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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  มีผูใหความหมาย 

ไวหลายทาน  ดังตอไปนี ้
 กรมวิชาการ (2546, หนา1)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนมาเพื่อนําไปชวยสอน  โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอน
นั้นไดใชส่ือหรือวิธีการสอนอ่ืน ๆ เปนหลักอยูแลว  เชน  มีครูสอนในหองเรียนเปนหลักแลว  ครูอาจ
นําส่ือนี้มาชวยเสริมความรูสําหรับผูเรียนที่จําเปนหรือตองการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแลว  ศึกษา
เนื้อหาใหมเพื่อเปนการเตรียมตัวกอนเขาชั้นเรียน  ทําแบบฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนทักษะหรือเพื่อ
ทดสอบความรูตนเอง  ส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนที่ผูผลิตมีเปาหมายที่จะพัฒนาข้ึนเพื่อ
ใชเปนส่ือหลักในการเรียนการสอน  เชน  ใชสอนแทนครูไดเลยจะเรียกวา Computer-Based 
Learning เรียกยอวา CBL เมื่อนําไปใชในการฝกอบรมจะเรียกวา Computer-Based Training 
หรือ CBT  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานหรือเปนหลักในการเรียนรู โดยอาจมีครู  ส่ือส่ิงพิมพ
หรือส่ืออ่ืน ๆ เปนส่ือเสริม 
 ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 7)  กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของ
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คอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประกอบ  อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูม ิ กราฟ  
ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
 วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 10)  ใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนวา 
เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหา
ความรูไปสูผูเรียน 
 กิดานันท  มลิทอง (2536, หนา 168)  กลาววา  คอมพิวเตอรเปนส่ือการสอนที่เปน
เทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  ทําใหการเรียนการสอน 
มีการโตตอบไดระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการ
ตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไดในทันที  มีการใหขอมูลยอนกลับ  ซึ่งเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกนักเรียน  สามารถประเมินผลการตอบสนองของนกัเรียนได 
 สุรางค  โควตระกูล (2537, หนา 237)  อธิบายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการใช
คอมพิวเตอรชวยนักเรียนใหเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล  โดยใชหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการ 
เรียนรู 
 ผดุง  อารยะวิญ ู  (2527, หนา 41-42)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง  การนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองชวยครูในการเรียนการสอนแทนที่ครูจะสอน
เนื้อหาดวยตนเองครูก็บรรจุเนื้อหาลงในโปรแกรม  นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  คอมพิวเตอร 
ชวยสอน  จึงเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองโดยใชคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชา
แทนครู 

 บุญชม  ศรีสะอาด (2537, หนา123)  ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน
(Computer Assisted Instruction)  คือ  การใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคลโดยใชโปรแกรม 
ที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอรซึ่งจะชวยผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตรา
ของตนเอง  เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน 

 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2532, หนา 61)  ใหความหมาย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คือ  บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนื้อหา  ซึ่งอาจเปนกิจกรรมในรูปแบบตาง  ๆ ที่
เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียน  เปนบทเรียนที่ชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ  สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู 
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 อเลสซีและโทรลลิป (Alessi  and  Trollip, 1985, p. 19)  กลาววา  คอมพิวเตอร 
ชวยสอนเปนการสอนที่ประกอบดวยการเสนอเนื้อหา  การใหคําแนะนําแกผูเรียน  การใหผูเรียนได
มีโอกาสฝกฝนและมกีารประเมินผลการเรียนของผูเรียน  การใชคอมพิวเตอรเพื่อใหสามารถทํา
กิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งหรือการผสมผสานของกิจกรรม 

 จากความหมายขางตนสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียนการ
สอนรูปแบบหนึ่งที่ใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหา  โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อเรียนใน
รูปแบบตาง ๆ ซึ่งเปนโปรแกรมทีป่ระกอบดวยบทเรียน  แบบฝกทักษะและแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  โดยใชกราฟก  สรางขอความ  ตัวหนังสือ  ภาพ  สี  เสียงและคอมพิวเตอรชวยสอน
ยังชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรียน  
โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับ  เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนเลือก
เรียนส่ิงเราตามลําดับตอไปจบบทเรียน 
 
 2.  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 8)  ไดใหขอเสนอวา
คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ คือ 
  2.1  สารสนเทศ (Information)  ในที่นี้หมายถึง  เนื้อหาสาระ (Content)  ที่ไดเรียบ
เรียงแลวเปนอยางดี  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสราง
ไดกําหนดวัตถุประสงคไว  โดยอาจเปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรง  ไดแก  การนําเสนอ
เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับเนื้อหาสาระ
และทักษะตาง ๆ อยางตรงไปตรงมาจากการอาน  จํา  ทําความเขาใจ  ฝกฝนและตัวอยางการ
นําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางออม  ไดแก  การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมและการจําลองสถานการณ  ซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผูเรียนไดรับจะถูกแอบแฝง
เอาไวในรูปแบบของเกมตาง ๆ เพื่อใหผูใชไดฝกทักษะทางความคิด  การจํา  การสํารวจส่ิงตาง ๆ 
รอบตัวและเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน จูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะ
เรียนมากข้ึน 
   สารสนเทศเปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ชวยแยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ออกจากซอฟตแวร
เกม  ซึ่งมุงเนนแตความบันเทิงของผูใชโดยไมไดคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยาง
ใด  อยางไรก็ดีซอฟตแวรเกมบางชนิดก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งได  แตทั้งนี้
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เกมเหลานั้นจะตองมีคุณลักษณะสําคัญ  คือ  จะตองมีเปาหมายรวมหรือวัตถุประสงคในการที่จะ
นําเสนอเนื้อหา  สาระความรูหรือทักษะอยางใดอยางหนึ่งใหแกผูเรียน  
  2.2  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล  คือ  ลักษณะที่สําคัญประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บุคคลแตละ
บุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ  สติปญญา  ความสนใจ 
พื้นฐานความรูที่แตกตางกันออกไป  คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนรายบุคคล
ประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะทีต่อบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมาก
ที่สุด  กลาวคือ  คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระ  ในการควบคุม
การเรียนการสอนของตน  ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ ๆ  ไดแก  การควบคุมเนื้อหา  การเลือกที่จะเรียนสวน
ใดขามสวนใด  ออกจากบทเรียนเมื่อใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา  เชน  มีเมนู
หรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตาง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ใน
บทเรียน  การควบคุมลําดับของการเรียน  การเลือกที่จะเรียนสวนใดกอนหลังหรือการสรางลําดับ
การเรียนดวยตนเอง  เชน  ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือส่ือหลายมิติ (Hypermedia) 
ซึ่งผูเรียนสามารถที่กดเลือกขอมูลที่ตองการเรียนตามความสนใจ  ความถนัดหรือตามพื้นฐาน 
ความรูของตนได  การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ  ความตองการที่จะตองฝก
ปฏิบัติหรือทําแบบทดสอบหรือไม  หากทําจะทํามากนอยเพียงใด  เชน  การมีปุมควบคุมตาง ๆ จัดหา
ไวทุกหนาที่จําเปน  เชน  ปุมเลิกทํา  ปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน 
   นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบอาจจะตองมีการนําระบบ
ผูเชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) มาประยุกตใช
เพื่อที่จะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชน การจัด
เนื้อหาหรือแบบฝกหัด  ในระดับความยากงายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถและความสนใจของ
ผูเรียนเปนตน 
  2.3  การโตตอบ (Interaction)  คือ  การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน  รูปแบบการเรียนการสอนที่ดีที่สุด  คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดมากที่สุด  นอกจากนี้  การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นหาไดเกิดจากข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น  หากจะตองมีการโตตอบหรือ
ปฏิสัมพันธโดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน  ดังนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรอยาง
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ตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน  การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปล่ียนหนาจอไปเร่ือย ๆ ที
ละหนาไมถือวาเปนปฏิสัมพนัธที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู 
  2.4  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)  การใหผลปอนกลับโดย
ทันทีตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) แลวผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการ
เสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึง
การที่คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนใน
เนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย  ซึ่งการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่
อนุญาตใหผูเรียนตรวจสอบการเรียนของตนได  ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนวาการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการ
สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับส่ือประเภทอ่ืน ๆ ไมวาจะเปน 
ส่ือส่ิงพิมพหรือส่ือโสตทัศนวัสดุ  เนื่องจากส่ืออ่ืน ๆ นั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของ
ผูเรียนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ดังนั้น  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนที่สามารถให
ผูเรียนศกึษาเนื้อหาไดดวยตนเอง  สามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  เชน  แบบฝกปฏิบัต ิ 
แบบทดสอบ  ควรใหอิสระตอผูเรียน  ไมควรจํากัดเวลา  เปดโอกาสใหเรียนตามความตองการของ
ผูเรียนเอง  เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือกหลากหลาย 
 
 3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กรมวิชาการ (2546, หนา 3)  ไดสรุปประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนที่แบงตาม
กระบวนการสอน อาจแบงออกเปน 5 ประเภทใหญ ๆ ไวดังนี ้
  1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (tutorial)  
  2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drill)  
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (simulation) 
  4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน (game) 
  5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (test) 
  1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอนใน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี ้ อาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน  มีการนําเขาสู
บทเรียนใหขอมูลพื้นฐานกอนเร่ิมเรียน  เพื่อใหผูเรียนเกิดความพรอมและความสนใจที่จะเรียนรูมี
การทบทวนความรูเดิมหรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะเสนอเนื้อหาใหม  มีการประเมินในรูปของ
แบบฝกหัดหรือการทดสอบ  ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวง
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ตามความเหมาะสม  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหาสามารถใชไดกับการสอนวิชาตาง ๆ 
แทบทุกวิชา  ไมวาจะเปนวิชาทางดานมนุษยศาสตร  สังคมศาสตรหรือวิทยาศาสตร  คอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทนี้เหมาะกับการนําเสนอกฎเกณฑและหลักการตาง ๆ หรือใชการเรียนรูกลยุทธใน
การแกปญหา 
  2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอ 
ขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตาง ๆ  แบบปรนัยหลายตัวเลือกแบบจับคู  แบบถูก-ผิดและ
แบบใหระบุสวนประกอบ  โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนเขาใจและจดจําเนื้อหา
ที่ตองการ  โดยการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการและทฤษฎีตาง ๆ ที่ศึกษาจาก
ชั้นเรียนมาแกปญหาโจทยตาง ๆ ในวิชาที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ  เชน  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร
และภาษาตางประเทศ  โปรแกรมประเภทนี้จะไมสอนเนื้อหาใหม  แตจะเปดโอกาสใหผูเรียน
ทบทวนกฎเกณฑ  แนวคิดและหลักการตาง ๆ หากผูเรียนตองการโปรแกรมประเภทแบบฝกหัด
โดยทั่วไปมิไดมุงที่จะสอน  จึงควรใชหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว  โดยอาจใชหลังจากที่ไดใช
โปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา  ประเภทสถานการณจําลองหรือจากการที่ผูเรียนไดอานตําราหรือได
เรียนในชั้นเรียนมาแลว 
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
นําเสนอบทเรียนในรูปแบบการจําลองสถานการณใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่
ใกลเคียงกับประสบการณจริง  เพื่อทําความเขาใจสถานการณ  เรียนรูที่จะปฏิบัติตนใน
สถานการณตาง ๆ ควบคุมสถานการณหรือตัดสินใจแกปญหา  โดยมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ
ตัดสินใจของผูเรียนและมีการแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ  สถานการณจําลองชวยใหเกิด
ความปลอดภัยในกรณีที่การเรียนรูภายใตสถานการณจริงอาจไมปลอดภัยหรือชวยลดตนทุนใน
การเรียนการสอนที่หากใชสถานการณจริงอาจมีคาใชจายมากโดยสถานการณจําลองนี้อาจจะเปน
การจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตร  ทางวิศวกรรมศาสตร  การเลือกตั้ง  การซื้อขายหุน  การ
สอนจริยธรรม  สถานการณจําลองเปนเทคนิคการสอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมาก  นอกจากจะชวย
สรางแรงจูงใจในการเรียนแลวผูเรียนยังไดทดลองมีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่คลายกับความจริงของโลกที่
เขาจะไดพบ  การจําลองสถานการณมักจะมีการยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือ
เปล่ียนแปลงสภาพความเปนจริงบางอยางไปบาง  แตนั้นก็เพื่อใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจ
สถานการณไดงายข้ึน 
  4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน  คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนที่มุงให
ผูเรียนไดฝกทักษะ  โดยวิธีการกระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสรางแรงจูงใจ  ไดแก  ความ
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ทาทาย  ความอยากรูอยากเห็น  จินตนาการและความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียน  การใชเกม
การสอนเปนการสรางส่ิงแวดลอมที่มีจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่งคลายสถานการณจําลอง  แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคิดฝน
ข้ึนมาโดยมีการสรางฉาก (Scenario)  เชน  สนามแขงรถ  หวงอวกาศ  ตองมีการกําหนดกฎในการ
เลนหรือในการแขงขัน  มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฎ  อาจมีการใหผูเลนเลือก  ระดับความยากงาย 
ผูเลนตองเคล่ือนไหวหรือมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความ  ไมแนนอนของขอ
คําถาม  คําตอบ  โจทยปญหา  ขนาดหรือทิศทาง  ซึ่งเปล่ียนแปลงไปโดยการสุมของเคร่ือง
คอมพิวเตอร  เพื่อใหเกิดความทาทาย  มีการใหคะแนน  การตัดสินผลการแพชนะและการใหรางวัล
การสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอนแตกตางจากโปรแกรมเกม  มุงที่ความ
บันเทิงอยางเดียว  โดยไมมีจุดประสงควาจะสอนอะไร  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไมมีการ
ทบทวนสรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ  ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมให
ผูเรียน  ไมมีการปูพื้นฐานความรูกอนเรียนหรือการทดสอบกอนเรียน 
  5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การประเมินผล  ซึ่งสามารถทําได 2 วิธี  วิธีแรก  เปนการนําคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือชวย
สรางแบบทดสอบ  เก็บแบบทดสอบไวในลักษณะคลังขอสอบ  ชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพ
ลงกระดาษและชวยคิดคะแนน  วิธีนี้ผูเรียนทําขอสอบบนกระดาษ  วิธีที่สองเปนการใชคอมพิวเตอร
เปนเคร่ืองมือในการสอบ  โดยผูเรียนทําขอสอบดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยตรง  มีงานวิจัยหลาย
ชิ้นพบวา  ผูเรียนชอบการทดสอบดวยคอมพิวเตอรมากกวาการทดสอบดวยกระดาษเพราะ
สามารถใหผลปอนกลับในทันท ี
 กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 55)  แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี้ 

1. คอมพวิเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial  Instruction)  เปนบทเรียนที่ใชใน 
การนําเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงหรือนําเสนอเนื้อหาใหม เพื่อการเรียนรูดานกฎเกณฑ
ดานวิธีการหรือการแกปญหาตาง ๆ โดยโปรแกรมจะนําเสนอเนื้อหาเปนหนวยยอย ๆ แกผูเรียนใน
รูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถามซ้ําและยังผิดจะ
มีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก 
 2.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนบทเรียนที่ไมมกีาร
นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามหรือปญหาเพื่อใหผูเรียนตอบภายใตเงื่อนไขกระทํา
ซ้ํา ๆ จนกวาผูเรียนจะตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับทีน่าพอใจ  ดังนั้น  ในการใช
คอมพิวเตอรเพื่อฝกปฏิบัติผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจใน
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เร่ืองราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนจึงจะสามารถตอบคําถามและ
แกปญหาได 
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)  เปนบทเรียนที่จําลอง
ความเปนจริงหรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษาเปดโอกาส  ใหผูเรียนได
พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเส่ียงภัยหรือ
คาใชจาย  บทเรียนจะนําเสนอขอมูลความรู  แนะนําการฝกปฏิบัตใิหชํานาญและการเขาถึงซึ่งการ
เรียนรูตางๆ 

 4.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเพื่อการศึกษา (Instruction Games)  เปนบทเรียน 
ที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจอยากเรียนรูไดงาย  เพราะเปนส่ือที่ใหความรูแกผูเรียนใน
รูปแบบเกมการแขงขัน  ลักษณะบทเรียนจะเปนเร่ืองของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบกระบวน 
การทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ และเกมยังชวยสรางบรรยากาศในการเรียนรูใหดีอีกดวย
รูปแบบโปรแกรมของบทเรียนจะคลายกับการจําลองสถานการณแตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาท
ของผูแขงขันเขาไป 
      5.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการคนพบ (Discovery)  เปนบทเรียนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไข
ดวยการลองผิดลองถูก  จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
      6.  การแกปญหา (Probllem Solving)  เปนบทเรียนที่ฝกใหผูเรียนคิดตัดสินใจ  โดยมี
การกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น 
      7.  การทดสอบ (Test)  เปนบทเรียนที่วัดความรูของผูเรียนและเปนแนวทางใหผูสอน
นําไปใชปรับปรุงแบบทดสอบใหมีคุณภาพข้ึน  ผูเรียนจะนําความรูความสามารถตางๆมาใชในการ
ตอบคําถาม  การทดสอบจะอยูในลักษณะที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธโตตอบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร  ซึ่ง
เปนเร่ืองนาสนุกและนาสนใจ 
  จากการศึกษาประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนจากเอกสาร ตํารา ซึ่งมีนกัการศึกษา
ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไวในลักษณะที่คลายคลึงกันและคอมพิวเตอรชวยสอน 
แตละประเภทก็มีคุณลักษณะและความเหมาะสมในการนํามาใชในลักษณะที่แตกตางกันออกไป  
ผูศึกษาเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา  มีความเหมาะสมสําหรับนํามาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เนื่องจากมีกระบวนการสอนครบอยูในแตละข้ันตอน  เร่ิมจากสวน
นํา  มีการแนะนําบทเรียน  มีการนําเสนอเนื้อหาและตัวอยาง  มีแบบฝกหัดและคําถามใหนักเรียนไดฝก
ทักษะและมีการแบบทดสอบ  ประเมินผลการเรียน  ในการเรียนแตละข้ันตอนเมื่อผูเรียนไม
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เขาใจหรือทําแบบฝกทักษะแลวไมผานเกณฑที่กําหนดไวก็สามารถกลับมาศึกษาเนื้อหาและ
ตัวอยางเพิ่มเติมได  ผูศึกษาจึงเลือกใชแนวการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอน
เนื้อหาในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ในคร้ังนี ้
 

4.  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
         โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ แบบเสนตรง 
(Linear) และแบบสาขา (Branching) (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2544, หนา32-35) 
  1.  แบบเสนตรง (Linear)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบคลายกับ
บทเรียนแบบโปรแกรม  การนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป  เมื่อเขาสูบทเรียน
แลวผูเรียนจะศึกษากรอบเนื้อหาตาง ๆ เปนลําดับจากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ  ผูออกแบบ
อาจประเมินการเรียนรูโดยแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงส้ัน ๆ  ทั้งนี้เพื่อใหเกิดความแนใจวา
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบแรกกอนที่จะศึกษาในกรอบตอไป  โครงสรางแบบเสนตรงนี้จะไมคอย
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัด
เปนลําดับข้ันตอนเดียวกันทั้งหมด 
  2.  แบบสาขา (Branching)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความยืดหยุน  ในการ
เลือกรูปแบบการเรียนและกิจกรรมการเรียนมากข้ึน  ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรม
ในบทเรียนไดอยางหลากหลายตามความสนใจ  ผูออกแบบแบบทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวย
ขอสอบวัดระดับความรู  เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว  การ
ออกแบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย  ยกตัวอยาง  ใหคําแนะนําหรือแสดงผลปอนกลับที่
หลากหลายรูปแบบ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหาหรือเสริมใหผูเรียนเขาใจ  สามารถนํา
ผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางที่ตองการได 
  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําเสนอเนื้อหาลักษณะของ
รูปแบบที่นําเสนอจะเปนแบบโปรแกรมเสนตรงสาขาและโปรแกรมแบบแตกแขนงซึ่งโปรแกรมแบบ
แตกแขนงเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรียนและ
กิจกรรมการเรียนมากข้ึน  ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาไดหลากหลาย  ตามความสนใจ  โดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนหลัก  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้จึงมีลักษณะ
โปรแกรมแบบแตกแขนง  เพื่อยืดหยุนในการเรียนของผูเรียนใหเลือกเรียนตามความถนัดและความ
สนใจ  ซึ่งคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
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 5.  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 12)  ไดกลาวถึงขอดีของ

คอมพวิเตอรชวยสอน  ไวดังนี ้
1. คอมพิวเตอรชวยสอน  เกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียน 

ออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทกัษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการ
เรียนของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได  ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวย  ในการ
สอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได  โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํา
กับผูเรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง  ในเวลาและ 
สถานที่ซึ่งผูเรียนสะดวก  เชน  แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ  ผูเรียนก็สามารถเรียน
ดวยตนเองจากที่บานได  นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ  เปนตน 

3. ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ 
การออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถที่จะ
จูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตาม
แนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันที่วา “Learning is fun” ซึ่งหมายถึง การเรียนรูเปนเร่ืองสนุก 

 จากประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีมากมาย  พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอร 
ชวยสอนมีประโยชนทั้งตอผูสอนและนักเรียน  สามารถชวยแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน
ของครูได  แตประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สําคัญ  คือ  ชวยพัฒนาและสงเสริม   
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดด ี

 
 6.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ไดรับการยอมรับจากนักการศึกษามี
หลายรูปแบบดวยกัน  ที่จะกลาวถึงคือ  โมเดลแสดงข้ันตอนการออกแบบของ  Roblyer  และ  Hall  
และโมเดลของ  Gagne’ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ 2544 , หนา 44-45) 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall 
  Roblyer และ Hall  ไดแบงข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 3 ข้ันตอน
คือ  
  ข้ันตอนที่ 1  เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน  ซึ่งประกอบดวย  
การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผลและการออกแบบกลวิธีการสอน  
ซึ่งกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนวางแผนออกแบบบทเรียน 
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  ข้ันตอนที่ 2  เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน  สรางกรอบแสดงเร่ืองราว  
(Storyboard)  ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง  มีขอความ  การเสริมแรงผลปอนกลับ   
การดําเนินข้ันตอนของเนื้อหา  ข้ันสุดทายของข้ันตอนนี้ก็คือการทบทวนการออกแบบกอนนําไป
สรางโปรแกรมบทเรียนและในข้ันนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและผูสอน
ดวย 
  ข้ันตอนที่ 3  เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและแกไขปรับปรุง
บทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 
  โมเดลของ Roblyer และ Hall  ในแตละข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอนนั้น จะมีกระบวนการ
ปอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Gagne’  
  Gagne’ ไดกลาวถึงข้ันตอนสําคัญ 2 ประการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
  1.  ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้น ๆ ตองการใหผูเรียนไดรับความรูและ
ทักษะในลักษณะใด Gagne’ เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูนี้วา ผลการเรียนรู (Learning outcome)
ผลการเรียนรูที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียนนี้  จะสัมพันธกบัการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน
และการกําหนดพฤติกรรมที่ตองการใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง 
   Gagne’ ไดแบงผลการเรียนรูออกเปน 5 แบบ  ดังนี ้
   1.1  ความรูที่เปนลักษณะตัวอักษร (Verbal information) หมายถึง การแสดงออก
ถึงความรูและความจําที่ผูเรียนสามารถระบุหรืออธิบายเปนคําหรือประโยค เชน  การบอกชื่อบุคคล
สําคัญ  ชื่อเมืองหรืออธิบายความหมายของ “สารสนเทศ” เปนตน 
   1.2  ทักษะเชงิสติปญญา (Intellectual skills)  เปนการแสดงออกของผูเรียนที่
เกี่ยวของกับความรูความเขาใจ  ความสามารถประยุกตหลักการและแนวคิดตาง ๆ เพื่อแกปญหา
คนหาคําตอบ  แยกแยะหรือใชกฎเกณฑตาง ๆ เพื่ออธิบายส่ิงตาง ๆ ในเชิงลึกได  เชน  อธิบายคํา
วา “กรวย”  “ครอบครัว” และ “ความสัมพันธระหวางเข็มนาทีและวินาท”ี  ได  ในข้ันสูงข้ึนจะ
เกี่ยวของกับการใชหลักการหรือกฎเกณฑตาง ๆ เพื่อแกปญหา  การวิเคราะหและสังเคราะหปญหา
หรือแมกระทั่งการคิดคนกฎเกณฑข้ึนมาใหม  เปนตน 
   1.3  กลวิธีทางความคิด (Cognitive strategies) 
   1.4  ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor skills) 
   1.5  ทัศนคติ (Attitudes) 
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  2.  กําหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียนการสอน  เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการ
สอนใหเปนไปตามวัตถุประสงคและไดผลการเรียนรูที่ตองการ Gagne’ ไดแบงกลวิธีการออกแบบ
บทเรียนเปนข้ันตอนตาง ๆ  ไว 9 ข้ัน  ซึ่งสามารถประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  คือ 
   2.1  เราความสนใจ  การเรียนรูมีความจําเปนอยางยิ่ง  ที่ผูเรียนควรไดรับการกระตุน
จูงใจใหเกิดความสนใจและความตองการเรียนเนื้อหานั้น ๆ ดังนั้นบทเรียนจึงควรเร่ิมดวยลักษณะ
ของการใชภาพ  สีและเสียง  ประกอบกันหลาย ๆ อยาง  การเราความสนใจผูเรียนในข้ันแรกนี้ก็คือ 
การสราง Title ของบทเรียน  ซึ่งทําไดหลายรูปแบบ  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียน  เนื้อหาที่จะสอนและ
ความพรอมดานอุปกรณคอมพิวเตอรชวย  เด็ก ๆ อาจชอบสี  ชอบภาพเคล่ือนไหว  ชอบการตูน
ชอบเสียงที่เราใจ  สนุกสนาน  แตกลุมผูใหญอาจตองการความสมบูรณเรียบงาย  ภาพที่คลายหรือ
เหมือนจริง  ตัวอักษรที่ไมใหญเทอะทะ  ตองการเสียงที่ชัดเจนนาฟง 
   2.2  บอกวัตถุประสงคการเรียน  การนําเสนอวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  เคาโครงของเนื้อหาอยาง
กวาง ๆ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาให
สอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได  มีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน  จากการวิจัย
ยังพบวา  ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียน  จะสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดดีกวา 
การนําเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนทําไดหลายแบบ  อาจเปนวัตถุประสงคกวาง ๆ หรือ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลักการสําคัญอยาง
หนึ่งคือ  ขอความที่เสนอบนหนาจอควรเปนขอความที่ส้ันไดใจความและขอความที่เสนอนั้นถา
เปนไปไดควรมีสวนจูงใจผูเรียนดวย  นิยมใชขอความที่ส้ันและโนมนาวใจผูเรียน 
   2.3  ทบทวนความรูเดิม  ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ควร
คํานึงถึงหลักเกณฑในการออกแบบ  เพื่อทบทวนความรูเดิมของผูเรียน  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมี
ความรูพื้นฐาน  กอนการศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน  ควรมีการใหความรูหรือทดสอบ  เพื่อเปนการ
ทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
   2.4  ใหความรูและเนื้อหาใหม  เนื้อหาความรูที่นําเสนอควรมีการออกแบบวิธีการ
นําเสนอใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน  อาจเสนอเปนภาพ  ขอความ  หรือคําอธิบาย  ซึ่งในแตละ
กรอบไมควรมีมากเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อที่ตองนั่งอานเฉย ๆ โดยไมไดทําอะไรเลย
นอกจากกดเมาสหรือคียบอรด  นอกจากนี้การบรรจุขอความมาก ๆ และเบียดเสียดกันยังทําให
อานยากอีกดวย 



 20

   2.5  ชี้แนวทางการเรียนรู  ผูเรียนจะเขาใจและจําเนื้อหาไดดี  หากจัดระบบการ
เสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฏีบางทฤษฏีได
กลาววา  วิธีเดียวที่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  คือ  การวิเคราะหและตีความเนื้อหา
ใหมบนพืน้ฐานความรูและประสบการณเดิม  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในข้ันนี้คือ  พยายามหาเทคนิคที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม
และหาวิธีที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมคีวามกระจางชัดเทาที่จะทําได  เทคนิค
การใชภาพเปรียบเทียบ  เทคนิคการใหตัวอยางและเทคนิคการใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง  อาจชวย
ทําใหผูเรียนเปรียบเทียบและเขาใจความคิดรวบยอดตาง ๆ ชัดเจนข้ึน 
   2.6  กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู  ทฤษฏีการเรียนรูหลายทฤษฏีกลาววา  การ
เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากหรือนอยนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประมวลผล
ขอมูล  หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมทํากิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา  การถามและการตอบ
ยอมเขาใจและเรียนรูไดดีกวาการเรียนโดยการอานหรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง
เดียว 
   2.7  ใหผลปอนกลับทันทีที่ผูเรียนตอบสนอง  ใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด
และถูกหรือผิดเพราะเหตุผลอะไร  แสดงคําถาม  คําตอบและผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน  ในชวง
ของการเรียนรูควรเฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง 
   2.8  ทดสอบความรู  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนบทเรียนแบบโปรแกรม
การทดสอบความรูใหม  ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนและการทดสอบในชวงทายของ
บทเรียน  เปนส่ิงจําเปนการทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตอบเองเปน
การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน  หรือเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑต่ําสุด  หรือเพื่อ
ตรวจสอบวาผูเรียนมีความพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปหรือไมอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
   2.9  การจําและนําความรูไปใช  ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นปกติตาม
ขอเสนอแนะของ Gagne’ นั้น  ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกจิกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้ง
ขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนการจบบทเรียน  ในข้ัน
นี้ผูสอนจะไดแนะนําการนําความความรูใหมไปใชหรืออาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม 
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 รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการสอนของ ซีล และกลาสโกลว (1990) ที่มีชื่อวา 
Generic ID Model  เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่ใชกันและเปนที่ยอมรับกันทั่วโลก โดยแบงออกเปน 5 
ข้ันตอนหลัก ดังนี ้
 1.  ข้ันการวิเคราะห (Analysis)  เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบระบบการ 
เรียนการสอน  ในข้ันตอนนี ้ ผูออกแบบจะตองกําหนดความจําเปนในการเรียน  ทําการวิเคราะห
เนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอน  คุณลักษณะของผูเรียนและวัตถุประสงคของการเรียนการ
สอน  เพื่อรวบรวมขอมูลสําหรับใชเปนแนวทางในการกําหนดขอบเขตของบทเรียน 

2.  ข้ันการออกแบบ (Design)  เปนกระบวนการกําหนดวาจะดําเนินการเรียนการสอน
อยางไร  โดยมีการเขียนวัตถุประสงคจัดทําลําดับข้ันตอนของการเรียน  กําหนดวิธีสอน  เลือกส่ือ
การเรียนการสอนที่เหมาะสมและกําหนดวิธีการประเมินผลวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว
หรือไม 

3.  ข้ันการพัฒนา (Development)  เปนกระบวนการดําเนินการพัฒนาหรือสรางแผนการ
เรียนการสอน  เลือกใชส่ือการเรียนการสอนโดยพิจารณาส่ือที่มีอยูวาเหมาะสมที่จะใช  ควร
ปรับปรุงกอนใช  หรือควรตองสรางส่ือใหม  และทําการประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา  หรือ
สรางเพื่อปรับปรุง/แกไขใหไดระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

4.  ข้ันการนําไปใช (Implementation)  เปนข้ันตอนของการดําเนินการเรียนการสอน
ตามที่ไดทําการออกแบบและพัฒนา 

5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation)  เปนข้ันตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบระบบ 
การเรียนการสอน  เพื่อประเมินผลข้ันตอนตาง ๆ วาเปนไปตามที่ไดวางแผนหรือไมและทําการ
ปรับปรุง/แกไขใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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ภาพ 1 ระบบการสอน Generic ID Model 

 
ข้ันตอนหลักทั้ง  5  ข้ันตอนนี้  ซีล (Seels, 1990) ใหชื่อวา  Generic  ID  Model  โดย

กลาววา  ข้ันตอนการวิเคราะหนั้นเปนกระบวนการคนหาส่ิงที่ตองเรียนรู  ข้ันการออกแบบ  เปน
กระบวนการของรายละเอียดวาควรจะเรียนรูอยางไร  ข้ันตอนการพัฒนาเปนกระบวนการเขียนการ
ผลิตวัสดุอุปกรณที่จะใชในการเรียนรู  ข้ันตอนการนําไปทดลองใชเปนข้ันตอนการนําเอาโครงการที่
จัดทําข้ึนมาแลวใชในบริบทของสภาพที่เปนจริง  สวนข้ันสุดทายคือ ข้ันตอนการประเมินผลเปน
กระบวนการเพื่อการนําไปสูการตัดสินใจ  ถึงความเหมาะสมพอเพียงในการสอนหรือการนํา
โครงการที่จัดทํามาแลวไปใชได  

การเปล่ียนแปลงของสังคมและส่ิงแวดลอม  ทําใหโมเดลของ ADDIE เร่ิมดวยรูปแบบ
ข้ันตอนของการพัฒนาอยางตอเนื่อง ไดเสนอใหเพิ่มมิติอ่ืน ๆ ของ ADDIE ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 

การวิเคราะห 
(Analysis) 

วิเคราะหความจําเปน 
วิเคราะหงาน 
วิเคราะหการเรียนการสอน 
วิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหวัตถุประสงค 

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. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุน 
การเรียนรูรายบุคคลของวชิระ  อินทรอุดมและทิพยสุดา  จงกล  ใชวิธีการหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ ( E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ( E2) เขียนในรูปแบบ  ดังนี ้

 E1/ E2 โดยกําหนดให 
 E1  เปนคาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2  เปนคาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  หมายถึง  ตัวเลขคิดเปนรอยละที่บงบอกถึง
ประสิทธิภาพของการปฏิบัติกิจกรรมตามที่กําหนดใหภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ

การวิเคราะห 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา/ผลิต 
(Development/Production) 

การนําไปใช 
(Implementation) 

การวิเคราะห 
- ความตองการ 
- งานและกิจกรรม 
-  ผูเรียน/ผูรับการ  
   ฝกอบรม 
-  ทรัพยากร 
 

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

-  สรางบทเรียน/ 
    กิจกรรมการเรียน 
-  ผลิตส่ือ/วัสดุ 
   การเรียนการสอน 
 

-  การสอน 
-  การบริหารการสอน 
-  ผลิตส่ือ/วัสดุ 
   การเรียนการสอน 
 

   -  การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง 
                                -  การประเมินผลสัมฤทธิ์ 

-  การประเมินทุน/ประโยชน 
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ผูเรียนหรือเปนตัวเลขคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดในระหวางที่ผูเรียนกําลัง
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คาประสิทธิภาพของผลลัพธ  หมายถึง  ตัวเลขคิดเปนรอยละที่บงบอกถึง
ประสิทธิภาพของการปฏิบัติกิจกรรมหลังการเรียนของบทเรียนของผูเรียนหรือตัวเลขคิดเปนรอยละ
ของคะแนน  ที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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  ผลรวมของคะแนนแบบฝกหัดที่ผูเรียนทําได  
        ∑ 2x  คือ  ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทําได  
        A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
        B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
         N คือ  จํานวนนักเรียน 
 การกําหนดเกณฑที่ยอมรับวาส่ือหรือนวัตกรรมมีประสิทธิภาพ คือ ดานความรู 
ความจํา E1/ E2 มีคา 80/80 ข้ึนไป ดานทักษะปฏิบัติ มีคา 75/75 ข้ึนไป โดยที่คา E1/ E2 ตองไม
แตกตางกันเกินกวารอยละ 5 
 
 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
    ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533. หนา 127-130)  กลาวถึง  วิธีการหาประสิทธิภาพของส่ือ
การสอนโดยมีวิธีตามข้ันตอนตอไปนี้ 
     1.  1:1 (แบบเดี่ยว)  คือทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน  ปานกลางและเด็ก
เกง  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน  โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบ
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เดี่ยว  จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลว  จะสูงข้ึนมากกอนนําไป
ทดลองแบบกลุม  ในข้ันนี ้E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ 60/60 
     2.  1:10 (แบบกลุม)  คือทดสอบกับผูเรียน 6–10 คน (คละผูเรียนที่เกงกับออน)
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง  ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑ
โดยเฉล่ียจะหางจากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ 70/70 
     3.  1:100 (ภาคสนาม)  ทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 40-100 คน  คํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  หากต่ําจากเกณฑไม
เกิน  2.5%  ก็ใหยอมรับ  หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอน
ใหมโดยยึดสภาพความเปนจริงเปนเกณฑ 
     สรุปไดวาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  ใชรูปแบบ
และการพัฒนาการสอนของซีล และกลาสโกลว ที่มีชื่อวา Generic  ID  Model  หรือ ADDIE  
MODEL  มาใชทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เนื่องจากเปนข้ันตอนที่ใชงายและเปน
รูปแบบพื้นฐานที่ใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนทั่วไปที่คนทั่วไปรูจักนิยมมีข้ันตอนใน
การดําเนินการที่สามารถตรวจสอบไดและข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นไดทดลองกับ 3 กลุมตามข้ันตอนการหาประสิทธิภาพขางตน และใชเกณฑการหา
ประสิทธิภาพ 75/75 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีการวัดทักษะการปฏิบัต ิ

 
8.  การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กรมวิชาการ (2546,หนา16)  ไดเสนอ  หลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยการนําส่ือหลากหลายชนิดที่เรียกวา  ส่ือประสม  (Multimedia)  มาใชดึงดูดความ
สนใจและชวยการเรียนรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี ้

 8.1  ขอความ  ขอความในคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย รูปแบบและขนาด
ตัวอักษร ความหนาแนนของตัวอักษร สีของขอความ และการวางรูปแบบขอความ 

   8.1.1  รูปแบบและขนาดตัวอักษร  ส่ิงที่ตองคํานึงถึงเปนหลักในการเลือกรูปแบบ
และขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม คือ ระดับของผูเรียน  ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชาขนาด
ของตัวอักษรตองใหญกวาผูเรียนในกลุมที่อานคลอง  งานวิจัยที่เกีย่วกับขนาดของตัวอักษรชี้วา  
ขนาดตัวอักษรสําหรับหัวเร่ืองควรอยูระหวาง 19-37 พอยต (point)  ในขณะที่ขนาดตัวอักษรปกติ
ควรมีขนาดระหวาง 12-19 พอยต ชองวางระหวางบรรทัดไมควรชิดหรือหางเกินไป  ชองวางที่หาง
เกินไปทําใหสูญเสียความตอเนื่องของมโนทัศน 



 26

   8.1.2  ความหนาแนนของตัวอักษร  ผลจากการวิจัยพบวา ผูเรียนชอบจอภาพที่
มีความหนาแนนของตัวอักษรประมาณรอยละ 40-50 ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และพบวาในวิชา
ที่มีเนื้อหายากผูเรียนจะชอบจอภาพที่ความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนของ
องคประกอบตางๆ สูงจะมีขอมูลที่ชวยในเกิดความเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตาง  ๆ ชัดเจนและ
ตอเนื่องข้ึน 
   8.1.3  สีขอความ  สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ  การใชสีที่เหมาะสม
จะชวยใหอานงายและสบายตา  การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ  
เรียกวา “คูสี”  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นสีน้ําเงิน  อักษร
เขียวบนพื้นสีดําและอักษรดําบนพื้นเหลือง  หากใชพื้นสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบ คือ สีฟา  สีแดง สีมวง 
และสีดํา หลักการเกี่ยวกับสีที่สําคัญอีกขอหนึ่ง  คือ  ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน
เนื่องจากสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพ  ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง 
และชวยลดความลาของสายตาเมื่อตองมองจอภาพเปนเวลานาน 

        8.1.4  การวางรูปแบบขอความ  การนําเสนอขอความใหอานงาย  สวยงาม
นาสนใจทําไดหลายวิธี  โดยทั่วไปสามารถใชหลักการออกแบบงานกราฟกทั่วไปที่คํานึงถึงความ
สมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) และความเรียบงาย (Simplicity) ความสมดุลของหนาจอ
โดยรวม  คือ  การเฉล่ียน้ําหนักขององคประกอบทั้งหมดบนจอภาพทั้งซาย  ขวา  บนและลาง อยาง
เหมาะสม  ความเรียบงายเปนคุณสมบัติสําคัญของการออกแบบส่ือทุกประเภท  การออกแบบใหมี
ความเรียบงายแตนาสนใจดวยนั้นทําไดยาก 

 8.2  ภาพน่ิง  การออกแบบส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและส่ือการสอนทุกชนิด
ผูออกแบบพยายามใชภาพประกอบการอธิบายเสมอเพราะการใชภาพจะชวยลดความแตกตาง
ของผูเรียน  เชน  เพศ  ภูมิหลัง  พื้นฐานทางวัฒนธรรม  พื้นฐานทางสังคม ฯลฯ ใหนอยลง  ชวยให
ความรูความเขาใจของผูเรียนเปนไปในทิศทางเดียวกันมากข้ึน  ผลการวิจัยพบวา  ภาพสีเหมือน
จริงใหการรับรูไดมากที่สุด  ในขณะที่ภาพขาวดําเหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมภาพขาว
ดําดวยกัน  สวนในกลุมภาพสี  ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุด
เชนกัน 

 8.3  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใชในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมักเปน
การใชเพื่อจําลองกระบวนการที่ไมอาจแสดงใหเห็นไดงายดวยวิธีการอ่ืน  เชน  การทํางานของ
อวัยวะภายในรางกาย  การสงสัญญาณไฟฟาในระบบประสาท  การเคล่ือนที่ของอิเล็กตรอน 
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   การใชภาพเคล่ือนไหวเปนตัวการตูนที่มีลักษณะเปนตัวละครเดินเร่ือง  มักใช
ในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กเล็ก และในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 
   การใชภาพเคล่ือนไหวชวยในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมีความนาสนใจ  แต
ไมไดชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใชพรอมกันหลายจุดใน
จอภาพเดียวอาจลดทอนการเรียนรู  ทําใหผูเรียนไมทราบวาผูออกแบบโปรแกรมตองการใหพุง
ความสนใจไปที่ใด 
  8.4  เสียงประสาทหู  เปนชองทางการรับรูรองลงมาจากประสาทตา หลักการใช
เสียงประกอบในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี ้

             8.4.1  เสียงบรรยาย  ควรเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับของผูเรียน  
การออกเสียงมีความชัดเจนถูกตอง  การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุมหรือรายการใหเลือกตาง ๆ 
ควรส้ันและกระชับ  ควรใหผูเรียนสามารถปรับความดัง-คอย ของเสียงหรือแมกระทั่งปดเมื่อไม
ตองการฟงเสียงได ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา เวนแตจะมีวัตถุประสงค
เฉพาะ  เชน  การสอนอาน 

              8.4.2  เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ควรมีความสม่ําเสมอในการใชเสียง
เอฟเฟกตประกอบการควบคุมกิจกรรมตาง ๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือกปุม 
ควบคุมเสนทางเดินของโปรแกรม การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อ
ผูเรียนตอบถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงส้ันและต่ํา ความยาวของเสียงควร
สอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ 

             8.4.3  เสียงดนตรี ควรตรวจสอบเร่ืองลิขสิทธิ์ของดนตรีที่นํามาใช กรณีที่ใช
เสียง ดนตรีเปนเสียงดนตรีพื้นหลัง (Background Music) ไมควรใหเสียงดนตรีดังเกินไปจนรบกวน
การเรียนรูของผูเรียน 
  8.5  วีดีทัศน  เกิดจากการบันทึกภาพที่เกิดข้ึนจริงในธรรมชาติ เสมือนหนึ่งเปน
การ  นําผูเรียนไปเห็นเหตุการณในสถานการณจริง การนําวีดีทัศนมาใชควรคํานึงถึงขนาด หากเล็ก
เกินไปผูเรียนอาจเห็นส่ิงที่ตองการนําเสนอไมชัดเจน หากใหญเกินไปก็อาจกินเนื้อที่ในหนวย 

     ความจํามากหรือเกิดอาการภาพและเสียงสะดุด  ควรมีปุมสําหรับใหผูเรียน
คลิกเพื่อหยุดการแสดงเมื่อไมตองการดูตอ และมีปุมสําหรับคลิกเพื่อดูวีดีทัศนนั้นซ้ํา 
 
 9.  ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 
2541, หนา 57 – 67) กลาววา ทฤษฎีที่สงผลตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางคอมพิวเตอรชวย
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สอน เชน ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีทางปญญานิยม (Cognitivism) โดยอธิบาย
ไววา 
  9.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  เปนทฤษฎีที่เชือ่วา จิตวิทยาเปน
เสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior ) 
และการเรียนรูของมนุษยเปนส่ิงที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี้ยังมีแนวคิด
ที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวา  การ 
ตอบสนองส่ิงเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมีทฤษฎี 
การเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานการคนพบที่วาความตองการในการเรียนรูซึ่ง 
เกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic  motivation) เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอการเรียนรูและ 
ความคงทนในการจําดีกวา การเรียนรูจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic  motivation) (สุกรี รอด 
โพธิ์ทอง 2532, หนา 41) การเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีนี้จะไมพูดถึง 
ความคิด ภายในของมนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตอง 
เกิดข้ึนตามลําดับแนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคนั้น  จะตองมีการเรียนตามข้ันตอนเปน 
วัตถุประสงค ๆ ตอ ๆ ไปในที่สุด 
  9.2  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดข้ึนจากแนวความคิดของชอมสกี้  
(Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับ สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวา  
พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนเร่ืองของภายในจิตใจ มนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะ
กลายเปนสีนั้นมนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไป ดังนั้น 
การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการ 
เรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 
 9.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory)  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม  
(Cognitivism) นี้ยังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor) ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสราง 
ภายในของความรูที่มนุษยอยูนั้นมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูในที่มุนษยเรียนรูอะไร 
ใหมๆที่เพิ่งไดรับ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มักอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and  
Ortorry) ไดใหนิยามความหมายของคํา โครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของ
มนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่
โครงสรางของความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถ
เกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู  (Shema) ทั้งนีก้็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสราง
ความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจาก 
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การกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น เขาดวยกัน การรับรูเปนส่ิงที ่
ทําใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนใด เกิดข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสราง 
ความรูจะชวยใสการเรียนรูและการรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวย ในการระลึก (Recall)  
ถึงส่ิงตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 
  แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย  ที่เกี่ยวเนื่องกับ
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การ
จดจํา  ความเขาใจ  ความกระตือรือรน ในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอน
การเรียนรูและการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  

- ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  
จะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
กับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆ ตัวอยาง  ไดแก  รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การ
ใชส่ือประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพตางๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความในใจไมวาจะเปนการใชเสียง  การใชภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยังตอง
พิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ  การวางตําแหนงของส่ือตางๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิด
และขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 
  -  การจดจํา  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญ
ที่ชวยในการจดจําไดดี  2  ประการคือ  หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา  และหลักใน
การทําซ้ํา  ซึ่งสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน  3  ลักษณะดวยกัน  
คือ  ลักษณะเชิงเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลักษณะส่ือหลายมิต ิ
  -  การเขาใจ ผูสรางบทเรียนตองอกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักการเกี่ยวกับการ
ไดมาซึ่งแนวคิดและการประยุกตใชกฎตางๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ในการทบทวนความรู การใหคํานิยามตางๆ การ
แทรกตัวอยาง การประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมี
วัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบ การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
กิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือกออกแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือ
คําถามส้ันๆ เปนตน 
  -  ความกระตือรือรนในการเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีเหนือส่ือการสอนอ่ืน ก็คือความสามารถในการโตตอบกับผูเรียนการที่จะออกแบบบทเรียน
ที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
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อยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้นจะตองเกี่ยวของกับเนื้อหา และเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของ 
ผูเรียน 
  -  แรงจูงใจ  ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการอออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร (Lepper)   
ซึ่งเชื่อวาแรงจูงที่ใชในบทเรียน ควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียน 
มากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนการสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจ 
ภายในนั้น คือ การสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี ้
  (1)  การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
  (2)  ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ 
  (3)  จัดหาบรรยากาศการเรียนรู  ที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ
หรือสํารวจส่ิงตาง ๆ รอบตัว 
  (4)  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 
  (5)  มีกิจกรรมที่ทาทางผูเรียน 
  (6)  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
  แรงจูงใจเปนปจจัยที่สําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถึงในบทนี้อยางไร
ก็ตามควรที่จะมีการนําไปใชไดอยางเหมาะสมและในระดับที่พอด ี
  -  การออกแบบการควบคุมบทเรียน  ซึ่งไดแก  การควบคุมลําดับการเรียน  เนื้อหา
ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู  3 ลักษณะดวยกัน  คือการใหโปรแกรมเปนผู
ควบคุม  การใหผูเรียนเปนผูควบคุมและการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  ในการ
ออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน
จะมีประสิทธิผลอยางไรนั้น  ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย 
  -  การถายโอนการเรียนรู  โดยปกติแลวการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้น  จะเปนการเรียนรูในข้ันแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง  การนําความรูที่ไดจาก
การเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกต ใชในโลกก็คือการถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  
ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนของ
บทเรียน  ประเภทปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธ  การถายโอนการเรียนรูจึงถือเปน
ผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 
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  -  ความแตกตางระหวางบุคคล  ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรู
แตกตางกันไป  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการ
เรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนส่ิงสําคัญ 

9.4  ทฤษฎีการสื่อสาร 
        ทฤษฎีการส่ือสาร หรือ การส่ือความหมาย (Communication) หมายถึง การ
ถายทอดเร่ืองราว การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการ
ติดตอส่ือสารขอมูลซึ่งกันและกัน  (กิดานันท  มลิทอง, 2548, หนา75)  รูปแบบของการส่ือสาร แบง
ไดเปน 2 รูปแบบ คือ 
 1.  การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือการ
ส่ือความหมายไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที (Immediate 
Response) กับผูสง แตอาจจะมีผลปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังได การส่ือสารในรูปแบบนี้จึง
เปนการที่ผูสงและผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันท ี
 2.  การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการส่ือสารหรือการส่ือ
ความหมายที่ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันท ี โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากัน
หรืออาจอยูคนละสถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา  โดยที่
ตางฝายตางผลัดกันทําหนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับในเวลาเดียวกัน 
 ดังนั้น ในการที่จะเกิดการเรียนรูข้ึนไดนี้ มักจะพบวาตองอาศัยกระบวนการของการ
ส่ือสารในรูปแบบของการส่ือสารทางเดียวและการส่ือสารสองทาง ในลักษณะของการใหส่ิงเราเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียนนั้น และใหมีการตอบสนองเพื่อเกิดเปน
การเรียนรูข้ึน 

 กิดานันท มลิทอง (2548, หยา 18) กลาววา ส่ือนับวาเปนส่ิงที่มีบทบาทอยางมาก 
ในการเรียนการสอน  เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไป
ไดอยางมีประสิทธภิาพ  ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ การใช
ส่ือการสอนนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของส่ือแตละชนิดเพื่อเลือก
ส่ือใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน และสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน เพื่อให
กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ส่ือการสอน (Instructional Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนเทป
บันทึกเสียง สไลด วิทยุ โทรทัศน วีดิทัศน แผนภูม ิภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน
การสอน เพื่อใชเปนเคร่ืองมือหรือชองทางสําหรับผูสอนสงไปถึงผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวไดเปนอยางด ี
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   เอดการ เดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงส่ือการสอนเพื่อเปนแนวทางในการอธิบายถึง
ความสัมพันธระหวางส่ือโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการแสดงข้ันตอนของ
ประสบการณการเรียนรู และการใชส่ือแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูดวย โดยพัฒนา
ความคิดของ Bruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามาสรางเปน “กรวยประสบการณ” (Cone of 
Experiencess) โดยแบงเปนข้ันตอนดังนี ้
 1.  ประสบการณตรง โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง เชน การ 
จับตอง และการเห็น เปนตน 
 2.  ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากส่ิงที่ใกลเคียงความเปนจริง
ที่สุด ซึ่งอาจเปนการจําลองก็ได 
 3.  ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดง
ละคร เนื่องจากขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที ่เชน เหตุการณที่เกิดข้ึนในประวัติศาสตร 
หรือเร่ืองราวที่เปนนามธรรม เปนตน 
 4.  การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็นลําดับ
ข้ันตอนของการกระทํานั้น 
 5.  การศึกษานอกสถานที่ เปนการเรียนรูจากประสบการณตาง ๆ  ภายนอกสถานที่
เรียน อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที ่การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 
 6.  นิทรรศการ เปนการจัดแสดงส่ิงของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแกผูชม โดยการ
นําประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด 
 7.  โทรทัศน โดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพือ่ใหขอมูลความรูแก
ผูเรียนหรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 
 8.  ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณ
ทั้งภาพและเสียงโดยใชประสาทตาและห ู
 9.  การบันทึกเสียง วิทย ุภาพนิ่ง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทปบนัทึกเสียง วิทย ุ
รูปภาพ สไลด ขอมูลที่อยูในข้ันนี้จะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะอานหนังสือไมออกแตก็จะ
สามารถเขาใจเนื้อหาได 
 10.  ทัศนสัญลักษณ เชน แผนที่ แผนภูม ิหรือเคร่ืองหมายตาง ๆ ทีเ่ปนสัญลักษณ
แทนส่ิงของตาง ๆ 
 11.  วจนสัญลักษณ ไดแกตวัหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูด 
การใชกรวยประสบการณของเดลจะเร่ิมตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูในเหตุการณหรือการ
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กระทําจริงเพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดข้ึนกอน  แลวจึงเรียนรูโดยการเฝาสังเกตใน
เหตุการณที่เกิดข้ึน  ซึ่งเปนข้ันตอไปของการไดรับประสบการณรอง  ตอจากนั้นจึงเปนการเรียนรู
ดวยการรับประสบการณโดยผานส่ือตาง ๆ และทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่ง
เปนเสมือนตัวแทนของเหตุการณที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3  แสดงกรวยประสบการณของเอดการ เดล (Edgar Dale) เปรียบเทียบกับ 
           การเรียนรูของบรูเนอร 
 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ตองนําหลักจิตวิทยา  หลักการ
สอน  ทฤษฎีการส่ือสารและทฤษฎีส่ือการเรียนรู มาชวยในการออกแบบการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อที่จะสรางบทเรียนใหผูเรียนมคีวามเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนไดตรง
ตามความตองการ ตรงตามวัตถุประสงคการสอน ใหสอดคลองกับวัย ทําใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรนี ้ ผูศกึษาคนควาออกแบบบทเรียนโดยใช 5 
ข้ันตอน ของ (Generic ID Model) เร่ิมจากการวิเคราะหปจจัยตาง ๆ และออกแบบบทเรียนโดยใช
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คํานึงถึงทฤษฎีและแนวคิดที่ศึกษาขางตน เพื่อใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ เพื่อนําไปความสําเร็จทางการ
เรียน  เชน  ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย  โดยเสนอเปนรูปภาพ ขอความไปสู
สัญลักษณ  มีการเสริมแรง  โดยโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ  ชมเชย  ยกยอง  ใหกําลังแกผูเรียน 
เปนตน  จากนั้นดําเนินการตามข้ันตอนการพัฒนาเพื่อหาคุณภาพของส่ือ   ทดลองใชและนําไป
ประเมินผล ตามลําดับ 
 
หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร 

 
1.  การจัดหลักสูตรสําหรับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด

สรางสรรค   คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณได
อยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา และนําไปใชในชีวิตประจําวัน
ไดอยางถูกตองเหมาะสม  นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนเคร่ืองมือในการศึกษาทางดาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต ชวยพัฒนา
คุณภาพชีวิตใหดีข้ึน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สํานักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2551, หนา 1-3) 

1.1  เรียนรูอะไรในคณิตศาสตร 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรู 

คณิตศาสตรอยางตอเนื่อง ตามศักยภาพ โดยกําหนดสาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนดังนี ้
- จํานวนและการดําเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวน  

ระบบจํานวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจํานวนจริง การดําเนินการของจํานวน อัตราสวน รอยละ การ
แกปญหาเกี่ยวกับจํานวน และการใชจํานวนในชีวิตจริง 

- การวัด: ความยาว ระยะทาง น้ําหนัก พื้นที ่ปริมาตรและความจ ุเงินและ 
เวลา หนวยวัดระบบตาง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราสวนตรีโกณมิติ การแกปญหา
เกี่ยวกับการวัด และการนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชในสถานการณตาง ๆ 

- เรขาคณิต: รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิต ิสองมิต ิและสาม 
มิติ การนึกภาพ แบบจําลองทางเรขาคณิต  ทฤษฎีบททางเรขาคณิต  การแปลงทางเรขาคณิต 
(geometric transformation)ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (translation) การสะทอน (reflection) และ
การหมุน (rotation) 
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- พีชคณิต: แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ ฟงกชัน เซตและการดําเนินการ 
ของเซต การใหเหตุผล นิพจน สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลําดับเลขคณิต ลําดับ
เรขาคณิต อนุกรมเลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 

- การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน: การกําหนดประเด็น การเขียนขอ 
คําถาม การกําหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูล การจัดระบบขอมูล การนําเสนอขอมูล  คา
กลางและการกระจายของขอมูล  การวิเคราะหและการแปลความขอมูล การสํารวจความคิดเห็น 
ความนาจะเปน   การใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนในการอธิบายเหตุการณตางๆ และ
ชวยในการตัดสินใจในการดําเนินชีวิตประจําวัน 

- ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร: การแกปญหาดวยวิธีการที่ 
หลากหลาย การใหเหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ การ
เชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร และการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ  และ
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

1.2  สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
 สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 
 มาตรฐาน  ค 1.1  ขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน

ในชีวิตจริง 
 มาตรฐาน  ค 1.2  เขาใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการดําเนินการของจํานวนและ

ความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการ
ดําเนินการในการแกปญหา                       

 มาตรฐาน  ค 1.3  ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหา 
 มาตรฐาน ค 1.4  เขาใจระบบจํานวนและนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใช 

  สาระที่ 2  การวัด 
 มาตรฐาน  ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงที่

ตองการวัด 
 มาตรฐาน  ค 2.2  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
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 สาระที่ 3  เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ
 มาตรฐาน ค 3.2  ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูม ิ

(spatial reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต 
(geometric model) ในการแกปญหา 

 สาระที่ 4  พีชคณิต 
  มาตรฐาน ค 4.1  เขาใจและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ และ 
                             ฟงกชัน 
  มาตรฐาน ค 4.2  ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชงิ 
                            คณิตศาสตร (mathematical  model)  อ่ืน ๆ แทนสถานการณ 
                                    ตาง ๆ   ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแกปญหา   

 สาระที่ 5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
  มาตรฐาน ค 5.1  เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูล 
  มาตรฐาน ค 5.2  ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนใน 
                            คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
  มาตรฐาน ค 5.3  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการ 
                             ตัดสินใจและแกปญหา 

 สาระที่ 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล   การส่ือสาร   
                           การส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การ 
                           เชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโย 
                           คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
หมายเหตุ  การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพนั้น 
จะตองใหมีความสมดุลระหวางสาระดานความรู  ทักษะและกระบวนการ ควบคูไปกับคุณธรรม 
จริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงค ไดแก  การทํางานอยางมีระบบ   มีระเบียบ  มีความรอบคอบ 
มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ  มีความเชื่อมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและม ี
เจตคติที่ดีตอคณิตศาสตรในการวัดและประเมินผลดานทักษะและกระบวนการ สามารถประเมินใน
ระหวางการเรียนการสอน  หรือประเมินไปพรอมกับการประเมินดานความรู 
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2.  แนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาตร 
 สสวท. (2545, หนา 6-9) ไดกลาวถึงแนวทางในการจัดการเรียนรูกลุมสาระการ 
เรียนรูคณิตศาสตร 
        2.1  หลักการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ คือ การ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดและแกปญหาดวยตนเอง  ไดศึกษาคนควาจากส่ือและเทคโนโลยีตาง ๆ 
โดยอิสระ ผูสอนมีสวนชวยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและ
ความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ผูสอนทําหนาที่เปนที่ปรึกษา  ให
คําแนะนําและชี้แนะในขอบกพรองของผูเรียน  
 2.2  การจัดกิจกรรมประกอบการเรียนรูในลักษณะใหเรียนรูรวมกันเปนกลุม  เปนแนว
การจัดการเรียนรูแนวหนึ่งที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกันคิด รวมกันแกปญหา ปรึกษาหารือ 
อภิปรายและแสดงความคิดเห็นดวยเหตุผลซึ่งกันและกัน  ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทั้งดานความรู   
ทักษะ/กระบวนการคิด และมีประสบการณมากข้ึน  ในการจัดกลุมใหผูเรียนรวมกันแกปญหา   
อาจจัดเปนกลุมเล็ก ๆ 2  คน  หรือ กลุมยอย 4 - 5  คน  หรืออาจจัดเปนกิจกรรมใหผูเรียนรวมกัน
แกปญหาเปนกลุมใหญทั้งชั้นเรียนก็ได   ทั้งนี้ข้ึนอยูกับข้ันตอนของการจัดกจิกรรมการเรียนรู  

    2.3  ในข้ันดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร  ส่ิงสําคัญที่ผูสอนควร
คํานึงถึง คือ ความรูพื้นฐานของผูเรียนสําหรับการเรียนรูเนื้อหาสาระใหม ข้ันเตรียมความพรอมเพื่อ
นําเขาสูกิจกรรม ผูสอนสามารถใชคําถามเชื่อมโยงเนื้อหาหรือเร่ืองราวที่เกี่ยวของเพื่อนําไปสูเนื้อหา
ใหม  หรือใชยุทธวิธีตาง ๆ  ในการทบทวนความรูเดิม ในข้ันปฏิบัติกิจกรรมผูสอนอาจใชปญหาซึ่งมี
ความเชื่อมโยงกับเร่ืองราว ในข้ันเตรียมความพรอมและใชยุทธวิธีตาง ๆ  ใหผูเรียนสามารถสรุป
หรือเขาใจหลักการแนวคิด  กฎ  สูตร  สัจพจน  ทฤษฎีบทหรือบทนิยามดวยตนเอง  ในขณะที่ผู
เรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุม   ผูสอนควรใหอิสระทางความคิดกับผูเรียน  แตผูสอนควรหมุนเวียนไป
ตาม กลุมตาง ๆ เพื่อคอยสังเกต  ตรวจสอบความ เขาใจและใหคําแนะนําตามความจําเปน  

   2.4  การจัดโอกาสใหผูเรียนไดออกมานําเสนอแนวคิดของผูเรียนแตละคนหรือแนวคิด
ของ กลุมก็เปน ส่ิงสําคัญที่ผูสอนควรปฏิบัติใหมีบอย ๆ  เพราะในการนําเสนอแตละคร้ัง  ผูเรียนมี
โอกาส  รวมแสดงแนวคิดเสริมเพิ่มเติมรวมกัน  หรือซักถามหาขออภิปรายขัดแยงดวยเหตุและผล  
ผูสอนมีโอกาสเสริมความรู  ขยายความหรือสรุปประเด็นสําคัญที่เปนความคิดรวบยอดของสาระที่
นําเสนอนั้น ทําใหการเรียนรูขยายในวงกวางและลึกมากข้ึน  ผูเรียนสามารถนําความรูหรือแนวคิด
ที่ไดจากการนําเสนอนั้นไปประยุกต หรือเปนแบบอยางในการปฏิบัติได  ผลดีอีกประการหนึ่งของ
การที่ผูเรียนไดออกมานําเสนอผลงาน  คือ  ผูเรียนเกิดเจตคติที่ดี  มีความภูมิใจในผลงาน  เกิด
ความรูสึกอยากคิด  อยากทํา  กลาแสดงออกและจดจําสาระที่ตนเองไดออกมานําเสนอไดนาน 
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สําหรับข้ันการฝกทักษะหรือฝกปฏิบัต ิ ผูเรียนควรไดฝกเปนรายบุคคล  หรืออาจฝกปฏิบัติเปนกลุม 
ก็ไดตามความเหมาะสมของสาระและกิจกรรม  

เนื่องจากลักษณะการเรียนรูคณิตศาสตรตองอาศัยความรูพื้นฐานที่ตอเนื่องกัน  ในการ
จัดการเรียนรูคณิตศาสตรสํหรับเด็กเล็กผูสอนควรใหผูเรียนมโีอกาสเรียนรูจากการปฏิบัติทํา
กิจกรรม  ไดฝกทักษะ/กระบวนการ  โดยฝกการสังเกต  ฝกใหเหตุผล และหาขอสรุปจากส่ือรูปธรรม
หรือแบบจําลองตาง ๆ กอน  และขยายวงความรูสูนามธรรมใหกวางข้ึนสูงข้ึนตามความสามารถ
ของผูเรียน  ถาสาระเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ผูสอนจัดใหนั้นยากเกินไปหรือตองอาศัยความรูพื้นฐานที่
สูงกวาที่ผูเรียนม ี ผูสอนควรสรางพื้นฐานความรูใหม  อาจใชวิธีลดรูปของปญหานั้นใหงายกวา 
เดิมหรือจัดกิจกรรมการเรียนรูเสริมเพิ่มเติมใหอีกก็ได  

 
3.  หลักการสอนคณิตศาสตร  

 3.1  การสอนคณิตศาสตรโดยทั่วไปจะมีจุดมุงหมายที่สําคัญ 4 ประการ คือ (สมศักดิ ์
โสภณพินิจ , 2543, หนา 43) 
 3.1.1  ชวยใหผูเรียนแตละคนสามารถพัฒนาพลังทางคณิตศาสตรของตนเอง 
ดังนั้นหลักสูตรจะตองเตรียมพรอม เพื่อเปดโอกาสใหเด็กไดรับเนื้อหาที่สําคัญเพียงพอกับความ 
ตองการโครงสรางของหลักสูตรจะตองสัมพันธกันในแตละระดับ และมีความเหมาะสมกับระดับ 
ความรูหรือวัยของผูเรียน 

3.1.2  ชวยสรางเสริมใหผูเรียนพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร มีโลกทัศนทาง 
คณิตศาสตรสามารถใชคณิตศาสตรส่ือความหมายไดอยางเปนสากล 

3.1.3  สามารถใชความรูทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐานที่ด ีในการเชื่อมโยงกับ 
ศาสตรสาขาอ่ืน ๆ และสามารถประยุกตใชไดอยางเหมาะสมในการแกปญหาอยางมีเหตุผลและ
เปนระบบ 

3.1.4  เพื่อฝกฝนและสรางเสริมประสบการณ ซึ่งไมสามารถจะตัดสวนผสม 
อยางใดอยางหนึ่งออกไปได เชนการปรุงอาหาร การสอนจําเปนตองใหเนื้อหาที่จําเปนอยาง 
ครบถวน ครูตองพยายามฝกทุกคนและปลูกฝงพื้นฐานคณิตศาสตรใหกับทุกคนได  ผลการศึกษา
คนควาและวิจัยของนักคณิตศาสตรหลายทานแสดงใหเห็นวา การสอนคณิตศาสตรใหไดผล 
สามารถชวยเสริมสรางใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายของการเรียนการสอนคณิตศาสตรดีวิธีหนึ่งคือ
การสอนใหผูเรียนไดเรียนและรูจักใชกลวิธีหรือยุทธวิธีในการแกไขปญหาเมื่อพบโจทยหรือปญหาที่
ตองแก หรือตองการหาคําตอบ อันจะเปนแนวทางใหเขาไดสามารถพัฒนายุทธวิธีเหลานั้นไปใชใน
การแกปญหาจริง ๆ ในชีวิตของเขาไดตามสมควรตอไป 
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 3.2  หลักการสอนคณิตศาสตร 
 3.2.1  ควรสอนจากเร่ืองงายไปสูยาก เชนการยกตัวอยางอาจจะยกเปนตัวเลข 
งาย ๆ เสียกอนแลวก็ไปสูสัญลักษณ 
 3.2.2  เปล่ียนจากรูปธรรมไปสูนามธรรม ในเร่ืองที่สามารถใชส่ือการเรียน 
การสอนรูปธรรมประกอบได เชน การแยกตัวประกอบ a3 + b3 , a3 - b3 ฯลฯ 
 3.2.3  สอนใหสัมพันธความคิด เมื่อครูจะทบทวนเร่ืองใดก็ควรจะทบทวน 
ใหหมด การรวบรวมเร่ืองที่เหมือนกันเขาเปนหมวดหมู เชน เสนสัมผัส เสนขนาน คุณสมบัต ิ
ของสามเหล่ียมเทากันทุกประการ จะชวยใหนักเรียนเขาใจและจําไดแมนยําข้ึน 
 3.2.4  เปล่ียนวิธีการสอน ไมซ้ําซากนาเบื่อหนาย ผูสอนควรจะสอนให 
สนุกสนานและนาสนใจซึ่งอาจจะม ีกลอน เพลง เกม การเลาเร่ือง การทําภาพประกอบ การตูน 
ปริศนา ตองรูจักสอดแทรกส่ิงละอันพรรคละนอยใหบทเรียนนาสนใจ 
 3.2.5  ใชความสนใจของนักเรียนเปนจุดเร่ิมตน เปนแรงดลใจที่จะเรียน ดวยเหต ุ
นี้ในการสอนจึงมีการนําเขาสูบทเรียนเราใจเสียกอน 
 3.2.6  สอนใหผานประสาทสัมผัส ผูสอนอยาพูดเฉย ๆ โดยไมใหเห็นตัวอักษร 
ไมเขียนกระดานดํา เพราะการพูดเฉย ๆ ไมเหมาะกับวิชาคณิตศาสตร 
 3.2.7  ควรจะคํานึงถึงประสบการณเดิม และทักษะเดิมที่นักเรียนมีอยู กิจกรรม 
ใหมควรจะตอเนื่องกับกิจกรรมเดิม 
 3.2.8  เร่ืองที่สัมพันธกันก็ควรจะสอนไปพรอม ๆ กัน เชน เซตที่เทากันกบัเซตที ่
เทียบเทากัน ยูเนียนกับอินเตอรเซกชัน 
 3.2.9  ใหผูเรียนมองเห็นโครงสราง ไมใชเนนแตเนื้อหา 
 3.2.10  ไมควรเปนเร่ืองยากเกินไป ผูสอนบางคนชอบใหโจทยยาก ๆ เกิน 
หลักสูตรซึ่งอาจจะทําใหผูเรียนที่เรียนออนทอถอย แตถาผูเรียนที่เรียนเกง ก็อาจจะชอบ ควรจะ 
สงเสริมเปนราย ๆไป การสอนตองคํานึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหาเพิ่มเติมใหเหมาะสม 
 3.2.11  สอนใหนักเรียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดหรือมโนมต ิ(Concept) 
ใหนักเรียนไดคิดสรุปเอง การยกตัวอยางหลาย ๆ ตัวอยาง จนนักเรียนเห็นรูปแบบ จะชวย 
ใหนักเรียนสรุปได ครูอยารีบบอกเกินไป 
 3.2.12  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติในส่ิงที่ทําได 
 3.2.13  ผูสอนควรจะมีอารมณขัน เพื่อชวยใหบรรยากาศในหองเรียน นาเรียน 
ยิ่งข้ึน วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่เรียนหนัก ครูจึงไมควรจะเครงเครียด 
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 3.2.14  ผูสอนควรจะมีความกระตือรือรน และตื่นตัวอยูเสมอ 
 3.2.15  ผูสอนควรหมั่นแสวงหาความรูเพิ่มเติม เพื่อที่จะนําส่ิงที่แปลกและใหม 
มาถายทอดใหผูเรียน และผูสอนควรจะเปนผูที่มีศรัทธาในอาชีพของตน จึงจะทําใหสอนไดด ี

การสอนตามปกติมีอยูหลายวิธ ีเชน การสอนแบบบรรยายความ การสอนแบบ 
สาธิต การสอนแบบทําการทดลอง การสอนแบบแบงเปนกลุมยอย การสอนโดยใชเคร่ืองมือชวย 
เชน  การสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (CAI = Computer Aid Instruction) ยุทธวิธีในการ 
แกปญหาเชิงคณิตศาสตรไมใชวิธีการสอนของครูตามปกติที่จุดมุงหมายจะใหผูเรียนเขาใจบทเรียน 
แตเปนวิธีการทีค่รูสอนใหเด็กรูจักคิด คิดอยางมีเหตุผล คิดอยางมีระบบดวยตนเอง 

 
4.  รูปแบบของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  

     รูปแบบของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีหลายรูปแบบ  ผูสอนสามารถนําไปจัดให
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาเรียนของผูเรียนไดดังนี้ สสวท.(2545, หนา 6-9) 
       4.1  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  
       4.2  การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล  
       4.3  การเรียนรูจากการศึกษาคนควา  
       4.4  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  
      4.1  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูที่มุ
งใหผูเรียนไดลงมือทํางานนั้นจริง ๆ ไดรับประสบการณตรงจากการปฏิบัติจริง  โดยใชส่ือส่ิงพิมพ  
หรือส่ือรูปธรรมที่สามารถนําผูเรียนไปสูการคนพบหรือไดขอสรุป  ในการใชส่ือรูปธรรมถาผูสอน
สอนดวยตนเองจะใชการสาธิตประกอบคําถาม  แตถาใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจะใชการทดลอง  
โดยผูเรียนดําเนินการทดลองตามกิจกรรมที่ผูสอนกําหนดให  ผูเรียนที่ปฏิบัติการทดลองมีโอกาสฝ
กใชทักษะ/กระบวนการตาง ๆ  เชน  การสังเกต  การคาดคะเน  การประมาณคา  การใชเคร่ืองมือ   
การบันทึกขอมูล  การอภิปราย  การตั้งขอความคาดการณหรือขอสมมุติฐาน  การสรุป 

กระบวนการดําเนินการทดลองหรือปฏิบัติกิจกรรมทางคณิตศาสตร  เปดโอกาสให
ผูเรียน  ไดพิสูจน  ใชเหตุผล  อางขอเท็จจริง  ตลอดจนไดฝกทักษะในการแกปญหาใหม ๆ การ
จัดการเรียนรู แบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนมอิีสระในการคิด  และเลือกใชยุทธิวิธีที่เหมาะสมในการ
แกปญหา  ขณะทีผู่เรียนทําการทดลอง  ผูสอนควรสังเกตแนวคิดของผูเรียนวาเปนไปอยางถูกตอง
หรือไม  ถาเห็นวาผูเรียนคิดไมตรงแนวทางควรตั้งคําถามใหผูเรียนคิดใหม  ถึงแมจะตองใชเวลา
มากข้ึน  เพราะผูเรียนจะไดประโยชนจากการเรียนรูดวยตัวเองมากกวาการเรียนรูที่ผูสอนบอกหรือ
สรุปผลให  
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       4.2  การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล  การเรียนรูที่ผู
สอนใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผลมีความจําเปนในการเรียนรูคณิตศาสตร  
เพราะธรรมชาติของคณิตศาสตรตองอาศัยคําอนิยาม  บทนิยาม สัจพจน  ทฤษฎีบทตาง ๆ เปน 
พื้นฐานในการเรียนรู  บางเนื้อหาผูสอนตองสรางพื้นฐานในเนื้อหานั้นกอนดวยการอธิบายและ
แสดงเหตุผลใหขอตกลงในรูปของบทนิยาม  เพื่อใหเกิดความเขาใจเบื้องตน  แตในบางเนื้อหา       
ผูสอนอาจ ใชคําถามกอน ถานักเรียนไมเขาใจอาจอธิบายและแสดงเหตุผลเพิ่มเติม  
       4.3  การเรียนรูจากการศึกษาคนควา การเรียนรูจากการศึกษาคนควาเปนการเรียนรูที่
เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาในเร่ืองที่สนใจ จากแหลงความรูตาง ๆ โดยอิสระ สามารถ
ศึกษาไดจากส่ือส่ิงพิมพ และส่ือเทคโนโลยีตาง ๆ หรือจากการทําโครงงานคณิตศาสตร  โดยผูสอน
มีสวนชวยเหลือใหคําปรึกษา  แนะนํา  ใหความสนใจ  งานที่ผูเรียนไดศึกษาคนความาใหโอกาส 
ผูเรียนไดนําเสนอผลงานตอผูสอน  ผูเรียน ตลอดจนบุคคลทั่วไป  
       4.4  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  ผูสอนควร
จัดสถานการณที่เปนปญหาใหผูเรียนเกิดความสงสัย  เมื่อผูเรียนสังเกตจนพบปญหานั้นแลวผูสอน
ควรสงเสริมใหผูเรียนพยายามที่จะคนหาสาเหตุ ดวยการตั้งคําถามตอเนื่อง   และรวบรวมขอมูลมา
อธิบาย   การเรียนรูดังกลาวเปนการวิเคราะหจากปญหามา หาสาเหตุ  ใชคําถามสืบเสาะ
จนกระทั่งแกปญหาหรือหาขอสรุปได  
                          กระบวนการสืบเสาะหาความรูประกอบดวยข้ันสังเกต  ข้ันอธิบาย  ข้ันคาดการณ  
ข้ันทดลองและข้ันนําไปใช  ข้ันตอนเหลานี้จะชวยฝกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร  ฝกใหผูเรียน
รูจักอภิปรายและทํางานรวมกันอยางมีเหตุผล  ฝกใหผูเรียนรูจักสังเกตและวิเคราะหปญหาโดย
ละเอียด   
     ในการจัดการเรียนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร   ผูสอนควรเลือกใชรูปแบบของ
การจัดการเรียนรูใหเหมาะสมกับเนื้อหาและเหมาะกับผูเรียน  การเรียนรูเนื้อหาหนึ่ง ๆ  อาจใช
รูปแบบของการเรียนรูหลายรูปแบบผสมผสานกันได  และผูสอนจะตองคํานึงถึงการบูรณาการดาน
ความรู  ดานทักษะ/ กระบวนการและสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยม  โดยสอดแทรกใน
การเรียนรูทุกเนื้อหาสาระใหครบถวนเพื่อใหบรรลุมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวในหลักสูตร 
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5. การวัดผลประเมินผลวิชาคณิตศาสตร 
       5.1  แนวความคิดหลักของการวัดผลประเมินผล 

หลักสูตร  กระบวนการเรียนรูและการวัดผลประเมินผลมีความสําคัญตอการ 
จัดการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง  การบูรณาการส่ิงเหลานี้เขาดวยกันจะสงผลใหการจัดการเรียน
การสอนคณิตศาสตรมีคุณคาตอผูเรียน  แลชวยใหการเรียนการสอนประสบความสําเร็จยิ่งข้ึน  
ความสัมพันธดังกลาวแสดงไดดังรูปตอไปนี ้(สสวท., 2553, หนา72) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4  แนวความคิดหลักของการวัดประเมินผล 
 
การบูรณาการเนื้อหาสาระตามหลักสูตร  กระบวนการเรียนรูและการวัดผล 

ประเมินผลเขาดวยกัน จะตองพิจารณาประเด็นสําคัญ  ดังนี ้
  5.1.1  ความสอดคลองระหวางแนวทางการวัดผลประเมินผลของสถานศึกษา
กับสาระการเรียนรู  มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและมาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้น  ความตองการของทองถิ่น  ความเหมาะสมกับวัย  ระดับพัฒนาการและ
ประสบการณของผูเรียน  ผลการเรียนรูที่คาดหวังและแผนการเรียนรู 

หลักสูตร 
วิสัยทัศน 

คุณภาพของผูเรียน 
สาระ 

มาตรฐานการเรียนรู 

กระบวนการเรียนรู 
1. การแกปญหา 
2. การใหเหตุผล 
3. การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายและการนําเสนอ 
4. การเช่ือมโยงความรู 
5. การคิดริเร่ิมสรางสรรค 

การวัดผลประเมินผล 
1. ความรูความคิด 
2. ทักษะกระบวนการ 
3. คุณลักษณะที่พึงประสงค 

ฯลฯ 
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  5.1.2  กิจกรรมการเรียนรู  ส่ือการเรียนการสอน และแนวทางการวัดผล
ประเมินผลที่หลากหลายและเหมาะสมตอความรูความสามารถของผูเรียน 
  5.1.3  การมีสวนรวมของผูเรียนและผูเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษาในการจัดทํากรอบการวัดผลประเมินผล  เกณฑการใหระดับคุณภาพและดําเนินการ
วัดผลประเมินผลอยางสม่ําเสมอตามมาตรฐานที่กําหนด    

5.2  การประเมินผลตามสภาพจริง  
 การประเมินตามสภาพริง เปนการประเมินผลจากหลักฐานรองรอยหรือผลที่ไดจาก

การเรียนรูดวยวิธีการทีหลากหลาย  เชน  การสังเกต  การบันทึก  การทดลองและการรวบรวม
ขอมูลจากผลงานที่ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริง (สสวท., 2553, หนา77) 
 การประเมินตามสภาพจริงจะชวยพัฒนาและสงเสริมใหเกิดการพัฒนาและ 
สงเสริมสมรรถภาพของผูเรียนที่ครอบคลุมดานความรูความคิด  ทักษะกระบวนการและลักษณะที่
พึงประสงค  ดังความสัมพันธตอไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 ความสัมพันธของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 
การประเมินสมรรถภาพแตละดานดังกลาว  พิจารณาไดจากพฤติกรรมที่แสดงออกของ

ผูเรียนในดานความรูความคิด  ดานทักษะกระบวนการและลักษณะที่พึงประสงค  ดังนี ้
 
 
 
 
 
 

สมรรถภาพผูเรียน 

ความรูความคิด 

คุณลักษณะที่พึงประสงค ทักษะกระบวนการ 



 44

5.2.1  ความรูความคิด 
          เปนสมรรถภาพของผูเรียนที่แสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ดังนี ้

สมรรถภาพ พฤติกรรมการแสดงออก 
1. ความรูความจํา 
2. ความเขาใจ 
3. การนําไปใช 
4. การวิเคราะห 
5. การสังเคราะห 
6. การประเมินคา 

 -  บอกบทนิยาม ทฤษฎีบทและขอตกลงตางๆ 
-  อธิบายและยกตัวอยางประกอบ 
-  นําความรูไปใชสถานการณที่เกิดข้ึนจริง 
-  แยกแนวคิดที่ซับซอนออกเปนสวน  ๆ
-  รวบรวมความรู ขอเท็จจริงและลงขอสรุป 
-  เปรียบเทียบความรู และตัดสินใจหรือสรุปเพื่อ
การเลือกตามเกณฑที่กําหนดไว 

  
ตาราง 1 แสดงสมรรถภาพของผูเรียนท่ีแสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ในดานความรู 
            ความคิด 
  

การวัดผลประเมินผลดานความรูความคิด  จะตองพิจารณาจากจุดมุงหมายของการ
ประเมินผลที่กําหนดไวแลว  โดยพิจารณาจากพฤติกรรมการแสดงออกตามที่ระบุไวในหลักสูตร 

5.2.2  ทักษะกระบวนการ 
          ทักษะกระบวนการเปนสมรรถภาพที่จําเปนตอการเรียนรูคณิตศาสตร  

ประกอบดวย  ความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล  การส่ือสาร  การส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตรและการนําเสนอ  การเชื่อมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตรและการเชื่อมโยง
คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆและมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
ประเมินไดจากความสามารถในการแสดงออกตามข้ันตอนของแตละทักษะ  ดังนี ้

 

กระบวนการ การแสดงออกตามข้ันตอนของทักษะ 
1.  การแกปญหา - ทําความเขาใจกับปญหาโดยระบุประเด็นปญหา  กําหนด

ตัวแปรและความสัมพันธระหวางตัวแปร 
- สรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรที่เปนไปได 
- ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ 
- ตรวจสอบความถูกตองและความเปนไปไดของปญหา 
- ตรวจสอบข้ันตอนการแกปญหา 
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กระบวนการ การแสดงออกตามข้ันตอนของทกัษะ 
2.  การใหเหตุผล - รวบรวมความรูที่เกี่ยวของในกระบวนการแกปญหา 

- เลือกใชความรูเพื่อลําดับข้ันตอนของการใหเหตุผลและลง
ขอสรุป 
- ตรวจสอบความถูกตองและความสมเหตุสมผลของการให
เหตุผล 
 

3.  การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายและการนําเสนอ 

- เลือกรูปแบบของการส่ือสาร การส่ือความหมายและการ
นําเสนอดวยวิธีการที่เหมาะสม 
- ใชขอความ ศัพท สูตร สมการหรือแผนภูมิที่เปนสากล 
- บันทึกผลงานในทุกข้ันตอนมเหตุสมผล 
- สรุปสาระสําคัญที่ไดจากการคนควาหาความรูจากแหลง
การเรียนรู 
- เสนอความคิดเห็นที่เหมาะสมกับปญหา 
 

4.  การเชื่อมโยงความรู - เปรียบเทียบความรูของแตละสาระ 
- เชื่อมโยงสถานการณจริงกับตัวแปรเชิงคณิตศาสตร 
- หาขอสรุปจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร 
- เชื่อมโยงความรูในแตะละสาระทางคณิตศาสตรกับศาสตร
อ่ืนๆเพื่อนําไปสูการเรียนรูความคิดรวบยอดที่ซับซอน 
- สรุปสาระสําคัญที่เกี่ยวของกบัคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืน  ๆ

5.  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค - ใชความรูหรือความคิดรวบยอด(มโนทัศน)เพื่อสรางองค
ความรูใหม 
- สรางสรรคตัวแบบคณิตศาสตรหรือชิ้นงานที่มีประโยชนตอ
การเรียนรู 

 
ตาราง 2 แสดงสมรรถภาพของผูเรียนท่ีแสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ในดาน 
            ทักษะกระบวนการ 
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5.2.3  คุณลักษณะที่พึงประสงค 
          คุณลักษณะที่พึงประสงคของผูเรียนที่ไดจากการรวมกิจกรรมการเรียนรู

คณิตศาสตร  ประกอบดวย 
 -  การทํางานอยางมีระบบ 
 -  มีระเบียบวินัย 
 -  มีความรอบคอบ 
 -  มีความรับผิดชอบ 
 -  มีวิจารณญาณ 
 -  มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 -  ตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 
 
5.3  เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดประเมินผลคณิตศาสตร 

   5.3.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
  เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลประเมินผลคณิตศาสตรที่สอดคลองกับวิธีการ

วัดผลประเมินผลทัง้ 3 ลักษณะดังกลาว  พชิิต  ฤทธิ์จรูญ (2545, หนา96)  และเยาวดี  วิบูลยศรี 
(2545, หนา 23) ไดแบงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ออกเปน 2 ประเภท คือ  
     5.3.1.1  แบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนเอง  หมายถึง  แบบทดสอบที่มุงวัดผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนเฉพาะกลุมที่ครูสอน เปนแบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนใชกันโดยทั่วไปในสถานศึกษา 
มีลักษณะเปนแบบทดสอบขอเขียน ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ 
                     -  แบบทดสอบอัตนัย  เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรือ
ปญหาใหแลวใหผูตอบเขียนโดยแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที ่
                     -  แบบทดสอบปรนัย หรือ แบบใหตอบส้ันๆ เปนแบบทดสอบที่
กําหนดใหผูสอบเขียนตอบส้ันๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดง
ความรู ความคิดไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบงออกเปน 4 
แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติมคํา  แบบทดสอบจับคู  และแบบทดสอบเลือกตอบ 
     5.3.1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน  หมายถึง  แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนทั่วๆ ไป ซึ่งสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะหและปรับปรุงอยางดี จนมีคุณภาพ มี
มาตรฐาน กลาวคือ มีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วิธีการใหคะแนนและผลความของคะแนน 
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    นอกจากนี้  เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลประเมินผลคณิตศาสตรที่สอดคลอง
กับวิธีการวัดผลประเมินผลทั้ง 3 ลักษณะดังกลาวของสสวท. จําแนกเปน 2 ประเภทดังนี้ (2546, 
หนา31) 

- แบบทดสอบ 
- ภาระงานที่ไดรับมอบหมาย 

  แบบทดสอบเปนเคร่ืองมือวัดผลที่ผูสรางข้ึนเพื่อใชทดสอบผูเรียนซึ่ง
ประกอบดวยแบบทดสอบประเภทตาง ๆ ไดแก แบบเลือกตอบ  แบบเขียนตอบ  แบบตอเนื่อง  
แบบตอบสองข้ันตอนและแบบแสดงวิธีทํา 
  ภาระงานที่ไดรับมอบหมาย เปนเคร่ืองมือวัดผลที่ผูสอนและผูเรียนอาจมี
สวนรวมกิจกรรมการเรียนรู 

5.3.2  แบบทดสอบในการวัดประเมินผลคณิตศาสตร จําแนกได  8 ประเภท 
(สสวท., 2546, หนา 31) 

 -  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
 -  แบบทดสอบแบบถูกผิด 
 -  แบบทดสอบแบบจับคู 
 -  แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ 
 -  แบบทดสอบแบบเติมคํา 
 -  แบบทดสอบแบบเขียนตอบ 
 -  แบบทดสอบแบบตอเนื่อง 
 -  แบบทดสอบแบบแสดงวิธีทํา 

 5.3.3  การสรางแบบทดสอบ   มีข้ันตอนที่สําคัญดังตอไปนี ้(สสวท., 2546, 
หนา 33) 

 1.  ศึกษาจุดมุงหมายของการวัดผลประเมินผล  สาระการเรียนรู  มาตรฐาน
การเรียนรู  ผลการเรียนรูที่คาดหวังและมโนทัศนของแตละเร่ือง 

 2.  กําหนดสาระการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการวัด 
 3.  เลือกประเภทของแบบทดสอบ 
 4.  กําหนดจํานวนขอสอบ  การกระจายเนื้อหาสาระที่ตองการทดสอบและ

เวลาที่ใชทดสอบ 
 5.  สรางแบบทดสอบตามคุณลักษณะที่กําหนด  โดยคํานึงถึงเทคนิค 
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ของการสรางแบบทดสอบและความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 
 6.  ตรวจสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ   

สําหรับขอสอบแบบทดสอบบางแบบอาจตองตรวจความเปนปรนัย 
     บุญเรียง  ขจรศิลป (2543, หนา 80)  ไดกลาวถึงข้ันตอนการสรางขอสอบที่
ผูวิจัยสรางเองเทานั้น  มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
    1.  ศึกษาจุดมุงหมายของการสรางขอสอบ  ผูสรางขอสอบจะตองทราบวา
ใชขอสอบเพื่อวัตถุประสงคอะไร  ลักษณะกลุมผูเขารับการทดสอบเปนใคร จากส่ิงเหลานี้จะเปน
แนวทางในการกําหนดเนื้อหาสาระและรูปแบบของขอสอบ 
       2  เขียนจุดมุงหมายของขอสอบใหอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
โดยกําหนดเงื่อนไขและเกณฑในการตัดสินอยางชัดเจน  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม คือ 
วัตถุประสงคที่เขียนในรูปแบบของพฤติกรรมที่ใหผูเรียนแสดงออกใหสังเกตไดและวัดไดภายหลัง
การเรียนการสอน 
      3.  กําหนดเนื้อหา  ทักษะที่ตองการวัดและรูปแบบของขอสอบ 
     4.  สรางแผนผังการสรางขอสอบ    หรือตารางวิเคราะหขอสอบ เพื่อที่จะ
กําหนดขอบเขตและจุดเนนของแบบทดสอบ และแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางจุดมุงหมาย
เชิงพฤติกรรมที่ตองการวัดกับเนื้อหาที่จะวัด  การสรางแผนผังการสรางขอสอบหรือตารางวิเคราะห
ขอสอบนั้น เร่ิมตนจากครูผูสอนเปนผูกําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม และเนื้อหาที่จะทําการ
ทดสอบหรือใชในการสอน ซึ่งในการกําหนดน้ําหนักของแตละสวนยอยนั้น ครูผูสอนเปนคนกําหนด
โดยอาศัยหลักสูตรเปนตัวประกอบ ในการพิจารณาน้ําหนักของจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม และ
พิจารณาจากปริมาณเนื้อหาที่จะสอนทั้งหมดเปนตัวชวยกําหนดน้ําหนักของเนื้อหา แลวนํา
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาที่กําหนดไวนั้นมาสรางแผนผังการสรางขอสอบ บางเนื้อหา
อาจจะมีจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมบางดานเทานั้น  
     5.  เขียนขอสอบลงบัตรๆ ละ 1 ขอ 
     6.  เรียบเรียงจัดแบบฟอรมขอสอบ 
     7.  ทดลองใชและนําผลที่ไดมาวิเคราะหรายขอ 
     8.  แกไขปรับปรุง 
     9.  ไดขอสอบที่มีคุณภาพ 
     เยาวดี  วิบูลยศรี (2545, หนา 178-179)  ไดกลาวถึงข้ันตอนการสราง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ไว 4 ข้ันตอน ดังนี ้
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       1.  กําหนดวัตถุประสงคทั่วไปของการสอบใหอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมโดยระบุเปนขอๆ และใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเหลานั้น สอดคลองกับเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดที่จะทําการทดสอบดวย 
      2.  กําหนดโครงเร่ืองของเนื้อหาสาระที่จะทําการทดสอบใหครบถวน 
      3.  เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบ เพื่อแสดงถึงน้ําหนักของ
เนื้อหาวิชาแตละสวน และพฤติกรรมตางๆ ที่ตองการทดสอบใหเดนชัด ส้ัน กะทัดรัด และมีความ
ชัดเจน 
      4.  สรางขอสอบทั้งหมดที่ตองการจะทดสอบใหเปนไปตามสัดสวนของน้ําหนัก
ที่ระบุไวในตารางเฉพาะ 

5.3.4 การวิเคราะหและหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   การวิเคราะหขอสอบ  หมายถึง  กระบวนการตรวจสอบคุณภาพของ 

ขอสอบแตละขอ  ซึ่งพิจารณาถึงความยากงาย  ระดับอํานาจจําแนก  ตลอดจนประสิทธิภาพของ
ตัวลวง (ในกรณีที่เปนขอสอบแบบเลือกตอบ)  ซึ่งตัวลวงที่ใชได  ควรจะมีผูเลือกตอบตั้งแต 5%  
ข้ึนไป  แลวจึงคัดเลือกขอสอบที่มีคุณภาพตามที่ตองการ  เพื่อไวใชในการทดสอบตอไป  ซึ่งควรจะ
พิจารณาลักษณะของขอสอบที่จะนําไปใชจากส่ิงตอไปนี้ คือ  

1.  ดัชนีความยากงาย 
2.  ดัชนีคาอํานาจจําแนก 
3.  ความตรง 
4.  ความเที่ยง 

   สรุปนอกจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพเพื่อใชใน 
การศึกษาคนควาแลว ผูศึกษาคนควายังมีวัตถุประสงคอีกประการ คือ ใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน ฉะนั้นผูศึกษาตองคํานึงถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปการศึกษา 
2551 และตัวชี้วัดในสาระการเรียนรูนั้น ๆ เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และวัดผลประเมินผล
แกผูเรียนวาผูเรียนเกิดความรูควบคูกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรเพียงใด จึงตองมีการ
สรางแบบทดสอบที่มีคุณภาพเพียงพอในการวัดกระบวนการความรูและทักษะกระบวนทาง
คณิตศาสตร 
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ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
1. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สํานักวิชาการและมาตรฐาน 
การศึกษา, หนา 45) ไดใหความหมายของ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร Mathematical 
skill and process) เปนความสามารถที่จะนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ  เพื่อให
ไดมาซึ่งความรู และประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ  ทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรในที่นี้ เนนที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน และตองการพัฒนา
ใหเกิดข้ึนกับผูเรียน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา  ความสามารถในการใหเหตุผล  
ความสามารถในการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและนําเสนอ   ความสามารถในการ
เชื่อมโยงความรู  และการมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร ผูสอนตองสอดแทรกทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรเขากับการเรียนการสอนดานเนื้อหา ดวยการใหนักเรียนทํากิจกรรม หรือตั้งคําถาม
ที่กระตุนใหนักเรียนคิด อธิบาย และใหเหตุผล เชนใหนักเรียนแกปญหาโดยใชความรูที่เรียนมาแลว
หรือใหนักเรียนเรียนรูผานการแกปญหา  ใหนักเรียนใชความรูทางพีชคณิตในการแกปญหาหรือ
อธิบายเหตุผลทางเรขาคณิต ใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรในการอธิบายเกี่ยวกับ
สถานการณตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน  หรือกระตุนใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรในการ
สรางสรรคผลงานที่หลากหลายและแตกตางจากคนอ่ืน  รวมทั้งการแกปญหาที่แตกตางจากคนอ่ืน
ดวย 
 การประเมินผลดานทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรสามารถประเมินไดจาก
กิจกรรมที่นักเรียนทํา  จากแบบฝกหัด  จากการเขียนอนุทิน  หรือขอสอบที่เปนคําถามปลายเปดที่
ใหโอกาสนักเรียนแสดงความสามารถ 

 
2.  แนวทางในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

 ในหลักสูตรแกนกลางการการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กําหนดสาระที่ 6 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  มมีาตรฐานการเรียนรูดานทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล   การส่ือสาร  การ
ส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและ 
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนใหบรรลุ
มาตรฐานดานทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรดังกลาว สสวท.(2545, หนา 10-22)จึงไดเสนอ
แนวการพัฒนาทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนมีดังนี ้  
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การพัฒนาทักษะ / กระบวนการแกปญหา 
การจัดการเรียนรูใหผูเรียนเกิดทักษะ / กระบวนการในการแกปญหา นับวาเปนเร่ือง 

ยากพอสมควรสําหรับผูสอน ผูเรียนสวนใหญจะพัฒนาไดดีในทักษะการคิดคํานวณ แตเมื่อพบ
โจทยปญหามักจะมีปญหาในเร่ืองของทักษะการอานทํา ความเขาใจโจทย การวิเคราะหโจทย 
รวมถึงการหารูปแบบแนวคิดในการแกปญหานั้น 

การจัดการเรียนรูเพือ่ใหผูเรียนมีทักษะ / กระบวนการแกปญหาได  ผูสอนตองให 
โอกาสผูเรียนไดฝกคิดดวยตนเองใหมาก โดยจัดสถานการณหรือปญหาหรือเกมที่นาสนใจ ทาทาย
ใหอยากคิด เร่ิมดวยปญหาที่เหมาะกับศักยภาพของผูเรียนแตละคนหรือผูเรียนแตละกลุม โดยอาจ
เร่ิมดวยปญหาที่ผูเรียนสามารถใชความรูที่เรียนมาแลวมาประยุกตกอน ตอจากนั้นจึงเพิ่ม 
สถานการณหรือปญหาที่แตกตางจากที่เคยพบมา สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถสูงผูสอนควร
เพิ่มปญหาที่ยากซึ่งตองใชความรูที่ซับซอนหรือมากกวาที่กําหนดไวในหลักสูตรใหนักเรียนไดฝกคิด
ดวยในการเร่ิมตนพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในกระบวนการแกปญหา ผูสอนจะตองสรางพื้นฐานให
ผูเรียนเกิดความคุนเคยกับกระบวนการแกปญหาซึ่งมีอยู 4 ข้ันตอนกอน แลวจึงฝกทักษะในการ 
แกปญหา  
 กระบวนการแกปญหา 4 ข้ันตอน มีดังนี ้

  ข้ันที ่1 ทํา ความเขาใจปญหา หรือวิเคราะหปญหา 
  ข้ันที ่2 วางแผนแกปญหา 
  ข้ันที ่3 ดํา เนินการแกปญหา 
  ข้ันที ่4 ตรวจสอบ หรือมองยอนกลับ 

 ในกระบวนการแกปญหา 4 ข้ันตอนนี ้ยังอาศัยทักษะอ่ืน ๆ ประกอบดวย 
 ขั้นท่ี 1 ข้ันทํา ความเขาใจปญหาหรือวิเคราะหปญหา ตองอาศัยทักษะที่สําคัญและ
จําเปนอีกหลายประการ เชน ทักษะในการอานโจทยปญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา 
ซึ่งผูเรียนควรแยกแยะไดวาโจทยกํา หนดอะไรใหและโจทยตองการใหหาอะไร หรือพิสูจนขอความ
ใด 
 ขั้นท่ี 2 ข้ันวางแผนแกปญหาเปนข้ันตอนที่สํา คัญที่สุด ตองอาศัยทักษะในการนํา 
ความรูหลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรูมาแลว ทักษะในการเลือกใชยุทธวิธีที่เหมาะสม เชน เลือกใชการ
เขียนรูปหรือแผนภาพ ตาราง การสังเกตหาแบบรูปหรือความสัมพันธ เปนตน ในบางปญหาอาจใช
ทักษะในการประมาณคา คาดการณ หรือคาดเดาคํา ตอบมาประกอบดวย ผูสอนจะตองหาวิธีฝก
วิเคราะหแนวคิดในข้ันนีใ้หมาก 
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 ขั้นท่ี 3 ข้ันดําเนินการแกปญหา ตองอาศัยทักษะในการคิดคํานวณหรือการ
ดําเนินการทางคณิตศาสตร ทักษะในการพิสูจนหรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 
 ขั้นท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ หรือมองยอนกลับ ตองอาศัยทักษะในการคํานวณ การ
ประมาณคําตอบ การตรวจสอบผลลัพธที่หาไดโดยอาศัยความรูสึกเชิงจํานวน (Number sense) 
หรือความรูสึกเชิงปริภูม ิ(Spatial sense) ในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคํา ตอบที่
สอดคลองกับสถานการณหรือปญหาการจัดการเรียนรูที่ใชกระบวนการแกปญหาดังกลาวนี ้ผูสอน
สามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนเรียนรูอ ยางคอยเปนคอยไป โดยกํา หนดประเด็นคํา ถามนํา ใหคิด
และหาคํา ตอบเปนลํา ดับเร่ือยไปจนผูเรียนสามารถหาคํา ตอบได หลังจากนั้นในปญหาตอ ๆ ไป 
ผูสอนจึงคอย ๆ ลดประเด็นคํา ถามลงจนสุดทายเมื่อเห็นวาผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาเพียงพอ
แลวก็ไมจําเปนตองใหประเด็นคํา ถามชี้นํา ก็ได 
 ในการจัดใหเรียนรูกระบวนการแกปญหาตามลําดบัข้ันตอนนั้น เมื่อผูเรียนเขาใจ
กระบวนการแลว การพัฒนาใหมีทักษะ ผูสอนควรเนนฝกการวิเคราะหแนวคิดอยางหลากหลายใน
ข้ันวางแผนแกปญหาใหมาก เพราะเปนข้ันตอนที่มีความสําคัญและยากสําหรับผูเรียน 
 

การพัฒนาทักษะกระบวนการใหเหตุผล 
 การจัดการเรียนรูใหผูเรียนรูจักคิดและใหเหตุผลเปนส่ิงสําคัญ  โดยทั่วไปเขาใจกันวา
การฝกใหรูจักใหเหตุผลที่งายที่สุด  คือ  การฝกจากการเรียนเรขาคณิตตามแบบยุคลิด  เพราะมี
โจทยเกี่ยวกับการใหเหตุผลมากมาย  มีทั้งการใหเหตุผลอยางงาย  ปานกลางและอยางยาก  แตที่
จริงแลวการฝกใหผูเรียนรู จักคิดและใหเหตุผลอยางสมเหตุสมผลนั้นสามารถสอดแทรกไดในการ
เรียนรูทุกเนื้อหาของคณิตศาสตรและวิชาอ่ืน ๆ ดวย  

องคประกอบหลักที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถคิดอยางมีเหตุผลและรูจักใหเหตุผลมีดังนี้  
   1.  ควรใหผูเรียนไดพบกับโจทยหรือปญหาที่ผูเรียนสนใจ เปนปญหาที่ไม 
ยากเกินความสามารถของผูเรียนที่จะคิดและใหเหตุผลในการหาคําตอบได  

2.  ใหผูเรียนมีโอกาสและเปนอิสระที่จะแสดงออกถึงความคิดเห็นในการใช 
และใหเหตุผลของตนเอง 
   3.  ผูสอนชวยสรุปและชี้แจงใหผูเรียนเขาใจวา  เหตุผลของผูเรียนถูกตองตาม 
หลักเกณฑหรือไม  ขาดตกบกพรองอยางไร 

การเร่ิมตนที่จะสงเสริมใหผูเรียนเรียนรู  และเกิดทักษะในการใหเหตุผล  ผูสอนควรจัด
สถานการณหรือปญหาที่นาสนใจใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัต ิ ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของ 
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ผูเรียนและคอยชวยเหลือโดยกระตุนหรือชี้แนะอยางกวาง ๆ โดยใชคําถามกระตุนดวยคําวา "ทําไม"    
"อยางไร"  "เพราะเหตุใด"  เปนตน  พรอมทั้งใหขอคิดเพิ่มเติมอีก  เชน  "ถา...แลว”  ผูเรียนคิดวา
จะเปนอยางไร   ผูเรียนที่ใหเหตุผลไดไมสมบูรณ  ผูสอนจะตองไมตัดสินดวยคําวาไมถูกตอง  แต
อาจใชคําพูดเสริมแรงและใหกําลังใจวา  คําตอบที่ผูเรียนตอบมามีบางสวนถูกตอง  ผูเรียนคนใด
จะใหคําอธิบายหรือใหเหตุผลเพิ่มเติมของเพื่อนไดอีกบาง  เพื่อใหผูเรียนมีการเรียนรูรวมกันมาก
ยิ่งข้ึน  

ในการจัดการเรียนรูผูสอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดอยางหลากหลายโจทยปญหา  
หรือสถานการณที่กําหนดใหควรเปนปญหาปลายเปด (Open-ended problem) ที่ผูเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็น หรือใหเหตุผลที่แตกตางกันได     

 
การพัฒนาทักษะ / กระบวนการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 

และการนํา เสนอ 
การจัดการเรียนรูเพื่อใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และ 

การนํา เสนอ ทํา ไดทุกเนื้อหาที่ตองการใหคิดวิเคราะห สังเคราะห เพื่อนํา ไปสูการแกปญหา เชน 
ในเรขาคณิตมีเนื้อหาที่ตองฝกการวิเคราะห การใหเหตุผลและการพิสูจน ผูเรียนตองฝกทกัษะใน
การสังเกตการนํา เสนอรูปภาพตาง ๆ เพื่อส่ือความหมาย แลวนํา ความรูทางเรขาคณิตไปอธิบาย
ปรากฏการณและส่ิงแวดลอมตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 

การจัดการเรียนรูเพื่อใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และ 
การนํา เสนอในพีชคณิต เปนการฝกทักษะใหผูเรียนรูจักคิดวิเคราะหปญหา สามารถเขียนปญหา
ในรูปแบบของ ตาราง กราฟ หรือขอความ เพื่อส่ือสารความสัมพันธของจํานวนเหลานั้น ข้ันตอนใน
การดําเนินการเร่ิมจากการกําหนดโจทยปญหาใหผูเรียนวิเคราะห กําหนดตัวแปร เขียน
ความสัมพันธของตัวแปรในรูปของสมการหรืออสมการตามเงื่อนไขที่โจทยกํา หนด และดํา เนินการ
แกปญหาโดยใชวิธีการทางพีชคณิต 

การจัดการเรียนรูใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการ
นําเสนอมีแนวทางในการดําเนินการดังนี ้

1.  กําหนดโจทยปญหาที่นาสนใจและเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน 
2.  ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและแสดงความคิดเห็นดวยตนเอง โดยผูสอนชวยชี้แนะแนว 

ทางในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และการนําเสนอ 
การฝกทักษะ/กระบวนการนี้ตองทํา อยางตอเนื่อง โดยสอดแทรกอยูทุกข้ันตอนของการ

จัดการเรียนรูคณิตศาสตร ใหผูเรียนคิดตลอดเวลาที่เห็นปญหาวา ทํา ไมจึงเปนเชนนั้น จะมีวิธี
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แกปญหาอยางไรเขียนรูปแบบความสัมพันธของตัวแปรเปนอยางไร จะใชภาพ ตาราง หรือกราฟใด
ชวยในการส่ือสารความหมาย 

ในการจัดการเรียนรูที่ตองการใหผูเรียนมีการพัฒนาการเรียนรู  ผูสอนควรจัดกิจกรรม
หรือใหปญหาที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิด  สามารถบอกแนวคิดและแสดงเหตุผลได  ผูสอนไมควรดู
เฉพาะคําตอบที่หาไดจากการคํานวณเทานั้น  คําตอบของปญหาอาจมีมากกวา 1 คําตอบข้ึนอยู
กับการใหเหตุผลประกอบที่สมเหตุสมผลดวย การจัดการเรียนรูที่มุงหวังใหผูเรียนไดเกิดความรู มี
ทักษะ/กระบวนการ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยม ผูสอนจะตองบูรณาการเนื้อหาและทักษะ
กระบวนการเขาดวยกันตลอดจนจัดกิจกรรมสรางเสริมใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตร ฝกการทํา งานที่เปนระบบมีระเบียบวินัย รอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเชือ่มั่นในตนเอง 

 
3.  การสรางแบบทดสอบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 การประเมินผลดานทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรสามารถประเมินไดจาก

กิจกรรมที่นักเรียนทํา  จากแบบฝกหัด  จากการเขียนอนุทิน  หรือขอสอบที่เปนคําถามปลายเปดที่
ใหโอกาสนักเรียนแสดงความสามารถ 

 การสรางแบบทดสอบแบบเขียนตอบ ใชทดสอบโดยผูสอบจะตองแสดงความรู
ความสามารถดวยการเขียนตอบ แสดงวิธีทําหรือสรุปผลจากวิธีทําโดยแสดงเหตุผลประกอบ มี
หลักการ ดังนี ้

1. โจทยหรือคําถามตองมีความชัดเจนที่ส่ือความหมายไดเขาใจตรงกัน 
2. หลีกเล่ียงคําถามที่วัดความจํา หรือใชคําถามทีเ่ปนสถานการณจากบทเรียน 

โดยตรง 
3. คําถามควรเรียงจากของายที่สุดเพิ่มความยากข้ึนตามลําดับ 

แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่กําหนดใหเขียนคําตอบพรอมทั้งแสดงเหตุผล 
ประกอบมีหลายแบบ ในที่นี้จะแสดงไว 2 แบบ คือ 

- แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
- แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ  

   เกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
   การใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียวสามารถทําไดหลายวิธี 
โดยอาจกําหนดเกณฑการใหคะแนนเปนแบบระดับความถูกผิดหรือระดับความชัดเจน เชน 1, 2 
และ 3 ดังนี ้
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ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
ระดับคะแนน เกณฑการพิจารณา 

3 เขียนรูป        ไดชัดเจน ถูกตอง พรอมทั้งอธิบายความสัมพันธของ
แบบรูปไดถูกตอง 

2 เขียนรูป        ไดแตไมชัดเจนวาขนาดเล็กหรือใหญเกินไป และ
อธิบายความสัมพันธของแบบรูปไมชัดเจน 

1 เขียนรูปไมถูกตอง และมีคําอธิบายไมชัดเจนหรือไมมีคําอธิบาย 
 

   เกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ 
   การใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนที่มีหลายคําตอบ สามารถทําไดหลายวีธี 
โดยอาจกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรวมหรือแบบวิเคราะหที่มีการกําหนดระดับคะแนนที่
แตกตางกัน 
 ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ 
จะพิจารณาคําตอบในภาพรวมทั้งหมด โดยอาจกําหนดระดับคะแนนเปน 5 ระดับ คือ 0, 1, 2, 3, 4 
และ 5 ซึ่งแสดงไดดังตัวอยางตอไปนี ้
 

ระดับคะแนน เกณฑการพิจารณา 
4 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดอยางชัดเจน พรอมทั้ง

แสดงแนวคิดเชิงเปรียบเทียบได 
3 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดอยางชัดเจน  
2 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดเปนบางสวน แตยังไม

ชัดเจน  
1 ตอบไดถูกตอง แตไมสามารถอธิบายเหตุผลได 
0 ใหคําตอบไมถูกตอง และไมสามารถอธิบายเหตุผลไมได 

 
   แบบทดสอบแบบเขียนตอบมีขอดีและขอจํากัดดังนี ้
  ขอดี 

1. ใชวัดความรูความเขาใจและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรได 
2. มีโอกาสเดาไดยาก จึงใชผลจาการทดสอบเพื่อจําแนกผูเรียนไดอยางชัดเจน 
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3. ใชวัดกระบวนการคิดไดอยางมีระบบ 
4. ใชวัดความสามารถในการแสดงออก การเขียนและการส่ือสารได 

  ขอจํากัด 
1. ไมสามารถใชกับผูเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียน 
2. ใชเวลามากในการตรวจใหคะแนน 
3. ลายมือของผูตอบอาจมีผลตอความเที่ยงตรงของการใหคะแนน 

 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  คือ  ความสามารถที่จะนําความรูไปประยุกตใช
ในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ  เพื่อใหไดมาซึ่งความรูและประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรที่เนนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว คือ การแกปญหา การใหเหตุผลและในการส่ือสาร ส่ือความหมาย
ทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ การที่จะใหผูเรียนเกิดทักษะหรือความสามารถเหลานี้ไดตองเกดิ
จากการฝกฝนอยางตอเนื่อง  ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรืชวยสอนนี้จะมโีจทยที่ฝกฝน ใหผูเรียนเกิด
ข้ันตอนและกระบวนการในการแกปญหา การใหเหตุผล และการเชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร  
โดยยึดแบบฝกทักษะจากสสวท. ซึ่งออกแบบในรูปของกิจกรรม ถาม-ตอบ  หรือเกมส  ในบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชขอความ  ภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง สีจัดทําเปนแบบฝกทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรลงในบทเรียนเพื่อใหผูสอนนําไปฝกฝนแกผูเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกดิความ
สนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยิ่งข้ึน 
 
ความพึงพอใจ 

1.  ความหมายของความพึงพอใจ 
      ความพึงพอใจเปนปจจัยที่สําคัญประการหนึ่งที่มีผลตอความสําเร็จของงานใหเปนไป
ตาม  เปาหมายที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งเปนผลมาจากการไดรับการตอบสนองตอแรงจูงใจ 
หรือความตองการของแตละบุคคลในแนวทางที่เขาพึงประสงค ผูรายงานไดศึกษาเกี่ยวกับ
ความหมายของความพึงพอใจ  โดยมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวหลายทรรศนะดวยกัน 
ซึ่งพอสรุปไดดังตอไปนี ้
      กิตติมา  ปรีดีดิลก (2532)  กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ชอบ หรือพอใจ
ที่มีองคประกอบและส่ิงจูงใจในดานตางๆ และเขาไดรับการตอบสนองตอความตองการของเขาได 
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2.  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
     ทฤษฎีสําหรับการสรางความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี แตทฤษฎีที่ไดรับการยอมรับ  

และมีชื่อเสียงที่ผูรายงานจะนําเสนอ คือ ทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว 
(Maslow’s Hierarchy of Needs) ที่กลาววา มนุษยทุกคนมีความตองการเหมือนกัน แตความ
ตองการนั้น เปนลําดับข้ัน เขาไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความตองการของมนุษยไวดังนี้ 
(Maslow,1970)   
 1.  มนุษยมีความตองการอยูเสมอ และไมมทีี่ส้ินสุด ขณะที่ความตองการส่ิงใดไดรับ
การตอบสนองแลว ความตองการอยางอ่ืนก็จะเกิดข้ึนอีกไมมีวันจบส้ิน 
   2.  ความตองการที่ไดรับการตอบสนองแลวจะไมเปนส่ิงจูงใจสําหรับพฤติกรรม 
อ่ืนตอไป ความตองการที่ไดรับการตอบสนองเทานั้นที่เปนส่ิงจูงใจของพฤติกรรม 
  3.  ความตองการของมนุษยจะเรียงเปนลําดับข้ันตามลําดับความสําคัญ กลาวคือ 
เมื่อความตองการในระดับต่ําไดรับการตอบสนองแลว ความตองการระดับสูงก็จะเรียกรองใหมีการ
ตอบสนอง  ซึ่งลําดับข้ันความตองการของมนุษยมี 5 ข้ันตอน ตามลําดับข้ันจากต่ําไปสูง ดังนี ้
   -  ความตองการดานรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการเบื้องตน
เพื่อความอยูรอดของชีวิต เชน ความตองการในเร่ืองของอาหาร  น้ํา อากาศ เคร่ืองนุงหม ยารักษา
โรค ที่อยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 
    -  ความตองการดานความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security of Safety Needs) 
ถาความตองการทางดานรางกายไดรับการตอบสนองตามสมควรแลวมนุษยจะตองการในข้ันสูง
ตอไป คือ เปนความรูสึกที่ตองการความปลอดภัย หรือความมัน่คงในปจจุบันและอนาคต 
ซึ่งรวมถึงความกาวหนาและความอบอุนใจ 
    -  ความตองการทางดานสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษย
ไดรับการตอบสนองในสองข้ันดังกลาวแลว ก็จะมีความตองการสูงข้ึนอีก คือ ความตองการทาง
สังคมเปนความตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจาก
เพื่อน 

 4.  ความตองการที่จะไดรับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เปนความตองการให
คนอ่ืนยกยอง ใหเกียรติ และเห็นความสําคัญของตนเอง อยากเดนในสังคม รวมถึงความสําเร็จ 
ความรูความสามารถ  ความเปนอิสระ และเสรีภาพ 
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 5.  ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self Actualization)  เปนความตองการระดับ
สูงสุดของมนุษย สวนมากจะเปนการอยาก  จะเปนอยากจะไดตามความคิดของตน หรือตองการ
จะเปนมากกวาที่ตัวเองเปนอยูในขณะนั้น 
    จากสาระสําคัญของทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว  สรุปไดวา 
ความตองการทั้ง 5 ข้ันของมนุษยมีความสําคัญไมเทากัน การจูงใจตามทฤษฎีนี้จะตองพยายาม
ตอบสนองความตองการของมนุษยซึ่งมีความตองการที่แตกตางกันไป และความตองการในแต
ละข้ันจะมีความสําคัญแกบุคคลมากนอยเพียงใดนั้น ยอมข้ึนอยูกับความพึงพอใจที่ไดรับจากการ
ตอบสนองความตองการในลําดับนั้น  ๆ
 

3.  การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจ 
  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 มีวิธีดําเนินการ ดังนี ้
  3.1 ศึกษาเอกสาร  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และศึกษาการสรางแบบสอบถามตาง ๆ ที่เคยถูกสรางไวมาพัฒนาเพื่อใชศึกษาความพึงพอใจที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      3.2  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบบ
มาตราสวน (Rating Scale) 5 ระดับ ของบุญชม  ศรีสะอาด (2543, หนา 69) ลวน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ ตามแบบลิเคอรท (Likert)  เพื่อใชแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ผูศึกษาคนควาสรางข้ึน จํานวน 15 ขอ 
     3.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางข้ึน  
เสนออาจารยที่ปรึกษา  พิจารณาตรวจสอบแลวปรับปรุงแกไข 
     3.4  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางข้ึน  
เสนอผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 3 ทาน  พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (Content  Validity) และความ
เหมาะสมในการใชภาษา โดยกําหนดคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดังนี ้
   + 1  แทน   ความเห็นดวยวามีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
      0  แทน   ไมแนใจมีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
   - 1  แทน    ความเห็นดวยวาไมมีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
   แลวนํามาวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Item-Objective 
Congruence) มีสูตรดังนี้ (สุวิมล  ติรกานันท. 2550 , หนา 165)  
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n
RIOC ∑=  

    IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
        R แทน คะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
      ∑ R   แทน   ผลรวมของคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ 
    n แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
     ผลการประเมินโดยใชเกณฑคา IOC ตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 ข้ึนไป  ถือวา
เปนแบบสอบถามที่สรางข้ึนมีความสอดคลองกัน นําไปใชได 
      3.5  นําแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พิมพแลวไปใช  เพื่อนําไปใชเปน
เคร่ืองมือในการสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      3.6  หลังจากทดลองใชแลว  ผูศึกษาคนควาตรวจนับคะแนนเพื่อวิเคราะหขอมูล  โดย
การหาคาเฉล่ีย ( x  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)โดยใชแบบอยางของ กรมวิชาการ (2546, 
หนา122)   
    คาเฉล่ีย มากกวา 4.50 หมายถึง   มรีะดับความพึงพอใจมากที่สุด 
    คาเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง   มรีะดับความพึงพอใจมาก 
    คาเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจปานกลาง 
         คาเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจนอย 
    คาเฉล่ีย   ต่ํากวา  1.51 หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 1.  งานวิจัยภายในประเทศ 

 1.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    สุทธิสันติ์  ลําพงษเหนือ (2547)  ไดทําการศึกษาเร่ือง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
โรงเรียนบานโปงแดง อําเภอพาน จังหวัดเชียงราย พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑที่โรงเรียนกําหนดไว ที่รอยละ70   
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังเรียนคร้ังที่ 1 
และคร้ังที่ 2 ระยะหางกัน 4 สัปดาห พบวาการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ
คงทนของการเรียนรู  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีการเรียนที่สามารถแกปญหารายบุคคลได  
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โดยภาพรวม นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
       จิราภรณ  กลํ่าสกุลและคณะ  (2552)  ไดศึกษาคนควาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองพื้นที่ผิวและปริมาตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  โดยใชกระบวนการคิด
สรางสรรค กลุมตัวอยาง  ไดแก  โรงเรียนคําเตยอุปถัมภ อําเภอเมือง  จัหวัดนครพนม  ผล
การศึกษาคนควา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพ 82.67/82.78 สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
  พิมพชนก ทํานอง (2550)  ไดศึกษาคนควาเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6/4 โรงเรียน
อนุบาลเชียงใหม อําเภอเมืองจังหวัดเชียงใหม ปการศึกษา 2550 จํานวน 36 คน พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี ้มีประสิทธิภาพ 89.55/81.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

 อรอุมา กล่ินโกลัย (2549) ไดศึกษาวิจัยเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนเร่ืองความนาจะเปนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยการเรียน
การสอนแบบปกติกับการใชสถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร โดยใชวิธีจําแนกกลุมนักเรียนออกเปนกลุมเกง กลุมปานกลาง และกลุมออนจาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ จังหวัดสมุทรสาคร ภาคเรียนที ่1 ป
การศึกษา 2549 จํานวน 66 คน ในการศึกษาไดสรางบทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณ
จําลองที่สงเสริมความสามารถการแกปญหาทางคณิตศาสตร บทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนแบบปกต ิ
อยางละ 17 แผน แผนละ 55 นาท ีซึ่งบทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองที่
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีฝกการแกปญหาผาน
สถานการณจําลองที่กําหนดให จาการวิจัยพบวาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนโดยใช
สถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีคาสูงกวา
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลจากบทเรียนแบบปกต ิและจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การประเมินพฤติกรรม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั้งสองกลุม พบวา การเรียนการสอนโดย
ใชสถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การประเมินพฤติกรรม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียนในกลุมเกง กลุมปานกลาง 
และกลุมออนสูงกวาการเรียนการสอนแบบปกต ิ
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1.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
  ธัญญรัตน  กันทะลือ (2548)  ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเทคนิคของโพลยา  
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ไดเรียนคณิตศาสตรโดยใชเทคนิคของโพลยาในการแกโจทยปญหา
โดยไดคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนผานเกณฑรอยละ 60 ทุกคน  โดยไดคะแนนเฉล่ีย
เทากับรอยละ  83.03  และภายหลังการเรียนคณิตศาสตรโดยใชเทคนิคของโพลยาแลวนักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนเฉล่ียรอยละ  71.12  ซึ่งผานเกณฑรอยละ  60 

 พิชิต  แกวกอง (2549)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ  การพัฒนากิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการส่ือสารทางคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่2  โรงเรียนสันหนองควาย  จังหวัดเชียงราย  ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร  นักเรียนสามารถระบุส่ิงที่ปญหากําหนดให  ส่ิงที่ปญหาตองการ  
เขียนวิธีที่ใชในการแกปญหา  แสดงข้ันตอนการแกปญหาอยูในระดับดีมาก  สวนวิธีการตรวจ
คําตอบ  นักเรียนพัฒนาอยูในระดับดี  ในดานการส่ือสารทางคณิตศาสตร  พบวา  นักเรียน
สามารถพฒันาในดนการฟง  อาน  เขียน  อภิปรายอยูในระดับด ี สวนการนําเสนออยูในระดับปาน
กลาง 

      พนารัตน   แชมชื่น (2548)  ไดศึกษาคนควาชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อ
สงเสริมทักษะการแกปญหาและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 
โรงเรียนอัญสัมชัญศึกษา  เขตบางรัก  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 45 คน  ผลการศึกษาพบวา ชุด
กิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑรอยละ 80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการให
เหตุผลทางคณิตศาสตร อยูในระดับสูงกวาเกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  นัฐพร ตื้อจันตา (2551) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการสรางแบบวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 เพื่อหาคุณภาพของแบบวัด
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เพื่อสรางเกณฑปกติของแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร และเพื่อสรางคูมือการใชแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร กลุมตัวอยาง คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ข้ันพื้นฐานจังหวัดเชียงใหมและสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการสงเสริมการศึกษาเอกชนจังหวัด 
เชียงใหม กลุมตัวอยางแบงเปน 2 กลุมคือ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบวัด 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรใชวิธีการสุมแบบกลุม จํานวน 400 คน กลุมตัวอยางที่ใชใน 
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การวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางใชวิธีการสุมแบบกลุมจํานวน 540 คนและกลุมตัวอยางที ่
ใชในการสรางเกณฑปกติโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอนจํานวน 1,000 คน  ผลการวิจัยไดสราง
แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรจํานวน 1 ฉบับ และหาคุณภาพของแบบวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรทั้ง 5 ทักษะ ผลการสรางเกณฑปกติของแบบวัดทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร ปรากฏวา ทักษะที ่1 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.8 ถึง 7.3 ทักษะที ่2 ได
คะแนนมาตรฐานทีปกต ิตั้งแต 2.8 ถึง 10.0 ทักษะที ่3 มีชวงคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.2 ถึง 
8.0 อยูระหวางคะแนนดิบที ่9 ถึง 10 คะแนน ทักษะที ่4 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.0 ถึง 
8.2 และทักษะที ่5 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 1.5 ถึง 8.5 

 คงรัฐ นวลแปง (2547) ไดศึกษาเกี่ยวกับสรางแบบประเมินโดยการใชคําถาม
ปลายเปดเพื่อประเมินทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่5 โดย เพื่อศึกษาลักษณะและวิธีการในการนําขอมูลยอนกลับที่ไดจากการตรวจ
งานแบบวิพากษผลไปปรับปรุงการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน ตลอดจนพัฒนาเกณฑการ
ประเมินทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร นักเรียนที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่5/3 ของโรงเรียนสา จังหวัดนาน ปการศึกษา 2546 จํานวน 39 คน เคร่ืองมือที่
ใชประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูเร่ืองสถิต ิ5 หนวยการเรียนรูและเร่ืองลําดับและอนุกรม 4 
หนวยการเรียนรู พบวา การตรวจงานแบบวิพากษผลที่มีทั้งการวิพากษผลแบบรายขอและแบบ
ภาพรวมทําใหนักเรียนมีการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนคณิตศาสตรของตนเอง นักเรียน
กระตือรือรนที่จะแกไขการบานที่ทําผิดมาสงใหม 

  แกวใจ พุทธิวงษ (2551) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู เร่ือง การบวกและการลบจํานวนนับที่มีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรของ ของนักเรียนประถมศึกษาปที ่2 ระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรกับการ
เรียนแบบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร กับการเรียนแบบทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร และ
เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางคือ นักเรียน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที ่2ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลรัตนากาฬสินธุ อําเภอเมือง 
จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 25 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย โดยกําหนดให
กลุมกลุมทดลอง เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน 25 คน กลุมควบคุม เรียนดวยแผนการ
เรียนรูที่เนนทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร จํานวน 25 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 
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บทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองการบวก และการลบจํานวนนับที่มีและ
ตัวตั้งไมเกิน 100 ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2 และแผนการจัดการเรียนรูของกลุมควบคุม ที่ใช
วิธีการเรียนที่เนนทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 89.80/88.20 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวที ่80/80 และมีคาดัชนีประสิทธิผล
เทากับ 0.8091 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 80.91 นักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ใชการเรียนแบบทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนรู
หลัง 2 สัปดาหคิดเปนรอยละ 90.25 คะแนนหลังเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมาก โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนคร้ังนี้มี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลเหมาะสมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน มีความคงทนใน
การเรียนรู และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จึงควรสนับสนุนใหครูคณิตศาสตรนําบทเรียนนี้ไป
ใชจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนบรรลุผลตามจุดประสงคของรายวิชาตอไป 

  นริศราภรณ  ศรีพงษชัย (2548)  ไดทําการศึกษาเพื่อศึกษาทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนมาแตรเดอีวิทยาลัย ภาคเรียนที ่2 
ปการศึกษา 2547 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 จํานวน 95 คน เคร่ืองมือที่ใช คือ 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร พบวาแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตรทั้ง 5 ฉบับ มีคาความยากงาย ตั้งแต 3.6-8.0 คาอํานาจจําแนกตั้งแต 2.5-7.0 และคา
ความเชื่อมั่นตั้งแต 7.92-8.82 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4ในแตละแผนการเรียนมี
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ยัง
พบวานักเรียนที่มีแผนการเรียนตางกัน มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
2. งานวิจัยในตางประเทศ 

2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
Kuchler (1998) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในระดับ 

มธัยมศึกษา (เกรด 6-12) วิชาคณิตศาสตร โดยศึกษาขอมูลจากโรงเรียน 65 แหง ผลการวิเคราะห
ขอมูล พบวา 1) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์เพิ่มข้ึนเล็กนอยแตผูเรียนเกิดความ
คงทนในระดับปานกลาง 2) คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีการสอนไดหลายๆคร้ังโดยการเรียนแบบ
ฝกฝน ฝกปฏิบัติเหมือนการทําแบบฝกหัดเปนการเสริมบทเรียน 3) คอมพิวเตอรชวยสอนใชกับ
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ผูเรียนไดทุกเพศ ทุกวัย และทุกระดับการศึกษา 4) คอมพิวเตอรชวยสอนใชในการสอนคณิตศาสตร
ในหองเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชเปนโปรแกรมเสริมบทเรียน โดยใชระบบอิงกลุม 

       วอรด  (Ward)  ไดศึกษาเปรียบเทียบการฝกทักษะ (Practice) โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามปกติที่มีตอการเรียนรูคําศัพทและทัศนคติที่มีตอการอานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาเกรด 4, 5 และ 6 ผลการศึกษา พบวา กลุมที่ไดรับการสอนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนตามปกติจากการทดสอบคําศัพท อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ  การฝกทักษะดานศัพทมีความสัมพันธกับความสามารถทางการอานอยางมี
นัยสําคัญ สวนปจจจัยดานเพศไมมีผลตอความสามารถในการฝกทักษะ และพบวานักเรียนที่เรียน
จากการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีทัศนคติทางบวกตอการสอนอานมากกวานักเรียนที่เรียน
จากการสอนปกต ิ

 2.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 บาสกา (Balka, 1974) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการคิด 
สรางสรรคทางคณิตศาสตร  โดยการสํารวจเกณฑที่นํามาสรางแบบทดสอบจากผูเชี่ยวชาญ 3 กลุม 
ครูผูสอนนักวิชาการคณิตศาสตรและนักคณิตศาสตร แลวคัดเลือกเกณฑที่กลุมผูเชี่ยวชาญ มี
ความเห็นสอดคลองกัน 80 % ข้ึนไป มาสรางแบบทดสอบ ผลการสํารวจพบวา เกณฑการใชในการ
วัดความคิดสรางสรรค มีดังนี ้
        1.  ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตรในลักษณะของเหตุผล
และผลจากสถานการณที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตร 
        2.  ความสามารถในการกําหนดรูปแบบจากสถานการณทางคณิตศาสตร 
        3.  ความสามารถในการเปล่ียนแปลงวิธีการคิด เพื่อแกปญหาจากสถานการณ
ทางคณิตศาสตร 
        4.  ความสามารถในการประเมินปญหา ตลอดจนคาดคะเนถึงผลที่เกิดข้ึน 
        5.  ความสามารถในการคนหาส่ิงที่ขาดหายไปจากสถานการณทาง
คณิตศาสตร 
        6.  ความสามารถในการแยกแยะปญหาทางคณิตศาสตรใหเปนปญหายอยที่
เฉพาะเจาะจง 
        ในการวิจัยคร้ังนี้เก็บรวบรวมขอมูลกับนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 
จํานวน 500 คน  ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  
ประกอบดวยการคิดแบบอเนกนัยและการคิดแบบเอกนัย  และความสามารถในการคิดสรางสรรค
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ทางคณิตศาสตร  มีความสัมพันธทางการเรียนคณิตศาสตร  สติปญญาและความคิดสรางสรรค
ทั่วไป 
  ทัดเกอร (Tucker, 1975, 2620-A) ไดศึกษาความสัมพันธระหวาง
ความสามารถดานการคิดแกปญหา กับความสามารถในการอาน การคํานวณและทักษะในการให
ความหมายของรูปแบบที่เกี่ยวของกับปญหา พบวา ทักษะในการคํานวณและทักษะในการให
ความหมายของรูปแบบที่เกี่ยวของกับปญหามีความสัมพันธกับความสามารถดานการคิด
แกปญหาและรูปภาพอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   มสูราสก ี(Muraski, 1979, 4104-A) ไดทําการศึกษาผลการสอนอานในทาง
คณิตศาสตรกับความสามารถในการแกปญหา กับนักเรียนเกรด 6 พบวา กลุมของนักเรียนที่ไดรับ
การสอนอานในทางคณิตศาสตรจะมีความสามารถในการแกปญหาสูงกวา กลุมที่ไมไดรับการสอน
อานในทางคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

พบวามีการคนควาของ Cai et el (1994, อางอิงในคงรัฐ  นวลแปง) ไดทําการ 
วิจัยเพื่อเปรียบเทียบการใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบกับแบบทดสอบที่เปนคําถามปลายเปดใน
การประเมินผลทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตาสตร โดยแบบทดสอบทั้งสองเปน
แบบทดสอบคูขนาน สรางข้ึนเพื่อใชวัดความเขาใจของนักเรียนเร่ือง ตําแหนงของทศนิยม 
ผลการวิจัยพบวาแบบทดสอบที่เปนคําถามปลายเปดสามารถใชประเมินทักษะการใหเหตุผลและ
การส่ือสารทางคณิตศาสตรไดผลที่ชัดเจนกวาการใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ นอกจากนี้ในการ
วิจัยยังใหขอเสนอแนะวา  การใหคะแนนการตอบคําถามปลายเปดของนักเรียนควรมีการสราง
เกณฑสําหรับการประเมิน โดยใชเกณฑการประเมินแบบภาพรวม (Hoslistic Scoring Rubrics) 

 จากการศึกษางานวิจัยตาง ๆ  มีการใชรูปแบบตาง ๆ เชน  ชุดการสอน   
ชุดกิจกรรม ฯลฯ แตยังไมมีการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแกนักเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูศึกษาคนควาจึงตองการศึกษาคนควาการพัฒนานําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว มาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาความสามารถในทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร 
 



 
กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   

เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 

 

 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความสามารถในทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร 
     - ทักษะการแกปญหา  
     - ทักษะการใหเหตุผล 
     - ทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทาง   
       คณิตศาสตรและการนําเสนอ 
3. ความพึงพอใจ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. ความหมาย/ลักษณะ/ประเภท/โครงสราง 
2. การออกแบบ CAI 
3. การออกแบบหนาจอ 
3. ขั้นตอนการสรางและพัฒนา 
4. การหาคุณภาพ 
5. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร 
1.  การจัดหลักสูตรสําหรับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
2.  แนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
3.  รูปแบบของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
4.  หลักการสอนคณิตศาสตร 
5.  การวัดผลประเมินผลวิชาคณิตศาสตร 
6.  แนวทางในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
7.  การสรางแบบทดสอบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
1. ความสัมพันธของแบบรูป   
2. การแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   
3. การเขียนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวแทนสถานการณและปญหา   
4. การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   

+ 

+ 


