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K44257419  : สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
 คําสําคัญ : บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน/คณิตศาสตร 
       เปรมชัย เกิดคลาย  :  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง
เศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6 โรงเรียนบานหัวถนน จังหวัดนครปฐม (THE  
DEVELOPMENT OF COMPUTER - ASSISTED  INSTRUCTION LESSON ON FRACTION 
IN MATHEMATICS FOR  PRATHOM 6 STUDENTS,  BANHUATANON SCHOOL, 
NAKHON PATHOM PROVINCE) อาจารยผูควบคุมสารนิพนธ : รศ.สมหญิง เจริญจิตรกรรม. 
147  หนา.  ISBN 974-464-869-4  
 
       การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 1)  ศึกษาแนวคดิของผูเชี่ยวชาญตอบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6   2)พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4)ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหัวถนน อําเภอดอนตูม จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน 
เครื่องมือทีใ่ชในการวิจยัประกอบดวย1) บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องเศษสวน  2)แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ3)แบบประเมินความพึงพอใจ  สถิติที่ใชในการวิจัย คือคาเฉลี่ย ( X )  
และ รอยละ  
       ผลการวิจัยพบวา  
       1) แนวคิดของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ดานเนื้อหา และ
การวดัผลควรประกอบดวย  ดานความรู ความจํา ความเขาใจ การวิเคราะห สังเคราะหและ การประยุกต    
ใชบทเรียนควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปดโอกาสใหฝกปฏิบัติใหมากและใชเปนสื่อเสริม 
       2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเองเศษสวน มีประสิทธิภาพ 80.37/82.78 สูงกวาเกณฑ 80/80  
             3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเศษสวนหลังเรียน   
( x  =  81.25 ) สูงกวากอนเรียน ( x  =   55.25 ) 
             4) ความพึงพอใจของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 ที่มตีอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวนอยูในระดับมาก  
 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา          บัณฑิตวิทยาลัย   มหาวิทยาลัยศิลปากร     ปการศึกษา 2548            
ลายมือช่ือนักศึกษา................................................................                                                                 
ลายมือช่ืออาจารยผูควบคุมสารนิพนธ…………………………………………………… 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 จ

K44257419  : MAJOR : EDUCATIONAL TECHNOLOGY 
KEY WORD : COMPUTER ASSISTED  INSTRUCTION /  MATHEMATICS 
       PREMCHAI  KERTKLAI : THE  DEVELOPMENT  OF  COMPUTER - ASSISTED 
INSTRUCTION  LESSON  ON  FRACTION  FOR PRATHOM 6  STUDENTS, 
BANHUATANON  SCHOOL, NAKHON PATHOM PROVINCE. MASTER’S REPORT ADVISOR : 
ASSOC.  PROF. SOMYING   CHOENJITTAKAM.  147 pp.  ISBN 974-646-869-4  
 
       The  purposes of  this  research  were 1) to  study the specialist’s opinions toward to 
the  developed  computer  assisted  construction  for Mathematics  on  fraction for  Prathom 6 students.2) 
to develop the computer assisted construction  with  efficiency of 80/80 3)to compare the pretest and 
posttest  achievement score on the developed computer assisted instruction, and 4) to study the students’ 
satisfaction toward the developed computer assisted instruction. The population were 20 Prathom6 
students of  Banhuatanon School, Nakhorn Pathom Province during the  second semester of 2005 
academic year.The instrument consisted of : 1) Computer Assisted Instruction for Mathematics  on 
Fraction for Prathom 6 students.2) An achievement learning test, and 3) the satisfaction rating scale form. 
The data were statistically analyzed by using arithmetic mean ( x )  , and  percentage, 
 The results of the study were as the following : 
 1.The specialists’ opinions  toward  the developed computer assisted instruction ; the 
contents and assessment  should  included  of  knowledge, comprehension, analysis, synthesis and 
application. Students  have more opportunities to  practice  and  use as learning instructions media. 
             2. The efficiency of Computer Assisted  Instruction for Mathematics on Fraction for Prathom 
6 students met the efficient standard criterion of 80.37/82.78 which was higher than the selected efficient 
standard criterion of 80/80. 
           3.The posttest achievement score ( x  =  81.25 ) was higher than  pretest  score ( x  = 55.25 ) 
           4.The  students who received the treatment showed a good satisfy towards the developed 
Computer Assisted  Instruction.  
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การทดลองใชเครื่องมือและเก็บรวบรวมขอมูล 
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บทท่ี  1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  ซ่ึงเปนกฎหมายแมบททางการศึกษาของประเทศ  ได
กําหนดภารกิจในการปฏิรูปการเรียนรูไวเร่ืองแนวทางการจัดการศึกษาไทย ยึดหลักผูเรียนมี
ความสําคัญที่สุดผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษา
ตองเนนความรู คุณธรรม และกระบวนการเรียนรูในเรื่องสาระความรู ใหบูรณาการความรูและ
ทักษะตางๆ  ใหเหมาะสมกับระดับการศึกษา  ไดแก ดานความรูเกี่ยวกับตนเอง  และความสัมพันธ
ระหวางตนเองกับสังคม  ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ดานศาสนา ศิลปวัฒนธรรม    การกีฬา  
ภูมิปญญาไทย  ดานภาษาไทย การใชภาษาไทย ดานคณิตศาสตร  ดานประกอบอาชีพ  และ
การดํารงชีวิตอยางมีความสุข   นอกจากนี้  การจัดกระบวนการเรียนรูยังตองสงเสริมใหผูสอน  
จัดบรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรูและมีวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู
ผูสอนและผูเรียนอาจเรยีนรูไปพรอมกันจากสื่อและแหลงวิทยาการประเภทตาง ๆ   จัดการเรียนรูให
เกิดขึ้นไดทุกเวลา    ทุกสถานที่    มีการประสานความรวมมือกับผูปกครองและชุมชนรวมทั้ง
สงเสริมการดําเนินงานและการจัดตั้งแหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบ 
 นอกจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติดังกลาวไดกําหนดใหมีการจัดทําหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544   เพื่อความเปนไทย    ความเปนพลเมืองที่ดีของชาติ
การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอและใหสถานศึกษาขั้นพื้นฐานจัดทํา
สาระของหลักสูตรในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาในสังคม ภูมิปญญาทองถ่ินคุณลักษณะอัน
พึงประสงค  เพื่อเปนเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติและกําหนดให
มีการศึกษาขั้นบังคับจํานวน  9  ป โดยมหีลักการของการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ใหเปนการศึกษาเพื่อเปน
เอกภาพของชาติควบคูกับความเปนสากลเปนการศึกษาเพื่อปวงชนใหประชาชนไดรับการศึกษาอยาง
เสมอภาค    เทาเทียมกันโดยสังคมมีสวนรวมจัดการศึกษา  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรู
ดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถือวาผูเรียนมคีวามสําคัญที่สุด เปนหลักสูตรที่มีโครงสราง
ยืดหยุนทั้งดานสาระ  เวลา  และการจัดการเรียนรู เปนการศึกษาในทุกรูปแบบ  ครอบคลุม   
ทุกกลุมเปาหมาย และสามารถเทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
 การจัดการศกึษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวย
ตนเอง เรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยางสรางสรรค  รวมทั้งมีความยืดหยุน 
สนองความตองการของผูเรียน  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทกุเวลา  
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ทุกสถานที่  และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุกประเภทรวมทั้งจากเครือขาย
การเรียนรูตางๆ ที่มีอยูในทองถ่ินชุมชนและแหลงอ่ืนๆ   เนนสื่อที่ผูเรียนและผูสอนใชศึกษาคนควา
หาความรูดวยตนเอง  ผูเรียน  ผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําส่ือตางๆ ที่
มีรอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนรูโดยใชวิจารณญาณในการเลือกใชส่ือและ
แหลงความรู  โดยเฉพาะหนังสือเรียน ควรมีเนื้อหาสาระครอบคลุมตลอดชวงชั้น  สื่อสิ่งพิมพ
ควรจัดใหมีอยางเพียงพอ  ทัง้นี้ควรใหผูเรียนสามารถยืมไดจากศนูยส่ือและหองสมุดของสถานศึกษา 
ลักษณะของสื่อการเรียนรูที่นํามาใชในการจัดการเรียนรู ควรมีความหลากหลายทั้งสื่อธรรมชาติ 
ส่ือสิ่งพิมพ ส่ือเทคโนโลยีและอื่นๆ ซ่ึงชวยสงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ 
ชวนคิดชวนติดตาม เขาใจงาย และรวดเร็ว รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรู รูจักวิธีแสวงหาความรู เกิด
การเรียนรูอยางกวางขวางลึกซ้ึงและตอเนื่องตลอดเวลาเพื่อใหการใชส่ือการเรียนรูเปนไปตามแนว
การจัดการเรียนรู  และพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง   ทําใหเกิดการตื่นตัวในการนํา
ส่ือตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมาใชกันอยางแพรหลายในการเสริมสรางการเรียนรูใหแก
นักเรียนและเยาวชน  ใหสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต    สามารถคนควา   หาความรูในโลกกวาง
ไดดวยตนเองเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพการทํางาน ใหเยาวชนมีความรูเกดิการเรียนรูไดเร็วและเพิ่มขึน้  
ซ่ึงมีผลตอการดําเนินงานดานการศึกษาของประเทศ จากแนวนโยบายของรัฐบาลในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542  ไดกลาวไวใน  หมวด 9  เทคโนเพื่อการศึกษา   มาตรา 64     รัฐตอง
สงเสริมและสนับสนุนใหมกีารสรางและพัฒนาแบบเรยีน   ตํารา  หนังสือทางวิชาการ  ส่ือส่ิงพิมพ 
วัสดุอุปกรณ และเทคโนโลยีเพื่อการศกึษาโดยเรงรัดพฒันาขีดความสามารถในการสรางจัดใหมเีงิน
สนับสนุนการสรางและใหมแีรงจูงใจแกผูสรางและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาทั้งนี้โดยเปดใหมี
การแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม มาตรา 65 ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูสรางและผูใช
เทคโนโลยีเพือ่การศึกษาใหมีความรูความสามารถและทักษะในการสรางรวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่
เหมาะสมมีคณุภาพและประสิทธิภาพ  และมาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําไดเพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอทีจ่ะใช
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ   2542 :56) 
 คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อผสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ 
กราฟ ภาพเคลื่อนไหววีดิทัศนและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหา 
ทีละหนาจอภาพโดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกัน
ออกไปทั้งนี้ขึน้อยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหาโดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ การไดมาซึ่ง
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิด
ความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อทางการศึกษาในลักษณะ
ตัวตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ พรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ 
อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ  ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียนการสอน 
นอกจากนี้แลวคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนสื่อที่สามารถสนองตอความแตกตางระหวางผูเรียน
ไดเปนอยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมิน      และตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
ดังนั้นผูสอนจะสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยการสอนของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 
เพราะมีงานวิจยัสนับสนุนหลายช้ินวา ผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชเวลาเพียงสองในสาม
ของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีสอนตามปกติในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนใชใน
การเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ ในการเรียนโดยเฉพาะผูเรียนที่
เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาอีกดวย  
(ถนอมพร ตันพิพัฒน 2539 :5 ;  ถนอมพร   เลาหจรัสแสง  2541: 2)  การใหขอมูลปอนกลับ  
เปนสิ่งที่จําเปนและมีความสําคัญอยางยิ่งตอผูเรียน    เนื่องจากขอมูลปอนกลับที่ผูเรียนไดรับจะทําให
ผูเรียนเกิดความกระจางในปญหาเหลานี้ คอื เขาตอบถูกหรือผิด คาํตอบที่ถูกคืออะไร ทําไมจึงตอบผิด 
ทําไมคําตอบที่ถูกถึงถูก  ทําอยางไรจึงจะคนหาไดวาทําไมจึงตอบถูกหรือผิด  เขาจะเรียนบทเรียนใหดี
ไดอยางไร  ขอมูลปอนกลับบางชนิดสามารถสนองตอบตอปญหาดังกลาวไดหลายประการแตยัง
ไมมีขอมูลปอนกลับชนิดใดสามารถสนองตอบตอปญหาทั้งหมดได โดยทั่วไปขอมูลปอนกลับที่
มักจะพบเห็นในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  ขอมูลปอนกลับชนิดใหทราบผลการตอบ 
( KOR : Knowledge of Result ) ขอมูลปอนกลับชนิดใหรายละเอียด แบบอธิบาย จะเปนแบบที่ทําให
ผูเรียนไดทราบวาเขาตอบถูกตองหรือผิด คําตอบที่ถูกคืออะไร ทําไมจึงตอบผิดและทําไมคําตอบที่
ตอบถูกจึงถูก ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรกําหนดชนิด รูปแบบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตางๆดวย 
 นอกจากขอมลูปอนกลับจะเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แลวควบคุมความกาวหนาในการเรียนซึ่งเปนการอนุญาตใหผูเรียนหรือโปรแกรมสามารถควบคุม
กระบวนการตางๆ ในการนําเสนอสารสนเทศของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหเหมาะสมกบั
ความสามารถและความแตกตางระหวางบคุคล เชน การเปดยอนกลับ การเปดหนาตอไป การใช 
เวลาเรียนในแตละกรอบสอน    หรือการใชเวลาในการตอบคําถามใน    กรอบแบบฝกหัด    
กรอบทดสอบ  การควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยผูเรียนจะชาหรือเร็วข้ึนอยูกับความสามารถ
ของผูเรียนแตละคนเองแมวาจะมีการวิจัยมากมายเกี่ยวกับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนที่
แสดงวาการควบคุมโดยโปรแกรมและการควบคุมโดยผูเรียนเองยังสงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไมแตกตางกัน  แตผูเรียนก็ชอบที่จะควบคุมความกาวหนาในการเรียนดวยตนเองมากกวา  (วชิระ   
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อินทรอุดม  2541 :31) ในการพัฒนาการศกึษาจึงจําเปนตองการสื่อเขามาเกี่ยวของ  เพื่อความทันสมัย
ของโลกแหงขอมูลขาวสาร  และเพิ่มประสิทธิภาพทางการศึกษาใหสูงขึ้น   เนื่องจากววิัฒนาการ
พัฒนาเทคโนคอมพิวเตอรเปนไปอยางตอเนื่องและรวดเร็วทําใหวงการตางๆ โดยเฉพาะวงการศึกษา
ใหความสนใจและตื่นตวัในการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่ออุปกรณในการเรียนการสอนวิชาตางๆ  
(ประภาภรณ    ฉันทฉัตรกนก  2538 :1 - 2)  เทคโนโลยีการศึกษาอยางหนึ่งที่นาสนใจและสนับสนุน
การศึกษาเพื่อใหเกิดการเรียนรูนั้น   คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เนื่องจากการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนเรียนบทเรียนดวยตนเองและ
เปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน  ทําใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในการเรียนมากขึน้ ชวยใหผูเรยีนไดมีโอกาสเรยีนดวยตนเองไปตามความสามารถ
เหมือนไดเรียนตัวตอตวักับครู ชวยแบงเบาภาระของครูในการสอนตลอดจนสามารถนําไปเรียนได
ดวยตนเองทุกหนทุกแหง   โดยไมจาํกัดสถานที่และเวลา  ซ่ึงเปนลักษณะที่คอยสรางใหเกิด
การเรยีนรูซ่ึง โรเบิรต เอม กานเย ( Robert  M. Gagne ) ไดกลาววา “บุคคลจะเรียนรูไดดีนั้นจะตอง
เปนไปตามขั้นตอนของกระบวนการสอนซึ่งทั้งสองสวนมีสวนเกีย่วของ ขั้นตอนเหลานี้ประกอบดวย  
ความคาดหวัง  ความเอาใจใสเลือกสิ่งที่ถูกตอง  การเก็บและประมวลผลที่ไดรับ  การเก็บความจําที่
สามารถพึงได  การถานโอน  การตองสนอง  การเสริมแรง”  
 โรงเรียนประถมศึกษา เปนโรงเรียนแหงแรกแหงเดียว และแหงสุดทายของประชากร
ไทยสวนใหญของประเทศ ที่มีโอกาสเขารับการศึกษาระดับประถมศึกษาในวยัการศึกษาภาคบังคับ
และไมมีโอกาสเขารับการศึกษาในระดับมัธยมศึกษา (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  
2543 : 28) สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติไดริเร่ิมโครงการปฏิรูปกระบวนการ
เรียนรูขนโดยความเชื่อที่วา “ การปฏิรูปการเรียนรูเปนหวัใจของการปฏิรูปการศึกษา ” ซ่ึงสาระและ
กิจกรรมดําเนนิงานสามารถสอดรับกับหมวด 4 วาดวย “ แนวการจดัการศึกษา ”มาตรา 22 –30 ของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดเปนอยางดี 
  การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู   นับเปนกาวสําคัญของสํานักงานคณะกรรมการ-             
การประถมศึกษาแหงชาติที่แสดงถึงความพรอมในชวงรอยตอของการประกาศใชพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  โดยเนนพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะ  3  ประการ คือ  เกง   ดี   และ
อยูในสังคมอยางมีความสุข  ผานการเรียนรูอยางมีความสุข  เรียนรูรวมกับบุคลอื่น  เรียนรูจาก
การคิดและปฏิบัติจริง  เรียนรูอยางเปนองครวม และเรียนรูดวยกระบวนการของตนเอง (สํานักงาน-
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  2543 : 41 ) 
 โรงเรียนบานหัวถนน ในปจจุบันเปนโรงเรียนประถมศกึษาขนาดเล็ก มีนักเรียน 187 คน 
ซ่ึงกําลังศึกษาอยูช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน  36 คน  ในการจัดการเรียนการสอนสาระการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตร ผูวิจัยพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ต่ํา ในจํานวนเนื้อหา   15   
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เร่ือง คือ เร่ืองเศษสวน    นักเรยีนยังไมคอยเขาใจจึงทําใหผลการเรยีนลดลงอยางนาใจหาย เทาที่
สํารวจพบวา ในปการศึกษา 2544 นักเรียนมีผลการเรียนสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเร่ือง
เศษสวนมีรอยละ  56   ปการศึกษา 2545 เร่ืองเศษสวนมีผลการเรียนรอยละ    54  และในปการศึกษา 
2546 พบวาผลการเรียนเรื่องเศษสวนมีรอยละ   51 ลดต่ําลงมาอยางนาใจหาย   ในฐานะผูวจิัยเปนครู
วิชาการโรงเรียน และครูประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ดวยจึงไดศึกษาแนวทางในการดําเนินการ
การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนข้ึนในสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง
เศษสวน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซ่ึงสอดคลองกับนโยบายการดาํเนินงานของสํานักงาน-
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิในการจัดกิจกรรมเพื่อดําเนินการในป พ.ศ. 2547 โรงเรียน
ไดรับการบริจาคเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 20  เครื่อง เพื่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนและ
พัฒนาการเรียนการสอนในกลุมสาระวิชาตางๆดังนั้นบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงเปนทางเลือก
อีกทางหนึ่งที่นาสนใจเนื่องจากมีงานวิจัยหลายช้ินซึ่งพบวาเมื่อเปรียบเทียบการสอนโดยการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการสอนปกติ    แลวการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับ
การสอนปกตแิลวการสอนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ใชเวลาเพียง 2 ใน 3 เทาของ
การสอนปกติเทานั้น ดังนั้นบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผูเรยีนไดมีโอกาสศึกษาจาก
บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงเปนทางออกใหผูเรยีนไดมีโอกาส  จากเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนได 
 ดังนั้นผูวจิัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เพราะคณิตศาสตรเปนสาระวิชาหนึ่งทีจ่ะชวยใหการพฒันา
คุณภาพของนกัเรียนใหเปนคนที่ชางสังเกต  ละเอียด รอบคอบ  และมีความสามารถในการเปน
ระบบและมีเหตุผล  ตลอดจนมีความคิดสรางสรรค   ซ่ึงจะทําใหนักเรียนมีความคดิพื้นฐานในการ
แสวงหาความรูดวยตนเอง   อยางไรก็ตามการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน   
ปรากฏวายังประสบปญหากลาวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชานี้ต่ํากวาเกณฑพบวาแตละ
สมรรถภาพมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําทัง้ส้ิน (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิ 
2543 : 13 )ผูวิจัยจึงมีความมุงหวังใหนกัเรียนไดพัฒนาและเรยีนรูในเรื่องเศษสวน อยางมีความสุข 
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  อันเปนผลโดยตรงตอตัวนักเรียนเอง และใหมีแบบอยางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจิยัสรางขึ้นเพื่อใหเปนแนวทางในการจดัสรางคอมพิวเตอรชวยสอน และ
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสงผลโดยตรงตอตัวนักเรียน ในดาน
การพัฒนาคุณภาพทางการศกึษาของนักเรียนใหดีขึ้นตอไป 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตรระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐานจึง
เปนแนวทางหนึ่งซ่ึงจากผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไดเร็วตามความสามารถของนักเรียน นอกจากนั้นตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
ไดบัญญัติเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในหมวดที่ 9 ครอบคลุมมาตรา 63 – 69 ซ่ึงกลาวถึง
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การจัดคล่ืนความถี่เพื่อการศึกษา   การสนับสนุนการผลิตและการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
การพัฒนาบุคลากรดานการผลิต รวมถึงงานวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การจัดตั้ง
กองทุนเพื่อการพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา ดังนั้นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องเศษสวน จึงเปนอีกชองทางหนึ่งที่จะชวยแกปญหาการ  
ขาดแคลนและสนองตอพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  สําหรับการสนับสนุน   
การพฒันาดานการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามพระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาต ิ พ.ศ. 2542 คงให
พื้นที่เปนหลัก สวนกลางจะสนับสนุนดานเทคนิคใหมๆ  ที่สอดคลองตามแนวการจัดการศึกษา เชน 
การพัฒนากระบวนการคิด การพัฒนาแหลงการเรียนรู โดยใหนักเรียนทุกคนเรียนรูคณิตศาสตร
พื้นฐานอยางมคีวามสุขสอดคลองกับการพัฒนาระดับความสามารถ และความแตกตางระหวาง
บุคคล นักเรียนสามารถนําความรูไปใชในการแกปญหาในชีวิตประจําวนัไดอยางแทจริง (สํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  2543 : 54 ) 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับความเหมาะสมของเนือ้หา รูปแบบและ
องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน สําหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน 
สําหรับนักเรียน และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 /80 

   3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสาระการเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง เศษสวน ของนักเรียน กอนเรียนและหลังเรียน 
         4. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนกัเรยีนที่มตีอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรู
เร่ือง เศษสวน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน ของนักเรียน
มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว  คือ   80/80 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระ
การเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง เศษสวน  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนอยูในระดับมาก 
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ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากร 
  ประชากร เปนนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่  6 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2548 
โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม  จํานวน  23  คน   นํามาทดลอง  20  คน 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  2.1   ตัวแปรอิสระไดแกการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน 
                    2.2  ตัวแปรตาม ไดแก 
   2..2.1ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระ 
การเรียนรูคณติศาสตร เร่ืองเศษสวน   
   2.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สาระ
การเรียนรูคณติศาสตร  เร่ืองเศษสวน 
 3. ระยะเวลา ในการทดลอง  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดย
ใชเวลาในกา รทดลองสัปดาหละ 2 วัน ๆละ 60 นาที จํานวน  3   สัปดาห จํานวน 6 คร้ัง 
 
นิยามคําศพัทเฉพาะ 

1. นักเรียนหมายถึงนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่  6  ปการศึกษา  2548 โรงเรียน บานหัวถนน 
จังหวดันครปฐม 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร เรื่อง เศษสวน หมายถึง 
บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนตวักลางในการนําเสนอเนื้อหา   ซ่ึงประกอบไปดวย  การนําเสนอ
เนื้อหา  ตวัอยาง  แบบฝกหดั  และแบบทดสอบภายหลังจบบทเรียนแตละหนวยการเรียน  ซ่ึงผูเรียน
จะตองปฏิบัตกิิจกรรมกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่บรรลุจุดประสงคการเรียนรูตามเกณฑ 80 / 80 

    เกณฑ  80  ตัวแรก  หมายถึง  เฉล่ียที่ผูเรียนทําแบบทดสอบยอยหลังจากศึกษาบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนของแตละหนวยการเรียนรูคิดเปนรอยละ 80 

     เกณฑ 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกหนวยการเรียนรูคิดเปนรอยละ 80 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่องเศษสวน หมายถึง คะแนนของผูเรียนที่ไดรับจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนดวย
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเศษสวนที่ผูวจิัยสรางขึ้นและไดผานการวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพแลว 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียน  หมายถึง  ความคิดเห็น  ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เศษสวน  หลังจากที่นักเรยีนไดเรียนและทําแบบทดสอบ
เสร็จสิ้นแลว  โดยแบงออกเปน  3  ดาน  คือ  ความคิดเห็นดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ดานเนื้อหา  และดานความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องเศษสวน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เก่ียวของ 
  

 เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  
เร่ืองเศษสวน  ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม ผูวิจยัได
ศึกษาแนวคิด บทบาท จากเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพื้นฐานและแนวทางในการ
วิจัยโดยแบงสาระไดดังนี ้
 1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
 2. หลักสูตรแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 3. แนวคดิของนักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกีย่วกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 4. คอมพิวเตอรกับการศึกษา 
 5. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 6. งานวิจยัที่เกีย่วของ 

 
1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 

 
 ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตาง   ๆ  ของโลกยุคโลกาภวิัตน  มีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย  จึงมคีวามจําเปนทีจ่ะตองปรับปรุง
หลักสูตรการศึกษาชาติ  ซ่ึงถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศเพื่อสราง
คนไทยใหเปนคนดี  มีปญญา   มีความสุข  มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขันและรวมมืออยางสรางสรรค
ในเวทีโลก 
 หลักสูตรการศึกษาของประเทศไทยที่ใชอยูคือหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช 2521  
(ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2533)  หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  พุทธศักราช  2521  (ฉบับปรับปรุง   
2533)  และหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย  พุทธศักราช  2524  (ฉบับปรับปรุง  2533)   ซ่ึง
กระทรวงศึกษาธิการโดยกรมวิชาการไดติดตามผลและดําเนินการวิจัยเพือ่การพัฒนาหลักสูตรตลอดมา  
ผลการศึกษาพบวาหลักสูตรที่ใชในปจจุบนันานกวา  10  ป  มีขอจํากัดอยูหลายประการ  ไมสามารถ
สงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสังคมความรูไดทันการณ  ในเรื่องที่สําคัญดังตอไปนี ้
 1. การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนภาพความตองการที่แทจริงของ
สถานศึกษาและทองถ่ิน 
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 2. การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และเทคโนโลยี  ยังไมสามารถ
ผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดานวิทยาศาสตร   คณิตศาสตร  และเทคโนโลยีในภูมิภาค  จึง
จําเปนตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหคนไทยมีทักษะกระบวนการและเจตนคติที่ดีทาง
คณิตศาสตรวทิยาศาสตร  เทคโนโลยี  มีความคิดสรางสรรค 
 3. การนําหลักสูตรไปใชยังไมสามารถสรางพื้นฐานในการคิด    สรางวิธีการเรียนรูให
คนไทยมีทักษะในการจัดการและทักษะในการดําเนนิชวีิต  สามารถเผชิญปญหาสังคมและเศรษฐกิจ
ที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเรว็ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 4. การเรียนรูภาษาตางประเทศ   ยังไมสามารถที่จะทําใหผูเรียนใชภาษาตางประเทศ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษในการติดตอส่ือสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูที่มีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ 
 รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจกัรไทย  พุทธศักราช  2540  กําหนดใหบคุคล  มีสิทธิเสมอกัน
ในการรับการศึกษาขั้นพืน้ฐานไมนอยกวาสิบสองป  ที่รัฐจะตองจดัใหอยางทัว่ถึง  และมีคุณภาพ
โดยไมเก็บคาใชจาย   การจดัการศึกษาอบรมของรัฐ ตองคํานึงถึงการมีสวนรวมขององคกรปกครอง
สวนทองถ่ินและชุมชน  ประกอบกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.  2542   ไดกําหนดให
กระบวนการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู   เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม  โดย
การถายทอดความรู  การฝก  การอบรม  การสืบสานทางวัฒนธรรม  การสรางสรรคความกาวหนา
ทางวิชาการ  การสรางองคความรูอันเกดิจากการจดัสภาพแวดลอม  สังคมแหงการเรียนรู  และปจจัย
เกื้อหนนุใหบคุคลเกิดการเรยีนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวติ   การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคน
ไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางการ  จิตใจ  สติปญญา  ความรู  และคุณธรรม  มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข   
 นอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติไดกําหนดใหมีการจัดทําหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน  เพื่อความเปนไทย  ความเปนพลเมืองดีของชาติ  การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ  
ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ และใหสถานศกึษาขั้นพืน้ฐานจัดทําสาระของหลักสูตรในสวนที่เกี่ยวของ
กับสภาพปญหาของชุมชนและสังคม  ภูมิปญญาทองถ่ิน  คุณลักษณะอันพึงประสงค  เพื่อเปน
สมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  ประเทศชาต ิ  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติดังกลาว  
กําหนดใหมกีารศึกษาภาคบงัคับ  9   ป  ดวยวิสัยทัศนของรัฐที่เชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาในการ
สรางคน  สรางงาน  เพื่อชวยกอบกูวิกฤตเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ  เปนการสรางชาติให
มั่นคงยั่งยนื  เชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาในการสรางชาติ   ปรับโครงสรางระบบการศกึษา  ยึดหลัก
บริหารการจัดการที่เนนคณุภาพ   ประสิทธิภาพความเสมอภาค  ใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและ
เชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาเพื่อสรางคน   บูรณาการศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรมในการปฏิรูป
การเรียนรู  และเชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาสรางงาน  สรางเยาวชนใหมีความรูคูการทํางาน  
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กระทรวงศกึษาธิการโดยอาศัยอํานาจตามความในบทเฉพาะกาล  มาตรา  74   แหงพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 จึงเห็นสมควรกําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  
2544 โดยยึดหลักการความมเีอกภาพดานนโยบายและมีความหลากหลายในการการปฏิบัติ  กลาวคือ  
เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีโครงสรางหลักสูตรยืดหยุน  กําหนดจุดหมาย  ซ่ึงถือเปนมาตรฐาน
การเรียนรูในภาพรวม  12  ป  สาระการเรยีนรู  มาตรฐานการเรียนรูแตละกลุมสาระ  และมาตรฐาน
การเรียนรูชวงชั้นเปนชวงชั้นละ  3  ป  จัดเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพชีวิต
ความเปนไทยความเปนพลเมืองดีของชาติ  การดํารงชวีิตและการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพือ่
การศึกษาตอใหสถานศึกษาจัดทําสาระในรายละเอียดเปนรายป หรือรายภาคใหสอดคลองกับสภาพ
ปญหาในชุมชน  สังคม ภูมิปญญาทองถ่ิน   คุณลักษณะอันพึงประสงค  เปนสมาชิกที่ดีของ
ครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ  รวมถึงจัดใหสอดคลองกับความสามารถ  ความถนัด  
และความสนใจของผูเรียนแตละกลุมเปาหมายดวย 
 การจัดการศกึษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู  ความคิด  ความสามารถ  คุณธรรม
การบวนการเรียนรูและความรับผิดชอบตอสังคมเพื่อพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลักผูเรียน
สําคัญที่สุด  ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  ใหความสําคัญตอความรูเกีย่วกับตนเอง  ความสัมพันธของตนเองกับ
สังคม  ไดแกครอบครัว  ชุมชน  ชาติ  สังคมโลก  รวมทั้งความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรความเปนมา
ของสังคม  และระบอบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย
ทรงเปนประมุข  ความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ความรูความเขาใจและ
ประสบการณเรื่องการจัดการ  การบํารุงรักษา  และการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน  ความรูเกี่ยวกบัศาสนา  ศิลปวัฒนธรรม  การกีฬา  ภูมิปญญาไทย  และ
การประยกุตใชภูมิปญญา  ความรูและทักษะดานคณิตศาสตรและดานภาษา  เนนการใชภาษาไทย
อยางถูกตอง  ความรูและทักษะในการประกอบอาชีพ  การดํารงชีวิตในสังคมอยางมีความสุข 
 สถานศึกษาจดักระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ    
การเผชิญสถานการณ  และการประยกุตความรูมาใชปองกันและแกไขปญหา   จัดกจิกรรมใหผูเรียน
ไดเรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏิบัติใหทําได  คิดเปน  ทําเปน  รักการอานและเกดิการใฝรู
อยางตอเนื่องผสมผสานสาระความรูดานตาง  ๆ  อยางไดสัดสวนสมดุลกัน  ปลูกฝงคุณธรรม และ
คานิยมที่ดีงาม  คุณลักษณะอนัพึงประสงคไวในทุกกลุมสาระการเรียนรู  อํานวยความสะดวกเพื่อให
ผูเรียนเกดิการเรียนรู และมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชการวิจยัเปนสวนหนึ่งของกระบวนการ
เรียนรู  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  และจัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา  
ทุกสถานที่  และสามารถเทียบโอน  ผลการเรียนและประสบการณไดทุกระบบการศึกษา 
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 อนึ่งเพื่อใหการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานบรรลุจุดหมายที่กําหนดไว  สถานศึกษา
ตองมีการประสานสัมพันธ  และรวมมือกับบิดา  มารดา  ผูปกครอง  และบุคคลในชุมชน  ใหการพัฒนา
คุณภาพการศกึษาในสถานศึกษาเปนไปอยางตอเนื่อง นอกจากนัน้กระทรวงศึกษาธิการยังจําเปนตอง
สนับสนุนสงเสริมการพัฒนาแหลงการเรียนรูทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษาใหครอบคลุม
หลักสูตรและกวางขวางยิ่งขึน้เพื่อพัฒนาไปสูความเปนสากลทั้งนี้กระทรวงศึกษาธิการจะไดจัดทาํ
เอกสารประกอบหลกัสูตร  เชน  คูมือการใชหลักสูตร  แนวทางการจัดทาํหลักสูตรสถานศึกษา  คูมือครู  
เอกสารประกอบหลักสูตรกลุมสาระตาง  ๆ   แนวทางการวัดและประเมินผล  การจัดระบบแนะแนว
ในสถานศึกษา การวิจัยในสถานศึกษา และการใชการบวนการวิจัยในการพัฒนาการเรียนรู  ตลอดจน
เอกสารประชาสัมพันธหลักสูตร  ใหประชาชนทัว่ไป  ผูปกครอง  และผูเรียนมีความเขาใจและ
รับทราบบทบาทของตัวเองในการพัฒนาตนเองและสังคม 
 
1.1  แนวคิด 
 การจัดทําหลักสูตรสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544  ในครั้งนี้เพื่อใหเหมาะสม
และทันตอการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคม   เศรษฐกิจ   การเมือง   การปกครอง  และความเจริญกาวหนา
ทางวิทยาการใหม ๆ โดยยึดหลักการเรยีนรูวาผูเรียนทุกคนมีความสําคัญและสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได  เพือ่พัฒนาคนไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณทั้ง รางกาย      จติใจ  สติปญญา  ความรู   และมี
คุณธรรม  จริยธรรม  อยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมอยางมีความสุข 
 
1.2  หลักการ 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ  
เพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  กําหนดหลักการของหลักสูตร 
การศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี้ 
 1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ  มุงเนนความเปนไทย  ควบคูความเปน
สากล 
 2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน  ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค  และ        
เทาเทียม กนัโดยสังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 
 3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรยีนรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ 
 4. เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจดัการเรียนรู สนองตอ        
ความตองการของผูเรียน  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ 
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 5. เปนหลักสตูรที่จดัการศกึษาไดทกุรูปแบบครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายสามารถเทียบโอน
ผลการเรียนรู และประสบการณ  จากการศึกษาทุกรูปแบบ 
 6. เปนหลักสูตรที่สงเสริมใหมีความสอดคลองตอความเปลี่ยนแปลงของสังคม เศรษฐกิจ
การเมือง  การปกครอง  และความเจริญทางดานวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและส่ิงแวดลอม 
 7. เปนหลักสูตรที่ใหทุกสวนของสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
 
1.3  จุดหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มี
ปญญา  มีความสุข  อยูบนพื้นฐานของความเปนไทย มีศกัยภาพในการศึกษาตอ  และประกอบอาชพี 
จึงกําหนดจดุหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรู  ใหผูเรียนเกดิคุณลักษณะอันพึงประสงคตอไปนี ้
 1. เห็นคณุคาของตนเอง  มวีินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา
หรือศาสนาอื่นที่ตนนับถือ   มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงค 
 2. มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรกัการคนควา 
 3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ
มีทักษะและศกัยภาพในการจัดการ  การสือ่สารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีคิด  วธีิการทํางานได
เหมาะสมกับสถานการณ 
 4. มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด  
การสรางปญหา  และทกัษะในการดําเนนิชีวิต 
 5. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 
 6. เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมใิจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดมัน่ 
ในวิถีชีวิต  และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมขุ 
 7. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กฬีา   
ภูมิปญญาไทยทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม  
 8. รักประเทศชาติและทองถ่ิน  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 9. มีคุณลักษณะอันพึงประสงค ตามเปาหมายของโครงการเยาวชนคนดทีั้ง 11 ประการ 
 
1.4  วิสัยทัศนของโรงเรียน 
 โรงเรียน  มุงเนนใหนักเรียนแตละระดับมีคุณลักษณะอันพึงประสงค  ตามโครงการ
เยาวชนคนด ี   ทั้ง   11   ประการ  รักการอาน  การเขยีน  ใฝรูใฝเรียน  คิดวิเคราะห  แกปญหา  และ
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล  มีความรูความเขาใจในกระบวนการทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  
ใชทักษะดานการสื่อสารและเทคโนโลยี  อันเปนพื้นฐานในชีวิตประจําวัน  มีทักษะพื้นฐานใน
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การทํางานและประกอบอาชพี  มีสุขภาพ  บุคลิกภาพที่ด ี  รักธรรมชาติ  รวมอนุรักษส่ิงแวดลอม  มี
ความภูมใิจในความเปนไทย  ยึดมั่นในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 
1.5  ภารกิจ 
 1.  จัดการศึกษาใหกับนักเรียนตั้งแตช้ันอนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
 2.  นักเรียนไดรับการพัฒนาตามเกณฑมาตรฐานการเรียนรูเต็มตามศักยภาพ 
 3.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เสริมกิจกรรม ตามนโยบายของ สํานักงานการประถมศึกษา
อําเภอและสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัด  และกระทรวงศึกษาธิการ 
 
1.6  เปาหมาย 

1.  นักเรียนจบการศึกษาภาคบังคับทุกคน 
 2.  นักเรียนมีคณุภาพตามเกณฑมาตรฐานครบทุกสาระการเรียนรู 
 3.   นักเรียนทกุคนดํารงชีวิตอยูในสังคมอยางมีความสุข 
 
1.7  คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  เปนผูมีจิตสํานึกในการรักษาความสะอาดอนุรักษส่ิงแวดลอม 
 2.  ปฏิบัติตนอยูในระเบียบขอบังคับของสถานศึกษา 

3.  เปนผูประหยัดออมนิยมไทยและมีมารยาทแบบไทย  
 4. มีวิถีชีวิตประชาธิปไตย 
 5. มีคุณธรรม จริยธรรม และปฏิบัติตนตามหลักศาสนา 
  
 แสดงขอมูลโครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐานโรงเรียนในระดับประถมศึกษา-
มัธยมศึกษา  ของโรงเรียนบานหัวถนน ไดดังตารางที่  1 
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ตารางที่  1  โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐานของโรงเรียนบานหัวถนน 
 

โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพืน้ฐานโรงเรียน 
ระดับประถมศึกษา  -  มัธยมศึกษาตอนตน 

(เวลาเรียน / ช่ัวโมง/สัปดาห) 
 

ชวงชั้นที่  1 ชวงชั้นที่  2 ชวงชั้นที่  3 กลุมสาระ 
ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 ม.1 ม.2 ม.3 

1. ภาษาไทย 7 7 7 5 5 5 4 4 4 
2. คณิตศาสตร 5 5 5 5 5 5 4 4 4 
3. วิทยาศาสตร 2 2 2 3 3 3 3 4 4 
4. สังคมศึกษา ศาสนา วัฒนธรรม 2 2 2 2 2 2 3 3 3 
5. สุขศึกษา  พลศึกษา 2 2 2 2 2 2 3 2 2 
6. ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
7.  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 2 2 2 2 2 2 3 3 3 
8. ภาษาตางประเทศ 1 1 1 2 2 2 3 3 3 
9. กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 2 2 2 2 2 2 5 5 5 

รวม 25 25 25 25 25 25 30 30 30 
 

2.  หลักสูตรแกนกลาง  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 

 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย   ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค   คิดอยางมีเหตผุล   เปนระบบ   ระเบียบ   มีแบบแผน   สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจและแกปญหาได
อยางถูกตองและเหมาะสม 
 คณิตศาสตรเปนเครื่องมอืในการศกึษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืน ๆ 
ที่เกี่ยวของ   คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น   นอกจากนี้
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนมนษุยที่สมบูรณ   มคีวามสมดุลทั้งทางรางกาย   จติใจ   สติปญญา
และอารมณ   สามารถคดิเปน   ทําเปน   แกปญหาเปน   และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
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2.1 วิสัยทัศน 
 การศึกษาคณติศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน   พุทธศักราช   2544   เปน
การศกึษาเพื่อปวงชนที่เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนื่องและตลอดชวีิต
ตามศักยภาพ ทั้งนี้เพื่อใหเยาวชนเปนผูที่มคีวามรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่พอเพียง   สามารถ
นําความรู ทักษะและกระบวนการทางคณติศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคณุภาพชวีิตใหดียิ่งขึ้น   รวมทั้ง
สามารถนําไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ   และเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาตอ   ดังนั้นจงึ
เปนความรับผิดชอบของทางโรงเรียน ซ่ึงเปนสถานศึกษาที่ตองจัดสาระการเรียนรูที่เหมาะสมตอ
ผูเรียนแตละคน   ทั้งนี้เพื่อใหบรรจุตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
 สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร   และตองการเรียนรูคณิตศาสตรมากขึ้น   
ถือวาเปนหนาที่ของทางโรงเรียน   ที่จะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน   เพื่อให
ผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูคณติศาสตรเพิ่มเติมตามความสมัครและความสนใจ   ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมี
ความรูที่ทัดเทยีมกับนานาอารยประเทศ 
 
2.2  คุณภาพของผูเรียน 
 เมื่อผูเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  12  ปแลว   ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจใน
เนื้อหาสาระคณิตศาสตร มีทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตร   มเีจตคตทิี่ดีตอคณิตศาสตร   ตระหนกั
ในคุณคาของคณิตศาสตร   และสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพฒันาคุณภาพชีวิต   ตลอดจน
สามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเครื่องมือในการเรยีนรูส่ิงตาง ๆ และเปนพื้นฐานในการศึกษา
ในระดับที่สูงขึ้น 
 การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนัน้   จะตองมีความสมดุลระหวาง
สาระทางดานความรู   ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคณุธรรม   จริยธรรม   และคานิยมดังนี ้
 1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเกีย่วกับจาํนวนและการดําเนินการ   การวดั 
เรขาคณิต   พชีคณิต   การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน   พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้นไป
ประยุกตใชในชีวิตประวันได 
 2. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน   ไดแก  ความสามารถในการแกปญหา
ดวยวิธีการที่หลากหลาย   การใหเหตุผล   การสื่อสาร   ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร   และ     
การนําเสนอ  การมีความคิดริเริ่มสรางสรรค  การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและ
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ 
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 2.2.1  คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นท่ี 1.  ( ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 – 3 ) 
            เมื่อผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่ 1   ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังนี้ 
            • มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนนับและศูนยและ
การดําเนินการของจํานวน   สามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก   การลบ   การคูณ   และการหาร
จํานวนนับพรอมทั้ง       ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสามารถสรางโจทยได 
  •  มีความรูความเขาใจเกีย่วกับความยาว   ระยะทาง   น้ําหนกั   ปริมาตร   และ
ความจุ   สามารถวัด ปริมาณดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม   และนําความรูเกี่ยวกับการวัดไป
ใชแกปญหาใน สถานการณตาง ๆ ได 
  •  มีความรูความเขาใจเกีย่วกับสมบัติพื้นฐานของรูปเรขาคณิตหนึ่งมติิ   สองมิติ   
และสามมิติมีความเขาใจเกีย่วกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธได 
  •  รวบรวมขอมูล จัดระบบขอมูลและอภิปรายประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ
และแผนภูมิแทงได 
  •  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน   ไดแก  ความสามารถในการ
แกปญหา   การใหเหตุผล   การสื่อสาร   ส่ือความหมายและการนําเสนอทางคณิตศาสตร   การมี
ความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
 2.2.2  คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นท่ี 2  ( ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 ) 
  เมื่อผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่ 2   ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังนี้ 
  • มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจาํนวนและการดําเนินการ
ของจํานวน  สามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก   การลบ   การคณู   และการหารจํานวนนบั   
เศษสวน   ทศนิยม   และรอยละ   พรอมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสราง
โจทยไดมีความเขาใจเกีย่วกบัสมบัติตาง ๆ ของจํานวนพรอมทั้งสามารถนําความรูไปใชได 
  •  มีความรูความเขาใจเกีย่วกบัความยาว   ระยะทาง   น้ําหนกั   พื้นที่   ปริมาตร   
และความจุ   สามารถ  วัดปริมาตรดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม   และนําความรูเกี่ยวกับ
การวัดไปใชแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 
  •  มีความรูความเขาใจเกีย่วกบัสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึง่มิติ   สองมิติ   และสามมิติ
มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธไดสามารถวิเคราะหสถานการณหรือ
ปญหาพรอมทั้งเขียนใหอยูในรูปของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวและแกสมการนั้นไดเก็บรวบรวม
ขอมูลและนําเสนอขอมูลในรูปแผนภูมิตาง ๆ สามารถอภิปรายประเดน็ตาง ๆ จาก  แผนภูมิรูปภาพ   
แผนภูมิแทง   แผนภูมิรูปวงกลม   ตาราง   และกราฟ   รวมทั้งใชความรู     เกี่ยวกับความนาจะเปน
เบื้องตนในการอภิปรายเหตกุารณตาง ๆ  ได 
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  • มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน   ไดแก  ความสามารถในการ
แกปญหาดวยวิธีการที่หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม   การใหเหตุผล   การสื่อสาร     
ส่ือความหมายและการนําเสนอทางคณิตศาสตร   การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค    และการเชื่อมโยง
ความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
 

3.  แนวคิดของนักจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 

 การจัดการเรยีนการสอนเปนแบบการบูรณาการแนวความคิด ของนักจิตวิทยาการเรียนรู
เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรู คือ กระบวนการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูของกลุมนี้  คือ พฤติกรมนั้นเอง เชน ทฤษฎีส่ิงเรา 
และการตอบสนอง ( Stimulus – Respones ) การเรียนรูในลักษณะนี้เกิดจากกระบวนการตอบสนอง
เมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้ม ี4 ประการ 
 1.แรงขับ ( Drive ) หมายถึง ความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยาง แลวจูงใจให
ผูเรียนหาหนทางตอบสนองความตองการ 
 2. ส่ิงเรา  (  Stimulus )  เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู   หรือการชี้แนะทันทีทนัใดจาก
ส่ิงเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง 
 3.การตอบสนอง ( Respones )  การที่ผูเรียนแสดงปฏิกริิยาตอบสนองตอส่ิงเราซ่ึงอธิบาย
ไดดวยพฤตกิรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 4.การเสริมแรง ( Rienforcement )  หมายถึง การใหรางวัลเชนการชมเชยผูเรียนในกรณีที่
ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 

 
จิตวิทยาการเรียนรูกับการพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 
   1.  ทฤษฎีการเรียนรู 
        การเรียนหมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงเปนผลเนื่องจากประสบการณที่
คนเรามีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม หรือจากแบบฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรูของผูเรียน  
งานที่สําคัญของครูก็คือ ชวยนักเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรู หรือมีความรูและทักษะตามที่
หลักสูตรไดวางไว ครูมีหนาที่จัดประสบการณในหองเรียน เพื่อชวยใหนักเรียนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามวัตถุประสงคของแตละบทเรียน  ดังนัน้ความรูเกีย่วกับกระบวนการการเรียนรูจงึเปน
รากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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  นักจิตวิทยาไดพยายามทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูของทั้งสัตวและมนุษย  และได
คนพบหลักการที่ใชประยกุต เพื่อการเรียนรูในโรงเรียนไดทฤษฎกีารเรียนรูมีหลายทฤษฎีแตจะ
กลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behavioral Theories )  

          ภารกิจของผูสอนในการทีจ่ะทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุม
พฤติกรรมนิยม ผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดวาตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใดขึ้น
ในตัวผูเรียน แลวตองจึงจดั ประสบการณที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียนตอบสนอง
เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตองก็ใหการเสริมแรง 

 ตัวอยางการนาํทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤตกิรรมนิยมมาเปนหลักการพืน้ฐานของ
เทคโนโลยีการศึกษาที่เหน็ไดชัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนโปรแกรม ซ่ึง
ประกอบไปดวยส่ิงเราส้ันๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม ( Frames) การจูงใจและเราใจผูเรียนไดลงมือ
ปฏิบัติหรือมีสวนรวมไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรง เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตอง ในทาง
ปฏิบัติปจจุบันทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยมมีอิทธิพลมาก และเปนที่นยิมนาํมาเปนหลักฐาน
พื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอน แบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ เร่ิมตั้งแต
การสอนโดยการใชส่ือธรรมดาและสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรยีนการสอนไม
วาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียน 
    2.    ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

  ในการนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรูเขามาใชประกอบ ในการพัฒนาทางดาน
เทคโนโลยีการสอนเพื่อใหเกิดการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพ  ผูวิจยัไดนําแนวคิดของนักจิตวิทยาการ
เรียนรูที่เกีย่วของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชอยางกวางขวาง คือ 

  ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย ( Gagne’ ) กาเยไดใหนยิามการเรียนรูไววาเปนการ
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพหรือความสามารถของมนุษยซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤตกิรรมบางประการ
ที่แสดงออกมา การเปลี่ยนแปลงนี้เกดิจากมนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณการเรียนรูใน
ระยะเวลาหนึง่ ( ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2533 : 62-63 )ไดจําแนกประเภทการเรียนรูพื้นฐานออกเปน 8 
ลักษณะ  เรียงตามลําดับกอนหลัง ดังนี ้

   (1) การเรียนรูสัญญาณ (  Signal  Learning ) เปนการเรยีนรูขั้นพืน้ฐานที่เกิดขึน้
โดยผูเรียนมีปฏิกริยา ตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไข  อยางทันทีทันใด  และที่เกิดการเรยีนรูเมื่อ
กระทําซํ้าหลาย ๆ คร้ังบนเงื่อนไขเดยีวกัน การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกนักับทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขของพาฟลอฟ ( Pavlov ) 

   (2) การเรียนรูจากสิ่งเราและการตอบสนอง ( Stimulus – Responses   Learning) เปน
การเรียนรูที่เกดิจากการตอบสนองตอส่ิงเราหรือจําเพาะเจาะจงโดย 1 )กระทําซ้ําบอย ๆ  2) ตอบสนอง
ใหถูกตองเร่ือยๆ  3)  การควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถกูตองของการตอบสนองไดมากขึ้น และ  4 )  
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การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน การเรียนรูประเภทนี้เปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎี
การเรียนรูแบบอาการกระทํา ( Operand  Conditioning ) ของสกินเนอรและทฤษฎีการเรียนรู 
( Instrumental  Conditioning  Learning ) ของธอรนไดด 

   (3) การเรียนรูโดยการเชื่อมโยง( Simple Chaining Learning )  เปนการเรียนรูที่
จะตองมีการกระทําเชื่อมโยงตอเนื่องระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูขึ้นไป โดยมากเปน
การเรียนรูดานทักษะ ( Mortor Learning)  

   (4) การเรียนรูโดยใชภาษา (  Verbal Association learning ) การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นจากความสัมพันธของการใชถอยคาํหรือภาษาตอบสนองสิ่งเราจนเกดิเปนภาษาขึ้นมาเรียกสิ่ง
ตางๆการเรียนรูประเภทนีเ้ปนลักษณะเดียวกับการเรยีนรูแบบเชื่อมโยง ( Connection learning) ของ 
เอบบิงฮอส  ( Ebbinghaus )  

   (5) การเรียนรูความแตกตาง ( Discrimnation  learning  )  เปนการเรียนรูที่ตองมี
ความเขาใจอยางกวางขวางลึกซึ่งตามลําดับขั้นตางๆที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตางที่มี
อยูของสิ่งเราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อ ตางๆ  ที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตางที่มี
อยูของสิ่งเราทั้งหลายได เชนสามารถแยกชื่อตางๆของพืชและสัตวได แลกเรียกไดถูกตอง 

   (6) การเรียนรูมโนทัศน ( Concept  learning )  จะมีอยู 2 ลักษณะ คือ มโนทัศน
แบบรูปธรรม และแบบนามธรรม   มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกตและรวมกจิกรรมจาก
สภาพการณที่จัดเปนแบบรูปธรรม   สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทัศนที่เกี่ยวกับ
สัญลักษณ หรือส่ิงแทนของจริงตางๆ  เชน ส่ีเหล่ียม   สามเหลี่ยม   วงกลม เปนตน ดังนัน้การเรยีนรู
มโนทัศนจึงเกดิขึ้นไดตามจดุมุงหมายทีเ่ราตั้งไว  โดยเรียนรูผานทางสภาพการณการเรียนรูเพื่อให
เกิดการตอบสนองจนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 

   (7) การเรียนรูกฎ ( Rule learning ) เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจาการเอามโนทัศน
จํานวนหนึ่งสัมพันธกันอยางดีมีลําดับตอเนื่องกันและชัดเจน   แลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มี
ความหมายใหมขึ้นมา และความสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตกุารณตางๆได 

   (8) การเรียนรูการแกปญหา  ( Problem – Solving  learning  ) เปนการเรียนรูขั้น
สูงที่สุดที่เกิดจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตาง ๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลักการก็จะนําไปสู
กระบวนการใหมๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค
และสามารถแกปญหาตางๆ ไดจนกระทั่งไดความรูใหมเพิ่มขึ้นจากลกัษณะการเรียนรูดังกลาว กาเย
ไดกลาววา ผูเรียนจะเกดิความสามารถซึ่งเปนผลของการเรียนรู และผลการเรียนรูถามองในมุมหนึง่
ก็คือ จุดมุงหมายการศึกษาและการเรียนการสอนนั้นเอง 
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4. คอมพิวเตอรกับการศึกษา 
 

 การศึกษา คอืความเจริญงอกงามในดานตางๆ เชนทางกาย ทางปญญา และวิชาการ 
ทางดานศิลธรรมและวัฒนธรรม ทางดานการอาชีพและสังคม และทางอารมณ   กรรมวิธีที่มนุษย
ปรับปรุงตนเองใหเหมาะสมและสภาวะแวดลอม   ความสามารถที่เจริญเติบโตไปสูจุดหมาย 
อันพึงประสงค  ความเจริญที่เติบโตไปสูจุดหมายอันพึงประสงค ความเจริญเติบโตทั้งทางกาย ทางสมอง
และทางจิตใจ การเลาเรียนฝกฝนอบรม เพื่อนําสติปญญาที่มีอยูมาใชใหเปนประโยชนและทําใหแกกลา
ยิ่งขึ้น เปนการพยายามแสวงหาจุดหมายในชีวิต คือ ความเปนอยูอยางดีที่สุด หรือการมีอิสรภาพ  
เปนกิจกรรมของชีวิตและความสามารถที่ปรับตัวใหเขากบัสิ่งแวดลอม  ปรับสิ่งแวดลอมใหเขากับตวัให
หลุดพนจากอาํนาจครอบงําของสิ่งแวดลอม และรูจักเกี่ยวของสัมพันธระหวางตนเองกับสิ่งแวดลอม 
 จากความหมายของการศึกษาพอสรุปไดวาการศึกษากับการพัฒนาความสามารถทัศนคติ 
พฤติกรรมและคานิยมหรือคุณธรรมเพื่อบุคคลเปนสมาชิกที่ดี และมีประสิทธิภาพของสังคมโดย
กระบวนการตางๆในปจจุบนัดวยเทคโนโลยีที่พัฒนาอยางรวดเร็ว การนําคอมพิวเตอรเขามาใชใน
วงการศึกษา จงึเปนสิ่งที่พัฒนาใหทนักับสภาพการณ 
 คอมพิวเตอรเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ที่มีความสามารถในการรวบรวมขอมูล 
ประมวลผลขอมูล และแสดงผลที่เปนสารสนเทศที่มีความหมายตอผูใชงานดานตางๆ ทั้งงานดาน
การศึกษา  ธุรกิจ   อุตสาหกรรม  การเกษตร และอ่ืนๆ ( พรทิพย ไชยโส 2541: 3 ) คอมพิวเตอร
สามารถบันทึกขอมูลตางๆไดอยางรวดเร็วเชนการใชบาโคด  ( Bar - code ) การคิดราคาสินคา
หางสรรพสินคา นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถเก็บขอมูลไดจํานวนมาก และสามารถนําขอมูล
มาเรียกใชไดทันทีเชนการหาหมายเลขโทรศัพทของบุคคลในเขตและหนวยงานตางๆ  คอมพิวเตอร
สามารถนําขอมูลที่เก็บไวมาคํานวณเพื่อการจัดประเภท จัดกลุมและทํารายงานดวยระบบการ
ประมวลผล ในขณะเดยีวกันคอมพวิเตอรก็สามารถที่จะสงผานขอมูลจากที่หนึง่ไปยังอีกทีห่นึ่งใน
ระยะใกลและระยะไกลไอยางรวดเร็ว โดยอาศัยเทคโนโลยีในการสื่อสารขอมูล คอมพิวเตอร
สามารถจัดทําเอกสารตางๆ ไดอยางรวดเรว็ ดวยระบบประมวลผลคํา  ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของระบบ
สํานักงานอัตโนมัติ 
 

5. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  ภาษาอังกฤษวา “  Computer Assisted  Educational ”  
หรือยอวา “ CAE ” ในภาพรวมคือ ( Macro ) หรือ Computer Assisted  Educational ก็คือ การนาํ
คอมพิวเตอรมาชวยในกระบวนการเรยีนการสอน  ( Learning Process )  จําแนกใหมไดเปน 3 ชนิด คือ  
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 1.  CAI ( Computer Assisted  Instruction ) 
 2.  CAL ( Computer Assisted  Learning ) 
 3. CBT  ( Computer Base Training ) 
 แสดงรายละเอยีดไดดังนี้  
 1.  CAI ( Computer Assisted  Instruction ) คอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI  ) หมายถึง 
วิธีการเรียนการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งออกแบบไวเพื่อนําเสนอบทเรียนแทน
ผูสอน   และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามลําดบัขั้นตอนการเรียนรูอยางเปนระบบ  และตาม
ความสามารถของแตละบุคคล  โดยมีการปฏิสัมพันธ ( Interaction ) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 
และผูเรียนจะไดรับขอมูลยอยกลับทันทีหลังการปฏิบัติตามคาํส่ังเนื้อหาสาระความรู (Information) 
บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีลักษณะที่สามารถกระตุนความสนใจผูเรียนใหติดตามอยางตอเนื่อง
ดวยการใชขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง กราฟก เสียง ฯลฯ เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อเร่ืองที่ตองการ
เรียนรูแลว จะมีแบบฝกหัด ใหเรียนไดฝกเพื่อทบทวนและตรวจสอบตนเองวามีความเขาใจมากนอย
เพียงใด   เมื่อคอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับ  ผูเรียนจะรูไดทนัทีวากิจกรรมที่ทําไปนั้นถูกตอง
หรือไม  ตอจากนั้นคอมพวิเตอรจํานําเสนอเนื้อหาที่ผูเรยีนจะตองเรียนรูในลําดับตอไป 
 2. CAL ( Computer Assisted  Learning )   CAL คือโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรสําหรับผูเขียน  เหมือนกับสมดุหรือตําราเปนแคตํารา อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงรวบรวมเนื้อหา
ของวิชานั้นไวทั้งหมดเหมือนกับสารานุกรม ( Encyclopedia ) บางตอนก็นําเสนอดวยขอความและ
รูปภาพ บางตอนก็นําเสนอเปนแบบมัลติมเีดียและบางตอนก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ ( Interaction )กับ
ผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทดสอบ  แตจะไมบังคับผูเรียนจะเลือกเรียนหวัขอหรือเนื้อหานั้นหรือจะขาม
ไปก็ได  จึงถือไดวาชวยเสริมประสบการณแกผูเรียน   สวนใหญจะบรรจุเปนแผน  ซีดี-รอม      
( CD-ROM ) เนื่องจากเก็บเนื้อหาไดมาก 650 Mb สรุปวา CAL  คือ เปนชุดการเรียนที่นําไปเรยีนได
ดวยตนเอง ( ครูผูสอนจะนํามาประกอบการสอนในลักษณะ CAI ก็ได ) 
  2.1  เนื้อหากวาง ครอบคลุมทั้งหมด เชนสารานุกรม 
  2.2 จัดทําโดย องคกร,  คณะหรือ ภาคเอกชนในเชิงพาณิชย จึงตองอาศัยบุคคล 4 
ประเภท คือ 
  2.2.1  นักวิชาการ ( Academic Expert )  
   2.2.2  นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ( Programmer )  
   2.2.3  นักสรางสรรค ( Producer )  
   2.2.4  นักศิลปะ ( Artist ) 
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 3.  CBT  ( Computer Base Training )  คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการฝก
ทักษะ   จะตองมีปฏิสัมพันธ ( Interaction ) กับผูเรียน 100 % เชน โปรแกรมฝกพิมพดีด   โปรแกรม
ตอคําศัพทหรือเกมทางการเรยีนตางๆโดยจะทําในลักษณะจําลองสถานการณที่เสมือนจริง (Simulation  ) 
เชน  CAD / CAM ( Computer Assisted  Design / (Computer Assisted  Manufacturing ) ที่ใชใน
การเรียนการสอนดานงานอุตสาหกรรม  หรือโปรแกรมจําลองการบิน ( Flight Simulator )  
ตั้งแตฝกบินดวย จอยสติ๊ก ( Joystick ) กับจอภาพ (  Monitor )  ไปจนถึงหองบังคับการบินจําลองซึ่ง
ใชคอมพิวเตอรควบคุมดวยไฮดรอลิก ใหหองเคลื่อนไหวเหมือนบินจริงๆ หนาจอก็จะจําลองรอบ
ดาน และปรับภาพสนามบินตางๆ ใหเหมือนจริงอีกดวย เหมือนกับบริษทัการบินไทย ที่ใชฝกนักบนิ 
เปนตน 
  สรุป CBT  
  (1)  เปนโมดูลจําลองสถานการณ 

(2)  ใชในการฝกทักษะหรือความชํานาญ เชน ฝก CAD / CAM 
                (3)  การจัดทาํจะตองเปนคณะหรือบริษัทในเชิงพาณิชยโดยจะตองเพิ่มนกัวิศวกร
(Mechatronics Engineer ) อีก 1 ใน 4 ประเภท ใน CAL ที่กลาวมา  คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ
ชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดหลายกรณีทราบวาผูเรียนยังไมเขาใจจากสิ่งที่เรียนรูจากครูผูสอนใน
ช้ันเรียนก็สามารถเรียนรูเพิ่มเติมไดจากคอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีโอกาสไดทบทวนความรูและทดสอบ
ความเขาใจจากการทํากิจกรรม หรือแบบฝกหัดดวยตนเอง ตลอดจนสามารถประเมินผลการเรียนรู
ของตนเองในเรือ่งนัน้  ๆ ได หรือในกรณีที่ผูเรียนมคีวามสนใจทีจ่ะเรยีนรูเพิ่มเตมิเปนพเิศษนอกเหนือจาก
การเรียนรูในชั้นเรียนแลว ผูเรียนก็สามารถเรียนรูเพิ่มเติมไดจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการขยาย
ขอบเขตการเรียนรูของตนเองใหกวางขวางยิ่งขึ้น คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่ง
สําหรับผูใฝรูใฝเรียนใหไดรับโอกาสในการพัฒนาความรูและทักษะดวยตนเองไดเปนอยางดี 
สวนผูเรียนที่ตองการฝกฝนตนเองใหเกิดความชํานาญในทักษะตาง  ๆ ก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนเครื่องนําทางไปสูความสําเร็จไดเชนกนั 

 
5.1  ความเปนมาของคอมพวิเตอรชวยสอน 
 วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร เร่ิมตนจากนักวิจยัในสถาบันอุดมศึกษา ไดประดิษฐ
ตนแบบอุปกรณคอมพิวเตอรขึ้นมา  คอมพิวเตอรรุนแรก สามารถนํามาใชประโยชน ในการเรยีน
การสอน แตมีปญหาในการใชงานเพราะตัวเครื่องมีขนาดใหญใชหลอดสูญญากาศจํานวนมากและ
ราคาแพงจึงใชเฉพาะคนควาวิจัยสวนมาก ตอมาก็มีการพัฒนาจนทาํใหเครื่องคอมพิวเตอรมีขนาด
เล็กและราคาถูกลง ประชาชนทั่วไปจึงมีกําลังซ้ือไวใชอยางแพรหลาย มหาวิทยาลัยใชคอมพิวเตอร
ในการบริหารกิจกรรมตางๆ ของสถาบัน  และที่สําคัญยิ่ง คือการใชเพือ่การเรียนการสอนซึ่งเรียกวา
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คอมพิวเตอรชวยสอน หรือที่หลายคนนยิมเรียกกนัวา CAI  (Computer  Assisted  Instruction  )
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการผสมผสานระหวางบทเรียนโปรแกรม( Programmed Instruction  ) 
ของ  B. F Skinner เขากับเครื่องชวยสอน ( Teaching Machine )  ของ  Skinner และ  S.L Perssey 
Dence (1980,   อางถึงใน  ประภาภรณ  ฉนัทฉัตรกนก 2538 : 67 ) ในสมัยนั้นนักการศึกษาสนใจใน
แนวคดิเกีย่วกบัการเรียนรูไดดวยตนเองตามความถนดัและความสามารถของตนเองโดยไมจํากัด เร่ือง
ระยะเวลาในการเรียนรูจึงมีการพัฒนาบทเรียนโปรแกรมขึ้นเปนลักษณะของหนังสือท่ีเรียกวา  
Programmed Text  ลักษณะความสาํคัญอยูที่การออกแบบใหนาสนใจและใชจติวิทยาการเรียนรู
พรอมกับใชเทคนิคการเสริมแรงปรากฏวาโปรแกรมมีจุดออนเพราะนาเบือ่การทํากิจกรรมก็ในขอบเขต
ที่จํากัด เมื่อผูเรียนเรียนรูดวยการเปดหนังสือทบทวนกลับไปกลับมา จึงรูสึกจําเจ และใชประสาทตามาก 
นักการศึกษาจงึเริ่มนําคอมพิวเตอรมาใชแทนหนังสือตั้งแตนั้นเปนตนมา 
 การนําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอรไดเปรียบเทียบโปรแกรมไปทีละหนา และเนือ่งจาก
ศักยภาพของคอมพิวเตอรนัน้สามารถเก็บขอมูลที่เปนเนือ้หาที่มีความซับซอนนอกจากนี้สามารถใช
เสียงประกอบ ตางๆ มาชวยเสริมใหบทเรียนมีความสนใจยิ่งขึ้น    และมีประโยชนในการเรียนภาษา
ไดอยางมากขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งคอืการที่ผูเรียนสามารถมีปฎิสัมพันธกับบทเรียน  โดยท่ี
ผูเรียนจะไดโตตอบกับบทเรียนโดยตรงและคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถควบคุมโตตอบไดยาก ถา
ผูเรียนเปดหนงัสือผานเนื้อหาตางๆไป ในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถควบคุมผูเรียน
ตามโปรแกรมที่สรางไวอยางเปนขั้นตอนอีกประการหนึ่ง ก็คือบทเรียนโปรแกรมนั้นผูเรียน
จําเปนตองประเมินตนเอง และตรวจผลจากเฉลยคําตอบทายบทเรียน  ผูเรียนอาจจะคัดลอกคําตอบ
มาก็ได ในขณะที่คอมพวิเตอรชวยสอนมีความสามารถทั้งการบันทึกผลการเรียนและผูประเมินได
ทันที 
 การออกแบบการเรียนการสอน (  Instruction Design ) การออกแบบการเรียนการสอน
ของคอมพิวเตอร    ( Attribute )   ของคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนสูงสุดตอลักษณะเนื้อหาตางๆ    
( ประภาภรณ   ฉันทฉัตรกนก 2538 :110,  อางถึงใน   ฉลอง ทับศรี 2535 : 53 )  
 การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน มีหลายรูปแบบตามแนวคิดของนักการศึกษา
และนักวิชาการที่ทําการศึกษาเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีการจําแนกชนิดของคอมพิวเตอร
ชวยสอนสรุปไดดงันี้ ( กิดานันท มลิทอง 2536 ; นงนุช วรรธวหะ 2535 ; สุกรี รอดโพธ์ิทอง 2535  )  

1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม ( Tutorial )  
2. แบบฝกทบทวน  (  Drill and Practice)  
3. แบบสรางสถานการณจําลอง ( Simulation )  
4. แบบทดสอบ ( Test )  
5. แบบเกมการสอน (  Instruction  Games ) 
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6. แบบแกปญหา ( Problem Solving )  
7. แบบจําลอง ( Modelling )  
8. แบบการคนพบ ( Discovery )  

 คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบมีความแตกตางกันที่ลักษณะของการใหความรู  สําหรับ
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบศกึษาเนื้อหาใหมจะใชเพื่อเสนอเนื้อหาบทเรียนนั้นๆ โดยแบงเนื้อหาเปน
หนวยยอย และถามผูเรียนตอบไดถูกตองก็จะถามคําถามตอไปแตหากผูเรียนตอบคาํถามไมไดหรือ
ตอบผิดคอมพิวเตอรก็จะใหเนื้อหาทบทวนจนกระทั่งผูเรียนตอบถูก   ดังนั้นผูเรียนจึงมีโอกาสคิด
แกไขปญหาดวยตนเองเพื่อทีจ่ะตอบคําถามใหถูกตอง บทเรียนแบบศกึษาเนื้อหาใหมนีจ้งึเปรียบเทียบได
กับเปนผูทบทวนความรู  ( Tutor )  ใหกับผูเรยีนสามารถสอนเนื้อหาเกี่ยวกบัแนวคดิและทักษะตางๆ ได 

 คอมพวิเตอรสอนแบบฝกหดัทบทวน  ( Drill and Practice  )  ใชสําหรับฝกหดัและทบทวน
ความรูที่ผูเรียนไดเรียนผานไปแลว  โดยอยูในรูปแบบการทดสอบสวนใหญมักใชกับการเรียน
การสอนทางดานภาษา วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ซ่ึงเปนเนื้อหาวชาที่เนนเนื้อหาความรู 
 คอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึ่งที่มีประโยชนตอผูเรียนคือแบบสรางสถานการณ
จําลอง ( Simulation )เชนในวิชาวิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนตองมีการทดลองทางวิทยาศาสตรทําให
ไดรับประสบการณและไดฝกทักษะเพิ่มเติมไมเส่ียงกับอันตรายรวมทั้งชวยประหยัดทั้งเวลา  และ
คาใชจาย 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทดสอบ ( Test ) เปนบทเรียนที่นํามาใชสําหรับประเมนิผล
ความรู ประเมินทักษะและประเมินเจตคติของผูเรียนเปนบทเรียนที่เนนเฉพาะเรื่องของการทดสอบ
ซ่ึงจะใชเมื่อผูเรียนสามารถผานแบบฝกทบทวน( Drill and Practice ) ไปแลว  หรือใชหลังจากผูเรียน
ไดผานแบบศกึษาเนื้อหาใหม ( Tutorial ) ก็ได 
 คอมพิวเตอรชวยสอนอีกแบบหนึ่งที่มีประโยชนตอผูเรียนในการแกปญหาในการดําเนิน
ชีวิตตอไปไดเปนอยางดี คือคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแกปญหา ( Problem Solving ) เพราะเปน
การฝกใหเกิดการแกปญหาไดอยางมีระบบ โดยบทเรียนทีน่ําเสนอนั้นจะกําหนดปญหาดวยสถานการณ
และเงื่อนไขทีแ่ตกตางกนัออกไปเพื่อที่ผูเรยีนจะไดคดิวิธีการแกปญหา  เมื่อผูเรียนจําเปนตองฝก
แกปญหาก็จะทําใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะหปญหาอยางมหีลักเกณฑไปใช
แกปญหาอยางมีหลักเกณฑ และตอไปเมื่อผูเรียนประสบปญหาอื่นๆ ก็สามารถนําหลักเกณฑไปใช
แกปญหาตางๆนั้นไดเชนกนั 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง (Modelling)   มีความแตกตางจากแบบแกปญหา   
( Problem Solving ) ตรงทีแ่บบจําลองผูเรียนตองกําหนดสภาพปญหาในสถานการณตลอดจนเงื่อนไขตางๆ 
ใหกับคอมพิวเตอร เพื่อใหคอมพิวเตอรชวยแกปญหาและบอกกระบวนการที่จะนําไปสูผลสรุป 
ในการแกปญหา 
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 สําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสุดทายคือ แบบการคนพบ ( Discovery )  มีลักษณะ
สําคัญจะชวยผูเรียนใหมีโอกาสไดเรียนรู จากประสบการณขอตนเองเปนอยางมากปญหาที่นํามาให
ผูเรียนแกไขนั้นจะใชวิธีลองถูกลองผิดหรือเปนวิธีการจัดระบบเขามาชวยเหลือโดยคอมพิวเตอรจะ
เสนอขอมูลที่หลากหลายแกผูเรียนพยายามคนหาจนกระทั่งไดขอสรุปในการแกปญหาที่ดีที่สุด 

 
5.2  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกัน คือประกอบ
ไปดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
 ขอความ ( Text )    อาจเปนตวัอักษรตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอนทีม่ีแบบ
หลากหลายมคีวามแตกตางกันทั้งตัวพิมพ ( Font ) ขนาด ( Size ) และสี ( Colour ) รูปแบบของ
ตัวอักษรแตละแบบยังสามารถสงเสริม หรือเปนขอจํากดัในการแสดงขอความได ดงันั้นการนําเสนอ
เนื้อหาจึงไมยดึติดกบัรูปแบบของตัวอักษรใดๆเพราะตวัอักษรแบบหนี่งอาจเหมาะสมในการใชเปน
หัวเร่ือง ในขณะที่อีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดเปนอยางดี เพราะมีความชัดเจนอานงาย
ไมตองใชสายตามาก สวนขนาดของตัวอักษรจะสามารถใชเพื่อเขียนหัวเร่ืองและเนือ้หาใหมองเหน็
ไดอยางชัดเจน 
 ภาพนิง่ ( Still picture ) ภาพนิ่งหมายถึง ภาพถายและภาพลายเสนซึ่งภาพนิง่อาจมีสีขาวดํา 
หรือสีอ่ืนๆ อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร ที่ใชอยู
สวนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเตม็จอภาพหรือมีขนาดเล็กกวาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจะมีภาพนิ่งเปนองคประกอบสําคัญเพราะมนุษยไดรับอิทธิพลจากการรับรูดวยภาพเปนอยางดี
ครูตองออกแบบบทเรียนดวยตนเอง ครูอาจใชเครื่องมือชวยวาดภาพในซอฟทแวรคอมพิวเตอรซ่ึง
ชวยประหยัดเวลา และไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมีความชํานาญเทากบัศิลปน ก็สามารถวาดภาพได 
นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟกใหเรียกใชอยางรวดเร็ว เนื่องจากกําหนดรูปพืน้ฐาน
แกไขรูปภาพ และสําเนาภาพได แตขอจํากัดบางประการหนึ่ง คือภาพนิ่งจะใชหนวยความจํามากกวา
ขอมูลที่เปนตัวอักษรหลายเทา 
 ภาพเคลื่อนไหว ( Animation picture )  ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรือ่งการเคลื่อนที่และ
เคล่ือนไหวทีไ่มสามารถอธิบายดวยตวัอักษรหรือภาพเพยีงไมกี่ภาพ  ภาพเคลื่อนไหวมีลักษณะเดนที่
ชวยเราความสนใจของผูเรียนได ทั้งการเคลื่อนไหว( Animation ) ที่เปลี่ยนตําแหนงและรูปทรงของภาพ
และการเคลื่อนที่ (Moving )ที่เปลี่ยนเฉพาะ ตําแหนงหนาจอภาพ แตไมไดเปลี่ยนรูปทรงของภาพ 
     เสียง ( Sound)  เสียงที่เราใชกับคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด   ( Voice )  เสียงดนตร ี
( Music )  และเสียงประกอบ ( Sound Effect )  เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากบทสนทนา
ที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับเสียงดนตรีจะเปนทวงทํานองของเครื่องดนตรีตางๆ 
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และเสยีงประกอบคือเสยีงพเิศษที่เพิ่มเติมเขามา เชนเสยีงรถยนต เสยีงรองของแมว เปนตน  ในการเรยีนรู
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดอาศัยเสียงชวยสรางความเขาใจ แกผูเรียน ไดมากยิ่งขึ้นเชน  
เมื่อจะสอนเกีย่วกับลักษณะการวิ่งของเสือ  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมภีาพเคลื่อนไหวของ
เสือพรอมกับคําบรรยายบนจอภาพ ผูเรียนจะไมสามารถใชสายตามองภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยาย
ในเวลาเดียวกนั แตถาปรับใหภาพเคลื่อนไหวของเสือและใชเสยีงบรรยายพรอมกบัเสียงประกอบ
แทน กจ็ะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอไดอยางรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ ( Interaction Links)  คือ การรับรูขอมูลเพิ่มเติมที่เปน
ตัวอักษรโดยใชโปรแกรมเชือ่มโยง ที่เรียกวา  Hypermedea สวนโปรแกรมเชื่อมโยง ที่เรียกวา 
Hypergraphics  จะใหขอมลูอธิบายเพิ่มดวยภาพวิธีการเชนนี้ผูเรียกจะใช  Mouse  ช้ีแลว Click  ที่
สวนใดสวนหนึ่งของหนาจอภาพ เชน ทีภ่าพปุม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือบนตัวอักษร   ขอมลู
เพิ่มเติมจะปรากฏใหเห็น  นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนที่สามารถให
ขอมูลยอนกลับ ( Feed  Back )  เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทนัที  แตผูออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบผิดซ้ําๆ อยางเหมาะสม การใหโอกาส 
ผูเรียนที่ตอบผิดชามาก เกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ  สวนการใหขอมูลยอนกลับเพื่อ
เสริมแรงผูเรียนอาจทําไดโดยใชคํากลาวชม เมื่อผูเรียนเลือกคําตอบไดถูกตองแตควรอยูในระดับที่
เหมาะสมเชนกัน 

 
5.3  บุคลากรดานการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI )  
 ในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จําเปนจะตองใชบุคลากรที่มีความรู และ
ประสบการณหลายดานมาผสมผสานกัน คณะบุคลากรดังกลาวจะตองประกอบดวยบุคลากรที่มี
ความรูความสามารถ  3 ประเภท ไดแก 
 (1)  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา (Subject Matter Expert )  ไดแก ผูที่มีความรูความสามารถมี
ความเชี่ยวชาญ ในเนื้อหาวชิา ที่จะทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ๆ 
         (2)   ผูออกแบบบทเรียน CAI (  Instructional System Designer )  ไดแก ผูที่มีความรู
ความสามารถมีความคิดสรางสรรค สามารถที่จะประยกุตหลักการจิตวทิยาทฤษฎีการเรียนรูเทคนิค
การนําเสนอนาํมาออกแบบสรางสรรคใหเนื้อหาของบทเรียน   CAI ใหเหมาะสมและเราความสนใจ
แกผูเรียน มีความสามารถในการเขียนบท ( Script ) และเขียน   Story  Board  ของบทเรียน CAI 
 (3)  ผูเขียนโปรแกรม  ( Programmer )   เปนผูที่มีความชํานาญในการเขียนโปรแกรม เพื่อ
ส่ังใหคอมพิวเตอรทํางานตามที่ไดออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI) ไวแลว  ( กูเกียรต ิ  
แซตั้ง  2538 : 74 ) 
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 ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดตอประสิทธิภาพ
ของคอมพิวเตอร เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตรงกับวัตถุประสงค และมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงมีผูเสนอขั้นตอนการออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
ขั้นตอนของ Alessi  และ Trollip ประกอบดวย  7  ขั้นตอนดังนี ้

 
ขั้นตอนที่  1 : ขั้นตอนการเตรียม 
                  การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

 
 

  
ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการอกแบบบทเรียน 

 
 
 

ขั้นตอนที่ 3 - 7 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 1 ขั้นตอนการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 1.  การเตรียม ( Preparation ) ขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่อง
ของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  เตรียมการโดยการรวบรวมขอมูลเรียนรู
เนื้อหาเพื่อใหเกิดการสราง  หรือระดมความคิดขั้นตอนขัน้ตอนการเตรยีมนี้เปนขัน้ตอนที่สําคัญมาก
ตอนหนึ่ง  ทีผู่ออกแบบตองใชเวลาใหมาก เพราะเตรยีมพรอมในสวนนี้จะทําให  ขั้นตอนตอไปใน
การออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
  1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  ( Determine  Goal  And   Objectives )  
การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  คือ การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช
บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด คือเปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม เปน
แบบฝกหัดเพิม่เติม หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวาเมื่อ

กําหนดเปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

สราง 
ความคิด 

เรียน 
เนื้อหา ขั้นตอนที่ 2 

ทอน 
ความคิด 

วิเคราะหงาน 
และแนวคิด 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

ประเมิน 
และแกไข 

การออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 

เขียน 
ผังงาน 

ประเมิน 
และแกไข 
บทเรียน 

สราง 
สตอร่ีบอรด 

สราง 
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

จบ 
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ผูเรียน เรียนจบแลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมินผล
ควบคูกันไปกบัรูปแบบคําถามหรือจํานวนคําถาม 
  1.2  รวบรวมขอมูล ( Collect Resources )  การรวบรวมขอมูลหมายถึงการเตรียมพรอม
ทางดานทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เกีย่วของ ทั้งในสวนของเนื้อหา  การพัฒนาและการออกแบบ
บทเรียนและสื่อในการนําเสนอบทเรียนไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารวมถึงตํารา หนังสือวารสาร
ทางดานวิชาการหนังสืออางอิง  สไลดภาพตางๆ     หนังสือการออกแบบบทเรียน      กระดาษ
สําหรับวาดสตอรี่บอรด ส่ือสําหรับการทํากราฟก ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร คูมือตางๆ ทั้งของคอมพิวเตอร และของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ตองการใชและผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.3  เรียนรูเนือ้หา ( Learn Control  )  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตอง
เรียนรูเนื้อหาดวย การเรยีนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชน สัมภาษณผูเชี่ยวชาญการอาน
หนังสือ หรือเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียนการเขาใจเนื้อหาอยางถูกตองลึกซ้ึงทําให
สามารถออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคไดสรางความคิด  การสราง
ความคิด คือ การระดมสมองซึ่งหมายถึง การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพื่อใหได
ขอคิดเห็นตางๆ จํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้นเพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ   อันจะนํามา
ซ่ึงแนวคิดทีด่นีาสนใจ 
      2. การออกแบบบทเรียน ( Design  Instruction )  ขั้นตอนที่ 2 นี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด
ขนตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด  โดยการระดมสมองพิจารณาและ
ตัดสินใจในเรือ่งตางๆ ดังนี้ 
  2.1  การทอดความคิด ( Elimination  of Ideas )   หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบ    
จะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดวูาขอคิดใดนาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจาการนําขอคิดทีไ่ม
อาจปฏิบัติไดออกไป และรวบรวมความคิดที่นาสนใจ ที่เหลืออยูนัน้พิจารณาอกีครั้งซ่ึงในชวงของ
การพิจารณาอกีครั้งอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปราย ถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิดตางๆ 
  2.2  การวิเคราะหงานและแนวคิด (  Task  and Concept Analysis ) การวิเคราะหงาน
ที่เปนการวเิคราะหขั้นตอนเนื้อที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูเพียงพอสวนการวเิคราะห
แนวคิด  คือข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณาทั้งนี้เพื่อให
ไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความคมชัดเจนเทานั้นการคิดวเิคราะหเนื้อหา
อยางละเอียดรวมไปถึงการนาํเนื้อหาทั้งหมด  ที่เกีย่วของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาใน
ส่ิงที่ไมเกี่ยวของออกไปหรอืที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไปการวเิคราะหงาน และการวิเคราะห
แนวคดิถือเปนการคิดวเิคราะหที่มีความสําคัญมาก  ทั้งนี้เพื่อหาลักษณะการเรียนรู ที่เหมาะสมของ
เนื้อหานัน้ๆ และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับออกแบบบทเรียนที่มปีระสิทธิภาพ 
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           2.3  การออกแบบบทเรียนขั้นแรก ( Preliminary  Lesson  Description ) ผูออกแบบ
จะตองนํางานตางๆ และแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นผสมผสานใหกลมกลืน และออกแบบบทเรียน
ใหมีประสิทธิภาพโดยผสมผสานงาน  และแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎีการเรียนรูโดย
วิเคราะหการเรียนการสอน การกําหนดขัน้ตอนการเรียนและทักษะทีจ่ําเปน  การกาํหนดปจจัยหลัก
ที่ตองคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และสุดทายคือการจัดระบบ
ความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดบัของบทเรียนที่ดีที่สุด ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ให
มากที่สุดโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธดวย  เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดสม่ําเสมอและตอเนื่อง
นอกจากนี้ยังตองใชเวลาใหมาก  ในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียนเพื่อให
ไดมาซึ่งโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนไดจริง 
  2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (  Evaluation   and  Revision  of  the Design)
การประเมินระหวางการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ
หลังจากออกแบบแลวควรมกีารประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดย
ผูเรียน  การประเมินนี้อาจหมายถึง  การทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  โดยมี
การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตาง ๆ ใหมากขึ้น  หาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มขึ้นการทอน
ความคิดออกไปอีก  การปรับแกการวิเคราะหงานหรือการเปลี่ยนแปลงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.  ขั้นตอนการเขียนแผนผงังาน (  Flowchart  Lesson ) ผังงานคือ  ชุดของสัญลักษณ
ตางๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมเปนการนําเสนอลําดับขั้นตอน  โครงสรางของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรเกดิขึ้นเมื่อ
ผูเรียนตอบคําถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน 
 4.  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (  Create  StoryBoard ) สรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอน
ของการเตรียมการนําเสนอเนื้อหา  และลักษณะของการนําเสนอดวยขอความ  ภาพ  รวมทั้งส่ือใน
รูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษกอนที่จะนําเสนอบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไปในขั้นนี้ควรจะมี
การประเมินและทบทวนแกไขบทเรียน  จากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั่งผูรวมงานในทุกทีมทุกฝาย
พอใจกับคุณภาพของบทเรียนกอน ผูมีสวนในการประเมินคือผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดาน
การออกแบบ ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสนไมชัดเจน
ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกนิไปสําหรับผูเรียน 
 5.  ขั้นตอนการสราง / เขียนโปรแกรม ( Program Lesson) ขั้นตอนการสราง / เขียน
โปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอรด ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียน
โปรแกรมนั้นอาจใชโปรแกรมภาษาตางๆ เชน เบสิก ปาสคาล หรือใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอน เชน  Authorware , ToolBook ,Image Styler , Photoshopและ Swish ปจจัย
หลักในการพจิารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนั้นไดแก ฮารดแวรทีใ่ช
ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสรางประสบการณของผูสราง( โปรแกรมเมอร ) และ
ดานงบประมาณ 
 6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (  Produce Supporting Materials ) เอกสาร
ประกอบบทเรยีนอาจแบงได 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน    คูมือการใชของผูสอน คูมือ
สําหรับการแกปญหา เทคนคิตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป( เชนใบงาน) ผูสอนอาจ
ตองการขอมูลเกี่ยวกับการตดิตั้งโปรแกรมการเขาไปดูขอมูลของผูเรียนและการใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ในหลักสูตรผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียน   และการสืบไปในบทเรียนคูมือ
ปญหาเทคนิค ก็มีความจําเปนหากการตดิตั้งบทเรียนมคีวามสลับซับซอนหรือตองการใชเครื่องมือ 
หรืออุปกรณอ่ืน ๆ  เชนการติดตั้งแลน เอกสารเพิ่มเติมประกอบ    อาจไดแก แผนภาพ  ขอสอบ  
ภาพประกอบ 
 7.  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรยีน (  Evaluate and Revise ) ในชวงสุดทายนี้เปน
การประเมินบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอ
และการทํางานของบทเรียนในสวนของการนําเสนอนั้นผูที่ควรจะทําการประเมินคือ    ผูที่มีประสบการณ
ในการออกแบบมากอน  ในการประเมนิการทํางานของบทเรียนนัน้สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่
เปนกลุมเปาหมายในขณะทีใ่ชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรยีนหลังการใชบทเรียน  นอกจากนีย้ังอาจ
ทดสอบความรูของผูเรียน  หลังจากที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลวขั้นตอนนี้อาจ
ครอบคลุมการทดสอบนํารองและประเมนิจากผูเชี่ยวชาญ  
 
5.4  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI ) 
 คอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI ) มีประโยชนตอการเรียนการสอนดังนี้ ( ดุจแข  นาคใหญ  
2539 ,  อางถึงใน วรากร หงษโต 2543 : 44 ) 

5.4.1 สรางแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรยีน 
 5.4.2 จึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี 
เสียง ใหสวยงามเหมือนจริง 
 5.4.3 ชวยใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูและเขาใจงาย 
 5.4.4 ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  มโีอกาสเลือก ตัดสินใจและไดรับ
การเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที  
 5.4.5 ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง  เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวย
ตนเองซึ่งผูเรียนจะเรยีนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 
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 5.4.6 ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเองบทเรียนมี
ความยืดหยุนผูเรียนสามารถเรียนซํ้าไดตามที่ตองการ 
 5.4.7 สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ผูเรียนตองควบคุมการเรียนรูดวย
ตนเอง มีการแกปญหาและฝกใหคิดอยางมเีหตุผล 
 5.4.8 สรางความพึงพอใจใหกับผูเรียนซึ่งจะเรียนไดชา   หรือเร็วข้ึนอยูกับสตปิญญา  
และความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดตีอการเรียน 
 5.4.9  ผูเรียนสามารถรับรูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของตนเอง  ไดอยางรวดเร็ว   เปน
การเสริมแรงหรือทาทายใหกับผูเรียน 
 5.4.10 ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพทําใหครูมีเวลามากขึ้นที่
จะสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรียนแตละคน 
 5.4.11 ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยลดความจําเปนที่
จะตองใชครูสอนที่มีประสบการณหรือเตรยีมเครื่องมือที่มีราคาแพง 
 
5.5  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บูรณะ  สมชัย ( 2538 :28 –32 ) และ ทักษณิา สวนานนท ( 2530 : 216 – 220 )ไดแบง
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7ประเภทดังนี ้
 (1)  การฝกทักษะและการทาํแบบฝกหัด ( Drill  and  Pratice  )  เปนลักษณะบทเรียน
โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียน  ทีจ่ะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียนมีแบบฝกหัดให
ทําเพื่อทดสอบความรู  และสามารถทบทวนบทเรยีนได เมื่อยังไมเขาใจหรือมคีวามรูไมเพยีงพอ  
สวนการสอน 
 (2) การเจรจา (  Dialoque )  เปนลักษณะพูดคุยโตตอบได คือ พยายามใหเปนการ
พูดคุยระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยเลียนแบบการเรียนในหองเรียน  เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียง
ก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวเปนการสอนโดยการตั้งปญหาถาม  เชน บทเรียนวิชาเคมี  อาจถามหา
สารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือสารเคมีใหเปนคําตอบ 

    (3) การจําลองสถานการณ ( Simulation ) เปนการเสนอปรากฏการณที่จําลองมาจาก
ของจริง เพราะบางที่ประสบการณอาจเสีย่งเกินไปหรือแพงเกนิไป เชน การเรียนวิธีการขับเครื่องบิน 
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเครื่องจําลอง ( ดวยคอมพิเศษ ) มากกวาการสอนดวยวิธีนีจ้ะทําใหผูเรียนมี
ความรูสึกและชํานาญอยางแทจริงการจําลองมี 3 ลักษณะ คือ 
                ลักษณะที่ 1  การจําลองสภาพแบบการทํางาน  ( Tast  Performance  Simulation ) 
เชน การจําลองการขับเครื่องบิน   การขับรถ 
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        ลักษณะที่สอง   การจําลองภาพแบบจําลองระบบ  (  System  Modeling  Simulation  ) 
เชนจําลองระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดวูาจะมีปญหาอยางไร  หรือไมกอนลงมือทําบน
ทองถนนจริง 

       ลักษณะที่สาม การจําลองสภาพแบบประสบการณ ( Experience  Encounter  Simulation ) 
เชนการลองใหผูฝกงานไดทดลองการทํางานบางอยาง  หรือตัดสินใจในบางเรื่อง การทําจริง ๆ 
อาจยังไมเกิด แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวาประสบการณของตนจะเปนอยางไรถาอยู
ในสถานการณนั้นๆ  
 (4)  เกม ( Game ) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําดวยคอมพิวเตอร  เชนเกมตอภาพ 
เกมตอคําศัพท เปนตน เกมมี  2 ประเภท คือ การแขงขันและการรวมมือ เกมการแขงขันมองแต
ชัยชนะสอนใหเปนตวัของตวัเองใหอยากพบกับความสาํเร็จ  สวนเกมความรวมมือ  มักจะเปนการ
แกปญหาเปนกลุม การทํางานเปนทีม   การเลนเกมนั้นมีประโยชนเพื่อความสนุกสนานและเพื่อ
การศึกษา  ถาเปนการเลนเพยีงคนเดยีว   ก็อาจเปนการฝกใหใชตา และมือ ใหสัมพันธกัน  ถาเปน
การแขงขันก็เปนการสอนใหรูจักใชปฏิภาณหรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได 
 (5)  การแกปญหาตางๆ ( Problem  Solving )   เปนการเรียนที่เนนใหฝกการคิด  
การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมกีารใหคะแนน หรือ
ช่ังน้ําหนกักับเกณฑแตละขอ  เชน วิชาทําสถิติ  วิชาคณิตศาสตร  เปนตน 
 (6)  การคนพบสิ่งใหมๆ ( Investigation )  เปนการจัดสถานการณขึ้นแลวใหนกัเรยีน
คนหาขอเท็จจริง  เชน ผสมพยัญชนะ  หรือคําศัพท  โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรงขาม
คําใกลเคียงเปนตน หรือเปนการใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตาง  ๆ ซ่ึงผูเรียนรูจากประสบการณ
ตนเอง 
 (7)   การทดสอบ (test)  เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียนโดยคอมพวิเตอร
จะจดัขอสอบใหและทําการประมวลผลใหทราบในทนัท ี เชน การทดสอบพื้นฐานความรู  การทดสอบ   
I.Q. เปนตน 
 นอกจากนี้ ถนอมพร  ตันพิพัฒน ( 2539 : 4 - 5 ) ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวย
สอน ออกเปน 5 ประเภท คือประเภทตวิเตอร   ประเภทแบบฝกหัด  ประเภทเกมและประเภท
สถานการณจําลอง 
 (1)  CAI  ประเภทตวิเตอร  คือบทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงนําเสนอเนื้อหาแกบทเรยีนไม
วาจะเปนเนื้อหาใหม  การทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนใหญ  CAI ประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือ 
แบบฝกหัดใหทดสอบความเขาใจของผูเรียนดวย   ผูเรียนจะมีอิสระพอที่จะเลือกตดัสินใจวาจะทาํ
แบบทดสอบหรือแบบฝกหดั  หรือไม / อยางไร  หรือจะเลือกเรยีนเนื้อหาสวนไหน  เรียงลําดับใน
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รูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน ( CAI )  ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียน
ของตนไดตามความตองการของตนเอง 
 (2)  CAI ประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจน
สามารถเขาในเนื้อหา ในบทเรียนนัน้ๆ ได CAI ประเภทแบบ ฝกหดัไดรับความนยิมมาก เนื่องจาก
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน  หรือเรียนไมทนัเพื่อนๆ  ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรยีน
สําคัญๆ  ไดโดยครูผูสอน  ไมตองเสียเวลาในชั้นเรยีนอธิบายเนื้อหาเดมิ  ซํ้าแลวซ้ําอีก 
 (3) CAI ประเภทการทดสอบ  คือการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  
การจัดการ  การสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใช  CAI ประเภท
แบบทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลยอนกลับไดทันท ี ( Immediate  Feedback )  ซ่ึงเปนขอจํากดั
ของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่วไป  นอกจากนี้การใชคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมี
ความแมนยําและรวดเรว็อีกดวย 
 (4) CAI ประเภทเกม คือ บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมทางคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนCAI ประเภทที่สําคญั
ประเภทหนึ่ง  เนื่องจากเปน CAI  ที่สําคัญที่จะกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน CAI  ประเภทนี้
นิยมใชกับเดก็ตั้งแตประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้กย็ังสามารถ
นํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไดอีกดวย 
 (5)  CAI  ประเภทสถานการณจําลอง  เปนบทเรียนทีก่ารนําเสนอบทเรียนในรูปของการ
จําลองแบบ ( Simulation )  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจรงิขึ้น และบังคับใหผูเรียนตอง
ตัดสินใจแกปญหา  ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดขีองการใช CAI 
ประเภทสถานการณจําลองคอื  การลดคาใชจายและการลดอันตรายอนัอาจเกดิขึ้นในสถานการณจริง 
 บุปผาชาติ ทัฬหกิรณ ( ม.ป.ป. : 8 ) ไดเพิ่มเตมิประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
นอกเหนือจาก 5 ประเภททีก่ลาวมาแลว  โดยเพิ่มขึน้อีก  3  ประเภท คือ 
 (1)   CAI ประเภทหนังสืออิเล็คทรอนิคส       มีพื้นฐานจาการจําลองบทเรียนในลักษณะ
ที่ปรากฏในหนังสือแบบเรียน  จึงมีสวนประกอบที่คลายคลึงกับสวนประกอบของตําราและหนังสือ 
แบบเรียน  คือ ปก  คํานํา  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  เปนตน และแตละสวนประกอบดวยขอมูลใน
รูปของมัลติมิเดีย  และการปฏิสัมพันธ  
 (2) CAI  ประเภทวนิิจฉยัขอบกพรอง  เปนการถามคําถาม  หรือ ทดสอบนักเรียน เพื่อดู
วาผูเรียนยังมีขอบกพรองในมโนมตินั้นๆ  อยางไร  แลวดําเนินการแกไขขอบกพรองที่พบนั้น 
 (3) CAI ประเภทไฮเปอรเทก็ซ    CAI    ประเภทนี้    ลักษณะของบทเรียนประกอบไป
ดวยขอความนี้อาจอยูในไฟลเดียวกัน หรือตางไฟลกันก็ไดลักษณะการเชื่อมโยงจะเหมือนการเชื่อมโยง
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ของมัลติมิเดีย ( ส่ือประสม คือการผสมผสานสื่อหลายๆ ชนิด เชน ขอความ เสียง  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ เขาดวยกัน ) ในลักษณะไฮเปอรเทก็ซ 
 จากแบบ  CAI ประเภทตางๆ  ที่กลาวมาแลวนั้นพอสรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอร
ชวยสอนม ี 5 ประเภท  คือ ประเภทบทเรียนหรือทบทวน  ประเภททักษะ  ประเภทสถานการณ
จําลอง  ประเภทการแกปญหา  และประเภทเกมเพื่อการสอน 
 
5.6  ลักษณะโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีหลายรูปแบบ  และแนวทางพัฒนามาจาก
รูปแบบของบทเรียนสําเร็จรปูหรือบทเรียนโปรแกรม  ดังที่  บุปผาชาติ ทัฬหิกรณ (ม.ป.ป. : 3) ได
กลาวถึงการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามอียู  2  รูปแบบใหญ  คือ   
 5.6.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง( Linear  program ) รูปแบบ
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้  ประกอบดวยกรอบบทเรียนที่มีลําดับการตอบสนอง
อยางตอเนื่องเปนเทคนิควิธีการที่สรางไดงาย  ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอกันไป 
ในทิศทางเดนิทางเดียว  แตไมเปนที่นยิมเพราะจดัเรียงเนื้อหาตายตวั  ผูเรยีนไดรับหรือตองเรียน
เนื้อหาเหมือนกันหมด  ไมเอื้อตอความแตกตางระหวางบุคคล  หากบทเรียนตอบสนองตอผูเรียน
โดยแตกยอยเปนขั้นตอนทีค่อนขางละเอียดก็อาจทําใหผูเรียนที่เรียนไดเร็ว  รูสึกเบื่อ  จึงไมเหมาะกับ
ผูเรียนที่มีความสามารถตางกันซึ่งตองเรียนผานกรอบบทเรียนมาทีละกรอบเหมือนกันทุกคน 
 5.6.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวแตกกิ่ง (  Branching  program ) รูปแบบ
โครงสรางบทเรียนลักษณะนี้ไดรับความนิยมมากกวารูปแบบโครงสรางแบบแนวเสนตรง  เพราะมี
ลักษณะทาทายและนาสนใจกวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน  เพราะจะทําใหทางเลือกของผูเรียน
ตามระบบความรูความเขาใจและความสามารถของผูเรียน 
 
5.7  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิง่ แยกออกไดหลายรูปแบบดังตอไปนี ้
 5.7.1 แบบซ้ํากรอบเดิม  ( Linear  format  with  repetittion ) โครงสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้คลายคลึงกับโครงสรางแนวตรง  ตางกันตรงที่มีคําถามแทรก
ระหวางกรอบเนื้อหา  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง  ก็จะไดผานไปยังกรอบเนื้อหาทีอ่ยูถัดไป  ถา
ตอบไมถูกตองโปรแกรมก็จะใหผูเรยีนยอนกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้ง และถามคําถามเดิมซํ้า
อีก โครงสรางแบบนี้เหมาะสมกับ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหดั  เกมประกอบ  
การเรียนการสอน  สถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 5.7.2 แบบทดสอบกอนขามกรอบ  ( Pretest  and skip format  )  บทเรียนลักษณะนี้
บทเรียนจะทดสอบความรูของผูเรียนกอนเรียนเนื้อหา  ถาทดสอบผานก็จะขามกรอบที่ผูเรียนรู
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เนื้อหานัน้ไปยงักรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน  บทเรียนลักษณะนีจ้ึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล  โครงสรางแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
ฝกหัด  เกมประกอบการเรยีนการสอน  สถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 5.7.3 แบบขามและยอนกลบั  ( Gates  frames )   โครงสรางลักษณะนี้กําหนดใหผูเรียน
ไปยังกรอบบทเรียนตาง ๆ  ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจเนื้อหาทีผู่เรียนไดรับ  มี
ลักษณะโครงสรางแบบเดียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแนวเสนตรง ผูเรียนอาจขาม
กรอบไปไดหลายกรอบบทเรียน  และถาผูเรียนยังมีความเขาใจคลาดเคลื่อน  บทเรียนอาจสงผูเรียน
กลับมายังกรอบที่ผายมาเพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม     โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI   
ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหดั  เกมประกอบการเรียนการสอน   สถานการณจําลองและ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
     5.7.4 แบบเสนทางเดินหลายทาง ( Secondary  tracks ) โครงสรางลักษณะนี้ประกอบดวย
กรอบบทเรียนในเสนทางเดนิหลายระดับ  ทางเดินระดับ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบบทเรียน  
เนื้อหาหลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนกั  สวนทางเดนิระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่
เพิ่มเติมรายละเอียดมากกวากรอบที่อยูในทางเดินระดับ 1 นอกจากนี้ทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 ยังมี
เสนทางเดินมากกวา 1 เสนทางขึ้นอยูกับผูเรียนสามารถเขใจเนื้อหาในกรอบทางเดนิระดับ 1มากนอย
เพียงใดหรือไม  กรอบทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3จะใหเนื้อหารายละเอียดจากนอยไปสูมากตามลําดับ  
โดยเนื้อหาในกรอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกับเพียงแตขยายความหมายของคําบางคําให
ชัดเจนขึ้น  โครงสรางแบบนี้เหมาะสมตอ  CAI  ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกสไฮเปอรเท็กซและ
ไฮเปอรมีเดีย 
 5.7.5 แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว  ( Single remedial branch ) บทเรียนลักษณะนี ้ เร่ิมดวย
กรอบเนื้อหา   ตามดวยกรอบคําถาม ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวกและเรียน
เนื้อหาในกรอบตอไปหากตอบผิด   ผูเรียนกจ็ะไดรับการสอนซอมเสริมกอนไปเนื้อหากรอบตอไป
โครงสรางรูปแบบนี้เหมาะตอ  CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และฝกหัด 
 5.7.6 แบบมีหวงกรอบซอมเสริม ( Remedial loop )  มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเดี่ยว ตางกันตรงที่แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอมเสริม
กรอบเดียวกลับมีลักษณะประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบประกอบกันเปนชดุบทเรียนยอย  
5-6 กรอบ เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยังขาดอยูกอนที่จะสงผูเรียนกลับมายังกรอบเนื้อหาเดมิ  
เหมาะตอ  CAI  ประเภททบทวนความรู  ฝกฝนและฝกหดั 
 5.7.7 แบบแตกกิ่งคู ( Branching  frame  sequence )  บทเรียนลักษณะนี้  ประกอบดวย
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม  2  กรอบ  ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทาํ
ใหผูเรียนผานกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึง่  กรอบเนื้อหาแตละกรอบแตละกรอบจะ
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แสดงขอความ 1 –2 ยอหนา  ซ่ึงจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนํามาประยุกตใชในสถานการณแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู  3 คําตอบ  โดยมีคําตอบที่ถูกตองอยูเพยีงคําตอบเดียว   คําตอบที่ผูเรียนเลือกจะ
เปนตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป  ถาผูเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตอง  ก็จะไปยังเนื้อหา
กรอบตอไป  แตถาตอบผิดก็จะตองไปยงักรอบซอมเสริมแลวจึงกลับมายังกรอบเนือ้หาเดิม  เพือ่
ศึกษาและตอบคําตอบใหมอีกครั้ง กรอบเนือ้หาควรมีขอความที่แสดงใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตอบถูก  
โดยใหคําชมเชย เชน ดีมาก  เยีย่มมาก  กอนที่จะเขาสูยอหนาของเนื้อหาตอไป  ตามดวยคําถามจาก
สถานการณที่เปนปญหาพรอมใหเลือกคําตอบสนองจากตัวเลือก  3 ตัว  สวนกรอบซอมเสริมควรมี
ขอความที่เริ่มตนที่แสดงใหผูเรียนทราบวา  ตอบผิด  ในลักษณะที่ไมทําใหผูเรียนเสียกําลังใจเชน 
นาเสียดายที่ตอบผิดไปนิดหนึ่ง  เกือบถูก  เปนตน  ตามดวยคําอธิบายวาเหตุใดขอนี้ไมใชคําตอบที่
ถูกและใหขอความเชิงชี้แนะวา คําตอบที่ถูกตองควรเปนอยางไร  แตไมบอกใหทราบคําตอบที่
ถูกตองโดยตรงประโยคสุดทายในกรอบซอมเสริมควรเปนขอความที่ใหผูเรียนทราบวา  จะกลับไป
ยังกรอบเนื้อหาเดิมใหอานเนือ้หาใหมอีกครั้ง เหมาะตอ CAI ประเภททบทวนความรู  ฝกฝน  และ
ฝกหัด  เกมประกอบการเรยีนการสอน   สถานการณจําลองและหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

   5.7.8 แบบกิ่งประกอบ ( Compound  Branches)  บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการเรียน
เพื่อวินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียน หรือสถานการณแกปญหา  คําถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบ
ใชหรือไมใช    กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพื้นฐานความรู
ความเขาใจ  และความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล  จากลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวาลักษณะของบทเรียนจะประกอบไปดวยรูปแบบใหญ  ๆ  2  รูปแบบ 
คือ แบบเสนทางเดียว และแบบแตกกิ่ง  ซ่ึงการนําเอารูปแบบใดไปใชนั้นจะขึ้นอยูกับประเภทของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะนําไปใช และการนํารูปแบบโครงสราง บทเรียนไปใชนั้น  ไม
จําเปนตองยดึรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งอาจประยุกต โดยนําเอารูปแบบของการนําเสนอรูปแบบตาง ๆ   
มาผสมผสานกัน  หรือกําหนดโครงสรางเองใหมที่คิดวาเหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน 
 
5.8  ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร  ตันพิพัฒน  ( 2539 : 123 – 124 ) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว 
ดังนี ้
 (1)  ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ  กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง     ผูเรียนที่มีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รําคาญ  สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็     
ไมตองประสบปญหาตามบทเรียนไมทนั ไมตองวิตกตอความรูสึกของคนอื่น ๆ  
 (2) ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการ  ไมจําเปนทีจ่ะตองกําหนดเวลา
ตายตัว 
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 (3) ในบทเรียนที่สรางขึ้นมาอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มี
ความเหมาะกบัความตองการและ  สอดคลองกับระดับความสามารถของตนคอมพิวเตอรจะจดจํา
คําตอบของผูเรียน   ใหคะแนนคําตอบ  แลวจัดใหไดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
 (4)  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันที  เปนการย้ําความเขาใจและการเรียนรู 
 (5) สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวาจะ
ใชเทคนิคเดยีว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชนการแสดงดวยเสนกราฟ  ดนตรี  การใชภาพเคลื่อนไหว  
เปนตน 
 (6) สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอนจําลองสถานการณ  ทําใหผูเรียนไดฝกทดลองกับ
ขอมูลหลายชนิด  หลายแบบ  แกปญหาทีซั่บซอนได  จงึชวยเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง 
     (7) เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานที่เส่ียงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก
ทักษะนั้น ๆ เชนการควบคมุงานจราจร การขับเครื่องบิน  เปนตน  
             (8) เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง  เชน  สภาวะ 
ไรน้ําหนกัความเฉื่อย  ซ่ึงใชในการจําลองสถานการณ 
       (9)  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ  ไมมีความเหนด็เหนื่อย  ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
 อรพันธ   ประสิทธิ์รัตน ( 2530 : 7- 8 ) อรพรรณ  พรสิมา ( 2530  : 87 – 88 ) กิดานนัท  
มะลิทอง ( 2538 : 198 – 199 ) และ Hall ( อางถึงใน  พิมล  กล่ินขจร  2538 : 62-63 ) ไดสรุปถึงขอดี
ที่ไดจากการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
 (1) ความสามารถที่จะใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงหมายถึง แลกเปลี่ยน
ขอมูลหรือโตตอบกันระหวางผูเรียน   และบทเรียนคอมพิวเตอรไดทันทีทันใด 
 (2)  สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ     ซ่ึงเนนเรื่องความแตกตางระหวางบคุคล 
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามระดับความสามารถและความสนใจของตนได 
 (3) สามารถสรางความจูงใจใหแกผูเรียนโดยการนําเสนอบทเรียนที่มีภาพประกอบ  นําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหวไดหรือแมแตการใชเสียง ประกอบบทเรยีนเพื่อความสมจริง    
       (4)  สามารถบันทึกขอมูลของผูเรียนจํานวนมาก  รวมทั้งการประเมินผลการเรียนอยาง
เปนธรรม 
        (5) สามารถนําเสนอเนื้อหาไดเหมือนกนัทุกครั้ง  ไมวาผูเรียนจะเรียนเมื่อใดหรือกี่คร้ังกต็าม 
       (6) เปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนเพื่อใหเกดิการเรียนรูไดทันที เพราะบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนใหขอมูลปอนกลับไดเร็ว  ทําใหมีโอกาสทราบคําตอบกอน  ทําใหแกไขขอผิดพลาดได 
      (7) ชวยลดภาระการสอนใหครู  ทําใหการสอนมีมาตรฐานและคณุภาพที่เหมือนกนัรวมทั้ง
ปญหาการขาดแคลนครูดวย 
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 (8) ชวยประหยัดเวลาเรียนเพราะผูเรียนสามารถเรียนกรอบการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไดรวดเร็วไมวาไปขางหนาหรือยอนกลับจะเหน็ไดวาคอมพวิเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชน
มากทั้งแกผูเรียนและผูสอนสําหรับประโยชนแกผูเรียนที่เหน็ไดชัดเจนคือ การสนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซ่ึงผูเรียนแตละคนเลือกบทเรียนไดตรงกับระดับความสามารถ  และความสนใจของ
ตนเองได  นอกจากนีย้ังสามารถเรียนไดอยางอิสระ ปราศจากความกดดันตางๆ  สวนประโยชนแก
ผูสอนคือชวยแบงเบาภาระของผูสอนและชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษาวิธีการและนิสัยการเรียน
ของนักเรียนแตละคนอยางใกลชิด และทั่วถึง  แตถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมปีระโยชนและมี
ความเหมาะสมที่จะนํามาใชในการเรยีนการสอน  แตผูสอนก็ควรจะตองคํานึงถึงขอจํากัดของการนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชดวย  เพราะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช ไมไดหมายความวา
คอมพิวเตอรจะมาสามารถชวยแกปญหาการเรียนการสอนไดหมดทุกปญหา   ดังนั้นในการนาํ
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนผูสอนควรคํานึงถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรดวย 
 อรพันธ    ประสิทธ์ิรัตน ( 2530 : 7- 8 ) อรพรรณ  พรสิมา ( 2530  : 87 – 88 ) กิดานันท  
มลิทอง  ( 2538 : 198 – 199 )   ไดสรุปถึงขอจํากัดในการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชใน
การเรียนการสอน ดังนี ้
 (1) คอมพิวเตอรมีราคาแพง  เมื่อเทียบกับสื่อชนิดอื่น 
 (2) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังนับวายังลาหลังอยูมากเมื่อเทียบกับ
ส่ือชนิดอื่น 
 (3) ขาดแคลนบุคลากรที่จะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยเฉพาะผูเขียนโปรแกรมที่เปนนักศึกษาหรอืครูผูสอน 
        (4) การที่จะใหครูผูสอนเปนผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน นับเปนงานที่ตอง
อาศัยเวลา  สตปิญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทาํใหเปนการเพิม่ภาระของครูผูสอนซ่ึงก็มีงาน
สอนมากอยูแลว 
 นอกจากนี้  ครรชิต  มาลัยวงศ ( 2531 : 14 ) ยังไดสรุปถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอรทีไ่ดสรางกันมา  ที่ควรศึกษาไวเปนแนวทางในการปรับปรงุบทเรียนตอไป ดังนี ้
 (1)  วิธีโตตอบระหวางคนกบัเครื่องยังไมดี  เพราะโปรแกรมสวนใหญใชวิธีตั้งคําถามให
ผูตอบคําถาม  ยังไมเปนธรรมชาติ  เชนการพูดคุย โตตอบ  ระหวางครกูับนักเรยีน 
 (2)  ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการสอนเฉพาะตวั  เพราะบทเรียนสวนใหญ 
มักใชคําบรรยายตายตวั  ไมสามารถเปลี่ยนแปลงคําสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคนได 
 (3)  ใชวิธีแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วไป  เนื่องจากบทเรียนที่สรางขึ้นเลียนแบบมาจาก
การสรางบทเรียนโปรแกรม  ซ่ึงยังมีลักษณะเปนตําราเรียนอยู ทําใหบทเรียนทีไ่ดดูจืดชดืไปควรมี
ภาพกราฟกตางๆ  เขามาชวย  ตลอดจนพยายามทําบทเรียนใหแตกตางไปจากหนังสือ 
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 (4)  ใชวิธีการเราความสนุกมากเกินไป  บางบทเรียนสรางขึ้นในลักษณะเปนเกม  ซ่ึงเรา
ความสนใจและใหความสนกุสนาน  แตอาจไมใหคณุคาตอการเรียนกไ็ด 
 (5)   เนื้อหาไมตรงกับสาระหรือหลักสูตร  โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรสวนใหญสราง
ขึ้นในปจจุบันมักจัดทําเพื่อการทดลอง  จึงทําใหไมสอดคลองเทาที่ควร 
 (6)  โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีอยูใชในปจจุบัน  ยังไมไดจัดทําตามขัน้ตอน
หรือแนวทางการพัฒนาบทเรยีนและแนวทางการสอนตามที่นาจะเปน   โปรแกรมบทเรียนไมสามารถ
วิเคราะหไดวา ไดเรียนและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใดดังนัน้ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรเขา
มาใชในการเรียนการสอน   ครูผูสอนจึงควรคํานึงถึงจุดออนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ได
สรางกันมาและนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณคาเหมาะสมและ
เกิดประโยชนมากที่สุดตอผูเรียน 
 
5.9  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดใชหลักการออกแบบการสอน โดยเนน
ผูเรียนเกดิการเรียนรู  เปนรายบุคคลโดยมีแนวคิดและทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของในการออกแบบการสอน  
ผูวิจัย    พิจารณาลักษณะสําคัญของทฤษฎีตาง  ๆ    ดังกลาวไดแกทฤษฎีพฤติกรรมนิยม( Behaviorism) 
ทฤษฎีปญญานิยม ( Congnitrism ) ทฤษฎีโครงสรางความรู ( Schema Theory  )  และทฤษฎี
ความยืดหยุนทางปญญา   ( Cognitive  Flexbility )   ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม ( Social  Learning 
Thories )  และทฤษฎีการออกแบบการมองภาพ (  Visual  Design ) และการออกแบบการสอน
ตามหลักของ Gagne การเรียนรู  หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลมาจากประสบการณ
ที่คนเรา  ปฏิสัมพันธ กับสิ่งแวดลอม หรือ จากการฝกหดั  รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงปริมาณความรูของ
ผูเรียน (วาสนา  ศรีอัครลาภ  2539 : 59 ) ทฤษฎีการเรียนรูที่จะกลาวตอไปนี้เปนทฤษฎีการเรียนรูที่
เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในป  ค.ศ. 1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวิธีสอนโดย
ใชเครื่องชวยสอน ( Teaching  Machine )  หรือการสอนแบบโปรแกรมขึ้นซึ่งสกินเนอรเชื่อวาจะเปน
การชวยครูไดอยางมากและผลก็คือ  จะทําใหนักเรียนทุกคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  ซ่ึง
การสอนแบบโปรแกรมนี้เปนจุดเริ่มของการพัฒนาคอมพวิเตอรชวยสอน   ซ่ึงการเสริมแรงเปนสิ่งที่สําคัญ
ในการสอน ดงันั้น  คอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคดิทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ของสกินเนอรนี้
จะมีโครงการของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (  Linear ) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอ
เนื้อหาในลําดบัที่เหมือนกนั  และตายตัว  ซ่ึงเปนลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอน
ที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนัน้จะมกีารตั้งคําถามผูเรียน
อยางสม่ําเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกกจ็ะไดรับการตอบสนองในรปูผลปอนกลับทางบวกหรอืรางวัล   
( Reward )  ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผดิก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลยอนกลับทางลบ    
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และคําอธิบายหรือการลงโทษ ( Punishment  ) คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียน  ผานการประเมนิตามเกณฑที่ไดกําหนดตามวตัถุประสงคกอน  
จึงสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปไดหากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไว
ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาของวัตถุตอไปไดหากไมผานตามเกณฑทีไ่ดกาํหนดไวผูเรียน
จะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 
 ทฤษฎีปญญานิยมของชอมสกี้ ( Chomsky) สงผลตอแนวคดิเกีย่วกับการออกแบบใน
ลักษณะสาขา ( Branching ) ของคราวเดอร  (Crowder ) คือ จะทาํใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นใน
การควบคุมการเรียนของตนเอง  โดยเฉพาะทําใหอิสระมากขึ้นในการเลือกลําดับการนําเสนอเนื้อหา
บทเรียนที่เหมาะสมกับตัวผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาที่ไมเหมือนกันตามความสามารถ 
ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ มนุษยจะนํา
ความรูใหม ๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิมตามทฤษฎีโครงสรางความรู          
( Schema  Theory ) ซ่ึงคลายกับแนวคดิการออกแบบบทเรียนแบบสือ่หลายมิต(ิHypermed ) ที่มาจาก
ทฤษฎีการยืดหยุนทางปญญา ( Cognitive Flexbility  Theory  )คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตาม
แนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะใหอิสระแกผูเรียนในการเรียนของตนมากกวา  และมีโครงสราง 
ไมตายตัว  และมีความสัมพนัธภายในที่สลับซับซอนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี   จะตองออกแบบให
เกิดการเรยีนรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุดตองมีรายละเอยีดและความเหมือนจริงของบทเรียนตองใช
ส่ือประสมและใชเทคนิคพิเศษทางภาพ ( Visual  effects ) ไมวาจะเปนการใชเสียง  การใชภาพนิง่  
ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยังตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของสื่อ
ตางๆ บนหนาจอรามทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย   
นอกจากนั้นผูสรางจะตองคํานึงถึงปจจัยอ่ืน ๆ ที่มีผลตอการรับรูไดแกลักษณะตาง ๆ ของผูเรียน  
เชน ระดับผูเรียน     ความรูพื้นฐาน  ความสนใจแกผูเรียนมากขึ้น 
 สวนแนวคิดดานจิตวิทยาพทุธิพิสัยเกี่ยวกบัการเรียนรู  ของมนษุยที่เกี่ยวเนื่องกับการ
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดแกความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา  ความเขาใจ 
และความกระตือรือรนในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียนการถายโอนการเรียนรูและ
การตอบสนองความแตกตางรายบุคคล  ( Alessi  and  Trollip  1991 : 54 )  ดังนั้นผูสนใจจะตอง
สรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทกุทานควรทีจ่ะสนใจศึกษาและนํามาประยุกตใชในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหบทเรียนนั้นมีคณุภาพและเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
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5.10 ระบบมัลติมิเดียและโปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มัลติมิเดีย  ถาแปลตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน   ไดคําวา “ ส่ืออเนกทัศน”คือ
ส่ือที่นําเสนอไดทั้งภาพ – เสียง – วิดิทศัน รวมท้ังปฏิสัมพนัธ  ( Interactive )   กับผูชมได  มัลติมิเดยีทีด่ ี
เมื่อนําเสนอแลวจะตองไมใหผูชม “หลับ” ถือเปนงาย ๆ  
 ในเรื่องของคอมพวิเตอร  มลัติมิเดยีคือความสามารถของคอมพวิเตอรที่นําเสนอไดทุกสื่อ
ทั้งภาพ – เสียง – วิดิทัศน - ปฏิสัมพันธ คอมพิวเตอรสวนตวัในปจจบุันนี้ จึงตองมรีะบบมัลติมิเดยี  
เพื่อจะเลนโปรแกรมประยกุตใหม ที่ออกตัวมาเกือบทกุเดือนไมได  แลวเครื่อง  PC จะกลายเปน
เครื่องพิมพดีดอิเล็กทรอนิกสไป 
 PC รุนกอนนีจ้ะนําเสนอไดเฉพาะตัวอักษร ( Text ) และรูปภาพ ( Graphics) Multimedia 
PC หรือ PC จึงเพิ่มการนําเสนอเสียง ( Sound )  ภาพเคลือ่นไหว ( Animation )ภาพวดีีทัศน ( Video 
or Movies ) ในสวยที่เพิ่มมานี้  ลวนแตบริโภคเนื้อที่ในหนวยสํารองขอมูลอยางเชน เสียงเวลา 1 นาที 
จะตองใชขอมลูประมาณ 9 – 10 Mb รูปภาพ สวย ๆ งาม ๆ ก็ประมาณ 0.6 Mb ตอภาพขึ้นอยูกับ
ขนาด ( Size )และความละเอียด ( Resolution ) ของภาพ  และเมื่อนํามาทําเปนวีดีทัศน คือ       
การนําเสนอภาพประมาณ 24 – 30  ภาพตอวินาที    เพื่อใหไดภาพทีเ่หมือนจริง( Real  Time Video ) 
จะตองใชหนายความจํา ( Ram) หนวยสํารองขอมูล ( Rom ) มีความสามารถในการเขาถึงขอมูล        
( Access  Data ) ตลอดจนการประมวลผลขอมูล ( Data Processing) อยางรวดเรว็จะนําเสนอได
เหมือนจริง ฉะนั้น  Multimedia PC จะตองเพิ่มทั้งโปรแกรมซอฟแวร( Software )  และอุปกรณ
ฮารดแวร ( Hardware )  
 โปรแกรมซอฟแวรนัน้แบงออกเปน  2 กลุม คือ ระบบปฏิบัติการ ( Operating System) 
และโปรแกรมประยุกตใชงาน ( Authoring  Application   System )  
 ระบบปฏิบัติการ ( Operating System) จะตองสามารถมาก โดยเฉพราะในการเชื่อมโยง
ขอมูล ( LINK ) ทั้งเชื่อมโยงแบบฝงขอมูล ( OLE  L:= Objective  Link  Embedding ) และเชื่อมแบบ
โยงขอมูล (   DLL := Dynamic  Link  Library ) เชน windows  ตั้งแต 3.xx ขึ้นไป ( ปจจุบันนี้ออก 
Windows 2000 ) windows NT และ OS/2 เปนตน  
 โปรแกรมประยุกตใชงาน ( Authoring  Application  System ) จะตองมีความสามารถใน
การบีบอัดขอมูล ( JPEG และ MPEG ) การสงผานขอมูล ( Data Access Time )  ไมนอยกวา 400  
Mb/sec ตามเกณฑมาตรฐานขั้นต่ํา MPC  ระดับ 2 และจะตองใชงานงายในระบบ ใชไอคอน ( Icon )  
หรือ   GUI  ( Graphical  Interface ) อุปกรณฮารดแวรที่จะตองเพิ่ม ไดแก 
          (1) ชิป หรือไมโครโปรเซสเซอร  เพือ่เพิ่มความเรว็ในการอานและประมวลผลในปจจบุัน
เชน Pentium หรือกลุม AMD 
 (2)  หนวยความจํา ( Ram) เพื่อรองรับขอมูลขณะทํางานอยางนอยจะตอง  64 Mb ขึ้นไป 
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 (3) พื้นที่เก็บขอมูลหรือฮารดดิสก ( Harddisk ) เพื่อเก็บขอมูลที่ทําเสร็จแลวก็จะตองมากขึ้น 
ไดรฟซีดีรอม ( CD-ROM ) เพื่อเปนหนวยอานขอมูลจากแผนซีดี  ความเร็วอยางนอย  8 เทาขึ้นไป    
( 8 X- Speed )  
 (4) อุปกรณแปลงสัญญาณ ( Interface card )  ไดแก 

          -  การดวิดีโอ  ( Vedio Card ) ที่มีหนวยความจําในตัว 
          -  การดเสียง ( Sound card ) และลําโพง 

 5.10.1 โปรแกรมสําหรับสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
  CAI – Multimedia คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน    สามารถ
นําเสนอไดทกุรูปแบบ  ทั้งขอความ ( Text ) รูปแบบกราฟก ( Graphics , Images ) ภาพเคลื่อนไหว
หรือ แอนิเมชัน่ ( Animation)  เสียง  ( Sound )  และภาพยนตร ( Video) นอกจากนีย้ังจะตองสามารถ
ปฏิสัมพันธ ( Animation) กับผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย  ซ่ึงจะมามีบทบาทในกระบวนการเรียน
การสอนในยุคปจจุบันมาก  ดังจะเห็นไดจากกระทรวงศึกษาธิการไดทุมเงินหลายรอยลานบาทเพือ่
จัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมาจดัการศึกษาตั้งแตปงบประมาณ 2540เปนตนมา 

  โปรแกรมประยุกตที่ใชสราง  CAI-Multimedia หรือ Authoring  Application   
Tools  บางทีก็เรียกกันในหมูผูจัดทํา CAI วา  Tools เปนที่เขาใจกัน Tools ที่ใชสราง CAI นี้มีหลาย 
โปรแกรม ดังนี้ 

  (1) จุฬา CAI พัฒนาโดยอาจารยจากจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย มจีาํหนายที่ศนูย
หนังสือจุฬา ฯ ราคาก็เปนหลักพัน มหีลายสถาบันที่นําไปใช 
  (2)  Authorware  ของบริษัท Macromedie Inc. U.S.A ผูแทนจําหนายในประเทศไทย
คือ Innovative Technology Ltd.   Authorware เปน Tools ที่ออกแบบใหมกีารทํางานเปน     Flow Line  
ทําใหใกลเคียงกับ  Flow  Chart  งายตอการออกแบบและกําหนดใหการควบคุมวัตถุตาง ๆ ที่จะ
ปรากฏบนหนาจอภาพเปนแบบ Visual Graphics เกือบทั้งหมด ทําใหผูใชไมตองกังวลในการจดั
คําส่ังตาง ๆ  
  (3) Multimedia  Toolbook ของบริษัท Asymetrix , U.S.A  Multimedia  Toolbook 
จะเนนใหมีการควบคุมวัตถุดานภาษาสคริปตเปนหลัก ซ่ึงดูยากกวา Authorware แตมีความยืดหยุน
ในการใชงานที่งายกวา    สามารถนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกต      หรือโปรแกรมสําเร็จรูปไดดวย 
ตนเองทําใหสามารถสรางโปรแกรมยอยๆ สําหรับผูใชทั่วไปและสามารถสรางเนื้อหาจากโปรแกรม
ไดทันท ี
  (4)  Multimedia  Director  ของบริษัท  Authorware คือ บริษัท  Macromedia Inc. 
U.S.A สมรรถภาพสูงขึ้น  มีโปรกรมเสริมหรือ  Plug – in  มากขึ้น  Multimedia  Director  ทํา 
การควบคุมออบเจ็กดวยภาษาสคริปตเชนเดียวกับ  Multimedia  Toolbook แตจะเปนแนวคิดใน
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การสรางภาพยนตรมีตารางแสดงชวงเวลา และการแสดงของแตละออบเจ็กตจึงยืดหยุนมากกวา 
สองตัวแรกและแนนอนการใชงานก็ยากกวาดวย  โดยเฉพาะทานทีย่ังไมคุนเคยกับตวัใดตัวหนึ่งจาก 
Authorware และ Multimedia  Toolbook มาแลว 
 5.10.2  โปรแกรมสนับสนุนการใชงานคอมพิวเตอรชวยสอน 
                  Authorware  เปนโปรแกรมประยุกตทีน่ยิมนํามาสราง CAI มากทีสุ่ด เพราะใช
งานงาย มีการพัฒนาตั้งแตรุน Bata มาเปน Professional , Stars และ Macromedia 
  Authorware  Bata  จะเปนรุนตัวอยาง นํามาใชในตอนเปดตัวใหม ๆ Authorware  
Professional  มี 2 เวอรชัน คือ 2.0  และ 2.02 รันบน  Windows 3.11 ไฟลจะมีนามสกุลเปน 
.APWAuthorware   Stars เปนเวอรชัน บน CD สมรรถนะเทากับรุน 2.02 ไฟลจะมีนามสกุลเปน 
.ASW  Authorware  Macromedia  เปนเวอรชัน  3.5 รันบน Windows 95 ไฟลจะมีนามสกุลเปน 
.A3WAuthorware  Macromedia  เปนเวอรชัน 4.0 รันบน Windows 95 และ Windows 98ไฟลจะมี
นามสกุลเปน .A4W Authorware  Macromedia  เปนเวอรชัน 5.0 รันบน Windows 98 และ 
Windows 2000ไฟลจะมีนามสกุลเปน .A5W  เรียกยอ ๆ วา “ A5W” เพราะเวลาตดิตั้งโปรแกรมจะ
สรางพาท C:\A5W ใหอัตโนมัติAuthorware  Macromedia  เปนเวอรชัน 5.2  ไดเพิม่การสนับสนุน 
Flash 5 เพื่อใชในงานเกี่ยวกับ animation  เพิ่ม Knowledge  object  ที่ใชสรางโจทยคําถาม ไอคอน  
Windows controls  ทําใหสามารถสรางชิ้นงานที่มีสวนติดตอกบัผูใชเหมือนกับโปรแกรมบน 
windows ทั่วไป สนับสนุนการใช   Javascript   URL เพื่อติดตอกบัระบบบริหารการเรียนรูที่ใช
ฟงกชันของ Advanced Distributed Learning ( ADL)สําหรับการตดิตามขอมูลผูใช Authorware  
Macromedia เวอรชัน 6 รันบน windows 95 , 98 ,2000 ,Me, XP or Windows NT 4 or later มี
ความสามารถที่พัฒนาเพิ่มขึน้ไดแก  สามารถ Publish งานเพื่อจัดทําเวบ็ ,  แผนซีดี หรือ corporate 
เครือขายในขัน้ตอนเดยีวสนับสนุน  ระบบเสียงรูปแบบ  MP3 เพื่อสรางแอปปลิเคชั่น  E – Learning 
ที่ออกแบบสําหรับ Intranet และ เว็บ สนับสนุน ส่ือ Synchronization โดยการแสดงของขอความ  
กราฟก และเหตุการณ อ่ืน ๆ รวมถึงแฟมเสียงและวีดโิอ ในทันทีทนัใด  มีระบบแกไขขอความที่
สมบูรณสรางแฟมขอความมีตัวแกใหมซ่ึงตระเตรียมความสามารถที่จัดรูปแบบขั้นสูงได สนับสนุน
สําหรับภาพกราฟก รูปราง และการนําเสนอตัวอักษร ระบบขอความภายนอกทีส่มบูรณ  ระบบ  
Dynamically เชื่อมสูแฟมขอความภายนอกเพื่อแอปปลิเคชั่นซึ่งงายตอการสราง ปรับปรุงและมี
เสถียรภาพการสนับสนุนระบบ  XML  การนําเขาของขอมูล แอพพลิเคชั่น กับความสามารถ  
parsing   XML  ใหม  คําส่ังเมนู  Extensible  ความสามารถใหมที่เขาถึง  เชน การคนหา   Xtras  และ
เพิ่มคําส่ังเดิมเขาสู เมนู Extensible  Authorware ใหม เพิ่มการสนบัสนุน Active X รวบรวม
ความสามารถทั้งหมด ของระบบควบคุม Active X ผานระบบการสื่อสาร  สนับสนุนคุณสมบัติที่เพิ่ม 
และวิธีการของการควบคุม Active X  เผยแพรการเรยีนระบบ E – Learning ไดมาก และเรว็กวา 40 % 
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โดยใชปุมสําหรับการจัดทํารายวิชาเพื่อใชในการเรียนผานเว็บ ขนาดเล็ก เพื่อลดเวลาผูเรียนใน
การดาวโหลดขอมูลโดยเผยแพรเฉพาะเนื้อหาที่ตองการเทานั้น  ตัวแกไข  Metadata  SCORM  สรางแฟม  
Compliant  metadata  แบบมาตรฐาน สําหรับรายวิชา    เพื่อจัดการสรางเนื้อหาใน E–Learning ที่
คลายกันโดยงาย ระบบการชวยเหลือที่สมบูรณ โดยเขาไปในระบบความชวยเหลือการแนะนํา  
ในการสรางงานบน Authorware ที่รวดเรว็และมีปฏิสัมพันธความสามารถในการทํางาน  
   เวอรช่ันใหมมีการสนับสนุนโปรแกรมใหม ๆ ที่ตองการใชงานรวมกันมากขึ้น
สนับสนุน  Flash 5  การอิมพอรตและการควบคุมกราฟกในแอพพลิเคชันของ Flashภายใน
โปรแกรม  Authorware โดยหากผูใชงานโปรแกรม  Flash  ซ่ึงใช  Timeline เพื่อกําหนดการทํางาน
ของแอนิเมชัน  เพื่อสราง แอนิเมชั่นที่มีไฟลขนาดเล็กที่สุด   ซึ่งผูใชงานจะสามารถทําการโตตอบ
แอนิเมชั่นผานในโปรแกรม  Authorwareไดอยางสบาย 
     สนับสนุน  Quick  Time 4.0  เพื่อเรียกใชงานวิดีโอ เสียง และรูปกราฟก ใน
แอพพลิเคชั่นของ Authorware ในการเพิ่มสวนตางๆ ที่สนับสนุนวิดีโอ  Quick Time,โปรแกรม 
Quick Time 4.0 ยังสนับสนุนไฟลภาพรูปแบบตางๆ MPEG , WAVE, interactive Quick Time  VR 
และสทรีมวิดโีอเพื่อสรางสรรคงานแอพพลิเคชัน   อยางไมมีขีดจํากดั ขอความเทก็ซ Ani – aliased   
Ani – aliasing  เปนการแสดงขอความเทก็ซในแบบตาง ๆ เพื่อความเหมาะสมกับผูอานและขนาดที่
แตกตางกนัออกไป  เพื่อชวยงานแอพพลิเคชั่นที่สรางมีขนาดเล็กแตจะทํางานรวดเรว็เมื่อมีการเขาใจ
ในกรณีที่เปนการเรียนการสอนในระบบออนไลน Alpha  แชนแนล   ซ่ึงยอมใหสรางเอฟเฟกต 
ตัวแปรซอนกนัขณะทีแ่สดงกราฟกในแอพพลิเคชั่น Authorware ดังนัน้ผูสรางจะสามารถแสดงและ
ขอมูลเหนือกวา แอพพลิเคชั่น อ่ืนๆHyperslink สนับสนุนไฮเปอรลิงค ในการโตตอบ ไฮเปอรลิงค 
ดังกลาวสามารถลิงค ดังกลาวสามารถ  เท็กซ   กราฟก  เสียง ดิจิลตอลมูฟวีห่รือตําแหนงใน
แอพพลิเคชั่นอื่น ๆ การคนหาแบบเต็มรูปแบบ Authorware ยังมีความสามารถในการปฏิบัติงาน
ทางดานการคนหาเท็กซ ในแบบ  Full  text  seach  หรือจะคนหาคําบางคําที่มีอยูในแอพพลิเคชนัได
โดยความสามารถนี้จะยอมใหผูใชงานสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดเร็วมากขึ้น เลือกปุมที่ตองการ
โปรแกรม Authorware มีเครื่องมือที่งายตอการสรางปุมกราฟกโตตอบ เช็กบอกซ ปุมเรดิโอ และ
สวนอินเทอรเฟสอื่น ๆ โดยปุมดังกลาวจะมีอยูดวยกนั 11 สถานะ โดยภายในแกไขปุม และในแตละ
ปุมสามารถใสเสียงหรือเท็กซเพื่อแสดงผลขณะมีผูเขามาใชงานสนับสนุน  ระบบเสียงรูปแบบMP3  
เพื่อสรางแอพพลิเคชั่นโดยสามารถนําเสียงรูปแบบ MP3 ซ่ึงไดรับความนิยมคุณภาพเสียงดี และมี
ขนาดเล็ก อีกทั้งยังใชระบบเสียงแบบ Shock wave ( SWA )ซ่ึงแปลง จากไฟล WAVE ดวย
สมรรถภาพโดยรวม External content ในการพัฒนา Authorware สามารถเก็บมีเดียและการใชงาน
ที่งายดวยการลิงคเชื่อมตอไปยังมีเดียภายนอกโดยขอมูลท่ีลิงคไปภายนอกสามารถที่จะทํางานได
อยางรวดเร็วและงาย โดยไมตองมีการแกไขจากแอพพลิเคชั่นของAuthorwareหรือสรางhybrid
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แอพพลิเคชั่นที่รวบรวมมีเดยีภายในแตอาจมีการลิงคไปภายนอก  การจัดการกบัมีเดียภายในและ
ภายนอกหรือในไลบรารีเพื่อใชในการเขยีนและแกไขโดยไลบรารีของ Authorware และมีมีเดยีภายนอก
ที่ยอมใหผูเขยีนแบงแอพพลิเคชั่นภายนอกจากลอจิกและการแทร็กไฟลรองรับแบตชมีเดีย Authorware 
ยังมีความสามารถรองรับมีเดียตาง ๆ ดวยคุณสมบัติเอก็พอรตและอมิพอรต เพื่อสงเสริมการทํางาน
บนเว็บและการเขียนโปรแกรมแบบเปนทีมงานคุณสมบัติแกไขแบตประหยดัเวลาในการแกไขดวย
การแกไขแบตชโดยผูสรางสามารถเปลี่ยน  properties ตาง ๆ  ไดบนไอคอนตางๆ ไดในขั้นตอนเดียวโดย
การแกไขแบตชจะชวยเพิ่มความสามารถในการพัฒนาที่รวดเร็วKnowledge  Track ในเวอรช่ันนี้
การสืบคนขอมูลนักเรียนและวัดผล  เพื่อดูผลที่เกิดขึ้นระบบ LAN และซอฟแวรทางดานการศึกษา
ผานทางเว็บKnowledge Track  ใหสืบคนอัตโนมัติเพื่อเปดมาตรฐาน ( AICC ) เพื่อเรียนรูระบบ
การจัดการเชน  Lotus Pathware เปนตน 

  Xtras การเพิม่ความสามารถของโปรแกรม Authorware  ดวยโปรแกรมปลั๊กอิน
จากผูผลิตรายอื่น ๆ หรือที่เรียกวา Xtras ไดแกการพิมพ  การเขารหัสและการสนับสนุนระบบ
ฐานขอมูล ความสามารถอเนกประสงคผูใชงานความสามารถพัฒนาโปรแกรม สามารถสรางชิ้นงาน
ผาน ซีดีรอม ดีวีดี เน็ตเวิรก ในบริษัทอินทราเน็ต และงานเว็บเพจ   แอพพลิเคชั่นที่สรางใน 
Authorware นั้นสามารถแกไขฟงกช่ันและความถูกตองตองผานทุก ๆ แพลตฟอรม สนับสนุน 
Active X  โปรแกรม Authorware ชวยใหคุณสามารถทํางานรวมกับ Active X คอนโทรลโดยแสดง  
Propperties , methods ,  events และการควบคุมขอมูลอ่ืน ๆความสามรถดานเว็บAuthorware  Web 
Player ในกรณีที่มีการบีบอัดและการรับขอมูลในแบบสทรีมผานทางเว็บหรืออินทราเน็ตในบริษัท 
โปรแกรม Authorware จะมี  Authorware  Web  Player ที่สามารถทํางานรวมกับเน็ตสเคป
เนวิเกเตอรและอินเตอรเนตเอ็กพลอเรอร 
    เสียงออดิโอใชแบนดวิดธ  การใสเสียงลงบนแอพพลิเคชั่นที่ผูใชงานผานเว็บหาก
ผุใชงานเชือ่มตอระบบเครือขายอนิเตอรเนตผานทาง  dial – up  ที่มีความเรว็สูงมากคดิวาจะเขาใชงาน
ไดอยางรวดเรว็แตดวยออดิโอ Voxware ที่ใชแบนดวดิต่ํา  และมีการบบีอัดยานความถี่เพียงเศษสวน
ของความสามารถของโมเด็ม 28.8 Kbps โดยแอพพลิเคชั่นจะแปลงขอมูลของไฟลออดิโอใหอยูใน
รูปแบบของ Authorware  5 Attain   

        Web  Player AutoInstall   ที่สามารถแจกจายการตดิตั้งในสวนของ  Authorware  
Web  Player  ลงไปบนบราวดเซอรใหโดยอัตโนมัติ โดย  AutoInstall  จะทราบถึงชนิดและเวอรชัน
ไดดวยตนเอง  จากนั้นก็ดาวนโหลดและตดิตั้งไดอยางเหมาะสมโดยอัตโนมัติ  

        จากความสามารถที่กลาวมาแลวนั้นโปรแกรม Macromedia  Authorware  6 จึง
เปนโปรแกรมที่สนับสนุนการทํางานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ ไดมากมายและยังมีวิซารด ชวยให
การเขียนโปรแกรมงายและรวดเร็วขึน้ 
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5.11 แนวโนมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากการศึกษาของฉลอง ทับศรี (2535: 26) ไดศกึษาแนวโนมของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในประเทศไทยตั้งแต พ.ศ. 2535 – 2545 ไวดังนี้ 
 (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเมืองไทยจะเติบโตขึ้นทั้งดานปริมาณและคณุภาพ
เชนเดยีวกับทีบ่ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในตลาดโลกจะเติบโตขึน้เรื่อย ๆ  
 (2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกับการสอนเนือ้หาวิชาตาง ๆ ตามหลักสูตรใน
โรงเรียนจะมมีากขึ้นเรื่อย ๆ แตโปรแกรมดังกลาวจะนํามาใชตามบานมากกวาใชอยูในโรงเรียน 
 (3)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหไดงายขึ้น  โดยใชโปรแกรมสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ( Authoring System )  การเขียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย
ภาษาคอมพวิเตอรจะจํากดัอยูในวงการ  ICAI   ( Intelligent Computer Assisted  Instruction ) เปนที่
คาดวาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตร  จะไดรับการพัฒนาขึ้นมา
หลายระบบ  ใหผูใชเลือกใชตามลักษณะเนื้อหา   ปญหาเรื่องฮารดแวรหายาก และราคาแพง กจ็ะ
หมดไปในอนาคต อันใกลนี ้ จึงมีผลใหผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมชวยสราง
จะทํางานไดสะดวกขึ้นมา 
 (4)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการตอเติมจากเทคโนโลยทีางซอรฟแวร และ 
ฮารดแวรที่พฒันาขึ้นมาอยางไมหยดุยั้ง เชน การพัฒนาหนวยความจําที่มีความจุมากพัฒนาฮารดดสิก
ก็ใหมีความเร็วและความจุมากกวาเดิมหรือเทคโนโลยีซอรฟแวรประเภทมัลติมีเดียหรือแตแนวคิด
เร่ืองภาษาคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งส้ิน ถึงชวงนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนธรรมดาก็จะมี
ความสามารถเทากับ ICAI ( Intelligent Computer Assisted  Instruction )  

   (5) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชอยูในวงธุรกิจอุตสาหกรรมหรอืการศึกษาระดับสูง
เฉพาะดานการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีส่ิงที่ควรพัฒนาถึง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถปฏิบัติหนาที่ไดโดยไมเหน็ดเหนื่อย  ไมมีอารมณและยุติธรรม  ซ่ึงจะนําไปใชใน
การบริหารผูเรียนจํานวนมาก  ที่มีความแตกตางระหวางบุคคล หรือการใชเพื่อการทดสอบก็จะเปน
ประโยชนมากขึ้นการที่จะทําใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในอนาคตอยางมีประสิทธิภาพ
นั้นจําเปนตองมีการพัฒนาในระดับชาตใิหมีโปรแกรมสรางบทเรียนคณิตศาสตรที่มีมาตรฐานควรมี
การพัฒนาครูผูสอนใหมีความสามารถในการสรางสรรคอยางจริงจังเพื่อนําผลมาใชประโยชนได
ทั้งนี้ปจจยัสนับสนุนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตองไดรับการสนับสนุนดวยปจจัยดังกลาวไดแก 
ความรู  นโยบาย  งบประมาณดานคอมพิวเตอร   และอุปกรณ  หองเรียนคอมพิวเตอร บุคลากร
คอมพิวเตอรและแหลงสนับสนุน  จึงจะสงเสริมใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแพรหลาย
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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5.12 หลักการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การประเมินเปนกระบวนการในการตัดสนิคุณคาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนซึ่งมี
ความจําเปนอยางยิ่งในการตรวจสอบคุณภาพสื่อการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอง
ดําเนินการในลักษณะของการทดสอบการแกปรับปรุงหลาย ๆ คร้ังโดยมีตอนยอย 3 ขั้นตอนคือ  
 (1) การสับเปลี่ยนกันประเมนิ  คือการใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามาประเมินสื่อ   และ
ผูออกแบบสื่อประเมินเนื้อหาขอมูลบนจอภาพและการใชงาน 
 (2) การตรวจสอบจากตัวแทน คือ การใหตัวแทนผูเรียนทดลองใชและใหขอมูลยอนกลับ
ดานคุณภาพ 
 (3) การทดสอบประสิทธิภาพ คือการนําสื่อไปทดลองใชกับผูเรียนในสถานการณทั่วไป
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรส่ิงที่เปนอันตรายอยางยิ่งทั้งตอผูเรียนและตัวส่ือโดยเฉพาะการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรในการประเมินและปรับปรุงแกไขจนกระทั่งบทเรียนมีคุณภาพ จึงนําไปใชได  
 การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนงานที่ตองใชความละเอยีดรอบคอบ และ
การวางแผนทีด่ี  โดยมุงเนนที่คุณภาพเปนสําคัญการประเมินแบงออกได เปน  5  ระยะ คือ 

ระยะที่ 1 การปรับปรุงคุณภาพเบื้องตน 
ระยะที่ 2 การทดสอบนํารอง 
ระยะที่ 3 การนําไปใชเพื่อการประเมินผลสัมฤทธิ์และเจตคติ 
ระยะที่ 4 อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมิน 

 ระยะที่ 5  การประเมนิผลระยะสุดทาย   
 การประเมนิแตระยะมีประเด็นที่ควรพิจารณา  ดงันี้  
 
 ระยะท่ี 1 การปรับปรุงคุณภาพเบื้องตน  ตองพิจารณาหัวขอหลัก  6  ประการ คือ  
  (1) สวนนําของบทเรียน  การนําเสนอเราความสนใจ , ใหขอมูลพื้นฐานที่จําเปน  
(วัตถุประสงคเมนูหลัก สวนชวยเหลือ ฯลฯ ) 
                     (2) เนื้อหาบทเรียน  โครงสรางของเนื้อหา ชัดเจน มีความกวาง ความลึก 
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมมีความถกูตองตามหลักวิชา   สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ
นําเสนอและสอดคลองกับการประยุกต ใชในการเรียนการสอน  มีความสัมพันธตอเนื่องมี
ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียนและ    ไมขัดตอความมัน่คงของชาติและ   คุณภาพ   จริยธรรม 

  (3)  การใชภาษา  การใชภาษาถูกตอง  เหมาะสมกับวัยของผูเรียนและสื่อความหมาย
ไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน 
  (4) การออกแบบระบบการเรียนการสอน การออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี
เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่องและสงเสริมการพัฒนา ความคิดสรางสรรค  มีความยืดหยุน  สนอง
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ความแตกตางระหวางบุคคล  และควบคุมลําดับเนื้อหา  ลําดับการเรียนและแบบฝกหัดได ความยาว
การนําเสนอแตละหนวย / ตอน เหมาะสมสรางกลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ  และมกีลยุทธ
ประเมินผลใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางเหมาะสม  มีความหลากหลาย  และปริมาณเพียงพอท่ี
สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได 
  (5) สวนประกอบดาน มัลติมีเดีย ( Multimedia ) การออกแบบหนาจอ
เหมาะสม  และงายตอการใช  ลักษณะของขนาด   สี   ตัวอักษรชดัเจน   สวยงามอานงายเหมาะสม
กับระดับผูเรียน  มีภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน  สอดคลองกับเนื้อหา และมีความสวยงามมีความคิด
สรางสรรคในออกแบบ  คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียนเหมาะสม  ชัดเจน  นาสนใจ  
ชวนคิด  นาตดิตาม 
  (6)  การออกแบบปฏิสัมพันธ การออกแบบปฏิสัมพันธ  ใหโปรแกรมใชงาน
สะดวกโตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  การควบคุมเสนทางเดินของบทเรียน ( Navigation ) ชัดเจน
ถูกตองตามหลักเกณฑ  และสามารถยอนกลับไปยังจดุตางๆ ไดงาย การใช เมาสเหมาะสมมีการ
ควบคุมทิศทางความชา เร็ว   ของบทเรียน 
              ระยะท่ี 2 การทดสอบนํารองเปนการทดสอบบทเรียนโดยไดตัวแทนประชากรกลุมเปาหมาย
ในสถานการณจริงเพื่อใหไดขอมูลการประเมินที่ดตีองพจิารณาในประการที่สําคัญ คือ 
  (1) การหาผูชวยเหลือซ่ึง  หมายถึงผูเรียนที่จะมาชวยทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเลอืกหามาอยางนอย  3 คน  คือ คนเกง คนปานกลาง และคนออนซ่ึง
นอกจากผลการใชแลวสังเกตผูเรียนแตละคนจะไดรับประโยชนมากทีสุ่ด 
  (2) การอธิบายกอนทดลองใชควรอธิบายใหผูเรียนทราบวา  เปนการทดลองให
ใชบทเรียนเชนเดียวกับการเรียนจริงการจดัทําเอกสารประกอบ  เพื่อบนัทึกขอเสนอแนะจากผูเรียน
เปนสิ่งที่ควรทาํและบอกผูเรียนใหทราบวา  ผูประเมินจะสังเกตผูเรียนตลอดเวลาสิ่งที่สําคัญคือการ
กระตุนใหผูเรยีนวพิากษวจิารณบทเรียนสม่ําเสมอ 
   (3)  การกําหนดความรูเดิมตองมีการตรวจสอบความรูของผูเรียนเพื่อใหการ
เชื่อมโยงความรูบทเรียนเปนไปไดดีที่สุด 

 (4) การสังเกตเปนการสังเกตผูเรียนโดยอยูภายนอกไมเขาไปยุงเกีย่วพรอมกับ 
บันทึกพฤติกรรมและการแสดงออกของผูเรียน   
  (5)  การสัมภาษณหลังจบบทเรียน  เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจบแลว  ควรทํา
การสัมภาษณและอภิปรายขอวิจารณ ขอเสนอแนะ หรือส่ิงที่ผูเรียนไมชอบโดยผูประเมินตองบันทึก
ไว 
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  (6)  การประเมินการเรียนรูของผูเรียนเมื่อไดรวบรวมขอมูลจากผูเรียนแตละคน
แลวควรตัดสนิใจวาจะแกไขปรับปรุงบทเรียนหรือไม  ถาไมแนใจควรหาเพิ่มอีก 2 – 3 คนเพื่อ
ตรวจสอบผลอีกครั้งกอนการตัดสินใจปรบัปรุงบทเรียน 
 ระยะท่ี 3  การนําไปใชเปนขั้นตอนสําคัญ ในการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอร ส่ิงที่ควร
คํานึงคือ การใชบทเรียนในสถานการณจริงและมีผูเรียนจํานวนมากเพียงพอที่จะไดขอมูลจาก
การประเมินทีแ่ทจริงซึ่งจะประเมินผลสัมฤทธิ์จาการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และการประเมิน
เจตคติโดยดูวาผูเรียนมีความรูสึกอยางไรกับการใชบทเรียน  ทั้งความรูสึกดานบวกและดานลบ เพือ่
ประกอบการตดัสินใจปรับปรุงแกไขบทเรยีนตอไป 
 ระยะท่ี 4 อุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมินในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
อาจมีชุดขอมูล ซ่ึงจะชวยใหไดขอมูลอยางเพียงพอ  โดยอาจลดความจําเปนในการประเมินโดย
การทดสอบนํารองลงไดบาง  การออกแบบใหบทเรียนรวบรวมขอมูลโดยอัตโนมัติอาจทดสอบโปรแกรม
โดยไมตองมีผูเรียนจริงกไ็ดแตจะไมไดผลดีเทากับการมผูีเรียนจริง  และไมสามารถทดแทนกนัได 
อยางไรก็ตามการใชอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับการประเมินนัน้ขึ้นอยูกับความสามารถของระบบที่
ไดออกแบบไว ระบบที่นํามาใชและเปนประโยชนก็คือการใช Computer Spreadsheet  Program และ 
Statistical  Analysis Program เปนตน 
  ระยะท่ี 5 การประเมินผลสุดทาย  เปนการตรวจสอบประเมินผลขั้นสุดทายกอนนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชจริงถาการประเมินในขั้นตน ๆ ผานไปดวยดีปญหาใหญ ๆ ก็จะ
ไมเกิดขึ้น ถามีเฉพาะเรื่องเล็กนอย เชนการสะกดคําก็ไมจําเปนตองมกีารประเมินในขั้นนี้ แตถาเกิด
ปญหาเรื่องมีขอบกพรอง ( Bugs ) ในการควบคุมบทเรียน ( User control)  หรือในชุดขอมูล ก็ควรมี
การประเมินผลขั้นสุดทายใหม ซ่ึงอาจจะเริ่มตั้งแตการทดสอบนํารอง  และการนําไปใชจริงเพื่อ
ปรับปรุงแกไขจุดตาง ๆ ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพ 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งที่จําเปนและสําคัญมาก ผูประเมิน
ตองมีการศึกษาขอมูลมีการวางแผนและดําเนินตามขั้นตอนอยางดี เพื่อใหไดขอมูลในการปรับปรุง
แกไข ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพสูงสุดกอนการนําไปใชและเผยแพรตอไป 
 

6. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวามีงานวิจยัทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของ นาสนใจและนํามา
เปนแนวทางในการพัฒนางานวิจยั   
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6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 วัฒนา  สมหวัง ( 2533 : 60 – 63 ) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เรื่องการคูณและการหาร ของนักเรียนที่ไดรับการสอนดวยชุดการสอนกับการสอนปกติ 
โดยทําการวิจยักับนกัเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานเม็ง อําเภอหนองเรือ จงัหวัด
ขอนแกน  จํานวน 50 คน แบงเปนกลุมทดลอง 25 คน และกลุมควบคุม 25 คน ผลปรากฏวา นักเรียน
ในกลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนในกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 นฤมล  เพ็ชรสุวรรณ ( 2534 : 77 )  ศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคณิตศาสตรเร่ือง รอยละ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 เพื่อศึกษาผลของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และความคดิเห็นของนักเรียน  เกี่ยวกบั
เนื้อหา การนาํ เสนอบทเรียนและการเรยีนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นโดย
ใชโปรแกรม PC Storyboard กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2534 จาก
โรงเรียนอัชสัมชันธนบุรี จํานวน 120 คน แบงออกเปน 4 กลุม ตามระดบัผลการเรียนวิชา
คณิตศาสตร กลุมละ 30 คน ใหเรียนจากบทเรียนโดยไมจํากัดเวลา ผลการศึกษาพบวานกัเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตรหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 
นักเรียนมีความเห็นตอกานําเสนอเนื้อหาในบทเรียนในระดับดี และนกัเรียนไดรับความรูจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับดีมาก 
 ชัยวุฒิ  สินธุวงศานนท ( 2537 : 86 ) ศึกษาผลของการใหผลยอนหลังกลับ 3 วิธีใน
คอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยศึกษาจากนักเรียนชั้น ป. 5 จํานวน 60 คน 
แบงออกเปน 3 กลุมไดแก กลุมที่ใหผลยอนกลับวิธีอธิบาย กลุมที่ใหผลยอนกลับวิธีใหรางวัล กลุมที่
ใหผลยอนกลับวิธีอธิบายกับใหรางวัล ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหาคณิตศาสตร ทาํ
การทดสอบใหผลยอนกลับตางกัน มีผลสัมฤทธิ์การเรียนตางกนั การใหผลยอนกลับวิธีใหรางวลั 
ชวยใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิธีอธิบาย เมื่อเปรียบเทียบการใหผลยอนกลับวิธีให
รางวัลกับอธิบายใหรางวัลและวิธีอธิบายกับใหรางวัล นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05 
 สุพจน จันทะวงษ (2537 : 75) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรที่มีการฝกปฏิบัติในคอมพิวเตอรชวยสอน โดยวิธีเรียน 2 แบบ คือวิธี
แบบศึกษาเนื้อหา  บทเรียนที่แทรกฝกปฏิบัติระหวางเนื้อหา และวธีิแบบศึกษาเนือ้หาบทเรียนทีม่ี 
การฝกปฏิบัติทายเนื้อหา พบวานักศกึษาทีเ่รียนแบบศกึษาเนื้อหาบทเรยีนที่แทรกการฝกปฏิบัติระหวาง
เนื้อหา มีผลการเรียนสูงกวานกัศึกษาที่เรียนแบบศกึษาเนื้อหาบทเรียนที่มีการฝกปฏิบัติทายเนื้อหา
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ  .05  
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 พิมพพร  ฟองหลํ่า ( 2538 : 67 ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสนใจของนักเรียนที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ค 012 เรื่อง ฟงกช่ันตรีโกณมิติ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกบัวิธีสอนปกติผลการวิจยัพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
ของนักเรียนที่สอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการสอนปกติมีความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .05 โดยนักเรยีนที่เรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนมีผลการเรียนสูงกวานักเรียนที่
เรียนโดยวิธีปกติ และนกัเรยีนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรยีนที่เรียนวิธีปกต ิ
มีความสนใจตอการการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยวิธีสอนปกติ มีความสนใจตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ไมแตกตางกัน 
 อําพา  รัตตโอภาส ( 2538 : 88) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองเมตริกซ  และดเีทอรมินนัท  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5  โดยใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีปกติ  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่สอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการสอนปกติ แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวธีิธรรมชาติ 

    ชมัยพร   ตัง้ตรง  (2538:67) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง 
การหาร สําหรับ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  โดยใชโปรแกรม Authorware Firsttry กลุมตัวอยาง
เปนนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรยีนดาราคาม  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 30 คน  แบงออกเปน 
2  กลุม โดยวิธีการจับคูนักเรียนที่มีคะแนนสอบจากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้นเทากัน แลวสุม
อยางงายภายในคู เพื่อแบงนกัเรียนเปนกลุมทดลองที่ 1 และ 2     จากสังเกตพฤติกรรมการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนการสัมภาษณนักเรียนถึงความเหมาะสของภาษา กราฟก 
ที่ใช แลวนํามาปรับปรุงใหเปนบทเรยีนที่สมบูรณผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังจาก
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
 
6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 Wright  ( 1984 : 56) ไดศึกษาเรื่องการศกึษาคอมพวิเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน
สําหรับสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศกึษา กลุมตวัอยางเปนนักเรียนจากโรงเรยีน
ในแคลิฟอรเนยี แบงออกเปน 2 กลุม โดยที่กลุม 1 เรียนซอมเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนในชวง
ภาคฤดูรอน เปนเวลา 6 สัปดาห กลุมที่ 2 เปนกลุมควบคุมใชการสอนซอมเสริมแบบเดิม ผลการวิจัย
พบวาการนําเอาคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอน
แบบเดิม 
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 Lawson ( 1988 :67 ) ไดศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 7 และ 8 ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ จํานวน 50 คน นกัเรียนทั้งหมดไดรับการสอนคณิตศาสตรดวยวิธีสอนเหมือนกนั 
กลุมควบคุมไดรับการสอนเสรมิตามปกติ สวนกลุมทดลองไดรับการสอนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เปนเวลา 1 ภาคเรียน ผลการวิจยัพบวา กลุมทดลองมีคะแนนผลการเรียนคณิตศาสตรใน
การคํานวณความคิดรวบยอดและการนําไปใชเพิ่มขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกบักลุมควบคุม 
 Phalavonk ( 1991:176 ) ไดศกึษาผลของแรงจูงใจในการเรียนคณติศาสตรโดยคอมพิวเตอร
ชวยสอน กับนิสิตปแรก ของมหาวิทยาลัยรัฐบาลทั่วประเทศ กลุมตัวอยางมีจํานวน 960 คน แบงเปน
กลุมทดลองซึ่งเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมควบคุมเรียนแบบบรรยาย   ผลการวิจัยพบวา
ผลสัมฤทธ์ิและเจตคติของนกัเรียนกลุมทดลอง สูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ      
0.05  และการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีผลใหนิสิตชายและนิสิตที่ไมเคยเรียนมีประสบการณกบั
การใชคอมพิวเตอรมากอน มีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวย   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 V.G Fredenberg  (1994 : 344 )  ไดศึกษาเปรียบเทียบการเรียนวิชาแคลคูลัส  และ
เรขาคณิตวิเคราะห  โดยทดลองกับนักศึกษาที่  Montana  State  University  สหรัฐอเมริกา  
กลุมทดลองมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในหองปฏิบัติการ  สวนกลุมควบคุมใหเรียนตามปกติ  
และมีการบานเสริมการเรียน  ผลการศึกษาสรุปไดวา  ทั้งสองกลุมมีการเปล่ียนแปลงผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอยางไมมีนัยสําคัญ  และทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัติสูงในระดับเดียวกัน 

 บทเรียนคอมพิวเตอร  เปนการประยุกตการใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนสื่อกลางในการเรียน
การสอน  เพื่อสรางผลสัมฤทธิ์ใหดีขึ้น  โดยจัดการเรียนการสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน  การซอมเสริม  
การเลนเกม  การเรียนเนื้อหา  การเรียนจะมีการเรียงลําดับจากงายไปยาก  เปนการงายตอการเรียนรู      
นอกจากนี้ยังชวยสรางเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอน  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น   มี
ผลปอนกลับในทันทีและมีการเสริมแรงใหผูเรียนไดเกิดเจตคติที่ดี   บทเรียนคอมพิวเตอรยังสามารถ
ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูไดดวย    
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 

 
บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

               การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research & Development)  โดยมุงศึกษา
การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ืองเศษสวน  ของ
นักเรียน ชวงชั้นที่  2  โดยใชทดลองกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน  
อําเภอดอนตูม  จังหวัดนครปฐม  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีขั้นตอนใน
การดําเนินการวิจัย  ดังนี ้

1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 
3. ระเบียบวิธีวิจยั 
4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
5. การพัฒนาเครือ่งมือในการวจิัย 
6. การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
7. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
8. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6   โรงเรียนบานหวัถนน 
จังหวดันครปฐม ที่เรียนสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร     ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา    2548  จังหวดั
นครปฐม  จํานวน 23 คน  นํามาทดลอง  20  คน 
 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรอิสระ   คือ   การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง   เศษสวน  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน  อําเภอดอนตูม  จังหวดันครปฐม 
  ตัวแปรตาม คอื  
                1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองเศษสวน 
                2.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.  ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา  (Research  and  Development)  โดยใชแบบ
แผนการวิจัยแบบ  One  group – Pretest-Posttest  Design  (ลวน สายยศ และ อังคณา  สายยศ  2538 : 
248 – 249)    ดังนี้ 
 

กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง คาแตกตาง 
RE T1 X T2 DE 

  
 เมื่อ      R คือ การสุม 

   E คือ กลุมทดลอง 
   T1  คือ การทดสอบกอนเรียน 
   X คือ การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   T2 คือ การทดสอบหลังเรียน  
   D คือ คาแตกตาง 

 
4.    เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 สามารถแบงเครื่องมือที่ใชในการวจิัยได  5  ประเภทดังนี้ 

          4.1  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
          4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน 

 4.3  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ืองเศษสวน      ของกรมวิชาการ 
กระทรวงศกึษาธิการ 

          4.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เศษสวน 
          4.5  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน 
 

5.  การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย  ผูวิจัย   ไดดําเนนิการพัฒนาเครื่องมอืในการวิจัยคร้ังนี้ดังนี ้
 5.1 แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง เพื่อใชใน
การสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐาน เกี่ยวกับการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน    
อําเภอดอนตูม    จังหวดันครปฐม  มีวิธีการดําเนินการดังนี้ 
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          (1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน   พุทธศักราช   2544   โดยศึกษาสาระ
การเรียนรู  และมาตรฐานการเรียนรู  ชวงชัน้ที่  2  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
       (2) ศึกษาสาระการเรียนรูเพื่อกําหนดเนื้อหา  การวัดและประเมินผลใหเหมาะสม
กับสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
        (3) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับทฤษฎี  แนวคิดและ  งานวิจัยทีเ่กีย่วของเพื่อการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนรู เร่ือง เศษสวน 
  (4) นําขอมูลทีไ่ดมาเปนแนวทางในการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structure 
Interview)  ตามขั้นตอนดังนี ้

      1. สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางจํานวน 2 ชุด  คือ ชุดที ่ 1  ดานเนื้อหา  
เกี่ยวกับเรื่อง เศษสวน และแบบสัมภาษณชุดที่  2  เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอน  นําไปขอคําแนะนาํจากอาจารยทีป่รึกษาเพื่อพจิารณาตรวจแกไข 

      2. นําแบบสัมภาษณดานเนื้อหาและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปหา คาความ
เที่ยงตรง( IOC ) โดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 

 
ตารางที่  2   ผลวิเคราะหความเที่ยงตรงของขอคําถามกับดานเนื้อหาและผลการวิเคราะห 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญคนที ่ขอ
คําถามที่ 1 2 3 4 5 ∑X IOC 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
2 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 
3 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 
4 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.60 
5 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 
6 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
7 +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 
8 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 

 
      เกณฑการเลือกคําถามที่มีคา ความเที่ยงตรง ( IOC )  ตั้งแต 0.50 – 1.00 คัดเลือกไว
ทุกขอใชได 
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ตารางที่  3    ผลวิเคราะหความที่ยงตรงของขอคําถามกับดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ 
                     ผลการวิเคราะห 

 
คะแนนของผูเชี่ยวชาญคนที ่ขอ

คําถามที่ 1 2 3 4 5 ∑X IOC 

1 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 
2 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 
3 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
5 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 

 
            เกณฑการเลอืกคําถามที่มีคา ความเที่ยงตรง ( IOC )  ตั้งแต 0.50 – 1.00 
คัดเลือกไวทกุขอใชได 
           3.นําแบบสัมภาษณที่วิเคราะหหาความเที่ยงตรงเรียบรอยแลวไปสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  ซ่ึงประกอบไปดวยผูทรงคณุวุฒ ิ  ครูผูสอน  และศึกษานิเทศก  
และสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน  3  ทาน สามารถสรุปประเด็นในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากแนวคดิของผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน คือดานเนื้อหา เร่ือง เศษสวน  
และดานการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน มีประเด็นการสัมภาษณดานเนื้อหา
คือ   1. ทานคดิวาสาระการเรยีนรูคณติศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.  2544  กับกลุมทกัษะ
(คณิตศาสตร)ตามหลักสูตรประถมศึกษา  พ.ศ. 2521 ( ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2533 ) เรื่อง 
เศษสวน มีความแตกตางกนัหรือไม อยางไร  2. ทานคิดวาเนื้อหา เร่ือง เศษสวน ตามที่หลักสูตร
ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (  ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2533 ) ควรประกอบดวยหัวขอยอยใดบาง 
เชนการบวก เศษสวน การลบเศษสวน ฯลฯ 3. ทานคิดวาเนื้อหาในแตละขอยอยที่เสนอในขอ 2 ควร
กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังดานใดบาง เชน ดานความรู  ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช ฯลฯ  
4. ทานคิดวาชวงเวลาที่เหมาะสมสําหรับการจัดกจิกรรมการเรียนรูแตละขอยอย ขอ 2 ควรใชเวลา
เทาใด 5. ทานคิดวาส่ือทีช่วยใหการจัดกิจกรรมการเรยีนรูบรรลุวัตถุประสงคควรประกอบดวยส่ือ
ประเภทใดบาง 6.ทานคิดวาการออกขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( ชนิดเลือกตอบ 4  ตัวเลือก)
ของแตละหวัขอยอย  เพื่อใหตรงกับวัตถุประสงค แตละหวัขอยอยควรกําหนดสัดสวนเทาใด 7.ทาน
คิดวาครูผูสอนคณิตศาสตรสามารถใชวิธีการใดอีกสําหรับการวัดผลและประเมินผล นอกจาก
ขอทดสอบ ฯ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกแลว  8.  ขอเสนอแนะ เพิ่มเติมอ่ืนๆ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน  
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            ประเด็นสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
คือ 1.ทานคดิวาการจดัทาํสื่อ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่เกีย่วกับวิชาคณติศาสตร ควรมีลักษณะ
เปนอยางไร 2. ทานคิดวา ควรนําโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใดมาประกอบใน
งานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เกี่ยวกับสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร 3.  รูปแบบของแบบฝกหัด
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เหมาะสมกับการจัดองคประกอบสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
ตามศักยภาพของตัวส่ือ ควรเปนรูปแบบใด 4.  การวัดผลและประเมนิผลการเรียน  ในสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ควรนํามาใชในสาระการเรียนรูคณิตศาสตรลักษณะใดนาจะเหมาะสม
ที่สุด  5. ทานตองการใหส่ือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เกี่ยวของกับสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
พัฒนาไปในดานใด และควรนําโปรแกรมใดที่จะเสริมการเรียนการสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
ไดอีกบาง 

       (5)  นําความคดิเห็นจากผูเชีย่วชาญทั้งสองดาน  มาเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน ตอไป 

         (6) จากขัน้ตอนดําเนนิการศกึษาขอมูลทีไ่ดจากการสัมภาษณความคดิเหน็ของผูเชี่ยวชาญ
ทั้งดานเนื้อหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  เศษสวน สรุปเปนแผนภูมิไดดังนี ้

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

แผนภูมิที่ 2    ขั้นตอนการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 

ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
เพื่อสรางแบบสัมภาษณ 

สรางแบบสัมภาษณ  จํานวน 2 ชุด 
ดานเนือ้หา และดานการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

อาจารยทีป่รึกษาตรวจสอบแบบสัมภาษณปรับปรุงแกไข
ใหเหมาะสมจากนั้นหาคาความเทีย่งตรง( IOC ) 

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนือ้หา  3  ทาน 

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
ดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  3  ทาน 

วิเคราะห  และสรุปขอมูลจากการสมัภาษณ 
เพื่อนําไปพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
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 5.2  การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน  
         การวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาในสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องเศษสวน ผูวิจัยมี
ขั้นตอนในการดําเนินการสรางดังนี ้
                       (1)  ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                       (2)  ศึกษาหลกัสูตรระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระการเรียนรู เร่ืองเศษสวนและ
คนควารายละเอียดของเนื้อหาในสวนตางๆจากเอกสารตําราเรียนตางๆ 
                        (3)  นําเสนอขอสรุปจากผลการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อกําหนดแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
                        (4) วางโครงสรางของบทเรียน โดยแบงสวนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้
         สวนที่ 1  บทนํา และสวนของการทักทาย 
         สวนที่ 2  วัตถุประสงค 
         สวนที่ 3  แบบทดสอบกอนเรียน 
         สวนที่ 4  เนื้อหา   จํานวน 6 เรื่อง 
               1. ทบทวนเนื้อหา 
               2. การบวก ลบ เศษสวน 
               3. โจทยปญหาเศษสวน 
               4. การคูณเศษสวน 
               5. การหารเศษสวน 
               6. โจทยปญหาเศษสวน 
         สวนที่ 5  แบบทดสอบหลังเรียน 
         สวนที่ 6  คําแนะนํา 

       (5) เขียน  Story Board  ตามโครงสรางของบทเรียนที่กําหนดไว 
                        (6) เสนอ Story Board   กับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  3  ทานเพือ่
ตรวจสอบความถูกตอง  ความเหมาะสมของเนื้อหา  แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรงุ แกไข เพื่อให
สวนของเนื้อหามีความชัดเจนมากขึ้น 

 (7) เตรียมเนื้อหา บทบรรยาย  ทําการบันทกึเสียง พรอมเพลงบรรเลง 
 (8)  ดําเนินการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ืองเศษสวน 

                         (9) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เสนอตออาจารยทีป่รึกษา โดยไดรับคําแนะนําให
เพิ่มเติม ดานสขีองตัวหนังสือ  ในสวนของคําแนะนํา   วัตถุประสงค  และเสียงเพลงทําใหผูเรียนสามารถ
เขามาศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดอยางสนุกสนานและบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว 
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  (10) นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
3 ทานและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 ทาน ประเมินเพื่อแกไขปรับปรุง โดยใชแบบ
ประเมินของกรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  ซ่ึงแบงออกเปน  6  ดาน  ไดแก  1)  สวนนําของ
บทเรียน  2)  เนื้อหาของบทเรียน  3)  การใชภาษา  4)  การออกแบบระบบการเรียนการสอน  5)  
สวนประกอบดานมัลติมีเดยี  และ  6)  การออกแบบปฏิสัมพันธ  ระดับการประเมินมี  5  ระดับ  
ไดแก ดีมาก  ดี  พอใช  ปานกลาง  และปรบัปรุง 
             ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ทั้ง 6 ทาน ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน พบวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในระดับความคิดเหน็ 
มากที่สุด จํานวน 3 ขอ  คือ สวนนําของบทเรียน โดยภาพรวมระดับความคิดเห็นมากในสวนบทนาํ
จะไดคาเฉลี่ย ( X  )  เทากับ  4.61   สวนของเนือ้หาและสาระบทเรยีนในระดับความคิดเหน็มาก ไดคาเฉลี่ย  
( X )  เทากับ  4.16    สวนของการประเมินการเรียนรูระดับความคิดเหน็มากที่สุด ไดคาเฉล่ีย  (  X  )  
เทากับ  4.93  และในสวนองคประกอบทั่วไประดับความคิดเห็นมากที่สุดไดคาเฉลี่ย  ( X )  เทากับ  4.98    
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม  ควรเพิ่มเสียงแนะนาํ ในหนาจุดประสงค  หนายินดีตอนรับ และการเพิ่มคาํส่ัง
ใหผูเรียนทราบแนวทางการเรียนรูแตละเร่ือง  เพื่อเราความสนใจของผูเรียน ควรบรรยายเนื้อหาให
ตรงกับขอความตามที่ปรากฏ เพื่อใหผูเรียนสามารถอานไปพรอมกับการฟง 

             (11)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเศษสวน  ที่ปรับปรุงแกไขแลวเพือ่
ประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนี ้

                      1. ขั้นทดลองแบบเดี่ยว ( One to One Tryout  )  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนละเอยีดอุปถัมป อําเภอดอนตูม  จงัหวัดนครปฐม  จํานวน 3 คน  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2548  ที่มีผลการเรียน เกง กลาง ออน  ทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยผลิต
ขึ้นมา มีประสิทธิภาพ  81.11 / 85   

 

ตารางที่    4   การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียน  CAI  เกณฑ   80/80 ของขั้นการทดลองเดี่ยว 
    ( One –to-one Tryout  ) 
 

คะแนนระหวางเรียน 
คน
ที ่ เรื่อง 

1 
เรื่อง 

2 
เรื่อง 

3 
เรื่อง 

4 
เรื่อง 

5 
เรื่อง

6 

คะแนน
เต็ม 

 
รวม รอยละ คะแนน

หลังเรียน 

คะแนน
เต็ม 

 

รอย
ละ 

1 4 4 5 5 5 4 30 27 90 17 20 85 
2 3 3 4 4 4 4 30 22 73.33 18 20 90 
3 5 4 4 4 4 3 30 24 80 16 20 80 

 E1 = 81.11 E2 = 85 
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                       ไดรับขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ คือ ใหเพิ่ม ดานเสียงคําบรรยาย  สัญญาณเสียง  
ตัวหนงัสือ เนื้อหา  แบบฝก  จากนั้นผูวิจัยไดดําเนนิการปรับปรุงแกไข โดยการเพิ่มเสียงบรรยาย 
ตัวหนงัสือ เนือ้หา และแบบฝกใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
        2.  ขั้นทดลองแบบกลุม ( Small Group Try out  ) กับ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรยีนละเอยีดอุปถัมป อําเภอดอนตูม  จังหวัดนครปฐม  จํานวน 3 คน  ภาคเรยีนที่ 
2  ปการศึกษา 2548  ที่มีผลการเรียนที่ผานมา ในระดับ เกง กลาง ออน กลุมละ 3 คน   ทําการทดลอง
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยผลิตขึ้นมา มีประสิทธิภาพ  80.37 / 82.78  แสดงวา ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน เมื่อเทียบกับเกณฑ 80 /80 แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเศษสวน ที่สรางขึ้นมามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 
 

ตารางที่ 5  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80/80 ของ 
                  ขั้นทดลองแบบกลุม ( Small  group Try out ) 
 

คะแนนระหวางเรียน 
คนที่ เรื่อง

1 
เรื่อง

2 เรื่อง3 เรื่อง4 เรื่อง5 เรื่อง6 
รวม คะแนน

เต็ม 
รอยละ รวม คะแนน

เต็ม 
รอย
ละ 

1 4 4 3 4 4 4 23 30 76.67 16 20 80 
2 4 4 4 4 4 4 24 30 80 17 20 85 
3 5 4 3 3 4 4 23 30 76.67 16 20 80 
4 5 5 4 5 4 3 26 30 86.7 17 20 85 
5 5 4 4 3 3 4 23 30 76.67 16 20 80 
6 5 4 3 4 3 3 22 30 73.33 15 20 75 
7 5 4 4 4 3 4 24 30 80 18 20 90 
8 5 5 4 4 4 3 25 30 83.33 18 20 90 
9 5 5 4 4 4 5 27 30 90 16 20 80 

 E1 = 80.37 E2 = 82.78 
 
         (12)  นําบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 /80ไปใชใน
การทดลองจริงกับ ประชากร โรงเรียนบานหัวถนน การทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง 
เศษสวน  ผูวิจยัไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับประชากร  ช้ันประถมศึกษาปที่  6  ปการศึกษา  2548  
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โรงเรียนบานหัวถนน  อําเภอดอนตูม  จงัหวัดนครปฐม  จํานวน  20  คน  ผูวิจัยเปนผูควบคุมการ
ทดลองดวยตนเอง  โดยดําเนินการดังนี ้

   1.  ทําการทดสอบกอนเรียน  (Pretest)  กบัประชากร 
   2.  นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน พรอมทั้งทํา
แบบฝกระหวางเรียนดวย   
   3.  เมื่อทําการศึกษาครบแลว  จึงทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน  โดยทดสอบหลังเรียน (Posttest) กับประชากร  
   4.  นําแบบสํารวจความพึงพอใจ ใช กบัประชากร  เพื่อวดัความพึงพอใจที่
นักเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   5.  ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดมาวเิคราะห   โดยใชวิธีการทางสถิติเพื่อทดสอบ 
สมมุติฐานตามที่ตั้งไว 
  สรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องเศษสวนของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหวัถนน  อําเภอดอนตมู  จังหวดันครปฐมแสดงไดดังนี ้
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แผนภูมิที่  3  สรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง เศษสวน  
 

กําหนดเปาหมาย 

กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน  กําหนดเนื้อหา  รูปแบบของบทเรียน  และ
เกณฑการสอบ  นําไปขอคําปรึกษาจากผูเช่ียวชาญเพื่อเสนอแนวทางในการสรางบทเรียน 

ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม 
คอมพิวเตอร 3  ทาน 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
คอมพิวเตอร 3  ทาน 

นําความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวทางในการพัฒนา  CAI 
ศึกษาการใชโปรแกรม  และกําหนดรูปแบบของโปรแกรม 

เขียน  Story  Board  ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบโครงราง 

เขียนโปรแกรมใหครอบคลุมเนื้อหา 
ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาโปรแกรม 
คอมพิวเตอร 3  ทาน 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
คอมพิวเตอร 3  ทาน 

ไมผาน ผาน 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน  กําหนด  80/80 
ขั้นทดลองเดี่ยว  (One-to-One Tryout) 3 คน 

ขั้นทดลองแบบกลุม (Small  Group  Try  out)  9  คน 

ศึกษาความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนและการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  (Experiment) 
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 5.3  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เร่ือง  เศษสวน  ของกรมวิชาการ  
กระทรวงศึกษาธิการ  มีขั้นตอนการดําเนนิการดังนี ้

  (1) ศึกษาแบบประเมินสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของกรมวิชาการ 
กระทรวงศกึษาธิการ 

  (2)  แบบประเมินสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีสวนประกอบดังนี้ 
         1.  ขอมูลพื้นฐาน 
          2.  เนื้อหา 
               2.1  ดานเนื้อหาสาระ 
               2.2  ดานการใชภาษา 
               2.3  ดานการออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
               2.4  สวนประกอบดาน Multimedia 
               2.5  การออกแบบปฏิสัมพันธ 
          3.  สวนประเมินการเรยีน 
          4.  องคประกอบทั่วไป 
          5.  ความคิดเห็น 
          6.  สรุปผลการประเมิน 

   (3)  นําแบบประเมินสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีคุณภาพไปใชโดย
ผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                    ผลการประเมินสื่อของผูเชี่ยวชาญ ทั้ง 6 ทาน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ืองเศษสวน พบวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในระดับความคิดเห็น มากที่สุด 
จํานวน 3 ขอ  คือ สวนนําของบทเรียน โดยภาพรวมระดับความคิดเหน็มากที่สุดในสวนบทนําจะได
คาเฉลี่ย  ( X )  เทากับ  4.61  สวนของเนื้อหาและสาระบทเรียนในระดบัความคิดเหน็มากไดคาเฉลีย่  
( X )  เทากับ  4.16    สวนของการประเมินการเรียนรูระดับความคิดเห็นมากที่สุด ไดคาเฉลี่ย  ( X )  
เทากับ  4.93  และในสวนองคประกอบทั่วไประดับความคิดเห็นมากที่สุดไดคาเฉลี่ย  ( X )  เทากับ  4.98 
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ตารางที่ 6   สรุปจากคณะกรรมการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดานเนื้อหา 
 

กรรมการประเมินคุณภาพสือ่ 
สวนรายการประเมิน  

ทานที่ 1 
 

ทานที่ 2 
 

ทานที่ 3 
รวม 

คะแนนเฉลี่ย 
1.  สวนบทนําของบทเรียน 4.96 4.86 4.24 4.68 
2.  สวนของเนือ้หาและสาระบทเรียน 4.33 4.24 4.33 4.30 
3. สวนประเมนิการเรียนรู 5 4.75 5 4.92 
4.  องคประกอบทั่วไป 4.96 5 4.96 4.97 
รวมคะแนนเฉลี่ย 4.81 4.71 4.63 4.72 
 
ตารางที่ 7   สรุปจากคณะกรรมการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดานบทเรยีน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

กรรมการประเมินคุณภาพสือ่ 

สวนรายการประเมิน  
ทานที่ 1 

 

 
ทานที่ 2 

 

 
ทานที่ 3 

 

รวม 
คะแนนเฉลี่ย 

1.  สวนบทนําของบทเรียน 3.66 5 4.96 4.54 
2.  สวนของเนือ้หาและสาระบทเรียน 3.66 4.24 4.16 4.02 
3. สวนประเมนิการเรียนรู 4.86 5 5 4.95 
4.  องคประกอบทั่วไป 5 5 5 5 
รวมคะแนนเฉลี่ย 4.29 4.81 4.78 4.63 
 
  คะแนนเฉลี่ย  จากทานกรรมการทั้ง  6   ทาน ดานเนือ้หา ไดคาเฉลี่ย ( X )ทั้งส้ิน  
4.673   เมื่อนาํมาเทียบกับเกณฑคาเฉลี่ยจะไดที่ชวง  4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด  แสดงวาส่ือ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม ผานเกณฑการประเมินและสามารถ
นําไปใชกับผูเรียนไดเปนอยางดี  สําหรับสวนความคดิเหน็ของผูเชี่ยวชาญสรุปไดดังตารางที่   8 
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ตารางที่ 8    สรุปความคิดจากกรรมการประเมินสื่อ  ทั้ง 6  ทาน 
 
หัวขอความคดิเห็น ขอสรุปจากผูเชี่ยวชาญ ทั้ง  6 ทาน 

คุณคาและประโยชนทีน่ักเรยีน
ไดรับ 
 

นักเรียนไดรับประโยชนจากการเรียนในระบบดวยตนเอง
เพราะนกัเรียนสามารถเรียนไดทุกที่ควรนําไปทดลองกับ
ผูเรียนหลายๆกลุมเพื่อหาประสิทธิผลของบทเรียนนกัเรยีน
จะไดรับความรูจากการเรียนผานบทคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนอยางดเีพราะมีความนาสนใจ และเราใจมากกวาการเรียน
ในตําราเรียน 

 
หัวขอความคดิเห็น ขอสรุปจากผูเชี่ยวชาญ ทั้ง  6 ทาน 

แนวทางการนาํไปใชสงเสริมและ
ประกอบการเรียนการสอน 

การเรียนการสอนในปจจุบันนักเรียนควรรูดวยตนเอง 
เปนนวตักรรมที่ทันสมัยเหมาะสมกับการศกึษายุคใหม 
ควรเพิ่มรายละเอียดกับการปฏิบัติรูปแบบตางๆนักเรียนจะได
สนุกสนานมากขึ้น 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ ควรจัดทําในหวัเร่ืองอื่นๆตอไปเพื่อเปนประโยชนตอ
การศึกษาในอนาคต ,ควรมีเสียงประกอบการเรียนเพื่อให
นักเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้น 

 
  จากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญทั้ง ทานผูวิจัยไดนําไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน แลวนําไปทดลองใช (  Try0ut ) กับนักเรยีนตอไป 
  ผลการทดลองใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง
เศษสวน  ขั้นทดลองเดี่ยว ( One – to – One  tryout )  โดยทดลองกับนักเรยีน โรงเรียนละเอยีด
อุปถัมป  จังหวัดนครปฐม จาํนวน 3 คนทีม่ีผลการเรียนสูง  กลาง  ต่ํา หลังการทดลองแบบเดีย่วให
นักเรียนตัวอยางทําแบบทดสอบวัดความรูดานเนื้อหาจากนั้นนํา คะแนนที่ไดจากการสอบหลังเรียน
ทุกบทเรียน กับคะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน ตามเกณฑ 80/80 ไดผลดังนี ้
  จากตารางที่ 6     พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน  ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ
ระหวางเรียนมีคาเทากับ  81.11และรอยละของคาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียนมี
คาเทากบั   85.00 แสดงวา ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
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เร่ืองเศษสวน มีคาเทากับ  81.11/ 85.00     เมื่อเทียบกับเกณฑ    80/80     ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด จึงนําไปทดลองใชในขั้นทดลองกลุม   
(Small group try out  ) ตอไป 
  ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง 
เศษสวนขั้นทดลองกลุม ( Small group try out  ) โดยทดลองใชกับนักเรียน โรงเรียนละเอียดอุปถัมป  
จังหวดันครปฐม จํานวน 9 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ํา กลุมละ 3 คน หลังทดลองกลุม ให
นักเรียนตัวอยาง ทําแบบทดสอบวัดความรูดานเนื้อหา จากนัน้นาํคะแนนที่ไดจากการทดสอบ
ระหวางเรียนกับคะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนตามเกณฑ  80/80 ไดผลดังนี ้
  จากตารางที่ 7   พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน  ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ
ระหวางเรียนมีคาเทากับ  80.37 และรอยละของคาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียนมี
คาเทากับ    82.78   แสดงวา   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน มีคาเทากับ  80.37/ 82.78 เมื่อเทียบกับเกณฑ  80/80 ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด จึงนําไปใชกลุมตัวอยางจริงตอไป 
 
         5.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เศษสวน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ือง เศษสวน ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่  6  โรงเรยีนบานหวัถนน  จังหวดันครปฐม   ทีไ่ดจาก
ประชากร   20   คน  ดังมีรายละเอียดดังนี ้

        เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ืองเศษสวน  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  ซ่ึงผูวิจัยดําเนนิการดังนี้ 
    (1)  ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ  ศึกษาจุดประสงคของหลักสูตร  วิเคราะห
ผลการเรียนทีค่าดหวัง 
                      (2)  สรางแบบทดสอบ 1 ฉบับ  กระทําโดยการศึกษาเนื้อหา  ผลการเรยีนรูที่คาดหวังใน
เรื่องเศษสวน   สรางแบบทดสอบกอนเรียน    และแบบทดสอบหลังเรียน (แบบทดสอบเปน ชุดเดียวกนั)  
จํานวน  60  ขอ  เปนแบบเลอืกตอบ  4  ตัวเลือก ใหเลือกตอบขอที่ถูกเพียงขอเดยีว  เมื่อตอบถูกได  1  
คะแนน  ตอบผิดได  0  คะแนน   
  (3)  นําแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบดาน
การใชคําถาม  การใชภาษา  และทําการปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรองใหสมบูรณยิ่งขึ้น  ในการตรวจสอบ
ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงคที่ตองการจะวัด    โดยผูเชีย่วชาญพิจารณาวา      ขอคําถาม
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วัดไดตรงตามจุดประสงที่ตองการจะวัดหรือไม  วิธีนี้เปนการหาคาดชันีความสอดคลองระหวางขอ
คําถามกับจุดประสงค  (Index of Congruency  หรือ  IOC)  โดยใชผูเชี่ยวชาญไมนอยกวา  3  คน  
เปนผูพิจารณาคะแนนแตละขอ  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ 2544 :  154-155)  ดังนี้ 

   -  1   เมื่อแนใจวา  ขอคําถามนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงค 
      0 เมื่อไมแนใจวา  ขอคําถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 
   + 1 เมื่อแนใจวา  ขอคําถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 

   จากนั้นนําคะแนนผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญมาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
คําถามกับจุดประสงคโดยใชสูตรของโรวิเนลลี  และแฮมเบลตัน  (Rowinelli  and  Hambleton  1977,   
อางถึงใน  ลวน สายยศ  และอังคณา  สายยศ  2539 :  249)   

   IOC   =  
N

R∑  

   IOC   =  คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงค 
   ∑R  =  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
   N =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
   หลักเกณฑการคัดเลือกขอคําถามมีดังนี้ 

   1.  ขอคําถามที่มีคา  IOC  ตั้งแต  0.5 – 1.00  คัดเลือกไวใชได 
   2.  ขอคําถามที่มีคา  IOC  ต่ํากวา  0.5  ควรพิจารณาปรบัปรุงหรือตัดทิ้ง 

  การพิจารณาของผูเชี่ยวชาญอาจกําหนดเปนรูปแบบดังนี้ 
 

ตารางที่  9  แสดงรูปแบบการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
 

ผลการพิจารณา จุดประสงคที ่ ขอคําถามขอที่ 
+ 1 0 - 1 

1.  ……………. 1.  ………………….    
2.  ……………. 2.  ………………….    
3.  ……………. 3.  ………………….    

      (4) นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนที่ไมใช ประชากร 
โดยใชกบันักเรียน ที่เคยผานการเรียนเรื่อง เศษสวนมาแลวโดยใชนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  
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60  คน  เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ  จากนั้นจึงทําการวิเคราะหขอสอบโดยใชเทคนิคของ  
จุง-เตห-ฟาน(Chung-The-Fan) 27% 
   (5)  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก(D) ของ
ขอสอบเปนรายขอ  เลือกขอสอบที่มีความยากงาย และคาอํานาจจําแนกใกลเคยีงกัน โดยพิจารณาคา
ความยากงายระหวาง  0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20  ขึ้นไป  ไดผลการวิเคราะห
คุณภาพของแบบทดสอบเปนรายขอ  มีคาความยากงาย (P)  อยูระหวาง  0.25 – 0.88  คาอํานาจ
จําแนก (D)  อยูระหวาง  0.13 – 0.47  
    (6)  หาคาความเชื่อมั่น (Reliability)  ของแบบทดสอบ  โดยการใชสูตร  KR-20  
ของ คูเดอร ริชารดสัน  มีคา  0.865     
         (7)  คัดเลือกขอสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ  คือ  คาความยากงายอยูระหวาง  0.20 - 
0.80  และคาอํานาจจําแนก  0.20  ขึ้นไป  จะไดแบบทดสอบ  1  ชุด  จํานวน  20  ขอ   เพื่อนําไปใช
ในการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน  ตอไป 

  สวนแบบทดสอบระหวางเรียนจะทําการทดสอบหลังการเรียนเนื้อหาในแตละเร่ือง  
เพื่อเปนการวัดผลการเรียนรูของผูเรียน  ใชแบบเลือกตอบ 

 
 5.5  แบบสอบถามความคิดเห็นความพงึพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
เศษสวน  
  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นความพงึพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ืองเศษสวน ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  6  ตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยสราง
แบบสอบถามเพื่อตองการทราบความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง 
เศษสวน  มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale)  5  ระดบั  ตามแนวคดิของ  ไลเคอรท  
(Likert)  สมิธ บรูเนอร และไวท (Smith  and  White)  (อางถึงใน  วรวิทย  นิเทศศลิป  2543 : 43)  
ดังนี ้
      1. ศึกษาทฤษฎีจิตวิทยาเกีย่วกับเจตคติตามแนวความคิดของฮิลการด  สมิธ  บรูเนอร  
และไวท  เพื่อเปนแนวทางในการกําหนดกรอบความคิด  และสรางแบบสอบถาม 
        2.  ศึกษาวิธีสรางแบบวัดเจตคติตามวิธีของไลเคอรท  (อางถึงใน  ทวีป  ศิริรัศมี  2539 : 
65 – 68)  เพื่อนํามาเปนแนวทางสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
        3.  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน   เร่ืองเศษสวน  
แบบสอบถามมี 15 ขอ  โดยการเครื่องหมายลงในชองที่ตองการที่เรียงกนั  5  ลําดับ  ไดแก  มากที่สุด  
มาก  ปานกลาง  นอย  นอยทีสุ่ด  โดยผูวิจยัพิจารณาคณุลักษณะ  3  ประการ ดังนี ้
          3.1  ความคิดเห็นดานการออกแบบบทเรียน 
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              3.2  ความคิดเห็นดานเนื้อหา 
               3.3  ความคิดเห็นดานความพึงพอใจในการเรียน 
  4.   นําแบบสอบถามความพึงพอใจใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณาความเหมาะสม   
 5.   การหาความเที่ยงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจโดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
 
ตารางที่  10   ผลวิเคราะหความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาและผลการวิเคราะห 
 

คะแนนของผูเชี่ยวชาญคนที ่ขอ
คําถามที่ 1 2 3 4 5 ∑X IOC 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
2 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
3 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 
4 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.60 
5 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
7 +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 
8 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 
9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
10 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 
11 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
13 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 
14 +1 +1 +1 -1 +1 3 0.60 
15 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

 
  เกณฑการเลือกคําถามที่มีคา ความเที่ยงตรง ( IOC )  ตั้งแต 0.50 – 1.00 คัดเลือกไว
ทุกขอใชได 
  6.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดสอบกับประชากร  หลังจากทีไ่ดเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลว  โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้   
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ตารางที่  11  แสดงเกณฑเฉล่ียของระดับความพึงพอใจ 
 

การใหคะแนน คะแนนเฉลี่ย คุณภาพ 
5 4.50 – 5.00 มากที่สุด 
4 3.50 – 4.49 มาก 
3 2.50 – 3.49 ปานกลาง 
2 1.50 – 2.49 นอย 
1 1.00 – 1.49 นอยที่สุด 

 ขั้นสรุปแนวทางการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจไดดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 
 

แผนภูมิที่  4  ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

6.  การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล มีขั้นตอนดังนี ้
 6.1  ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งเศษสวน ทีผ่านการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  แลวมาติดตั้งใหกับเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชในการทดลองพรอมทั้งความพรอมในเรื่อง ของ
จอภาพ ระบบเสียง หูฟง เพือ่ใหพรอมการทดลอง 

ศึกษาการสรางแบบสอบถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของ 

สรางแบบสอบถามใหเหมาะสมครอบคลุมเนื้อหา 

นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง 

นําแบบสอบถามใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง 

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

สรุปผลแบบวัดความพึงพอใจ 
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 6.2  ดําเนนิการเตรยีมผูเรียนในกลุมทดลองเพื่อศึกษา  เร่ือง เศษสวน จากบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน โดยใหคําแนะนําในการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนดังนี้ 
   6.2.1 การใชโปรแกรม ควรรอใหเครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องทํางานเหมือนกันใน
แตละขั้นตอนใหเรียบรอยกอน เพราะเครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่องมีความเร็วไมเทากัน โดยเริ่ม
จากศึกษาจากสวนที่ชวยเหลือ ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหาใหครบทุกสวนในทุกๆเนือ้หา 
ทําแบบทดสอบหลังเรียน   ตามลําดับ 
  6.2.2 ใหกลุมทดลองศึกษาโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวนตามลําดับ 
ที่ไดแนะนําไว 
  6.2.3 ใหผูเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ ของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เร่ืองเศษสวน เพื่อรวบรวมความพึงพอใจทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  6.2.4  เก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมด ที่ไดจากกลุมทดลองไปวิเคราะหขอมูลตามวิธีทาง
สถิติ 
 
7.  สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 7.1 การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง ( Index  Of  Consistency : IOC ) ของขอสอบ
กับผลการเรียนรูที่คาดหวังโดยใชสูตร(กรมวิชาการ, สํานักทดสอบทางการศึกษา 2544 : 39 ) 

 
   IOC = ∑ X i  

                                                           N 
  IOC           คือ  คาดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 

 ∑ X i   คือ  ผลรวมของคาความเห็นของผูเชีย่วชาญ 
 N                คือ  จํานวนของผูเชี่ยวชาญทีว่เิคราะหความสอดคลองของขอสอบ 
 

   7.2 การวิเคราะหคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเศษสวน 
โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน ( Kuder - Richardson )  

    rtt   =  
1−n

n    [   1 -  
2s

pq∑ ] 

p = สัดสวนของคนที่ตอบถูก          n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ        
                            q = 1- p  ( สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ ) 

s2
t= ความแปรปรวนของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบฉบับนั้น 
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 7.3  การวิเคราะหคาความยากงาย ( p )รายขอของแบบทดสอบ โดยใชสูตร ( บุญเรือง  
ขจรศิลป  2533 : 116-117) 
          P   =  Ru + R L 

                                                                               Nu +N L 

  P    =  คาดัชนคีวามยากงายของขอสอบ     Nu   =  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูง 
  Ru    =  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง       N L  =  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมต่ํา 
  R L  =  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา 
 
 7.4  การวิเคราะหคาอํานาจจําแนก คํานวณจากสูตร ของ บุญเรียง   ขจรศิลป ( 2533 :           
116-117) 
  P =  Ru + R L 

                                               n  
  R     =   คาดัชนีความยากงายของขอสอบ     R L  =   จํานวนคนที่ตอบถกูในกลุมต่ํา 
  Ru   =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง           N   =    จํานวนคนทั้งหมด 
 
 7.5  การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80 / 
80 โดยใชสูตร E1 / E2   (  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต 2528 : 295 )  

               ∑ X   
      E1 =      100x

A
n  

                  ∑ F 
       E2  =  100x

B
n       

    เมื่อ  E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    เมื่อ  E2  คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผูเรียน 

 เมื่อ   A   คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 เมื่อ  B   คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 เมื่อ  n   คือ จํานวนผูเรียน 
 เมื่อ ∑X คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบ 
 เมื่อ ∑F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 74

8.  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 8.1  ทดสอบนัยสําคัญความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของประชากรระหวาง
คาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชสถิติทดสอบ  การหาคาเฉลี่ย รอยละ 
 8.2  หาคาสถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูล คือ 
                           คาคะแนนเฉลี่ย ( Mean )โดยใชสูตรดังนี ้(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ  2536 : 59 ) 
                                     X   =    ∑X   

               N 
 X         คือ  คะแนนเฉลี่ย 
∑X   คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N        คือ  จํานวนผูเรียนกลุมตัวอยาง 

    8.3 การแปลความหมายของแบบวัดความพึงพอใจทีไ่ดรับจากคะแนนเฉลี่ยเปนระดับ
ความพึงพอใจ โดยใชเกณฑสมบูรณ ( Absolute Criteria ) ดังนี้  
    คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00    หมายถึง ระดับมากที่สุด 

 คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50    หมายถึง ระดับมาก 
 คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50    หมายถึง ระดับปานกลาง 
 คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50     หมายถึง ระดับนอย 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50     หมายถึง ระดับนอยที่สุด 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 

 
บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
              การวิจยัคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     สาระการเรียนคณิตศาสตร
เรื่อง  เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   6  โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม 
ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากงานวจิยั  ตามลําดับ ดังนี ้
 1.  แนวคดิของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับเนื้อหา  และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง เศษสวน 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการปฏิบัติ  เร่ืองเศษสวนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหวัถนน  อําเภอดอนตมู  จังหวดันครปฐม  ตามเกณฑ  80/80 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และหลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เร่ืองเศษสวน 
 
ตอนที่ 1   แนวคิดของผูเชีย่วชาญเกี่ยวกับเนื้อหา  และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง เศษสวน 
 จากการวิเคราะห บทสัมภาษณผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา  สรุปไดดังตารางคือ 
 

ตารางที่ 12  สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาตอการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

ประเด็น แนวคิด 
ความแตกตางของสาระการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2544 กับ   กลุมทักษะ ( คณิตศาสตร)ตาม
หลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช2521 เรื่องเศษสวน 

โดยภาพรวมแลวไมแตกตางกันเพราะเนื้อหาสาระของ
หลักสูตรใหมไดนําของเกามาปรับปรุงโดยเฉพาะ
จุดประสงคการเรียนรู 

เนื้อหาเรื่องเศษสวน ตามที่หลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ควรประกอบดวยหัวขอ
ยอย การบวกเศษสวน การลบเศษสวน ฯลฯ 

ทบทวนเศษสวน , การบวก- ลบ เศษสวน, โจทยปญหา
การบวก-ลบเศษสวน, การคูณเศษสวน, การหาร
เศษสวน, โจทยปญหาการคูณ-การหารเศษสวน เปนตน 
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ตารางที่ 12 (ตอ) 
  

ประเด็น แนวคิด 
เนื้อหาในแตละขอยอยที่เสนอในขอ2 ควรกําหนดผล
การเรียนรูที่คาดหวัง  เชนความรู ความจํา ความเขาใจ 
การนําไปใช ฯ 

ดานความรู ความจํา, ความเขาใจ , การวิเคราะห , การ
สังเคราะห และการนําไปประยุกตใช 

ชวงเวลาที่เหมาะสมสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรุ
แตละขอยอย 

การแบงคาบเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ควรไมตํ่า
กวา 2 -3 ช่ัวโมง แตกระนั้นก็ขึ้นอยูกับ สภาพพื้นฐาน
ของนักเรียน ควรจัดเนื้อหาจากงายไปหายาก 

สื่อที่ชวยใหการจัดกิจกรรมเรียนรูบรรลุวัตถุประสงค 
ควรประกอบดวยสื่อประเภท 

สื่อประเภท บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   , สื่อ
ประเภทรูปธรรม และ สื่อ อื่นๆเชน Powerpoint  
Program. 

การออกขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
( ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ) ของแตละหัวขอยอย 
เพื่อใหตรงกับวัตถุประสงค แตละหัวขอยอยควร
กําหนดสัดสวน 

ดูที่เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง      ควรไมเกิน 
5-7 ขอ และความลุมลึกของเนื้อหา 

ครูผูสอนคณิตศาสตรสามารถใชวิธีการวัดผลและ
ประเมินผล นอกจากขอทดสอบ ฯ ชนิดเลือกตอบ 4  
ตัวเลือก แลว 

โครงงานและการจัดเก็บผลงานนักเรียน  (Portfolio) 
โดยการกําหนดเกณฑที่ชัดเจน 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนคณิตศาสตรเรื่องเศษสวน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสาระควรให
นักเรียนรวมเรียนรูจากสื่อการสอน , ใหนักเรียนไดมี
โอกาสฝกปฏิบัติจากสื่อใหมากๆ และการเรียนการ
สอนควรใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับครู เพื่อนๆ จาก
การใชสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

 
ตารางที่ 13  สรุป ผลการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญทั้งดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอการสราง 
                   บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก  3  ทาน 
รูปแบบสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่เกี่ยวกับ
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน นําจุดเดนของ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน   มาใชในการเรียนการสอน 

รูปแบบของตัวอยางที่นํามาใชอธิบายและความ
เหมาะสมในสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

ควรระวังในเรื่องทรัพยสินทางปญญาดวยและสราง
เพื่อการศึกษาเทานั้น 
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ตารางที่ 13 (ตอ) 
  

หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก  3  ทาน 
รูปแบบของแบบฝกหัดเพื่อนําไปใชในสื่อ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน   สําหรับการเรียนสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร 

ใหนักเรียนดูตัวอยางแลวจัดทําแบบฝก 

การประเมินผลที่ควรใชในวิชาสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 

ควรเลือกประเภทที่วัดไดชัดเจนในตัวบทเรียนเชน
การเลือกตอบ 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มาเสริมการ
เรียนการสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ใชเปนสื่อเสริมเพื่อใหไดบรรลุวัตถุประสงค 

 
 ผลการวิเคราะหบทสัมภาษณของผูเชี่ยวชาญ  ผูวิจัยไดนาํไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษา
และนําบทสรปุไปเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       สาระการเรียนรู
คณิตศาสตร  เร่ือง เศษสวน จากนั้นจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
ตอไป 
ตอนที่ 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการปฏิบัติ เร่ืองเศษสวนนักเรียน       
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  6  โรงเรียนบานหัวถนน  อําเภอดอนตูม  จังหวัดนครปฐม  ตามเกณฑ  80/80 
 
ตารางที่ 14    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน 
 

รายการ จํานวน
นักเรียน คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ เกณฑ

ประสิทธิภาพ 
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 20 30 24.25 83.16 80 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 20 20 16.25 81.25 80 
 
 จากตารางที่ 14    พบวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรื่อง เศษสวน  ไดผานการทดลอง 
หาประสิทธิภาพ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียนได  เทากบั  
83.16  และสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียน  ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  81.25  แสดงวาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน มีคาเทากับ  83.16/81.25  เมื่อเทียบกับเกณฑ  
80/80  แสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑทีก่ําหนดไวตามสมมติฐานการวจิัย   
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ตอนที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และหลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน 
 จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งเศษสวนไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา       
ปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน  อําเภอดอนตูม  จังหวดันครปฐม  โดยไดใหนักเรยีนทําแบบทดสอบ
กอนเรียน และเมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน  แลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน  ผลการวิเคราะหดงัตารางที่   15 
 

ตารางที่  15  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนบทเรียน 
        คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน 

 

การทดสอบ N µ รอยละ 
กอนเรียน 20 11.05 55.25 
หลังเรียน 20 16.25 81.25 

 จากตารางที่  15    พบวา  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน  ที่เรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียน    
ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยทีก่ําหนดไว   
 

ตอนที่ 4  ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  6  ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ืองเศษสวน 
 ผลการประเมนิความพึงพอใจที่นกัเรยีนมีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 15 ขอ  
วิเคราะหผล  ปรากฏดังตารางที่  16 
 

ตารางที่  16   ผลวิเคราะห ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ระดับความพึงพอใจ 
ความถี่ (  คน) รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 
µ 

ลําดับ 

ดานการออกแบบ        
1. หนาจอสวยงามเหมาะสม 10 6 4 - - 4.30 มาก 
2. ตัวหนังสืออานงาย 13 4 3 - - 4.50 มากที่สุด 
3. เสียงบรรยายชัดเจน 14 3 3 - - 4.55 มากที่สุด 
4. เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 10 7 3 - - 3.85 มาก 
5. ปุมตางๆใชงานไดงาย วางไวเหมาะสม 15 3 2 - - 4.65 มากที่สุด 
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ตารางที่  16   (ตอ 
ระดับความพึงพอใจ 

รายการประเมิน ความถี่ (  คน)  
µ 

ลําดับ 

ดานเนื้อหา        
6. เนื้อหาชัดเจนเขาใจงาย 14 4 2 - - 4.60 มากที่สุด 
7. ความยาวของเนื้อหาแตละเรื่องเหมาะสม 12 5 3 - - 4.95 มากที่สุด 
8. สามารถทบทวนความรูไดงายทั้งการฟง  การดู 
และการอาน 

12 4 4 - - 4.40 มาก 

9. ความรูในเชิงเนื้อหาที่ไดจากการเรียนบทเรียน 10 4 5 1 - 4.15 มาก 
10. สามารถนําความรูที่ไดรับ ไปปฏิบัติการเรื่อง
เศษสวนได 

13 4 3 - - 4.50 มากที่สุด 

ความพึงพอใจในการเรียน        
11. บทเรียนมีความนาสนใจ 12 5 2 1 - 4.40 มาก 
12.  ความสะดวกในการใชงาน 12 4 4 - - 4.40 มาก 
13. ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน  อยากเรียน
บทเรียน 

12 3 5 - - 4.10 มาก 

14. ความพึงพอใจในภาพรวมที่มีตอบทเรียน 14 4 2 - - 4.60 มากที่สุด 
15. ตองการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
เรื่องหรือวิชาอื่นๆ 

15 3 2 - - 4.65 มากที่สุด 

รวม 173 60 38 2  4.44 มาก 
 จากตารางที่   16   ผลประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6
โรงเรียนบานหัวถนน จังหวัดนครปฐม  พบวาคาเฉลีย่ความพึงพอใจของนักเรียนเฉลี่ยอยูในระดบั
มากและเรยีงลําดับความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ดานเนื้อหา ความยาวของเนือ้หาแตละเรื่อง
เหมาะสมและสามารถนําความรูที่ไดรับไป ปฏิบัติการเรื่อง เศษสวน    ดานออกแบบ ปุมตางๆ ใชงาน
ไดงาย วางไวเหมาะสม เสียงบรรยายชัดเจน และตวัหนังสอือานงาย    ดานความพึงพอใจในการเรียน 
ตองการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในเรื่อง หรือวิชาอ่ืนๆ อีก และมีความพึงพอใจใน
ภาพรวมตอบทเรียน 
 ขอเสนอแนะของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน  พบวา นกัเรียนตองการใหบทเรียนมีการโตตอบกับนักเรียนมากขึ้น และเปนการนาํ
เทคโนโลยีมาผสมผสานทําใหเกดิความสะดวก  ที่สามารถศึกษาดวยตนเอง  เขาใจงาย  นาสนใจ  ทาํ
ใหเดก็ไดรูจักพัฒนาในการใชเทคโนโลยีและควรใชกับการเรียนการสอนควบคูกันไป 
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ตารางที่ 17  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง เศษสวน  กอนเรียนและ 
                   หลังเรียน 
 

คนที่ กอนเรียน หลังเรียน 
1 13 17 
2 12 18 
3 13 15 
4 12 17 
5 10 16 
6 12 17 
7 11 15 
8 9 15 
9 10 16 
10 8 14 
11 12 15 
12 13 17 
13 11 16 
14 10 15 
15 11 15 
16 8 16 
17 10 14 
18 9 15 
19 11 17 
20 16 19 
รวม 221 325 
µ 11.05 16.25 

รอยละ 55.25 81.25 
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 ผลจากตารางที่ 17      แสดงใหเห็นวาคารอยละ ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน
ของนักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวากอนเรียน รอยละ 26 แสดงถึงวาหลังจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรยีนรูคณิตศาสตรเร่ือง เศษสวน ทําใหนักเรียนมีความรู
เพิ่มขึ้น 
 ผลประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6โรงเรียนบานหัวถนน 
จังหวัดนครปฐม  พบวาคาเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนเฉลี่ยอยูในระดับมากและเรียงลําดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ดานเนื้อหา ความยาวของเนื้อหาแตละเรื่องเหมาะสมและสามารถนํา
ความรูที่ไดรับไป ปฏิบัติการเรื่อง เศษสวน    ดานออกแบบ ปุมตางๆใชงานไดงาย วางไวเหมาะสม 
เสียงบรรยายชดัเจน. และตัวหนังสืออานงาย    ดานความพึงพอใจในการเรียน ตองการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในเรื่อง หรือวิชาอ่ืนๆอีก และมีความพึงพอใจในภาพรวมตอบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 

 
บทท่ี 5 

สรุปผล  อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 
 
              การวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง
เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหัวถนน จังหวัดนครปฐม  มี 
 
วัตถุประสงค 
 1. ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนือ้หา รูปแบบ   และ
องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา คณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน สําหรับนักเรยีนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  
 2. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน สําหรับนกัเรียน 
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 /80 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนของนักเรียน  กอนเรียนและหลงัเรียน 
 4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เศษสวน 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
                   1. ตัวแปรอิสระไดแกการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณติศาสตร 
เร่ืองเศษสวน 
                   2. ตัวแปรตาม ไดแก 
       2.1  ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน   
       2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  
เร่ืองเศษสวน 
 
ระยะเวลา ในการทดลอง  
 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2548 โดยใชเวลาในการทดลองสัปดาหละ 
 2 วัน ๆ  ละ 60 นาที จํานวน  3  สัปดาห จํานวน 6 คร้ัง 
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ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้คอื นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหัวถนน 
จังหวดันครปฐม ที่เรียนสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548    จํานวน 23 คน 
นํามาทดลอง  20 คน  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามผูเชี่ยวชาญ เพื่อสรุปหาแนวทางในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่สรางขึ้นโดยมีประสิทธิภาพผานเกณฑ  80 /80  ( 81.11/ 85.00  และ 80.37/ 
82.78) 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระ 
การเรียนรูคณติศาสตรเปนแบบทดสอบปรนัย  4  ตัวเลือก โดยจัดทําเปน CD-ROM   จํานวน 20 ขอ 
ที่มีความยากงาย ( P )  ระหวาง .20 - .80  คาอํานาจจําแนก  ตั้งแต .20  ขึ้นไปและคาความเชื่อมัน่
ตั้งแต .70  ขึ้นไป  
 4. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจทีว่ิเคราะหความตรงของแบบวัดจากผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน
ที่มีคาตั้งแต 0.50 – 1.00 โดยเปนแบบมาตราสวนประเมนิคา ( Rating  Scale )  

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 1. นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อวดัความรูพื้นฐานในสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน 
 2. ทําการทดลอง  ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมายของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกลุมตัวอยางฟงจากนั้นเริ่มทดลองโดยใชเวลา
ในการทดลองสัปดาหละ 2 วัน ๆละ 60 นาที จํานวน  3  สัปดาห จํานวน 6 คร้ัง  โดยในแตละ
สัปดาหจะมกีารทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนทุกครัง้ 
 3. หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง  จึงนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนที่
เรียนโดยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ทดสอบนักเรียน 
 4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจ  ทดสอบนักเรียนเพื่อวัดความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 1. วิเคราะหเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80/80 โดย
ใชสูตร E1 /E2 
 2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนเรยีนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว     
( One – group pretest – posttest design  ) โดยใชสถิติ คาเฉลี่ย  รอยละ 
 3. วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแปล
คาความพึงพอใจจากแบบ สอบถามความพึงพอใจ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง
เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6   โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม  สรุปผลการวิจัย
ไดดังนี ้

 1. ความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญตอการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  พบวาผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหาโดยภาพรวมแลวไมแตกตางกันเพราะเนื้อหาสาระของหลักสูตรใหมไดนําของเกามา
ปรับปรุงโดยเฉพาะจดุประสงคการเรยีนรู และเนื้อหาในบทเรยีนเชน ทบทวนเศษสวน  การบวก- ลบ 
เศษสวน โจทยปญหาการบวก-ลบเศษสวน การคูณเศษสวน การหารเศษสวน โจทยปญหาการคณู-
การหารเศษสวน เปนตนควรกําหนดผลการเรียนที่คาดหวัง ในดานความรู ความจํา ความเขาใจ  
การวิเคราะห  การสังเคราะห และการนําไปประยกุตใช  การแบงคาบเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
ควรไมต่ํากวา 2 -3 ช่ัวโมง    แตกระนั้นก็ขึ้นอยูกับ สภาพพื้นฐานของนักเรียน     ควรจัดเนื้อหาจาก
งายไปหายากจดัใหมี  ส่ือประเภท บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ส่ือประเภทรูปธรรม      และ ส่ือ อ่ืนๆ   
เชน Powerpoint  Program.ดูที่เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง      ควรไมเกิน 5-7 ขอ และ
ความลุมลึกของเนื้อหาโครงงาน   การจดัเก็บผลงานนกัเรียน  (Portfolio) โดยการกําหนดเกณฑที่
ชัดเจนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนสาระควรใหนักเรียนรวมเรียนรูจากสื่อการสอน ใหนกัเรียน
ไดมีโอกาสฝกปฏิบัติจากสื่อใหมาก ๆ และการเรียนการสอนควรใหนักเรยีนมีปฏิสัมพันธกับครู เพื่อนๆ 
จากการใชส่ือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตองมีปฏิสัมพันธ
กับผูเรียน นําจดุเดนของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มาใชในการเรียนการสอนในเรื่องทรัพยสิน
ทางปญญาดวย และควร สรางเพื่อการศึกษาเทานั้นใหนกัเรียนดูตัวอยางแลวจัดทําแบบฝกควรเลือก
ประเภททีว่ัดไดชัดเจนในตวับทเรียนเชนการเลือกตอบใชเปนสื่อเสริมเพื่อใหไดบรรลุวัตถุประสงค 
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 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูคณติศาสตร     เร่ือง 
เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม  เทากับ 80.37/ 
82.78 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80 / 80   ที่กําหนดไว 
 3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระ
การเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนบานหัวถนน  
จังหวดันครปฐม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6โรงเรียน
บานหัวถนน จังหวดันครปฐม      พบวาคาเฉลี่ยความพงึพอใจของนกัเรียนเฉลี่ยอยูในระดับมากและ
เรียงลําดับความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ดานเนื้อหา ความยาวของเนือ้หาแตละเรื่องเหมาะสมและ
สามารถนําความรูที่ไดรับไป ปฏิบัติการเรื่อง เศษสวน    ดานออกแบบ ปุมตางๆใชงานไดงาย วางไว
เหมาะสม เสียงบรรยายชัดเจน และตัวหนงัสืออานงาย    ดานความพึงพอใจในการเรียน ตองการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในเรือ่ง หรือวิชาอื่นๆอีก และมีความพึงพอใจในภาพรวมตอ
บทเรียน 
 ขอเสนอแนะของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวน  พบวา นักเรียนตองการใหบทเรียนมกีารโตตอบกับนักเรียนมากขึ้น และเปนการนํา
เทคโนโลยีมาผสมผสานทําใหเกิดความสะดวก  ที่สามารถศึกษาดวยตนเอง  เขาใจงาย  นาสนใจ  
ทําใหเดก็ไดรูจักพัฒนาในการใชเทคโนโลยีและควรใชกับการเรียนการสอนควบคูกันไป 
 
อภิปรายผล 
 การศึกษาวิจยัเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน  นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนบานหัวถนน  อําเภอดอนตูม  จังหวัดนครปฐม  สามารถนําผลมา
อภิปรายในประเด็นตาง ๆ ไดดังนี ้
 1.  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน  ไดแนวทางจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน  และดานการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  3  ทาน  โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  กําหนดเนื้อหาบทเรียนใหสอดคลอง  เหมาะสมกับหลักสตูรและระดับชัน้
ของนักเรียน  ตลอดจนแนวทางการวดัและประเมินผล  ทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ในสวนของ
ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ไดกําหนดรูปแบบการนําเสนอบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน  ใหเหมาะสมกับเนื้อหา  และระดับชั้นของผูเรียน  เมื่อสราง
บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวนเสร็จเรียบรอยแลว  ผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน  ทําการประเมิน 
เสนอแนะแนวทางการปรับปรุงแกไข  ทาํใหไดบทเรียนที่นาสนใจ  นักเรียนมีความพึงพอใจ  เปน
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ทําใหผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 86

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน ที่ผูวิจยัสรางขึ้น  มีประสิทธภิาพ  81.11/ 85.00    
สูงกวาเกณฑ  80/80  ที่กําหนดไว  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวนไดพัฒนา
ตามขั้นตอนของการวิจัย  เริ่มตั้งแตการไดรับแนวทางและคําแนะนําดานเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาเรือ่งเศษสวนจํานวน  3  ทาน  และแนวทางการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจาก
ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม จาํนวน  3  ทาน  เพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีเนื้อหาตรง
ตามวัตถุประสงค  มีประสิทธิภาพ  และคุณภาพ  นอกจากนี้  เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เสร็จแลว  ยังนําไปใหผูเชีย่วชาญทั้ง  2  ดาน  ประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
และเสนอแนะเพิ่มเติมทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่ไดรับคําแนะนําใหสรางขึ้น  ประกอบ ดวยการใหมีเสยีงบรรยายประกอบ  รวมทั้งใชกราฟกชวยให
บทเรียนเกิดความสวยงามนาสนใจมากยิ่งขึ้น  ทําใหผูเรียนสนใจในการเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน  และมีความพึงพอใจตอบทเรียน  นอกจากนี้  บทเรียนยังนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปทดลองใชกับกลุมทดลองขนาดเล็ก  คอื  กลุมทดลอง  3  คน  และกลุมทดลอง  9  คน  เพื่อ
ทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ  และนํามาปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรองกอนนํามาใชทดลองจริง  จึง
ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องเศษสวน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน   สอดคลองกับ  เรวัติ  อํ่าทอง (2541 :  2)  ที่กลาววา  โปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอน   
ปจจุบันไดพัฒนาในรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  ที่มีการบรรจุเนื้อหาของความรู
ในลักษณะภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  มาเชื่อมโยงตอเนื่องกันอยางเปนระบบ  ใหขอมูล
ยอนกลับไดฉับไว  มีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  ผูเรียนไดเรียนตามความแตกตาง
ระหวางบุคคลแตละบุคคล ทําใหเกดิความนาสนใจมากขึ้น  โดยที่ผูเรียนไดรับประสบการณผานทาง
สัมผัสตาง ๆ หลายทาง  ชวยสงผลใหเกิดความรูความเขาใจในบทเรียนที่ศึกษา  และพัฒนาคณุภาพ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.  จากการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เร่ืองเศษสวนมี
ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวากอนเรียน( X   =  5.20 )บทเรียน   เนื่องจาก บทเรียนไดผานการพัฒนา
อยางเปนขั้นตอน  ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณ  นําเสนอไดตรงประเด็น  ภาพ  สี  เสียง  ชัดเจน  
นักเรียนมีความสนใจกระตอืรือรน  มีความสนุกสนาน  ตื่นเตน  สนใจเนื้อหาที่ปรากฏในบทเรยีน  
ทั้งการอาน  ฟงเสียง    ซ่ึงไดนําเสนอบทเรยีนโดยการสอนเนื้อหา และแบบฝกหัด  ทาํใหนกัเรียนได
เรียนรูขั้นตอนการเรียนรูไดอยางชัดเจน  นอกจากนีน้กัเรียนทีเ่รียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ยังมีการศึกษาทบทวน  และมีการจดบันทึกเนื้อหาสําคัญของบทเรียน  กอใหเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ  สอดคลองกับ สุรเชษฐ  เวชชะพิทักษ  และพรพิไล  เลิศวิชชา  (2538 : 90 – 97)  ที่
กลาววา  ระบบการศึกษาที่นําคอมพิวเตอรเขามาชวยสอน  เทคนิคมัลติมีเดีย  ทําใหคอมพิวเตอร
สามารถนําเสนอเนื้อหา  ภาพ เสียง  และภาพเคลื่อนไหวหรือการตนู เขารวมไวในโปรแกรมเดยีวกนัได  
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ทําใหโปรแกรมที่ถูกออกแบบมา   สอนเนื้อหาความรูตาง ๆ ไดอยางสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  รวมทั้ง
มีประสิทธิภาพสูงอยางยิ่ง  

 4.  ความพึงพอใจของนักเรยีน    ที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรื่องเศษสวน  ผล
การประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  พบวา  ความพึงพอใจทีน่ักเรียนโดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
( X  = 4.44) มีมากที่สุดเรียงลําดับ  คือ  ตัวหนังสืออานงาย,  บทเรียนมีความนาสนใจ  เสียงบรรยาย
ชัดเจน,  เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม,  ปุมตาง ๆ ใชงานไดงาย วางไวในตาํแหนงทีเ่หมาะสม 
ความรูในเชิงเนื้อหาที่ไดจากบทเรียน  ตองการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวชิา
อ่ืน ๆ อีก สามารถทบทวนความรูไดงาย  ทั้งการฟง  การดูและการอาน ความสะดวกในการใชงาน 
หนาจอสวยงาม เนื้อหาชัดเจนเขาใจงาย  ความสนุกสนานเพลิดเพลินอยากเรียนบทเรียน    ความพึงพอใจ
ระดับมากเรยีงลําดับ คือ ความพึงพอใจในภาพรวมที่มีตอบทเรียน  ความยาวของเนือ้หาเหมาะสม  
คาเฉล่ียความพึงพอใจภาพรวมของบทเรียน  อยูในระดับมากที่สุด  แสดงใหเห็นวา  นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง เศษสวน เนื่องจากบทเรียนมี
ความนาสนใจ และใหประสบการณตรงที่ชัดเจน ในบทเรยีนประกอบไปดวยภาพนิ่ง และเสียงบรรยาย 
ขอความประกอบคําบรรยาย    กราฟกเพิม่ความสวยงาม  มีดนตรีบรรเลงประกอบ  การออกแบบ
โปรแกรมงายตอการใช  สามารถกลับเมนูหลักไดงาย  และออกจากโปรแกรมสะดวกรวดเร็ว  
เหมาะสมกับระดับความรูและวัยของผูเรียน  นักเรียนชอบและมีความสุขในการเรียน  เพิ่ม
ประสบการณแปลกใหม  นกัเรียนจึงมีความสนใจในการเรยีนรูซ่ึงนักเรยีนไมเคยเรยีนรูดวยวิธีนี้มากอน  
ภาพกราฟกทีน่ํามาประกอบเปนหนาจอ  และการตูนเคลื่อนไหวทีน่าํเสนอสามารถดึงดูดใหนักเรียน
มีความสนใจบทเรียนมากขึน้  ทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจและมีความสุขตอการเรียน  สอดคลอง
กับ สุพัตรา  ธิชัย (2544 : 59) บทเรียนที่มีภาพประกอบชัดเจนจะทาํใหเกดิความพอใจ  ทําใหจํา
เนื้อหาไดดีขึ้น  รวมทั้งการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปลี่ยนบรรยากาศใน
การเรียนใหนาสนใจขึ้น  สอดคลองกับ  ธนา  เทศทอง  (2545 : 5) กลาววา  ครูจะตองคํานึงถึง
ความพรอมทางวุฒิภาวการณจัดกิจกรรมการเลือกใชส่ือ  และการวัดผลการเรียนรูที่เหมาะสมกับ
ความแตกตางระหวางบุคคล  เพื่อผลการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  สอดคลองกับ กฤษมันต  วัฒนาณรงค 
(2536 : 86)  ไดกลาวถึงขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรจดัไดวา
เปนของใหมทาํใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะไดประสบการณทีแ่ปลกใหม  เปนการกระตุนและ
เพิ่มแรงจูงใจแกผูเรียนไดเปนอยางดี  สอดคลองกับ กดิานันท มลิทอง (2535 : 68)  ไดกลาววา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สามารถใหผูเรียนเกดิความพึงพอใจ  คือคอมพิวเตอรชวยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  มกีารใชสี  ภาพลายเสนที่ดูคลายการเคลื่อนไหว  เสียงดนตร ี เปน
การเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยางรูอยากเรียนมากขึ้น  สามารถใชใน
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การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน  ทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจที่ดี
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากผลการวิจยัคร้ังนี้เหน็ไดวา  ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการพัฒนาอยางเปนระบบ  
เปนไปตามขั้นตอน  ทําใหเกดิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพ  ประสิทธิภาพและนาสนใจ  
บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีคณุภาพ  ประสิทธิภาพ  และนาสนใจนัน้  มีสวนประกอบที่เหมาะสม  
ไดแก  เนื้อหาที่ถูกตองชัดเจน  มีภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  การตนู ประกอบบทเรียนใหนาสนใจ  
ภาพจริง    เสียงบรรยายที่ชัดเจนทําใหเกดิการเรียนรูไดอยางรวดเรว็  ดนตรีประกอบ  องคประกอบ
ของศิลปะและหลักการออกแบบที่สวยงามนาสนใจเหมาะสมกับวยัของผูเรียน  และลักษณะของวชิา  
สามารถเราความสนใจใหนกัเรียนสนใจในการเรียนรูมากขึ้น  และไดส่ือที่มีคุณภาพ  เมื่อนําไปใช
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ควรมีการสํารวจความตองการของนักเรียนถึงรูปแบบ     และเนื้อหาสาระการเรยีนรูที่
จะนํามาพัฒนามาเปนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อ  นํามาใชเปนสื่อการเรียนรูตอไป 
 2.  สถานศกึษา  หรือหนวยงานที่เกี่ยวของควรมีการสงเสริมใหมกีารผลิตบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนใหมีเนื้อหาที่หลากหลาย  เพื่อเปนสื่อในการเรยีนรู  ชวยประหยัดเวลาในการเรียนการสอน 
 3.  ในการวจิัยครั้งนี้เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ประกอบดวย   รูปภาพ 
ทําใหนกัเรียนไดเหน็วิธีการเรียนอยางชดัเจน  กอใหเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น  จึงควรสงเสริมใหมี
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลกัษณะนีใ้นวิชาอื่น ๆ เพิ่มขึ้น 
 
 ขอเสนอแนะในการทําการวจัิยคร้ังตอไป 
 1.  ควรมีผลการวิจัยการใชส่ือบทเรียนที่ปฏิสัมพันธผูเรียนในรูปแบบสือ่ผสมหลากหลาย 
 2. ควรศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะตางๆ
เชนการเรียนรูผานระบบเครือขาย การเรียนรูจากแหลงเรียนรู การเรียนรูรูปแบบโครงงาน เปนตน 
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พิมล  กล่ินขจร.  “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนจากการเรยีน 
 เสริมและทบทวนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  วิชาเคมี ระหวางการเรียนเปน 
 รายบุคคลและเปนคูแบบรวมมือ.” วิทยานพินธวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเคมี   
 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 2538. 
ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. เทคนิคการวิจยัทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาสน,  
 2536. 
วชิระ  อินทรอุดม.  “คอมพิวเตอรชวยสอน.”  เอกสารประกอบการบรรยาย เร่ือง คอมพิวเตอร- 

 ชวยสอน  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน, 2541. 
 (อัดสําเนา) 

วรากร   หงษโต.  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  
   โรงเรียนบางยีข่ัน  3  จังหวัดสุพรรณบุรี.” วิทยานพินธศกึษาศาสตรมหาบัณฑิต  
 สาขาวิชาหลักสูตรและการนเิทศ  บัณฑิตวทิยาลัย   มหาวทิยาลัยศิลปากร, 2543. 

วัฒนา  สมหวงั . “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น 
    ประถมศึกษาปที่  3.”  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต   สาขาหลักสูตรและการสอน 
    มหาวิทยาลัยขอนแกน, 2533. 

วาสนา  ศรีอัครลาภ. “การวิเคราะหลักษณะของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน.”  
 วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต  สาขาโสตทัศนศึกษา บณัฑิตวิทยาลัย   
 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2539.  
สายทิพย  ชลธาร. “ปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์   

     ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนประถมศกึษาปที่ 6.”  วิทยานิพนธปริญญา 
     มหาบัณฑติ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2534. 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. “การเรียนเพื่อความรอบรู(Master Learning).”   
 รายงานการประชุมเชิงปฏิบัติการเรื่อง  การเรียนเพี่อความรอบรู, 2543. (อัดสําเนา) 
สุกรี  รอดโพธ์ิทอง.  “การใชคอมพิวเตอรในโรงเรียน.” เอกสารการประชุมวิชาการ    เรื่อง 
                  เทคโนโลยีกับการเปลี่ยนแปลงระบบการศึกษา  เสนอที ่ ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  
 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2531. (อัดสําเนา) 
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สุพจน  จันทะวงษ  “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอรที่มีการฝกปฏิบัติในคอมพวิเตอรชวยสอน 
                   โดยวิธีเรยีน  2 แบบ.”  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
                   บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร, 2537.  
สุพัตรา  ธิชัย. “การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสําหรับเสริมการเรียนวิชา กายวภิาคศาสตร 
 และสรีรวิทยา เร่ือง Anotomy and Physiology of  Skeletal Muscular System ของ 
 นักศึกษาพยาบาลชั้นปที่ 1.”  วิทยานพินธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยี- 
 การศึกษา บณัฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศลิปากร, 2544. 
เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต. เทคโนโลยีทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ : โรงพิมพสถาบันเทคโนโลยี- 
 พระจอมเกลาพระนครเหนอื, 2528. 
อรพรรณ  พรสิมา. เทคโนโลยีทางการสอน. กรุงเทพฯ. โรงพิมพมิตรสยาม , 2530. 
อรพันธ  ประสิทธิ์รัตน. คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ : บริษัท ดราแมน เพลส  จํากัด, 
 2530. 
อําพา  รัตตโอภาส. “การทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง 
                 เมตริกซ  และดีเทอรมินันท สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5.”   วิทยานิพนธ 
                 ปริญญามหาบัณฑิต   สาขาคณิตศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2538. 
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ภาคผนวก ก 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และวิเคราะหความตรงแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
1.  นายสมศักดิ์  วงษจําปา    ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

นครปฐม เขต 1 จังหวดันครปฐม 
2.  นางราตรี  รุงทวีชัย    ผูเชี่ยวชาญ โรงเรียนบานแหลมกระเจา  จังหวัดนครปฐม 
3. นางกัญญา  เตชารักษ    ผูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบานบางเลน  จังหวดันครปฐม 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนและวิเคราะหความตรงแบบสอบถามความ  
พึงพอใจ 
 
1.   นายวรวุฒิ  มั่นสุขผล   ฝายเทคโนโลยีสารสนเทศ  ศูนยคอมพวิเตอร  

มหาวิทยาลัยศลิปากร     วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร   
จังหวดันครปฐม 

2.   นายธนา  เทศทอง      ผูชํานาญการโรงเรียนราชินบีูรณะ  จังหวดันครปฐม 
3.  นายพินจิ  ฉายากุล     ผูชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนบานใหม จังหวัดนครปฐม 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาสาระการเรียนรูคณติศาสตร 

 
สวนที่ 1  ขอมูลสวนบุคคล 
1. เพศ  (   )  ชาย  (   )  หญิง 
2. วุฒิการศึกษา  (   )  ต่ํากวาปริญญาตรี   (   )  ปริญญาตรี   (   )  สูงกวาปริญญาตรี 
3.  สาขาวิชาที่จบการศึกษา............................................................................................................... 
4.  ประสบการณในการจัดกจิกรรมการเรียนรู / หรือเปนผูที่มีความรู ความสามารถ เกี่ยวกับสาระ
การ เรียนรูคณติศาสตร.....................................ป 
5.  หนวยงานที่สังกัด............................................................................................................................ 
 

 
 
สวนที่ 2  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
1. ทานคิดวาสาระการเรียนรูคณิตศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ.  2544  กับกลุม
ทักษะ(คณิตศาสตร)ตามหลักสูตรประถมศึกษา  พ.ศ. 2521 ( ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2533 ) เร่ือง 
เศษสวน มีความแตกตางกันหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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2. ทานคิดวาเนื้อหา เร่ือง เศษสวน ตามทีห่ลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (  ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2533 ) ควรประกอบดวยหวัขอยอยใดบาง เชนการบวก เศษสวน การลบเศษสวน ฯลฯ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ทานคิดวาเนื้อหาในแตละขอยอยทีเ่สนอในขอ 2 ควรกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังดานใดบาง 
เชน ดานความรู  ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช ฯลฯ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
4. ทานคิดวาชวงเวลาที่เหมาะสมสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแตละขอยอย ขอ 2 ควรใชเวลา
เทาใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
5. ทานคิดวาส่ือที่ชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูบรรลุวัตถุประสงค ควรประกอบดวยส่ือประเภท
ใดบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
6. ทานคิดวาการออกขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( ชนิดเลือกตอบ 4  ตัวเลือก )ของแตละ
หัวขอยอย  เพือ่ใหตรงกับวัตถุประสงค แตละหัวขอยอยควรกําหนดสดัสวนเทาใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………….………… 
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7. ทานคิดวาครูผูสอนคณิตศาสตรสามารถใชวิธีการใดอกีสําหรับการวดัผลและประเมินผล         
นอกจากขอทดสอบ ฯ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกแลว 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
8.  ขอเสนอแนะ เพิ่มเติมอ่ืนๆ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรเรื่องเศษสวน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
สวนที่  1  ขอมูลสวนบุคคล 
1. เพศ  (   )  ชาย  (   )  หญิง 
2. วุฒิการศึกษา   (   )  ต่ํากวาปริญญาตรี   (   )  ปริญญาตรี  (   ) สูงกวาปริญญาตรี 
3. สาขาวิชาที่จบการศึกษา  ………………………………………………………………………… 
4.ประสบการณในการจัดกิจกรรมดานคอมพิวเตอร / หรือเปนผูที่มีความรูความสามารถเกี่ยวกับดาน
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน……………………………….ป 
5. หนวยงานทีสั่งกัด……………………………………………………………………………… 
 
สวนที่ 2  ดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. ทานคิดวาการจัดทําส่ือ  CAI ที่เกี่ยวกบัวชิาคณิตศาสตร ควรมีลักษณะเปนอยางไร 
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................................. 
2. ทานคิดวา ควรนําโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใดมาประกอบในงาน CAI 
ที่เกี่ยวกับสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................................. 
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3.  รูปแบบของแบบฝกหัดในบทเรียน CAI ที่เหมาะสมกบัการจัดองคประกอบสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรตามศักยภาพของตัวส่ือ ควรเปนรูปแบบใด 
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................................. 
4.  การวัดผลและประเมินผลการเรียน  ในสื่อบทเรียน CAI ที่ควรนํามาใชในสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรลักษณะใดนาจะเหมาะสมที่สุด 
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
5. ทานตองการใหส่ือ CAI ที่เกี่ยวของกับสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพัฒนาไปในดานใด และควร
นําโปรแกรมใดที่จะเสริมการเรียนการสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ไดอีกบาง 
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 .............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
 ............................................................................................................................................................. 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
ผลการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชทดลอง 
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ตารางที่ 18    แสดงผลการหาคุณภาพแบบทดสอบที่ใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน 
 
ขอ H L คาความยากงาย(  P) คาอํานาจจําแนก( D ) 
1 15 7 0.8 0.3 
2 11 5 0.7 0.2 
3 16 9 0.8 0.2 
4 10 9 0.5 0.2 
5 6 3 0.3 0.1 
6 14 6 0.6 0.5 
7 8 5 0.4 0.1 
8 8 5 0.3 0.1 
9 10 7 0.4 0.1 
10 9 3 0.4 0.2 
11 7 3 0.3 0.1 
12 11 6 0.5 0.2 
13 12 5 0.4 0.2 
14 12 6 0.5 0.2 
15 10 6 0.5 0.2 
16 12 5 0.5 0.1 
17 10 3 0.4 0.2 
18 13 5 0.5 0.3 
19 12 7 0.6 0.2 
20 12 6 0.4 0.2 
21 9 1 0.3 0.3 
22 13 5 0.5 0.3 
23 12 4 0.4 0.3 
24 14 6 0.6 0.3 
25 12 4 0.5 0.3 
26 11 5 0.5 0.2 
27 12 6 0.4 0.2 
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ตารางที่ 18 (ตอ) 
     

ขอ H L คาความยากงาย(  P) คาอํานาจจําแนก( D ) 
28 14 6 0.5 0.3 
29 13 9 0.7 0.1 
30 14 3 0.5 0.4 
31 12 5 0.6 0.2 
32 8 4 0.4 0.1 
33 14 1 0.5 0.4 
34 14 10 0.8 0.1 
35 15 3 0.5 0.4 
36 13 4 0.5 0.3 
37 12 4 0.6 0.3 
38 10 7 0.7 0.1 
39 12 4 0.4 0.3 
40 12 6 0.5 0.2 
41 13 8 0.5 0.2 
42 14 1 0.5 0.4 
43 12 4 0.5 0.3 
44 10 7 0.7 0.1 
45 11 4 0.5 0.2 
46 11 10 0.5 0.2 
47 8 6 0.4 0.1 
48 12 5 0.6 0.2 
49 13 5 0.6 0.3 
50 10 4 0.5 0.2 

 
  จากการทดสอบคาความเชือ่มั่นของแบบทสอบได  คาความเชื่อมั่น    Rtt =  0.836 
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การหาความเชือ่ม่ัน  ( KR20 ) 
 

 ความแปรปรวน 
S2        =    n ∑X2  - (∑X )2 

                                         n 2 

 N                =        60    คน 

              ∑X     =   1479 
              ∑X2    =    40439 

S2        =     60 X 40439 – ( 1479 )2 

                                             3600 
                      =       66.36 
 
 การหาความเชือ่ม่ัน( KR20 ) 
  KR20          rtt       =      n        1 -  ∑pq 
                                                   n-1              S2 
        =      60       1 - 11.75 
                                                   59            66.36    
                                =    1.02  x  0.82  
               =     0.836 
 
ตารางที่ 19  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80/80 ของ 

      ขั้นทดลองเดี่ยว ( 0ne – to-One Try out )  
 

คะแนนระหวางเรียน 
คนที่ เร่ือง

1 
เร่ือง

2 
เร่ือง

3 
เร่ือง

4 
เร่ือง

5 
เร่ือง

6 

คะแน
นรวม 

คาเฉลี่ย 
คะแนน
หลัง
เรียน 

คาเฉลี่ย
รวม 

1 4 4 5 5 5 4 27 90 17 85 
2 3 3 4 4 4 4 22 73.33 18 90 
3 5 4 4 4 4 3 24 80 16 80 

 E1 = 81.11 E2 = 85 
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ตารางที่   20  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียน CAI ขั้นทดลองเดี่ยว ( One –to-one Try  out  ) 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียน CAI  กลุมทดลองจํานวน 3 คน 
ประสิทธิภาพของ 
กระบวนการ (  E1 ) 

ประสิทธิภาพของ 
ผลลัพธ (E2) 

เกณฑประเมิน 

81.11 85 80/80 
 
ตารางที่ 21 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียน CAI  ตามเกณฑ 80/80 ของขั้นทดลองแบบกลุม 
        (Small  group Try out ) 
 

คะแนนระหวางเรียน คน
ที่ เร่ือง

1 
เร่ือง
2 

เร่ือง
3 

เร่ือง
4 

เร่ือง
5 

เร่ือง
6 

คะแน
นรวม คาเฉลี่ย 

คะแนน
หลัง
เรียน 

คาเฉลี่ย
รวม 

1 4 4 3 4 4 4 23 76.67 16 80 
2 4 4 4 4 4 4 24 80 17 85 
3 5 4 3 3 4 4 23 76.67 16 80 
4 5 5 4 5 4 3 26 86.7 17 85 
5 5 4 4 3 3 4 23 76.67 16 80 
6 5 4 3 4 3 3 22 73.33 15 75 
7 5 4 4 4 3 4 24 80 18 90 
8 5 5 4 4 4 3 25 83.33 18 90 
9 5 5 4 4 4 5 27 90 16 80 
 E1 = 80.37 E2 = 82.78 

 
ตารางที่ 22 สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียน CAI  ขั้นทดลองกลุม ( Small   group    Try out ) 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียน CAI  กลุมทดลองจํานวน 9 คน 
ประสิทธิภาพของ 
กระบวนการ (  E1 ) 

ประสิทธิภาพของ 
ผลลัพธ (E2) 

เกณฑประเมิน 

80.37 82.78 80/80 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แสดงตารางผลคะแนนที่ไดจากการทดลอง 
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ตารางที่  23     ผลคะแนนการทดสอบกอนเรียนและการทดสอบหลังเรียน  กลุมที่ 1 
 

คนที่ คะแนนสอบกอนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 
1 13 17 
2 12 18 
3 13 15 
4 12 17 
5 10 16 
6 12 17 
7 11 15 
8 9 15 
9 10 16 
10 8 14 
11 12 15 
12 13 17 
13 11 16 
14 10 15 
15 11 15 
16 8 16 
17 10 14 
18 9 15 
19 11 17 
20 16 19 
รวม 221 325 

คาเฉลี่ย 11.05 16.25 
คาเฉลี่ยรอยละ 55.25 81.25 

S.D 1.883481 1.28355 
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ตารางที่ 24   ผลคะแนนการทดสอบระหวางเรียนและการทดสอบหลังเรียน กลุมที่  2 
 

คนที่ คะแนนสอบระหวางเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 
1 23 19 
2 24 18 
3 25 15 
4 23 17 
5 28 16 
6 27 17 
7 24 15 
8 25 15 
9 26 16 
10 20 14 
11 21 15 
12 24 17 
13 21 16 
14 23 15 
15 24 15 
16 23 16 
17 25 18 
18 24 15 
19 27 17 
20 28 19 
รวม 485 325 

คาเฉลี่ย 24.25 16.25 
คาเฉลี่ยรอยละ 83.16 81.25 

S.D 2.165064 1.28355 
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ตารางที่ 25  คาเฉลี่ยของแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 
 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D. ความคิดเหน็ 
1.  สวนนําของบทเรียน    
      เราความสนใจ,  ใหขอมลูพื้นฐานที่จําเปน
(วัตถุประสงค เมนูหลักสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

3.67 0.52  

2.  เนื้อหาของบทเรียน    
      2.1  โครงสรางของเนื้อหาชัดเจน   มคีวามกวางความ
ลึก  เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 

3.83 0.41  

      2.2  มีความถูกตองตามหลักสูตร 3.67 0.52  
      2.3  สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ 3.67 0.52  
      2.4  สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการ
สอน, มีความสัมพันธตอเนือ่ง 

4.00 0.00  

      2.5  ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 3.67 0.52  
      2.6  ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรม 
จริยธรรม 

3.83 0.41  

3.  การใชภาษา    
      ใชภาษาถกูตอง  เหมาะกับวยัของผูเรียน  ส่ือ
ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน    

3.83 0.41  

4.  การออกแบบระบบการเรียนการสอน    
      4.1  ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดี  เนือ้หามี
ความสัมพันธตอเนื่อง 

3.83 0.41  

      4.2  สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค 3.67 0.52  
      4.3  มีความยืดหยุน  สนองความแตกตางระหวาง
บุคคล  ควบคุมลําดับเนื้อหา  ลําดับการเรียน  และแบบฝก
ได 

3.83 0.41  

      4.4  ความยาวของการนาํเสนอแตละหนวย/ตอน  
เหมาะสม 

3.67 0.52  

      4.5  กลยุทธการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 3.50 0.55  
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ตารางที่  25  (ตอ) 
 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D. ความคิดเหน็ 
      4.6  มีกลยทุธการประเมนิผลใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู
ใหเหมาะสม  มีความหลากหลาย  และปรมิาณเพยีงพอที่
สามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได 

3.67 0.52  

5.  สวนประกอบดาน  Multimedia    
      5.1  ออกแบบหนาจอเหมาะสม  งายตอการใช  
สัดสวนเหมาะสม สวยงาม 

3.67 0.52  

      5.2  ลักษณะของ  ขนาด  สี  ตัวอักษร  ชัดเจน  
สวยงาม  อานงาย  เหมาะกับระดับผูเรียน 

3.67 0.52  

      5.3  ภาพกราฟกเหมาะสม  ชัดเจน  สอดคลองกับ
เนื้อหา  และมคีวามสวยงาม  มีความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบ  และสรางภาพ 

3.83 0.41  

      5.4  คุณภาพการใชเสียง  ดนตรี  ประกอบบทเรียน
เหมาะสม  ชัดเจน  นาสนใจ ชวนติดตาม 

3.50 0.55  

6.  การออกแบบปฏิสัมพนัธ    
      6.1  ออกแบบปฏิสัมพันธใหใชบทเรยีนงาย  สะดวก  
ตอบโตกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  ควบคุมเสนทางเดิน
ของบทเรียน ชัดเจน  และสามารถยอนกลับ  หรือออก
จากบทเรียนไดงาย   

3.33 0.52  

      6.2  การใหผลปอนกลับเสริมแรงเหมาะสมตาม
ความจําเปน 

3.83 0.41  
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนค อมพิวเตอรชวยสอน    เร่ืองเศษสวน 
 
ช่ือ.........................................................นามสกุล....................  .......................ช้ัน................ 
คําชี้แจง  ใหนกัเรียนใสเครื่องหมายใหใสเครื่องหมาย  /  ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกมากที่สุด 

ระดับการประเมิน 

รายการประเมนิ มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ดานการออกแบบ      
1. หนาจอสวยงามเหมาะสม      
2. ตัวหนังสืออานงาย      
3. เสียงบรรยายชัดเจน      
4. เสียงดนตรปีระกอบเหมาะสม      
5. ปุมตาง ๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่
เหมาะสม 

     

ดานเนื้อหา      
6. เนื้อหาชัดเจนเขาใจงาย      
7. ความยาวของเนื้อหาแตละเรื่องเหมาะสม      
8. สามารถทบทวนความรูไดงายทั้งการฟง การดู และ 
    การอาน 

     

9. ความรูในเชงิเนื้อหาที่ไดจากการเรียนบทเรียน      
10.สามารถนําความรูที่ไดรับ ไปปฏิบัติการขยายพนัธุ
พืชได 

     

ดานความพึงพอใจในการเรียน      
11. บทเรียนมคีวามนาสนใจ      
12. ความสะดวกในการใชงาน      
13. ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากเรยีนบทเรียน      
14. ความพึงพอใจในภาพรวมที่มีตอบทเรียน      
15. ตองการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
เร่ืองหรือ วิชาอ่ืน ๆ อีก 

     

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 114

อ่ืน ๆ เพิ่มเติม..................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 
                 

(........................................................................) 
      ผูประเมิน 
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แบบตรวจประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ 

 
สวนที่ 1  ขอมูลพื้นฐาน 
1.  ช่ือเร่ือง    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาคณิตศาสตร   เร่ืองเศษสวน สําหรับ  

        นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหัวถนน  จังหวัดนครปฐม 
2.  วิชา          คณิตศาสตร   ระดับชั้น  ประถมศึกษาปที่ 6  
3.  ลักษณะสื่อที่ใชเก็บบทเรยีน              CD- ROM            DISKETTE  จํานวน  ……………แผน 
4.   เอกสารประกอบ…………………..ชื้น  คือ   
                                       คูมือการใชโปรแกรม                    คูมือประกอบการเรียนการสอน 
                                        อ่ืนๆ…………………………………………………………………… 
5.   อุปกรณประกอบการนําเสนอบทเรียน ( ไมโคโฟน หูฟง ฯลฯ  ………………………ช้ิน 
คือ………………………………………………………………………………………………… 
6.   ซอฟตแวรที่ใชพัฒนา  Macromedia   Authorware  7.0  ,  Photoshop  7.0  และ  Swish 2.0  
7.  ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน   
      -  เครื่อง                                   PC                                     Macintosh 
      - CPU  รุน Celeron  1.7  GB.     Ram    512   MB 
      - อุปกรณระบบ                    ระบบ Multimedea                                            
                                                  อ่ืน  ๆ……………………………………………………………… 
8.   รูปแบบบทเรียน 
                                     แบบศึกษาเนื้อหาใหม (  Tutoria )           แบบฝกทบทวน (Drill and Pratices)  
                                     แบบสถานการณจําลอง (Simulation )          อ่ืนๆ…………………………… 
9.  วัตถุประสงคหลักของบทเรียน....................................................................................................... 
10.  เนื้อหาโดยยอ 
       เร่ือง  เศษสวน   ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 มีเนื้อหายอ ๆ ดังนี้  
       10.1 ทบทวนเศษสวน                   10.2  การบวก - การลบเศษสวน 
       10.3 โจทยปญหาการบวก ลบเศษสวน      10.4  การคูณเศษสวน 
       10.5  การหารเศษสวน                                10.6 โจทยปญหาการคณู การหารเศษสวน 
11.  ระบบเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชตรวจประเมินคณุภาพสื่อ CAI .ในครั้งนี้ 
        -  เครื่อง                          PC                                     Macintosh 
        - CPU  รุน …………………………………….     Ram  ……….. MB 
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สวนที่ 2 เนื้อหา  
 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอคิดเห็นเพิ่มเติม 

สวนนําของบทเรียน 
       1. การเราความสนใจของผูเรียน 
        2. การใหขอมูลพ้ืนฐานที่จําเปน 
( วัตถุประสงคของบทเรียน , เมนูหลัก,สวนชวยเหลือ ฯลฯ) 
        3.การควบคุมเสนทางเดินของบทเรียน (  Navigation 
ของบทเรียนเชน รูปแบบการใชงาน )  

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน 
1) ดานเนื้อหาสาระ 
***1. มีความถูกตองตามหลักวิชา 
      2. สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ 
      3. สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน 
      4. มีความสัมพันธตอเนื่อง 
      5. ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 
      6. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย 
***7. ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรม จริยธรรม 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
2) ดานการใชภาษา 
***1. การใชภาษาถูกตองเหมาะสม 
      2. สื่อความหมายไดชัดเจน 
      3. ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน  

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
3) การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    1. ออกแบบดวยระบบตรรกะที่ดีมีความสอดคลอง
ตอเนื่องสอดคลองกัน 
    2. พัฒนาความคิดสรางสรรค 
    3. ยืดหยุนได สนองความแตกตางระหวางบุคคล   
    4. สอดคลองกับเนื้อหา มีความยาวความซับซอน
พอเหมาะ  
     5.มีกลยุทธในการถายทอดเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
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ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอคิดเห็นเพิ่มเติม 

 4) สวนประกอบดาน Multimedia 
1. ออกแบบหนาจอเหมาะสมงายตอการใชสัดสวน
เหมาะสมสวยงาม การควบคุมเสนทางเดิน    ( Navigation)  
ของบทเรียนชัดเจนถูกตองตามหลักเกณฑ 
2. ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจนสอดคลองกับเนื้อหา และมี
ความสวยงาม 
3. มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ และสรางภาพ 
4. ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษรชัดเจน สวยงาม อานงาย 
เหมาะสมกับระดับผูเรียน 
5. คุณภาพการใชเสียงประกอบบทเรียนเหมาะสมชัดเจน 
6. การออกแบบกราฟก / ภาพเคลื่อนไหวสอดคลอง 
เหมาะสมกับเนื้อหา และนาสนใจ ชวนคิด นาติดตาม 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
5.  การออกแบบปฏิสัมพันธ 
ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก ไม
กอใหเกิดความสับสนของเสนทางเดินโปรแกรม และ
สามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆไดงาย 
ความเหมาะสมของรูปแบบปฏิสัมพันธ ( เชนการพิมพ การ
ใชเมาส )ใหมีการควบคุมทิศทาง ความชาเร็วของบทเรียน 
เสริมแรงหรือใหความชวยเหลือ เหมาะสมตามความ 
จําเปนมีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหและ 
แกปญหา 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
 

สวนที่ 3  สวนประเมิน การเรียน 
 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอคิดเห็นเพิ่มเติม 

สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค 
มีความยากงายพอเหมาะ 
มีรูปแบบหลากหลายและปริมาณเพียงพอที่จะทําใหเกิดการ
เรียนรูผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนของตน
ไดสงเสริมทักษะการคิด  การประยุกตใช 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
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สวนที่ 4 องคประกอบท่ัวไป 
 

ระดับการประเมิน 
รายการประเมิน 

 
5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็นเพิ่มเติม 

1.ความยากงายและความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
2.บทเรียนมีความเหมาะสมกับ Hardware ที่มีอยูในปจจุบัน 

      

คะแนนเฉลี่ย…………………………………………………………… 
 
 

สวนที่ 5  ความคิดเห็น 
1. คุณคาและประโยชนที่ผูเรียนไดรับ……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
2. แนวทางในการนําไปใชสงเสริมและประกอบการเรยีนการสอน………………………………… 
3. ความเหมาะสมของเอกสารคูมือการใชโปรแกรมและคูมือประกอบการเรียนการสอน…………. 
……………………………………………………………………………………………………… 
4. ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
สวนที่ 6  สรุปผลการประเมิน 
1.  สวนนําของบทเรียน                            คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
2.  สวนเนื้อหาสาระของบทเรียน                     
     1) ดานเนื้อหาสาระ                    คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
     2) ดานการใชภาษา                    คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
     3) การออกแบบระบบการเรียนการสอน    คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
     4) สวนประกอบดาน Multimedia              คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
     5) การปฏิสัมพันธ                    คะแนนเฉลี่ย……………………………… 
3.  สวนการประเมินการเรยีนรู                        คะแนนเฉลี่ยรวม…………………………. 
4.  องคประกอบทั่วไป                                     คะแนนเฉลี่ยรวม…………………………. 
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สรุป  คะแนนเฉลี่ยรวมจากการประเมินบทเรียน  =  ………………….. 
สรุปผลการตัดสิน                           ผานการตรวจประเมนิ 
                                                       ไมผานการประเมิน 
 
 
 

            ลงชื่อ ……………………………………. 
             (……………………………………) 
                                                                                        ผูเชี่ยวชาญดาน…………………………… 
                                            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน 
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คูมือประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน 
 
ชื่อเร่ือง   เศษสวน 
วิชา   สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ระดับ   ชวงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปที่  6 
 

ลักษณะสื่อท่ีใชเก็บบทเรียน   CD-ROM 
เอกสารประกอบ 

 1.  เนื้อหา 
 2.  คูมือประกอบการเรียน 

อุปกรณนําเสนอบทเรียน 
 1.  คอมพิวเตอร PC  ที่มีมัลติมีเดีย 
 2.  CD – ROM  Monitor  ขนด  800 X 600  pixel  256 สี 
 3.  ลําโพง ระบบ Storeo 

ระบบคอมพิวเตอรท่ีจําเปน 
 1.  เครื่องคอมพิวเตอร  PC  
 2.  CPU Pentium 2 ความเร็ว ตั้งแต 200 MB ขึ้นไป 
 3.  RAM 32 MB ขึ้นไป 
 4.  ระบบปฏิบัติการใน Window 98 ,Window Me , Window XP 

รูปแบบการเรียน 
 แบบศึกษา ( Tutorial ) ประกอบเสียงจาก CD – ROM  

จุดประสงคการเรียนรู 
 1.กําหนดเศษสวนให สามารถเปรียบเทียบเศษสวนสองจํานวนโดยใชสัญลักษณ > < 

หรือ = ได 
 2. คํานวณหาผลบวก ลบ คูณ หาร ระหวางเศษสวนกับเศษสวนหรือเศษสวนกับ
จํานวนเต็มและเศษซอนได 
                  3.ระบุเศษสวนหรือรูป ซ่ึงมีคาตางจากกลุมได 
                  4.มีความสามารถในการจัดกลุมเศษสวนประเภทเดยีวกันทีม่ีคาเทากันและสัมพันธแบบ
เดียวกันได 
               5.เขียนประโยคสัญลักษณ แสดงวิธีทํา และหาคําตอบของโจทยปญหาการบวก ลบ คูณ 
หารได 
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เนื้อหาของวิชาคณิตศาสตร 
เร่ือง เศษสวน ชั้นประถมศึกษาปท่ี  6 

จุดประสงคการเรียนรู 
                  1.กําหนดเศษสวนให สามารถเปรียบเทียบเศษสวนสองจํานวนโดยใชสัญลักษณ > < 
หรือ = ได 
 2. คํานวณหาผลบวก ลบ คูณ หาร ระหวางเศษสวนกับเศษสวนหรือเศษสวนกับจํานวน
เต็มและเศษซอนได 
 3. ระบุเศษสวนหรือรูป ซ่ึงมีคาตางจากกลุมได 
 4. มีความสามารถในการจัดกลุมเศษสวนประเภทเดียวกันที่มีคาเทากนัและสัมพันธแบบ
เดียวกันได 
 5. เขียนประโยคสัญลักษณ แสดงวิธีทํา และหาคําตอบของโจทยปญหาการบวก ลบ คูณ 
หารได 
 
การเปรียบเทียบเศษสวน 
 การเปรียบเทยีบเศษสวนมีขอควรสังเกต คอื  
 1. เศษสวนที่มตีัวสวนเทากัน แตตัวเศษไมเทากัน ใหดูที่ตวัเศษ ถาจํานวนใดตวัเศษมีคา
มากวาจะเปนจํานวนที่คามากกวา 
 2. เศษสวนที่มตีัวเศษเทากัน  แตตัวสวนไมเทากัน ใหดูทีต่ัวสวน ถาจํานวนใดตวัสวนมี
คานอยกวา จะเปนจํานวนทีม่ีคามากกวา   
 ดังนั้นถาเศษสวนคูใดมีตัวเศษและตวัสวนไมเทากัน จะตองทําใหเศษสวนคูนัน้ม ี
ตัวสวนเทากันกอน จึงจะเปรยีบเทียบกันได 
 
 เศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน แตตัวเศษไมเทากัน 

 1. เศษสวนที่มคีาเทากัน 
     ลองพิจารณารูปวามีคาเทากันหรือไม 
                                                                                    
    

     สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนได 
4
2  

            
     สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนได  

12
6  
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      นักเรียนจะเห็นวาสวนทีแ่รเงาของรูปทั้งสองเทากัน นัน่ คือ    
4
2 =

12
6  

 2.  เศษสวนที่เทากับจํานวนนับ 
                              จากรูปคิดเปนเศษสวนได 

4
4 หรือมีคาเทากับ 1 

                              เพราะเศษสวนที่มีตัวเศษเทากับตัวสวน จะมีคาเทากับ 1 เสมอ  
 
เชน     

3
3 ,

5
5 ,

6
6   จะมคีาเทากับ 1  

      ถานักเรียนพิจารณาเสนจาํนวน  จะสามารถแสดงความหมายของเศษสวนไดดังนี ้
                                               0                  1                    2                 3 
 
                                                                 

2
2                   

2
4               

2
6                            

 
      จากรูป  แสดงรายละเอยีดไดดังนี ้
                      1.  

2
2  มีคาเทากับ  1 

                     2. 
2
4  มีคาเทากับ  2 

                     3. 
2
6  มีคาเทากับ  3 

 
       1                           2                           3                        4  
 
 
 

    
 
 

          
 
 

    

4
3                          

8
6                        

12
9                         

16
12  

 
       จากรูปที่ 1 และ 4  เราแบงส่ีเหล่ียมจัตรัุสออกเปน 4 สวนเทาๆ กนั และแรเงา 3 ชอง 
ใน 4 ชอง คิดเปน 

4
3  จากนั้นแบงส่ีเหล่ียมออกเปน 2 สวน 3 สวน และ 4 สวน ตามลําดับ นักเรียน

จะเห็นไดวาพืน้ที่สวนทีแ่รเงามีจํานวนชองเพิ่มขึ้นเปนพหุคุณของจํานวนเดิม ดังนี ้
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     1.  จากรูปที ่1  สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 
4
3   

     2. จากรูปที่ 2  สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ
8
6

2
2

4
3

=×  

     3. จากรูปที่ 3 สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 
12
9

3
3

4
3

=×  

     4. จากรูปที่ 4 สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 
16
12

4
4

4
3

=×  

     นั่นคือ 
16
12,

12
9,

8
6,

4
3   เปนเศษสวนที่แทนจํานวนเดียวกัน 

     ดังนั้น 
16
12

12
9

8
6

4
3

===  

     สรุป  การหาเศษสวนที่มีคาเทากันอาจทําไดโดยนําจํานวนเดียวกันทีไ่มใช 0 มาคูณทั้ง   
ตัวเศษและตวัสวน 
     ในทํานองเดียวกัน นักเรยีนอาจพิจารณาไดอีกวิธีหนึ่ง ดังนี ้
                                                1                               2                               3 

              

                                                
16
12                            

8
6                              

4
3  

     กําหนด ใหส่ีเหล่ียมจัตุรัสถูกแบงเปน 16 ชอง เทาๆกัน ดังรูปที่ 1  และแรเงา 12 ชอง 
เขียนเปนเศษสวนได 

16
12    

     ถานักเรียนแบงส่ีเหล่ียมจตัุรัสออกเปน 8 สวน และ 4 สวน ดังรูปที่ 2 และ 3 ตามลําดับ 
จะเห็นวา  สวนที่แรเงามีจํานวนชองลดลงไปเรื่อยๆ แตพื้นที่ยังคงเดิม  ดังนี ้
     1. จากรูปที่ 1 สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 

16
12  

     2. จากรูปที่ 1 สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 
16
12 ÷

8
6

2
2
=  

     3. จากรูปที่ 1 สวนที่แรเงาคิดเปนเศษสวนเทากับ 
16
12 ÷

4
3

4
4
=  

     นั่นคือ    
16
12    ,    

8
6    และ  

4
3    เปนเศษสวนที่แทนจํานวนเดียวกัน 

     ดังนั้น 
16
12   =   

8
6   = 

4
3     
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    สรุป การหาเศษสวนที่มีคาเทากันอาจทําไดโดยนําจํานวนเดียวกันทีไ่มใช 0 มาหารทั้ง      
ตัวเศษ และตวัสวนไดลงตวั 
     การหาเศษสวนที่มีคาเทากันอาจใชวิธีคดิในลักษณะอืน่ไดอีก เชน 

63
1
=  

ใหนกัเรียนหาตัวเลขมาเติมลงในชอง   �  แลวทําใหเศษสวนทั้งสองมีคาเทากันซึ่งอาจจะพิจารณา
ไดจากรูปไดจากรูปตอไปนี ้
 
 
 
 
 
                หรือ วิธีการหาจํานวนมาคณู  ดังนี้     

63
1

=  

     วิธีคิด 1 .  ใหนักเรยีนพจิารณาตัวสวนทีก่ําหนดให พบวา นํา 2 มาคูณ 3 จะไดเทากับ 6 
                2.    ใชขอสรุปจากวิธีคิดที่ไดเรียนมาแลววา ถานําจํานวนมาคณูตวัสวนก็ตอง
นํามาคูณตวัเศษดวย จึงจะทําใหเศษสวนมคีาเทากัน ดังนัน้ 
                      

3
1   =  

3
1   ×  

2
2  = 

6
2  จะได 

3
1   =  

6
2  

     ดังนั้น จากโจทย ตวัเลขที่จะตองนํามาเตมิใน �  คือ 2 นั่นเอง  
     นอกจากวิธีการหาจํานวนมาคูณแลว  การหาจํานวนมาหารก็ใชไดแตมีขอแมวาจํานวน
นํามาหารนั้นตองไมใชศูนยและตองหารทัง้ตัวเศษและตวัสวนลงตวั 

    ตัวอยางที่ 1   
46
13   =  

184
      วิธีคิด   วิธีที่ 1  หาจํานวนที่นํามาคูณทั้งตัวเศษ 

     วิธีทํา            
46
13   =   

446
413

×
×              และตัวสวนไดจาก  46 × �   =    184 

                                                           =   
184
52                                     46 ×2      =     92        

                                     46 × 3  =  138       
                   ตอบ 52                                  46 × 4   = 184 
                                                  
 3. การหาจํานวนคละที่มีคาเทากัน 
     จํานวนคละ คือ  ผลรวมของจํานวนเต็มกับเศษสวน เชน  

3
14   =   4 + 

3
1   ดังนั้น 

การหาจํานวนคละที่มีคาเทากันนกัเรียนคดิเฉพาะสวนที่เปนเศษสวนเทานั้น  ดังนี ้

 

 
 
 

   
 
 

   
 
 

                          

คือ  
63

1
=  

2 

1

1
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     ตัวอยางที่ 2     
2
14  =    4  

10
  วิธีคิด วิธีที่ 1  คิดเฉพาะสวนที่เปนเศษสวนหาจํานวน 

      วิธีทํา        
2
14   =    4 + 

52
51

×
×    ที่นาํมาคูณทั้งตัวเศษและตวัสวนไดจาก 

                                                  =     4 +
10
5               2 ×           =10 

          ตอบ       
2
14     =     4 

10
5            วิธีที่ 2   หาไดจาก 10 ÷  2 =  

    
 เศษสวนที่มีตัวเศษเทากัน  แตตัวสวนไมเทากัน 
     นักเรียนเคยเรยีนการเปรยีบเทียบเศษสวนที่มีตัวสวนเทากันมาแลว  ตอไปนี้เปนการ
เปรียบเทียบเศษสวนที่มีตวัสวนไมเทากัน  นักเรียนสามารถกระทํา ได 2 วิธี  ดังนี ้
 วิธีท่ี 1      ทําตัวสวนของเศษสวนทุกจํานวนใหเทากันแลวจึงนํามาเปรียบเทียบกนั 
 ตัวอยาง    จงเปรียบเทียบ  

5
3   และ 

7
6  

   วิธีคิด       นักเรียนทําตัวสวนของแตละจาํนวนใหเทากันโดยการหาผลคูณของตัวสวน
ทั้งสองจะไดเปนตัวสวนที่เทากัน  แลวนําจํานวนที่ไดมาคูณตัวสวนและมาคูณตวัเศษดวย     ไดแก  
                               5 × 7 หรือ 7× 5 =  35 
 วิธีทํา       

5
3   =  

75
73

×
×            

7
6   =   

57
56

×
×  

                                         =   
35
21                      =     

35
30  

 
                                จะได    

35
21   〈  

35
30  

                                           
5
3    〈   

7
6  

 ตอบ       
5
3    〈   

7
6  

 
 วิธีท่ี 2   ใชวิธีการคูณไขวระหวางตัวเศษและตัวสวน แลวนําผลคูณที่ไดมาเปรียบเทียบกัน 
 ตัวอยาง            จงเปรียบเทยีบ      

5
3    และ   

6
5  

 วิธีคิด                กอนที่จะใชวิธีการคูณไขวนักเรียนลองพิจารณาวิธีที่ 1 คือ 
                                  การทําตัวสวนของ  

5
3    และ   

6
5  ใหเทากนั จะไดวา 

5 

5 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 127

                                                 
65
63

×
×   และ  

56
55

×
×  

 
 
     ใหเปรียบเทียบเฉพาะตวัเศษ จะได     
                               ดังนั้น  

6
5

5
3
〈  

 วิธีทํา                                          
5
3                                           

6
5         

              
                                                              3 556 ×〈×  
         
 
           
  ดังนั้น  

6
5

5
3
〈               

 สรุป  การคูณไขวเปนวิธีลัด เนื่องจากผลคณูที่ไดจากการคูณไขวจะเปนตัวเศษของ
เศษสวนแตละจํานวนที่เราทาํใหตวัสวนเทากันแลวนั่นเอง 
 
 เศษสวนอยางต่ํา 
      เศษสวนอยางต่ํา คือ เศษสวนที่ไมมีจํานวนใด ๆ ที่มากกวาหนึ่งมาหารไดลงตัวทั้งตวัเศษ
และตัวสวน  ลองพิจารณารูปตอไปนี้  
 
 
      
      

   

      
    

 

  

 

  

 

 

           
16
8                                 

8
4     

4
2         

2
1  

 จากรูป 
16
8 เมื่อนํา 2 มาหารทั้งตัวเศษและตวัสวนจะได 

216
28
÷
÷   =  

8
4  

                          
8
4 เมื่อนํา 2 มาหารทั้งตัวเศษและตวัสวนจะได  

28
24

÷
÷     =  

4
2  

3 556 ×〈×  

เปนตัวเศษของจํานวนทีน่าํมา
เปรียบเทยีบกนั ซึง่มีสวนเทากัน 
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4
2  เมื่อนํา 2 มาหารทั้งตัวเศษและตวัสวนจะได 

24
22

÷
÷      =  

2
1  

 นั่นคือ 
16
8 =   

8
4  = 

4
2  = 

2
1  

 เนื่องจาก 
2
1  ไมมีจํานวนนับใดมาหารไดลงตัวทั้งตัวเศษและตัวสวน ยกเวน 1 

 ดังนั้น  
16
8  สามารถเขียนเปนเศษสวนอยางต่ําได  

2
1  

 การแปลงเศษสวนใหเปนเศษสวนอยางต่ํา มีวิธีทําไดหลายวิธี ดังตวัอยางตอไปนี ้
ตัวอยาง  จงหาเศษสวนอยางต่ําของ  

48
24  

 วิธีทํา  วิธีท่ี 1  1)  นักเรยีนนําตัวประกอบรวมของ 24 และ48  มาหาร 24  และ 48 
ตอเนื่องกันไปจนกวาจะไมมตีัวประกอบรวมใดมาหารลงตัว (  ยกเวน 1 )  
                                                 12 

                                              
48
24      =      

48
24         นํา  2  มาหาร  

             24      
                                6   

                                                           =       
24
12          นํา 2 มาหาร  

       12 
                                                       2 

                     =         
12
6          นํา 3 มาหาร  

                        4         
                          1 

                    =            
4
2            นํา 2 มาหาร 

                        2 

                                 =           
2
1   ไมมีตัวประกอบรวม ( ยกเวน 1 ) มาหารไดลงตัว 

  ตอบ       เศษสวนอยางต่ําของ 
48
24      คือ   

2
1  
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การบวกลบเศษสวน 
 การบวกลบเศษสวนที่มีตัวสวนไมเทากัน 
    การเรียนเรื่องการบวกและการลบเศษสวนที่มีตัวสวนไมเทากันมาแลวในชั้นกอน  ซ่ึง
วิธีการบวกและการลบเศษสวนที่มีตวัสวนไมเทากัน  จะทําไดโดยการทําตัวสวนใหเทากันกอน  ใน
ช้ันนี้การทําใหตัวสวนเทากนันั้นใหนกัเรยีนพิจารณาตวัอยางตอไปนี ้
 ตัวอยาง   จงหาผลลัพธของ 

5
3

6
2
+  

 วิธีทํา  วิธีท่ี 1  นําจํานวนเดียวกันทีไ่มใชศนูยมาคูณทั้งตวัเศษและตวัสวน  เพื่อใหตวัสวน
เทากัน 
  

5
3

6
2
+    =   

56
52

×
×    +  

65
63

×
×     

                                        =      
30
10  + 

30
18  

                                         =    
30

1810 +     

                 =       
30
28  

 ตอบ     
30
28  

 
 การบวกลบจํานวนคละ 
 วิธีการบวกลบจํานวนคละทีน่ิยมก็คือ  ทําจาํนวนคละใหเปนเศษเกินกอน   แลวจึงนํามา
บวกลบกัน ดังตอไปนี ้
 ตัวอยาง  จงหาผลลัพธของ  

6
11

4
31

3
2

−+  

 วิธีทํา  วิธีท่ี 1       1)   เศษสวนที่เปนจํานวนคละใหทําใหเปนเศษเกนิเสียกอนนําจํานวน
เดียวกันทีไ่มใชศูนยมาคูณทัง้ตัวเศษและตวัสวนเพื่อใหตวัสวนเทากัน 
          

6
11

4
31

3
2

−+     =   
6
7

4
7

3
2

−+  

                                                         =  
63
64 + 

34
37

×
×   -  

26
27

×
×     

                                 =     
12
14

12
21

12
8

−+       

                                 =     
12

14218 −+  

             =   1
12
15

= 1
12
3

=
4
1  
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 ตอบ     1 
4
1  

 สรุป  การบวกและการลบเศษสวนที่มีตวัสวนไมเทากัน  ตองทําใหเศษสวนนัน้มีตัวสวน
เทากันกอน โดยการนําจํานวนนับมาคูณทั้งเศษและสวน หรือการนาํตัวสวนไปหาตัวคูณรวมนอย
(ค.ร.น) แลวใช ค.ร.น. เปนตัวสวน แลวจงึจะบวกหรือลบเศษสวนนั้นได  และถาโจทยมีวงเล็บใหทํา
จํานวนที่อยูในวงเล็บกอน 
 
  โจทยปญหาการบวกลบเศษสวน 
 ตัวอยาง  แมคานําสมกองหนึ่งแบงใสถุง  ถุงแรกหนกั 1

3
1   กิโลกรัม  อีกถุงหนึ่งหนกั 

1
2
1    กิโลกรัม สมกองนี้มีกีก่ิโลกรัม 

 1. วิเคราะหโจทย  โจทยกําหนดอะไรใหบาง  สมถุงแรกหนัก  1
3
1   กิโลกรัม ถุงที่สอง

หนัก 1
2
1    กิโลกรัม  

 2. โจทยตองการทราบอะไร        สมกองนี้มีกี่กิโลกรัม 
 3. โจทยขอนีท้ําโดยวิธีใด     นําสมถุงแรก  1

3
1   กิโลกรัม รวมกับสมถุงที่สอง 1

2
1    

กิโลกรัม 
 4. ประโยคสัญลักษณ    1

3
1   +  1

2
1   =   

       วิธีทํา    สมถุงแรกหนกั     1
3
1   =  

3
4      กิโลกรัม 

                                     สมถุงที่สอง หนัก  1
2
1    =  

2
3     กิโลกรัม 

                                     เมื่อนํามารวมกันจะไดสมหนกั  
3
4   +  

2
3  =  

6
)33()24( ×+×    กิโลกรัม 

                                                                      =        
6

98 +          กิโลกรัม 

                                                       =             
6

17          กิโลกรัม 

                                                                               =          2 
6
5             กิโลกรัม 

       ตอบ                2 
6
5              กิโลกรัม 
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การคูณเศษสวน 
 การคูณเศษสวนดวยจํานวนใด ๆ มีวิธีคิดหลายวิธี ดังตอไปนี้ 
 การคูณเศษสวนดวยจํานวนนับ 
 การคูณเศษสวนดวยจํานวนนับ  ทําไดโดยนําจํานวนนับคูณกับตวัเศษโดยที่ตวัสวนคง
เดิมหรือในกรณีที่ตัวสวนสามารถหารจํานวนนับไดลงตวั  ใหนําตัวสวนไปหารจํานวนนับนั้นกอน  
แลวจึงคณูกับตัวเศษ ดังตอไปนี้ 
 

ตัวอยางที่ 1    
10
9   ×   13   =  

 วิธีทํา     
10
9   ×   13           =   

10
139 ×  

                                     =    
10

117  

                                         =   11
10
7  

 ตอบ                                         11
10
7   

 
ตัวอยางที่ 2   27

9
3
×         =   

                                                 

วิธีทํา            27
9
3
×         =    327

9
3
×  

                                                                       1 
                                                =   3 3×  
                                                             =    9 
 ตอบ         9 
 
 การคูณเศษสวนดวยเศษสวน 
 การคูณเศษสวนดวยเศษสวน ทําไดโดยนาํตัวเศษคณูกับตัวเศษ ตัวสวนคูณกับตวัสวน 
ในกรณีที่นักเรียนสามารถหาตัวประกอบรวมของตัวเศษและตัวสวนได ก็ใหนําตวัประกอบรวมนั้น
มาหารทั้งตัวเศษและตวัสวนกอน ดังตัวอยางตอไปนี ้

ตัวอยาง   ×
13
11

17
12   =   
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 วิธีทํา      ×
13
11

17
12    =   

1713
1211

×
×  

                                 =   
221
132  

 ตอบ               
221
132  

 
การหารเศษสวน 
 การหารจํานวนใดๆ  ดวยเศษสวนนัน้ มีวธีิคิดหลายวิธี ดังตอไปนี ้
 การหารจํานวนเต็มดวยเศษสวน  
 เราสามารถจํานวนเต็มดวยเศษสวนไดโดยการนําจาํนวนเต็มคูณกับสวนกลับของ
เศษสวนทีเ่ปนตัวหาร 

ตัวอยาง      4 ÷
3
2      =                                             วิธีคิด      

วิธีทํา           4 ÷
3
2       =   2  4 ×

12
3       1)  

2
3   เปนสวนกลับของ 

3
2  ( กลับตัวเศษ 

                                                                             เปนตัวสวนและกลับตวัสวนเปนตวัเศษ) 
                                                        =     2× 3             2)นํา 

2
3   ไปคูณกับ  4 

                                    =      6                    3) หาตัวประกอบรวม 2 มาหาร 2 และ 4 
 ตอบ          6 
  
 การหารเศษสวนดวยจํานวนเต็ม เราสามารถหารเศษสวนดวยจํานวนเต็มไดโดย
การนําเศษสวนคูณกับสวนกลับของจํานวนเต็มที่เปนตวัหาร 
 ตัวอยาง   

4
3  ÷  5   =     วิธีคิด         1 )   

5
1  เปนสวนกลับของ 5 ( จํานวน 

                                =  
20
3                             เต็มใดๆ มีตัวสวนเปน 1 เสมอ ) 

วิธีทํา         
4
3  ÷  5   =  

4
3  ×  

5
1              2 )   นํา 

5
1  ไปคูณกับ1 )   

5
1  เปน 

       =  
20
3                       3 )  ใชหลักการคูณเศษสวนดวย 

 ตอบ   
20
3                เศษสวนคือตัวเศษคณูกับตัว  

                                                                                          เศษและตวัสวนคุณกับตวัสวน    
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 การหารเศษสวนดวยเศษสวน   การหารเศษสวนดวยเศษสวนได โดยการนําเศษสวนตัว
ตั้งคูณดวยสวนกลับของเศษสวนตัวหาร     

ตัวอยาง      =÷
5
4

3
1                                      วิธีคิด        

 วิธีทํา          =÷
5
4

3
1  

4
5

3
1
×              1)  

4
5    เปนสวนกลับของ 

5
4  

          =  
12
5         2)  นํา  

4
5   ไปคูณกับ 

3
1  

 ตอบ     
12
5                       3)  ใชหลักการคณูเศษสวนดวย 

                                                           เศษสวนคอืตัวเศษคณูกบัตัว  
                                                                                             เศษและตวัสวนคุณกับตวัสวน    
 
การคูณ หาร  จํานวนคละ 
 การคูณและการหารจํานวนคละ  นักเรียนตองใชวิธีการทาํจํานวนคละใหเปนเศษเกนิ 
เสียกอนแลวจงึคูณหารกนัได ดังตัวอยาง 

ตัวอยาง     3 =×
63
11

16
6                                วิธีคิด 

 วิธีทํา         3 =×
63
11

16
6  

63
64

16
54

×       1)  3
16
3  ทําใหเปนเศษเกินได 

16
54  

                                                                     6           4 

                                                =  
63
64

16
54

×              1
63
1  ทําใหเปนเศษสวนเกนิได

63
64  

                                                                                1          7 

                                                             =  
7

24
71
46
=

×
×    2) นํา 

16
54    ×    

63
64  

                                                             =    3
7
3                   3) นักเรียนตองพยายามหาตัวประกอบ 

  ตอบ        3
7
3                                                          รวมมาหารทั้งตัวเศษและตัวสวน  เชน  

                      นํา 9 หาร 54 และ 63 
                       นํา16 หาร 16 และ64  
                                            4) ไดผลลัพธเทาไร ถาเปนเศษเกนิ  
               ตองทําเปนจาํนวนคละกอนตอบ 
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การบวก ลบ คูณ  หารระคน 
 การเรียนรูเร่ืองการบวก ลบ คูณ และหารเศษสวนมาแลว  ในกรณีที่โจทยกําหนดให 
หาผลลัพธ ของการบวก ลบ คูณ  หารระคนกันมา  เราตองทําจํานวนในวงเล็บกอนเสมอ 

ตัวอยาง         1
3
2   +   

2
1

5
4

÷             =    

 วิธีคิด            1
3
2   +   

2
1

5
4

÷             =       +
3
5   

1
2

5
4

×    

       =      
5
8

3
5
+           

           =      
15

2425 +  

                   =         49     =  3
15
4  

 ตอบ    3
15
4  

 
เศษซอน 
 การเรียนรูเร่ืองการหารจํานวนตางๆ มาแลว ลองมาพิจารณาตัวอยางตอไปนี้  
 5  ÷  6   เราสามารถเขียนอยูในรูปเศษสวนไดเทากับ 

6
5   นัน่คือ ตัวตั้งเปนตัวเศษและ

ตัวหารเปนตัวสวน 
7 ÷  

2
1  เราสามารถเขียนอยูในรูปเศษสวนไดเทากับ

2
1
6  

 
5
3

÷  5  เราสามารถเขียนอยูในรูปเศษสวนไดเทากับ

5
5
3  

 
4
3

3
2
÷  เราสามารถเขียนอยูในรูปเศษสวนไดเทากบั    

4
3
3
2  

 1
2
1
÷ 1

3
1 เราสามารถเขียนอยูในรูปเศษสวนไดเทากับ    1

2
1  

                                               1
3
1  

 จากตัวอยางทีก่ลาวไปแลวทัง้หมด  เราสามารถสรุปไดวาเศษสวนที่มีตวัเศษหรือตัวสวน
เปนเศษสวน  หรือ ที่มีตัวเศษและตวัสวนเปนเศษสวน เราเรียนวา เศษซอน  การหาคาเศษซอนเรา
สามารถทําไดดวยการเขียนเศษซอนใหกลับไปอยูในรูปของการหารเศษสวน แลวหาคําตอบนั่นเอง 
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ตัวอยาง  จงหาคาของ  

8
5
4
3  

วิธีทํา     

8
5
4
3         =   

8
5

4
3
÷  

                                =  
5
8

4
3
×  

                                         2 

                                 =  
5
8

4
3
×  

                                                            1 

                                 =  
5
11

5
6
=  

 
โจทยปญหาเศษสวน 
 ตัวอยาง   แมคาซ้ือน้ําตาลทรายมา  2 ปบ ปบแรกหนัก 52 

5
3   กิโลกรัม  ปบที่สองหนัก   

                  60 
10
8   กิโลกรัม  ราคากิโลกรัมละ  10 

2
1    บาท  แมคาจะตองจายเงินเทาไร 

 วิเคราะหโจทย    
 1. ส่ิงที่โจทยกาํหนดใหมีอะไรบาง  น้ําตาลทราย  ปบแรกหนกั 52 

5
3   กิโลกรัม                          

ปบที่สองหนัก   60 
10
8   กิโลกรัม   น้ําตาลทรายกิโลกรัมละ  10 

2
1     

 2.  ส่ิงที่โจทยตองการทราบคืออะไร แมคาตองการจายเงินเทาไร 
 3. โจทยขอนีห้าคําตอบไดอยางไร รวมน้ําหนักของน้ําตาลทรายสองปบคือ  +  60 

10
8     

กิโลกรัม  หาจาํนวนเงินที่แมคาตองจายโดยนําราคาน้ําตาลทรายไปคูณน้ําหนกั ทั้งหมด คือ (   52 
5
3   

+ 60 
10
8   )  กิโลกรัม หาน้ําหนกัไปคูณน้ําหนักทั้งหมด   คือ (  52 

5
3   + 60 

10
8   ) ×  1012  

 ประโยคสัญลักษณ  (  52 
5
3   + 60 

10
8   ) ×  10

10
52   

 วิธีทํา     น้ําตาลทรายปบที่ 1 หนัก   52 
5
3     =  

5
263   กิโลกรัม 
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              น้ําตาลทรายปบที่  2 หนัก     60 
10
8  =  

10
608   กิโลเมตร  

 รวมน้ําหนักของน้ําตาลทรายสองปบ  
5

263  +  
10
608   = 

10
608526 +  

                               =  
10

1134  
  
 น้ําตาลทราย 1 กิโลกรัมราคาเทากับ   10

2
21

2
1
=                       บาท 

                    

 น้ําตาลทราย  
10

1134  กิโลกรัม ราคาเทากับ      
10

1134   ×  
2

21        บาท 
                                   567 

                                                
10

1134  ×  
2

21           บาท 
                               1 

 แมคาตองจายเงิน           =   
10

11907         =      1190  
10
7            บาท 

 ตอบ        1190  
10
7            บาท 
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แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ืองเศษสวน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

      
1.ขอใดมีคาเทากับ 

4
3   

 
ก. 

9
6                    ข.  

15
6  

ค. 
32
24                  ง.  

35
21  

 
 

 5.     −
5
47

4
31   =   

ก. 6                
ข. – 6

4
1  

ค. 6 
5
1            

ง. 6 
20
1  

2. ขอใดมีคามากกวา 
5
3  

ก. 
2
1                       ข. 

6
3  

ค. 
18
12                     ง. 

40
18  

 
 
 

6.   +
3
24

8
36   =  

ก. 10            
ข.

24
111  

ค.
11
510         

ง.
24
1111  

3.ขอใดมีคาเทากับ 1  
ก. 32 ×  

32
1       ข. 32 ÷

32
1  

ค. 32 + 
32
1        ง. 32 - 

32
1       

                  

 
7.  ×

8
15

5
28   =  

ก. 
5
143         ข. 

40
2113  

ค. 
20
143       ง. 

13
313  

4. 
3
1

8
7
+  =  

ก. 
11
8            ข. 

24
15  

ค. 
24
22           ง. 

24
29  

 

8.     =÷12
39
36  

ก. 
39
3            ข. 

13
1  

ค. 
13
4             ง. 

39
4  
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9 .      

9
5
14       =   

ก. 
25
20             ข. 

15
7  

ค. 
9
4               ง. 

5
437  

 
 

13 .ขอใดจัดเปนกลุม เศษสวนแททั้งหมด 
ก.

5
6,

5
4,

2
3,

3
2  

ข.
5
1,

2
3,

2
2,

5
5  

ค.
5
4,

5
11,

2
3,

3
2  

ง.
2
1,

15
12,

10
8,

5
4  

10 .ขอใดมีคาแตกตางหรือ 
ผลลัพธตางจากขออ่ืน 
ก. 

4
2                 ข. 

10
5  

ค. 
28
14               ง. 

15
5  

14. ขอใดเปนกลุมเดียวกนัทัง้หมด 
ก.

20
15,

10
2,

8
4,

4
2  

ข.
3
1,

5
4,

2
3,

2
1  

ค.
5
5,

5
31,

4
5,

3
11  

ง.
6
51,

8
7,

3
2,

3
6  

11.ขอใดมีคาแตกตางหรือ 
ผลลัพธตางจากขออ่ืน 
ก. 20

4
1
×         ข. 25

5
1
×  

ค.  30
6
1
×        ง. 42

7
1
×  

 

15. นักเรียนหองหนึ่งมีนกัเรยีนชาย 
3
2

ของนักเรียนทัง้หอง ถานักเรยีนหญิงมี
ทั้งหมด เทากบั 15 คน นักเรยีนหองนี้มีกี่
คน 
ก. 10                       ข .  15 
ค. 25                       ง.    45 
 

 
12 .ขอใดมีคาแตกตางหรือผลลัพธตางจากขออ่ืน 
                ก. 10

2
1
÷      

                ข. 
4
1

5
1
×  

                ค. 10
10
5
÷    

                ง. 
10
2

5
2
×  

16. แดง เขียว และเหลือง ซ้ือเนื้อหมูมาคน
ละ 

5
4  กิโลกรัม 7 ขีด และ500 กรัม 

ตามลําดับ รวมเนื้อหมูที่ทั้งสามคนซื้อมา
เทากับกี่กิโลกรัม 
ก. 

2
11                    ข. 2 

ค. 
2
12                    ง. 4 
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17. เชือก เสนหนึ่งยาว 12 เมตร ตัดออกเปน 2 สวน 
สวนแรก 

4
15 เมตร อีกสวนหนึ่งยาวกี่เมตร เขียน

เปนประโยคสญัลักษณตรงกบัขอใด 
ก.12  - 

4
15              = 

ข.12  ×
4
15           = 

ค.12  ÷  
4
15           = 

ง. ( 12 ÷  2 ) - 
4
15    =  

 

19.แนงนอยมีเงินอยู 50  บาท อภิรดีมีเงิน 

5
2 ของแนงนอยอภิรดีมีเงินกี่บาท 

 
      ก.  20 บาท             
      ข.  

5
3   บาท 

      ค.  25 บาท              
       ง.  

5
1   บาท 

18 .หนังสือเลมหนึ่งม ี120 หนาสมชายอานวันแรก
ได 

5
2  ของเลม วนัที่ 2 อานได 

4
1 ของเลม สมชาย

ยังไมไดอานหนังสืออีกกี่หนา 
 
      ก. 42 หนา              
      ข. 45  หนา 
      ค. 52 หนา               
      ง.  65  หนา 
 

20.พอคามีลําไย  150 กิโลกรัม ขายไปครั้ง
แรก 

2
14  กิโลกรัม ขายไปครั้งที่สอง 

4
38  กิโลกรัม พอคามีลําไยเหลอืกี่

กิโลกรัม 
ก.

4
3152    กิโลกรัม   ข.   

5
3135    

กิโลกรัม 
ค.   

4
3136    กิโลกรัม    ง.     

4
3137   

กิโลกรัม 
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แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน 

 
 
 
 
 
 
 zjkozjko

 
 
 
 
 
 

  

Password 

ยินดตีอนรับ 

ชี้แจง

เนื้อหา 

แบบ

ชี้แจง 

เนื้อหา 

แบบ

ชี้แจง 

เนื้อหา 

แบบ

ชี้แจง 

เนื้อหา 

แบบ

MAIN 

จุดประสงค คําแนะ Pretest เนื้อหา Post ออก

ช้ีแจง 

แบบ

เนื้อหา 

แบบฝก 

ช้ีแจง 

เนื้อหา 
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ภาพแสดงเนื้อหาสวนตางๆ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองเศษสวน 

 
 
 
 

  การนําเสนอ 

  
 
 

การลงทะเบียน 

 

 
 
 
 

สารบัญหลัก 
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สารบัญเนื้อหา 

 

 
 
 

เสียงคําอธิบาย 
กอนเขาเรียน 
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เนื้อหา การทบทวน 
เศษสวน 

 

 
 

การบวก ลบเศษสวน 

  
 
 

โจทยปญหา 
การคูณหารเศษสวน 
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โจทยปญหา 
การคูณหารเศษสวน 

 

 
 
 
 

การคูณเศษสวน 
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โจทยปญหา 
การคูณ - การหาร

เศษสวน 

 
 
 

 
 
 

แบบฝกหัดทายบท 
การทบทวนเศษสวน 
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แบบฝกหัด 
โจทยปญหา 

การคูณ - การหาร
เศษสวน 

  
 
 

การออกจากโปรแกรม 
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