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 The objective of this research was to compare the sequences of drill and practice in 
computer-assisted instruction upon learning achievement in mathematics of Prathom Suksa 
three students of Phratamnaksuankulap School in the second semester of academic year 2002. 
The subjects were 58 students divided into two experiment groups, 29 students in each group. 
Subjects in experiment group one learnt from the computer-assisted instruction with drill and 
practice  between learning the lesson, subjects in experiment group two learnt from computer-
assisted instruction with drill and practice after learning the lesson. The learning achievements 
of two experiment groups were analyzed by t-test. 
 
 The finding was: 
             There was found no difference at .05 level of significantly between subjects learning 
from computer-assisted instruction lesson with different sequences of drill and practice upon 
the learning achievement in mathematics.  
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บทที่ 1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

ตามพระราชบญัญัติการจัดการศึกษาแหงชาติ 2542 ที่มุงเนนการปฏิรูปการเรียน รู
ที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ การจัดการเรียนการสอนของครูในระดับประถมศึกษาจึงตองมีกลยุทธวิธี
ตางๆมาใชเพือ่เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู  เพื่อใหการ ศึกษา
เปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ จึงตองมีการพฒันาในเรื่องการเรียนการสอนตลอดเวลา ส่ือการสอนจึง
จําเปนตอการเรียนการสอน เพราะเปนการจัดสภาพการณที่ชวยใหนักเรียนเกดิการเรยีนรูไดงายขึ้น
และมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ส่ือการสอนคือเครื่องมือและเทคนิคตางๆ ที่ชวยสนับสนนุการเรียนการ
สอนใหบรรลุจุดประสงคอยางมีประสิทธิภาพ เปนสิ่งทีด่ึงดูดความสนใจของผูเรียน กระตุนให
ระลึกถึงสิ่งที่เรียนมาแลวทีเ่กี่ยวเนื่องกับสิง่ที่เรียน ใหแนวทางแกผูเรียน ใหขอมูลยอน กลับ
ประเมินผลและชวยใหเกดิการบูรณาการ และส่ือการสอนจะชวยใหการเรียนรูมีความคงทนกวาการ
เรียนรูดวยการอธิบายดวยคําพูด(Gagne,1985)  

คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกบัสิ่งที่เปนนามธรรม  ส่ิงที่นักคณิตศาสตรนําขึ้นมา
พิจารณาไมมตีัวตนใหเราไดสัมผัสได จึงเปนการยากที่จะถายทอดความคิดใหผูอ่ืนไดเขาใจ นัก
การศึกษาหลายทานไดพยายามคนหาวิธีการสอนแบบตางๆ ที่จะชวยใหนักเรยีนบรรลุจุดประสงค
ตามหลักสูตรที่กําหนด โดยวิธีการหรอืกิจกรรมตางๆ เชน วิธีสอนแกปญหา วิธีสอนสาธิต วิธีสอน
ของ สสวท. เขามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการสอนคณติศาสตร การนํา
เทคโนโลยีทางการศึกษาเขามาชวยในการเรียนการสอน  ดวยคํากลาวของนักการศึกษาที่วา เดก็ใน
วัยประถมศกึษาสามารถเรียนรูและเขาใจแนวคิดทางคณติศาสตรได ถาครูจัดบทเรียนโดยใชส่ือการ
สอนใหเหมาะกับวยั ระดับความรูและความสามารถของผูเรียน หมายความวา ส่ือการสอน
คณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มีประสบการณ มีความคิดที่เปนเหตเุปนผล กิจ 
กรรมการเรียนการสอนที่มีตอส่ิงของ รูปภาพ ส่ิงที่แทนสิ่งของ ที่กลาวถึงจะชวยใหผูเรียนสัมผัสกับ
สถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นดวยกระบวนการความคิดที่เปนเห็นเปนผล การพัฒนาปญญาของเด็ก ถา
ผูเรียนมีประสบการณจากของจริงหรือส่ิงชองที่แทนของจริงในเรื่องนัน้บอยๆ(ชัยยงค พรหมวงศ
และคณะ, 2525 อางถึงใน ปรัชญนันท นลิสุข,2538) การเลือกส่ือการสอนที่จะนํามาชวยแก ปญหา
ของวิชาคณิตศาสตร ก็ตองคํานึงถึงกลุมผูเรียนที่อยูในระดับประถมศกึษา คณิตศาสตรเปนวิชาที่
ตองใชการฝกหัดทําอยูสม่ําเสมอ การฝกทักษะจึงมีความจําเปนในการเรียนคณิตศาสตร ครูจึง
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จําเปนจะตองใหผูเรียนฝกใหมากพอ แบบฝกหัดควรเปนแบบฝกหดัที่ทายทาย นาสนใจ(สมหวัง คุรุ
รัตนะ,2535 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข,2538) ซ่ึงอาจใชในรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงก็
เปนสื่อชนิดหนึ่งที่ทําใหนักเรียนเกดิความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร(นิรมน แจมจรัส และ
คณะ,2526 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข,2538) 

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถกระทําไดหลายรูปแบบในทุกๆวิชา รูปแบบ
ที่นิยมใชในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน คอืการใชคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อการฝกทกัษะใน
รูปแบบของเกมการศึกษา ดังเชนจากการศกึษางานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ของตางประเทศจะพบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกทกัษะการบวก ลบ คูณ หาร ในรูป 
แบบของเกมการศึกษา จะใหผลดีอยางเห็นไดชัดมากกวาวิธีการสอนแบบอื่นๆและยงัสามารถชวย
ในการจูงใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน และความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการฝกทักษะนัน้ๆ
อีกดวย (ปยสุดา ขัติยะวรา,2537)นอกจากนี้เมื่อศึกษาถึงทัศนคติของนักเรียนที่มีตอการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนพบวา นักเรียนที่เคยเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีทัศนคติที่ดีตอการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาผูที่ไมเคยใช(กําพล ดํารงค,2528อางถึงใน ปยสุดา ขัตยิะวรา,2537)
ดังนั้นการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเปนสื่อการเรียนการสอนสําหรับเปรียบเทียบลําดับการให
คอมพิวเตอรชวยสอนสําเร็จรูปในวิชาคณติศาสตรจึงเปนเรื่องที่นาสนใจที่ควรทําการศึกษา 

เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ ดงันั้นการฝกฝนจึงจําเปนแตการที่ครูให
นักเรียนทําแบบฝกหัดซ้ําๆ ซากๆ มากเกินไป อาจทําใหนักเรียนเกดิการเบื่อหนาย และเสียเวลาได
ในการใหนกัเรียนฝกทักษะหรือทําแบบฝกหัด จึงควรคาํนึงถึงจิตวิทยาในการฝก ซ่ึง ยุพิน พพิิธกุล
(2524) ไดกลาวถึงจิตวิทยาในการฝก ซ่ึงสรุปไดวา 

1. การฝกจะใหไดผลดีตองเปนรายบุคคล เพราะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
2. ควรจะฝกไปทีละเรื่อง เมื่อจบบทเรียนหนึ่ง และเมื่อเรียนไดหลายบทก็ควรจะฝกรวบ

ยอดอีกครั้งหนึ่ง 
3. ควรมีการตรวจสอบแบบฝกหัดแตละครั้งที่ใหนักเรียนทําเพื่อประเมินผล ตลอดจน

ประเมินผลครูผูสอน 
4. เลือกแบบฝกหัดที่สอดคลองกับบทเรียน และใหแบบฝกหัดพอเหมาะ ไมมากเกนิไป 
5. แบบฝกหัดที่ใหนกัเรียนทํานั้น จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
6. แบบฝกหัดที่ใหนัน้ ควรจะฝกหลายๆดาน คํานึงถึงความยากงายเรื่อง ใดควรจะเนนก็

อาจจะทําหลายๆ ขอ เพื่อใหนักเรียนเขาใจและจําได 
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7. พึงตระหนกัอยูเสมอวา กอนที่จะใหนกัเรียนทําโจทยนัน้ นักเรยีนเขาใจในวิธีการทาํ
โจทยนั้นโดยถองแท อยาปลอยใหนกัเรียนทําโจทยตามตัวอยางที่ครูสอนโดยไมเกิดความคิดสราง 
สรรคแตประการใด 

8. พึงตระหนกัอยูเสมอวา ฝกอยางไรนกัเรยีนจึงจะ “คิดเปน” ไมใช “ติดตาม” 

รูปแบบการจดัการเรียนการสอนทักษะปฏบิัติสามารถสรุปได 2 แนวทางคือ จัด
ตามทฤษฎีการเรียนรูของกาเย(Gagne,1979) ไดอธิบายไววาการเรียนรูของผูเรียนจะเกิดขึน้ไดดี
จะตองจดัสภาพการเรียนการสอนตามลําดับขั้น ซ่ึงมี 9 ขั้น คือ 1. ขั้นสรางความตั้งใจ 2. ขั้นการ
แจงวัตถุประสงคของการเรียนใหผูเรียนไดทราบ 3. ขั้นการสงเสริมการระลึกพื้นฐานเดิม 4. ขั้นการ
เสนอบทเรียนใหม 5. ขั้นการจัดแนวการเรยีนรู 6. ขั้นกอใหเกดิการปฏบิัติ 7. ขั้นการแจงผลปฏิบัติ 
8. ขั้นการประเมินผลปฏิบัติ 9.ขั้นการสงเสริมความแมนยาํและถายโยงและแนวทางของ วูดรัฟฟ
(Woodruff, 1961) ไดกลาวถึงหลักการวางแผนการสอนที่เหมาะสมสําหรับการเรียนดานทักษะวา 
จะตองประกอบไปดวยกระบวนการ 3 ขั้นตอนที่ตองกระทําตอผูเรียน คือ 1. การใหผูเรียนดกูาร
สาธิตวิธีการทํางาน 2. การใหผูเรียนไดทดลองทําจนถึงขั้นไดผลสําเร็จ 3. การใหผูเรียนไดรับการ
ฝกฝนภายใตความชวยเหลือของผูสอน ซ่ึงใหคําแนะนําเพื่อการปรับปรุงแกไขลักษณะการทํางาน 

งานวิจยัของ วรพจน นวลสกุล(2540) ไดศึกษาเรื่อง “ผลการเลือกชวงการทําแบบ 
ฝกหัดในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธทางการเรียน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเคมีทัว่ไป ของนักศกึษาระดับปริญญาตรี” ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบท 
เรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่กําหนดชวงการทําแบบฝกหัดระหวางการเสนอเนื้อหาบทเรียนที่
กําหนดชวงการทําแบบฝกหดัเมื่อจบแตละตอน และที่กําหนดชวงการทําแบบฝกหัดเมื่อจบบท 
เรียน ทั้งสามวธีิไมแตกตางกนั ซ่ึงมีขอแตกตางจากงานวิจยัของ บุญชม ศรีสะอาด(2531) ไดพัฒนา
รูปแบบการสอนวิธีการทางสถิติสําหรับการวิจัยที่มีประสิทธิภาพ โดยแบงขั้นตอนการสอนเปน 3 
ขั้นตอนใหญ คือ ขั้นกอนสอนเรื่องแรก ขัน้ตอนการสอนแตละครั้ง และข้ันกอนสอบรวม ในแตละ
ขั้นประกอบไปดวยกิจกรรมยอยๆ จากการทดลองพบวา รูปแบบการสอนมีประสิทธิภาพทั้งในดาน
ผลสัมฤทธ์ิความคงทนในการเรียน และเจตคติตอวิชาที่เรียน กลาวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
การทดลองสูงกวากอนทดลองและสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลอง ของกลุมที่เรียน
โดยวิธีปกตใินดานเจตคติตอวิชาที่เรียนพบวา กลุมทดลองที่เรียนโดยปกติ ในดานเจตคติตอวิชาที่
เรียนพบวา กลุมทดลองอยูในระดับดี และมีคาสูงกวากลุมที่เรียนตามปกติ จะเห็นไดวาการเลือก
ชวงทําแบบฝกหัดและ การปฏิบัติมีความจําเปนสําหรับการเรียนการสอนในทุกระดบั และจาก
การศึกษาเปรยีบเทียบถึงรูปแบบและสื่อตางๆในกิจกรรมตางๆยังมีความสอดคลองและขัดแยงอยู
บาง 
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จากผลการวิจยัเกีย่วกับเวลาที่ใชในการเรียนมีความสัมพนัธกับผลสัมฤทธิ์ของนัก 
เรียนทั้งที่มีความสามารถระดับสูงและระดบัต่ํานั้นเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไวและสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของซิดนีย ไลออนเบอรเกอร(Sidney Lionburger 1985:668-669-A) ที่พบวาเวลาทีใ่ช
ในการเรยีนมคีวามสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  นอกจากนีย้ังสอดคลองกับ
ผลการวิจัยอีกจํานวนมากทีศ่ึกษาความสัมพันธระหวางเวลาที่ใชในการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนวิชาอื่นๆ อาทิเชน งานวจิัยของแมรี่ โดโนแวน(Mary Donovan 1983:381-A) อลิซาเบ็ท ลิว 
(Elizabeth Liew 1986:3002-A) ซ่ึงลวนแตพบวาเวลาที่ใชในการเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับ
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทั้งสิน้ และสําหรับงานวิจยัในประเทศ เชนงานวิจัยของบุญชม ศรีสะอาด
(2524) ปทุมวดี ศรีสวาง(2529) และพิมพนัธ เดชะคุปต(2530) ก็มีคนพบเชนเดยีวกนัวา เวลาที่ใช
ในการเรยีนมคีวามสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซารเจนท(เดโช สวนา
นนท,ผูแปล 2526) ไดศึกษางานวิจยัของเอบบิงเฮาส(Ebbinghaus) นกัจิตวิทยาชาวเยอรมันเกีย่ว 
กับการแบงชวงเวลาของการฝกสรุปไดวา การเรียนรูที่มกีารแบงชวงเวลาที่จะทิ้งใหหางกันนั้นควร
จะเปนเทาใด จึงจะเหมาะสมที่สุด อยางไรก็ตามความแตกตางในเรื่องของชนิดและความยากงาย
ของเนื้อหาจะตองนํามาเรียนรูนั้นก็เปนสิ่งที่จะตองพจิารณาดวย ถาเนือ้หานั้นงายและมีความสน ใจ
ตลอดจนจูงใจสูงการเรียนทลีะมากๆก็ทําไดสบายๆแตถางานนั้นเปนของยากและเมือ่ความสน ใจ
ถอยลงไป แลวยังมีความเบือ่หนายและความออนเพลียเขามามีบทบาท การเรียนรูโดยแบงเวลาจะ
เปนเรื่องที่ดีทีสุ่ด แมคคินนแีละคณะ(Mckinney,et al. 1975) ศึกษาความสัมพันธระหวางเวลาทีใ่ช
ในการเรยีนของนักเรียนกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนเกรด 2 โดยสังเกตนกัเรียนในชั้น
เรียน และวิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหถดถอยพหคุูณ(Multiple Regression Analysis) 
ผลการวิจัยพบวา เวลาทีใ่ชในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธกนั 

จากแนวคิดทีเ่กี่ยวกับชวงเวลาในการฝกดงักลาว พอจะสรุปไดวา การฝกที่มีการ
แบงเวลาของการฝกเปนชวงๆ เพื่อใหสมองไดมีโอกาสหยุดพัก จะทําใหผูถูกฝกเกดิการเรียนรูได
มากกวาการฝกที่ไมมีการหยุด และชวงเวลาของการฝกหรือชวงเวลาของการหยุดพกัในแตละชวง
จะเปนเทาใดนั้น จะขึ้นอยูกบัชนิดและความยากงายของเนื้อหาที่จะตองการจะเรยีนรู โดยปกติเด็ก
จะมีความสนใจในระยะเริ่มตนของการเรียน ซ่ึงชวงความสนใจของเดก็ชวงอายุ 6-12 จะมีประมาณ 
12 – 15 นาที(North American Guidelines for Children’s Agricultural Task : NAGCAT) 
เพราะสภาพการณตางๆ  เอื้ออํานวยใหเกดิการกระตือรือรนและสนใจที่จะเรยีน  เชน  การเริ่มตน
เรียน  การเปลีย่นวิชาเรียน  การเปลี่ยนหองเรียน  การเปลี่ยนครูสอน  นอกจากนี้บท เรียนหรือ
กิจกรรมตางๆ  ก็สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนได  ในลักษณะที่แปลกใหม  หรือตอเนื่อง
จากที่เรียนมา  เปนตน  (Fleming and Levie, 1978 อางถึงใน รัตนา  เพทายบรรลือ, 2538)  แต
ความสนใจของผูเรียนจะมากนอยหรือยาวนานเพยีงใดอนันี้ก็ขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ  ในการ
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เรียนการสอนวาสามารถที่จะกระตุนผูเรียนใหเกิดแรงจงูใจใน การเรียนมากเพยีงใด  เชน  กิจกรรม
ในการเรยีนการสอนนาเบื่อหรือสนุกสนานชวนตดิตาม  ซ่ึงการที่จะสงเสริมใหเดก็สน ใจและมีชวง
ความสนใจทีน่านตอการเรยีน ดังนั้นในการเรียนใหคอมพิวเตอรสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา ซ่ึง
เปนการแทรกใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนตามชวงความสนใจทีว่าเดก็ชวงอายุ 6-12 
ประมาณ 12-15 นาที นาจะมําใหเดก็สนใจในการเรยีนมากขึ้น ทําใหการเรียนการสอนเกิด
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

ดังนั้นจึงมีความสนใจที่จะศกึษาเปรียบเทียบลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
3  ซ่ึงในการวจิัยคร้ังนี้ไดตั้งประเด็นในการศึกษาไววา  เมื่อผูเรียนระดบัประถมศึกษาปที่ 3  ได
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่ใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบ 
ฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหากับใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อ 
หาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณติศาสตรเร่ืองการคูณแตกตางกันหรือไมอยางไร 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อเปรียบเทยีบลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีม่ีตอผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  

สมมติฐานในการวิจัย 

การใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหาจะ
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรดีกวาการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด
หลังเรียนเนื้อ 

ขอบเขตของการวิจัย 

1.กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
พระตําหนักสวนกหุลาบ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 58 คน 

2.เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เร่ืองการคูณสําหรับนักเรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

3.ลําดับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษานี้ มี 2 แบบ ไดแก  
4.1 การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวาง

เรียนเนื้อหา 
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4.2 การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
5.ตัวแปรในการวิจัย ตวัแปรที่ศึกษา แบงเปน 2 ประเภทคือ 

5.1. ตัวแปรอสิระ คือ 
   ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

5.1.1 การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวาง
เรียนเนื้อหา 

5.1.2 การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
5.2. ตัวแปรตาม คือ 

ผลสัมฤทธ์ิการการเรียน ซ่ึงวัดไดจากการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจยันี้ไดศกึษาและออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีตางๆ ดังในแผนภาพที่ 1 

 

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัด 

(Alessi and Trollip,1985) 

การเรียนการสอนคณิตศาสตร 
(อัมพร มาคนอง,2543) 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

แนวคิดชวงเวลาในการฝก 
(North American Guides for 

Children’s Agricultural 
Task,2002) 

หลักในการสรางแบบฝกหัด 
(Butts,1974) 

แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจยั
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คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted Instruction) 
Alessi  และ  Trollip (1985) จําแนกบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เปน  6  

ประเภทดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial  Instruction)เปนบท 
เรียนที่มีลักษณะคลายบทเรยีนสําเร็จรูป  บทเรียนลักษณะนีจ้ะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรยีง
กันไป  ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว   ตอจากนั้นจะมกีารตั้งคําถามทีละ  คําถามให
ผูเรียนตอบ  ถาตอบไมไดกจ็ะไดรับคําแนะนําใหศกึษาเนือ้หานั้นใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะ
เขาใจ  หากนกัเรียนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป  การเรียนรูจึงเกิดจากการที่นักเรยีนได
คิดเพื่อที่จะตอบคําถามดวยคอมพิวเตอร  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบการสอนนี้เหมาะที่จะ
ใชสอนความคิดรอบยอดในดานตาง ๆ  สอนเนื้อหาใหม  กฎหลักการ  ฯลฯ   ซ่ึงคอมพิวเตอรอาจ
สอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลเพราะผู เรียน
สามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตนและสามารถสอนไดทุก
เน้ือหาตั้งแตดานมนุษยศาสตร  สังคมศาสตร  และดานวทิยาศาสตร (อรพันธ  ประสิทธิ์รัตน, 
2530) 

2.  บทเรียนแบบฝกหัด (Drill  and  Practice)   เปนบทเรียนที่ใหผูเรียนไดทํา
แบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ  แลว  หรือมีการฝกซ้ํา ๆ  เพื่อใหเกดิทักษะอาจเปน
ทักษะดานภาษา  ทักษะดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  เปนตน  จดุสําคัญขอองการฝกทักษะเพื่อ
เสรมิการสอนของครู  และชวยให นกัเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจากการฝกซํ้า ๆ  บทเรียนแบบ  ฝก
ปฏิบัตินี้จะไมมีการเสนอเนือ้หาความรูแกผูเรียนแตจะมกีารใหคําถามนั้นซ้ํา ๆ  (กิดานันท     มลิ
ทอง, 2536)  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยนัหรือแกไข  
และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอกีจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น
จนถึงระดับทีน่าพอใจ 

3.  บทเรียนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)   บทเรียนชนิดนี้เปนการจําลอง
สถานการณใหใกลเคยีงกับสถานการณจรงิ  เพราะในบางบทเรียนจําเปนตองสรางภาพ พจนให
เหมือนจริง  ซ่ึงหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปน  การ
เดินทางของแสง  การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา  หรือปรากฎการณทางชีววิทยาที่ตองใช
เวลานานจึงจะปรากกฏเหตุการณนั้น ๆ  

การใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงาย  เชน  การสอน
เร่ืองการเคลื่อนที่วิถีโคง  คล่ืนแมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางสถานการณ  จําลองเปนรูปภาพดวย
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คอมพิวเตอรทาํใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย  นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอืน่ ๆ  อีก เชน  
การจําลองสถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรือ่งวัสดุ อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก  เชน  
การทดลองทางเคมีที่ตองใชสารเคมี  การจําลองสถานการณชวยลดอันตรายที่อาจเกดิกับ    ผูเรียน  
เชน  การทดลองเกี่ยวกับการแยกตวัของสารเคมี  รังสี  การจําลองสถานการณอาจลดระยะเวลาของ
ปรากฎการณใหส้ันเขาสามารถสมมติเวลาจาก 1 วัน   มาเปน 1 นาที  ไดเปนตน (อรพันธ  ประ
สิทธิรัตน, 2530) 

4.  บทเรียนแบบเกมการเรียนการสอน (Instructional  Games)   เปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเพื่อพฒันาการเรียน  พัฒนาความคดิความอานตาง 
ๆ  ไดดียิ่งขึ้นชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกบัหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน     ทําให
นักเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน  เกมการเรยีนการสอนมีเปาหมายสําคัญ  
คือ  ชวยใหเดก็ไดเรียนรูเปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมอืนเกมทัว่ ๆ ไป  คือ  เปนการ   แขงขันเพือ่
ชัยชนะซึ่งเปนการนําไปสูการเรียนรูนั่นเอง 

5.  แบบทดสอบ (Test)   โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรง
หลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรอืฝกปฏิบัติแลว   ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร    ซ่ึง
เมื่อคอมพวิเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลให  
นักเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ (อรพันธ ประสิทธิรัตน, 2530) 

6.  แบบสาธิต (Demonstration)   เปนวิธีการสอนที่ครูเปนผูแสดงใหนักเรียนดู
ตามลักษณะเนื้อหาสาระตาง ๆ  ตามความเหมาะสม  เชน  การแสดงขัน้ตอนเกีย่วกับทฤษฎี  หรือ
วิธีการทางวิทยาศาสตร  และคณิตศาสตร  การสาธิตใชคอมพิวเตอรก็มลัีกษณะคลายคลึงกัน  แต
การสาธติโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพวิเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  ตลอดทั้งสี
และเสียงอีกดวย  เชน  การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวนพเคราะหในระบบสุริยะจกัรวาล  
โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต  ความสัมพันธระหวางความเร็วและความเรง  
กระบวนการทางธรณีวิทยา  การสมดุลของสมการ  การไหลของกระแสน้ําในมหาสมุทร  เปนตน  
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คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) 

Alessi  and  Trollip (1985)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัด  สรุปไดวา  เปนบทเรียนที่ชวยฝกนักเรียนใหเกิดความชํานาญและทักษะโดยมีองค 
ประกอบโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกหัด มีรายละเอียดดังนี ้

ขั้นสวนนํา เปนการแนะนําเกี่ยวกับการเสนอแบบฝกหดัโดยในขัน้นี้อาจจะ
ประกอบดวยการสอนใหใชแบบฝกหัด 

ขั้นเลือกขอคําถาม   เปนการเลือกคําถามหรือปญหาโดยการสุม 
ขั้นการถามและการตอบ   เสนอคําถามหรือปญหาใหผูเรียน  และผูเรียน 

จะตองตอบคําถามหรือปญหานั้น 
ขั้นตัดสินผลคําตอบ   ผูเรียนตองตัดสินวาจะตอบคําถามหรือปญหาอยางไร 
ขั้นขอมูลปอนกลับ   ใหผลปอนกลับอยางเหมาะสม 
ขั้นจบบทเรียน เตรียมใหผูเรียนประเมินผลงานและออกจากบทเรียน 

แนวความคดิชวงเวลาในการฝก 

ซารเจนท(เดโช สวนานนท ผูแปล 2526 : 87) ไดศึกษางานวิจยัของเอบบิงเฮาส 
(Ebbinghaus) นักจติวิทยาชาวเยอรมัน เกี่ยวกับการแบงชวงเวลาของการฝก สรุปไดวา การเรยีนรู
ที่มีการแบงชวงเวลายอมจะดกีวาการเรยีนรูชนิดไมแบงชวงเวลา แตไมสามารถสรุปไดวาชวงเวลา
ของการฝกหรือชวงเวลาที่จะทิ้งใหหางกันนั้นควรจะหางเทาใดจึงจะเหมาะสมที่สุด อยางไรก็ตาม
ความแตกตางในเรื่องชนิด และความยากงายของเนื้อหาทีจ่ะตองนํามาเรยีนรูนั้น ก็จะเปนสิ่งที่จะ
ตองพิจารณาดวย ถาเนื้อหานัน้งายและมีความนาสนใจตลอดจนการจูงใจสูง การเรียนรูทีละมากๆ ก็
ทําไดสบาย ๆ แตถาเนื้อหานัน้ยากและเมื่อความสนใจทดถอยลงไป มิหนําซ้ําความเบื่อหนายและ
ความออนเพลยีเขามามีบทบาท การเรียนรูโดยแบงเวลาจะเปนเรื่องที่ดทีี่สุด 

โดยปกติเด็กจะมีความสนใจในระยะเริ่มตนของการเรียน ซ่ึงชวงความสนใจของ
เด็กชวงอายุ 6-12 จะมีประมาณ 12 - 15 นาที(North American Guidelines for Children's 
Agricultural Task : NAGCAT) เพราะสภาพการณตางๆ  เอื้ออํานวยใหเกิดการกระตือรือรนและ
สนใจที่จะเรียน  เชน  การเริม่ตนเรียน  การเปลี่ยนวิชาเรยีน  การเปลีย่นหองเรียน  การเปลี่ยนครู
สอน  นอกจากนี้บทเรียนหรือกิจกรรมตางๆ  ก็สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนได  ใน
ลักษณะที่แปลกใหม  หรือตอเนื่องจากที่เรียนมา  เปนตน  (Fleming and Levie, 1978 อางถึงใน 
รัตนา  เพทายบรรลือ, 2538)  แตความสนใจของผูเรียนจะมากนอยหรือยาวนานเพยีงใดอันนีก้็ขึ้น 
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อยูกับองคประกอบตางๆ  ในการเรียนการสอนวาสามารถที่จะกระตุนผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจใน การ
เรียนมากเพียงใด 

หลักในการสรางแบบฝกหัด 

แบบฝกที่จะชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูนัน้ จะตองเปนแบบฝกที่ดีและสรางขึ้น
โดยคํานึงถึงหลักในการสรางแบบฝก ดังทีน่ักการศึกษาหลายทานไดเสนอหลักในการสรางแบบฝก
ไวดังนี ้

แอนเดอรสัน(Anderson 1963: 3) ไดกลาวไววา ถาครูรูจักเดก็ดี กจ็ะตดัสินใจได
ถูกตองวา เมื่อใดจะตองใหฝก หรือเมื่อใดแบบฝกจึงจะมคีวามหมายตรงกับความสนใจและทัศนค 
ติของเด็ก เมื่อไดพิจารณาสิ่งเหลานี้แลว ส่ิงที่ครูควรคํานึงถึงตอไปอีกคือการจัดลําดับเนื้อหาตาม
หลักจิตวิทยาและตรรกวิทยา ถาเปนไปไดเชนนี้แลว การสรางแบบฝกก็จะตรงกับความตองการของ
เด็กมากขึน้ 

ทัคเกอร(Tucker 1969:10) มีความเหน็วา การสรางแบบฝกควรมีรูปแบบและ
โครงสรางที่จะฝกอยางพอเพียง ทุกแบบฝกจะตองมจีุดมุงหมาย แบบฝกแตละชดุไมควรมีประโยค
คําสั่งยาวและมีจํานวนขอมากเกินไป เพราะจะกอใหเกดิความเบื่อหนายตอผูเรียน 

บารเน็ต และคนอื่นๆ(Barnett and others 1969: 11 ) ไดใหคําแนะนําเกี่ยวกับ
การสรางแบบฝกไววา แบบฝกที่ดีควรมีขอแนะนําการใช คําสั่งไมควรยาวเกินไป ตวัอยางทีย่กมา
ไมควรยากเกนิไป และแบบฝกควรมีหลายๆ รูปแบบ 

บัสท(Butts 1974 อางถึงใน นิตยา กจิโร 2530 : 40 ) ไดสรุปหลักในการสราง
แบบฝกไว ดังนี้ 

1. กอนที่จะสรางแบบฝกหดัจะตองกําหนดโครงรางไวคราวๆ กอนวา จะเขียน
แบบฝกเกีย่วกบัเรื่องอะไร และมีวัตถุประสงคอยางไร 

2. ศึกษาเอกสารและงานวจิยัเกีย่วกับเรื่องที่ทํา 
3. เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
4. แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนกิจกรรมยอย โดยคํานึงถึงความเหมาะสม

ของผูเรียน 
5. กําหนดอุปกรณที่จะใชในกิจกรรมแตละขั้นใหเหมาะสม 
6. กําหนดเวลาที่ใชฝกแตละขั้นตอนใหเหมาะสม 
7. กําหนดการประเมินผลวาจะประเมนิผลอยางไร 
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การเรียนการสอนคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรมีความสําคัญในการดํารงชีวติของเราในสังคมเปนอยางมาก เพราะ
เปนวิชาที่มีความจําเปนตองใชในการประกอบอาชีพตางๆในชีวิตประจําวัน ฝกใหรูจักคิดพจิารณา 
รูจักใชเหตุผลตางๆแกปญหาที่ยุงยากไดอยางมีระเบยีบแบบแผน ซ่ึงคณิตศาสตรเปนตัวสรางใหเกิด
ความเขาใจไดเร็วขึ้น วิชาคณิตศาสตรโดยทั่วไปมกัถูกมองวาเปนวิชาที่เกี่ยวของกบัการคิดและเปน
การคิดที่มีแบบแผน มีความเปนเหตุผล การเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงมักเนนพฤตกิรรมดานพุทธิ
พิสัยเกือบทั้งหมด 

สอนหนังสือจดัเปนศิลปะอยางหนึ่ง การสอนของครูแตละคนจึงมีลักษณะเฉพาะ
แตกตางกนัออกไป แตโดยท่ัวไปแลว ครูจะมีแนวทางในการสอนจากปรัชญาหรือหลักการสอนทั่ว 
ไปหลักการสอนดังกลาวบางประการมีลักษณะดังตอไปนี้ (อัมพร มาคะนอง,2543) 

1.สอนใหผูเรียนเกดิ concepts หรือ ไดความรูทางคณิตศาสตรจากความคิดและมี
สวนรวมในการทํากิจกรรมกบัผูอ่ืน ใชความคิดและคําถามที่นักเรียนสงสัยเปนประเดน็ในการ
อภิปรายเพี่อใหไดแนวคิดทีห่ลากหลาย และเพื่อนําไปสูขอสรุป 

2.สอนใหผูเรียนเห็นโครงสรางทางคณิตศาสตร ความสัมพันธและความตอเนื่อง
ของเนื้อหาคณติศาสตร 

3.นอกจากจะคํานึงวาจะใหนักเรียนเรียนอะไร (what) แลว ผูสอนควรคํานึงถึงวา
จะใหนกัเรียนเรียนอยางไร (how) ดวย นัน่คือตองคํานึงถึงทั้งเนื้อหาวิชา และกระบวนการเรียน 

4.สอนโดยการใชส่ิงที่เปนรูปธรรมอธิบายนามธรรม หรือการทําใหส่ิงที่เปน
นามธรรมมากๆ เปนนามธรรมที่งายขึ้นหรอืพอที่จะจิตนาการไดมากขึน้ ทั้งนี้เพราะเนื้อหา
คณิตศาสตรบางเนื้อหากไ็มสามารถหาสื่อมาอธิบาย concepts ได 

5.จัดกจิกรรมการสอนโดยคาํนึงถึงประสบการณ และความรูพื้นฐานของผูเรียน 
6.สอนโดยใชการฝกหัดใหนักเรียนเกดิประสบการณในการแกปญหาทาง

คณิตศาสตรทั้งการฝกรายบคุคล ฝกเปนกลุม การฝกทักษะยอยทางคณิตศาสตร และการฝกทักษะ
รวมเพื่อแกปญหาที่ซับซอนมากขึ้น 

7.สอนเพื่อใหนักเรียนเกดิทกัษะการคิดวเิคราะห ทักษะการคิดคํานวณ เกดิความ 
คิดสรางสรรค อยากรูอยากเห็น และนําไปคิดตอ 

8.สอนใหนกัเรียนเหน็ความสัมพันธระหวางคณิตศาสตรในหองเรียนกบั
คณิตศาสตรในชีวิตประจําวนั 

9.ผูสอนควรศึกษาธรรมชาติของผูเรียน เพือ่จะไดจัดกิจกรรมการสอนใหสอด 
คลองกับผูเรียน 



  12 

10.สอนใหผูเรียนมีความสขุในการเรียนคณิตศาสตร รูสึกวาวิชาคณติศาสตรไม
ยาก และมีความสนุกสนานในการทํากิจกรรม 

11.สังเกต และประเมินการเรียนรู และความเขาใจของผูเรียนขณะเรียนในหอง 
โดยใชคําถามสั้นๆ หรือการพูดคุยปกต ิ

 โสภณ  บํารุงสงฆ และ สมหวัง  ไตรตนวงศ (2520)  ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอน 
คณิตศาสตรที่สําคัญๆ  3 ทฤษฎีดวยกนั คือ 

1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (Drill  Theory)  เนนในเรื่องการฝกฝนใหทําแบบฝกหัด 
มากๆ จนกวาผูเรียนจะเกิดความเคยชนิตอวิธีการนั้นๆ  ซ่ึงการฝกฝนมีความจําเปนในการสอน
คณิตศาสตรมาก  เนื่องจากวชิาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ 

2. ทฤษฎีแหงการเรียนรูโดยบังเอิญ (Incidental - Learning  Theory)  มีความ 
เชื่อวาผูเรียนจะเรียนคณิตศาสตรไดดีเมื่อผูเรียนเกดิความตองการหรืออยากรู  ซ่ึงในทางปฏิบัติ จริง
แลวเหตุการณนี้จะเกิดขึ้นไมบอยนัก  ทฤษฎีนี้จึงใชไดกต็อเมื่อมีเหตุการณที่เปนที่นาสนใจของ
ผูเรียนเทานัน้ 

3. ทฤษฎีแหงความหมาย (Meaning  Theory)  มีความเชื่อวาผูเรียนจะเรียนรู 
และเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดี  เมื่อไดเรียนในสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียนเอง  ซ่ึงเปนเรื่องที่ผูเรียนได 
พบเห็นและสามารถนําไปใชไดในชวีิตประจําวนั  ดังนัน้หัวใจของการเรียนการสอนคณิตศาสตร
ของทฤษฎีนี้ คือ การสรางความสัมพันธระหวางการคิดคํานวณกับความเปนอยูในสังคม 

คาํจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  คะแนนสอบหลังเรียนที่นักเรียนทําในแบบ 
ทดสอบ 

2.ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนมี 2 กลุม คือ 
2.1 การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
2.2การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวาง

เรียนเนื้อหา 
3.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถงึ  บทเรียนสําเร็จรูปที่สรางขึ้นโดย

โปรแกรม Authorware  ซ่ึงนาํเสนอบทเรยีนในรูปของสื่อประสมที่ประกอบดวยภาพ  ขอความ  
และเสียง  ในการถายทอดเนื้อหาและการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
1.เปนแนวทางในการใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดในการ

สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
2.เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทแบบฝกหัด ใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน เพื่อใชเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนใหกบั
ผูเรียนชั้นประถมศึกษาตอไป 



  14 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการวิจัยเพือ่เปรียบเทียบลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด
ที่มีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ไดศึกษา
หนงัสือ  เอกสาร  และงานวจิัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพืน้ฐานในการวิจยั  ดังนี ้

1. คอมพิวเตอรชวยสอน 
1.1 ความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

2. แนวความคิดที่เกี่ยวกับชวงเวลาในการฝก 
3. หลักในการสรางแบบฝกหัด 
4. การเรียนการสอนคณิตศาสตร 

1.คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer – Assisted  Instruction)   

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

Spencer (1980)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอตัราความสามารถของตนเอง  เปนการ
สอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน 

Heinich (1985)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ ระบบ
คอมพิวเตอรทีใ่ชในการเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน  ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธกับ
โปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูในเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง 

Anderson (1986)   กลาวถงึคอมพวิเตอรชวยสอนวา  คอมพิวเตอรชวยสอน
เกี่ยวของกับการสอนแบบโปรแกรม  เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชแนะนําผูเรียน  โดยการฝกฝน  
การสอนทักษะใหม ๆ  และการทบทวนบทเรียน 
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Rushby (1989)   กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  คอมพวิเตอรชวย
สอน  หมายถงึ  การใชคอมพิวเตอรเปนสือ่หรือตัวกลางในการถายทอดสาระ  ในกระบวนการเรียน
การสอนโดยสามารถรับการตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อ 
คอมพิวเตอรได 

Forcier (1996)  กลาวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู
โดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน  ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการ
เรียนรู  ทีท่ําใหนกัเรียนเกิดทักษะที่จาํเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามทีน่ักเรียน
ตองการได 

สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  ไดใหความหมาย
ของคอมพิวเตอรชวยสอน  วาเปนการนาํคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตาง ๆ ใหมนษุย  โดยการนาํ
เนื้อหาวิชา  และลําดับวิธกีารสอนมาบนัทกึเก็บไวในคอมพิวเตอรใหชวยสอน  โดยเครื่องกับคน  
โตตอบกันเอง  ทัง้นี้รวมถงึการสอนใหคนรูจักวิธีการใชคอมพิวเตอร  หรือรูวาคอมพิวเตอรเปน
อยางไร  คอมพิวเตอรจึงเปนเพยีงเครื่องมืออยางหนึ่งที่ครูนํามาใชเปนสื่อการสอน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2528) 

ครรชิต   มาลยัวงศ (2526)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ
การนาํเนื้อหาวิชา  และลาํดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร  สําหรับใชสอนคน  โดย
ใหเครื่องกับคนโตตอบกันเอง  และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย 

ขนิษฐา   ชานนท (2532)  กลาวไวซึง่สรุปไดวา  คอมพวิเตอรชวยสอน  หมายถงึ  
การนาํคอมพวิเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน  โดยทีเ่นื้อหาวิชาแบบฝกหัด  และการ
ทดสอบจะถกูพัฒนาขึ้นในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรยีนจากคอมพิวเตอร  
โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวชิาซึ่งอาจจะเปนทัง้ในรูปตัวหนงัสือ  และภาพกราฟก  
สามารถถามคาํถาม  รับคําตอบ  จากผูเรียน  ตรวจคําตอบ  และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมลู
ปอนกลับใหแกผูเรียน 

กิดานนัท   มลิทอง (2536)  ใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไววา  เปน
การนาํคอมพวิเตอรมาใชเปนคอมพวิเตอรชวยสอน  จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันได
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทนัทีซึง่เปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนรูจากโปรแกรม
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คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตาง ๆ  ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิง่       
ภาพเคลื่อนไหว  รวมทั้งเสยีงประกอบดวย  ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียน  ไมรูสึกเบื่อหนาย        
การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้  ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการ
เชื่อมโยงระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง  โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก
ผูเรียน  ประเมินการตอบสนองของผูเรียน  ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลอืก
ส่ิงเราลําดับตอไป 

สุกรี   รอดโพธิท์อง (2538)  กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรหลาย ๆ รูปแบบที่พฒันาขึ้นเพื่อชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการสอน  และการรับรูของผูเรียน 

ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541)   ใหความหมายคอมพวิเตอรชวยสอนวา   
หมายถงึสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึง่ใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนาํเสนอสือ่ประสม  อันไดแก   ขอความ   ภาพนิง่   กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศน  และเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน  หรือองคความรูในลกัษณะที่ไกลเคียงกับการ
สอนจริงในหองเรียนมากที่สดุ  โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ  
โดยเนื้อหาความรูในคอมพวิเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลกัษณะที่แตกตางกนัออกไป  
ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา 

จากหลากหลายความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน  ดังกลาวมาแลว  สามารถ
สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถงึ  การใชคอมพิวเตอรเปนสือ่การเรียนการสอน
รายบุคคลเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการเรียนการสอนและการรับรูของผูเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอร
จะนําเสนอเนือ้หาและลาํดับวิธีการสอน โดยยึดหลักของการมีปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรทัง้ในดานการเสนอสิ่งเรา  การรับรู  และการตอบสนอง  ตลอดทั้งการประเมินจาก
การตอบสนองของผูเรียน 

1.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

Linda E.Tway (1992) อางถึงในนิภาพร จีวัลย(2539) กลาวถึงบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยทัว่ไปมีองคประกอบหลักๆคลายคลึงกัน ดังนี ้

1. ขอความ(Text) คือตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน ซึ่งนับเปน
องคประกอบขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีความหลากหลายของแบบ(Style) 
ตัวพิมพ(Font) ขนาด(Size) สี(Color) (Tay Vaughan อางถงึในภาวิบรูณ โชติศิริรัตน, 2537) 
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ฉะนั้นดวยความหลากหลายของรูปแบบของตัวอักษรดงักลาว ทําใหมีผลตอความชัดเจนในการ
อานกลาวคือ รูปแบบของตัวอักษรแตละรูปแบบนั้นไมสามารถที่จะใชแทนกนัไดตลอดการเสนอ
เนื้อหา เชนรูปแบบหนึง่เหมาะสมกับการนําเสนอหวัขอหรือหัวเรื่อง เพราะชัดเจน อานงาย แต
รูปแบบหนึ่งเหมาะสมกับการนําเสนอเนื้อหา เปนตน Cabibi(1973) ไดกลาวถงึองคประกอบที่
สงผลตอความชัดเจนในการอาน มีองคประกอบดังนี ้

ขนาดของตัวอกัษร(Size)  

นับวามีผลตอการอานและการมองเห็นมากที่สุด ทั้งนี้ตองออกแบบใหขนาดของ
ตัวอักษรมีสัดสวนที่แนนอน และเปนจริงระหวางความกวาง ความสงู และความหนาของเสน
ตัวอักษร(Biggs,1968) นอกจากนี้ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกบัขนาดของตวัอักษรไวมาก และไดพบวา
ขนาดของตัวอกัษรที่มีขนาดแตกตางกนัสงผลตอความสามารถในการอานตางกนั 

รูปแบบของตัวอักษร(Type Style) 

วรพงษ วรชาติอุดมพงษ(2531) ไดเสนอรูปแบบของตัวอักษรไว 9 ประเภท
ดวยกนั ไดแก ประเภทตัวเอยีง(Italic) ตัวธรรมดา(Normal) ตัวบางพเิศษ(Extra light) ตัวแคบ
(Condensed) ตัวบาง(Light) ตัวหนา(Bold) ตัวเสนขอบ(Outline) ตัวหนาพิเศษ(Extra Bold)และ
ตัวดํา(Black) จากรูปแบบตัวอักษรที่แตกตางกนันี ้นกัวจิัยจึงไดศึกษาถึงรูปแบบตางๆ ที่มีผลตอ
ความชัดเจนในการอาน ซึ่งจากการวิจัยพบวา รูปแบบของตัวอักษรทีต่างกนั ยอมสงผลตอ
ความสามารถในการอานที่ตางกนั 

ลักษณะของตวัอักษร(Font) 

ลักษณะของตวัอักษร ซึง่อยูกับชิ้นงานวา ลักษณะของตวัอักษรทีน่าํมาใชนัน้มี
ความเหมาะสมกับชิ้นงานนัน้ๆหรือไม ดังที่พฤตพิงษ เลก็ศิริรัตน(2531) ไดจําแนกลกัษณะของ
ตัวอักษรไววา ตัวอักษรแบบหัวกลม เปนตวัอักษรที่อานงาย นิยมใชกันมาก เหมาะสาํหรับทําบัตร
คํา หัวเรื่อง ชือ่เร่ืองตามปกหนงัสือ หรือเอกสารตางๆ ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือไมมีหัว ดัดแปลง
จากการเขียนดวยปากกาปากตัด ตัวอักษรแบบคัดลายมือ เปนรูปแบบตัวอักษรที่เกดิจากการคัด
ลายมือที่เขียนดวยปากกาแหลมเปนแบบที่นยิมเขียนเปนตัวอักษรตกแตงทางราชการ เชนเขียน
บัตรเชิญ ปริญญาบัตร ตัวอักษรแบบหวดั(Freehand) เกิดจากการเขียนอิสระไมมแีบบแผน และ
ตัวอักษรแบบประดิษฐ แบบโฆษณา(Design) เปนตัวอกัษรที่เขียนขึ้นเพื่อตกแตงใหกลมกลนืกับ
ขอความ ความหมาย หรือภาพประกอบตางๆ เพื่อดึงดดูสายตาใหนาสนใจ 
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สีของตัวอักษรและสีพื้น 

นับวาเปนองคประกอบอยางหนึง่ทีเ่ขามามบีทบาทตอความชัดเจนในการอาน
เพราะสีตัวอกัษรและสีพื้นทีเ่ปนคูกนันัน้ มคีวามหลากหลายของสีมาก ซึ่งสงผลตอความชัดเจนใน
การอานมากดวยเชนกนั ฉะนั้นจงีควรออกแบบสีของตัวอักษรและสีพืน้ใหมีความแตกตางกนัอยาง
เหมาะสมและใหสอดคลองกับลักษณะงานทีน่ําเสนอ 

2. ภาพนิ่ง(Still picture)สวนใหญเปนภาพถาย และภาพลายเสน ซึง่ภาพแตละ
ภาพจะนําสาระหลักของกระบวนการของเนื้อหานัน้ๆ ภาพนิง่อาจเปนขนาดเล็กหรือใหญ เปน
ภาพสีหรือขาวดําและเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติก็ไดข้ึนอยูกับคุณสมบัติของจอ และความสามารถ
ของคอมพิวเตอรที่ใชงาน(ภาวิบูรณ โชติศริิรัตน, 2537) ภาพนิง่เปนองคประกอบที่สาํคัญของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะมีอิทธิพลตอการนําเสนอขอมูลมาก เนื่องจากมนุษยมีทกัษะ
ในการรับรูทางภาพไดดีและภาพแตละภาพตางก็มีความเหมาะสม และขึ้นอยูกับการนํามาใชที่
แตกตางกนั นอกจากนี้ยงัพบวาภาพนิง่ใชหนวยความจาํมากกวาขอมลูที่เปนตวัอักษรหลายเทา
(Linda E.Tway, 1992) 

3. ภาพเคลื่อนไหว(Animation picture) เปนการเคลื่อนทีข่องภาพ ที่เกดิจากการ
นําภาพหลายๆภาพมาเรียง แลวนําเสนอพรอมๆกัน สามารถสงเสริมการเรียนรูเกีย่วกับการ
เคลื่อนที ่เคลือ่นไหวซึง่ยากแกการอธิบายดวยภาพเพียงภาพเดียว หรือหลายภาพ และจะยากยิง่
กวาหากอธิบายดวยตัวอกัษร(Linda E. Tway, 1992) ซึ่ง Margaret Y. Rabb(1993) ไดกลาววา 
ภาพเคลื่อนไหวชวยดงึดูดความสนใจของผูเรียนไดไมวาจะเปนภาพเคลือ่นไหว(Animation) ที่
เปลี่ยนทั้งตาํแหนงและรูปทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที(่Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตําแหนง
หนาจอ แตไมเปลี่ยนรูปทรงของภาพ อยางไรก็ตาม เนื่องจากภาพเคลือ่นไหวเกิดจากภาพนิ่ง
จํานวนหลายๆภาพที่มีลักษณะตอเนื่องกนั และถกูนาํมาแสดงตอเนื่องกันดวยความเร็วที่เพีงพอที่
สายตามนุษยจะมองเหน็เปนภาพเคลื่อนไหว และแยกไมออกวานัน่คือการมองเหน็ภาพนิง่หลายๆ
ภาพแสดงตอเนื่องกนั(Linda E. Tway, 1992 : Ron Wodaski, 1992 : Tay Vaughan, 1993 อาง
ถึงใน ภาวบิูรณ โชติศิริรัตน, 2537) จึงทาํใหภาพเคลื่อนไหวตองใชหนวยความจํามากกวาภาพนิ่ง
หลายเทา 

4. เสียง(Sound)เสียงที่ใชในคอมพิวเตอรม ี3 ชนิด คือเสยีงพูด(Voice) ไดแก 
เสียง บรรยาย และบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสียงดนตรี(Music) 
ไดแก ทวงทาํนองของเสยีงดนตรีตางๆ ทีใ่ชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเสียงประกอบ
(Sound effect) ไดแก เสียงพิเศษตางๆที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก เสียงเครื่องบนิ 
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เสียงสนุัขเหา เปนตน(Tay Vaughan, 1993 อางถงึใน ภาวิบูรณ โชติศริิรัตน, 2537) เสียงที่ใช
ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนเพิ่มมากขึน้
อีกวิธหีนึง่เชน บทเรียนอาจนําเสนอภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยาย ซึง่ทาํใหผูเรียน มี
ความเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

5. ปฏิสัมพันธ(Interactive Links) หมายถงึการที่ผูเรียนสามารถใชเมาสชี้แลวกด
ที่สวนใดสวนหนึง่ของหนาจอ เชนที่ภาพปุม ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษร เปนตน แลวทําให
เกิดการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เชนเมื่อผูเรียนใชเมาสกดในบริเวณเนือ้หาที่มีคําวา 
“เสียง” ก็ไดยินเสียงรองของสิงโต และหากใชเมาสกดไปในบริเวณทีม่ีภาพนิ่งของสิงโต กจ็ะไดชม
ภาพเคลื่อนไหวของสิงโต เปนตน การมีปฏิสัมพันธนี ้เมื่อรวมเขากบัขอมูลที่โปรแกรมเชื่อมโยงอยู
เรียกวา Hypermedia ซึ่งสามารถเรียกเฉพาะเจาะจงลงไปไดอีกวา Hypertext หรือ Hyperword, 
Hypergraphic และ Hypersound ตามชนิดของขอมูลที่โปรแกรมนัน้เชื่อมโยงอยูเชน Hypertext 
หรือ Hotword จะมีขอมูลอธบิายเพิ่มเติมเปนตัวอักษร สวน Hypergraphic จะแสดงขอมูลที่
อธิบายเปนภาพ เปนตน (James Lockard and others, 1987) 

นอกจากนีย้ังมีการใหขอมูลยอนกลับ(Feedback) ที่เปนคุณสมบัติเดนขอหนึ่ง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สามารถมีปฏิสัมพนัธกับผูเรียน โดยตอบสนองกบัผูเรียนทันที
ที่ผูเรียนใหขอมูล ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนที่สามารถตอบผิด
ซ้ําใหเหมาะสม เพราะการใหโอกาสตอบซ้ํามากเกนิไป อาจทาํใหผูเรียนขาดแรงจงูใจ การใหขอมูล
ยอนกลับสามารถใหในลักษณะของการเสริมแรงผูเรียน เชน คาํกลาววา “คุณเกงมาก” “ถูกตอง” 
หรือเปนภาพกราฟกตางๆ สําหรับคําตอบที่ถูกตอง อยางไรก็ตามการเสริมแรงนี้ ตองใหในระดับที่
เหมาะสมเชนกัน (James Lockard and others, 1987) 

1.3  ประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังนี ้
Alessi  และ  Trollip (1985) จําแนกบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปน  6  

ประเภทดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial  Instruction)เปน
บทเรียนที่มีลกัษณะคลายบทเรียนสําเรจ็รูป  บทเรียนลักษณะนีจ้ะจดัลําดับเนื้อหาเปนระบบและ
เรียงกนัไป  ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่จดัโปรแกรมไว   ตอจากนัน้จะมีการตั้งคาํถามทีละ  
คําถามใหผูเรียนตอบ  ถาตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนาํใหศึกษาเนื้อหานั้นใหมและใหตอบคําถาม
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จนกวาจะเขาใจ  หากนักเรยีนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป  การเรียนรูจึงเกิดจากการ
ที่นกัเรียนไดคดิเพื่อที่จะตอบคําถามดวยคอมพิวเตอร  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน
นี้เหมาะที่จะใชสอนความคดิรอบยอดในดานตาง ๆ  สอนเนื้อหาใหม  กฎหลักการ  ฯลฯ   ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลเพราะผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดบัสติปญญาของตนและ
สามารถสอนไดทุกเนื้อหาตั้งแตดานมนษุยศาสตร  สังคมศาสตร  และดานวิทยาศาสตร (อรพันธ  
ประสิทธิ์รัตน, 2530) 

2.  บทเรียนแบบฝกหัด (Drill  and  Practice)   เปนบทเรียนที่ใหผูเรียนไดทํา
แบบฝกหัดหลงัจากที่ไดเรียนเนื้อหานัน้ ๆ  แลว  หรือมกีารฝกซ้ํา ๆ  เพือ่ใหเกิดทกัษะอาจเปน
ทักษะดานภาษา  ทกัษะดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  เปนตน  จุดสําคัญขอองการฝกทกัษะ
เพื่อเสริมการสอนของครู  และชวยให นักเรียนหาทกัษะเพิ่มเติมจากการฝกซ้ํา ๆ  บทเรียนแบบ  
ฝกปฏิบัตินี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตจะมีการใหคาํถามนั้นซ้ํา ๆ  (กิดานันท     
มลิทอง, 2536)  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบทีถู่กตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  
และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรอืแกปญหานัน้
จนถงึระดับทีน่าพอใจ 

3.  บทเรียนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)   บทเรียนชนิดนี้เปนการ
จําลองสถานการณใหใกลเคยีงกับสถานการณจริง  เพราะในบางบทเรียนจําเปนตองสราง
ภาพพจนใหเหมือนจริง  ซึ่งหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเหน็จริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของ
ลูกปน  การเดินทางของแสง  การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา  หรือปรากฎการณทางชีววิทยาที่
ตองใชเวลานานจงึจะปรากกฏเหตุการณนั้น ๆ  

การใชคอมพวิเตอรจําลองสถานการณทาํใหเขาใจบทเรียนไดงาย  เชน  การสอน
เร่ืองการเคลื่อนทีว่ิถีโคง  คลื่นแมเหลก็ไฟฟา  เราสามารถสรางสถานการณ  จําลองเปนรูปภาพ
ดวยคอมพวิเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย  นอกจากนีย้ังเกิดประโยชนดานอืน่ ๆ  อีก 
เชน  การจําลองสถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก  
เชน  การทดลองทางเคมทีี่ตองใชสารเคมี  การจําลองสถานการณชวยลดอันตรายทีอ่าจเกิดกับ    
ผูเรียน  เชน  การทดลองเกีย่วกับการแยกตัวของสารเคมี  รังส ี การจาํลองสถานการณอาจลด
ระยะเวลาของปรากฎการณใหส้ันเขาสามารถสมมติเวลาจาก 1 วัน   มาเปน 1 นาท ี ไดเปนตน 
(อรพันธ  ประสิทธิรัตน, 2530) 
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4.  บทเรียนแบบเกมการเรียนการสอน (Instructional  Games)   เปนบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเพื่อพฒันาการเรียน  พฒันาความคิดความอาน
ตาง ๆ  ไดดียิ่งขึ้นชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกีย่วกับหลักวิชาการที่นกัเรียนยังไมเคยเรียนมากอน     
ทําใหนกัเรียนไดความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน  เกมการเรียนการสอนมีเปาหมาย
สําคัญ  คือ  ชวยใหเดก็ไดเรียนรูเปนสําคญัสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทัว่ ๆ ไป  คอื  เปนการ   
แขงขันเพื่อชัยชนะซึง่เปนการนําไปสูการเรยีนรูนัน่เอง 

5.  แบบทดสอบ (Test)   โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจาก
ที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว   ผูเรียนก็จะทาํแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร    ซึ่งเมื่อ
คอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทาํการบันทกึผล  ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลให  
นักเรียนทราบทันทีทีท่าํขอสอบเสร็จ (อรพนัธ ประสิทธิรัตน, 2530) 

6.  แบบสาธิต (Demonstration)   เปนวิธกีารสอนที่ครูเปนผูแสดงใหนกัเรียนดู
ตามลักษณะเนื้อหาสาระตาง ๆ  ตามความเหมาะสม  เชน  การแสดงขั้นตอนเกีย่วกบัทฤษฎ ี หรือ
วิธีการทางวทิยาศาสตร  และคณิตศาสตร  การสาธิตใชคอมพิวเตอรกม็ีลักษณะคลายคลึงกัน  แต
การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  ตลอดทัง้สี
และเสียงอีกดวย  เชน  การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวนพเคราะหในระบบสุริยะจักรวาล  
โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต  ความสมัพันธระหวางความเร็วและความเรง  
กระบวนการทางธรณีวทิยา  การสมดุลของสมการ  การไหลของกระแสน้ําในมหาสมทุร  เปนตน  

ผดุง  อารยะวญิู (2527)   ไดแบงคอมพวิเตอรชวยสอนไว  5  ประเภทดังนี ้

1.  แบบฝกหัด (Drill)  ในการนําไมโครคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น  
สวนมากนํามาใชในการฝกทักษะ  ซึ่งอาจะเปนทักษะทางดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  ภาษา
ตาง ๆ  ซึง่รวมทั้งการอานและการสะกดตวัอักษรดวย  หรืออาจะเปนการฝกทักษะในดานอื่น ๆ    
ที่ตองการทาํซ้าํ ๆ กนั  โปรแกรมแบบฝกทกัษะนั้นไมชวยนักเรยีนเฉพาะในดานความจําเพียง 
อยางเดยีว  แตยังชวยฝกนกัเรียนใหรูจักคิดดวย 

2.  เกมการเรียนการสอน (Instruction  Game)   เกมการเรียนการสอนชวยเสริม
การเรียนรูชวยใหนกัเรียนไดเรียนรูเกี่ยกับบหลักทางวิชาการที่นกัเรียนยงัไมเคยเรียนมากอน  ทําให
นักเรียนไดความรูความสนกุสนาน  เพลดิเพลินไปพรอมกัน 

3.  การสอนเฉพาะราย (Tutorial)   เปนการใหคอมพิวเตอรสอนนักเรียนแทนครู
ในเฉพาะเนื้อหาวิชาบางตอน  ซึ่งเดก็อาจจะเรียนไมทันหรือขาดเรียนในวนัทีน่ักเรียนสวนใหญ
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เรียนเรื่องนั้น ๆ  การเรียนในลักษณะนีจ้ะเปนการเรียนรายบุคคล  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้
เหมาะสําหรับการสอนแนวคิดใหม ๆ  หรือความคิดรวบยอดบางประการแกนักเรยีน 

4.  การสาธิต (Demonstration)   การสาธติโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาการ
สาธิตโดยครูเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  ตลอดทัง้สแีละเสียงอีกดวย  เชน  สาธติ
เกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ  โครงสรางของอะตอม  การหมนุเวยีนของ
โลหิต   ความสัมพันธระหวางระยะทาง   ความเร็ว   และความเรง   กระบวนการทางธรณีวทิยา    
การสมดุลของสมการ  การไหลเของกระแสน้ําในมหาสมุทร 

5.  การจําลองแบบ (Simulation)   การจําลองแบบเปนการเลียนแบบของจริง  
หรือส่ิงที่อยูในจินตนาการ  ซึง่บางครั้งมีขนาดใหญโตเกนิไปจนทาํใหไมสะดวกในการที่จะศึกษา  
หรือของบางอยางอาจเปนอนัตรายหากเขาไปศึกษาโดยใกลชิดดวยตนเอง  การจําลองแบบโดยใช
คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชไดหลายสาขาวิชา  ในวชิาวิทยาศาสตร  คอมพิวเตอรสามารถ
จําลองแบบการทดลองและธรรมชาติบางอยาง  เชน  การชลประทาน  อางเก็บน้าํ  ในวิชา
สังคมศาสตร  อาจใชจําลองระบบทางสังคม  การเมืองและเศรษฐกิจ  สภาพของสังคมที่แตกตาง
กันระหวางสงัคมในเมืองกับสังคมชนบท  แสดงภัยธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว  น้าํทวม  
ภูเขาไฟระเบิด  หรือใชแสดงภัยที่มนุษยเปนผูกอข้ึน  เชน  มลภาวะ  การระเบิดของลูกระเบิด
ปรมาณู  และสงครามปรมาณูในวิชาประวัติศาสตร  ครูอาจแสดงเหตกุารณที่เกิดขึ้นในสมยัตาง ๆ  
ไดดวยคอมพิวเตอร 

อมรพันธ   ประสิทธิรัตน (2530)  แบงบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไว  6  
ประเภท  ดงันี ้

1.  การฝกทักษะและฝกปฏบิัติ (Drill  and  Practice)  เปนโปรแกรมที่ใชใหผุ
เรียนไดทําแบบฝกหัดหลงัจากที่ไดเรียนเนือ้หานั้น ๆ มาแลว  หรือมีการฝกซ้ํา ๆ  เพื่อใหเกิดทกัษะ  
หรือเปนการแกปญหาแบบตายตัว  เชน  การฝกทองจาํศัพท  ฝกบวก  ลบ  คูณ  หาร  เปนตน 

2.  แบบจําลองสถานการณ (Simulation)  โปรแกรมชนิดนี้จะจาํลองสถานการณ
ใหใกลเคียงกบัสถานการณจริง  โดยสมมติเหตุการณหรือสภาพตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนตัดสินใจ
โตตอบหรือจัดกระทําโดยใชความคิดหรอืเหตุผลของผูเรียนเอง  เพื่อดูผลที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจ
นั้น ๆ  นอกจากจะใชโปรแกรมชนิดนี้ในดานการตัดสินใจแลวยังใชในการฝกปฏิบัตใินสิ่งที่ไมอาจ
ใหฝกดวยของจริงได  เพราะคาใชจายสงูหรือเสี่ยงอันตรายเกนิไป 
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3.  แบบผูชวยสอน (Tutorials)  วิธนีี้คอมพวิเตอรชวยสอนจะทําหนาทีส่อน  โดย
เสนอเนื้อหาใหผูเรียนไดศึกษา  ตอจากนัน้จะมกีารตั้งคาํถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะได
คําแนะนําเนื้อหานั้นใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมแบบนี้ตางจากแบบที่ 
1  ตรงที่แบบที่ 1  เนนที่ฝกใหเกิดทกัษะความชาํนาญ  สวนแบบนี้จะเปนการเสนอบทเรียนใหม  
และเนนใหเกดิความรูความเขาใจ 

4.  แบบสาธิต (Demonstrations)  โปรแกรมประเภทนี้จะสาธิตแนวคิดหรือแนว
ปฏิบัติใหนักเรยีนไดดูเปนแบบอยาง  เพื่อจะไดนําไปปฏิบัติตอไป  เชน  แนวคิดหรือกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตร 

5.  แบบทดสอบ (Test)  โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนกัเรียนโดยตรงหลังจากที่
ไดเรียนเนื้อหาหรือปฏิบัติมาแลว  ผูเรียนกจ็ะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อ
คอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทาํการบันทกึผล  ตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหนกัเรียนทราบ
ทันทีทีท่าํขอสอบเสร็จ 

7.  เกม (Games)  เปนโปรแกรมที่ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลน  ซึ่งอาจจะเปน
ประเภทใหแขงขันเพื่อใหสูจดุมุงหมาย คือ ชัยชนะ  หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ  คือ  
เปนการใหรวมเลนกนัเปนทมี  เพื่อฝกการทํางานเปนทีม  นอกจากนี้อาจใชเกมในการสอนศัพท  
เกมการคิดคํานวณ  เปนตน 

กิดานนัท  มลิทอง (2536)  ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนไว  7   ประเภทดังนี ้

1.  การสอน (Tutorial)  บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหา
ความรูเปนเนือ้หายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสยีง  หรือทุกรูปแบบรวมกัน  
และใหผูเรียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว  คาํตอบนัน้จะไดรับการวิเคราะหเพื่อให
ขอมูลยอนกลบัทันที  แตถาผูเรียนตอบ  คําถามนัน้ซ้ํา  และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อ
ทบทวนใหมจะกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวายงัคงเรยีนเนื้อหาในบทเรียนนัน้อีกหรอื
จะเรียนในบทเรียนใหมตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขัน้พืน้ฐานของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา  นับตั้งแตดานมนษุยศาสตรไป
จนถงึวทิยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกีย่วกับขอเท็จจริง  
เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ  

2.  การฝกหัด (Drill  and  Practice)  บทเรยีนในการฝกหดัเปนโปรแกรมที่ไมมี
การเสนอเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม



  24 

หรือออกแบบโดยเฉพาะ  ซึ่งมีการนาํเสนอปญหานั้นซ้าํแลวซ้ําเลา  เพือ่ใหผูเรียนตอบ  แลวมีการ
ใหคําตอบทีถ่กูตอง  เพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหปญหาตอไปอีกจนกวา   
ผูเรียนจะสามารถตอบปญหานัน้จนถึงระดบัที่นาพอใจ  ดังนัน้ในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัด
นี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจเรื่องราวและกฎเกณฑทีเ่กี่ยวกบั
เร่ืองนัน้ ๆ  เปนอยางดีมากอนแลว  จึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนใน
การฝกนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทัง้ทางดานคณติศาสตร  ภูมศิาสตร  ประวตัิศาสตร  
วิทยาศาสตร  การเรียนคาํศัพท  และการแปลภาษา  เปนตน 

3.  สถานการณจําลอง (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนนีเ้ปน       
สถานการณจาํลองเพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจาํลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ  
หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกบัความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานัน้  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพือ่การฝกทกัษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภยัหรอื
เสียงคาใชจายมากนัก  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวย   
การเสนอความรู  ขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ  การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชาํนาญ
และความคลองแคลวและการใหเขาถงึซึง่การเรียนรูตาง ๆ  ในบทเรยีนจะประกอบดวยสิ่งทัง้หมด
เหลานี้หรือมเีพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได  ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนีจ้ะมีโปรแกรม
บทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมสาธิต (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน
เหมือนโปรแกรมการสอนธรรมดา   ซึ่งเปนสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม  แต
โปรแกรมสาธติเปนเพยีงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  เชน  ในการเสนอสถานการณจําลองของ
ระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแรกมนีอ้าจมีการ
สาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย
เปนตน 

4.  เกมเพื่อการสอน (Instruction  Game)  การใชเกมเพือ่การเรียนการสอนกําลงั
เปนทีน่ิยมใชกนัมากเนื่องจากเปนสิง่ที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  
เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสืท่ีจ่ะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเร่ืองของกฎเกณฑ  
แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทกัษะตาง ๆ  นอกจากนี้การใชเกมยงัชวย
เพิ่มบรรยากาศการเรียนรูใหดีขึ้น  และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปน
อุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการแขงขันกนัจึงทําใหผูเรียนตองมกีารตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแต   
แตกตางกนัโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
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5.  การคนพบ (Discovery)   เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลองถูกลองผิด
หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ  
คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสนิคาเพื่อจะ
เอาชนะคูแขง  โปรแกรมจะจดัใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนกัขายทดลองจัดแสดงเพือ่
ดึงดูดความสนใจของลูกคา  และเลือกวิธกีารดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวธิีการใดจึงจะทาํให
ลูกคาซึ้อสินคาของตน  เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธกีารขายอยางไรจึงจะสามารถเอาชนะ
คูแขงได 

6.  การแกปญหา (Problem – Solving)   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด             
การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้  โปรแกรมเพื่อ
การแกปญหาแบงออกเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนด
ปญหาและเขยีนโปรแกรมสาํหรับแกปญหานัน้  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและ
หาคําตอบที่ถกูตองให  ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทกัษะของ
การแกปญหาโดยการคํานวณขอมูล  และจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหา
โดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกบั
ปญหาเหลานัน้เอง  เชน  ในการหาพืน้ที่ของที่ดนิแปลงหนึง่  ปญหามไิดอยูที่วาผูเรียนจาํ
คํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพืน้ที่ไดอยางไรเสียกอน  ดงันี้เปนตน 

7.  การทดสอบ (Test)   การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปน
การใชเพยีงเพืป่รับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยให     
ผูเรียนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมดัทางดานกฎเกณฑตาง ๆ  เกี่ยวกบัการทดสอบไดอีก
ดวย  เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ  
ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน  มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียนหรือผูทีไ่ดรับการทดสอบซึ่งนาสนกุและนาสนใจ  พรอมกันนัน้กอ็าจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

1.4  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด (Drill  and  Pactice) 

จากที่ไดกลาวมาแลวขางตนจะเหน็ไดวา  นักการศึกษาทั้งหลายแบงประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอนคลาย ๆ กัน  สาํหรับในการวิจัยครัง้นี ้ ไดใชบทเรยีนคอมพิวเตอรประเภท
แบบฝกหัด(Drill  and  Pactice) เปนเครื่องมือวิจัย  ซึง่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดมี
คุณสมบัติ  ดังตอไปนี้ 
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Alessi  and  Trollip (1985)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัด  สรุปไดวา  เปนบทเรียนที่ชวยฝกนักเรยีนใหเกิดความชาํนาญและทักษะและไดเสนอ   
โครงสรางของบทเรียนดังแผนภาพที่  2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่  2   แสดงโครงสรางพืน้ฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

                 (Alessi  and  Trollip, 1985) 

จากแผนภาพ องคประกอบโครงสรางพืน้ฐานของบทเรียนคอมพวิเตอร
แบบฝกหัด มีรายละเอยีดดังนี ้

ขั้นสวนนาํ เปนการแนะนาํเกี่ยวกบัการเสนอแบบฝกหัดโดยในขั้นนี้อาจจะ
ประกอบดวยการสอนใหใชแบบฝกหัด 

ขั้นเลือกขอคําถาม   เปนการเลือกคําถามหรือปญหาโดยการสุม 
ขั้นการถามและการตอบ   เสนอคําถามหรือปญหาใหผูเรียน  และผูเรียน 

จะตองตอบคําถามหรือปญหานั้น 
ขั้นตัดสินผลคําตอบ   ผูเรียนตองตัดสินวาจะตอบคําถามหรือปญหาอยางไร 
ขั้นขอมูลปอนกลับ   ใหผลปอนกลับอยางเหมาะสม 
ขั้นจบบทเรียน เตรียมใหผูเรียนประเมนิผลงานและออกจากบทเรียน 

นอกจากนี้ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดดังนี ้

Rushby (1989)  ไดกลาวถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดวาเปน
การนาํเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน  เมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดขอใดเสร็จ  บทเรียนจะแสดงขอมูล

INTRODUCTORY  
SECTION 

SELECT  ITEM
(เลือกขอคําถาม)

QUESTION  
RESPONSE

CLOSING 
(จบบทเรียน) 

FEEDBACK
(ขอมลปอนกลับ)

JUDGE  
RESPONSE
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ปอนกลับ  โดยถาตอบถกูกจ็ะมีแบบฝกหดัขอตอไปใหทํา  แตถาตอบผิดก็จะมีเฉลย  เพื่อผูเรียนจะ
ไดศึกษาและทําการแกไขตอไป 

Bitter (1993)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดวาเปน  
บทเรียนที่ใหผูเรียนมาฝกกับคอมพิวเตอร  จนผูเรียนเกิดความชาํนาญ 

ทักษิณา   สวนานนท (2530)  ไดกลาวถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 
ฝกปฏิบัติไววาเปนการใชแบบฝกหัดชวยเพิ่มพนูความรูความชาํนาญ  แบบฝกหัดมกัเปนแบบ    
ปรนัย  การเตรียมคําถามตองเตรียมไวมาก ๆ  ผูเรียนจะไดสุมเลือกคําถามเอง  และจําคําตอบ   
ไมได  บทเรียนชนิดนี้อาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจนกวาทาํถูกตองรอยละ  80  ถึงจะ    
ถือวาสอบผาน 

ขนิษฐา   ชานนท (2532)  ไดกลาวถงึบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกหัดไว
วาเปนบทเรียนที่มุงพัฒนาทักษะ  โดยใหนักเรียนฝกฝนกับแบบฝกหัดทางคอมพวิเตอรตาม
ความสามารถ  และความเรว็ของแตละบคุคล  บทเรียนประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาใหม  แต
จะมีการใหคําถามแกผูเรียนตอบ  หากตอบผิดก็เสนอคาํถามซ้ํา ๆ  จนตอบไดหรือแกปญหา นัน้ ๆ 
ได 

จากที่ไดกลาวมาแลว  สามารถสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด เปน
บทเรียนที่ไมไดสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน  ผูเรียนจะเรียนเนื้อหานัน้ ๆ มาแลว  และมาทํา
การฝกซ้าํๆฝกแกปญหาที่หลากหลายตามความสามารถและความเร็วของแตละบคุคลจนชํานาญ  
จากแบบฝกหดัที่คัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดย  เมื่อผูเรียนทําขอใดเสร็จ บทเรียนจะ
แสดงขอมูลปอนกลับ  โดยถาตอบถูกก็จะมีแบบฝกหัดขอตอไปใหทํา  แตถาตอบผดิก็จะมีเฉลย  
เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาและทาํการแกไขบทเรียนประเภทนี้  อาจจะบังคบัใหผูเรียนทําแบบฝกหัด
ทบทวนจนกวาจะถกูตองรอยละ  80  ถึงจะถือวาสอบผานก็ได  หรือจนกวาจะถึงระดับที่นาพอใจ 

งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรชวยสอน  

สุพรรณ  คงกะนันท (2530) ไดทําวิจัยเรื่อง ผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ซอมตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
ผลการวิจยัพบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเร่ืองเศษสวน ทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงู
กวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสาํคัญที่ระดับ 0.01 
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นฤมล   เพ็ชรสุวรรณ (2534) ไดทําการวิจยัเรื่อง ผลการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนคณิตศาสตรเร่ืองรอยละ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปท ี5 ผลการวิจยัพบวา การ
เรียนกับโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ทาํใหนักเรียนมคีะแนนสอบหลังการเรียนสูงกวากอนการ
เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

นัยนา   ลนีะธรรม (2535) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบการสอนตามคูมือครูของ สสวท. ผลการวจิัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรและมีเจตคติตอการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการเรียนตามคูมือครู อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ
นัยสําคัญ 0.01 

ไพฑูรย   นพกาศ (2535) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนสําหรับสอนซอมเสริมวชิาคณิตศาสตร เร่ืองการแยกตัวประกอบของพหนุาม ชัน้มัธยมศึกษา
ปที่ 3 ผลการวจิัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาํหรับสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรเร่ือง 
การแยกตัวประกอบพหุนาม ชั้นมธัยมศกึษาปที ่3 มีประสิทธิภาพ 75/70 และผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนซอมเสริมของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบ
ปกติ แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05 โดยกลุมที่เรียนซอมเสริมจาก บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนซอมเสริมจากการสอนแบบปกต ิ

ปยสุดา   ขัติยะวรา (2536) ไดศึกษาทักษะการคูณของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปที่ 6 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ คือ แบบเลือกลําดับข้ันในการฝกเอง และแบบ
ฝกตามลําดับข้ันที่กาํหนดให ผลการวิจยัพบวา คาเฉลีย่ของคะแนนความถกูตองในการคูณ และ
อัตราเร็วเฉลี่ยในการคูณระหวางนักที่ไดรับการฝกโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนทัง้ 2 แบบ ไม
แตกตาง อยางมีนยัสําคัญทางสถิต ิแตนักเรียนทัง้สองกลุมรอยละ 70 ขึ้นไปชอบเรียนคณิตศาสตร
มากขึ้น และมคีวามสนุกสนานกับการเรียนเมื่อไดรับการฝกทักษะการคูณโดยใชคอมพิวเตอรชวย
สอน และนักเรียนทกุคนเหน็วาการฝกทักษะการคูณโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหมีความ
ชํานาญในการคูณ 

รําภา   มวีิทยดี (2537) ไดศึกษาเปรียบเทยีบทักษะของการหารของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางกุมที่ไดรับการฝกโดยครูกับคอมพิวเตอรชวยสอน และครูกับหนงัสือ
แบบฝกหัด และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการฝกทักษะการหารทัง้สองแบบ ผลการวิจัย
ปรากฏวา นกัเรียนที่ไดรับการฝกทกัษะการหารโดยครกูับคอมพิวเตอรชวยสอน มคีาเฉลี่ยคะแนน
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ความถกูตองในการหาร และอัตราเร็วเฉลีย่ในการหารสงูกวานกัเรียนที่ไดรับการฝกสอน และครู
กับหนังสือแบบฝกหัดอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ และนักเรียนสวนใหญในแตละกลุมมีความเหน็วา 
การฝกทักษะการหารแตละวิธีทาํใหหาผลหารไดถูกตอง และรวดเร็วขึน้ 

ชูเกียรติ   กะปตถา(2540) ไดศึกษาความสามารถในการแกสมการ และอสมการ
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีขอบกพรองดานความรูพืน้ฐานทางคณิตศาสตร โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะ ผลการวิจยัพบวา นักเรยีนมีความสามารถในการแก
สมการและอสมการหลงัการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดบัผานเกณฑขัน้ต่ําสุดที่
กําหนดไว และนักเรียนมีความสามารถในการแกสมการและอสมการ สูงขึ้นกอนการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการแกไขขอบกพรองดานความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตรอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนั้นนักเรียนยงัมีความสามารถในการแกสมการและอสมการสูงขึ้นจาก
คร้ังแรก หลงัจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะครั้งที่ 2 อยางมีนยัสาํคัญทางสถิต ิ

ยุภาดี   ปณะราช(2541) ไดศึกษาผลการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรต่ํา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสูงขึ้น หลงัจากไดรับการสอนซอมเสริมโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 และมีจํานวนนกัเรียนที่
ผานเกณฑข้ันต่ําที่กาํหนดไวคือ รอยละ 85 เพิ่มมากขึ้น เมื่อไดรับการสอนซอมเสริมโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนครัง้ที ่2 นอกจากนั้น นกัเรียนมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร หลังการไดรับ
การเรียนซอมเสริมโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

ไพบูลย   สทิธ(ิ2544)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการฝกสมรรถภาพทางสมอง ระหวางกลุมที่
ฝกดวยคอมพวิเตอร และกลุมที่ฝกดวยแบบฝกแบบเขียน ผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่ไดรับการฝก
สมรรถภาพทางสมอง และนักเรียนที่ไดรับการฝกดวยแบบฝกแบบเขียน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ไมแตกตางกนัที่นยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

Oden (1982) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
และทัศนคติทีม่ีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และที่
เรียนจากวธิีการบรรยาย ผลปรากฏวา นกัเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนโดยวิธีการบรรยาย และนอกจากนัน้ กลุมที่เรียนโดย
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คอมพิวเตอรชวยสอนยังมีทศันคติที่ดีตอวชิาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่เรียนจากวิธกีารสอนแบบ
บรรยาย 

Johnson (1986) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมโนมติทางสถิติ โดย
ใชกลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษา 2 กลุม ๆละ 165 คน กลุมหนึง่เรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน อีกกลุมหนึง่เรียนกับครูปกติ ผลการวิจัยปรากฏวา กลุมที่เรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสถิติสูงกวาไดรับการสอนโดยวธิีปกติ 

Hyman (1988) ไดศึกษาผลของการสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร และเจตคติ
ตอการอานโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนเกรด 4 ถึง เกรด 8 ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรต่ํา จาํนวน 158 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติตอการอานในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังการไดรับการสอนซอม
เสริมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติ โดยที่ผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนของนักเรยีนหลังการไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนสงูกวากอนการ
ไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชคอมพิวเตอรอยางเห็นไดชัดเจน และนกัเรียนมเีจตคติที่ดีตอการ
อาน 

2. แนวความคิดที่เกี่ยวกับชวงเวลาในการฝก 

การฝกหรือการกระทําบอยๆ คร้ังจะชวยสรางพลังใหกับพฤติกรรม แตจะมี
ชวงเวลาในการฝกอยางไรถงึจะเหมาะสมและทําใหผูถกูฝกเกิดการเรียนรูมากที่สุดนัน้ เปนสิ่งที่
นักจิตวทิยาหลายทานใหความสนใจ และไดเสนอแนวคดิที่เกี่ยวกับชวงเวลาในการฝกไวดังนี ้

โสภา ชพูิกุลชยั(2521: 113) ไดกลาวถึง ชวงเวลาของการฝกที่ครูควรใชกับ
นักเรียนไวดังนี ้

1. ระยะการฝกแตละครั้งไมควรนานเกนิไป และถาจาํเปนจะตองใชเวลานาน
จริงๆ ก็ควรจะแบงระยะการฝกออกเปนชวงสัน้ๆหลายๆชวง จะดีกวาฝกระยะยาวเพียงสองสาม
คร้ัง ดังที่แมค ออสติน(Mc. Austin) ไดทําการทดลองฝกนักเรยีนสองพวกเพื่อทําการเปรียบเทียบ
ผล โดยใหพวกแรกอานขอความในใจทีม่ีความยาวมากถงึ 5 ตอน ตอกนัโดยไมมกีารหยุดพกั สวน
พวกที่สองนัน้แบงขอความใหอานในใจครัง้ละตอนตอ1 วัน เปนเวลา 5 วัน หลงัจากนัน้กท็ดสอบดู
ผลการอาน เขาไดพบวาพวกหลังจาํไดดีกวาพวกแรกมาก 
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2. ความยาวของแตละระยะชวงการฝกวาขนาดไหนถึงจะพอเหมาะพอดนีั้น
ครูผูสอนจะตองพิจารณาเอง หลกัในการพิจารณานี้ใหถือเอาความยากงายของสิ่งที่จะฝกเปน
เกณฑ ถายากก็ใหแบงเปนชวงสัน้ๆมากขึ้น และถางายๆ ก็อาจจะยดืระยะฝกใหยาวขึ้นในแตละ
คร้ังได 

3. งานในดานความสรางสรรค ควรจะจัดใหมีชวงระยะการฝกยาว เพราะหาก
จัดการฝกระยะสั้นๆแลว เวลาจะไมพอสาํหรับพิจารณาคดิสรางความคิดสรางสรรคขึ้นมาได 

ประสาท อิศรปรีดา(2520: 80-84) ไดกลาวถงึ วิธีปฏิบตัิหรือวิธีฝก (Practice) ไว
วาการฝกแบบยาวตลอดโดยไมมีการพกั เรียกวา Massed Practice สวนการฝกแบบแบงเปน
ตอนๆ ส้ันๆ สลับการพกั เรียกวา  Distributed Practice และไดสรุปงานวิจัยของนักจิตวิทยาหลาย
ทาน ซึง่เกีย่วกบัชวงเวลาของการปฏิบัติหรือการฝกไววา การปฏิบัติหรือการฝกใหเกิดทักษะนัน้ 
การหยุดพักยอมดีกวาการปฏิบัติโดยไมมีการหยุด 

จําเนยีร ชวงโชติ (2521: 4) ไดกลาวถงึผลของการฝกที่ไมมีการแบงชวงของการ
ฝกไววา เมื่อใดก็ตามที่บุคคลตองกระทาํสิง่หนึ่งสิง่ใดซ้ําซากติดตอกันอยูนาน ประสิทธิภาพในการ
ทํางานนัน้จะลดลงเปนลาํดับ เนื่องจากมคีวามเหนื่อยหรือเมื่อยลาทัง้ทางรางกายและทางอารมณ
เขามาแทนที่ ซึ่งสอดคลองกับ โสภา ชูพกิุลชัย(2521: 117-119) ที่กลาวไวโดยสรุปวา ความเหนื่อย
และชวงความสนใจสั้นเปนอปุสรรคที่สําคัญของการเรียนรู ความเหนือ่ยในทีน่ี้รวมถึงความเหนื่อย
ทางดานสรีระและทางดานสมอง เมื่อใดกต็ามที่เกิดความเหนื่อยหนายการเรียนรูกจ็ะไมเกิดผลเลย 
ความเหนื่อยจะเกิดขึ้นกับมนุษยทุกคนที่ไดออกแรงกายทํางานอยางหนึ่งมากหรือใชสมองคร่ําเครง
เปนเวลานานๆ สําหรับชวงความสนใจนัน้มนษุยในแตละวัยจะมีชวงความสนใจแตกตางกนั 
มนุษยยิ่งมีอายุมาก ชวงความสนใจก็จะยิง่ยาวนานขึ้น  สวนในเด็กจะมีชวงความสนใจสั้นกวา
ผูใหญ ดังนั้นในการที่จะกําหนด ใหผูเรียนทํากจิกรรมใดๆ เกินชวงความสนใจ กิจกรรมนั้นๆ ก็จะ
ไมไดรับผลดีเทาที่ควร ซึง่เทากับเปนการเสียเวลาไปโดยเปลาประโยชน เพราะเมื่อพนชวงความ
สนใจไปแลวถงึแมเราจะบงัคับใหกระทาํกจ็ะไมเกิดผลตอการเรียนรูเลย 

ซารเจนท(เดโช สวนานนท ผูแปล 2526 : 87) ไดศึกษางานวิจัยของเอบบิงเฮาส 
(Ebbinghaus) นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน เกี่ยวกบัการแบงชวงเวลาของการฝก สรุปไดวา การเรียนรู
ที่มีการแบงชวงเวลายอมจะดีกวาการเรียนรูชนิดไมแบงชวงเวลา แตไมสามารถสรุปไดวาชวงเวลา
ของการฝกหรือชวงเวลาที่จะทิ้งใหหางกันนั้นควรจะหางเทาใดจงึจะเหมาะสมที่สุด อยางไรก็ตาม
ความแตกตางในเรื่องชนิด และความยากงายของเนื้อหาที่จะตองนํามาเรียนรูนั้น ก็จะเปนสิง่ที่จะ
ตองพิจารณาดวย ถาเนื้อหานัน้งายและมีความนาสนใจตลอดจนการจูงใจสูง การเรียนรูทีละมากๆ 
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ก็ทําไดสบาย ๆ แตถาเนื้อหานัน้ยากและเมื่อความสนใจทดถอยลงไป มิหนาํซ้ําความเบื่อหนาย
และความออนเพลยีเขามามีบทบาท การเรียนรูโดยแบงเวลาจะเปนเรือ่งที่ดทีี่สุด 

จากแนวความคิดที่เกี่ยวกับชวงเวลาในการฝกดังกลาว พอจะสรุปไดวา การฝกที่
มีการแบงเวลาของการฝกเปนชวงๆ เพื่อใหสมองไดมีโอกาสไดหยุดพกั จะทําใหผูถกูฝกเกิดการ
เรียนรูไดมากกวาการฝกที่ไมมีการหยุดพกัเลยและชวงเวลาของการฝกหรือชวงเวลาของการหยุด
พักในแตละชวงจะเปนเทาใดนั้น จะขึ้นอยูกับชนิดและความยากงายของเนื้อหาที่ตองการจะเรียนรู
ดวย ซึ่งโดยปกติเด็กจะมีความสนใจในระยะเริ่มตนของการเรียน ซึง่ชวงความสนใจของเด็กชวง
อายุ 6-12 จะมีประมาณ 12 – 15 นาท(ีNorth American Guidelines for Children’s Agricultural 
Task : NAGCAT) เพราะสภาพการณตางๆ  เอื้ออํานวยใหเกิดการกระตือรือรนและสนใจที่จะเรียน  
เชน  การเริ่มตนเรียน  การเปลี่ยนวชิาเรียน  การเปลีย่นหองเรียน  การเปลี่ยนครูสอน  นอกจากนี้
บทเรียนหรือกจิกรรมตางๆ  ก็สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนได  ในลกัษณะที่แปลกใหม  
หรือตอเนื่องจากทีเ่รียนมา  เปนตน  (Fleming and Levie, 1978 อางถึงใน รัตนา  เพทายบรรลือ, 
2538)  แตความสนใจของผูเรียนจะมากนอยหรือยาวนานเพยีงใดอันนีก้็ข้ึนอยูกับองคประกอบ
ตางๆ  ในการเรียนการสอนวาสามารถทีจ่ะกระตุนผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจใน การเรียนมากเพียงใด  
เชน  กิจกรรมในการเรียนการสอนนาเบื่อหรือสนุกสนานชวนติดตาม  ซึ่งการที่จะสงเสริมใหเด็ก
สนใจและมีชวงความสนใจทีน่านตอการเรยีน 

3.หลักในการสรางแบบฝกหัด 

แบบฝกที่จะชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูนัน้ จะตองเปนแบบฝกที่ดีและสรางขึ้น
โดยคํานงึถงึหลักในการสรางแบบฝก ดงัทีน่ักการศึกษาหลายทานไดเสนอหลกัในการสรางแบบฝก
ไวดังนี ้

แอนเดอรสัน(Anderson 1963: 3) ไดกลาวไววา ถาครูรูจักเด็กดี กจ็ะตัดสินใจได
ถูกตองวา เมื่อใดจะตองใหฝก หรือเมื่อใดแบบฝกจึงจะมคีวามหมายตรงกับความสนใจและ
ทัศนคติของเดก็ เมื่อไดพิจารณาสิ่งเหลานีแ้ลว สิ่งที่ครูควรคํานงึถงึตอไปอีกคือการจัดลําดับเนื้อหา
ตามหลกัจิตวทิยาและตรรกวิทยา ถาเปนไปไดเชนนี้แลว การสรางแบบฝกก็จะตรงกบัความ
ตองการของเด็กมากขึน้ 

ทัคเกอร(Tucker 1969:10) มีความเหน็วา การสรางแบบฝกควรมีรูปแบบและ
โครงสรางที่จะฝกอยางพอเพยีง ทกุแบบฝกจะตองมีจุดมุงหมาย แบบฝกแตละชุดไมควรมีประโยค
คําสั่งยาวและมีจํานวนขอมากเกนิไป เพราะจะกอใหเกดิความเบื่อหนายตอผูเรียน 
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บารเน็ต และคนอื่นๆ(Barnett and others 1969: 11 ) ไดใหคําแนะนาํเกี่ยวกับ
การสรางแบบฝกไววา แบบฝกที่ดีควรมีขอแนะนาํการใช คําสั่งไมควรยาวเกินไป ตัวอยางที่ยกมา
ไมควรยากเกนิไป และแบบฝกควรมีหลายๆ รูปแบบ 

บัสท(Butts 1974 อางถึงใน นิตยา กิจโร 2530 : 40 ) ไดสรุปหลักในการสราง
แบบฝกไว ดังนี ้

1. กอนที่จะสรางแบบฝกหัดจะตองกาํหนดโครงรางไวคราวๆ กอนวา จะเขยีน
แบบฝกเกี่ยวกบัเรื่องอะไร และมีวัตถุประสงคอยางไร 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัเกี่ยวกับเรื่องที่ทาํ 
3. เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
4. แจงวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมเปนกิจกรรมยอย โดยคํานึงถึงความเหมาะสม

ของผูเรียน 
5. กําหนดอุปกรณที่จะใชในกิจกรรมแตละขั้นใหเหมาะสม 
6. กําหนดเวลาที่ใชฝกแตละขั้นตอนใหเหมาะสม 
7. กําหนดการประเมินผลวาจะประเมนิผลอยางไร 

รัชนี ศรีไพรรรณ(2517 :412-413) ไดกลาวถึง หลักการสรางแบบฝกไว ดังนี ้
1. ใหสอดคลองกับจิตวทิยาพัฒนาการและลําดับข้ันการเรียนรูของเด็ก 

เนื่องจากวาเดก็มีประสบการณนอย แบบฝกจึงตองจงูใจเด็ก และเปนไปตามขั้นตอนของความ
ยากงาย เพื่อใหเด็กมกีําลงัใจทํา 

2. เมื่อมีจุดมุงหมายมุงจะฝกดานใด ก็จัดเนื้อหาใหตรงกับความมุงหมายที่วางไว
โดยครูตองจัดทําไวลวงหนาเสมอ 

3. ตองคํานึงถงึความแตกตางของเดก็ ถาสามารถแบงเดก็ตามความสามารถ 
และจัดทําแบบฝกเพื่อสงเสริมเด็กแตละกลุมไดจะดียิ่งขึน้ 

4. ในแบบฝกหัดตองมีคําชีแ้จงงายๆ สัน้ๆ เพื่อใหเดก็เขาใจ 
5. แบบฝกจะตองมีความถกูตอง ครูตองควรพิจารณาดูใหดีอยาใหมขีอผิดพลาด

ได 
6. การใหทาํแบบฝกแตละครั้งตองใหเหมาะสมกับเวลาแะความสนใจของเด็ก

ดวย เพราะเดก็ยอมสนใจจะทําสิง่ใดอยูไดไมนาน 
7. ควรทําแบบฝกหัดหลายๆ แบบ เพื่อใหเด็กเรียนรูไดกวางขวางและสงเสริมให

เด็กเกิดความคิด 



  34 

ศศิธร   สทุธิแพทย(2517 : 72) ไดศึกษาพบวา แบบฝกหัดทีน่ักเรยีนใหความ
สนใจและกระตือรือรนที่จะทาํ เปนแบบฝกที่มีลักษณะ ดงันี ้

1. ใชหลักจิตวทิยา 
2. สํานวนภาษางาย 
3. ใหความหมายตอชีวิต 
4. คิดไดรวดเร็วและสนุก 
5. ปลุกความสนใจ 
6. เหมาะกับวยัและความสามารถ 
7. อาจศึกษาดวยตนเองได 

วรนาถ พวงสวุรรณ (2517 : 34-37) ไดกลาวถงึ หลักในการสรางแบบฝก โดย
สรุปไดดังนี้ 

1. ตั้งวัตถุประสงค 
2. ศึกษาเนื้อหา 
3. ข้ันตางๆ ในการสรางแบบฝก 

3.1 ศึกษาปญหาตางๆ ในการเรียนการสอน 
3.2 ศึกษาจิตวิทยาของเด็ก และจิตวิทยาการเรียนการสอน 
3.3 ศึกษาเนื้อหาวิชา 
3.4 ศึกษาลกัษณะของแบบฝก 
3.5 วางโครงเรื่อง และกาํหนดรูปแบบใหสัมพันธกับโครงเรื่อง 
3.6 เลือกเนื้อหาตางๆ ที่เหมาะสมมาสรางแบบฝกใหครบตาม

วัตถุประสงค 

กมลชนก  พพิฒันชัยนนัท(2538) กลาวถงึแนวทางในการดําเนินการสรางแบบฝก
สรุปไดดังนี้ 

1. กําหนดจุดมุงหมาย และวางแผนในการดําเนินการสรางแบบฝก 
2. ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาที่ตองการสรางแบบฝก และจัดเนื้อหาใหตรงกับ

ความมุงหมายที่วางไว 
3. กําหนดคําชี้แจงสั้น ๆ และเขาใจงาย พรอมตัวอยาง 
4. กําหนดเนื้อหาใหเหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของผูเรียน 
5. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
6. กําหนดเวลาที่ใชในการฝกแตละขั้นตอนใหเหมาะสม 
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จากหลักในการสรางแบบฝกหัดของนกัการศึกษาขางตน ผูวิจัยพอจะสรปุ
แนวทางในการดําเนินการสรางแบบฝกหดัดังนี ้

1. กําหนดวัตถุประสงค 
2. ศึกษาเนื้อหาที่จะใชสรางแบบฝกหัดตามวัตถุประสงค 

งานวจิัยที่เกีย่วของเกี่ยวกับแบบฝกหดั 

ดิลก บุญเรืองรอด (2525) ไมพบความแตกตางของผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียน เมือ่มีการบังคับและไมบังคับใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด และมีการทดสอบ
ยอย 1 คร้ัง กบั 3 คร้ัง 

สมบูรณ สินถาวร (2521) การใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภายหลังการทดลองสงูกวากอนการทดลองอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ 0.01 

สุทธิชัย   ศรีมณีชัย (2533) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์และความคงทน
ทางการเรียนดานพทุธพิิสัยระหวางการเรยีน โดยใชเทปโทรทัศนการสอนที่เสนอการทําแบบฝกหัด
ในชวงเวลาทีแ่ตกตางกนั ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนเทปโทรทัศนการสอน
ของกลุมทีท่าํแบบฝกหัดเมือ่จบแตละวัตถุประสงค มีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมทีท่ําแบบฝกหัดเมื่อจบ
บทเรียนอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สวนผลสัมฤทธิ์ของกลุมที่ทาํแบบฝกหัดเมื่อเรียน
จบแตละวัตถปุระสงคไมแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติจากกลุมทีท่ําแบบฝกหัดเมื่อจบแตละ
ตอนที่ระดับ 0.01 สวนความคงทนทางการเรียนกลุมทีท่ําแบบฝกหัดเมือ่จบแตละวัตถุประสงค จบ
แตละตอนและจบบทเรียน ไมแตกตางอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 

งานวิจยัของ วรพจน นวลสกลุ(2540) ไดศึกษาเรื่อง “ผลการเลือกชวงการทาํ
แบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธทางการเรียน ทีม่ตีอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาเคมีทัว่ไป ของนักศกึษาระดับปริญญาตรี” ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีก่ําหนดชวงการทาํแบบฝกหัดระหวางการเสนอเนื้อหาบทเรยีน
ที่กําหนดชวงการทาํแบบฝกหัดเมื่อจบแตละตอน และที่กําหนดชวงการทาํแบบฝกหัดเมื่อจบ
บทเรียน ทั้งสามวิธีไมแตกตางกนั 

Austin (1921) อางถึงใน ชัชวาล วิริยบุล(2527) ไดใหกลุมตัวอยางอานบทความ
เกี่ยวกับประวตัิศาสตรและเศรษฐกิจ กลุมที่ 1 อานใน 1 วัน กลุมที่ 2 อานวันละครัง้ใน 5 วนั 
ปรากฏวา ผลการทดสอบความเขาใจในการอานไมแตกตางกนั แตความคงทนในการจําของกลุมที่
ฝกเปนระยะจะสูงกวาจากการฝกรวบยอด 
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Lorge (1930)ไดทดลองการฝกวาดภาพสะทอนจากกระจก กลุมแรกใหฝกที่เดียว 
20 คร้ัง โดยไมมีการหยุดพกั อีกสองกลุมที่เหลือใหฝกเปนระยะ โดยกลุมหนึ่งใหพกั 1 นาทีตอการ
ฝก 1 คร้ัง อีกกลุมหนึ่งใหพกั 1 วันตอการฝก 1 คร้ัง ปรากฏวา กลุมทีฝ่กเปนระยะมปีระสิทธิภาพ
มากกวากลุมที่ฝกรวบยอด สําหรับกลุมทีฝ่กเปนระยะ กลุมที่ไดพกั 1 วนั กับกลุมทีไ่ดพัก 1 นาที
ตอการฝกแตละครั้งผลการฝกไมแตกตางกัน 

Ebbinghaus (1964) ใหกลุมตัวอยางเขียนคําทีป่ระกอบดวยพยางคไร
ความหมาย จาํนวน 20 คํา กลุมที่ฝกเปนระยะจะมีชวงพักและมกีิจกรรมอื่นคั่นกลาง สวนกลุมที่
ฝกรวบยอดนัน้ไมมีชวงพักเลย ปรากฏวากลุมที่ฝกเปนระยะไดเปรียบกวากลุมที่ฝกรวบยอด 
เนื่องจากการฝกรวบยอดจะทําใหเกิดการลืมและเหนื่อยลา 

Kimble and Bilodeau (1956) ศึกษาการปฎิบัติงานงายๆเพื่อจะตอบคําถามวา
เวลาพักหรือเวลาฝกอยางใดจะสําคัญกวากัน โดยใหนักเรียนกลับรูปทรงกระบอกในกระดานกวาง
ที่มีหลมุกลม ผลปรากฏวา การมีชวงพักสัน้ๆ จะใหผลสูงกวาการมีชวงพักนานๆ เพราะความยาว
ของชวงพักนัน้ ขึ้นอยูกับความยาวนานของชวงการทํางานดวย 

Deese (1958) กลาวถงึระยะเวลาการทํางาน ก็ยงัไมอาจตัดสินใจไดวา ชวงการ
ทํางานควรจะยาวแคไหน ตองแลวแตธรรมชาติของงาน ในการขัดจังหวะคนทีก่ําลงัแกปญหาไมใช
การกระทําที่ฉลาด ตองปลอยใหสรุปปญหานัน้ใหเสร็จกอน 

Hilgard (1962) กลาววาที่จะการที่สรุปวา การฝกเปนระยะเหมาะกับการเรียนรู
มากกวานัน้ตองระวงัใหมาก สวนในงานที่เกี่ยวกับปญหาหรือความคิดนั้น หลังจากไดศึกษา
คนควาเกี่ยวกบัการฝกเปนระยะ และการฝกรวบยอดอยางกวางขวาง สรุปไดวา การรวบยอดจะมี
ผลดีกวา 

4.การเรียนการสอนคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรมีความสาํคัญในการดํารงชีวติของเราในสังคมเปนอยางมาก เพราะ
เปนวิชาที่มีความจําเปนตองใชในการประกอบอาชีพตางๆในชีวิตประจําวนั ฝกใหรูจักคิดพิจารณา 
รูจักใชเหตุผลตางๆแกปญหาที่ยุงยากไดอยางมีระเบียบแบบแผน ซึ่งคณิตศาสตรเปนตัวสรางให
เกิดความเขาใจไดเร็วขึ้น วิชาคณิตศาสตรโดยทั่วไปมกัถกูมองวาเปนวชิาที่เกี่ยวของกับการคิด
และเปนการคิดที่มีแบบแผน มีความเปนเหตุผล การเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงมักเนน
พฤติกรรมดานพทุธพิิสัยเกอืบทั้งหมด 
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4.1หลักการสอนคณิตศาสตร 

สอนหนังสือจัดเปนศิลปะอยางหนึ่ง การสอนของครูแตละคนจึงมีลักษณะเฉพาะ
แตกตางกนัออกไป แตโดยทั่วไปแลว ครูจะมีแนวทางในการสอนจากปรัชญาหรือหลักการสอน
ทั่วไปหลกัการสอนดังกลาวบางประการมลัีกษณะดังตอไปนี้ 

1.สอนใหผูเรียนเกิด concepts หรือ ไดความรูทางคณิตศาสตรจากความคิดและ
มีสวนรวมในการทํากิจกรรมกับผูอ่ืน ใชความคิดและคําถามที่นกัเรียนสงสัยเปนประเด็นในการ
อภิปรายเพี่อใหไดแนวคิดทีห่ลากหลาย และเพื่อนาํไปสูขอสรุป 

2.สอนใหผูเรียนเหน็โครงสรางทางคณิตศาสตร ความสัมพันธและความตอเนื่อง
ของเนื้อหาคณิตศาสตร 

3.นอกจากจะคํานึงวาจะใหนักเรียนเรียนอะไร (what) แลว ผูสอนควรคํานึงถึงวา
จะใหนกัเรียนเรียนอยางไร (how) ดวย นัน่คือตองคํานึงถึงทัง้เนื้อหาวชิา และกระบวนการเรียน 

4.สอนโดยการใชสิ่งที่เปนรูปธรรมอธิบายนามธรรม หรือการทาํใหสิง่ที่เปน
นามธรรมมากๆ เปนนามธรรมที่งายขึน้หรอืพอที่จะจิตนาการไดมากขึ้น ทั้งนี้เพราะเนื้อหา
คณิตศาสตรบางเนื้อหาก็ไมสามารถหาสื่อมาอธิบาย concepts ได 

5.จัดกิจกรรมการสอนโดยคาํนงึถงึประสบการณ และความรูพืน้ฐานของผูเรียน 
6.สอนโดยใชการฝกหัดใหนกัเรียนเกิดประสบการณในการแกปญหาทาง

คณิตศาสตรทั้งการฝกรายบคุคล ฝกเปนกลุม การฝกทกัษะยอยทางคณิตศาสตร และการฝก
ทักษะรวมเพื่อแกปญหาที่ซบัซอนมากขึ้น 

7.สอนเพื่อใหนักเรยีนเกิดทกัษะการคิดวิเคราะห ทักษะการคิดคํานวณ เกิด
ความคิดสรางสรรค อยากรูอยากเห็น และนําไปคิดตอ 

8.สอนใหนักเรยีนเห็นความสัมพันธระหวางคณิตศาสตรในหองเรยีนกับ
คณิตศาสตรในชีวิตประจาํวนั 

9.ผูสอนควรศกึษาธรรมชาตขิองผูเรียน เพือ่จะไดจัดกิจกรรมการสอนให
สอดคลองกับผูเรียน 

10.สอนใหผูเรียนมีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร รูสึกวาวิชาคณิตศาสตรไม
ยาก และมีความสนกุสนานในการทํากจิกรรม 

11.สังเกต และประเมินการเรียนรู และความเขาใจของผูเรียนขณะเรยีนในหอง 
โดยใชคําถามสั้นๆ หรือการพูดคุยปกต ิ
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4.2 การจัดกจิกรรมทางคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรเปนวิชาทีถู่กมองวามีเนื้อหายาก การสอนใหนักเรียนเขาใจจึงเปนสิ่ง
ที่ยากตามไปดวย อยางไรกต็ามมีนกัเรียนไมนอยทีช่อบเรียนวิชาคณิตศาสตร และเชนเดียวกัน มี
ครูจํานวนไมนอยที่ชอบสอนคณิตศาสตร การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรเปนตัวแปรสําคัญที่มีผลตอ
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

กิจกรรมทางคณิตศาสตรที่ดี 

กิจกรรมทางคณิตศาสตรที่ดีควรมีลักษณะดงัตอไปนี้ 
1.ใหโอกาสนกัเรียนทุกคนในการมีสวนรวมทํา 
2.สงเสริมการสื่อสารและอภิปรายระหวางผูเรียน 
3.สนับสนนุการใชความคิด และการแสวงหาวิธีการใหม 
4.สนใจและทาทายความสามารถของผูเรียน 
5.มีขอสรุปทางคณิตศาสตรที่นกัเรียนสามารถตัดสินไดหลังการอภิปราย 
6.เปนกิจกรรมที่ผูเรียนสามารถนาํไปคิดตอเพื่อการเรียนรูสิ่งใหม 

Romberg (1988) อางถึงใน อัมพร มาคนอง ไดแสดงความคิดเหน็วา 
คณิตศาสตรควรถูกมองในลกัษณะทีเ่ปนกจิกรรมที่คนจะทํา แตกิจกรรมเหลานัน้ ไมไดถูกทาํเพยีง
เพื่อจะทําตามกฎเกณฑที่ถูกกําหนดขึ้นมา Romberg ไดกลาวถึงกิจกรรม 4 อยางที่เกี่ยวของกับ
วิชาคณิตศาสตร คือ abstracting inventing proving และ applying ซึ่งกิจกรรมทั้ง 4 อยางที ่
Romberg กลาวถงึนี ้เรามักพบเปนประจําในหองเรียนคณิตศาสตรประเด็นที่ควรพิจารณาคือ จะ
ทําอยางไรหรอืจัดการเรียนการสอนอยางไรเพื่อใหนักเรียนไดทาํกิจกรรมทั้ง 4 ขางตน กจิกรรมที่ครู
สวนใหญใหนกัเรียนทําในหองเรียนมักไดแนวทางมาจากหลักสูตรคณติศาสตร ยังมกีิจกรรมอีก
หลายๆอยาง ที่ครูสามารถคดิและนําไปใชใหแตกตางจากทีห่ลักสูตรกาํหนด แตสามารถเรียนรูใน
สิ่งเดียวกันได 

4.3 ปจจัยทีม่ีผลตอการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

ประสิทธิภาพของการเรียนการสอนคณิตศาสตรในโรงเรียนขึนอยูกับปจจัยตางๆ 
หลายประการ ทัง้ปจจัยภายนอกและปจจยัภายในตวัผูเรียนเอง ในที่นีจ้ะไดกลาวถึงตัวอยางของ
ปจจัยทัง้สองดังตอไปนี้ 
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4.3.1 ปจจัยภายนอก 

ครู  

ครูมีบทบาทสาํคัญมากตอการเรียนของนกัเรียน การเปนครูนั้นไมยาก แตการ
เปนครูที่ดีนัน้ไมงาย ครูคณิตศาสตรไมไดมีหนาที่เพียงสอนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรตามที่หลกัสูตร
กําหนดเทานัน้ ครูควรมีบทบาทในการกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน การทาํงาน
รวมกับผูอ่ืน และการคนควาเพื่อแสวงหาความรูใหมๆ ครูควรฝกใหนกัเรียนไดคิดมากๆ ไมวาจะ
เปนการคิดจากการทาํกิจกรรมที่เปนรูปธรรม หรือการคิดในเรื่องที่เปนนามธรรม การฝกการ
วิเคราะหและการใชเหตุผลทางคณิตศาสตรเปนสิ่งสําคญัในการพฒันาผูเรียนใหมคีวามพรอมทาง
คณิตศาสตรที่จะเรียนเนื้อหาใดๆ ครูควรรูความสามารถของเด็กแตละคน เพื่อจะไดใหโอกาสเด็ก
เกงและเด็กออนตามความเหมาะสม ครูควรมีความเชื่อวาเด็กทุกคนมคีวามสามารถสวนตัวในการ
เรียนคณิตศาสตรได ถึงแมจะในระดับที่แตกตางกนั การใหโอกาสผูเรียนในการคิด การทาํ การพดู 
การเขียน และการทาํกิจกรรมทางคณิตศาสตรจึงเปนสิง่สําคัญ 

ครอบครัวหรอืผูปกครอง  

ครอบครัวหรือผูปกครองมีสวนสาํคัญตอการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนมาก
เชนเดียวกนั ครอบครัวที่เอาใจใสดูแลการบานและมีสวนรวมในการทาํงานของนักเรียน จะชวยให
นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียน ครอบครัวควรใหการสนับสนนุและชวยเหลือนักเรียนเทาที่จะทํา
ได รวมทัง้ใหความรวมมือกบัโรงเรียนในการกวดขันเรื่องเรียนของนักเรยีน 

เพื่อนรวมชั้นเรียน  

เพื่อนมสีวนสาํคัญตอการเรียนของนักเรียนทกุคน นักเรียนที่มีเพื่อนชวยสนับสนนุ
การเรียนจะมคีวามสุขในการเรียน และจะชวยเหลือกนัไดในการแกปญหาตางๆ ซึง่จะทําใหมี
กําลังใจในการเรียนสิ่งที่ยากขึ้น ดงันัน้ครูควรสอนนกัเรียนเกีย่วกับหลักการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
และบทบาทของนักเรียนในการทาํงานกลุม ซึ่งสิง่ที่นกัเรียนควรฝกหัดกอนเขากลุมทาํงานคือ 
ทักษะพืน้ฐานในการสื่อสาร และทักษะทางสังคมหรือการมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมงาน โดยทั่วไป 
นักเรียนทีม่ีทกัษะในการทํางานกลุม และเขาใจวาจะแกปญหาอยางไรจะมีพฤติกรรมดังตอไปนี ้

1.สังเกตวาเมือ่ไรเพื่อนตองการความชวยเหลือ 
2.บอกเพื่อนใหถามตนเมื่อตองการ 
3.ชวยเหลือเมือ่เพื่อนขอใหชวย 
4.เปนผูฟงที่ดี 
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5.ใหคําอธิบายแทนการตอบคําถามอยางสั้นๆ 
6.ตั้งใจฟงและคิดตามในขณะที่เพื่อนแกปญหา 
7.แสดงความคิดเห็นเกีย่วกบัวิธีแกปญหาของเพื่อน 
8.ตรวจสอบเพื่อความเขาใจ 
9.ยินดีกับเพื่อนเมื่อทํางานสาํเร็จ 

บรรยากาศในการเรียน  

บรรยากาศในการเรียน มีผลตอการเรียนของนักเรียนมาก รูปแบบหนึ่งของการจัด
หองเรียนที่สงเสริมการเรียนการสอนคณิตศาสตรคือ การจัดแบบรูปเกือกมา (Horseshoe 
pattern) 

นอกจากนีห้องเรียนคณิตศาสตรควรเปนหองเรียนที่มีอุปกรณพรอม เชน สื่อ
คณิตศาสตร เครื่องมือวัดความยาว น้าํหนกั เครื่องคิดเลข ตลอดจนคอมพิวเตอร ที่ครูจะสามารถ
ใชทําใหนกัเรียนเขาใจคณติศาสตรไดดีข้ึน การาดแคลนอุปกรณทาํใหครูตองใชเวลาในการสอน
มากกวาปกติ และนักเรียนตองใชเวลาในการทําความเขาใจมากขึ้น 

4.3.2 ปจจัยภายใน 

ความสามารถในการเรียนของผูเรียนเอง  

ครูควรไดศึกษาทฤษฎีทางจติวิทยาเกีย่วกบัความแตกตางระหวางบุคคล และการ
พัฒนาการคิดของผูเรียน นักเรียนทีม่ีความสามารถในการเรียนต่ําตองการเวลาและความ
ชวยเหลือในการเรียนมากกวานักเรียนทีม่คีวามสามารถในการเรียนสูงครูควรตองสอนบนพื้นฐาน
ของความสามารถในการเรียนของผูเรียน 

ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร  

มีนักเรียนไมนอยที่ไมมีความสนใจในวิชาคณิตศาสตรแตจําเปนตองเรียน 
เนื่องจากมเีหตุบังคับ เชน เปนวิชาบังคับ ผูปกครองใหเรียน นักเรียนบางคนไมสนใจเพราะเหน็วา
วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยาก เรียนอยางไรก็ไมเขาใจ บางครั้งเขาใจแตไมสามารถนําไปใชได ครู
จึงตองคิดหาวธิีการทีจ่ะทาํใหนกัเรียนเกิดความสนใจทีจ่ะเรียนกอนทีจ่ะเริ่มตนสอน 
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แรงจูงใจในการเรยีน  

นักเรียนบางคนมีความคิดวาการเรียนคณติศาสตรเกงไมไดใหผลตอบแทนที่
ชัดเจนเปนรูปธรรม เหมือนการวายน้าํเกง เลนกีฬาเกง เนื่องจากความเกงทางคณิตศาสตรเปน
ความสามารถทางสติปญญา อีกทั้งวิชาชพีของนกัคณิตศาสตรก็ไมชัดเจนเหมือนวิชาชีพอืน่ เชน 
แพทย วิศวกรทําใหไมมีแรงจูงใจวาจะเรียนคณิตศาสตรไปเพื่ออะไร การสรางแรงจงูใจใหนักเรียน
จึงเปนสิ่งที่ครูคณิตศาสตรควรทํา 

ความพากเพยีร  

การจะเรียนคณิตศาสตรใหเขาใจ นกัเรียนตองมีความพากเพยีรในการเรียน 
เนื่องจากธรรมชาติของวชิาคณิตศาสตรเปนนามธรรม การจะเรียนใหเขาใจ ตองใช mental 
representation ในหลายๆ รูปแบบ ดังนัน้ ความพากเพยีร อุตสาหะทีจ่ะตองคิดทบทวน ไตรตรอง
หาเหตุผล จงึเปนสิ่งที่ขาดไมไดในการจะเรียนคณิตศาสตรใหดี นักเรียนบางคนมชีวงความสนใจ
และคงทนต่ํา มักไมมสีมาธติอการที่ตองนั่งคิดหรือทําโจทยปญหานานๆ ครูควรฝกส่ิงเหลานี้ใหกบั
นักเรียน การไดนั่งทําโจทยนานๆ เปนการฝกคิดไปดวยในขณะเดียวกนั จะทาํใหนักเรียนเกิดทักษะ
ในการแกปญหา และมีประสบการณในการณทําโจทยปญหารูปแบบตางๆ 

วิธีเรียน  

นักเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในเรื่องของบุคลิกภาพ ความคิด และอีก
หลายๆ อยาง วิธีเรียนของนกัเรียนในชั้นเดียวกนัจึงอาจแตกตางกนั นกัเรียนบางคนอาจชอบเรียน
คนเดียว บางคนอาจชอบเรยีนเปนกลุม หรือชอบใหเพื่อนติวให 

4.4 จิตวิทยาในการสอนคณิตศาสตร 

ทฤษฎทีางจติวิทยาที่เกี่ยวของกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

การเรียนรูของมนุษยเกี่ยวของกับกระบวนการที่ซับซอน ยากที่จะอธิบายออกมา
เปนขั้นตอนทีช่ัดเจน อยางไรก็ตามไดมีทฤษฎีบทเกี่ยวกับการเรียนรูเกิดขึ้นมากมายเพื่อที่จะ
อธิบายกระบวนการเรียนรูของมนษุย Romberg (1988) ไดตั้งขอสังเกตเกี่ยวกับการเกิดขึ้น
มากมายของทฤษฎีบทที่อธบิายวา การเรยีนรูเกิดขึ้นไดอยางไร ไว 3 ประการ ประการแรกคือ ไมมี
ขอสรุปรวมวาการเรียนรูคืออะไร เกิดขึ้นไดอยางไร และไมมีหลักฐานที่ชัดเจนที่จะแสดงใหเห็นวา 
การเรียนรูไดเกิดขึ้น ประการที่สองคือ การเรียนรูมีมากมายหลายชนดิและแตกตางกันออกไป เชน 
การเรียนรู concepts การเรียนรูเพื่อนําไปฝกทักษะ การเรียนรูเพื่อนําไปแกปญหา การเรียนรูแตละ
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อยางจะมีความแตกตางกนัออกไป เชน การเรียนรูคําจาํกัดความของวงรี จะแตกตางจากการ
เรียนรูการใช matrices แกสมการ ดงันัน้ทฤษฎีการเรียนรูตางๆ จะถกูพัฒนาขึน้ตามชนิดของการ
เรียนรูทีน่ักจิตวิทยาศึกษา ทฤษฎีที่ถกูพัฒนาตามชนิดของการเรียนรูทีแ่ตกตางกนั จะมีความ
แตกตางกนั ประการสุดทายที่ Romberg ตั้งขอสังเกตคอื นักจิตวิทยาตั้งสมมติฐานเกี่ยวกบั
ธรรมชาติของการเรียนรูตางกัน เชน บางคนอาจตัง้วาการเรียนรูเกิดขึ้นโดย passive reflection 
บางคนอาจตั้งวาเกิดจาก active construction บางอาจตั้งวาขอจํากัดของการเรียนรูข้ึนอยูกับ
ลักษณะทางพนัธุกรรม บางอาจเหน็วาขึ้นอยูกับสภาพแวดลอม ดวยขอสังเกตทัง้สามประการ
ดังกลาวขางตน ทําใหเกิดทฤษฎีขึ้นมากมายทีพ่ยายามอธิบายวา การเรียนรูเกิดขึ้นไดอยางไร 

4.5 การเรยีนการสอนคณติศาสตรระดับประถมศกึษา 
 

4.5.1  หลกัสตูรคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

การเรียนการสอนคณิตศาสตรตามหลักสตูรประถมศึกษาพทุธศักราช 2521  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรสําหรับชั้นประถมศึกษาตามหลักสูตรฉบับนี้   
กําหนดไวเปนชวง  ชวงละ 2 ป คือ  ป.1 – ป.2 , ป.3 – ป.4  และ  ป.5 – ป.6  ปณิธานเบื้องตน 
ของหลักสูตรตองการใหคณิตศาสตรระดับประถมศึกษามุงเนนดานความคิด  ความเขาใจ   
จากกิจกรรม  ประสบการณ  และของจริง  หรืออุปกรณทีเ่กี่ยวกับพืน้ฐานของจํานวน  การวัด  
เรขาคณิต  และสถิติ  โดยจัดใหสัมพนัธกัน  และคํานงึถงึสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวิตประจาํวัน  ดังนัน้
เนื้อหาในหลักสูตรจึงจัดใหสอดคลองกับจดุประสงคในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรที่สําคัญ
ทั้ง 4 ประการ (ประยูร  อาษานาม, 2537) 
 

4.5.2  จุดประสงคในการเรียนการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

จุดประสงคในการเรยีนการสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา  ตามหลกั 
สูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  มุงหวงัใหผูเรียนมีคุณลักษณะ 
ดังนี้คือ 

1. มีความรู  ความเขาใจในคณติศาสตรพื้นฐาน  และมทีักษะในการคิดคํานวณ 
2. รูจักคิดอยางมเีหตุผล  และแสดงความคิดออกมาอยางมีระบบ  ชัดเจน  และ 

รัดกุม 
3. รูคุณคาของคณิตศาสตร  และมีเจตคติทีดี่ตอคณิตศาสตร 
4. สามารถนําประสบการณทางดานความรู  ความคิด  และทักษะที่ไดจากการ 

เรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตางๆ  และใชในชีวิตประจําวัน  
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4.5.3  เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 

เนื้อหาของวชิาคณิตศาสตรตามหลกัสูตรประถมศึกษาพุทธศกัราช 2521 (ฉบับ 
ปรับปรุง พ.ศ. 2533)  มีดังตอไปนี้ คือ 
 
ชั้นประถมศกึษาปที ่1 – 2 
 

การเตรียมความพรอม 
- การสังเกตและการจําแนกสิง่ตางๆ ตามรปูราง  ขนาด  และสี  
- การเปรียบเทยีบจํานวนโดยการจับคูหนึง่ตอหนึ่ง 
- การเปรียบเทยีบขนาด  รูปราง  และน้ําหนักของสิ่งของ 
- บอกตําแหนงของสิ่งของ 
- การเขียนเสนตามแบบที่กาํหนดให  
 
จํานวน  การวดั  และเรขาคณิต 
ศึกษาความหมายและฝกใหเกิดความคลองแคลวในการคิดคํานวณ  การแก 

โจทยปญหา  รวมทัง้การเขยีนแสดงความหมาย  หรือวิธีการในเรื่องตอไปนี้  
- จํานวนนับ 1 ถึง 1,000  และ 0  การบวกที่มีการทดไมเกินหนึง่หลกั  การลบที ่ 

มีการกระจายไมเกินหนึง่หลกั  การคูณจํานวนทีม่ีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีไมเกนิสองหลัก  การหาร
ซึ่งตัวหารและผลหารเปนจํานวนทีม่ีหลกัเดียว 

- เศษสวน 1/2 , 1/3  และ 1/4  เฉพาะความหมาย  การเขยีน  และการอาน 
- การวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  โดยใชหนวยเปนเซนติเมตร  เมตร  กรัม   

กิโลกรัม  และลิตร  การบอกเวลาเปนนาที  ชั่วโมง  วัน  สปัดาห  เดือน  ป  การบันทึกเวลาของ 
เหตุการณ  หรือกิจกรรมอยางงาย 

- เงิน  ลกัษณะ  และคาของเงนิเหรียญและธนบัตรของไทย 
- เรขาคณิต  การจําแนกรูปสามเหลี่ยม  ส่ีเหลี่ยม  วงกลม  วงร ี สี่เหลี่ยม 

มุมฉาก  ทรงกระบอก  และทรงกลม 
 
ชั้นประถมศกึษาปที ่3 – 4 
 

จํานวน  การวดั  เรขาคณิต  และสถิติ 
ศึกษาความหมายและฝกใหเกิดความคลองแคลวในการคิดคํานวณ  การแก 
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โจทยปญหา  รวมทัง้การเขยีนแสดงความหมาย  หรือวิธีการในเรื่องตอไปนี้  
- จํานวนนับที่เกิน 1,000  การอานและการเขียนตัวเลขในชีวิตประจาํวนั  การ 

บวก  การลบ  การคูณ  จาํนวนที่มหีลักเดยีวกับจาํนวนที่มีไมเกนิสีห่ลกั  และจาํนวนที่มีไมเกนิ 
สามหลกักับจาํนวนที่มีไมเกนิสามหลัก  การหารที่ตัวหารเปนจํานวนทีม่ีหลักเดยีวกับตัวตั้งที่เปน
จํานวนไมเกินสี่หลัก  และการหารที่ตัวหารเปนจํานวนทีม่ีไมเกินสามหลักโดยที่ผลหารเปนจาํนวน
ที่ไมเกนิสามหลัก 

- เศษสวนที่ตัวเศษนอยกวาตวัสวน  เศษสวนที่แทนจาํนวนนับ  การบวกและ 
การลบเศษสวนที่ตัวสวนเทากัน  การคูณเศษสวนกับจํานวนนับ 

- ทศนิยมไมเกนิสองตําแหนง  ความหมาย  การเขียน  การอาน  การเปรียบ 
เทียบทศนยิมหนึง่ตําแหนง 

- การวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  หนวยและการเปรียบเทียบหนวย 
มาตรฐานที่ใชในชีวิตประจาํวัน  โจทยปญหาที่มหีนวยไมเกินสองหนวย  การใชมาตราสวนหา
ความยาวหรือระยะทางจรงิ 

- เวลา  การอาน  และการเขยีนบนัทกึเวลาของกิจกรรมหรือเหตุการณ  การ 
อานตารางเวลา  โจทยปญหาที่มหีนวยไมเกินสองหนวย 

- เงิน  การบันทกึรายรับรายจาย  กําไร  ขาดทุน  อยางงายๆ 
- เรขาคณิต  เสนตรง  สวนของเสนตรง  มุม  เสนขนาน  สวนของระนาบ  รูป 

และรูปทรงเรขาคณิต  สวนตางๆ ของรูปเรขาคณิต  รูปสมมาตร  การเขียนรูปเรขาคณิตดวยวิธ ี
งายๆ  การประมาณพืน้ที่ของรูปโดยใชตาราง  การประมาณและคาดคะเนที่ใชในชวีิตประจําวนั  
การหาพืน้ที่รูปส่ีเหลี่ยมมุมฉาก 

- แผนภูมิ  การเขียนและการอานแผนภูมิรูปภาพ  แผนภูมแิทง  การอานตาราง 
ขอมูลที่มีในชวีิตประจําวนั 

- การเฉลี่ยรอยละ  และโจทยปญหาระคน 
 
ชั้นประถมศกึษาปที ่5 – 6 
 

จํานวน  พีชคณิต  การวัด  เรขาคณิต  และสถิติ 
ศึกษาความหมายและฝกใหเกิดความคลองแคลวในการคิดคํานวณ  การแก 

โจทยปญหา  รวมทัง้การเขยีนแสดงความหมาย  หรือวิธีการในเรื่องตอไปนี้  
- จํานวนนับและการประมาณจํานวน  การบวก  การลบ  การคูณ  การหาร   
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จํานวนที่มหีลายหลกั  คุณสมบัติเกี่ยวกับการบวกและการคูณที่ควรรู  การแยกตัวประกอบ  
ตัวหารรวมมาก  ตวัคูณรวมนอย 

- เศษสวน  การบวก  การลบ  การคูณ  และการหาร 
- ทศนิยม  การบวก  การลบ  การคูณ  และการหาร 
- เสนตรงและมมุ  การแบงครึง่สวนของเสนตรงโดยไมใชวงเวียน  เสนขนาน   

การสรางเสนขนานโดยใชไมฉาก  ชนิดของมุม  การวัดมมุ  การสรางมุม  และการแบงครึ่งมุมโดย
ไมใชวงเวียน 

- รูปสามเหลีย่มและรูปส่ีเหลี่ยม  ชนิด  คุณสมบัติของสวนตางๆ  การสราง   
การหาความยาวรอบรูปและพื้นที่  รูปสามเหลี่ยมคลายและการสราง 

- รูปวงกลม  สวนตางๆ ของรูปวงกลม  การสราง  การหาความยาวรอบรูปและ 
พื้นที่  

- รูปทรงเรขาคณิต  ชนิด  การหาปริมาตร  และการหาปริมาตรของสี่เหลี่ยม 
มุมฉากโดยใชสูตร 

- ทิศและแผนผงั  ทิศทั้งแปด  การอานและการเขียนแผนผัง  การประมาณและ 
การคะเนพืน้ทีจ่ริงจากแผนผงั 

- แผนภูมิและกราฟ  การอานและการเขียนแผนภูมิแทงเปรียบเทียบและกราฟ   
การอานแผนภูมิรูปวงกลมที่พบในชีวิตประจําวนั 

- สมการ  สมการอยางงายที่มตีัวไมทราบคาหนึง่ตัว  และมีการบวก  การลบ   
การคูณ  หรือการหารอยางใดอยางหนึง่เพียงหนึ่งแหง  การแปลงโจทยปญหาทีพ่บใน
ชีวิตประจําวันใหอยูในรูปของสมการและหาคําตอบ 

- รอยละ  กําไร  ขาดทนุ  ดอกเบี้ย  และการบันทกึรายรับรายจาย 
 

4.5.4  ทฤษฎแีละหลกัการเรียนการสอนคณิตศาสตร  

  โสภณ  บํารุงสงฆ และ สมหวงั  ไตรตนวงศ (2520)  ไดกลาวถงึทฤษฎีการสอน 
คณิตศาสตรที่สําคัญๆ  3 ทฤษฎีดวยกนั คือ 

1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (Drill  Theory)  เนนในเรื่องการฝกฝนใหทาํแบบฝกหัด 
มากๆ จนกวาผูเรียนจะเกิดความเคยชนิตอวิธีการนั้นๆ  ซึ่งการฝกฝนมคีวามจาํเปนในการสอน
คณิตศาสตรมาก  เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ 

2. ทฤษฎีแหงการเรียนรูโดยบังเอิญ (Incidental - Learning  Theory)  มีความ 
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เชื่อวาผูเรียนจะเรียนคณิตศาสตรไดดีเมื่อผูเรียนเกิดความตองการหรอือยากรู  ซึ่งในทางปฏิบัติ 
จริงแลวเหตกุารณนี้จะเกิดขึ้นไมบอยนัก  ทฤษฎนีี้จึงใชไดก็ตอเมื่อมีเหตุการณที่เปนที่นาสนใจของ
ผูเรียนเทานั้น 

3. ทฤษฎีแหงความหมาย (Meaning  Theory)  มีความเชื่อวาผูเรียนจะเรียนรู 
และเขาใจในสิง่ที่เรียนไดดี  เมื่อไดเรียนในสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียนเอง  ซึ่งเปนเรือ่งที่ผูเรียนได 
พบเหน็และสามารถนําไปใชไดในชีวิตประจําวนั  ดังนั้นหัวใจของการเรียนการสอนคณิตศาสตร
ของทฤษฎีนี้ คือ การสรางความสมัพนัธระหวางการคิดคํานวณกับความเปนอยูในสงัคม 

สวนประยูร  อาษานาม (2537)  ไดสรุปหลักการสําคัญๆ ของเรียนการสอน 
คณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาไวดงัตอไปนี้ คือ 

1. การกําหนดความมุงหมายของการเรียนการสอนที่เดนชัด 

การเรียนการสอนเปนกระบวนการที่สัมพันธกัน  ดงันัน้ครูจะตองรูวาจะสอนอะไร   
และตองการใหนกัเรียนรูอะไรบาง  โดยครูตองบอกใหนกัเรียนรูวาในการเรียนบทเรียนนัน้  นกัเรียน
จะตองรูและทาํอะไรไดบาง  จากนั้นครูกว็างแผนการสอนและจัดสถานการณที่จะกอใหเกิดการ
เรียนรู  และนกัเรียนก็จะทํากิจกรรมอยางมีจุดหมาย 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนหลายๆ วิธ ี และการใชวัสดุประกอบการสอนหลาย 
ชนิด 

ในการเรียนเรือ่งใดเรื่องหนึ่งครูควรจัดกิจกรรมหลายๆ ประเภท  เพราะกิจกรรม 
แตละประเภทจะใหความเขาใจในระดับทีแ่ตกตางกนั  นักเรียนแตละคนจะไดเรียนรูจากกิจกรรมที่ 
เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง  ในทํานองเดียวกนัอุปกรณการสอนก็ควรจะมหีลาย
ชนิด เชน  ของจริง  รูปภาพ  หรือเครื่องมอืโสตทัศนูปกรณอ่ืนๆ  การจัดใหมีกิจกรรมและวัสดุการ
สอนหลายอยาง  เปนการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับวธิีการเรียนรูของเด็กแตละคน  หรือ
กลาวไดวาหลกัการเรียนการสอนขอนี้เปนการประยุกตวธิีการสอนแบบเชิงปฏิบัติการนั่นเอง 

3. การเรียนรูจากการคนพบ 

กิจกรรมตางๆ ในการเรียนการสอนคณิตศาสตรควรเปนสื่อที่ชวยใหนกัเรียนได 
คนพบมโนมต ิ และหลักการทางคณิตศาสตร  ซึ่งมีครูเปนผูคอยชี้แนะและชวยเหลือ  ตั้งแตการทํา 
กิจกรรมวาจะเริ่มทํากิจกรรมอยางไร  ชองทางใดทีท่าํใหเรียนรูไดเร็ว  ตลอดจนการอภิปรายและ
หาขอสรุปรวมกันในตอนทายของบทเรียน 
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4. การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีระบบ 

ครูจะตองจัดกจิกรรมการเรียนการสอนใหมีระบบ  โดยคาํนงึถงึโครงสรางของ 
เนื้อหาเปนสําคัญ 

5. การเรียนรูมโนคติทางคณิตศาสตรควรเริ่มจากรูปธรรมไปสูนามธรรม 

จากทฤษฎีการเรียนรูของบรูเนอร  เปยเจ  ออซูเบล  กาเย  และคนอื่นๆ ทําใหเรา 
ทราบวาการเรียนรูของเด็กจะพัฒนาจากความคิดทีย่ังไมมีวุฒิภาวะไปสูความคิดทีม่วีุฒิภาวะ   
ดังนัน้เด็กควรจะไดเรียนจากสิ่งทีง่ายไปสูสิ่งที่ยากขึน้  และจากสิง่ทีม่องเหน็ดวยตาไปสูส่ิงที่
มองเหน็ดวยมโนภาพ   

6. การฝกหัดควรไดกระทําหลังจากที่นกัเรียนเขาใจหลกัการแลว 

การฝกหัดเปนกิจกรรมที่ชวยย้ําความเขาใจ  และเพื่อการเก็บรักษาความรู  
(retention)  ดังนัน้การทําแบบฝกหัดจะไมบรรลุผลถาครูใหนักเรียนทําโดยทีน่ักเรียนปราศจาก
ความเขาใจในสิ่งที่ไดเรียนมาแลว  ดังนั้นครูจึงควรตรวจสอบและประเมินความเขาใจของนกัเรียน
อยางถี่ถวนกอนที่จะใหนักเรยีนทําแบบฝกหัด 

4.5.5  ชนิดของการเรยีนรูเฉพาะที่มีความสาํคัญตอการเรยีนการสอน 
คณิตศาสตร 

ชนิดของการเรียนรูเฉพาะทีม่ีความสาํคัญตอการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
(Schminke  and  others, 1978 อางถึงใน ดวงเดือน  ออนนวม, 2533) มีอยู 4 ชนดิดวยกัน คือ 

1. การเรียนรูแบบสัมพนัธ (Associative  Learning) 

การเรียนรูแบบสัมพันธเปนการสนองตอบตอส่ิงเราอยางเปนอัตโนมตัิ  หรือเรียก 
วาเปนการเรียนรูดวยใชความจําอยางเดียวไมตองอาศัยความเขาใจ  การเรียนรูในลกัษณะนีถ้ือ
เปนการเรียนรูในระดับตํ่าสุด  การวัดความสามารถในการเรียนรูระดับนี้เนนที่ความถูกตองและ
ความรวดเร็วในการตอบ 

2. การเรียนรูความคิดรวบยอด (Concept  Learning) 

การเรียนรูความคิดรวบยอดเปนการสรางความคิดในเชิงนามธรรมที่เปนผลสรุป   
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ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อเด็กไดรับประสบการณรูปธรรมนั้น  คือได 
ลงมือกระทําในรูปแบบตางๆ 

3. การเรียนรูหลักการ (Principle  Learning) 

การเรียนรูหลกัการเกิดขึน้ไดเมื่อผูเรียนตองการเชื่อมโยงความคิดเขาดวยกนั   
หรือกลาวอีกอยางหนึ่งไดวาการเรียนรูหลกัการก็คือการเชื่อมโยงความคิดรวบยอดตั้งแตสอง
ความคิดรวบยอดไวดวยกนั  ดังนัน้การที่เด็กจะสามารถเกิดการเรียนรูในระดับหลักการไดก็จะตอง
มี ความรูในแตละความคิดรวบยอดที่ประกอบกนัเปนหลักการได  มฉิะนั้นแลวการเรียนรูที่เกิดขึ้นก็ 
จะเปนเพียงการเรียนรูระดับสัมพันธหรือเรียนดวยการทองจําเทานัน้ 
 

5. การแกปญหา (Problem  Solving) 

การแกปญหาถือวาเปนการเรียนรูระดับสูงสุด  ในการแกปญหาจาํเปนตองนํา 
ความรูเดิม เชน ความรูในความคิดรวบยอด  หรือความรูในหลักการไปใชจึงจะสามารถแกปญหา
ได  การแกปญหาจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนเผชิญกับสภาพปญหา  ในการเรียนการสอนคณิตศาสตรใน
ระดับประถมศึกษาสภาพปญหาสวนใหญก็คือโจทยปญหานั่นเอง  นอกจากนี้อาจมีการแกปญหา
ในสถานการณจริง  ถาหากครูใชวิธีสอนโดยเปดโอกาสใหนักเรียนเรยีนรูจากการคนพบดวยตนเอง 

4.5.6  แนวการสอนคณิตศาสตร  
 

แนวการสอนคณิตศาสตรจากคูมือครูคณิตศาสตร  กระทรวงศกึษาธิการ 
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1.  ……………                                ทบทวนพืน้ความรูเดิม 
 
2.  ……………                                     สอนเนื้อหาใหม 

 
           จัดกจิกรรม       จัดกิจกรรม       จัดกิจกรรม 
         โดยใชของจริง   โดยใชรูปภาพ                             โดยใชสัญลักษณ 
 
 

   นักเรียน                          
เขาใจหรือไม  

 
 

เขาใจ 
 
 

3.  ……………                                 ชวยกันสรุปเปนวธิีลัด 
 

4.  ……………                                       ฝกทกัษะจาก 
หนงัสือเรียน  บัตรงาน ฯลฯ 

 
5.  ……………                                     นําความรูไปใช 

 
6.  ……………                                     การประเมนิผล 

 
       ผาน     
    หรือไม 

             
 
 
 

จากแผนภาพการสอนคณิตศาสตรจะเหน็ไดวาการสอนคณิตศาสตรมีลําดับ 

สอนเนื้อหาตอไป

แผนภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
คูมือครูคณิตศาสตร  หลักสตูรประถมศึกษา  พทุธศักราช 2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) 
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ขั้นตอนดังตอไปนี้ คือ 

1. ขั้นการทบทวนความรูเดิม  เปนขั้นทีน่าํความรูเดิมทีน่ักเรียนไดเรียนมาแลว 
มาเปนพืน้ฐานในการหาความรูใหมที่กาํลงัจะสอน 

2. ขั้นการสอนเนื้อหาใหม  เปนขั้นเรียนรูเนื้อหาใหม  ซึง่ควรเริ่มจาก 
2.1   การใชของจริง  ซึง่เปนการนําเอาสิง่ที่เปนรูปธรรมมาจัด

ประสบการณใหนักเรียนสามารถสรุปเปนนามธรรมได  
2.2   การใชรูปภาพ  ของจาํลอง  และสื่อตางๆ  เปนการเปลี่ยน

เครื่องชวยคิดจากของจรงิมาเปนรูปภาพ  หรือใชของจําลองและสื่อตางๆ 
2.3  การใชสัญลักษณ  หลงัจากทีน่ักเรียนไดเรียนรูจากการใชของจริง   

รูปภาพ  ของจาํลอง  และสื่อตางๆ  โดยครูเปนผูอธิบายการใชสัญลักษณแทนสื่อตางๆ เหลานัน้ 

3. ข้ันการสรุปหลักการคิดลัด  เปนขั้นที่ครูและนักเรียนชวยกนัสรุปหาวิธีการคิด 
ที่เร็วกวาปกติในรูปของสูตร  ทฤษฎี  ซึง่มจีุดประสงคเพือ่ความสะดวกในการนําไปใชในคราว
ตอไป 

4. ขั้นการฝกทกัษะการคํานวณ  เปนขั้นที่ใหนกัเรียนนําสตูร  ทฤษฎี  หรือส่ิงที ่
สรุปไดมาฝกทักษะการคิดคํานวณ  เพื่อใหคิดเลขไดเร็ว  ซึ่งอาจจะฝกทักษะจากแบบฝกหัด  
หนงัสือเรียน  และบัตรงาน   

5. ขั้นการนาํความรูไปใช  เปนขั้นที่โยงตัวเลขใหสัมพนัธกบัโจทยปญหา  เพื่อ 
นําไปใชในชวีติประจําวนัและใชในวิชาอื่นที่เกี่ยวของ 

6. ข้ันการประเมินผล  เปนขัน้ที่ครูประเมนิผลการเรียนรูของนักเรียนวาผานตาม 
จุดประสงคทีต่ั้งไวหรือไม  ถาผานก็จะใหเรียนเนื้อหาตอไป  แตถาไมผานก็ตองเรียนซอมเสริม 

4.5.7  วธิีการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 

กรมวิชาการ (2538) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา   
เพื่อใหนักเรียนบรรลุจุดมุงหมายของหลกัสูตร  โดยใหนักเรียนปฏิบตัิตามขั้นตอนดังนี้ คือ 

1. ฝกการสังเกต 
2. คิดวิเคราะห 
3. คิดหาเหตุผล 
4. สรุปหลักการและความคิดรวบยอด 
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5. ลงมือทาํ 
6. ตรวจสอบความถูกตอง 
7. สามารถนําความรูไปใชในชวีิตประจําวนัและแกปญหาได  
8. ศึกษาเอกสารเพิ่มเติมเพื่อใหรูจริงรูแจง 

วิธีการสอนคณิตศาสตรที่ครูสามารถนําไปเลือกใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะ 
สอน  และความสามารถของนักเรียนมีอยูดวยกนัหลายวิธี คือ (เมธี  ลิมอักษร, 2520 อางถงึใน 
กองวิจยัทางการศึกษา  กรมวิชาการ, 2542) 

1. วิธีปาฐกถา  หรือวธิีบรรยาย ( Lecture  Method) 
2. วิธีอภิปราย (Discussion  Method) 
3. วิธีคนพบ (Discovery  Method) 
4. วิธีสาธิต (Demonstration  Method) 
5. วิธีอุปมาน (Inductive  Method) 
6. วิธีอนมุาน (Deductive  Method) 
7. วิธีแกปญหา (Problem  Solving  Method) 
8. วิธีทดลอง (Experimental  Method) 
9. วิธีสอนแบบบทเรียนโปรแกรม  หรือบทเรียนสําเร็จรูป  

สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธกิาร (2534) 
ไดจัดลําดับกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรในแตละบทไว 6 ขั้นตอนดวยกัน ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอน
ในการสอนคณิตศาสตร คือ 

1. ทบทวนพืน้ฐานความรูเดิม 
2. สอนเนื้อหาใหม  โดยใชของจริง  รูปภาพ  และสัญลักษณตามลําดับ 
3. สรุปเปนวิธีลัด 
4. ฝกทักษะจากหนงัสือเรียน  บัตรงาน  ฯลฯ 
5. นําความรูไปใช 
6. ประเมินผล 

4.5.8 การประเมินผลการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 

หลักการสําคญัที่ควรคํานงึถึงในการประเมินผลการเรียนการสอนคณิตศาสตรใน 
ระดับประถมศึกษาไดแก (ประยูร  อาษานาม, 2537) 
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1. การประเมนิผลเปนสวนหนึง่ของกิจกรรมการเรียนการสอน  การประเมินผล 
จึงควรจัดทาํอยางสม่ําเสมอและตอเนื่องกนั  การประเมนิผลเพยีงครั้งเดียวเมื่อส้ินสดุภาคเรียน
หรือปการศึกษาจะทําใหผลของการประเมินไมครอบคลุมและละเอียดเพียงพอ 

2. การประเมนิผลควรมีขอบขายทีก่วางขวาง  โดยหลกัการแลวการประเมินผล 
เปนกิจกรรมทีส่ลับซับซอนและสิ้นเปลืองเวลามาก  การประเมินผลเฉพาะผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนยอมไมเปนการเพียงพอ 

3. การประเมนิผลจะไดผลดีก็ตอเมื่อมีกระบวนการและระบบที่มีประสิทธิภาพ   
การประเมนิผลจากขอสอบอยางเดยีวยอมไมเปนการเพียงพอ  การสังเกตพฤติกรรมและ
พัฒนาการทางการเรียนของผูเรียน  และการสัมภาษณจะชวยใหการประเมินผลเปนที่เชื่อมัน่ 
มากขึ้น 

4. การบันทกึผลการประเมนิอยางสม่าํเสมอและละเอียดถูกตองเปนสิง่ที่จาํเปน   
ครูควรจัดทําสมุดประจําตัวนักเรียน  หรือแฟมประจําตวันักเรียนเปนรายบุคคล  เพือ่บันทกึผล 
การเรียนและพัฒนาการของนักเรียนแตละคน  

ผลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่กลาวมาแลวนัน้จะเห็นไดวาการนาํ
คอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการเรียนการสอนนั้นจะมีคุณคาและประโยชนหลายประการ 
สงผลที่ดีแกผูเรียน ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวาการสอนวิธีอืนเปนสวนใหญ 
ผูเรียนใชเวลาในการทําความเขาใจบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนสั้นกวาวธิีการสอนแบบอื่น ใน
สวนที่พบวาผลสัมฤทธิ์ไมแตกตางกนัเมื่อเปรียบเทยีบกบัวิธีการสอนอืน่มีเปนสวนนอย แต
คอมพิวเตอรชวยสอนยังไดเปรียบวิธีการสอนอื่น คือ นกัเรียนมทีัศนคติที่ดีตอคอมพวิเตอรชวย
สอนและวิชาที่เรียน สะดวกและงายตอการใช อีกทั้งปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนยังมทีั้ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพจากวิดีโอและอปุกรณอ่ืนๆ ทีน่ํามาประกอบ ทาํใหบทเรียนนาสนใจ 
เปนการกระตุนใหผูเรียนเกดิความสนใจที่จะเรียน กระตุนผูเรียนเกิดความรูสึกอยากเรียน ทาํให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึน้ 
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บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจยัคร้ังนี้เปนวิจยัเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพื่อเปรยีบเทียบลําดับการให
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีม่ีผลตอผลทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

กลุมตัวอยาง 

กลุมประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
พระตําหนักสวนกหุลาบ ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 58 คนซึ่งยัง
ไมไดเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการคูณ แลวดําเนนิการจัดกลุมตัวอยางขั้นตอนดังนีโ้ดยใชวิธีการ
สุมแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)    

ขั้นที่ 1   ใชวิธีการสุมกลุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)โดยวิธี
จับฉลากเลือกหองเรียน เพื่อใชในการวิจยั จํานวน 2 หอง จากหองเรียนทั้งหมด 3 หอง 

ขั้นที่ 2   ทําการสุมเขากลุมทดลองที่ 1 และ กลุมทดลองที่ 2 โดยวิธีการสุมอยาง
งาย กลุมทดลองที่ 1 เปนกลุมที่เรียนโดยการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอด 
แทรกระหวางเรียนเนื้อหา และกลุมทดลองที่ 2 เปนกลุมที่เรียนโดยการใหคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา โดยการจับฉลากเขากลุมทดลองที่1 และกลุมทดลองที่ 2 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมดีงันี้  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) เร่ือง 
การคูณ สรางขึ้นจากโปรแกรม Authorware ซ่ึงนําเสนอบทเรียนในรูปของสื่อประสมที่ประกอบ 
ดวยภาพ ขอความและเสียง ในการถายทอดเนื้อหาและการมีฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยโปรแกรม
เขียนลงแผนซดีีรอม มี 2รูปแบบคือ 
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1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีใ่หสอดแทรกระหวาง
เรียนเนื้อหา 

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีใ่หหลังเรียนเนือ้หา 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 3 เร่ืองการคูณ ซ่ึงเปนขอสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน มีทั้งหมด 30 ขอ 4 ตัว 
เลือก 

วิธีการสรางเครื่องมือ 

วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหดัเรื่องการคูณนีจ้ะมีขั้นตอนการสราง
เครื่องมือและการทดลองใชเครื่องมือ มีวิธีดําเนินการดังนี้  

1.1 ศึกษาหลักสูตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3  เนื้อหาเรื่อง  การคูณ และ
แผนการสอนของครู ตลอดจนศึกษาหนังสือเรียนตางๆ 

1.2 ศึกษาหนงัสือ  เอกสาร  ตํารา  หลักสูตร  และงานวจิยัที่เกีย่วของ  เพื่อ
ใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.3เขียนโครงเรื่องและนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางการสอนเด็กระดับชัน้
ประถมศึกษาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  คําอธิบายรวมทั้งโครงสรางของบทเรียน โดยการ
แบงเนื้อหาสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด สําหรับการให
คอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหานั้น แบงตามเนื้อหาที่ใชเรียนในจุด 
ประสงคออกเปนเนื้อหายอยโดยมีการทําแบบฝกหัดโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
หัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา สวนการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีน
เนื้อหานัน้เรียนเนื้อหาในจดุประสงคนั้นจบกอนแลวทําแบบฝกหัด  จากนั้นทําการปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนํานั้น 

1.4สรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
(Drill and Practice) แลวนําไปใหผูทรงคณุวุฒิ  และผูเชีย่วชาญจํานวน 3 ทาน  ตรวจพิจารณา
ความถูกตองเหมาะสม  ความครอบคลุมเนื้อหา  และการออกแบบโปรแกรม  แลวนาํมาปรับปรุง
แกไข 

1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดที่แกไขแลวไปทดลอง
ใชกับผูเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 1 คน กลุมเล็กจํานวน 5 คน และ
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กลุมใหญ 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพโดยใช เกณฑมาตรฐาน 90/90  ซ่ึง 90 ตัวแรก หมายถึง  
คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class  Mean) คิดเปนรอยละ 90  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง  รอยละ 90 
ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536)  
แลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  จากนั้นจึงนําไปใชในการทดลอง  

วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 
3ซ่ึงมีเนื้อหาเกี่ยวกับการคณู  มีขั้นตอนในการสรางดังนี้ คือ 

2.1 ศึกษาหลักเกณฑในการสรางแบบทดสอบ เทคนิคการเขียนขอสอบ  
จากหนังสือการวัดผลการศึกษา  และหนังสืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ 

2.2 วิเคราะหจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม  และเนื้อหาพืน้ฐานเกี่ยวกับการ
คูณ  ตามหลักสูตรของระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3   

2.3 สรางตารางวิเคราะหจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  เพื่อกําหนดน้ําหนกั
ของเนื้อหาและพฤติกรรม  ในแตละจดุมุงหมายใหครอบคลุมเนื้อหาที่สรางขึ้นในแผนการสอน 

2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
โดยแตละขอมคีําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว จํานวน 60 ขอ  เพื่อใหไดขอสอบทีต่องการ
จํานวน 30 ขอ  โดยมีเกณฑในการใหคะแนนแตละขอคือ  ถาตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน  ถาตอบ
ผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2.5  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิ  และผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 4 ทาน ตรวจสอบคุณภาพในดานความสอดคลองกับเนื้อหา  และจุดประสงค  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะนั้น 

2.6 นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนกั 
เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ที่ไมใชกลุมตัวอยางจาํนวน 38 คน     

2.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ  เพื่อหาระดับความยาก (P)  
และคาอํานาจจําแนก (r)  จากนั้นคัดเลือกขอสอบไวตามเกณฑทีก่ําหนดคือ มีระดับความยากอยู
ระหวาง.20 - .80  และมีคาอาํนาจจําแนกตัง้แต .20 ขึ้นไป 

2.8  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการคัดเลือกแลว
จํานวน 30 ขอไปคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์แหงความเทีย่งกอนนําไปใชกับกลุมตัวอยาง  โดยใช
สูตรคู เดอรริ -ชารดสัน (Kuder – Richardson 20)    
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การดําเนินการวิจัย  

มีวิธีการดําเนนิการวจิัยดังนี ้
1.เตรียมสถานที่ใหพรอม สถานที่ที่ใชในการทดลองบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนครั้งนีค้ือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนพระตําหนกัสวนกหุลาบ 
ทั้งกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 

2. จัดกลุมตัวอยางใหนั่งประจําที่  กอนการทดลองแนะนําวิธีการเรียน
และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

3. ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียน  ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดความรูพื้น 
ฐานกอนเรยีนในแตละหนวย  แบบปรนยั 4 ตัวเลือก  จํานวน 30 ขอ 

4. ในการทดลองจะทําการทดลอง 3 คร้ังทั้ง 2 กลุมในการทดลองครูจะ
สอนตามแผนการสอนที่ไดใหผูทรงคุณวุฒติรวจสอบและแกไขแลว โดยครูจะสอนเนื้อหา เวลาใน
การสอนเนื้อหาและวิธีการสอนเหมือนกันทั้ง 2 กลุม แตตางกันที่ลําดับการใหคอมพวิเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัด  

โดยการสอนทั้ง 2 กลุมมีดังนี้ 

กลุมที่ใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
จะทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดโดยสอดแทรกระหวางเนื้อหายอย
หลังจากเรียนจบแตละเนื้อหายอยนัน้ 
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แผนภาพที่ 4 แสดงลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

5 นาที

7 นาที

5 นาที

7 นาที

5 นาที

7 นาที

5 นาที

7 นาที

คาบที่ 2
ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

4 นาที 

6 นาที 

4 นาที 

6 นาที 

4 นาที 

6 นาที 

4 นาที 

6 นาที 

4 นาที 

6 นาที 

คาบที่ 1 
ครูสอน 

นักเรียนฝก 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

10 นาที

15 นาที

10 นาที

15 นาที

คาบที่ 3 
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กลุมที่ใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา จะทําแบบฝก 
หัดในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังจากเรียนจบเนื้อหาในจุดประสงคนั้น 

 
6. หลังจากทดลองครบทั้ง 3 คร้ัง ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึง

เปนขอสอบชุดเดียวกนักับแบบทดสอบกอนเรียน  แตมีการสลับขอและตัวเลือกไว  
7. รวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบเรื่องการคูณ เพือ่การวิเคราะห

ขอมูลหาคาสถิติตอไป 

การวิเคราะหขอมูล 

นําคะแนนหลงัเรียนมาหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตราฐานและนําคาเฉลีย่คะแนน
หลังเรียนมาเปรียบเทียบคาสถิติ t-test ที่ระดับความมีนยัสําคัญ.05  

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

20 นาที 

30 นาที 

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

20 นาที

28 นาที

ครูสอน 

นักเรียนฝก 

20 นาที

30 นาที

แผนภาพที่ 5 แสดงลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา 

คาบที่ 1 คาบที่ 2 คาบที่ 3 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบลําดับการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีม่ีผลตอผลทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 โดยทําการศึกษากับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา ที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 58 คน ซ่ึงแบงเปนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม กลุมละ 29 คน และมีการจัดกระทํากับกลุมทดลองและควบคุม ดังนี้ 
 กลุมที่ 1  เปนกลุมที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรก
ระหวางเรียนเนื้อหา 
 กลุมที่ 2  เปนกลุมที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา 

หลังจากทําการทดลองตามกระบวนการทางการวิจยัที่กําหนดแลว ไดทาํการวัด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการคูณ แลวนําคะแนนกอนการทดลองและหลังการทดลองของนัก 
เรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมตัวอยางมาวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อทดสอบ
สมมติฐานของการวิจยั  คือ  ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดตางกันจะมีผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรตางกัน  ซ่ึงเลือกใชสถิติคาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรา 
ฐานทดสอบความมีนยัสําคัญของความคลาดเคลื่อนดวย  t- test  ที่ระดับ .05 ในการทดสอบจะ
ทดสอบคะแนนกอนเรยีนเพือ่ทดสอบวาทัง้ 2 กลุมมีคะแนนทดสอบกอนเรียนแตกตางกันหรือไม 
ทดสอบคะแนนหลังเรียนเพือ่ทดสอบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกนัหรือไม และทดสอบคา
ความตางของคะแนนทดสอบหลังเรียนกับคะแนนทดสอบกอนเรียนเพือ่ดูความรูที่เพิม่ขึ้นตางกัน
หรือไม ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้  
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ตารางที่ 1 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตราฐานของคะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียนและ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอด 
แทรกระหวางเรียนเนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลัง
เรียนเนื้อหา 
 

คะแนน 
กอนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน คาความตาง 

รูปแบบการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
X S.D. X S.D. X S.D. 

สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหา 12.52 5.28 16 7.12 3.48 4.70 
หลังเรียนเนื้อหา 10.79 4.34 18.52 6.89 7.72 6.59 

 

จากตารางแสดงวา กลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
หัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหามีคะแนนทดสอบกอนเรียนมากกวากลุมที่เรียนโดยการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาและมกีารกระจายของคะแนนมากกวา 
สวนการทดสอบหลังเรียนเรียน กลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด
สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหามีคะแนนทดสอบหลังเรียนนอยกวากลุมที่เรียนโดยการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา และมกีารกระจายของคะแนนมากกวา 
คาความตางของกลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวาง
เรียนเนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาจะ
เห็นไดวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลัง
เรียนเนื้อหามากกวากลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรก
ระหวางเรียนเนื้อหา สวนการกระจายของคะแนน จะเหน็ไดวากลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหามากกวากลุมที่เรียนโดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา  
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การทดสอบคะแนนทดสอบกอนเรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร  
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหา และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาเพื่อดวูาทั้งสองกลุมมีความแตกตางกนัหรือไม 
 
ตารางที่ 2  การทดสอบคะแนนทดสอบกอนเรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา 
 
รูปแบบการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

 n คาเฉลี่ย  สวนเบีย่งเบน
มาตราฐาน 

  t  Prob. 

สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหา 29 12.52 5.28 
หลังเรียนเนื้อหา 29 10.79 4.34 

-1.358 .180 

p<.05 

จากตารางแสดงวา คะแนนทดสอบกอนเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ย เทากับ 12.52 กลุมที่เรียนโดย
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ยเทากับ 10.79 จากการ
ทดสอบคา  t-test ไดคา เทากับ –1.358 คาความเปนไปไดเทากับ .180 สรุปไดวา คะแนนทดสอบ
กอนเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียน
เนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อไมแตกตางกัน
ที่ระดับนยัสําคัญ .05 
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การทดสอบคะแนนทดสอบหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาเพื่อดูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวามีความแตกตางกันหรือ 
ไม 
 
ตารางที่  3 การทดสอบคะแนนทดสอบหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา 
 
รูปแบบการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

 n คาเฉลี่ย  สวนเบีย่งเบน
มาตราฐาน 

  t  Prob. 

สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหา 29 16.00 7.12 
หลังเรียนเนื้อหา 29 18.52 6.89 

-1.369 .177 

p<.05 

จากตารางแสดงวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ย เทากับ 16.00 กลุมที่เรียนโดย
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ยเทากับ 18.52 จากการ
ทดสอบคา  t-test ไดคา เทากับ –1.369 คาความเปนไปไดเทากับ .177 สรุปไดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียน
เนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อไมแตกตางกัน
ที่ระดับนยัสําคัญ .05 
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การทดสอบความแตกตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลัง
เรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียน
เนื้อหา และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหาเพื่อดู
ความรูที่เพิ่มขึน้วาแตกตางกนัหรือไม 
 
ตารางที่ 4  การทดสอบความแตกตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน
ระหวางกลุมทีเ่รียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
และกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
 
รูปแบบการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 

 n คาเฉลี่ย  สวนเบีย่งเบน
มาตราฐาน 

  t  Prob. 

สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหา 29 3.48 4.70 
หลังเรียนเนื้อหา 29 7.72 6.59 

-2.823* .007 

p<.05 

จากตารางแสดงวา กลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด
สอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ย เทากับ 3.48 กลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหามีคาเฉลี่ยเทากับ 7.72 จากการเปรียบเทียบคาความแตกตางของ
คาเฉลี่ยของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียน
เนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา โดยการ
ทดสอบคา  t-test ไดคา เทากับ –2.823 คาความเปนไปไดเทากับ .007 สรุปไดวา ความแตก ตาง
ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .05 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปราย และขอเสนอแนะ 

การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทยีบลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
3 โดยมีสมมตฐิานของการวจิัยดังนี้คือ การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอด แทรก
ระหวางเรียนเนื้อหาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรดีกวาการใหคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

กลุมตัวอยาง 

กลุมประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
พระตําหนักสวนกหุลาบ ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 58 คนซึ่งยัง
ไมไดเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการคูณ แลวดําเนนิการจัดกลุมตัวอยางขั้นตอนดังนีโ้ดยใชวิธีการ
สุมแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)    

ขั้นที่ 1   ใชวิธีการสุมกลุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)โดยวิธี
จับฉลากเลือกหองเรียน เพื่อใชในการวิจยั จํานวน 2 หอง จากหองเรียนทั้งหมด 3 หอง 

ขั้นที่ 2   ทําการสุมเขากลุมทดลองที่ 1 และ กลุมทดลองที่ 2 โดยวิธีการสุมอยาง
งาย กลุมทดลองที่ 1 เปนกลุมที่เรียนโดยการใหคอมพิวเตอรสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา และ
กลุมทดลองที่ 2 เปนกลุมที่เรียนโดยการใหคอมพิวเตอรชวยสอนหลังเรียนเนื้อหา โดยการจับฉลาก
เขากลุมทดลองที่1 และกลุมทดลองที่ 2 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมดีงันี้  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) เร่ือง 
การคูณ 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถม ศึกษา
ปที่ 3 เร่ืองการคูณ 

วิธีการสรางเครื่องมือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหดัเรื่องการคูณนีจ้ะมีขั้นตอนการสราง
เครื่องมือและการทดลองใชเครื่องมือ มีวิธีดําเนินการดังนี้  

1.1 ศึกษาหลักสูตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3  เนื้อหาเรื่อง  การคูณ และ
แผนการสอนของครู ตลอดจนศึกษาหนังสือเรียนตางๆ 

1.2 ศึกษาหนงัสือ  เอกสาร  ตํารา  หลักสูตร  และงานวจิยัที่เกีย่วของ  เพื่อ
ใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.3เขียนโครงเรื่องและนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางการสอนเด็กระดับชัน้
ประถมศึกษาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  คําอธิบายรวมทั้งโครงสรางของบทเรียน โดยการ
แบงเนื้อหาสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด สําหรับการให
คอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหานั้น แบงตามเนื้อหาที่ใชเรียนในจุด 
ประสงคออกเปนเนื้อหายอยโดยมีการทําแบบฝกหัดโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
หัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา สวนการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีน
เนื้อหานัน้เรียนเนื้อหาในจดุประสงคนั้นจบกอนแลวทําแบบฝกหัด  จากนั้นทําการปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนํานั้น 

1.4สรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
(Drill and Practice) แลวนําไปใหผูทรงคณุวุฒิ  และผูเชีย่วชาญจํานวน 3 ทาน  ตรวจพิจารณา
ความถูกตองเหมาะสม  ความครอบคลุมเนื้อหา  และการออกแบบโปรแกรม  แลวนาํมาปรับปรุง
แกไข 

1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดที่แกไขแลวไปทดลอง
ใชกับผูเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 1 คน กลุมเล็กจํานวน 5 คน และ
กลุมใหญ 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพโดยใช เกณฑมาตรฐาน 90/90  ซ่ึง 90 ตัวแรก หมายถึง  
คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class  Mean) คิดเปนรอยละ 90  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง  รอยละ 90 
ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536)  
แลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  จากนั้นจึงนําไปใชในการทดลอง   

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 
3ซ่ึงมีเนื้อหาเกี่ยวกับการคณู  มีขั้นตอนในการสรางดังนี้ คือ 
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2.1 ศึกษาหลักเกณฑในการสรางแบบทดสอบ เทคนิคการเขียนขอสอบ  
จากหนังสือการวัดผลการศึกษา  และหนังสืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ 

2.2 วิเคราะหจดุมุงหมายเชิงพฤติกรรม  และเนื้อหาพืน้ฐานเกี่ยวกับการ
คูณ  ตามหลักสูตรของระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3   

2.3 สรางตารางวิเคราะหจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  เพื่อกําหนดน้ําหนกั
ของเนื้อหาและพฤติกรรม  ในแตละจดุมุงหมายใหครอบคลุมเนื้อหาที่สรางขึ้นในแผนการสอน 

2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตวัเลือก  
โดยแตละขอมคีําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว จํานวน 60 ขอ  เพื่อใหไดขอสอบทีต่องการ
จํานวน 30 ขอ  โดยมีเกณฑในการใหคะแนนแตละขอคือ  ถาตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน  ถาตอบ
ผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2.5  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิ  และผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 4 ทาน ตรวจสอบคุณภาพในดานความสอดคลองกับเนื้อหา  และจุดประสงค  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะนั้น 

2.6 นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนกั 
เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ที่ไมใชกลุมตัวอยางจาํนวน 38 คน     

2.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ  เพื่อหาระดับความยาก (P)  
และคาอํานาจจําแนก (r)  จากนั้นคัดเลือกขอสอบไวตามเกณฑทีก่ําหนดคือ มีระดับความยากอยู
ระหวาง.20 - .80  และมีคาอาํนาจจําแนกตัง้แต .20 ขึ้นไป 

2.8  นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการคัดเลือกแลว
จํานวน 30 ขอไปคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์แหงความเทีย่งกอนนําไปใชกับกลุมตัวอยาง  โดยใช
สูตรคู เดอรริ -ชารดสัน (Kuder – Richardson 20)    

การดําเนินการวิจัย  

การทดลองจะมีรูปแบบ 2 รูปแบบคือ 
1. การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
2. การใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจยั 
1.เตรียมสถานที่ใหพรอม สถานที่ที่ใชในการทดลองบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนครั้งนีค้ือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนพระตําหนกัสวนกหุลาบ 
ทั้งกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
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2. จัดกลุมตัวอยางใหนั่งประจําที่  กอนการทดลองแนะนําวิธีการเรียน
และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

3. ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียน  ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดความรูพื้น 
ฐานกอนเรยีนในแตละหนวย  แบบปรนยั 4 ตัวเลือก  จํานวน 30 ขอ 

5. ในการทดลองจะทําการทดลอง 3 คร้ังทั้ง 2 กลุมในการทดลองครูจะ
สอนตามแผนการสอนที่ไดใหผูทรงคุณวุฒติรวจสอบและแกไขแลว โดยครูจะสอนเนื้อหา เวลาใน
การสอนเนื้อหาและวิธีการสอนเหมือนกันทั้ง 2 กลุม แตตางกันที่ลําดับการใหคอมพวิเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัด  

โดยการสอนทั้ง 2 กลุมมีดังนี้ 

กลุมที่ใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
จะทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดโดยสอดแทรกระหวางเนื้อหายอย
หลังจากเรียนจบแตละเนื้อหายอยนัน้ 

กลุมที่ใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา จะทําแบบฝก 
หัดในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังจากเรียนจบเนื้อหาในจุดประสงคนั้น 

6. หลังจากนัน้ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึงเปนขอสอบชุด
เดียวกันกับแบบทดสอบกอนเรียน  แตมกีารสลับขอและตัวเลือกไว  

7. รวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบเรื่องการคูณ เพื่อการวิเคราะห
ขอมูลหาคาสถิติตอไป 

การวิเคราะหขอมูล 

นําคะแนนหลงัเรียนมาหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตราฐานและนําคาเฉลีย่คะแนน
หลังเรียนมาเปรียบเทียบคาสถิติ t-test ที่ระดับความมีนยัสําคัญ.05 

สรุปผลการวิจัย 

ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดทีเ่รียนโดยใหคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหาและกลุมที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรไมแตกตาง
กันที่ระดับนัยสําคัญ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยนีพ้บวา ลําดับการใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่เรียน
โดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีนเนื้อหาและกลุมที่เรียนโดย
ใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรไมแตกตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ .05  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ดิลก บุญเรือง
รอด (2525) ไมพบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน เมื่อมี
การบังคับและไมบังคับใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด และมีการทดสอบยอย 1 คร้ัง กับ 3 คร้ัง สุทธิชัย   
ศรีมณีชัย (2533) ผลสัมฤทธิ์ของกลุมที่ทําแบบฝกหัดเมือ่เรียนจบแตละวัตถุประสงคไมแตกตาง
จากกลุมที่ทําแบบฝกหัดเมื่อจบแตละตอน Austin (1921) อางถึงใน ชัชวาล วิริยบุล(2527) ได
ศึกษาพบวาการอานบทความเกี่ยวกับประวตัิศาสตรและเศรษฐกิจ กลุมที่ 1 อานใน 1 วัน กลุมที่ 2 
อานวันละครั้งใน 5 วัน ผลการทดสอบความเขาใจในการอานไมแตกตางกัน วรพจน นวลสกุล
(2540) ไดศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่กาํหนดชวงการ
ทําแบบฝกหัดระหวางการเสนอเนื้อหาบทเรียนที่กําหนดชวงการทําแบบฝกหัดเมื่อจบแตละตอน 
และที่กําหนดชวงการทําแบบฝกหัดเมื่อจบบทเรียน ทั้งสามวิธีไมแตกตางกัน 

ผลการวิจัยที่เกี่ยวของบางงานวิจยัที่ไมสอดคลองชี้ใหเห็นวาการทําแบบฝกหัด
สอนสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหาจะมีผลดีกวา เชนงานวิจัยของ สุทธชิัย ศรีมณีชยั (2533) ได
ศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนเทปโทรทัศนการสอนของกลุมที่ทําแบบฝกหัด
เมื่อจบแตละวตัถุประสงค มีผลสัมฤทธ์ิสูงกวากลุมที่ทําแบบฝกหัดเมื่อจบบทเรียน Lorge (1930) 
ไดศึกษาพบวาการฝกวาดภาพสะทอนจากกระจก ใหฝกเปนระยะมีประสิทธิภาพมากกวา ใหฝกที่
เดียว 20 ครั้ง โดยไมมีการหยุดพกั Ebbinghaus (1964) ไดศึกษาพบวาการเขียนคําที่ประกอบ ดวย
พยางคไรความหมาย จํานวน 20 คํา กลุมที่ฝกเปนระยะจะมีชวงพักและมีกิจกรรมอืน่คั่นกลางดีกวา 
สวนกลุมที่ฝกที่เดียวทั้งหมดไมมีชวงพกัเลย Kimble and Bilodeau (1956) ไดศึกษาพบวาการ
ปฎิบัติงานงายๆ โดยใหนักเรยีนกลับรูปทรงกระบอกในกระดานกวางทีม่ีหลุมกลม ผลปรากฏวา 
การมีชวงพกัสั้นๆ จะใหผลสูงกวาการมีชวงพักนานๆ เพราะความยาวของชวงพักนั้น ขึ้นอยูกับ
ความยาวนานของชวงการทาํงานดวย ซารเจนท(เดโช สวนานนท ผูแปล 2526 : 87) ไดศึกษางาน 
วิจัยของเอบบิงเฮาส (Ebbinghaus) นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน เกี่ยวกับการแบงชวงเวลาของการฝก 
สรุปไดวา การเรียนรูที่มีการแบงชวงเวลายอมจะดกีวาการเรียนรูชนิดไมแบงชวงเวลา 

นอกจากผลการวิจัยคร้ังนีพ้บวา ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบ 
ฝกหัดที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหาและ
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กลุมที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหาจะมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ.05 และยังพบวากลุมที่เรียนโดยให
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหามีคะแนนทดสอบกอนเรียน
มากกวาและกลุมที่เรียนโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหา หลังจาก
ทําการทดลองแลวกลุมที่เรียนเรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรก
ระหวางเรียนเนื้อหามีคะแนนทดสอบกอนเรียนนอยกวาและกลุมที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา หลังจากนัน้ไดเปรียบเทยีบคาความตางของคะแนนหลงั
เรียนกับผลคะแนนกอนเรียนพบวาแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .05 จากผลการวิจยัดังกลาวอาจ จะ
มาจากสาเหตทุี่ในระหวางการใหคอมพิวเตอรที่เรียนโดยใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบ 
ฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหามีคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาเปนสิ่งเราทําใหนักเรียนเลือกที่
จะสนใจคอมพิวเตอรมากกวาครูผูสอน ดังที่ สุภัททา ปณฑะแพทย(2532) กลาววา บุคคลไม
สามารถจะรับรูทุกสิ่งทุกอยางไดในเวลาเดยีวกัน จะเลือกรับรูส่ิงที่มีความเดน ความดัง ความ แปลก 
ความใหม หรือสนใจเรื่องใดก็จะสนใจเรื่องนั้นคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมี ความดงึดูด
ผูเรียนอยูแลวจึงเปนแรงกระตุนทําใหนกัเรียนกระตือรือรนที่จะเรยีนมาก ซ่ึงสอดคลองกับความคิด
ของ Bloom (1976) อางถึงใน รําภา มวีิทยดี (2538) ที่กลาวไววา การใหนกัเรียนรับสิ่ง       ใหมๆ 
และมีความตืน่เตน พอใจกบัสิ่งใหม เปนการสรางความสนใจและพอใจใหแกนักเรียน อาจทําใหมี
ผลตอการวิจัยในกลุมที1่ ที่ใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรยีน
เนื้อหา เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการทดลองเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
โปรแกรมใหมที่นักเรียนไมเคยใชมากอนทําใหนกัเรียนสนใจในตัวคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวา
ครู ผูสอนในระหวางเรียนเนือ้หาสอดแทรก   

จากการสังเกตระหวางการทดลอง โดยที่กลุมที่เรียนโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดหลังเรยีนเนื้อหามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรโดยเฉลี่ยมากกวา 
เพราะคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดดึงความสนใจจาก บทเรียนในระหวางที่ครูกําลัง
สอนเนื้อหาของกลุมที่เรียนโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวาง
เรียนเนื้อหา ในระหวางการทดลองพบวา บรรยากาศการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองมีความ
แตกตางกนั โดยกลุมที่ 1 ที่เรียนโดยการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรก
ระหวางเรียนเนื้อหา สังเกตเห็นวาบรรยากาศการเรียนของของกลุมนี้ นกัเรียนจะสนใจเรียนในตอน
แรก หลังจากสอดแทรกดวยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาแลว
กลับมาเรียนเนื้อหาอีกครั้ง นักเรียนกลับยงัสนใจอยูที่คอมพิวเตอรและการควบคุมหองเรียนทําได
ลําบาก สวนกลุมที่ 2 ซ่ึงเรียนโดยการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
มีบรรยากาศในการเรียนแตกตางจากกลุมที่ 1 ที่เรียนโดยการใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบ 
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ฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา โดยพบวา ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนในระหวางเรียน
เนื้อหามาก หลังจากเรียนเนือ้หาจบไดทําแบบฝกหัดโดยใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
หัด จะทําดวยความตั้งใจและสนุกสนานไมมีการพูดคุยระหวางเรียนและทําแบบฝกหัด และงายตอ 
การควบคุมชัน้เรียน 

ในการเรยีนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนเขามาใชในบทเรียนมีผลทําใหผูเรียนมี
ความสนใจทีจ่ะเรียนมากขึ้น ดังที่วงการศกึษาไดนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาใชในการวงการ 
ศึกษาอยางกวางขวาง ซ่ึงคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนเปนที่ยอมรับในวงการของนักศึกษา
วามีลักษณะทีโ่ดดเดนหลายประการที่กอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากกวาการเรยีน
การสอนปกติ และลําดับการใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่ไดทําการทดลองในครั้ง
นี้ไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนซ่ึงสอดคลองกับหลายๆ งานวิจยัที่กลาวไวขางตน 
แตก็ทําใหนกัเรียนสวนใหญสนใจกับการเรียนมากขึ้น 

สรุปการวิจัย 

งานวิจยัคร้ังนี้ พบวา ลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอด 
แทรกระหวางเรียนเนื้อหาและลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเนื้อหา 
ปรากฏวา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

ขอเสนอแนะ 

1.ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจยัคร้ังนีไ้ปใช 

จากผลการวิจยัในครั้งนีก้ารใหคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสามารถที่
จะใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดในชวงใดก็ไดขึน้อยูกบัความเหมาะสมของเนื้อหา 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูและสงผลทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 

2.ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัยในครั้งตอไป 

ในการวิจัยคร้ังนี้เปรียบเทยีบลําดับการใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝก 
หัดพบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรไมแตกตางกัน ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรศึกษา
ในเรื่องลักษณะของผูเรียน ความยากงายของเนื้อหา วามีผลตอการเรียนหรือไม  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
 
รายนามผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 

1.นางสาวอรรัตน    รัตนสกล      
อาจารยประจําโรงเรียนพระตําหนักสวนกหุลาบ 

2. นายวัฒนา   รุจิระประวตัิ     
อาจารยประจําโรงเรียนพระตําหนักสวนกหุลาบ 

3.นางพิมพา บุญผูก     
อาจารยประจําโรงเรียนพระตําหนักสวนกหุลาบ 

4.นางสาวบุญเรือน เฟองฟุง  
อาจารยประจําโรงเรียนเซนตฟรังซีสซาเวียร คอนแวนต 

 
รายนามผูทรงคุณวุฒิทางดานคอมพิวเตอร 

1.ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิชดุา   รัตนเพยีร  
อาจารยประจําภาควิชาโสตทศันศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

2.นายชัชชัย พนัธสวัสดิ์ 
 อาจารยประจําสํานักสารสนเทศ มหาวิทยาลัยอีสเทิรนเอเชีย 
3.นางสาวดวงเนตร คงปรีพันธุ 
 ผูชวยวจิัยโครงการคัดเลือกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและจดัทําแผนการสอน
เพื่อเผยแพรในระดับประถมศึกษาตอนตน ซ่ึงเปนหนึ่งในโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ
ตามพระราชดาํริสมเดจ็พระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารี 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงายและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 



  83 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงการวเิคราะหแบบทดสอบรายขอ 
 

ขอที่ ดัชนีความยาก (P) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

.737 

.737 

.658 

.763 

.658 

.711 

.711 

.737 

.737 

.711 

.684 

.684 

.579 

.526 

.605 

.579 

.474 

.553 

.553 

.395 

.526 

.447 

.211 

.211 

.342 

.368 

.289 

.211 

.211 

.316 
 
คาความเที่ยงของแบบทดสอบ ( rtt ) =.879 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตารางแสดงการวิเคราะหการทดสอบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่ 6 ตารางแสดงการวิเคราะหการทดสอบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดสอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
 วัตถุประสงค  

 1 2 3  
ขอสอบ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 รวมคะแนน(%) 

นักเรียน                                
1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 17 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 24 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 20 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 25 

รวมคะแนน 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 3 4 2 3 2 1 4 1 2 1 116 
รวมคะแนน(%) 38 (95%) 52 (94.54%) 26 (47.27%) (77.33%) 
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 วัตถุประสงค  
 1 2 3  

ขอสอบ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 รวมคะแนน(%) 
นักเรียน                                

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 23 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 28 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 27 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 26 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 27 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 29 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 24 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 28 
14 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 28 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 29 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
23 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 27 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน 29 30 29 30 30 30 29 30 30 29 29 27 28 28 29 30 29 29 30 30 27 30 28 28 25 26 25 29 28 28 859 
รวมคะแนน(%) 237 ( 98.75% ) 318 ( 96.36% ) 304 ( 92.12% )  ( 95.44% ) 
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คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดหลังเรียนเนื้อหา 
 วัตถุประสงค  

 1 2 3  
ขอสอบ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 รวมคะแนน(%) 

นักเรียน                                
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 26 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 25 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 21 
4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 24 

รวมคะแนน 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 3 3 2 3 3 4 2 2 125 
รวมคะแนน(%) 39 (97.50%) 53 (96.36%) 33 (60%) (83.33%) 
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 วัตถุประสงค  
 1 2 3  

ขอสอบ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 รวมคะแนน(%) 
นักเรียน                                

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 28 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 28 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 29 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 28 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 28 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
11 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 28 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
18 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 26 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 21 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 29 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน 29 29 29 30 29 29 29 30 29 29 30 28 29 29 29 30 30 30 30 28 29 28 27 29 26 29 28 28 29 24 862 
รวมคะแนน(%) 234 ( 97.50% ) 323 ( 97.87% ) 305 ( 92.42% )  ( 95.77% ) 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แผนการสอน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุมใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
สอดแทรกระหวางเรียนเนื้อหา 
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บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 1 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การหาผลคูณของจํานวนที่มี
หนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักนั้นทําไดโดยคูณที่ละหลัก 
และเพื่อความสะดวกในการ
ทด ควรคูณในหลักหนวยกอน 
แลวจึงคูณในหลักสิบ หลักรอย 
หลักพัน ฯลฯ ตามลําดับ โดย
อาศัยหลักการการเขียนตัวเลข
แสดงจํานวน ที่วา 
1.จํานวนที่ไมครบสิบตองอยู
ในหลักหนวย 
2. จํานวนครบสิบ ตองอยูใน
หลักสิบ 
3. จํานวนครบรอย ตองอยูใน
หลักรอย 
4. จํานวนครบพัน ตองอยูใน
หลักพัน 

การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีหลายหลัก 
-ทบทวนสูตรคูณแม 2-9 
-การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีสองหลักที่ไมมีการทด 
-การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีหลายหลักที่ไมมีการทด 

1. ทบทวนสูตรคูณ โดยใหนักเรียนทองสูตรคูณตั้งแตสูตรคูณแม 2 
ถึง สูตรคูณแม 9 
2. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
3. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีสอง
หลักที่ไมมีการทด 

 
4.ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
แลวคูณหลักสิบ 
5. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
6. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักที่ไมมีการทด 

   
7. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ หลัก สิบไปรอย 

ตารางสูตรคูณ 
คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 
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5. จํานวนครบหมื่น ตองอยูใน
หลักหมื่น 

ฯลฯ 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวน
ที่มีหลายหลักนักเรียนสามารถ
หาคําตอบได 

8. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
9.เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีสองหลัก
ที่มีการทด 

 
10. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ โดยมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
11. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
12. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักที่มีการทด 

 
13. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ คูณหลักรอย โดยมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
หลักสิบไปหลักรอย 
14. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
15. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน 

 



 93 

บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 2 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 จะไดผลคูณ
เทากับจํานวนนั้นคูณกับ 
1,2,3,…,9 ตามลําดับ แลวคูณ
กับ10 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 นักเรียน
สามารถหาคําตอบได 

การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 
-ทบทวนความหมายของการคูณ 
การคูณ คือ การบวก จํานวนเดียว
ซ้ํา ๆ กัน 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 10 
ผลคูณของ 10 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 1 ไปคูณ
จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 20 
ผลคูณของ 20 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 2 ไปคูณ
จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 30 
ผลคูณของ 30 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 3 ไปคูณ

1. ทบทวนความหมายของการคูณ 
2. เขียนตัวอยาง 
จงหาผลคูณ 3 X 12 
คิดโดยใชความหมายของการคูณ จะได 
3 X 12 = 12+12+12 
            = 36 
ดังนั้น 3 x 12 = 36 
 
จงหาผลคูณ 3 X 10 
คิดโดยใชความหมายของการคูณ จะได 
3 X 10 = 10+10+10 
            = 30 
ดังนั้น 3 x 10 = 30 
3.เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 10 
จงหาผลคูณ 11 X 10 
วิธีทํา 11 x 10 = 11 x (1 x 10) 
                      = (11 x 1) x 10 
                      = 110 

กระดานดํา
คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 



 94 

จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-ผลคูณของ 40,50,60,70,80 และ
90 กับจํานวนที่มีสองหลัก ก็หาได
จากการนํา 4,5,6,7,8 และ 9 ไป
คูณจํานวนที่มีสองหลักนั้น แลว
เติม 0 ตอทายอีก 1 ตัว 

ดังนั้น 11 x 10 = 110 
 
จงหาผลคูณ 12 x 10 
วิธีทํา 12 x 10 = 12 x (1 x 10) 
                      = (12 x 1) x 10 
                      = 120 
ดังนั้น 12 x 10 = 120 
4. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
5. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
6. เขียนตัวอยางเขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 20  
จงหาผลคูณ 10 X 20 
วิธีทํา 10 x 20 = 10 x (2 x 10) 
                      = (10 x 2) x 10 
                      = 200 
ดังนั้น 10 x 20 = 200 
 
จงหาผลคูณ 11 x 20 
วิธีทํา 11 x 20 = 11 x (2 x 10) 
                      = (11 x 2) x 10 
                      = 220 
ดังนั้น 11 x 20 = 220   
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7. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
8. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
9. เขียนตัวอยางเขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 30  
จงหาผลคูณ 10 X 30 
วิธีทํา 10 x 30 = 10 x (3 x 10) 
                      = (10 x 3) x 10 
                      = 300 
ดังนั้น 10 x 30 = 300 
 
จงหาผลคูณ 11 x 30 
วิธีทํา 11 x 30 = 11 x (3 x 10) 
                      = (11 x 3) x 10 
                      = 330 
ดังนั้น 11 x 30 = 330   
10. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
11. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
12. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน 
13. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
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บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 3 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ
จํานวนที่มีสองหลัก อาศัยการ
กระจายจํานวนหนึ่งตามคา
ประจําหลัก แลวนําจํานวนใน
แตละหลักไปคูณกับอีกจํานวน
หนึ่ง จากนั้นจึงนําผลคูณที่
ไดมาบวกกัน 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีสองหลักกับจํานวน
ที่มีสองหลักนักเรียนสามารถ
หาคําตอบได 

การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
จํานวนที่มีสองหลัก 
 

1.ครูแจกสื่อการสอนชุดจํานวนรอย สิบ หนวย  
2.ครูตั้งโจทย 12 x 24 = ? 
3.ใหนักเรียนแบงชุดสื่อการสอนชุดละ 24 ออกเปน 12 กลุมเล็ก 
4.จากนั้นใหนักเรียนแบงกลุม12 กลุมเล็ก ออกเปน 2 กลุมใหญ 
โดยกลุม1 เปน10 กลุมเล็ก และอีกกลุมเปน 2 กลุมเล็ก 
5.ใหนักเรียนหาผลบวกทั้งสองกลุม แลวนํามาบวกกัน 
6.ครูใหนักเรียนชวยแสดงการคูณเปนขั้นๆ 
 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 

  
 
ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

1.กระดานดํา  
2.ชุดจํานวนรอย 
สิบ หนวย 
3.คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 
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ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
  
7. ครูยกตัวอยางที่ไมมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
43 x 32=? 
 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 
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ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

   
 
ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
 
8. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 
9. ครูยกตัวอยางที่มีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
59 x 18=? 
 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 
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ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

 
 
ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
 
10. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน 
11. ทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุมใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
หลังเรียนเนื้อหา 
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บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 1 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การหาผลคูณของจํานวนที่มี
หนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักนั้นทําไดโดยคูณที่ละหลัก 
และเพื่อความสะดวกในการ
ทด ควรคูณในหลักหนวยกอน 
แลวจึงคูณในหลักสิบ หลักรอย 
หลักพัน ฯลฯ ตามลําดับ โดย
อาศัยหลักการการเขียนตัวเลข
แสดงจํานวน ที่วา 
1.จํานวนที่ไมครบสิบตองอยู
ในหลักหนวย 
2. จํานวนครบสิบ ตองอยูใน
หลักสิบ 
3. จํานวนครบรอย ตองอยูใน
หลักรอย 
4. จํานวนครบพัน ตองอยูใน
หลักพัน 

การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีหลายหลัก 
-ทบทวนสูตรคูณแม 2-9 
-การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีสองหลักที่ไมมีการทด 
-การคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จํานวนที่มีหลายหลักที่ไมมีการทด 

1. ทบทวนสูตรคูณ โดยใหนักเรียนทองสูตรคูณตั้งแตสูตรคูณแม 2 
ถึง สูตรคูณแม 9 
2. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีสอง
หลักที่ไมมีการทด 

 
3.ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
แลวคูณหลักสิบ 
4. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักที่ไมมีการทด 

 
5. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ หลัก สิบไปรอย 
6.เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีสองหลัก
ที่มีการทด 

ตารางสูตรคูณ 
คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 
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5. จํานวนครบหมื่น ตองอยูใน
หลักหมื่น 

ฯลฯ 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวน
ที่มีหลายหลักนักเรียนสามารถ
หาคําตอบได 

 
7. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ โดยมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
8. เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีหนึ่งหลักกับจํานวนที่มีหลาย
หลักที่มีการทด 

    
9. ใหนักเรียนชวยกันหาผลคูณ โดยทองสูตรคูณ คูณหลักหนวย 
คูณหลักสิบ คูณหลักรอย โดยมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
หลักสิบไปหลักรอย 
10. ครูและนักเรียนชวนกันสรุปบทเรียนแลวทําแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 



 103 

บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 2 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 จะไดผลคูณ
เทากับจํานวนนั้นคูณกับ 
1,2,3,…,9 ตามลําดับ แลวคูณ
กับ10 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 นักเรียน
สามารถหาคําตอบได 

การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
10,20,30,…,90 
-ทบทวนความหมายของการคูณ 
การคูณ คือ การบวก จํานวนเดียว
ซ้ํา ๆ กัน 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 10 
ผลคูณของ 10 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 1 ไปคูณ
จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 20 
ผลคูณของ 20 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 2 ไปคูณ
จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 30 
ผลคูณของ 30 กับจํานวนที่มีสอง
หลัก หาไดจากการนํา 3 ไปคูณ

1. ทบทวนความหมายของการคูณ 
2. เขียนตัวอยาง 
จงหาผลคูณ 3 X 12 
คิดโดยใชความหมายของการคูณ จะได 
3 X 12 = 12+12+12 
            = 36 
ดังนั้น 3 x 12 = 36 
 
จงหาผลคูณ 3 X 10 
คิดโดยใชความหมายของการคูณ จะได 
3 X 10 = 10+10+10 
            = 30 
ดังนั้น 3 x 10 = 30 
 
3.เขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 10 
จงหาผลคูณ 11 X 10 
วิธีทํา 11 x 10 = 11 x (1 x 10) 
                      = (11 x 1) x 10 

กระดานดํา
คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 
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จํานวนที่มีสองหลักนั้น แลวเติม 0 
ตอทาย อีก 1 ตัว 
-ผลคูณของ 40,50,60,70,80 และ
90 กับจํานวนที่มีสองหลัก ก็หาได
จากการนํา 4,5,6,7,8 และ 9 ไป
คูณจํานวนที่มีสองหลักนั้น แลว
เติม 0 ตอทายอีก 1 ตัว 

                      = 110 
ดังนั้น 11 x 10 = 110 
 
จงหาผลคูณ 12 x 10 
วิธีทํา 12 x 10 = 12 x (1 x 10) 
                      = (12 x 1) x 10 
                      = 120 
ดังนั้น 12 x 10 = 120 
 
4. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
5. เขียนตัวอยางเขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 20  
จงหาผลคูณ 10 X 20 
วิธีทํา 10 x 20 = 10 x (2 x 10) 
                      = (10 x 2) x 10 
                      = 200 
ดังนั้น 10 x 20 = 200 
 
จงหาผลคูณ 11 x 20 
วิธีทํา 11 x 20 = 11 x (2 x 10) 
                      = (11 x 2) x 10 
                      = 220 
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ดังนั้น 11 x 20 = 220   
 
6. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
7. เขียนตัวอยางเขียนตัวอยางการคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 30  
จงหาผลคูณ 10 X 30 
วิธีทํา 10 x 30 = 10 x (3 x 10) 
                      = (10 x 3) x 10 
                      = 300 
ดังนั้น 10 x 30 = 300 
 
จงหาผลคูณ 11 x 30 
วิธีทํา 11 x 30 = 11 x (3 x 10) 
                      = (11 x 3) x 10 
                      = 330 
ดังนั้น 11 x 30 = 330   
 
8. ใหนักเรียนรวมกันอภิปราย เพื่อใหไดขอสรุป 
9. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียนแลวทําแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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บันทึกการสอนวิชา คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 3 
เรื่องการคูณ 

สาระสําคัญ - จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการสอน ประเมินผล 
สาระสําคัญ 
การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ
จํานวนที่มีสองหลัก อาศัยการ
กระจายจํานวนหนึ่งตามคา
ประจําหลัก แลวนําจํานวนใน
แตละหลักไปคูณกับอีกจํานวน
หนึ่ง จากนั้นจึงนําผลคูณที่
ไดมาบวกกัน 
จุดประสงค 
เมื่อกําหนดโจทยการคูณ
จํานวนที่มีสองหลักกับจํานวน
ที่มีสองหลักนักเรียนสามารถ
หาคําตอบได 

การคูณจํานวนที่มีสองหลักกับ 
จํานวนที่มีสองหลัก 
 

1. ครูแจกสื่อการสอนชุดจํานวนรอย สิบ หนวย  
2. ครูตั้งโจทย 12 x 24 = ? 
3. ใหนักเรียนแบงชุดสื่อการสอนชุดละ 24 ออกเปน 12 กลุมเล็ก 
4.จากนั้นใหนักเรียนแบงกลุม12 กลุมเล็ก ออกเปน 2 กลุมใหญ 
โดยกลุม1 เปน10 กลุมเล็ก และอีกกลุมเปน 2 กลุมเล็ก 
5. ใหนักเรียนหาผลบวกทั้งสองกลุม แลวนํามาบวกกัน 
6. ครูใหนักเรียนชวยแสดงการคูณเปนขั้นๆ 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 

  
 
 
 
 
 

1.กระดานดํา  
2.ชุดจํานวนรอย 
สิบ หนวย 
3.คอมพิวเตอร 

1.สังเกตจากการเรียน 
2. ตรวจแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอร 
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ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

   
ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
  
7. ครูยกตัวอยางที่ไมมีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
43 x 32=? 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 
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ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

   
 
ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
 
8. ครูยกตัวอยางที่มีการทดจากหลักหนวยไปหลักสิบ 
59 x 18=? 
ขั้นที่1 ใชตัวเลขในหลักหนวยเปนตัวคูณ 
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ขั้นที่ 2 ใชตัวเลขในหลักสิบเปนตัวคูณ 

 
 
ขั้นที่3 นําผลคูณที่ไดในขั้นที่ 1 และ 2 มาบวกกัน 

 
 
9. ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียนแลวทําแบบฝกหัดใน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

นายณฐัวัฒน แสงศรีลา เกิดเมื่อวันที่ 16 กรกฎาคม พ.ศ. 2516 ที่จังหวดั
นครราชสีมา    สําเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต   จากภาควิชาดนตรีศึกษา   คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เมือ่ปการศึกษา 2538 เขาศึกษาตอในหลักสตูรปริญญามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาโสตทัศนศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 2543 ปจจุบันทํางานที่
โรงเรียนเซนตฟรังซีสซาเวียร คอนแวนต กรุงเทพมหานคร 
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