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บทที่ 1 
บทนำ

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา

เด็กคืออนาคตของชาติดังคำท่ีกล่าวไว้ว่า เด็กในวันน้ีคือผู้ใหญ่ในวันหน้า ดังนัน 
จึงควรท่ีจะให้ความสำคัญในการอบรมเล้ียงดูและให้การศึกษาท่ีเหมาะสมแก่เด็ก เพ่ือท่ีจะเจรีญ 
เติบโตต่อไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีคุณภาพเพ่ือช่วยพัฒนาประเทศชาติให้เจรีญรุ่งเรืองต่อไป

การ่สืกอบรมเด็กต้ังแต่วัยเยาว์เป็นการสร้างรากฐานท่ีสำคัญย่ิงในการพัฒนา 
การเรียนเของเด็กในระดับสูงข้ึนไป ท้ังน้ีจากหลักจิตวิทยาพัฒนาการเป็นท่ียอมรับกันว่าในช่วง 
ต้นของชีวิตต้ังแต่แรกเกิดจนกระท้ังอายุประมาณ 6 ปี เป็นระยะท่ีสำคัญท่ีสุดของการพัฒนา 
ท้ังทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ ลังคม และบุคลิกภาพ ดังน้ันประสบการณ์ท่ีเด็กได้รับใน 
ช่วงน้ีมีอิทธิพลต่อการเสรีมลร้างฐานความพร้อมสำหรับการพัฒนาข้ันต่อไป (นิภาพร จีวัลย์, 
2539)

โรงเรียนอนุบาลจะเป็นสถานท่ีแรกในการสร้างรากฐานเก่ียวกับการพัฒนาการ 
เรียนรวมไปถึงพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก หลักสูตรในระดับอนุบาลของประเทศไทยยังไม่ได้มี 
การกำหนดเป็นหลักสูตรท่ีแน่นอนตายตัว เนื่องจาการศึกษาในระดับน้ีไม่ใช่การศึกษาภาคป ัง คับ 
หลักสูตรท่ีมีเป็นเพียงแนวทางหรือหลักสูตรท่ีกำหนดไว้กว้างๆ โดยกองวิชาการ สำนักงานคณะ 
กรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ เพ่ือให้หน่วยงานต่างๆ ท่ีจัดการศึกษาในระดับนี้สามารถนำไปใช้ 
เป็นแนว,ทางประยุกต์ใช้ตามความเหมาะสม จึงใช้คำว่า “ แนวการจัดประสบการณ์” แทนคำว่า 
หลักสูตร ซ่ึงกองวิชาการสำนักกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2537) ได้กำหนดเป้าหมาย 
ของการจัดประสบการณ์เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาทั้ง4 ด้านคือ 1 ) ด้านร่างกาย 2 )อารมณ์จิตใจ 3) 
ลังคม 4) สติปัญญา โดยจัดคณิตศาสตร์ไว้ในพัฒนาการทางด้านสติปัญญาเพ่ือให้นักเรียนมี 
ความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์

คณิตศาสตร์มีความสำคัญอย่างมากในชีวิตประจำวันของเด็ก ซ่ึงครูและ 
ผู้ปกครองตระหนักถึงความสำคัญของคณิตศาสตร์แล้วว่า ในการเล่นหรือพูดคุยของเด็กปักจะมี 
เรองของคณิตศาสตร์เข้ามาเก่ียวข้องอยู่เสมอ (นิตยา ประพฤติกิจ, 2537) คณิตศาสตร์เป็น 
ศาสตร์ท่ีสำคัญอย่างย่ิงต่อการ่ฝืกทักษะความรู้พ้ืนฐานในการดำรงชีวิตและมุ่งให้ผู้เรียนนำความรู้
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ไ ป ใ ช ใ น ช ีว ิต ป ร ะ จ ำ ว ัน  โด ย เน ้น ท ี่ก ร ะ บ ว น ก า ร ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น เก ิด ค ว า ม ร ู้ค ว า ม ค ิด  ค ว า ม เข ้า ใจ  และ£เก 

ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น ร ู้จ ัก ค ิด พ ิจ า ร ณ า อ ย ่า ง ม ีเห ต ุผ ล  ต ล อ ด จ น ส า ม า ร ถ น ำ ไป ป ร ะ ย ุก ต ่ใ ช ้เพ ื่อ แ ก ้ป ัญ ห า ต ่า ง ๆ  

ได ้อ ย ่า ง ม ีป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ  น อ ก จ า ก น ี้ค ณ ิต ศ า ส ต ร ์ย ัง เป ็น พ ื้น ฐ า น ก า ร ศ ึก ษ า ต ่อ ไป ใ น ร ะ ด ับ ส ูง แ ล ะ เป ็น  

เค ร ื่อ ง ม ีอ ท ี่เอ ื้อ ต ่อ ค ว า ม เจ ิญ ก ้า ว ห น ้า ท า ง ว ิท ย า ศ า ส ต ร ์ เท ค โน โล ย ีแ ล ะ ว ิศ ว ก ร ร ม ศ า ส ต ร ์ (ย ุพ ิน  

พ ิพ ิธ ก ุล , 2 5 3 0 )

อันจะเห็นได้ว่าวิชาคณิตศาสตร์ม ีความสำคัญเพียงใด ดังน้ันการเต‘ร ียมความ 
พร้อมทางคณิตศาสตร์ในระดับอนุบาลจึงควรปลูกฝังให้เด็กมีความสนใจ และเข้าใจพืนฐานทาง 
คณิตศาสตร์อย่างแท้จริง เพราะถ้าเด็กเกิดไม่เข้าใจและไม่สนใจในเน้ือหาวิชาต่อไปเม่ือเด็กเรียน 
สูงข้ึนก็จะย่ิงไม่เข้าใจเพ่ืมมากข้ึนและจะทำให้เด็กไม่ชอบและจะส่งผลต่อเน่ืองจนกลายเป็นเป็น 
ปัญหาต่อไปในอนาคตข้างหน้าได้

องค์ประกอบท่ีสำคัญต่อการเริยนของเด็กอย่างหน่ึงคือความสนใจ ซ่ึงเด็กในวัย 
อนุบาลจะมีช่วงความสนใจต่อการเรียนแตกต่างกันตามวุฒิภาวะและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
โดยปกติเด็กเล็กๆ เซ่น เด็กอนุบาลมักจะซุกซน อยู่ไม่น่ิง มันเหความสนใจได้ง่าย และเปล่ียน 
การทำกิจกรรมหน่ึงไปทำอีกกิจกรรมหน่ึงอยู่เสมอ ทำให้ความสนใจต่อกิจกรรมหน่ึงกิจกรรมใดได้ 
ไม่นาน ซึ่งจะส่งผลต่อการรียนรู้ของเด็กเพราะการรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพนั้นผู้รียนต้องมีความ 
สนใจต่อส่ิงท่ีจะเรียนก่อนจึงจะสามารถรับรู้และสามารถเรียนรู้ต่อไปได้ (Goodenough and Tyler 
1959 : 273 -275  ; Morrison and Perry 1961 : 1 2 -  13) โดยปกติเด็กจะมีความสนใจในระยะ 
เร่ืมต้นของการเรียนเพราะสภาพการณ์ต่างๆ เอ้ืออำนวยให้เกิดการกระตือรีอร้นและสนใจท่ีจะ 
เรียน เช่น การเร่ืมต้นเรียน การเปล่ียนวิชาเรียน การเปล่ียนห้องเรียน การเปล่ียนครูลอน นอก 
จากน้ีบทเรียนหรีอกิจกรรมต่างๆ ก็สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ ในคักษณะท่ี 
แปลกใหม่ หรือต่อเน่ืองจากท่ีเรียนมา เป็นต้น (Fleming and Levie, 1978 อ้างถึง'ใน รัตนา 
เพทายบรรลือ, 2538) แต่ความสนใจของผู้เรียนจะมากน้อยหรีอยาวนานเพียงใดอันน้ีก็ข้ึนอยู่กับ 
องค์ประกอบต่างๆ ในการเรียนการสอนว่าลามารถท่ีจะกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 
มากเพียงใด เช่น กิจกรรมในการเรียนการสอนน่าเบ่ือหรีอสนุกสนานชวนติดตาม ซ่ึงการท่ีจะ 
ล่งเสริมให้เด็กสนใจและมีช่วงความสนใจท่ีนานต่อการเรียน ควรมีการปลูกฝังต้ังแต่เด็กในช้ัน 
อนุบาลเพราะเป็นระดับท่ีกำลังเตรียมดัวในช้ันต่อไป หากเด็กได้รับการส่งเสริมอย่างเหมาะสมก็ 
จะสามารถพัฒนาช่วงความสนใจในการเรียนและการทำกิจกรรมได้นานขึนซ่ึงจะช่วยให้เด็กมี 
แนวโน้มท่ีจะประสบความสำเร็จในการเรียนดังท่ีกล่าวมาแล้วและยังเป็นการเสริมสร้าง
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ประสบการณ์ท่ีดีต่อการเรียนของเด็ก ทำให้เกิดความม่ันใจในตนเองอยากท่ีจะเรียนต่อไป 
(พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 2527)

การล่งเสรมให้เด็กมีช่วงความสนใจท่ีนานต่อการเรียนน้ันผู้สอนสามารถสร้าง 
บรรยากาศในการเรียนการสอนให้น่าสนใจและทำให้เด็กเกิดความกระดือรอร้นท่ีจะเรียน โดยอาจ 
จะใช้วิธีการสอนท่ีแปลกใหม่หรือใช้ส่ือวัสดุอุปกรณ์ท่ีน่าสนใจเข้ามาช่วยในการเรียนการสอนน้ันๆ 
ดังท่ี ฟรอเบส (Froebel) บิดาของการศึกษาอนุบาล ได็ให้ความเห็นว่าวัสดุอุปกรณ์การจัดประลบ 
การณ์ให้แก่เด็กจะเป็นเครองเร้าใจเด็กและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ดังน้ัน 
โสตทัศนูปกรณ์จึงเข้ามามีบทบาทโดยตรงต่อการรับรู้ การเรียนรู้ รวมท้ังพัฒนาทักษะต่างๆ ของ 
เด็กระดับน้ีอย่างมาก กิจกรรมของเด็กอนุบาลเกือบท้ังหมดจึงเก่ียวข้องกับวิธีการทางโสตทัศน 
ศึกษา (วซิราพร อัจฉรียโกศล, 2514)

ในปัจจุบันได้มีการนำเอานวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามาใช้เป็นส่ือในการเรียน 
การลอนลำหรับเด็กอนุบาล ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ันสามารถล่งเสรีมให้เด็กสนใจและมีช่วงความสนใจใน 
การเรียนท่ีนานข้ึน อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพสูงสุดของแต่ละบุคคล 
ล่งเสรีมให้เกิดการเรียนรู้โดยนำโลกภายนอกเข้ามาสู่ซ้ันเรียนด้วยการเปิดโอกาสให้เข้าถึงข้อมูล 
มากมายและสามารถย่อโลกการศึกษาให้เล็กลงอีกด้วย (นงนุช วรรธนวหะ, 2534) นวัตกรรม 
และเทคโนโลยีท่ีปัจจุบันได้มีการคิดค้นข้ึนมาน้ันล่งผลให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมาก 
ข้ึน และเป็นส่ิงหน่ึงท่ีช่วยให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจจันท่ีจะทำให้เด็กมีช่วงความสนใจท่ี 
ยาวนาน ดังท่ีลำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2534) ได้กล่าวว่า สถาบันการศึกษา 
ในปัจจุบันควรมีการกำหนดให้คอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเล็งเห็นว่า 
คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีท่ีจะมีการพัฒนาต่อไปอีกมาก จึงจำเป็นอย่างยงท่ีจะต้องจัดการ 
ศึกษาเพ่ือรองรับและสร้างทรัพยากรมนุษย์ให้ก้าวทันความก้าวหน้าของเทคโนโลยี การสนับสนุน 
การนำวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมาช่วยพัฒนาการเรียนการลอน และการเสรีมสร้าง 
พัฒนาการด้านต่างๆ ให้แก่เด็ก อรุณศรี จันทร์ทรง (2539) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ว่าเป็น 
เทคโนโลยีท่ีใช้ได้กับทุกเพศทุกวัย โดยในปัจจุบันได้มีการนำเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้กับโรงเรียน 
อนุบาลในรูปแบบต่างๆ ท้ังน้ีจุดประสงค์ของการนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้กับเด็กอนุบาลก็เพ่ือปีก 
ความคิดสร้างสรรค์และ'ปีกทักษะทางการใช้คอมพิวเตอร์ให้กับเด็ก

การนำคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือช่วยในการเรียนการลอน หรอท่ีเรียก,ว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) จันเป็นสอทีได้รับการกล่าวถง
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ในมุมมองท่ีจะเข้ามาช่วยผู้ลอนแก้ปัญหาในการเรียนการสอนหลายประการ ซ่ึงมุ่งเน้นในการ 
สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ดึงดูดใจผู้เรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะหมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลาย  ๆรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการสอน และการ 
รับรู้ของผู้เรียน ส่วนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยสรุปแล้วจะมี 5 รูปแบบด้วย 
กัน คือ แบบศึกษาเน้ือหาใหม่ (Tutorials) แบบปักทบทวน (Drill and Practice) แบบสร้าง 
สถานการณ์จำลอง (Simulation) แบบเกมการสอน (Instructional Games) และแบบใช้ทดสอบ 
(Test) (สุกรี รอด'โพธิไทอง, 2544) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนับเป็นล่ือการเรียนการสอนทาง 
คอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง โดยมีการดึงเอาความสามารถของคอมพิวเตอร์ท่ีมีทังภาพและเลียง ซ่ึง 
เป็นถือได้ว่าเป็นล่ือประสมแล้วถ่ายทอดลงบทเรียน เป้าหมายก็เพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์ช่วยลอนยังลามารถตอบสนองความ 
แตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดีอีกท้ังยังสามารถประเมินผลและตรวจสอบความเข้าใจ 
ได้ตลอดเวลา การท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีท้ังภาพและเลียงรวมถึงการให้ผลป้อนกลับในทันทีจึง 
เป็นสิงท่ีดึงดูดความสนใจของเด็ก และเป็นการกระตุ้นจูงใจให้เด็กต้องการเรียนรู้ ซ่ึงตามหลักจิต 
วิทยาในเรองของการเร้าความสนใจ ผู้เรียนท่ีมีแรงจูงใจสูงย่อมจะเรียนได้ดึกว่าผู้ท่ีมีแรงจูงใจน้อย 
หรีอไม่มีแรงจูงใจเลย (สิน'นาถ ตลึงผล, 2541)

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้น่าสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด 
แรงจูงใจในการเรียนน้ัน ผู้ออกแบบบทเรียนควรให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียน (Learner 
Control) ซ่ึงในปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีนิยมใช้ส่วนใหญ่มักจะเป็นโปรแกรมท่ีมุ่ง 
ตอบสนองความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน ผู้เรียนมีโอกาสควบคุมเล้นทางการเดินของ 
เน้ือหารวมไปถึงสามารถเลือกรูปแบบหน้าจอท่ีตนต้องการ นอกจากน้ันการนำหลักทฤษฎี 
จิตวิทยาเข้ามาใช้ในการออกแบบ เช่น การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน (Motivation) การสร้าง 
ความท้าทาย (Challenge) ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) ยังเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้ผู้ 
เรียนสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์มากข้ึน และน้ีเป็นส่วนเสรีมท่ีทำให้การกำหนดอัตราความก้าว 
หน้าในการเรียนเป็นไปได้ด้วยดี

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างมีคุณภาพท่ีลามารถจูงใจ 
กระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนน้ัน มีองค์ประกอบท่ีสำคัญอยู่ 2 ส่วน คือ องค์ประกอบ 
ด้านการออกแบบการสอน ส่วนน้ืจะเป็นการนำเอาทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอนและ 
ทฤษฎีด้านจิตวิทยามาประยุกตํใช้ให้เข้ากับเน้ือหาน้ันๆ องค์ประกอบหน่ึงคือ องค์ประกอบด้าน
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การออกแบบหน้าจอ กล่าวคือเป็นการจัดองค์ประกอบของเน้ือหาท่ีนำเสนอบนหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์ ในเร่ืองของหน้าจอ การใช้ภาพ กราฟิก เสียง สี และตัวอักษร โดยยึดหลักทฤษฎี 
การเรียนรู้และการรับรู้ และรวมไปถึงสามารถให้ผู้เรียนลามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนน้ันได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพตามความถนัดและความสามารถของแต่ละบุคคล (สุกรี รอดโพธทอง,
2544) ส่วนน้ีเป็นส่ิงสำคัญมากเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีประสิทธิภาพมากน้อย 
เพียงใดน้ันข้ึนอยู่คับการออกแบบพ้ืนท่ีหน้าจอและส่วนท่ีช่วยในการเสือกเส้นทางเดิน 
(navigation) ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่ึงก๊ัคือปมควบคุม (Control Buttons) เช่น ปม 
เล่ือนไปข้างหน้า กลับหลัง ปุมออกจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น โดยปุมเหล่าน้ีควรอยู่ใน 
บรีเวณส่วนล่าง หรือด้านข้างของหน้าจอ เน่ืองจากธรรมชาติของการอ่านคนส่วนใหญ่จะเร่ืมอ่าน 
จากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2540) จึงเป็นการเปิดโอกาสให้ 
เด็กได้มีอิสระทางด้านความคิดโดยการเลือกปุมควบคุมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วย 
ตนเองตามความชอบ เน่ืองจากในวัยอนุบาลน้ันเด็กจะชอบภาพการ์ตูนท่ีลักษณะท่ีเรียบง่ายไม่ 
สลับซับช้อน เพราะภาพการ์ตูนจะมีลักษณะท่ีบิดเบือนไปจากความเป็นจรีงและไม่มีรายละเอียด 
มาก จะมีแต่เฉพาะส่วนท่ีสำคัญๆ เท่าน้ันจึงทำให้เด็กเข้าใจได้ง่ายและเด็กจะชอบภาพการ์ตูนท่ีมี 
สีสวยงามท่ีเป็นจินตนาการในทำนองลัตว์ต่างๆ สามารถทำอะไรได้เหมือนมนุษย์ เช่น สนทนาได้ 
มืเล้ือผ้าสวมใส่ เป็นต้น (วัรยะ สิรีสิงห์, 2514 : สุปรียา โคจรสวัสด้ิ, 2522) ส่ิงต่าง  ๆ ท่ีเด็กได้ 
เลือกน้ีเหล่าน้ีจะส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธในการเรียนของเด็กทำให้เด็กสนุกไปคับการเรียนมี 
ความมุ่งม่ันท่ีจะเรียน และน่าจะส่งผลทำให้เด็กมืผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนอีกด้วย ตังท่ี 
อรุณศรี จันทร์ทรง (2539) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนในระตับอนุบาลควรมุ่งเน้นให้ 
เด็กได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้เด็กได้ลองทำส่ิงใหม่ๆ และแสดงความคิดเห็น 
ตลอดจนให้เด็กได้มีอิสระในการเรียนรู้ ตามความถนัดและความสนใจของตนเอง

ตังน้ันผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธึ๋ทางการเตรียมความพร้อมทาง 
วิชาคณิตศาสตร์เร่ืองจำนวนและตัวเลขของผู้เรียนระดับช้ันอนุบาล 3 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผู้เรียนลามารถเลือกปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง และไม่สามารถ 
เลือกปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ต้ังประเด็นในการศึกษาไว้ว่า 
เม่ือผู้เรียนระตับชั้นอนุบาล 3 ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีท่ีผู้เรียนสามารถเลือก 
ปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง และไม่สามารถเลือกปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเองแล้ว จะ 
มีผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองตัวเลขและจำนวนแตกต่างคันหรือไม่อย่างไร
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพ่ือเปรียบเทียบผลลัมถุทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองจำนวนและตัวเลข 
ของนักเรียนระดับข้ันอนุบาล 3 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีผู้เรียนลามารถเลือก 
ปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง และไม่สามารถเลือกปุมควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักเรียนชายและหญิง ซ่ึงกำลัง 
ศึกษาอยู่ในระดับข้ันอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2545 ของโรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ์ 
จำนวน 40 คน

2. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีใช้ในการวิจัยครังนี เป็นบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสอนเน้ือหา (Tutorials)

3. เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองจำนวนและ 
ตัวเลข โดยสามารถแบ่งเป็นเร่ืองย่อยได้ 3 เร่ืองคือ 1) การเปรียบเทียบจำนวน (มากกว่า - น้อย 
กว่า) 2) การบวกเลขแนวนอน 3) การลบเลขแนวนอน

4. ตัวแปรท่ีศึกษา มีดังน้ี
4.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ ปุมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงแบ่งออกเป็น

2 โปรแกรม คือ
4.1.1 บทเรียนคอมพิวเอต์ช่วยสอนท่ีสามารถเลือกปมควบคุมการ

เรียนได้ด้วยตนเอง
4.1.2 บทเรียนคอมพิวเอต์ช่วยสอนท่ีไม่สามารถเลือกปุมควบคุมการ

เรียนได้ด้วยตนเอง
4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลลัมถุทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีได้จาก 

การทำแบบทดสอบหลังเรียน
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ข้อตกลงเบ้ืองต้น

คะแนนผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนของนักเรียนในชันอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการ 
ศึกษา 2545 สามารถจำแนกความสามารถทางการเรียนของนักเรียนอนุบาลได้

คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์เรอง 
จำนวน และตัวเลข ท่ีสร้างข้ึนโดยโปรแกรม Flash 5.0 โดยนำเสนอบทเรียนในรูปของล่ือประสมท่ี 
ประกอบด้วยภาพ ข้อความ และเลียง ในการถ่ายทอดเน้ือหาและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
โดยแต่ละบทเรียนจะมี 2 โปรแกรมคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีลามารถเลือกปมได้ และ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไม่สามารถเลือกปุมได้

2. ปุมควบคุมการเรียน หมายถึง ป่มท่ีผู้เรียน'ใช้ในการลืบ,ไป (navigate) ใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน เช่น ปุมเล่ือนไปข้างหน้ากลับหลัง หรีอปุมออกจากบทเรียน 
เป็นต้น

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ๋ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระดับช้ันอนุบาล 3 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีประกอบไปด้วย 3 หน่วยย่อยได้แก่

3.1 การเปรียบเทียบจำนวน
3.2 การบวกเลขแนวนอน
3.3 การลบเลขแนวนอน

4. ผลสัมฤทธ้ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนท่ีนักเรียน 
ทำในแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์เรอง จำนวนและตัวเลข



8

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ

1. เพ่ือให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเหมาะสมกับผู้เรัยนระดับช้ัน 
อนุบาล และทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธทางการเรียนสูงข้ึน

2. เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ี 
ใช้เพ่ืมประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนระดับช้ันอนุบาลต่อไป
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