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  The  purpose  of  this  research  was  to  examine  the  mathematics  learning  

achievement  of  Mathayomsuksa I  students  by  using  computer  game  in  remedial  

teaching  on  integers  system  with  the  criterion.  

  The  subjects  in  this  research  was  30  Mathayomsuksa I  students  who  failed  

the  formative  tests  in  Comparison , Adding  and  Subtracting  Integers  at  Matthayom  

Wat  Thatthong  School,  Wathana  district,  Bangkok  in  the  second  semester  of  2011  

academic  year.  They  were  selected  by  using  Simple  random  Sampling  technique.  

The  research  instruments  consisted  of  the  computer  games,  handbook  of  computer  

games  and  a  20 – item  mathematics  achievement  test  on  Integers  System.  The  

One – Short  Case  Study  Design  was  used  for  the  study  and  the  data  was  

analyzed  by  using  t – test  One  Sample.   

  The  result  of  this  study  was  as  follows   

  The  mathematics  learning  achievement  in  integers  system  of  

Mathayomsuksa I  students  after  using  computer  games  was  statistically  higher  than  

the  55   criterion  at  the  .01  level  of  significance.
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บทท่ี  1 

บทน า 

ภูมิหลัง  

  โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  เป็นโลกที่ไร้พรมแดน  เป็นยุคแห่งความ

เจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีการพัฒนาและการแข่งขันกนัในสังคม   

ท าใหส้ังคมมีการเปลี่ยนแปลง  ส่งผลต่อวงการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงด้วยเช่นกัน  โดยมีการน า

เทคโนโลยีต่างๆ  เข้าไปใชใ้นระบบการศึกษามากข้ึน  เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพและสอดคล้องกับสภาพทางสังคม  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2547: 123)  การด าเนิน

ชีวิตประจ าวันจะต้องเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มากข้ึนทกุที  ความจ าเป็นที่จะให้เด็กๆ ทุกคนรู้เรื่อง

คอมพิวเตอร์มีแนวโน้มสูงข้ึน  ด้วยเหตนุี้การศึกษาจงึต้องให้ความส าคัญแก่คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะ

ในด้านการเรียนการสอน  เราสามารถน าคอมพิวเตอรม์าใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี  

และเป็นการเตรียมตัวผู้เรียนให้พร้อมที่จะออกไปมีชีวิตอยู่ในสงัคมแหง่คอมพิวเตอร์  (อุดมลักษณ์  

กุลพิจิตร.  2540: 2)     

  พระราชบัญญตัิการศึกษาแห่งชาติ  พุทธศักราช  2542  ได้ก าหนดแนวทางในการจัด

การศึกษาโดยยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรยีนรู้และพัฒนาตนเองได้ ในกระบวนการจัด

การศึกษาจะต้องสง่เสริมให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเตม็ตามศักยภาพ  การจัด

เนื้อหาสาระและกิจกรรมต้องสอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านงึถงึความ

แตกต่างระหว่างบุคคล  เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนได้ทุกเวลา  ทุกสถานที่  เพื่อพัฒนาผู้เรียน

ตามศักยภาพ  (สุคนธ์  สินธพานนท์.  2545: 10)    

  คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ช่วยก่อให้เกิดความเจรญิก้าวหน้าทั้งทางด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี  โลกในปัจจุบันเจรญิข้ึนเพราะการคิดคน้ทางวิทยาศาสตร์  ซึง่ต้องอาศัยความรู้ทาง

คณิตศาสตร์นอกจากนี้คณติศาสตร์ยังช่วยพัฒนาให้แต่ละบุคคลเป็นคนทีส่มบูรณ์  เป็นพลเมืองดี  

เพราะคณติศาสตร์ช่วยเสริมสร้างความมีเหตุผล  ความเป็นคนช่างคิด  ช่างริเริม่สร้างสรรค์  มรีะบบ

ระเบียบในการคิด  มีการวางแผนในการท างาน  มีความสามารถในการตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบ

ต่อกิจการงานทีไ่ด้รับมอบหมาย  ตลอดจนมีลักษณะของความเป็นผู้น าในสังคม  แตน่ักเรียน

ส่วนมากไม่ประสบผลส าเร็จใจการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  (สริิพร  ทิพย์คง.  2547: 123)  ดังเห็นได้

จากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาของส านักทดสอบทางการศึกษา  พบว่านักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นท าข้อสอบวัดคุณภาพการศึกษาระดับชาติ  (O-NET)  ในปี พ.ศ. 2553   
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นักเรียนสอบได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  24.18  คะแนน  และในระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่  6   

นักเรียนสอบได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  14.99  ซึ่งต่ ากว่ารอ้ยละ  50  (สถาบันทดสอบทางการศึกษา

แห่งชาติ.  2553: ออนไลน์)  ดังนัน้ครูผูส้อนควรหาแนวทางในการจัดการเรียนการสอน  โดยครูควร

ศึกษายุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ตลอดจนผลติสื่อหรือนวัตกรรมที่สามารถช่วยให้

กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์มีความน่าสนใจมากข้ึน 

  การสอนซ่อมเสรมิ  เป็นวิธีการแก้ปัญหาอีกวิธีหนึ่งทีม่ีความส าคัญและมีประสิทธิภาพที่จะ

ช่วยแก้ไขปัญหา  และช่วยเหลือนักเรียนที่อ่อน  หรือนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ า   

ให้มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูข้ึน  สามารถพัฒนาทักษะ เจตคติและแรงจูงใจ ในการสอนซ่อมเสริม 

ครูอาจใช้วิธีการสอนได้หลากหลายวิธี  เช่น  การสอนแบบตัวต่อตัว  การสอนเป็นกลุ่ม  การใชต้ ารา  

บทเรียนโปรแกรมหรือแม้แต่การเฉลยข้อสอบ  ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็เป็นสื่อการสอน

อีกประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมและน ามาใชใ้นการสอนซ่อมเสริมอย่างแพรห่ลาย (ลาณ ี  

เลิศอุดมกิจไพศาล.  2544: 287)  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการสอนยุคใหมท่ี่

มีประสิทธิภาพมาก  เป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลที่ดี  สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอน

ตามความสามารถของแต่ละบุคคลที่จะเรียนได้ตามอัตราความเร็วของตนเอง  ผู้เรียนสามารถศึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเองได้ทุกเวลาทีต่้องการจะเรียนในทุกๆ แห่ง  (นิพนธ ์ ศุขปรีดี.  2545: 130)  

นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิด

ความต้องการที่จะเรียนรู้  โดยการมีปฏิสัมพันธห์รือการโต้ตอบพร้อมทัง้การได้รับผลป้อนกลับอย่าง

สม่ าเสมอ  และตอบสนองความแตกต่างระหว่างผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี  อีกทั้งสามารถจัดได้

หลากหลายรูปแบบ เช่น  แบบเนื้อหา  แบบฝึกหัด  แบบจ าลอง  แบบทดสอบ  แบบเกม  (ถนอมพร  

(ตันติพิพัฒน์)  เลาหจรสัแสง.  2541: 11-12)  ทัง้นี้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมหรือเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเล่นเกมบนเครื่องคอมพิวเตอร์โดยสร้างบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ท้าทาย  

สนุกสนาน  เกิดแรงจูงใจทีจ่ะเรียนรู้  และตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  ถือว่าเป็นการ

สร้างความหลากหลายในการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  (วุฒิชัย  ประสารสอย.  2543: 23)  

สอดคล้องกับ  เอกวิทย์  แก้วประดิษฐ์  (2545: 381)  ทีก่ล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ประยุกต์

จากเกมเป็นการท าให้บรรยากาศของการเรียนจะเปลี่ยนจากการเรียนปกติเป็นการเล่น  (Learning  

Through  Playing)  ผู้เรียนจะเรียนโดยไม่รู้ว่าก าลังเรียน  เรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน   

มีการแข่งขัน  มีการใหร้างวัลตลอดเวลาและเป็นการเรียนแบบผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนการสอน  

(Active  Learning )  ซึง่จะใหผ้ลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าการเรียนแบบผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู ้

จากผู้สอนฝ่ายเดียว  (Passive  Learning)  ส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม
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การศึกษาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึง่ที่มีคณุค่าส าหรับการใช้ในการเรียนการสอน   

จากการรายงานผลการวิจัยของ  พังงา  วิเชียรเกื้อ (2540) ;  สุวรรณา  ยงวณชิย์  (2545) ;   

นันทิดา  ด้วงอ่วม  (2547) ; นริศรา  เดชดี  (2550) ;  ศรัญญา  ผาเบ้า  (2551) ;  และ เพญ็พักตร  

นภากุล  (2553)  ได้ท าการวิจัยการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่างมีความเหน็สอดคล้องกันว่า

นักเรียนส่วนใหญ่ทีไ่ด้เรียนด้วยบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความสนใจ  และเกิดเจตคตทิี่ดี

ต่อวิชาคณิตศาสตร์  สง่ผลให้นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน 

  ด้วยเหตุผลดังกล่าว  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะสร้างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบ

จ านวนเต็ม  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1   

อีกทั้งเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนซอ่มเสริม โดยน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาร่วม

ใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรใ์ห้บรรลุวัตถุประสงค์และมีประสิทธิภาพ

ย่ิงข้ึน 

ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 

   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1  ที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนกับเกณฑ์  (ร้อยละ  55) 

ความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 

  ผลการศึกษาคน้คว้าในครัง้นี้ท าใหไ้ด้สื่อการสอนในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

วิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  เพื่อใช้ในการสอนซ่อมเสรมิ  นอกจากนั้นยังใช้เป็น

แนวทางส าหรับครูผูส้อนที่จะน าไปใช้เป็นสื่อเสริมในการเพิ่มประสทิธิภาพการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร์  เป็นแนวทางในการวิจัย  และสร้างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาอ่ืนๆ ต่อไป 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  

  ประชากร 

  ประชากรทีใ่ชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครัง้นี้เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1  โรงเรียน

มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรงุเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่ 2  ปีการศึกษา  

2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงคไ์ม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50  ในเรื่อง การเปรียบเทียบ

จ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเตม็  จ านวน  5  ห้องเรียน  จ านวนนักเรียน  

76  คน 
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  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1   

โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2   

ปีการศึกษา  2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงค์ไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ  50  ในเรื่อง  

การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเต็ม  โดยวิธีการสุ่ม 

อย่างง่าย  (Simple  Random  Sampling)  จ านวน  30  คน   

 เน้ือหาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  เนื้อหาที่ใชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวน

เต็มชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  ซึ่งประกอบด้วย

เรื่อง 

   1.  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม 

      2.  การบวกจ านวนเต็ม 

      3.  การลบจ านวนเต็ม 

 ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา  

2554  ใช้เวลาในการทดลองทั้งหมด  6  คาบ  คาบละ  50  นาที  และทดสอบหลงัเรียน  50  นาที     

        ด าเนินการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

           -  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม    จ านวน  2  คาบ   

           -  การบวกจ านวนเต็ม   จ านวน  2  คาบ 

           -  การลบจ านวนเตม็    จ านวน  2  คาบ   

        ทดสอบหลงัเรียน  (Post - Test)    จ านวน  1  คาบ 

  ตัวแปรที่ศึกษา 

  ตัวแปรอิสระ  (Independent  Variable)  คือ  การสอนซอ่มเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์  

ช่วยสอน 

  ตัวแปรตาม  (Dependent  Variable)  คือ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ      
  1.  การสอนซ่อมเสริม  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนนอกเหนือไปจากชัน้เรียน

ปกติในเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนมาแล้ว  เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีเวลาในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน  

เพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง  หรือเพิ่มเติมส่วนที่ขาดหรือสง่เสริมสิ่งที่ดีอยู่แล้วให้ดีย่ิงข้ึน  โดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการส่งเสริมทักษะการเรียนโดยใช้เทคนิควิธีการที่เหมาะสมกับข้อบกพร่อง

ของผู้เรียน 

  2.  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลน่ที่มีจุดมุ่งหมายในการเล่นที่ท าใหผู้้เรียนมี

ประสบการณใ์นการฝึกทักษะด้านการคิด  เป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา 

ที่เรียนไปแล้ว  เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในเนื้อหาที่เรียนด้วยบรรยากาศที่สนุกสนาน

เพลิดเพลิน  โดยมีกติกาการเล่นก าหนดไว้  และมีการประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นด้วย 

  3.  คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยน าเอา

คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการน าเสนอแบบฝึกทักษะภายใต้การควบคุมของเครื่อง

คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีประสทิธิภาพสามารถน าเสนอในรูปแบบตัวอักษร ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว  

สร้างปฏิสัมพนัธ์กับผู้เรียนระหว่างการเรียนรู้  โดยมีข้ันตอนส าหรับให้ผู้เรียนปฏิบัติตามค าสั่งที่

ชี้แจงไว้  มีข้อประเด็นค าถามใหผู้้เรียนได้คิดและตอบโดยที่ผู้เรียนสามารถทราบผลลัพธท์ันที   

ซึ่งเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการเรียน 

  4.  การสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน  หมายถึง  การจัดการเรียน 

การสอนนอกเหนือไปจากชัน้เรียนปกติในเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนมาแล้ว  โดยน าเอาเกมคอมพิวเตอร์

มาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการน าเสนอแบบฝึกทักษะ  โดยที่เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีผู่้วิจัยสร้าง

ข้ึนนั้นจัดท าเป็นโปรแกรมส าเร็จรูป  Macromedia Authorware 7  ที่มีการเล่นโตต้อบกันระหว่าง 

ผู้เล่นและเครื่องคอมพิวเตอร์ซึง่มผีลย้อนกลับในทันที  ในแต่ละครั้งของการเลน่  นักเรียนแต่ละคน 

ลงมือเล่นโดยใช้เมาส์และคีย์บอร์ดเพ่ือติดต่อและควบคุมการเล่นผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์จนจบเกม  

เนื้อหาของเกมเป็นเรื่องการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเตม็  

ซึ่งสร้างข้ึนโดยใช้ภาพและเสียง  ประกอบด้วยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  และตัวเลข   

ในการเล่นมีข้ันตอนดงันี ้

   1.  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   

           ข้ันที่  1  การแนะน าเนื้อหาโดยทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยครผูู้สอน    

           ข้ันที่  2  ให้นักเรียนได้เริ่มเข้าสู่เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  โดยการใส่  Password     
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   2.  ขั้นการน าเสนอเกม   

    ข้ันที่  1  อธิบายถึงเป้าหมายของเกม  บทบาทของผู้เรียนในการทีจ่ะต้องท าอะไร

และอย่างไรในการเล่นเกมแต่ละเกม  

    ข้ันที่  2  น าเสนอแบบฝึกออกมาเป็นหน่วยย่อยๆ  เรียงล าดับไปทีละประเด็นเริ่ม

จากง่ายไปยาก  โดยน าเสนอในรูปแบบตัวอักษร  ภาพ  เสียง  และภาพเคลื่อนไหว  ผู้เรียนสามารถ

ศึกษาด้วยตนเองโดยไม่จ ากัดเวลา  สามารถใช้เวลาได้ตามความสามารถของตน   

   3.  ข้ันตัดสนิใจของผู้เรียน     

   ในส่วนนี้ผู้เรียนจะมโีอกาสในการโตต้อบกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (เลือกตัดสินใจ)  

ซึ่งลักษณะของการโตต้อบอยู่ในรูปของการท าแบบฝึกทกัษะที่เป็นแบบเลือกตอบ  จากเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  นักเรียนจะเล่นเกมจนครบทุกเกม  โดยการใช้เมาส์คลิกตามต าแหนง่ของ

ค าตอบที่นักเรียนคิดว่าถูกต้อง  โดยมีการก าหนดระยะเวลาในการตอบค าถามไว้ในแต่ละข้อ  ผูส้อน

คอยควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน ติดตาม สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกลช้ิด    

   4.  ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ   

        เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพนัธ์กับบทเรียนหรือท าการตัดสนิใจแล้วคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะ

แสดงใหผู้้เรียนทราบผลของการโต้ตอบหรือผลลัพธ์จากการตัดสินใจนัน้ๆ  โปรแกรมจะด าเนินการ

ตรวจค าตอบทุกข้อ  โดยจะมีเสียงและผลตอบกลับในทันทีขณะที่เล่น 

   5.  การออกจากบทเรียน    

   โปรแกรมจะสรุปและแสดงผลคะแนนรวมของการเลน่เกมในแต่ละครัง้ให้  โดยจะมี

คะแนนแสดงระดับความสามารถปรากฏข้ึนที่หน้าจอคอมพิวเตอร์  การให้ข้อมูลเพื่อปรับปรุงการ

เล่นครั้งต่อไป  ค าถามเพื่อขอค ายืนยันความต้องการในการออกจากเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ

การใหโ้อกาสผู้เรียนในการกลับไปเล่นเกม  (ทบทวนบทเรียน)  ใหม่ได้ 

  5.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู้

ของนักเรียนและทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนโดยใช้บทเรียนเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

ประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรท์ี่ผู้วิจัยสร้างข้ึนแบบปรนัย  4  

ตัวเลือกจ านวน  20  ข้อ  และได้ตรวจสอบคุณภาพแล้วว่าสอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้ 

และความคิดของวิลสัน  (Wilson.  1971: 643 - 685)  ซึง่แบ่งออกเป็น  4  ระดับ  คือ 

   1.  ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ  (Computation)  ในด้านข้อเท็จจริง  ค าศัพท์  

นิยาม  และการใช้กระบวนการคิดค านวณ   
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   2.  ความเข้าใจ  (Comprehension)  เกี่ยวกับมโนมติ  หลักการ  กฎ  การสรุป  

อ้างอิง  และโครงสร้างทางคณติศาสตร์  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไป

ยังอีกแบบหนึ่ง  การคิดตามแนวของเหตุผล  การอ่านและการตีความโจทย์ปัญหาทางคณติศาสตร์   

   3.  การน าไปใช ้ (Application)  ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหาที่ประสบ

อยู่ระหว่างเรียน  การเปรียบเทียบ  การสังเคราะห์ข้อมูล  และการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่

เหมือนและสมมาตรกัน 

    4.  และการคิดวิเคราะห์  (Analysis)  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  

ไม่มใีนแบบฝึกหัด  แต่อยู่ในขอบเขตของเนื้อหาที่เรียน  การค้นหาความสัมพันธ ์ การพิสูจน์  การ

สร้างสูตร  และทดสอบความถูกต้องของสตูร 

  6.  เกณฑ์  หมายถึง  คะแนนขั้นต่ าที่จะยอมรับว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  วิเคราะหไ์ด้จากคะแนนสอบหลงัเรียน  แลว้น าคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละเทียบกับ

เกณฑ์  โดยที่ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ร้อยละ  55  ข้ึนไปของคะแนนรวม  ซึง่ปรับปรุงมาจากเกณฑ์การ

ตัดสินผลการเรียนรู้ของเอกสารหลักสตูรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  พุทธศักราช  2551  แนวปฏิบัติการ

วัดและประเมินผลการเรียนรู ้   (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน. 2551 :18 )  ดังนี ้

   80 – 100 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ดีเย่ียม   

   75 – 79 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ดีมาก   

   70 – 74 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ดี   

   65 – 69 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ค่อนข้างดี 

   60 – 64 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ปานกลาง 

   55 – 59 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  พอใช้ 

   50 – 54 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า 

    0 – 49 หมายถึง         ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยู่ในระดับ  ต่ ากว่าเกณฑ์ 

        

สมมติฐานในการศึกษาค้นคว้า 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1  ทีไ่ด้รับ 

การสอนซ่อมเสรมิโดยใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ  55



บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนซ่อมเสริม 

  1.1  ความหมายการสอนซ่อมเสริม 

  1.2  รูปแบบของการสอนซ่อมเสริม 

  1.3  หลักการสอนซ่อมเสริม 

  1.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนซ่อมเสริม 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

  2.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.2  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.3  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  2.4  ข้ันตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  2.5  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.6  ข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.7  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.8  ลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.9  คุณค่าและความส าคัญของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  3.2  องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

  3.3  สาเหตทุี่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

  3.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ 

  3.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
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1.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนซ่อมเสริม 
1.1  ความหมายการสอนซ่อมเสริม 

  แอนโทนี  (Anthony.  1996: 204-205)  กล่าวว่า  การสอนซ่อมเสริมเป็นการสอนเพิ่มเติม
จากการสอนปกติ  ไมไ่ด้เป็นการสอนแทนที่การสอนปกติ  เป็นการช่วยเหลือผู้เรียนใหส้ามารถ
เรียนรู้จากสิง่ง่ายๆ จนเป็นผูท้ี่มีความช านาญ  ด้วยวิธีการสอนที่หลากหลายข้ึนอยู่กับความต้องการ
และแหล่งเรียนรู้  การสอนซ่อมเสริมควรหยุดเมื่อผู้เรียนตามเพื่อร่วมชั้นทนั 
  โจเซฟและเลวิซ  (Joseph; & Lewis.  2011: 35)  กล่าวว่า  การสอนซ่อมเสริมเป็นการ
วางแผนช่วยเหลือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนให้ดีย่ิงข้ึน  โดยอาศัยการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย  เพื่อยกระดับผลการเรียนให้บรรลุเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 
  ดวงเดือน  อ่อนน่วม  (2533: 111)  กล่าวว่า  การสอนซ่อมเสริมเป็นการสอนเพื่อแก้ไข
ข้อบกพร่องของนักเรียนใหห้มดไป  ซึ่งการสอนซ่อมเสรมิที่มีคุณค่าจะต้องเป็นการสอนซ่อมที่
ด าเนินการต่อจากการวินิจฉัย  การสอนซ่อมใดที่ด าเนนิการไปโดยปราศจากการวินิจฉัยคือสอนไป 
โดยไม่ทราบข้อบกพร่องของนักเรียน  การสอนซ่อมนั้นย่อมไร้จุดหมายที่แน่นอน 
  จ านง  พรายแย้มแข  (2533: 5)  กล่าวว่า  การสอนซ่อมเสริม  คือ  การสอนเพื่อแก้ไข
ข้อบกพร่องหรือเพิ่มเติมสิ่งที่ขาดหรือเสรมิสิง่ที่ดีอยู่แล้วให้ดีย่ิงๆ  ขึ้นอย่างครบถ้วนสมบูรณต์าม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้     
  เสริม  ทัศศร ี (2541: 4)  ได้ให้ความหมายของการสอนซ่อมเสริมว่า  การสอนซ่อมเสรมิ  
หมายถึง  การสอนกรณีพิเศษนอกเหนือไปจากการสอนตามแผนการสอนโดยปกต ิ เพื่อแก้ไข
ข้อบกพร่องที่พบในตัวนักเรียน  เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีเวลาเพิ่มข้ึน  ได้เรียนรูส้ิ่งต่างๆ  
เพิ่มข้ึนจนสามารถบรรลตุามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
  ไพจิตรา  นาคแย้ม  (2545: 17)  กล่าวว่า  การสอนซ่อมเสริมคือการจัดกิจกรรมที่
นอกเหนือจากการเรียนการสอนปกติแก่นักเรียนที่มีความบกพร่องและประสบปัญหาเกี่ยวกับการ
เรียนโดยมุ่งแก้ไขข้อบกพร่องและเพิ่มประสิทธผิลในการเรียน และในขณะเดียวกันอาจจัดข้ึนเพื่อ
เป็นการเสริมทักษะการเรียนรูใ้หมใ่หน้ักเรียนได้พัฒนาอย่างเต็มความสามารถ     
  ศรียา นิยมธรรม (2546: 21) ได้ให้ความหมายการซ่อมเสริมว่า หมายถึงการสอนเด็กที่ยัง
พัฒนาด้านการเรียนได้ไม่เตม็ความสามารถในการเรียนตามปกต ิโดยการแก้ไขข้อบกพร่อง  
ต่างๆที่จะมผีลต่อการเรียน ขจัดการเรียนรู้ทีไ่ม่ถูกวิธ ีตลอดจนเสริมทักษะในการเรียนรู้ใหม่ๆ   
การสอนซ่อมเสรมิต้องเน้นเด็กเป็นหลัก เนื่องจากเด็กแตล่ะคนมีเอกลักษณ์ของตน  
  สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ  (2550: 63)  ได้กล่าวถึงการสอนซ่อมเสริมว่า  เป็นการพัฒนา
ความสามารถของนักเรียนให้เต็มศักยภาพ  โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการส่งเสริมทักษะ 
การเรียนหรือแก้ไขข้อบกพร่องโดยใช้เทคนิควิธีการที่เหมาะสมกับปัญหาของนักเรียน   
  สมลักษณ์  สะหรั่งบิน  (2553: 48)    ได้ให้ความหมายของการสอนซ่อมเสริม หมายถึง   
การจัดการเรียนการสอนเพิ่มเติมให้กับนักเรียนที่เรียนอ่อน สามารถพัฒนาปรับปรุงทักษะของ
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ตนเองใหไ้ด้ดีข้ึน และจัดการส่งเสรมิทักษะให้กับนักเรียนที่มีความสามารถสงูให้ได้พัฒนาทักษะ
ตนเองได้เรียนรู้มากข้ึนเต็มตามศักยภาพของแต่ละบุคคล   การสอนซ่อมเสริมครูควรมีการจัด
กิจกรรม วัสดุ  อุปกรณ์หรือสื่อการสอนทีห่ลากหลายรูปแบบ ผ่านการเรียนของนักเรียนที่มี
หลากหลายช่องทาง ผ่านประสาทสัมผสัทัง้ 5  เพื่อตอบสนองความสามารถตามศักยภาพของ
นักเรียนที่แตกต่างกนัไป  อย่างมีวัตถุประสงค์ และต้องมีการวางแผนจึงจะท าให้การสอนซ่อมเสริม
สามารถด าเนินไปอย่างมีประสทิธิภาพได้ 
  จากการศึกษาความหมายของการสอนซ่อมเสริมข้างต้น  สรุปได้ว่า  การสอนซ่อมเสรมิ  
หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนนอกเหนือไปจากชั้นเรียนปกติในเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนมาแล้ว   
เป็นการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้มีเวลาในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน  เพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง  หรือเพิ่มเติม 
ส่วนที่ขาดหรือสง่เสริมสิง่ที่ดีอยู่แล้วให้ดีย่ิงข้ึน  โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการส่งเสริมทักษะ
การเรียนโดยใชเ้ทคนิควิธีการที่เหมาะสมกับข้อบกพร่องของผู้เรียน 
  1.2  รูปแบบของการสอนซ่อมเสริม 

  วอแฮน  (Vaughn.  2003: 140-147)  ได้กล่าวถึงรูปแบบของการสอนที่มีประสิทธิภาพ

ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้  มีองค์ประกอบส าคญั  ดังนี ้

    1.  การสอนกลุ่มเล็ก  ขนาดของกลุ่มนักเรียนมผีลต่อประสิทธิภาพของกิจกรรม 

การเรียนรู้  ผลสัมฤทธิ์ของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรูท้ี่เรียนในกลุ่มเล็กสูงกว่าเด็กที่เรียนรวมกับ

เด็กทั้งห้องเรียน 

      2.  การสอนแบบตัวต่อตัว  เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรูใ้นระดับที่มากข้ึนต้องการ 

การสอนตัวต่อตัว  และใช้เทคนิคเฉพาะส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้ 

      3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการช่วยเหลือ  ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

แตกต่างออกไปตามขนาดของกลุ่มและความเข้มของการช่วยเหลือ 

      4.  รูปแบบของการจัดโปรแกรมการช่วยเหลือในโรงเรียน  รูปแบบของการจัดบริการ

ทางการศึกษาส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรูใ้นโรงเรียนแบ่งเป็น  3  ระดับคือ  การสอน

เบ้ืองต้น  การดงึเด็กมาสอนกลุ่มเล็ก  และการบริการทางการศึกษาพิเศษ   

  ศรียา นิยมธรรม (2546: 26)  ได้กล่าวถึงลักษณะการสอนเพื่อซ่อมเสริมนัน้อาจจ าแนก 

ได้ดังนี ้

      1.  การสอนเพื่อแก้ไข  (Corrective  Instruction)  จุดมุง่หมายเพื่อช่วยเหลือเด็กให้

สามารถเอาชนะความบกพร่อง  หรือยกระดับจากปานกลางใหสู้งข้ึน  เป็นการสอนที่จ าเป็นต้อง

อาศัยการวิเคราะห์ปัญหาก่อนที่จะใช้เทคนิคของการสอนเพื่อช่วยแก้ไข  ในการนี้อาจต้องน าเอา

เทคนิคของการสอนเพื่อซ่อมเสริม เช่น การสอนเพื่อสร้างทักษะบางอย่างเป็นพิเศษมาประกอบด้วย 
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   2.  การสอนซ่อม  (Remedial  Instruction)  เป็นการสอนเพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้

ใหม่ๆ   และ/หรือช่วยแก้ไขข้อบกพร่องของเด็กที่ต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษจากครู  การสอน

แบบนี้จึงมักท าเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มย่อยๆ  เชน่  กลุ่มที่มีปัญหาทางเลขคณิต  กลุ่มแก้ไข 

การพูด  กลุ่มที่มีปญัหาทางการอ่าน  เป็นต้น 

      3.  การสอนโดยการปรับระดับ  (Adapted Instruction)  เป็นวิธีการสอนส าหรับ

นักเรียนที่มีระดับ  IQ  ต่ ากว่า  90  หรือในช่วง  70 - 90  โดยที่ไมต่้องการทัง้การสอนแกไ้ขหรือ

ซ่อมเสริม  การสอนลักษณะนี้ด าเนินไปในชั้นเรียนปกติ  ใชห้ลักสตูรร่วมกนั  ในด้านหลักสูตรนั้น 

ใช้ร่วมกับนักเรียนปกตไิด้  เพราะนักเรียนพวกนี้จะเรียนได้ดีกว่าปกติ  และมีขีดจ ากัดในเรื่องการ

เรียนรู้  ดังนั้นเนื้อหาทีน่ ามาสอน  ตลอดจนวิธีการสอนจะต้องปรับใหใ้กล้เคียงกับสมรรถวิสัยของ

นักเรียน อย่างไรกต็ามนักเรียนประเภทนี้มีปัญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าความสามารถ

ที่แท้จรงิก็ต้องสอนซ่อมได้ด้วย 

      4.  การสอนเร่ง  (Accelerated  Instruction)  การสอนแบบนี้มักใช้กับนักเรียนที่ฉลาด

โดยเฉพาะนักเรียนทีม่ีสติปัญญาสูงแต่ไม่ใช้สติปัญญาเตม็ที่  ซึง่อาจเนื่องมาจากการหลบ  หลีกเลี่ยง

การงานและความร่วมมือในกลุ่มสงัคม  ด้วยเหตุที่เป็นผูม้ีความคิดแปลกๆ  ใหม่ๆ   และความคิดนั้น

ถูกมองข้าม  ถูกกีดกัน  หรือถูกกล่าวหาว่าเป็นเรื่องไร้สาระ  นักเรียนจึงเกิดความท้อแท้  ปล่อยให้

เลยตามเลยเมื่อมีการเรียกร้องหาความคิดเห็นส าหรับเรือ่งใหม่ๆ   อีกก็จะนิ่งเงียบ  นักเรียนเก่งอีก

ประเภทได้แก่นักเรียนอัจฉริยะที่ม ี IQ  170  ข้ึนไป  นักเรียนประเภทนี้มนี้อย  แต่จะเรียนรูไ้ด้เร็ว

มากแม้จะมีปัญหาด้านการปรับตัวให้เข้ากับเพื่อนๆ  ร่วมชั้นเรียนอยู่บ้าง 

  เสริม  ทัศศร ี (2541: 9  อ้างอิงจาก  Bloom; &  Madaus. 1971: 47 - 48)  ได้เสนอแนะ

วิธีการสอนซ่อมเสริมส าหรับนักเรียนที่เรียนช้าไว้  5  วิธ ีดังนี้ 

   1.  สอนกันเองเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณกลุม่ละ  2 – 3 คน  โดยในกลุ่มนั้นต้องมี

นักเรียนเก่งอยู่ด้วย  เพื่อร่วมศึกษาและช่วยเหลือกันในกลุ่ม 

      2.  สอนโดยครูช่วยเป็นกรณีพิเศษ 

      3.  สอนโดยให้นักเรียนเรียนด้วยตนเองจากแบบเรียน 

      4.  สอนโดยให้นักเรียนเรียนด้วยตนเองจากแบบเรียนส าเร็จรูปหรือแบบฝึก 

     5.  สอนโดยใช้โสตทัศนูปกรณ์และเกมทางวิชาการ 
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  จากการศึกษารูปแบบการสอนซ่อมเสริมข้างต้น  สรุปได้ว่า  รูปแบบการสอนซ่อมเสริม

ควรมีรูปแบบดังนี ้

   1.  การสอนเป็นกลุ่มย่อย  ในกรณทีี่ผู้เรียนมีข้อบกพร่องในการเรียนรูเ้หมือนๆ กัน 

      2.  การสอนแบบตัวต่อตัว  ในกรณีทีผู่้เรียนมีข้อบกพร่องทางการเรียนรู้ในระดับที่ 

มากข้ึนโดยใช้เทคนิคเฉพาะส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้ 

      3.  การสอนโดยการศึกษาด้วยตนเอง จากชุดการเรียน  บทเรียนส าเร็จรูป  วีดิทัศน์   

เป็นต้น  โดยการควบคุมดูแลของผูส้อนอย่างใกล้ชิด   

  1.3  หลักการสอนซ่อมเสริม  

  สมศักด์ิ  สินธุระเวชญ์  (2545: 143)  ได้กล่าวถงึแนวทางการสอนซ่อมเสริมทีค่รูควรยึด 

ไว้ปฏิบัติดังนี้  คือ 

   1.  การสอนซ่อมเสริมจะต้องเริม่ต้นจากความต้องการ  ความเหมาะสมและปัญหา 

ของนักเรียน  ครตู้องวิเคราะห์ปัญหาของนักเรียนทีต่้องการความช่วยเหลือเสียก่อน  โดยวินิจฉัย

รายละเอียดต่างๆ  ของนักเรียนทีค่วรทราบ  ศึกษาสาเหตุของปัญหาที่ท าให้นักเรียนเรียนอ่อน   

ซึ่งอาจจะมาจากการหยุดเรียนบ่อย  สุขภาพไม่สมบูรณ์  ร่างกายพิการ  ขาดความพร้อม  หรือ

สติปัญญาต่ า  เป็นตน้  การศึกษาจุดเด่นและจุดด้อยทางการรับรู้ของนักเรียนว่ามีด้านใดบ้าง   

เช่น  ด้านการเห็น  การได้ยิน  การสัมผสั  ซึง่ครูจะต้องทราบวิธีการรับรู้ของนักเรียนแต่ละคนว่า   

มีจุดเด่นและจุดด้อยในการรับรู้ทางด้านใดบ้าง  บางคนรบัรู้ด้วยการมองเห็นดีกว่าการได้ยิน   

บางคนรับรู้จากการสัมผสัดีกว่าการมองเห็น  ครูจึงควรปอ้นความรู้ในทางจุดเด่นและช่วยซ่อมเสริม

หรือแก้ไขในส่วนที่เป็นจุดด้อย  เช่น  นักเรียนทีม่ีการรับรู้ทางสายตาดีกว่าด้านอ่ืน  ก็ควรสอนให้

นักเรียนได้ดูจากรูปภาพ  จากของจรงิ  และเสรมิด้วยการฟัง  การสัมผสั  เป็นต้น  การสอนที่ดี 

ควรจะให้นักเรียนได้มีการรับรูทุ้กๆ  ด้าน  ทัง้การเห็น  การได้ยิน  และการสัมผัส  สิง่ส าคัญอีก

อย่างหนึ่งที่ควรค านงึถงึคือ  ความพร้อมของนักเรียน  และการส ารวจข้อบกพร่อง  ความถนัดและ

ความสามารถของนักเรียน  เพื่อน ามาวางแผนการสอนซอ่มเสริมได้ถูกจุด  และเหมาะสม 

   2.  การสอนซ่อมเสริมจะต้องให้ความส าคญัต่อนักเรียนเป็นรายบุคคล  ครูต้องวาง

แผนการสอนให้เหมาะสมกับนักเรียนเป็นรายบุคคล  เพราะนักเรียนแต่ละคนมีปัญหาแตกต่างกัน  

และจัดกลุ่มแยกตามปัญหาที่คล้ายคลงึกันไว้ด้วย  และควรเปิดโอกาสให้มีการท างานเป็นกลุ่มบ้าง  

เพื่อจะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  อาจสอนในเวลาเรียน  ขณะที่เรียนรวมกับเพื่อนๆ  

หรือเวลาเข้าเรียนในตอนเช้าและพักกลางวัน  หรือหลังจากเลิกเรียนแล้ว  ครูควรจะต้องรู้ว่านักเรียน

รู้อะไรมาบ้างแล้ว  การสอนของครูจะต้องเริ่มจากสิง่ที่นักเรียนรู้ไปหาสิ่งทีน่ักเรียนไม่รู้  นอกจากนี้ 



 13 

การสอนแต่ละครั้งไม่ควรใช้เวลานานเกินไป 

   3.  ครูควรใช้เทคนิคและวิธีสอนใหม่ๆ   ทีห่ลากหลาย  ไม่ซ้ ากับวิธีเดิมที่นักเรียน

ล้มเหลวมาแล้ว  และจะต้องมีความยืดหยุ่น  สามารถปรบัให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน   

ไม่ควรสอนในสิ่งทีน่ักเรียนรู้แล้วซ้ าแล้วซ้ าอีกเพราะนักเรียนจะเกิดความเบ่ือหน่าย  ถ้าจ าเป็นต้อง

ทบทวนความรู้เดิมเพื่อเชื่อมโยงบทเรียนใหม่  กค็วรใช้เวลาที่พอเหมาะ  ครูควรวางแผนการสอนให้

เหมาะสมกับนักเรียน  เพื่อทีจ่ะได้ด าเนินการได้ถูกต้อง  บรรลุผลทีต่้องการเพราะนักเรียนแต่ละคน 

มีปัญหาที่แตกต่างกันไป  อุปกรณ์การสอนก็ควรจัดเพิม่ให้แปลกไปจากเดิม  มคีวามเหมาะสมกับ

เนื้อหาและนักเรียน  และควรมีความหลากหลายเพื่อป้องกันความเบ่ือหน่าย 

      4.  ครูให้การเสรมิแรงเพื่อกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ  ใคร่เรียน  ใคร่รู้   

และเกิดแรงจงูใจในการเรียน  รูจ้ักวิธีการสอนเสริมพลงัเพื่อสร้างแรงจูงใจให้เกิดข้ึนกับนักเรียน  

พยายามช่วยให้นักเรียนได้รับความส าเร็จในการเรียนโดยการสอนในสิ่งทีม่ีความหมายแก่นักเรียน  

รู้จักเชื่อมโยงความรูใ้หม่ๆ  ให้เข้ากับระดับความสามารถของนักเรียน  การพูดชมเชยหรือการให้

รางวัลก็เป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นได้มากกว่าการลงโทษ  ครูจงึควรกระตุ้นและส่งเสริมให้ก าลงัใจแก่

นักเรียน  ให้เกิดความรูส้ึกอบอุ่น  ปลอดภัย  และปรารถนาที่จะแก้ไขปัญหาของตนเองให้ส าเร็จ 

      5.  การสอนซ่อมเสริมควรเป็นการสอนเฉพาะเรื่อง  มิใชก่ารจัดการสอนโดยทั่วๆ ไป  

กระบวนการในการจัดการสอนซ่อมเสริมจะต้องมีความพอเหมาะพอควร  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้

ฝึกฝนในภาคปฏิบัติมากๆ  โดยกิจกรรมและแบบฝึกหัดส าหรับการสอนซ่อมเสรมิจะต้องน่าสนใจ  

สนุก  และไมซ่้ าซาก ครูอาจสร้างแบบฝึกหัดข้ึนมาใหมใ่ห้สอดคล้องกับลักษณะความบกพร่องของ

นักเรียน  และให้มากพอที่จะแก้ไขข้อบกพร่องของนักเรยีนได้ 

   6.  ครูที่สอนซ่อมเสริมควรมีความรู้  มีความรักความเมตตา  เข้าใจและให้ก าลังใจ

นักเรียน  มสีุขภาพจิตดี  อารมณ์แจ่มใส  ร่าเริง  ไมโ่กรธง่าย  รู้จักน าความรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาเด็ก 

มาใช้แก้ปัญหา  พยายามให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการสอนซ่อมเสรมิ 

      7.  การสอนซ่อมเสริมควรได้รับความร่วมมือระหว่างครใูหญ่  ครู  นักเรียน  

ผู้ปกครอง  และผู้ทีเ่กี่ยวข้องอ่ืนๆ  ด้วย  จึงจะท าให้โครงการสอนซ่อมเสริมมีประสทิธิภาพ 

      8.  ครูควรติดตามผลการพัฒนาของนักเรียนอย่างใกลช้ิด  ว่าหลังจากการสอนซ่อม

เสริมแล้วนักเรียนมีพัฒนาการข้ึนมากน้อยเพียงใด เพื่อทีจ่ะได้วางแผนขั้นต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นครูจงึต้องเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ  ของนักเรียน  ตลอดจนผลการเรียนของนักเรียนเอาไว้เพื่อ

เปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียน  และควรใหน้ักเรียนได้ทราบความก้าวหน้าของตนเองทุก

ระยะอย่างสม่ าเสมอ 
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      9.  สนับสนุนให้เด็กได้จัดกระท ากับวัตถุให้มากทีสุ่ดทีต่นเองเห็นว่าจะช่วยให้ตนเอง

เข้าใจบทเรียนได้ดีย่ิงข้ึน  โดยไมต่้องค านึงว่าจะเป็นการเสียเวลา 

     10.  เปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกท ากิจกรรมตามความสนใจจากกิจกรรมที่ครูเตรียม 

ไว้ให้  โดยที่กิจกรรมเหล่านั้นต้องเป็นกิจกรรมที่น าไปสูก่ารบรรลุจุดประสงค์ของการสอน 

      11.  เปิดโอกาสให้เด็กแสดงออกซึ่งความเข้าใจด้วยภาษาของตนเอง  ไมต่้องใช้ภาษา

คณิตศาสตร ์

      12.  จัดประสบการณ์เพื่อให้เด็กพัฒนาความคิดด้วยความรอบคอบ  โดยเริ่มจาก

ประสบการณ์รูปธรรมไปสู่ประสบการณ์กึง่รูปธรรม  และไปสู่การใช้สญัลักษณใ์นทีสุ่ด 

      13.  เน้นการจัดระบบการเรียนรู้  โดยน าผลการเรียนรูใ้หม่ไปผสมผสานกับผลการ

เรียนรู้เดิม  ซึง่จะช่วยให้เกิดผลการเรียนรู้ใหม่ที่มีความหมายต่อตัวเด็กได้ดีย่ิงข้ึน 

      14.  เน้นทักษะและความสามารถอันเกี่ยวข้องกับเรื่องที่เรียน  เช่น  เด็กที่คิดค านวณ

ผิด  จะสามารถคิดค านวณได้แมน่ย าข้ึนถ้ามีความสามารถในการกะประมาณ  ซึง่จะช่วยให้การ

พิจารณาค าตอบได้อย่างมีเหตุผลว่าน่าจะถูกต้องหรือไม่ 

      15.  ให้ความสนใจในเรื่องลายมือ  เพราะมีเด็กเป็นจ านวนไม่น้อยที่คิดค านวณผิด   

เป็นเพราะเขียนตัวเลขไม่ชัดเจน  ท าให้ตนเองอ่านตัวเลขผิด  จึงคิดค านวณผิดไปด้วย 

   16.  การฝึกหัดควรท าหลังจากที่เด็กเข้าใจเรื่องที่เรียนดแีล้ว 

      17.  สร้างแรงจูงใจโดยเลือกกิจกรรมการฝึก  ซึง่เห็นผลได้ทันทีว่าค าตอบของเด็ก 

ถูกหรือผิด 

   18.  ในเรื่องของการฝึกทักษะการคิดค านวณ  ควรฝึกโดยใช้ระยะเวลาสั้นๆ  แตฝ่ึก

บ่อยๆ 

      19.  ฝึกให้นักเรียนสนใจและเอาในใส่ต่อความก้าวหน้าของตนเอง  เช่น  ให้เด็กเก็บ

แผนภูมิและกราฟแสดงความก้าวหน้าในการเรียนของตนไว้ 

  ศรียา นิยมธรรม (2546: 26)  ได้กล่าวถึงหลักการที่สามารถจะยึดเป็นแนวในการสอนเพื่อ

ซ่อมเสริมโดยทั่วไปไม่ว่าจะเป็นการสอนเพื่อแก้ไข  หรือซ่อมเสริมก็มีเกณฑ์ร่วมกนัอยู่  เช่น 

   1.  ความร่วมมือของผู้เรียน  โปรแกรมการสอนเพื่อซ่อมเสริมจะส าเร็จหรือไม่

ย่อมข้ึนอยู่กับความร่วมมือของผู้เรียนเป็นส าคญั  ดังนั้นหนทางใดที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ  

ความศรัทธาต่อการเรียนการสอนว่าจะเอ้ือประโยชนใ์ห้เขาอย่างแท้จริงก็จะเป็นแรงจูงใจให้เขายินดี

ให้ความร่วมมือ  การติดต่อระหว่างครูและนักเรียน  จึงเป็นเรื่องส าคัญย่ิง   
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   2.  สอนในระดับพอเหมาะกับผู้เรียน  ผู้สอนจะต้องนึกไว้ในใจเสมอว่าสมรรถวิสัยและ

ทักษะของเด็กแต่ละคน  หรือแต่ละกลุ่มทีต่นสอนนั้นอยู่ในระดับไหน  และเราก าลังจะช่วยเขาใน 

เรื่องอะไร  จะเนน้ในเรื่องใดบ้าง 

      3.  สอนทีละข้ัน  การด าเนินการสอนต้องค่อยๆ  เป็นไปทีละน้อยตามล าดับข้ัน  เช่น  

ถ้าต้องการแกไ้ขลายมือเด็ก  ก็ต้องไม่หวังให้เด็กเปลี่ยนลายมือจากแบบที่เคยท าอยู่จนเป็นนิสัยไป

ยังแบบอย่างที่ต้องการในทันที  ควรจะค่อยๆ  ท าไปทีละน้อยให้ก้าวเข้าไปใกล้แบบทีละน้อย  หรือ

ถ้าต้องการแกไ้ขการใช้ภาษา  ครูก็ควรเนน้เฉพาะเรื่องนัน้ไม่ย้ าเรื่องทีท่ าผิด  ควรเน้นเฉพาะ

แบบอย่างที่ถูกต้อง  เป็นต้น  ในการนี้ครตู้องช่วยให้เด็กตั้งเป้าหมายย่อยๆ  ของเขาเอาเอง  และ

ช่วยฝึกทักษะย่อยๆ  เหล่านั้นให ้

      4.  เสริมก าลังในเรื่องที่ท าได้ส าเร็จ  เรื่องใดที่เขาท าได้ส าเร็จ  ควรเสรมิก าลังใจให้

เพื่อให้ผู้เรียนได้รูผ้ลงานของตนเองว่าเป็นอย่างไร  จะได้มีก าลังใจ  ข้อดีของการสอนซ่อมเสริม

ประการหนึง่ก็คือ  ผู้เรียนและผู้สอนมโีอกาสติดต่อสัมพนัธ์กันตัวต่อตัวได้มาก  ท าให้ทั้งสองฝ่าย 

รู้ผลของการกระท าในทันททีันใด  ซึง่เท่ากับเป็นการเสรมิก าลังใจไปในตัวด้วย  เช่นการพยักหน้า  

การชมเชย  ของครูกจ็ัดเป็นการเสริมก าลัง  หรือการสัน่ศีรษะ  บอกว่าผิด  ก็เป็นการเสริมก าลัง

ชนิดลบ  ท าให้เด็กจ าได้ว่าตัวท าอะไรผิด  ในด้านตัวครู  การรับรู้ของเด็กก็เป็นเสมือนผลสะท้อน 

ที่บ่งให้ทราบว่า  เมื่อไร  เด็กบรรลุเป้าหมายหรือประสบผลส าเร็จ  และมีอะไรที่ต้องเพิม่เตมิอีก  

หรืออะไรที่ท าได้แล้ว  สิ่งเหล่านี้จะบ่งให้ทราบว่า  การสอนของครูด าเนินไปถูกทางหรือไม่  หรือมี

อะไรน่าสงสัย  ควรจะวินิจฉัยใหม่ 

   5.  ท าสิ่งที่เรียนให้มีความหมาย  สิ่งที่เรียนหากมีความหมายต่อผู้เรียน  จะก่อให้เกิด

ความพร้อมในการเรียนมากกว่า  และจะเข้าใจได้ชัดเจนกว่าครูที่สอนเพื่อซ่อมเสริมจึงควรตื่นตัวใน

การหาวัสดุอุปกรณ์ใหม่ๆ  ที่มีความหมายมาประกอบการสอนและการพูดอธิบายก็ควรค านึงถงึ

พื้นฐานของเด็กด้วย  หากเด็กขาดความเข้าใจพื้นฐานในเรื่องใดก็อาจตามสิ่งที่ยากกว่าไม่ทัน   

ไม่เข้าใจ  และสิ่งนั้นกไ็ร้ความหมายส าหรับเขา 

   6.  ท าสิ่งที่เรียนให้น่าจ าและใหจ้ าได้ง่ายข้ึน  การเรียนรู้เก่าๆ  หรือความรู้เก่าๆ  มัก

ท าใหผู้้เรียนเกิดความสับสนกับความรู้ใหม่ๆ   ท านองเดียวกับที่ความรู้ใหม่ก็ท าให้ลืมของเก่าที่เรียน

มาแล้ว  ดังนั้นครสูอนซ่อมเสริมจงึต้องหาทางไม่ให้เด็กเกิดความสับสนในลักษณะนีเ้พราะความ

สับสนดงักล่าวเป็นสาเหตุของการลืม  ครูควรหาวิธีโยงความสัมพันธ์ให้ชัดเจนขึ้น  ถ้าเป็นพวกวิชา

ทักษะกต็้องท าการฝึกฝนให้มากจนถึงข้ันที่จ าได้ข้ึนใจ 
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   7.  กระตุน้ให้เด็กมองหาความสมัพันธ์ของสิง่ทีไ่ด้เรียนรู ้ ตลอดจนการน าสิ่งที่เรียนรู้

แล้วไปใชใ้ห้เป็นประโยชนใ์นชีวิตจรงิ  การสอนกฎเกณฑ์และวิธีจัดต่างๆ  ก็เป็นวิธีช่วยให้เด็กเกิด

ความสนุก  มีก าลังใจจะเรียน  และเป็นการกระตุ้นให้เด็กมองหาวิธีคิดหรือหลักเกณฑ์อ่ืนๆ  ที่

สามารถน าไปใชไ้ด้  ในการเรียนรู้สิง่ต่างๆ  นั้น  ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้เด็กค้นพบหลักเกณฑ์

ดังกล่าวด้วยตนเอง  ครูควรเป็นเพียงผู้ช่วยให้เด็กได้มองเห็นความสมัพันธ์และจัดสถานการณห์รือ

เปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกใชส้ิ่งที่ได้พบเหน็  และเรียนรู้มาแล้วให้เป็นประโยชน์ 

   8.  ลดความเครียด  ในขณะเรียนไม่ควรท าบรรยากาศให้เครียดจนเกินไป  การเร้า

หรือกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจทีม่ากเกินไปมักเป็นอันตรายมากกว่าจะท าใหไ้ด้ผลดี  การที่ผู้เรียนมี

ความเครียด  และวิตกกังวลอยู่บ้างนั้นเป็นของดี  แตไ่มค่วรให้มากจนเกินไป 

   9.  จัดช่วงเวลาในการฝึกฝนให้พอเหมาะ  ควรใหม้ีระยะพัก  ผลการวิจัยพบว่า   

การจ าใหไ้ด้นานขึ้นกับการแก้ไขช่วงเวลาในการฝึกฝน  ฉะนั้นหากประสงค์ให้ประสิทธิภาพทาง 

การเรียนของเด็กเพ่ิมข้ึน  จงึควรมีระยะพักหรือเปลี่ยนกจิกรรมบ้างเป็นครัง้คราวไป 

   10.  สร้างอัตมโนภาพในเชิงนมิานให้แก่เด็ก  ความคิดเกี่ยวกับตนเอง  นั้นเป็นผล

จากประสบการณต์่างๆ  ทีผ่่านเข้ามาในชีวิต  เด็กที่เรียนอ่อนมักมีความคิดว่าตนเองจะแก้ปัญหา

ทางวิชาการไมไ่ด้  ครั้นพอเกิดความล้มเหลวทางการเรียนขึ้นมาจริงๆ  ก็เกิดการท้อแท้  ตรงข้าม

กับเด็กเก่งมักมีความเชื่อมั่นในตนเองสงู  มองเห็นปัญหาเป็นสิ่งทีท่้าทายความสามารถ  ชวนให้ลอง

คิดลองแก้  แม้ผิดพลาดกไ็ม่ย่อท้อที่จะท าใหม่  เพราะเชือ่ในความสามารถของตนหรืออีกในหนึ่งก็

คือมีความคิดเกี่ยวกับตนเองในทางที่ดี  ฉะนั้น  ครูจึงควรหาทางให้เด็กทุกคนได้สร้างความรูส้ึกที่ดี

ต่อตนเอง  โดยให้โอกาสเขาใหไ้ด้พบความส าเร็จบ้างไมด้่านใดก็ด้านหนึง่   

  จากการศึกษาหลักการสอนซ่อมเสริมข้างตน้  สรุปได้ว่า  การสอนซ่อมเสริมควรมี

หลักการดังนี ้

   1.  ส ารวจข้อบกพร่องและศึกษาสาเหตุของข้อบกพร่องของผู้เรียน  หาจุดเด่นและจุด

ด้อยทางการรับรู้ของผู้เรียน  เพื่อป้อนความรู้ในทางจุดเด่นและช่วยแก้ไขในจุดด้อย  เพื่อใหน้ักเรียน

ได้มีการรับรู้ทุกๆ ด้าน  นอกจากนี้ควรค านึงถึงความพรอ้ม  ความถนัด  และความสามารถของ

ผู้เรียน  เพื่อน ามาวางแผนการสอนซ่อมเสริมใหถู้กจุด 

      2.  การสอนซ่อมเสริมควรให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล  เพราะผู้เรียนแต่ละ

คนย่อมมีข้อบกพร่องแตกต่างกนั  และควรเปิดโอกาสใหม้ีการท างานเป็นกลุ่มบ้างเพื่อแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

      3.  วางแผนการสอนซ่อมเสริมเป็นล าดับข้ัน  ต้องค่อยๆ เป็นไปทีละน้อย 
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      4.  พยายามเลือกวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากเดิมเพื่อ

ไม่ให้เกิดความเบ่ือหน่าย 

      5.  ให้การเสริมแรงเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน  พยายามช่วยให้ผู้เรียนเกิด

ความรู้สึกว่าตนเองยังเป็นคนมีคุณค่าสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ส าเร็จ 

      6.  ต้องมีการติดตามผลการพัฒนาของผู้เรียนอย่างใกลช้ดิ  เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล

ต่างๆ ของผู้เรียนไปใช้ในการพัฒนาการสอนซ่อมเสริมให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

  1.4  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสอนซ่อมเสริม 

  งานวิจัยต่างประเทศ   

  แบกเตอร์ และ สตีเฟน  (Baxter; & Stephen.  1998: 276 -288)  ได้ท าการตรวจสอบ 

ผลการเรียนทีไ่ด้จากการทดสอบภายหลังการเรียนซ่อมเสริมวิชาคณติศาสตร์จากครูผูส้อน  4  คน  

พบว่า  ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากครผูู้สอน  4  คนนั้นไม่มีความแตกต่างกัน 

  เบเนน  และ แวนดา  (Baenen; &  Wanda.  2000: 128)  ได้เขียนสรุปรายงานการวิจัย   

M - Alford  ที่เกี่ยวกับการสอนซ่อมเสริม  โดยแบ่งนักเรยีนออกเป็น  2  กลุ่ม  กลุ่มแรกท าการสอน

ซ่อมเสริมในภาคฤดูร้อนของปี  ค.ศ. 1995  และกลุ่มทีส่องท าการสอนซ่อมเสริมในภาคเรียนปกติปี  

ค.ศ. 1995 - 1996  ผลการทดสอบภายหลังเรียนจบ  พบว่านักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมใน

ภาคเรียนฤดูร้อนสามารถสอบผ่านเกณฑไ์ด้มากกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมในภาคเรียน

ปกติ   

  โจเซฟ และ เลวิซ  (Joseph; &  Lawis.  2011: 132 )  ได้เขียนสรุปรายงานผลของ 

การสอนซ่อมเสรมิวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายจ านวน  63  คน   

ที่เข้าร่วมการสอนซ่อมเสริมเป็นระยะเวลา  3  ปี  พบว่าผลของการสอนซ่อมเสริมเป็นไปในทางบวก  

สามารถท าให้นักเรียนจ านวน  17  คน  สามารถพัฒนาตนเองให้มไีปอยู่ในกลุ่มที่มีความช านาญ 

ในตอนสุดท้ายของการสอนซ่อมเสริม       

  เอริค และ เจมส์  (Arik; & James.  2011: 110 )  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกม

ปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ ส าหรับนักเรียน  ม.1  จ านวน 128  

คน  โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น  3  กลุ่ม  คือ  กลุ่มที ่ 1  จ านวน  30 คน  จัดการเรียนการสอนซ่อม

เสริมร่วมกับการใช้เกม  กลุ่มที่  2  จ านวน  32  คน  จัดการเรียนการสอนซ่อมเสริมเพียงอย่างเดียว  

และกลุ่มที่  3  จ านวน  66 คน  ไมไ่ด้รับการสอนซ่อมเสริมและไม่ได้ใช้เกม  ผลการวิจัยพบว่า   

กลุ่มที่  1  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่ากลุ่มที่  2  และกลุ่มที่  2  มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีกว่า

กลุ่มที่  3  แต่ทัง้นี้คะแนนสอบหลงัเรียน  (Post-test)  ของทั้ง  3  กลุ่มไม่แตกต่างกันมาก  
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  งานวิจัยในประเทศ 

  สุจินดา  พัชรภิญโญ (2548: 85)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับชุดการสอนซ่อมเสริม

คณิตศาสตร์  เรื่องโจทย์ปัญหาระบบสมการเชงิเส้นสองตัวแปร  ส าหรับนักเรียนชั้น  ม.3 

ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องโจทย์ปัญหาระบบสมการ

เชิงเสน้สองตัวแปรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนสมุทรปราการ  ที่สอนโดยใชชุ้ดการ

สอนซ่อมเสรมิคณติศาสตรห์ลังจากเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ  50  อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01         

  สิริลักษณ์  โปร่งสันเทียะ  (2550: 115)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 

ซ่อมเสริมคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้  ผลการศึกษาพบว่า  โปรแกรมซ่อมเสรมิ

คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับดีมาก  2)  ประสิทธผิล

ของการสอนซ่อมเสรมิคณติศาสตรส์ าหรับเด็กทีม่ีปัญหาทางการเรียนรู้ด้าน  1)  ความสามารถทาง

คณิตศาสตร์ของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้หลงัการจัดกิจกรรมซ่อมเสริมคณิตศาสตร์  อยู่ในระดับ

ดีมากและ  2)  การรับรู้ความสามารถของตนด้านคณติศาสตร์ของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู ้  

หลังการจัดกิจกรรมซ่อมเสริมคณิตศาสตร์สงูข้ึนอย่างมีนยัส าคัญที่ระดับ .01  
  วรรณี  วงศ์เวชวศิน  (2550 :49)  ได้ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนซ่อมเสริมวิชา

ภาษาอังกฤษโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนออนไลน์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  4  

พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ออนไลน์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ  .05  

  สมลักษณ ์สะหรั่งบิน  (2553:68)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

เรื่องโจทย์ปัญหาการบวกและเจตคตติ่อคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีความ

บกพร่องทางการเรียนรูจ้ากการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เทคนิคของพอลโลเวย์และแพตตันร่วมกับการ

ใช้เส้นจ านวน  ผลการวิจัยพบว่า 1)  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่องโจทย์ปัญหาการบวกของนักเรียน

ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณติศาสตร ์หลังการสอนซ่อมเสรมิโดยใช้เทคนคิของพอล

โลเวย์และแพตตันร่วมกับการใช้เส้นจานวนอยู่ในระดับดี  2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโจทย์

ปัญหาการบวกของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร ์หลังการสอนซ่อม

เสริมโดยใช้เทคนิคของพอลโลเวย์และแพตตันร่วมกับการใช้เส้นจานวนสูงข้ึน  3)  เจตคตติ่อ

คณิตศาสตร์ของนักเรียนทีม่ีความบกพร่องทางการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ หลังการสอนซ่อมเสรมิ

โดยใช้เทคนิคของพอลโลเวย์และแพตตนัร่วมกับการใช้เส้นจ านวนอยู่ในระดับดี 
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  จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนซ่อมเสริมจากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  การจัด

กิจกรรมการเรียนซ่อมเสริมนั้นใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกนั  เช่น  การสร้างชุดการสอน  โปรแกรม

ซ่อมเสริม  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบต่างๆ  ซึ่งแต่ละวิธีสามารถแก้ไข

ข้อบกพร่องที่พบในตัวผู้เรียน  และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนใหสู้งข้ึน  จนสามารถ

บรรลุตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้  นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคตทิี่ดีต่อวิชาคณติศาสตร์   

2.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  ซิพเพิล  (Sipple. 1981: 77)  ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  

เครื่องมือที่ถูกน ามาช่วยในการเรียนของผู้เรียนซึง่ได้ประยุกต์เป็นการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ

คอมพิวเตอร์  และข้ันตอนค าสัง่ของคอมพิวเตอร์จะสามารถตอบข้อที่บกพร่องของผู้เรียนได้เมื่อ

กระท าผิดพลาด 

  พรีนิส  (Prenis. 1997: 20)  ใหค้วามหมายคอมพิวเตอรช์่วยสอนเป็นคอมพิวเตอร์ที่ช่วย

ให้นักเรียนเรียนรูร้ายวิชาไปทีละข้ันตอน  โดยขณะที่มีการเรียนการสอนขึ้นอยู่กับการตอบสนอง

ของนักเรียนนั้น  คอมพิวเตอร์จะท าหน้าทีถ่ามค าถามให ้ คอมพิวเตอร์สามารถย้อนกลับไปสู่

รายละเอียดที่ผ่านมาแล้วได้  หรือสามารถให้การฝึกฝนซ้ าให้แก่นักเรียนได้ 

  เสปนเซอร์  (Spencer. 1997: 50) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการ

ใช้คอมพิวเตอรใ์ห้เป็นกระบวนการเรียนการสอนส่วนบุคคล  โดยให้ล าดับข้ันตอนของการเรียนการ

สอนแก่นักเรียน  ภายใต้การควบคุมของคอมพิวเตอร์  อัตราความก้าวหน้าในการเรียนนั้นข้ึนอยู่กับ

ตัวของนักเรียนเอง  คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล

ของนักเรียนแต่ละคนได้  

  ถนอมพร  (ตันติพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง  (2541: 5-7)  ให้ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นการน าคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในการศึกษาในลักษณะของ 

การน าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์  เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรูใ้น

ลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด  โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าการน าเสนอ

เนื้อหาทีละหน้าจอภาพโดยเนื้อหาความรู้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับการถ่ายทอดในลักษณะที่

แตกต่างกันออกไปทั้งนี้ขึน้อยู่กับธรรมชาติและโครงสร้างของเนื้อหา  โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ  

ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองและสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิด

ความต้องการที่จะเรียนรู ้
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  กิดานันท์  มลทิอง  (2543: 243)  ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า  เป็นการ

สอนโดยน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการสอน  ท าใหก้ารเรียนการสอนมีการตอบโต้กนัในระหว่าง

ผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  เชน่เดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องเรียน

ตามปกติ  นอกจากนี้  คอมพิวเตอร์ยังมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเข้าไป

ได้ทันทซีึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน 

  สุคนธ์  สินธพานนท์  (2545: 90)  ให้ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า   

เป็นการสร้างโปรแกรมบทเรียนที่จัดท าโดยก าหนดเนื้อเรื่องที่สอนออกเป็นส่วนย่อยต่อเนื่องกัน   

มีข้ันตอนส าหรับให้ผู้เรียนปฏิบัติตามค าสั่งที่ชี้แจงไว้  โดยเริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปหายาก  เพื่อให้

ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองโดยที่เนื้อหาแต่ละบทหรือแต่ละเรื่องจะถกูแบ่งออกเป็นกรอบ  (Frame)   

แต่ละกรอบจะมีค าอธิบายเนื้อหา  และอาจจะมตีัวอย่างประกอบใหผู้้เรียนตอบ  เมื่อผู้เรียนตอบเสรจ็

ก็จะสามารถตรวจค าตอบได้จากค าเฉลยที่อยู่นอกกรอบ  หรือบางทีก็อาจจะจัดค าตอบไว้ในหน้า

ถัดไปก็ได้  ข้ึนอยู่กับการออกแบบของผู้จัดท า     

  สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ์  (2546: 1)  ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  

โปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่พัฒนาข้ึนเพื่อน าไปช่วยการสอน  โดยที่กิจกรรมการเรียน  การสอนนั้นได้

ใช้สื่อหรือวิธีการสอนอ่ืนๆ เป็นหลักอยู่แล้ว  เช่น  มีครสูอนในห้องเรียนเป็นหลักอยู่แล้ว  ครูอาจน า

สื่อนี้มาช่วยเสริมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่จ าเป็นหรือตอ้งการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแล้ว  ศึกษา

เนื้อหาใหมเ่พื่อเป็นการเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนทักษะ  หรือเพื่อ

ทดสอบความรู้ตนเอง   

  วรวิทย์  นิเทศศิลป์  (2551: 223)  ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  

วิธีการเรียนการสอนทีใ่ช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งออกแบบไว้เพื่อน าเสนอบทเรียนแทน

ผู้สอน  และผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามล าดับข้ันตอนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  โดยมี

การปฏิสัมพันธ์  (Interaction)  ระหว่างผู้เรียนกับคอมพวิเตอร์และผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ

ทันที   

  อรนุช  ลิมตศิริ  (2551: 154)  ให้ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า  เป็นนวัตกรรม

ด้านการเรียนการสอนชนิดหนึ่ง  จัดเป็นสื่อที่มุ่งใหผู้้เรียนเรียนด้วยตนเอง  จะช้าหรือเร็วตาม

ความสามารถของแต่ละบุคคล  โดยแบ่งเนื้อหาเป็นหลายๆ กรอบ  (Frame)  แต่ละกรอบมีเนื้อหา

เรียบเรียงไว้  มุง่ให้เกิดการเรียนรูเ้ป็นล าดับ  โดยทีผู่้เรียนจะต้องตอบสนองด้วยการเขียนค าตอบ  

ซึ่งอาจอยู่ในรูปเตมิค าในช่องว่าง  หรือเลือกตอบ  เป็นตน้  และมสี่วนที่เฉลยค าตอบที่ถูกข้างหน้า

ของกรอบนั้น  หรือกรอบถัดไป  หรือส่วนอ่ืนของบทเรียนก็ได้  บทเรียนทีส่มบูรณจ์ะมีแบบทดสอบ
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วัดความก้าวหน้าของการเรียน  โดยท าการทดสอบก่อนเรียน  (Pre-test)  และหลังเรียน  (Post-

test)  แล้วพิจารณาว่าผู้เรียนแต่ละคนมีคะแนนมากกว่าก่อนเรียนมากน้อยเพียงใด 

  ส าลี  รักสุทธี  (2553: 111)  ให้ความหมายคอมพิวเตอรช์่วยสอนไว้ว่า  เป็นการสร้าง

บทเรียนโปรแกรมที่เป็นสื่อการเรียนที่มีการจัดการเรียงเนื้อหาเป็นส่วนย่อยๆ ให้ผู้เรียนได้เรียนจาก

ง่ายไปหายากตามล าดับ  มีข้อประเด็นค าถามใหผู้้เรียนได้คิดและตอบโดยทีผู่้เรียนสามารถทราบ

ผลลัพธ์ทันที  ซึง่เป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการเรียนต่อไป  นอกจากนั้นผู้เรียนยัง

สามารถเรียนได้ช้าเร็วตามความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรูต้าม

ศักยภาพของผู้เรียน 

  จากการศึกษาความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ว่า  คอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน  หมายถงึ  การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือ

ช่วยในการน าเสนอแบบฝึกปฏิบัติภายใต้การควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร์  ซึง่มีประสิทธิภาพ

สามารถน าเสนอในรูปแบบตัวอักษร  ภาพ  เสียง  และภาพเคลื่อนไหว  สร้างปฏิสัมพนัธ์กับผู้เรียน

ระหว่างการเรียนรู้  โดยมีข้ันตอนส าหรับให้ผู้เรียนปฏิบัตติามค าสั่งที่ชี้แจงไว้  มีข้อประเด็นค าถาม 

ใหผู้้เรียนได้คิดและตอบโดยที่ผู้เรียนสามารถทราบผลลพัธ์ทันที  ซึ่งเป็นการเสริมแรงใหผู้้เรียนมี

ก าลังใจในการเรียน   
  2.2  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  เมอร์ริท  (Merrit. 1992: 11-13)  ได้กล่าวถึง  การประยกุต์ใช้คอมพิวเตอร์ท าหน้าที่เป็น

ผู้สอนนี้  สามารถแบ่งออกได้เป็น 5 แบบ  คือ 

   1.  แบบฝึกและปฏิบัติ  (Drill and Practice)  เป็นการใชค้อมพิวเตอร์เสนอปัญหาหรือ

แบบฝึกหัดและใหผู้้เรียนได้โต้ตอบ คอมพิวเตอร์จะประเมินค าตอบของผู้เรียนและแสดงผลย้อนกลับ 

ที่เหมาะสม  หากผู้เรียนตอบค าถามไม่ถูกต้องคอมพิวเตอร์จะแสดงค าตอบที่ถูกต้องและน าเสนอ

ปัญหาหรือแบบฝึกหัดข้ออ่ืนต่อไป  โปรแกรมบทเรียนจึงประกอบด้วย  ค าถาม  ค าตอบ  และเกณฑ์

ประเมินระดับความรู้ของผู้เรียนทีท่ าการฝึกและปฏิบัต ิ

      2.  แบบศึกษาเนื้อหา  (Tutorial)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สอนเนื้อหา  หรือ

สารสนเทศใหม่  นักเรียนจะสามารถศึกษาเนื้อหาตามล าดับที่โปรแกรมบทเรียนก าหนดเนื้อหา   

จะถูกวิเคราะห์แยกออกเป็นส่วนย่อยๆ เพื่อประโยชนใ์นการน าเสนอและมีค าถามประกอบเพื่อ

ตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รียน  โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้จะสามารถใหผู้้เรียนย้อนกลับ

ทบทวนบทเรียน  ตอบค าถามซ้ า  ข้ามเนื้อหาที่ผู้เรียนรูแ้ล้ว  หรือท าเนื้อหาที่ยากข้ึน  ตามระดับ

ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  นอกจากนี้  ยังสามารถบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนและระดับ
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ความรู้ของผู้เรียนแตล่ะคนได้ 

      3.  แบบสถานการณจ์ าลอง (Simulation) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอสถานการณ์

ที่จ าลองมาจากสถานการณ์จรงิ  ซึ่งจะช่วยลดค่าใช้จ่าย  ลดอันตรายที่เกิดจากการเสี่ยงและย่น

ระยะเวลาในการศึกษาจากสถานการณ์จริง  การตัดสินใจหรือการแก้ปัญหาของผู้เรียนทีโ่ตต้อบกับ

คอมพิวเตอร์จะสามารถแสดงผลลัพธ์ให้เห็นได้ทนัที    

      4.  แบบแก้ปัญหา  (Problem Solving)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอปัญหา  หรือ

สถานการณ์ของปัญหา  ซึ่งอาจจะจ าลองหรือไม่ได้จ าลองมาจากสถานการณ์จรงิ  ผู้เรียนจะสามารถ

เรียนรู้เพิ่มพูนทักษะในการแก้ปัญหา  ผู้เรียนจะต้องพยายามค้นหากระบวนการและใช้ทักษะใน 

การให้เหตผุลเพื่อแก้ปัญหานัน้ๆ 

     5.  แบบเกม  (Games)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอเกมการศึกษาเพื่อดึงดูดและ 

เร้าความสนใจของผู้เรียน  โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมการศึกษานี้  จะช่วยพัฒนาความคิด   

การตัดสินใจ  การแก้ปัญหาและให้ความรู้ด้านต่างๆ แกผู่้เรียน 
  เคมป์  (Kemp.  1994: 278)  ได้สร้างและน าเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ดังต่อไปนี ้

   1.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเนื้อหา  (Tutorial) 

   2.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกทักษะ  (Drill and Practice)  

   3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองสถานการณ ์ (Simulation) 

   4.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน (Instructional  Games)      

   5.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการแก้ปัญหา (Problem Solving) 

  ถนอมพร  (ตันติพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง  (2541:11-12)  กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบ่งออกเป็น 5 ประเภทได้แก่ 

   1.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่งน าเสนอ

เนื้อหาแก่ผู้เรียน  ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดั  เพื่อทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน 

อยู่ด้วยอย่างไรก็ตาม  ผู้เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว่าจะท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด

หรือไม่อย่างไร  หรือจะเลือกเนื้อหาส่วนไหน  เรียงล าดับในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดย

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นผูเ้รียนจะสามารถคอบคุมการเรยีนของตนเองได้ตามความต้องการของ

ตนเอง 
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   2.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด  คือ  บทเรยีนคอมพิวเตอร์  ซึ่งมุ่งเนน้ 

ใหผู้้ใช้ท าแบบฝึกหัดจนสามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ได้  คอมพิวเตอรช์่วยสอนประเภท

แบบฝึกหัดเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภททีไ่ด้รับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา

ทั้งนี้เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อน  หรือเรียนไมท่ันคนอ่ืนๆ ได้มีโอกาสท า 

ความเข้าใจบทเรียนส าคญัๆ ได้โดยที่ครูผูส้อนไมต่้องเสยีเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ าแล้ว

ซ้ าอีก 

   3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทจ าลอง  คือบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่การน าเสนอ

บทเรียนในรูปแบบของการจ าลองแบบ  (simulation)  โดยการจ าลองสถานการณ์ที่เหมือนจริงข้ึน

และบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา  (problem-solving)  ในตัวบทเรียน  จะมีค าแนะน าเพื่อ

ช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงผลลัพธใ์นการตดัสินใจนั้นๆ ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทจ าลองคือการลดค่าใชจ้่ายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนได้จากการเรียนรูท้ี่

เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง 

      4.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่ท าใหผู้้ใช้มี 

ความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  จนลืมไปว่าก าลังเรียนอยู่  เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษา  เป็น

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภททีส่ าคัญประเภทหนึง่  เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กระตุ้นให้

เกิดความสนใจในการเรียน  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ระดับประถมศึกษา

ไปจนถงึระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากนี้ยังสามารถน ามาใช้กับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา

เพื่อเป็นการปูทางใหผู้้เรียนเกิดความรูส้ึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์อีกด้วย 

      5.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ  คือ  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ในการสร้างแบบทดสอบ  การจัดการสอบ  การตรวจใหค้ะแนน  การค านวณผลการสอน  ข้อดีของ

การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบคือ  การที่ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับโดยทันที  

(immediate Feedback)  ซึ่งเป็นข้อจ ากัดของการทดสอบที่ใช้กันอยู่ทั่วๆ ไป  นอกจากนี้การใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอรใ์นการค านวณผลสอบก็ยังมีความแม่นย าและรวดเร็วอีกด้วย 

  กิดานันท์  มลทิอง  (2543: 245-248)  ได้จ าแนกรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ออกเป็น 7 ประเภท ดังนี ้

   1.  การสอน  (Tutorial Instruction)  บทเรียนในแบบการสอนจะเป็นโปรแกรมที่เสนอ

เนื้อหาความรู้เป็นเนื้อหาย่อยๆ แก่ผู้เรียนในรูปแบบของข้อความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบ

รวมกัน  แล้วให้ผู้เรียนตอบค าถาม  เมื่อผู้เรียนได้ค าตอบแล้วค าตอบนั้นจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้

ข้อมูลป้อนกลับทันที  แต่ถ้าผู้เรียนตอบค าถามนัน้ซ้ าและยังผิดอีกก็จะมีการให้เนื้อหาเพื่อทบทวน
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ใหม่จนกว่าผู้เรียนจะตอบถูก  แล้วจึงใหต้ัดสนิใจว่าจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนัน้อีกหรือจะเรียนใน

บทใหมต่่อไป  บทเรียนในการสอนแบบนีน้ับว่าเป็นบทเรียนข้ันพื้นฐานของการสอนใช้คอมพิวเตอร์

ช่วยที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชส้อนได้ในแทบทุก

สาขาวิชานับตั้งแต่ด้านมนุษยศาสตร์ไปจนถึงวิทยาศาสตร์และเป็นบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ

เนื้อหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริง  เพื่อการเรียนรู้ทางด้านกฎเกณฑห์รือทางด้านวิธีการแก้ปัญหา

ต่างๆ 

   2.  การฝึกหัด  (Drill and Practice)  บทเรียนในการฝึกหัดเป็นโปรแกรมที่ไม่มีการ

เสนอเนื้อหาความรู้แก่ผู้เรียนก่อน  แตจ่ะมีการให้ค าถามหรือปัญหาทีไ่ด้รับการคัดเลือกมาจาก 

การสุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการน าเสนอค าถามหรือปัญหานั้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าเพื่อให้

ผู้เรียนตอบแล้วมีการให้ค าตอบที่ถูกต้องเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข  และพร้อมกับให้ค าถาม

หรือปัญหาต่อไปอีกจนกว่าผู้เรียนจะสามารถตอบค าถามหรือแก้ปัญหานั้นจนถงึระดับเป็นที่น่าพอใจ  

ดังนั้นในการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการฝึกหัดนี้ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องมีความคิดรวบยอดและมีความรู้

ความเข้าใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ์เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดีมาก่อนแล้วจึงจะสามารถตอบ

ค าถามหรือแก้ปัญหาได้  โปรแกรมบทเรียนในการฝึกหดันี้จะสามารถใช้ได้ในหลายสาขาวิชาทั้ง

ทางด้านคณติศาสตร์  ภูมิศาสตร์  ประวัติศาสตร์  วิทยาศาสตร ์ การเรียนค าศัพท ์ และการ

แปลภาษา  เป็นต้น 

      3.  การจ าลอง  (Simulation)  การสร้างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นการจ าลองเพื่อใช้ใน 

การเรียนการสอนซึง่จ าลองความเป็นจริงโดยตัดรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับ

ความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้ศึกษานั้น  เป็นการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้พบเห็นภาพจ าลองของ

เหตุการณ์เพื่อการฝึกทักษะและการเรียนรูไ้ด้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือเสียค่าใช้จ่ายมากนัก  รูปแบบ

ของโปรแกรมบทเรียนการจ าลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูล  การแนะน าผู้เรียน

เกี่ยวกับทักษะการฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว  และการให้เข้าถงึซึ่ง 

การเรียนรู้ต่างๆ ในบทเรียนจะประกอบด้วยสิ่งทั้งหมดเหล่านี้หรือมีเพียงอย่างหนึ่งอย่างใดก็ได้   

ในโปรแกรมบทเรียนการจ าลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนย่อยแทรกอยู่ด้วย  ได้แก่  โปรแกรมการ

สาธิต  โปรแกรมนี้มิใช่เป็นการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเป็นการสอนเนื้อหา

ความรู้  แล้วจึงให้ผู้เรียนท ากิจกรรม  แต่โปรแกรมการสาธิตเป็นเพียงการแสดงให้ผูเ้รียนได้ชม

เท่านั้น  เชน่  ในการเสนอการจ าลองของระบบสรุิยจักรวาลว่ามีดาวนพเคราะห์อะไรบ้างทีโ่คจรรอบ

ดวงอาทิตย์  ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธติแสดงการหมนุรอบตัวเองของดาวนพเคราะห์เหล่านั้นและ

การหมุนรอบดวงอาทิตย์ให้ชมด้วย  ดังนี้เป็นต้น 
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      4.  เกมเพ่ือการสอน  (Instructional Games)  การใช้เกมเพื่อการเรียนการสอนก าลัง

เป็นที่นิยมใช้กันมากเนื่องจากเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย  

เราสามารถใช้เกมในการสอนและเป็นสื่อที่จะให้ความรู้แก่ผู้เรียนได้เช่นกันในเรื่องของกฎเกณฑ์  

แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคต ิ ตลอดจนทกัษะต่างๆ นอกจากนี้การใช้เกมยังช่วยเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนรูใ้ห้ดีข้ึน  และช่วยมิใหผู้้เรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวันซึง่เป็น

อุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแข่งขันกันจงึท าให้ผู้เรียนต้องมีการตื่นตัวอยู่เสมอ  รูปแบบ

โปรแกรมเพื่อการเรียนของเกมเพ่ือการสอนคล้ายคลึงกบัโปรแกรมบทเรียนการจ าลอง  แต่แตกต่าง

กันโดยการเพิ่มบทบาทของผู้เข้าแข่งขันเข้าไปด้วย 

       5.  การค้นพบ  (Discovery)  การค้นพบเป็นการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้

จากประสบการณ์ของตนเองใหม้ากที่สุด  โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียนแก้ไขด้วยการลองผิดลองถูก

หรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย  โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยในการ

ค้นพบนั้นจนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีทีสุ่ด  ตัวอย่างเช่น  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินค้าเพื่อเอาชนะ

คู่แข่ง  โปรแกรมจะจัดใหม้ีสินค้ามากมายหลายประเภทเพื่อให้นักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูด

ความสนใจของลูกค้า  และเลือกวิธีการดูว่าจะขายสินค้าประเภทใดด้วยวิธีการใดจึงจะท าให้ลูกค้า 

ซื้อสินค้าของตน  เพื่อน าไปสู่ข้อสรุปว่าควรจะมีวิธีการขายอย่างไรที่จะสามารถเอาชนะคู่แข่งได้ 

      6.  การแก้ปัญหา  (Problem - Solving)  เป็นการให้ผู้เรยีนฝึกการคิด  การตัดสินใจ  

โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แล้วให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น  โปรแกรมเพื่อการแก้ปัญหาแบ่ง

ได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ให้ผู้เรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที่มผีู้เขียนไว้แล้วเพื่อช่วยผู้เรียนใน

การแก้ปัญหา  ถ้าเป็นโปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเอง  ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรม

ส าหรับการแก้ปัญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบทีถู่กต้องให้   

ในกรณีนี้คอมพิวเตอร์จงึเป็นเครื่องช่วยเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุถึงทักษะของการแก้ปัญหาโดยการ

ค านวณข้อมูลและจัดการสิง่ที่ยุ่งยากซับซ้อนให้  แตถ่้าเป็นการแก้ปัญหาโดยการใช้โปรแกรมที่มี

ผู้เขียนไว้แล้ว  คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณในขณะที่ผูเ้รียนเป็นผู้จัดการกับปัญหาเหล่านั้นเอง  

เช่น  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึง่  ปัญหามิได้อยู่ที่ว่าผู้เรียนจะค านวณหาพื้นทีไ่ด้เท่าไร   

แต่ข้ึนอยู่กับว่าจะจัดการหาพื้นที่ได้อย่างไรเสียก่อน  ดังนี้เป็นต้น 

      7.  การทดสอบ  (Tests)  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ  มิใช่เป็นการ

ใช้เพียงเพื่อปรับปรุงคณุภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ของผู้เรียนเท่านัน้  แต่ยังช่วยให้ผูส้อน 

มีความรู้สึกที่เป็นอิสระจากการผูกมัดทางด้านกฎเกณฑต์่างๆ เกี่ยวกับการทดสอบได้อีกด้วย  

เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่าๆ ของ
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ปรนัยหรือค าถามจากบทเรียน  มาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน

หรือผู้ทีไ่ด้รับการทดสอบซึ่งเป็นทีน่่าสนุกและน่าสนใจกว่า  พร้อมกันนั้นก็อาจเป็นการสะท้อนถงึ

ความสามารถของผู้เรียนที่จะน าความรู้ต่างๆ มาใช้ในการตอบได้อีกด้วย   

  บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2545: 65-68)  ได้แบ่งลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น  

9 ประเภท ดังนี ้

   1.  บทเรียน  (Tutorial)  เป็นโปรแกรมที่สร้างข้ึนมาในลกัษณะของบทเรียนโปรแกรม 

ที่เสนอเนื้อหาความรู้เป็นส่วนย่อยๆ เป็นการเรียนแบบการสอนของครู  คือ  จะมีบทน า  ค าอธิบาย  

ซึ่งประกอบด้วยตัวทฤษฎี  กฎเกณฑ์  ค าอธิบาย  และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของข้อความ  

ภาพ  และเสียงหรือทุกแบบรวมกัน  หลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาแล้วก็จะมีค าถามเพื่อใชใ้นการ

ตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รียน  มีการแสดงผลย้อนกลบัตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถให้ผู้เรียน

ย้อนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือข้ามบทเรียนทีผู่้เรียนรู้แล้วไปได้  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผล

ว่าผู้เรียนท าได้เพียงไร  อย่างไร  เพื่อให้ครผูู้สอนมีข้อมลูในการเสริมความรูใ้ห้กับผู้เรียนบางคนได้ 

   2.  ฝึกทักษะและปฏิบัติ  (Drill and Practice)  ส่วนใหญจ่ะใชเ้สรมิการสอน  เมื่อครู

หรือผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว  และให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์เป็นการ

วัดความเข้าใจ  ทบทวนและช่วยเพิ่มพูนความรู้ความช านาญ  ลักษณะแบบฝึกหัดที่นิยมกันมากคือ 

การจับคู่ชี้ว่า ถูก- ผิด  และเลือกข้อถูกจาก 3 - 5 ตัวเลือก  การใชไ้มโครคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะ

ต่างๆ จะเป็นวิธีทีม่ีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมทีใ่ช้มีประสทิธิภาพดี  โปรแกรมในด้านการฝึก

ทักษะและปฏิบัติไม่ได้ช่วยผู้เรียนเฉพาะในด้านความจ าเพียงอย่างเดียวแต่ยังช่วยผู้เรียนให้รู้จักคิด

ด้วย  เพราะคอมพิวเตอร์มักจะเป็นฝ่ายป้อนค าถามใหผู้้เรียนเป็นฝ่ายตอบอยู่เสมอ 

   3.  จ าลองแบบ  (Simulation)  ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญ  และ

เป็นสิ่งจ าเป็น  การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ  แตใ่นหลายวิชา

ไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้  เชน่  การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่  การเดินทางของแสง  และการ 

หักเหของเคลื่อนแม่เหล็กไฟฟ้า  หรือปรากฏการณ์ทางเคมีที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏ 

ผลให้เห็น  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจ าลองแบบท าให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน  เช่น  การสอนเรื่อง

โปรแจคไตล์  คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า  เราสามารถสร้างการจ าลองเป็นรูปภาพด้วยคอมพิวเตอร์ท าให้

ผู้เรียนเหน็จรงิ  และเข้าใจได้ง่าย  การจ าลองแบบบางเรือ่งช่วยลดค่าใช้จ่ายในเรื่องวัสดุอุปกรณ์ 

ทางห้องปฏิบัติการได้มาก  การจ าลองแบบอาจจะช่วยย่นระยะเวลาและลดอันตรายได้ 

      4.  เกมทางการศึกษา  (Education Game)  เกมการศึกษาหลายๆ เรื่อง  ช่วยพัฒนา

ความคิดอ่านต่างๆ ได้ดี  เช่น  เกมเติมค า  เกมการคิดแก้ปัญหา  เป็นการเรียนรู้จากการเล่นช่วยให้
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นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน  เป้าหมายหลักของเกม

การศึกษาคือช่วยใหผู้้เรียนได้เรียนรู้เป็นส าคัญ  ส าหรับในส่วนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไปคือ

เรื่องของการแข่งขัน  แต่ก็เป็นการน าเกมไปสู่การเรียนนัน่เอง 

      5.  การสาธิต  (Demonstration)  เป็นการสอนที่ดีวิธีหนึง่ที่ครผูู้สอนมักน ามาใช้

โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และคณติศาสตร ์ การสอนด้วยวิธีนี้ครูจะเป็นผู้แสดง

ใหผู้้เรียนดู  เช่น  แสดงข้ันตอนเกี่ยวกับทฤษฎหีรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์และคณติศาสตร ์ การ

สาธิตโดยใช้คอมพิวเตอรม์ีลักษณะคล้ายคลงึกัน  แต่การใช้คอมพิวเตอร์นัน้น่าสนใจกว่า  เพราะ

คอมพิวเตอร์ใหท้ั้งเส้นกราฟทีส่วยงาม  อีกทัง้มีสีและเสียงอีกด้วย  ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้

เพื่อสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหใ์นระบบสุริยะ  โครงสร้างของอะตอม 

       6.  การทดสอบ  (Testing)  การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนมักจะต้องการทดสอบเป็น

การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย  โดยผู้ท าจะต้องค านึงถงึหลักการต่างๆ คือการสร้างข้อสอบ   

การจัดการสอบ  การตรวจใหค้ะแนน  การวัดวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ  การสร้างคลังข้อสอบ  

และการจัดให้ผูส้อบสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ 

   7.  การไตถ่าม  (Inquiry)  คอมพิวเตอรช์่วยสอนนั้น  สามารถใช้ในการค้นหา

ข้อเท็จจริง  ความคิดรวบยอด  หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนจะมีแหล่งเก็บข้อมูลที่มีประโยชน์ซึ่งสามารถแสดงได้ทันทีเมื่อผู้เรียนต้องการด้วยระบบ

ง่ายๆ ทีผู่้เรียนสามารถท าได้  เพียงแต่กดหมายเลขหรือใส่รหัส  หรือตัวย่อของแหล่งข้อมูลนั้นๆ 

การใส่รหัสหรือหมายเลข  จะท าให้คอมพิวเตอรช์่วยสอนแสดงข้อมูล  ซึง่จะตอบค าถามของผู้เรียน

ตามต้องการ 

      8.  การแก้ปัญหา  (Problem Solving)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้เนน้ให้ฝึก   

การคิดการตัดสินใจ  โดยการก าหนดเกณฑใ์หผู้้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์มีการให้คะแนนแต ่

ละข้อ  เช่น  ในวิชาวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์  ผู้เรียนจ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องเข้าใจและมี

ความสามารถในการแก้ปัญหา 

      9.  แบบรวมวิธีต่างๆ เข้าด้วยกัน  (Combination)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้การ

ประยุกต์เอาวิธีการหลายแบบเข้ามารวมกันตามวัตถุประสงค์ทีต่้องการ   

  ใจทิพย์ ณ สงขลา  (2550:100-102)  ได้กล่าวถึงรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า

สามารถแยกเป็นประเภทได้ดังนี้  

   1.  ประเภทติวเตอร์/ฝึกทบทวน  รูปแบบการน าเสนอเชน่นี้  เป็นทีน่ิยมใชก้ันอยู่มาก  

โดยเฉพาะส าหรับการสอนทีต่้องการน าเสนอเนื้อหาด้วยวิธีการบอกเล่า  (fact)  มีล าดับข้ันตอน 
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การสอนดังนี ้

    -  การน าเข้าสู่บทเรียน  การน าเสนอในบางรูปแบบอาจไม่มีส่วนของการน าเข้าสู่

บทเรียนแต่อาจจะสรุปย่าหรือกล่าวน าเนื้อหาและ/ หรือแสดงใหผู้้เรียนเหน็ภาพรวมของเนื้อหา 

ผ่านเมน ู

         -  น าเสนอเนื้อหา 

         -  ฝึกปฏิบัต ิ

         -  ให้ผลย้อนกลับ  และ 

         -  การสรุปบทเรียน 

      2.  ประเภทฝึกปฏิบัติ  รูปแบบการสอนในประเภทนี้คล้ายคลึงกับรูปแบบติวเตอร์  

เพียงแต่ไม่มีส่วนของการน าเสนอเนื้อหา  แต่ทดแทนด้วยการเสนอหัวข้อการฝึกให้เลือกปฏิบัติ

เพื่อให้ผู้เรียนฝึกทักษะ  ความช านาญ  และในบางครัง้รปูแบบของการน าเสนอแบบนี้มักจะ

ผสมผสานกับแบบติวเตอร์  ซึง่มีทางเลือกหรือการชี้แนะใหผู้้เรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม  มลี าดับ

ข้ันตอน  ดังต่อไปนี ้

    -  การน าเข้าสู่บทเรียน  น าเข้าสู่บทเรียนด้วยการแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

บางโปรแกรมอาจให้ทางเลือกในการเข้าสูส่รุปย่อของเนื้อหา 

         -  เสนอรายการเลือกเพ่ือการฝึกปฏิบัต ิ

         -  ให้ผลย้อนกลับ  และ 

         -  การสรุปบทเรียน 

   3.  ประเภทการจ าลอง  การสอนด้วยการจ าลองนั้นสามารถจ าลองวัตถุหรือสิ่งมรีูปร่าง

ทางกายภาพ  หรือสิ่งที่เป็นนามธรรม  จ าลองกระบวนการ  จ าลองสถานการณ์  หรือจ าลองวิธีการ  

มีล าดับข้ันตอนการสอน  ดงันี้คือ 

         -  การน าเข้าสู่บทเรียน  น าเสนอสถานการณ ์

         -  ให้ผูเ้รียนโตต้อบกับสถานการณ์นั้นๆ และ 

         -  โปรแกรมให้ผลป้อนกลับตามทีส่ถานการณ์ทีผู่้เรียนเลอืกเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้

จากสถานการณ์นั้น  และสรุปบทเรียนทีไ่ด้จากการเรียนรู้ผ่านสถานการณจ์ าลอง 

      4.  ประเภทเกม  รูปแบบการสอนเช่นนีม้ีความคล้ายคลึงกับประเภทการจ าลอง

สถานการณ์เร้าผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ภายใต้จินตนาการ  จากสถานการณ์จ าลองที่สร้างข้ึน  

กระตุ้นด้วยการสร้างความอยากรู้อยากเห็น  ท้าทายผู้เรยีน  ใหเ้กิดการค้นคว้าและ/หรือทดลอง  

ส่วนใหญ่รูปแบบของเกมจงึมักผสานเข้ากับรูปแบบของการจ าลองสถานการณ์  ดังนั้น  รูปแบบ 
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ของเกม  จึงประกอบด้วย 

         -  การก าหนดกติกาของการเรียนรู้ด้วยการเล่นในเบื้องตน้ 

         -   น าเสนอสถานการณ์  ให้ผู้เรียนเลือกหรือโตต้อบ  รวมทั้งอาจเปิดใหม้ีการแข่ง

ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 

         -  มีการใหผ้ลป้อนกลับจากโปรแกรมด้วย  ใหร้างวัลที่จะได้รับจากโปรแกรมในรูป

ของคะแนนหรืออ่ืนๆ หรือกรณีทีเ่ป็นการแข่งขันผูเ้รียนอาจได้รับผลป้อนกลับจากผู้เรียนด้วยกัน 

         -  สรุปการตัดสินหรือรางวัลรวมทั้งสิ่งได้รับจากการเรียนรู้ 

      5. ประเภทการทดสอบ  รูปแบบของการทดสอบมักจัดรวมอยู่ในการประเมินผลการ

เรียนรู้  ซึง่อาจจัดให้เกิดข้ึนทั้งในรูปแบบการประเมินความก้าวหน้าและการประเมินผลรวม  น ามา

ประยุกต์ใช้ในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ทั้งที่เปน็แบบปรนัย  อัตนัย  จับคู่  ถูกผิด  เติมค าในช่องว่าง  

ซึ่งสามารถประยุกต์ออกแบบเป็นการทดสอบในรูปแบบที่หลากหลาย  ตามความสามารถของ

เทคโนโลยี  เชน่  การลากและวาง  การต่อจิ๊กซอ  การตอ่เส้น  ฯลฯ  ทั้งนี้การทดสอบเช่นนี้สามารถ

ท าให้เป็นระบบอัตโนมัติและจัดเก็บเข้าฐานข้อมูลเป็นระบบของคลังข้อสอบ  เพื่อการน าไปใช้และ

การเก็บสถติิเพื่อการวิเคราะหต์่อไป  การจัดการทดสอบประกอบด้วยล าดับข้ัน  ดังนี้ 

         -  ตรวจสอบตัวตนจรงิของผูส้อบ  (authentification)   

         -  ก าหนดกติกาของการสอบ  คะแนน  เวลาท าสอบ 

         -  ตรวจ  ค านวณ  และจัดเก็บ  คะแนนการสอบ  และแจง้ผลการสอบ 

  วรวิทย์  นิเทศศิลป์  (2551: 226-227)  ได้จ าแนกประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ได้ดังนี ้

   1.  แบบฝึกปฏิบัติ  (Drill and Practice)  โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะประกอบด้วยชุด

ของค าถามหรือแบบฝึกหัด  แบบฝึกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุกๆ ค าถาม  ส่วนใหญ่มักเป็นการฝึก

ปฏิบัติวิชาคณิตศาสตร ์ การแปลภาษาต่างประเทศ  การสร้างค าศัพท์กับรูปประโยคหรืออาจจะเป็น

การฝึกทักษะในด้านอ่ืนๆ ที่ต้องการซ้ าๆ กนั  โปรแกรมในด้านการฝึกทักษะนี้ไม่ช่วยนักเรียนจะ

เป็นฝ่ายป้อนค าถามนั้นๆ ได้  ข้อดีของการเรียนประเภทนี้ก็คือนักเรียนอาจมีบทบาทในการเลือก

เนื้อหาที่ตนเองสนใจ  เป็นการสอนของครูและช่วยให้นักเรียนมีทักษะเพิ่มจากการฝึกซ้ าๆ 

      2.  แบบเรียนทบทวน  (Tutorial)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สอนนักเรียนในเนื้อหานัน้ๆ 

โดยจะมีเนื้อหาวิชาบางตอน  ส าหรับนักเรียนที่เรียนไม่ทนัหรือขาดเรียนในเนื้อหานั้นๆ โดยจะมี

เนื้อหาวิชาปรากฏบนจอภาพและมีค าถามเป็นระยะถ้าผู้เรียนตอบได้ถูกต้องกจ็ะมีการเสริมแรง 

ในทันทีทันใด  แตถ่้าตอบผิดก็จะมีการกลับไปทบทวนเนือ้หากันใหม่ 
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      3.  การแก้ปัญหา  (Problem solving)  คอมพิวเตอรช์่วยสอนประเภทนี้จะเน้นในการ

ฝึกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการก าหนดเกณฑใ์ห้  แล้วผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์  มีการให้

คะแนนหรือน้ าหนักกับเกณฑ์แตล่ะข้อ 

      4.  แบบสร้างสถานการณจ์ าลอง  (Simulation)  โปรแกรมประเภทนี้  เป็นโปรแกรมที่

จ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณใ์นชีวิตจรงิของนักเรียน  โดยมีเหตุการณส์มมติต่างๆ 

อยู่ในโปรแกรม  และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท าได้  สามารถมีการโตต้อบและ

มีตัวแปรหรือทางเลือกใหห้ลายๆ ทาง  เพื่อให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม  เพื่อศึกษาผลที่

เกิดข้ึนจากทางเลือกเหล่านั้น  นอกจากนี้ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น  

การทดลองทางห้องปฏิบัติในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ  แต่บางวิชาไมส่ามารถทดลองให้

เห็นจรงิได้ 

      5.  แบบเล่นเกม  (Gaming)  เกมคอมพิวเตอรใ์ช้เพื่อการสอนนั้นเป็นสิ่งที่ใช้เพื่อเร้าใจ

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  โปรแกรมประเภทนี้นับเป็นแบบพเิศษของการจ าลองสถานการณ์  โดยมี

เหตุการณ์ที่มีการแข่งขัน  ซึง่สามารถที่จะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน  มีการ 

ให้คะแนน  มีการแพ้ชนะ  อย่างไรกต็าม  การเขียนโปรแกรมประเภทนีต้้องระวังให้มีคุณภาพ 

ทางการศึกษา  โดยต้องมีจุดมุ่งหมาย  เนื้อหา  และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

      6.  แบบสนทนา  (Dialogue)  เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน  กล่าวคือ  

พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  เพยีงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นตัวอักษร 

บนจอภาพ  แล้วมีการสอนด้วยการตั้งค าถาม  ลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหา

อย่างหนึ่ง 

      7.  แบบสาธิต  (Demonstration)  การสาธติโดยใช้คอมพิวเตอร์มีลักษณะคล้ายกับ 

การสาธิตของคร ู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า  เพราะคอมพิวเตอรใ์หท้ั้งกราฟิก 

ที่สวยงามตลอดทัง้สีและเสียงด้วย 

      8.  แบบทดสอบ  (Testing)  การใช้คอมพิวเตอรช์่วยสอนจะต้องมีการรวมการทดสอบ

เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย  โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่างๆ คือ การสร้าง

ข้อสอบ  การตรวจให้คะแนน  การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ  การสร้างคลังข้อสอบ  และการจัดให้

ผู้สอบเลือกสอบเองได้    

      9.  แบบไตถ่าม  (Inquiry)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถใช้ในการคน้หาข้อเท็จจรงิ  

ความคิดรวบยอด  หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์  ซึ่งสามารถแสดงได้ทนัทีเมื่อผู้เรียนต้องการ  ด้วย

ระบบง่ายๆ ทีผู่้เรียนสามารถท าได้เพียงแค่กดหมายเลข  ตัวย่อหรือรหสัของแหลง่ข้อมูลนั้นๆ จะท า
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ให้คอมพิวเตอรช์่วยสอนแสดงข้อมูลซึ่งจะต้องตรงค าถามตามต้องการของผู้เรียน 

      10.  แบบรวมวิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน  (Combination)  คอมพิวเตอร์สามารถสร้าง

วิธีการสอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรยีนการสอนซึ่งมีความต้องการวิธีการสอน

หลายๆ แบบ ความต้องการนี้มาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน   

  จากการศึกษารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ดังนี ้

   1.  แบบฝึกและปฏิบัติ  (Drill and Practice)  เป็นการใชค้อมพิวเตอร์เสนอปัญหาหรือ

แบบฝึกหัดเพ่ือให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเป็นการวัดความเข้าใจ  ทบทวนและช่วยเพิ่มพูนความรู้ความ

ช านาญ  คอมพิวเตอร์จะประเมนิค าตอบของผู้เรียนและแสดงผลย้อนกลับที่เหมาะสม  พร้อมกับให้

ค าถามหรือปัญหาต่อไปอีกจนกว่าผู้เรียนจะสามารถตอบค าถามหรือแก้ปัญหานั้นจนถึงระดับเป็นที่ 

น่าพอใจ  โปรแกรมบทเรียนจึงประกอบด้วย  ค าถาม  ค าตอบ  และเกณฑ์ประเมินระดับความรู้ของ

ผู้เรียนทีท่ าการฝึกและปฏิบัต ิ  

   2.  แบบศึกษาเนื้อหา  (Tutorial)  เป็นบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหาแก่

ผู้เรียนเป็นส่วนย่อยๆ  และมีค าถามประกอบเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน  ตลอดจนมีการ

แสดงผลย้อนกลับและการเสริมแรงทันท ี โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้จะสามารถให้ผู้เรียนมีอิสระที่

จะตัดสินใจเลือกเรียนเนื้อหา  ทบทวนบทเรียน  ตอบค าถามซ้ า  ข้ามเนื้อหาทีผู่้เรียนรู้แล้ว  หรือท า

เนื้อหาที่ยากข้ึน  ตามระดับความสามารถของผู้เรียนแตล่ะคน   

      3.  แบบสถานการณจ์ าลอง  (Simulation)  เป็นการสร้างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นการ

จ าลองสถานการณ์ที่เหมือนจรงิข้ึนมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาและบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา    

(problem-solving)  ในตัวบทเรียนจะมีค าแนะน าเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดง 

ผลลัพธต์ามสถานการณ์ทีผู่้เรียนเลือกเพ่ือให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากสถานการณ์นั้น  และสรุปบทเรียน 

ที่ได้จากการเรียนรูผ้่านสถานการณจ์ าลอง   

      4.  แบบแก้ปัญหา  (Problem Solving)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอปัญหา  หรือ

สถานการณ์ของปัญหา  ซึ่งอาจจะจ าลองหรือไม่ได้จ าลองมาจากสถานการณ์จรงิ  เป็นโปรแกรมที่

เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด  การตัดสินใจ  ผู้เรียนจะต้องพยายามค้นหากระบวนการและใช้ทักษะใน

การให้เหตผุลเพื่อแก้ปัญหานัน้ๆ  โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แล้วใหผู้้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์

นั้น  มีการให้คะแนนในแต่ละข้อ  ซึง่ผู้เรียนจ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องเข้าใจและมีความสามารถในการ

แก้ปัญหา 
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   5.  แบบเกม  (Games)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอเกมการศึกษาเพื่อดึงดูดและ

เร้าความสนใจของผู้เรียน  ช่วยใหผู้้เรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กนั  

โดยมีเหตุการณ์ทีม่ีการแข่งขัน  สามารถที่จะเลน่ได้โดยผู้เรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน  มีการให้

คะแนน  มีการแพช้นะ  เป้าหมายหลักของเกมการศึกษาคือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ พัฒนาความคิด  

การตัดสินใจ  การแก้ปัญหาและให้ความรู้ด้านต่างๆ แกผู่้เรียนเป็นส าคัญ   

      6.  แบบทดสอบ  (Testing) เป็นการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ   

การจัดการสอบ  การตรวจใหค้ะแนน การค านวณผลการสอน  รูปแบบของการทดสอบมักจัดรวมอยู่

ในการประเมนิผลการเรียนรู้  ซึ่งอาจจัดให้เกิดข้ึนทัง้ในรปูแบบการประเมินความก้าวหน้าและการ

ประเมินผลรวม  ทัง้นี้การทดสอบเช่นนีส้ามารถท าให้เป็นระบบอัตโนมัติและจัดเก็บเข้าฐานข้อมูล

เป็นระบบของคลังข้อสอบ  เพื่อการน าไปใช้และการเก็บสถติิเพื่อการวิเคราะหต์่อไป    
  2.3  ลักษณะของบทเรยีนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน 

  แฮนนาฟิล และ เพค  (บุญเกื้อ  ควรหาเวช.  2545: 71-74; อ้างอิงจาก Hannafin; & 

Peck.  1988: 113-114)  ได้กล่าวถึงข้อค านึงในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน  และ

ลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีไว้ 12 ประการ  ดังนี ้

   1.  สร้างข้ึนตามจุดประสงค์ของการสอนเพื่อที่จะใหผู้้เรียนได้เรียนจากบทเรียนนั้น  

ได้มีความรู้และทักษะตลอดจนทัศนคติทีผู่้สอนได้ตัง้ไว้และผู้เรียนสามารถประเมินผลด้วยตนเองว่า

บรรลุจุดประสงคใ์นแต่ละข้อหรือไม ่

      2.  บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน การสร้างบทเรียนจะต้องค านึงถึง  

ผู้เรียนเป็นส าคัญว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถพื้นฐานอยู่ในระดับใด  ไม่ควรที่จะยากหรือง่าย

จนเกินไป 

      3.  บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพนัธ์กับผู้เรียนให้มากที่สุด  เพราะการเรียนจาก

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ  เพราะสามารถสื่อสารกับ

ผู้เรียนได้ 2 ทาง 

      4.  บทเรียนที่ดีควรจะมีลักษณะเป็นการสอนรายบุคคล  ผู้เรียนสามารถที่จะเลือก

เรียนในหัวข้อที่ตนเองมคีวามสนใจและต้องการที่จะเรียนและสามารถที่จะข้ามบทเรียนทีต่นเอง

เข้าใจแล้วได้  แต่ถ้าเรียนบทเรียนทีต่นเองยังไม่เข้าใจกส็ามารถเรียนซ่อมเสรมิจากข้อแนะน าของ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 

      5.  บทเรียนที่ดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน  ควรมีลักษณะเร้าความสนใจ

ผู้เรียนได้ตลอดเวลา  เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนอยู่เสมอ 
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      6.  บทเรียนที่ดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน  ควรท าให้ผู้เรียนเกิด

ความรู้สึกเพลิดเพลิน  เกิดก าลงัใจและควรทีจ่ะหลีกเลี่ยงการลงโทษ 

      7.  ควรจัดท าบทเรียนให้สามารถแสดงผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มากๆ โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงการแสดงผลย้อนกลับในทางบวก  ซึ่งจะสามารถท าใหผู้้เรียนชอบและไม่เบ่ือหน่าย 

      8.  บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน  บทเรียนควร

ปรับเปลี่ยนให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียน  เหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน  สถานทีต่ิดตัง้เครื่อง  มีความ

เหมาะสมควรค านึงถึงการใส่เสียงระดับเสียงหรือดนตรีประกอบ  ควรให้เป็นที่ดึงดูดใจผู้เรียนด้วย 

      9.  บทเรียนที่ดีควรมีวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม   

ควรหลีกเลี่ยงค าถามที่ง่ายและตรงเกินไป  ควรหลีกเลี่ยงค าหรือข้อความในค าถามทีไ่ร้ความหมาย  

การเฉลยค าตอบควรให้ชัดเจนไม่คลุมครือและไม่ควรให้เกิดความสับสน 

     10.  บทเรียนควรใช้กับคอมพิวเตอร์ที่จะเป็นแหล่งทรัพยากรทางการเรียนอย่างฉลาด  

ไม่ควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอย่างเดียวหรือเรื่องราวที่พิมพ์เป็นอักษรโดยตลอดควรใช้สมรรถนะ

ของเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่  เชน่  การเสนอด้วยภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ผสมตัวอักษรหรือให้

มีเสียง  หรือแสงเน้นที่ส าคญั  หรือวลีต่างๆ เพื่อขยายความคิดของผู้เรียนให้กว้างไกลมากข้ึน  ผู้ที่

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ตลอด  

ข้อจ ากัดต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ด้วย  เพื่อที่จะหลีกเลี่ยงความสูญเสียบางสิ่งบางอย่างของสมรรถนะ

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ไป  เช่น  ภาพเคลื่อนไหวปรากฏช้าเกินไปการแบ่งส่วนย่อยๆ ของโปรแกรม

มีขนาดใหญ่เกินไป  ท าให้ไมส่ะดวกต่อการใช ้

      11.  บทเรียนที่ดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคล้ายๆ กับการผลติสื่อ

ชนิดอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียนที่ดีย่อมจะสามารถเร้าความสนใจของผู้เรียนได้มาก  การออกแบบ

บทเรียนย่อมประกอบด้วยการตั้งวัตถุประสงค์ของบทเรยีน  การจัดล าดับข้ันตอนของการสอน   

การส ารวจทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียน  เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงคท์ี่วางไว้  จงึควรจัดล าดับข้ันตอน 

การสอนให้ดี  มีการวัดผลและการแสดงผลย้อนกลับใหผู้เ้รียนได้ทราบ  มีแบบฝึกหัดพอเพียง  และ

มีการประเมินผลข้ันสุดท้าย  เป็นตน้ 

      12.  บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลทุกแงทุ่กมุม  เช่น  การประเมินคณุภาพของ

ผู้เรียน  ประสทิธิภาพของบทเรียน  ความสวยงาม  ความตรงประเด็น  และตรงกับทัศนคติของ

ผู้เรียน  เป็นต้น    
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  ถนอมพร  (ตันติพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง  (2541: 107-110)  ได้กล่าวถงึโครงสร้างของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไว้ดังนี ้

   1.  การน าเข้าสู่บทเรียน  ประกอบด้วยหน้าน าเรื่องของบทเรียนและผู้สร้างบทเรียน

หรือการแนะน าเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน  แต่จะไมม่ีการบอกวัตถุประสงค์อย่างเป็นทางการและ 

การทบทวนความรู้เดิม  (ไม่ว่าจะเป็นโดยการใหค้วามรู้พื้นฐานแก่ผู้เรียนก่อนการเรียนหรือการ

ทดสอบความรู้ก่อนเรียนก็ตาม)  ทัง้นี้เนื่องจากธรรมชาตขิองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม   

ซึ่งเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินของผู้เรียนเป็นหลักในการสร้างแรงจงูใจเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ 

   2.  การน าเสนอเกมซึง่เป็นส่วนทีส่ าคัญที่สุดของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกม  เนื่องจากส่วนการน าเสนอเกมนี้เป็นการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้าหมายของ

เกม  บทบาทของผู้เรียนในการที่จะต้องท าอะไรและอย่างไรในบทเรียน  รวมทัง้กฎกติกาต่างๆ  ซึ่ง

หากการน าเสนอในส่วนนีไ้ม่มีประสิทธิภาพ  ผู้เรียนจะไม่สามารถใช้เวลาอย่างเต็มที่ในการเล่นเกม

เพราะจะต้องเสียเวลาในการพยายามที่จะแก้ปัญหาอ่ืนๆ  แทน  เช่น  ปัญหาการควบคุมบทเรียน 

  ส าหรับวิธีการน าเสนอเกมนั้นมีด้วยกันหลายลักษณะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  อาทิเชน่  เกมผจญภัย  เกมเชิงตรรกศาสตร์  เกมฝึก

ทักษะ  และเกมสอนค าศัพทต์่างๆ  ส าหรับรูปแบบการน าเสนอนั้นก็จะแตกต่างกันไปตามรูปแบบ

ของสื่อที่ใชใ้นการน าเสนอ  การที่จะเลือกสื่อใดในการน าเสนอนั้นจะต้องค านงึถงึลักษณะและ

ความสามารถของผู้เรียนเป็นหลักเพ่ือให้เกิดความชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากทีสุ่ดส าหรับผู้เรียน 

   3.  การตัดสินใจของผู้เรียนและฝ่ายตรงข้าม  (ถ้าม)ี  ในส่วนนี้ผู้เรียนจะมโีอกาสใน

การโตต้อบกับบทเรียน  (เลือกตัดสินใจ)  ซึ่งลักษณะของการโต้ตอบหรือจ านวนตัวเลือกต่างๆ  

ส าหรับให้ผูเ้รียนได้ตัดสนิใจนี้จะแตกต่างกันไปตามลักษณะและประเภทของเกม 

   4.  ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ กล่าวคือ  เมื่อผู้เรียนและฝ่ายตรงข้าม (ถ้ามี)   

มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือท าการตัดสินใจแล้วคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงใหผู้้เรียนทราบผล

ของการโตต้อบหรือผลลัพธ์จากการตัดสินใจนั้นๆ  ของผูเ้รียน  ซึ่งการเรียนรู้และทักษะต่างๆ  ของ

ผู้เรียนนั้นจะเกิดจากการคิดหรือการกระท าโตต้อบของผูเ้รียนกับบทเรียน  ซึง่ก็คือความพยายาม 

ที่จะไปถึงเป้าหมายของบทเรียน 

   5.  การออกจากบทเรียนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม  กล่าวคือ  จะไม่มีการ

ทบทวนสรุปเนื้อหาที่จ าเป็นหรือการแนะน าแหลง่การเรียนรู้อ่ืนๆ  ที่เป็นประโยชนใ์นการศึกษา

เพิ่มเติมไว้โดยตรงให้แก่ผูเ้รียน  แต่ก่อนการออกจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะมี

ส่วนประกอบที่ส าคญัอ่ืนๆ  แทน  ซึ่งได้แก่  การสรุปและแสดงผลคะแนน  การใหร้างวัล  การให้
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ข้อมูลเพื่อปรับปรุงการเล่นครั้งต่อไป  ค าถามเพื่อขอค ายืนยันความต้องการในการออกจากบทเรียน

และการให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปเล่นเกม  (ทบทวนบทเรียน)  ใหม่ได้ 

  บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2545: 69-71)  ได้กล่าวถงึลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งมี

ลักษณะการเรียนที่เป็นขั้นตอนดังนี ้

   1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  จะเริ่มตั้งแต่การทักทายผู้เรียน  บอกวิธีการเรียน  และบอก

จุดประสงค์ของการเรียน  เพื่อทีจ่ะให้ผูเ้รียนได้ทราบว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แล้วเขาจะสามารถท า

อะไรได้บ้าง  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเสนอวิธีการในรูปแบบที่น่าสนใจได้  ไม่ว่าจะเป็น

ลักษณะภาคเคลื่อนไหว  เสียงหรือผสมผสานหลายๆ อย่างเข้าด้วยกัน  เพื่อเร้าความสนใจของ

ผู้เรียน  ใหมุ้่งความสนใจเข้าสู่บทเรียน  บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพร้อมของ

ผู้เรียนก่อน  หรือมีรายการ  (Menu)  เพื่อใหผู้้เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจ  และผู้เรียน

สามารถจัดล าดับเรียนก่อนหลังได้ด้วยตนเอง   

      2.  ข้ันการเสนอเนื้อหา  เมื่อผู้เรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแล้ว  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็

จะเสนอเนื้อหานัน้ออกมาเป็นกรอบๆ (Frame)  ในรูปแบบที่เป็นตัวอักษร  ภาพ  เสียง ภาพกราฟิก  

และภาพเคลื่อนไหวเพื่อเร้าความสนใจในการเรียน  และสร้างความเข้าใจในความคิดรวบยอดต่างๆ 

แต่ละกรอบ  หรือเสนอเนื้อหาเรียงล าดับไปทีละอย่างทีละประเด็นโดยเริม่จากง่ายไปยาก  ผู้เรียนจะ

ควบคุมความเร็วในการเรียนด้วยตนเอง  เพื่อที่จะใหไ้ด้เรียนรู้ได้มากทีสุ่ด  ตามความสามารถ  และ

มีการชี้แนะหรือการจัดเนื้อหาส าหรับการช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนที่ดีข้ึน 

      3.  ข้ันค าถามและค าตอบ  หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแล้ว  เพื่อที่จะวัด

ผู้เรียนว่ามีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาที่เรียนผ่านมาแล้วเพียงใดก็จะมีการทบทวนโดยการใหท้ า

แบบฝึกหัด  และช่วยเพิ่มพูนความรู้ความช านาญ  เช่น  ให้ท าแบบฝึกหัดชนิดค าถาม  แบบ

เลือกตอบ  แบบถูกผิด  แบบจับคู่  และแบบเติมค า  เป็นต้น  ซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเสนอ

แบบฝึกหัดแก่ผู้เรียนได้น่าสนใจมากกว่าแบบทดสอบธรรมดา  และผูเ้รียนตอบค าถามผ่านทาง

แป้นพิมพ์หรือเมาท์  (Mouse)  นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบ

ค าถามของผู้เรียนได้ด้วย  ถ้าผู้เรียนไมส่ามารถตอบค าถามได้ในเวลาที่ก าหนดไว้  คอมพิวเตอร์

ช่วยสอนก็จะเสนอความช่วยเหลือให ้

      4.  ข้ันการตรวจค าตอบ  เมื่อระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับค าตอบจากผู้เรียนแล้ว  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะตรวจค าตอบและแจง้ผลให้ผู้เรยีนได้ทราบ  การแจง้ผลอาจแจง้เป็นแบบ

ข้อความ  กราฟิกหรือเสียง  ถ้าผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการเสริมแรง  (Reinforcement)  เช่น  การ

ให้ค าชมเชย  เสียงเพลง  หรือให้กราฟิกสวยๆ และถ้าผู้เรียนตอบผิดคอมพิวเตอรช์่วยสอนก็จะบอก
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ใบ้ให้หรือให้การซ่อมเสริมเนื้อหาแล้วให้ค าถามนั้นใหม่  เมื่อตอบได้ถูกต้อง  จึงก้าวไปสูห่ัวเรื่องใหม่

ต่อไป  ซึง่จะหมุนเวียนเป็นวงจรอยู่จนกว่าจะหมดบทเรยีนในหน่วยนั้นๆ  

      5.  ข้ันของการปิดบทเรียน  เมื่อผู้เรียนเรียนจนจบบทเรยีนแล้ว  คอมพิวเตอร์ช่วย

สอนจะท าการประเมินผลของผู้เรียนโดยการท าแบบทดสอบซึ่งจุดเด่นของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 

สามารถสุ่มข้อสอบออกมาจากคลังข้อสอบที่ได้สร้างเก็บไว้  และเสนอให้ผู้เรียนแต่ละคนโดยทีไ่ม่

เหมือนกันจงึท าให้ผู้เรียนไมส่ามารถจดจ าค าตอบจากการที่ท าให้ครัง้แรกๆ นั้นได้หรือแบบไปรู้

ค าตอบนั้นมาก่อนเอามาใช้ประโยชน์  เมื่อท าแบบทดสอบนั้นเสร็จแล้ว  ผู้เรียนจะได้รับทราบ

คะแนนการท าแบบทดสอบของตนเองว่าผ่านตามเกณฑท์ี่ได้ก าหนดไว้ตัง้แต่แรกหรือไม่  รวมทัง้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะบอกเวลาที่ใชใ้นการเรียนในหนว่ยนั้นๆ ได้ด้วย  เป็นต้น 

  วรวิทย์  นิเทศศิลป์  (2551: 224-225)  ได้กล่าวถึงคณุลกัษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญ

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ  ได้แก่ 

   1.  สารสนเทศ  (Information)  ในที่นีห้มายถงึ  เนื้อหาสาระ  (content)  ที่ได้รับการ

เรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดีซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูห้รือได้รับทักษะอย่างหนึง่อย่างใดตามที่

ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้  โดยการน าเสนอเนื้อหานี้อาจจะเป็นการน าเสนอในรูปแบบต่างๆ 

ซึ่งอาจจะเป็นในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 

   2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล  (Individualization)  การตอบสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลคือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  บุคคลแตล่ะบุคคลมีความแตกต่างกนั

ทางการเรียนรู้ซึง่เกิดจากบุคลิกภาพ  สติปัญญา  ความสนใจ  พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกนัออกไป  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึง่จงึต้องได้รับการออกแบบ

ให้มีลักษณะทีต่อบสนองต่อความแตกต่างส่วนบุคคลใหม้ากที่สุด  กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จะต้องมคีวามยืดหยุ่นมากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน  รวมทั้งการเลือก

รูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้  การควบคุมการเรยีนการสอนของตนนี้ก็มีอยู่หลายลักษณะ

ด้วยกัน  ลักษณะส าคัญๆ ได้แก่ 

    -  การควบคุมเนื้อหา  การเลือกที่จะเรียนส่วนใด  ข้ามสว่นใด  ออกจากบทเรียน

เมื่อใดหรือย้อนกลับมาเรียนในส่วนที่ยังไมไ่ด้ศึกษา  เชน่  มีเมนหูรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวข้อ

อย่างชัดเจนหรือปุ่มควบคุมต่างๆ ในการสืบไป  (navigate)  ในบทเรียน 

         -  การควบคุมล าดับของการเรียน  การเลือกที่จะเรียนส่วนใด  ก่อนหลังหรือการ

สร้างล าดับการเรียนด้วยตนเอง  เชน่  ในลักษณะการเรยีนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมติิ  

(Hypermedia)  ซึ่งก าลงัเป็นทีน่ิยมกันอยู่ในปัจจุบัน  หรอืข้อความหลายมิติ  (Hypertext)   
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ซึ่งผู้เรียนสามารถที่กดเลือกข้อมูลทีต่้องการเรียนตามความสนใจ  ความถนัดหรือตามพืน้

ฐานความรู้ของตน 

         -  การควบคุมการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ  ความต้องการที่จะฝึกปฏิบัติหรือท า

แบบทดสอบหรือไม่  หากท าจะท ามากน้อยเพียงใด  เชน่  การมีปุ่มควบคุมต่างๆ จัดหาไว้ทุกหน้าที่

จะเป็น  เชน่  ปุ่มเลิกท า  ปุ่มกลับไปหน้าเดิม  เป็นต้น 

   3.  การโตต้อบ  (Interaction)  ในที่นี้คือ  การมีปฏิสัมพนัธ์กันระหว่างผู้เรียนกับ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะที่เปิด

โอกาสใหผู้้เรียนได้มีปฏิสัมพนัธ์กับผูส้อนได้มากทีสุ่ดนอกจากนี้การที่มนษุย์สามารถเรียนรูไ้ด้อย่างมี

ประสิทธิภาพนั้นหาใชเ่กิดข้ึนเพียงจากการสงัเกตเท่านั้น  หากจะต้องมีการโตต้อบหรือปฏิสัมพันธ์

โดยเฉพาะอย่างย่ิงการได้มีการปฏิสัมพนัธ์กับผูส้อน  ดังนั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีไ่ด้รับการ

ออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่าง

ต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน  การอนญุาตใหผู้้เรียนเพยีงแค่การคลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อยๆ ทีละ

หน้าไมถ่ือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ 

   4.  การใหผ้ลป้อนกลับโดยทันที  (Immediate Feedback)  ลักษณะที่ขาดไมไ่ด้อีก

ประการหนึง่ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  การใหผ้ลป้อนกลับโดยทันที ตามแนวคิดของสกนิเนอร์  

(Skinner)  แล้ว  ผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนีถ้ือเป็นการเสริมแรง  (reinforcement)  อย่างหนึง่  

การใหผ้ลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทนัทหีมายรวมไปถงึการที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีส่มบูรณจ์ะต้องมี

การทดสอบหรือประเมนิความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหาหรือทักษะต่างๆ ตามวัตถุประสงคท์ี่

ก าหนดไว้ด้วย  ซึ่งการใหผ้ลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นวิธทีีอ่นุญาตให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบการ

เรียนของตนได้  ทัง้นี้มงีานวิจัยหลายชิ้นซึง่สนับสนนุว่าการใหผ้ลป้อนกลับแก่ผู้เรียนจะช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนได้เป็นอย่างดี  ความสามารถในการใหผ้ลป้อนกลับในทันทีของ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้เองทีถ่ือได้ว่าเป็นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบประการส าคัญของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนโดยเฉพาะอย่างย่ิงเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอ่ืนๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสิง่พิมพ์หรือสื่อ

โสตทัศนวัสดุแล้ว  เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ นั้นไมส่ามารถที่จะประเมินผลการเรียนพร้อมกับการให้ผล

ป้อนกลับโดยฉับพลันเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

  อรนุช  ลิมตศิริ  (2551: 156-157)  กล่าวถึงลักษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  มีการก าหนดจุดประสงค์อย่างชัดเจน  ทีส่ามารถวัดได้และสังเกตได้  เรียกว่า  

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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   2.  เนื้อหาวิชาจะแบ่งเป็นหน่วยย่อย  จัดล าดับเป็นขั้นตอนในรูปของกรอบ  (Frame)  

แต่ละกรอบจะเสนอเนื้อหาเป็นขั้นตอนทีละน้อย  และอาจมีความสั้นยาวแตกต่างกันตามความ

เหมาะสม 

      3.  จัดเรียงล าดับกรอบของบทเรียนอย่างต่อเนื่องจากง่ายไปยาก  และเหมาะสมกับ

ความสามารถของผู้เรียน 

      4.  มีการย้ าทวนและให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเองตลอดเวลา  โดยในทุกข้ันตอนของการ

เรียนจะมีค าถามเพื่อทดสอบผู้เรียน  และมีค าตอบใหผู้้เรยีนทราบเพื่อเป็นข้อมูลย้อนกลับทันที  และ

อาจมีค าอธิบายเพิ่มเติม 

      5.  ผู้เรียนมโีอกาสตอบสนอง  หรือมีส่วนร่วมในการเรียนจากการท ากิจกรรมต่างๆ ที่

ก าหนดไว้ในกรอบ  เพื่อช่วยใหผู้้เรียนเข้าใจในเนื้อหา  และมีทักษะในเรื่องที่เรียน 

      6.  มีการเสริมแรงทุกข้ันตอนทีส่ าคัญๆ ทีจ่ะช่วยให้ผู้เรียนสนใจและต้องการเรียนต่อ  

การเสริมแรงอาจอยู่ในรูปของค าชม  หรือการทีผู่้เรียนรู้ว่าตนท าได้ถูกต้อง 

      7.  ไม่จ ากัดเวลาในการเรียน  ผู้เรียนสามารถใช้เวลาได้ตามความสามารถของตน   

เด็กที่เรียนอ่อนสามารถเรียนได้ส าเร็จโดยใช้เวลามากกว่าเด็กที่เรียนเก่งได้ 

      8.  มีการวัดผลที่แน่นอน  มีทัง้ทดสอบย่อยในระหว่างที่เรียน  ทดสอบก่อนเรียนและ 

หลังเรียน  เพื่อวัดความก้าวหน้าในการเรียนอย่างชัดเจน 

  ส าลี  รักสุทธี  (2553: 111-112)  ได้อธิบายลักษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้  

4 ประการคือ 

   1.  Small steps  คือบทเรียนที่สร้างข้ึนจะต้องถูกแบ่งออกเป็นตอนย่อยๆ เพื่อให้

ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มข้ึน  ปริมาณมาก  พอเหมาะ  โดยเพิ่มทีละข้ัน  ขั้นแต่ละข้ันเรียกว่ากรอบ 

      2.  Active participation  กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีลักษณะที่จะต้องให้

ผู้เรียนได้ปฏิสมัพันธ์กับบทเรียนอย่างฉับไวและต่อเนื่อง  จากข้ันหนึ่งไปอีกข้ันหนึง่  โดยผู้เรียนต้อง

มีโอกาสตอบสนองความรู้แต่ละข้ัน  ในบางบทเรียนผู้เรียนจะต้องมีการตอบสนองอย่างถูกต้องจงึจะ

สามารถก้าวไปสู่ข้ันต่อไป 

      3.  Immediate Knowledge of result  บทเรียนทุกบทเรียนจะต้องให้ผู้เรียนได้รับ 

แรงเสริมจากการเรียนทุกข้ันตอน  โดยการให้ผู้เรียนได้ทราบผลตอบสนองของเขาทุกข้ันตอนว่าถูก

หรือผิด  ถ้าผู้เรียนตอบถูกก็ท าบทเรียนต่อไปได้  ถ้าตอบผิดก็ต้องกลับไปศึกษาข้ันเดิมอีกครัง้หนึง่

หรืออาจต้องท ากิจกรรมใดๆ ตามค าสั่งของบทเรียนนัน้ๆ 
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   4.  Self – pacing  ผู้เรียนจะค่อยๆ ท าบทเรียนไปตามความสามารถของแต่ละคน  

โดยที่ทุกคนจะมีบทเรียนของตนเอง  ผูส้อนจะไม่บังคับหรือเร่งรัดผู้เรียน  คอมพิวเตอรช์่วยสอน 

บางชนิดจะเพิ่มข้อมูลให้กับผู้เรียนทีต่อบผิดมากกว่าผู้เรยีนที่ตอบถูก  เพื่อที่จะใหผู้้เรียนศึกษา   

จนสามารถก้าวสู่ข้ันตอนไปได้  ลักษณะเชน่นี้เป็นการจดับทเรียนเพื่อสนองความแตกต่างระหว่าง

บุคคลของผู้เรียน  (Individual differences) 

  จากการศึกษาลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ว่า 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมีลักษณะส าคญัดังนี้  

   1.  การน าเข้าสู่บทเรียน  ประกอบด้วยหน้าน าเรื่องของบทเรียนและผู้สร้างบทเรียน

หรือการแนะน าเนื้อหาโดยทั่วไปในบทเรียน   

      2.  การน าเสนอเกม  เป็นการอธิบายถงึเป้าหมายของเกม  บทบาทของผู้เรียนในการ

ที่จะต้องท าอะไรและอย่างไรในบทเรียน  รวมทั้งกฎกติกาต่าง  ส าหรับวิธีการน าเสนอเกมนั้นมี

ด้วยกันหลายลักษณะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม   

ซึ่งในการที่จะเลือกสื่อใดในการน าเสนอนั้นจะต้องค านงึถงึลักษณะและความสามารถของผู้เรียน 

เป็นหลักเพ่ือให้เกิดความชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากที่สุดส าหรับผู้เรียน 

     3.  การตัดสินใจของผู้เรียนและฝ่ายตรงข้าม  (ถ้าม)ี  ในส่วนนี้ผู้เรียนจะมโีอกาสใน

การโตต้อบกับบทเรียน  (เลือกตัดสินใจ)  ซึ่งลักษณะของการโต้ตอบหรือจ านวนตัวเลือกต่างๆ  

ส าหรับให้ผูเ้รียนได้ตัดสนิใจนี้จะแตกต่างกันไปตามลักษณะและประเภทของเกม 

      4.  ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ กล่าวคือ  เมื่อผู้เรียนและฝ่ายตรงข้าม (ถ้ามี)  

มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือท าการตัดสินใจแล้วคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะแสดงใหผู้้เรียนทราบผล

ของการโตต้อบหรือผลลัพธ์จากการตัดสินใจนั้นๆ  ของผูเ้รียน   

     5.  การออกจากบทเรียน   เป็นการสรุปและแสดงผลคะแนน  การให้รางวัล  การให้

ข้อมูลเพื่อปรับปรุงการเล่นครั้งต่อไป  ค าถามเพื่อขอค ายืนยันความต้องการในการออกจากบทเรียน

และการให้โอกาสผู้เรียนในการกลับไปเล่นเกม  (ทบทวนบทเรียน)  ใหม่ได้ 

  2.4  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  รอมมิสซอสก ี (Romiszowski. 1986: 171-172)  ได้เสนอข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้  7  ข้ันตอน  คือ 

   1.  การก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะ 

    2.  การวิเคราะห์พฤติกรรมเป้าหมายของผู้เรียนที่ต้องการ  และกฎเกณฑ์  เพื่อสร้าง

รูปแบบบทเรียน 
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      3.  การออกแบบบทเรียน 

      4.  การสร้างบทเรียนตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ 

      5.  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาที่เหมาะสม 

      6.  การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 

      7.  การประเมินผลความเที่ยงตรงทั้งทางด้านเทคนิคคอมพิวเตอร์และด้านการสอน 

  อเลสซี และ ทรอลิป  (Alessi; & Trollip.  1991: 244 - 286) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้  7  ข้ันตอน  ดงันี้  

   1.  ขั้นตอนการเตรียม  (Preparation) 

   ข้ันตอนการเตรียมถือว่าเป็นขั้นตอนทีม่ีความส าคัญมากข้ันตอนหนึง่ทีผู่้ออกแบบต้อง

ให้ความส าคญัเป็นพิเศษ  โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

    1.1  ก าหนดเป้าหมายและจุดประสงค์  (Determine Goals and Objectives)  

เป็นการตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนนี้เพื่อศกึษาในเรื่องใดและลักษณะใด  หรือการ

ก าหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เช่น  เป็นบทเรียนหลัก  เป็นแบบฝึกหัด   

เป็นแบบทดสอบ  เป็นตน้  รวมทัง้การก าหนดวัตถุประสงค์ว่าเมื่อผู้เรียนเรียนจบแล้วจะสามารถ 

ท าอะไรได้บ้าง  นั่นคือก าหนดจุดมุ่งหมายปลายทางของการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน   

ที่จะสร้างข้ึน 

         1.2  รวบรวมข้อมูล  (Collect Resources)  เป็นการเตรยีมความพร้อมเกี่ยวกับ

แหล่งข้อมูลและทรัพยากรต่างๆ  ทั้งในส่วนที่เกี่ยวกับเนือ้หา  (Materials)  การออกแบบและพัฒนา

บทเรียน  (Instructional Development)  รวมทั้งสื่อในการน าเสนอบทเรียน  (Instructional Delivery 

System)  ส าหรับแหลง่ข้อมูลและทรัพยากรในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ได้แก่  ต ารา  หนงัสือ  

วารสารทางวิชาการ  ภาพต่างๆ  และที่ส าคญัคือผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  เป็นต้น  ส าหรับ

แหล่งข้อมูลและทรัพยากรในส่วนที่เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน  โปรแกรมประมวลผลต่างๆ  และ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบทเรียน  เป็นต้น  และสุดท้ายทรัพยากรในส่วนของสื่อทีใ่ชใ้นการ

น าเสนอ  ได้แก่  คอมพิวเตอร์  โปรแกรมช่วยสร้างบทเรยีน  เป็นต้น 

         1.3  เรียนรู้เนื้อหา  (Learn Content)  การเรียนรู้เนื้อหาจะเป็นการเรียนรู้เนื้อหา

ทางด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ในกรณีทีผู่้ออกแบบนั้นเป็นผู้เชี่ยวชาญ

ทางด้านเนื้อหา  หรือถ้าเป็นผู้ออกแบบอยู่แล้วก็จะต้องมกีารเรียนรู้ในด้านของเนื้อหาที่จะน าเสนอ

นั้น  การเรียนรู้เนื้อหาเป็นสิง่ทีส่มควรอย่างย่ิงส าหรับผู้ออกแบบ  เนื่องจากความไม่รู้เนื้อหาจะท าให้

เกิดข้อจ ากัดในการออกแบบบทเรียน  ซึ่งผู้ออกแบบจะไม่สามารถออกแบบบทเรียนให้มี
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ประสิทธิภาพได้  อีกนัยหนึง่ก็คือการเข้าใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้นจะท าให้การออกแบบบทเรียน

เป็นไปในลักษณะทีไ่ม่ท้าทายผู้เรียนในทางสร้างสรรคไ์ด้ 

         1.4  สร้างความคิด (Generate Ideas)  หรือการระดมสมอง หมายถงึ การกระตุ้น 

ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  เพื่อใหไ้ด้ข้อคิดเห็นต่างๆ  เป็นจ านวนมากจากทีมงาน  โดยความคิด

สร้างสรรคใ์นขั้นนีถ้ือปริมาณมากกว่าการประเมินค่าความถูกต้องและเหมาะสม  จะไม่มีการวิจารณ์  

ปล่อยให้คิดโดยอิสระซึ่งจะเน้นปริมาณและกระตุน้ความคิดอย่างต่อเนื่อง  การสร้างความคิดหรือ

ระดมสมองนั้นมีความส าคญัมากเพราะเป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้ข้อคิดเหน็ต่างๆ   

ที่หลากหลาย  อันจะน ามาซึ่งแนวคิดที่ดีและน่าสนใจที่สดุ 

   2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design Instruction)  ประกอบด้วยข้ันตอนดังนี ้

    2.1  การกลั่นกรองความคิด  (Elimination of Ideas)  เป็นขั้นตอนการพิจารณา

ข้อคิดต่างๆ  ที่ได้ในขั้นตอนการะดมสมอง  โดยคัดเลือกเอาข้อคิดที่ไม่อาจปฏิบัติได้ออกไป  

จากนั้นรวบรวมความคิดที่น่าสนใจที่เหลืออยู่นั้นมาพิจารณาขัดเกลาให้ดีย่ิงข้ึนไปอีกครั้ง 

         2.2  วิเคราะห์งานและแนวคิด  (Task and Concept Analysis)  การวิเคราะห์งาน  

คือ  การวิเคราะห์ข้ันตอนเนื้อหาที่ผูเ้รียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิดการเรียนรู้ทีต่้องการ  เช่น  การ

วิเคราะห์ว่าต้องใส่เนื้อหาอะไรลงไปบทเรียนบ้าง  จะเรียงล าดับเนื้อหาก่อนหลังอย่างไร  เป็นต้น  

ส่วนการวิเคราะห์แนวคิด  คือ ขั้นตอนในการวิเคราะห์เนือ้หาเพื่อให้ได้มาซึง่เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนและเนื้อหาทีม่ีความชัดเจนเท่านัน้  โดยตัดเนื้อหาในส่วนที่ไม่เกี่ยวข้อง  หรือเนื้อหาทีท่ าให้

ผู้เรียนสับสนได้ง่ายออกไป 

         2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary Lesson Description)  หลงัจากที่มี

การวิเคราะห์งานและแนวคิด  ผู้ออกแบบจะต้องน างานและแนวคิดทั้งหลายที่ได้นัน้มาผสมผสานให้

กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสทิธิภาพ  บทเรียนจะมรีูปร่างหน้าตาอย่างไรหรือจะ

เป็นงานที่ได้รับความส าเร็จหรือล้มเหลวส าหรับผู้เรียนกข้ึ็นอยู่กับผลของการออกแบบในขั้นนี้เป็น

ส าคัญ 

         2.4  การประเมินและแก้ไขการออกแบบ  (Evaluation and Revision of the 

Design)  หลังจากการออกแบบแล้ว  ควรที่จะมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา  ผู้เชี่ยวชาญ 

การออกแบบและโดยผู้เรียนซักรอบหนึง่เสียก่อน  การประเมินนี้อาจหมายถึงการทดสอบว่าผู้เรียน

จะสามารถบรรลุเป้าหมายหรือไม่  เป็นการรวบรวมทรัพยากรทางด้านข้อมูลต่างๆ  ให้มากข้ึน   

การหาความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มข้ึน  การกลั่นกรองความคิดอีกครั้ง  การปรับแก้การวิเคราะห์งาน

หรือแม้กระทั่งการเปลี่ยนประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หลงัจากแก้ไขแล้วอาจจะท า
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การย้อนกลับไปประเมิน  จนกระทั่งได้บทเรียนที่มีคุณภาพเป็นที่พอใจกับทุกฝ่ายในทีม 

      3.  ขั้นตอนการเขียนผงังาน  (Flowchart Lesson)   

      ข้ันตอนการเขียนผงังาน  คือ การเขียนชุดของสญัลักษณ์ต่างๆ  ซึ่งอธิบายข้ันตอน

การท างานของโปรแกรม  โดยสัญลักษณ์เหล่านั้นจะแสดงกรอบการตัดสนิใจและกรอบเหตุการณ ์  

การเขียนผังงานจะไม่เสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอรีบอร์ด  หากการเขียนผงังาน 

จะเสนอล าดับข้ันตอนโครงสร้างของบทเรียน  เช่น  อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิด   

หรือเมื่อไรถึงจะมีการจบบทเรียน  เป็นต้น 

   4.  ขั้นตอนการสร้างสตอรีบอร์ด  (Create Storyboard)   

      การสร้างสตอรีบอร์ดเป็นขั้นตอนการเตรียมการน าเสนอข้อความ  รูปภาพ  รวมทั้งสื่อ 

ในรูปมัลติมีเดียต่างๆ  โดยการเขียนลงบนกระดาษ  เพือ่ให้การน าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบ

ต่างๆ  เหล่านัน้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  ในสตอรีบอร์ดจะเป็นการแสดง

รายละเอียดต่างๆ  ที่จะได้เหน็บนหน้าจอ  เช่น  เนื้อหา  ข้อมูล  ค าถาม  ผลย้อนกลับ  ค าแนะน า  

ค าชี้แจง  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  เป็นต้น 

      5.  ขั้นตอนการสร้างหรือเขียนโปรแกรม  (Program Lesson)   

     ข้ันตอนการสร้างหรือเขียนโปรแกรมนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอร์ดให้

กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    ซึ่งอาจเป็นการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาต่างๆ  เชน่  

เบสิกหรือปาสคาล  โดยรวมถงึการใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน  เช่น  Multimedia ToolBook   

หรือ  Macromedia Authorware  เป็นต้น  แตม่ีสิง่ทีต่้องค านึงและให้ความส าคญัอยู่หลายประการ  

เช่น  การเลือกโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนที่เหมาะสมนัน้ต้องค านงึถงึด้านของฮาร์ดแวร์  ลักษณะ

และประเภทของบทเรียนที่ต้องการประสบการณ์ของผูส้ร้างและงบประมาณ  เป็นต้น 

      6.  ขั้นตอนการผลติเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce Supporting Materials)     

   เอกสารประกอบบทเรียนแบ่งได้เป็น  4  ประเภท  ได้แก่  คู่มือการใช้ของผู้เรียน  

คู่มือการใช้ของผูส้อน  คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ  และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป   

เช่น  ใบงาน  ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนและผู้สอนย่อมมีความต้องการที่แตกต่างกันไปดังนั้นคู่มือส าหรับ

ผู้เรียนและผู้สอนจึงไม่เหมือนกนั    

      7.  ข้ันตอนการประเมนิและแก้ไขบทเรียน  (Evaluate and Revise)   

      ข้ันตอนการประเมนิและแก้ไขถือว่าเป็นขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียน  ซึง่ในช่วง

สุดท้ายทั้งบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน  โดยเฉพาะในส่วนของ

การน าเสนอและการท างานของบทเรียน  ในส่วนของการน าเสนอนั้นผู้ที่ควรจะท าการประเมนิก็คือ 



 43 

ผู้ที่มีประสบการณใ์นการออกแบบมาก่อน  ในการประเมนิการท างานของบทเรียนนั้น  ผู้ออกแบบ

ควรที่จะท าการสงัเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะทีใ่ชบ้ทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน  

นั้นๆ  แล้ว  โดยผู้เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย  ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบ

น าร่องและการประเมนิจากผู้เชี่ยวชาญได้ 

  เคมพ์  (Kemp. 1994: 248)  ได้สรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนซึ่งว่าเป็นขั้นทีม่ี

ความส าคัญในการที่จะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็น  8  ข้ันตอนคือ 

   1.  จัดเตรียมเครื่องมือ  และอุปกรณ์ที่จะใชง้าน 

      2.  ออกแบบและเขียนผังงาน  (Flow Chart) ตามข้ันตอนของกระบวนการสอน 

      3.  พัฒนาค าถามที่จะใชส้ าหรับทบทวนและเสนอแนะ 

      4.  วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร ์

      5.  ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

      6.  เพิ่มความสนใจให้แก่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เทคนิคทางด้านกราฟิก

และทางด้านเสียง 

      7.  จัดเตรียมวัสดุและสิง่พิมพ์ที่จะใช้ประกอบบทเรียน 

      8.  ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

  ลินด์สตรอม  (Lindstrom. 1994: 117)  กล่าวถงึการเริ่มด าเนินการสร้างและพัฒนาอาจมี

ข้ันตอนดังนี ้

   1.  ตั้งจุดมุ่งหมายในการผลิต  ต้องก าหนดจุดมุง่หมาย  หลักการในการผลติ  และ

จุดมุ่งหมายเชงิพฤติกรรมในแต่ละหัวข้อ  ซึง่จะช่วยจ ากดัเนื้อหาที่จะใชใ้นการผลติ 

      2.  เตรียมเนื้อหา  ข้ันนี้จะเตรียมโดยท าเป็นลักษณะโครงร่างเนื้อหาหรือเตรียมเป็น

เนื้อหาโดยละเอียดก็ได้ 

      3.  การวางโครงเรื่อง  การเสนอเนื้อหาของสื่อใดกต็าม  จะเป็นการน าเสนอในรูปแบบ

ต่างๆ  กันออกไป  จะย่อยเนื้อหา  หรือขยายเนื้อหาออกไปมากน้อยเพียงใด  ข้ึนอยู่กับว่าจะน าสื่อ

ไปใช้กับใคร  แนวทางการน าเสนอเรื่อง  หรือเนื้อหาก็คือการวางโครงเรื่องนัน่เอง  ดังนั้นการวาง

โครงเรื่องจึงเป็นการน าเอกเนื้อหามาก าหนดเรื่องราวใหม่ตามล าดับเหตุการณ์  ล าดับข้อ   

ความยากง่าย  เพื่อให้ง่ายต่อการน าไปเขียนบท  หรือการก าหนดภาพที่จะใช้แสดงในลักษณะ 

การประมวลเรื่องทัง้หมด 
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   4.  การเขียนบท   

    4.1  ท าแผ่นวางแผนและแผน่เรื่อง  (Story Card and Story Board)  เนื้อเรื่อง 

ที่วางโครงเรื่อง  และล าดับไว้แล้ว  จะต้องน ามาท าเป็นแผ่นวางแผน  โดยต้องจินตนาการออกเป็น

ภาพที่เห็นได้  ภาพที่ปรากฏจะแสดงถึงสิ่งที่ต้องการจะสือ่ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้  ภาพไม่ควรซับซ้อน  

ง่ายต่อการเข้าใจ  และสื่อได้ตรงเป้าหมายมากที่สุด  จากนั้นจึงเริม่เรียงถ้อยค าให้น้อยทีสุ่ดเพื่อให้

เกิดความสมบูรณใ์นส่วนที่ยังขาดหายไป  หรือในส่วนทีก่่อให้เกิดความสับสน 

         4.2  การเขียนบท  (Script)  การเขียนบทเป็นการลอกภาพและค าบรรยายจาก 

สตอรีบอร์ดมาเขียนเป็นบท  โดยถือเอาโอกาสนี้แก้ไข  ข้อบกพร่องบางอย่าง  และก าหนดเสียง

ประกอบ  เสียงดนตรี  และอ่ืนๆ  ทีส่ัมพันธ์กนัระหว่างภาพและเสียง 

      5.  ก าหนดตารางปฏิบัติการทางเทคนิคและการด าเนินการผลิต  เป็นขั้นตอนที่ต้อง 

แจกแจงรายละเอียดของงานออกมาเป็นงานแตล่ะด้านให้ชัดเจน  ทั้งนี้เพื่อความสะดวกและป้องกัน

ความผิดพลาด  และการเสียเวลาในการลงมือปฏิบัต ิ

      6.  การเขียนคู่มือการใช้  เพื่อใหผู้้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง  ตามที่ผูผ้ลิตได้

ออกแบบไว้  ผู้ผลิตจึงควรเขียนคู่มือการใช้โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

    -  รายละเอียดเกี่ยวกับตัวสื่อ 

          -  จุดมุ่งหมายของสื่อนัน้ๆ 

         -  ใช้เพื่อรายวิชาใด  ใช้ทีไ่หน  ใช้อย่างไร  และใช้กับเนือ้หาอ่ืนใดได้อีก 

         -  เนื้อหาที่ละเอียดเป็นอย่างไร 

         -  กิจกรรมที่ควรจัดข้ึนขณะใชส้ื่อ  หรือหลังจากใช้สื่อแลว้ 

         -  ค าถามก่อนเรียน  หรือหลังเรียน 

         -  อุปกรณ์ชนิดอ่ืนๆ  ที่อาจน ามาประกอบมีอะไรบ้าง  ฯลฯ 

      7.  ทดลองใช้สื่อกับกลุ่มเป้าหมาย  เมื่อได้ผ่านกระบวนการผลิตแล้ว  จะยังไม่ทราบ

ว่าสื่อของเราที่ผลิตข้ึนมีคุณภาพหรือไม่  หรือมีข้อบกพร่องอย่างไร  จนกว่าจะได้น าไปทดลองใช้

จริง  ในขั้นแรกผูผ้ลิตควรตรวจสอบด้วยตนเองก่อน  ทัง้ภาพ  เสียง  หรือค าบรรยายว่ามีความ

ถูกต้องตามบทหรือไม่  ต่อไปจึงน าสื่อที่ผลติส าเรจ็แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง  โดยใช้

แบบวัดและประเมินผล 2 แบบ  ด้วยกัน  คือ 

    7.1  วัดผลในตัวสื่อเอง  เพื่อต้องการทราบถงึความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมาย   

ในด้านของข้อดี  ข้อเสียของสื่อทีส่ร้างข้ึน  โดยประเมนิในด้าน 

     -  ความพอใจในลักษณะของภาพที่ปรากฏ 
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             -  ความเข้าใจในเนื้อหา 

             -  ระยะเวลาที่เสนอเรื่อง  ความเร็วช้าในการน าเสนอ 

             -  ความสนใจในขณะที่ชมสื่อนั้นๆ  เป็นต้น 

    7.2  วัดผลในแง่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  คือ  การมีการท าแบบทดสอบก่อน 

การใช้สื่อและหลงัการใช้สื่อ  เพื่อเปรียบเทียบผลการเปลีย่นแปลงในการเรียนรู้ของสื่อนัน้ๆ  การ

วัดผลในแง่นี้ต้องใช้แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัด  และน าคะแนนของแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกัน

เป็นรายข้อคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผูต้อบถูกและผิด  จงึท าให้ทราบประสิทธิภาพของสื่อได้ 

   8.  การปรับปรุงสื่อทีผ่ลิตข้ึน  น าข้อบกพร่องและข้อเสนอแนะในการประเมินผลมา

ปรับปรุงสื่อที่ผลิตข้ึนอีกครัง้หนึ่งโดยย้อนกลับไปปรับปรงุกระบวนการ  จนกระทั่งได้ชุดสื่อทีส่มบูรณ์

เพื่อเอาไว้ใช้  หรือเผยแพร่ต่อไป 

      9.  ผลิตเป็นจ านวนมากเพ่ือออกสู่สาธารณชน  หลังจากที่ได้ทดลองและปรับปรุงสื่อ 

ที่ผลติข้ึนตามวิธีการข้างต้นแล้ว  ก็เชื่อได้ว่า  สื่อทีผ่ลิตข้ึนนั้นมีคุณภาพดีพอที่จะน าไปสู่

กลุ่มเป้าหมายได้  เป็นอย่างดี  มีประสทิธิภาพ จึงท าการผลติเป็นจ านวนมากในรูปของการส าเนา  

จัดพิมพ์เอกสาร  คู่มือการใช้  และเผยแพรใ่นรูปของการให้ยืม  จ าหน่วย  หรือแจกจ่ายไปยัง

หน่วยงานต่างๆ  ที่เกี่ยวข้อง  หากมีวิธีการใช้ที่ยุ่งยากก็ควรจัดฝึกอบรมการใช้  จงึบรรลุเป้าหมาย

ของการผลิตสื่อ  การเรียนการสอนอย่างแท้จรงิ 

  อรนุช  ลิมตศิร.ิ  (2551 : 159-161)  ได้กล่าวถงึข้ันตอนในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไว้ดังนี ้

   1.  ข้ันวางแผน  (Planning  Stage)  ประกอบด้วยข้ันตอนย่อยดังนี้ 

    1.1  ศึกษาหลักสูตร  ข้ันแรกสุดต้องศึกษาหลักสตูรให้ละเอียดเพื่อทราบว่าจะต้อง

สอนอะไร  มีเนื้อหาอะไร  ควรศึกษาเอกสารหลักสตูรต่างๆ  เช่น  ประมวลการสอน  คู่มือครู   

ต าราเรียน  สมุดแบบฝึกหัด  เป็นต้น   

         1.2  ข้ันก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้าง  โดยอาศัยข้อมูลจากหลักสตูรและความ

ต้องการของผู้เรียนเป็นหลัก  จุดมุง่หมายนี้ควรมทีั้งจุดมุง่หมายทั่วไปที่กล่าวไว้กว้างๆ  และ

จุดมุ่งหมายเชงิพฤติกรรม  (Behavioral  Objectives)  ทีส่ามารถสังเกตและวัดผลได้ 

         1.3  วิเคราะห์เนื้อหา  (Task  Analysis)  เป็นการน าเอาเนื้อหาทั้งหมดที่จะสร้าง

มาแตกเป็นหัวข้อย่อยอย่างละเอียด  และเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก  การกระท าเช่นนี้เรียกว่า  

การวิเคราะห์ภารกิจ  ซึง่เป็นสิง่ส าคญัมากเพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดีตลอดบทเรียน 
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    1.4  การสร้างแบบทดสอบ  เป็นการสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรู้ใน

บทเรียนเรื่องนัน้  ซึง่จะสร้างโดยยึดจุดประสงค์เชิงพฤตกิรรมเป็นหลัก  แบบทดสอบนั้นนอกจากจะ

ช่วยให้ทราบผลการเรียนหลังจากเรียนบทนั้นแล้ว  ยังชว่ยให้ทราบถงึความงอกงามในการเรียนจาก

จุดเริ่มตน้ถงึจุดท้ายสุดโดยการพิจารณาคะแนนทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  กับก่อนเรียน (Pre-

test)  ถ้าผลการสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมากแสดงว่าผู้เรียนเกิดความงอกงาม  และชีใ้ห้เห็น

ว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ 

   2.  ข้ันด าเนินการ  ประกอบด้วยข้ันตอนย่อยดังนี ้

    2.1  เขียนบทเรียน  ในการเขียนบทเรียนโปรแกรมนัน้ประกอบด้วยหน่วยย่อย  

ซึ่งเรียกว่า  กรอบ  (Frame)  ตัง้แต่กรอบแรกจนกรอบสดุท้าย  โดยอาจเลือกการเขียนแบบเส้นตรง  

หรือแบบแตกก่ิงกไ็ด้   

         2.2  ทบทวนและแก้ไข  หลงัจากเขียนบทเรียนโปรแกรมแล้ว  ควรพิจารณาหา

จุดบกพร่องและแก้ไขทางด้านความถูกต้องของเนื้อหา  ภาษา  และเทคนิคการเขียน  เช่น  ความ

ต่อเนื่องของบทเรียน  และความเหมาะสมของการแบ่งกรอบ  เป็นต้น 

      3.  ข้ันทดลองและปรับปรงุ  แบ่งเป็น  3  ระยะดังนี ้

    ระยะที่  1  การทดลองเป็นรายบุคคลและปรับปรุงแก้ไข  (Individual  Try  Out  

and  Revision)  เมื่อเขียนบทเรียนเสร็จแล้ว  ควรน าไปทดลองใช้กับนักเรียนทีละคน  โดยเลือก

นักเรียนที่เรียนอ่อน  เพราะจะได้ข้อมูลในการแกไ้ขจุดบกพร่องดีกว่าเลือกเด็กเก่ง  ก่อนที่นักเรียน

จะได้เรียนบทเรียนโปรแกรมนี้  ควรท าแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-test)  จากนั้นจงึให้นักเรียน

เรียนบทเรียนโปรแกรมไปทีละกรอบอย่างค่อยเป็นค่อยไป  ขณะเดียวกันผูส้ร้างบทเรียนจะต้องคอย

สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  ถ้าข้อความตอนใดที่ผูเ้รียนไม่แนใ่จ  ไม่เข้าใจ  หรือมีความคิดเห็น

ใดๆ  จากการเรียนบทเรียนนั้น  ผู้สร้างบทเรียนจะจดบันทึกไว้เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข  ข้อส าคัญ

คือ  ครูต้องสร้างความเข้าใจอันดีกับนักเรียนเพ่ือใหไ้ด้รบัความร่วมมืออย่างดี  เมื่อนักเรียนเรียนจบ

บทเรียนแล้วก็ใหท้ าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test)  อีกครั้งหนึง่  การทดลองระยะนี้กระท ากับ

นักเรียนทีละคน  ประมาณ  3-4 คน  บางครั้งเรียกการทดลองระยะนี้ว่า  ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึง่  

(one to one)  เมื่อปรับปรงุแก้ไขข้ันนี้แล้วก็น าไปทดลองระยะทีส่องต่อไป 

    ระยะที่  2  การทดลองเป็นกลุ่มและปรับปรุงแก้ไข  (Group  Tryout  and  

Revision)  น าบทเรียนที่ผ่านการปรับปรงุจากข้อมูลทีไ่ด้จากการทดลองใชร้ายบุคคลมาทดลองกับ

นักเรียนปานกลางจ านวน  5-8 คน  ก่อนท าการทดลองควรสร้างความเข้าใจกับนักเรียนเสียก่อน  

เพื่อให้นักเรียนเข้าใจว่าตนเป็นที่ปรึกษาและให้ความช่วยเหลือในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีข้ึน  
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หลังจากนัน้ก็ทดสอบก่อนเรียน  (Pre-test)  กับนักเรียนทั้งกลุ่ม  เพื่อน าไปเปรียบเทียบกับคะแนนที่

ได้หลงัจากเรียนบทเรียนโปรแกรมไปแล้วและจะทราบได้ว่านักเรียนรู้เพิ่มข้ึนมากน้อยเพียงใด  เมื่อ

นักเรียนท าแบบทดสอบแล้วก็เริ่มเรียนบทเรียนได้  ผูส้รา้งบทเรียนต้องบันทึกเวลาเริ่มเรียนบทเรียน  

เพื่อทราบเวลาเรียนโดยเฉลี่ยในการเรียนบทเรียนโปรแกรมนี้  หลังจากเรียนบทเรียนจบแล้วก็ให้ท า

แบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  ผลการสอบครั้งหลังจะเป็นเครื่องชี้ว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้าม

จุดมุ่งหมายหรือไม่  จากนั้นผูเ้ขียนโปรแกรมควรซักถามถึงปัญหาต่างๆ  ที่นักเรียนพบขณะเรียน

จากบทเรียน  เพื่อน าไปพิจารณาปรับปรุงบทเรียนต่อไป 

    ระยะที่  3  การทดลองภาคสนามหรือทดลองกับห้องเรียนจริงและปรับปรุงแก้ไข  

(Field  Tryout  and  Revision)  น าบทเรียนทีผ่่านการปรับปรุงในขั้นการทดลองเป็นกลุ่มไปทดลอง

ใช้กับนักเรียนในสภาพห้องเรียนจริง  โดยมีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเช่นเดียวกันกับ

ระยะแรกๆ  จุดมุง่หมายของการทดสอบกับห้องเรียนจรงิ  คือ ต้องการทราบว่าใชไ้ด้ดีกับผู้เรียนใน

สภาพห้องเรียนจรงิหรือไม่  เนื่องจากก่อนขั้นทดลองภาคสนาม  บทเรียนนีไ้ด้ผ่านการปรับปรุง

แก้ไขมาหลายครั้ง  จึงคาดว่าส่วนทีต่้องแก้ไขจะมีน้อย  แต่ถ้ายังมีข้อบกพร่องอีกก็ต้องปรับปรุง

แก้ไข  จนเป็นที่แนใ่จว่าเหมาะสมที่จะน าไปแพรห่ลายและเชื่อได้ว่าบทเรียนนีใ้ชไ้ด้ผลแนน่อนจึง

น าไปใช้ขั้นต่อไป 

   4.  ข้ันน าไปใช ้ (Implementation)  เป็นขั้นที่น าบทเรียนที่ผ่านการทดลองทั้ง  3  

ระยะ  มาแล้วอย่างได้ผล  และน าไปใช้กับนักเรียนในสภาพชั้นเรียนทั่วไป  และเป็นไปอย่าง

แพร่หลายกว้างขวาง  อย่างไรก็ตาม  ผู้เขียนโปรแกรมยังต้องติดตามผลการใช้บทเรียนโปรแกรมนี้  

เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรงุแก้ไขให้ดีข้ึน             

  จากการศึกษาข้ันตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ดังนี้ 

   1.  ข้ันวางแผน  ประกอบด้วยข้ันตอนย่อยดังนี้ 

    1.1  ศึกษาหลักสูตรและเอกสารหลักสตูรต่างๆ  เชน่  มาตรฐานและสาระการ

เรียนรู้  การจัดการเรียนรู้  คู่มือคร ู ต าราเรียน  เป็นต้น 

         1.2  ศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อน ามาก าหนดรูปแบบการ

น าเสนอให้เหมาะสมกับผูเ้รียน   

         1.3  ก าหนดจุดประสงค์เชงิพฤติกรรมและทักษะต่างๆ  ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการ

สร้างข้อสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรู ้  
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    1.4  การสร้างแบบทดสอบ  เพื่อวัดผลการเรียนรู้และความงอกงามในการเรียนรู้

จากจุดเริ่มตน้ถงึจุดท้ายสุดโดยพิจารณาจากคะแนนทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  กับก่อนเรียน   

(Pre-test) 

   2.  ข้ันด าเนินการ   

    2.1  ผังงาน  ใช้อธิบายล าดับข้ันตอนและปฏิสัมพันธร์ะหว่างผู้เรียนกับบทเรียน 

         2.2  สตอรีบอร์ด  คือ  ข้อความและภาพที่จะปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์  แสดงให้

เห็นเนื้อหาบทเรียนและวิธีการน าเสนอบทเรียนตั้งแต่เริ่มโปรแกรมจนกระทัง่สิน้สุด 

      2.3  สร้างบทเรียน  โดยอาศัยเครื่องมือต่างๆ  เช่น  เครือ่งมือสร้างภาพกราฟิก  

ภาพเคลื่อนไหว  ตัดต่อเสียง  และซอฟต์แวร์ส าหรับสร้างโปรแกรม 

         2.4  ทบทวนและแก้ไข  เพื่อหาจุดบกพร่องและแกไ้ขทางด้านความถูกต้องของ

เนื้อหา  ภาษาและเทคนิคการเขียน 

   3.  ข้ันทดลองและปรับปรงุ  แบ่งเป็น  3  ระยะดังนี ้

    3.1  การทดลองเป็นรายบุคคลและปรับปรุงแก้ไข  เป็นการน าบทเรียนไปทดลอง

ใช้กับนักเรียนทีละคน  โดยผู้สร้างบทเรียนคอยสงัเกตพฤติกรรมของผู้เรียนและจดบันทึกไว้  เพื่อ

น าไปแก้ไขปรับปรุง  แล้วน าไปทดลองในระยะทีส่องต่อไป 

         3.2  การทดลองเป็นกลุ่มและปรับปรงุแก้ไข  เป็นการน าบทเรียนที่ได้ปรับปรุง

จากข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รายบุคคลมาทดลองกับผู้เรียนจ านวน  5-8 คน  โดยผูส้ร้าง

บทเรียนซักถามถึงปัญหาต่างๆ  ทีผู่้เรียนพบขณะเรียนจากบทเรียน  เพื่อน าไปพิจารณาปรับปรงุ

บทเรียนต่อไป 

          3.3  การทดลองกับห้องเรียนจริงและปรับปรุงแก้ไข  จนเป็นที่แน่ใจว่าเหมาะสม

กับผู้เรียนและเชื่อได้ว่าบทเรียนนีใ้ช้ได้ผลแน่นอนจึงน าไปใช้ในขั้นต่อไป 

   4.  ข้ันน าไปใช ้ เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการทดลองทัง้  3  ระยะมาแล้วอย่างได้ผล   

และน าไปใช้กับนักเรียนในสภาพชั้นเรียนทั่วไป  อย่างไรก็ตามผูส้ร้างบทเรียนยังต้องติดตามผล 

การใช้บทเรียน  เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้ดีข้ึน 

  2.5  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  ฮอลล์  (Hall. 1996: 362)  กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่มตี่อครูผูส้อน 

ไว้ดังนี ้

   1.  ลดชั่วโมงสอนเพื่อจะได้ปรับปรงุการสอน 

      2.  ลดเวลาที่จะต้องติดต่อกับผู้เรียน 
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      3.  มีเวลาศึกษาต ารา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถให้มากย่ิงข้ึน 

      4.  ช่วยการสอนในชั้นเรียนส าหรับผู้ที่มงีานสอนมาก  โดยการเปลี่ยนจากการฝึก

ทักษะในห้องเรียนมาใช้ระบบคอมพิวเตอร์แทน 

      5.  ใหโ้อกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ  ส าหรับหลักสูตรและวัสดุ 

เพื่อการศึกษา 

      6.  เพิ่มวิชาสอนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความต้องการของนักเรียน 

      7.  ช่วยพัฒนางานวิชาการ 

      8.  ช่วยให้มีเวลาส าหรับการตรวจสอบและพัฒนาหลักสตูรตามหลักวิชาการ 

      9.  ช่วยเพิ่มวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าที่จะเป็นไปได้  เช่น  การฝึกหัดดนตร ี  

จัดนิทรรศการงานกราฟิก  ช่วยแก้ปัญหาของผู้เรียนเกี่ยวกับสถาปัตย์ 

  ไพร์ส  (Price. 1991: 3-7)  กล่าวว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยส่งเสรมิให้

ผู้เรียนมสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้ (Active  Learner)  ช่วยให้การเรียนการสอนมีบรรยากาศ 

ที่ดี  ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามอัตราความสามารถของตนเอง  อันเป็นการสนองตอบผู้เรียนแต่ละ

คนซึ่งมีความแตกต่างกนัได้เป็นอย่างดี  อีกทัง้ความสามารถในการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร ์  

ท าให้การออกแบบบทเรียนให้สนองตอบผูเ้รียนแตล่ะคนได้  และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้

อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

  ไฮนิค และ คณะ  (Heinich; et al.  1999: 317-318)  ได้สรุปข้อดีของคอมพิวเตอร์ไว้ดังนี ้

   1.  คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใ้ห้แก่ผูเ้รียนด้วยประสบการณ์ที่

แปลกและใหม่โดยการใช้สี  ภาพลายเส้น  ทีม่ีการเคลื่อนไหวและเสียงดนตร ี

      2.  ความสามารถของหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์จะบันทึกพฤติกรรมต่างๆ  

ของผู้เรียน  เพื่อใช้ในการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไป 

      3.  ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่องสามารถน ามาใช้ในลักษณะการศึกษา

รายบุคคล  โดยการก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน  และแสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นทนัที 

      4.  ลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่ช่วยใหผู้้เรียนที่เรียนช้า  สามารถเรียนได้ตาม

ความสามารถของตน  โดยไม่อายผู้อ่ืนเมื่อตอบค าถามผดิ 

      5.  ช่วยให้ครูควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด  เนื่องจากการบรรจุข้อมูลได้ง่ายและ

สะดวกในการน ามาใช ้
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  บุญเกื้อ  ควรหาเวช.  (2545 : 68)  ได้กล่าวถงึประโยชนข์องคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  ส่งเสริมใหผู้้เรียนสามารถเรียนได้ตามเอกัตภาพ 

      2.  ผู้เรียนมโีอกาสเรียนซ้ าได้หลายครั้งเท่าที่ต้องการ 

      3.  ผู้เรียนมโีอกาสโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์  และสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได้ 

      4.  มีภาพเคลื่อนไหว  สี  และเสียง  ที่ท าใหผู้้เรียนไม่เบ่ือหน่ายในเนื้อหาที่เรียน   

      5.  ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้  ความแตกต่างของผู้เรียนไม่มีผลต่อการเรียนรู้ 

      6.  ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได้  เรียนจากง่ายไปหายาก  หรือ 

เลือกเรียน  ในหัวข้อที่ตนเองสนใจก่อนได้ 

      7.  ช่วยฝึกผู้เรียนให้คิดอย่างมีเหตผุล  เพราะต้องแก้ปัญหาตลอดเวลา 

  กิดานันท์  มลทิอง  (2548: 237-238)  ได้กล่าวถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจและกระตุ้นการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนด้วยบทเรียน

หลากหลายรูปแบบและการใช้งานสื่อหลายมิต ิ

      2.  การใชส้ี  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงนานาประเภท  จะเป็นการเพิ่มความเหมือนจรงิ

และเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้  ท าแบบฝึกหัด  หรือท ากิจกรรมต่างๆ  

      3.  ความสามารถในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนจะช่วยในการ 

วางแผนการเรียนในขั้นต่อไปได้ 

      4.  ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง  ท าใหค้วามสามารถน ามาใชไ้ด้ใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี  โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน

และแสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันท ี

      5.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียนเป็นการช่วยให้

ผู้เรียนที่เรียนช้า  สามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอย่างไม่รีบเรง่โดยไม่ต้อง

อายผู้อ่ืน  และไมต่้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิด 

      6.  เป็นการช่วยขยายขีดความสามารถของผูส้อนในการควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่าย  และสะดวกในการน าออกมาใช้ 

      7.  ใชใ้นการสื่อสารได้ทุกรูปแบบของข้อความ  ภาพ  และเสียง 

  วรวิทย์  นิเทศศิลป์  (2551: 227-228)  พบว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อผู้เรียน

หลายประการ  ดังนี ้

   1.  ส่งเสริมใหผู้้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 

      2.  มีการป้อนกลับ  (Feedback)  ทันที  มสีีสัน  ภาพ  และเสียง  ท าให้ผู้เรียนเกิด
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ความตื่นเตน้ไม่เบ่ือหน่าย 

      3.  ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบได้ก่อน  จงึเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียนรู้จรงิ

ก่อนจึงจะผ่านบทเรียนนัน้ไป 

      4.  ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนในห้องเรียน 

      5.  นักเรียนเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนปกติ  ลดการสิ้นเปลืองเวลาของผู้เรียน 

      6.  สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัต ิ

      7.  ผู้เรียนได้เรียนแบบกระท าด้วยตนเอง 

      8.  ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล  เพราะคอยแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา 

      9.  ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังตัวเองได้ 

     10.  ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียนก่อน 

     11.  ยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามสถานการณ์ทีส่ะดวก  ไม่ว่าจะเป็นที่โรงเรียน  บ้าน  

หรือที่ท างาน 

      12.  ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซึ่งพฤติกรรมการเรียนได้นาน 

      13.  เป็นการสร้างนสิัยความรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน  เพราะไม่เป็นการบังคับ

ผู้เรียนแต่เป็นการให้การเสริมแรงอย่างเหมาะสม 

      14.  มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 

      15.  ผู้เรียนจะเรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อย  จากง่ายไปยาก 

      16.  ท าให้มทีัศนคติที่ดตี่อวิชาที่เรียน 

  อรนุช  ลิมตศิร ิ (2551: 164)  ได้กล่าวถงึข้อดีของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  ผู้เรียนมโีอกาสเรียนด้วยตนเอง  เรียนได้เร็วหรือช้าตามความสามารถของตน  

คล้ายกับได้เรียนกับครูแบบตัวต่อตัว 

      2.  สนองความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคล 

      3.  ช่วยแบ่งเบาภาระครู  ท าให้ครูมีเวลาในการเตรียมกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืนๆ 

      4.  บทเรียนโปรแกรมน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทีส่่งเสรมิให้การเรียนน่าสนใจใน

ลักษณะเกมทีส่นองความสามารถแตล่ะบุคคล 

      5.  เมื่อผู้เรียนตอบผิดก็จะไม่อายเพื่อน  และสามารถแก้ไขความเข้าใจผิดได้ทันที 

      6.  การเรียนไม่จ ากัดเวลาและสถานที ่
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  ส าลี  รักสุทธ.ี  (2553 : 113)  กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  ท าใหผู้้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 

      2.  ผู้เรียนมีความเป็นอิสระมากข้ึน 

      3.  ผู้เรียนได้เรียนรูไ้ปตามล าดับข้ันตอน  จากง่ายไปยาก 

      4.  ผู้เรียนได้ผลตอบสนองทันท ี

      5.  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 

  จากการศึกษาประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กล่าวมาข้างต้น  สรุปได้ดังนี้ 

   1.  บทเรียนโปรแกรมน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทีส่่งเสรมิให้การเรียนน่าสนใจใน

ลักษณะเกม  ซึง่มสีีสัน  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และมีการป้อนกลับทันที  ท าให้ช่วยเพิ่มแรงจงูใจ  

และกระตุ้นการเรียนรู้  ท าใหผู้้เรียนไม่เบ่ือหน่ายในการเรียน  

     2.  ผู้สอนสามารถสอนซ่อมเสริมได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที ่ ตลอดจนควบคุม

ผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด   

      3.  สนองความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคล  เนื่องจากผู้เรียนมีโอกาส

เรียนด้วยตนเอง  เรียนได้เร็วหรือช้าตามความสามารถของตน  

      4.  ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง  ท าใหค้วามสามารถน ามาใชไ้ด้ใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี  โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน

และแสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันท ี

      5.  คอมพิวเตอร์สามารถบริหารการสอนได้อย่างดี  เนื่องจากสามารถก าหนด

จุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน  การทดสอบ  การวิเคราะห์ผล  มีการเก็บสถติิข้อมูลต่างๆ  

สามารถเรียกดูได้ตามต้องการ    

  2.6  ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  วิราพร  นพพิทักษ์  (2546: 19-20)  ได้สรุปข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี ้

   1.  ราคาอุปกรณ์ที่ใช้ค่อนข้างสูง  เช่น  เครื่องคอมพิวเตอร์  เป็นต้น  ท าให้ได้จ านวน

เครื่องคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนมจี ากัด  ท าให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได้ 

      2.  นักเรียนต้องมีพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์พอสมควร  จึงจะสามารถท าให้การเรียน

ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบรรลุไปด้วยดี  ไมต่้องสอนความรู้คอมพิวเตอร์ใหเ้ป็นผลกระทบต่อการ

เรียนรู้วิชาที่สอนในขณะนั้น 

      3.  เกี่ยวกับแสงจอภาพ  ท าให้ประสทิธิภาพทางสายตาส าหรับนักเรียนไม่เคยชนิกับ 

การมองจอภาพนานๆ  อาจท าให้นักเรียนมีอาการเบลอไม่เข้าใจบทเรียนได้ 
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      4.  คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ไมท่ันสมัย  หรือไมค่รบองค์ประกอบ  เช่น  ไมม่ี

การ์ดเสียง  ไม่มีเครื่อง  CD-ROM  หรือที่เป็นเครื่องรุ่นเก่า  อาจไม่สามารถใช้กับบทเรียนทีส่ร้างข้ึน

ในยุคปัจจุบันได้     

      5.  ผู้สอนไม่มีความสามารถในการใชเ้ครื่องคอมพิวเตอร ์ ไมส่ามารถใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนั้นยังไมส่ามารถแก้ไขสถานการณท์ี่อาจ

เกิดข้ึนขณะท าการสอน  เช่น  โปรแกรมมีปัญหาหรือคอมพิวเตอร์มีปัญหา  เป็นตน้ 

      6.  ความแตกต่างและปัญหาที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับการใช้  Software  ท าให้ไม่สามารถใช้

กับบทเรียนที่จะใชส้อนได้ 

      7.  การใชส้ภาพแวดล้อมการท างานเป็นวินโดวส์  เสียงและภาพจะถูกเก็บไว้ในรูป

ของ  File การก าหนดเสน้ทางที่ถูกต้องและสมบูรณ์  จะท าให้การใช้มีประสทิธิภาพ  ซึ่งหากน าไปใช้

กับเครื่องอ่ืนแล้ว  อาจไม่สามารถใช้บทเรียนได้อย่างสมบูรณ ์   

  กิดานันท์  มลทิอง  (2548: 238)  ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ดังนี้   

   1.  ถึงแม้ว่าขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอร์และค่าใชจ้่ายต่างๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

จะลดลงมากแล้วกต็าม  แต่การที่จะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานที่นัน้  

จ าเป็นต้องมีการพิจารณากันอย่างรอบคอบเพื่อให้คุ้มกับค่าใช้จ่ายตลอดจนการดูแลรักษาด้วย 

      2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใชใ้นการเรียนการสอนนั้นนับว่ายังมีน้อย

เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการอ่ืนๆ ท าใหโ้ปรแกรมบทเรียนเพ่ือการเรียนการ

สอนมีจ านวนและขอบเขตจ ากัดทีจ่ะน ามาใช้เรียนในวิชาต่างๆ 

      3.  ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณ์ทีไ่ด้คุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพื่อให้สามารถ

ใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอรต์่างระบบกัน  เป็นต้นว่าซอฟต์แวร์ที่ผลิตข้ึนมาใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์

ระบบของไอบีเอ็มไมส่ามารถใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบของแมกอินทอชได้ 

      4.  การที่จะใหผู้้สอนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับว่าเป็นงานทีต่้อง

อาศัยเวลา  สติปัญญา  และความสามารถเป็นอย่างย่ิง  ท าให้เป็นการเพิม่ภาระของผูส้อนให้มีมาก

ย่ิงข้ึน 

      5.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางบทเรียนไว้ล่วงหน้าจึงมีล าดับข้ันตอน

ในการสอนทุกอย่างตามที่วางไว้  ดังนัน้การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงอาจไมส่ามารถช่วยในการ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนได้มากเท่าที่ควร 

      6.  ผู้เรียนบางคนโดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้เรียนที่เป็นผูใ้หญอ่าจจะไม่ชอบโปรแกรมที่

เรียนตามข้ันตอน  ท าให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรูไ้ด้   
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  อรนุช  ลิมตศิร ิ (2551: 164)  ได้กล่าวถงึข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดงันี้ 

   1.  บทเรียนโปรแกรมเหมาะส าหรับเนื้อหาที่เป็นความจริง  (fact)  ความคิดรวบยอด  

หลักการเรียนรูต้่างๆ  หรือความรู้พื้นฐาน  เช่น  คณติศาสตร์  การสะกดค าศัพท์ภาษาต่างประเทศ  

หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์บางแขนง หรอืวิชาอ่ืนๆ ที่มีลักษณะวิชาด าเนินตามล าดับ

ข้ันของตรรกศาสตร์  อย่างไรกต็าม  บางวิชาไม่สามารถสอนโดยใช้บทเรียนโปรแกรมได้ดี  เชน่  

วิชาเรียงความ  วิชาที่ต้องการแสดงความคิดเหน็  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์   

      2.  ข้อจ ากัดในการออกแบบบทเรียน  บทเรียนที่ดีควรได้รับการออกแบบโดย

ผู้เชี่ยวชาญในวิชาแขนงนัน้ๆ โดยต้องเป็นผู้ทีใ่ช้ภาษาได้ชัดเจน  ถูกต้อง  มีความรู้  ทางด้าน

จิตวิทยาการศึกษาและหลักในการเขียนโปรแกรม  จงึจะท าให้การสอนมีประสิทธิภาพสงูสุด 

      3.  การที่เรียนแบบเดียวซ้ าๆ ในลักษณะบทเรียนเสน้ตรง  อาจท าให้เด็กเรียนเก่งเกิด

ความเบ่ือหน่ายได้   

      4.  การสอนแบบบทเรียนโปรแกรมเป็นการสอนรายบุคคล  จึงท าใหผู้้เรียนขาด

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  จงึไม่ควรใช้บทเรียนโปรแกรมเพยีงอย่างเดียว 

      5.  บทเรียนโปรแกรมแบบสาขาที่เขียนได้ดีนั้นค่อนข้างยาก 

      6.  ความซื่อสัตย์เป็นสิง่ส าคญัที่จะช่วยให้บรรลุผล  ถ้านกัเรียนไม่ปฏิบัตติามวิธี 

การเรียนที่ถูกต้อง  อาจดูเฉลยค าตอบแล้วน ามาตอบ  ก็จะท าให้การเรียนไม่ได้ผล 

  วรรณา  พิมพันธุ ์ (2553: 29)  กล่าวถงึข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 

   1.  ค่าใช้จ่ายในการซื้ออุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์มคี่าใช้จา่ยสูงโรงเรียนอาจไมม่ี

งบประมาณเพียงพอในการสนับสนนุการพัฒนาด้านอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ 

      2.  บุคลากรทางคอมพิวเตอร์ที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ใหต้รงกับความ

ต้องการของผูส้อนมีน้อย  ครผูู้สอนจะต้องออกแบบโปรแกรมบทเรียนเอง  ต้องใช้เวลา  สติปัญญา  

ความพยายามท าให้เพิ่มภาระให้ครูผูส้อนเป็นอย่างย่ิง 

      3.  การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช ้ ถ้าบทเรยีนมีขนาดใหญ่อาจมีปัญหา

เกี่ยวกับการเก็บข้อมูล  และน าไปใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนอาจเกิดปัญหาและอุปสรรคใน

การน าบทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอน 

      4.  นักเรียนต้องมีพื้นฐานการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์พอสมควร  และบางคนไม่มีความ

เคยชินกับการมองจอภาพนานๆ  ท าใหน้ักเรียนมีอาการเบลอไม่เข้าใจบทเรียนได้ 
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  จากการศึกษาข้อจ ากัดในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ดังนี้ 

   1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องการฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์และซอฟแวร์

บทเรียนที่มีลักษณะพิเศษและมีราคาแพงส าหรับใช้เป็นเครื่องมือในการน าเสนอบทเรียน  ผู้เรียนเอง

หรือสถานศึกษาอาจไมส่ามารถจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เพียงพอต่อการใช้เรียนได้  

      2.  การใช้คอมพิวเตอรช์่วยสอนมักเกิดปัญหาทางด้านเทคนิคของตัวเครื่อง

คอมพิวเตอร์ วิธีการบ ารุงรักษา  ส่วนในด้านของซอฟตแ์วร์ เมื่อเกิดปัญหา  ผูส้อนไม่สามารถ

แก้ปัญหาได้  เนื่องจากไม่มีความช านาญในเรื่องคอมพิวเตอร์  ไม่สามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      3.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องอาศัยความช านาญหลาย ๆ ด้าน  

ทั้งทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร ์และต้องมีความเข้าใจในคณุสมบัติและวิธีการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นอย่างมาก  การที่จะใหผู้ส้อนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น  

นับว่าเป็นงานที่ต้องอาศัยเวลา  สติปัญญา  และความสามารถเป็นอย่างย่ิง  ท าให้เป็นการเพิม่ภาระ

ของผู้สอนให้มีมากย่ิงข้ึน 

      4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องใช้สายตาและทักษะการอ่านโดยผ่านทาง

จอภาพของคอมพิวเตอร์ ซึ่งมผีลกระทบต่อการเรียนของผู้เรียนที่มีความอดทนในการอ่านบน

จอภาพแตกต่างกัน 

      5.  เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกจ ากัดเนื้อหาอยู่เฉพาะที่มีในบทเรียน

เท่านั้น ในขณะเรียนจะไม่สามารถเพิ่มหรือขยายเนื้อหาเพิ่มเติมได้เหมือนกับการเรียน การสอน 

ในชั้นเรียนโดยครผูู้สอน 

      6.  ผู้เรียนได้รับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนในรูปแบบที่แนน่อน

ตามการป้อนข้อมูลเข้า (Input) ของผู้เรียนให้แก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์

ไม่สามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่เรียนได้ 

  2.7  ความหมายของเกมคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน 

   มาโลน  (Malone.  1981: 67)  ได้ใหค้วามหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

ไว้ว่า  เป็นการใช้เกมเพื่อการศึกษา  โดยการน าความสนุกสนานของเกมคอมพิวเตอร์บวกกับการ

ออกแบบการสอนและการออกแบบระบบให้มีแรงจูงใจ  มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเกมกับผู้เรียน  เพื่อ

การศึกษาที่มีประโยชนต์่อผู้เรียนทั้งในด้านการฝึกหัดและท าใหเ้กิดการเรียนรูไ้ด้ดี 

  เพลนสกี้  (Prensky.  2001: 49)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม

ไว้ว่า  เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์  ซึ่งจะให ้
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ความเพลิดเพลินและความพอใจแก่ผู้เรียน  กระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น  มีลักษณะ 

การคิดที่มีแบบแผน  ทั้งนีเ้พื่อใหผู้้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์  มีการปฏิบัติและเกิดการเรียนรู้ 

  ถนอมพร  (ตันติพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง  (2541: 107)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทเกม  หมายถงึ  รูปแบบหนึ่งของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนซึ่งต้องการทีจ่ะท าให้การ

เรียนเป็นเรื่องสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษที่ว่า  Learning  is  fun.  โดยการสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ทีส่นุกสนานเพลิดเพลินให้เกิดข้ึนเพื่อจงูใจใหผู้้เรียนเกิดความรู้สึกอยากที่จะเรียน ท้าทาย  

เพื่อเป้าหมายสูงสุดก็คือ  การเรียนรู้ของผู้เรียนนั่นเอง    

  สุวรรณา  ยงวณิชย์  (2545: 11)  ได้ให้ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

หมายถึง  กิจกรรมการเล่นในลักษณะเกมการศึกษาที่น ามาเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์  อาศัยการกด

คีย์บอร์ดและเมาส์ เพื่อติดต่อและควบคุมการเล่นโดยมีภาพเหตุการณ์ของเกมที่เล่นปรากฏทีห่น้าจอ  

มีจุดประสงค์เพ่ือฝึกความสามารถในการคิดเชงิเหตุผล  เป็นเกมที่ท้าทาย  กระตุน้การท างานของ

สมองท าใหผู้้เล่นเกิดการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลจากการจ าภาพ  สร้างมโนภาพที่เห็นและโยง

ความสัมพันธ์มาใช้ในการให้เหตุผล  และท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน      

  เอกวิทย์  แก้วประดิษฐ์  (2545: 380)  ได้กล่าวถึง  คอมพิวเตอร์สอนบทเรียนเกม  

(Instructional  Games)  เป็นโปรแกรมทีฝ่ึกใหผู้้เรียนเรยีนรู้จากการเล่นอาจเป็นประเภทให้แข่งขัน

เพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายที่เป็นชัยชนะ  หรืออาจเป็นประเภทเกมความร่วมมือซึ่งเป็นการให้ผู้เรียน 

ร่วมเล่นกันเป็นทีมช่วยในการฝึกทักษะในการแก้ปัญหาหรือการแข่งขันโปรแกรมที่เป็น  เกมทาง 

การศึกษา  (Education  Games) มีลักษณะคล้ายกับโปรแกรมประเภทเลียนแบบ  (Simulation)   

มีวัตถุประสงค์ค่อนข้างไปทางความสนุกสนานเป็นการเรยีนรู้ที่ได้จากการเลน่หรือการฝกึจากการ 

เล่นเกม  เชน่  การต่อค า  (Scramble)  การต่อภาพ  (Jigsaw  Puzzle)  เกมมิตสิัมพันธ ์ เกมการ

แก้ปัญหา  (Problem  Solving  Games)   เป็นต้น   

  นันทิดา  ด้วงอ่วม  (2547: 47)  ได้ให้ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  

กิจกรรมการเล่นในลักษณะเกมการศึกษาที่น ามาเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์โดยการสร้างบรรยากาศ

เรียนรู้ที่ท้าทาย  สนุกสนานเพลิดเพลินใหเ้กิดข้ึนเพื่อจูงใจใหผู้้เรียนเกิดความรูส้ึกอยากที่จะเรียน  

โดยโปรแกรมจะมีการตั้งกฎกติกาการแข่งขันของเกม  ผูเ้ล่นได้เล่นเกมกับคอมพิวเตอร์  ทัง้นี้เพื่อให้

ผู้เล่นได้บรรลุวัตถุประสงคท์ี่ตัง้ไว้ด้วย 

  วิกิพีเดีย  สารานุกรมเสรี  (2551: 1)  ได้ให้ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์  ไว้ว่า  เกม

คอมพิวเตอร์เป็นซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทงิชนิดหนึ่ง  ในรูปของการน าเอาเกมมา

ประยุกต์เล่นในคอมพิวเตอรโ์ดยใช้ภาษาต่างๆ  มาเขียนแล้วแต่ในแนวเกมของผู้สร้าง  ว่าจะสร้าง 
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ให้เหมือนสมจริง  หรือจะสร้างแบบเน้นกราฟิก  การสื่อที่สมจริงโดยใช้ภาพเอนิเมชัน  เป็นต้น  

ลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร์คือ  เป็นการจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผู้เล่นแก้ไขปัญหา  โดยจะ

มีกฎเกณฑ์และเป้าหมายแตกต่างกันไปในแต่ละเกม 

  จากการศึกษาความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ว่า  เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  กจิกรรมที่สร้างข้ึนในโปรแกรมคอมพิวเตอร์  มีการเล่นโตต้อบกัน

ระหว่างผู้เรียนและเครื่องคอมพิวเตอร์  โดยโปรแกรมจะมีการตั้งกติกาของเกม  การน าเสนอแบบฝึก  

และการให้ผลย้อนกลับทันทีบนหน้าจอคอมพิวเตอร์  ข้อมูลน าเข้าได้จากการกระท าของผู้เรียนโดย

อาศัยการกดแป้นคีย์บอร์ดหรือเลื่อนเมาส์เพื่อติดต่อและควบคุมการเล่นผ่านคอมพิวเตอร์มี

จุดประสงค์เพ่ือใหผู้้เรียนฝึกความสามารถเกี่ยวกับระบบจ านวนเต็ม เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

และจูงใจให้ผูเ้รียนมีความรู้สึกอยากที่จะเรียน       

  2.8  ลักษณะของเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  มาโลน  (Malone. 1981: 19)  พบว่า องค์ประกอบที่ท าให้เกมได้รับความนิยมอย่างมาก  

คือ  ความท้าทาย  จินตนาการเพ้อฝัน  และความอยากรู้อยากเห็น 

  อเลสซี และ โทรลลิป  (Alessi; & Trollip 2001: 17 )  ซึง่มีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

   1.  เป้าหมาย  (Goals) เกมคอมพิวเตอร์ทุกๆ บทจะต้องมีการตั้งเป้าหมายใหผู้้เรียน 

ไปใหถ้ึงเพื่อกระตุน้และเร้าความสนใจของผู้เรียน โดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจน

เกินโดยผู้เรียนจะได้เสริมสร้างความรู้และความส าคัญระหว่างที่ผู้เรียนเดินทางไปสู่เป้าหมาย 

      2.  กฎกติกา  (Rules) กฎกติกาเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่างๆ 

ของสิ่งทีผู่้เรียนสามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความจ าเป็น 

      3.  การแข่งขัน  (Competition) เกมคอมพิวเตอร์ทุกประเภทจะต้องมีการแข่งขัน ซึ่ง

อาจจะเป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงข้าม กับตนเองหรือแข่งกับเวลา หรืออาจเป็นการแข่งขันกับปัจจัย 

หลายๆ ด้าน 

      4.  ความท้าทาย  (Challenge) เกมคอมพิวเตอร์จะต้องท้าทายผู้เรียน ความท้าทาย 

ได้แก่ ความพยายามที่จะไปสู่เป้าหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนเกมคอมพิวเตอร ์ควรที่จะ 

มีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความสามารถของผู้เรียน 

      5.  จินตนาการ  (Fantasy) เกมคอมพิวเตอร์ มักจะใช้จตินาการเป็นการสร้างแรงจูงใจ

ส าหรับผู้เรียน ระดับของการใช้จนิตนาการในบทเรียนแตกต่างกันไปตั้งแต่ระดับที่ใกล้เคียงกับความ

จริงไปจนถงึระดับทีไ่ปด้วยความเพ้อฝัน 
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   6.  ความปลอดภัย  (Safety) เกมคอมพิวเตอร์ ในการจ าลองสถานการณ์ต้องยึดหลัก

ความปลอดภัยของผู้เรียน กล่าวคือ จะต้องจ าลองสถานการณ์ซึ่งในความเป็นจรงิ สถานการณน์ั้น

อาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เรียนหรือผู้เกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณใ์นการรบหรือ

สถานการณ์ทางเศรษฐกิจ เป็นต้น 

      7.  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Entertainment) เกมคอมพิวเตอร์มีวัตถุประสงค์

หลัก คือ การให้ความรู้และทักษะแก่ผู้เรียน แต่ความสนกุสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะส าคญั

ที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลนิเพลิดเป็นตัวการส าคัญที่ท าให้เกิดแรงจูงใจซึง่สง่ผล

ต่อการเรียนรูใ้นทีสุ่ด 

  วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543: 23)  ได้กล่าวถงึ  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนแบบเกม

การสอนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ไว้ว่า  ลักษณะของบทเรียนอาจไม่เป็นการสอนโดยตรง  การ

น าเสนอเนื้อหาจะไม่มีการทบทวน  สรุป  หรือแนะน าแหล่งความรู้ในการศึกษาเพิ่มเติม  แต่จะให้

ผู้เรียนมสี่วนร่วมโดยการฝึกทักษะให้ได้รับความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม  เพื่อกระตุ้นความ

ต้องการที่จะเรียนโดยใช้ทฤษฎสีร้างแรงจูงใจของมาโลน  (Malone)  ได้แก่  ความท้าทาย  ความ

อยากรู้อยากเห็น  จินตนาการ  และสร้างความรู้สึกว่าตนเองสามารถควบคุมบทเรียนได้  โดยยึด

หลักการที่ส าคญัคือ  ความสนุกสนานใหผ้ลดีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจ าดีกว่าการเรียนที่

เกิดจากแรงจูงใจภายนอก  ทั้งนี้บทเรียนกระตุ้นด้วยสีสนั  แสง  และเสียงก่อให้เกิดความอยากรู้

อยากเห็น    

  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  (2545: 38)  ได้กล่าวถงึลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย

สอนแบบเกมเพ่ือการเรียนการสอน  (Instruction  Games)  ว่ามีลักษณะเป็นเกมที่มุ่งเน้นใหผู้้เรียน

เกดิความสนุกสนานท้าทาย  แต่มใิชจ่ะเป็นเพียงความสนุกสนานอย่างเดียวเหมือนเกมทั่วๆ  ไป  

แต่เป็นเกมทีใ่ห้เกิดการเรียนรู้ด้วย  ซึง่บทเรียนในลักษณะนี้จะช่วยใหผู้้เรียนได้เรียนรู้อย่าง

สนุกสนานมีเจตคตทิี่ดีต่อบทเรียนอีกด้วย  

  นันทิดา  ด้วงอ่วม  (2547: 50)  ได้กล่าวถึงลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ไว้ว่า  เป็นเกมที่

มุ่งเน้นใหผู้้เรียนเกิดความสนุกสนาน  ท้าทาย  มีการแข่งขัน  สนองต่อจินตนาการเพ้อฝัน  ความ

อยากรู้อยากเห็น  และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินเกดิแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

  วิไลพรรณ  มีบุญธรรม  (2552: 12)  ได้กล่าวถงึองค์ประกอบที่ท าให้เกมคอมพิวเตอร์

ได้รับความนิยม  คือ  เนื้อหาของเกมท้าทายความสามารถของผู้เล่น  มีความแปลกใหม่  ซับซ้อน  

สร้างความประหลาดใจ  และความไมส่อดคล้องกัน  ซึ่งกระตุ้นให้ผู้เลน่เกิดความอยากรู้อยากเห็น  

และจินตนาการ  
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  จากการศึกษาลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ว่า 

   1.  เป้าหมาย  (Goals)  ต้องมีการตัง้เป้าหมายใหผู้้เรียนเพื่อกระตุ้นและคงความสนใจ

ของผู้เรียน  เป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกนิไป  

      2.  ค าแนะน าในการใช้  (Direction  for  Use)  เป็นการบอกเก่ียวกับการเล่นที่จะท า

ให้เกิดผลดีต่อการเล่นเกม  ก าหนดตัวเลือก  (Choices)  เพื่อเปิดโอกาสใหผู้้เรียนก าหนดบทบาท

หรือตัง้กฎเกณฑ์ต่างๆ  ของตนเองได้ 

      3.  กฎกติกา  (Rules)  เป็นการก าหนดข้อจ ากัดต่างๆ  ของสิ่งทีผู่้เรียนสามารถ

กระท าได้ภายในบทเรียน 

      4.  ความท้าทาย  (Challenge)  เป็นเกมที่มุง่เน้นใหผู้้เรยีนเกิดความพยายามที่จะไปสู่

เป้าหมายที่ตั้งไว้ตามระดับความสามารถของแต่ละคน 

      5.  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (Entertainment)  เป็นเกมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มี

ส่วนร่วมในการฝึกปฏิบัตใิหไ้ด้รับความรู้อย่างสนุกสนานเพลิดเพลินและมีเจตคติที่ดตี่อบทเรียน 

  2.9  คุณค่าและความส าคัญของเกมคอมพิวเตอร ์

  เพลนสกี ้(Prensky.  2001: 20-21) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการน าเกมคอมพิวเตอร์ 

มาใช้กับการเรียนการสอนไว้ว่า  

   1. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมกับความจ าเป็นและรูปแบบการ

เรียนของผู้เรียนในปัจจุบันและในอนาคต 

      2. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เป็นการกระตุ้นผู้เรียนเพราะว่าความสนุกสนานใน 

การเรียน 

   3. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์สามารถปรับให้เข้ากับทุกสาขาวิชา ข้อมูลหรือทักษะ 

การเรียน และเมื่อใช้อย่างถูกต้องก็จะท าให้ได้ผลอย่างสูงสุด 

  นอกจากนี้ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งบันเทิงที่ดงึดูดใจผู้เล่นอย่างมาก 

เนื่องจากประกอบด้วยส่วนที่ส าคัญ ดังต่อไปนี ้

   1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซึ่งให้ความเพลิดเพลินและความพอใจแก่ผูเ้ล่น 

      2. เกมคือรูปแบบของการเล่น จะท าให้ผูเ้ล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจัง 

      3. เกมมีกติกา ซึ่งจะท าใหผู้้เล่นมลีักษณะการคิดทีม่ีแบบแผน 

      4. เกมมีเป้าหมาย  ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 

      5. เกมเป็นลักษณะของการมีปฏิสัมพนัธ ์ซึ่งจะท าใหผู้้เลน่ได้มีการปฏิบัต ิ

      6. เกมมีผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ท าใหผู้้เล่นได้เกิดการเรียนรู ้
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      7. เกมสามารถที่จะปรับใช้งานได้ในลักษณะต่างๆ ซึ่งช่วยลดอุปสรรคในการใชง้าน 

      8. เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผูช้นะ ท าใหผู้้เล่นเกิดความพึงพอใจส่วนตัว 

      9. เกมมีการต่อสู ้แข่งขันกับฝ่ายตรงข้าม ท าให้เกิดความท้าทายและท าให้ผู้เลน่หลัง่

สารแห่งความสุขขณะเลน่เกม 

   10. เกมจะมีการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เลน่เกิดประกายในการสร้างสรรคง์าน 

      11. เกมมีปฏิสัมพันธ ์ท าใหผู้้เล่นมสีังคมร่วมกับผู้อ่ืน 

      12. เกมมีการแสดงและเป็นเรื่องราว ท าใหผู้้เล่นมีอารมณ์ร่วมกับเกมไปด้วย 

  เนตร หงส์ไกรเลิศ (2545: 22 ; อ้างอิงจาก Quinn. 1997: 47)  ให้การสนับสนุนว่า การใช้

เกมเพ่ือการศึกษามีประโยชนต์่อผู้เรียนทัง้ในด้านการฝึกหัดและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยการน า

ความสนุกสนานของเกมคอมพิวเตอร์บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบให้มี

แรงจูงใจ มีปฏิสัมพันธ์กนัระหว่างเกมกับผู้เรียน 

  ยง  ภู่วรวรรณ  (2543: 5)  กล่าวว่า  ข้อดีของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  คือ  เป็นการฝึก

ทักษะทางปัญญาให้มีการคิดเป็นระบบ  เป็นขั้นตอน  ฝกึเรื่องการตัดสินใจแก้ไขสถานการณ์  สร้าง

ความร่วมมือ  และช่วยเหลือซึ่งกนัและกัน  ท าให้เกิดความคุ้นเคยกับความก้าวหน้าทางด้าน

เทคโนโลยี 

  วงหทัย  ตันชีวะวงศ์  (2546: 79)  กล่าวว่า  เกมคอมพิวเตอร์ท าให้ผู้เลน่มีจินตนาการ   

ผู้เล่นต้องจัดล าดับอย่างเป็นระบบ  และรู้จักการวางแผน  ท าให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมอย่างมากจึง

สนุกสนานเพลิดเพลิน 

  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  (2548: 14)  กล่าวถึงด้านดีของการเล่น

เกม  จากผลการวิจัยพบว่าด้านดีของการเล่นเกม  คือ  มีมิตสิัมพันธใ์นการใช้สายตา  เมื่อเล่นแล้ว

สนุกท าให้วงจรประสาทมีการหลัง่สารความสุข  ต่างกับการสอนของครูที่มักสอนแล้วเข้าใจยาก 

และไมส่นุก 

  บัณฑิต  ศรไพศาล  (2549: 1)  กล่าวว่า  ประโยชน์ของการเล่นเกมมีหลายอย่าง  เช่น  

การท าให้เกิดความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน  คลายเครียด  หรือท าให้เกิดความภาคภูมิใจเมื่อประสบ

ความส าเร็จ  สามารถเอาชนะตามเงื่อนไข  ตามข้ันตอนต่างๆ  ที่ก าหนดในเกมนั้นๆ  หรืออาจ

พัฒนาความตั้งใจ  ความมุ่งมั่นในการท าภารกิจบางอย่างให้ประสบความส าเร็จ 

  จากการศึกษาคุณค่าและความส าคญัของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้น  สรุปได้ว่า 

   1.  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีเป้าหมายซึง่ก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เรียน  เป็นการ

ส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดความพยายามที่จะไปสู่เป้าหมาย  และเมื่อประสบผลส าเรจ็ก็จะท าให้เกิดความ



 61 

ภาคภูมิใจและเพิ่มความเชื่อมั่นในตนเองให้กับนักเรียน 

   2.  เป็นการฝึกทักษะทางปัญญา  ให้การคิดที่เป็นระบบ  เป็นขั้นตอนแบบแผน  และ

ท าให้เกิดความคุ้นเคยกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี          

      3.  เกมมีผลป้อนกลับทนัที  เป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เกดิความกระตือรือร้นในการ

เรียนรู้  เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  คลายเครียด  มีเจตคติที่ดตี่อบทเรียน 

  2.10  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

  งานวิจัยต่างประเทศ 

  มิเชล (Micheal.  1997: 112)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอน โดยใช้เกมแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเว็บ ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองค์ประกอบ คือ ความบันเทิง

จินตนาการ ความเสมือนจรงิ มีวัตถุประสงค ์กฎกติกา ผลลัพธ ์ซึ่งการออกแบบนี้มีประโยชนส์ าหรับ

ผู้เรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู ้การเรียนแบบมีข้ันตอน มีการรวบรวมข้อมูล มีปฏิสัมพันธ ์ 

มีการใช้เวลาที่เหมาะสม และสามารถแก้ปัญหาในการเรยีนได้ดีโดยใช้เกมบนเว็บ 

  เวอร์นอน, ที (Vernon, T.  1998: 128)  ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในด้านโสตทัศน ์ 

(Game  Audiometry  A  1.0)  เพื่อใชใ้นการทดสอบเด็กบกพร่องทางการได้ยิน  โดยเปรียบเทียบ

ระหว่างการทดสอบเด็กโดยเครื่องมือวัดระดับเสียงประกอบคู่มือทดสอบ และการใช้เกมคอมพิวเตอร์  

(Game  Audiometry  A  1.0)  ผลการวิจัยสรุปว่า  มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิ

ระหว่างเครื่องมือวัดระดับเสียงประกอบคู่มือทดสอบ  และเกมคอมพิวเตอร์  ปรากฏว่าเด็กชอบ 

การทดสอบแบบเกมคอมพิวเตอร์  (Game  Audiometry  A  1.0)  มากกว่าวิธีการทดสอบโดย

เครื่องมือวัดระดับเสียงประกอบคู่มือทดสอบ       

  เมนซูเร  (Mansureh. 2008: 98)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์  โดยได้ท าการทดลองกับนักเรียนจ านวน  193  คน  

จากโรงเรียนแห่งหนึง่ในตะวันออกเฉียงใต้ของอเมริกา  ผลการวิจัยพบว่า  สามารถพัฒนาทักษะ

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนให้ดีข้ึน  และการใช้เกมคอมพิวเตอร์ 

บูรณาการกับกิจกรรมการเรียนการสอนคณติศาสตรใ์นหอ้งเรียนเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนได้ดี   

  หลุยส์  (Louise.  2008: 117)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลการเรียนและแรงจงูใจในการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนอนุบาลและประถมศึกษาจ านวน  33 คน  ที่เกิดจากการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์วิชาคณิตศาสตร์ก่อนการเรียนปกติ  พบว่า  จากการเปรียบเทียบแบบทดสอบก่อน

เรียนและหลงัเรียนนัน้ไมไ่ด้สนับสนนุว่า  เกมจะเพิ่มคะแนนของนักเรียนมากนัก  แตจ่ากผลการ

สอบถามจากครูและผู้ปกครองพบว่าเกมเพ่ิมแรงจูงใจใหก้ับนักเรียน  และสามารถปรับปรงุ
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ความสามารถในการรับรู้การสอนคณติศาสตร์และสนใจในกิจกรรมทางคณติศาสตร์มากข้ึน 

  โจน  (Jones.  2011: 115)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการฝึกทักษะการคณูและการพัฒนา

ความเข้าใจทางคณติศาสตร์จากการใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  ผลการศึกษาพบว่า  เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลต่อความคล่องแคล่วในการคณูพื้นฐาน  แรงจงูใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน  และ

สามารถพัฒนาความสามารถของตนเองต่อวิชาคณิตศาสตร์ให้เพิ่มข้ึนได้   

  งานวิจัยในประเทศ 

  พังงา  วิเชียรเกื้อ  (2540: 66)  ได้ศึกษาผลการสอนโดยใช้เกมการสอนประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ทีต่่างกันของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  6  ผลการวิจัยพบว่า  1)  นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประกอบเกมการสอนในช่วงเวลาทีต่่างกัน  มีผลการเรียนรู้ไมต่่างกัน  2)  นักเรียนทีม่ีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ต่างกนัที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบเกมการสอน  มผีลการเรียนรู้

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถติิที่ระดับ .05  3)  เกมการสอนที่เสนอในช่วงเวลาก่อนและหลงั

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับระดับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  ไมส่่งผลร่วมกันต่อผลการเรียนรู้

ของนักเรียน    

  สุวรรณา  ยงวณิชย์  (2545: 66)  ได้ศึกษาทักษะการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนหูหนวก 

ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  โดยใชเ้กมคอมพิวเตอรฝ์กึทักษะ  ผลการวิจัยพบว่า  หลงัจากทีใ่ช้

เกมคอมพิวเตอร์ฝึกทักษะการคิดเชิงเหตผุล  นักเรียนหหูนวกในระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  มี

ทักษะความสามารถการคิดเชงิเหตผุลสงูข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01    

  นันทิดา ด้วงอ่วม (2547: 65)  ได้ศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องพืช 

ในหน่วยพฤกษศาสตร์กับวิธีการอนุรักษ์พืชของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า วิธีการอนุรักษ์พืช 

ของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องพชืในหน่วย

พฤกษศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

  ศรัญญา ผาเบ้า (2551: 54)  ได้ศึกษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสรมิ วิชา

วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที2่ ทีมี่ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน

ผลการวิจัยมีดังนี ้1)  เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชาวิทยาศาสตร ์ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ที ่2  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 6 เกม ที่มีคุณภาพด้านเนือ้หาและด้านสื่อและเกมคอมพิวเตอร์อยู่ 

ในระดับดีมาก  2)  นักเรียนที่มรีะดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์สงู ปานกลางและต่ า

หลังจากเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์แตกต่าง

กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  3)  นักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทาง
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วิทยาศาสตร์สงู ปานกลาง และต่ า หลังการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชาวิทยาศาสตร ์

เรื่อง วัสดุและสมบัติของวัสดุมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สงูกว่าก่อนการทดลองใช้เกม

คอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสรมิวิชาวิทยาศาสตร ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 

  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์  สรุปได้ว่า  เกมคอมพิวเตอร์เมื่อ

น าไปใชใ้นการเรียนการสอนจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะในด้านต่างๆ  เช่น  

เสริมสร้างความสามารถในการจ า  การคิดเชงิเหตผุล  พฒันาความคิดสร้างสรรค์  อีกทัง้ยังเป็น 

การเรียนแบบมีข้ันตอน มีปฏิสมัพันธ์ ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลินด้วยตัวของผู้เรียนเอง  

สามารถแก้ปัญหาในการเรียนได้ดี  และส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและเจตคตทิี่ดีต่อ

การเรียนรู้มากกว่าการเรียนปกติ  

3.  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

  วิลสัน  (Wilson.  1971: 643 - 685)  กล่าวว่า  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

หมายถึง  ความสามารถทางสติปัญญา  (Cognitive Domain)  ในการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์  ซึ่งได้

จ าแนกพฤตกิรรมที่พึงประสงค์ด้านสติปัญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตรร์ะดับมัธยมออกเป็น   

4  ระดับ  คือ     

   1.  ความรู้ความจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณ  (Computation)  พฤติกรรมในระดับนีถ้ือ

ว่าเป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดับต่ าสุด  แบ่งออกเป็น  3  ข้ัน  ดังนี ้

    1.1  ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง  (Knowledge of Specific Facts)  เป็น

ความสามารถที่จะระลึกถึงข้อเท็จจริงต่างๆ  ที่นักเรียนเคยได้รับการเรียนการสอนมาแล้ว  ค าถาม

จะเกี่ยวข้องกับข้อเท็จจริงตลอดจนความรู้พื้นฐานซึ่งนักเรียนได้สัง่สมมาเป็นระยะเวลานานแล้วด้วย 

         1.2  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม  (Knowledge of Terminology)  

เป็นความสามารถในการระลึก  หรือจ าศัพท์และนิยามตา่งๆ ได้  โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือ

โดยอ้อมก็ได้แต่ต้องอาศัยการคิดค านวณ 

         1.3  ความรู้ความจ าเกี่ยวกับการใช้กระบวนการคิดค านวณ  (Ability of Carry 

Out Algorithms)  เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริงหรือนิยาม  และกระบวนการที่ได้เรียน

มาแล้วมาคิดค านวณตามล าดับข้ันตอนที่เคยเรียนรู้  ข้อสอบที่วัดต้องเป็นโจทย์ง่ายๆ คล้ายคลึงกับ

ตัวอย่าง  นักเรียนไม่ต้องพบกับความยุ่งยากในการตัดสนิใจเลือกใช้กระบวนการ 
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   2.  ความเข้าใจ  (Comprehension)  เป็นพฤติกรรมทีใ่กล้เคียงกับพฤติกรรมระดับ

ความรู้ความจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณ  แต่ซับซ้อนมากกว่า  แบ่งได้เป็น  6  ข้ัน  ดังนี ้

    2.1  ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ  (Concept)  เป็นความสามารถทีซ่ับซ้อนกับ

ความรู้  ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง  เพราะมโนมติเป็นนามธรรมซึง่ประมวลจากข้อเท็จจริงต่างๆ 

ซึ่งต้องอาศัยการตัดสินใจในการตคีวามหรือยกตัวอย่างของมโนคตินั้น  สามารถท าได้โดยใช้ค าพูด

ของตนหรือเลือกความหมายที่ก าหนดให้โดยเขียนในรูปใหม่  หรือยกตัวอย่างใหม่ที่แตกต่างไปจาก

ที่เคยเรียนในชั้นเรียน  มิฉะนั้นจะเป็นเพียงการวัดความจ าเท่านั้น 

    2.2  ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ  กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอ้างอิงเป็น

กรณีทั่วไป  (Principles, Rules and Generalizations)  เป็นความสามารถในการน าเอาหลักการ  

กฎและความเข้าใจเกี่ยวกับมโนคติไปสัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาจนได้แนวทางในการแก้ปัญหา  ถ้า

ค าถามนั้นเป็นค าถามเกี่ยวกับหลักการและกฎทีน่ักเรียนเพิ่งเคยพบเป็นครั้งแรก  อาจจัดเป็น

พฤติกรรมในระดับการวิเคราะห์ก็ได้ 

    2.3  ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  (Mathematical Structure)  

ค าถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้  เป็นค าถามที่เกี่ยวกับสมบัติของระบบจ านวนและโครงสร้างทาง

พีชคณติ 

    2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง  

(Ability to Transform Problem Elements From One Mode to Another)  เป็นความสามารถใน 

การแปลข้อความที่ก าหนดให้  เป็นข้อความใหม่หรือภาษาใหม่  เชน่  แปลจากภาษาพูดให้เป็นรูป

สมการซึ่งมีความหมายคงเดิม  โดยไม่รวมถงึกระบวนการคิดค านวณ  (Algorithms)  หลังจากแปล

แล้วอาจกล่าวได้ว่าพฤติกรรมทีง่่ายที่สุดของพฤติกรรมความเข้าใจ 

    2.5  ความสามารถในการคิดตามแนวของเหตผุล  (Ability to Follow a Line of 

Reasoning)  เป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจข้อความทางคณิตศาสตร์  ซึง่แตกต่างไปจาก

ความสามารถในการอ่านทั่วๆ ไป 

    2.6  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณติศาสตร์  (Ability 

to Read and Interpret a Problem)  ข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นนี้อาจดัดแปลงมาจากข้อสอบ

ที่วัดความสามารถในขัน้อ่ืนๆ โดยให้นักเรียนอ่านและตคีวามโจทย์ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของข้อความ  

ตัวเลข  ข้อมูลทางสถติิหรือกราฟ 

   3.  การน าไปใช ้ (Application)  เป็นความสามารถในการตัดสนิใจแก้ปัญหาทีน่ักเรียน

คุ้นเคย  เพราะคล้ายกับปัญหาทีน่ักเรียนแก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาได้ไม่ยาก  พฤติกรรมใน
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ระดับนี้แบ่งออกเป็น  4  ข้ัน  คือ 

    3.1  ความสามารถในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับปัญหาที่ประสบอยู่ในระหว่างเรียน  

(Ability to Solve Routine Problems)  นักเรียนต้องอาศัยความสามารถในระดับความเข้าใจ  และ

เลือกกระบวนการแก้ปัญหา  จนได้ค าตอบออกมา 

            3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ  (Ability to Make Comparisons)  เป็น

ความสามารถในการค้นหาความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมูล  2  ชุด  เพื่อสรุปการตัดสนิใจ  ซึ่งในการ

แก้ปัญหาข้ันนีต้้องใช้วิธีการคิดค านวณและจ าเป็นต้องอาศัยความรู้เกี่ยวข้อง รวมทั้งความสามารถ

ในการคิดอย่างมีเหตุผล 

    3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล  (Ability to Analyze Data)  เป็น

ความสามารถในการตัดสินใจอย่างต่อเนื่องในการหาค าตอบจากข้อมูลที่ก าหนดให้  ซึ่งอาจต้อง

อาศัยการแยกข้อมูลที่เกี่ยวข้องออกจากข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง  พิจารณาว่าอะไรคือข้อมูลทีต่้องการ

เพิ่มเติม  มีปัญหาอ่ืนใดบ้างที่อาจเป็นตัวอย่างในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าลังประสบอยู่หรือต้อง

แยกโจทย์ปัญหาออก  พิจารณาเป็นส่วนๆ  มีการตัดสินใจหลายครัง้อาจต่อเนื่องตั้งแต่ตน้จนได้

ค าตอบหรือผลลัพธท์ี่ต้องการ 

    3.4  ความสามารถในการมองเหน็แบบลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกันและการ

สมมาตร  (Ability to Recognize Pattern , Isomorphisms and Symmetries)  เป็นความสามารถที่

ต้องอาศัยพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง  ตั้งแต่การระลึกถึงข้อมูลที่ก าหนดให้  การเปลี่ยนรูปปัญหา  การ

จัดกระท ากับข้อมูลและการระลึกถงึความสัมพันธ์  นักเรยีนต้องส ารวจหาสิ่งที่คุ้นเคยกันจากข้อมูล

หรือสิ่งที่ก าหนดจากโจทย์ปัญหาที่พบ 

   4.  การวิเคราะห์  (Analysis)  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคยเห็น

หรือไม่เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อน  ส่วนใหญ่เป็นโจทย์พลกิแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตของเนื้อหาวิชา

ที่เรียน  การแกโ้จทย์ปัญหาดังกล่าวต้องอาศัยความรู้ที่ได้เรียนมารวมกับความคิดสร้างสรรค์  

ผสมผสานกนัเพื่อแก้ปัญหาพฤติกรรมในระดับนีถ้ือว่าเป็นพฤติกรรมข้ันสูงสุดของ 

การเรียนการสอนคณติศาสตรซ์ึ่งต้องใช้สมรรถภาพสมองระดับสงู  แบ่งเป็น  5  ข้ันคือ 

    4.1  ความสามารถในการแกโ้จทย์ที่ไม่เคยประสบมาก่อน  (Ability to Solve 

Nonroutine Problems)  ค าถามในขั้นนี้เป็นค าถามที่ซับซ้อน  ไม่มใีนแบบฝึกหัดหรือตัวอย่าง   

ไม่เคยเห็นมาก่อนนักเรียนต้องอาศัยความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานความเข้าใจ  มโนมติ  นิยาม  

ตลอดจนทฤษฎีต่างๆ  ที่เรียนมาแล้วเป็นอย่างดี 
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    4.2  ความสามารถในการค้นหา  (Ability to Discover Relationships)  เป็น

ความสามารถในการจัดส่วนต่างๆ  ทีโ่จทย์ก าหนดให้ใหม่  แล้วสร้างความสัมพันธ์เพื่อใช้ในการ

แก้ปัญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมที่เคยพบมาแล้ว  มาใช้กับข้อมูลชุดใหม่เท่านั้น 

    4.3  ความสามารถในการพสิูจน ์(Ability to Construct Proofs) เป็นความสามารถ 

ในการพิสจูน์โจทย์ปัญหาทีไ่ม่เคยเห็นมาก่อนนักเรียนจะต้องอาศัยนิยามทฤษฎตี่างๆ  ที่เรียนมา 

ช่วยในการแก้ปัญหา 

    4.4  ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์  (Ability to Criticize Proofs)  

ความสามารถในขั้นนี้เป็นการใช้เหตผุลที่ควบคู่กับความสามารถในการเขียนพิสจูน์แตค่วามสามารถ

ในการวิจารณ์เป็นพฤติกรรมที่ยุ่งยากซับซ้อนกว่า ความสามารถในขั้นนีต้้องการให้นักเรียนมองเห็น

และเข้าใจการพิสจูน์ว่าถูกต้องหรือไม่  มตีอนใดผิดพลาดไปจากมโนคติ  หลักการ  กฎ  นิยาม  

หรือวิธีการทางคณติศาสตร ์

    4.5  ความสามารถเกี่ยวกับการสร้างสูตร  และทดสอบความถูกต้องของสตูร  

(Ability to Formulate and Validate Generalization)  นกัเรียนต้องสามารถสร้างสูตรขึ้นมาใหม่โดย

ใหส้ัมพันธ์กับเรื่องเดิมและต้องสมเหตุสมผลด้วย  นั่นคือ  การถามให้หาและพิสูจน์ประโยคทาง

คณิตศาสตร์หรืออาจถามให้นักเรียนสร้างกระบวนการคดิค านวณใหม ่ พร้อมทัง้แสดงการใช้

กระบวนการนั้น 

  กู๊ด  (Good.  1973: 7)  ได้สรุปความหมายของ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  การ

เข้าถึงความรู้หรือพัฒนาทักษะทางการเรียน  ซึง่โดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบหรือคะแนนที่ได้

จากงานที่ครูมอบหมายใหห้รือทั้งสองอย่าง 

  ไพศาล  หวังพานชิ  (2526: 89)  ได้ให้ความหมาย  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Academic 

Achievement)  หมายถงึ  คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน  

เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้  จากการ

ฝึกอบรมหรือจากการสอนจึงเป็นการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่า

เรียนรู้แล้วเท่าไร  มีความสามารถชนิดใด 

        ภพ  เลาหไพบูลย์  (2537: 295)  ได้ให้ความหมายผลสมัฤทธิท์างการเรียนว่า  หมายถึง  

พฤติกรรมที่แสดงออกถงึความสามารถในการกระท าสิง่หนึ่งสิ่งใดได้จากทีไ่ม่เคยกระท าได้หรือ

กระท าได้น้อยกว่าที่จะมีการเรียนการสอนซึง่เป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ 

  ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ  (2541: 18)  ได้ใหค้วามหมาย  ผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนเป็นความสามารถทางการเรียนหลังจากได้เรียนเนื้อหาของวิชาใดวิชาหนึง่แล้ว  ผู้เรียน 
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มีความสามารถเรียนรู้มากน้อยเพียงใด 

  จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น  สรุปได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  หมายถงึ  ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนและทักษะที่พัฒนามาจากการเรียน

โดยใช้บทเรียนเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอนประเมินโดยใชแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน

คณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน  และได้ตรวจสอบคุณภาพแล้วว่าสอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้

และความคิดของวิลสัน  (Wilson.  1971: 643 - 685)  ซึง่แบ่งออกเป็น  4  ระดับ  คือความรู้

ความจ าด้านการคิดค านวณ  (Computation)  ความเข้าใจ  (Comprehension)  การน าไปใช้  

(Application)  และการคิดวิเคราะห์  (Analysis)   ดังนี้  

   1.  ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ  (Computation)  ในด้านข้อเท็จจริง  ค าศัพท์  

นิยาม  และการใช้กระบวนการคิดค านวณ   

      2.  ความเข้าใจ  (Comprehension)  เกี่ยวกับมโนมติ  หลักการ  กฎ  การสรุป  

อ้างอิง  และโครงสร้างทางคณติศาสตร์  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไป

ยังอีกแบบหนึ่ง  การคิดตามแนวของเหตุผล  การอ่านและการตีความโจทย์ปัญหาทางคณติศาสตร์   

      3.  การน าไปใช ้ (Application)  ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหาที่ประสบ

อยู่ระหว่างเรียน  การเปรียบเทียบ  การสังเคราะห์ข้อมูล  และการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่

เหมือนและสมมาตรกัน 

       4.  และการคิดวิเคราะห์  (Analysis)  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน   

ไม่มใีนแบบฝึกหัด  แต่อยู่ในขอบเขตของเนื้อหาที่เรียน  การค้นหาความสัมพันธ ์ การพิสูจน์   

การสร้างสูตร  และทดสอบความถูกต้องของสตูร 
  3.2  องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การที่นักเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนต่างกนัเนื่องจากอิทธิพลขององค์ประกอบปลาย

ประการดังที่นักการศึกษาบางท่านได้กล่าวไว้ดังต่อไปนี้ 

  เพรสคอตต์  (Prescott.  1961: 14-16)  ได้ใช้ความรู้ทางชีววิทยา  สังคมวิทยา  จิตวิทยา

และการแพทย์  ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนและสรุปผลการศึกษาว่า  องค์ประกอบที่มี

อิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน  มีดังต่อไปนี้ 

   1.  องค์ประกอบทางด้านร่างกาย  ได้แก่  อัตราการเจรญิเติบโตของร่างกาย  สุขภาพ 

ทางกาย  ข้อบกพร่องทางร่างกายและบุคลิกท่าทาง 

      2.  องค์ประกอบทางความรัก  ได้แก่  ความสัมพนัธ์ของบิดามารดา  ความสัมพันธ์

ของบิดามารดากับลูก  ความสัมพันธ์ระหว่างลูกๆ  ด้วยกัน  และความสัมพนัธ์ระหว่างสมาชิก
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ทั้งหมดในครอบครัว 

      3.  องค์ประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม  ได้แก่  ขนบธรรมเนียมประเพณี  ความ

เป็นอยู่ของครอบครัว  สภาพแวดล้อมทางบ้าน  การอบรมทางบ้านและฐานะทางบ้าน 

      4.  องค์ประกอบทางความสัมพันธ์ในเพื่อนวัยเดียวกัน  ได้แก่  ความสัมพนัธ์ของ

นักเรียนกับเพื่อนวัยเดียวกัน  ทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 

   5.  องค์ประกอบทางการพัฒนาแหง่ตน  ได้แก่  สติปัญญา  ความสนใจเจตคติของ

นักเรียน 

      6.  องค์ประกอบทางการปรับตัว  ได้แก่  ปัญหาการปรับตน  และการแสดงออกทาง

อารมณ์ 

  แคร์รอล  (Carroll.  1963: 723-733)  ได้เสนอความคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององค์ประกอบ  

ต่างๆ  ที่มีอิทธิพลต่อระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยครู  นักเรียน  และหลักสตูรมาเป็น

องค์ประกอบที่ส าคัญ  โดยเชื่อว่า  เวลาและคุณภาพของการสอนมีผลโดยตรงต่อปริมาณความรู้ 

ที่นักเรียนได้รับ 

       แมดดอกซ์  (Maddox.  1965: 9)  ได้ท าการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของแต่ละบุคคลข้ึนอยู่กับองค์ประกอบทางสติปัญญา  และความสามารถของสมองร้อยละ  50 - 60  

ข้ึนอยู่กับความพยายามและวิธีการเรียนที่มีประสทิธิภาพร้อยละ  30 - 40  และขึ้นอยู่กับโอกาส 

และสิ่งแวดล้อมร้อยละ  10 - 15   

  บลูม  (Bloom.  1976: 167-169)  ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของผู้เรียนและการเรียนได้

สรุปว่าตัวแปรที่มีผลต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนม ี 3  ตัวแปร  คือ 

   1.  ตัวแปรที่เกี่ยวกับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย  (Cognitive  Entry  Behaviors)  

หมายถึง  ความรู้  ความสามารถและทักษะต่างๆ  ของผูเ้รียนที่มีมาก่อนการเรียน  ได้แก่  ความ

ถนัดและความรู้พื้นฐานเดิมของนักเรียน 

   2.  ตัวแปรที่เกี่ยวกับด้านจิตพิสัย  (Affective  Entry  Characteristics)  หมายถงึ  

สถานการณ์หรือแรงจูงใจทีท่ าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูใ้หม่  และจะแสดงออกเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้  

ได้แก่ ความสนใจ เจตคติต่อเนื้อหาที่เรียน ยอมรับความคิดเห็นเกี่ยวกบตนเอง  ลักษณะบุคลิกภาพ 

   3.  คุณภาพการสอน  (Quality  of  Instruction)  หมายถึง  ประสทิธิภาพที่ผู้เรียนจะ

ได้รับผลส าเร็จในการเรียนรู้  ซึง่ได้แก่  การได้รับค าแนะน า  การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  

การเสริมแรงจากครู  การแกไ้ขข้อผิดพลาด  และการรู้ผลสะท้อนกลับของการกระท าว่าถูกต้อง

หรือไม่     
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   สุวพร  เซ็มเฮง  (2540: 62-76)  ได้กล่าวถงึองค์ประกอบบางประการที่มีผลต่อการเรียน

คณิตศาสตร์  ดังนี ้

   1.  ด้านสิ่งแวดล้อมที่บ้าน  ได้แก่  การศึกษาของพ่อแม่  และอุปกรณ์ที่เอ้ือต่อการ

เรียนของนักเรียนพบว่า  สิง่เหล่านี้มีแนวโน้มที่สง่ผลต่อคะแนนผลสัมฤทธิใ์นวิชาคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนในทางบวก  กล่าวคือ  นักเรียนที่มีพ่อแม่จบการศึกษาในระดับสงูมีแนวโน้มที่จะมี

ผลสัมฤทธิ์สงูกว่านักเรียนที่มีพ่อแม่จบการศึกษาในระดับที่ต่ ากว่าในประเทศนั้น  ในท านองเดียวกัน

นักเรียนที่มีอุปกรณ์เอ้ือต่อการเรียนมีแนวโน้มที่จะมผีลสมัฤทธิส์ูงกว่านักเรียนที่ไมม่ีอุปกรณ์  

ดังกล่าวที่บ้านในเกือบทุกประเทศ  โดยเฉพาะในระดับมธัยมศึกษา 

   2.  ด้านกิจกรรมนอกเวลาเรียนของนักเรียน  ได้แก่  การใช้เวลาเรียนหรือท าการบ้าน

วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์หลงัเลิกเรียน และการดูโทรทัศน์หรือวีดิทัศนใ์นแต่ละวันมีแนวโน้ม

ที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์วิชาคณติศาสตร์  กล่าวคือ  ในด้านการใช้เวลาเรียนหรือท าการบ้านวิชา

คณิตศาสตร์  ส่วนใหญ่พบว่านักเรียนกลุ่มทีม่ีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรส์ูง  ระดับมัธยมศึกษา 

ใช้เวลาวันละ  1 - 3 ชั่วโมง  ซึ่งในประเทศไทยนักเรียนระดับมัธยมศึกษาใช้เวลาในกจิกรรมดงักล่าว 

วันละมากกว่า 3 ชั่วโมง 

      3.  ด้านเจตคติของนักเรียน  ในกลุ่มค าถามเกี่ยวกับเจตคติของนักเรียนต่อวิชา

คณิตศาสตร์พบว่า  คะแนนเฉลี่ยวิชาคณติศาสตรม์ีความสัมพันธ์กับเจตคติต่อวิชาคณติศาสตร์   

โดยที่นักเรียนทีม่ีเจตคตทิี่ดีมากหรือมีเจตคติในทางบวกอย่างมากจะมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์

สูงสุด 

      4.  ด้านวิธีสอนของครู  ในกลุ่มค าถามที่เป็นกิจกรรมในชั่วโมงทีม่ีการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร์  พบว่าวิธีสอนของครูส่งผลต่อคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนแตกต่าง

กันตามลักษณะวิชา  และความถีใ่นการท ากิจกรรมต่างๆ   

  จากการศึกษาองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนข้างต้น  สรุปได้ว่า  

องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  ประกอบไปด้วย 

   1.  ด้านผู้เรียน  ได้แก่  สุขภาพทางกาย  ระดับสติปัญญา  ความถนัดและความรู้

พื้นฐานของผู้เรียน  การใช้เวลาในการท าการบ้าน  วิธีการเรียน  ความสนใจและเจตคตติ่อวิชา 

ของผู้เรียน  

   2.  ด้านครอบครัว  ได้แก่  สภาพแวดล้อมทางบ้าน  ความสัมพันธ์ของสมาชิกใน

ครอบครัว  การอบรม  การติดตามผลการเรียน  รายได้และอาชีพของผู้ปกครอง  ระดับการศึกษา

ของบิดามารดา  อุปกรณ์ที่เอ้ือต่อการเรียน   
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   3.  ด้านผู้สอน  ได้แก่  ประสบการณส์อน  วิธีการสอน  จ านวนคาบสอน  วุฒิ

การศึกษา  การเสริมแรง  การตรวจการบ้านและแจง้ผลสะท้อนกลับจากการกระท าของผู้เรียนว่าถูก

หรือไม่ทนัที  การใชส้ื่อการสอน      

  3.3  สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

  เรวัต และ คุปตะ  (Rawat; & Cupta.  1970: 7-9)  ได้กล่าวถึงสาเหตุทีท่ าใหเ้กิดปัญหา 

ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่ามีด้วยกันหลายประการ  ได้แก่ 

   1.  นักเรียนขาดความรู้สึกในการมีส่วนร่วมกับโรงเรียน 

      2.  ความไม่เหมาะสมของการจัดเวลาเรียน 

      3.  ผู้ปกครองไม่เอาใจใสใ่นการศึกษาบุตร 

      4.  นักเรียนมีสุขภาพไมส่มบูรณ ์

      5.  ความยากจนของผู้ปกครอง 

      6.  ประเพณีทางสงัคม  ความเชื่อทีไ่ม่เหมาะสม 

      7.  โรงเรียนไมม่ีการปรับปรุงที่ด ี

      8.  การสอบตกซ้ าชั้นเพราะการวัดผลไม่ด ี

      9.  อายุน้อยหรือมากเกินไป 

    10.  สาเหตุอ่ืนๆ  เช่น  การคมนาคมไม่สะดวก 

  ชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี  (2542: 145)  กล่าวว่า  สาเหตหุรือที่มาที่ท าให้นักเรียนเรียน

อ่อนทางคณิตศาสตร์  เชน่ 

   1.  ข้อบกพร่องทางร่างกาย  หรือสุขภาพไม่เอ้ืออ านวย 

            2.  ระดับสติปัญญาต่ า 

            3.  มีประสบการณ์ที่ไม่ดีในวิชาคณิตศาสตร์มาก่อน  ท าให้ฝงัใจเกิดการต่อต้าน 

ไม่ยอมรับ  ปิดกั้นตนเองทัง้แบบรู้ตัวและไม่รูต้ัว 

            4.  สิ่งแวดล้อมทางบ้าน  การปลูกฝังนิสัยในการเรียน  ตลอดจนนิสัยส่วนตัวในด้าน

ต่างๆ  เช่น  ความกระตือรือร้น  กล้าคิด  กล้าถาม  กล้าแสดงออก  ความอดทน  ความเพียร

พยายาม  การรู้จักแบ่งเวลา  ความมีวินัยในตนเอง  ความรับผิดชอบ  การมสีมาธิ 

           5.  วุฒิภาวะต่ า   

   6.  พื้นฐานความรู้เดิมมไีม่เพียงพอที่จะน ามาใชใ้นการเรยีนรู้เนื้อหาใหม่  ท าให้เรียน

ตามเพื่อนไมท่ัน  ไม่เข้าใจบทเรียนใหม่      
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  สุมนา พิศลอยบุตร  (2544: ออนไลน)์  กล่าวว่า  สาเหตขุองภาวะสัมฤทธิผ์ลทางการเรียน

ที่ต่ านี้จะแบ่งออกเป็นปัจจัยภายนอกและปัจจัยภายใน  ดังนี ้

   1. ปัจจัยภายใน  เช่น  ร่างกายยังไมม่ีความพร้อมที่จะเรยีน  การถูกบังคับ  รับรู้

มากมาย หลายทางเกินไป  ด้านอารมณ์ ก็จะเป็นลักษณะขาดแรงจูงใจทางการเรียน  ปัจจัยที่ส าคญั

ก็คือเรื่องของครอบครัว เด็กอาจจะได้รับการเลี้ยงดูอย่างเข้มงวดมาก ท าให้เด็กมีความภาคภูมิใจ 

ในตัวเองต่ า หรือในเรื่องของสงัคม มีปญัหากับเพื่อน มีปัญหากับครู ก็เป็นส่วนหนึง่ในเรื่องของ

บุคลิกภาพ เด็กจะไม่ค่อยใส่ใจในเรื่องของการเรียน  เป็นต้น 

      2.  ปัจจัยภายนอก  เช่น  สภาพแวดล้อม สถานที่เรียน ไม่ชอบที่เรียน  วิธีสอนไมถู่ก

กับวิธีการเรียนของเด็ก  เมื่อเด็กท าดีก็ไม่เคยให้ก าลังใจหรือสนับสนุน 

  วิสุทธิ์  คงกัลป์  (2550: ออนไลน)์  พบว่าสาเหตุที่ท าใหผ้ลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ต่ ากว่ามาตรฐานมีสาเหตุมาจาก  3  ด้านคือ 

   1.  ด้านครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์  พบว่าครูส่วนใหญ่ที่สอนวิชาคณิตศาสตร์มักใช้ 

การสอนแบบบรรยาย  กิจกรรมไม่หลากหลาย  นอกจากนี้ยังให้แบบฝึกหัดกับนักเรียนครัง้ละมากๆ  

โดยคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์  ถ้าได้ฝึกมากๆ  ก็จะท าให้เกง่ได้  โดยไม่คิดเลยว่านักเรียนจะเข้าใจ 

ในการเรียนหรือไม ่ จะท าแบบฝึกหัดได้หรือไม่  หรือการบ้านวิชาอ่ืนๆ  จะมากแคไ่หน 

      2.  ด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ์ และกระบวนการวัด/ประเมินผล  จะพบว่าโดย

ธรรมชาติวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาค่อนข้างมากและเป็นนามธรรม  ต้องใช้จินตนาการและ

ความตั้งใจในการเรียนมากเป็นพิเศษ  นอกจากนี้วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่บังคับโดยเนื้อหา  ซึ่งถ้า

เริ่มต้นไม่เข้าใจ  ย่ิงเรียนไปก็ย่ิงไม่เข้าใจมากย่ิงข้ึน  ในสว่นของการประเมินผลก็เน้นให้นักเรียนท า

ข้อสอบมากกว่าทักษะกระบวนการ  ท าให้นักเรียนขาดทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตรท์ี่จ าเป็น

ในการศึกษาต่อในระดับทีสู่งข้ึน   

      3.  ด้านตัวนักเรียน  ซึ่งอยู่ในช่วงวันรุ่นต้องการความท้าทาย  การแข่งขัน  ชงิรางวัล  

ชอบท างานร่วมกับเพื่อนเป็นกลุ่ม  นอกจากนีน้ักเรียนสว่นใหญ่ต้องการใหม้ีเสียงดนตรีประกอบ 

การเรียน  เพื่อผ่อนคลายและท ากิจกรรมสนุกๆ  เชน่การเล่นเกมมากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 

  จากการศึกษาสาเหตุทีท่ าให้เกิดปัญหาต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร์ข้างต้น 

สรุปได้ว่า  สาเหตทุี่ท าให้เกิดปัญหาต่อการเรียนคณิตศาสตรม์ีดังนี้ 

   1.  ด้านเนื้อหาวิชา  คณติศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาค่อนข้างมากและเป็นนามธรรม  

ยากแก่การท าความเข้าใจ  วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาเป็นแบบข้ันบันได  ถ้าเริ่มต้นไม่

เข้าใจ  ย่ิงเรียนไปก็ย่ิงไม่เข้าใจมากย่ิงข้ึน   
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   2.  ด้านครูผู้สอน  ใช้วิธีการสอนไม่ดึงดูดความสนใจ  กจิกรรมไม่หลากหลาย  

มอบหมายแบบฝึกหัดให้กับนักเรียนครั้งละมากๆ  โดยไม่ค านึงถงึความสามารถของผู้เรียน       

      3.  ด้านครอบครัว  ผู้ปกครองไม่เอาใจใสใ่นการศึกษา  ขาดการปลูกฝังนิสัยในการ

เรียน  ตลอดจนนิสัยส่วนตัวในด้านต่างๆ  เช่น  ความกระตือรือร้น  กล้าคิด  กล้าถาม  ความอดทน  

ความพยายาม  การรู้จักแบ่งเวลา  ความมีวินัยในตนเอง  ความรับผิดชอบ  เป็นต้น   

      4.  ด้านโรงเรียน  การจัดเวลาเรียนไม่เหมาะสม  ขาดงบประมาณในการสนับสนุน

ด้านสื่อการสอนที่ทนัสมัยและมีประสิทธิภาพ 

      5.  ด้านตัวนักเรียน  สุขภาพไม่สมบูรณ์  ระดับสติปัญญาต่ า  มีประสบการณ์ทีไ่ม่ดใีน

วิชาคณิตศาสตร์  พื้นฐานความรู้เดิมมีไม่เพียงพอที่จะน ามาใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาใหม่  

  3.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตร์ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2546: 119)  ได้เสนอความคิดว่า 

การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรจัดให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้  ด้านทักษะ/

กระบวนการ  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  และสอดคล้องกับผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังรายปีและ

มาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรสถานศึกษา  ควรมุ่งเน้นการวัดสมรรถภาพโดยรวมของ

ผู้เรียนเป็นหลัก  จุดประสงค์หลักของการวัดการประเมนิผล  เพื่อน าการประเมนิผลไปใช้ในการ

ปรับปรุงการเรียนการสอน  เพื่อช่วยพัฒนาใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้คณติศาสตร์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและเต็มศักยภาพคุณภาพของผู้เรียนที่ต้องการประเมิน 

  ในการวัดประเมินผลของกลุ่มสาระคณิตศาสตร์นั้น  หลักสูตรสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน

พุทธศักราช  2544  ก าหนดใหท้ าการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี  โดยมีตัวชี้วัด

และประเมินผลทีต่้องน ามาพิจารณาดังนี ้

   1.  ด้านความรู้   

      ในการวัดและประเมนิผลด้านความรูต้้องสอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้ทัง้ 5 สาระ   

ซึ่งได้แก่ 

    1.1  จ านวนและการด าเนินการ 

         1.2  การวัด 

         1.3  เรขาคณิต 

         1.4  พีชคณิต 

         1.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
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   2.  ด้านทักษะกระบวนการ 

   ในการวัดและประเมินผลด้านทักษะ/กระบวนการ  เป็นการวัดความสามารถของ

นักเรียนครอบคลุมประเด็นทีต่้องการประเมนิ  ดังนี ้

    2.1  การแก้ปัญหา 

         2.2  การให้เหตผุล 

         2.3  การสื่อสาร  สื่อความหมาย  และการน าเสนอ 

         2.4  การเชื่อมโยง 

         2.5  ความคิดสร้างสรรค ์

   3.  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์

   การวัดและประเมินผลด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์ ครอบคลุมประเด็นทีต่้องการ

ประเมิน  ดงันี ้

    3.1  ท างานอย่างมีระบบ 

         3.2  มีระเบียบวินัย 

         3.3  มีความรอบคอบ 

         3.4  มีความรับผิดชอบ 

         3.5  มีวิจารณญาณ 

         3.6  มีความเชื่อมั่นในตนเอง 

         3.7  ตระหนักในคุณค่าและมีเจตคตทิี่ดีต่อวิชาคณติศาสตร์ 

  ส าหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น  มีนักการศึกษาหลายท่านได้สรุป

ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่างๆ กนั  ดังนี ้

  ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ  (2538: 171-172)  ได้ให้ความหมายของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว้ว่า  เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนหลงัจากทีไ่ด้

เรียนไปแล้ว  ซึง่มักจะเป็นค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอ  (Paper  and  Pencil  

Test)  กับให้นักเรียนปฏิบัติจรงิ  (Performance  Test)  แบ่งแบบทดสอบประเภทนีไ้ด้เป็น 2 พวก 

คือแบบทดสอบของครูที่สร้างข้ึนกับแบบทดสอบมาตรฐาน 

   1.  แบบทดสอบของครู  หมายถึง  ชุดของค าถามที่ครูเป็นผู้สร้าง  ซึง่เป็นข้อค าถาม

เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน  ว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน  บกพร่องที่ตรงไหน

จะไห้ซ่อมเสรมิ  หรือดูความพร้อมที่จะข้ึนบทเรียนใหม่ ฯลฯ  ตามแต่ที่ครูปรารถนา 
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  2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  แบบทดสอบประเภทนี้สร้างข้ึนจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ

สาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้น  แตผ่่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดี

พอจึงสร้างเกณฑ์ปกติ  (Norm)  ของแบบทดสอบนั้น  สามารถใชเ้ป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพื่อ

ประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่องใดๆ  กไ็ด้  จะใช้วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัย 

ในแตล่ะกลุ่มแต่ละภาคก็ได้  จะใชส้ าหรับครูวินจิฉัยผลสมัฤทธิร์ะหว่างวิชาต่างๆ  ในเด็กแต่ละคน 

ก็ได้ข้อสอบมาตรฐานนอกจากจะมีคุณภาพของแบบทดสอบสูงแล้วยังมีมาตรฐานในด้านวิธีด าเนิน 

การสอบ  คือไม่ว่าโรงเรียนใดหรือส่วนราชการใดจะน าไปใช้ต้องด าเนนิการสอบเป็นแบบเดียวกัน  

แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบว่าท าอย่างไร  และยังมมีาตรฐาน

ในด้านการแปลคะแนนด้วย 

  ทั้งแบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐาน  มีวิธีการในการสร้างข้อค าถาม

เหมือนกัน  คือ  จะเป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ได้สอนไปแล้ว  ส าหรับพฤติกรรมทีใ่ช้วัด  

จะเป็นพฤติกรรมทีส่ามารถตั้งค าถามวัดได้  มักนิยมใชต้ามหลักที่ได้จากผลการประชุมของนักวัดผล  

ซึ่งบลูม  (Bloom)  ได้เขียนไว้ในหนงัสือ  Taxonomy  of  Educational  Objective  สรุปได้ว่า 

การวัดผลด้านสติปัญญาควรวัดพฤติกรรมดังนี้ 

   1.  วัดด้านความรู้ความจ า  (Knowledge) 

      2.  วัดด้านความเข้าใจ  (Comprehension) 

      3.  วัดด้านการน าไปใช้  (Application) 

      4.  วัดด้านการวิเคราะห์  (Analysis) 

      5.  วัดด้านการสังเคราะห์  (Synthesis) 

      6.  วัดด้านการประเมินค่า  (Evaluation)     

  ชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี  (2542: 114-115)  ได้กล่าวว่าแบบทดสอบที่ดีควรมีลักษณะดังนี ้

   1.  มีความเที่ยงตรง  (Validity)  วัดสิ่งทีต่้องการได้ถูกตอ้งตรงตามจุดประสงค์   

      2.  มีความเที่ยง  (Reliability)  มีความคงเส้นคงวาของคะแนนในการวัดแต่ละครั้ง   

วัดซ้ าแล้วคะแนนไม่เปลี่ยนแปลง  เช่นสอบครั้งแรกได้คะแนนสงู  ครั้งต่อมาสอบในเงื่อนไขเดียวกัน

และกลุ่มผูส้อบกลุ่มเดียวกัน  คะแนนทีไ่ด้ต้องสัมพันธ ์ (Correlation : r)  ระหว่างสองชุดในการสอบ

กลุ่มเดียวกัน  ใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกัน  ค่าความเที่ยงมีค่าระหว่าง  – 1.00 กับ  1.00  ค่าความ

เที่ยงยิ่งสงูมากเท่าไรยิ่งดี  โดยปกติข้อสอบที่ดีควรมีค่าความเที่ยงไมต่่ ากว่า  0.60 
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    3.  มีความเป็นปรนัย  (Objectivity) คือมีความชัดเจนในค าถามในการตรวจให้คะแนน   

      4.  มีความยากง่ายพอเหมาะ  (Difficulty)  นิยมให้ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.20  

ถึง  0.80  ข้อสอบมีความยากง่ายปานกลาง  จะช่วยให้แปลความหมายของคะแนนได้ดี  ช่วยให้

ข้อสอบมีค่าอ านาจจ าแนกสูง  ท าให้มีการกระจายของคะแนนมีความแปรปรวนสูงซึ่งจะมีผลท าให้

แบบทดสอบทั้งฉบับมีความเชื่อมั่นสูงตามไปด้วย 

   5.  ค่าอ านาจจ าแนก  (Discrimination)  เป็นสมบัติของข้อสอบที่จ าแนกคนเก่ง   

คนอ่อนตามความสามารถ  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบหาจากสหสัมพันธ์แบบไบเรียล  (Biserial 

Correlation)  หรือ  r  ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง – 1.00  ถึง  1.00  ถ้าข้อใดมีบวกสูง  แสดงว่าสามารถ

จ าแนกผู้สอบที่เป็นคนเก่งออกจากคนอ่อนได้ละเอียดมาก  ระดับของค่าอ านาจจ าแนกส าหรับ

ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีดังนี ้ 0.40 ดีมาก 0.30 – 0.39  ดีแต่ควรปรับปรุง  0.20 – 0.29  

พอใช้ได้ควรปรับปรุง  ต่ ากว่า  0.19  ไม่ดีต้องสร้างใหม ่ ค่า  r  ของตัวลวงควรจะติดลบ  เพราะตัว

ลวงควรลวงให้คนกลุ่มอ่อนเลือกมากกว่ากลุ่มคนเก่ง   

      6.  มีความยุติธรรม  (Fairness)  ให้ความเสมอภาคเท่าเทียมกัน  ไม่เปิดโอกาสให้คน

เก่งหรือคนอ่อนเดาข้อสอบได้  วัดได้ครอบคลุม  ไมใ่ชโ้จทย์เป็นภาษาอังกฤษ  จะท าให้คนที่เกง่

ภาษาได้เปรียบ 

      7.  น าไปใชไ้ด้สะดวก  (Usability)  เช่นสะดวกในการด าเนินการสอบ 

  สมนึก  ภัททิยธนี  (2549: 73-97)  ได้จ าแนก แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจ

แบ่งได้เป็น  2  ประเภท  คือ  แบบทดสอบที่ครสูร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน  แต่เนื่องจากครตู้อง

ท าหน้าที่วัดผลนักเรียน  คือ  เขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีต่นได้สอน  ซึ่งเกี่ยวข้อง

โดยตรงกับแบบทดสอบที่ครสูร้างข้ึน 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนประเภทที่ครสูร้างมีหลายแบบแต่นิยมใช้ม ี6 แบบ 

   1.1  ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง  (Subjective  or  Essay  Test)  เป็นข้อสอบ

ที่มีเฉพาะค าถามแล้วนักเรียนเขียนอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 

   1.2  ข้อสอบกาถูก-ผิด  (True-False  Test)  คือข้อสอบเลือกตอบที่มี  2  ตัวเลือก  

แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกนัข้าม  เช่น  ถูก-ผิด  ใช-่ไม่ใช่  จรงิ-ไม่จรงิ  

เหมือนกัน-ต่างกนั  เป็นต้น 

      1.3  ข้อสอบแบบเติมค า  (Completion  Test)  เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยค

หรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์  แล้วใหผู้ต้อบเติมค าหรือประโยค  หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้  

เพื่อให้มใีจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
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   1.4  ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ  (Short  Answer  Test)  เป็นข้อสอบที่คล้ายกับข้อสอบ

แบบเติมค า  แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ  เขียนเป็นประโยคค าถามที่สมบูรณ์  แล้วให้

ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ  ค าตอบทีต่้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์  ไม่ใช่เป็นการ

บรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

      1.5  ข้อสอบแบบจับคู่  (Matching  Test)  เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึง่  โดยมีค า

หรือข้อความแยกออกจากกันเป็น  2  ชุด  แล้วใหผู้้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง   

(ตัวยืน)  จะคู่กับค าหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง  (ตัวเลอืก)  ซึ่งมคีวามสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่ง

ตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

      1.6  ข้อสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test) ค าถามโดยทั่วไปประกอบด้วย  

2  ตอน  คือ  ตอนน าหรือค าถาม  (Stem)  กับตอนเลือก  (Choice)  ในตัวเลือกนี้ประกอบด้วย

ตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง 

  จากการศึกษาแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร์ข้างต้น  สรุปได้ว่า   

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร์        

   1.  แบบทดสอบประเภทที่ครสูร้างข้ึน  มีหลายแบบ  แตท่ี่นิยมใช้มี 6 แบบ ได้แก่ 

    1.1  ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง  (Subjective  or  Essay  Test)   

         1.2  ข้อสอบกาถูก-ผิด  (True-False  Test)   

         1.3  ข้อสอบแบบเติมค า  (Completion  Test)   

         1.4  ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ  (Short  Answer  Test)   

         1.5  ข้อสอบแบบจับคู่  (Matching  Test)   

         1.6  ข้อสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test)   

   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  เป็นแบบทดสอบทีส่ร้างข้ึนจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ

สาขาวิชา  และผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครัง้  จนกระทัง่มีคุณภาพสงู  สามารถใช้เป็นหลัก

ในการเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการเรียนการสอนและอัตราความงอกงามในการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน 
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  3.5  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

  งานวิจัยต่างประเทศ   

  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ในต่างประเทศ  มีดงันี ้

  ริโอแดน และ นอยช -A) ไดท าการศึกษาเกี่ยวกับ

ผลกระทบของหลักสูตรมาตรฐานหลักวิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5  ถงึ เกรด 8  ศึกษาโดยการเปรียบกับนักเรียน 2 กลมุ  กลมุที ่1 

เรียนตามหลักสตูรเดิม กลมุที่ 2  เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานหลัก ผลการจากการวิจัยพบวา 

นักเรียนที่เรียนตามหลักสตูรมาตรฐานหลักมผีลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวานักเรียนที่เรียนตาม

หลักสตูรเดิม    

  ทอมสัน (Thomson.  2001: 58-A) ไดท าการศึกษาและเปรียบเทียบเกี่ยวกับหลักสูตรที่ม ี

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนพีชคณิตปที ่2  ของนักศึกษาชัน้ปที ่2  จ านวน 16 คน แบง 

ออกเปน 2 กลมุ  โดยใชแบบทดสอบก่อนเรียนเปนตัวชีวั้ด แลวใหนักเรียนกลุมที ่1  เรียนตาม

หลักสตูรปกต ิ และนักเรียนอีกกลมุเรียนหลักสตูรพชีคณติข้ันสงู  แลวท าการทดสอบหลังเรียนซึ่ง 

เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบและการตอบแบบอิสระ  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่เรียนตาม

หลักสตูรปกติมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ ากวานักเรียนทีเ่รียนหลักสูตรพชีคณติข้ันสูง   

  ฟนน และคณะ. (Finn; et al.  2003: 228-A)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคร ู กับผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักเรียนที่เรียนโดยใชหลักสูตร

มาตรฐานหลัก  โดยท าการศึกษากับคร ู40 คน  นักเรียน 1,466  คน  จาก 26 โรงเรียน  

ผลการวิจัย พบวา  สิ่งทีส่ าคัญมากที่สุด คือ การเตรียมการสอนตามหลักสตูร  รองลงมา คือ  

พฤติกรรมการสอนของคร ู ซึ่งมผีลในทางบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน   

  ครัมพ ไดศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนหญิงเกรด 1  โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  ในจอเจียใต  โดยการ

สัมภาษณนักเรียนที่ประสบผลส าเร็จในการเรียนวิชาคณติศาสตร ศึกษาจากขอมูลโรงเรียน  ประวัติ

ของนักเรียน  วารสารนักเรียนแลกเปลี่ยน  และวารสารการวิจัยของครู  โดยผสูัมภาษณไดอัดเทป  

และถายส าเนา  แลวแบงแยกประเภท เพื่อเปรียบเทียบการตอบของนักเรียน  ประเภทของผลการ

ตอบของนักเรียน  ก าหนดเปนล าดับชั้น  ซึ่งผลการศึกษาพบวา ปจจัยที่มีผล  รวมถงึทัศนคตติอ 

ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญงิ คือ คณิตศาสตรเปนวิชาที่เหมาะกับผชูาย  มีผลตอความเปนผใูหญ

ความอิสระ  ความกลุมใจทางคณิตศาสตร แรงจูงใจทางคณิตศาสตร ประโยชนของคณิตศาสตร
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ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเปนแนวทางเพื่อก าจัดอุปสรรคที่มผีลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร

ในการสรางหลักสตูรตอไป 

  ซิลเวียส  (Silvoius.  2008: online)  ได้ศึกษาผลของการสอนด้วยโปรแกรมคณิตศาสตร์  

Saxon  ที่มีต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนของนักเรียนไรส้มรรถภาพทางการเรียน

คณิตศาสตร์เกรด 2  ถึงเกรด 8  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่าง 

กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม  กลุม่ทดลองเรียนด้วยโปรแกรมคณติศาสตร์  Saxon  จ านวน  44 คน   

กลุ่มควบคุมเรียนแบบปกติจ านวน 58 คน  ประเมินผลโดยการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน   

ผลการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนไร้สมรรถภาพทางการเรียน

คณิตศาสตร์เกรด 2  ถึง 8  เพิ่มข้ึนแตกต่างกนัระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง  ผลการศึกษา

ยังชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธร์ะหว่างวิธีสอนด้วยโปรแกรมคณิตศาสตร์  Saxon  กับความต้องการ 

ในการเรียนของนักเรียนไร้สมรรถภาพการเรียนคณิตศาสตร์ 

  ไมเยอร์ และ ยอร์ค  (Myers; & York.  2009: online)  ได้ศึกษาผลของการใช้เทคโนโลยี

ในการเรียนคณิตศาสตร์ที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีโรงเรียนจ านวน  11  แห่งในมณฑล  

Miami-Dade  เข้าร่วมใช้โปรแกรม  Geometer’s  Sketchpad  (GSP)  และสุ่มเลือก 3 โรงเรียน

เท่านั้นในการทดลองครัง้นี้  ซึ่งแต่ละโรงเรียนจะต้องส่งครูผู้สอนคณิตศาสตร์เข้าร่วมอบรมโปรแกรม  

Geometer’s  Sketchpad  (GSP)  ในการสอนเรขาคณติ  ในแต่ละโรงเรียนจะมหี้องเรียนที่เรียน

เรขาคณิตแบบด้ังเดิมกับห้องเรียนที่เรียนเรขาคณติร่วมกับโปรแกรม  Geometer’s  Sketchpad  

(GSP)  ประเมินผลการเรียนคณติศาสตร์ของนักเรียนด้วย  FCAT-test  ผลการศึกษาเปรียบเทียบ

คะแนนคณติศาสตร ์ FCAT  ของนักเรียนที่เรียนเรขาคณิตร่วมกับโปรแกรม  Geometer’s  

Sketchpad  (GSP)  แตกต่างกันกับนักเรียนที่เรียนเรขาคณิตแบบด้ังเดิม  สรุปว่าการใช้เทคโนโลยี

ในการใช้โปรแกรม  Geometer’s  Sketchpad  (GSP)  มีส่วนช่วยเพิ่มคะแนนทดสอบคณติศาสตร ์ 

FCAT  ของนักเรียน  และยังช่วยส่งเสริมใหม้ีการเรียนเรขาคณิตร่วมกับโปรแกรม  Geometer’s  

Sketchpad  (GSP)  กับนักเรียนเกรด 10  ของรฐัฟลอรดิา       

  งานวิจัยในประเทศ   

  จ าปี  นิลอรุณ (2548: 64)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  เรื่อง ความเท่ากันทุกประการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ทีไ่ด้รับการสอนแบบ

ปฏิบัติการ  ผลการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่  2  ทีไ่ด้รับการสอนแบบปฏิบัติการ  เรื่อง ความเท่ากันทุกประการ  ภายหลงัได้รับการสอนแบบ

ปฏิบัติการ  เรื่อง ความเท่ากันทุกประการ  ผ่านเกณฑ์  คือได้คะแนน 60   ข้ึนไป  อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 

  ดรุณี  เตชะวงศ์ประเสริฐ  (2549: 124)  ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้  เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนบูรณาการ  ผลการศึกษาพบว่า  1)  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 ที่ได้รับการสอนบูรณาการสงูกว่าเกณฑ์  

60  ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคญัทางสถติิที่ระดับ .01 2) ความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์  

เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล  ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  3  ทีไ่ด้รับการสอนบูรณาการแบบ

สอดแทรกสงูกว่าเกณฑ์  55   ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ  .01 

  ศิริพร  ค าภักดี  (2549: 67)  ศึกษาการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เรื่องสมการ

เชิงเสน้ตัวแปรเดียว  และเรื่องพหุนาม  ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์  และเจตคตติ่อวิชา

คณิตศาสตร์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  ที่ได้รบัการสอนแบบเทคนิคกลุ่มแข่งขัน  (TGT)  

กับการสอนตามคู่มือครู  โรงเรียนประถมปรีดาภรณ ์ จังหวัดขอนแก่น  จ านวน  103  คน   

ผลการศึกษาพบว่า  นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบเทคนคิกลุ่มแข่งขัน  (TGT)  มีคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  และความสามารถด้านการคิดวิเคราะหส์ูงกว่านักเรียน 

ที่ได้รับการสอนตามคู่มือครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05   

  อารี  แสงข า  (2550: 55) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  เรื่อง ความน่าจะเป็น  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ

ระดมสมอง  ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง ความน่าจะเป็น  

ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  3  โดยใช้เทคนิคการสอนแบบระดมสมอง  ภายหลังได้รับการสอน

โดยใช้เทคนิคการสอนแบบระดมสมองสงูกว่าก่อนได้รับการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบระดม

สมอง  โดยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถติิที่ระดับ  .01  2)  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  เรื่อง ความน่าจะเป็น  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ

ระดมสมอง  ภายหลังได้รับการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบระดมสมอง  เรื่อง ความน่าจะเป็น  

ผ่านเกณฑ ์ คือ  สงูกว่าเกณฑ์  60   โดยมีความแตกตา่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 

  จากผลการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น  พบว่ารูปแบบของการยกผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์นั้นมหีลายรูปแบบ  ทั้งรูปแบบของการปรับปรุงหลักสูตรการสอน  การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการสอนของครู  การเรียนด้วยวิธีการสอนหลายๆ  รูปแบบ  เช่น  เทคนิคการสอนแบบ

แบ่งกลุ่มสัมฤทธิ์  (STAD)  เทคนิคการเรียนรู้เป็นกลุ่มเพื่อนช่วยเหลือเพื่อนเป็นรายบุคคล  (TAI)  

เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม  (TGT)  รวมถึงการใช้สื่อช่วยสอนในการเรียนการสอน
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ต่างๆ  เช่น  สื่อช่วยสอน  (CAI)  โปรแกรม  Geometer’s  Sketchpad  (GSP)  โดยทุกงานวิจัยมี

วัตถุประสงค์เดียวกันคือต้องการที่จะยกผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนนัน้

สูงข้ึน  ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญท่ี่ได้กล่าวมาก็สามารถบรรลวัุตถุประสงคน์ี้ได้  

 



บทท่ี  3 

วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้วิจัยไดด้ าเนินการศึกษาค้นคว้า  ตามหัวข้อต่อไปน้ี 

1.  การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.  เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

4.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

5.  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือทีใ่ชใ้นการศึกษาคน้คว้า 

6.  แบบแผนทีใ่ช้ในการศึกษาคน้คว้า 

7.  วิธีการศึกษาค้นคว้า 

8.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

9.  สถติิทีใ่ชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1.  การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง     
  ประชากร 

  ประชากรทีใ่ชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครัง้นี้เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1  โรงเรียน

มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรงุเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่ 2  ปีการศึกษา  

2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงคไ์ม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50  ในเรื่อง การเปรียบเทียบ

จ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเตม็  จ านวน  5  ห้องเรียน  รวมจ านวน

นักเรียน  76  คน 

  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1   

โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2   

ปีการศึกษา  2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงค์ไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ  50   

ในเรื่อง  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเตม็  และการลบจ านวนเต็ม  โดยวิธีการ 

สุ่มอย่างง่าย  (Simple  Random  Sampling)  จ านวน  30  คน   
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2.  เน้ือหาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  เนื้อหาที่ใชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  ระบบจ านวน

เต็มชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  ประกอบด้วยเรื่อง 

   1.  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม 

      2.  การบวกจ านวนเต็ม 

      3.  การลบจ านวนเต็ม 

3.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  

2554  ใช้เวลาในการทดลองทั้งหมด  6  คาบ  คาบละ  50  นาที  และทดสอบหลงัเรียน  50  นาที   

  ด าเนินการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   -  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม           จ านวน  2  คาบ   

       -  การบวกจ านวนเต็ม          จ านวน  2  คาบ 

       -  การลบจ านวนเต็ม           จ านวน  2  คาบ   

       -  ทดสอบหลังเรียน  (Post - Test)         จ านวน  1  คาบ 

4.  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ประกอบด้วย 

  1.  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

  2.  คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

  3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

                จ านวน  20  ข้อ 
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5.  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  5.1  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1  

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

   5.1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ดังนี้   

ถนอมพร  (ตัณติพัฒน)์  เลาหจรัสแสง  (2541)  วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543)  เนตร หงส์ไกรเลิศ  

(2545)  สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ์  (2546)  นันทิดา ด้วงอ่วม  (2547)  และส าลี  รักสทุธ ี (2553) 

   5.1.2  ศึกษาหลักสตูรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ตัวชี้วัด  มาตรฐาน 

การเรียนรู้  และสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม      

   5.1.3  ศึกษาเนื้อหาและกิจกรรม  เรื่อง  ระบบจ านวนเตม็   เพื่อน ามาก าหนดรูปแบบ

การน าเสนอให้เหมาะสมกับนักเรียน  ซึง่มีทัง้หมด  3  เรื่อง คือ การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม   

การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเต็ม 

      5.1.4  ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเพื่อใหส้อดคล้องกับเนื้อหา  กิจกรรม  และ

ระยะเวลาในการเรียนการสอน 

      5.1.5  ออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จ านวน  4  เกม  ให้ครอบคลุมเนื้อหา

จ านวน  3  เรื่อง  ซึ่งประกอบด้วย    

    1.  เกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  เกมนี้จะมีตัวเลขมาใหห้นึ่งชุด  จะต้อง

เรียงล าดับตัวเลขจากน้อยไปมาก  โดยการใช้เมาส์คลิกเลือกปุ่มตัวเลขใหถู้กต้อง  จ านวน  20  ข้อ 

          2.  เกมแบบรูป  เกมนี้จะมีแบบรูปมาให้หนึง่ชุด  จะต้องเติมตัวเลขที่หายไปให้

สอดคล้องตามเงื่อนไขของแบบรูปที่ก าหนดให ้ โดยการใช้เมาสค์ลิกเลือกปุ่มตัวเลขใหถู้กต้อง   

จ านวน  10  ข้อ 

    3.  เกมการบวกจ านวนเต็ม  เกมนี้จะมีโจทย์การบวกจ านวนเต็มพร้อมกับ

ตัวเลือกจ านวน  4  ตัวเลือกมาให้หนึ่งชุด  จะต้องค านวณหาผลลัพธ์ที่ถกูต้อง  โดยการใช้เมาส์คลิก

เลือกปุ่มตัวเลือกใหถู้กต้อง  จ านวน  20  ข้อ 

    4.  การลบจ านวนเต็ม  เกมนี้จะมีโจทย์การลบจ านวนเตม็พร้อมกับตัวเลือก

จ านวน  4  ตัวเลือกมาให้หนึ่งชุด  จะต้องค านวณหาผลลัพธ์ที่ถูกต้อง  โดยการใชเ้มาส์คลิกเลือกปุ่ม

ตัวเลือกใหถู้กต้อง  จ านวน  20  ข้อ 
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  โดยเริ่มจากการวางรูปแบบโครงสร้างเกมให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์และนิยามศัพท์

เฉพาะที่ก าหนดไว้  ทั้งนี้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธต์รวจดูความเหมาะสม  และท าการปรับปรงุ

แก้ไขในเรื่องการน าเสนอใหส้อดคล้องกับจุดประสงค์  และนิยามศัพท์ที่ก าหนดไว้        

   5.1.6  สร้างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม Macromedia Authorware 7  

ในการสร้างเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  จ านวน  4  เกมตามที่ออกแบบไว้   

      5.1.7  สร้างคู่มือเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ให้สอดคล้องกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน เรื่อง ระบบจ านวนเตม็  ที่สร้างข้ึน  ประกอบด้วยค าชี้แจง  จุดประสงค์  วิธีการเล่นเกม   

การประเมินผล  และข้อเสนอแนะในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยจัดท าคู่มือการใช้บทเรียน

จ านวน  1  ชุด  

   5.1.8  ผู้วิจัยท าการตรวจสอบการเล่นเกมด้วยตนเอง  เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง

สมบูรณใ์นการท างานของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

     5.1.9  น าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและคู่มือ  ทีผู่้วิจัยสรา้งข้ึนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน  3  ท่าน  คือ  อาจารย์จุฬพัฒน์  วงค์เมือง  อาจารย์ภัทธิรา  ยะสวัสด์ิ  และอาจารย์ 

กนกทิพย์  ทองศรีจันทร์  เพื่อประเมนิเกมคอมพิวเตอรช์ว่ยสอน  ในด้านโปรแกรม  ภาษา   

ความชัดเจนของรูปภาพ  การน าเสนอของเกม  เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

      5.1.10  ปรับปรุงแก้ไขเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและคูม่อื  ตามค าแนะน าของ

ผู้เชี่ยวชาญ   

      5.1.11  น าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและคู่มือที่ท าการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3  ท่าน  เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 

      5.1.12  น าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ที่ได้ปรับปรงุแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทองทีไ่มใ่ช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน  30  คน     

      5.1.13  ปรับปรุงแก้ไขเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เพื่อน าไปใชใ้นการทดลอง      

   5.2  การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา

คณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   

   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

เป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย  4  ตัวเลือก  จ านวน  20  ข้อ ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสร้างตามข้ันตอน

ดังนี ้

      5.2.1  ศึกษาหลักสตูร  คู่มือครู  แบบเรียน  วิธีเขียนและสร้างแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์ จากหนงัสือเทคนคิการเขียนข้อสอบของ   
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ชวาล  แพรัตกุล  (2520: 11–16)  และหนงัสือเทคนิคการวัดผลการเรียนรู้ของ  ล้วน  สายยศ  และ

อังคณา  สายยศ  (2539: 122-124)   

      5.2.2  วิเคราะห์เนื้อหาสาระส าคัญ  มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชี้วัดของเนื้อหา   

เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   จ านวน  3  เรื่อง  คือ  การเปรยีบเทียบจ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเตม็  

และการลบจ านวนเต็ม 

      5.2.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  ซึง่เป็นแบบเลือกตอบชนิด  4  

ตัวเลือก  จ านวน  40  ข้อ  ให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

      5.2.4  น าแบบทดสอบที่สร้างข้ึนเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญการสอนวิชาคณิตศาสตร์จ านวน   

3  ท่าน  คือ  อาจารย์จุฬพัฒน์  วงค์เมือง  อาจารย์ภัทธริา  ยะสวัสด์ิ  และอาจารย์กนกทิพย์   

ทองศรีจันทร์  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา  ภาษา  และความเที่ยงตรงของเนื้อหา   

เพื่อพิจารณาความสอดคล้องกับตัวชี้วัด  โดยพิจารณาคัดเลือกจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

ตั้งแต่  .50  ข้ึนไป  แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรงุแก้ไข      

      5.2.5  คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ≥  .50 พบว่าคัดได้

ข้อสอบมาจ านวน  30  ข้อ  มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ตัง้แต ่ 0.67 – 1.00       

      5.2.6  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดสอบกับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1  ปีการศึกษา  2554  โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  ที่ไมใ่ช่กลุม่ตัวอย่างจ านวน  37  

คน  ซึ่งได้ผ่านการเรียนเรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   มาแล้วในภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  2554 

      5.2.7  ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบที่นักเรียนท า  โดยให ้ 1  คะแนน  ส าหรับข้อที่ 

ตอบถูก  และให้  0  คะแนน  ส าหรับข้อทีต่อบผิด  หรือไม่ตอบ  หรือตอบเกิน  1  ตัวเลือก 

      5.2.8  น าผลจากการตรวจแบบทดสอบมาวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ  เพื่อหาค่า

ความยาก  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  คัดเลือกข้อทีม่ีค่าความยากตั้งแต่  .20 - .80  และค่า

อ านาจจ าแนกตั้งแต่  .20  ข้ึนไป  พบว่าคัดได้แบบทดสอบที่มีค่าความยาก  (p)  อยู่ในช่วง  .20 - 

.80  และมีค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ตัง้แต่  .20  ข้ึนไป  จ านวน  17  ข้อ  แตผู่้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบ

ที่มีค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ที่มีค่าสงูกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้เพิ่มเติมอีกจ านวน  3  ข้อ  เพื่อให้

ครอบคลุมเนื้อหาและจ านวนข้อสอบที่ได้ก าหนดไว้  ดังนั้นข้อสอบที่คัดเลือกจึงมีค่าความยาก  (p)  

อยู่ในช่วง  0.19 – 0.84  และมีค่าอ านาจจ าแนก  (r)  อยู่ในช่วง  0.22 – 0.58  จ านวน  20  ข้อ 

      5.2.9  น าแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้วไปทดสอบกับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  

โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  ซึง่ได้ผ่านการเรียน เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   มาแล้วในภาคเรียนที่  1   

ปีการศึกษา  2554  จ านวน  30  คน  ที่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง  เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
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โดยใชสู้ตร  KR- 20  (Kuder Richardson - 20)  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-

198)  ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เท่ากับ  0.75       

      5.2.10  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง   

6. แบบแผนท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  การศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้ ผู้วิจัยได้ด าเนนิการทดลอง  เกบ็ข้อมูล  และทดลองเพื่อยืนยัน

ประสิทธิภาพด้วยตนเอง  ในการทดสอบสมมตฐิานมีรูปแบบการทดลองเป็นกลุ่มเดียว  (One - 

Short  Case  Study )  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538: 216)  มีแบบแผนการวิจัย 

ดังตาราง  1   

ตาราง  1  แบบแผนการทดลองแบบ  One - Short  Case  Study  Design   

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

E - X 
2T  

 

  เมื่อ  E    แทน   กลุ่มทดลอง     

        X แทน   การจัดการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  

       2T   แทน   การทดสอบหลงัเรียน     

7.  วิธีการศึกษาค้นคว้า 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในเดือนมีนาคม  พ.ศ. 2555  ตามล าดับข้ันตอนดังนี ้

   7.1  ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  โดยจัดให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการสอน 

ซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  ซึง่ท าการศึกษาค้นคว้าในช่วงเวลา

ตั้งแต่ 15.00 น. - 15.50 น.  ซึ่งเป็นช่วงนอกเวลาเรียนของนักเรียน  โดยก าหนดวิธีการด าเนิน 

การศึกษาค้นคว้าทั้งหมดไว้  6  คาบ  คาบละ  50  นาที   
   7.2  เมื่อด าเนินการศึกษาค้นคว้าครบ  6  คาบ  ให้นกัเรยีนท าแบบทดสอบหลังเรียน   

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรท์ี่ผู้วิจัยสร้างข้ึน   

   7.3  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์ แล้วน าคะแนนที่

ได้มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติเพื่อการทดสอบสมมติฐาน 
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8.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนในการเรียนวิชาคณติศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม 

หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ  55  โดยใช้สถติิแบบ  t – test  One  Sample      

9.  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ในการวิจัยครั้งนี้  ใช้สถติิในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังต่อไปนี้ 

  9.1  สถิติพื้นฐาน  ได้แก่ 

   9.1.1  ค่าเฉลี่ย  (Mean)  ค านวณจากสตูร  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 

2538 : 73)   

          
N

x
X 

  

   เมื่อ   

   X   แทน   คะแนนเฉลี่ย 

    x   แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    N แทน   จ านวนของคนในกลุม่ตัวอย่าง 

    9.1.2  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  ค านวณจาก

สูตร  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 73)   

      
 1NN

xxNS
22




    

    เมื่อ    

    s   แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    2x      แทน   ผลรวมทัง้หมดของคะแนนแต่ละคนยกก าลงัสอง 

      2x    แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

    N   แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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  9.2  สถิติเพื่อตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง   

   9.2.1  ค่าความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง 

การเรียน  โดยใช้สตูร  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 249)   

 

            IOC  =  
N
R  

     เมื่อ    

    IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

    R    แทน   ผลรวมการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาทั้งหมด 

    N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

   9.2.2  ค่าความยาก  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใชสู้ตร  (ล้วน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 :209 - 210)   

     p  =  
N
R  

    เมื่อ    

    p  แทน   ค่าความยาก 

    R แทน   จ านวนนักเรียนทีต่อบถูกในข้อนั้น 

    N     แทน   จ านวนนักเรียนที่เข้าสอบทัง้หมด 

      r  =  

2
N

RR LU 
 

  เมื่อ    

      r แทน   ค่าอ านาจจ าแนก 

    UR  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มสงูทีต่อบถูก 

    LR      แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

    N  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง   
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   9.2.3  ค่าความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดย

ใช้สตูร  KR-20  ของคูเตอร์ริชาร์ดสัน (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538: 197-198)   

     ttr        =        


















2

tS
pq1

1k
k  

   เมื่อ    

    ttr       แทน      ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

   k        แทน      จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

    p        แทน      สัดส่วนของผูท้ี่ท าข้อสอบนั้นถูกกับคนทั้งหมด 

    q        แทน      สัดส่วนของผูท้ี่ท าผิดในข้อหนึง่ๆ  หรือเท่ากับ  1 - p  

       2
tS    แทน      ความแปรปรวนของแบบทดสอบทัง้ฉบับ 

 

  9.3  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

   9.3.1  สถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่  คือ  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร์  

เรื่อง “ ระบบจ านวนเต็ม ” ของนักเรียนทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สูง

กว่าเกณฑ์ โดยใช้สถิต ิ t – test  One  Sample  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2541: 248) 

     t       =       

N
S

x 0μ   ;  df  =  N – 1   

   เมื่อ  

    t        แทน      ค่าทีใ่ชใ้นการพิจารณาใน  t – test  One  Sample   

            X        แทน      ค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

             0μ      แทน      ค่าเฉลี่ยที่เป็นเกณฑ์  (ร้อยละ  55) 

         s        แทน      ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ค านวณได้จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

         N       แทน      ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง



บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ในการวิเคราะห์ข้อมูล  จากผลการทดลองและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้ใช้

สัญลักษณใ์นการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้

   N  แทน   ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

   k     แทน   จ านวนข้อของแบบทดสอบ    

   X     แทน   ค่าคะแนนเฉลี่ย 

   0μ    แทน   ค่าเฉลี่ยที่เป็นเกณฑ ์ (ร้อยละ  55)  

   s  แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   t แทน   ค่าทีใ่ชใ้นการพิจารณาใน  t – distribution   

   **  แทน   ความมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 

การวิเคราะห์ข้อมูล    
  การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการทดลองครัง้นี้  

ผู้วิจัยได้เสนอการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง  ระบบจ านวนเต็มของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กับเกณฑ์ร้อยละ  55  โดยใชส้ถติิแบบ  t – test  One  Sample 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรเ์รื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กับเกณฑ์ร้อยละ  55  โดยใชส้ถติิแบบ  t – test  One  Sample  ดังตาราง  2  
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ตาราง 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   

     ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร ์

     ช่วยสอนกับเกณฑ์ร้อยละ  55   
 

     กลุ่มตัวอย่าง         N             k             X            s            0μ (55)          t               

     กลุ่มทดลอง         30            20           12.50      2.59             11.00           3.11 **  
       

      **  มีนัยส าคญัทางสถติิทีร่ะดับ  .01 

  จากตาราง 2  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  

ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซอ่มเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สูงกว่าเกณฑร์้อยละ  55  อย่างมีนัยส าคญัทางสถติิที่ระดับ  .01  โดยมีคะแนนเฉลี่ย ( X )  เท่ากับ  

12.50   คิดเป็นร้อยละ  62.50 



บทท่ี  5 

                               สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
  การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการสอน

ซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  ซึ่งสรปุผลการวิจัยได้ดังนี ้

ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 

  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเกณฑ์ 

สมมติฐานของการศึกษาค้นคว้า 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  ของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สูงกว่าเกณฑ ์

ร้อยละ  55 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  

  ประชากร 

  ประชากรทีใ่ชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครัง้นี้เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1  โรงเรียน

มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรงุเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่ 2  ปีการศึกษา  

2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงคไ์ม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50  ในเรื่อง การเปรียบเทียบ

จ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเต็ม  และการลบจ านวนเตม็  จ านวน  5  ห้องเรียน  จ านวนนักเรียน  

76  คน 

  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1   

โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2   

ปีการศึกษา  2554  ซึ่งเป็นนักเรียนทีไ่ด้คะแนนรายจุดประสงค์ไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ  50   

ในเรื่อง  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  การบวกจ านวนเตม็  และการลบจ านวนเต็ม  ได้มาโดย 

วิธีการสุ่มอย่างง่าย  (Simple  Random  Sampling)  จ านวน  30  คน   
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  เน้ือหาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  เนื้อหาที่ใชใ้นการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง   

ระบบจ านวนเต็ม  ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1 ตามหลักสตูรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2551  

ซึ่งประกอบด้วยเรื่อง  

   1.  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม 

      2.  การบวกจ านวนเต็ม 

      3.  การลบจ านวนเต็ม 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  

2554  ใช้เวลาในการทดลองทั้งหมด  6  คาบ  คาบละ  50  นาที  และทดสอบหลงัเรียน  50  นาที    

  ด าเนินการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   -  การเปรียบเทียบจ านวนเต็ม        จ านวน  2  คาบ   

   -  การบวกจ านวนเต็ม       จ านวน  2  คาบ 

   -  การลบจ านวนเต็ม        จ านวน  2  คาบ   

   -  ทดสอบหลังเรียน  (Post - Test)      จ านวน  1  คาบ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ประกอบด้วย 

  1.  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

  2.  คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

  3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  

จ านวน  20  ข้อ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่อง  ระบบจ านวนเตม็  

จ ำนวน  20  ข้อ  เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ  จ านวน  4  ตัวเลือก  ได้ค่าความยาก  (p)   

อยู่ในช่วง  0.19 – 0.84  ค่าอ านาจจ าแนก  (r)  อยู่ในช่วง  0.22 – 0.58  และค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เท่ากับ  0.75    
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การด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามข้ันตอน  ดังนี้ 

   1.  ด าเนินการสอนซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยให้นักเรียนได้รับการ

สอนซ่อมเสรมิด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง ระบบจ านวนเต็ม  ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน  ในช่วงเวลา

ตั้งแต่  15.00  น. - 15.50 น.  โดยด าเนินการศึกษาค้นคว้าทั้งหมด  6  คาบ  คาบละ  50  นาที   

   2.  หลังจากเสร็จสิ้นการศึกษาค้นคว้า  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน    

50  นาที  โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรท์ี่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

   3.  ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์  แล้วน าคะแนน 

ที่ได้มาวิเคราะหโ์ดยใช้วิธทีางสถติิเพื่อการทดสอบสมมตฐิาน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการทดลองครัง้นี้

ผู้วิจัยได้น าเสนอดังนี ้

  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่องระบบจ านวนเตม็  ของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูงกว่า

เกณฑ์ร้อยละ  55  โดยใชส้ถิติแบบ  t – test  One  Sample 

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสงูกว่าเกณฑ์ 

ร้อยละ  55  อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ  .01 

อภิปรายผล 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบจ านวน

เต็ม  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  ทีไ่ด้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลน ามาอภิปรายผลได้ดังนี ้

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสงูกว่าเกณฑ์ 

ร้อยละ  55  อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ  .01  ทั้งนีผ้ลการศึกษาดังกล่าวอาจมีสาเหตมุาจาก 
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   1.  การจัดการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม 

เป็นการวางแผนช่วยเหลือนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า  มีรูปแบบการจัดกิจกรรม

แบบการดึงนักเรียนออกจากชั้นเรียนปกต ิ เพื่อการแก้ไขเป็นกลุ่มย่อย  ซึ่งเป็นรูปแบบการสอนทีม่ี

ประสิทธิภาพส าหรับนักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนรู้  (Vaughn; & Linan Thompson.  2003: 140 

- 147)  เพราะครูใช้เทคนิคและวิธีสอนใหม่ๆ   ที่ไมซ่้ ากับวิธีเดิมที่นักเรียนล้มเหลวมาแล้ว  อุปกรณ์

การสอนก็ควรจัดเพิ่มให้แปลกไปจากเดิม  มีความน่าสนใจ  สนุกสนาน  ไม่ซ้ าซาก  มีความ

เหมาะสมกับเนื้อหา  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนในภาคปฏิบัติมากๆ  เพื่อป้องกันความเบ่ือ

หน่าย  (สมศักด์ิ  สินธรุะเวชญ์.  2545: 143)  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  เอริค และ เจมส ์ (Arik; 

& James.  2011: 110)  ทีไ่ด้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเกมปฏิสัมพันธ์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์  ผลการวิจัยพบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนหลงัได้รับการสอนซ่อม

เสริมร่วมกับการใช้เกมสูงข้ึน  นอกจากนี้  สิริลักษณ์  โปร่งสนัเทียะ  (2550: 116-118)  ท าการวิจัย

เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมซ่อมเสริมคณติศาสตรส์ าหรบัเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้   

ผลการวิจัยพบว่าความสามารถทางคณติศาสตร์ของเด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรูห้ลังจากการจัด

กิจกรรมการสอนซ่อมเสรมิอยู่ในระดับดี   

   2.  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  มรีูปแบบการน าเสนอที่แปลก

ใหม่แตกต่างจากการเรียนปกติ  สง่เสริมใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้จากการกระท าด้วยตนเอง  คือได้

ลงมือเล่นและมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์  ซึง่ตรงกับแนวคิดของจอห์น  ดิวอ้ี  (John  

Dewey)  ที่กล่าวว่า  การเรียนรู้เกิดข้ึนได้จากการกระท า  และเฟรอเบล  (Froebel)  กล่าวว่า   

การเล่นท าให้เด็กเกิดการเรียนรูท้ั้งทางตรงและทางอ้อม  เพราะขณะที่เล่นเด็กได้คิด  ได้กระท าและ

สนุกสนานกับการเล่น  (กุลยา  ตนัตผิลาชีวะ.  2545: 24-25)    นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีอิสระในการ

เรียน  สามารถเล่นซ้ าไปซ้ ามาโดยการลองผิดลองถูก  เพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ยังไม่เข้าใจและ

ค้นหาค าตอบที่ถูกต้อง  ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์  (Thorndike)  ว่าการ

เรียนรู้เกิดข้ึนได้จากการลองผิดลองถูก  โดยการกระท าสิ่งนั้นซ้ าหลายวิธีจนกว่าจะพบรูปแบบที่ดี

และเหมาะสมทีสุ่ด  และจากกฎการฝึกหัด  (Law  of  Exercise)  ที่ว่าการเรียนรูจ้ะได้ผลต้องอาศัย

ได้ฝึกหรือท าซ้ าเสมอ  การใหเ้ด็กได้มโีอกาสฝึกปฏิบัตทิ าแบบฝึกหัดบ่อยๆ  จนท าได้อย่าง

คล่องแคล่วและเกิดแรงจูงใจ  มีความสนใจสามารถเข้าถงึเป้าหมายและเห็นคุณค่าของสิง่ที่ท านัน้  

(พัชรี  สวนแก้ว.  2545: 31)   

   3.  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  เป็นสื่อที่มีการเสริมแรงในการ

เรียนรู้  คือ  เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์  และได้รับผลตอบกลับในทันทีอย่าง
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สม่ าเสมอด้วยข้อความและเสียง  ซึง่สอดคล้องกับทฤษฎกีารเสริมแรงของสกนิเนอร์ที่ว่าการกระท า

ใดๆ  ถ้าได้รับการเสริมแรง  (Reinforcement)  จะช่วยให้มีแนวโน้มที่จะเกิดการกระท าทีต่้องการนัน้

อีก  ส่วนการกระท าใดๆ  ทีไ่ม่ได้รับการเสริมแรงมีแนวโน้มที่ความถี่ของการกระท านั้นลดลง  และ

หายไปในที่สุด  (กันยา  สุวรรณแสง.  2544: 188)  ประกอบกับ  ถนอมพร  (ตณัติพฒัน์)  เลาหจรัส

แสง  (2541: 46 - 47)  ได้กล่าวว่าการมีปฏิสัมพันธ์โดยการโตต้อบ  พร้อมทัง้การให้รับผลป้อนกลับ  

(Feedback)  อย่างสม่ าเสมอ  และมีการเสริมแรงให้แก่ผูเ้รียนทันทีจะท าให้เกิดการเรียนรู้  และไม่

ท าใหผู้้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนรู้  ผลการวิจยัครั้งนี้  สอดคล้องกับงานวิจัยของเมนซูเร 

(Mansureh.  2008: 98) ได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้

เกมคอมพิวเตอร์  ผลการวิจัยพบว่า  สามารถพัฒนาทักษะและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ดีข้ึน  และการใช้เกมคอมพิวเตอร์บูรณาการกับการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์ในห้องเรียนสามารถเพิม่แรงจูงใจในการเรียนได้ดี  โจน  (Jones.  2011: 115)  ได้

ท าการศึกษาเกี่ยวกับการฝึกทักษะการคูณและการพัฒนาความเข้าใจทางคณติศาสตร์จากการใช้ 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผลการวิจัยพบว่า  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลต่อความคล่องแคล่ว 

ในการคูณพืน้ฐาน  แรงจงูใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน  และสามารถพัฒนาความสามารถของตนเองต่อ

วิชาคณิตศาสตร์ของตนเองให้เพิม่ข้ึนได้  สุวรรณา  ยงวณิชย์  (2545: 66)  ได้ศึกษาทักษะการคิด

เชิงเหตผุลของนักเรียนหูหนวกในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ฝึกทักษะ  

ผลการวิจัยพบว่า  ทักษะการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนหูหนวก  ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่  1  ที่

ได้รับการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ฝึกทักษะหลงัทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถติิที่ระดับ  .01  และ  นันทิดา  ด้วงอ่วม  (2547: 65)  ได้ศึกษาและพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนเรื่องพืชในหน่วยพฤกษศาสตร์กับวิธีการอนุรักษ์พชืของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัยพบว่า  วิธีการ

อนุรักษ์พืชของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่อง

พืชในหน่วยพฤกษศาสตร์อย่างมีนัยส าคญัทางสถติิทีร่ะดับ  .01  เช่นเดียวกับ ศรัญญา  ผาเบ้า  

(2551: 54)  ได้ศึกษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม  วิชาวิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียนช่วง

ชั้นที่  2  ที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรต์่างกัน  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนที่มี

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรส์ูง  ปานกลางและต่ า  หลงัการใช้เกมคอมพิวเตอร์

เป็นสื่อเสริมวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่องวัสดุและสมบัติของวัสดุมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สงู

กว่าก่อนการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสรมิวิชาวิทยาศาสตร์  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่

ระดับ  .01   

   



 97 

  จากที่กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่ท าให้ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบ

จ านวนเต็ม  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1  ทีไ่ด้รับการสอนซ่อมเสรมิด้วยเกมคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน  สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ  55  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 

ข้อสังเกตจากการศึกษาค้นคว้า 
  จากการทดลองสอนซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบ

จ านวนเต็ม  กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1  ผู้วิจัยได้พบข้อสังเกตบางประการ 

จากการศึกษาค้นคว้า  ดังนี ้

  1.  นักเรียนที่เรียนซ่อมเสรมิโดยใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอนเป็นนักเรียนที่สอบเก็บ

คะแนนรายจุดประสงคไ์มผ่่านเกณฑร์้อยละ  50  และนักเรียนแต่ละคนมีข้อบกพร่องแตกต่างกนั  

ประกอบกับเนื้อหาที่ใชใ้นการศึกษาค้นคว้าเป็นเนื้อหาทีน่ักเรียนได้เรียนมาแล้วเป็นช่วงระยะเวลา

ค่อนข้างนาน  จึงต้องใช้วิธีเพื่อนช่วยเพื่อนและการอภิปรายเป็นกลุ่มกับครูในช่วงแรกของการ

ทดลอง  เพื่อให้ทุกคนได้ใช้เวลาไม่แตกต่างกันมากนัก  และเป็นการเสรมิให้นักเรียนแต่ละคนเข้าใจ

ในบทเรียนมากข้ึน 

  2.  เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอรท์ี่ใชใ้นการทดลองท าการติดตั้งโปรแกรม  Deep  Freeze  

เมื่อท าการปิดเครื่องหรือรีสตาร์ท  เครื่องคอมพิวเตอร์จะกลับสู่สภาวะปกติ  ข้อมูลที่ลงไว้ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์  เช่น  Front  ,  โปรแกรม  Macromedia Authorware 7  จะถูกลบโดยอัตโนมตัิ  ท า

ให้เกิดความยุ่งยากและเสียเวลาที่ผู้วิจัยต้องลงข้อมูลใหมทุ่กครั้งเมื่อด าเนินการทดลอง  ผู้วิจัยจึง

เตรียมการติดตัง้ข้อมูลที่ใช้ในการด าเนินการศึกษาค้นคว้าไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เรียบร้อยก่อน

การด าเนินการศึกษาค้นคว้าทุกครัง้   

  3.  นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาค้นคว้าในครัง้นี้  ชอบการสอนซ่อมเสรมิโดย

ใช้เกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  เนื่องจากเป็นสื่อที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีอิสระในการเล่นด้วยตนเอง   

โดยการลองผิดลองถูก  เลน่ซ้ าไปซ้ ามาได้  ให้ผลตอบกลับในทันที และเป็นเกมทีไ่ม่ยุ่งยากซับซ้อน 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนได้ไม่ยาก  ส่งเสริมใหผู้้เรยีนเกิดความเชื่อมั่นและความภาคภูมิใจเมื่อ

ตนเองประสบความส าเร็จในการเลน่เกม  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ 
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ข้อเสนอแนะ 

  1.  ข้อเสนอแนะจากการศึกษาค้นคว้า 
   1.1  การสร้างและพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้มีอิสระ

ในการเลือกและเลน่ด้วยตนเอง  โดยการลองผิดลองถูก  และได้เลน่ซ้ าไปซ้ ามา  ใหผู้้เรียนได้มี

ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์และได้รับผลตอบกลับในทันที  มีความสนุกสนานและ 

ท้าทาย  น าเสนอภาพและเสียงให้สอดคล้องกับวัยและความสนใจ  เป็นเกมทีไ่ม่ยุ่งยากซับซ้อน

เกินไป  ทัง้นีต้้องตั้งจุดมุง่หมายในการเรียนรูใ้หเ้กิดกับตวัผู้เรียนด้วย 

   1.2  ครูต้องมีความรู้พื้นฐานในการใช้เครื่องคอมพิวเตอรเ์พื่อสามารถแก้ปัญหา

พื้นฐานที่เกิดข้ึนในขณะที่ผูเ้รียนเล่นเกม  เชน่  โปรแกรมขัดข้อง  ล าโพงไม่มีเสียง  เมาส์ไม่ท างาน  

เป็นต้น 

   1.3  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการ

น าเสนอบทเรียนไปสู่ผูเ้รียน  จงึต้องใช้บุคลากรที่มีความรู้ความช านาญหลายๆ ด้าน  ครผูู้สอนควร

มีการพัฒนาบทบาทให้เป็นผูผ้ลติสื่อการสอนด้วย  กล่าวคือ  ควรมีความรู้ในด้านเทคโนโลยี  เพราะ

ครูผู้สอนมีความรู้ในวิชานัน้ๆ  เป็นอย่างดี  เพื่อใหไ้ด้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสม

กับการน าไปใชใ้ห้มากทีสุ่ด 

   1.4  ก่อนการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละครั้ง  ครูผูส้อน

ควรมีการชี้แจงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอนใหผู้้เรียนได้เข้าใจก่อน  เพราะถ้า

ผู้เรียนไม่เข้าใจ  อาจส่งผลให้การเล่นเกมเป็นเพียงการเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินเท่านัน้  

ผู้เรียนขาดความมุ่งมั่นที่จะท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ผูส้อนต้องการสอดแทรก  ท าให้การเรียน 

ไม่ประสบผลส าเร็จ   

   1.5  จากการวิจัยพบว่า  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อเสริมวิชาคณติศาสตร์   

เป็นสื่อที่สามารถใช้ในการสอนซ่อมเสริมกับนักเรียนที่มีระดับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ต่ าได้เป็นอย่างดี  ควรมีการสง่เสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เพื่อใช้ในการเรียนการสอนมากย่ิงข้ึน 

   1.6  การใช้ระบบปฏิบัติการของโปรแกรมควรใช้ระบบเดียวกันกับเครื่องที่โรงเรียนใช้

หรือควรใชใ้ห้เหมาะกับ  Window  เวอร์ชันเดียวกัน  ทั้งนี้จะได้ไม่เกิดปัญหาและการด าเนินกิจกรรม

จะได้เป็นไปด้วยความราบรื่น 
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  2.  ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาค้นคว้า   

   2.1  ควรมีการศึกษาผลของการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มตี่อตัวแปรอ่ืนๆ  เช่น  

แรงจูงใจในการเรียนรู้   เจตคติต่อวิชาคณติศาสตร ์ ความคงทนในการเรียนรู้  เป็นต้น     

   2.2  ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรท์ี่จัดการสอนซ่อมเสริม

โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระดับชัน้อ่ืนๆ  และเนื้อหาอ่ืนๆ  เชน่  เศษส่วน  ทศนิยม   

จ านวนจริง  เรขาคณิต  (รูปสามเหลี่ยม  รูปสี่เหลี่ยม  วงกลม)  เป็นต้น
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ภาคผนวก



 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 

ผลการวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

1.  ตารางผลการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  

     เรื่องระบบจ านวนเต็มโดยผู้เชี่ยวชาญ 

2.  ตารางค่าความยาก  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์าง 

     การเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม   

3.  ตารางค่า  p  ค่า  q  และค่า  pq  ในการหาความเชื่อม่ัน  ( ttr )  ของแบบทดสอบวัด 

     ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม   
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ตาราง 3  ผลการประเมนิแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องระบบ 

     จ านวนเต็ม  โดยผู้เชี่ยวชาญ 

   

                                                    ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

        ข้อที่         คนที่ 1     คนที่ 2    คนที่ 3          รวม            IOC          การพิจารณาคัดเลือก                                   

1           +1          +1         +1             3           1                     ใช้ได้ 

          2           +1            0         +1             2           0.67                 ใชไ้ด้ 

          3           +1          +1          0              2           0.67           ใชไ้ด้ 

          4           +1          +1         +1             3           1               ใชไ้ด้ 

          5           - 1          +1          0              0           0               ใช้ไมไ่ด้ 

          6           +1          +1         +1             3           1               ใช้ได้ 

          7           +1          +1          -1             1           0.33           ใช้ไมไ่ด้ 

          8            0            0           0             0           0               ใชไ้มไ่ด้ 

          9           +1          +1          -1             1           0.33           ใชไ้มไ่ด้ 

         10          +1          +1         +1             3           1                ใช้ได้ 

         11          +1          +1         +1             3           1                ใช้ได้ 

         12          +1          +1          0              2           0.67           ใช้ได้ 

         13          +1          +1          -1             1           0.33           ใชไ้มไ่ด้ 

         14          +1          +1          -1             1           0.33           ใชไ้มไ่ด้  

         15          +1          +1         +1             3           1                ใช้ได้  

         16          +1            0         +1             2           0.67           ใชไ้ด้ 

         17          +1            0         +1             2           0.67            ใช้ได้ 

         18          +1          +1          -1             1           0.33           ใชไ้มไ่ด้ 

         19          +1          +1         +1             3           1                ใชไ้ด้ 

         20          +1          +1          0              2           0.67           ใชไ้ด้          
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ตาราง 3  (ต่อ) 

                              ความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญ 

       ข้อที ่        คนที่ 1    คนที่ 2     คนที่ 3           รวม            IOC          การพิจารณาคัดเลือก 

         21         +1         +1         +1              3             1                ใชไ้ด้ 

         22         +1           0         +1              2             0.67           ใช้ได้ 

         23           0         +1           0              1             0.33           ใช้ไมไ่ด้ 

         24           0         +1         +1              2             0.67           ใชไ้ด้ 

         25         +1         +1         +1              3             1                ใช้ได้ 

         26         +1           0         +1              2             0.67                 ใช้ได้ 

         27         +1         +1           0              2             0.67                ใชไ้ด้ 

         28         +1         +1         +1              3             1      ใช้ได้ 

         29         +1         +1           0              2             0.67                 ใช้ได้ 

         30         +1         +1         +1              3             1      ใชไ้ด้ 

         31         +1          0          +1              2             0.67                ใชไ้ด้ 

         32         +1         +1          +1             3             1      ใช้ได้ 

         33           0         -1          +1             0              0      ใชไ้ด้ 

         34         +1         +1           0              2             0.67                 ใชไ้ด้ 

         35         +1         +1          +1              3            1      ใช้ได้ 

         36         +1         +1          +1              3            1      ใช้ได้ 

         37         +1         +1          +1              3            1      ใช้ได้ 

         38         +1          0          +1              2             0.67                 ใช้ได้ 

         39         - 1          0          +1              0             0      ใช้ไมไ่ด้ 

         40         +1         -1            0              0             0      ใชไ้มไ่ด้ 

           

           

           



 115 

   ตัวอย่าง  การหาค่าความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนข้อที่  1  โดยใชส้ตูร  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 249)   

     IOC  =  
N
R  

     เมื่อ    

    IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

    R    แทน   ผลรวมการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาทั้งหมด 

    N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

      ดังนั้น     IOC   =   
3

111    =   1 
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ตาราง 4  ค่าความยาก  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

     วิชาคณติศาสตร์เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม     

 

  ข้อที่          p              r         การพิจารณา      ข้อที่          p              r        การพิจารณา      

     1         0.84         0.22         คัดเลือก            16          0.51        0.55  คัดเลือก 

     2    0.51         0.53         คัดเลือก            17         0.22         0.42 คัดเลือก 

     3         0.86         0.12         ไม่คัดเลือก        18         0.19         0.25       คัดเลือก 

    4          0.65         0.25         คัดเลือก            19         0.24         0.42       คัดเลือก 

    5          0.57         0.12         ไม่คัดเลือก        20         0.30         0.32       คัดเลือก 

    6          0.49         0.43         คัดเลือก        21         0.59         0.43       คัดเลือก 

    7          0.35         0.38         คัดเลือก        22         0.81         0.30       คัดเลือก 

   8   0.78         0.40         คัดเลือก        23         0.78         0.40       คัดเลือก 

   9           0.89         0.20         ไม่คัดเลือก        24         0.22         0.58       คัดเลือก 

  10          0.89         0.40         ไม่คัดเลือก        25         0.46         0.57       คัดเลือก 

  11      0.84          0.30         ไม่คัดเลือก        26         0.35  0.12       ไม่คัดเลือก 

  12       0.81         0.40         ไม่คัดเลือก        27         0.92  0.30       ไม่คัดเลือก 

  13       0.54         0.47         คัดเลือก           28         0.86  0.20       ไม่คัดเลือก  

  14       0.95         0.10         ไม่คัดเลือก        29         0.54  0.37       คัดเลือก 

  15       0.59         0.55         คัดเลือก           30         0.19  0.50       คัดเลือก   
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  ตัวอย่าง  การหาค่าความยาก  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (r)  ของข้อสอบข้อที่  1 

โดยใชสู้ตร  (ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2538: 209-210)   

     p  =  
N
R  

    เมื่อ    

     p  แทน   ค่าความยาก 

     R แทน   จ านวนนักเรียนทีต่อบถูกในข้อนั้น 

     N     แทน   จ านวนนักเรียนที่เข้าสอบทัง้หมด 

 ดังนั้น  p  =  
37
31   =  0.84 

 

      r  =  

2
N

RR LU 
 

  เมื่อ    

         r แทน   ค่าอ านาจจ าแนก 

     UR  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มสงูทีต่อบถูก 

     LR      แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

      N  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง   

 

  ดังนั้น    r  =  

2
N

RR LU 
 

 

     r  =  
37

711   =  0.22  
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ตาราง 5  ค่า  p  ค่า  q  และค่า  pq  ในการหาความเชือ่มั่น  ( ttr )  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

     ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์เรื่อง  ระบบจ านวนเตม็    

 

     ข้อที่           p             q             pq            ข้อที่           p              q                pq 

      1      0.77         0.23         0.18            11          0.27          0.73             0.20 

      2   0.53         0.47         0.25            12          0.63          0.37             0.23 

      3          0.67         0.33         0.22            13          0.67          0.33             0.22 

      4          0.43         0.57         0.25            14          0.33          0.67             0.22 

      5          0.53         0.47         0.25            15          0.33          0.67             0.22 

      6          0.70         0.30         0.21            16          0.63          0.37             0.23 

      7          0.37         0.63         0.23            17          0.30          0.70             0.21 

      8          0.60         0.40         0.24            18          0.57          0.43             0.25 

      9          0.57         0.43         0.25            19          0.57          0.43             0.25 

     10           0.23         0.77         0.18            20          0.33          0.67             0.22 

 

                                                                                                                  pq  

                                                                                                                =  4.51   
 

             ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนทัง้ฉบับเท่ากับ  0.75 
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  การหาค่าความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใช้

สูตร  KR-20  ของคูเดอร์  ริชาร์ดสนั  (Kuder  Richardson)  (ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 

2538: 197-198)   

     ttr        =        


















2

tS
pq1

1k
k   

    เมื่อ  ttr      แทน      ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

    n       แทน      จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

     p       แทน      สัดส่วนของผูท้ี่ท าข้อสอบนั้นถูกกับคนทั้งหมด 

     q       แทน      สัดส่วนของผูท้ี่ท าผิดในข้อหนึง่ๆ  หรือเท่ากับ  1 - p  

    2
ts  แทน      ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

จะได้    ttr       =        


















2

tS
pq1

1k
k  

                    =       









 15.63
4.511

120
20  

                                        =         0.75            

ดังนั้น  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ฉบับเท่ากับ  0.75



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 

 

ผลการทดลอง 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรือ่ง  ระบบจ านวนเต็ม  ของกลุ่มตัวอย่าง 

เพื่อหาค่า  t 
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ตาราง 6  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  (x)  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ของกลุ่ม   

     ตัวอย่างเพื่อหาค่า  t 

  

  นักเรียนคนที่            x                 2x             นักเรียนคนที่            x                 2x  

    

          1   14              196     16             14       196 

          2                   9                81     17            16       256 

          3   11              121     18             10         100 

          4     9               81     19             11       121 

          5   11             121     20             13       169 

          6     9               81     21              12       144 

          7   12             144     22             16       256 

          8   11             121     23              9         81  

          9   13             169     24            13       169 

         10   16             256    25           16       256 

         11     9               81      26           17       289 

         12   16              256     27           13       169 

         13   10              100     28           16       256 

         14   13              169     29           16       256 

         15   12              144     30           10       100 

                                                                                        X = 377    2X = 4,939 
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  การค านวณหาค่า  t – test  One  Sample  ของคะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ของนักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสรมิด้วยเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

  เมื่อ 
N

xx 
   

30
377

   =  12.50 

 

                    
 1NN

xxN 22
S






    
 13030

3774,93930 2




 =  2.64 

     

    N  =  30 

 

    t   =       

N
S

x 0μ    ;   df  =  N – 1   

 

                 t   =    

N
S

x 0μ    =   

30
2.64

1112.50     =   3.11      

 

    29,.01t    =   2.46 ** 

 

  ดังนั้น  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  ของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปีที่  1  หลงัได้รับการสอนซ่อมเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ  

55  อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .01   



  
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

 

1.  คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณติศาสตร์เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   
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คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม   

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 

การใช้งานเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม 

  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม  ประกอบด้วยเกม  4  เกม  คือ   

เกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  เกมแบบรูป  เกมการบวกจ านวนเต็ม  และเกมการลบจ านวนเต็ม  

ซึ่งมีส่วนประกอบดังนี ้

  1.  ไอคอน  ส าหรับเข้าสู่โปรแกรมของเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม 

  

 

 

ภาพที่ 1  แสดงไอคอนเพื่อเข้าสู่เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

          2.  หน้าจอส าหรับลงทะเบียน 

     

 

 

 

    ภาพที่ 2  แสดงหน้าจอส าหรับลงทะเบียน 

           3.  หน้าจอเริ่มเลน่เกม 

 

 

 

                                              

    ภาพที่  3  แสดงหน้าจอเริ่มเลน่เกม 
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         4.  หน้าจอเริ่มเกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม 

                 

 

 

 

 

                                   

 

 

                            ภาพที่  4  แสดงหน้าจอเริ่มเกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม   

         5.  ตัวอย่างเกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม   

               

 

 

 

 

 

 

                                

       

       ภาพที่  5  แสดงตัวอย่างเกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม  

 



 126 

         6.   หน้าจอเริ่มเกมแบบรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          

                                                   ภาพที่  6  แสดงหน้าจอเริ่มเกมแบบรูป 

           7.  ตัวอย่างเกมแบบรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                         ภาพที่  7  แสดงตัวอย่างเกมแบบรูป 
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         8.  หน้าจอเริ่มเกมการบวกจ านวนเต็ม 

  

 

 

 

 

                                  

 

 

                                  ภาพที่  8  แสดงหน้าจอเริ่มเกมการบวกจ านวนเต็ม 

          

         9.  ตัวอย่างเกมการบวกจ านวนเต็ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                   ภาพที่  9  แสดงหน้าจอเกมการบวกจ านวนเต็ม 
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         10.  หน้าจอเริ่มเกมการลบจ านวนเต็ม   

       

                                  

 

 

 

 

 

 

    ภาพที่  10  แสดงหน้าจอเริ่มเกมการลบจ านวนเต็ม   

         11.  ตัวอย่างเกมการลบจ านวนเต็ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            ภาพที่  11  แสดงหน้าจอเกมการลบจ านวนเต็ม 
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        12.  หน้าจอสรุปคะแนนของแต่ละเกม  และคะแนนรวมทั้งหมด   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  12  แสดงหน้าจอสรุปคะแนนของแต่ละเกม  และคะแนนรวมทั้งหมด   
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ขั้นตอนการเข้าสู่เกม 

1.  เปิดเครื่องคอมพิวเตอร ์

 

2.  ดับเบิลคลิกที่                             เพื่อเข้าสู่เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเตม็ 

 

3.  หน้าจอนี้ให้ผู้เรียนกรอกชื่อ  แล้วกด  Enter  เพื่อเริ่มเล่นเกม 

 

 

 

 

 

4.  หน้าจอเริ่มเข้าสู่เกม 
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เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบจ านวนเต็ม 

1.  เกมการเปรียบเทียบจ านวนเต็ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อุปกรณ์   1.  เครื่องคอมพิวเตอร์  พร้อมล าโพง 

   2.  เกมที่บรรจุลงในเครื่องคอมพิวเตอร์   

จุดประสงค ์ นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจ านวนเตม็ได้ 

จ านวนผู้เล่น   1  คน  ต่อ  1  เครื่อง 

วิธีการเล่น เกมนี้จะมตีัวเลขมาให้หนึง่ชุด  ใหน้ักเรียนหาจ านวนเต็มที่มีค่าน้อยที่สุด  แล้วใช้

เมาส์คลิกเลือกปุ่มตัวเลขทีน่้อยที่สุดให้ถูกต้อง  โดยมีเวลาให้ข้อละ  5  วินาที  

หากหมดเวลาแล้วยังไมไ่ด้ท าการคลิกเพ่ือเลือกค าตอบ  เกมจะข้ามไปข้อถัดไป

โดยอัตโนมตัิ  และถือว่าการเล่นเกมในข้อนั้นได้คะแนนเท่ากับ  0 
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ข้อ 1   เฉลย   – 5   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 2   เฉลย   – 6   
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ข้อ 3   เฉลย   – 9   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 4   เฉลย   – 7   
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ข้อ 5   เฉลย   – 8   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 6   เฉลย   – 11   
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ข้อ 7   เฉลย   – 10   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 8   เฉลย   – 3   
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ข้อ 9   เฉลย   – 12   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 10   เฉลย   – 13   
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ข้อ 11   เฉลย   – 9   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 12   เฉลย   – 8   
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ข้อ 13   เฉลย   – 12   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 14   เฉลย   – 9   
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ข้อ 15   เฉลย   – 14   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 16   เฉลย   – 16   
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ข้อ 17   เฉลย   – 15   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 18   เฉลย   – 12   
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ข้อ 19   เฉลย   – 20   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 20   เฉลย   – 17   
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2.  เกมแบบรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อุปกรณ์   1.  เครื่องคอมพิวเตอร์  พร้อมล าโพง 

   2.  เกมที่บรรจุลงในเครื่องคอมพิวเตอร์   

จุดประสงค ์ นักเรียนสามารถระบุจ านวนตามเงื่อนไขของแบบรูปที่ก าหนดให้ได้ 

จ านวนผู้เล่น   1  คน  ต่อ  1  เครื่อง 

วิธีการเล่น เกมนี้จะมีแบบรูปของจ านวนมาใหห้นึ่งชุด  ให้นักเรียนระบุจ านวนตามเงื่อนไข 

ของแบบรูปที่ก าหนดให้ในแต่ละข้อ  แล้วใช้เมาส์คลิกเลอืกปุ่มตัวเลขใหถู้กต้อง  

โดยมีเวลาให้  ข้อละ  20  วินาที  หากหมดเวลาแล้วยังไม่ได้ท าการคลิกเพ่ือ

เลือกค าตอบ  เกมจะข้ามไปข้อถัดไปโดยอัตโนมตัิ  และถือว่าการเล่นเกมในข้อ

นั้นได้คะแนนเท่ากับ  0 
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ข้อ 1   เฉลย   – 4   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 2   เฉลย   – 8   
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ข้อ 3   เฉลย   – 15   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 4   เฉลย   – 4   
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ข้อ 5   เฉลย   0   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 6   เฉลย   – 5   
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ข้อ 7   เฉลย   – 5   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 8   เฉลย   – 1   
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ข้อ 9   เฉลย   – 2   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 10   เฉลย   – 2   
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3.  เกมการบวกจ านวนเต็ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อุปกรณ์   1.  เครื่องคอมพิวเตอร์  พร้อมล าโพง 

   2.  เกมที่บรรจุลงในเครื่องคอมพิวเตอร์   

จุดประสงค ์ นักเรียนสามารถหาผลบวกจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้ 

จ านวนผู้เล่น   1  คน  ต่อ  1  เครื่อง 

วิธีการเล่น  เกมนี้จะมโีจทย์การบวกจ านวนเตม็มาให้หนึง่ชุด  ใหน้ักเรียนหาผลบวก แล้วใช้

เมาส์คลิกเลือกปุ่มตัวเลขที่เป็นผลลัพธใ์หถู้กต้อง  โดยมีเวลาให้ข้อละ  20  

วินาที  หากหมดเวลาแล้วยังไม่ได้ท าการคลิกเพ่ือเลือกค าตอบ  เกมจะข้ามไป

ข้อถัดไปโดยอัตโนมัต ิ และถือว่าการเล่นเกมในข้อนั้นได้คะแนนเท่ากับ  0 
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ข้อ 1   เฉลย    2   
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ข้อ 3   เฉลย   – 10   
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ข้อ 5   เฉลย   0   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 6   เฉลย   – 9   
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ข้อ 7   เฉลย   – 11   
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ข้อ 9   เฉลย   – 5   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 10   เฉลย   9   
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ข้อ 11   เฉลย   – 20        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 12   เฉลย   0   
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ข้อ 13   เฉลย   4   
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ข้อ 15   เฉลย   – 2   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 16   เฉลย   7   
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ข้อ 17   เฉลย   – 2   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 18   เฉลย   – 12   
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ข้อ 19   เฉลย   0   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 20   เฉลย   – 8   
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4.  เกมการลบจ านวนเต็ม 

 

 

อุปกรณ์   1.  เครื่องคอมพิวเตอร์  พร้อมล าโพง 

   2.  เกมที่บรรจุลงในเครื่องคอมพิวเตอร์   

จุดประสงค ์ นักเรียนสามารถนักเรียนสามารถหาผลลบจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้ 

จ านวนผู้เล่น   1  คน  ต่อ  1  เครื่อง 

วิธีการเล่น  เกมนี้จะมโีจทย์การลบจ านวนเต็มมาให้หนึ่งชุด  ให้นักเรยีนหาผลลบ แล้วใช้

เมาส์คลิกเลือกปุ่มตัวเลขที่เป็นผลลัพธใ์หถู้กต้อง  โดยมีเวลาให้ข้อละ  20  

วินาที  หากหมดเวลาแล้วยังไม่ได้ท าการคลิกเพ่ือเลือกค าตอบ  เกมจะข้ามไป

ข้อถัดไปโดยอัตโนมัต ิ และถือว่าการเล่นเกมในข้อนั้นได้คะแนนเท่ากับ  0 
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ข้อ 1   เฉลย   3   
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ข้อ 5   เฉลย   11   
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ข้อ 7   เฉลย   – 3   
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ข้อ 9   เฉลย   6   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 10   เฉลย   – 13   
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ข้อ 11   เฉลย   – 16   
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ข้อ 13   เฉลย   7   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 14   เฉลย   – 4   
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ข้อ 15   เฉลย   – 9   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 16   เฉลย   – 7   
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ข้อ 17   เฉลย   – 2   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ 18   เฉลย   – 3   
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ข้อ 19   เฉลย   – 8   
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5.  สรุปคะแนนของแต่ละเกม  และคะแนนรวมท้ังหมด 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 

****************************************************************************************************** 

ค าชี้แจง 

  1.  แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย  4  ตวัเลือก  จ านวน  20  ข้อ 

  2.  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในกระดาษค าตอบในแตล่ะข้อโดยเลือกค าตอบ 

ข้อที่ถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียวในกระดาษค าตอบ 

  3.  เวลาในการท าแบบทดสอบ  50  นาท ี

 

ตัวอย่าง   

 

ข้อ ก ข ค ง 

00     

 

 ถ้าต้องการเปลี่ยนค าตอบจาก  ก  เป็น  ค  ให้ท าเครื่องหมายดังนี้ 

 

ข้อ ก ข ค ง 

00     

 

 

 



 172 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง  ระบบจ านวนเต็ม   

****************************************************************************************************** 

1.  จ านวนในข้อใดทีม่ีค่ามากกว่า   – 7  ทุกจ านวน   

  ก.  – 6  ,  – 4 ,  – 12 

  ข.  – 2  ,  – 5 ,  – 1 

  ค.  – 9  ,    0 ,  – 11     

  ง.  – 8  ,  – 9 ,  – 10              

2.  จ านวนเต็มลบที่อยู่ระหว่าง  – 9  กับ  – 5  มีทัง้หมดกี่จ านวน         

  ก.  5  จ านวน 

  ข.  4  จ านวน   

  ค.  3  จ านวน 

  ง.  2  จ านวน 

3.  จ านวนที่ต่อจาก  – 7  โดยลดลงทลีะ  4  คือจ านวนในข้อใด   

  ก.  – 3 

  ข.  3 

  ค.  11  

  ง.  – 11  

4.  จ านวนในข้อใดอยู่ห่างจาก  – 3  เท่ากัน   

  ก.  – 5  และ  – 1  

  ข.  – 6  และ  – 2 

  ค.  – 2  และ  0 

  ง.  – 8  และ   1         
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5.  เมื่อวันที่  12  เม.ย.  52  อุณหภูมทิี่โตเกียว  – 8 C  ในวันที่  13  เม.ย.  52  อุณหภูม ิ

     ลดลงจากวันที่  12  เม.ย.  52  อีก  3 C   จงหาอุณหภูมิในวันที่  13  เม.ย.  52        

  ก.  – 11 C  

  ข.     11 C  

  ค.      5 C  

  ง.    – 5 C  

6.  ในการวัดอุณหภูมิของจงัหวัดทางภาคเหนือของประเทศไทยในฤดูหนาวแสดงด้วยตาราง   

    ต่อไปนี้   

  

 

 

     จากตารางจังหวัดใดมีอากาศหนาวเย็นมากทีสุ่ด   

  ก.  เลย 

  ข.  ล าปาง 

  ค.  เชียงใหม ่

  ง.  แม่ฮ่องสอน 

7.  จ านวนในข้อใดเรียงล าดับแตกต่างจากข้ออ่ืน   

  ก.  – 5  ,  – 7 ,  – 9  ,  – 11 

  ข.  – 4  ,  – 3 ,  – 2  ,  – 1 

  ค.  – 1  ,  – 2 ,  – 3  ,  – 4 

  ง.     1  ,    0 ,   – 1  ,  – 2  

8.  – 1  เป็นจ านวนถัดไปของแบบรูปในข้อใด   

  ก.  – 4 ,  – 2  ,  0 ,  …    

  ข.  – 7  ,  – 5  ,  – 3 ,  …    

  ค.  2 ,  0  ,  – 2  ,  …    

  ง.  7  , 3  , 1  ,  …        

จังหวัด เชียงใหม ่ เชียงราย แม่ฮ่องสอน ล าปาง เลย 

อุณหภูมิ  ( C ) – 4   – 7   – 8   – 2   – 3   
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9.  จงเตมิจ านวนถัดไปจากแบบรูปที่ก าหนดใหต้่อไปนี้  – 6 ,  – 4  , – 2  ,  …    

  ก.  2 

  ข.  1 

  ค.  0 

  ง.  – 1         

10.  จงบอกเงื่อนไขของจ านวน  – 10 , – 7 ,  – 4 , – 1 ,  …     

  ก.  ลดลงทีละ 3   

  ข.  เพิ่มข้ึนทีละ  3 

  ค.  ลดลงทีละ  2 

  ง.  เพิ่มข้ึนทลีะ  2    

11.  แบบรูปของจ านวนในข้อใดแตกต่างจากข้ออ่ืน   

  ก.   – 2  ,  – 1 ,   0    ,   1 

  ข.  – 9  ,  – 8  ,  – 7  ,  – 6 

  ค.  – 1  ,  – 2  ,  – 3  ,  – 4 

  ง.   – 6   ,   – 5  ,   – 4  ,  – 3     

12.  ถ้า  x  =  2  แล้วประโยคใดต่อไปนี้เป็นจริง       

  ก.  x + (– 4 )  =  6 

  ข.  (– 2 ) + x   =  4 

  ค.  x   – 4      

  ง.  x   – 2         

13.  จงหาค่าของ  x  ที่ท าให้ประโยค  (– 10) + x  =  – 2   เป็นจริง     

  ก.  12 

  ข.  8 

  ค.  – 8 

  ง.  – 12      
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14.  a  มากกว่า  – 3  อยู่  1  และ  b  น้อยกว่า  3  อยู่  2  ข้อใดไมถู่กต้อง       

  ก.  a + b =  – 1 

  ข.  a – b =  – 4 

  ค.  a  b 

  ง.  b  0      

15.  ผลลัพธ์ในข้อใดมีค่าน้อยกว่า  – 5    

  ก.  (– 5) + 4 

  ข.  (– 3) + (– 1)    

  ค.  6  + (– 2)     

  ง.  (– 4) + (– 6)                   

16.  ตัวเลือกใดมีค่าตรงกับ  8 + (– 10)    

  ก.  6 + (– 4)   

  ข.  – 2 – 3   

  ค.  (– 1) + (– 1)   

  ง.  6 –  10   

17.  ถ้า  a =  3  , b  = – 3  และ  c = 1  แล้ว  a + b – c  ตรงกับข้อใด    

  ก.  – 1 

  ข.  1   

  ค.  5 

  ง.  – 5       

18.  ผลลัพธ์ในข้อใดมีค่ามากทีสุ่ด     

  ก.  5 – ( – 3 ) 

  ข.  7 + ( – 5 ) 

 ค.  –  4  – 4  

  ง.  ( – 9 ) + 6 
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19.  ประโยคใดต่อไปนี้เป็นจริง     

  ก.  5 – 6         =      1 

  ข.  ( – 4) – 6   =     10   

  ค.  8 + (– 7)    =  – 15 

 ง.  1 – (– 7)    =       8 

20.  ผลลัพธ์ในข้อใดมีค่าเท่ากับจ านวนเต็มลบที่มีค่ามากที่สุด   

  ก.  5 + (– 4)   

  ข.  – 1 – 1   

  ค.  (– 1) + (– 2)   

  ง.  (– 4) + 3 



  

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง 

 

                             1.  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือ 

                             2.  หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร ์ เรื่องระบบจ านวนเต็ม  

  1.  อาจารย์จุฬพัฒน์  วงค์เมือง   

   รองผู้อ านวยการ  วิทยฐานะช านาญการ 

   โรงเรียนปัญญาวรคณุ  กรงุเทพมหานคร 

  2.  อาจารย์ภัทธิรา  ยะสวัสด์ิ 

   ครู  วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

   โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  กรงุเทพมหานคร 

  3.  อาจารย์กนกทิพย์  ทองศรีจนัทร์   

   ครู  วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

   โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  กรงุเทพมหานคร 
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ประวัติย่อผู้ท าสารนิพนธ์ 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

ชื่อ  ชื่อสกุล   นางสาวพรวิภา  ปานมาศ 

วันเดือนปีเกิด   19  กรกฎาคม  2525 

สถานทีเ่กิด   อ าเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน    268/1  หมู่  9  ต าบลปากพูน  อ าเภอเมือง   

                                                จงัหวัดนครศรีธรรมราช  80000 

ต าแหนง่หน้าที่การงานปัจจุบัน  ครู  คศ. 1  โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง แขวงพระโขนงเหนือ   

     เขตวัฒนา  กรงุเทพมหานคร 

 

ประวัติการศึกษา   

  พ.ศ. 2538  ประถมศึกษาปีที่  6 

     จาก โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์ จงัหวัดนครศรีธรรมราช   

  พ.ศ. 2541  มัธยมศึกษาปีที่  3   

                    จาก  โรงเรียนกัลยาณีศรธีรรมราช  จงัหวัดนครศรีธรรมราช 
  พ.ศ. 2544  มัธยมศึกษาปีที่  6   

     จาก  โรงเรียนกัลยาณีศรธีรรมราช  จงัหวัดนครศรีธรรมราช 

  พ.ศ. 2548   กศ.บ.  (คณติศาสตร)์   

     จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  พ.ศ. 2554   กศ.ม.  (การมัธยมศึกษา) 

     จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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