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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต฽อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติ และความสามารถใน
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ ผู฾วิจัยได฾ศึกษาค฾นคว฾าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข฾องดังต฽อไปนี้  
 1. คอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.1 ประวัติความเป็นมาของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.2 ความหมายของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.3 ประเภทของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.5 ประโยชนแของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.6 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  1.7 ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
 2. คณิตศาสตรแ  
  2.1 ความหมายของคณิตศาสตรแ 
  2.2 ความสําคัญของคณิตศาสตรแ 
  2.3 ลักษณะ/ ธรรมชาติของคณิตศาสตรแ 
  2.4 จุดมุ฽งหมาย/ วัตถุประสงคแของการสอนคณิตศาสตรแ 
  2.5 หลักการสอนคณิตศาสตรแ 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
  3.5 หลักในการสร฾างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ 
 4. เจตคติ 
  4.1 ความหมายของเจตคติ 
  4.2 ประเภทของเจตคติ 
  4.3 องคแประกอบของเจตคติ 
  4.4 คุณลักษณะของเจตคติ 
 5. การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ 
  5.1 ทักษะ/ กระบวนการทางคณิตศาสตรแ 
  5.2 การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข฾อง 
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1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 1.1 ประวัติความเป็นมาของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547) และพรเทพ เมืองแมน (2544) ได฾กล฽าวถึงประวัติ
ของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไว฾ดังนี้ 
 เนื่องจากความนิยมอย฽างแพร฽หลายของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนในปัจจุบัน จึงอาจทํา
ให฾เกิดความเข฾าใจผิดได฾ว฽าการนําคอมพิวเตอรแช฽วยสอนเข฾ามาใช฾ในการเรียนการสอนเป็นแนวคิดใหม฽ที่
เกิดข้ึนมาไม฽นานนัก แต฽อันที่จริงแล฾วแนวคิดในการนําคอมพิวเตอรแมาใช฾ทางการศึกษาในลักษณะของ
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนนี้มีประวัติความเป็นมากว฽า 30 ปี เริ่มตั้งแต฽ในสหรัฐอเมริกา โดยได฾มี
สถานศึกษาในสหรัฐอเมริกาเริ่มนําคอมพิวเตอรแเข฾ามาช฽วยในการเรียนการสอน ตั้งแต฽ต฾นปี ค.ศ. 1960 
หลังจากนั้น ก็ได฾มีการคิดปรับปรุงพัฒนาการใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยการเรียนการสอนมาโดยตลอด ซึ่ง
อาจจะแบ฽งได฾เป็น 3 ช฽วง คือ ช฽วงก฽อนการเข฾ามาของไมโครคอมพิวเตอรแ ช฽วงหลังการเข฾ามาของ
ไมโครคอมพิวเตอรแ และช฽วงการพัฒนาการในปัจจุบัน 
 ช่วงก่อนการเข้ามาของไมโครคอมพิวเตอร์ 
 การนําคอมพิวเตอรแมาใช฾ในวงการศึกษา เริ่มมีขึ้นตั้งแต฽ประมาณช฽วงต฾นปี ค.ศ. 
1960 ในระยะแรกๆ นั้น เป็นการนํามาใช฾ในงานบริหารจัดการ หรืองานธุรการมากกว฽าการนํามาใช฾ใน
การเรียนการสอน เนื่องจากคอมพิวเตอรแในยุคแรกๆ มีขนาดใหญ฽ และมีความสามารถเป็นเพียงเครื่อง
คิดคํานวณเท฽านั้น ต฽อมาจึงได฾มีความคิดในการนํามาใช฾ช฽วยในการเรียนการสอน โดยเริ่มจากการ
นํามาใช฾ในการสอนซ฽อมเสริมให฾กับผู฾เรียนที่เรียนอ฽อนหรือเรียนไม฽ทันคนอ่ืนในห฾องเรียน 
 ความจริงแนวความคิดพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนนั้น มีพื้นฐานมา
จากบทเรียนแบบโปรแกรม ซึ่งเป็นผลงานวิจัยของ บี เอฟ สกินเนอรแ (B.F. Skinner) โดยอาศัยทฤษฎี
เกี่ยวกับการเสริมแรง (Reinforcement) แต฽เนื่องจากบทเรียนโปรแกรมของสกินเนอรแเป็นสื่อ
ประเภทหนังสือหรือสิ่งพิมพแ จึงขาดความสามารถในการนําเสนอที่จะดึงดูดความสนใจแก฽ผู฾เรียน จึง
ได฾มีแนวคิดในการนําคอมพิวเตอรแ มาใช฾แทนบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเป็นสื่อสิ่งพิมพแ 
 สถาบันการศึกษาที่ได฾มีการนําคอมพิวเตอรแ มาใช฾ในบทเรียนการสอนเป็นแห฽งแรก
คือ มหาวิทยาลัยสแตนฟอรแด (Standford University) และมหาวิทยาลัยอิลลินอยดแ แห฽งเออรแบานา-
แชมเปญจนแ (University of Illinois at Urbana-Champaign) โดยในต฾นปี ค.ศ. 1960 ดร.ซับเพส 
(Dr. Suppes) แห฽งมหาวิทยาลัยสแตนฟอรแด ได฾พัฒนาระบบคอมพิวเตอรแที่ช฽วยในการฝึกฝนทักษะ
ด฾านคณิตศาสตรแและการใช฾ภาษาสําหรับเด็กในระดับประถม 
 ในขณะเดียวกัน ทางด฾านมหาวิทยาลัยอิลลินอยดแก็ได฾มีการพัฒนาระบบ
คอมพิวเตอรแที่ชื่อว฽า โครงการเพลโต฾ (Plato) แต฽มีลักษณะแตกต฽างไปจากที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรแด 
คือ การใช฾คอมพิวเตอรแของโครงการเพลโต฾นั้น มีลักษณะเป็นการใช฾คอมพิวเตอรแในการจัดการเรียน
การสอน (Computer-Managed Instruction: CMI) คือการใช฾ในการจัดการ เช฽น การเก็บข฾อมูล 
สถิติ ผลการสอบ ประวัติของผู฾เรียน เป็นต฾น และสามารถนําข฾อมูลเหล฽านั้น ไปใช฾ในการปรับปรุง
หลักสูตร หรือใช฾ประโยชนแอื่นๆ ได฾ นอกจากนั้น การใช฾คอมพิวเตอรแของโครงการเพลโต฾ ยังครอบคลุม
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ทุกวิชา และผู฾เรียนในทุกระดับ อย฽างไรก็ดี ระบบเพลโต฾ก็มีข฾อจํากัดทางด฾านฮารแดแวรแและซอฟทแแวรแ
ที่มีลักษณะตายตัว ไม฽ยืดหยุ฽น คือจะต฾องเป็นเครื่องคอมพิวเตอรแที่ออกแบบมาสําหรับระบบเพลโต฾นี้
เท฽านั้น และโปรแกรมที่ใช฾จะต฾องเขียนขึ้นด฾วยภาษาเฉพาะเท฽านั้น 
 ระยะหลังการเข้ามาของไมโครคอมพิวเตอร์ 
 เมื่อคอมพิวเตอรแได฾รับการพัฒนาให฾มีขนาดเล็กลง ในขณะที่ความสามารถสูงขึ้น ทํา
ให฾เกิดไมโครคอมพิวเตอรแเกิดขึ้น จึงได฾มีการนํามาใช฾ในการเรียนการสอนมากข้ึน โดยเริ่มตั้งแต฽
ประมาณปี ค.ศ. 1970 หลังจากนั้น ก็ได฾มีการพัฒนาโปรแกรมช฽วยสร฾างบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอน (CAI Authoring System) เพ่ือช฽วยให฾ครูผู฾สอนสามารถสร฾างบทเรียนได฾เอง แต฽อย฽างไรก็ดี 
โปรแกรมเหล฽านี้ ก็ยังคงมีความสามารถจํากัดอยู฽มากและยังเป็นการยากที่จะเรียนรู฾ สําหรับครูผู฾สอน
ที่มีพ้ืนฐานความรู฾ทางคอมพิวเตอรแไม฽มากนัก ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนในระยะแรกๆ จึง
เป็นบทเรียนที่มีการนําเสนอเพียงข฾อความ หรือกราฟิกง฽ายๆ ไม฽ค฽อยน฽าสนใจ แต฽ในระยะต฽อมา ก็ได฾มี
การพัฒนา ทั้งทางด฾านฮารแดแวรแ และซอฟทแแวรแขึ้นมาตลอด 
 ระยะการพัฒนาในปัจจุบัน 
 นับจากปี ค.ศ. 1990’S เป็นต฾นมา วิทยาการเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแทั้งทางด฾าน
ฮารแดแวรแและซอฟทแแวรแได฾รับการพัฒนาอย฽างรวดเร็ว ในด฾านฮารแดแวรแนั้นได฾รับการพัฒนาอย฽าง
รวดเร็วมาก คอมพิวเตอรแมีขนาดเล็กลง ในขณะที่ความสามารถสูงขึ้น และราคาก็ถูกลงอย฽างมาก ทํา
ให฾คอมพวิเตอรแกลายเป็นอุปกรณแที่มีใช฾กันอย฽างแพร฽หลาย สถาบันการศึกษาก็สามารถจัดหา
คอมพิวเตอรแมาใช฾ในการเรียนการสอนมากข้ึน ส฽วนในด฾านซอฟทแแวรแนั้นก็มีการพัฒนาโปรแกรมช฽วย
สร฾างบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่มีความสามารถสูงและใช฾ง฽าย อันทําให฾ผู฾สอนหรือผู฾ออกแบบ
บทเรียนสามารถเรียนรู฾การใช฾โปรแกรมเพ่ือสร฾างบทเรียนเหล฽านั้นได฾ง฽ายขึ้น ดังนั้น ในยุคปัจจุบันจึงมี
การสร฾างบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่มีการนําเสนอได฾อย฽างน฽าสนใจ และให฾ผลการเรียนรู฾ที่ดี
จํานวนมากขึ้น ยุคปัจจุบันจึงเป็นยุคที่บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เข฾ามามีส฽วนช฽วยในการเรียนการ
สอนเป็นอย฽างมาก และคงจะมีการพัฒนาต฽อไปเรื่อยๆ ในอนาคต 
 
 1.2 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 คอมพิวเตอรแช฽วยสอน คนส฽วนใหญ฽จะรู฾จักในชื่อของ CAI ซึ่งย฽อมาจาก Computer 
Assisted Instruction ได฾มนีักวิชาการหลายท฽านได฾ให฾ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน
ไว฾ดังนี้ 
 Huntington (1982) กล฽าวว฽า คอมพิวเตอรแช฽วยสอน หมายถึง การเรียนการสอน
และการเรียนรู฾ที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธแกันระหว฽าง ครู นักเรียน วัสดุ วิธีการ และคอมพิวเตอรแ 
โดยครูมีหน฾าที่หลักในการระบุวัสดุที่เหมาะสมมีเนื้อหาที่เพียงพอ และเลือกวิธีที่มีประโยชนแมากที่สุด
สอดคล฾องกับเงื่อนไขการสอนเพ่ือเน฾นความแตกต฽างระหว฽างบุคคล  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กล฽าวว฽า คอมพิวเตอรแช฽วยสอน หมายถึง สื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรแรูปแบบหนึ่งซึ่งใช฾ความสามารถของคอมพิวเตอรแในการนําเสนอสื่อ
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ประสมได฾แก฽ ข฾อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนแและเสียง เพื่อ
ถ฽ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคแความรู฾ในลักษณะที่ใกล฾เคียงกับการสอนจริงในห฾องเรียนมากที่สุด 
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543) กล฽าวว฽า คอมพิวเตอรแช฽วยสอน หมายถึง การจัด
โปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช฾คอมพิวเตอรแเป็นสื่อช฽วยถ฽ายโยงเนื้อหาความรู฾ไปสู฽ผู฾เรียน 
 ฐะปะนียแ พิทักษแวงศแ (2546) กล฽าวว฽า บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนเป็นบทเรียนที่
นําคอมพิวเตอรแมาใช฾ในการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบต฽างๆ คือ สามารถนําเสนอในลักษณะของสื่อ
ประสม ที่มีได฾ทั้งข฾อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนแ และเสียง โดยผู฾เรียนสามารถ
โต฾ตอบ หรือมีปฏิสัมพันธแกับบทเรียนได฾ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนจะสามารถตอบสนองต฽อ
ข฾อมูลที่ผู฾เรียนปูอนเข฾าไป ซึ่งเรียนรู฾จากบทเรียนในการสอนรูปแบบต฽างๆ กัน นอกจากนี้ผู฾เรียน
สามารถประเมินผลตนเอง และทดสอบความรู฾ของตนเองได฾จากบทเรียนตลอดเวลา 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่นักวิชาการหลายท฽านได฾ให฾ความหมาย
มาข฾างต฾น สามารถสรุปความหมายของ คอมพิวเตอรแช฽วยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนรูปแบบ
หนึ่งที่นําเอาเนื้อหาวิชาในบทเรียนมาจัดการเรียนรู฾ โดยใช฾ความสามารถของคอมพิวเตอรแมาช฽วยใน
การนําเสนอบทเรียน ซึ่งผู฾เรียนสามารถโต฾ตอบกับเนื้อหาวิชาเหล฽านั้นได฾ด฾วยความสามารถของผู฾เรียน
แต฽ละคน 
  
 1.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  
 ได฾มีการจัดรูปแบบของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไว฾แตกต฽างกัน ขึ้นอยู฽กับวัตถุประสงคแ
ในการใช฾บทเรียน นักวิชาการหลายท฽านได฾กล฽าวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไว฾ดังนี้  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได฾แบ฽งประเภทของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนออกเป็น 
5 ประเภทด฾วยกัน คือ 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรแซึ่ง
นําเสนอเนื้อหาแก฽ผู฾เรียน ไม฽ว฽าจะเป็นเนื้อหาใหม฽หรือการทบทวนเนื้อหาเดิม ส฽วนใหญ฽คอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอนประเภทติวเตอรแจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพื่อทดสอบความเข฾าใจของผู฾เรียนอยู฽ด฾วย 
อย฽างไรก็ตาม ผู฾เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว฽าจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดหรือไม฽ 
อย฽างไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาส฽วนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอนนั้นผู฾เรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนได฾ตามความต฾องการของตน 
  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรแที่
มุ฽งเน฾นให฾ผู฾ใช฾ทําแบบฝึกหัดจนสามารถเข฾าใจเนื้อหา ในบทเรียนนั้นๆ ได฾ คอมพิวเตอรแช฽วยสอน
ประเภทแบบฝึกหัดเป็นคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทที่ได฾รับความนิยมมากโดยเฉพาะใน
ระดับอุดมศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให฾ผู฾เรียนที่เรียนอ฽อน หรือเรียนไม฽ทันคนอื่นๆ ได฾มี
โอกาสทําความเข฾าใจบทเรียน สําคัญๆ ได฾โดยที่ครูผู฾สอน ไม฽ต฾องเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม
ซ้ําแล฾วซ้ําอีก 
  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรแที่
การนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ โดยการจําลองสถานการณแที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับ
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ให฾ผู฾เรียนต฾องตัดสินใจแก฾ปัญหา ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อช฽วยในการตัดสินใจของผู฾เรียนและ
แสดงผลลัพธแในการตัดสินใจนั้นๆ ข฾อดีของการใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทการจําลอง คือ การ
ลดค฽าใช฾จ฽ายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนได฾จากการเรียนรู฾ที่เกิดในสถานการณแจริง 
  4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรแที่ทําให฾ผู฾ใช฾
มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว฽ากําลังเรียนอยู฽ เกมคอมพิวเตอรแทางการศึกษาเป็น
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่สําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่กระตุ฾นให฾เกิดความ
สนใจ ในการเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทนี้นิยมใช฾กับเด็กตั้งแต฽ระดับประถมศึกษา ไปจนถึง
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใช฾กับผู฾เรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือเป็นการ
ปูทางให฾ให฾ผู฾เรียนเกิดความรู฾สึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรแได฾อีกด฾วย 
  5. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใช฾โปรแกรม
คอมพิวเตอรแในการสร฾างแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจให฾คะแนน การคํานวณผลการ
สอบ ข฾อดีของการใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การให฾ผู฾เรียนได฾รับผลปูอนกลับ
โดยทันที ซึ่งเป็นข฾อจํากัดของการทดสอบที่ใช฾กันอยู฽ทั่วๆ ไป นอกจากนี้ การใช฾โปรแกรมคอมพิวเตอรแ
ในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแม฽นยําและรวดเร็วอีก 
 กฤษดา เพ็งอุบล (2542) ได฾กล฽าวว฽า บทเรียน CAI มีรูปแบบแยกตามกลวิธีการสอน
พ้ืนฐาน 7 อย฽าง ดังนี้ 
  1. บทเรียนแบบฝึกทักษะและการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) เป็น
บทเรียนที่ใช฾เทคนิคการสอนที่สร฾างให฾ผู฾เรียนเกิดความรู฾และทักษะ โดยการทําซ้ําในงานชิ้นเล็กๆ เช฽น 
การจําตัวสะกด การทําแบบฝึกหัด เป็นต฾น โดยทั่วไปมักจะออกแบบในลักษณะการจับคู฽ การ
เลือกตอบ การตอบถูก-ผิด ส฽วนใหญ฽จะใช฾เสริมการสอนหลังจากผู฾สอนได฾สอนหรือทบทวนเนื้อหา
บทเรียนแล฾ว 
  2. บทเรียนแบบสนทนา (Dialog) บทเรียนแบบนี้ใช฾หลักการสนทนา ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ใช฾มากที่สุดใน CAI การสอนแบบนี้พยายามสร฾างบทสนทนาระหว฽างผู฾สอนกับผู฾เรียน ใน 2 
ลักษณะ คือ 
   2.1 Tutorials เป็นบทสนทนาที่คอมพิวเตอรแเป็นผู฾เสนอกรอบความรู฾ แล฾ว
ตั้งคําถามให฾ผู฾เรียนตอบ และคอมพิวเตอรแเป็นผู฾บอกให฾ผู฾เรียนเรียนรู฾เป็นขั้นตอน การสนทนาลักษณะ
นี้ควรเริ่มต฾นด฾วยการบอกวัตถุประสงคแ ทบทวนความรู฾เดิม ประเมินผลความรู฾เดิม เสนอเนื้อหาใหม฽ 
และทุกๆ ขั้นตอนที่ได฾รับคําตอบจากผู฾เรียน ควรมีข฾อมูลย฾อนกลับเพื่อกระตุ฾นความสนใจผู฾เรียน 
   2.2 Inquiry เป็นบทสนทนาที่ผู฾เรียนเป็นผู฾ถามให฾คอมพิวเตอรแตอบ ผู฾เรียน
สามารถรับความรู฾จากคอมพิวเตอรแโดยการตั้งคําถามให฾คอมพิวเตอรแตอบ ต฽างกับ Tutorials ตรงที่ใน
ที ่Tutorials ผู฾เรียนรับความรู฾จากการตอบคําถามที่คอมพิวเตอรแถาม และดูข฾อมูลย฾อนกลับ
ประกอบด฾วย 
  3. บทเรียนแบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นการสอนที่ใช฾
คอมพิวเตอรแจําลอง หรือเลียนแบบสภาพการณแจําลองในชีวิตจริงเพื่อความปลอดภัย หรือเพ่ือจําลอง
ห฾องทดลองซึ่งยากเกินกว฽าที่จะจัดขึ้นในห฾องเรียนได฾ หรือเพ่ือลดค฽าใช฾จ฽ายของการจัดในชั้นเรียน เช฽น 
การหัดขับเครื่องบิน การรักษาคนไข฾ เป็นต฾น ทั้งนี้เพ่ือให฾ผู฾เรียนได฾เรียนรู฾จากการปฏิบัติการกับสิ่งที่
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สร฾างสถานการณแขึ้น วิธีนี้จัดว฽าเป็นวิธีที่ใช฾ความสามารถของคอมพิวเตอรแได฾คุ฾มค฽า และเป็นวิธีที่ควรใช฾
คอมพิวเตอรแเป็นสื่อมากท่ีสุด 
  4. บทเรียนแบบเกม (Games) มีวิธีการสอนที่คล฾ายคลึงกับการสอนโดยการ
สร฾างสถานการณแจําลอง เพียงแต฽การสร฾างเกมอาจจะจําลองหรือเลียนแบบสถานการณแจริงหรือไม฽ก็ได฾ 
ส฽วนใหญ฽มักมีวัตถุประสงคแเพ่ือให฾ผู฾เรียนได฾รู฾จักการแก฾ปัญหาที่ดีจากการเล฽นเกม ผู฾เล฽นทุกคนจะลงทุน
ต฽อสู฾ เพราะได฾รับแรงจูงใจคือชัยชนะ ในเกมส฽วนใหญ฽ต฾องการทั้งทักษะและโอกาส ถ฾ามีทักษะอย฽าง
เดียวเกมก็จะไม฽น฽าสนใจ เล฽นไปนานๆ ผู฾เล฽นก็จะเบื่อ คุณลักษณะที่ดีของเกมที่มีคุณค฽าต฽อการเรียน
การสอน ก็คือ เกมที่ยึดถือวัตถุประสงคแเป็นหลัก 
  5. บทเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving) วิธีการสอนนี้ใช฾กับปัญหาที่
ซับซ฾อนและเสียเวลาในการคํานวณมาก เช฽น การแก฾ปัญหาในวิชาคณิตศาสตรแประยุกตแ เป็นต฾น 
  6. บทเรียนแบบการค้นพบ (Discovery Learning) คือวิธีการสอนที่ใช฾
คอมพิวเตอรแสร฾างสิ่งแวดล฾อมให฾นักเรียนได฾เรียนรู฾ และค฾นพบกฎเกณฑแ หรือแนวความคิดใหม฽ได฾ด฾วย
ตนเอง ดังเช฽น การช฽วยให฾ผู฾เรียนค฾นพบความรู฾ที่เป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรแได฾ด฾วยตนเอง โดยใช฾ภาพ
กระตุ฾นให฾ผู฾เรียนค฾นพบสิ่งใหม฽ๆ ด฾วย LOGO 
  7. บทเรียนแบบการทดสอบ (Testing) เป็นการใช฾คอมพิวเตอรแในการทดสอบ
ผลการเรียนเริ่มตั้งแต฽สร฾างคลังข฾อสอบ สุ฽มแบบทดสอบมาจากคลังข฾อสอบเสนอข฾อสอบ ตรวจและ
บันทึกผลการสอบ ประเมินผลการสอบเพื่อตัดเกรดและวิเคราะหแข฾อสอบ ซึ่งงานทั้งหมดนี้จะเป็นวัฏ
จักร 
 พรเทพ เมืองแมน (2544) ได฾กล฽าวว฽า บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่มีผู฾ออกแบบ
และสร฾างขึ้น เพ่ือใช฾ช฽วยในการเรียนการสอนนั้น มีรูปแบบแตกต฽างกันข้ึนอยู฽กับวัตถุประสงคแในการใช฾
บทเรียน ซึ่งพอจะแบ฽งได฾ดังนี้ 
  1. บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) เป็นบทเรียนที่มุ฽งเน฾นเสนอเนื้อหา
เป็นหลักไม฽ว฽าจะเป็นการเสนอเนื้อหาใหม฽หรือทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม บทเรียนในลักษณะนี้จะทํา
หน฾าที่คล฾ายติวเตอรแ ซึ่งอาจจะใช฾สอนเนื้อหาใหม฽ หรือใช฾ในการทบทวนหรือสอนเสริม โดยอาศัย
แนวความคิดเช฽นเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเป็นสิ่งพิมพแ แต฽ใช฾ความสามารถของคอมพิวเตอรแที่
มีเหนือกว฽า อันได฾แก฽ การนําเสนอในลักษณะของสื่อประสม การให฾ข฾อมูลย฾อนกลับ (Feedback) การ
เก็บข฾อมูลการเรียนและการประเมินผลการเรียน เป็นต฾น บทเรียนแบบเสนอเนื้อหานี้เป็นบทเรียนที่มี
ผู฾สร฾างและนํามาใช฾กันค฽อนข฾างแพร฽หลายมากท่ีสุดรูปแบบหนึ่ง โดยในปัจจุบันผู฾สอนอาจหาซื้อมาใช฾
ในการเรียนการสอนได฾หรืออาจสร฾างขึ้นเองโดยใช฾โปรแกรมช฽วยสร฾างได฾โดยไม฽ยากนัก 
  2. บทเรียนแบบฝึกหัด (Drill and Practice) เป็นบทเรียนที่มุ฽งเน฾นให฾ผู฾เรียน
ได฾ฝึกและทําแบบฝึกหัด เพื่อให฾เกิดความเข฾าใจและเกิดทักษะในเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วมากยิ่งขึ้น 
บทเรียนประเภทนี้จะไม฽มีการเสนอเนื้อหา แต฽จะมีคําถามหรือแบบฝึกหัดให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทํา และจะมี
ข฾อมูลย฾อนกลับ (Feedback) เช฽น มีคําเฉลยหรือคําอธิบายเพ่ิมเติม หรือประเมินผลการเรียนทันที ทํา
ให฾ผู฾เรียนสามารถฝึกหัดได฾ด฾วยตนเองจนเป็นที่พอใจ 
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  3. บทเรียนแบบทดสอบ (Test) มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ เพื่อให฾ผู฾เรียนได฾
ทดสอบความรู฾ของตนเอง หรือผู฾สอนอาจใช฾เป็นแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนของผู฾เรียนก็ได฾ 
โดยบทเรียนในลักษณะของแบบทดสอบนี้จะมีการประเมินผลการเรียนได฾ทันที 
  4. บทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นบทเรียนในลักษณะ
ของการจําลองสถานการณแ ซึ่งเป็นข฾อเด฽นของสื่อประเภทคอมพิวเตอรแ เนื่องจากคอมพิวเตอรแมี
ความสามารถในด฾านต฽างๆ อันทําให฾สามารถสร฾างสถานการณแจําลองที่เหมือนจริงได฾ ทําให฾บทเรียนมี
ความสมจริง และน฽าสนใจมากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทนี้ค฽อนข฾างจะสร฾างยาก ต฾องใช฾ผู฾ที่มีความรู฾ทาง
คอมพิวเตอรแ และต฾องใช฾เวลามากในการสร฾าง แต฽อย฽างไรก็ดี ก็นับเป็นบทเรียนที่ให฾ผลการเรียนรู฾ที่ดี
ประเภทหนึ่งเช฽นกัน 
  5. เกมเพื่อการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเป็นเกมที่
มุ฽งเน฾นให฾ผู฾เรียนเกิดความสนุกสนานและท฾าทาย แต฽มิใช฽จะเป็นเพียงแค฽สนุกสนานอย฽างเดียว
เหมือนกับเกมทั่วๆ ไป แต฽เป็นเกมท่ีให฾เกิดการเรียนรู฾ด฾วย ซึ่งบทเรียนในลักษณะนี้จะช฽วยให฾ผู฾เรียน 
เรียนรู฾ได฾อย฽างสนุกสนาน มีเจตคติท่ีดีต฽อบทเรียนอีกด฾วย 
 
 1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได฾กล฽าวถึงคุณลักษณะที่เป็นองคแประกอบสําคัญ
ของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 4 ประการ ดังนี้ 
  1. สารสนเทศ (Information) ในที่นี้หมายถึง เนื้อหาสาระที่ได฾รับการเรียบ
เรียงแล฾วเป็นอย฽างดี ซึ่งทําให฾ผู฾เรียนเกิดการเรียนรู฾หรือได฾รับทักษะอย฽างใดตามท่ีผู฾สร฾างได฾กําหนด
วัตถุประสงคแไว฾ โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเป็นการนําเสนอในรูปแบบต฽างๆ ซึ่งอาจจะเป็นใน
ลักษณะทางตรงหรือทางอ฾อมก็ได฾ ตัวอย฽างการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงก็ได฾แก฽ การนําเสนอ
เนื้อหาในคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทติวเตอรแ ซึ่งเปิดโอกาสให฾ผู฾ใช฾รับเนื้อหาสาระและทักษะต฽างๆ 
อย฽างตรงไปตรงมาจากการอ฽าน จํา ทําความเข฾าใจ และฝึกฝน ตัวอย฽างการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ
ทางอ฾อมก็ได฾แก฽ การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทภาพและการจําลองซึ่งเนื้อหา
สาระหรือทักษะที่ผู฾เรียนได฾รับจะถูกแฝงเอาไว฾ในรูปแบบของเกมต฽างๆ เพื่อให฾ผู฾ใช฾ได฾ฝึกทักษะทางการ
คิด การจําการสํารวจสิ่งต฽างๆ รอบตัว และเพ่ือสร฾างบรรยากาศการเรียนรู฾ที่สนุกสนานเพลิดเพลินและ
จูงใจให฾ผู฾ใช฾มีความต฾องการที่จะเรียนมากขึ้น 
  สารสนเทศเป็นคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่ช฽วย
แยกความแตกต฽างระหว฽างคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟตแแวรแเกมซึ่งมุ฽งเน฾นแต฽
ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู฾ใช฾โดยไม฽ได฾คํานึงถึงการให฾ความรู฾หรือทักษะแก฽ผู฾เรียนแต฽อย฽าง
ใด (บางโปรแกรมถึงกับใช฾เรื่องราวที่สะท฾อนภาพการต฽อสู฾และความรุนแรงเป็นส฽วนประกอบสําคัญ
ของเกม) เช฽น ซอฟตแแวรแเกมสตรีท ไฟทแเตอรแ (Street Fighter) เป็นต฾น อย฽างไรก็ดีซอฟแวรแเกมบาง
ชิ้นก็อาจจัดว฽าเป็นคอมพิวเตอรแช฽วยสอนประเภทหนึ่งได฾แต฽ทั้งนี้เกมเหล฽านั้นจะต฾องมีคุณลักษณะ
สําคัญ กล฽าวคือจะต฾องมีเปูาหมายรวมหรือวัตถุประสงคแในการที่จะนําเสนอเนื้อหา สาระความรู฾หรือ
ทักษะอย฽างใดอย฽างหนึ่งแก฽ผู฾เรียน 
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  2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความ
แตกต฽างระหว฽างบุคคลคือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บุคคลแต฽ละบุคคลมีความแตกต฽าง
กันทางการเรียนรู฾ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู฾ที่แตกต฽างกันออกไป 
(Individualization) คอมพิวเตอรแช฽วยสอนซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงต฾อง
ได฾รับการออกแบบให฾มีลักษณะที่ตอบสนองต฽อความแตกต฽างส฽วนบุคคลให฾มากท่ีสุด กล฽าวคือ
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนจะต฾องมีความยืดหยุ฽นมากพอที่ผู฾เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน 
รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได฾ การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยู฽หลาย
ลักษณะด฾วยกัน ลักษณะสําคัญๆ ได฾แก฽ 
  การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนส฽วนใด ข฾ามส฽วนใด ออกจากบทเรียน
เมื่อใดหรือย฾อนกลับมาเรียนในส฽วนที่ยังไม฽ได฾ศึกษา เช฽น มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวข฾อ
อย฽างชัดเจนหรือปุุมควบคุมต฽างๆ ในการสืบไป (navigate) ในบทเรียน 
  การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนส฽วนใด ก฽อนหลังหรือการ
สร฾างลําดับการเรียนด฾วยตนเอง เช฽น ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) ซึ่งกําลังเป็นที่นิยมกันอยู฽ในปัจจุบัน (ซึ่งอาจอยู฽ในรูปของส฽วนของการเชื่อมโยงแบบ
ฮอตเวิรแด (Hotword) หรือข฾อความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได฾) ซึ่งผู฾เรียนสามารถท่ีกดเลือกข฾อมูลที่
ต฾องการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรู฾ของตนได฾ 
  การควบคมุการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความต฾องการที่จะฝึกปฏิบัติหรือทํา
แบบทดสอบหรือไม฽ การทําจะทํามากน฾อยเพียงใด เช฽น การมีปุุมควบคุมต฽างๆ จัดหาไว฾ทุกหน฾าที่
จําเป็น เช฽น ปุุมเลิกทํา ปุุมกลับไปหน฾าเดิม เป็นต฾น 
  นอกจากนี้คอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่สมบูรณแแบบอาจที่จะต฾องมีการนําระบบ
ผู฾เชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐแ (Artificial Intelligence) มาประยุกตแใช฾ 
เพ่ือที่จะสามารถตอบสนองต฽อความแตกต฽างของผู฾เรียนได฾อย฽างมีประสิทธิภาพมากข้ึน เช฽น การจัด
เสนอเนื้อหา (หรือแบบฝึกหัด) ในระดับความยากง฽ายที่ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจ
ของผู฾เรียน เป็นต฾น 
  3. การโต้ตอบ (Interaction) ในที่นี้คือ การมีปฏิสัมพันธแกันระหว฽างผู฾เรียนกับ
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนการเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปิด
โอกาสให฾ผู฾เรียน ได฾มีปฏิสัมพันธแกับผู฾สอนได฾มากท่ีสุดนอกจากนี้การที่มนุษยแสามารถเรียนรู฾ได฾อย฽างมี
ประสิทธิภาพนั้นหาใช฽เกิดขึ้นเพียงจากการสังเกตเท฽านั้น หากจะต฾องมีการโต฾ตอบหรือปฏิสัมพันธแ 
โดยเฉพาะอย฽างยิ่ง การได฾มีการปฏิสัมพันธแกับผู฾สอน ดังนั้นคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่ได฾รับการออกแบบ
มาอย฽างดีจะต฾อง เอ้ืออํานวยให฾เกิดการโต฾ตอบระหว฽างผู฾เรียนกับคอมพิวเตอรแช฽วยสอนอย฽างต฽อเนื่อง
และตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตให฾ผู฾เรียนเพียงแค฽การคลิกเปลี่ยนหน฾าจอไปเรื่อยๆ ทีละหน฾าไม฽ถือ
ว฽าเป็นปฏิสัมพันธแที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู฾ 
  4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาด
ไม฽ได฾อีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนก็คือ การให฾ผลปูอนกลับโดยทันที ตามแนวคิดของ 
สกินเนอรแ (Skinner) แล฾ว ผลปูอนกลับหรือการให฾คําตอบนี้ถือเป็นการเสริมแรง (reinforcement) 
อย฽างหนึ่ง การให฾ผลปูอนกลับแก฽ผู฾เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่สมบูรณแ
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จะต฾องมีการทดสอบหรือประเมินความเข฾าใจของผู฾เรียนในเนื้อหาหรือทักษะต฽างๆ ตามวัตถุประสงคแท่ี
กําหนดไว฾ด฾วย ซึ่งการให฾ผลปูอนกลับแก฽ผู฾เรียนเป็นวิธีที่อนุญาตให฾ผู฾เรียนสามารถตรวจสอบการเรียน
ของตนได฾ ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนว฽าการให฾ผลปูอนกลับแก฽ผู฾เรียนจะช฽วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนได฾เป็นอย฽างดี ความสามารถในการให฾ผลปูอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอนนี้เองท่ีถือได฾ว฽าเป็นจุดเด฽นหรือข฾อได฾เปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน
โดยเฉพาะอย฽างยิ่งเมื่อเทียบกับสื่อประเภทอ่ืนๆ ไม฽ว฽าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพแหรือสื่อโสตทัศนวัสดุ แล฾ว 
เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ นั้นไม฽สามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผู฾เรียนพร฾อมกับการให฾ผลปูอนกลับโดย
ฉับพลันเช฽นเดียวกับคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
  ลักษณะของการให฾ผลปูอนกลับนี้เป็นสิ่งที่ทําให฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอนแตกต฽างไป
จากมัลติมีเดีย-ซีดีรอม ส฽วนใหญ฽ซึ่งได฾มีการรวบรวมและนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งต฽างๆ 
หรือเหตุการณแสําคัญต฽างๆ ฯลฯ แต฽มัลติมีเดีย-ซีดีรอมไม฽ได฾มีการประเมินความเข฾าใจของผู฾ใช฾แต฽อย฽าง
ใด ไม฽ว฽าจะอยู฽ในรูป แบบทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบ ความเข฾าใจในรูปแบบใดรูปแบบ
หนึ่งซึ่งทําให฾มัลติมีเดีย-ซีดีรอม เหล฽านั้นถูกจัดว฽าเป็นสื่อสําหรับการนําเสนอ (Presentation Media) 
ไม฽ใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
 
 1.5 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 ชาตรี จําปาศรี (2540 อ฾างถึงใน ฐะปะนียแ พิทักษแวงศแ, 2546) ได฾กล฽าวถึงประโยชนแ
ของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมาใช฾ในการเรียนการสอนดังนี้ 
  1. เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ดี เพราะสามารถทําในสิ่งที่สื่อชนิดอื่นไม฽สามารถ
ทําได฾ เช฽น การตัดสินใจในการเสนอเนื้อหาใหม฽ หรือให฾ศึกษาเนื้อหาเดิมอีก 
  2. ลดปัญหาระหว฽างผู฾สอนกับผู฾เรียน และระหว฽างผู฾เรียนกับผู฾เรียนด฾วยกัน 
เพราะเป็นการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล 
  3. เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ให฾คุณภาพการเรียนการสอนที่คงตัว 
  4. ประหยัดค฽าใช฾จ฽ายและเวลา โดยเฉพาะอย฽างยิ่งในการปรับปรุงเนื้อหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสามารถกระทําได฾อย฽างรวดเร็วและเป็นเครื่องมือช฽วยในการพัฒนา
บทเรียน 
  5. สามารถให฾การเสริมแรงได฾อย฽างรวดเร็วและมีระบบ โดยการให฾ผลย฾อนกลับ
ทันทีในรูปของคําอธิบาย สีสัน ภาพ และสี 
  6. ผู฾เรียนเรียนได฾ดีและรวดเร็วกว฽าปกติ สามารถช฽วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา 
โดยจัดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนในส฽วนที่ไม฽เข฾าใจ และใช฾เป็นอุปกรณแเสริมสําหรับเด็กเก฽งให฾
ศึกษาด฾วยตนเองโดยไม฽ต฾องรอเพ่ือนๆ 
  7. ความแปลกใหม฽ในบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เพ่ิมความสนใจและความ
ตั้งใจของผู฾เรียนมาก 
  8. ทําให฾ผู฾เรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนได฾หลายแบบ ทําให฾ไม฽เบื่อ
หน฽าย เช฽น ถ฾าเบื่อการอ฽านหรือการฟังคําบรรยายก็เปลี่ยนเป็นเล฽นเกมได฾ 
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  9. ทําให฾ผู฾เรียนมีอิสระเสรีในการเรียน ใครพร฾อมก็เรียนได฾โดยไม฽ต฾องคอยนัดแนะ
กับเพ่ือนร฽วมชั้นและครูผู฾สอน การเรียนกับคอมพิวเตอรแสามารถกระทําได฾โดยอิสระ 
  10. สามารถควบคุมผลสัมฤทธิ์ได฾ง฽าย บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสามารถ
บันทึกการตอบคําถามและการทํางานของผู฾เรียนเอาไว฾ด฾วยแล฾ว ผู฾สอนสามารถตรวจสอบคุณภาพของ
บทเรียน ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได฾อย฽างละเอียด และสามารถนําไปปรับปรุงบทเรียนให฾ดี
ขึ้นได฾ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได฾กล฽าวถึงประโยชนแของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไว฾
ดังนี้ 
  1. คอมพิวเตอรแช฽วยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะช฽วยให฾ผู฾เรียนที่เรียน
อ฽อน สามารถใช฾เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู฾เพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียน
ของตนให฾ทันผู฾เรียนคนอ่ืนได฾ ดังนั้นผู฾สอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไปใช฾ช฽วยในการสอน
เสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได฾ โดยที่ผู฾สอนไม฽จําเป็นต฾องเสียเวลาในการสอนซ้ํากับ
ผู฾เรียนที่ตามไม฽ทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 
  2. ผู฾เรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไปใช฾ในการเรียนด฾วยตนเองในเวลา
และสถานที่ซึ่งผู฾เรียนสะดวก เช฽น แทนที่จะต฾องเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผู฾เรียนก็สามารถเรียน
ด฾วยตนเองจากที่บ฾านได฾ นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ได฾ที่ต฾องการ เป็นต฾น 
  3. ข฾อได฾เปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนก็คือ คอมพิวเตอรแช฽วยสอน
ได฾รับการออกแบบมาอย฽างดีถูกต฾องตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอรแช฽วยสอนนั้น สามารถที่จะจูง
ใจผู฾เรียนให฾เกิดความกระตือรือร฾นที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรู฾
ในปัจจุบันที่ว฽า “Learning Is Fun” ซึ่งหมายถึง การเรียนรู฾เป็นเรื่องสนุก 
 กฤษดา เพ็งอุบล (2542) กล฽าวว฽าได฾มีผู฾ทําการวิจัยศึกษาและเขียนหนังสือเกี่ยวกับ
ประโยชนแของคอมพิวเตอรแช฽วยสอนไว฾หลายท฽าน พบว฽าคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีคุณประโยชนแต฽อ
ผู฾เรียนและผู฾สอน สรุปได฾ดังนี้ 
 ประโยชน์ส าหรับผู้เรียน 
  1. เป็นสื่อทางการศึกษาที่ใกล฾เคียงกับสื่อบุคคลมากที่สุด 
  2. ผู฾เรียนสามารถเรียนรู฾ได฾ตามความสามารถของแต฽ละคนและเรียนได฾เป็น
เอกเทศ 
  3. ตอบสนองผู฾เรียนได฾โดยฉับพลันทันทีอันเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจที่ดีในการศึกษา
  4. สามารถติดตามความก฾าวหน฾าในการเรียนได฾ตลอดเวลา 
  5. ผู฾เรียนเรียนได฾ดีและเร็วกว฽าเรียนแบบปกติ 
  6. สร฾างนิสัยความรับผิดชอบให฾เกิดข้ึนในตัวผู฾เรียน เพราะไม฽เป็นการบังคับแต฽
เป็นการเสริมแรงอย฽างเหมาะสม 
  7. ได฾เรียนบทเรียนซึ่งสร฾างขึ้นอย฽างรอบคอบเพื่อให฾บรรลุวัตถุประสงคแเฉพาะ
 ประโยชน์ส าหรับผู้สอน 
  1. ลดภาวะเกี่ยวกับการตรวจแบบฝึกหัด ตรวจข฾อสอบ และการสอนเสริม
สําหรับผู฾เรียนที่เรียนอ฽อน ทําให฾ครูมีเวลาเพ่ือการเรียนการสอนมากขึ้น 
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  2. สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาให฾ทันสมัย ทันเหตุการณแได฾ง฽ายและสะดวก 
  3. สามารถติดตามความก฾าวหน฾าในการเรียนของผู฾เรียนได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ   
   
 สุทิน ทองไสว (2552) ได฾กล฽าวถึงประโยชนแของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ไว฾
ดังนี้ 
  1. ผู฾เรียนได฾เรียนตามความสามารถของตนเอง และสามารถเรียนตามลําพังด฾วย
ตนเองได฾ 
  2. ด฾านภาพ เสียง และสีเส฾น เป็นสิ่งดึงดูดความสนใจของผู฾เรียนให฾สนใจใน
บทเรียน 
  3. เป็นการเสริมแรงแก฽ผู฾เรียนได฾รวดเร็วในระหว฽างที่เรียน ทําให฾ผู฾เรียนเกิดความ
ตื่นเต฾น ไม฽เบื่อหน฽ายและเมื่อทําผิดพลาดก็สามารถแก฾ไขได฾ทันที 
  4. ผู฾เรียนได฾เรียนตามลําดับขั้นตอนจากง฽ายไปยาก หรือเลือกเรียนในหัวข฾อที่
สนใจก฽อนได฾ 
  5. ผู฾เรียนสามารถท่ีจะทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนไปแล฾วได฾ซ้ําอีกตาม
ความต฾องการ 
  6. ผู฾สอนใช฾เวลาในการสอนน฾อยลง และมีเวลาในการเตรียมบทเรียนอื่นๆ ได฾
มากขึ้น 
  7. ผู฾สอนมีเวลาในการสร฾างสรรคแและพัฒนานวัตกรรมใหม฽ๆ 
  8. ช฽วยแก฾ปัญหาการขาดแคลนบุคลากร 
  9. ช฽วยฝึกให฾ผู฾เรียนคิดอย฽างมีเหตุผลเพราะต฾องแก฾ปัญหาตลอดเวลา 
 
 1.6 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได฾กล฽าวถึงข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรแช฽วย
สอน ซึ่งประกอบไปด฾วยขั้นตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน ดังต฽อไปนี้  
  1. ขั้นตอนการเตรียม 
   1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ การกําหนดเปูาหมายและ
วัตถุประสงคแของบทเรียน คือ การตั้งเปูาหมายว฽าผู฾เรียนจะสามารถใช฾บทเรียนนี้เพ่ือการศึกษาในเรื่อง
ใดและในลักษณะใด กล฽าวคือ เป็นบทเรียนหลัก เป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพ่ิมเติมหรือ เป็น
แบบทดสอบ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคแในการเรียน คือ เมื่อผู฾เรียนเรียนจบแล฾ว จะสามารถทํา
อะไรได฾บ฾าง 
   1.2 รวบรวมข้อมูล การรวบรวมข฾อมูลหมายถึงการเตรียมพร฾อมทางด฾าน
ของทรัพยากรสารสนเทศท้ังหมดที่เก่ียวข฾อง ทั้งในส฽วนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน 
และสื่อในการนําเสนอบทเรียน เช฽น หนังสือวารสารทางวิชาการ สไลดแ ภาพต฽างๆ หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน โปรแกรมประมวนผล ฯลฯ 
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   1.3 เรียนรู้เนื้อหา ผู฾ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนหากเป็น
ผู฾เชี่ยวชาญทางด฾านเนื้อหาก็จะต฾องหาความรู฾ทางด฾านการออกแบบบทเรียนหรือหากเป็นผู฾ออกแบบ
บทเรียนก็จะต฾องหาความรู฾ด฾านเนื้อหาควบคู฽กันไป การเรียนรู฾เนื้อหาเป็นสิ่งที่สมควรอย฽างยิ่งสําหรับ
ผู฾ออกแบบเนื่องจากความไม฽รู฾เนื้อหานี้จะทําให฾เกิดข฾อจํากัดในการออกแบบบทเรียน คือ ผู฾ออกแบบ
จะไม฽สามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได฾ การเรียนรู฾เนื้อหาอาจทําได฾ในหลายลักษณะ เช฽น 
การสัมภาษณแผู฾เชี่ยวชาญ การอ฽านหนังสือหรือเอกสารต฽างๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน 
   1.4 สร้างความคิด ขั้นตอนการสร฾างความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง 
การระดมสมองหมายถึงการกระตุ฾นให฾เกิดการใช฾ความคิดสร฾างสรรคแ เพื่อให฾ได฾ข฾อคิดเห็นต฽างๆ เป็น
จํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น การสร฾างความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมาก
เพราะจะทําให฾เกิดข฾อคิดเห็นต฽างๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและน฽าสนใจในที่สุด 
  2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
   2.1 ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแล฾วนักออกแบบจะนําความคิด
ทั้งหมดมาประเมินดูว฽า ข฾อคิดใดที่น฽าสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาข฾อคิดที่ไม฽อาจปฏิบัติ
ได฾หรือข฾อคิดที่ซ้ําซ฾อนออกไป และรวบรวมความคิดที่น฽าสนใจที่เหลืออยู฽นั้นมาพิจารณาอีกครั้ง 
   2.2 วิเคราะห์งานและแนวคิด การวิเคราะหแงานเป็นการพยายามในการ
วิเคราะหแขั้นตอนเนื้อหาที่ผู฾เรียนจะต฾องศึกษาจนทําให฾เกิดการเรียนรู฾ที่ต฾องการ ส฽วนการวิเคราะหแ
แนวคิด คือ ขั้นตอนในการวิเคราะหแเนื้อหาซึ่งผู฾เรียนจะต฾องศึกษาอย฽างพินิจพิจารนาทั้งนี้เพื่อให฾ได฾มา
ซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวข฾องกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเท฽านั้น ดังนั้นการวิเคราะหแงานและการ
วิเคราะหแแนวคิดถือเป็นการคิดวิเคราะหแที่มีความสําคัญมาก ทั้งนี้เพ่ือหาหลักการการเรียนรู฾ที่
เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพ่ือให฾ได฾มาซึ่งแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
   2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก หลังจากท่ีมีการวิเคราะหแงานและแนวคิด 
ผู฾ออกแบบจะต฾องนํางานและแนวคิดท้ังหลายที่ได฾มานั้นมาผสมผสานให฾กลมกลืนและออกแบบให฾เป็น
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยวิธีการในการวิเคราะหแการเรียนการสอนนี้ จะประกอบไปด฾วยการ
กําหนดประเภทของการเรียนรู฾ ประเภทของคอมพิวเตอรแช฽วยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่
จําเป็น การกําหนดปัจจัยหลักที่ต฾องคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรแช฽วยสอนแต฽ละประเภท และ
สุดท฾ายคือการจัดระบบความคิดเพ่ือให฾ได฾มาซึ่งการออกแบบลําดับของบทเรียนที่ดีที่สุด 
   2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ การประเมินและแก฾ไขในขั้นตอนการ
ออกแบบเป็นสิ่งที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอย฽างมีระบบ การประเมินนั้นเป็นสิ่งที่
จะต฾องทําอยู฽เรื่อยเป็นระยะๆ ระหว฽างการออกแบบไม฽ใช฽หลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแล฾ว
เท฽านั้น 
  3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน ผังงานคือชุดของสัญลักษณแต฽างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอน
การทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเป็นสิ่งสําคัญทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอรแช฽วยสอนที่ดีจะต฾องมี
ปฏิสัมพันธแอย฽างสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธแนี้จะสามารถถูกถ฽ายทอดออกมาได฾อย฽างชัดเจนที่สุดในรูป
ของสัญลักษณแซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณแ การเขียนแผนงานจะไม฽นําเสนอ
รายละเอียดหน฾าจอเหมือนการสร฾างสตอรี่บอรแด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน 
โครงสร฾างของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนผังงานทําหน฾าที่เสนอข฾อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
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  4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด การสร฾างสตอรี่บอรแดเป็นขั้นตอนการ
เตรียมการนําเสนอข฾อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปมัลติมีเดียต฽างๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให฾การนําเสนอ
ข฾อความและสื่อในรูปแบบต฽างๆ เหล฽านี้เป็นไปอย฽างเหมาะสมบนหน฾าจอคอมพิวเตอรแ ขณะที่ผังงาน
นําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรแดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ  
  5. ขั้นตอนการสร้าง/ เขียนโปรแกรม เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรแดให฾
กลายเป็นคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ผู฾ออกแบบควรจะเลือกใช฾โปรแกรมให฾เหมาะสม นอกจากนี้ควร
พิจารณาถึงเครื่องคอมพิวเตอรแ ลักษณะของฮารแดแวรแ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต฾องการ
สร฾าง ประสบการของโปรแกรมเมอรแ งบประมาณ ฯลฯ 
  6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่ง
ที่จําเป็นอย฽างยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ฽งได฾เป็น 4 ประเภท คือ คู฽มือการใช฾ของผู฾เรียน คู฽มือ
การใช฾ของผู฾สอน คู฽มือสําหรับแก฾ปัญหาเทคนิคต฽างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู฾เรียน
และผู฾สอนย฽อมต฾องมีความต฾องการแตกต฽างกันไปดังนั้นคู฽มือสําหรับผู฾เรียนและผู฾สอนจึงต฾องไม฽
เหมือนกัน 
  7. ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน ในช฽วงสุดท฾าย บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมด ควรที่จะได฾รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในส฽วนของการนําเสนอและการ
ทํางานของบทเรียน ในส฽วนของการนําเสนอนั้นผู฾ที่ควรจะทําการประเมินก็คือผู฾ที่มีประสบการณแใน
การออกแบบมาก฽อน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผู฾ออกแบบควรที่จะทําการสังเกต
พฤติกรรมของผู฾เรียนในขณะที่ใช฾บทเรียนหรือสัมภาษณแผู฾เรียนหลังการใช฾บทเรียน 
 
 1.7 ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได฾กล฽าวถึงข้ันตอนการสอนประกอบไปด฾วยการ
สอน 9 ขั้นตอน โดยมีวัตถุประสงคแเพ่ือกระตุ฾นและสนับสนุนกระบวนการเรียนรู฾ภายในผู฾เรียน ดังนี้ 
  1. ดึงดูดความสนใจ ขั้นตอนแรกของการสอนก็คือ การดึงดูดความสนใจจาก
ผู฾เรียน ทั้งนี้เพ่ือเป็นการกระตุ฾นและจูงใจให฾ผู฾เรียนมีความต฾องการที่จะเรียน ผู฾เรียนที่มีแรงจูงใจในการ
เรียนสูงย฽อมจะเรียนได฾ดีกว฽าผู฾เรียนที่มีแรงจูงใจน฾อยหรือไม฽มีแรงจูงใจเลย ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอนจึงควรเริ่มด฾วยหน฾านําเรื่อง ที่นิยมทํากันก็คือ การแสดงชื่อของบทเรียน ชื่อผู฾สร฾างบทเรียน 
แนะนําเนื้อหาทั่วไปในบทเรียน แต฽การใช฾กราฟิกไม฽ควรมากและสลับซับซ฾อนจนเกินไป เพราะจะทํา
ให฾ผู฾ใช฾รําคาญได฾ ดังนั้น ผู฾ออกแบบควรที่จะจัดหาทางเลือกให฾ผู฾ใช฾ในการข฾ามหรือหยุดการใช฾กราฟิกไว฾
เสมอ  
  2. บอกวัตถุประสงค์ ขั้นตอนที่สองของการสอนก็คือ การบอกวัตถุประสงคแแก฽
ผู฾เรียน ทั้งนี้เพ่ือเป็นการให฾ผู฾เรียนได฾ทราบถึงเปูาหมายในการเรียนโดยรวม ที่ผู฾เรียนจะสามารถทําได฾
หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน การบอกวัตถุประสงคแในบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนนั้นควรที่จะสั้น 
กระชับ ได฾ใจความและใช฾ข฾อความซึ่งเหมาะสมกับระดับของกลุ฽มเปูาหมาย นอกจากนี้การบอก
วัตถุประสงคแไม฽จําเป็นจะต฾องเขียนเป็นข฾อๆ หรือใช฾รูปแบบเดียวกับในตําราเรียนเสมอไป นักออกแบบ
ควรที่จะใช฾ความคิดสร฾างสรรคแเทคนิคการบอกวัตถุประสงคแในลักษณะที่หน฾าสนใจ 
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  3. ทวนความรู้เดิม ขั้นตอนที่สามของการสอนก็คือ การทวนความรู฾เดิมของ
ผู฾เรียน ตามทฤษฎีโครงสร฾างความรู฾ การรับรู฾ เป็นสิ่งสําคัญท่ีทําให฾เกิดการเรียนรู฾เนื่องจากไม฽มีการ
เรียนรู฾ใดเกิดข้ึนได฾โดยปราศจากการรับรู฾ นอกจากนี้การรับรู฾ข฾อมูลนั้นเป็นการสร฾างความหมายโดย
การเชื่อมโยงความรู฾ใหม฽เข฾ากับความรู฾เดิม ภายในกรอบความรู฾เดิมท่ีมีอยู฽และจากการกระตุ฾นให฾เกิด
การเชื่อมโยงความรู฾นั้นเข฾าด฾วยกัน การประเมินความรู฾เดิมถือเป็นการกระตุ฾นให฾เกิดการระลึกถึง
ความรู฾เก฽าเพ่ือเตรียมพร฾อมในการเชื่อมโยงความรู฾เก฽านี้เข฾ากับความรู฾ใหม฽ การออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนควรที่จะออกแบบให฾มีการทดสอบความรู฾พ้ืนฐานของผู฾เรียนก฽อนเรียนและ
ทางเลือกในการเข฾าถึงความรู฾พ้ืนฐานในส฽วนที่จําเป็นสําหรับที่จะรับความรู฾ใหม฽ 
  4. การเสนอเนื้อหาใหม่ ขั้นตอนที่สี่ของการสอนก็คือ การเสนอเนื้อหาใหม฽ การ
นําเสนอเนื้อหาโดยใช฾ตัวกระตุ฾นที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาใหม฽เป็นสิ่งที่สําคัญสําหรับการสอน 
ทั้งนี้เพ่ือช฽วยให฾การรับรู฾เป็นไปอย฽างมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหานั้นมีด฾วยกันหลาย
ลักษณะ ตั้งแต฽การใช฾ข฾อความ ภาพนิ่ง ตารางข฾อมูล กราฟ แผนภาพ กราฟิก ไปจนถึง การใช฾
ภาพเคลื่อนไหว ทําให฾ผู฾เรียนเข฾าใจเนื้อหาง฽ายขึ้นและมีความคงทนในการจํามากขึ้นอีกด฾วย  
  5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ห฾าของการสอนก็คือ การชี้แนวทางการเรียนรู฾ 
สําหรับการชี้แนวทางการเรียนรู฾ในบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนนั้น แทนที่จะออกแบบให฾บทเรียน
นําเสนอเนื้อหาโดยตรงแก฽ผู฾เรียน ผู฾ออกแบบควรที่จะใช฾เวลาในการสร฾างสรรคแเทคนิคเพ่ือกระตุ฾นให฾
ผู฾เรียนค฾นหาคําตอบด฾วยตนเอง เช฽น การออกแบบกิจกรรมงานต฽างๆ เช฽น การถามคําถามให฾ผู฾เรียน
ตอบหรือการใช฾ภาพในการนําเสนอตัวอย฽างต฽างๆ ที่เกี่ยวข฾องกับเนื้อหาและให฾ผู฾เรียนได฾ทดลองหรือมี
การโต฾ตอบกับตัวอย฽างนั้นๆ จนผู฾เรียนสามารถค฾นพบแนวคิดด฾วยตนเองก฽อนที่บทเรียนจะสรุปแนวคิด
ให฾ผู฾เรียนอีกครั้ง 
  6. กระตุ้นการตอบสนอง ขั้นตอนที่หกของการสอนก็คือ การกระตุ฾นให฾เกิดการ
ตอบสนองจากผู฾เรียน ซึ่งเป็นขั้นตอนต฽อจากขั้นของการชี้แนวทางการเรียนรู฾ การอนุญาตให฾ผู฾สอน
หรือครูได฾มีโอกาสทดสอบว฽าผู฾เรียนเข฾าใจในสิ่งที่ตนกําลังสอนอยู฽หรือไม฽และผู฾เรียนก็จะได฾มีโอกาสได฾
ทดสอบความเข฾าใจของตนในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยู฽ สําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนนั้น การกระตุ฾นให฾เกิดการตอบสนองนี้มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมต฽างๆ ที่ผู฾เรียนได฾มีส฽วนร฽วม
ในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโต฾ตอบ โดยมีวัตถุประสงคแหลักในการให฾ผู฾เรียนแสดงถึงความเข฾าใจใน
สิ่งที่กําลังเรียน 
  7. ให้ผลป้อนกลับ หลังจากท่ีผู฾เรียนได฾มีโอกาสได฾ทดสอบความเข฾าใจของตนใน
เนื้อหาที่กําลังศึกษาจากข้ันตอนของการกระตุ฾นการตอบสนองแล฾ว ขั้นตอนที่เจ็ดของการสอนก็คือ
การให฾ผลปูอนกลับหรือการให฾ข฾อมูลย฾อนกลับไปยังผู฾เรียนเกี่ยวกับความถูกต฾องและระดับความ
ถูกต฾องของคําตอบนั้นๆ การให฾ผลปูอนกลับถือว฽าเป็นการเสริมแรงอย฽างหนึ่งซึ่งทําให฾เกิดการเรียนรู฾ใน
ตัวผู฾เรียน การให฾ผลปูอนกลับนอกจากจะทําให฾ผู฾เรียนทราบว฽าสิ่งที่ตนเข฾าใจนั้นถูกต฾องมากน฾อย
เพียงใดแล฾ว ยังทําให฾เกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกด฾วย 
  8. ทดสอบความรู้ ขั้นตอนที่แปดของการสอนได฾แก฽ การทดสอบความรู฾ ซึ่งเป็น
การประเมินว฽าผู฾เรียนนั้นได฾เกิดการเรียนรู฾ตามที่ได฾ตั้งเปูาหมายหรือไม฽อย฽างไร การทดสอบความรู฾นั้น
อาจจะเป็นการทดสอบหลังจากผู฾เรียนได฾เรียนจบวัตถุประสงคแหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นช฽วงระหว฽างบทเรียน
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หรืออาจจะเป็นการทดสอบหลังจากผู฾เรียนได฾เรียนจบทั้งบทแล฾วก็ได฾ โดยการทดสอบความรู฾นั้น
นอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให฾ผู฾เรียนได฾ประเมินตนเองแล฾ว ผู฾สอนก็ยังสามารถนําประโยชนแของ
การทดสอบความรู฾ไปใช฾ในการประเมินว฽าผู฾เรียนนั้นได฾รับความรู฾และความเข฾าใจเพียงพอที่จะผ฽านไป
ศึกษาบทเรียนต฽อไปหรือไม฽ 
  9. การจ าและน าไปใช้ ขั้นตอนขั้นสุดท฾ายของการสอนได฾แก฽การจําและนําไปใช฾ 
สิ่งสําคัญท่ีจะช฽วยให฾ผู฾เรียนมีความคงทนในการจําข฾อมูลความรู฾ใดข฾อมูลความรู฾หนึ่งนั้น ก็คือการทําให฾
เกิดบริบทที่มีความหมายต฽อผู฾เรียน การทําให฾เกิดบริบทที่มีความหมายต฽อผู฾เรียนนั้นหมายถึงการทําให฾
ผู฾เรียนตระหนักว฽าข฾อมูลความรู฾ใหม฽ที่ได฾เรียนรู฾ไปนั้นมีความสัมพันธแกับข฾อมูลความรู฾เดิมหรือ
ประสบการณแที่ผู฾เรียนมีความคุ฾นเคยอย฽างไร ดังนั้นในขั้นตอนการสอนสุดท฾ายนี้ ผู฾ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนจึงควรที่จะนําเสนอการสรุปแนวคิดที่สําคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงข฾อมูล
ความรู฾ใหม฽กับข฾อมูลความรู฾เดิมของผู฾เรียนรวมทั้งการยกตัวอย฽างสถานการณแหรือบริบทอ่ืนๆ ที่
แตกต฽างไปจากตัวอย฽างที่ใช฾ในบทเรียนด฾วยและนอกจากนี้ยังควรจัดให฾มีคําแนะนําเกี่ยวกับแหล฽ง
ความรู฾เพิ่มเติมอีกด฾วย 
  
2. คณิตศาสตร์ 
 
 2.1 ความหมายของคณิตศาสตร์ 
   
 ประสิทธิ์ พลศรีพิมพแ (2542) กล฽าวว฽า คณิตศาสตรแเป็นศาสตรแหรือขบวนการจัด
กระทําให฾ข฾อมูลที่บอกความรู฾สึกเชิงปริมาณชัดเจนด฾วยการใช฾จํานวนหรือตัวเลขเข฾าช฽วยมีรูปแบบการ
นําเสนอข฾อมูลเป็นของตนเอง โดยการใช฾สัญลักษณแและเครื่องหมายอย฽างเป็นระบบ 
 พีระพล ศิริวงศแ (2542 อ฾างถึงใน พนิดา อินทจันทรแ, 2548) นักการศึกษาให฾
ความหมายของคณิตศาสตรแไว฾หลากหลายดังนี้ คนโดยทั่วไปอาจจะเข฾าใจคณิตศาสตรแไปได฾หลายแบบ
แตกต฽างกันไป เช฽น อาจเข฾าใจว฽าคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่เกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณและการหาร
ของจํานวน คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ว฽าด฾วยการคํานวณเชิงปริมาณ เป็นภาษาอย฽างหนึ่งและเป็น
เครื่องมือของวิทยาการแขนงต฽างๆ และได฾เรียบเรียงการให฾ความหมายของคณิตศาสตรแ โดย
นักวิทยาศาสตรแหลายท฽านที่หลากหลายและแตกต฽างกัน   
 เพ็ญจันทรแ เงียบประเสริฐ (2542) กล฽าวว฽า “คณิตศาสตรแเป็นภาษา” เป็นภาษาของ
ผู฾ซึ่งต฾องการอธิบายและสื่อความคิดท่ีเกี่ยวกับ ขนาด รูปร฽าง ปริมาณ ลําดับ ความสัมพันธแ การกระทํา 
กฎและทฤษฎี ดังนั้นเพ่ือที่จะให฾มีประสิทธิภาพในการสื่อความหมายในโอกาสต฽างๆ เช฽น ในตลาด ใน
ร฾านค฾า ในห฾องเรียน ในที่สาธารณะ ในสื่อต฽างๆ หรือแม฾แต฽ในบ฾าน จึงจําเป็นอย฽างยิ่งที่เราจะต฾องมี
ความรู฾และความสามารถในการใช฾ภาษาคณิตศาสตรแในการสื่อสารได฾อย฽างถูกต฾องและมีประสิทธิภาพ 
 นรินทรแ มากดี (2553) กล฽าวว฽า คณิตศาสตรแเป็นศาสตรแที่เกี่ยวข฾องกับการคิด 
คํานวณ รวมถึงการใช฾ตัวเลขและสัญลักษณแ อย฽างมีระเบียบแบบแผนและมีเหตุผล 
 เปรมวดี ศรีธนพล (2553) กล฽าวว฽า คณิตศาสตรแ มาจากคําว฽า คณิต (การนับและ
การคํานวณ) และศาสตรแ (ความรู฾หรือการศึกษา) มีความหมาย คือ การศึกษาหรือวิชาที่เก่ียวกับการ



32 
 

คํานวณ ตรงกับภาษาอังกฤษ คือ Mathematic และมีความหมายในภาพรวม คือ วิชาที่เกี่ยวกับ
ความคิดรวบยอด มีโครงสร฾าง แสดงความเป็นเหตุเป็นผลต฽อกัน ใช฾สัญลักษณแในการสื่อความหมาย 
และท่ีสําคัญยังเป็นเครื่องมือให฾ผู฾เรียนคิดอย฽างมีเหตุผล 
 จากความหมายที่กล฽าวมานั้นสรุปได฾ว฽า คณิตศาสตรแเป็นศาสตรแที่เก่ียวข฾องกับการ
คิดคํานวณ มีภาษาในการสื่อความหมายเป็นของตัวเอง โดยใช฾ ตัวเลข สัญลักษณแ และเครื่องหมายใน
การสื่อความหมาย 
 
 2.2 ความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
   
 เพ็ญจันทรแ เงียบประเสริฐ (2542) สรุปความสําคัญของคณิตศาสตรแไว฾ 4 ด฾าน ดังนี้ 
  1. ความสําคัญที่นําไปใช฾ได฾ในชีวิตประจําวัน เราทุกคนต฾องใช฾คณิตศาสตรแและ
ต฾องเก่ียวข฾องกับคณิตศาสตรแอยู฽เสมอ บางครั้งเราอาจไม฽รู฾ตัวว฽ากําลังใช฾คณิตศาสตรแอยู฽ เช฽น การดู
เวลา การประมาณระยะทาง การซื้อขาย การกําหนดรายรับรายจ฽ายในครอบครัว เป็นต฾น  
  2. ความสําคญัที่นําไปใช฾ได฾ในงานอาชีพ ในปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันแล฾วว฽า 
ความรู฾ ความสามารถทางคณิตศาสตรแเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับผู฾ที่จะทํางานไม฽ว฽าในสาขาวิชาชีพใด ผู฾ที่มี
ความรู฾ความสามารถทางคณิตศาสตรแมักจะได฾รับการพิจารณาก฽อนเสมอ 
  3. ความสําคัญที่เป็นเครื่องปลูกฝังความคิดและฝึกฝนทักษะให฾เด็กมีคุณสมบัติ 
นิสัย เจตคติและความสามารถทางสมอง ตามวัตถุประสงคแทั่วไปของการศึกษา คือ การฝึกเด็กให฾ใช฾
ความคิดหรือให฾มีความสามารถสร฾างความรู฾และคิดเป็น เช฽น ความเป็นคนช฽างสังเกต การรู฾จักคิดอย฽าง
มีเหตุผล และแสดงความคิดเห็นออกมาอย฽างเป็นระเบียบ ง฽าย สั้น และชัดเจน ตลอดจนมี
ความสามารถในการวิเคราะหแปัญหาและมีทักษะในการแก฾ปัญหา 
  4. ความสําคัญในแง฽ที่เป็นวัฒนธรรม คณิตศาสตรแเป็นมรดกทางวัฒนธรรม  จาก
อดีตที่มีรูปแบบอันงดงาม ซึ่งคนรุ฽นก฽อนได฾คิดค฾นสร฾างสรรคแไว฾และถ฽ายทอดมาให฾คนรุ฽นหลังได฾ชื่นชม 
ทั้งยังมีเรื่องให฾ศึกษาค฾นคว฾าต฽อไปได฾อีกมาก โดยอาจไม฽คํานึงถึงผลที่จะเอาไปใช฾ต฽อไป ดังนั้นใน
การศึกษาวิชาคณิตศาสตรแควรจะเป็นการศึกษาเพ่ือชื่นชมในผลงานของคณิตศาสตรแ ที่มีต฽อวัฒนธรรม 
อารยธรรม และความก฾าวหน฾าของมนุษยแ และยังเป็นการศึกษาคณิตศาสตรแเพ่ือคณิตศาสตรแเองได฾อีก
แง฽หนึ่งด฾วย 
 ฉวีวรรณ เศวตมาลยแ (2545) กล฽าวว฽า คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีวิวัฒนาการมาเป็น
เวลานานนับตั้งแต฽ยุคอารยธรรมโบราณ และมีอิทธิพลต฽อชีวิตความเป็นอยู฽ของมนุษยแจนถึงปัจจุบัน
และคาดว฽าจะยังทรงอิทธิพลอยู฽ต฽อไปในอนาคต คณิตศาสตรแมีความสําคัญต฽อมนุษยชาติโดยทั่วไป 
ดังนี้ 
  1. ประโยชนแในการนําไปใช฾ได฾จริง ได฾แก฽  
   ก. คณิตศาสตรแในชีวิตประจําวัน เช฽น การซื้อ-ขายสินค฾าต฽างๆ การคํานวณหา
กําไรขาดทุน การคิดดอกเบี้ย การประมาณค฽าสิ่งของไม฽ว฽าจะเป็น น้ําหนัก ความสูงและระยะทาง การ
อ฽านและตีความหมายจากตาราง กราฟ แผนภูมิแบบต฽างๆ ฯลฯ สิ่งเหล฽านี้ต฾องใช฾คณิตศาสตรแพ้ืนฐาน
ซึ่งนักเรียนทุกคนจําเป็นต฾องเรียน 
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   ข. คณิตศาสตรแในงานอาชีพ อาชีพเกือบทุกแขนงจําเป็นต฾องมีพ้ืนความรู฾ทาง
คณิตศาสตรแ เช฽น วิศวกรต฾องเรียนแคลคูลัส สมการดิฟเฟอเรนเชียล การวิเคราะหแเชิงตัวเลข นักการ
ธนาคาร ผู฾ลงทุนการค฾าควรเรียนรู฾เรื่องกําหนดการเชิงเส฾น ฯลฯ 
  2. ประโยชนแในการฝึกวินัย วิชาคณิตศาสตรแเป็นเครื่องมืออย฽างหนึ่งที่จะฝึกให฾
คนมีวินัยในตนเอง จากการเสริมสร฾างลักษณะนิสัยและเจตคติบางอย฽างให฾แก฽ผู฾เรียน เช฽น ความมี
ระเบียบในการทํางาน ความมีเหตุผลในการแก฾ปัญหา การเคารพในกฎกติกาของสังคม และมีความคิด
ริเริ่มสร฾างสรรคแ ตลอดจนความพอใจและเข฾าใจในสิ่งที่เป็นสัจจะ ซึ่งเป็นคุณธรรมข฾อหนึ่งของมนุษยแ  
  3. ประโยชนแทางวัฒนธรรม ในบรรดาความรู฾เบื้องต฾นที่มนุษยแควรเรียนรู฾ตั้งแต฽
สมัยโบราณ นอกจากการอ฽านและเขียนแล฾วยังรวมถึงเลขคณิต ซึ่งเป็นสาขาหนึ่งของวิชาคณิตศาสตรแ
ด฾วย เพราะความเชื่อว฽าคณิตศาสตรแเป็นเครื่องมือวิเศษที่สอนให฾คนมีเหตุผล คณิตศาสตรแจึงเป็นวิชาที่
สืบทอดมาจากชนรุ฽นก฽อน จนถึงชนปัจจุบันอย฽างต฽อเนื่องและไม฽ขาดตกบกพร฽อง 
 สิริพร ทิพยแคง (2545) กล฽าวว฽า วิชาคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ช฽วยก฽อให฾เกิดความ
เจริญก฾าวหน฾าทั้งทางด฾านวิทยาศาสตรแและเทคโนโลยี โลกในปัจจุบันเจริญขึ้นเพราะการคิดค฾นทาง
วิทยาศาสตรแ ซึ่งต฾องอาศัยความรู฾ทางคณิตศาสตรแ นอกจากนี้คณิตศาสตรแยังช฽วยพัฒนาให฾แต฽ละบุคคล
เป็นคนที่สมบูรณแ เป็นพลเมืองดี เพราะคณิตศาสตรแช฽วยเสริมสร฾างความมีเหตุผล ความเป็นคนช฽างคิด 
ช฽างริเริ่มสร฾างสรรคแ มีระบบระเบียบในการคิด มีการวางแผนในการทํางาน มีความสามารถในการ
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบต฽อกิจการงานที่ได฾รับมอบหมาย ตลอดจนมีลักษณะของความเป็นผู฾นําใน
สังคม 
 จากที่นักวิชาการต฽างๆ ได฾กล฽าวมานั้น สรุปได฾ว฽า คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ช฽วยปลูกฝัง
ความคิด ฝึกฝนทักษะ ฝึกวินัย เสริมสร฾างความมีเหตุผล เป็นคนช฽างคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ มีระบบ
ระเบียบในการคิด ทั้งนี้ยังสามารถนําไปใช฾ในชีวิตประจําวัน ในการงานอาชีพ ทําให฾รู฾จักวางแผนใน
การทํางาน ที่สําคัญยังมีประโยชนแทางด฾านวัฒนธรรมและยังช฽วยก฽อให฾เกิดความเจริญก฾าวหน฾า
ทางด฾านวิทยาศาสตรแและเทคโนโลยีอีกด฾วย 
 
 2.3 ลักษณะ/ ธรรมชาติของคณิตศาสตร์ 
   
 โสภณ บํารุงสงฆแ และ สมหวัง ไตรต฾นวงศแ (2520) กล฽าวว฽า ลักษณะที่สําคัญๆ ของ
คณิตศาสตรแแนวใหม฽ พอชี้ให฾เห็นจากลักษณะต฽างๆ ได฾ดังนี้ 
  1. เน฾นให฾เด็กได฾เข฾าใจและมีเหตุผลในการคิดคํานวณ ไม฽ใช฽ให฾เด็กจดจําเอาหรือ
จําจากการเลียนแบบเท฽านั้น 
  2. ให฾เด็กเห็นหลักการทางคณิตศาสตรแ และความคิดถูกต฾องตามลําดับ เหตุผล 
และค฾นคว฾าหาเหตุผลด฾วยตนเองได฾ 
  3. ในการสรุปหลักเกณฑแต฽างๆ ของบทเรียนนั้น เด็กต฾องเข฾าใจและนําไปใช฾ได฾ 
  4. เนื้อหาต฽างๆ ที่เคยคิดว฽าเป็นการเรียนในระดับสูง นํามาใช฾ในระดับต฽างๆ ได฾
โดยการทําเรื่องเหล฽านั้นให฾ง฽ายขึ้น และบทเรียนเหล฽านั้นจะค฽อยเพ่ิมความยากขึ้นตามลําดับ 
  5. เด็กสามารถนําเอาไปใช฾กับชีวิตประจําวันได฾อย฽างมีเหตุผล 
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  6. การคิดคํานวณเป็นไปอย฽างสมเหตุผล และสามารถอธิบายได฾ด฾วยเซต 
  7. การใช฾อุปกรณแการสอนและการทําแบบฝึกหัด เด็กจะใช฾อุปกรณแการสอนหรือ
การคิดคํานวณท่ีเหมาะสม และทําให฾เกิดทักษะที่ถูกต฾อง 
  8. โจทยแปัญหาต฽างๆ จะเป็นปัญหาต฽างๆ ในชีวิตประจําวันของเด็ก เพราะจะ
สามารถนําประสบการณแจากการคิดคํานวณนั้นไปใช฾แก฾ปัญหาประจําวันของเด็กได฾ 
  9. เครื่องหมายและสัญลักษณแต฽างๆ ได฾นํามาใช฾แทนประโยคและคําต฽างๆ เพื่อ
สะดวกในการคิดคํานวณ 
 ยุพิน พิพิธกุล (2523) และ บุญทัน อยู฽ชมบุญ (2529) กล฽าวว฽า คณิตศาสตรแเป็นวิชา
ที่มีความสําคัญวิชาหนึ่ง ซึ่งสามารถสรุปลักษณะสําคัญของคณิตศาสตรแได฾ ดังนี้ 
  1. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่เกี่ยวกับการคิด เราใช฾คณิตศาสตรแพิสูจนแอย฽างมีเหตุผล
ว฽าสิ่งที่เราคิดขึ้นนั้นเป็นจริงหรือไม฽ ด฾วยเหตุนี้เราจึงนําวิชาคณิตศาสตรแไปใช฾ในการแก฾ปัญหาทาง
วิทยาศาสตรแ เทคโนโลยี และอุตสาหกรรมต฽างๆ คณิตศาสตรแช฽วยให฾คนเป็นผู฾ที่มีเหตุมีผลเป็นคนใฝุรู฾
ตลอดจนพยายามคิดค฾นสิ่งแปลกใหม฽ คณิตศาสตรแจึงเป็นรากฐานแห฽งความเจริญในด฾านต฽างๆ 
  2. คณิตศาสตรแเป็นภาษาอย฽างหนึ่ง คณิตศาสตรแมีภาษาเฉพาะของตัวมันเอง 
เป็นภาษาท่ีกําหนดขึ้นด฾วยสัญลักษณแที่รัดกุม และสื่อความหมายได฾ถูกต฾อง เป็นภาษาที่มีตัวอักษร 
ตัวเลข และสัญลักษณแแทนความคิดเพ่ือสื่อความหมายให฾เข฾าใจตรงกัน วิชาคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ใช฾
ฝึกสมอง การคํานวณจะช฽วยแก฾ปัญหาต฽างๆ ดังที่เห็นอยู฽ในปัจจุบัน 
  3. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีโครงสร฾าง เราจะเห็นว฽าคณิตศาสตรแนั้นจะเริ่มต฾นด฾วย
เรื่องท่ีง฽ายๆ อันเป็นพ้ืนฐานนําไปสู฽เรื่องอ่ืนๆ ที่มีความสัมพันธแกันอย฽างต฽อเนื่อง 
  4. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีแบบแผน เราจะเห็นว฽าการคิดในทางคณิตศาสตรแนั้น 
จะต฾องคิดในแบบแผนมีรูปแบบไม฽ว฽าจะคิดในเรื่องใดก็ตาม การคิดทุกข้ันตอนจะตอบได฾และจําแนก
ออกมาให฾เห็นจริงได฾ 
  5. คณิตศาสตรแเป็นศิลปะอย฽างหนึ่ง เช฽นเดียวกับศิลปะอ่ืนๆ ความงามทาง
คณิตศาสตรแก็คือความมีระเบียบและความกลมกลืน นักคณิตศาสตรแได฾พยายามแสดงความคิด
สร฾างสรรคแ จินตนาการ ความคิดริเริ่มที่จะแสดงสิ่งใหม฽ๆ โครงสร฾างใหม฽ๆ ทางคณิตศาสตรแออกมา 
 สุรชัย ขวัญเมือง (2522) และ เพ็ญจันทรแ เงียบประเสริฐ (2542) กล฽าวว฽า ธรรมชาติ
ของคณิตศาสตรแมีดังนี้ 
  1. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่เกี่ยวกับความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรแ คือการสร฾างความคิดอันหนึ่งให฾เกิดขึ้นจากการสรุปคุณสมบัติร฽วม ความสัมพันธแ แบบ
แผนโครงสร฾างของความคิด ข฾อคิดท่ีเหมือนกันอันเกิดจากประสบการณแหรือปรากฏการณแที่เกิดขึ้น 
เช฽น ของสองหมู฽ถ฾าจับคู฽สมาชิกแบบหนึ่งต฽อหนึ่งได฾พอดี ก็แสดงว฽าของสองหมู฽นั้นมีจํานวนเท฽ากัน ซึ่ง
เป็นความคิดรวบยอดของการเท฽ากัน การเกิดความคิดรวบยอดเป็นกระบวนการพุทธิปัญญา ที่
เกี่ยวข฾องกับกิจกรรมต฽างๆ เช฽น การเห็น การฟัง การอ฽าน การพูด การคิด การเขียน การคํานวณ การ
ลงมือทํา การใช฾นามธรรม การใช฾สัญลักษณแ การเปรียบเทียบและการสรุป จนนําไปสู฽การสร฾างข฾อสรุป
ที่เป็นความคิดรวบยอดได฾ 
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  2. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีโครงสร฾าง โครงสร฾างของวิชาคณิตศาสตรแในรูปที่
สมบูรณแแล฾วจะเริ่มด฾วยธรรมชาติ ซึ่งอาจจะเป็นทางฟิสิกสแ ชีววิทยา เศรษฐศาสตรแ จิตวิทยา ธุรกิจ 
ฯลฯ เราพิจารณาเนื้อหาเหล฽านี้ แล฾วสรุปในรูปนามธรรม สร฾างแบบจําลองทางคณิตศาสตรแของเนื้อหา
นั้นๆ แบบจําลองนี้ประกอบด฾วยอนิยาม นิยาม และสัจพจนแ จากนั้นเราจะใช฾ตรรกวิทยาสรุปผลเป็น
กฎหรือทฤษฎี แล฾วนําผลเหล฽านั้นไปประยุกตแในธรรมชาติต฽อไป การที่เราทําดังนี้ก็เพ่ือที่จะทําให฾
เข฾าใจธรรมชาติได฾ดีขึ้น ค฾นพบความสัมพันธแใหม฽ๆ ซึ่งอาจจะช฽วยเราในการควบคุม วางแผน และ
ดําเนินการพัฒนาบุคคล สังคม และสิ่งแวดล฾อมให฾ดีข้ึนและได฾ประโยชนแต฽อสังคมสูงสุด 
  3. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่แสดงความเป็นเหตุเป็นผลต฽อกัน คณิตศาสตรแเป็นวิชา
ที่แสดงถึงความงดงามของความสัมพันธภาพและตรรกวิทยา คือทุกข้ันทุกตอน จะเป็นเหตุเป็นผลต฽อ
กัน มีความสัมพันธแกันอย฽างแยกไม฽ออก ถ฾าเด็กไม฽เข฾าใจ ได฾เห็นความสัมพันธแดังกล฽าวแล฾ว เด็กจะเรียน
คณิตศาสตรแได฾อย฽างเพลิดเพลินไม฽เบื่อหน฽าย ทําให฾เป็นคนรักวิชานี้ กลายเป็นคนอยากรู฾อยากเห็น ซึ่ง
เป็นผลเนื่องมาจากความมีเหตุมีผลนั่นเอง 
  4. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ใช฾สัญลักษณแ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรแจะประกอบด฾วย
สัญลักษณแทางคณิตศาสตรแเพ่ือใช฾ในการสื่อความหมายที่แสดงความหมายที่มีความชัดเจน ไม฽กํากวม 
และสัญลักษณแเหล฽านั้นมีความเป็นสากลสามารถใช฾ในการสื่อสารข฾อมูลได฾ท่ัวโลก โดยสามารถใช฾ควบคู฽
กับภาษาอ่ืนๆ ได฾ และสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแจะช฽วยให฾ภาษาง฽าย ชัดเจน สั้น กระชับ เช฽น 5 - 2 
= 3 ทุกคนจะมีความเข฾าใจตรงกันว฽าหมายถึงอะไร และคําตอบที่ได฾จะเป็นอย฽างเดียวกัน นอกจากนี้
สัญลักษณแยังใช฾เป็นเครื่องมือในการฝึกสมอง ซึ่งสามารถช฽วยให฾เกิดการกระทําในการคิดคํานวณ การ
แก฾ปัญหา การพิสูจนแที่ยุ฽งยากซับซ฾อน 
 สิริพร ทิพยแคง (2545) ได฾กล฽าวถึงลักษณะของวิชาคณิตศาสตรแไว฾ดังนี้ 
  1. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ว฽าด฾วยการคิด การใช฾กระบวนการคิด ต฾องอาศัยเหตุผล
และการเรียนคณิตศาสตรแเป็นการฝึกแก฾ปัญหาต฽างๆ  
  2. คณิตศาสตรแเป็นภาษาอย฽างหนึ่ง สัญลักษณแที่ใช฾ในวิชาคณิตศาสตรแเกิดขึ้นจาก
การคิดและตกลงยอมรับที่จะนําไปใช฾ 
  3. คณิตศาสตรแเป็นศิลปะอย฽างหนึ่ง ความงามของคณิตศาสตรแเป็นความมี
ระเบียบและความผสมผสานกลมกลืนกัน นักคณิตศาสตรแได฾แสดงความคิดสร฾างสรรคแและจินตนาการ
เชื่อมโยงสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติกับคณิตศาสตรแ 
  4. คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่สร฾างความมีระเบียบแบบแผน มีลําดับขั้นตอนในการ
คิดและต฾องอาศัยการคิดอย฽างมีเหตุผล สิ่งที่เรียนก฽อนจะเป็นพื้นฐานในการเรียนเรื่องต฽อไปหรือในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรแในชั้นสูงต฽อไป 
 จากที่นักวิชาการต฽างๆ ได฾กล฽าวถึงลักษณะหรือธรรมชาติของคณิตศาสตรแนั้น 
สามารถสรุปได฾ดังนี้ คณิตศาสตรแเป็นวิชาเกี่ยวกับการคิด มีภาษาเฉพาะของตัวเอง สื่อความหมายด฾วย
ตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณแท่ีรัดกุม เป็นวิชาที่มีโครงสร฾าง มีแบบแผน มีความเป็นเหตุเป็นผลต฽อ
กัน และเป็นศิลปะอย฽างหนึ่ง  
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 2.4 จุดมุ่งหมาย/ วัตถุประสงค์ของคณิตศาสตร์  
   
 สุรชัย ขวัญเมือง (2522)  และ เพ็ญจันทรแ เงียบประเสริฐ (2542) กล฽าวว฽า เมื่อจะ
ดําเนินกิจการงานใดๆ ควรจะต฾องศึกษาและกําหนดจุดมุ฽งหมายของงานนั้นๆ ให฾เด฽นชัด ไม฽เช฽นนั้นการ
ดําเนินงานจะเป็นไปอย฽างไม฽มีทิศทาง และทําให฾บรรลุความสําเร็จได฾ยาก ในการสอนก็เช฽นเดียวกัน
ควรที่จะมีจุดมุ฽งหมาย ซึ่งจุดมุ฽งหมายในการสอนคณิตศาสตรแควรประกอบด฾วยลักษณะต฽างๆ 
ดังต฽อไปนี้ 
  1. ให฾มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรแ 
  2. ให฾มีทักษะในการคํานวณ 
  3. ให฾มีความเข฾าใจคณิตศาสตรแ และใช฾สื่อสารได฾ 
  4. ให฾สามารถใช฾เหตุผลแก฾ปัญหาได฾ 
  5. ให฾เห็นคุณค฽า มีความมั่นใจและมีเจตคติท่ีดีต฽อคณิตศาสตรแ  
 สิริพร ทิพยแคง (2545) กล฽าวว฽า การเรียนคณิตศาสตรแมีวัตถุประสงคแเพ่ือให฾ผู฾เรียน
สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดการคํานวณ และใช฾คณิตศาสตรแเป็นเครื่องมือในการเรียน และ
มีชีวิตที่มีคุณภาพ จึงเป็นสิ่งจําเป็นที่ผู฾เรียนจะต฾องได฾รับประสบการณแการเรียนรู฾คณิตศาสตรแที่
เหมาะสมที่จะช฽วยให฾ผู฾เรียนได฾เจริญเติบโตและได฾พัฒนาตนเองให฾มีคุณลักษณะต฽อไปนี้ 
  1. มีความรู฾และความเข฾าใจในคณิตศาสตรแพ้ืนฐานและทักษะการคิดคํานวณ 
สามารถเลือกหลักการ กฎ หรือสูตรมาใช฾ในการแก฾ปัญหาได฾ 
  2. มีเหตุผลเชิงตรรกะในการคิด สามารถถ฽ายทอดความคิดได฾อย฽างชัดเจน 
  3. มีความประทับใจ มองเห็นถึงความสําคัญและประโยชนแของวิชาคณิตศาสตรแ 
ตลอดจนมีเจตคติที่ดีต฽อวิชาคณิตศาสตรแ 
  4. มีความสามารถในการใช฾ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรแ มีทักษะในการ
เรียนรู฾และสามารถนําความรู฾ไปใช฾ให฾เป็นประโยชนแในชีวิตประจําวัน 
 จากที่นักวิชาการได฾กล฽าวมานั้น จุดมุ฽งหมายหรือวัตถุประสงคแของคณิตศาสตรแ คือ 
เมื่อผู฾เรียนเรียนแล฾วสามารถมีความรู฾ความเข฾าใจในคณิตศาสตรแ มีทักษะในการคํานวณ มีความคิด
รวบยอด สามารถใช฾เหตุผลในการแก฾ปัญหาได฾ มีเหตุผลเชิงตรรกะในการคิด สามารถถ฽ายทอด
ความคิดได฾อย฽างชัดเจน มองเห็นถึงความสําคัญ ประโยชนแ ตลอดจนมีเจตคติที่ดีต฽อคณิตศาสตรแ  
 
 2.5 หลักการสอนคณิตศาสตร์ 
   
 โสภณ บํารุงสงฆแ และ สมหวัง ไตรต฾นวงศแ (2520) กล฽าวว฽า หลักการสอน
คณิตศาสตรแมีดังต฽อไปนี้ 
  1. ในการเริ่มบทเรียนทางคณิตศาสตรแกับนักเรียนนั้น นักเรียนจะต฾องได฾เรียน
ตามกระบวนการที่สืบเนื่องกัน 
  2. การสอนคณิตศาสตรแจะต฾องให฾ความคิดเบื้องต฾นที่สําคัญ และพ้ืนฐานเหล฽านั้น
นําไปใช฾ในการคิดคํานวณตลอดจนพัฒนาการทางด฾านความคิดเป็นอย฽างดี 
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  3. ประสบการณแต฽างๆ จะต฾องเป็นไปตามลําดับ ดังนั้น ความเข฾าใจจึงต฾องมาก฽อน
ทักษะและหลักเกณฑแ 
  4. ต฾องจัดให฾นักเรียนมีโอกาสที่จะพัฒนาการด฾านคณิตศาสตรแโดยอัตโนมัติ ซึ่ง
เป็นการใช฾ทักษะทางคณิตศาสตรแของนักเรียน ทักษะต฽างๆ จะมีความหมายมากข้ึน ถ฾าหากนักเรียนได฾
เข฾าใจเกี่ยวกับเรื่องความสัมพันธแต฽างๆ  
  5. การจัดให฾นักเรียนได฾มีโอกาสที่จะนําความคิดต฽างๆ ทางคณิตศาสตรแไปใช฾กับ
สถานการณแต฽างๆ อย฽างกว฾างขวาง ย฽อมถือว฽าเป็นสิ่งสําคัญที่เดียว 
  6. ขอบเขตของรายการที่จะสอนจะต฾องพอเพียงและยืดหยุ฽นได฾ สามารถจะ
เปลี่ยนแปลงได฾ และสามารถที่จะสอดคล฾องได฾ตามเนื้อเรื่องใหม฽ และวิธีสอนที่เปลี่ยนแปลงไป 
  7. ในการที่จะเสนอและเลือกเนื้อเรื่องที่จะสอนจะต฾องพิจารณาให฾สอดคล฾องตาม
ความแตกต฽างของบุคคล 
  8. ประสบการณแต฽างๆ ที่จัดให฾กับเด็กจะต฾องแน฽ใจว฽านักเรียนจะได฾รับความรู฾
อย฽างดี ตลอดทั้งความคิดและการเล฽นต฽างๆ ทั้งทางตรงและทางปฏิบัติ 
  9. การให฾ความคิดบางแง฽ในการคํานวณทางคณิตศาสตรแ จะต฾องเป็นสิ่งที่ให฾
ประสบการณแที่ดีและตรงกับจุดประสงคแ 
  10. การให฾ความคิดในขั้นแรก จะต฾องเป็นประสบการณแที่ง฽ายๆ ไม฽ซับซ฾อน ต฾อง
ขจัดสิ่งที่ไม฽เก่ียวข฾องและทําให฾สับสนออกไป พร฾อมกันนั้นควรเพิ่มพัฒนาการทางด฾านความคิดให฾แก฽
นักเรียน 
  11. นักเรียนจะต฾องพร฾อมที่จะรับประสบการณแใหม฽มาเชื่อมโยงประสบการณแเดิม 
และสามารถมองเห็นความสัมพันธแของประสบการณแเดิมและประสบการณแใหม฽ 
  12. การเรียนคณิตศาสตรแของเด็กจะดีขึ้น ถ฾านักเรียนได฾มีโอกาสร฽วมงานกับคน
อ่ืน หรือมีส฽วนร฽วมในการคิดกฎเกณฑแต฽างๆ ตลอดจนให฾ใช฾ความรู฾ทางคณิตศาสตรแของตนแก฾ปัญหา
ต฽างๆ เกี่ยวกับการคิดคํานวณอยู฽เสมอ 
  13. กิจกรรมต฽างๆ ที่จัดให฾กับนักเรียน นักเรียนจะต฾องมีโอกาสได฾ค฾นคว฾า
กฎเกณฑแต฽างๆ ด฾วยตนเอง ดังนั้นกิจกรรมต฽างๆ ที่จัดให฾กับนักเรียนนั้นต฾องประกันได฾ว฽าเป็นสิ่งถูกต฾อง 
และมีประสิทธิผลอย฽างเพียงพอ 
  14. สิ่งสําคัญอีกอย฽างหนึ่งก็คือ ต฾องปลูกฝังเจตคติที่ดีต฽อนักเรียน สามารถท่ีจะ
ทําให฾นักเรียนเจริญก฾าวหน฾าและมีความพอใจในคณิตศาสตรแ 
  15. การเรียนและการติดต฽อสื่อสารต฽างๆ โดยใช฾หลักทางคณิตศาสตรแ ย฽อมจะทํา
ให฾ความคิดสติปัญญาเพ่ิมพูนขึ้น 
  16. การจัดการสอนต฽างๆ จะต฾องแสดงให฾เด็กได฾เห็นอย฽างชัดเจน เพ่ือที่นักเรียน
จะได฾พัฒนาด฾านความคิดกว฾างขวางออกไป 
  17. การทําให฾นักเรียนเข฾าใจและสนใจ ย฽อมจะทําให฾นักเรียนมีความรู฾ทาง
คณิตศาสตรแสูงขึ้น แต฽ครูก็จะต฾องแสดงให฾เห็นในด฾านข฾อเท็จจริงทางประวัติศาสตรแ หรือเกี่ยวกับความ
เป็นมาของวิชาคณิตศาสตรแที่มนุษยแได฾คิดค฾นมาตั้งแต฽โบราณจนกระทั้งในปัจจุบัน 
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  18. นักเรียนจะต฾องพยายามประยุกตแความคิดต฽างๆ ในด฾านคณิตศาสตรแไปใช฾กับ
วิชาอ่ืนๆ ทุกสถานการณแ โดยวิธีวิทยาศาสตรแ 
 บุญทัน อยู฽ชมบุญ (2529) กล฽าวว฽า หลักในการสอนคณิตศาสตรแมีดังนี้ 
  1. สอนโดยคํานึงถึงความพร฾อมของนักเรียน ครูต฾องมีการทบทวนความรู฾เดิมของ
นักเรียนก฽อนเพื่อให฾ประสบการณแเดิมกับประสบการณแใหม฽มีความต฽อเนื่องกัน จะช฽วยให฾นักเรียน
เรียนรู฾ได฾เข฾าใจยิ่งขึ้น 
  2. จัดกิจกรรมการสอนให฾เหมาะสมกับวัย ความต฾องการ ความสนใจ และ 
ความสามารถของนักเรียน 
  3. คํานึงถึงความแตกต฽างระหว฽างบุคคล 
  4. เตรียมความพร฾อมคณิตศาสตรแให฾นักเรียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ฽มก฽อน 
เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเรียนต฽อไป 
  5. วิชาคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีระบบที่จะต฾องเรียนไปตามลําดับขั้น การสอนเพื่อ
สร฾างความคิดความเข฾าใจในระยะเริ่มแรก จะต฾องเป็นประสบการณแท่ีง฽ายๆ ไม฽ซับซ฾อน 
  6. การสอนแต฽ละครั้งจะต฾องมีจุดประสงคแที่แน฽นอนว฽า จัดกิจกรรมเพ่ือสนอง
จุดประสงคแอะไร 
  7. เวลาที่ใช฾ในการสอน ควรจะใช฾ระยะเวลาพอสมควร ไม฽นานจนเกินไป 
  8. ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุ฽นได฾ ตามความสนใจ 
ความถนัด และให฾อิสระในการทํางานแก฽นักเรียน ควรมีการปลูกฝังเจตคติที่ดีต฽อการเรียนคณิตศาสตรแ 
เห็นประโยชนแและคุณค฽าของการเรียนคณิตศาสตรแ 
  9. การสอนที่ดีควรเปิดโอกาสให฾นักเรียน มีการวางแผนร฽วมกันกับครู เพราะจะ
ช฽วยให฾ครูเกิดความม่ันใจในการสอน และเป็นไปตามความพอใจของนักเรียน 
  10. การสอนคณิตศาสตรแจะดี ถ฾านักเรียนมีโอกาสทํางานร฽วมกัน หรือมีส฽วนร฽วม
ในการค฾นคว฾า สรุปกฎเกณฑแต฽างๆ แก฾ปัญหาต฽างๆ ด฾วยตนเองร฽วมกับเพ่ือนๆ 
  11. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรสนุกสนานไปพร฾อมกับการเรียนรู฾ จึง
จะสร฾างบรรยากาศท่ีน฽าติดตามต฽อไปแก฽นักเรียน 
  12. ครูควรใช฾สื่อที่เป็นของจริง สื่อที่เป็นรูปธรรมนําไปสู฽นามธรรม นักเรียนจะ
เข฾าใจง฽ายทําให฾รู฾สึกว฽าคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่ง฽าย 
  13. การประเมินผลการเรียนการสอนเป็นกระบวนการที่ต฽อเนื่อง และเป็นส฽วน
หนึ่งของการเรียนการสอน ครูอาจใช฾วิธีการสังเกต การตรวจแบบฝึกหัด การสอบถาม เป็นเครื่องมือ
ในการวัด จะช฽วยให฾ทราบข฾อบกพร฽องของนักเรียนและการสอนของตน 
  14. ไม฽ควรจํากัดเวลาในการคิดคํานวณหาคําตอบของนักเรียน แต฽ควรแนะวิธีคิด
ที่รวดเร็วและแม฽นยําให฾ในภายหลัง 
  15. ฝึกให฾นักเรียนรู฾จักตรวจคําตอบด฾วยตนเอง 
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3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   
 พัชรินทรแ พานิช (2546) กล฽าวว฽า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู฾และ
ทักษะที่เกิดข้ึนในตัวผู฾เรียนภายหลังที่ได฾ศึกษาและอบรมในเรื่องนั้นมาแล฾ว โดยเน฾นความสามารถใน
การเรียนในโรงเรียนหรือในสถานศึกษา 
 ทองใบ นึกอุ฽นจิตร (2550) กล฽าวว฽า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู฾
ความสามารถหรือคุณลักษณะและประสบการณแการเรียนรู฾ที่เกิดจากการเรียนการสอน ทําให฾บุคคล
เกิดความเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพทางสมอง สามารถวัดได฾โดยใช฾แบบทดสอบให฾นักเรียนตอบคําถาม
ด฾วยกระดาษและดินสอ 
 นัยนา บุญสมร (2550) กล฽าวว฽า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู฾หรือ
ทักษะที่พัฒนามาจากการเรียน สามารถวัดได฾โดยใช฾ทดสอบหรือคะแนนที่ครูให฾ 
 นรินทรแ มากดี (2553) กล฽าวว฽า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ประสบการณแเรียนรู฾ทั้งด฾านความรู฾ 
ความจํา ด฾านความเข฾าใจ ด฾านการนําไปใช฾ และด฾านการวิเคราะหแ แนวทาง การแก฾ปัญหา 
 จากความหมายที่กล฽าวมาสามารถสรุปได฾ว฽า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความรู฾ ความสามารถ ประสบการณแ มวลประสบการณแ ที่ได฾รับจากการจัดการเรียนรู฾ ทําให฾บุคคลเกิด
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สามารถวัดได฾โดยใช฾แบบทดสอบ 
   
 3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   
 บุญเรียง ขจรศิลป฼ (2531) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
แบบทดสอบที่ใช฾วัดระดับความสามารถของผู฾เรียนว฽ามีความรู฾ความสามารถ และทักษะในเนื้อหาวิชา
ที่เรียนไปแล฾วมากน฾อยเพียงใด 
 สมนึก ภัททิยธนี (2544) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองด฾านต฽างๆ ที่นักเรียนได฾รับการเรียนรู฾ผ฽านมาแล฾ว 
 นัยนา บุญสมร (2550) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบทีใ่ช฾วัดความรู฾ความสามารถเชิงวิชาการจากเนื้อหาที่ได฾เรียนรู฾มาแล฾ว  
 วนิดา อารมณแเพียร (2552) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช฾วัดความรู฾ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีผู฾เรียนได฾เรียนรู฾มาแล฾วว฽าบรรลุผล
สําเร็จตามจุดประสงคแท่ีกําหนดไว฾เพียงใด 
 นรินทรแ มากดี (2553) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
เครื่องมือที่ใช฾วัดความรู฾ความสามารถของผู฾เรียนในด฾านวิชาการท่ีเรียนมาแล฾วทั้งในและนอก
สถานศึกษา 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=ทองใบ%20นึกอุ่นจิตร&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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 สามารถสรุปความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได฾ว฽า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือที่ใช฾วัดความรู฾ความสามารถ ทักษะ 
สมรรถภาพทางสมอง ที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾มาแล฾ว 
   
 3.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   
 ล฾วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2531) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมี 2 ประเภท คือ แบบทดสอบของครูที่สร฾างขึ้น กับแบบทดสอบมาตรฐาน 
  1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข฾อคําถามท่ีครูเป็นผู฾สร฾างขึ้น ซึ่งจะเป็น
ข฾อคําถามที่ถามเก่ียวกับความรู฾ที่นักเรียนได฾เรียนในห฾องเรียน ว฽านักเรียนมีความรู฾มากแค฽ไหน 
บกพร฽องที่ตรงไหนจะได฾สอนซ฽อมเสริม หรือวัดดูความพร฾อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม฽ 
  2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร฾างข้ึนจากผู฾เชี่ยวชาญในแต฽
ละสาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต฽ผ฽านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดี
พอจึงสร฾างเกณฑแปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช฾เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค฽าของ
การเรียนการสอนในเรื่องใดๆ ก็ได฾ จะใช฾วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต฽ละวัยในแต฽ละกลุ฽มแต฽ละ
ภาคก็ได฾ จะใช฾สําหรับให฾ครูวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหว฽างวิชาต฽างๆ ในเด็กแต฽ละคนก็ได฾ ข฾อสอบมาตรฐาน
นอกจากจะมีคุณภาพของแบบทดสอบสูงแล฾วยังมีมาตรฐานในด฾านวิธีดําเนินการสอบ คือไม฽ว฽า
โรงเรียนใด หรือส฽วนราชการใดจะนําไปใช฾ต฾องดําเนินการสอบเป็นแบบเดียวกัน แบบทดสอบ
มาตรฐานจะมีคู฽มือดําเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบว฽าทําอย฽างไร และยังมีมาตรฐานในด฾านการแปล
คะแนนด฾วย  
 ทั้งแบบทดสอบที่ครูสร฾างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐาน มีวิธีในการสร฾างข฾อคําถาม
เหมือนกัน คือจะเป็นคําถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ได฾สอนนักเรียนไปแล฾ว สําหรับพฤติกรรมที่ใช฾
วัด จะเป็นพฤติกรรมที่สามารถตั้งคําถามวัดได฾ มักนิยมใช฾ตามหลักที่ได฾จากผลการประชุมของนัก
วัดผล ซึ่งบลูม (Bloom) ได฾เขียนรวมไว฾ในหนังสือ Taxonomy of Educational Objectives สรุปได฾
ว฽าการวัดผลด฾านสติปัญญาควรวัดพฤติกรรมดังนี้ 
  1.  วัดด฾านความรู฾ - ความจํา 
  2.  วัดด฾านความเข฾าใจ 
  3.  วัดด฾านการนําไปใช฾ 
  4.  วัดด฾านการวิเคราะหแ 
  5.  วัดด฾านการสังเคราะหแ 
  6.  วัดด฾านการประเมินค฽า 
 การวัดพฤติกรรมทั้ง 6 ด฾านนี้จะใช฾แบบทดสอบประเภทอัตนัยหรือปรนัยก็ได฾ ข฾อ
สําคัญอยู฽ที่คําถาม 
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 3.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
   
 สมนึก ภัททิยธนี (2544) กล฽าวว฽า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต฾องมี
ลักษณะที่ดี 10 ประการดังนี้ 
  1. ความเที่ยงตรง หมายถึง คุณภาพของแบบทดสอบที่สามารถวัดได฾ตรงกับ
จุดมุ฽งหมายที่ต฾องการ ลักษณะความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ แบ฽งเป็น 4 ชนิด ดังนี้ 
   1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา หมายถึง ความสามารถของแบบทดสอบที่วัด
ได฾ตรงกับเนื้อหาที่กําหนดไว฾ในหลังสูตร หรือตรงกับเนื้อหาที่ได฾ทําการสอน 
   1.2 ความเที่ยงตรงตามโครงสร฾าง หมายถึง ความสามารถของแบบทดสอบที่
วัดได฾ตรงกับจุดมุ฽งหมายที่กําหนดไว฾ในหลักสูตร หรือวัดได฾ตรงกับพฤติกรรมที่ต฾องการให฾เกิดกับ
นักเรียน 
   1.3 ความเที่ยงตรงตามสภาพ หมายถึง ความสามารถของแบบทดสอบที่วัด
ได฾ตรงกับสภาพความเป็นจริงในชีวิตประจําวัน หรือปัจจุบันของนักเรียน 
   1.4 ความเที่ยงตรงตามการพยากรณแ หมายถึง ความสามารถของ
แบบทดสอบที่วัดได฾ตรงกับสภาพความเป็นจริงของนักเรียน ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
  2. ความเชื่อมั่น หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถวัดได฾คงที่
คงวาไม฽เปลี่ยนแปลง ไม฽ว฽าจะทําการสอบใหม฽ก่ีครั้งก็ตาม 
  3. ความยุติธรรม หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไม฽เปิดโอกาสให฾มีการ
ได฾เปรียบ เสียเปรียบในกลุ฽มผู฾เข฾าสอบด฾วยกัน ไม฽เปิดโอกาสให฾นักเรียนทําข฾อสอบได฾โดยการเดา ไม฽ให฾
นักเรียนขี้เกียจหรือไม฽สนใจในการเรียนทําข฾อสอบได฾ดี ผู฾ที่ทําข฾อสอบได฾ควรจะเป็นนักเรียนที่เรียนเก฽ง 
และขยันเท฽านั้น 
  4. ความลึกของคําถาม หมายถึง ข฾อสอบแต฽ละข฾อนั้นจะต฾องไม฽ถามผิวเผิน หรือ
ถามประเภทความรู฾ความจํา แต฽ต฾องถามให฾นักเรียนนําความรู฾ความเข฾าใจไปคิดดัดแปลงแก฾ปัญหาแล฾ว
จึงตอบได฾ 
  5. ความยั่วยุ หมายถงึ แบบทดสอบที่นักเรียนทําด฾วยความสนุกเพลิดเพลิน ไม฽
ควรใช฾คําถามซ้ําซากซ่ึงน฽าเบื่อหน฽าย วิธีการที่จะทําให฾แบบทดสอบมีความยั่วยุอยากตอบ ก็โดยเรียง
จากข฾อง฽ายไปหาข฾อยาก ใช฾ข฾อสอบรูปภาพบ฾าง ถามข฾อละปัญหาบ฾าง รูปแบบของข฾อสอบน฽าสนใจ ถ฾า
เป็นข฾อสอบแบบอัตนัยก็ให฾บรรยายมีความยาวพอเหมาะ และไม฽ถามหลายประเด็นในข฾อเดียวกัน 
  6. ความจําเพาะเจาะจง หมายถึง ข฾อสอบที่มีแนวทาง หรือทิศทางการถามการ
ตอบชัดเจน ไม฽คลุมเครือ ไม฽แฝงกลเม็ดให฾นักเรียนงง นักเรียนไม฽ได฾คะแนนเนื่องจากตอบไม฽ถูกดีกว฽า
ไม฽ได฾คะแนนเนื่องจากไม฽เข฾าใจ 
  7. ความเป็นปรนัย แบบทดสอบชนิดใดจะเป็นปรนัยหรือไม฽ จะต฾องมีคุณสมบัติ 
3 ประการ คือ 
   7.1 ตั้งคําถามให฾จัดเจน ทําให฾ผู฾เข฾าสอบทุกคนเข฾าใจความหมายตรงกัน 
   7.2 ตรวจให฾คะแนนได฾ตรงกัน แม฾ว฽าจะตรวจหลายครั้งหรือตรวจหลายคนก็
ตาม 
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   7.3 แปลความหมายคะแนนได฾เหมือนกัน 
  8. ประสิทธิภาพ หมายถึง แบบทดสอบที่มีจํานวนข฾อมากพอประมาณ ใช฾เวลา
สอบพอเหมาะ ประหยัดค฽าใช฾จ฽าย จัดทําแบบทดสอบด฾วยความประณีต ตรวจให฾คะแนนได฾รวดเร็ว 
รวมถึงสถานการณแในการสอบที่ดี 
  9. อํานาจจําแนก หมายถึง ความสามารถของข฾อสอบในการจําแนกผู฾สอบที่มี
คุณลักษณะ หรือความสามารถแตกต฽างกันออกจากกันได฾ ข฾อสอบที่ดีจะต฾องมีอํานาจจําแนกสูง  
  10. ความยาก หมายถึง จํานวนคนตอบข฾อสอบได฾ถูกมากน฾อยเพียงใด หรือ
อัตราส฽วนของจํานวนคนตอบถูกกับจํานวนคนทั้งหมดที่เข฾าสอบ 
 
 3.5 หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ  
   
 สมนึก ภัททิยธนี (2544) กล฽าวว฽า ลักษณะโดยทั่วไปของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบเลือกตอบจะประกอบด฾วย 2 ตอน คือ ตอนนําหรือคําถาม กับ ตอนเลือก ในตอน
เลือกนี้จะประกอบด฾วยตัวเลือกท่ีเป็นคําตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีคําถามที่กําหนดให฾
นักเรียนพิจารณา แล฾วหาตัวเลือกที่ถูกต฾องมากท่ีสุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และคําถาม
แบบเลือกตอบที่ดี นิยมใช฾ตัวเลือกที่ใกล฾เคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นว฽าทุกตัวเลือกถูกหมด แต฽ความจริงมี
น้ําหนักถูกมากน฾อยต฽างกัน โดยมีหลักในการสร฾างดังนี้ 
  1. เขียนตอนนําให฾เป็นประโยคคําถามสมบูรณแ อาจจะใส฽เครื่องหมายปรัศนี (?) 
ด฾วย แต฽ไม฽ควรสร฾างตอนนําให฾เป็นแบบอ฽านต฽อความ เพราะทําให฾คําถามไม฽กระชับ เกิดปัญหาสองแง฽
หรือข฾อความไม฽ต฽อกัน หรือเกิดความสับสนในการคิดหาคําตอบ 
  2. เน฾นเรื่องจะถามให฾ชัดเจนและตรงจุดไม฽คลุมเครือ เพ่ือว฽าผู฾อ฽านจะไม฽ไขว฾เขว 
สามารถมุ฽งความคิดในการตอบไปถูกทิศทาง (เป็นปรนัย) ไม฽ต฾องอ฽านคําถามคําตอบย฾อนขึ้นย฾อนลง
หลายครั้ง  
  3. ควรถามในเรื่องที่มีคุณค฽าต฽อการวัด หรือถามในสิ่งที่ดีงามมีประโยชนแ คําถาม
แบบเลือกตอบสามารถถามพฤติกรรมในสมองได฾หลายๆ ด฾าน ไม฽ใช฽ถามเฉพาะความจําหรือความจริง
ตามตํารา หรือถามรายละเอียดเกินความจําเป็นซึ่งไม฽ใช฽สาระสําคัญ แต฽ต฾องถามให฾คิดหรือนําความรู฾ที่
เรียนไปใช฾ในสถานการณแใหม฽ จึงจะเรียกว฽ามีคุณค฽าต฽อการวัด 
  4. หลีกเลี่ยงคําถามปฏิเสธ ถ฾าจําเป็นต฾องใช฾ก็ควรพิมพแตัวหนาหรือขีดเส฾นใต฾คํา
ปฏิเสธนั้น แต฽คําถามปฏิเสธซ฾อนไม฽ควรใช฾อย฽างยิ่ง เพราะปกตินักเรียนจะยุ฽งยากต฽อการแปล
ความหมายของคําถาม และตอบคําถามที่ถามกลับ หรือปฏิเสธซ฾อนผิดมากกว฽าถูก 
  5. อย฽าใช฾คําฟุุมเฟือย ควรถามปัญหาโดยตรง สิ่งใดไม฽เก่ียวข฾องหรือไม฽ได฾ใช฾เป็น
เงื่อนไขในการคิด ก็ไม฽ต฾องนํามาเขียนไว฾ในคําถาม จะช฽วยให฾คําถามรัดกุม ชัดเจนขึ้น 
  6. เขียนตัวเลือกให฾เป็นเอกพันธแ หมายถึง เขียนตัวเลือกทุกตัวให฾เป็นลักษณะใด
ลักษณะหนึ่ง หรือมีทิศทางแบบเดียวกัน หรือมีโครงสร฾างสอดคล฾องเป็นทํานองเดียวกัน  
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  7. ควรเรียงลําดับตัวเลขในตัวเลือกต฽างๆ ได฾แก฽ คําตอบที่เป็นตัวเลข นิยมเรียง
จากน฾อยไปหามาก เพ่ือช฽วยให฾ผู฾ตอบพิจารณาหาคําตอบได฾สะดวก ไม฽หลง และปูองกันการเดา
ตัวเลือกที่มีค฽ามาก  
  8. ใช฾ตัวเลือกปลายเปิดและปลายปิดให฾เหมาะสม โดยทั่วไปเอกสารตํารา
เกี่ยวกับการวัดผลและประเมินผล ได฾เสนอแนะการใช฾ตัวเลือกจากหัวข฾อปลายปิดและปลายเปิด ดังนี้ 
   8.1 ตัวเลือกปลายเปิด ได฾แก฽ตัวเลือกสุดท฾าย ใช฾คําว฽า สรุปแน฽นอนไม฽ได฾ หรือ
ผิดหมดทุกข฾อ หรือข฾อความเป็นอย฽างอ่ืน แต฽มีความหมายในทํานองเดียวกัน ซึ่งแสดงว฽าอาจมีคําตอบ
อ่ืนๆ ได฾นอกเหนือจากตัวเลือกดังกล฽าว โอกาสที่จะใช฾ตัวเลือกแบบปลายเปิดนี้ ควรเป็นการถาม
เกี่ยวกับเรื่องราว หรือเหตุการณแ ที่ยังไม฽ได฾ผลสรุป หรือยังไม฽มีข฾อยุติแน฽ชัด 
   8.2 ตัวเลือกปลายปิด ได฾แก฽ ตัวเลือกสุดท฾าย ใช฾คําว฽า ถูกหมดทุกข฾อ หรือ
ข฾อความเป็นอย฽างอ่ืน แต฽มีความหมายในทํานองเดียวกัน ซึ่งแสดงว฽าตัวเลือกต฽างๆ ในข฾อเดียวกันถูก
หมดทุกข฾อ 
  9. ข฾อเดียวต฾องมีคําตอบเดียว บางครั้งผู฾สร฾างแบบทดสอบเผลอเลอหรืออาจจะ
เกิดจากเขียนตัวลวงไม฽รัดกุม จึงพิจารณาตัวลวงเหล฽านั้นได฾อีกแง฽หนึ่งให฾เกิดปัญหาสองแง฽สองมุม 
  10. เขียนทั้งตัวถูกและตัวผิดให฾ถูกหรือผิดตามหลักวิชา คือจะกําหนดตัวถูกหรือ
ผิดเพราะสอดคล฾องกับความเชื่อของสังคม หรือกับคําพังเพยทั่วๆ ไปไม฽ได฾ ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนการ
สอนมุ฽งให฾นักเรียนทราบความจริงตามหลักวิชาเป็นสําคัญ จะนําความเชื่อหรือโชคลาง หรือ
ขนบธรรมเนียมประเพณีเฉพาะท฾องถิ่นมาอ฾างไม฽ได฾ 
  11. เขียนตัวเลือกให฾อิสระขาดจากกัน คืออย฽าให฾ตัวเลือกตัวใดตัวหนึ่ง เป็นส฽วน
หนึ่งหรือส฽วนประกอบของตัวเลือกอ่ืน ต฾องให฾แต฽ละตัวเป็นอิสระจากกันอย฽างแท฾จริง 
  12. ควรมีตัวเลือก 4-5 ตัวเลือก แบบทดสอบแบบเลือกตอบนี้ ถ฾าเขียนตัวเลือก
เพียง 2 ตัว ก็กลายเป็นข฾อสอบแบบ กาถูก-ผิด และเพ่ือปูองกันไม฽ให฾เดาได฾ง฽ายๆ จึงควรมีตัวเลือก
มากๆ ที่นิยมใช฾หากเป็นข฾อสอบระดับมัธยมศึกษา ขึ้นไป ควรใช฾ 5 ตัวเลือก  
  13. อย฽าแนะคําตอบ มีหลายกรณี ดังนี้ 
   13.1 คําถามข฾อหลังๆ แนะคําตอบข฾อแรกๆ เพราะจะกลายเป็นข฾อสอบเฉลย
คําตอบกันเอง ดังนั้นก฽อนนําข฾อสอบไปใช฾สอบควรมีการตรวจสอบให฾เรียบร฾อยก฽อน โดยเฉพาะ
ข฾อสอบที่มีกรรมการร฽วมกันออกหลายคน 
   13.2 ถามเรื่องทีน่ักเรียนคล฽องปากอยู฽แล฾ว โดยเฉพาะคําถามประเภทคํา
พังเพย สุภาษิต คติพจนแ หรือคําเตือนใจ 
   13.3 ใช฾ข฾อความของคําตอบถูกซํ้ากับคําถามหรือเกี่ยวข฾องกันอย฽างเห็นได฾ชัด 
นักเรียนที่ไม฽มีความรู฾ก็อาจจะเดาได฾ถูก 
   13.4 ข฾อความของตัวถูกบางส฽วนเป็นส฽วนหนึ่งของทุกตัวเลือก ทําให฾ข฾อความ
นั้น ไม฽มีความหมาย และเป็นการเฉลยคําตอบโดยไม฽รู฾ตัว 
   13.5 เขียนตัวถูกหรือตัวลวงซึ่งถูกหรือผิดเด฽นชัดเกินไป จะทําให฾นักเรียน
สังเกตเห็นได฾ชัดเจน จนกลายเป็นการแนะคําตอบ      
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   13.6 คําตอบไม฽กระจาย คือ แบบทดสอบที่มีตัวถูกซํ้าๆ หรือผลัดเวียนกันไป
เป็นช฽วงๆ การกําหนดเช฽นนี้จะทําให฾ข฾อสอบเสียคุณภาพ นักเรียนอาจจะเดาได฾โดยไม฽ต฾องใช฾ความคิด 
ดังนั้นควรกระจายคําตอบออกไปทุกๆ ตัวเลือก โดยมีอัตราส฽วนเกือบเท฽าๆ กัน 
 
4. เจตคติ 
 
 4.1 ความหมายของเจตคติ 
 
 บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2531) กล฽าวว฽า เจตคติเป็นกิริยาท฽าทีรวมๆ ของบุคคลที่
เกิดจากความพร฾อมหรือความโน฾มเอียงของจิตใจ ซึ่งแสดงออกต฽อสิ่งเร฾าหนึ่งๆ เช฽น ต฽อวัตถุ สิ่งของ 
และสถานการณแต฽างๆ ในสังคม โดยแสดงออกมาในทางสนับสนุน ซึ่งมีความรู฾สึกเห็นดี เห็นชอบต฽อสิ่ง
เร฾านั้น หรือในทางต฽อต฾าน ซึ่งมีความรู฾สึกไม฽เห็นดี ไม฽เห็นชอบต฽อสิ่งเร฾านั้น 
 บุญเรียง ขจรศิลป฼ (2539) กล฽าวว฽า เจตคติ หมายถึง สภาพการแสดงออกของจิตใจ
ในการตอบสนองต฽อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช฽น ความรู฾สึกชอบ ไม฽ชอบ ความรู฾สึกหรือความเชื่อในสิ่งต฽างๆ 
เหล฽านี้ คือเจตคติ จะเห็นได฾ว฽าเจตคตินั้นเป็นนามธรรม เป็นการแสดงออกท่ีค฽อนข฾างจะสลับซับซ฾อน 
ซึ่งเป็นการยากท่ีจะวัดเจตคติโดยตรง แต฽เจตคตินั้นสามารถวัดทางอ฾อมได฾โดยวัดจากความคิดเห็นของ
บุคคลเหล฽านั้นแทน และใช฾ความคิดเห็นเป็นเครื่องชี้หรือตัวกลางในการวัดเจตคติ 
 กุญชรี ค฾าขาย (2540) กล฽าวว฽า เจตคติ หมายถึง ท฽าที ความรู฾สึก หรือ ความคิด ที่
บุคคลมีต฽อวัตถุ เหตุการณแ หรือบุคคลอ่ืนๆ ซึ่งอยู฽ล฾อมรอบตัวเรา 
 นัยนา บุญสมร (2550) กล฽าวว฽า เจตคติ หมายถึง การแสดงออกของมนุษยแซึ่งเป็น
กิริยาท฽าทีรวมๆ ของบุคคลที่เกิดจากความพร฾อมหรือความโน฾มเอียงของจิตใจภายใน ซึ่งแสดงออกต฽อ
สิ่งเร฾าหนึ่งๆ อันเป็นผลเนื่องมาจาก การเรียนรู฾ประสบการณแ นอกจากนี้เจตคติยังเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ 
ความรู฾สึกนึกคิด ความเชื่อ ความคิดเห็น และความรู฾หรือความจริง รวมทั้งความรู฾สึกที่เราประเมินค฽า
ออกมาทั้งในทางบวกและทางลบ  
 จากความหมายที่กล฽าวมาสามารถสรุปได฾ว฽า เจตคติ หมายถึง การแสดงออกของ
จิตใจ ท฽าที ความรู฾สึก หรือความคิดในการตอบสนองต฽อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ระดับความมากน฾อยของ
ความรู฾สึกในด฾านบวกและลบโดยแสดงออกมาในทางที่เป็นความพอใจ ไม฽พอใจ เห็นด฾วยหรือไม฽เห็น
ด฾วย  
 
 4.2 ประเภทของเจตคติ 
   
 ปรียาพร วงศแอนุตรโรจนแ (2551) ได฾แบ฽งเจตคติออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
  1. เจตคติในด฾านความรู฾สึกหรืออารมณแ ประสบการณแที่คนหรือสิ่งของได฾สร฾าง
ความพึงพอใจและความสุขใจ จะทําให฾มีเจตคติท่ีดีต฽อสิ่งนั้นคนนั้น ตลอดจนคนอ่ืนๆ ที่คล฾ายคลึงกัน 
แต฽ถ฾าประสบการณแในคนนั้นสิ่งนั้น ทําให฾เกิดความทุกขแ เจ็บปวด ไม฽พอใจ ก็จะทําให฾มีเจตคติท่ีไม฽ดีต฽อ
คนนั้นสิ่งนั้น 
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  2. เจตคติทางปัญญา เป็นเจตคติท่ีประกอบด฾วยความคิดและความรู฾เป็นแกน 
บุคคลอาจมีเจตคติต฽อบางสิ่งบางอย฽างโดยอาศัยการศึกษาหาความรู฾จนเกิดความเข฾าใจ และมี
ความสัมพันธแกับจิตใจคืออารมณแและความรู฾สึกร฽วม หมายถึง มีความรู฾จนเกิดความซาบซึ้งเห็นดีเห็น
งามด฾วย 
  3. เจตคติทางการกระทํา เป็นเจตคติที่พร฾อมจะนําไปปฏิบัติเพ่ือสนองความ
ต฾องการของบุคคล เจตคติท่ีดีต฽อการพูดจาไพเราะอ฽อนหวาน เพ่ือให฾คนอ่ืนเกิดความนิยมชมชอบ เจต
คติท่ีดีต฽องานในสํานักงาน เป็นต฾น 
  4. เจตคติทางด฾านความสมดุล ประกอบด฾วยความสัมพันธแทางด฾านความรู฾สึกหรือ
อารมณแ เจตคติทางปัญญา และเจตคติทางการกระทํา เป็นเจตคติที่ตอบสนองความต฾องการเป็น
พ้ืนฐานที่เป็นที่ยอมรับของสังคม ทําให฾บุคคลมีพฤติกรรมที่นําไปสู฽จุดมุ฽งหมายของตน และเสริมแรง
กระทําเพ่ือสนองความต฾องการของตนต฽อไป 
  5. เจตคติในการปูองกันตัว เป็นเจตคติที่เกี่ยวกับการปูองกันตนเองให฾พ฾นจาก
การขัดแย฾งภายในใจ ประกอบด฾วยความสัมพันธแทั้ง 3 ด฾านคือ ความสัมพันธแด฾านความรู฾สึกหรือ
อารมณแ ด฾านปัญญา และด฾านการกระทํา  
 
 4.3 องค์ประกอบของเจตคติ 
   
 กุญชรี ค฾าขาย (2540) กล฽าวว฽า องคแประกอบของเจตคติมีอยู฽ 3 องคแประกอบ คือ 
  1. องคแประกอบด฾านความรู฾ หมายถึง ภาพรวมที่เกิดขึ้นในความคิดของบุคคล
เมื่อบุคคลรับรู฾สิ่งเร฾า ความรู฾นี้อาจอยู฽ในรูปของความเชื่อ ความเห็น หรือ ความรู฾จักสิ่งเร฾านั้นๆ โดย
ปกติองคแประกอบด฾านความรู฾จะเป็นตัวกําหนดองคแประกอบด฾านความรู฾สึกและพฤติกรรม 
  2. องคแประกอบด฾านความรู฾สึก เป็นสภาวะความรู฾สึกหรือสภาวะทางอารมณแของ
บุคคลที่มีต฽อสิ่งเร฾าในลักษณะของการประเมิน องคแประกอบด฾านนี้เห็นได฾ชัดกว฽าด฾านความรู฾ เนื่องจาก
เมื่อเกิดความรู฾สึกจะมีผลต฽อด฾านสรีระด฾วย 
  3. องคแประกอบด฾านพฤติกรรม เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นกับความคิดและ
กระบวนการทางสรีระ ทําให฾พร฾อมที่จะแสดงพฤติกรรมตอบสนองต฽อสิ่งเร฾าตามความรู฾และความรู฾สึก
ที่มีอยู฽ 
 ปรียาพร วงศแอนุตรโรจนแ (2551) กล฽าวว฽า โดยทั่วไปเจตคติประกอบด฾วย
องคแประกอบ 3 ประการคือ 
  1. องคแประกอบด฾านความรู฾ความเข฾าใจ เป็นองคแประกอบด฾านความรู฾ความเข฾าใจ
ของบุคคลที่มีต฽อสิ่งเร฾านั้นๆ เพ่ือเป็นเหตุผลที่จะสรุปความ และรวมเป็นความเชื่อหรือช฽วยในการ
ประเมินสิ่งเร฾านั้นๆ 
  2. องคแประกอบด฾านความรู฾สึกและอารมณแ เป็นองคแประกอบด฾านความรู฾สึกหรือ
อารมณแของบุคคล ที่มีความสัมพันธแกับสิ่งเร฾า เป็นผลเนื่องมาจากการที่บุคคลประเมินผลสิ่งเร฾านั้นแล฾ว
ว฽า พอใจหรือไม฽พอใจ ต฾องการหรือไม฽ต฾องการ ดีหรือเลว 
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  3. องคแประกอบพฤติกรรม เป็นองคแประกอบทางด฾านความพร฾อมหรือความโน฾ม
เอียง ที่บุคคลจะประพฤติปฏิบัติ หรือตอบสนองต฽อสิ่งเร฾าในทิศทางที่สนับสนุนหรือคัดค฾าน ทั้งนี้ขึ้นอยู฽
กับความเชื่อหรือความรู฾สึกของบุคคล ที่ได฾จากการประเมินผลพฤติกรรมที่คิดจะแสดงออกมา จะ
สอดคล฾องกับความรู฾สึกที่มีอยู฽ 
  
 4.4 คุณลักษณะของเจตคติ 
  
 กุญชรี ค฾าขาย (2540) กล฽าวว฽า ลักษณะโดยทั่วไปของเจตคตินั้นอาจกล฽าวได฾ว฽า เป็น
สิ่งที่ได฾มาจากการเรียนรู฾ ผูกพันอยู฽กับเปูา มีทิศทางและความเข฾มที่แปรไปได฾ เมื่อเกิดแล฾วค฽อนข฾าง
คงทนแต฽ก็เปลี่ยนแปลงได฾ และแสดงออกมาให฾เห็นได฾ 
 ปรียาพร วงศแอนุตรโรจนแ (2551) กล฽าวว฽า เจตคติมีคุณลักษณะที่สําคัญ ดังนี้ 
  1. เจตคติเกิดจากประสบการณแ สิ่งเร฾าต฽างๆ รอบตัว บุคคล การอบรมเลี้ยงดู 
การเรียนรู฾ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ก฽อให฾เกิดเจตคติ แม฾ว฽ามีประสบการณแที่
เหมือนกัน ก็จะมีเจตคติที่แตกต฽างกันไปด฾วยสาเหตุหลายประการ เช฽น สติปัญญา อายุ เป็นต฾น 
  2. เจตคติเป็นการตระเตรียมความพร฾อมในการตอบสนองต฽อสิ่งเร฾า เป็นการ
เตรียมความพร฾อมภายในของจิตใจ มากกว฽าภายนอกที่จะสังเกตได฾ สภาวะความพร฾อมที่จะตอบสนอง
มีลักษณะที่ซับซ฾อนของบุคคล ที่จะชอบหรือไม฽ชอบ ยอมรับหรือไม฽ยอมรับ และจะเกี่ยวเนื่องกับ
อารมณแด฾วย เป็นสิ่งที่อธิบายไม฽ค฽อยจะได฾ และบางครั้งไม฽ค฽อยมีเหตุผล 
  3. เจตคติมีทิศทางของการประเมิน ทิศทางของการประเมินคือ ลักษณะ
ความรู฾สึกหรืออารมณแท่ีเกิดข้ึน ถ฾าเป็นความรู฾สึกหรือการประเมินว฽า ชอบ พอใจ เห็นด฾วย ก็คือเป็น
ทิศทางในทางที่ดี เรียกว฽า เป็นทิศทางในทางบวก และถ฾าการประเมินออกมาในทางที่ไม฽ดี เช฽น ไม฽
ชอบ ไม฽พอใจ ก็มีทิศทางในทางลบ เจตคติทางลบไม฽ได฾หมายความไม฽ควรมีเจตคตินั้น แต฽เป็นเพียง
ความรู฾สึกในทางไม฽ดี 
  4. เจตคติมีความเข฾ม คือมีปริมาณมากน฾อยของความรู฾สึก ถ฾าชอบมากหรือไม฽
เห็นด฾วยอย฽างมาก ก็แสดงว฽ามีความเข฾มสูง ถ฾าไม฽ชอบเลยหรือเกลียดที่สุด ก็แสดงมีความเข฾มสูงไปอีก
ทางหนึ่ง  
  5. เจตคติมีความคงทน เจตคติเป็นสิ่งที่บุคคลยึดมั่นถือมั่นและมีส฽วนในการ
กําหนดพฤติกรรมของคนนั้น การยึดมั่นในเจตคติต฽อสิ่งใด ทําให฾การเปลี่ยนแปลงเจตคติเกิดข้ึนได฾
อยาก 
  6. เจตคติมีท้ังพฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอก พฤติกรรมภายใน เป็น
สภาวะทางจิตใจซึ่งหากไม฽ได฾แสดงออก ก็ไม฽สามารถจะรู฾ได฾ว฽าบุคคลนั้นมีเจตคติอย฽างไรในเรื่องนั้น 
เจตคติที่เป็นพฤติกรรมภายนอกจะแสดงออก เนื่องจากถูกกระตุ฾น และการกระตุ฾นนี้ยังมีสาเหตุอ่ืนๆ 
ร฽วมอยู฽ด฾วย 
  7. เจตคติจะต฾องมีสิ่งเร฾าจึงมีการตอบสนองขึ้น แต฽ก็ไม฽จําเป็นว฽าเจตคติที่
แสดงออกจากพฤติกรรมภายใน และพฤติกรรมภายนอกจะตรงกัน เพราะก฽อนแสดงออกบุคคลนั้น
ต฾องปรับปรุงให฾เหมาะสมกับปทัสถานของสังคม แล฾วจึงแสดงออกเป็นพฤติกรรมภายนอก 
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5. การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 
 5.1 ทักษะ/ กระบวนการทางคณิตศาสตร์   
   
  อัมพร ม฾าคนอง (2553) กล฽าวถึงทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ ดังนี้  
  ความหมายและความส าคัญของทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ เป็นความสามารถหรือความชํานาญในการ
นําความรู฾ทางคณิตศาสตรแไปใช฾ให฾เกิดประโยชนแ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแเป็น
องคแประกอบสําคัญของศักยภาพทางคณิตศาสตรแของผู฾เรียนทุกคน เนื่องจากเป็นสิ่งที่ทําให฾ความรู฾ทาง
คณิตศาสตรแมีความหมาย การจัดการศึกษาคณิตศาสตรแจึงมุ฽งให฾ผู฾เรียนมีทั้งความรู฾และทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแที่ดีควบคู฽กันไป ซึ่งทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแนั้น เป็น
เครื่องมือของผู฾เรียนในการทําให฾ความรู฾ทางคณิตศาสตรแมีความหมายและมีคุณค฽ามากกว฽าเป็นเพียง
วิชาที่ประกอบด฾วยสัญลักษณแและข้ันตอนการแก฾ปัญหาในห฾องเรียน ความรู฾และทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแจึงเป็นของคู฽กัน และเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการแก฾ปัญหาในชีวิตจริง โดย
ประกอบด฾วย 5 ทักษะหลัก ดังนี้ 
   1. การแก฾ปัญหา 
   2. การให฾เหตุผล 
   3. การสื่อสาร สื่อความหมาย และการนําเสนอ 
   4. การเชื่อมโยง 
   5. การคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 
  แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์    
  แม฾ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแจะมีความสําคัญ แต฽การพัฒนาให฾เกิดขึ้น
ในตัวผู฾เรียนก็อาจไม฽ง฽ายนัก เนื่องจากการพัฒนาทักษะใดๆ ก็ตาม ต฾องมีการวางแผนและส฽งเสริมให฾
เหมาะสม ซึ่งผู฾สอนควรเข฾าใจแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ
ดังต฽อไปนี้ 
   1. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแเป็นสิ่งที่ต฾องใช฾ทั้งความรู฾และการคิด 
ผู฾สอนจึงต฾องแน฽ใจว฽า ผู฾เรียนมีความรู฾ในเนื้อหาเพียงพอ และได฾รับการฝึกการคิดมาอย฽างเหมาะสม
เพียงพอที่จะนํามาใช฾ร฽วมกันในการพัฒนาทักษะ 
   2. ทักษะเป็นความสามารถหรือความชํานาญในการทํางาน การพัฒนาทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตรแอาจไม฽เห็นผลเป็นรูปธรรมภายในระยะเวลาอันสั้น แต฽อาจต฾องใช฾
เวลาเป็นเดือน เป็นปี หรือหลายเดือน หลายปี ผู฾สอนจึงต฾องอดทนและให฾เวลาผู฾เรียน 
   3. ในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ ผู฾สอนสามารถพัฒนา
หลายๆ ทักษะไปพร฾อมกันได฾หากกิจกรรมเหมาะสม จึงควรมีการวางแผนการจัดกิจกรรมล฽วงหน฾า 
เพ่ือให฾ใช฾เวลาได฾คุ฾มค฽าท่ีสุด 
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   4. การฝึกทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ ควรฝึกตามระดับความ
ซับซ฾อนจากน฾อยไปมาก จากง฽ายไปยาก อย฽างต฽อเนื่อง จนเมื่อผู฾เรียนคุ฾นเคย จึงอาจขยายไปสู฽การคิด
หรืองานที่ซับซ฾อนมากขึ้น 
   5. กิจกรรมคณิตศาสตรแที่อาจใช฾พัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแมี
มากมาย ผู฾สอนต฾องใช฾วิจารญาณเลือกและจัดให฾เหมาะสมกับทักษะที่ต฾องการพัฒนาและเหมาะสมกับ
ระดับความสามารถและความถนัดของผู฾เรียน 
   6. การพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแเป็นการมุ฽งให฾ผู฾เรียนนํา
คณิตศาสตรแไปใช฾ในชีวิตจริง ซึ่งปัญหา สถานการณแ และบริบทอาจแตกต฽างจากในห฾องเรียน และไม฽
จําเป็นต฾องใช฾ความรู฾และกฎทางคณิตศาสตรแที่เป็นทางการมากนัก ผู฾สอนจึงไม฽ควรคํานึงถึงแบบแผน
ทางคณิตศาสตรแและกรอบของเนื้อหาสาระตามหลักสูตรมากเกินไป จนกลายเป็นอุปสรรคในการ
พัฒนาทักษะและความคิดสร฾างสรรคแทางคณิตศาสตรแ 
  เกณฑ์ในการประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  สําหรับเกณฑแในการตรวจให฾คะแนนนั้น ขึ้นอยู฽กับวัตถุประสงคแของการประเมินว฽า
ผู฾สอบต฾องการประเมินพัฒนาการของทักษะและกระบวนการของผู฾เรียน หรือต฾องการนําผลการ
ประเมินมาใช฾ในการแก฾ไขข฾อบกพร฽องและตัดสินผลการเรียน หากเป็นกรณีแรก การตรวจให฾คะแนน
อาจใช฾แบบองคแรวมโดยไม฽เน฾นรายละเอียดมากนัก แต฽หากเป็นกรณีหลัง อาจต฾องให฾ความสําคัญกับ
ขั้นตอนการทํางาน และต฾องกําหนดเกณฑแการให฾คะแนนในแต฽ละข้ันตอนให฾ชัดเจน รายละเอียดของ
เกณฑแการให฾คะแนนแต฽ละแบบมีดังนี้ 
  เกณฑแการให฾คะแนนเป็นเกณฑแท่ีกําหนดเพ่ือใช฾เป็นแนวทางในการให฾คะแนนผลงาน
หรือคุณภาพการปฏิบัติงานของผู฾เรียน โดยทั่วไปมี 2 แบบ ดังนี้ 
   1. แบบเกณฑแรวม เป็นเกณฑแการให฾คะแนนงานหรือการแก฾ปัญหาโดยพิจารณา
ภาพรวมของคุณภาพของผลงานที่ได฾ ซึ่งอาจมองหลายมิติหรือหลายด฾านรวมกันมีการจําแนกระดับ
คะแนนให฾เห็นความแตกต฽างของคุณภาพงาน ดังตัวอย฽างต฽อไปนี้ 
     
    ระดับคะแนน      คุณภาพงาน 
      4    แสดงวิธีทําชัดเจน และตอบถูกต฾อง 
      3    แสดงวิธีทําชัดเจน แต฽ตอบไม฽ถูกต฾อง 
      2    แสดงวิธีทําบางส฽วน แต฽ตอบถูกต฾อง 
      1    แสดงวิธีทําบางส฽วน แต฽ตอบไม฽ถูกต฾องหรือไม฽ตอบ 
      0    ไม฽แสดงวิธีทํา และตอบไม฽ถูกต฾องหรือไม฽ตอบ 
   2. แบบเกณฑแย฽อยหรือเกณฑแเฉพาะ เป็นเกณฑแการให฾คะแนนเฉพาะขั้น 
เฉพาะงานย฽อย หรือเฉพาะด฾าน โดยกําหนดระดับคะแนนตามความแตกต฽างของคุณภาพงานในขั้น 
งานย฽อย หรือด฾านที่พิจารณา ดังตัวอย฽างต฽อไปนี้ 
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   ด้านวิธีการ 
    ระดับคะแนน      คุณภาพงาน 
      3    ใช฾วิธีการเหมาะสม และดําเนินการถูกต฾อง 
      2    ใช฾วิธีการเหมาะสม แต฽ยังดําเนินการไม฽ถูกต฾อง 
      1    ใช฾วิธีการไม฽เหมาะสม ทําให฾ดําเนินการไม฽ถูกต฾อง 
      0    ไม฽มีการใช฾วิธีการและไม฽มีการดําเนินการ 
  
   ด้านการอธิบายงาน 
    ระดับคะแนน      คุณภาพงาน  
      3    เขียนอธิบายงานทั้งหมดได฾ชัดเจน และสมเหตุสมผล 
      2    เขียนอธิบายงานได฾ชัดเจนเป็นส฽วนใหญ฽ 
      1    เขียนอธิบายงานได฾บางส฽วน แต฽ยังไม฽ชัดเจน 
      0    เขียนอธิบายงานไม฽ได฾ หรือไม฽เขียน 
 
 5.2 การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
  สถาบันส฽งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแและเทคโนโลยี (2551) กล฽าวว฽า การเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตรแ เป็นทักษะ/ กระบวนการที่นักเรียนควรจะเรียนรู฾ ฝึกฝนทักษะ และพัฒนาให฾เกิดข้ึน
ในตัวนักเรียน เพราะการที่นักเรียนเห็นการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ จะส฽งเสริมให฾นักเรียนเห็น
ความสัมพันธแของเนื้อหาต฽างๆ ในคณิตศาสตรแ และความสัมพันธแระหว฽างแนวคิดทางคณิตศาสตรแกับ
ศาสตรแอื่นๆ ทําให฾นักเรียนเข฾าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตรแได฾ลึกซึ้งและยาวนานขึ้น ตลอดจนช฽วยให฾
นักเรียนเห็นว฽าคณิตศาสตรแเป็นวิชาที่มีคุณค฽า น฽าสนใจ และสามารถนําไปใช฾ประโยชนแในชีวิตจริงได฾ 
  ความหมายของการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
  การเชื่อมโยงทางคณิตศาตรแ เป็นกระบวนการที่ต฾องอาศัยการคิด วิเคราะหแ และ
ความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ ในการนําความรู฾ เนื้อหาสาระ และหลักการทางคณิตศาสตรแ มาสร฾าง
ความสัมพันธแอย฽างเป็นเหตุเป็นผล ระหว฽างความรู฾และทักษะ/ กระบวนการที่มีในเนื้อหาคณิตศาสตรแ 
กับงานท่ีเกี่ยวข฾อง เพื่อนําไปสู฽การแก฾ปัญหา และการเรียนรู฾แนวคิดใหม฽ที่ซับซ฾อนหรือสมบูรณแขึ้น  
  แบบของการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์  
  การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ อาจจําแนกตามลักษณะการเชื่อมโยงได฾เป็น 2 แบบ 
ดังนี้  
   1. การเชื่อมโยงความรู฾ต฽างๆ ทางคณิตศาสตรแ เป็นการนําความรู฾และทักษะ/ 
กระบวนการต฽างๆ ทางคณิตศาสตรแ ไปสัมพันธแกันอย฽างเป็นเหตุเป็นผล ทําให฾สามารถแก฾ปัญหาได฾
หลากหลายวิธีหรือกะทัดรัดขึ้น และทําให฾การเรียนการสอนคณิตศาสตรแมีความหมายสําหรับนักเรียน
มากยิ่งขึ้น 
   2. การเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่นๆ เป็นการนําความรู฾และทักษะ
กระบวนการต฽างๆ ทางคณิตศาสตรแไปสัมพันธแกันอย฽างเป็นเหตุเป็นผลกับเนื้อหาและความรู฾ของ
ศาสตรแอื่นๆ เช฽น วิทยาศาสตรแ ดาราศาสตรแ พันธุกรรมศาสตรแ จิตวิทยา และเศรษฐศาสตรแ เป็นต฾น 
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ทําให฾การเรียนคณิตศาสตรแน฽าสนใจ มีความหมาย และนักเรียนเห็นความสําคัญของการเรียน
คณิตศาสตรแ 
  การจําแนกในแต฽ละลักษณะข฾างต฾น ได฾รวมเอาการนําความรู฾และทักษะ/ 
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ ไปใช฾กับสถานการณแในชีวิตจริงด฾วย 
  มาตรฐานทางด้านการเชื่อมโยง 
   -  นักเรียนสามารถระลึกและใช฾การเชื่อมโยงระหว฽างแนวคิดต฽างๆ ทาง
คณิตศาสตรแได฾ 
   -  นักเรียนสามารถเข฾าใจแนวคิดต฽างๆ ทางคณิตศาสตรแว฽าเชื่อมโยงกันอย฽างไร 
และสร฾างแนวคิดทางคณิตศาสตรแใหม฽ที่สอดคล฾องกับของเดิมได฾ 
   -  นักเรียนสามารถระลึกและประยุกตแใช฾คณิตศาสตรแในบริบทอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากคณิตศาสตรแได฾ 
  อัมพร ม฾าคนอง (2553) ได฾กล฽าวถึงการเชื่อมโยงทางคณิตาสตรแไว฾ดังนี้ 
  การเชื่อมโยง 
  การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ เป็นความสามารถของผู฾เรียนในการสัมพันธแความรู฾
หรือปัญหาคณิตศาสตรแที่เรียนมากับความรู฾ ปัญหา หรือสถานการณแอ่ืนที่ตนเองพบ การเชื่อมโยง
ความรู฾ใหม฽กับความรู฾เดิม ทําให฾ผู฾เรียนได฾เรียนรู฾และพัฒนาความเข฾าใจทางคณิตศาสตรแ การเชื่อมโยง
อาจทําได฾หลากหลาย แต฽ที่นิยมทําในห฾องเรียนคณิตศาสตรแมี 3 ลักษณะ ดังนี้ 
    1. การเชื่อมโยงระหว฽างคณิตศาสตรแกับคณิตศาสตรแ เป็นการเชื่อมโยงเนื้อหา
สาระ องคแความรู฾ หรือกระบวนการภายในคณิตศาสตรแ เช฽น การเชื่อมโยงความรู฾เรื่องเส฾นจํานวน 
ระบบพิกัดฉาก คู฽ลําดับ กราฟ ความสัมพันธแ และฟังกแชั่น 
   2. การเชื่อมโยงระหว฽างคณิตศาสตรแกับศาสตรแอ่ืน เป็นการเชื่อมโยงความรู฾หรือ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแกับศาสตรแอ่ืน ในเรื่องที่เก่ียวข฾องกัน เช฽น การเชื่อมโยงความรู฾เรื่องสัญ
กรณแวิทยาศาสตรแ กับนาโนเทคโนโลยี และการแบ฽งตัวของแบคทีเรีย 
   3. การเชื่อมโยงระหว฽างคณิตศาสตรแกับชีวิตประจําวัน เป็นการเชื่อมโยงความรู฾
หรือกระบวนการทางคณิตศาสตรแกับสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวัน เช฽น การใช฾ความรู฾เรื่องทฤษฎี
บทปีทาโกรัสอธิบายว฽าการเดินทางลัดเป็นการเดินในระยะทางท่ีสั้นกว฽าการเดินตามเส฾นทางปกติ 
  การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ เป็นสิ่งที่สะท฾อนให฾เห็นถึงการใช฾งานของคณิตศาสตรแ
ในชีวิตจริงที่สามารถพบเห็นได฾ทั่วไป การเชื่อมโยงมีความสําคัญและจําเป็นสําหรับการเรียนรู฾
คณิตศาสตรแอย฽างมีความหมาย เนื่องจากการเชื่อมโยงจะช฽วยให฾ผู฾เรียนเข฾าใจคณิตสาสตรแที่เรียนใน
ห฾องเรียนได฾ดีขึ้น ตลอดจนมองเห็นความสําคัญและคุณค฽าของคณิตศาสตรแในแง฽ของการเป็นเครื่องมือ
ที่เป็นประโยชนแ ที่สามารถนําไปใช฾กับศาสตรแสาขาอ่ืนได฾ ทําให฾คณิตศาสตรแเป็นวิชาที่น฽าสนใจ ไม฽ใช฾
เป็นเพียงวิชาที่เรียนทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม เพื่อใช฾แก฾ปัญหาคณิตศาสตรแเฉพาะในห฾องเรียนอีก
ต฽อไป ด฾วยเหตุผลดังกล฽าว ทักษะการเชื่อมโยงจึงถูกเน฾นมากในการเรียนการสอนปัจจุบัน 
  ความสามารถในการเชื่อมโยง 
 ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของผู฾เรียนเป็นความสามารถ
ดังต฽อไปนี้ 
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  -  เชื่อมโยงและสัมพันธแความรู฾เชิงมโนทัศนแกับความรู฾เชิงขั้นตอนหรือ
กระบวนการ 
  -  ใช฾คณิตศาสตรแในสาขาวิชาอ่ืน เช฽น ศิลป ดนตรี จิตวิทยา วิทยาศาสตรแ ธุรกิจ 
และในชีวิตประจําวัน 
  -  เชื่อมโยงระหว฽างเนื้อหาหรือหัวข฾อคณิตศาสตรแที่หลากหลาย รวมถึงการใช฾
งานของเนื้อหาหรือหัวข฾อเหล฽านั้น และมองเห็นคณิตศาสตรแเป็นภาพรวมของการบูรณาการ 
  -  วิเคราะหแปัญหาและอธิบายผลโดยใช฾กราฟ ตัวเลข วัตถุ ภาษา แบบจําลอง 
และสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแ 
  -  ใช฾ความคิดทางคณิตศาสตรแที่มีอยู฽ในการทําความเข฾าใจความคิดทางคณิต 
ศาสตรแอื่น 
  -  เชื่อมโยงวิธีการที่แตกต฽างกันที่ใช฾ในการแสดงมโนทัศนแเดียวกัน และท่ีใช฾ใน
การนําเสนออย฽างเดียวกัน 
  -  เห็นคุณค฽าของคณิตศาสตรแในสังคมและวัฒนธรรมของตนเอง 
  -  ใช฾และเห็นคุณค฽าของการเชื่อมโยงระหว฽างหัวข฾อต฽างๆ ของคณิตศาสตรแ และ
ระหว฽างคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่นๆ 
 สิ่งท่ีควรเพิ่ม  
  -  การเชื่อมโยงเนื้อหาภายในคณิตศาสตรแเอง 
  -  การนําคณิตศาสตรแไปใช฾ให฾เป็นประโยชนแ 
  -  การเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับวิชาอ่ืนและกับสิ่งที่อยู฽นอกชั้นเรียน 
 สิ่งท่ีควรลด   
  -  การเรียนหัวข฾อต฽างๆ แยกจากกัน 
  -  การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงโดยปราศจากบริบทที่เหมาะสม 
 สิ่งสําคัญที่จะทําให฾ผู฾เรียนพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงได฾คือ ผู฾เรียนต฾องมีความรู฾และ
มโนทัศนแทางคณิตสาสตรแในเรื่องที่จะนําไปใช฾เชื่อมโยงเป็นอย฽างดี มีประสบการณแในการมองเห็น
ความเกี่ยวข฾องสัมพันธแกันของสิ่งที่จะเชื่อมโยง และมีทักษะในการเชื่อมโยงหรือสร฾างความสัมพันธแ
ในทางคณิตศาสตรแ การเรียนการสอนคณิตศาสตรแเพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงจึงไม฽ควรแยกเนื้อหา
ที่สัมพันธแกันออกจากกันแต฽ควรสอนร฽วมกันไป  
 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 วีระศักดิ์ พัทบุรี (2545) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง 
ฟังกแชันตรีโกณมิติของจํานวนจริงและมุม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว฽าบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนมีประสิทธิภาพเท฽ากับ 84.83/82.67 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช฾บทเรียน
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คอมพิวเตอรแช฽วยสอนหลังเรียนสูงกว฽าก฽อนเรียนอย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ได฾รับการสอนโดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสูงกว฽านักเรียนที่ได฾รับการสอนแบบ
ปกติอย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ประกอบ โพธิ์ทองคํา (2548) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
กลุ฽มสาระการเรียนรู฾ศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว฽าบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมี
ประสิทธิภาพ 81.88/84.00 ซึ่งสูงกว฽าเกณฑแที่กําหนดไว฾ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนหลังเรียนสูงกว฽าก฽อนเรียนอย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนอยู฽ในระดับมากท่ีสุด 
 พนิดา บัวมณี (2549) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน กลุ฽มสาระ
การเรียนรู฾คณิตศาสตรแ เรื่อง อัตราส฽วนและร฾อยละ สําหรับนักเรียนช฽วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
พบว฽าบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีประสิทธิภาพเท฽ากับ 84.74/81.33 ซึ่งสูงกว฽าเกณฑแ 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนหลังเรียนสูงกว฽าก฽อนเรียนอย฽างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนอยู฽
ในระดับดี ตามสมมติฐานที่ตั้งไว฾ 
 สมเกียรติ โพธิ์ทิพยแ (2549) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง 
ประวัติศาสตรแสถาปัตยกรรมยุคกรีกและโรมัน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 
1 พบว฽าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีค฽าเท฽ากับ 81.22/83.55 ซึ่งสูงกว฽าเกณฑแท่ี
กําหนดไว฾คือ 80/80 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว฽าก฽อนเรียนร฾อยละ 36.44 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนอยู฽ในระดับมาก 
 ชณรรษ หาญอาษา (2550) ได฾ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแมัลติมีเดีย เรื่อง เทคนิค
การบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี พบว฽าได฾บทเรียนคอมพิวเตอรแมัลติมีเดียที่มี
คุณภาพด฾านเนื้อหา อยู฽ในระดับดีมาก และด฾านเทคโนโลยีการศึกษาอยู฽ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 
89.85/89.41 
 เกียรติศักดิ์ วงษแจันทอง (2553) ได฾ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู฾ เรื่อง 
เพศศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน พบว฽า 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีประสิทธิภาพอยู฽ในเกณฑแร฾อยละ 87.94 
คะแนน 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ฽มสาระการเรียนรู฾สุขศึกษาและ
พลศึกษา เรื่อง เพศศึกษา คิดเป็นร฾อยละ 82.26 และจํานวนนักเรียนที่ผ฽านเกณฑแ คิดเป็นร฾อยละ 
85.00 
  3. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ในกลุ฽มสาระ
การเรียนรู฾สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง เพศศึกษา มีค฽าเฉลี่ยเท฽ากับ 4.01 ส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท฽ากับ 1.01 อยู฽ในระดับดี 
 นรินทรแ มากดี (2553) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน กลุ฽มสาระ
การเรียนรู฾คณิตศาสตรแ เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว฽าบทเรียนคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอนมีประสิทธิภาพ 84.17/81.60 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได฾รับการสอนโดยใช฾บทเรียน
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คอมพิวเตอรแช฽วยสอนสูงกว฽านักเรียนที่ได฾รับการสอนแบบปกติ อย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
 ประจักษแ อะนันทา (2554) ได฾ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง 
ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ วิชาคณิตศาสตรแพื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว฽า 1) บทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีประสิทธิภาพ 83.15/82.08 2) คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนอยู฽
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ( x = 4.15, S.D. = 0.52) 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู฾เรียนที่เรียน
ด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสูงกว฽าผู฾เรียนที่เรียนด฾วยวิธีสอนแบบปกติอย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 4) ผู฾เรียนมีความพึงพอใจต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนโดยรวมอยู฽ในระดับมากที่สุด 
( x = 4.56, S.D. = 0.54) 5) ผู฾เรียนมีความคงทนของการเรียนรู฾อยู฽ในเกณฑแหลังจากเวลาผ฽านไป 7 
วัน และ 30 วัน สรุปได฾ว฽า บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ วิชา
คณิตศาสตรแพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช฾ในกิจกรรมการเรียนรู฾ได฾ 
 
 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์  
 ลิลลา ดลภาค (2549) ได฾ศึกษากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรแ เรื่อง โจทยแ
ปัญหาเกี่ยวกับสมการที่เน฾นทักษะการเชื่อมโยง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว฽านักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได฾รับการเรียนการสอนเรื่องโจทยแปัญหาเกี่ยวกับสมการที่เน฾นทักษะการ
เชื่อมโยงสามารถสอบผ฽านเกณฑแได฾มากกว฽าร฾อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมด อย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
 รัชนีวรรณ ขันชัยภูม ิ(2551) ได฾ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู฾คณิตศาสตรแตาม
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตแที่มีต฽อทักษะการเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว฽า 
  1. นักเรียนจํานวนร฾อยละ 76.00 มีคะแนนความสามารถในการเชื่อมโยงคิดเป็น
ร฾อยละ 75.60 ซึ่งผ฽านเกณฑแที่กําหนดไว฾ คือ ให฾มีจํานวนนักเรียนไม฽น฾อยกว฽าร฾อยละ 70 มีคะแนนผ฽าน
เกณฑแร฾อยละ 70 ขึ้นไป 
  2. นักเรียนจํานวนร฾อยละ 80.00 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร฾อยละ 77.04 
ซึ่งผ฽านเกณฑแท่ีกําหนดไว฾ คือ ให฾มีจํานวนนักเรียนไม฽น฾อยกว฽าร฾อยละ 70 มีคะแนนผ฽านเกณฑแร฾อยละ 
70 ขึ้นไป 
 
 6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 Jenkins, Goel, and Morrell (2008) ได฾ศึกษาผลการเปรียบเทียบระบบการสอน
ระหว฽างการใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับการสอนแบบดั้งเดิม แก฽นักศึกษาแพทยแในการสอน 
เรื่อง การศึกษาเกี่ยวกับโรคผิวหนัง วิชาการศึกษารูปร฽างสัตวแ พืช : การทดลองควบคุมชนิดสุ฽ม
ตัวอย฽าง พบว฽าการสอนวิธีโดยใช฾โปรแกรมคอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับการสอนแบบดั้งเดิมมี
ประสิทธิภาพเหมือนกัน ซึ่งความแตกต฽างกันน฾อยมาก 
 Kara (2008) ได฾ศึกษาผลของความคงทนในการเรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอน วิชาวิทยาศาสตรแ ซึ่งแบ฽งการทดลองออกเป็น 2 กลุ฽ม คือ กลุ฽มทดลองและกลุ฽มควบคุม กลุ฽ม
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ทดลองจัดการเรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน กลุ฽มควบคุมใช฾วิธีการสอนแบบดั้งเดิม แล฾ว
ใช฾แบบทดสอบก฽อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนกับท้ังสองกลุ฽ม หลังจากการทดสอบอีก 5 เดือน
มาทดสอบซ้ําอีกครั้งหนึ่ง พบว฽าความแตกต฽างอย฽างมีนัยสําคัญระหว฽างคะแนนในการทดสอบของกลุ฽ม
ทดลองและกลุ฽มควบคุม คือ สนับสนุนกลุ฽มทดลอง 
 Aliasgari, Riahinia and Mojdehavar (2010) ได฾ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนและเจตคตขิองนักเรียนต฽อการเรียนรู฾วิชาคณิตศาสตรแ พบว฽ากลุ฽มนักเรียนที่ได฾รับการจัดการ
เรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีพัฒนาการการเรียนรู฾ที่เพ่ิมขึ้น รวมถึงมเีจตคติที่ดตี฽อวิชา
คณิตศาสตรแ เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู฾แบบดั้งเดิม 
 Mohammed and Kanpolat (2010) ได฾ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนในการเพ่ิมทักษะการแยกประเภทของนักเรียนชั้นที่ 2 ที่มีความเสี่ยงต฽อการ
บกพร฽องทางการเรียนรู฾ พบว฽าบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนทําให฾ผู฾ทีมี่ความเสี่ยงต฽อการบกพร฽อง
ทางการเรียนรู฾มีผลการเรียนรู฾ดีขึ้น 
 Perkmen and Cevik (2010) ได฾ศึกษาความสัมพันธแระหว฽างบุคลิกลักษณะของ
นิสิตฝึกสอนดนตรีและแรงบันดาลใจต฽อการเรียนการสอนโดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน พบว฽า
นิสิตฝึกสอนดนตรีประเภทบุคลิกภาพแบบเปิดเผย เข฾ากับผู฾อ่ืนได฾ง฽าย มีการจัดการที่ดี มีความ
รอบคอบระมัดระวัง และอยู฽ในระเบียบวินัย บุคคลเหล฽านี้นําไปสู฽การมีแรงบันดาลใจที่ดีต฽อการใช฾
บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน มากกว฽าผู฾ที่คิดว฽าตนเองอยู฽ในประเภทบุคลิกเงียบขรึม สงวนท฽าที ไม฽มี
ความเป็นระเบียบ เลินเล฽อและหุนหันพลันแล฽น 
 Tekbiyik and Akdeniz (2010) ได฾ศึกษาการสํารวจวิเคราะหแผลการใช฾บทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาวิทยาศาสตรแ พบว฽าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เฉลี่ยของนักเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรแมีการเปลี่ยนแปลงจากร฾อยละ 50 เป็น ร฾อยละ 87 เมื่อนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมาใช฾ 
 Huang, Liu and Chang (2012) ได฾ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก฾ปัญหา
โจทยแปัญหาทางคณิตศาสตรแ ผ฽านระบบการเรียนรู฾ด฾วยคอมพิวเตอรแ พบว฽าความสามารถในด฾านทักษะ
การแก฾ปัญหาทางคณิตศาสตรแสําหรับนักเรียนกลุ฽มทดลองซึ่งใช฾คอมพิวเตอรแช฽วยสอนอยู฽เหนือกว฽ากลุ฽ม
ควบคุมอย฽างมีนัยสําคัญ ส฽วนใหญ฽ผู฾ที่เข฾าร฽วมการทดลองมีความสามารถในการปฏิบัติการทดลองอย฽าง
ต฽อเนื่อง และพวกเขามีความตั้งใจที่จะใช฾ระบบการเรียนที่อยู฽ในระดับสูง ซึ่งแสดงว฽าคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนทักษะการแก฾ปัญหาทางคณิตศาสตรแสามารถใช฾ได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ เป็นเครื่องมือสําหรับครู
ร฽วมในการแก฾ไขการศึกษา   
 
 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
               Rohendi (2012) ได฾ศึกษาการพัฒนาการเรียนการสอนผ฽านสื่ออิเล็กทรอนิกสแโดย
การนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบแอนิเมชั่นเพ่ือปรับปรุงความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ
ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา พบว฽าการเรียนการสอนผ฽านสื่ออิเล็กทรอนิกสแโดยการนําเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบแอนิเมชั่นเพ่ือปรับปรุงความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแไม฽มีนัยสําคัญ
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ทางสถิติ แต฽ยังสามารถปรับปรุงความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของนักเรียนได฾ดีกว฽า
วิธีการสอนแบบปกติ 
 Rohendi and Dulpaja (2013) ได฾ศึกษาแบบจําลองโครงการการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตรแ (CMP) เพ่ือเป็นสื่อในการนําเสนอความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต฾น พบว฽าความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของนักเรียนโดย
ใช฾แบบจําลองโครงการการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ (CMP) เป็นสื่อที่ดีกว฽าแบบทั่วไป นอกจากนี้
กิจกรรมของนักเรียนที่เรียนรู฾โดยใช฾แบบจําลองนี้ดีมากๆ และกลายเป็นสื่อที่ใช฾งานอยู฽มาก 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข฾องพบว฽างานวิจัยส฽วนใหญ฽บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนมีประสิทธิภาพสูงกว฽าเกณฑแที่กําหนดไว฾ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด฾วย
บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสูงกว฽าก฽อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾โดย
ใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนสูงกว฽านักเรียนที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾แบบปกต ิและนักเรียนมีเจต
คติท่ีดีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน จากงานวิจัยที่เกี่ยวข฾องกับความสามารถในการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตรแพบว฽ายังไม฽มีการพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแโดยใช฾บทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนแก฽นักเรียน ผู฾วิจัยจึงต฾องการศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตรแโดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




