
บทที่ 1 บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญของงานวิจัย 

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิดสรางสรรค         

คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหา และสถานการณไดอยาง     

ถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตองและ

เหมาะสม คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืนๆ 

คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น และสามารถอยูรวม    

กับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข คณิตศาสตรเปนวิชาที่สําคัญและไมควรมองขาม เพราะคนเกงคณิตศาสตร

ไดสรางคุณประโยชนแกประเทศชาติมากมาย คนที่เกงคณิตศาสตรมิไดเกงจากการเรียนรูจาก

ครูผูสอนในหองเรียนอยางเดียว แตตองหมั่นหาโจทยคณิตศาสตรที่แปลกใหมมาฝกฝนอยาง

สม่ําเสมอ ในการเรียนคณิตศาสตรใหไดดีน้ัน คงตองเร่ิมที่การฝกฝนตนเองใหเปนผูเรียนที่ดี คือ 

ในขณะที่ครูสอนจะตองคิดตาม ถาม จด หรือ หากอานหนังสือ หรือ ทําแบบฝกหัดมากๆ จัดเวลา

ทบทวนสิ่งที่เรียนมา หรืออานลวงหนาสิ่งที่จะเรียนตอไป หมั่นทบทวนความรูกับเพื่อน หรือแบงปน

แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน รวมถึงการศึกษาเรียนรูดวยตนเอง ที่สําคัญเคล็ดลับในการเรียน

คณิตศาสตรอาจยึดหลัก 3 จ. คือ จริงใจ ไมมีอคติกับครูผูสอน จดจํา ต้ังใจฟงครูสอนและหาเหตุผลกับ

บทเรียน และเจาะลึก โดยตองทําแบบฝกหัดเปนประจําสม่ําเสมอ [1] 

 

ปญหาสําคัญของการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร คือ ครูสวนใหญยังคงใชวิธีการสอนแบบ

บรรยายโดยไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ทําใหนักเรียนที่เรียนรูไดเร็วสามารถ

เขาใจเน้ือหาไดงาย สวนผูที่เรียนรูชาหรือฟงบรรยายไมทันหรือไมเขาใจเน้ือหาที่บรรยายก็เกิดความ

เบื่อหนายไมอยากเรียนเร่ืองใหมจะยิ่งประสบปญหามากขึ้น เพราะขาดความรูความเขาใจในเร่ืองเดิม

ที่เปนพื้นฐาน สงผลใหผลเรียนรูของผูเรียนตํ่าลง และจะมีเจตคติที่ไมดีตอการเรียนคณิตศาสตรใน

ที่สุด 

 

ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนน้ัน เพื่อใหผูเรียนเขาใจเน้ือหารายวิชาคณิตศาสตรไดดีจําเปน     

ที่จะตองมีสื่อการสอน ซึ่งลักษณะของสื่อการสอนจะแตกตางกันไปตามความเหมาะสม และใน

ปจจุบันการพัฒนาสื่อน้ันไดนําเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเขามาชวยในการพัฒนา เพื่อใหสื่อมีความ

นาสนใจ เราใจ มีความเขาใจตรงกันของผูเรียน และตอบสนองความตองการของผูเรียนไดมากที่สุด 

สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี จะถูกบันทึกไวในแอพพลิเคชั่นลงบนแท็บเล็ต มีการ

นําเสนอเน้ือหา โดยมีขอความ ภาพ และเสียงเปนองคประกอบหลัก หรือมีภาพเคลื่อนไหว
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ประกอบดวย โดยมีเปาหมายที่สําคัญคือ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหเกิด

ความตองการที่จะเรียนรู ในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หรือการ

โตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ (FEEDBACK) นอกจากน้ียังเปนสื่อที่สามารถตอบสนอง

ความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี  อีกทั้งยังประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได

ตลอดเวลา 

 

OTPC (One Tablet Per Child) เปนนโยบายภาครัฐโดยเฉพาะดานการจัดการศึกษาของรัฐบาล ที่แถลง

ไวตอรัฐสภาเมื่อวันที่ 26 สิงหาคม 2554 โดยพัฒนาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาให

ทัดเทียมกับนานาชาติน้ัน เปนนโยบายที่มีความสําคัญยิ่ง รัฐบาลไดกําหนดแนวนโยบายที่ชัดเจน    

เพื่อเรงพัฒนาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาใหเปนเคร่ืองมือยกระดับคุณภาพและ

กระจายโอกาสทางการศึกษาใหมีระบบการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกสแหงชาติเปนกลไกในการ

ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนของการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและเอ้ือใหเกิดการเรียนรูตลอด

ชีพ พัฒนาเครือขายและพัฒนาระบบ “ไซเบอรโฮม (Cyber Home)” ที่สามารถสงความรูมายังผูเรียน

โดยระบบอินเทอรเน็ตความเร็วสูง สงเสริมใหนักเรียนทุกระดับชั้นใชอุปกรณคอมพิวเตอรแท็บเล็ต

เพื่อการศึกษา (Tablet) ขยายระบบโทรทัศนเพื่อการศึกษาใหกวางขวาง ปรับปรุงหองเรียนใหได

มาตรฐาน หองเรียนอิเล็กทรอนิกส รวมทั้งเรงดําเนินการใหกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา

สามารถดําเนินการได “แท็บเล็ตเพื่อการศึกษา (Tablet for Education)”  จึงกลายเปนเคร่ืองมือดานสื่อ

เทคโนโลยี เพื่อการศึกษาที่สําคัญและมีอิทธิพลคอนขางมากตอการปรับใชในการสรางมิ ติ             

แหงการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการจัดการศึกษาไทยในปจจุบัน ซึ่งเปนยุคสังคมสารสนเทศและ

อินเทอรเน็ตความเร็วสูง ซึ่งแนวนโยบายของรัฐบาลมุงเนนที่จะใชสื่อแท็บเล็ตใหผูเรียนทุกคนได

เรียนรูตามศักยภาพและความพรอมที่มีอยู โดยที่นโยบายของการปฏิบัติกับนักเรียนชวงแรกตาม

โครงการ One Tablet Per Child จะมุงเนนไปที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวนประมาณ 

588,967 คน เปนกลุมเปาหมายนํารองที่สําคัญของการนําสื่อแท็บเล็ตสูการพัฒนาการเรียนรู [2] 

 

One  Tablet  Per  Child  เปนสื่อการเรียนรู เปนเคร่ืองมือสงเสริม และสนับสนุนการจัดกระบวนการ

เรียนรู เพื่อใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง  สามารถเขาถึงความรู ทักษะกระบวนการและ

คุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพ การเลือกใชสื่อ ควรเลือก  

ใหมีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและรูปแบบการเรียนรูที่หลากหลายของผูเรียน ผูสอนสามารถ

จัดทําหรือเลือกใชสื่อประกอบการจัดการเรียนรูใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 

 

การจัดทํา การเลือกใช และการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู ผูสอนตองคํานึงถึงความสอดคลองกับ

หลักสูตรวัตถุประสงคของการเรียนรู เปาหมายการจัดการเรียนรู การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  
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และการจัดประสบการณตองสงเสริมใหผู เรียนมีสมรรถนะและคุณลักษณะที่พึงประสงคตาม

หลักสูตร สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัดและความถูกตองของเน้ือหาสาระการเรียนรู     

การใชภาษาที่ถูกตอง รูปแบบการนําเสนอที่เขาใจงาย ไมเปนอุปสรรคตอการเรียนรูของผูเรียน และ

ไมขัดตอศีลธรรมความมั่นคงของชาติ 

 

ดังน้ัน ผูวิจัยจึงตองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา  

ปที่ 1 บนแท็บเล็ต ขึ้นเพื่อใหผูเรียนมีผลการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น และนําความรูไปใชในการเรียน

คณิตศาสตรในระดับที่สูงขึ้นตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1  

 2.  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 

 3.  เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียน 

 

1.3  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา  

ปที่ 1  
 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 1.  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1         

มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด E1/E2 ≥ 80/80 

 2. ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียน Epost - Eper ≥ 60 

 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

 

1.5.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.5.1.1  ประชากร  

ที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557  

โรงเรียนวัดมวง เขตบางแค กรุงเทพมหานคร ที่เรียนวิชา คณิตศาสตรจํานวน 145  คน และนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 40 คน 
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1.5.1.2 กลุมตัวอยาง 

ที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี แบงเปน 2 กลุม ไดแก  

กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 

กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางสําหรับอานเน้ือหาจากบทเรียนเพื่อตรวจสอบภาษา การสื่อความหมาย 

ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เคยเรียนคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มาแลว  

จํานวน 10 คน 

 

กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางสําหรับหาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เคยเรียนคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา      

ปที่ 1 มาแลว จํานวน 30 คน 

  

กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดสอบยอย เพื่อตรวจสอบปญหา ขอบกพรองและอุปสรรค

ที่อาจเกิดขึ้นในการนําบทเรียนไปจัดการเรียนรูแบบรวมมือจริง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่     

1 ที่ไมเคยผานการเรียนเน้ือหาดังกลาว จํานวน 10 คน 

 

กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน คือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดมวง เขตบางแค กรุงเทพมหานคร ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร 

ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน 1 หองเรียน โดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling)  

 

1.5.2 เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับช้ันประถมศึกษา  

ปที่ 1 ของภาคเรียนที่ 1 มีดังนี้  

หนวยที่ 1 จํานวนนับ 1 ถึง 5 และ 0   

หนวยที่ 2 การเปรียบเทียบจํานวน 1 ถึง 5  และ 0 

หนวยที่ 3 จํานวนนับ 6 ถึง 10 

หนวยที่ 4 การเปรียบเทียบจํานวนนับ 1 ถึง 10 และ 0 

หนวยที่ 5 การบวกจํานวนสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 9 

หนวยที่ 6 โจทยปญหาการบวกที่มีผลบวกไมเกิน 9 
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1.5.3   ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

 

1.5.3.1  ตัวแปรตน   

คือ การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 

 

1.5.3.2  ตัวแปรตาม  

คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 1  

 

1.6 ขอตกลงเบื้องตน 

 1.  งานวิจัยน้ีผูวิจัยไดดําเนินการ ตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer Instruction Package : CIP) ตามทฤษฎีที่เรียกวา IMMCI Instruction Design Model [3] 

ของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ซึ่งได

พัฒนาขึ้นและกําหนดเปนแนวทางไวในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนสําหรับนักศึกษา   

ครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

 2. ผูเรียนที่ใชเวลาเรียนตางกันถือวาไมมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน เน่ืองจากการจัดการเรียนรู

แบบรวมมือ ดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนสื่อ

การเรียนรายบุคคล ผูเรียนสามารถนําไปเรียนรูตางเวลาตางสถานที่ได และผูเรียนสามารถเรียนรูแบบ

รวมมือกันโดยนําความรูที่ไดมาแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 

 3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มี

เน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

 

1.7 นิยามศัพท 

 

1.7.1  การเรียนรูแบบรวมมือ  

หมายถึง การนําเสนอเน้ือหาในบทเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร  

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ซึ่งแบงนักเรียนเปนกลุมยอย ซึ่งสมาชิกในกลุมจะมีความสามารถใน

ระดับที่ตางกัน เชน เกง ปานกลางและออน มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน มีการทําแบบทดสอบเพื่อ    

ดูความกาวหนาของแตละบุคคล จากน้ันผูที่ไดคะแนนสูงจะมีการยอมรับจากในกลุม หรือมีการให

รางวัลในการพัฒนาตนเองใหมีผลการเรียนที่ดีขึ้นได 
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1.7.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

หมายถึง ผลการทดสอบความรูจากแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้น เกี่ยวกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ของผูเรียนกอน   

และหลังการใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 

1.7.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 1 (Efficiency : E1/E2)  

หมายถึง ประสิทธิภาพของสื่อ ที่วัดไดจากกระบวนการเรียนการสอน ตามเกณฑ 80/80 โดยที่ 80      

ตัวแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางกระบวนการไดจากคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบทดสอบ เมื่อเรียนจบ  

ในแตละหนวยการเรียน (Modules)ไดคาเฉลี่ยไมตํ่ากวา รอยละ 80   80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หลัง

กระบวนการเรียน ไดจากคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนจบทุกหนวยการเรียน     

แลว (Post - test) ไดคาเฉลี่ยไมตํ่ากวารอยละ 80  

 

1.7.4  ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน  

คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนเพิ่มขึ้น มากกวารอยละ 60 เน่ืองจากสื่อที่

พัฒนาขึ้นชวยใหผูเรียนสามารถทบทวนไดบอยเทาที่ตองการ ผูเรียนที่เรียนออนสามารถทบทวน   

และเรียนตามเพื่อนได ทําใหผลการเรียนของผูเรียนโดยรวมเพิ่มขึ้นมากกวารอยละ 60 

 

1.7.5  ผูเรียน  

หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนวัดมวง สํานักงาน

เขตบางแค กรุงเทพมหานคร 

 


