
บทที่ 1 บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญ 

ในปจจุบันวงการศึกษาและวงการฝกอบรม ไดนําคอมพิวเตอรไปใชในการสอนและการฝกอบรม

เพิ่มขึ้นเปนลําดับ และมีแนวโนมที่คอมพิวเตอรจะกลายเปนเคร่ืองมือสําคัญที่จะขาดไมไดในการให

การศึกษาและฝกอบรม อยางไรก็ตามยังมีคําถามที่ยังไมสามารถหาคําตอบไดในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอรสามารถนําไปใชกับทุกเน้ือหาไดหรือไม ถาไมสามารถสอนไดทุกเน้ือหา คําถามตอไป

คือเน้ือหาชนิดใดที่ เหมาะสมสําหรับคอมพิวเตอร และเน้ือหาชนิดใดไมเหมาะสมกับการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนจะอยางไรก็ตาม เทคโนโลยีคอมพิวเตอรยังมีโอกาสพัฒนาจากปจจุบันอยูอีก

มากมายดังน้ัน จึงมีโอกาสที่คอมพิวเตอรชวยสอนยังมีโอกาสพัฒนาจากปจจุบันอยูอีกมากมาย ถาจะ

กลาวไปแลวความสามารถของคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันน้ียังอยูในขั้นตนๆ ของพัฒนาการของ

คอมพิวเตอรชวยสอน สิ่งที่จะตามมาในอนาคตน้ันยากที่จะบอกไดวาจะพัฒนาไปถึงระดับใด [1] 

 

สําหรับแนวทางในการแกไขปญหาดังกลาวพบวาปจจุบันวิทยาการทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

ไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว พรอมยังสามารถที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอนไดจึงเปน

แรงผลักดันใหคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในวงการทางการศึกษา ซึ่งสามารถที่จะบันทึกภาพและ

เสียงประกอบการเรียนการสอนไดทั้งรูปแบบ วีซีดี หรือ ดีวีดี หรือสงสัญญาณขอมูลการเรียน          

การสอนผานเครือขายได ดังน้ันเทคโนโลยีจึงมีสวนชวยในการเรียนรู ของผูเรียนใหมีทางเลือก

เพิ่มขึ้นโดย การจัดทําเน้ือหาวิชาใหอยูในรูปแบบ วีซีดี หรือ ดีวีดี ก็จะทําใหเพิ่มโอกาสแกผูเรียน

ไดมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ีโดยผูเรียนไมจําเปนตองเขามาน่ังเรียนภายในหองเหมือนกอน หรือไมตองถือตํารา

เปนเลมในรูปแบบหนังสือ จากการพัฒนาเทคโนโลยีดังกลาวทําใหเราสามารถที่จะเรียนเน้ือหา

บทเรียนผานระบบเครือขาย หรือ ไมผานระบบเครือขายไดดวยตนเองโดยไมเลือกสถานที่และเวลา 

ในการเรียนรู [2] 

 

ในปจจุบันเทคโนโลยีไดมีความกาวหนาและพัฒนาไปตลอดเวลา โดยทุกๆ หนวยงานไมวาจะเปนทั้ง

ทางภาครัฐหรือเอกชน รัฐวิสาหกิจ และ สถานประกอบการตางๆ ไมเวนแมแตทางดานการศึกษาดวย

ก็เชนกันที่ไดมองเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนาผูเรียนโดยผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อ

ใชในการเรียนการสอนตางๆ ผานสื่ออิเล็กทรอนิกส จึงทําใหมีผูสนใจที่จะศึกษาและนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อมาพัฒนาคุณภาพทางดานการสอนมากมาย ไมวาจะเปน E-learning ,         

E-book  และ CAI  เปนตน   
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แตผูคนโดยสวนใหญที่จะพัฒนาเกี่ยวกับทางดานสื่อการเรียนการสอนน้ันยังเปนอาจารยผูสอนเปน

สวนใหญ โดยตัวผูสอนเองน้ันมีความตองการที่จะศึกษาหาความรูเกี่ยวกับงานวิจัย หรือ แมแตผลงาน

ตางๆ ทําใหผลงานที่ไดเปนการวิจัยเพื่อที่ครูผูสอนจะไดนําไปใชงาน และจะไดนําไปใชในการทํา

ผลงาน จึงทําใหงานที่ไดมามุงเนน ไปเพื่อการพัฒนาประโยชนของผูเรียนที่ผูสอนจะมุงเนนให

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพตัวผูเรียน ดังน้ันผูวิจัยจึงมองเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนา

บทเรียนโดยที่ผูวิจัยไดมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญและผูเรียนสามารถที่จะใชงานคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดจริง และโดยทั่วไปผูสอนสวนใหญยังคงเลือกใชการเรียนการสอนแบบบรรยาย เน่ืองจากการเรียน

การสอนแบบบรรยายน้ีเหมาะกับจํานวนนักเรียนที่มีจํานวนมากทั้งยังสะดวก ใชเวลานอยในการ

ถายทอดเน้ือหาสาระการเรียนไดมากกวาที่ครูจะเลือกระบบการเรียนการสอนแบบอ่ืน ซึ่งมีความ

ยุงยากซับซอนกวาทําใหเราสามารถที่จะมองเห็นแนวทางในการเรียนการสอนไดไมดีพอ จึงทําใหมี

ความจําเปนที่จะนําเทคโนโลยีมาใชประกอบความคูไปกับการเรียนการสอน พรอมทั้งตองมีการ

บริหารจัดการสารสนเทศ และบุคลากรที่ใชงานตองมีความรูความเขาใจในระบบที่จะนําไปประกอบ

เปนสื่อในการทําการเรียนการสอนดวย  

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4  

 2.  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 3.  เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

 4.  เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

1.3 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4      

ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้น 

 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอรายวิชาคณิตศาสตร ซึ่งเปน

ปจจัยสําคัญของการเรียนรูคณิตศาสตรตอไปในอนาคต 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

สําหรับนักเรียนชั้นชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ประกอบไปดวย เร่ือง จํานวนนับที่มากกวา 100,000       

การบวกและการลบ การคูณ การหาร ซึ่งไดนํามาใชประกอบเปนบทเรียนในการพัฒนา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับใชในการวิจัยกับทางโรงเรียนปลูกปญญา ปการศึกษา 2556 

 

1.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.5.1 ประชากร  

ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูกปญญา อําเภอเมือง 

จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ระดับชั้นละ 40 คน 

 

1.5.2 กลุมตัวอยาง  

แบงเปน 2 กลุม ดังน้ีคือ 

 

1.5.2.1 กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

กลุมที่ 1 คือกลุมตัวอยางสําหรับทดลองอานเน้ือหาจากเอกสาร บทเรียน เพื่อตรวจสอบ สํานวน 

ลักษณะทางภาษา การสื่อความหมาย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูกปญญา 

อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่เคยผานการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ

ที่มากกวา 100,000 การบวก การลบ การคูณ การหาร มาแลว จํานวน 10 คน  

 

กลุมที่ 2 คือกลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพของแบบทดสอบ ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5      

โรงเรียนปลูกปญญา อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่ เคยผานการเรียน             

วิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก การลบ การคูณ การหาร จํานวน 30 คน 

เพื่อหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

1.5.2.2 กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

กลุมที่ 1 สําหรับการทดสอบกลุมยอย เพื่อตรวจสอบปญหา ขอบกพรอง และอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น

จากการทดลองหาประสิทธิภาพจริง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนปลูกปญญา       
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อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่ไม เคยผานการเรียนวิชาคณิตศาสตร                 

เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก การลบ การคูณ การหาร จํานวน 10 คน  

 

กลุมที่ 2  สําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน ตลอดจนถึง

ความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน ไดแก นักเรียนชั้นชั้นประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนปลูกปญญา        

อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาวิชาคณิตศาสตร        

เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก การลบ การคูณ การหาร จํานวน 30 คน 

 

1.6 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

ผูวิจัยไดต้ังกรอบแนวคิดในการวิจัย  โดยแบงตัวแปรที่ใชในการศึกษา ดังน้ี 

 

1.6.1 ตัวแปรตน  

ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก   

การลบ การคูณ การหาร 

 

1.6.2 ตัวแปรตาม  

ไดแก ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก การลบ การคูณ การหาร 

 

1.7 สมมติฐานของการวิจัย 

 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 อยูในเกณฑ E1 / E2 = 80 / 80             

 2.  ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร    

(Epost - Epre) อยูในเกณฑมากกวาหรือเทากับ   60   

 3.  ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 

 

1.8 ขอตกลงเบื้องตน 

 1.  ในการทดลองคร้ังน้ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองจํานวนนับ         

ที่มากกวา 100,000  การบวก การลบ การคูณ การหาร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในการสรางบทเรียน

ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ IMMCIP (Interactive Multimedia 
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Computer Instruction Package) คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัย              

พระจอมเกลาธนบุรี [3] 

 2.  ความสามารถในการใช เค ร่ืองคอมพิวเตอรที่แตกตางกันของนักเรียน ไมมีผลตอ

ประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียน 

 

1.9 นิยามศัพท 

 

1.9.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  

หมายถึง บทเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวก  การลบ การคูณ      

การหาร ที่สรางโดยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผูเรียนสามารถศึกษาและทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง     

จะเรียนรูไดเร็วหรือชา ตามความสามารถของแตละคน ภายในบทเรียนจะแบงเน้ือหาออกเปน

สวนยอยๆ จากงายไปหายาก ประกอบดวยคําอธิบาย ภาพ เสียง กฎ บทนิยาม ตัวอยาง แบบฝกหัดและ 

แบบทดสอบ ซึ่งนักเรียนสามารถประเมินผลไดดวยตนเอง เมื่อทําไมไดสามารถยอนกลับไปทําใหม

ได 

 

1.9.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ต้ังเกณฑ 80/80 โดย 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคําตอบในการทําแบบฝกหัด

ของนักเรียนทุกหนวยการเรียน สวน 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่

นักเรียนทําไดหลังจากเรียนจบบทเรียน 
 

1.9.3 ประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

หมายถึง ผลตางของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ซึ่งคาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนที่ไดตองมากกวาหรือเทากับรอยละ 60 

 

1.9.4 ความพึงพอใจ  

หมายถึง ความคิดเห็นที่ผูเรียนมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานตางๆ ไดแก ดานการ

นําเสนอ ดานตัวอักษร ดานภาพประกอบ และ ดานเสียงประกอบและเสียงบรรยาย 
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