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        การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เ ร่ืองคาของเงินและ           

การใชจาย และความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอย จากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษา เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย มีระดับสติปญญาระหวาง 

50 – 70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่         

4 – 6) โรงเรียนบางบัว (เพงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร)  กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2551 เลือกมาโดยวิธีเจาะจง จํานวนทั้งหมด 7 คน ใชเวลาในการทดลองสัปดาหละ 3 วัน ในเวลา

เรียนปกติ วันละ 60 นาที  และเรียนเสริมนอกเวลาเรียนปกติ วันละ 60 นาที   เคร่ืองมือที่ใชในการ

รวบรวมขอมูลไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจที่นักเรียนมีตอการเรียน สถิติที่ใชใน

การวิเคราะหขอมูล ไดแก คามัธยฐาน คาพิสัยควอไทล  และสถิติทดสอบ วิลคอกสันแมท        

แพร ซายด แรงค (The Wilcoxon Matched – Pairs Signed – Ranks Test) 

 ผลการวิจยัพบวา  

 1.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน 

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจากใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี  

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการ

สอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจายสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 



 

 3.  ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยู

ในระดับมาก 
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 This research aimed to study learning achievement and learning satisfaction of 

the second-level students with mild intellectual disabilities through computer-based 

multimedia lessons of money value and expenditures. The sample group consisted of 7 

mildly – retarded students (without multiple handicaps) with  IQ scores between 50-70 

and enrolled in level 2 (Prathom 4-6) in Bang Bua School (Pengtangtrongchit), Bangkok, 

during the second semester of the academic year 2008. These students were selected 

by the method of purposive sampling. The experiment was conducted for 3 weeks.      

On each day, the observation was done during regular classes for 60 minutes and 

outside regular classes for 60 minutes. The tools used in data collection were computer-

based multimedia lessons, mathematics lesson plans, tests, and learning satisfaction 

questionnaire. Statistics for analysis include: median, interquartile range, and               

The Wilcoxon Matched – Pairs Signed - Ranks t Test data. 

 The results of the research were concluded as follows: 

 1. The learning achievements in money value and expenditures of second - 

level students (Prathom 4 - 6) with mild retardation after using computer-based 

multimedia lessons were satisfying level. 

 2. The learning achievements in money value and expenditures of second-

level students (Prathom 4 - 6) with mild retardation after using computer-based 

multimedia lessons were higher at a statistical significance of .05 

 3. The learning satisfaction of second-level students (Prathom 4 - 6) with mild 

retardation after using computer-based multimedia lessons was in a high level. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงดวยดี เพราะผูวิจัยไดรับความชวยเหลือและการให

คําแนะนําอยางดียิ่งจากผูชวยศาสตราจารย ดร.ดารณี  ศักด์ิศิริผล ประธานกรรมการควบคุม

ปริญญานิพนธผูชวยศาสตราจารย ดร.ไพฑูรย  โพธิสาร กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ซึ่งไดให

แนวทาง คําแนะนํา คําปรึกษา ตรวจแกไขขอบกพรองในการทําปริญญานิพนธ รวมทั้งใหความ 

เอาใจใสและกําลังใจแกผูวิจัยเปนอยางดียิ่ง และ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ณัฐวรรณ  ยศวัฒน และ

อาจารยประพิมพพงศ  วัฒนะรัตน กรรมการที่แตงต้ังเพิ่มเติม ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอยางสูง 

 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร ที่ชวยกรุณาใหคําแนะนํา   

ใหคําปรึกษาและชี้แนะแนวทางในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขอขอบพระคุณอาจารย

พรรณภา  พูลบัว ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ  อาจารยสุจิตรา  สุขเกษม นักวิชาการพิเศษ 7 

และอาจารยวิไลพร  ศิลางาม อาจารยฝายงานวัดผลโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี  ที่กรุณาเปน

ผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือและไดใหความชวยเหลือตรวจสอบแกไขจนไดเคร่ืองมือที่สมบูรณ 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยประจําสาขาวิชาการศึกษาพิเศษทุกทานที่ไดกรุณาอบรม    

ส่ังสอน ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ทักษะ ประสบการณที่ดีและมีคุณคายิ่งแกผูวิจัยจนประสบ

ความสําเร็จในการศึกษาและขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนบางบัว (เพงต้ังตรงจิตร       

วิทยาคาร) กรุงเทพมหานคร  อาจารยสุชา   จันทร เอม  ครูประจําช้ันนักเรียนชวงช้ันที่  2 

(ประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่อํานวยความสะดวกในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลในการศึกษา

ใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี  

 ขอขอบพระคุณทานผูอํานวยการ คณะผูบริหาร คณะครู โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรีที่ให

ทุนการศึกษา ใหโอกาสและความชวยเหลือในดานตางๆ เปนอยางดี และขอขอบคุณนางสาว  

อนัญยาณี  ศรีนอก นางสาวบัณฑิตา ลิขสิทธิ์ นิสิตปริญญาโท เอกการศึกษาพิเศษ สาขาการสอน

ผูที่มีความบกพรองทางการไดยินที่มีสวนเกี่ยวของใหความชวยเหลือในการศึกษาคร้ังนี้สําเร็จเปน

อยางดี 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 
ภูมิหลัง 
 คณิตศาสตรเปนวิชาพื้นฐานอยูในกลุมสาระการเรียนรูของหลักสูตรการศึกษา           

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมี

คุณภาพ(กรมวิชาการ. 2545: 3) และ ถือวาคณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูและเปนทักษะ

พื้นฐานในการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึนหลักสูตรคณิตศาสตรจึงมุงเนนให

ผูเรียนไดเรียนคณิตศาสตรอยางมีความหมาย เรียนรูส่ิงตางๆ ดวยความเขาใจ ฝกฝนใหเกิดทักษะ

จนเกิดความคลองแคลว แมนยํา รวดเร็ว พัฒนาการคิดอยางมีเหตุผล รูคุณคาของคณิตศาสตร  

 ในบรรดากลุมสาระการเรียนรูตางๆ ตามที่หลักสูตรกําหนดกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรนับวาเปนกลุมสาระการเรียนรูที่คอนขางยากมากสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง 

แตละประเภทที่มีความสามารถและขอจํากัดทางการเรียนรูที่แตกตางกัน    โดยเฉพาะนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย การวางพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยจึงเปนส่ิงจําเปน และสําคัญมากที่จะชวยใหนักเรียน

สามารถดํารงชีวิตได หลักสูตรคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษามีการสอนเกี่ยวกับเงิน เชน สอนใหรูจัก

ลักษณะและคาของเงิน   ดังนั้นการสอน คาของเงินและการใชจายเงินในชีวิตประจําวันใหกับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจึงเปนส่ิงสําคัญ   แตนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาการพัฒนาดานการเรียนรู เร่ือง คาของเงิน และการใชจายเงินเปนเร่ืองที่กระทําไดยาก  

เนื่องจากนักเรียนกลุมนี้มีความบกพรองทางการคิด  การใชเหตุผล และความจํา ซึ่งส่ิงเหลานี้จะมี

ผลตอการเรียนรูคณิตศาสตรเปนอยางมาก แตนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะเรียนได

มากนอยเพียงใดนั้น ข้ึนอยูกับองคประกอบหลายอยาง เชน ระดับสติปญญา   เนื้อหาของหลักสูตร

ตลอดจนวิธีสอน (ผดุง อารยะวิญู. 2542: 85)  

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ตองเนนความเขาใจมากกวาความจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งตองมีการฝกฝนทักษะตางๆ

ซ้ําๆอยางตอเนื่องมีการแบงข้ันตอนการเรียนรูเปนขอยอยๆเพื่อใหงายตอการเรียนรูและประเมิน 

(Sedlak; & Sedlak. 1985: 8 -13) นอกจากนี้นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามีชวงความ

สนใจสั้น การสอนแบบผอนคลายไมตึงเครียด เปล่ียนกิจกรรมการสอนเปนการเลนจะชวยให

นักเรียนรูสึกสนุกสนาน มีความสนใจอยากเรียนตอ (พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร. 2539) ในการเรียน
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การสอนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจึงควรมีวิธีสอนยืดหยุนตาม

ความสามารถของนักเรียนแตละคนมีส่ือการสอนที่นาสนใจ เราใจ เชน สีสัน  รูปภาพ ขนาด     

และเสียง เพื่อใหนักเรียนมีความสนใจสนุกสนานและไมเบ่ือหนายในการเรียน ส่ิงที่เปนตัวชวย

ใหกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีพัฒนาการข้ึนคือการใชส่ือการสอน 

จากการศึกษางานวิจัยที่สนับสนุนการใชส่ือการสอนท่ีนาสนใจสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญา ไดแก เกศณี  มงคลศรีวิทยา (2550: บทคัดยอ);  มัสหลัน สาเอียด (2549: 

บทคัดยอ); กัณยณภัทร อินทจันทร (2548: บทคัดยอ) พบวาการใชส่ือการสอนที่นักเรียนช่ืนชอบ

ทําใหพัฒนาการการเรียนรูทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

สูงข้ึน และอยูในระดับดี  

 ส่ือการสอนมีมากมายหลายแบบ ส่ือการสอนบางอยางสามารถหามาไดจากของจริง  

แตบางอยางตองสรางข้ึนมาโดยใชเทคนิคบางอยางมาชวยในการผลิต นักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาเปนนักเรียนที่มีความแตกตางจากนักเรียนปกติ ทั้งทางดานอารมณ  สมาธิ และ

สติปญญา  บางคนอาจมีอารมณโกรธงาย กาวราว สมาธิส้ัน กลัวเสียงดัง มีปญหาทางดานทักษะ

การอาน ทักษะการฟง ทักษะการพูด ฯลฯ การสรางส่ือการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาจึงตองคํานึงถึงปจจัยหลายดาน  เชนส่ือการสอนที่เปนของจริง  หรือจะเปนส่ือ       

ที่ผลิตข้ึนเอง เชน ส่ือรูปภาพ บัตรคํา เปนตน แตปจจุบันวงการวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีได   

กาวไกลทําใหมีวิธีการสรางส่ือ ซึ่งเปนวิธีการหนึ่งที่สามารถสรางไดงายและชวยเสริมทักษะการ

เรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาได คือการใชคอมพิวเตอรเขามาชวยในการผลิต

ส่ือ ซึ่งสามารถผลิตไดมากมายหลายประเภททั้งส่ือกระดาษ  ส่ือเสียง  และส่ือคอมพิวเตอรชวย

สอน หรือ Computer Assisted  Instruction (CAI ) (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

2544: 93) 

 ส่ือที่ใชกันมากในปจจุบัน คือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การนําส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เ ดียมาใชในการเ รียนการสอนวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเ รียนที่มี             

ความบกพรองทางสติปญญาจะชวยแกปญหาขอจํากัดในการเรียนรู รับรูและสงเสริมใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนไดอีกทางหนึ่ง เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะเปน

ส่ือภาพเคล่ือนไหวและในบางบทเรียนที่มีเกมประกอบในบทเรียนทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

นักเรียนมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนมากข้ึน นอกจากน้ีลักษณะการจัดบทเรียนยัง

สามารถเรียนเนื้อหาไปตามลําดับข้ันโดยจัดบทเรียนใหเร่ิมจากบทเรียนที่งายไปหายาก สามารถ

ทบทวนบทเรียนซํ้าๆไดซึ่งตรงกับลักษณะการเรียนรูของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
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ที่เรียนรูชากวาเด็กปกติและตองทบทวนบทเรียนที่เรียนไปแลว เนื่องจากนักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญามักลืมงาย (ผดุง อารยะวิญู. 2542: 52)  นอกจากนี้ขอดีของส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ สามารถกลับไปฝกฝนได  มีการใหกําลังใจเมื่อตอบถูกและใหแกตัวใหม

ไดในกรณีตอบผิดเปนการเสริมแรงใหกําลังใจ ชวยสรางเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับส่ือและเทคโนโลยีสารสนเทศ        

ที่นํามาใชในการเรียนการสอน  พบวาไดมีการนําส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศประเภทตางๆ เชน  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วีดิทัศน  โทรทัศน  วิทยุ  ตลอดจนเครือขายคอมพิวเตอรมาใชและลวนเปน

ส่ือที่สงผลตอการเรียนการสอน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 ก.: 14) และจากงานวิจัยการเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาการเรียน

ปกติ และสามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน (สมรัตน     

เรืองอิทธินันท. 2550 : บทคัดยอ; สุทิสา  เล่ืองลือ. 2549 : บทคัดยอ; ประภาพร จันทะบุรม. 2548: 

บทคัดยอ) เชนเดียวกับงานวิจัยของ โอโซโก (Osoko. 1999) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยี

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน ผลการวิเคราะห

สรุปไดวา เทคโนโลยีสามารถเปล่ียนแปลงวิธีการสอน และกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียน  

การสอน 

 จากสภาพปญหาดังกลาวในการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยจึงควรไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใช

จายข้ึน แลวนํามาใชในการเรียนการสอนกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย      ชวงช้ันที่ 2 เพื่อนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยจะไดมีส่ือไวใช

ประโยชนในการเรียนการสอนอันเปนการสงเสริมและสนับสนุนการเรียนของนักเรียนที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาใหมีการพัฒนาศักยภาพการเรียนรูตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับ

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจาก 

การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน

ระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย     

กอนและหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ

นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
          ผลของการศึกษาคนควาคร้ังนี้จะเปนแนวทางใหกับครูและผูเกี่ยวของกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย           

เร่ือง คาของเงินและการใชจายไปใชในการเรียนการสอนใหกับนักเรียน และเปนแนวทางแกครูและ

ผูเกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญานําแนวทางในการสรางคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนตอนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับอ่ืนๆ

ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการวิจยั 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย    

มีระดับสติปญญาระหวาง 50 – 70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับชวงช้ันที่ 2  

(ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 – 6) 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา     

ระดับเล็กนอย  มีระดับสติปญญาระหวาง 50 – 70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูใน

ระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6)  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนบางบัว 

(เพงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร) กรุงเทพมหานคร เลือกโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 

7 คน 

 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอร

มาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด  การทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึน

ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  นักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาในแตละกรอบจากคอมพิวเตอร 

โดยมีครูผูสอนเปนผูแนะนําและคอยควบคุม  เนื้ อหาที่ ใช ในการทดลองเปนเนื้อหาใน                 

วิชาคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงิน และการใชจายตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  

2544  สาระที่ 2: การวัด หนวยการเรียนรูที่ 9 เร่ือง เงิน โดยเนื้อหาในบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา

แยกออกเปนหัวขอยอย ไดดังนี้ 
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 1 การจําแนกและบอกคาของเงินเหรียญ และธนบัตรไมเกนิ 20 บาท 

 2. การเปรียบเทยีบคาของเงินและแลกเงิน 

 3. การบอกมูลคาของเงนิและการรวมเงิน 

 4. การจายเงนิพอดีกับราคาสินคา 

              การสอนคณิตศาสตร เร่ืองคาของเงนิและการใชจาย ประกอบดวย 

 1.  แผนการจัดการเรียนรู คาของเงนิ และการใชจาย มีทัง้หมด  18  แผน ใชเวลาสอน

แผนละ 60  นาท ี
 2.  เนื้อหาบทเรียนเมื่อกําหนดเงินเหรียญและธนบัตรให สามารถจําแนกและบอกคาของ

เงินเหรียญและธนบัตร เชน เหรียญ 5 บาท มีคาเทากับเหรียญ 1 บาท 5 เหรียญ   เมื่อกําหนดเงิน

เหรียญและธนบัตรให สามารถเปรียบเทียบคาของเงินและแลกเงินได เชน  เหรียญ 5 บาท            

1 เหรียญ แลกเหรียญ 1 บาทได 5 เหรียญ  เมื่อกําหนดราคาส่ิงของ นักเรียนสามารถจายเงิน       

ใหพอดีกับราคาส่ิงของจะตองใหเงินเหรียญหรือธนบัตรอยางไรใหพอดีกับราคาสินคา 

         3. แบบฝกหัดจะเปนแบบฝกหัดทบทวนหลังการสอนมีทั้งหมด 18  แบบฝกหัด 

แบบฝกหัดละ 10 ขอ  ไดแก แบบฝกหัดจําแนกคาของเงินและธนบัตร 4 แบบฝกหัด แบบฝกหัด

เปรียบเทียบคาของเงิน 1 แบบฝกหัด  แบบฝกหัดการแลกเงิน 5 แบบฝกหัด  แบบฝกหัดการบอก

คาของเงินและการรวมเงิน 4 แบบฝกหัด และแบบฝกหัดการจายเงินพอดีกับราคาสินคา              

4 แบบฝกหัด เมื่อจบแบบฝกหัดจะมีเกมใหนักเรียนเลนเพื่อฝกทักษะและเปนการผอนคลาย ซึ่งเกม

จะเปล่ียนไปตามเนื้อหาที่สอน เชนเนื้อหาเกี่ยวกับ ใหจําแนกและบอกคาของเงินเหรียญ และ

ธนบัตร  เกมที่ใหเลนจะเปนเกมหาเหรียญวาในภาพมีเหรียญ 1 บาท กี่เหรียญ  เหรียญ 5 บาท     

มีกี่เหรียญ เปนตน 

 ใชเวลาในการสอนสัปดาหละ 3 วัน ในเวลาเรียนปกติ วันละ 60 นาที  และเรียนเสริม

นอกเวลาเรียนปกติ วันละ 60 นาที   รวมวันละ 120 นาที   

 
 ตัวแปรที่ศกึษา  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2. ความพึงพอใจตอการเรียน 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู ความเขาใจ เร่ือง คาของเงินและ

ความสามารถในการใชจายโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้สอดคลองกับพฤติกรรม

ดานความรูและความเขาใจและสติปญญา (Cognitive Domain) ตามที่วิลสัน (Wilson. 1971: 

634 – 685) จําแนกไว ซึ่งวัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรางข้ึน

และหาคุณภาพแลวเปนแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก  จํานวน 20 ขอ ตามเนื้อหา คาของเงินและ  

การใชจาย 4 เร่ืองคือ  การจําแนกและบอกคาของเงินเหรียญ และธนบัตร การเปรียบเทียบคาของ

เงินและแลกเงิน    การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงิน   การจายเงินพอดีกับราคาสินคา 

 2. ความพึงพอใจตอการเรียน หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนเกี่ยวกับความ      

ชื่นชอบ ความพึงพอใจ และสนใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ือง คาของเงินและการใชจาย สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6)ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย โดยในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวย 

ดานเนื้อหา  ดานกิจกรรมเกมประกอบการเรียนรู และดานการวัดและประเมินผล ซึ่งวัดโดยแบบ  

วัดความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ขั้นตอน เนื้อหา 

ขั้นนํา/ทบทวน 
1. ผูสอนช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรูที่

นักเรียนตองปฏิบัติ 

2. นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
ขั้นบอกวัตถุประสงค 
3. ผูสอนแจงวัตถุประสงคของบทเรียน

และระดับการเรียนรูหรือพฤติกรรมการ

เรียนรูที่คาดหวังแกผูเรียน 

4. ผูสอนช้ีแจงสาระของบทเรียน 
ขั้นนําเสนอเนื้อหาใหม 
5. ผูสอนอธิบายเนื้อหาในบทเรียนและ

ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตาม 

ขั้นฝกโดยการช้ีแนะ 
6. ผูสอนปฏิบัติใหนักเรียนดูเปน

ตัวอยาง นักเรียนปฏิบัติตาม ผูสอนให

ขอมูลปอนกลับ  ใหการเสริมแรงหรือ

แกไขขอผิดพลาดของนักเรียน 

7. นักเรียนฝกปฏิบัติดวยตนเองโดยมี

ผูสอนควบคุมอยางใกลชิดตามหนวย

การเรียนรูเร่ืองคาของเงิน และการใช

จายจนครบ 4 หนวยการเรียน จํานวน 

9 ช่ัวโมง 
ขั้นฝกโดยอิสระ 
8. เปนการใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติเอง

โดยอิสระผูสอนตองคอยดูแลวา

นักเรียนปฏิบัติไดถูกตอง 

ขั้นทบทวน 
9. เปนการทบทวนเนื้อหาที่นักเรียนได

เรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียนในแต

ละหนวยการเรียน 

 

(สุวิทย  มูลคํา. 2545) 

หนวยที่ 1  เรื่อง  รูลักษณะคาของเงินเหรียญและธนบัตรไม
เกิน 20 บาท 
1. ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1บาท และ 5 บาท 

2. ลักษณะคาของเงินเหรียญ 10 บาทและธนบัตร  20 บาท 

3.  ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1 บาท  5 บาท 10  บาท และ

ธนบัตร 20 บาท 

4. ทบทวนรูจักลักษณะคาของเงินเหรียญ และธนบัตร 

หนวยที่ 2  เรื่อง การเปรียบเทียบคาของเงินและการแลก
เงิน 
1. การเปรียบเทียบคาของเงินชนิดตางๆ 

2. การแลกเงิน 1 บาทท่ีมีจํานวน 5  เหรียญกับเหรียญ 5 บาท 

3. การแลกเงิน  1 บาทท่ีมีจํานวน 10เหรียญกับเหรียญ10 บาท 

4. การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ กับเหรียญ 10 บาท 

5. การแลกเงิน 5 บาทท่ีมีจํานวน 4 เหรียญกับธนบัตร  20  บาท 

6. การแลกเงิน 10 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญกับธนบัตร 20  บาท 
หนวยที่ 3 เรื่อง การบอกมูลคาของเงินและรวมเงิน 
1. นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไมเกิน  10 บาท 

2. นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไมเกิน  20 บาท 

3. นับเหรียญ 5 บาท และเหรียญ 10บาทรวมกันไมเกิน  20 บาท 

4. นับเหรียญ 1 บาท 5 บาท และ 10 รวมกันไมเกิน  20 บาท 
หนวยที่ 4 เรื่อง การจายเงินใหพอดีกับราคาสินคา 
1. จายเงินคาสินคาที่มีราคา      1 -  5    บาท 

2. จายเงินคาสินคาที่มีราคา      6 – 10   บาท 

3. จายเงินคาสินคาที่มีราคา      11 – 15 บาท 

4. จายเงินคาสินคาที่มีราคา      16 – 20 บาท 

 

 

 

 

 

 

(กรมวิชาการ.กระทรวงศึกษาธิการ. 2545) 

 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

ความพึงพอใจ 

ตอการเรียน 
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สมมุติฐานในการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน   

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจากใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการ

สอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจายสูงข้ึน 

 3. ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยู

ในระดับมาก 

 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง      

คาของเงินและการใชจาย และความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่  2  ที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย จากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนอ

รายละเอียดตามลําดับหัวขอดังนี้ 

 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.1  ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.2  ประเภทของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.3  สาเหตุที่ทําใหเกิดความบกพรองทางสติปญญา 

  1.4  ลักษณะของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.5  ลักษณะของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 

  1.6   แนวคิดและหลักการจัดการศึกษาพิเศษ   

  1.7  การจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย 

  1.8  หลักสูตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.9   หลักการสอนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 

  1.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

  2.1  ความหมายของคณิตศาสตร 

  2.2   ความสําคัญของคณิตศาสตร 

  2.3  ประโยชนของคณิตศาสตร 

  2.4  หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

  2.5  ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเงิน   

  2.6  กระบวนการจัดการเรียนรู เร่ือง คาของเงินและการใชจาย 

  2.7  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

  2.8  หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับเล็กนอย 
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  2.9 ความสามารถในการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา 

  2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญากับกลุมสาระ 

คณิตศาสตร 

  3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 

  3.2   ทฤษฎีและหลักการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      

  3.4  เทคนิคและกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.5  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนทบทวน (Tutorial)   

  3.6  อิทธิพลของสีกับการจํา    

  3.7  การใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.8  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  3.9  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  3.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. การเรียนรูดวยตนเอง    

  4.1   ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  4.2   ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

  4.3   องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

  4.4   ลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 

  4.5   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง   

 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจตอการเรียน 

  5.1   ความหมายของความพึงพอใจ  

  5.2   ทฤษฎีความพึงพอใจ 

  5.3   การวัดความพึงพอใจ 

  5.4   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

    1.1  ความหมายของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา   
 สมาคมภาวะความบกพรองทางสติปญญาแหงอเมริกา (AAMR)  ไดใหความหมายวา 

เด็กที่มีขีดจํากัดในดานพฤติกรรม ดานความสามารถในดานการกระทํากิจวัตรตางๆมีระดับ

สติปญญาตํ่ากวาปกติ มีขอจํากัดในดานทักษะการปรับตัวอยางนอย 2 ทักษะหรือมากกวา ไดแก 

ทักษะดานการติดตอส่ือสาร  ทักษะการดูแลตนเอง  ทักษะการดํารงชีวิตในบาน  ทักษะสังคม   

การใชสาธารณสมบัติ  การควบคุมตนเอง  สุขอนามัยและความปลอดภัย  การเรียนรูดานวิชาการ  

การใชเวลาวางและการทํางาน ปญญาออนตองเกิดกอนอายุ 18 ป (American Association  on 

Mental Retardation ใชชื่อยอวา AAMR. หรือปจจุบันคือ American Associatio on Intellectual 

and Developmental Disabilities: AAIDD. 1992: 5 ) 

   วารี  ถิระจิตร  (2545:111)  กลาววาความบกพรองทางสติปญญา หมายถึงพัฒนาการ

ของจิตใจหยุดชะงักหรือเจริญไมเต็มที่แสดงลักษณะเฉพาะโดยมีระดับสติปญญาตํ่าหรือดอยกวา

ปกติ พัฒนาการทางรางกายลาชา ความสามารถในการเรียนรูนอยมีความจํากัดในการปรับตัว   

ตอส่ิงแวดลอมและสังคมหรือหมายถึงเด็กที่มีพัฒนาการทางสมองไมสมบูรณไมสามารถชวยเหลือ

ตัวเองไดดวยประการใดๆ จึงจําเปนตองมีผูคอยแนะนําชวยเหลือ ไมสามารถเรียนรวมชั้นเรียนแบบ

ตลอดเวลากับเด็กในโรงเรียนปกติได มักจะถูกชักจูงงาย ลืมงาย ระดับของความบกพรองทาง

สติปญญามีต้ังแตขนาดรุนแรงมาก บกพรองทางสติปญญามาก บกพรองทางสติปญญาเล็กนอย 

เปนตน ความเจริญเติบโตลาชาทั้งทางดานรางกายและสติปญญา สมองเล็ก และมักมีสมองพิการ

ดวย  

 ผดุง อารยะวิญู (2542:39)  ไดกลาววาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง 

บุคคลที่มีพัฒนาการชากวาคนปกติทั่วไป เมื่อวัดสติปญญาโดยใชแบบทดสอบมาตรฐานแลว 

ปรากฏวามีระดับสติปญญาตํ่ากวาบุคคลปกติทั่วไป เมื่อสังเกตจากพฤติกรรมจะพบวาบุคคล

ประเภทนี้มีพฤติกรรมเบ่ียงเบนจากบุคคลทั่วไปในวัยเดียวกัน    

 กัลยา สูตะบุตร (2539:25) ความหมายทางการแพทยในการนิยามตาม ICD 10 

(International Classification of Disease) โดยองคการอนามัยโลก (Word Health 

Organization) ภาวะบกพรองทางสติปญญา หมายถึง  ภาวะที่สมองหยุดพัฒนาหรือพัฒนาได   

ไมเต็มที่ ทําใหเกิดความบกพรองทางทักษะตางๆ ในระยะพัฒนาการซ่ึงสงผลตอระดับเชาวปญญา

ทุกๆ ดาน เชน  ความสามารถดานสติปญญา ภาษา การเคลื่อนไหว และทักษะทางสังคม            

มีความบกพรองในเร่ืองการปรับตัวอาจมีหรือไมมีความบกพรองทางกาย หรือทางจิตรวมดวย 
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 จากนิยามขางตนพอสรุปไดวา ความหมายของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

หมายถึง เด็กที่มีระดับสติปญญาตํ่ากวาปกติ มีปญหาทางดานการปรับพฤติกรรมการเรียนรู    

ดานการใชทักษะในชีวิตประจําวันของเด็กโดยแสดงใหเห็นกอนอายุ 18 ป และมีขอจํากัดตางๆใน

ดานการรับรู การฝกทักษะ ความสามารถทางสังคม มีระดับสติปญญาตํ่ามากกวาปกติประมาณ 

70-75 หรืออาจตํ่ากวานี้ ทักษะในการปรับตัวของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาอาจ

เกี่ยวของกับการเล้ียงดูและการใชภาษา  หรือมีขอจํากัดในการใชสมองหรือสติปญญา                

ซึ่งการทดสอบระดับสติปญญาอยางเดียวนั้นไมสามารถบงชี้ไดวาเปนเด็กที่มีความบกพรอง     

ทางสติปญญาจะตองมีการทดสอบเกี่ยวกับทักษะการปรับตัวของเด็กดวยไดแก ทักษะ             

การติดตอส่ือสาร การดูแลตนเอง การดํารงชีวิตในบาน ทักษะทางสังคม การใชสาธารณสมบัติ       

การควบคุมตนเอง สุขอนามัยและความปลอดภัย  การเรียนรูดานบริการ การใชเวลาวางและ    

การทํางาน 

  

 1.2   ประเภทของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 สมาคมภาวะความบกพรองทางสติปญญาแหงอเมริกา (AAMR)  แบงตามลักษณะ

ความตองการความชวยเหลือและรูปแบบของการใหความชวยเหลือโดยพิจารณาจาก           

ความตองการเกี่ยวกับการบริการชวยเหลือของบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาท่ีประเมิน

แบงเปน 4 ระดับ(American Association  on  Mental  Retardation: AAMR หรือปจจุบันคือ 

American Association  on Intellectual and Developmental Disabilities: AAIDD. 1992: 26) 

คือ  

 1. ตองการความชวยเหลือเปนคร้ังคราว (Intermittent) 

 2. ตองการความชวยเหลือตามระยะยาวท่ีกําหนด (Limited) 

 3.  ตองการความชวยเหลือติดตอตลอดไป (Extensive) 

 4.  ตองการความชวยเหลือในทุกๆ ดานอยางทั่วถึงและความตองการมากที่ สุด 

(Pervasive) รูปแบบการชวยเหลือเพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการปฏิบัติงานที่ตองอาศัย        

การปรับตัวและความสามารถในการอยูรวมกัน การใหความชวยเหลืออาจจัดเปนระยะเวลานาน 

หรือตามความจําเปนของบุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่อาจเปลี่ยนแปลงไปตลอดชีวิต 

 แบงตามระดับความรุนแรงของภาวะบกพรองทางสติปญญานั้น นักการศึกษาหลายคน 

ไดแบงประเภทของความบกพรองทางสติปญญา ตามระดับความสามารถทางเชาวปญญา 
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(Intelligence quotient หรือ I.Q.) ได 4 ระดับ (Ashmanและ Elkins. 1990:73) ; (กัลยา สูตะบุตร. 

2539:34); (ผดุง อารยะวิญู 2542:16-17)  ; (วารี ถิระจิตร. 2545:112-113) ดังนี้   

 1.  ความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรงมาก หรือ Profound Grade มี I.Q.

ระหวาง 0-20 เด็กกลุมนี้ไมสามารถชวยตนเองไดเลยถึงไดก็นอยมาก ตองไดรับการชวยเหลือ   

เล้ียงดูจากผูอ่ืน เชน พี่เล้ียง ครู พอแมอยูตลอดเวลา จะมีลักษณะพูดไมได เรียนไมได ฝกกิจวัตร

ประจําวันงายๆ ไดเล็กนอยมาก หรืออาจไมไดเลย 

 2. ความบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรงหรือขนาดมาก หรือ Severe Grade มี I.Q. 

ระหวาง 21-34 เด็กกลุมนี้เรียนไมได แตพอฝกไดในส่ิงงายๆ เชน การชวยเหลือตนเอง แตตองไดรับ

การดูแลชวยเหลือ แนะนํา จากครู ผูปกครอง หรือพี่เลี้ยงอยูตลอดเวลา ไมสามารถชวยตนเองเร่ือง

กิจวัตรประจําวัน การเขาสังคม และการปองกันอันตรายได 

 3.  ความบกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง หรือ Moderate Grade(Trainable)   

มี I.Q. ระหวาง 35-49 เด็กพวกนี้มีระดับสติปญญาที่สามารถฝกหัดได เรียนทักษะงายๆ เกี่ยวกับ

การทํางาน การเขาสังคม และการชวยเหลือตนเองไดดี 

 4.  ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หรือ Mild Grade (Educable) มี I.Q. 

ระหวาง 50-70 เด็กกลุมนี้มีความสามารถใกลเคียงกับเด็กปกติ แตตองมีการชวยเหลือในดาน   

การจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสม เด็กเหลานี้สามารถที่จะดําเนินชีวิตในสังคมไดและสามารถ

ชวยตนเองไดมากที่สุด 

 จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาในการแบงระดับความรุนแรงของภาวะความบกพรอง      

ทางสติปญญานั้น มีความตองการความชวยเหลือแตกตางกัน ตามระดับความรุนแรงซึ่งรูปแบบ

ของการใหการชวยเหลือ ไดแก ตองการไดรับความชวยเหลือเปนคร้ังคราว ตองการตามระยะเวลา      

ที่กําหนด ตองการความชวยเหลือติดตอกันตลอดไป และตองการความชวยเหลือทุกๆดานใหมาก

ที่สุด 
 

 

 1.3  สาเหตุที่ทําใหเกิดความบกพรองทางสติปญญา 
 การรูและเขาใจถึงสาเหตุของความบกพรองทางสติปญญาจะชวยใหมีความตระหนักใน

การปองกันเหตุการณสถานการณที่จะทําใหเกิดภาวะความบกพรองทางสติปญญาและการคนหา

ความบกพรองทางสติปญญาไดแตแรกเร่ิมเพื่อประโยชนตอการจัดการศึกษาใหแกเด็กไดเหมาะสม

ทันทวงที นักการศึกษาหลายคน กลาวถึงสาเหตุของความบกพรองทางสติปญญา ซึ่งสามารถแบง
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ออกเปน 5 สาเหตุสรุปไดดังนี้ (Ashman; & Elkins.1990: 73-74);(Hallahan; & Kauffman.1994 : 

119-120)  ; (ผดุง  อารยะวิญู. 2544: 11 – 12)   

 1. ปจจัยดานพันธุกรรม ซึ่งเกิดข้ึนจากโครโมโซมของชายหรือหญิงมีความผิดปกติจะ

ถายทอดจากบรรพบุรุษสูรุนลูก รุนหลาน เชน กลุมอาการดาวนซินโดรม ความผิดปกติของ

โครโมโซมเกิดข้ึนระหวางการปฏิสนธิ ซึ่งอาจแบงแยกออกไดเปน 3 ลักษณะคือ 

  1.1 ไตรโซม่ี 21 เปนความผิดปกติของโครโมโซมคูที่ 21 ปกติโครโมโซมจะจับคูกัน

ขณะปฏิสนธิเซลลของมนุษยประกอบดวยโครโมโซม 23 คูทุกคูจับคูกันไดหมดยกเวนคูที่ 21       

ซึ่งแทนที่จะมี 2 สวนกลายเปน 3 สวนทําใหโครโมโซมทั้งหมด 47 ตัวแทนที่จะมี 46 ตัวเหมือนคน

ปกติตัวที่งอกเพิ่มมานี้ทําใหเกิดภาวะบกพรองทางสติปญญา 

  1.2 การยายที่โครโมโซมที่เกินมา 1 แทงในคูที่ 21 ยายที่มาเกาะกับโครโมโซมคูอ่ืนๆ

สวนมากเปนคูที่ 14 หรือ 22ทําใหเกิดความผิดปกติข้ึน 

  1.3 ความผิดพลาดในการแบงเซลล เกิดเมื่อเซลลมีการแบงตัวหลังปฏิสนธิ เซลล

บางตัวแบงตัวเกินแทนที่จะมีโครโมโซม 46 แทง กลายเปน 47 แทงเพิ่มมาอีก 1 แทง 

   2. สาเหตุกอนคลอด ความบกพรองของโครโมโซมเกิดข้ึนขณะปฏิสนธิชวงระยะตอมา

เมื่อเด็กปฏิสนธิแลวเปนชวงที่เด็กอยูในครรภ มีสาเหตุหลายประการ เชน มารดาเปนหัดเยอรมัน  

กินยาแกแพทอง กินยาผิด  การทําแทง  การขาดสารอาหาร  การเจ็บปวย  ไดรับอุบัติเหตุ ตลอดจน

ใชส่ิงเสพติดหรือมารดาไดรับความกระทบกระเทือนทางจิตใจอยางรุนแรง ติดเช้ือซิฟลิส เปนตน  

ซึ่งเปนผลใหทารกในครรภเกิดความบกพรอง 

 3. ขณะคลอดหรือระหวางคลอดเด็กอาจบกพรองทางสติปญญาจากสาเหตุอุบัติเหตุ

จากการใชเคร่ืองมือในการคลอด  การคลอดไมถูกวิธี  การขาดอากาศเปนเวลานานขณะคลอด 

เด็กสําลักน้ําครํ่า  คลอดกอนกําหนด  ตกเลือด  ติดเช้ือระหวางคลอด  เคร่ืองมือแพทยไมสะอาด  

คลอดยาก เปนตน 

 4. หลังคลอด เปนระยะเวลาต้ังแตวัยทารกจนถึงวัยชรา หลังคลอดเด็กอาจติดเช้ือ   

ทางสมอง สมองไดรับการกระทบกระเทือนจากอุบัติเหตุ ไดรับสารพิษ เชน สารตะกั่ว ถูกทอดทิ้ง  

ครอบครัวแตกแยก  มีอาการชักจากเปนไขสูง  ตกจากที่สูง เนื้องอกของสมอง เปนตน 

   5. องคประกอบทางชีวภาพ  มีบทบาทโดยสมบูรณต้ังแตปฏิสนธิชวงเวลา 9 เดือนที่เด็ก

อยูในทองมารดา กระบวนการนี้จะกอใหเกิดความเปล่ียนแปลงจากไขไปจนเปนเด็กทารกมีหลาย

ส่ิงหลายอยางทั้งที่ดีและไมดีที่สงผลตอพัฒนาการทางชีวภาพในชวง 9 เดือนนี้จะสงผลใหเด็ก

พัฒนาลักษณะผิดปกติไดคอนขางมากกวาพันธุกรรม มารดาควรหลีกเล่ียงการ เอ็กซเรย (X – ray) 
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และกินยาเกือบทุกชนิดยกเวนแพทยส่ัง เชื้อโรคหรือไวรัสที่เกิดกับมารดามีผลตอเด็กในทองเชนกัน 

หัดเยอรมันเปนตัวทําลายเด็กในการต้ังครรภชวงแรกๆ ทําใหเด็กบกพรองอยางรุนแรงในรูปแบบ

ตางๆเชน หูหนวก  ตาบอด  บกพรองทางสติปญญา เปนตน และยังมีสภาพอ่ืนๆที่ทําใหเด็กพิการ

หรือบกพรองไดอีก เชน มารดาเปนเบาหวาน  มารดาขาดธาตุเหล็ก  ขาดสารอาหารสารโปรตีน  

ติดยาระหวางต้ังครรภ 

 จากสาเหตุของการเกิดความบกพรองทางสติปญญาตามความคิดเห็นดังกลาวขางตน

อาจสรุปถึงสาเหตุที่สําคัญๆที่ทําใหมนุษยมีความบกพรองทางสติปญญาไดวาสาเหตุที่สําคัญที่ทํา

ใหเกิดความบกพรองทางสติปญญาของมนุษยมี 4 สาเหตุไดแก 

 1.  สาเหตุจากกรรมพันธุ ถือเปนความผิดปกติของโครโมโซม เอ็นไซมหรือฮอรโมนที่เปน

ผลมาจากบิดา มารดา 

 2.  สาเหตุจากมารดาขณะต้ังครรภ เชน เปนหัดเยอรมัน ติดเชื้อซิฟลิส  ครรภเปนพิษ 

ขาดสารอาหาร   ติดสารเสพยติด กินยาบางอยางขณะต้ังครรภ เปนตน 

 3. สาเหตุจากการมีปญหาขณะคลอด เชน คลอดยาก  เด็กขาดออกซิเจนขณะคลอด  

เด็กสําลักน้ําครํ่า  เปนตน 

 4. สาเหตุจากการเกิดปญหาหลังคลอด เชน สมองไดรับความกระทบกระเทือนจาก

อุบัติเหตุ  เปนโรคเย่ือหุมสมองอักเสบ  เนื้องอกของสมอง  แพสารพิษ  เชน สารตะก่ัว  มีไขสูงมาก

จนชักบอยๆ  เปนตน 

 

 2.4 ลักษณะของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 การทําความเขาใจเกี่ยวกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะชวยในการ           

จัดเตรียมการเรียนการสอน และใหการชวยเหลือฟนฟูสมรรถภาพ ไดอยางเหมาะสม นักการศึกษา

หลายคน ไดกลาวถึง ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา สรุปไดดังนี้ (อรนุช  

ลิมตศิริ. 2542: 37 - 39); (อภิชญา  สวัสดี. 2546: 7 – 8); (ศรียา นิยมธรรม.  2541: 42) 

 1. ลักษณะทั่วไปของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.1 มีพัฒนาการชากวาปกติทุกข้ันตอน ไมวาจะเปน การควํ่า การคลาน  การนั่ง 

การยืน และการเดิน 

  1.2 แมวามีอายุ 3-4 เดือนแลว เด็กยังขาดความสนใจที่จะส่ือความหมายกับผูอ่ืน 

เชน ไมจองหนาจองตา ไมสงเสียงออแอ 
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  1.3 มีปญหาในการพูด คือ พูดไมได พูดไมชัด พูดลาชา อายุ 2 ปแลวยังพูดไมเปน

คําพูดไมไดแมแตคําเดียว 

  1.4 มีหนาตาและลักษณะภายนอกของรางกายที่แสดงถึงความบกพรอง           

ทางสติปญญาอยางเห็นไดชัด 

  1.5 ชวยเหลือตนเองไมได หรือไดนอยเมื่อเปรียบเทียบกับเด็กในวัยเดียวกัน 

  1.6 เรียนหนังสือไมได ตกซ้ําช้ันบอยๆ 

  1.7 ไมสามารถดํารงชีวิตโดยลําพังดวยตนเอง 

 2. ลักษณะทางจิตวิทยาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  2.1 เ ด็กที่ มี ความบกพรองทางสติปญญามักจะเปน  คนชอบเลน  ร า เ ริ ง               

ชอบสนุกสนาน ชอบดนตรี ชอบการเยินยอ 

  2.2 ลืมงายมีความสนใจระยะส้ัน เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะลืมงาย   

มีความสนใจในระยะส้ันมาก บางคนมีความสนใจเพียง 5 นาทีก็จะเลิกสนใจแลว 

  2.3 ชอบเอาอยางและชักจูงงาย เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักชอบเอา

อยางและถูกชักจูงงาย โดยมากจะชอบเลียนแบบอยางคนที่รักหรืออยูใกลชิด 

  2.4 ขาดความเช่ือมั่นในตนเอง 

 จากแนวคิดขางตน กลาวไดวา ลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา

สามารถแบงได 2 ลักษณะใหญๆ ไดแก ลักษณะโดยท่ัวไป คือ พัฒนาการดานตางๆลาชากวาปกติ 

มีปญหาในการพูด และชวยเหลือตนเองไมได สวนลักษณะทางจิตวิทยา คือเด็กจะชอบเลน

สนุกสนาน มีความจําส้ัน ชอบเลียนแบบ และขาดความเช่ือมั่นในตนเอง  
 

 1.5   ลักษณะของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 
 ลักษณะการเรียนรูของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย สรุปไดดังนี้ 

(Haring; &  McCormick. 1990: 209-212); (ผดุง  อารยะวิญู. 2545: 44 – 46) ; (มาลินี  

วรรณวงศ. 2542: 31 – 33; อางอิงจาก พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร) 

 1. ลักษณะทางบุคลิกภาพ 

  1.1  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาประเภทนี้จึงพยายามหลีกเล่ียงบางสิ่ง

บางอยางที่จะนําความลมเหลวมาให เชน เด็กที่ไมเคยประสบความสําเร็จในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร มักจะหลีกเล่ียงการเรียนวิชาคณิตศาสตร เพราะไมตองการประสบความลมเหลวอีก 
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  1.2  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักพึ่งพาอาศัยผูอ่ืนในการแกปญหาตางๆ

แมแตปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้อาจเปนเพราะเด็กไมแนใจในความสามารถของตน  

ดังนั้นเด็กจึงไดรับการชวยเหลือดานการเรียนจากครูและเพื่อน 

    1.3 เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีความรูสึกที่ไมดีตอตนเอง 

ความรูสึกในที่นี้หมายถึง ความรูสึกที่วาตนเปนคนไมมีความสามารถ มีสวนทําใหเด็กประสบ 

ความลมเหลวในการเรียนและการงาน 

 2. ลักษณะการเรียนรู 

    2.1  ดานความจํามีปญหาความจําระยะส้ัน (Short – Term Memory = STM) แต

สามารถที่จะลดนอยลงไดดวยการใชส่ือตางๆและแผนการสอนที่ดีก็จะมีรูปแบบที่สามารถเก็บไวได

ในระยะเวลานานเปนความจําระยะยาว ( Long  – Term Memory = LTM) ไมแตกตางจาก      

เด็กปกติ 

    2.2 การถายโยงความรูและการระลึกได จะมีขอแตกตางจากเด็กปกติเล็กนอย    

การจัดและการรวมจํานวน การใชภาพและแผนปาย บัตรคําเปนส่ือจะมีความลําบากในการ      

ถายโยงการเรียนรู การเตรียมความพรอมจะสามารถแกปญหานี้ไดดวยการทบทวนทักษะซํ้าๆ 

      2.3  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย เสียสมาธิงาย มักจะหันเห

ความสนใจไปจากบทเรียนเสมอ 

    2.4  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเล็กนอยในการหาความสัมพันธ 

ความเหมือนและการจําแนกความแตกตาง  เชน  ไมสามารถบอกความเหมือนกันและ            

ความแตกตางกันของรูปทรงเรขาคณิต 

     2.5  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีปญหาในดานความจํา 

เชนจําในส่ิงที่เรียนไปแลวไมได เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีอัตราเร็วของการลืม (Rate 

of Forgetting) ส่ิงที่เรียนรูไปเร็วกวาเด็กปกติ หากแตไดมีโอกาสฝกฝนในลักษณะซํ้าๆ บอยๆ และ

ใหพักเปนระยะๆจะชวยทําใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถจําขอมูลที่เรียนไปแลว

ไดดี 

     2.6  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย มีปญหาในการถายโยง

ความรู (Transfer of Learning) มีความยากลําบากในการถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหนึ่ง

ไปยังอีกสถานการณหนึ่ง ทักษะหรือความคิดรวบยอดที่กําลังเรียนอยูเด็กสามารถนําไปประยุกตใช

ในสถานการณที่กําหนดในขณะเรียนไดดี แตไมสามารถนําไปประยุกตใชไดเลยในสถานการณ     

ที่แตกตางจากสถานการณเดิมเล็กนอยหรือแตกตางโดยส้ินเชิง  
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     2.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย  

มักมีปญหาในการเรียนทุกวิชา ผลการเรียนตํ่า เรียนไมทันเพื่อน  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการอาน

เพื่อความเขาใจ การเรียนคณิตศาสตรทั้งในดานการบวก การลบ การคูณ การหาร และโจทย

ปญหา 

     2.8   การเรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรม (Concrete Versus Abstract Learning) เด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญา ระดับเล็กนอย เรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรมชัดเจนตรงไปตรงมาไดดีกวา

ส่ิงที่เปนนามธรรม 

     2.9   การเรียนรูจากเหตุการณ (Incidental Learning) เด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ระดับเล็กนอยในขณะที่เรียนรูจะสนใจเฉพาะเนื้อหาสําคัญ แตไมสามารถเก็บเนื้อหา

หรือขอมูลที่เรียนรูสวนอ่ืนที่อยูในสถานการณนั้นๆ ในขณะที่เด็กปกติสามารถทําได 

 3. ภาษาและการพูด เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีปญหา    

ในการพูดและภาษา เชน พูดไมชัด รูคําศัพทจํานวนจํากัด เขียนประโยคไมถูกตอง เปนตน 

เนื่องจากเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีขอจํากัดทางภาษา อาจเปนผลใหมีปญหาในการ

เรียนวิชาอ่ืนดวย เนื่องจากการเรียนเนื้อหาวิชาตางๆตองใชความรูความเขาใจทางภาษาเปน

สวนประกอบสําคัญ 

 4.  รางกายและสุขภาพ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย อาจมี

ปญหาเกี่ยวกับรางกายและสุขภาพในดานตอไปนี้ 

     4.1  สวนสูงและน้ําหนัก เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย อาจมี

สวนสูงและน้ําหนักโดยเฉล่ียตํ่ากวาเด็กปกติอาจเนื่องมาจากเด็กมีพัฒนาการทางดานรางกายชา

กวาเด็กปกติ 

     4.2 การเคลื่อนไหว เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีพัฒนาการ

ตลอดจนความสามารถในการเคล่ือนไหวดอยกวาเด็กปกติในวัยเดียวกัน 

     4.3  สุขภาพ เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเล็กนอย มีปญหาเกี่ยวกับ

สุขภาพโดยเฉพาะอยางยิ่งในการรักษาสุขภาพโดยทั่วไป การเจ็บปวย และปญหาเกี่ยวกับฟน 

 5. ทักษะทางสังคม เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยเมื่อตองอยูใน

สถานการณที่แตกตางจากที่เคยชิน เด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะกลัว  วิตกกังวล  หรือ  

มีพฤติกรรมกอกวน ดังนั้นโปรแกรมการเตรียมความพรอมเกี่ยวกับทักษะสังคมเปนส่ิงสําคัญมาก 

ที่จะทําใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
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 จากขอมูลขางตนสรุปไดวาลักษณะของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอยดานวิชาการเด็กจะมีความสามารถในการเรียนนอยกวาเด็กปกติ ใชเวลาในการเรียนรู

มากกวาเด็กปกติ  ระดับการเรียนรูทําไดในระดับตํ่ากวาเด็กปกติ  เด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ระดับเล็กนอยลืมงายจะลืมส่ิงที่เรียนรูไปแลวเร็วกวาเด็กปกติ  การฝกฝนซํ้าบอยๆ และ

ใหพักเปนระยะๆ สามารถชวยใหเด็กสามารถจําขอมูลที่เรียนไปแลวไดดีข้ึน ดานบุคลิกภาพ      

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย มักคิดวาตนประสบความลมเหลว  มักพึ่งพา

อาศัยผูอ่ืนในการแกปญหาตางๆและมีความรูที่ไมดีตอตนเอง ในดานภาษาและการส่ือสาร        

จะเรียนรูภาษาไดชากวาเด็กปกติ และมีปญหาในการพูด ดานสังคมเด็กมีลักษณะหวาดกลัว        

วิตกกังวล  ในดานรางกายและสุขภาพมีสวนสูงและน้ําหนักที่แตกตางจากเด็กปกตินอยมาก  

ดังนั้นหากจะพัฒนาทางดานวิชาการตองใหสอดคลองกับความตองการความจําเปน                 

ในชีวิตประจําวัน เนนเร่ืองการนําไปใชและใหเรียนรูอยางเหมาะสมกับศักยภาพเพื่อใหเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญามีทักษะทางวิชาการเบ้ืองตนและนําไปใชประโยชนในการดํารงชีวิต

อยูในสังคมไดอยางปกติสุข 
 
 1.6   แนวคิดและหลักการจัดการศึกษาพิเศษ   
  วารี  ถิระจิตร (2545: 34)  กลาวถึงหลักการจัดการศึกษาพิเศษวา โดยทั่วไปต้ังอยูบน

รากฐานของความเช่ือหรือหลักปรัชญาดังตอไปนี้ คือ 

 1.  ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกันในการที่จะไดรับบริการทางการศึกษา ไมวาจะเปนคน

พิการหรือคนปกติ เมื่อรัฐจัดการศึกษาใหกับเด็กปกติแลว ก็ควรจัดการศึกษาใหแกเด็กที่มีความ

ตองการพิเศษดวยหากเด็กที่มีความตองการพิเศษไมสามารถเรียนในโปรแกรมการศึกษาที่รัฐจัดให

เด็กปกติไดก็เปนหนาที่ของรัฐที่จะจัดการศึกษาใหสนองตอการตองการของเด็กที่มีความตองการ

พิเศษ 

 2. เด็กที่มีความตองการพิเศษควรไดรับการศึกษาควบคูกับการบําบัด การฟนฟู

สมรรถภาพทุกดานโดยเร็วที่สุด ในทันทีที่ทราบวาเด็กมีความตองการพิเศษ ทั้งนี้เพื่อเปนการ

เตรียมเด็กที่มีความตองการพิเศษใหพรอมที่จะไดเรียนตอไป และมีพัฒนาการทุกดานถึงขีดสูงสุด 

 3.  การจัดการศึกษาควรคํานึงถึงการอยูรวมสังคมกับคนปกติไดอยางมีประสิทธิภาพ

การเรียนการสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษเหลานี้จึงควรใหเรียนรวมกับเด็กปกติใหมากที่สุด

เทาที่จะทําไดเวนแตเด็กที่มีความตองการพิเศษนั้นมีสภาพความพิการหรือความบกพรองใน      

ข้ันรุนแรงจนไมอาจเรียนรวมไดอยางไรก็ตามควรใหเด็กที่มีความตองการพิเศษไดสัมผัสกับสังคม

เด็กปกติ 
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 4. การจัดการศึกษาและฟนฟูบําบัดทุกดานควรจัดเปนโปรแกรมใหเปนรายบุคคลใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบางอยางอาจจัดเปนกลุมเล็กสําหรับเด็กที่มีความบกพรองหรือมี

ความตองการคลายคลึงกันและอยูในระดับความสามารถใกลเคียงกัน 

 5. การจัดการศึกษาพิเศษตองปรับใหเหมาะสมกับสภาพความเสียเปรียบของเด็กที่มี

ความตองการพิเศษแตละประเภทโดยใชแนวการศึกษาของเด็กปกติ 

 6. การจัดโปรแกรมการสอนเด็กที่มีความตองการพิเศษควรเนนที่ความสามารถของเด็ก

และใหเด็กมีโอกาสไดประสบความสําเร็จมากกวาที่จะคํานึงถึงความพิการหรือความบกพรองเพื่อ

ทําใหเด็กมีความมั่นใจวา แมตนจะมีความบกพรองแตก็ยังมีความสามารถบางอยางเทากับหรือ

ดีกวาเด็กปกติซึ่งจะชวยใหเด็กสามารถปรับตัวไดดีข้ึน 

 7. การศึกษาพิเศษควรมุงใหเด็กที่มีความตองการพิเศษมีความเขาใจ ยอมรับตนเอง    

มีความเชื่อมั่น และมุงใหชวยตนเองไดตลอดจนมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 

 8. การศึกษาพิเศษควรจัดทําอยางตอเนื่องเร่ิมต้ังแตเกิดเร่ือยไปขาดตอนไมไดและควร

เนนถึงเร่ืองอาชีพดวย   

 ดังนั้น เด็กที่มีความตองการพิเศษทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกันในการที่จะไดรับการ

บริการทางการศึกษาไมวาจะเปนเด็กพิการหรือเด็กปกติ ฉะนั้นเด็กพิเศษควรไดรับการศึกษาควบคู

ไปกับการบําบัดการฟนฟูสมรรถภาพในทุกดานโดยเร็วที่สุดในทันทีที่ทราบวาเด็กมีความตองการ

พิเศษและการศึกษาพิเศษควรจัดอยางตอเนื่องเร่ิมต้ังแตเกิดเร่ือยไปเพื่อการพัฒนาอยางเต็ม

ศักยภาพของเด็กแตละคน 

 

 1.7   การจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ
เล็กนอย 

 การจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เปนการจัดการศึกษา

ที่จะมุงพัฒนาใหนักเรียนสามารถพัฒนาตนเอง ใหมีความพรอมที่จะใชชีวิตรวมในสังคมไดอยาง

ปกติสุข  ไมเปนภาระกับครอบครัวและสังคมที่ตนอาศัยอยูเปนการสอนที่จะใชความพยายาม

เพื่อใหนักเรียนดึงศักยภาพที่อยูในตัวเองออกมาใชอยางเต็มที่ 

 วารี  ถิระจิตร (2545: 121 – 123)  ไดใหหลักการจัดการศึกษาแกเด็กที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาข้ันปานกลาง (Moderate Grade) และข้ันเล็กนอย (Mild Grade) เนื่องจากนักเรียน

ที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสามารถดานวิชาการนอย แตถาไดรับการฝกอบรม          
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ที่ถูกตอง เพื่อใชกําลังความสามารถของตนไดอยางเต็มที่ก็สามารถจะชวยตนเองไดตามสมควร

อาจชวยแบงเบาภาระของครอบครัวและสังคมไดเพื่อใหดํารงตนในสังคมไดมากที่สุด 

 คูมือครูสําหรับผูที่มีความบกพรองทางสติปญญา  กองการศึกษาเพื่อคนพิการ          

กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  ไดกําหนดหลักการในการจัดการศึกษาสําหรับผูที่มีความ

บกพรองทางสติปญญา เปน 4 ประการ (กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ.  2543: 16)  ดังนี้ 

 1. เปนการจัดการศึกษาใหผูที่มีความบกพรองทางสติปญญาไดเขารับการพัฒนาทักษะ

การดํารงชีวิต เพื่อใหมีความพรอมที่จะเรียนรู 

 2. เปนการจัดการศึกษาเพื่อใหผูที่มีความบกพรองทางสติปญญาไดรับโอกาสที่ดีทาง

การศึกษา เพื่อพัฒนาศักยภาพของแตละบุคคลซึ่งจะเปนแนวทางในการดํารงชีวิต 

   3. เปนการจัดการศึกษาที่เปดโอกาสใหครอบครัว ชุมชน ไดเขามามีสวนรวมในการจัด

การศึกษา 

 4. เปนการจัดการที่มุงเนนใหผูที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถจะชวยเหลือ

ตัวเอง และดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข  

 วงพักตร  ภูพันธศรี  (2543: 75)  กลาวไววาควรจะมีข้ันตอนในการใหการศึกษากับ    

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาดังนี้  

 1. อบรมใหเด็กรูจักการปฏิบัติตนเปนสมาชิกในครอบครัว รูจักที่จะชวยเหลือตัวเอง    

ไดบาง เชนการดูแลตนเอง คือ การอาบน้ํา  แตงตัว  รับประทานอาหารเองได  รูจักดูแลความเปน

ระเบียบเรียบรอยภายในบานของตนเองไดโดยไมใหเปนภาระของบุคคลอ่ืนมากนัก 

 2. อบรมใหเด็กรูจักการปฏิบัติตนเปนสมาชิกในสังคม เชน สอนใหเด็กรูจักที่จะเขากับ

เพื่อนฝูง  หมูคนในสังคม  รูจักการใชชีวิตในสังคม   เชน สามารถชวยตนเองไดในการไปนอกบาน  

รูจักการแตงกายที่เหมาะสมกับกาลเทศะ  สอนใหเด็กยอมรับตนเองและทําตนใหเปนที่ยอมรับของ

สังคม  รูจักการใชเงิน  การอาน  การเขียน  ตลอดจนการคิดเลขงายๆ เปนตน 

 3. อบรมใหเด็กมีความรูในดานวิชาชีพ เพื่อจะชวยใหเด็กสามารถเล้ียงชีพของตนเองได

โดยไมตองพึ่งพาผูอ่ืนมากจนเกินไป งานที่บุคคลที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะทําไดสําเร็จ

มากที่สุดคือ งานประเภทที่ไมตองอาศัยปญญามาก มักเปนงานประเภทชางฝมือที่ไมตองใชทักษะ

มากนัก เชน ถาเปนเด็กหญิงก็เปนพวกเย็บปกถักรอย งานซักรีดเส้ือผา  ทําอาหารอยางงายๆ     

ถาเปนเด็กชายผูควรเปนชางตางๆ เชน ชางสาน  ชางปูน เปนตน    แตการที่เด็กจะสามารถไดรับ

การอบรมทั้ง 3 ดานไดตองอาศัยความรวมมือจากทั้งทางบาน โรงเรียน และสังคมดวย  
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 ดังนั้นอาจกลาวไดวาการจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

นั้นชวยใหเด็กสามารถนําศักยภาพที่มีอยูมาใชในการดํารงชีวิตถึงแมการพัฒนาของเด็กแตละคน

จะมีความแตกตางกันบางคนพัฒนาจนสามารถดํารงชีวิตไดเหมือนคนปกติ บางคนสามารถเรียน

รวมได บางคนสามารถท่ีจะดูแลตนเองในการทํากิจวัตรประจําวันได และหลายคนก็แบงเบาภาระ

หรือลดข้ันตอนการชวยเหลือจากผูดูแลได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความสามารถเดิมหรือระดับความรุนแรง

ของปญหารวมถึงระบบการจัดการศึกษาใหเหมาะสมสําหรับแตละคน 
 

 1.8   หลักสูตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  (2543: 13-14)  กระทรวงศึกษาธิการ ไดชี้แนะ

แนวทางในการจัดการศึกษาสําหรับผูที่มีความบกพรองทางสติปญญา หลักสูตรการศึกษา        

ควรประกอบคุณลักษณะดังนี้ 

 1. เปนหลักสูตรที่เหมาะสมกับศักยภาพของนักเรียนเปนรายบุคคลเหตุเพราะนักเรียน

แตละคนมีศักยภาพแตกตางกันโดยส้ินเชิงรวมไปถึงการมีความสามารถในการเรียนรูจํากัด เนื้อหา

ของบทเรียนในหลักสูตรสอดคลองกับความตองการและความจําเปนของนักเรียน 

 2. เปนหลักสูตรที่สัมพันธกับการนําไปใชในชีวิตประจําวันไดแก ทักษะตางๆ ที่จัดเปน

ประโยชนตอการดํารงชีวิตประจําวันทั้งในภาวะปกติที่บาน ในการประกอบอาชีพและใน

สภาพแวดลอมของชุมชนโดยใหฝกจากวัสดุอุปกรณจริงและการปฏิบัติจริงตามความสามารถของ

บุคคลใหมีชีวิตไดอยางอิสระในบาน โรงเรียน และสังคม 

 3. เปนหลักสูตรที่เหมาะสมสอดคลองกับอายุจริงทั้งนี้เพื่อเปนการลดชองวางระหวาง

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญากับนักเรียนปกติ เชนการเลนตัวตองายๆ เปนกิจกรรม     

ที่เหมาะกับเด็กเล็ก แตไมเหมาะสมกับวัยผูใหญ 

 4. เปนหลักสูตรที่อาศัยทรัพยากรที่มีอยูตามธรรมชาติ ซึ่งหมายถึงการสอนตองใชวัสดุ

ฝกที่มีอยูจริงๆ ในสภาพแวดลอมนั้นๆ เชน ฝกใชโทรศัพทไมวาจะเปนโทรศัพทติดตามตัว โทรศัพท

ที่มีอยูตามบาน โทรศัพทสาธารณะทั้งที่ใชบัตรและหยอดเหรียญโดยควรใหไดรับการฝกของจริง 

สถานที่จริง เปนตน 

 5. เปนหลักสูตรที่เฉพาะเจาะจงซ่ึงไมครอบคลุมทั้งหมดหรือกวางมากเกินไป 

 6. เปนหลักสูตรที่สนองความตองการของทองถิ่นโดยทองถิ่นนั้นมีผูที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาอาศัยอยูมาก ทั้งดานพฤติกรรมอันพึงประสงคของสังคมที่นักเรียนจะสามารถ

นําไปใชในสภาพที่ใกลเคียงกับคนปกติ และดานอาชีพ   
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 ผดุง  อารยะวิญู (2542: 38-40)  ไดกลาวถึงหลักสูตรและการเรียนการสอนนักเรียน  

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาดังนี้   

 หลักสูตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาควรคลอบคลุมเนื้อหา  

4 หมวดคือ 

 หมวดที่ 1 ความพรอมและเนื้อหาวิชา 

 หมวดที่ 2 การสื่อสาร การติดตอกับผูอ่ืน ภาษาและพัฒนาการทางความคิดความจํา 

 หมวดที่ 3 ทักษะในทางสังคม การดํารงชีพ นันทนาการ และการพัฒนาบุคลิกภาพ 

 หมวดที่ 4 พื้นฐานทางดานการงานและอาชีพ 

 เนื้อหาที่กําหนดนี้เปนขอบขายกวางๆเนื่องจากนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับเรียนไดมีความแตกตางกัน และชุมชนแตละแหงสนองความตองของเด็กในลักษณะ            

ที่แตกตางกันไป ดังนั้นหลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาประเภทนี้ อาจมี

รายละเอียดที่แตกตางกันไป 

 หลักสูตรในแตละระดับควรเนนในส่ิงตอไปนี้ 

 1.  ระดับกอนวัยเรียน  หลักสูตรในระดับนี้ควรเนนความพรอมของเด็กทั้งใน          

ดานความคิด ความจํา รางกาย อารมณและสังคมของเด็ก ความพรอมของเด็กเปนพื้นฐานสําคัญ

ในการเรียนระดับประถมศึกษา การพัฒนาทักษะของเด็กในระดับนี้ควรเนนทักษะที่จําเปนที่จะชวย

ใหเด็กมีความพรอมทางการเรียน เชน การพัฒนากลามเนื้อเล็ก กลามเนื้อใหญ การฝกใหนักเรียน

มีความสนใจในบทเรียนนานข้ึน การฝกความคิด ความจํา ฝกภาษาฝกพูด เปนตน 

 2. ระดับประถมศึกษา หลักสูตรในระดับนี้ควรเนนเกี่ยวกับการอาน  คณิตศาสตร 

ภาษา สวนวิชาวิทยาศาสตรและสังคมศึกษานั้นมีความสําคัญรองลงไป แตการศึกษายังถกเถียง

กันอยูและยังหาขอยุติไมไดวาควรใหนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาเรียนวิชาสองหมวด

หลังหรือไม แตส่ิงที่นักวิชาการเห็นพองตองกันคือ หากจะบรรจุเนื้อหาสองหมวดหลังลงในหลักสูตร

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ควรปรับปรุงเนื้อหาใหแตกตางไปจากหลักสูตรสําหรับ

เด็กปกติตลอดจนจัดเอกสารการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความสนใจและความสามารถ   

ของนักเรียน สวนเนื้อหาวิชาดานดนตรีและศิลปะนั้นก็ควรจัดใหเหมาะสมกับนักเรียนประเภทนี้

เชนเดียวกัน 

 3. ระดับมัธยมศึกษา  หลักสูตรในระดับมัธยมสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยในปจจุบันมีแนวโนมที่แตกตางไปจากหลักสูตรในสมัยกอนมากกลาวคือ 

การจัดหลักสูตรในระดับนี้ เนนความตองการและความสามารถของนักเรียนเปนสําคัญ            
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หากนักเรียนมีความสามารถในการเรียน นักเรียนควรไดรับการสงเสริมใหเรียนวิชาที่เหมาะสม 

หากนักเรียนไมมีความพรอมที่จะเรียนในหลักสูตรที่เนนวิชาการก็ควรใหนักเรียนเรียนในดานอาชีพ 

และฝกทักษะที่จําเปนในการดํารงชีวิต จุดประสงคสําคัญในการใหการศึกษาแกนักเรียนระดับนี้ 

เพื่อเตรียมนักเรียนใหสามารถดํารงชีพในสังคมไดตามสภาพแวดลอมและสังคมในทองถิ่น       

ของนักเรียน เพื่อใหนักเรียนสามารถดํารงชีพในสังคมไดนั้น ควรฝกใหนักเรียนมีทักษะในดาน

ตอไปนี้ คือ ทักษะดานการงานและอาชีพ การครองเรือน นันทนาการ การดูแลสุขภาพ การดํารงชีพ

ในชุมชน  

 ดารณี  ธนะภูมิ (2542: 42) ไดกลาวไววาในการสอนเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาครูผูสอนตองใชความอดทนและพยายามอยางมากเพราะ เด็กมีความบกพรองทาง

สติปญญาตํ่า  มีความสามารถในการเ รียนรูนอย  และมักมีความพิการอื่นรวมดวยเชน            

ความบกพรองทางรางกาย ทางการพูด และปญหาพฤติกรรมตางๆ ซึ่งครูผูสอนจะตองมี        

ความเขาใจ ดังนั้นหลักสูตรหรือโปรแกรมการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ควรจะมีลักษณะดังนี้  

 1. เนนหลักสูตรที่ปรับปรุงเนื้อหางายกวาของเด็กปกติ เพื่อใหเหมาะสมกับความ 

สามารถในการเรียนรูของเด็กแตละระดับชั้น 

 2.  เนนในเนื้อหาทักษะพื้นฐานที่เด็กสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได เชน การเขาใจ

การสื่อความหมาย การรูจักคาของตัวเลข ฯลฯ 

 3.  พัฒนาทักษะการเรียนรูเพื่อนําไปสูการมีสวนรวมในสังคมได เชน การรูจักปรับตัว  

ใหเขากับคนอ่ืนได มีความรับผิดชอบตองานที่ไดรับมอบหมายได 

 เนื้อหาของหลักสูตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ไดแก 

 1. ทักษะทางภาษา เปนส่ิงจําเปนตอชีวิตประจําวัน เพื่อใชในการติดตอส่ือสาร 

ความหมายใหผูอ่ืนเขาใจทั้งที่บาน โรงเรียนและสังคม 

 2. ทักษะเลขคณิต ใหเขาใจและรูคาของจํานวนและตัวเลข ความแตกตางของจํานวน

และการเปรียบเทียบปริมาณ ขนาด รูปทรง ระยะทาง เวลา การบวก การลบ คูณ หาร เบ้ืองตน เงิน  

การชั่งตวง วัด 

 3. ทักษะทางสังคม ฝกทักษะเนื้อหาไดแก การควบคุมอารมณ การพัฒนาบุคลิกภาพ  

ที่เหมาะสม การใหความรวมมือในกิจกรรมกลุม และการมีมารยาทในสังคม 

 4. ทักษะการชวยเหลือตัวเอง เปนทักษะที่สําคัญมากตอการดํารงชีวิตเด็กจะตองไดรับ

การฝกใหชวยเหลือตัวเองในกิจวัตรประจําวันในบาน เพื่อมิใหเปนภาระตอครอบครัว เชน      
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ทักษะการแตงกาย การรักษาความสะอาดของรางกาย การพบปะผูอ่ืน การรักษาความปลอดภัย

ของตนเอง การชวยทํางานบาน และการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

 5. ทักษะการสรางเสริมประสบการณชีวิต เชน เนื้อหาดานตัวเรา ชีวิตในบาน โรงเรียน

ชุมชน ส่ิงรอบตัว ชาติไทย  ศาสนาพุทธ พระมหากษัตริย ขาวเหตุการณและวันสําคัญ พละศึกษา

และทักษะการเคล่ือนไหว เนื้อหาที่ควรสอนไดแกการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน การบริหารสวนตางๆ

ของรางกาย กิจกรรมเขาจังหวะ การเลนกีฬา และการเลนที่ใชอุปกรณประกอบ 

 6. ศิลปศึกษาควรสอนในเนื้อหา การวาดภาพระบายสี การพิมพ หยดสี เปาสี ดีดสี  

การตัด ปะ ฉีก การพับ ประดิษฐจากวัสดุตางๆการจัดและตกแตงหองเรียน 

 7. ดนตรี ขับรอง นาฎศิลป  การรองเพลง เปนการชวยพัฒนาทักษะทางภาษาให     

เด็กทําใหเด็กพูดไดคลองและฝกการจดจําเนื้อรอง การรองรําชวยสงเสริมพัฒนาการทางรางกาย

และทักษะสังคมตลอดจนสงเสริมการพัฒนาทางรางกายและทักษะทางสังคมตลอดจนสงเสริม   

ใหเด็กมีความมั่นใจในตนเอง กลาแสดงออกและทําใหอารมณแจมใส สุขภาพจิตดี 

 8. การงานพื้นฐานอาชีพ  เปนทักษะที่จําเปนตอการพัฒนาคุณภาพชีวิต  และ           

การดํารงชีวิตอยางอิสระคนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับนอยสามารถทํางานและ

ดํารงชีวิตอยางอิสระไดพอควร การฝกทักษะดานการงานจะชวยปลูกฝงนิสัยที่ดี ทําใหเด็กเปนคน

ขยันหมั่นเพียรชวยแบงเบาภาระของพอแมในการชวยทํางานบาน  

 เนื้อหาของหลักสูตรดังกลาวเปนหลักสูตรการจัดการเรียนการสอนที่จําเปนสําหรับเด็ก  

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาใหเกิดการเรียนรูตามความสามารถและความแตกตางของเด็ก 

แตละคน   

 ดังนั้นการจัดหลักสูตรใหกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยเปน

การจัดการศึกษาที่ไมไดแตกตางจากนักเรียนปกติ คือเปนการจัดการศึกษาที่มุงหวังปลูกฝงให

ผูเรียนมีคุณลักษณะนิสัย มีทักษะพื้นฐานทางการเรียนรู อานออก เขียนได การคิดคํานวณ

ตลอดจนการดูแลรักษาสุขภาพอนามัยของตนเองและครอบครัวไดอยางเหมาะสม นักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดไมสามารถเรียนวิชาตางๆ ไดเทาเทียมกับนักเรียนปกติ

ทั่วไปจึงจําเปนอยางยิ่งที่ครูผูสอนตองมีความรูความเขาใจนักเรียนและจัดการเรียนการสอนได

ถูกตองและเหมาะสมกับนักเรียนโดยการปรับหลักสูตรจากนักเรียนปกติทั่วไปใหสอดคลองกับ

ความสามารถของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เพื่อพัฒนาตนเองไดตามศักยภาพและ

การดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุข   

 



 26

 1.9  หลักการสอนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 
 โฮลิงเวิรด และฮูเวอร (Hollingsworth; & Hoover. 1991: 41-42) ไดอธิบายถึงลักษณะ

การเรียนรูและหลักการสอนเด็กที่มีหลักการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย ดังนี้  

 1.  ลักษณะความสนใจส้ัน จะทํากิจกรรมไดเพียง 5 นาทีนอกจากนี้ยังลืมงายหากใช

วิธีการสอนเดิมยิ่งทําใหลืมงายแมจะใชวิธีการทบทวนซํ้าๆควรใชวิธีการสอนแบบความคิดเปน

รูปธรรม (concrete thinker) จะทําใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดที่เร็วข้ึนโดยเรียนรูจาก

ประสบการณเพื่อนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวัน (generalizations) 

 2.  อัตราการเรียนรูชา ซึ่งจะตองฝกฝนบอยๆเพื่อใหเกิดทักษะ (drill skill) ตามหลักการ

เรียนรูแบบแจง (mastery learning) ทั้งนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนสัดสวนโดยตรงกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 3.  การเรียนการสอนควรจะมุงเนนดานสภาพแวดลอมความเปนอยูของเด็กแมวาส่ิง    

ที่เรียนจะไมเกิดการเรียนรูทางวิชาการหรือโดยธรรมชาติของเด็กการรับรูจากสภาพแวดลอมและ

เหตุการณตางๆตลอดจนการรักษาสุขภาพของตนเอง สุขนิสัยอ่ืนๆจะทําใหเด็กเกิดการซึมซับ

สภาพระเบียบโรงเรียนหรือบริเวณที่พักอาศัย และส่ิงแวดลอมไดเร็วข้ึน หากเด็กเกิดสับสนใน

ระหวางการเรียนรู การสอนดานวิชาการจึงยังไมเหมาะสม 

   4.  ความสนใจระยะส้ัน ผลสัมฤทธ์ิที่นาพอใจเนื้อหาจะแยกยอยข้ันตอนและทบทวน

อยางสม่ําเสมอบอยๆ ดวยวิธีการที่แตกตางกันเพื่อใหเด็กเกิดความจําในระยะยาว การใช

พฤติกรรมการเลียนแบบ  เทคนิคการจูงใจการเสริมแรง และการกระตุนเราความสนใจสามารถ  

ทําใหเด็กเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได 

 เนื่องจากเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย จะมีปญหาดานพฤติกรรม

และอารมณ ซึ่งจําเปนที่ผูสอนจะตองศึกษาถึงทฤษฏีทางจิตวิทยาการเรียนการสอนสําหรับเด็กที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย  เพื่อที่จะไดจัดการศึกษาไดอยางเหมาะสม ดังที่    

(พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร. 2539: 15-16); (อรนุช  ลิมตศิริ. 2542: 48 – 49); (สุรินทร ยอดคําแปง. 

2542: 96 -100)  ไดกลาวถึง การเรียนการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ดังนี้ 

 1.  ครูตองคํานึงถึงความพรอมของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพราะเด็ก       

มีความพรอมชากวาเด็กปกติ กอนทําการสอนส่ิงใดครูจะตองเตรียมความพรอมกอนนานๆ เมื่อ

เด็กมีความพรอมแลวครูจึงทําการสอนวิชานั้นๆ 
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 2.  สอนตามความสามารถและความตองการของเด็กแตละคน โดยจัดสภาพการเรียน

การสอนใหเหมาะสมกับสภาพและระดับของเด็กคนนั้น 

 3.  สอนตามระดับสติปญญา เพราะเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มีระดับ

สติปญญาตํ่ากวาเด็กทั่วไปที่มีอายุเทากัน 

 4.  ยอมรับความสามารถและพยายามสงเสริมความสามารถของเด็ก อยาตามใจหรือ

คอยชวยเหลือเด็กมากเกินไป 

 5.  พยายามฝกใหเด็กชวยเหลือตัวเองมากที่สุดจะเปนการชวยใหเด็กพัฒนาความ

เชื่อมั่นในตนเองมากข้ึน และแบงเบาภาระจากผูเล้ียงดู 

 6.  สอนตามการวิเคราะหงาน (Task Analysis) โดยการแบงงานเปนข้ันตอนยอยๆ

หลายๆ ข้ันตอนเรียงลําดับจากงายไปหายาก เพื่อไมใหเด็กสับสน ใหเด็กประสบความสําเร็จในงาน

ซึ่งเปนการสรางความเชื่อมั่นในตนเองใหแกเด็ก 

 7.  ใชหลักการสอนโดยยึดหลัก 3 R’s คือ 

  7.1  Repetition คือ การสอนซ้ํา และใชเวลาในการสอนมากกวาเด็กปกติใชวิธีสอน

หลายๆวิธีในเนื้อหาเดิม 

  7.2  Relaxation คือ การสอนแบบไมตึงเครียด ไมควรสอนเกิน 15 นาที ควรเปล่ียน

กิจกรรมจากการสอนวิชาการเปนการเลน เลานิทาน  รองเพลง  ดนตรี หรือใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ

จริง 

  7.3  Routine  คือ การสอนใหเปนกิจวัตรประจําวัน เปนกิจกรรมที่ตองทําเปนประจํา

สม่ําเสมอในแตละวัน 

 8.  สอนโดยการแบงหมูตามตารางสอน  สามารถทําไดดีในกรณีเด็กที่มีสติปญญา

ใกลเคียงกัน 

 9.  เมื่อฝกเด็กทํากิจกรรมตางๆ ตองพยายามแทรกการฝกหลายดาน 

  10. ตองชวยใหเด็กพัฒนาความเช่ือมั่นในตนเอง เด็กทุกคนจะเรียนไดดีถาเขา              

มีความรูสึกประสบความสําเร็จ 

  11. สอนทีละข้ันจากส่ิงใกลตัวไปหาส่ิงที่ไกลตัว หรือจากงายไปหายากเพื่อไมใหเด็ก

สับสนบางอยางที่เด็กปกติในวัยเดียวกันเห็นวางาย แตเด็กเหลานี้อาจสับสนไมเขาใจ 

  12. สอนโดยการลงมือปฏิบัติจริง 
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  13. สอนส่ิงที่มีความหมายสําหรับเด็กและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันโดยเฉพาะ

ส่ิงที่เปนนามธรรม ซึ่งเปนส่ิงที่เด็กเขาใจยาก ครูตองพยายามอธิบาย โดยใชคํางายๆ และ

ยกตัวอยางประกอบ 

  14. ตองพยายามจัดการเรียนการสอน ใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาไดมี

หลักการใหมเพื่อฝกใหเด็กคิด 

  15. สอนโดยของจริงหรืออุปกรณประกอบทุกคร้ัง ตองใหเวลาเด็กมากพอสมควรในการ

เปล่ียนกิจกรรมอยางหนึ่งสูกิจกรรมอีกอยางหนึ่ง 

  16. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ตองอาศัยแรงจูงใจและการเสริมแรง 

 17. การประเมินผลความกาวหนาของเด็กในทุกดานอยางสม่ําเสมอ เพื่อนําขอมูล        

ที่ไดรับไปปรับเปล่ียนวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 18. ครูตองเช่ือวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มีความสามารถและมีศักยภาพ

ในตนเอง สามารถพัฒนาตนเองใหเปนบุคคลที่สามารถดํารงชีวิตอยูไดในสังคมไดอยางมีคุณคา   

มีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพไดทุกคน 

 19. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา นอกจากสอนดานวิชาการแลวตอง

คํานึงถึงการสงเสริมพฤติกรรมการปรับตัว ปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค สงเสริมพัฒนาการทาง

อารมณ ภาษา  พัฒนาบุคลิกภาพไปพรอมกัน เนื่องจากส่ิงเหลานี้เปนปจจัยที่ทําใหเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมอยางมีประสิทธิภาพ 

 20. การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ตองพยายามใหเด็กลดการพึ่งพา

บุคคลอ่ืนลง (stop to independence) สอนทักษะท่ีจําเปนในการดํารงชีวิตและแสวงหาการ    

จางงานในอนาคต 

 สรุปการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยควรยึดหลักการสอนใน

ลักษณะเปนรายบุคคลและเปนกลุม สอนตามระดับความสามารถของเด็ก สอนซํ้าและทบทวนเปน

ประจํา มีการยืดหยุนใหเหมาะสมกับลักษณะของเด็กและบรรยากาศในการเรียนการสอนไม      

ตึงเครียด สอนใหนักเรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยใชส่ือและอุปกรณที่หลากหลาย มีการใหแรงจูงใจ

และใหการเสริมแรงและประเมินผลอยางสม่ําเสมอ อีกทั้งยังฝกทักษะพื้นฐานโดยเฉพาะ           

การชวยเหลือตนเอง ทักษะทางสังคม และทักษะที่จําเปนในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ

เพื่อใหบุคคลเหลานั้นสามารถอยูในสังคมไดอยางกลมกลืนและไมเปนภาระตอสังคมตอไป 
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 1.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
  งานวิจัยในประเทศ 

 ชลาทิพย  หอมคง (2550: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาทักษะการอานคําของเด็กที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได โดยการใชกิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ 

ผลการศึกษาพบวา ทักษะการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลังจากไดรับ

กิจกรรมการเลนเกมประกอบบัตรคําภาพสามมิติ โดยอยูในระดับดี และมีทักษะการอานคําสูงข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 ณัฐธิดา  นูเร (2550: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลของการใชเกมฝกทักษะท่ีมีตอ

ความสามารถในการอานคําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 14 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนโดย    

ใชเกมฝกทักษะมีความสามารถในการอานคําหลังการสอนสูงกวากอนการสอนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.05 

 แกนจันทร  ถิ่นวรแสง (2550: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาผลของการใชเกมที่มีตอ

ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 

จํานวน 3 คน ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนโดยใช

เกมหลังการสอนมีความสามารถในการจําพยัญชนะไทยดีข้ึน 

 ทวี จันหนู (2547: บทคัดยอ)  ศึกษาความสามารถในการจําของนักเรียนที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได โดยจัดกิจกรรมการใชประสาทรับรูรวมกันและการบริหาร 

จํานวน 6 คน ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ระดับเรียนได หลังการฝกโดยใชกิจกรรมการใชประสาทรับรูรวมกัน และการบริหาร

สมองอยูในระดับปานกลางและสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 อภิชญา  สวัสดี (2546: บทคัดยอ)   ทําการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอาน

คําภาษาไทย โดยใชเกมฝกทักษะ  จํานวน 8 คน ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการอานคํา

ภาษาไทย หลังการสอนโดยการใชเกมฝกทักษะอานคําภาษาไทยสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05   

 แสงจันทร  ยิ่งสัมพันธเจริญ (2545: บทคัดยอ) ศึกษาความพรอมทางคณิตศาสตร     

ในเร่ืองจํานวนนับ 1 – 5 ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได โดยวิธีการจัด

ประสบการณคณิตศาสตรดวยดนตรี ผลการศึกษาพบวาความพรอมทางคณิตศาสตร เร่ืองของ

จํานวนนับ 1 – 5 ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได หลังการสอนโดยวิธีการ

จัดประสบการณคณิตศาสตรดวยดนตรีสูงข้ึน    
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 งานวิจัยตางประเทศ 
 มารโร โทมัส; และลีเวย (Margo, Thomas; & Rwey. 1997: abstract) ศึกษากลวิธีใน

การแกโจทยปญหาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนไดโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอร ผลการศึกษาพบวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถแกโจทยปญหาทาง

คณิตศาสตรไดเปนผลสําเร็จอยางมีนัยสําคัญ หลังจากเรียนจบบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรแลว 

นักเรียนมีเจตคติที่ดีเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร และมีการถายโอนการแกโจทยปญหาจาก

คอมพิวเตอรไปสูการแกปญหาโดยการใชกระดาษและดินสอไดตรงกัน  

 มารเกิล (Makle. 1993: abstract)  ทําการศึกษาเปรียบเทียบการอานคําภาษาไทยใน

การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดและระดับปานกลาง จํานวน 6 คนที่มี

อายุระหวาง 5 – 10 ป พบวา วิธีการใชภาพและทาทางกระตุนไดผลดีกวาการอานแบบด้ังเดิม   
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 2.1  ความหมายของคณิตศาสตร 
 ราชบัณฑิตสถาน ( 2546: 112  ไดใหความหมายไววา คณิตศาสตร เปนวิชาวาดวย   

การคํานวณ คือ เรขาคณิต พีชคณิต และตรีโกณมิติ  สรุปคณิตศาสตร หมายถึง วิชาที่วาดวย   

การคํานวณ อยางมีเหตุมีผล มีแบบแผนมีรูปแบบไมวาจะคิดเร่ืองใดก็ตามทุกข้ันตอนจะตอบได

และจําแนกออกมาใหเห็นจริงได คณิตศาสตรจึงเปนรากฐานแหงความเจริญของเทคโนโลยี     

ดานตาง ๆ และการเรียนรูคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใช                  

ในชีวิตประจําวันได   

 กรมวิชาการ (2545: 6)ใหความหมายคณิตศาสตรไววาคณิตศาสตรเนนดานความคิด

ความเขาใจจากประสบการณหรือของจริง หรืออุปกรณเกี่ยวกับพื้นฐานการคํานวณ จํานวนและ

การดําเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิตและการวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปนโดยจัดใหมี

ความสัมพันธกันและคํานึงถึงส่ิงที่เกี่ยวของกันในชีวิตประจําวัน  

 ฉวีวรรณ  เศวตมาลย  (2545: 15) ไดใหความหมายคณิตศาสตรวา 

 1.  ตําราหรือวิชาที่วาดวยการคํานวณ 

 2.  ศาสตรของการวัดปริมาณและคุณภาพ 

 3.  ศาสตรของจํานวนและปริภูมิ (Space) 

 4.  ศาสตรของการคํานวณ 

 5.  ศาสตรของส่ิงที่เปนนามธรรม 

 6. ศาสตรของการใหเหตุผลทางตรรกยะ 
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 7.  วิชาที่เกี่ยวกับจํานวน มีการบวก ลบ คูณ หาร   

 สรุปไดวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยการคิดคํานวณ โดยใชกระบวนการคํานวณอยาง

เปนระเบียบ มีเหตุผล มีกระบวนการคิดที่เที่ยงตรงโดยอาศัยจํานวนเลขและสัญลักษณเปน

เคร่ืองมือสรางความเขาใจในการแกปญหาตางๆ 
 

 2.2  ความสําคัญของคณิตศาสตร 
 พิศมัย ศรีอําไพ (2548: 4 - 6) ไดสรุปความสําคัญของคณิตศาสตรไวดังนี้คณิตศาสตรมี

ความสําคัญในเกือบทุกวงการ ดังเชน ในชีวิตประจําวันส่ิงที่มนุษยสรางข้ึนลวนแตอยูในรูปทรง

คณิตศาสตรทั้งส้ิน เชน อาคารบานเรือน เคร่ืองใชตางๆ ในสมัยโบราณเม่ือชาวอียิปตจะสราง       

ปรามิดหรือชาวขอมจะสรางปราสาทหิน ก็มีรูปรางเรขาคณิต แมแตเร่ืองราวทางธรรมชาติก็

เกี่ยวกับคณิตศาสตร เชน สัณฐานของโลก ดาวหางสวนมากก็มีทรงกลมและมีทางโคจรเปนวงรี

หรือวงกลม และปจจุบันโลกมีความเจริญกาวหนามาก ทั้งนี้เปนผลมาจากคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตร ซึ่งถาเราจะกลาววาเราใชชีวิตอยูในโลกคณิตศาสตรก็คงไมผิด ในดานอุตสาหกรรม 

บริษัท หางรานตางๆ ก็มีการใชคณิตศาสตรในการปรับปรุงคุณภาพของสินคา ผลิตภัณฑ         

โดยอาศัยการวิจัยและการวางแผน คณิตศาสตรยังมีความสําคัญตองานวิศวกรรม การออกแบบ

และการกอสรางอยางมากมาย ในดานธุรกิจไมวาจะอยูในวงการนอยหรือใหญตองใชคณิตศาสตร

ทั้งส้ิน เชน งานธนาคาร บริษัทการคา ตองอาศัยคณิตศาสตร โดยเฉพาะสถิติเพื่อวิเคราะห วิจัย

และหาขอมูลตางๆ เพื่อปรับปรุงงานใหดีข้ึนในดานวิทยาศาสตร จากคํากลาวที่วา “คณิตศาสตร

เปนประตูและกุญแจของวิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรเปนราชินีของวิทยาศาสตร” ก็เปนการ

ชี้ใหเห็นถึงความสําคัญที่คณิตศาสตรมีตอวิทยาศาสตรในดานการศึกษา จะเห็นวาคณิตศาสตร

เปนรากฐานของศาสตรอ่ืนทั้งปวงถาเปรียบศาสตรสาขาอ่ืนเปนกิ่งกานของตนไม คณิตศาสตร    

คงเปรียบไดกับรากแกวซ่ึงมีความสําคัญตอการศึกษาเปนอยางสูง   

 จรรยา อาจหาญ (2548: 2)  กลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไวดังนี้  

 1. คณิตศาสตรชวยใหบุคคลเปนผูมีความละเอียดรอบคอบ คิดอยางมีเหตุมีผล       

เปนระบบ ระเบียบ มีความคิดสรางสรรค สามารถวิเคราะหปญหา และสถานการณไดตามลําดับ

ข้ันตอน 

 2. คณิตศาสตรเปนรากฐานของวิทยาศาสตรเพราะกิจกรรมทางคณิตศาสตร

ประกอบดวยการสังเกต  การจําแนก  การวัด  การคํานวณ  การตั้งสมมติฐาน การทดลอง กิจกรรม

เหลานี้เปนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซึ่งจะชวยใหวิทยาศาสตรเปนเร่ืองที่แมนยํา

เที่ยงตรง 
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 3. คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร

สาขาอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ 

 4. คณิตศาสตรช วยพัฒนาคุณภาพของบุคคลใหสมบูรณ  มีความสมดุลทั้ ง              

ทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และอยูรวมกับ

ผูอ่ืนอยางมีความสุข  

 กรมวิชาการ  (2545: ข)  ไดกลาววาคณิตศาสตรมีความสําคัญยิ่งตอการพัฒนา

ความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิดสรางสรรคคิดอยางมีเหตุผล เปนระบบระเบียบ มีแบบ

แผนสามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ 

วางแผน ตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือใน

การศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชน

ตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึนนอกจากน้ีคณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษย

ใหสมบูรณ มีความสมบูรณทั้งทางรางกาย จิตใจ สติปญญา และอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน 

แกปญหาเปน และสามารถอยูกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  

 กลาวโดยสรุป คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีบทบาทสําคัญตอนักเรียนมาก เปนวิชาพื้นฐาน

ของวิทยาการทุกสาขา นักเรียนสามารถนําวิชาคณิตศาสตรไปใชกับวิชาอ่ืนได และสามารถแสดง

ความเปนเหตุเปนผลกันใชสัญลักษณในการส่ือความหมาย เปนเคร่ืองมือที่ชวยใหนักเรียน        

คิดอยางมีเหตุผล มีความคิดริเร่ิม ดังนั้นการเรียนการสอนคณิตศาสตรจะตองสัมพันธและ

เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 

 

 2.3 ประโยชนของคณิตศาสตร 
 พิสมัย  ศรีอําไพ (2548: 17) กลาววา ประโยชนของคณิตศาสตรมี 2 ลักษณะ 

 1. ประโยชนที่ใชในลักษณะชีวิตประจําวัน ซึ่งทุกคนทราบดีคือทําให บวก  ลบ  คูณ  

หารเปน สามารถใชในชีวิตประจําวันของคนทุกระดับ ทุกอาชีพ บางคร้ังเราใชคณิตศาสตรใน

ชีวิตประจําวันโดยไมรูตัว เชน การดูเวลา  การกะระยะทาง  การซื้อขาย การกําหนดรายรับรายจาย

ในครอบครัว หรือแมแตการเลนกีฬา นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนเคร่ืองมือปลูกฝงอบรมให

ผูเรียนมีนิสัย ทัศนคติ และความสามารถทางสมอง เชน ความเปนคนชางสังเกต  การคิดอยาง     

มีเหตุผล  และแสดงความคิดออกมาอยางเปนระเบียบและชัดเจน ตลอดจนความสามารถ

วิเคราะหปญหาเปนตน 
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 2. จะเห็นวาเนื้อหาบางตอนของคณิตศาสตรไมสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  

แตเนื้อหาเหลานั้นฝกใหมนุษยรูจักคิดอยางมีเหตุผลและการไดคิดชวยเพิ่มสมรรถภาพทางสมอง

ใหมีความสามารถในการคิด การตัดสินใจและการแกปญหา กลาวไดวาคณิตศาสตรทําใหมนุษย

ฉลาด 

 ประโยชนและคุณคาของคณิตศาสตรไดมีผูกลาวไว สรุปไดดังนี้ (ปยรัตน จาตุรัตนบุตร. 

2547: 3); (สิริพร   ทิพยคง. 2545: 72-73); (วรรณี โสมประยูร. 2541: 29) 

 1. นําไปใชในชีวิตประจําวันกิจกรรมตางๆในชีวิตประจําวันของมนุษย เชน   การซื้อขาย 

การดูเวลา คาแรง ฯลฯ เกิดจากการใชความรูทางคณิตศาสตรทั้งส้ิน  และในงานอาชีพ (Practical 

Value)  

 2. เปนเครื่องปลูกฝงหรือฝกจิต (Disciplinary Value) และอบรมใหเปนบุคคลที่มี

คุณสมบัติ นิสัย ทัศนคติ  และความมีวินัย   คณิตศาสตรสามารถฝกฝนอบรมใหผูเรียนมีนิสัย ทัศนคติ

และความสามารถทางสมองบางประการ เชนความเปนคนชางสังเกต การรูจักคิดอยางมีเหตุผล 

และแสดงความคิดเห็นออกมาอยางมีระเบียบ งาย ส้ัน และชัดเจน ตลอดจนมีความสามารถ      

ในการวิเคราะหปญหา 

 3. ประโยชนและคุณคาในแงวัฒนธรรม (Cultural Value) คนรุนกอนไดคิดคน

สรางสรรคและถายทอดมาใหคนรุนหลัง  

 4. คณิตศาสตรยังชวยสรางเจตคติที่ถูกตอง การศึกษาคณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียนเปน

ผูแสวงหาความจริง ความถูกตอง การรูจักนําความรูไปใชใหเปนประโยชน 

 5.  คณิตศาสตรเปนส่ิงจําเปนสําหรับการเรียนวิชาวิทยาศาสตร และวิทยาการอ่ืนๆ       

ที่สูงข้ึน 

 6. ฝกใหเขียนและพูดไดตามที่ตนถนัด 

 7. ฝกระบบและวิธีการซึ่งชวยใหเด็กเขาใจสังคมไดดีข้ึน 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวาคณิตศาสตรมีประโยชนตอการพัฒนาความคิดของมนุษย      

ในดานตางๆ  และเปนเคร่ืองมือในการศึกษาศาสตรอ่ืน ๆ  มีประโยชนตอการใชชีวิตประจําวัน  

ชวยฝกใหคนเราฉลาด  มีไหวพริบ  ปฏิภาณดีข้ึน  และเปนผูมีเหตุมีผล 

 

 2.4  หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
 หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดกําหนดคุณภาพผูเรียนเมื่อจบการศึกษา 

ข้ันพื้นฐาน 12 ป จะตองมีความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระคณิตศาสตร มีทักษะกระบวนการทาง



 34

คณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตรและสามารถ          

นําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจนนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปน

เคร่ืองมือในการเรียนรูส่ิงตางๆ และเปนพื้นฐานในการศึกษาในระดับที่สูงข้ึน 

 กรมวิชาการ (2545: 3 – 4) กลาวไววา การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยาง 

มีคุณภาพจะตองมีความสมดุลระหวางสาระดานความรู ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคุณธรรม  

จริยธรรมและคานิยม ดังนี้ 

 1. มีความรูความเขาใจคณิตศาสตรพื้นฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการวัด

เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้นไป

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 

 2. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไดแก ความสามารถในการแกปญหา

ดวยวิธีการที่หลากหลาย การใชเหตุผล การสื่อสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และ          

การนําเสนอ การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค การเช่ือมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตร และ

เชื่อมโยงคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืนๆ 

 3. มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ         

มีความรับผิดชอบ มีคุณธรรมและจริยธรรม มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั่นในตนเองและรับฟง

ความคิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  

 นอกจากนี้กรมวิชาการ (2545: 4 – 5) ยังไดกลาวถึงคุณภาพผูเรียนเมื่อจบชวงช้ันที่ 1 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3) และชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ไวดังนี้ 

 
 คุณภาพผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3)  
 เมื่อผูเรียนจบการเรียนชวงช้ันที่ 1 ผูเรียนจะมีความสามารถดังนี้ 

 1. มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเก่ียวกับจํานวนนับและศูนยและ      

การดําเนินการของจํานวน สามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหาร

จํานวนนับพรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสามารถสรางโจทยได 

 2. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว  ระยะทาง  น้ําหนัก  ปริมาตรและความจุ

สามารถวัดปริมาณดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม และนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใช

แกปญหาในสถานการณตางๆได 

 3.  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับคุณสมบัติพื้นฐานของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ  สองมิติ  

และสามมิติ  มีความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบ และอธิบายความสัมพันธได 
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 4. รวบรวมขอมูล จัดระบบขอมูลและอภิปรายประเด็นตางๆจากแผนภูมิรูปภาพและ

แผนภูมิแทง 

 5. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไดแก ความสามารถในการแกปญหา 

การใชเหตุผล การสื่อสาร  ส่ือความหมาย  และการนําเสนอทางคณิตศาสตร การมีความคิดริเร่ิม

สรางสรรคและการเช่ือมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตร (กรมวิชาการ.  2545: 4 – 5) 

 
 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6)  
 เมื่อผูเรียนจบการเรียนชวงช้ันที่ 2 ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังนี้ 

 1. มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเก่ียวกับจํานวนและการดําเนินการของ

จํานวนสามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ เศษสวน 

ทศนิยม และรอยละ พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสรางโจทยได 

  2. มีความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติตาง ๆ ของจํานวนพรอมทั้งสามารถนําความรูไปใชได 

  3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ําหนัก พื้นที่ ปริมาตรและความจุ 

สามารถวัดปริมาณดังกลาว  ไดอยางถูกตองและเหมาะสม และนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใช

แกปญหาใน สถานการณตาง ๆ ได 

 4. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ  และสามมิติ 

 5. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธได 

 6. สามารถวิเคราะหสถานการณหรือปญหาพรอมทั้งเขียนใหอยูในรูปของสมการเชิงเสน

ตัวแปรเดียวและแกสมการนั้นได 

 7. เก็บรวบรวมขอมูลและนําเสนอขอมูลในรูปแผนภูมิตาง ๆ สามารถ อภิปรายประเด็น

ตาง ๆ จาก แผนภูมิรูปภาพ  แผนภูมิแทง แผนภูมิ  รูปวงกลม ตาราง และกราฟ รวมทั้งใชความรู

เกี่ยวกับความนาจะเปนเบ้ืองตนในการอภิปรายเหตุการณตาง ๆ ได 

 8.  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา

ดวยวิธีการที่หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม การใหเหตุผล การสื่อสาร ส่ือความหมาย

และการนําเสนอทางคณิตศาสตร การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค และการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ 

ทางคณิตศาสตร 
 

 สาระมาตรฐานการเรียนรู 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   พุทธศักราช  2544  ไดเนนการจัดการศึกษาโดยกําหนด

มาตรฐานการเรียนรู  ในการพัฒนาผูเรียนตามระดับพัฒนาการของผูเรียนเปนชวงช้ัน  และกําหนด
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สาระการเรียนรูหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนประกอบดวยเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรและทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร  ในการจัดการเรียนควรบูรณาการสาระตาง ๆ  เขาดวยกันเทาที่    

จะเปนไปได 

 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ประกอบดวย   
 สาระที่  1  จํานวนและการดําเนินการ 

 สาระที่  2  การวัด 

 สาระที่  3  เรขาคณิต 

 สาระที่  4  พีชคณิต 

 สาระที่  5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจําเปน 

 สาระที่  6  ทักษะ  /  กระบวนการทางคณิตศาสตร 

 สําหรับชวงช้ันที่  1  และชวงช้ันที่  2  สาระและมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร  มุงเนน

การศึกษาเพื่อเปนพื้นฐานและเคร่ืองมือในการเรียนรูสาระตาง  ๆ  ตลอดจนพัฒนาความรู

ความสามารถของตนเอง  มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันที่กําหนดไวนี้  เปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรับ

ผูเรียนทุกคน  
 
 สาระที่ 2:  การวัด  
 การวัดมาตรฐาน ค 2.1:  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
 

ชวงช้ันที่   1  (ป.  1 – ป.  3) ชวงช้ันที่   2  (ป. 4 – ป. 6) 

1.   เขาใจเก่ียวกับการวัดความยาว มีหนวยเปน 

     เมตร  เซนติเมตร  มิลลิเมตร   การวัดน้ําหนัก 

    (ชั่ง) ที่มีหนวยเปนกิโลกรัม ขีด  กรัม  และการ 

    วัดปริมาตร(ตวง) ที่มีหนวยเปนลิตร มิลลิลิตร 

เลือกใชเคร่ืองมือวัดและหนวยการวัดได 

อยางเหมาะสม 

2.  เขาใจเก่ียวกับเงิน และเวลา 

3.  บอกความสัมพันธระหวางหนวยการวัดใน   

ระบบเดียวกันได 

 1. เขาใจเก่ียวกับการวัดความยาวท่ีมีหนวยเปน  

 กิโลเมตร เมตร เซนติเมตร มิลลิเมตร   การวัด 

 น้ําหนัก(ชั่ง) ที่มีหนวยเปนเมตริกตัน  กิโลกรัม  

 ขีด  กรัม  และการวัดปริมาตร (ตวง) ที่มีหนวย 

 เปนลูกบาศกเมตร ลูกบาศกเซนติเมตร ลิตร 

 มิลลิลิตร  ถัง 

2.   เขาใจเก่ียวกับเงิน และเวลา 

3.   บอกความสัมพันธระหวางหนวยการวัดใน   

 ระบบเดียวกันได 
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 สาระที่ 2:  การวัด  
 มาตรฐาน ค 2.2:  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได  
 

ชวงช้ันที่   1  (ป.  1 – ป.  3) ชวงช้ันที่   2  (ป. 4 – ป. 6) 

1. ใชเคร่ืองมือวัดที่เปนมาตรฐานวัดความยาว  

น้ําหนัก และปริมาตรของส่ิงตาง ๆ ได 

2. บอกเวลาเปนนาฬิกาและนาที   (ชวง   5 นาที) 

วัน  เดือน  ป  และจํานวนเงินได 

3.  คาดคะเนความยาว น้ําหนัก  และปริมาตรพรอม

ทั้งสามารถเปรียบเทียบคาที่ไดจากการ  

คาดคะเนกับคาที่ไดจากการวัดดวยเคร่ืองมือ  ได 

 

1. ใชเคร่ืองมือวัดที่เปนมาตรฐานวัดความ
น้ําหนัก และปริมาตรของส่ิงตาง ๆ ได 

2. หาความยาว  พื้นที่ ปริมาตร  และ 

     ความจุจากการทดลองและใชสูตรได 

3. บอกเวลาและจํานวนเงินได 
4. วัดขนาดของมุมได คาดคะเนความยาว  

ระยะทาง  พื้นที่  น้ําหนัก  ปริมาตร  ความจุ  

และชวงเวลา  พรอมทั้งเปรียบเทียบคาที่ได

จากการคาดคะเนกับคาที่ไดจากการวัดดวย

เคร่ืองมือได 

 
 สาระที่ 2:  การวัด  
 มาตรฐาน ค 2.3:  แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได  

ชวงช้ันที่   1  (ป.  1 – ป.  3) ชวงช้ันที่   2  (ป. 4 – ป. 6) 

1. นําความรูเก่ียวกับการวัด  เงิน  เวลา ไปใช

แกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 

2. เช่ือมโยงความรูเก่ียวกับเร่ือง การวัด  จํานวน  

และเรขาคณิตได 

 

1. นําความรูเก่ียวกับการวัด  เงิน  เวลาไปใช

แกปญหาในสถานการณตาง  ๆ ได 

2. นําความรูเก่ียวกับเร่ืองทิศและมาตราสวนไปใช
ในการอานและเขียนแผนผังได 

3.  เช่ือมโยงความรูเก่ียวกับเร่ือง   การวัดจํานวน  

และเรขาคณิตได 
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 สาระการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังรายปหนวยท่ี  9  เรื่อง  เงิน 
 

สาระหลัก สาระการเรียนรู ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป 

2.  การวัด เงิน 
1.  รูจักเงินและคาของเงินเหรียญและธนบัตร 

20 บาท 
-  บอกชื่อและลักษณะของเหรียญ 1บาท และ 5 

บาท 

-  บอกชื่อและลักษณะของเหรียญ และธนบัตร 

ตามคาตางๆ 10 บาท และธนบัตร 20 บาท 

-  บอกคาของเงินเหรียญ 1 บาท  5 บาท 10 บาท 

และธนบัตร 20 บาท 

 

 

•  เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตร
ใหสามารถจําแนกและบอกคาของ

เงินเหรียญและธนบัตรได 

 

 

 
 

 

 

 2. การเปรียบเทียบคาของเงินและการแลกเงิน 
    2.1 การเปรียบเทียบคาเงินชนิดตางๆ 

    2.2 การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน   5  เหรียญ 

กับเหรียญ 5 บาท 

    2.3 การแลกเงิน 1 บาทที่มีจํานวน 10เหรียญกับ

เหรียญ10บาท 

    2.4 การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ  กับ

เหรียญ 10 บาท 

    2.5 การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 4 เหรียญกับ

ธนบัตร  20 บาท 

   2.6 การแลกเงิน 10 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ กับ

ธนบัตร 20  บาท 

•  เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตร
ใหสามารถเปรียบเทียบคาของเงิน

และแลกเงินได 

 

 

 
 

 

 

 

 

 3.  การบอกมูลคาของเงินและรวมเงินชนิด 
3.1 นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไม

เกิน  10 บาท 

 3.2 นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไม

เกิน  20 บาท 

 3.3 นับเหรียญ 5 บาท และเหรียญ 10บาท

รวมกันไมเกิน  20 บาท 

3.4 นับเหรียญ 1 บาท 5 บาท และ 10 รวมกันไม

เกิน  20 บาท 

•  เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตร
ใหจํานวนหน่ึงสามารถบอก

จํานวนเงินทั้งหมดได 
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สาระหลัก สาระการเรียนรู ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป 

 4.  การจายเงินใหพอดีกับราคาสินคา 
- จายเงินคาสินคาที่มีราคา   1 -  5    บาท 

- จายเงินคาสินคาที่มีราคา   6 – 10  บาท 

- จายเงินคาสินคาที่มีราคา   11 – 15  บาท 

- จายเงินคาสินคาที่มีราคา   16 – 20  บาท 

•  เม่ือกําหนดราคาสินคาใหสามารถ

บอกไดวาตองใชเงินจํานวนเทาใด

จึงจะมีคาพอดีกับราคาสินคา 

 
 2.5   ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเงิน   
  เงิน หมายถึง ส่ิงที่ยอมรับโดยทั่วไปในสังคมหนึ่งๆใหเปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียนโดย

มีการกําหนดคาข้ึนเปนหนวยเงินตราและพยายามรักษาใหคงที่อยูเสมอ หรืออาจเปนส่ิงใดสิ่งหนึ่ง

ก็ตามที่เปนที่ยอมรับโดยทั่วไปในการชําระหนี้ในขณะใดขณะหนึ่งและสถานการณใดสถานการณ

หนึ่ง (สุรักษ บุนนาค. 2541: 1)  

  
 ความสําคัญของเงิน 

 เงินที่นํามาใชในระบบเศรษฐกิจไมวาจะเปนเงินชนิดใดๆ ทําหนาที่สําคัญๆ 4 ประการ

คือ (รัตนา  สายคณิต. 2542: 134-136) 

 1. เปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียน  ทําใหการแลกเปล่ียนสินคาและบริการ ทําไดสะดวก

กวาการแลกเปล่ียนในระบบการแลกเปล่ียนสินคาตอสินคา เพราะเมื่อมีการใชเงินเปนส่ือกลาง   

ในการแลกเปล่ียน ผูเปนเจาของสินคาก็จะแลกเปลี่ยนสินคาของตนกับเงิน (คือการขายสินคา

ใหกับผูที่ตองการ)  สวนผูที่ตองการสินคาก็จะนําเงินไปแลกเปล่ียนกับสินคา (คือการซ้ือสินคา  

จากผูที่ตองการขาย)  การซ้ือขายสินคาทําไดสะดวกและขยายตัวมากข้ึน ซึ่งก็จะกระตุนให       

การผลิตและการลงทุนขยายตัวตอไป แตการที่เงินจะทําหนาที่เปนส่ือกลางในการแลกเปล่ียน     

ไดนั้น เงินจะตองมีคุณสมบัติที่สําคัญบางประการคือ เปนที่ยอมรับกันทั่วไป วัสดุที่ใชทําเงินจะตอง

เปนของหายากหรือยากตอการปลอมแปลง และเก็บไวไดนานโดยไมเส่ือมสภาพ เงินสามารถ

แบงเปนหนวยยอย ๆได และสามารถนําติดตัวไปเพื่อการแลกเปลี่ยนสินคาไดงาย 

 2. เปนหนวยในการวัดมูลคา  ในระบบเศรษฐกิจที่ไมมีการใชเงิน หนวยในการวัดมูลคา

ของสินคา ไดแก เกวียน อัน แทง เมตร และตน เปนตน ตัวอยางเชน ขาว 1 เกวียน ไก 1 ตัว         

ผา 1 เมตร รถยนต 1 คัน ทําใหการเปรียบเทียบมูลคาสินคาตางชนิดกันทําไดไมสะดวก เพราะตอง

ใช อัตราแลกเปล่ียนสินคาหลายอัตรา  เชน  ขาว  1 เกวียนเทากับไก   50  ตัว  แตเทากับ                 

ผาไหม  5  เมตรเปนตน การที่ตองใชอัตราแลกเปล่ียนสินคาจํานวนมากหรือหลายอัตรา ทําใหเกิด
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ความยากและสับสน และบางทีเปนการยากท่ีจะเปรียบเทียบมูลคาของส่ิงของตาง ๆ ไดทุกชนิด 

แตเมื่อมีการใชเงินในระบบเศรษฐกิจ เงินจะทําหนาที่เปนหนวยในการวัดมูลคาไดทุกชนิด แตเมื่อ 

มีการใชเงินในระบบเศรษฐกิจ เงินจะทําหนาที่เปนหนวยในการวัดมูลคา สินคาและบริการทุกชนิด

จะถูกกําหนดมูลคาเปนหนวยเงิน กลาวคือ วัดมูลคาสินคาออกมาเปนราคาน่ันเอง เชน        

ขาว  1 เกวียน มีมูลคาหรือราคา 5,000 บาท ไก 1 ตัวมีมูลคาหรือราคา 100 บาท ทําใหการวัดและ

เปรียบเทียบมูลคาของสินคาและบริการตาง ๆสะดวกยิ่งข้ึนเพราะอยูในหนวยเงินเดียวกัน 

 3.  เปนเคร่ืองสะสมมูลคา   ในระบบการแลกเปล่ียนสินคาตอสินคา บุคคลจะตองเก็บ

สะสมสินคาไวเพื่อการแลกเปล่ียนในอนาคต หรือเพื่อสะสมความมั่งค่ัง (wealth) ของตนแตสินคา

หลายอยางเก็บสะสมไวไมไดนาน เพราะเส่ือมคุณภาพโดยธรรมชาติ  เชน สินคาเกษตรตางๆ 

สินคาบางอยางไมสามารถเก็บสะสมไดมาก เพราะตองใชเนื้อที่มากในการจัดเก็บ  เชน ขาว เกลือ 

รถยนต  เปนตน แตเมื่อมีการนําเงินมาใชในระบบเศรษฐกิจ บุคคลไมจําเปนตองเก็บสะสมสินคา

ไว เพียงแตขายสินคานั้นไปแลกเปล่ียนเปนเงินมาเก็บไวแทน และเก็บสะสมเงินไวจนกวาจะถึง

เวลาที่ตองการสินคาและบริการ ก็นําเงินที่สะสมไวมาซื้อสินคาที่ตองการ ดังนั้น เงินจึงทําหนาที่

เปนเคร่ืองสะสมมูลคา (a store of value) ทําใหบุคคลสามารถพักอํานาจซ้ือสินคาในปจจุบัน หรือ

เล่ือนอํานาจซ้ือในปจจุบันไปสูอนาคตหรือในเวลาอ่ืนที่ตองการได  แตเงินจะทําหนาที่เปนเครื่อง

สะสมมูลคาที่ดีไดก็ตอเมื่ออํานาจซ้ือของเงินที่สะสมไวจะตองไมลดลง  กลาวคือ เงินแตละหนวย

จะยังคงแลกเปล่ียนกับสินคาหรือซื้อสินคาไดจํานวนเทาเดิม  เงินแตละหนวยจะมีอํานาจซ้ือลดลง

ก็ตอเมื่อราคาสินคาสูงข้ึน ตัวอยางเชน เดิมเงินจํานวน  100  บาทซ้ือสมเขียวหวานได  2  กิโลกรัม 

แสดงวาสมราคากิโลกรัมละ  50  บาท ตอมาสมมีราคาสูงข้ึนเปนกิโลกรัมละ  70  บาท  ดังนั้น   

เงินจํานวน  100  บาท  เทาเดิมจะซ้ือสมไดนอยกวา  2  กิโลกรัม  จึงแสดงวาอํานาจซ้ือของเงิน

ลดลง ถาบุคคลคาดวาอํานาจซ้ือของเงินจะลดลงเร่ือยๆ บุคคลจะไมเก็บหรือสะสมเงิน  แตจะหัน

ไปสะสมสินทรัพยอยางอ่ืนแทนที่มีมูลคาหรือราคาไมลดลง หรือไมลดลงมากเหมือนอํานาจซ้ือ  

ของเงิน เชน บานและที่ดิน ทองคํา เปนตน  

 4.  เปนมาตรฐานในการชําระหน้ี  ถาไมมีการใชเงินในระบบเศรษฐกิจ  การกูยืมหรือ 

การใหสินเช่ือจะตองเปนสินคาชนิดเดียวกัน ตัวอยางเชน นาย ก. ขอยืมขาวเปลือกจากนาย ข.     

1  ถัง  โดยมีกําหนดชําระคืนภายใน  1  เดือน เมื่อครบกําหนดชําระคืน นาย ก. จะตองหา

ขาวเปลือกมาใชคืน นาย ข.  1  ถัง  และจะตองเปนขาวเปลือกชนิดเดียวกับที่ขอยืมไปจาก นาย ข. 

ดวย ซึ่งอาจจะมีปญหาในการกูยืมระหวาง นาย ก. และนาย ข. ทําใหการกูยืมและการชําระหนี้ทํา

ไดไมสะดวก แตถามีการนําเงินมาใชในระบบเศรษฐกิจ นาย ข. ก็เพียงคิดคาขาวที่นาย ก. ขอยืม
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ไปวามีมูลคาคิดเปนเงินเทากับเทาใด เมื่อถึงเวลาชําระหนี้คือ นาย ก. ก็เพียงแตนําเงินมาชําระหนี้

เทานั้น ก็จะเปนการสะดวกกวาชําระหนี้ดวยส่ิงของ ดังนั้น  ในระบบเศรษฐกิจที่ใชเงิน ทําใหมีการ

กูยืม การใหสินเช่ือแกกัน ทั้งเพื่อการบริโภค และเพื่อการผลิตและการลงทุน จึงทําใหเกิดการ

ขยายตัวในกิจกรรมเศรษฐกิจมากกวาในระบบเศรษฐกิจที่เปนการแลกเปล่ียนสินคาตอสินคา 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาในการดํารงชีวิตประจําวันจะตองใชเงินสําหรับซื้ออาหารหรือส่ิงตางๆ

ที่ตองการบางครั้งอาจจะใชโดยตรงหรือโดยออม เงินจึงมีความสําคัญของมนุษยที่ควรใหนักเรียน

ไดมีการศึกษาและมีความคิดรวบยอดที่ถูกตองเก่ียวกับเร่ืองเงิน และสงเสริมคุณธรรมที่ซื่อสัตย

ใหกับนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหนักเรียนไดเห็นคุณคาสามารถนําไปใช

ประโยชนในชีวิตประจําวันได 

 

 2.6 กระบวนการจัดการเรียนรู เรื่อง คาของเงินและการใชจาย 
 กระบวนการจัดการเรียนรูสําหรับกลุมวิชาคณิตศาสตรนั้น ผูที่เกี่ยวของควรคํานึงถึง

(กรมวิชาการ. 2545: 188 -189) ส่ิงตอไปนี้  

 1.  กระบวนการเรียนรูควรจัดใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน 

โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลรวมทั้งวุฒิภาวะของผูเรียนทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมีทักษะการ

คิดคํานวณพื้นฐานมีความสามารถในการคิดในใจตลอดจนพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถ

ทางคณิตศาสตรไดอยางเต็มศักยภาพ 

 2.  การจัดเนื้อหาสาระทางคณิตศาสตรตองคํานึงถึงความยากงาย ความตอเนื่องและ

ลําดับข้ันของเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตองคํานึงลําดับข้ันของการเรียนรูโดยจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูจากประสบการณจริงรวมทั้งปลูกฝงนิสัยใหรักการศึกษาและ

แสวงหาความรูทางคณิตศาสตรอยางตอเนื่อง 

 3.  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร ควรจัดประสบการณใหผูเรียนไดเกิด

การเรียนรูที่สมดุลทั้งสามดาน คือ 

   3.1  ดานความรู ประกอบดวยสาระการเรียนรู 5 สาระ ดังนี้ 

 3.1.1  จํานวนและการดําเนินการ 

 3.1.2  การวัด 

 3.1.3  เรขาคณิต 

 3.1.4 พีชคณิต 

 3.1.5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
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   3.2 ดานทักษะ/กระบวนการ ประกอบดวย 5 ทักษะ/กระบวนการที่สําคัญดังนี้ 

 3.2.1 การแกปญหา 

 3.2.2 การใหเหตุผล 

 3.2.3 การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการนําเสนอ 

 3.2.4 การเช่ือมโยง 

 3.2.5 ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

   3.3  ดานคุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ไดแก 

 3.3.1 ตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 

   3.3.2 สามารถทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย รอบคอบ มีความ

รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเช่ือมั่นในตนเองกลาวคือ ใหผูเรียนเปนผูที่มีความรูความ

เขาใจในเนื้อหาสาระคณิตศาสตรมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร

ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตรและสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาชีวิตให         

มีคุณภาพตลอดจนใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตางๆ และเปนพื้นฐานในการศึกษาตอ          

ในระดับสูงข้ึนการสงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศสภาพแวดลอมส่ือการเรียน 

การสอนรวมทั้งอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความรูคณิตศาสตรพื้นฐาน

ที่สําคัญและจําเปน ทั้งนี้ควรใหการสนับสนุนใหผูสอนสามารถดําเนินการวิจัยและพัฒนาการเรียน

การสอนคณิตศาสตรในช้ันเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรใหเกิดข้ึนไดทุกเวลาทุกสถานท่ี ควรมีการประสาน    

ความรวมมือกับหนวยงานและบุคคลทั้งหลายที่เกี่ยวของกับการศึกษาคณิตศาสตร เชน

สถานศึกษาโรงเรียน บาน สมาคม ชมรม หองสมุด พิพิธภัณฑ สวนคณิตศาสตร สรางสรรค     

หองกิจกรรมคณิตศาสตร หรือหองปฏิบัติการคณิตศาสตร มุมคณิตศาสตร พอแม ผูปกครอง ครู 

อาจารยศึกษานิเทศก และภูมิปญญาทองถิ่น 

 มาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวเปนมาตรฐานการเรียนรูที่จําเปนที่คาดหวังวาผูเรียน

ปกติตองบรรลุมาตรฐานเหลานี้ สําหรับผูเรียนที่มีความสนใจ มีความถนัด หรือมีความสามารถ

ทางคณิตศาสตร และตองการเรียนคณิตศาสตรมากข้ึนใหถือเปนหนาที่ของสถานศึกษาที่จะตอง

จัดหนวยการเรียนรู โปรแกรมการเรียนการสอน หรือรายวิชาที่มีความเขมสูงข้ึน ใหกับผูเรียนเพื่อให

ผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูคณิตศาสตร เพิ่มเติมใหเต็มศักยภาพตามความถนัด ความตองการ   

ความสนใจ และความแตกตาง ระหวางบุคคล ดังนั้นสาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรู

คณิตศาสตรที่สถานศึกษาแตละแหงจะจัดเพิ่มเติมใหแกผูเรียนนั้นจึงมีไดหลากหลาย 
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 มีนักการศึกษาหลายทาน (ดวงเดือน ออนนวม. 2535: 339-341); (สมทรง สุวพานิช. 

2541: 170) สามารถสรุปไดดังนี้ 

 เงินตราคือเหรียญกษาปณและธนบัตรหรือบัตรธนาคารที่ชําระหนี้ไดตามกฎหมาย

เหรียญกษาปณที่ใชอยูในปจจุบันมีหลายชนิด เชน เหรียญ 25 สตางค เหรียญ 50 สตางค เหรียญ

1 บาท เหรียญ 2 บาท และเหรียญ 5 บาท เหรียญกษาปณเหลานี้ผลิตโดยโรงกษาปณ ประเทศ

ไทยประกาศใชธนบัตรเม่ือ พ.ศ.2445 ปจจุบันธนาคารแหงประเทศไทยเปนผูออกธนบัตร ธนบัตรที่

ใชอยูในปจจุบันไดแก ธนบัตรใบละ 10 บาท ธนบัตรใบละ 20 บาท ธนบัตรใบละ 50 บาทธนบัตร

ใบละ 100 บาท ธนบัตรใบละ 500 บาท ธนาคารแหงประเทศไทยเพิ่งออกบัตรธนาคารเปนคร้ังแรก 

เมื่อวันที่ 5 ธันวาคม พ.ศ.2530 เปนบัตรธนาคาร 60 บาท เพื่อเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จ 

พระเจาอยูหัวภูมิพลอดุลยเดช ที่ทรงเจริญพระชนมพรรษาหกสิบบริบูรณ บัตรธนาคารชําระหนี้ได

ตามกฎหมายเชนเดียวกับธนบัตร และจะออกไดตอเมื่อฐานะทางการเงินของประเทศอยูในสภาพ

มั่นคงหนวยเงินตรามีความแตกตางจากหนวยการวัดอ่ืนๆ เพราะหนวยเงินตราใชสําหรับวัดคาซึ่ง

เปนส่ิงที่เปล่ียนแปลงไดไมแนนอนตายตัว เหมือนหนวยการวัดอ่ืน เชน ในเวลาที่ตางกันคาของเงิน

บาทอาจแตกตางกัน แตความยาวเมตรยังคงที่เสมอ 

 ระบบหนวยเงินตราประเทศไทยเร่ิมใชหนวยเงินตราเปนบาทและสตางคในสมัยรัชกาล 

ที่ 5 โดยกําหนดให 1 บาท มี 100 สตางค และไดประกาศใชเบ้ียสตางคทองขาวเม่ือ 21สิงหาคม 

พ.ศ.2441 หนวยเงินตราที่ใชอยูในปจจุบัน นอกจากบาท และสตางคแลว ยังใชสลึง(ซึ่งเปนหนวย

เงินตราสมัยกอน) ดวย เนื่องจากสลึงเมื่อเทียบเปนสตางคแลว ได 25 สตางคพอดีมาตราเงินตราที่

ใชในปจจุบันจึงเปนดังนี้ 

  25 สตางค     เปน  1 สลึง 

  4 สตางค    เปน  1 บาท 

  100 สตางค  เปน 1 บาท 

 การสอนคาของเงินตรา ในการแนะนําใหนักเรียนรูจักชนิดและลักษณะรูปรางของเงิน

เหรียญและธนบัตร ครูควรจัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดสังเกต สัมผัส ลูบคลํา เลือกหยิบ

ชนิดของเหรียญหรือธนบัตรตามที่กําหนดให แตเนื่องจากธนบัตรเปนส่ิงที่มีคาสูง ครูอาจใชธนบัตร

จําลองแทน โดยครูควรชูธนบัตรใหนักเรียนดูแลวนําธนบัตรจําลอง (ซึ่งอาจเปนเพียงแผนกระดาษ

ตัดใหมีขนาดและรูปรางเทาของจริง แลวเขียนตัวเลขกํากับแสดงคาของธนบัตรไว) มาเพียงเพื่อให

นักเรียนทราบดวยวาธนบัตรจําลองแบบใดจะนํามาใชแทนของจริงแบบใด 

 



 44

 ในขณะที่นักเรียนศึกษาลักษณะรูปรางของเงินเหรียญและธนบัตร นักเรียนจะเรียนรู    

คาของเงินไปบางแลวจากตัวเลขที่ระบุอยูบนเงินเหรียญและธนบัตร เหลานั้นแตก็ยังไมเพียงพอครู

ควรจัดกิจกรรมเพิ่มเติมใหนักเรียนแลกเงิน โดยเร่ิมจากการแลกเงินระหวางเงินเหรียญดวยกัน หรือ

ธนบัตรดวยกัน โดยใชเงินจําลอง เชน เหรียญหาบาทแลกกับเหรียญบาท 5 เหรียญ ธนบัตรใบละ

หาสิบบาท แลกกับธนบัตรใบละสิบบาท 5 ใบ หรือแลกกับธนบัตรใบละยี่สิบบาท 2 ใบ กับธนบัตร

ใบละสิบบาทอีก 1 ใบ ตอจากนั้นจึงฝกใหมีการแลกเงินโดยอิสระ ซึ่งนักเรียนจะไดมีโอกาสเห็นวา

เงินจํานวนหนึ่ง อาจจะอยูในรูปของเงินเหรียญหรือธนบัตรไดหลายแบบ เชน เงินยี่สิบบาทอาจจะ

อยูในรูปของธนบัตรใบละสิบบาท 2 ใบ หรือเหรียญหาบาท 4 เหรียญ หรือธนบัตรสิบบาท 1 ใบกับ

เหรียญบาท 10 เหรียญ ตอไปจึงฝกใหนักเรียนเปรียบเทียบคาของเงินที่มากกวากันและนอยกวา

กัน เชน ครูแจกเงินใหนักเรียน 2 คน คนละจํานวนหนึ่ง ใหแตละคนนับแลวบอกจํานวนเงินที่ตน

ไดรับแจก แลวใหเพื่อน ๆ ชวยกันบอกวาใครไดเงินมากกวา หรือใครไดเงินนอยกวา 

 การสอนเร่ืองการเปรียบเทียบคาของเงิน การใช การทอนเงิน ใหนักเรียนฝกแลกเงินชนิด

ตางๆ และชวยกันสรุปเปนแผนภาพ การกระจายเงินอาจใหนักเรียนเลนซื้อขายของภายใน

หองเรียน เพื่อฝกการใช การทอนเงิน ฝกบันทึกการซื้อขาย ฝกทําโจทยปญหาการซ้ือขายแลกเงิน

ทอนเงิน ซึ่งใชวิธีบวก คูณ หาร    

 นอกจากกิจกรรมดังกลาวแลว ควรมีการจัดสภาพการณใหมีการซื้อขายกันข้ึนใน

หองเรียน เพื่อใหนักเรียนไดมีประสบการณในการใชและการทอนเงินจากการซื้อของและขายของ

กิจกรรมนี้สามารถนําไปสูการสอนเร่ือง การใชจายเงิน 

 

 2.7  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 2.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความเกี่ยวของกับตัวผูเรียน ไดมีนักวิชาการไดใหความหมาย

ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังนี้ 

 กูด; และคนอ่ืนๆ  (Good; & others. 1971)  ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์

(Achievement)  หมายถึงความสําเร็จ ความคลองตัว  ความชํานาญในทักษะหรือประยุกตใช

ความรูตางๆ สวนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement)  หมายถึง ความรู หรือ

ทักษะอันเกิดจากการเรียนรูในวิชาตางๆที่ไดเรียนมาแลว ซึ่งไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน 

หรือผูรับผิดชอบในการสอนหรือทั้งสองอยางรวมกัน 
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 วิลสัน  (Wilson. 1971: 643 – 649)  ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น หมายถึง ความสามารถทางดานพุทธพิสัย (Cognitive 

Domain) ในการเรียนคณิตศาสตร  

 ปานใจ ไชยวรศิลป (2549: 16)  ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลรวมของมวลประสบการณที่ไดจากการเรียนรูในดาน        

ของทักษะ ความรู ความสามารถของนักเรียนที่แสดงออกมาและสามารถท่ีจะวัดได   

 พวงเพ็ญ สิงโตทอง (2548: 32)   กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลสําเร็จ 

ที่เกิดจากพฤติกรรมการกระทํากิจกรรมของแตละบุคคล ที่ตองอาศัยความพยายามอยางมาก    

ทั้งองคประกอบที่เกี่ยวของกับสติปญญาและองคประกอบที่ไมใชสติปญญา ซึ่งสามารถสังเกต 

และ  วัดไดดวยเคร่ืองมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานตางๆ   

 จินตนา ชวยดวง (2547: 29) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

ในการที่จะพยายามเขาถึงความรู ซึ่งเกิดจากการกระทําที่ประสานกัน และอาศัยความพยายาม

อยางมาก ทั้งองคประกอบที่เกี่ยวของกับสติปญญาและองคประกอบที่ไมใชสติปญญา แสดงออก

ในรูปของความสําเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดไดดวยเคร่ืองมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบ   

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2546: 726)  ไดใหความหมายคําวา “ผล” คือส่ิงที่เกิดจาก         

การกระทํา และ “สัมฤทธิ์” หมายถึงความสําเร็จดังนั้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงหมายถึง 

ความสําเร็จหรือผลงานของนักเรียนไดกระทําหลังจากไดรับการศึกษาเลาเรียน  

 เจษฎสุดา หนูทอง (2546: 24) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาหมายถึง

ความรู ทักษะ ความสามารถหรือประสิทธิภาพของบุคคล ที่เกิดจากการฝกอบรมหรือส่ังสอนทั้งที่

โรงเรียน ที่บาน และส่ิงแวดลอมอ่ืน 

 กลาวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงผลการเรียนรูที่เกิดจากการเรียน      

การสอน เปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการเรียนการสอน 

และเปนการตรวจสอบระดับความสามารถของผูเรียน วัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียน 

 
 2.7.2  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 สมนึก  ภัททิยธนี (2549: 73) กลาววาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หมายถึงแบบทดสอบ 

ที่วัดสมรรถภาพสมองดานตางๆ ที่นักเรียนไดรับการเรียนรูผานมาแลว แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอาจแบงเปน 2 ประเภทคือ แบบทดสอบที่ครูสรางกับแบบทดสอบมาตรฐาน 
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 เยาวดี  พิบูลยศรี  (2548: 28)  กลาววาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบวัด

ความรูทางวิชาการ มักใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนนการวัดความรูความสามารถจากการ

เรียนรูในอดีตหรือในสภาพปจจุบันของแตละบุคคล 

 ธงชัย  ชอพฤกษา (2548: 300) ไดกลาววาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปน

แบบทดสอบวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการซึ่งเปนพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู   

ที่คาดหวังจะเกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวาบรรลุจุดประสงคการเรียนรูทีก่าํหนดไว

เพียงใด  

 วิไล  ทองแผ (2547: 142) ไดกลาววาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปน

แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ความสามารถทางวิชาการของผูเรียนที่เกิดจากประสบการณการเรียนรู  

 อรนุช ศรีสะอาด (2547: 53) ไดใหความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนวา หมายถึงแบบทดสอบที่มุงวัดสมรรถภาพสมองดานตาง ๆ ที่ผูเรียนไดรับการเรียนรู

มาแลวมีอยูเทาใด  

 สรุปไดวาการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง การวัดดูวานักเรียนมีพฤติกรรมตางๆ

ตามที่กําหนดไวในจุดมุงหมายของการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด เปนการตรวจสอบความ

เปล่ียนแปลงในดานตางๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งเปนผลที่ไดรับการฝกฝนอบรมในชวงที่ผาน

มา และการวัดผลในการเรียนโดยเฉพาะพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองและ

สติปญญา เชน ความรูความเขาใจในเร่ืองตางๆ การตัดสินใจอยางมีเหตุผล  ฯลฯ เคร่ืองมือ         

ที่เหมาะสมที่สุดและเปนที่นิยมใชกันมากที่สุด คือ แบบทดสอบ (test) 

 
 2.7.3  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2541: 41 – 44; อางอิงจาก Bloom and others. 

1956) ไดแบงพฤติกรรมการเรียนรูออกเปน      6 พฤติกรรมยอยๆ ดังนี้ 

 1. ความรู ( Knowledge)  เปนความสามารถในการระลึกถึงในส่ิงที่ไดเรียนรูมาแลว 

หรือ คือความจํานั่นเอง  ซึ่งแบงออกเปน 

  1.1 ความรูดานเนื้อหาเปนความสามารถในการจดจําเนื้อหาของสิ่งที่เรียนแบง

ออกเปน 2 อยาง คือ 

   1.1.1  ความรูเกี่ยวกับศัพทและนิยาม ความรูแบบนี้เปน สัญลักษณ ศัพท นิยาม 

ที่ตกลงกันไวเพื่อใชในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง เพื่อใหเปนความหมายที่สะดวก 
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   1.1.2 ความรูเกี่ยวกับความจริง เปนความสามารถในการจดจําส่ิงที่เปนความ

จริงที่เรียนรูมา ความจริงในลักษณะนี้เปนลักษณะวันที่ เดือน ป สถานที่ บุคคล ฯลฯ ที่เกิดข้ึนจริง

แลว 

  1.2 ความรูเกี่ยวกับวิธีการเนื้อหาความสามารถดานนี้เปนความจําในดานวิธีการ

จัดระบบจัดการศึกษาพิจารณาวิพากษวิจารณรวมทั้งวิธีการแสวงหาความรูและลําดับข้ันเวลา

แบงเปน 5 อยางดังนี้ 

    1.2.1 ความรูเกี่ยวกับระเบียบประเพณี (Knowledge of conventions) เปน

ความสามารถในการจดจําประเพณี วัฒนธรรม ธรรมเนียม หรือการกระทําที่เปนนิสัยยึดถือใน

สังคมหรือในเนื้อหานั้นๆ 

      1.2.2 ความรูเกี่ยวกับแนวโนมและลําดับข้ัน (Knowledge of Trends and 

Sequences) เปนความสามารถในการจําเพื่อหาสวนที่เกี่ยวของกับการแสดงออกทางแนวโนม

ลําดับข้ันตอนเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง 

      1.2.3 ความรูเกี่ยวกับการจําแนกประเภท (Knowledge of Classifications 

and Categories) เปนความจําในเร่ืองจัดประเภท กลุมชุดความรูในเนื้อหาวิชาที่เรียนรูมาแลว 

      1.2.4 ความรูเกี่ยวกับเกณฑ (Knowledge of Criteria)  เปนความจําเกณฑ

ตางๆในการเกิดหลักการ มโนภาพ ความคิดเห็น และอ่ืนๆ 

      1.2.5 ความรูเกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) เปนลักษณะการ

จําวิธีการในการคนหาความรู จําเทคนิค และกระบวนการตางๆ ที่เคยเรียนมาแลว 

  1.3 ความรูเกี่ยวกับความคิดรวบยอด (Knowledge of the Universlas and 

abstractions in the Generalizations) ความจําแบบนี้เปนความจําข้ันสูงข้ึน แบงออกเปน              

2 อยางคือ 

      1.3.1 ความรูเกี่ยวกับหลักวิชาและขยายนัยทั่วไป (Knowledge of Principles 

and Generalizations) เมื่อสอนหลักวิชา และขยายนัยทั่วไปในหลักวิชานั้นๆแลวจุดประสงคนี้

ตองการจําส่ิงนั้นใหได 

      1.3.2 ความรูเกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง (Knowledge of Theories and 

Structures) ระดับจุดประสงคนี้เพื่อใหผูเรียนจําทฤษฎีและโครงสรางของส่ิงที่เรียนมาแลวใหได 

 2. ความเขาใจ (Comprehension) หมายถึงความสามารถในการแปลความหมาย 

ตีความ และขยายความจากส่ือความหมายตางๆที่ไดพบเห็น แบงยอยออกเปน 3 อยาง คือ 
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   2.1 การแปลความ (Translation) เปนความสามารถในการถายเทความหมายจาก

ภาษาระดับหนึ่งมาเปนอีกระดับหนึ่งใหเขาใจงาย 

   2.2 การตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการสรุป การแปลความ   

มองภาพสวนรวมมาเปนใจความส้ันๆอยางไดความ 

   2.3 การขยายความ  (Extrapolation) เปนความสามารถในการทํานายหรือ        

คาดคะเนขอเท็จจริงลวงหนาโดยอาศัยแนวโนมที่มีมาแลว 

 3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการนําหลักวิชาไปใชแกปญหา    

ในสถานการณตางๆ ใหดีที่สุด 

 4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแยกแยะเพ่ือหาสวนยอยๆของ

เหตุการณเร่ืองราวเนื้อหาตางๆวาประกอบดวยอะไร มีความสําคัญอยางไรอะไรเปนเหตุอะไร    

เปนผล และที่เปนอยางนี้อาศัยหลักการอะไร การวิเคราะหแบงออกเปน 3 อยางคือ 

     4.1 วิเคราะหสําคัญ (Analysis of Elements) เปนการวิเคราะหวาส่ิงที่อยูนั้นอะไร

สําคัญหรือจําเปน หรือมีบทบาทมากที่สุด ตัวไหนเปนเหตุ ตัวไหนเปนผล 

     4.2 วิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of Relationships) เปนการหาความสัมพันธ

หรือความเกี่ยวของของสวนยอยในปรากฏการณหรือเนื้อหานั้นเพื่อนํามาอุปมาอุปมัย 

     4.3 วิเคราะหหลักการ (Analysis of Organizational Principles) เปนความ 

สามารถที่จะจับเคาเงื่อนของเร่ืองราวนั้นวายึดหลักการใด 

 5. การสังเคราะห  (Synthesis) เปนความสามารถในการผสานสวนยอยตางๆ           

เขาดวยกัน เพื่อใหเปนส่ิงใหมอีกรูปแบบหนึ่ง มีลักษณะโครงสรางหรือหนาที่แปลกแตกตางไปจาก

เดิมแบงยอยเปน 3 อยาง คือ 

   5.1 สังเคราะหขอความ(Production of Unique Communication) เปน

ความสามารถในการสังเคราะหขอความโดยใชส่ือหรือโดยการเขียน การวิพากษวิจารณหรือหาขอ

ยุติบางประการ 

   5.2 สังเคราะหแผนงาน (Production of Plans and Proposed set of Operations) 

เปนความสามารถดานวางแผนหรือจัดกระทํา การออกแบบหรือการกระทําในลักษณะเดียวกัน 

   5.3 สังเคราะหความสัมพันธ (Derivation of a Set of abstract Relations) เปน

ความสามารถในการนํานามธรรมยอยๆ มาสัมพันธกันเกิดเปนทฤษฎี สมมุติฐาน สูตรหรือกฎข้ึน 
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 6. การประเมินคา (Evaluation) เปนความสามารถในการพิจารณาตัดสินลงสรุป

เกี่ยวกับคุณคาของความคิดทุกชนิดเพื่อเปรียบเทียบเกณฑหรือมาตรฐานที่กําหนดใหแบงยอย

ออกเปน 2 อยางคือ 

   6.1 ประเมินคาโดยอาศัยขอเท็จจริงภายนอก (Judgment in teams of External 

Criteria) การประเมินแบบนี้อาศัยเกณฑหรือมาตรฐานจากภายนอกเอาไวเปรียบเทียบเกณฑ      

ที่สังคมหรือระเบียบประเพณีกําหนดไว 

  6.2 ประเมินคาโดยอาศัยขอเท็จจริงภายใน (Judgment in teams of Internal 

Criteria) การประเมินแบบนี้พิจารณาหาความถูกตอง สมเหตุสมผล ความสอดคลอง โดย      

อาศัยเกณฑภายในของส่ิงนั้นเปนสําคัญ   

 (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 46 อางอิงจาก Gagne and Brigg. 1977: 

312 – 324) ไดเสนอพฤติกรรมการเรียนรูตามลําดับข้ันดังนี้ 

 1.  ขอเท็จจริง (Verbal Information) หมายถึง ขอจริงทางภาษา เชน ปายช่ือ เร่ืองราว 

รายการ ฯลฯ 

 2. ทักษะเชาวปญญา ( Intellectual Skill) เปนเร่ืองราวของการจําแนก สรางมโนภาพ 

ทั้งรูปธรรม และนามธรรม การนิยาม การสรางกฎ และการแกปญหา 

 3.  ยุทธศาสตรในการคิด (Cognitive Strategies) อันไดแก การแกปญหาแปลกๆ ใหมๆ

การริเร่ิมสรางส่ิงใหมๆ การควบคุมพฤติกรรมในการคิดและการเรียนของมนุษย 

 4.  เจตคติ (Attitude) เปนความรูสึกศรัทธาในการเลือกทําการเลือกตัดสินใจและ      

การเลือกสถานการณ เปนตน 

 5.  ทักษะกลไก (Motor Skill) เปนการทํางานของกลไกกลามเนื้อ การประสานงานที่ดี

ของกลามเนื้อและประสาททั้งหลาย   

 วิลสัน (Wilson. 1971: 643-685) กลาววาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร

หมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญา (Cognitive Domine) ในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 

ซึ่งกลาวไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรนั่นคือผลสําเร็จของการเรียนรูใน           

วิชาคณิตศาสตรที่ประเมินเปนระดับความสามารถออกเปน 4 คือ  

 1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) เปนความสามารถใน      

การระลึกไดถึงส่ิงที่เรียนมาแลว การวิเคราะหพฤติกรรมมี 3 ดาน คือ 
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  1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง ( Knowledge of Specific Facts) คําถาม 

ที่วัดความสามารถระดับนี้เกี่ยวกับขอเท็จจริงตลอดจนความรูพื้นฐานซ่ึงนักเรียนไดส่ังสมมาเปน

ระยะเวลานาน 

  1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับคําศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) เปน

ความสามารถในการรําลึกหรือจําศัพทนิยามตางๆไดโดยคําถามโดยตรงหรือโดยออมก็ได แตไม

ตองอาศัยการคิดคํานวณ 

  1.3 ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ ( Ability to Carry Out 

Algorithms) เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมา

คิดคํานวณตามลําดับข้ันตอนที่เคยเรียนรูมาแลว ขอสอบวัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทย

งายๆคลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบความยุงยากในการตัดสินใจ 

 2. ความเขาใจ (Comprehensive) เปนความสามารถในการแปลความหมาย ตีความ 

และขยายความปญหาใหมๆ โดยนําความรูที่ไดเรียนรูมาแลวไปสัมพันธกับโจทยปญหาทาง

คณิตศาสตร การแสดงพฤติกรรมมี 6 ข้ัน คือ 

  2.1   ความเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอด 

  2.2   ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎ และการสรุปอางอิง 

  2.3   ความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร 

  2.4   ความสามารถในการแปลงสวนประกอบของโจทยปญหาจากรูปแบบหนึ่งไปยัง

อีกรูปแบบหนึ่ง 

  2.5   ความสามารถในการใชหลักของเหตุผล 

  2.6   ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

 3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการนําความรู กฎ หลักการ 

ขอเท็จจริง สูตร ทฤษฎีที่เรียนรูมาแลวไปแกปญหาใหมที่เกิดข้ึนเปนผลสําเร็จจากการวัดพฤติกรรม

มี 4 ข้ัน คือ 

  3.1   ความสามารถในการแกปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน 

  3.2   ความสามารถในการเปรียบเทียบ 

  3.3   ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล 

  3.4   ความสามารถในการระลึกไดซึ่งรูปแบบ ความสอดคลอง และลักษณะสมมาตร

ของปญหา 
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 4. การวิ เคราะห  (Analysis) เปนความสามารถในการพิจารณาสวนสําคัญ  หา

ความสัมพันธของสวนสําคัญและหาหลักการที่สวนสําคัญเหลานั้นมีความสัมพันธกัน ซึ่งการ         

ที่บุคคลมีความสามารถดังกลาวมาแลวจะสามารถทําใหบุคคลนั้นสามารถแกปญหาที่แปลกกวา

หรือโจทยปญหาที่ไมคุนเคยมากอนได พฤติกรรมนี้มีจุดมุงหมายสูงสุดของการเรียนการสอน

คณิตศาสตร การวัดพฤติกรรมมี 4 ข้ันคือ  

  4.1 ความสามารถในการแกปญหาที่แปลกกวาธรรมดา 

  4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ 

  4.3  ความสามารถในการวิจารณ การพิสูจน  

  4.4 ความสามารถในการกําหนดและหาความเที่ยงตรงในการสรุป 

 จากทฤษฎีเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังกลาวสรุปไดวา  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ชุดคําถามที่มุงวัดพฤติกรรมทางสมองของนักเรียนวา           

มีความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางสมองดานตางๆ ในเร่ืองที่เรียนรูมาแลวมากนอยเพียงใด 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จะเนนวัดผลการเรียนรู โดยจะประเมินความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา

ดานวิชาการ จะไมวัดความสามารถทางกายหรือความรูสึกทางจิต ซึ่งผูวิจัยไดเลือกการสราง

แบบทดสอบโดยใชทฤษฎีของ วิลสัน (Wilson: 1971) ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตรนั้น ดานพุทธพิสัยในการเรียนคณิตศาสตร  โดยจําแนกพฤติกรรมที่พึง

ประสงคดานพุทธพิสัยในการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับชวงช้ันที่ 2 ( ประถมศึกษาปที่ 4 – 6)     

ไวเปน 4 ระดับ คือ ดานความรูความจํา  การคิดคํานวณ (Computation) ดานความเขาใจ 

(Comprehension) ดานการนําไปใช ( Application)และดานการวิเคราะห ( Analysis) 

 
 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบความรูความสามารถทางสมอง      

ของนักเรียน เพื่อตองการทราบวาเรียนไปแลวนักเรียนเรียนรูอะไรบาง และมีความสามารถใน   

ดานตางๆ เพียงใด 

 โครงสรางของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จะตองวัดใหครอบคลุมส่ิงที่ตองการวัด

และตอความเช่ือมั่นไดวาส่ิงที่ตองการวัดนั้นสามารถวัดไดผลแนนอน ซึ่งการวัดผลสัมฤทธ์ิทาง  

การเรียนมี 3 ดาน คือ 

 1. ดานสติปญญา (Cognitive Domain) เปนการวัดความรู ความเขาใจ ความคิด 

พฤติกรรมดานนี้ไดแก ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และ       

การประเมินคา 
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 2. ดานความรูสึก ( Affcctive Domain) เปนการวัดสภาพความเปล่ียนแปลงของจิตใจ 

พฤติกรรมดานนี้คือ การรับรู การตอบสนอง การเห็นคุณคา และการสรางลักษณะนิสัย 

 3. ดานทักษะกลไก (Psychomotor Domain) เปนการวัดดานการกระทําหรือการปฏิบัติ

ซึ่งตองใชอวัยวะทางรางกายสัมพันธกับความคิด พฤติกรรมดานนี้คือ การเลียนแบบ การทําตาม

แบบความถูกตอง การทําอยางตอเนื่อง และการทําโดยธรรมชาติ 
 

 2.8  หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเล็กนอย 

 การสอนคณิตศาสตรใหกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองใชเทคนิคการ

สอนเหมาะกับความสามารถของนักเรียนแตละคนเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพและเต็มตามศักยภาพของนักเรียน มีผูกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาดังนี้ 

 กุลยา  กอสุวรรณ (2550)  ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรแกนักเรียนที่มี      

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย ดังนี้  

 1. การสอนโดยใชหลักรูปธรรม กึ่งรูปธรรม และนามธรรม 

  1.1  เร่ิมสอนเด็กโดยใชส่ิงที่เปนรูปธรรมกอน  

  1.2  คอย เป ล่ียนเปนกึ่ ง รูปธรรม  และสัญลักษณ  และกึ่ งนามธรรม  และ              

แบบนามธรรม เชน การสอนแบบก่ึงนามธรรม เปนการสอนโดยใชของจริง แตใชการวาด

ภาพประกอบ หรือใชวิธีขีดลงบนกระดาษเทากับ จํานวนที่จะบวก ดังตัวอยาง 

+ 
6 //////  

3 ///  

 9 /// //////  

 

สําหรับการสอนแบบนามธรรม เปนการสอนโดยไมตองใชของจริง ไมตองใชภาพประกอบ เมื่อ

นักเรียนมีความคิดรวบยอดและเขาใจเนื้อหาและข้ันตอนดีแลว ครูสามารถบวกตัวเลขไดเลย เชน 

+ 
6 

หรือ  6  +  3  =  9 
 

3  

 9   

 2. การสอนตรง   มีลําดับข้ันดังนี้ 

  2.1  มีการวิเคราะหงานเปนข้ันตอน 
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  2.2  มีการยกตัวอยางประกอบ  สาธิตใหดู 

  2.3 มีการต้ังคําถาม 

  2.4 ครูใหขอมูลยอนกลับ 

  2.5 ใหโอกาสนักเรียนฝกฝนในสถานการณอ่ืน 

 3. การสอนการใชกฎ เชน 

  3.1  เลขจํานวนใดก็ตามที่บวกกับศูนยจะเทากับเลขตัวเดิม 

  3.2  เลขจํานวนใดก็ตามบวกหนึ่ง หมายถึงเลขจํานวนถัดไปที่อยูในแถวนั้น เชน  

1 + 1  ได 2 ตัวเลข 2 หรือ 2 + 1 ได 3 ก็คือตัวเลขที่ถัดไปในแถวนั้น ( 1, 2, 3……) เปนตน 

  3.3 เลขจํานวนใดที่ลบดวยศูนยจะเทากับเลขตัวเดิม 

  3.4 เลขจํานวนใดที่คูณดวยศูนย จะเทากับศูนยเสมอ 

  3.5 เลขจํานวนใดที่คูณดวยหนึ่ง จะเทากับเลขจํานวนเดิมเสมอ  ฯลฯ 

 4. การสอนเพื่อนชวยเพื่อน 

 5. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

 หลักการสอนคณิตศาสตรแกนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 

(ผดุง  อารยะวิญู. 2542: 56 - 59); (อรนุช  ลิมตศิริ. 2542: 45 – 46)  มีดังนี้ 

 1.  สอนเฉพาะเนื้อหาที่สอดคลองกับความสามารถและความตองการของเขา 

 2.  สอนหลักเบ้ืองตนทางคณิตศาสตร เชน การเพิ่ม (การบวกและการคูณ) การลดลง

(การลบและการหาร) เฉพาะที่จําเปน การสอนควรเนนการนําไปใชในชีวิตประจําวันดวย มิฉะนั้น

เด็กจะเรียนรูเฉพาะในหองเรียน แตเมื่อเด็กประสบปญหาในชีวิตประจําวัน เด็กมิอาจแกปญหาได 

 3.  เมื่อเด็กเขาใจกฎเกณฑ และวิธีการทางคณิตศาสตรแลวควรใหเด็กเลิกใชนิ้วมือใน

การนับ เพราะเปนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค การนับไมจําเปนตองใชนิ้วมือเสมอไป ครูอาจใชวิธี

อ่ืน เชน ใชวิธีขีดเสนลงบนกระดาษ ใชจุด 5 จุด หรืออาจใชกอนกรวด  กอนหิน  หรืออุปกรณอ่ืนใน

การนับ 

 4.  การคํานวณทางคณิตศาสตรควรใชตัวอยางที่ใกลเคียงกับชีวิตประจําวันใหมากที่สุด 

ทั้งนี้เพื่อใหพวกเขาสามารถถายโยงความรูได 

 5.  ควรเนนความหมายของคําควบคูกันไปกับการสอนหลักเกณฑทางคณิตศาสตรดวย 

โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เกี่ยวกับโจทยปญหา เชน คําวา ฟุต  นิ้ว  ความยาว  ความกวาง  พื้นที่  

ปริมาตร  เปนตน 

 



 54

 6.  ควรสอนทักษะในการอานโจทยและแปลความหมายโจทยเลขดวย 

 7.  จัดเนื้อหาใหสอดคลองกับระดับความสามารถของเด็ก 

 8.  ควรเนนความถูกตองและรอบคอบ ปญหาคณิตศาสตรสวนมากมักมีคําตอบ          

ที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว ดังนั้นในการเรียนการสอนครูควรเนนความถูกตองในขณะเดียวกันก็

ควรเนนขบวนการดวย เพราะการที่เด็กสามารถหาคําตอบที่ถูกตองได เด็กจะตองเขาใจขบวนการ

และดําเนินการตามขบวนการไดถูกตองจึงจะไดคําตอบที่ถูกตอง 

 9.  ควรสอนเนนเร่ืองเกี่ยวกับเวลา ในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรควรเนนเกี่ยวกับ เร่ือง 

เวลา และกิจกรรมที่นักเรียนกระทําในเวลาที่แตกตางกันในแตละวัน เชนเวลา ที่ตองต่ืนนอน  

รับประทานอาหารเชา  มาโรงเรียน  เขาแถว  เขาหองเรียน  รับประทานอาหารกลางวัน เรียน

หนังสือในตอนบาย เลิกเรียนแลวกลับบาน เปนตน  เมื่อเด็กเขาใจเกี่ยวกับเวลาในหนึ่งวันแลว     

จึงสอนเกี่ยวกับวันในลําดับถัดไป เชน วันนี้  วันพรุงนี้  สัปดาห  เดือน  ป  เปนตน  ควรเนนเกี่ยวกับ

ลําดับของเวลา และวันดวย เพื่อเปนพื้นฐานใหเด็กเขาใจปฏิทินและอานเวลา ซึ่งจําเปน             

ในชีวิตประจําวัน 

 10. กอนจะสอนเนื้อหาในลําดับถัดไป ควรตรวจสอบใหแนชัดเสียกอนวาเด็กมีทักษะ

อยางเพียงพอแลว 

 11. หมั่นทบทวนบทเรียนอยูเสมอ เพราะเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักลืมงาย 

 12. การฝกทักษะควรใชเวลาไมนานจนเกินไป เพราะเขาจะมีความสนใจส้ัน และครูควร

เปล่ียนกิจกรรมบอยๆในเนื้อหาเดียวกัน เพื่อใหนักเรียนคงความสนใจในเร่ืองนั้นไวซึ่งจะชวยให

นักเรียนเรียนรูไดมากข้ึน  

 สุรินทร  ยอดคําแปง (2542: 43 – 44)   กลาววาการจัดการศึกษาและการจัดการเรียน

การสอนกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจึงควรตระหนักถึงขอบเขตความตองการ

พื้นฐานในการดํารงชีวิตที่ใกลเคียงกับนักเรียนปกติ ซึ่งในการจัดการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาควรดําเนินการที่สําคัญ  ดังนี้ 

 1. สอนเปนลําดับข้ันตอนอยางละเอียด สอนไปทีละข้ันตามลําดับ 

 2.  ใหนักเรียนทําซ้ํา และฝกหัดบอยๆ การทําซํ้าและทบทวนซํ้าทําใหนักเรียนประสบ

ผลสําเร็จ 

 3.  พยายามใหนักเรียนออกเสียงส่ิงที่เรียนดวยเนื่องจากการออกเสียงมีสวนชวย       

การเรียนรูของนักเรียนไดดี ทําใหนักเรียนจดจําไดดีข้ึน 

 4.  สรางแรงจูงใจใหนักเรียนไดเรียนรูงานที่ไมยากสามารถสงเสริมแรงจูงใจได 
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 5.  พยายามใหขอมูลยอนกลับทันทีเมื่อนักเรียนทํากิจกรรมใดๆทั้งนี้เพราะการใหขอมูล

ยอนกลับทันทีเปนแรงจูงใจที่ดีในการเรียนรูของนักเรียน 

 

 2.9  ความสามารถในเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา   

 ผดุง อารยะวิญู (2542: 49) ไดกลาววานักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

สามารถเรียนคณิตศาสตรได แตจะเรียนไดมากนอยเพียงใดนั้น ข้ึนอยูกับองคประกอบหลาย

อยางเชน ระดับสติปญญาของนักเรียน  เนื้อหาของหลักสูตร ตลอดจนวิธีการสอน เปนตน 

ความสามารถในการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา สรุปไดดังนี้ 

 1.  ไมสามารถเรียนคณิตศาสตรระดับสูงไดเหมือนนักเรียนปกติ ความสามารถนี้เปนผล

มาจากสมอง 

 2.  ไมคอยเขาใจหลักเกณฑ หรือกฎเกณฑทางคณิตศาสตรเนื่องจากมีปญหาในการ

สรุปความ หรือนํากฎเกณฑไปประยุกต 

 3.  การนับตองใชนิ้วมือประกอบ 

 4.  การถายโยงความรูดอยกวานัก เ รียนปกติ  รวมทั้ งการถายโยงกฎเกณฑ                

ทางคณิตศาสตรดวย 

 5.  ความสามารถดานโจทยปญหาทางคณิตศาสตร และการเรียนรูดานนามธรรมดอย

กวานักเรียนปกติ 

 6.  มีความรูความสามารถโดยเฉพาะอยางยิ่งคําศัพททางคณิตศาสตรในวงจํากัด 

 7.  ความเขาใจขบวนการทางคณิตศาสตร ตลอดจนการใชวิธีการทางคณิตศาสตรใน

การแกปญหาตางๆ มีนอย 

 8.  เมื่อไมสามารถแกปญหาทางคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง นักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญามักจะหาคําตอบโดยใชการเดา 

 9.  มีปญหาดานการคูณ การหารมากกวาปญหาในดานการบวกและลบ 

   10. มีปญหาในการเรียนรูเร่ือง เวลาและการจัดลําดับข้ันตอนกอนหลัง  

   11. มีความเลนเลอคอนขางมาก คําตอบผิดสวนมากจากความไมรอบคอบของนักเรียน 

              12. มีปญหาในการเรียนเกี่ยวกับนามธรรมมากกวารูปธรรม 
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 2.10 งานวิจัยที่ เกี่ยวของกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญากับ              
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 

 งานวิจัยในประเทศ 
 อุไรวรรณ  กิมเฮง (2551: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร  

โดยใชชุดนิทานคณิตศาสตร ประชากรไดแก เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 

จํานวน 8 คน  ผลการวิจัยพบวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ที่ไดรับการ

สอนโดยใชชุดนิทานคณิตศาสตรมีความพรอมทางคณิตศาสตรอยูในระดับดี และมีความพรอม

ทางคณิตศาสตรสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เกศณี  มงคลศรีวิทยา (2550: บทคัดยอ)  ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร โดย

ใชกิจกรรมเลานิทาน  จํานวน 3 คน ผลการศึกษาพบวา เด็กนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ที่ไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมเลานิทาน มีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงข้ึน 

 ธาดา  อักษรชื่น (2549: บทคัดยอ)  ไดศึกษาประสิทธิภาพของวีซีดีประกอบภาษามือ 

และศึกษาผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนดวยวีซีดีประกอบภาษามือ วิชาคณิตศาสตร เร่ืองสูตรคูณ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน จํานวน 15 คน ผลการศึกษา

พบวา 1) วีซีดีประกอบภาษามือวิชาคณิตศาสตร เร่ืองสูตรคูณ มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ

มาตรฐานที่กําหนดไวคือ 82.49/84.37   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ไดรับการสอนโดยวีซีดี

ประกอบภาษามือสูงกวากอนเรียน 

 กัณยณพัชร  อินทจันทร (2548: บทคัดยอ)  ศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของ

เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับปฐมวัยจากประสบการณการละเลนพื้นบานไทย 

จํานวน  6 คน  ผลการศึกษาพบวาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรอง            

ทางสติปญญาระดับเรียนไดหลังจากไดรับการจัดประสบการณการเลนพื้นบานโดยอยูในระดับ

พอใชและสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    

 กุสาวดี  ลาภลมูล (2548: บทคัดยอ)  ไดศึกษาความพรอมทางคณิตศาสตรใน เร่ือง

จํานวน  0 – 9 ของเด็กที่มีภาวะเ ส่ียงตอปญหาทางการเ รียนรู  โดยใช เทคนิคการสอน                 

การเปรียบเทียบตัวเลขที่คลายกัน จํานวน 6 คน  ผลการศึกษาพบวา ความสามารถของทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตร เร่ืองจํานวน ของนักเรียนที่มีภาวะเส่ียงตอปญหาทางการเรียนรู         

หลังการสอนโดยใชเทคนิคการสอนการเปรียบเทียบตัวเลขที่คลายกัน อยูในระดับดี และสูงกวา

กอนการทดลอง 
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 ชุติมา จัดการ (2547: บทคัดยอ) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง

การบวกสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดวยวิธี          

การสอนซ้ํา จํานวน 12 คน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนเร่ืองการบวกดวยวิธี     

การสอนซํ้ามีผลสัมฤทธิ์อยูระดับดี นักเรียนทีไดรับการสอนเร่ืองการบวกดวยวิธีการสอนซํ้า กอน

และหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง

ผลสัมฤทธ์ิเร่ืองการบวกสูงข้ึนกอนการทดลอง 
 

 งานวิจัยตางประเทศ 
 บัลเลอร; และคนอ่ืนๆ (Butler; & others. 2007: Online)  ไดศึกษาเร่ือง การสอน

คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยถึงปานกลาง ผลการศึกษา

ในคร้ังนี้สรุปไดวาการเรียนรูของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองเร่ิมจากการรูทักษะ

พื้นฐานคณิตศาสตรไปสูการคิดคํานวณ และการแกโจทยปญหาตองมีการใชเทคนิคพิเศษหรือ 

เพิ่มเวลาในการสอนใหนานออกไป ตองสอนเปนคู ตองมีการกระตุนเตือนทางรางกาย และ      

ตองเรียนตรงประเด็นในเร่ืองนั้นๆ จึงจะสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรได นอกจากน้ี     

การสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาครูตองรวมเร่ืองการใชเวลาในการเรียนรูที่จะจดจํา 

ส่ิงตางๆของเด็กและตองคิดคนหาวิธีที่จะทําใหเด็กประสบความสําเร็จซึ่งยากลําบากมากและ   

เด็กตองเรียนเพื่อใหสามารถนําไปใชปฏิบัติในการเรียนระดับสูงข้ึนและในการอยูรวมกัน             

ในชีวิตประจําวันดวย 

 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย เปนคําในภาษาไทยที่ใชแทนคํา Multimedia ในภาษาอังกฤษ จากศัพท

คอมพิวเตอร (ราชบัณฑิตยสถาน. 2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  

 1. ส่ือหลายแบบ   

 2. ส่ือประสม 

 ทวีศักด์ิ  กาญจนสุวรรณ (2548: 2 – 3) ไดใหความหมายมัลติมีเดียคือ การนําเอา

องคประกอบของส่ือชนิดตางๆมาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง 

(Image) ภาพเคล่ือนไหวหรืออะนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวีดีโอ (Video) โดยผาน

กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive  

Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคของการใชงาน  



 58

 ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 1) กลาววา มัลติมีเดียคือส่ือประสมหรือส่ือหลายส่ือรวมกัน

นําเสนอขอมูลขาวสารโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการเรียนโดยไดรับรูขอมูล

หลากหลายรูปแบบมากกวา 1 ชองทาง ซึ่งอาจหมายถึงการนําอุปกรณตางๆ หลายชนิด เชน  

เคร่ืองฉาย เคร่ืองเลน  วีดิทัศน เคร่ืองวีดีพรีเซ็นเตชั่น เคร่ืองเสียงหรืออ่ืนๆมาตอพวงและใชงาน

รวมกันหรือการนําส่ือหลายชนิดมาบรณาการเขารวมกัน  

 นพรัตน เสียงเกษม (2546: 16) ไดกลาววา มัลติมีเดียหมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ 

ทําหนาที่ในการผสมผสานส่ิงที่เปนขอความ กราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และวีดิโอ       

ในการนําเสนอโดยใชคอมพิวเตอรควบคุม  

 ยืน  ภูวรวรรณ (มนตชัย  เทียนทอง. 2545: 83; อางอิงจาก ยืน  ภูวรวรรณ) ไดอธิบายวา 

มัลติ (Multi) แปลวาหลากหลาย มีเดีย (Media) แปลวา ส่ือมัลติมีเดีย จึงหมายถึงส่ือหลายอยาง 

ซึ่งส่ือหรือตัวกลางก็คือส่ิงที่สงความเขาใจระหวางกันของผูใชกับบทเรียนหรือผูสอน ส่ิงเหลานี้

ไดแกขอความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน  เสียงและส่ิงอ่ืนๆที่นํามาประยุกตรวมกัน  

ดังภาพประกอบอธิบายความหมายมัลติมีเดีย  

 

 

 

 

  

 

 

 

ภาพประกอบ 2  อธิบายความหมายมัลติมเีดีย 
 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545: 96) ไดกลาววาความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร       

ส่ือประสมหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอสรุปไดวาเปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ิงตางๆ 

เพื่อใหทํางานไดรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบเชน อาจสรางโปรแกรมให   

มีการนําเสนองาน ที่เปนขอความ มีการเคล่ือนไหวจากวีดิโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยายสลับ   

กันไป ส่ือที่จะเขารวมในระบบส่ือประสมอาจจะเปนทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพโดยใช

คอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางาน  

Multi Media 

Multimedia 
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 แวนฮาน (Vaughan. 2004: 19) กลาววามัลติมีเดียหมายถึง การนําคอมพิวเตอร       

มาควบคุมงานตางๆ เพื่อทํางานรวมกันในลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสราง

โปรแกรมใหมีการนําเสนอผลงานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนประกอบ หรือมีเสียง

บรรยายรวมกัน  

  วิน  (Winn. 2003: 28)   ใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง เปนการนําหรือ

ผสมผสานระหวางขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวเสียงประกอบและวิดีโอรวมไวเปน   

หนึ่งเดียว ความจําเปนของมัลติมีเดียในชวงเริ่มแรกจะใชในการนําเสนอผลงาน การแสดงสินคา 

ตอมานํามาใชในการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนการเรียนรูและใหความสุนทรียในบานความเปนจริง        

เราสามารถนําระบบมัลติมีเดีย 

 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดวา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนส่ือชวยครูในการเรียนการสอนนักเรียน

เรียนรูเนื้อหาจากบทเรียนซ่ึงประกอบไปดวยตัวอักษร  ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว         

เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ  โดยบทเรียนสามารถเช่ือมโยงสวนประกอบมัลติมีเดีย           

ถึงกันและกันได เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึง    

การโตตอบระหวางนักเรียนกับส่ือ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 

 

 3.2 ทฤษฎีและหลักการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดประยุกตและพัฒนามาจากหลักการพื้นฐานทางจิตวิทยาของ

กลุมพฤติกรรมนิยม (Behavior) และกลุมพุทธิปญญา (Cognition) ซึ่งกาเย (Gagne. 1984) ได

กลาววา องคประกอบพื้นฐานที่ สําคัญ ซึ่งทําใหการสอนประสบผลสําเร็จเมื่อนํามาใชใน

กระบวนการเรียนการสอน ไดแก 

 1. วัตถุประสงคการสอนที่ชัดเจน เนื่องจากการแจงวัตถุประสงคการสอนที่ชัดเจนจะทํา

ใหผูเรียนทราบลวงหนาวาเขาจะไดรับรูอะไรบาง 

 2. การสอนเปนข้ันยอยๆที่นําไปสูความสําเร็จในหนวยใหญการสอนเปนข้ันยอยๆ      

จะชวยใหผูเรียนประสบความสําเร็จในหนวยนั้นๆได เพราะการสอนเปนข้ันยอยๆ แตละข้ันจะทําให

เปนพื้นฐานของข้ันยอยในข้ันถัดไปและตอเนื่องไป 

 3. การใหผูเรียนไดเรียนดวยอัตราเร็วของผูเรียนเอง อัตราเร็วของผูเรียนแตละคนจะ   

ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูและบรรลุความสําเร็จในการเรียนหนวยนั้นๆ ดวยศักยภาพของผูเรียน

เอง 
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 4. การจัดลําดับการสอนที่ดี  การจัดลําดับบทเรียนที่ดีนับวาเปนสวนสําคัญ สําหรับ 

การเรียนการสอนโปรแกรมที่ทําใหหนวยยอยที่เรียนมาเปนพื้นฐานความรูของหนวยยอยใหมที่   

จะเรียนตอไป สวนนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมที่เนนเหตุการณแวดลอมดานพฤติกรรมใน

กระบวนการเรียนรูไดใหหลักการออกแบบการสอน  (วชิระ  อินทรอุดม. 2546)  ดังนี้ 

  4.1 จะสอนอะไรเปนส่ิงสําคัญที่จะทําใหพฤติกรรมของผูเรียนเปล่ียนแปลงไปโดย

การเปลี่ยนเหตุการณในส่ิงแวดลอมนั้น บทเรียนจะถูกเสนอพรอมนําไปสูการตอบสนองมี         

การเสริมแรงเม่ือมีการตอบถูกและมีการเสนอเนื้อหาใหมภายหลังการตอบถูก 

  4.2 การเรียนรู ส่ิงใหมมีผลมาจากการตอบสนองอยางสม่ําเสมอในบทเรียน

เนื่องจากเหตุการณสอนในสภาพแวดลอมขณะนั้นจะบังคับใหผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมและการเรียนรู

ก็จะเกิดข้ึน 

  4.3 ความกาวหนาในการเรียนเร่ิมตนจากตอบสนองซ่ึงอาจจะชาและมีขอผิดพลาด

ไปสูการตอบสนองที่รวดเร็วและแนนอนการเปล่ียนแปลงในเน้ือหา วัสดุการสอนที่นําเสนอใน

บทเรียนจากระดับงายไปสูระดับยาก 

  4.4 การเสริมแรงทางบวกชวยเสริมการตอบสนองอยางตอเนื่องในบทเรียน        

การสงเสริมทางบวกอาจจะอยูในรูปของการบอกวาถูกตองหรือผูเรียนรูเองเมื่อตอบคําถามสมบูรณ 

  4.5 ผลของการใหการเสริมแรงทางลบ จะทําใหผูเรียนไมตอบสนองบทเรียนแมวา

ผูเรียนจะตอบผิด ผูเรียนก็ควรไดโอกาสในการแกไข 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2542)  กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังมี

องคประกอบที่สําคัญอีก 4 ประการ คือ 

 1. สารสนเทศ (Information)  หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยาง

ดีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 

 2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจะตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระ

ในการควบคุมการเรียนดวยตนเอง รวมทั้งเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง 

 3. การโตตอบ (Interaction) การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

 4. การใหผลปอนกลับทันที (Immediate Feedback) การใหผลปอนกลับโดยทันทีตาม

แนวคิดของสกินเนอร และผลปอนกลับถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง 
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 3.3   ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตาม

วัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการนําเสนอในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียง ใหมีความสมบูรณ 

ในเน้ือหาและเทคนิคในการนําเสนอ ผูใชสามารถคนควาหาความรูไดอยางสนุกสนาน  กิดานันท    

มลิทอง (2543: 245-248) ไดกลาวสรุปไววา สามารถจําแนกรูปแบบตางๆ ของการสอนโดยใช

คอมพิวเตอรไดดังนี้ 

 1.  แบบการสอนหรือแบบศึกษาทบทวน (Tutorial Instruction)   บทเรียนใน

ประเภทการสอนเปนโปรแกรมการสอนดวยการนําเสนอขอมูลใหม มีการแบงเนื้อหาออกเปนหนวย

ยอยๆแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวมีคําถามในตอนทาย 

ซึ่งเมื่อผูเรียนใหคําตอบ คําตอบนั้นก็จะไดรับการวิเคราะหเพื่อปอนขอมูลกลับทันที ถาตอบถูกและ

ผานเกณฑ ก็จะไดเรียนหนวยถัดไป แตถาตอบผิดและยังผิดอีก ผูเรียนก็จะไดรับเนื้อหาเพื่อ

ทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก บทเรียนประเภทการสอนนี้ ถือเปนบทเรียนพื้นฐานที่นําเสนอใน

รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถสรางเพื่อสอนไดทุกวิชา 

 2.  แบบฝกหัด (Drill and Practice) และควรจะมีการติดตามผล (Follow up) เพื่อ

ประโยชนในการพัฒนาคร้ังตอ ๆ ไป จากข้ันตอนและฝกปฏิบัติ เพื่อใหเสริมการปฏิบัติหรือเสริม

ทักษะการกระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งข้ึน และเกิดทักษะที่ตองการได เปนการเสริมประสิทธิผล 

การเรียนของผูเรียนสามารถใชในหองเรียนเสริมขณะที่สอนหรือนอกหองเรียน ที่ใดเวลาใด ก็ได 

สามารถใชฝกหัดทั้งทางดานทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมทั้งทาง      

ชางอุตสาหกรรมดวย 

 3.  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เพื่อใชสําหรับการเรียนรู หรือทดลอง

จากสภาพการณจําลองจากสถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไกลไมสามารถนําเขามาใน

หองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซ้ํา ๆ สามารถใชสาธิต

ประกอบการสอนใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน  

ที่ใด เวลาใด ก็ได  

 4.  แบบสรางเปนเกมส (Instructional Games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนนี้ 

ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดงาย โดยสามารถใชเกมสอนเพื่อให

เกิดความรูแกผูเรียนในเร่ืองของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ รวมทั้งชวย          

สรางบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และการแขงขันที่ทําใหผูเรียนตองมีการต่ืนตัวอยูเสมอ ก็ยัง

ชวยไมใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอย ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนอีกดวย รูปแบบโปรแกรมบทเรียน
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แบบเกมมีความคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตตางกันที่การเพิ่มบทบาทของ         

ผูแขงขันเขาไปดวย 

 5.  แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนการฝกการคิดการตัดสินใจ สามารถใช

กับวิชาการตาง ๆ ที่ตองการใหสามารถคิดแกปญหา ใชเพื่อเสริมการสอนในหองเรียนหรือใชใน 

การฝกทั่ว ๆ ไป นอกหองเรียนก็ไดเปนส่ือสําหรับการฝกผูบริหารไดดี  

 6. แบบทดสอบ (Test) เพื่อใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียนสามารถใช

ประกอบการสอนในหองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเอง รวมทั้งสามารถ

ใชนอกหองเรียนสามารถใชวัดความสามารถของตนเองไดดวย  

  7. แบบสรางสถานการณ (Discovery) เพื่อใหคนพบเปนการจัดทําเพื่อใหผูเรียน

สามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเปนการจัดระบบนํารอง 

เพื่อชี้นําสูการเรียนรูสามารถใชเรียนรูความรูใหม หรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใช

ประกอบการสอนในหองเรียน หรือการเรียนนอกหองเรียน สถานที่ใด เวลาใด ก็ได 

 

 3.4 เทคนิคและกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 วชิระ อินทรอุดม และไชยยศ เรืองสุวรรณ (2545) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอนที่มีประสิทธิภาพวาจะตองเปนบทเรียนที่สามารถปรับกลวิธีการสอนใหเหมาะสมกับ

ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งในการออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  

มีหลายแนวคิด โดยมีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีการศึกษาไดใหแนวคิดในการออกแบบและ

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังตอไปนี้ 
 
 แนวคิดของมิแซนโดและอีแวน (Mizendo and Evans) 
 แนวคิดของมิแซนโด; และอีแวน (วชิระอินทรอุดม; และไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2545; 

อางอิงจาก Bradley, 1983) มิแซนโด; และอีแวน (Mizendo and Evans) ไดเสนอแนวทาง       

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพไวดังนี้ 

 1. วิเคราะหเนื้อหาและภาระกิจการเรียน โดยการกําหนดวา เนื้อหาสวนใดตองการสอน

กอนหลัง เนื้อหาสวนใดเปนพื้นฐานการเรียนของเนื้อหาตอไป ซึ่งจะนําไปสูการกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมที่ตองการวัด 

 2. การควบคุมบทเรียนและความเร็วในการเรียน ผูเรียนควรมีโอกาสควบคุมดวยตนเอง 

 3. ผูเรียนมีโอกาสเลือกวิธีเรียนที่เหมาะสมกับความถนัด/ความตองการของผูเรียน 
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 4. ผู เ รียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมากที่ สุดซึ่ งจะทําให เกิดกิจกรรมการเรียน               

ที่กระฉับกระเฉง 

 5. วิธีการที่ใชในบทเรียนตองมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน     

โดยผูเรียนที่เรียนเกงจะเรียนไดเร็ว ผูเรียนที่เรียนออนก็สามารถเรียนไดดี โดยมีการซอมเสริมและ

เสนอแนะที่เหมาะสม 

 6. มีการประเมินผลความกาวหนาและการบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูของผูเรียน 

 7. ผูเรียนตองไดทราบผลการตอบสนองที่มีตอบทเรียน ในรูปแบบของการใหผล

ปอนกลับคําตอบที่ถูกตองจะไดรับการยืนยัน และคําตอบที่ผิดจะไดรับการแกไข 

 8. การเสนอเนื้อหาใหมตองเสนอภายหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาเดิมแลว และ 

การบรรลุการฝกหัดที่เหมาะสมถูกตองเสียกอน 

 9. ผูเรียนตองสามารถยอนกลับไปมาไดตลอดเวลาในระหวางที่กําลังเรียนบทเรียนอยู 
 
 แนวคิดของกาเย 
 แนวคิดของกาเย (Gagne', Wager and Rojas) เปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเนนที่การใชยุทธศาสตรที่สัมพันธกับเหตุการณสอน (Events of Instruction)ทั้ง 9 ข้ัน คือ 
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 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เนนการใชยุทธศาสตรที่สัมพันธกับ

เหตุการณสอน (Events of Instruction) 

เหตุการณสอน ยุทธศาสตร 

1.  เพิ่มแรงจูงใจใหกับผูเรียน 

2.  รักษาความสนใจของผูเรียนใหคงอยู 

3.  ใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม 

4.  แสดงส่ิงเรา 

5.  ใหแนวทางการเรียนรู 

6.  ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรม 

7.  ใหผูเรียนไดทราบผลการปฏิบัติกิจกรรมและ 

     ไดรับการเสริมแรง 

8.  ประเมินผล 

9.  ถายโยงการเรียนรู 

1.  ใชเรขภาพ สี เสียง 

2.  แจงวัตถุประสงคการเรียนใหผูเรียนทราบ 

3.  ใชการทบทวนและ/หรือการทดสอบกอน

เรียน 

4.  เสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ 

5.  ใชตัวช้ีนาํ การกระตุน การบอกใบและการ

ใหคําถามทีเ่กีย่วของกับเนื้อหาที่เรียนผาน

มา 

6.  กระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

7.  ใหผลปอนกลับ ชวยเหลือและ/หรือสอนซอม

เสริมเมื่อผูเรียนตอบผิด ใหคํายืนยันและ/

หรือการเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบถูก 

8. ตรวจสอบการปฏิบัติกิจกรรม การทาํ

แบบฝกหัด ทาํแบบทดสอบวาผูเรียนผาน

เกณฑหรือไม แลวแสดงผลใหผูเรียนทราบ 

9.  โดยการสรุปสาระสําคัญและนําไปใช 

  
 แนวคิดของปารค 
 แนวคิดของปารค (วชิระ อินทรอุดม; และไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2545; อางอิงจาก Park. 

1981-1982) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพโดยการใชยุทธศาสตร 

RSIS (Response Sensitive Instructional Strategies) ของปารค 5 ข้ัน คือ 

 1. สรางความสนใจใหกับผูเรียน โดยการใชเรขภาพ ภาพเคลื่อนไหว การใชสี การใช

ขอความที่นาสนใจกอนที่จะมีการสอน การเขียนบทนําที่เนนความสําคัญของผูเรียน จะชวยเพิ่ม

แรงจูงใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึน 

 2. เพิ่มการรับรูของผูเรียนในเนื้อหา ดวยการใชยุทธศาสตรเตรียมการกอนสอน เชน 

แจงวัตถุประสงคการเรียนวา ภายหลังจากจบบทเรียนแลว ผูเรียนจะทําอะไรไดบาง 
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 3. ใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาใหม โดยปกติแลวจะนําเสนอในรูปแบบบทเรียนแบบการสอน

(Tutorial Program) ซึ่งจะมีการนําเสนอเนื้อหา การถาม/การตอบ การตัดสินผลการตอบ          

การใหผลปอนกลับ และ/หรือการสอนซอมเสริม 

 4. เพิ่มความเขาใจของผูเรียน โดยการใหทําแบบฝกหัด ใหตอบปญหา ใหผลปอนกลับ 

ใหการเสริมแรง จัดหาแนวทางการเรียนที่เหมาะสมและประเมินผลกิจกรรมของผูเรียนเปนตน 

 5. เพิ่มความคงทนในการจํา โดยการใชการสรุปสาระสําคัญของบทเรียน หรือการถาม

คําถามเพิ่มเติม 

 จากแนวคิดของนักการศึกษาทั้งสามทานจึงพอสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ที่มีประสิทธิภาพ จะตองครอบคลุมการสอนท้ัง 4 ระยะ คือ การใหสารสนเทศ แนะแนวทาง       

การเรียนใหผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมและประเมินผลการปฏิบัติ ซึ่งการสอนที่ครอบคลุมการสอนทั้ง    

4 ระยะและสอดคลองกับแนวคิดของนักการศึกษาท้ังสามทาน คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบการสอนทบทวน (Tutorial) นอกจากนี้การใชเรขภาพ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว ยังชวยเพิ่ม

ความสนใจและรักษาความสนใจของผูเรียนใหคงอยู และการสรุปสาระสําคัญของเนื้อหา 

(Content Summary) ก็เปนสวนสําคัญที่จะทําใหเกิดการถายโยงการเรียนรูและความคงทนใน  

การจําทั้งในระยะส้ัน (Short Term Memory) และการจําในระยะยาวส้ัน (Long Term Memory) 
  
 3.5 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนทบทวน  
            (Tutorial) 
 3.5.1 ลักษณะท่ัวไป 
 วชิระ  อินทรอุดม (2547) การสอนที่ประสบความสําเร็จสูง ควรประกอบดวย 4 กิจกรรม

หลัก คือ 

 1. แสดงสารสนเทศ 

 2. แนะแนวทางการเรียนรู 

 3. ใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรม 

 4. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนทบทวนมีจุดมุงหมายหลัก 

คือ แสดงสารสนเทศ และแนะแนวทางการเรียนรู การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบการสอนทบทวนใหมีประสิทธิผล (Effectiveness) สูงสุดนั้น จึงตองรวมเอากิจกรรมทั้ง 4    

เขาไปในการออกแบบบทเรียนดวย ถาหากทําไดเชนนั้นแลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
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แบบการสอนทบทวนยอมสามารถใชไดอยางเหมาะสมทุกวิชาเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบการสอนทบทวนมีโครงสรางบทเรียนที่เหมาะกับการนําเสนอขอเท็จจริง 
  

 3.5.2  ลกัษณะเฉพาะหรอืองคประกอบเฉพาะของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบการสอนทบทวน (Tutorials) 

 บทเรียนแบบนี้ประกอบดวยลักษณะเฉพาะดังนี้ 

 1. บทนําของบทเรียน (Introduction) 

 2. การควบคุมบทเรียนของผูเรียน (Student Control) 

 3. แรงจูงใจ (Motivation) 

 4. การเสนอบทเรียน (Presentation of Information)  

 5. คําถามและการตอบสนอง (Question&Responses) 

 6. การตัดสินคําตอบ (Judgment of Responses) 

 7. ผลปอนกลับ (Feedback about Responses) 

 8. การซอมเสริม (Remediation) 

 9. การจัดลําดับบทเรียน (Sequencing Lesson Segment) 

  10. การจบบทเรียน (Closing of the Turorial) 
 
 1. บทนําของบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนทบทวน 
(Introduction of the Turial) นับเปนสวนแรกของบทเรียนแบบนี้ ประกอบดวยสวนสําคัญ ดังนี้ 

  1.1 กรอบชื่อเร่ือง (The Title Page) กรอบชื่อเร่ืองตองไดรับการออกแบบใหผูเรียน

สนใจ สรางเจตคติที่ดีตอบทเรียน และแสดงใหผูเรียนทราบในเบ้ืองตนวาบทเรียนนั้นเกี่ยวกับอะไร 

การจัดหนาจอมักใชเรขภาพ (Graphics)และภาพเคล่ือนไหว (Animated) 

  1.2   แสดงวัตถุประสงค (Presentationof Objectives) โดยทั่วไปเปนวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมแตก็ไมไดเปนขอกําหนดตายตัว องคประกอบวัตถุประสงคประกอบดวย 

      1.2.1 เงื่อนไขที่ตองการใหพฤติกรรมดีข้ึน 

      1.2.2 คําอธิบายพฤติกรรมที่ตอการวัด 

      1.2.3  เกณฑในการยอมรับพฤติกรรมนั้นๆ 

   วัตถุประสงคของบทเรียนนําเปนสวนสําคัญอยางนอยที่สุดก็ชวยทําใหเพิ่ม

แรงจูงใจของผูเรียนได ซึ่งการชวยเพิ่มแรงจูงใจประกอบดวยปจจัย 4 อยาง คือ 

    1) สรางความสนใจ  (Attention) 
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    2) สรางความเกี่ยวของ (Relevance) 

    3) ทําใหเกิดความเช่ือมั่น (Confidence) 

    4) ทําใหเกิดความพึงพอใจ (Satisfaction) 

   การเขียนวัตถุประสงคที่ดีจะทําใหเกิดปจจัยทั้ง 4 ที่เกี่ยวของกับผูเรียนได     

การเขียนวัตถุประสงคของบทเรียนแบบการสอนทบทวน ไมจําเปนตองเปนวัตถุประสงค            

เชิงพฤติกรรม แตตองเขียนใหผู เ รียนเขาใจและสามารถจูงใจใหผู เ รียนไดโดยการแสดง               

ส่ิงที่เกี่ยวของกับความตองการของผูเรียน 

  1.3 คําแนะนําการใชบทเรียน (Direction) เปนคําแนะนําทั่วไปวาผูเรียนจะควบคุม

บทเรียนอยางไร เชน ตองใชปุมใดในการเปดกรอบตอไปหรือยอนกลับมา หรือถาตองการ      

ความชวยเหลือตองกดปุมใด เปนตน การเลือกทางเลือกตางๆบนคําแนะนําการใชบทเรียน         

ถาออกแบบใหใชเมาสไดจะสะดวกมากกวา เพราะไมตองใชความจํามากเหมือนกับการใช

แปนพิมพซึ่งผูเรียนตองจดจําหลายอยางมากกวาการใชเมาส 

  1.4 เราใหระลึกถึงความรูเดิม (Stimulation Prior Knowledge) เพราะทําให       

การเรียนรูเกิดข้ึนได เชน ผูเรียนสามารถโยงความสัมพันธจากความรูเดิมไปสูความรูใหมที่จะเรียน

ได บทเรียนแบบการสอนทบทวนไมสามารถทบทวนความรูเดิมของผูเรียนไดโดยละเอียดแต

สามารถสรุปส่ิงที่ผูเรียนเรียนผานมาแลว 

  1.5 การสอบกอนเรียน (Pretesting)  ในบทเรียนแบบการสอนทบทวนมีการทดสอบ

กอนเรียน ซึ่งทําใหทราบวา 

      1.5.1  ผูเรียนพรอมที่จะเรียนเร่ืองนี้หรือไม 

      1.5.2  ผูเรียนพรอมที่จะเรียนบทนี้แลว 

      1.5.3  ผูเรียนรูเร่ืองนี้แลวและไมจําเปนตองเรียนเร่ืองนี้ 

 2. การควบคุมบทเรียนของผูเรียน (Locus of Control)  การควบคุมบทเรียน          

มีลักษณะที่คอนขางซับซอน เนื่องจากไมทราบวา 

  2.1 จะใหผูเรียนควบคุมอะไรบาง โดยตองพิจารณาอยางรอบคอบวาจะใหผูเรียน

ควบคุมบทเรียนทั้งหมดเชน ควบคุมลําดับของบทเรียนและทุกสวนในบทเรียน หรือใหผูเรียน

ควบคุมบทเรียนบางสวนและใหโปรแกรมควบคุมบางสวน 

  2.2 วิธีการในการควบคุมบทเรียน โดยการใชอุปกรณควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีดวยกันหลายอยาง เชน  

   -  ใชแผงแปนอักขระ (Keyboard)   
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   -  ใชเมาส ( Mouse)เปนที่นิยมในปจจุบัน 

   -  ใชจอแบบสัมผัส (Touch Scerrn) 

   -  ใชปากกาแสง (Light Pen) 

  ปจจุบันนิยมใชเมาส เพราะใชงาย สะดวก รวดเร็ว แพรหลาย และเปนธรรมชาติ 

เทคนิคในการควบคุมบทเรียน มีอยู 2 คือ 

  1)   ใชรายการเลือก (Menu) ใชในการควบคุมตอนเร่ิมตน เลือกลําดับหัวขอ เร่ือง

ทบทวน และออกจากโปรแกรม 

  2)    ใช คํา ส่ัง  (Command) ใช ในการควบคุมความกาวหนา  การยอนกลับ         

ความตองการพิเศษ เชน ยอนกลับไปเมนู ออกจากโปรแกรม เปนตน ไดแก 

   -  ใชคําส่ังที่เปนตัวอักษร (Letter Menu)  

   -  ใชคําส่ังที่เปนตัวเลข (Number Menu) 

   -  ใชเมาส (Mouse) 

   -  ใชการพิมพคําส่ัง ( Key Commands)  

   แมวาการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนจะไมชวยเพิ่มประสิทธิภาพดานการเรียนรู 

แตก็พบวาทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดี และมีแรงจูงใจที่จะเรียน 

 3.  แรงจูงใจ (Motivation) มีการใชแรงจูงใจเพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แรงจูงในเหลานั้นไดแก 

  3.1 แรงจูงใจภายนอก ( Extrinsic Motivation)  

   เลปเปอร; และมาโลน (Lepper; & Malone. 1987)  กลาวไววา แรงจูงใจ

ภายนอกโดยทั่วไปมักเปนการใหรางวัล ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา เมื่อมีการใชแรงจูงใจภายนอก 

ความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนจะลดลง (Diminished) เพราะวาจุดมุงหมายของผูเรียนคือ 

ตองการรางวัลมากกวาการเรียนรู 

  3.2   แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 

    เลปเปอร (Lepper. 1985) กลาววา ถาผูเรียนเกิดความสนุกในการเรียนแลว

ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจภายในท่ีจะเรียนรู การที่จะทําใหผู เ รียนเกิดความสนุกในการเรียน 

ผูออกแบบบทเรียนควรใชวิธีการที่หลากหลาย เชน 

- ใชเกม 

- ใชเทคนิคที่มองเห็นได เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจมากข้ึน และทําใหเกิด 

กระบวนการทางปญญาข้ันลึก (Deeper Cognitive Processing)  
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- ใหผูเรียนไดควบคุมบทเรียน 

- ทาทายผูเรียน 

- กระตุนใหผูเรียนกระหายอยากจะเรียนรู 

- เมื่อผูเรียนทําผิดตองใหกําลังใจ 

- ใชส่ิงแวดลอมกระตุนใหเกิดการเรียนรู 

 4.  การแสดงสารสนเทศ (Presentation of Information)การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแบบวิธีการแสดงสารสนเทศ (Mode of Presentation) หลายอยางเชน 

  4.1 ใชขอความ 

  4.2 ใชเรขภาพ ไดแก รูปภาพ  การวาดเสน  การตูน  ภาพเคลื่อนไหว 

  4.3 ใชเสียง 

  4.4 ใชแบบผสมผสาน ไดแก การนําขอความ เรขภาพและเสียงมาใชรวมกัน 

 5.  คําถามและคําตอบ (Questions&Responses) คําถามในบทเรียนแบบการสอน

ทบทวนจะทําหนาที่หลายอยาง เชน ทําใหผูเรียนสนใจตอบทเรียน ใหการฝกหัดเพิ่มกระบวนการ

เรียนรูและประเมินผลวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนหรือไมและยังเปนการตัดสินใจวาจะ

แสดงสารสนเทศอะไรตอ ภายหลังจากที่ไดประเมินคําตอบของผูเรียนแลว 

 6.  การตัดสินคําตอบ (Judgment of Responses) การที่จะใหคอมพิวเตอรสามารถ

ตัดสินคําตอบไดเหมือนครูนั้นเปนการยากซ่ึงโดยปกติแลวครูจะไดยิน ไดเห็นการตอบสนอง      

ของผูเรียนและครูสามารถเก็บขอมูลสําคัญๆจากการไดยิน ไดเห็น แตคอมพิวเตอรทําเชนนั้นไมได

แตอยางก็ดีเราตองต้ังจุดมุงหมายไววาคอมพิวเตอรจะตองทําไดเชนนั้นหรือใกลเคียง 

 7.  ผลปอนกลับภายหลังการตอบ (Feedback About Response) ผลปอนกลับ คือ

ปฏิกิริยาของโปรแกรมที่มีการตอบสนองของผูเรียนและมีไดหลายรูปแบบรวมไปถึงขอความและ

กราฟฟก ในบทเรียนแบบการสอนทบทวนผลปอนกลับจะชวยเพิ่มใหผูเรียนคิดและเขาใจใน

สารสนเทศที่ไดรับ 

  7.1 ใหภายหลังมีการตอบผิดรูปแบบ (Feedback Following Format Error)      

การตอบผิดรูปแบบเปนความผิดพลาดที่เกิดจากรูปแบบไมใชความผิดที่เกิดจากสาระ เชน ใหตอบ

เปนตัวเลขแตผูเรียนตอบเปนตัวอักษร เปนตน ดังนั้นจะตองแจงใหผูเรียนตอบใหถูกรูปแบบ 

  7.2 ใหภายหลังเมื่อมีการตอบถูก ( Feedback Following Correct  Response) 

เมื่อผูเรียนตอบถูกอาจจะบอกแตเพียงวา “ถูก”  หรือ “ดีมาก” หรืออาจจะใชผลปอนกลับอ่ืนๆ เชน 

คุณไดเพิ่มอีก 1 คะแนนแลว 
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  7.3 ใหภายหลังที่มีการปอนคําตอบที่เปนกลางเชน การปอนช่ือเลขประจําตัว ก็จะ

ใหผลปอนกลับวา “ยินดีตอนรับคุณ....”  ขอบคุณที่ปอนชื่อ ฯลฯ 

  7.4 ใหภายหลังการตอบผิดในสาระ (Feedback Following Content Error)  ซึ่ง

การใหผลปอนกลับหลังการตอบผิด จะสงผลเปนอยางมากตอความสําเร็จของการสอนผล

ปอนกลับ ในทางบวก (Positive Feedback) คือการหลีกเล่ียงการใหขอความในทางลบ (Negative 

Statement) ผลปอนกลับแบบบอกคําตอบถูก (Corective Feedback) การใหผลปอนกลับโดย

บอกคําตอบที่ถูกไมกอใหเกิดการเรียนรูเทาใดนักแมวาการแกไขความเขาใจผิดจะเปนส่ิงจําเปน 

  ระยะเวลาใหผลปอนกลับ (Timing Feedback) โดยทั่วไปมี 2 แบบ คือ 

  1)  ผลปอนกลับแบบยืดชวงเวลาการให (Delayed Feedback)  

  2)  ผลปอนที่ใหทันทีภายหลังการตอบ (Immediate Feedback)  

    แบบของผลปอนกลับ (Type of Feedback) ผลปอนกลับมีหลายรูปแบบเชน 

  1)  ผลปอนกลับที่เปนขอความ (Text Feedback) ใหเปนตัวอักษรขอความ และให

ภายหลังคําตอบที่ผิดของผูตอบ ผลปอนกลับที่เปนขอความไมไดใหเพื่อสนับสนุนคําตอบถูกแตให

เพื่อชวยเหลือใหผูเรียนพยายามทํา 

  2)  ผลปอนกลับที่เปนเรขภาพ(Graphic Feedback) เปนผลปอนกลับที่มี

ประสิทธิผลคือผลปอนกลับที่เปนเรขภาพ เชน ลูกโปง ลูกศรวิ่ง  ภาพ ฯลฯ 

  3)  ผลปอนกลับทําเคร่ืองหมาย (Markup Feedback) คือการทําเคร่ืองหมายในสวน

ที่ขาดหรือไม 

 8.  การสอนซอมเสริม (Remediation) โดยทั่วไปแลวใช 

  8.1 การใหขอมูลเดิมอีกคร้ัง (Repeat Information) สําหรับการซอมเสริมการให

ขอมูลเดิมอีกคร้ังจะชวยใหผูเรียนที่ขาดความรอบคอบไดอานสารสนเทศนั้นอยางระมัดระวัง 

  8.2 การใหสารสนเทศใหมหรือใหสารสนเทศเดิมรวมกับการเพิ่มรายละเอียดเขาไป

จะเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความสนใจ แตอานสารสนเทศคร้ังแรกแลวไมเขาใจ 

 9.  การจัดลําดับบทเรียน (Sequencing Lesson Segment) มี 2 แบบคือ 

  9.1 การจัดบทเรียนแบบเสนตรง (Linear Lesson) ดูจะเปนแบบที่งายที่สุด        

ของบทเรียนแบบการสอนทบทวนโดยจะเร่ิมสอนแนวคิด (Concept) แลวฝก แลวทดสอบ        

แลวสอนแนวคิดตอไป ดังนี้จนจบบทเรียนถึงแมวาบทเรียนแบบนี้จะสรางงายแตก็ไมไดใชศักยภาพ

ของคอมพิวเตอรไมสามารถปรับใหเหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคล ไมไดสรางสรรคและ

ไมนาสนใจการจัดบทเรียนแบบนี้ไดแก 
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   -  การจัดบทเรียนแบบลําดับข้ัน (Hierarchical Sequence) เชนตองเรียนบวก

กอนลบ แลวจึงเรียนคูณกอนหาร 

   -  แบบจัดลําดับตามความคุนเคยและความยาก (Familiarity and Difficulty) 

การจัดลําดับบทเรียนแบบนี้จะตองอยูบนพื้นฐานของความยากงายของสารสนเทศที่ตองการเสนอ 

  9.2 การจัดบทเรียนแบบสาขา (Branching Lesson) การจัดลําดับบทเรียนแบบน้ี

ข้ึนอยูกับการตอบสนองของผูเรียนและการเลือก บทเรียนแบบนี้จะมีประสิทธิภาพมากกวาบทเรียน

แบบเสนตรง แตก็สรางยากกวา 

 10. การจบบทเรียน (Closing of the Tutorial) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

การสอนทบทวนท่ีดีจะตองสามารถออกจากบทเรียนไดทุกเวลา  เชน ผูเรียนออกจากบทเรียนแลว

วันหลังจึงมาเรียนใหมซึ่งจะตองมีสวนนี้ใหผูเรียนไดออกจากบทเรียนดวย แตโดยวัตถุประสงคแลว

บทเรียนจะจบลงไดก็ตอเมื่อผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนแลวสมบูรณ 

 

 3.6 อิทธิพลของสีกับการจํา 
 สีเปนวัสดุที่ สําคัญในการสรางภาพมีอิทธิพลตอการสรางความรูสึกแกผู ดู และ

ครอบคลุมประสบการณแหงการรับรูโลกทัศน (Visual World) สีแตละชนิดยอมมีคุณสมบัติเฉพาะ

การเลือกใชสีอยางเหมาะสมจะชวยในการสื่อความหมายและเพ่ิมความสวยงามของส่ิงที่ตองการ

นําเสนอในทางกลับกันสีที่ไมเหมาะสมอาจสรางความยากลําบากในการอานหรือรบกวนสายตา

ผูใชรวมทั้งอาจทําใหการสื่อความหมายไมถูกตองได (ธวัชชัย  ศรีสุเทพ.  2544: 183) 

 สีไมเพียงแตกอใหเกิดผลตอความสามารถของมนุษยในการเห็นความแตกตางของวัตถุ

เทานั้นแตยังกอใหเกิดผลในดานอารมณ ความรูสึก  ความชอบและความสวยงามอีกดวย          

เราสามารถอธิบายส่ิงหนึ่งส่ิงใดไดอยางรวดเร็วเมื่ออางถึงสีของส่ิงนั้น 

 
 3.6.1  อิทธิพลของสีที่มีความสัมพันธกับการรับรู 
 การใชสีในการออกแบบตองพิจารณาองคประกอบตางๆอยางรอบคอบเมื่อใชสี ผลของ

ความตัดกันของสีที่มีความสัมพันธกับความยากงายในการอาน การใชสีที่เหมาะสมจะทําให

เกิดผลดังนี้ 

 1. ทําใหเกิดความต้ังใจและสนใจ ซึ่งเปนวัตถุประสงคหลักของการใชสี ผลของการตัด

กันของสีจะทําใหผูดูเกิดความสนใจ 

 2. กอใหเกิดผลทางจิตวิทยา การเพิ่มสีเขาไปในส่ือจะมีผลตออารมณของผูดู 
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 3. ทําใหจําไดงาย เมื่อเราจะอธิบายส่ิงหนึ่งส่ิงใดเรามักอางถึงสีของส่ิงนั้นเพราะสีทําให

สามารถระลึกถึงไดงาย ดังนั้นสีจึงชวยผูดูใหจําไดวาเขาไดเห็นอะไร 

 4. สรางบรรยากาศที่งดงาม การใชสีที่ถูกตองจะทําใหเกิดความสบายตาและ           

ความพอใจตอผูดู 

 

 3.7   การใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.7.1 ทฤษฎีสี  

 สีเปนสวนหนึ่งที่จําเปนสําหับการออกแบบสื่อการเรียนการสอน เนื่องจากสามารถ

กระตุนและดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน ซึ่งการเลือกใชสีที่ถูกตองจะชวยให

ประสิทธิภาพของการสื่อสารเพิ่มมากข้ึน นอกจากนี้สียังมีผลตอมวลและที่วางในงานทัศนศิลป สีมี

คุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืนหรือความแตกตาง สามารถเนนใหเกิดจุดเดนและการรวมกัน

ใหเกิดเปนหนวยเดียวกัน รวมทั้งการใชสียังสามารถแสดงถึงอารมณอีกดวย 

 แพ็ต; และวิลสัน (Patt; & Wilson: 1996) ไดแบงสาระสําคัญของสีในการเรียนรูไวดังนี้ 

 1.  คุณลักษณะของสี (Color as Seen-Physiological) 

 2.  สีกับจิตวิทยา (Color as Seen-Psychological) 

 3.  สีกับการเรียนรู (Color as Seen-Learning) 

 1.  คุณลักษณะของสี (Color as Seen-Physiological)   คุณลักษณะของสีมี  

3 ประการ คือ 

  1.1 วรรณะ (Hue) หมายถึง ชื่อของสี เชน แดง เหลือง เขียวหรือน้ําเงิน โดยไม

คํานึงถึงสีสวาง (Lightness) หรือสีทึบ (Darkness) 

  1.2 คุณคา (Value) หมายถึงความสดใส (Brightness) หรือความทึบ (Darkness) 

ของแตละสี สีทุกสีจะมีคุณคาในตัวเอง เร่ิมที่ชัดเจนสุดจนเกือบเปนสีขาว และจากความชัดเจนสุด

ไปถึงสีที่มืดเกือบดํา 

  1.3 ความเขมของสี (Intercity) หมายถึง คุณสมบัติดานความสดใส (Brightness) 

และความไมสดใส (Dullness) ของสี ซึ่งเปล่ียนแปลงไปตามสีที่ประกอบอยู เชนการใชสีที่มีคุณคา 

(Hue) เปนสีที่สดใส (Brightness) ระบายลงบนพ้ืนที่มีสีไมสดใส (Dullness) สีที่มีความสดใสจะมี

ความสวางข้ึนและเดนชัดข้ึน สีที่ไมสดใสก็จะดูไมสดใสยิ่งขึ้น 

 2.  สีกับจิตวิทยา (Color as Seen-Psychological) 

  สีตางที่ที่สัมผัสไดทางสายตานั้น มีสวนเกี่ยวของกับความรูสึกของมนุษย ทั้งในดาน

ของจิตใจและพฤติกรรมของมนุษย เชนสีเหลือง ทําใหรูสึกถึงความสวาง ความราเริง สีเขียวทําให
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เกิดความรูสึกสดช่ืนอุดมสมบูรณ สีแดงกอใหเกิดความเราใจ เปนตน นอกจากนี้สียังเปน

สัญลักษณแทนอารมณและความรูสึกของเรา และสียังมีสวนในการชักจูงใหเกิดความสนใจเขาใน

ตองานนั้นๆอีกดวย 

  วรพงศ วรชาติอุดมพงศ (2545) ไดกลาวถึงทฤษฎีสีตามหลักจิตวิทยาไววา เปน

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับส่ิงแวดลอมอันเปนแรงกระตุนหรือส่ิงเรา ซึ่งตามทฤษฎีนี้จะอธิบายคุณสมบัติ

ของสีตามส่ิงเราประเภทตางๆ ที่มองเห็น แมสีตามทฤษฎีนี้ประกอบดวย สีเหลือง สีเขียว สีน้ําเงิน 

และ  สีแดง และถานําสีเหลานี้มาผสมกันก็จะไดสีใหมอีก 4 สี คือ 

 สีเหลือง + สีเขียว =   สีเขียวเหลือง 

 สีเขียว + สีน้ําเงิน =   สีเขียวน้ําเงิน 

    สีน้ําเงิน + สีแดง = สีมวง  

 สีแดง + สีเหลือง = สีสม 

  จากการทดลองทางจิตวิทยา ซึ่งพบวาสีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย และ

กอใหเกิดความรูสึกนึกคิดตางๆ ได จึงไดมีการนําสีมาใชเพื่อเปนสัญลักษณถึงบางส่ิงบางอยาง

ดังนั้นจึงไดมีการกําหนดลักษณะและสัญลักษณของสีดังนี้ คือ 

  1) สีเหลือง (Yellow) เปนสีที่มีความสวางที่สุด ทําใหเกิดความรูสึกสดชื่น แจมใส    

มีชีวิตชีวาเปนสัญลักษณที่แสดงถึงความเปนหนุมสาว และการเร่ิมตน 

  2) สีแดง (Red)  เปนสีที่มี  Chroma แรงที่สุด และดึงดูดความสนใจไดมากที่สุด    

ทําใหเกิดความรูสึกเรารอน รอนแรง สีแดงมีลักษณะกระตุนเรงเรา เปนสัญลักษณของอันตราย 

เลือด และการหยุด 

  3) สีน้ําเงิน (Blue) เปนสีที่เย็นสงบ เรียบรอย เปนสัญลักษณของความสูงสงที่เชิดชู 

  4) สีเขียว (Green) ใหความรูสึกสบายใจ เปนสัญลักษณของความสุข สดชื่น 

  5) สีมวง (Violet) เปนสีที่ใหความรูสึกเศราเงียบเหงาเปนสัญลักษณของ           

ความผิดหวัง 

  6) สีขาว (White) เปนสีสวางเบาใหความรูสึกใหม สดใสเปนสัญลักษณของ      

ความบริสุทธิ์ 

  7) สีเทา (Middle gray) เปนสีที่แสดงถึงความรูสึกออนโยน เศราสงบและ           

เปนสัญลักษณของความขมุกขมัว หมอกควัน 

  8) สีดํา (Black) เปนสีที่ใหความรูสึกหดหู เศราใจ และเปนสีมีลักษณะทึบ หนักแนน  

ขึงขัง สงบ และสีดําเปนสีที่ชวยใหสีอ่ืนๆ เดนชัดข้ึน เปนสัญลักษณของความมืด ลึกลับ ทุกข 
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 3. สีกับการเรียนรู (Color as Seen-Learning) 

   สีชวยใหเกิดการเรียนรูไดดังนี้  (Patt and Wilson.1996) 

  1) ชวยใหเกิดความสวยงาม และนาสนใจ 

  2) ชวยใหใกลเคียงกับธรรมชาติ 

  3) ชวยใหเกิดความแตกตางของรายละเอียดของส่ือ 

  4) ชวยใหมองไดไกล 

  5) ชวยสรางความรูสึกใหแกผูดู 

  6) ชวยใหจดจําไดดีข้ึน 
 
 3.7.2  สีกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การใชสีเปนส่ิงจําเปนอยางยิ่งในการออกแบบงานวัสดุกราฟฟกและการผลิตส่ือการสอน 

โดยเฉพาะอยางยิ่งการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีโปรแกรมท่ีสามารถนําเสนอสี 

ไดหลากหลายและเลือกใชสีไดสะดวกมากข้ึน (Alessi and Trollip, 1985) ซึ่งคุณลักษณะของสีนั้น

ข้ึนอยูกับการจัดวาง เชน สีจะออนลงเมื่อวางบนพื้นสีดํา สีจะดูเดนชัดข้ึนเมื่อถูกจัดวางบน         

พื้นสีออน และสีจะดูอ่ิมตัวสูงสุดเมื่อถูกวางบนพื้นสีเติมเต็มมากกวาจะวางไวในสีที่มีวรรณะ

เดียวกัน 

 แตอยางไรก็ตามในการใชสี หากใชมากๆ อาจทําใหคุณคาของส่ิงที่ตองการนําเสนอ

ลดลง เพราะนักเรียนอาจมุงความสนใจไปยังส่ิงเหลานั้น ดังนั้นในการออกแบบส่ือการสอนควรจะ

คํานึงถึงหลักการใชสีดังตอไปนี้ (Patt and Wilson. 1996) 

 1.  ไมควรใชสีมากเกินไป เพราะจะทําใหไมเห็นความแตกตาง 

 2.  การเขียนตัวอักษรควรใชสีที่ตัดกับสีพื้นและควรใชสีที่สดใส เพื่อความชัดเจน 

 3.  ขอความเดียวกันและส่ิงที่มีความสัมพันธกันควรใชสีเดียวกัน 

 4.  ส่ิงที่แตกตางกันควรใชสีที่แตกตางกัน 

 5.  ควรใชสีเพื่อใหเกิดการจูงใจตามคุณลักษณะและจิตวิทยาในการใชสี 
 
 3.7.3 สีบนจอคอมพิวเตอร 

 แพทเทอรสัน (Patt; & Wilson, 1996; citing Pettersson, 1991) ไดศึกษาเกี่ยวกับ    

การนําเสนอสีตัวอักษรบนจอคอมพิวเตอร สรุปไดดังนี้ 

 1. สีดําเปนสีที่ดีที่สุด ถาถูกจัดวางไวกับพื้นสีที่มีการตัดกันอยางเหมาะสม 

  2. สีที่ประกอบกันไดดีที่สุดคือสีดําบนพื้นสีขาวหรือสีเหลือง 
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   3. ตัวอักษรจะอานงายในทุกสีถามีการเลือกพื้นสีอยางเหมาะสม และระมัดระวัง 

   4. พื้นสีที่ดีที่สุดสําหรับตัวอักษรสีคือ สีดํา ซึ่งจะตองมีการตัดกันอยางเหมาะสม 

 นอกจากนี้แพ็ท; และวิลสัน (Patt; & Wilson, 1996) ยังไดสรุปผลจากงานวิจัย             

ที่เกี่ยวของกับการใชสีบนจอคอมพิวเตอรไวดังนี้ 

  1.  ควรใชสีอยางมาก 4-6 สีในหนึ่งหนาจอ 

  2. สีที่ใช ควรจะส่ือความหมายตรงกันตลอดทั้งโปรแกรมหรือบทเรียน 

  3. ควรใชสีในการเชื่อมโยงเร่ืองราวที่มีความสัมพันธกัน 

  4. หลีกเล่ียงสีที่ตัดกันอยางรุนแรง เชน สีน้ําเงินกับสีสม สีแดงกับสีเขียว เปนตน 

  5. ควรใชสีสวางสําหรับขอความที่มีความสําคัญ 

  6. ควรใชแถบสีในการบอกถึงความผิดพลาด 

  7. ควรใชสีเทาเปนพื้น เมื่อตองการนําเสนอต้ังแตสองหรือสามสี 

  8. ควรใชสีที่เปนสากลในการบอกความหมาย เชนสีเขียวหมายถึงไปได สีแดงหมายถึง

การหยุดแตอยางไรก็ตาม ควรคํานึงถึงวัฒนธรรมการใชสีของแตละทองถิ่นดวย 

  9. ควรใชสีที่ตัดกันระหวางตัวอักษรและสีพื้น เพื่อเพิ่มความงายในการอาน 
 

 3.8  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 วงการศึกษาไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนในลักษณะของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมานานและเปนที่ยอมรับอยางแพรหลายทั้งในหมูนักการศึกษาและ

นักวิชาการโดยไดมีการวิจัยคนควาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนแลวพบวา คอมพิวเตอรชวยสอน

มีประโยชนตอผูเรียนและตอครูในการเรียนการสอนดังนี้(ประโยชนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(www.mectec.or.th. 2544); (กิดานันท มลิทอง. 2543: 240-241)  

 1.  สรางแรงจูงใจในการเรียนรู เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน ประสบการณ  

ที่แปลกใหม  

 2.  ดึงดูดความสนใจโดยเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว  แสง สี เสียง 

สวยงามและเหมือนจริง 

 3.  ชวยใหเกิดการเรียนรูสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็วดวยวิธีงายๆ 

 4.  ผูเรียนมีการโตตอบปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรและบทเรียนมีโอกาสตัดสินใจ และ

ไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 

 5.  ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง 

ซึ่งจะเรียนรูไดจากข้ันตอนที่งายไปหายากตามลําดับ 
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 6.  ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสนใจ และตามความสามารถของตนเอง บทเรียน   

มีความยืดหยุนสามารถเรียนซํ้าไดตามความตองการเพราะลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปน

สวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียนชา สามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเอง

และตามความตองการ 

 7.  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ตองควบคุมการเรียนดวยตนเอง มี  

การแกปญหาและฝกคิดอยางมี เหตุผลและยังเปดโอกาสให ผู เ รียนได เ ลือกเ รียนตาม               

ความเหมาะสมกับความสามารถระดับสติปญญา อายุ ความชอบ 

 8.  สรางความพึงพอใจใหแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 

 9.  สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง  

 10.  สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางรวดเร็ว ทาทายผูเรียน และเสริมแรงให

อยากเรียนตอ และผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

 11.  บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจําลองเหตุการณได สามารถสอนหรือแสดงในเร่ืองที่

ยาก ใหงายข้ึน  

 12.  ใหครูมีเวลามากข้ึน และยังชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอนในการจัดเก็บ

ขอมูล ในการจัดการสอนเสริม และสอนซอมเสริมที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู 

 13.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจําเปนที่

จะตองใชครูที่มีประสบการณสูง หรือเคร่ืองมือราคาแพง 

 14.  ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบทเพราะสามารถสงบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย 

 

 3.9   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.9.1  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
 ครูจะตองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ เพื่อจะไดนําวิธีการตางๆ มาใช

ใหเหมาะสมกับลักษณะและธรรมชาติของเนื้อหาสาระกระบวนการเรียนและใหเหมาะสมกับวัย

และความสามารถของเด็ก ซึ่งมีผูรูใหความหมายของการเรียนการสอนไวดังนี้ 

 ทิศนา  แขมณี (2548: 5) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนไววา การเรียนการสอน

หมายถึงการสอนโดยคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ ความหมายของการสอนเปล่ียนแปลงไปจาก    

การถายทอดความรู มาเปนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูซึ่งตองอาศัยวิธีการหลากหลาย  
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 ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 72) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน 

(Instruction) ไววาการเรียนการสอนหมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวของกับการสอน เชน การใชส่ือ     

การสอน การจัดกิจกรรมระหวางสอน การทดสอบเปนตน  

 ชะลอ คชาประดิษฐ (2542: 14)  ไดใหความหมายการเรียนรู หมายถึง การเปล่ียนแปลง

ปฏิกิริยาตอบสนองหรือพฤติกรรมอันเนื่องมาจากบุคคลไดมีประสบการณในขณะที่บุคคลนั้นมี

สติสัมปชัญญะอันสมบูรณแตบางคร้ังอาจเปนประสบการณที่เกิดข้ึนโดยไมรูตัวก็ได 

 การเรียนรูหมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องจากประสบการณการสอน

หมายถึง การชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูและสามารถนําความรูนั้นไปใชในชีวิตประจําวัน 

 การสอนหมายถึง การสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการทั้งทางรางกาย สติปญญา อารมณ

และสังคม ตลอดจนใหความสามารถและความประพฤติ 

 การสอน หมายถึง การถายทอดความรูจากผูสอนไปสูผูเรียน 

 การสอน หมายถึง การจัดประสบการณหรือสภาพการณหรือกิจกรรมตางๆ เพื่อสงเสริม

ผูเรียนใหเรียนรูไดงายข้ึน  

 จากความหมายของการเรียนการสอนดังกลาวขางตนพอสรุปไดวาการเรียนการสอน

หมายถึงกระบวนการการจัดประสบการณเพื่อสงเสริมใหผู เ รียนเกิดการพัฒนาหรือเกิด             

การเปล่ียนแปลงในทางที่ดีข้ึนไดรับความรู ความเขาใจ ความสามารถ และวิธีปฏิบัติตอส่ิงตางๆ 

ดวยความสามารถของตนเองการศึกษาในปจจุบันยังอาศัยการถายทอดจากผูสอนไปยังผูเรียนและ

หนังสือเปนหลักผูสอนหรืออาจารยและหองสมุดเปนแหลงความรูกลางที่ทุกคนที่ใฝหาความรู     

มุงหนาไปหาอยางไรก็ตามปจจุบันแหลงความรูมิไดรวมอยูเฉพาะสองอยางที่กลาวมาแลว           

ส่ิงสําคัญที่จะหลีกเล่ียงไมกลาวถึงไมไดก็คือ แหลงขาวสาร (Information Storage) โดยเฉพาะการ

ที่คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการเปนแหลงรวบรวมความรูเพิ่มข้ึนมาอีกอยางหนึ่งนั้น ทําใหเกดิ

การเปล่ียนแปลงในระบบการศึกษาในทุกวงการการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร                

มีความเจริญกาวหนามาเปนลําดับและเปนส่ิงที่เปนประโยชนกับงานดานตางๆของมนุษยเกือบทุก

วงการจึงทําใหคนในวงการตางๆสนใจและขวนขวายหาแหลงที่ เ รียนเพื่อตอบสนองตอ           

ความตองการใหเปนผูรูคอมพิวเตอร 

 นักการศึกษาไดใหความสนใจในคอมพิวเตอรมากและพยายามนําคอมพิวเตอรมาใชใน

ดานการศึกษาจนถึงปจจุบัน แตการนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาคอนขางอยูในวงจํากัดแต

ก็มีแนวโนมที่คอมพิวเตอรจะเขามามีบทบาททางการศึกษามากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่ง         

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะที่เปนเคร่ืองมือในการสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน 
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 3.9.2  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร  
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคิด กระบวนการและเหตุผล คณิตศาสตรฝกให

คนคิดอยางมีระเบียบ และเปนรากฐานของวิทยาการ ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร หรือ

แมแตเทคโนโลยีคอมพิวเตอรลวนอาศัยคณิตศาสตร นับไดวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญ

วิชาหนึ่ง และดวยวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรมและมีหลายเนื้อหา เนื้อหาบางตอนยาก

ที่จะอธิบายใหเขาใจไดจึงจําเปนตองอาศัยรูปธรรมใหเขาใจไดงายข้ึน ครูควรเลือกวิธีการสอน     

ส่ือการสอนใหสอดคลองกับเนื้อหา คอมพิวเตอรเปนส่ือที่นาสนใจเนื่องจากสามารถโตตอบกับผูใช

ได 

 กิดานันท  มลิทอง (2543: 244) ไดเสนอลักษณะของรูปแบบการใชส่ือคอมพิวเตอร   

ชวยสอนในรูปแบบตางๆและรูปแบบการสอนการแกปญหาเปนรูปแบบหนึ่งที่มีลักษณะเหมาะสม 

ที่จะนํามาใชในสาระการเรียนรูคณิตศาสตรสอดคลองกับ ปรียา รัตนชาคริต (2548: บทคัดยอ)    

ที่สรุปถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอรในการสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่

2 ในการพัฒนาดานคณิตศาสตรและการแกปญหา โดยนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

สามารถเรียนรูโจทยปญหาการหาร โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดี จากงานวิจัยยัง

พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบ

ปกติเชนเดียวกับการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน (ชุติมา  จัดการ. 2547: บทคัดยอ; เสาวลักษณ       

สมุนหัตถ. 2545: บทคัดยอ ; อรวรรณ  นิ่มตลุง. 2545: บทคัดยอ; เดโล (Delo. 1997: abstrac) 

 นอกจากนี้ โอโซโก (Osoko. 1999) ไดทําการศึกษาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School โดยได

สํารวจกลุมตัวอยางซ่ึงเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

 ดังนั้นในปจจุบันเราสามารถใชคอมพิวเตอรในการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับผูเรียน

ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัยได เปนการชวยลดข้ันตอนในการสอนของครูได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนส่ือการสอนที่ครูผูสอน นาจะใหความสนใจและศึกษา

เทคนิคตางๆที่จะนําไปใชใหเกิดประโยชนตอผูเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรทําใหผูเรียนสนใจ

ที่จะเรียนรูเทคโนโลยีคอมพิวเตอรพรอมกับการเรียนรูคณิตศาสตรพรอมทั้งมีทัศนคติที่ดีและไมเห็น

วาสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนเร่ืองที่นาเบ่ือหนายหรือเปนเร่ืองยากอีกตอไป  
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 3.9.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางทาง
สติปญญา 

 การจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจําเปนตองมี

การสอนตางไปจากปกติเชนการสอนซํ้าเนื้อหาที่เรียนครูตองเตรียมวัสดุอุปกรณในการสอนไมให

นักเรียนเบ่ือ (ดารณี  ธนภูมิ. 2545:133) กลาววาการสอนนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาตองใหเรียนรูจากกระบวนการเรียนรูทางตาและกระบวนการเรียนรูทางหูไปพรอมๆกัน

เนื่องจากนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาขาดความสามารถทางการเรียนรู  ความจํา     

ซึ่งเปนอุปสรรคตอการเรียนรูจึงควรที่จะหาเทคนิควิธีการตางๆ มาชวยในการสอน โดยเฉพาะ

เทคโนโลยีที่กาวหนาซึ่งปจจุบันมีการคิดคนและพัฒนาที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรทั้งฮารดแวรและ

ซอฟตแวร (บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน) ข้ึนเกือบทุกวัน สําหรับเด็กที่มีความตองการพิเศษ

ความกาวหนาในเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนํามาใชสอน เปนเร่ืองที่สําคัญมากและ    

กาวไปไดไกลมากตัวอยางเชน ประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer -  Assisted Instruction หรือ CAI) ก็ถูกนํามาใชเพื่อเพิ่มหรือทดแทนการสอนแบบ

ด้ังเดิมและบทเรียน ซึ่งประสิทธิภาพก็ข้ึนอยูกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี

อยู และในการสอนครูควรคํานึงถึงประโยชนในการนําเทคโนโลยีมาใชในหองเรียนเทคโนโลยี    

อาจชวยใหการฝกปฏิบัติตางๆ นาสนใจมากข้ึนและชวยใหครูมีเวลาทํางานกับนักเรียนที่ตองการ

ความชวยเหลือเปนรายบุคคลไดมากข้ึน จากความสําคัญดังกลาวแสดงใหเห็นวา คอมพิวเตอร

ชวยสอนที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสําคัญ  

ที่ชวยใหเด็กไดเกิดการเรียนรูไดดีข้ึนสอดคลองกับ (เจรียง รวมเงาะ. 2551: บทคัดยอ) ; (สุวิพร      

ศรีสุพรรณถาวร.  2545: บทคัดยอ) ที่สรุปถึงผลการวิจัยของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในดาน

ความสามารถในการอานพยัญชนะของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย    

ที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียนมีความสามารถในการอานพยัญชนะสูงกวา     

กอนการสอน  เชนเดียวกับการวิจัยของ (อรวรรณ นิ่มตลุง. 2545: บทคัดยอ) ; (เสาวลักษณ      

สมานุหัตถ.  2545: บทคัดยอ) พบวานักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา

หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน  ซึ่งจะเห็นไดวาคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรูโดยมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และมี  

การพัฒนาบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบ แลวนํามาเสนอในรูปแบบที่  เหมาะสมสําหรับ

ผูเรียนแตละคน ประกอบดวยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนออาจ   

มี ทั้งตัวหนังสือกราฟฟก สี เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน   โดยที่คอมพิวเตอร   
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ชวยสอนทําหนาที่เปรียบเสมือนผูชวยครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับ

นักเรียนทบทวนบทเรียน ทําแบบฝกหัด ทดสอบ วัดและประเมินผลได มี   ปฏิสัมพันธโตตอบ

ระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองและสนอง          

ความแตกตางของความ สามารถระหวางบุคคล สนุกสนาน สอดคลองกับงานวิจัยของ (กรณิศ          

เวศนารัตน. 2549: บทคัดยอ); (วีรวัลย  วีรชาติพิทักษกุล.  2545: บทคัดยอ)ไดศึกษาความสนใจ 

และมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญา ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสนใจและมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

อยูในระดับดี  

 สรุปไดวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญามีประโยชนอยางมากตอการเรียนการสอนอีกทั้งยังเราความสนใจของนักเรียนไดสูงมาก 

นักเรียนช่ืนชอบมีทัศนคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และยังใหนักเรียนเรียนรูไดมากข้ึน

สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาสูงข้ึนในทุกดาน     

ทั้งดานพุทธพิสัย  จิตพิสัย และทักษะพิสัย  
  
 3.9.4  กระบวนการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจาย   

ประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ ๆ 6 ข้ันดังนี้ (สุวิทย  มูลคํา. 2545: 231 - 236) 
  ขั้นที่ 1  ขั้นนํา/ทบทวน 
 1.  ผูสอนช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรูที่นักเรียนตองปฏิบัติ 

 2.  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
    ขั้นที่ 2  ขั้นบอกวัตถุประสงค 
 3.  ผูสอนแจงวัตถุประสงคของบทเรียนและระดับการเรียนรูหรือพฤติกรรมการเรียนรู    

ที่คาดหวังแกผูเรียน 

  4.  ผูสอนช้ีแจงสาระของบทเรียน 
   ขั้นที่ 3  ขั้นนําเสนอเนื้อหาใหม 
  5. ผูสอนอธิบายเนื้อหาในบทเรียนและใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตาม 
   ขั้นที่ 4  ขั้นฝกโดยการชี้แนะ 
 6. ผูสอนปฏิบัติใหนักเรียนดูเปนตัวอยาง นักเรียนลงมือปฏิบัติตามโดยผูสอนคอยดูแล

อยูหางๆ ผูสอนจะสามารถประเมินการเรียนรูและความสามารถของนักเรียนไดจากความสําเร็จ
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และความผิดพลาดของการปฏิบัติของนักเรียน และชวยเหลือนักเรียน ผูสอนใหขอมูลปอนกลับ   

ใหการเสริมแรงหรือแกไขขอผิดพลาดของนักเรียน 
 ขั้นที่ 5  การฝกปฏิบัติอยางอิสระ 
 หลังจากที่นักเรียนสามารถปฏิบัติตามข้ันที่ 4 ไดถูกตองประมาณ 85- 90 % แลว ผูสอนควรปลอย

ใหนักเรียนปฏิบัติตอไปอยางอิสระเพราะนักเรียนแตละคนมีวิธีการเรียนรูที่แตกตางกัน การฝก

ปฏิบัติ ตามลําพังจะเปนชวงเวลาที่ใหนักเรียนแตละคนฝกฝนตนเอง โดยการปฏิบัติซ้ําในรายการ 

ที่กําหนด เพื่อใหนักเรียนสามารถจดจําในส่ิงที่เรียนไปแลวได เพื่อชวยใหเกิดความชํานาญและ 

การเรียนรูอยูคงทน  
 ขั้นที่ 6  ทบทวน 
 เปนการทบทวนเนื้อหาที่นักเรียนไดเรียนโดยการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนในแตละ

หนวยการเรียน 

 การเรียนการสอนในลักษณะนี้ เปนไปตามลําดับข้ันตอน ตรงไปตรงมา นักเรียนเกิด  

การเรียนรูทั้งทางดานพุทธิพิสัย และทักษะพิสัยไดเร็วและไดมากในเวลาที่จํากัด ไมสับสน นักเรียน

ไดฝกปฏิบัติตามความสามารถของตน จนสามารถบรรลุวัตถุประสงค ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจใน

การเรียน และมีความรูสึกที่ดีตอตนเอง 

 

 3.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ชัยวัฒน  แดงมาดี (2549: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกอนเรียนและหลังเรียน  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง

กวากอนเรียนที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ.05   

 นวกฤษต ปวนรัตน (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

กอนและหลังเรียนของนักเรียนที่ เ รียนซอมเสริมทักษะการเขียนสะกดคําโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนซอมเสริม

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน  

 เปรมชัย  เกิดคลาย (2548: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัย เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน  

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยูในระดับมาก   
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 ปรียา  รัตนชาคริต (2548: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง     

การเรียน สาระการเรียนคณิตศาสตร (ชวงชั้นที่ 1) เร่ือง โจทยปญหาการหารของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับการเรียนปกติ ผลการวิจัยพบวา

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ มีความแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 รุจรดา  จรูญชัยคณากิจ (2547: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

วิชาคณิตศาสตรเร่ือง ทศนิยมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 สุรีรัตน  ปติมานนท (2547: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง    

การเรียนดานพุทธพิสัยของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา ลูกเสือ ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 กับการเรียนแบบปกติ  ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติอยาง       

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  
 งานวิจัยตางประเทศ 
 สตารโรดุป (Starodub. 2007: Online)  ไดทําการศึกษาทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง สัดสวน ของ

นักเรียนเกรด 6 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ และนักเรียนมีความสนุกสนานตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 ดีฟอรชู (Ndiforchu. 2007: Online)  ไดศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเร่ืองทักษะพื้นฐานของนักเรียนเกรด 2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพผลของ

ความสามารถในการปฏิบัติงานตามหนาที่หลังจากทดสอบกอนเรียนแลวใหนักเรียนเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นทดสอบหลังเรียน ผลการศึกษาพบวาคะแนนคาเฉลี่ย

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ เปนการสรุปไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีดียมีประสิทธิภาพในการสนับสนุนเร่ืองทักษะพื้นฐานของนักเรียนเกรด 2 

 เดโล (Delo.1997: abstract)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน     

การสอนวิชาคณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลอง

ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตรจากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุม     
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ที่มีการสอนแบบปกติ และกลุมทดลองที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวา นักเรียน       

ที่เรียนจากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม  

 

4.  การเรียนรูดวยตนเอง    
 4.1 ความหมายการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมาย และความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองความหมายของการเรียนรูดวย

ตนเองคําวา “การเรียนรูดวยตนเอง” เปนคําที่ใชแทนคําในภาษาอังกฤษซ่ึงปรากฏใหเห็นอยู

ดวยกันหลายคํา ซึ่งคําที่มักจะพบเห็นอยางแพรหลายในบทความ วารสาร รวมทั้งหนังสือ และ

ตําราทางวิชาการ ไดแก Self – access learning, Independent learning, Autonomous 

learning, Self –directed learning, Self study, Self – instructed learning ซึ่งคําเหลานี้ลวนส่ือ

ความถึงคําวา “การเรียนรูดวยตนเอง” และไดมีผูใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง”     

ไวดังนี้ 

 ศรีนวล  บุญธรรม (2545: 34)  กลาวไววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง ความสามารถ

ของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองอยางเปนอิสระ ตอการทําภาระงาน มีการวางแผน ตรวจสอบ

และประเมินผลในการเขียนของตนได และการเรียนแบบภาระงานที่ใชความรูเปนพื้นฐานนี้

สามารถใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทักษะการเขียนไดเปนอยางดีและสามารถทําให

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนดีข้ึนเปนการจัดกระบวนการเรียนรูที่ ผู เรียนสําคัญที่สุด        

ตามแนวทางจัดการศึกษา พ.ร.บ. 2542มาตรา 22 ซึ่งยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถ

เรียนรูและพัฒนาตนเองไดโดยสามารถเรียนรูดวยตนเอง  

 ปรียา สมพืช (2545: 30) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง

รูปแบบหนึ่งของการเรียน ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและ

เลือกเรียนตามความตองการ ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุม       

การเรียนของตนเอง และมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือ

และสนับสนุนตามความเหมาะสมเทาที่จําเปน  

 ชม ภูมิภาค (2543: 49)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา เทคนิควิธีการ 

ที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูของแตละคนเปนวิธีการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางเปนวิธี    

การเรียนรูที่ควบคุมตัวเองตามจังหวะของตนเอง ผูเรียนจะควบคุมเวลาตามความสนใจ และ  

ความสะดวกของผูเรียนเอง 
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 ล้ิดเทอรวูด (Littlewood. 1996) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองของ

ผูเรียนหมายถึงความมีอิสระ ความรับผิดชอบ ในการเลือกวิธีการเรียนรูของตนดวยตนเองโดย

ผูเรียนจําเปนตองไดรับการชี้แนะ กลวิธีการเรียนรูจากครูผูสอนและทําการฝกฝนทักษะตางๆใน 

การเรียนรูดวยตนเองเพื่อใหตนเองมีความรูสึกพรอมและม่ันใจในตนเองและการที่ผูสอนจะช้ีแนะ

กลวิธีการเรียนหรือการฝกทักษะการเรียนรูใหผูเรียนนั้นผูสอนจําเปนตองจัดสภาพแวดลอมหรือ

เงื่อนไขตางๆแมแตสถานการณที่เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนดวยและส่ิงจําเปน

ที่ผูเรียนจะเกิดความรูสึกพรอมและม่ันใจคือการไดรับการกระตุน การสงเสริมและกําลังใจจาก

ครูผูสอนอีกทางหนึ่งดวย 

 สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองหมายถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได     

ตามศักยภาพของแตละคน มีความรูสึกวาตนเองมีความเปนอิสระในการคิด การตัดสินใจ            

มีการแสวงหาความรูดวยกลวิธีการเรียนรูตางๆที่เหมาะสมและสามารถเรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลา  

ตามความตองการการแสวงหาความรูดวยตนเองนั้นผูเรียนควรมีการกําหนดเปาหมายหรือ

จุดประสงคการเรียนรูดวยตนเอง โดยครูเปนเพียงผูใหคําแนะนํา 

  

 4.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง   
 การแสวงหาความรูโดยการเรียน จากการสอนของผูสอนอยางเดียวไมทําใหผูเรียน

สามารถรูถึงวิธีการความตองการในการเรียนของตนเอง ไมสามารถกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน

ของตนเอง ดังนั้นครูผูสอนจึงจําเปนที่ตองสอนใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน ซึ่งโดย

ปกติแลว ผูเรียนทุกคนมีความต้ังใจ มีจุดมุงหมาย และความตองการที่จะเปนผูชี้นําทางของตนเอง

ได หากผูเรียนเปนเพียงผูรับหรือรอการถายทอดจากครูผูสอนอยางเดียวผูเรียนก็จะไมสามารถ

พัฒนาตนเองไปสูความสามารถที่สูงข้ึนตอไปได 

 บลูมเบิรก (Blumberg. 2000: 218) กลาววาคุณสมบัติของผูเรียนรูดวยตนเองคือผูที่

เรียนจากความตองการของตนเอง มีความสามารถในการประเมินขอมูลความรูดวยตนเองอยาง

เปนอิสระสามารถประเมินความพอเพียงของผลการเรียนรูของตนเอง คุณสมบัติเหลานี้จะนําไปสู

การเปนบุคคลที่สามารถเรียนรูตลอดชีวิต   

 จากความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองท่ีกลาวมาสรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองน้ัน

จัดเปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล

สนองตอบตอความตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวาผูเรียน  
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ทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยตนเอง เพื่อที่ตนเองสามารถที่จะดํารงชีวิตอยูใน

สังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลาไดอยางมีศักยภาพ และมีความสุข 

 

 4.3   องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเอง ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ (นิพนธ สุขปรีดี. 254: 40-47) 

ดังนี้ 

 1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมตนจากการใหผูเรียนแตละคนบอก   

ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองเกี่ยวกับการเรียน ในการเรียนใหเพื่อนอีกคน        

ทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษาแนะนํา และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก และกระทําเชนนี้

หมุนเวียนกันไปจนครบทั้งสามคน ไดแสดงบทบาทครบ 3 ดาน คือ  ผูเสนอความตองการ ผูให

คําปรึกษา และผูคอยจดบันทึก สังเกตการณ ทั้งนี้เพื่อเปนประโยชนในการเรียนรวมกัน และ

ชวยเหลือซึ่งกันและกันในทุกๆ ดาน 

 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน เร่ิมตนจากบทบาทผูเรียนเปนสําคัญ ดังตอไปนี้ 

    2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเร่ิมเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 

  2.2 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายใหแจมชัด เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลว

เขาใจ 

  2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวังวาจะเกิดข้ึน 

  2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

  2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับควรมีความแตกตางอยางเห็น

ไดชัด 

 3. การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกําหนดแนวทางการเรียนข้ึนมาเพื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนตามลําดับ ดังนี้ 

  3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนของตนเอง 

  3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากผูเรียนกําหนดจุดมุงหมายใน

การเรียนดวยตนเอง 

  3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของ

ผูเรียน 

  3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียนการสอน เพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 



 86

 4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาแหลงวิชาการและวิธีการคนควา 

แหลงวิทยาการมีความสําคัญตอการศึกษาในปจจุบัน และมีความสําคัญ ดังนี้ 

  4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่จัดใหผู เ รียนสามารถแสดงใหเห็นถึง     

ความมุงหมาย ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนั้นๆ  

  4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชไดอยางเหมาะสม 

  4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

  4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสม กิจกรรมบางสวนผู เ รียนจะเปนผูจัดเอง         

ตามลําพัง และบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางผูสอนกับผูเรียน 

 5. การประเมินผล เปนข้ันตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง

ความกาวหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางดีการประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค

ทั้งนี้จะเก่ียวของกับส่ิงตอไปนี้ ความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติ และคานิยม ซึ่งข้ันตอนใน    

การประเมินผลคือ กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด ดําเนินการทุกอยางเพื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคที่วางไว ข้ันตอนนี้สําคัญในการใชประเมินผลการเรียนการสอน รวบรวมหลักฐาน  

การตัดสินใจจากการประเมินผลจะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูลที่สมบูรณและเช่ือถือไดรวบรวม

ขอมูลกอนเรียนเพื่อเปรียบเทียบหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาไปเพียงใด 

 

 4.4   ลักษณะของบุคคลที่มีการเรียนรูดวยตนเอง 
 ลักษณะเฉพาะของผูที่มีการเรียนรูดวยตนเอง ในความเห็นของนักวิจัยนักการศึกษา

หลายๆ ทานนั้นตางก็มองในลักษณะที่ที่เหมือนกันและตางกันเชน แม็คเกอร่ี( McGurry.1995)    

ไดกลาวถึงลักษณะของผูที่เกิดการเรียนรูดวยตัวเอง คือ 1. เปนผูที่ต้ังเปาหมายหรือจุดประสงคได

ตามความเปนจริงสังเกตไดจากความรับผิดชอบในงานของตนเอง แมจะมีการควบคุมบาง       

ตามความจําเปน 2. มีการวางแผนงาน 3. มีการพัฒนากลวิธีการลอกเลียนแบบจากสถานการณ

ใหมๆ และ 4. มีการประเมินงานดวยตนเอง 

 ลักษณะของบุคคลที่มีการเรียนรูดวยตนเองขางตนสอดคลองกับ ดิกคินสัน (Dickinson. 

1987) ซึ่งกลาวถึงลักษณะบุคคลที่มีการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนคือ มีลักษณะเปนการสอน

ตัวเอง (Self – instruction) หมายถึง สถานการณใดๆ ที่นักเรียน (เด่ียว หรือกลุม) ทํางานหรือ    

ทํากิจกรรมโดยปราศจากการควบคุมโดยตรงจากครูผูสอน ไดกลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่เรียนรู

ดวยตนเองและเปนบุคคลที่ประสบความสําเร็จไวดวยลักษณะ 7 ประการ คือ การเปนบุคคล    

ชางสังเกต ชางคิดวิเคราะห นักปฏิบัติ นักประเมินผล มีความพยายาม มีความต้ังใจจริง             
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ในการทํางาน และมีความคิดและทดลองปฏิบัติซึ่งมีปจจัยดานอ่ืนเสริมและสนับสนุนก็คือ 

สภาพแวดลอม โดยเฉพาะบุคลิกภาพของพอแม หรือบุคคลใกลชิด รวมทั้งสภาพแวดลอมใน    

การเล้ียงดู และวิธีการสอนของพอแม 

 ลักษณะดังกลาวสรุปไดวาลักษณะของผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง

จําเปนตองมีความรูหลักๆ 3 ดานคือ 1.  รูตนเอง ซึ่งหมายรวมถึง รูในระดับความสามารถ      

ความตองการ ศักยภาพ ความพรอมของตนเองในการเรียนรู 2. รูกลวิธี เคร่ืองมือหรือยุทธวิธีที่ใช

ในการแสวงหาความรูดวยตนเอง และ3. รูแหลงความรูซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดความมั่นใจมากข้ึน

แสวงหาความรูไดงายข้ึน เต็มที่ และเต็มความสามารถและนอกจากรูแลวจะตองทําและปฏิบัติให

เขาถึงส่ิงที่อยากเรียนรูนั้นใหได  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง และ

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล กลาวคือ ความสามารถ  สติปญญา ความตองการ       

ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม สอดคลองกับ เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึง

การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะดังนี้ 

 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคใหไดดวยตนเอง 

โดยมีครูคอยเปนผูดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดีเพื่อใหนักเรียนเรียนดวย

ความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย

ตามลําดับข้ัน 

 3. จูงใจนักเรียนทุกกิจกรรมการเรียนซ่ึงจะทําใหนักเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็นซ่ึงจะสงผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากข้ึน 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นเรียน          

ของนักเรียน 

 5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหนักเรียนเขาใจ 

 6.  ใหนักเรียนมีพัฒนาหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเร่ืองอาจจะมีความจําเปนให

นักเรียนมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้ง และเห็นคุณคา นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 

 4.5   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ศิริพร  นฤพันธ (2547: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตรโดยการเรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนปกติ  
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ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการเรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 

 ประกิตศรี  เผาเมือง (2546: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยศึกษาตัวแปรที่สงผลตอ       

ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียน ผลการวิจัยพบวา ตัวแปรอิสระระดับนักเรียน      

ที่สงผลตอการเรียนรูดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ไดแก  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตัวแปรอิสระระดับหองเรียนที่สงผลตอการเรียนรูดวยตนเอง 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ไดแก  บรรยากาศในช้ันเรียน  

 สุวรรณา  โปธา (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยสํารวจความเปนบุคคลแหงการเรียนรู

โดยการใชส่ือคอมพิวเตอรเพื่อสงเสริมความเขาใจในการอานและการเขียนภาษาอังกฤษ 

ผลการวิจัยพบวา ความเปนบุคคลแหงการเรียนรูของนักเรียนกอนและหลังการเรียนภาษา       

ดวยตนเองโดยใชส่ือคอมพิวเตอรของผูเรียนสูงข้ึน 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 กูลไลไมโน (Guglielmino. 1997 : abstract) ไดสรางแบบทดสอบที่ชื่อวา Self – 

Directed Learning Readiness Scale ( SADLRS) โดยใชเทคนิค Delphi และใหผูทรงคุณวุฒิ 14 

ทานเปนผูใหขอมูลเกี่ยวกับองคประกอบที่สําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง และนําไปวิเคราะห

องคประกอบไดทั้งหมด 8 ดานคือ การเปดโอกาสในการเรียนรู  มโนทัศนตอตนเองในการเปน

ผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ความคิดริเร่ิมและความเปนอิสระ ความรับผิดชอบตอการเรียน  รักการ

เรียนรู  ความคิดสรางสรรค  การมองอนาคตที่ดีและความสามารถในการใชทักษะในการแกปญหา        

ซึ่งแบบวัดความพรอม SADLRS มีจํานวนคําถามทั้งหมด 58 คําถาม และไดถูกนํามาใชอยาง

แพรหลายในประเทศไทยเพื่อวัดความเปนบุคคลแหงการเรียนรูดวยตนเอง  

 แมสเทอร (Matters.1995 : abstract) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของครูผูสอน 

และความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ประเทศบราซิล พบวา 

นักเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางการเรียนรูจะขาดความสามารถใน         

การเรียนรูดวยตนเอง และส่ิงที่ครูสอนมักไมตรงกับความตองการของผูเรียนหรือความคาดหวังของ

ผูเรียน  

 นักการศึกษาและนักวิจัยมีความพยายามที่จะเนนในเร่ืองการเรียนรูดวยตนเองของ

ผูเรียนโดยการใชส่ือการเรียนการสอนที่หลากหลายเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้งใน

เร่ืองการจัดการเรียนรูดวยตนเองโดยมีครูผูสอนเปนผูจัดประสบการณการเรียนรูใหผูเรียน      

อยางเหมาะสมและหลากหลายเพื่อสงเสริมใหผูเรียนตระหนักในความรับผิดชอบตอการเรียนรู 
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ของตนเองและเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนในอันที่จะพัฒนาตอเนื่องเปน

บุคคลแหงการเรียนรูตลอดชีวิต 

 

5.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของความพึงพอใจตอการเรียน 
  5.1   ความหมายของความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจหรือความพอใจตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา “Satisfaction”ไดมีผูให

ความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 

 เหมราช  ธนปทม (2548: 6)   ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ

คือความรูสึก ความคิดเห็นของแตละบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง อันเกิดจากการที่บุคคลนั้นได

เปรียบเทียบความตองการของตนเองกับประสบการณหรือส่ิงที่ตนไดรับในขณะนั้นแลวตัดสินวา 

ส่ิงที่ตนไดรับนั้นตอบสนองความตองการของตนมากนอยเพียงใด  

 มนูพันธ  จําปาวงศ (2546: 48) ไดสรุปความหมายความพึงพอใจไววา หมายถึง

ความรูสึกที่ดี เจตคติที่ดีของบุคคล ความรูสึกที่ชอบหรือพอใจที่มีตอองคประกอบและส่ิงจูงใจ    

ในดานตางๆและเขาไดรับการตอบสนองตอความตองการของเขาใหทําใหเกิดความรูสึกที่ดีๆใน  

ส่ิงนั้นๆเปนความสัมพันธระหวางความคาดหวังกับผลประโยชนที่ไดรับ 

 กาญจนา  อรุณสุขรุจี (2546: 35)  กลาววาความพึงพอใจของมนุษยเปนการแสดงออก

ทางพฤติกรรมที่เปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การที่เราจะทราบวาบุคคล          

มีความพึงพอใจหรือไมสามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอนและตองมีส่ิงเรา   

ที่ตรง  

 รักพงษ  วงษธานี (2546: 65)  ใหความหมายความพึงพอใจไววา หมายถึง ความรูสึกที่ดี 

หรือทัศนคติในทางที่ ดีของบุคคล  ซึ่งมักเกิดจากการตอบสนองตามที่ตนเองตองการจะ              

เกิดความรูสึกที่ดีในส่ิงนั้น ตรงกันขาม หากความตองการที่ตนเองไมไดรับการตอบสนองความไม

พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน  

 ภัสนี  ปองกัน (2546: 31)  สรุปไดวา ความพึงพอใจคือ อารมณที่เต็มไปดวยความยินดี

ที่เจตคติ หรือความรูสึก ความตองการที่ไดรับการตอบสนองในทางบวก สมกับที่ใจตองการ หรือ

การบรรลุวัตถุประสงคในส่ิงที่ไดปฏิบัติตามแนวทางที่ต้ังใจไว  

 ทิฟฟน; และแมค คอรมิค (Tiffin; & McCormick. 1996) กลาววา ความพึงพอใจ

หมายถึงแรงจูงใจของมนุษยซึ่งต้ังอยูบนความตองการขั้นพื้นฐาน  
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 มอรส  (Morse. 1995: 27)  ใหความเห็นวา ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกส่ิงทุกอยาง     

ที่สามารถลดความเครียดของบุคคลใหนอยลง ถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจ

ในการทํากิจกรรม  

 วอลแมน  (Wolman. 1960)  กลาววา ความพึงพอใจหมายถึงเปนความรูสึกมีความสุข

เมื่อเราไดรับผลสําเร็จตามจุดมุงหมาย ความตองการ หรือแรงจูงใจ   

 จากแนวความคิดดังกลาวพอสรุปไดวาความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกชอบ ดีใจ 

พอใจ มีความรูสึกดีและมีความสุขที่ไดปฏิบัติกิจกรรมนั้นเปนความรูสึกของบุคคลตอส่ิงตางๆ ใน

ทางบวก และเปนความรูสึกสามารถเปลี่ยนแปลงไดเมื่อเวลาหรือสถานการณเปล่ียนไป 

  

 5.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ   
 ความพึงพอใจ เปนความรูสึกที่บุคคลมีตอส่ิงที่ไดรับประสบการณ และแสดงออกหรือ  

มีพฤติกรรมตอบสนองในลักษณะแตกตางกันไป ความพึงพอใจตอส่ิงตางๆนั้นจะมีมากหรือนอย

ข้ึนอยูกับแรงจูงใจกับผูปฏิบัติงาน จึงเปนส่ิงจําเปนเพื่อใหงานหรือสิ่งที่ทํานั้นประสบความสําเร็จ

การศึกษาเกี่ยวความพึงพอใจเปนการศึกษาตามทฤษฎีทางพฤติกรรมศาสตรที่ เกี่ยวกับ         

ความตองการของมนุษย ดังนี้ 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2540: 139-144) กลาวถึงทฤษฎีการจูงใจดังนี้ 

 1. ทฤษฎีแรงจูงใจ ERG ของ แอลเดอรเฟอร (Alderfer) กลาววาความตองการของ

มนุษยแบงออกเปน 3 กลุม คือ 

  1.1 ความตองการเพื่อการดํารงชีวิต เปนความตองการทางรางกายและปจจัยที่

จําเปนตอการดํารงชีวิต 

  1.2 ความตองการดานความสัมพันธ เปนความตองการที่จะมีความสัมพันธกับผูอ่ืน 

เชน สมาชิกในครอบครัว เพื่อนฝูง เพื่อนรวมงาน และคนท่ีตองการจะมีความสัมพันธดวย 

  1.3 ความตองการความเจริญกาวหนา เปนความตองการที่จะพัฒนาตนเองตาม

ศักยภาพสูงสุด 

 2.  ทฤษฎีการจูงใจของแมคคลีแลนด (McCleland)  เชื่อวาความตองการจากการเรียนรู

จากการมีประสบการณและการมีอิทธิพลตอการรับรูสถานการณและแรงจูงใจไปสูเปาหมาย     

โดยแบงความตองการออกเปน 2 ประเภท  ดังนี้ 

   2.1  ความตองการสัมฤทธ์ิผล เปนพฤติกรรมที่จะทําการใดๆใหเปนผลสําเร็จ      

เปนแรงขับที่นําไปสูความเปนเลิศ 
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     2.2   ความตองการสัมพันธเปนความปรารถนาที่จะสรางมิตรภาพและความสัมพันธ

อันดีกับผูอ่ืน 

     2.3   ความตองการอํานาจเปนความตองการควบคุมผูมีอิทธิพลตอผูอ่ืนและตองการ

ควบคุมผูอ่ืน 

 ศุภสิริ  โสมาเกตุ (2544: 53)   ไดกลาววาการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนความ  

พึงพอใจเปนส่ิงสําคัญที่กระตุนใหนักเรียนทํางานที่ไดรับมอบหมายหรือที่ตองการปฏิบัติให

บรรลุผลตามจุดประสงค ครูผูสอนจึงตองคํานึงถึงความพอใจในการเรียนรูของนักเรียน การทําให

นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูหรือปฏิบัติตาม มีแนวคิดพื้นฐานที่ตางกัน ดังนี้ 

 1.  ความพึงพอใจ นําไปสูการปฏิบัติงาน การตอบสนองความตองการของผูปฏิบัติงาน

จึงเกิดความพึงพอใจ จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่สูงกวาผูที่ไมไดรับ

การตอบสนอง 

 2.  ผลการปฏิบัติงาน นําไปสูความพึงพอใจ ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจและ 

ผลการปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยงดวยปจจัยอ่ืนๆผลการปฏิบัติงานที่ดีจะนําไปสูผลตอบแทนที่

เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะนําไปสูการตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานยอมไดรับการ

ตอบสนองในรูปของรางวัล หรือผลตอบแทนซ่ึงแบงออกเปน ผลตอบแทนภายใน และผลตอบแทน

ภายนอก 

 แนวคิดพื้นฐานดังกลาวนํามาปรับใชในกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูสอนจึงตองมี

บทบาทสําคัญในการจัดกิจกรรม วิธีการ ส่ืออุปกรณที่เอ้ือตอการเรียนรู เพื่อตอบสนองความ      

พึงพอใจใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูจนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนการสอนแตละคร้ังโดย

ใหนักเรียนไดรับผลตอบแทนจากการเรียนรูในแตละคร้ังโดยเฉพาะผลตอบแทนภายใน หรือรางวัล

ภายในที่เปนความรูสึกของนักเรียน เชน ความรูสึกสําเร็จของตนเมื่อสามารถเอาชนะความยุงยาก

ตางๆ ไดทําใหเกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ  โดยครูผูสอนอาจใหผลตอบแทนภายนอก เชน   

คําชมเชย หรือการใหคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในระดับที่นาพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจในการเรียนรู และผลการเรียนรูมีความสัมพันธกันในทางบวก คือ        

เกิดความพึงพอใจจะเกิดผลที่ดีตอการเรียนรูและผลการเรียนรูที่ดีหรือที่นาพอใจทําใหเกิดความ 

พึงพอใจ กิจกรรมที่จัดจึงคํานึงถึงองคประกอบที่ทําใหเกิดแรงจูงใจ จนเกิดเปนความพึงพอใจใน

การเรียนรู 
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 5.3  การวัดความพึงพอใจ  
    เนื่องจากความพึงพอใจเปนทัศนคติที่เปนนามธรรมและคอนขางซับซอนจึงสามารถวัด

ไดโดยทางออมโดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลนั้นแทน ทั้งนี้การแสดงความคิดเห็นของบุคคล

นั้นจะตองตรงกับความรูสึกที่แทจริงจึงจะสามารถวัดความพึงพอใจได มิฉะนั้นอาจมีคลาดเคล่ือน 

 กุด่ัน  ชมพลมา (2548: 25) ไดกลาวถึงแนวคิดเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจไววาความ

พึงพอใจสามารถที่จะวัดไดโดยการแสดงความคิดเห็น ความรูสึก เจตคติของบุคคลที่มีตอตนเอง 

เพื่อนรวมงานและองคกรผานลงยังเคร่ืองมือที่ใชวัด   

 ประจักษ  โพธิ์วัด (2548: 23) ไดกลาวถึงการวัดความพึงพอใจเปนการแบงแบบลักษณะ

ขอความที่ถามไดแก แบบสํารวจปรนัย และแบบสํารวจเชิงพรรณาและการแบงแบบตาม

คุณลักษณะของงานไดแกแบบวัดความพึงพอใจในงานโดยท่ัวไปและแบบวัดความพึงพอใจเฉพาะ

เกี่ยวกับงาน  

 อินทิรา  ชูศรีทอง (2546: เว็บไซด)  ไดกลาวถึงวิธีวัดความพึงพอใจสรุปไดวา การวัด

ความพึงพอใจ โดยทั่วไปจะใชวิธีการสัมภาษณหรือแบบสอบถาม การจะเลือกใชวิธีใดนั้นข้ึนอยูกับ

ตัวอยางที่จะวัด เชน กลุมบุคคลที่สามารถอานและเขาใจส่ือภาษาไดก็จะใชแบบสอบถามเพราะ

นอกจากประหยัดเวลาแลว ผูตอบยังมีอิสระที่จะตอบสวนในกรณีที่กลุมตัวอยางไมสามารถอานส่ือ

ทางภาษาไดจําเปนตองใชวิธีการสัมภาษณแตตองแกปญหาเร่ืองความเปนอิสระของผูตอบในขอ

คําถามนั้น บุคคลจะถูกถามถึงระดับความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจในสิ่งนั้นๆในแงมุมตางๆตาม

วัตถุประสงคของเร่ืองที่ตองการจะศึกษา 

 จากการศึกษาการวัดความพึงพอใจสรุปไดวาการวัดความพึงพอใจสามารถที่จะวัดได

จากการแสดงความคิดเห็น ความรูสึกและเจตคติของบุคคลโดยใชวิธีการสังเกต สัมภาษณ 

แบบสอบถาม เก็บบันทึก ต่ีวนใหญที่ไดรับการนิยมคือแบบสอบถามที่สามารถแสดงความคิดเห็น

เปนความรูสึกลงในแบบทดสอบ ซึ่งการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคาของเงินและการใชจาย

ที่ผูวิจัยสรางข้ึนจะใชวิธีการวัดในรูปแบบมาตราสวนประมาณคาแบบใชสัญลักษณ( Symbolic 

Rating Scale) เปนการใชสัญลักษณบอกระดับที่นักเรียนจะพิจารณาเลือกตอบโดยสัญลักษณ    

ที่ใชเปนรูปภาพ กําหนดคําตอบเปน 3 ระดับ      เพื่อใหเหมาะสมกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญา 
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 ความพึงพอใจเปนคุณลักษณะทางจิตของบุคคลที่ไมอาจวัดไดโดยตรง การวัดความ   

พึงพอใจจึงเปนการวัดโดยออม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใชกันอยางกวางขวางในปจจุบัน

นั้นมีหลาก หลายวิธีดวยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายทานพบ

ประเด็นของวิธีการวัดที่คลายกัน จึงพอสรุปประมวลไดดังนี้ (สุรพล พยอมแยม. 2548) กลาววา 

มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทําไดหลายวิธี ไดแก 

 1. การใชแบบสอบถาม โดยผูออกแบบสอบถามจัดทําแบบสอบถามเพ่ือตองการทราบ

ความคิดเห็น สามารถกระทําไดในลักษณะกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ            

ซึ่งคําถามดังกลาวอาจถามความพอใจในดานตางๆ 

 2.  การสัมภาษณเปนวิธีวัดความพึงพอใจโดยตรงซ่ึงตองอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดี   

จึงจะไดขอมูลที่เปนจริง 

 3. การสังเกต เปนวิธีวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย  

ไมวาจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ทาทาง วิธีนี้ตองอาศัยการกระทําอยางจริงจังและสังเกต

อยางมีระเบียบแบบแผน 

 เดย (Day. 1997: 54)   ไดเสนอแนวความคิดในการประเมินผลความพึงพอใจไว 2 แบบ 

ดังนี้ 

 1.  การประเมินผลทางจิตวิทยา (Psychological Interpretation of Satisfaction)

แนวทางนี้มอง Satisfaction วาเปนการยืนยัน (Confirmation) ของความคาดหวังที่เกิดข้ึน (Prior 

Expectation) ความพึงพอใจหรือไมพอใจข้ึนกับการเปรียบเทียบกับส่ิงที่ไดรับ ซึ่งก็คือแนวทางของ

Disconfirmation Process 

   2. การประเมินผลตามทฤษฎีอรรถประโยชน (Utility Theory Interpretation of 

Satisfaction) เปนการอางอิงทฤษฎีในดานเศรษฐศาสตร โดยมีสมมุติฐานวาผูบริโภคที่มีเหตุผล

(Rational Consumer) ซึ่งตองการทําใหตนบรรลุความพอใจสูงสุดเมื่อเกิดอรรถประโยชนสูงสุด

และทําใหเกิด Ideal Point วานอยกวา เทากับหรือมากกวา และระยะหางมากนอยเพียงใด โดย

การนํามาเปรียบเทียบกับความคาดหวัง (Expectation) และการรับรู (Perception) 
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 5.4  เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจ  
 งานวิจัยในประเทศ 
  สุทิศา  เล่ืองลือ (2549: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนรูดวย

บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองการบวกจํานวนที่ผลลัพธและตัวต้ังไมเกิน 100 กลุมสาระคณิตศาสตร 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรโดยรวมอยูในระดับมาก   

 ชานนท  นามนอย (2549: บทคัดยอ)  ไดศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปวงกลม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจใน

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียระดับมากที่สุด 

 เปรมชัย  เกิดคลาย (2548: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยความพึงพอใจของนักเรียน       

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เศษสวน ผลการวิจัยพบวาความ  

พึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียวิชา 

คณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนอยูในระดับมาก  

 ศุภวรรณ  ทับทิมเจริญ (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจของเด็กอนุบาลที่มี 

ตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา คณิตศาสตรเร่ืองการบวก ผลการวิจัย

พบวา ความพึงพอใจตอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา คณิตศาสตรเร่ืองการบวก สําหรับ

นักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2 อยูในระดับมาก และนักเรียนสนใจและสนุกสนานกับการเรียน   

 ภูวไนย  สุรินทราบูรณ  (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน           

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง เศษสวน ผลการวิจัยพบวานักเรียน   

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวน มีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมอยูใน

ระดับมาก 

 บุญมี  วรชมพู (2547: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี        

ตอบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ระบบจํานวนเต็ม กลุมสาระคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ   

ยังไดทําการศึกษาความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับมาก และนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอร นักเรียนมีความคงทนความรูจากการเรียนไดดี 
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 งานวิจัยในตางประเทศ 
 ทราน (Tran. 2001: abstract)  ไดศึกษาการเรียนรูเกี่ยวกับตารางการคูณสําหรับเด็กที่มี

ปญหาการคิด ซึ่งเปนการแสดงความจํา และความเขาใจของเด็ก ผูวิจัยจึงนําคอมพิวเตอรชวยสอน

มาเชื่อมโยงการแกปญหาในการคิดเร่ืองดังกลาวในการเช่ือมโยงระหวางเนื้อหากับคอมพิวเตอรนั้น

ผูวิจัยใหนักเรียนไดคนพบดวยตนเอง ใชวิธีการทดสอบในโรงเรียนระหวางพื้นฐาน จากการทดสอบ

พบวามีการแสดงการปรับปรุงสถิติในเร่ืองการคูณ และผลประเมินการสํารวจการนําคอมพิวเตอร

ชวยสอนมาชวยในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรมีประโยชนและนักเรียนมีความสนุกสนาน          

มีความพึงพอใจในการเรียนรูมาก 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองคาของเงินและการใชจาย และ

ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่  2  ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย จากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดําเนินการตามลําดับข้ันดังนี้ 

 1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 2.  การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 4.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
    

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย มีระดับสติปญญาระหวาง 50 – 70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับ

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6)   
   
 การเลือกกลุมตัวอยาง   
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย มีระดับสติปญญาระหวาง 50-70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับ   

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนบางบัว         

(เพงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร)  กรุงเทพมหานคร เลือกโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 

7 คน 

 การคัดเลือกกลุมตัวอยาง 

 1. ครูประจําช้ันคัดเลือกนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย มีระดับ

สติปญญาระหวาง 50-70 และไมมีความพิการซ้ําซอนกําลังเรียนอยูระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถม 

ศึกษาปที่  4 – 6)  โดยการศึกษาประวัติของนักเรียนจากสมุดทะเบียนคนพิการ   

 2. นักเรียนกลุมตัวอยางตองมีความสามารถบอกช่ือตัวเลขและรูคาของตัวเลขต้ังแต    

1 – 20 

 3. นักเรียนกลุมตัวอยางมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรเปน จากการสัมภาษณครูผูสอน

คอมพิวเตอร  
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 ขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

 นักเรียนคนที ่ 1 เปนนักเรียนหญิง อาย ุ 11 ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ            

ชั้นประถมศึกษาปที ่4 มีทักษะเบ้ืองตนในการใชคอมพวิเตอร ขาดความมั่นใจ    

 นักเรียนคนที ่ 2 เปนนกัเรียนชาย อาย ุ 11 ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ              

ชั้นประถมศึกษาปที ่4 มีทักษะเบ้ืองตนในการใชคอมพวิเตอร เรียนรูไดเร็ว  มีความต้ังใจ 

 นักเรียนคนที ่ 3 เปนนกัเรียนชาย อาย ุ 11 ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ              

ชั้นประถมศึกษาปที ่4 สามารถใชคอมพวิเตอรหากไดรับการชวยเหลือ ขาดความมัน่ใจ    

 นักเรียนคนที่ 4 เปนนักเรียนชาย อายุ 12  ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ             

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีทักษะเบ้ืองตนในการใชคอมพิวเตอรไดดีกวานักเรียนคนอ่ืนๆ มีทักษะ      

การฟงดี มีความต้ังใจ 

 นักเ รียนคนที่  5 เปนนักเ รียนชาย  อายุ  12 ป  IQ ระดับ  3 (50-70) อยู ในระดับ              

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีทักษะเบ้ืองตนในการใชคอมพิวเตอรและสามารถใชคอมพิวเตอรไดดวย

ตนเอง มีทักษะการฟงดี  

 นักเรียนคนที ่ 6 เปนนกัเรียนชาย อาย ุ 14 ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ              

ชั้นประถมศึกษาปที ่6 มีทักษะเบ้ืองตนในการใชคอมพวิเตอร  ใจเยน็  มีความต้ังใจสูง 

 นักเรียนคนที ่ 7 เปนนักเรียนหญิง อายุ14 ป IQ ระดับ 3 (50-70) อยูในระดับ             

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  มีทกัษะเบ้ืองตนในการใชคอมพิวเตอร ไมพดูกับคนแปลกหนา จะพูดกบัคน   

ที่ไววางใจไดหรือคนที่คุนเคยแลวการทกัทายมักไมใชคําพดูแตจะใชมือตีผูที่ตองการจะพูดดวย
  

 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมี 4 ชนิดคือ 
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เ ร่ือง          

คาของเงิน และการใชจาย ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) โดยมีเนื้อหาแบงเปนหนวยยอย        

4 หนวย ไดแก 

   1.1.1 การจําแนกและบอกคาของเงินเหรียญ และธนบัตรไมเกิน 20 บาท 

   1.1.2 การเปรียบเทียบคาของเงินและแลกเงิน 

   1.1.3 การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงิน 

   1.1.4 การจายเงินพอดีกับราคาสินคา 
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   ในแตละหนวยจะมีแบบฝกหัดตามแผนการจัดการเรียนรูทุกแผนการเรียน

จํานวน 18 ชุด ใชเปนเคร่ืองมือการประเมินระหวางเรียนแตละบทเรียน โดยมีเกณฑการใหคะแนน

ทุกแบบฝกหัด ถาตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยไดกําหนดเกณฑ    

การใหคะแนนไวดังนี้ 

   คะแนน   0 -  5     คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับปรับปรุง 

   คะแนน   6 – 7     คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับพอใช 

   คะแนน   8 - 10    คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับดี 

  1.2 แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2  (ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย เร่ือง คาของเงินและการใชจาย จํานวน 

18 แผน ดังนี้ 

       1.2.1 แผนการจัดการเรียนรูที่ 1  เร่ือง ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1บาท และ 

5 บาท 

       1.2.2 แผนการจัดการเรียนรูที่ 2  เร่ือง ลักษณะคาของเงินเหรียญ 10 บาท และ 

ธนบัตร 20 บาท  

       1.2.3  แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  เร่ือง ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1 บาท 5 บาท 

10 บาท และธนบัตร 20 บาท  

       1.2.4 แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เร่ือง ทบทวนการรูจักเงินและคาของเงิน

เหรียญและธนบัตรไมเกิน 20 บาท 

       1.2.5 แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 เร่ือง การเปรียบเทียบคาของเงินชนิดตางๆ 

       1.2.6 แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 เร่ือง การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน 5  เหรียญ  

และเหรียญ 5 บาท     

                  1.2.7  แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 เร่ือง  การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน10 เหรียญ 

และเหรียญ 10 บาท  

       1.2.8 แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 เร่ือง  การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ   

และเหรียญ 10 บาท  

       1.2.9 แผนการจัดการเรียนรูที่ 9 เร่ือง การแลกเงิน 5 บาท  ที่มีจํานวน 4 เหรียญ  

และธนบัตร  20  บาท 

       1.2.10  แผนการจัดการเรียนรูที่ 10 เร่ือง การแลกเงิน 10 บาท ที่มีจํานวน        

2 เหรียญ  และธนบัตร 20  บาท  
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       1.2.11 แผนการจัดการเรียนรูที่11 เร่ือง นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกัน

ไมเกิน  10 บาท 

       1.2.12 แผนการจัดการเรียนรูที่12 เร่ือง นับเหรียญ  1  บาท และ 5 บาท รวมกัน

ไมเกิน  20 บาท 

       1.2.13 แผนการจัดการเรียนรูที่13 เร่ือง นับเหรียญ 5 บาท และเหรียญ 10 บาท 

รวมกันไมเกิน  20 บาท 

       1.2.14 แผนการจัดการเรียนรูที่14 เร่ือง นับเหรียญ 1 บาท 5 บาท และ          

10 บาท รวมกันไมเกิน  20 บาท 

       1.2.15 แผนการจัดการเรียนรูที่ 15 เร่ือง จายเงินคาสินคาที่มีราคา 1 - 5   บาท 

       1.2.16 แผนการจัดการเรียนรูที่ 16 เร่ือง จายเงินคาสินคาที่มีราคา 6 -10  บาท 

       1.2.17 แผนการจัดการเรียนรูที่ 17 เร่ืองจายเงนิคาสินคาที่มีราคา 11 - 15 บาท 

       1.2.18 แผนการจัดการเรียนรูที่ 18 เร่ืองจายเงนิคาสินคาที่มีราคา 16 - 20 บาท 

  1.3   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ          

3 ตัวเลือกจํานวน 20 ขอ ใชทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย เร่ือง คาของเงินและ 

การใชจาย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีการตรวจใหคะแนนโดยตอบถูกให 1 คะแนน  

ตอบผิดหรือไมตอบให 0  คะแนน  

  1.4 แบบวัดความพึงพอใจที่นักเรียนมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจาย  เปนรูปแบบมาตราสวนประมาณคาแบบใชสัญลักษณ 

(Symbolic Rating Scale) จําแนกระดับความพึงพอใจเปน 3 ระดับ คือ   มาก  ปานกลาง 

และ   นอย จํานวน 15 ขอ 
 2.  การสรางเครื่องมือและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
     2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เ ร่ือง          

คาของเงิน และการใชจาย  ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) มีลําดับข้ันตอนการสรางดังนี้ 

          2.1.1 ศึกษาหลักสูตร ผลการเรียนรูที่คาดหวัง คําอธิบายรายวิชา วิธีการสอน 

การวัดและประเมินผล กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6)  

ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ. 2545) 

   2.1.2  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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         2.1.3  กําหนดขอบขายเนื้อหาแลวนําเนื้อหาที่วิเคราะหได กําหนดจุดประสงค

การเรียนรู ดังนี้ 
 

เนื้อหา/หนวยการเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวนชั่วโมง 

1.   รูจักเงินและคาของเงินเหรียญและ

ธนบัตรไมเกิน 20 บาท 

เมื่อกําหนดเงินเหรียญและ

ธนบัตรใหสามารถจําแนกและบอก

คาของเงินเหรียญและธนบัตรได 

4 ชั่วโมง 

2.   การเปรียบเทียบคาของเงินและ

การแลกเงิน 

เมื่อกําหนดเงินเหรียญและ

ธนบัตรใหสามารถเปรียบเทียบคา

ของเงินได 

6 ชั่วโมง 

 

3.   การบอกมูลคาของเงินและการรวม

เงิน 

เมื่อกําหนดเงินเหรียญและ

ธนบัตรใหจํานวนหนึ่งสามารถบอก

จํานวนเงินทั้งหมดได 

4 ชั่วโมง 

4.   การจายเงินใหพอดีกับราคาสินคา 

 

เมื่อกําหนดราคาสินคาให

สามารถบอกได ว าต อ ง ใช เ งิ น

จํานวนเทาใดจึงจะมีคาพอดีกับ

ราคาสินคา 

4  ชั่วโมง 

               

   2.1.4  กําหนดเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงิน และ

การใชจายโดยสอนในเร่ือง จําแนกและบอกคาของเงินเหรียญ และธนบัตร  เปรียบเทียบคาของเงิน

และแลกเงิน  การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงิน   การจายเงินพอดีกับราคาสินคา  

           2.1.5  จัดทําบทดําเนินเร่ือง  (Storyboard) ตามเนื้อหาที่กําหนด 

           2.1.6  นําบทดําเนินเร่ือง  (Storyboard)   เนื้อหาที่ไดปรับปรุงแลวมาสรางเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม  Macromedia Flash CS3    

           2.1.7  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยี   ดานคณิตศาสตรและดานการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา จํานวน 3 คน

ตรวจสอบความถูกตองในการใชภาษาและความสอดคลองจุดประสงคเชิงพฤติกรรมจากผลการ

ประเมินดัชนีความสอดคลองของเคร่ืองมือ (IOC ) ทําตารางวิเคราะห ของผูเช่ียวชาญ ทั้ง  3 คน

มาคํานวณคาดัชนีความสอดคลองไดคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.00 (ดังแสดงในภาคผนวก 

ข ) และทําการแกไขปรับปรุงความถูกตองดังนี้ 
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    1) แกไขตัวอักษร หนาแบบทดสอบ ตัวอักษรขยายใหญเกินไป ไดปรับให

เล็กลง 

               2) เสียงในหนวยที่ 2 เสียงดังไมเทากัน ไดปรับใหเสียงดังเทากันทุกเฟรม 

   2.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแลวไปใชทดลองกับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนพญาไท ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คนเพื่อสังเกตประเมินหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางข้ึนในดานเนื้อหา ความสมบูรณในการ

ทํางานของโปรแกรม แลวนําบทเรียนมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองใหสมบูรณ กอนนําไปทดลองจริง

กลับกลุมตัวอยางเมื่อวันที่ 28 มกราคม 2552 

  2.2 แผนการจัดการเรียนรู    กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงิน และ

การใชจาย ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) มีวิธีการสรางดังนี้ 

           2.2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตร      

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

           2.2.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร มาตรฐาน

การเรียนรูชวงช้ันที่ 1 สาระการเรียนรูคณิตศาสตรรายป ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป และหนวย

การเรียนรูที่ 9 เร่ือง เงิน จากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 หลักสูตรกลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร 

           2.2.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู ตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 18 แผน 

โดยคํานึงถึงสาระการเรียนรู โครงสรางของแผนการจัดการเรียนรูประกอบดวย  สาระสําคัญ  

จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน (ข้ันนํา/ทบทวน   ข้ันบอกวัตถุประสงค  

ข้ันนําเสนอเนื้อหาใหม  ข้ันฝกโดยการชี้แนะ  ข้ันฝกโดยอิสระ  ข้ันทบทวน ) ส่ือการเรียนการสอน  

การวัดผลประเมินผล  บันทึกหลังสอน  

           2.2.4 นําแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง คาของเงิน และการใชจาย โดยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนอตอเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี   ดานคณิตศาสตรและดานการสอนเด็ก

ที่มีความบกพรองทางสติปญญา จํานวน 3 คนตรวจสอบความถูกตองในการใชภาษาและ     

ความเหมาะสมแลวผลปรากฏวาแผนการจัดการเรียนรูใชได 

          2.2.5 นําแผนการจัดการเ รียนรูที่ป รับปรุงแลวไปทดลองสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 โรงเรียนพญาไท จํานวน 3 คน ซึ่งเปนกลุมประชากร

ที่คลายคลึงกับประชากรกลุมตัวอยาง กอนนําไปสอนจริง เพื่อดูความเหมาะสมในเร่ืองเวลาเมื่อ

วันที่ 28 มกราคม 2552 ผลปรากฏวาใชไดดี  

 



 102

  2.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

          2.3.1 ศึกษาจุดประสงคและขอบเขตของเน้ือหาที่เกี่ยวของกับ เร่ือง คาของเงิน

และการใชจาย ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 

          2.3.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา 

          2.3.3 กําหนดและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

          2.3.4 สรางตารางวิเคราะหขอสอบ (Table of Specification) โดยยึด

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัดและประเมินกําหนดน้ําหนักหรือจํานวนขอสอบที่ตองการ

ออกขอสอบของแตละจุดประสงคดังนี้ 
 

 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 
 

เนื้อหา 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

พฤติกรรมที่
ตองการวัด 

รวม
ขอ 

คว
าม
รู/ค

วา
มจํ
า 

คว
าม
เข
าใ
จ 

กา
รน
ําไ
ปใ
ช 

1. รูจักเงินและคาของเงินเหรยีญและธนบัตร 
    ไมเกิน 20 บาท 

1.1  บอกชื่อและลักษณะของเหรียญ 1 บาท 

และ 5 บาท 

1.2 บอกชื่อและลักษณะของเหรียญ และ

ธนบัตร 20 บาท 

1.3 บอกคาของเงินเหรียญ 1 บาท  5 บาท 10 

บาท และธนบัตร 20 บาท 

เม่ือกําหนดเงินเหรียญ

และธนบัตรใหสามารถ

จําแนกและบอกคาของเงิน

เหรียญและธนบัตรได 

2 2 - 4 
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                          จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 
 
เนื้อหา 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

พ ฤ ติ ก ร ร ม ที่
ตองการวัด 

รวม
ขอ 

คว
าม
รู/ค

วา
มจํ
า 

คว
าม
เข
าใ
จ 

กา
รน
ําไ
ปใ
ช 

2. การเปรียบเทียบคาของเงินและการแลก 
    เงิน 
     2.1  การเปรียบเทียบคาเงินชนิดตางๆ 

     2.2   การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน   5  

เหรียญ    กับเหรียญ 5 บาท 

     2.3   การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน 10 

เหรียญ  กับเหรียญ 10 บาท 

      2.4  การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ  

กับเหรียญ 10 บาท 

     2.5  การแลกเงิน 5 บาท    ที่มีจํานวน 4 

เหรียญกับธนบัตร  20 บาท 

     2.6  การแลกเงิน 10 บาท    ที่มีจํานวน 2 

เหรียญ    กับธนบัตร 20  บาท 

เม่ือกําหนดเงินเหรียญ

และธนบัตรใหสามารถ

เปรียบเทียบคาของเงินและ

แลกเงินได 

 

3 3 - 6 

3.  การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงิน 
      3.1  นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไม

เกิน  10 บาท 

      3.2  นับเหรียญ  1  บาท กับ 5 บาท รวมกันไม

เกิน  20 บาท 

      3.3  นับเหรียญ 5 บาท และเหรียญ 10 บาท

รวมกันไมเกิน  20 บาท 

       3.4 นับเหรียญ 1 บาท 5 บาทและ 10 บาท 

              รวมกันไมเกิน  20 บาท 

เม่ือกําหนดเงินเหรียญ

และธนบัตรใหจํานวนหน่ึง

สามารถบอกจํานวนเงิน

ทั้งหมดได 

- 4 - 4 

 

 

 

 

 

 

 

4. การจายเงินใหพอดีกับราคาสินคา 
  4.1 จายเงินคาสินคาที่มีราคา 1 - 5  บาท 

  4.2 จายเงินคาสินคาที่มีราคา 6–10 บาท 

  4.3 จายเงินคาสินคาที่มีราคา 11– 15 บาท 

  4.4 จายเงินคาสินคาที่มีราคา 16 – 20 บาท 

เม่ือกําหนดราคาสินคา

ใหสามารถบอกไดวาตองใช

เงินจํานวนเทาใดจึงจะมีคา

พอดีกับราคาสินคา 

- - 6 6 

 รวม 5 9 6 20 
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   2.3.5  สรางแบบทดสอบปรนัยชนิด 3 ตัวเลือกใหครอบคลุมเนื้อหาและ

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมจํานวน 30 ขอ 

        2.3.6 นําแบบทดสอบใหผูเช่ียวชาญดานคณิตศาสตร  ดานการศึกษาพิเศษ

และดานวัดผลประเมินผลตรวจสอบและพิจารณา แลวนํามาปรับปรุงแกไขดังนี้ 

           1) ขอ 1 –  7 คําตอบควรเปนภาษาเขียน เพื่อปองกันการช้ีนําคําตอบที่

ถูกตองใหกับนักเรียน 

           2) ขอ 8 – 10 ปรับภาษาเขียน “ภาพในขอใด” ใหใชคําวา “จากภาพที่

กําหนดให”   

          3) ขอ 11  ควรปรับใหเปนภาพธนบัตรทั้งหมด  

   2.3.7 นําคะแนนที่ไดจากการประเมินความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางและเนื้อหา

มาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC ) ระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม    

จากผลการประเมินดัชนีความสอดคลองของผูเช่ียวชาญ (IOC )  ทั้ง  3 คนพบวา  มีคาดัชนีความ

สอดคลอง เทากับ  1  ( รายละเอียดปรากฏในภาคผนวก ข) 

   2.3.8 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  

โรงเรียนวัดพรมสุวรรณสามัคคี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา เขต 2 กรุงเทพมหานคร จํานวน     

30 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยางเมื่อวันที่ 20 มกราคม 2552 

   2.3.9 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาวิเคราะหรายขอ เพื่อหาคุณภาพแบบ

ประเมิน คือ หาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก ผูวิจัยหาคาความยากงายจากการคํานวณหา

สัดสวนรายขอ และคัดเลือกแบบทดสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.37 – 0.77  และคาอํานาจ

จําแนกต้ังแต  0.20  ข้ึนไป ไดแบบทดสอบจํานวน  20  ขอ (รายละเอียดปรากฏในภาคผนวก ข)   

      2.3.10 ตรวจสอบคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตรคูเดอร–ริชารดสัน 

(KR – 20 )  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2543 : 217) ไดคาความเช่ือมั่น  เทากับ .70 

         2.3.11 นําแบบทดสอบที่ได (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน) จํานวน 

20 ขอ บรรจุในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน โดยมีเกณฑ

การใหคะแนน ถาตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยไดกําหนดเกณฑ  

การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (สํานักงานการศึกษาพิเศษ. 2547 : 200 – 202) ดังนี้ 

คะแนน   0 -   5     คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับปรับปรุง 

      คะแนน   6 -  10    คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับพอใช 

      คะแนน  11 - 15    คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับดี 

                           คะแนน  16 - 20    คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับดีมาก 
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  2.4 แบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ

นักเรียน  สรางแบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง    

คาของเงินและการใชจาย ตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

        2.4.1 ศึกษาเอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวกับหลักการสรางแบบวัดความพึงพอใจ 

       2.4.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) จากตําราของประคอง กรรณสูตร (2542)   

        2.4.3 สรางแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคาแบบใชสัญลักษณ       

( Symbolic Rating Scale) 3 ระดับ จํานวน 15 ขอ เพื่อใชสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

   2.4.4 นําแบบสอบถามเสนอตอผูเชี่ยวชาญและผูมีประสบการณดานการวัดผล

และประเมินผลเพื่อประเมินความถูกตองความเหมาะสมของขอคําถามแตละขอ นํามาปรับปรุง

แกไขไดแก การใชคําพูดที่เด็กเขาใจงาย จํานวนขอในการออกแบบวัดความพึงพอใจไมมากเกินไป 

       2.4.5 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและหาคาความเท่ียงตรงจากคาดัชนี

ความสอดคลองของขอคําถาม (IOC) โดยผูเช่ียวชาญทั้ง  3  คนพบวา  มีคาดัชนีความสอดคลอง 

เทากับ 1 ( รายละเอียดปรากฏในภาคผนวก ข)  

      2.4.6 นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่ผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญและ

ปรับปรุงแกไขแลวบรรจุในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียลักษณะของรูปแบบมาตราสวน

ประมาณคาแบบใชสัญลักษณ ( Symbolic Rating Scale) 3 ระดับ โดยดัดแปลงมาจาก         

พิชิต  ฤทธิ์จํารูญ (2545 : 67)  จํานวน 15 ขอเปนแบบโดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้  
   

 เกณฑการใหคะแนน   
    

 ถาเลือกตอบ                 พึงพอใจระดับมาก หมายถึง 3  คะแนน 

  

 ถาเลือกตอบ            พึงพอใจปานกลาง  หมายถึง 2  คะแนน 
        

 ถาเลือกตอบ                พึงพอใจนอย หมายถึง 1  คะแนน  
 

 เกณฑการประเมิน 
 คะแนน  31 - 45  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 คะแนน  16 - 30  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

 คะแนน   1 -  15 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. แบบแผนการทดลอง 

  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ดําเนินการ 

ทดลองตามแบบแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest  Posttest Design (ลวน สายยศ และ

อังคณา  สายยศ. 2543 : 249) 1 กลุม เปนกลุมทดลองดังนี้ 
 

กลุมทดลอง                    ทดสอบกอน                       ทดลอง                    ทดสอบหลัง 

       E                                  T1                                   X                                 T2 

 

  เมื่อ  E แทน นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 

    X แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    T1 แทน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเร่ือง คาของเงินและการ 

ใชจายกอนการทดลอง 

    T2 แทน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเร่ือง คาของเงินและการใชจาย 

               หลังการทดลองและวัดความพึงพอใจตอการเรียนโดยใช 

               บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.  ข้ันดําเนินการทดลอง  

  2.1 กอนดําเนินการทดลอง  

   2.1.1 ขอใหบัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน เพื่อ

ตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการทดลองและขออนุญาตโรงเรียนบางบัว (เพงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร) 

กรุงเทพมหานคร ที่มีนักเรียนเปนกลุมตัวอยาง 

   2.1.2 ทดสอบนักเรียนกอนเรียน (Pretest) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

  2.2  ดําเนินการสอนดวยตัวเองโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ      

กลุมตัวอยางเปนระยะเวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 60 นาที ทุกวันจันทร ถึงวันพุธ เวลา 

09.00 – 10.00 น. จํานวน 9 แผนการสอน และเรียนเสริมในช่ัวโมงกิจกรรมภาคบาย เวลา 13.00 – 

14.00 น. วันละ 60 นาที จํานวน 9 แผนการสอน ระหวางวันที่ 10 กุมภาพันธ – วันที่   2 มีนาคม 

2552 ดังนี้ 
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ครั้งที่ วัน แผนการทดลอง 

 

 

1 

 

 

 

จันทร 

หนวยที่ 1  เรื่อง  รูจักเงินและคาของเงินเหรียญและธนบัตรไมเกิน 20 บาท 
 

ชวงเชา 
ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1 บาท และ 5 บาท 
ชวงบาย 
ลักษณะคาของเงินเหรียญ 10 บาท และธนบัตร  20 บาท 

 

 

2 

 

 

อังคาร 

 

ชวงเชา 
ลักษณะคาของเงินเหรียญ 1 บาท  5 บาท 10 บาท และธนบัตร 20 บาท 
ชวงบาย 
ทบทวนรูจักเงินและคาของเงินเหรียญและธนบัตร 

 

 

3 

 

 

 

พุธ 
 

หนวยที่ 2  การเปรียบเทียบคาของเงินและการแลกเงิน 
 

ชวงเชา 
การเปรียบเทียบคาเงินชนิดตางๆ 
ชวงบาย 
การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน   5  เหรียญ  กับเหรียญ 5 บาท  

 

 

4 

 

 

จันทร 

 

ชวงเชา 
การแลกเงิน 1 บาท ที่มีจํานวน 10 เหรียญ  กับเหรียญ 10 บาท 
ชวงบาย 
การแลกเงิน 5 บาท ที่มีจํานวน 2 เหรียญ  กับเหรียญ 10 บาท 

 
 

5 

 

 

 

 

อังคาร 

 

 

ชวงเชา 
การแลกเงิน 5 บาท    ที่มีจํานวน 4 เหรียญ  กับธนบัตร  20  บาท 
ชวงบาย 
การแลกเงิน 10 บาท    ที่มีจํานวน 2 เหรียญ    กับธนบัตร 20  บาท 

 

 

 

6 

 

 

 

พุธ 

หนวยที่ 3 เรื่อง การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงินชนิดเดียวกัน 
 

ชวงเชา 
นับเหรียญ  1  บาท รวมกันไมเกิน  20 บาท 
ชวงบาย 
นับเหรียญ 5 บาท รวมกันไมเกิน  10 บาท 
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ครั้งที่ วัน แผนการทดลอง 

 

 

7 

 

 

จันทร 

 

ชวงเชา 
นับเหรียญ 5 บาท รวมกันไมเกิน  20 บาท 
ชวงบาย 
นับเหรียญ 10 บาท รวมกันไมเกิน  20 บาท 

 

 

8 

 

 

อังคาร 

หนวยที่ 4 การจายเงินใหพอดีกับราคาส่ิงของ 
 

ชวงเชา 
จายเงินคาสินคาที่มีราคา     1 - 5   บาท 
ชวงบาย 
จายเงินคาสินคาที่มีราคา     6 – 10 บาท 

 

 

9 

 

 

 

 

พุธ 

 

ชวงเชา 
จายเงินคาสินคาที่มีราคา     11 – 15 บาท 
ชวงบาย 
จายเงินคาสินคาที่มีราคา     16 – 20 บาท 

 

  2.3 เมื่อเสร็จส้ินการทดลองแลว  ทําการทดสอบหลังเ รียน  (Posttest)  ดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดียวกันกับการทดสอบกอนเรียนและวัดความ        

พึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลดําเนินการตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 1.  วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  สาระการเรียนรูคาของเงิน และ

การใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญา

ระดับเล็กนอย จากการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ

พื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลไดแก  มัธยฐาน (Median)  พิสัยควอไทล (Inter - quartile Range) 

และทดสอบโดยใชสถิติ ซายด เทส  (The One Sample  Sign Test)   

 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  สาระการเรียนรูคาของเงิน 

และการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอย กอนเรียนและหลังเรียน  จากการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
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ทําการวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการของวิลคอกสัน แมท แพร ซายด แรงค(The Wilcoxon Matched – 

Pairs Signed – Ranks Test) 

 3. วิเคราะหความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง    

คาของเงิน และการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรอง

ทางสติปญญาระดับเล็กนอย โดยใชสถิติพื้นฐาน ในการวิเคราะหขอมูลไดแก  มัธยฐาน (Median)  

พิสัยควอไทล (Inter - quartile Range)และทดสอบโดยใชสถิติ ซายด เทส  (The One Sample  

Sign Test)   

 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

 1.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือ 
    สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพของเคร่ืองมือโดยหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง

และเนื้อหาโดยใชสูตร 

  1.1 การวิเคราะหคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยการหาดัชนีความสอดคลอง

ระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง   (Index  of  Consistency  : IOC)  (ลวน  สายยศ;   

และอังคณา  สายยศ. 2541: 248 - 249) 

 

     IOC   =  
N

R∑  

 

  เมื่อ IOC   แทน  คาดัชนีสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

   ∑R  แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

    N แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
   

  1.2 การวิเคราะหคาความยากงายของแบบทดสอบ   (ลวน  สายยศ; และ     

อังคณา   สายยศ.  2543: 196)   

   P     =   
N
R  

เมื่อ  P    แทน  ดัชนีคาความยากงาย 

  R แทน  จํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบถูก 

  N แทน  จํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบทั้งหมด 
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  1.3  การวิเคราะหคาอํานาจจําแนก(Discrimination)  โดยใชสูตร                           

(บุญชม ศรีสะอาด.  2543 :50) 

   

    r  = 
2/N
LH −  

   

  เมื่อ r  แทน  คาความยากของขอสอบ  

   H แทน  จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูกในขอสอบขอนั้น 

   L แทน  จํานวนคนในกลุมตํ่าที่ตอบถูกในขอสอบขอนั้น  

   N แทน  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูงและกลุมตํ่า 

 

  1.4 การวิเคราะหคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

   หาคาความเช่ือมั่น (Reliability) ดวยวิธีของ คูเดอร-ริชารดสัน โดยใชสูตร  

KR-20 (ลวน  สายยศ  และอังคณา   สายยศ.  2543 : 183)  

 

    20−KRr      = ⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛
−⎟

⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

−
∑

21
1 S

pq
k

k
  

 

  เมื่อ 
20−KRr แทน  คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

    K  แทน  จํานวนขอสอบ 

   p    แทน  สัดสวนของผูทําถูกในขอหนึ่งๆ  เทากับจํานวน 

                                                             คนที่ทําถูกหารดวยจํานวนคนสอบทั้งหมด 

   q    แทน  สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่งๆ  หรือ 1- p     

   2S   แทน  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
               

                                                  2S       =  
( )

2

22

N
XXN ∑∑ −

     
       
 2.  หาคาสถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูล   ไดแก     

   2.1  คามัธยฐาน (Median) คํานวณจากสูตรดังนี้ (นิภา ศรีไพโรจน.  2533 : 56) 
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    Mdn  = 
2

1+NX  
    

  เมื่อ Mdn     แทน   มัธยฐาน หรือ คากลาง  

     X      แทน   จํานวนคะแนนหรือขอมูลที่เปนเลขคู 
 

   
2

NX      แทน   คะแนนตัวที่  
2
N   

 

   
2

1+NX    แทน   คะแนนตัวที่ 1
2
+

N  

          N          แทน  จํานวนขอมูล 
 

  2.2 คาพิสัยควอไทล (Inter - quartile Range) คํานวณจากสูตร ดังนี ้               

(ยุทธพงษ กยัวรรณ.  2543: 152) 

 
 

    IQR = 13 QQ −   
 

  เมื่อ 1Q  แทน  คาที่ตําแหนง  3/4    หรือ   75%   หาไดจาก  
41
Ν

=Q   
 

   3Q   แทน  คาที่ตําแหนง 1/4   หรือ    25%   หาไดจาก    3
43 ×⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛ Ν=Q  

               3. สถิติที่ทดสอบสมมติฐาน 

     3.1 ใชสถิติแบบนอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) การเปรียบเทียบ

คามัธยฐานที่คํานวณไดกับคามัธยฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจตอการเรียน

เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 2(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใช

สูตรของซายด เทส ฟอร มีเดียน วัน แซมเปล (The Signed Test for Median One Sample) 

(Miltion;  Mcteer; & Corbet. 1997 :594 - 595) โดยมีสูตรดังนี้   

 

    
2
1)MP(XM)P(X =≥=≤  
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  เมื่อ M  แทน  คามัธยฐานที่ต้ังไว (เกณฑที่กําหนดไว)  

   X  แทน จํานวนคาของตัวแปรที่นอยกวาคามัธยฐานที่กําหนดไว (-) 

หรือจํานวนคาของตัวแปรที่มากกวาคามัธยฐานที่ต้ังไว (+)  

      โดยพิจารณาใชคา +  เมื่อต้ังสมมติฐาน Ha : M < M0 

      และพิจารณาใชคา – เมื่อต้ังสมมติฐาน  Ha : M > M0 

เมื่อ M เปนคามัธยฐานที่ไดจากการทดลองและ M0เปนคา 

มัธยฐานที่กําหนดไว       
 

  3.2   ใชสถิติ แบบ Nonparametic Statistics   เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตรเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน กอนและหลังการทดลอง ภายในกลุม

ตัวอยาง โดยใชวิธีการทดสอบแบบ  The Wilcoxon  Matched - Pairs Signed - Ranks Test 

(นิภา ศรีไพโรจน.  2533: 93) โดยมีสูตรดังนี้                               

 

     D = Y  -  X 

        

  เมื่อ D  แทน  คาความแตกตางของขอมูลทั้งคู 

       X  แทน  คะแนนของการประเมินกอนการทดลอง 

       Y  แทน  คะแนนของการประเมินหลังการทดลอง 
 

  จัดอันดับคาความแตกตางจากคานอยไปหาคามาก 

  กํากับอันดับที่ดวยเคร่ืองหมายบวกหรือเคร่ืองหมายที่มีอยูเดิม 

  หาผลรวมของอันดับที่มีเคร่ืองหมายบวก และมีเคร่ืองหมายลบตามลําดับคา 

  คาของผลรวมที่นอยกวา (โดยไมคํานึงถึงเคร่ืองหมาย) เราเรียกคานี้วา T  
     

    Z  =  ( )
Τ

−
S

TET
 

 

  เมื่อ  ( )
4

1)( +
=

NNTE  

     ( )( )
24

121 ++
=

NNNST  
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  เมื่อ )(TE  แทน  คาเฉลี่ยของผลรวมอันดับที่นอยกวา 

         N  แทน  จํานวนนักเรียน 

        TS         แทน  คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

          Z          แทน  คะแนนมาตรฐาน 

               T          แทน  คาของผลรวมของอันดับที่มีเคร่ืองหมายกํากับที่นอยกวา 

 
 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง คาของเงินและการใชจาย และความพึงพอใจ 

ตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่  2  ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย จากการสอน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอตามลําดับข้ันตอน

ดังตอไปนี้ 

 1. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับ   

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจาก  

การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตาราง 1   จํานวนคะแนนคามัธยฐาน และคาพิสัยควอไทล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง            

คาของเงนิและการใชจายของนักเรียนระดับชวงช้ันที ่2(ชั้นประถมศึกษาปที ่4–6) ทีม่ีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 

คนที ่
ระดับ 

ชั้น 

คะแนนกอนเรียน 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

(X) 

ผล 

สัมฤทธิ ์

คะแนนหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

(Y) 

ผล 

สัมฤทธิ ์

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ป.4 

ป.4 

ป.4 

ป.5 

ป.5 

ป.6 

ป.6 

7 

8 

5 

9 

8 

9 

6 

พอใช 

พอใช 

ปรับปรุง 

พอใช 

พอใช 

พอใช 

พอใช 

12 

15 

11 

14 

15 

14 

12 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

Mdn 

IQR 

 

 

8 

2 

พอใช 14 

2 

ดี 

 

 จากตาราง 1 แสดงวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของ

นักเรียนระดับชวงช้ันที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญา           
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ระดับเล็กนอยหลังจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี โดยกอน     

การเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ใกลเคียงกันโดยมีคะแนนระหวาง 5 – 9 คะแนน  คะแนนมัธยฐาน

ของกลุมเทากับ 8  และมีคาพิสัยควอไทลเทากับ 2 มีระดับความรูในการเรียนรู เร่ืองคาของเงินและ

การใชจายอยูในระดับพอใช หลังจากไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักเรียน

มีระดับความรูในการเรียนรูเร่ืองคาของเงินและการใชจายโดยมีคะแนนระหวาง 11 – 15 คะแนน 

คะแนนมัธยฐานของกลุมเทากับ 14 คะแนน และมีคาพิสัยควอไทลเทากับ 2 ผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดี 

  

ตาราง 2  การเปรียบเทยีบคามัธยฐานท่ีคํานวณไดกับคามัธยฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง คาของเงนิและการใชจายของนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียทีก่าํหนดไวในระดับดี 
 

คนที ่ ระดับชั้น คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
คามัธยฐาน 

กําหนดไวระดับ ดี 

เคร่ืองหมาย 
P-value 

+ - 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ป.4 

ป.4 

ป.4 

ป.5 

ป.5 

ป.6 

ป.6 

12 

15 

11 

14 

15 

14 

12 

  11 - 15   คะแนน 

   

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

 0.0625 

Mdn 

IQR 

 

 

14 

2 

 7 0  

 

 จากตาราง 2 แสดงวา คะแนนมัธยฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คาของเงิน

และการใชจายของนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 2(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาคามัธยฐานที่

กําหนดไวในระดับดี (11-15 คะแนน) อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 จึงจัดวาอยูใน   
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ระดับดี ซึ่งสอดคลองกับสมมุติฐานขอที่ 1 ที่ต้ังไววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง      

คาของเงินและการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยหลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 

 

 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน

ระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยกอน

และหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ตาราง 3   เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับ

ชวงช้ันที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย      

กอนและหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

คนที ่ ระดับชั้น 

คะแนน 
ผลตาง 

ของ

คะแนน 

D= Y - X 

ลําดับที ่

ความแตกตาง 

ลําดับ

เคร่ืองหมาย  

T กอนเรียน 

X 

หลังเรียน 

Y 

บวก ลบ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ป.4 

ป.4 

ป.4 

ป.5 

ป.5 

ป.6 

ป.6 

7 

8 

5 

9 

8 

9 

6 

12 

15 

11 

14 

15 

14 

12 

+5 

+7 

+6 

+5 

+7 

+5 

+6 

2 

6.5 

4.5 

2 

6.5 

2 

4.5 

+2 

+6.5 

+4.5 

+2 

+6.5 

+2 

+4.5 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

0* 

 รวม +28 0  

 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตาราง 3  แสดงวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใช

จายของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย กอนและหลังการสอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใช

จายสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง นักเรียนชวงชั้นที่ 2           
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(ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีความสามารถสูงกวา

กอนการทดลองซึ่งสอดคลองกับสมมุติฐานในการวิจัยขอที่ 2 ที่วา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตรเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง คาของเงินและการใชจายสูงข้ึน 

 

          3. ความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง คาของเงิน 

และการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอย 
  

ตาราง 4  คะแนนคามัธยฐาน และคาพิสัยควอไทลความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 

2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย ที่เรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

คนที ่ ระดับชั้น 
คะแนนความพึงพอใจ 

(คะแนนเต็ม 45 คะแนน) 
ระดับความพงึพอใจ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ป.4 

ป.4 

ป.4 

ป.5 

ป.5 

ป.6 

ป.6 

45 

45 

45 

45 

45 

45 

43 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

Mdn 

IQR 

 45 

0 

มาก 

 

 จากตาราง 4 แสดงวา ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยหลังการสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคะแนนมัธยฐานของกลุมเทากับ  

45 คะแนน และมีคาพิสัยควอไทลเทากับ 0  ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับ
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สมมุติฐานขอที่ 3 ที่ต้ังไววา ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา  

ปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับมาก 

 

ตาราง 5  การเปรียบเทียบคามัธยฐานที่คํานวณไดกับคามัธยฐานของความพึงพอใจตอการเรียน

ของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอยที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กําหนดไวในระดับมาก 
 

คนที ่ ระดับชั้น คะแนนเต็ม 45 คะแนน 
คามัธยฐาน 

กําหนดไวระดับมาก 

เคร่ืองหมาย 
P-value 

+ - 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ป.4 

ป.4 

ป.4 

ป.5 

ป.5 

ป.6 

ป.6 

45 

45 

45 

45 

45 

45 

43 

31 - 45   คะแนน 

 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

 0.0625 

Mdn 

IQR 

 

 

45 

0 

 7 0  

 

 จากตาราง 5 แสดงวา คะแนนมัธยฐานความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 

2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยที่เรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาคามัธยฐานที่กําหนดไวในระดับมาก (31- 45 คะแนน) อยาง

ไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 จึงจัดวาอยูในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับสมมุติฐานขอที่ 3 ที่ต้ัง

ไววา ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูใน

ระดับมาก 



บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับ

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจาก  

การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน

ระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย กอน

และหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ

นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย 

 

สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจากใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน 

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการ

สอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจายสูงข้ึน 

 3.  ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6) ที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยู

ในระดับมาก 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย มีระดับสติปญญาระหวาง 50 – 70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับ

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6) 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอย มีระดับสติปญญาระหวาง 50-70 และไมมีความพิการซ้ําซอน กําลังเรียนอยูในระดับ   

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6)  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนบางบัว       

(เพงต้ังตรงจิตรวิทยาคาร) กรุงเทพมหานคร เลือกโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  

7 คน เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ  

การเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงิน และการใชจาย แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจที่นักเรียนมีตอการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ

เล็กนอยกําลังเรียนอยูในระดับ ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) ในภาคเรียนที่ 2               

ปการศึกษา 2551 ระยะเวลาทดลอง  3 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 60 นาที ทุกวันจันทรถึง  

วันพุธ เวลา 09.00 – 10.00 น. จํานวน 9 แผนการสอนและเรียนเสริมในช่ัวโมงกิจกรรม    ภาคบาย 

เวลา 13.00 – 14.00 น. วันละ 60 นาที จํานวน 9 แผนการสอน ระหวางวันที่ 10 กุมภาพันธ ถึง 

วันที่ 2 มีนาคม 2552 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอน

เรียน แลวจึงเร่ิมเรียนเนื้อหา โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 หนวยการเรียนรู คือ หนวยที่ 1 รูจักเงินและ

คาของเงินเหรียญและธนบัตรไมเกิน 20 บาท ใหเรียนเนื้อหา และทําแบบฝกหัดทายบทเรียน  

หนวยที่ 2 การเปรียบเทียบคาของเงินและการแลกเงิน ใหเรียนเนื้อหา และทําแบบฝกหัดทาย

บทเรียน  หนวยที่ 3 การบอกมูลคาของเงินและการรวมเงินชนิดเดียวกัน ใหเรียนเนื้อหา และ      

ทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หนวยที่ 4 การจายเงินใหพอดีกับราคาส่ิงของ  ใหเรียนเนื้อหา และ    

ทําแบบฝกหัดทายบทเรียน เมื่อเรียนทั้ง 4 หนวยแลวจึงใหทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

และดําเนินการวัดความพึงพอใจตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   

การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลกระทําโดยการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง    

คาของเงินและการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอย หลังจากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห คือ คามัธยฐาน 

คาพิสัยควอไทล แลวสรุปตามเกณฑที่ต้ังไวคือระดับดี การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย กอนและหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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โดยใชสถิติของ วิลคอกสัน แมท แพร ซายด แรงค(The Wilcoxon Matched – Pairs Signed – 

Ranks Test) และการศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา  

ปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอยูในระดับมาก โดยใชของคะแนนแบงออกเปนรูปแบบมาตราสวนประมาณคาแบบใช

สัญลักษณ (Symbolic Rating Scale) 3 ระดับ  
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะหขอมูลปรากฏดังนี้ 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังจากการ

สอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 

 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย จากการทําแบบทดสอบ

หลังเรียน สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 3.  ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4–6)         

ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

อยูในระดับมาก 
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของ

นักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย 

หลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี ซึ่งสอดคลองกับสมมุติฐานขอที่ 1 ที่ต้ังไว

วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2    

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยหลังจากใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี  ปจจัยที่สงผลใหนักเรียนมีความรูในเร่ืองคาของเงินและ    

การใชจายหลังการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนการเรียนนั้นทั้งนี้เปนผล

เนื่องมาจาก 

 แผนการจัดการเรียนรูที่ใชควบคูกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คาของเงินและ   

การใชจาย เปนแผนการจัดการเรียนรูที่เขียนข้ึนโดยผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาที่ใกลตัวเกี่ยวของกับ

ชีวิตประจําวันของนักเรียน จํานวน 18 แผนการสอน กอนทําการสอนผูวิจัยไดใหนักเรียน            
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ทําแบบทดสอบความรู คาของเงินและการใชจาย เพื่อทดสอบความรูเบ้ืองตนของนักเรียน หลังจาก

นั้นจึงทําการสอนซ่ึงมีข้ันตอนการสอน ข้ันตอนที่ 1 ข้ันนํา  ผูวิจัยช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรูที่นักเรียน

ตองปฏิบัติ และทบทวนส่ิงที่เรียนไปในบทเรียนที่แลว จึงเร่ิมสอนบทเรียนใหม  ข้ันตอนที่ 2 ข้ันบอก

วัตถุประสงคการเรียนรู ตลอดจนเนื้อหาของบทเรียนใหนักเรียนไดทราบกอนการสอนทุกคร้ัง เพื่อ

เปนแรงจูงใจของนักเรียนในการเรียนอีกทั้งยังเปนการเตรียมตัวนักเรียนกอนการเรียนรู ข้ันตอนที่ 3 

ข้ันนําเสนอเนื้อหาใหมผูวิจัยอธิบายเนื้อหาในบทเรียนและใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตาม ข้ันตอนที่ 4 

ข้ันฝกโดยการช้ีแนะ เปนข้ันตอนที่ผูวิจัยปฏิบัติใหนักเรียนดูเปนตัวอยาง นักเรียนฝกปฏิบัติดวย

ตนเองโดยมีผูวิจัยควบคุมอยางใกลชิด ข้ันตอนที่ 5 ข้ันฝกโดยอิสระ ข้ันตอนนี้ฝกใหนักเรียนมี

โอกาสฝกฝนทักษะการเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถของแตละคน เนื่องจากผูวิจัยได

ออกแบบโดยใชขอดีของส่ือคอมพิวเตอรที่มีทั้งภาพและเสียงชวยสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนใน

การจัดรูปแบบการสอนในเร่ือง คาของเงินและการใชจาย ซึ่งเปนไปตามจุดประสงคการเรียนใน  

ชั้นเรียนอันจะงายตอการทําความเขาใจของนักเรียนไดดียิ่งข้ึน เพราะโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไดถูกออกแบบมาใหนักเรียนเกิดความสะดวกและลดความยุงยาก สงผลใหนักเรียน

สามารถเรียนดวยความสบายใจ เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรมากข้ึน และข้ันตอนที่ 6   

ข้ันทบทวน ข้ันตอนนี้ผูวิจัยไดใหนักเรียนนําความรูที่ไดเรียนมาแลวใชตอบคําถามแบบฝกหัดใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกรณีที่ทําแบบฝกหัดไดนอยกวาเกณฑที่ต้ังไว จะใหนักเรียน

แกไขโดยการไปเรียนในบทเรียนนั้นใหมเพื่อใหทําแบบฝกหัดใหผานเกณฑที่กําหนดไวสงผลให

คะแนนความรูเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน นักเรียนทุกคน

สามารถทําแบบทดสอบไดถูกตองผานเกณฑที่กําหนดไวอยูในระดับดี 

 อาจกลาวไดวาแผนการจัดการเรียนรูที่มีข้ันตอนการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียคาของเงินและการใชจาย ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน ทําใหนักเรียนสามารถ

พัฒนาความรูคาของเงินและการใชจายของนักเรียนแตละคนไดดีข้ึน และผลการพัฒนาการเรียนรู

ของนักเรียนแตละคนสามารถกลาวไดดังนี้ 

 คนที่ 1  กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  นักเรียนมีทักษะในการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนคอนขางนอย ผูวิจัยตองคอยแนะนําและช้ีแนะในขณะเรียน แต

นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจฟง ดูตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงมีทั้งภาพและเสียงทํา

ใหนักเรียนจดจําไดดี และจากคะแนนการทดสอบความรูกอนเรียนมีคะแนน 7 คะแนน  และเมื่อ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนักเรียนมีคะแนนความรู 12 คะแนน สูงกวากอนเรียน 

และผานเกณฑที่กําหนด 
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 คนที่ 2 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 นักเรียนมีทักษะในการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนไดดี มีความต้ังใจในการเรียน เรียนรูไดเร็ว สามารถนําผลการ

เรียนรูจากที่เรียนไปแลวมาทําแบบทดสอบหลังเรียน จะเห็นไดวาคะแนนความรูเร่ืองคาของเงิน

และการใชจายกอนเรียนมีคะแนน 8 คะแนน  และเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แลว นักเรียนมีคะแนนความรู 15 คะแนน สูงกวากอนเรียน และผานเกณฑที่กําหนด 

 คนที่ 3 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 นักเรียนมีทักษะการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนนอยและความคลองแคลวในการใชคอมพิวเตอรอยูในระดับ

พอใช  ไมมีความมั่นใจ กลัว เนื่องจากนักเรียนมีอาการเกร็งขอมือ และตองใชระยะเวลานานกวา

คนอ่ืน ซึ่งเปนอุปสรรคตอการเรียน  ผูวิจัยตองคอยจับมือ และคอยแนะนําชี้แนะตางๆ  กระตุนให

เกิดแรงจูงใจ โดยเม่ือเรียนจบบทเรียนในแตละบทเรียนจะมีเกมใหเลน ทําใหนักเรียนเกิดความ

สนใจ กระตือรือรนที่จะเรียน สามารถเรียนรูดวยตนเอง ทําใหนักเรียนจดจําโดยที่ผูวิจัยไมตองคอย

จับมือ หรือแนะนําอีก ทําใหคะแนนความรูหลังเรียนของนักเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน โดยกอนเรียน

ไดคะแนน 5 คะแนน แตหลังเรียนไดคะแนน 11 คะแนนซ่ึงนักเรียนสามารถนําความรูที่ไดจากการ

เรียนไปใชในการทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง ผานเกณฑที่กําหนด 

 คนที่ 4 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียนมีทักษะในการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนไดดีกวานักเรียนคนอ่ืนๆ ในหองเรียนสามารถเรียนรู ตาม

กิจกรรมที่ผูวิจัยสอนใหอยางรวดเร็ว การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนักเรียนสามารถ

เรียนรูดวยตนเองไดดี มีทักษะการฟงดีเยี่ยม ทําใหคะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียน

จากกอนเรียนได 9 คะแนน หลังเรียนมีคะแนนความรู 14 คะแนน นักเรียนสามารถนําผลการเรียนรู

ที่ไดนั้นไปใชในการทําแบบทดสอบไดอยางถูกตองผานเกณฑ 

 คนที่ 5 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียน มีทักษะการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนไดดี นักเรียนสามารถเรียนรูตามที่ผูวิจัยกําหนดใหไดอยาง

รวดเร็ว นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดดีซึ่งกอนเรียนไดคะแนน 8 คะแนน หลังเรียนไดถึง 15 

คะแนน สูงกวากอนเรียน แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนไปใชในการ

ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง ผานเกณฑที่กําหนด 

 คนที่ 6  กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีทักษะในการใชคอมพิวเตอรใน

การศึกษาบทเรียนคอนขางดี และนักเรียนก็มีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาก 

กระตือรือรนในการเรียน เรียนรูไดเร็ว และมีความต้ังใจในการเรียนจึงทําใหคะแนนหลังการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน ซึ่งคะแนนทดสอบกอนเรียนได 9 คะแนน 
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หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดคะแนน 14 คะแนน นักเรียนสามารถนําผล

การเรียนรูที่ไดนั้นไปใชในการทําแบบทดสอบไดถูกตองผานเกณฑ 

 คนที่ 7  กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 นักเรียนมีทักษะการใช

คอมพิวเตอรในการศึกษาบทเรียนคอนขางนอย ไดรับขอมูลการเรียนจากครูผูสอน นักเรียนไมชอบ

เรียนวิชาคณิตศาสตร มีความรูสึกไมอยากเรียน แตหลังจากผูวิจัยคอยแนะนํา และช้ีแนะให

นักเรียนไดดูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากเรียนรู ซึ่งไดผลนักเรียน

เร่ิมสนใจกระตือรือรนในการเรียน นักเรียนเร่ิมมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร หลังจากเรียน

นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชในการทําแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งกอนเรียนไดคะแนน  

6 คะแนน หลังเรียนไดคะแนน 12 คะแนน  สูงกวากอนเรียน แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถนําผล

การเรียนรูที่ไดนั้นไปใชในการทําแบบทดสอบไดอยางถกูตองผานเกณฑ 

 จะเห็นไดวาแผนการจัดการเรียนรูที่มี ข้ันตอนการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4 – 6)           

ที่ประกอบดวยรูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว ที่ชวยกระตุนการเรียนรูของนักเรียนใหเกิดความ

เขาใจยิ่งข้ึน ทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจ สงผลใหคะแนนความรูเร่ืองคาของเงินและการใชจายสูงข้ึน

กวากอนการเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ นวกฤษต ปวนรัตน (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนซอมเสริมทักษะการ

เขียนสะกดคําโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัย

พบวา นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

การเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คาของเงินและการใชจาย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 

2 (ประถมศึกษาปที่ 4 – 6)  ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย เปนบทเรียนที่ผูวิจัย

สรางข้ึนเพื่อชวยในการเรียนรูเร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาระดับเล็กนอยซึ่งไดกําหนดเนื้อหาในการเรียนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน คาของ

เงินและการใชจายที่ ใชในชีวิตประจําวันหรือส่ิงที่ ใกล ตัวนักเรียน  โดยผูวิจัยได คํานึงถึง

ความสามารถทางการเรียนรูของนักเรียน ออกแบบบทเรียนใหมีความยากงายตรงกับระดับ

ความสามารถของนักเรียนมีการแจงผลยอนกลับทันทีที่นักเรียนเรียนเนื้อหาเสร็จเพื่อเปนแรงจูงใจ

ในการเรียนและกระตุนการเรียนรูของนักเรียนที่แตกตางกันและสอดคลองกับความสามารถของ

นักเรียนแตละคน เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนและใชเวลาตามความสามารถของตนเอง  
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 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คาของเงินและการใชจายของนักเรียน 

ชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย จากการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม

สมมุติฐานที่ต้ังไว เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางข้ึนตามหลักการสรางสําหรับเด็ก

โดยคํานึงถึงความสนใจและความเหมาะสมกับวัยของเด็ก อีกทั้งยังไดผานการประเมินจาก

ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลการศึกษา  ผูเช่ียวชาญดานการศึกษาพิเศษ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 

รวมทั้งยังนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชและนํามาปรับแกไขขอบกพรองตางๆจน

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สมบูรณจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา   

กอนเรียน เนื่องจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนรูที่นาสนใจและ

แปลกใหมจึงทําใหนักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          

ยังสามารถเสนอเนื้อหาที่นาสนใจ มีทั้งภาพและเสียง อีกทั้งยังสามารถทดลองทําแบบทดสอบ

ระหวางเรียนได จึงสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เปรมชัย     

เกิดคลาย (2548: บทคัดยอ) ; รุจรดา  จรูญชัยคณากิจ (2547: บทคัดยอ); สุรีรัตน  ปติมานนท 

(2547: บทคัดยอ)    ที่พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนสูงข้ึน 

 จากการศึกษาพบวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยที่ไดรับ  

การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคะแนนสูงกวากอนทดลองเปนเพราะบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญานั้นมีจุดเดนหลายประการ

ดังนี้ 

 ประการแรก นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามีความสนใจและมีความพึงพอใจ

ตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากสามารถนําเสนอเนื้อหาการเรียนผานภาพ

และเสียงได ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนซ่ึงนับเปนแรงจูงใจในการเรียน สําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาซ่ึงเปนผูที่มีขอจํากัดทางดานการเรียนรูไดเปนอยางดี 

สอดคลองกับงานวิจัยของ วีรวัลย  วีรชาติพิทักษชน (2545: บทคัดยอ) ที่พบวานักเรียนที่มีความ

บกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเสริมการสะกดคํา 

มีผลการเรียนผานเกณฑรอยละ 50 ทุกคน โดยสามารถทําคะแนนเฉล่ียไดรอยละ 95  นอกจากน้ี

ยังมีระดับพฤติกรรมการเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดี โดยคาเฉลี่ยของพฤติกรรมที่นักเรียน

แสดงออกสูงมาก คือ ความสนใจกระตือรือรนในการเรียน ดังนั้น จึงสรุปไดวานักเรียนที่มีความ
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บกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ประกอบดวยการนําเสนอภาพและเสียง 

 ประการที่สอง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการออกแบบใหเหมาะสมกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญา โดยเฉพาะดังนี้ 

 1. มีการวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใหเนื้อหาที่นํามาสอนนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาไมมาก และไมยากเกินไป เนื่องจากนักเรียนกลุมนี้เปนผูมีความจํากัดทางดานการ

เรียนรู ดังนั้นเนื้อหาที่นํามาใชสอนจึงตองมีการวิเคราะหเนื้อหา โดยการวิเคราะหงาน (Task 

Analysis) เพื่อใหเนื้อหามีความเหมาะสมกับนักเรียนมากที่สุด 

 2. มีการออกแบบหนาจอใหสีสันสดใส และใชภาพประกอบเปนภาพการตูน เพื่อดึงดูด

ความสนใจ และภาพในเนื้อหาเปนภาพเหมือนของจริง 

 3.  มีการใชเสียงดนตรีที่มีความเราใจประกอบ เพื่อเราความสนใจของนักเรียน 

 4.  ใชตัวอักษรขนาดใหญเพื่อใหสะดวกตอการอานของนักเรียน 

 5.  การบันทึกเสียงในบทเรียน ใชจังหวะของเสียงที่เหมาะสม ไมเร็วมากจนนักเรียนฟง

ไมทัน  

 6.  มีการออกแบบบทเรียนโดยใหนักเรียนไดผอนคลายหลังจากเรียนจบบทเรียนใน     

แตละบทเรียนจะมีเกมใหเลน 

 จากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนที่มี

ความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอยดังที่ไดกลาวมาในขางตน จึงทําใหการเรียนรู เร่ือง    

คาของเงินและการใชจายมีความนาสนใจ และกระตุนใหนักเรียนอยากรู โดยเฉพาะอยางยิ่ง

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาสวนใหญมีชวงความสนใจในส่ิงตางๆ ระยะส้ัน ดังนั้นการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความนาสนใจจึงเปนส่ิงจําเปนเพื่อใหนักเรียนมีชวง

ความสนใจและมีแรงจูงใจเพิ่มข้ึนซึ่งสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดมากข้ึน สอดคลองกับ

งานวิจัยของ จุราพร  คําดี. (2550: บทคัดยอ);  พิริยาพร พัฒนาพรพงศ. (2550: บทคัดยอ); สุวิพร          

ศรีสุพรรณถาวร (2547: บทคัดยอ)พบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย นักเรียนมีความสนใจ ต้ังใจ ทําใหนักเรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียน 

 ประการที่สาม การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสะดวกตอ          

การนําไปใชในการจัดการเรียนรูของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เนื่องจากมีความ

สะดวกในการนําไปใชในที่ตางๆรวมถึงสามารถนําไปใชนอกหองเรียนได อีกทั้งนักเรียนสามารถ

เรียนจากส่ือการสอนไดซ้ําๆตามตองการ ซึ่งสอดคลองกับ กรณิศ เวศนารัตน. (2549: บทคัดยอ);     
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วีรวรรณ  วีรชาติพิทักษกุล  (2545: บทคัดยอ) ที่กลาวไววาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

มาใชในการสอนสามารถสรางแรงจูงใจใหแกนักเรียนและนักเรียนมีโอกาสเรียนรูซ้ําแลวซํ้าอีกกี่คร้ัง

ก็ไดตามความตองการของนักเรียน  

 ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  

4–6) ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเล็กนอย หลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอยูในระดับความพึงพอใจมาก เพราะเมื่อนักเรียนมีความสนใจการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สงผลใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรน สนใจอยากเรียนรู และไมเบ่ือหนาย

ตอเนื้อหาการเรียนโดยงายจึงทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน 

 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนและวัดความพึงพอใจตอการเรียนกับนักเรียน จะเห็น

ไดวา นักเรียนมีความพึงพอใจ มีความสนใจ และกระตือรือรนในการเรียนการสอนที่ใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่ทันสมัย นาสนใจ        

ความแปลกใหมของการเรียน สามารถใหไดทั้งภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่งและเสียง มีสีสันเราใจ 

กระตุนใหเกิดการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยสามารถใหผลยอนกลับไดทันทีทันใดสอดคลอง

กับงานวิจัยของ จุราพร  คําดี. (2550: บทคัดยอ); กรณิศ เวศนารัตน. (2549: บทคัดยอ)  ที่พบวา

นักเรียนมีความพึงพอใจตอสีและขนาดของตัวอักษร พึงพอใจตอความนาสนใจของภาพ และ

พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกสูงคือ ความสนใจ กระตือรือรนในการเรียน   

 การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหนักเรียน ไดเปล่ียนบรรยากาศ       

การเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติมาเรียนดวยคอมพิวเตอร นักเรียนมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรได

อยางคลองแคลว เกิดความสนุกสนานสงผลใหการเรียนรูของนักเรียนทุกคนดีข้ึน สอดคลองกับ

งานวิจัยของ สตารโรดุป (Starodub. 2007: Online)  ไดทําการศึกษาทดลองเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง 

สัดสวน ของนักเรียนเกรด 6 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ และนักเรียนมีความสนุกสนานตอการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรพิจารณาการออกแบบใหเกิด

การเรียนรูที่งายมีเนื้อหารายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียนใหมากที่สุดสําหรับ       

กลุมนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

  1.2 ในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีครูคอยใหคําช้ีแนะหรือ

อธิบายนักเรียน เมื่อเวลานักเรียนมีปญหาซักถามหรือขอสงสัย 

  1.3 ควรใหนักเรียนสามารถยืมแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง    

คาของเงินและการใชจายกลับไปทบทวนที่บาน 

  1.4  จากการวิจัยทําใหผูวิจัยสังเกตไดวานักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  

มีความสนใจในเรื่องการใชคอมพิวเตอรเปนอยางมากคุณครูผูสอนนาจะนําส่ือคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีจําหนายทั่วไปมาประกอบการเรียนการสอนใหกับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง

สติปญญาซ่ึงจะทําใหนักเรียนเหลานี้มีโอกาสพัฒนาตนเองไดทัดเทียมกับนักเรียนปกติ 

 
 2.  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
   2.1 ควรมีการวิจัยโดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ       

ที่แตกตางหลากหลาย เชน เปนรูปแบบการเลนเกมแขงขันสําหรับนักเรียนที่ชอบเลนเกม             

เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล และเนื้อหาวิชาตางๆไดอยางเหมาะสม 

    2.2 เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีเกมประกอบอยูดวย จึงควรมี  

การวิจัยเกี่ยวกับเกมการศึกษาที่จะนํามาใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระ

การเรียนรูตางๆ เพื่อใหไดเกมการศึกษาที่เอ้ือตอการเรียนรูในวิชานั้นๆ 

  2.3 ควรมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกี่ยวการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ  
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 1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 

      อาจารยประจําภาคภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 

      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

 

 2.  อาจารยพรรณภา  พูลบัว 

       ศึกษานิเทศกชํานาญการ(พิเศษ)  

       สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1 

 

 3.  อาจารยสุจิตรา  สุขเกษม 

      กศ.ม. การศึกษาพเิศษ 

       นักวชิาการศึกษาพเิศษ 7 

       สถาบันราชานกูุล 

 

 4.  อาจารยวิไลพร  ศิลางาม 

       กศ.ม.การวัดผลการศึกษา 

       หนวยงานวัดผล   

       โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
 

   ตารางผลการประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหาของแบบทดสอบ 

   ตารางคาดัชนีความสอดคลอง แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนในบทเรียนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดีย 

   ตารางคาดัชนีความสอดคลอง แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   ตารางคาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
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ตาราง 6  ผลการประเมนิความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
 

จุดประสงคที่ ขอที่ 
ระดับ

พฤติกรรม 

ผูเช่ียวชาญ 
คา 
IOC 

ผล คนที่

1 

คนที่

2 

คนที่

3 

1. เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตรให

สามารถจําแนกและบอกคาของเงิน

เหรียญและธนบตัรได 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

ความจํา 

ความจํา 

ความจํา 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความจํา 

ความจํา 

ความจํา 

ความจํา 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

2. เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตรให

สามารถเปรียบเทียบคาของเงินและแลก

เงินได 

 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

ความจํา 

ความจํา 

ความจํา 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได 

ใชได

ใชได 

3. เม่ือกําหนดเงินเหรียญและธนบัตรให

จํานวนหน่ึงสามารถบอกจํานวนเงิน

ท้ังหมดได 

19 

20 

21 

22 

23 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

ความเขาใจ 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

1 

1 

1 

1 

1 

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได 

4. เม่ือกําหนดราคาสินคาใหสามารถบอก

ไดวาตองใชเงินจํานวนเทาใดจึงจะมีคา

พอดีกับราคาสิ่งของ 

 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

การนําไปใช 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได

ใชได 
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ตาราง 7 คาดัชนีความสอดคลอง แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนในบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 
 

รายการ 
ผูเชี่ยวชาญ 

คา IOC สรุปผล 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1.  นักเรียนชอบที่ไดใชส่ือการเรียนที่

ทันสมยั 

+1 +1 +1 1 ใชได 

2. นกัเรียนชอบ รูปภาพและเสียง +1 +1 +1 1 ใชได 

3. นกัเรียนชอบการตูนเคลื่อนไหว +1 +1 +1 1 ใชได 

4.  นักเรียนพอใจกับการนําเสนอ +1 +1 +1 1 ใชได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรต่ืนเตน เราใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

6. นกัเรียนสนกุกับการเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

7.  นักเรียนพอใจกับความรูที่ได +1 +1 +1 1 ใชได 

8. ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย +1 +1 +1 1 ใชได 

9. นกัเรียนเกดิความอยากรูอยากเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

10. นักเรียนตองการเรียนดวยวธิีนี้ในวิชา

อ่ืนๆนอกจากคณิตศาสตร 

+1 +1 +1 1 ใชได 

11. นักเรียนสามารเลือกเรียนหวัขอตางๆ

ตามตองการ 

+1 +1 +1 1 ใชได 

12. นักเรียนมคีวามสุขที่ไดเรียนดวย

ตนเอง 

+1 +1 +1 1 ใชได 

13. นักเรียนชอบที่ไดทําแบบฝกหัดใน

บทเรียนคอมพิวเตอร 

+1 +1 +1 1 ใชได 

14. นักเรียนชอบและพอใจในการวัดผล

ประเมินผล 

+1 +1 +1 1 ใชได 

15. นักเรียนชอบที่มีเกมใหเลน +1 +1 +1 1 ใชได 
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ตาราง 8  คาดัชนีความสอดคลอง แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 

รายการ 
ผูเชี่ยวชาญ 

คา IOC สรุปผล 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1.  ดานคําแนะนําในการใชบทเรียน 
    1.1  ส่ือความหมายชัดเจนและเขาใจงาย 

    1.2  บอกรายละเอียดของเนื้อหา

ครอบคลุม 

    1.3   เราความสนใจของผูเรียน 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

ใชได 

 

ใชได 

 

ใชได 

2. ดานเนื้อหา 
    2.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับ

จุดประสงคเชงิพฤติกรรม 

    2.2  เนื้อหามีความละเอียดชัดเจน 

    2.3  ความเหมะสมกับวยัและความสนใจ

ของนักเรียน 

    2.4  เนื้อหาเปนไปตามลําดับข้ันตอนของ

การเรียนรู (จากงายไปหายาก) 

    2.5   เนื้อหามีความยากงายพอเหมาะ 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

1 

 

1 

1 

 

1 

 

1 

 

ใชได 

 

ใชได 

ใชได 

 

ใชได 

 

ใชได 

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
    3.1 มีจํานวนพอเหมาะ 

    3.2 มีความสอดคลองกับเนื้อหา 

 

+1 

+1 

 

+1 

+1 

 

+1 

+1 

 

1 

1 

 

ใชได 

ใชได 

4. ดานแบบทดสอบ 
    แบบทดสอบมีความสอดคลองกับ 

   จุดประสงคและเนื้อหา 

 

+1 

 

 

+1 

 

 

+1 

 

 

1 

 

 

ใชได 
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ตาราง 8  (ตอ) 

 

รายการ 
ผูเชี่ยวชาญ 

คา IOC สรุปผล 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

5. ดานภาษา 
    5.1 ความเหมาะสมในการใชคําในการ

ส่ือความหมาย 

    5.2 ความถกูตองของภาษาที่ใช 

    5.3 ภาษาที่ใชเขาใจงาย เหมาะสมกับ

วัย 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

 

+1 

 

+1 

+1 

 

 

1 

 

1 

1 

 

 

ใชได 

 

ใชได 

ใชได 

   5.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

ที่ใช 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

1 

 

ใชได 

6.  ดานการออกแบบ 
     6.1 บทเรียนมีความชัดเจนกับ   

           นกัเรียนที่เรียนดวยตนเอง 

     6.2 มีรูปแบบการเสนอเนื้อหาและ  

           รูปภาพเหมาะสม 

     6.3 กราฟก สี เหมาะสม 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

ใชได 

 

ใชได 

 

ใชได 

7. ดานเก็บบนัทึกขอมูล 
    สามารถประเมินผลทางจอภาพ 

    เพื่อใหขอมลูยอนกลับโดยทนัท ี

 

+1 

 

 

+1 

 

 

+1 

 

 

1 

 

 

ใชได 

8. ดานความสะดวกตอการใช 
   8.1  สามารถออกจากบทเรียนไดเมื่อ

จบหนวยใดหนวยหนึ่ง 

   8.2 สามารถใชบทเรียนไดตลอดเวลา 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

+1 

 

1 

 

1 

 

ใชได 

 

ใชได 
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ตาราง 9  คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      วิชาคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงนิและการใชจาย 

 

ขอที่ p r ขอที่ p r 

1. .53 .20 11. .53 .20 

2. .47 .40 12. .47 .33 

3. .43 .33 13. .50 .33 

4. .80 .33 14. .73 .20 

5. .37 .53 15. .53 .47 

6. .67 .33 16. .80 .33 

7. .60 .33 17. .77 .40 

8. .47 .27 18. .70 .53 

9. .73 .20 19. .37 .27 

10. .53 .20 20 .40 .60 
 

 เมื่อไดคาดัชนีความงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง คาของเงินและการใชจาย ไดนําคาดัชนีความงาย (p) และ   

คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ มาพิจารณาประกอบกับคาดัชนีความสอดคลองระหวาง

ขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน คัดเลือกขอสอบไวจํานวน 20 ขอ  
 
หมายเหตุ  ใชดัชนีคาความยากงาย(p) ต้ังแต 0.37 ถึง 0.77  ใชดัชนีคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 

                  0.20 ข้ึนไป ระดับความยาก ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิที่เลือก  โดยทั่วไปแปลความหมาย  

                  ของระดับ    ความยากของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  ดังนี้ (กังวล  เทียนกัณฑเทศน,  

                  2540 : 41)  

  0.81 – 1.00   แปลวา   งายที่สุด  

  0.61 – 0.80   แปลวา   งาย  

  0.41 – 0.60   แปลวา   ปานกลาง  

  0.10 – 0.40   แปลวา   ยาก  

  0.00 – 0.11   แปลวา   ยากมาก   
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       แบบวัดผลสัมฤทธ์ิที่เลือก 20 ขอ แบงความยากงายของขอสอบคิดเปนรอยละ ดังนี ้  

  ขอสอบงาย   คิดเปนรอยละ 35 

  ขอสอบปานกลาง    คิดเปนรอยละ 50 

  ขอสอบยาก   คิดเปนรอยละ 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่อง คาของเงินและการใชจาย 

คําช้ีแจง 
 

1. ขอสอบมีทั้งหมด 20 ขอ 

 

2. ใหนักเรียนเลือกเพียงคําตอบเดียวทีเ่หน็วาถูกที่สุด โดยคลิกที่อักษร ก, ข และ ค 

 

3. เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จจะมีผลคะแนนปรากฏใหทราบ 

 

4. กรณีที่นกัเรียนอานหนังสือไมได หรืออานไมคลอง ใหคุณครูอานใหนกัเรียนฟง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่อง คาของเงินและการใชจาย 

ชื่อ......................................................นามสกุล..........................................................ชัน้...... 
 

1. ภาพในขอใดมีคาเทากับสิบบาท 

 

                        ก.   

 

 

 

        ข. 

 

 

 

                      ค.                                            

2.  

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพทีก่ําหนดใหมีเหรียญหน่ึงบาททัง้หมดกี่เหรียญ 

 

         ก.  8 เหรียญ                 ข.  7 เหรียญ                        ค. 5 เหรียญ 
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3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพทีก่ําหนดใหมีเหรียญหาบาททั้งหมดกี่เหรียญ 
 

       ก.  6  เหรียญ                 ข.  5 เหรียญ                        ค. 4 เหรียญ 
 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพทีก่ําหนดใหมีเหรียญสิบบาททั้งหมดกี่เหรียญ 
 

       ก.  2  เหรียญ                       ข.  4 เหรียญ                        ค. 8 เหรียญ 
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5. ภาพในขอใดมีคามากที่สุด 

 

                  

  ก.                                       ข.                                        ค.                                        

 

                                                                                      

6.  

เหรียญ                        แลกเหรียญ                    ไดกี่เหรียญ 

 

 

      ก.  สามเหรียญ                        ข. ส่ีเหรียญ              ค. หาเหรียญ  

7.  
 

ธนบัตร                                               แลกเหรียญไดตามขอใด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. 

 

     เหรียญ                          แลกเหรียญ                              ไดกี่เหรียญ 

 

          ก.  สองเหรียญ                    ข. สามเหรียญ             ค. ส่ีเหรียญ 

   

ก.  ข  

 

ค. 
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9.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

จากภาพใครมีเงินมากที่สุด 

                 ก.  จอม                          ข.  จุก                           ค. นอย 

10.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพใครมีเงินนอยที่สุด 

               ก.  ดํา                        ข.  จุก                           ค. นอย 

จอมมีเงนิ 

 

จุกมีเงนิ 

 

นอยมีเงิน 

ดํามีเงนิ 

 
จุกมีเงนิ 

นอยมีเงิน 
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11.  
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

จากภาพใครมีเงินเทากับสิบบาท 

              ก.  จุก                           ข. นอย                           ค. ดํา 

12.  

 

 

 

 

 
 

จากภาพรวมเปนเงนิทั้งหมดเทาใด 

             ก.  5 บาท                      ข.  7 บาท                    ค. 9 บาท 

13.  

 

 

 

 

 

 

จากภาพรวมเปนเงนิทั้งหมดเทาใด 

           ก.  5 บาท                      ข.  9   บาท                    ค. 13 บาท 

จุกมีเงนิ 

 

 

นอยมีเงิน 

 

 
 

ดํามีเงนิ 
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14.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากภาพรวมเปนเงนิทั้งหมดเทาใด 

           ก.  15 บาท                      ข.  17 บาท                    ค. 19 บาท 

15.  

ซื้อ                  ราคา 12 บาท ตองจายเงนิตามขอใด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

  

  

ข. 

ค. 
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16.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากภาพฉันมเีหรียญ                             หนึง่เหรียญ สามารถแลกซื้อส่ิงของใด 
 
              ก.  นมเปร้ียว                         ข. ทวิล่ี                       ค. ซูกัส 

17.  

 

 

 

 

    

 

จากภาพฉันมเีหรียญ                          และเหรียญ                       สามารถแลกซ้ือ 

ส่ิงของใด                              

            ก.  นมเปร้ียว                         ข. โจก                      ค. ปลาหมึกเสน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ราคา 6 บาท 

 

ราคา 6 บาท 

 

 
 

ราคา 5 บาท 

 
 

ราคา 6 บาท 

 
 
 

ราคา 15 บาท 
 

 

ราคา 20 บาท 
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18.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

จากภาพฉันมเีหรียญ                         และเหรียญ                           สามารถแลกซือ้ 

ส่ิงของใด                              
       

                ก.  ปอกกี ้                      ข. ขาวโพดค่ัว                    ค. เลย 

19.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพ ใครสามารถซ้ือ                            ราคา 5 บาท และ                   ราคา 5 บาท

ไดพอดีกับเงนิที่มีอยู 

 

                 ก.  แดง                        ข.  จุก                        ค. กลา 

 

ราคา 15 บาท
  

ราคา 20 บาท 

 

ราคา 17 บาท 

 

   แดงมีเงิน    จุกมีเงิน 

 

   
กลามีเงิน 
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20.      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

   

 

นอยมีเงิน 

แดงมีเงิน จุกมีเงิน 

จากภาพ ใครสามารถซ้ือ                         ได     พอดีกับเงินที่มีอยู 

 
  ราคา 20 บาท 

                 ก.  แดง                        ข.  จุก                        ค. นอย 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ตัวอยางแผนการจัดการเรยีนรู 
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แผนการจัดการเรียนรู สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
บทที ่9 เร่ือง คาของเงนิและการใชจาย    เวลา  18 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู  แผนที่ 1 เร่ือง  ลักษณะและคาของเงนิเหรียญ 1 บาทและ 5 บาท 

เวลา 1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

มาตรฐานการเรียนรู   สาระที่ 2  :  การวัด 

 มาตรฐาน ค.  2.1  :  เขาใจพื้นฐานเก่ียวกบัเงิน 

 มาตรฐาน ค.  2.2  :  บอกจํานวนเงนิได 
 
ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป  
 เมื่อกําหนดเงนิเหรียญและธนบัตรใหสามารถจําแนกและบอกคาของเงนิเหรียญและ

ธนบัตรได 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1.  เมื่อกําหนดเงินเหรียญนักเรียนสามารถจําแนกและบอกคาของเงินเหรียญไดวา

เหรียญใดเปนเหรียญ  5 บาท และเหรียญใดเปนเหรียญ 1 บาทได 

 2. นักเรียนแสดงออกถึงการมพีฤติกรรมการเรียนรูที่เหมาะสม คือ 

 2.1   นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน 

 2.2   มีความสนใจปฏิบัติตามผูสอน 

 2.3   ความสามารถในการเรียนรู 
 

สาระการเรียนรู 
 เงินมีประโยชนเราสามารถใชเงินในการใชจายเพื่อซื้อส่ิงของเคร่ืองใชและอาหารที่ใชใน

ชีวิตประจําวัน เงินมี 2 ประเภทคือ เงินเหรียญ และธนบัตร เงินแตละประเภทมีหลายชนิดมี

ลักษณะและคาแตกตางกัน เงินเหรียญทุกชนิดจะมีลักษณะเปนรูปวงกลม ซึ่งมีขนาดตางๆกันดังนี้ 
 

 เงินเหรียญ 
 
  

  

          ดานหนา 
 

ดานหลัง 
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        เหรียญ 1 บาท  มีคาเทากับ 1 บาท มีลักษณะเปนวงกลมสีเงินดานหนามีพระบรม

ฉายาลักษณของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่ 9 ดานหลังมีตัวเลขไทยระบุคาของเงินวา 

๑ บาท และ 1 บาทเลขอารบิค    

 

      
     
 
 
 
  เหรียญ 5 บาท มีลักษณะเปนวงกลมสีเงิน มีขนาดใหญกวาเหรียญ 1 บาท ขอบ

ดานในมีลักษณะขอบ 9 เหล่ียมดานหนามีพระบรมฉายาลักษณของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว

รัชกาลที่ 9 ดานหลังมีตัวเลขไทยระบุคาของเงินวา ๕ บาท และ 5 บาทเลขอารบิค 
 
กิจกรรมเรียนรู 
 1. ขั้นทบทวน 
                  1.1 ผูสอนช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรูทีน่ักเรียนจะตองปฏิบัติรวมทัง้แจงเกณฑการ

ประเมินและขอตกลงในการประเมิน 

                  1.2 ผูสอนใหความรูและทบทวนพืน้ฐานความรูเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร ปุม

ปฏิบัติการตางๆของคอมพวิเตอร 

   1.3 ครูใหนักเรียนทดสอบกอนเรียน 
 2. ขั้นบอกวัตถุประสงค 
  ผูสอนแจงวัตถุประสงคการเรียนรู คือ เมื่อนักเรียนเรียนเร่ือง ลักษณะและคาของเงิน

เหรียญ 1 บาทและ 5 บาท แลวนักเรียนสามารถรูคาของเงินและดูลักษณะของเงินเหรียญ 1 บาท

และเหรียญ 5 บาทได และเมื่อไดเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักเรียนเกิดความรู 

ความจํา สามารถตอบคําถามได จากนั้นผูสอนแจงกิจกรรมที่จะตองปฏิบัติในขณะที่เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน การทําแบบฝกหัดทายบทเรียนใหนักเรียนทราบ 
 3. ขั้นนําเสนอเนื้อหาใหม 
  3.1 ผูสอนนําเขาสูบทเรียนโดยการเขาสูโปรแกรมการเรียน นักเรียนพิมพชื่อของ

ตัวเอง เพื่อเขาสูบทเรียน  

 

  
ดานหนา   ดานหลัง 
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  3.2  ผูสอนแสดงวิธีการเขาสูโปรแกรม คาของเงิน และการใชจาย จะปรากฏหนวย 

การเรียนรู 4 หนวยการเรียนรู ครูผูสอนเขาสูโปรแกรมการเรียนรูหนวยที่ 1 คือ หนวยยอยที่ 1    

เร่ืองลักษณะของเหรียญ 1 บาท และเหรียญ 5 บาท  

  3.3 จากนั้นผูสอนเขาสูเมนูยอยเขาสูโปรแกรมการเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของ

เหรียญ 1 บาท และเหรียญ 5 บาท  

   3.4   ผูสอน อธิบายเนื้อหาและใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตามบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีละข้ันตอน 
 4. ขั้นฝกโดยการช้ีแนะ  
     4.1 ผูสอนใหนักเรียนฝกการเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในหนวย

การเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของเหรียญ 1 บาท และเหรียญ 5 บาทและใหนักเรียนศึกษาเนื้อหา

ในบทเรียนดวยตนเอง 

     4.2 ผูสอนคอยแนะนํานักเรียนที่ทําไมถูกตอง หรือไมเขาใจคําส่ังที่กําหนดให เปน

รายบุคคล 

    4.3 นักเรียนศึกษาและเรียนรูตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจนจบหนวย    

การเรียนเรื่อง ลักษณะและคาของเงินเหรียญ 1 บาทและ 5 บาท เมื่อเรียนจบบทเรียนใหนักเรียน

กลับสูเมนูหลัก 
 5. ขั้นฝกโดยอิสระ 
     5.1 ผูสอนใหนักเรียนเขาสูโปรแกรมการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

ลักษณะและคาของเงนิเหรียญ 1 บาทและ 5 บาท โดยนกัเรียนฝกปฏิบัติเองจนจบหนวยการเรียน

ของลักษณะ และคาของเงนิเหรียญ 1 บาทและ 5 บาท 

  5.2 ผูสอนตรวจสอบ และแนะนาํการฝกปฏิบัติของนักเรียน 
 6. ขั้นทบทวน 
  6.1 ผูสอนทบทวนเนื้อหาที่ ได เ รียนมาแลวทั้งหมดโดยการซักถามนักเ รียน            

ใหนักเรียนบอกข้ันตอนการปฏิบัติเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    6.2 นักเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หนวยการเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของ

เหรียญ 1 บาท และเหรียญ 5 บาท จํานวน 10 ขอ ดวยตนเอง โดยมีเกณฑการใหคะแนนถาตอบ

ถูก 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยไดกําหนดเกณฑการใหคะแนนไวดังนี้ 

   คะแนน   0 -  5     คะแนน  หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับปรับปรุง 

      คะแนน   6 – 7     คะแนน  หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับพอใช 

      คะแนน   8 - 10    คะแนน  หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับดี      
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   6.3 นักเรียนที่ผานเกณฑการเรียนรู ต้ังแตระดับพอใช จนถึงระดับดี ผูสอนใหรางวัล

นักเรียนที่ผานเกณฑและสามารถเลนเกมเสริมทักษะเกี่ยวกับเงิน  แตนักเรียนที่ไมผานเกณฑ

นักเรียนตองกลับไปเรียนเนื้อหาใหมอีกคร้ัง 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คาของเงนิและการใชจาย 

 
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู  
 1. แบบฝกหัดทายบทเรียนหนวยการเรียนรู ลักษณะและคาของเงนิเหรียญ 1 บาทและ 

5 บาท 

 2. สังเกตความสนใจ ต้ังใจในการเรียนรายบุคคล 

 
บันทึกผลการจัดการเรียนรู 
 ผลการสอน 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 ปญหา/อุปสรรค 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

............................................................................................................................................. 

 แนวทางในการแกไข 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 

ลงช่ือ...................................................ผูสอน 

วันที่..........เดือน..................พ.ศ............... 
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แผนการจัดการเรียนรู สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
บทที ่9  เร่ือง คาของเงนิและการใชจาย เวลา  18 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรูแผนที ่2 เร่ืองลักษณะและคาของเงินเหรียญ10 บาท และธนบัตร 20 บาท 

เวลา 1  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

มาตรฐานการเรียนรู   สาระที่ 2  :  การวัด 

 มาตรฐาน ค.  2.1  :  เขาใจพื้นฐานเก่ียวกบัเงิน 

 มาตรฐาน ค.  2.2  :  บอกจํานวนเงนิได 
 

ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป  
 เมื่อกําหนดเงนิเหรียญและธนบัตรใหสามารถจําแนกและบอกคาของเงนิเหรียญและ

ธนบัตรได 
 

จุดประสงคการเรียนรู 
 1. เมื่อกําหนดเงนิเหรียญนักเรียนสามารถบอกคาของเงนิเหรียญ 10 บาท และธนบัตร  

20 บาทได 

 2. นักเรียนแสดงออกถึงการมพีฤติกรรมการเรียนรูที่เหมาะสม คือ 

 2.1  นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน 

 2.2  มีความสนใจปฏิบัติตามผูสอน 

 2.3  ความสามารถในการเรียนรู 

  
สาระการเรียนรู 
 เงินมี 2 ประเภทคือ เงินเหรียญ และธนบัตร เงินแตละประเภทมีหลายชนิดมีลักษณะ

และคาแตกตางกัน เงินเหรียญทุกชนิดจะมีลักษณะเปนรูปวงกลม ซึ่งมีขนาดตางๆกันดังนี้ 
 

 เงินเหรียญ 
 
  

  

          
              

ดานหนา 
 

ดานหลัง 
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 เหรียญ 1 บาท  มีคาเทากับ 1 บาท มีลักษณะเปนวงกลมสีเงินดานหนามีพระบรม

ฉายาลักษณของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่ 9 ดานหลังมี ตัวเลขไทยระบุคาของเงินวา 

๑ บาท และ 1 บาทเลขอารบิค 

     

      
     
 
 
   เหรียญ 5 บาท มีลักษณะเปนวงกลมสีเงิน มีขนาดใหญกวาเหรียญ 1 บาท  

ขอบดานในมีลักษณะขอบ 9 เหล่ียมดานหนามีพระบรมฉายาลักษณของพระบาทสมเด็จพระ

เจาอยูหัวรัชกาลที่ 9 ดานหลังมีตัวเลขไทยระบุคาของเงินวา ๕ บาท และ 5 บาทเลขอารบิค 
 
 
 
 
 
 
         ดานหนา                              ดานหลัง 

 

   เหรียญ 10 บาท  มีลักษณะเปนวงกลมเปนเหรียญ 2 เนื้อ คือ ดานนอกเปนเหรียญ     

สีเงิน ดานในเปนเหรียญสีทองเหลือง มีขนาดใหญกวาเหรียญ 1 บาท และเหรียญ 5 บาท ดานหนา

มีพระบรมฉายาลักษณของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่ 9 ดานหลังมีตัวเลขไทยระบุคา

ของเงินวา ๑๐ บาท และ 10 บาท เลขอารบิค 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
ดานหนา   ดานหลัง 
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                    ดานหนา               ดานหลัง 
 
 
 
 
 
  ธนบัตร 20 บาท มีลักษณะเปนธนบัตรสีเขียว ดานหนามีพระบรมฉายาลักษณ

ของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่ 9  มีขอความระบุวา คาของเงินวา  ๒๐ บาท ตัวเลขไทย 

และ 20  บาท ตัวเลขอารบิค ดานหลังมีขอความระบุวา ๒๐ บาทตัวเลขไทย และ 20 บาทตัวเลข

อารบิค 

 
กิจกรรมเรียนรู 
 1.  ขั้นทบทวน 
                  1.1  ผูสอนทบทวน ลักษณะและคาของเงินเหรียญ 1 บาทและ 5 บาท 

  1.2  ผูสอนทบทวนพ้ืนฐานความรูเกีย่วกับการใชคอมพวิเตอร ปุมปฏิบัติการตางๆ

ของคอมพิวเตอร 
 2.  ขั้นบอกวัตถุประสงค 
  ผูสอนแจงวัตถุประสงคการเรียนรู คือ เมื่อนักเรียนเรียนเร่ือง ลักษณะและคาของเงิน

เหรียญ 10 บาทและธนบัตร 20  บาท แลวนักเรียนสามารถรูคาของเงินและดูลักษณะของเงิน

เหรียญ 10 บาทและธนบัตร 20  บาท ได และเมื่อไดเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นักเรียนเกิดความรู ความจํา สามารถตอบคําถามได จากนั้นผูสอนแจงกิจกรรมที่จะตองปฏิบัติใน

ขณะที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน การทําแบบฝกหัดทายบทเรียนใหนักเรียนทราบ 
 3. ขั้นนําเสนอเนื้อหาใหม 
  3.1  ผูสอนนําเขาสูบทเรียนโดยการเขาสูโปรแกรมการเรียน นักเรียนพิมพชื่อของ

ตัวเอง เพื่อเขาสูบทเรียน  

  3.2  ผูสอนแสดงวิธีการเขาสูโปรแกรม คาของเงิน และการใชจาย จะปรากฏหนวย 

การเรียนรู 4 หนวยการเรียนรู ครูผูสอนเขาสูโปรแกรมการเรียนรูหนวยที่ 1 คือ ในหนวยยอยที่ 2 

เร่ือง ลักษณะของเหรียญ 10 บาท และและธนบัตร 20  บาท 

  3.3   จากนั้นผูสอนเขาสูเมนูยอยเขาสูโปรแกรมการเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของ

เหรียญ 10 บาท และและธนบัตร 20  บาท  
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  3.4  ผูสอน อธิบายเนื้อหาและใหนักเรียนศึกษาเนื้อหา ทําความเขาใจ ตามบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีละข้ันตอน 
 4. ขั้นฝกโดยการช้ีแนะ  
   4.1   ผูสอนใหนักเรียนฝกการเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ต้ังแต

เร่ิมตนในหนวยการเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของเหรียญ 10 บาท และและธนบัตร 20  บาท และ

ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในบทเรียนดวยตนเอง 

  4.2 ผูสอนคอยแนะนํานักเรียนที่ทําไมถูกตอง หรือไมเขาใจคําส่ังที่กําหนดให เปน

รายบุคคล 

    4.3 นักเรียนศึกษาและเรียนรูตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจนจบหนวยการ

เรียนเร่ือง ลักษณะและคาของเงินเหรียญ 10 บาทและธนบัตร 20  บาท เมื่อเรียนจบบทเรียนให

นักเรียนกลับสูเมนูหลัก 
 5.  ขั้นฝกโดยอิสระ 
     5.1 ผูสอนใหนักเรียนเขาสูโปรแกรมการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ลักษณะและคาของเงินเหรียญ 10 บาทและธนบัตร 20  บาท โดยนักเรียนฝกปฏิบัติเองจนจบ

หนวยการเรียนของลักษณะ และคาของเงินเหรียญ 10 บาทและธนบัตร 20  บาท 

   5.2 ผูสอนตรวจสอบ และแนะนาํการฝกปฏิบัติของนักเรียน 
 6. ขั้นทบทวน 
   6.1 ผูสอนทบทวนเนื้อหาที่ ได เ รียนมาแลวทั้งหมดโดยการซักถามนักเ รียน            

ใหนักเรียนบอกข้ันตอนการปฏิบัติเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  6.2 นักเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หนวยการเรียนรูบอกช่ือและลักษณะของ

เหรียญ 10 บาท และและธนบัตร 20  บาท จํานวน 10 ขอ ดวยตนเอง โดยมีเกณฑการใหคะแนน

ถาตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน โดยไดกําหนดเกณฑการใหคะแนนไวดังนี้ 

   คะแนน   0 -  5     คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับปรับปรุง 

      คะแนน   6 – 7     คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับพอใช 

      คะแนน   8 – 10   คะแนน หมายถึง  มีผลการเรียน  ระดับดี 

นักเรียนที่ผานเกณฑการเรียนรู ต้ังแตระดับพอใช จนถึงระดับดี ผูสอนใหรางวัลนักเรียนที่ผาน

เกณฑและสามารถเลนเกมเสริมทักษะเกี่ยวกับเงิน  แตนักเรียนที่ไมผานเกณฑนักเรียนตองกลับไป

เรียนเนื้อหาใหมอีกคร้ัง 

 

 



 180

สื่อการเรียนการสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คาของเงนิและการใชจาย 

 
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู  
 1. แบบฝกหัดทายบทเรียนหนวยการเรียนรู ลักษณะและคาของเงนิเหรียญ 10 บาท

และธนบัตร 20  บาท 

 2. สังเกตความสนใจ ต้ังใจในการเรียนรายบุคคล 
 
บันทึกผลการจัดการเรียนรู 
 ผลการสอน 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 ปญหา/อุปสรรค 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 แนวทางในการแกไข 

 ...............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

............................................................................................................................................. 

  

ลงชื่อ...................................................ผูสอน 

วันที่..........เดือน..................พ.ศ............... 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาคผนวก ฉ 

 
ตัวอยางแบบวัดความพึงพอใจ  
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ   -  สกุล   นางพัชรีวรรณ  คุณชื่น 

วัน เดือน ปเกดิ   25  สิงหาคม  2505 

สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 

ที่อยูปจจุบัน   999/318  หมูบานเกาวัฒนา  หลักสอง  หนองแขม   

    กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน หัวหนางานศูนยวทิยบริการ 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี  หมูบานเศรษฐกิจ  แขวงบางไผ 

    เขตบางแค  กรุงเทพมหานคร 

ประวัติการศึกษา 

  พ.ศ. 2529 ศิลปศาสตรบัณฑิต วิชาเอกบรรณารักษศาสตร 

    จาก  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

  พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ 

    จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
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