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บทคัดยอ 

 
วัตถุประสงคการวิจัยครั้งนี้เพื่อ  1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 2) เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจ

ของเด็กสมาธิสั้นที่ มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ 

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ประชากรในการวิจัย เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล

จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557  มีนักเรียนจํานวน 18 คน มีวิธีการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เครื่องมือในการวิจัย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็ม 2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 3) แบบ

ประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสถิติ t-test Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 83.33/80.15  2) เด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) เด็กโรคสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3  มีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 อยูใน 

คาระดับมากคาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.89  
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ABSTRACT 

 
This research aims to 1) develop computer-assisted instruction (CAI) games to teach 

addition and subtraction of integers to Grade 3 students with attention deficit hyperactivity disorder 

(ADHD), 2) compare the Grade 3 ADHD students’ achievement test scores before and after earning 

the addition and subtraction of integers by using CAI games, and 3) study the satisfaction of  the 

Grade 3 ADHD students after learning the addition and subtraction of integers through CAI games.  

The samples of the research were 30 Grade 3students at Panyanukoon School in Lopburi 

Province in the 1stsemester of the academic years 2014. They were drawn from purposive sampling. 

The research instruments used were 1) lessons with CAI games to teachaddition and subtraction of 

integers to Grade 3 ADHA students, 2)achievement tests before and afterstudying addition and 

subtraction of integers through CAI games, and 3) a questionnaire used to evaluate the ADHA 

students’ satisfaction of their learning by using CAI games. The statistical devices used to analyze 

the data were percentage, mean, standard deviation and t-test for dependent samples. 

The research results revealed that the CAI games used to teach addition and subtraction 

of integers to Grade 3 ADHA students was efficient based on the set criteria of 83.33/80.15.  

The students’ learning achievement of the post test scores were significantly higher than that of the 

pretest scores at the .05 level of significance. Due to the Grade 3 ADHA students’ satisfaction of 

learning addition and subtraction of integers through CAI games, the mean of the questionnaire was 
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4.11. This showed that the students’ satisfaction was at a high level while the standard deviation 

was 0.89.  

Keywords : computer-assisted instruction, games, attention deficit hyperactivity disorder (ADHD)  
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

 1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ทักษะทางคณิตศาสตรเปนหลักตรรกะที่สงเสริมใหมนุษยเปนผูที่ มีความคิดรวบยอด           

คิดคํานวณ คิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณสามารถพิจารณาผลลัพธที่สมเหตุสมผล ชวยสงเสริม

ทางดาน รางกาย สติปญญา อารมณ และการมีสวนรวมทางสังคม ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ในลักษณะกิจกรรมเกมแบบฝกทักษะที่มีการฝกซ้ําบอยๆ ทําใหผู เรียนมีประสิทธิภาพ และ

ประสิทธิผล  ทางการเรียนและนําไปประยุกตใชและแกปญหาในชีวิตประจําวันได (ปานทอง  

กุลนาถศิริ. 2540 : น.1) ดังนั้นวิชาคณิตศาสตรจึงมีสวนชวยทําใหเกิดการพัฒนาทักษะความรู

ความสามารถดานตางๆ ของเด็กสมาธิสั้นดวย มีงานวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวาเกมเปน

กิจกรรมหนึ่งที่จะสามารถสงเสริมและกระตุนใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรคและเกิดพฤติกรรม 

ที่สงผลใหเกิดการควบคุมตนเอง (Watson : & Tharp. 1972. : น.7) สอดคลองกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2553 มาตราที่ 10 วรรคสองความวา “การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความ

บกพรองทางรางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ สังคม การสื่อสารและการเรียนรู หรือมีรางกายพิการ 

หรือทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่งไมสามารถพึ่งตนเองได หรือไมมีผูดูแล หรือดอยโอกาส ตองจัดให

บุคคลดังกลาวมีสิทธิ และโอกาสไดรับการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนพิเศษ” (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ, 2542. : น.7) ดังนั้นเด็กสมาธิสั้นจึงเปนทรัพยากรบุคคลที่ตองไดรับโอกาสในการ

เรียนรูเพิ่มเติมตามความถนัดและความสนใจเพื่อมีทักษะการคิด ความรูทัดเทียมอารยประเทศ  ควรจัด

ใหมีสื่อการเรียนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนไดอยางไมจํากัดเวลา และสถานที่ใช

เปนเครื่องมือถายทอดเนื้อหาสาระ ปจจุบันมีการนําเกมมาสรางเปนบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส

เสริมสรางการเรียนรูผนวกกับความเพลิดเพลิน และสนุกสนาน จากผลการวิจัยพบวา เกมมีผลตอการ

พัฒนาใหเด็กสมาธิสั้นดานความคิดอยางเปนระบบ และเรียนรูไดดวยตนเองเกิดความกระตือรือรน 

และตั้งใจเรียน มีพัฒนาทางการดานจิตใจและอารมณ ที่เกิดจากการเลนอยางมีความสุข มีระบบการ

โตตอบกับผูเรียน (Interactive) ผสมผสานกับแบบฝกทักษะวิชาคณิตศาสตรทําใหผูเรียนมีความรู

ความเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการเพิ่มขึ้นตามวัยและความสามารถของตนใน

การฝกทักษะอยางถูกวิธีจะทําใหเกิดความชํานาญคลองแคลว วองไวและทําไดโดยอัตโนมัติ และ

จดจําสิ่งที่เรียนไดด ี ชวยลดภาระของครู สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะทางการคิด ชวยลดความแตกตาง

ระหวางบุคคล ใชเปนเครื่องมือวัดผลการเรียน ผูเรียนเกิดความชํานาญ มีความเขาใจเนื้อหาบทเรียน 
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และชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทําใหผูเรียนมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 

สามารถใชเปนแนวทางนําไปประยุกตในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

อยางไรก็ตามถึงแมจะมีการพัฒนาและสงเสริมใหมีการชวยเหลือเด็กที่มีความบกพรอง

ทางการเรียนรูของกลุมเด็กสมาธิสั้น  จากการสัมภาษณกลุมผูสอนเด็กสมาธิจํานวน 5 โรงเรียน         

1) โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน (วัดโบสถ) ในพระราชูปถัมภ  2) โรงเรียนพญาไท 3) โรงเรียนอนุบาล

สามเสนฯ  4) โรงเรียนบางบัว  5) โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ซึ่งพบวาเด็กสมาธิสั้นที่มี

ความบกพรองทางการเรียนรูที่เปนผูชาย 5 % จะพบเด็กที่บกพรองทางการเรียนรูที่เปนผูหญิง 2 % 

และจะพบในเด็กชั้นประถมปที่ 3 มากที่สุด เด็กที่มีความตองการพิเศษ  มีปญหาทางการเรียนรูเรื่อง

การคํานวณ เด็กจะคิดชา อานชา เขียนหนังสือผิด จนทําใหไมชอบ และไมสนใจในการเรียน  

เบื่อหนายโรงเรียน หากครูไมเขาใจก็จะมองเด็กกลุมนี้วาเปนเด็กมีปญหา และทอดทิ้งเด็ก  นอกจาก 

จะมีความบกพรองทางการเรียนรูแลว เด็กกลุมนี้ยังมีโอกาสอยูในภาวะสมาธิสั้นดวย มีการวิจัยและ

การศึกษากลุมโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา เด็กที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้น 

ป.1-3 เปนเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 3.57% (ดารณี ศักด์ิ  ศิริผล, 2556)และในเขตกลุม

โรงเรียน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา (สพฐ.) ดังนั้น ผูที่มีความบกพรองและดอย

โอกาสทางสังคมสื่อการเรียนการสอน สื่อที่มีสวนใหญจะมีลักษณะเปนตัวอักษรและรูปภาพสองมิต ิ

และสื่อสามมิติ เด็กสมาธิสั้น เปนผูที่ตองการมีผูดูแลอยางใกลชิดและใหคําปรึกษา และใหคําแนะนํา

ในการดําเนินกิจกรรมตางๆ อยางตอเนื่องเด็กสมาธิสั้นมีพฤติกรรมที่ไมสามารถควบคุมตนเองได  

ไมสามารถเขาใจเนื้อหาสาระ การคิดคํานวณไดดวยตนเอง เนื่องมาจากเด็กสมาธิสั้นมีความเกรงกลัว 

ตอการตอบคําถามผิดและมีการลงโทษ เด็กสมาธิสั้นมีอคติวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยาก ครูเรงรัด 

การสอนใหครบเนื้อหา สภาพการจัดกิจกรรมการเรียน การสอนไมไดใหความสนใจกับผูเรียนที่มีผล

การเรียนต่ํา ซึ่งมีจํานวนมากกวา ดังจะเห็นไดวาครูมักชื่นชมผูเรียนที่เรียนเกงและตอบคําถามได

มากกวา ผูเรียนมีความรูสึกวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยากครูเขมงวดเกินไป ครูสอนดวยวิธีการถายทอด

ลักษณะเผด็จการและสรางวัฒนธรรมเผด็จการขึ้น ถายทอดสภาวะสุขภาพจิตที่ไมดีนี้ไปสูผูเรียน 

ผูเรียนไมมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและไมกลาซักถาม ภาวะสมาธิสั้นในเด็กบกพรองทางการเรียนรู 

ซึ่งสวนใหญจะเปนเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิงประมาณ 3 : 1  

จากความเปนมาและความสําคัญของปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนํา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยโดยทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

เพื่อเปนเครื่องมือที่การเอื้ออํานวยความสะดวกในการใชชีวิตประจําวันใหเด็กสมาธิสั้นไดรับความ
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เพลิดเพลินของเกมเขากับเนื้อหาความรูจากบทเรียนเนนคิดการเรียนรู เปนเรื่องสนุก มีความ

กระตือรือรน และต้ังใจเรียนมากขึ้น การเลนเปนการสงเสริมการพัฒนาทางดานจิตใจและอารมณ 

ประโยชนจากการเรียนรูผานเกมในรูปแบบที่เขาใจงายและฝกทักษะการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร 

ซึ่งเกมชุดนี้อยูในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่มีท้ังตัวหนังสือ รูปภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวใน

เนื้อหาวิชาที่สอน  

 

1.2  วัตถุประสงคการวิจัย    

1.2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบ

จํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

1.2.2   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็ก 

สมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

1.2.3   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

1.3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

โดยมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

1.3.3 เด็กสมาธิสั้นมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 

 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย  

  1.4.1  ขอบเขตดานเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยครั้งเปนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวย 

            หนวยที่ 1 การนับจํานวนตัวเลข   

            หนวยที่ 2 การบวกจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด 
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       หนวยที่ 3 การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักท่ีไมมีการทด   

              1.4.2  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

              ประชากร  ไดแก  เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล 

จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 ไดมาโดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จํานวน 18 คน 

   1.4.3  ขอบเขตดานระยะเวลาดําเนินการ  

           ในการวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการดําเนินการทดลองเพื่อการวิจัยจํานวน 2 ชั่วโมง 

แบงเปนชวงกอนการทดลอง 30 นาที ระหวางการทดลอง 1 ชั่วโมง และหลังการทดลอง   30 นาท ี

              1.4.4  ขอบเขตดานตัวแปร 

      ตัวแปรตน ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

      ตัวแปรตาม ไดแก  

    - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยมี

ผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

    - ความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 

 

1.5  คําจํากัดความในการวิจัย 

    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม หมายถึง การฝกทักษะทางคณิตศาสตรเก่ียวกับ

การบวกและลบจํานวนเต็ม ที่บรรจุเนื้อหาในบทเรียนเรื่อง การนับจํานวนตัวเลข การบวกจํานวนหนึ่ง

หลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด และ การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด

ซึ่งอยูในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ประกอบดวยเรื่อง ดังตอไปนี้  

เรื่องที่ 1 การบวกจํานวนเต็ม  เปนการนําคาสัมบูรณ มาบวกกันผลลัพธที่ไดเปนจํานวน 

เต็มบวก 

    เรื่องที่ 2 การลบจํานวนเต็ม เปนการนําคาสัมบูรณ มาลบกันผลลัพธที่ไดเปนจํานวน 

เต็มบวก 
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     เด็กสมาธิสั้น หมายถึง ความผิดปกติทางพฤติกรรมชนิดหนึ่งที่แสดงออกซ้ํา ๆจนเปนลักษณะ

เฉพาะตัวของเด็กประกอบดวยพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกับอายุ หรือ ระดับพัฒนาการในเรื่องของการ

ขาดสมาธ ิความหุนหันพลันแลน ยับยั้งหรือหยุดตัวเองไมคอยได หรือ ซุกซนไมยอมอยูนิ่ง        

    เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตางๆ ของเด็ก แตเนนทาง

สติปญญา มีกฎกติกางายๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลน มีกระบวนการ

ในการเลนจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ

สิ่งที่เรียน เด็กสามารถเลนคนเดียวและเลนเปนกลุมได เกมการศึกษาที่เหมาะสมสําหรับเด็ก 

 

1.6  ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

  1.6.1  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ที่มีประสิทธิภาพ 

  1.6.2  ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับเด็กสมาธิสั้นกอนเรียนและหลังการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

  1.6.3  ไดผลความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้น 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กโรคสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยม ี

ผลการเรี ยนหลัง เรี ยนสูงกว ากอนเรียนอยาง 

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

ความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวก

และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3  อยูในระดับมาก 

 

1.7  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

                      ตัวแปรตน                                                                             ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 



บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวของ ดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

2. หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

3. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

4. การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

6. การประเมินความสามารถในการแกปญหา  

7. การสรางแบบทดสอบปรนัย 

8. เด็กสมาธิสัน้ (ADHD : Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักการศึกษาไดกลาวถึงคอมพิวเตอร

ชวยสอนและไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

กิดานันท  มลิทอง (2543, น. 243) กลาวไววาเปนสื่อการสอนที่มีการนําคอมพิวเตอรมาใช

เปนสื่อในการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอน

ระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติมีการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดเปน

การชวยเสริมแรงใหแกผูเรียนบทเรียนจะมีตัวอักษรภาพกราฟกภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง

ประกอบดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อ

หนายมีแนวคิดสรางจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองโดยโปรแกรมจะเริ่มตน

จากการใหสิ่งเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรงและ

ใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 
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บุญเกื้อ ควรหาเวช (2554, น.65) ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปน

การจัดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมาคําวา CAI (Computer Assisted Instruction)

เปนโปรแกรมการสอนรายบุคคลที่มีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวย

บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสมเปนเครื่องมือชวยสอนที่ผูเรียนเรียนดวยตนเองจะตอง

ปฏิบัติกิจกรรมตางๆที่สงมาทางจอภาพผูเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพแสดงออกมาทางจอภาพมี

ทั้งรูปภาพ และตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอยางอื่นดวย เชน สไลด  เทปวีดีทัศน  

เปนตน 

อํานวย เดชชัยศรี (2544, น.20) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 

Instruction : CAI) เนื้อหาและรูปแบบที่บรรจุใน Software เราเรียกวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ที่มีวิธีสอนดวยการสรางบทเรียนในเนื้อหาวิชาตางๆ 

เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545, น.388) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน(Computer Assisted 

Instruction) หรือ Computer Aided Instruction เปนสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ใช

ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมไดแกขอความภาพนิ่งกราฟกแผนภูมิกราฟ

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับ 

การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

จากการใหคําจํากัดความของนักการศึกษาขางตนสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางใน 

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังผูเรียนผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจและ

ความสามารถของตนเองผูเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกันในขณะที่เรียนโดยมีการนําเสนอ

เนื้อหาและลําดับวิธีการสอนเปนขั้นตอนมีการออกแบบและสรางบทเรียนดวยแนวความคิดจาก

ทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองมีการประเมินผลของผูเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพื่อ เสริมแรงแกผู เ รี ยนในบทเรียนแตละบทจะมีทั้ งข อความรูปภาพทั้ งภาพนิ่ ง 

และภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงามมีเสียงประกอบและยังออกแบบในลักษณะที่เนนความแตกตาง 

ของผูเรียนเปนสําคัญเพื่อตอบสนองกับความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางด ี
 

2.1.2  คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

         คุณลักษณะที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนม ี4 ประการดังนี ้

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, น. 9)   
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   2.1.2.1  สารสนเทศ (Information) ที่มีเปนเนื้อหาสาระ (Content) ที่ไดรับการ 

เรียบเรียงแลวเปนอยางดีซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสราง

ไดกําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหาอาจเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ 

  2.1.2.2   การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล(Individualization) เปนลักษณะ

สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซึ่งเกิดจาก

บุคลิกภาพสติปญญาและความสนใจที่แตกตางกันเชนอายุเพศและระดับสติปญญา 

2.1.2.3   การโตตอบ (Interaction) เปนลักษณะเดนที่นําคอมพิวเตอรมาชวยในการ 

จัดการเรียนการสอนดวยการสรางบทเรียนใหมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรและ 

มีความสามารถในการชวยสอนที่จะทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูดวยรูปแบบการสอนผาน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีที่สุดรูปแบบหนึ่งดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสื่อในการ

ถายทอดการเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมากที่สุด 

    2.1.2.4  การใหผลปอนกลับโดยทันท ี(Immediate Feedback) การที่คอมพิวเตอรชวย

สอนสมบูรณจะตองมีการทดลองหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ 

ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวยซึ่งการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบและประเมินผลการเรียนของตนไดไดดวยตนเอง 

              2.1.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

            บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกไดหลายประเภทตามความตองการ 

ในการใชงานเนื้อหาวิชาและความเหมาะสมตางๆนักวิชาการและนักการศึกษาไดทําการแบงลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้ กิดานันท มลิทอง (2543, น. 245) จําแนกรูปแบบตางๆการใช

โปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

                         2.1.3.1 การสอนแบบติวเตอร (Tutorial Instruction) บทเรียนมีลักษณะเปนโปรแกรม

ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆในรูปแบบของขอความภาพเสียงหรือทุกรูปแบบรวมกันแลว

ใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลปอนกลับ

ทันทีแตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียน 

จะตอบถูกดังตัวอยางรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 
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ภาพที่ 2.1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 

 

                        2.1.3.2 การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมม ี

การเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมีการใชคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจาการสุมหรือ

ออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําเพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการให

คําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก

จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจดังนั้นในการใช

คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราว

และกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆเปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได

โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งดานคณิตศาสตรภูมิศาสตร

ประวัติศาสตรวิทยาศาสตรการเรียนคําศัพทและการแปลภาษาเปนตน 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 

คําถามและคําตอบ เสนอเนื้อหา บทนํา 

ตัดสินคําตอบ ใหขอมูล

ปอนกลับ 

หรือการแกไข 

จบบทเรียน 

เลือกคําถามหรือ

ปญหา 
คําถามและคําตอบ 

บทนํา 

ตัดสินคําตอบ 
จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ 

หรือการแกไข 
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 2.1.3.3 สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลอง

เพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆหรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียง

กับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเหตุการณ

เพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนักรูปแบบของโปรแกรม

บทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการ 

ฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ 

ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหน่ึงอยางใดก็ได 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 

 

  2.1.3.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอน

กําลังเปนที่นิยมใชกันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนอยากรู 

ไดโดยงายเราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของ

กฎเกณฑแบบแผนของระบบกระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆนอกจากนี้การใชเกม 

ยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน 

ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอรูปแบบ

โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนจําลองแตแตกตางกันโดยการ

เพิ่มบทบาทของผูเขาแขงขัน 

 

 

การกระทําที่ตองการ เสนอสถานการณ บทนํา 

จบบทเรียน ปรับระบบ การกระทําของผูเรียน 
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ภาพที่ 2.4 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเกมเพื่อการสอน 

 

 2.1.3.5 การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขโดยการลองผิดลองถูกหรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุดตัวอยางเชนนักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง

โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจ

ของลูกคาและเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน

เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 

 2.1.3.6  การแกปญหา (Problem Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้นโปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได

เปน2ชนิดคือโปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการ

แกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ

แกปญหานั้นโดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีนี้

คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยคํานวณขอมูลและ

จัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนใหแตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอร

จะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเองเชนในการหาพื้นที่ของดิน 

แปลงหนึ่งปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไรแตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ได

อยางไร 

 2.1.3.7  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบใช

เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนและชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปน

อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจากโปรแกรม

การกระทํา 

ที่ตองการ 

เสนอเหตุการณ 

หรือเกม 
บทนํา 

การกระทํา 

ของผูเรียน จบบทเรียน ปรับระบบ 
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คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบแผนเกาๆของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน

มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งเปน

ที่นาสนุกและนาสนใจกวาพรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา

ความรูตางๆมาใชในการตอบไดอีกดวย 

2.1.4  การแบงลักษณะแบบคอมพิวเตอรบุญเกื้อ ควรหาเวช (2543, น. 65) แบงลักษณะ

คอมพิวเตอรชวยสอนดังน้ี 

 2.1.4.1 บทเรียนแบบคอมพิวเตอร (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะ

ของบทเรียนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆเปนการเรียนแบบการสอนครูคือจะมีบท

นําคําอธิบายซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎีกฎเกณฑคําอธิบายและแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของ

ขอความภาพและเสียงหรือทุกแบบรวมกันหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการ

ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนมีการแสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียน

ยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไดนอกจากนี้สามารถบันทึกผลวาผูเรียน

ทําไดเพียงไรอยางไรเพื่อใหครูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 

2.1.4.2  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอนเมื่อ

ครูหรือผูสอนไดบทเรียนบางอยางไปแลวและใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด 

ความเขาใจทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ 

การจับคูชี้วาถูก-ผิดและเลือกขอถูกจาก3-5 ตัวเลือกการใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆจะ

เปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมากหากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะและ

ปฏิบัติไมไดชวยผู เรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียวแตยังชวยผู เรียนใหรูจักคิดดวย 

เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

2.1.4.3 จํา ลองส ถา นการ ณ (Simulation) ในบ างบทเรียนกา รส รา ง

ภาพพจนเปน สิ่ งสํา คัญและเปนสิ่งจําเปนการทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึง

เปนความสําคัญแตในหลายๆวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดเชนการเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ

การเดินทางของแสงและการหักเหของเคลื่อนที่ของลูกปนใหญการเดินของแสงและการหักเหของ

คลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็นการใช

คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้นเชนการสอนเรื่องโปรเจคไตลคลื่น

แมเหล็กไฟฟาเราสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจ

ไดงายการจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก 

การจําลองแบบอาจจะชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
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  2.1.4.4 เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆเรื่องชวย 

พัฒนาความคิดอานตางๆไดดี  เชน เกมเติมคําเกมการคิดแกปญหาเปนการเรียนรูจากการเลนชวยให

นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกันๆ เปาหมายหลักของเกมการศึกษา

คือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญสําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆไปคือเรื่องของการ

แขงขันแตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

   2.1.4.5 การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที ่ดีวิธีหนึ ่งที ่ครูผู สอน 

มักนํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรการสอนดวยวิธีนี้ครูจะ

เปนผูแสดงใหผูเรียนดูเชนแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร

การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกันแตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวาเพราะวา

คอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามอีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย 

   2.1.4.6  การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบ

เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือการสรางขอสอบ

การจัดการสอบการตรวจใหคะแนนการวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอการสรางคลังขอสอบและ

การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบได 

  2.1.4.7  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถใชในการคนหา

ขอเท็จจริงความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารคอมพิวเตอรชวย

สอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ 

ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆการใสรหัส

หรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  2.1.4.8  การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก

การคิดการตัดสินใจโดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนแตละขอ

เชน ในวิชาวิทยาศาสตรคณิตศาสตรผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถใน 

การแกปญหา 

  2.1.4.9  แบบรวมวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช

การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
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2.2  หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

แบบฝกทักษะกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนสิ่งท่ีคูกัน เพราะกลุมสาระการเรียนรู

เปนวิชาที่ตองฝกทักษะทําใหเกิดความชํานาญ เพื่อใชเปนแนวทางในการคิดแกไขปญหาตางๆ ซึ่ง 

มีผูใหความหมายของแบบฝกทักษะไว ดังนี ้
2.2.1  ความหมายของแบบฝกทักษะ 

                        แบบฝกทักษะ หรือ แบบฝกหัด หรือ แบบฝก เปนสื่อการเรียนประเภทหนึ่งสําหรับ

ใหนักเรียนฝกปฏิบัติอยูทายบทเรียน ในบางวิชาแบบฝกหัดเสริมทักษะจะมีลักษณะเปนแบบ 

ฝกปฏิบัติ (คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2551,น. 92) ทักษะจําแนกไดเปน 2 ทาง คือ ทักษะ

การรับเขา และทักษะการแสดงออก แบบฝกเสริมทักษะนับวาเปนสิ่งที่จําเปนอยางหนึ่งสําหรับการ

เรียนไดมีผูรูและผูเชี่ยวชาญ ใหความหมายของแบบฝกเสริมทักษะไว ดังนี้ 

                   ชัยยงค  พรหมวงศ. (2537, น.89) ใหความหมาย แบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง  

สิ่งที่นักเรียนตองใชควบคูกับการเรียน ซึ่งมีลักษณะเปนแบบฝกที่ครอบคลุมกิจกรรมที่นักเรียน 

พึงกระทํา  อาจกําหนดแยกเปนแตละหนวย  หรืออาจรวมเลมก็ได 

                   ลักษณา  อินทะจักร. (2538, น.36) ใหความหมาย แบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง 

แบบฝกทักษะที่ครูสรางขึ้นโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 

                   ถวัลย  มาศจรัส. (2546, น.71) ใหความหมายแบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง แบบฝก

เสริมทักษะที่ใชฝกความเขาใจ ฝกทักษะตาง ๆ และทดสอบความสามารถของนักเรียนตามบทเรียน 

ที่ครูสอนวา นักเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดมากนอยเพียงใด 

                   กูด  Good. (1973) อางถึงใน ลักษณา อินทะจักร. (2538, น.27) ใหความหมายแบบฝก

เสริมทักษะวา หมายถึง งานหรือการบานที่ครูมอบหมายใหนักเรียนทําเพื่อทบทวนความรูที่ไดเรียน

มาแลว และเปนการฝกทักษะการใชกฎใชสูตรตาง ๆ ที่เรียนไป 

                   ดังนั้น  จึงอาจกลาวไดวา  แบบฝกเสริมทักษะ หมายถึง งานหรือกิจกรรมที่ครูสราง

ขึ้นโดยมีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย มีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจบทเรียนไดดี

ยิ่งขึ้น และชวยฝกทักษะตาง ๆ ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง อาจจะใหนักเรียนทําแบบ        

ฝกทักษะโจทยปญหาหรือตัวอยางที่ยกมาจากหนังสือเพื่อนํามาใชสอนหรือใหนักเรียนฝกฝนทักษะ     

ตาง ๆ ใหดีขึ้นหลังจากที่เรียนบทเรียนไปแลว   

            2.2.2  ความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะ 

                      ภายหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไปแลว การเรียนการสอนนั้นยอม 

ไมเกิดผลอยางเต็มที่ถาไมไดรับการฝกทักษะใหเกิดความชํานาญและเขาใจอยางแทจริงโดยเฉพาะวิชา
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คณิตศาสตรเปนวิชาทักษะซึ่งเปนวิชาที่ตองอาศัยการฝกฝนเพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาอ่ืน ๆ 

และการดําเนินชีวิตประจําวันตามที่หลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2545) ตองการฝกฝนใหนักเรียนเกิดความชํานาญคลองแคลว เพื่อชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการเพิ่มขึ้น

ตามวัยและความสามารถของตนที่จะทําได และเครื่องมืออยางหนึ่งที่ใชฝกทักษะใหไดผลดี คือ แบบ

ฝกเสริมทักษะ ดังที่นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะไวดังนี ้

                  กมล ดิษฐกมล. (2526, น.39) อางถึงใน ลักษณา อินทะจักร. (2538) กลาววาแบบฝก

เสริมทักษะเปนหัวใจของการสอนวิชาทักษะอยูที่การฝก อยางถูกวิธีเทานั้นจะทําใหเกิดความชํานาญ

คลองแคลววองไวและทําไดโดยอัตโนมัต ิ

                 วีระ ไทยพานิช. (2528, น.16) ไดอธิบายวา แบบฝกเสริมทักษะทําใหเกิดการเรียนรู

จากการกระทําจริง เปนประสบการณตรงที่นักเรียนมีจุดประสงคแนนอน ทําใหสามารถรูและจดจํา 

สิ่งที่เรียนไดด ีจนนําไปใชในสถานการณเชนเดียวกันได 

                  เพตตี้ จี Petty, G. (1963) ไดกลาวถึงความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะไวอยาง

ชัดเจนวาแบบฝกเสริมทักษะเปนสวนเพิ่มเติมหรือเสริมหนังสือเรียนในการเรียนทักษะเปนอุปกรณ

การสอนที่ชวยลดภาระของครูไดมาก ชวยสงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูคงทน ชวยลดปญหาความ

แตกตางระหวางบุคคล เพราะการใหนักเรียนทําแบบฝกเสริมทักษะที่เหมาะสมจะทําใหนักเรียนเกิด

ความสามารถดวยตนเอง จะทําใหประสบผลสําเร็จทางดานจิตใจมาก และชวยใหนักเรียนสามารถ

ทบทวนสิ่งที่เรียนไดดวยตนเอง และใชเปนเครื่องมือวัดผลการเรียนได ดังนั้น แบบฝกเสริมทักษะจึง

เปนเครื่องมือสําคัญ  ที่จะชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  แบบฝกเสริมทักษะจึง

นับวามีความสําคัญและจําเปนตอการเรียนวิชาที่ตองการฝกฝนเพื่อใหเกิดความชํานาญ มีความเขาใจ

เนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

          2.2.3  ลักษณะที่ดีของแบบฝกทักษะ 

                       การสรางแบบฝกหัดเสริมทักษะใหมีประสิทธิภาพตองมีหลักในการสรางที่

สอดคลองกับลักษณะที่ดีของแบบฝกเสริมทักษะดวย  ซึ่งมีผูรูไดเสนอแนะไวดังนี ้

                    นิตยา  ฤทธิ์โยธี. (2520, น.57) ไดกลาวถึงลักษณะที่ดีของแบบฝกเสริมทักษะไววา 

แบบฝกเสริมทักษะตองเกี่ยวของกับสิ่งที่เรียนมาแลว เหมาะสมกับระดับ วัย หรือความสามารถของ

เด็ก มีคําชี้แจงสั้น ๆ ที่ทําใหเด็กเขาใจวิธีทําไดงาย ใชเวลาเหมาะสมหรือใชเวลาไมนานและเปนสิ่งที่

นาสนใจและทาทายใหแสดงความสามารถ 

                   ชัยยงค  พรหมวงศ. (2521, น.41) กลาววา การใชแบบฝกเสริมทักษะที่ดี ขอคําถาม

จะตองมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียนที่เรียนมาแลว และเหมาะสมกับวัยของนักเรียน มีคําสั่งและ
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คําอธิบาย มีคําแนะนําการใชแบบฝกเสริมทักษะมีรูปแบบที่นาสนใจและมีกิจกรรมที่หลากหลาย

รูปแบบ 

                      โรจนา  แสงรุงระวี. (2531, น.63) กลาววาแบบฝกเสริมทักษะที่ดีนอกจากมีคําอธิบาย

ชัดเจนแลวควรเปนแบบฝกสั้น ๆ ใชเวลาในการฝกไมนานเกินไป และมีหลายรูปแบบ 

                   สรุปไดวา แบบฝกเสริมทักษะที่ดี  ครูผูสรางจะตองยึดหลักจิตวิทยา  ใชสํานวนภาษา

ที่งาย  เหมาะสมกับวัย  ความสามารถของนักเรียน  มีกิจกรรมหลากหลาย  มีคําสั่ง  คําอธิบาย  และ

คําแนะนําการใชแบบฝกเสริมทักษะที่ชัดเจนเขาใจงายใชเวลาในการฝกไมนานและที่สําคัญมี

ความหมายตอชีวิต  เพื่อนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

          2.2.4  หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

                   สุกรี รอดโพธิ์ทอง. (2535, น.21) กลาววาการสรางแบบฝกทักษะมีหลักจิตวิทยาที่

เกี่ยวของ ไดแก กฎการเรียนรูของธอรนไดค (Thorndike) กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) กฎนี้

กลาวถึง  การสรางความม่ันคงของการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง การฝกหัดทําซ้ํา

บอยๆ ยอมทําใหเกิดการเรียนรูไดนานและคงทน  

                   ผูวิจัยนําแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค  สามารถนําไปประยุกตใชในการ

สรางแบบฝก ดังนี ้

                1.  ศึกษาวัยและระดับชั้น 

   2. พิจารณาเลือกเนื้อหาสําหรับสรางแบบฝก กอนเสนอเนื้อหาควรเราความสนใจ

นักเรียนดวย ภาพ หรือการแจงจุดประสงค และการทบทวนประสบการณเดิมเพื่อทําใหเกิดความ

พรอมท่ีจะเรียน 

                    3. นํากฎแหงการฝกหัดมาใชในบทเรียน เม่ือนําเสนอเนื้อหาใหมและนักเรียนเกิด 

มโนทัศนตามจุดประสงคที่กําหนดแลว ควรมีกรอบฝกหัดหรือทบทวนดวยการถามคําถามในแงมุม

ตาง ๆ กอนจะเสนอเนื้อหาใหมตอไป 

  4. สรางความพอใจใหกับนักเรียน ดวยการเสริมแรงที่เหมาะสม อาจทําไดดวยการให

คําชมเชยเม่ือตอบถูก การใหรางวัล เชน ตอบคําถามถูกเกิน 80% จะมีสิทธิ์ไดเลนเกม 1 เกม หรือทําให

นักเรียนมีเกิดความภาคภูมิใจ 

 

2.3  ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

   2.3.1  ความหมายและประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 

     2.3.1.1 ปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง คําถามหรือสถานการณตาง ๆ ที่คลุมเครือ 
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ทําใหเกิดขอสงสัยและตองการคําตอบ  แตไมสามารถหาคําตอบไดในเวลารวดเร็วตองใชความรูและ

ประสบการณตาง ๆ  ที่มีอยูมาผสมผสานเปนแนวทางในการหาคําตอบของปญหา (Baroody  1993;  

Krulik. Stephen & Rudnick, Jess A., 1988 สมเดช บุญประจักษ (2543, น.72) 

       2.3.1.2 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร สามารถแบงปญหาโดยใชเกณฑตาง ๆ 

เชน จุดประสงค เปาหมาย ความซับซอน การสอน และลักษณะของปญหาพอสรุปได ดังนี ้

             1. ปญหาขั้นตอนเดียว (One step problem) คือ ปญหาที่คุนเคย (Routine 

problem) ที่นักเรียนตองคนหามีเปาหมายเฉพาะเจาะจง มีคําตอบแนนอน ตองการฝกใหนักเรียน

คุนเคยกับการเปลี่ยนสถานการณใหเปนประโยคสัญลักษณทางคณิตศาสตร มุงใหมีความเขาใจทาง

มโนคติทางคณิตศาสตร และความสามารถในการคิดคํานวณ (ปรีชา เนาวเย็นผล 2544; สมเดช  

บุญประจักษ  2540; Polya, G., 1957) 

            2. ปญหาหลายขั้นตอน (Multi-Step-Problem) เปนปญหาขอความที่ซับซอน 

(Complex Translation Problem) แตกตางกับปญหาขั้นตอนเดียวที่จํานวนและการหาคําตอบมีจํานวน

ของวิธีการเลือกคําตอบไดมากกวาหนึ่งข้ันตอน ที่ใชในการแกปญหาหลายขั้นตอน 

           3. ปญหากระบวนการ (Process Problem) เปนปญหาที่มีขอคําถามไมคุนเคย 

(Non routine problem) เปนปญหาที่ไมสามารถเปล่ียนแปลงเปนประโยคทางคณิตศาสตรไดทันที

จะตองใชกระบวนการตาง ๆ จัดปญหาใหงายขึ้น เชน การแบงเปนปญหายอย ๆ การเขียนภาพหรือ 

แผนภาพ การเขียนกราฟ การแกปญหาประเภทนี้จะตองใชยุทธวิธีตาง ๆ เชน การประมาณคําตอบ 

การเดาและตรวจสอบ การสรางตาราง การคนหาแบบรูป การทํายอนกลับแลวหารูปแบบทั่วไปของ

ปญหา นําไปสูการคิดและการแกปญหาพัฒนายุทธวิธีตางๆ ซึ่งในปญหาหนึ่งอาจใชยุทธวิธีแกปญหา

ไดหลายแบบ 

            4. ปญหาประยุกต (Applied Problem) หรือ ปญหาเชิงสถานการณ

(Situational Problem) เปนปญหาที่ตองใชทักษะ ความรูมโนมติ การดําเนินการทางคณิตศาสตรมา

แกปญหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง การไดมาซึ่งคําตอบตองอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร เชน การรวบรวม

ขอมูลทั้งที่กําหนดใหในปญหาและอยูนอกปญหา จัดกระทํากับขอมูล เปนปญหาที่จะทําให 

ผูแกปญหาเห็นประโยชนและคุณคาทางคณิตศาสตร 

       2.3.2  กระบวนแกปญหาทางคณิตศาสตร 

   2.3.2.1 การแกปญหา เปนวิธีการหรือกระบวนการเพื่อใหไดคําตอบของปญหา 

 ผูแกปญหาจะตองใชความรู ทักษะและการดําเนินการทางคณิตศาสตรที่มีอยูมาผสมผสานกับขอมูล
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ตาง ๆ ที่กําหนดใหในปญหามาใชเพื่อกําหนดวิธีการหาคําตอบของปญหา (ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544; 

สมเดช บุญประจักษ. 2540)  

   2.3.2.2 กระบวนการแกปญหา เปนกรอบแนวคิด ในการสรางคําถามหรือสถานการณ

กระตุนใหนักเรียนแกปญหาอยางเปนระบบ ผานการรวมมือกันแกปญหา เพิ่มเติม การขยายปญหา 

การบันทึกการแกปญหา  (Polya, G., 1957 อางถึงใน ปรีชา  เนาวเย็นผล, 2544) มีขั้นตอนดังนี้ 

           1. พิจารณาปญหาใหเขาใจปญหา โดยการกําหนดประเด็นคําถามและ

พยายามหาวิธีการแกปญหาจนสามารถสรุปและถายทอดได 

           2. วางแผนแกปญหา ต้ังประเด็นปญหา พิจารณาความสัมพันธเก่ียวของของ

ปญหากับประสบการณเดิม เพื่อกําหนดแนวทางในการดําเนินการแกปญหาที่หลากหลาย และเลือก

ยุทธวิธีเหมาะสมอยางมีประสิทธิภาพที่สุด 

           3. ดําเนินการตามแผน โดยใชทักษะการคิดเพื่อใหไดคําตอบที่มีความ

ถูกตอง และการตรวจสอบความเปนไปไดของแผน ซึ่งอาจมีการปรับปรุงหรือปรับเปล่ียนแผน มีการ

ดําเนินงานเปนรายบุคคล ทําเปนกลุมชวยเหลือซึ่งกันและกัน แบงงานกันรับผิดชอบคนละสวน 

แลวนํามารวมกัน จะทําใหงานมีความสมบูรณและสําเร็จในเวลาไดรวดเร็ว 

           4. ตรวจสอบความถูกตองของคําตอบวาสอดคลองกับเง่ือนไขในโจทย

ปญหาหรือไม และพิจารณาวามีวิธีการอื่น ๆ ในการหาคําตอบเปรียบเทียบผลที่ได หรือเปรียบเทียบ

คําตอบของตนเองกับคําตอบของเพื่อนคนอื่นๆ แลวปรับปรุงวิธีการใหกระชับ รัดกุม ขยายแนวคิดให

กวางขวางขึ้นกวาเดิม 

           5. คนหาคําตอบของปญหา ตองมีความเขาใจในโครงสรางของปญหาอยาง

ชัดเจนจึงคนหาคําตอบ และแกโจทยแกปญหาไดดวยการเขียนปญหาที่คลายกับปญหาเดิมเสนอ

ปญหาใหมเพื่อนักเรียนไดคนหาแบบรูปทั่ว ๆ ไป กฎ หรือ สูตรในการหาคําตอบ  

               6. บันทึกการแกปญหา จะเปนประโยชนตอการทํางานในครั้งตอไป สิ่งที่

ควรบันทึก ไดแก (1) แหลงของปญหา (2) ตัวปญหาที่กําหนด (3) แนวคิดในการแกปญหาหรือแบบ

แผนการคิด (4) ยุทธวิธีแกปญหาที่นํามาใช (5) ขอแนะนําเก่ียวกับการขยายผล 

2.3.3  กระบวนการแกปญหาที่เปนพลวัต 

       โพลยา (Polya, G. 1957) ใหขอเสนอแนะวากรอบความคิดของขั้นตอนแกปญหาตอง

เนนความเปนพลวัต และวงจรธรรมชาติของการแกปญหาในชีวิตจริง โดยไดกรอบแนวคิดที่แสดง

ความเปนพลวัต เปนวงจรที่อธิบายขั้นตอนการแกปญหาของโพลยา มีวิธีสอนแกโจทยปญหา  

4 ขั้นตอนของโพลยา ดังนี ้ 
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                            ขั้นที่  1   ทําความเขาใจโจทย  (Understanding  the  Problem) 

                            ขั้นที่  2   วางแผนแกปญหา  (Devising  a  Plan) 

                            ขั้นที่  3   ปฏิบัติตามแผน  (Carrying  out  the  Plan) 

                            ขั้นที่  4   ตรวจสอบ  (Looking Back) 

   เมื่อเสนอปญหาตอนักเรียนจะคิดและหาวิธีทําความเขาใจกับปญหา สรางแนวคิด 

วางแผนกําหนดวิธีแกปญหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนมีความเขาใจดีขึ้นและอาจมีการปรับปรุงการ

วางแผนใหม  เมื่อวางแผนเสร็จเรียบรอยแลว นักเรียนตองตรวจสอบความเปนไปไดของแผน 

เมื่อพบวาไมสามารถทําตามแผนได นักเรียนจะยอนกลับไปพยายามวางแผนใหม หรืออาจจะตอง

กลับไปทําความเขาใจกับปญหาใหม แลวลงมือปฏิบัติดําเนินการตามแผนจนไดคําตอบ ที่คิดวาเปน

คําตอบของปญหาแลวนักเรียนพิจารณาวาคําตอบที่ถูกตองหรือมีความหมายสอดคลองกับเง่ือนไข 

ตาง ๆ ที่กําหนดในปญหาหรือไม จะทําใหมีความเขาใจปญหามากยิ่งขึ้น การตรวจสอบยอนกลับ 

ยังรวมถึงการพิจารณาหาคําตอบของปญหาใหมดวยวิธีการหรือยุทธวิธีแกปญหาอยางอื่นๆ ที่

หลากหลาย  ซึ่งจะตองวางแผนการดําเนินการแกปญหาใหม การแกปญหาดวยวิธีการหลายอยางหรือ

ยุทธวิธีที่หลากหลาย จะทําใหเปรียบเทียบวิธีการเพื่อปรับปรุงวิธีการแกปญหาใหดียิ่งขึ้น ในการ

แกปญหาแตละวิธีนักเรียนจะตองนําสาระของคณิตศาสตรที่แตกตางกันมาใช ทําใหนักเรียนมองเห็น

ความเชื่อมโยงสาระตางๆ  ของคณิตศาสตร หลังจากขั้นตอนตรวจสอบ ครูควรใหโอกาสนักเรียนได

ใชประโยชน จากการแกปญหาโดยการขยายปญหาซึ่ง ไดแก การเสนอปญหาใหมที่มีโครงสรางของ

ปญหาเดิมหรือมีโครงสรางคลายกับปญหาเดิม การที่นักเรียนเสนอปญหาและแกปญหานั้นได แสดง

ใหเห็นวา นักเรียนเขาใจอยางถองแท (Kennedy and Tips) การเสนอปญหาใหมรวมไปถึงการขยาย

ปญหาเดิมออกไป เชน การหานัยทั่วไปของคําตอบของปญหาในรูปคําอธิบายในระยะตน และการ

นําเสนอใหอยูในรูปนิพจนของพีชคณิตเม่ือนักเรียนมีความพรอมมากขึ้น 

2.3.4 ยุทธวิธีที่ใชในการแกปญหา 

                   2.3.4.1 ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ เปนยุทธวิธีที่งายมักเกิดกอนยุทธวิธีอื่นๆ โดยใน

การใชยุทธวิธีนี้ตองพิจารณาขอมูลเงื่อนไขตางๆ ที่ปญหากําหนดใหผสมผสานกับประสบการณ 

ที่เกี่ยวของ จากนั้นก็คาดเดาหรือคะเนคําตอบของปญหาแลวตรวจสอบความถูกตอง หากวาไมถูกตอง

ก็คาดเดาใหม โดยใชประโยชนจากเดาครั้งแรกเปนขอมูล ซึ่งการเดาตองเดาอยางมีเหตุผลมีทิศทาง 

เพื่อใหสิ่งที่เดานั้นใกลเคียงกับคําตอบใหมากที่สุด (ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544) 
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      2.3.4.2  ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียนภาพหรือแผนภาพตาง ๆ เปนการ

แสดงภาพการณของปญหาออกมาเปนภาพหรือแผนภาพ เพื่อใหผูแกปญหามองเห็นปญหาอยางเปน

รูปธรรมมากขึ้น มีความเขาใจปญหาที่ชัดเจนขึ้น งายขึ้นอาจไดคําตอบของปญหาโดยตรงจาก 

การเขียนภาพหรือแผนภาพนั้น 

      2.3.4.3  ยุทธวิธีลงมือปฏิบัติ การลงมือทําโดยคราว ๆ กอน มุงเนนความละเอียดและ

ภาพรวมของงานที่ทําใหนักเรียนไดคิดผานการกระทําและใหเห็นภาพของสถานการณที่เปนรูปธรรม 

เกิดความเขาใจที่งายขึ้น ซึ่งในการแกปญหามักใชรวมกับยุทธวิธีอื่น ๆ เชน ยุทธวิธีการเขียนภาพหรือ

แผนภาพ ยุทธวิธีการสรางแบบรูป  

      2.3.4.4  ยุทธวิธีการสรางตารางเปนการจัดระบบของขอมูลจากปญหาที่กําหนดให 

ใหเปนระบบมีระเบียบ นํามาเขียนโดยใชตารางเขาชวย ใหมองเห็นความสัมพันธของขอมูล เพื่อหา

คําตอบ การใชยุทธวิธีการสรางตารางในการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีหลักที่ควรพิจารณา ดังนี้ 

    1) สรางตารางเพื่อแสดงกรณีตาง ๆ ที่เปนไปไดทั้งหมด 

                           2) สรางตารางเพื่อแสดงกรณีที่เปนไปไดบางกรณ ี  

                            3) สรางตารางเพื่อคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด หรือมากกวา 

                            4) สรางตารางเพื่อคนหานัยทั่วไปของความสัมพันธโดยใชรวมกับยุทธวิธี

อยางอื่น เชน การเดา และตรวจสอบ การคนหาแบบรูป 

    2.3.4.5 ยุทธวิธีใชตัวแปร  ยุทธวิธีใชตัวแปรหรือการเขียนเปนประโยคทาง

คณิตศาสตร ซึ่งยุทธวิธีนี้อาจใชตัวแปร (ตัวไมทราบคํา) แทนจํานวนที่ไมทราบ การเขียนเปนประโยค

ทางคณิตศาสตร เพื่อแสดงสถานการณของปญหา เปนการแสดงความเขาใจและรูวาจะตองใชตัวแปร

แทนจํานวนที่ไมทราบคา สรางความสัมพันธของขอมูลตางๆ ตามเง่ือนไขของปญหาความสัมพันธอยู

ในรูปของการแกสมการนั้น 

    2.3.4.6  ยุทธวิธีใหเหตุผล ยุทธวิธีการใหเหตุผลในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

และการใชขอมูลตางๆ ที่กําหนดในปญหา ผสมผสานกับขอความรูประสบการณที่ทราบมากอน เปน 

เหตุผลบังคับนําไปสูผลซึ่งเปนคําตอบของปญหายุทธวิธีใหเหตุผลมักใชรวมกับยุทธวิธีอื่น ๆ 

2.3.5  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร   

                      องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่จะกลาวตอไปนี้  

เปนองคประกอบเกี่ยวของกับตัวนักเรียน  ซึ่ งนักเรียนจะไดรับการพัฒนาใหมีทักษะ และ

ความสามารถในการแกปญหา สงผลโดยตรงตอการเรียนคณิตศาสตร  องคประกอบที่สําคัญมีดังนี้  

(ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544; น. 44) 
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      2.3.5.1 องคประกอบเกี่ยวกับตัวผูแกปญหา ดังนี้ 

          1. ความรูและประสบการณ  นักเรียนจะรับรูปญหาผาน การอาน  การฟง  

และทําความเขาใจ  โดยอาศัยความรู   คําศัพท  บทนิยาม  มโนมติ  ขอเท็จจริงตาง ๆ  เกิดความ

เชื่อมโยงที่จะนําไปสูการเลือกใชกลวิธีเพื่อสรางความเขาใจปญหาที่เผชิญอยูและเขียนปญหาใหมดวย

คําพูดของตนเอง 

         2. ระดับสติปญญาและความสามารถ มีความสัมพันธในทางบวกกับ

แกปญหา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาที่สูงมีความสามารถในการแกปญหาที่ดีกวานักเรียนที่มีระดับ

สติปญญาต่ํา 

                              3. ทักษะในการแกปญหาการจัดประสบการณที่หลากหลายจะทําใหนักเรียน

ไดสะสมประสบการณเมื่อพบกับปญหาหรือสถานการณใหมก็จะสามารถนําประสบการณเดิมมา

เทียบเคียงเพื่อเลือกหายุทธวิธี กําหนดแนวทาง ขั้นตอนในการแกปญหาไดอยางรวดเร็ว เหมาะสม 

          4. ความสามารถในการคิดคํานวณและความสามารถในการใหเหตุผล 

เมื่อนักเรียนเขาใจปญหาวางแผนในการดําเนินการแกปญหา และถึงการปฏิบัติตามแผนที่วางไว  

ซึ่งเปนการใชความสามารถในการใหเหตุผลนั้น นักเรียนตองมีความเขาใจกระบวนการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตรที่จําเปนและเพียงพอ ซึ่งนักเรียนตองมีพื้นฐานในการเรียนและการพูดมาประกอบกับ

คําตอบที่ไดจากการคิดคํานวณ 

         5. ความรูพื้นฐานตาง ๆ ผูแกปญหาตองมีความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

ที่ดีพอ ซึ่งจะนําความรูนั้นมาใชในการแกปญหา ไดอยางสอดคลองกับสาระของปญหา จึงจะสามารถ

แกปญหาตาง ๆ ได 

         6. ความรูสึกความตองการที่จะแกปญหา หรือเรียกวา “แรงขับ” ไดแก  

ความสนใจ แรงกระตุน แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ความสําเร็จ ความเพียรพยายาม ความอดทน เจตคติ 

ปจจัยตาง ๆ เหลานี้  ตองใชระยะยาวนานที่จะปลูกฝงใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน โดยผานกิจกรรมตาง ๆ 

ในการเรียน การสอน นักเรียนจําเปนตองมีแรงขับเปนพลังในการคิด แกปญหาเปนสถานการณ 

ที่แปลกใหม และไมสามารถหาคําตอบไดทันทีทันใด จะตองใชความเพียรพยายาม  ความอดทน 

ในการคิดวิเคราะหอยางเต็มที่เพื่อที่จะใหไดซึ่งคําตอบ 

          7. ความมั่นใจ ความยึดหยุนและความคิดสรางสรรค นักเรียนตองไมยึดติด 

ในรูปแบบการแกปญหาที่คุนเคย ยอมรับรูปแบบและวิธีการใหมๆ อยูเสมอ รวมถึง การบูรณาการ 

ความคิด ความเขาใจ ทักษะและความสามารถในการแกปญหาเขาดวยกัน เพื่อสรางเปนองคความรู

ปรับใชในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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         8. การอบรมเลี้ยงดู นักเรียนที่มาจากครอบครัวแบบประชาธิปไตย คือ  

ใหอิสระการคิดรูจักการใชเหตุผล รูจักการแสดงความคิดเห็น และสามารถเลือกตัดสินใจไดดวย

ตนเองจะมีแนวโนมที่จะมีความสามารถในการแกปญหาสูงกวา นักเรียนที่มาจากครอบครัวที่เลี้ยงดู

แบบปลอยปละละเลยหรือครอบครัวที่กวดขัน 

                  2.3.5.2 องคประกอบที่เกี่ยวกับสภาพแวดลอม  

          1. เปนบรรยากาศที่ยอมรับและเห็นคุณคาของแนวคิด วิธีการคิด และ

ความรูสึกของนักเรียน จัดบรรยากาศใหนักเรียนมีความรูสึกเปนอิสระในการแสดงความคิดเห็น 

ไมเขมงวดจนเกิดความเครียด และไมกลาซักถาม หรือไมกลาแสดงความคิดเห็น สงเสริมใหเกิด  

การสํารวจ  มีการใชสื่อและนวัตกรรมเขาชวยในการจัดการเรียนการสอน 

          2. ใหเวลาในการสํารวจแนวคิดทางคณิตศาสตร เนื่องจากโจทยปญหาเปน

สถานการณที่แปลกใหมไมคุนเคย และไมสามารถหาคําตอบไดทันทีทันใด นักเรียนใชเวลาการ

แกปญหาที่แตกตางกัน ดังนั้น จึงควรใหเวลาที่เหมาะสมกับสภาพของนักเรียนและมีความตอเนื่อง 

          3.  การสอนของครู ดําเนินการสอนโดยเนนที่ตัวนักเรียนโดยใชปญหาเปน

ฐานเปดโอกาสใหนักเรียนมีอิสระในการคิด มีเหตุผล ใหความสําคัญกับความคิดของนักเรียนครู

จะตองมีความรอบรูในเนื้อหา มีความชํานาญในการสอน สามารถเลือกสรรกิจกรรมหรือสถานการณ

ไดอยางเหมาะสม ยอมสงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวาการเรียนรูโดยครู

เปนผูบอกความรู 

          4. สถานการณปญหา ปญหาหรือสถานการณปญหาที่นํามาเปนสื่อในการ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหา กอใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะตางๆ ตองเปนสถานการณ

ที่นาสนใจ ทาทายความสามารถ มีความหลากหลาย สอดคลองสถานการณในชีวิตประจําวัน นักเรียน

เห็นประโยชนและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

                    2.3.5.3  แนวทางพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

              1. การพัฒนาความสามารถในการทําความเขาใจปญหา นักเรียนควรไดรับ

การฝกฝน ทักษะการอาน ขอความ ปญหา แลวทําความเขาใจ โดยครูอาจเริ่มจากการตั้งคําถาม  ให

นักเรียนตอบ รวมกันอภิปรายสาระสําคัญของโจทยปญหา ฝกการวิเคราะห ความเปนไปไดของ

คําตอบที่ตองการ ความพอเพียง ความสมบูรณ หรือขอมูลที่กําหนด ตอไปใหนักเรียนฝกทําความ

เขาใจเอง โดยอาจใชการเขียนภาพ เขียนแผนภาพ สรางแบบจําลอง ฯลฯ เพื่อแสดงความสัมพันธของ

ขอมูลตาง ๆ ของปญหา ซึ่งจะทําใหเกิดความเขาใจในปญหาไดงายขึ้น 
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              2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแกปญหา ฝกนักเรียนใหคิด

วางแผนกอนลงมือทํากิจกรรมตางๆ อยูเสมอ ซึ่งอาจใชคําถามกระตุนใหนักเรียนคิดดวยตนเองโดย

อาศัยขอมูลตาง ๆ ที่โจทยปญหากําหนดให แลวเขียนแบบแผนการคิดอยางคราวๆ กอนที่จะลงมือทํา

กิจกรรมอยางละเอียดชัดเจน โดยครูไมบอกวิธีการแกปญหากับนักเรียนโดยตรง และควรหาปญหาที่

แปลกใหมหรือปญหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง มาใหนักเรียนฝกคิดอยูเสมอ สงเสริมใหรูจักใชยุทธวิธี

ในการแกปญหา แตละขอใหมากกวาหนึ่งวิธี เพื่อฝกใหความยึดหยุนในการคิดและการวางแผนที่ดี 

          3. การพัฒนาความสามารถในการดําเนินการตามแผน เมื่อนักเรียนวางแผน

เรียบรอยแลว กอนที่จะดําเนินการตามแผน ครูควรฝกใหนักเรียนไดพิจารณาความเปนไปไดของแผน 

ความถูกตองของแผนที่วางไว และพิจารณาวาวิธีการเหมาะสมถูกตองกับการแกปญหา หรือไม แลว

ใหนักเรียนลงมือแกปญหา ดําเนินการตามแผนที่วางไว ซึ่งกอนที่นักเรียนจะดําเนินการตามแผน

นักเรียนจะตองตีความ ทําความเขาใจอยางละเอียดชัดเจนตามขั้นตอน ครูสามารถพัฒนาความสามารถ

ในการดําเนินตามแผนได โดยฝกฝนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

           4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบ ขั้นตอนการตรวจสอบปญหา

นั้นจะครอบคลุม ตรวจสอบความเปนไปไดและความถูกตองของกระบวนการและผลลัพธ ปรับปรุง

และพัฒนาใหเหมาะสมยิ่งขึ้น เพื่อใชกระบวนการแกปญหาที่ผานมาเปนประโยชนในการแกปญหา

ครั้งตอไป สรุปเปนแนวทางพัฒนาการตรวจสอบได ดังนี ้

        1)  กระตุนใหนักเรียนเห็นความสามารถของการตรวจสอบคําตอบที่ได

และปฏิบัติใหเคยชินเปนนิสัย 

         2)  ฝกการคาดคะเนคําตอบหรือการประมาณคําตอบที่เปนไปได และฝก 

การแปลความของคําตอบใหไดมาซึ่งคําตอบของปญหา 

         3)  สงเสริมใหนักเรียนทําแบบฝกหัดโดยใชวิธีในการหาคําตอบมากกวา  

1 วิธี 

         4)  ฝกหัดใหนักเรียนสรางโจทยปญหาจากเนื้อหาที่ เรียนหรือจาก

สถานการณในชีวิตจริง 
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2.4  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

แนวการวิเคราะหกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีรายละเอียด

ดังตอไปนี ้

           2.4.1  มาตรฐานการเรียนรู / เปาหมายการเรียนรู 

                         มาตรฐานการเรียนรู ค 1.2  

    ขอ 1  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวน

นับและศูนย 

         ขอ 2  บวก ลบ คูณ และหารจํานวนนับ  และศูนย พรอมทั้งตระหนักถึงความสม- 

เหตุสมผลของคําตอบที่ได 

               ขอ 3  แกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับและศูนย

พรอมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสามารถสรางโจทยได 

      มาตรฐานการเรียนรู ค 4.2   

   ขอ 1 วิเคราะหสถานการณหรือปญหาและสามารถเขียนใหอยูในรูปประโยค

สัญลักษณได 

    2.4.2. ความคิดรวบยอด (Core Concept) 

         1.  สาระหลัก (นักเรียนตองรูอะไร) 

               ขอ 1  การคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลัก และโจทยปญหา 

               ขอ 2  การคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก และโจทยปญหา 

               ขอ 3  การหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลักและตัวหารมีหนึ่งหลัก และโจทย

ปญหา 

   2.  ทักษะ / กระบวนการ (ปฏิบัติอะไรได) 

    ขอ 1  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการคูณจํานวนหน่ึงหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลักจากโจทยที่กําหนดให 

   ขอ 2  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลักจากโจทยที่กําหนดให 

   ขอ 3  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการหารที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลักและตัวหารมีหนึ่งหลักจากโจทยที่กําหนดให 
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    ขอ 4  วิเคราะหโจทยปญหา แกโจทยปญหาแลวหาคําตอบและแสดงวิธีทํา 

พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดจากโจทยปญหาการคูณและการหาร 

 ที่กําหนดให 

         3.   คุณลกัษณะที่พึงประสงค 

   ขอ 1  เห็นความสําคัญและมีทักษะการคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกิน 

สี่หลัก 

   ขอ 2  เห็นความสําคัญและมีทักษะการคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก 

   ขอ 3  เห็นความสําคัญและมีทักษะการหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลัก และ

ตัวหารมีหนึ่งหลัก 

   ขอ 4  เหน็ความสําคัญและมีทักษะการวิเคราะหและแกโจทยปญหาการคูณและ 

การหาร 

  4.  ความเขาใจที่คงทน (ความรูที่ติดตัวคงทน) 

    ขอ 1  การคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลัก และโจทยปญหา 

          ขอ 2  การคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก และโจทยปญหา 

          ขอ 3  การหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลัก และตัวหารมีหนึ่งหลัก และโจทย

ปญหา 

 

 2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เปนการวัดความรูความคิดของนักเรียนตามที่  

(กชกร รุงหัวไผ. 2547) จําแนกไวโดยแบงออกเปน 4 ระดับ ดงันี ้

  2.5.1  ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) ประกอบดวย ความรู ความจํา

เกี่ยวกับขอเท็จจริง คําศัพท และความสามารถในการคิดคํานวณ ที่เรียนรูมาแลว 

 2.5.2  ความเขาใจ (Comprehension) ประกอบดวย ความเขาใจเกี่ยวมโนมติ หลักการ กฎ 

สรุปอางอิงและโครงสรางทางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบจากปญหาหนึ่งไปยัง

อีกปญหาหนึ่งการใหเหตุผล การอานและการตีความโจทยปญหา 

 2.5.3 การนําไปใช (Application) ประกอบดวย ปญหาที่คลายคลึงกับที่เคยเรียนมาแลว 

นักเรียนใชความสามารถในการเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูลและการมองเห็นแบบลักษณะ 

ที่เหมือนกัน 
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 2.5.4  การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวย ความสามารถในการแกปญหาที่ซับซอน  

ไมคุนเคยมากอน แตอยูในขอบเขตเนื้อหาที่เรียนและเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 

 

2.6  การประเมินความสามารถในการแกปญหา 

          2.6.1   แนวคิดในการประเมินการแกปญหา 

 ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรจุดประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียน

การสอนและการประเมินผลควรจะไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องใหมีความสัมพันธสอดคลองกัน   

ใชเครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย  การประเมินความสามารถในการแกปญหาควรแสดงถึง

ความสามารถของนักเรียนในการแสดงสาระสําคัญทั้งหมดของการแกปญหาหลักฐานรองรอย

เกี่ยวกับความสามารถในการถามคําถาม  การใชขอสนเทศที่กําหนดใหและการสรางขอคาดการณการ

ประเมินจะใหหลักฐานของการใชยุทธวิธี  และเทคนิคการแกปญหารวมทั้งความสามารถในการ

ตรวจสอบความถูกตอง  และอธิบายความหมายของผลลัพธได ตลอดจนความสามารถในการขยายสู

กรณีทั่ว ๆ ไป เพราะฉะนั้นงานของครู คือ การเลือกเทคนิคการประเมินที่จะชวยครูใหวัดผลการ

ประเมินไดตามเปาหมายที่ตองการเนนและใหบังเกิดผลดีที่สุด ซึ่งมีขอบขายในการประเมิน

ความกาวหนาแกปญหา  ประกอบดวยเทคนิคสําหรับการประเมินและมีหลักการพิจารณาทางเลือก

สําหรับเทคนิคการประเมินความสามารถในการแกปญหา (Johnson, D.W. & Johnson R.T. 1989  

อางถึงใน ปรีชา เนาวเย็นผล. 2544)  

  2.6.2  เทคนิคการประเมินการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

      2.6.2.1 การสังเกตและการใชคําถามของนักเรียนขณะที่กําลังแกโจทยปญหา สามารถ

ทําไดอยางไมเปนแบบแผน และสามารถกระทําอยางเปนแบบแผนผานการสัมภาษณอยางมี

โครงสรางเปนรายบุคคล จะไดขอมูลที่มีคุณคาเกี่ยวกับการแสดงออกของนักเรียน เจตคติและความ

เชื่อเปนการประเมินบางดานของเปาหมายของการแกปญหา การวิเคราะหงานจากการเขียนเพียงดาน

เดียวนั้นไมเพียงพอ การสังเกตอยางไมเปนแบบแผนจะมีประสิทธิภาพที่สุดระหวางที่นักเรียนทํางาน

เปนรายบุคคล และในกลุมเล็ก ดวยขอจํากัดในดานเวลาครูจะตองเลือกประเด็นของสิ่งที่ตองการ

ประเมิน เตรียมเครื่องมือประเมินไวลวงหนา ครูเฝาสังเกตนักเรียน  ฟงสิ่งที่นักเรียนพูดกับเพื่อนคน

อื่น ๆ  สอดแทรกการตั้งคําถามใหสอดคลองกับประเด็นที่ตองการประเมิน  จดบันทึกสิ่งที่สังเกตเพื่อ

กันการลืม 

      2.6.2.2  การสัมภาษณ เปนเทคนิคเกี่ยวของกับการสังเกตและการตอบคําถามนักเรียน

ระหวางการแกปญหา โดยปกติใหสัมภาษณที่ละคน สัมภาษณอยางเปนระบบ โดยการถามปญหา
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อยางเปนลําดับขั้นตอน ซึ่งตองวางแผนไวลวงหนา การใชการจําบันทึกมาตรการประมาณคาแบบ

ตรวจสอบรายการ การบันทึกเสียงและวีดิทัศนก็สามารถนํามาใชประกอบกันได เพื่อเปนขอมูล

สําหรับการวิเคราะหภายหลัง มีขั้นตอนการสัมภาษณ ดังนี ้

                                       1.  เลือกคนที่จะสัมภาษณ   

          2.  เลือกปญหาที่เหมาะสม  

          3.  วางแผนแบงประเด็นที่จะสัมภาษณดวยตนเอง  

          4.  ดําเนินการสัมภาษณ 

    ขอดีของการสัมภาษณแบบมีโครงสราง   

        1.  การประเมินอยูในกรอบที่วางไว   

                        2.  มีเวลาที่จะประเมินไดในแนวลึกเกี่ยวกับทักษะในการแกปญหาเปน

รายบุคคล  

                        3.  สามารถกําหนดโครงสรางที่ตายตัวหรือยอมใหมีความยึดหยุนได ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการประเมิน   

                        4.   สามารถเก็บขอมูลในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนทําและคิด   

                       5.  ทําใหไดทราบถึงกระบวนการคิดของนักเรียน ซึ่งโดยปกติอาจเห็นได 

ไมชัดเจนจากการเขียนของนักเรียน การสัมภาษณแบบมีโครงสราง ควรใชเมื่อตองการถามใหลึกซึ้ง

เกี่ยวกับกระบวนการคิดของนักเรียน ซึ่งปกติอาจเห็นไดไมชัดเจนจากงานเขียนของนักเรียน ในการ

แสดงการแกปญหาหรือเจตคติ มีประโยชนสําหรับการวิจัยกระบวนการแกปญหา 

  2.6.3  การประเมินความสามารถในการแกปญหาจากการเขียน   

                     การประเมินความสามารถในการแกปญหาจะไมสามารถใชเทคนิคหลาย ๆ อยางใน

การประเมิน แตการประเมินจากการแสดงวิธีทํา การแกโจทยปญหาเปนสาระสําคัญ  ซึ่งเปนตัวบงชี้

ความสามารถ  และกระบวนการคิดแกปญหาของนักเรียน เพราะวาการวิเคราะหการเขียนของนักเรียน

บางอยางเปนอิสระจากการสังเกต  จึงจําเปนตองนํามาประกอบเสริมกับการสังเกตและการถามคําถาม  

หรือการรวบรวมขอมูลการประเมินอ่ืน ๆ  จากนักเรียนเพื่อนํามาสรางขอวินิจฉัยในการแกปญหาของ

นักเรียน การประเมินโดยทั่วไปสามารถกําหนดเกณฑการใหคะแนนไดใน 2 ลักษณะ คือ 

    2.6.3.1 ใหคะแนนแบบพิจารณาคุณภาพองคประกอบยอย (Analytic Scoring Rubric) 

เปนวิธีการประเมินที่กําหนดคาของคะแนนโดยพิจารณาใหความสําคัญของขั้นตอนตาง ๆ ของ

กระบวนการแกปญหา วิเคราะหงานออกเปนองคประกอบยอย ๆ และกําหนดคะแนนสําหรับแตละ

องคประกอบที่สําคัญ ทําใหเห็นจุดเดนและจุดดอยของนักเรียนในแตละองคประกอบ 
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  2.6.3.2 ใหคะแนนแบบพิจารณาคุณภาพรวม (Holistic Scoring Rubric) เปนวิธีการ

ประเมินที่กําหนดใหคะแนนแบบองครวมหรือมองภาพรวมของงานทั้งหมด โดยถือวาองคประกอบ

ยอยหรือทุกขั้นตอนมีน้ําหนักความสําคัญเทากัน มีการพิจารณาประเมินทักษะของนักเรียน โดย

กําหนดเกณฑการใหคะแนนที่เฉพาะเจาะจงชัดเจน สําหรับการใชคะแนนคาเดียว เปนการใหคะแนน

ที่เหมาะสม และครอบคลุมคุณภาพรวมของคําตอบในการแสดงผลงานการแกปญหาในกระบวนการ

คิดและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 

 

2.7  การสรางแบบทดสอบปรนัย 

         2.7.1  การสรางแบบทดสอบปรนัย 

          การสรางแบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชและเปนที่รูจักกันดีมี 4 ประเภท ดังน้ี  

(ภัทรา นิคมานนท, 2540,น.83) ไดแก แบบถูก-ผิด (True-False), แบบเติมคํา (Completion), แบบจับคู 

(Matching), แบบเลือกตอบ (Multiple-Choices) 

                   2.7.1.1  แบบทดสอบแบบถูก-ผิด คือแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก

นั่นเอง ผูตอบมีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหนึ่ง อาจตอบวา ใช-ไมใช, ถูก-ผิด, จริง-ไมจริง 

เปนตน ตัวคําถามของแบบทดสอบประเภทนี้มักจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา หรืออาจเปน

รูปคําถามโดยมีขอความถูกผิดบางคละเคลากันไป ซึ่งผูตอบจะตองตัดสินใจวาขอความนั้น ถูกตอง

หรือผิดจริงหรือเท็จ ใชหรือไมใช 

  2.7.1.2  แบบทดสอบแบบเติมคํา เปนแบบทดสอบประเภทใหตอบสั้น ๆ มีขอบเขต

ในการตอบคําถามอาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความไมสมบูรณ โดยเวน

ชองวางสําหรับใหเติมคําหรือขอความใหไดความถูกตองสมบูรณ 

                   2.7.1.3  แบบทดสอบแบบจับคู  แบบทดสอบแบบจับคู เปนแบบทดสอบปรนัย

ประเภทกําหนดคําหรือขอความเปน 2 แถว แลวใหผูตอบเลือกคําหรือขอความจากแถวหนึ่งไปใสใน

คําหรือขอความอีกแถวหนึ่งที่มีความสัมพันธหรือสอดคลองกัน แบบทดสอบประเภทนี้คลายกับ

แบบทดสอบแบบเลือกตอบนั่นเอง แตตัวเลือกไมแนนอนตายตัว เพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อย ๆ เมื่อ

เลือกตอบไปแลว 

  2.7.1.4  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เปนแบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชกันมากกวา

แบบทดสอบปรนัยแบบอื่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบที่ดีตัวเลือกทุกตัวมีน้ําหนักพอกัน ถาดูเผินๆ 

หรือไมมีความรูในขอน้ันจริงจะเห็นวาถูกหมด และการสอบแตละครั้งตัวเลือกแตละตัวจะมีโอกาส 
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ถูกเลือกพอๆกัน สําหรับแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดทําให

แบบทดสอบนั้นขาดคุณคา และขาดความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติของขอสอบประเภทนี ้

  2.7.2  หลักในการเขียนขอสอบประเภทเลือกตอบ 

      2.7.2.1  เขียนตัวคําถามใหอยูในรูปของประโยคคําถามสมบูรณ การถามดวยประโยค

คําถามที่สมบูรณชวยใหคําถามมีความหมายเฉพาะเจาะจงขึ้น ผูสอนอานแลวสามารถเขาใจทันทีวา 

ผูถามตองการใหตอบในแงใด จะตองพุงความคิดไปในทิศทางใด การเขียนคําตอบนําแบบทิ้งทายไว

คลายใหเติมคํามักทําใหคําถามไมกระชับ เกิดคําถามในการจะมีคําตอบหลายแงมุม บางทีผูสอบตอง

กลับไปอานขอความซ้ําเพราะขอความไมตอเนื่องกัน ในกรณีที่ตัวเลือกใชคําที่ไปรับกับคําถามพอดี 

จะเปนการเสนอแนะคําตอบ หากจําเปนที่จะตองเขียนคําตอบนําแบบตอความก็ควรเขียนเปนขอความ

ที่อานไดความติดตอกันกับตัวเลือก 

  2.7.2.2  เนนเรื่องที่ถามใหชัดเจนและตรงจุด คําถามประเภทที่คลุมเครือ ทําใหผูสอบ

เกิดความลังเลในการตอบ ไมทราบวาครูถามในแงใดกันแน คําถามที่มีลักษณะตอความมีโอกาสทําให

คลุมเครือไดงาย การเขียนตอบนําใหเปนคําถามจะชวยใหชัดเจนขึ้น 

  2.7.2.3  ใชภาษาใหเหมาะกับระบบครู ขอสอบที่ดีควรใหยากดวยเนื้อหาของมันเอง

ไมใชยากที่ภาษา สํานวนที่ใชหรือการใชคําพูดที่พลิกแพลง เพราะเราไมไดวัดความสามารถของภาษา 

ยกเวนแตขอสอบมีจุดมุงหมายเชนนั้นโดยเฉพาะ การใชภาษายากตั้งขอคําถามหรือตัวเลือกจะทําให

ขอสอบยากขึ้นโดยไมจําเปน อาจทําใหขอสอบขาดความเที่ยงตรงและมีความเชื่อมั่นต่ําได  การสราง

ขอสอบใด ๆ ผูสรางขอสอบควรตระหนักเสมอวาขณะนี้ตนเองกําลังสรางคําถามวัดใคร ระดับไหน 

คําศัพทหรือภาษาที่ใชตั้งคําถามนั้นนักเรียนเรียนรูแลวหรือยังการใชศัพทภาษาตางประเทศหรือภาษา

เทคนิคควรใชใหเหมาะสมกับวิชานั้น ๆ  

   2.7.2.4  คําถามควรสั้นและชัดเจน การเขียนคําถามแบบยาว ๆ วกไปวนมา อาจทําให

ขอสอบขาดความเที่ยงตรงตามสภาพไป เพราะจะเปนการทําการทดสอบการอานหนังสือเร็วแลวจับ

ใจความแทนที่จะทดสอบความรูความเขาใจหรือความสามารถทางวิชาการ การใชตัวเลือกที่ม ี

ขอความซ้ํา ๆ กันเปนการทําใหขอสอบยาวโดยไมจําเปน ซึ่งควรจะตัดขอความที่ซ้ํากันนั้นออกเลย 

ถาทําได 

   2.7.2.5  พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําถามปฏิเสธหรือปฏิเสธซอน การใชคําถามปฏิเสธ

ทําใหผูตอบตองคิดยอกยอนโดยไมจําเปน อาจทําใหเกิดความเขาใจผิดไดงาย แตถามีความจําเปน

จะตองใชจริง ๆ ก็ควรขีดเสนใตคําที่ปฏิเสธหรือพิมพดวยตัวเอนหรือตัวหนาใหตางจากขอความ 

ทั่วๆ ไป เพื่อใหเห็นชัดขึ้นหรือใชความหมายเชิงปฏิเสธแทน 
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       2.7.2.6 ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม ตัวเลือกปลายเปดไดแก คําประเภท  

“ถูกทุกขอ” “ไมมีขอใดถูก” “ยังสรุปแนนอนไมได” การใชตัวเลือกแบบนี้เนื่องมาจากผูออกขอสอบ 

ไมสามารถหาตัวลวงที่เหมาะสมได หรือคิดวาอาจเปนตัวถูกหรือตัวลวงที่ดี การใชตัวลวงปลายเปด

ดวยเหตุผลที่ผูออกขอสอบไมสามารถหาตัวลวงหรือตัวถูกไดนั้น มักทําใหขอคําถามนั้นดอยคุณภาพ

เพราะเปนการแนะคําตอบดวยตัวเลือกนั้น ขอสอบที่เหมาะสมจะใชตัวเลือกปลายเปดควรเปนคําถาม

ที่เกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณที่ยังหาขอสรุปไมได หรือที่ยังเปนปญหาโตแยงกันอยู ตัวเลือก

ปลายเปดนอกจากจะใชไดดีกับเรื่องราวที่ไมมีขอยุติแลว ยังเหมาะสมที่จะใชกับวิชาประเภทคํานวณ

อีกดวย ตัวเลือก “ถูกทุกขอ” จะใชไดดีกับขอที่มีคําตอบที่เปนไปไดหลายขอ เชน การคํานวณหาคา 

ที่ไมทราบคาของสมการหลายขั้น ตัวเลือก “ไมมีขอถูก” สามารถใชลวงผูที่ไมแมนยําในการคํานวณ

คําตอบนั้น ๆ เม่ือหาคําตอบที่ถูกตองไมไดก็จะเอนเอียงมาตอบตัวเลือก “ไมมีขอถูก” ถาหาก

จําเปนตองใชตัวเลือกปลายเปดก็ควรใชหลาย ๆ ขอ จะไดไมเปนการแนะคําตอบและตองจัดใหเลือก

ปลายเปดนั้นเปนทั้งตัวถูกและตัวผิดพอ ๆ กับตัวเลือกอื่น 

    2.7.2.7  ใชคําถามขอสอบที่ดีไมควรถามดวยความจํามากนักแตจะพยายามถามใหคิด

ลึกซึ้งลงไป และไมใชขอความที่พลิกแพลงจนกลายเปนขอสอบที่วัดความสามารถดานภาษาไป 

ขอสอบที่ถามไมคุมงานสอบจะไมใหขอมูลที่เปนประโยชนแกการวัดเทาที่ควร เชน ขอคําถามที่งาย

มากจนผูสอบทุกคนหรือเกือบทุกคนตอบถูกหมด หรือขอที่ยากมากจนไมมีใครตอบถูกเลย จะทําให

ไมทราบวาใครเกงกวาใคร การถามเนื้อหาไมจําเปน ถือวาเปนการถามไมคุมงานสอบเชนกัน 

    2.7.2.8  ขอเดียวตองมีคําตอบเดียว ในการเขียนคําถาม มีบอย ๆ ที่ผูออกขอสอบ

ไมไดพิจารณาตัวลวงใหดี เม่ือเด็กทําขอสอบจึงมักมีปญหามีขอถูกมากกวา 1 ขออยูบอย ๆ  

        2.7.2.9  เขียนตัวถูก-ผิด ใหถูกหรือผิดตามหลักวิชา การเขียนตัวถูกและตัวลวง ควร

คํานึงถึงความจริงและความเปนไปไดตามเนื้อหานั้นๆ ดวย การใชตัวลวงโดยไมคํานึงถึงความถูกตอง

ตามหลักวิชาอาจเปนการแนะคําตอบใหเดนชัดขึ้น การเขียนตัวลวงควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี ้

      - หลีกเลี่ยงการใชศัพทเทคนิคที่ไมมีในสาขาวิชานั้น 

     - ตัวลวงผิดตามหลักการและขอเท็จจริงและเนื้อหานั้นตัวลวงที่ดีควร 

มีผูเลือกตอบและผูที่ เลือกตอบควรเปนผูที่ไมแมนยําในเนื้อหานั้นจริง อาจเขาใจผิดหรือเกิดการ

ผิดพลาดในการคิดโดยไมเจตนา โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร ตัวลวงควรไดมาจากวิธีคํานวณที่ผิด ๆ ที่

มักเกิดขึ้นกับนักเรียนซึ่งครูอาจสังเกตไดในขณะที่ทําการสอน การใชตัวเลือกจากคําตอบของนักเรียน

ทั้งที่เปนตัวถูกและผิด จะทําใหขอสอบนั้นมีคุณภาพที่สูงกวาขอสอบที่สรางมาจากครูสรางขึ้นเอง 
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ทั้งคาความเที่ยงตรง ความเชื่อมั่นและคาอํานาจจําแนก นอกจากนี้ขอสอบที่ใชตัวเลือกที่ไดจาก

คําตอบของนักเรียนยังยากกวาขอสอบที่ไดตัวเลือกจากที่ครูสรางขึ้นเองอีกดวย 

  2.7.2.10  เขียนตัวเลือกใหเปนอิสระตอกัน พยายามอยาใหตัวเลือกทั้งที่เปนตัวถูก

และตัวผิดกาวกายกัน หรือมีความหมายสืบเนื่องสัมพันธกัน หรือครอบคลุมตัวเลือกอื่น ๆ ซึ่งจะทําให

เหมือนกับมีตัวเลือกนอยลง และมีคําตอบที่ถูกหลายขอ 

  2.7.2.11  เรียงลําดับตัวเลือกที่เปนตัวเลือก ขอสอบที่มีคําตอบเปนตัวเลือก เชน วิชา

วิทยาศาสตร คณิตศาสตร เกี่ยวกับวัน เดือน ป หรือจํานวนตาง ๆ ควรจัดเรียงลําดับกัน อาจเรียงจาก

มากไปหานอยหรือนอยไปมากก็ได เพื่อใหผูตอบหาคําตอบงายขึ้น ไมเกิดการสับสน  

                       2.7.2.12  พยายามใหรูปภาพชวย การใชรูปภาพเปนตัวสถานการณ หรือคําถาม หรือ

ตัวเลือก จะชวยคลายความเครียดใหผูสอบไดมาก โดยเฉพาะในชั้นเด็กตอนตน การใชรูปภาพนอกจะ

คลายความเครียดไดแลวยังชวยใหเด็กเขาใจคําถามไดงายขึ้น และยังชวยทําใหขอสอบนาสนใจยิ่งขึ้น 

ขอสําคัญรูปภาพที่ใชควรเขียนใหชัดเจน สวยงาม นาดู และถูกตอง ไมทําใหผูสอบมองแลวเขาใจผิด 

ในระดับสูง รูปภาพที่ใชในขอสอบอาจเปนตาราง แผนที่ หรือแผนภูมิใด ๆ ก็ไดเปนการพักสายตา

ผูสอบดวย 

        2.7.2.13  หลีกเลี่ยงคําถามที่แนะคําตอบ คําถามที่ใชตัวเลือกที่มีแงคิดใหเด็กสามารถ

ตัดตัวลวงออกไดโดยไมตองใชความคิด หรือชี้นําใหเด็กเลือกตอบไดงายขึ้น ถือวาเปนคําถามที่ชี้แนะ

คําตอบ คําถามที่มีลักษณะแนะคําตอบมี ดังนี้ 

        1. ตัวคําตอบใหคําที่ซ้ํากับคําถาม หรือใชคําที่เกี่ยวเนื่องกัน  

       2. ออกคําถามที่ซ้ํากัน ไดแก การถามสิ่งเดียวกัน แตใชถอยคําตางกัน ซึ่ง

ผูสอบอาจคนพบคําตอบจากขออ่ืน ๆ ในขอสอบฉบับเดียวกันได 

                                  3. ตัวถูก ตัวผิด ยาวไมสม่ําเสมอกัน ตัวถูกสั้นหรือยาวกวาตัวอื่นๆ ก็เปน

ขอสะกิดใจใหผูตอบสังเกตเห็นความแตกตางได ผูออกขอสอบควรแตงตัวเลือกใหมีความยาวพอ ๆ 

กัน แตถาแตงใหยาวพอ ๆ กันไมได ก็ควรเรียงตัวเลือกตามลําดับความสั้นยาว 

        4. คําตอบที่ใชคําศัพท หรือภาษาที่แปลกกวาตัวอื่น ๆ การใชภาษาที่แปลก

สะดุดตากวาตัวเลือกอื่น ๆ จะเปนการชี้แนะคําตอบประการหนึ่ง ดังนั้นควรใชภาษาประเภทเดียวกัน

ทุกตัวเลือก 

        5. คําตอบหรือตัวลวงถูกหรือผิดเดนชัดเกินไป ถาตัวถูกกับตัวลวงแตกตาง

กันมากจนสะดุดตา เด็กอาจตอบถูกไดโดยไมตองใชความคิดมากนัก หรืออาจใชวิธีหาคําตอบ  

โดยตัดตัวเลือกที่เห็นวาผิดแน ๆ ออกทีละตัวจนไดคําตอบ  
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                                  6. คําถามกับตัวลวงไมรับกัน นั่นคือคําถามกับตัวลวงไมสอดคลองกัน 

นอกจากตัวถูกเทานั้นที่มีถอยคํารับกัน ซึ่งมีสาเหตุจากการใชคําถามแบบตอความ แลวตัดขอความ

ตอนทายเปนตัวถูก สวนตัวลวงนั้นไมไดคํานึงถึงขอความที่เปนตอนนําของขอคําถามนั้น จึงทําให

ผูสอบสามารถเดาคําตอบไดโดยการอานตอขอความกัน ถาขอใดขอความตอกันไดดีก็แสดงวาเปนขอ

ถูก 

        7. ใชคําขยายไมถูกที่ การใชคําขยายประเภท “เทานั้น” “ทั้งหมด” “ทุกที” 

“เสมอ” “แนนอน” กับตัวลวงจะทําใหเห็นวาผิดเดนชัดขึ้น สวนคําขยายประเภท “บางที” “โดยมาก” 

“โดยทั่วไป” ฯลฯ นั้น อาจใชไดกับทั้งตัวถูกและตัวลวง ถาหากใชคําประเภทนี้ควรใชกับทุกตัวเลือก

จึงจะดี แตถาเลี่ยงไมใชคําเหลานี้ไดก็จะด ี

     8. ถามเรื่องที่เด็กคลองปาก เชน การถามคําพังเพย สุภาษิต คติพจน หรือ 

คําเตือนใจ ซึ่งเปนขอความที่เด็กคลองปากอยูแลว มักมีลักษณะชวยแนะคําตอบในตัว 

     9. คําตอบไมกระจาย ขอสอบที่มีขอถูกซ้ํา ๆ ที่ หรือหมุนเวียนกันอยาง 

มีระบบจะทําใหผูสอบเดาไดงายขึ้น วิธีเรียงตัวเลือกตามลําดับสั้นยาวของขอความ การเรียงลําดับ

ตัวเลือกที่เปนตัวเลือกก็จะเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหคําตอบไมซ้ําหรือการเรียงตัวเลือกอยางมีระบบ 

 

2.8  เด็กสมาธิสั้น  (ADHD : Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 
ความหมายของเด็กสมาธิสั้น  สุวรรณี พุทธิศรี. (2548, น.461) ไดกลาวถึงโรคสมาธิสั้น 

ไววาเปนโรคทางจิตเวชซึ่งมีลักษณะผิดปกติที่เดนชัดมีอยู 3 ประการ คือ คือ มีชวงสมาธิสั้นผิดปกติ  

อยูไมนิ่ง อยูไมสุข ซุกซนผิดปกติ และ Impulsivity หุนหันพลันแลน ขาดการยับยั้ง ชั่งใจในการ

กระทําตางๆ 

ชาญวิทย พรนภดล. (2547, น.257) ไดกลาวถึงสมาธิสั้นไววา สมาธิสั้น คือ กลุมอาการที่

เกิดขึ้นต้ังแต พลันแลน วูวาม อาการซนอยูไมนิ่ง เด็กบางคนมีอาการซน หุนหันพลันแลน วูวาม เปน

อาการเดน ซึ่งมักพบไดบอยในเด็กผูชายมากกวา แตเด็กที่เปนโรคสมาธิสั้นบางคนอาจไมซน แตมี

อาการขาดสมาธิเปนหลัก ซึ่งพบบอยไดในเด็กผูหญิงและเด็กผูชาย 

อลิสา วัชรสินธุ. (2546, น.61)  ไดกลาวถึงโรคสมาธิสั้นไววา อาการสมาธิสั้น ซนอยูไมนิ่ง

มีชื่อเรียกตางๆกัน ในระบบจําแนกโรค หรือความผิดปกติทางจิตเวช ในปจจุบันทั้งระบบ DSM-IV  

และ ICD-10 มีเกณฑในการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้นไดแนนอนโดยใน DSM-VI เรียกวา Attention 

Deficit Hyperactivity Disorder  สวนใน ICD-10 เรียกวา Hyperactivity Disorder  อาการสําคัญของ
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โรคสมาธิสั้นประกอบดวย 3 อาการ คือ สมาธิสั้น (Inattentiveness) ซนอยูไมนิ่ง(Restlessness) หุนหัน

พลันแลน ทําอะไรไมยั้งคิด (Impulsiveness) 

จากความหมายดังที่ไดกลาวมา สรุปไดวา โรคสมาธิสั้นเปนโรคทางจิตเวช ซึ่งมีชื่อเรียก

แตกตางกันตามระบบจําแนกโรค ใน DSM-IV เรียกวา Attention – Deficit Hyperactivity Disorder 

สวนใน ICD – 10 เรียกวา Hyperkinetic disorder โดยเด็กสมาธิสั้นจะมีการแสดงพฤติกรรมที่ 

ไมเหมาะสม ที่มีอาการสําคัญเดนชัด 3 ประการ คือ สมาธิสั้น (Inattentiveness) อาการอยูไมนิ่ง ซุกซน

ผิดปกติ (Hyperactivity) และหุนหันพลันแลน ( Impulsiveness ) ซึ่งพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม อาจเปน

สาเหตุของปญหาตางๆ เชน ปญหาดานสัมพันธภาพทางสังคม และดานการเรียน เปนตน 

 2.8.1  สาเหตุของโรคสมาธิสั้น (Cause of ADHD ) 

      สุวรรณี พุทธิศรี. (2548, น.462) ไดกลาวถึงสาเหตุของสมาธิสั้นไววาปจจุบันยังไม

ระบุสาเหตุที่แนชัด ที่กอใหเกิดอาการของโรคนี้ได แตพบวาหลายปจจัยที่มีสวนเกี่ยวของ เชน 

พันธุกรรม สารสื่อประสาทบางชนิด ความผิดปกติของการทํางานของสมองบางสวน ภาวะตื่นตัวของ

ระบบประสาทผิดปกติ เปนตน  

 ศรีเรือน แกวกังวาล. (2548, น.278) ไดกลาวถึงสาเหตุของโรคสมาธิสั้นไววา สภาวะ 

ADHD เกิดจากปจจัยที่รวมหลายประการ เชน ความบกพรองทางพันธุกรรม ความบกพรองทางระบบ

ประสาท การคลอดที่ผิดปกติ การขาดวิตามินบางประเภท ทุพโภชนาการ การพัฒนาการวัยกอนคลอด

ที่ผิดปกติและอ่ืนๆ 

 อลิสา วัชรสินธุ. (25461, น.65) ไดกลาวถึงสาเหตุของสมาธิสั้นไววา มีหลักฐานจาก

การศึกษาครอบครัวฝาแฝด และบุตรบุญธรรม วาปจจัยทางพันธุกรรมเปน สาเหตุสําคัญของโรคสมาธิ

สั้นเด็กที่เปนโรคทางสมอง หรือโรคลมชัก มีความเสี่ยงที่จะเกิดโรคสมาธิสั้นและซน  มีหลักฐาน

ทางดานประสาทวิทยา (Neuroimaging and Neuropsychology) วาการซนหรือสมาธิสั้นอาจเกิดจาก

การทํางานดานการยับยั้งของสมองสวนหนาที่ลดลง (Reduction in the Normal Inhibitory Function of 

the Frontal Love) มีความสนใจศึกษาความผิดปกติของสารสื่อประสาทและสารเคมีอื่นๆ เนื่องจากมี

หลักฐานการตอบสนองตอยากระตุกสมอง (Stimulant) อยางชัดเจน แตไมสามารถพบและสรุปความ

ผิดปกติได มีรายงานวาโรคสมาธิสั้นถูกกระตุนจากปฏิกิริยาจากอาหารและเครื่องดื่มบางชนิด ความ

ผิดปกติระหวางคลอด และสารตะกั่วในเลือด พบไดแตไมบอย 

ปจจัยทางจิตสังคมที่เก่ียวของกับโรคสมาธิสั้น คือ การขาดแคลน (Deprivation) และ 

ถูกเลี้ยงใหเติบโตในสถานเลี้ยงเด็ก ( Institutional rearing ) มีหลักฐานวาถาที่ของพอแม ผูปกครอง

และเพื่อนที่มีตอเด็กสมาธิสั้นมีผลตอการพยากรณโรค กลาวถึงผูปกครองที่ตอบสนองดวยการ
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วิพากษวิจารณ (Criticism) เย็นชา (Cold) และไมสนใจเกี่ยวของดวย (Lack of Involvement) จะทําให

เด็กมีโอกาสเกิดการทาทาย กาวราว และตอตานสังคมมากขึ้น 

ผดุง อารยะวิญู. (2544,น.5)  ไดกลาวถึงสาเหตุของโรคสมาธิสั้นไวดังนี้ คือ  

1.  กรรมพันธุ สังเกตไดจากเมื่อพบวามีเด็กสมาธิสั้นอยูในครอบครัวอาจมีพี่นอง 

หรือญาติของเด็กมีอาการสมาธิสั้นดวย 

 2. สารเคมีในสมอง แพทยทางสมองและทางประสาทวิทยา ระบุวา เด็กบางคนมี

สมาธิสั้นเพราะสมองควบคุมการเคลื่อนไหวของรางกายไดไมเต็มที่ เนื่องจากสารเคมีในสมองขาด

สมดุล 

 Attention Deficit Hyperactivity Disorder. (2005 : Online) แสดงสาเหตุของโรคสมาธิสั้น

ไวดังนี ้

1. ระบบประสาทกายวิภาค (Neurophysiology) และเมตาโบลิซึม (Metabolism) 

พันธุกรรม (Genetic) 

 2.  ยา และสารเสพติด – การที่มารดาใชสารเสพติด (นิโคติน โคเคน)ระหวางตั้งครรภ 

 3.  สารตะกั่ว – การไดรับสารตะก่ัวปริมาณนอยติดตอกัน เปนระยะเวลานานอาจมี

ผลตอพฤติกรรมและสารเคมใีนสมอง 

 4.  การขาดความรักเอาใจใสในชวงแรกของชีวิต – เด็กไมไดรับการโอบกอดสัมผัส

จากผูปกครอง หรือมีภาวะบาดเจ็บทางจิตใจ (Traumatic) ที่เกี่ยวกับการขาดความรัก การเอาใจใส อาจ

สงผลใหเกิดภาวะการขาดสมาธิ และการอยูไมนิ่งได 

  5.  

เด็กที่มีความเครียดอันเกิดจากภาวะบาดเจ็บทางจิตใจ (Traumatic) อาจแสดงลักษณะสมาธิ

สั้นได ซึ่งจะตองไดรับการแกไขที่แตกตางกันกับโรคสมาธิสั้น 

   ADHD. (2005, Online) ไดสรุปสาเหตุของสมาธิสั้นไวดังนี้ 

  1.  ความผิดปกติทางสมอง  

  2.  พันธุกรรม อาจไมพบความผิดปกติในบิดามารดา แตพบในญาติใกลชิด (ปา ลุง ปู 

ยา ตา ยาย ฯลฯ ) 

  3.  ภาวะอื่นที่มีผลตอสมอง ซึ่งภาวะนี้เกิดขึ้นทั้งระหวางตั้งครรภและหลังคลอด เชน 

มารดาสารเสพติดระหวางตั้งครรภ เกิดภาวะติดเชื้อระหวางตั้งครรภ หลังคลอดมีอาการชักเกร็ง ศีรษะ

ไดรับการกระทบกระเทือน ไดรับสารตะกั่ว แตการไดรับอาหารที่มีรสหวานจัดไมใชสาเหตุของโรค

สมาธิสั้น 
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อลิสา วัชรสินธุ. (2546 : น.68) ไดสรุปอัตราความชุกของโรคสมาธิสั้นไววาจะพบโรค

สมาธิสั้นโดยเฉลี่ยรอยละ 1-3 เมื่อวิจัยโดยอาศัย DSM VI และ ICD -10 อัตราชายตอหญิงเทากับ 3 : 1  

พบในเด็กเล็กในสภาวะขาดแคลน (deprivation) เด็กอาศัยในเมือง (inner city) หรือชนบทที่ยากจน 

เด็กครอบครัวที่มีฐานะต่ํา และเด็กที่ถูกดูแลและเติบโตในสถานเลี้ยงเด็ก 

สรุปไดวาอัตราความชุกของโรคสมาธิสั้น พบประมาณรอยละ 3 – 5 ของเด็กวัยเรียนและ

อัตราสวนระหวางเพศชาย ตอเพศหญิง เทากับ 3 : 1 ทั้งนี้อัตราความชุกที่พบอาจมีความแตตางกันบาง

เล็กนอยตามเกณฑการวินิจฉัยและเครื่องมือที่ใชประเมิน 

2.8.2  เกณฑการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้น (Diagnosis Criteria) 

                    โรคสมาธิสั้น ซน อยูไมนิ่ง ในสายตาจิตแพทยเด็กมีมานาน และเรียงชื่อตางกันตาม

ระบบ การจําแนกโรคในทางจิตเวชปจจุบันมีทั้งระบบ DSM – IV และ ICD – 10 ซึ่งมีเกณฑในการ

วินิจฉัยโรคสมาธิสั้นไดแนนอน (อริสา วัชรสินธุ. 2546, น.61) 

                     จากที่กลาวมาขางตน แมระบบการจําแนกโรคจะมีหลายประเภท แตในการ

วินิจฉัยโรคสมาธิสั้น มักอาศัยเกณฑการวินิจฉัยของสมาคมจิตแพทยอเมริกัน (American Psychiatric 

Association) โดยอาศัย The Diagnostic and Statistical Manual of Disorder, Forth Edition.(DSM – 

IV) ซึ่งกําหนดอาการของโรคไว 18 อาการ แบงเปน2กลุม คือ กลุมที่ 1 อาการขาดสมาธิ (Inattention)        

มี 9 อาการ และกลุมที่ 2 อาการซน – หุนหันพลันแลน (Hyperactivity - Impulsivity) มี 9 อาการ 

(Hunt; & Marshall. 1999 : 210) 

                  การวินิจฉัยโรคสมาธิสั้น ตาม DSM–IV และ ICD–10  มีเกณฑการวินิจฉัยดังตอไปนี้ 

     ผูปวยมีอยางนอย 6 อาการขึ้นไป ในกลุมที่ 1 และ/หรือกลุมที่ 2  เปนเวลานาน

ตดิตอกันอยางนอย  6 เดือน  

 กลุมที่ 1 อาการขาดสมาธิ (Inattentive Symptoms) 

       1. ไมสามารถจดจํารายละเอียดของงานที่ทําได หรือดูเหมือนไมฟงเวลาพูด

ดวย หรือทําผิดเนื่องจากขาดความรอบคอบ 

       2.  ไมมีสมาธใินการทํางานหรือการเลน 

      3.  ไมสนใจฟงคําสั่งของผูอื่น หรือดูเหมือนไมฟงเวลาพูดดวย 

       4.  ไมสามารถตั้งใจฟงและเก็บลายละเอียดของคําสั่ง ทําใหทํางานไมสําเร็จ

หรือผิดพลาด 

      5.  ทํางานไมเปนระเบียบ  

      6.  ไมเต็มใจ หรือหลีกเลี่ยงการทํางานที่ตองใชความคิด 
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7.  ทําของใชสวนตัวหรือของจําเปนสําหรับงานหรือการเรียนหายอยูบอยๆ 

       8.  วอกแวกงาย ขี้ลืมบอยๆ ในกิจวัตรประจําวันที่จําเปน 

   9.  อาการซน/ หุนหันพลันแลน (Hyperactivity Impulsivity Symptoms)  

  กลุมที่ 2 อาการซน (Hyperactivity Symptoms) 

1.  หยุกหยิกไมอยูสุข ชอบขยับมือและเทาไปมา 

        2.  ชอบลุกจากที่นั่งเวลาอยูในหองเรียนหรือสถานที่ที่ เด็กจําเปนตอง 

นั่งเฉยๆ 

        3.  ชอบวิ่งปนปายสิ่งตางๆ ในสถานที่ที่ไมเหมาะสม (ในวัยรุนหรือผูใหญ

อาจเปนเพียงความรูสึกกระวนกระวายใจ) 

        4.  ไมสามารถหรืออยูเงียบๆได 

   5.  ตองเคล่ือนไหวตลอดเวลา เหมือนมีเครื่องยนตติดตัวอยู 

        6.  พูดมาก พูดไมหยุด หุนหันพลันแลน (Impulsivity Symptoms) 

         7.  ชอบโพลงคําตอบเวลาครู หรือพอแม ถามโดยที่ยังฟงคําถามไมจบ 

        8.  มีความยากลําบากในการเขาคิวหรือรอคอย 

       9.  ชอบขัดจังหวะ หรือสอดแทรกเวลาผูอื่นคุยกัน หรือแยงเพื่อนเลน 
 

  อาการตองเกิดกอนอายุ 7 ป ลักษณะดังกลาว ปรากฏในสถานการณหรือสถานที่อยาง

นอย 2 แหงขึ้นไป เชน ที่โรงเรียน (หรือที่ทํางาน) และที่บาน ตองมีความชัดเจนในความบกพรอง ทาง

คลินิกทางดานสังคม การเรียน หรืออาชีพการงานอยางชัดเจน  อาการไมไดเกิดขึ้นเนื่องจากผูปวย

กําลังปวยดวยโรคทางจิตเวชอื่นๆ เชน โรค Pervasive Develop Mental Disorder, Schizophrenia, 

Psychotic Disorder, Anxiety Disorder, Dissociative Disorder หรือ Personality Disorder (The 

American Psychiatric Association.2004, P381-382  ) 

      จากการศึกษาสรุปไดวา เกณฑการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้นนั้น เด็กตองมีอาการในกลุม

อาการขาดสมาธิ (Inattention) และ กลุมอาการซน-หุนหันพลันแลน (Hyperactivity Impulsivity) 

แสดงออกติดตอกันอยางนอย 6 เดือน ในสถานการณ 2 แหงขึ้นไป โดยไมมีสาเหตุมาจากโรคทางจิต

เวชอื่นๆ และภาวะดังกลาวทําใหเกิดความบกพรองดานสังคม การเรียน อยางชัดเจน  
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     2.8.3  ชนิดของโรคสมาธิสั้น (Subtype of ADHD) ตามเกณฑ DSM-IV 

    ชาญวิทย พรนภพล. (2547, น.262) ไดสรุปชนิดของโรคสมาธิสั้นไววา โรคสมาธิสั้น

แบงออกเปน 3 ชนิด ขึ้นอยูกับวาเด็กมีอาการใดที่รุนแรงและเดนมากกวาอาการอ่ืน คือ 

                        1.โรคสมาธิสั้นชนิดผสม (Combined Type) เปนชนิดที่พบบอยที่สุด ผูปวย

ที่ไดรับการวินิจฉัยวา เปนโรคสมาธิสั้นชนิดผสม คือ ผูปวยที่ มีอาการเดนทั้ง  Hyperactivity 

Impulsivity และ Inattention  มีมากกวาหรือเทากับ 6 อาการ จาก 9 อาการ ทั้งในกลุมอาการซน / 

หุนหันพลันแลน และ ในกลุมอาการขาดสมาธิ ใน DSM-IV-TR 

                        2.โรคสมาธิสั้นชนิดซน และหุนหันพลันแลน (Hyperactivity – Implussive 

Type) ผูปวยที่ไดรับการวินิจฉัยวาเปนโรคสมาธิสั้นชนิดซน / หุนหันพลันแลน คือ ผูปวยที่มีอาการ

ทางดานอาการซน / หุนหันพลันแลน (มีมากกวาหรือเทากับ 6 อาการ จาก 9 อาการ) เฉพาะในกลุม

อาการซนและหุนหันพลันแลน แตมีนอยกวา 6 อาการในกลุมอาการขาดสมาธิ  

      3.โรคสมาธิสั้นชนิดขาดสมาธิ (Inattentive Type) ผูปวยที่ไดรับการวินิจฉัย

วาเปนโรคสมาธิสั้นชนิดขาดสมาธิ คือผูปวยที่มีอาการเดนทางดานการขาดสมาธิ มีมากกวา 6 อาการ 

จาก 9 อาการ ในกลุมอาการขาดสมาธิ แตมีนอยกวา 6 อาการในกลุมซน / หุนหัน พลันแลน          

                        ในคลินิกพบ ADHD-C มากที่สุดรองลงมาเปน ADHD-I สวน ADHD-H พบนอยที่สุด 

ADHD (2500 : Online) กลาววา แมวาโรคสมาธิสั้น มีลักษณะอาการขาดสมาธิ (Inattention) รวมกับ

อาการซน / หุนหันพลันแลน แตอยางไรก็ตามรูปแบบของอาการจะมีลักษณะอยางใดอยางหนึ่งที่

แสดงออกมาอยางเดนชัด ซึ่งสามารถนํามาใชเปนเกณฑการจําแนกสมาธิของโรคสมาธิสั้น ดังนี ้

  1. ADHD Predominant Inattentive type คือ มีอาการอยางนอย 6 ขอขึ้นไป 

ในกลุมอาการขาดสมาธิ (Inattention Symptoms) และมีอาการในกลุมอาการซน / หุนหันพลันแลน 

(Hyperactivity / Impulsivity Symptoms) นอยกวา 6 ขอ และตองแสดงอาการติดตอกันไมนอยกวา  

6 เดือน  

       2. ADHD Predominant Hyperactive Inattentive type คือ มีอยางนอย 6 ขอ

ขึ้นไป ในกลุมอาการซน/ หุนหันพลันแลน Hyperactive / Inattentive Symptoms และมีอาการในกลุม

อาการขาดสมาธิสั้น (Inattention Symptoms ) นอยกวา 6 ขอ และตองแสดงอาการติดตอกันไมนอย

กวา 6 เดือน 

                     3. ADHD combined type คือ มีอาการอยางนอย 6 ขอขึ้นไป ทั้งในกลุม

อาการขาดสมาธิ ( Inattention Symptoms) และอาการซน/หุนหันพลันแลน (Hyperactive- Impulsivity 

Symptoms) และตองมีอาการติดตอกันไมนอยกวา 6 เดือน  
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 2.8.4  ความผิดปกติที่พบรวม (Co morbidity) ในโรคสมาธิสั้น 

      ชาญวิทย พรนภดล (2547: 262-263) ไดสรุปความผิดปกติที่พบรวมในโรคสมาธิ

สั้นไววาประมาณ 2 ใน 3 ของผูปวยโรคสมาธิสั้นจะมีโรคที่พบรวม (Co-Morbid Disorder) อยางนอย  

1 โรค เนื่องจากภาวะผิดปกติที่พบรวมอาจทําใหการรักษาไมไดผลดีเทาที่ควรหรือไมไดผล ดังนั้น

แพทยผูดูแลผูปวยโรคสมาธิสั้นจําเปนตองตระหนักและพยายามหาดูวาผูปวยมีโรคอื่นรวมดวย

หรือไมถาหากพบวามีโรคอื่นรวมดวย จําเปนตองรักษาควบคูไปกับการรักษาโรคสมาธิสั้น 

   ชาญวิทย เงินศรีตระกูล (2545,น.7-8) ไดสรุปความผิดปกติที่พบรวมในโรคสมาธิ

สั้นไววา Oppositional Defiant Disorder (ODD) และเปนความผิดปกติที่รวมดวยมากที่สุด รอยละ  

50-60 ของเด็ก ADHD มีทั้ง ODD และ CD รวมดวย 

   Depressive disorder รอยละ30-40 ของ ADHD มี Depressive Disorder รวมดวยและ

รอยละ 70 ของเด็กที่เปน Depressive Disorder จะมี ADHD รวมดวย โดยถาเด็กเปน Depressive 

Disorder ชวงอายุ 0-7 ป จะมี ADHD รวมดวยรอยละ 66 และมีเด็กที่มี Depressive Disorder ชวงอายุ 

13-18 ป จะมี ADHD รวมดวยรอยละ 39 

   Bipolar Disorder รอยละ 10 ของ ADHD พบวาสามารถเขาไดกับอาการของ Mania 

ดวยแตการติดตามดู ADHD ระยะยาวมี Mania รวมดวยมาก ถากระนั้นก็ตามอาจมีการวินิจฉัย Mania 

ใน ADHD ต่ํากวาความเปนจริง เนื่องจาก Depressive Disorder ชวงอายุ 13-18 ป จะมี ADHD รวม

ดวยรอยละ 39 

               Bipolar Disorder รอยละ10 ของ ADHD พบวาสามารถเขาไดกับอาการของ Mania 

ดวยแตการติดตามดู ADHD ระยะยาวมี Mania รวมดวยนอยมาก ถากระนั้นก็ตามอาจมีการวินิจฉัย 

Mania ใน ADHD ต่ํากวาความเปนจริง เนื่องจาก Depressive Disorder ในเด็กเปน Bipolar Disorder 

ถึงรอยละ 50 

               Anxiety Disorder รอยละ 25 ของ ADHD มี Anxiety รวมดวยโดยเฉพาะ Obsessive 

Compulsive (OCD) ทั้ง ADHD, OCD และ Tic Disorder มักเกิดรวมกันจนบางคนคิดวานาจะเปนจาก 

gene ตัวเดียวกัน 

               Learning Disorder รอยละ 15-30 ของ ADHD มี Learning Disorder รวมดวยพบ

รวมดวยมากท่ีสุดคือ Reading Disorder  

               จากการศึกษาพบวาประมาณ 2 ใน 3 ของเด็กสมาธิสั้นจะมีโรคที่พบรวมอยางนอย 

1 โรค โดยโรค Oppositional Defiant Disorder (ODD) จัดเปนความผิดปกติท่ีพบรวมดวยมากที่สุด ซึ่ง
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ความผิดปกติที่พบรวมเหลานี้ ควรไดรับการรักษาควบคูไปกับโรคสมาธิสั้นดวย อันจะสงผลใหใน

การรักษามีประสิทธิภาพสูงสุด 

2.8.5  ผลกระทบของโรคสมาธิสั้น (Impact of ADHD)   

    เนื่องจากเด็กสมาธิสั้นมักมีการแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม (Fedem. 2004,P.143) 

เปนผลใหเกิดความบกพรองทางดานการเรียน การเขาสังคมอยางชัดเจน (American Psychiatric 

Association 2000 : 382) อันนํามาสูการเกิดผลกระทบตางๆมากมาย 

            ชาญวิทย พรนภดล (2547,น.263 - 267) ไดกลาวถึงผลกระทบที่เกิดจากโรคสมาธิสั้น

ไว ดังนี ้

     1. ผลกระทบตอผูปวย 

   1.1   มีปญหาพฤติกรรมในหองเรียน ทําใหถูกพักการเรียน หรือลงโทษ

บอยๆ 

1 . 2  ทํ า ให ไ ม ปร ะส บ คว า มสํ า เร็ จ ด า น กา ร เรี ย น เท า ที่ ค ว ร (Under-

Achievement) 

1.3   เรียนไมดีอาจถูกใหเรียนซ้ําชั้น อาจเรียนไมจบชั้นมัธยม 

1.4   ตองการการศึกษาพิเศษ (Special Education Program) หรือการสอน

เสริม (Tutoring) 

  1.5   มีปญหาการเขาสังคม ไมเปนที่ยอมรับของเพื่อนและบุคคลอื่น 

  1.6   ทําใหไมประสบความสําเร็จดานหนาที่การงาน 

  1.7   มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (Low Self -Esteem) 

1.8   มีความเสี่ยงที่เกิดปญหาอารมณเชนโรคซึมเศรา โรควิตกกังวล เปนตน  

1.9   มีความเสี่ยงตอสารเสพติด 

        1.10 มีความเสี่ยงตอการเกิดอุบัติเหตุ 

                     1.11 มีความเสี่ยงที่จะทําผิดกฎหมาย 

     2. ผลกระทบตอครอบครัว 

  2.1   ทําใหระดับความเครียดในครอบครัวสูงขึ้น 

2.2   ทําใหเกิดภาวะซึมเศรา (Depression) ในครอบครัวสูง 

2.3   ทําใหเกิดขัดแยงในครอบครัว และเสี่ยงตอปญหาความขัดแยงใน

ครอบครัว  
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2.4   ทําใหบุคคลในครอบครัว โดยเฉพาะมารดาเสียงานเนื่องจากเสียเวลา

ไปกับการดูแลผูปวยมาก 

 3.  ผลกระทบตอการพัฒนา (developmental impact of ADHD) ผูปวยที่เปนโรค

สมาธิสั้นไมไดรับการรักษาอยางถูกตองตั้งแตยังเล็ก เมื่อโตขึ้น ผูปวยเหลานี้ จะมีสภาวะแทรกซอนที่

มีผลกระทบทางลบในดานตางๆ มากมาย ภาวะเหลานั้นไดแก ปญหาพฤติกรรม (Behavioral 

Problem) ปญหาการสรางสัมพันธภาพกับผูอื่น (Difficult with Social Failure), ติดสารเสพติด 

(Substance Abuse) และการทําผิดกฎหมาย (Legal Problems) มีโอกาสสรางปญหาทางสังคม 

จากการศึกษาผลกระทบของโรคสมาธิสั้น สามารถสรุปไดวา เด็กสมาธิสั้นมักไดรับ

ผลกระทบตางๆ คือ 1) ปญหาดานการเรียน เด็กมักไมประสบความสําเร็จดานการเรียนเทาที่ควร 

แมวาจะมีระดับสติปญญาหรือพัฒนาการปกติ อาจมีปญหาพฤติกรรมในชั้นเรียนจนถูกพักการเรียน 

ถูกลงโทษบอยหรือเรียนซ้ําชั้นได ดังนั้นสิ่งที่สําคัญคือ เด็กเหลานี้ควรไดรับโอกาสดานการศึกษา

พิเศษ (Special Education Program) หรือ การสอนเสริม (Tutoring) รวมดวย 2) ปญหาดานสังคม เด็ก

มักมีปญหาดานสัมพันธภาพกับผูอื่น ไมไดรับการยอมรับจากครอบครัว และกลุมเพื่อน 3) ปญหาดาน

บุคลิกภาพและอารมณ เนื่องจากเด็กมักประสบกับความรูสึกลมเหลว ถูกตําหนิ และเผชิญกับ

ความรูสึกในแงลบของบุคคลรอบขาง อันจะสงผลใหเกิดความยุงยากในการปรับตัว ความรูสึก

ภาคภูมิใจในตนเองตํ่า (Low Self-Esteem) เกิดความนอยเนื้อต่ําใจและพัฒนาเปนผูใหญที่ขาดความ

อดทน อดกลัน้ ใจรอน รูสึกวาตนลมเหลว ซึ่งมีความเสี่ยงตอการเกิดปญหาดานพฤติกรรมและอารมณ 

เชน การติดสารเสพติด นิสัยอันธพาล กาวราว การประสบอุบัติเหตุ กระทําผิดกฎหมาย ภาวะซึมเศรา

และวิตกกังวล เปนตน 4) ปญหาดานครอบครัว ทําใหเกิดความเครียด ภาวะซึมเศรา ความขัดแยงใน

ครอบครัวและผูปกครองตองเสียงาน เนื่องจากตองเผชิญความกดดัน และใชเวลาในการดูแลผูปวย

อยางมาก 

2.8.6  การรักษาโรคสมาธิสั้น (Treatment of ADHD)  

    สุวรรณี พุทธิศรี (2548 : 464-465 ) ไดใหแนวทางการรักษาโรคสมาธิสั้นไววา สิ่งที่มี

ผลตอการรักษามากที่สุดคือ การวินิจฉัยที่ถูกตอง การรักษาภาวะที่พบรวมดวยการคํานึงถึงขอเดน 

ขอดอย การชวยเหลือบุคคลที่มีสวนเห่ียวของกับเด็ก การติดตามประเมินอยางใกลชิด  

2.8.6.1  การรักษาดวยยา 

  1.  Psychostimulants เปนยาที่มีคุณสมบัติเฉพาะสําหรับอาการหลักของ 

ADHD มีประสิทธิภาพสูง ปลอดภัยใชงาย มีผลขางเคียงนอย มีหลักฐานแนชัดวาทําใหผลการเรียนดี

ขึ้น เพราะสามารถทําใหเด็กทํางานที่ไดรับการมอบหมายสําเร็จ ปจจุบันยากลุมที่ใชมากในประเทศ
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ไทย คือ Methylpsenidate ผลขางเคียงของยาที่ตองทราบ คือ เบื่ออาหาร ใจสั่น นอนไมหลับ หงุดหงิด 

น้ําหนักตัวลด หรือไมเพิ่มตามอายุ 

      2.  กลุมอ่ืนๆ เชน ยาแกซึมเศรา, Alpha Adrenergic Agonist ,ยารักษาโรคจิต 

2.8.6.2  การปรับพฤติกรรมและสิ่งแวดลอม (Behavioral/Psychosocial Intervention) 

ไดแก การฝกสอนพอแมใหเรียนรูวิธีปรับพฤติกรรมที่ถูกตอง การชวยเหลือโดยประสานกับทาง

โรงเรียน การชวยเหลือที่ตัวเด็กโดยตรง และเด็ก ADHD มักขาดทักษะทางสังคม ทําใหเด็กเกิดปญหา

ในการอยูรวมกับบุคคลอื่นไดงาย การฝกทักษะทางสังคม (Social Skill Training) เปนการฝกใหเด็ก

รูจักสังเกตอารมณ ความรูสึกของผูอื่น รูจักรอคอย รับฟงเอาใจเขามาใสใจเรา รูวาอะไรเปนการ

แสดงออกที่เหมาะสมและไมเหมาะสม 

ชาญวิทย  พรนภพล (2547 : 264) ไดใหแนวทางการรักษาโรคสมาธิสั้นไวดังนี้  

 1.  การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม (Behavioral Treatment)  

 2.  การรักษาดวยยา (Pharmacological Treatment)  

 3.  การผสมผสานกันระหวางการรักษาดวยการปรับพฤติกรรม การรักษาดวยยา 

(Combined Treatment) 

4.   การใหความรูสึกแกผูปวย และผูปกครองที่เกี่ยวกับโรคสมาธิสั้น 

5.   การชวยเหลือทางการศึกษา ( Educational Support Services )  

               จากการศึกษาสรุปไดวา วิธีการรักษาและชวยเหลือโรคสมาธิสั้นนั้นสามารถทําได

หลายวิธีไดแก วิธีรักษาทางยา โดยใชยากลุม Psychostimulants ยากลุมตาน (Antidepressant) และ 

ยากลุมรักษาโรคจิต (Antipsychotic) แตอยางไรก็ตามการรักษาทางยาเพียงอยางเดียว แมจะทําให

ปญหาดานสมาธิและพฤติกรรมดีขึ้น แตเด็กสมาธิสั้นบางรายอาจไมตอบสนองกับยาเพียงอยาง

เดียว แมจะทําใหปญหาดานสมาธิและพฤติกรรมดีขึ้น แตเด็กสมาธิสั้นบางรายอาจไมตอบสนอง

กับยาและยังคงมีพฤติกรรมที่เปนปญหาอยู เด็กสมาธิสั้นจึงควรไดรับการบําบัดทางจิตรวิทยา เชน 

การปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) การปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive Behavior 

Modification) การฝกการจัดการความโกรธ (Anger Management Training) การฝกควบคุมตัวเอง 

(Self Control) ครอบครัวบําบัด (Family Therapy) และการฝกทักษะทางสังคม (Social Skill 

Training) ซึ่งบําบัดทางจิตวิทยาอาจใชเปนวิธีการบําบัดวิธีเดียวหรือใชรวมกับการใชยาก็ได 

นอกจากนี้ยังควรไดรับบริการดานการศึกษา ไดแก การจัดชั้นเรียนการใหความชวยเหลือดาน

การศึกษา ไดแก การจัดชั้นเรียนการใหความชวยเหลือดานการศึกษา ปรับวิธีการสอนและอุปกรณ
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ใหเหมาะสมกับศักยภาพของเด็ก รวมทั้งบริการทางดานอื่นๆ ไดแก การใหความรูและขอมูลแก

เด็กสมาธิสั้นและครอบครัว การควบคุมอาหาร เปนตน 

2.8.7  การพยากรณโรคสมาธิสั้น (Prognosis)  

 การพยากรณโรคจัดเปนสวนสําคัญในการวางแผนการรักษา และการติดตาม

ผลการรักษาทั้งนี้เพื่อเด็กสมาธิสั้นไดรับการวางแผนรักษาไดอยางเหมาะสม และมีความคาดหวัง 

ที่ถูกตองกับสภาวะของตนเอง ซึ่งการพยากรณโรคจะเปนไปในทิศทางใดนั้น พบวาเกิดจากปจจัย

หลายประการ 

 สุวรรณี พุทธิศรี (2548,น. 467) ไดสรุปการพยากรณโรคสมาธิสั้นไววา อาการอยู 

ไมนิ่งจะดีขึ้นเมื่อเขาสูวัยรุนและประมาณ 1 ใน 3 ของผูปวยจะมีอาการดีขึ้น สวน 1 ใน 3 อาการคงเดิม 

 

 2.9 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

พรพรรณ ขวัญศรี. (2553, บทคัดยอ) รายงานผลการพัฒนาแบบฝกทักษะคณิตศาสตร

เรื่อง การแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนเทศบาลวัดรามประดิษฐ จังหวัดนครศรีธรรมราช การวิจัยครั้งนี้ 

มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) เพื่อทราบผลการพัฒนาแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหา  

การบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   4 และ

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  (2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนโดย

ใชแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวน

นับ และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแก

โจทยปญหาการบวก การลบ การคูณ  และการหารจํานวนนับ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  

เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2552 โรงเรียนเทศบาลวัดราม-

ประดิษฐ  อําเภอปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 25 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย (1) แบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่อง การแกโจทยปญหา การบวก  การลบ  การคูณ  และ

การหารจํานวนนับ (2)  แผนการจัดการเรียนรูที่จัดการเรียนรูดวยแบบฝกทักษะคณิตศาสตร เรื่องการ

แกโจทยปญหาการบวก การลบ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบยอย 

และ (4) แบบทดสอบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่มีตอการเรียนรูโดยใชแบบ

ฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแกคาเฉลี่ย (  )คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.)  การหาประสิทธิภาพของ

แบบฝกทักษะ และการทดสอบสมมุติฐานแบบ t – test  ผลการวิจัยพบวา (1) แบบฝกทักษะ
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คณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ  สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  มีประสิทธิภาพ  86.80 / 89.80  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 

(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร แบบฝกทักษะคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทย

ปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 ที่จัดการ

เรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการ

หารจํานวนนับ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยแบบฝก

ทักษะคณิตศาสตร เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ มีความ

พึงพอใจในระดับมากที่สุด  

   ไพลิน ศรีกัลลา. (2553, บทคัดยอ) การพัฒนาการแตงโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

เรื่อง การคูณ ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชกิจกรรมบทบาทสมมติการวิจัย เรื่อง

ความสามารถในการแตงโจทยปญหาคณิตศาสตรเรื่องการคูณ ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โดยใชกิจกรรมบทบาทสมมติ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาความสามารถในการแตงโจทยปญหา

คณิตศาสตรเรื่องการคูณ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 7 คน ระยะเวลาที่ใชใน 

การวิจัยทั้งสิ้น 1 สัปดาห เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยกิจกรรมบทบาทสมมติ และ

แบบฝก ซึ่งเปนแบบคิดวิเคราะห แสดงการแตงโจทยปญหา จํานวน 2 ชุด โดยทําแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน นําคะแนนที่ไดหาคารอยละ แลวนําขอมูลมาวิเคราะหและหาขอสรุป ผลการวิจัย

ปรากฏวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นรอยละ 64.29 โดยที่กอนใช กิจกรรมบทบาทสมมตินักเรียน

ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 2.50 และหลังใช กิจกรรมบทบาทสมมตินักเรียนได คะแนนเฉลี่ย 8.71 ดังนั้น 

ผูเรียนกลุมเปาหมาย จํานวน 7 คน มีคะแนนพัฒนาความกาวหนาเฉลี่ยเพิ่มขึ้นรอยละ 64.29 หลังจาก

จัดกิจกรรมบทบาทสมมติ ใหกับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการแตงโจทยปญหาการคูณ นักเรียน

กลุมเปาหมาย จํานวน 7 คน มีทักษะในการแตงโจทยปญหา การคูณไดถูกตอง และสงผลใหคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น  

    ชนัฏฐา กองสุวรรณ. (2553, บทคัดยอ) การวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน ที่มีผลตอการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 การวิจัยเรื่อง การวิจัย

และพัฒนาแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน ที่มีผลตอการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5/1 มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ (1) เพื่อประเมินคุณภาพแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดานทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวนของผูเรียนชั้นประถมศึกษา ปที่ 5/1 ระหวาง
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กอนและหลังการใชนวัตกรรมมีสมมุติฐานของการวิจัยวา ผูเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชนวัตกรรมสูงกวากอนการใชนวัตกรรม 

ดําเนินการวิจัยโดยนําแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน ไปใชกับนักเรียนกลุมทดลองคือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 3 คน, 9 คน และทั้งหอง ซึ่ง

เปนนักเรียนกลุมออน กลุมปานกลาง และกลุมเกง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง เศษสวน และนําผลมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2  

(เกณฑ 70/70) คาเฉลี่ย ( ) การกระจายของคะแนน (S.D.) และเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางกอนและหลังการใช นวัตกรรมของกลุมตัวอยาง โดยหาคา t – test ผลการวิจัยพบวา 

ผลการวิจัยเปนไปตามสมมุติฐานที่กําหนด คือ พบวาแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน  

มีประสิทธิภาพ 76.48 /71.67 ซึ่งสูงกวา เกณฑที่กําหนดไว คือ 70/70 ผูเรียนที่ใช แบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน มีความสามารถในการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน อยูในระดับดี และมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังการใชนวัตกรรมสูงกวากอนการใชนวัตกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และมีผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญเฉลี่ยรวมเทากับ 1.00 

        สมเดช  บุญประจักษ (2543) ศึกษาเรื่องการพัฒนาศักยภาพทางคณิตศาสตรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพระนารายณและโรงเรียนดงตาล จังหวัดลพบุรี โดยใชการเรียนแบบ

รวมมือ พบวา ศักยภาพทางคณิตศาสตร ดานการแกปญหา การใหเหตุผล และการใชคณิตศาสตร

สื่อสารของนักเรียนกอนการทดลองและหลังการทดลองของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ  .01 

   ศรีทอง มีทาทอง (2535, บทคัดยอ) ไดวิจัยเรื่องการทดลองวิธีสอนคณิตศาสตรที่มี

กระบวนการสรางความคิดรวบยอดในเรื่องโจทยปญหาการคูณ การหาร ของนักเรียนชั้นระถมศึกษา 

ปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางและความสนใจดวยการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหา การคูณ การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอน 

คณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติ กลุมตัวอยางในการศึกษา

คนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใน ภาคเรียน ที่ 3 ปการศึกษา 2533 โรงเรียนอนุบาล

ชัยนาท สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา อํา เภอชัยนาท จังหวัดชัยนาทผลการวิจัยพบวา  

(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2 ที่ไดรับ 

การสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติแตกตาง

กัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2) ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียน  
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ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ ไดรับการสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิด 

รวบยอดกับวิธี สอนแบบปกติแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอเสนอแนะ 

(1) ทําการวิจัยในแนวเดียวกันนี้กับเนื้อหาอื่นในระดับชั้นอื่นๆ หรือกับกลุม วิชาอื่นๆ อีก (2) ศึกษาวิธี

สอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดที่มีผลตอเจตคติและความคงทนใน  การ

เรียนรูของนักเรียน เปนตน (3) ศึกษาวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีการสรางความคิดรวบยอดที่ทําเปน

รูปแบบชุดการสอนเก่ียวกับเน้ือหาอืน่ๆ หรือกลุมวิชาอื่นๆ เปนตน  

    
 



บทที่  3 

วิธดีําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม

สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียน

และหลังเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็ม 3) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 

                3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.3  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.5  การวิเคราะหขอมูล 

 3.6  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   3.1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปน เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา โรงเรียน

ปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 3 หองเรียน เปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  3/1 จํานวน 8 คน , นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3/2 จํานวน 11 คน และนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  3/3 จํานวน 6 คน รวมประชากรทั้งหมด จํานวน 18 คน 

   3.1.2  กลุมตัวอยางใชในการวิจัยในครั้งนี้ ไดแก เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี จํานวน 18 คน โดยไดมาจากวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบ

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีการจัดนักเรียนแบบคละผสมระดับสติปญญา ระหวางระดับ

สติปญญาเกง  ปานกลาง  และออน 
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3.2   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม

สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80   

3.2.2  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่ เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม    

3.2.3  แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

 

3.3  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยไดสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัยมีรายละเอียด 

ดังนี้  

   3.3.1  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

                  3.2.1.1  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที ่1 

  1. แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็ก

โรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

    2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

                          3.3.1.2  ขั้นตอนการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที ่1  

                                         การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับหา

ประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยสรางมีขั้นตอนการสราง ดังตอไปนี ้

                                        1. รวบรวมขอคําถามเพื่อสรางแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 คลอบคลุม (1) ดานเนื้อหา (2) ดานการออกแบบ (3) ดานการนําเสนอการ

จัดการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
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                                     2.  นําขอคําถามของแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ถามผูทรงคุณวุฒิ เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม IOC (Index 

of Item Objective Congruence) โดยการพิจารณาของผูทรงเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยใชสูตร (ลวน 

สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539) มีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

คะแนน  +1 เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับ

เนื้อหา 

คะแนน   0    เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความไมแนใจวา ขอคําถามสอดคลอง

กับเนื้อหา 

คะแนน  -1   เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามไมสอดคลอง

กับเนื้อหา 

                                            กรณีที่ขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต  0.50-1.00 มีคาความ

เที่ยงตรงใชได ถาขอคําถามมีคาเฉลี่ยนอยกวา 0.50 ใหปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในขอที่บกพรองตามที่

ทรงคุณวุฒิเสนอแนะหรือตัดคําถามบางขอที่ไมเกี่ยวของออกหรือไมเหมาะสมออก 

                                3. นําแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3 โดย กําหนดเกณฑการประเมินในแบบสอบถามฯ ซึ่งกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ชวง  

เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ของลิเคอรท (Likert, R., 1932 ; ลวน สายยศ และ

อังคณา  สายยศ. 2539,) ดังนี ้

5 หมายความวา เห็นดวยมากที่สุด 

4 หมายความวา เห็นดวยมาก 

3 หมายความวา ไมมีความคิดเห็น 

2 หมายความวา เห็นดวยนอย 

1 หมายความวา เห็นดวยนอยที่สุด 

   4.  นําแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3 ไปถามผูทรงคุณวุฒิเพื่อหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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 3.3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 2 เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก

โรคสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวน

เต็มฯ มีเครื่องมือเปนแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม ซึ่งผูวิจัยมี

ขั้นตอนในการสราง ดังตอไปนี ้

                     3.3.2.1 วิเคราะหเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ระดับประถมศึกษาปที 3 โดยใชหลักสูตรสํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ กําหนดเปนขอหัวใหญ 

หัวขอยอยได ดังตอไปนี้ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที 3 เรื่อง การบวกและ

การลบจํานวนเต็ม ประกอบดวย  

หนวยที่ 1  การนับจํานวนตัวเลข   

หนวยที่ 2   การบวกจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลัก 

หนวยที่ 3   การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลัก 

  3.3.2.2  วิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ตามแนวคิดของ เบนจามิน บลูมและคณะไดจําแนก

จุดมุงหมายการเรียนรูออกเปน 3 ดาน ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ดานทักษะพิสัย 

(Psychomotor Domain) ดานเจตพิสัย (Affective Domain)  

      3.3.2.3  กําหนดโครงสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมตามแนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

        3.3.2.4   สรางแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 3 ตัวเลือกใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรม แผนการจัดการเรียนรูละ 10 ขอ เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจํานวน 

อยางละ 10 ขอ เปนขอสอบคูขนานชุดเดียวกันโดยใชวัดผลและประเมินผลการเรียนรู ทั้งกอนเรียน

และหลังเรียนเปนขอสอบคูขนานวัดผลการเรียนในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ใชขอสอบทั้งสิ้น

จํานวน 30 ขอ  

   3.3.2.5 นําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใหผูทรงเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

หลังจากสรางแบบทดสอบเรียบรอยแลว ใหผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา ตรวจสอบหาคุณภาพ

แบบทดสอบ จากหาคาดัชนีความสอดคลองขอคําถาม IOC (Index of Item Objective Congruence) 

             3.3.2.6 นําไปใหนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3  

คละระดับสติปญญา เกง ปานกลาง ออน เพื่อทดลองทําขอสอบ จํานวน 3 คน  
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              3.3.2.7  หาคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) เพื่อหาคุณภาพของ

แบบทดสอบรายขอ โดยการหาคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ

รายขอดวยสถิติทั้งคาความยาก (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเที่ยงของแบบทดสอบทั้งฉบับ

ดวย สถิติ เนื่องจากมีการใหคะแนนการตอบแบบทดสอบเปน ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 

คะแนน มีคาความเที่ยง 0.93 เพื่อคัดเลือกและปรับปรุงแบบทดสอบ 

    3.3.2.8 นําผลของคะแนนของแบบทดสอบมาวิเคราะหความยากงาย ตามขอบเขต

ของคาความยากงาย (p) และความหมาย (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

0.81 - 1.00 หมายถึง เปนขอสอบที่ยากมาก 

0.61 - 0.80    หมายถึง เปนขอสอบที่คอนขางงาย 

0.40 - 0.60 หมายถึง เปนขอสอบที่ยากงายพอเหมาะ 

0.20 - 0.39    หมายถึง เปนขอสอบที่คอนขางยาก 

0.00 - 0.19    หมายถึง เปนขอสอบที่ยากมาก 

  ขอบเขตของคาอํานาจจําแนก (r) และความหมาย (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

0.41 – ขึ้นไป หมายถึง มีคาอํานาจจําแนกสูง 

0.30 - 0.39    หมายถึง มีอํานาจจําแนกปานกลาง 

0.20 - 0.29    หมายถึง มีคาอํานาจจําแนกคอนขางต่ํา 

0.00 - 0.19    หมายถึง มีอํานาจจําแนกต่ํา 

3.3.2.9  คัดเลือกขอสอบเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่มีคา

อํานาจจําแนกและคาความยากงายของขอสอบที่มีคาความเชื่อมั่น (Reliability) ที่มีคาความยากงาย (p) 

ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เปนขอสอบกอนเรียนและ หลังเรียนใน

การวัดผลการเรียนรู  

               3.3.2.10 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ขอที่มีคา p นอยกวา 0.20 และมากกวา 0.8  

คา r ที่ติดลบ และนอยกวา 0.20 

3.3.3  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 3 เพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งผูวิจัยมีขั้นตอนในการสราง ดังตอไปนี ้ 

                           3.3.3.1  รวบรวมขอคําถามเพื่อสรางแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิ

สั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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สําหรับเด็กโรคสมาธสิั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ครอบคลุม (1) ดานการนําเสนอเนื้อหา (2) ดานการ

ออกแบบ (3) ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

                        3.3.3.2 นําขอคําถามของแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรค

สมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ถามผูทรงคุณวุฒิ เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม 

IOC (Index of Item Objective Congruence) โดยการพิจารณาของผูทรงเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน โดย

ใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2539) มีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้

+1 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 0 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความไมแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 

-1 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา  ขอคําถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

                                   กรณีที่ขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต  0.50-1.00 มีคาความเที่ยงตรง

ใชได ถาขอคําถามมีคาเฉล่ียนอยกวา 0.50 ใหปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในขอที่บกพรองตามที่ทรงคุณวุฒิ

เสนอแนะหรือตัดคําถามบางขอที่ไมเกี่ยวของออกหรือไมเหมาะสมออก 

                        3.3.3.3 นําแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดย กําหนดเกณฑการประเมินในแบบสอบถามฯ ซึ่งกําหนดตัวเลือกของ

คําตอบเปน 5 ชวง เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามเกณฑของลิเคอรท (Likert 

Scale) โดยกําหนดคาระดับความพึงพอใจแตละชวงคะแนน ดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 

2536, น.157) ดังนี ้

ระดับ 5 คะแนนเฉลี่ย  4.15 - 5.00   หมายความวา   พึงพอใจระดับมากที่สุด 

ระดับ 4  คะแนนเฉลี่ย  3.76 - 4.50   หมายความวา   พึงพอใจระดับมาก 

ระดับ 3  คะแนนเฉลี่ย  2.26 - 3.75 หมายความวา   พึงพอใจระดับปานกลาง 

ระดับ 2  คะแนนเฉลี่ย  1.51 - 2.25 หมายความวา   พึงพอใจระดับนอย 

ระดับ 1  คะแนนเฉล่ีย  1.00 - 1.50 หมายความวา   พึงพอใจระดับนอยที่สุด 

                    3.3.3.4 นําแบบประเมินหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ไปถามผูทรงคุณวุฒิเพื่อหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 

    ดําเนินการเก็บรวบรวมความขอมูล โดยใชเวลาในการดําเนินการทดลองครั้งนี้ 2 ชวง คือ  

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 ดังนี ้

 3.4.1 ผูวิจัยใชประชากรทั้งหมดเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียน 

ปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 โดยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบ

เจาะจง (Purposive หรือ Judgmental Sampling) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) เปนการเลือกกลุม

ตัวอยางที่เปนเด็กโรคสมาธิสั้นแบบคละกันจาก 1 หองเรียน จํานวน 18 คนโดยสุมดวยวิธีการจับ

ฉลากออกมาเปนกลุมตัวอยางเพื่อทําการทดลอง 3 ครั้ง เพื่อใหไดกลุมตัวอยางเปนไปตามลักษณะของ

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  

3.4.2  หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน  9 คน เปน

ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 3 คน เปนผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาจํานวน   

3 คน เปนผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 3 คน หาประสิทธิภาพโดยใชแบบสอบถามความ

คิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิ โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ชวง เปนแบบมาตราสวนประมาณ

คา (Rating Scale) ตามเกณฑของลิเคอรท (Likert Scale) ดังนี ้

5 หมายความวา   เห็นดวยมากที่สุด 

4 หมายความวา   เห็นดวยมาก 

3 หมายความวา   ไมมีความคิดเห็น 

2 หมายความวา เห็นดวยนอย 

1 หมายความวา   เห็นดวยนอยที่สุด 

3.4.3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผานการหาประสิทธิภาพดวยผูทรงคุณวุฒิแลวมา

ทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 18 คน โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

การหาประสิทธิภาพโดยการทดลองตามรูปแบบการทดลองกลุมตัวอยางกลุมเดียวให การทดลองและ

วัดผลซ้ําหลังจากทดลองครั้งที่ 1 ภายใน 2 สัปดาห ดังนี ้
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ภาพที่ 3.1 รูปแบบการทดลองกลุมตัวอยางกลุมเดียว (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) 

          

   การหาประสิทธิภาพโดยการทดลอง ดังนี ้

  1.  ทดลองครั้งที่ 1 การหาคุณภาพรายบุคคล ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 3 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับ 

ปานกลาง และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย 

  2.  ทดลองครั้งที่ 2 การหาคุณภาพรายกลุมใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 6 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรู 

ไดปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปาน

กลาง และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย  

  3.  ทดลองครั้งที่ 3 การหาคุณภาพภาคสนาม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3  โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี  จังหวัดลพบุรี จํานวน  4 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ  65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปาน

กลาง  และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย ดําเนินการรวบรวม

ขอมูลใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานรอยละ 80 ตามที่กําหนดไวและปรึกษาขอคําแนะนําจาก

ผูทรงคุณวุฒิ  

  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูวิจัยไดเก็บรวบรวมแบบสอบถาม

ความคิดเห็นจากนักเรียนกลุมตัวอยาง เมื่อนักเรียนไดเสร็จสิ้นการเรียนทั้งหมดแลว โดยครูอานคําถาม

ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเหน็ 

   5. เก็บรวบรวมขอมูลไปวิเคราะหทางสถิติ และสรุปผล รายงานผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็ก 

ประชากร กลุมตัวอยาง การทดลอง 

ครั้งที่ 1 

การทดลอง 

ครั้งที่ 2 

การทดลอง 

ครั้งที่ 3 
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สมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ระดับนัยสําคัญ

ทางสถิต ิ0.05 แลวนําไปใชจริงกลับกลุมตัวอยางอีกครั้ง จากนั้นสรุปผลเขียนรายงานผลงานวิจัย 

 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 

3.5.1  หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัด

ลพบุร ีดวยคาสถิติรอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย (  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3.5.2 หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม  

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 โดยใชสถิติ รอย

ละ (Percentage) การทดสอบคา t –test Dependent Simple  

3.5.3  หาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 ดวยคาเฉลี่ย  

(  ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

สถิตกิารวิเคราะหขอมูล 

                  3.6.1  หาคาความยากงายของแบบทดสอบ ใชสูตรคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบเปนรายขอ ดังนี้ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) 

                    3.6.1.1 คาความยากงาย (p) 

 

                   สูตร   H + L 

                         nl + nh 

    

 

         

                        

                         

 

p        หมายถึง คาความยากของแบบทดสอบ 

H หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูงที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

L หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ําที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

nl หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูง 

nh หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ํา 

p  = 

เม่ือ 



  

 

68 

 

    3.6.1.2  คาอํานาจจําแนก (r)  

 

                               สูตร          r =   H -  L 

                           nh   

           

  เมื่อ       

 

 

 

     

   *คา r ควรมีคาตั้งแต .20 ขึ้นไป 

 

                   3.6.1.3  ความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยใชสูตรแบบ คูเดอร – ริชารดสัน  

(Kuder – Richardson Reliability) คือ KR20 ดังนี ้(Kuder, Richadson, 1993) 

  r u     =       n       {1- pq   } 

          n – 1        2  

 

เมื่อ       r u       หมายถึง   สัมประสิทธิ์คาความเที่ยง 

            n      หมายถึง   จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 

            p หมายถึง   สัดสวนของคนที่ตอบแบบทดสอบไดถูกตอง 

            q หมายถึง   สัดสวนของคนที่ตอบแบบทดสอบแตละขอผิด 

            pq หมายถึง   ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด 

            pq หมายถึง   ผลบวกของ  pq  ของทุก ๆ  ขอ 

            2  หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนของนักเรียนที่ถูกทดสอบ 

                                       ทั้งหมดหาจากสูตร 

 

 

                                

r          หมายถึง คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

H หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูงที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

L หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ําที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

nh หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ํา 

2 =   
(  ) -    

      (n-1) 
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    3.6.1.4  การเปรียบเทียบความกาวหนาทางการเรียนดวย การทดสอบคาที  

(t- test Dependent Simple) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

 

                        สูตร                                  

 

                               

 

    

                                               

                                         

                                                             

 

                                           

                        

          

 3.6.3    วิเคราะหความคิดเห็นดวยคาเฉล่ีย (  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

       3.6.3.1 หาคะแนนเฉล่ีย (  )  

                          สูตร         

 

    

                         

 

                           

                    

                                          

 

 

t หมายถึง การทดสอบคาที  t- test Dependent Simple  

 หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนน 

 หมายถึง คาเฉล่ียประชากร 

 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนของนักเรียนที่ 

  ถูกทดสอบทั้งหมดหาจากสูตร 

   

   

n หมายถึง ขนาดของกลุมตัวอยาง    

 หมายถึง คาเฉล่ีย 

 หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่กําหนด 

f หมายถึง จํานวนนักเรียนที่ตอบแตละขอคําถาม 

n หมายถึง จํานวนนักเรียนที่เขารับการทดลอง 

 หมายถึง คาน้ําหนักคะแนนคือ 5, 4, 3, 2,1 ตามลําดับ 

 
 (  )   = 

 (  )       

2 =   

  -    

    (n-1) 

 

เมื่อ 

เมื่อ 
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                     3.6.3.2 หาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

 

                            สูตร     S.D.      =   

                          

  เม่ือ    S.D. หมายถึง   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

             หมายถึง   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนทุกจํานวน 

                                   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทุกจํานวนยกกําลังสอง 

     n หมายถึง   จํานวนนักเรียนที่เขารับการทดลอง 

 

กําหนดการแปลความหมายของสัญลักษณ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) ดังนี ้

 หมายถึง คาเฉลี่ย 

S.D. หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

n หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยาง 

t หมายถึง คาวิกฤตที 

p หมายถึง คาพารามิเตอรของกลุมตัวอยาง 

df หมายถึง ขนาดของกลุมตัวอยาง (df = n-1) 

X1 หมายถึง ผลคะแนนกอนเรียน 

X2 หมายถึง ผลคะแนนหลังเรียน 

D หมายถึง ผลตางของคะแนน(หลังเรียน-กอนเรียน) 

D2 หมายถึง ผลตางของคะแนน(หลังเรียน-กอนเรียน) 

ยกกําลังสอง 

SD2 หมายถึง ความแปรปรวนของกลุมตัวอยาง 

 หมายถึง ความแปรปรวนของกลุมประชากร 

 











บทที่ 5 

สรุปผลการวิจยั  การอภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวก

และลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งมีวัตถุประสงคการวิจัย  

1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่ เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม และ 3) เพื่อศึกษาความพึง

พอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  โดยมีประชากรเปนนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 

จํานวน 18 คน โดยวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive หรือ Judgmental Sampling) มี

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง  ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม แบบทดสอบวัดผลการ

เรียนรูกอนและหลังเรียนเปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ โดยแบงเปน

ขอสอบกอนเรียนจํานวน 30 ขอและขอสอบหลังเรียนจํานวน 30 ขอ  และแบบประเมินความพึงพอใจ 

สามารถสรุปผลการวิจัยการอภิปรายผลและขอเสนอแนะในการวิจัยไดดังนี้   

  5.1  วิธีการดําเนินการวิจัย 

  5.2  สรุปผลการวิจัย 

  5.3  การอภิปรายผล 

  5.4  ขอเสนอแนะ 

  5.5  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
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5.1  วิธกีารดําเนินการวิจัย 

 ในการดําเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการ

ดําเนินการวิจัยไว 3 ขั้นตอน ประกอบไปดวย ขั้นดําเนินการสรางและพัฒนาเกมฝกทักษะการคิด

วิเคราะห ขั้นกอนดําเนินการทดลอง ขั้นระหวางดําเนินการทดลอง และขั้นหลังดําเนินการทดลอง 

สามารถอธิบายไดดังนี้ ขั้นดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ไวดังน้ี 

ชวงที่ 1  วิชาคณิตศาสตร เรื่องการเรียนรูการบวกและการลบจํานวนเต็ม ศึกษาเอกสาร

เกี่ยวกับการสรางและพัฒนาสื่อ ศึกษาเนื้อหาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  เพื่อนํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม และนํามาสรางเครื่องมือ  ไดแก แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอน

และหลังเรียน เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

ชวงที่ 2 วิเคราะห และสังเคราะห ไดกระบวนการและวิธีการดําเนินการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 แบงเปน 3 ขั้นตอน คือขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม ขั้นตอนการสรางและพัฒนาเครื่องมือ และวิธีการดําเนินการทดลอง 

ชวงที่ 3  วางโครงรางเนื้อหาเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ชวงที่ 4   จัดทําโครงราง  Story Board  เพื่อนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษา  เพื่อพิจารณาโดย 

ทําการปรับปรุงแกไข  เรื่องของภาพและขนาดตัวอักษร  โดยที่ปรึกษาเนนย้ําเรื่องของภาพประกอบ

ควรออกแบบใหเหมาะสมกับเนื้อหา และขนาดของตัวอักษรที่ยังมีขนาดไมเหมาะสม  ผูวิจัยจึง

ดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําโดยเลือกวิธีการนําเสนอภาพใหมีสีสันสดใสและตัวอักษรมีขนาด

ใหญขึ้น  เพื่อผูเรียนจะไดเกิดความสนใจ 

ชวงที่ 5  ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปไดแก  Adobe 

Flash Professional CS6 ในการสรางภาพกราฟก  

ชวงที่ 6  เปนขั้นตอนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เสนอตออาจารยที่ปรึกษาอีกครั้ง  
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กอนนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสือ่และเนื้อหา  ดูความสอดคลองในเรื่องของขอคําถามของแบบ

ประเมิน จํานวน  3 ทาน มีผลการประเมินอยูที่ 1.00 ทุกรายขอ 

ขั้นตอนที่ 7  เปนขั้นตอนการนําสื่อและเครื่องมือหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ไป

ทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑที ่80 /80 จํานวน 3 ครั้ง มีรายละเอียด ดังนี ้

 1) ทดลองครั้งที่ 1 การหาคุณภาพรายบุคคล ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 1 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรูไดมาก 

รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูไดปานกลาง 

รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปานกลาง และ

คะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย 

 2)  ทดลองครั้งที่ 2 การหาคุณภาพรายกลุม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

ศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 3 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูได

นอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปานกลาง และคะแนน

ระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย   

 3) ทดลองครั้งที่ 3 การหาคุณภาพภาคสนาม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี  จังหวัดลพบุรี จํานวน  18 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรู 

ไดปานกลางรับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับ 

ปานกลาง  และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอยและไมพบขอมูลที่

ตองปรับปรุงแกไข  จึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวน

เต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3 มาทดลอง ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 เปน

ประชากรทั้งหมด 18 คน ขั้นกอนดําเนินการทดลอง ผูวิจัยดําเนินการติดตอทางโรงเรียนปญญานุกูล 

จังหวัดลพบุรีเพื่อขอเขาเก็บขอมูลกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยในวันทดลองจริง   

มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  จํานวน  18 คนเปนกลุมตัวอยางทดลองจริง โดยกอนวันดําเนินการ

ทดลองจริงผูวิจัยไดเขาไปเตรียมสถานที่และอุปกรณคอมพิวเตอร พรอมติดตั้งและตรวจสอบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ถูกติดตั้งลงในชุดอุปกรณคอมพิวเตอรแลวทุกเครื่อง  พรอมตรวจเช็ค
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สภาพของอุปกรณเชื่อมตอตางๆจนมีสภาพพรอมใชงานซึ่งไดรับการอนุเคราะหความชวยเหลือดาน

ตางๆจากโรงเรียนดวยดี  ซึ่งในขั้นตอนนี้ไมพบปญหา 

ขั้นระหวางดําเนินการทดลอง    

ชวงที่ 1 ผูวิจัยเปนผูแนะนํานักเรียนถึงรายละเอียดและวิธีการใชสื่อและระยะเวลาใน 

การทดลองและกําหนดใหนักเรียนสวมหูฟง  พรอมเปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม ซึ่งมีความยาวทั้งเรื่องจํานวน 5 นาที ใชเวลาในการแนะนําทั้งสิ้น 

10 นาท ี

ชวงที่ 2   ระหวางดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

กอนเรียนจํานวน 30 ขอ ซึ่งบรรจุอยูในสื่อ ใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที  หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบ

วัดผลการเรียนรูกอนเรียนเสร็จแลว ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม  จํานวน30 ขอ ใชเวลาทั้งสิ้น  30 นาที  

ขั้นหลังดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียนจํานวน 30 ขอ ซึ่งบรรจุอยูใน

สื่อใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที  ใหนักเรียนทําพรอมกันใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที หลังจากนั้น ผูวิจัยสรุป

เนื้อหาสาระที่ไดรับจากการเรียนการสอนในวันนี้  พรอมกลาวขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความ

รวมมือ หลังจากนั้นผูวิจัยไดดําเนินการนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดในขั้นตอนนี้มาวิเคราะหผล โดยใช

สถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ t -test Dependent พรอมกลาว

ขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือและดําเนินการนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดในขั้นตอนนี้มา

วิเคราะหผล   โดยนําผลคะแนนที่ไดมาทําเปนระดับคะแนนรอยละเนื่องจากการจัดเก็บคะแนนแตละ

ชวงไมเทากัน เพื่องายตอการนําไปใช 

 

5.2  สรุปผลการวิจัย 

 ในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานที่

กําหนดไวสามารถสรุปไดดังน้ี 

 5.2.1  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.33/80.15 เปนไป

ตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 โดยมีคาระดับคะแนนรอยละของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 83.33 

(E1) มีคาระดับคะแนนรอยละหลังเรียน 81.04 (E2)   
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5.2.2 ในการทดสอบกอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 6.69 มีคา S.D เทากับ 2.33 หลังจาก 

ที่นักเรียนไดเรียนรูจากการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 แลวทําการทดสอบหลังเรียนนักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.31 มีคา S.D. เทากับ 1.62 การวิเคราะห t - test ระหวาง

กอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 27.34 มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 5.2.3 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใชการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่3 พบวา

นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.89

เพราะนักเรียนไดเรียนรูกิจกรรมที่ทางบทเรียนจัดกิจกรรมไวทําใหมีความพอใจตอการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากใหทั้งความรูและความเพลิดเพลินใหรูจักคิดและปฏิบัติอยางเปน

ขั้นตอนเรียนตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการไดลงมือปฏิบัติมีผลแสดงความกาวหนาทางการเรียนเปน

ระยะๆทาทายใหผูเรียนเกิดความสนใจและเมื่อผูเรียนใชความพยายามถึงระดับหนึ่งจะไดความสําเร็จ

ทันที 

 

5.3  การอภิปรายผล 

ผลการวิจัยมีประเด็นที่นาสนใจสามารถนํามาอภิปรายผลไดดังนี ้

 5.3.1 จากการดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3  ที่สรางขึ้นตามเกณฑ 80/80 ปรากฏผลการคิดวิเคราะหขอมูล แสดงใหเห็นวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับ

ประถมศึกษาปที่3 แลวนําผลของคะแนนระหวางเรียนของนักเรียน 18 คน คิดเปนคาเฉลี่ยรอยละได 

83.33 และคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเทากับ 80.15 แสดงใหเห็นวา ผลการหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ

เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.33/80.15 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

80/80  โดยมีคาระดับคะแนนรอยละของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 83.33 (E1)  มีคาระดับคะแนน

รอยละหลังเรียน 80.15 (E2) ทั้งนี้อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้นไดแบง

เนื้อหาเรียงลําดับจากงายไปหายาก ทําใหนักเรียน   มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกวาคะแนนเฉล่ียหลังการ

ทดลองสอดคลองกับผลการวิจัยของสุรัตน จรัสแผว (2549) ไดศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมฝกการ   
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คิดวิเคราะห กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เพื่อเสริมสรางความสามารถในการคิดวิเคราะหของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยมีจุดมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมฝกทักษะการคิด

วิเคราะห กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เพื่อเสริมสรางความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห เปนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาความเชื่อม่ัน เทากับ .84 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาความ

เชื่อม่ัน เทากับ .66 และแบบบันทึกการเรียนรู  ผลการวิจัย พบวา ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห   

มีประสิทธิภาพเทากับ 81.45/80.26 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 75 / 75 ที่ตั้งไว ความสามารถในการคิด

วิเคราะหของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .01 และการคิดวิเคราะหขอมูลเชิง

คุณภาพ ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนใหผู เรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาการคิด

วิเคราะห และการทํางานเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนกอนเรียนและ 

หลังเรียนดวยชุดการฝกกิจกรรมการคิดวิเคราะห และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทยของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนชุมชนภูแลนชาง

คเชนทรพิทยาคาร สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3 ภาคเรียนที่ 2ปการศึกษา 2548 

จํานวน 13 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ประเภท ไดแก ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห จํานวน 

6 ชุด  

5.3.2 แสดงใหเห็นวาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง                           

การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  ในการทดสอบ      

กอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 10.31 มีคา S.D. เทากับ 2.33 หลังจากที่นักเรียนไดเรียนรูจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษา ปที่ 3  แลวทําการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

24.31 มีคา S.D. เทากับ 1.62 การวิเคราะห t - test ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 27.34                     

มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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5.4  ขอเสนอแนะ 

ในการสรางและหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีขอเสนอแนะเพื่อใช

เปนแนวทางในสรางและพัฒนาไดในอนาคต    ที่พอสรุปได  ดังนี้ ในการวิจัยครั้งนี้   ผูวิจัยควรศึกษา

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของใหมากขึ้นใหรอบดาน  เขาพบที่ปรึกษาใหบอยครั้ง  และควรเลือก

ผูเชี่ยวชาญที่เฉพาะดานเทานั้นเพื่อจะไดเขามาชวยใหเครื่องมือมีคุณภาพและไดรับการยอมรับใน

ขั้นตอนการประเมินคุณภาพเครื่องมือจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อชวยใหงานมีคุณภาพดวยการเขาพบดวย

ตนเองทุกครั้งแทนการจัดสงเอกสารเพียงอยางเดียว  จะชวยใหงานวิจัยมีคุณภาพ  และแลวเสร็จได

ตามสมมุติฐานที่ตั้งไวดวยระยะเวลาที่รวดเร็ว 

 

5.5  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

5.5.1  ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ที่สงเสริม

พฤติกรรมความรับผิดชอบและความมีวินัยในตนเอง เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมจริยธรรมใน

เด็กวัยประถมศึกษา 

5.5.2  ควรมีการวิจัยในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม มาใช

ประกอบการสอนวิชาอ่ืนๆเชน วิทยาศาสตร ในระดับชั้นอื่นๆ เชน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 

เปนตน  
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แบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

กอนเรียน  เรื่องจํานวนนับ 

 

1. มีแครอททั้งหมดกี่หัว? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

2. มีแตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3. มีสตรอเบอรี่ทั้งหมดกี่ผล? 

    

ก. 6 

ข. 9 

ค. 7 

 

4. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก? 

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

 

         5. มีแอปเปลทั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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6. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

7. มีเชอรรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

8. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

9. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

10. มีไอศกรีมทั้งหมดกี่โคน ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

ระหวางเรียน เรื่องจํานวนนับ 

 

1. มีแอปเปลทั้งหมดก่ีลูก? 

ก. 3 

ข. 6 

ค. 8 

 

2. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 5 
ข. 3 

ค. 2 

 

3. มีองุนทั้งหมดกี่พวง? 

   

ก. 5 

ข. 7 
ค. 4 

 

4. มแีครอททั้งหมดกีลู่ก? 

ก. 3 

ข. 2 
ค. 5 

 

       5. มแีตงโมทั้งหมดกีช่ิ้น ? 

ก. 4 

ข. 2 

ค. 3 
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  6. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 3 

ข. 2 

ค. 1 

 

  7. มสีตอเบอรีท่ั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

  8. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 5 

ข. 7 

ค. 6 

 

  9. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

  10. มีสตอเบอรี่ทั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 9 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

หลังเรียน เรื่องจํานวนนับ 

 

  1. มีแตงโมทั้งหมดกี่ชิ้น? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

  2. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

  3. มแีอปเปลทั้งหมดกี่ลูก? 

    

ก. 6 

ข. 9 

ค. 7 

 

  4 . มเีชอรี่ทั้งหมดกีพ่วง? 

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

 

   5. มเีห็ดทั้งหมดกี่ดอก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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  6. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

  7. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

  8. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

  9. มแีตงโมทั้งหมดกี่ชิ้น ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

  10. มีสตอเบอรี่ทั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

กอนเรียน เรื่องการบวก 

  1. จงหาผลบวก 

 

                         + 
 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 10 

 

2.จงหาผลบวก 

                                 +   0 

  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3 . จงหาผลบวก 

       +  
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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4.จงหาผลบวก  

                            +   0 
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

5.จงหาผลบวก 

                + 
 

ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 

 

6 .จงหาผลบวก 

                  + 
 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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7 .จงหาผลบวก 

            +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

8.จงหาผลบวก 

         + 
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

9 .จงหาผลบวก 
     +  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

10. จงหาผลบวก 

              +  

 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

ระหวางเรียน เรื่องการบวก 

     1. จงหาผลบวก 

 

                              + 
 

ก. 6 

ข. 5 
ค. 7 

 

2.จงหาผลบวก 

                                          +   4 

  

ก. 8 

ข. 6 

ค. 7 

 

3 . จงหาผลบวก 

             +  
ก. 4 

ข. 7 

ค. 9 
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            4.จงหาผลบวก  

                                           +    3 
 

ก. 3 

ข. 7 

ค. 5 

 

         5.จงหาผลบวก 

          6        + 
 

ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 

 

6 .จงหาผลบวก 

                    + 

 
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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7. จงหาผลบวก 

                          +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

8.จงหาผลบวก 

                         + 
 

ก. 10 

ข. 7 

ค. 9 

9 .จงหาผลบวก 

                    +  
ก. 9 

ข. 10 

ค. 5 

10. จงหาผลบวก 

                      +  

 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 



   112 
 

ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

หลังเรียน เรื่องการบวก 

1. จงหาผลบวก 

 

                                                   + 
 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 10 

 

2.จงหาผลบวก 

                        +   0 

  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3 . จงหาผลบวก 

              +  
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 
 



   113 
 

4.จงหาผลบวก  

                                                      +      0 
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

5.จงหาผลบวก 

                             + 
 

ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 

 

6 .จงหาผลบวก 

                             + 

 
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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7. จงหาผลบวก 

                                      +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

8. จงหาผลบวก 

                              + 
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

9. จงหาผลบวก 
                            +  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

10. จงหาผลบวก 

                           +  

  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

 

กอนเรียน  เรื่องการลบ 

 1.จงหาผลลบ  

                               
  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

2.จงหาผลลบ 

                 -     0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3. จงหาผลลบ 

                     -  
   

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 
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  4. จงหาผลลบ 

                      -  

   
ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

5. จงหาผลลบ 

                       -   
  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5   

 
6. จงหาผลลบ 

                     -  
 

ก. 4 

ข. 6 

ค. 8 
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7.จงหาผลลบ 

 

                  -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

8.จงหาผลลบ 

 

                           -  
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

  9. จงหาผลลบ 

                 -   

 
 

ก. 4 

ข. 5 

                      ค. 6 
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10.จงหาผลลบ 

 

           8      -  
ก. 6 

ข. 7 

                      ค. 8 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

ระหวางเรียน เรื่องการลบ 

 

               1. จงหาผลลบ  

                                - 
  

ก. 0 

ข. 2 

ค. 3 

 

2.จงหาผลลบ 

                       -     1 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3. จงหาผลลบ 

                             -  
   

ก. 1 

ข. 3 

ค. 5 
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4. จงหาผลลบ 

                 5       -  

   
ก. 2 

ข. 1 

ค. 4 

 

      5. จงหาผลลบ 

                         -    
  

ก. 4 

ข. 7 

ค. 6   

     6. จงหาผลลบ 

                            -  
 

ก. 2 

ข. 6 

ค. 3 
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7.จงหาผลลบ 

 

                           -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

8.จงหาผลลบ 

                               -     
 

ก. 4 

ข. 3 

ค. 6 

 

9. จงหาผลลบ 

                            -      3 

 
 

ก. 4 

ข. 5 

                                  ค.    6 
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10.จงหาผลลบ 

                              - 

  
ก. 6 

ข. 7 

                           ค.    5 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

หลังเรียน เรื่องการลบ 

1.จงหาผลลบ  

                                 - 
  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

2.จงหาผลลบ 

                      -     0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

3. จงหาผลลบ 

                            -  
   

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 
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4. จงหาผลลบ 

                             -  

   
ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

5. จงหาผลลบ 

                         -   
  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5   

 
6. จงหาผลลบ 

                       -  
 

ก. 4 

ข. 6 

ค. 8 
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7. จงหาผลลบ 

 

                       -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

8. จงหาผลลบ 

                            -     
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

9. จงหาผลลบ 

                     -      5 

 
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6                      
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10.จงหาผลลบ 

                              - 

  
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แบบประเมินผลการหาคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางภาคผนวกที่ 1     แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามและวัตถุประสงค (IOC)  

             เพื่อหาคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการหาคุณภาพของ 

                                     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ 

          จํานวน เต็มสําหรับโรคเด็กสมาธิส้ัน ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

  วัตถุประสงคของการสอบถามขอมูลเกี่ยวกับความสอดคลองของขอคําถามดานเนื้อหากับ

วัตถุประสงคการวิจัยของการสอบถามขอมูลเกี่ยวกับความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงค 

การวิจัย เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวน

เต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน 

       ขอเสนอแนะเปนประโยชนในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไป 

   ขอกําหนดของความคิดเห็น กําหนดให 

+1 หมายถึง  แนใจวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย 

0 หมายถึง  ไมแนใจวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย 

1 หมายถึง  ไมสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวจิัย 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 1 

1.   เนื้อหาวิชาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสม     

2.   เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู     

3    เนือ้หาบทเรียน ทําใหนักเรียนมีความเขาใจมากขึ้น     

4.   การลําดับเนื้อหาเรียงจากงายไปหายาก     

5.   เนื้อหาบทเรียนสามารถไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได     

6.   เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสะดวกตอการเรียนรู     

7.   แบบฝกหัดสามารถฝกทักษะการบวกและลบเลขจํานวนเต็มกับ

นักเรียน 

    

8.   บทเรียนมีความนาสนใจ     

9.   บทเรียน กิจกรรมระหวางนักเรียนกับบทเรียนไดอยางเหมาะสม     

10. นักเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนไดไมจํากัด

เวลา 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 1 

11. นักเรียนสามารถเรียนไดเองไมจํากัดสถานที่     

12. นักเรียนมีความกระตือรือรนตอการเรียน     

13. นักเรียนมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรไดคลองแคลว     

14. บทเรียนชวยฝกใหนักเรียนมีทักษะการบวกและลบเลขจํานวน

เต็มเพิ่มข้ึน 

    

15. บทเรียนมปีฏิสัมพันธกับผูเรียนทําใหเกิดการเรียนรู     

คาเฉล่ียรวม     

 

 

 

ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

             ลงชื่อ……………………………………………………..ผูประเมิน 

                                                                                  (………………………………………………..…………………………..) 
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ตารางภาคผนวกที่ 2    แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)  

            เพื่อคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน 

            วัดและประเมินผลมีตอแบบสอบถามสําหรับผูเช่ียวชาญเกี่ยวกับ การพัฒนา 

            บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและลบจํานวนเต็ม  

            สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปที่  3 

  วัตถุประสงคของการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพื่อสอบถาม

ผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับวัตถุประสงคการเรียนรูในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  ทานผูเชี่ยวชาญไดโปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริงโดยใส  

    เครื่องหมาย ( ) ลงในชองความคิดเห็นของทานพรอมเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชน 

               ในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไปโดยมีขอกําหนดของความคิดเห็น 

    กําหนดใหเปนดังตอไปนี้ 

+1     หมายถึง   แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 0      หมายถึง   ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  

-1      หมายถึง   ขอคําถามไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1. นักเรียนสามารถ

นับจํานวนที่มีคา

ตั้งแต 1 – 10 ได

ถูกตอง 

1.มีแครอททั้งหมดกี่หัว? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 2.มีแตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 3. มีสตรอเบอรี่ทั้งหมดกี่ผล? 

        ก.   6 

         ข.   9 

ค.   7 

 

    

 4. มแีตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค.    3 

    

 5. มีแอปเปลทั้งหมดก่ีลูก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 6. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 7. มีเชอรรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 8. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 9. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

         ค.    8 

    

 10. มแีตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น ? 

ก. 6 

ข. 7 

         ค.    8 

    

 11. มีสตอเบอรรี่ทั้งหมดก่ีลูก ? 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 9 

    

 12. มีเชอรรี่ทั้งหมดก่ีพวง ?  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 13. มีองุนทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 5 

ข. 7 

ค. 4 

    

 14. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก? 

ก. 3 

ข. 2 

ค. 5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 15. มแีตงโมทั้งหมดกีช่ิ้น ? 

         ก.    4 

         ข.    2 

         ค.    3 

    

 16. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก? 

ก. 3 

ข. 2 

ค. 1 

    

 17. มีสตอเบอรี่ทั้งหมดกีลู่ก ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 18. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก.   5 

        ข.   7 

        ค.   6 

 

    

 19. มีองุนทั้งหมดก่ีพวง ? 

ก. 6 

ข. 5 

ค. 8 

 

    

 20. มีแตงโมทั้งหมดกี่ชิ้น? 

ก. 6 

ข. 4 

ค. 9 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 21. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 22. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 23. มีแอปเปลทั้งหมดกี่ลูก? 

ก. 6 

ข. 9 

ค. 7 

    

 24. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

    

 25. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก ? 

        ก.   1 

        ข.   2 

        ค.   3 

 

    

 26. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

        ก.   3 

        ข.   4 

        ค.   5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 27. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 28. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

    

 

 29. มีแตงโมทั้งหมดกี่ชิ้น ? 

ก. 6 

ข. 4 

ค. 9 
 

    

 30. มีสตอเบอรี่ทั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

    

2. นักเรียนสามารถ

หาผลบวกของ

จํานวนนับที่มีคา

ไมเกิน 10 ได

ถูกตอง 

 

1. จงหาผลบวก 

 

                            +   
 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 10 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 2.จงหาผลบวก 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 3 . จงหาผลบวก 

       +  
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 4.จงหาผลบวก  

                 +   0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 5.จงหาผลบวก 

             + 
 

ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 

    

+ 0 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 6 .จงหาผลบวก 

                  + 
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

    

 7 .จงหาผลบวก 

            +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

    

 9 .จงหาผลบวก 
           +  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 10. จงหาผลบวก 

             +  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 11. จงหาผลบวก 

 

                             + 
ก. 6 

ข. 5 
ค. 7 

    

 12.จงหาผลบวก 

              +   4 

ก. 8 

ข. 6 

ค. 7 

    

 13. จงหาผลบวก  

                 +   3 
ก. 3 

ข. 7 

ค. 5 

 

    

 14. จงหาผลบวก 

   6  + 

ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 15. จงหาผลบวก 

            + 
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

    

 16. จงหาผลบวก 

            +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

 

    

 17 .จงหาผลบวก 
           + 

ก. 9 

ข. 10 

ค. 5 

 

    

 18. จงหาผลบวก 

             +  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 19. จงหาผลบวก 

                             + 
ก. 7 

ข. 8 

ค. 10 

 

    

 20. จงหาผลบวก 

                                      +   0 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 21.จงหาผลบวก  

                 +   0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 22.จงหาผลบวก 

            + 
ก. 9 

ข. 8 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 23 .จงหาผลบวก 

               + 
ก.    6 

ข. 7 

ค. 8 

    

 24 .จงหาผลบวก 

             +   

 

ก. 3 

ข. 5 

ค. 7 

    

 25 .จงหาผลบวก 
           +  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 26. จงหาผลบวก 

 

                + 
ก. 10 

ข. 7 

ค. 9 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 27. จงหาผลบวก 

       + 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 28.จงหาผลบวก 

              + 
ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

    

 29. จงหาผลบวก 

             +  

 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 30 .จงหาผลบวก 

               + 
ก.    5 

ข. 6 

ค. 7 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

3. นักเรียนสามารถ

หาผลลบของ

จํานวนนับที่มีคา

ไมเกิน 10 ได

ถูกตอง 

 

1.จงหาผลลบ กอนเรียน 

                           - 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 2.จงหาผลลบ 

             -   0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 3. จงหาผลลบ 

                   -  
   

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

    

 4. จงหาผลลบ            
  

                 - 
ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 5. จงหาผลลบ 

                             -   
  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5   

    

 7.จงหาผลลบ 

 

             -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 8.จงหาผลลบ 

            -  
 

 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 9. จงหาผลลบ 

             -   

 
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6  

    

 10.จงหาผลลบ 

    8     - 
ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

    

 11. จงหาผลลบ  

                            - 
 

ก. 0 

ข. 2 

ค. 3 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 12.จงหาผลลบ 

                   -     1 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 13. จงหาผลลบ 

                      -  
   

ก. 1 

ข. 3 

ค. 5 

    

 14. จงหาผลลบ 

      5       -  
ก. 2 

ข. 1 

ค. 4 

    

 

15. จงหาผลลบ 

 
ก. 4 

ข. 5 

         ค.    6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 

 

 

 

 

 

 

15. จงหาผลลบ 

 
        ก.   4 

        ข.   5 

        ค.   6   

    

 16. จงหาผลลบ 

                 -  
 

ก. 2 

ข. 6 

ค.   3 

    

 17. จงหาผลลบ 

               -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 18.จงหาผลลบ 

                -     
ก. 4 

ข. 3 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 19. จงหาผลลบ 

               -      3 
 

 

ก. 4 

ข.   5 

ค.   6 

    

 20.จงหาผลลบ 

                    - 
  

ก. 6 

ข. 4 

ค.   5 

    

 21.จงหาผลลบ หลังเรียน 

                          - 
       ก.   1 

         ข.   2 

         ค.   3 

    

 22.จงหาผลลบ 

             -   0 
ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    



149 
 

 

จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 23. จงหาผลลบ 

                     -  
   

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

 

    

 24. จงหาผลลบ 

                   -  
   

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

    

 25. จงหาผลลบ 

                              -   
  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5   
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 26. จงหาผลลบ 

 

                   -  
 

ก. 4 

ข. 6 

ค. 8 

 

    

 27.จงหาผลลบ 

 

             -   
 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
 

    

 28.จงหาผลลบ 

                -     
 

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 29. จงหาผลลบ 

                 -      5 
 

ก. 4 

ข. 5 

         ค.    6 

    

 30.จงหาผลลบ 

                       - 
 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

    

รวม     

รวมทั้งสิ้น     

คา เฉลี่ย     
 

ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม  

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

           ลงชื่อ………………………………………………….ผูประเมิน 
                                                                                    (…………………………………………………………..) 
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ตารางภาคผนวกที่ 3    แบบประเมินคาดัชนีวัดความสอดคลองของใบคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)  

            เพื่อหาคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทีมีตอบทเรียน 

            คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ 

         เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 กับจุดประสงคในการเรียนรู 

 วัตถุประสงคของการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคลองของการหาคุณภาพของ

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

คําชี้แจง  ทานผูเชี่ยวชาญไดโปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริงโดยใส  

    เครื่องหมาย ( ) ลงในชองความคิดเห็นของทานพรอมเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชน 

               ในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไปโดยมีขอกําหนดของความคิดเห็น 

    กําหนดใหเปนดังตอไปนี้ 

+1     หมายถึง   แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 0      หมายถึง   ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  

-1      หมายถึง   ขอคําถามไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1 ทําใหมีความสุขในการเรียน 
   

 

2 ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค 
   

 

3 ชวยใหมีความกระตือรือรนมากขึ้น 
   

 

4 เนื้อหาเหมาะสมนาสนใจ 
   

 

5 เปนการพัฒนาตนเองดวยคณิตศาสตร 
   

 

6 เนื้อหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา 
   

 

7 บทเรียนนี้มีความกะทัดรัดชัดเจน 
   

 

8 ไดฝกทักษะดานคณิตศาสตร 
   

 

9 มีเครื่องมือใชไดงายและสะดวก 
   

 

10 ทําใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
   

 

11 เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 
   

 

12 มีการรายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกครั้ง     

13 ชวยใหเกิดการเรียนรู สามารถเรียนรูไดเองโดยอิสระ     
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ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของผูเช่ียวชาญ 

(คนที่) +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

14 เปนบทเรียนที่งายในการเขาเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 

 
   

 

15 เนื้อหาที่เรียนมีประโยชนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได

ชีวิตประจําวันได 
   

 

รวม 
   

 

รวมท้ังสิ้น 
 

 

คา   IOC  เฉลี่ย 
 

 
ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

             ลงชื่อ…………………………………………………………..ผูประเมิน 

                                                                                  (……………………………………………………………………………..) 

 





















 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

การหาคาความเชื่อมั่น คาความยากงายของเครื่องมือในการวิจัย 

และอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกที่ 7  ผลวิเคราะหคาความยากงาย อํานาจจําแนก และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  
                                   

ข อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 

ส รุ ป ผ ล  

ก า ร

วิ เ ค ร า ะ ห

ข อ ส อ บ  

1 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

2 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

3 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

4 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

5 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

6 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

7 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

8 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

9 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

10 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

11 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

12 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

13 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

14 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

15 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

16 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

17 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

18 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

19 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

20 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

21 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

22 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

23 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 
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ข อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 

ส รุ ป ผ ล  

ก า ร

วิ เ ค ร า ะ ห

ข อ ส อ บ  

24 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

25 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

26 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

27 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

28 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

29 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

30 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

31 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

32 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

33 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

34 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

35 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

36 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

37 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

38 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

39 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

40 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

41 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

42 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.63 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

43 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

44 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

45 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

46 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

47 0.63 ขอสอบที่คอนขางงาย 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

48 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 
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ข อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 

ส รุ ป ผ ล  

ก า ร

วิ เ ค ร า ะ ห

ข อ ส อ บ  

49 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

50 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

51 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

52 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

53 0.69 ขอสอบที่คอนขางงาย 0.63 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

54 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

55 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

56 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

57 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

58 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า ใชได 

59 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

60 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.75 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

61 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

62 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า ใชได 

63 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

64 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

65 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

66 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

67 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

68 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

69 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

70 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

71 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

72 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

73 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 
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ข อ  ( p )  ความหมาย ( r )  ความหมาย 

ส รุ ป ผ ล  

ก า ร

วิ เ ค ร า ะ ห

ข อ ส อ บ  

73 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

74 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

75 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

76 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

77 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

78 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

79 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

80 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

81 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

82 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

83 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.75 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

84 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

85 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

86 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

87 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

88 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

89 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

90 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

KR-20 1.31 

หมายเหตุ    คา  p  ระหวาง  0.20 – 0.80 

       คา  r  เทากับ  0.20 ขึ้นไป 
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ตารางภาคผนวกที่  8  ความเชื่อมั่นของแบบประเมนิความพึงพอใจของนักเรียน 

  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 

   Mean       StdDev       Cases 

  1.     VAR00001          4.0000          .8944        18.0 

  2.     VAR00002          4.3750          .8062        18.0 

  3.     VAR00003          4.0625         1.0626        18.0 

  4.     VAR00004          4.2500          .7746        18.0 

  5.     VAR00005          4.2500          .7746        18.0 

  6.     VAR00006          4.0625         1.0626        18.0 

  7.     VAR00007          4.2500          .7746        18.0 

  8.     VAR00008          4.0000          .8944        18.0 

  9.     VAR00009          3.3750         1.2042        18.0 

 10.     VAR00010          4.1875          .9811        18.0 

 11.     VAR00011          4.0625         1.0626        18.0 

 12.     VAR00012          4.2500          .7746        18.0 

 13.     VAR00013          3.8125          .9811        18.0 

 14.     VAR00014          4.3750          .8062        18.0 

 15.     VAR00015          4.3125          .6021        18.0 

        N of Cases =        16.0 

Statistics for       Mean   Variance    StdDev  Variables 

      Scale       61.6250    50.3833     7.0981         15 

Item Means           Mean    Minimum    Maximum      Range    Max/Min   Variance 

                   4.1083     3.3750     4.3750     1.0000     1.2963      .0661 

Item Variances       Mean    Minimum    Maximum      Range    Max/Min   Variance 

                    .8283      .3625     1.4500     1.0875     4.0000      .0846 

Alpha =   .8072           Standardized item alpha =   .8183 
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ตารางภาคผนวกที่  9   แสดงคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน 

 

ขอ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 ทําใหมีความสุขในการเรียน 4.00 .89 มาก 

2 ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค 4.38 .81 มาก 

3 ชวยใหมีความกระตือรือรนมากขึ้น 4.06 1.06 มาก 

4 เนื้อหาเหมาะสมนาสนใจ 4.25 .77 มาก 

5 เปนการพัฒนาตนเองดวยคณิตศาสตร 4.25 .77 มาก 

6 เนื้อหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา 4.06 1.06 มาก 

7 บทเรียนนี้มีความกะทัดรัดชัดเจน 4.25 .77 มาก 

8 ไดฝกทักษะดานคณิตศาสตร 4.00 .89 มาก 

9 มีเครื่องมือใชไดงายและสะดวก 3.38 1.20 ปานกลาง 

10 ทําใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 4.19 .98 มาก 

11 เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.06 1.06 มาก 

12 มีการรายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกครั้ง 4.25 .77 มาก 

13 ชวยใหเกิดการเรียนรู สามารถเรียนรูไดเองโดยอิสระ 3.81 .98 มาก 

14 เปนบทเรียนที่งายในการเขาเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 4.38 .80 มาก 

15 
เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน  สามารถนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 
4.31 .60 มาก 

  คาเฉลี่ย 4.11 .89 มาก 

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

      -  แผนผังขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

      เร่ือง การบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

  -  การออกแบบรายละเอียดหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

      เร่ือง การบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

            172 
 

ภาพภาคผนวก ฉ ที่ 1  แผนผังการออกแบบขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    รูปแบบเกม เรื่องการบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น  

    ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาหลัก 

รายการหลัก 

การนับจํานวน 

ผูจัดทํา คําชี้แจง 

คําชี้แจง 

การบวกเลข 
การลบเลข 

แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น 

วิธีการทําแบบทดสอบ 

แบบทดสอบกอนเรียน 

ศึกษาเนื้อหา 

วิธีการเลนเกม 

เกม 

แบบทดสอบหลังเรียน 

จบ 

แบบทดสอบระหวางเรียน 
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ภาพภาคผนวก ฉ ท่ี 2  การออกแบบรายละเอียดหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

                                    รูปแบบเกมเรื่องการบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็ก 

                                    สมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปที่3 

 
โครงสรางหนาแนะนําเรื่อง 
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โครงสรางหนาผูจัดทํา 

 
 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจง 
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โครงสรางหนารายการหลัก 

 
 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่1 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที่1 

 
 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่1 

 
 

โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที1่ 
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โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่1 

 

 

 

โครงสรางหนาเกมหนวยที่1 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่1 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่1 

 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่2 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที2่ 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่2 
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โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที2่ 

 

 

โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่2 
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โครงสรางหนาเกมหนวยที่2 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่2 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่2 

 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่3 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่3 
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โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที3่ 

 

 

โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่3 
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โครงสรางหนาเกมหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่3 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น 
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ประวตัิผูเขียน 
 

ชื่อ - นามสกุล   นางสาวรติยา ภมรปฐมกุล 

วัน เดือน ปเกิด   08  กรกฎาคม  พ.ศ. 2531 

ที่อยู    22 ซ.มโนราห ต.ทาหิน อ.เมือง จ.ลพบุรี 15000 

การศึกษา   ปริญญาตรี  ศิลปกรรมศาสตร  สาขาวิชา ออกแบบนิเทศศิลป 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

    ปริญญาโท  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต    

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

โทรศัพทหมายเลข  08-2233-3818 

อีเมล    Tao_yakuza@hotmail.com 
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