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วัตถุประสงคการวิจัยครั้งนี้เพื่อ  1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 2) เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจ

ของเด็กสมาธิสั้นที่ มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ 

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ประชากรในการวิจัย เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล

จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557  มีนักเรียนจํานวน 18 คน มีวิธีการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เครื่องมือในการวิจัย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็ม 2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 3) แบบ

ประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสถิติ t-test Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 83.33/80.15  2) เด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) เด็กโรคสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3  มีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 อยูใน 

คาระดับมากคาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 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  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ทักษะทางคณิตศาสตรเปนหลักตรรกะที่สงเสริมใหมนุษยเปนผูที่ มีความคิดรวบยอด           

คิดคํานวณ คิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณสามารถพิจารณาผลลัพธที่สมเหตุสมผล ชวยสงเสริม

ทางดาน รางกาย สติปญญา อารมณ และการมีสวนรวมทางสังคม ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ในลักษณะกิจกรรมเกมแบบฝกทักษะที่มีการฝกซ้ําบอยๆ ทําใหผู เรียนมีประสิทธิภาพ และ

ประสิทธิผล  ทางการเรียนและนําไปประยุกตใชและแกปญหาในชีวิตประจําวันได (ปานทอง  

กุลนาถศิริ. 2540 : น.1) ดังนั้นวิชาคณิตศาสตรจึงมีสวนชวยทําใหเกิดการพัฒนาทักษะความรู

ความสามารถดานตางๆ ของเด็กสมาธิสั้นดวย มีงานวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวาเกมเปน

กิจกรรมหนึ่งที่จะสามารถสงเสริมและกระตุนใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรคและเกิดพฤติกรรม 

ที่สงผลใหเกิดการควบคุมตนเอง (Watson : & Tharp. 1972. : น.7) สอดคลองกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2553 มาตราที่ 10 วรรคสองความวา “การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความ

บกพรองทางรางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ สังคม การสื่อสารและการเรียนรู หรือมีรางกายพิการ 

หรือทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่งไมสามารถพึ่งตนเองได หรือไมมีผูดูแล หรือดอยโอกาส ตองจัดให

บุคคลดังกลาวมีสิทธิ และโอกาสไดรับการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนพิเศษ” (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ, 2542. : น.7) ดังนั้นเด็กสมาธิสั้นจึงเปนทรัพยากรบุคคลที่ตองไดรับโอกาสในการ

เรียนรูเพิ่มเติมตามความถนัดและความสนใจเพื่อมีทักษะการคิด ความรูทัดเทียมอารยประเทศ  ควรจัด

ใหมีสื่อการเรียนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนไดอยางไมจํากัดเวลา และสถานที่ใช

เปนเครื่องมือถายทอดเนื้อหาสาระ ปจจุบันมีการนําเกมมาสรางเปนบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส

เสริมสรางการเรียนรูผนวกกับความเพลิดเพลิน และสนุกสนาน จากผลการวิจัยพบวา เกมมีผลตอการ

พัฒนาใหเด็กสมาธิสั้นดานความคิดอยางเปนระบบ และเรียนรูไดดวยตนเองเกิดความกระตือรือรน 

และตั้งใจเรียน มีพัฒนาทางการดานจิตใจและอารมณ ที่เกิดจากการเลนอยางมีความสุข มีระบบการ

โตตอบกับผูเรียน (Interactive) ผสมผสานกับแบบฝกทักษะวิชาคณิตศาสตรทําใหผูเรียนมีความรู

ความเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการเพิ่มขึ้นตามวัยและความสามารถของตนใน

การฝกทักษะอยางถูกวิธีจะทําใหเกิดความชํานาญคลองแคลว วองไวและทําไดโดยอัตโนมัติ และ

จดจําสิ่งที่เรียนไดด ี ชวยลดภาระของครู สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะทางการคิด ชวยลดความแตกตาง

ระหวางบุคคล ใชเปนเครื่องมือวัดผลการเรียน ผูเรียนเกิดความชํานาญ มีความเขาใจเนื้อหาบทเรียน 
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และชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทําใหผูเรียนมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 

สามารถใชเปนแนวทางนําไปประยุกตในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

อยางไรก็ตามถึงแมจะมีการพัฒนาและสงเสริมใหมีการชวยเหลือเด็กที่มีความบกพรอง

ทางการเรียนรูของกลุมเด็กสมาธิสั้น  จากการสัมภาษณกลุมผูสอนเด็กสมาธิจํานวน 5 โรงเรียน         

1) โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน (วัดโบสถ) ในพระราชูปถัมภ  2) โรงเรียนพญาไท 3) โรงเรียนอนุบาล

สามเสนฯ  4) โรงเรียนบางบัว  5) โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ซึ่งพบวาเด็กสมาธิสั้นที่มี

ความบกพรองทางการเรียนรูที่เปนผูชาย 5 % จะพบเด็กที่บกพรองทางการเรียนรูที่เปนผูหญิง 2 % 

และจะพบในเด็กชั้นประถมปที่ 3 มากที่สุด เด็กที่มีความตองการพิเศษ  มีปญหาทางการเรียนรูเรื่อง

การคํานวณ เด็กจะคิดชา อานชา เขียนหนังสือผิด จนทําใหไมชอบ และไมสนใจในการเรียน  

เบื่อหนายโรงเรียน หากครูไมเขาใจก็จะมองเด็กกลุมนี้วาเปนเด็กมีปญหา และทอดทิ้งเด็ก  นอกจาก 

จะมีความบกพรองทางการเรียนรูแลว เด็กกลุมนี้ยังมีโอกาสอยูในภาวะสมาธิสั้นดวย มีการวิจัยและ

การศึกษากลุมโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา เด็กที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้น 

ป.1-3 เปนเด็กที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 3.57% (ดารณี ศักด์ิ  ศิริผล, 2556)และในเขตกลุม

โรงเรียน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา (สพฐ.) ดังนั้น ผูที่มีความบกพรองและดอย

โอกาสทางสังคมสื่อการเรียนการสอน สื่อที่มีสวนใหญจะมีลักษณะเปนตัวอักษรและรูปภาพสองมิต ิ

และสื่อสามมิติ เด็กสมาธิสั้น เปนผูที่ตองการมีผูดูแลอยางใกลชิดและใหคําปรึกษา และใหคําแนะนํา

ในการดําเนินกิจกรรมตางๆ อยางตอเนื่องเด็กสมาธิสั้นมีพฤติกรรมที่ไมสามารถควบคุมตนเองได  

ไมสามารถเขาใจเนื้อหาสาระ การคิดคํานวณไดดวยตนเอง เนื่องมาจากเด็กสมาธิสั้นมีความเกรงกลัว 

ตอการตอบคําถามผิดและมีการลงโทษ เด็กสมาธิสั้นมีอคติวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยาก ครูเรงรัด 

การสอนใหครบเนื้อหา สภาพการจัดกิจกรรมการเรียน การสอนไมไดใหความสนใจกับผูเรียนที่มีผล

การเรียนต่ํา ซึ่งมีจํานวนมากกวา ดังจะเห็นไดวาครูมักชื่นชมผูเรียนที่เรียนเกงและตอบคําถามได

มากกวา ผูเรียนมีความรูสึกวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยากครูเขมงวดเกินไป ครูสอนดวยวิธีการถายทอด

ลักษณะเผด็จการและสรางวัฒนธรรมเผด็จการขึ้น ถายทอดสภาวะสุขภาพจิตที่ไมดีนี้ไปสูผูเรียน 

ผูเรียนไมมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและไมกลาซักถาม ภาวะสมาธิสั้นในเด็กบกพรองทางการเรียนรู 

ซึ่งสวนใหญจะเปนเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิงประมาณ 3 : 1  

จากความเปนมาและความสําคัญของปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนํา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยโดยทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

เพื่อเปนเครื่องมือที่การเอื้ออํานวยความสะดวกในการใชชีวิตประจําวันใหเด็กสมาธิสั้นไดรับความ
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เพลิดเพลินของเกมเขากับเนื้อหาความรูจากบทเรียนเนนคิดการเรียนรู เปนเรื่องสนุก มีความ

กระตือรือรน และต้ังใจเรียนมากขึ้น การเลนเปนการสงเสริมการพัฒนาทางดานจิตใจและอารมณ 

ประโยชนจากการเรียนรูผานเกมในรูปแบบที่เขาใจงายและฝกทักษะการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร 

ซึ่งเกมชุดนี้อยูในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่มีท้ังตัวหนังสือ รูปภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวใน

เนื้อหาวิชาที่สอน  

 

1.2  วัตถุประสงคการวิจัย    

1.2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบ

จํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

1.2.2   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็ก 

สมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

1.2.3   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

1.3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

โดยมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

1.3.3 เด็กสมาธิสั้นมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 

 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย  

  1.4.1  ขอบเขตดานเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยครั้งเปนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวย 

            หนวยที่ 1 การนับจํานวนตัวเลข   

            หนวยที่ 2 การบวกจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด 
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       หนวยที่ 3 การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักท่ีไมมีการทด   

              1.4.2  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

              ประชากร  ไดแก  เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล 

จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 ไดมาโดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จํานวน 18 คน 

   1.4.3  ขอบเขตดานระยะเวลาดําเนินการ  

           ในการวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการดําเนินการทดลองเพื่อการวิจัยจํานวน 2 ชั่วโมง 

แบงเปนชวงกอนการทดลอง 30 นาที ระหวางการทดลอง 1 ชั่วโมง และหลังการทดลอง   30 นาท ี

              1.4.4  ขอบเขตดานตัวแปร 

      ตัวแปรตน ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

      ตัวแปรตาม ไดแก  

    - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยมี

ผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

    - ความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 

 

1.5  คําจํากัดความในการวิจัย 

    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม หมายถึง การฝกทักษะทางคณิตศาสตรเก่ียวกับ

การบวกและลบจํานวนเต็ม ที่บรรจุเนื้อหาในบทเรียนเรื่อง การนับจํานวนตัวเลข การบวกจํานวนหนึ่ง

หลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด และ การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลักที่ไมมีการทด

ซึ่งอยูในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ประกอบดวยเรื่อง ดังตอไปนี้  

เรื่องที่ 1 การบวกจํานวนเต็ม  เปนการนําคาสัมบูรณ มาบวกกันผลลัพธที่ไดเปนจํานวน 

เต็มบวก 

    เรื่องที่ 2 การลบจํานวนเต็ม เปนการนําคาสัมบูรณ มาลบกันผลลัพธที่ไดเปนจํานวน 

เต็มบวก 
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     เด็กสมาธิสั้น หมายถึง ความผิดปกติทางพฤติกรรมชนิดหนึ่งที่แสดงออกซ้ํา ๆจนเปนลักษณะ

เฉพาะตัวของเด็กประกอบดวยพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกับอายุ หรือ ระดับพัฒนาการในเรื่องของการ

ขาดสมาธ ิความหุนหันพลันแลน ยับยั้งหรือหยุดตัวเองไมคอยได หรือ ซุกซนไมยอมอยูนิ่ง        

    เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตางๆ ของเด็ก แตเนนทาง

สติปญญา มีกฎกติกางายๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลน มีกระบวนการ

ในการเลนจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ

สิ่งที่เรียน เด็กสามารถเลนคนเดียวและเลนเปนกลุมได เกมการศึกษาที่เหมาะสมสําหรับเด็ก 

 

1.6  ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

  1.6.1  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ที่มีประสิทธิภาพ 

  1.6.2  ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับเด็กสมาธิสั้นกอนเรียนและหลังการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

  1.6.3  ไดผลความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้น 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กโรคสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยม ี

ผลการเรี ยนหลัง เรี ยนสูงกว ากอนเรียนอยาง 

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

ความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวก

และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3  อยูในระดับมาก 

 

1.7  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

                      ตัวแปรตน                                                                             ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 



บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวของ ดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

2. หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

3. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

4. การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

6. การประเมินความสามารถในการแกปญหา  

7. การสรางแบบทดสอบปรนัย 

8. เด็กสมาธิสัน้ (ADHD : Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักการศึกษาไดกลาวถึงคอมพิวเตอร

ชวยสอนและไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

กิดานันท  มลิทอง (2543, น. 243) กลาวไววาเปนสื่อการสอนที่มีการนําคอมพิวเตอรมาใช

เปนสื่อในการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอน

ระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติมีการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดเปน

การชวยเสริมแรงใหแกผูเรียนบทเรียนจะมีตัวอักษรภาพกราฟกภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง

ประกอบดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อ

หนายมีแนวคิดสรางจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองโดยโปรแกรมจะเริ่มตน

จากการใหสิ่งเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรงและ

ใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 
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บุญเกื้อ ควรหาเวช (2554, น.65) ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปน

การจัดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมาคําวา CAI (Computer Assisted Instruction)

เปนโปรแกรมการสอนรายบุคคลที่มีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวย

บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสมเปนเครื่องมือชวยสอนที่ผูเรียนเรียนดวยตนเองจะตอง

ปฏิบัติกิจกรรมตางๆที่สงมาทางจอภาพผูเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพแสดงออกมาทางจอภาพมี

ทั้งรูปภาพ และตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอยางอื่นดวย เชน สไลด  เทปวีดีทัศน  

เปนตน 

อํานวย เดชชัยศรี (2544, น.20) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 

Instruction : CAI) เนื้อหาและรูปแบบที่บรรจุใน Software เราเรียกวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ที่มีวิธีสอนดวยการสรางบทเรียนในเนื้อหาวิชาตางๆ 

เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545, น.388) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน(Computer Assisted 

Instruction) หรือ Computer Aided Instruction เปนสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ใช

ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมไดแกขอความภาพนิ่งกราฟกแผนภูมิกราฟ

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับ 

การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

จากการใหคําจํากัดความของนักการศึกษาขางตนสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางใน 

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังผูเรียนผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจและ

ความสามารถของตนเองผูเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกันในขณะที่เรียนโดยมีการนําเสนอ

เนื้อหาและลําดับวิธีการสอนเปนขั้นตอนมีการออกแบบและสรางบทเรียนดวยแนวความคิดจาก

ทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองมีการประเมินผลของผูเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพื่อ เสริมแรงแกผู เ รี ยนในบทเรียนแตละบทจะมีทั้ งข อความรูปภาพทั้ งภาพนิ่ ง 

และภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงามมีเสียงประกอบและยังออกแบบในลักษณะที่เนนความแตกตาง 

ของผูเรียนเปนสําคัญเพื่อตอบสนองกับความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางด ี
 

2.1.2  คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

         คุณลักษณะที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนม ี4 ประการดังนี ้

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, น. 9)   
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   2.1.2.1  สารสนเทศ (Information) ที่มีเปนเนื้อหาสาระ (Content) ที่ไดรับการ 

เรียบเรียงแลวเปนอยางดีซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสราง

ไดกําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหาอาจเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ 

  2.1.2.2   การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล(Individualization) เปนลักษณะ

สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซึ่งเกิดจาก

บุคลิกภาพสติปญญาและความสนใจที่แตกตางกันเชนอายุเพศและระดับสติปญญา 

2.1.2.3   การโตตอบ (Interaction) เปนลักษณะเดนที่นําคอมพิวเตอรมาชวยในการ 

จัดการเรียนการสอนดวยการสรางบทเรียนใหมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรและ 

มีความสามารถในการชวยสอนที่จะทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูดวยรูปแบบการสอนผาน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีที่สุดรูปแบบหนึ่งดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสื่อในการ

ถายทอดการเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมากที่สุด 

    2.1.2.4  การใหผลปอนกลับโดยทันท ี(Immediate Feedback) การที่คอมพิวเตอรชวย

สอนสมบูรณจะตองมีการทดลองหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ 

ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวยซึ่งการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบและประเมินผลการเรียนของตนไดไดดวยตนเอง 

              2.1.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

            บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกไดหลายประเภทตามความตองการ 

ในการใชงานเนื้อหาวิชาและความเหมาะสมตางๆนักวิชาการและนักการศึกษาไดทําการแบงลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้ กิดานันท มลิทอง (2543, น. 245) จําแนกรูปแบบตางๆการใช

โปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี ้

                         2.1.3.1 การสอนแบบติวเตอร (Tutorial Instruction) บทเรียนมีลักษณะเปนโปรแกรม

ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆในรูปแบบของขอความภาพเสียงหรือทุกรูปแบบรวมกันแลว

ใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลปอนกลับ

ทันทีแตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียน 

จะตอบถูกดังตัวอยางรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 
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ภาพที่ 2.1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 

 

                        2.1.3.2 การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมม ี

การเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมีการใชคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจาการสุมหรือ

ออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําเพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการให

คําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก

จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจดังนั้นในการใช

คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราว

และกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆเปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได

โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งดานคณิตศาสตรภูมิศาสตร

ประวัติศาสตรวิทยาศาสตรการเรียนคําศัพทและการแปลภาษาเปนตน 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 

คําถามและคําตอบ เสนอเนื้อหา บทนํา 

ตัดสินคําตอบ ใหขอมูล

ปอนกลับ 

หรือการแกไข 

จบบทเรียน 

เลือกคําถามหรือ

ปญหา 
คําถามและคําตอบ 

บทนํา 

ตัดสินคําตอบ 
จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ 

หรือการแกไข 
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 2.1.3.3 สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลอง

เพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆหรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียง

กับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเหตุการณ

เพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนักรูปแบบของโปรแกรม

บทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการ 

ฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ 

ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหน่ึงอยางใดก็ได 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 

 

  2.1.3.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอน

กําลังเปนที่นิยมใชกันมากเนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนอยากรู 

ไดโดยงายเราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของ

กฎเกณฑแบบแผนของระบบกระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆนอกจากนี้การใชเกม 

ยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน 

ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอรูปแบบ

โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนจําลองแตแตกตางกันโดยการ

เพิ่มบทบาทของผูเขาแขงขัน 

 

 

การกระทําที่ตองการ เสนอสถานการณ บทนํา 

จบบทเรียน ปรับระบบ การกระทําของผูเรียน 
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ภาพที่ 2.4 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเกมเพื่อการสอน 

 

 2.1.3.5 การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขโดยการลองผิดลองถูกหรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุดตัวอยางเชนนักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง

โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจ

ของลูกคาและเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน

เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 

 2.1.3.6  การแกปญหา (Problem Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้นโปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได

เปน2ชนิดคือโปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการ

แกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ

แกปญหานั้นโดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีนี้

คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยคํานวณขอมูลและ

จัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนใหแตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอร

จะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเองเชนในการหาพื้นที่ของดิน 

แปลงหนึ่งปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไรแตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ได

อยางไร 

 2.1.3.7  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบใช

เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนและชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปน

อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจากโปรแกรม

การกระทํา 

ที่ตองการ 

เสนอเหตุการณ 

หรือเกม 
บทนํา 

การกระทํา 

ของผูเรียน จบบทเรียน ปรับระบบ 
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คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบแบบแผนเกาๆของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน

มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบซึ่งเปน

ที่นาสนุกและนาสนใจกวาพรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา

ความรูตางๆมาใชในการตอบไดอีกดวย 

2.1.4  การแบงลักษณะแบบคอมพิวเตอรบุญเกื้อ ควรหาเวช (2543, น. 65) แบงลักษณะ

คอมพิวเตอรชวยสอนดังน้ี 

 2.1.4.1 บทเรียนแบบคอมพิวเตอร (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะ

ของบทเรียนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆเปนการเรียนแบบการสอนครูคือจะมีบท

นําคําอธิบายซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎีกฎเกณฑคําอธิบายและแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของ

ขอความภาพและเสียงหรือทุกแบบรวมกันหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการ

ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนมีการแสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียน

ยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไดนอกจากนี้สามารถบันทึกผลวาผูเรียน

ทําไดเพียงไรอยางไรเพื่อใหครูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 

2.1.4.2  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอนเมื่อ

ครูหรือผูสอนไดบทเรียนบางอยางไปแลวและใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด 

ความเขาใจทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ 

การจับคูชี้วาถูก-ผิดและเลือกขอถูกจาก3-5 ตัวเลือกการใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆจะ

เปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมากหากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะและ

ปฏิบัติไมไดชวยผู เรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียวแตยังชวยผู เรียนใหรูจักคิดดวย 

เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

2.1.4.3 จํา ลองส ถา นการ ณ (Simulation) ในบ างบทเรียนกา รส รา ง

ภาพพจนเปน สิ่ งสํา คัญและเปนสิ่งจําเปนการทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึง

เปนความสําคัญแตในหลายๆวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดเชนการเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ

การเดินทางของแสงและการหักเหของเคลื่อนที่ของลูกปนใหญการเดินของแสงและการหักเหของ

คลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็นการใช

คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้นเชนการสอนเรื่องโปรเจคไตลคลื่น

แมเหล็กไฟฟาเราสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจ

ไดงายการจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก 

การจําลองแบบอาจจะชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
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  2.1.4.4 เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆเรื่องชวย 

พัฒนาความคิดอานตางๆไดดี  เชน เกมเติมคําเกมการคิดแกปญหาเปนการเรียนรูจากการเลนชวยให

นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกันๆ เปาหมายหลักของเกมการศึกษา

คือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญสําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆไปคือเรื่องของการ

แขงขันแตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

   2.1.4.5 การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที ่ดีวิธีหนึ ่งที ่ครูผู สอน 

มักนํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรการสอนดวยวิธีนี้ครูจะ

เปนผูแสดงใหผูเรียนดูเชนแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร

การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกันแตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวาเพราะวา

คอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามอีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย 

   2.1.4.6  การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบ

เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือการสรางขอสอบ

การจัดการสอบการตรวจใหคะแนนการวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอการสรางคลังขอสอบและ

การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบได 

  2.1.4.7  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถใชในการคนหา

ขอเท็จจริงความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารคอมพิวเตอรชวย

สอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ 

ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆการใสรหัส

หรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  2.1.4.8  การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก

การคิดการตัดสินใจโดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนแตละขอ

เชน ในวิชาวิทยาศาสตรคณิตศาสตรผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถใน 

การแกปญหา 

  2.1.4.9  แบบรวมวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช

การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ 

 

 

 

 



27 
 

2.2  หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

แบบฝกทักษะกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนสิ่งท่ีคูกัน เพราะกลุมสาระการเรียนรู

เปนวิชาที่ตองฝกทักษะทําใหเกิดความชํานาญ เพื่อใชเปนแนวทางในการคิดแกไขปญหาตางๆ ซึ่ง 

มีผูใหความหมายของแบบฝกทักษะไว ดังนี ้
2.2.1  ความหมายของแบบฝกทักษะ 

                        แบบฝกทักษะ หรือ แบบฝกหัด หรือ แบบฝก เปนสื่อการเรียนประเภทหนึ่งสําหรับ

ใหนักเรียนฝกปฏิบัติอยูทายบทเรียน ในบางวิชาแบบฝกหัดเสริมทักษะจะมีลักษณะเปนแบบ 

ฝกปฏิบัติ (คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2551,น. 92) ทักษะจําแนกไดเปน 2 ทาง คือ ทักษะ

การรับเขา และทักษะการแสดงออก แบบฝกเสริมทักษะนับวาเปนสิ่งที่จําเปนอยางหนึ่งสําหรับการ

เรียนไดมีผูรูและผูเชี่ยวชาญ ใหความหมายของแบบฝกเสริมทักษะไว ดังนี้ 

                   ชัยยงค  พรหมวงศ. (2537, น.89) ใหความหมาย แบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง  

สิ่งที่นักเรียนตองใชควบคูกับการเรียน ซึ่งมีลักษณะเปนแบบฝกที่ครอบคลุมกิจกรรมที่นักเรียน 

พึงกระทํา  อาจกําหนดแยกเปนแตละหนวย  หรืออาจรวมเลมก็ได 

                   ลักษณา  อินทะจักร. (2538, น.36) ใหความหมาย แบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง 

แบบฝกทักษะที่ครูสรางขึ้นโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 

                   ถวัลย  มาศจรัส. (2546, น.71) ใหความหมายแบบฝกเสริมทักษะวา หมายถึง แบบฝก

เสริมทักษะที่ใชฝกความเขาใจ ฝกทักษะตาง ๆ และทดสอบความสามารถของนักเรียนตามบทเรียน 

ที่ครูสอนวา นักเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดมากนอยเพียงใด 

                   กูด  Good. (1973) อางถึงใน ลักษณา อินทะจักร. (2538, น.27) ใหความหมายแบบฝก

เสริมทักษะวา หมายถึง งานหรือการบานที่ครูมอบหมายใหนักเรียนทําเพื่อทบทวนความรูที่ไดเรียน

มาแลว และเปนการฝกทักษะการใชกฎใชสูตรตาง ๆ ที่เรียนไป 

                   ดังนั้น  จึงอาจกลาวไดวา  แบบฝกเสริมทักษะ หมายถึง งานหรือกิจกรรมที่ครูสราง

ขึ้นโดยมีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย มีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจบทเรียนไดดี

ยิ่งขึ้น และชวยฝกทักษะตาง ๆ ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง อาจจะใหนักเรียนทําแบบ        

ฝกทักษะโจทยปญหาหรือตัวอยางที่ยกมาจากหนังสือเพื่อนํามาใชสอนหรือใหนักเรียนฝกฝนทักษะ     

ตาง ๆ ใหดีขึ้นหลังจากที่เรียนบทเรียนไปแลว   

            2.2.2  ความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะ 

                      ภายหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไปแลว การเรียนการสอนนั้นยอม 

ไมเกิดผลอยางเต็มที่ถาไมไดรับการฝกทักษะใหเกิดความชํานาญและเขาใจอยางแทจริงโดยเฉพาะวิชา
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คณิตศาสตรเปนวิชาทักษะซึ่งเปนวิชาที่ตองอาศัยการฝกฝนเพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาอ่ืน ๆ 

และการดําเนินชีวิตประจําวันตามที่หลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2545) ตองการฝกฝนใหนักเรียนเกิดความชํานาญคลองแคลว เพื่อชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการเพิ่มขึ้น

ตามวัยและความสามารถของตนที่จะทําได และเครื่องมืออยางหนึ่งที่ใชฝกทักษะใหไดผลดี คือ แบบ

ฝกเสริมทักษะ ดังที่นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะไวดังนี ้

                  กมล ดิษฐกมล. (2526, น.39) อางถึงใน ลักษณา อินทะจักร. (2538) กลาววาแบบฝก

เสริมทักษะเปนหัวใจของการสอนวิชาทักษะอยูที่การฝก อยางถูกวิธีเทานั้นจะทําใหเกิดความชํานาญ

คลองแคลววองไวและทําไดโดยอัตโนมัต ิ

                 วีระ ไทยพานิช. (2528, น.16) ไดอธิบายวา แบบฝกเสริมทักษะทําใหเกิดการเรียนรู

จากการกระทําจริง เปนประสบการณตรงที่นักเรียนมีจุดประสงคแนนอน ทําใหสามารถรูและจดจํา 

สิ่งที่เรียนไดด ีจนนําไปใชในสถานการณเชนเดียวกันได 

                  เพตตี้ จี Petty, G. (1963) ไดกลาวถึงความสําคัญของแบบฝกเสริมทักษะไวอยาง

ชัดเจนวาแบบฝกเสริมทักษะเปนสวนเพิ่มเติมหรือเสริมหนังสือเรียนในการเรียนทักษะเปนอุปกรณ

การสอนที่ชวยลดภาระของครูไดมาก ชวยสงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูคงทน ชวยลดปญหาความ

แตกตางระหวางบุคคล เพราะการใหนักเรียนทําแบบฝกเสริมทักษะที่เหมาะสมจะทําใหนักเรียนเกิด

ความสามารถดวยตนเอง จะทําใหประสบผลสําเร็จทางดานจิตใจมาก และชวยใหนักเรียนสามารถ

ทบทวนสิ่งที่เรียนไดดวยตนเอง และใชเปนเครื่องมือวัดผลการเรียนได ดังนั้น แบบฝกเสริมทักษะจึง

เปนเครื่องมือสําคัญ  ที่จะชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  แบบฝกเสริมทักษะจึง

นับวามีความสําคัญและจําเปนตอการเรียนวิชาที่ตองการฝกฝนเพื่อใหเกิดความชํานาญ มีความเขาใจ

เนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

          2.2.3  ลักษณะที่ดีของแบบฝกทักษะ 

                       การสรางแบบฝกหัดเสริมทักษะใหมีประสิทธิภาพตองมีหลักในการสรางที่

สอดคลองกับลักษณะที่ดีของแบบฝกเสริมทักษะดวย  ซึ่งมีผูรูไดเสนอแนะไวดังนี ้

                    นิตยา  ฤทธิ์โยธี. (2520, น.57) ไดกลาวถึงลักษณะที่ดีของแบบฝกเสริมทักษะไววา 

แบบฝกเสริมทักษะตองเกี่ยวของกับสิ่งที่เรียนมาแลว เหมาะสมกับระดับ วัย หรือความสามารถของ

เด็ก มีคําชี้แจงสั้น ๆ ที่ทําใหเด็กเขาใจวิธีทําไดงาย ใชเวลาเหมาะสมหรือใชเวลาไมนานและเปนสิ่งที่

นาสนใจและทาทายใหแสดงความสามารถ 

                   ชัยยงค  พรหมวงศ. (2521, น.41) กลาววา การใชแบบฝกเสริมทักษะที่ดี ขอคําถาม

จะตองมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียนที่เรียนมาแลว และเหมาะสมกับวัยของนักเรียน มีคําสั่งและ
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คําอธิบาย มีคําแนะนําการใชแบบฝกเสริมทักษะมีรูปแบบที่นาสนใจและมีกิจกรรมที่หลากหลาย

รูปแบบ 

                      โรจนา  แสงรุงระวี. (2531, น.63) กลาววาแบบฝกเสริมทักษะที่ดีนอกจากมีคําอธิบาย

ชัดเจนแลวควรเปนแบบฝกสั้น ๆ ใชเวลาในการฝกไมนานเกินไป และมีหลายรูปแบบ 

                   สรุปไดวา แบบฝกเสริมทักษะที่ดี  ครูผูสรางจะตองยึดหลักจิตวิทยา  ใชสํานวนภาษา

ที่งาย  เหมาะสมกับวัย  ความสามารถของนักเรียน  มีกิจกรรมหลากหลาย  มีคําสั่ง  คําอธิบาย  และ

คําแนะนําการใชแบบฝกเสริมทักษะที่ชัดเจนเขาใจงายใชเวลาในการฝกไมนานและที่สําคัญมี

ความหมายตอชีวิต  เพื่อนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

          2.2.4  หลักการสรางแบบฝกทักษะ 

                   สุกรี รอดโพธิ์ทอง. (2535, น.21) กลาววาการสรางแบบฝกทักษะมีหลักจิตวิทยาที่

เกี่ยวของ ไดแก กฎการเรียนรูของธอรนไดค (Thorndike) กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) กฎนี้

กลาวถึง  การสรางความม่ันคงของการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง การฝกหัดทําซ้ํา

บอยๆ ยอมทําใหเกิดการเรียนรูไดนานและคงทน  

                   ผูวิจัยนําแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค  สามารถนําไปประยุกตใชในการ

สรางแบบฝก ดังนี ้

                1.  ศึกษาวัยและระดับชั้น 

   2. พิจารณาเลือกเนื้อหาสําหรับสรางแบบฝก กอนเสนอเนื้อหาควรเราความสนใจ

นักเรียนดวย ภาพ หรือการแจงจุดประสงค และการทบทวนประสบการณเดิมเพื่อทําใหเกิดความ

พรอมท่ีจะเรียน 

                    3. นํากฎแหงการฝกหัดมาใชในบทเรียน เม่ือนําเสนอเนื้อหาใหมและนักเรียนเกิด 

มโนทัศนตามจุดประสงคที่กําหนดแลว ควรมีกรอบฝกหัดหรือทบทวนดวยการถามคําถามในแงมุม

ตาง ๆ กอนจะเสนอเนื้อหาใหมตอไป 

  4. สรางความพอใจใหกับนักเรียน ดวยการเสริมแรงที่เหมาะสม อาจทําไดดวยการให

คําชมเชยเม่ือตอบถูก การใหรางวัล เชน ตอบคําถามถูกเกิน 80% จะมีสิทธิ์ไดเลนเกม 1 เกม หรือทําให

นักเรียนมีเกิดความภาคภูมิใจ 

 

2.3  ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

   2.3.1  ความหมายและประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 

     2.3.1.1 ปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง คําถามหรือสถานการณตาง ๆ ที่คลุมเครือ 
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ทําใหเกิดขอสงสัยและตองการคําตอบ  แตไมสามารถหาคําตอบไดในเวลารวดเร็วตองใชความรูและ

ประสบการณตาง ๆ  ที่มีอยูมาผสมผสานเปนแนวทางในการหาคําตอบของปญหา (Baroody  1993;  

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

       2.3.1.2 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร สามารถแบงปญหาโดยใชเกณฑตาง ๆ 

เชน จุดประสงค เปาหมาย ความซับซอน การสอน และลักษณะของปญหาพอสรุปได ดังนี ้

             1. ปญหาขั้นตอนเดียว (One step problem) คือ ปญหาที่คุนเคย (Routine 

problem) ที่นักเรียนตองคนหามีเปาหมายเฉพาะเจาะจง มีคําตอบแนนอน ตองการฝกใหนักเรียน

คุนเคยกับการเปลี่ยนสถานการณใหเปนประโยคสัญลักษณทางคณิตศาสตร มุงใหมีความเขาใจทาง

มโนคติทางคณิตศาสตร และความสามารถในการคิดคํานวณ (ปรีชา เนาวเย็นผล 2544; สมเดช  

บุญประจักษ  2540; Polya, G., 1957) 

            2. ปญหาหลายขั้นตอน (Multi-Step-Problem) เปนปญหาขอความที่ซับซอน 

(Complex Translation Problem) แตกตางกับปญหาขั้นตอนเดียวที่จํานวนและการหาคําตอบมีจํานวน

ของวิธีการเลือกคําตอบไดมากกวาหนึ่งข้ันตอน ที่ใชในการแกปญหาหลายขั้นตอน 

           3. ปญหากระบวนการ (Process Problem) เปนปญหาที่มีขอคําถามไมคุนเคย 

(Non routine problem) เปนปญหาที่ไมสามารถเปล่ียนแปลงเปนประโยคทางคณิตศาสตรไดทันที

จะตองใชกระบวนการตาง ๆ จัดปญหาใหงายขึ้น เชน การแบงเปนปญหายอย ๆ การเขียนภาพหรือ 

แผนภาพ การเขียนกราฟ การแกปญหาประเภทนี้จะตองใชยุทธวิธีตาง ๆ เชน การประมาณคําตอบ 

การเดาและตรวจสอบ การสรางตาราง การคนหาแบบรูป การทํายอนกลับแลวหารูปแบบทั่วไปของ

ปญหา นําไปสูการคิดและการแกปญหาพัฒนายุทธวิธีตางๆ ซึ่งในปญหาหนึ่งอาจใชยุทธวิธีแกปญหา

ไดหลายแบบ 

            4. ปญหาประยุกต (Applied Problem) หรือ ปญหาเชิงสถานการณ

(Situational Problem) เปนปญหาที่ตองใชทักษะ ความรูมโนมติ การดําเนินการทางคณิตศาสตรมา

แกปญหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง การไดมาซึ่งคําตอบตองอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร เชน การรวบรวม

ขอมูลทั้งที่กําหนดใหในปญหาและอยูนอกปญหา จัดกระทํากับขอมูล เปนปญหาที่จะทําให 

ผูแกปญหาเห็นประโยชนและคุณคาทางคณิตศาสตร 

       2.3.2  กระบวนแกปญหาทางคณิตศาสตร 

   2.3.2.1 การแกปญหา เปนวิธีการหรือกระบวนการเพื่อใหไดคําตอบของปญหา 

 ผูแกปญหาจะตองใชความรู ทักษะและการดําเนินการทางคณิตศาสตรที่มีอยูมาผสมผสานกับขอมูล
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ตาง ๆ ที่กําหนดใหในปญหามาใชเพื่อกําหนดวิธีการหาคําตอบของปญหา (ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544; 

สมเดช บุญประจักษ. 2540)  

   2.3.2.2 กระบวนการแกปญหา เปนกรอบแนวคิด ในการสรางคําถามหรือสถานการณ

กระตุนใหนักเรียนแกปญหาอยางเปนระบบ ผานการรวมมือกันแกปญหา เพิ่มเติม การขยายปญหา 

การบันทึกการแกปญหา  (Polya, G., 1957 อางถึงใน ปรีชา  เนาวเย็นผล, 2544) มีขั้นตอนดังนี้ 

           1. พิจารณาปญหาใหเขาใจปญหา โดยการกําหนดประเด็นคําถามและ

พยายามหาวิธีการแกปญหาจนสามารถสรุปและถายทอดได 

           2. วางแผนแกปญหา ต้ังประเด็นปญหา พิจารณาความสัมพันธเก่ียวของของ

ปญหากับประสบการณเดิม เพื่อกําหนดแนวทางในการดําเนินการแกปญหาที่หลากหลาย และเลือก

ยุทธวิธีเหมาะสมอยางมีประสิทธิภาพที่สุด 

           3. ดําเนินการตามแผน โดยใชทักษะการคิดเพื่อใหไดคําตอบที่มีความ

ถูกตอง และการตรวจสอบความเปนไปไดของแผน ซึ่งอาจมีการปรับปรุงหรือปรับเปล่ียนแผน มีการ

ดําเนินงานเปนรายบุคคล ทําเปนกลุมชวยเหลือซึ่งกันและกัน แบงงานกันรับผิดชอบคนละสวน 

แลวนํามารวมกัน จะทําใหงานมีความสมบูรณและสําเร็จในเวลาไดรวดเร็ว 

           4. ตรวจสอบความถูกตองของคําตอบวาสอดคลองกับเง่ือนไขในโจทย

ปญหาหรือไม และพิจารณาวามีวิธีการอื่น ๆ ในการหาคําตอบเปรียบเทียบผลที่ได หรือเปรียบเทียบ

คําตอบของตนเองกับคําตอบของเพื่อนคนอื่นๆ แลวปรับปรุงวิธีการใหกระชับ รัดกุม ขยายแนวคิดให

กวางขวางขึ้นกวาเดิม 

           5. คนหาคําตอบของปญหา ตองมีความเขาใจในโครงสรางของปญหาอยาง

ชัดเจนจึงคนหาคําตอบ และแกโจทยแกปญหาไดดวยการเขียนปญหาที่คลายกับปญหาเดิมเสนอ

ปญหาใหมเพื่อนักเรียนไดคนหาแบบรูปทั่ว ๆ ไป กฎ หรือ สูตรในการหาคําตอบ  

               6. บันทึกการแกปญหา จะเปนประโยชนตอการทํางานในครั้งตอไป สิ่งที่

ควรบันทึก ไดแก (1) แหลงของปญหา (2) ตัวปญหาที่กําหนด (3) แนวคิดในการแกปญหาหรือแบบ

แผนการคิด (4) ยุทธวิธีแกปญหาที่นํามาใช (5) ขอแนะนําเก่ียวกับการขยายผล 

2.3.3  กระบวนการแกปญหาที่เปนพลวัต 

       โพลยา (Polya, G. 1957) ใหขอเสนอแนะวากรอบความคิดของขั้นตอนแกปญหาตอง

เนนความเปนพลวัต และวงจรธรรมชาติของการแกปญหาในชีวิตจริง โดยไดกรอบแนวคิดที่แสดง

ความเปนพลวัต เปนวงจรที่อธิบายขั้นตอนการแกปญหาของโพลยา มีวิธีสอนแกโจทยปญหา  

4 ขั้นตอนของโพลยา ดังนี ้ 
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                            ขั้นที่  1   ทําความเขาใจโจทย  (Understanding  the  Problem) 

                            ขั้นที่  2   วางแผนแกปญหา  (Devising  a  Plan) 

                            ขั้นที่  3   ปฏิบัติตามแผน  (Carrying  out  the  Plan) 

                            ขั้นที่  4   ตรวจสอบ  (Looking Back) 

   เมื่อเสนอปญหาตอนักเรียนจะคิดและหาวิธีทําความเขาใจกับปญหา สรางแนวคิด 

วางแผนกําหนดวิธีแกปญหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนมีความเขาใจดีขึ้นและอาจมีการปรับปรุงการ

วางแผนใหม  เมื่อวางแผนเสร็จเรียบรอยแลว นักเรียนตองตรวจสอบความเปนไปไดของแผน 

เมื่อพบวาไมสามารถทําตามแผนได นักเรียนจะยอนกลับไปพยายามวางแผนใหม หรืออาจจะตอง

กลับไปทําความเขาใจกับปญหาใหม แลวลงมือปฏิบัติดําเนินการตามแผนจนไดคําตอบ ที่คิดวาเปน

คําตอบของปญหาแลวนักเรียนพิจารณาวาคําตอบที่ถูกตองหรือมีความหมายสอดคลองกับเง่ือนไข 

ตาง ๆ ที่กําหนดในปญหาหรือไม จะทําใหมีความเขาใจปญหามากยิ่งขึ้น การตรวจสอบยอนกลับ 

ยังรวมถึงการพิจารณาหาคําตอบของปญหาใหมดวยวิธีการหรือยุทธวิธีแกปญหาอยางอื่นๆ ที่

หลากหลาย  ซึ่งจะตองวางแผนการดําเนินการแกปญหาใหม การแกปญหาดวยวิธีการหลายอยางหรือ

ยุทธวิธีที่หลากหลาย จะทําใหเปรียบเทียบวิธีการเพื่อปรับปรุงวิธีการแกปญหาใหดียิ่งขึ้น ในการ

แกปญหาแตละวิธีนักเรียนจะตองนําสาระของคณิตศาสตรที่แตกตางกันมาใช ทําใหนักเรียนมองเห็น

ความเชื่อมโยงสาระตางๆ  ของคณิตศาสตร หลังจากขั้นตอนตรวจสอบ ครูควรใหโอกาสนักเรียนได

ใชประโยชน จากการแกปญหาโดยการขยายปญหาซึ่ง ไดแก การเสนอปญหาใหมที่มีโครงสรางของ

ปญหาเดิมหรือมีโครงสรางคลายกับปญหาเดิม การที่นักเรียนเสนอปญหาและแกปญหานั้นได แสดง

ใหเห็นวา นักเรียนเขาใจอยางถองแท (Kennedy and Tips) การเสนอปญหาใหมรวมไปถึงการขยาย

ปญหาเดิมออกไป เชน การหานัยทั่วไปของคําตอบของปญหาในรูปคําอธิบายในระยะตน และการ

นําเสนอใหอยูในรูปนิพจนของพีชคณิตเม่ือนักเรียนมีความพรอมมากขึ้น 

2.3.4 ยุทธวิธีที่ใชในการแกปญหา 

                   2.3.4.1 ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ เปนยุทธวิธีที่งายมักเกิดกอนยุทธวิธีอื่นๆ โดยใน

การใชยุทธวิธีนี้ตองพิจารณาขอมูลเงื่อนไขตางๆ ที่ปญหากําหนดใหผสมผสานกับประสบการณ 

ที่เกี่ยวของ จากนั้นก็คาดเดาหรือคะเนคําตอบของปญหาแลวตรวจสอบความถูกตอง หากวาไมถูกตอง

ก็คาดเดาใหม โดยใชประโยชนจากเดาครั้งแรกเปนขอมูล ซึ่งการเดาตองเดาอยางมีเหตุผลมีทิศทาง 

เพื่อใหสิ่งที่เดานั้นใกลเคียงกับคําตอบใหมากที่สุด (ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544) 
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      2.3.4.2  ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียนภาพหรือแผนภาพตาง ๆ เปนการ

แสดงภาพการณของปญหาออกมาเปนภาพหรือแผนภาพ เพื่อใหผูแกปญหามองเห็นปญหาอยางเปน

รูปธรรมมากขึ้น มีความเขาใจปญหาที่ชัดเจนขึ้น งายขึ้นอาจไดคําตอบของปญหาโดยตรงจาก 

การเขียนภาพหรือแผนภาพนั้น 

      2.3.4.3  ยุทธวิธีลงมือปฏิบัติ การลงมือทําโดยคราว ๆ กอน มุงเนนความละเอียดและ

ภาพรวมของงานที่ทําใหนักเรียนไดคิดผานการกระทําและใหเห็นภาพของสถานการณที่เปนรูปธรรม 

เกิดความเขาใจที่งายขึ้น ซึ่งในการแกปญหามักใชรวมกับยุทธวิธีอื่น ๆ เชน ยุทธวิธีการเขียนภาพหรือ

แผนภาพ ยุทธวิธีการสรางแบบรูป  

      2.3.4.4  ยุทธวิธีการสรางตารางเปนการจัดระบบของขอมูลจากปญหาที่กําหนดให 

ใหเปนระบบมีระเบียบ นํามาเขียนโดยใชตารางเขาชวย ใหมองเห็นความสัมพันธของขอมูล เพื่อหา

คําตอบ การใชยุทธวิธีการสรางตารางในการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีหลักที่ควรพิจารณา ดังนี้ 

    1) สรางตารางเพื่อแสดงกรณีตาง ๆ ที่เปนไปไดทั้งหมด 

                           2) สรางตารางเพื่อแสดงกรณีที่เปนไปไดบางกรณ ี  

                            3) สรางตารางเพื่อคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด หรือมากกวา 

                            4) สรางตารางเพื่อคนหานัยทั่วไปของความสัมพันธโดยใชรวมกับยุทธวิธี

อยางอื่น เชน การเดา และตรวจสอบ การคนหาแบบรูป 

    2.3.4.5 ยุทธวิธีใชตัวแปร  ยุทธวิธีใชตัวแปรหรือการเขียนเปนประโยคทาง

คณิตศาสตร ซึ่งยุทธวิธีนี้อาจใชตัวแปร (ตัวไมทราบคํา) แทนจํานวนที่ไมทราบ การเขียนเปนประโยค

ทางคณิตศาสตร เพื่อแสดงสถานการณของปญหา เปนการแสดงความเขาใจและรูวาจะตองใชตัวแปร

แทนจํานวนที่ไมทราบคา สรางความสัมพันธของขอมูลตางๆ ตามเง่ือนไขของปญหาความสัมพันธอยู

ในรูปของการแกสมการนั้น 

    2.3.4.6  ยุทธวิธีใหเหตุผล ยุทธวิธีการใหเหตุผลในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

และการใชขอมูลตางๆ ที่กําหนดในปญหา ผสมผสานกับขอความรูประสบการณที่ทราบมากอน เปน 

เหตุผลบังคับนําไปสูผลซึ่งเปนคําตอบของปญหายุทธวิธีใหเหตุผลมักใชรวมกับยุทธวิธีอื่น ๆ 

2.3.5  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร   

                      องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่จะกลาวตอไปนี้  

เปนองคประกอบเกี่ยวของกับตัวนักเรียน  ซึ่ งนักเรียนจะไดรับการพัฒนาใหมีทักษะ และ

ความสามารถในการแกปญหา สงผลโดยตรงตอการเรียนคณิตศาสตร  องคประกอบที่สําคัญมีดังนี้  

(ปรีชา เนาวเย็นผล, 2544; น. 44) 
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      2.3.5.1 องคประกอบเกี่ยวกับตัวผูแกปญหา ดังนี้ 

          1. ความรูและประสบการณ  นักเรียนจะรับรูปญหาผาน การอาน  การฟง  

และทําความเขาใจ  โดยอาศัยความรู   คําศัพท  บทนิยาม  มโนมติ  ขอเท็จจริงตาง ๆ  เกิดความ

เชื่อมโยงที่จะนําไปสูการเลือกใชกลวิธีเพื่อสรางความเขาใจปญหาที่เผชิญอยูและเขียนปญหาใหมดวย

คําพูดของตนเอง 

         2. ระดับสติปญญาและความสามารถ มีความสัมพันธในทางบวกกับ

แกปญหา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาที่สูงมีความสามารถในการแกปญหาที่ดีกวานักเรียนที่มีระดับ

สติปญญาต่ํา 

                              3. ทักษะในการแกปญหาการจัดประสบการณที่หลากหลายจะทําใหนักเรียน

ไดสะสมประสบการณเมื่อพบกับปญหาหรือสถานการณใหมก็จะสามารถนําประสบการณเดิมมา

เทียบเคียงเพื่อเลือกหายุทธวิธี กําหนดแนวทาง ขั้นตอนในการแกปญหาไดอยางรวดเร็ว เหมาะสม 

          4. ความสามารถในการคิดคํานวณและความสามารถในการใหเหตุผล 

เมื่อนักเรียนเขาใจปญหาวางแผนในการดําเนินการแกปญหา และถึงการปฏิบัติตามแผนที่วางไว  

ซึ่งเปนการใชความสามารถในการใหเหตุผลนั้น นักเรียนตองมีความเขาใจกระบวนการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตรที่จําเปนและเพียงพอ ซึ่งนักเรียนตองมีพื้นฐานในการเรียนและการพูดมาประกอบกับ

คําตอบที่ไดจากการคิดคํานวณ 

         5. ความรูพื้นฐานตาง ๆ ผูแกปญหาตองมีความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

ที่ดีพอ ซึ่งจะนําความรูนั้นมาใชในการแกปญหา ไดอยางสอดคลองกับสาระของปญหา จึงจะสามารถ

แกปญหาตาง ๆ ได 

         6. ความรูสึกความตองการที่จะแกปญหา หรือเรียกวา “แรงขับ” ไดแก  

ความสนใจ แรงกระตุน แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ความสําเร็จ ความเพียรพยายาม ความอดทน เจตคติ 

ปจจัยตาง ๆ เหลานี้  ตองใชระยะยาวนานที่จะปลูกฝงใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน โดยผานกิจกรรมตาง ๆ 

ในการเรียน การสอน นักเรียนจําเปนตองมีแรงขับเปนพลังในการคิด แกปญหาเปนสถานการณ 

ที่แปลกใหม และไมสามารถหาคําตอบไดทันทีทันใด จะตองใชความเพียรพยายาม  ความอดทน 

ในการคิดวิเคราะหอยางเต็มที่เพื่อที่จะใหไดซึ่งคําตอบ 

          7. ความมั่นใจ ความยึดหยุนและความคิดสรางสรรค นักเรียนตองไมยึดติด 

ในรูปแบบการแกปญหาที่คุนเคย ยอมรับรูปแบบและวิธีการใหมๆ อยูเสมอ รวมถึง การบูรณาการ 

ความคิด ความเขาใจ ทักษะและความสามารถในการแกปญหาเขาดวยกัน เพื่อสรางเปนองคความรู

ปรับใชในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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         8. การอบรมเลี้ยงดู นักเรียนที่มาจากครอบครัวแบบประชาธิปไตย คือ  

ใหอิสระการคิดรูจักการใชเหตุผล รูจักการแสดงความคิดเห็น และสามารถเลือกตัดสินใจไดดวย

ตนเองจะมีแนวโนมที่จะมีความสามารถในการแกปญหาสูงกวา นักเรียนที่มาจากครอบครัวที่เลี้ยงดู

แบบปลอยปละละเลยหรือครอบครัวที่กวดขัน 

                  2.3.5.2 องคประกอบที่เกี่ยวกับสภาพแวดลอม  

          1. เปนบรรยากาศที่ยอมรับและเห็นคุณคาของแนวคิด วิธีการคิด และ

ความรูสึกของนักเรียน จัดบรรยากาศใหนักเรียนมีความรูสึกเปนอิสระในการแสดงความคิดเห็น 

ไมเขมงวดจนเกิดความเครียด และไมกลาซักถาม หรือไมกลาแสดงความคิดเห็น สงเสริมใหเกิด  

การสํารวจ  มีการใชสื่อและนวัตกรรมเขาชวยในการจัดการเรียนการสอน 

          2. ใหเวลาในการสํารวจแนวคิดทางคณิตศาสตร เนื่องจากโจทยปญหาเปน

สถานการณที่แปลกใหมไมคุนเคย และไมสามารถหาคําตอบไดทันทีทันใด นักเรียนใชเวลาการ

แกปญหาที่แตกตางกัน ดังนั้น จึงควรใหเวลาที่เหมาะสมกับสภาพของนักเรียนและมีความตอเนื่อง 

          3.  การสอนของครู ดําเนินการสอนโดยเนนที่ตัวนักเรียนโดยใชปญหาเปน

ฐานเปดโอกาสใหนักเรียนมีอิสระในการคิด มีเหตุผล ใหความสําคัญกับความคิดของนักเรียนครู

จะตองมีความรอบรูในเนื้อหา มีความชํานาญในการสอน สามารถเลือกสรรกิจกรรมหรือสถานการณ

ไดอยางเหมาะสม ยอมสงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวาการเรียนรูโดยครู

เปนผูบอกความรู 

          4. สถานการณปญหา ปญหาหรือสถานการณปญหาที่นํามาเปนสื่อในการ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหา กอใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะตางๆ ตองเปนสถานการณ

ที่นาสนใจ ทาทายความสามารถ มีความหลากหลาย สอดคลองสถานการณในชีวิตประจําวัน นักเรียน

เห็นประโยชนและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

                    2.3.5.3  แนวทางพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

              1. การพัฒนาความสามารถในการทําความเขาใจปญหา นักเรียนควรไดรับ

การฝกฝน ทักษะการอาน ขอความ ปญหา แลวทําความเขาใจ โดยครูอาจเริ่มจากการตั้งคําถาม  ให

นักเรียนตอบ รวมกันอภิปรายสาระสําคัญของโจทยปญหา ฝกการวิเคราะห ความเปนไปไดของ

คําตอบที่ตองการ ความพอเพียง ความสมบูรณ หรือขอมูลที่กําหนด ตอไปใหนักเรียนฝกทําความ

เขาใจเอง โดยอาจใชการเขียนภาพ เขียนแผนภาพ สรางแบบจําลอง ฯลฯ เพื่อแสดงความสัมพันธของ

ขอมูลตาง ๆ ของปญหา ซึ่งจะทําใหเกิดความเขาใจในปญหาไดงายขึ้น 
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              2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแกปญหา ฝกนักเรียนใหคิด

วางแผนกอนลงมือทํากิจกรรมตางๆ อยูเสมอ ซึ่งอาจใชคําถามกระตุนใหนักเรียนคิดดวยตนเองโดย

อาศัยขอมูลตาง ๆ ที่โจทยปญหากําหนดให แลวเขียนแบบแผนการคิดอยางคราวๆ กอนที่จะลงมือทํา

กิจกรรมอยางละเอียดชัดเจน โดยครูไมบอกวิธีการแกปญหากับนักเรียนโดยตรง และควรหาปญหาที่

แปลกใหมหรือปญหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง มาใหนักเรียนฝกคิดอยูเสมอ สงเสริมใหรูจักใชยุทธวิธี

ในการแกปญหา แตละขอใหมากกวาหนึ่งวิธี เพื่อฝกใหความยึดหยุนในการคิดและการวางแผนที่ดี 

          3. การพัฒนาความสามารถในการดําเนินการตามแผน เมื่อนักเรียนวางแผน

เรียบรอยแลว กอนที่จะดําเนินการตามแผน ครูควรฝกใหนักเรียนไดพิจารณาความเปนไปไดของแผน 

ความถูกตองของแผนที่วางไว และพิจารณาวาวิธีการเหมาะสมถูกตองกับการแกปญหา หรือไม แลว

ใหนักเรียนลงมือแกปญหา ดําเนินการตามแผนที่วางไว ซึ่งกอนที่นักเรียนจะดําเนินการตามแผน

นักเรียนจะตองตีความ ทําความเขาใจอยางละเอียดชัดเจนตามขั้นตอน ครูสามารถพัฒนาความสามารถ

ในการดําเนินตามแผนได โดยฝกฝนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

           4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบ ขั้นตอนการตรวจสอบปญหา

นั้นจะครอบคลุม ตรวจสอบความเปนไปไดและความถูกตองของกระบวนการและผลลัพธ ปรับปรุง

และพัฒนาใหเหมาะสมยิ่งขึ้น เพื่อใชกระบวนการแกปญหาที่ผานมาเปนประโยชนในการแกปญหา

ครั้งตอไป สรุปเปนแนวทางพัฒนาการตรวจสอบได ดังนี ้

        1)  กระตุนใหนักเรียนเห็นความสามารถของการตรวจสอบคําตอบที่ได

และปฏิบัติใหเคยชินเปนนิสัย 

         2)  ฝกการคาดคะเนคําตอบหรือการประมาณคําตอบที่เปนไปได และฝก 

การแปลความของคําตอบใหไดมาซึ่งคําตอบของปญหา 

         3)  สงเสริมใหนักเรียนทําแบบฝกหัดโดยใชวิธีในการหาคําตอบมากกวา  

1 วิธี 

         4)  ฝกหัดใหนักเรียนสรางโจทยปญหาจากเนื้อหาที่ เรียนหรือจาก

สถานการณในชีวิตจริง 
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2.4  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

แนวการวิเคราะหกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีรายละเอียด

ดังตอไปนี ้

           2.4.1  มาตรฐานการเรียนรู / เปาหมายการเรียนรู 

                         มาตรฐานการเรียนรู ค 1.2  

    ขอ 1  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวน

นับและศูนย 

         ขอ 2  บวก ลบ คูณ และหารจํานวนนับ  และศูนย พรอมทั้งตระหนักถึงความสม- 

เหตุสมผลของคําตอบที่ได 

               ขอ 3  แกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับและศูนย

พรอมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสามารถสรางโจทยได 

      มาตรฐานการเรียนรู ค 4.2   

   ขอ 1 วิเคราะหสถานการณหรือปญหาและสามารถเขียนใหอยูในรูปประโยค

สัญลักษณได 

    2.4.2. ความคิดรวบยอด (Core Concept) 

         1.  สาระหลัก (นักเรียนตองรูอะไร) 

               ขอ 1  การคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลัก และโจทยปญหา 

               ขอ 2  การคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก และโจทยปญหา 

               ขอ 3  การหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลักและตัวหารมีหนึ่งหลัก และโจทย

ปญหา 

   2.  ทักษะ / กระบวนการ (ปฏิบัติอะไรได) 

    ขอ 1  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการคูณจํานวนหน่ึงหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลักจากโจทยที่กําหนดให 

   ขอ 2  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลักจากโจทยที่กําหนดให 

   ขอ 3  หาคําตอบ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและ

แสดงวิธีทําการหารที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลักและตัวหารมีหนึ่งหลักจากโจทยที่กําหนดให 
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    ขอ 4  วิเคราะหโจทยปญหา แกโจทยปญหาแลวหาคําตอบและแสดงวิธีทํา 

พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดจากโจทยปญหาการคูณและการหาร 

 ที่กําหนดให 

         3.   คุณลกัษณะที่พึงประสงค 

   ขอ 1  เห็นความสําคัญและมีทักษะการคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกิน 

สี่หลัก 

   ขอ 2  เห็นความสําคัญและมีทักษะการคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก 

   ขอ 3  เห็นความสําคัญและมีทักษะการหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลัก และ

ตัวหารมีหนึ่งหลัก 

   ขอ 4  เหน็ความสําคัญและมีทักษะการวิเคราะหและแกโจทยปญหาการคูณและ 

การหาร 

  4.  ความเขาใจที่คงทน (ความรูที่ติดตัวคงทน) 

    ขอ 1  การคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนไมเกินสี่หลัก และโจทยปญหา 

          ขอ 2  การคูณจํานวนสองหลักกับจํานวนสองหลัก และโจทยปญหา 

          ขอ 3  การหารจํานวนที่ตัวตั้งไมเกินสี่หลัก และตัวหารมีหนึ่งหลัก และโจทย

ปญหา 

 

 2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เปนการวัดความรูความคิดของนักเรียนตามที่  

(กชกร รุงหัวไผ. 2547) จําแนกไวโดยแบงออกเปน 4 ระดับ ดงันี ้

  2.5.1  ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) ประกอบดวย ความรู ความจํา

เกี่ยวกับขอเท็จจริง คําศัพท และความสามารถในการคิดคํานวณ ที่เรียนรูมาแลว 

 2.5.2  ความเขาใจ (Comprehension) ประกอบดวย ความเขาใจเกี่ยวมโนมติ หลักการ กฎ 

สรุปอางอิงและโครงสรางทางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบจากปญหาหนึ่งไปยัง

อีกปญหาหนึ่งการใหเหตุผล การอานและการตีความโจทยปญหา 

 2.5.3 การนําไปใช (Application) ประกอบดวย ปญหาที่คลายคลึงกับที่เคยเรียนมาแลว 

นักเรียนใชความสามารถในการเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูลและการมองเห็นแบบลักษณะ 

ที่เหมือนกัน 
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 2.5.4  การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวย ความสามารถในการแกปญหาที่ซับซอน  

ไมคุนเคยมากอน แตอยูในขอบเขตเนื้อหาที่เรียนและเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 

 

2.6  การประเมินความสามารถในการแกปญหา 

          2.6.1   แนวคิดในการประเมินการแกปญหา 

 ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรจุดประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียน

การสอนและการประเมินผลควรจะไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องใหมีความสัมพันธสอดคลองกัน   

ใชเครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย  การประเมินความสามารถในการแกปญหาควรแสดงถึง

ความสามารถของนักเรียนในการแสดงสาระสําคัญทั้งหมดของการแกปญหาหลักฐานรองรอย

เกี่ยวกับความสามารถในการถามคําถาม  การใชขอสนเทศที่กําหนดใหและการสรางขอคาดการณการ

ประเมินจะใหหลักฐานของการใชยุทธวิธี  และเทคนิคการแกปญหารวมทั้งความสามารถในการ

ตรวจสอบความถูกตอง  และอธิบายความหมายของผลลัพธได ตลอดจนความสามารถในการขยายสู

กรณีทั่ว ๆ ไป เพราะฉะนั้นงานของครู คือ การเลือกเทคนิคการประเมินที่จะชวยครูใหวัดผลการ

ประเมินไดตามเปาหมายที่ตองการเนนและใหบังเกิดผลดีที่สุด ซึ่งมีขอบขายในการประเมิน

ความกาวหนาแกปญหา  ประกอบดวยเทคนิคสําหรับการประเมินและมีหลักการพิจารณาทางเลือก

สําหรับเทคนิคการประเมินความสามารถในการแกปญหา (Johnson, D.W. & Johnson R.T. 1989  

อางถึงใน ปรีชา เนาวเย็นผล. 2544)  

  2.6.2  เทคนิคการประเมินการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

      2.6.2.1 การสังเกตและการใชคําถามของนักเรียนขณะที่กําลังแกโจทยปญหา สามารถ

ทําไดอยางไมเปนแบบแผน และสามารถกระทําอยางเปนแบบแผนผานการสัมภาษณอยางมี

โครงสรางเปนรายบุคคล จะไดขอมูลที่มีคุณคาเกี่ยวกับการแสดงออกของนักเรียน เจตคติและความ

เชื่อเปนการประเมินบางดานของเปาหมายของการแกปญหา การวิเคราะหงานจากการเขียนเพียงดาน

เดียวนั้นไมเพียงพอ การสังเกตอยางไมเปนแบบแผนจะมีประสิทธิภาพที่สุดระหวางที่นักเรียนทํางาน

เปนรายบุคคล และในกลุมเล็ก ดวยขอจํากัดในดานเวลาครูจะตองเลือกประเด็นของสิ่งที่ตองการ

ประเมิน เตรียมเครื่องมือประเมินไวลวงหนา ครูเฝาสังเกตนักเรียน  ฟงสิ่งที่นักเรียนพูดกับเพื่อนคน

อื่น ๆ  สอดแทรกการตั้งคําถามใหสอดคลองกับประเด็นที่ตองการประเมิน  จดบันทึกสิ่งที่สังเกตเพื่อ

กันการลืม 

      2.6.2.2  การสัมภาษณ เปนเทคนิคเกี่ยวของกับการสังเกตและการตอบคําถามนักเรียน

ระหวางการแกปญหา โดยปกติใหสัมภาษณที่ละคน สัมภาษณอยางเปนระบบ โดยการถามปญหา
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อยางเปนลําดับขั้นตอน ซึ่งตองวางแผนไวลวงหนา การใชการจําบันทึกมาตรการประมาณคาแบบ

ตรวจสอบรายการ การบันทึกเสียงและวีดิทัศนก็สามารถนํามาใชประกอบกันได เพื่อเปนขอมูล

สําหรับการวิเคราะหภายหลัง มีขั้นตอนการสัมภาษณ ดังนี ้

                                       1.  เลือกคนที่จะสัมภาษณ   

          2.  เลือกปญหาที่เหมาะสม  

          3.  วางแผนแบงประเด็นที่จะสัมภาษณดวยตนเอง  

          4.  ดําเนินการสัมภาษณ 

    ขอดีของการสัมภาษณแบบมีโครงสราง   

        1.  การประเมินอยูในกรอบที่วางไว   

                        2.  มีเวลาที่จะประเมินไดในแนวลึกเกี่ยวกับทักษะในการแกปญหาเปน

รายบุคคล  

                        3.  สามารถกําหนดโครงสรางที่ตายตัวหรือยอมใหมีความยึดหยุนได ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการประเมิน   

                        4.   สามารถเก็บขอมูลในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนทําและคิด   

                       5.  ทําใหไดทราบถึงกระบวนการคิดของนักเรียน ซึ่งโดยปกติอาจเห็นได 

ไมชัดเจนจากการเขียนของนักเรียน การสัมภาษณแบบมีโครงสราง ควรใชเมื่อตองการถามใหลึกซึ้ง

เกี่ยวกับกระบวนการคิดของนักเรียน ซึ่งปกติอาจเห็นไดไมชัดเจนจากงานเขียนของนักเรียน ในการ

แสดงการแกปญหาหรือเจตคติ มีประโยชนสําหรับการวิจัยกระบวนการแกปญหา 

  2.6.3  การประเมินความสามารถในการแกปญหาจากการเขียน   

                     การประเมินความสามารถในการแกปญหาจะไมสามารถใชเทคนิคหลาย ๆ อยางใน

การประเมิน แตการประเมินจากการแสดงวิธีทํา การแกโจทยปญหาเปนสาระสําคัญ  ซึ่งเปนตัวบงชี้

ความสามารถ  และกระบวนการคิดแกปญหาของนักเรียน เพราะวาการวิเคราะหการเขียนของนักเรียน

บางอยางเปนอิสระจากการสังเกต  จึงจําเปนตองนํามาประกอบเสริมกับการสังเกตและการถามคําถาม  

หรือการรวบรวมขอมูลการประเมินอ่ืน ๆ  จากนักเรียนเพื่อนํามาสรางขอวินิจฉัยในการแกปญหาของ

นักเรียน การประเมินโดยทั่วไปสามารถกําหนดเกณฑการใหคะแนนไดใน 2 ลักษณะ คือ 

    2.6.3.1 ใหคะแนนแบบพิจารณาคุณภาพองคประกอบยอย (Analytic Scoring Rubric) 

เปนวิธีการประเมินที่กําหนดคาของคะแนนโดยพิจารณาใหความสําคัญของขั้นตอนตาง ๆ ของ

กระบวนการแกปญหา วิเคราะหงานออกเปนองคประกอบยอย ๆ และกําหนดคะแนนสําหรับแตละ

องคประกอบที่สําคัญ ทําใหเห็นจุดเดนและจุดดอยของนักเรียนในแตละองคประกอบ 
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  2.6.3.2 ใหคะแนนแบบพิจารณาคุณภาพรวม (Holistic Scoring Rubric) เปนวิธีการ

ประเมินที่กําหนดใหคะแนนแบบองครวมหรือมองภาพรวมของงานทั้งหมด โดยถือวาองคประกอบ

ยอยหรือทุกขั้นตอนมีน้ําหนักความสําคัญเทากัน มีการพิจารณาประเมินทักษะของนักเรียน โดย

กําหนดเกณฑการใหคะแนนที่เฉพาะเจาะจงชัดเจน สําหรับการใชคะแนนคาเดียว เปนการใหคะแนน

ที่เหมาะสม และครอบคลุมคุณภาพรวมของคําตอบในการแสดงผลงานการแกปญหาในกระบวนการ

คิดและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 

 

2.7  การสรางแบบทดสอบปรนัย 

         2.7.1  การสรางแบบทดสอบปรนัย 

          การสรางแบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชและเปนที่รูจักกันดีมี 4 ประเภท ดังน้ี  

(ภัทรา นิคมานนท, 2540,น.83) ไดแก แบบถูก-ผิด (True-False), แบบเติมคํา (Completion), แบบจับคู 

(Matching), แบบเลือกตอบ (Multiple-Choices) 

                   2.7.1.1  แบบทดสอบแบบถูก-ผิด คือแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก

นั่นเอง ผูตอบมีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหนึ่ง อาจตอบวา ใช-ไมใช, ถูก-ผิด, จริง-ไมจริง 

เปนตน ตัวคําถามของแบบทดสอบประเภทนี้มักจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา หรืออาจเปน

รูปคําถามโดยมีขอความถูกผิดบางคละเคลากันไป ซึ่งผูตอบจะตองตัดสินใจวาขอความนั้น ถูกตอง

หรือผิดจริงหรือเท็จ ใชหรือไมใช 

  2.7.1.2  แบบทดสอบแบบเติมคํา เปนแบบทดสอบประเภทใหตอบสั้น ๆ มีขอบเขต

ในการตอบคําถามอาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความไมสมบูรณ โดยเวน

ชองวางสําหรับใหเติมคําหรือขอความใหไดความถูกตองสมบูรณ 

                   2.7.1.3  แบบทดสอบแบบจับคู  แบบทดสอบแบบจับคู เปนแบบทดสอบปรนัย

ประเภทกําหนดคําหรือขอความเปน 2 แถว แลวใหผูตอบเลือกคําหรือขอความจากแถวหนึ่งไปใสใน

คําหรือขอความอีกแถวหนึ่งที่มีความสัมพันธหรือสอดคลองกัน แบบทดสอบประเภทนี้คลายกับ

แบบทดสอบแบบเลือกตอบนั่นเอง แตตัวเลือกไมแนนอนตายตัว เพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อย ๆ เมื่อ

เลือกตอบไปแลว 

  2.7.1.4  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เปนแบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชกันมากกวา

แบบทดสอบปรนัยแบบอื่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบที่ดีตัวเลือกทุกตัวมีน้ําหนักพอกัน ถาดูเผินๆ 

หรือไมมีความรูในขอน้ันจริงจะเห็นวาถูกหมด และการสอบแตละครั้งตัวเลือกแตละตัวจะมีโอกาส 
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ถูกเลือกพอๆกัน สําหรับแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดทําให

แบบทดสอบนั้นขาดคุณคา และขาดความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติของขอสอบประเภทนี ้

  2.7.2  หลักในการเขียนขอสอบประเภทเลือกตอบ 

      2.7.2.1  เขียนตัวคําถามใหอยูในรูปของประโยคคําถามสมบูรณ การถามดวยประโยค

คําถามที่สมบูรณชวยใหคําถามมีความหมายเฉพาะเจาะจงขึ้น ผูสอนอานแลวสามารถเขาใจทันทีวา 

ผูถามตองการใหตอบในแงใด จะตองพุงความคิดไปในทิศทางใด การเขียนคําตอบนําแบบทิ้งทายไว

คลายใหเติมคํามักทําใหคําถามไมกระชับ เกิดคําถามในการจะมีคําตอบหลายแงมุม บางทีผูสอบตอง

กลับไปอานขอความซ้ําเพราะขอความไมตอเนื่องกัน ในกรณีที่ตัวเลือกใชคําที่ไปรับกับคําถามพอดี 

จะเปนการเสนอแนะคําตอบ หากจําเปนที่จะตองเขียนคําตอบนําแบบตอความก็ควรเขียนเปนขอความ

ที่อานไดความติดตอกันกับตัวเลือก 

  2.7.2.2  เนนเรื่องที่ถามใหชัดเจนและตรงจุด คําถามประเภทที่คลุมเครือ ทําใหผูสอบ

เกิดความลังเลในการตอบ ไมทราบวาครูถามในแงใดกันแน คําถามที่มีลักษณะตอความมีโอกาสทําให

คลุมเครือไดงาย การเขียนตอบนําใหเปนคําถามจะชวยใหชัดเจนขึ้น 

  2.7.2.3  ใชภาษาใหเหมาะกับระบบครู ขอสอบที่ดีควรใหยากดวยเนื้อหาของมันเอง

ไมใชยากที่ภาษา สํานวนที่ใชหรือการใชคําพูดที่พลิกแพลง เพราะเราไมไดวัดความสามารถของภาษา 

ยกเวนแตขอสอบมีจุดมุงหมายเชนนั้นโดยเฉพาะ การใชภาษายากตั้งขอคําถามหรือตัวเลือกจะทําให

ขอสอบยากขึ้นโดยไมจําเปน อาจทําใหขอสอบขาดความเที่ยงตรงและมีความเชื่อมั่นต่ําได  การสราง

ขอสอบใด ๆ ผูสรางขอสอบควรตระหนักเสมอวาขณะนี้ตนเองกําลังสรางคําถามวัดใคร ระดับไหน 

คําศัพทหรือภาษาที่ใชตั้งคําถามนั้นนักเรียนเรียนรูแลวหรือยังการใชศัพทภาษาตางประเทศหรือภาษา

เทคนิคควรใชใหเหมาะสมกับวิชานั้น ๆ  

   2.7.2.4  คําถามควรสั้นและชัดเจน การเขียนคําถามแบบยาว ๆ วกไปวนมา อาจทําให

ขอสอบขาดความเที่ยงตรงตามสภาพไป เพราะจะเปนการทําการทดสอบการอานหนังสือเร็วแลวจับ

ใจความแทนที่จะทดสอบความรูความเขาใจหรือความสามารถทางวิชาการ การใชตัวเลือกที่ม ี

ขอความซ้ํา ๆ กันเปนการทําใหขอสอบยาวโดยไมจําเปน ซึ่งควรจะตัดขอความที่ซ้ํากันนั้นออกเลย 

ถาทําได 

   2.7.2.5  พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําถามปฏิเสธหรือปฏิเสธซอน การใชคําถามปฏิเสธ

ทําใหผูตอบตองคิดยอกยอนโดยไมจําเปน อาจทําใหเกิดความเขาใจผิดไดงาย แตถามีความจําเปน

จะตองใชจริง ๆ ก็ควรขีดเสนใตคําที่ปฏิเสธหรือพิมพดวยตัวเอนหรือตัวหนาใหตางจากขอความ 

ทั่วๆ ไป เพื่อใหเห็นชัดขึ้นหรือใชความหมายเชิงปฏิเสธแทน 
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       2.7.2.6 ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม ตัวเลือกปลายเปดไดแก คําประเภท  

“ถูกทุกขอ” “ไมมีขอใดถูก” “ยังสรุปแนนอนไมได” การใชตัวเลือกแบบนี้เนื่องมาจากผูออกขอสอบ 

ไมสามารถหาตัวลวงที่เหมาะสมได หรือคิดวาอาจเปนตัวถูกหรือตัวลวงที่ดี การใชตัวลวงปลายเปด

ดวยเหตุผลที่ผูออกขอสอบไมสามารถหาตัวลวงหรือตัวถูกไดนั้น มักทําใหขอคําถามนั้นดอยคุณภาพ

เพราะเปนการแนะคําตอบดวยตัวเลือกนั้น ขอสอบที่เหมาะสมจะใชตัวเลือกปลายเปดควรเปนคําถาม

ที่เกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณที่ยังหาขอสรุปไมได หรือที่ยังเปนปญหาโตแยงกันอยู ตัวเลือก

ปลายเปดนอกจากจะใชไดดีกับเรื่องราวที่ไมมีขอยุติแลว ยังเหมาะสมที่จะใชกับวิชาประเภทคํานวณ

อีกดวย ตัวเลือก “ถูกทุกขอ” จะใชไดดีกับขอที่มีคําตอบที่เปนไปไดหลายขอ เชน การคํานวณหาคา 

ที่ไมทราบคาของสมการหลายขั้น ตัวเลือก “ไมมีขอถูก” สามารถใชลวงผูที่ไมแมนยําในการคํานวณ

คําตอบนั้น ๆ เม่ือหาคําตอบที่ถูกตองไมไดก็จะเอนเอียงมาตอบตัวเลือก “ไมมีขอถูก” ถาหาก

จําเปนตองใชตัวเลือกปลายเปดก็ควรใชหลาย ๆ ขอ จะไดไมเปนการแนะคําตอบและตองจัดใหเลือก

ปลายเปดนั้นเปนทั้งตัวถูกและตัวผิดพอ ๆ กับตัวเลือกอื่น 

    2.7.2.7  ใชคําถามขอสอบที่ดีไมควรถามดวยความจํามากนักแตจะพยายามถามใหคิด

ลึกซึ้งลงไป และไมใชขอความที่พลิกแพลงจนกลายเปนขอสอบที่วัดความสามารถดานภาษาไป 

ขอสอบที่ถามไมคุมงานสอบจะไมใหขอมูลที่เปนประโยชนแกการวัดเทาที่ควร เชน ขอคําถามที่งาย

มากจนผูสอบทุกคนหรือเกือบทุกคนตอบถูกหมด หรือขอที่ยากมากจนไมมีใครตอบถูกเลย จะทําให

ไมทราบวาใครเกงกวาใคร การถามเนื้อหาไมจําเปน ถือวาเปนการถามไมคุมงานสอบเชนกัน 

    2.7.2.8  ขอเดียวตองมีคําตอบเดียว ในการเขียนคําถาม มีบอย ๆ ที่ผูออกขอสอบ

ไมไดพิจารณาตัวลวงใหดี เม่ือเด็กทําขอสอบจึงมักมีปญหามีขอถูกมากกวา 1 ขออยูบอย ๆ  

        2.7.2.9  เขียนตัวถูก-ผิด ใหถูกหรือผิดตามหลักวิชา การเขียนตัวถูกและตัวลวง ควร

คํานึงถึงความจริงและความเปนไปไดตามเนื้อหานั้นๆ ดวย การใชตัวลวงโดยไมคํานึงถึงความถูกตอง

ตามหลักวิชาอาจเปนการแนะคําตอบใหเดนชัดขึ้น การเขียนตัวลวงควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี ้

      - หลีกเลี่ยงการใชศัพทเทคนิคที่ไมมีในสาขาวิชานั้น 

     - ตัวลวงผิดตามหลักการและขอเท็จจริงและเนื้อหานั้นตัวลวงที่ดีควร 

มีผูเลือกตอบและผูที่ เลือกตอบควรเปนผูที่ไมแมนยําในเนื้อหานั้นจริง อาจเขาใจผิดหรือเกิดการ

ผิดพลาดในการคิดโดยไมเจตนา โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร ตัวลวงควรไดมาจากวิธีคํานวณที่ผิด ๆ ที่

มักเกิดขึ้นกับนักเรียนซึ่งครูอาจสังเกตไดในขณะที่ทําการสอน การใชตัวเลือกจากคําตอบของนักเรียน

ทั้งที่เปนตัวถูกและผิด จะทําใหขอสอบนั้นมีคุณภาพที่สูงกวาขอสอบที่สรางมาจากครูสรางขึ้นเอง 
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ทั้งคาความเที่ยงตรง ความเชื่อมั่นและคาอํานาจจําแนก นอกจากนี้ขอสอบที่ใชตัวเลือกที่ไดจาก

คําตอบของนักเรียนยังยากกวาขอสอบที่ไดตัวเลือกจากที่ครูสรางขึ้นเองอีกดวย 

  2.7.2.10  เขียนตัวเลือกใหเปนอิสระตอกัน พยายามอยาใหตัวเลือกทั้งที่เปนตัวถูก

และตัวผิดกาวกายกัน หรือมีความหมายสืบเนื่องสัมพันธกัน หรือครอบคลุมตัวเลือกอื่น ๆ ซึ่งจะทําให

เหมือนกับมีตัวเลือกนอยลง และมีคําตอบที่ถูกหลายขอ 

  2.7.2.11  เรียงลําดับตัวเลือกที่เปนตัวเลือก ขอสอบที่มีคําตอบเปนตัวเลือก เชน วิชา

วิทยาศาสตร คณิตศาสตร เกี่ยวกับวัน เดือน ป หรือจํานวนตาง ๆ ควรจัดเรียงลําดับกัน อาจเรียงจาก

มากไปหานอยหรือนอยไปมากก็ได เพื่อใหผูตอบหาคําตอบงายขึ้น ไมเกิดการสับสน  

                       2.7.2.12  พยายามใหรูปภาพชวย การใชรูปภาพเปนตัวสถานการณ หรือคําถาม หรือ

ตัวเลือก จะชวยคลายความเครียดใหผูสอบไดมาก โดยเฉพาะในชั้นเด็กตอนตน การใชรูปภาพนอกจะ

คลายความเครียดไดแลวยังชวยใหเด็กเขาใจคําถามไดงายขึ้น และยังชวยทําใหขอสอบนาสนใจยิ่งขึ้น 

ขอสําคัญรูปภาพที่ใชควรเขียนใหชัดเจน สวยงาม นาดู และถูกตอง ไมทําใหผูสอบมองแลวเขาใจผิด 

ในระดับสูง รูปภาพที่ใชในขอสอบอาจเปนตาราง แผนที่ หรือแผนภูมิใด ๆ ก็ไดเปนการพักสายตา

ผูสอบดวย 

        2.7.2.13  หลีกเลี่ยงคําถามที่แนะคําตอบ คําถามที่ใชตัวเลือกที่มีแงคิดใหเด็กสามารถ

ตัดตัวลวงออกไดโดยไมตองใชความคิด หรือชี้นําใหเด็กเลือกตอบไดงายขึ้น ถือวาเปนคําถามที่ชี้แนะ

คําตอบ คําถามที่มีลักษณะแนะคําตอบมี ดังนี้ 

        1. ตัวคําตอบใหคําที่ซ้ํากับคําถาม หรือใชคําที่เกี่ยวเนื่องกัน  

       2. ออกคําถามที่ซ้ํากัน ไดแก การถามสิ่งเดียวกัน แตใชถอยคําตางกัน ซึ่ง

ผูสอบอาจคนพบคําตอบจากขออ่ืน ๆ ในขอสอบฉบับเดียวกันได 

                                  3. ตัวถูก ตัวผิด ยาวไมสม่ําเสมอกัน ตัวถูกสั้นหรือยาวกวาตัวอื่นๆ ก็เปน

ขอสะกิดใจใหผูตอบสังเกตเห็นความแตกตางได ผูออกขอสอบควรแตงตัวเลือกใหมีความยาวพอ ๆ 

กัน แตถาแตงใหยาวพอ ๆ กันไมได ก็ควรเรียงตัวเลือกตามลําดับความสั้นยาว 

        4. คําตอบที่ใชคําศัพท หรือภาษาที่แปลกกวาตัวอื่น ๆ การใชภาษาที่แปลก

สะดุดตากวาตัวเลือกอื่น ๆ จะเปนการชี้แนะคําตอบประการหนึ่ง ดังนั้นควรใชภาษาประเภทเดียวกัน

ทุกตัวเลือก 

        5. คําตอบหรือตัวลวงถูกหรือผิดเดนชัดเกินไป ถาตัวถูกกับตัวลวงแตกตาง

กันมากจนสะดุดตา เด็กอาจตอบถูกไดโดยไมตองใชความคิดมากนัก หรืออาจใชวิธีหาคําตอบ  

โดยตัดตัวเลือกที่เห็นวาผิดแน ๆ ออกทีละตัวจนไดคําตอบ  
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                                  6. คําถามกับตัวลวงไมรับกัน นั่นคือคําถามกับตัวลวงไมสอดคลองกัน 

นอกจากตัวถูกเทานั้นที่มีถอยคํารับกัน ซึ่งมีสาเหตุจากการใชคําถามแบบตอความ แลวตัดขอความ

ตอนทายเปนตัวถูก สวนตัวลวงนั้นไมไดคํานึงถึงขอความที่เปนตอนนําของขอคําถามนั้น จึงทําให

ผูสอบสามารถเดาคําตอบไดโดยการอานตอขอความกัน ถาขอใดขอความตอกันไดดีก็แสดงวาเปนขอ

ถูก 

        7. ใชคําขยายไมถูกที่ การใชคําขยายประเภท “เทานั้น” “ทั้งหมด” “ทุกที” 

“เสมอ” “แนนอน” กับตัวลวงจะทําใหเห็นวาผิดเดนชัดขึ้น สวนคําขยายประเภท “บางที” “โดยมาก” 

“โดยทั่วไป” ฯลฯ นั้น อาจใชไดกับทั้งตัวถูกและตัวลวง ถาหากใชคําประเภทนี้ควรใชกับทุกตัวเลือก

จึงจะดี แตถาเลี่ยงไมใชคําเหลานี้ไดก็จะด ี

     8. ถามเรื่องที่เด็กคลองปาก เชน การถามคําพังเพย สุภาษิต คติพจน หรือ 

คําเตือนใจ ซึ่งเปนขอความที่เด็กคลองปากอยูแลว มักมีลักษณะชวยแนะคําตอบในตัว 

     9. คําตอบไมกระจาย ขอสอบที่มีขอถูกซ้ํา ๆ ที่ หรือหมุนเวียนกันอยาง 

มีระบบจะทําใหผูสอบเดาไดงายขึ้น วิธีเรียงตัวเลือกตามลําดับสั้นยาวของขอความ การเรียงลําดับ

ตัวเลือกที่เปนตัวเลือกก็จะเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหคําตอบไมซ้ําหรือการเรียงตัวเลือกอยางมีระบบ 

 

2.8  เด็กสมาธิสั้น  (ADHD : Attention Deficit Hyperactivity Disorder) 
ความหมายของเด็กสมาธิสั้น  สุวรรณี พุทธิศรี. (2548, น.461) ไดกลาวถึงโรคสมาธิสั้น 

ไววาเปนโรคทางจิตเวชซึ่งมีลักษณะผิดปกติที่เดนชัดมีอยู 3 ประการ คือ คือ มีชวงสมาธิสั้นผิดปกติ  

อยูไมนิ่ง อยูไมสุข ซุกซนผิดปกติ และ Impulsivity หุนหันพลันแลน ขาดการยับยั้ง ชั่งใจในการ

กระทําตางๆ 

ชาญวิทย พรนภดล. (2547, น.257) ไดกลาวถึงสมาธิสั้นไววา สมาธิสั้น คือ กลุมอาการที่

เกิดขึ้นต้ังแต พลันแลน วูวาม อาการซนอยูไมนิ่ง เด็กบางคนมีอาการซน หุนหันพลันแลน วูวาม เปน

อาการเดน ซึ่งมักพบไดบอยในเด็กผูชายมากกวา แตเด็กที่เปนโรคสมาธิสั้นบางคนอาจไมซน แตมี

อาการขาดสมาธิเปนหลัก ซึ่งพบบอยไดในเด็กผูหญิงและเด็กผูชาย 

อลิสา วัชรสินธุ. (2546, น.61)  ไดกลาวถึงโรคสมาธิสั้นไววา อาการสมาธิสั้น ซนอยูไมนิ่ง

มีชื่อเรียกตางๆกัน ในระบบจําแนกโรค หรือความผิดปกติทางจิตเวช ในปจจุบันทั้งระบบ DSM-IV  

และ ICD-10 มีเกณฑในการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้นไดแนนอนโดยใน DSM-VI เรียกวา Attention 

Deficit Hyperactivity Disorder  สวนใน ICD-10 เรียกวา Hyperactivity Disorder  อาการสําคัญของ
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โรคสมาธิสั้นประกอบดวย 3 อาการ คือ สมาธิสั้น (Inattentiveness) ซนอยูไมนิ่ง(Restlessness) หุนหัน

พลันแลน ทําอะไรไมยั้งคิด (Impulsiveness) 

จากความหมายดังที่ไดกลาวมา สรุปไดวา โรคสมาธิสั้นเปนโรคทางจิตเวช ซึ่งมีชื่อเรียก

แตกตางกันตามระบบจําแนกโรค ใน DSM-IV เรียกวา Attention – Deficit Hyperactivity Disorder 

สวนใน ICD – 10 เรียกวา Hyperkinetic disorder โดยเด็กสมาธิสั้นจะมีการแสดงพฤติกรรมที่ 

ไมเหมาะสม ที่มีอาการสําคัญเดนชัด 3 ประการ คือ สมาธิสั้น (Inattentiveness) อาการอยูไมนิ่ง ซุกซน

ผิดปกติ (Hyperactivity) และหุนหันพลันแลน ( Impulsiveness ) ซึ่งพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม อาจเปน

สาเหตุของปญหาตางๆ เชน ปญหาดานสัมพันธภาพทางสังคม และดานการเรียน เปนตน 

 2.8.1  สาเหตุของโรคสมาธิสั้น (Cause of ADHD ) 

      สุวรรณี พุทธิศรี. (2548, น.462) ไดกลาวถึงสาเหตุของสมาธิสั้นไววาปจจุบันยังไม

ระบุสาเหตุที่แนชัด ที่กอใหเกิดอาการของโรคนี้ได แตพบวาหลายปจจัยที่มีสวนเกี่ยวของ เชน 

พันธุกรรม สารสื่อประสาทบางชนิด ความผิดปกติของการทํางานของสมองบางสวน ภาวะตื่นตัวของ

ระบบประสาทผิดปกติ เปนตน  

 ศรีเรือน แกวกังวาล. (2548, น.278) ไดกลาวถึงสาเหตุของโรคสมาธิสั้นไววา สภาวะ 

ADHD เกิดจากปจจัยที่รวมหลายประการ เชน ความบกพรองทางพันธุกรรม ความบกพรองทางระบบ

ประสาท การคลอดที่ผิดปกติ การขาดวิตามินบางประเภท ทุพโภชนาการ การพัฒนาการวัยกอนคลอด

ที่ผิดปกติและอ่ืนๆ 

 อลิสา วัชรสินธุ. (25461, น.65) ไดกลาวถึงสาเหตุของสมาธิสั้นไววา มีหลักฐานจาก

การศึกษาครอบครัวฝาแฝด และบุตรบุญธรรม วาปจจัยทางพันธุกรรมเปน สาเหตุสําคัญของโรคสมาธิ

สั้นเด็กที่เปนโรคทางสมอง หรือโรคลมชัก มีความเสี่ยงที่จะเกิดโรคสมาธิสั้นและซน  มีหลักฐาน

ทางดานประสาทวิทยา (Neuroimaging and Neuropsychology) วาการซนหรือสมาธิสั้นอาจเกิดจาก

การทํางานดานการยับยั้งของสมองสวนหนาที่ลดลง (Reduction in the Normal Inhibitory Function of 

the Frontal Love) มีความสนใจศึกษาความผิดปกติของสารสื่อประสาทและสารเคมีอื่นๆ เนื่องจากมี

หลักฐานการตอบสนองตอยากระตุกสมอง (Stimulant) อยางชัดเจน แตไมสามารถพบและสรุปความ

ผิดปกติได มีรายงานวาโรคสมาธิสั้นถูกกระตุนจากปฏิกิริยาจากอาหารและเครื่องดื่มบางชนิด ความ

ผิดปกติระหวางคลอด และสารตะกั่วในเลือด พบไดแตไมบอย 

ปจจัยทางจิตสังคมที่เก่ียวของกับโรคสมาธิสั้น คือ การขาดแคลน (Deprivation) และ 

ถูกเลี้ยงใหเติบโตในสถานเลี้ยงเด็ก ( Institutional rearing ) มีหลักฐานวาถาที่ของพอแม ผูปกครอง

และเพื่อนที่มีตอเด็กสมาธิสั้นมีผลตอการพยากรณโรค กลาวถึงผูปกครองที่ตอบสนองดวยการ
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วิพากษวิจารณ (Criticism) เย็นชา (Cold) และไมสนใจเกี่ยวของดวย (Lack of Involvement) จะทําให

เด็กมีโอกาสเกิดการทาทาย กาวราว และตอตานสังคมมากขึ้น 

ผดุง อารยะวิญู. (2544,น.5)  ไดกลาวถึงสาเหตุของโรคสมาธิสั้นไวดังนี้ คือ  

1.  กรรมพันธุ สังเกตไดจากเมื่อพบวามีเด็กสมาธิสั้นอยูในครอบครัวอาจมีพี่นอง 

หรือญาติของเด็กมีอาการสมาธิสั้นดวย 

 2. สารเคมีในสมอง แพทยทางสมองและทางประสาทวิทยา ระบุวา เด็กบางคนมี

สมาธิสั้นเพราะสมองควบคุมการเคลื่อนไหวของรางกายไดไมเต็มที่ เนื่องจากสารเคมีในสมองขาด

สมดุล 

 Attention Deficit Hyperactivity Disorder. (2005 : Online) แสดงสาเหตุของโรคสมาธิสั้น

ไวดังนี ้

1. ระบบประสาทกายวิภาค (Neurophysiology) และเมตาโบลิซึม (Metabolism) 

พันธุกรรม (Genetic) 

 2.  ยา และสารเสพติด – การที่มารดาใชสารเสพติด (นิโคติน โคเคน)ระหวางตั้งครรภ 

 3.  สารตะกั่ว – การไดรับสารตะก่ัวปริมาณนอยติดตอกัน เปนระยะเวลานานอาจมี

ผลตอพฤติกรรมและสารเคมใีนสมอง 

 4.  การขาดความรักเอาใจใสในชวงแรกของชีวิต – เด็กไมไดรับการโอบกอดสัมผัส

จากผูปกครอง หรือมีภาวะบาดเจ็บทางจิตใจ (Traumatic) ที่เกี่ยวกับการขาดความรัก การเอาใจใส อาจ

สงผลใหเกิดภาวะการขาดสมาธิ และการอยูไมนิ่งได 

  5.  

เด็กที่มีความเครียดอันเกิดจากภาวะบาดเจ็บทางจิตใจ (Traumatic) อาจแสดงลักษณะสมาธิ

สั้นได ซึ่งจะตองไดรับการแกไขที่แตกตางกันกับโรคสมาธิสั้น 

   ADHD. (2005, Online) ไดสรุปสาเหตุของสมาธิสั้นไวดังนี้ 

  1.  ความผิดปกติทางสมอง  

  2.  พันธุกรรม อาจไมพบความผิดปกติในบิดามารดา แตพบในญาติใกลชิด (ปา ลุง ปู 

ยา ตา ยาย ฯลฯ ) 

  3.  ภาวะอื่นที่มีผลตอสมอง ซึ่งภาวะนี้เกิดขึ้นทั้งระหวางตั้งครรภและหลังคลอด เชน 

มารดาสารเสพติดระหวางตั้งครรภ เกิดภาวะติดเชื้อระหวางตั้งครรภ หลังคลอดมีอาการชักเกร็ง ศีรษะ

ไดรับการกระทบกระเทือน ไดรับสารตะกั่ว แตการไดรับอาหารที่มีรสหวานจัดไมใชสาเหตุของโรค

สมาธิสั้น 
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อลิสา วัชรสินธุ. (2546 : น.68) ไดสรุปอัตราความชุกของโรคสมาธิสั้นไววาจะพบโรค

สมาธิสั้นโดยเฉลี่ยรอยละ 1-3 เมื่อวิจัยโดยอาศัย DSM VI และ ICD -10 อัตราชายตอหญิงเทากับ 3 : 1  

พบในเด็กเล็กในสภาวะขาดแคลน (deprivation) เด็กอาศัยในเมือง (inner city) หรือชนบทที่ยากจน 

เด็กครอบครัวที่มีฐานะต่ํา และเด็กที่ถูกดูแลและเติบโตในสถานเลี้ยงเด็ก 

สรุปไดวาอัตราความชุกของโรคสมาธิสั้น พบประมาณรอยละ 3 – 5 ของเด็กวัยเรียนและ

อัตราสวนระหวางเพศชาย ตอเพศหญิง เทากับ 3 : 1 ทั้งนี้อัตราความชุกที่พบอาจมีความแตตางกันบาง

เล็กนอยตามเกณฑการวินิจฉัยและเครื่องมือที่ใชประเมิน 

2.8.2  เกณฑการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้น (Diagnosis Criteria) 

                    โรคสมาธิสั้น ซน อยูไมนิ่ง ในสายตาจิตแพทยเด็กมีมานาน และเรียงชื่อตางกันตาม

ระบบ การจําแนกโรคในทางจิตเวชปจจุบันมีทั้งระบบ DSM – IV และ ICD – 10 ซึ่งมีเกณฑในการ

วินิจฉัยโรคสมาธิสั้นไดแนนอน (อริสา วัชรสินธุ. 2546, น.61) 

                     จากที่กลาวมาขางตน แมระบบการจําแนกโรคจะมีหลายประเภท แตในการ

วินิจฉัยโรคสมาธิสั้น มักอาศัยเกณฑการวินิจฉัยของสมาคมจิตแพทยอเมริกัน (American Psychiatric 

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

IV) ซึ่งกําหนดอาการของโรคไว 18 อาการ แบงเปน2กลุม คือ กลุมที่ 1 อาการขาดสมาธิ (Inattention)        

มี 9 อาการ และกลุมที่ 2 อาการซน – หุนหันพลันแลน (Hyperactivity - Impulsivity) มี 9 อาการ 

(Hunt; & Marshall. 1999 : 210) 

                  การวินิจฉัยโรคสมาธิสั้น ตาม DSM–IV และ ICD–10  มีเกณฑการวินิจฉัยดังตอไปนี้ 

     ผูปวยมีอยางนอย 6 อาการขึ้นไป ในกลุมที่ 1 และ/หรือกลุมที่ 2  เปนเวลานาน

ตดิตอกันอยางนอย  6 เดือน  

 กลุมที่ 1 อาการขาดสมาธิ (Inattentive Symptoms) 

       1. ไมสามารถจดจํารายละเอียดของงานที่ทําได หรือดูเหมือนไมฟงเวลาพูด

ดวย หรือทําผิดเนื่องจากขาดความรอบคอบ 

       2.  ไมมีสมาธใินการทํางานหรือการเลน 

      3.  ไมสนใจฟงคําสั่งของผูอื่น หรือดูเหมือนไมฟงเวลาพูดดวย 

       4.  ไมสามารถตั้งใจฟงและเก็บลายละเอียดของคําสั่ง ทําใหทํางานไมสําเร็จ

หรือผิดพลาด 

      5.  ทํางานไมเปนระเบียบ  

      6.  ไมเต็มใจ หรือหลีกเลี่ยงการทํางานที่ตองใชความคิด 
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7.  ทําของใชสวนตัวหรือของจําเปนสําหรับงานหรือการเรียนหายอยูบอยๆ 

       8.  วอกแวกงาย ขี้ลืมบอยๆ ในกิจวัตรประจําวันที่จําเปน 

   9.  อาการซน/ หุนหันพลันแลน (Hyperactivity Impulsivity Symptoms)  

  กลุมที่ 2 อาการซน (Hyperactivity Symptoms) 

1.  หยุกหยิกไมอยูสุข ชอบขยับมือและเทาไปมา 

        2.  ชอบลุกจากที่นั่งเวลาอยูในหองเรียนหรือสถานที่ที่ เด็กจําเปนตอง 

นั่งเฉยๆ 

        3.  ชอบวิ่งปนปายสิ่งตางๆ ในสถานที่ที่ไมเหมาะสม (ในวัยรุนหรือผูใหญ

อาจเปนเพียงความรูสึกกระวนกระวายใจ) 

        4.  ไมสามารถหรืออยูเงียบๆได 

   5.  ตองเคล่ือนไหวตลอดเวลา เหมือนมีเครื่องยนตติดตัวอยู 

        6.  พูดมาก พูดไมหยุด หุนหันพลันแลน (Impulsivity Symptoms) 

         7.  ชอบโพลงคําตอบเวลาครู หรือพอแม ถามโดยที่ยังฟงคําถามไมจบ 

        8.  มีความยากลําบากในการเขาคิวหรือรอคอย 

       9.  ชอบขัดจังหวะ หรือสอดแทรกเวลาผูอื่นคุยกัน หรือแยงเพื่อนเลน 
 

  อาการตองเกิดกอนอายุ 7 ป ลักษณะดังกลาว ปรากฏในสถานการณหรือสถานที่อยาง

นอย 2 แหงขึ้นไป เชน ที่โรงเรียน (หรือที่ทํางาน) และที่บาน ตองมีความชัดเจนในความบกพรอง ทาง

คลินิกทางดานสังคม การเรียน หรืออาชีพการงานอยางชัดเจน  อาการไมไดเกิดขึ้นเนื่องจากผูปวย

กําลังปวยดวยโรคทางจิตเวชอื่นๆ เชน โรค Pervasive Develop Mental Disorder, Schizophrenia, 

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

American Psychiatric Association.2004, P381-382  ) 

      จากการศึกษาสรุปไดวา เกณฑการวินิจฉัยโรคสมาธิสั้นนั้น เด็กตองมีอาการในกลุม

อาการขาดสมาธิ (Inattention) และ กลุมอาการซน-หุนหันพลันแลน (Hyperactivity Impulsivity) 

แสดงออกติดตอกันอยางนอย 6 เดือน ในสถานการณ 2 แหงขึ้นไป โดยไมมีสาเหตุมาจากโรคทางจิต

เวชอื่นๆ และภาวะดังกลาวทําใหเกิดความบกพรองดานสังคม การเรียน อยางชัดเจน  
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     2.8.3  ชนิดของโรคสมาธิสั้น (Subtype of ADHD) ตามเกณฑ DSM-IV 

    ชาญวิทย พรนภพล. (2547, น.262) ไดสรุปชนิดของโรคสมาธิสั้นไววา โรคสมาธิสั้น

แบงออกเปน 3 ชนิด ขึ้นอยูกับวาเด็กมีอาการใดที่รุนแรงและเดนมากกวาอาการอ่ืน คือ 

                        1.โรคสมาธิสั้นชนิดผสม (Combined Type) เปนชนิดที่พบบอยที่สุด ผูปวย

ที่ไดรับการวินิจฉัยวา เปนโรคสมาธิสั้นชนิดผสม คือ ผูปวยที่ มีอาการเดนทั้ง  Hyperactivity 

Impulsivity และ Inattention  มีมากกวาหรือเทากับ 6 อาการ จาก 9 อาการ ทั้งในกลุมอาการซน / 

หุนหันพลันแลน และ ในกลุมอาการขาดสมาธิ ใน DSM-IV-TR 

                        2.โรคสมาธิสั้นชนิดซน และหุนหันพลันแลน (Hyperactivity – Implussive 

Type) ผูปวยที่ไดรับการวินิจฉัยวาเปนโรคสมาธิสั้นชนิดซน / หุนหันพลันแลน คือ ผูปวยที่มีอาการ

ทางดานอาการซน / หุนหันพลันแลน (มีมากกวาหรือเทากับ 6 อาการ จาก 9 อาการ) เฉพาะในกลุม

อาการซนและหุนหันพลันแลน แตมีนอยกวา 6 อาการในกลุมอาการขาดสมาธิ  

      3.โรคสมาธิสั้นชนิดขาดสมาธิ (Inattentive Type) ผูปวยที่ไดรับการวินิจฉัย

วาเปนโรคสมาธิสั้นชนิดขาดสมาธิ คือผูปวยที่มีอาการเดนทางดานการขาดสมาธิ มีมากกวา 6 อาการ 

จาก 9 อาการ ในกลุมอาการขาดสมาธิ แตมีนอยกวา 6 อาการในกลุมซน / หุนหัน พลันแลน          

                        ในคลินิกพบ ADHD-C มากที่สุดรองลงมาเปน ADHD-I สวน ADHD-H พบนอยที่สุด 

ADHD (2500 : Online) กลาววา แมวาโรคสมาธิสั้น มีลักษณะอาการขาดสมาธิ (Inattention) รวมกับ

อาการซน / หุนหันพลันแลน แตอยางไรก็ตามรูปแบบของอาการจะมีลักษณะอยางใดอยางหนึ่งที่

แสดงออกมาอยางเดนชัด ซึ่งสามารถนํามาใชเปนเกณฑการจําแนกสมาธิของโรคสมาธิสั้น ดังนี ้

  1. ADHD Predominant Inattentive type คือ มีอาการอยางนอย 6 ขอขึ้นไป 

ในกลุมอาการขาดสมาธิ (Inattention Symptoms) และมีอาการในกลุมอาการซน / หุนหันพลันแลน 

(Hyperactivity / Impulsivity Symptoms) นอยกวา 6 ขอ และตองแสดงอาการติดตอกันไมนอยกวา  

6 เดือน  

       2. ADHD Predominant Hyperactive Inattentive type คือ มีอยางนอย 6 ขอ

ขึ้นไป ในกลุมอาการซน/ หุนหันพลันแลน Hyperactive / Inattentive Symptoms และมีอาการในกลุม

อาการขาดสมาธิสั้น (Inattention Symptoms ) นอยกวา 6 ขอ และตองแสดงอาการติดตอกันไมนอย

กวา 6 เดือน 

                     3. ADHD combined type คือ มีอาการอยางนอย 6 ขอขึ้นไป ทั้งในกลุม

อาการขาดสมาธิ ( Inattention Symptoms) และอาการซน/หุนหันพลันแลน (Hyperactive- Impulsivity 

Symptoms) และตองมีอาการติดตอกันไมนอยกวา 6 เดือน  
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 2.8.4  ความผิดปกติที่พบรวม (Co morbidity) ในโรคสมาธิสั้น 

      ชาญวิทย พรนภดล (2547: 262-263) ไดสรุปความผิดปกติที่พบรวมในโรคสมาธิ

สั้นไววาประมาณ 2 ใน 3 ของผูปวยโรคสมาธิสั้นจะมีโรคที่พบรวม (Co-Morbid Disorder) อยางนอย  

1 โรค เนื่องจากภาวะผิดปกติที่พบรวมอาจทําใหการรักษาไมไดผลดีเทาที่ควรหรือไมไดผล ดังนั้น

แพทยผูดูแลผูปวยโรคสมาธิสั้นจําเปนตองตระหนักและพยายามหาดูวาผูปวยมีโรคอื่นรวมดวย

หรือไมถาหากพบวามีโรคอื่นรวมดวย จําเปนตองรักษาควบคูไปกับการรักษาโรคสมาธิสั้น 

   ชาญวิทย เงินศรีตระกูล (2545,น.7-8) ไดสรุปความผิดปกติที่พบรวมในโรคสมาธิ

สั้นไววา Oppositional Defiant Disorder (ODD) และเปนความผิดปกติที่รวมดวยมากที่สุด รอยละ  

50-60 ของเด็ก ADHD มีทั้ง ODD และ CD รวมดวย 

   Depressive disorder รอยละ30-40 ของ ADHD มี Depressive Disorder รวมดวยและ

รอยละ 70 ของเด็กที่เปน Depressive Disorder จะมี ADHD รวมดวย โดยถาเด็กเปน Depressive 

Disorder ชวงอายุ 0-7 ป จะมี ADHD รวมดวยรอยละ 66 และมีเด็กที่มี Depressive Disorder ชวงอายุ 

13-18 ป จะมี ADHD รวมดวยรอยละ 39 

   Bipolar Disorder รอยละ 10 ของ ADHD พบวาสามารถเขาไดกับอาการของ Mania 

ดวยแตการติดตามดู ADHD ระยะยาวมี Mania รวมดวยมาก ถากระนั้นก็ตามอาจมีการวินิจฉัย Mania 

ใน ADHD ต่ํากวาความเปนจริง เนื่องจาก Depressive Disorder ชวงอายุ 13-18 ป จะมี ADHD รวม

ดวยรอยละ 39 

               Bipolar Disorder รอยละ10 ของ ADHD พบวาสามารถเขาไดกับอาการของ Mania 

ดวยแตการติดตามดู ADHD ระยะยาวมี Mania รวมดวยนอยมาก ถากระนั้นก็ตามอาจมีการวินิจฉัย 

Mania ใน ADHD ต่ํากวาความเปนจริง เนื่องจาก Depressive Disorder ในเด็กเปน Bipolar Disorder 

ถึงรอยละ 50 

               Anxiety Disorder รอยละ 25 ของ ADHD มี Anxiety รวมดวยโดยเฉพาะ Obsessive 

Compulsive (OCD) ทั้ง ADHD, OCD และ Tic Disorder มักเกิดรวมกันจนบางคนคิดวานาจะเปนจาก 

gene ตัวเดียวกัน 

               Learning Disorder รอยละ 15-30 ของ ADHD มี Learning Disorder รวมดวยพบ

รวมดวยมากท่ีสุดคือ Reading Disorder  

               จากการศึกษาพบวาประมาณ 2 ใน 3 ของเด็กสมาธิสั้นจะมีโรคที่พบรวมอยางนอย 

1 โรค โดยโรค Oppositional Defiant Disorder (ODD) จัดเปนความผิดปกติท่ีพบรวมดวยมากที่สุด ซึ่ง
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ความผิดปกติที่พบรวมเหลานี้ ควรไดรับการรักษาควบคูไปกับโรคสมาธิสั้นดวย อันจะสงผลใหใน

การรักษามีประสิทธิภาพสูงสุด 

2.8.5  ผลกระทบของโรคสมาธิสั้น (Impact of ADHD)   

    เนื่องจากเด็กสมาธิสั้นมักมีการแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม (Fedem. 2004,P.143) 

เปนผลใหเกิดความบกพรองทางดานการเรียน การเขาสังคมอยางชัดเจน (American Psychiatric 

Association 2000 : 382) อันนํามาสูการเกิดผลกระทบตางๆมากมาย 

            ชาญวิทย พรนภดล (2547,น.263 - 267) ไดกลาวถึงผลกระทบที่เกิดจากโรคสมาธิสั้น

ไว ดังนี ้

     1. ผลกระทบตอผูปวย 

   1.1   มีปญหาพฤติกรรมในหองเรียน ทําใหถูกพักการเรียน หรือลงโทษ

บอยๆ 

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   เรียนไมดีอาจถูกใหเรียนซ้ําชั้น อาจเรียนไมจบชั้นมัธยม 

1.4   ตองการการศึกษาพิเศษ (Special Education Program) หรือการสอน

เสริม (Tutoring) 

  1.5   มีปญหาการเขาสังคม ไมเปนที่ยอมรับของเพื่อนและบุคคลอื่น 

  1.6   ทําใหไมประสบความสําเร็จดานหนาที่การงาน 

  1.7   มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (Low Self -Esteem) 

1.8   มีความเสี่ยงที่เกิดปญหาอารมณเชนโรคซึมเศรา โรควิตกกังวล เปนตน  

1.9   มีความเสี่ยงตอสารเสพติด 

        1.10 มีความเสี่ยงตอการเกิดอุบัติเหตุ 

                     1.11 มีความเสี่ยงที่จะทําผิดกฎหมาย 

     2. ผลกระทบตอครอบครัว 

  2.1   ทําใหระดับความเครียดในครอบครัวสูงขึ้น 

2.2   ทําใหเกิดภาวะซึมเศรา (Depression) ในครอบครัวสูง 

2.3   ทําใหเกิดขัดแยงในครอบครัว และเสี่ยงตอปญหาความขัดแยงใน

ครอบครัว  
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2.4   ทําใหบุคคลในครอบครัว โดยเฉพาะมารดาเสียงานเนื่องจากเสียเวลา

ไปกับการดูแลผูปวยมาก 

 3.  ผลกระทบตอการพัฒนา (developmental impact of ADHD) ผูปวยที่เปนโรค

สมาธิสั้นไมไดรับการรักษาอยางถูกตองตั้งแตยังเล็ก เมื่อโตขึ้น ผูปวยเหลานี้ จะมีสภาวะแทรกซอนที่

มีผลกระทบทางลบในดานตางๆ มากมาย ภาวะเหลานั้นไดแก ปญหาพฤติกรรม (Behavioral 

Problem) ปญหาการสรางสัมพันธภาพกับผูอื่น (Difficult with Social Failure), ติดสารเสพติด 

(Substance Abuse) และการทําผิดกฎหมาย (Legal Problems) มีโอกาสสรางปญหาทางสังคม 

จากการศึกษาผลกระทบของโรคสมาธิสั้น สามารถสรุปไดวา เด็กสมาธิสั้นมักไดรับ

ผลกระทบตางๆ คือ 1) ปญหาดานการเรียน เด็กมักไมประสบความสําเร็จดานการเรียนเทาที่ควร 

แมวาจะมีระดับสติปญญาหรือพัฒนาการปกติ อาจมีปญหาพฤติกรรมในชั้นเรียนจนถูกพักการเรียน 

ถูกลงโทษบอยหรือเรียนซ้ําชั้นได ดังนั้นสิ่งที่สําคัญคือ เด็กเหลานี้ควรไดรับโอกาสดานการศึกษา

พิเศษ (Special Education Program) หรือ การสอนเสริม (Tutoring) รวมดวย 2) ปญหาดานสังคม เด็ก

มักมีปญหาดานสัมพันธภาพกับผูอื่น ไมไดรับการยอมรับจากครอบครัว และกลุมเพื่อน 3) ปญหาดาน

บุคลิกภาพและอารมณ เนื่องจากเด็กมักประสบกับความรูสึกลมเหลว ถูกตําหนิ และเผชิญกับ

ความรูสึกในแงลบของบุคคลรอบขาง อันจะสงผลใหเกิดความยุงยากในการปรับตัว ความรูสึก

ภาคภูมิใจในตนเองตํ่า (Low Self-Esteem) เกิดความนอยเนื้อต่ําใจและพัฒนาเปนผูใหญที่ขาดความ

อดทน อดกลัน้ ใจรอน รูสึกวาตนลมเหลว ซึ่งมีความเสี่ยงตอการเกิดปญหาดานพฤติกรรมและอารมณ 

เชน การติดสารเสพติด นิสัยอันธพาล กาวราว การประสบอุบัติเหตุ กระทําผิดกฎหมาย ภาวะซึมเศรา

และวิตกกังวล เปนตน 4) ปญหาดานครอบครัว ทําใหเกิดความเครียด ภาวะซึมเศรา ความขัดแยงใน

ครอบครัวและผูปกครองตองเสียงาน เนื่องจากตองเผชิญความกดดัน และใชเวลาในการดูแลผูปวย

อยางมาก 

2.8.6  การรักษาโรคสมาธิสั้น (Treatment of ADHD)  

    สุวรรณี พุทธิศรี (2548 : 464-465 ) ไดใหแนวทางการรักษาโรคสมาธิสั้นไววา สิ่งที่มี

ผลตอการรักษามากที่สุดคือ การวินิจฉัยที่ถูกตอง การรักษาภาวะที่พบรวมดวยการคํานึงถึงขอเดน 

ขอดอย การชวยเหลือบุคคลที่มีสวนเห่ียวของกับเด็ก การติดตามประเมินอยางใกลชิด  

2.8.6.1  การรักษาดวยยา 

  1.  Psychostimulants เปนยาที่มีคุณสมบัติเฉพาะสําหรับอาการหลักของ 

ADHD มีประสิทธิภาพสูง ปลอดภัยใชงาย มีผลขางเคียงนอย มีหลักฐานแนชัดวาทําใหผลการเรียนดี

ขึ้น เพราะสามารถทําใหเด็กทํางานที่ไดรับการมอบหมายสําเร็จ ปจจุบันยากลุมที่ใชมากในประเทศ
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ไทย คือ Methylpsenidate ผลขางเคียงของยาที่ตองทราบ คือ เบื่ออาหาร ใจสั่น นอนไมหลับ หงุดหงิด 

น้ําหนักตัวลด หรือไมเพิ่มตามอายุ 

      2.  กลุมอ่ืนๆ เชน ยาแกซึมเศรา, Alpha Adrenergic Agonist ,ยารักษาโรคจิต 

2.8.6.2  การปรับพฤติกรรมและสิ่งแวดลอม (Behavioral/Psychosocial Intervention) 

ไดแก การฝกสอนพอแมใหเรียนรูวิธีปรับพฤติกรรมที่ถูกตอง การชวยเหลือโดยประสานกับทาง

โรงเรียน การชวยเหลือที่ตัวเด็กโดยตรง และเด็ก ADHD มักขาดทักษะทางสังคม ทําใหเด็กเกิดปญหา

ในการอยูรวมกับบุคคลอื่นไดงาย การฝกทักษะทางสังคม (Social Skill Training) เปนการฝกใหเด็ก

รูจักสังเกตอารมณ ความรูสึกของผูอื่น รูจักรอคอย รับฟงเอาใจเขามาใสใจเรา รูวาอะไรเปนการ

แสดงออกที่เหมาะสมและไมเหมาะสม 

ชาญวิทย  พรนภพล (2547 : 264) ไดใหแนวทางการรักษาโรคสมาธิสั้นไวดังนี้  

 1.  การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม (Behavioral Treatment)  

 2.  การรักษาดวยยา (Pharmacological Treatment)  

 3.  การผสมผสานกันระหวางการรักษาดวยการปรับพฤติกรรม การรักษาดวยยา 

(Combined Treatment) 

4.   การใหความรูสึกแกผูปวย และผูปกครองที่เกี่ยวกับโรคสมาธิสั้น 

5.   การชวยเหลือทางการศึกษา ( Educational Support Services )  

               จากการศึกษาสรุปไดวา วิธีการรักษาและชวยเหลือโรคสมาธิสั้นนั้นสามารถทําได

หลายวิธีไดแก วิธีรักษาทางยา โดยใชยากลุม Psychostimulants ยากลุมตาน (Antidepressant) และ 

ยากลุมรักษาโรคจิต (Antipsychotic) แตอยางไรก็ตามการรักษาทางยาเพียงอยางเดียว แมจะทําให

ปญหาดานสมาธิและพฤติกรรมดีขึ้น แตเด็กสมาธิสั้นบางรายอาจไมตอบสนองกับยาเพียงอยาง

เดียว แมจะทําใหปญหาดานสมาธิและพฤติกรรมดีขึ้น แตเด็กสมาธิสั้นบางรายอาจไมตอบสนอง

กับยาและยังคงมีพฤติกรรมที่เปนปญหาอยู เด็กสมาธิสั้นจึงควรไดรับการบําบัดทางจิตรวิทยา เชน 

การปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) การปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive Behavior 

Modification) การฝกการจัดการความโกรธ (Anger Management Training) การฝกควบคุมตัวเอง 

(Self Control) ครอบครัวบําบัด (Family Therapy) และการฝกทักษะทางสังคม (Social Skill 

Training) ซึ่งบําบัดทางจิตวิทยาอาจใชเปนวิธีการบําบัดวิธีเดียวหรือใชรวมกับการใชยาก็ได 

นอกจากนี้ยังควรไดรับบริการดานการศึกษา ไดแก การจัดชั้นเรียนการใหความชวยเหลือดาน

การศึกษา ไดแก การจัดชั้นเรียนการใหความชวยเหลือดานการศึกษา ปรับวิธีการสอนและอุปกรณ
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ใหเหมาะสมกับศักยภาพของเด็ก รวมทั้งบริการทางดานอื่นๆ ไดแก การใหความรูและขอมูลแก

เด็กสมาธิสั้นและครอบครัว การควบคุมอาหาร เปนตน 

2.8.7  การพยากรณโรคสมาธิสั้น (Prognosis)  

 การพยากรณโรคจัดเปนสวนสําคัญในการวางแผนการรักษา และการติดตาม

ผลการรักษาทั้งนี้เพื่อเด็กสมาธิสั้นไดรับการวางแผนรักษาไดอยางเหมาะสม และมีความคาดหวัง 

ที่ถูกตองกับสภาวะของตนเอง ซึ่งการพยากรณโรคจะเปนไปในทิศทางใดนั้น พบวาเกิดจากปจจัย

หลายประการ 

 สุวรรณี พุทธิศรี (2548,น. 467) ไดสรุปการพยากรณโรคสมาธิสั้นไววา อาการอยู 

ไมนิ่งจะดีขึ้นเมื่อเขาสูวัยรุนและประมาณ 1 ใน 3 ของผูปวยจะมีอาการดีขึ้น สวน 1 ใน 3 อาการคงเดิม 

 

 2.9 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

พรพรรณ ขวัญศรี. (2553, บทคัดยอ) รายงานผลการพัฒนาแบบฝกทักษะคณิตศาสตร

เรื่อง การแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนเทศบาลวัดรามประดิษฐ จังหวัดนครศรีธรรมราช การวิจัยครั้งนี้ 

มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) เพื่อทราบผลการพัฒนาแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหา  

การบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   4 และ

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  (2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนโดย

ใชแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวน

นับ และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแก

โจทยปญหาการบวก การลบ การคูณ  และการหารจํานวนนับ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  

เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2552 โรงเรียนเทศบาลวัดราม-

ประดิษฐ  อําเภอปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 25 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย (1) แบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่อง การแกโจทยปญหา การบวก  การลบ  การคูณ  และ

การหารจํานวนนับ (2)  แผนการจัดการเรียนรูที่จัดการเรียนรูดวยแบบฝกทักษะคณิตศาสตร เรื่องการ

แกโจทยปญหาการบวก การลบ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบยอย 

และ (4) แบบทดสอบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่มีตอการเรียนรูโดยใชแบบ

ฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแกคาเฉลี่ย (  )คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.)  การหาประสิทธิภาพของ

แบบฝกทักษะ และการทดสอบสมมุติฐานแบบ t – test  ผลการวิจัยพบวา (1) แบบฝกทักษะ
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คณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ  สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  มีประสิทธิภาพ  86.80 / 89.80  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 

(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร แบบฝกทักษะคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทย

ปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 ที่จัดการ

เรียนรูโดยใชแบบฝกทักษะคณิตศาสตร  เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก  การลบ  การคูณ  และการ

หารจํานวนนับ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยแบบฝก

ทักษะคณิตศาสตร เรื่องการแกโจทยปญหาการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ มีความ

พึงพอใจในระดับมากที่สุด  

   ไพลิน ศรีกัลลา. (2553, บทคัดยอ) การพัฒนาการแตงโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

เรื่อง การคูณ ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชกิจกรรมบทบาทสมมติการวิจัย เรื่อง

ความสามารถในการแตงโจทยปญหาคณิตศาสตรเรื่องการคูณ ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โดยใชกิจกรรมบทบาทสมมติ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาความสามารถในการแตงโจทยปญหา

คณิตศาสตรเรื่องการคูณ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 7 คน ระยะเวลาที่ใชใน 

การวิจัยทั้งสิ้น 1 สัปดาห เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยกิจกรรมบทบาทสมมติ และ

แบบฝก ซึ่งเปนแบบคิดวิเคราะห แสดงการแตงโจทยปญหา จํานวน 2 ชุด โดยทําแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน นําคะแนนที่ไดหาคารอยละ แลวนําขอมูลมาวิเคราะหและหาขอสรุป ผลการวิจัย

ปรากฏวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นรอยละ 64.29 โดยที่กอนใช กิจกรรมบทบาทสมมตินักเรียน

ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 2.50 และหลังใช กิจกรรมบทบาทสมมตินักเรียนได คะแนนเฉลี่ย 8.71 ดังนั้น 

ผูเรียนกลุมเปาหมาย จํานวน 7 คน มีคะแนนพัฒนาความกาวหนาเฉลี่ยเพิ่มขึ้นรอยละ 64.29 หลังจาก

จัดกิจกรรมบทบาทสมมติ ใหกับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการแตงโจทยปญหาการคูณ นักเรียน

กลุมเปาหมาย จํานวน 7 คน มีทักษะในการแตงโจทยปญหา การคูณไดถูกตอง และสงผลใหคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น  

    ชนัฏฐา กองสุวรรณ. (2553, บทคัดยอ) การวิจัยและพัฒนาแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน ที่มีผลตอการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 การวิจัยเรื่อง การวิจัย

และพัฒนาแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน ที่มีผลตอการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5/1 มีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ (1) เพื่อประเมินคุณภาพแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดานทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวนของผูเรียนชั้นประถมศึกษา ปที่ 5/1 ระหวาง
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กอนและหลังการใชนวัตกรรมมีสมมุติฐานของการวิจัยวา ผูเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชนวัตกรรมสูงกวากอนการใชนวัตกรรม 

ดําเนินการวิจัยโดยนําแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน ไปใชกับนักเรียนกลุมทดลองคือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 3 คน, 9 คน และทั้งหอง ซึ่ง

เปนนักเรียนกลุมออน กลุมปานกลาง และกลุมเกง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง เศษสวน และนําผลมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2  

(เกณฑ 70/70) คาเฉลี่ย ( ) การกระจายของคะแนน (S.D.) และเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางกอนและหลังการใช นวัตกรรมของกลุมตัวอยาง โดยหาคา t – test ผลการวิจัยพบวา 

ผลการวิจัยเปนไปตามสมมุติฐานที่กําหนด คือ พบวาแบบฝกทักษะการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน  

มีประสิทธิภาพ 76.48 /71.67 ซึ่งสูงกวา เกณฑที่กําหนดไว คือ 70/70 ผูเรียนที่ใช แบบฝกทักษะการคิด

คํานวณเรื่อง เศษสวน มีความสามารถในการคิดคํานวณเรื่อง เศษสวน อยูในระดับดี และมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังการใชนวัตกรรมสูงกวากอนการใชนวัตกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และมีผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญเฉลี่ยรวมเทากับ 1.00 

        สมเดช  บุญประจักษ (2543) ศึกษาเรื่องการพัฒนาศักยภาพทางคณิตศาสตรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพระนารายณและโรงเรียนดงตาล จังหวัดลพบุรี โดยใชการเรียนแบบ

รวมมือ พบวา ศักยภาพทางคณิตศาสตร ดานการแกปญหา การใหเหตุผล และการใชคณิตศาสตร

สื่อสารของนักเรียนกอนการทดลองและหลังการทดลองของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ  .01 

   ศรีทอง มีทาทอง (2535, บทคัดยอ) ไดวิจัยเรื่องการทดลองวิธีสอนคณิตศาสตรที่มี

กระบวนการสรางความคิดรวบยอดในเรื่องโจทยปญหาการคูณ การหาร ของนักเรียนชั้นระถมศึกษา 

ปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางและความสนใจดวยการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหา การคูณ การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอน 

คณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติ กลุมตัวอยางในการศึกษา

คนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใน ภาคเรียน ที่ 3 ปการศึกษา 2533 โรงเรียนอนุบาล

ชัยนาท สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา อํา เภอชัยนาท จังหวัดชัยนาทผลการวิจัยพบวา  

(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2 ที่ไดรับ 

การสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติแตกตาง

กัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2) ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียน  
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ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ ไดรับการสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิด 

รวบยอดกับวิธี สอนแบบปกติแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอเสนอแนะ 

(1) ทําการวิจัยในแนวเดียวกันนี้กับเนื้อหาอื่นในระดับชั้นอื่นๆ หรือกับกลุม วิชาอื่นๆ อีก (2) ศึกษาวิธี

สอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการสรางความคิดรวบยอดที่มีผลตอเจตคติและความคงทนใน  การ

เรียนรูของนักเรียน เปนตน (3) ศึกษาวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีการสรางความคิดรวบยอดที่ทําเปน

รูปแบบชุดการสอนเก่ียวกับเน้ือหาอืน่ๆ หรือกลุมวิชาอื่นๆ เปนตน  

    
 



บทที่  3 

วิธดีําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม

สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียน

และหลังเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็ม 3) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 

                3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.3  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.5  การวิเคราะหขอมูล 

 3.6  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   3.1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปน เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา โรงเรียน

ปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 3 หองเรียน เปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  3/1 จํานวน 8 คน , นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3/2 จํานวน 11 คน และนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  3/3 จํานวน 6 คน รวมประชากรทั้งหมด จํานวน 18 คน 

   3.1.2  กลุมตัวอยางใชในการวิจัยในครั้งนี้ ไดแก เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี จํานวน 18 คน โดยไดมาจากวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบ

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีการจัดนักเรียนแบบคละผสมระดับสติปญญา ระหวางระดับ

สติปญญาเกง  ปานกลาง  และออน 
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3.2   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม

สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80   

3.2.2  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่ เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม    

3.2.3  แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

 

3.3  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนีผู้วิจัยไดสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัยมีรายละเอียด 

ดังนี้  

   3.3.1  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

                  3.2.1.1  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที ่1 

  1. แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็ก

โรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

    2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3   

                          3.3.1.2  ขั้นตอนการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที ่1  

                                         การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับหา

ประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยสรางมีขั้นตอนการสราง ดังตอไปนี ้

                                        1. รวบรวมขอคําถามเพื่อสรางแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 คลอบคลุม (1) ดานเนื้อหา (2) ดานการออกแบบ (3) ดานการนําเสนอการ

จัดการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
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                                     2.  นําขอคําถามของแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ถามผูทรงคุณวุฒิ เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม IOC (Index 

of Item Objective Congruence) โดยการพิจารณาของผูทรงเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน โดยใชสูตร (ลวน 

สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539) มีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

คะแนน  +1 เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับ

เนื้อหา 

คะแนน   0    เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความไมแนใจวา ขอคําถามสอดคลอง

กับเนื้อหา 

คะแนน  -1   เม่ือผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามไมสอดคลอง

กับเนื้อหา 

                                            กรณีที่ขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต  0.50-1.00 มีคาความ

เที่ยงตรงใชได ถาขอคําถามมีคาเฉลี่ยนอยกวา 0.50 ใหปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในขอที่บกพรองตามที่

ทรงคุณวุฒิเสนอแนะหรือตัดคําถามบางขอที่ไมเกี่ยวของออกหรือไมเหมาะสมออก 

                                3. นําแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3 โดย กําหนดเกณฑการประเมินในแบบสอบถามฯ ซึ่งกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ชวง  

เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ของลิเคอรท (Likert, R., 1932 ; ลวน สายยศ และ

อังคณา  สายยศ. 2539,) ดังนี ้

5 หมายความวา เห็นดวยมากที่สุด 

4 หมายความวา เห็นดวยมาก 

3 หมายความวา ไมมีความคิดเห็น 

2 หมายความวา เห็นดวยนอย 

1 หมายความวา เห็นดวยนอยที่สุด 

   4.  นําแบบประเมินหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษาปที่ 3 ไปถามผูทรงคุณวุฒิเพื่อหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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 3.3.2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 2 เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก

โรคสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวน

เต็มฯ มีเครื่องมือเปนแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม ซึ่งผูวิจัยมี

ขั้นตอนในการสราง ดังตอไปนี ้

                     3.3.2.1 วิเคราะหเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ระดับประถมศึกษาปที 3 โดยใชหลักสูตรสํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ กําหนดเปนขอหัวใหญ 

หัวขอยอยได ดังตอไปนี้ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที 3 เรื่อง การบวกและ

การลบจํานวนเต็ม ประกอบดวย  

หนวยที่ 1  การนับจํานวนตัวเลข   

หนวยที่ 2   การบวกจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลัก 

หนวยที่ 3   การลบจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวนหนึ่งหลัก 

  3.3.2.2  วิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ตามแนวคิดของ เบนจามิน บลูมและคณะไดจําแนก

จุดมุงหมายการเรียนรูออกเปน 3 ดาน ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ดานทักษะพิสัย 

(Psychomotor Domain) ดานเจตพิสัย (Affective Domain)  

      3.3.2.3  กําหนดโครงสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมตามแนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  

        3.3.2.4   สรางแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 3 ตัวเลือกใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรม แผนการจัดการเรียนรูละ 10 ขอ เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจํานวน 

อยางละ 10 ขอ เปนขอสอบคูขนานชุดเดียวกันโดยใชวัดผลและประเมินผลการเรียนรู ทั้งกอนเรียน

และหลังเรียนเปนขอสอบคูขนานวัดผลการเรียนในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ใชขอสอบทั้งสิ้น

จํานวน 30 ขอ  

   3.3.2.5 นําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใหผูทรงเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

หลังจากสรางแบบทดสอบเรียบรอยแลว ใหผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา ตรวจสอบหาคุณภาพ

แบบทดสอบ จากหาคาดัชนีความสอดคลองขอคําถาม IOC (Index of Item Objective Congruence) 

             3.3.2.6 นําไปใหนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3  

คละระดับสติปญญา เกง ปานกลาง ออน เพื่อทดลองทําขอสอบ จํานวน 3 คน  
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              3.3.2.7  หาคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) เพื่อหาคุณภาพของ

แบบทดสอบรายขอ โดยการหาคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ

รายขอดวยสถิติทั้งคาความยาก (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเที่ยงของแบบทดสอบทั้งฉบับ

ดวย สถิติ เนื่องจากมีการใหคะแนนการตอบแบบทดสอบเปน ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 

คะแนน มีคาความเที่ยง 0.93 เพื่อคัดเลือกและปรับปรุงแบบทดสอบ 

    3.3.2.8 นําผลของคะแนนของแบบทดสอบมาวิเคราะหความยากงาย ตามขอบเขต

ของคาความยากงาย (p) และความหมาย (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

0.81 - 1.00 หมายถึง เปนขอสอบที่ยากมาก 

0.61 - 0.80    หมายถึง เปนขอสอบที่คอนขางงาย 

0.40 - 0.60 หมายถึง เปนขอสอบที่ยากงายพอเหมาะ 

0.20 - 0.39    หมายถึง เปนขอสอบที่คอนขางยาก 

0.00 - 0.19    หมายถึง เปนขอสอบที่ยากมาก 

  ขอบเขตของคาอํานาจจําแนก (r) และความหมาย (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

0.41 – ขึ้นไป หมายถึง มีคาอํานาจจําแนกสูง 

0.30 - 0.39    หมายถึง มีอํานาจจําแนกปานกลาง 

0.20 - 0.29    หมายถึง มีคาอํานาจจําแนกคอนขางต่ํา 

0.00 - 0.19    หมายถึง มีอํานาจจําแนกต่ํา 

3.3.2.9  คัดเลือกขอสอบเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่มีคา

อํานาจจําแนกและคาความยากงายของขอสอบที่มีคาความเชื่อมั่น (Reliability) ที่มีคาความยากงาย (p) 

ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เปนขอสอบกอนเรียนและ หลังเรียนใน

การวัดผลการเรียนรู  

               3.3.2.10 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ขอที่มีคา p นอยกวา 0.20 และมากกวา 0.8  

คา r ที่ติดลบ และนอยกวา 0.20 

3.3.3  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยวัตถุประสงคขอที่ 3 เพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับ

เด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งผูวิจัยมีขั้นตอนในการสราง ดังตอไปนี ้ 

                           3.3.3.1  รวบรวมขอคําถามเพื่อสรางแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิ

สั้นที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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สําหรับเด็กโรคสมาธสิั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ครอบคลุม (1) ดานการนําเสนอเนื้อหา (2) ดานการ

ออกแบบ (3) ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

                        3.3.3.2 นําขอคําถามของแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรค

สมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ถามผูทรงคุณวุฒิ เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม 

IOC (Index of Item Objective Congruence) โดยการพิจารณาของผูทรงเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน โดย

ใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2539) มีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้

+1 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 0 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความไมแนใจวา ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 

-1 เมื่อผูทรงคุณวุฒิมีความแนใจวา  ขอคําถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

                                   กรณีที่ขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต  0.50-1.00 มีคาความเที่ยงตรง

ใชได ถาขอคําถามมีคาเฉล่ียนอยกวา 0.50 ใหปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในขอที่บกพรองตามที่ทรงคุณวุฒิ

เสนอแนะหรือตัดคําถามบางขอที่ไมเกี่ยวของออกหรือไมเหมาะสมออก 

                        3.3.3.3 นําแบบประเมินเพื่อหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดย กําหนดเกณฑการประเมินในแบบสอบถามฯ ซึ่งกําหนดตัวเลือกของ

คําตอบเปน 5 ชวง เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามเกณฑของลิเคอรท (Likert 

Scale) โดยกําหนดคาระดับความพึงพอใจแตละชวงคะแนน ดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 

2536, น.157) ดังนี ้

ระดับ 5 คะแนนเฉลี่ย  4.15 - 5.00   หมายความวา   พึงพอใจระดับมากที่สุด 

ระดับ 4  คะแนนเฉลี่ย  3.76 - 4.50   หมายความวา   พึงพอใจระดับมาก 

ระดับ 3  คะแนนเฉลี่ย  2.26 - 3.75 หมายความวา   พึงพอใจระดับปานกลาง 

ระดับ 2  คะแนนเฉลี่ย  1.51 - 2.25 หมายความวา   พึงพอใจระดับนอย 

ระดับ 1  คะแนนเฉล่ีย  1.00 - 1.50 หมายความวา   พึงพอใจระดับนอยที่สุด 

                    3.3.3.4 นําแบบประเมินหาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 

ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ไปถามผูทรงคุณวุฒิเพื่อหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
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3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 

    ดําเนินการเก็บรวบรวมความขอมูล โดยใชเวลาในการดําเนินการทดลองครั้งนี้ 2 ชวง คือ  

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 ดังนี ้

 3.4.1 ผูวิจัยใชประชากรทั้งหมดเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียน 

ปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 โดยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบ

เจาะจง (Purposive หรือ Judgmental Sampling) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) เปนการเลือกกลุม

ตัวอยางที่เปนเด็กโรคสมาธิสั้นแบบคละกันจาก 1 หองเรียน จํานวน 18 คนโดยสุมดวยวิธีการจับ

ฉลากออกมาเปนกลุมตัวอยางเพื่อทําการทดลอง 3 ครั้ง เพื่อใหไดกลุมตัวอยางเปนไปตามลักษณะของ

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  

3.4.2  หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน  9 คน เปน

ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 3 คน เปนผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาจํานวน   

3 คน เปนผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 3 คน หาประสิทธิภาพโดยใชแบบสอบถามความ

คิดเห็นสําหรับผูทรงคุณวุฒิ โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ชวง เปนแบบมาตราสวนประมาณ

คา (Rating Scale) ตามเกณฑของลิเคอรท (Likert Scale) ดังนี ้

5 หมายความวา   เห็นดวยมากที่สุด 

4 หมายความวา   เห็นดวยมาก 

3 หมายความวา   ไมมีความคิดเห็น 

2 หมายความวา เห็นดวยนอย 

1 หมายความวา   เห็นดวยนอยที่สุด 

3.4.3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผานการหาประสิทธิภาพดวยผูทรงคุณวุฒิแลวมา

ทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 18 คน โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

การหาประสิทธิภาพโดยการทดลองตามรูปแบบการทดลองกลุมตัวอยางกลุมเดียวให การทดลองและ

วัดผลซ้ําหลังจากทดลองครั้งที่ 1 ภายใน 2 สัปดาห ดังนี ้
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ภาพที่ 3.1 รูปแบบการทดลองกลุมตัวอยางกลุมเดียว (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) 

          

   การหาประสิทธิภาพโดยการทดลอง ดังนี ้

  1.  ทดลองครั้งที่ 1 การหาคุณภาพรายบุคคล ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 3 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับ 

ปานกลาง และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย 

  2.  ทดลองครั้งที่ 2 การหาคุณภาพรายกลุมใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 6 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรู 

ไดปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปาน

กลาง และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย  

  3.  ทดลองครั้งที่ 3 การหาคุณภาพภาคสนาม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3  โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี  จังหวัดลพบุรี จํานวน  4 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ  65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปาน

กลาง  และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย ดําเนินการรวบรวม

ขอมูลใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานรอยละ 80 ตามที่กําหนดไวและปรึกษาขอคําแนะนําจาก

ผูทรงคุณวุฒิ  

  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูวิจัยไดเก็บรวบรวมแบบสอบถาม

ความคิดเห็นจากนักเรียนกลุมตัวอยาง เมื่อนักเรียนไดเสร็จสิ้นการเรียนทั้งหมดแลว โดยครูอานคําถาม

ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเหน็ 

   5. เก็บรวบรวมขอมูลไปวิเคราะหทางสถิติ และสรุปผล รายงานผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็ก 

ประชากร กลุมตัวอยาง การทดลอง 

ครั้งที่ 1 

การทดลอง 

ครั้งที่ 2 

การทดลอง 

ครั้งที่ 3 
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สมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ระดับนัยสําคัญ

ทางสถิต ิ0.05 แลวนําไปใชจริงกลับกลุมตัวอยางอีกครั้ง จากนั้นสรุปผลเขียนรายงานผลงานวิจัย 

 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 

3.5.1  หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัด

ลพบุร ีดวยคาสถิติรอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย (  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3.5.2 หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม  

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 โดยใชสถิติ รอย

ละ (Percentage) การทดสอบคา t –test Dependent Simple  

3.5.3  หาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปที่ 3 ดวยคาเฉลี่ย  

(  ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

สถิตกิารวิเคราะหขอมูล 

                  3.6.1  หาคาความยากงายของแบบทดสอบ ใชสูตรคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบเปนรายขอ ดังนี้ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) 

                    3.6.1.1 คาความยากงาย (p) 

 

                   สูตร   H + L 

                         nl + nh 

    

 

         

                        

                         

 

p        หมายถึง คาความยากของแบบทดสอบ 

H หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูงที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

L หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ําที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

nl หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูง 

nh หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ํา 

p  = 

เม่ือ 
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    3.6.1.2  คาอํานาจจําแนก (r)  

 

                               สูตร          r =   H -  L 

                           nh   

           

  เมื่อ       

 

 

 

     

   *คา r ควรมีคาตั้งแต .20 ขึ้นไป 

 

                   3.6.1.3  ความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยใชสูตรแบบ คูเดอร – ริชารดสัน  

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

  r u     =       n       {1- pq   } 

          n – 1        2  

 

เมื่อ       r u       หมายถึง   สัมประสิทธิ์คาความเที่ยง 

            n      หมายถึง   จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 

            p หมายถึง   สัดสวนของคนที่ตอบแบบทดสอบไดถูกตอง 

            q หมายถึง   สัดสวนของคนที่ตอบแบบทดสอบแตละขอผิด 

            pq หมายถึง   ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด 

            pq หมายถึง   ผลบวกของ  pq  ของทุก ๆ  ขอ 

            2  หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนของนักเรียนที่ถูกทดสอบ 

                                       ทั้งหมดหาจากสูตร 

 

 

                                

r          หมายถึง คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

H หมายถึง จํานวนคนในกลุมสูงที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

L หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ําที่เลือกตอบตัวเลือกนั้น 

nh หมายถึง จํานวนคนในกลุมต่ํา 

2 =   
(  ) -    

      (n-1) 
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    3.6.1.4  การเปรียบเทียบความกาวหนาทางการเรียนดวย การทดสอบคาที  

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

 

                        สูตร                                  

 

                               

 

    

                                               

                                         

                                                             

 

                                           

                        

          

 3.6.3    วิเคราะหความคิดเห็นดวยคาเฉล่ีย (  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

       3.6.3.1 หาคะแนนเฉล่ีย (  )  

                          สูตร         

 

    

                         

 

                           

                    

                                          

 

 

t หมายถึง การทดสอบคาที  t- test Dependent Simple  

 หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนน 

 หมายถึง คาเฉล่ียประชากร 

 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนของนักเรียนที่ 

  ถูกทดสอบทั้งหมดหาจากสูตร 

   

   

n หมายถึง ขนาดของกลุมตัวอยาง    

 หมายถึง คาเฉล่ีย 

 หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่กําหนด 

f หมายถึง จํานวนนักเรียนที่ตอบแตละขอคําถาม 

n หมายถึง จํานวนนักเรียนที่เขารับการทดลอง 

 หมายถึง คาน้ําหนักคะแนนคือ 5, 4, 3, 2,1 ตามลําดับ 

 
 (  )   = 

 (  )       

2 =   

  -    

    (n-1) 

 

เมื่อ 

เมื่อ 
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                     3.6.3.2 หาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2549) 

 

                            สูตร     S.D.      =   

                          

  เม่ือ    S.D. หมายถึง   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

             หมายถึง   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนทุกจํานวน 

                                   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทุกจํานวนยกกําลังสอง 

     n หมายถึง   จํานวนนักเรียนที่เขารับการทดลอง 

 

กําหนดการแปลความหมายของสัญลักษณ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) ดังนี ้

 หมายถึง คาเฉลี่ย 

S.D. หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

n หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยาง 

t หมายถึง คาวิกฤตที 

p หมายถึง คาพารามิเตอรของกลุมตัวอยาง 

df หมายถึง ขนาดของกลุมตัวอยาง (df = n-1) 

X1 หมายถึง ผลคะแนนกอนเรียน 

X2 หมายถึง ผลคะแนนหลังเรียน 

D หมายถึง ผลตางของคะแนน(หลังเรียน-กอนเรียน) 

D2 หมายถึง ผลตางของคะแนน(หลังเรียน-กอนเรียน) 

ยกกําลังสอง 

SD2 หมายถึง ความแปรปรวนของกลุมตัวอยาง 

 หมายถึง ความแปรปรวนของกลุมประชากร 

 











บทที่ 5 

สรุปผลการวิจยั  การอภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวก

และลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งมีวัตถุประสงคการวิจัย  

1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ

เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่ เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม และ 3) เพื่อศึกษาความพึง

พอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  โดยมีประชากรเปนนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 

จํานวน 18 คน โดยวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive หรือ Judgmental Sampling) มี

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง  ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม แบบทดสอบวัดผลการ

เรียนรูกอนและหลังเรียนเปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ โดยแบงเปน

ขอสอบกอนเรียนจํานวน 30 ขอและขอสอบหลังเรียนจํานวน 30 ขอ  และแบบประเมินความพึงพอใจ 

สามารถสรุปผลการวิจัยการอภิปรายผลและขอเสนอแนะในการวิจัยไดดังนี้   

  5.1  วิธีการดําเนินการวิจัย 

  5.2  สรุปผลการวิจัย 

  5.3  การอภิปรายผล 

  5.4  ขอเสนอแนะ 

  5.5  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
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5.1  วิธกีารดําเนินการวิจัย 

 ในการดําเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการ

ดําเนินการวิจัยไว 3 ขั้นตอน ประกอบไปดวย ขั้นดําเนินการสรางและพัฒนาเกมฝกทักษะการคิด

วิเคราะห ขั้นกอนดําเนินการทดลอง ขั้นระหวางดําเนินการทดลอง และขั้นหลังดําเนินการทดลอง 

สามารถอธิบายไดดังนี้ ขั้นดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ไวดังน้ี 

ชวงที่ 1  วิชาคณิตศาสตร เรื่องการเรียนรูการบวกและการลบจํานวนเต็ม ศึกษาเอกสาร

เกี่ยวกับการสรางและพัฒนาสื่อ ศึกษาเนื้อหาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  เพื่อนํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม และนํามาสรางเครื่องมือ  ไดแก แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอน

และหลังเรียน เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

ชวงที่ 2 วิเคราะห และสังเคราะห ไดกระบวนการและวิธีการดําเนินการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 แบงเปน 3 ขั้นตอน คือขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม ขั้นตอนการสรางและพัฒนาเครื่องมือ และวิธีการดําเนินการทดลอง 

ชวงที่ 3  วางโครงรางเนื้อหาเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ชวงที่ 4   จัดทําโครงราง  Story Board  เพื่อนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษา  เพื่อพิจารณาโดย 

ทําการปรับปรุงแกไข  เรื่องของภาพและขนาดตัวอักษร  โดยที่ปรึกษาเนนย้ําเรื่องของภาพประกอบ

ควรออกแบบใหเหมาะสมกับเนื้อหา และขนาดของตัวอักษรที่ยังมีขนาดไมเหมาะสม  ผูวิจัยจึง

ดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําโดยเลือกวิธีการนําเสนอภาพใหมีสีสันสดใสและตัวอักษรมีขนาด

ใหญขึ้น  เพื่อผูเรียนจะไดเกิดความสนใจ 

ชวงที่ 5  ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปไดแก  Adobe 

Flash Professional CS6 ในการสรางภาพกราฟก  

ชวงที่ 6  เปนขั้นตอนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เสนอตออาจารยที่ปรึกษาอีกครั้ง  
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กอนนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสือ่และเนื้อหา  ดูความสอดคลองในเรื่องของขอคําถามของแบบ

ประเมิน จํานวน  3 ทาน มีผลการประเมินอยูที่ 1.00 ทุกรายขอ 

ขั้นตอนที่ 7  เปนขั้นตอนการนําสื่อและเครื่องมือหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ไป

ทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑที ่80 /80 จํานวน 3 ครั้ง มีรายละเอียด ดังนี ้

 1) ทดลองครั้งที่ 1 การหาคุณภาพรายบุคคล ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 1 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรูไดมาก 

รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูไดปานกลาง 

รับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปานกลาง และ

คะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย 

 2)  ทดลองครั้งที่ 2 การหาคุณภาพรายกลุม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

ศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 3 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรูไดมาก รับรูได

ปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูได

นอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับปานกลาง และคะแนน

ระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอย   

 3) ทดลองครั้งที่ 3 การหาคุณภาพภาคสนาม ใชนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  

โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี  จังหวัดลพบุรี จํานวน  18 คน คละระดับการรับรูที่แตกตางกัน (รับรู

ไดมาก รับรูไดปานกลาง รับรูไดนอย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรูไดมาก รับรู 

ไดปานกลางรับรูไดนอย ผูที่อยูในระดับมาก คะแนนระหวางรอยละ 65 – 79 เปนผูที่อยูในระดับ 

ปานกลาง  และคะแนนระหวางรอยละ 50 – 64 เปนผูอยูในระดับการรับรูไดนอยและไมพบขอมูลที่

ตองปรับปรุงแกไข  จึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวน

เต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3 มาทดลอง ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนปญญานุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2557 เปน

ประชากรทั้งหมด 18 คน ขั้นกอนดําเนินการทดลอง ผูวิจัยดําเนินการติดตอทางโรงเรียนปญญานุกูล 

จังหวัดลพบุรีเพื่อขอเขาเก็บขอมูลกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยในวันทดลองจริง   

มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  จํานวน  18 คนเปนกลุมตัวอยางทดลองจริง โดยกอนวันดําเนินการ

ทดลองจริงผูวิจัยไดเขาไปเตรียมสถานที่และอุปกรณคอมพิวเตอร พรอมติดตั้งและตรวจสอบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ถูกติดตั้งลงในชุดอุปกรณคอมพิวเตอรแลวทุกเครื่อง  พรอมตรวจเช็ค
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สภาพของอุปกรณเชื่อมตอตางๆจนมีสภาพพรอมใชงานซึ่งไดรับการอนุเคราะหความชวยเหลือดาน

ตางๆจากโรงเรียนดวยดี  ซึ่งในขั้นตอนนี้ไมพบปญหา 

ขั้นระหวางดําเนินการทดลอง    

ชวงที่ 1 ผูวิจัยเปนผูแนะนํานักเรียนถึงรายละเอียดและวิธีการใชสื่อและระยะเวลาใน 

การทดลองและกําหนดใหนักเรียนสวมหูฟง  พรอมเปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม ซึ่งมีความยาวทั้งเรื่องจํานวน 5 นาที ใชเวลาในการแนะนําทั้งสิ้น 

10 นาท ี

ชวงที่ 2   ระหวางดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

กอนเรียนจํานวน 30 ขอ ซึ่งบรรจุอยูในสื่อ ใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที  หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบ

วัดผลการเรียนรูกอนเรียนเสร็จแลว ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม  จํานวน30 ขอ ใชเวลาทั้งสิ้น  30 นาที  

ขั้นหลังดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียนจํานวน 30 ขอ ซึ่งบรรจุอยูใน

สื่อใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที  ใหนักเรียนทําพรอมกันใชเวลาทั้งสิ้น 30 นาที หลังจากนั้น ผูวิจัยสรุป

เนื้อหาสาระที่ไดรับจากการเรียนการสอนในวันนี้  พรอมกลาวขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความ

รวมมือ หลังจากนั้นผูวิจัยไดดําเนินการนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดในขั้นตอนนี้มาวิเคราะหผล โดยใช

สถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ t -test Dependent พรอมกลาว

ขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือและดําเนินการนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดในขั้นตอนนี้มา

วิเคราะหผล   โดยนําผลคะแนนที่ไดมาทําเปนระดับคะแนนรอยละเนื่องจากการจัดเก็บคะแนนแตละ

ชวงไมเทากัน เพื่องายตอการนําไปใช 

 

5.2  สรุปผลการวิจัย 

 ในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานที่

กําหนดไวสามารถสรุปไดดังน้ี 

 5.2.1  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและ

ลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.33/80.15 เปนไป

ตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 โดยมีคาระดับคะแนนรอยละของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 83.33 

(E1) มีคาระดับคะแนนรอยละหลังเรียน 81.04 (E2)   
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5.2.2 ในการทดสอบกอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 6.69 มีคา S.D เทากับ 2.33 หลังจาก 

ที่นักเรียนไดเรียนรูจากการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการ

ลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 แลวทําการทดสอบหลังเรียนนักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.31 มีคา S.D. เทากับ 1.62 การวิเคราะห t - test ระหวาง

กอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 27.34 มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 5.2.3 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใชการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนรูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่3 พบวา

นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.89

เพราะนักเรียนไดเรียนรูกิจกรรมที่ทางบทเรียนจัดกิจกรรมไวทําใหมีความพอใจตอการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากใหทั้งความรูและความเพลิดเพลินใหรูจักคิดและปฏิบัติอยางเปน

ขั้นตอนเรียนตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการไดลงมือปฏิบัติมีผลแสดงความกาวหนาทางการเรียนเปน

ระยะๆทาทายใหผูเรียนเกิดความสนใจและเมื่อผูเรียนใชความพยายามถึงระดับหนึ่งจะไดความสําเร็จ

ทันที 

 

5.3  การอภิปรายผล 

ผลการวิจัยมีประเด็นที่นาสนใจสามารถนํามาอภิปรายผลไดดังนี ้

 5.3.1 จากการดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา 

ปที่ 3  ที่สรางขึ้นตามเกณฑ 80/80 ปรากฏผลการคิดวิเคราะหขอมูล แสดงใหเห็นวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับ

ประถมศึกษาปที่3 แลวนําผลของคะแนนระหวางเรียนของนักเรียน 18 คน คิดเปนคาเฉลี่ยรอยละได 

83.33 และคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเทากับ 80.15 แสดงใหเห็นวา ผลการหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ

เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.33/80.15 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

80/80  โดยมีคาระดับคะแนนรอยละของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 83.33 (E1)  มีคาระดับคะแนน

รอยละหลังเรียน 80.15 (E2) ทั้งนี้อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การ

บวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปที่3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้นไดแบง

เนื้อหาเรียงลําดับจากงายไปหายาก ทําใหนักเรียน   มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกวาคะแนนเฉล่ียหลังการ

ทดลองสอดคลองกับผลการวิจัยของสุรัตน จรัสแผว (2549) ไดศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมฝกการ   
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คิดวิเคราะห กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เพื่อเสริมสรางความสามารถในการคิดวิเคราะหของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยมีจุดมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมฝกทักษะการคิด

วิเคราะห กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เพื่อเสริมสรางความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห เปนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาความเชื่อม่ัน เทากับ .84 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาความ

เชื่อม่ัน เทากับ .66 และแบบบันทึกการเรียนรู  ผลการวิจัย พบวา ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห   

มีประสิทธิภาพเทากับ 81.45/80.26 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 75 / 75 ที่ตั้งไว ความสามารถในการคิด

วิเคราะหของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .01 และการคิดวิเคราะหขอมูลเชิง

คุณภาพ ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนใหผู เรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาการคิด

วิเคราะห และการทํางานเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนกอนเรียนและ 

หลังเรียนดวยชุดการฝกกิจกรรมการคิดวิเคราะห และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทยของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมฝกการคิดวิเคราะห 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนชุมชนภูแลนชาง

คเชนทรพิทยาคาร สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3 ภาคเรียนที่ 2ปการศึกษา 2548 

จํานวน 13 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ประเภท ไดแก ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห จํานวน 

6 ชุด  

5.3.2 แสดงใหเห็นวาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง                           

การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3  ในการทดสอบ      

กอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 10.31 มีคา S.D. เทากับ 2.33 หลังจากที่นักเรียนไดเรียนรูจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ

ประถมศึกษา ปที่ 3  แลวทําการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

24.31 มีคา S.D. เทากับ 1.62 การวิเคราะห t - test ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 27.34                     

มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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5.4  ขอเสนอแนะ 

ในการสรางและหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 

การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีขอเสนอแนะเพื่อใช

เปนแนวทางในสรางและพัฒนาไดในอนาคต    ที่พอสรุปได  ดังนี้ ในการวิจัยครั้งนี้   ผูวิจัยควรศึกษา

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของใหมากขึ้นใหรอบดาน  เขาพบที่ปรึกษาใหบอยครั้ง  และควรเลือก

ผูเชี่ยวชาญที่เฉพาะดานเทานั้นเพื่อจะไดเขามาชวยใหเครื่องมือมีคุณภาพและไดรับการยอมรับใน

ขั้นตอนการประเมินคุณภาพเครื่องมือจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อชวยใหงานมีคุณภาพดวยการเขาพบดวย

ตนเองทุกครั้งแทนการจัดสงเอกสารเพียงอยางเดียว  จะชวยใหงานวิจัยมีคุณภาพ  และแลวเสร็จได

ตามสมมุติฐานที่ตั้งไวดวยระยะเวลาที่รวดเร็ว 

 

5.5  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

5.5.1  ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม ที่สงเสริม

พฤติกรรมความรับผิดชอบและความมีวินัยในตนเอง เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมจริยธรรมใน

เด็กวัยประถมศึกษา 

5.5.2  ควรมีการวิจัยในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม มาใช

ประกอบการสอนวิชาอ่ืนๆเชน วิทยาศาสตร ในระดับชั้นอื่นๆ เชน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 

เปนตน  
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ภาคผนวก ก 

- รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

          - หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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3. ดร.ลาวัลย  พิธญวรรธน 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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2. นายนรากรณ พุทธวงศ 

ครูคศ. 2 ชํานาญการพิเศษ  สํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ กระทรวงศึกษาธิการ 
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ภาคผนวก ข 

แบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน 
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ชื่อ………………………………………นามสกุล…………………………………………… 

 

กอนเรียน  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. มีแอปเปลทั้งหมดกี่ลูก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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6. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

7. มีเชอรรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

 

8. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

9. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

10. มีไอศกรีมทั้งหมดกี่โคน ? 

ก. 6 

ข. 7 

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

 

ระหวางเรียน เรื่องจํานวนนับ 

 

1. มีแอปเปลทั้งหมดก่ีลูก? 

ก. 3 

ข. 6 

ค. 8 

 

2. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 5 
ข. 3 

ค. 2 

 

3. มีองุนทั้งหมดกี่พวง? 

   

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. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

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. มแีอปเปลทั้งหมดกี่ลูก? 

    

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. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

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…………………………………………… 

 

กอนเรียน 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…………………………………………… 

 

ระหวางเรียน 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 
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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 
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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…………………………………………… 

 

 

กอนเรียน  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…………………………………………… 

 

ระหวางเรียน 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 

แบบประเมินผลการหาคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางภาคผนวกที่ 1     แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามและวัตถุประสงค (IOC)  

             เพื่อหาคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการหาคุณภาพของ 

                                     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ 

          จํานวน เต็มสําหรับโรคเด็กสมาธิส้ัน ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

  วัตถุประสงคของการสอบถามขอมูลเกี่ยวกับความสอดคลองของขอคําถามดานเนื้อหากับ

วัตถุประสงคการวิจัยของการสอบถามขอมูลเกี่ยวกับความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงค 

การวิจัย เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวน

เต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน 

       ขอเสนอแนะเปนประโยชนในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไป 

   ขอกําหนดของความคิดเห็น กําหนดให 

+1 หมายถึง  แนใจวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย 

0 หมายถึง  ไมแนใจวาสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย 

1 หมายถึง  ไมสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวจิัย 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 1 

1.   เนื้อหาวิชาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสม     

2.   เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู     

3    เนือ้หาบทเรียน ทําใหนักเรียนมีความเขาใจมากขึ้น     

4.   การลําดับเนื้อหาเรียงจากงายไปหายาก     

5.   เนื้อหาบทเรียนสามารถไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได     

6.   เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสะดวกตอการเรียนรู     

7.   แบบฝกหัดสามารถฝกทักษะการบวกและลบเลขจํานวนเต็มกับ

นักเรียน 

    

8.   บทเรียนมีความนาสนใจ     

9.   บทเรียน กิจกรรมระหวางนักเรียนกับบทเรียนไดอยางเหมาะสม     

10. นักเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนไดไมจํากัด

เวลา 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 1 

11. นักเรียนสามารถเรียนไดเองไมจํากัดสถานที่     

12. นักเรียนมีความกระตือรือรนตอการเรียน     

13. นักเรียนมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรไดคลองแคลว     

14. บทเรียนชวยฝกใหนักเรียนมีทักษะการบวกและลบเลขจํานวน

เต็มเพิ่มข้ึน 

    

15. บทเรียนมปีฏิสัมพันธกับผูเรียนทําใหเกิดการเรียนรู     

คาเฉล่ียรวม     

 

 

 

ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

             ลงชื่อ……………………………………………………..ผูประเมิน 

                                                                                  (………………………………………………..…………………………..) 
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ตารางภาคผนวกที่ 2    แบบประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)  

            เพื่อคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน 

            วัดและประเมินผลมีตอแบบสอบถามสําหรับผูเช่ียวชาญเกี่ยวกับ การพัฒนา 

            บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและลบจํานวนเต็ม  

            สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปที่  3 

  วัตถุประสงคของการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพื่อสอบถาม

ผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับวัตถุประสงคการเรียนรูในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 

คําชี้แจง  ทานผูเชี่ยวชาญไดโปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริงโดยใส  

    เครื่องหมาย ( ) ลงในชองความคิดเห็นของทานพรอมเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชน 

               ในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไปโดยมีขอกําหนดของความคิดเห็น 

    กําหนดใหเปนดังตอไปนี้ 

+1     หมายถึง   แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 0      หมายถึง   ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  

-1      หมายถึง   ขอคําถามไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1. นักเรียนสามารถ

นับจํานวนที่มีคา

ตั้งแต 1 – 10 ได

ถูกตอง 

1.มีแครอททั้งหมดกี่หัว? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 2.มีแตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 3. มีสตรอเบอรี่ทั้งหมดกี่ผล? 

        ก.   6 

         ข.   9 

ค.   7 

 

    

 4. มแีตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค.    3 

    

 5. มีแอปเปลทั้งหมดก่ีลูก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 6. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 7. มีเชอรรี่ทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

    

 8. มีเห็ดทั้งหมดก่ีดอก ? 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 9. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

ก. 6 

ข. 7 

         ค.    8 

    

 10. มแีตงโมทั้งหมดก่ีชิ้น ? 

ก. 6 

ข. 7 

         ค.    8 

    

 11. มีสตอเบอรรี่ทั้งหมดก่ีลูก ? 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 9 

    

 12. มีเชอรรี่ทั้งหมดก่ีพวง ?  

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

    

 13. มีองุนทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 5 

ข. 7 

ค. 4 

    

 14. มีแครอททั้งหมดกี่ลูก? 

ก. 3 

ข. 2 

ค. 5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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. มีองุนทั้งหมดก่ีพวง ? 

ก. 6 

ข. 5 

ค. 8 

 

    

 20. มีแตงโมทั้งหมดกี่ชิ้น? 

ก. 6 

ข. 4 

ค. 9 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 21. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 22. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก ? 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 3 

 

    

 23. มีแอปเปลทั้งหมดกี่ลูก? 

ก. 6 

ข. 9 

ค. 7 

    

 24. มีเชอรี่ทั้งหมดกี่พวง? 

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

    

 25. มีเห็ดทั้งหมดกี่ดอก ? 

        ก.   1 

        ข.   2 

        ค.   3 

 

    

 26. มีองุนทั้งหมดกี่พวง ? 

        ก.   3 

        ข.   4 

        ค.   5 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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

จํานวนนับที่มีคา

ไมเกิน 10 ได

ถูกตอง 

 

1. จงหาผลบวก 

 

                            +   
 

ก. 7 

ข. 8 

ค. 10 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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 

 

    



138 
 

จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

3. นักเรียนสามารถ

หาผลลบของ

จํานวนนับที่มีคา

ไมเกิน 10 ได

ถูกตอง 

 

1.จงหาผลลบ กอนเรียน 

                           - 
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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 

 

 

 

 

 

 

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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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 
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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 23. จงหาผลลบ 

                     -  
   

ก. 2 

ข. 3 

ค. 5 

 

    

 24. จงหาผลลบ 

                   -  
   

ก. 4 

ข. 5 

ค. 6 

 

    

 25. จงหาผลลบ 

                              -   
  

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5   

 

    



150 
 

 

จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 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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จุดประสงคขอที่ แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

 29. จงหาผลลบ 

                 -      5 
 

ก. 4 

ข. 5 

         ค.    6 

    

 30.จงหาผลลบ 

                       - 
 

ก. 6 

ข. 7 

ค. 8 

 

    

รวม     

รวมทั้งสิ้น     

คา เฉลี่ย     
 

ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม  

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

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

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

           ลงชื่อ………………………………………………….ผูประเมิน 
                                                                                    (…………………………………………………………..) 
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ตารางภาคผนวกที่ 3    แบบประเมินคาดัชนีวัดความสอดคลองของใบคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)  

            เพื่อหาคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทีมีตอบทเรียน 

            คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับ 

         เด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปที่ 3 กับจุดประสงคในการเรียนรู 

 วัตถุประสงคของการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคลองของการหาคุณภาพของ

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เรื่อง  

การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 

คําชี้แจง  ทานผูเชี่ยวชาญไดโปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริงโดยใส  

    เครื่องหมาย ( ) ลงในชองความคิดเห็นของทานพรอมเขียนขอเสนอแนะที่เปนประโยชน 

               ในการนําไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลําดับตอไปโดยมีขอกําหนดของความคิดเห็น 

    กําหนดใหเปนดังตอไปนี้ 

+1     หมายถึง   แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 0      หมายถึง   ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  

-1      หมายถึง   ขอคําถามไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1 ทําใหมีความสุขในการเรียน 
   

 

2 ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค 
   

 

3 ชวยใหมีความกระตือรือรนมากขึ้น 
   

 

4 เนื้อหาเหมาะสมนาสนใจ 
   

 

5 เปนการพัฒนาตนเองดวยคณิตศาสตร 
   

 

6 เนื้อหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา 
   

 

7 บทเรียนนี้มีความกะทัดรัดชัดเจน 
   

 

8 ไดฝกทักษะดานคณิตศาสตร 
   

 

9 มีเครื่องมือใชไดงายและสะดวก 
   

 

10 ทําใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
   

 

11 เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 
   

 

12 มีการรายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกครั้ง     

13 ชวยใหเกิดการเรียนรู สามารถเรียนรูไดเองโดยอิสระ     
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ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของผูเช่ียวชาญ 

(คนที่) +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

14 เปนบทเรียนที่งายในการเขาเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 

 
   

 

15 เนื้อหาที่เรียนมีประโยชนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได

ชีวิตประจําวันได 
   

 

รวม 
   

 

รวมท้ังสิ้น 
 

 

คา   IOC  เฉลี่ย 
 

 
ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

             ลงชื่อ…………………………………………………………..ผูประเมิน 

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

 





















 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

การหาคาความเชื่อมั่น คาความยากงายของเครื่องมือในการวิจัย 

และอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกที่ 7  ผลวิเคราะหคาความยากงาย 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 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

2 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

3 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

4 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

5 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

6 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

7 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

8 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

9 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

10 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

11 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

12 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

13 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

14 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

15 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

16 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

17 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

18 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

19 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

20 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

21 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

22 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

23 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 



166 

 

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 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

25 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

26 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

27 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

28 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

29 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

30 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

31 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

32 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

33 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

34 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

35 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

36 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

37 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

38 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

39 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

40 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

41 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

42 0.56 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.63 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

43 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

44 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

45 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

46 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

47 0.63 ขอสอบที่คอนขางงาย 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

48 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 
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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 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

50 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

51 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

52 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

53 0.69 ขอสอบที่คอนขางงาย 0.63 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

54 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

55 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

56 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

57 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

58 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า ใชได 

59 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

60 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.75 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

61 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

62 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า ใชได 

63 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

64 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

65 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

66 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

67 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

68 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

69 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

70 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

71 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

72 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

73 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 
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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 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

74 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

75 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

76 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

77 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

78 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

79 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

80 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

81 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

82 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

83 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.75 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

84 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

85 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

86 0.44 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

87 0.25 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

88 0.31 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.38 อํานาจจําแนกปานกลาง ใชได 

89 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.25 อํานาจจําแนกคอนขางต่ํา ใชได 

90 0.38 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.50 อํานาจจําแนกสูง ใชได 

KR-20 1.31 

หมายเหตุ    คา  p  ระหวาง  0.20 – 0.80 

       คา  r  เทากับ  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   แสดงคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน 

 

ขอ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 ทําใหมีความสุขในการเรียน 4.00 .89 มาก 

2 ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค 4.38 .81 มาก 

3 ชวยใหมีความกระตือรือรนมากขึ้น 4.06 1.06 มาก 

4 เนื้อหาเหมาะสมนาสนใจ 4.25 .77 มาก 

5 เปนการพัฒนาตนเองดวยคณิตศาสตร 4.25 .77 มาก 

6 เนื้อหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา 4.06 1.06 มาก 

7 บทเรียนนี้มีความกะทัดรัดชัดเจน 4.25 .77 มาก 

8 ไดฝกทักษะดานคณิตศาสตร 4.00 .89 มาก 

9 มีเครื่องมือใชไดงายและสะดวก 3.38 1.20 ปานกลาง 

10 ทําใหมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 4.19 .98 มาก 

11 เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.06 1.06 มาก 

12 มีการรายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกครั้ง 4.25 .77 มาก 

13 ชวยใหเกิดการเรียนรู สามารถเรียนรูไดเองโดยอิสระ 3.81 .98 มาก 

14 เปนบทเรียนที่งายในการเขาเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 4.38 .80 มาก 

15 
เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน  สามารถนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 
4.31 .60 มาก 

  คาเฉลี่ย 4.11 .89 มาก 

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

      -  แผนผังขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

      เร่ือง การบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

  -  การออกแบบรายละเอียดหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

      เร่ือง การบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
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ภาพภาคผนวก ฉ ที่ 1  แผนผังการออกแบบขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    รูปแบบเกม เรื่องการบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น  

    ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาหลัก 

รายการหลัก 

การนับจํานวน 

ผูจัดทํา คําชี้แจง 

คําชี้แจง 

การบวกเลข 
การลบเลข 

แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น 

วิธีการทําแบบทดสอบ 

แบบทดสอบกอนเรียน 

ศึกษาเนื้อหา 

วิธีการเลนเกม 

เกม 

แบบทดสอบหลังเรียน 

จบ 

แบบทดสอบระหวางเรียน 
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ภาพภาคผนวก ฉ ท่ี 2  การออกแบบรายละเอียดหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

                                    รูปแบบเกมเรื่องการบวกและลบจํานวนเต็มสําหรับเด็ก 

                                    สมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปที่3 

 
โครงสรางหนาแนะนําเรื่อง 
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โครงสรางหนาผูจัดทํา 

 
 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจง 
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โครงสรางหนารายการหลัก 

 
 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่1 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที่1 

 
 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่1 

 
 

โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที1่ 
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โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่1 

 

 

 

โครงสรางหนาเกมหนวยที่1 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่1 

 

 

 

 



 

            179 
 

โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่1 

 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่2 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที2่ 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่2 
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โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที2่ 

 

 

โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่2 
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โครงสรางหนาเกมหนวยที่2 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่2 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่2 

 

 

โครงสรางหนาคําชี้แจงหนวยที่3 
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โครงสรางหนาวิธีการทําแบบทดสอบหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบกอนเรียนหนวยที่3 
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โครงสรางหนาศึกษาเนื้อหาหนวยที3่ 

 

 

โครงสรางหนาวิธีการเลนเกมหนวยที่3 
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โครงสรางหนาเกมหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบทดสอบระหวางเรียนหนวยที่3 
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โครงสรางหนาแบบทดสอบหลังเรียนหนวยที่3 

 

 

โครงสรางหนาแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้น 
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ประวตัิผูเขียน 
 

ชื่อ - นามสกุล   นางสาวรติยา ภมรปฐมกุล 

วัน เดือน ปเกิด   08  กรกฎาคม  พ.ศ. 2531 

ที่อยู    22 ซ.มโนราห ต.ทาหิน อ.เมือง จ.ลพบุรี 15000 

การศึกษา   ปริญญาตรี  ศิลปกรรมศาสตร  สาขาวิชา ออกแบบนิเทศศิลป 
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