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บทที� 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมา 

 คณิตศาสตร์เป็นวิชาที�มีความสําคญัสําหรับการพฒันาความคิดและการให้เหตุผลของ
นกัเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ�งในยุคปัจจุบนัที�กิจกรรมทางสังคมของมนุษยมี์ความซับซ้อนมากขึ1น 
ทาํให้นักเรียนตอ้งใช้ทั1งความรู้ ความคิดและการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ในการแก้ปัญหาและ
จัดการกับสถานการณ์ที�แตกต่างไป (อัมพร ม้าคะนอง. 2553 : 10) และคณิตศาสตร์เป็นวิชา 
ที� มีความสํ าคัญ ต่อความเจริญ ก้าวหน้าของมนุษย์ทั1 งในด้านการพัฒ นา ทางเท คโนโลย ี 
วิทยาการทนัสมยัต่าง ๆ ความเจริญก้าวหน้าในศาสตร์แทบทุกแขนงไม่ว่าจะเป็น วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ สถาปัตยกรรมศาสตร์ ธุรกิจ ลว้นตอ้งอาศยัหลกัทางคณิตศาสตร์ทั1งสิ1น ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ถูกนาํมาประยุกต ์ปรับปรุง พฒันา ร่วมกบัศาสตร์สาขาอื�น ๆ ทาํให้เกิดการพฒันา
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก จนเป็นที�ยอมรับกันว่า คณิตศาสตร์เป็นปัจจัย          
ที�สําคญัที�สุดในการพฒันาคุณภาพมนุษย ์คณิตศาสตร์ยงัช่วยพฒันาแต่ละบุคคลให้เป็นคนที�สมบูรณ์ 
เป็นพลเมืองดี เพราะคณิตศาสตร์ช่วยเสริมความมีเหตุผล ความเป็น คนช่างคิด ริเริ�มสร้างสรรค ์              
มีการวางแผนในการทาํงาน มีความสามารถในการตดัสินใจ มีความรับผิดชอบต่องานที�ได้รับ
มอบหมาย ตลอดจนมีลกัษณะของความเป็นผูน้าํทางสังคม นอกจากนี1คณิตศาสตร์ยงัเป็นเครื�องมือ
สําคัญ ในการพัฒ นาศักยภาพ ทางสม องด้านความคิด การให้ เห ตุผล  และการแก้ปั ญ ห า 
อยา่งเป็นระบบ (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 1) และนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดาํเนินชีวิตช่วยพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ1 น และสามารถอยู่
ร่วมกับ ผู ้อื� นได้อย่างมีความสุ ข (กระท รวงศึกษ าธิการ กรมวิชาการ. 2551 : 56) โดยใน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั1นพื1นฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรังปรุง 2560) จึงได้กาํหนด
ทักษะและกระบวนการทางคณิ ตศาสตร์เป็นความสามารถที� จะนําความรู้ไปประยุกต์ใช ้                  
ในการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งความรู้และประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหา การสื�อสารและการสื�อความหมายทางคณิตศาสตร์   
การเชื�อมโยง การให้เหตุผล และความคิดริเริ� มสร้างสรรค์ เพื�อพัฒนาทักษะเหล่านี1 ให้เกิดขึ1 น             
กบันกัเรียน 
 ถึงแมว้า่ประเทศไทยให้ความสําคญักบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มากเพียงใดก็ตาม 
แต่ในปัจจุบันพบว่าในช่วงเวลาที�ผ่านมาเยาวชนของไทยไม่ประสบผลสําเร็จในการเรียน
คณิตศาสตร์เท่าที�ควร นักเรียนมีผลสัมฤทธิD ทางการเรียนตํ�า เนื�องจากการจดัการเรียนการสอน          
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เป็นแบบเดิม ๆ นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาน้อยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน          
ที�ปฏิบติัอยู่เป็นเพียงการทาํโจทยแ์บบฝึกหัดซึ� งทาํเป็นรายบุคคล นกัเรียนมีโอกาสปฏิบติักิจกรรม
และฝึกแกปั้ญหานอ้ยทาํให้นกัเรียนแกปั้ญหาไดเ้ฉพาะโจทยปั์ญหาที�คุน้เคย และใชก้ารดาํเนินการ 
เพียงขั1นตอนเดียวในการแกปั้ญหา ถา้เจอโจทยปั์ญหาที�ซับซ้อนและตอ้งวเิคราะห์หาความสัมพนัธ์
ของโจทย์เพื� อให้ได้มาซึ� งวิธีการหาคําตอบนักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ เมื� อนักเรียน 
อ่านโจทยปั์ญหาแลว้ไม่สามารถระบุวิธีการหาคาํตอบหรือวิธีการแกปั้ญหานั1นวา่จะหาคาํตอบของ
ปัญหาอยา่งไร และเนื�องจากคณิตศาสตร์เป็นวชิาที�มีเนื1อหาค่อนขา้งยากและเป็นนามธรรม จะตอ้งมี
การคิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน และตอ้งวิเคราะห์ปัญหา จึงเป็นการยากที�จะเรียนรู้และ 
ทาํความเขา้ใจได้ง่าย โดยเฉพาะการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ตอ้งอาศยัทั1งความรู้ ความเขา้ใจ 
ทักษะการคํานวณ รวมทั1 งประสบการณ์ที� มีอยู่เพื�อแก้ปัญหาและได้มาซึ� งวิธีการหาคําตอบ  
หากผู ้สอนไม่สามารถทําให้นักเรียนมองเห็นปัญหาเป็นรูปธรรมได้แล้ว จะทําให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้ได้ยากมาก และเกิดความรู้สึกไม่ชอบในวิชาคณิตศาสตร์ ซึ� งเห็นไดจ้ากรายงานผล
การทดสอบทางการศึกษา การประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติ (NT) สํานกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั1 นพื1 นฐานได้ดําเนินการประเมินผลสัมฤทธิD ทางการเรียนของนักเรียนในระดับ 
ชั1นประถมศึกษาปีที� 3 พบวา่ผลการทดสอบในดา้นความสามารถดา้นคาํนวณ การวิเคราะห์ขอ้มูล
และความน่าจะเป็นในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ประจาํปีการศึกษา 2560 ในระดบัประเทศ 
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 37.75 ในระดับจังหวดั มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 41.40 ในระดับโรงเรียน 
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 38.75 (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั1นพื1นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 
2560 : 3) และปีการศึกษา 2561 ในระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 47.19 ในระดบัจงัหวดั  
มีคะแนนเฉลี� ย ร้อยละ 51.31 ในระดับโรงเรียน  มีคะแนนเฉลี� ย ร้อยละ 46.52 (สํ านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั1 นพื1นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 2561 : 3) และปีการศึกษา 2562            
ในระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 44.94 ในระดับจังหวดั มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 49.48               
ในระดับโรงเรียน มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 48.84 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั1นพื1นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2562 : 3) และแม้ว่าผลการทดสอบทางการศึกษาการประเมินคุณภาพ
การศึกษาระดบัชาติ (NT) ปี 2562 ในระดบัโรงเรียนจะสูงขึ1นกวา่ปี 2561 ก็ตามแต่ในระดบัจงัหวดั
และระดับประเทศกลับลดลง และยงัพบว่าผลการทดสอบในด้านการใช้ทักษะกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ หรือทกัษะการคิดคาํนวณเพื�อตดัสินใจเลือกแนวทางปฏิบติั หรือหาคาํตอบจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัเกี�ยวกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เรื� องพีชคณิต  
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละตํ�าที�สุดจากทั1ง 4 เรื�องในการทดสอบโดยปี 2560 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 24.00 
ปี 2561 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 43.36 ปี 2562 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 38.87 ยงัมีคะแนนเฉลี�ยตํ�ากว่า
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เกณฑ์มาตรฐาน ทั1งในระดบัประเทศและระดบัโรงเรียนซึ� งถือว่าเป็นปัญหาที�ผูที้�เกี�ยวขอ้งจะตอ้ง
ดาํเนินการแกไ้ขโดยวิเคราะห์วิธีการ และสาเหตุที�ทาํให้คุณภาพของผลการทดสอบทางการศึกษา
การประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติ (NT) ตํ�าลง และเพื�อหาแนวทางพฒันานักเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มีความสําคญัต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
มากเพราะช่วยทาํให้นักเรียนมีความรู้ มีเหตุผล มีความคิด มีทกัษะต่าง ๆ และรู้จกัการเชื�อมโยง
ความรู้เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหา (ธีรพล พากเพียรกิจ. 2558 : 46) ดงันั1นการพฒันาความสามารถ  
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ควรเริ�มจากการปรับเปลี�ยนวิธีการจดัการเรียนการสอนของผูส้อน
ให้เอื1ออาํนวยต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนและสอดคลอ้งกบัลกัษณะโดยทั�วไปของนกัเรียนมากที�สุด 
ซึ� งวิธีการจดัการเรียนการสอนที�เนน้นกัเรียนเป็นสําคญัเป็นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ที�มุ่งเน้นนักเรียนให้เกิดความรู้ โดยไดจ้ากการคิด การคน้ควา้ การทดลอง ตามความสามารถของ
นักเรียนและสามารถสรุปองค์ความรู้ของตนเองด้วยตนเอง นักเรียนจะทาํกิจกรรมทั1งหลายด้วย
ความสามารถของตนเอง โดยมีผูส้อนเป็นผูชี้1 แนะให้ ดังนั1 นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
จะตอ้งสอนตามความตอ้งการของนกัเรียนและนกัเรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนการเรียนรู้โดยยึด
นักเรียนเป็นสําคัญหมายถึงการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง ผูส้อนจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ กิจกรรม และการทาํงานซึ� งนาํไปสู่การพฒันานกัเรียนครบทุกด้าน ทั1งทางร่างกาย
และจิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา (สุจินต์ ใจกระจ่าง. 2553 : 12) และการเรียนรู้แบบเน้น
นกัเรียนเป็นสําคญัจะทาํให้นกัเรียนเกิดความพึงพอใจ เมื�อตนเองประสบผลสําเร็จในงานที�ไดรั้บ
มอบหมาย นําไปสู่ความมั�นใจ และการอยากเรียนรู้ต่อไป สําหรับผูส้อนนั1 นจะต้องคํานึงถึง              
ความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดเนื1 อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และ              
ความถนัดของนกัเรียนบทบาทของผูส้อนจะเปลี�ยนจากผูที้�บอกความรู้มาเป็น ผูแ้นะนาํ ชี1 แนะให้
คาํปรึกษาเกี�ยวกับการทํากิจกรรมที�มุ่งฝึกทักษะให้แก่นักเรียน (สุจินต์ ใจกระจ่าง. 2553 : 13) 
นําไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และการพัฒนานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้              
และสามารถนาํความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
 คอมพิ วเตอร์เป็นสื� อหนึ� งในการจัดการเรียนการสอนที� มี คุณ ภาพ เมื� อมีการนํา
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนจะทําให้มีปฏิสัมพันธ์กันได้ในระหว่างนักเรียนกับ
คอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างผูส้อนกับนักเรียนที�อยู่ในห้องเรียนปกติ  
(กิดานันท์ มลิทอง. 2547 : 187) อีกทั1 งคอมพิวเตอร์ยงัเป็นเครื� องมือในการแสวงหาความรู้ 
ประสบการณ์จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื�อพฒันาความรู้ พฒันากระบวนการคิดวเิคราะห์ 
วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทนัต่อการเปลี�ยนแปลงทางสังคม และความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
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เทคโนโลยี ตลอดจนนาํไปใชใ้นการพฒันาอาชีพให้มีความมั�นคงทางเศรษฐกิจ ผูส้อนตอ้งวางแผน 
เตรียมการสอนให้พร้อมทั1งดา้นเนื1อหาสาระ การจดักิจกรรม สื�อในการเรียนการสอน เพื�อส่งเสริม
นักเรียน ให้สามารถพฒันาตนเองตาม ความสามารถ ความสนใจ ทาํให้การเรียนการสอนบรรลุตาม
จุดมุ่งหมายของการศึกษา นอกจากนี1การจดัการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ยงัช่วยเพิ�มแรงจูงใจ
เพราะเป็นประสบการณ์สําหรับนักเรียน แสง สี เสียง และภาพที�สามารถเคลื�อนไหวสามารถ
โตต้อบกบันกัเรียนไดอี้กดว้ยทาํให้ นกัเรียนสามารถที�จะจดจาํไดดี้ขึ1น และยงัช่วยสร้างบรรยากาศ
ให้มีความอดทนทาํให้เกิดเจตคติที�ดี ต่อการเรียน โดยเฉพาะนักเรียนที�เรียนช้า และสามารถเก็บ
ขอ้มูลไดม้ากอีกดว้ย (พชัรี ใจโต. 2558 : 3) 
 ในปัจจุบันสถานการณ์ โควิด-19 (COVID-19) ได้มีการแพร่ระบายอย่างรวดเร็วและ
รุนแรง ไดส้ร้างปัญหาและความยุง่ยากใหก้บัการศึกษาไทยเป็นอยา่งมาก แต่ในอีกมุมหนึ�งกลบัเป็น
ตวัแปรในการสร้างความเปลี�ยนแปลงครั1 งใหม่ให้กบัการศึกษา และเป็นตวัขบัเคลื�อนในการนํา
เทคโนโลยีเขา้มาใช้ในระบบการศึกษา เพื�อดาํเนินการจดัการเรียนการสอนท่ามกลางสถานการณ์ต่าง ๆ 
ที� เกิดขึ1 น ซึ� งการเปลี�ยนแปลงพื1นที�การเรียนรู้เป็นเรื� องที� เห็นได้ชัดเจนที� สุด ด้วยเทคโนโลย ี
ในปัจจุบนัและนวตักรรมที�อาํนวยความสะดวกในการสอนไดแ้ค่ปลายนิ1ว ทาํให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้ทุกเนื1อหาได้จากทุกที� ทุกเวลา แต่นั�นไม่ได้หมายความว่าการปฏิสัมพนัธ์ของผูส้อนและ
นกัเรียนจะลดน้อยลง เพียงแต่เปลี�ยนพื1นที�จากโรงเรียนสู่โทรศพัท์มือถือหรือเครื�องคอมพิวเตอร์
เท่านั1น ทุกคนอาจคุน้ชินกบัภาพห้องเรียนที�มีนกัเรียนจาํนวนมากรวมตวักนั ใช้หนงัสือเหมือนกนั  
สื�อประกอบการสอนเหมือนกัน และมีวิธีการประเมินผลเหมือนกัน เพื�อไปสู่เป้าหมายเดียวกัน           
ในการเรียนรู้วิถีใหม่นั1น เป้าหมายของการศึกษาอาจยงัคงเดิมแต่นกัเรียนสามารถใช้วิธีที�แตกต่าง 
ในการไปให้ถึงจุดหมายได้ นักเรียนบางคนอาจเรียนรู้ได้เร็วกว่าหากได้ดูภาพหรือคลิป วิดีโอ  
แต่นักเรียนบางคนอาจชอบการฟังผู ้สอนบรรยาย เพราะรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคน 
ไม่เหมือนกนั จึงตอ้งกาํหนดแนวทางการจดัการเรียนการสอนที�เหมาะสมเพื�อใหส้ามารถดาํเนินการ
เรียนการสอนให้ไปได้ แสดงให้เห็นถึงการบริหารรูปแบบการเรียนการสอนหลังโควิด-19  
(Social Distancing) และการบริหารจดัการศึกษาที�สอดคล้องกับความปกติใหม่ (New Normal)  
มีความสําคญัต่อการบริหารจดัการ ทั1งนี1 สะท้อนให้เห็นว่า การจดัการเรียนการสอนนั1นตอ้งการ 
การปรับเปลี�ยนรูปแบบการเรียนรู้ เพื�อให้เกิดความเหมาะสมกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
โค วิด -19 ที� เกิ ด ขึ1 น  (สุ วิม ล  ม ธุ รส . 2564 : 35) บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ช่ วยส อน  ห ม ายถึ ง  
บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ� งที�มีคอมพิวเตอร์เป็นสื�อในการนาํเสนอเนื1อหา พร้อมทั1งมีแบบฝึกหัด 
และแบบทดสอบ การเสนอเนื1อหาดงักล่าวเป็นการเสนอ โดยตรงไปยงันกัเรียนผา่นทางจอภาพหรือ
แป้นพิมพ ์ซึ� งนกัเรียนจะโตต้อบหรือมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน โดยการกดเปลี�ยนเนื1อหาหรือพิมพ์
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คาํตอบจากการทาํแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบ การตอบคาํถามจะถูกประเมินและเป็นผลป้อนกลบั
ให้นักเรียนทราบถึงผลการเรียนรู้ และจะเสนอแนะขั1นตอนหรือระดับในการเรียนขั1นต่อ ๆ ไป 
กระบวนการเหล่านี1 เป็นปฏิสัมพนัธ์ที�เกิดขึ1นระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะช่วยให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ตามความสามารถในการเรียนรู้และความตอ้งการของนกัเรียนเอง 
โดยนกัเรียนสามารถเลือกเรียนเนื1อหาที�ตนเองสนใจ หรือเพื�อทบทวนเนื1อหาที�เรียนผา่นไปแลว้ได ้
(ชลพร เมียรเพชร. 2556 : 15) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นนวตักรรมหนึ� งทางการศึกษา           
ที�มีคุณค่าทางการจดัการเรียนการสอนหลายประการ เป็นเครื�องมือที�ช่วยให้ผูส้อนดาํเนินการสอน
ไปตามลาํดบัขั1นตอน ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนผูส้อนได้ในบางโอกาส ช่วยถ่ายทอดเนื1อหา
ประสบการณ์ที�ซับซ้อนที� เป็นนามธรรมสูง ๆ ได้ ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ               
มากยิ�งขึ1 น นักเรียนได้มีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมการศึกษารายบุคคล              
กลุ่มบุคคล นกัเรียนไดเ้รียนตามความสนใจ ตามเวลา และโอกาสที�อาํนวย และยงัสามารถเรียนได้
ทั1งในชั1นเรียนปกติและสอนซ่อมเสริมนอกเวลาเรียนได ้สามารถลดบทบาทและภาระของผูส้อน 
ให้นอ้ยลง นกัเรียนมีบทบาทในการเรียนมากขึ1น สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดดี้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื�อการเรียนที�มีความสมบูรณ์อยูใ่นตวั มีรายละเอียดของขั1นตอนต่าง ๆ 
นกัเรียนสามารถศึกษาดว้ยตนเอง และนาํไปใชไ้ดทุ้กเวลา โดยไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้ฉพาะในห้องเรียน
เท่านั1น (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 6)  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายรูปแบบดว้ยกนั เช่น แบบสอนเนื1อหา (Tutorial), 
แบบฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติั (Drill and Practice), แบบสร้างสถานการณ์จาํลอง (Simulation) และ
แบบเกมการศึกษา (Instructional Game) เป็นตน้ ซึ� งแต่ละรูปแบบที�ยึดหลกัจิตวิทยาที�แตกต่างกนั 
ซึ� งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมทาํให้ผูใ้ช้มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่า
กําลังเรียนอยู่ การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี1 นิยมใช้กับเด็กตั1 งแต่ระดับ
ประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี1 ยงัสามารถนํามาใช้กับนักเรียน             
ในระดบัอุดมศึกษา เพื�อเป็นการปูทางให้นกัเรียนเกิดเจตคติที�ดีกบัการเรียนไดอี้กดว้ย (พชัรี ใจโต. 
2558 : 4) และเกม ก็เป็นนวตักรรมการศึกษาอยา่งหนึ�ง ที�ผูส้อนส่วนมากยอมรับวา่กิจกรรมการเล่นเกม 
สามารถสร้างแรงจูงใจได้ และสามารถนําไปใช้เพื�อให้กิจกรรมการสอนดาํเนินไปถึงเป้าหมาย  
เป็นสื�ออย่างหนึ� งที�เราทาํให้เกิดความสนุกสนาน เป็นเครื�องมือฝึกทกัษะ เป็นกิจกรรมการเรียน             
ที�ทาํให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และมีทศันคติเบื1องตน้ที�ดีต่อการเรียน เกมนั1นมีเป้าหมายที�แน่นอน 
ว่าผูเ้ล่นต้องพยายามให้บรรลุเป้าหมายคือชัยชนะ เพราะฉะนั1 นหากมีการเสริมแรงด้วยความรู้              
โดยที�ผู ้เล่นเองยงัได้รับความสนุกสนานเช่นเดิม ก็ยิ�งจะทําให้เกิดการเสริมสร้างทั1 งความรู้                 
และความสนุกสนานควบคู่กันสอดคล้องกับข้อความที� ว่าเรียนให้สนุกเล่นให้ มีความ รู้                   
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(ศิริรัตน์ กระจาดทอง. 2555 : 3) นอกจากนี1 การใช้เกมยงัช่วยเพิ�มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึ1น 
และช่วยมิให้นักเรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนัซึ� งเป็นอุปสรรคในการเรียน เนื�องจาก         
มีการแข่งขันกันจึงทาํให้นักเรียนต้องมีการตื�นตัวอยู่เสมอ (นุสรา เดชจิตต์. 2556 : 49) ดังนั1 น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม มีลกัษณะเป็นเกมที�มุ่งเน้นให้นกัเรียน เกิดความสนุกสนาน
และท้าทาย แต่มิใช่แต่เป็นเพียงแค่สนุกสนานอย่างเดียวเหมือนกับเกมทั�วไปแต่เป็นที�ให้เกิด               
การเรียนรู้ด้วย ซึ� งบทเรียนในลักษณะนี1 จะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน               
และมีเจตคติที�ดีต่อการเรียนอีกดว้ย (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 49) 
 จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดังกล่าวเป็นการเรียนรู้และพัฒนา                  
ตามความสามารถของแต่ละบุคคล แต่เพื�อกระตุ้นให้นักเรียนกลุ่มอ่อนหรือเรียนรู้ได้ช้า ได้รับ 
แรงกระตุ้นที�จะสามารถพัฒนาตวัเองให้เรียนรู้ได้มากยิ�งขึ1 น เทียบเท่านักเรียนกลุ่มปานกลาง 
หรือนักเรียนกลุ่มเก่ง ผูส้อนจึงควรพฒันาการจดัการเรียนการสอน ด้วยเทคนิคการจดัการเรียน 
การสอนรูปแบบต่าง ๆ เพื�อเร้าและกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนเป็นอย่างมาก เพื�อให้นกัเรียน 
เกิดความรู้และความเขา้ใจในบทเรียน โดยเทคนิค Math League ซึ� งเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอน
ที�เนน้นกัเรียนเป็นสําคญัและสามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี พร้อมทั1งกระตุน้
ให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด การถาม การแก้ปัญหา และรู้จักการแสวงหาความรู้ รวมทั1 ง                  
เป็นการแก้ปัญหาความไม่สนใจเรียนของนักเรียนที�มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ในระดับ              
ที�น่าพอใจ โดยการใช้กระบวนการกลุ่มในลกัษณะของทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนัทาํโจทยค์ณิตศาสตร์
เพื�อสะสมคะแนน สร้างแรงจูงใจให้นกัเรียนสนุกสนานและมีความสุขกบัการเรียนอนัจะนาํไปสู่
การส ร้างเจตคติที� ดี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ (วิ สุท ธิD  คงกัลป์ . 2558 : 97) อีกทั1 งย ัง เป็น เทคนิค                           
ที�สามารถ ใช้จดัการเรียนการสอนได้กับสื� อ วิธีการสอนหรือนวตักรรมต่าง ๆ ได้อย่างลงตัว              
โดยมีกระบวนการเรียนการสอน แบ่งเป็นขั1นตอน ดังนี1  1) ขั1 นฟอร์มทีม ขั1 นนี1 ผู ้สอนจัดทีม                      
ซึ� งประกอบดว้ยนกัเรียน 4 - 6 คน ในแต่ละทีมจะตอ้งประกอบดว้ยนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง 
และกลุ่มอ่อนรวมกนั เพื�อฝึกใหน้กัเรียนไดรู้้จกัการทาํงานกนัเป็นทีม มีการช่วยเหลือกนั 2) ขั1นเปิด
ฤดูกาล เป็นขั1นเร้าความสนใจใฝ่เรียนรู้ให้เกิดขึ1 นกับนักเรียนด้วยการดาํเนินการแข่งขัน Math 
League 3) ขั1นแข่งขนั Math League ในขั1นนี1 เป็นการจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้
ปกติที�ผูส้อนได้เตรียมไว ้โดยจะสอดแทรกการแข่งขนั Math League เขา้ไปในขั1นการตรวจสอบ
ความรู้หรือการทบทวนความรู้ซึ� งในการดําเนินการประกอบด้วย 4 ขั1นตอน ดังนี1  ขั1นนําเข้าสู่
บทเรียน, ขั1นกิจกรรมการเรียนรู้, ขั1นตรวจสอบความเข้าใจ, ขั1นสรุปผล 4) ขั1นชิงถ้วย FA Cup              
เป็นขั1นตอนที�ดําเนินการเมื�อการเรียนการสอนจบเนื1อหาสาระในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ซึ� งมี
วตัถุประสงค์เพื�อให้นักเรียนได้ทบทวนเนื1 อหาที� เรียนมาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยจะใช ้          
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การแข่งขนั FA Cup เขา้มาช่วยทบทวน 5) ขั1นปิดฤดูกาล ขั1นนี1 เป็นการสรุปผลจากการแข่งขนั Math 
League เพื�อมอบรางวลัและนาํคะแนนไปตดัสินผลการเรียน (วสุิทธิD  คงกลัป์. 2558 : 104 - 127)  
 ผูว้ิจยัจึงสนใจที�จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม โดยใช้ร่วมกับ
เทคนิค Math League เพื�อดึงดูดความสนใจ และกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้และ
ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที�เป็นความสามารถที�จะนาํความรู้ 
ความเขา้ใจในบทเรียน ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งความรู้และประยกุตใ์ช้
ในชีวิตประจาํวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ และเพื�อใชเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาการเรียน
การสอนวชิาคณิตศาสตร์ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ�งขึ1น 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1. เพื�อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถ             
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 ให้มีประสิทธิภาพ                 
ตามเกณฑ ์80/80 
 2. เพื�อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัเรียนของ
นกัเรียนที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สาํหรับ
นกัเรียนชั1นประถมศึกษาปีที� 3 
 3. เพื� อ ศึกษาเจตคติของนัก เรียนที� มี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ หลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั1นประถมศึกษา 
ปีที� 3  
 
ประโยชน์ของการวจัิย 
 จากการวิจยัครั1 งนี1 ท ําให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ที�ช่วยพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน โดยสามารถวิเคราะห์ปัญหาไดอ้ย่าง 
รอบครอบถี�ถ้วน สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัได ้
สามารถนําความรู้ไปศึกษาต่อหรือบูรณาการกับวิชาอื�น ๆ ได้ ตลอดจนเกิดเจตคติที�ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ และตระหนกัถึงความหมายความสําคญัและประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์ และเป็น
แนวทางสําหรับผู ้สอนวิชาคณิตศาสตร์ นําไปประยุกต์ใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน                
ในเรื�องอื�น ๆ ใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและความสามารถของนกัเรียน 
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ขอบเขตการวจัิย 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร 
  ประชากรที�ใช้ในการวิจัยในครั1 งนี1 คือ นักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา ที�กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 4 ห้องเรียน รวมนักเรียน  
147 คน  
 2. กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอย่างที�ใช้ในการวิจยัในครั1 งนี1 คือ นักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวทิยา จาํนวน 1 ห้องเรียน รวมนกัเรียน 38 คน ที�ไดม้าโดยการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย  (Simple 
Random Sampling) 
 ขอบเขตด้านตัวแปรที�ศึกษา 
 1. ตัวแปรต้น 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
 2. ตัวแปรตาม 
  2.1 ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2.2 เจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม หมายถึง บทเรียนที�ผู ้วิจ ัยสร้างขึ1 นเป็น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมผสมผสาน ซึ� งเป็นสื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ� ง ซึ� งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนาํเสนอสื�อประสมอนัได้แก่ ขอ้ความ 
ภาพนิ�ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วีดิทศัน์ ภาพเคลื�อนไหว และเสียง เพื�อถ่ายทอดเนื1อหาบทเรียน หรือ
องค์ความรู้ในลักษณะที�ใกล้เคียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมากที�สุด ประกอบด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี1  1) โจทยปั์ญหาการบวก  2) โจทย์ปัญหา
การลบ 3) โจทยปั์ญหาการคูณ 4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 เทคนิค  Math League หมายถึง การจัดการเรียน รู้ในลักษณ ะของทีมร่วมกันทํา             
การแข่งขนั เพื�อสะสมคะแนนและเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั�วถึง 
ทั1งนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ทาํงานร่วมกนั ช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั รับผดิชอบ
ต่อตนเองและส่วนรวม โดยการใช้เกมการแข่งขนัรูปแบบต่าง ๆ เพื�อสะสมคะแนนของแต่ละทีม  
ซึ� งใช้รูปแบบของการให้คะแนนและกติกาในการแข่งขนัที�มีการปรับประยุกต์มาจากรูปแบบ 
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ของการแข่งขันฟุตบอลอาชีพของประเทศต่าง ๆ โดยมีกระบวนการเรียนการสอน แบ่งเป็น                 
5 ขั1นตอน ดงันี1  
 1. ขั1นฟอร์มทีม ขั1นนี1ผูส้อนจดัทีมซึ�งประกอบดว้ยนกัเรียน 4 - 6 คน โดยใชแ้บบทดสอบ
ก่อนเรียนของแต่ละภาคเรียนในการจัดทีม ในแต่ละทีมจะต้องประกอบด้วยนักเรียนกลุ่มเก่ง               
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนรวมกนั 
 2. ขั1นเปิดฤดูกาล เป็นขั1นเร้าความสนใจใฝ่เรียนรู้ให้เกิดขึ1 นกับนักเรียน โดยผูส้อน           
ต้องชี1 แจงข้อตกลงและทาํความเข้าใจเกี�ยวกับรูปแบบของการดาํเนินการแข่งขนั Math League 
กติกาการแข่งขนั เกณฑก์ารใหค้ะแนน รางวลั การตดัสินผลการเรียน 
 3. ขั1นแข่งขัน Math League ในขั1 นนี1 เป็นการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัด                  
การเรียนรู้ปกติที�ผูส้อนได้เตรียมไว ้โดยจะสอดแทรกการแข่งขัน Math League เข้าไปในขั1น              
การตรวจสอบความรู้หรือการทบทวนด้วย การนําโจทย์จากแบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะ                    
ในแผนการจดัการเรียนรู้มาแข่งขนัทาํโจทยส์ะสมคะแนนตามระบบของกติกา การแข่งขนั Math 
League  
 4. ขั1นชิงถ้วย FA Cup เป็นขั1นตอนที�มีวตัถุประสงค์เพื�อให้นักเรียน ได้ทบทวนเนื1อหา 
ที�เรียนมาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยจะใชก้ารแข่งขนั FA Cup เขา้มาช่วยทบทวน 
 5. ขั1นปิดฤดูกาล ขั1นนี1 เป็นการสรุปผลจากการแข่งขนั Math League เพื�อมอบรางวลั            
และนาํคะแนนไปตดัสินผลการเรียน 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียน            
ในการนาํความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการหาแนวทางหรือวิธีการในการแกปั้ญหาเพื�อให้ไดม้า
ซึ� งคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยผา่นกระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั1นตอน ดงันี1  
 1. การทาํความเขา้ใจปัญหา หมายถึง การทาํความเขา้ใจสถานการณ์ปัญหา เพื�อระบุสิ�งที�
โจทยต์อ้งการทราบและขอ้มูลสาํคญัที�ไดจ้ากปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2. การวางแผนแกปั้ญหา หมายถึง การประยุกตใ์ชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ในการคดัเลือก
และเชื�อมโยงขอ้มูล เพื�อสร้างตวัแทนแนวคิดของปัญหา ระบุความรู้ที�ใช้ในการแก้ปัญหา และ
กาํหนดแนวทางหรือลาํดบัขั1นตอนในการแกปั้ญหา 
 3. การดําเนินการ หมายถึง การดําเนินการแก้ปัญหาตามแผนที�วางไว ้และคาํนวณ               
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์จนนาํไปสู่คาํตอบของปัญหา 
 4. แก้ปัญหาและการประเมินผล หมายถึง การสรุปและตรวจสอบความถูกต้องของ
คาํตอบ ตลอดจนความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลและเงื�อนไขที�กาํหนดให้ในสถานการณ์ปัญหาวดัโดยใช้
แบบทดสอบรูปแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ที�ผูว้จิยัสร้างขึ1น 
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 เจตคติของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกทางบวกและทางลบ ชอบ ไม่ชอบ เห็นดว้ยและ
ไม่เห็นดว้ยของนกัเรียนที�มีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดยนกัเรียนจะมีพฤติกรรมบ่งชี1 ในลกัษณะ
ของความตั1 งใจ และความกระตือรือร้นที�จะเรียน ความพอใจที�จะเรียน หรือทํางานรวมทั1 ง                  
ความตอ้งการเพิ�มพูนความรู้ทางคณิตศาสตร์และความรู้สึกมั�นใจในการใช้ความรู้ ประสบการณ์ 
ทกัษะต่าง ๆ ที�ไดเ้รียนรู้มา วดัโดยใชแ้บบวดัเจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 
ที�ผูว้จิยัสร้างขึ1น 
 
กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

สมมติฐานในการวจัิย 
 นัก เรียนที� เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ เกม ร่วมกับ เทคนิค  
Math League มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

แนวคิด และ ทฤษฎี ตวัแปรตาม 

- การพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกม และการ

ทดสอบประสิทธิภาพสื%อ 

- เทคนิค Math League 

 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค 

Math League  

- ความสามารถ

ในการแกปั้ญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 

- เจตคติของ

นกัเรียนที%มีต่อ

วชิาคณิตศาสตร์ 

 

ตวัแปรตน้ 




