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ประกาศคุณูปการ 
 
 วิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางสูงย่ิงจาก
อาจารย ดร.นิตย  อาษานอก  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  และอาจาย ดร.เนติรัฐ   
วีระนาคินทร  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  ที่ใหคําแนะนํา  ขอคิดเห็น  และตรวจแกไขขอบกพรอง
ตาง ๆ  ดวยความเอาใจใส  ความเมตตากรุณา  เปนอยางดีมาโดยตลอด  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความ
กรุณาเปนอยางย่ิง  จึงขอกราบขอบพระคุณ  เปนอยางสูงไว  ณ  โอกาสน้ี   
 ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย ดร.สมทรง  สิทธิ  ที่ใหความกรุณาเปนประธานสอบ
วิทยานิพนธ  และขอขอบพระคุณ  อาจารย ดร.นิคม  ชมพูหลง  ที่กรุณาเปนกรรมการผูทรงคุณวุฒ ิ
จากภายนอกในการสอบวิทยานิพนธ  ตลอดจนกรุณาใหคําแนะนําเพิ่มเติม  ทําใหวิทยานิพนธฉบับน้ี
สมบูรณย่ิงข้ึน   
 ขอขอบคุณ  นายสุรกิจ  ภูงามทอง  นายพิบูลย  เลิศมงคล  นายสมพูน  สีหาโภชน   
นางนงลักษณ  กันปญญา  นางประคอง  จุลสอน  ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญใหคําแนะนําตรวจแกไข
ขอบกพรองของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีใหมีคุณภาพ  ขอขอบพระคุณนางมะลิจันทร  บัณฑิต  
ผูอํานวยการโรงเรียนพินิจราษฏรบํารุง  บุคลากรทุกทาน  และนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ในโรงเรียน
พินิจราษฏรบํารุง  ที่อํานวยความสะดวกใหผูวิจัยในการเก็บรวบรวมขอมูลในการทําวิจัยในครั้งน้ี   
 ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอสุริยา  มาตยคําม ี คุณแมลําพูล  มาตยคําม ี ขอขอบคุณ 
นายชนะชัย  มาตยคํามี  พี่ชาย  นายเลอสันต  ฤทธิขันธ  นางสาววิจิตรา  ผาผึง้  นายวิชิต  สีลาวุธ  
นายเอกลักษณ  ภูจิตทอง  นายวินัย  ภูสดแสง  นายพีระพงษ  ไชยวิโนและเพื่อน ๆ นิสิต  ที่ใหความ
ชวยเหลือและเปนกําลังใจที่ดีมาโดยตลอด   
 คุณคาและประโยชนของวิทยานิพนธฉบับน้ี  ขอมอบเปนเครื่องบูชา  พระคุณบิดา  มารดา  
ที่ไดอบรมเลี้ยงดูใหโอกาสทางการศึกษาแกผูวิจัย  และขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธ์ิ
ประสาทความรูแกผูวิจัยทําใหผูวิจัย  ไดรับประสบการณอันทรงคุณคาและจะนําไปพัฒนางาน 
ที่รับผิดชอบเพื่อความกาวหนาของตนเอง  และความเจริญของหนวยงานตอไป 
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บทคัดยอ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายเพื่อ  (1)  พัฒนาโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
(Brain  Based  Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัดและ 
ดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  (2)  เพื่อ
เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต ของนักเรียน 
ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ระหวางกอน 
และหลังการจัดประสบการณ  (3)  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  
และดานเรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  กลุมตัวอยาง 
ที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอ 
ยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ  เขต  2   
ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุม  (Cluster  Random  Sampling)  
โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการเลือกไดนักเรียนจํานวน  52  คน  จาก  2  หองเรียน  สุมไดนักเรียน
ช้ันอนุบาลปที่  2/1  จํานวน  26  คน  เปนกลุมทดลองเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมอง
เปนฐาน  (Brain Based Learning)  และนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/4  เปนกลุมควบคุมเรียนแบบปกติ  
จํานวน  26  คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ไดแก  (1)  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอม 
ทางคณิตศาสตรของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning)  
(2)  แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  เปนแบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ  3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ  จํานวน  30  ขอ  มีคาอํานาจจําแนกต้ังแต  0.25  ถึง  0.83  
มีคาความเช่ือมั่นเทากับ  0.95  (3)  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  
เปนแบบเลือกตอบ  3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ  มีคาอํานาจจําแนกต้ังแต  0.25  ถึง  0.83  มีคา
ความเช่ือมั่นเทากับ  0.95  4)  แผนการจัดประสบการณประกอบการใชโปรแกรมบทเรียนสงเสริม 
ความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  สถิติที่ใชในการวิจัย  ไดแก  รอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบ
สมมติฐาน  ใชสถิติ  Hotelling’s T2  และ  t-test  (Dependent  Samples) 
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 ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
  1.  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.43/80.77  
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
  2.  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตของนักเรียน 
ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  หลังการจัด
ประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
  3.  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   
ดานการวัด และดานเรขาคณิต  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 โดยสรุปโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2 
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเหมาะสม  และ
สงเสริมการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรมากกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ  จึงควรสนับสนุน   
และสงเสริมใหครูผูสอนเด็กปฐมวัย  นําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดตอไป 
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ABSTRACT 
 
 This  research  is  intended  to.  (1)  Lessons  program  development  based  
concept  the  brain  as  a  base.  (brain  based  learning)  To  promote  with  
mathematics,  number,  measurement  and  geometry. For  student  in  Kindergarten  2  
student  Effective  basis  80/80.  (2)  To  compare  the  number  with  math, 
Measurement  and  geometry  Of  students  taught  by  using  based  concept  the  
brain-based  learning  (Brain  Based  Learning)  between  before  and  after  the  
experiences.  (3)  To  compare  the  number  with  math  measurement  and  
geometry  .For  student  in  Kindergarten  2  Student  between  the  program  student  
learning  Student.  The  sample  used  in  this  student  were  student  from  
kindergarten  2  Student  of  Pinijratbamrung  School  in  Yangtalad  Distric,  Yangtalad  
Prefecture,  Kalasin  Province  Primary  Education  Service  Area  Office  2  District  
Kalasin  Semester  2.  Date  2012  Derived  by  random  groups  (Cluster  Random  
Sampling)  By  using  the  classroom  as  a  student in a classroom of 52 student  from 
two random students Kindergarten 2/1 in 26 student in the experimental  group with 
the lessons learned based concept the brain as a base.  (Brain Based Learning)  and 
student Kindergarten 2/4 the regular control group study in  26 student Tools used in 
this research were.  (1)  The program promotes with math lessons for students 
kindergarten 2 on based concept the brain as a base. (Brain Based Learning) Test with 
of Mathematical Kindergarten (2) AS a test the choice of the three options,30 items 
discrimination power since 0.25 to 0.83 Valuable equal to the confident 0.95. (3) Test 
academic achievement of student from kindergarten 2. A three optionis a choice of 30 
items with discrimination power.since 0.25 to 0.83 Valuable equal to the confident 
0.95. 4 Plan to use the experiences with lessons promote of Mathematical Kindergarten 
2. based concept concept the brain as a based. (Brain Based Learning) Statistics used in 
this research were Percent, Average, Standard deviation. And hypothesis test Use of 
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Statistics used in this research were Percent, Average, Standard deviation. And 
hypothesis testing Use of Statistics Hotelling T2 and T-test(Dependent sample)  
 The results showed. 
   1. The lessons promote student,s mathematical with Kindergarten  
  2. based concept the brain as a base. The researcher efficiency were 
82.43/80.77 According to the  criteria set. 2 To compare the numbers with math 
measurement and geometry student with the concept of the brain-based learning 
(Brain Based Learning) after the highly experienced than before the experience level of 
statistical significance.of 0.1.  
  3. Students with the lesson. The numbers with math, measurement       
and geometry Higher than regular students. Statisically significant of 0.1 level 
  In summary, a developed The program promotes with math lessons for 
students kindergarten 2 on based concept the brain as a base. (Brain Based Learning) 
was appropriately efficient in facilitating more Promote the development and 

mathematics than the traditional learning approach. The elementary teachers should 

be encouraged and supported to implement this courseware in teaching in the future. 
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บทท่ี  1 
 

บทนํา 
 
ภูมิหลัง 
 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  มีจุดมุงหมายเพื่อใหเด็กมีพัฒนาการดาน
รางกายอารมณ  จิตใจ  สังคม  และ  สติปญญา  ที่เหมาะสมกับวัย  ความสามารถและความแตกตาง
ระหวางบุคคล  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.     2546  :  31)  ดังปรัชญาการศึกษาที่วา  
การศึกษาปฐมวัยเปนการพัฒนาเด็กต้ังแตแรกเกิดถึง 5 ป  (5  ป  11  เดือน  29  วัน)  บนพื้นฐานการ
อบรมเลี้ยงดูและการสงเสริมกระบวนการเรียนรูที่สนองตอธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กแตละคน
ตามศักยภาพภายใตบริบทสังคม-วัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู  ดวยความรักความเอื้ออาทร  และความ
เขาใจของทุกคนเพื่อสรางรากฐานคุณภาพชีวิตใหเด็กพัฒนาไปสูความเปนมนุษยที่สมบูรณ  เกิดคุณคา
ตอตนเองและสังคม  (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ.    2546  :  3)  และไดกําหนดสาระการ
เรียนรูเพื่อสงเสริมพัฒนาการทุกดาน  ทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา 
ซึ่งจําเปนตอการพัฒนาเด็กใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  ทั้งน้ีสาระการเรียนรูประกอบดวยองคความรู  
ทักษะ  หรือกระบวนการและคุณลักษณะ  คุณธรรม  จริยธรรม  ซึ่งไมเนนเน้ือหา  การทองจํา   
ในสวนที่เกี่ยวของกับทักษะหรือกระบวนการที่สําคัญและจําเปนสําหรับเด็ก  เชน  ทักษะการเคลื่อนไหว  
ทักษะทางสังคม  ทักษะการคิด  ทักษะการใชภาษา  คณิตศาสตร  และวิทยาศาสตร  เปนตน  รวมทั้ง
การจัดประสบการณสําคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา  ไดแก  การคิด  การใชภาษา  การสังเกต  
การจําแนก  การเปรียบเทียบ  จํานวน  มิติสัมพันธ  เวลา  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.     
2546  :  35-38) 
 การจัดการศึกษาสําหรับเด็กตองมุงพัฒนาใหมีการเจริญเติบโตทุกดาน  มีพลังความคิด 
มีจิตใจเขมแข็ง และมีพฤติกรรมที่สะสมความดีงาม  โดยเฉพาะเด็กปฐมวัย  ซึ่งเปนวัยที่มีความ 
เจริญเติบโตดานสมองสูงสุดกวาวัยอื่น  ๆ และควรใหมีการพัฒนาสมองอยางตอเน่ือง  ดังน้ันการจัด 
การศึกษาปฐมวัย  จึงควรไดรับการพัฒนาอยางถูกวิธีและเปนระบบ  เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ 
ทางสมอง  ซึ่งข้ึนอยูกับคุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู  การจัดประสบการณที่หลากหลาย 
และการปฏิสัมพันธทางบวก  สงผลใหสมองเรียนรูไดถึงขีดสุดของศักยภาพและเสริมพลังจิตใจ 
ใหเขมแข็ง เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงคของสังคม  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2547  :  1) 
 Brain-Based  Learning  (BBL)  เปนการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  เปนการเรียนรูที่
สอดคลอง วิธีการเรียนรูหรือการทํางานของสมองทางธรรมชาติ  ใหความสําคัญกับการพัฒนาศักยภาพ
สมองของเด็กตามชวงวัย  ในการจัดประสบการณการเรียนรูจะเปนการจัดประสบการณใหสอดคลองกับ
วิธีการทํางานของสมอง  แทนที่จะสอดคลองกับอายุ  การตระหนักถึงความสําคัญของการพัฒนา
ศักยภาพสมองในแตละชวงวัยอยางเหมาะสม  ซึ่งกระบวนการจัดการและกระตุนการเรียนรูตาม
แนวทางพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง  เพื่อใหเด็กและเยาวชนมีระดับสติปญญาและวุฒิภาวะ 
ทางอารมณสูงข้ึน สามารถปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ  (กระทรวงศึกษาธิการ.   
2549  :  2)  มีผูวิจัยหลายทานที่ทําการวิจัยโดยใชแนวคิดสมองเปนฐานในการจัดการเรียนการสอน  
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เชน  สิริพร  ละอองสม  (2551  :  201-202)  ไดวิจัย  เรื่อง  ผลการจัดประสบการณการเรียนรูตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมองตอทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  
ข้ันพื้นฐานของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  
ข้ันพื้นฐานหลังไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูสูงกวากอนไดรับการจัดประสบการณการเรียนรู  
เด็ดดวง  ดานวันดี  (2551  :  108)  ไดวิจัย  เรื่อง  การเปรียบเทียบพัฒนาการของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  (Brain-Based Learning)  และ
การจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  พัฒนาการหลังการจัดประสบการณ   
ของเด็กปฐมวัยทั้งกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูดวยที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  
(BBL)  และกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  สูงกวากอนการจัดประสบการณ   
และหลังการจัดประสบการณเด็กปฐมวัยกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับ 
การทํางานของสมองมีพัฒนาการสูงกวากลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  เอรินทร  
แสวงสาย  (2551  :  77-78)  ไดวิจัย  เรื่อง  การเปรียบเทียบพัฒนาการของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  
ระหวางการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานกับการจัดประสบการณตามปกติ  
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมอง 
เปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการทั้ง  4  ดาน  เพิ่มข้ึนทุกดาน  โดยเฉพาะดานสติปญญามีคะแนนเฉลี่ย 
มากที่สุด  รองลงมาดานสังคม  ดานรางกาย  และดานอารมณ-จิตใจ  ตามลําดับ  และนักเรียนช้ัน
อนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐาน  มีพัฒนาการดานรางกาย  
ดานอารมณ-จิตใจ  ดานสังคม  และดานสติปญญา  สูงกวานักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัด
ประสบการณตามปกติ 
 คณิตศาสตรมีความสําคัญย่ิงตอการพัฒนาความคิด  ทําใหมนุษยมีความคิดอยางมีเหตุผล 
เปนระบบ  มีแบบแผน  ตลอดจนการพัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรคและสามารถวิเคราะหปญหาหรือ
สถานการณไดอยางรอบคอบ  ชวยคาดการณ  วางแผนการแกปญหาและนําไปใชในชีวิตประจําวันได
อยางเหมาะสม  และคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี   
และศาสตรอื่น ๆ  (สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.    2553  :  2)  คณิตศาสตร 
มีความสําคัญเพราะเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาแขนงตางๆ  และเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันทําใหเด็ก  
คิดเปน  ทําเปน  และแกปญหาเปน  รูจักใชเหตุผล  ละเอียดรอบคอบสําหรับเด็กปฐมวัยทักษะทาง
คณิตศาสตรที่ดีจะชวยใหเด็กมีความพรอมในการเรียนคณิตศาสตรชวยขยายประสบการณเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร  ชวยฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณ  ฝกการเปรียบเทียบ  แยกสิ่งของเปนหมวดหมู  
เรียงลําดับและทําใหเด็กมีทัศนะคติที่ดีตอคณิตศาสตร  (บุญเย่ียม  จิตรดอน.    2526  :  245)   
เด็กปฐมวัยควรไดรับการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเพราะเปนชวงที่เขาใจคณิตศาสตรไดดี  
เพราะในขณะที่เด็กพัฒนาทักษะดานสติปญญา  ความสามารถการเรียนรูมโนคติคณิตศาสตรจะพัฒนา
ดวย  (หรรษา นิลวิเชียร.   2535 : 157)และคณิตศาสตรยังสามารถพัฒนาทักษะและเสริมสรางใหเด็กรู
เขาใจธรรมชาติและสิ่งตางๆรอบตัว  การที่เด็กมีความรู  ความเขาใจ  มีทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร  มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  ไมเพียงสงผลใหเด็กประสบความสําเร็จในการเรียนรูทาง
คณิตศาสตรเทาน้ัน  แตจะสงผลตอการเรียนรูในศาสตรอื่นๆ  คณิตศาสตรจึงมีบทบาทสําคัญ 
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ทั้งในการเรียนรู  และมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต  (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ.    2553  :  2)  
 สื่อถือวาเปนเครื่องมือการเรียนรู  การพัฒนาสื่อจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองเปน 
สิ่งสําคัญ  เน่ืองจากในยุคปจจุบันขอมูล  ขาวสาร  ความรู  การใชเทคโนโลยีและการสื่อสาร  ไดทําให 
ผูคนจําเปนตองพัฒนาตนเองใหสามารถรับรูเรื่องราวใหมๆดวยตนเอง  และพัฒนาศักยภาพทางการ 
คิด  ซึ่งไดแก  การคิดอยางสรางสรรค  การคิดอยางมีวิจารณญาณ  การคิดอยางมีเหตุผล  และการคิด 
ที่หลากหลาย  ดังน้ัน  สื่อที่ดีควรเปนสื่อที่ชวยกระตุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง 
(กรมวิชาการ.    2545  :  213)  ในบรรดาสื่อการศึกษาที่เรามีอยูขณะน้ี  โปรแกรมบทเรียนนับเปนสื่อ 
ที่นาสนใจสื่อหน่ึง 
 โปรแกรมบทเรียน  (Courseware)  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนบนหลักการ
พื้นฐานของการเรียนรูและระบบการเรียนการสอน  และศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่ประกอบดวยทั้งเน้ือหาวิชา  วิธีการสอนผานสื่อตางๆที่จําเปนตอการเรียนรู  เพื่อใหผูเรยีน 
ไดเรียนรูตามความมุงหมายของรายวิชา  หรือเรื่องที่เรียนไดอยางมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  (ไชยยศ   
เรืองสุวรรณ.   2554  :  3-4)  
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยโปรแกรมบทเรียนมีขอดีคือ  โปรแกรมบทเรียนชวยสงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียน  ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน (Active Leaner) 
ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราเร็ว  (ความสามารถ)   
ของตนเอง  เปนการสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน  ระบบการเรียน 
การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อใหม  จะเพิ่มความสนใจและความต้ังใจของผูเรียนใหมีมากข้ึน  
ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหการออกแบบบทเรียนใหสนองตอบผูเรียนแตละ
คนได  และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางรวดเร็ว  สามารถใหการเสริมแรงไดอยาง
รวดเร็ว  และเปนระบบ  โดยการใหผลปอนกลับทันทีในรูปของคําอธิบาย  สี  ภาพ  และเสียง  ซึ่งชวย
ใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงข้ึน  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน  ทําใหการจัดการเรียน
การสอนมีคุณภาพสูงและเสมอตนเสมอปลายมากข้ึน  ประหยัดเวลา  และคาใชจายในการเรียนการ
สอน  โดยเฉพาะอยางย่ิงในการปรับปรุงเน้ือหาบทเรียนสามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  ผูเรียน
สามารถใชเรียนได  โดยไมมีขอจํากัดในดานเวลาและสถานที่  ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอน 
ในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด  เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกไปใช 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2554  :  16-17)  และโปรแกรมบทนับวาเปนสื่อประเภทหน่ึงที่ใหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูง  เน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนมีคุณสมบัติในการนําเสนอสื่อที่หลากหลาย (Multimedia) 
ประกอบไปดวยภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศน  และเสียง  ในการดึงดูดความสนใจของผูเรียนที่
ชอบลองสิ่งแปลกใหมไมซ้ําสื่อเดิม  ๆ และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย  ผูเรียนบาง
คนไมกลาถามสิ่งที่สงสัยหรือของใจกับครูผูสอน  การใชมัลติมีเดียที่มีการตอบโตระหวางผูเรียนกับ 
โปรแกรมจะชวยแกปญหาน้ีได  โดยเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน   
(กิดานันท  มลิทอง.    2540  :  262)  มีผูวิจัยหลายทานที่ทําการวิจัยโดยใชโปรแกรมบทเรียนเปนสื่อ 
ในการจัดการเรียนการสอน  เชน  ปนัดดา  คําภักดี  (2549  :  66-68)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(หรือในที่น้ีเรียกวาโปรแกรมบทเรียน)วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การบวก
และการลบเลขสําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล  3  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
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กลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติในช้ันเรียน   
จิราพร  ศรีสวางวงศ  (2550  :  71-72)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
(หรือในที่น้ีเรียกวาโปรแกรมบทเรียน)  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  ระดับช้ัน
อนุบาลปที ่ 3  ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยที่เรียนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาข้ึนมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  และ 
จารุวรรณ  จันทรทอง  (2551  :  89)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(หรือในที่น้ีเรียกวาโปรแกรมบทเรียน)  เพื่อทบทวน  วิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการวิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สูงกวาการสอนตามปกติ  
 จากผลการประเมินพัฒนาการของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง 
ที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ปการศึกษา  2554  พบวา  นักเรียนมีความพรอม 
ดานสังคม  อยูในระดับสูงสุด  ไดรอยละ  92.34  ดานอารมณ  ไดรอยละ  94.67  ดานรางกายได 
รอยละ  91.17  และตํ่าสุดคือพัฒนาการดานสติปญญา  ไดรอยละ  70.15  (โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง. 
2553  :  12)  ซึ่งดานที่นอยที่สุดคือความพรอมทางคณิตศาสตรในดานจํานวน  ดานการวัด   
ดานเรขาคณิต  ดังน้ัน  ผูวิจัยในฐานะครูประจําช้ันอนุบาลปที่  2  จึงคิดสรางประสบการณการเรียนรู
เพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  เพื่อเปนพื้นฐานในการเรียน
คณิตศาสตรตอไป  ถาหากเด็กขาดความพรอม  ขาดประสบการณพื้นฐานในการคิดคํานวณทาง
คณิตศาสตร  ไมรูจักคิดอยางมีเหตุผล  ขาดความเช่ือมั่น  ความมั่นใจในตนเอง  จะทําใหการเรียน
คณิตศาสตรไมประสบความสําเรจ็ และไมชอบคณิตศาสตรในที่สุด ดังน้ันในการเริ่มตนเรียนคณิตศาสตร  
ความพรอมจึงมีความสําคัญมาก  เด็กจะเริ่มเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดี  ถามีพื้นฐานเกี่ยวกับความพรอม
ทางคณิตศาสตรมากอน  และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหลายๆรูปแบบเปนการสงเสริม
ประสบการณดานตาง ๆ ของเด็กใหมีความพรอมย่ิงข้ึน 
 จากการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและการศึกษาสภาพปญหาเบื้องตน   
ทําใหผูวิจัยเช่ือวาการจัดประสบการณการเรียนรูดวยโปรแกรมบทเรียนโดยออกแบบตามแนวคิดสมอง
เปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  จะชวยแกปญหาความพรอมทางคณิตศาสตร  ในดานจํานวน  
ดานการวัด และดานเรขาคณิต  และยังเปนวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความสอดคลอง และ
เหมาะสมกับการปฏิรูปการเรียนรูที่ทําใหเด็กสามารถคนหาความรู  คําตอบ  และแกปญหาดวยตนเอง
ไดมากกวาการสอนคณิตศาสตรแบบอื่นๆเพราะเด็กปฐมวัยสามารถเรียนรูไดดีจากการฝกปฏิบัติเปน
วิธีการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชสมองของตนเอง  และเขาใจถึงความแตกตางของสมองแตละคน 
ที่มีลักษณะเฉพาะตัวในแตละคน  อีกทั้งยังเปนการเปดโอกาสใหเด็ก  ไดศึกษาคนควา  แกปญหาการ
เรียนรู  และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร  มีทักษะและมีความรูทางคณิตศาสตร  ที่จะ
เปนฐานสําหรับการศึกษาที่สูงข้ึนและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันตอไปเปนเครื่องมือชวยใหผูสอน
บรรลุจุดประสงคการเรียนรู  จุดมุงหมายของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงมีความคาดหวังวาโปรแกรมบทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดสมอง 
เปนฐาน  (Brain  Based  Learning)ที่พัฒนาข้ึน  จะเปนสื่อทีใ่ชในการจัดประสบการณการเรียนรูทาง
คณิตศาสตรไดเปนอยางดี  ดังน้ัน  ผูวิจัยจึงสนใจพัฒนาโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
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(Brain Based Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัด  และ
ดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ใหมีประสิทธิภาพไดดีย่ิงข้ึน 
 
กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย  
 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน   
(Brain Based  Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัด  และ
ดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ซึ่งไดกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยไวดัง
ภาพประกอบ  1 
   
  

 
 
 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 
 

 
 

  ความพรอมทาง
คณิตศาสตรดาน
จํานวน 
 

การเรียนดวยโปรแกรม
บทเรียนตามแนวคิด 
สมองเปนฐาน  (Brain 
Based  Learning)  ไดแก  
กิจกรรมการเรียนรู  7  ข้ัน
ดังน้ี 
1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
2.  ข้ันตกลงระบวนการ  
    เรียนรู 
3.  ข้ันเสนอความรู 
4.  ข้ันฝกทักษะ 
5.  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู 
6.  ข้ันสรุปความรู 
7.  ข้ันกิจกรรมเกม
(ทดสอบ) 
 

 

การเรียนแบบปกติ 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม แนวคิดทฤษฎี 

หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย  2546 

ความพรอม 
ทางคณิตศาสตร 

โปรแกรมบทเรียน 
 

แนวคิดสมอง 
เปนฐาน (Brain 

Based Learning) 

  ความพรอมทาง
คณิตศาสตรดาน 
การวัด 
 

  ความพรอมทาง
คณิตศาสตรดาน 
เรขาคณิต 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ี  มีความมุงหมายของการวิจัย  คือ  
  1.  เพื่อพัฒนาโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning)   
เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียน 
ช้ันอนุบาลปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
  2.  เพื่อเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ 
  3.  เพื่อเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิด
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
สมมุติฐานของการวิจัย 
 
 1.  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  ของนักเรียน 
ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  หลังเรียนสูงกวา 
กอนเรียน 
 2.  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  มีความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สูงกวา
นักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 
 1.  เปนแนวทางในการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิด 
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียน 
ช้ันอนุบาลปที่  2  ที่มีคุณภาพและสามารถนําไปประกอบการเรียนการสอนได 
 2.  เปนแนวทางในการนําสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษามาใชประกอบการเรียนการสอน
ระดับช้ันอนุบาล 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียน 
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที ่
การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ  เขต  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  4  หองเรียน 
จํานวน  100  คน  
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  1.2  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง   
ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ  เขต  2  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  2  หองเรียน  จํานวน  52  คน   
ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุม  (Cluster Random Sampling)  เปนกลุมทดลอง  1  หองเรียน   
จํานวน  26  คน  และกลุมควบคุม  1  หองเรียน  จํานวน  26  คน  
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา  ไดแก 
  2.1  ตัวแปรอิสระ  คือ  วิธีการเรียน  2  รูปแบบ  ไดแก   
   2.1.1  การเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน   
(Brain  Based  Learning) 
   2.1.2  การเรียนแบบปกติ 
  2.2  ตัวแปรตาม  ไดแก        
   2.2.1  ความพรอมทางคณิตศาสตรในดานจํานวน  
   2.2.2  ความพรอมทางคณิตศาสตรในดานการวัด 
   2.2.3  ความพรอมทางคณิตศาสตรในดานเรขาคณิต 
 3.  ขอบเขตเน้ือหา  คือ  เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิด 
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  โดยยึดกรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัย  
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช  2546  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ  ซึ่งผูวิจัยไดมุงศึกษาในสาระการเรียนรูที ่ 1-3  แบงเปน  3  หนวย  จํานวน   
17  ช่ัวโมง  ดังน้ี 
  หนวยที ่ 1  เรื่อง  จํานวน  
   หนวยที ่ 1.1  เรื่อง  การรูคาของจํานวน      จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที ่ 1.2  เรื่อง  การเปรียบเทียบจํานวน     จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที ่ 1.3  เรื่อง  การเรียงลําดับจํานวน      จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที ่ 1.4  เรื่อง  การรวมกลุม        จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที ่ 1.5  เรื่อง  การแยกกลุม        จํานวน  1  ช่ัวโมง 
        รวม           จํานวน  5  ช่ัวโมง 
  หนวยที่  2  เรื่อง  การวัด   
   หนวยที ่ 2.1  เรื่อง  ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร  
    หนวยที่  2.1.1  เรื่อง  การเปรียบเทียบความยาว   จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.1.2  เรื่อง  การเรียงลําดับความยาว   จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.1.3  เรื่อง  การเปรียบเทียบนํ้าหนัก   จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.1.4  เรื่อง  การเรียงลําดับนํ้าหนัก    จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.1.5  เรื่อง  การเปรียบเทียบปริมาตร   จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.1.6  เรื่อง  การเรียงลําดับปริมาตร    จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที่  2.2  เรื่อง  เงิน 
    หนวยที่  2.2.1  เรื่อง  ชนิดและคาของเงินเหรียญ 
             และธนบัตร       จํานวน  1  ช่ัวโมง 
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   หนวยที่  2.3  เรื่อง  เวลา 
    หนวยที ่ 2.3.1  เรื่อง  ชวงเวลาในแตละวัน      จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  2.3.2  เรื่อง  ช่ือวันในสัปดาหและคําที่ใช 
             บอกเกี่ยวกับวัน       จํานวน  1  ช่ัวโมง 
         รวม            จํานวน  9  ช่ัวโมง 
  หนวยที่  3  เรื่อง  เรขาคณิต 
   หนวยที่  3.1  เรื่อง  ตําแหนง ทิศทาง และระยะทาง 
    หนวยที่  3.1.1  เรื่อง  การบอกตําแหนง ทิศทาง 
         และระยะทางของสิ่งตาง ๆ    จํานวน  1  ช่ัวโมง 
   หนวยที ่ 3.2  เรื่อง  รูปเรขาคณิตสามมิติและ 
         รูปเรขาคณิตสองมิติ 
    หนวยที่  3.2.1  เรื่อง  ทรงกลม  ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก   
         กรวย  ทรงกระบอก      จํานวน  1  ช่ัวโมง 
    หนวยที่  3.2.2  เรื่อง  รูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม   
         รูปสี่เหลี่ยม          จํานวน  1  ช่ัวโมง 
         รวม            จํานวน  3  ช่ัวโมง 
  รวมทั้งหมด  จํานวน  17  ช่ัวโมง 
 
 4.  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  คือ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2555  เปนเวลา   
7  สัปดาหดําเนินการทดลองสัปดาหละ  5  วัน  วันละ  30  นาที  รวม  17  ช่ัวโมง  (ไมรวมเวลา
ทดสอบกอนและหลังเรียน) 

  
นิยามศัพทเฉพาะ 
  
 1.  โปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยเนนใหเด็กทํากิจกรรมตามความสนใจ  ทาทาย  ดึงดูด
ความสนใจ สงเสริมการใชสมองทั้งซีกซายและขวา  ที่นํามาใชสอนเพื่อสงเสริมความพรอมทาง
คณิตศาสตรซึ่งมีครูเปนผูควบคุมดูแลใหความชวยเหลือ  ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อ
ประสม  และอาจมีการใชคุณลักษณะของสื่อหลายมิติในการเช่ือมโยงไปยังหัวขอยอยเพื่อสะดวกในการ
เรียนในการนําเสนอเน้ือหาจากงายไปหายาก  เพื่อถายทอดความรูในลักษณะใกลเคียงการสอนจริงใน
หองเรียนมากที่สุด  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จากการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร พรอมทั้งไดรับผล
ปอนกลับทันท ี ทําใหสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองไดซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีเปนโปรแกรม
บทเรียนที่สรางข้ึนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอม 
ทางคณิตศาสตร  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ซึ่งมีเน้ือหาในเรื่องจํานวน  การวัด  และเรขาคณิต 
 2.  การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  
Based  Learning)  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับธรรมชาติของสมองจะทําให
ผูเรียนมีพัฒนาการการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูทีเ่นนผูเรียน 
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เปนสําคัญมุงเนนใหผูเรียนได  รูจักฝกฝน  ศึกษาคนควาสรางองคความรูหรือผลงานโดยการรวมคิดรวม
ทําและยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู  ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝนความสามารถหรือทักษะ  โดยจัดเปน
ข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนรู  7  ข้ัน  ดังน้ี 
  2.1  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  เปนการเตรียมสมองสําหรับการเช่ือมโยงการเรียนรู   
ผูสอนกระตุนผูเรียนโดยใชเพลงหรือดวยการสนทนากับผูเรียนเพื่อเตรียมความพรอมใหเขาใจในสิ่งที่จะ
เรียนและสามารถเช่ือมโยงไปสูเรื่องที่จะเรียนได 
  2.2  ข้ันตกลงกระบวนการเรียนรู  เปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนตกลงรวมกันวาผูเรียน 
จะตองทํากิจกรรมใดบาง  อยางไร  และมีวิธีวัดและประเมินผลอยางไร 
  2.3  ข้ันเสนอความรู  เปนข้ันที่ผูสอนจะตองเช่ือมโยงประสบการณเดิมของนักเรียน 
มาสรางองคความรูใหม  คือการสอนหรือการสรางความคิดรวบยอดใหแกนักเรียนจนเกิดความรู 
ความเขาใจในสิ่งที่เรียน 
  2.4  ข้ันฝกทักษะ  เปนข้ันที่ผูเรยีนเขากลุมแลวรวมมือกันเรียนรูและสรางผลงานในข้ันน้ี
คําวา  ฝกทักษะ  หมายถึง  การฝกปฏิบัติกิจกรรมเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนและการทําแบบฝก  
  2.5  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู  เปนข้ันที่ตัวแทนแตละกลุมที่ไดจากการจับสลากออกมา 
เสนอผลงานเพื่อเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรู 
  2.6  ข้ันสรุปความรู  เปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูแลวใหผูเรียนทําใบงาน 
  2.7  ข้ันกิจกรรมเกม  (ทดสอบ)  เปนข้ันวัดผลประเมินผลตามสภาพจริงเปนข้ันที่ประเมิน
นักเรียนวาเกิดการเรียนรูหรือไม  โดยใชการสอบเปนเกมการแขงขันเพื่อใหนักเรียนรูสึกสนุกไมเครียด  
 3.  ความพรอมทางคณิตศาสตร  หมายถึง  ความรูของนักเรียนอนุบาล  ที่เกี่ยวของกับ 
ดานจํานวน  การวัด  และเรขาคณิต 
  3.1  ดานจํานวน  หมายถึง  ความรูในการรูคาของจํานวน  การเปรียบเทียบจํานวน  
การเรียงลําดับจํานวน  การรวมกลุมและการแยกกลุมของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2   
  3.2  ดานการวัด  หมายถึง  ความรูในการวัด  เปรียบเทียบ  เรียงลําดับ  ความยาว  
นํ้าหนัก  ปริมาตร  รูคาชนิด  คาของเงินเหรียญและธนบัตรเงิน  บอกเวลาและคําที่ใชบอกชวงเวลา 
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2   
  3.3  ดานเรขาคณิต  หมายถึง  ความรูในการเขาใจพื้นฐานทางเรขาคณิต  เขาใจเกี่ยวกับ
ตําแหนง  ทิศทาง  และระยะทาง  รูจักจําแนกรูปเรขาคณิต  สามมิติและสองมิติ  ของนักเรียนช้ัน
อนุบาลปที่  2   
 4.  ประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียน  หมายถึง  ความสามารถของโปรแกรมบทเรียนที่
ผูวิจัยสรางข้ึนที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ต้ังไวตามเกณฑ  80/80  มีความหมายดังน้ี 
  80  ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดคะแนนจากการสังเกต
พฤติกรรมขณะเรียน  คะแนนจากการทําใบกิจกรรมภาคปฏิบัติ  และคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
ทายหนวยการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  คิดเปนรอยละ  80  ของคะแนนเต็ม  โดยมีสัดสวนเทากับ  
30 : 30 : 40 
  80  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ไดจากการ 
ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึนภายหลังการเรียนดวยโปรแกรม
บทเรียน          
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลการเรียนรูดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิด 
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน   
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ผูวิจัยไดรวบรวมเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามลําดับ  ดังน้ี 
 1.  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546 
 2.  พัฒนาการดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย 
 3.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 4.  ความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 5.  แนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 
 6.  โปรแกรมบทเรียน 
 7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  7.1  งานวิจัยในประเทศ 
  7.2  งานวิจัยตางประเทศ 
 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ดังตอไปน้ี
(กระทรวงศึกษาธิการ.   2546  :  31-47)  
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยสําหรับเด็กอายุ  3 – 5  ป  เปนแนวทางการศึกษาในลักษณะของ           
การอบรมเลี้ยงดูและใหการศึกษา  เด็กจะไดรับการพัฒนาทั้งดานรางกาย  อารมณ-จิตใจสังคม  และ
สติปญญาตามวัยและความสามารถของแตละบุคคล 
  1.  จุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
   จุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพัฒนาเด็กในทุกดาน  ทั้งดานรางกาย  
อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา  ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ดังน้ี 
    กระทรวงศึกษาธิการ  (2546 : 31)  กลาววา  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยสําหรับ
เด็กอายุ  3-5 ป  มุงใหเด็กมีพัฒนาการดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญาที่เหมาะสม
กับวัยความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล  จึงกําหนดจุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค  ดังน้ี 
     1.  รางกายเจริญเติบโตตามวัย  และมีสุขนิสัยที่ดี 
     2.  กลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็กแข็งแรง  ใชไดอยางคลองแคลว 
และประสานสัมพันธกัน 
     3.  มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 
     4.  มีคุณธรรมจริยธรรมและมีจิตใจที่ดีงาม 
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    5.  ช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรีการเคลื่อนไหว และรักการออกกําลังกาย 
    6.  ชวยเหลือตนเองไดเหมาะสมกับวัย 
    7.  รักธรรมชาติ  สิ่งแวดลอม  วัฒนธรรม  และความเปนไทย 
    8.  อยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุขและปฏิบัติตนเปนสมาชิกที่ดีของสังคม 
ในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
    9.  ใชภาษาสื่อสารไดเหมาะสมกับวัย 
    10.  มีความสามารถในการคิดและการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย 
    11.  มีจิตนาการและความคิดสรางสรรค 
    12.  มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู  และมีทักษะในการแสวงหาความรู 
  สรุปไดวา  จุดมุงหมายของการจัดการศึกษาปฐมวัยเพื่อสงเสริมพัฒนาการทั้งดานรางกาย 
อารมณ  จิตใจ  สังคม  สติปญญา  และปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรมใหเด็กเจริญเติบโตเปนบุคคลที่มี
คุณภาพ 
 2.  คุณลักษณะตามวัย 
  คุณลักษณะตามวัยของเด็กปฐมวัยจะมีพัฒนาการตามวัยเปนข้ันตอน  ความสามารถ 
จะเพิ่มมากข้ึนตามอายุ  ดังน้ี 
   กระทรวงศึกษาธิการ  (2546  :  32 - 35)  ไดกลาววา  คุณลักษณะตามวัยเปน
ความสามารถตามวัยหรือพัฒนาการตามธรรมชาติเมื่อเด็กมีอายุถึงวัยน้ัน ๆ  ผูสอนจําเปนตองทําความ
เขาใจคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ  3 - 5 ป  เพื่อนําไปพิจารณาจัดประสบการณใหเด็กแตละวัยได
อยางถูกตองและเหมาะสม ขณะเดียวกันจะตองสังเกตเด็กแตละคนซึ่งมีความแตกตาง  ระหวางบุคคล
เพื่อนําขอมูลไปชวยในการพัฒนาเด็กใหเต็มตามความสามารถและศักยภาพ  พัฒนาการเด็กในแตละ
ชวงอายุอาจเร็วหรือชากวาเกณฑที่กําหนดไว  และการพัฒนาจะเปนไปอยางตอเน่ือง  ถาสังเกตเห็นวา
เด็กไมมีความกาวหนาอยางชัดเจนตองพาเด็กไปปรึกษาผูเช่ียวชาญหรือแพทยเพื่อชวยเหลือและแกไข 
ไดทันทวงท ี คุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ  5  ป  มีดังน้ี 
    พัฒนาการดานรางกาย 
     1.  กระโดดขาเดียวไปขางหนาอยางตอเน่ืองได 
     2.  รับลูกบอลที่กระดอนจากพื้นไดดวยมือทั้งสอง 
     3.  เดินข้ึนลงบันไดสลับเทาไดอยางตอเน่ือง 
     4.  เขียนรูปสามเหลี่ยมตามแบบได 
     5.  ตัดกระดาษตามแนวเสนโคงที่กําหนด 
     6.  ใชกลามเน้ือเล็กไดดี  เชน  ติดกระดุม  ผูกเช่ือกรองเทา  ฯลฯ 
     7.  ยืดตัว  คลองแคลว 
    พัฒนาการดานอารมณและจิตใจ 
     1.  แสดงอารมณไดสอดคลองกับสถานการณอยางเหมาะสม 
     2.  ช่ืนชมความสามารถและผลงานของตนเองและผูอื่น 
     3.  ยึดตนเองเปนศูนยกลางนอยลง 
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   พัฒนาการดานสังคม   
    1.  ปฏิบัติกิจวัตรประจําวันไดดวยตนเอง 
    2.  เลนและทํางานโดยมีจุดมุงหมายรวมกับผูอื่นได 
    3.  พบผูใหญ  รูจักไหว  ทําความเคารพ 
    4.  รูจักขอบคุณ  เมื่อรับของจากผูใหญ 
    5.  รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมาย 
   พัฒนาการดานสติปญญา 
    1.  บอกความแตกตางของกลิ่น  สี  เสียง  รส  รูปราง  จําแนก  และจัดหมวดหมู
สิ่งของได 
    2.  บอกช่ือ  นามสกุล  และอายุของตนเองได 
    3.  พยายามหาวิธีแกปญหาดวยตนเอง 
    4.  สนทนาโตตอบ/เลาเปนเรื่องราวได 
    5.  สรางผลงานตามความคิดของตนเอง  โดยมีรายละเอียดเพิ่มข้ึนและแปลกใหม 
    6.  รูจักใชคําถาม  “ทําไม”  “อยางไร” 
    7.  เริ่มเขาใจสิ่งทีเ่ปนนามธรรม 
    8.  นับปากเปลาไดถึง  20 
  สรุปไดวา  คุณลักษณะตามวัยของเด็กจะพัฒนาตามอายุ  ครูและผูที่เกี่ยวของจะตองจัด 
ประสบการณใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก  เพื่อใหเด็กไดรับการพัฒนาที่เหมาะสม  และเต็มตามศักยภาพ
ของตนเอง  
 3.  ระยะเวลาเรียน 
  ใชเวลาในการจัดประสบการณใหกับเด็ก  1-3  ป  การศึกษาโดยประมาณ  ทั้งน้ีข้ึนอยูกับ
อายุของเด็กที่เริ่มเขาสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2546  :  35)  
 4.  สาระการเรียนรู 
  สาระการเรียนรูเปนการจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัย  เกิดการเรียนรู  และ 
เด็กจะเรียนรูจากสิ่งที่ใกลตัวเด็กกอน  ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ดังน้ี 
   กระทรวงศึกษาธิการ  (2546  :  35)  ไดกลาววา  สาระการเรียนรูใชเปนสื่อกลาง     
ในการจัดกิจกรรมใหกับเด็ก  เพื่อสงเสริมพัฒนาการทุกดาน  ทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  
และสติปญญา  ซึ่งจําเปนตอการพัฒนาเด็กใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  ทั้งน้ีสาระการเรียนรูประกอบดวย
องคความรู  ทักษะหรือกระบวนการและคุณลักษณะหรือคานิยม  คุณธรรม  จริยธรรม  ความรูสําหรับ
เด็กอายุ  3 - 5 ป  จะเปนเรื่องราวที่เกี่ยวของกับตัวเด็ก  บุคคล  และสถานที่ที่แวดลอมเด็กธรรมชาติ
รอบตัวและสิ่งตาง  ๆ รอบตัวเด็กที่เด็กมีโอกาสใกลชิดหรือมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวันและเปนสิ่งที่เด็ก
สนใจ  จะไมเนนเน้ือหาการทองจํา  ในสวนที่เกี่ยวของกับทักษะหรือกระบวนการจําเปนตองบูรณาการ
ทักษะที่สําคัญและจําเปนสําหรับเด็ก  เชน  ทักษะการเคลื่อนไหว  ทักษะทางสังคม  ทักษะการคิด  
ทักษะการใชภาษา  คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  เปนตน  ขณะเดียวกันควรปลูกฝงใหเด็กเกิดเจตคติ 
ที่ดี มีคานิยมที่พึงประสงค  เชน  ความรูสึกที่ดีตอตนเองและผูอื่น  รักการเรียนรูรักธรรมชาติ  
สิ่งแวดลอม  และคุณธรรม  จริยธรรมที่เหมาะสมกับวัย  เปนตน 
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  ผูสอนหรือผูจัดการศึกษา  อาจนําสาระการเรียนรูมาจัดในลักษณะหนวยการสอนแบบ
บูรณาการหรือเลือกใชวิธีการที่สอดคลองกับปรัชญาและหลักการจัดการศึกษาปฐมวัย  สาระการเรียนรู
กําหนดเปน  2  สวน  ดังน้ี 
  สวนที ่ 1  ประสบการณสําคัญ 
   ประสบการณสําคัญตองสงเสริมใหครบทุกดานเพื่อใหเด็กไดเกิดการเรียนรูตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ดังน้ี 
    กระทรวงศึกษาธิการ  (2546  :  35-38)  กลาววา  ประสบการณสําคัญ 
เปนสิ่งจําเปนอยางย่ิงสําหรับการพัฒนาเด็กทางดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา 
ชวยใหเด็กเกิดทักษะที่สําคัญสําหรับการสรางองคความรู  โดยใหเด็กไดมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ  สิ่งของ  
บุคคลตาง ๆ  ที่อยูรอบตัว รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม  จริยธรรมไปพรอมกันดวย  ประสบการณสําคัญมี
ดังน้ี 
     1.  ประสบการณสําคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานรางกาย  ไดแก 
      1.1  การทรงตัวและการประสานสัมพันธของกลามเน้ือใหญ 
       1)  การเคลื่อนไหวอยูกับที่และการเคลื่อนไหวเคลื่อนที ่
       2)  การเคลื่อนไหวพรอมวัสดุอุปกรณ 
       3)  การเลนเครื่องเลนสนาม 
      1.2  การประสานสัมพันธของกลามเน้ือเล็ก 
       1)  การเลนเครื่องเลนสัมผัส 
       2)  การเขียนภาพและการเลนกับส ี
       3)  การปนและประดิษฐสิ่งตางๆ  ดวยดินเหนียว  ดินนํ้ามัน  แทงไม   
เศษวัสดุ  ฯลฯ 
       4)  การตอของ  บรรจ ุ เท  และแยกช้ินสวน 
      1.3  การรักษาสุขภาพ 
       การปฏิบัติตนตามสุขอนามัย 
      1.4  การรักษาความปลอดภัย 
       การรักษาความปลอดภัยของตนเองและผูอื่นในกิจวัตรประจําวัน 
     2.  ประสบการณสําคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานอารมณและจิตใจ  ไดแก 
      2.1  ดนตร ี
       1)  การแสดงปฏิกิริยาโตตอบเสียงดนตร ี
       2)  การเลนเครื่องดนตรีงาย ๆ เชน  เครื่องดนตรีประเภทเคาะ   
ประเภทตี  ฯลฯ 
       3)  การรองเพลง 
      2.2  สุนทรียภาพ 
       1)  การช่ืนชมและสรางสรรคสิ่งสวยงาม 
       2)  การแสดงออกอยางสนุกสนานกับเรื่องตลก  ขําขัน  และเรื่องราว/ 
เหตุการณที่สนุกสนานตาง ๆ 
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      2.3  การเลน 
       1)  การเลนอิสระ 
       2)  การเลนรายบุคคล  การเลนเปนกลุม 
       3)  การเลนในหองเรียนและนอกหองเรียน 
      2.4  คุณธรรม  จริยธรรม 
       การปฏิบัติตนตามหลักศาสนาที่นับถือ 
     3.  ประสบการณสําคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานสังคม  ไดแก 
      3.1  การเรียนรูดานสังคม 
      3.2  การปฏิบัติกิจวัตรประจําวันของตนเอง 
      3.3  การเลนและการทํางานรวมกับผูอื่น 
      3.4  การวางแผน  ตัดสินใจเลือก  และลงมือปฏิบัติ 
      3.5  การมีโอกาสไดรับรูความรูสึก  ความสนใจ  และความตองการ 
ของตนเอง  และผูอื่น 
      3.6  การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเคารพความคิดเห็นของผูอื่น 
      3.7  การแกปญหาในการเลน 
      3.8  การปฏิบัติตามวัฒนธรรมของทองถ่ินที่อาศัยอยูและความเปนไทย 
     4.  ประสบการณสําคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา  ไดแก 
      4.1  การคิด 
       1)  การรูจักสิ่งตาง  ๆ ดวยการมอง  ฟง  สัมผัส  ชิมรส  และดมกลิ่น 
       2)  การเลียนแบบการกระทําของเสียงตางๆ 
       3)  การเช่ือมโยงภาพ  ภาพถาย  และรูปแบบตาง  ๆ กับสิ่งของหรือ 
สถานที่จริง 
       4)  การรับรู  และแสดงความรูสึกผานสื่อ  วัสดุของเลน  และผลงาน 
       5)  การแสดงความคิดสรางสรรคผานสื่อ  วัสดุตางๆ 
      4.2  การใชภาษา 
       1)  การแสดงความรูสึกดวยคําพูด 
       2)  การพูดเกี่ยวกับผูอื่นเกี่ยวกับประสบการณของตนเอง   
หรือเลาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง 
       3)  การอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ และความสัมพันธของสิ่งตาง  ๆ
       4)  การฟงเรื่องราวนิทาน  คําคลองจอง  คํากลอน 
       5)  การเขียนในหลายรูปแบบผานประสบการณผานสื่อความหมาย 
ตอเด็ก  เขียนภาพ  เขียนขีดเข่ีย  เขียนคลายตัวอักษร  เขียนเหมือนสัญลักษณ  เขียนช่ือตนเอง 
       6)  การอานในหลายรูปแบบ  ผานประสบการณที่สื่อความหมายตอเด็ก  
อานภาพหรือสัญลักษณจากหนังสือนิทาน/เรื่องราวที่สนใจ 
      4.3  การสังเกต  การจําแนก  และการเปรียบเทียบ 
       1)  การสํารวจและอธิบายความเหมือน  ความแตกตางของสิ่งตางๆ 
       2)  การจับคู  การจําแนก  และการจับกลุม 
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       3)  การเปรียบเทียบ  เชน  ยาว/สั้น  ขรุขระ/เรียบ  ฯลฯ 
       4)  การเรียงลําดับสิ่งตาง  ๆ
       5)  การคาดคะเนสิ่งตางๆ 
       6)  การต้ังสมมติฐาน 
       7)  การทดลองสิ่งตาง  ๆ
       8)  การสืบคนขอมูล 
       9)  การใชหรืออธิบายสิ่งตางๆ  ดวยวิธีการที่หลากหลาย 
      4.4  จํานวน 
       1)  การเปรียบเทียบจํานวน  มากกวา  นอยกวา  เทากัน 
       2)  การนับสิ่งตาง  ๆ
       3)  การจับคูหน่ึงตอหน่ึง 
       4)  การเพิ่มข้ึนหรือลดลงของจํานวนหรือปริมาณ 
      4.5  มิติสัมพันธ  (พื้นที่/ระยะ) 
       1)  การตอเขาดวยกัน  การแยกออก  การบรรจุและการเทออก 
       2)  การสังเกตสิ่งตาง  ๆ และสถานที่จากมุมมองที่ตางกัน 
       3)  การอธิบายในเรื่องตําแหนงของสิ่งตาง  ๆ ดวยวิธีการที่สัมพันธกัน 
       4)  การอธิบายในเรื่องทิศทางการเคลื่อนที่ของคนและสิ่งตาง ๆ กัน 
       5)  การสื่อความหมายของมิติสัมพันธดวยภาพวาด ภาพถาย และรูปภาพ 
      4.6  เวลา 
       1)  การเริ่มตนและการหยุด 
       2)  การเปรียบเทียบเวลา  เชน  ตอนเชา  ตอนเย็น  เมื่อวานน้ี  พรุงน้ี   
       3)  การเรียงลําดับเหตุการณตางๆ 
       4)  การสังเกตความเปลี่ยนแปลงของฤดู 
   สรุปไดวา  สาระการเรียนรูของเด็กปฐมวัยจะตองจัดใหครอบคลุมทั้ง  4  ดาน  คือ
รางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา   
  สวนที ่ 2  สาระที่ควรเรียนรู 
   สาระการเรียนรูที่ควรจัดใหกับเด็กปฐมวัยตองสอดคลองกับวัย  ประเพณี  วัฒนธรรม
และสภาพแวดลอมของเด็ก  ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช  2546  ดังน้ี 
    กระทรวงศึกษาธิการ  (2546  :  39)  กลาวไววาสาระที่ควรเรียนรู  เปนเรื่องราว
รอบตัวเด็กที่นํามาเปนสื่อในการจัดกิจกรรมใหเด็กเกิดการเรียนรู  ไมเนนการทองจําเน้ือหา  ผูสอน
สามารถกําหนดรายละเอียดข้ึนเองใหสอดคลองกับวัย  ความตองการ  และความสนใจของเด็ก  โดยให
เรียนรูผานประสบการณสําคัญที่ระบุไวขางตน ทั้งน้ีอาจยืดหยุนเน้ือหาไดโดยคํานึงถึงประสบการณและ
สิ่งแวดลอมในชีวิตจริงของเด็ก  สาระทีเ่ด็กอายุ 3 - 5 ป  ควรเรียนรูมีดังน้ี 
     1.  เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก  เด็กควรรูจักช่ือนามสกุล  รูปรางหนาตา   
รูจักอวัยวะตาง ๆ วิธีระวังรักษารางกายใหสะอาด  ปลอดภัย  การรับประทานอาหารที่ถูกสุขลักษณะ   
เรียนรูที่จะเลนและทําสิ่งตาง ๆ  ดวยตนเองคนเดียว  หรือกับผูอื่น  ตลอดจนเรียนรูที่จะแสดง 
ความคิดเห็นความรูสึก  และแสดงมารยาทที่ดี 
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     2.  เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดลอมเด็ก  เด็กควรไดมีโอกาสรูจัก  
และรับรูเรื่องราวเกี่ยวกับครอบครัว  สถานศึกษา  ชุมชน  รวมทั้งบุคคลตางๆ  ที่เด็กตองเกี่ยวของ 
หรือมีโอกาสใกลชิดและมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวัน 
     3.  ธรรมชาติรอบตัว  เด็กควรจะไดเรียนรูสิ่งมีชีวิต  สิ่งไมมีชีวิต  รวมทั้ง 
ความเปลี่ยนแปลงของโลกที่แวดลอมเด็กตามธรรมชาติ  เชน  ฤดูกาล  กลางวัน  กลางคืน  ฯลฯ 
     4.  สิ่งตางๆรอบตัวเด็กควรจะไดรูจักส ี ขนาด  รูปราง  รูปทรง  นํ้าหนัก  
ผิวสัมผัสของสิ่งตาง  ๆรอบตัว  สิ่งของเครื่องใช  ยานพาหนะ  และการสื่อสารตาง  ๆ ที่ใชอยูใน
ชีวิตประจําวัน 
  สรุปไดวา  การจัดประสบการณจะตองจัดใหครอบคลุมสาระที่เด็กควรเรียนรู  คือเรื่องราว 
เกี่ยวกับตัวเด็ก  บุคคลและสถานที่แวดลอมเด็ก  ธรรมชาติรอบตัวเด็ก  และสิ่งตางๆ  รอบตัวเด็ก 
จึงจะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูไดดี 
 5.  การจัดประสบการณ  
  การจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัยตองจัดในรูปของกิจกรรมโดยเรียนรูจากการเลน 
เพื่อเตรียมความพรอมที่จะเรียนเขียนอานในช้ันประถมศึกษา  ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ดังน้ี 
   กระทรวงศึกษาธิการ  (2546  :  39-42)  กลาววา  การจัดประสบการณสําหรับเด็ก
ปฐมวัยอายุ 3 – 5  ป  จะไมจัดเปนรายวิชาแตจัดในรูปของกิจกรรมบูรณาการผานการเลนเพื่อใหเด็ก
เรียนรูจากประสบการณตรง  เกิดความรูทักษะ  คุณธรรม  จริยธรรม  รวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งดาน
รางกาย อารมณ  จิตใจ  สังคมและสติปญญา  โดยมีหลักการและแนวทางการจัดประสบการณดังน้ี 
    1.  หลักการจัดประสบการณ 
     1.1  จัดประสบการณการเลนและการเรียนรูเพื่อพัฒนาเด็กโดยองครวม 
อยางตอเน่ือง 
     1.2  เนนเด็กเปนสําคัญ  สนองความตองการ  ความสนใจ  ความแตกตาง
ระหวางบุคคลและบริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู 
     1.3  จัดใหเด็กไดรับการพัฒนาโดยใหความสําคัญทั้งกับกระบวนการ   
และผลผลิต 
     1.4  จัดการประเมินพัฒนาการใหเปนกระบวนการอยางตอเน่ืองและ 
เปนสวนหน่ึงของการจัดประสบการณ 
     1.5  ใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการพัฒนาเด็ก 
    2.  แนวทางการจัดประสบการณ 
     2.1  จัดประสบการณใหสอดคลองกับจิตวิทยาพัฒนาการ  คือ  เหมาะสมกับ
อายุ  วุฒิภาวะ  และระดับพัฒนาการ  เพื่อใหเด็กทุกคนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
     2.2  จัดประสบการณใหสอดคลองกับลักษณะการเรียนรูของเด็กวัยน้ี คือเด็กได
ลงมือกระทํา  เรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้ง  5  ได  เคลื่อนไหวสํารวจ  เลน  สังเกต  สืบคน  ทดลอง  
และคิดแกปญหาดวยตนเอง 
    2.3  จัดประสบการณในรูปแบบบูรณาการ  คือ  บูรณาการทั้งทักษะและสาระ 
การเรียนรู 
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    2.4  จัดประสบการณใหเด็กไดริเริ่ม  คิด  วางแผน  ตัดสินใจ  ลงมือกระทํา 
และนําเสนอความคิดโดยผูสอนเปนผูสนับสนุน  อํานวยความสะดวก  และเรียนรูรวมกับเด็ก 
    2.5  จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับเด็กอื่น  กับผูใหญ  ภายใต
สภาพแวดลอม  ที่เอื้อตอการเรียนรูในบรรยากาศที่อบอุนมีความสุขและเรียนรูการทํากิจกรรม 
แบบรวมมือในลักษณะตาง ๆ กัน 
    2.6  จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสื่อและแหลงการเรียนรูที่หลากหลาย  
และอยูในวิถีชีวิตของเด็ก 
    2.7  จัดประสบการณที่สงเสริมลักษณะนิสัยที่ดี  และทักษะการใชชีวิตประจําวัน  
ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมใหเปนสวนหน่ึงของการจัดประสบการณเรียนรูอยางตอเน่ือง 
    2.8  จัดประสบการณทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไวลวงหนา  และแผนที่เกิดข้ึน
ในสภาพจริงโดยไมไดคาดการณไว 
    2.9  ใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการจัดประสบการณ ทั้งการวางแผน 
การสนับสนุนสื่อการสอน  การเขารวมกิจกรรม  และการประเมินพัฒนาการ 
    2.10  จัดทําสารนิทัศนดวยการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพัฒนาการ และการเรียนรู
ของเด็กเปนรายบุคคล  นํามาไตรตรองและใชใหเปนประโยชนตอพัฒนาการเด็ก  และการวิจัย 
ในช้ันเรียน 
   3.  การจัดกิจกรรมประจําวัน 
    กิจกรรมสําหรับเด็กอายุ  3 - 5 ป  สามารถนํามาจัดเปนกิจกรรมประจําวัน 
ไดหลายรูปแบบเปนการชวยใหทั้งผูสอนและเด็กทราบวาแตละวันจะทํากิจกรรมอะไร  เมื่อใดและ
อยางไรการจัดกิจกรรมประจําวันมีหลักการจัดและขอบขายของการจัดกิจกรรมประจําวัน  ดังน้ี 
     3.1  หลักการจัดกิจกรรมประจําวัน 
      3.1.1  กําหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแตละกิจกรรมใหเมาะสมกับวัย
ของเด็กในแตละวัน 
      3.1.2  กิจกรรมที่ตองใชความคิดทั้งในกลุมเล็กและกลุมใหญ  ไมควรใชเวลา
ตอเน่ืองนานเกินกวา  20  นาที 
      3.1.3  กิจกรรมที่เด็กมีอิสระเลือกเลนเสร ี เชน  การเลนตามมุม  การเลน
กลางแจง  ใชเวลาประมาณ  40 - 60  นาท ี
      3.1.4  กิจกรรมควรมีความสมดุลระหวางกิจกรรมในหองและนอกหอง  
กิจกรรมที่ใชกลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็ก  กิจกรรมที่เปนรายบุคคล  กลุมยอยและกลุมใหญ  
กิจกรรมที่เด็กเปนผูริเริ่มและผูสอนเปนผูริเริ่ม  และกิจกรรมที่ใชกําลังและไมใชกําลังจัดใหครบ 
ทุกประเภท  ทั้งน้ีกิจกรรมที่ตองออกกําลังกายควรจัดสลับกับกิจกรรมที่ไมตองออกกําลังกายมากนัก  
เพื่อเด็กจะไดไมเหน่ือยเกินไป 
     3.2  ขอบขายของกิจกรรมประจําวัน  การเลือกกิจกรรมที่จะนํามาจัดในแตละ
วันตองใหครอบคลุมสิ่งตอไปน้ี 
      3.2.1  การพัฒนากลามเน้ือใหญ  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของ
กลามเน้ือใหญการเคลื่อนไหว และความคลองแคลวในการใชอวัยวะตางๆ  จึงควรจัดกจิกรรม  โดยให
เด็กไดเลนกิจกรรมกลางแจง เลนเครื่องเลนสนาม  เคลื่อนไหวรางกายตามจังหวะดนตร ี
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      3.2.2  การพัฒนากลามเน้ือเล็ก  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของ
กลามเน้ือเล็ก  การประสานสัมพันธระหวางมือกับตา  จึงควรจัดกิจกรรมโดยใหเด็กไดเลนเครื่องเลน
สัมผัส  เลนเกมตอภาพ  ฝกชวยเหลือตนเองในการแตงกาย  หยิบจับชอนสอม  ใชอุปกรณศิลปะ  เชน  
สีเทียนกรรไกร  พูกัน  ดินเหนียว  ฯลฯ 
      3.2.3  การพัฒนาอารมณ  จิตใจ  และปลูกฝงคุณธรรม  จริยธรรม  เพื่อให
เด็กมีความรูสึกที่ดีตอตนเองและผูอื่น  มีความเช่ือมั่น  กลาแสดงออก  มีวินัยในตนเอง  รับผิดชอบ  
ซื่อสัตย  ประหยัด  เมตตากรุณา  เอื้อเฟอ  แบงปน  มีมารยาทและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทยและ
ศาสนาที่ตนนับถือ  จึงควรจัดกิจกรรมตางๆ  ผานการเลนใหเด็กไดมีโอกาสตัดสินใจเลือก  ไดรับการ 
ตอบสนองความตองการ  ไดฝกปฏิบัติโดยสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมตลอดเวลาที่โอกาสเอื้ออํานวย 
      3.2.4  การพัฒนาสังคมนิสัย  เพื่อใหเด็กมีลักษณะนิสัยที่ดีและแสดงออก
อยางเหมาะสมและอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข  ชวยเหลือตนเองในการทํากิจวัตรประจําวัน มี
นิสัยรักการทํางาน รูจักระมดัระวังความปลอดภัยของตนเองและผูอื่น  จึงควรจัดใหเด็กไดปฏิบัติกิจวัตร
ประจําวันอยางสม่ําเสมอ  เชน  รับประทานอาหาร  พักผอนนอนหลับ  ขับถาย  ทําความสะอาด
รางกาย  เลนและทํางานรวมกับผูอื่น  ปฏิบัติตามกฎกติกาขอตกลงของสวนรวม  เก็บของเขาที่เมื่อเลน
หรือทํางานเสร็จ  ฯลฯ 
      3.2.5  การพัฒนาการคิด  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาการคิดรวบยอด  สังเกต  
จําแนกเปรียบเทียบ  จัดหมวดหมู  เรียงลําดับเหตุการณ  แกปญหา  จึงควรจัดกิจกรรมใหเด็กได
สนทนา  อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก  คนควาจากแหลงขอมูลตางๆ
ทดลอง  ศึกษานอกสถานที ่ ประกอบอาหาร  หรือจัดใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาที่เหมาะสมกับวัยอยาง
หลากหลาย  ฝกแกปญหาในชีวิตประจําวันและในการทํากิจกรรมทั้งที่เปนกลุมยอย  กลุมใหญหรือ
รายบุคคล 
      3.2.6  การพัฒนาภาษา  เพื่อใหเด็กไดมีโอกาสใชภาษาในการสือ่สาร
ถายทอดความรูสึกความนึกคิด  ความรูความเขาใจในสิ่งตางๆ  ที่เด็กมีประสบการณ  จึงควรจัดกิจกรรม
ภาษาไทยใหมีความหลากหลายในสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู  มุงปลูกฝงใหเด็กรักการอาน  และ
บุคลากรที่แวดลอมตองเปนแบบอยางที่ดีในการใชภาษาทั้งน้ีตองคํานึงถึงหลักการจัดกิจกรรมทางภาษา
ที่เหมาะสมกับเด็กเปนสําคัญ 
      3.2.7  การสงเสริมจิตนาการและความคิดสรางสรรค  เพื่อใหเด็กไดพัฒนา
ความคิดริเริ่มสรางสรรค ไดถายทอดอารมณความรูสึก  และเห็นความสวยงามของสิ่งตางๆ  รอบตัว 
โดยใชกิจกรรมศิลปะและดนตรีเปนสือ่  ใชการเคลื่อนไหวและจังหวะตามจิตนาการ  ใหประดิษฐสิ่ง
ตางๆ  อยางอิสระตามความคิดริเริ่มสรางสรรคของเด็กเลนบทบาทสมมติในมุมเลนตาง  ๆ เลนนํ้า   
เลนทราย  เลนกอสรางสิ่งตาง  ๆ เชน  แทงไม  รูปทรงตางๆ  ฯลฯ   
 6.  การประเมินพัฒนาการ 
  การประเมินพัฒนาการเด็กอายุ  ๓-๕  ป  เปนการประเมินพัฒนาการทางดานรางกาย  
อารมณ จิตใจ  สังคม  และสติปญญาของเด็ก  โดยถือเปนกระบวนการตอเน่ือง  และเปนสวนหน่ึง 
ของกิจกรรมปกติที่จัดใหเด็กในแตละวัน  ทั้งน้ีใหมุงนําขอมูลการประเมินมาพิจารณา  ปรับปรุง   
วางแผนการจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมใหเด็กแตละคนไดรับการพัฒนาตามจุดหมายของหลักสูตร   
การประเมินพัฒนาการควรยึดหลัก  ดังน้ี  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2546  :  43)  
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   1.  ประเมินพัฒนาการของเด็กครบทุกดานและนําผลมาพัฒนาเด็ก 
   2.  ประเมินเปนรายบุคคลอยางสม่ําเสมอตอเน่ืองตลอดป 
   3.  สภาพการประเมินควรมีลักษณะเชนเดียวกับการปฏิบัติกิจกรรมประจําวัน 
   4.  ประเมินอยางเปนระบบ  มีการวางแผน  เลือกใชเครื่องมือและจดบันทึกไว 
เปนหลักฐาน 
   5.  ประเมินตามสภาพจริงดวยวิธีการหลากหลายเหมาะกับเด็ก  รวมทั้งใชแหลงขอมูล
หลาย ๆ ดาน  ไมควรใชการทดสอบสําหรับวิธีการประเมินที่เหมาะสมและควรใชกับเด็กอายุ  3-5  ป  
ไดแก  การสังเกต  การบันทึกพฤติกรรม  การสนทนา  การสัมภาษณ  การวิเคราะหขอมูลจากผลงาน
เด็กที่เก็บอยางมีระบบ 

 
พัฒนาการดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย 
 
 พัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย 
  ลักษณะเฉพาะของพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัยหรือเด็กวัยอนุบาล  มีดังน้ี 
   1.  เด็กวัยอนุบาลเปนวัยที่ใชสัญลักษณได  สามารถที่จะใชสัญลักษณแทนสิ่งของวัตถุ
และสถานที่ได มีทักษะการใชภาษาอธิบายสิ่งตางๆ  ได  สามารถที่จะอธิบายประสบการณของตนได  
ดังน้ันควรจัดกิจกรรมใหเด็กมีโอกาสออกมาหนาช้ัน  เลาประสบการณใหเพื่อนรวมช้ันฟง  แตครูควรจะ
พยายามสงเสริมใหทุกคนมีโอกาสเทากัน 
   2.  เด็กวัยน้ีสามารถที่จะวาดภาพพจนในใจได  การใชความคิดคํานึงหรือการสราง
จินตนาการและการประดิษฐ  เปนลักษณะพิเศษของเด็กในวัยน้ี  ถาครูจะสงเสริมใหเด็กใชการคิด
ประดิษฐในการเลาเรื่อง  หรือการวาดภาพ  ก็จะชวยพัฒนาการดานน้ีของเด็ก  แตบางครั้งเด็กอาจจะไม
สามารถแยกสิ่งที่ตนสรางจากความคิดคํานึงจากความจริง ครูจะตองพยายามชวย  แตไมควรจะใชการ
ลงโทษเด็กวาไมพูดความจริง  เพราะจะทําใหเปนการทําลายความคิดคํานึงของเด็กโดยทางออม 
   3.  เด็กในวัยน้ีเปนวัยที่มีความต้ังใจทีละอยาง  หรือยังไมมีความสามารถที่จะพิจารณา
หลายๆ อยาง ผสมๆ กัน  เด็กจะไมสามารถแบงกลุมโดยใชเกณฑหลายๆ  อยางปนกัน  ยกตัวอยางการ
แบงกลุมของวัตถุที่มีรูปทรงเรขาคณิตตางๆ กัน  เชน  สามเหลี่ยม  วงกลม  ฯลฯ  จะตองแบงโดยใช
รูปรางอยางเดียว  เชน  สามเหลี่ยมอยูดวยกัน  และวงกลมอยูกลุมเดียวกัน  ถาผูใหญจะรวมวงกลม 
และสามเหลี่ยมผสมกัน  โดยยึดสีเดียวกันเปนเกณฑ  เด็กวัยน้ีจะไมเห็นดวย 
   4.  ความเขาใจของเด็กเกี่ยวกับการเปรียบเทียบนํ้าหนัก  ปริมาตร  และความยาว   
ยังคอนขางสับสน  เด็กยังไมมีความเขาใจเกี่ยวกับความคงตัวของสสาร  ความสามารถในการจัดลําดับ  
การตัดสินใจของเด็กในวัยน้ีข้ึนกับการรับรู  ยังไมรูจักใชเหตุผลครูที่สอนเด็กในวัยน้ีจะสามารถชวยเด็ก
ใหมีพัฒนาการทางสติปญญา  สงเสริมใหเด็กมีสมรรถภาพ  โดยพยายามเปดโอกาสใหเด็กวัยน้ีมี
ประสบการณคนควาสํารวจสิ่งแวดลอม  และสนับสนุนใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับครู  และเพื่อนในวัย
เดียวกัน  และพยายามใหขอมูลยอนกลับเวลาที่เด็กทําถูกหรือประสบผลสําเร็จ  และพยายาม 
ต้ังความคาดหวังในสมัฤทธิผลใหเหมาะสมกับความสามารถของเด็กแตละคน  (สุรางค  โควตระกูล.    
2541  :  79-80)  
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 องคประกอบความพรอมทางการเรียนดานสติปญญา 
  องคประกอบความพรอมทางการเรียนดานสติปญญา  เปนปจจัยที่สําคัญที่ชวยใหเด็กเกิด 
ความพรอมในการเรียน  ซึ่งไดนักการศึกษาและนักจิตวิทยาจํานวนมากที่สนใจศึกษาสมรรถภาพ 
ทางสมองไดเสนอแนะและวิเคราะหองคประกอบความสามารถทางสมอง  ไดเสนอแนะและวิเคราะห
องคประกอบความสามารถทางสมองแตกตางออกไป  ดังเชน  ในป  ค.ศ. 1983  เธอรสโตน 
(Thurstone  and  Thurstone)  ใชในการวิเคราะหองคประกอบแยกความสามารถตาง ๆ  ของมนุษย  
ออกเปน  7  กลุม  คือ  (สุรางค  โควตระกูล.    2533  :  80-81) 
   1.  องคประกอบดานเลขคณิต  (Number  Factor) 
   2.  องคประกอบดานความคลองแคลวในการใชคํา (Word fluency  Factor) 
   3.  องคประกอบดานความเขาใจ  (Verbal  Factor) 
   4.  องคประกอบดานมิติสัมพันธ  (Spatial  Factor) 
   5.  องคประกอบดานความจํา  (Memory  Factor) 
   6.  องคประกอบดานเหตุผล  (Reasoning  Factor) 
   7.  องคประกอบดานการรับรู  (Perception  Factor) 
  แลวไดสรางแบบทดสอบเชาวปญญาซึ่งประกอบดวยองคประกอบทั้ง  7  กลุมแลวเรียก
แบบทดสอบของเขาวา  Primary  Mental  Abilities  แบบทดสอบน้ีมีประโยชนในการช้ีใหเห็นความ
แตกตางภายในตัวบุคคล  (Intra  Individual  Diferences) 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  (2534  :  81)  ไดกําหนด 
องคประกอบความพรอมดานสติปญญาระดับกอนประถมศึกษาไว  7  ดานดังน้ี   
   1.  ความสามารถในการรับรู     
   2.  ความสามารถในการจําแนกเปรียบเทียบ     
   3.  ความสามารถในการจัดหมวดหมูประเภท     
   4.  ความสามารถในการสรางความคิดรวบยอด     
   5.  ความสามารถในการหาความสัมพันธ    
   6.  ความสามารถในการหากฎเกณฑและหลักการ 
   7.  ความสามารถในการแกปญหา  
  พัฒนา  ชัชพงษ  (2536  :  4-13)  ไดกลาววา  จุดมุงหมายของการจัดการศึกษาระดับ 
กอนประถมศึกษา  เพื่อสงเสริมพัฒนาการตามวัยของเด็กทั้ง  4  ดาน  คือ พัฒนาการทางรางกาย  
พัฒนาการทางอารมณ  พัฒนาการทางสังคม  และพัฒนาการทางสติปญญา  ซึ่งการสงเสริมพัฒนาการ
ทางดานสติปญญา  ไดแก  การฝกการสังเกตในการมอง  การฟง  การดม  การสัมผัส  การแกปญหา  
ความคิดสรางสรรค  ความจํา  การฝกพูด  และการเพิ่มคําศัพท 
 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวของกับพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย  
  ในการจัดประสบการณการเรียนรูของเด็กปฐมวัย  หากครูมีความเขาใจพัฒนาการ 
ทางสติปญญาหรือความคิดของเด็กในชวงอายุตาง  ๆ ตามหลักการของนักจิตวิทยาพัฒนาการ  ยอมจะ
เลือกสรรความรู  ความเขาใจ  ความคิดรวบยอดตางๆ  ที่เหมาะสม  รวมทั้งกิจกรรมหรือประสบการณ
ตางๆ  ที่เหมาะสมสําหรับเด็กไดอยางมั่นใจ  และสงผลถึงความสําเร็จในการปฏิบัติกิจกรรม  
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  1.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต  
   เพียเจท  (Piaget)  นักจิตวิทยาชาวสวิส  มีชีวิตอยูในชวง  ค.ศ.1896-1980 หรือ  
พ.ศ.  2439-2523  ผูสรางทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา  เพียเจท  เช่ือวาคนเราทุกคนต้ังแตเกิดมามี
ความพรอมที่จะมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม และโดยธรรมชาติแลวมนุษยเปนผูพรอมที่จะมีกริยากรรม
หรือเริ่มกระทํากอน นอกจากน้ีเพียเจทถือวามนุษยเรามีแนวโนมพื้นฐานที่ติดตัวมาแตกําเนิด 2 ชนิดคือ  
การจัดและรวบรวม  (Organization)  และการปรับตัว (Adaptation)  
   การจัดและรวบรวม  (Organization)  หมายถึง  การจัดและรวบรวมกระบวนการตาง 
ๆ ภายใน เขาเปนระบบอยางตอเน่ืองกัน เปนระเบียบ  และมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
ตราบที่มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมการปรับตัว  (Adaptation)  หมายถึง  การปรับตัวใหเขากับ
สิ่งแวดลอมเพื่ออยูในสภาพสมดุล  การปรับตัวประกอบดวยกระบวนการ  2  อยางคือ  
    1.  การซึมชาบหรือดูดซึมประสบการณ  (Assimilation)  
    2.  การปรับโครงสรางทางสติปญญา  (Accomodation)  เมื่อเผชิญกับสิ่งแวดลอม 
   การซึมชาบหรือดูดซึมประสบการณ เมื่อมนุษยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม  ก็จะ 
ซึมชาบหรือดูดซึมประสบการณใหม  ใหรวมเขาอยูในโครงสรางของสติปญญา  สวนการปรับโครงสราง
ทางสติปญญา  หมายถึง  การเปลี่ยนแบบโครงสรางของสติปญญาที่มีอยูแลวใหเขากับสิ่งแวดลอม  หรือ
ประสบการณใหม  หรือเปนการเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมใหสอดคลองกับสิ่งแวดลอมใหม  ตัวอยางเชน 
ความเขาใจความแตกตางระหวางเพศของเด็กที่มีอายุประมาณ  5-6  ป  ถาถามเด็กวัยน้ีวา  เด็กหญิง
เด็กชายแตกตางกันหรือไม  คําตอบที่ไดจากเด็กก็คือ  เด็กหญิงและเด็กชายแตกตางกัน  และเมื่อถาม
คําถามตอไปวาใหบอกความแตกตางของหญิงชายมา  3  อยาง  คําถามน้ีสวนมากเด็กตอบได  2  อยาง
คือ  เด็กหญิงผมยาว  เด็กชายผมสั้น  เด็กหญิงสวมกระโปรง  แตเด็กชายสวมกางเกง  อยางไรก็ตาม  
ถาเด็กวัยน้ีเกิดพบเห็นเด็ก  (หญิง)  ผมยาวนุงกางเกงกําลังเลนตุกตาอยูสามารถจะบอกไดวาเด็กที่เขา
เห็นเปน  “เด็กหญิง”  แสดงวา  เด็กสามารถที่จะ  Accommodate  สิ่งแวดลอมใหมและแปลความ
เขาใจเดิมของเขาวา  เด็กหญิงไมจําเปนจะตองนุงกระโปรงเสมอไป  เด็กผูหญิงอาจจะนุงกางเกงได  
และเน่ืองจากการปรับสิ่งแวดลอมเขาเปนความรูใหมโดยเปลี่ยนความเขาใจเดิมเชนน้ี  เพียเจทเรียกวา  
Accomodation (สุรางค  โควตระกูล.    2541  :  49)  
   เพียเจท  ถือวาการพัฒนาสติปญญาของมนุษยจะเปนไปตามลําดับข้ัน  เปลี่ยนแปลง
ขามข้ันไมได  โดยแบงพัฒนาการทางสติปญญาออกเปน  4  ข้ัน  ดังน้ี 
    1.  ข้ัน  Sensorimotor  (แรกเกิด  ถึง  2  ขวบ)  เปนข้ันของพัฒนาการทาง
สติปญญาความคิดกอนระยะเวลาที่เด็กออนจะพูดและใชภาษาได  สติปญญาความคิดของเด็กในวัยน้ี
แสดงออกโดยทางการกระทํา  (Actions)  เด็กสามารถแกปญหาไดแมวาจะไมสามารถที่จะอธิบายได  
เพียเจทแบงข้ัน  Sensorimotor  ออกเปนข้ันยอย  6  ข้ัน  ดังน้ี 
     1.1  Reflexive  ข้ันปฏิกิริยาสะทอน  (0-1  เดือน)  เปนวัยที่เด็กทารกใช
พฤติกรรมรีเฟลกซ  หรือโดยประสาทอัตโนมัติที่ติดตัวมาต้ังแตเกิด  เชน  การดูด  เปนตน  และ
พยายามที่จะปรับใหเขากับสิ่งแวดลอม  เชน  ดูดนมจากนมของแม  ดูดนมขวด  เปนตน  พฤติกรรม
เหลาน้ีเกิดข้ึนเพื่อสนองตอบตอสิ่งเราโดยอัตโนมัติ  เปนพฤติกรรมไมเกิดจากการเรียนรู 
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     1.2  Primary  Circular  Reactions  ข้ันพัฒนาอวัยวะเคลื่อนไหวดาน
ประสบการณเบื้องตน  (1-3  เดือน)  วัยน้ีทารกมักจะแสดงพฤติกรรมงาย  และทําซ้ําๆ  กันโดยไมเบื่อ 
เชน  กํามือเขาและเปดออกซ้ํา ๆ กัน  หรือคลําผาหมที่คลุมตัวซ้ําๆกัน  เปนตน  พฤติกรรมที่แสดง
ปราศจากจุดมุงหมายความสนใจของเด็กมักจะอยูที่ความเคลื่อนไหว  แตไมใชผลของความเคลื่อนไหว 
     1.3  Secondary  Circular  Reactions  ข้ันพัฒนาเคลื่อนไหวโดยมี
จุดมุงหมาย (4-6  เดือน)  เด็กทําพฤติกรรมซ้ําๆ  โดยมีความมุงหมายที่จะเห็นการเปลี่ยนแปลงใน
สิ่งแวดลอมรอบๆ ตัวเขาเอง  เปนข้ันแรกที่เด็กทารกแสดงพฤติกรรมโดยมีความต้ังใจหรือมีจุดมุงหมาย  
เด็กข้ันน้ีจะเริ่มทําพฤติกรรมซ้ํา  เพราะความสนใจในผลของพฤติกรรมน้ัน  เปนตนวา  เด็กจะเตะหรือ
กระตุกเทาเพื่อจะใหตุกตาที่แขวนในเปลสั่นหรือเคลื่อนไหว  หรือจะสั่นเครื่องเลน  เพราะสนใจในเสียง
ที่เกิดจากการสั่น  
      1.4  Coordination  of  Seccondary  Reactions  ข้ันพัฒนาการประสาน
ของอวัยวะ  (7-10  เดือน)  ในข้ันน้ีเด็กทารกเริ่มที่จะแกปญหาอยางงาย  ๆ เด็กทารกจะใชพฤติกรรม  
ในอดีตที่ผานมาชวยในการแกปญหา  เด็กวัยน้ีจะสามารถหาของที่ซอนไวได  เปนตนวา  อาจจะผลัก
หมอนเพื่อจะเอาตุกตาที่ซอนอยู  ตางกับเด็กที่อยูในข้ันที่  3  ที่การผลักหมอนของเด็กเปนแตเพียง 
ความสนใจที่เห็นหมอนเริ่มลมลงไป  หรืออาจกลาวไดวาเด็กมีความเขาใจเกี่ยวกับความมีตัวตนของวัตถุ  
(Object Permanence)  ในข้ันน้ีเด็กทารกเริ่มจะรูวาตนเองเปนอิสระ  นอกจากน้ีเด็กจะสามารถที่จะ
แยกสิง่ที่ตน  “ตองการ”  และ  “ไมตองการ”  ออกจากกันและสามารถที่จะเลียนแบบหรือเลียนการ
เคลื่อนไหวจากผูอื่น  พฤติกรรมในข้ันน้ีมักจะเปนเครื่องมือที่จะใชชวยแกปญหาในสิ่งที่ตนอยากได 
     1.5  Tertiary  Circular  Reactions  ข้ันพัฒนาการความคิดริเริ่มแบบลองผิด
ลองถูก  (11- 18  เดือน)  ในข้ันน้ี  เด็กเริ่มที่จะทดลองพฤติกรรมแบบถูกผิด  ในข้ันน้ีเด็กทารกมีความ
สนใจในผลของพฤติกรรมใหมๆ  มักจะทดลองทําดูหลายๆแบบ  และสนใจผลที่เกิดข้ึน  ข้ันน้ีตางกับข้ัน 
Secondary  Circular  Reactions  ตรงที่เด็กทารกไมเพียงแตสนใจจะทําซ้ํา  แตเปลี่ยนแปลงใหเกิด
ความใหมอยูเรื่อยๆ  พฤติกรรมของเด็กในข้ันน้ีเปนการทดลองสิ่งแวดลอมไมแตเพียงเพื่อจะดูวาอะไรจะ
เกิดข้ึน  แตมีความมุงหมาย  มีความคิดริเริ่มในการแสดงพฤติกรรม  
     1.6  Beginning  of  Thought  การเริ่มตนของความคิด  ข้ันพัฒนาโครงสราง
สติปญญาเบื้องตน  (18  เดือน – 2 ขวบ)  พัฒนาการทางสติปญญาระดับน้ีเปนระดับสุดทายของข้ัน 
Sensorimotor  เด็กในวัยน้ีสามารถที่จะประดิษฐวิธีใหมๆ  โดยใชความคิดในการแกปญหา  เด็ก
สามารถที่จะเขาใจความสัมพันธระหวางสิ่งหน่ึงกับสิ่งหน่ึง  และสามารถที่จะคิดแกปญหาได  ในข้ันน้ีถา
เด็กพบปญหาใหมที่ตนประสบ  แตไมมีวิธีการที่จะใชแกปญหามาแตกอน  เด็กวัยน้ีจะรูจักประดิษฐ
วิธีการใหมข้ึน  แตวิธีการที่ประดิษฐน้ัน  ไมเปนแตเพียงลองผิดลองถูก  แตเปนวิธีการที่แสดงวาเด็กเริ่ม
ใชความคิด  เด็กจะเริ่มเรียนรูความสัมพันธของสิ่งแวดลอมและสามารถที่จะอนุมานความสัมพันธของ
เหตุและผลได เด็กในข้ันน้ีสามารถที่จะมีจินตนาการกอนที่จะเริ่มแสดงพฤติกรรม เด็กในข้ันน้ีจะสามารถ
เลียนแบบพฤติกรรมของผูใหญโดยไมจําเปนตองเห็นตัวอยางแสดงจริงๆ แตเลียนแบบจากความจํา 
    2.  ข้ัน  Preoperational  (18 เดือน – 7  ขวบ)เด็กวัยน้ีมีโครงสรางของสติปญญา 
(Structure) ที่จะใชสัญลักษณแทนวัตถุสิ่งของที่อยูรอบ ๆ ตัวได  หรือมีพัฒนาการทางดานภาษา     
เด็กวัยน้ีจะเริ่มดวยการพูดเปนประโยคและเรียนรูคําตางๆ  เพิ่มข้ึน  เด็กจะรูจักคิดในใจ  ความคิดของ
เด็กวัยน้ียังข้ึนอยูกับการรับรูเปนสวนใหญ  ไมสามารถที่จะใชเหตุผลอยางลึกซึ้ง  แตเปนข้ันที่เด็กเริ่มใช
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ภาษา  สามารถที่จะบอกช่ือสิ่งตางๆ  ที่อยูรอบตัวเขาและเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของเขา  สามารถที่
จะเรียนรูสัญลักษณและใชสัญลักษณได  เด็กในวัยน้ีมักจะเลนสมมติ  เชน  พูดกับตุกตาเหมือนพูดกับ
คนจริงๆ  เด็กวัยน้ีมีความต้ังใจทีละอยางและยังไมสามารถที่จะเขาใจสิ่งที่เทากันแมวาจะเปลี่ยนรูปราง
หรือแปรสภาพหรือเปลี่ยนที่วางควรจะยังคงเทากัน  และยังไมสามารถที่จะเปรียบเทียบสิ่งของมากและ
นอย  ยาวและสั้น  ไดอยางแทจริง  และมีการยึดตัวเองเปนศูนยกลาง  ไมสามารถที่จะเขาใจความ
คิดเห็นของผูอื่น  อยางไรก็ตาม  ความคิดของเด็กวัยน้ียังมีขอจํากัดหลายอยาง  โดยเฉพาะตอนตนของ
วัยน้ี มีสิ่งที่เด็กวัยน้ีทําไมไดเหมือนเด็กวัยประถมศึกษาหลายอยาง  ลักษณะสติปญญาของเด็กวัยน้ีสรุป
ไดดังน้ี 
     2.1  เด็กวัยน้ีจะเขาใจภาษาและทราบวาของตางๆ  มีช่ือและใชภาษาเพื่อชวย
ในการแกปญหาได 
     2.2  เด็กจะเลียนแบบผูใหญในเวลาเลน  (Deferred  Imitation)  หรือ
เลียนแบบไดโดยตัวแบบไมตองอยูตอหนา  จะเห็นไดจากการเลนขายของของเด็กหรืออาบนํ้าใหตุกตา  
หรือเลนสมมติ  หรือแสรงทํา  เชน  เด็กจะเลนทําเปนนอนหลับ  หรือใชสิ่งตางๆ  เลนเปนแบบจริง  
เชน  กลองกระดาษทําเปนรถยนต 
     2.3  เด็กวัยน้ีมีความต้ังใจทีละอยาง  ฉะน้ันวัยน้ีจึงทําใหเด็กมีความคิดที่
บิดเบือนจากความเปนจริง  (Distort)  ตัวอยางเชน  ใหเด็กอายุ  5  ขวบดูลูกปดทําดวยไม  กลองหน่ึง
ประกอบดวยลูกปดที่ทําดวยไมสีขาว  20  ลูก  และสีนํ้าตาล  7  ลูก  และถามเด็กวามีลูกปดสีอะไร
มากกวา  เด็กจะตอบไดถูกวา  สีขาว  แตเมื่อถามวาระหวางลูกปดสีขาวและลูกปดทั้งหมด  อะไรจะมี
จํานวนมากกวากัน  เด็กจะตอบไมไดวาลูกปดทั้งหมดมากกวาสีขาว  จะยังคงตอบวาสีขาวมากกวา 
เพราะไมเขาใจวาลูกปดสีขาวเปนสวนหน่ึงของลูกปดทั้งหมด  
     2.4  มีการยึดถือตนเองเปนศูนยกลาง  (Egocentrism)  ไมสามารถที่จะเขาใจ
ความคิดเห็นของผูอื่น  หรือไมไดคิดวาผูอื่นเขาจะคิดอยางไร  ตัวอยางเชน  เวลาเด็ก  2  คนในวัยน้ีเลน
ดวยกันและคุยกัน  ถามองดูเผินๆ  จะคิดวาเขาคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน  แทจริงแลวเด็กจะตาง
คนตางคุยตางเลน  ความจริงของเด็กในวัยน้ีคือจากสิ่งที่ไดจากการรับรู 
     2.5  เด็กในวัยน้ีไมสามารถจะทําการแกปญหาการเรียงลําดับได  เชน   
ไมสามารถที่จะเรียงของมากไปหานอย  นอยไปหามาก  หรือความยาวสั้น  และนอกจากน้ีเด็กก็ยังไม
เขาใจการคิดยอนกลับ  (Reversibility)  คือ  เด็กไมสามารถจะเขาใจวา  ถา  2  +  2 =  4  แลว   
4 -  2  =  2  
     2.6  เด็กในวัยน้ีจะไมเขาใจความคงตัวของสสาร  (Conservation)  เพราะเด็ก
วัยน้ีจะใหเหตุผลจากรูปรางที่เห็นหรือสถานะ  ไมใชการแปลงรูปเปนอยางอื่น ตัวอยางเชน การทดลอง
ที่ใชแกว  2  ใบ  ที่มีขนาดสูงเทากันแลวใสนํ้าลงไปเปนจํานวนเทากันเพื่อใหระดับนํ้าในแกวสองใบ
เทากัน ผูทําการทดลองถามเด็กวานํ้าในแกวใบที่  1  และใบที่  2  เทากันไหม  เด็กตอบวามีนํ้าเทากันผู
ทดลองเทนํ้าจากแกวใบที่  1  ลงในแกวใบที่  3  ซึ่งมีเสนผาศูนยกลางเล็กกวาและสูงกวา  จะปรากฏวา
ระดับนํ้าสูงข้ึน  ผูทดลองถามเด็กวาจํานวนนํ้าในแกวใบที่  2  และแกวใบที่  3  เทากันหรือไม  เด็กวัยน้ี
จะตอบวาไมเทา  นํ้าในแกวใบที่  3  มีมากกวา  ซึ่งแสดงใหเห็นวา  เด็กวัยน้ีมีความเขาใจหรือมีการ
ตัดสินใจอยางผิวเผินจากสิ่งที่ตนเห็นและรับรู  ไมสามารถที่จะอางจากหลักฐานข้ึนมาประกอบ  ไม
สามารถที่จะเขาใจในความคงตัวของของที่มีจํานวนเทากัน  แมวาจะเปลี่ยนรูปรางจํานวนก็ยังเทากันอยู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 

 

24 

แสดงใหเห็นวาเด็กวัยน้ียังไมมีความเขาใจและรูจักคิดโดยใชเหตุผลอยางถูกตอง  ความคิดยังข้ึนอยูกับ  
สิ่งที่เขารับรูหรือสิ่งที่เขาเห็นดวยตา 
    3.  ข้ัน  Concrete  Operations  (อายุ  7-11  ป)เด็กวัยน้ีสามารถที่จะสราง
กฏเกณฑและต้ังเกณฑในการแบงสิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได ถาหากแสดงการทดลองเกี่ยวกับนํ้า
ในแกว  2  ใบที่เทากัน และเทนํ้าจากใบที่  1  ไปในแกวใบที่  3  ที่มีขนาดเล็กกวา  เด็กวัยน้ีก็จะตอบได
วานํ้ายังคงมจีํานวนเทากัน  แมวาระดับของนํ้าไมเทากัน  เพราะจํานวนนํ้าในแกวใบที ่ 3  มาจาก 
แกวใบที่  1  ที่มีขนาดเทากับแกวใบที่  2  เด็กวัยน้ีสามารถที่จะเขาใจเหตุผลวา  ของที่มีขนาดเทากัน  
แมวาจะแปรรูปรางก็ยังคงจะมีขนาดเทากันหรือคงตัว  นอกจากน้ีเด็กเขาใจความหมายของการ
เปรียบเทียบวาของจะสูงกวาหนักกวาหรือเบากวา  เชนเดียวกับมากหรือนอย ไมเปนสิ่งที่เด็ดขาดหรือ
เปนสิ่งที่สมบูรณในตัว  (Absolute)  แตข้ึนอยูกับวาเปรียบกับอะไร  เพียเจทสรุปความแตกตางของ
สติปญญาของเด็กวัยน้ีกับเด็กในข้ัน  Preoperational  ดังน้ี 
     3.1  การสรางภาพในใจ  (Mental Representations)  เด็กในวัย  7-11  ป 
สามารถที่จะวาดภาพความคิดในใจได  ซึ่งตรงขามกับเด็กในวัย  2-7  ป  ซึ่งไมสามารถที่จะทําได   
ถาหากจะถามเด็กอายุ  5  ขวบ  หลังจากกลับจากโรงเรียนใกล  ๆ  บานใหบอกทางไปโรงเรียน  เด็ก   
5  ขวบจะไมสามารถบอกได  แตเด็กอายุ  7-11  ป  จะสามารถบอกหรืออธิบายหรือเขียนแผนที่ไดวา
ไปโรงเรียนอยางไร 
     3.2  ความคงตัวของสสาร  (Conservation)  เด็กในวัย  7-11  ป  สามารถที่
จะบอกไดวาของเหลวหรือของแข็งจํานวนหน่ึงจะมีจํานวนคงที่แมวาจะเปลี่ยนแปรรูปหรือสถานที่วาง 
เปนตน ในการทดลองเกี่ยวกับความคงตัวของสสาร  เด็กวัย  Concrete  Operations  จะสามารถที่จะ
ตอบไดถูก 
     3.3  การคิดเปรียบเทียบ  (Relational  Terms)  เด็กในวัย  Concrete 
Operations  สามารถที่จะคิดเปรียบเทียบได และสามารถที่จะเขาใจวาของสิ่งใดสิ่งหน่ึงจะใหญกวา 
มากกวา  นอยกวา  ใหข้ึนอยูกับวาเปรียบเทียบกับอะไร  เชนเดียวกับความมืดและสวางข้ึนอยูกับ
เปรียบกับอะไร เขาใจวาของตาง  ๆมีความสัมพันธกันไมใชเปนสิ่งที่สมบูรณในตัว  นอกจากน้ีเด็กวัยน้ี
จะเขาใจความหมายของสวนยอยและสวนรวม 
     3.4  การแบงกลุมหรือจัดหมู  (Class  Inclusion)  เด็กวัย  Concrete 
Operations  สามารถที่จะต้ังเกณฑที่จะชวยแบงหรือจัดสิ่งแวดลอมหรือสิ่งของรอบ  ๆ ตัวเขาเปน
หมวดหมูได เชน เขาใจวาสามารถแบงสุนัข  แมว  มา  รวมกันได  เพราะเปนสัตวสี่เทาเหมือนกัน  
     3.5  การเรียงลําดับ  (Serialization  and  Hierachical  Arrangements)  
เด็กในวัย  Concrete  Operations  สามารถที่จะจัดของตามลําดับ  ความหนัก  ความยาวได  เชน  
เอาไมขนาดตางๆ  กัน  และบอกใหเด็กวัยน้ีเรียงระดับตามความยาว  เด็กวัยน้ีจะทําไดอยางงายดาย  
ซึ่งในวัย 2-7  ป  จะยังทําไมได 
     3.6  การคิดยอนกลับ  (Reversibility)  เด็กวัย  Concrete  Operations  
สามารถที่จะคิดยอนกลับได  เชน  เด็กจะคิดไดวา  ถา  5  +  7  =  12  จะตอบปญหาไดวา  12 – 7 
จะได  5  หรือ  12 – 5  ได  7  เปนตน 
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   4.  ข้ัน  Formal  Operations  (12 ป – วัยผูใหญ)  ในข้ันน้ีพัฒนาการทางสติปญญา
และความคิดของเด็กเปนข้ันสุดยอดคือ  เด็กในวัยน้ีจะเริ่มคิดเปนผูใหญ  ความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง  
เด็กสามารถที่จะคิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากขอมูลที่มีอยู  สามารถที่จะคิดอยางนักวิทยาศาสตร  
สามารถที่จะต้ังสมมติฐานและทฤษฎีและเห็นวาความเปนจริงที่เห็นดวยกับการรับรูไมสําคัญเทากับ
ความคิดถึงสิ่งที่อาจเปนไปได  (Possibility)  เด็กในวัยน้ีเปนผูที่คิดเหนือไปกวาสิ่งปจจุบัน  สนใจที่จะ
สรางทฤษฎีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอยาง  และมีความพอใจทีจ่ะคิดพิจารณาเกี่ยวกับสิ่งที่ไมมีตัวตน  หรือสิ่งที่
เปนนามธรรม  ตัวอยางเชน  หากถามคําถามเด็กในวัยน้ีโดยใหขอมูลไมครบ  เชน  ถามเด็กวา  “มีคน
พบผูชายผูหน่ึงนอนตายอยูบนเบาะหลังของรถยนตที่ชนเสาไฟฟาจนขางหนารถบุบบี ้ บอกไดไหมวา
อะไรเกิดข้ึน”  เด็กที่พัฒนาการทางสติปญญาและความคิดในข้ัน  Formal  Operations  จะใชคําตอบ
โดยการต้ังสมมติฐาน  เชน  อาจจะตอบวา  เราไมมีขอมูลพอ  แตอาจจะเปนวา 
     4.1  ผูชายที่นอนตายหลังรถอาจจะถูกฆาตายที่อื่น  แตถูกนํามาใสในหลังรถที่
ชนเสาไฟฟา เพื่อจะใหเห็นวาเปนอุบติัเหตุ  หรือ 
     4.2  ผูตายอาจถูกฆาตายที่อื่น  และถูกนํามาไวขางหลังรถซึ่งติดเครื่องและชน
เสาไฟฟา  เพื่อใหเห็นวาเปนอุบัติเหตุ 
     4.3  ผูชายที่ตายอาจจะขับรถเสาไฟฟาจริง  แตดวยความแรงจึงกระเด็นไปอยู
ขางหลังรถ ความคิดเชนน้ีตรงกันขามกับเด็กวัย  Concrete  Operations  ซึ่งจะใหคําตอบเพียงแต 
ชายผูตาย  ขับรถชนเสาไฟฟาและตาย  (สุรางค  โควตระกูล.    2541  :  50-57)  
  2.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของบรูเนอร  
   เจโรม  บรูเนอร  (Jerome Bruner)  นักการศึกษาและนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  
ผลงานสวนใหญมีความสัมพันธเกี่ยวของกับผลงานของเพียเจท  บรูเนอรมีความสนใจเรื่องพัฒนาการ
การเรียนรูของเด็ก  มีความเช่ือวา  การเรียนรูเปนกระบวนการทางสังคมที่ผูเรียนจะตองลงมือปฏิบัติ  
และสรางองคความรูดวยตนเอง  ทั้งน้ีโดยมีพื้นฐานอยูบนประสบการณหรือความรูเดิม  นอกจากน้ัน
ผูเรียนจะตองเปนผูเลือกขอมูล  สรางสมมติฐาน  รวมตลอดถึงตัดสินใจโดยการบูรณาการประสบการณ
ใหมไปสูโครงสรางทางสติปญญา  บรูเนอร  ไดจัดลําดับข้ันพัฒนาการการเรียนรูของเด็กหรือโครงสราง
ทางสติปญญาเปน 3  ข้ัน  ดังน้ี 
    1.  Enactive  stage  เด็กจะเรียนรูและเขาใจสิ่งแวดลอมโดยผานการกระทําหรือ
การลงมือปฏิบัติ  เชน  การสัมผัส  การเคลื่อนไหว  เปนตน  การเรียนรูในข้ันน้ีมีความสัมพันธโดยตรง
กับความสามารถดานการเคลื่อนไหว  การเตนรํา  และการใชรางกายหรือสวนตาง ๆ ของรางกายในการ
แสดงออกซึ่งความรูของตน 
    2.  Iconic  stage  เด็กจะเรียนรูผานการมองรูปภาพ  หรือตัวแบบ  เด็กเริ่มพัฒนา
วิธีการจําโดยการใชจินตนาการมากข้ึน  ความเขาใจสิ่งตางๆ  รอบตัวของเด็กจะข้ึนอยูกับการรับรูโดย
การใชประสาทสัมผัสมากกวาการใชภาษา  เชน  เสียงดัง  ความสวาง  เปนตน  การเรียนรูในข้ันน้ีมี
ความสัมพันธโดยตรงกับการเรียนหรือการแสดงออกผานงานศิลปะซึ่งตองใชสายตาและมิติสัมพันธ 
    3.  Symbolic  stage  เด็กจะเรียนรูสิ่งตางๆ  โดยผานระบบสัญลักษณ  เชน  
ภาษาพูด ภาษาเขียน  และการจัดลําดับ  รวมตลอดถึงสิ่งตาง  ๆ ที่เปนนามธรรมซึ่งจะชวยใหเด็กเขาใจ
ขอมูลตางๆ ที่ซับซอนมากข้ึน  การเรียนรูในระบบโรงเรียนโดยสวนใหญและการประเมินผลจะให
ความสําคัญกับการเรียนรูในข้ันน้ีมากกวาข้ันอื่นๆ  ขางตน  อยางไรก็ตาม  บรูเนอรมีความเช่ือวา   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 

 

26 

เด็กสามารถเรียนรูวิชาใดก็ไดไมวาจะอยูในระดับช้ันใด  ทั้งน้ีโดยอยูภายใตเงื่อนไขวา  ครูตองสามารถ
จัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสมโดยคํานึงถึงข้ันพัฒนาการการเรียนรูทั้ง  3  ข้ัน  ไมเนนเฉพาะแต
ข้ันใดข้ันหน่ึงเพียงข้ันเดียว  เชนในการสอนเรื่อง  ความสามัคคี  ครูอาจใหเด็กวาดรูป  หรือทํากิจกรรม
ศิลปะในรูปแบบอื่นๆ เพื่ออธิบายความหมายของคํา  เปนตน  ทั้งน้ีเพื่อเปดโอกาสใหเด็กซึ่งไมมีความ
ถนัดทางดานการใชภาษาไดแสดงออกซึ่งความคิดเห็น  และความรูของตน  (นภเนตร  ธรรมบวร.    
2544  :  43-44) 
 บทสรุป 
  เด็กปฐมวัยมีลักษณะเฉพาะของพัฒนาการทางสติปญญา  คือเปนวัยที่สามารถใช
สัญลักษณแทนสิ่งของวัตถุและสถานที่ได  มีทักษะในการใชภาษาอธิบายสิ่งตาง ๆ  มีความคิดคํานึง   
มีความต้ังใจทีละอยาง  ไมสามารถที่จะพิจารณาหลายๆอยางผสมกันได  ไมมีความเขาใจเกี่ยวกับ 
ความคงตัวของสสาร ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวของกับพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย  ไดแก  
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท  แบงพัฒนาการออกเปน  4  ข้ัน  คือ  Sensorimotor  
Preoperational Concrete  Operations  และ  Formal  Operations  และทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปญญาของบรูเนอร  จัดลําดับข้ันโครงสรางของสติปญญาออกเปน  3  ข้ัน  คือ  Enactive  stage  
Iconec  stage และ  Symbolic  stage  ซึ่งนําไปใชในการจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัย   

 
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 การนําเสนอเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ผูรายงานได
นําเสนอเรียงลําดับหัวขอ  คือ  ความหมายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  จุดมุงหมายของการสอน
คณิตศาสตรในระดับปฐมวัย  ความพรอมทางดานสติปญญาในการเรียนคณิตศาสตร  ขอบขายของ
หลักสูตรคณิตศาสตรในระดับปฐมวัย  หลักการสอนคณิตศาสตรแกเด็กปฐมวัย  และแนวคิดทฤษฎีและ
หลักสูตรที่เกี่ยวของ  โดยมีรายละเอยีดดังน้ี 
 1.  ความหมายของ  “คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย” 
  จากการศึกษาคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย มีผูใหความหมายและแนวคิดไวดังน้ี 
   กุลยา  ตันติผลาชีวะ  (2527  :  240)  ใหความหมายคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย
วา  การเรียนรูดวยการสรางเสริมประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตรที่เปนพื้นฐานเปนความเขาใจจํานวน  
การปฏิบัติเกี่ยวกับจํานวน  หนาที่และความสัมพันธของจํานวนความเปนไปไดและการวัดทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยจะเนนไปที่การจัดจําแนกสิ่งตางๆ การเปรียบเทียบและการเรียนรูสัญลักษณ
ของคณิตศาสตร  ซึ่งเด็กจะเรียนรูไดจากกิจกรรมปฏิบัติการ 
   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2527  :  240)  ไดกลาวถึงคณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัยไววา  “การสรางประสบการณดานคณิตศาสตรแกเด็กปฐมวัยเปนการเตรียมสรางเสริมทักษะ  
ทางดานคณิตศาสตร  และปูพื้นฐานดานความพรอมในการเรียนคณิตศาสตรตอไปในช้ันประถมศึกษา” 
   วราภรณ  รักวิจัย  (2528  :  73)  กลาววา  คณิตศาสตรเปนวิชาทักษะที่สามารถ
เรียนรูไดดวยการกระทํา โดยเฉพาะเด็กปฐมวัย  ซึ่งอางอิงประสบการณของเด็กที่ไดเรียนรูมาแลว 

   เทยเลอร  (นิตยา  ประพฤติกิจ.    2535  :  3  ;  อางอิงมาจาก  Taylor.    1985  : 
235)  กลาววา  “คณิตศาสตรเปนสวนหน่ึงของชีวิตประจําวันที่สําคัญครูปฐมวัยควรเปดโอกาสใหเด็กได
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ใชความคิด  คนควา  แกปญหา  และเรียนรูดวยตนเอง  โดยจัดประสบการณการเรียนรูทางคณิตศาสตร
ที่เหมาะสมใหแกเด็กแตความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรข้ึนอยูกับระดับพัฒนาการของเด็ก
ดวย” 
   กรภัสสร  ประเสริฐศักด์ิ  (2539  :  8)  ไดใหความหมายของทักษะทางคณิตศาสตร 
ไววา  เปนทักษะที่เด็กไดรับประสบการณเกี่ยวกับการสังเกต  จําแนก  และการเปรียบเทียบตาม 
ลักษณะ  รูปราง  ขนาด  นํ้าหนัก  ความยาว  ความสูง  ความเหมือน  ความแตกตาง  และคุณลักษณะ 
อื่นๆ  ชวยใหเด็กมีความละเอียดรอบคอบ  รูจักคิดอยางมีเหตุผล  และรูจักคิดแกปญหา  ซึ่งทักษะ 
ตางๆ  เหลาน้ีจะเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 

   ฮอลท  และเดียนนีส  (มนัญญา  บุษยะมา.    2543  :  34  ;  อางอิงมาจาก  Hall 
and Deannees.    1973  :  2)  กลาววา “การสอนคณิตศาสตรไมใชการทองจําตัวเลข  การนับเลข  
หรือการเลนเกม  แตสิ่งที่จะชวยใหเด็กเรียนรูคณิตศาสตร  ก็คือ  การจัดประสบการณในช้ันเรียนที่
สงเสริมใหเด็กต่ืนตัว อยากที่จะเรียนรู  ชวยเหลือเด็กใหพัฒนาในเรื่องการคิดหาเหตุผลอยางแจงชัด  
รวมถึงความสนุกสนานในการเรียนดวย” 
  กลาวโดยสรุป  คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  เปนเรื่องหน่ึงที่นอกจากจะตองอาศัย 
การจัดกิจกรรมที่มีการวางแผนและเตรียมการอยางดีจากครู  เพื่อใหโอกาสเด็กไดคนควา  แกปญหา  
ไดเรียนรูและพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร  มีทักษะและใหความรูทางคณิตศาสตร   
เปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาที่สูงข้ึน  และใชในชีวิตประจําวันตอไป 
 2.  จุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในระดับปฐมวัย   
  จากการศึกษาจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในระดับปฐมวัยนิตยา ประพฤติกิจ  
(2535  :  3)  ไดกําหนดจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในระดับปฐมวัย  ไวดังน้ี 
   การใหเด็กไดรับประสบการณทางดานคณิตศาสตรจะชวยใหเด็กไดรูจักใชเหตุผล
เพิ่มพูนคําศัพทที่ควรจะรูจักและควรเขาใจ  โดยเฉพาะไดเขาใจความหมายจากการสืบคนและการ
ถกเถียง  เพื่อหาคําตอบที่ถูกตอง  และมีความเขาใจที่สามารถเช่ือมโยงไปสูความเขาใจเรื่องอื่น ๆดวย
ตนเองได  ในบางครั้งจะเห็นวาเด็กมีความตองการที่จะอยูคนเดียว  มีเวลาเงียบๆ  และ  ในบางครั้งเด็ก  
ก็ตองการความชวยเหลือจาก ครูหรือผูใหญ ดังน้ันจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในระดับปฐมวัย
จึงควรมีดังน้ีคือ 
    1.  เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร  เชน  การบวก  หรือการเพิ่ม
การลดหรือการลบ 
    2.  เพื่อใหเด็กรูจักและใชกระบวนการในการหาคําตอบ  เชน  เมื่อเด็กบอกวา 
“กิ่ง”หนักกวา “ดาว”  แตบางคนบอกวา “ดาว” หนักกวา “กิ่ง” เพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตอง  จะตองมี
การช่ังนํ้าหนัก  และบันทึกนํ้าหนัก 
    3.  เพื่อใหเด็กมีความเขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร  เชน  รูจักคําศัพท   
และสัญลักษณทางคณิตศาสตรข้ันตน 
    4.  เพื่อใหเด็กฝกฝนคณิตศาสตรพื้นฐาน  เชน  การนับ  การวัด  การจับคู  การจัด
ประเภท  การเปรียบเทียบ  ตามลําดับ  เปนตน 
    5.  เพื่อสงเสริมใหเด็กคนควาหาคําตอบดวยตนเอง 
    6.  เพื่อสงเสริมใหเด็กมีความรู  และอยากคนควาทดลอง  
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 3.  ความพรอมทางดานสติปญญาในการเรียนคณิตศาสตร 
  นิตยา  ประพฤติกิจ  (2535  :  4)  ไดกลาวถึงความพรอมทางดานสติปญญาในการเรียน
คณิตศาสตรในระดับปฐมวัย  ไววา 
   “เด็กปฐมวัยสามารถเขาใจคณิตศาสตรได  ถาหากกิจกรรมที่ครูจัดมีความเหมาะสมกับ
ระดับความสามารถของเด็ก  เด็กในข้ันกอนปฏิบัติการซึ่งเปนวัยของเด็กปฐมวัยจะมีลักษณะเดนคือ   
ยืดถือตัวเองเปนสําคัญ  เด็กในวัยน้ีโดยทั่วไปจะไมสามารถเขาใจถึงสถานการณ  หรือภาพที่มากกวา
หน่ึงมิติได  เชน จะเขาใจเรื่องความกวาง  หรือความยาว  แตถามีความลึกดวยเด็กจะไมคอยเขาใจ   
แตอยางไรก็ตามเด็กสามารถที่จะจําแนกสีได  จากน้ันจึงเขาใจรูปทรง  หลังจําแนกรูปทรงไดแลว  
ตอจากน้ันเด็กจะมีความเขาใจอยางรวด  เร็วแมแตในเรื่องที่ยากๆที่เกี่ยวกับขนาด  การจําแนกประเภท  
การเรียงลําดับ  และการทําตามตัวอยาง  เด็กวัยน้ีจะรูจักตัวเลข  (เชน  ทองตัวเลขหรือเขียน)  กอนที่
ตนจะสามารถทองตัวเลขได  มิไดแปลวาเด็กสามารถเขาใจ  ตัวเลขหรือจํานวนเลขทีเดียว  ดังกลาว
มาแลว  จะเห็นวาเด็กปฐมวัยยังมีพัฒนาการไมพรอมหลายๆ  ดานในการเรียนรูคณิตศาสตร  ดังน้ันการ
จัดกิจกรรมจะตองใหเด็กปฏิบัติจริงไดคนหาคําตอบดวยตนเองและครูจะตองเปนคนที่รับรูไววาเด็กของ
ตนมีความพรอมในเรื่องอะไรบาง  คนไหนเปนอยางไร  เพื่อจะไดจัดกิจกรรมใหเด็กไดอยางเหมาะสม  
ถึงแมวาเด็กจะมีอายุเทากันแตเด็กแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน  โดยเฉพาะเด็กที่มีอายุมากข้ึน  
และเกี่ยวของกับคณิตศาสตรมากข้ึน” 

 
ความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 1.  ความหมายของความพรอมทางคณิตศาสตร 
  ความพรอมทางคณิตศาสตรเปนความสามารถเบื้องตนที่จํานําไปสูการเรียนรูคณิตศาสตร
ของเด็ก การเตรียมความพรอมที่ดีใหเด็กไดพัฒนาความคิดในการแกปญหา  และมีความสามารถในการ
ปลูกฝงทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร  การเตรียมความพรอมในวิชาคณิตศาสตร  จะมีผลโดยตรงกับ
ความสําเร็จหรือความลมเหลวของการเรียนวิชาคณิตศาสตรนักวิชาการและนักวิจัยหลายทานไดกลาวถึง
ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรไวดังตอไปน้ี 
   บุญเย่ียม  จิตรดอน (2526  :  250 – 251)  ความพรอมทางคณิตศาสตร  หมายถึง  
ความรูเบื้องตนที่จะนําไปสูการเรียนรูทางคณิตศาสตรโดยใหเด็กมีประสบการณเกี่ยวกับการเปรียบเทียบ  
เรียงลําดับ  การจับคูหน่ึงตอหน่ึง  การนับ  และการสังเกตจําแนกสิ่งตาง ๆ ตามรูปราง  ขนาด   
การบอกตําแหนงของสิ่งของ  การเปรียบเทียบความยาว  ความสูง  ซึ่งเด็กสามารถเรียนไดอยาง 
บังเกิดผล  ตองอาศัยวุฒิภาวะ  และประสบการณ  ตลอดจนความสนใจในการเรียน  
   Piaget  (นิตยา  ประพฤติกิจ.    2539  :  215  ;  อางอิงมาจาก  Piaget.    1965)  
ไดใหความหมายความพรอมทางคณิตศาสตร  ไววา  หมายความพรอมทางคณิตศาสตร  หมายถึง  
ความรูเบื้องตนที่จะนําไปสูการเรียนรูทางคณิตศาสตรซึ่ง  ไดลําดับความคิดเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร
ของเด็กปฐมวัยตามระดับพัฒนาการ  ดังน้ี  การจัดหมวดหมู  (Classification)  เปนการจัดพวกที่มี
ลักษณะเหมือนๆกัน  เขาพวก การเรียงลําดับ  (Seriation)  เปนการเรียงลําดับสิ่งที่มีลักษณะเดียวกัน
ตามลําดับ  มิติสัมพันธ  (Spatial Relationships )  ไดแก  ระยะทางการเคลื่อนไหวและอื่น ๆ  
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ความสัมพันธเกี่ยวกับเวลา  (Temporal Relationships)  และการอนุรักษ  (Conservation)  ไดแก  
ความเขาใจเกี่ยวกับการคงที่ของปริฒษณวัตถุแมเมื่อเปลี่ยนรูปทรง 
  สรุป  ความพรอมทางคณิตศาสตร  หมายถึง  ความรูของนักเรียนอนุบาล ที่เกี่ยวของกับ
ดานจํานวน  การวัด  และเรขาคณิต 
 2.  ความสําคัญของความพรอมทางคณิตศาสตร 
  บุญเย่ียม  จิตรดอน  (2526  :  245 – 246)  กลาวถึงความสําคัญของทักษะพื้นฐานทาง 
คณิตศาสตรชวยใหเด็กมีความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรเบื้องตน  ไดแก  รูจักสังเกต  เปรียบเทียบ 
การแยกหมวดหมู  การเพิ่มข้ึนและการลดลง  ชวยขยายประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตรใหสอดคลอง
โดยลําดับจากงายไปหายาก  ชวยใหเด็กเขาใจความหมายของสัญลักษณตาง ๆ  และใชภาษาเกี่ยวกับ
วิชาคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง ชวยฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณดวยการสรางเสริมประสบการณ
แกเด็กปฐมวัยโดยฝกการเปรียบเทียบรูปทรงตางๆ  และบอกความแตกตางในเรื่อง  ขนาด  นํ้าหนัก  
ระยะเวลา  จํานวนสิ่งของของตางๆ ที่อยูรอบตัวได  สามารถแยกของเปนหมวดหมู  แยกเรียงลําดับ 
ใหญ  เล็ก  สูง  ตํ่า  แยกเปนหมูยอยไดโดยการเพิ่มข้ึนหรือลดลง  ทักษะเหลาน้ีจะชวยใหเด็กพรอมที่จะ
คิดคํานวณในข้ันตอๆไป  ชวยใหสัมพันธกับกิจกรรมศิลปะภาษา  และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน
ได  ชวยใหมีใจรักคณิตศาสตร  และการคนควา  ควรพยายามจัดกิจกรรมตาง  ๆ เชน  เกม  เพลง   
เพื่อเราใหเด็กสนใจเกิดความสนุกสนานและไดความรูโดยไมรูสึกตัว  เมื่อเด็กรักวิชาคณิตศาสตร 
เด็กจะสนใจกระตือรือรนอยากที่จะเรียนรู  อยากคนควาหาเหตุผลดวยตัวเอง  การคนควาหาเหตุผลได
เองทําใหเขาใจและจําได  เกิดความภาคภูมิใจอยากจะหาเหตุผลตอไป  วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่เปน
เหตุเปนผล  อาจทําโดยการต้ังปญหาใหเด็กคิดหาเหตุผลหาคําตอบ  ใหคนควาเอง  โดยการจัดสื่อการ
สอนให  เพื่อใหเกิดความมั่นใจและการตัดสินใจที่ถูกตอง  วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ใชไดตลอดชีวิต   
ในชีวิตประจําวันของมนุษยมีการตัดสินใจอยางมีเหตุผล  และจําตองฝกต้ังแตเด็กเริ่มเรียนจึงจะทําให
การเรียนคณิตศาสตรประสบผลสําเร็จ 
  ประไพจิตร  เนติศักด์ิ  (2529 : 12)  กลาววา  เด็กที่เรียนคณิตศาสตรเกงจะประสบ 
ความสําเร็จในชีวิตหลายประการดังน้ี 
   1.  เรียนวิชาตางๆ  ไดดีเพราะคณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการเรียนรูของวิชาตางๆ 
โดยเฉพาะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจนไดช่ือวา  คณิตศาสตรเปนเครื่องมือความเจริญทั้งปวง 
   2.  ทําใหเปนคนคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  โดยเฉพาะอาศัยหลักการทาง 
คณิตศาสตรเปนแนวทางพื้นฐานที่สําคัญ 
   3. นําไปแกปญหาตางๆ  ในการดํารงชีวิตไดดีและมีประสิทธิภาพ 
   4.  คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการถายทอดวัฒนธรรม  ความเจริญ  และความ 
กาวหนาทําใหพัฒนาอาชีพตาง  ๆ ไดดี  
   5.  เปนเครื่องมือสําคัญในการสํารวจขอมูล วางแผนงานและประเมินผลการดําเนินงาน 
   6.  เปนเครื่องมือสําหรับการดํารงชีวิตประจําวันของทุกคนและทุกวัย 
   7.  เปนเครื่องมือพัฒนาอาชีพทุกอาชีพใหมีความเจริญกาวหนา  และประสบ 
ความสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพ 
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  ชมนาด  เช้ือสุวรรณทวี  (2542  :  3)  ไดกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไดวา 
คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคิด  เปนโครงสรางที่มีเหตุผล  และสามารถนําคณิตศาสตร 
ไปแกปญหาในวิทยาการสาขาอื่น  คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหน่ึงชวยสรางสรรคจิตใจของมนุษย 
ฝกใหคิดอยางมีระเบียบแบบแผน  คณิตศาสตรไมใชเปนสิ่งที่เกี่ยวกับทักษะทางคํานวณแตเพียง 
อยางเดียว  หรือไมไดมีความหมายเพียงตัวเลข  สัญลักษณเทาน้ันยังชวยสงเสริมการสรางและใช
หลักการ  รูจักการคาดคะเนชวยในการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตรและ
จากความแตกตางระหวางบุคคล  ควรสงเสริมใหผูเรียนสามารถคิดอยางอิสระบนความสมเหตุสมผล  
ไมจํากัดวาการคิดคํานวณตองออกมาเพียงคําตอบเดียวหรือมีวิธีการเดียว 
  สรุปไดวา  คณิตศาสตรมีความสําคัญเพราะเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาแขนงตาง ๆ  
และเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันทําใหเด็ก  คิดเปน  ทําเปน  และแกปญหาเปน  รูจักใชเหตุผลละเอียด
รอบคอบ สําหรับเด็กปฐมวัยทักษะทางคณิตศาสตรที่ดีจะชวยใหเด็กมีความพรอมในการเรียน
คณิตศาสตร ชวยขยายประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตร  ชวยฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณ ฝก
การเปรียบเทียบ  แยกของเปนหมวดหมู  เรียงลําดับและทําใหเด็กมีทัศนะคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
 3.  จุดมุงหมายในการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร 
  Leeper  และคณะ  (เยาวพา  เดชะคุปต.    2542  :  9  ;  อางอิงมาจาก  Leeper   
and other.    n.d.)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กไว  
5  ประการ  ดังน้ี 
   1.  สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดทางคณิตศาสตร 
   2.  การสงเสริมความสามารถในการแกปญหา 
   3.  การสงเทคนิคและทักษะในการคิดคํานวณ 
   4.  สงเสริมบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค 
   5.  สรางเสริมประสบการณใหสอดคลองกับความสามารถสวนบุคคล 
  วาโร  เพ็งสวัสด์ิ  (2542  :  59)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรดังน้ี 
   1.  เพื่อใหมีโอกาสไดจัดกระทํา และสํารวจวัสดุในขณะมีประสบการณเกี่ยวกับ 
คณิตศาสตร 
   2.  เพื่อใหมีสวนรวมในกิจกรรมที่เกี่ยวกับโลกทางดานกายภาพกอนเขาไป 
สูโลกของการคิดดานนามธรรม  
   3.  เพื่อใหมีการพัฒนาทักษะทางดานคณิตศาสตรเบื้องตนอันไดแก การจัดหมวดหมู  
การเปรียบเทียบ  การเรียงลําดับ  การจัดการทํากราฟ  การนับ  การจัดการ  ดานจํานวน  การสังเกต  
และการเพิ่มข้ึนและลดลง  
   4.  เพื่อขยายประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตรใหสอดคลองโดยเรียงลําดับจากงาย  
ไปหายาก 
   5.  เพื่อฝกทักษะเบื้องตนในดานการคิดคํานวณ โดยเสริมสรางประสบการณ  
แกเด็กในการเปรียบเทียบรูปทรงตาง  ๆ บอกความแตกตางของขนาด  นํ้าหนัก  ระยะเวลา  จํานวน  
ของสิ่งตางๆ  ที่อยูรอบตัวเด็ก  สามารถแยกหมวดหมู  เรียงลําดับใหญ – เล็ก – หรือ สูง – ตํ่า  
ซึ่งทักษะเหลาน้ีจะชวยใหเกิดความพรอมที่จะคิดคํานวณในข้ันตอๆไป  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 

 

31 

  อัญชลี  แจมจันทร  (2526  :  3)  ไดสรุปถึงจุดมุงหมายการเตรียมความพรอมทาง
คณิตศาสตรไววา  เปนการมุงเพื่อใหเด็กไดพัฒนาการดานความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรการใช
กระบวนการในการหาคําตอบ  เพื่อใหเกิดทักษะ  และความเขาใจข้ันพื้นฐาน  มีความรูความเขาใจ  
อยากรู  และอยากคนควาหาคําตอบดวยตนเอง  และรวมกลุมเพื่อใหไดความรูเพิ่มเติม  
  สรุปไดวา  การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยเพื่อมุงใหเด็กมีโอกาส
กระทํากับสื่อวัสดุ  อุปกรณ  สํารวจ  คนพบและมีประสบการณตรงทางคณิตศาสตรที่สอดคลองกับ
ชีวิตประจําวัน  อีกทั้งมุงพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  ไดแกการสังเกต  การเปรียบเทียบ   
การจําแนก  การจัดหมวดหมู  การนับ  การวัด  ขนาด  รูปทรง  นํ้าหนัก  ระยะทาง  ความยาว  
จํานวน  ลําดับ  และความสัมพันธตางๆ  โดยเนนใหเกิดกระบวนการ  (Process) 
 4.  ขอบขายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2553  :  4)  ไดกําหนดขอบขาย
การเรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546  จํานวน  6  สาระหลัก  
ไดแก 
   1.  จํานวนและการดําเนินการ  จํานวนการดําเนินการของจํานวน  การรวมและ 
การแยกกลุม  
   2.  การวัด  ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร  เงิน  และ  เวลา  
   3.  เรขาคณิต  ตําแหนง  ทิศทาง  ระยะทาง  รูปเรขาคณิต  สามมิติ  และ 
รูปเรขาคณิตสองมิติ 
   4.  พีชคณิตแบบรูป  และความสัมพันธ  
   5.  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน  การเก็บรวบรวมขอมูลและการนําเสนอ 
   6.  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  การแกปญหาการใหเหตุผล  การสื่อสาร   
การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และการนําเสนอ  การเช่ือมโยงความรูตางๆ  ทางคณิตศาสตร  
และเช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอื่นๆ  และมีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
  เยาวพา  เดชะคุปต  (2542  :  87-88)  ไดใหความสําคัญของขอบขายคณิตศาสตร 
ระดับปฐมวัย  โดยนําเสนอเน้ือหาการสอนคณิตศาสตรแนวใหมที่ครูควรศึกษา  เพื่อจัดประสบการณ 
ใหกับเด็ก  ดังน้ี 
   1.  การจัดกลุมหรือเซต สิ่งที่ควรสอนไดแก 
    1.1  การจับคู 1 : 1 
    1.2  การจับคูสิ่งของ 
    1.3  การรวมกลุม 
    1.4  กลุมที่เทากัน 
    1.5  ความเขาใจเกี่ยวกับตัวเลข 
   2.  จํานวน  1-10  การฝกนับ  1-10  จํานวนคู  จํานวนค่ี 
   3.  ระบบจํานวน  (Number System)  และช่ือของตัวเลข  1  =  หน่ึง  2  =  สอง 
   4.  ความสัมพันธระหวางเซตตางๆ  เชน  เซตรวม  การแยกเซต  ฯลฯ 
   5.  สมบัติของคณิตศาสตรจากการรวมกลุม  (Properties  of  Math) 
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   6.  ลําดับที่ความสําคัญ  และประโยคของคณิตศาสตร  ไดแก  ประโยค 
ที่แสดงถึงจํานวน  ปริมาตร  คุณภาพ  ตางๆ  เชน  มาก-นอย  สูง-ตํ่า 
   7.  การแกปญหาทางคณิตศาสตร เด็กควรสามารถวิเคราะหปญหางาย ๆ 
ทางคณิตศาสตรทั้งที่เปนจํานวนและไมใชจํานวน 
   8.  การวัด  (Measurement)  ไดแก  การวัดสิ่งที่เปนของเหลว  สิ่งของ  เงินตรา 
อุณหภูม ิ ฯลฯ  รวมถึงมาตราสวนและเครื่องมือในการวัด 
   9.  รูปทรงเรขาคณิต  ไดแก  การเปรียบเทียบรูปราง  ขนาด  ระยะทาง  เชน   
รูปสิ่งของที่มีมิติตางๆ  จากการเลนเกม  และการศึกษาถึงสิ่งที่อยูรอบๆตัว 
   10.  สถิติและกราฟ ไดแก การศึกษาจากการบันทึกทําแผนภูม ิการเปรียบเทียบตาง ๆ 
  นิตยา  ประพฤติกิจ  (2537  :  25 – 26)  ไดกลาววาขอบขายของคณิตศาสตรในระดับ 
ปฐมวัยศึกษาควรประกอบทักษะดังตอไปน้ี 
   1.  การนับ  (Counting)  เปนคณิตศาสตรเกี่ยวกับตัวเลขอันดับแรกที่เด็กรูจักเปน 
การนับอยางมีความหมาย  เชน  การนับตามลําดับ  ต้ังแต 1 – 10 
   2.  ตัวเลข  (Numeration)  เปนการใหเด็กรูจักตัวเลขที่เห็นหรือใชอยูในชีวิต 
ประจําวัน  ใหเด็กเลนของเลนเกี่ยวกับตัวเลข  ใหเด็กไดนับและคิดเองโดยครูเปนผูวางแผน 
จัดกิจกรรม  อาจมีการเปรียบเทียบแทรกเขาไปดวย  เชน  มากกวา  นอยกวา 
   3.  การจับคู  (Matching)  เปนการฝกใหเด็กรูจักสังเกตลักษณะตาง  ๆ และจับคู 
สิ่งที่เขาคูกันเหมือนกัน  หรืออยูประเภทเดียวกัน 
   4.  การจัดประเภท  (Classification)  เปนการฝกฝนใหเด็กรูจักการสังเกต  คุณสมบัติ 
ของสิ่งตางๆ  วามีความแตกตางกันหรือเหมือนกันในบางเรื่องและสามารถจัดเปนประเภทตาง  ๆ ได 
   5.  การเปรียบเทียบ  (Comparing)  เด็กจะตองมีการสืบเสาะและอาศัยความสัมพันธ 
   6.  การจัดลําดับ  (Ordering)  เปนเพียงการจัดสิ่งของชุดหน่ึง  ๆ ตามคําสั่งหรือตาม 
กฎ  เชน  จัดบล็อก  5  แทงที่มีความยาวไมเทากัน  ใหเรียงตามลําดับจากสูงไปตํ่าหรือจากสั้นไปยาว 
   7.  รูปทรงและเน้ือที่  (Shape  and  Space)  นอกจากใหเด็กไดเรียนรูเรื่องรูปทรง 
และเน้ือที่จากการเลนตามปกติแลว  ครูยังตองจัดประสบการณใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับวงกลม 
สามเหลี่ยม  สี่เหลี่ยมจัตุรัส  สี่เหลี่ยมผืนผา  ความลึก  ต้ืน  กวางและแคบ 
   8.  การวัด  (Measurement)  มักใหเด็กลงมือวัดดวยตนเองใหรูจักความยาวและ 
ระยะทาง  รูจักการช่ังนํ้าหนักและรูจักการประมาณอยางคราว  ๆ กอนที่เด็กจะรูจักการวัด  ควรใหเด็ก 
ไดฝกฝนการเปรียบเทียบและการจัดลําดับมากอน 
   9.  เซท  (Set)  เปนการสอนเรื่องเซทอยางงายๆ  จากสิ่งรอบๆตัวมีการเช่ือมโยง 
กับกับสภาพรวม  เชน  รองเทากับถุงเทา  ถือวาเปนหน่ึงเซท  หรือหองเรียนมีบุคคลหลายประเภท 
แยกเปนเซทได  3  เซท  คือ  นักเรียน  ครูประจําช้ัน  ครูชวยสอน  เปนตน 
   10.  เศษสวน  (Fraction)  ปกติแลวการเรียนเศษสวนมักเริ่มเรียนในช้ันประถมปที ่ 1 
แตครูปฐมวัยสามารถสอนไดโดยเนนสวนรวม  (The  Whole  Object)  ใหเด็กเห็นกอนมีการลงมือ 
ปฏิบัติเพื่อใหเด็กไดเขาใจความหมายและมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับครึ่งหรือหน่ึงสวนสอง 
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   11.  การทําตามแบบหรือลวดลาย  (Patterning)  เปนการพัฒนาใหเด็กจดจํารูปแบบ 
หรือลวดลายและพัฒนาการจําแนกดวยสายตา  ใหเด็กฝกสังเกต  ฝกทําตามแบบตอใหสมบูรณ 
   12.  การอนุรักษ  (Conservation)  ชวงวัย  5  ขวบข้ึนไป  ครูอาจเริ่มสอนเรื่องการ 
อนุรักษไดบางโดยใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง  จุดมุงหมายของการสอนเรื่องน้ีก็คือ  ใหเด็กมีความคิดรวบ
ยอดเรื่องการอนุรักษที่วา  ปริมาณของวัตถุจะยังคงที่ไมวาจะยายที่หรือทําใหรูปรางเปลี่ยนไปก็ตาม 
 5.  แนวทางในการสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร 
  บุญเย่ียม  จิตรดอน  (2532  :  243 – 244)  ไดกลาวถึงหลักในการสงเสริมความพรอม 
ทางคณิตศาสตร ดังน้ี 
   1.  เด็กจะเรียนจากประสบการณตรงจากของจริง  จะตองหาอุปกรณซึ่งเปนของจริง 
ใหมากที่สุดและเริ่มจากการสอนแบบรูปธรรมไปหานามธรรม 
    1.1  ข้ันใชของจริง  เมื่อจะใหเด็กนับหรือเปรียบเทียบ  เชน  ผลไม  ดินสอ 
    1.2  ข้ันใชรูปภาพแทนของจริง  ถาหาของจริงไมไดก็เขียนรูปภาพแทน 
    1.3  ข้ันกึ่งรูปภาพ  คือ  สมมติเครื่องหมายตาง  ๆ แทนภาพหรือจํานวนซึ่ง 
จะใหเด็กนับหรือคิด 
    1.4  ข้ันนามธรรมซึ่งเปนข้ันสุดทาย  จึงจะใชตัวเลขเครื่องหมายบวกลบ 
   2.  เริ่มจากสิ่งงายๆ  ใกลตัวเด็กจากงายไปหายาก 
   3.  การสรางความเขาใจและรูความหมายมากกวาใหจํา  โดยใหเด็กคนควาดวยตนเอง 
หัดใหตัดสินใจเอง โดยการใหเด็กคิดหาเหตุผลมาตัดสินใจตอบ 
   4.  ฝกคิดจากปญหาในชีวิตประจําวันของเด็กเพื่อขยายประสบการณใหสัมพันธ 
กับประสบการณเดิม 
   5.  จัดกิจกรรมใหเกิดความสนุกสนานและไดรับความรูไปดวย  เชน 
    5.1  เลนเกมตอภาพ  จับคูภาพ  ตอตัวเลข 
    5.2  เลนตอบล็อก  ซึ่งมีรูปรางและขนาดตาง  ๆ
    5.3  การเลนในมุมบานเลนขายของ 
    5.4  แบงสิ่งของเครื่องใชแลกเปลี่ยนสิ่งของเครื่องใช 
    5.5  ทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวน 
    5.6  รองเพลงเกี่ยวกับการนับ 
    5.7  เลนทายปญหาและตอบปญหาเชาวน 
   6.  จัดกิจกรรมใหเขาใจในข้ันตนใหมีประสบการณใหมากแลวสรุปกฎเกณฑ 
เพื่อจําเปนอันดับสุดทาย 
   7.  จัดกิจกรรมทบทวนโดยต้ังคําถามใหตอบปากเปลาเพื่อสรางเรื่องราวใหคิดซ้ํา 
สงเสริมใหเด็กคิดแกปญหาและหาเหตุผลขอเท็จจริง 
  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2533  :  619 – 620)  ไดกําหนดแนวทางใน 
การสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดังน้ี 
   1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับหลักสูตร  เพื่อใหทราบวัตถุประสงค  ขอบขาย 
ของเน้ือหา  วิธีสอน  วิธีการจัดกิจกรรม  สื่อการเรียนการสอนและการประเมินผล  การเตรียม 
ความพรอมดานคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
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   2.  ศึกษาพัฒนาการดานตางๆ  ความตองการและความสามารถของเด็กปฐมวัย 
เพื่อจะไดจัดกิจกรรมและประสบการณใหสอดคลองกับพัฒนาการของเด็ก  สนองความตองการ 
และจัดไดตรงความสามารถของเด็ก 
   3.  จัดหาสื่อการเรียนการเรียนที่เด็กสามารถจับตองไดใหเพียงพอโดยใชของจริง 
ของจําลอง รูปภาพจากสิ่งแวดลอมที่รอบตัวเด็กและเด็กคุนเคย  ครูตองจัดประสบการณโดยใช 
สื่อการเรียนใหมาก  เพื่อใหกิจกรรมตาง  ๆ ในการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรเปนรูปธรรม 
ทั้งน้ีเพราะคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีลักษณะนามธรรม 
   4.  จัดกิจกรรมเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรใหสัมพันธ  สอดคลองกับ 
ประสบการณในชีวิตประจําวันของเด็ก 
   5.  จัดกิจกรรมโดยเปดโอกาสใหเด็กไดมีสวนรวมในกิจกรรม  ใหเด็กไดลงมือ 
ปฏิบัติเอง  ใหเด็กไดใชความสามารถอยางเต็มที ่ โดยครูเปนผูดูแลอยางใกลชิดตลอดเวลา 
   6.  ฝกใหเด็กเคยชินตอการแกปญหา  มีความคิดสรางสรรค มีอิสระในการคิด 
สงเสริมใหเด็กคนควาหาเหตุผลดวยตนเองใหมากที่สุดจากการปฏิบัติในกิจกรรม 
   7.  ในการจัดกิจกรรมครูตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย  แมวาเด็ก 
จะอยูในวัยเดียวกันแตประสบการณเดิม  ระดับสติปญญา  ความสามารถ  ความสนใจของเด็ก 
อาจเหมือนกันครูตองดูแลอยางทั่วถึง  และปรับกิจกรรมใหเหมาะสมกับเด็กแตละคน 
   8.  ประสานความรวมมือจากผูปกครองของเด็กในการใหเด็กมีสวนรวมในกิจกรรม 
ที่บาน  ซึ่งมีสวนชวยเตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรของเด็ก  ตลอดจนแนะนําผูปกครองหาของเลน
และเตรียมความพรอมดานคณิตศาสตร 
   9.  จัดและใชสภาพแวดลอมในโรงเรียนทั้งในและนอกหองเรียนใหเปนประโยชน 
ในการเตรียมความพรอมดานคณิตศาสตร  และจัดหาของเลน  สื่อชวยเตรียมความพรอม 
ดานคณิตศาสตรมาไวใหเด็กไดเลนอยางเพียงพอ 
  นิตยา  ประพฤติกิจ  (2537  :  13)  ไดกลาวถึงแนวทางในการสงเสริมความพรอมทาง
คณิตศาสตรวาเน่ืองจากเด็กปฐมวัยยังมีพัฒนาการไมพรอมหลาย  ๆ ดานในการเรียนรูดานคณิตศาสตร  
ดังน้ันการจัดกิจกรรมจะตองใหเด็กไดปฏิบัติจริง  ไดคนคิดหาคําตอบดวยตนเองและครูจะตองเปนคนที่
รับรูไว  รูวาเด็กของตนมีความพรอมในเรื่องใดบาง  คนไหนเปนอยางไรเพื่อที่จะไดจัดกิจกรรมไดอยาง
เหมาะสม  ถึงแมวาเด็กจะมีอายุเทากัน  แตเด็กแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน  โดยเฉพาะเด็กที่มี
อายุมากข้ึน  และเกี่ยวของกับคณิตศาสตรมากข้ึน  นอกจากน้ันยังไดกลาวถึงหลักในการสอน
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  ดังน้ี 
   1.  สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 
   2.  เปดโอกาสที่เด็กไดรับประสบการณที่ทําใหพบคําตอบดวยตนเอง 
   3.  มีเปาหมายและมีการวางแผนเปนอยางดี 
   4.  เอาใจใสในเรื่องการเรียนรูและลําดับข้ันของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 
   5.  ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรมหรือระเบียบพฤติการณเพื่อใชในการวางแผน 
และจัดกิจกรรม 
   6.  ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  เพื่อสอนประสบการณใหม ๆ 
   7.  รูจักใชสถานการณขณะน้ันใหเปนประโยชน 
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   8.  ใชวิธีการสอดแทรกจากชีวิตจริง  เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยาก ๆ 
   9.  ใชวิธีใหเด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริง 
   10.  วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเน่ือง 
   11.  บันทึกปญหาและการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไขปรับปรุง 
   12.  คาบหน่ึงควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 
   13.  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก 
   14.  ครูควรสอนสัญลักษณตัวเลข หรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งน้ันแลว 
   15.  ตองมีการเตรียมความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 
  นิตยา  ประพฤติกิจ  (2535  :  6-11)  ไดกลาวถึงครูปฐมวัยที่ดีควรยึดหลักการสอน
คณิตศาสตรในระดับปฐมวัย  ดังน้ี    
   ครูปฐมวัยที่ดีนอกจากจะเขาใจพัฒนาการเด็ก  ธรรมชาติของการเรียนรูของเด็ก  และ  
ขอบขายของหลักสูตรอยางลึกซึ้งแลว  ยังจะตองเปนผูที่รูและเขาใจหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับ 
เด็กปฐมวัยอยางดี  ไดแก 
    1.  สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน  การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อเด็ก
มองเห็นความจําเปน  และประโยชนของสิ่งที่ครูกําลังสอน  ดังน้ัน  การสอนคณิตศาสตรแกเด็กปฐมวัย
จะตองสอดคลองกับ  กิจกรรมในชีวิตประจําวัน  เชน  การสงกระดาษใหเด็กปกหน่ึง  แลวบอกใหหยิบ
แผนหน่ึงแลวสงตอ  การจัดโตะอาหารใหมีแกว  ชอน  กระดาษเช็ดมอืเทาจํานวนเด็ก  การนับจํานวน
เด็กหญิง-ชายที่มาโรงเรียน  การจัดจํานวนบลอ็กใหพอกับงานกอสรางชนิดน้ันๆ  การนับผลไมและขนม  
การเปรียบเทียบขนาดของขนมที่ตนเองไดรับกับของเพื่อนๆ  สิ่งเหลาน้ีลวนแตเปนการเสริมสรางใหเด็ก
ไดตระหนัก  (Awareness)  ถึงเรื่องคณิตศาสตรทีละนอย  ๆ และชวยใหเด็กเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร
ในช้ันสูงตอไป  แตสิ่งที่สําคัญที่สุด  คือ  การใหเด็กไดปฏิสัมพันธกับเพื่อนๆ  กับครู  และลงมือปฏิบัติ
ดวยตนเอง   
    2.  เปดโอกาสใหเด็กรับประสบการณที่ทําให  “พบคําตอบดวยตนเอง”  ครูปฐมวัย
ที่มีประสิทธิภาพ  จะตองเปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตรหลากหลายแบบ  
และเปนไปตามสภาพแวดลอมที่เหมาะสม  มีความสะดวกสบาย และยืดหยุนมีโอกาสไดลงมือปฏิบัติจริง  
ไดหยิบถือเลนวัตถุและพบปะผูคน  สภาพการณตางๆดังกลาวจะสนับสนุนใหเด็กไดคนพบหาคําตอบ
ดวยตนเอง  และพัฒนาความคิดและความคิดรวบยอดไดเองในที่สุด 
    3.  มีเปาหมายและมีการวางแผนอยางดี  การสอนคณิตศาสตรเด็กปฐมวัย  โดยวิธี
เนนใหเด็กเรียนรูจากการทํากิจกรรมดวยตนเอง  มิใชเปนการปลอยใหเด็กเลนไปตามยถากรรม  แตทั้งน้ี
ครูจะตองมีการวางแผนและเตรียมการ  เพื่อใหเด็กคอยๆ  พัฒนาการการเรียนรูข้ึนเอง  และเปนไปตาม
แผนที่วางไว  เชน  การจัดหาของเลนที่เหมาะสมใหเด็กไดเลน  ใหเด็กไดใชมือหยิบ  วาง  และสังเกต  
โดยที่เด็กยังไมเขาใจ  หลักคณิตศาสตรเลย  แตสิ่งที่สําคัญที่สุดในขณะน้ันก็คือ  การสนทนากับเด็ก  
การพูดคุยซักถามระหวางครูกับเด็กที่กําลังเลนอยูน้ัน  จะชวยใหเด็กเขาใจคําศัพทที่ครูใชไปพรอม ๆ กัน 
    4.  เอาใจใสในเรื่องการเรียนรูและลําดับข้ันของการพัฒนาความคิดรวบยอด 
ของเด็ก  สิ่งสําคัญที่ครูจะตองคํานึงถึงในการสงเสริมประสบการณทางคณิตศาสตร  ก็คือ  ครูจะตองมี
ความเอาใจใสในเรื่องการเรียนรูที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร  โดยเฉพาะลําดับข้ันการพัฒนาความคิดรวบยอด  
และทักษะทางคณิตศาสตร  โดยคํานึงถึงหลักทฤษฎี 
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    5.  ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรมเพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม  วิธีการ 
ที่จะชวยใหครูวางแผน และจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับเด็ก ทั้งเปนรายบุคคลและเปนกลุมก็คือ   
การจดบันทึกดานทัศนคติ  ทักษะ  และความรู  ความเขาใจของเด็กในขณะ ทํากิจกรรมตาง ๆ  
และขณะที่เด็กเลนอยางเสรีในหลายๆ  สถานการณ  เพื่อใหไดขอมูลที่ถูกตอง        
    6.  ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็กเพื่อสอนประสบการณใหม   
ในสถานการณใหมๆ  ประสบการณทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  อาจเกิดจากกิจกรรมเดิมที่เคยทํา
มาแลว  หรือเพิ่มเติมข้ึนอีก  ถึงแมวาเปนเรื่องเดิมแตอาจอยูในสถานการณที่แตกตางกันออกไป  เชน 
เรื่องการนับเลขอาจนับจํานวนนักเรยีนหญิง - ชาย  นับจํานวนเกาอี้  หรือ  เมื่อออกไปนอกหองเรียน
อาจใหมีการนับผลไมที่เก็บได  นับจํานวนสัตว  หรือตนไม  เปนตน   
    7.  รูจักใชสถานการณขณะน้ันใหเปนประโยชน  ครูปฐมวัยที่เช่ียวชาญยอมรูจักใช
สถานการณ  ที่กําลังเปนอยู  และเห็นไดขณะน้ันมาทําใหเกิดการเรียนรูดานจํานวน  อาทิเชนครูพูดวา 
“สิบนาฬิกาแลว…ถึงเวลาทานอาหารวาง” หรือ “สิบเอ็ดนาฬิกาแลว  ถึงเวลารับประทานอาหารเที่ยง”  
หรือ  “อีกสิบนาทีเราก็จะไดกลับบาน”  เปนตน   
    8.  ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริงๆ  เพื่อสนองความคิดรวบยอดทีย่ากๆ  การสอน
ความคิดรวบยอดเรื่องปริมาณ  ขนาด  และรูปรางตางๆ  จะตองอาศัย  การสอนแบบคอยๆสอดแทรก
ไปตามธรรมชาติ  อาจใชวิธีการสนทนาพูดคุยแบบตะลอมเขาหาจุด  ครูจะตองสอนในเรื่องที่ปรากฏ 
อยูในขณะน้ัน  ใหเปนสถานการณที่มีความหมายตอตัวเด็กอยางแทจริงใหเด็กไดดู  และไดจับตอง  และ
ทดสอบความคิดของตนเอง  ในบรรยากาศที่เปนกันเองในหองเรียน  หรือ  นอกหองเรียน  การใหเด็ก
ไดปฏิบัติดวยตนเองในชีวิตจริง  นับเปนสิ่งที่มีคุณประโยชนอยางมากตอความเขาใจดานคณิตศาสตร
ของเด็ก 
    9.  ใชวิธีใหเด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตัวเลข  ในวันที่มีอากาศผิดปกติ  
ครูควรใหเด็กไดอานเทอรโมมิเตอรอันใหญที่แขวนอยูในหองเรียน  และมีการบันทึกอุณหภูมิลงในปฏิทิน
ดวย  เพื่อเปรียบเทียบกับอุณหภูมิในวันอื่นๆ  และใชในการอภิปรายเรื่องการเปลี่ยนแปลงของอากาศ  
การนับเลขอยางอื่น  เชน  การเลนเกม  การนับเลขถอยหลัง  การจัดแบงของเลน  หรือ  วัสดุ  หรือ
แมแตการเลน  ครูก็สามารถสงเสริมใหเด็กเรียนรูเรื่องตัวเลขได  ถาหากครู  ผูเลนน้ันเปนคนหัวไว   
และชางคิด  รูจักวางแผนจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับความพรอมของเด็กรูจักเลือกเพลง  เกม  และการ
เลนน้ิว  ที่เกี่ยวกับจํานวนเลข  ซึ่งชวยกระตุนใหเด็กสนใจและเปนแรงจูงใจใหเกิดการตอกยํ้าในเรื่อง
ความคิดรวบยอดน้ันๆ  วัสดุและสภาพการณในหอง  เรียนที่จะชวยใหครูสงเสริมความเขาใจเรื่องตัวเลข
ไดโดยงาย  เชน  นาฬิกา  ปฏิทิน  และเครื่องวัดอุณหภูมิ  ลวนมีการเปลี่ยนอยูตลอดเวลา  ครูจึง
สามารถหยิบยกข้ึนมาพูดประกอบไดเสมอ  และตามธรรมชาติของเด็กเองก็มีความสนใจในเรื่อง  การวัด  
สิ่งตางๆ รอบตัวเองอยูแลว  รวมทั้งการวัดรางกายของเด็กเองดวย  นอกจากน้ีการจัดใหเด็กเลนเกม   
ก็เปดโอกาสใหเด็กไดเขาใจในเรื่องตัวเลขดวย   
    10.  วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเน่ืองในการ 
วางแผนการสอน  ครูควรวิเคราะหและจดบันทึกดวยวากิจกรรมชนิดใดที่ควรสงเสริมใหมีที่บานและที ่
โรงเรียน  โดยยึดถือความพรอมของเด็กเปนรายบุคคลเปนหลัก  และมีการวางแผนรวมกันกับผูปกครอง 
เพื่อใหผูปกครองไดทราบวาตนเองควรสงเสริมลูกไดอยางไร  และในเรื่องใดเปนทั้งการตอกยํ้าในเรื่อง
เดิม และการขยายขอบเขตของการเรียนรูใหกวางขวางย่ิงข้ึนบางคนอาจใชวิธีการจดบันทึกของเด็ก    
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ไวใตหัวขอหน่ึงๆ เพื่อใหทราบวาเด็กคนใดยังไมมีความเขาใจ  และตองจัดกิจกรรมเพิ่มเติมอีก  อาทิเชน   
ครูคนหน่ึงเขียนช่ือเด็ก  5  คน  ไวใตคําวา  “เทอรโมมิเตอร”  เน่ืองจากเด็กทั้ง  5  คนน้ีไมเขาใจการวัด
อุณหภูมิในหองเรียน  และอาจจะตองเตรียมจัดกิจกรรมพิเศษเพื่อชวยใหเด็กเหลาน้ีดูเทอรโมมิเตอร 
ใหเปน  หรือครูอีกคนหน่ึงจดช่ือเด็ก  2  คน  ไวใตคําวา  “หาบาท”  (บวก)  เน่ืองจากเด็ก  2  คนน้ี   
ยังไมเขาใจการรวมเหรียญ  1  บาท  5  อัน  ใหเทากับ  5  บาท  ครูจะตองเตรียมจัดใหเด็กไดรับ
ประสบการณจริงเพื่อใหเด็กไดใชเงินเหรียญ  5  บาท  ซื้อขนมจริงๆ  กิจกรรมน้ีครูจะตองเตรียมเหรียญ 
1  บาท  และ  5  บาท  ไวสําหรับการซื้อ   การขาย  และการทอนเงิน 
    12.  คาบหน่ึงควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว  สอนคณิตศาสตรเด็กปฐมวัย  
ในแตละคาบ  ครูควรสอนเพียงความคิดรวบยอด  (Concept)  เดียว  เชน  เรื่องเพิ่มหรือลด  สําหรับ
เรื่องการเพิ่มหรือการบวกนับวาเปนคณิตศาสตรข้ันแรกสุดที่เด็กอนุบาลเรียนรูได  เริ่มต้ังแต  “เราตอง 
การบล็อกอีกอันจึงจะพอนะ”  จากน้ันเด็กจะเรียนรูการลดหรือการลบ  (Addition)  เชน  “ถาใหบล็อก
เธอไปอีกอันเราก็มีบล็อกเทากันนะซ”ิ  น่ีแสดงวา  เด็กสามารถเขาใจเรื่องการลบและการบวกไป 
พรอม ๆ กัน  ทั้งน้ีเด็กจะตองมีความเขาใจเรื่องการบวกมากอนแลว  โดยอาศัยกิจกรรมที่ครูจัดใหเด็ก 
ไดลงมือปฏิบัติจริง  มีการนับกันจริงๆ  จึงเกิดการเรียนรูได  นอกจากน้ีครูยังตองระมัดระวัง  ในเรื่อง
ความคิดรวบยอดอื่นๆ  และลําดับข้ันของการเรียนรูในแตละ  ความคิดรวบยอดดวย  
    13.  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก  การสรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
ตัวเลข  (Concept  of  Number)ของเด็กปฐมวัยจะตองผานกระบวนการเลนมีทั้งแบบจัดประเภท 
(Classifying)  เปรียบเทียบ  (Comparing)  และจัดลําดับ  (Ordering)  กระบวนการเลนเหลาน้ี 
ยังตองอาศัยการนับ  เศษสวน  รูปทรง  และเน้ือที่วาง  การวัด  การจัดและการเสนอขอมูล  ซึ่งลวนแต
เปนพื้นฐานไปสูความเขาใจคณิตศาสตรในข้ันสูงเปนนามธรรมตอไป  อยางไรก็ตามถึงแมการจัด
ประสบการณน้ันจะเนนกระบวนการเลน  แตก็จะตองเริ่มต้ังแตข้ันที่งายๆ และคอยๆ ยากข้ึนตามลําดับ
ความสามารถของเด็กแตละคน  เชน  เด็กวัย  3  ขวบคนหน่ึงอาจตอภาพที่ม ี 5-6  ช้ินได  ในขณะที่
เด็ก  5  ขวบอีกคนตอไมได 
    14.  ครูควรสอนสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิง่เหลาน้ีแลว  
การใชสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็ก จะทําไดก็ตอเมื่อเด็กไดฝกฝนจนเขาใจความหมายดีแลว  
เชน  เมื่อครูซื้อสมมา  5  ผล  ครูใหสมศรี  2  ผล  แตสมศรีอยากไดอีก  1  ผล  ครูจึงใหอีก  1  ผล  
รวมแลวสมศรีมีสมกี่ผล  ครูอาจแนะนําใหเด็กรูจักตัวเลขดวยโดยเขียนสัญลักษณและรูปแลวติดปะบน
แผนปายสําลี  เมื่อครูบอกใหสมศรีหยิบใหเพื่อน  1  ผล  สมศรีจะเหลือสมกี่ผล  ครูใหนักเรียนนับแลว
บอกวาครูมีเทาไร  สมศรีมีเทาไร  ครูกับสมศรีมีเทากันไหม  และใครมีนอยที่สุด   ครูอาจแนะนําใหเด็ก
รูจักเครื่องหมาย  (=)  ถาหากเด็กสามารถบอกไดวาใครมีสม  เทากันโดยครูปฏิบัติไปถามไป  แลวเขียน
สัญลักษณตามข้ันตอน    
    15.  ตองมีการเตรียมความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร   การเตรียมความพรอม
เด็กใหเกงคณิตศาสตรน้ัน  จะตองฝกเด็กไดพัฒนาการทางดานสายตากอนเปนอนัดับแรก  ถาหากเด็ก 
ไมสามารถใช   สายตาในการจําแนกจัดแบงประเภทแลว  เด็กก็มีปญหาดานการเรียนรูเกี่ยวกับ 
คณิตศาสตรได 
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 6.  เน้ือหาและการฝกประสบการณความพรอมทางคณิตศาสตร  
  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2553  :  7-16)  ไดกําหนดเน้ือหา
ในการจัดประสบการณการเรียนรูคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย มีองคประกอบ  3  สวน  คือ  เน้ือหา  
ความรู  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  และเจตคติในชวงเริ่มตนเจตคติตอการเรียน  
คณิตศาสตรเปนสิ่งสําคัญ เพราะการเรียนอะไรดวยความรัก  ความเขาใจ  เด็กจะมีความสุข  รูสึก 
อยากรู  อยากเรียน  อีกครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรูใหเปนธรรมชาติ  ใหเรียนรูจากประสบการณจริง  
ลงมือทํา  จริง  และจัดกิจกรรมแบบบูรณาการโดยตอยอด  จาก  6  กิจกรรมหลัก  ที่กําหนดไวใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ดังน้ี 
   สาระที ่ 1  จํานวนและการดําเนินการ  
    จุดเนนของเน้ือหา/สาระการเรียนรูน้ี  คือ  ความคิดพื้นฐานทางคณิตศาสตร
(mathematical thinking)  ความรู  ความเขาใจ  และความ  รูสึกเชิงจํานวน  เกี่ยวกับ  จํานวนนับ   
1  ถึง  20  เขาใจหลักการการนับ  รูจักตัวเลขฮินดูอารบิก  และตัวเลข  ไทย  รูคาของจํานวน  
เปรียบเทียบ  จํานวน  เรียงลําดับจํานวน  รวมถึงเขาใจเกี่ยวกับการ  รวมและการแยกกลุม 
   สาระที ่ 2  การวัด  
   จุดเนนของเน้ือหา/สาระการเรียนรูน้ี  คือ  ความรู  ความเขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับ 
ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร  เงินและเวลา  สามารถเปรียบเทียบ  เรียงลําดับ  และวัด  ความยาว  
นํ้าหนัก  ปริมาตร  โดยใชเครื่องมือ  และหนวยที่ไมใชหนวยมาตรฐาน  รูจักเงิน  เหรียญและธนบัตร  
เขาใจ  เกี่ยวกับเวลา  และคําที่ใชบอกชวงเวลา 
   สาระที ่ 3  เรขาคณิต 

    จุดเนนของเน้ือหา/สาระการเรียนรูน้ี  คือ  มีความรู  ความเขาใจพื้นฐานทาง
เรขาคณิต  เขาใจเกี่ยวกับตําแหนง  ทิศทาง  และระยะทาง  รูจักจําแนกรูปเรขาคณิตสามมิติ  และสอง
มิติ  เขาใจ การเปลี่ยนแปลงรูปเรขาคณิตสองมิติ  สังเกตและบอกไดวา  เมื่อ  ตัด  ตอ  เติม  พับ  หรือ  
คลี่รูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม  รูปสี่เหลี่ยม  แลวจะเกิดรูปอะไรและสามารถใชรูปเรขาคณิตสามมิติ  
และสองมิติ  สรางสรรคงานศิลปะได 
   สาระที ่ 4  พีชคณิต 

    จุดเนนของเน้ือหา/สาระการเรียนรูน้ี  คือ  มีความรู  ความเขาใจแบบรูปและ
ความสัมพันธ สังเกตและบอกไดวารูปตอไป  หรือสีตอไปเปนอะไร 
   สาระที่  5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน  
    จุดเนนของเน้ือหา/สาระการเรียนรูน้ี  คือ  สามารถรวมใหขอมูลและนําเสนอ  
ขอมูลในรูป แผนภูมิอยางงาย 
   สาระที ่ 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
    ในการจัดประสบการณการเรียนรูคณิตศาสตร  นอกจากเน้ือหาความรู  ทั้ง  5  
สาระแลว  สาระที ่ 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรเปนสิ่งสําคัญแตในการจัดประสบการณ
การเรียนรู ครูไมจําเปนตองจัดกิจกรรมที่เนนทักษะใด  ทักษะหน่ึง  เพียงทักษะเดียว  หรือไม
จําเปนตองจัดให  1 กิจกรรมมีครบทุกทักษะ  ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรูในเน้ือหาสาระตาง ๆ   
โดยสอดแทรกทักษะและ กระบวนการทางคณิตศาสตรตามความเหมาะสมกับเน้ือหาสาระน้ัน ๆ เชน  
การสอนการเปรียบเทียบ จํานวนของสิ่งตาง  ๆ 2  กลุม  เมื่อครูจัดสิ่งของใหแตละกลุมมีจํานวนเทากัน  
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(5  กับ  5)  ถาครูตองการ ใหเด็กแสดงจํานวนของแตละกลุมที ่ ไมเทากันซึ่งเด็กอาจจะแกปญหาและให
เหตุผล  เชน  เพิ่มจํานวน ในกลุมใด  กลุมหน่ึง  หรือลดจํานวนในกลุมใด  กลุมหน่ึง 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  (2537  :  233)  ไดจัดเน้ือหา 
การพัฒนาพื้นฐานทางคณิตศาสตร  เพื่อใหเด็กเกิดความเขาใจในสิ่งตางๆ  คือ  บน – ลาง  หนา – บาง 
สูง – ตํ่า  สั้น – ยาว  หนา – หลัง  มาก – นอย  เบา - หนัก  อวน – ผอม  ใหญ – เล็ก  และรูปทรง 
เรขาคณิต  วงกลม  สามเหลี่ยม  สี่เหลี่ยม 
  ประสิทธ์ิ  น่ิมจินดา  (2541  :  111 – 112)  ไดกลาววา  การฝกประสบการณทางดาน 
คณิตศาสตรใหแกเด็กปฐมวัยไวไดดังน้ี 
   1.  การเปรียบเทียบใหเด็กสังเกต  และเปรียบเทียบรูปทรงเรขาคณิตตางๆ  ขนาดใหญ 
เล็ก สูง เต้ีย สั้น ยาว 
   2.  การเรียงลําดับ  ใหเด็กจัดเรียงวัตถุที่ครูจัดหาใหหลายอัน  อาจเรียงลําดับ 
สั้น -ยาว  หรือใหญ - เล็ก  จํานวนที่ใหเด็กจัดเรียงมีไมเกิน  3 – 5  ช้ิน 
   3.  การวัดเกี่ยวกับ  เวลา  เงิน  และสิ่งของตางๆโดยการฝกเด็กในเรื่องตางๆดังน้ี 
    3.1  เวลา  ใหเด็กรูจักเวลาเชา  ต่ืนนอน  เวลาโรงเรียนเขา  เวลารับประทาน 
อาหาร  เวลานอน  เวลากลับบาน  เปนตน 
    3.2  เงิน  ใหเด็กรูจักเงินบาท  สตางค 
    3.3  ช่ัง  วัด  ใหเด็กรูจักนํ้าหนักวัตถุ  เปนกรัม  กิโลกรัม  และการวัดเปนน้ิว 
    3.4  การนับ  ฝกใหเด็กนับจํานวนตาง  ๆ ต้ังแต 1 – 5  หรือ 1 – 10  และรูจัก 
ความหมายจํานวน  1 – 10 
    3.5  การจัดหมู  โดยฝกใหเด็กรูจักการจัดวัตถุสิ่งของพวกเดียวกัน  ตองใชดวยกัน 
หรือจัดแยกหมู  สิ่งของที่ไมเหมือนกัน 
 7.  กิจกรรมเสริมเกี่ยวกับการเตรียมความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตร 
  การเตรียมความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยควรจัดกิจกรรมดังน้ี 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.    2542  :  250 – 251) 
   1.  จัดประสบการณตรงจากของจริงและเริ่มจากรูปธรรม 
    1.1  ใชของจริง 
    1.2  ใชรูปภาพแทนของจริง 
    1.3  กึ่งรูปภาพ  คือสมมุติเครื่องหมายตาง  ๆ แทนภาพหรือจํานวน 
    1.4  นามธรรมเปนข้ันสุดทายจึงใชตัวเลข 
   2.  เริ่มจากสิ่งที่งายใกลตัวเด็ก 
   3.  สรางความเขาใจและรูความหมายมากกวาใหจดจํา  โดยใหเด็กศึกษาคนควา 
ดวยตัวเองหัดใหตัดสินใจ  โดยการถามใหเด็กคิดหาเหตุผลมาตัดสินใจตอบ 
   4.  ฝกใหคิดจากปญหาในชีวิตประจําวันของเด็กเพื่อขยายประสบการณใหสัมพันธ 
กับประสบการณเดิม 
   5.  จัดกิจกรรมใหสนุกสนานและไดรับความรูไปดวย  เชน 
    5.1  เลนเกมภาพ  จับคูภาพ  ตอตัวเลข  ปมตรายาง 
    5.2  เกมตอบลอก 
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    5.3  การเลนในมุมบาน 
    5.4  แลกเปลี่ยนสิ่งของกัน 
    5.5  ทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวน 
    5.6  รองเพลงเกี่ยวกับจํานวน 
    5.7  เด็กปฐมวัยควรทราบวาสิ่งตางๆ  น้ันยอมมีความเหมือนและแตกตางในเรื่อง 
ส ี ขนาด  รูปราง  และจํานวน 
    5.8  เด็กปฐมวัยควรจะเขาใจความหมายคําวา  ใหญตรงขามเล็ก 
    5.9  เด็กปฐมวัยควรจะทราบเรื่องความแตกตางระหวางยาวกับสั้น  สูงกับเต้ีย 
ใกลกับไกล  โดยวิธีการที่ใชไดแก 
     5.9.1  สนทนากับเด็กและใหเด็กสังเกตลักษณะรูปทรงของสิ่งของตาง  ๆ
อยางอิสระจากสิ่งแวดลอม  เชน  โตะตัวใหญ  โตะตัวเล็ก  บันไดสูงหรือเต้ีย  เรือลําที่แลนไกลหรือ 
แลนใกล 
     5.9.2  ใหเลนกับเครื่องเลนเพื่อฝกเชาวปญญาจากการสังเกตหาเหตุผลและ 
การตัดสินใจ  เชน  เชือก  2  เสน  ที่ไมเทากัน  แตเมื่อวัดแลวเทากัน  นํ้าที่อยูในขวด  2  ใบ   
ที่มีรูปทรงตางกันจะทราบไดอยางไรวาขวดไหนมีนํ้าหนักกวากัน 
     5.9.3  ฝกใหเปรียบเทียบสิ่งของโดยใชอุปกรณที่เปนประเภทเดียวกันไมเกนิ 
จํานวน  2  สิ่ง  เพื่อใหสังเกตในเรื่องตางๆ  เชน  ใหญ – เล็ก  สูง – ตํ่า  สั้น – ยาว  หนัก – เบา  ฯลฯ 
     5.9.4  ตัดกระดาษเปนรูปเตียงขนาดตางกัน  3  เตียง  และตุกตา  3  ตัว  
ขนาดตางกัน  ใหเด็กวางตุกตาบนเตียงใหถูกตอง  นอกจากน้ันครูอาจใชวัตถุอืน่ๆ  และของจริงที่หาได 
     5.9.5  ใหเด็กเลือกของเลนที่มีอะไรเหมือนกันอยางใดอยางหน่ึง  เชน 
สีเหมือนกัน  รูปรางเหมือนกัน  ขนาดเทากัน  ฯลฯ 
 สรุปไดวา  การจัดประสบการณการเรียนรูคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย มีองคประกอบ 3 สวน  
คือ  เน้ือหา  ความรู  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  และเจตคติในชวงเริ่มตนเจตคติตอการ
เรียน  ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหควรเปนธรรมชาติ  ใหเรียนรูจากประสบการณจริง  ลงมือทําจริง  
และจัดกิจกรรมแบบบูรณาการ  จาก  6  กิจกรรมหลัก  ที่กําหนดไว  ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  
พุทธศักราช  2546  

 
แนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning) 
 
 Regate  และ  Geoffrey  Caine  (1996  :  เว็บไซต)  Brain Based Learning คือ 
การใชความรูความเขาใจที่เกี่ยวของกับสมองเปนเครื่องมือในการออกแบบกระบวนการเรียนรู 
และกระบวนการอื่นๆ  ที่เกี่ยวของเพื่อสรางศักยภาพสูงสุดในการเรียนรูของมนุษย  โดยเช่ือวาโอกาส 
ทองของการเรียนรูอยูระหวางแรกเกิด – 10  ป  Regate  และ  Geoffrey  Caine  นักวิจัยเกี่ยวกับ 
การเรียนรูโดยใชความรูเกี่ยวกับสมองเปนหลัก  ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
12  ขอ  ดังตอไปน้ี 
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  1.  สมองเปนกระบวนการคูขนาน  สมองเปนอวัยวะที่มีความสําคัญที่สุดในรางกาย 
ของคนเรา  เพราะการที่มนุษยสามารถเรียนรูสิ่งตาง  ๆ ไดน้ันจะตองอาศัยสมองและระบบประสาท 
เปนพื้นฐานของ  การรับรู  รับความรูสึกจากประสาทสัมผัส  ไดแก  ตาทําใหเห็น  หูทําใหไดยิน 
จมูกทําใหไดกลิ่น  ลิ้นทําใหไดรับรส  และผิวกายทําใหเกิดการสัมผัส 
  2.  สมองกับการเรียนรู  สมองไมไดมีหนาที่เฉพาะรับรูแตเพียงอยางเดียว  แตจะเปน 
อวัยวะ  ที่สําคัญตอการพัฒนาของอวัยวะทั้งหมดของรางกาย  ซึ่งจะรวมถึงการคิด  การเรียนรู การจํา 
และพฤติกรรมของมนุษย  มีความจําเปนอยางย่ิงที่ครูผูสอนควรจะมีความรูเรื่องที่เกี่ยวกับการทํางาน 
และการพัฒนาของสมอง  เพื่อจะไดวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะที่กระตุนใหสมองคิดและ
ทํางานแบบทาทาย  ย่ัวยุมากที่สุด  ผูเรียนไดคิดและแสดงออกอยางสรางสรรคในทุกดาน  ซึ่งจะทําให
ผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิดและเรียนรูเต็มตามศักยภาพ  เปนรากฐานไปสูการเปนคนดี  คนเกงและ
มีความสุขในการดํารงชีวิตและเมื่อเติบโตข้ึนจะไดเปนเยาวชนพลเมืองที่ดีของสังคมตอไป 
  3.  การเรียนรูมีมาแตกําเนิดในการเรียนรูของบุคคลเราน้ันจะเกิดข้ึนต้ังแตเริ่มมีชีวิต 
และเปนที่รูกันโดยทั่วไปวาการเรียนรูที่ดีที่สุดน้ันจะตองลงมือปฏิบัติดวยตนเองหรือเปนการเรียนรู 
โดยประสบการณตรง 
  4.  รูปแบบการเรียนรูของบุคคล  ผูเรียนในหองเรียนหน่ึงๆ  มักจะมีผูถนัดการเรียนรู 
ตามรูปแบบของตน  ครูจึงจําเปนตองจัดกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสมกับผูเรียนทุกรูปแบบอยาง 
เสมอภาคกัน  เพื่อใหผูเรียนมีความสนุกสนานและเกิดความสุขในการเรียนรูตามรูปแบบที่ตนถนัด 
รวมทั้งยังมีโอกาสพัฒนาความสามารถดานอื่น  ๆ ที่ตนไมถนัดอีกดวย 
  5.  ความสนใจมีความสําคัญตอการเรียนรูความสามารถพิเศษของมนุษย  แบงออกเปน 
8  ดานดวยกัน  มนุษยยอมมีความแตกตางระหวางบุคคล  แตละคนมักจะมีความเกงไมเหมือนกัน 
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนเปนผูวางแผนในการพัฒนาตนเอง  โดยเริ่มจากรูจักตนเอง  รูจุดเดน  จุดดอย 
คนหาวิธีการพัฒนาความเกงใหแกตนเองที่จะนําไปสูการปฏิบัติอยางมีความสุขและเกิดการเรียนรู 
อยางมีความหมาย 
  6.  สมองมีหนาที่สรางกระบวนการเรียนรูสมองของคนเราแบงออกเปน  2  ซีก  คือ 
ซีกซาย  กับซีกขวา  สมองทั้งสองดานมีความสัมพันธกัน  สมองมีหนาที ่ ควบคุมการรับรู  การคิด 
การเรียนรู  และการจํา  ควบคุมการทํางานของอวัยวะตางๆ  ของรางกาย  และควบคุมความรูสึก 
และพฤติกรรมจะเห็นไดวา  สมองไมไดมีหนาที่เฉพาะรับรูแตเพียงอยางเดียว  แตจะเปนอวัยวะ 
ที่สําคัญตอการพัฒนาของอวัยวะทั้งหมดในรางกาย  ซึ่งรวมถึงความคิด  การเรียนรู  การจํา 
และพฤติกรรมของมนุษย 
  7.  การเรียนรูในสิ่งที่สนใจสามารถรับรูไดอยางมีประสิทธิภาพสมองจะซึมซับขอมูล 
ที่บุคคลมีความสนในเรื่องน้ันอยูแลว  เช่ือมโยงกับขอมูล  ความรูใหม  ประสานขอมูลความรูเขาดวยกัน  
ซึ่งหมายความวา  การเรียนรูของมนุษยจะมีประสิทธิภาพสูงข้ึน  เมื่อมีการเช่ือมโยงระหวาง
ประสบการณเดิมของผูเรียนกับการจัดประสบการณในการเรียนรูในแตละครั้ง 
  8.  การเรียนรูเกิดข้ึนไดเกี่ยวของกับกระบวนการทั้งในแบบที่มีจุดมุงหมายและไมไดต้ังใจ   
การเรียนรูของคนสวนใหญมักเกิดการเรียนรูข้ึนไดจากสิ่งที่ไมไดต้ังใจ สามารถเรียนรูไดจากประสบการณ 
ในสถานการณจริง  เชน  ในการแกปญหาเฉพาะหนาที่เผชิญอยูโดยไมไดคิดในการแกปญหาที่เกิดข้ึน 
มากอน  โดยอาศัยประสบการณเดิมของแตละบุคคลในการเรียนรูที่จะแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
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  9.  การเรียนรูที่เกิดจากกระบวนการสรางความเขาใจการเรียนรูที่ดีเกิดจากกระบวนการ 
ที่สรางความเขาใจ  และใหความหมายกับสิ่งที่รับรูมา  มีการเช่ือมโยงระหวางสิ่งที่เรียนกับชีวิตจริง 
สอน/แนะนําบนพื้นฐานความรู  ประสบการณและทักษะที่มีอยูเดิมของผูเรียน 
  10.  การเรียนรูเกิดจากการมีปฏิสัมพันธกับผูอื่นภาษาแรกของมนุษยเราถูกเรียนรู 
จากประสบการณที่มีปฏิสัมพันธกันอยางหลากหลาย  ดวยคําศัพทและไวยกรณ  ถูกเรียนรู   
โดยกระบวนการเรียนรูภายในของบุคคลที่เกิดจากการม ี ปฏิสัมพันธกับสังคมและสิ่งแวดลอมภายนอก 
  11.  การเรียนรูคือการสงเสริมใหผูเรียนเผชิญกับสถานการณสิ่งแวดลอมที่กระตุน 
การเรียนรูเซลลสมองจะเกิดมีการเช่ือมตออยางสูงสุด  เมื่อถูกกระตุนใหเผชิญกับสถานการณที่ทาทาย 
ใหผูเรียนอยากเรียนรู  โดยผานกระบวนการเลนอยางสนุกสนาน  และมีความสุข  ปราศจาก
ความเครียด  เพราะความเครียดเปนสิ่งที่บั่นทอนการเรียนรูของผูเรียนได 
  12.  สมองของบุคคลมีความเทาเทียมกันมนุษยทุกคนมีระบบสมองที่เหมือนกัน  ถึงแมวา
ทุกคนจะมีศักยภาพแตกตางกันในดานความรูความถนัดที่มีอยูเดิม  ตามสภาพแวดลอมของแตละคน  
แตเราสามารถเรียนรูไดเต็มตามศักยภาพไดอยางเทาเทียมกัน 
 แนวการประยุกตใชหลักการ  Brain-Based-Learning  ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับ 
ช้ันเรียนอนุบาล  ธนัตถ  จันทวาท  (2549)  ปรับปรุงจากแนวคิดของ  Caine  และ  Caine  (2006) 
  1.  สมองเรียนรูผานระบบสรีระใหเด็กไดรับสิ่งเหลาน้ี 
   1.1  ชวนเด็กจิบนํ้าบอยๆ 
   1.2  ใช  5  เทคนิค  เพื่อเพิ่มออกซิเจน  (ตัวตรงเขาไว  หายใจใหถูก  ไมผูกติดเกาอี ้
หาวบางก็ดี  มีออกกําลังกาย) 
   1.3  สรางความสมดุลดวยเบรนยิม/โยคะ  หรืออื่นๆ 
   1.4  ใหเด็กต่ืนตัวอยางผอนคลาย  (สงบแตกระตือรือรน) 
   1.5  เด็กไดรับขอมูลผาน  ผัส  ทัศน  โสต  (VAK) 
   1.6  กอดเด็กบอยๆ  สัมผัสเด็กดวยความรัก 
  2.  สมองสนใจแสวงหาความหมายของสิ่งตาง  ๆ
   2.1  ทําใหเด็กเห็นไดวาเรื่องหรือกิจกรรมน้ันเกี่ยวของกับชีวิตเขาอยางไร 
   2.2  เรื่องและกิจกรรมมาจากสิ่งที่เด็กสนใจ 
   2.3  แตละกิจกรรมไมนานเกินชวงความสนใจ 
   2.4  เด็กไดต้ังเปหมายการเรียนรูเฉพาะของตนเอง 
  3.  สมองหาความหมายผานแบบแผนประสบการณ 
   3.1  ตรวจสอบประสบการณเดิมของเด็กที่มีตอเรื่องน้ันวารับรู  มีทักษะ 
หรือทัศนคติอะไรมาแลวบาง 
   3.2  ใชชารต  รูอะไรมาแลว  (K)  อยากรูอะไร  (W)  ไดเรียนรูอะไร  (L) 
  4.  สมองสวนอารมณมีผลสําคัญตอแบบแผน 
   4.1  จัดการเรียนรูใหเด็กไดรับความสุข  และความสําเร็จ  เพื่อสรางวงจรแบบแผน 
ประสบการณที่ดีในสมอง 
   4.2  คุณครูมีอารมณขัน 
   4.3  สิ่งแวดลอม/ครู/เพื่อน/เน้ือหา  ตองเปนสิ่งที่ใหความปลอดภัยทางอารมณตอเด็ก 
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   4.4  มีความคิด  และใช  คําพูดเชิงบวก  (ดี  สรางสรรค  เช่ือมั่น)  กับเด็ก 
   4.5  ใชดนตรี  1  จังหวะ  ตอ  1  วินาที  ชวยปรับอารมณ 
  5.  สมองเรียนรูสิ่งซับซอนดวยการเพิ่ม ทาทาย ลดคุกคาม 
   5.1  ครูลดการคุกคามเด็กดวยสายตา  วาจา  หรือการใหภาระงานยากหรือมากเกินไป 
   5.2  ทาทาย  เด็กโดย 
     โจทย>>สั้น+ ชัด 
     กิจกรรมสนุก  มีความหมาย 
     ใหโอกาสเด็กลองผิดลองถูกบาง 
  6.  สมองเรียนรูจากประสบการณทางสังคม  :  การเรียนรูของเด็กจะเพิ่มมากข้ึนจากการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับผูอื่นหรือจากผูอื่น 
   6.1  ทํางานกลุม 
   6.2  สนทนา  อภิปราย 
   6.3  ระดมสมอง 
   6.4  สัมภาษณ/ศึกษาชุมชน 
   6.5  เพื่อนสอนเพื่อน 
  7.  สมองประมวลผลจากสวนยอยและภาพรวม  :  เด็กเรียนไดดีเมื่อเห็นภาพรวม 
และสวนประกอบของสิ่งที่เรียน  เด็กจึงควรเห็น/ใชสิ่งเหลาน้ี 
   7.1  เห็นจุดหมายปลายทางของสิ่งที่เรียนรู 
   7.2  เห็นภาพรวมโครงสรางเน้ือหา/วิชา 
   7.3  เห็นตัวแบบที่นาประทับใจในเรื่องน้ัน  ๆ
   7.4  ครูใช  Mind  Maps  ใหเด็กเห็นภาพรวมของสิ่งที่เรียน 
  8.  สมองเรียนรูทั้งจากสิ่งที่มุงสนใจโดยตรงและสิ่งที่อยูรายลอม  :  เด็กจึงตองไดม ี
ประสบการณจากสิ่งตาง  ๆ ที่หลากหลาย  เชน 
   8.1  มีตนไม  หรือสัตวเลี้ยงในหองเรียน 
   8.2  หองเรียนสวางดวย  แสงธรรมชาติ 
   8.3  แตงหองดวยสีสันที่เอื้อตอการเรียนรู 
   8.4  ใชเพลงหรือ  ดนตรีที่สอดคลองเน้ือหา 
   8.5  จัดมุม  ปายนิเทศ  หรือมุมหนังสือใหสอดคลองเรื่องที่เรียน 
   8.6  ใชกลิ่นที่ชวยใหต่ืนตัวแบบผอนคลาย 
  9.  สมองเรียนรูทั้งภาวะรูสํานึกและไรสํานึก 
   9.1  จัดกิจกรรมที่ปรับคลื่นสมองจาก  เบตา  เปน  อัลฟา  เพื่อใหพรอมเรียนรู 
   9.2  การเรียนรูบางอยาง  ตองใหเวลาเด็กตกตะกอนความรู 
   9.3  เด็กจึงตองไดนอนหลับสนิทนานเพียงพอ(ชวงนอนหลับลึก-หลับตากลอก 
(REM)  เพราะเปนชวงที่สมองจัดเรียงประสบการณที่เรียนรู 
  10.  สมองจัดการความจํา  2  วิธีเปนอยางนอย 
   10.1  ใหเด็กไดทําซ้ําในสิ่งที่เรยีนรู  แตตองไมซ้ําซาก  ดวยกรเปลี่ยนรูปแบบ 
หลากหลาย 
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   10.2  การปฏิบัติชวยใหเด็กจําไดดี 
   10.3  ความประทับใจชวยใหเด็กจําไดดี 
   10.4  ใหขอมูลแกเด็กทีละไมมากเกินไป  อาจจัดกลุมขอมูลใหอยูประมาณ  5-9 
   10.5  แตงเพลง  คําคลองจอง  หรือเทคนิค  โยงรหัส/โยงกลุม 
  11.  สมองมีการเรียนรูเปนพัฒนาการ 
   11.1  พัฒนาการไมข้ึนกับอายุ  :  อายุเทากันพัฒนาการแตละดานอาจไมเทากัน 
การใหงานหรือประเมินตองคํานึงเปนรายบุคคล 
   11.2  สมองมีการยืดหยุน  (Plasticity)  ที่จะเรียนรูตลอดชีวิต 
   11.3  คํานึงถึง  ปจจัยพัฒนาการ- พันธุกรรม  อาหาร  ประสบการณ  สิ่งแวดลอม 
   11.4  จัดกิจกรรมโดยคํานึงถึงชวงเวลา  “หนาตางของโอกาส” 
  12.  สมองมีลักษณะเฉพะตัว 
   12.1  จัดกิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการและความแตกตางของเด็กในดาน
ตางๆ  เชน  ประสบการณ  พัฒนาการปญญา  8  ดาน  ชองทางรับขอมูล  (ผัส  ทัศน  โสต)  และ 
สิ่งที่อยูในความสนใจ 
   12.2  จัดกิจกรรมโดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับ  วงจรการเรียนรู  5  ข้ัน   
ของเด็กในช้ันเรียน 
   12.3  อาจเขียนแผน  IEP  สําหรับเด็กบางคน 
 กระทรวงศึกษาธิการ  (2549  :  2-9)  ไดเสนอแนวการจดัการเรียนรูที่สอดคลองกับ 
สมองของเด็กปฐมวัย  ดังน้ี 
  1.  ความสําคัญของพัฒนาการและการเรียนรูที่สอดคลองกับสมอง  พัฒนาการและ 
การเรียนรูที่สอดคลองกับสมองเปนการเรียนรูที่สอดคลองวิถีการเรียนรูหรือการทํางานของสมองทาง 
ธรรมชาติ  (Learning  in  Accordance  with  the  Way  the  Brain  is  Naturally  Designed 
to  Learn)  เชน  ในเรื่องการจัดประสบการณการเรียนรูจะเปนการจัดประสบการณการเรียนรูให
สอดคลองกับวิธีการทํางานของสมอง  แทนที่จะสอดคลองกับอายุช้ันเรียนหรือหองเรียนเพียงอยางเดียว 
เพราะเด็กที่อายุ  8  ป  เทากัน  สมองอาจจะไมเหมือนกันก็ได  การตระหนักถึงความสําคัญของการ
พัฒนาศักยภาพสมองในแตละชวงวัยอยางเหมาะสม  จงนํามาซึ่งกระบวนการจัดการและกระตุน 
การเรียนรูตามแนวทางพัฒนาการและการเรียนรูที่สอดคลองกับสมองเพื่อใหเด็กและเยาวชนมีระดับ
สติปญญาและวุฒิภาวะทางอารมณสูงข้ึน สามารถปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
เปนเพลงขับเคลื่อนประเทศชาติไปสูโลกอนาคตไดอยางมีความสุขและมั่นคง 
  2.  การทํางานของสมอง 
   การทํางานของสมอง  สมองของมนุษยแบงไดเปน  2  สวน  คือ  สมองสวนคิด 
(Cerebral  Cortex)  และสมองสวนอยาก  (Limbic  System) 
   สมองสวนคิด  (Cerebral  Cortex)  เปนสมองสวนที่หอหุมแกนกลางไวคลายกับ 
เปลือกผลไม สมองสวนคิดมีหนาที ่ 2  ประการ  คือ  สวนทีทําหนาที่เปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมภายนอก  
หรือปญญาภายนอก  และสวนที่ควบคุมสมองสวนอยากหรือปญญาภายใน  ในทางการศึกษาบทบาท
ของสมองทั้ง  2  สวน  จะใชคําวาความรูสําหรับปญญาภายนอกและคุณธรรมสําหรับปญญาภายใน  
อยางที่กลาวกันเสมอวา  “การศึกษาสรางความรูคูคุณธรรม”  ในขณะที่ทางจิตวิทยาจะใชคําวา  IQ   
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ในความหมายใกลเคียงกับปญญาภายนอกและความรูควบคูกับคําวา  EQ  ในความหมายเทียบเคียงกับ
คุณธรรมและปญญาภายใน 
   สมองสวนคิด  (Cerebral  Cortex)  มีความสําคัญย่ิงตอความสามารถช้ันสูง 
ของมนุษย  สมองสวนคิดน้ีม ี 2  ซีก  คือ  สมองซีกซายและสมองซีกขวา 
    1.  สมองซีกซาย  ทํางานเกี่ยวของกับความสามารถในการเขาใจภาษา และการพูด
และควบคุมการทํางานของรางกายซีกขวา  สมองซีกน้ีจะคิดตามลําดับ คิดละเอียด วิเคราะห จําแนก
เปนสวนๆ  เชน  ทองหนังสือเกง  ฟง  หรือจดจําคําบรรยายเกง 
    2.  สมองซีกขวา  เกี่ยวของกับความสามารถเชิงมิติสัมพันธ  จินตนาการ 
ความสามารถทางดนตร ี การเขาใจเสียงอื่น  ที่ไมใชเสียงพูด  ควบคุมการทํางานของรางกายซีกซาย 
สมองซีกน้ีจะมองสิ่งตาง  ๆ อยางสัมพันธกันเปนภาพรวมองครวม  เชน  คิดออกมาเปนภาพหรือ 
เปนแผนภาพ 
   นักวิทยาศาสตรพบวาสมองไมไดแบงการทํางานเปนซีกซายและซีกขวาตามที่เรา 
มักจะเขาใจกัน  แมวาสมองแตละซีกจะมีความถนัดของตัวเอง  แตวาสมองทํางานแบบเช่ือมกันหมด 
(All  Parts  of  the  Brain  are  Interlined)  และสวน  (Parts)  ที่สมองซีกซายและซีกขวา  มีการ
ทํางานทับซอนกัน  (Overlap)  จะชวยทําใหการเช่ือมโยงความคิดของสมองเราดีข้ึน  (The  Whole 
Brain  Approach  to  Learning)  ดังน้ัน  เราจงสามารถใชจินตนาการ  ดนตร ี ศิลปะและมิติสัมพันธ 
มาสงเสริมการเรียนรูเรื่องการใชเหตุผล  ภาษาและคณิตศาสตรได  หรือในทํานองกลับกัน  การศึกษา 
ที่นาสนใจเหลาน้ี  ยังรวมความถึงบทบาทของดนตรีบางลักษณะในการจัดระเบียบและความสัมพันธ 
ในการทํางานของสมองสวนตางๆ  การเรียนรูที่ผสมผสานไปกับความเพลิดเพลินทั้งในหองเรียน 
และผานสื่อ  (Edutainment)  การเรียนรูที่อาศัยกิจกรรมที่หลากหลายซึ่งผสมผสานการทํางาน 
ของสมอง  ทั้ง  2  ซีก  ภาพประกอบ  2 
 

 
 

ภาพประกอบ  2  หนาที่ของสมองแตละสวน  (Lobes  of  the  Brain) 
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  สมองสวนคิด  แตละซีกม ี 4  สวน  (Lobes)  ดังน้ี 
   1.  สวนหนา  (Frontal  Lobe)  คือ  เปลือกสมองที่อยูทางดานหนาของศีรษะ 
ทําหนาที่ในสวนของการวิเคราะห  วางแผน  ตัดสินใจ  แกปญหา  และสงผานขอมูลดานการ 
เคลื่อนไหวของรางกาย 
   2.  สวนกระหมอมหรือสวนบน  (Parietal  Lobe)  คือ  เปลือกสมองสวนที่อยูถัดจาก 
สวนหนาไปทางดานหลัง  ทําหนาที่เกี่ยวกับสัมผัส  ความรูสึก  และการจัดระเบียบและประมวลขอมูล 
ดานทิศทางและมิติ  การทํางานประสานกันของตากับมือ 
   3.  สวนขาง  (Temporal  Lobe)  คือ  เปลือกสมองสวนที่อยูถัดจากสวนหนา 
และสวนกระหมอมลงมาใกลบริเวณขมับ ทําหนาที่เกี่ยวกับการไดยินและความจํา 
   4.  สวนหลัง  (Occipital  Lobe)  คือ  เปลือกสมองที่อยูคอนไปทางดานหลัง   
อยูที่สวนฐานของกะโหลกศีรษะหรือทายทอย  ทําหนาที่เกี่ยวกับการมองเห็น  การรับรู  และแปล
ความหมายสิ่งที่มองเห็น 
  เปลือกสมองในแตละสวนจะทํางานสอดประสานกันในการรับรู  ประมวลผลและสงผาน
ขอมูลไปยังสมองสวนอื่น  ซึ่งทํางานในอีกระบบหน่ึงไปพรอม  ๆ กัน  เชน  สมองสวนยาก  กานสมอง  
สมองสวนหลัง 
  สมองสวนอยาก  (Limbic  System)  เปนสวนของสมองที่อยูใตสมองสวนคิดทํางาน 
อยางเปนระบบ  มีความเกี่ยวของกับเรื่องอารมณ  ความรูสึก  ซึ่งเช่ือมโยงกับการรับรูและการเรียนรู 
ของสมองสวนอื่นๆ  การจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมองจึงตองจําเปนตองคํานึงถึง 
ความรูสึกของเด็กดวย  สมองสวนน้ีประกอบดวยหลายสวน  สวนที่มีสวนสัมพันธกับการเรียนรู 
ไดแก  ฮิปโปแคมปส  และอมิกดาลา 
   1.  ฮิปโปแคมปส  (Hippocampus)  มีหนาที่เกี่ยวของกับการสรางสั่งสม  ความจํา 
และเกี่ยวของกับกระบวนการเรียนรูที่ซับซอน 
   2.  อมิกดาลา  (Amygdala)  เปนสวนที่เกี่ยวของกับการตอบสนองทางอารมณ 
ที่ซับซอน  เชน  ความกลัว  ความกาวราว 
  เมื่อสมองสวนคิดแตละสวนไดรับการกระตุนที่เหมาะสม  จากสิ่งเราที่ผานการออกแบบ 
คัดสรรในชวงเวลาที่เปนโอกาสทอง  ภายใตสิ่งแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู  การเรียนรูทีเ่กิดข้ึน 
จึงเปนการเรียนรูที่สอดคลองและเปนไปตามศักยภาพของสมองอยางแทจริง 
  เซลลประสาท  (Neurons)  ลักษณะของเซลลประสาททั่วไป  ประกอบดวยตัวเซลล 
ซึ่งเปนที่อยูของนิวเคลียส  และมีองคประกอบของเซลลตางๆ  เชนเดียวกับเซลลอื่นๆ  แตเซลลประสาท
สวนใหญจะมีแขนงใยประสาทย่ืนออกจากตัวเซลล  คือ  แอกซอน  (Axon)  กับเดนไดรท  (Dendrite)  
ซึ่งมีลักษณะและการทํางานตางกัน  คอแอกซอนจะยาวย่ืนออกจากเซลลเพียงเสนเดียว  แอกซอน 
ทําหนาที่นําสัญญาณประสาทจากตัวเซลล  เดินทางไปยังเซลลเปาหมาย  สวน  เดนไดรทเปนแขนงสั่น  ๆ 
แตกแขนงย่ืนออกจากตัวเซลล  เปนการเพิ่มพื้นที่ผิวเซลลประสาท  เพื่อทําหนาที่รับสัญญาณจากเซลล
อื่นๆ  ผานทางจุดเช่ือมตอ  (Synapse)  และนําสัญญาณเขาสูตัวเซลลผานไปยังแอกซอน  
ดังภาพประกอบ  3  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2549  :  6) 
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ภาพประกอบ  3  ลักษณะของเซลลประสาท  (Neurons) 
 

  ตามทฤษฎีวิวัฒนาการ  ถาอวัยวะสวนใดไมไดใช  อวัยวะสวนน้ันจะคอยๆ ตายไป 
เราคงสงสัย  วาทําไมในสมองเราจะมีเซลลประสาทถึงแสนลาน  เรามีเซลลประสาทมากถึงแสนลาน 
เซลลน้ัน  เพื่ออะไร 
  เมื่อเราหัดข่ีจักรยาน  วงจรของสมองจะเห็นภาพของการใชขา  การรูเรื่องของจังหวะ 
เพราะฉะน้ัน  การหัดข่ีจักรยานตองใชอวัยวะหลายสวน  ทั้งตา  มือ  ขา  และการใชจังหวะ  ซึ่งจังหวะ 
น้ีเปนความรูเกี่ยวกับมิติและระยะที่สัมพันธกัน  โดยสมองจะสรางวงจรข้ึนมา การที่เราข่ีจักรยานได 
แสดงวาเซลลประสาทเช่ือมกันแลว  คือ  เกิดจุดเช่ือมตอ  (Synapse)  แตการที่เรายังข่ีจักรยานไมได 
แสดงวาวงจรของเซลลที่เกี่ยวของกับการข่ีจักรยานยังไมเกิดข้ึนหรือยังไมเขมแข็ง  ไมไดหมายความ 
วาเราโง  เพราะไมมีคําวา  “โง”  อยูในสารบทของความเขาใจทางการศึกษาและการทํางานของสมอง 
การทีเ่ราเห็นเด็กข่ีจักรยานแลวลม  การลมไมเรียกวาความลมเหลว เราอาจจะเรียกวาเปนความ 
พยายามสรางจุดเช่ือมตอ  (Synapse)  และกระบวนการของจุดเช่ือมตอ  (Synapse)  น้ันกําลังดําเนิน
อยูดังน้ัน  การที่คนเราจะคิดหรือทําอะไรออกมาไดน้ัน  น่ันคือ  มีการเช่ือมโยงกันระหวางเซลลประสาท 
เปนวงจร  วงจรที่สลับ  ซับซอนในสมองก็คือเครือขายแหงความรูในสมองที่พัฒนาข้ึนน่ันเอง 
 หลักการเรียนรูตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning  :  BBL) 
  วิโรจน  ลักขณาอดิศร  (2548  :  15)  ไดใหหลักการการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  ดังน้ี 
   1.  สมองเปนเครื่องประมวลผลที่ทํางานในเชิงขนาน  โดยตองใชการเรียนรูหลาย  ๆ
แนวทาง  หลายๆ  วิธีการ  ทําใหเด็กมุงสนใจในสิ่งที่กําลังเรียนอยู 
   2.  การเรียนรูตองอาศัยการทํางานของระบบสรีระทั้งหมด  โดยการควบคุมอารมณ 
การสรางความสนุกสนาน  โภชนาการ  การออกกําลังกาย  การเลนเพื่อผอนคลายมีสวนสําคัญตอการ
เรียนรู 
   3.  มนุษยมีความอยากที่จะคนหาความหมายแตกําเนิด  การสรางความทาทาย   
การเรียนรูดวยคําถาม 
   4.  การคนหาความหมายของมนุษยเปนกิจกรรมที่เปนรูปแบบ การเรียนรูจะตองม ี
รูปแบบ  มีระบบ  มีความเขาใจ  เนนการประยุกตใช  หรือยกตัวอยางจริง  หรือตัวอยางเปรียบเทียบ 
   5.  อารมณมีความสําคัญตอการทํางานแบบมีรูปแบบ  การใหความสําคัญตอ 
ความรูสึก  มีความเขาใจวาเด็กแตละคนมีความแตกตางกัน 
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   6.  สมองประมวลขอมูลแบบเปนสวนยอยๆ  และแบบทั้งหมดพรอม ๆ กัน  การสราง 
ความเขาใจแบบทีละสวนแลวจะเนนการเช่ือมโยงของสิ่งที่เรียนรูและเช่ือมโยงกับชีวิตเสมอ  ใหรูสึกวา
ความรูที่ไดน้ันมีประโยชน 
   7.  การเรียนรูอาศัยทั้งการจดจอในสิ่งใดสิ่งหน่ึง  และการรับรูตอสภาพรอบขาง 
สภาพแวดลอมทีส่อดคลองเหมาะสมกับหัวขอการเรียนรูจะทําใหเด็กสามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
   8.  การเรียนรูเกี่ยวของกับกระบวนการรับรูตางๆ  ทั้งขณะที่ที่มีสติรับรูและขณะไมม ี
สติรับรูอยูเสมอ  การเรียนรูที่ดีควรทิ้งโจทยอะไรใหเด็กไดไปคิดตอ 
   9.  เรามีวิธีกับการจดจําอยางนอย  2  วิธี  การจดจําเปนกระบวนการหน่ึงในการ 
เรียนรูแตการจดจําวิธีที่  1  ก็คือ  การจดจําโดยมีรูปแบบในการจดจํา  และการจดจําวิธีที ่ 2  ก็คือ  
การจูงใจใหเด็กสนุกที่จะจดจํา  หรือรับรูโทษของการจําไมได  การจดจําจะทําใหเด็กสามารถเรียก
ความรูน้ันมาใชไดทันท ี
   10.  เราสามารถเขาใจไดงายและจดจําไดอยางแมนยํา  เมื่อสิ่งน้ันหรือทักษะน้ันมีอยู 
ในระบบการจดจําแบบธรรมชาติที่ความสัมพันธกับตัวเรา  การเรียนรูตองสอดคลองกับกิจกรรมใน
ชีวิตประจําวันหรือสิ่งที่มีอยูจริงในสภาวะแวดลอม  การเรียนนอกสถานที่  การใหเด็กเลาเรยีนเรื่องที่พบ  
การใชสังคมเปนตัวที่ผลักใหเกิดการเรียนรู 
   11.  การเรียนรูแบบซับซอนจะถูกกระตุนโดยความทาทาย  และถูกยับย้ังโดยการถูก 
ขมขู  การลงโทษ  เมื่อนักเรียนทําผิดพลาดจะเปนการหยุดย้ังการเรียนรู  ควรใหโอกาสเด็กไดลองปฏิบัติ
ตามแนวคิดของเขา 
   12.  สมองของแตละคนมีความเฉพาะตัวไมเหมือนกัน  เด็กควรมีทางเลือกในศาสตร 
ที่ตองการที่จะเรียนรูและไดรับการสนับสนุนอยางเต็มที ่ พรอมกับการปรับปรุงทักษะที่ดอยใหอยูใน
ระดับปกติมาตรฐาน 
  สุนทร  โคตรบรรเทา  (2548  :  7)  ไดใหหลักการการเรียนรูของผูเรียนจากสิ่งที่ทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีโดยใชสมองเปนฐาน  มีดังตอไปน้ี 
   1.  บรรยากาศการเรียนรู  ซึ่งประกอบดวย  สภาพแวดลอมในหองเรียน  ทาน่ัง  
สื่อการเรียนรอบขาง  ปจจัยดานคร ู
   2.  การเรียนรูแบบองครวม  หรือการเรียนรูทั้งหมดที่เกี่ยวของกับรางกาย  จิตใจ  
ความรูสึก  ความเช่ือ  ปญหาสวนตัว  และเจตคติ  ลวนมีผลกระทบตอความสามารถในการเรียนรูทั้งสิ้น 
   3.  สมองกับการนอนหลับ  ความเหน็ดเหน่ือยเมื่อยลา  ความเครียด  ความกังวล  
หรืออุปสรรคตางๆ  ทําใหเกิดสภาพการเรียนรูที่ไมดี  การนอนหลับสนิทซึง่เปนการนอนพักผอนโดยไมมี
ความเครียดใดๆ  ทั้งสิ้น  เพื่อใหสมองสามารถใชระยะของการเคลื่อนตัวเร็วไดอยางเหมาะสมทําให
สมองมีเวลาทําความสะอาดจิตใจ  จัดเครือขายเซลลสมองใหมและประมวลเหตุการณทางอารมณ  
ดังน้ันจึงสงเสริมใหเด็กไดนอนหลับพักผอนใหเพียงพอในเวลากลางคืน 
   4.  การต้ังเปาหมายการเรียนรู  เปาหมายเปนสิ่งที่ดี  ซึ่งไมจําเปนตองยากเกินไป  
ในการบรรลุหรืองายเกินไปในการทํางานใหสําเร็จ  เปาหมายตองเปนสิ่งทํานายไดและบรรลุไดในเวลา 
เดียวกัน  ดังน้ันการต้ังเปาหมายจําเปนตองอยูในบริบทของระบบความเช่ือและความสามารถของ
นักเรียนภายในสภาพแวดลอมที่เอื้ออํานวยเทาน้ัน  เปาหมายจึงจะบรรลุไดสําเร็จ 
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   5.  อุปสรรคตอการเรียนรู  เมื่อสมองรับรูอาการตกใจ  รางกายจะมีปฏิกิริยาโตตอบ 
ไดโดยอัตโนมัติ  ปรากฏการณของสมองเชนน้ี  เรียกวา  การเปลี่ยนตํ่า  เมื่อสมองเปลีย่นตํ่า  จะทําให
ความสามารถในการเรียนรู  การคิด  การวางแผน  การแกปญหา  การหาขอมูลขาวสาร  การคิด
สรางสรรค  และทักษะการตัดสินใจลดตํ่าลง 
   6.  โภชนาการกับการเรียนรู  นักเรียนตองไดรับการสงเสริมใหเอาใจใสในการบริโภค
อาหารและโภชนาการที่เหมาะสมเพื่อสงเสรมิความสามารถในการเรียนรูและความสามารถในการคิด  
สิ่งที่ตองการมากที่สุดคือ  ออกซิเจน  ถาสมองขาดออกซิเจนแลวตัวถายทอดเซลลสมองอื่นๆ อาจทําให
การเรียนรูและการคิดชาลงหรือเร็วข้ึนก็ได  สารไทโรซีน ซึ่งปกติพบในอาหารที่มีโปรตีนสูงชวยกระตุน
ความต่ืนตัวและการทํางานของสมอง  อาหารที่อุดมดวยโปรตีน  ไดแก  ไข  ปลา  หมู  ไก  โยเกิรต 
และเนยแข็ง  เปนตน 
   7.  ความต้ังใจในการเรียนรู  การทําใหนักเรียนมีความต้ังใจและคงความต้ังใจไว 
เปนภารกิจที่ทาทายสําหรับครูผูสอน  ระดับความต้ังใจมีขีดจํากัด  จากการเปลี่ยนแปลงในดานอารมณ  
ระดับกรดอามิโน  ฮอรโมนและเน้ือหาวิชา  ตามปกติชวงความสนใจของนักเรียนมีชวงอยูระหวาง   
20-25  นาที  ระหวางการเริ่มตนเสนอเน้ือหากับการจบเสนอเน้ือหา  และระหวางการเสนอแนวคิด
สําคัญกับการสั่งงานพิเศษแกนักเรียน  ดังน้ันครูผูสอนตองมีสิ่งกระตุนทีแ่ปลกใหมหรือมีความเขม 
ทางอารมณระดับสูงเพื่อใหไดความต้ังใจของผูเรียน 
   8.  ระดับความคงทนในการเรียนรู  ข้ึนอยูกับวิธีการไดรับขอมูลขาวสารน้ันซึ่งมีระดับ
อัตรา  ดังตอไปน้ี  การอาน  รอยละ  10  การไดยิน  รอยละ  20  การเห็น  รอยละ 30  การฟง  
การเห็น  รอยละ  50  การฟง  การเห็น  การพูด  รอยละ 70  การฟง  การเห็น  การพูด  การทํา   
รอยละ 90 
   9.  การเรียนรูแบบเนนและผอนคลาย  การเรียนรูจะทําไดดีที่สุดเมื่อนักเรียนมีการ
เรียนรูแบบเนนหรือมีใจจดจอ  และการเรียนรูแบบผอนคลายหรือกระจายทั่วไปสลับไป  เชน  มีการคิด
เนนหนัก  10  นาที  และคิดกระจาย  2-3  นาที  สลับกันไปตลอดชวงการเรียนเวลาสูงสุดสําหรับการ
เรียนรูแบบเนนประมาณ 20-25  นาที  แลวใหเวลาสําหรับการคิดแบบผอนคลายหรือคิดทั่วไปอีก       
2-5  นาที  ในกิจกรรมหรือการประมวลขอมูลทางสมองจะทําใหเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 
   10.  การเรียนสามข้ันตอน  ในหองเรียนโดยทั่วไปปกติครูเปนผูถายทอดหรือเปน 
ผูใหขอมูลขาวสารแกนักเรียนหรือใหปจจัยปอน  ตอมาอีกระยะหน่ึงทําการทดสอบหรือใหเด็กทบทวน
หรือทองจํา  เพื่อวัดความเขาใจในเน้ือหาที่ไดเรียน  หรือปจจัยผลผลิต  สวนสิ่งที่อยูระหวางปจจัย 
ปอนกับปจจัยผลผลิตคือ  การบูรณาการ  ซึ่งโยงความสัมพันธระหวางปจจัยปอนกับชีวิตของผูเรียน   
ถาปจจัยปอนไมมีความเกี่ยวของหรือสัมพันธกับชีวิตผูเรียนแลวปจจัยผลผลิตคงไดนอยมาก  ดังน้ัน 
การเรียนรูจึงมี  3  ข้ันตอน  คือ  ปจจัยปอน  การบูรณาการ  และปจจัยผลผลิต 
   11.  การฟกตัวในการเรียนรู  เปนกระบวนการเพิ่มใหแนวคิด  ความรู  และขอมูล 
ขาวสาร  มีการชะลอตัวหรือการปลอยทิ้งไวช่ัวขณะจนกวามีการรูแจงปรือประสบการณ “ออใชเลย”  
ในสิ่งน้ัน 
   12.  คุณสมบัติของขอมลูขาวสารที่ทําใหจําไดดีที่สุด  ผูเรียนจะจําไดดีที่สุดถา 
ขอมูลขาวสารมีคุณสมบัติ ดังน้ี 
    12.1  มีความสัมพันธกับประสาทสัมผัส  โดยเฉพาะประสาทสัมผัสการเห็น 
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    12.2  อยูในบริบทของอารมณ  เชน  อารมณความรัก  อารมณความสุข  
หรืออารมณโศก 
    12.3  มีคุณสมบัติโดดเดนหรือแตกตาง 
    12.4  มีความสัมพันธอยางหนักแนน 
    12.5  มีความจําเปนตอการอยูรอด 
    12.6  มีความสําคัญในทางสวนตัว 
    12.7  มีการทําซ้ําบอย 
    12.8  เปนสิ่งแรกหรือสิ่งสุดทายในเวลาเรียน 
  สรุปไดวา  การเรียนรูตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐาน  เปนการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ
ประสาทสัมผัสทั้ง  5  คือ  การมองเห็น  การฟง  การสัมผัส  การชิมรส  การดมกลิ่น  เด็กไดแสดงออก
อยางอิสระ  ตลอดจนการจัดสภาพแวดลอมที่เอื้อและเหมาะสม  การแสดงออกซึ่งความรัก  ความเอาใจ
ใส  ความรูสึกที่อบอุน  และการดูแลดานภาวะโภชนาการ  การจัดการกับความเครียด  การออกกําลัง
กาย  การสอน  และการพักผอน  ลวนมีผลกระทบตอความสามารถในการเรียนรูทั้งสิ้น  และการจัด
ประสบการณที่ซ้ําๆ โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  เปนสิ่งที่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 องคประกอบของการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) 
  เคน  และเคน  (Caine  and  Caine.    1989  :  Web  site)  สรุปวา  ภาวะ ที่ดีที่สุด 
ในการใชสมองของมนุษยคือการใชขีดความสามารถทางสมองเพื่อการ  เช่ือมโยงและการเขาใจสิ่งที่เปน
เงื่อนไขสูงสุดในกระบวนการ  มีองคประกอบ  3  ขอ  ที่จะทําใหเกิดการเรียนรูที่ซับซอน  คือ 
   1.  Orchestrated  Immersion  คือ  การสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ใหผูเรียน 
ไดรับประสบการณที่หลากหลาย  ซับซอน  และเปนประสบการณที่แทจริง 
   2.  Relaxed  Alertness คือ พยายามกําจัดความกลัวของผูเรียนและเพิ่มเติม 
บรรยากาศที่ทาทายใหมากข้ึน 
   3.  Active  Processing  คือ  การกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน 
วาจะเรียนรูไดโดยวิธีการใด  เรียนรูอยางไร  ใหเรียนรูจากประสบการณตรง 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) 
  วิมลรัตน  สุนทรโรจน  (2551  :  66-68) ไดสรุปหลักการจดักิจกรรมโดยใชสมองเปนฐาน
ไววา การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญเปนการจัดกิจกรรมที่มุงเนนใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง  
รูจักฝกฝน  ศึกษาคนควาสรางองคความรูหรือผลงานโดยการรวมคิดรวมทําและยังมีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู  ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝนความสามารถหรือทักษะ  โดยจัดเปนข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
7  ข้ัน  ซึ่งไดแนวคิดมาจาก  5  แนวคิดคือ  การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญคือ  มุงใหผูเรียนไดรูจัก
เรียนรูดวยตนเอง  ดวยกระบวนการศึกษาคนควาตางๆ  การเรียนรูแบบกลุมรวมมือ  ผูเรียนไดรวมมือ
กันศึกษาคนควาจนไดความรูและผลงาน  การเรียนรูโดยใชแผนผังความคิดชวยสงเสริมการคิดวิเคราะห
และการคิดสังเคราะหทําใหเขาใจและจําเรื่องที่เรียนได  การจัดกิจกรรมโดยใชเกมสงเสริมใหผูเรียน
รวมมือกันเรียนรูสงูสุดเพื่อชัยชนะของกลุม  และการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานเปนการสอนยํ้า   
ซ้ําทวน  ดวยกิจกรรมหลากหลายโดยมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนระบบดวยตนเอง  ซึ่งทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ถาวร  ข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนรูม ี 7  ข้ัน  ดังน้ี 
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   1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  เปนข้ันที่ผูสอนวางแผนในการสนทนากับผูเรียนเพื่อเตรียม 
ความพรอมใหเขาใจในสิ่งที่จะเรียนและสามารถเช่ือมโยงไปสูเรื่องที่จะเรียนได 
   2.  ข้ันตกลงกระบวนการเรียนรู  เปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนตกลงรวมกันวาผูเรียน 
จะตองทํากิจกรรมใดบาง  อยางไร  และมีวิธีวัดและประเมินผลอยางไร 
   3.  ข้ันเสนอความรู  เปนข้ันที่ผูสอนจะตองเช่ือมโยงประสบการณเดิมของนักเรียน 
มาสรางองคความรูใหม  คือการสอนหรือการสรางความคิดรวบยอดใหแกนักเรียนจนเกิดความรูความ
เขาใจในสิ่งที่เรียน 
   4.  ข้ันฝกทักษะ  เปนข้ันที่ผูเรียนเขากลุมแลวรวมมือกันเรียนรูและสรางผลงานในข้ันน้ี
คําวา  ฝกทักษะ  หมายถึง  การศึกษาคนควา  การฝกปฏิบัติการทดลอง  การสังเกตจากสิ่งแวดลอม  
แหลงเรียนรูตางๆ การทําแบบฝก  การวาดภาพ  และการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ จนประสบผลสําเร็จได
ผลงานออกมา  
   5.  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู  เปนข้ันที่ตัวแทนแตละกลุมที่ไดจากการจับสลากออกมา 
เสนอผลงานเพื่อเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรู 
   6.  ข้ันสรุปความรูเปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูแลวใหผูเรียนทําใบงาน 
   7.  ข้ันกิจกรรมเกม  (ทดสอบ)  เปนข้ันวัดผลประเมินผลตามสภาพจริง  เปนข้ันที่
ประเมินนักเรียนวาเกิดการเรียนรูหรือไม  โดยใชการสอบเปนเกมการแขงขันเพื่อใหนักเรียนรูสึกสนุก  
ไมเครียด  ใชทฤษฎีการเรียนรูแบบมีสวนรวมโดยสนับสนุนใหเด็กไมกลัวการแขงขันดวยการทดสอบ
รวมทั้งใหเด็กยอมรับผลการประเมินและวางแผนในการแกไขปรับปรุงดวยตนเอง 
 
โปรแกรมบทเรียน 
 
 1.  ความหมายของโปรแกรมบทเรียน 
  คําวา “โปรแกรมบทเรียน” ตรงกับภาษาอังกฤษวา “Courseware” ซึ่งราชบัณฑิตยสถาน 
ไดกําหนดศัพทบัญญัติเปนภาษาไทยวา “โปรแกรมบทเรียน” หรือ “คอรสแวร” มีกลุมคําที่มีความหมาย 
คลายกันหลายคํา  เชน  Computer-assisted  Education,  Computer-assisted  Learning,  
Computer-aided  Teaching,  Computer-aided  Instruction,  Computer-administered,  
Computer-based  Instruction,  Computer-assisted Teaching  and  Learning  และอื่น ๆ  
กลุมคําดังกลาว  มีความหมายกวางๆ  คลายกัน  คือ  หมายถึง  “ระบบการเรียนการสอน  ที่มีการ 
นําเน้ือหาวิชาและวิธีสอนมาบันทึกเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร  สําหรับใหผูเรียนใชเพื่อการเรียนการสอน  
โดยใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอร  ไมตองอาศัยครูหรือผูสอนเขารวมกิจกรรม
โดยตรง”  หรือโปรแกรมบทเรียน  หมายถึง  “คําสั่ง  หรือซอฟตแวร”  ที่ใชกับคอมพิวเตอรชวยในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาตางๆ  เชนสังคมศาสตร  วิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ศิลปะศาสตรและ
ภาษาไทย  เปนตน  โปรแกรมบทเรียนเปนไดทั้งระบบการเรียนการสอนและระบบสื่อเพื่อการเรียนการ
สอนที่ประกอบดวยเน้ือหาสาระ  การสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยวิธีการตาง  ๆ (วิธีสอน)  การใหผล
ปอนกลับ  (Feedback)  และผูเรียนสามารถเรียนชาหรือเร็วไดตามความสามารถและความตองการ 
ของตนเอง  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2554  :  2) 
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  มีผูใหความหมายของโปรแกรมบทเรียนไวหลายทาน ดังน้ี 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2554  :  3-4)  โปรแกรมบทเรียน  (courseware)  หมายถึง   
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนบนหลักการพื้นฐานของการเรียนรูและระบบการเรียนการสอน  และ
ศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารที่ประกอบดวยทั้งเน้ือหาวิชา  วิธีการสอนผานสื่อ
ตางๆที่จําเปนตอการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามความมุงหมายของรายวิชา  หรือเรื่องที่เรียนได
อยางมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
   ถนอมพร  (ตันพิพัฒน)  เลาหจรัสแสง  (2545  :  43)  ไดใหความหมายของคอรสแวร  
วาหมายถึง  สื่ออิเล็กทรอนิกส  (คอมพิวเตอร)  ซึ่งเปนการเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจาก
เอกสารตํารา ใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอรโดยเนนการออกแบบซึ่งใชขอไดเปรียบของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย  และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรยีนโดยผูเรียนมีความ
ยืดหยุนในการเขาถึงเน้ือหา  และมีการออกแบบกิจกรรมที่เนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเน้ือหา 

    พรเทพ  เมืองแมน  (2544  :  18)  ไดใหความหมายของ โปรแกรมบทเรียน หมายถึง 
บทเรียนที่ไดรับการออกแบบโดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในการนําเสนอทีส่ามารถเสนอบทเรียน
ในลักษณะของสื่อผสม  (Multimedia)  คือ  นําเสนอไดทั้งขอความ  กราฟก  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  
วิดีทัศนและเสียง  นอกจากน้ีโปรแกรมบทเรียนยังเปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ  
(Interaction)  กับบทเรียนพรอมทั้งไดรับผลยอนกลบั  (Feedback)  อยางทันทีทันใด  รวมทั้งสามารถ
ประเมินและตรวจสอบ  ความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  โปรแกรมบทเรียนจึงเปนบทเรียนที่
สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual)  ของผูเรียนไดเปนอยางดี 
   กิดานันท  มลิทอง  (2543  :  202)  ใหความหมายของโปรแกรมบทเรียนวา   
เปนบทเรียนที่ประกอบดวยเน้ือหาสื่อประสมและอาจมีการใชคุณลักษณะของสื่อหลายมิติในการ 
เช่ือมโยงไปยังหัวขอยอยเพื่อสะดวกในการเรียน  ผูเรียนสามารถเรียนรูจากเน้ือหาซึ่งมีทั้งขอความ   
ภาพและเสียง  มีการตอบสนองกับบทเรียนโดยการทําแบบทดสอบและไดผลยอนกลับทันทีทําให
สามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได  บทเรียนจะบรรจุบนแผนซีดีเพื่อสะดวกในการใชเรียน 
ทั้งในหองเรียนหรือผูเรียนใชเรียนดวยตนเองที่บานตามความสะดวกของแตละคน 
  สรุป โปรแกรมบทเรียน  (Courseware)  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยเนนใหเด็กทํากิจกรรมตามความสนใจ  ทาทาย  ดึงดูด
ความสนใจ  ในที่น้ีเปนโปรแกรมบทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดสมองเปนฐาน  โดยสงเสริมการใชสมอง
ทั้งซีกซายและขวา  ที่นํามาใชสอนเพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรซึง่มีครูเปนผูควบคุมดูแลให
ความชวยเหลือ  ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม  และอาจมีการใชคุณลักษณะ
ของสื่อหลายมิติในการเช่ือมโยงไปยังหัวขอยอยเพื่อสะดวกในการเรียนในการนําเสนอเน้ือหาจากงายไป
หายาก เพื่อถายทอดความรูในลักษณะใกลเคียงการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู จากการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  พรอมทั้งไดรับผลปอนกลับทันท ีทําใหสามารถประเมินผล
การเรียนรูของตนเองไดซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีเปนโปรแกรมบทเรียนที่สรางข้ึนตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
(Brain Based Learning)  เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  
ซึ่งมีเน้ือหาในเรื่องจํานวน   การวัด  และเรขาคณิต 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 

 

53 

 2.  พัฒนาการของโปรแกรมบทเรียน 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2550  :  4-6)  กลาววา  โปรแกรมบทเรียนเริ่มมีใชครั้งแรกที ่
ประเทศสหรัฐอเมริกา  ในป  ค.ศ.  1958  โดยมหาวิทยาลัยฟลอริดา  ไดนําคอมพิวเตอรมาชวยในการ 
เรียนการสอน และทบทวนบทเรียนวิชาฟสิกส  และสถิติในปเดียวกัน  มหาวิทยาลัยสแตมฟอรดได 
นําคอมพิวเตอรมาชวยในการสอนระดับมัธยมศึกษา  ในวิชาภาษาอังกฤษและคณิตศาสตรพื้นฐาน 
   ป  ค.ศ. 1960  มหาวิทยาลัยอิลิลนอยสจัดทําโปรแกรมบทเรียนแบบเทอรมินัล 
(Terminal)  ที่สามารถโตตอบกับผูเรียนได  ช่ือวา  PLATO  (เพลโต) 
   ป  ค.ศ.  1963  มีการสัมมนาใหบุคคลทั่วไปไดรับรูเกี่ยวกับโปรแกรมบทเรียนและเริ่ม 
ขยายวงกวางข้ึน  ป  ค.ศ.  1971  มหาวิทยาลัยบริกคัมยัง  และเท็กซัสไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียนใช 
กับมินิคอมพิวเตอร  ใชช่ือโปรแกรมวา  TICCIT  :  Time  Shared  Interactive  Controllde  
nformation  Television 
   ญี่ปุนไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียน  จนสามารถใชกับไมโครคอมพิวเตอร  และมีการ
เผยแพรทั่วไปใชเปนบทเรียนชวยสอนต้ังแตระดับประถมศึกษาข้ึนไป 
   ประเทศแคนาดา  ไดมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรเพื่อใชสําหรับการเรียนการสอน 
และการฝกอบรม  ที่มหาวิทยาลัยกูแอลฟ  มีช่ือเรียกวา  VITAL  (Videotex  Integrated  Teaching 
and  Learning)  เปนการสนําสื่อคอมพิวเตอรเสนอเน้ือหาบทเรียนสําหรับบริการนักศึกษาและ
ประชาชนที่สนใจทั่วไป  โดยสัญญาณคอมพิวเตอรสงผานระบบโทรศัพท 
   ประเทศออสเตรเลีย  โดยสถาบัน  IIG  ซึ่งเปนองคกรภายใตการบริหารของ
มหาวิทยาลัยเทคนิคแหงเมืองกราซ  (Technical  University  of  Graz)  สําหรับผลิตโปรแกรม
บทเรียนเนนเน้ือหาเพื่อใชสอนทางคอมพิวเตอร  และการคํานวณเปนหลัก เรียกช่ือโครงการน้ีวา 
COSTOC 
   ประเทศเยอรมนี  ที่มหาวิทยาลัยเฟรน  (Fern University)  นําระบบการตรวจ
การบาน  และแจงผลดวยคอมพิวเตอรมาใชเรียกวา  ระบบ  COURSY  และนักศึกษาสามารถรับบริการ 
โปรแกรมบทเรียนไดที่ศูนยบริการการศึกษา  ซึ่งกระจายอยู  45  ศูนยทั่วประเทศ 
   มหาวิทยาลัยเปดในประเทศอังกฤษ  (The  Open  University)  ใชคอมพิวเตอรเพื่อ
การเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย  คือการประชุมอภิปรายโดยผานสื่อคอมพิวเตอร  และการใชบริการ
โปรแกรมบทเรียนโดยผูเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวอยูที่บานหรือที่ทํางาน เช่ือมตอเขากับเครื่อง
คอมพิวเตอรขนาดใหญ  (Computer  Mainframe)  ของมหาวิทยาลัยโดยผานทางสายโทรศัพท 
   ประเทศไทย  ไดนําโปรแกรมสําเร็จมาพัฒนาโปรแกรมบทเรียน  ในระบบการศึกษา 
ทางไกล  ที่มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  เรียกโปรแกรมชุดน้ีวา  VITAL /Thai  โดยผลิตโปรแกรม
บทเรียนเปนสื่อเสริมเพื่อใหนักศึกษาศึกษาเน้ือหา แบงตอนที่มีความยากเรียน โปรแกรมบทเรียนได
ขยายวงกวางมากข้ึน  ประเทศตางๆ  เริ่มใหความสนใจจะนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน  
ในรูปแบบโปรแกรมบทเรียน  ประกอบกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดมีการพัฒนาขีดความสามารถ
เพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ในขณะที่ราคาลดลง  จึงเปนเรื่องที่คร ู อาจารยใหความสําคัญของโปรแกรมบทเรียนมาก  
จนกลายเปนสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพและมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน  ปจจุบันไดมีการ
พัฒนาโปรแกรมบทเรียนโดยใชเว็บเทคโนโลยีและนําบทเรียนตาง ๆ  เหลาน้ันข้ึนไวบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต  การเรียนการสอนบนเครือขายหรือที่เรียกวา  Web-based  Instruction  ก็ไดรับการ
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พัฒนาข้ึนในลักษณะที่เรียกช่ืออีกอยางหน่ึงวา  E-Learning  ซึ่งเปนอีกลักษณะหน่ึงของโปรแกรม
บทเรียนที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  (Information and Communication 
Technology : ICT) 
 3.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียน 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2554  :  8-11)  การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนโดยทั่วไป จึงยึดหลัก 
การพื้นฐานของการออกแบบระบบและวิธีการจัดการเรียนสอน  และการนําเสนอเน้ือหาที่สามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนใหติดตามและต้ังใจเรียน  โดยใชเทคนิคของการเสริมแรง  และหลักการทาง
จิตวิทยาการเรียนรูหลายๆ  ประการที่สอดคลองกับความมุงหมายของการเรียนการสอนและการ
ฝกอบรมมาประกอบกันอยางเปนระบบ  
  หลักการพื้นฐานของการจัดการเรยีนการสอนที่ถูกนํามาใชในการพัฒนาโปรอกรมบทเรียน
โดยทั่วไป  จะประกอบดวยสาระสําคัญ  4  ประการ  ดังน้ี 
   1.  หลักการใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนอยางจริงจัง  (Active Participation) 
ดวยการลงมือศึกษาคนควาและปฏิบัติดวยตนเอง 
   2.  หลักการใหผูเรียนไดรบัผลปอนกลับแบบฉับพลัน (Immediately Feedback) 
   3.  หลักการใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (Successful Experiences) 
   4.  หลักการใหผูเรียนไดเรียนอยางเปนข้ันตอนทีละนอย (Gradual Approximation) 
  นอกจากหลักการดังกลาวขางตนน้ีแลว  ระบบการจดัการเรียนการสอนในโปรแกรม
บทเรียน  ยังประกอบดวยระบบสื่อดิจิทัลและเปนสื่อประสม  (Multimedia)  ดวยเหตุน้ี  โปรแกรม
บทเรียนจึงมีลักษณะที่ไดเปรียบสื่อสําเร็จรูป  หรือสื่อโปรแกรมอื่นๆ  ไมวาจะเปนบทเรียนโปรแกรม  
(Programmed  Lesson)  หรือสื่อสําเร็จรูปลักษณะอืน่ๆ  หลายประการ  ที่สําคัญสรุปได ดังน้ี 
   1.  โปรแกรมบทเรียนเสนอเน้ือหาไดรวดเร็ว  แทนที่ผูเรียนจะตองเปดสื่อบทเรียน 
โปรแกรมหรือแบบเรียนสําเร็จรูปทีละหนาหรือทีละหลายๆ หนา  ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกด
แปนพิมพหรือคลิกเมาทครั้งเดียวเทาน้ัน  ผูเรียนก็จะสามารถเขาเรียนบทเรียนดวยสื่อประสม  และ
กิจกรรมการเรียนที่หลากหลายไดตามตองการ 
   2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอสื่อแบบประสมหรือมัลติมีเดียได  ซึ่งมีประโยชนมาก 
ในการเรียนแนวคิด  (Concept)  ที่สลับซับซอนหรือเหตุการณตาง  ๆ
   3.  โปรแกรมบทเรียนมีสื่อที่เปนส ี เสียง  วิดีโอและภาพเคลื่อนไหวประกอบ   
ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียนไดอีกมาก 
   4.  สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาสื่ออื่น  ๆ หลายเทา 
   5.  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง  กลาวคือ  มีการโตตอบระหวาง 
ผูเรียนกับบทเรียน สิ่งน้ีทําใหโปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียนไดมาก 
   6.  โปรแกรมบทเรียน  สามารถบันทึกและประเมินผลการเรียน และประเมินผูเรียนได 
   7.  สามารถนําโปรแกรมบทเรียนติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ  ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร
ได  หรือสามารถเรียนผานทางอินเตอรเน็ตไดโดยไมมีขอจํากัดดานเวลา  และสถานที ่
   8.  เหมาะกับการเรียนการสอนผานระบบการสื่อสาร  เชน  การจัดการศึกษาทางไกล 
(Distance Learning)  ผานทางดาวเทียม  หรือการสื่อสารลักษณะอื่น ๆ 
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   9.  โปรแกรมบทเรียน  (Courseware)  ไมใชบทเรียนโปรแกรม  (Programmed 
Lesson)  ที่ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือนําเสนอ  (เรียน)  และไมใชบทเรียนโปรแกรมใดๆ  ที่นําเสนอ
เน้ือหาออกจอภาพทีละหนาจนครบบทเรียน  โดยที่ผูเรียนทําหนาที่เพียงแตกดแปนพิมพเพื่อเปลี่ยน
เน้ือหาไปทีละหนาเทาน้ัน  แมวาโปรแกรมบทเรียนจะพัฒนามาจากแนวคิดพื้นฐานของการเรียนการ
สอนแบบโปรแกรม  (Programmed  Instruction)  ก็ตาม  แตโปรแกรมบทเรียนสามารถทําในสิ่งที่
บทเรียนโปรแกรมทําไมไดในหลายๆ  ประการ  ดังน้ัน  การออกแบบการเรียนการสอนในโปรแกรม
บทเรียน  จึงแตกตางกับการออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนโปรแกรม  หรือสื่อการเรียนสําเร็จ
ตางๆ  กลาวคือ  การออกแบบการเรียนการสอนของโปรแกรมบทเรียน  จะพยายามใชคุณสมบัติพิเศษ 
(Attribute)  ของคอมพิวเตอร  เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดตอลักษณะเน้ือหาวิชาหรือจุดประสงคการ
เรียนน้ันๆ  เชน  โปรแกรมบทเรียนสามารถใชมัลติมีเดียดวยการเสนอภาพเคลื่อนไหวได  การสรางเสียง
ประกอบ  และสวนที่สําคัญที่สุด  ไดแก  การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนในลักษณะ
กระบวนการเรียนการสอน  ฯลฯ  เปนตน 
  ดวยเหตุที่กระบวนการเรียนการสอนเปนการสื่อสารขอมูล  (ความรู  ทักษะและเจตคติ) 
ระหวางผูสอนกับผูเรียน  เมื่อผูเรียนรับรูขอมูลแลวแปลผล  ก็แสดงวามีการเรียนรูเกิดข้ึนแลว  
โดยทั่วไปการสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอนม ี 2  ลักษณะ  คือ 
   1.  การสื่อสารทางเดียว หรือระบบวงจรเปด  (Open-loop System)  เปนการสื่อสาร 
ผานสื่อตางๆ  ไปยังผูเรียนทางเดียว  ผูเรียนไมสามารถสื่อสารไปยังผูสอนโดยตรงไดทันที เชน การอาน
เอกสารจากตํารา  การเรียนระบบทางไกล  เปนตน 
   2.  การสื่อสารสองทาง  หรือระบบวงจรปด  (Close –loop System)  เปนการ
สื่อสารผานวิธีการและสื่อตางๆ  ที่ผูเรียนและผูสอนสามารถมีปฏิสัมพันธ  หรือโตตอบกันได  เชน     
การสอนในหองเรียน  การสาธิต  การสื่อสารแบบสองทางน้ีเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด  ผูเรียน
สามารถแปลผลหรือรับรูขาวสารไดอยางถูกตองแมนยําเมื่อไมเขาใจสามารถซักถามได 
  กระบวนการเรียนการสอนในหองเรียนปกติโดยทั่วไปน้ัน  ผูเรียนจะมีศักยภาพพื้นฐานใน
การเรียนรูแตกตางกันทั้งทางดานความรู  ความสามารถ  รางกายและระดับสมอง  ฯลฯ  แมจะมีการ
จัดการเรียนการสอนเปนแบบการสื่อสารสองทางแลว  ก็ไมไดหมายความวาผูเรียนแตละคนจะรับรูและ
เรียนรูในเวลาเดียวกันไดเทากัน  ผูเรียนที่เรียนชาตองใชเวลาในการเรียนนานกวา  ในขณะที่ผูเรียนที่
เรียนรูไดเร็วอาจจะตองเสียเวลารอผูที่เรียนชา  ทําใหเกิดอาการเบื่อหนายได  จากสาเหตุดังกลาว   
จึงไดมีนักการศึกษาทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามความสามารถ
ของผูเรียนเรียกวา  “การเรียนการสอนแบบเอกัตภาพตาม  (Individualized  Instruction)”   
การเรียนการสอนแบบน้ีทําใหเกิดระบบสื่อการเรียนข้ึนมา  มี  3  ลักษณะ  ไดแก 
   1.  บทเรียนโปรแกรม  (Programmed  Lesson)  หรือบทเรียนสําเร็จ  เปนระบบสื่อ
การเรียนทีจ่ัดเปนหนวยการเรียน  มีกระบวนการเรียนรูและการวัดผลเบ็ดเสร็จ  เมื่อเรียนผานหนวย
การเรียนที่หน่ึงแลวจึงจะผานไปเรียนหนวยการเรียนตอไป 
   2.  บทเรียนโมดูล  (Module  Instruction)  เปนบทเรียนที่จัดเปนชุดประกอบดวย 
อุปกรณและสื่อการเรียน  เพื่อประกอบการเรียนรูครบวงจรอยูในชุดการเรียน  ผูเรียนสามารถเรียนรู 
และทดลองหาประสบการณไดดวยตนเอง 
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   3.  โปรแกรมบทเรียน  (Computer  Courseware)  พัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรม 
ตามวิวัฒนาการทางเทคโนโลยี  โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียน  โปรแกรมบทเรียนจะม ี
ลักษณะที่มีความเปนสารสนเทศ  (Information)  มีการปฏิสัมพันธ  (Interaction)  มีการใหผล
ปอนกลับทันท ี (Immediately  Feedback)  และสอดคลองกับทฤษฏีที่วาดวยเรื่องความแตกตาง 
ระหวางบุคคล  (Individualization)  จึงถือไดวา  โปรแกรมบทเรียนเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพมาก 
ประเภทหน่ึง 
  กลาวโดยสรุปโปรแกรมบทเรียน  ไมวาจะเปนระบบสื่อการเรียนรปูแบบใดๆ  ทั้งออนไลน 
และออฟไลน  จะมีลักษณะสําคัญอยางนอย  5  ประการ  ตอไปน้ี 
   1.  โปรแกรมบทเรียนจะเปนศูนยรวมความรู  หรือสารสนเทศ  (Information) 
คือมีความเปนสารสนเทศตามรายวิชาที่พัฒนาข้ึน 
   2.  โปรแกรมบทเรียนเปนระบบการเรียน  ที่ใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ  (Interaction) 
กับบทเรียน  ผูสอน  และเพื่อนที่เรียนรายวิชาเดียวกันในลักษณะชุมชนเสมือน(Virtual  Community) 
   3.  โปรแกรมบทเรียนสามารถใหผลปอนกลับไดทันท ี (Immediately  Feedback) 
   4.  โปรแกรมบทเรียนมีลักษณะที่สามารถสนองตอบ  เรื่องความแตกตางระหวาง 
บุคคล  (Individualization)  ของผูเรียนได 
   5.  โปรแกรมบทเรียนเปนกระบวนการทางสติปญญา  (Intellectual  Process)  
กลาวคือ  โปรแกรมบทเรียนมีลักษณะที่เปนระบบการเรียนการสอน  รวมทั้งประกอบดวยระบบสื่อที่
เปนมัลติมีเดีย  และกิจกรรมการเรียนการสอน  วิธีสอน  และระบบการเรียนแบบตาง  ๆ เพื่อใหผูเรียน
บรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวังไว  ดังน้ัน  ในกระบวนการเรียนการสอน  ผูออกแบบบระบบการเรียน 
การสอนในโปรแกรมบทเรียน  จึงตองสอดแทรกกระบวนการคิดแบบตางๆ  เชน  การคิดวิเคราะห   
การคิดสรางสรรค  และการคิดวิจารณญาณ  ฯลฯ  รวมทั้งกระบวนการแกปญหาตามแผนการจัดการ
เรียนรู  เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการในเรื่องดังกลาว  ในระหวางการใชโปรแกรมบทเรียน 
 4.  ประเภทของโปรแกรมบทเรียน 
  มีนักการศึกษาหลายทานไดจําแนกประเภทของโปรแกรมบทเรียน ไวดังน้ี 
   ไพโรจน  คชชา  (2540  :  45-46)  ไดจําแนกโปรแกรมบทเรียนออกเปน  6  ประเภท  
ไดแก 
    1.  บทเรียนเพื่อฝกทักษะ  เปนการใชบทเรียนเพื่อทบทวนความรูที่เรียนมาแลว   
ซึ่งจัดอยูในรูปของแบบฝกหัด  การเติมคํา  การจับคู  การเลอืกตอบ  การแขงขัน  การเก็บคะแนน 
    2.  บทเรียนสอนเน้ือหา  เปนการสอนเกี่ยวกับกฎเกณฑ  ความคิดรวบยอดของ 
เน้ือหารายวิชา โดยเสนอบทเรียนเปนตอนๆ มีการประเมินผลตนเอง นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
    3.  บทเรียนเกมการศึกษา  มีลักษณะเปนเกมการแขงขัน  มีกฎกติกาในการแขงขัน 
ทําใหนักเรียนรูสึกสนุกสนาน  ต่ืนเตน  ไมเบื่อหนายเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยตองม ี
การควบคุมไมใหมากจนเกินไป 
    4.  บทเรียนแบบทดสอบ  เปนการใชคอมพิวเตอรในการทดสอบความรูในรายวิชา
ตางๆ  ตามที่โปรแกรมกําหนดจนครบ  และประเมินผลใหทราบ 
    5.  บทเรียนการสาธิตและทดลอง  เปนบทเรียนที่แสดงเรื่องราว  ข้ันตอนที่ไมตอง 
ปฏิบัติจริง หรือใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติจากเครื่องคอมพิวเตอรพรอมกับการทดลองจริงในหองปฏิบัติการ 
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    6.  บทเรียนสถานการณจําลอง  เปนบทเรียนที่ใชในการฝกอบรม  หรือการเรียน 
การสอน 
   กิดานันท  มลิทอง  (2543  :  245-250)  ไดจําแนกโปรแกรมบทเรียนไว  7  ประเภท 
ดังน้ี 
    1.  การสอน  (Tutorial  Instruction)  เปนการนําเสนอขอมูลใหม สอนความคิด 
รวบยอด  และกฎเกณฑตางๆ  และใหการทบทวนเน้ือหา 
    2.  การฝกหัด  (Dill  and  Practice)  ผูเรียนตองทราบเน้ือหามากอนอยางดี 
ทบทวนคําศัพท  และขอเท็จจริงตาง  ๆ ใหคําถามมากมายในรูปแบบตางๆ  และใชคําถาม / คําตอบ 
ซ้ําไปมา  ถาไมจําเปน 
    3.  การจําลอง  (Simulation)  เปนการสรางสถานการณ  ที่เหมือนชีวิตจริงม ี
แบบจําลองที่ข้ึนกับความเปนจริง  ใชกบัผูเรียนรายบุคคลหรือกลุมยอย 
    4.  เกมเพื่อการสอน  (Instruction  Games)  ใชฝกปฏิบัติในรูปแบบของการให  
สิ่งเรา  ใชกับผูเรียนรายบุคคล  หรือกลุมยอย  เปนรูปแบบของการแขงขัน 
    5.  การคนพบ  (Discovery)  เปนการนําเขาสูฐานขอมูล  ใชวิธีอุปมาน  ฝกลองผิด 
ลองถูก และใชทดสอบสมมติฐาน 
    6.  การแกปญหา  (Problem  Solving)  เปนการทํางานกับขอมูล  จัดระเบียบ 
สารสนเทศ และแสดงการคํานวณอยางรวดเร็วและถูกตอง 
   7.  การทดสอบ  (Testing)  เปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ  ระหวางคอมพิวเตอร
กับผูเรียน  หรือผูทีไ่ดรับการทดสอบ  ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจวา  พรอมกันน้ันก็อาจเปน   
การสะทอนถึงความสามารถของผูเรียน  ที่จะนําความรูตางๆ  มาใชในการตอบโตไดอีกดวย 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2554  :  11-16)  ไดจําแนกประเภทของโปรแกรมบทเรียน   
ซึ่งแบงตามวิธีการ  ไดแก 
   1.  แบบบทเรียนโปรแกรม  (Programmed-Instruction  Based  CAI)  โปรแกรม
บทเรียนประเภทน้ีเปนการนําหลักการและวิธีการของบทเรียนโปรแกรมมาพัฒนาเปนโปรแกรมบทเรียน  
โดยมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบบทเรียนโปรแกรมที่เปนเอกสารหรือวัสดุที่ใชกับเครื่องสอน  (Teaching 
Machine)  มาเปนโปรแกรมที่ใชกับเครื่องอิเล็กทรอนิกสคอมพิวเตอร  แบงไดเปน  2  ลักษณะ  คือ 
    1.1  โปรแกรมแบบศึกษาทบทวน  (Tutorials)  โปรแกรมบทเรียนประเภทน้ี
ในทางตรงกันขามบางกรณีอาจเรียกวาแบบเสนอเน้ือหาใหม  ซึ่งโปรแกรมบทเรียนประเภทน้ีมีผูนิยม 
พัฒนากันมากที่สุดประมาณกันวามากกวารอยละ  80  ของโปรแกรมบทเรียนทั่วโลกจะเปนประเภทน้ี 
เน่ืองจากมีพื้นฐานการพัฒนาจากความเช่ือที่วาคอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่ชวยใหการ
เรียนรูมีประสิทธิภาพใกลเคียงกับการเรียนในช้ันเรียน  กลาวโดยสรุป  คือ  นาจะใชแทนครูไดในหลายๆ
รายวิชา  แนวคิดน้ีมีพื้นฐานในมุมกวางวา  การเรียนการสอนน้ันไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนระดับตางๆ
เชน  ประถมศึกษา  มัธยมศึกษา  หรืออุดมศึกษาเทาน้ัน แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training)  
ในระดับ  และสาขาอาชีพตางๆ  ซึ่งอาจผสมผสานการสอน  การเรียนรูและการฝกฝนดวยตนเองใน
หลายๆ  รูปแบบ  และโปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาทบทวน  ก็เปนวิธีการหน่ึงที่เขาไปมีบทบาทได 
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    1.2  โปรแกรมแบบการฝกและการปฏิบัติ  (Drill  and  Practice)  โปรแกรม
บทเรียนประเภทน้ีมีผูพัฒนากันมากรองมาจากประเภทแรก  โปรแกรมบทเรียนประเภทน้ีออกแบบ
ข้ึนมาเพื่อทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว  ซึ่งจะเปนการผสมผสานการทบทวนแนวความคิดหลักและ
การฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ  บทเรียนที่พบสวนมากจะเปนบทเรียนดานภาษาคณิตศาสตร  
และวิทยาศาสตร  ซึ่งลักษณะของเน้ือหาจะเนนดานความรู  (Knowledge)  เปนสวนมากจึงไมเนน
สวนประกอบหลักของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลายๆ  ดาน  เชน  การนําเสนอเน้ือหาอยาง
เปนระบบตามลําดับข้ันการเสริมแรง  การตรวจปรับเน้ือหา  สื่อการเรียนการสอน  กิจกรรมการเรียน
การสอน  และอื่นๆ  แตจะเนนเฉพาะจุดที่แบบฝกหัดหรือแบบฝกทบทวนความรูเน้ือหามากกวา  ดังน้ัน 
บทเรียนประเภทน้ีจึงมักจะนิยมใชควบคูกับกิจกรรมอยางอื่น  เชน  ใชควบคูกับการเรียนการสอนปกติ
ในหองเรียน  การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม  ซึ่งแตกตางจากบทเรียนประเภทแรกที่เปน
รูปแบบที่สมบูรณในตัวเอง  สามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งในและนอกหองเรียน 
    โปรแกรมบทเรียนแบบการฝกและการปฏิบัติลักษณะน้ี  จะชวยใหผูเรียนที่เรียนกับ
โปรแกรมบทเรียนไดฝกทักษะพิเศษบางอยางดวยเทคนิคที่เรียกวา  การฝก  และการปฏิบัติ  คือการฝก
ทักษะซ้ําๆ กันไปจนกระทั่งมีผลการฝกผานเกณฑจึงเปลี่ยนไปฝกทักษะข้ันที่สูงข้ึนตอไป  ตัวอยางทักษะ
ที่สามารถฝกดวยการใชโปรแกรมแบบน้ี  ไดแก  1)  การจับคูสิ่งของ  2)  การใชคําตางๆ  3)  การฝก
สะกดคํา  4)  การจับคูเมืองหลวงของประเทศตางๆ  และ  5)  การฝกพิมพดีด  เปนตน 
   2.  แบบปญญาประดิษฐ  (Artificial-Intelligent-Based CAI)  คําวา 
“ปญญาประดิษฐ” ตรงกับภาษาอังกฤษวา  “Artificial  Intelligent  : AI”  ซึ่งหมายถึง  การทําให
คอมพิวเตอรมีความรู และกระบวนการการคิดแกปญหาโดยการเลียนแบบมนุษย  และบางครั้ง 
มีสวนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนแบบบทเรียนโปรแกรม  แตก็มีสวนที่แตกตางจากโปรแกรม
บทเรียนแบบอื่นๆ  คือ  สามารถแกปญหาและแสดงกระบวนการในบางเรื่องได โดยการเลียนแบบ 
การคิดของมนุษย  เชน  การบวก  การลบ  การคูณ  การหาร  เปนตน 
   3.  แบบจําลองสถานการณ  (Simulation-Oriented  CAI)  โปรแกรมบทเรียนแบบน้ี
เปนการจําลองสถานการณ  สภาพแวดลอมและเงื่อนไขตาง ๆ  ใหผูเรียนไดฝกทักษะใกลเคียงความ 
เปนจริง  ตัวอยางโปรแกรมบทเรียนประเภทน้ีไดแก  โปรแกรมจําลองการบิน  (Flight  Similator)  
เพื่อฝกนักบิน  โดยโปรแกรมน้ีจะชวยใหการฝกบิน  ลดคาใชจาย  เวลา  ทรัพยสิน  และชีวิตไดมากกวา
เริ่มฝกบินในระยะแรกกับเครื่องจริง 
    โปรแกรมบทเรียนประเภทน้ี  จะออกแบบเพื่อเสนอเน้ือหา  หรือใชเพื่อทบทวน
หรือสอนเสริมในสิ่งที่ผูเรียนเรียนหรือทดลองไปแลว  โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ  การจําลอง
สถานการณจริงลําดับข้ันเหตุการณตางๆ  และเน้ือหาอื่นๆ  ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง   
ที่เปนสิ่งที่เขาใจยากไมสามารถมองเห็นได ตองอาศัยการจินตนาการเขาชวย ซับซอน หรือเปนอันตราย
ที่จะไปศึกษาในเหตุการณจริง  ตัวอยางเชน  อวัยวะภายในรางกายมนุษย  โครงสรางของอะตอม   
การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี  หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟาและอื่น ๆ  ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะดาน
วิทยาศาสตร  และเทคโนโลยีเทาน้ัน  แตในดานธุรกิจสังคมก็สามารถประยุกตได  เชน  การสราง
สถานการณซื้อขายเพื่อเรียนรูหรือทบทวนการบวก  ลบ  คูณ  หาร  การสรางสถานการณในรูปแบบ
ของบทบาทสมมุติ(Role  Play )  เพื่อสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดลอมเปนตน 
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    สําหรับในโรงเรียนสามารถใชโปรแกรมบทเรียนแบบจําลองสถานการณไดกับ 
หลายวิชา  ไมวาจะเปนวิชา  ไมวาจะเปนในกลุมวิชาวิทยาศาสตร  หรือสังคมศาสตร  เชน  โปรแกรม
จําลองลักษณะของคลื่นแบบตางๆ  โปรแกรมแสดงการหักเหของแสง  และโปรแกรมแสดงปฏิกิริยา 
ของอะตอม  เปนตน 
   4.  โปรแกรมบทเรียนแบบเกมการสอน  (Instructional  Games)  โปรแกรมบทเรียน
ประเภทน้ี  พัฒนามาจากแนวคิดและทฤษฎีทางดานการเสริมแรง  (Reinforcement  Theory)   
บนพื้นฐานการคนพบที่วาความตองการในการเรียนรูเกิดจากแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic Motivation)
เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูที่เกิดจาก
แรงจูงใจภายนอก  (Extrinsic  Motivation)  วัตถุประสงคของโปรแกรมบทเรียนประเภทน้ี  พัฒนาข้ึน
มาเพื่อฝกและทบทวนเน้ือหา  แนวคิดและทักษะที่ไดเรียนไปแลว  คลายกับโปรแกรมบทเรียนแบบฝก
และปฏิบัติ  แตเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุก  ต่ืนเตนข้ึน  โดยมีหลักการพัฒนาวา  โปรแกรม
บทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรทาทาย  กระตุนจินตนาการการเพอฝน  และกระตุนความอยากรู
อยากเห็น โปรแกรมบทเรียนแบบเกมการสอนเหมาะกับผูเรียนในระดับช้ันตํ่า  ๆ มากกวาระดับช้ันสูง  
ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนระดับช้ันตํ่า  เชน  ระดับอนุบาลจําเปนตองมีการกระตุนดวยส ี แสง  เสียง   
ที่กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงเหมาะสําหรับเน้ือหาทั่วไป  เชน  เกม  คําศัพทภาษาอังกฤษ   
เกมทายตัวเลข  สวนในระดับการศึกษาที่สูงข้ึนจะมุงที่ความเพลิดเพลินเปนหลัก  เชน  เกม  ไพ  เกม
การผจญภัย  เกมการคนพบ  ฯลฯ  เปนตน 
   5.  โปรแกรมบทเรียนแบบการคนพบ  (Discovery  Learning)  เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนลองผิดลอง
ถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ
คนพบจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
   6.  โปรแกรมบทเรียนแบบแกปญหา  (Problem-solving  Learning)  เปนการให
ผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรยีนพิจารณา  ไปตามเกณฑน้ัน 
โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที ่
มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ  และหา 
คําตอบที่ถูกตองให 
   7.  โปรแกรมบทเรียนแบบทดสอบ  (Test)  โปรแกรมบทเรียนประเภทน้ีเปนรูปแบบที่
ผลิตงายกวาแบบอื่น  ความมุงหมายหลักก็เพื่อทดสอบความรูความสามารถของผูเรียน  การทดสอบ
ดังกลาวอาจรวมถึงการทดสอบกอนการเรียน  (Pre-Test)  หรือการทดสอบหลังการเรียน(Post-Test)  
หรือการทดสอบทั้งกอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ ถาเปนโครงสรางที่ใหญข้ึน  ขอสอบ
ตางๆ  อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ  (Item  Bank)  เพื่อสะดวกตอการสุมมาใชลักษณะของ
ขอสอบดังกลาวน้ีจะอยูในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินถูก-ผิดได  เชน  แบบเลือกตอบ  
(Multiple Choice)  หรือแบบถูก-ผิด  (True-False)  การจัดระบบขอสอบหรือการต้ังคําถาม   
อาจผสมผสานวิธีการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแบบจําลองสถานการณเขารวมดวยกันก็ได 
   8.  แบบใชเปนเครื่องมือ (Tool Applications) เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ
เพื่อที่จะสามารถเพิ่มคุณคาทางการเรียนการสอนได เชน ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการพิมพ
แทนพิมพดีด  ใชในการคํานวณ  การทดสอบ  การใชวิเคราะหคาทางสถิติ  และกราฟที่ไดจากขอมูล  
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หรือใชเพื่อสืบคนขอมูลไดดวย  เปนตน  ซึ่งแสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรเปนเครื่องมืออยางหน่ึงที่
นํามาใชในการเรียนการสอนได 
  อยางไรก็ตาม  การจําแนกประเภทของโปรแกรมบทเรียนอาจไมสิ้นสุดเพียงเทาน้ีเพราะ 
หากพิจารณาตอไปจะพบวา  ปจจุบันไดมีการพัฒนาทั้งโปรแกรมบทเรียน  และศักยภาพของเครื่อง 
คอมพิวเตอรและอุปกรณเสริมอื่นๆ  ไปอยางรวดเร็ว  และมีประสิทธิภาพมากข้ึน  เชน  ในปจจุบันน้ี
นอกจากจะกลาวถึงโปรแกรมบทเรียนที่ใชเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรในหองเรียน  หรือในบาน
ตามปกติแลว  ยังมีการใชโปรแกรมบทเรียนบนระบบเครือขาย  (Network  System)  ทั้งที่เปน
เครือขายในหองเรียน  (Local  Area  Network  :  LAN)  เครือขายอินทราเน็ตและอินเทอรเน็ต 
  โปรแกรมบทเรียนอาจจําแนกออกตามเทคโนโลยีการใช  เชน  จําแนกออกเปน 
   1.  โปรแกรมบทเรียนที่เรียนแบบออฟไลน  (Offline)  โปรแกรมบทเรียนประเภทน้ี
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากกิจกรรมการเรียนที่อยูในโปรแกรมบทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอรหรือใน
แผนซีดี 
   2.  โปรแกรมบทเรียนแบบออนไลน  (Online)  หรือที่เรียกวา  การเรียนการสอน 
บนเครือขาย  (Web-based  Instruction  :  WBI)  หรือ  e-Learning 
 5.  การออกแบบโปรแกรมบทเรียน 
  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนโปรแกรมบทเรียนเปนสื่อการเรียนการสอนที่ผูเรียน
สามารถศึกษาหรือเรียนดวยตนเองได  ดังน้ันหลักการพื้นฐานสําคัญของการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนจึงไดแกหลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนน่ันเอง  ซึ่งหลักการดังกลาว
สามารถนํามาประยุกตเปนข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดดังน้ี  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.     
2550  :  77 – 86) 
   ข้ันที่  1  วิเคราะห  (Analyze) 
   ข้ันที่  2  ออกแบบ  (Design) 
   ข้ันที่  3  พัฒนาบทเรียน  (Develop) 
   ข้ันที่  4  นําไปใช/ทดลองใช  (Implement-tryout) 
   ข้ันที่  5  ประเมินและปรบัปรุงแกไข  (Evaluate  and  Revise) 
  ข้ันที่  1  วิเคราะห 
   วิเคราะห  (Analyze)  หมายถึง  เปนข้ันตอนแรกในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
บทเรียน  ข้ันตอนน้ีประกอบดวยกิจกรรมตางๆ  ดังน้ี 
    1.  ศึกษาความจําเปนหรือความตองการในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 
(Learning  Needs  Analysis  หรือ  Front-end  Analysis)  การวิเคราะหความจําเปนในการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนน้ี เปนกระบวนการการวัด  และจําแนกความจําเปนหรือความ
ตองการ(Needs)  ตางๆ  ออกเปนรายละเอียดเพื่อเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจ กําหนดทิศทาง 
ในเชิงปฏิบัติในการวัดความจําเปนแบงการวัด  ออกไดเปน  2  กลุม  คือ 
     1.1  การวัดจากภายใน  กระบวนการวัดความจําเปนจากภายใน  เปนการ
รวบรวมขอมูลหรือปญหาตางๆ  ภายในหนวยงาน  โดยใชวิธีการตางๆ  เชน 
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      1.1.1  การวิเคราะหผลการทดสอบและการปฏิบัติของผูเรียน 
      1.1.2  การสัมภาษณผูสอนและคนอื่นๆ  ที่เกี่ยวของในเรื่องที่เกี่ยวของ 
กับผูเรียน 
      1.1.3  การสนทนากับศิษยเกา 
      1.1.4  การรับฟงขอเสนอแนะจากผูที่เกี่ยวของ 
      1.1.5  ตรวจสอบผลความกาวหนาของสถานศึกษาในดานตางๆ 
     1.2  การวัดจากภายนอก กระบวนการวัดความจําเปนจากภายนอก อาจทําได 
2  ลักษณะ  คือ  ประการแรกเปนการเย่ียมเยียนหนวยงานหรือสถาบันอื่น  เพื่อศึกษาวิเคราะหความรู 
ทักษะและเจตคติที่จําเปนในการจัดการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมของบุคลากรในหนวยงานน้ัน  ๆ 
โดยการสนทนา  สัมภาษณ  วิเคราะหโปรแกรมการสอนหรือใชแบบสอบถามปญหาและความตองการ
ในสิ่งที่สถาบันน้ันกําลังดําเนินการอยู  ผลจากการเย่ียมเยียนพบปะจะเปนประโยชนตอการปรับปรุง
หรือการออกแบบการเรียนการสอนของผูเขาเย่ียม  ประการที่สองเปนการเก็บรวบรวมขอมูล 
จากภายนอกสถาบัน  เชนผูปกครอง  ชุมชนที่สถาบันต้ังอยูและผูใชผลิตผลของสถาบัน  เปนตน   
ในเรื่องเกี่ยวกับผูเรียน  โปรแกรมการเรียนการสอนและอื่นๆ 
    2.  หลักสูตร  เน้ือหาและภารกิจ  (Curriculum,  Subject  Content  and  
Task  Analysis)  ข้ันตอไปที่จะดําเนินการคือ  วิเคราะหหลักสูตร  หัวขอเน้ือหาและภารกิจ  โดยการ
กําหนดช่ือโครงการ  และความมุงหมายทั่วไป  ในลักษณะของรายวิชาหรือโปรแกรมการสอนข้ึนมา  
แลวทําการวิเคราะห 
     2.1  วิเคราะหหลักสูตร  หัวขอเน้ือหาวิชา  เปนการจัดลําดับโครงสรางและ 
รายละเอียดของเน้ือหาจากหัวเรื่องที่กําหนด  ซึ่งจะนําไปสูความรู  ความสัมพันธของขอเท็จจริงตาง  ๆ
ทําใหเกิดพัฒนาการดานความคิด  สติปญญาและความเขาใจ  ในเรื่องน้ี  กาเย  (Gagne.    1985)  ได 
เสนอวิธีจัดโครงสรางและลําดับของเน้ือหาวิชา  ในลักษณะของผลการเรียนรู  สรุปไดเปน  3  กลุม  คือ 
      2.1.1  ความรูดานขอเท็จจรงิ  (Verbal  Information)  เนนในเรื่อง 
ความจําการระลึกได  หรือความสามารถในการบอกขอเท็จจริงและเหตุการณตาง  ๆ เชน  บอกช่ือ 
สัญลักษณ  สถานที่  วัน  เดือน  ป  การใหนิยาม  อธิบายสิ่งของ  ตลอดจนเหตุการณและอื่นๆ 
      2.1.2  ทักษะดานสติปญญา  (Intellectual  Skills)  มี  2  ระดับ  คือ 
       2.1.2.1  มโนทัศน  (Concepts)  มีทั้งมโนทัศนที่เปนรูปธรรมและ 
มโนทัศนที่เปนนามธรรม 
       2.1.2.2  หลักการ  หรือกฎ  (Principles  or  Rules)  หมายถึง  
ขอความที่ประกอบดวยความสัมพันธระหวางมโนทัศนต้ังแต  2  มโนทัศนข้ึนไป 
       2.1.2.3  ยุทธศาสตรการคิด  (Cognitive Strategy)  เปนความมุงหมาย
สูงสุดในโปรแกรมบทเรียน  กลาวคือ  ในโปรแกรมการเรียนการสอน  เราตางก็มุงหวังใหผูเรียนสามารถ
ประยุกตความรูที่ไดจากขอเท็จจริงตาง  ๆ รวมทั้งขอสรุปทั้งหลายไปใชแกปญหาได  ดังน้ันคําวา   
การแกปญหา  (Problem  Solving)  จึงเปนการบงช้ีรูปแบบของกิจกรรมการเรียนระดับสูงสุด 
ของกิจกรรมทางสติปญญา 
   วิเคราะหเน้ือหาวิชาแลว  นํามาจัดลําดับหัวขอเน้ือหา  (Content  Treatment)      
จะข้ึนอยูกับลําดับการพัฒนาจุดมุงหมายของการเรียนรูดวย  ซึ่งโดยทั่วไปจะมี  2  วิธี  คือ 
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    1.  วิธีนิรนัย  (Deductive  Method)  เริ่มตนดวยขอสรุป  ซึ่งไดแก  มโนทัศน
และหลักการ  แลวอธิบายขอเท็จจริง  ดวยการสังเกต  การประยุกตใชและการแกปญหา 
    2.  วิธีอุปนัย  (Inductive  Method)  เริ่มตนดวยการสังเกตรายละเอียด
ขอเท็จจริง  เพื่อนําไปสูการหาขอสรุป  การกําหนดมโนทัศนและหลักการ  ตลอดจนการนําไป
ประยุกตใชและแกปญหา 
     2.2  การวิเคราะหภารกิจ การวิเคราะหภารกิจจะชวยการออกแบบและพัฒนา 
โปรแกรมบทเรียน ดวยการกําหนดข้ันตอนของเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียน 
มีความรู และสามารถปฏิบัติงานได เขียนเปนรายละเอียดตามลําดับของภารกิจที่พึงปฏิบัติ ในรูป 
ของผังงาน (Flowchart) 
     2.3  ผูเรียน  (Learner  Characteristics)  โปรแกรมบทเรียน  เปนระบบสื่อ
การเรียนการสอน ควรมีศูนยรวมอยูที่การปรับปรุง  ความรู  ความคิดเจตคติ  และทักษะของผูเรียน 
ดังน้ันจึงจําเปนตองศึกษาพฤติกรรมดังกลาวของผูเรียน  ที่เรียกวาพฤติกรรมเบื้องตน  หรือพฤติกรรม
กอนเรียนซึ่งประกอบดวยสิ่งตอไปน้ี 
      2.3.1  ขอมูลทางวิชาการ  ไดแก  ความรูหรือประสบการณในเรื่องหรือวิชา 
ที่จะศึกษา 
      2.3.2  ทักษะการสื่อสาร  ทั้งในดานการพูด  การฟง  การอานและการเขียน 
      2.3.3  วิธีการเรียนรู  ไดแก  รูปแบบการเรียน  ความถนัดในวิธีเรียน  เชน 
เรียนไดดี  ตามวิธีนิรนัย  หรืออุปนัยเรียนแบบอิสระหรือเรียนตามกรอบที่กําหนด  เรียนดวยตนเองหรือ
เรียนกับผูอื่น  (ครูหรือเพื่อน)  ตองการเรียนเวลาใด  และจะเรียนไดดีในสภาพการณอยางไร  เปนตน 
      2.3.4  บุคลิกและเจตคติทางสังคม  เชน  ความรูสึกที่มีตอผูอื่น  การเรียน 
สถาบัน เพื่อนและกิจกรรมตาง  ๆ เปนตน 
      2.3.5  สุขภาพทางกายและจิตภาพ 
      2.3.6  ลักษณะที่แตกตางไปจากผูเรียนปกติ  เชน  เปนคนกลุมนอยที่ม ี
วัฒนธรรมและพฤติกรรมแตกตางออกไป  คนพิการ  หรือผูใหญ  (Adult  Learners)  เปนตน 
     2.4  สภาพการณ  (Instructional  Situation  Analysis)  ไดแก 
      2.4.1  วิเคราะหเทคโนโลยี  ไดแก  รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
วิธีการเรียนการสอน  กิจกรรมการเรียน  สื่อ  ระบบเครื่องมือ  และระบบ  ICT  ฯลฯ 
      2.4.2  วิเคราะหสิ่งอํานวยความสะดวก  (Facilitator)  ไดแกสภาพแวดลอม  
หองสมุดสื่อ  ผูบริหาร  ครู  การวิเคราะหบริบท  (Context  Analysis)  และอื่นๆ 
     ข้ันตอนน้ีนับวาสําคัญที่สุดของกระบวนการออกแบบโปรแกรมบทเรียนโดยการ 
วิเคราะหความตองการของหลักสูตรที่จะนํามาพัฒนาเปนโปรแกรมบทเรียนในสวนของเน้ือหา 
บทเรียนจะไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเน้ือหาของหลักสูตร รวมไปถึงแผนการเรียน 
การสอนและคําอธิบายรายวิชา  หนังสือตําราและเอกสารประกอบในการสอนแตละวิชาหลังจากได 
รายละเอียดของเน้ือหาที่ตองการแลวใหปฏิบัติดังน้ี 
      1)  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
      2)  จัดลําดับเน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยการเขียน Network 
Diagram แสดงความสัมพันธของเน้ือหา 
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      3)  เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับของเน้ือหา 
      4)  เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 
      5)  เลือกเรื่องที่จะนํามาพัฒนาบทเรียน 
      6)  นําเรื่องที่เลือกไดในขอ  5  มาแยกเปนหัวขอยอย  แลวจัดลําดับ 
ความตอเน่ืองและความสัมพันธในหัวขอยอยของเน้ือหา 
    3.  การวิเคราะหจุดประสงคของบทเรียน 
     จุดประสงคของบทเรียน  เปนแนวทางที่กําหนดไว  เพื่อคาดหวังใหผูเรียนมี
ความรูความสามารถในเชิงรูปธรรมหลังจากที่ศึกษาจบบทเรียนแลว  จุดประสงคจึงเปนสิ่งสําคัญที่สุด 
ของบทเรียน  ซึ่งโดยปกติแลวจะเขียนเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กลาวคือเปนการเขียนเปนขอความ
ในลักษณะที่สามารถวัดไดหรือสังเกตไดวา  ตองการใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมอยางไรออกมาในระหวาง
การเรียนหรือหลังเรียนจนจบบทเรียนแลว  เชน  อธิบายได  จําแนกได  อานได  เปรียบเทียบได  
วิเคราะหได  เปนตน  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมดังกลาวน้ี  จะไดจากขอบขายของเน้ือหาที่ไดจากการ
วิเคราะหในข้ันตอนที่  1  ซึ่งจะสอดคลองกับหัวเรื่องยอย  ๆ ที่จะนํามาพัฒนาเปนโปรแกรมบทเรียน 
    4.  การวิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรม 
     การวิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรมในข้ันตอนน้ี  จะยึดตามจุดประสงคของ
บทเรียนเปนหลัก โดยทําการขยายความ  มีรายละเอียดดังน้ี 
      4.1  กําหนดเน้ือหา  กิจกรรมการเรียนและแนวคิด  (Concepts)   
ที่คาดหวังวาจะใหผูเรียนไดเรียนรู 
      4.2  เขียนเน้ือหาสั้นๆ  ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 
      4.3  เขียนแนวคิดทุกหัวขอยอย  จากน้ันนํามาดําเนินการดังน้ี 
    5.  การกําหนดขอบขายของบทเรียน 
     การกําหนดขอบขายโปรแกรมบทเรียน  หมายถึง  การกําหนดความสัมพันธ 
ระหวางเน้ือหาแตละหัวขอยอย  ในกรณีที่เน้ือหาในเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอย ๆ ขอ จําเปนตอง
กําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่อง เพื่อหาความสัมพันธกันระหวางบทเรียน เพื่อระบุความสัมพันธ
ดังกลาว  จะไดทราบถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไปหลังจากที่จบบทเรียน 
ในแตละหัวขอเรื่องยอยแลว  โปรแกรมบทเรียนที่ออกแบบข้ึนมีเพียงบทเรียนเรื่องเดียว  ขอบขาย
ความสัมพันธของบทเรียนก็อาจละเลยได 
    6.  การกําหนดวิธีการนําเสนอเน้ือหาในข้ันน้ีไดแก  การเลือกรูปแบบการนําเสนอ 
เน้ือหาในแตละกรอบวาจะใชวิธีการแบบใด  โดยสรุปผลจากข้ันตอนที ่ 3  และ  4  นํามากําหนดเปน 
รูปแบบการนําเสนอเปนตนวา  การจัดตําแหนงและขนาดของเน้ือหาการออกแบบและแสดงภาพและ 
กราฟกบนจอภาพการออกแบบกรอบตางๆ  ของบทเรียนและการนําเสนอ  สวนประการสุดทาย  ไดแก  
การวัดและการประเมินผล  แบบปรนัย  จับคูและเติมคําตอบ 
  ข้ันที่  2  ออกแบบ 
   ออกแบบ  (Design)  หมายถึง  กระบวนการในการริเริ่มและพฒันาแผนงานในการ 
สรางผลิตภัณฑ  โครงสราง  หรือองคประกอบตางๆ  ดังน้ัน  ข้ันตอนน้ี  จึงเปนข้ันการเริ่มวางแผน 
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จัดทําแผนงาน  เพื่อเตรียมความพรอมในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน  การออกแบบโดยทั่วไปจะ 
ปฏิบัติดังน้ี 
    1.  การจัดทําแผนการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู  แผนการสอน  หรือ 
แผนการจัดการเรียนรู  เปรียบเสมือนเปนบทหรือสคริปตในการเรียนการสอนโดยละเอียดทั้งหมด   
ซึ่งจะแยกออกเปนแผนสวนตางๆ  ดังน้ี 
     1.1  แผนการจัดการเรียนรูโดยรวมของโปรแกรมบทเรียน  ซึ่งจะประกอบดวย 
      1.1.1  มาตรฐานหรือสาระการเรียนรู 
      1.1.2  ผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือจุดประสงคการเรียน ซึ่งจะไดมาจาก 
สาระการเรียนรูตามขอ  1.1.1 
      1.1.3  กิจกรรมการเรียนการสอน  ปกติกิจกรรมการเรียนการสอนจะเขียน 
ใหเห็นสวนประกอบตางๆ  ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน  ไดแกการเตรียมความพรอมของ 
ผูเรียนในการเรียนโดยใชโปรแกรมบทเรียน  การวางแผนการเรียน  วิธีเรียน  การใชโปรแกรมบทเรียน  
การปฏิบัติกิจกรรม  การสงงานหรือผลการปฏิบัติและการศึกษาคนควา  ตารางนัดหมายเพื่อสรุป
บทเรียน  การทดสอบ  และอื่นๆ 
      1.1.4  สื่อการเรียน  การเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  อาจใชสื่อเสริม 
ภายนอกประกอบ  ทั้งที่เปนสื่อบุคคล  สื่อกิจกรรมและสื่อในทองถ่ิน 
     1.2  แผนการจัดการเรียนรูหนวยยอย  เปนการเขียนรายละเอียดการจัดการ 
เรียนการสอนในหนวยยอยแตละหนวย  ตามลําดับหัวขอที่กําหนดไว  รายละเอียดของหัวขอตางๆ 
ใหเขียนเชนเดียวกันกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดยรวม 
    2.  การสรางผังงาน  (Flowchart)  ผังงานเปรียบเสมือนพิมพเขียวในการสรางหรือ 
พัฒนาบทเรียน  ผังงานเปรียบเสมือนแผนที ่ (Site  Map)  เปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาผูเรียนได 
อยางมีประสิทธิภาพ  ตัวอยางสัญลักษณที่ในการเขียนผังงาน  (ตัวอยางผังงานเหลาน้ีสามารถเรียกใช 
ไดที่โปรแกรม  MS-Office  ดานลางซายที ่ Autoshapes)  ดังภาพประกอบ  2  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 
2552 : 130) 
 
 
 เช่ือมตอ       ตัดสินใจ – เลือก  ขอมูล 
 
 
  เอกสาร       เอกสารตางๆ  หรือ 
 
 
 เก็บขอมูล      กระบวนการ  จบการเรียน 
 

ภาพประกอบ  4  สัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงาน 
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    3.  จัดทําบัตรเรื่อง  (Storyboard)  บัตรเรื่อง  หมายถึง  บัตรเรื่องราวของ
บทเรียนที่ประกอบดวยเน้ือหาที่แบงตามกรอบ  หรือหนาตามวัตถุประสงคและรูปแบบการสอนนําเสนอ
โดยรางเปนแตละกรอบเรียงลําดับต้ังแตกรอบแรกจนถึงกรอบสุดทายของแตละหัวขอยอย  หรือแตละ 
หนวยการเรียน  ในบัตรเรื่องแตละบัตรยังตองระบุภาพที่ใชในแตละกรอบ พรอมทั้งเงื่อนไขตาง ๆ 
ที่เกี่ยวของ  เชน  ลักษณะของภาพ  เสียงประกอบ  ความสัมพันธของกรอบเน้ือหากรอบอื่น ๆ  โดยยึด
หลักการและแนวทางข้ันตอนที ่ 2  ที่ไดจากการวิเคราะหการออกแบบบทเรียน  (Courseware 
Design)  มาแลว 
    4.  การออกแบบสื่อสําคัญตางๆ  ในบทเรียน  เชน  การเขียนบทเสียงบรรยาย 
บทการจัดทําวีดิโอการสอนในบทเรียน  ฯลฯ  เปนตน 
    5.  จัดทําบัญชีสรุปสื่อตางๆ  ที่ตองสรางข้ึน  เพื่อนําไปใชในการพัฒนาบทเรียน 
  ข้ันที่  3  พัฒนา 
   ข้ันพัฒนาเปนการลงมือสรางโปรแกรมบทเรียน  (Courseware Development)  
นับวามีความสําคัญประการหน่ึง  เน่ืองจากเปนข้ันตอนที่จะไดเปนผลงานออกมาตามความมุงหมายของ
การพัฒนาโปรแกรมบทเรียน  ข้ันน้ีจะดําเนินการสรางสื่อตาง  ๆ ตามบัญชีสื่อและนําสื่อเหลาน้ันมา 
พัฒนาเปนโปรแกรมบทเรียนตามผังงานและบัตรเรื่องที่กําหนดไวทั้งหมด  สรุปเปนหัวขอโดยปฏิบัติ 
ดังน้ี 
    1.  สรางสื่อ  ตามที่ไดออกแบบโปรแกรมบทเรียนไวในข้ันที ่ 2  นับต้ังแตการ 
จัดทําแผนการจัดการเรียนรู  (อยางละเอียด)  ทําใหไดผังงานและบัตรเรื่อง  โดยเฉพาะบัตรเรื่องจะทํา 
ใหทราบวา  โปรแกรมบทเรียนที่จะพัฒนาข้ึนน้ี  ผูเรียนตองเรียนดวยวิธีใดและเรียนผานสื่อใดบาง 
อยางไร  ซึ่งผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจะไดทําบัญชีสรุปสื่อในบทเรียนไว 
     1.1  มีระบบการเรียนการสอนเปนแบบใด  มีการสรางปฏิสัมพันธ  (โตตอบ) 
กับผูเรียนแบบไหนและใหผลปอนกลับ  และเสริมแรงกันแบบใด  ซึ่งกิจกรรมการเรียนทั้งหมดน้ี   
จะนําผานสื่อรูปแบบตางๆ  ในลักษณะของมัลติมีเดีย  ทําใหไดบัญชีสื่อเปนหัวขอสุดทายในข้ันที ่ 2 
     1.2  การสรางสื่อบางชนิดตามบัญชีสื่อตองออกแบบ  และเขียนบทหรือ 
สคริปต (script) กอนลงมือสราง 
     1.3  สรางสื่อตามสคริปตที่ออกแบบไว 
    2.  สรางสวนประกอบของบทเรียน 
     2.1  ผลิตเงื่อนไขบทเรียน  เชน  การโตตอบหรือปฏิสัมพันธและผลปอนกลับ 
     2.2  สรางสมัพันธหรือการเช่ือมโยงระหวางเน้ือหาแตละหนาจอ  แตละหัวขอ 
     2.3  สรางสวนนําเขาสูบทเรียน  (บทนํา)  และคําแนะนําการใชบทเรียน 
     2.4  สรางฐานขอมูล  และโครงสรางการทําแบบฝกหัดและการทดสอบ 
     2.5  สรางสวนออกจากบทเรียน  ผูจัดทําและผูเกี่ยวของ  (Credits) 
    3.  พัฒนาบทเรียน  (Generate Courseware)  โดยใชโปรแกรมพัฒนาบทเรียน 
การพัฒนาบทเรียนเปนการนําสื่อการเรียน  และเงื่อนไขตางๆ  ที่สรางข้ึนในขอ  2  มาเปนขอมูลใน 
ระบบการเรียนการสอน  โดยใชโปรแกรมสําเร็จในลักษณะที่เรียกวา  การใสเน้ือหาและกิจกรรม 
(Input  Content)  ไดแก 
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     3.1  ขอมูลที่จะแสดงบนจอ 
     3.2  สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
     3.3  ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
     3.4  การใสขอมูลตามแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู  (Input 
Teaching  Plan) 
     3.5  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
     3.6  การเช่ือมโยงขอมูล  ทั้งภายในและภายนอกบทเรียน 
     3.7  ฐานขอมูลและอื่นๆ  ที่จําเปน  ตามแผนการเรียนรูที่ไดกําหนดไว 
  ข้ันที่  4  นําไปใช/ทดลองใช 
   ในข้ันนําไปใชหรือทดลองใช  (Implement/Tryout)  เปนข้ันการทดลองใชโปรแกรม 
บทเรียนที่พัฒนาข้ึน  ซึ่งถือเปนข้ันสําคัญอยางย่ิงที่จะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมิน 
บทเรียน  (Courseware  Teaching  and  Evaluating)  กอน  เพื่อประเมินผลในข้ันแรกของบทเรียน
วามีคุณภาพซึ่งมีขอพิจารณา  ดังน้ี 
    1.  การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบน้ันจะตองทําตลอดเวลาหมายถึงวาการ 
ตรวจสอบแตละข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 
    2.  การทดสอบการใชงานบทเรียน  โปรแกรมบทเรียนจําเปนตองมีการทดสอบ 
กอนเรียนที่จะนําไปใชงาน  เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองในการใชงานของบทเรียน  การ 
ทดสอบโปรแกรมบทเรียนที่ดี  ควรทดสอบการใชกับผูเรียนที่ยังไมเคยใชดวยการทดสอบ  ดังน้ี 
     2.1  ทดสอบการใชกับผูเรียนแบบ  1 :  1 
     2.2  ทดสอบการใชกับผูเรียนแบบกลุมเล็ก 
     2.3  ทดสอบการใชกับผูเรียนแบบภาคสนาม 
    3.  การประเมินบทเรียน  มีจุดประสงคเพื่อการประเมินโปรแกรมบทเรียนและ 
การประเมินผลสัมฤทธ์ิของผูเรียน 
  นอกจากน้ีการประเมินโปรแกรมบทเรียน  กอนนําไปใชในการเรียนการสอนหรือ 
การฝกอบรมก็ตาม  เพื่อที่ใหไดโปรแกรมบทเรียนที่มีคุณภาพ  จึงมีเกณฑที่จะประเมินคุณภาพ 
ของบทเรียนเปนแนวทางเปนลําดับข้ันดังน้ี 
   ข้ันที่  1  ตรวจสอบสื่อการสอนทุกช้ินที่มีมากับบทเรียนดวย เชน คําแนะนํา คําสั่งและ
คูมือ เปนตน 
   ข้ันที่  2  ตรวจสอบจํานวนอุปกรณประกอบ  (ถาม)ี  วามีครบในโปรแกรมบทเรียน
หรือไม 
   ข้ันที่  3  ทดลองใชสื่อคอมพิวเตอรน้ันดู (Preview) กอนที่จะประเมินจริง ๆ  
วาโปรแกรมการทํางานเรียบรอยตามแผนผังที่ออกแบบไวหรือไมและดีเพียงใด 
   ข้ันที่  4  ใชโปรแกรมบทเรียนน้ันเปน  รอบที่สอง  เพื่อพิจารณาในรายละเอียดย่ิงข้ัน  
และมีการบันทึกความเห็น  จากการสังเกตไวทุกข้ันตอน 
   ข้ันที่  5  การประเมินและปรับปรุงแกไข 
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  การประเมินโปรแกรมบทเรียน  จะเปนข้ันตอนสุดทาย  กอนที่จะไดนําขอมูลจากการ
ประเมินมาปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  ใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
และการใชงานครั้งตอไป  กอนที่จะเผยแพรบทเรียน  จําเปนตองสรางคูมือการใชของบทเรียนดังกลาว  
เพื่ออํานวยความสะดวกใหกับผูใชใหใชงานใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 6.  ขอดี-ขอจํากัดของโปรแกรมบทเรียน 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2554  :  16-17)  ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของโปรแกรม
บทเรียนโดยทั่วไป 
  ขอดีของโปรแกรมบทเรียนโดยทั่วไป 
   1.  สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียน  ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน
ในการเรียน  (Active  Learner)  ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี 

   2.  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราเร็ว  (ความสามารถ)  ของตนเองเปนการ
สนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน 
   3.  ระบบการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อใหม  จะเพิ่มความสนใจและ
ความต้ังใจของผูเรียนใหมีมากข้ึน 
   4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหการออกแบบบทเรียนให
สนองตอบผูเรียนแตละคนไดและสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
   5.  สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็วและเปนระบบ  โดยการใหผลปอนกลับ
ทันทีในรูปของคําอธิบาย  สี  ภาพ  และเสียง  ซึ่งชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
   6.  เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหการสอน  ทําใหการจัดการเรียนการสอน 
มีคุณภาพสูงและเสมอตนเสมอปลายมากข้ึน 
   7.  ประหยัดเวลา  และคาใชจายในการเรียนการสอน  โดยเฉพาะอยางย่ิงในการ
ปรับปรุงเน้ือหาบทเรียนสามารถทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
   8.  ผูเรียนสามารถใชโปรแกรมบทเรียนไดโดยไมมีขอจํากัดในดานเวลาและสถานที ่
   9.  ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิดเน่ืองจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกไปใช 
  ขอจํากัดของโปรแกรมบทเรียนโดยทั่วไป 
   1.  การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนยังมีไมมากนัก  เมื่อเปรียบเทียบกับการ
พัฒนาโปรแกรมเพื่อใชในวงการอื่นๆ  ทําใหโปรแกรมบทเรียนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใช
เพื่อการเรียนการสอนวิชาตางๆ 
   2.  ผูสอนมีขีดจํากัดทั้งดานเวลา  ภาระงาน  และความสามารถดานเทคนิคในการเปน
ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนเอง 
   3.  ผูเรียนบางคน  (โดยเฉพาะผูเรียนที่เปนผูใหญ)  อาจไมชอบโปรแกรมที่มีเรียน 
ตามข้ันตอน  ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
 7.  โปรแกรมบทเรียนกับเด็กปฐมวัย  
  7.1  การเรียนรูของเด็กปฐมวัยในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เด็กในปฐมวัย  โดยธรรมชาติของเด็กวัยน้ี  เปนผูมีความอยากรูอยากเห็นและ 
อยากทดลองในการรับรู  หาประสบการณใหมอยูตลอดเวลา  ดังน้ันการตอบสนองความอยากรูของเด็ก 
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สามารถทําไดโดยการจัดสือ่อุปกรณที่เพียงพอจะทําใหเด็กสามารถเกิดการเรียนรูไดเอง สื่อจึงเปน
เครื่องมือสําคัญในการที่จะพัฒนาเด็กในระดับปฐมวัยในดานตาง  ๆ ในการจัดการศึกษาเพื่อรองรับ 
โลกยุคขาวสาร  การนําสื่อคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนไดรับความสนใจอยางมาก  การนํา
คอมพิวเตอรมาใชใหเปนประโยชนตอการศึกษา  ก็คือ  ตองรูวากระบวนการเรียนรูเกิดข้ึนไดอยางไร 
ความรูเรื่องวิธีการเรียนรูของเด็กเปนสวนสําคัญที่ทําใหการนําเทคโนโลยีอยางคอมพิวเตอรมาใชถูกที ่
ถูกเวลา  ถูกวิธี  และตองอาศัยอยางอื่นอีกที่ไมใชเทคโนโลยี  การเรียนรูจึงจะไดผล  การนําเทคโนโลยี
มาใชในกระบวนการเรียนการสอนครูจําเปนตองเขาใจถึงธรรมชาติของการเรียนรูเพื่อชวยกํากับการ
เรียนรูของผูเรียนและเปนผูช้ีแนะทั้งตัวตอตัวผูเรียนและการเรียนรูรวมกันในกลุม  ครูจะเปนผูสอนให
ผูเรียนรูจักใชเทคโนโลยีสื่อสารใหเปนประโยชนเทคโนโลยีไมควรถูกใชโดยปราศจากความระมัดระวัง 
จนทําใหการเรียนรูของมนุษยตามธรรมชาติ  เรียนรูจากธรรมชาติและเรียนรูจากความเปนจริง   
จบบทบาทลง  (พรพิไล  เลิศวิชา.    2544  :  39 - 121)  เด็กปฐมวัยไมไดตองการใชสื่อคอมพิวเตอร 
เพื่อเปนแนวทางในการเรียนรูมากไปกวาการเรียนรูจากสื่อและการเลนที่เนนประสบการณตรง 
   ดังน้ัน  การเรียนรูของเด็กปฐมวัยในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศผูปกครองและผูที่
เกี่ยวของกับเด็กจึงตองมีบทบาทสําคัญที่จะนําสื่อคอมพิวเตอรมาใชใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก   
พึงตระหนักวาคอมพิวเตอรเปนเพียงสิ่งที่ชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็ก ไมเรงรัดใหเด็กเรียนรู 
จากสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอรอยางรวดเร็วจนเกินวัย 
  7.2  บทบาทของคอมพิวเตอรในการศึกษาปฐมวัย 
   7.2.1  แนวทางการนําคอมพิวเตอรมาใชกับเด็กปฐมวัย 
    ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็ว 
คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนสวนใหญ  (สรรพมงคล  จันทรดัง.    2544  : 
23 - 24)  กลาววา  ในสังคมที่เกี่ยวของกับขอมูลขาวสาร  เปนเหตุใหโรงเรียนตางๆ  เริ่มใชคอมพิวเตอร  
และมีโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับเด็ก  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดหน่ึงที่ใชกับเด็ก
ไดทุกวัย  มีการนําคอมพิวเตอรมาใชกับเด็กปฐมวัยในรูปแบบตางๆ  ทั้งเพื่อเปนการฝกทักษะใหกับเด็ก  
เชน  การสรางความสัมพันธภาพ  การเรียนรูทางพุทธิปญญา  การคิดเลข การใชเพื่อการฝกความคิด
สรางสรรค  นอกจากน้ีคอมพิวเตอรยังชวยในการฝกสายตาและมือใหสัมพันธกันเมื่อเด็กไดฝกแลวยังได
พัฒนาทักษะการใชคอมพิวเตอรดวย  จุดประสงคของการใชคอมพิวเตอรในเด็กปฐมวัยมุงฝกเด็กใหใช
คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนรู  และพัฒนาความคิดและทักษะตางๆ  มากกวาการหัดใหเด็กใชคอมพิวเตอร
แบบผูใหญ  แตมักมีขอถกเถียงกันอยูเสมอวาเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยหรือไม  เชน  เด็กในวัยน้ียังไมมี
ความเขาใจในข้ันของการดําเนินการที่เปนรูปธรรม  (Piaget’s Stages of Development)  จนกระทั่ง
มีงานวิจัยของคลีมองท  (Clement)  ที่แสดงใหเห็นวา  เด็กอนุบาลมีความสามารถในการใชสัญลักษณ
ตางๆ  ของคอมพิวเตอรไดอยางเหมาะสม  สอดคลองกับฟเน  (Feeney)  ที่กลาววา  เด็กอายุ  5  ป  
ซึ่งยังคงมีการเริ่มตนในเรื่องของสัญลักษณจะมีความสนใจและสามารถควบคุมคอมพิวเตอรไดดวย
ตนเอง  นอกจากน้ี  ฮาแกน  (Haugland)  ไดกลาววาควรแนะนําคอมพิวเตอรใหกับเด็กอายุต้ังแต   
3  ปข้ึนไป  ทั้งน้ี  ตองอาศัยโปรแกรมที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็กในแตละวัยดวย 
   จากผลงานวิจัยดังกลาวมาแลว  กลาวไดวา  สามารถนําคอมพิวเตอรมาใชกับ 
เด็กเล็กในทัศนะตางๆ  กันดังน้ี 
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    ขนิษฐา  รุจิโรจน  (2540  :  32)  กลาวถึง  แนวทางการใชคอมพิวเตอรกับเด็ก 
ปฐมวัยวาการใชคอมพิวเตอรกับเด็กปฐมวัยควรใชในลักษณะเปนอุปกรณการเรียนรู  ควรใชในการเรียน
แบบรวมมือ  (Cooperative learning)  เพื่อลดปญหาการแยกตัวของเด็ก  จัดใหเด็กมีกิจกรรมแบบ
รวมมือ  ในขณะเรียนดวยจะชวยแกปญหาการแยกตัวจากสังคมเปนอยางดีและการสอนจรรยามารยาท
การใชคอมพิวเตอรรวมกัน 
    จิราภรณ  แจมชัดใจ  (2540  :  46)  ไดกลาวไววา  การแนะนําคอมพิวเตอรใหเด็ก 
ไดรูจักเปนสิ่งจําเปนและตองดําเนินการอยางจริงจัง  ควรผสมผสานไปทั้งความบันเทิงสนุกสนานและ
วิชาการ  เพื่อดึงดูดความสนใจของเด็กใหหันมาเรียนรูคอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่สําคัญ
ในการพัฒนาวงการศึกษาของเด็กและพอแมยังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนสวนหน่ึงของกิจกรรมใน
ครอบครัว  คอมพิวเตอรที่จะชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กไดควรจะเปนโปรแกรมที่ชวยฝกทักษะทา
ทาย  ความคิด  ฝกใหเปนคนชางสังเกต  ชางจดจํา  มีการคิดอยางมีระบบเปนเหตุเปนผล 
    เฉลิมพล  ทัพซาย  (2542  :  110)  ไดกลาวถึงวัตถุประสงคในการนําคอมพิวเตอร 
มาใชกับเด็กปฐมวัย  3  ขอ  ดังน้ี 
     1.  สอนใหเด็กรูจักพื้นฐานการใชงานคอมพิวเตอรอยางถูกวิธี 
     2.  ฝกใหเด็กมีความรักในการเรียนรูคอมพิวเตอร 
     3.  ใชคอมพิวเตอรเปนตัวชวยเสริมการเรียนปกติใหพัฒนาข้ึน 
    วิวรรณ  สารกิจปรีชา  (2542  :  111)  ไดกลาวถึงขอดีในการนําคอมพิวเตอรมาใช 
กับเด็กปฐมวัย  ดังน้ี 
     1.  เด็กมีโอกาสไดเรียน ไดรูจักคอมพิวเตอรกันทุกคน 
     2.  เด็กมีโอกาสไดเรียนรูทุกวันที่เด็กตองการ 
      3.  ครูสามารถใชซอฟทแวรใหสอดคลอกับเน้ือหาที่เรียน  และชวยสงเสริม
ทักษะการเรียนรู 
   สรุปไดวา  การนําคอมพิวเตอรมาใชกบัเด็กปฐมวัยใหเกิดประโยชนชวยสงเสริมการ
เรียนรูของเด็กได  ข้ึนอยูกับคุณภาพของซอฟทแวรและตองเหมาะสมตามวัย  การควบคุมดูแลอยาง
ใกลชิดของครูและผูปกครอง  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาวงการศึกษาของเด็กอีกทั้ง
ชวยใหเด็กไดพัฒนาความคิด  ฝกสังเกตและคิดอยางมีระบบเปนเหตุเปนผล  เพื่อใหเด็กมีความรักใน
การเรียนรูคอมพิวเตอร มีมารยาทในการใชคอมพิวเตอรรวมกันกอใหเกิดประโยชน  และไมเปนปญหา
ในการแยกตัวออกจากสังคม 
   7.2.2  ประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กปฐมวัย 
    การใชคอมพิวเตอรในปฐมวัยศึกษาน้ัน  พบขอดีซึ่งเปนประโยชนตอการเรียนรู 
ของเด็กปฐมวัยซึ่งมีผูศึกษาถึงประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กปฐมวัย  ดังเชน 
    บิวต้ี  (อรุณศร ี จันทรทรง.    2539  :  28 – 30  ;  อางอิงมาจาก  Beaty.  
1992)  ไดศึกษาประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีผลตอการเรียนรูดานตาง  ๆ ของเด็กอนุบาลดังน้ี 
     1.  คอมพิวเตอรกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายของเด็กอนุบาล    
มักมีคําถามที่สงสัยกันอยูเสมอวา  คอมพิวเตอรสามารถสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายใหกับเด็ก 
อนุบาลไดจริงหรือ  หากพิจารณาอยางถ่ีถวน  จะพบวามีอยู  2  ประการ  ที่การเรียนการสอนดวย 
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คอมพิวเตอร  สามารถสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายใหแกเด็ก  คือ  ความสัมพันธระหวางมือ  ตา  
และการฝกการสังเกต 
      1.1  ความสัมพันธระหวางมือตา  (Eye – Hand  Coordination) 
       ขณะที่เด็กทํากิจกรรมในศูนยการเรียนคอมพิวเตอร  เด็กสามารถควบคุม 
การทํางานกับคอมพิวเตอรดวยตนเอง  เชน  การควบคุมเมาส  (Mouse)  ในการเปด - ปด  เครื่อง 
คอมพิวเตอร  การเลือกใชรายการ  (Menu)  ตางๆ  ในโปรแกรม  ซึ่งเด็กจะตองควบคุมกลามเน้ือเล็ก  
ในการประสานสัมพันธระหวางการใชตามองดูคําสัง่จากภาพ  และการใชมือในการควบคุมเมาส  
(Mouse)  เพื่อที่จะเลือกรายการตามความตองการของตน  การใชประสาทสัมพันธ  โดยเฉพาะ
กลามเน้ือเล็ก  เปนทักษะที่สําคัญของเด็กอนุบาล  ซึ่งตองไดรับการสงเสริมและพัฒนาอยางตอเน่ือง  
เพราะเปนทักษะพื้นฐานที่นําไปสูการอานและการเขียน 
      1.2  การสังเกต  (Visual  Discrimination) 
       การที่เด็กไดมีโอกาสไดฝกการแยกประเภทรูปราง  ขนาดและสีของวัตถุ
ตาง ๆ  ที่อยูรอบตัวนับไดวาเปนการฝกทักษะทั้งดานรางกายและสติปญญาไปพรอม ๆ กัน  สําหรับ 
โปรแกรมคอมพิวเตอรมีอยูมากมายในปจจุบันมีโปรแกรมซึ่งถูกสรางข้ึนมา  เพื่อชวยสงเสริมทักษะ 
การสังเกตใหกับเด็กอนุบาล  เชน  โปรแกรมฝกทักษะทางดานคณิตศาสตร  เปนตน 
     2.  คอมพิวเตอรกับการสงเสริมพัฒนาการทางอารมณของเด็กอนุบาล 
      การจัดการศึกษาระดับอนุบาลน้ันเปาหมายหลักสวนหน่ึงคือ  การสงเสริม  
ใหเด็กมีความเช่ือมั่นในตนเอง  โดยธรรมชาติของเด็กวัยน้ีกระตือรือรนอยากรูอยากเห็นสิ่งตาง ๆ        
ที่อยูรอบตัว  ซึ่งเปรียบเสมือนการกระตุนไปสูกิจกรรมการเรียนรู  เน่ืองจากคอมพิวเตอรเปนสื่อที ่
แปลกใหมสําหรับเด็กที่สามารถดึงดูดใหเด็กเขาไปทดลองและลงมือปฏิบัติ  จากการที่เด็กไดมีปฏิกิริยา
โตตอบอยางรวดเร็ว  การมีแสง  สี  เสียงประกอบในขณะที่เด็กทํากิจกรรมและไดคนควาดวยตนเอง  
การเลือกรายการ  การควบคุมการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรหรือการมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  
เทากับเปนการสงเสริมใหเด็กมีทัศนคติที่ดี  มีความสนใจในการเรียนตลอดจนรูสึกเต็มใจที่จะทํางาน 
และสรางสรรคผลงาน  อีกทั้งเปนการเสริมสรางความมั่นใจในตนเองอีกดวย 
      NAEYC  (The  National  Association  for  the  Education  of  
Young  Children)  ไดกลาวถึง จุดมุงหมายประเด็นหน่ึงของการศึกษาในระดับอนุบาลไววาเด็กควรมี
โอกาสที่จะซาบซึ้งกับสุนทรียภาพที่ประทับใจ  โดยผานทางรูปแบบของดนตรีและศิลปะ  ภาพกราฟฟก 
ที่มีอยูในโปรแกรมคอมพิวเตอร  หรือเสียงดนตรีประกอบ  ในระหวางเด็กทํากิจกรรม  ลวนเปนสิ่งที ่
สงเสริมสุนทรียภาพของเด็กทั้งสิน้ 
    3.  คอมพิวเตอรกับการสงเสริมพัฒนาการทางสังคมของเด็กอนุบาล 
     เด็กในวัยอนุบาลที่มีอายุระหวาง  3 - 5  ป  เปนชวงวัยที่เริ่มเรียนรูและมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งที่แปลกใหมตาง  ๆ ที่อยูรอบตัว และเปนวัยที่อยูชวงการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ   
อีกดวยโดยเฉพาะทักษะทางสังคมและภาษา  ทั้งน้ีเพราะเด็กจะตองเรียนรูการปรับตัวใหเขากับสังคม
ใหมของตนโดยเฉพาะทักษะทางสังคมที่เด็กควรไดรับการฝกฝน ครูหรือผูเกี่ยวของควรจัดเตรียม
ประสบการณตางๆ  เชน  การทํางานรวมกัน  การชวยเหลือซึ่งกันและกัน  การยอมรับกฎระเบียบ 
ของกลุม ครูควรฝกฝนใหกับเด็กอยางสม่ําเสมอ  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชกับเด็กอนุบาล  
นักการศึกษาไดเริม่ใหความสนใจในเรื่องของคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมทางสังคมของเด็กโดยเริ่มวิจัย 
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ผลของการใชคอมพิวเตอรที่มีพัฒนาการทางสังคมของเด็กอนุบาลจากผลการวิจัยของ  The  Children  
and  Technology  (CAT)  Project  พบวา  คอมพิวเตอรไมไดเปนตัวนําในการละทิ้งพฤติกรรมตาง  ๆ 
ทางสังคม  หรือลดความสําคัญของการพัฒนาการทางสังคมของเด็ก  แตพบวาการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอร  กลับสนับสนุนใหเด็กไดทํางานรวมกัน  และชวยเหลือซึ่งกนัและกัน สอดคลองกับ
ความคิดของบิวต้ี  (Beaty)  ที่กลาววา  ศูนยการเรียนคอมพิวเตอรเปนศูนยที่ฝกทักษะทางดานสังคม
ใหแกเด็ก  ทั้งน้ี  เน่ืองจากคอมพิวเตอรเปนสื่อที่เด็กใหความสนใจสูง เด็กไดเขามามีสวนรวมในการใช
คอมพิวเตอรรวมกัน  ทําใหเกิดการรูจักคอยตามลําดับกอน – หลัง  และในระหวางที่เด็กทํากิจกรรม
รวมกันในศูนยการเรียนคอมพิวเตอรน้ันเด็กจะไดเรียนรู  และฝกฝนการทํางานรวมกัน  การแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นซึ่งกันและกันอันเปนพื้นฐานทางสังคมที่สําคัญ 
    4.  คอมพิวเตอรกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญาของเด็กอนุบาล 
     ปจจุบันมีโปแกรมคอมพิวเตอรมากมายที่ครูหรือผูเกี่ยวของ  สามารถเลือก 
นํามาใชไดตามความตองการและความเหมาะสมกับเน้ือหาวิชาที่สอน  ในสวนของโปรแกรมที่สงเสริม
สติปญญาของเด็กอนุบาลน้ัน  อาจเปนโปรแกรมการเรียนรูในดานทักษะทางคณิตศาสตร  เชน  ฝกการ
สังเกตความเหมือนความตางในเรื่องของ  รูปทรง  ขนาด  สี  สิ่งตรงกันขาม  การจับคู  การจัดประเภท  
การนับ  การวัด  ซึ่งโปรแกรมเหลาน้ีเด็กที่เรียนเรื่องใดหรือประเด็นใดแลวไมเขาใจเด็กสามารถที่เขาใจ
โปรแกรมน้ันอยางดี  แลวสมารถเลื่อนไปทํากิจกรรมที่ยากข้ึนตามความสามารถของตนทําใหไมเสียเวลา
ในการเรียน 
     อยางไรก็ตามในการเลือกใชโปรแกรม เพื่อสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญา 
น้ัน  มีขอควรคํานึงสําหรับคร ูคือ กอนที่จะใหเด็กใชโปรแกรมดังกลาว  เด็กควรมีโอกาสเรียนรูจากของ
จริงหรือเกมการศึกษามากอน  ทั้งน้ีเมื่อเด็กเกิดปญหาในขณะที่ทํากิจกรรมจากโปรแกรมคอมพิวเตอร  
ครูควรเปดโอกาสใหเด็กไดแกปญหาดวยตนเอง 
    5.  คอมพิวเตอรกับการสงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กอนุบาล 
     โปรแกรมคอมพิวเตอรที่เราพบเห็นกันอยูเสมอน้ันมีหลายรูปแบบ   
มีทั้งโปรแกรมที่เปนการแขงขันการตอสู  หรือเกมตางๆ  อยางไรก็ตามโปรแกรมที่มีลักษณะเปดกวางที่
เปดโอกาสใหผูใชสามารถเลือกทํากิจกรรมภายในโปรแกรมดังกลาวไดอยางเสรีก็คงมีอยู  หากแตผูใช
นําไปประยุกตใชอยางไร  โปรแกรมสําหรับเด็กอนุบาลน้ัน  หากเปนโปรแกรมที่เปนลักษณะเปดกวาง
กับธรรมชาติการเรียนรูของเด็กที่ชอบอิสระชอบคนควาทดลอง  ทั้งน้ีเพราะรูปแบบของโปรแกรมที่เปน
ลักษณะเปดกวางกับธรรมชาติการเรียนรูของเด็กที่ชอบอิสระชอบคนควาทดลอง  ทั้งน้ีเพราะรูปแบบ
ของโปรแกรมที่มีลักษณะเปดกวาง  มีรายการ  (Menu)  เครื่องมือ  (Tool)  ที่หลากหลายเด็กสามารถ
เลือกใชสิ่งใด  กอน - หลัง  ไดตามความพอใจของตน  โดยไมตองทําตามลําดับข้ันตอนของโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่กําหนดไว  และจุดเดนอีกประการหน่ึงคือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปดกวาง  
เอื้อตอการที่เด็กไดแสดงออกซึ่งความสามารถของตนอยางอิสระ  หากเกิดความผิดพลาดข้ึนในขณะที่
เด็กทํากิจกรรมเด็กสามารถแกไขไดโดยไมเสียหาย  และปราศจากการตําหนิ  ทําใหเด็กกลาแสดงออก
อยางเต็มที่และมีความมั่นใจในการสรางสรรคครั้งตอ ๆ ไป  นอกจากน้ีผลของเด็กที่ทําสําเร็จออกมาครู
หรือผูเกี่ยวของสามารถนําไปประยุกตใชกับกิจกรรมอืน่ๆ เชน  นําไปทํากิจกรรมศิลปะกับสื่ออื่น ๆ    
ทําใหเด็กสรางสรรคผลงานมาอีก 
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   ขนิษฐา  รุจิโรจน  (2540  :  32 - 33)  กลาวถึง ประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีตอ 
การเรียนรูสําหรับเด็ก มีดังน้ี 
    1.  ทําใหเด็กไดคิดเห็นหาคําตอบดวยความสนุก เชน การเรียนคําศัพท 
    2.  ทําใหเด็กมีความคิดสรางสรรค เชน การการทดลองฝกผสมส ีโดยไมเปลือง
ดินสอสีจากโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน แตมีขอเสียคือการใชทักษะของมือ 
    3.  การฝกทักษะการใชภาพ รูปราง เด็กสามารถเรียนรูถายโยงมาสูเรื่องใหม ๆ  
ไดทําใหการเรียนรูตอเน่ือง  ทําใหฝกคิดคนการแกปญหาไดดี  อยางไรก็ตามในการฝกทักษะน้ี  
ครูสามารถเลือกเกมตางๆ  ที่สามารถฝกทักษะเด็กที่ตองการได 
   วิวรรณ  สารกิจปรีชา  (2542  :  111)  กลาวถึง  การจัดมุมคอมพิวเตอรใหกับเด็ก 
ปฐมวัยมีขอดี  ดังน้ี 
    1.  เด็กมีโอกาสไดเรียนรู  ไดรูจักคอมพิวเตอรกันทุกคน 
    2.  เด็กมีโอกาสไดเรียนรูทุกวันที่เด็กตองการ 
    3.  ครูสามารถใชซอฟทแวรใหสอดคลองกับเน้ือหาที่เรียนและชวยสงเสริมทักษะ
การเรียนรู 
   อุษณีย  อนุรุทธวงศ  (2545  :  93 - 94)  กลาวถึง  เด็กที่ใชคอมพิวเตอรถูกวิธี
สามารถชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูพัฒนาในดานตางๆ  ดังน้ี 
    1.  ทักษะกระบวนการแกปญหา 
    2.  ทักษะข้ันตอนการคิด 
    3.  ทักษะการพัฒนาความคิดรวบยอด 
    4.  กระตุนการเรียนรูที่เหมาะสมกับตนเอง 
    5.  เรียนรูตามความสามารถอยางไมมีขีดจํากัด 
    6.  ทักษะกระบวนการคิดระดับสูงทั่วไป  เชน  ความคิดสรางสรรค  การแกปญหา
ความคิดเชิงเหตุผล  ฯลฯ 
   ผลดีของคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนรูของเด็ก  ในการสัมมนาวิชาการเรื่อง พัฒนาสื่อ
อยางไรใหเด็กไทย  เกง  ดีและมีความสุข  ดังน้ี  (มหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒ ภาคเทคโนโลยีการศึกษา.    
2545  :  39 - 40) 
    1.  สามารถใชความคิดและฝกฝนทักษะในการแกปญหาโปรแกรมตาง  ๆ ที่ถูกต้ังไว 
    2.  สามารถใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
    3.  ทําใหเด็กเกิดการพัฒนาการเรียนรูทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    4.  สามารถไดรับขอมูลขาวสาร  สารสนเทศที่ทันสมัยทันยุคทันเหตุการณ 
    5.  ทําใหเปนตัวเช่ือมที่เกิดความสัมพันธที่ดีระหวางบุคคลในครอบครัวเกดิ 
ความอบอุน 
    6.  ฝกใหเด็กเปนคนชางสังเกตจดจํา 
    7.  เกิดความคิดเปนระบบมีเหตุผล 
    8.  ทําใหเด็กรูจักการคิดวางแผน 
    9.  ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค 
    10.  สามารถคนหาขอมูลไดดวยความสะดวกรวดเร็ว  ประหยัดเวลาและคาใชจาย 
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    11.  สามารถศึกษาถึงขนบธรรมเนียมประเพณี  อารยธรรม ศิลปวัฒนธรรม 
ของประเทศตางๆ  ได 
    12.  เด็กเกิดความกระตือรือรนจะแสวงหาความรูในสิ่งแปลกใหม 
    13.  เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินไมรูสึกเบื่อหนาย  และสนุกไปกับการเรียน 
    14.  สามารถเรียนรูแบบตอบโตไดขณะเรียนเกิดการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ 
    15.  สามารถกระตุนทําใหเกิดความอยากรูอยากเห็น 
    16.  เกิดการสรางจินตนาการดวยภาพจากคอมพิวเตอรดวยภาพจาก 
คอมพิวเตอรมีการเคลื่อนไหว  เด็กจะรับรูและตอบสนองไดดีกวาภาพน่ิง 
    17.  ทําใหเด็กไดฝกทักษะการใชภาพรูปรางเรียนรูถายโยงมาสูเรื่องใหม   
ทําใหเกิดการเรียนรูตอเน่ือง 
    18.  ทําใหเด็กไดฝกการคิดคนแกปญหา 
    19.  สามารถชวยทําใหเด็กไดติดตอพูดคุยกับเครือขายทําใหสามารถ 
แลกเปลี่ยนขอมูลความรูได 
    20.  เด็กไดรับประสบการณที่หลากหลายจากวิธีการนําคอมพิวเตอรมาใชสอน 
    21.  ลดปญหาชองวางระหวางคนในเมืองกับคนในชนบทที่หางไกลการศึกษา 
    22.  ลดปญหาสังคม  เชน  ยาเสพติด  โสเภณีเด็ก 
    23.  เด็กสามารถฟงเสียงพยัญชนะหรือสระไดถูกตองจากเสียงเจาของภาษา 
    24.  ชวยใหเด็กไดพักผอน 
    25.  สามารถเก็บขอมูลเอกสารตาง  ๆ และตรวจสอบขอมูลได 
    26.  สามารถนํามาประยุกตใชในการเรียนในหองเรียนได 
   สรุปไดวา  ประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กปฐมวัยน้ัน  สามารถสงเสริมการ
เรียนรูและพัฒนาการทางดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ไปจนถึงการพัฒนาความคิด 
สรางสรรค  เน่ืองจากคอมพิวเตอรเปนสื่อที่แปลกใหมสําหรับเด็กสามารถดึงดูดใหเด็ก เขาไป 
ทดลองและลงมือปฏิบัติ  มีการโตตอบอยางรวดเร็ว  มีแสงสีเสียงประกอบเด็กๆ  เกิดสุนทรียภาพ 
ที่ประทับใจ  ทั้งน้ีข้ึนอยูกับครูและผูปกครองเปนผูใหคําแนะนํา  และดูแลอยางใกลชิด  แนะนํา 
วิธีการที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย  เพื่อใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูของเด็ก 
   7.2.3  ผลกระทบจากการใชคอมพิวเตอรของเด็กปฐมวัย 
    ในปจจุบันพบวา  มีการยอมรับการนําคอมพิวเตอรมาใชในเด็กปฐมวัยเพิ่มมากข้ึน
จนทําใหนักการศึกษาหรือผูมีสวนเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาสําหรับเด็ก  เกิดความวิตกกังวลถึง
ผลกระทบของคอมพิวเตอรที่มีตอเด็ก  ซึ่งมีผลเสียตอการพัฒนาการของเด็กปฐมวัยอยางหลีกเลี่ยงไมได  
ดังน้ี  (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา.    2545  :  40) 
     1.  เสียเวลาหากเรียนรูโปรแกรมที่มีแตความบันเทิง 
     2.  เสียเวลาและราคาแพง 
     3.  ทําใหเด็กเกิดความกาวราว  เกเร  เพราะขาดการแนะนําที่ถูกวิธี 
     4.  ไมประเทืองปญญา  หากเลนแตเกมเพียงอยางเดียว 
     5.  เด็กๆ  ไมคอยสนใจในการรับประทานอาหารซึ่งเกิดจากการติดคอมพิวเตอร 
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     6.  ไมสามารถปรับตัวอยูในสังคมได หากครั่งไคลคอมพิวเตอรจนเกินไป ไมมี 
เพื่อน ไมมีสังคม ไมมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น 
     7.  สนใจคอมพิวเตอรจนลืมที่จะทําอยางอื่น 
     8.  ไมเห็นความสําคัญของคร ู ผูปกครอง  เพราะเด็กพึ่งคอมพิวเตอรได 
     9.  รังสีของคอมพิวเตอรทําใหมีผลตอสุขภาพระยะยาว 
     10.  เด็กๆ  ใชคอมพิวเตอรมาก  ๆ นานๆ  เกิดการตึงเครียดของอารมณและ 
รางกายได 
    สรุปจากที่กลาวมาไดวา  การใชคอมพิวเตอรมีทั้งผลดีและผลเสียตอเด็ก  ดังน้ัน  
ครูและผูปกครองจึงตองใหความสนใจและมีความเขาใจถึงผลกระทบตาง  ๆ ของคอมพิวเตอรที่มีตอเด็ก
ปฐมวัย  การใหความใกลชิด  คอยช้ีแนะและคอยปลูกฝงใหเด็ก  ๆ ใชสติปญญาในการใชคอมพิวเตอร
อยางชาญฉลาด  ใหเด็กไดทราบถึงผลดีและผลเสีย  จากคอมพิวเตอรซึ่งกลับจะทําใหเด็กไดรับ
ผลประโยชนในการเสริมสรางการเรียนรูอยางสูงสุด 
  7.3  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัย 
   การจัดประสบการณเพื่อสงเสริมการเรียนรู  ใหอิสระในการเรียนรูของเด็ก  เพื่อใหได 
เรียนรูดวยตนเอง  โดยที่เด็กไดมีโอกาสเรียนรูในสิ่งใหม  พรอมทั้งไดรับประสบการณจากเทคโนโลยี
ใหมๆ มาใช  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยน้ัน 
   สรรพมงคล จันทรดัง  (2544  :  27 - 28)  กลาววา  คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียน
ประเภทหน่ึงที่นํามาใชจัดประสบการณในระดับอนุบาล  เน่ืองจากลักษณะเดนของคอมพิวเตอรที่
สามารถดึงดูดความสนใจของเด็ก  คอมพิวเตอรในปจจุบันการออกแบบเครื่องที่มีขนาดเล็ก  กะทัดรัด  
แตมีประสิทธิภาพสูง  การเขาออกจากโปรแกรมทําไดไมยุงยาก  นอกจากคอมพิวเตอรยังตอบสนอง 
ธรรมชาติการเรียนรูของเด็กอนุบาลไดอยางเหมาะสม  ทั้งน้ีเน่ืองจากคอมพิวเตอรเปดโอกาสให 
เด็กแสดงความคิด  ความถนัดตามความสามารถของเด็กแตละคน  ดังเชน  เมื่อเด็กทํากิจกรรม 
จากคอมพิวเตอรแลว  พบวา  กิจกรรมหรือรายการน้ันยากเกินไปเด็กสามารถเลือกรายการที่งายหรือ 
ที่เหมาะสมกับตัวเอง  หรือเลือกเรียนโปรแกรมที่ไมเขาใจซ้ําแลวซ้ําอีก  อีกทั้งรูจักวิธีการแกปญหาใน
ระหวางที่ทํากิจกรรมจากโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยการลองถูกลองผิด  ซึ่งหากเด็กทําผิดก็สามารถ
แกไขโดยไมมีการตําหนิติเตียน  ทําใหเด็กมีความมั่นใจในตนเองในขณะเดียวกันหากเด็กทํากิจกรรม 
โดยชํานาญหรือคลองแคลวแลว  เด็กสามารถเลื่อนไปทํากิจกรรมอื่นที่ยากข้ึน  ซึ่งตรงกับการเรียนแบบ
ปจเจกบุคคล  (Individual)  และเปนวิธีการที่เหมาะสมกับเด็กอนุบาลที่เด็กแตละคนมีความแตกตางกัน  
การเรียนการสอนในระดับอนุบาล  จึงควรเปนไปตามความสามารถของเด็กแตละคน 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 1.  งานวิจัยในประเทศ 
  ปนัดดา  คําภักดี  (2549  :  4-68)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การบวกและการลบเลขสําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 3  วัตถุประสงค
ของการวิจัย  (1)  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การบวกและลบ 
เลขสําหรับเด็กปฐมวัย  ช้ันอนุบาล  3  (2)  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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สําหรับเด็กปฐมวัย  ช้ันอนุบาล  3  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเรียนแบบปกติ 
ในช้ันเรียน  (3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกและลบเลข
สําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล  3  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเรียนแบบปกติในช้ัน
เรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัย  ช้ันอนุบาล  3  โรงเรียนภารตวิทยาลัยเขตพระ
นคร กรุงเทพมหานคร มีเด็กนักเรียนจํานวน  2  หอง  หองละ  45  คน  มีนักเรียนทั้งหมด  90  คน  
โดยไดแบงออกเปน  2  หองเรียน  แยกออกเปน  2  กลุมคือกลุมทดลอง  30  คน  และกลุมควบคุม  
30  คน  ในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2548  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  (1)  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกและการลบเลข  สําหรับเด็กปฐมวัย  ช้ันอนุบาล  3   
(2)  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง  การบวกเลขและการลบเลขสําหรับเด็ก
ปฐมวัย  ช้ันอนุบาล  3  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติในช้ันเรียน อยางมีนัยสําคัญที ่ .05  และ
คะแนนทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที.่05   
  จิราพร  ศรีสวางวงศ  (2550  :  3-72)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย ระดับช้ันอนุบาลปที ่ 3  วัตถุประสงค 
ของการวิจัย  (1)  พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยโดยใชเกณฑ  80/80  (2)  เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร
ของเด็กปฐมวัยกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  (3) เปรียบเทียบ
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนา
ข้ึนกับเกณฑซึ่งกําหนดไวที่รอยละ  80กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 3  โรงเรียนอูทิพย 
จังหวัดสมุทรปราการในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2549  จํานวน  32  คน  แบบแผนการวิจัยครั้งน้ี
เปนแบบกึ่งทดลองมีกลุมเดียว  และมีการทดสอบกอนและหลังการทดลอง  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั  
ไดแก แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  80.68/81.60   
เด็กปฐมวัยที่เรียนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
มีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01     
เด็กปฐมวัยที่เรียนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน   
มีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงเกณฑซึ่งกําหนดไวที่รอยละ  80  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  0.01 
  ชญาภา  สิงหมหา  (2550  :  4-82)  การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  โดยใช
กิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการสําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนา
แผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการ  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ  80/80  หาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการ  และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ระหวางกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมศิลปะ
แบบบูรณาการและกลุมที่จัดกิจกรรมศิลปะแบบปกติ  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่2  
ของโรงเรียนบานเหลาทองหลาง  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาหนองคาย  เขต  2  ภาคเรียนที ่ 2  
ปการศึกษา  2549  จํานวน  32  คน  ซึ่งไดมาโดย  การเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sample)  
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แบงเปนกลุมทดลองใชกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการ  และกลุมควบคุมใชกิจกรรมศิลปะแบบปกติ 
กลุมละจํานวน  16  คน  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลม ี2 ชนิด  ไดแก  แผนการจัดกิจกรรม
ศิลปะแบบบูรณาการ และแผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบปกติ  อยางละ  12  แผน  ทําการสอนแผนละ  
1  ช่ัวโมง  และแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  ไดแก  
รอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบสมมติฐานใช  t – test  (Independent 
Simples)  ผลการวิจัยพบวา  แผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการและแผนการจัดกิจกรรมศิลปะ
แบบปกติที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  มีประสิทธิภาพเทากับ  85.71/88.47 และ 81.40/80.88  ดัชนีประสิทธิผล
ของแผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการ  และแผนการจัดกิจกรรมศิลปะแบบปกติ  มีคาเทากับ  
0.6793  และ  0.5333  นักเรียนที่เรียนโดยใชกิจกรรมศิลปะแบบบูรณาการมีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร  สูงกวานักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมศิลปะแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
  จารุวรรณ  จันทรทอง  (2551  :  4-89)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเพื่อทบทวน  วิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 6 
วัตถุประสงคของการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  ที่มีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  70/70  เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติและเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน  และเพื่อศึกษาความคิดเห็นที่มีตอกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  เศษสวน  
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปที ่ 6  จํานวน  20  คน  ซึ่งไดจากการสุมตัวอยางแบบงาย ดวยวิธีการจับสลากจากประชากรนักเรียน
จํานวน32  คน  ที่เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  ของโรงเรียนบานทุงสายเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวนวิชา  คณิตศาสตร  เรื่อง เศษสวน  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ  72.20/76.40  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการวิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาการสอนตามปกติ  
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และนักเรียนมีความคิดเห็นตอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  อยูในระดับดี 
  เด็ดดวง  ดานวันดี  (2551  :  5-110)  ไดวิจัย  เรื่อง  การเปรียบเทียบพัฒนาการของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  (Brain-Based 
Learning)  และการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  ความมุงหมายของการวิจัย  (1)  เพื่อ
เปรียบเทียบพัฒนาการเด็กปฐมวัยระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
ประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง (BBL) และเด็กปฐมวัยที่ไดรับประสบการณ
การเรียนรูตามปกติ  และ  (2)  เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการเด็กปฐมวัยระหวางกลุมที่ไดรับการจัด
ประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  (BBL)  กับกลุมที่ไดรับประสบการณ 
การเรียนรูตามปกติกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัย  ระดับช้ันอนุบาลปที ่ 2  จากกลุม
เครือขายการศึกษาหนองสูง  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามุกดาหาร  จํานวน  36  คน  ไดมาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Random  Sampling)  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวย  
(1)  แผนการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง 12 สัปดาห  และแผนการ
จัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  12  สัปดาห  (2)  แบบประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  
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จํานวน  1  ฉบับ  สถิติที่ใชในการวิเคราะห  ไดแก  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมติฐานโดยใช  t-test  และ  Hotelling T2  ผลการวิจัยพบวา  พัฒนาการหลังการจัดประสบการณ  
ของเด็กปฐมวัยทั้งกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูดวยที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  
(BBL)  และกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  สูงกวากอนการจัดประสบการณ 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และหลังการจัดประสบการณเด็กปฐมวัยกลุมที่ไดรับการจัด
ประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  มีพัฒนาการสูงกวากลุมที่ไดรับการจัด
ประสบการณการเรียนรูตามปกติ  อยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  เอรินทร  แสวงสาย  (2551  :  4-78)  ไดวิจัย  เรื่อง  การเปรียบเทียบพัฒนาการของ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ระหวางการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานกับการจัด
ประสบการณตามปกติ  ความมุงหมายของการวิจัย  (1)  เปรียบเทียบพัฒนาการดานรางกาย   
ดานอารมณ-จิตใจ  ดานสังคม  และดานสติปญญาของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัด
ประสบการณ  ตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานกอนและหลังการทดลองและ  (2)  เปรียบเทียบ
พัฒนาการดานรางกาย  ดานอารมณ-จิตใจ  ดานสังคมและดานสติปญญาของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  
ที่ไดรับการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานกับการจัดประสบการณตามปกติ   
กลุมตัวอยางในการวิจัย  ไดมาโดยวิธีการเลือกแบบสุม  จากโรงเรียนในกลุมเครือขายพัฒนาคุณภาพ
การศึกษา  ทั้งหมด  7  โรงเรียนและทําการสุมมา  2  โรงเรียน  2  หองเรียน  เปนนักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที ่ 2  จํานวน  27  คน  แยกเปนกลุมทดลอง  จํานวน  13  คน  กลุมควบคุม  จํานวน  14  คน  
ผูวิจัยไดทําการประเมินนักเรียนโดยใชแบบสังเกต  และเกมการศึกษา  เพื่อวัดความสามารถดาน
สติปญญาแลวจัดกิจกรรมที่ผูวิจัยสรางข้ึนใหกับกลุมทดลองและจัดกิจกรรมตามกิจกรรมประจําวัน 
ตามแบบปกติใหกับกลุมควบคุมเปนเวลา 5 สัปดาห  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวย  
แผนการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐาน  แบบสังเกตความสามารถดานรางกาย  ดาน
อารมณ-จิตใจดานสังคมและแบบวัดความสามารถดานสติปญญา  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก  
คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมุติฐานใช  t-test  (Dependent Samples)  
และ  t-test  (Independent Samples)ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัด
ประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการทั้ง  4  ดาน  เพิ่มข้ึนทุกดาน  
โดยเฉพาะดานสติปญญามีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด  รองลงมา  ดานสังคม  ดานรางกาย  และดาน
อารมณ-จิตใจ  ตามลําดับ  และนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามแนวคิด 
โดยใชสมองเปนฐาน  มีพัฒนาการดานรางกาย  ดานอารมณ-จิตใจ  ดานสังคม  และดานสติปญญา 
สูงกวานักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามปกติ  
  ชุลีจิต  ปะติเพนัง  (2552  :  3-84)  ศึกษาการเปรียบเทียบความคิดวิเคราะหและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เรื่อง  มาตราตัวสะกด  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  ระหวางการเรียน
ดวยโปรแกรมบทเรียนแบบเกมกับการเรียนแบบปกติ  ความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรม 
บทเรียนแบบเกม  เรื่องมาตราตัวสะกด  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  ที่มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ  75/75  เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่องมาตราตัวสะกด 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เรื่องมาตราตัวสะกด 
และความคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนแบบเกม 
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และแบบปกติ  และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่อง  มาตรา
ตัวสะกด  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  โรงเรียนเมืองวาปปทุม 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามหาสารคาม เขต 2  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2551  จํานวน  65  คน  
แบงเปนกลุมทดลอง  จํานวน  33  คน  จัดการเรียนโดยใชโปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่อง  มาตรา
ตัวสะกด  และกลุมควบคุม  จํานวน  32  คน  จัดการเรียนแบบปกติ  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ไดแก  โปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่อง  มาตราตัวสะกด  สําหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปที ่2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง มาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษา 
ปที ่ 2  แบบวัดความคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  แผนการจัดการเรียนรู  เรื่อง  
มาตราตัวสะกด  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  และแบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล  ไดแก  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  การวิเคราะหสมมติฐานใช  F-test  (One-way  
ANCOVA)  ผลการวิจัยพบวา  (1)  โปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่อง  มาตราตัวสะกด สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  68.88/66.06  ซึ่งไมเปนไปตาม
เกณฑ  75/75  (2)  ดัชนีประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียนแบบเกม  เรื่องมาตราตัวสะกด สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 2  มีคา  เทากับ  0.2329  แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน
รอยละ  23.29  (3)  นักเรียนกลุมทดลองซึ่งเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนแบบเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  เรื่องมาตราตัวสะกด  และมีความคิดวิเคราะหสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  (4)  นักเรียนกลุมทดลองมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนแบบเกม
อยูในระดับมาก 
  ศุภลักษณ  เรืองเรื่อ  (2552  :  95-96)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนากิจกรรมฝกความพรอม
ดานพหุปญญาดวยโปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  สัตว  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 3  ความมุงหมายของ
การวิจัย  (1)  พัฒนาโปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  สัตว  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  (2)  หาดัชนี
ประสิทธิผลของโปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  สัตว  (3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และความ
พรอมดานพหุปญญา  ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนกอน  และหลังเรียน  เรื่อง  สัตว  
(4)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และความพรอมดานพหุปญญาเปนรายดาน  ของนักเรียนที่
เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  และเรียนแบบปกติ  เรื่อง  สัตว  (5)  เปรียบเทียบความคงทนในการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนกับการเรียนแบบปกติ  เรื่อง  สัตว  ไปแลว  2  สัปดาห   
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 3  โรงเรียนเทศบาลบานศรีฐาน  สังกัดสํานัก
การศึกษา  เทศบาลนครขอนแกน  จังหวัดขอนแกน  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2551  จํานวน
นักเรียน  45  คน  ที่มีความพรอมใกลเคียงกัน  ไดมาโดยการสุมแบบอยางงาย  จาก  2  หองเรียน  
แลวแบงนักเรียนเปน  2  กลุม  ไดแก  กลุมทดลองเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  จํานวน  25  คน  และ
กลุมควบคุมเรียนแบบปกติ  จํานวน  20  คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ไดแก  (1)  โปรแกรม
บทเรียน  เรื่อง  สัตว  ใชเวลาเรียน  4  สัปดาห ๆ ละ  4  ช่ัวโมง  (2)  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  เรื่อง  สัตว  จํานวน  30  ขอ  และ  (3)  แบบทดสอบความพรอมดานพหุปญญา  มี  30  ขอ   
3  ตัวเลือก  สถิติที่ใชในการวิจัย  ไดแก  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  รอยละ  และการทดสอบ
สมมติฐาน  ใช  Paired  t-test  และ  Independent  t-test  และ  F-test  (One-way  ANCOVA  
และ  One-way  MANCOVA)  ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี  โปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  สัตว  ของนักเรียน
ช้ันอนุบาลปที ่ 3  ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.93/78.67  โปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  สัตว   
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ที่พัฒนาข้ึน  มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ  0.6363  ซึ่งแสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน 
รอยละ  63.63  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และความพรอม 
ดานพหุปญญาโดยรวม  และเปนรายดานเพิ่มข้ึนจากกอนเรียน  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
และความพรอมดานพหุปญญาโดยรวม  และเปนรายดาน  5  ดาน  คือ  ดานภาษา  ดานตรรกะและ
คณิตศาสตร  ดานมิติสัมพันธ  ดานการเขาใจตนเอง  และดานการเขาใจธรรมชาติ  มากกวานักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน มีความ
คงทนในการเรียนรูเทากับรอยละ  90.01  ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  ซึ่งมากกวานักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติ  ที่มีความคงทนในการเรียนรู  เทากับรอยละ  84.95  ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ  .05   
  เกียงลม  จันทรงาม  (2553  :  135)  ไดวิจัยเรื่อง  การพัฒนาโปรแกรมเพื่อสงเสริม
ความคิดสรางสรรคของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  ความมุงหมาย
ของการวิจัย  (1)  พัฒนาโปรแกรมเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2   
ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  (2)  เปรียบเทียบความคิด
สรางสรรคของนักเรียนระหวางกอนและหลังที่ไดรับการจัดกิจกรรม  และ  (3)  เปรียบเทียบความคิด
สรางสรรคของนักเรียนระหวางการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูปกติ   
กลุมตัวอยางในการวิจัยไดมาโดยการสุมแบบกลุม  (Cluster  Random  Sampling)  จากโรงเรียน 
ในศูนยอํานวยการเครือขายไตรศิลา  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสกลนคร  เขต  1  ทั้งหมด  6  โรง 
แลวจับสลากเลือกไดดังน้ี  กลุมทดลองไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  โรงเรียนดอนเชียงบาลราษฎร
บํารุงศิลป  จํานวน 20  คน  และนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  โรงเรียนบานปาหวาน  จํานวน  22  คน  
กลุมควบคุม  ไดแกนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  โรงเรียนบานหนองหอย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
สกลนคร  เขต  1  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2552  จํานวน  22  คน  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  
4  สัปดาห เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีประกอบดวย  โปรแกรมเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค 
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคแบบสังเกตความคิดสรางสรรค  และแบบประเมินผลงาน  สถิติที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูล  คือรอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  t-test  (Dependent  Samples)  
และF –test (One-way  ANOVA)  ผลการวิจัยพบวา  โปรแกรมเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  
84.33/81.81 เปนไปตามเกณฑที่ต้ังไวนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดกิจกรรมตามโปรแกรม
เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน มีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดกิจกรรม
ตามโปรแกรมเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  มีความคิดสรางสรรค
สูงกวานักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดกิจกรรมปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ภัทรพล  ธนัทโรจนกุล  (2553  :  3-69)  ไดวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเรื่อง  การแกโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หาร  วิชาคณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  
ความมุงหมายของการวิจัย  (1)พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การแกโจทยปญหาการบวก 
ลบ  คูณ  หาร  วิชาคณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  ใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ  85/85  
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(2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนจาก 
การสอนของครูตามปกติ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  โรงเรียนชุมชนโนนแดง  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา เขต 7  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2552  จํานวน 60 คน  
แบงเปนกลุมทดลอง  30  คน  กลุมควบคุม  30  คน  กลุมพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพ  40  คน  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย  (1)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การแกโจทย
ปญหาการบวก  ลบ คูณ หาร  วิชาคณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปที ่5  (2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  ชนิด  4  ตัวเลือก  จํานวน  25  ขอ  (3)  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ  
87.33/86.80  เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนของครูตามปกติ  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  อัจฉรา  มาลัยเถาว  (2553  :  3-71)  ไดวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร       
ชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การคูณ  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  จุดประสงคของ
การวิจัยเพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา  คณิตศาสตร  เรื่อง  การคูณ  สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  ใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ  85/85  (2)  หาคาดัชนีประสิทธิผล
การเรียนรู  (3)  ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  
เรื่อง  การคูณ  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาวิจัยในครั้งน้ีเปน
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  โรงเรียนวัดลานบุญ  เขตลาดกระบัง  กรุงเทพมหานคร  ในภาคเรียน 
ที่  2  ปการศึกษา  2552  จํานวน  30  คน  โดยการสุมอยางงาย  ระยะเวลาในการทดลอง  2  คาบ  
คาบละ  60  นาที  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั  ไดแก  (1)  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  โดยผูเช่ียวชาญ  (2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การคูณ  
สําหรับนักเรียน  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  (3)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  (4)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ผลการวิจัยพบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การคูณ  
สําหรับนักเรียน  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 3  เทากับ  85.40/89.60  คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเทากับ  0.61  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.20  นักเรียนมีความเห็นดวยกับการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยรวมในระดับมาก 
 2.  งานวิจัยตางประเทศ 
  Ash  (2006  :  2871-A)  ไดศึกษาผลกระทบการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรในโรงเรียนขนาดกลาง  การศึกษาครั้งน้ีเปนการศึกษาถึง
ผลกระทบระหวางการใชซอฟแวรคอมพิวเตอรชวยสอนกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
การศึกษาตองการพิสูจนใหเห็นความสัมพันธของตัวแปรเกี่ยวกับใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูศึกษา
คนควาแบงกลุมออกเปน  2  กลุมมีการทดสอบกอนและหลังการเรียน  กลุมควบคุมถูกสอนดวยวิธีการ
สอนแบบเดิมที่ยอมรับโดยทั่วไป  กลุมทดลองใชวิธีการสอนแบบเดิมเชนเดียวกันแตเพิ่ม  ช่ัวโมง  1  
ช่ัวโมงตอสัปดาหใชคอมพวิเตอรชวยสอนในรูปแบบของซอฟทแวร  คํานวณความแตกตางระหวาง
คะแนนกอนและหลังเรียนและเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความแตกตางจากกลุมทดลองและกลุมควบคุม  
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โดยใช  t-test  ผลการวิเคราะหขอมูล  พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับวิธีการสอนแบบเดิม
ไดผลดีกวาใชวิธีการสอนแบบเดิมเพียงอยางเดียว  ความแตกตางของเพศ  ไมมีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ผลการเปลี่ยนแปลงวัดไดจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
  Oca  (2007  :  unpaged)  ไดศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนา 
ความรูเกี่ยวการพูดในโรงเรียนอนุบาลในโลกยุคใหม  โดยเปนการเตรียมพื้นฐานสําหรับการสะกดคํา, 
การถอดรหัส  และการอาน  เพราะการอานเปนสิ่งสําคัญที่มีผลกระทบเกี่ยวของกับทุก  ๆ หลักสูตร 
มีความสําคัญอยางย่ิงในการปลูกฝงพื้นฐานใหกับนักเรียนอนุบาล  นักเรียนโรงเรียนสวนมากไดรับ 
การสอนอยางเปนระบบเกี่ยวกับการพูด  แตนักเรียนก็ไมสามารถเปนนักพูดอยางเช่ียวชาญไดทั้งหมด 

จุดมุงหมายของการวิจัยครั้งน้ีคือตองการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเรียนรู  เรื่อง  การสรางนักอาน 
โดยผูวิจัยไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  และวิธีการสอนแบบเดิม กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
อนุบาลจากโรงเรียนประถมศึกษาชานเมือง  ในเมืองเวสทลองบีชรัฐแคลิฟอรเนีย  โดยแบงกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม  กลุมทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  เรื่อง  การสรางนักอาน  
ที่ผูวิจัยสรางข้ึน  เรียนทุกวันเปนเวลา  4  สัปดาห  ทดสอบการเรียนรูโดยใชแบบทดสอบ  ผลการวิจัย
ปรากฏวาสนับสนุนสมมติฐานของผูวิจัยโดยบทเรียน  CAI  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนสามารถพัฒนาการเรียนของ
ผูเรียนมากกวาสอนแบบเดิมโดยครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  Bello  (2008  :  unpaged)  ไดศึกษาผลการศึกษาของครูฝกในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานในการสอนการหารและเศษสวนของนักเรียนระดับ  5  ในโรงเรียนเอกชน  
โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากครูที่สอนระดับ  5  โรงเรียนเอกชนที่ผานการสอนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  แลวนําไปใชสอนนักเรียนเกี่ยวกับโครงสรางการคิดในวิชาคณิตศาสตร
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแลวสรุปไดวาสามารถชวยพัฒนาวิชาคณิตศาสตรได  โดยนําไปใชใน
หองเรียน  ปรับปรุงหลักสูตรและการแลกเปลี่ยนเรียนรู  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อแกปญหาเกี่ยวกับ
คณิตศาสตรเรื่องการหารและเศษสวน  ซึ่งมีกลุมประชากรคือ  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  จํานวน  
3  กลุม  จํานวน  58  คน  ครู  23  คน  โดยใหตอบแบบสอบถามหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู
โดยใชสมองเปนฐานในการจัดการเรียนคณิตศาสตรมาแลว  ผลการศึกษาพบวา  การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานชวยพัฒนานักเรียนใหมีทักษะการคิดเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรมากข้ึน
ตามลําดับและสามารถนํามาปรับปรุงเปนหลักสูตรสําหรับสอนนักเรียนได 
  Levine  (2008  :  9-13)  ไดศึกษาและวิจัยเรื่องสมองเปนฐานวา  ชวยจําแนกแยกแยะ
และปฏิบัติตอนักเรียนที่เรียนชา  นักเรียนที่ไรความสามารถ  เรียนตํ่ากวาเกณฑปกติในระดับเดียวกันได
ใชเครื่องมือในการแกปญหาการอาน  การเขียนตามวิธีใชสมองเปนฐานกับนักเรียนทั้งหมดในหองการ
วิจัยและศึกษาเกี่ยวกับสมอง  จิตใจ  ไดเขาใจการจัดการศึกษาที่คํานึงถึงความแตกตางของนักเรียน  
ยอมใชวิธีเรียนรูที่แตกตางกัน  ซึ่งโรงเรียนไมแนใจวาทําไดผล  โรงเรียนไมพึงพอใจเมื่อนักเรียนไม
สามารถพัฒนาในดานการอาน  การเขียน  วิชาคณิตศาสตร  และวิชาเฉพาะการศึกษาน้ี  ผูวิจัยได
อธิบายเครื่องมือที่ใชในการแกปญหาการอาน การเขียนตํ่ากวาเกณฑปกติในระดับเดียวกันกับนักเรียน
ทั้งหมดในหอง  โดยอภิปรายวาวิธีใชสมองเปนฐานชวยแยกแยะนักเรียนที่มีความสามารถตํ่ากวาเกณฑ
ปกติเหลาน้ีได 
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  Ozden  และ  Gultekin  (2008  :  1-17)  ไดศึกษาผลการใชรูปแบบการสอนตาม
แนวคิดตามสมองเปนฐาน  (Brain-based Learning : BBL)  ดวยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  และความคงทนในการเรียนรู  ของนักเรียนช้ัน  เกรด  5  ปการศึกษา 2004-2005  จํานวน   
2 หองเรียน  โดยแบงเปนหองทดลอง  ที่ใชรูปแบบการสอนตามแนวคิดสมองเปนฐาน (The Principles  
of Brain-based Learning)  3 ระยะที่สําคัญ คือ ข้ันเรียนรูอยางมุงมั่น  (Orchestrated Immersion)  
ข้ันเรียนรูอยางผอนคลาย  (Relaxed  Alertness)  และข้ันเรียนรูอยางต่ืนตัว  (Active  Processing)  
และหองควบคุมที่ใชรูปแบบการสอนปกติ  หองละ  22  คน  ที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตรจากโรงเรียน  
Kutahya  Abdurrahman  Pasa  Primary  School  ใชเวลาในการทดลอง  18  ช่ัวโมง  และทดสอบ
ความคงทนในการเรียนรูภายหลังจากทดลอง  3  สัปดาห เก็บขอมูลจากการทดสอบผล 
  Miller  และ  Robertson  (2010  :  242-255)  ไดศึกษาผลของการใชเกมสที่สงผลตอ
ทักษะการคิดคํานวณ และการเขาใจตนเอง  (Self-perception)  ของเด็กนักเรียน  อายุระหวาง       
10-11  ป  จํานวน  71  คน  จาก  3  หองเรียน  ในปการศึกษา  2007  จาก  East  Scotland   
โดยนักเรียนกลุมแรก  จํานวน  21  คน  ใหเลนเกมสฝกสมอง  (Brain  Training)  20  นาทีทุกวัน  
นักเรียนกลุมที ่ 2  จํานวน  31  คนใชเกมสฝกกีฬา  (Brain Gym)  และกลุมที ่ 3  นักเรียน  จํานวน  
19  คนเปนกลุมควบคุม  ใชเวลาทดลอง  จํานวน  10  สัปดาห  เก็บขอมูลจากแบบทดสอบทักษะ 
การคิดคํานวณ  ผลจากการศึกษาพบวา  นักเรียนทั้งสองกลุมที่ฝกดวยเกมส  มีทักษะการคิดคํานวณ
หลังการทดลองสูงข้ึน  อยางมีนัยสําคัญ 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  แสดงใหเห็นถึงความสําคัญในการจัดประสบการณ 
เพื่อสงเสริมพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กทางดานตาง  ๆ การจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมพัฒนาการทาง
รางกาย  ความคิด  สติปญญา  สังคมและอารมณ ซึ่งมีความสําคัญตอการวางรากฐานบุคลิกภาพ 
และการพัฒนาสมอง  จึงไดมีการจัดกิจกรรมในรูปแบบตางๆ  ที่ชวยสงเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
เชนเดียวกับการเลือกใชสื่อการเรียนการสอนอื่น  ๆ มาใชในการเรียนการสอนใหไดรับความสนใจ  เชน
การนําคอมพิวเตอรมาใชใหเปนประโยชนตอการศึกษา  ผูที่เกี่ยวของในการจัดการศึกษา  ควรตระหนัก
ถึงความสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร  โดยครูเปนผูสอนใหผูเรียนรูจักใชเทคโนโลยี
สื่อสารใหเกิดประโยชน  สามารถเลือกนํามาใชไดตามความตองการและความเหมาะสมกับเน้ือหาวิชา 
ที่สอน ในสวนของโปรแกรมที่สงเสริมสติปญญาของเด็กปฐมวัยน้ันอาจเปนโปรแกรมการเรียนรูในดาน
ความพรอมทางคณิตศาสตรซึ่งการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียนที่สงผลตอความพรอมทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาข้ึนวา
สงผลตอการสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรดานการจํานวน  การวัด  และเรขาคณิต ของนักเรียน
ช้ันอนุบาลปที่  2  อยางไร   
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง  (Quasi - Experimental  Research)  และเพื่อให
การวิจัยเปนไปตามความมุงหมายที่กําหนดไว  ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับดังตอไปน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4.  การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
  5.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
  6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง  ประกอบดวย 
  1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียน 
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ   สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ  เขต  2   ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  4  หองเรียน 
จํานวน  100  คน  
  2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียน 
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ  เขต  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2555  ซึ่งไดมาโดยการสุม 
แบบกลุม  (Cluster  Random  Sampling)  การสุมนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  จํานวน  4  หองเรียน  
และสุมกลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน  2  หองเรียน  จํานวน  52  คน  แลวจับฉลากเพื่อจัดกลุมนักเรียน
เปน 2  กลุม  ไดแก  กลุมทดลองเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/1  จํานวน  26  คน  และกลุมควบคุมเรียนแบบปกติ  
นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/4  จํานวน  26  คน 

 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  มี  4  ชนิด  คือ 
  1.  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   
  2.  แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2   
เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ  3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึน 
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  3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2  เปนแบบเลือกตอบ   
3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึน  
  4.  แผนการจัดประสบการณประกอบการใชโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอม 
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning) 
 
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดใชเครื่องมือในการสรางเก็บรวมรวมขอมูล  และวิธีสราง  ตามลําดับ
ข้ันตอนดังน้ี 
  1.  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรยีนช้ันอนุบาลปที่  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   
   1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ของกระทรวงศึกษาธิการ 
   1.2  ศึกษาแนวทางการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชโปรแกรมบทเรียนเพื่อพัฒนา 
การเรียนรูของเด็กปฐมวัย 
   1.3  ศึกษาแนวทางการจัดประสบการณการเรียนรูตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (BBL) 
โดยยึดของวิมลรัตน  สุนทรโรจน   
   1.4  ศึกษาแนวทางการจัดประสบการณการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  
โดยยึดตามกรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัย  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช  
2546  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ  
   1.5  กําหนดสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ตามขอบขายของกรอบมาตรฐานการเรียนรู 
คณิตศาสตรปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546      
   1.6  วิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยยึดกรอบมาตรฐานการ
เรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัย  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช  2546  ของสถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ซึ่งมีเน้ือหา
ทั้งหมด  6  หนวยการเรียน  ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหาหนวยการเรียนรูที ่ 1-3  มาใชในการวิจัยครั้งน้ี  
โดยแบงเน้ือหา  ดังตาราง  1 
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ตาราง  1  เน้ือหาที่ใชจัดประสบการณการเรียนรู 
 

หนวยที่ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เน้ือหา 
จํานวน/ 
ชั่วโมง 

1 เพื่อใหนักเรียนมีความคิดพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร (mathematical 
thinking) ความรู ความเขาใจ และ
ความ รูสึกเชิงจํานวนเก่ียวกับ
จํานวนนับ 1 ถึง 20 เขาใจหลักการ  
การนับ  รูจักตัวเลขฮินดูอารบิก 
และตัวเลขไทย รูคาของจํานวน 
เปรียบเทียบจํานวน เรียงลําดับ
จํานวน รวมถึงเขาใจเก่ียวกับการ
รวม และการแยกกลุม 

1. จํานวน 
     1.1 การรูคาของจํานวน  
     1.2 การเปรียบเทียบจํานวน  
     1.3 การเรียงลําดับจํานวน  
     1.4 การรวมกลุม 
     1.5 การแยกกลุม 

5 ชั่วโมง 

2 เพื่อใหนักเรียนมีความรู ความ 
เขาใจพื้นฐานเก่ียวกับ ความยาว 
นํ้าหนัก ปริมาตร เงินและ เวลา  
สามารถเปรียบเทียบเรียงลําดับ 
และวัดความยาว 
นํ้าหนัก ปริมาตรโดย ใชเครื่อง มือ 
และหนวยที่ไมใชหนวย มาตรฐาน 
รูจัก เงิน เหรียญ และธนบัตร เขาใจ
เก่ียวกับ เวลาและ คําที่ใชบอก
ชวงเวลา 
 

2.  การวัด   
     2.1 ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร 
          2.1.1 การเปรียบเทียบความยาว 
          2.1.2 การเรียงลําดับความยาว 
          2.1.3 การเปรียบเทียบนํ้าหนัก 
          2.1.4 การเรียงลําดับนํ้าหนัก 
          2.1.5 การเปรียบเทียบปริมาตร 
          2.1.6 การเรียงลําดับปริมาตร 
     2.2 เงิน 
          2.2.1 ชนิดและคาของเงินเหรียญและธนบัตร 
     2.3 เวลา 
          2.3.1 ชวงเวลาในแตละวัน 
          2.3.2 ชื่อวันในสัปดาหและคําที่ใชบอก
เก่ียวกับวัน 

9 ชั่วโมง 

3 เพื่อใหนักเรียนมีความรู ความ 
เขาใจพื้นฐานทางเรขาคณิต เขาใจ
เก่ียวกับ ตําแหนง ทิศทาง และ
ระยะทาง รูจักจําแนก 
รูป เรขาคณิต สามมิติ และ 
สองมิติ เขาใจการเปล่ียนแปลง รูป 
เรขาคณิต สองมิติ สังเกต  
และ บอกไดวาเม่ือตัดตอเติมพับ 
หรือคล่ีรูป วงกลม  
รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม  
แลว จะเกิดรูปอะไร 

3.  เรขาคณิต 
     3.1 ตําแหนง  ทิศทาง  และระยะทาง 
          3.1.1 การบอกตําแหนง  ทิศทางและ
ระยะทางของส่ิงตางๆ 
     3.2 รูปเรขาคณิตสามมิติ และรูปเรขาคณิตสองมิติ 
          3.2.1 ทรงกลม  ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  กรวย  
ทรงกระบอก 
          3.2.2 รูปวงกลม  รูปสามเหล่ียม  รูปส่ีเหล่ียม 

3 ชั่วโมง 

รวม 17ชั่วโมง 
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  1.7  วิเคราะหเน้ือหาวิชาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อหาความสัมพันธระหวาง 
เน้ือหากับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 
ความถูกตองของเน้ือหาการนําเสนอเน้ือหา  โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาจํานวน  5  คน  เพื่อทําการ 

ตรวจสอบความถูกตองของการใชภาษา  และความเที่ยงตรงของเน้ือหากับจดุประสงคเชิงพฤติกรรม 
วามีความสอดคลองกัน  ไดปรับปรุงในเรื่อง  รูปภาพ  ตัวเลข  การสื่อความหมายใหชัดเจน   
การเรียงลําดับเน้ือหาความยากงายในการบวก-ลบของจํานวน 
  1.8  นําเน้ือหาที่ไดจากการวิเคราะหจากผูเช่ียวชาญแลวจัดทําแผนโครงเรื่อง
(Flowchart)แลวนําเสนอตอประธานและคณะกรรมควบคุมวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญ  ดานโปรแกรม
คอมพิวเตอรและสื่อการสอน  ผลการประเมินมีคะแนนเฉลี่ย  4.54  ดานเน้ือหา  ผลการประเมินมี
คะแนนเฉลี่ย  4.64  ดานการวัดและประเมินผล  ผลการประเมินมีคะแนนเฉลี่ย  4.64  เพื่อทําการ
ตรวจสอบพิจารณาความเที่ยงตรง  และความถูกตองของเน้ือหา  และความเหมาะสมในการสราง
โปรแกรมบทเรียน  จํานวน  5  คน  ดังน้ี    
   1.8.1  นายสุรกิจ  ภูงามทอง  กศ.ม.  เทคโนโลยีการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียน 
บานสาวิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนงครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร   
   1.8.2  นายพิบูลย  เลิศมงคล  กศ.ม.  เทคโนโลยีการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียน 
ผดุงราษฎรวิทยา  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร    
   1.8.3  นายสมพูน  สีหาโภชน  ศษ.บ.  บริหารการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียน 
หนองกุงราษฎรวิทยา  ตําบลเขาพระนอน  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง   
ครูชํานาญการพิเศษ  สาขาคอมพิวเตอร    
   1.8.4  นางนงลักษณ  กันปญญา  กศ.ม.  หลักสูตรและการสอน  ทํางานที่โรงเรียน 
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย 
   1.8.5  นางประคอง  จุลสอน  ค.ม.  วิจัยและประเมินผลการศึกษา ทํางานที่โรงเรียน 
บานสาวิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการ
พิเศษ  สาขาปฐมวัย  
  1.9  ออกแบบโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียน 
ช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  โดยนําเน้ือหาที่ไดวิเคราะห
แลว นํามาเขียนผังงาน  (Flowchart)  และออกแบบบัตรเรื่อง  (Storyboard)  เสนอตอประธานและ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  และผูเช่ียวชาญชุดเดิม  พิจารณาตรวจสอบความถูกตองและ 
ความเหมาะสมในการออกแบบอีกครั้ง  เมื่อผูวิจัยไดรับคําแนะนําและขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญแลว  
นําไปปรับปรุงแกไขจนถูกตอง 

  1.10  สรางโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล
ปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)   
  1.11  นําโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning  ที่ผานการตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 
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ตามคําแนะนําของประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ ผูเช่ียวชาญแลวไปทดลองใช  
(Try-out)  เพื่อประเมินหาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนกับนักเรียนที่ไมเคยเรียนมากอน  ในภาค
เรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
   1.11.1  ทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง  (One  to  one  Testing)  ทดลองกับนักเรยีน
ระดับช้ันอนุบาล  2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  

จํานวน 3 คน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling)  ประกอบดวยเด็ก มีพัฒนาการดี 
ปานกลาง  และควรสงเสริม  อยางละ 1 คน  โดยดูจากผลการประเมินพัฒนาการ  ภาคเรียนที ่ 1   
ปการศึกษา  2555  โดยทําการทดลองในวันที่  16  พฤศจิกายน  2555  เพื่อหาขอบกพรองพบวา  
ตัวหนังสือมีขนาดเล็ก  เสียงประกอบในแตละหนวยการเรียนบางหนวยการเรียนมีเสียงเบาไมคอย
ชัดเจน  ปุมมีขนาดเล็ก  ออกโปรแกรมไมได ผูวิจัยจึงนําขอบกพรองน้ีไปปรับปรุงแกไขและนําไปทดลอง
ใหมตอไป 
   1.11.2  ทดลองแบบกลุมเล็ก (Small to Group Testing) โดยนําโปรแกรมบทเรียน 
ที่พัฒนาข้ึน  ไปทดลองใชกับนักเรียนระดับช้ันอนุบาล  2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ที่กําลังเรียน 
ในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  9  คน  ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  
Sampling)ประกอบดวยเด็ก  มีพัฒนาการดี  ปานกลาง  และควรสงเสริม  อยางละ  3  คน  โดยดูจาก
ผลการประเมินพัฒนาการภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2555  โดยทําการทดลองในวันที ่19 พฤศจิกายน  
2555  เพื่อหาขอบกพรองพบวา  ในการเขาสูเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน  เมื่อใชเมาสดับเบิ้ลคลิก
เพื่อเขาสูหนวยการเรียนน้ันๆ  นักเรียนบางคนไมสามารถทําได  ผูวิจัยจึงไดนํามาปรับปรุงแกไข  ใหใช
เมาสคลิกเพียงหน่ึงครั้ง  ก็สามารถเขาสูบทเรียนและหนวยการเรียนตาง ๆ  ไดสะดวกและงายข้ึน   
ผูวิจัยจึงนําขอบกพรองน้ีไปปรับปรุงแกไขและนําโปรแกรมบทเรียนไปทดลองใหมตอไป 
   1.11.3  ทดลองกลุมใหญใชกลุมทดลอง  ไปใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
ซึ่งเปนนักเรียนระดับช้ันอนุบาล  2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที ่ 2   
ปการศึกษา  2555  จํานวน  30  คน  ผลการทดลองพบวา  โปรแกรมบทเรียนในแตละหนวยการเรียน 
มีเสียงดังชัดเจน  มีภาพการตูน  ทําใหนักเรียนสนใจเน้ือหาบทเรียน  และต่ืนเตน  อยากจะเรียน   
นักเรียนสามารถใชโปรแกรมบทเรียนไดงาย  และคลองตัวข้ึน  จากน้ันผูวิจัยเตรียมโปรแกรมบทเรียน 
ที่พัฒนาเสร็จเรียบรอยแลวทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป 
  1.12  นําโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ไปปรับปรุงแกไขขอบกพรองและ
ขอผิดพลาดตามที่พบ  กอนที่จะนําไปใชในการทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/1  โรงเรียน 
พินิจราษฎรบํารุงภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  26  คน 
  1.13  นําโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่ผานการทดลองแลวไปทดลองกับ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/1  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555   
จํานวน  26  คน 
 2.  แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  เปนแบบทดสอบ
ชนิดเลือกตอบ  3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ 
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  การสรางแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2            
ผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 
   2.1  ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา ความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่2  
โดยยึดตามกรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัย  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 
ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ         
   2.2  ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบและวิธีการวิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง  (สมนึก  ภัททิยธนี  และคณะ.    2548  :  29-144) 
   2.3 สรางตารางวิเคราะหเน้ือหาเพือ่ออกขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาและวัดไดหลาย ๆ
ดาน  ซึ่งมีรายละเอียดดังตาราง  2 
 

ตาราง  2  วิเคราะหความสัมพันธระหวางจุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา และจํานวนขอสอบ 
 

จํานวนขอสอบ 
เน้ือหา จุดประสงคการเรียนรู 

สราง ตองการ 
1.  จํานวน 
  1.1 การรูคาของจํานวน 

 
1. บอกจํานวนของสิ่งตางๆไมเกิน20 สิ่ง 
2. รูจักตัวเลขฮินดูอารบิก 1-20 
3. รูจักตัวเลขไทย ๑-๙ 

5 3 

  1.2 การเปรียบเทียบจํานวน 
 

1. เปรียบเทียบจํานวนของสิ่งตางๆ 
   สองกลุม โดยแตละกลุมมีจํานวน 
   ไมเกิน  20  วา  มีจํานวนเทากัน   
   หรือไมเทากัน  กลุมใดมีจํานวน 
   มากกวาหรือนอยกวา 

5 3 

  1.3 การเรียงลําดับจํานวน 
 

1. บอกอันดับที่ของสิ่งตางๆไมเกิน 5 สิ่ง   
2. ระบุสิ่งที่อยูในอันดับที่ที่กําหนดให  

3 2 

  1.4 การรวมกลุม 
 

1. บอกจํานวนของสิ่งตางๆ ทั้งหมด 
    ที่เกิดจากการรวมสิ่งตางๆสองกลุม 
    ที่มีผลรวมไมเกิน 10 

2 1 

  1.5 การแยกกลุม 1. บอกจํานวนที่เหลือ เมื่อแยกกลุมยอย  
    ออกจากกลุมใหญที่มีจํานวนไมเกิน    
    10 

2 1 
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ตาราง  2  (ตอ) 
 

จํานวนขอสอบ 
เน้ือหา จุดประสงคการเรียนรู 

สราง ตองการ 
2.  การวัด   
  2.1 ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร 
     2.1.1  การเปรียบเทียบความยาว 1. บอกความยาวของสิ่งตางๆที่   

    กําหนดใหได  
2. เปรียบเทียบความยาวของสิ่งตางๆได 

3 2 

     2.1.2  การเรียงลําดับความยาว 1. สามารถเรียงลําดับความยาวของ 
    สิ่งตางๆได 

2 1 

     2.1.3  การเปรียบเทียบนํ้าหนัก 1. บอกนํ้าหนักของสิ่งตางๆที่กําหนด 
    ใหได  
2. เปรียบเทียบนํ้าหนักของสิ่งตางๆได 

3 2 

     2.1.4  การเรียงลําดับนํ้าหนัก 1. สามารถเรียงลําดับนํ้าหนักของ 
    สิ่งตางๆได 

2 1 

     2.1.5  การเปรียบเทียบปริมาตร 1. บอกปริมาตรของสิ่งตางๆที่    
    กําหนดใหได  
2. เปรียบเทียบปริมาตรของสิ่งตางๆได 

3 2 

     2.1.6  การเรียงลําดับปริมาตร 1. สามารถเรียงลําดับปริมาตรของ 
    สิ่งตางๆได  

2 1 

  2.2 เงิน 
     2.2.1  ชนิดและคาของเงินเหรียญ
และธนบัตร 

1. บอกชนิดและคาของเงินเหรียญ  
    1บาท , 2 บาท ,5 บาท, 10 บาท ,   
    และธนบัตรฉบบัละ 20 บาท 

3 2 

  2.3 เวลา 
     2.3.1  ชวงเวลาในแตละวัน 1. สามารถเรียงลําดับช่ือวันในหน่ึง  

    สัปดาห 
2 1 

     2.3.2  ช่ือวันในสัปดาหและคําที่
ใชบอกเกี่ยวกับวัน 

1. สามารถบอกกิจกรรมหรือเหตุการณ 
    ที่เกิดข้ึนเมื่อวานน้ี  พรุงน้ี  วันน้ี 

2 1 
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ตาราง  2  (ตอ) 
 

จํานวนขอสอบ 
เน้ือหา จุดประสงคการเรียนรู 

สราง ตองการ 
3.  เรขาคณิต 
  3.1 ตําแหนง  ทิศทาง และระยะทาง 
     3.1.1  การบอกตําแหนง  ทิศทาง
และระยะทางของสิ่งตาง  ๆ

1. บอกตําแหนง  ทิศทางและระยะทาง  
    ของสิ่งตางๆที่กําหนดโดยใชคํา  
    ขางบน  ขางลาง  ขางใน  ขางนอก   
    ขางหนา ขางหลัง ระหวาง ขางซาย   
    ขางขวา ใกล ไกลและสิ่งตางๆตาม 
    ทิศทางและระยะทางที่กําหนดได 

3 2 

  3.2 รูปเรขาคณิตสามมิติ  และรูปเรขาคณิตสองมิติ 
     3.2.1  ทรงกลม  ทรงสี่เหลี่ยม 
มุมฉาก  กรวย  ทรงกระบอก 

1. บอกสิ่งตางๆที่มีรูปรางเหมือนหรือ 
    คลายทรงกลม  ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก   
    กรวย  ทรงกระบอกได 
2. จําแนกทรงกลม  ทรงสี่เหลี่ยม 
    มุมฉาก  กรวย  ทรงกระบอกได 

3 2 

     3.2.2  รูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม  
รูปสี่เหลี่ยม 

1. บอกสิ่งตางๆที่มีรูปรางเหมือนหรือ 
    คลายรูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม   
    รูปสี่เหลี่ยม 
2. จําแนกรูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม    
    รูปสี่เหลี่ยม 
3. บอกไดวาเมื่อตัดตอเติมพับ หรือ 
    คลี่รูป วงกลม รูปสามเหลี่ยม  
    รูปสี่เหลี่ยม แลวจะเกิดรูปอะไร 

5 3 

รวม 50 30 

 
  2.4  สรางแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
ที่ต้ังไวและเน้ือหาทั้งหมด  โดยใชกรอบแนวคิดของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   
สําหรับใชกับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  จํานวน  50  ขอ  ผลการประเมินความสอดคลองระหวาง
ขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  (IOC)  จํานวน  50  ขอ  ใชได  30  ขอ  แตตองการใชจริง 30 ขอ  
โดยสรางแบบทดสอบเปนรูปภาพชนิดเลือกตอบทั้ง  3  ดาน  
  2.5  สรางแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  แบบทดสอบเปนรูปภาพชนิด
เลือกตอบ  ซึ่งมีทั้งหมด  30  ขอ ซึ่งประกอบดวยแบบทดสอบ  จํานวน  3  ชุด  ดังน้ี 
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   2.5.1  แบบทดสอบชุดที ่ 1  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  จํานวน 10 ขอ 
   2.5.2  แบบทดสอบชุดที ่ 2  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานการวัด  จํานวน 13 ขอ 

   2.5.3  แบบทดสอบชุดที ่ 3  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานเรขาคณิต จํานวน 7ขอ 

  2.6  นําแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรที่สรางเสร็จแลว  เสนอตอประธานและ
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธเพื่อใหขอแนะนําและปรับปรุงแกไข  แลวเสนอตอผูเช่ียวชาญดานการวัด
และประเมินผล เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม  ผูเช่ียวชาญดานการวัดและ
ประเมินผล  จํานวน  3  คน  ดังน้ี 
   2.6.1  นายสุรกิจ  ภูงามทอง  กศ.ม.  เทคโนโลยีการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียนบานสา
วิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร   
   2.6.2  นางนงลักษณ  กันปญญา  กศ.ม.  หลักสูตรและการสอน  ทํางานที่โรงเรียน
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย 
   2.6.3  นางประคอง  จุลสอน  ค.ม.วิจัยและประเมินผลการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียน
บานสาวิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย  
  2.7  นําแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรไปใหผูเช่ียวชาญประเมินความสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับกับจุดประสงค  โดยใชสูตร  IOC  (Index  of  Item  objective  Congruence) 
(สมนึก  ภัททิยธนี.    2544  :  221)  ผลการประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรู 
ที่คาดหวัง  (IOC)  ของผูเช่ียวชาญจํานวน  ขอสอบมีทั้งหมด  30  ขอ  มีคะแนนเฉลี่ยระหวาง  0.67  
ถึง  1.00  ซึ่งเปนขอสอบที่มีความสอดคลองและมีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา   
  2.8  นําแบบทดสอบเสนอตอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธเพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองและเหมาะสมอีกครั้ง 
  2.9  นําแบบทดสอบที่ไดรับการตรวจสอบความถูกตองแลวไปจัดพิมพเปนฉบับ 
ทดลอง  จํานวน  30  ขอ  และนําไปทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง 
ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  25  คน 
  2.10  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวิเคราะหขอสอบรายขอ  เพื่อหาคาอํานาจจําแนก 
(Discrimination)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรของ  เบรนแนน  (Brennan)  (บุญชม  ศรีสะอาด.   
2545  :  87)  พบวา  ไดขอสอบที่เขาเกณฑ  จํานวน  30  ขอ  จึงคัดเลือกไวจํานวน  30  ขอ   
ตามตองการ  มีคาอํานาจจําแนก  (B)  ต้ังแต  0.25  ถึง  0.83  คาความยาก  (P)  ต้ังแต  0.29  ถึง 
0.71 
  2.11  นําแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรที่เขาเกณฑมาวิเคราะหหาคา        
ความเช่ือมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  โดยใชสูตรของ  Lovett  (บุญชม  ศรสีะอาด.    
2545  :  93)  ผลการวิเคราะหมีคาคํานวณความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร
เทากับ  0.95 
  2.12  จัดพิมพแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรฉบับจริง  จํานวน  30  ขอ        
ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพแลวเพื่อนําไปใชเปนเครื่องมือในการวิจัยตอไป 
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 3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  เปนแบบเลือกตอบ  
3  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ   
  3.1  ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา  ความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  
หนวยที ่ 1-3  โดยยึดตามกรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรปฐมวัย  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย
พุทธศักราช  2546  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ         
  3.2  ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบและวิธีการวิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรู 
ที่คาดหวัง  (สมนึก  ภัททิยธนี  และคณะ.    2548  :  29-144) 
  3.3  สรางตารางวิเคราะหเน้ือหาเพื่อออกขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาและวัดได 
หลาย ๆ ดาน  ซึ่งมีรายละเอียดดังตาราง  3 

 
ตาราง  3  วิเคราะหเน้ือหาความพรอมทางคณิตศาสตร 

 

จํานวนขอสอบ 
ช่ือเรื่อง สาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สราง ตองการ 
จํานวน 

 การรูคาของจํานวน   มีความรู ความเขาใจ เชิงจํานวน
เกี่ยวกับจํานวนนับ 1 ถึง 20 เขาใจ
หลักการ การนับ รูจักตัวเลขฮินดู
อารบิก และตัวเลขไทย รูคาของ
จํานวน   

 การเปรียบเทียบจํานวน เปรียบเทียบจํานวนของสิ่งตางๆ
สองกลุม โดยแตละกลุมมีจํานวน
ไมเกิน  20  วา  มีจํานวนเทากัน
หรือไมเทากัน  กลุมใดมีจํานวน
มากกวาหรือนอยกวา 

 การเรียงลําดับจํานวน   บอกอันดับที่ของสิ่งตางๆไมเกิน  
5  สิ่งระบุสิ่งที่อยูในอันดับที่ที่
กําหนดให 

 การรวมกลุม   บอกจํานวนของสิ่งตางๆ ทั้งหมด
ที่เกิดจากการรวมสิ่งตางๆสองกลุม
ที่มีผลรวมไมเกิน10 

 การแยกกลุม   บอกจํานวนที่เหลือ เมื่อแยกกลุม
ยอย ออกจากกลุมใหญที่มีจํานวน
ไมเกิน  10 

17 10 
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ตาราง  3  (ตอ) 
 

จํานวนขอสอบ 
ช่ือเรื่อง สาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สราง ตองการ 
การวัด 

ความยาว  นํ้าหนัก  ปริมาตร 
  -การเปรียบเทียบความยาว 
  -การเรียงลําดับความยาว 
  -การเปรียบเทียบนํ้าหนัก 
  -การเรียงลําดับนํ้าหนัก 
  -การเปรียบเทียบปริมาตร 
  -การเรียงลําดับปริมาตร 

    มีความรู ความเขาใจพื้นฐาน
เกี่ยวกับ  
ความยาว นํ้าหนัก ปริมาตร เงิน
และ เวลา  สามารถเปรียบเทียบ 
เรียงลําดับ และวัดความยาว 
นํ้าหนัก ปริมาตรโดยใชเครื่องมือ 
และหนวยที่ไมใชหนวยมาตรฐาน  

 

เงิน 
  -  ชนิดและคาของเงินเหรียญ
และธนบัตร 

   
  บอกชนิดและคาของเงินเหรียญ  
1 บาท  , 
2 บาท , 5 บาท , 10 บาท และ 
ธนบัตร20 บาท 

 เวลา 
  -  ชวงเวลาในแตละวัน 
  -  ช่ือวันในสัปดาหและคําที่ใช
บอกเกี่ยวกับวัน 

   
  -  เรียงลําดับช่ือวันในหน่ึง
สัปดาห 
  -  บอกกิจกรรมหรือเหตุการณที่
เกิดข้ึน 
เมื่อวานน้ี  วันน้ี  พรุงน้ี 

22 13 

เรขาคณิต 

 

ตําแหนง  ทิศทาง  และ
ระยะทาง 
  - การบอกตําแหนง  ทิศทาง 
และระยะทางของสิ่งตาง  ๆ

 
 
บอกตําแหนง  ทิศทางและ
ระยะทางของสิ่งตางๆ ที่กําหนด 

11 7 
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ตาราง  3  (ตอ) 
 

จํานวนขอสอบ 
ช่ือเรื่อง สาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สราง ตองการ 

 

รูปเรขาคณิตสามมิติ  และ 
รูปเรขาคณิตสองมิติ 
  - ทรงกลม  ทรงสี่เหลี่ยม 
มุมฉาก  กรวย  ทรงกระบอก 
  - รูปวงกลม  รูปสามเหลี่ยม   
รูปสี่เหลี่ยม 

 
 
  -  สามารถจําแนกรูป เรขาคณิต 
สามมิติ  
และสองมิติ เขาใจการเปลี่ยนแปลง 
รูป เรขาคณิตสองมิติ  
  -  บอกไดวาเมื่อตัดตอเติมพับ 
หรือคลี่รูป วงกลม     รูป
สามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม แลว จะ
เกิดรูปอะไร 

  

รวม 50 30 

 
  3.4  สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
ที่ต้ังไวและเน้ือหาทั้งหมด  จํานวน  50  ขอ  ผลการประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  (IOC)  จํานวน  50  ขอ ใชได  40  ขอ  แตตองการใชจริง  30  ขอ   
โดยสรางแบบทดสอบเปนรูปภาพชนิดเลือกตอบ  3  ตัวเลือก   
  3.5  นําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สรางเสร็จแลว เสนอตอประธานและ
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธเพื่อใหขอแนะนําและปรับปรุงแกไข  แลวเสนอตอผูเช่ียวชาญดานการวัด
และประเมินผล  เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม  ผูเช่ียวชาญดานการวัดและ
ประเมินผล  จํานวน  3  คน  ดังน้ี 
   3.6.1  นายสุรกิจ  ภูงามทอง  กศ.ม.  เทคโนโลยีการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียนบานสา
วิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร   
   3.6.2  นางนงลักษณ  กันปญญา  กศ.ม.  หลักสูตรและการสอน  ทํางานที่โรงเรียน
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย 
   3.6.3  นางประคอง  จุลสอน  ค.ม.วิจัยและประเมินผลการศึกษา ทํางานทีโ่รงเรียน
บานสาวิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย  
  3.6  นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญชุดเดิม ประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับ
กับจุดประสงค  โดยใชสูตร  IOC  (Index  of  Item  objective  Congruence)  (สมนึก  ภัททิยธนี. 
2544  :  221)  ผลการประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  (IOC)    
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ของผูเช่ียวชาญจํานวน ขอสอบมีทั้งหมด  30  ขอ  มีคะแนนเฉลี่ยระหวาง  0.67  ถึง  1.00  ซึ่งเปน
ขอสอบที่มีความสอดคลองและมีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา  
  3.7  นําแบบทดสอบเสนอตอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธเพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองและเหมาะสมอีกครั้ง 
  3.8  นําแบบทดสอบที่ไดรับการตรวจสอบความถูกตองแลว  ไปจัดพิมพเปนฉบับ 
ทดลอง  จํานวน  30  ขอ  และนําไปทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง 
ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  25  คน 
  3.9  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวิเคราะหขอสอบรายขอ  เพื่อหาคาอํานาจจําแนก  
(Discrimination)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรของ  เบรนแนน  (Brennan)  (บุญชม  ศรีสะอาด. 
2545  :  87)  พบวา  ไดขอสอบที่เขาเกณฑ  จํานวน  30  ขอ  จึงคัดเลือกไวจํานวน  30  ขอ   
ตามตองการ  มีคาอํานาจจําแนก  (B)  ต้ังแต  0.25  ถึง  0.83 
  3.10  นําแบบทดสอบที่เขาเกณฑมาวิเคราะหหาคาความเช่ือมั่น  (Reliability)   
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  โดยใชสูตรของ  Lovett  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545   :  93)  ผลการ
วิเคราะหมีคาคํานวณความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรเทากับ  0.95 
  3.11  จัดพิมพแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับจริง  จํานวน  30  ขอ 
ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพถูกแลวเพื่อนําไปใชเปนเครื่องมือในการวิจัยตอไป 

 4.  แผนการจัดประสบการณประกอบการใชโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 
  4.1  ศึกษาเอกสารหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ตํารา  เอกสาร 
ที่เกี่ยวของกับพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย  แนวคิด  ทฤษฎี  ที่เกี่ยวของเพื่อเปนแนวทาง 
ในการจัดทําแผนการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  และกําหนด 
ขอบขายกิจกรรมหลัก  6  กิจกรรม  ใหสอดคลองกับหนวยการเรียนรูในระดับปฐมวัย  
  4.2  วิเคราะหหลักสูตรและศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดประสบการณ  ที่มีรูปแบบ 
ตรงตามหลักสูตรการจัดการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  ออกแบบกิจกรรมใหมีการกระตุนสมอง
สนองพัฒนาการเด็กปฐมวัยมีความสอดคลองตามหลักการการทํางานของสมอง  (BBL)  
  4.3  ออกแบบกิจกรรมและกําหนดหนวยการเรียนรูและขอบขายกิจกรรมที่สอดคลองกับ
การทํางานของสมองเด็ก  โดยจัดเปนข้ันการจดักิจกรรมการเรียนรู  7  ข้ัน  ดังน้ี 
   4.3.1  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  เปนการเตรียมสมองสําหรับการเช่ือมโยงการเรียนรู  
ผูสอนกระตุนผูเรียนโดยใชเพลงหรือดวยการสนทนากับผูเรียนเพื่อเตรียมความพรอมใหเขาใจในสิ่งที่จะ
เรียนและสามารถเช่ือมโยงไปสูเรื่องที่จะเรยีนได 
   4.3.2  ข้ันตกลงกระบวนการเรียนรู  เปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนตกลงรวมกันวาผูเรียน
จะตองทํากิจกรรมใดบาง  อยางไร  และมีวิธีวัดและประเมินผลอยางไร 
   4.3.3  ข้ันเสนอความรู  เปนข้ันที่ผูสอนจะตองเช่ือมโยงประสบการณเดิมของนักเรียน
มาสรางองคความรูใหม  คือการสอนหรือการสรางความคิดรวบยอดใหแกนักเรียนจนเกิดความรู 
ความเขาใจในสิ่งที่เรียน 
   4.3.4  ข้ันฝกทักษะ  เปนข้ันที่ผูเรียนเขากลุมแลวรวมมือกันเรียนรูและสรางผลงานใน
ข้ันน้ีคําวา  ฝกทักษะ  หมายถึง  การฝกปฏิบัติกิจกรรมเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนและการทําแบบฝก  
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   4.3.5  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู  เปนข้ันที่ตัวแทนแตละกลุมที่ไดจากการจับสลากออกมา
เสนอผลงานเพื่อเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรู 
   4.3.6  ข้ันสรุปความรู  เปนข้ันที่ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูแลวใหผูเรียน 
ทําใบงาน 
   4.3.7  ข้ันกิจกรรมเกม  (ทดสอบ)  เปนข้ันวัดผลประเมินผลตามสภาพจริงเปนข้ันที่
ประเมินนักเรียนวาเกิดการเรียนรูหรือไม  โดยใชการสอบเปนเกมการแขงขันเพื่อใหนักเรียนรูสึกสนุก  
ไมเครียด  
  4.4  นําแผนการจัดประสบการณที่สรางเสร็จแลว  เสนอตอประธานและกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธเพื่อใหขอแนะนําและปรับปรุงแกไข แลวเสนอตอผูเช่ียวชาญ  จํานวน  3  ทาน  เพื่อตรวจ
พิจารณาความถูกตองและความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา  ผูเช่ียวชาญ  จํานวน  3  คน  ดังน้ี 
   4.4.1  นายสุรกิจ  ภูงามทอง  กศ.ม.  เทคโนโลยีการศึกษา  ทํางานที่โรงเรียนบานสา
วิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร   
   4.4.2  นางนงลักษณ  กันปญญา  กศ.ม.  หลักสูตรและการสอน ทํางานที่โรงเรียน
พินิจราษฎรบํารุง  ตําบลยางตลาด  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง  ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย 
   4.4.3  นางประคอง  จุลสอน  ค.ม.  วิจัยและประเมินผลการศึกษา ทํางานที่โรงเรียน
บานสาวิทยาสรรพ  ตําบลคลองขาม  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ  ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ  
สาขาปฐมวัย  
   แผนการจัดประสบการณมีคะแนนเฉลี่ย  ดานสาระการเรียนรู  4.75  ดานการจัด
กิจกรรมการเรียนรู  4.61  ดานสื่อการเรียนการสอน  5.00  ดานการวัดและประเมินผล  4.73  คะแนน
เฉลี่ย โดยรวมเทากับ  4.74 
  4.5  นําแผนการจัดประสบการณเสนอตอประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธเพื่อ
ตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมอีกครั้ง 
  4.6  นําแผนการจัดประสบการณที่ไดรับการตรวจสอบความถูกตองแลว  ไปจัดพิมพเปน
ฉบับทดลอง  จํานวน  30  ขอ  และนําไปทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/3  โรงเรียนพินิจราษฎร
บํารุง  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  25  คน 
  4.7  นําแผนการจัดประสบการณที่ผูวิจัยสรางข้ึนและไดรับความเห็นชอบจากประธาน
และกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  และผูเช่ียวชาญไปทดลองใช  (Try-out)  กับนักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที ่ 2/3  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2555  จํานวน  25  คน  ที่ไมใช 
กลุมตัวอยาง  กอนนําไปใชจริง  ทดลองใชทุกแผนการจัดประสบการณ เพื่อตรวจสอบข้ันตอนและ
กระบวนการในการดําเนินกิจกรรมและดูความเหมาะสมของกิจกรรม  สื่อ  อุปกรณ  ระยะเวลาที่ใชแลว
นําผลที่ไดมาพัฒนา  ปรับปรุง  แกไข  ใหมีความสมบูรณ  ไดแก  การกําหนดกิจกรรมใหเหมาะสมกับ
ระยะเวลา 
  4.8  นํามาพิมพเปนฉบบัจริง  เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป       
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การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  โดยมีข้ันตอนดังน้ี  
  1.  การออกแบบการทดลองในการวิจัยในครั้งน้ี  เปนการวิจัยกึ่งทดลอง ผูวิจัยได
ดําเนินการตามแบบแผนการทดลอง  Randomized  Control  Group  Pretest - Posttest  Design  
(ชูศรี  วงศรัตนะ.    2541  :  71-110)  โดยมีรูปแบบการทดลอง  ดังตาราง  4 
 
ตาราง  4  รูปแบบการทดลองแบบ  Randomized  Control  Group  Pretest -  Posttest  Design 
 

กลุม 
(Group) 

ทดสอบกอนเรียน 
(Pre-test) 

ทดลอง 
(Treatment) 

ทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) 

กลุมทดลอง(E1) T1 X1 T1 
กลุมควบคุม(E2) T1 X2 T2 

 
 สัญลักษณที่ใชในการทดลอง 
  E1  หมายถึง กลุมทดลอง  1  โดยใชโปรแกรมบทเรียน 
  E2  หมายถึง กลุมทดลอง  2  โดยใชโปรแกรมบทเรียน 
  T1  หมายถึง การสอบที่จัดกระทํากอนการทดลอง 
  T2  หมายถึง การสอบที่จัดกระทําหลังการทดลอง 
  X1  หมายถึง การจัดกระทําดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยโปรแกรมบทเรียน 

  X2  หมายถึง การจัดกระทําการทดลองสอนดวยการเรียนแบบปกติ 
 
  2.  ข้ันเตรียมการทดลอง 
   2.1  ผูวิจัยขอหนังสือราชการจากคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ถึง
ผูอํานวยการโรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  เพื่อขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือในการวิจัย 
   2.2  การเตรียมกลุมทดลองจัดทําบัญชีรายช่ือนักเรียนแยกตามกลุมทดลองและ 
กลุมควบคุม จัดทําตารางกําหนดวันเวลาในการทดลอง พรอมทั้งทําเรื่องการขออนุญาตทางโรงเรียน
พินิจราษฎรบํารุง  และอาจารยผูสอน   
   2.3  จัดเตรียมสถานที่และเครื่องมือในการทดลองโดยประสานกับเจาหนาที่หอง
คอมพิวเตอร  โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  เพื่อขอความอนุเคราะหใชเครื่องคอมพิวเตอรในการทดลอง 
   2.4  ผูวิจัยปฐมนิเทศนักเรียนเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติในการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน 
และการเรียนแบบปกติ  
   2.5  เตรียมผูเรียนโดยจัดหาโปรแกรมบทเรียนที่มีเน้ือหา  เรื่องราวเปนเรื่องเกี่ยวกับ
คณิตศาสตรใหนักเรียนกลุมทดลอง  ไดฝกปฏิบัติในการเรียนโดยใชโปรแกรมบทเรียน  กอนที่จะใช
จัดการเรียนการสอนจรงิ  ดวยวิธีการดังตอไปน้ี 
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    2.5.1  ครูจัดแบงนักเรียนเปนกลุมเล็กๆ  พูดคุยกับเด็กเกี่ยวกับการทํางานของ
คอมพิวเตอร 
    2.5.2  ครูแนะนําใหนักเรียนรูจักกฎระเบียบในการเขาทํากิจกรรมในหอง
คอมพิวเตอร 
    2.5.3  ครูแนะนําใหนักเรียนรูจักสวนประกอบตางๆ  ของเครื่องคอมพิวเตอร 
    2.5.4  ครูสาธิตวิธีการใชโปรแกรม  วิธีเปด-ปดเครื่องที่ถูกวิธี  
    2.5.5  ใหนักเรียนทําความคุนเคยกับคอมพิวเตอร  (ควรใหเด็กใชคอมพิวเตอร   
1  เครื่องตอเด็ก  1  คน  เน่ืองจากเด็กยังไมมีประสบการณเกี่ยวกับการใชเครื่องคอมพิวเตอรเลย) 
    2.5.6  ครูสาธิตวิธีการใชโปรแกรมบทเรียน 
    2.5.7  ใหนักเรียนเริ่มใชโปรแกรมบทเรียน 
    2.5.8  การทํากิจกรรมกลุม  ควรทําหลังจากเด็กไดรับการฝกฝนหรือเรียนรู
ตลอดจนใชเครื่องคอมพิวเตอรไดแลว 
    2.5.9  เมื่อเด็กคุนเคยและเริ่มใชโปรแกรมบทเรียนไดแลวใหดําเนินการในข้ัน
ดําเนินการทดลองตอไป 
  3. ข้ันดําเนินการทดลอง 
   3.1  ดําเนินการทดลอง  กลุมทดลอง  โดยการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน 
    3.1.1  ใหกลุมทดลอง  ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน  
(Pretest)  จํานวน  30  ขอ  และแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  (Pretest)  จํานวน   
30  ขอ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนและไดวิเคราะหหาคุณภาพแลวไปทดสอบกับกลุมทดลอง  คือ  กลุมที่เรียน
ดวยโปรแกรมบทเรียน  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/1  จํานวน  26  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพ  
และเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต   
ของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน   
    3.1.2  ดําเนินการทดลอง  กลุมทดลอง  โดยเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน 
    3.1.3  ทําการแนะนํากลุมทดลอง  โดยอธิบายและแนะนําวิธีการใชโปรแกรม
บทเรียน  โดยใชเวลาการใหคําแนะนําประมาณ  15  นาที 
    3.1.4  ทําการทดลองโดยใหกลุมทดลอง  ไดเรียนจากโปรแกรมบทเรียนในแตละ
เรื่อง  มีจํานวน  17  เรื่อง   
     3.1.4.1  กลุมทดลองเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนและทําแบบฝกหัด 
และเรียนจนครบทุกบทเรียน  
    3.1.5  ใหกลุมทดลอง  ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  
(Post-test)  จํานวน  30  ขอ  และแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  (Post-test)  จํานวน   
30  ขอ  โดยกระทําทันทีเมื่อสิ้นสุดการเรียน  โดยใชชุดเดียวกันกับการสอบกอนเรียนแตสลับขอ 
หลังจากเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนครบทุกบทเรียน 
   3.2  ดําเนินการทดลอง  กลุมควบคุม  โดยการเรียนแบบปกติ 
    3.2.1  ใหกลุมควบคุม  ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน 
(Pretest)  จํานวน  30  ขอ  และแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  (Pretest)  จํานวน   
30  ขอ  กลุมทดลอง  คือ  กลุมที่เรียนแบบปกติ  ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/4  จํานวน  26  คน  
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    3.2.2  ทําการแนะนํากลุมควบคุมโดยอธิบายและแนะนําวิธีการเรียนบทเรียน    
โดยใชเวลาการใหคําแนะนําประมาณ  10  นาที 
    3.2.3  ทําการทดลองโดยใหนักเรียนกลุมควบคุม  คือ  กลุมที่เรียนแบบปกติ   
ไดแก  นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2/4  จํานวน  26  คน  ไดเรียนดวยการเรียนแบบปกติ  ในแตละเรื่อง  
มีจํานวน  17  เรื่อง   
    3.2.4  ทําแบบฝกหัดหลังจากเรียนจบเรื่องที ่ 1และทําแบบฝกหัดจนครบ 
ทุกบทเรียน  
    3.2.5  ใหกลุมควบคุม  ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  
(Post-test)  จํานวน  30  ขอ  และแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  (Post-test)  จํานวน   
30  ขอ  โดยกระทําทันทีเมื่อสิ้นสุดการเรียน  โดยใชชุดเดียวกันกับการสอบกอนเรียนแตสลับขอ 
หลังจากเรียนแบบปกติครบทุกบทเรียน 
 
การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูล  ทําการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 
โดยดําเนินการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
  1.  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียน 
   1.1  หาคาสถิติพื้นฐาน  ไดแก  รอยละ  (Percentage)  (บุญชม  ศรีสะอาด.      
2545  :  101)  คาเฉลี่ย  (Mean)  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  102)  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation)  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  103) 
   1.2  หาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียน  ตามเกณฑ  80/80   
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2554  :  172)   
   1.3  วิเคราะหหาคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบ 
ความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2 
    1.3.1  หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคโดยการหาคาเฉลี่ย
การประเมินของผูเช่ียวชาญทั้งหมด  โดยใชสูตร  IOC  (สมนึก  ภัททิยธนี.    2544  :  221) 
    1.3.2  หาคาความยาก  (Difficulty)  ของแบบทดสอบ  (บุญชม  ศรีสะอาด.  
2545  :  81) 
    1.3.3  หาคาอํานาจจําแนก  (Discrimination)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรของ 
เบรนแนน  (Brennan)  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  87) 
    1.3.4  การหาคาความเช่ือมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  โดยใชสูตร
ของ  Lovett  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  93) 
  2.  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต 
ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 
ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ  โดยใชสถิติ  t-test  (Dependent  Samples)   
(บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  112) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 100 

  3.  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิดสมอง 
เปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  ดังน้ี 

   3.1  หาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม  คือ  ความพรอมทางคณิตศาสตรดาน
จํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  โดยใชสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน  (rxy)  โดยใชสูตร 
ดังน้ี  (ทรงศักด์ิ  ภูสีออน.    2551  :  125) 
   3.2  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  การวัด  และเรขาคณิต 
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน   
และการเรียนแบบปกติ  โดยใชสถิติ  Hotelling’s T2  (ทรงศักด์ิ  ภูสีออน.    2551  :  235  ;   
อางอิงมาจาก  Steven.    2002  :  176-177) 

 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  
 
 1.  สถิติพื้นฐาน 
  1.1  คารอยละ  (Percentage)  คํานวณจากสูตร  ดังน้ี  (บุญชม  ศรีสะอาด.     
2545  :  101) 
 
 
 
    เมื่อ P  แทน รอยละ 
      f   แทน ความถ่ีทีต่องการแปลงใหเปนรอยละ 

      n  แทน จํานวนความถ่ีทั้งหมด  
  1.2  คาเฉลี่ย  (Arithmetic  Mean)  คํานวณจากสูตร  (บุญชม  ศรีสะอาด.    
2545  :  102) 
 

              X   =
  N

X  

    
    เมื่อ X   แทน คาเฉลี่ย 
       X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุม  

       N  แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 
  1.3  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  โดยใชสูตร  (บุญชม  ศรีสะอาด. 
2545  :  103) 

 
 

100
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S.D.   =   
 

 1

22



 
NN

XXN
 

 
    เมื่อ S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน คะแนนของแตละคน 
      N  แทน จํานวนคนทั้งหมด 

      X แทน ผลรวมของคะแนน 
 
 2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ  
  2.1  สถิติที่ใชหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบ 
ความพรอมทางคณิตศาสตร 
   2.1.1  การหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคโดยการหา
คาเฉลี่ยการประเมินของผูเช่ียวชาญทั้งหมด  โดยใชสูตร  IOC  ดังน้ี  (สมนึก  ภัททิยธนี.     
2544  :  221)   
  

N
R

IOC   

 
   เมื่อ  IOC  แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
         เชิงพฤติกรรม 
     R   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

     N   แทน จํานวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด  
 
   2.1.2  การหาคาความยาก  (Difficulty)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรดังน้ี   
(บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  81)   
  

N
RP   

 
    เมื่อ   P  แทน ระดับคาความยาก 
       R  แทน จํานวนผูตอบถูกทั้งหมด 
       N  แทน จํานวนคนทั้งหมด 
 
   2.1.3  การหาคาอํานาจจําแนก  (Discrimination)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตรของ  
เบรนแนน  (Brennan)  ดังน้ี  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  87)   
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21 N
L

N
UB   

 
    เมื่อ B    แทน คาอํานาจจําแนก 
      U   แทน จํานวนผูรอบรู (หรือสอบผานเกณฑ) ที่ตอบถูก 
      L    แทน จํานวนผูไมรอบรู (หรือสอบไมผานเกณฑ) ที่ตอบถูก 
      N1   แทน จํานวนผูรอบรู (หรือสอบผานเกณฑ)  
      N2   แทน จํานวนผูไมรอบรู (หรือสอบไมผานเกณฑ) 
 
   2.1.4  การหาคาความเช่ือมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  โดยใชสูตร
ของ  Lovett  โดยใชสูตรดังน้ี  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  93)   
  

   
 




 2

i

2
ii

cc CX1-k
XXk

1r  

 
    เมื่อ rcc   แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบอิงเกณฑ   
      k     แทน จํานวนขอสอบของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
      Xi   แทน คะแนนสอบของนักเรียนแตละคน 
      C    แทน คะแนนจุดตัด 
 
  2.2  การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียน  ตามเกณฑ  80/80  โดยใชสูตรดังน้ี 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  2554 : 172)   
 

        E1  =  x100
A
N
X

 
 

        E2  =  x100
A
N
X

 

 
    เมื่อ E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน 
      E2   แทน ประสิทธิภาพของผลการเรียนการสอนดวยโปรแกรมบทเรียน 
       X   แทน คะแนนรวมที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดไดในระหวางเรียน 

      Y  แทน คะแนนที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบหลังเรียน 

      N  แทน จํานวนผูเรียน 
      A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
      B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
  3.1  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based 
Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ  โดยใชสถิติ  t-test  (Dependent  Samples) 
(บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  112) 
 

 
1n

2D2Dn

D
t




  

 
    เมื่อ t  แทน คา t-test 
      D  แทน คาผลตางระหวางคะแนนแตละคู 
      N  แทน จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 
 
  3.2  หาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม  คือ  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  โดยใชสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน  (rxy)  โดยใชสูตร  ดังน้ี  
(ทรงศักด์ิ  ภูสีออน.    2551  :  125) 
 

    
  






2222 )()(

))((

YYNXXN

YXXYN
rxy  

 
    เมื่อ rxy  แทน สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ 
      ΣXY แทน ผลบวกของผลคูณคะแนนแตละคู  X  กับ  Y 
      ΣX แทน ผลรวมของขอมูลชุด  X 
      ΣY แทน ผลรวมของขอมูลชุด  Y 
      ΣX2 แทน ผลรวมของขอมูลชุด  X  แตละตัวยกกําลังสอง 
      ΣY2  แทน ผลรวมของขอมูลชุด  Y  แตละตัวยกกําลังสอง 
      N    แทน จํานวนขอมูล 
 
  3.3  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  การวัด  และเรขาคณิตของ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  และ 
การเรียนแบบปกติ  โดยใชสถิติ  Hotelling’s T2   (ทรงศักด์ิ  ภูสีออน.    2551  :  235  ;  อางอิง 
มาจาก  Steven.    2002  :  176-177) 
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   21
1

21
2

21
21     T YYSYY
nn
nn




   

 
   เมื่อ T2   แทน คาสถิติทดสอบ  Hotelling T2 
     n1   แทน   จํานวนกลุมตัวอยางในกลุมที ่1 
     n2   แทน จํานวนกลุมตัวอยางในกลุมที ่2 
     S    แทน เมตริกซความแปรปรวนรวม 
      21 YY   แทน  เวคเตอรความตางของคาเฉลี่ย 
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ ดังน้ี 
  1.  สัญลักษณที่ใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
  2.  ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
  3.  ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของสัญลักษณในการวิเคราะห 
ขอมูล  ดังน้ี 
  X   แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 
  S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน 
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลการเรียนการสอนดวยโปรแกรมบทเรียน 
  T2  แทน คาสถิติทดสอบ  Hotelling T2 
 

ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
  ตอนที่  1  หาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  80/80 
  ตอนที่  2  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และ 
ดานเรขาคณิต  ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based 
Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ   
  ตอนที่  3  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และ 
ดานเรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ตอนที่  1  หาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของ 
นักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  80/80 
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  ผูวิจัยไดทดลอง  กับนักเรียนระดับช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่เปนกลุมทดลอง  จํานวน  26  คน  
ซึ่งเรียนโดยใชโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning)  ผูวิจัยไดใหนักเรียนเรียนดวย  โปรแกรมบทเรียน 
หลังจากจบบทเรียนในหนวยการเรียน  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบประจําหนวยการเรียน  ผูวิจัยตรวจ
ใหคะแนนแบบทดสอบของนักเรียน  ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค  ประเมินความรู เมื่อเรียนจบ
ผูวิจัยไดทําการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Posttest)  ดวยแบบทดสอบชุดเดียวกันกับ
แบบทดสอบกอนเรียน  ไดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลวนํามาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80   
ดังตาราง  5  (รายละเอียดดังตามภาคผนวก  ฐ) 
 

ตาราง  5  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1)  และประสิทธิภาพของผลลัพธ  (E2)  ของโปรแกรม 
  บทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิด 
  สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)   
 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ  E1 

(30  คะแนน) 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ  E2 

(30  คะแนน) 
จํานวน 
ผูเรียน 

 รอยละ  รอยละ 

E1/E2 

26 24.73 82.43 24.23 80.77 82.43/80.77 

 
 จากตาราง  5  พบวา  นักเรียนหลังจากเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยระหวาง 
เรียนคิดเปนรอยละ  82.43  ของคะแนนเต็ม  และมีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน  คิดเปน 
รอยละ  80.77  ของคะแนนเต็ม  ดังน้ันโปรแกรมบทเรียน  มีประสิทธิภาพ  เทากับ  82.43/80.77 
แสดงวาโปรแกรมบทเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
 
 ตอนที่  2  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ  โดยใชสถิติ  t-test  (Dependent  Samples)  
ดังแสดงในตาราง  6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
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ตาราง  6  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต   
  ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based   
  Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ   
 

กอนเรียน หลังเรียน ความพรอมทาง
คณิตศาสตร X  S.D. X  S.D. 

D  D2 df t 

ดานจํานวน   4.11 1.26 7.84 1.01 97 375 25 26.29** 
ดานการวัด   5.88 1.56 9.65 1.35 98 394 25 19.37** 
ดานเรขาคณิต   3.38 0.75 5.38 0.94 52 124 25 20.8** 

**  มีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 จากตาราง  6  พบวา  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิตของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  หลังการจัดประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่
ระดับ.01 
 
 ตอนที่  3  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และ 
ดานเรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  ดังน้ี 

  3.1  หาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม  คือ  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  โดยใชสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน  (rxy)  ดังแสดงในตาราง  7 

 
ตาราง  7  การหาคาสหสัมพันธระหวางตัวแปรตาม  ไดแก  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   
  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต 
 

ความสัมพันธ ดานจํานวน ดานการวัด ดานเรขาคณิต 
ดานจํานวน 1 .654** .664** 
ดานการวัด .654** 1 .599** 
ดานเรขาคณิต .664** .599** 1 

** มีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 จากตาราง  7  พบวา  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิตมีความสัมพันธกันทางสถิติที่ระดับ .01 
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 3.2  เปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  
(Brain  Based  Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  โดยใชวิธีการทางสถิติ  Hotelling’s T2  
ดังตาราง  9 

 
ตาราง  8  การเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต    
  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิด  
  สมองเปนฐาน  (Brain Based Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  (Hotelling’s T2) 

 
Multivariate Tests 

ตัวแปร เกณฑ Value Hypothesis df Error df F P 
Pillai’s trace .358 3.000 48.000 8.923 .000 
Wilk’s lamda .642 3.000 48.000 8.923 .000 
Hotelling trace .558 3.000 48.000 8.923 .000 

วิธีการจัด
ประสบการณ 

Roy’s largest root .558 3.000 48.000 8.923 .000 
Univariate Tests 

ตัวแปร SS df MS F P 
ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานจํานวน   

16.173 1 16.173 26.380 .000 

ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานการวัด   

6.231 1 6.231 10.050 .003 

ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานเรขาคณิต 

3.769 1 3.769 5.711 .021 

 
 จากตาราง  8  พบวา  หลังการจัดประสบการณกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรู
ดวยโปรแกรมบทเรียนกับกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  ทั้งแยกเปนความพรอม
ทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตรายดาน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ.01  โดยเมื่อดูจากตาราง  9  จะพบวา  คะแนนเฉลี่ยของความพรอมทางคณิตศาสตรราย
ดานของเด็กปฐมวัยกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูดวยโปรแกรมบทเรียนสูงกวากลุมที่ไดรับ
การจัดประสบการณการเรียนรู ตามปกติ 
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 3.3  การเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิด
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  (Univariate  Tests) 
 
ตาราง  9  การเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน ดานการวัด และดานเรขาคณิต    
  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2 ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน ตามแนวคิด  
  สมองเปนฐาน (Brain Based Learning) และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ (Univariate Tests) 

 

Post  Hoc  Univariate  Tests 
ตัวแปร SS df MS F P 

ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานจํานวน   

2.543 4 .636 3.546 .018 

ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานการวัด   

.559 4 .140 .779 .548 

ความพรอมทางคณิตศาสตร
ดานเรขาคณิต 

.293 3 .098 .544 .656 

** มีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
 

 จากตาราง  9  พบวา  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิด
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ  .01 
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บทท่ี  5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 
 การเปรียบเทียบผลการจัดประสบการณดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
(Brain  Based  Learning)  กับการเรียนปกติเพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ผูวิจัยสรุปผล  อภิปรายผล   
และขอเสนอแนะ  ตามลําดับดังน้ี 
 1.  ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  สรุปผล 
 3.  อภิปรายผล 
 4.  ขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ี  มีความมุงหมายของการวิจัย  คือ  
  1.  เพื่อพัฒนาโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain Based Learning)  
เพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สําหรับนักเรียน 
ช้ันอนุบาลปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
  2.  เพื่อเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต ของนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  
Learning)  ระหวางกอนและหลังการจัดประสบการณ 
  3.  เพื่อเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดาน
เรขาคณิต  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  ตามแนวคิด
สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
สรุปผล 
 
 ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี  
  1.  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.43/80.77 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  2.  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตของนักเรียน 
ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  หลังการจัด
ประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
  3.  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนมคีวามพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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อภิปรายผล 
 
 การเปรียบเทียบผลการจัดประสบการณดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
(Brain  Based  Learning)  กับการเรียนปกติเพื่อสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร  ดานจํานวน  
ดานการวัด และดานเรขาคณิต สําหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลได  ดังน้ี 
  1.  โปรแกรมบทเรียน  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.43/80.77  หมายความวา 
โปรแกรมบทเรียนทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูระหวางเรียนเฉลี่ยรอยละ  82.43  ถือเปนประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการ ทําใหนักเรียนมีผลการเรียนรูหลังเรียนเฉลี่ย  80.77  ถือเปนประสิทธิภาพของ 
ผลลัพธ  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2550  :  90-91)  เปนไปตามเกณฑ 80/80  ซึ่งจากผลการวิจัย
ขางตน  นักเรียนทั้งหมดทําแบบทดสอบยอยทายหนวยการเรียน  ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  82.43  และ
นักเรียนทั้งหมดทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน  ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  80.77  เปนคาตามเกณฑ 
มาตรฐานที่อยูระหวาง + 2.50  (77.50-82.50 หรือ 87.50-92.50)  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2552  : 
135)  แสดงวาโปรแกรมบทเรียน  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  ที่กําหนดไวซึ่ง 
สอดคลองกับผลการวิจัยของเด็ดดวง  ดานวันดี  (2551  :  108-110)  ไดวิจัย  เรื่อง  การเปรียบเทียบ
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง 
(Brain-Based Learning)และการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  พัฒนาการ
หลังการจัดประสบการณ  ของเด็กปฐมวัยทั้งกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูดวยที่สอดคลอง
กับการทํางานของสมอง  (BBL)  และกลุมที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ  สูงกวากอน
การจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01  และหลังการจัดประสบการณเด็กปฐมวัยกลุม
ที่ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  มีพัฒนาการสูงกวากลุมที่
ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูตามปกติ อยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ศุภลักษณ  เรืองเรื่อ
(2552  :  95-96)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนากิจกรรมฝกความพรอมดานพหุปญญาดวยโปรแกรม
บทเรียน เรื่อง สัตว ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 3  ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี  โปรแกรมบทเรียน  เรื่อง  
สัตว  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 3  ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.93/78.67  โปรแกรมบทเรียน  
เรื่อง  สัตว  ที่พัฒนาข้ึน  มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ  0.6363  ซึ่งแสดงวานักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียน  รอยละ  63.63  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และ
ความพรอมดานพหุปญญาโดยรวม  และเปนรายดานเพิ่มข้ึนจากกอนเรียน  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  และความพรอมดานพหุปญญาโดยรวม  และเปนรายดาน  5  ดาน  คือ  ดานภาษา  ดานตรรกะ
และคณิตศาสตร  ดานมิติสัมพันธ  ดานการเขาใจตนเอง  และดานการเขาใจธรรมชาติ มากกวานักเรียน
ที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีความ
คงทนในการเรียนรูเทากับรอยละ  90.01  ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  ซึ่งมากกวานักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติ ที่มีความคงทนในการเรียนรู  เทากับรอยละ 84.95  ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ  .05  ภัทรพล  ธนัทโรจนกุล  (2553  :  69)  ไดวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การแกโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หาร  วิชาคณิตศาสตร   
ช้ันประถมศึกษาปที ่ 5  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึน 
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มีประสิทธิภาพเทากับ  87.33/86.80  เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่
เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนของครู
ตามปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
   การที่ผลการวิจัยปรากฏเชนน้ี  อาจเน่ืองมาจาก  โปรแกรมบทเรียนทีผู่วิจัยพัฒนาข้ึน
ไดพัฒนาตามกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนของ  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2550  :  
77)  อยางเปนระบบตามลําดับข้ัน  ทั้ง  5  ข้ันตอน  คือ  1)  วิเคราะห  2)  ออกแบบ  3)  พัฒนา
บทเรียน  4)  นําไปใช/ทดลองใช  5)  ประเมินและปรับปรุงแกไข  และออกแบบโปรแกรมบทเรียนตาม
แนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  ของวิมลรัตน  สุนทรโรจน  (2551  :  66-68)     
ซึ่งมหีลักการจัดกิจกรรมโดยใชสมองเปนฐานไววา การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญเปนการจัดกิจกรรม
ที่มุงเนนใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติจรงิ  รูจักฝกฝน  ศึกษาคนควาสรางองคความรูหรือผลงาน 
โดยการรวมคิดรวมทําและยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู  ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝนความสามารถหรือ
ทักษะ  โดยจัดเปนข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนรู 7 ข้ัน  ซึ่งไดแนวคิดมาจาก  5  แนวคิด  คือการเรียนรู
ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญคือ  มุงใหผูเรียนไดรูจักเรียนรูดวยตนเอง  ดวยกระบวนการศึกษาคนควาตางๆ 
การเรียนรูแบบกลุมรวมมือ  ผูเรียนไดรวมมือกันศึกษาคนควาจนไดความรูและผลงาน การเรียนรูโดยใช
แผนผังความคิดชวยสงเสริมการคิดวิเคราะหและการคิดสังเคราะหทําใหเขาใจและจําเรื่องที่เรียนได  
การจัดกิจกรรมโดยใชเกมสงเสริมใหผูเรียนรวมมือกันเรียนรูสูงสุดเพื่อชัยชนะของกลุม  และการเรียนรู
โดยใชสมองเปนฐานเปนการสอนยํ้า  ซ้ําทวน  ดวยกิจกรรมหลากหลายโดยมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรู
อยางเปนระบบดวยตนเอง  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ถาวร  ข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนรูมี 7 ข้ัน  
คือ  1)  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  2)  ข้ันตกลงกระบวนการเรียนรู  3)  ข้ันเสนอความรู  4)  ข้ันฝกทักษะ      
5)  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู  6)  ข้ันสรุปความรู  7)  ข้ันกิจกรรมเกม  (ทดสอบ)  และโปรแกรมบทเรียนได
ผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมบทเรียนและกรรมการควบคุมอยางเปนข้ันตอนและได
นําไปทดลองใชปรับปรุงจนทําใหโปรแกรมบทเรียนที่สรางข้ึนมีความนาสนใจ  ความสนุกสนาน  กระตุน
การอยากรูอยากเห็น  กระตือรือรนในการเรียน  ไมรูสึกเบื่อหนาย  สามารถเรียนรูในหนาบทเรียนและ
ทําแบบฝกหัดซ้ําตามความตองการจนเกิดทักษะและความเขาใจในเน้ือหาไดมากข้ึน  จึงทําให
ประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนไดคาตามเกณฑที่ต้ังไว 
  2.  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตของนักเรียน 
ที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียนตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning)  หลังการจัด
ประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ  สิริพร  ละอองสม  (2551  :  201-202)  ไดวิจัย  เรื่อง  ผลการจัดประสบการณ 
การเรียนรูตามแนวคิดการจัดการเรยีนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมองตอทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตรข้ันพื้นฐานของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณ
การเรียนรูตามแนวคิดการจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับการทํางานของสมอง  มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรข้ันพื้นฐานหลงัไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูสูงกวากอนไดรับการจัดประสบการณ
การเรียนรู  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  เอรินทร  แสวงสาย  (2551  :  77-78)  ไดวิจัย  
เรื่อง  การเปรียบเทียบพัฒนาการของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ระหวางการจัดประสบการณตาม
แนวคิด  โดยใชสมองเปนฐานกับการจัดประสบการณตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนช้ันอนุบาล 
ปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการทั้ง   
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4  ดาน  เพิ่มข้ึนทุกดาน  โดยเฉพาะดานสติปญญามีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด  รองลงมา  ดานสังคม   
ดานรางกาย  และดานอารมณ-จิตใจ  ตามลําดับ  และนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัด
ประสบการณตามแนวคิดโดยใชสมองเปนฐาน  มีพัฒนาการดานรางกาย  ดานอารมณ-จิตใจ  ดานสังคม  
และดานสติปญญาสูงกวานักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไดรับการจัดประสบการณตามปกติ 
   การที่ผลการวิจัยปรากฏเชนน้ี  อาจเน่ืองมาจากโปรแกรมบทเรียนไดออกแบบ 
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปมีทั้งภาพ  และแสง  ส ี เสียง   
ซึ่งชวยสรางบรรยากาศใหผูเรียนเกิดความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน  ไมรูสึกเบื่อหนาย  
สามารถเรียนรูในหนาบทเรียนและทําแบบฝกหัดซ้ําตามความตองการจนเกิดทักษะและความเขาใจใน
เน้ือหาไดมากข้ึน มีการเสริมแรงและใหขอมูลยอนกลับไดทันทีทําใหผูเรียนเรียนรูไดอยางสนุกสนาน 
ไปกับการเรียน  กระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรน  สงผลใหนักเรียนมคีวามพรอมทางคณิตศาสตร
หลังการจัดประสบการณ  ทั้งรายดานและโดยรวม  สูงกวากอนการจัดประสบการณ 
  3.  นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน  มีความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   
ดานการวัด  และดานเรขาคณิต  สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
สอดคลองกับผลการวิจัยของ  ปนัดดา  คําภักดี  (2549  :  66-68)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การบวกและการลบเลขสําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 3 
ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูง
กวากลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติในช้ันเรียน  อยางมีนัยสําคัญที ่ .05  และคะแนนทดสอบหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที ่ .05  จิราพร  ศรีสวางวงศ  (2550  :  
71-72)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับ
เด็กปฐมวัย  ระดับช้ันอนุบาลปที ่ 3  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  80.68/81.60  เด็กปฐมวัยที่เรียน
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01  เด็กปฐมวัยที่เรียนทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรหลังเรียนสูงเกณฑซึ่งกําหนดไวที่รอยละ  80  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.01   
จารุวรรณ  จันทรทอง  (2551  :  89)  ไดวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อ
ทบทวน วิชาคณิตศาสตรเรื่อง  เศษสวน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  ผลการวิจัยพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 72.20/76.40 ผลสัมฤทธ์ิทางการวิชาคณิตศาสตร
เรื่อง  เศษสวน  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาการสอนตามปกติ  อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ  .01  และนักเรียนมีความคิดเห็นตอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  อยูในระดับดี 
   การที่ผลการวิจัยปรากฏเชนน้ี  อาจเน่ืองมาจากนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน
มีอิสระทางการเรียนสามารถเรียนรูหรือทําแบบฝกหัดซ้ําไดอีกตามความตองการหากยังไมเขาใจบทเรียน
ไดมีการเสริมแรงและใหขอมูลยอนกลับไดทันทีทําใหผูเรียนเกิดความกลาแสดงออกเรียนรูไดอยาง
สนุกสนาน  บทเรียนมีลักษณะเปนภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงบรรยาย  ซึ่งสงผลชวยใหการเรียนรู 
มีประสิทธิภาพมากข้ึนและผูเรียนมีความพรอมทางคณิตศาสตรเพิ่มข้ึน 
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ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  1.1  กอนการใชโปรแกรมบทเรียน  ครูผูสอนควรทําการศึกษา  วิธีการใช  รายละเอียด 
ของเน้ือหาใหเขาใจทุกข้ันตอน  เพื่อใหเกิดความชํานาญในการนําโปรแกรมบทเรียนไปใชเมื่อถึงเวลา 
ใชสอนจริง  และควรมีความรูและทักษะพื้นฐานในการใชเครื่องคอมพิวเตอรเพราะหากเกิดปญหา
ระหวางเรียนจะสามารถชวยเหลือนักเรียนได 
  1.2  ควรตรวจสอบความรูเบื้องตนทางดานคอมพิวเตอรของผูเรียนกอนใหผูเรียนศึกษา
โปรแกรมบทเรียน  เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการศึกษาเมื่อผูเรียนมีความสามารถดาน
คอมพิวเตอรมากอนจึงจะทําใหผลที่ไดตรงกับจุดมุงหมายที่กําหนด 
  1.3  ครูผูสอนคอยช้ีแนะ  ช้ีแจงข้ันตอนการศึกษาในโปรแกรมบทเรียน  ใหผูเรียนเขาใจ 
และใหผูเรียนไดเปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง  เมื่อผูเรียนเขาใจข้ันตอนการปฏิบัติสงผลใหการเรียน
ประสบผลสําเร็จ 
  1.4  กอนการใชโปรแกรมบทเรียน  ครูผูสอนควรฝกทักษะใหนักเรียนใชเครื่อง
คอมพิวเตอร  เชน  การเปด-ปดเครื่องคอมพิวเตอร  การคลิกเมาส  การลากเมาส  การใชหูฟง  เพื่อให
นักเรียนทราบวิธีการใชอุปกรณที่ถูกตองและสามารถแกปญหาที่เกิดข้ึนระหวางเรียนไดเหมาะสมกับวัย 
  1.5  ขณะใชโปรแกรมบทเรียน  ควรใชหูฟงเพราะเสียงอาจกอใหเกิดความรําคาญตอ 
นักเรียนรวมช้ัน หรือควรเปดเสียงใหดังในระดับที่เหมาะสม 
 2.  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
  2.1  การทดลองใชเครื่องมือ  โปรแกรมบทเรียน  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนควรนําไปใชกับ
นักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  ที่เคยศึกษาเน้ือหามากอนแลว 
  2.2  ควรเพิ่มการพัฒนาความพรอมดานคณิตศาสตรจาก  3  ดานเปน  6  ดาน   
ทั้งน้ีตามความเหมาะสมกับผูเรียนระดับปฐมวัย 
  2.3  ควรมีการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ  และรายวิชาอื่น ๆ ตอไป 
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แผนการจัดประสบการณ 
ประกอบการใชโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร 

ของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน (Brain  Based  Learning) 
ปการศึกษา  2555      ภาคเรียนที่  2   
สัปดาหที ่1    วันที่  12-21  มกราคม  พ.ศ.  2555  เวลา  2  ช่ัวโมง  30  นาที 
หนวย  สัตวโลกนารัก      เรื่อง  การรูคาของจํานวน 

 
สาระสําคัญ 
 การรูคาจํานวน  เปนการนับจํานวนสิ่งของที่กําหนด  แลวเด็กสามารถบอกคาและสัญลักษณ
แทนจํานวนนับได  การเปรียบเทียบจํานวน  เปนการนําเอาจํานวนของสิ่งตางๆสองกลุม มา
เปรียบเทียบกัน  โดยใชคําวาเทากัน  หรือไมเทากัน  นอยกวาหรือมากกวา  การเรียงลําดับจํานวน  
เปนการบอกอันดับที่ของสิ่งตางๆ  ระบุสิ่งที่อยูในอันดับทีน้ั่นๆ 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1.  มีความรู  ความเขาใจ  เชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนนับ  1  ถึง  20  เขาใจหลักการ   
การนับ  รูจักตัวเลขฮินดูอารบิก  และตัวเลขไทย  รูคาของจํานวน 
 2.  เปรียบเทียบจํานวนของสิ่งตางๆสองกลุม  โดยแตละกลุมมีจํานวนไมเกิน  20  วา  มี
จํานวนเทากันหรือไมเทากัน  กลุมใดมีจํานวนมากกวาหรือนอยกวา 
 3.  บอกอันดับที่ของสิ่งตางๆไมเกิน  5  สิ่งระบุสิ่งที่อยูในอันดับที่ที่กําหนดให 
 
สาระการเรียนรู 
 1.  สาระที่ควรเรียนรู 
  1.1  การรูคาของจํานวน 
  1.2  การเปรียบเทียบจํานวน 
  1.3  การเรียงลําดับจํานวน 
  2.  ประสบการณสําคัญ 
  2.2  การปฏิบัติตามสัญญาณ และคําบรรยาย 
  2.3  การทํางานเปนกลุม  
 
สื่อและแหลงเรียนรู 
 1.  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   
 2.  เพลง  “  นับนก  ” 
 3.  ใบงาน 
 4.  แบบฝกหัด 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
 1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  (5  นาที) 
  ครูและนักเรียนรวมกันรองเพลง  นกกระจิบ   
 2.  ข้ันตกลงกระบวนการเรียนรู  (5  นาที) 
  ครูและนักเรียนรวมกันตกลงกระบวนการเรียนรูวาการเรียนครั้งน้ีจะเรียนดวยกิจกรรมการ
เรียนรูดวยโปรแกรมบทเรียน 
 3.  ข้ันเสนอความรู  (60  นาที)   
  ครูอธิบายเน้ือหาที่จะเรียนในโปรแกรมบทเรียนในหนวยที่  1  เรื่อง  จํานวน  ซึ่ง
ประกอบดวยหนวยการเรียนรูยอย  5  เรื่อง  และใหนักเรียนเรียนตามในแตละเรื่องจนครบ 
 4.  ข้ันฝกทักษะความรู  (25  นาท)ี 
  นักเรียนฝกทักษะโดยการทําแบบทดสอบยอยทายหนวยการเรียน  และวาดภาพสิ่งที่ได
จากการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน   
 5.  ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู  (20  นาท)ี  
  5.1  จับสลากลําดับกลุมเพื่อใหทราบวานักเรียนกลุมใดจะออกไปนําเสนอผลงานกลุม 
ที่เทาไร 
  5.2  ตัวแทนกลุมเสนอผลงานตามลําดับจนครบทุกกลุม 
 6.  ข้ันสรุปความรู  (20  นาท)ี  
  6.1  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่เรียนจากโปรแกรมบทเรียนและจากการนําเสนอ
ของทุกกลุม 
  6.2  ครูใหนักเรียนทําใบงาน  เปนรายคนโดยใหนักเรียนแตละคนทําใบงาน 
  6.3  เมื่อนักเรียนทําเสร็จแลว  ครูและนักเรียนรวมกันเฉลย  แลวสงคืนเจาของปรับปรุง
ผลงาน  แลวเก็บเขาแฟมสะสมผลงาน 
 7.  ข้ันกิจกรรมเกม  (ทดสอบ)  (20  นาที) 
  7.1  ครูแจกแบบทดสอบทายหนวยการเรียนชนิดเลือกตอบ  3  ตัวเลือก 
จํานวน  10  ขอ  ใหนักเรียนทําเปนรายบุคคลโดยไมปรึกษากัน  
  7.2  นักเรียนสงแบบทดสอบที่ทําเสร็จแลวเปนกลุม  เสร็จแลวครูและนักเรียนรวมกัน
เฉลย 
  7.3  นักเรียนแตละกลุมรวมคะแนนบอกครูบันทึกไว 
  7.4  กลุมใดไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะ 
  7.5  ครูนําคะแนนสอบมาบันทึกไวเปนรายคน 
 
การวัดและประเมินผล 
 การสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
 การประเมินผลงานนักเรียน 
 การทดสอบยอย 
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เครื่องมือท่ีใชวัดและประเมินผล 
 แบบสังเกตพฤติกรรมแบบรูบริค 
 แบบประเมินคุณภาพของผลงานแบบรูบริค 
 แบบทดสอบ 
 
เกณฑการประเมินผล 
 นักเรียนทุกคนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  80  ข้ึนไปจึงจะถือวาผานเกณฑที่กําหนดไว   
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ภาคผนวก 
 

เพลง  นับนก  (ไมทราบนามผูแตง) 
น่ันนก  บินมา  ลิบ  ลิบ  นกกระจิบ  1  2  3  4  5 

อีกฝูงบินลองลอยมา  6  7  8  9  10  ตัว 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
 

 รูจักตัวเลข
ฮินดูอารบิก 

และตัวเลขไทย 
รูคาของ
จํานวน 

เปรียบเทียบ
จํานวนของสิ่ง
ตางๆสองกลุม
จํานวนเทากัน
หรือไมเทากัน 

บอกอันดับที่
ของสิ่งตางๆไม

เกิน  5  สิ่ง 
ที่ ช่ือ - สกุล 

 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           

 
เกณฑการวัด / ประเมินผล 

ระดับ  3  =  ปฏิบัติไดถูกตองคลองแคลวตามรายการประเมินโดยไมมีการช้ีแนะ  
ระดับ  2  =  ปฏิบัติไดถูกตองตามรายการประเมินโดยมีการช้ีแนะเปนบางครั้ง 

  ระดับ  1  =  ปฏิบัติไดตามรายการประเมินแตตองช้ีแนะตลอดเวลา 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ 
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แบบแประเมินแผนการจัดประสบการณประกอบการใชโปรแกรมบทเรียน 
สงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2 

ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)  สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 
คําชี้แจง โปรดกาเครื่องหมาย  /  ลงในชองใหตรงกับความคิดเห็นของทาน  ซึ่งม ี 5  ระดับ  คือ 

เหมาะสมมากที่สุด  5  คะแนน 
เหมาะสมมาก  4  คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง  3  คะแนน 
เหมาะสมนอย  2  คะแนน 
เหมาะสมนอยที่สุด  1  คะแนน 
โปรดแสดงความคิดเห็นตอขอความในแตละรายการ  วามีความเหมาะสมเพียงใด 

โดยกาเครื่องหมาย  /  ลงในชองที่ตองการ  เพื่อเปนแนวทางปรับปรุงแกไขแผนการจัดประสบการณ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ดานสาระการเรียนรู 
1.  เปนเน้ือหาที่เขาใจงายเหมาะสมกับผูเรียน  
2.  เปนเน้ือหาที่ใชเปนพื้นฐานในการเรียนเน้ือหาอื่น  
3.  สามารถนําไปประยุกตใช  ในชีวิตประจําวันได  
4.  เปนเน้ือหาที่กระตุน  ทาทายตอการเรียนรู  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
5.  จัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห  
6.  จัดกิจกรรมโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  
7.  จัดกิจกรรมเปดโอกาสใหผูเรียนแลกเปลี่ยนหรือเรียนรูรวมกัน  
8.  จัดกิจกรรมสงเสรมิใหนักเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกันทําใหเกิด 
ความสามัคคี 
9.  จัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน  
10.  เวลาในการจัดกิจกรรมเหมาะสม  
ดานสื่อการเรียนการสอน 
11.  โปรแกรมบทเรียนที่ใชในการเรียนการสอนตรงกับเน้ือหา 
12.  โปรแกรมบทเรียนทําใหนักเรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห  
13.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามแสดงความคิดเห็นและปฏิบัติจริง 
ดานการวัดและประเมินผล 
14.  ประเมินผลตรงกับจุดประสงคที่ตองการวัด 
15.  เครื่องมือที่ใชมีความสอดคลองกับกระบวนการวัด  
16.  มีการประเมินผลระหวางการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน  
17.  มีการประเมินผลกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
18.  ประเมินผลตามสภาพจริงจากผลงานของนักเรียน 
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ตาราง  10  ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณประกอบการใชโปรแกรมบทเรียน 
    สงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2  ตามแนวคิด 
    สมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 
 

รายการประเมิน 
 ผลการ 

ประเมิน 
ดานสาระการเรียนรู 
1.  เปนเน้ือหาที่เขาใจงายเหมาะสมกับผูเรียน  

 
4.67 

 
มากที่สุด 

2.  เปนเน้ือหาที่ใชเปนพื้นฐานในการเรียนเน้ือหาอื่น  4.67 มากที่สุด 
3.  สามารถนําไปประยุกตใช ในชีวิตประจําวันได  5 มากที่สุด 

4.  เปนเน้ือหาที่กระตุน ทาทายตอการเรียนรู  4.67 มากที่สุด 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
5.  จัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห  

 
4.67 

 
มากที่สุด 

6.  จัดกิจกรรมโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  5 มากที่สุด 
7.  จัดกิจกรรมเปดโอกาสใหผูเรียนแลกเปลี่ยนหรือเรียนรูรวมกัน  4.67 มากที่สุด 

8.  จัดกิจกรรมสงเสริมใหนักเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกัน  ทําใหเกิดความสามัคคี 4.33 มาก 

9.  จัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน  4.67 มากที่สุด 
10.  เวลาในการจัดกิจกรรมเหมาะสม  4.33 มาก 

ดานสื่อการเรียนการสอน 
11.  โปรแกรมบทเรียนที่ใชในการเรียนการสอนตรงกับเน้ือหา 

 
5 

 
มากที่สุด 

12.  โปรแกรมบทเรียนทําใหนักเรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห  5 มากที่สุด 

13.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามแสดงความคิดเห็นและปฏิบัติจริง  5 มากที่สุด 

ดานการวัดและประเมินผล 
14.  ประเมินผลตรงกับจุดประสงคที่ตองการวัด 

 
5 

 
มากที่สุด 

15.  เครื่องมือที่ใชมีความสอดคลองกับกระบวนการวัด  4.67 มากที่สุด 
16.  มีการประเมินผลระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  4.67 มากที่สุด 
17.  มีการประเมินผลกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  4.67 มากที่สุด 

18.  ประเมินผลตามสภาพจริงจากผลงานของนักเรียน  4.67 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.74 มากที่สุด 

 
 
 
 
 


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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางผังงาน 
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ผังงานหลัก  (Flowchart)  โปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตร 
ของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2  ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  5  รายการหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 

ยืนยัน 

 

เริ่มตน 

 

ทักทายผูเรียน 
 

 

รายการหลัก 
 

แนะนําการใช
โปรแกรม
บทเรียน 

 
ผลการเรียนรู 
ท่ีคาดหวัง 

 
 

บทเรียน 
 

 

ออกจากโปรแกรม 
 

จบการทํางาน 

 

ไมออก 
 

 

ออก 
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ผังงานโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2   
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน  (Brain  Based  Learning) 

ผังงานเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  5  ผังงานเขาสูบทเรียน 

 

ออก 
 

 

ไมออก 
 

 

เมนูหนวยการเรียน 
 

 

หนวยท่ี  1  จํานวน 
 

 

หนวยท่ี  2  การวัด 
 

 

หนวยท่ี  3  เรขาคณิต 
 

 

ออกจากบทเรียน 
 

ยืนยัน 

จบการทํางาน 

 

รายการหลัก 
 

 

เริ่มตน 
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ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบัตรเรื่อง 
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บัตรเรื่องโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียน  ช้ันอนุบาลปที่  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning) 

 
Frame 

NO 
Display Resource and Effect 

1  1 
ประเภทภาพ  :  การตูนเด็กผูชาย  และ
เด็กผูหญิง  ดอกไม  ตนไม  ตัวเลขอารบิก  
หนังสือ  
พื้นหลัง  :  ภาพพื้นหลังสีฟา 
ตัวหนังสือ  :  สีชมพูตัดกับพื้นหลัง  
เสียง  :  ดนตรีบรรเลงเพลงเบาๆ  และ 
เสียงพูดของผูหญิง  กลาว  “ยินดีตอนรับ
เขาสูโปรแกรมบทเรียน...............” 
 

2  2 
ประเภทภาพ  :  การตูนเด็กผูหญิงน่ังบน
ดินสอ  ดอกไม  ตนไม  ตัวเลขอารบิก  
หนังสือ  
พื้นหลัง  :  ภาพพื้นหลังสีฟา 
ตัวหนังสือ  :  สีฟา 
เสียง  :  ดนตรีบรรเลง  เพลงเบาๆ 
ปุม  :  เขาสูรายการหลัก 
เวลา  :  จนกวาจะเลือกคลิกปุมที่ตองการ 
ลักษณะการทําเสนอ  :  นําเสนอพรอมกัน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมบทเรียนสงเสริม 
ความพรอมทางคณิตศาสตร 
ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  

ตามแนวคิดสมองเปนฐาน 
(Brain  Based  Learning) 

 

ยินดีตอนรับหนูๆ 
      เขาสูบทเรียนนะคะ 

รายการหลัก 
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Frame 
NO 

Display Resource and Effect 

3  
 
 
 
 
 
 

3  หนารายการหลัก 
ประเภทภาพ  :  การตูนเด็กผูหญิงน่ังบน
ดินสอ  ดอกไม  ตนไม  ตัวเลขอารบิก  
หนังสือ  
เสียง : ดนตรีบรรเลง 
ปุม : คําแนะนําการใชโปรแกรมบทเรียน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง แบบทดสอบกอน
เรียน  บทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ออกจากบทเรียน 
เวลา : จนกวาจะเลือกคลิกปุมที่ตองการ 
ลักษณะการทําเสนอ : นําเสนอพรอมกัน 
 
 

4  4  หนาหลักบทเรียน 
ประเภทภาพ  :  การตูนเด็กผูหญิงน่ังบน
ดินสอ  ดอกไม  ตนไม  ตัวเลขอารบิก  
หนังสือ  
พื้นหลัง  :  ภาพพื้นหลังสีฟา 
ตัวหนังสือ  :  สีฟา  
เสียง  :  เขาสูบทเรียนสงเสริมความพรอมทาง
คณิตศาสตร 
หนวยที ่ 1  เรื่อง  จํานวน 
หนวยที ่ 2  เรื่อง  การวัด 
หนวยที ่ 3  เรื่อง  เรขาคณิต 
ใหคลิกเลือกหัวขอที่ตองการศึกษา” 
ปุม  :  ลูกศรสลับส ี
เวลา  :  จนกวาจะเลือกคลิกปุมที่ตองการ 
ลักษณะการทําเสนอ  :  นําเสนอพรอมกัน 

 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน 

รายการหลัก 

หนวยที่  1  เรื่อง  จํานวน 
 

หนวยที่  2  เรื่อง  การวัด 
 

หนวยที ่ 3  เรื่อง  เรขาคณิต 
 

การตูนเด็กผูชาย  และเด็กผูหญิง 

คําแนะนําการใชโปรแกรมบทเรียน 
 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

แบบทดสอบกอนเรียน 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ออกจากโปรแกรม 

บทเรียน 
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Frame 
NO 

Display Resource and Effect 

5  5  หนวยที่  1  เรื่อง จํานวน 
ประเภทภาพ  :  เด็กผูหญิงปนจักรยาน 
พื้นหลัง  :  พื้นสีขาวกรอบสีฟา 
ตัวหนังสือ  :  สีมวงตัดกับพื้น 
เสียง  :  ดนตรีบรรเลงเพลงเบาๆ 
เสียงพูด  เน้ือหาในหนวยที ่ 1  เรื่อง  
จํานวนใหคลิกเลือกหัวขอที่ตองการศึกษา 
ปุม   :   การรูคาของจํานวน 
การเปรียบเทียบจํานวน  
การเรียงลําดับจํานวน 
การรวมกลุม 
การแยกกลุม 
แบบทดสอบทายหนวย 
เวลา  :  จนกวาจะเลือกคลิกปุมที่ตองการ 
ลักษณะการทําเสนอ : นําเสนอพรอมกัน 
 
 
 
 
 

6  1.1  การรูคาของจํานวน  
ประเภทภาพ  :  - 
พื้นหลัง  :  พื้นสีขาวกรอบสีฟา 
ตัวหนังสือ  :  สีฟา 
เสียง  :  ดนตรีบรรเลงเพลงเบาๆ 
ปุม  :  การรูคาของจํานวน  1-20,  การ
รูจักตัวเลขฮินดูอารบิก  การรูจักตัวเลขไทย 
๑-๙  คาของจํานวน  ตัวเลขฮินดูอารบิก 
ตัวเลขไทย  และตัวหนังสือ  ,รายการหลัก  
รายการหลัก  :  ลูกศร (ยอนกลับเฟรม) 
เวลา  :  จนกวาจะเลือกคลิกปุมที่ตองการ 
ลักษณะการทําเสนอ : นําเสนอพรอมกัน 
 
 

 

หนวยที ่ 1  เรื่อง จํานวน 

การรูคาของจํานวน 

การเปรียบเทียบจํานวน  
 

การรูคาของจํานวน 
 

รายการหลัก 

รายการหลัก 

การเรียงลําดับจํานวน 
 

การรวมกลุม 
 

การแยกกลุม 
 

แบบทดสอบทายหนวย 
 

การรูคาของจํานวน  1-20 
 

การรูจักตัวเลขฮินดูอารบิก 
1-20 

การรูจักตัวเลขไทย ๑-๙ 
 

คาของจํานวน ตัวเลขฮินดูอารบิก  
ตัวเลขไทย และตัวหนังสือ 
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ภาคผนวก  จ 
ตัวอยางโปรแกรมบทเรียน 
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ภาคผนวก  ฉ 
แบบประเมินโปรแกรมบทเรียนสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

คําช้ีแจง  กรุณาใสเครื่องหมาย  ( / )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  ขอละ  1  ระดับ 
ความคิดเห็น  ตามความหมายของระดับประมาณคาคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน ซึ่งกําหนดเกณฑ 
การตัดสนิคุณภาพเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 
 ระดับ  5  หมายถึง  ดีมาก    
 ระดับ  4  หมายถึง  ดี 
 ระดับ  3  หมายถึง  พอใช     
 ระดับ  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ระดับ  1  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 
5 

ดี 
 
 
4 

พอ 
ใช 
 
3 

ปรับ 
ปรุง 

 
2 

ไม 
เหมาะ

สม 
1 

1.  จุดประสงคการเรียนมีความสมบูรณและชัดเจน 
2.  เน้ือหาถูกตองตามหลักวิชา 
3.  เน้ือหาครอบคลุมตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
4.  เน้ือหามีความสัมพันธตอเน่ือง 
5.  ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 
6.  ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน 
7.  เน้ือหาในแตละหนวยการเรียนมีความครอบคลุมตาม 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
8.  แบบฝกทักษะชวยใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาย่ิงข้ึน 
9.  การนําเสนอเน้ือหาของโปรแกรมบทเรียนมีความ 
นาสนใจ 

……. 
……. 
……. 
……. 
……. 
……. 
……. 

 
…….  
…….  

 

…….
…….
……. 
……. 
……. 
…… 
……. 

 
……. 
……. 

 

…….
…….
……. 
……. 
……. 
……. 
……. 

 
……. 
……. 

 

…….
…….
……. 
……. 
……. 
…….
……. 

 
……. 
……. 

 

…….…
….……
………. 
…..…. 
…….… 
……… 
…..…. 

 
…….… 
….…… 

 

ความคิดเห็นอื่นๆ  (โปรดระบุ) ………………….…………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

          ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 
                    (.................................................) 
            ………../…………/………. 
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ตาราง  11  การประเมินโปรแกรมบทเรียนสําหรับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเช่ียวชาญ 

แบบประเมินโปรแกรมดานเน้ือหา 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
คนที่ 

4 
คนที่ 

5 

เฉลี่ย 

1.  จุดประสงคการเรียนมีความสมบูรณและ
ชัดเจน 

5 4 5 4 5 4.6 

2.  เน้ือหาถูกตองตามหลกัวิชา 4 5 5 4 5 4.6 
3.  เน้ือหาครอบคลุมตามผลการเรียนรูที่
คาดหวัง 

5 5 4 4 4 4.4 

4.  เน้ือหามีความสัมพันธตอเน่ือง 4 5 5 5 5 4.8 
5.  ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 5 4 4 5 5 4.6 
6.  ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน 4 5 5 5 5 4.8 
7.  เน้ือหาในแตละหนวยการเรียนมีความ
ครอบคลุมตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

5 4 5 4 4 4.4 

8.  แบบฝกทักษะชวยใหผูเรียนเขาใจเน้ือหา
ย่ิงข้ึน 

5 5 5 4 5 4.8 

9.  การนําเสนอเน้ือหาของโปรแกรมบทเรียน 
มีความนาสนใจ 

5 5 5 5 4 4.8 

คะแนนเฉลี่ย 4.67 4.67 4.78 4.44 4.67 4.64 
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แบบประเมินโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและสื่อการสอน     
 

คําช้ีแจง  กรุณาใสเครื่องหมาย  ( / )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  ขอละ  1  ระดับ 
ความคิดเห็น  ตามความหมายของระดับประมาณคาคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน ซึ่งกําหนดเกณฑ 
การตัดสินคุณภาพเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 
 ระดับ  5  หมายถึง  ดีมาก    
 ระดับ  4  หมายถึง  ดี 
 ระดับ  3  หมายถึง  พอใช     
 ระดับ  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ระดับ  1  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 
5 

ดี 
 
 
4 

พอ 
ใช 
 
3 

ปรับ 
ปรุง 

 
2 

ไม 
เหมาะ

สม 
1 

1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 
    1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค 
    1.2  การแยกยอยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค 
    1.3  การจัดลําดับข้ันการนําเสนอเน้ือหา 
    1.4  ความถูกตองของเน้ือหา 
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเน้ือหา 
    1.6  เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 
    1.7  ความนาสนใจของเน้ือหาบทเรียน 
2.  ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา 
    2.1  ขอความตรงตามเน้ือหาของภาพทีนํ่าเสนอ 
    2.2  ขนาดที่ภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 
    2.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบการเรียน 
    2.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน 
    2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
 

 
……. 
……. 
……. 
……. 
……. 
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……. 
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……. 
……. 

 
…….
…….
…….
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……. 

 
…….
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…….
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ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 
5 

ดี 
 
 
4 

พอ 
ใช 
 
3 

ปรับ 
ปรุง 

 
2 

ไม 
เหมาะ

สม 
1 

    3.  ดานการออกแบบจอภาพ 
    3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเน้ือหาอานไดชัดเจน 
    3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเน้ือหาเหมาะสม 
    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 
    3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสีตางๆ 
    3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นจอภาพ 
    3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเน้ือหา 
    3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 
4.  การจัดการในการเรียน 
   4.1  คําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 
   4.2  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 
   4.3  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  เชน  การใช 
          แปนพิมพ  เมาส  และการหนวงเวลา 
   4.4  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 
   4.5  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน 

 
……. 
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ความคิดเห็นอื่นๆ  (โปรดระบุ) ………………….…………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

          ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 
                    (.................................................) 
            ………../…………/………. 
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ตาราง 12 การประเมินโปรแกรมบทเรียนสําหรับผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและสื่อการสอน 
 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญ 

แบบประเมินโปรแกรมดานเน้ือหา 
คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

เฉลี่ย 

1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 
    1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค 5 4 5 4 5 4.6 
    1.2  การแยกยอยเน้ือหาเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค 

4 5 5 5 4 4.6 

    1.3  การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเน้ือหา 5 4 4 5 5 4.6 
    1.4  ความถูกตองของเน้ือหา 5 4 4 5 4 4.4 
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเน้ือหา 5 4 5 5 4 4.6 
    1.6  เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความรู 
ของผูเรียน 

5 4 5 5 4 4.6 

    1.7  ความนาสนใจของเน้ือหาบทเรียน 4 5 4 5 4 4.4 
2.  ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา 
    2.1  ขอความตรงตามเน้ือหาของภาพที่
นําเสนอ 

5 4 5 5 5 4.8 

    2.2  ขนาดที่ภาพที่ใชประกอบบทเรียน
เหมาะสม 

4 5 5 5 4 4.6 

    2.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบการ
เรียน 

5 4 5 4 5 4.6 

    2.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ
บทเรียน 

5 4 4 4 5 4.4 

    2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน 

5 4 5 4 4 4.4 

3.  ดานการออกแบบจอภาพ 
    3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเน้ือหาอานได
ชัดเจน 

4 5 5 5 4 4.6 

    3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเน้ือหา
เหมาะสม 

5 4 5 4 5 4.6 

    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5 4 5 5 4 4.6 
    3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสี
ตางๆ 

4 5 4 4 5 4.4 
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ตาราง  12  (ตอ)     
 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเช่ียวชาญ 

แบบประเมินโปรแกรมดานเน้ือหา 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
คนที่ 

4 
คนที่ 

5 

เฉลี่ย 

    3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้น
จอภาพ 

4 4 5 5 4 4.4 

    3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอ
เน้ือหา 

5 5 5 5 4 4.8 

    3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสี
เหมาะสม 

4 5 5 5 4 4.6 

4.  การจัดการในการเรียน 
   4.1  คําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 5 4 5 5 4 4.6 
   4.2  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 5 4 4 4 4 4.2 
   4.3  การเปดโอกาสใหผูเรยีนควบคุมบทเรียน  
เชน  การใชแปนพิมพ  เมาส  และการหนวง
เวลา 

4 5 5 5 4 4.6 

   4.4  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน          4 5 4 5 5 4.6 
   4.5  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา
บทเรียน 

4 5 5 4 4 4.4 

คะแนนเฉลี่ย 4.58 4.42 4.71 4.67 4.33 4.54 
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แบบประเมินโปรแกรมบทเรียนสงเสริมความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2  
ตามแนวคิดสมองเปนฐาน(Brain  Based  Learning)   

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล   
 

คําช้ีแจง  กรุณาใสเครื่องหมาย  ( / )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  ขอละ  1  ระดับ 
ความคิดเห็น  ตามความหมายของระดับประมาณคาคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน ซึ่งกําหนดเกณฑ 
การตัดสินคุณภาพเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 
 ระดับ  5  หมายถึง  ดีมาก    
 ระดับ  4  หมายถึง  ดี 
 ระดับ  3  หมายถึง  พอใช     
 ระดับ  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ระดับ  1  หมายถึง  ไมเหมาะสม 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 
5 

ดี 
 
 
4 

พอ 
ใช 
 
3 

ปรับ 
ปรุง 

 
2 

ไม 
เหมาะ

สม 
1 

1.  สอดคลองกับสาระการเรียนรู (เน้ือหา) 
2.  สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูที่ตองการวัด 
3.  มีการประเมินผลระหวางการจัดกิจกรรม 
4.  มีการประเมินผลกอนและหลังการจัดกิจกรรม 
5.  วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคลองกับวัตถุประสงคและ
กิจกรรม 
6.  เกณฑการประเมินผลชัดเจน  ครอบคลุม 
7.  แบบทดสอบทายบทเรียนทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาย่ิงข้ึน
8.  คําถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน  สอดคลองและ
เหมาะสมกับเน้ือหา 
9.  เครื่องมือที่ใชมีความสอดคลองกับกระบวนการวัด 

……. 
……. 
……. 
……. 
……. 

 
……. 
……. 
…….  

 
…….  

…….
…….
……. 
……. 
……. 

 
…… 
……. 
……. 

 
……. 

…….
…….
……. 
……. 
……. 

 
……. 
……. 
……. 

 
……. 

…….
…….
……. 
……. 
……. 

 
…….
……. 
……. 

 
……. 

…….…
….……
………. 
…..…. 
…….… 

 
……… 
…..…. 
…….… 

 
….…… 

 
ความคิดเห็นอื่นๆ (โปรดระบ)ุ ………………….…………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
                                                                  ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 

                                                            (.................................................) 
                          ………../…………/………. 
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ตาราง  13  การประเมินโปรแกรมบทเรียนสําหรับผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 
 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเช่ียวชาญ 

แบบประเมินโปรแกรมดานเน้ือหา 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
คนที่ 

4 
คนที่ 

5 

เฉลี่ย 

1.  สอดคลองกับสาระการเรียนรู (เน้ือหา) 5 4 5 5 5 4.8 
2.  สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูที่
ตองการวัด 

5 5 4 5 4 4.6 

3.  มีการประเมินผลระหวางการจัดกิจกรรม 4 5 5 5 4 4.6 
4.  มีการประเมินผลกอนและหลังการจัด
กิจกรรม 

4 4 5 4 5 4.4 

5.  วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคลองกับ
วัตถุประสงคและกิจกรรม 

5 5 4 4 5 4.6 

6.  เกณฑการประเมินผลชัดเจน  ครอบคลุม 5 4 5 5 5 4.8 
7.  แบบทดสอบทายบทเรียนทําใหผูเรียนเขาใจ
เน้ือหาย่ิงข้ึน 

4 5 4 4 5 4.4 

8.  คําถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน  
สอดคลองและเหมาะสมกับเน้ือหา 

5 4 5 5 5 4.8 

9.  เครื่องมือที่ใชมีความสอดคลองกับ
กระบวนการวัด 

5 5 5 5 4 4.8 

คะแนนเฉลีย่ 4.67 4.56 4.67 4.67 4.67 4.64 
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ภาคผนวก  ช 
คา  IOC  ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง  14  คาดัชนีความสอดคลอง  (IOC)  ของแบบทดสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวังรายขอ 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 
ขอที่ 

คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 
รวม IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7 +1 0 +1 2 0.67 ใชได 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
12 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
17 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
23 +1 0 +1 2 0.67 ใชได 
24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ภาคผนวก  ซ 
คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง  15  คาอํานาจจําแนก (B) และคาความเช่ือมั่น (rcc) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ผลการเรียนรูที ่
คาดหวังขอที ่

ขอที ่ คา  B คา  ccr  
ฉบับจริงเปน 

ขอที ่
1 1 .75 .50 1 
1 2 .69 .63 2 
1 3 .94 .63 - 
1 4 .75 .50 - 
1 5 .75 .50 3 
2 6 .94 .13 4 
2 7 .88 .25 - 
2 8 .75 .50 5 
2 9 .69 .63 6 
2 10 .75 .50 - 
3 11 .56 .63 7 
3 12 .69 .63 8 
3 13 .56 .88 - 
4 14 .69 .63 - 
4 15 .50 .50 9 
5 16 .50 .50 10 
5 17 .50 .50 - 
6 18 .38 .75 11 
6 19 .44 .63 12 
6 20 .44 .38 - 
6 21 .44 .63 - 
6 22 .44 .63 13 
6 23 .38 .75 14 
6 24 .38 .75 15 
6 25 .25 .44 - 
6 26 .44 .63 16 
6 27 .38 .75 - 
6 28 .38 .75 17 
6 29 .19 .38 - 
6 30 .31 .63 18 
6 31 .38 .75 - 
6 32 .38 .75 19 
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ตาราง  15  (ตอ) 
 

ผลการเรียนรูที ่
คาดหวังขอที ่

ขอที่ คา  B คา  ccr  
ฉบับจริงเปน 

ขอที่ 
7 33 .31 .63 20 
7 34 .44 .88 - 
7 35 .44 .88 21 
8 36 .38 .75 22 
8 37 .19 .38 - 
9 38 .31 .63 - 
9 39 .50 .25 23 
10 40 .44 .88 24 
10 41 .44 .88 25 
10 42 .31 .63 - 
11 43 .25 .50 26 
11 44 .38 .50 27 
11 45 .31 .63 - 
11 46 .31 .63 28 
11 47 .13 .25 - 
12 48 .31 .63 29 
12 49 .31 .63 - 
12 50 .25 .50 30 

 
* คาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ  .95 
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ภาคผนวก  ฌ 
แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2   
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  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี  2   
 

 
ชื่อ  ด.ช.  /  ด.ญ.  …………………………….….  สกุล…………………..……..…… 
สัญลักษณ  …………………….  ชั้นอนุบาลปที่  2   
โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ 
วันที่ดําเนินการทดสอบ  ……….………………………………………………….. 
ผูดําเนินการทดสอบ  …………………………………………………………. 

 

คะแนนที่ได 
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คูมือแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2   
 

  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ฉบับน้ี  เปนแบบทดสอบ
รูปภาพชนิดเลือกตอบ  ซึ่งมีขอสอบทั้งหมด  30  ขอ  โดยใชภาพเปนสัญลักษณแทนเลขหนา  และแทน
ขอ  ใชเวลาในการทําขอสอบ  30  นาที  คะแนนเต็ม  30  คะแนน   
 
 คําชี้แจงสําหรับผูดําเนินการสอบ 
  1.  อานขอความขางบนใหผูเขาสอบฟงอยางชัดเจน  1  ครั้ง 
  2.  ดําเนินการสอบตามลําดับดังน้ี 
   2.1  ใหผูเขาสอบเปดแบบทดสอบทีละหนา 
   2.2  อานคําสั่งในแตละใหผูเขาสอบฟงชาๆ  1  ครั้ง  ตามข้ันตอนในคูมือ  และให             
ผูเขาสอบปฏิบัติตาม 
   2.3  อานขอสอบใหผูเขาสอบฟงทีละขออยางชา  ๆ และใหผูเขาสอบเลือกคําตอบ 
   2.4  จับเวลาในการเลือกคําตอบขอละ  30  วินาที 
   2.5  ปฏิบัติดังน้ีจนครบทั้ง  30  ขอ 
   2.6  เมื่อหมดเวลาใหเก็บขอสอบทันท ี

 
  คําชี้แจงสําหรับผูตรวจกระดาษคําตอบ 
  1.  ตรวจดูเฉลยคําตอบในคูมือการใชแบบทดสอบ 
  2.  ใหคะแนนขอที่ตอบถูก  ขอละ  1  คะแนน 

  3.  ขอใดที่ตอบผิด  หรือไมตอบ  หรือตอบเกิน  1  ตัวเลือกให  0  คะแนน 
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5 
 

 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2 
 

คําสั่ง ใหนักเรียนฟงคําถามท่ีครูอาน  แลวเลือกคําตอบโดยเขียน  X  กากบาททับภาพ         
ท่ีเปนคําตอบ  ท่ีถูกตองท่ีสุด 
 

 1.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีจํานวนเทากับจํานวนปลาดานซายมือ   
              
 
 
 
 
 
 
 
 
  2.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพผึ้งที่มีจํานวนเทากับตัวเลขดานซายมือ   

              
 
 
 
 
 
 
            
 
 

  3.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขไทยที่มีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ   
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4.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพแมวที่มีจํานวนเทากับภาพกางปลาดานซายมือ   

              
 
 
 
 
 
 
 

 
5.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพชางที่มีจํานวนนอยกวาภาพขาวโพดดานซายมือ   

             
 

              
 
 
 
 
 
 
 
 
  6.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพปลาที่มีจํานวนมากกวาภาพปลาดานซายมือ   
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 7.  ใหเด็กๆกากบาททับจํานวนที่เรียงลําดับจํานวนนอยไปมาก         

              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. ใหเด็กๆกากบาททับจํานวนที่เรียงลําดับจํานวนมากไปนอย 
 
 

              
 
 
 
 
 
 
 
  
 9.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีคาเทากับจํานวนผลไม 
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10.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีคาเทากับจํานวนแตงโม 

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 

11.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีคาเทากับความยาวของยางลบ 
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12.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพดินสอที่มีขนาดยาวที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 13.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่มีความยาวตอจากภาพที่กําหนดให 
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14.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่เทากับนํ้าหนักของดินสอ 

        
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 

15.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพอาหารที่มีนํ้าหนักมากที่สุด 
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  16.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่เรียงลําดับนํ้าหนักตอจากภาพที่กําหนดให 
        
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 17.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่มีปริมาตรเทากับภาพที่กําหนดให 
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18.  ใหเด็กๆเปรียบเทียบปริมาตรของสิ่งของดานขวามือและซายมือกากบาททับภาพที่มี  
       ปริมาตรมาก 

       
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 19.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่เรียงลําดับปริมาตรจากภาพที่กําหนดให 
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20.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเงินที่มีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ 
              
 
 
 
 
 
 

 
 21.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเงินที่มีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ 
              
 
 
 
 
 
 

 
22.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพวันที่ตอจากภาพที่กําหนดให 

 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 

    

    

   

? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 173 

 
 23.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเหตุการณจากภาพที่กําหนดให 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 

 
 24.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่อยูขางบน 
 

              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

? 

เม่ือวานนี้  

วันนี ้ พรุงนี ้

 
 

ขางบน 
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25.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่อยูขางใน 

              
 
 
 
 
 
 

 
 
 26.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีรูปรางเหมือนหรือคลายกับรูปทรงกลม 

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 27.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีรูปรางเหมือนหรือคลายกับรูปกรวย 

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ขางใน 

 

   

 
 

ทรงกลม 
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 28.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพรูปสี่เหลี่ยม 

              
 
 
 
 
 
 

 
29.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสวนที่ขาดหายที่เมื่อตอเติมแลวจะเปนรูปวงกลม 

              
 
 
 
 
 
 
 
 
  30.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสวนที่ขาดหายที่เมื่อตอเติมแลวจะเปนรูปสี่เหลี่ยม 
 

              
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

รูปสี่เหลี่ยม 
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ภาคผนวก  ญ 
คา  IOC  ของแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2 
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ตาราง  16  คาดัชนีความสอดคลอง  (IOC)  ของแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียน  
    ช้ันอนุบาลปที่  2   

 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 
ความพรอมดาน ขอที่ 

คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 
รวม IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

ดานจํานวน   

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
14 +1 +1 +1 2 0.67 ใชได 
15 0 +1 +1 2 1.00 ใชได 
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
20 +1 0 +1 3 0.67 ใชได 
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

ดานการวัด    

23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
27 +1 0 +1 2 0.67 ใชได 
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

ดานเรขาคณิต   

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
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ภาคผนวก  ฎ 
คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความพรอมดานคณิตศาสตร 
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ตาราง  17  คาอํานาจจําแนก  (B)  และคาความเช่ือมั่น  (rcc)  ของแบบทดสอบความพรอม 
     ดานคณิตศาสตร 
 

ความพรอมดาน 
ผลการเรียนรูที ่
คาดหวังขอที ่

ขอที่ คา  B คา ccr  
ฉบับจริงเปน 

ขอที่ 
1 1 .75 .50 1 
1 2 .75 .50 - 
1 3 .75 .50 2 
1 4 .69 .63 3 
1 5 .75 .50 4 
2 6 .94 .63 - 
2 7 .75 .50 5 
2 8 .88 .25 - 
2 9 .94 .13 - 
2 10 .69 .63 6 
3 11 .56 .63 7 
3 12 .69 .63 8 
3 13 .56 .88 - 
4 14 .69 .63 9 
4 15 .50 .50 - 
5 16 .50 .50 10 

ดานจํานวน   

5 17 .50 .50 11 
6 18 .44 .63 - 
6 19 .44 .38 - 
6 20 .44 .63 12 
6 21 .38 .75 13 
6 22 .44 .63 - 
6 23 .38 .75 14 
6 24 .38 .75 15 

ดานการวัด    

6 25 .44 .63 - 
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ตาราง  17  (ตอ) 
 

ความพรอมดาน 
ผลการเรียนรูที ่
คาดหวังขอที ่

ขอที่ คา B คา  ccr  
ฉบับจริงเปน 

ขอที่ 
6 26 .44 .63 - 
6 27 .38 .75 16 
6 28 .38 .75 17 
6 29 .19 .38 - 
6 30 .31 .63 18 
6 31 .38 .75 - 
6 32 .38 .75 19 
7 33 .31 .63 20 
7 34 .44 .88 - 
7 35 .44 .88 21 
8 36 .38 .75 22 
8 37 .44 .88 - 
9 38 .44 .88 23 

 

9 39 .50 .25 24 
10 40 .31 .63 - 
10 41 .19 .38 - 
10 42 .31 .63 25 
11 43 .25 .50 26 
11 44 .38 .50 - 
11 45 .31 .63 27 
11 46 .13 .25 - 
11 47 .31 .63 28 
12 48 .31 .63 29 
12 49 .25 .50 30 

ดานเรขาคณิต   

12 50 .31 .63 - 

 
* คาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ .95 
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ภาคผนวก  ฏ 
แบบทดสอบความพรอมดานคณิตศาสตร 
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      แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี  2 
 

ชื่อ  ด.ช. /  ด.ญ.  …………………………….….  สกุล…………………..……..…… 
สัญลักษณ …………………….  ชั้นอนุบาลปที่  2  
โรงเรียนพินิจราษฎรบํารุง  อําเภอยางตลาด  จังหวัดกาฬสินธุ 
วันที่ดําเนินการทดสอบ ……….………………………………………………….. 
ผูดําเนินการทดสอบ …………………………………………………………. 

 

คะแนนที่ได 
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คูมือแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี  2   
 แบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่  2  ฉบับน้ี  เปน
แบบทดสอบรูปภาพชนิดเลือกตอบ ซึ่งมีขอสอบทั้งหมด  30  ขอ  โดยใชภาพเปนสัญลักษณแทนเลข
หนา  และแทนขอ  ใชเวลาในการทําขอสอบ  30  นาที  คะแนนเต็ม  30  คะแนน  ซึ่งประกอบดวย
แบบทดสอบ  จํานวน  3  ชุด  ดังน้ี 
 แบบทดสอบชุดที ่ 1  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน   จํานวน  10  ขอ 
 แบบทดสอบชุดที ่ 2  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานการวัด   จํานวน  13  ขอ 
 แบบทดสอบชุดที ่ 3  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานเรขาคณิต  จํานวน  7  ขอ 
 
 คําชี้แจงสําหรับผูดําเนินการสอบ 
 1.  อานขอความขางบนใหผูเขาสอบฟงอยางชัดเจน  1  ครั้ง 
 2.  ดําเนินการสอบตามลําดับดังน้ี 
  2.1  ใหผูเขาสอบเปดแบบทดสอบทีละหนา 
  2.2  อานคําสั่งในแตละใหผูเขาสอบฟงชาๆ  1  ครั้ง  ตามข้ันตอนในคูมือ  และใหผูเขา
สอบปฏิบัติตาม 
  2.3  อานขอสอบใหผูเขาสอบฟงทีละขออยางชาๆ  และใหผูเขาสอบเลือกคําตอบ 
  2.4  จับเวลาในการเลือกคําตอบขอละ  30  วินาที 
  2.5  ปฏิบัติดังน้ีจนครบทั้ง  30  ขอ 
  2.6  เมื่อหมดเวลาใหเก็บขอสอบทันท ี
 
 คําชี้แจงสําหรับผูตรวจกระดาษคําตอบ 
 1.  ตรวจดูเฉลยคําตอบในคูมือการใชแบบทดสอบ 
 2.  ใหคะแนนขอที่ตอบถูก  ขอละ  1  คะแนน 
 3.  ขอใดที่ตอบผิด  หรือไมตอบ  หรือตอบเกิน  1  ตัวเลือกให  0  คะแนน 
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    แบบทดสอบชุดท่ี  1  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  
 

คําสั่ง  ใหนักเรียนฟงคําถามที่ครูอาน  แลวเลือกคําตอบโดยเขียน  X  ทับภาพ 
 ที่เปนคําตอบที่ถูกตองที่สุด 

 
1.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพที่มีจํานวนเทากับตัวเลขดานซายมือ   

              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  2.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ   
              
 
 
 
 
 
 
 
 

3.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพที่มีจํานวนเทากับตัวเลขดานซายมือ   
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4.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพที่มีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ 

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.  ใหเด็กๆกากบาททับสัญลักษณที่ตรงกับที่กําหนดให 
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6.  ใหเด็กๆกากบาททับสัญลักษณที่ตรงกับที่กําหนดให 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
7.  ใหเด็กๆกากบาททับจํานวนที่เรียงลําดับจํานวนนอยไปมาก       
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  8.  ใหเด็กๆกากบาททับจํานวนที่เรียงลําดับจํานวนมากไปนอย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพดานลางที่มีคาเทากับจํานวนผลไมดานบน 
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4 3 2 3 4 2 
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10.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพดานลางที่มีคาเทากับจํานวนผลไมดานบน 
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แบบทดสอบชุดท่ี  2  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานการวัด 

 
คําสั่ง  ใหนักเรียนฟงคําถามที่ครูอาน  แลวเลือกคําตอบโดยเขียน  X  ทับภาพ 

ที่เปนคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
 
 11.  ใหเด็กๆกากบาททับตัวเลขที่มีคาเทากับความยาวของดินสอ 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 

12.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีขนาดยาวที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 

   

4 6 5 
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  13.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่มีความยาวตอจากภาพที่กําหนดให 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 14.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่เทากับนํ้าหนักของยางลบ 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 

   

7 

6 ? 

9 8 5 

   

3 4 2 
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15.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพที่มีนํ้าหนักเทากับนํ้าหนักของผักกาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
       
 
 
 
 16.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่มีนํ้าหนักตอจากภาพที่กําหนดให 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 

   

   

7 

? 

6 8 3 

5 
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       17.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่มีปริมาตรเทากับภาพที่กําหนดให 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 

18.  ใหเด็กๆเปรียบเทียบปริมาตรของสิ่งของดานขวามือและซายมือกากบาททับภาพที่มี  
 ปริมาตรมาก   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 

   

1 
ลิตร 

1 
ลิตร 

1 
ลิตร 

   

6 7 5 

1 
ลิตร 

1 
ลิตร 

6 4 
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19.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพตัวเลขที่เรียงลําดับปริมาตรจากภาพทีก่ําหนดให 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 

20.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเงินทีไ่มไดมีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    

   

8 

? 

10 9 6 

7 
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 21.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเงินทีไ่มไดมีจํานวนเทากับภาพดานซายมือ 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 22.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพวันที่ตอจากภาพที่กําหนดให 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    

   

? 
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  23.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพเหตุการณจากภาพที่กําหนดให 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

? 

วันนี ้เม่ือวานนี้  พรุงนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 196 

 
แบบทดสอบชุดท่ี  3  ความพรอมทางคณิตศาสตรดานเรขาคณิต 

 
คําสั่ง  ใหนักเรียนฟงคําถามที่ครูอาน  แลวเลือกคําตอบโดยเขียน  X  ทับภาพ 
 ที่เปนคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
 

24.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสัตวที่อยูขางบน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 

25.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่อยูไกล 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 

ไกล 
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  26.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีรูปรางเหมือนหรือคลายกับรูปทรงกลม 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 

 
27.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีรูปรางเหมือนหรือคลายกับรูปทรงกระบอก  

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

28.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพรูปวงกลม 
 

              
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ทรงกลม 

   

 
 

ทรงกระบอก 

   

 
 

รูปวงกลม 
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29.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสิ่งของที่มีรูปรางเหมือนหรือคลายกับรูปสามเหลี่ยม 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

30.  ใหเด็กๆกากบาททับภาพสวนที่ขาดหายที่เมื่อตอเติมแลวจะเปนรูปสี่เหลี่ยม 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               

 

   

 
รูปรางคลาย
หรือเหมือน 

รูปสามเหลี่ยม 
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ภาคผนวก  ฐ 
ผลคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนกับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 
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ตาราง  18  คะแนนทดสอบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน  แบบทดสอบยอยทายหนวยการเรียนและทดสอบหลังเรียน ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/1   
    (เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน) 
 

คะแนนระหวางเรียน 

หนวยที่  1 หนวยที่  2 หนวยที่  3 

รวม  3  หนวย ปรับสัดสวน 

 
เลขที ่

 
กอนเรียน 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

30
 %

 

30
 %

 

40
 %

 

รว
ม 

 
 
 

หลังเรียน 

1 15 2 3 3 2 3 3 2 3 3 6 9 9 1.8 2.7 3.6 8.1 24 
2 12 2 3 3 2 2 3 2 3 3 6 8 9 1.8 2.4 3.6 7.8 23 
3 16 3 3 3 2 3 3 3 3 3 8 9 9 2.4 2.7 3.6 8.7 25 
4 15 2 3 3 3 3 3 2 3 3 7 9 9 2.1 2.7 3.6 8.4 24 
5 19 3 3 4 3 3 3 3 3 3 9 9 10 2.7 2.7 4 9.4 28 
6 12 2 3 3 2 3 3 2 3 3 6 9 9 1.8 2.7 3.6 8.1 22 
7 14 2 3 3 2 3 3 2 3 3 6 9 9 1.8 2.7 3.6 8.1 23 
8 20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 9 9 9 2.7 2.7 3.6 9 27 
9 21 3 3 3 3 3 4 3 3 3 9 9 10 2.7 2.7 4 9.4 29 
10 11 3 2 2 2 3 3 2 2 3 7 7 8 2.1 2.1 3.2 7.4 19 
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ตาราง  18  (ตอ) 
 

คะแนนระหวางเรียน 

หนวยที ่ 1 หนวยที ่ 2 หนวยที ่ 3 

รวม  3  หนวย ปรับสัดสวน 

 
เลขที ่

 
กอนเรียน 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

30
 %

 

30
 %

 

40
 %

 

รว
ม 

 
 
 
 

หลังเรียน 

11 13 3 3 3 2 3 3 2 3 3 7 9 9 2.1 2.7 3.6 8.4 22 
12 12 2 3 3 2 3 3 3 3 3 7 9 9 2.1 2.7 3.6 8.4 22 
13 13 2 3 3 3 2 2 2 2 3 7 7 8 2.1 2.1 3.2 7.4 24 
14 12 2 3 3 2 3 3 3 2 2 7 8 8 2.1 2.4 3.2 7.7 22 
15 13 2 3 3 2 2 3 2 3 3 6 8 9 1.8 2.4 3.6 7.8 23 
16 15 3 3 3 2 3 3 2 3 3 7 9 9 2.1 2.7 3.6 8.4 26 
17 18 3 3 3 2 3 4 3 3 3 8 9 10 2.4 2.7 4 9.1 27 
18 12 2 3 3 3 2 2 2 2 3 7 7 8 2.1 2.1 3.2 7.4 22 
19 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 9 9 9 2.7 2.7 3.6 9 26 
20 15 2 3 3 2 3 3 2 3 3 6 9 9 1.8 2.7 3.6 8.1 24 
21 16 2 3 3 3 2 2 3 2 3 8 7 8 2.4 2.1 3.2 7.7 25 
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ตาราง  18  (ตอ) 
 

คะแนนระหวางเรียน 

หนวยที ่ 1 หนวยที่  2 หนวยที ่ 3 

รวม  3  หนวย ปรับสัดสวน 

 
เลขที ่

 
กอนเรียน 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

สัง
เก

ตพ
ฤติ

กร
รม

  

กา
รท

ําใ
บก

ิจก
รร

ม 

ทด
สอ

บท
าย

หน
วย

 

30
 %

 

30
 %

 

40
 %

 

รว
ม 

 
 
 
 

หลังเรียน 

22 17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 9 9 9 2.7 2.7 3.6 9 26 
23 15 3 3 3 2 2 3 2 3 3 7 8 9 2.1 2.4 3.6 8.1 25 
24 13 2 3 3 2 3 3 3 2 2 7 8 8 2.1 2.4 3.2 7.7 23 
25 16 3 3 3 2 3 4 2 3 3 7 9 10 2.1 2.7 4 8.8 25 
26 14 3 3 3 2 3 3 2 3 3 7 9 9 2.1 2.7 3.6 8.4 24 
รวม 386 215.8 630 
เฉลี่ย 14.85 8.3 24.23 

รอยละ 49.5 

 

82.43 80.77 
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ตาราง  19  คะแนนทดสอบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน  แบบทดสอบยอยทายหนวยการเรียนและทดสอบ 
    หลังเรียน  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/4  (เรียนแบบปกติ) 
 

สังเกตพฤติกรรมขณะเรียน  คะแนนจากการ
ทําใบกิจกรรมภาคปฏิบัติ  และคะแนนจาก
การทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนที ่
1 2 3 รวม 

เลขที ่
กอนเรียน 

30  คะแนน 

10 10 10 30 

หลังเรียน 
30  คะแนน 

1 12 8 8 7 23 20 
2 11 7 7 7 21 19 
3 15 7 7 8 22 20 
4 14 7 8 7 22 22 
5 18 9 8 8 25 24 
6 15 8 7 8 23 21 
7 16 7 7 8 22 20 
8 19 8 8 9 25 25 
9 22 9 10 9 28 26 
10 9 6 8 6 20 16 
11 11 8 7 7 22 19 
12 10 8 8 9 25 21 
13 8 6 6 6 18 15 
14 14 7 7 7 21 20 
15 13 7 7 8 22 20 
16 12 7 7 6 20 19 
17 17 9 8 8 25 22 
18 10 6 7 7 20 20 
19 16 7 8 9 24 23 
20 12 8 7 8 23 21 
21 13 7 7 7 21 19 
22 15 7 8 8 23 22 
23 14 8 7 8 23 21 
24 12 7 7 7 21 18 
25 14 7 7 7 21 19 
26 15 7 7 8 22 21 
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ตาราง  19  (ตอ) 
 

สังเกตพฤติกรรมขณะเรียน  คะแนนจากการ
ทําใบกิจกรรมภาคปฏิบัติ  และคะแนนจาก
การทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนที ่
1 2 3 รวม 

เลขที ่
กอนเรียน 

30  คะแนน 

10 10 10 30 

หลังเรียน 
30  คะแนน 

รวม 345 582 515 
เฉลี่ย 13.8 22.38 20.6 

รอยละ 46 

 

74.6 68.67 
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ตาราง  20  คะแนนทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตกอนเรียนและหลังเรียน  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/1   
    (เรียนดวยโปรแกรมบทเรียน) 

 

คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร 

ดานจํานวน  (10  คะแนน) ดานการวัด  (13  คะแนน) ดานเรขาคณิต  (7  คะแนน) เลขที ่

กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 
1 5 8 3 9 6 9 3 9 3 4 1 1 
2 3 7 4 16 4 9 5 25 4 5 1 1 
3 4 8 4 16 5 8 3 9 4 5 1 1 
4 2 7 5 25 3 7 4 16 2 6 4 16 
5 6 9 3 9 7 11 4 16 3 7 4 16 
6 5 8 3 9 8 10 2 4 2 5 3 9 
7 3 7 4 16 8 10 2 4 4 6 2 4 
8 3 8 5 25 4 9 5 25 3 5 2 4 
9 7 10 3 9 9 12 3 9 5 7 2 4 
10 3 6 3 9 4 7 3 9 4 5 1 1 
11 5 8 3 9 6 11 5 25 4 6 2 4 
12 5 7 2 4 7 10 3 9 3 5 2 4 
13 4 8 4 16 6 11 5 25 4 7 3 9 
14 4 8 4 16 7 10 3 9 4 6 2 4 
15 3 7 4 16 5 9 4 16 3 4 1 1 
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ตาราง  20  (ตอ) 
 

คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร 

ดานจํานวน  (10  คะแนน) ดานการวัด  (13  คะแนน) ดานเรขาคณิต  (7  คะแนน) เลขที ่

กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 
16 3 7 4 16 7 10 3 9 3 5 2 4 
17 6 10 4 16 7 11 4 16 3 6 3 9 
18 2 6 4 16 4 7 3 9 2 4 2 4 
19 4 8 4 16 4 9 5 25 3 4 1 1 
20 4 9 5 25 6 11 5 25 3 6 3 9 
21 3 7 4 16 4 9 5 25 3 4 1 1 
22 5 8 3 9 7 10 3 9 3 5 2 4 
23 4 8 4 16 7 10 3 9 4 6 2 4 
24 4 8 4 16 5 9 4 16 4 5 1 1 
25 6 9 3 9 7 11 4 16 4 6 2 4 
26 4 8 4 16 6 11 5 25 4 6 2 4 

X 107 204 97 375 153 251 98 394 88 140 52 124 

X  4.11 7.84 3.73 14.42 5.88 9.65 3.76 15.15 3.38 5.38 2 4.76 
S.D. 1.26 1.01 0.72 5.35 1.56 1.35 0.99 7.50 0.75 0.94 0.89 4.22 
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ตาราง  21  คะแนนทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตรดานจํานวน  ดานการวัด  และดานเรขาคณิตกอนเรียนและหลังเรียน  ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที ่ 2/4   
    (เรียนแบบปกติ) 

 

คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร 

ดานจํานวน  (10  คะแนน) ดานการวัด  (13  คะแนน) ดานเรขาคณิต  (7  คะแนน) เลขที ่

กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 
1 4 7 3 9 5 8 3 9 3 4 1 1 
2 2 6 4 16 4 8 4 16 3 4 1 1 
3 2 7 5 25 5 8 3 9 4 5 1 1 
4 1 6 5 25 3 7 4 16 2 5 3 9 
5 5 8 3 9 6 10 4 16 3 7 4 16 
6 4 7 3 9 7 9 2 4 2 5 3 9 
7 3 7 4 16 8 9 1 1 3 6 3 9 
8 3 8 5 25 4 9 5 25 3 5 2 4 
9 7 9 2 4 8 11 3 9 4 6 2 4 
10 2 6 4 16 4 7 3 9 4 5 1 1 
11 4 8 4 16 6 10 4 16 3 6 3 9 
12 4 7 3 9 6 10 4 16 3 5 2 2 
13 4 7 3 9 6 10 4 16 3 5 2 2 
14 3 8 5 25 7 10 3 9 4 6 2 2 
15 3 6 3 9 5 9 4 16 3 4 1 1 
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ตาราง  21  (ตอ) 
 

คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร 

ดานจํานวน  (10  คะแนน) ดานการวัด  (13  คะแนน) ดานเรขาคณิต  (7  คะแนน) เลขที ่

กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 กอนเรียน หลังเรียน D D2 
16 3 6 3 9 7 9 2 4 3 5 2 4 
17 6 9 3 9 6 10 4 16 2 4 2 4 
18 3 6 3 9 4 8 4 16 2 4 2 4 
19 3 7 4 16 4 9 5 25 3 4 1 2 
20 4 8 4 16 6 10 4 16 2 5 3 9 
21 3 7 4 16 4 9 5 25 3 4 1 1 
22 4 7 3 9 6 9 3 9 3 5 2 3 
23 4 7 3 9 6 9 3 9 4 5 1 1 
24 4 8 4 16 6 9 3 9 3 4 1 1 
25 5 8 3 9 6 10 4 16 4 5 1 1 
26 4 8 4 16 6 9 3 9 4 6 2 4 

X 94 188 94 356 145 236 91 341 80 129 49 105 

X  3.6 7.23 3.61 13.69 5.57 9.07 3.5 13.11 3.07 4.96 1.88 4.03 
S.D. 1.26 0.90 0.80 6.05 1.30 0.97 0.94 6.26 0.68 0.82 0.86 3.83 
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ภาคผนวก  ฑ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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