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บทที่  5 
 

การอภิปรายผลการวิจัย 
 
 การวจิัยเรื่อง “ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอความคดิรวบยอดทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย” ผูวจิัยไดกําหนดวัตถุประสงค สมมติฐาน กลุมตัวอยาง แบบแผนการ
วิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย วิธีดําเนินการทดลอง การวิเคราะหขอมูล และสรุปผลการวิจัย ซ่ึง
นํามากลาวโดยสรุปดังตอไปนี ้
 
วัตถุประสงค 
 
 1.  เพ่ือศึกษาการจัดประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาสงผลตอ
ความกาวหนาของความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเดก็ปฐมวัยระหวางกอนและหลังการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากนอยเพียงใด 
 2.  เพ่ือศึกษาการจัดประสบการณแบบปกตวิาสงผลตอความกาวหนาของความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยระหวางกอนและหลังการจดัประสบการณมากนอยเพียงใด 
 3.  เพ่ือศึกษาการจัดประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาสงผลตอ
ความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรของเดก็ปฐมวัยสูงกวาการจัดประสบการณแบบปกติหรือไม 
 
สมมติฐาน 
 
 การจัดประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงผลตอความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยสูงกวาการจัดประสบการณแบบปกต ิ

 
กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชาย-หญิง ท่ีมีอายุ 5-6 ป ช้ันอนุบาลปท่ี 2 ซ่ึง
กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนชุมชนบานปาดัง อําเภอสะเดา จังหวัด
สงขลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 3 สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จํานวน 40 คน ซ่ึงไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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แลวทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวธีิการจับฉลากโดยมีหองเรียนเปนหนวย
ในการสุมแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 
แบบแผนการวิจัย 
 
 การวจิัยครั้งนี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ซ่ึงดําเนินการทดลองตาม
แบบแผนการวจิัยแบบ Nonequivalent Control Group Design (Christensen , 1985  : 185)   
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แผนการจัด
ประสบการณโดยการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน แผนการจดัประสบการณแบบปกติ 
แบบทดสอบความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องรูปเรขาคณิต ประกอบดวยรูปวงกลม รูปวงรี รูป
สามเหล่ียมและรูปส่ีเหล่ียม  
 2. แผนการจดัประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 14 
แผนการจดัประสบการณ 
 3. แผนการจดัประสบการณแบบปกติ จัดประสบการณตามแนวการจัดประสบการณใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ของกระทรวงศึกษาธิการ ประกอบดวย 14 แผนการ
จัดประสบการณ 
              4. แบบทดสอบความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร เรื่อง รูปเรขาคณติ จํานวน 28 ขอ มีคา
ความยากตั้งแต 0.35 - 0.75  และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.30 ขึ้นไป และคาความเช่ือม่ันเทากับ 0.98 

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 การวจิัยครั้งนี้ ผูวิจยัเปนผูดําเนินการทดลองกับนกัเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางท้ังกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมดวยตนเอง โดยดําเนินการวิจยัตามลําดับขัน้ดังนี ้
 1. กอนการทดลอง 
     1.1  เตรียมเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง  ซ่ึงประกอบดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เรื่อง  รูปเรขาคณติ  แผนการจัดประสบการณโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแผนการจัด
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ประสบการณแบบปกติ  เรื่อง  รูปเรขาคณติ  แบบทดสอบความคดิรวบยอดทางคณติศาสตร  ใหมี
จํานวนเพียงพอกับกลุมตวัอยาง 
    1.2 เตรียมหองสําหรับกลุมทดลอง คือ หองคอมพิวเตอร โดยตรวจความเรียบรอยของ
เครื่องคอมพิวเตอร เตรียมอุปกรณท่ีใชกบัเครื่องคอมพิวเตอรใหครบถวน ไดแก เมาสและคียบอรด   
    1.3 เตรียมนักเรยีนท่ีเปนกลุมตัวอยางในการวิจยั กลุมทดลอง 1 หองเรียน จํานวน 20 คน
และกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน 20 คน 
    1.4 ทดสอบกอนเรียนกับนักเรยีนท้ังกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 2. การทดลอง 
    ผูวิจัยทําการทดลองจัดประสบการณกลุมตัวอยางท้ัง 2 กลุมดวยตนเอง ดังนี ้
    2.1 กลุมทดลองไดรับการจัดประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใช
เวลาในการทดลอง 14 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที 
   2.2 กลุมควบคุมไดรับการจดัประสบการณแบบปกติตามแนวการจัดประสบการณใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ของกระทรวงศึกษาธิการ ใชเวลา 14 ครั้ง ครั้งละ 30 
นาที 
 3. หลังการทดลอง 
     3.1 ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนท้ังกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
     3.2 นําคะแนนท่ีไดจาการทดสอบความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตร มาวิเคราะหดวย
วิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานตอไป 
 
วิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for 
windows ซ่ึงมีรายละเอียดในการวิเคราะหดังนี ้
 1. หาคาเฉล่ีย ( X ) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนความคดิรวบยอดทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยท่ีไดจากกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 2. วิเคราะหความแตกตางของคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย
ระหวางกอนจัดประสบการณและหลังจัดประสบการณของกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช
การทดสอบที (t-test) ชนิดกลุมตัวอยางสัมพันธกนั 
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 3. วิเคราะหความแตกตางของคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย
หลังจัดประสบการณระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมโดยใชการทดสอบที (t-test) ชนิดกลุม
ตัวอยางไมสัมพันธกัน 
 
สรุปผลการวิจัย 
  
 จากการวจิัยเพ่ือศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย สรุปผลการวจิัยไดดังนี้ คอื 
 1. นักเรียนท่ีไดรับการจดัประสบการณโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ความกาวหนาของความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. นักเรียนท่ีไดรับการจดัประสบการณแบบปกติมีความกาวหนาของความคดิรวบยอดทาง
คณิตศาสตร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. การใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสงผลตอความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตรของเดก็
ปฐมวัยสูงกวาการจดัประสบการณแบบปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 
 การวจิัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมี
ตอความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรของเดก็ปฐมวัย จากผลการวิจัยนํามาอภิปรายผลไดดังนี ้
 จากสมมติฐานท่ีกลาววา “การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงผลตอความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยสูงกวาการจัดประสบการณแบบปกต”ิ จากการทดสอบสมมติฐาน
พบวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงผลตอความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเดก็
ปฐมวัยสูงกวาการจดัประสบการณแบบปกติอยางมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงสนับสนุน
สมมติฐานท่ีตั้งไว และผลการวจิัยในครั้งนี้สอดคลองกับผลงานวิจัยของ ปนัดดา คําภกัดี (2549 : 
บทคัดยอ) ท่ีไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรเรื่องการบวกและลบเลข
สําหรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาล 3 โรงเรียนภารตวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ท่ีเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเรียนแบบปกตใินช้ันเรียน พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการเรียนแบบปกตใินช้ันเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และยังสอดคลองกับผลงานวิจัยของ ณัฐชยา ยิ้มวิไล (2544 : บทคัดยอ) ท่ีไดทดลองเพ่ือ
เปรียบเทียบกับกลุมตวัอยาง 2 กลุม คือกลุมควบคุม คือกลุมท่ีไมรับการเรียนดวยบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมทดลองเปนกลุมท่ีไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใช
นักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 อายุ 4-5 ป โรงเรียนเลิศหลา จํานวน 60 คน พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เปรียบเทียบระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองมีคาสูงกวากลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลงานวิจัยของ เรณู วไิลลักษณ (2540 
: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหนวยตนไมท่ีรกั ช้ันอนุบาลศึกษาปท่ี 
2 โรงเรียนดานขุนทด จังหวดันครราชสีมา ระหวางการสอนโดยใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร
ชวยสอนและการสอนปกติ ผลการวจิัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหนวยตนไมท่ีรกั (กิจกรรม
เกมการศึกษา) ช้ันอนุบาลปท่ี 2 ระหวางการสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนและการ
สอนปกติแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนท่ีเรียนโดยการสอนปกติ และ
นอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลงานวิจัยของ จิราพร ศรีสวางวงศ (2550 : บทคัดยอ) ท่ีไดศึกษา
เปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยท่ีเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยใชนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนอูทิพย จังหวดัสมุทรปราการ จํานวน 32 คน พบวาเดก็
ปฐมวัยท่ีเรียนทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนอกจากนี้ยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ ปาณิศา ถานะวุฒิพงค,เยาวรัตน ชางดวงและศิริวรรณ จามิกร (2552 : 
บทคัดยอ) ท่ีไดศึกษาเปรียบเทียบทักษะทางคณิตศาสตรกอนเรยีนและหลังเรียน  ท่ีเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียนช้ันอนุบาล 2 โรงเรียนเทพพิทักษวิทยา อําเภอเมือง 
จังหวัดแพร จํานวน 30 คน พบวาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเกมเพ่ือเสริมทักษะทางคณติศาสตรสูงกวากอนการเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 การท่ีผลการวิจัยเปนเชนนี ้อาจเนื่องมาจาก 
 ประการแรก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือท่ีมีลักษณะการใชส่ือผสม เชน 
ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ทําใหนาสนใจแกผูเรียนและผูเรยีนเกิดความ
สนใจ อยากเรยีนรู ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ สาโรช โศภีรักข (2546 : 135) ท่ีกลาววา 
คอมพิวเตอรสามารถสรางสีสันเปนส่ือประสมไดหลายทาง ทําใหบทเรียนนาสนใจและการสอน
โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหการเรยีนเปนบรรยากาศของความตืน่เตน เราใจ สราง
แรงจูงใจใหอยากเรียน และสอดคลองกับคํากลาวของ Stolurow  ท่ีกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนมี
ภาพ สี หรือเสียงทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนกุสนาน ตืน่เตน ไมเบ่ือหนาย (สุรางค พุมเจริญ
วัฒนา, 2549 : 36-37) และนอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวจิัยของ ศุภวรรณ ทับทิมจรูญ (2548 : 
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บทคัดยอ) ท่ีไดศึกษาเรื่องความพอใจท่ีมีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตรสําหรับนกัเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนนาคประสิทธ์ิ อําเภอสามพราน จังหวัด
นครปฐม พบวาความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการบวกสําหรับนักเรียนช้ัน
อนุบาลปท่ี  2 โดยใชภาพกับภาพของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกดัสํานักบริหารงาน
คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน,ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน,ผูเช่ียวชาญ
ดานอนุบาลศึกษา,ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน
และนักเรียนอนุบาลปท่ี 2 ในระดับมาก ดงันี้ 98.20, 95.00, 95.00, 92.00และ76.75 ตามลําดับ ซ่ึง
ความพึงพอใจของนกัเรียนสวนใหญสนใจและสนกุสนานในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
 ประการท่ีสอง การเรยีนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะสําคัญคือ ผูเรียนจะ
ไดรับการใหขอมูลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) ทําใหผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการ
เรียนของตนเองได เกิดแรงจูงใจในการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2541:8-10) ท่ีกลาววา คณุลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
การใหขอมูลยอนกลับทันที บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบใหผูเรียนทํา เพ่ือประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนวาสามารถบรรลุตาม
จุดมุงหมายท่ีผูสรางไดตั้งไวหรือไม เม่ือผูเรียนไดทําแบบฝกหัดแลวจะตองใหขอมูลยอนกลับทันที 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนของตนเองได และเปนการเสริมแรงเพ่ือใหกําลังใจแก
ผูเรียนท่ีจะเรียนตอไป นอกจากนีย้ังสอดคลองกับคํากลาวของทักษณิา สวนานนท (2530 : 211-
213) ท่ีกลาววา ลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางหนึ่ง คือการไดรูเฉลยและ
ไดรับคําตอบหรือรูผลในทันทีจะทําใหผูเรียนมีความสนกุสนานไปดวย คําตอบท่ีถูกมักไดรับคํา
ชมเชยทําใหมีกําลังใจ สวนคําตอบท่ีผิดบางทีก็อาจถูกตําหนิซ่ึงไมมีใครไดยินทําใหไมรูสึกอายหรือ
หมดกําลังใจ  และยังสอดคลองกับคํากลาวของเยาวพา เดชะคุปต (2542:63) ท่ีกลาววา การจัด
ประสบการณตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูของSkinner มีแนวทางปฏิบัต ิคือ โดยบทเรียนแบบ
โปรแกรมและเครื่องชวยสอน ซ่ึงจัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปนสวนยอย ๆ เปนขั้น ๆ และจัดลําดับให
เปนเหตุเปนผลเพ่ือใหเรียนไดงาย และเม่ือสําเร็จแตละขั้นจะไดรับแรงเสริม หรือใหรางวัลทันที ท้ัง
บทเรียนสําเร็จรูปและเครื่องชวยสอนตางเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง โดยมีคําตอบท่ี
ถูกตองไวให ซ่ึงบทเรียนดังกลาวควรนํามาใชประกอบการเรียนการสอนจะทําใหเดก็เกดิการเรียนรู
มากยิ่งขึน้ 
 ประการท่ีสาม การเรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนท่ีนักเรยีน
โตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหนกัเรียนไดเรียนเปนรายบุคคลโดยลําพัง
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อิสระ ปราศจากการส่ิงรบกวนจากรอบขาง ทําใหเกดิสมาธิสงผลตอการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
สอดคลองกับคํากลาวของสาโรช โศภรีักข (2546 : 135) ท่ีกลาววา การสอนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยลดความกดดนัในการเรียนเพราะผูเรียนเรียนอยางอิสระ นอกจากนีย้ัง
สอดคลองกับคํากลาวของ Stolurow ท่ีกลาววา การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นกัเรียน
เรียนไดดกีวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ นกัเรียนสามารถท่ีจะเรียนไดตามเวลาท่ีเขาสะดวกโดย
ไมตองมีใครบีบบังคับ นกัเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะเรียนไดชาหรือเร็วขึน้อยูกับ
ความรูพ้ืนฐาน และความสามารถของผูเรียนเอง ผูเรียนเรยีนไดตามเอกัตภาพ ตามลําพังตนเองและ
เปนอิสระจากผูอ่ืน (สุรางค พุมเจริญวัฒนา, 2549 : 36-37) และยังสอดคลองกับคํากลาวของทักษิณา 
สวนานนท (2530 : 211-213) ท่ีกลาววา ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนการเรียน
ท่ีทําใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการทบทวนบทเรียนหรือคดิตอบ
คําถามแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยกําหนดเวลาท่ีจะตองรอเพ่ือนหรือ
ตามเพ่ือนใหทัน 
 ประการท่ีส่ี บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง รูปเรขาคณิต ท่ีผูวิจยัสรางขึ้นไดออกแบบ
โดยการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงมีลักษณะการนําเสนอเนื้อหาตามลําดับขั้น  โดยมีการใชรูปภาพเปน
ตัวอยาง  พรอมกับมีภาพท่ีเหมือนกับภาพตัวอยางหลาย ๆ ภาพและขณะท่ีแสดงตวัอยางใหผูเรียนดู
ก็ไดบอกช่ือความคดิรวบยอดควบคูไปดวย  ซ่ึงการออกแบบลักษณะดังกลาวตรงกับหลักการสอน
ความคดิรวบยอดของคลอสไมเออร (Klausmeier)และเฟรเยอร(Frayer) ในรูปแบบการสอน
ความคดิรวบยอดขั้นรูปธรรมและขั้นเหมือน (Concrete / Identity level processes) (สุรางค โควตระ
กูล,2548 : 305) จึงทําใหผูเรยีนเกิดแรงจูงใจและสนใจในบทเรียน  นอกจากนีใ้นการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผูวจิัยไดวิเคราะหเนื้อหาท่ีจะสอนและนําเนื้อหาสาระมาแตกยอยและ
เรียงลําดับอยางเหมาะสม เพ่ือใหงายตอการเรียนรู หลังจากนั้นจึงนําเสนอเนื้อหาสาระนั้นทีละสวน
ไปตามลําดบั ซ่ึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาในบทเรยีนไดอยางเขาใจ และนอกจากนี้ผูวิจัยยัง
ไดออกแบบบทเรียนโดยมีขอคําถามท่ีทาทายความคดิของผูเรียนและมีคําตอบเฉลยใหไวดวย ทําให
ผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเองเปนไปตามแนวคิดคอนสตรัคตวิิสต (Constructivist) ซ่ึงเกิด
จากการสรางความรูโดยผูเรยีนเปนผูสรางองคความรู ผูเรียนไดมีโอกาสคดิ ออกแบบ เปนผูคนควา 
เปนผูสํารวจ ปฏิบัติดวยตนเอง สงผลใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดด ี อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผูวิจัยไดออกแบบโดยมีลักษณะการใชงานงายโดยใชเฉพาะเมาสในการคลิกเพียงอยางเดียว
และปุมในบทเรียนมีขนาดเหมาะสมกับการใชของผูเรียน จากการท่ีผูวิจยัไดสังเกตผูเรียน พบวา
ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดอยางราบรื่น ทําใหผูเรียนงายและสะดวกตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงสอดคลองกับ Davidson ท่ีไดกลาวไววา  รปูแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ี
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นํามาใชกับเด็กตองใชไดงาย เด็กดําเนินการใชไดดวยตนเองโดยไมตองอาศัยคูมือ คําอธิบายตาง ๆ 
ควรใชในรูปภาพหรือเสียงเปนหลัก ใชจํานวนคียบอรดใหนอยท่ีสุด ขั้นตอนการใชชัดเจน เพราะ
เด็กอานหนังสือไมออก การดําเนินกิจกรรมตองเปนภาพสัญลักษณท่ีบอกวิธีการตาง ๆ อยางชัดเจน 
(ดุจเดือน จิรานนท , 2547 :11)  
 
 ดวยแนวคิดและทฤษฎีดังกลาวเปนการสนบัสนนุวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถนําไปใชในการจัดประสบการณคณิตศาสตรใหกบัเด็กปฐมวัยไดอยางมีประสิทธิภาพ และ
สงผลตอความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของนักเรียนสูงขึ้น  จึงควรนําไปใชในการจดั
ประสบการณตอไป 
 
ขอเสนอแนะ  
 
 จากการศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอความคดิรวบยอดทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี ้
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
     1.1 ครูสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปจดัประสบการณ โดยใชความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตรดานอ่ืน เพ่ือชวยใหเด็กปฐมวัยเกดิความเขาใจในการเรียนรูความคดิรวบ
ยอดไดดียิ่งขึ้น   
     1.2 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช ครูควรสอนพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอร
โดยเฉพาะทักษะการคลิกเมาสใหกับนกัเรียนกอนท่ีจะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช 
     1.3 ในการจัดประสบการณโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ครูควรบูรณาการ
รวมกับการจดักจิกรรมประจําวัน 
      1.4 ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปจัดประสบการณใหกับนักเรียน ครคูวร
ดูแลควบคุมนักเรียนอยางใกลชิด 
 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
     2.1 ควรมีการศึกษาถึงผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอทักษะอ่ืนของ
เด็กปฐมวัย เชน ภาษา ดนตรี ศิลปะ การเคล่ือนไหว เปนตน 
     2.2 ควรมีการศึกษาทดลองกบัระดับช้ันหรือกลุมอ่ืน เชน อนุบาลปท่ี 1 เด็กพิเศษ เปนตน 


