
1 
 

บทที ่1 

บทนํา 
 

วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาพื้นฐานท่ีสําคัญของทุกช่วงระดับชั้ นสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจาํวนัและอนาคตได ้ ปัจจุบนัโรงเรียนบา้นเลียบยงัไม่มีส่ือการเรียนรู้ในลกัษณะโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงโรงเรียนจะมีรูปแบบการสอนในลกัษณะการเรียนการสอนในห้องเรียน
และใช้ตาํราเรียนหนังสือต่าง ๆ เป็นหลัก  ทาํให้บางคร้ังนักเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและไม่
กระตือรือร้นต่อการเรียนภายในหอ้งเรียน ผูจ้ดัทาํโครงงานจึงไดพ้ฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาคณิตศาสตร์ กรณีศึกษาระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเลียบเพื่อเป็นส่ือในการ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพ่ือพฒันาความรู้และเสริมสร้างทกัษะวิชา
คณิตศาสตร์โดยเรียนผา่นส่ือมลัติมีเดีย  

 

หลกัการและเหตุผล  

ปัจจุบนัโรงเรียนบา้นเลียบมีการจดัการเรียนการสอนในระดบัชั้นอนุบาลจนถึงระดบัชั้น
ประถมศึกษา  โดยเปิดสอนในรายวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ สังคมศาสตร์  และภาษาองักฤษเป็น
ตน้ หน่ึงในรายวิชาท่ีเปิดสอนคือวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงวิชาคณิตศาสตร์ยงัเป็นวิชาพื้นฐานท่ีสําคญั
ของทุกช่วงระดบัชั้นตั้งแต่ระดบัประถมศึกษาไปจนถึงระดบัท่ีสูงข้ึนไป  วิชาคณิตศาสตร์มีสาระ
การเรียนรู้ท่ีตอ้งใชท้กัษะในการเรียนรู้ โดยส่วนใหญ่จะมีวิธีการสอนคือมุ่งเนน้การเรียนการสอน
ในหอ้งเรียนและใชต้าํราเรียนหนงัสือต่าง ๆ เป็นหลกั ทาํใหบ้างคร้ังนกัเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายใน
การเรียนไดง่้ายและไม่กระตือรือร้นต่อการเรียนภายในหอ้งเรียน ซ่ึงนบัเป็นเร่ืองท่ีน่าเสียดาย เพราะ
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์มีส่วนสาํคญัต่ออนาคตของนกัเรียนมาก ไม่ว่าจะเป็นดา้นการทาํงานหรือ
ดา้นการใชชี้วิตประจาํวนั ทั้งน้ีจากการสังเกตเห็นว่าปัจจุบนัเทคโนโลยไีดเ้ขา้มามีบทบาทเก่ียวขอ้ง
กบัการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมาก ผูพ้ฒันาจึงเกิดแนวคิดในการนาํเทคโนโลยีใหม่ๆเขา้มาช่วย
ส่งเสริมการเรียนการสอน โดยมีวิธีการนาํเสนอแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาข้ึนเพื่อใหน้กัเรียนมี
ความสนใจและเขา้ใจเน้ือหาในบทเรียนมากข้ึนรวมทั้งสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  
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จากเหตุท่ีไดก้ล่าวขา้งตน้ผูพ้ฒันาจึงจดัทาํส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อเป็นส่ือ
ในการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อพฒันาความรู้และเสริมสร้าง
ทกัษะวิชาคณิตศาสตร์ ใหส้ามารถเรียนรู้ผา่นส่ือมลัติมีเดียไดอ้ยา่งสนุกสนาน เพลิดเพลินไปพร้อม
กบัการไดรั้บความรู้ 

เป้าหมายของโครงงาน 

วิเคราะห์ออกแบบและพฒันาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนบ้านเลียบ ผ่านส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนและให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได ้               
ดว้ยตนเอง 

วตัถุประสงค์ของโครงงาน 
  
โครงงานนีม้ีวตัถุประสงค์ ดงัต่อไปนี ้ 

1.  เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่ือการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้ครอบคลุม 3 บท  
ไดแ้ก่ บทท่ี 1 เร่ืองเวลา บทท่ี 2 เร่ืองการคูณ และบทท่ี 3 เร่ืองรูปเรขาคณิต 

2.   เพื่อส่งเสริมความรู้ใหก้บัตนเองอีกแนวทางหน่ึง 

3.   เพื่อใหน้กัเรียนสามารถนาํความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

4.  เพื่อใหไ้ดส่ื้อการเรียนการสอนท่ีมีความสนุกสนานและสร้างความเพลิดเพลิน 

ขอบเขตและความสามารถของระบบ 

แบ่งออกเป็น 4 ส่วนดงันี ้

1. ส่วนการนําเข้าสู่บทเรียน 

1.1   นกัเรียนสามารถลงช่ือเขา้สู่บทเรียนได ้
1.2  นกัเรียนสามารถเลือกเน้ือในแต่ละบทเรียนได ้
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2. ส่วนการนําเสนอเนือ้หา 

2.1  ใหน้กัเรียนทาํการเลือกเน้ือหาท่ีนาํไปใชใ้นการเรียน โดยเน้ือหาแบ่งออกได ้3 บท
ดงัน้ี 

1.  บทที ่1 เร่ืองเวลา จะมีการนาํเสนอเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 
 

1.1 นกัเรียนสามารถทาํการเลือกเน้ือหาก่อนเขา้สู่บทเรียน 
1.2 เข็มนาฬิกา มีรูปแบบการนาํเสนอคือ สามารถเรียนเร่ืองเขม็นาฬิกา 

ประกอบไปดว้ยภาพเขม็นาฬิกาต่าง ๆ พร้อมคาํอธิบายและเสียงพูด
บรรยาย 

1.3 การบอกเวลาและการบอกเวลาโดยใชจุ้ด มีรูปแบบการนาํเสนอคือ มี
ตวัการ์ตูนและภาพนาฬิกาเพื่อแสดงเวลาในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีภาพ
นาฬิกาแสดงเวลาในรูปแบบกลางวนัและกลางคืน 

1.4 การฝึกทกัษะอย่างง่าย ตวัอย่างการนาํเสนอคือ ให้ผูเ้รียนป้อนเวลา
ตามช่องท่ีกาํหนดไวผ้า่นรูปนาฬิกา พร้อมคาํอธิบาย 

2.  บทที ่2 เร่ืองการคูณ จะมีการนาํเสนอเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

2.1 นกัเรียนสามารถทาํการเลือกเน้ือหาก่อนเขา้สู่บทเรียน 
2.2 มีการสอนอธิบายในแต่ละขั้นตอนโดยตัวเลขปรากฏข้ึนมาตาม

ขั้นตอนในการคิด 
2.3 การฝึกทกัษะอย่างง่าย ตวัอย่างการนาํเสนอคือ มีตวัเลขแสดงข้ึนมา 

นักเรียนต้องทาํการลากตัวเลขมาใส่ในช่องเพ่ือทาํการจับคู่ ซ่ึง
นกัเรียนตอ้งตั้งโจทยแ์ละคาํตอบเอง 

  3.  บทที ่3 เร่ืองรูปเรขาคณติ จะมีการนาํเสนอเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

3.1  นกัเรียนสามารถทาํการเลือกเน้ือหาก่อนเขา้สู่บทเรียน 
3.2  มีการกาํหนดรูปเรขาคณิตทั้ง 2 มิติและ 3 มิติ ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ และ 

จะมีเสียงพดูบรรยายเก่ียวกบัรายละเอียดของรูปเรขาคณิตนั้น ๆ 
3.3  การฝึกทกัษะอย่างง่าย ตวัอย่างการนาํเสนอคือ จะมีการกาํหนดรูป 

เรขาคณิตเพื่อใหเ้ลือกและนาํไปประกอบเป็นรูปต่าง ๆ ตามโจทย ์
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2.2 นกัเรียนสามารถเล่นเกมมลัติมีเดียเพ่ือฝึกทกัษะได ้

 1.  ผูเ้รียนสามารถเลือกตวัละครในการเล่นเกมได ้ 
      2.  มีการแบ่งเกมออกเป็นด่านต่างๆ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ด่านดงัน้ี 

2.1 ด่านพิชิตเวลา มีตัวการ์ตูน ซ่ึงบังคับด้วยปุ่มลูกศรให้ตัวละคร
เคล่ือนท่ีและเลือกนาฬิกาตามเวลาท่ีกาํหนดไว ้

  2.2 ด่านการคูณ มีตวัการ์ตูนซ่ึงบงัคบัด้วยปุ่มลูกศรให้เคล่ือนไหวไป
ตามท่ีกาํหนดไวแ้ละมีการใหผู้เ้ล่นคิดเลขโดยการคูณเพื่อหาคาํตอบ 

  2.3 ด่านพิชิตรูปเรขาคณิต มีตวัการ์ตูนซ่ึงบงัคบัดว้ยปุ่มลูกศรใหเ้ดินเก็บ
รูปเรขาคณิตตามท่ีกาํหนดไว ้

3. ในแต่ละด่านจะมีการเกบ็คะแนนพร้อมกบัแสดงเวลาในการเล่นเกม 
4.  สามารถบนัทึกคะแนนของผูเ้ล่นเกมได ้
  

3.  ส่วนของการทาํแบบทดสอบ 

 
3.1   แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

1.  สามารถเลือกบทเรียนก่อนการทาํแบบทดสอบได ้
2. นกัเรียนตอ้งทาํแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนท่ีจะเขา้ไปยงัหนา้เน้ือหาในแต่ละ
บทท่ีไดเ้ลือกไว ้
3.  แบบทดสอบก่อนเรียนจะเป็นแบบปรนยัท่ีสุ่มขอ้และตวัเลือกตอบซ่ึงสลบั
โดยอตัโนมติั จาํนวน 20 ขอ้ 

 
3.2   แบบทดสอบหลงัเรียน 

 
1. นักเรียนต้องเลือกเน้ือหาในการทําแบบทดสอบหลังเรียนก่อนการทํา
แบบทดสอบ 
2. แบบทดสอบหลงัเรียนจะเป็นแบบปรนยัท่ีสุ่มขอ้และตวัเลือกตอบซ่ึงสลบัโดย
อตัโนมติั จาํนวน 20 ขอ้ 
3. มีการแสดงคะแนนของนกัเรียน 
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4.  ส่วนของการประเมิน 

 
4.1 จะมีการแสดงการเปรียบเทียบของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

   

ขั้นตอนและระยะเวลาการดาํเนินงาน  
 

1. ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

1.1  ขั้นการวิเคราะห์ 

1.1.1  สร้างแผนภูมิระดมสมอง 
1.1.2  สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ 
1.1.3  สร้างแผนภูมิโครงงานข่ายเน้ือหา 

1.2  ขั้นตอนการออกแบบ 
1.2.1  กาํหนดวิธีการนาํเสนอและวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1.2.2  สร้างแผนภูมินาํเสนอแต่ละหน่วย 

1.3 ขั้นตอนการพฒันา 
1.3.1  เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามท่ีกาํหนด 
1.3.2  จดัทาํลาํดบัเน้ือหา 
1.3.3  นาํเน้ือหามาตรวจสอบความถูกตอ้ง 
1.3.4  สร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ  

1.4. ขั้นตอนการสร้าง  
1.4.1  เลือกซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการสร้างส่ือ 
1.4.2  จดัเตรียมรูปภาพ เสียง  วิดีโอ ภาพน่ิง ขอ้ความ 
1.4.3  จดัการนาํ Courseware เขา้ในโปรแกรม 

1.5. ขั้นตอนการประเมินผล 
1.5.1  ตรวจสอบคุณภาพ 
1.5.2  ทดลองการดาํเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
1.5.3  ทาํการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ 
1.5.4  จดัทาํคู่มือการใชง้าน 
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2. ระยะเวลาการดาํเนินงาน  
 

 

ตารางท่ี 1.1 แผนการดาํเนินงาน 
 

เคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการพฒันา 
 

1. ทรัพยากรระหว่างการพฒันาโครงงาน 
 
ทรัพยากรท่ีใชร้ะหว่างการพฒันาโครงงานเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมีคุณสมบติั

ทางดา้นฮาร์ดแวร์ (Hardware) และ ซอฟตแ์วร์ (Software) ดงัน้ี 
 

1.1   ด้านฮาร์ดแวร์ 
1.1.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

(1)  เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊ CPU Intel Centrino ความเร็ว 2.1 GHz 
(2)  หน่วยความจาํสาํรอง (Hard disk) ความจุ 320 GB   
(3)  หน่วยความจาํหลกั (RAM) ความจุ 2 GB 

1.1.2  เคร่ืองพิมพ ์ HP Laser Jet 3550   
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1.2   ด้านซอฟต์แวร์ 
1.2.1   ใชร้ะบบปฏิบติัการ  Microsoft Windows 7 
1.2.2  โปรแกรม Microsoft Office 2007 ใชจ้ดัทาํเอกสารเสนอโครงงานและ
เอกสารประกอบโครงงาน 
1.2.3  โปรแกรม Dark Basic Professional เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเขียนเกม 
1.2.4   โปรแกรม  Autodesk 3D Max เป็นโปรแกรมช่วยในการทาํส่ือ Animation 
3D  
1.2.5   โปรแกรม  AppServ  version 2.5.10 เป็นโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล 
1.2.6   Internet Explorer 8.0 เป็นโปรแกรมเบราเซอร์ (Browser) สาํหรับเรียกใช้
โปรแกรม 
1.2.7   โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 ใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
 

2. ทรัพยากรเพือ่รองรับระบบใหม่ 
 

2.1   ด้านฮาร์ดแวร์ 
2.1.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

(1) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ CPU Intel Centrino ความเร็ว 2.1 GHz ข้ึนไป 
(2) หน่วยความจาํสาํรอง (Hard disk) ความจุ 320 GB  ข้ึนไป 
(3) หน่วยความจาํหลกั (RAM) ความจุอยา่งนอ้ย 1 GB 

2.1.2   เคร่ืองพิมพ ์ 
  

2.2  ด้านซอฟต์แวร์ 
2.2.1 ใชร้ะบบปฏิบติัการ Windows xp ข้ึนไป 
2.2.2 โปรแกรม  AppServ  version 2.5.10 เป็นโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล 
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ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
  

1.  เป็นแหล่งใหค้วามรู้ท่ีถูกตอ้งแก่ผูท่ี้สนใจ 
2.  ส่งเสริมการเรียนการสอนอีกแนวทางหน่ึง 
3.  เป็นการนําเทคโนโลยีท่ีมีอยู่มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาํวนัให้เกิดประโยชน์อย่าง 

เหมาะสมได ้
4.  ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในดา้นของเทคโนโลย ีเพื่อประยกุตใ์ชใ้นการเรียนแบบใหม่ 
5.  นกัเรียนไดรั้บความรู้จากเน้ือหาไปพร้อมกบัความสนุกสนานและเพลิดเพลินได ้
6.  เป็นแนวทางสาํหรับบุคคลท่ีสนใจในการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมหรือนาํไปพฒันาต่อ 
 

ทีป่รึกษาโครงงาน 
  

1.  อาจารยจ์กัสิทธ์ิ โอฬาริกชาติ    อาจารย์ทีป่รึกษาหลกั 
โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  

2.  ผูช่้วยศาสตราจารยพ์ิกลุ สมจิตต ์  อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม  
โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  

3.  อาจารยญ์าณพฒัน์ ชูช่ืน      อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม  
โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  

4.  อาจารยเ์พญ็ศรี นิภานนัท ์   อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม  
อาจารยส์อนวิชาคณิตศาสตร์โรงเรียนบา้นเลียบ 

           
 

อาจารย์ประจําวชิา 
  

ผูช่้วยศาสตราจารยพ์ิกลุ สมจิตต ์  
โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา  
 


