
 

 

บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 หลักกำรและเหตุผล 

วิชาด้านคณิตศาสตร์ได้ถกูบรรจเุป็นวิชาบงัคบัเรียนไว้ในหลกัสตูร  ตัง้แตร่ะดบัประถมศกึษา
จนถึงระดบัอุดมศกึษา  ส าหรับทกุมหาวิทยาลยัได้จดัรายวิชาคณิตศาสตร์พืน้ฐานเป็นวิชาท่ีนิสิต 
นกัศึกษาทุกคนท่ีเรียนสายวิทยาศาสตร์ รวมไปถึงผู้สนใจศาสตร์ด้านคอมพิวเตอร์จะต้องศึกษา
เพ่ือเป็นพืน้ฐานส าหรับการศกึษาค้นคว้าในระดบัสงูตอ่ไป เป้าหมายของวิชาดิสครีตและโครงสร้าง 
คือ การใช้คณิตศาสตร์เพ่ือพิสจูน์โปรแกรมท่ีเขียนขึน้ท างานถกูต้องหรือไม่ โปรแกรมอาจท างานได้
กบัข้อมลูชุดทดสอบทกุตวัหรือไม่ ระบบความปลอดภัยของเราสามารถรับประกนัความปลอดภัย
ได้หรือไม่ โดยการใช้เหตุผลท่ีสอดคล้องกับหลักการทางตรรกศาสตร์ อธิบายเพ่ือยืนยันความ
ถกูต้องของโปรแกรม หรือความปลอดภยัของระบบท่ีเราออกแบบ โดย Michael Sipser (1997) ได้
นิยามเก่ียวกับ ออโตมาตา ดงันี ้ออโตมาตานัน้เป็นโมเดลทางคณิตศาสตร์ของเคร่ืองจกัรสถานะ
จ ากัด (Finite state machine) เคร่ืองจักรสถานะจ ากัดนัน้ คือเคร่ืองจกัรท่ีเม่ือรับข้อมูล จะ 
“กระโดด” ไปมาระหว่างสถานะต่าง ๆ ตามท่ีได้ระบุไว้ใน ฟังก์ชนัการเปล่ียนแปลง ซึ่งสามารถ
เขียนอยูใ่นรูปของตารางได้   ข้อมลูป้อนเข้าจะถกู “อา่น” ทีละตวัอกัษร จนกระทัง่ข้อมลูถกูอ่านเข้า
ไปทัง้หมด เม่ือข้อมลูถกูอ่านเข้าไปจนหมด เราจะกล่าวว่าออโตมาตาหยดุท างาน และสถานะของ
มนัก็จะใช้บอกว่าออโตมาตานัน้ “รับ” หรือ “ไม่รับ” ข้อมลูป้อนเข้านัน้ เราสามารถมองว่าข้อมูล
ป้อนเข้าใด ๆ เป็น “ค า”  และเราจะกล่าวว่าเซตของค าท่ีออโตมาตารับเป็น ภาษาท่ีรับโดยออโต
มาตา นัน้ 
 จากประสบการณ์ของผู้ วิจยัซึง่สอนวิชาวิชาดิสครีตและโครงสร้าง พบว่า ผลผลสมัฤทธ์ิใน
หวัข้อ ออโตมาตา ของนกัศึกษากว่าร้อยละ 80 ต ่ากว่าเกณฑ์ (ร้อยละ 50) และจากการศึกษา
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องพบว่า ปัญหาของการเรียนคณิตศาสตร์ คือ พืน้ฐานคณิตศาสตร์
ของนกัศกึษาเอง การปรับตวั ความไม่คุ้นเคยกับการเรียนในมหาวิทยาลยั ไม่ท าโจทย์แบบฝึกหดั 
ไม่ชอบวิชาคณิตศาสตร์ ไม่ชอบเรียนค านวณ ท ากิจกรรมมากเกินไป (นิภา  ศรีเลณวตัิ , 2522) 
และสว่นหนึง่ท่ีท าให้นกัศกึษาไมช่อบวิชาคณิตศาสตร์ คือ เบื่อหน่ายคณิตศาสตร์ เน่ืองจากเห็นว่า
คณิตศาสตร์ไม่เก่ียวข้องกบัชีวิตจริง และน าไปใช้ประโยชน์ไม่ได้ ซึ่งนกัศกึษาส่วนใหญ่จะบอกว่า
คณิตศาสตร์ยาก เน่ืองจากไม่สามารถหาเหตผุลในการหาค าตอบได้ หรือคณิตศาสตร์ท าให้งงจน
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ท าให้นักศึกษาเกิดความรู้สึกไร้ความสามารถท่ีจะเรียนรู้คณิตศาสตร์เหตุผลดังกล่าวส่งผลถึง
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัศกึษาต ่า (Cooney, 1990) และอมรวิชช์ นาครทรรพ 
(2545) ได้กล่าวถึงการสอนท่ีดีของ Professor Richard Leblanc อาจารย์มหาวิทยาลยั York 
University ในแคนาดาซึง่ได้รับรางวลัการสอนยอดเย่ียม และเขาได้เปิดเผยเทคนิควิธีการสอนท่ีครู
ควรน าไปใช้ข้อหนึง่ คือ ครูควรสอนให้นกัเรียนเช่ือมโยงความรู้กบัชีวิตจริง และฝึกให้นกัเรียนคิดให้
บอ่ยท่ีสดุเทา่ท่ีจะเป็นไปได้ให้นกัศกึษาเข้าใจวา่ความรู้ไมไ่ด้จ ากดัอยูแ่ตใ่นเฉพาะหนงัสือเท่านัน้ครู
ยงัควรเช่ือมชอ่งวา่งระหวา่งทฤษฎีและการปฏิบตัทิ าให้นกัเรียนเกิดความช านาญในเร่ืองท่ีนกัเรียน
สนใจ โดยครูคอยให้ค าปรึกษาชว่ยเหลือในการปฏิบตัแิละเช่ือมโยงประสานกบัสภาพชีวิตในชมุชน
นกัเรียนในต่างประเทศจึงได้นิยมใช้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงมาเป็นเคร่ืองมือในการจดัการเรียนการ
สอน จากการวิจยัของ ฮิโรนาริโอสาวา (Hironori Osawa, 2002) ซึ่งได้ศกึษาเร่ือง Mathematics 
of relay –problem solving in the real world โดยใช้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงจากการวิ่งผลดัในการ
จดัการเรียน โดยฮิใช้กระบวนการตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ของบลมู (Blum’s modeling-process) 
ในการจัดการเรียนรู้และการแก้ปัญหาของนักเรียน จากการศึกษาวิจัยในประเทศไทย พบว่า
นกัศกึษาได้มีการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากการด าเนินการกระท าด้วยตนเอง ท าให้นกัศกึษาสามารถ
จดจ าคณิตศาสตร์ได้และมองภาพคณิตศาสตร์อยา่งเป็นรูปธรรม ท าให้ผู้วิจยัทบทวนและตระหนกั
ถึงกระบวนการสอนในรูปการสอนเชิงทฤษฏี ซึ่งนกัศกึษาน่าจะไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปธรรมได้ 
ท าให้ผลผลสมัฤทธ์ิหวัข้อ ออโตมาตา ต ่ากว่าเกณฑ์ถึงกว่าร้อยละ 80 ผู้ วิจยัจึงได้เสนอแนวทางใน
การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาท่ีพบได้ในชีวิตประจ าวนัเข้ามาเช่ือมโยงกนัเนือ้หา 
 จากเหตผุลดงัท่ีได้กล่าวมาแล้วประกอบกบัเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ผู้วิจยัมีความ
คาดหวงัว่า ผลการวิจยัครัง้นีจ้ะพฒันาผลสมัฤทธ์ิรายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา 
ส าหรับนกัศกึษาปีท่ี 2สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับรีุรัมย์ 
ให้มากกวา่ร้อยละ 65 และสามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงคณุภาพการเรียนการสอนรายวิชาดีสค
รีตและโครงสร้างในหวัข้ออ่ืน หรือรายวิชาอ่ืน อนัเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาการศกึษาตอ่ไป 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวจิยั 

1.2.1 เพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิในการเรียนรายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา

โดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั ส าหรับนกัศกึษาปีท่ี 2 

1.2.2 เพ่ือศกึษาความพงึพอใจตอ่การเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั รายวิชาดีสค

รีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา 
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1.3 สมมตฐิำนกำรวิจัย  
1.3.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั รายวิชา

ดีสครีตและโครงสร้าง จากการทดสอบหลงัเรียน เร่ือง ออโตมาตา สงูกว่าร้อยละ 60 ของคะแนน
สอบทัง้ฉบบั 

 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 ในการวิจยัในครัง้นี ้มีขอบเขตของโครงการวิจยัดงันี ้

1.4.1 ประชากร 
 ประชากรในการวิจยัครัง้นี  ้ เป็นนกัศกึษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชัน้ปีท่ี 2 ปี

การศกึษา 2556 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับรีุรัมย์ จ านวน 143 คน  
1.4.2 กลุม่ตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชัน้ปีท่ี 2 ปีการศึกษา 
2556 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 40 คน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) แบง่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มละ 20 คน โดยแตล่ะ
กลุม่ประกอบไปด้วย กลุม่ออ่น ปานกลาง และเก่ง รวมกลุม่ละ 20 คน 

1.4.3 ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
 1.4.3.1    ตวัแปรต้น คือ การเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั รายวิชาดีสครีตและ

โครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา 
 1.4.3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิการเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

รายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา กบัการเรียนแบบปกต ิ
1.4.4 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั 

   ท าการวิจยัในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556 
1.4.5 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยั เป็นเนือ้หาในรายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโตมาตา 

 หนว่ยท่ี 1 พืน้ฐานของออโตมาตา 
 หนว่ยท่ี 2 นิพจน์และภาษา 
 หนว่ยท่ี 3 Deterministic Finite Automata 
 หนว่ยท่ี 4 ความเท่ากนัของแบบจ าลอง 
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1.5.1 ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.2 การเรียนแบบปกต ิคือ การเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติ สอนด้วยวิธีการบรรยาย 
โดยใช้ส่ือ PowerPoint  มีการอภิปราย และซกัถามในระหวา่งการจดักิจกรรมการเรียน 

1.5.3 การเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั หมายถึง การใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั 
เพ่ือวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับวิชา หน่วย และหัวเร่ือง ช่วยให้เปล่ียน
พฤตกิรรมการเรียนรู้ของนกัศกึษาเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

1.5.4 นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชัน้ปีท่ี 2 ปี
การศกึษา 2556 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับรีุรัมย์ 

1.5.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัด 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน โดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั และ ใช้วิธีการเรียนแบบปกติของ
กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ จ านวน 60 ข้อ 30 คะแนน 
 
1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1 ได้กิจกรรมท่ีใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั จดักิจกรรมการเรียนรู้ อีกทัง้เป็นแนวทาง

ในการพฒันาความสามารถของนกัเรียนให้สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

1.6.2 เป็นแนวทางส าหรับอาจารย์ใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน จัดกิจกรรมการเรียนรู้

ให้กบันกัศกึษา ในรายวิชาอ่ืนๆ ได้อยา่งเหมาะสมตอ่ไป 

 


