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54257326 : สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
ค าส าคญั :  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม / เทคนิคช่วยจ า  / ชนิดของค าในภาษาไทย 
  พชัรี  ใจโต :การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค า
ในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นหัววงั.  อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ : ผศ. 
ดร. น ้ ามนต ์ เรืองฤทธ์ิ.  197 หนา้. 
     การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์การวิจยั 3 ประการ คือ  1) เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  2)เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย    3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน
ภาษาไทย   ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในกลุ่มโรงเรียนบ่อสุพรรณ-หนอง
บ่อ  จงัหวดัสุพรรณบุรี สงักดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาค
เรียนท่ี 1   ปีการศึกษา 2558   จ านวน  5   โรงเรียน  คดัเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยใชว้ิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple  
Random  Sampling) คือ โรงเรียนบา้นหวัวงั จ านวน 26 คน 

        เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย  1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหา
และดา้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  2) แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1    
3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1  4) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 5)  แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1  สถิติท่ีใชใ้นการวจิยัไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบอิสระ  
        ผลการวจิยัพบวา่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค า
ในภาษาไทย มีประสิทธิภาพเท่ากบั  81.78/82.88  2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน   
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  3) ความพึงพอใจของผูเ้รียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นดอนต าลึง 
ท่ีท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  อยูใ่น
ระดบัมาก (   =  4.27 , S.D. = 0.86)    
 

 

ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา        บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศิลปากร                     ปีการศึกษา 2558 
ลายมือช่ือนกัศึกษา........................................                                                          
ลายมือช่ืออาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ   ........................................ 



 

 

จ 
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 The  purposes  of  this  research  were  1) to develop  the  Computer  Assisted  Instruction  Game  Lesson  with 
Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech  2) to study  students’ learning  achievement  attained  by  
using  the Computer – Assisted  Instruction  Game Lesson with Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of 
speech  and 3) to study the students’ satisfaction towards  the  Computer – Assisted  Instruction  Game  Lesson with Memory 
Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech. 
 The  population of this research  were  Mathayomsuksa  1  students  in 5 schools of  Borsuphan – Nongbor  area group   
,  Suphanburi  Province  , Suphanburi  Educational  Service Area Office 2 during  the  second  semester  of The academic  year 
2015. The  sample  consisted  of  simple  random  sampling be banhuawang school  for  selected  26  students. 
 The  instruments  used  for  gathering  data  were 1) structured interview questionnaires  for experts on content and on 
Computer – Assisted  Instruction  Game Lesson with Memory Enhancement Techniques design  2)  lesson  plans  Computer  
Assisted  Instruction  Game  with Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech for  Mathayomsuksa  1 
students  3) the  Computer  Assisted  Instruction  Game  Lesson with Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai 
parts of speech  for  Mathayomsuksa  1  students 4) an  achievement  test   and 5) questionnaires on satisfaction toward the 
Computer  Assisted  Instruction  Game Lesson  with Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech for  

Mathayomsuksa  1 students.   The  data  were  statistically  analyzed  by  means of percentage, mean x , standard  deviation 
(S.D.)  and  Independent t – test  using  computer program. 
 The  results  of  the  study  were  as  the  following: 
                1) The  average  efficiency  score  of the  Computer  Assisted  Instruction  Game Lesson  with Memory Enhancement 
Techniques on the Topic of Thai parts of speech    was 81.78 /82.88. 
                2) The  student’s  achievement score after  studying  the  Computer  Assisted  Instruction  Game  Lesson with Memory 
Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech  was  significantly  higher  than  the one demonstrated prior to  
studying  with  the  lessons  constructed  at the level of 0.01.   
                3) The Mathayomsuksa  1 students’ satisfaction towards   the  Computer  Assisted  Instruction  Game  Lesson with 

Memory Enhancement Techniques on the Topic of Thai parts of speech   were at a  high  level ( x  = 4.27, S.D. = 0.86). 
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บทที ่ 1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ในปัจจุบนัสภาพของสังคมมีการเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว  นวตักรรมหรือเทคโนโลย ี
ท่ีเจริญกา้วหนา้อยา่งต่อเน่ืองไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการจดัการศึกษา   จึงท าให้มีการประยุกต ์
ใช้คอมพิวเตอร์กบังานต่าง   ๆ   ทางการศึกษามากมาย   การศึกษาเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในการ
พฒันามนุษย ์ ให้เป็นผูท่ี้มีความสมดุลทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม 
จริยธรรม และวฒันธรรม สามารถพฒันาคุณภาพชีวิตของตน และด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมี
ความสุข หลายประเทศไดเ้ห็นความส าคญัของการศึกษาและจดัการศึกษาให้กบัประชาชนของตน
โดยคาดหวงัว่าประชาชนเหล่านั้นจะน าความรู้ความสามารถท่ีมีมาพฒันาประเทศชาติของตน 
ประเทศไทยก็ไดใ้ห้ความส าคญักบัการจดัการศึกษา โดยมีแนวทางจดัการศึกษาท่ียึดหลกัวา่ผูเ้รียน
ทุกคนมีความ สามารถเรียนรู้ และพฒันาตนเองได ้และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการ
จดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเตม็ตามศกัยภาพ  

กระทรวงศึกษาธิการไดป้ระกาศใชห้ลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช ๒๕๔๔  ให้

เป็นหลกัสูตรแกนกลางของประเทศ โดยก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย

และกรอบทิศทางในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีด

ความสามารถ ในการแข่งขนัในเวทีระดบัโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) พร้อมกนัน้ีไดป้รับ

กระบวนการพฒันาหลักสูตรให้มีความสอดคล้องกบัเจตนารมณ์แห่งพระราชบญัญติัการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 ท่ีมุ่งเน้นการกระจายอ านาจทาง

การศึกษาให้ทอ้งถ่ินและสถานศึกษาได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพฒันาหลกัสูตร เพื่อให้

สอดคล้องกบัสภาพ และความตอ้งการของทอ้งถ่ิน นอกจากนั้นแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบบัท่ี 10 ( พ.ศ. 2550 – 2554)  ไดช้ี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปล่ียนจุดเนน้ใน

การพฒันาคุณภาพคนในสังคมไทยให้ มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อยา่งเท่าทนั  ให้มีความพร้อม

ทั้งดา้นร่างกาย สติปัญญา  อารมณ์ และศีลธรรม สามารถกา้วทนัการเปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคม

ฐานความรู้ไดอ้ยา่งมัน่คง  แนวการพฒันาคนดงักล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพื้นฐานจิตใจท่ีดี

งาม มีจิตสาธารณะ  พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทกัษะและความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต อนัจะ
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ส่งผลต่อการพฒันาประเทศแบบยัง่ยืน   ซ่ึงแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการในการพฒันาเยาวชนของชาติเขา้สู่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริมผูเ้รียน

มีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทกัษะการคิดวิเคราะห์  สร้างสรรค์ มีทกัษะด้านเทคโนโลย ี 

สามารถท างาน ร่วมกับผู ้ อ่ืน  และสามารถอยู่ ร่ วมกับผู ้ อ่ืนในสั งคมโลกได้อย่ า งสัน ติ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)   

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเป็นกลุ่มสาระท่ีมองเห็นวา่ ภาษาไทยเป็นเอกลกัษณ์ของชาติ

เป็นสมบติัทางวฒันธรรมอนัก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติ

ใหมี้ความเป็นไทย เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความเขา้ใจและความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อ

กนั ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกนัในสังคมประชาธิปไตยไดอ้ย่าง

สันติสุข และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่างๆ  

เพื่อพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการ

เปล่ียนแปลงทางสังคม และความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช้ในการ

พัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ   เพื่อให้เป็นไปตามหลักสูตรของส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ผูส้อนตอ้งวางแผน เตรียมการสอนให้พร้อมทั้งดา้นเน้ือหาสาระ 

การจัดกิจกรรม ส่ือในการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมผู ้เ รียนให้สามารถพัฒนาตนเองตาม

ความสามารถ ความสนใจ ท าให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา การจดัการ

เรียนการสอนในรายวิชาดงักล่าวในปัจจุบนัยงัใชว้ิธีการสอนแบบดั้งเดิม คือการสอนแบบบรรยาย 

ท าใหก้ารเรียนการสอนในชั้นเรียนมีความน่าเบ่ือ และไม่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนแต่ละ

คน และจ านวนชัว่โมงท่ีสอนนอ้ย จึงจ าเป็นตอ้งมีการศึกษาเพิ่มเติม ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอน

ผูส้อนควรตอ้งค านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียน ผูเ้รียนแต่ละคนมีธรรมชาติและศกัยภาพในการ

เรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัรูปแบบในการเรียนรู้ของผูเ้รียนก็ยอ่มท่ีจะแตกต่างกนั ล าพงัครูผูส้อนแต่เพียงผู ้

เดียวไม่สามารถท่ีจะตอบสนองความแตกต่างของผูเ้รียนไดท้ั้งหมด ดงันั้นจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชส่ื้อท่ี

สามารถตอบสนองความแตกต่างของผูเ้รียนมาช่วยในการจดัการเรียนการสอน  

ในปัจจุบนัพบว่า คอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีมีคุณภาพ เม่ือมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ

เรียนการสอนจะท าให้มีปฏิสัมพนัธ์กนัไดใ้นระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกบัการเรียน
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การสอนระหวา่งครูกบันกัเรียนท่ีอยูใ่นห้องเรียนปกติ (กิดานนัท ์มลิทอง, 2547: 187) นอกจากน้ี

การจดัการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ยงัช่วยเพิ่มแรงจูงใจเพราะเป็นประสบการณ์ส าหรับ

นกัเรียน แสง สี เสียง และภาพท่ีสามารถเคล่ือนไหวสามารถโตต้อบกบันกัเรียนไดอี้กดว้ยท าให้

ผูเ้รียนสามารถท่ีจะจดจ าไดดี้ข้ึน และยงัช่วยสร้างบรรยากาศให้มีความอดทนท าให้เกิดทศันคติท่ีดี

ต่อการเรียน โดยเฉพาะนกัเรียนท่ีเรียนชา้ และสามารถเก็บขอ้มูลไดม้ากอีกดว้ย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นทางเลือกท่ีงานวิจยัจ านวนมากสนับสนุนว่าสามารถ

สร้างมโนทศัน์ให้กับผูเ้รียนได้ดีและแก้ปัญหาการเรียนการสอนได้   ประกอบกับในปัจจุบัน

ขอ้จ ากดัในการสร้างและใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนมีนอ้ยลง   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีบรรจุ 

ลงซีดีรอมใช้ทุนในการสร้างและการท าส าเนาต ่า  เก็บรักษาง่ายมีความคงทนสูงจึงเห็นว่าสมควร

พฒันาข้ึนใช้อย่างแพร่หลายคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแกปั้ญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล 

เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ผูเ้รียนได้เรียนตามความสามารถความสนใจ  และความ

พร้อมโดยไม่ตอ้งกงัวลขณะเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือส าเร็จรูปท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อ

สนองตอบความตอ้งการและแกปั้ญหาความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดช่้วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียน

ได้ตามความถนัดและความสามารถของตนเอง   การน าคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนมาช่วยในการ

แกปั้ญหาการเรียนการสอนเป็นส่ิงท่ียอมรับกนัในกลุ่มนกัการศึกษา เพราะมี งานวิจยัจ านวนมาก

ระบุวา่สามารถแกปั้ญหาเร่ืองภูมิหลงัท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน  ปัญหาการสอนตวัต่อตวั  ปัญหาการ

ขาดแคลนเวลาปัญหาการขาดแคลนผูเ้ช่ียวชาญ  (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541:13) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเสนอเน้ือหาไปยงัผูเ้รียนโดยตรง

ผา่นจอภาพหรือแป้นพิมพ ์ โดยน าเสนอเน้ือหาและล าดบัวธีิการสอนไวอ้ยา่งเป็นระบบ  สามารถใช้

งานเม่ือไรก็ไดมี้สีสันสวยงาม  ดึงดูดความสนใจของนกัเรียน   ประหยดัเวลาในการสอน  ท าให้ครู

มีโอกาสช่วยส่งเสริมนักเรียนเป็นรายบุคคลได้ซ่ึงแบ่งเบาภาระครูในกรณีท่ีมีครูไม่เพียงพอ   

ลกัษณะเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สามารถน าเสนอแทนส่ือไดห้ลายชนิดนบัว่าเป็น

ความคุม้ค่าอย่างมากในด้านการศึกษา เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแก้ปัญหาท่ี

เกิดข้ึนและสามารถตอบสนองต่อประสาทสัมผสัทั้ง 5 ได้เป็นอย่างดี  สามารถดึงดูดใจผูเ้รียน  



4 
 

 
 

ลดระยะเวลาในการเรียนรู้  สามารถวดัผลการเรียนรู้ไดท้นัที  จึงท าให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เพิ่มข้ึน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายรูปแบบดว้ยกนั  เช่น แบบสอนเน้ือหา (Tutorial) , 

แบบฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติั (Drill and Practice)  , แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation)    

และแบบเกมการศึกษา (Instructional Game)  เป็นตน้  ซ่ึงแต่ละรูปแบบก็ยึดหลกัจิตวิทยาท่ีแตกต่าง

กนั  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท าใหผู้ใ้ชมี้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไม่ได้

วา่ก าลงัเรียนอยู ่ การเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทน้ีนิยมใช้กบัเด็กตั้งแต่ระดบัประถมศึกษา 

ไปจนถึงระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย นอกจากน้ียงัสามารถน ามาใชก้บั ผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา

เพื่อเป็นการปูทางใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกบัการเรียนทางคอมพิวเตอร์ไดอี้กดว้ย  

เกม  ก็เป็นนวตักรรมการศึกษาอย่างหน่ึง  ท่ีครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นเกม

สามารถสร้างแรงจูงใจได้ และสามารถน าไปใช้ เพื่อให้กิจกรรมการสอนด าเนินไปถึงเป้าหมาย  

เป็นส่ืออยา่งหน่ึงท่ีเราท าให้ เกิดความสนุกสนาน  เป็นเคร่ืองมือฝึกทกัษะ  เป็นกิจกรรมการเรียนท่ี

ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้  ความเขา้ใจ  และมีทศันคติเบ้ืองตน้ท่ีดีต่อการเรียน เป็นท่ียอมรับกนัมานาน

แลว้วา่การเล่นเกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน  หากเลือกท่ีจะเล่นให้เป็นแลว้เกมจะช่วยในการเรียนรู้ 

เป็นอย่างดี  เกมนั้ นมีเป้าหมายท่ีแน่นอนว่าผู ้เล่นต้องพยายามให้บรรลุเป้าหมายคือชัยชนะ

เพราะฉะนั้นหามีการเสริมแรงดว้ยความรู้   โดยท่ีผูเ้ล่นเองยงัไดรั้บความสนุกสนานเช่นเดิม  ก็ยิ่งจะ

ท าให้เกิดการเสริมสร้างทั้งความรู้ และความสนุกสนานควบคู่กนัสอดคลอ้งกบัขอ้ความท่ีว่าเรียน

ให้สนุกเล่นให้มีความรู้   จากผลการใช้เกมเขา้มาช่วยในการเรียนการสอนในโรงเรียนแห่งหน่ึงท่ี

สหรัฐอเมริกาจะเห็นได้ว่าผลท่ีได้ท าให้ผู ้เ รียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน  มีความ

กระตือรือร้นท่ีจะค้นควา้และหาความรู้เพิ่มเติมเป็นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนเองก็

พฒันาข้ึนอย่างต่อเน่ือง (ศิริรัตน์  กระจาด, 2012)  ดงันั้นการเลือกจดักิจกรรมและการเลือกใช ้ส่ือ

ในการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ   จึงน่าจะน าส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้า

มาร่วมในกิจกรรมโดยการเลือกรูปแบบให้มีความเหมาะสมเป็นการประยุกต์และรวบรวมองค์

ความรู้เพื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนของนกัเรียนใหไ้ดป้ระโยชน์อยา่งสูงสุด 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้นมีรูปแบบท่ี

จะท าให้การเรียนการสอนเป็นเร่ืองสนุกสนานซ่ึงผูส้ร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้นตอ้ง

ค านึงถึงรูปแบบโครงสร้างในการจดัท าซ่ึงมีทั้งหมด 5 โครงสร้าง ไดแ้ก่ การน าเขา้สู่บทเรียน การ

น าเสนอเกม การตดัสินใจของผูเ้รียน ผลป้อนกลบั การออกจากโปรแกรม ซ่ึงเหมือนกบัโครงสร้าง

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบอ่ืน ๆ แต่ในการออกแบบนั้นมีความยากเพราะเป็นแบบ

เกมไม่ใช่การสอน แต่ผูเ้รียนจะเรียนรู้ไดด้ว้ยการเล่นเกม 

จากสภาพปัญหาการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  สาระท่ี  

4  หลกัการใชภ้าษาไทย   ของโรงเรียนบา้นดอนต าลึง  ในปัจจุบนัยงัขาดส่ือและเทคนิควิธีการท่ีจะ

ช่วยฝึกทกัษะผูเ้รียนให้เกิดความช านาญในเน้ือหาวิชา ผูเ้รียนไม่สามารถจดจ าเน้ือหาท่ีเรียนได ้คือ 

ไม่รู้จกัชนิดของค า  ไม่สามารถบอกไดว้่าค านั้นเป็นค าชนิดใดหรือมีการใช้ค  าอย่างไม่ถูกตอ้งใน

การแต่งประโยคจึงท าใหเ้กิดความผดิพลาด เช่น การใชป้ระโยคท่ีใชบ้ทเช่ือมค าผิด  การใชป้ระโยค

ท่ีขาดประธาน หรือ การใชป้ระโยคท่ีมีประธานซ ้ าซ้อน เป็นตน้ ผลกระทบท่ีตามมาคือ ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเ้รียนในปีการศึกษาท่ีผ่านมาอยู่ในเกณฑ์ระดบัต ่า  เพราะเน้ือหาท่ียากต่อการ

เขา้ใจและจดจ า  ไม่มีส่ือท่ีเป็นของจริงหรือส่ือท่ีจะน ามาใช้ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และไดส้ัมผสั  ซ่ึงดู

จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเม่ือปีการศึกษา 2555  ของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 รายวิชาภาษาไทย มี

ค่าเฉล่ียร้อยละ  65.78  จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน  ซ่ึงมีผลสืบเน่ืองมาจากผลคะแนนการสอน    

O-NET ในปีการศึกษา 2554 มีค่าค่าเฉล่ียร้อยละ  44.22  จากคะแนนเตม็ 100 คะแนน   

จากการศึกษาคน้ควา้ผูว้จิยัในฐานะครูผูส้อนจึงไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาเป็น

ส่ือในการสอนโดยจดัท าข้ึนในรูปแบบของเกม  ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  ข้ึนเพื่อใชป้ระกอบการเรียนการสอน เพราะผูว้ิจยัคิดวา่เป็น

ส่ือท่ีจะกระตุน้ความสนใจให้ผูเ้รียนกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึนรวมทั้งผูเ้รียนมีความสามารถ

ในการจ าเน้ือหาวชิามากข้ึนดว้ย 
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วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 

1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค า

ในภาษาไทย 

             2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ย

เทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

 

 สมมติฐำนของกำรวจัิย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า อยูใ่นระดบัมาก 

 

ขอบเขตของกำรวจัิย 

1.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในกลุ่มโรงเรียน

บ่อสุพรรณ – หนองบ่อ  อ าเภอสองพี่นอ้ง จงัหวดัสุพรรณบุรี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1   ปีการศึกษา 2558   จ  านวน  5   
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โรงเรียน  ไดแ้ก่  โรงเรียนบา้นดอนต าลึง  โรงเรียนทบักระดาน  โรงเรียนบา้นหวัวงั  โรงเรียนวดั

พรสวรรค ์ และโรงเรียนวดัเขาพนมนาง ซ่ึงมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด  142  คน  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้น

หัววงั  สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลังศึกษาวิชา

ภาษาไทย  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   ไดม้าดว้ยการ

สุ่มกลุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (Simple  Random  Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ดว้ยวิธีการ

จบัฉลาก    จ  านวน 1  หอ้ง   จ  านวน  26   คน    

          2. ตัวแปรทีศึ่กษำ 

ตัวแปรต้น  ไดแ้ก่      การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ย

เทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

ตัวแปรตำม  ไดแ้ก่   1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

              2. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

 

3. เนือ้หำทีใ่ช้ในกำรวจัิย 

      เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเน้ือหา  เร่ือง  ชนิดของค าใน

ภาษาไทย   กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงแบ่งเน้ือหา

ออกเป็น  7   หวัขอ้  ดงัน้ี 

 ตอนท่ี 1 ค านาม 

ตอนท่ี 2 ค าสรรพนาม 

ตอนท่ี 3 ค ากริยา 
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ตอนท่ี 4 ค าวเิศษณ์ 

ตอนท่ี 5 ค าบุพบท 

ตอนท่ี 6 ค าสันธาน 

ตอนท่ี 7 ค าอุทาน 

4. ระยะเวลำทีใ่ช้ในกำรวจัิย 

      การวจิยัคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลาในการด าเนินการทดลอง  จ  านวน  6  คาบ  คาบละ 50  นาที  

โดยท าการสอน  3  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  3   วนั   ในภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา  2558    
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กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกม  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ี

ตอ้งการใหก้ารเรียนเป็นเร่ืองสนุก 

โดยมุ่งเนน้การสร้างบรรยากาศจาก

แรงจูงใจในการเรียนซ่ึงเนน้ความสุข

เพลิดเพลิน กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิด

ความสนใจในการเรียน  มี ขั้นตอน

ของบทเรียนแบบเกม  1.  การน าเขา้

สู่บทเรียน   2.  การน าเสนอเกม   3.  

การตดัสินใจของผูเ้ล่น  4.  ผล

ป้อนกลบั/ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ   

5.  จบบทเรียน  ( ขนิษฐา  จนัดากลู 

2554 : 26-29) 

หลกัสูตรกลุ่มสำระกำรเรียนรู้
ภำษำไทย  สาระท่ี 4    หลกัการใช้
ภาษาไทย   มาตรฐาน  ท 4.1   เขา้ใจ   
ธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย
การเปล่ียนแปลง 
ของภาษาและพลงัของภาษา  
ภูมิปัญญาทางภาษา และ 
รักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบติั 
ของชาติเน้ือหารายวชิาภาษาไทย   
เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  1.  
ค านาม   2. ค  าสรรพนาม  3.   
ค ากริยา 4.  ค  าวเิศษณ์  5.  ค  าบุพ 
บท  6.  ค  าสนัธาน  7.  ค  าอุทาน 
 (กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 2551  

หลกัสูตรโรงเรียนบา้นดอนต าลึง 3-8) 

ความพึงพอใจ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ย

เทคนิคช่วยจ า    เร่ืองชนิดของค าในภาษาไทย 

รูปแบบเทคนิคช่วยจ ำ   มีการใช้

เทคนิคช่วยจ าแบบเช่ือมโยง 

หมายถึง การใชก้ารเช่ือมโยงในการ

ช่วยจ า เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ 

ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย 

เช่น กบัค า ภาพ หรือการใชก้าร

เช่ือมโยงความคิดเขา้ดว้ยกนั เช่น 

การจ าลกัษณะของเสน้รุ้งกบัเสน้

แวง ดว้ยค าวา่ “รุ้งตะแคงแวงตั้ง ” 

เป็นตน้ (สิรันทร  เพียรพิทกัษ ์อา้ง

ถึง Congos, 2006:7) 

 

 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงท่ีจดัเป็น

โปรแกรมควบคุมให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งของผูใ้ช้ในการเรียนการสอนในลกัษณะ

ของภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียงประกอบ  ซ่ึงบทเรียนน้ีไดรั้บการออกแบบไวเ้ป็นล าดบั

ขั้นตอนโดยท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  

2.  เทคนิคช่วยจ าแบบเช่ือมโยง (Connection Mnemonic) หมายถึง  การใชก้ารเช่ือมโยงใน

การช่วยจ า เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีต้องการจดจ ากับส่ิงท่ีตนคุ้นเคย เช่น  ค า ภาพ หรือ

ความคิดต่าง ๆ ตวัอย่างเช่น  เด็กจ าไม่ไดว้่าค่ายบางระจนัอยู่จงัหวดัอะไร จึงโยงความคิดว่า ชาว

บางระจนัเป็นคนกลา้หาญ สัตวท่ี์ถือวา่เก่งกลา้คือสิงโตบางระจนัจึงอยูท่ี่จงัหวดัสิงห์บุรี หรือให้หา

หรือคิดค าส าคญั ท่ีสามารถกระตุน้ความจ าในขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกนั หรือทดแทนค าท่ีไม่คุน้

ดว้ย ค า ภาพ หรือความหมายอ่ืน หรือการใชก้ารเช่ือมโยงความคิดเขา้ดว้ยกนั เช่น การจ าลกัษณะ

ของเส้นรุ้งกบัเส้นแวง ดว้ยค าวา่ “รุ้งตะแคงแวงตั้ง” เป็นตน้ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  หมายถึง  ส่ือการเรียนการ

สอนท่ีน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบของเกมท่ีมีการแข่งขันและกติกาอย่างชัดเจนอีกทั้ งยงัใส่

กระบวนการเทคนิคช่วยจ าลงไปในบทเรียนอีกด้วย  ซ่ึงผูว้ิจยัได้ก าหนดขั้นตอนของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าแบบเช่ือมโยง  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  มีดงัน้ี 

     1.  การน าเขา้สู่บทเรียน    

      2.  การน าเสนอเกม   

     3.  การตดัสินใจของผูเ้ล่น   

     4.  การตดัสินใจของฝ่ายตรงขา้ม   

     5.  ผลป้อนกลบั/ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ    

    6.  จบบทเรียน   
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4. ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าโดยเฉพาะ  สามารถวดัไดโ้ดยใหน้กัเรียนตอบแบบสอบถาม

ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า   5 ระดบั  แบ่งเป็น  เหมาะสมมากท่ีสุด  มาก  ปานกลาง  นอ้ย  

และนอ้ยท่ีสุด 

5. กลุ่มโรงเรียนบ่อสุพรรณ – หนองบ่อ  หมายถึง  โรงเรียนท่ีตั้งอยูใ่นเขตต าบลบ่อสุพรรณ 

และ ต าบลหนองบ่อ ในอ าเภอสองพี่น้อง  จงัหวดัสุพรรณบุรี  และเปิดท าการสอนในระดบัชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้  มีจ  านวนทั้งหมด  5  โรงเรียน  ไดแ้ก่ โรงเรียนบา้นดอนต าลึง  โรงเรียนทบั

กระดาน  โรงเรียนบา้นหวัวงั  โรงเรียนวดัพรสวรรค ์ และโรงเรียนวดัเขาพนมนาง 

6.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากการเรียน

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

เป็นการวดัผลดา้นคะแนนความรู้ความเขา้ใจ  และความจ าดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลงัจากเรียนท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน ซ่ึงมีลกัษณะเป็นขอ้สอบแบบปรนยัท่ีผา่นการตรวจสอบคุณภาพ

จากการหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกตามเกณฑแ์ลว้ 
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บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 การวิจยัในคร้ังน้ี  ผูว้ิจยัไดค้น้ควา้เอกสารและวรรณกรรม รวมทั้งงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งโดย

ล าดบั  ดงัน้ี 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย 

1.1  คุณภาพผูเ้รียน 

1.2  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1.3  เน้ือหาท่ีใช ้เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.2  องคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.4  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.5  คุณค่าทางการศึกษาของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.6  ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.7  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

12 
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3.2  ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

3.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

3.4 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

3.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

3.6 ปัจจยัต่างๆท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

4. เทคนิคช่วยจ า 

4.1  ความหมายและความส าคญัของความจ า 

4.2  ความหมายของเทคนิคช่วยจ า 

4.3 ประเภทของเทคนิคช่วยจ า 

4.3.1 เทคนิคช่วยจ าอยา่งง่าย 

4.3.2  เทคนิคช่วยจ าแบบอาศยัหลกัการ 

5. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

5.1 งานวจิยัภายในประเทศ 

5.2 งานวจิยัในต่างประเทศ 

 

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยถือว่าภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบติัทาง

วฒันธรรมอนัก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็น
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ไทย เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ท าให้

สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกนั  ในสังคมประชาธิปไตยไดอ้ยา่งสันติสุข 

และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่างๆ  เพื่อพฒันา

ความรู้ พฒันากระบวนการคิดวเิคราะห์ วจิารณ์ และสร้างสรรคใ์หท้นัต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคม 

และความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช้ในการพฒันาอาชีพให้มีความ

มัน่คงทางเศรษฐกิจ   นอกจากน้ียงัเป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษดา้นวฒันธรรม   ประเพณี   

และสุนทรียภาพ  เป็นสมบติัล ้ าค่าควรแก่การเรียนรู้  อนุรักษ์  และสืบสาน ให้คงอยู่คู่ชาติไทย

ตลอดไป    

 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  มุ่งพฒันาผูเ้รียนในเร่ืองของทกัษะจ าเป็นตอ้งฝึกฝนจนเกิด

ความช านาญในการใช้ภาษาเพื่อการส่ือสาร การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  และเพื่อน าไปใช้ใน

ชีวติจริง   โดยมีสาระส าคญั  ดงัน้ี  

  การอ่าน  การอ่านออกเสียงค า  ประโยค   การอ่านบทร้อยแกว้   ค  าประพนัธ์ชนิด

ต่างๆ   การอ่านในใจเพื่อสร้างความเขา้ใจ  และการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากส่ิงท่ีอ่าน   

เพื่อน าไป ปรับใชใ้นชีวติประจ าวนั 

  การเขียน  การเขียนสะกดตามอกัขรวิธี   การเขียนส่ือสาร  โดยใช้ถ้อยค าและ

รูปแบบต่างๆ   ของการเขียน  ซ่ึงรวมถึงการเขียนเรียงความ  ยอ่ความ  รายงานชนิดต่างๆ การเขียน

ตามจินตนาการ วเิคราะห์วจิารณ์  และเขียนเชิงสร้างสรรค ์ 

  การฟัง การดู และการพูด  การฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ  การพูดแสดงความ

คิดเห็น ความรู้สึก   พดูล าดบัเร่ืองราวต่างๆ   อยา่งเป็นเหตุเป็นผล   การพูดในโอกาสต่างๆ  ทั้งเป็น

ทางการและ ไม่เป็นทางการ  และการพดูเพื่อโนม้นา้วใจ  

  หลักการใช้ภาษาไทย  ธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย  การใช้ภาษาให้

ถูกต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล  การแต่งบทประพนัธ์ประเภทต่างๆ และอิทธิพลของ

ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย  
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  วรรณคดีและวรรณกรรม      วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อศึกษาขอ้มูล 

แนวความคิด คุณค่าของงานประพนัธ์  และความเพลิดเพลิน  การเรียนรู้และท าความเขา้ใจบทเห่  

บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบา้นท่ีเป็นภูมิปัญญาท่ีมีคุณค่าของไทย   ซ่ึงไดถ่้ายทอดความรู้สึกนึก

คิด  ค่านิยม  ขนบธรรมเนียมประเพณี   เร่ืองราวของสังคมในอดีต   และความงดงามของภาษา   

เพื่อใหเ้กิดความซาบซ้ึงและภูมิใจในบรรพบุรุษท่ีไดส้ั่งสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบนั 

1.1 คุณภาพผู้เรียน 

จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 อ่านออกเสียงค า  ค  าคลอ้งจอง ขอ้ความ  เร่ืองสั้นๆ  และบทร้อยกรองง่ายๆ ไดถู้กตอ้ง

คล่องแคล่ว  เขา้ใจความหมายของค าและขอ้ความท่ีอ่าน  ตั้งค  าถามเชิงเหตุผล  ล าดบัเหตุการณ์  
คาดคะเนเหตุการณ์   สรุปความรู้ขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่าน  ปฏิบติัตามค าสั่ง  ค  าอธิบายจากเร่ืองท่ีอ่าน
ได ้  เขา้ใจความหมายของขอ้มูลจากแผนภาพ   แผนท่ี  และแผนภูมิ    อ่านหนงัสืออยา่งสม ่าเสมอ   
และมีมารยาทในการอ่าน 

 มีทกัษะในการคดัลายมือตวับรรจงเต็มบรรทดั  เขียนบรรยาย  บนัทึกประจ าวนั  เขียน
จดหมายลาครู   เขียนเร่ืองเก่ียวกบัประสบการณ์  เขียนเร่ืองตามจินตนาการและมีมารยาทในการ
เขียน 

 เล่ารายละเอียดและบอกสาระส าคญั   ตั้ งค  าถาม   ตอบค าถาม   รวมทั้ งพูดแสดง
ความคิดความรู้สึกเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู  พดูส่ือสารเล่าประสบการณ์และพดูแนะน า  หรือพูดเชิญ
ชวนใหผู้อ่ื้นปฏิบติัตาม  และมีมารยาทในการฟัง  ดู  และพดู 

 สะกดค าและเขา้ใจความหมายของค า  ความแตกต่างของค าและพยางค ์ หนา้ท่ีของค า   
ในประโยค  มีทกัษะการใช้พจนานุกรมในการคน้หาความหมายของค า  แต่งประโยค

ง่ายๆ แต่งค าคลอ้งจอง  แต่งค าขวญั  และเลือกใชภ้าษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินไดเ้หมาะสมกบั
กาลเทศะ 

 เขา้ใจและสามารถสรุปขอ้คิดท่ีไดจ้ากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวนั  แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดีท่ีอ่าน รู้จกัเพลงพื้นบา้น  เพลงกล่อมเด็ก   ซ่ึง
เป็นวฒันธรรมของทอ้งถ่ิน  ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในทอ้งถ่ิน ท่องจ าบทอาขยานและบทร้อย
กรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจได ้
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จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้อง   อธิบาย

ความหมายโดยตรงและความหมายโดยนยัของค า  ประโยค  ขอ้ความ  ส านวนโวหาร  จากเร่ืองท่ี
อ่าน   เขา้ใจค าแนะน า  ค  าอธิบายในคู่มือต่างๆ  แยกแยะขอ้คิดเห็นและขอ้เท็จจริง    รวมทั้งจบั
ใจความส าคญัของเร่ืองท่ีอ่านและน าความรู้ความคิดจากเร่ืองท่ีอ่านไปตดัสินใจแกปั้ญหาในการ
ด าเนินชีวติได ้มีมารยาทและมีนิสัยรักการอ่าน   และเห็นคุณค่าส่ิงท่ีอ่าน 

 มีทกัษะในการคดัลายมือตวับรรจงเต็มบรรทดัและคร่ึงบรรทดั   เขียนสะกดค า  แต่ง
ประโยคและเขียนขอ้ความ   ตลอดจนเขียนส่ือสารโดยใช้ถ้อยค าชัดเจนเหมาะสม   ใช้แผนภาพ  
โครงเร่ืองและแผนภาพความคิด  เพื่อพฒันางานเขียน  เขียนเรียงความ  ยอ่ความ  จดหมายส่วนตวั  
กรอกแบบรายการต่างๆ   เขียนแสดงความรู้สึกและความคิดเห็น  เขียนเร่ืองตามจินตนาการอย่าง
สร้างสรรค ์ และมีมารยาทในการเขียน 

 พูดแสดงความรู้ ความคิดเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู  เล่าเร่ืองย่อหรือสรุปจากเร่ืองท่ีฟัง
และดู    ตั้งค  าถาม   ตอบค าถามจากเร่ืองท่ีฟังและดู   รวมทั้งประเมินความน่าเช่ือถือจากการฟังและ
ดูโฆษณาอย่างมีเหตุผล  พูดตามล าดบัขั้นตอนเร่ืองต่างๆ  อย่างชัดเจน  พูดรายงานหรือประเด็น
คน้ควา้จากการฟัง  การดู  การสนทนา  และพดูโนม้นา้วไดอ้ยา่งมีเหตุผล  รวมทั้งมีมารยาทในการดู
และพดู 

 สะกดค าและเขา้ใจความหมายของค า  ส านวน  ค าพงัเพยและสุภาษิต   รู้และเขา้ใจ  
ชนิดและหนา้ท่ีของค าในประโยค   ชนิดของประโยค     และค าภาษาต่างประเทศในภาษาไทย   ใช้
ค  าราชาศพัท์และค าสุภาพได้อย่างเหมาะสม   แต่งประโยค   แต่งบทร้อยกรองประเภทกลอนส่ี  
กลอนสุภาพ และกาพยย์านี 11  

 เขา้ใจและเห็นคุณค่าวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน  เล่านิทานพื้นบา้น  ร้องเพลง
พื้นบา้นของทอ้งถ่ิน  น าขอ้คิดเห็นจากเร่ืองท่ีอ่านไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง  และท่องจ าบทอาขยาน
ตามท่ีก าหนดได ้

 
จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้อง  เข้าใจ

ความหมายโดยตรงและความหมายโดยนยั  จบัใจความส าคญัและรายละเอียดของส่ิงท่ีอ่าน  แสดง
ความคิดเห็นและขอ้โตแ้ยง้เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน และเขียนกรอบแนวคิด  ผงัความคิด  ยอ่ความ เขียน
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รายงานจากส่ิงท่ีอ่านได ้ วิเคราะห์  วิจารณ์  อย่างมีเหตุผล  ล าดบัความอย่างมีขั้นตอนและความ
เป็นไปไดข้องเร่ืองท่ีอ่าน  รวมทั้งประเมินความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีใชส้นบัสนุนจากเร่ืองท่ีอ่าน 

 เขียนส่ือสารด้วยลายมือท่ีอ่านง่ายชัดเจน ใช้ถ้อยค าได้ถูกต้องเหมาะสมตามระดับ
ภาษาเขียนค าขวญั ค าคม ค าอวยพรในโอกาสต่างๆ โฆษณา คติพจน์ สุนทรพจน์ ชีวประวติั 
อตัชีวประวติัและประสบการณ์ต่างๆ เขียนย่อความ  จดหมายกิจธุระ แบบกรอกสมคัรงาน  เขียน
วิเคราะห์ วิจารณ์ และแสดงความรู้ความคิดหรือโต้แยง้อย่างมีเหตุผล   ตลอดจนเขียนรายงาน
การศึกษาคน้ควา้และเขียนโครงงาน 

 พูดแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ วิจารณ์  ประเมินส่ิงท่ีไดจ้ากการฟังและดู  น าขอ้คิด
ไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวนั พูดรายงานเร่ืองหรือประเด็นท่ีไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็น
ระบบ    มีศิลปะในการพูด พูดในโอกาสต่างๆ ไดต้รงตามวตัถุประสงค์  และพูดโน้มน้าวอย่างมี
เหตุผลน่าเช่ือถือ รวมทั้งมีมารยาทในการฟัง  ดู  และพดู 

 เขา้ใจและใช้ค  าราชาศพัท์  ค  าบาลีสันสกฤต  ค าภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ  ค าทบัศพัท ์
และศพัท์บญัญัติในภาษาไทย วิเคราะห์ความแตกต่างในภาษาพูด ภาษาเขียน โครงสร้างของ
ประโยครวม ประโยคซอ้น ลกัษณะภาษาท่ีเป็นทางการ ก่ึงทางการและไม่เป็นทางการ และแต่งบท
ร้อยกรองประเภทกลอนสุภาพ  กาพย ์ และโคลงส่ีสุภาพ 

 สรุปเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่าน วิเคราะห์ตวัละครส าคญั วิถีชีวิตไทย และ
คุณค่าท่ีได้รับจากวรรณคดีวรรณกรรมและบทอาขยาน  พร้อมทั้งสรุปความรู้ข้อคิดเพื่อน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง 
 

จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 
 อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกตอ้งและเขา้ใจ   

ตีความ  แปลความ  และขยายความเร่ืองท่ีอ่านได ้  วิเคราะห์วิจารณ์เร่ืองท่ีอ่าน  แสดงความคิดเห็น
โตแ้ยง้และเสนอความคิดใหม่จากการอ่านอยา่งมีเหตุผล  คาดคะเนเหตุการณ์จากเร่ืองท่ีอ่าน  เขียน
กรอบแนวคิด  ผงัความคิด  บนัทึก  ยอ่ความ และเขียนรายงานจากส่ิงท่ีอ่าน สังเคราะห์  ประเมินค่า  
และน าความรู้ความคิดจากการอ่านมาพฒันาตน  พฒันาการเรียน  และพฒันาความรู้ทางอาชีพ  และ  
น าความรู้ความคิดไปประยกุตใ์ชแ้กปั้ญหาในการด าเนินชีวติ  มีมารยาทและมีนิสัยรักการอ่าน 

 เขียนส่ือสารในรูปแบบต่างๆ  โดยใชภ้าษาไดถู้กตอ้งตรงตามวตัถุประสงค ์  ยอ่ความ
จากส่ือท่ีมีรูปแบบและเน้ือหาท่ีหลากหลาย   เรียงความแสดงแนวคิดเชิงสร้างสรรค์โดยใชโ้วหาร
ต่างๆ  เขียนบนัทึก  รายงานการศึกษาคน้ควา้ตามหลกัการเขียนทางวิชาการ ใชข้อ้มูลสารสนเทศใน
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การอา้งอิง   ผลิตผลงานของตนเองในรูปแบบต่างๆ   ทั้งสารคดีและบนัเทิงคดี   รวมทั้งประเมินงาน
เขียนของผูอ่ื้นและน ามาพฒันางานเขียนของตนเอง 

 ตั้งค  าถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู   มีวิจารณญาณในการเลือก
เร่ือง   ท่ีฟังและดู  วเิคราะห์วตัถุประสงค ์ แนวคิด  การใชภ้าษา  ความน่าเช่ือถือของเร่ืองท่ีฟังและดู  
ประเมินส่ิงท่ีฟังและดูแลว้น าไปประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวติ  มีทกัษะการพูดในโอกาสต่างๆ ทั้งท่ี
เป็นทางการและไม่เป็นทางการโดยใชภ้าษาท่ีถูกตอ้ง   พูดแสดงทรรศนะ  โตแ้ยง้  โน้มน้าว  และ
เสนอแนวคิดใหม่อยา่งมีเหตุผล  รวมทั้งมีมารยาทในการฟัง  ดู  และพดู  

 เขา้ใจธรรมชาติของภาษา  อิทธิพลของภาษา  และลกัษณะของภาษาไทย ใช้ค  าและ
กลุ่มค าสร้างประโยคไดต้รงตามวตัถุประสงค ์  แต่งค าประพนัธ์ประเภท กาพย ์โคลง ร่ายและฉนัท ์  
ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับกาลเทศะและใช้ค  าราชาศพัท์และค าสุภาพได้อย่างถูกต้อง  วิเคราะห์
หลกัการ  สร้างค าในภาษาไทย  อิทธิพลของภาษาต่างประเทศในภาษาไทยและภาษาถ่ิน  วิเคราะห์
และประเมินการใชภ้าษาจากส่ือส่ิงพิมพแ์ละส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

 วเิคราะห์วจิารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลกัการวิจารณ์วรรณคดีเบ้ืองตน้ รู้และ
เขา้ใจลกัษณะเด่นของวรรณคดี ภูมิปัญญาทางภาษาและวรรณกรรมพื้นบา้น  เช่ือมโยงกบัการเรียนรู้
ทางประวติัศาสตร์และวิถีไทย   ประเมินคุณค่าด้านวรรณศิลป์  และน าข้อคิดจากวรรณคดีและ
วรรณกรรมไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง 
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1.2  ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระที ่1  การอ่าน 
มาตรฐาน  ท 1.1  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด  เพือ่น าไปใช้ตัดสินใจ  แก้ปัญหาในการด าเนินชีวติและมีนิสัยรักการอ่าน 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

1. อ่านออกเสียงค า  

ค าคลอ้งจอง  และ

ขอ้ความสั้น ๆ 

2. บอกความ 

หมายของค า และ

ขอ้ความท่ีอ่าน 

3. ตอบค าถาม

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

4. เล่าเร่ืองยอ่จาก

เร่ืองท่ีอ่าน 

5. คาดคะเน

เหตุการณ์จากเร่ือง

ท่ีอ่าน 

1. อ่านออกเสียงค า   

ค าคลอ้งจอง  

ขอ้ความ และบท

ร้อยกรองง่ายๆ ได้

ถูกตอ้ง 

2. อธิบาย

ความหมายของค า 

และขอ้ความท่ีอ่าน 

3. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถาม

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

4. ระบุใจความ

ส าคญัและ

รายละเอียดจาก

1. อ่านออกเสียงค า  

ขอ้ความเร่ืองสั้นๆ 

และบทร้อยกรอง

ง่ายๆ ไดถู้กตอ้ง 

คล่องแคล่ว 

2. อธิบาย

ความหมายของค า 

และขอ้ความท่ีอ่าน 

3. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถามเชิง

เหตุผลเก่ียวกบั

เร่ืองท่ีอ่าน 

4. ล าดบัเหตุการณ์

และคาดคะเน

1. อ่านออกเสียง       

บทร้อยแกว้และ

บทร้อยกรองได้

ถูกตอ้ง 

2.  อธิบาย

ความหมายของค า 

ประโยคและ

ส านวนจากเร่ืองท่ี

อ่าน 

3. อ่านเร่ืองสั้นๆ 

ตามเวลาท่ีก าหนด 

และตอบค าถาม

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

4. แยกขอ้เทจ็จริง

1. อ่านออกเสียงบท

ร้อยแกว้และบท

ร้อยกรองได้

ถูกตอ้ง 

2. อธิบาย

ความหมายของค า 

ประโยคและ

ขอ้ความท่ีเป็นการ

บรรยายและการ

พรรณนา 

3.  อธิบาย

ความหมายโดยนยั  

จากเร่ืองท่ีอ่าน

อยา่งหลากหลาย 

1. อ่านออกเสียงบท

ร้อยแกว้และบท

ร้อยกรองได้

ถูกตอ้ง 

2. อธิบาย

ความหมายของค า

ประโยค และ

ขอ้ความท่ีเป็น

โวหาร 

3. อ่านเร่ืองสั้น ๆ 

อยา่งหลาก หลาย 

โดยจบัเวลา  แลว้

ถามเก่ียว กบัเร่ืองท่ี

อ่าน 

1. อ่านออกเสียงบท

ร้อยแกว้และบท

ร้อยกรองได้

ถูกตอ้งเหมาะสม 

กบัเร่ืองท่ีอ่าน 

2. จบัใจความ

ส าคญัจากเร่ืองท่ี

อ่าน 

3. ระบุเหตุและผล

แลขอ้เทจ็จริงกบั

ขอ้คิดเห็นจากเร่ือง

ท่ีอ่าน 

4. ระบุและอธิบาย

ค าเปรียบเทียบ             

1. อ่านออกเสียงบท

ร้อยแกว้และบท

ร้อยกรองได้

ถูกตอ้ง 

2. จบัใจความ

ส าคญั สรุปความ

และอธิบายราย 

ละเอียดจากเร่ืองท่ี

อ่าน 

3. เขียนผงัความคิด

เพื่อแสดงความ

เขา้ใจในบทเรียน

ต่างๆ ท่ีอ่าน 

4. อภิปรายแสดง

1. อ่านออกเสียง

บทร้อยแกว้และบท

ร้อยกรองไดถู้กตอ้ง

และเหมาะสมกบั

เร่ืองท่ีอ่าน           

 2. ระบุความ

แตกต่างของค าท่ีมี

ความหมาย

โดยตรง และ

ความหมายโดยนยั 

3. ระบุใจความ

ส าคญัและ

รายละเอียดของ

ขอ้มูลท่ีสนบัสนุน 

1. อ่านออกเสียงบทร้อยแกว้  และบท

ร้อยกรองไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  ไพเราะ และ

เหมาะสมกบัเร่ือง ท่ีอ่าน   

2.  ตีความ  แปลความ   และขยายความ

เร่ืองท่ีอ่าน 

3. วิเคราะห์และวิจารณ์เร่ือง ท่ีอ่านใน

ทุกๆ ดา้นอยา่งมีเหตุผล 

4.  คาดคะเนเหตกุารณ์จากเร่ืองท่ีอ่าน 

และประเมินค่าเพ่ือน าความรู้ ความคิด

ไปใชต้ดัสินใจแกปั้ญหาในการด าเนิน

ชีวิต 

5. วิเคราะห์ วิจารณ์ แสดงความคิดเห็น

โตแ้ยง้กบัเร่ืองท่ีอ่านและเสนอความคิด

ใหม่อยา่งมีเหตุผล 



20 

 

 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

6. อ่านหนงัสือตาม

ความสนใจ          

อยา่งสม ่าเสมอ

และน าเสนอเร่ือง

ท่ีอ่าน 

7. บอกความ 

หมายของเคร่ือง 

หมายหรือสญั 

ลกัษณ์ส าคญัท่ีมกั

พบเห็นใน

ชีวิตประจ าวนั 

8. มีมารยาท                

ในการอ่าน 

 

เร่ืองท่ีอ่าน 

5. แสดงความ

คิดเห็นและ

คาดคะเน

เหตุการณ์จากเร่ือง

ท่ีอ่าน 

6. อ่านหนงัสือตาม

ความสนใจ               

อยา่งสม ่าเสมอ

และน าเสนอเร่ือง

ท่ีอ่าน 

7. อ่านขอ้เขียนเชิง

อธิบาย และปฏิบติั

ตามค าสัง่     หรือ

ขอ้แนะน า 

8.  มีมารยาท            

ในการอ่าน 

เหตุการณ์จากเร่ือง

ท่ีอ่านโดยระบุ

เหตุผลประกอบ 

5. สรุปความรู้และ

ขอ้คิด จากเร่ืองท่ี

อ่านเพื่อน าไปใช้

ในชีวิตประจ าวนั

6. อ่านหนงัสือตาม

ความสนใจอยา่ง 

สม ่าเสมอและ

น าเสนอเร่ืองท่ี

อ่าน 

7. อ่านขอ้เขียนเชิง

อธิบาย                         

และปฏิบติัตาม

ค าสัง่หรือ

ขอ้แนะน า 

8. อธิบาย

และขอ้คิดเห็น               

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

5. คาดคะเน

เหตุการณ์จากเร่ือง

ท่ีอ่านโดยระบุ

เหตุผลประกอบ 

6. สรุปความรู้และ

ขอ้คิดจากเร่ืองท่ี

อ่านเพ่ือน าไปใช้

ในชีวิตประจ าวนั 

7. อ่านหนงัสือท่ีมี

คุณค่าตามความ

สนใจอยา่ง

สม ่าเสมอและ

แสดงความคิดเห็น

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

8. มีมารยาท   ใน

การอ่าน           

4. แยกขอ้เทจ็จริง           

และขอ้คิดเห็นจาก 

เร่ืองท่ีอ่าน 

5. วิเคราะห์และ

แสดงความคิดเห็น

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

เพื่อน าไปใชใ้น

การด าเนินชีวิต                 

6. อ่านงานเขียน

เชิงอธิบาย ค  าสั่ง  

ขอ้แนะน า และ

ปฏิบติัตาม 

7. อ่านหนงัสือท่ีมี

คุณค่าตามความ

สนใจอยา่งสม ่า 

เสมอและแสดง

ความคิดเห็น

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน

8. มีมารยาทในการ

4. แยกขอ้เทจ็จริง

และขอ้คิดเห็น              

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

5. อธิบายการน า

ความรู้และ

ความคิดจาก เร่ือง

ท่ีอ่านไปตดัสินใจ

แก ้ปัญหาในการ

ด าเนินชีวิต 

6. อ่านงานเขียน

เชิง อธิบาย  ค  าสัง่  

ขอ้แนะน า และ

ปฏิบติัตาม  

7. อธิบาย

ความหมาย    ของ

ขอ้มูลจากการอ่าน

แผน ผงั แผนท่ี 

แผนภูมิ และกราฟ 

และค าท่ีมีหลาย

ความหมายใน

บริบทต่างๆ จาก

การอ่าน 

5. ตีความค ายากใน

เอกสารวิชาการโดย

พิจารณาจาก

บริบท 

6. ระบุขอ้สงัเกต

และความ

สมเหตุสมผลของ

งานเขียนประเภท

ชกัจูงโนม้นา้วใจ 

7. ปฏิบติัตามคู่มือ

แนะน าวิธีการใช้

งาน  ของเคร่ืองมือ

หรือเคร่ืองใชใ้น

ระดบัท่ียากข้ึน 

ความคิดเห็น            

และขอ้โตแ้ยง้

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

5. วิเคราะห์และ

จ าแนกขอ้เทจ็จริง

ขอ้มูลสนบัสนุน     

และขอ้คิดเห็นจาก

บทความท่ีอ่าน 

6. ระบุขอ้สงัเกต

การชวนเช่ือ                    

การโนม้นา้ว หรือ

ความสมเหตุสมผล

ของงานเขียน 

7. อ่านหนงัสือ 

บทความหรือค า

ประพนัธ์อยา่ง

หลากหลาย และ

ประเมินคุณค่า

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

4. อ่านเร่ืองต่างๆ 

แลว้เขียนกรอบ

แนวคิด ผงั

ความคิด บนัทึก 

ยอ่ความและ

รายงาน 

5. วิเคราะห์ 

วิจารณ์ และ

ประเมินเร่ืองท่ีอ่าน

โดยใชก้ลวิธีการ

เปรียบเทียบเพ่ือให้

ผูอ่้านเขา้ใจไดดี้

ข้ึน   

 6.  ประเมินความ

ถูกตอ้งของขอ้มูล        

ท่ีใชส้นบัสนุนใน

เร่ืองท่ีอ่าน  

6.  ตอบค าถามจากการอ่านประเภทต่างๆ  

ภายในเวลาท่ีก าหนด 

7.  อ่านเร่ืองต่างๆ แลว้เขียนกรอบ

แนวคิด ผงัความคิด บนัทึก ยอ่ความ 

และรายงาน 

8. สงัเคราะห์ความรู้จากการอ่าน                

ส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และ

แหล่งเรียนรู้ต่างๆ มาพฒันาตน 

พฒันาการเรียน และพฒันาความรู้ทาง

อาชีพ 

9. มีมารยาทในการอ่าน 
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ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

ความหมายของ

ขอ้มูล     จาก

แผนภาพ แผนท่ี   

และแผนภูมิ 

9. มีมารยาท            

ในการอ่าน 

อ่าน 8. อ่านหนงัสือ

ตามความสนใจ   

และ อธิบายคุณค่า

ท่ีไดรั้บ 

9. มีมารยาทใน

การอ่าน 

8. วิเคราะห์คุณ

ค่าท่ีไดรั้บจากการ

อ่านงานเขียนอยา่ง

หลากหลาย    เพื่อ

น าไปใชแ้กปั้ญหา

ในชีวิต 

9. มีมารยาทใน

การอ่าน 

หรือแนวคิดท่ีได้

จากการอ่าน               

เพื่อน าไปใช้

แกปั้ญหาในชีวิต 

8. มีมารยาทในการ

อ่าน 

 7. วิจารณ์ความ

สมเหตุสมผล            

การล าดบัความและ

ความเป็นไปไดข้อง

เร่ือง   

  8. วิเคราะห์เพื่อ

แสดงความคิดเห็น

โตแ้ยง้เก่ียวกบั

เร่ืองท่ีอ่าน     

   9. ตีความและ

ประเมินคุณค่า                    

และแนวคิด ท่ีได้

จากงานเขียนอยา่ง      

หลากหลาย เพื่อ

น าไปใชแ้กปั้ญหา

ในชีวิต 

10. มีมารยาทใน

การอ่าน 
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สาระที ่2    การเขียน 
มาตรฐาน  ท  2.1    ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและ 
        รายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

1. คดัลายมือตวั

บรรจงเตม็บรรทดั 

2. เขียนส่ือสารดว้ย

ค าและประโยค

ง่ายๆ 

3. มีมารยาทใน

การเขียน 

1. คดัลายมือตวั

บรรจงเตม็บรรทดั

2. เขียนเร่ืองสั้นๆ 

เก่ียวกบั

ประสบการณ์ 

3. เขียนเร่ืองสั้นๆ 

ตามจินตนาการ 

4. มีมารยาทใน

การเขียน 

1. คดัลายมือ  ตวั

บรรจงเตม็บรรทดั 

2. เขียนบรรยาย

เก่ียว กบัส่ิงใดส่ิง

หน่ึงไดอ้ยา่ง

ชดัเจน 

3. เขียนบนัทึก

ประจ าวนั 

4. เขียนจดหมายลา

ครู 

5. เขียนเร่ืองตาม

จินตนาการ 

6. มีมารยาทในการ

เขียน 

1. คดัลายมือ  ตวั

บรรจง เตม็บรรทดั          

และคร่ึงบรรทดั 

2. เขียนส่ือสาร

โดยใชค้  าได้

ถูกตอ้ง  ชดัเจน 

และเหมาะสม 

3. เขียนแผน ภาพ

โครงเร่ือง และ

แผนภาพความคิด

เพื่อใชพ้ฒันางาน

เขียน 

4. เขียนยอ่ความ 

จากเร่ืองสั้นๆ 

5. เขียนจด หมาย 

1. คดัลายมือ        

ตวับรรจงเตม็  

บรรทดั และคร่ึง

บรรทดั     

  2. เขียนส่ือสาร

โดยใชค้  าได้

ถูกตอ้งชดัเจน 

และเหมาะสม 

3. เขียนแผน ภาพ

โครงเร่ืองและ

แผนภาพความคิด

เพือ่ใชพ้ฒันางาน

เขียน 

4. เขียนยอ่ความ

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

1. คดัลายมือตวั

บรรจง เตม็บรรทดั 

และ คร่ึงบรรทดั 

2.  เขียนส่ือสาร

โดยใชค้  าได้

ถูกตอ้ง  ชดัเจน 

และเหมาะสม 

3. เขียนแผน ภาพ

โครงเร่ือง และ

แผนภาพความคิด

เพื่อใชพ้ฒันางาน

เขียน  

4. เขียนเรียงความ 

5. เขียน               

ยอ่ความจากเร่ืองท่ี

1. คดัลายมือตวั

บรรจงคร่ึงบรรทดั  

2. เขียนส่ือสาร

โดยใชถ้อ้ยค า

ถูกตอ้งชดัเจน 

เหมาะสม และ

สละสลวย   

3. เขียนบรรยาย

ประสบการณ์โดย

ระบุสาระ ส าคญั  

และรายละเอียด

สนบัสนุน 

4. เขียนเรียงความ 

5. เขียนยอ่ความ

จากเร่ืองท่ีอ่าน 

1. คดัลายมือ   ตวั

บรรจงคร่ึงบรรทดั  

2. เขียนบรรยาย

และ พรรณนา 

3. เขียนเรียงความ 

4. เขียนยอ่ความ 

5. เขียนราย งาน

การศึกษาคน้ควา้ 

6. เขียนจด หมาย

กิจธุระ 

7. เขียนวิเคราะห์ 

วิจารณ์ และแสดง

ความรู้ ความ

คิดเห็น หรือ

โตแ้ยง้ในเร่ืองท่ี

1. คดัลายมือ   ตวั

บรรจงคร่ึงบรรทดั  

2. เขียนขอ้ ความ

โดยใชถ้อ้ยค าได้

ถูกตอ้งตามระดบั

ภาษา  

3. เขียนชีวประวติั

หรืออตัชีวประวติั   

โดยเล่าเหตุการณ์

ขอ้คิดเห็น และ

ทศันคติในเร่ือง

ต่างๆ 

4. เขียนยอ่ความ 

5. เขียนจด หมาย

กิจธุระ 

1. เขียนส่ือสารในรูปแบบต่างๆ ไดต้รง

ตามวตัถุประสงค ์โดยใชภ้าษาเรียบ

เรียงถูกตอ้ง มีขอ้มูลและสาระส าคญั

ชดัเจน     

2. เขียนเรียงความ      

3. เขียนยอ่ความจากส่ือท่ีมีรูปแบบ และ

เน้ือหาหลากหลาย   

4. ผลิตงานเขียนของตนเองในรูปแบบ

ต่างๆ  

5. ประเมินงานเขียนของผูอ่ื้น                     

แลว้น ามาพฒันางานเขียนของตนเอง 

6. เขียนรายงานการศึกษาคน้ควา้           

เร่ืองท่ีสนใจตามหลกัการเขียนเชิง

วิชาการ และใชข้อ้มูลสารสนเทศอา้งอิง

อยา่งถูกตอ้ง 
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ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

ถึงเพื่อน และบิดา

มารดา   

6. เขียนบนัทึกและ

เขียนรายงาน              

จากการศึกษา

คน้ควา้   

7. เขียนเร่ืองตาม

จินตนาการ 

8. มีมารยาทในการ

เขียน 

 

5. เขียนจด หมาย 

ถึงผูป้ก ครองและ

ญาติ 

6. เขียนแสดง

ความรู้สึกและ

ความคิดเห็นได้

ตรงตามเจตนา 

7. กรอกแบบ

รายการต่างๆ 

8. เขียนเร่ืองตาม

จินตนาการ 

9. มีมารยาทใน

การเขียน 

อ่าน 

6. เขียนจดหมาย

ส่วนตวั 

7. กรอกแบบ

รายการต่างๆ 

8. เขียนเร่ืองตาม

จินตนาการและ

สร้างสรรค ์

9. มีมารยาทในการ

เขียน 

6. เขียนแสดง

ความคิดเห็น

เก่ียวกบัสาระจาก

ส่ือท่ีไดรั้บ 

7. เขียนจด หมาย

ส่วนตวัและ

จดหมาย กิจธุระ 

8. เขียนรายงาน

การศึกษาคน้ควา้  

และโครงงาน 

9. มีมารยาทใน

การเขียน 

อ่านอยา่งมีเหตุผล 

8. มีมารยาทใน

การเขียน 

6. เขียนอธิบาย 

ช้ีแจง  แสดงความ

คิดเห็นและโตแ้ยง้  

อยา่งมีเหตุผล 

7. เขียนวิ เคราะห์ 

วิจารณ์ และแสดง

ความรู้ ความ

คิดเห็น หรือ

โตแ้ยง้                      

ในเร่ืองต่างๆ  

 8. กรอกแบบ

สมคัรงานพร้อม

เขียนบรรยายเก่ียว 

กบัความรู้และ

ทกัษะของตน เองท่ี

เหมาะ สมกบังาน 

9. เขียนรายงาน

การศึกษาคน้ ควา้

7.  บนัทึกการศึกษาคน้ควา้  เพ่ือน าไปพฒันา

ตนเองอยา่งสม ่าเสมอ   

8. มีมารยาทในการเขียน 



24 

 

 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

และ โครงงาน 

10. มีมารยาทใน

การเขียน 
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สาระที ่3    การฟัง การดู และการพูด 
มาตรฐาน  ท 3.1    สามารถเลอืกฟังและดูอย่างมีวจิารณญาณ  และพูดแสดงความรู้ ความคิด และความรู้สึกในโอกาสต่างๆ อย่างมีวจิารณญาณและสร้างสรรค์ 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

1. ฟังค  าแนะน า 

ค าสัง่ง่ายๆ และ

ปฏิบติัตาม 

2. ตอบค าถามและ

เล่าเร่ือง ท่ีฟังและดู 

ทั้งท่ีเป็นความรู้

และความบนัเทิง 

3. พดูแสดงความ

คิดเห็นและ

ความรู้สึกจากเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

4. พดูส่ือสารได้

ตามวตัถุประสงค ์

5. มีมารยาท ใน

การฟัง การดู และ

1. ฟังค  าแนะน า 

ค  าสัง่ท่ีซบั ซอ้น

และปฏิบติัตาม 

2. เล่าเร่ืองท่ีฟัง 

และดูทั้งท่ีเป็น

ความรู้และความ

บนัเทิง 

3. บอกสาระ 

ส าคญัของเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

4. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถาม

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟัง

และดู 

5. พดูแสดงความ

คิดเห็นและ

1. เล่าราย ละเอียด

เก่ียว กบัเร่ืองท่ีฟัง

และดูทั้งท่ีเป็น

ความรู้และความ

บนัเทิง 

2. บอกสาระ 

ส าคญัจากการฟัง

และการดู 

3. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถาม

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟัง

และดู 

4. พดูแสดงความ

คิดเห็นและ

ความรู้สึกจากเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

1. จ าแนก

ขอ้เทจ็จริงและ

ขอ้คิดเห็นจากเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

2. พดูสรุปความ

จากการ ฟังและดู 

3. พดูแสดงความรู้ 

ความ คิดเห็น และ

ความรู้สึกเก่ียวกบั

เร่ืองท่ีฟังและดู 

4. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถามเชิง

เหตุผลจากเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

5. รายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

1. พดูแสดงความรู้ 

ความคิดเห็น และ 

ความรู้สึกจากเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

2. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถามเชิง

เหตุผลจากเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

3. วิเคราะห์ความ

น่าเช่ือถือจากเร่ือง

ท่ีฟังและดูอยา่งมี

เหตุผล 

4. พดูรายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

ศึกษาคน้ควา้จาก

การฟังการดู และ

1. พดูแสดงความรู้ 

ความเขา้ใจจุด 

ประสงคข์องเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

2. ตั้งค  าถามและ

ตอบค าถามเชิง

เหตุผล จากเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

3. วิเคราะห์ความ

น่าเช่ือถือจากการ

ฟังและดูส่ือ

โฆษณาอยา่งมี

เหตุผล 

4. พดูรายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

ศึกษาคน้ควา้จาก

1. พดูสรุปใจความ

ส าคญัของเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

2. เล่าเร่ืองยอ่จาก

เร่ืองท่ีฟังและดู 

3. พดูแสดงความ

คิดเห็นอยา่ง

สร้างสรรค์

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟัง

และดู 

4. ประเมินความ

น่าเช่ือถือของส่ือท่ี

มีเน้ือหาโนม้นา้ว

ใจ 

5. พดูรายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

1. พดูสรุปใจความ

ส าคญัของเร่ืองท่ี

ฟังและดู 

2. วิเคราะห์

ขอ้เทจ็จริง 

ขอ้คิดเห็นและ 

ความน่าเช่ือถือ

ของข่าวสารจาก

ส่ือต่างๆ 

3. วิเคราะห์และ

วิจารณ์เร่ืองท่ีฟัง

และดูอยา่งมี

เหตุผลเพื่อน า

ขอ้คิดมาประยกุต ์

ใชใ้นการด าเนินชีวิต 

4. พดูในโอกาส

1. แสดงความ

คิดเห็นและ

ประเมินเร่ืองจาก

การฟังและการดู 

2. วิเคราะห์และ

วิจารณ์เร่ืองท่ีฟัง

และดู เพื่อน า

ขอ้คิดมาประยกุต ์

ใช ้ในการด าเนิน

ชีวิต 

3. พดูรายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

ศึกษาคน้ควา้ จาก

การฟัง  การดู  

และการสนทนา 

4. พดูใน 

1. สรุปแนวคิด และแสดงความ คิดเห็น

จากเร่ืองท่ีฟังและดู   

2. วิเคราะห์ แนวคิด การใชภ้าษา และ

ความน่าเช่ือถือ จากเร่ืองท่ีฟังและดู

อยา่งมีเหตุผล 

3. ประเมินเร่ืองท่ีฟังและดูแลว้ก าหนด

แนวทางน าไประยกุตใ์ชใ้นการด าเนิน

ชีวิต 

4. มีวิจารณญาณในการเลือกเร่ืองท่ีฟัง

และดู 

5. พดูในโอกาสต่างๆ พดูแสดง

ทรรศนะ โตแ้ยง้ โนม้นา้วใจและเสนอ

แนวคิดใหม่ดว้ยภาษาถูกตอ้เหมาะสม 

6. มีมารยาทในการฟัง การดูและการพูด 
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ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

การพดู 

 

ความรู้สึกจากเร่ือง

ท่ีฟังและดู 

6. พดูส่ือสารได้

ชดัเจน   ตรงตาม

วตัถุประสงค ์ 

7. มีมารยาท        

ในการฟัง การดู

และการพดู 

 

5. พดูส่ือสารได้

ชดัเจนตรงตาม

วตัถุประสงค ์

6. มีมารยาทในการ

ฟัง การดู และการ

พดู 

ศึกษาคน้ควา้จาก

การฟังการดู และ

การสนทนา 

6. มีมารยาทใน

การฟัง การดู และ

การพดู 

การสนทนา 

5. มีมารยาทในการ

ฟัง การดู  และการ

พดู 

การฟังการดู และ

การสนทนา 

5. พดูโนม้นา้ว

อยา่งมีเหตุผล                 

และน่าเช่ือถือ 

6. มีมารยาทในการ

ฟังการดู  และการ

พดู 

ศึกษาคน้ควา้จาก

การฟัง การดู และ

การสนทนา 

6. มีมารยาทใน

การฟัง การดู และ

การพดู 

ต่างๆ ไดต้รงตาม

วตัถุประสงค ์

5. พดูรายงานเร่ือง

หรือประเด็นท่ี

ศึกษาคน้ควา้ 

6. มีมารยาทใน

การฟัง การดู และ

การพดู 

โอกาสต่างๆได้

ตรงตาม

วตัถุประสงค ์

5. พดูโนม้นา้วโดย

น าเสนอหลกัฐาน

ตาม ล าดบัเน้ือหา

อยา่งมีเหตุผล และ

น่าเช่ือถือ 

6. มีมารยาท    ใน

การฟัง การดู และ

การพดู 
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สาระที ่4    หลกัการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน  ท 4.1   เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย  การเปลีย่นแปลงของภาษาและพลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 

ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

1. บอกและเขียน

พยญัชนะสระ

วรรณยกุต ์และ

เลขไทย 

2. เขียนสะกดค า

และบอก

ความหมายของค า 

3. เรียบเรียงค า

เป็นประโยคง่ายๆ 

4. ต่อค าคลอ้งจอง

ง่ายๆ 

 

1. บอกและเขียน

พยญัชนะสระ 

วรรณยกุต ์และ

เลขไทย 

2. เขียนสะกดค า

และบอก

ความหมายของค า 

3. เรียบเรียงค า

เป็นประโยคได้

ตรงตามเจตนา

ของการส่ือสาร 

4. บอกลกัษณะค า

คลอ้งจอง 

5. เลือกใช้

ภาษาไทย

มาตรฐานและ

1. เขียนสะกดค า

และบอก

ความหมาย ของค า 

2. ระบุชนิดและ

หนา้ท่ีของค าใน

ประโยค 

3. ใชพ้จนานุกรม

คน้หาความหมาย

ของค า         

4. แต่งประโยค

ง่ายๆ 

5. แต่งค าคลอ้งจอง

และค าขวญั 

6. เลือกใช้

ภาษาไทย

มาตรฐานและ

1. สะกดค าและ

บอกความหมาย

ของค าในบริบท

ต่างๆ 

2. ระบุชนิดและ

หนา้ท่ีของค าใน

ประโยค 

3.  ใชพ้จนานุกรม

คน้หาความหมาย

ของค า 

4. แต่งประโยคได้

ถูกตอ้งตามหลกั

ภาษา 

5. แต่งบทร้อย

กรองและค าขวญั 

6. บอกความหมาย

1. ระบุชนิด และ

หนา้ท่ีของค า ใน

ประโยค 

2. จ าแนกส่วน 

ประกอบของ

ประโยค 

3. เปรียบเทียบ

ภาษาไทยมาตรฐาน             

กบัภาษาถ่ิน 

4. ใชค้  าราชาศพัท ์

5. บอกค า

ภาษาต่างประเทศใน

ภาษาไทย 

6. แต่งบทร้อยกรอง 

7. ใชส้ านวน         

1. วิเคราะห์ชนิด

และหนา้ท่ีของค า    

ในประโยค       

2. ใชค้  าได้

เหมาะสม กบั

กาลเทศะและบุคคล 

3. รวบรวมและบอก

ความหมายของค า

ภาษาต่างประเทศท่ี

ใชใ้นภาษาไทย 

4. ระบุลกัษณะของ

ประโยค 

5. แต่งบทร้อยกรอง 

6. วิเคราะห์ และ

เปรียบเทียบส านวน

ท่ีเป็นค าพงัเพยและ

1. อธิบายลกัษณะ       

ของเสียง ใน

ภาษาไทย 

2. สร้างค า ใน

ภาษาไทย 

3. วิเคราะห์ชนิด

และหนา้ท่ีของค า

ในประโยค 

4. วิเคราะห์ความ

แตกต่างของภาษา

พดูและภาษาเขียน 

5.  แต่งบทร้อย

กรอง 

6. จ าแนก และใช้

ส านวนท่ีเป็นค า

พงัเพยและ

1. สร้างค า ใน

ภาษาไทย 

2. วิเคราะห์โครง 

สร้างประโยคสามญั 

ประโยครวมและ

ประโยคซอ้น 

3. แต่งบทร้อยกรอง 

4. ใชค้  าราชาศพัท ์

5. รวบรวมและ 

อธิบายความ หมาย 

ของค าภาษาต่าง 

ประเทศท่ีใชใ้น

ภาษาไทย 

1. จ าแนก และใชค้  า 

ภาษา ต่างประเทศ     

ท่ีใชภ้าษาไทย 

2. วิเคราะห์

โครงสร้างประโยค

ซบัซอ้น 

3. วิเคราะห์ระดบั

ภาษา 

4. ใชค้  าทบัศพัทแ์ละ

ศพัทบ์ญัญติั 

5. อธิบายความหมาย

ค าศพัทท์างวิชาการ

และวิชาชีพ 

6. แต่งบทร้อยกรอง 

1. อธิบายธรรมชาติของภาษา                   

พลงัของภาษา และลกัษณะของภาษา 

2. ใชค้  าและกลุ่มค าสร้างประโยคตรง

ตามวตัถุประสงค3์. ใชภ้าษา

เหมาะสมแก่โอกาส กาลเทศะ และ

บุคคล รวมทั้งค  าราชาศพัทอ์ยา่ง

เหมาะสม 

4. แต่งบทร้อยกรอง 

5. วิเคราะห์อิทธิพลของ

ภาษาต่างประเทศและภาษาถ่ิน 

6. อธิบายและวิเคราะห์หลกัการสร้าง

ค าในภาษาไทย   

7. วิเคราะห์และประเมินการใชภ้าษา

จากส่ือส่ิงพิมพแ์ละส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
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ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

ภาษาถ่ินได้

เหมาะสมกบั

กาลเทศะ 

ภาษาถ่ินได้

เหมาะสมกบั

กาลเทศะ 

ของส านวน    

7. เปรียบเทียบ

ภาษาไทย

มาตรฐานกบัภาษา

ถ่ินได ้

ไดถู้กตอ้ง            สุภาษิต สุภาษิต 
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สาระที ่5    วรรณคดีและวรรณกรรม 

มาตรฐาน  ท 5.1    เข้าใจและแสดงความคดิเห็น  วจิารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวติจริง 
ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

1. บอกขอ้คิด         

ท่ีไดจ้ากการอ่าน

หรือการฟัง

วรรณกรรมร้อย

แกว้และร้อยกรอง

ส าหรับเด็ก 

2. ท่องจ า บท

อาขยานตามท่ี

ก าหนด และบทร้อย

กรองตามความ

สนใจ 

1. ระบุขอ้คิดท่ี ได้

จากการอ่าน หรือ 

การฟังวรรณกรรม

ส าหรับเด็กเพื่อ

น าไปใชใ้น

ชีวิตประจ าวนั 

2. ร้องบทร้องเล่น

ส าหรับเด็กใน

ทอ้งถ่ิน 

3. ท่องจ าบท

อาขยานตามท่ี

ก าหนดและบทร้อย

กรองท่ีมีคุณค่าตาม

ความสนใจ 

1. ระบุขอ้คิดท่ีได้

จากการอ่าน

วรรณกรรมเพื่อ

น าไปใช ้  

ชีวิตประจ าวนั 

2. รู้จกัเพลง

พ้ืนบา้นและเพลง

กล่อมเด็ก เพื่อ

ปลูกฝังความช่ืน

ชมวฒันธรรม

ทอ้งถ่ิน 

3. แสดงความ

คิดเห็นเก่ียวกบั

วรรณคดีท่ีอ่าน4.  

ท่องจ าบทอาขยาน

1. ระบุขอ้คิดจาก

นิทานพ้ืนบา้น                 

หรือนิทานคติ

ธรรม 

2. อธิบายขอ้คิดจาก

การอ่านเพ่ือน าไป 

ใช ้ในชีวิตจริต 

3. ร้องเพลง

พ้ืนบา้น 

4. ท่องจ าบท

อาขยานตามท่ี

ก าหนด และบท

ร้อยกรองท่ีมีคุณค่า

ตามความสนใจ 

1. สรุปเร่ืองจาก

วรรณคดีหรือ

วรรณกรรมท่ีอ่าน 

2. ระบุความรู้และ

ขอ้คิดจากการอ่าน

วรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ี

สามารถน า ไปใช้

ในชีวิตจริง 

3. อธิบายคุณค่า

ของวรรณคดีและ

วรรณกรรม 

4.  ท่องจ าบท

อาขยานตามท่ี

ก าหนดและบทร้อย

1. แสดงความ

คิดเห็นจาก

วรรณคดีหรือ

วรรณกรรมท่ีอ่าน 

2. เล่านิทาน

พ้ืนบา้นทอ้งถ่ิน

ตนเอง และนิทาน

พ้ืนบา้นของ

ทอ้งถ่ินอ่ืน 

3. อธิบายคุณค่า

ของวรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ีอ่าน

และน าไปประยกุต ์

ใชใ้นชีวิตจริง     

4. ท่องจ าบท

1. สรุปเน้ือหา

วรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ีอ่าน 

2. วิเคราะห์

วรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ีอ่าน

พร้อมยกเหตุผล

ประกอบ 

3. อธิบายคุณค่า

ของวรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ีอ่าน 

4. สรุปความรู้และ

ขอ้คิดจากการอ่าน  

เพื่อประยกุตใ์ชใ้น

ชีวิตจริง 

1. สรุปเน้ือหา

วรรณคดีและ

วรรณกรรมท่ีอ่าน

ในระดบัท่ียากข้ึน 

2. วิเคราะห์และ

วิจารณ์วรรณคดี

วรรณกรรม แล

วรรณกรรม

ทอ้งถ่ินท่ีอ่าน 

พร้อมยกเหตุผล

ประกอบ 

3. อธิบายคุณค่า

ของวรรณคดี และ

วรรณกรรมท่ีอ่าน 

4. สรุปความรู้และ

1. สรุปเน้ือหา

วรรณคดี

วรรณกรรมและ

วรรณกรรมทอ้งถ่ิน 

ในระดบัท่ียาก

ยิง่ข้ึน 

2. วิเคราะห์วิถีไทย 

และคุณค่าจาก

วรรณคดี  และ

วรรณกรรมท่ีอ่าน  

3. สรุปความรู้และ

ขอ้คิดจากการอ่าน  

เพื่อน าไปประยกุต ์

ใชใ้นชีวิตจริง 

4. ท่องจ าและบอก

1. วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดี                 

และวรรณกรรมตามหลกัการวิจารณ์

เบ้ืองตน้ 

2. วิเคราะห์ลกัษณะเด่นของวรรณคดี

เช่ือมโยงกบัการเรียนรู้ทาง

ประวติัศาสตร์และวิถีชีวิตของสงัคมใน

อดีต 

3. วิเคราะห์และประเมินคุณค่า                

ดา้นวรรณศิลป์ของวรรณคดีและ

วรรณกรรมในฐานะท่ีเป็นมรดกทาง

วฒันธรรมของชาติ 

4. สงัเคราะห์ขอ้คิดจากวรรณคดี        

และวรรณกรรมเพื่อน าไปประยกุตใ์ช้

ในชีวิตจริง 
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ตัวช้ีวดัช้ันปี ตัวช้ีวดัช่วงช้ัน 

ป. 1 ป. 2 ป. 3  ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – ม. 6 

ตามท่ีก าหนดและ

บทร้อยกรองท่ีมี 

คุณค่าตามความ

สนใจ 

กรองท่ีมีคุณค่าตาม

ความสนใจ 

อาขยานตามท่ี

ก าหนด และบทร้อย

กรองท่ีมีคุณค่าตาม

ความสนใจ 

5. ท่องจ าบท

อาขยานตามท่ี

ก าหนด และบท

ร้อยกรองท่ีมีคุณค่า

ตามความสนใจ 

ขอ้คิดจากการอ่าน

ไปประยกุตใ์ชใ้น

ชีวิตจริง 

5. ท่องจ าบท

อาขยานตามท่ี

ก าหนด และบท

ร้อยกรองท่ีมีคุณค่า

ตามความสนใจ 

คุณค่าบทอาขยาน

ตามท่ีก าหนดและ

บทร้อยกรอง ท่ีมี 

คุณค่าตามความ

สนใจและน าไปใช้

อา้งอิง 

5. รวบรวมวรรณกรรมพ้ืนบา้น                

และอธิบายภูมิปัญญาทางภาษา 

6. ท่องจ าและบอกคุณค่าบทอาขยาน

ตามท่ีก าหนดและบทร้อยกรองท่ีมี

คุณค่าตามความสนใจ  และน าไปใช้

อา้งอิง 
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1.3  เนือ้หาทีใ่ช้ เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

ค านาม   

 คือ  ค  าท่ีมีความหมายถึง คน สัตว ์ตน้ไม ้วตัถุ ส่ิงของ สภาพธรรมชาติ สถานท่ี ความคิด 

ความเช่ือ ความฝัน ปรากฏการณ์ เป็นตน้ ทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม  ค านามสามารถแบ่ง

ออกเป็น  5  ชนิด  ไดแ้ก่ 

1. สามานยนาม  คือ  ค  าท่ีเป็นช่ือเรียกทัว่ไปของคน สัตว ์ส่ิงของ สถานท่ี เช่น  

1.1 เด็ก ๆ ชอบไปโรงเรียนตอนเชา้ 

1.2 ปากกาอยูใ่นกล่องดินสอ 

1.3 วชิาเหมือนสินค้า 

2. วิสามานยนาม  คือ  ค  าท่ีเป็นช่ือของคน สัตว ์สถานท่ี และส่ิงของเป็นช่ือท่ีบญัญติัข้ึนไว้

ส าหรับใชเ้รียกช้ีเฉพาะลงไปวา่ เป็นใครหรืออะไร เช่น 

        2.1  รุ้งพลอยเป็นดาวของมหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

       2.2  พระอนิทร์เป็นเทพอยูใ่นสวรรคช์ั้นดาวดึงส์ 

       2.3  พระอภัยมณเีป็นยอดนิทานค ากลอนของสุนทรภู่ 

 3. ลกัษณนาม  คือ  ค  านามท่ีท าหน้าท่ีประกอบนามอ่ืน เพื่อแสดงรูปลกัษณะ ขนาด หรือ

ปริมาณของนามนั้นใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน เช่น 

                3.1 ผา้ห่ม 1 ผนื  มีความยาว  2  เมตร 

                3.2  เรือล าน้ีมีฝีพาย 3 คน 

                3.3 ววัฝูงหน่ึงก าลงักินน ้าในล าธารสายหน่ึง 
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 4. สมุหนาม  คือ ค านามท่ีท าหน้าท่ีแสดงหมวดหมู่ของสามานยนามและวิสามานยนาม  

เช่น 

                 4.1  ฝูงปลาแหวกวา่ยไปมาในแม่น ้า 

                 4.2  คณะครูและนกัเรียนก าลงัเดินเขา้ห้องประชุม 

                 4.3  กองทหารซุ่มยงิอยูต่ามบริเวณต่างๆ 

 5.  อาการนาม  คือ  ค  านามท่ีเกิดจากค ากริยาหรือค าวิเศษณ์ท่ีมีค า “การ” หรือ “ความ” 

น าหนา้ค านามชนิดน้ีมีลกัษณะผดิกบัค านามชนิดอ่ืน คือ ใชค้  าประสมทั้งส้ิน 

        5.1 ความรู้เปรียบเหมือนทรัพยน์บัแสน 

        5.2  การท างานควรยดึความซ่ือสัตย์สุจริตเป็นท่ีตั้ง 

        5.3  ความรักท าใหค้นตาบอด 

ค าสรรพนาม 

 ค าท่ีใช้แทนค านามท่ีผูพู้ดหรือผูเ้ขียนไดก้ล่าวแลว้ หรือเป็นท่ีเขา้ใจกนัระหว่างผูฟั้งและผู ้

พดู เพื่อไม่ตอ้งกล่าวค านามซ ้ า สามารถแบ่งออกเป็น 6 ชนิด 

 1. บุรุษสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใช้แทนช่ือผูพู้ด ผูท่ี้พูดด้วย และผูท่ี้พูดถึง  แบ่ง

ออกเป็น 3 ชนิด  คือ 

  1.1  บุรุษท่ี 1  ใชแ้ทนช่ือผูพ้ดู  เช่น  ผม  ฉนั  ขา้พเจา้  อาตมาภาพ ฯลฯ 

  1.2  บุรุษท่ี 2  ใชแ้ทนช่ือผูท่ี้พดูดว้ย  เช่น  เธอ  ท่าน  คุณ  ฝ่าพระบาท ฯลฯ 

  1.3  บุรุษท่ี 3  ใชแ้ทนช่ือผูท่ี้พดูถึง  เช่น    เขา  พวกเขา  มนั  ใคร  ฯลฯ 

 2.  ประพนัธสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใชแ้ทนนาม หรือ แทนสรรพนามท่ีอยู่ติดต่อกนั

ขา้งหนา้  ตวัอยา่งเช่น  ผู ้ ท่ี  ซ่ึง  อนั 
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  2.1  คนทีย่นือยูต่รงหนา้เธอเป็นเจา้ของกิจการหลายแห่ง 

  2.2  เขามกัจะเดินไปเดินมาอยูใ่นหอ้งบ่อยคร้ัง  ซ่ึงมกัจะท าใหฉ้นัเวยีนหวั 

  2.3  บุคคลผู้ไมป่ระสงคอ์อกนามบริจาคเงินหลายลา้นบาท 

 3.  วิภาคสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใช้แทนนามหรือสรรพนามท่ีแยกออกเป็นแต่ละคน 

แต่ละส่ิง  หรือแต่ละพวก  ตวัอยา่งเช่น  ต่าง  บา้ง  กนั 

  3.1  นกัร้องต่างร้องเพลงของตน 

  3.2  ทุกคนมีบทบาทไม่เหมือนกนั  บ้างก็เป็นนกัเรียน  บ้างก็เป็นพอ่แม่   

  3.3  ชาวนาช่วยกนัเก่ียวขา้ว 

 4.  นิยมสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใช้แทนค านามหรือข้อความท่ีกล่าวมาแล้วหรือท่ี

ปรากฏอยูเ่ฉพาะหนา้  เป็นสรรพนามช้ีเฉพาะเพื่อบ่งความให้ชดัเจน  ตวัอยา่งเช่น  น่ี  นัน่  โน่น  น้ี  

นั้น  โนน้  ทั้งน้ี  ทั้งนั้น  เช่นน้ี  เช่นนั้น  อยา่งน้ี  อยา่งนั้น  อยา่งโนน้ 

  4.1  น่ันคือคุณพอ่คุณแม่ของฉนั 

  4.2  ผมอยูท่ี่น่ีสะดวกกวา่อยูท่ี่โน่น 

  4.3  เธอชอบเขา้ใจอย่างนีอ้ยูต่ลอดเวลา 

 5.  อนิยมสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใชแ้ทนนามทัว่ ๆ ไป ไม่ช้ีเฉพาะเจาะจงเหมือนนิยม

สรรพนาม  ตวัอยา่งเช่น  ใคร  อะไร ไหน  ผูใ้ด  อ่ืน  ผูอ่ื้น 

  5.1  ใครจะนัง่ตรงน้ีก็ได ้

  5.2  ผมไม่สนวา่อะไรเป็นอะไรแลว้ 

  5.3  ไหน ๆ ก็มาจนถึงจุดน้ีแลว้  พยายามกนัอีกนิดเถอะ 
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 6.  ปฤจฉาสรรพนาม  คือ  สรรพนามท่ีใช้แทนนาม แต่มีเน้ือความเป็นค าถามต้องการ

ค าตอบ  ตวัอยา่งเช่น  ใคร  อะไร  ไหน  ผูใ้ด 

  6.1  เธอมาหาใคร 

  6.2  เอาออกมาเด๋ียวน้ี  เธอเก็บอะไรไวข้า้งหลงั 

  6.3  บา้นของคุณอยูบ่ริเวณไหน  

ค ากริยา  

หมายถึง ค าแสดงอาการ การกระท า ของนามหรือสรรพนาม เพื่อให้ไดค้วามเช่นค าวา่ กิน 

เดิน นัง่ นอน เขียน เป็น คลา้ย  เป็นตน้   ชนิดของค ากริยาแบ่งออกเป็น 5  ชนิด  คือ 

1. อกรรมกริยา คือ ค ากริยาท่ีไม่ตอ้งมีกรรมมารับ ก็ไดค้วามสมบูรณ์ เช่น เดิน บิน หาว 

 เขา “นอน”  

นกัเรียน “วิง่” 

ดอกไม ้“บาน” 

ตวัอยา่งประโยคท่ีมี อกรรมกริยา เช่น  

ไก่ขนั 

นกกาเหวา่มาร้องหนา้บา้นทุกเชา้ 

เรามาวา่ยน ้ากนัเถอะ 

พี่เบิร์ดร้องเพลงเพราะท่ีสุด 

2. สกรรมกริยา คือ ค ากริยา ท่ีตอ้งมีกรรมมารับ เพราะค ากริยาน้ีไม่มีความสมบูรณ์ใน

ตวัเอง  เช่น  
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      นงลกัษณ์ “ลา้ง” จานทุกวนัท่ีในครัว 

      ล าดวน “ขาย” ผกัท่ีตลาดท่าชา้ง 

      หมอกิมร้ัง “ฉีดยา” ใหฉ้นัเม่ือวานน้ี 

ตวัอยา่งประโยค  

ฉนัส่ง SMS ใหลู้กทุกคืนก่อนนอน 

นา้รัตน์ชอบยงินก 

ท าไมแมวตอ้งกินหนูดว้ยคะ 

เขาดึงมือเธอไว ้

2. วติรรถกริยา เช่น    

      นงลกัษณ์ “เป็น” ครูโรงเรียนท่าชา้งวทิยาคาร 

            “ใคร ๆ” ก็พดูเป็นเสียงเดียวกนัวา่ฉนัเก่ง 

                           ลูก “เหมือน” โซ่ทองคลอ้งใจพ่อกบัแม่ 

ตวัอยา่งประโยค  

ฉนัเป็นครู 

เขาคือพอ่ของวศิาล 

โทรัยเป็นหมาแต่หนา้ตาคลา้ยลิง 

ลูกเปรียบเสมือนแกว้ตาดวงใจของพอ่แม่ 

นัน่เขา เรียนจบมาไม่นาน ได ้เป็นครูไปแลว้ 
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กระเป๋าใบน้ี คือ ของขวญัวนัเกิด 

3. กริยานุเคราะห์ คือ ค ากริยาท่ีท าหน้าท่ี ช่วยค ากริยาส าคญัในประโยคให้มีความหมาย

ชดัเจนข้ึนเช่น ก าลงั เคย จะ ยอ่ม ไดแ้ลว้ เช่น 

เพชร “ก าลงั” อ่านหนงัสือ 

พี่อุม้ “ตอ้ง” ไดร้างวลัชนะเลิศแน่เลย 

พอ่ “เคย” พาพวกเราไปชุมพร     

ตวัอยา่งประโยคท่ีใช ้กริยานุเคราะห์  

แม่บา้นจดัเคร่ืองด่ืมเสร็จแลว้ 

4. กริยาสภาวมาลา คือ ค ากริยาท่ีท าหนา้ท่ีเป็นค านาม จะเป็นประธาน กรรม หรือบทขยาย

ของประโยคก็ได ้ เช่น  

การบริจาคโลหิต เป็นการท าบุญอยา่งหน่ึง 

นอนให้เพียงพอสุขภาพจะดี 

กินยาตามท่ีหมอสั่ง ก็จะหายจากการป่วยเร็วข้ึน 

กระโดดเชือก เป็นกีฬาท่ีสนุกมาก 

ขอ้สังเกต  ค ากริยาบางค า เป็นไดท้ั้ง อกรรมกริยา  สหกรรมกริยา หรือ กริยานุเคราะห์ก็ได ้ 

เช่น 

ค าวา่ “เปิด” 

  หนา้ต่างบานน้ีเปิดอยูต่ ั้งแต่เม่ือคืนน้ี (อกรรมกริยา) 

 ภารโรงเป็นคนเปิดหนา้ต่าง (สหกรรมกริยา) 
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       “ให”้   

ผูอ้  านวยการมอบหมายใหค้รูวชิยัดูแลนกัเรียนพิการ (กริยานุเคราะห์) 

เขาใหตุ้ก๊ตาเป็นของขวญัวนัเกิดฉนั (สหกรรมกริยา) 

ค าวเิศษณ์   

หมายถึง  ค  าท่ีใชป้ระกอบหรือขยายค านาม  สรรพนาม  ค ากริยา  หรือค าวิเศษณ์  เพื่อให้ได้

ใจความชดัเจนและละเอียดมากข้ึน  เช่น 

             คนอว้นกินจุ 

         ("อว้น" เป็นค าวิเศษณ์ท่ีขยายค านาม "คน" "จุ" เป็นค าวเิศษณ์ท่ีขยายค ากริยา "กิน" 

            เขาร้องเพลงไดไ้พเราะ 

            ("ไพเราะ"  เป็นค าวเิศษณ์ท่ีขยายค ากริยา "ร้องเพลง") 

            เขาร้องเพลงไดไ้พเราะมาก 

           ("มาก"  เป็นค าวเิศษณ์ท่ีขยายค าวเิศษณ์  "ไพเราะ") 

ชนิดของค าวเิศษณ์ 

              ค  าวเิศษณ์แบ่งออกเป็น  10  ชนิด  ดงัน้ี 

1.  ลกัษณะวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์ท่ีบอกลกัษณะต่างๆ เช่น  บอกชนิด  สี  ขนาด  สัณฐาน  กล่ิน  รส  

บอกความรู้สึก  เช่น  ดี  ชัว่  ใหญ่  ขาว  ร้อน  เยน็  หอม  หวาน  กลม  แบน  เป็นตน้  เช่น 

             น ้าร้อนอยใูนกระติกสีขาว 

        จานใบใหญ่ราคาแพงกวา่จานใบเล็ก 

2.  กาลวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์บอกเวลา  เช่น  เชา้  สาย  บ่าย  เยน็  อดีต  อนาคต  เป็นตน้  เช่น 
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             พรุ่งน้ีเป็นวนัเกิดของคุณแม่ 

             เขามาโรงเรียนสาย 

3.  สถานวเิศษณ์  คือ  ค  าวิเศษณ์บอกสถานท่ี  เช่น ใกล ้ไกล  บน  ล่าง  เหนือ ใต ้ ซา้ย ขวา  เป็นตน้ 

เช่น 

              บา้นฉนัอยูไ่กลตลาด 

               นกอยูบ่นตน้ไม ้

4.  ประมาณวเิศษณ์  คือ  ค  าวิเศษณ์บอกจ านวน หรือปริมาณ  เช่น  หน่ึง  สอง  สาม  มาก  นอ้ย  

บ่อย  หลาย  บรรดา  ต่าง   บา้ง  เป็นตน้  เช่น 

              เขามีเงินหา้บาท 

              เขามาหาฉนับ่อยๆ 

5.  ประติเษธวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์ท่ีแสดงความปฏิเสธ  หรือไม่ยอมรับ  เช่น  ไม่  ไม่ใช่  มิ  มิใช่  

ไม่ได ้ หามิได ้ เป็นตน้  เช่น 

               เขามิไดม้าคนเดียว 

               ของน้ีไม่ใช่ของฉนั  ฉนัจึงรับไวไ้ม่ได ้

6.  ประติชญาวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์ท่ีใชแ้สดงการขานรับหรือโตต้อบ เช่น ครับ ขอรับ ค่ะ เป็นตน้ 

เช่น 

              คุณครับมีคนมาหาขอรับ 

              คุณครูขา  สวสัดีค่ะ 

7.  นิยมวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์ท่ีบอกความช้ีเฉพาะ เช่น น้ี นัน่ โน่น ทั้งน้ี ทั้งนั้น  แน่นอน เป็นตน้ 

เช่น 
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              บา้นนั้นไม่มีใครอยู ่

              เขาเป็นคนขยนัแน่ๆ 

8.  อนิยมวเิศษณ์  คือ  ค  าวิเศษณ์ท่ีบอกความไม่ช้ีเฉพาะ เช่น ใด อ่ืน ไหน อะไร ใคร ฉนัใด เป็นตน้ 

เช่น 

              เธอจะมาเวลาใดก็ได ้

              คุณจะนัง่เกา้อ้ีตวัไหนก็ได ้

9.  ปฤจฉาวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์แสดงค าถาม หรือแสดงความสงสัย  เช่น ใด  ไร  ไหน อะไร  ส่ิง

ใด  ท าไม  เป็นตน้  เช่น 

              เส้ือตวัน้ีราคาเท่าไร 

              เขาจะมาเม่ือไร 

10.  ประพนัธวเิศษณ์  คือ  ค  าวเิศษณ์ท่ีท าหนา้ท่ีเช่ือมค าหรือประโยคใหมี้ความเก่ียวขอ้งกนั เช่นค า

วา่ ท่ี  ซ่ึง  อนั  อยา่ง  ท่ีวา่  เพื่อวา่  ให ้ เป็นตน้  เช่น 

              เขาท างานหนกัเพื่อวา่เขาจะไดมี้เงินมาก 

              เขาท าความดี อนั หาท่ีสุดมิได ้

หนา้ท่ีของค าวิเศษณ์  มีดงัน้ีคือ 

1.  ท าหนา้ท่ีขยายค านาม  เช่น 

             คนอว้นกินจุ        ( "อว้น" เป็นค าวเิศษณ์ขยายค านาม "คน") 

             ต ารวจหลายคนจบัโจรผูร้้าย   ("หลาย"  เป็นค าวเิศษณ์ขยายค านาม "ต ารวจ") 

2.  ท าหนา้ท่ีขยายค าสรรพนาม  เช่น 
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            เราทั้งหมดช่วยกนัท างานใหเ้รียบร้อย   ("ทั้งหมด" เป็นค าวเิศษณ์ขยายค าสรรพนาม "เรา") 

            ฉนัเองเป็นคนพดู   ( "เอง" เป็นค าวเิศษณ์ขยายค าสรรพนาม "ฉนั") 

3.  ท าหนา้ท่ีขยายค ากริยา  เช่น 

            คนแก่เดินชา้   ( "ชา้"  เป็นค าวเิศษณ์ขยายค ากริยา "เดิน") 

           นกักีฬาวา่ยน ้าเก่ง    ( "เก่ง"  เป็นค าวเิศษณ์ขยายค ากริยา  "วา่ยน ้า") 

4.  ท าหนา้ท่ีขยายค าวเิศษณ์  เช่น 

            ลมพดัแรงมาก    ("มาก"  เป็นค าวเิศษณ์ขยายค าวเิศษณ์  "แรง") 

            สมชายร้องเพลงเพราะจริง   ("จริง"  เป็นค าวเิศษณ์ขยายค าวเิศษณ์  "เพราะ") 

5.  ท าหนา้ท่ีเป็นตวัแสดงในภาคแสดง  เช่น 

            เธอสูงกวา่คนอ่ืน 

            ขนมน้ีอร่อยดี 

ค าบุพบท 

คือ ค าท่ีเช่ือมค าหรือกลุ่มค าใหส้ัมพนัธ์กนัและเม่ือเช่ือมแลว้ท าให้ทราบวา่ ค  า หรือกลุ่มค า

ท่ีเช่ือมกนันั้นมีความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร ไดแ้ก่ ใน แก่ จน ของ ดว้ย โดย ฯลฯ   หนา้ท่ีในการแสดง

ความสัมพนัธ์ของค าบุพบท 

1. แสดงความสัมพนัธ์เก่ียวกบัสถานท่ี เช่น คนในเมือง 

2. แสดงความสัมพนัธ์เก่ียวกบัเวลา เช่น เขาเปิดไฟจนสวา่ง 

3. แสดงความสัมพนัธ์เก่ียวกบัการเป็นเจา้ของ เช่น แหวนวงน้ีเป็นของฉนั 

4. แสดงความสัมพนัธ์เก่ียวกบัเจตนาหรือส่ิงท่ีมุ่งหวงั เช่น เขาท าเพื่อลูก 
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5. แสดงความสัมพนัธ์เก่ียวกบัอาการ เช่น เราเดินไปตามถนน 

หลกัการใชค้  าบุพบทบางค า 

" กบั" ใชแ้สดงอาการกระชบั อาการร่วม อาการก ากบักนั อาการเทียบกนั และแสดงระดบั เช่น ฉนั

เห็นกบัตา 

"แก่" ใชน้ าหนา้ค าท่ีเป็นฝ่ายรับอาการ เช่น ครูให้รางวลัแก่นกัเรียน 

"แด่" ใชแ้ทนต าวา่ "แก่" ในท่ีเคารพ เช่น นกัเรียนมอบพวงมาลยัแด่อาจารย ์

"แต่" ใชใ้นความหมายวา่ จาก ตั้งแต่ เฉพาะ เช่น เขามาแต่บา้น 

"ต่อ" ใชน้ าหนา้แสดงความเก่ียวขอ้งกนั ติดต่อกนั เฉพาะหนา้ถดัไป เทียบจ านวน เป็นตน้ เช่น เขา

ยืน่ค  าร้องต่อศาล 

ค าบุพบท เป็นค าท่ีใช้หน้าค านาม ค าสรรพนาม หรือค ากริยาสภาวมาลา เพื่อแสดง

ความสัมพนัธ์ของค า  และประโยคท่ีอยู่หลงัค าบุพบทว่ามีความเก่ียวขอ้งกบัค าหรือประโยคท่ีอยู่

ขา้งหนา้อยา่งไร เช่น 

 ลูกชายของนายแดงเรียนหนงัสือไม่เก่ง แต่ลูกสาวของนายด าเรียนเก่ง 

 ครูท างานเพื่อนกัเรียน 

 เขาเล้ียงนกเขาส าหรับฟังเสียงขนั 

ชนิดของค าบุพบท ค าบุพบทแบ่งเป็น  2 ชนิด 

1. ค าบุพบทท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างค าต่อค า เช่น ความสัมพนัธ์ระหว่างค านามกบั

ค านาม ค านามกบัค าสรรพนาม ค านามกบัค ากริยา ค าสรรพนามกบัค าสรรพนาม ค าสรรพนามกบั

ค ากริยาค ากริยากบัค านาม  ค ากริยากบัค าสรรพนาม ค ากริยากบัค ากริยา เพื่อบอกสถานการณ์ให้

ชดัเจนดงัต่อไปน้ี 

                   1.  บอกสถานภาพความเป็นเจา้ของฉนัซ้ือสวนของนายฉลอง ( นามกบันาม ) 
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             บา้นของเขาใหญ่โตแท้ๆ  ( นามกบัสรรพนาม ) 

            อะไรของเธออยูใ่นถุงน้ี ( สรรพนามกบัสรรพนาม ) 

                   2.  บอกความเก่ียวขอ้ง 

            เธอตอ้งการมะม่วงในจาน ( นามกบันาม ) 

    พอ่เห็นแก่แม่ ( กริยากบันาม ) 

    ฉนัไปกบัเขา ( กริยากบัสรรพนาม ) 

          3.  บอกการใหแ้ละบอกความประสงค ์

  แกงหมอ้น้ีเป็นของส าหรับใส่บาตร ( นามกบักริยา ) 

  พอ่ใหร้างวลัแก่ฉนั ( นามกบัสรรพนาม ) 

          4. บอกเวลา  

     เขามาตั้งแต่เชา้ ( กริยากบันาม )  

    เขาอยูเ่มืองนอกเม่ือปีท่ีแลว้ ( นามกบันาม ) 

          5.  บอกสถานท่ี  

    เธอมาจากหวัเมือง ( กริยากบันาม ) 

          6. บอกความเปรียบเทียบ  

   เขาหนกักวา่ฉนั ( กริยากบันาม )  

   เขาสูงกวา่พอ่ ( กริยากบันาม ) 
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2. ค าบุพบทท่ีไม่มีความสัมพนัธ์กบัค าอ่ืน ส่วนมากจะอยูต่น้ประโยค ใชเ้ป็นการทกัทาย มกัใชใ้นค า

ประพนัธ์ เช่น 

 ดูกร ดูกอ้น ดูราชา้แต่ ค าเหล่าน้ีใชน้ าหนา้ค านามหรือสรรพนาม 

 ดูกร ท่านพราหมณ์ ท่าจงสาธยายมนตบ์ูชาพระผูเ้ป็นเจา้ดว้ย 

 ดูก่อน ภิกษุทั้งหลาย การเจริญวปัิสสนาเป็นการปฏิบติัธรรมของท่าน 

 ดูรา สหายเอ๋ย ท่านจงท าตามค าท่ีเราบอกท่านเถิด 

 ชา้แต่ ท่านทั้งหลาย ขา้พเจา้ยนิดีมากท่ีท่านมาร่วมงานในวนัน้ี 

ขอ้สังเกตการใชค้  าบุพบท 

1. ค าบุพบทตอ้งน าหนา้ค านาม ค าสรรพนาม หรือค ากริยาสภาวมาลา เช่น 

เขามุ่งหนา้สู่เรือน                ป้ากินขา้วดว้ยมือ                         ทุกคนควรซ่ือสัตยต่์อหนา้ท่ี 

2. ค าบุพบทสามารถละได ้และความหมายยงัคงเดิม เช่น 

เขาเป็นลูกฉนั ( เขาเป็นลูกของฉนั )             แม่ให้เงินลูก ( แม่ใหเ้งินแก่ลูก ) 

ครูคนน้ีเช่ียวชาญภาษาไทยมาก ( ครูคนน้ีเช่ียวชาญทางภาษาไทยมาก ) 

3. ถา้ไม่มีค  านาม หรือค าสรรพนามตามหลงั ค านั้นจะเป็นค าวเิศษณ์ เช่น 

เธออยูใ่น             พ่อยนือยูริ่ม              เขานัง่หนา้                ใครมาก่อน              ฉนัอยูใ่กลแ้ค่น้ีเอง 

ต าแหน่งของค าบุพบท ต าแหน่งของค าบุพบท เป็นค าท่ีใช้น าหน้าค าอ่ืนหรือประโยค 

เพื่อใหรู้้วา่ค าหรือประโยคท่ีอยูห่ลงัค าบุพบท มีความสัมพนัธ์กบัค าหรือประโยคขา้งหนา้ ดงันั้นค า

บุพบทจะอยูห่นา้ค าต่างๆ ดงัน้ี 

1. น าหนา้ค านาม             เขาเขียนจดหมายดว้ยปากกา                    เขาอยูท่ี่บา้นของฉนั 
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2. น าหนา้ค าสรรพนาม         เขาอยูก่บัฉนัตลอดเวลา             เขาพดูกบัท่านเม่ือคืนน้ีแลว้ 

3. น าหนา้ค ากริยา               เขาเห็นแก่กิน              โตะ๊ตวัน้ีจดัส าหรับอภิปรายคืนน้ี 

4. น าหนา้ค าวิเศษณ์            เขาวิง่มาโดยเร็ว           เธอกล่าวโดยซ่ือ 

หนา้ท่ีของค าบุพบท มีดงัน้ีคือ 

1. ท าหนา้ท่ีน าหนา้นาม เช่น 

 หนงัสือของพ่อหาย                      เขาไปกบัเพื่อน 

2. ท าหนา้ท่ีน าหนา้สรรพนาม เช่น 

 ปากกาของฉนัอยูท่ี่เขา                             ฉนัชอบอยูใ่กลเ้ธอ 

3. ท าหนา้ท่ีน าหนา้กริยา เช่น 

 เขากินเพื่ออยู ่                                          เขาท างานกระทัง่ตาย 

4. ท าหนา้ท่ีน าหนา้ประโยค เช่น 

 เขามาตั้งแต่ฉนัต่ืนนอน                           เขาพดูเสียงดงักบัคนไข ้

5. ท าหนา้ท่ีน าหนา้ค าวเิศษณ์ เช่น 

 เขาตอ้งมาหาฉนัโดยเร็ว                          เขาเลวส้ินดี 

ค าสันธาน 

หมายถึง  ค  าท่ีใช้เช่ือมประโยค หรือข้อความกับขอ้ความ  เพื่อท าให้ประโยคนั้นรัดกุม  

กระชบัและสละสลวย  เช่นค าวา่ และ  แลว้  จึง  แต่  หรือ  เพราะ  เหตุเพราะ  เป็นตน้ เช่น 

             เขาอยากเรียนหนงัสือเก่งๆ แต่เขาไม่ชอบอ่านหนงัสือ 



45 

 

 

             เขามาโรงเรียนสายเพราะฝนตกหนกั 

ชนิดของค าสันธาน   แบ่งเป็น  4  ชนิด ดงัน้ี 

1. ค  าสันธานท่ีเช่ือมความคลอ้ยตามกนั  ไดแ้ก่ค าวา่  และ  ทั้ง...และ  ทั้ง...ก็ คร้ัน...ก็  คร้ัน

...จึง  ก็ดี  เม่ือ...ก็วา่  พอ...แลว้ เช่น 

                 ทั้งพอ่และแม่ของผมเป็นคนใต ้

                 พอท าการบา้นเสร็จแลว้ฉนัก็นอน 

       2.  ค  าสันธานท่ีเช่ือมความขดัแยง้กนั  เช่นค าวา่  แต่  แต่วา่  กวา่...ก็  ถึง...ก็ เป็นตน้  เช่น 

                 ผมตอ้งการพดูกบัเขา แต่เขาไม่ยอมพูดกบัผม 

                  กวา่เราจะเรียนจบเพื่อนๆ ก็ท างานหมดแลว้ 

        3.  ค  าสันธานท่ีเช่ือมขอ้ความใหเ้ลือก  ไดแ้ก่ค าวา่  หรือ  หรือไม่  ไม่...ก็ หรือไม่ก็  

ไม่เช่นนั้น  มิฉะนั้น...ก็  เป็นตน้  เช่น 

                 นกัเรียนชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์หรือภาษาไทย 

                 เธอคงไปซ้ือของหรือไม่ก็ไปดูหนงั 

        4.  ค  าสันธานท่ีเช่ือมความท่ีเป็นเหตุเป็นผล  ไดแ้ก่ค าวา่  เพราะ  เพราะวา่ ฉะนั้น...จึง  

ดงันั้น  เหตุเพราะ  เหตุวา่  เพราะฉะนั้น...จึง  เป็นตน้ เช่น 

                 นกัเรียนมาโรงเรียนสายเพราะฝนตกหนกั 

                 เพราะวาสนาไม่ออกก าลงักายเธอจึงอว้นมาก 

 หนา้ท่ีของค าสันธาน  มีดงัน้ีคือ 

      1.  เช่ือมประโยคกบัประโยค เช่น 
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                  เขามีเงินมากแต่เขาก็หาความสุขไม่ได ้

                  พอ่ท างานหนกัเพื่อส่งเสียใหลู้กๆ ไดเ้รียนหนงัสือ 

                  ฉนัอยากไดร้องเทา้ท่ีราคาถูกและใชง้านไดน้าน 

        2.  เช่ือมค ากบัค าหรือกลุ่มค า เช่น 

                 สมชายล าบากเม่ือแก่ 

                 เธอจะสู้ต่อไปหรือยอมแพ ้

                 ฉนัเห็นนายกรัฐมนตรีและภริยา 

3.  เช่ือมขอ้ความกบัขอ้ความ เช่น 

                  ชาวต่างชาติเข้ามาอยู่เมืองไทย เขาขยนัหมั่นเพียรไม่ยอมให้เวลาผ่านไปโดยเปล่า

ประโยชน์เขาจึงร ่ ารวย จนเกือบจะซ้ือแผน่ดินไทยไดท้ั้งหมดแลว้ เพราะฉะนั้นขอให้พี่นอ้งชาวไทย

ทั้งหลายจงต่ืนเถิด จงพากนัขยนัท างานทุกชนิดเพื่อจะไดรั้กษาผนืแผน่ดินของไทยไว ้

ค าอุทาน   

หมายถึง  ค  าท่ีเปล่งออกมาเพื่อแสดงอารมณ์ แสดงความรู้สึกตกใจ ดีใจ แสดงความรู้สึก

เจบ็ปวด ทุกขท์น หรือเพื่อแสดงเจตนาอยา่งใดอยา่งหน่ึง  ค  าอุทานเป็นค ากล่าวข้ึนตน้ประโยค มกัมี

เคร่ืองหมายอศัเจรียก์  ากบัหลงัค าอุทาน 

ค าอุทานแบ่งออกเป็น  2  ประเภท  ดงัน้ี 

 1. ค  าอุทานบอกอาการ  เป็นค าอุทานท่ีผูพ้ดูเปล่งออกมาเพื่อบอกอาการ หรือความรู้สึก 

ของผูก้ล่าว  ค  าอุทานชนิดน้ีแบ่งเป็นหลายพวก ตามอาการต่าง ๆ เช่น 

 แสดงอาการร้องเรียก หรือบอกใหรู้้ตวัไดแ้ก่ เฮย้ ! แนะ ! โวย้ ! เฮ ้! น่ีแนะ ! 
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 แสดงอาการโกรธเคือง ไดแ้ก่ ชิชะ !  ดูดู๋ !  อุเหม่ ! 

 แสดงอาการตกใจ  ไดแ้ก่   เอะ๊ ! คุณพระช่วย ! ตาย ! ตาเถน ! วา้ย ! โอ ้! 

        แสดงอาการประหลาดใจไดแ้ก่ แม่เจา้โวย้ ! แหม ! อ๊ะ ! โอ ! โอโฮ ้! ฮา้ !  วา้ว ! 

                แสดงอาการปลอบโยน  ไดแ้ก่  พุทโธ่ !  โถ !  โธ่ !  อนิจจา ! 

                แสดงอาการเขา้ใจหรือรับรู้ ไดแ้ก่   ออ้ !   เออ !   อือ ! 

                แสดงอาการเยาะเยย้ ไดแ้ก่  เชอะ !  เอว๊ !  ก๊ิวก๊ิว !  กุ๋ยกุ๋ย ! 

         แสดงอาการดีใจ  ไดแ้ก่  ไชโย ! 

 2. ค  าอุทานเสริมบท   คือค าอุทานท่ีผูพ้ดูกล่าวเพิ่มเติมถอ้ยค า หรือเสริมข้ึนเพื่อใหค้ลอ้งจอง 

เท่านั้น โดยไม่ตอ้งการเน้ือความ เช่น 

     อาหงอาหาร   หนงัสือหนงัหา 

  ลา้งไมล้า้งมือ   ลืมหูลืมตา 

  กินหยกูกินยา   เลขผานาที 

 ขอ้สังเกต 

 1. ค  าอุทานบอกอาการ เวลาเขียนมกันิยมใชเ้คร่ืองหมายอศัเจรีย ์( ! ) ก ากบัไวห้ลงัค าอุทานนั้น 

 2. ค  าอุทานเสริมบทเป็นค าท่ีเติมเขา้ไปเพียงตอ้งการใหค้ลอ้งจองกนัเท่านั้น อาจไม่มีความหมายก็

ได ้

หนา้ท่ีของค าอุทาน 

      1. แสดงอารมณ์ผูพ้ดู  เช่น ชิชะ! บะ๊ ! เหม่ !  โถ !  อนิจจา !  โอ !  แหม !  ฯลฯ 
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      2. ใชเ้สริมทา้ยค าอ่ืนเพื่อความไพเราะ เช่น เส่ือสาด  เส้ือแสง  ไม่กินไม่แกน ฯลฯ และยงัใชเ้ป็น

ค าสร้อยของค าโคลง เช่น   เสียงฤาเสียงเล่าอา้ง อนัใด   พี่เอย 

 

2. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

2.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

  มีนกัวชิาการหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีส าคญัๆ ดงัน้ี 

  ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 7) กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง ซ่ึงใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์

ในการน าเสนอส่ือประสม ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหววีดิทศัน์และเสียง 

เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคค์วามรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมาก

ท่ีสุด 

  กิดานนัท์ มลิทอง (2540 : 242) ไดก้ล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน า

คอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นส่ือในการสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีการโตต้อบกนัไดร้ะหวา่งผูเ้รียน

กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกบัการเรียนการสอนระหวา่งครูกบัผูเ้รียนท่ีอยูใ่นหอ้งตามปกติ 

  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543 : 65) กล่าววา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึงวิธีสอน

รายบุคคล โดยอาศยัความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะจดัหาประสบการณ์ท่ีมีความสัมพนัธ์

กนัมีการแสดงเน้ือหาตามล าดับท่ีแตกต่างกนัด้วยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอ้ย่างเหมาะสม 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นเคร่ืองมือช่วยสอนอยา่งหน่ึงท่ีผูเ้รียนดว้ยตนเองเป็นผูท่ี้จะตอ้งปฏิบติั

กิจกรรมต่างๆ ท่ีส่งมาทางจอภาพ ผูเ้รียนจะตอบค าถามทางแป้นพิมพ ์แสดงออกมาทางจอภาพ มีทั้ง

รูปภาพและตวัหนงัสือหรือบางทีอาจใชร่้วมกนักบัอุปกรณ์อยา่งอ่ืน เช่น สไลด ์เทปวดิีทศัน์ เป็นตน้ 

  พรเทพ เมืองแมน (2544 : 3) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่เป็นบทเรียนท่ี

ได้รับการออกแบบโดยอาศยัศกัยภาพของคอมพิวเตอร์ในด้านการน าเสนอ ท่ีสามารถน าเสนอ
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บทเรียนในลกัษณะของส่ือประสม (Multimedia) คือ น าเสนอได้ทั้ งข้อความ กราฟิก ภาพน่ิง

ภาพเคล่ือนไหววีดิทศัน์ และเสียง นอกจากนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัเป็นบทเรียนท่ี

ผูเ้รียนสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพนัธ์ (Interact) กับบทเรียน พร้อมทั้งได้รับผลยอ้นกลับ

(Feedback) อย่างทนัทีทนัใดรวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนได้

ตลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่ง

บุคคลของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2545 : 59) ไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่ 

เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีอาศยัคอมพิวเตอร์ซ่ึงเป็นเทคโนโลยรีะดบัสูงมาประยุกตใ์ชเ้ป็น

ส่ือเคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้ โดยจดัเน้ือหาสาระหรือประสบการณ์ส าหรับใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ 

  รักศกัด์ิ เลิศคงคาทิพย ์(2548 : 25) ใหค้วามหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่คอมพิวเตอร์

ช่วยสอน คือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือเป็นเคร่ืองมือของครูท่ีใช้

สอนในเน้ือหาต่างๆ โดยผูเ้รียนสามารถศึกษาดว้ยตนเองหรือเป็นกลุ่มซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะ

ให้ทั้ งภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวเสียงบรรยายประกอบกนัเป็นเร่ืองราวโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตวั

ควบคุมระบบและแสดงเน้ือหาบนจอภาพ 

  บูรณะ  สมชยั (2541 : 14) ไดอ้ธิบายความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่  บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าหนา้ท่ีเป็นส่ือการเรียนการสอนเหมือนแผน่โปร่งใส  สไลด์  หรือวีดีทศัน์ 

ท่ีใชป้ระกอบการสอนโยมีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจระบบคอมพิวเตอร์ง่ายข้ึนภายในเวลา

อนัจ ากดัตรงตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน  เน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

น าเสนอไดท้ั้งภาพ  เสียง รวมทั้งปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน จึงท าหน้าท่ีไดค้รบทั้งส่ือในเวลาเดียวกนั

และควบคุมน าเสนอไดด้ว้ยตนเองของโปรแกรมเอง  เรียกว่า ส่ืออเนกทศัน์หรือมลัติมีเดีย ท าให้

ประหยดัและมีประสิทธิภาพมากกวา่การเรียนการสอนปกติ  และยงัสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยาก

เรียนและอยากท่ีจะวจิยัเรียนรู้บทเรียนไดด้ว้ยตนเอง 

  จากความหมายท่ีไดก้ล่าวอา้งอิงถึงผูว้ิจยัสรุปไดว้า่  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  การ

น าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการถ่ายทอดเน้ือหาความรู้ให้กบัผูเ้รียน  ซ่ึงจะน าเสนอเน้ือหาใน
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รูปแบบของตวัอกัษร  ภาพน่ิง   ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ผูเ้รียนสามารถโตต้อบหรือมีปฏิสัมพนัธ์ 

(Interact) กบับทเรียน พร้อมทั้งไดรั้บผลยอ้นกลบั(Feedback) อย่างทนัทีทนัใดรวมทั้งสามารถ

ประเมินและตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็น

บทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

2.2 องค์ประกอบของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

   จากความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ไดมี้นกัการศึกษาพยายามท่ีจะอธิบาย

องคป์ระกอบตามวตัถุประสงค์ของการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชส้อน (วุฒิชยั  ประสารสอย  

2547 :   8-10) ดงัน้ี 

  1. การเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการใชค้อมพิวเตอร์สร้างระบบปฏิสัมพนัธ์ให้

ผูเ้รียนติดตามหรือคน้หาความรู้ในโปรแกรมการเรียนรู้  และส่งเสริมใหเ้รียนรู้และประสบผลส าเร็จ

ดว้ยวธีิการของตนเองโดยยดึหลกัท่ีส าคญั  คือ  บทเรียนจะตอ้งมีความง่ายและสะดวกท่ีจะใช ้ความ

สวยงาม  ดูดี  และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีถูกตอ้งแม่นย  า  รวดเร็วและครบถว้น 

  การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  ใช้เทคนิค  วิธีการท่ีแตกต่างไปจากการเรียน

แบบอ่ืนๆ เน่ืองจากการท่ีจะน าไปใชช่้วยครูสอน (Adjunct) หรือการใชส้อนแทนครู (Primary) หรือ

ใช้ฝึกอบรมเป็นรายบุคคล  ผูเ้รียนจะบรรลุจุดประสงค์ไดใ้นระดบัใดนั้นข้ึนอยู่กบัธรรมชาติหรือ

โครงสร้างของเน้ือหา  เทคนิควิธีการน าเสนอบทเรียน และกลยุทธ์การถ่ายทอดความรู้  ตลอดจน

แบบแผนการวดัและการประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อรับประกันได้ว่าสามารถใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสอนแทนครูได ้

  2. การออกแบบบทเรียนก่อนการเรียนการสอน ปัจจุบนัน้ีอตัราส่วนความรับผิดชอบของ

ผูส้อนต่อผูเ้รียนมีมากข้ึน  ประกอบกบัแนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามหลกัสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐานและหลกัสูตรสถานศึกษาท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผูเ้รียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  เรียนรู้อย่างต่อเน่ือง

ตลอดชีวิตและใช้เวลาอย่างสร้างสรรค์  ดงันั้นกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตอ้งเน้นประยุกต์เอา

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษามาใช้ให้มากข้ึน   โดยผูส้อนจะออกแบบการสอนและพฒันาส่ือให้
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สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ของเน้ือหารายวิชารวมทั้งกระตุน้ให้ผูเ้รียนรู้จกัแสวงหาความรู้เพื่อให้

การใชส่ื้อเป็นไปตามแนวทางการจดัการเรียนรู้และพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ 

ดังนั้ น  การออกแบบบทเรียนจะต้องเร่ิมต้นจากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  

วตัถุประสงค์รายวิชา  และออกแบบการสอนโดยจดัท าแผนการเรียนรู้ (แผนการสอน) ภายใต้

ขอ้ก าหนดของผลการเรียนรู้ (พฤติกรรมเชิงความรู้) ท่ีก าหนดเอาไว ้แบบบูรณาการทั้งในด้าน

ปริมาณเน้ือหาและวิธีประมวลความรู้  เพื่อน ามาใช้เป็นขอ้มูลในการก าหนดทิศทางการเลือกใช้

เทคโนโลยี  แผนการผลิตส่ือและการตรวจสอบประสิทธิภาพ  เพื่อให้ได้ส่ือท่ีมีคุณสมบติัช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปอยา่งมีคุณค่า  และสามารถใชเ้พื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนรู้จกัวิธีการแสวงหา

ความรู้ท่ีต่อเน่ือง และการเอาใจใส่ต่อสภาพแวดลอ้มรอบตวัผูเ้รียน 

3. ผูเ้รียนโตต้อบกบับทเรียนผา่นคอมพิวเตอร์  ไดแ้ก่  การสร้างสถานการณ์หรือกิจกรรม

การเรียนให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์  หรือการโตต้อบระหวา่งผูเ้รียนกบัโปรแกรมการ

เรียนอยา่งต่อเน่ืองตลอดทั้งบทเรียน  ดงันั้นผูอ้อกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตอ้งศึกษาวิธีการเลือก

และการสร้างงานน าเสนอใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบัธรรมชาติการเรียนรู้และสร้างปฏิสัมพนัธ์

ในบทเรียน  โดยยดึหลกัการเร่ืองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  นอกจากน้ีควรจะเตรียมความพร้อม

ให้ผูเ้รียนสามารถใชค้อมพิวเตอร์และเขา้ใจวิธีการเสริมสร้างความรู้สึกในทางบวกต่อรูปแบบการ

น าเสนอข้อมูลโต้ตอบจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์  เช่นสร้างส่วนการทักทายผูเ้รียน  ใช้หลักการ

ออกแบบจอภาพ และออกแบบโครงสร้างบทเรียนเพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีสิทธ์ิท่ีจะคิดและ

ตดัสินใจโดยไม่รู้สึกวา่ตนเองถูกลิดรอนอ านาจในการตดัสินใจเร่ืองต่างๆ 

4. หลกัความแตกต่างระหวา่งบุคคล ไดแ้ก่  ความแตกต่างในดา้นความนึกคิด  อารมณ์และ

ความรู้สึกภายในของบุคคลท่ีแตกต่างกนัออกไป  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีตอ้งมีลกัษณะท่ี

ยดึหยุน่ใหม้ากพอ  ผูเ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนดว้ยตนเอง  เช่น 

      4.1  การควบคุมเน้ือหา  ควรเนน้การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาใน

ส่วนท่ีตอ้งการหรือออกจากบทเรียนเม่ือไรก็ได ้ ทั้งน้ีด้วยแนวความคิดท่ีว่าความสามารถในการ

ควบคุมเน้ือหาบทเรียนจะสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนแสดงออกมาตามความคาดหวงั  ถา้ผลท่ี
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ตอบสนองต่อพฤติกรรมผูเ้รียน  คือ  รางวลั  หรือ การยกยอ่งชมเชยแลว้ผูเ้รียน  จะมีความพอใจใน

พฤติกรรมของตนเองแต่ถา้ผลท่ีตามมาเป็นการกล่าวโทษก็จะก่อให้เกิดความไม่พอใจและเลิกลม้

ความตั้งใจท่ีจะใชบ้ทเรียนเร่ืองนั้นอีก 

      4.2  การควบคุมล าดบัและอตัราการเรียน  การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมล าดบัและ

อตัราการเรียนดว้ยตนเองจะช่วยให้ผูเ้รียนลดความวิตกกงัวล  เพราะผูเ้รียนสามารถท่ีจะเลือกเรียน

เน้ือหาตามความสนใจและความตอ้งการได ้

      4.3  การควบคุมการฝึกปฏิบติัมีการก าหนดทางเลือกเพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดรั้บการ

กระตุน้ความสนใจจนเกิดพฒันาการทั้งดา้นความรู้  เจตคติ  ทกัษะ 

  นอกจากนั้ น  เอกวิทย์  แก้วประดิษฐ์  (2545 : 388-390)  ย ังได้กล่าวถึง

องค์ประกอบท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์วา่องค์ประกอบท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมีดงัน้ี 

1. การเร้าความสนใจ (Gain  Attention)  เป็นการสร้างบทเรียนเร่ิมตน้  ของ

กิจกรรมท่ีเรียนนัน่เองโดยการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสนใจเน้ือหาบนจอภาพท าให้อยากติดตาม

ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนอยากท ากิจกรรมต่อไปเร่ือยๆ 

2. บอกวตัถุประสงค์  (Specify  Objective)  การบอกวตัถุประสงค์ในการ

เรียนจะช่วยให้ผูเ้รียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหาและรู้เค้าโครงของเน้ือหาอีกด้วย  

นับว่าเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนโดยนักเรียนจะสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือ

ส่วนยอ่ยของเน้ือหาใหส้อดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได ้ ซ่ึงจะมีผลท าให้การเรียนรู้

มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  การทบทวนความรู้เดิม

ของผูเ้รียนบางคร้ังก็ไม่จ  าเป็นตอ้งท าแบบทดสอบเสมอไปแต่อาจจะใช้วิธีการประเมินความรู้เดิม

ของผูเ้รียนในรูปแบบอ่ืนก็ได ้ เช่น  พดูคุย  ซกัถาม  เป็นตน้ 
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4. การเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) การเสนอเน้ือหาใหม่ใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ท าไดห้ลายลกัษณะแต่การเสนอเน้ือหาใหม่ในการเสนอภาพท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา

ประกอบกับค าพูดท่ีสั้ น  ง่าย ใจความชัดเจนและเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนการสอนด้วย

คอมพิวเตอร์ การอาศยัภาพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนและมีความคงทนในการ

จดจ าไดดี้กวา่การใชค้  าพดูหรืออ่านเพียงอยา่งเดียว 

5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guided Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีดีตอ้ง

น าเสนอเน้ือหาลกัษณะให้เกิดความต่อเน่ืองค่อยๆเสนอไปตามล าดบัขั้นเพื่อเป็นการช้ีน าให้ผูเ้รียน

ไปสู่เน้ือหาใหม่ต่อไป  จึงเป็นหน้าท่ีของผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะพยายามใช้

เทคนิคในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาโดยเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม่ 

6. กระตุน้การตอบสนอง (Incite Responses) หลายทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

เรียนรู้ต่างก็มีความเห็นท่ีสอดคลอ้งกนัในลกัษณะเก่ียวกบัส่ิงเร้าและการตอบสนองในแง่ของการ

เรียนรู้  โดยมีความเห็นตรงกนัว่าผูเ้รียนควรมีโอกาสร่วมกนัคิดและร่วมกนัฝึกปฏิบติัเพื่อให้เกิด

ทกัษะหรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่เป็นการตอบสนองต่อบทเรียนนัน่เอง  ถา้หากวา่ไม่มีการกระตุน้ให้

ตอบสนองการเรียนรู้ก็คงไม่เกิดหรือเกิดไดย้าก 

7. ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback)  เป็นการช่วยเร้าความสนใจและ

เป็นการบอกวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูต่รงจุดไหนห่างจากเป้าหมายเพียงใด 

8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance)  จะเห็นไดว้า่การทดสอบก่อนเรียน  

ระหวา่งเรียนและช่วงทา้ยของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็นในกระบวนการเรียนการสอนไม่วา่จะเป็น การ

เรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์หรือการเรียนตามปกติ  โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบวา่ผูเ้รียน

ผา่นเกณฑต์ ่าสุดเท่าใดเพื่อจะไดเ้ตรียมตวัในโอกาสต่อไป 

9. การจ าและน าไปใช ้(Promote Retention and Transfer) เป็นขั้นตอนของ

การสรุปเฉพาะประเด็นส าคญัรวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสทบทวนหรือ

ซกัถามปัญหาก่อนบทเรียน 
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2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอนชนิดหน่ึงจุดประสงค์ใน

การผลิตส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อช่วยสอนแทนครู  หรือการสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียน

ปกติส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายประเภท  แต่ละประเภทมีวตัถุประสงค์ในการสร้างต่างกนั  

การออกแบบจึงแตกต่างกนัตามประเภทของส่ือ (กรมวชิาการ. 2545  :  25) 

1. แบบสอนเน้ือหา (Tutorial) ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทน้ีจะเน้น

สาระส าคญัของเน้ือหาความรู้เป็นหลกัและมีการถามตอบระหว่างบทเรียนจะคล้ายการเรียนการ

สอนในหอ้งเรียน  ตอ้งอาศยัการจ าลองบทบาทของครูผูส้อนมาไวห้นา้จอซ่ึงสร้างและออกแบบให้

ดียากเพราะไม่สามารถสร้างโปรแกรมท่ีเตรียมรับมือผูเ้รียนไดทุ้กค าถามโปรแกรมประเภทน้ี  จะ

อธิบายเน้ือหาท่ีตอ้งการสอนแลว้ตั้งค  าถามให้ผูเ้รียนตอบพร้อมทั้งตอ้งวิเคราะห์ต่อเม่ือผูเ้รียนตอบ

ถูกใหเ้รียนเน้ือหาใหม่  ถา้ตอบผดิตอ้งกลบัไปเรียนซ ้ า  เป็นตน้  ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทน้ี

บางโปรแกรมอาจมี Hypertext เพื่ออธิบายเน้ือหาเพิ่มเติม 

2. แบบฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติั (Drill and Practice)  ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนประเภทน้ีจะเนน้การฝึกทกัษะโดยเช่ือวา่  การฝึกดงักล่าวจะช่วยให้ผูเ้รียนประยุกตเ์อาความรู้

หลกัการและทฤษฎีต่างๆ ท่ีเรียนมาแลว้มาใชใ้นการท าแบบฝึกหดัหรือแกปั้ญหาต่างๆจากบทเรียน

ท่ีพบมากจะเป็นบทเรียนวชิาคณิตศาสตร์และภาษาต่างประเทศ 

3. แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation)  เป็นส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

อีกรูปแบบหน่ึงท่ีช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนในบางเน้ือหาท่ีเขา้ใจยากเป็นนามธรรม

ใหเ้ขา้ใจง่ายข้ึน 

นอกจากส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกล่าวมาแล้ว ยงัมีส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประเภทเกมการศึกษา (Instructional Game)  ส่ือประเภทน้ีจะไดรั้บการออกแบบให้ใชง่้ายมีความ

สนุกสนานพบมากในทอ้งตลาด  แบบสาธิต (Demonstration)  เป็นส่ือท่ีมุ่งเน้นเสนอกระบวนการ
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ต่างๆ ซ่ึงมุ่งให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจอย่างเป็นล าดบัขั้นตอน แบบทดสอบความรู้ (Testing)  

แบบแกปั้ญหา (Problem Solving) 

2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

   จากการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกับประโยชน์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่ามี

ประโยชน์ต่อผู ้เรียนหลายประการ  ดังท่ีมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวห้ลายท่าน  ดงัน้ี 

   ฮอลล ์(Hall.1982 : 362) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมี

ครูผูส้อนไวด้งัน้ี 

1. ลดชัว่โมงสอนเพื่อจะไดป้รับปรุงการสอน 

2. ลดเวลาท่ีจะตอ้งติดต่อกบัผูเ้รียน 

3. มีเวลาศึกษาต ารา  งานวจิยั  และพฒันาความสามารถใหม้ากยิง่ข้ึน 

4.   ช่วยการสอนในชั้นเรียนส าหรับผูท่ี้มีงานสอนมาก  โดยการเปล่ียนจากการฝึก

ทกัษะในหอ้งเรียนมาใชร้ะบบคอมพิวเตอร์แทน 

5. ให้โอกาสในการสร้างสรรคแ์ละพฒันานวตักรรมใหม่ๆ ส าหรับหลกัสูตรและ

วสัดุเพื่อการศึกษา 

6. เพิ่มวชิาสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความตอ้งการของผูเ้รียน 

7. ช่วยพฒันางานวชิาการ 

8. ช่วยใหมี้เวลาส าหรับการตรวจสอบและพฒันาหลกัสูตรตามหลกัวชิาการ 

9. ช่วยเพิ่มวตัถุประสงค์ของการสอนไดเ้ท่าท่ีจะเป็นได ้ เช่น  การฝึกหัดดนตรี  

จดันิทรรศการ  งานกราฟิก  ช่วยแกปั้ญหาของผูเ้รียนเก่ียวกบัสถาปัตย ์
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ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541  : 12) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไว ้ ดงัน้ี 

1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนท่ีเรียน

อ่อนสามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทกัษะ  และเพิ่มเติมความรู้เพื่อท่ีจะปรับปรุงการ

เรียนของตนใหท้นัผูเ้รียนอ่ืนได ้ ดงันั้นผูส้อนจึงสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชช่้วยในการ

สอนเสริมหรือสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได ้ โดยท่ีผูส้อนไม่จ  าเป็นตอ้งเสียเวลาในการ

สอนซ ้ ากบัผูเ้รียนท่ีตามไม่ทนัหรือจดัการสอนเพิ่มเติม 

2. ผูเ้รียนก็สามารถน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลาและ

สถานท่ีซ่ึงผูเ้รียนสะดวก เช่น แทนท่ีจะตอ้งเดินทางมายงัชั้นเรียนตามปกติ  ผูเ้รียนก็สามารถเรียน

ดว้ยตนเองจากท่ีบา้นได ้ นอกจากนั้นยงัสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดท่ี้ตอ้งการ  เป็นตน้ 

3.  ขอ้ไดเ้ปรียบท่ีส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี

ไดรั้บการออกแบบมาอยา่งดีถูกตอ้งตามหลกัของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถท่ี

จะจูงใจผูเ้รียนให้เกิดความกระตือรือร้น (Motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกบัการเรียนตาม

แนวคิดของการเรียนรู้ในปัจจุบนัท่ีวา่ “Learning is Fun” ซ่ึงหมายถึง การเรียนรู้เป็นเร่ืองสนุก 

นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา

หาความเขา้ใจและค้นพบค าตอบด้วยตนเอง (นงนุช  วรรธนวหะ, 2538, หน้า 50) บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถตอบสนองต่อขอ้มูลท่ีผูเ้รียนป้อนเขา้ไปได้ทนัที ซ่ึงเป็นการช่วย

เสริมแรงให้แก่ผูเ้รียน (กิดานนัท ์มลิทอง, 2540, หนา้ 227) ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้

มากกว่าในห้องเรียนและยงัสามารถจดจ าได้นาน  รวมถึงท าให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อการใช้

คอมพิวเตอร์และการเรียนในวชิาต่าง ๆ อีกดว้ย (สุรางค ์ โคว้ตระกลู, 2541, หนา้ 240) 

2.5 คุณค่าทางการศึกษาของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ปัญหาท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเข้ามาช่วยแก้ไขได้เป็นอย่างดี  ได้แก่ 

(ถนอมพร  เลาจรัสแสง, 2541, หนา้ 222) 
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1. ปัญหาการสอนแบบตวัต่อตวั 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเสมือนทางเลือกใหม่ท่ีจะช่วยทดแทนการ

สอนในลกัษณะตวัต่อตวัซ่ึงนบัวา่เป็นรูปแบบการสอนท่ีดีท่ีสุด เน่ืองจากเป็นรูปแบบการสอนท่ีเปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์หรือมีการโตต้อบกบัผูส้อนไดม้ากและผูส้อนก็สามารถตอบสนอง

ความตอ้งการของผูเ้รียนไดท้นัที 

2. ปัญหาเร่ืองภูมิหลงัท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน 

ผู ้เ รียนแต่ละคนย่อมท่ีจะมีพื้นฐานความรู้ ซ่ึงแตกต่างกันออกไป

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาตามความรู้ความสามารถของตนเอง  โดยการ

เลือกลกัษณะและรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนได ้ เช่น  ความเร็วช้าของผูเ้รียน  เน้ือหาและ

ล าดบัของการเรียน  เป็นตน้ 

3. ปัญหาการขาดแคลนเวลา 

ผูส้อนมกัจะประสบกบัปัญหาการมีเวลาไม่เพียงพอในการท างาน  ดงันั้น

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นทางเลือกอีกทางหน่ึงท่ีน่าสนใจเน่ืองจากมีงานวิจยัหลายช้ินซ่ึงพบว่า

เม่ือเปรียบเทียบการสอนโดยการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนดว้ยวิธีปรกติแลว้ การสอน

โดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนเขา้ช่วยนั้นจะใชเ้วลาเพียง 2 ใน 3 เท่าการสอนดว้ยวธีิปรกติเท่านั้น 

4. ปัญหาการขาดแคลนผูเ้ช่ียวชาญ 

สถานศึกษาท่ีอยูห่่างไกลจากชุมชนมกัจะประสบการขาดแคลนครูผูส้อน 

ดงันั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นทางออกใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสศึกษาจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้ 

นอกจากน้ีส าหรับสถานศึกษาท่ีขาดแคลนผู้เ ช่ียวชาญเฉพาะด้านนั้ น  ก็ย ังสามารถท่ีจะน า

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชช่้วยในการสอนได ้
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2.6 ข้อดีและข้อจ ากดัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2541,หน้า 20-23) ไดท้  าการวิจยั

ส ารวจบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไวด้งัน้ี 

ข้อดี 

1.  ดา้นรูปแบบ  สีสันความสวยงามของบทเรียนจะช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน

ได้ดีกว่าสีขาว-ด า นอกจากสีสันแล้ว  ยงัมีเสียงท่ีเป็นส่ิงเร้าให้ผูเ้รียนสามารถใช้เพื่อป้อนขอ้มูล

ยอ้นกลบัไปได ้ รวมถึงเร่ืองของภาพเคล่ือนไหวจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจและมีความสนใจ

มากข้ึน 

2.  ด้านปฏิสัมพนัธ์กับผูเ้รียน  เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือประสมท่ี

ท างานร่วมกบัส่ืออ่ืน ๆ เช่น วีดีทศัน์  ท าให้บทเรียนนั้นเกิดการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  ผูเ้รียนสามารถศึกษาเรียนรู้เองได ้ สอดคลอ้งกบัวธีิการเรียนการสอนท่ีเนน้ให้ผูเ้รียน

เป็นศูนยก์ลาง 

3.   ดา้นการให้ขอ้มูลยอ้นกลบั  ผูเ้รียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการ

ปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ไดร้วดเร็วกวา่ส่ืออ่ืน ๆ ซ่ึงเป็นการเสริมแรงอีกทางหน่ึง 

4.  ดา้นความรู้สึก  เน่ืองจากคอมพิวเตอร์นั้นสามารถสอนให้ผูเ้รียนสามารถโตต้อบ

กบัโปรแกรมได ้ ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกเหมือนวา่ตนเองไดพู้ดคุยกบัใครคนหน่ึง  ก่อให้เกิดความรู้สึกมี

อารมณ์ขนั  ชอบใจ  ไม่ชอบใจ  อยากรู้อยากเห็นอยากเรียนมากข้ึน 

5.  ดา้นการใชง้าน ผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งรู้ภาษาคอมพิวเตอร์  หรือมีความรู้ทกัษะดา้น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้ และเสียเวลาในการเรียนรู้

การใชโ้ปรแกรมนอ้ย 
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ข้อจ ากดั 

1.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  ตอ้งใช้เวลาและ

ความสามารถมาก  ครูท่ีมีความรู้เน้ือหาวชิา  แต่ไม่สามารถสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ย

ตนเองไดจ้  าเป็นตอ้งอาศยัผูท่ี้มีความรู้ความสามารถในการสร้างซ่ึงในประเทศไทยความรู้ทางดา้น

คอมพิวเตอร์ของบุคลากรในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัมีน้อย  ท าให้เกิดปัญหา

อุปสรรคในการสรรหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขอ้จ ากดัในการสอนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ใน

ล าดบัสูง ๆ ของพฤติกรรมการเรียนรู้  รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ดา้นความรู้สึกและพฤติกรรมการ

เรียนรู้ดา้นทกัษะปฏิบติัได ้ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดพฒันาการ

ทางสังคม  เน่ืองจากผูเ้รียนจะใชเ้วลาและทกัษะการโตต้อบกบัเคร่ืองมากกวา่ผูอ่ื้น 

3.  หากผูเ้รียนไดใ้ช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจนเกิดความเคยชินแลว้จะท าให้

ความกระตือรือร้นและแรงจูงใจท่ีจะใชค้อมพิวเตอร์นอ้ยลง 

4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนมากมีหลกัการในการออกแบบให้มีการเรียนรู้

ไปตามขั้นตอน  ซ่ึงเป็นการบงัคบัระบบแผนของการเรียนกบัผูเ้รียน  ท าให้ผูเ้รียนบางประเภท

โดยเฉพาะในกลุ่มผูใ้หญ่ไม่ชอบท่ีจะเรียนตามขั้นตอนของโปรแกรม 

5.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นตอ้งอาศยัส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสมกบัการ

เรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียน สถานท่ี และฐานข้อมูล ซ่ึงท าให้การใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขอ้จ ากดัใชไ้ดอ้ยูเ่ฉพาะในเขตตวัเมืองท่ีมีสภาพพร้อมเพรียงไม่สามารถใช้

กบัชนบทท่ีห่างไกลท่ียงัขาดปัจจยัขั้นพื้นฐานได ้ เช่น ไม่มีไฟฟ้า  สายโทรศพัท ์เป็นตน้ 
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2.7 การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถือเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีประยุกตใ์ชใ้น

ดา้นการศึกษา  ดงันั้นเม่ือพฒันาแลว้จะตอ้งไดรั้บการประเมินเพื่อตรวจสอบถึงประสิทธิภาพและ

คุณภาพซ่ึงการประเมินจะประกอบดว้ยวธีิการท่ีใชด้งัต่อไปน้ี (พสุิทธา  อารีราษฎร์.2551 : 147) 

2.7.1  การประเมินองค์ประกอบ 

    การประเมินองค์ประกอบ  หมายถึง  การประเมินตามแนวทางการศึกษาท่ีเน้น

ประเมินในดา้นเน้ือหาและแบบทดสอบ  ดา้นการออกแบบอ่ืนๆ เช่น โครงสร้างภายใน  ประเมิน

ผลลพัธ์  ประเมินส่ิงต่าง ๆ ท่ีประกอบเป็นโครงสร้างภายใน  เช่น ดา้นเน้ือหา  ดา้นการออกแบบ

เก่ียวกบัจอภาพ  ความยากง่ายในการใชง้าน  เป็นตน้  ในการประเมินจะใชแ้บบสอบถาม  โดยส่วน

ใหญ่จะใชแ้บบมาตราส่วนประมาณค่า  สอบถามผูท้ดลองใชส่ื้อ  ไดแ้ก่  ผูเ้ช่ียวชาญในการพฒันา

โปรแกรม  ผูเ้ช่ียวชาญในดา้นส่ือ  ผูส้อน  และผูเ้ รียนทัว่ๆ ไป ทั้งน้ีการท่ีจะใชป้ระเมินเป็นกลุ่มใด

ผูอ้อกแบบจะต้องเลือกอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับรายการท่ีจะประเมิน รายละเอียดท่ี

ผูอ้อกแบบสามารถเลือกใชป้ระเมินส่ือ  มีดงัต่อไปน้ี 

 2.7.1.1  ด้านเน้ือหา  เน้ือหาถือเป็นส่วนท่ีส าคญัในการพฒันาส่ือ  เน่ืองจาก

เน้ือหาเป็นส่วนท่ีจะใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียน  ดงันั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

         2.7.1.1.1 ดา้นความเหมาะสมของเน้ือหา  หมายถึง  การประเมินในดา้น

ความเหมาะสมของเน้ือหากบัผูเ้รียน  ส่ือท่ีดีควรจะมีคุณลกัษณะอย่างหน่ึงคือ  มีเน้ือหาท่ีตรงกบั

ระดับของผูเ้รียน  โดยมีการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม  มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพน่ิงหรือ

ภาพเคล่ือนไหว 

    2.7.1.1.2 ด้านความถูกตอ้งของเน้ือหา  ความถูกตอ้งของเน้ือหาเป็นประเด็น

ส าคญัท่ีจะตอ้งมีการตรวจสอบและประเมิน  เน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือจะตอ้งเป็นเน้ือหาท่ีถูกตอ้งและ

ครบถ้วน  ไม่คลุมเครือ  นอกจากน้ีจะต้องใช้ภาษา  สะกดค าหรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง

เช่นกนั 
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   2.7.1.1.3  คุณค่าของเน้ือหา  หมายถึง  เน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือมีคุณค่าเพียงไรต่อ

ผูเ้รียน เช่น  เน้ือหาท่ีมุ่งแต่เพียงความเพลิดเพลิน  ความรุนแรง  หรือเน้ือหาท่ีน าเสนอในแง่การ

เหยียดผิว  เช้ือชาติ  เป็นต้น  ซ่ึงเน้ือหาท่ีกล่าวถึงน้ีถือว่าเป็นเน้ือหาท่ีไม่มีคุณค่าและไม่เกิด

ประโยชน์ต่อผูเ้รียนแต่อย่างใด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าผูเ้รียนเป็นเด็กเล็ก  ผูอ้อกแบบควรจะ

ระมดัระวงั  ดงันั้น การประเมินคุณค่าของเน้ือหาจึงเป็นส่ิงท่ีส าคญั   

     2.7.1.2  ดา้นการออกแบบ หมายถึง  การออกแบบลกัษณะโครงสร้างของจอภาพท่ี

น าเสนอการใชสี้และตวัอกัษร  และการใชส่ื้อประสม ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

 2.7.1.2.1  การใชพ้ื้นท่ีหนา้จอ  เน่ืองจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงท่ีจะใช้

ติดต่อกบัผูเ้รียน  ดงันั้นการออกแบบการใชพ้ื้นท่ีจอภาพจึงควรออกแบบให้มีความง่าย  สะดวกต่อ

การใชง้านของผูเ้รียน  มีการแบ่งการน าเสนอของจอภาพอยา่งเป็นสัดส่วนชดัเจนและสม ่าเสมอ 

 2.7.1.2.2  การใชสี้และตวัอกัษร  การออกแบบเพื่อการใชสี้และตวัอกัษรถือวา่เป็น

องค์ประกอบหน่ึงในการน าเสนอของจอภาพ  สีท่ีใช้ควรเป็นสีท่ีสบายตาและผ่อนคลายผูเ้รียน  

นอกจากน้ีจะตอ้งเน้นความสวยงามและความชดัเจน  ในส่วนของตวัอกัษรก็เช่นกนั  ควรจะเป็น

ตวัอกัษรท่ีมีขนาดเหมาะสมและใชสี้ของตวัอกัษรโดยมีหลกัคือ  สีของตวัอกัษรเขม้บนสีพื้นท่ีอ่อน

หรือใชสี้ตวัอกัษรอ่อนบนพื้นเขม้ 

 2.7.1.2.3  การใชส่ื้อประสม  หมายถึง  การใชเ้สียง  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  หรือ 

ขอ้ความในส่ือ  ซ่ึงจะท าให้ส่ือมีการอธิบายท่ีหลากหลาย  แต่อย่างไรก็ตามการใช้ส่ือประสมจะ

พิจารณาให้เหมาะสมกบัวยัหรือระดบัของผูเ้รียน  เหมาะสมกบัสถานการณ์ในส่ือ  และควรเปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนไดค้วบคุมการแสดงผลบนจอภาพในดา้นส่ือประสมดว้ยตนเองได ้

     2.7.1.3  ด้านกิจกรรม  ในด้านออกแบบส่ือส่วนหน่ึงท่ีจะต้องแกแบบควบคู่กันไป  

ได้แก่  กิจกรรมท่ีจะให้ผูเ้รียนได้มีปฏิสัมพนัธ์เพื่อให้มีส่วนร่วมหรือเพื่อท าการทดสอบความรู้

ผูเ้รียน  กิจกรรมท่ีออกแบบในส่ือจะตอ้งสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีก าลงัน าเสนอ  และถา้เป็นกิจกรรมท่ี

เป็นแบบการตอบค าถามหรือแบบทดสอบจะตอ้งเป็นแบบทดสอบท่ีผ่านการหาความยากง่าย  ค่า
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อ านาจจ าแนก  หรือค่าความเช่ือมัน่มาก่อน  และจะตอ้งเป็นค าถามท่ีชดัเจนตลอดจนสอดคลอ้งกบั

เน้ือหาท่ีจะน าเสนอ   นอกจากน้ีกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์ควรจดัให้มีการเสริมแรง  

ในจงัหวะท่ีเหมาะสมกบัเวลาและระดบัของผูเ้รียน 

     2.7.1.4  ดา้นการจดัการส่ือ  หมายถึง  วิธีการควบคุมส่ือ  ความชดัเจนของค าสั่งในตวั

ส่ือ  การจดัท าเอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่าน้ี  จะตอ้งมีการออกแบบอย่างเหมาะสมและสมบูรณ์  

ดงัน้ี 

 2.7.1.4.1  ส่วนของวิธีการควบคุมส่ือ  หมายถึง  ผูเ้รียนมีโอกาสในการควบคุมส่ือ

เป็นอย่างไร  ส่ือเสนอหัวขอ้หลกัหรือหัวขอ้ย่อยสอดคลอ้งกนัหรือไม่อย่างไร  ตลอดจนการมีส่ิง

อ านวยความสะดวกในส่ือท่ีให้ผูเ้รียนไดจ้ดัการเอง  เช่น  การปรับแต่งเร่ือง  การตั้งเวลา  ให้ความ

ช่วยเหลือ  เป็นตน้ 

 2.7.1.4.2  ความชดัเจนของค าสั่งในส่ือ  หมายถึง  การท่ีผูเ้รียนสามารถจดัการส่ือ

ได้ง่ายไม่สับสนโดยไม่ตอ้งร้องขอความช่วยเหลือจากผูส้อน  หรือผูเ้รียนท่ีไม่มีพื้นความรู้ด้าน

คอมพิวเตอร์ก็สามารถใชง้านส่ือได ้

 2.7.1.4.3  ส่วนการจดัท าเอกสารถือเป็นส่วนหน่ึงท่ีจ าเป็นตอ้งจดัท า เน่ืองจาก

สามารถใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้  และใช้เป็นคู่มือในการใช้ส่ือได้  เอกสารท่ีดีควร

ประกอบดว้ยรายละเอียดท่ีเก่ียวกบัอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น การแนะน าส่ือ  วตัถุประสงคข์องส่ือ  การใช้

งานส่ือและปัญหาท่ีอาจจะพบไดใ้นการใชส่ื้อ 

2.7.2  การประเมินประสิทธิภาพ 

    ประสิทธิภาพของส่ือ (Efficiency)  ความสามารถของส่ือในการสร้างผลสัมฤทธ์ิ

ให้ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์ตามระดับท่ีคาดหวงั  โดยการท าแบบทดสอบหรือท าแบบฝึกหัด

ระหวา่งส่ือและแบบทดสอบหลงัเรียน 
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วิธีการหาประสิทธิภาพส่ือ  จะใช้คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหรือ

กิจกรรมระหวา่งเรียนมาค านวณร้อยละซ่ึงจะเรียกวา่  Event1  หรือ  E1 มาเปรียบเทียบกบัคะแนน

เฉล่ียในรูปของร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนซ่ึงเรียกว่า  Event2  หรือ  E2  โดยน ามา

เปรียบเทียบกนัในรูปแบบ E1/ E2  อยา่งไรก็ตามค่าร้อยละของ E1/ E2  ท่ีค  านวณไดจ้ะตอ้งน ามา

เปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐานท่ีตั้งไว ้

เกณฑ์มาตรฐานเป็นส่ือท่ีก าหนดข้ึนมา  เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการวดัและประเมิน

ประสิทธิภาพของส่ือ  เกณฑ์ท่ีใช้วดัโดยทัว่ไปจะก าหนดไวไ้ม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 เช่น 80/80  โดย

ค่าท่ีก าหนดไวมี้ความหมายดงัน้ี 

80  ตวัแรก  คือ  เกณฑ์ของประสิทธิภาพของส่ือจากการท าแบบฝึกหัด หรือการ

ปฏิบติักิจกรรมในระหวา่งเรียน 

80  ตวัหลงั คือ  เกณฑข์องประสิทธิภาพของส่ือจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

การก าหนดเกณฑม์าตรฐานไม่ควรก าหนดใหมี้ค่าสูงเกินไปหรือต ่าเกินไป  แต่ควร

ก าหนดใหส้อดคลอ้งกบัระดบัผูเ้รียนท่ีจะเป็นผูใ้ชส่ื้อ  โดยมีแนวทางการก าหนดไวก้วา้ง ๆ ดงัน้ี 

2.7.2.1  ส่ือส าหรับเด็กเล็กควรจะก าหนดเกณฑไ์วร้ะหวา่งร้อยละ 95-100 

2.7.2.2  ส่ือส าหรับเน้ือหาทฤษฎี  หลกัการความคิดรวบยอดและเน้ือหาพื้นฐาน  

ควรก าหนดเกณฑไ์วร้ะหวา่งร้อยละ 90-95 

2.7.2.3  ส่ือท่ีมีเน้ือหาวชิาท่ียากและซบัซอ้นตอ้งใชร้ะยะเวลาในการศึกษามากกวา่

ปกติ  ควรก าหนดเกณฑไ์วร้ะหวา่งร้อยละ 80-90 

2.7.2.4  ส่ือวิชาปฏิบติั  วิชาประลองหรือทฤษฎีถึงปฏิบติั ควรก าหนดเกณฑ์ไว้

ระหวา่งร้อยละ 80-85 

2.7.2.5  ส่ือส าหรับบุคคลทัว่ไปไดร้ะบุกลุ่มเป้าหมายท่ีชดัเจนควรก าหนดเกณฑ์ไว้

ระหวา่งร้อยละ 80-85 
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2.7.3  การประเมินโดยใช้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement)  หมายถึง  ความสามารถของผูเ้รียนใน

การแสดงออกโดยการท าแบบทดสอบให้ถูกตอ้งหลงัจากไดผ้่านการศึกษาจากส่ือแลว้  ถา้ผูเ้รียน

แสดงออกถึงความสามารถมาก  โดยทดสอบแลว้ไดค้ะแนนสูงจะถือวา่ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูง  ซ่ึงความสามารถท่ีมีของผูเ้รียนน้ีเป็นผลมาจากการไดศึ้กษาเน้ือหาความรู้จากส่ือ  ดงันั้น  

จึงเป็นการวดัคุณภาพของส่ือไดเ้ช่นกนั ถา้ส่ือมีคุณภาพดีเม่ือใหผู้เ้รียนไดเ้รียนเน้ือหาผา่นส่ือแลว้ท า

ใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  ในทางตรงกนัขา้มถา้ส่ือไม่มีคุณภาพเม่ือผูเ้รียนเรียนผา่นส่ือ

แลว้  อาจจะมีผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่าหรือค่อนขา้งต ่าไดเ้ช่นกนั 

การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยทั่วไปจะหาได้โดยการเปรียบเทียบกับ

เหตุการณ์หรือเง่ือนไขต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มผูเ้รียนหรือเปรียบเทียบในกลุ่มเดียวกนั  

แต่ภายใตเ้หตุการณ์ 2 เหตุการณ์ข้ึนไป  ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบแลว้จะท าให้ทราบวา่แตกต่างกนั  หรือดี

ข้ึน  หรือดีกวา่อยา่งไร  โดยสถิติท่ีใชท้ดสอบ ไดแ้ก่  Z-test , T-testและ F-test  นอกจากน้ีในการหา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ของผูเ้รียนจะตอ้งใช้รูปแบบการทดลอง (Experimental)  เพื่อเป็นแบบ

แผนในการทดลองและจะตอ้งเขียนสมมติฐานในการทดลองเพื่อเป็นตวัช้ีน าค าตอบในการทดลอง

ดว้ย 

2.7.4  การประเมินความพงึพอใจ 

       ความพึงพอใจ  (Satisfaction)  หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง

โดยเฉพาะ  ความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายท่ีบุคคลมี

ต่อส่ิงนั้น 

       ในการวดัหรือประเมินประสิทธิภาพของส่ือคอมพิวเตอร์  การประเมินในด้าน

ความพึงพอใจของผูใ้ช้ส่ือคอมพิวเตอร์โดยอาจจะเป็นผูส้อนหรือผูเ้รียน  ก็ถือเป็นวิธีการหน่ึงใน

การวดัประสิทธิภาพของส่ือคอมพิวเตอร์  ถา้ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจต่อส่ือจะเป็นผลท าให้ผูเ้รียน



65 

 

 

ยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ  โดยการสนใจในการเรียนหรือการเข้าร่วม

กิจกรรม  ซ่ึงมีผลท าใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนดียิง่ข้ึน 

      ในการวดัหรือประเมินความพึงพอใจจะใช้แบบสอบถามวดัทศันคติตาม ซ่ึงจะ

แบ่งความรู้สึกออกเป็น 5  ช่วงหรือ  5  ระดบั  ดงัน้ี 

 ระดบั  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 ระดบั  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 ระดบั  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ระดบั  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 

 ระดบั  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

      ส าหรับหัวขอ้ในการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน  โดยทัว่ไปจะเก่ียวกบั

ส่วนการน าเขา้ส่วนประมวลผลและส่วนแสดงผล  ผูอ้อกแบบจะตอ้งพิจารณาแต่ละส่วนวา่ควรจะมี

ค าถามอะไรบา้งท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจผูเ้รียนกลุ่มควบคุม 

 2.7.5  การวดัความคงทนของการเรียนรู้ 

        การวดัความคงทนของการเรียนรู้จะเกิดหลงัจากผูเ้รียน  ไดผ้่านการจดักิจกรรม

การเรียนรู้มาแลว้  แต่ไม่ควรจะอยู่ในช่วงเวลาท่ีเก่ียวพนักบัการสอบวดัผลเน่ืองช่วงเวลาดงักล่าว

ผูเ้รียนจะมีการทบทวนความรู้เพื่อการสอบ  ซ่ึงอาจจะส่งผลท าให้การวดัความคงทนของการเรียนรู้

ของผูเ้รียนไม่ไดข้อ้มูลท่ีตรงกบัความเป็นจริง  เกณฑ์ในการประเมินผลความคงทนในการเรียนรู้

ของผูเ้รียนท่ีเรียนเน้ือหาผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์จะใชเ้กณฑ์คือ  เม่ือเวลาผา่นไป  7  วนัหลงัการ

วดัผลหลงัเรียน  ความคงทนในการเรียนรู้ของผูเ้รียนจะตอ้งลดลงไม่เกิน  10 %  และเม่ือเวลาผา่น

ไป  30  วนั  หลงัการวดัผลหลงัเรียน ความคงทนในการเรียนรู้ของผูเ้รียนจะลดลงไม่เกิน  30%  
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 2.7.6  ดัชนีประสิทธิผล 

     เผชิญ  กิจระการ  และสมนึก  ภทัธิยธานี (2546 : 1-3)  กล่าววา่  ดชันีประสิทธิผล 

(The  Effectiveness Index)  หมายถึง  ตวัเลขแสดงความก้าวหน้าในการเรียนของผูเ้รียน  โดย

เปรียบเทียบ  จากคะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนท่ีได้จากการ

ทดสอบหลงัเรียน  และคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกบัคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียนซ่ึง

เป็นตวัวดัว่าผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานอยู่ในระดบัใด  รวมถึงการวดัทางความเช่ือเจตคติ  และความ

ตั้งใจของผูเ้รียน  น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาแปลงให้เป็นร้อยละ  หาค่าคะแนนสูงสุดท่ี

เป็นไปได ้ จากนั้นน านกัเรียนเขา้รับการทดลองเสร็จแลว้ท าการทดสอบหลงัเรียนน าคะแนนท่ีไดม้า

หาค่าดชันีประสิทธิผล  โดยน าคะแนนก่อนเรียนไปลบออกจากคะแนนหลงัเรียนไดเ้ท่าใดน ามา

หารดว้ยค่าท่ีได้จากค่าทดสอบก่อนเรียนสูงสุดท่ีผูเ้รียนจะสามารถท าได้ลบด้วยคะแนนทดสอบ

ก่อนเรียนโดยท าใหอ้ยูใ่นรูปร้อยละ  จากการค านวณ พบวา่  ค่าดชันีประสิทธิผลจะมีค่าอยูร่ะหวา่ง 

-1.00 ถึง 1.00  หากค่าทดสอบก่อนเรียนเป็น 0 และการทดสอบหลงัเรียน  ปรากฏวา่  นกัเรียนไม่มี

การเปล่ียนแปลง  คือ  ไดค้ะแนน 0 เท่าเดิม  สูตรท่ีใช้ในการหาค่าดชันีประสิทธิผลมีรายละเอียด

ดงัน้ี 

E.I. =  ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรียน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

 (จ านวนนกัเรียน X คะแนนเตม็) – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

เม่ือ   E.I.   หมายถึง  ค่าดชันีประสิทธิผล 

   จากการศึกษา  ผูว้ิจยัสรุปได้ว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ท่ีประยุกต์ใช้เพื่อการศึกษา  จึงต้องมีการพฒันาและการประเมินเพื่อตรวจสอบ

ประสิทธิภาพและคุณภาพของโปรแกรม  การประเมินนั้นจึงประกอบไปด้วย 1) การประเมิน

องค์ประกอบ  ได้แก่  ด้านเน้ือหา  ด้านการออกแบบ  ด้านกิจกรรม  ด้านการจดัการส่ือ  2) การ

ประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยก าหนดเกณฑ์มาตรฐานท่ีมีค่าไม่สูงหรือต ่าเกินไป  3)  การประเมิน

โดยใช้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  4) การประเมินความพึงพอใจ 5) การประเมินการวดัความคงทน  
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และ  6) การประเมินจากค่าดชันีประสิทธิผล  ซ่ึงจะเป็นการแสดงความกา้วหน้าในการเรียนของ

ผูเ้รียน 

    ผูว้จิยัจึงเลือกวธีิการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 6  องคป์ระกอบน้ี

มาใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  3 เร่ือง ส่วนประกอบคอมพิวเตอร์  เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมี

ประสิทธิภาพและคุณภาพ 

 

3. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบหน่ึงท่ีมี

จุดมุ่งหมายของการน าเสนอบทเรียนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานในระหว่างการเรียน

การสอน  ผูเ้รียนเกิดความต่ืนเตน้และสนใจการเรียนมากยิง่ข้ึน  ซ่ึงส่งผลดีต่อการเรียนการสอน   

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ไดมี้นกัการศึกษาหลายคนไดก้ล่าวถึง ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกม  ไวด้งัน้ี 

กิดานนัท์  มลิทอง (2543 : 247) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกม  หมายถึง  ส่ือการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนได้สนุกสนานกับการเรียน  เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีช่วย

กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย  สามารถใช้เกมในการสอนหรือเป็นส่ือท่ีให้ความรู้แก่

ผูเ้รียนไดเ้ช่นกนั การใช้เกมในการเรียนการสอนจะช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ไดดี้ยิ่งข้ึน ท า

ใหผู้เ้รียนไม่เหม่อลอย เพราะเกมมีการแข่งขนัจึงท าใหเ้กิดการต่ืนตวัอยูเ่สมอ 

ถนอมพร  (ตันพิพัฒน์)  เลาหจรัสแสง (2541 : 107) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  หมายถึง  รูปแบบหน่ึงของการสอนท่ีตอ้งการให้การเรียนเป็นเร่ือง

สนุกสนาน  ตามแนวคิดในภาษาองักฤษท่ีวา่  Learning  is  fun  โดยช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้
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ให้สนุกสนาน  เพลิดเพลิน เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากท่ีจะเรียนแต่ไม่ได้หมายรวมถึง

ซอฟแวร์เกมทั้งหมด  โดยเฉพาะซอฟ์แวร์เกมท่ีมุ่งเนน้แต่ความเพลิดเพลิน  แต่ไม่ไดใ้ห้ความรู้หรือ

ทกัษะอยา่งหน่ึงอยา่งใดแก่ผูเ้รียน 

Alessi และ Trollip (1985 : 217) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่  เกมการสอน  เป็นบทเรียน

หรือเคร่ืองมือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพใช้ประกอบบทเรียนท าให้เกิดความสนุกสนานแต่มี

จุดมุ่งหมายท่ีชดัเจน  คือ การเรียนรู้ 

Heinich  และคณะ (1999  : 334-339) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า  เกมการสอน  เป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเสนอในรูปแบบของเกมเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและ

ความสนุกสนาน  เพลิดเพลินและช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกบัการเรียน 

Miller (1986  :  1911-A)  ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่  เกมการสอน  คือ  การใชเ้กมเพื่อ

การเรียนการสอน  ก าลงัเป็นท่ีนิยมมากเน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีสามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความอยาก

เรียนรู้ได้ง่าย  เราสามารถใช้เกมเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้แก่ผูเ้รียนได้เช่นกนัในเร่ืองของกฎเกณฑ ์

แบบแผนของระบบ  กระบวนการทศันคติ  ตลอดจนทกัษะต่างๆ  

จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม สามารถสรุปได้ว่า  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้นเป็นบทเรียนรูปแบบหน่ึงท่ีช่วยในการสร้างบรรยากาศ

ในการเรียนให้สนุกสนาน  เพลิดเพลิน  และยงัเป็นการจูงใจให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเรียน  

เน่ืองจากการใชเ้กมเป็นส่ิงท่ีช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ไม่เหม่อลอยในเวลาเรียน  เพราะเกม

มีการแข่งขนักนัตลอดเวลาท าใหผู้เ้รียนรู้สึกเกิดการต่ืนตวัอยูเ่สมอในเวลาท่ีเรียน 

3.2 ลกัษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ได้มีนักการศึกษาหลายคนได้กล่าวถึง ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกม  ไวด้งัน้ี 
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กิดานนัท ์ มลิทอง (2543 : 249)  ไดก้ล่าวไวว้า่  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมนั้น  ตอ้งค านึงลกัษณะท่ีส าคญัๆ ไดแ้ก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขนั ความทา้

ทาย ความปลอดภยัและความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง (2541 : 110-111) ได้กล่าวไวว้่า  บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  เป็นบทเรียนท่ีจะท าให้การเรียนเป็นเร่ืองสนุก  โดยการสร้าง

บรรยากาศการเรียนท่ีทา้ทาย  เพื่อจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะเรียน 

Alessi และ Trollip (1985 : 277) ไดก้ล่าวถึง ลกัษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมไดแ้ก่  

1. เป้าหมาย (Goals) บทเรียนจะตอ้งมีการตั้งเป้าหมาย เพื่อกระตุน้ความสนใจ ซ่ึงเป็น

เป้าหมายท่ีไม่ยากจนเกินไป  และผูเ้รียนไดเ้สริมสร้างความรู้ไปสู่เป้าหมาย 

2. กฎกติกา (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรือขอ้จ ากดัต่าง ๆ  

3. การแข่งขนั (Competition) ซ่ึงอาจเป็นการแข่งขนักบัตวัเอง ฝ่ายตรงขา้มหรือแข่ง

กบัเวลา หรือทั้ง 3 อยา่งรวมกนั 

4. ความทา้ทาย (Challenge) ไดแ้ก่ ความพยายามท่ีจะไปสู่เป้าหมาย 

5. จินตนาการ (Fantasy) ระดบัจินตนาการของแต่ละบทเรียนจะแตกต่างกนัไปมีทั้ง

ใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงและไปถึงเพอ้ฝัน 

6. ความปลอดภัย (Safety) จะต้องจ าลองสถานการณ์ ซ่ึงในความเป็นจริงของ

สถานการณ์นั้น อาจก่อใหเ้กิดอนัตรายแก่ผูเ้รียนหรือผูเ้ก่ียวขอ้งได ้

7. ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน (Entertainment) ถือวา่เป็นลกัษณะส าคญัท่ีสุดประการ

หน่ึง เพราะเป็นตวัการส าคญัท่ีท าใหเ้กิดแรงจูงใจ  ซ่ึงส่งผลสู่การเรียนรู้ในท่ีสุด 
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สรุปได้ว่าลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  เป็นบทเรียนท่ีช่วย

สร้างความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ทา้ทายและยงัมีเป้าหมายท่ีชัดเจน  ภายใตก้ฎกติกาของการ

แข่งขนัเพื่อมุ่งเนน้ท่ีจะสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจูงใจใหก้บัผูเ้รียน 

3.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง (2541 : 109-110) ไดก้ล่าวถึงโครงสร้างทัว่ไป

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  ไวด้งัภาพท่ี  1  

 

ภาพท่ี  1 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ท่ีมา : ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง (2541 : 108) 

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การน าเสนอเกม 

การตดัสินใจของผูเ้ล่น การตดัสินใจของฝ่ายตรงขา้ม 

การป้อนกลบั/ผลการตดัสินใจ 

จบบทเรียน 
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จากภาพจะเห็นว่าโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมมีความคลา้ยคลึง

กบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงประกอบไปดว้ย  การน าเขา้สู่เกม  การตดัสินใจของผู ้

เล่นและของฝ่ายตรงขา้ม (ถา้มี) ผลลพัธ์ของการตดัสินใจและการออกจากบทเรียน ซ่ึงแต่ละส่วนมี

รายละเอียดดงัน้ี 

 ส่วนแรก  เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน จะคล้ายกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน ๆ  

ประกอบดว้ย หน้าน าเร่ืองท่ีบอกช่ือเร่ืองของบทเรียนและผูส้ร้างบทเรียนหรือการแนะน าเน้ือหา

โดยทัว่ไปในบทเรียน อย่างไรก็ดีขอ้แตกต่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมกบัคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทอ่ืน คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจะไม่มีการบอกวตัถุประสงค์อย่างเป็น

ทางการและการทบทวนความรู้เดิม ทั้งน้ีเน่ืองจากธรรมชาติของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมซ่ึง

เนน้ความสนุกสนานเพลิดเพลินของผูเ้รียนเป็นหลกัเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

 ส่วนท่ีสอง  เป็นการน าเสนอเกม ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงท่ีส าคญัท่ีสุดของการออกแบบเน่ืองจาก

ส่วนการน าเสนอเกมน้ีจะเป็นการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้าหมายของเกมรวมทั้งกฎ กติกา

ต่าง ๆ ซ่ึงหากการน าเสนอในส่วนน้ีไม่มีประสิทธิภาพผูเ้รียนจะไม่สามารถใช้เวลาอย่างเต็มท่ีใน

การเล่นเกม เพราะจะต้องเสียเวลาในการพยายามท่ีจะแก้ปัญหาอ่ืน ๆ เช่น ปัญหาการควบคุม

บทเรียนและการวิเคราะห์การเรียนการสอนเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมาก เพราะจะส่งผลต่อวิธีการและ

รูปแบบในการน าเสนอเกมส าหรับวิธีการน าเสนอในเกมนั้นมีดว้ยกนัหลายลกัษณะแตกต่างกนัไป

ตามรูปแบบของบทเรียน เช่น เกมผจญภยั เกมเชิงตรรกศาสตร์ เกมฝึกทกัษะ และเกมสอนค าศพัท์

ต่าง ๆ เป็นตน้ 

 ส่วนท่ีสาม  ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไดแ้ก่  การตดัสินใจของผูเ้รียนและของ

ฝ่ายตรงขา้ม (ถ้ามี) ในส่วนน้ีผูเ้รียนจะมีโอกาสในการโต้ตอบกบับทเรียน (เลือกตดัสินใจ) ซ่ึง

ลกัษณะของการโตต้อบหรือจ านวนตวัเลือก ส าหรับให้ผูเ้รียนไดต้ัดสินใจน้ีจะแตกต่างกนัไปตาม

ลกัษณะและประเภทของเกม 

 ส่วนท่ีส่ี  ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไดแ้ก่  ผลป้อนกลบัหรือผลลพัธ์การตดัสินใจ  

กล่าวคือ  เม่ือผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนหรือท าการตดัสินใจแลว้ก็จะแสดงให้ผูเ้รียนทราบผล
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ของการโตต้อบหรือผลลพัธ์ของการตดัสินใจทนัที ซ่ึงการเรียนรู้และทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียนนั้นจะ

เกิดจากการคิดหรือการโตต้อบกบับทเรียนซ่ึงก็คือความพยายามท่ีจะไปถึงเป้าหมายของบทเรียน  

ผลป้อนกลบัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมน้ีควรจะมีคุณลกัษณะท่ีส าคญั  2  ประการ  คือ 

    1. ผลป้อนกลบัควรท่ีจะสร้างความแปลกใจให้แก่ผูเ้รียนซ่ึงไดแ้ก่ การท าให้ผูเ้รียนเกิด

ความอยากรู้อยากเห็น ตวัอยา่งเช่น การใชว้ธีิการสุ่มผลป้อนกลบัไม่ใหซ้ ้ ากนัตลอด 

    2. ผลป้อนกลบัควรท่ีจะมีประโยชน์ในการช่วยให้ผูเ้รียนไปสู่จุดหมายและมีการอธิบาย

เพิ่มเติมว่าท าไมผูเ้รียนจึงตอบผิดและให้ค  าแนะน าหรือค าอธิบายช้ีแจงความเขา้ใจผิดพลาดของ

ผูเ้รียน 

 ส่วนสุดทา้ยในโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไดแ้ก่ การออกจาก

บทเรียนจะแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน ๆ คือ จะไม่มีการทบทวนสรุป

เน้ือหาหรือการแนะน าแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเพิ่มเติมไวโ้ดยตรงให้แก่

ผูเ้รียน เน่ืองจากการมุ่งเนน้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ก่อนออกจากบทเรียนจะมีส่วนประกอบ

ท่ีส าคญัอ่ืน ๆ มาแทนซ่ึงได้แก่ การสรุปและแสดงผลคะแนน การให้รางวลั การให้ขอ้มูลเพื่อ

ปรับปรุงการเล่นคร้ังต่อไป หรือเป็นค าถามเพื่อยืนยนัความตอ้งการในการออกจากบทเรียน และ

การใหโ้อกาสในการกลบัไปเล่นเกมใหม่ได ้(ทบทวนบทเรียน) 

2.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้น  ผูส้ร้างจะตอ้งมีหลกัเกณฑ์

ในการออกแบบท่ีแตกต่างไปจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอ่ืน ๆ ทฤษฎีท่ีน่าสนใจและ

น ามาใชใ้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไดแ้ก่ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของมา

โลน (Malone’s motivation theory) มีปัจจยั 4 ประการท่ีท าใหเ้กิดแรงจูงใจตามทฤษฎีน้ี ไดแ้ก่ ความ

ทา้ทาย  จินตนาการ  ความอยากรู้อยากเห็นและความรู้สึกท่ีไดค้วบคุมบทเรียน  ซ่ึงมีรายละเอียด

ดงัน้ี (เทวนิ  ศรีดาโคตร. ออนไลน.์ 2551) 
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   3.4.1 ความทา้ทาย (Challenge) บทเรียนควรจะมีกิจกรรมซ่ึงทา้ทายผูเ้รียน กิจกรรม

ท่ีท้าทายผูเ้รียนน้ีจะต้องมีเป้าหมาย (Goal) ท่ีชัดเจนและเหมาะสมกับผูเ้รียน (ไม่ยากหรือง่าย

จนเกินไป) นอกจากน้ีควรท่ีจะให้โอกาสผูเ้รียนในการเลือกระดบัความยากง่ายของกิจกรรมตาม

ความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียน 

    3.4.2 จินตนาการ (Fantasy) จินตนาการ คือ การท่ีผูเ้รียนวาดภาพของเหตุการณ์หรือ

สร้างภาพวา่ตวัเองไดอ้ยูใ่นเหตุการณ์หน่ึง ซ่ึงปรกติแลว้การสร้างจินตนาการน้ีมกัจะไปดว้ยกนักบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  ผูพ้ฒันาสามารถใช้เทคนิคการสร้างจินตนาการในการออกแบบ

บทเรียนเพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนสร้างภาพด้วยตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงผูเ้รียนสามารถ

ประยกุตใ์ชข้อ้มูลความรู้ท่ีก าลงัท าการศึกษาอยูไ่ด ้

    3.4.3 ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory curiosity) ความอยากรู้อยาก

เห็นท่ีเร่ิมจากการกระตุน้ความรู้สึกท่ีผา่นทางการมองเห็น โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความ

สนใจโดยการใชส่ื้อรูปแบบต่าง ๆ ในการน าเสนอท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยูต่ลอดเวลา

และคงความอยากรู้อยากเห็นของผูเ้รียน คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลกัษณะของความตอ้งการท่ี

จะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีแปลกใหม่ 

    3.4.4 ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) มีการออกแบบท่ีสามารถเห็นผลลัพธ์ท่ี

แตกต่างกนัไดจ้ากการเรียน  ท าให้ผูเ้รียนสามารถเลือกระดบัความยากง่ายของเกมหรือเลือกล าดบั

ของเน้ือหาตามความตอ้งการ  ความถนดัและความสามารถของตนเอง 

2.2 ข้อดีและข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมไปใชใ้นการเรียนการสอนนั้นมีทั้งขอ้ดี

และขอ้จ ากดัตามท่ีจะน าเสนอดงัต่อไปน้ี (กิดานนัท ์ มลิทอง. 2543 : 238) 

ข้อดีของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

1. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนตามเอกตัภาพ 
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2. มีการป้อนกลบัหรือตอบโตท้นัที 

3. มีสีสัน ภาพ และเสียง ท าใหเ้กิดความต่ืนเตน้ 

4. ผูเ้รียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนไดต้ลอด 

5. สามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนโดยอตัโนมติั 

6. ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามล าพงัดว้ยตนเอง 

7. ช่วยใหผู้เ้รียนคงไวซ่ึ้งพฤติกรรมการเรียน (ความจ า) ไดน้าน 

8. มีกฎเกณฑแ์ละกติกาในการควบคุมการปฏิบติั 

9. ผูเ้รียนไดเ้รียนเป็นขั้นตอนจากง่ายไปหายาก 

10.ท าใหเ้กิดทศันคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน 

ข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

1. ตอ้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญในการเขียนโปรแกรมบทเรียน 

2. โปรแกรมซอฟตแ์วร์บางประเภทมีราคาสูง 

2.3 ปัจจัยต่างๆทีค่วรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง (2541 : 112) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมควรมีหนา้ต่างส าหรับใหผู้เ้รียนปรับแต่งลกัษณะต่าง ๆ ของเกม  เช่น  ระดบัความยากง่าย

ของเกม เพื่อใหเ้หมาะสมกบัระดบัความรู้และความถนดัของตนเองไดก้ารน าเสนอเฉลย การเปิดปิด

เสียง การแสดงวดิีทศัน์ ก็นบัวา่เป็นเทคนิคท่ีส าคญัและขาดไม่ไดใ้นการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกม  นอกจากน้ี  กิดานนัท ์ มลิทอง (2543 : 274-276) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมจะมีส่วนของการใหค้  าแนะน าในการเล่นเกม  โดยการใชต้วัช้ีน าในดา้นของกราฟิกท าหนา้ท่ีให้

ค  าแนะน าต่าง ๆ ไดแ้ก่ วธีิการเล่น การเร่ิมตน้เล่นเกมใหม่  การขอค าเฉลย  และการเลือกระดบัของ
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เกม  การออกแบบตอ้งใหเ้กิดความอยากรู้อยากเห็น  ทั้งดา้นความรู้สึกและทางปัญญาควบคู่กนัไป  

เช่น  ทางดา้นความรู้สึกควรมีการกระตุน้ความรู้สึกดว้ยการมองเห็นและการไดย้นิ  ดว้ยการ

ออกแบบในลกัษณะการสุ่มเสียงและภาพเคล่ือนไหวไม่ใหซ้ ้ ากนั  เพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือ

หน่ายจ าเจและช่วยคงความอยากรู้อยากเห็นท่ีส่งผลดีต่อเกิดความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญาตามมา

อีกดว้ย 

สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีดี  ควรออกแบบใหผู้เ้รียนมีการ

โตต้อบกบับทเรียนอยา่งสม ่าเสมอ  กระตุน้การเรียนโดยใชก้ารใหผ้ลป้อนกลบัทนัที โดยเฉพาะผล

ป้อนกลบัในทางบวก  ไดแ้ก่ ค  าชมเชยหรือค าท่ีใหก้ าลงัใจ ซ่ึงจะมีประสิทธิภาพมาก  และในการ

ออกจากบทเรียนจะตอ้งถามความมัน่ใจในการออกจากบทเรียนเพื่อใหผู้เ้รียนไดต้ดัสินใจอีกคร้ัง

หน่ึง 

 

4.  เทคนิคช่วยจ า 

     4.1 ความหมายและความส าคัญของความจ า 

  ความหมายของของความจ า  

  มาลินี จุฑะรพ (2539: 149) กล่าวว่า “ความจ า คือ กระบวนการท่ีสมองสามารถ

เก็บสะสมส่ิงท่ีไดรั้บรู้ไว ้และสามารถน าออกมาใชไ้ดเ้ม่ือถึงภาวะจ าเป็น”  

  สมบติั จ าปาเงิน และส าเนียง มณีกาญจน์ (2539: 3) ไดก้ล่าววา่ “ความจ า คือการท่ี

จิตใจหรือสมองเก็บพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีไดพ้บเห็นมาแลว้ เพื่อช่วยในการปฏิบติัการอยา่งอ่ืนต่อไป” 

  สุรางค ์โคว้ตระกูล (2544: 250) กล่าววา่ “ความจ า คือ ความสามารถท่ีจะเก็บส่ิงท่ี

ไดเ้รียนรู้ไวไ้ดเ้ป็นเวลานานและสามารถคน้ควา้มาใชไ้ดห้รือระลึกได”้ 
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  McConnell และ Philipchalk (1994: 292) กล่าววา่ “ความจ า คือ ความสามารถใน

การบนัทึกประสบการณ์ในอดีต และสามารถท่ีจะระลึกถึงการรับรู้ อารมณ์ ความคิด และการ

กระท าในอดีตได”้ 

  Baron (1999: 206) กล่าววา่ “ความจ า คือ ความสามารถท่ีจะเก็บรักษาและสามารถ

ดึงข้อมูลออกมาใช้ได้”จากความหมายของความจ าดังท่ีกล่าวมา อาจสรุปได้ว่า ความจ าคือ 

ความสามารถของบุคคลในการเก็บสะสมขอ้มูลใด ๆ ก็ตาม แล้วสามารถระลึกถึงส่ิงนั้นออกมา

ใชไ้ดเ้ม่ือตอ้งการ 

  ความจ า (Memory) 

  ความจ าเป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีสุดของการเรียนรู้ ในการเรียนรู้ของมนุษยต์อ้ง

ใชค้วามจ าทั้งสองลกัษณะ คือ ความจ าชัว่คราว (Short term memory) และความจ าถาวร (Longterm 

memory) 

  1. ความจ าชัว่คราว (Short Term Memory) 

  ความจ าชั่วคราวคือ ความจ าท่ีคงอยู่ในระยะสั้ น ๆ ไม่ก่ีวินาทีในขณะท่ีมีการจดั

กระท าขอ้มูล ความจ าชั่วคราวจะเป็นตวัด าเนินการจดัเก็บหรือเรียกใช้ขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อการท า

กิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ รวมถึงการเรียนรู้ส่ิงใหม่และการคิดแกปั้ญหา ลกัษณะการจ ามี 3 

ลกัษณะดงัน้ี (ฉลอง ทบัศรี 2543:40) 

  1. การจ าในลกัษณะของรูปภาพ (Visual Code) เช่น เวลาท่ีตอ้งการจะจ าหมายเลข

โทรศพัท์ เม่ือดูหมายเลขโทรศพัท์จากสมุดโทรศพัท์นั้น ก็อาจจะเก็บหมายเลขโทรศพัท์ไวใ้น

ความจ าชัว่คราวในลกัษณะของรูปภาพคือ ภาพของหมายเลขโทรศพัทน์ั้น ๆ 

  2. การจ าในลกัษณะของเสียง (Acoustic Code) เช่น การจ าเสียงเรียกหมายเลข

โทรศพัทน์ั้น ๆ อาจจะเป็น สอง สอง หน่ึง สอง ส่ี 
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  3. การจ าในลกัษณะของความหมาย (Semantic Code) เช่น การน าตวัเลขไป

สัมพนัธ์กบัลกัษณะบางลกัษณะ เช่น ถ้าหมุนโทรศพัท์ถึงหมายเลขในมหาวิทยาลยัศิลปากร จะ

ข้ึนตน้ด้วยหมายเลข 314… เป็นตน้ การเรียนรู้ทุกประเภทมีความสัมพนัธ์โดยตรงกบัความจ า 

ขั้นตอนของความจ าประกอบดว้ย การเปล่ียนแปลงขอ้มูล (Encoding) การเก็บขอ้มูล (Storage) และ

การเรียกเอาขอ้มูลมาใช้ (Retrieval) ในการจ านั้นมนุษยจ์ะเปล่ียนลกัษณะทางกายภาพของส่ิงเร้า

เป็นขอ้มูลท่ีสมองรับรู้และบนัทึกไวใ้นส่วนความจ า เม่ือถึงเวลาท่ีจะใชข้อ้มูลก็จะเรียกเอาขอ้มูลท่ี

บนัทึกไวน้ั้นออกมาใชไ้ด ้ซ่ึงขั้นตอนทั้งสามขั้นน้ีสามารถน ามาเขียนเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 

ภาพท่ี 2 ขั้นตอนสามขั้นของความจ า 

 

                        แปลงส่ิงเร้าเป็นขอ้มูล                            เก็บขอ้มูล                           เรียกใชข้อ้มูล 

                             

จากการศึกษาวิจยัพบวา่คนเราสามารถใชล้กัษณะการจ าตามลกัษณะใดลกัษณะหน่ึงจากท่ี

กล่าวมาขา้งตน้ แต่อย่างไรก็ตาม คนเรามีแนวโน้มท่ีจะเลือกใช้การแปลงขอ้มูล (Encode) ด้วย

วิธีการจ าในลกัษณะของเสียง (Acoustic Code) เน่ืองจากการเปล่ียนขอ้มูลให้อยูใ่นลกัษณะท่ีเป็น

เสียงแล้วสามารถท่องกนัลืม (Rehearse) ในใจได้ แต่ถ้าเราใช้การจดจ าในลกัษณะของรูปภาพ 

(Visual Code) นั้น ภาพจะเลือนหายไปเร็วมาก และจะถูกกลืนโดยการจ าในลกัษณะของเสียง 

(Acoustic Code) แต่อยา่งไรก็ตามการจ าในลกัษณะของเสียง (Acoustic Code) จะไดเ้ปรียบเฉพาะ

ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัภาษาพดู (Verbal) เท่านั้น (ฉลอง ทบัศรี 2543 : 40) 

2. ความจ าถาวร (Long Term Memory) 

  ความจ าถาวรคือ ความจ าท่ีถูกบนัทึกไวไ้ดน้านเป็นหลาย ๆ นาที หรืออาจจะถูกบนัทึกไว้

ในสมองตลอดชีวิต ลักษณะน้ีคือลักษณะของความจ าถาวร รูปแบบของส่ิงเร้าท่ีจะใช้ได้ดีกับ

ความจ าถาวร มกัจะอยูใ่นรูปแบบของภาษาพูด (Verbal) โดยจะเปล่ียนขอ้มูลนั้นให้อยูใ่นลกัษณะ

ของความหมาย ซ่ึงแตกต่างจาการแปลงขอ้มูล (Encode) ในความจ าชั่วคราว การแปลงขอ้มูล 
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(Encode) ท่ีไดผ้ลดีจะมีลกัษณะการเปล่ียนไปเป็นเสียง (Acoustic) หรือเปล่ียนเป็นภาพ (Visual) 

เพื่อเก็บไวใ้นส่วนของความจ า  การศึกษาและงานวจิยัจ  านวนมากสนบัสนุนเห็นพอ้งตอ้งกนัวา่ การ

ใช้ตวัเช่ือมท่ีมีความหมายเป็นการช่วยความจ าได้อย่างดียิ่ง นอกจากน้ียงัมีวิธีช่วยความจ าได้อีก

หลายวิธี วิธีหน่ึงคือ การใช้มโนภาพ (Imagery) การช่วยความจ าแบบน้ีผูเ้รียนตอ้งแปลงขอ้มูล

(Encode) ขอ้มูลท่ีจ  าให้อยู่ในรูปของมโนภาพ ถ้าขอ้มูลมีหลายๆ ขอ้มูล การสร้างมโนภาพของ

ขอ้มูลนั้น ๆ ใหส้ัมพนัธ์กนั จะช่วยใหจ้  าไดแ้ม่นย  ามากข้ึน (ฉลอง ทบัศรี 2543 : 43) 

      4.2 ความหมายของเทคนิคช่วยจ า 

  ความหมายของ "ความจ า" เป็นค าท่ีใชอ้ธิบายวธีิการท่ีขอ้มูล หรือส่ิงท่ีเรียนรู้ถูกบนัทึก และ

เก็บไวถ้าวรในความจ าระยะยาวและสามารถท่ีจะคน้คืนหรือเรียกมาใช ้(Retrieve) ในเวลาท่ีตอ้งการ

ได ้ความรู้ท่ีนกัเรียนเรียนรู้แลว้แต่จ าไม่ไดก้็จะไม่มีประโยชน์ นกัเรียนส่วนมากจะไม่มีวิธีการเรียน

และวิธีจดจ าท่ีมีประสิทธิภาพ วิธีทัว่ๆไปท่ีนกัเรียนใช้อยูเ่สมอ เช่น การอ่านทบทวนการสรุปและ

การขีดเส้นใตใ้จความส าคญันั้น ไม่ใช่วธีิท่ีดีท่ีสุดท่ีจะช่วยความจ า ความจริงแลว้มนุษยเ์ราไดค้น้พบ

วิธีช่วยความจ า (Memonic Device) ท่ีไดผ้ลดีมากมานานนบัเป็นพนัๆ ปีแลว้ เยสท ์ลูเรีย ฮนัท ์และ

เลิฟ (Yates, 1966 Luria, 1968 Hunt and Love, 1972  อา้งถึงในสุรางค ์ โคว้ ตระกูล, 2544) พบวา่ 

การสอนเทคนิคในการช่วยความจ าให้แก่นักเรียน ช่วยให้นักเรียนสามารถเก็บส่ิงท่ีเรียนรู้ไวใ้น

ความทรงจ าไดน้าน ๆ 

  การจ านั้นจะมีส่วนช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลส าเร็จไดอ้ยา่งรวดเร็วและเรียนรู้ไดดี้  โดย 

บนัดูรา ไดอ้ธิบายวา่  การท่ีผูเ้รียนสามารถท่ีจะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกบัตวัแบบได้

เป็นเพราะผูเ้รียนสามารถบนัทึกส่ิงท่ีตนสังเกตได้จากตวัแบบไวใ้นความจ า  นอกจากน้ียงัพบว่า

ผูเ้รียนท่ีสามารถระลึกส่ิงท่ีสังเกตเป็นภาพพจน์ในใจ (Visual Image)และสามารถเขา้รหสัดว้ยค าพูด

หรือถอ้ยค า (Verbal Coding)จะเป็นผูท่ี้สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตวัแบบได ้ แมว้่า

เวลาจะผา่นไปนานๆ และถา้ผูเ้รียนมีโอกาสท่ีจะไดเ้ห็นตวัแบบแสดงส่ิงท่ีจะตอ้งเรียนรู้ซ ้ าก็จะเป็น

การช่วยความจ าใหดี้ข้ึนดว้ย (สุรางค ์ โคว้ตระกลู 2544:235-248) 
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      4.3 ประเภทของเทคนิคช่วยจ า 

         เทคนิคช่วยพฒันาความจ า 

  เทคนิคช่วยพฒันาความจ าท่ีไดผ้ลดีอาจเป็นไดท้ั้งในรูปภาพหรือเสียงซ่ึงมีอยูห่ลายวิธี ซ่ึง

เป็นกระบวนการท่ีส าคญัและง่ายต่อการระลึก (Richard และคณะ, 2001: 267) โดยมากมกัจะให้

ความสนใจในคุณสมบติัของส่ิงท่ีจะจ าดงัท่ี Searleman และ Herrmann (1994: 352) ไดจ้  าแนก

ประเภทของเทคนิคช่วยพฒันาความจ าตามทกัษะท่ีตอ้งใช้ว่า สามารถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ เทคนิค

ช่วยจ าอย่างง่าย (Native Mnemonics) และเทคนิคช่วยจ าท่ีต้องอาศยัหลักการ (Technical 

Mnemonics) 

     4.3.1 เทคนิคช่วยจ าอยา่งง่าย ( Native Mnemonics ) 

  Searleman และ Herrmann (1994: 352 ) ไดก้ล่าวถึงเทคนิคช่วยจ าอยา่งง่าย สรุปไดว้า่ เป็น

เทคนิคช่วยจ าท่ีท าใหม้นุษยส์ามารถเรียนรู้ไดจ้ากการเรียนรู้โครงสร้างของส่ิงท่ีตอ้งจ า ตวัอยา่งเช่น 

การนึกทบทวนซ ้ า เช่น ท่องเบอร์โทรศพัท์ซ ้ า ๆ เพื่อให้จ  าได้ เป็นการช่วยเก็บรักษาขอ้มูลไม่ให้

หายไปจากความจ าระยะสั้น การใชค้  าคลอ้งจอง (Rhymes) การจดักลุ่ม (Chunking) และสร้างภาพ 

เพื่อเช่ือมโยงส่ิงท่ีจะจ าใหส้ามารถนึกไดว้า่ต่อไปจะท าอะไร เช่น ถา้ตอ้งการจ าวา่ตอ้งไปซ้ือเส้ือและ

ซ้ือแผน่ดิสกก์็อาจสร้างภาพวา่ใส่แผน่ดิสกไ์วใ้นกระเป๋าเส้ือ เป็นตน้ เทคนิคอกัษรตวัแรกเพื่อพฒันา

ความจ า (FIRST – Letter Mnemonic) ซ่ึงแบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิดใหญ่ ๆ คือ Acronyms และ Acrostics 

โดย Acronyms เป็นการสร้างค าเพื่อช่วยจ าอกัษรตวัแรกของส่ิงท่ีจ  ามาเป็นค าใหม่ท่ีมีความหมาย

โดย สุรางค ์โคว้ตระกลู (2544: 254) ไดย้กตวัอยา่งไว ้เช่น ค าวา่ HOMES ซ่ึงใชช่้วยจ าช่ือของ Great 

Lakes อนัประกอบดว้ยทะเลสาป Huron, Ontario, Michigan, Erie และ Superior ตามล าดบั ส่วน 

Acrostic เป็นชุดค าหรือประโยคท่ีอกัษรตวัแรกของแต่ละค าช่วยเตือนให้นึกถึงส่ิงท่ีจะจ า โดย 

วรรณี ลิมอกัษร (2541: 108) ไดย้กตวัอยา่งไว ้เช่น ในการจดัล าดบัสีของแสงหรือสีรุ้งอาจจ าเป็น 

“หมวย คน นั้น แขน เรียว สวย ดี” ซ่ึงหมายถึง ม่วง คราม น ้ าเงิน เขียว เหลือง แสด และแดง เป็น

ตน้ 
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         4.3.2 เทคนิคช่วยจ าแบบอาศยัหลกัการ (Technical Mnemonics ) 

  Searleman และ Herrmann (1994: 356) กล่าววา่เทคนิคช่วยจ าแบบอาศยัหลกัการเป็น

เทคนิคท่ีตอ้งอาศยัการเขา้รหสั (Encoding Schema) ในการถ่ายทอดขอ้มูลท่ีจะเรียนให้อยูใ่นอีกรูป

หน่ึง เช่น เทคนิคค าเข็มหมุด(Peg–Word) ซ่ึงใช้ในการเรียนชุดค าท่ีล าดบัของส่ิงนั้นมีความส าคญั 

อาจท าไดโ้ดยสร้างค าท่ีมีเสียงคลอ้งจองจาก 1 ถึง 10ใหส้อดคลอ้งกบัส่ิงท่ีจะจ าและเป็นส่ิงท่ีนึกภาพ

ไดง่้าย ตลอดจนสามารถโยงความหมายได ้ดงัท่ี สุรางค ์โคว้ตระกูล (2544: 254) ไดย้กตวัอยา่งไว ้

เช่น One-Bun Two-Shoe, Three-Tree, Four-Door, Five-Hive, Six-Sticks, Seven-Heaven, Eight-

Gate, Nine-Line, Ten-Hen หรือวิธีของโลไซ (Method of Loci) ซ่ึงใชว้ิธีการจินตนาการให้ส่ิงท่ี

ตอ้งการจ าอยู่ในสถานท่ีท่ีคุน้เคย จากนั้นจึงเร่ิมตน้จากจุดแรกไปยงัจุดท่ีมีของท่ีตอ้งการจ าวางอยู่

ตามล าดบั นอกจากน้ียงัมีวิธี Link และ Story Mnemonic นั้น คลา้ยกบั Link System แต่อาศยั

ประโยคในการสร้างเร่ืองแทนการจินตภาพ ส่ิงส าคญัของการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคการช่วยจ าคือ การ

เช่ือมโยงส่ิงท่ีตอ้งการจ ากบัตวัแนะ (Cognitive Cuing Structure) หน่ึงส่ิงหรือมากกวา่ ซ่ึงโดยทัว่ไป

แลว้ตวัช่วยแนะอาจเป็นไดท้ั้งภาพหรือค าท่ีเป็นประโยคหรือกลอน 

    เทคนิคช่วยความจ าท่ีใชก้นัอยูมี่ทั้งหมด 6 วธีิ คือ 

      4.3.2.1. การสร้างเสียงสัมผสั เป็นวิธีท่ีใชไ้ดผ้ลดีมาก และส่ิงท่ีจดจ าจะอยูใ่นความทรง

จ าเป็นเวลานาน บทเรียนภาษาไทยมีผูคิ้ดแต่งกลอนท่ีมีสัมผสัและมีความหมายเพื่อให้จ  าไดง่้าย เช่น 

การจ าการันใชไ้มม้ว้นและค าท่ีข้ึนตน้ดว้ย "บนั" 

       4.3.2.2. การสร้างค าเพื่อช่วยความจ าจากอกัษรตวัแรกของแต่ละค า การสร้างค าเพื่อช่วย

ความจ าวธีิน้ีท าไดโ้ดยการน าอกัษรตวัแรกของแต่ละค าท่ีจะตอ้งการจ ามาเนน้ค าใหม่ท่ีมีความหมาย 

เช่น การจ าช่ือทะเลสาปท่ีใหญ่ทั้งห้าของอเมริกาเหนือสร้างค าว่า Homes ซ่ึงหมายถึงทะเลสาป 

Huron, Ontario, Michigan, Eric, Superior ตามล าดบัการท่องจ าทิศทั้ง 8 ก็มีผูคิ้ดวา่ ควรจะท่องจ า 

"อุ-อิ-บุ-อา-ทกั-หอ-ประ-พา" เร่ิมจากทิศเหนือแลว้วนขวาตามล าดบั 
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     4.3.2.3. การสร้างประโยคท่ีความหมายช่วยความจ า (Acrostic) ตวัอยา่งการใชป้ระโยคท่ี

มีความหมายสร้างจากอกัษรตวัแรกของการจ าช่ือ 9 จงัหวดัท่ีอยู่ในภาคเหนือของประเทศไทยว่า 

"ชิดชยัมิลงัเลเพียงพบอนงค์" ซ่ึงศาสตราจารยส์มุน อมรวิวฒัน์ ไดคิ้ดข้ึน ถา้ถอดค าออกมาจะเป็น

ช่ือจงัหวดัเชียงใหม่ เชียงราย แม่ฮ่องสอน ล าพนู ล าปางแพร่ พะเยา อุตรดิตถ ์น่าน 

     4.3.2.4. วธีิ Pegword เป็นวธีิท่ีมีประโยชน์ส าหรับการท่องจ ารายช่ือ ส่ิงของหลาย ๆ อยา่ง

ท่ีจะตอ้งมีล าดบั 1, 2, 3…การใช้จ  าเป็นจะตอ้งสร้าง Pegs ข้ึน และท่องจ าปกติ มกัจะใชต้วัเลขมี

ความสัมผสักบัส่ิงของใหมี้เสียงสัมผสั(Rhyme)การใชก้็ตอ้งใชจิ้นตนาการช่วยในการจ า การไปซ้ือ

ของหลายอยา่งอาจจะใชว้ิธี Pegword ตวัอยา่งเช่น ตอ้งซ้ือของ 7-8 อยา่ง อยา่งท่ีหน่ึง คือ สี อยา่งท่ี

สอง คือ ดอกกุหลาบ ฯลฯ ก็อาจจะใชจิ้ตนาการว่า Bun ลอยอยู่บนป๋องสี เป็นอยา่งท่ี 1 และดอก

กุหลาบโผล่ออกมาท่ีรองเทา้ ประโยชน์ของวิธี Pegword ช่วยความจ า เป็นการช่วยให้ระลึกให้ง่าย 

และอาจจะระลึกได้ง่ายทั้งล าดบัปกติ คือจากหน้าไปหลงั (Foreard) หรือยอ้นจากหลงัไปหน้า 

(Backwards) 

       4.3.2.5. วิธีโลไซ (Loci Method) วิธีโลไซนบัวา่เป็นวิธีช่วยความจ าท่ีเก่าแก่ท่ีสุด ค าวา่ 

"Loci" แปลว่า ต าแหน่ง แหล่งท่ีมาของวิธีโลไซไม่ปรากฏแน่ชดั แต่มีเร่ืองนิยายเก่ียวกบัวิธีช่วย

ความจ าโลไซท่ีเล่าต่อ ๆ กนัมาเป็นเวลาหลายร้อยปีวิธีโลไซเนน้หลกัการจ าโดยการสร้างมโนภาพ

เก่ียวกบัส่ิงแวดล้อมท่ีตอ้งการจะจ า โดยใช้สถานท่ีและต าแหน่งเป็นส่ิงเตือนความจ า (Memory 

Pegs) เร่ืองมีอยูว่า่เม่ือราว 450 ปี ก่อนคริสตกาล  วธีิช่วยความจ า โลไซมกัจะใชช่้วยความจ าเก่ียวกบั

สถานท่ี เช่น หอ้งต่าง ๆ ในบา้น อาคารต่าง ๆ ของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลยั หรือร้านคา้ต่าง ๆ บน

ถนนก็ได ้กฎเกณฑพ์ื้นฐานของวธีิช่วยความจ าโลไซมีดงัต่อไปน้ี 

         4.3.2.5.1 สถานท่ีหรือต าแหน่งต่าง ๆ ท่ีจะเลือกใชค้วรจะอยูใ่กลก้นั 

          4.3.2.5.2 จ  านวนสถานท่ีหรือต าแหน่งท่ีจะใชค้วรจะเป็นจ านวนไม่เกิน 10 แห่ง 

          4.3.2.5.3 ควรก าหนดหมายเลขให้แต่ละสถานท่ีตามล าดบัตั้งแต่หน่ึงไปจนถึงสถานท่ี

สุดทา้ย และควรจะสามารถระลึกไดท้ั้งหนา้ไปหลงัและหลงัไปหนา้ 
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           4.3.2.5.4 สถานท่ีใชค้วรจะเป็นท่ี ๆ คุน้เคย และผูใ้ชส้ามารถจะนึกภาพไดอ้ยา่งชดัเจน 

ฉะนั้นสถานท่ี ๆ จะใชค้วรจะมาจากประสบการณ์ 

           4.3.2.5.5 สถานท่ีจะใชเ้ป็นเคร่ืองช่วยความจ าโลไซ ควรจะมีลกัษณะแตกต่างกนัอยา่ง

เห็นชดั ผูใ้ชค้วรจะเนน้ส่ิงเด่นของแต่ละสถานท่ี 

           4.3.2.5.6 ผูใ้ช้จะต้องสามารถท่ีจะสร้างจินตนาการภาพของลกัษณะเดิมของแต่ละ

สถานท่ีได ้เป็นตน้วา่เคร่ืองแต่งหอ้งมีลกัษณะพิเศษอะไรบา้ง 

   ในการปฏิบติั ผูท่ี้ประสงค์จะใชว้ิธีช่วยความจ าโลไซจะตอ้งน ามาเป็นส่ิงแรกคือ เลือกหา

สถานท่ีซ่ึงประกอบดว้ยส่วนประกอบตามธรรมชาติ เช่น บา้น ส่ิงแรกคือห้องรับแขก ห้องอาหาร 

หอ้งครัว เป็นตน้ หลงัจากนั้นก็น าส่ิงท่ีคนอยากจะจดจ า อาจจะเป็นส่ิงของเหตุการณ์หรือความคิดก็

ได ้พยายามเช่ือมโยงส่ิงท่ีจะจ ากบัสถานท่ีหรือส่ิงของท่ีไดใ้ห้หมายเลขไว ้และเม่ือจะระลึกถึงส่ิงท่ี

ตอ้งการจ าก็เร่ิมจากหมายเลข 1 เป็นตน้ไป 

     4.3.2.6. วิธี Keyword วิธีช่วยความจ าท่ีเรียกวา่ Keyword เป็นวิธีใหม่ท่ีสุด มีผูเ้ร่ิมใช ้เม่ือ

ปี พ.ศ. 2518 แอตคินสันหรือผูร่้วมงาน ขั้นตอนของวธีิ Keyword มีเพียง 2 ขั้น คือ 

          4.3.2.6.1 พยายามแยกค าภาษาต่างประเทศท่ีจะเรียน ซ่ึงเวลาออกเสียงแล้วคล้าย

ภาษาไทย น้ีคือ Keyword  

            4.3.2.6.2 นึกถึงความหมายของค า Keyword ในภาษาไทยแลว้ แลว้มาหาค าสัมผสั

ของความหมายของ Keyword ในภาษาไทยตามเสียงท่ีอ่านและความหมายของค าภาษาต่างประเทศ

ท่ีจะเรียนสรุปแม้วิธีช่วยความจ าแบบ Keyword ใช้การเรียนค าในภาษาต่างประเทศเป็นการ

เช่ือมโยงกบัความหมายของค ากบั Keyword โดยเสียง และเช่ือมโยงกบัความหมายของค าใน

ภาษาไทยไดโ้ดยการใชจิ้นตนาการ ตวัอยา่งเช่น ค าภาษาองักฤษ Potato แปลวา่ มนัฝร่ัง อ่านวา่ โพ

เทโท ค า Keyword ใช้ค  าว่าโพหรือโพธ์ิ ฉะนั้นอาจจะจ าค า"โพเทโท" โดยนึกวาดภาพค าว่า โพธ์ิ 

และมนัฝร่ังตามตา มีใบโพธ์ิโผล่ข้ึนมาวิธี Keyword ช่วยในการเรียนเร่ืองอ่ืน ๆ เช่น การจ าช่ือเมือง

หลวงต่าง ๆ และความส าเร็จของบุคคลต่าง ๆ นักจิตวิทยาได้ทดลองวิจัยเก่ียวกับการใช้วิธี 
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Keyword ช่วยความจ าทั้งในโรงเรียนประถม มธัยม และมหาวิทยาลยัปรากฏว่าไดผ้ลดีทุกระดบั 

 Congos (2006:1-8) ไดแ้บ่งเทคนิคในการช่วยจ าออกเป็น 9 แบบ ดงัน้ี    

                     1. Music การใชด้นตรีหรือเพลงในการช่วยจ า  เหมาะส าหรับเน้ือหาท่ีมีขอ้มูลจ านวน

มาก เช่น เพลง ABC    

          2. Name  การใชช่ื้อในการช่วยจ า เช่น การใชอ้กัษรตวัแรกของกลุ่มค าท่ีตอ้งการจ ามา

สร้างเป็นช่ือคนหรือส่ิงของ เช่น สีของรุ้งหรือสเปคตรัมทั้ง 7 สี  สามารถจ าโดยยอ่เป็นช่ือคน ROY 

G BIV ซ่ึงมาจากตวัอกัษรตวัแรกของช่ือสีในภาษาองักฤษ ดงัน้ี Red, Orange, Yellow, Green, Blue, 

Indigo, Violet. 

        3. Expression/Word การใช้ประโยคหรือค าในการช่วยจ า เช่น ใช้อกัษรตวัแรกของ

กลุ่มค าท่ีตอ้งการจ ามาสร้างเป็นค าหรือประโยค เช่น conjunctions หรือตวัเช่ือมในภาษาองัฤษ  for, 

and, nor, but, or, yet, สามารถจ าโดยยอ่เป็นค าวา่  FANBOYS ได ้และการแบ่งระดบัหมวดหมู่ของ

ส่ิงมีชีวิต Kingdom, Phylum, Class, Order, Family, Genus, Species, Variety สามารถน าตวัอกัษร

ตวัแรกมาสร้างเป็นประโยค Kings Play Cards On Fairy Good Soft Velvet ได ้ เป็นตน้  

        4. Model การใชโ้มเดลในการช่วยจ า เป็นการน าขอ้มูลมาเขียนเป็นโมเดลแบบต่างๆ 

เช่น แบบพีรามิด, แบบวฏัจกัร, การท า Mind map โดยใชรู้ปกราฟิกแบบต่างๆ หรือเป็นแผนภูมิ

แบบต่างๆ เช่น แบบวงกลม แบบตน้ไมต้ามความเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีน ามาใชเ้พื่อเป็นการช่วยจ า

ใหง่้ายข้ึน  

       5. Ode/Rhyme การใชบ้ทกลอนหรือบทกวใีนการช่วยจ า ตวัอยา่งเช่น การจ าค าท่ีใช ้“ใ” 

ดว้ยกลอน ผูใ้หญ่หาผา้ใหม่  ใหส้ะใภใ้ชค้ลอ้งคอ... เป็นตน้ 

       6. Note Organization การใชก้ารจดบนัทึกโนต้ยอ่ในการช่วยจ า แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 

             6.1 Notecard เป็นการใชแ้ผน่การ์ดท่ีมี 2 ดา้นในการเขียนบนัทึกยอ่โดยดา้นหนา้จะ

ระบุหวัขอ้หรือค าถาม  ส่วนดา้นหลงัจะเป็นรายละเอียดหรือค าตอบ 
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            6.2 Outline เป็นการเขียนโครงร่างของหัวขอ้หรือค าถามทั้งหมด แล้วตามด้วย

รายละเอียดหรือค าตอบในยอ่หนา้ถดัมาภายในหนา้เดียวกนั 

            6.3 Cornell System เป็นการเขียนบนัทึกยอ่โดยแบ่งกระดาษออกเป็น 2 คอลมัน์ โดย

คอลัมน์ทางซ้ายจะเวน้ห่างจากขอบกระดาษ 3 น้ิวแล้วขีดเส้นคั่นเพื่อแบ่งคอลัมน์ โดยท่ีทาง

ดา้นซา้ยจะเป็นหวัขอ้หรือค าถาม  ส่วนทางดา้นขวาจะเป็นรายละเอียดหรือค าตอบ  

       7. Image การใช้รูปภาพในการช่วยจ า โดยใช้ภาพตวัอย่างจากบทเรียนหรือวาดภาพ

ข้ึนมาเอง 

           8. Connection การใชก้ารเช่ือมโยงในการช่วยจ า เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการ

จดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น กบัค า ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ เช่น เด็กจ าไม่ไดว้่าค่ายบางระจนัอยู่

จงัหวดัอะไร จึงโยงความคิดว่า ชาวบางระจันเป็นคนกล้าหาญ สัตว์ท่ีถือว่าเก่งกล้าคือสิงโต

บางระจนัจึงอยู่ท่ีจงัหวดัสิงห์บุรี หรือให้หาหรือคิดค าส าคญั ท่ีสามารถกระตุน้ความจ าในขอ้มูล

อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกนั เช่น สูตร 4 M หรือทดแทนค าท่ีไม่คุน้ดว้ย ค า ภาพ หรือความหมายอ่ืน หรือ

การใช้การเช่ือมโยงความคิดเขา้ดว้ยกนั เช่น การจ าลกัษณะของเส้นรุ้งกบัเส้นแวง ด้วยค าว่า “รุ้ง

ตะแคงแวงตั้ง” เป็นตน้ 

      9. Spelling  การใชก้ารสะกดค าในการช่วยจ า เช่น การจ าค าวา่ Arithmetic โดยเขียนเป็น

ประโยควา่ A Rat In The House May Eat The Ice Cream. การจ าค าวา่ Saskatchewan โดยเขียนเป็น

ประโยควา่ Ask At Chew An with an S infront of it. เป็นตน้ 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกเทคนิคช่วยจ าแบบอาศยัหลกัการ (Technical Mnemonics ) 

รูปแบบ Connection การใชก้ารเช่ือมโยงในการช่วยจ า เป็นเช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการ

จดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น กบัค า ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ มาใชก้บัเน้ือหาวิชาภาษาไทย  ท่ีจดัท า

ในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด

ความสามารถในการจ าเน้ือหา 
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5.  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 งานวจัิยภายในประเทศ 

 นทัลียา   ก านล  (2551 : บทคดัยอ่) เร่ือง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ

ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กบัการสอนปกติของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  

เร่ืองชนิดของค าในภาษาไทย   ผลการวิจยัพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย  เร่ืองชนิดของค าในภาษาไทยท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพทั้งในดา้นเน้ือหาและดา้นเทคโนโลยี

การศึกษาอยูใ่นระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 87.05/86.89  2. ผลการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์

กบัการสอนปกติ  แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01  3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อ

การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัมาก 

 อรวณีา  ไทยเจียม  (2551 : บทคดัยอ่) เร่ือง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระ

ภาษาไทย  เร่ือง ชนิดของค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัล าเหย   ผลการวิจยั

พบว่า  1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ือง ชนิดของค าของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  เท่ากบั  81.74/85.50  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ท่ีก าหนดไว ้ 2. ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   เร่ือง ค าควบกล ้ า  หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.01 (ค่า t = 14.915)  3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ือง ชนิดของค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยภาพรวม

อยูใ่นระดบัมาก  ( x  = 4.49 , S.D. = 0.05) 

 วทิูรย ์  วงษอ์ามาตย ์ (2552 : บทคดัยอ่)  เร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความ

พึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การวดั ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน  ผลวิจยัพบว่า  1. ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน  เ ร่ือง การว ัด วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากบั  75.18/76.02  ซ่ึงเป็นไปตาม

เกณฑ์  75/75  ท่ีก าหนดเอาไว ้  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนสูงกวา่การเรียนแบบปกติ  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  
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.05   3. ความพึงพอใจต่อการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

การสอน  สอน  เร่ือง การวดั วชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  อยูใ่นระดบัมาก 

 มานิตา  มีแกว้  (2551 : บทคดัย่อ)  เร่ือง  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค ายาก  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนท่ีมีรูปแบบแตกต่างกัน  ผลวิจยัพบว่า  1.  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระมีประสิทธิภาพเท่ากบั  

80.83/81.33  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบมีเง่ือนไขมี

ประสิทธิภาพเท่ากบั  81.50/83.33   2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบ

ให้เลือกอิสระมีดชันีประสิทธิผล  เท่ากบั  0.6111  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม

การสอนรูปแบบมีเง่ือนไขมีดชันีประสิทธิผล  เท่ากบั 0.6094   3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระและรูปแบบมีเง่ือนไข  มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคญั  .05   4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระและรูปแบบมีเง่ือนไข  มีความ

คงทนทางการเรียนรู้ไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั  .05 

 กมลวรรณ   วิเวก  (2552 : บทคดัย่อ)  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

เร่ือง  ค  าในภาษาไทย  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนบา้นหนอง

บวัแดง  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาหนองคาย เขต 3  ผลการวิจยัพบว่า  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ มีค่า  82.86/84.67   2.  นกัเรียนท่ีเรียน

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนปกติ  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05   3. นกัเรียนมีความคงทนทางการเรียนหลงัจาก

เรียนผา่นไปแลว้  14  วนั  4. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความคิดเห็นท่ีดีกบั

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  5.  ค่าดัชนีประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้เท่ากับ  0.71  

หมายความวา่ นกัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ  71 
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 อญัชสา  ยิม้ถนอม (2553 : บทคดัยอ่)  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป เร่ืองการสร้างค า

ในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  ผลการวจิยัพบวา่  1.  ประสิทธิภาพของบทเรียน

ส าเร็จรูปเร่ืองการสร้างค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3  มีค่าเท่ากับ  

91.34/88.47  สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  80/80  2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   เร่ืองการสร้างค าใน

ภาษาไทย ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  หลงัการเรียนดว้ยบทเรียนส าเร็จรูปสูงกวา่ก่อนเรียน

ดว้ยบทเรียนส าเร็จรูป  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.05   3.  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  มี

ความคิดเห็นต่อการเรียนดว้ยบทเรียนส าเร็จรูปอยูใ่นระดบัมาก 

 งานวจัิยในต่างประเทศ 

Heywood (1994:บทคดัยอ่) ไดท้  างานวิจยัเร่ือง “The Effects of The FIRST – Letter 

Mnemonic  Strategy Adaptation on the Content Achievement of At – Risk Nursing Students” 

การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้ยุทธวิธีเทคนิคการจ าอักษรตวัแรกกับ

นักเรียนพยาบาลท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต ่าและมีทกัษะในการจ าท่ีมีประสิทธิภาพต ่า กลุ่มทดลองเป็น

นกัเรียนพยาบาลท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า จ  านวน 23 คน โดยใชก้ารสอนยุทธวิธีเทคนิค  การ

จ าอกัษรตวัแรก ซ่ึงพฒันามาจากศูนยว์ิจยัทางการศึกษาของมหาวิทยาลยัแคนซัส (University of 

Kansas Center for Research on Learning) ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดลอง 7 สัปดาห์ โดยเปรียบเทียบ

คะแนนในคร้ังท่ี 1  คร้ังท่ี 3 และคร้ังสุดทา้ย ในวิชาสรีรพยาธิวิทยา ส่วนกลุ่มควบคุมอีก 2 กลุ่ม 

เป็นกลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า จ  านวน 58 คน และกลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง 

จ านวน 48 คน กลุ่มควบคุม  เป็นกลุ่มท่ีไม่ได้รับการสอนยุทธวิธีเทคนิคการจ าอกัษรตวัแรก 

ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนพยาบาลท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่าท่ีไดรั้บยทุธวธีิการสอนเทคนิคการ

จ าอกัษรตวัแรกจะมีผลสัมฤทธ์ิในการจบัใจความส าคญัของเน้ือหาเพิ่มมากข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทาง

สถิติ 

 Salen (2007) ไดศึ้กษาการออกแบบเกมในการสอนกิจกรรม ซ่ึงนกัวิชาการดา้นการศึกษา

และผูท้รงคุณวุฒิไดศึ้กษาพบว่า  ความสามารถในการจดัการกบัระบบความคิดเป็นหน่ึงทกัษะท่ี

จ าเป็นต่อการประสบความส าเร็จในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างเกมชุดท่ีเป็นท่ีรู้จกั
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กันดีท่ีกระตุ้นให้เกิดทักษะกระบวนการทั้ งของผูส้ร้างเกมและผูเ้ล่นท่ีใช้เกมนั้น  สมาชิกใน

เครือข่ายท่ีอยู่ในสังคมของการสร้างเกมจะหมายถึงการแบ่งปันความคิดและประสบการณ์จาก

ผูส้ร้างไปสู่ผูเ้ล่นและในกลุ่มของผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่นดว้ยกนั  ความสามารถน้ีจะเพิ่มความคล่องแคล่วใน

ภาษาเฉพาะท่ีใช้ในกลุ่มและการแปลความหมายของความคิดและการพูดคุยเก่ียวกบัเกมไปยงั

ผูส้ร้างเกม  รวมถึงค าแนะน าต่างๆ เกมไม่เพียงแต่สอนให้รู้ทกัษะหนงัสือเท่านั้นแต่ยงัท าให้ผูเ้ล่น

เกมสามารถใชเ้ป็นส่ือเขา้ไปในการเล่นเกมไดม้ากกวา่ท่ีเราคิด  คือ  ในการเรียนการสอนสามารถน า

เกมเขา้มาใช้ในห้องเรียนได้  ผูว้ิจยัควรพิจารณาไม่เพียงแค่ผลกระทบทางความคิดเท่านั้น  ควร

ค านึงถึงดว้ยว่าเกมนั้นสร้างเพื่อกลุ่มบุคคลใด  เอกสารฉบบัน้ีเสนอถึงการสังเกตโดยทัว่ไปของผู ้

ประกอบวิชาชีพครูและการพฒันากระบวนการของ Game star Mechanic จะไดรั้บการอภิปรายผล

ของโครงการน้ีเป็นการเน้นในการวางโครงเร่ืองเพื่อน าทางในการท างานให้ดีเหมือนกบัประเภท

ของหนงัสือการเรียนรู้ต่าง ๆ และโครงสร้างความรู้ท่ีแทจ้ริงเพื่อสนบัสนุน 

Ahdell และคณะ(2001:บทคดัยอ่) ไดท้  าการศึกษาในหวัขอ้เร่ือง Games and  Simulations 

in Workplace E-Learning ไดท้  าการศึกษาวา่การใชเ้กมส์ และ การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 

สามารถสร้างให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมไดห้รือไม่ โดยการสร้างเกมส์และการจ าลองสถานการณ์หลาย

หลกัสูตรแลว้น าไปทดลองกบัคนวยัท างานในตลาด ผลท่ีไดจ้ากการวิจยัช้ีให้เห็นวา่ เกมส์และการ

จ าลองสถานการณ์สามารถสร้างให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมได ้แต่ส่ิงท่ียากมากกวา่คือการคงไวซ่ึ้งการมี

ส่วนร่วมของผูเ้รียนตลอดการเรียน 

Cameron (2004:บทคดัย่อ) ไดท้  าการศึกษาในหวัขอ้เร่ือง Giving Games a Day Job : 

Developing a Digital Game Based Resource for Journalism Training) โดยสร้างเกมส์ข้ึนมาเพื่อใช้

ในการสอนนกัศึกษาท่ีเรียนวิชานกัเขียน เพื่อทดสอบผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนวิชาน้ีผา่นเกมส์ โดย

ท าการทดลองกบักลุ่มนกัศึกษาท่ีเรียนวิชานกัเขียนจากมหาวิทยาลยั Charles Sturt University ผล

จากการวจิยัช้ีใหเ้ห็นวา่การเรียนรู้ผา่นเกมช่วยให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะของการเป็นนกัเขียน ช่วยลดเวลา

ในการฝึกอบรม ช่วยให้ผูเ้รียนต่ืนตวัอยูเ่สมอ และช่วยให้ผูเ้รียนมีการตดัสินใจแกไ้ขปัญหาอยา่งมี

เหตุผล 
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จากเอกสารและงานวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้  แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ในการการเรียนรู้ผา่น

เกมมาใชใ้นการเรียนการสอน  และประสิทธิภาพในการน าเทคนิคช่วยจ ามาใชใ้นการเรียนการสอน  

รวมทั้งผลของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน  ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ี

ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนใหสู้งข้ึนและใชเ้วลาในเรียนรู้เน้ือหานอ้ยลง  รวมถึงมีความสามารถ

ในการจดจ าและระลึกเน้ือหาท่ีมีรายละเอียดปลีกยอ่ยจ านวนมากไดม้ากข้ึน                
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บทที ่ 3 

วธีิการด าเนินการวจัิย 

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิค

ช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 1โรงเรียนบา้นดอนต าลึง  โดยรูปแบบการวิจยัและพฒันา 

(Research  and  Development)   มีรายละเอียดและขั้นตอนการด าเนินการศึกษาวิจยัตามขั้นตอน

ดงัน้ี 

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 2.  ตวัแปรท่ีศึกษา 

 3.  ระเบียบวธีิวจิยั 

 4.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 5.  การพฒันาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 6.  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 7.  สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 

 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในกลุ่มโรงเรียน

บ่อสุพรรณ – หนองบ่อ  อ าเภอสองพี่นอ้ง จงัหวดัสุพรรณบุรี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1   ปีการศึกษา 2558   จ  านวน  5   
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โรงเรียน  ไดแ้ก่  โรงเรียนบา้นดอนต าลึง  โรงเรียนทบักระดาน  โรงเรียนบา้นหวัวงั  โรงเรียนวดั

พรสวรรค ์ และโรงเรียนวดัเขาพนมนาง ซ่ึงมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด  142  คน  

 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้น

หัววงั  สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลังศึกษาวิชา

ภาษาไทย  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   ไดม้าดว้ยการ

สุ่มกลุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (Simple  Random  Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ดว้ยวิธีการ

จบัฉลาก    จ  านวน 1  หอ้ง   จ  านวน  26   คน    

 

2. ตัวแปรทีใ่ช้ในการวจัิย 

 2.1  ตัวแปรต้น ( Independent Variable) คือ 

  การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า เร่ือง ชนิด

ของค าในภาษาไทย 

 2.2 ตัวแปรตาม ( Dependent Variable) คือ 

2.2.1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

2.2.2. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   
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3.  ระเบียบวธีิวจัิย 

 การวจิยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค า

ในภาษาไทย 1โรงเรียนบา้นดอนต าลึง   เป็นวิจยัการวิจยัและพฒันา (Research  and  Development) 

ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดลองตามแบบวิจยั แบบ  One-Group Pre-Test-Post-Test Design (นิคม  ตงั

คะพิภพ  2543 : 310) ดงัตารางท่ี 1 

 

 

 

ตารางท่ี 1 แบบวจิยั แบบ  One-Group Pre-Test-Post-Test Design 

โดยท่ี      E หมายถึง   กลุ่มทดลอง 

   T1 หมายถึง   ทดสอบก่อนการทดลองนกัเรียน 

   T2 หมายถึง   ทดสอบหลงัการทดลองนกัเรียน 

   X หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน 

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี  ประกอบดว้ย 

4.1  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบ่งออกเป็น ด้านเน้ือหาและด้านการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า   

4.2 แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง ชนิดของค า

ในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

กลุ่มเป้าหมาย ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลงัเรียน 

E T1 X T2 
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4.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

4.4  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

4.5  แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

5.  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือการวจิยั  ด าเนินการดงัน้ี 

5.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบ่งออกเป็น ด้านเนือ้หาและด้านการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า   

    แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  ส าหรับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี  1   ผูว้จิยัไดด้ าเนินการสร้างตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

     5.1.1 ศึกษาวธีิการสร้างแบบสัมภาษณ์ จากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

     5.1.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสัมภาษณ์ 

     5.1.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  ส าหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  จ  านวน 2 ฉบบั  ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  และดา้นคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า 

      5.1.4  น าแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างข้ึน  ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง

เหมาะสมของขอ้ค าถาม  กบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั 

     5.1.5  น าแบบสัมภาษณ์ท่ีไดไ้ปหาค่าดชันีความสอดคล้องของค าถาม (IOC) 

โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของส านวนภาษาและความ
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เท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้ว่ามีความสอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงคห์รือไม่ โดยมีเกณฑด์งัน้ี 

            +1 หมายถึง     แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบสัมภาษณ์สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

0 หมายถึง     ไม่แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบสัมภาษณ์สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

-1 หมายถึง      แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบสัมภาษณ์ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

    น าผลท่ีได้มาหาค่าเฉล่ีย  แล้วเลือกแบบสัมภาษณ์ท่ีมีค่าเฉล่ียดัชนีความ

สอดคลอ้งตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป มาใช้ในการวิจยัต่อไป ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ

ด้านเน้ือหามีค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากบั 0.89 และด้านคอมพิวเตอร์มีค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบั 0.93 ซ่ึงถือวา่มีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

5.1.6  ปรับปรุงแกไ้ขแบบสัมภาษณ์ 

  5.1.7  น าแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปใช้สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้าน

เน้ือหาจ านวน 3 ท่าน และดา้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  จ  านวน 3 ท่าน 

   5.1.8 น าขอ้มูลจากแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการสร้าง

ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าต่อไป  จากการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการ

สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญไดข้อ้สรุปดงัน้ี (รายละเอียดอา้งถึงภาคผนวก ค หนา้ 137) 

 ดา้นเน้ือหา 

      ผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดเห็นดว้ยกบัการน าเน้ือหาวิชาภาษาไทย เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย มาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพราะเน้ือหามีมากและยากต่อการจดจ าอีกทั้ง

การสอนในหอ้งเรียนไม่ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ  ค าบางค าสามารถส่ือความหมายและ

ใชไ้ดห้ลายกรณี อาจจะเป็นไดท้ั้งค  ากริยาและค าวิเศษณ์ท าให้ผูเ้รียนเกิดความสับสน ไม่แน่ใจ  ใน

การเลือกใชค้  านั้นๆ จนท าให้น ามาใชอ้ยา่งไม่ถูกตอ้ง  การเลือกใชค้  ามาอยูใ่นบทเรียนควรเป็นค าท่ี
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อยู่ใกล้ตวัผูเ้รียน หรือการยกตวัอย่างควรเป็นประโยคท่ีใช้กนันั้นทอ้งถ่ิน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ

จดจ าน าไปใชไ้ดใ้นชีวติประจ าวนั 

 ดา้นคอมพิวเตอร์ 

      ผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดเห็นดว้ยกบัการเกมคอมพิวเตอร์ไปใชใ้นการเรียนการสอน

วิชาภาษาไทย เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  เพื่อแกปั้ญหาความเบ่ือหน่ายในการเรียน  และช่วย

กระตุ้นผู ้เรียนให้มีความรู้สึกต่ืนตัวและสนุกสนาน  เน้ือหาท่ีควรน ามาใช้สร้างเป็นส่ือเกม

คอมพิวเตอร์ในการเรียน คือ  ชนิดของค าในภาษาไทย ทั้งหมด 7 ชนิดค า ไดแ้ก่   ค  านาม  ค าสรรพ

นาม  ค ากริยา  ค  าบุพบท ค าวเิศษณ์   ค  าสันธาน  และค าอุทาน  รูปแบบของเกม ควรท าเป็นลกัษณะ

ผสม เรียงจากง่ายไปยาก เกมแบบผสมจะท าให้ผูเ้รียนมีการเรียนรู้ท่ีหลากหลายเป็นความทา้ทาย

ศกัยภาพในตวัผูเ้รียนอีกดว้ย ท าใหผู้เ้รียนมีความต่ืนตวัและสนุกสนานในเวลาเล่นเกม  การเล่นเกม

ซ ้ าไปซ ้ ามาเป็นการสร้างความจ าให้กบัตวัผูเ้รียนอย่างง่ายๆ โดยท่ีผูเ้รียนไม่รู้ตวัด้วยซ ้ าถือเป็น

เทคนิคช่วยจ าอีกอย่างหน่ึง  การใชรู้ปภาพในเกมให้ตรงกบัค า เช่น ค าว่า “กอด” ให้ใชรู้ปกอดเพื่อ

ช่วยในการจ า  เพราะผูเ้รียนในวยัน้ีจะเรียนรู้และจดจ าจาการใช้ภาพไดดี้กว่าการใช้ขอ้ความ  การ

เลือกใชข้อ้ความควรเป็นส่ิงใกลต้วัผูเ้รียนและเป็นความรู้พื้นฐาน เพราะผูเ้รียนจะสามารถน าความรู้

เดิมมาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ท่ีเรียนจากบทเรียน  การใช้เสียงควรมี 3 ชนิด คือ เสียงบรรยาย  

เสียงดนตรีขณะเล่นเกม และเสียงพิเศษ เช่น ขณะเล่มเกมผา่นด่าน หรือ หมดเวลาการเล่นเกม การ

เลือกค าตอบถูก  และการเลือกค าตอบผดิ เป็นเสียงแสดงความดีใจ เสียใจ  เป็นตน้  

ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์สรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 
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แผนภาพท่ี  3  ขั้นตอนการจดัท าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหาและดา้นการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า   

 

ศึกษาวธีิการสร้างแบบสมัภาษณ์ จากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

สร้างแบบสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  ส าหรับนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี  1  จ านวน 2 ฉบบั   

ก าหนดโครงสร้างแบบสมัภาษณ์ 

น าแบบสมัภาษณ์ท่ีสร้างข้ึน  ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง 

น าแบบสมัภาษณ์ท่ีไดไ้ปหาค่าดชันีความ

สอดคลอ้งของค าถาม (IOC) โดยให้

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสร้างแบบสมัภาษณ์

แบบมีโครงสร้าง 3 ท่าน 

 

น าแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้  ไปใชส้ัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ  6  ท่าน 

น าขอ้มูลจากแบบสัมภาษณ์มาวเิคราะห์เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการสร้างส่ือ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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      5.2   แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1   ผูว้จิยัไดด้ าเนินขั้นตอนดงัน้ี 

 5.2.1   ศึกษาเอกสาร  ต ารา โครงสร้างหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551   

 5.2.2    ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี  1  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  เพื่อเป็นแนวทางในการทดลองซ่ึงอยูใ่นภาคเรียน
ท่ี 2 มาวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่างเน้ือหา  และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยแบ่งเน้ือหาออก
ดงัน้ี 

       5.2.2.1    ค  านาม 
       5.2.2.2    ค  าสรรพนาม 
       5.2.2.3    ค  ากริยา 
       5.2.2.4    ค  าวเิศษณ์ 
       5.2.2.5    ค  าบุพบท 
       5.2.2.6    ค  าสันธาน 

      5.2.2.7    ค  าอุทาน 
5.2.3  ศึกษาเอกสาร  ต าราเก่ียวกบัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใช้ร่วมกบั

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม และน าผลจากแบบสัมภาษณ์มาเขียนแผนการจดัการ
เรียนรู้   

5.2.4  เขียนแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใช้ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม     

5.2.5 น าแผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนการสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบเกมท่ีสร้างข้ึนไปใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสม 

5.2.6  น าแผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความ
เหมาะสม  โดยใช้แบบประเมินคุณภาพมีลกัษณะเป็นมาตรส่วนประเมินค่า 5 ระดบั (บุญชม  ศรี
สะอาด.  2539 : 66-68)  ดงัน้ี 

 5 หมายถึง  แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมปานกลาง 
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2 หมายถึง  แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมนอ้ย 
1 หมายถึง  แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

       โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี 
 คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด   

คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมในระดบัมาก   
คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมในระดบัปานกลาง   
คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมในระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรู้เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด    
 
  ผลจากการน าแผนการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ ไดค้่าคะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 4.53 ซ่ึงหมายถึง แผนการจดัการ
เรียนรู้เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด   

 
ขั้นตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้สรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 
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แผนภาพท่ี  4  ขั้นตอนการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกม 

ศึกษาเอกสาร ต ารา โครงสร้างหลกัสูตร และรายละเอียดเน้ือหารายวชิาภาษาไทย 

ศึกษาเอกสาร ต ารา เก่ียวกบัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใชร่้วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกม  เพ่ือน ามาเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ 

ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  และวเิคราะห์หา

ความสมัพนัธ์ระหวา่งเน้ือหา  และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั                                                   

เพ่ือก าหนดแผนการจดัการเรียนรู้และก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

เขียนแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใชร่้วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

น าแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีสร้างข้ึน  

ไปเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาเพ่ือพิจารณา และน าไปปรับปรุงแกไ้ข 

ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 

น าแผนการจดัการเรียนรู้ไปใชจ้ริง 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

เหมาะสม โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพ 5 

ระดบั 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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5.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  เร่ือง ชนิด
ของค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ซ่ึงผูว้จิยัไดเ้สนอขั้นตอนดงัน้ี 

 5.3.1  ศึกษาหลกัสูตร  คู่มือ แบบเรียนและเน้ือหา  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  เพื่อคดัเลือกหวัขอ้เร่ือง  ก าหนด
เน้ือหา และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

5.3.2  ก าหนดขอบข่ายเน้ือหาวิชาภาษาไทย  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย จาก
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  และจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหา จ านวน 3 ท่าน  

5.3.3  ศึกษาทฤษฎี  หลักการ  และวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม จากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

5.3.4  เขียนผงังาน (Flowchart) และเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เพื่อแสดง
ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนตามเน้ือหาและผงังาน  โดยการออกแบบหน้าจอแต่ละเฟรม (Frame) 
เพื่อใหเ้ห็นภาพการน าเสนอท่ีเด่นชดัมากยิง่ข้ึน 

5.3.5  น าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบบทเรียนเพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาและ
ผูเ้ช่ียวชาญ   

5.3.6  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เป็นการ
แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมตามท่ีไดอ้อกแบบหน้าจอในแต่ละเฟรม (Frame)  โดยผูว้ิจยัได้
ด าเนินตามค าแนะน าจากการสัมภาษณ์ผูเ้ ช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้
โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โปรแกรมช่วยสร้างภาพกราฟิก  โปรแกรมช่วย
สร้างภาพวิดีโอ  และโปรแกรมช่วยในการตัดต่อเสียง ฯลฯ ซ่ึงผูว้ิจยัได้เร่ิมต้นด้วยการเขียน
โปรแกรมตั้งแต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้าย  เป็นการน าเสนอเน้ือหาทั้งท่ีเป็นขอ้ความ  ภาพ  
ภาพกราฟิก  วีดีทศัน์  แสงสี  เกม และเสียงประกอบบทเรียน  เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจมาก
ยิ่งข้ึน รูปแบบเกมท่ีใชใ้นบทเรียนมีทั้งหมด 3 รูปแบบ คือ เกมจ๊ิกซอ เกมจบัคู่ และเกมเติมค า ซ่ึง
เกมทั้ง 3 เกมน้ีจะช่วยให้ผูเ้รียนมีการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและสามารถจดจ าค าศพัท์และวิธีการ
เลือกใชค้  าไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

5.3.7  น าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา  
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมและปรับปรุงตาม
ค าแนะน า  
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5.3.8  ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  ต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหา  จ  านวน  3  ท่าน  และผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  จ  านวน  3  
ท่าน  โดยเทียบเกณฑก์ารประเมินของเบสท ์ ดงัน้ี 

 
5 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพดี 
3 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพปานกลาง 
2 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพพอใช ้
1 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพควรปรับปรุง 

       โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี 
ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 
ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง คุณภาพพอใช ้
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง  
 

      ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  โดย ดา้นเน้ือหาค่าเฉล่ีย 

เท่ากับ 4.07 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.83  ด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ค่าเฉล่ีย 

เท่ากบั 4.17  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั 0.38  (รายละเอียดอา้งถึงภาคผนวก ค ตารางท่ี 15 

หนา้ท่ี  145) 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  จากผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายละเอียด  SD. ระดบัคุณภาพ 

ดา้นเน้ือหา 4.07 0.83 คุณภาพดี 

ดา้นการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 4.17 0.38 คุณภาพดี 

รวม 4.12 0.60 คุณภาพดี 

 
เม่ือน าคะแนนท่ีได้จากผูเ้ช่ียวชาญ 6 คน  มาหาค่าเฉล่ีย ผลการประเมินคุณภาพของส่ือเกม

คอมพิวเตอร์พบวา่ ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 3 ท่าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.07  อยูใ่น

ระดบัคุณภาพดี  ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเกมคอมพิวเตอร์ 3 ท่าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.17 

อยู่ในระดบัคุณภาพดี  เม่ือรวมทั้ง 2 ด้านได้ค่าเฉล่ียของการประเมินเท่ากบั 4.12 อยู่ในระดบั

คุณภาพดี (รายละเอียดอา้งถึงภาคผนวก ค ตารางท่ี 15 หนา้ท่ี  145) 

5.3.9 จากนั้นน าผลการประเมินไปปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง
สองดา้น   
  5.3.10 น าบทเรียนท่ีผ่านการประเมินและแก้ไขปรับปรุงจากผู ้เช่ียวชาญไป
ประเมินประสิทธิภาพกับผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจริงแต่มีสภาพแวดล้อมใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตวัอยา่งจริง ซ่ึงมีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1  การทดลองรายบุคคล 
   ผูว้ิจยัท าการทดลองกบัผูเ้รียนเป็นรายบุคคล (One – to – one – tryout)
โดยน าบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนไปทดลองกับผูเ้รียนท่ีไม่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมาก่อน  ซ่ึงเป็นผูเ้รียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  โรงเรียนวดัทบักระดาน  อ าเภอสองพี่นอ้ง  จงัหวดัสุพรรณบุรี  จ  านวน  
3  คน  ท่ีมีระดบัผลการเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน ผลท่ีได้คือ ประสิทธิภาพ E1/E2  ได้เท่ากับ 
69.52 / 76.67  โดยมีการปรับปรุงรูปภาพในบทเรียนให้มีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน โดยเนน้
ท่ีความชอบของผูเ้รียนเป็นหลกั เช่น ตวัการ์ตูน  สีสันของฉากหลงั  ลกัษณะและขนาดตวัอกัษร  
ลกัษณะปุ่มต่างๆ จดัวางใหอ้ยูใ่นต าแหน่งท่ีใชง้านไดง่้ายๆ  
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ตารางท่ี 3  ผลการทดลองผูเ้รียนเป็นรายบุคคล 
 

จ านวน  

(N) 

คะแนนระหวา่งเรียน 

(25) 

คะแนนหลงัเรียน 

 (20) 

E1/E2 

3 17.38 15.33 69.52/76.67 

 
  ขั้นท่ี  2  การทดลองกลุ่มยอ่ย 
   ผูว้ิจยัท าการทดลองกบัผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย (Small Group tryout) โดยน า
บทเรียนท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองในคร้ังท่ี 1 ไปทดลองกับผูเ้รียนท่ีไม่เคยเรียน
เน้ือหาน้ีมาก่อน ซ่ึงเป็นผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  โรงเรียนบา้นหัววงั   อ าเภอสองพี่น้อง  
จงัหวดัสุพรรณบุรี  จ  านวน  9  คน  ท่ีมีระดบัผลการเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน  ผลท่ีได้คือ 
ประสิทธิภาพ E1/E2  ไดเ้ท่ากบั 85.46/86.67 โดยมีการปรับปรุงเสียงบรรยาย  เพิ่มหนา้อธิบายเน้ือหา  
 
ตารางท่ี 4  ผลการทดลองผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย 
 

จ านวน  
(N) 

คะแนนระหวา่งเรียน 
(25) 

คะแนนหลงัเรียน  
(20) 

E1/E2 

9 21.37 17.33 85.46/86.67 
 
 
 

ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม สรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 
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แผนภาพท่ี  5 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

ศึกษาหลกัสูตร  คู่มือ แบบเรียนและเน้ือหา  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ตามหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2551   

ก าหนดขอบข่ายเน้ือหาวชิาภาษาไทย  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย จากหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2551  และเอกสาร  

ศึกษาทฤษฎี  หลกัการ  และวธีิการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม จาก

เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

เขียนผงังาน (Flowchart) และเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เพื่อแสดงขั้นตอนการพฒันา

บทเรียนตามเน้ือหาและผงังาน  โดยการออกแบบหนา้จอแต่ละเฟรม (Frame) เพื่อใหเ้ห็นภาพ

การน าเสนอท่ีเด่นชดัมากยิง่ข้ึน 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  เป็นการแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

ตามท่ีไดอ้อกแบบหนา้จอในแต่ละเฟรม (Frame)   

น าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เน้ือหาและดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบบทเรียนเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตอ้งและประเมินคณุภาพ 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ทดลองคร้ังท่ี 1 รายบุคคล  3  คน และปรับปรุงแกไ้ข 

ทดลองคร้ังท่ี 2 รายบุคคล  9  คน และปรับปรุงแกไ้ข 

อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง 

 

น าบทเรียนไปใชจ้ริง 

ไม่ผา่น 
ผา่น 
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5.4  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย  เร่ือง  ชนิด

ของค าในภาษาไทย  มีขั้นตอนในการสร้างดงัต่อไปน้ี 

 5.4.1  ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากต าราและเอกสารต่างๆ  

 5.4.2  ศึกษาจุดประสงคก์ารเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

 5.4.3  วิเคราะห์เน้ือหา  สาระส าคัญ  จุดประสงค์การเรียนรู้  และน าผลการ

วิเคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบแบบปรนยัให้มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการ

วดัดา้นความสามารถในการจ า 

 5.4.4  สร้างแบบทดสอบแบบปรนัยให้ครอบคลุมและสอดคล้องกับเน้ือหา  

จุดประสงคก์ารเรียนรู้  จ  านวน  40  ขอ้ 

 5.4.5  น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อพิจารณา ตรวจสอบ

ความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

 5.4.6  น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน  3  ท่าน  เพื่อ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)  แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  

ซ่ึงมีเกณฑใ์นการประเมินดงัน้ี 

+1 หมายถึง  แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบทดสอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

0 หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบทดสอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

-1 หมายถึง  แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบทดสอบไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

 โดยค่าดชันีความสอดคล้องท่ียอมรับได้มีตอ้งค่าตั้งแต่  0.5  ข้ึนไป  จากนั้นน า

แบบทดสอบมาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ  ซ่ึงไดค้่าความดชันีความสอดคลอ้ง

ของแบบทดสอบทั้งฉบบัตามเกณฑ ์เท่ากบั 0.87 ซ่ึงอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้จ านวน  36  ขอ้ 
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 5.4.7  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลองใช้ (Try out)  กบั

ผูเ้รียนท่ีเคยเรียนรายวิชาน้ีมาแลว้และไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  คือ  ผูเ้รียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

จ านวน 15 คน 

 5.4.8  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูเ้รียนท าแล้วมาตรวจให้

คะแนนแลว้วเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  และเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความ

ยากง่ายระหวา่ง  .20-.80  และค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีค่าระหวา่ง  .20  ข้ึนไป จ านวน 30 ขอ้ 

 5.4.9  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาหาค่าความเช่ือมัน่  โดยใช้

สูตร KR-20  ของ  Kuder – Richardson ไดค้่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบัตามเกณฑ ์

เท่ากบั  0.98 ซ่ึงอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

 5.4.10  น าแบบทดสอบท่ีผา่นข้ึนตอนทั้งหมดไปใชใ้นการทดลองจริงเพื่อการวจิยั 

 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 
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แผนภาพท่ี 6  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากต าราและเอกสารต่างๆ 

ศึกษาจุดประสงคก์ารเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

วเิคราะห์เน้ือหา  สาระส าคญั  จุดประสงคก์ารเรียนรู้  และน าผลการวเิคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบ

แบบปรนยัใหมี้ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการวดั 

 
สร้างแบบทดสอบแบบปรนยัใหค้รอบคลุมและสอดคลอ้งกบัเน้ือหา  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 
น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเพ่ือพิจารณา ตรวจสอบความถูกตอ้งและปรับปรุง

แกไ้ขตามค าแนะน า 

ปรับปรุงแกไ้ขแบบทดสอบตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน  3  ท่าน  เพ่ือ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content 

Validity)  และหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลองใช ้(Try out)  กบัผูเ้รียนท่ีเคยเรียนรายวชิาน้ีมาแลว้

และไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง 

น าแบบทดสอบมาตรวจใหค้ะแนนแลว้วเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) 

น าแบบทดสอบไปค านวณหาค่าความเช่ือมัน่  โดยใชสู้ตร KR-20  ของ  Kuder – Richardson 

 ไดแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไปใชจ้ริง 

 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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5.5  แบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วย

เทคนิคช่วยจ า เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 

ผูว้ิจยัได้ก าหนดขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

5.5.1 วเิคราะห์วตัถุประสงคข์องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

5.5.2 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวขอ้ง 

5.5.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจให้ครอบคลุมกบัวตัถุประสงค์ของการ

เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 1 ฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารวดัของ Best มี 5 ระดบั 

       5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
       4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
       3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
       2 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 
       1 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 
แล้วน าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตวัอย่างจริง  น าผลท่ีได้มา

วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชเ้กณฑข์องเบสท ์เพื่อหาค่าเฉล่ีย  (  )  และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) ดงัน้ี

โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี 

ค่าเฉล่ีย   4.50 – 5.00   หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย   3.50 – 4.49  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ค่าเฉล่ีย   2.50 – 3.49    หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย   1.50 – 2.49    หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 



109 

 

ค่าเฉล่ีย   1.00 – 1.49    หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

5.5.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความ

ถูกตอ้ง จากนั้นน าไปปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

5.5.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ความ

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)  แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  ซ่ึงมีเกณฑ์ใน

การประเมินดงัน้ี 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบสอบถามความพึงพอใจ

สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบสอบถามความพึงพอใจ

สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

-1 หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบสอบถามความพึงพอใจไม่

สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

โดยค่าดชันีความสอดคล้องท่ียอมรับได้มีตอ้งค่าตั้งแต่  0.5  ข้ึนไป  จากนั้นน า

แบบสอบถามความพึงพอใจมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงค่าดชันีความ

สอดคลอ้งเฉล่ียเท่ากบั  0.94 อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

5.5.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชก้บัผูเ้รียนจ านวน  10  คน เพื่อทดสอบ

ก่อนน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

 
ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจสรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 
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แผนภาพท่ี  7  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ  

 

 วเิคราะห์วตัถุประสงคข์องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ศึกษาการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารและงานวจิยั 

ท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจใหค้รอบคลุมกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 1 ฉบบั โดยใชเ้กณฑก์ารวดัของ Best มี 5 ระดบั 

 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจใหผู้เ้ช่ียวชาญ 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง  

ปรับปรุงแกไ้ข 

 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กบัผู้ เรียน จ านวน  10  คน 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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6. การด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้จิยัด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล  โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

 6.1  ขั้นเตรียมการ 

  6.1.1  ผูว้จิยัน าหนงัสือราชการจากบณัฑิตวทิยาลยั  มหาวิทยาลยัศิลปากร  ส่งถึง

ผูอ้  านวยการโรงเรียนวดัทบักระดานเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองเคร่ืองมือวจิยั 

6.1.2  ผูว้จิยัน าหนงัสือราชการจากบณัฑิตวทิยาลยั  มหาวิทยาลยัศิลปากร  ส่งถึง

ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นหวัวงัเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

  6.1.3  ผูว้จิยัติดต่อประสานงานกบัอาจารยผ์ูส้อนและผูดู้แลหอ้งปฏิบติัการ

คอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดวนัและเวลาท่ีใชใ้นการท าลอง 

 6.2  ขั้นด าเนินการทดลอง 

  การวจิยัในคร้ังน้ี  เป็นการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

  6.2.1  ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนท าการทดสอบก่อนเรียนดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ซ่ึงเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30  ขอ้  ท่ีผา่นการวเิคราะห์

ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบแลว้ 

 6.2.2  ผูว้ิจยัให้ผูเ้รียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย  โดยจ าแนกเน้ือหาออกเป็น  7  ตอน  คือ  

ตอนท่ี 1 ค านาม    ตอนท่ี 2 ค าสรรพนาม     เรียนในสัปดาห์ท่ี 1   จ  านวน  2  คาบ   ตอนท่ี 3 

ค ากริยา    ตอนท่ี 4 ค าวเิศษณ์      เรียนในสัปดาห์ท่ี  2   จ  านวน  2  คาบ   ตอนท่ี 5 ค าบุพบท   ตอนท่ี 

6 ค าสันธาน  และตอนท่ี 7 ค าอุทาน      เรียนในสัปดาห์ท่ี  3   จ  านวน  2  คาบ   ในแต่ละตอนจะมี

แบบฝึกหดั(เกม)ใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นพร้อมทั้งมีคะแนนใหเ้ก็บ 
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  6.2.3  ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนท าการทดสอบหลงัเรียนดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ซ่ึงเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30  ขอ้  ท่ีผา่นการวเิคราะห์

ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบแลว้ 

  6.2.4  ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนตอบแบบสอบความความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

  6.2.5  น าผลท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อน าเสนอในงานวจิยัเป็นล าดบัต่อไป 

 

7. สถิติทีใ่ช้ในการวจัิย 

7.1  สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

7.1.1  การหาระดบัความยาก (Level  of  difficulty : p)  และค่าอ านาจจ าแนก 

(Discrimination index : r)  โดยค านวณจากสูตร 

 

 

 

 แทนค่าเม่ือ 

 P หมายถึง  ระดบัความยากของขอ้สอบ 

 r หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนก 

            หมายถึง       สัดส่วนของคนท่ีตอบถูกของกลุ่มสูงในแต่ละขอ้ 

        หมายถึง       สัดส่วนของคนท่ีตอบถูกของกลุ่มต ่าในแต่ละขอ้ 
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ขอบเขตของค่าความยากง่ายและความหมาย 

 0.81  -  1.00 เป็นขอ้สอบท่ีง่ายมาก 

 0.61  -  0.80 เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขา้งง่าย  

0.41  -  0.60 เป็นขอ้สอบท่ีง่ายพอเหมาะ 

0.21  -  0.40 เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขา้งยาก 

0.00  -  0.20 เป็นขอ้สอบท่ียากมาก 

ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกและความหมาย 

 0.40  ข้ึนไป  มีอ านาจจ าแนกสูง  คุณภาพขอ้สอบดีมาก 

 0.30 – 0.39  มีอ านาจจ าแนกปานกลาง  คุณภาพขอ้สอบดี 

0.20 – 0.29  มีอ านาจจ าแนกค่อนขา้งต ่า คุณภาพขอ้สอบพอใช ้

r  ต ่ากวา่ 0.20 ลงมา มีอ านาจจ าแนกต ่า  คุณภาพขอ้สอบใชไ้ม่ได ้

r  ติดลบ   มีอ านาจจ าแนกตรงขา้มกนั ตอ้งตดัทิ้ง 

  7.1.2  การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 ของคูลเดอร์-ริ

ซาร์ดสัน(Kuder-Richardson)  โดยค านวณจากสูตร 

 

 

แทนค่าเม่ือ 

K หมายถึง  จ านวนแบบทดสอบทั้งฉบบั 

P หมายถึง  สัดส่วนผูท่ี้ตอบถูกในขอ้นั้น 
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q  หมายถึง  สัดส่วนผูท่ี้ตอบผดิในขอ้นั้น (1-p) 

  หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

  7.1.3  การหาค่าความสอดคลอ้ง  โดยใชว้ิธีการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (index 

of item objective congruence : IOC) ของขอ้สอบกบัผลการเรียนรู้  โดยใชสู้ตร 

 

แทนค่าเม่ือ 

IOC หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้ง 

  หมายถึง  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

N หมายถึง  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

โดยท่ี  +1 หมายถึง  แน่ใจวา่สอดคลอ้ง 

  - 1 หมายถึง  แน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้ง 

  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้ง/ไม่สอดคลอ้ง 

โดยปกติค่า IOC ของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ท่ียอมรับไดคื้อ  ควรมีค่าเกินคร่ึงหน่ึงหรือ  .50  ข้ึนไป 

  7.1.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ 80/80 

วเิคราะห์โดยใชสู้ตร E1 : E2 ดงัน้ี 
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 เม่ือ    E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

    หมายถึง  คะแนนรวมของผูเ้รียนการปฏิบติัภารกิจในบทเรียน 

            หมายถึง  คะแนนรวมของผลการสอบหลงัเรียน 

  N  หมายถึง  จ  านวนผูเ้รียนทั้งหมด 

  A  หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั 

  B  หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 7.2  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

  ทดสอบนัยส าคญัความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่าง  

ระหว่างค่าคะแนนเฉล่ียของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้สถิติทดสอบ  การหา

ค่าเฉล่ีย  ร้อยละ  หาค่าสถิติพื้นฐานในการวเิคราะห์ขอ้มูลคือ 

  7.2.1   ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

     
แทนค่าเม่ือ 

X หมายถึง  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

   หมายถึง  ผลรวมของขอ้มูลทั้งหมด 
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n  หมายถึง จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

  7.2.2  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน  โดยค านวณจากสูตรดงัน้ี 

 

แทนค่าเม่ือ 

S.D. หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

หมายถึง  ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 

n  หมายถึง  จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

7.2.3  การวเิคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียนและหลงัเรียน ซ่ึงใช ้ t-test  แบบ  Dependent  โดยค านวณจากสูตรดงัน้ี 

 

 

แทนค่าเม่ือ 

t แทน  ค่าสถิติท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤติ 

 D แทน  ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 

 N แทน  จ านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 

 D  แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
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บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคก์ารวจิยั   1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย     2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค า

ในภาษาไทย   3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

 

ผูว้จิยัขอเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

  ตอนท่ี 1  ผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  

เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหวัวงั 

  ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์สัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

ตอนท่ี  3  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนบา้นหวัวงั จ  านวน  26  คน ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิค

ช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย    
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของ

ค าในภาษาไทย ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนบ้านหัววงั 

 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  

เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทยไดผ้ลตามตารางดงัน้ี 

ตารางท่ี 5  ผลการวเิคราะห์การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิค

ช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตารางท่ี 3 พบว่าคะแนนเฉล่ียของการทดสอบระหว่างเรียนได ้

ค่าเฉล่ีย เท่ากบั  20.44  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  1.39  และค่าประสิทธิภาพของบทเรียน (E1) 

เท่ากบั 81.78  และคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลงัเรียนไดค้่าเฉล่ีย  เท่ากบั 16.58 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากบั  2.06 และค่าประสิทธิภาพของบทเรียน (E2) เท่ากบั 82.88 จึงสรุปไดว้่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทยท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึน 

มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 81.78/82.88 ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 

ตอนที ่2 ผลการวเิคราะห์สัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนทีเ่รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

จ านวนผูเ้รียน 
(26) 

ระหวา่งเรียน 
หลงัเรียน
(20) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 1 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 2 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 3 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 4 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 5 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 6 (25) 

แบบฝึกหดั
ท่ี 7 (25) 

ค่าเฉล่ีย 21.65 20.27 20.15 20.23 20.35 20.23 20.23 16.58 
S.D. 1.16 1.66 1.40 1.10 1.16 1.63 1.63 2.06 
ค่า

ประสิทธิภาพ 
E1 = 81.78 E2 = 82.88  
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ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทยตามตารางดงัน้ี 

ตารางท่ี 6  แสดงผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

การทดลอง จ านวนผูเ้รียน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ค่า t 

ก่อนเรียน 26 11.35 2.01 
-25.85* 

หลงัเรียน 26 16.58 2.06 

*อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ .01 

 จากตารางท่ี  6 แสดงว่า   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู ้เ รียนท่ีเ รียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  หลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน โดยก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 11.35 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 2.01 ส่วนหลงั

เรียนมีค่าเฉล่ีย  เท่ากบั  16.58  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  2.06 โดยมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .01 

ตอนที ่3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านหัววัง 

จ านวน  26  คน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิด

ของค าในภาษาไทย    

 การวเิคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหวัวงั ท่ีเรียนดว้ย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย หลงัจากท่ี

เรียนดว้ยส่ือเสร็จแลว้ผลการวเิคราะห์ดงัตารางท่ี 7 
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ตารางท่ี 7 แสดงผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 

รายการท่ีประเมิน  S.D. 

ระดบั 

ความพึง

พอใจ 

ล าดบั

ท่ี 

1.  ดา้นเน้ือหา    

1.1เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัการเรียนรู้ของนกัเรียน 4.62 0.75 มากท่ีสุด 1 

1.2เน้ือหามีการเรียงล าดบัจากง่ายไปยากเป็นล าดบัขั้น 4.31 0.83 มาก 7 

1.3เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีใชเ้รียน 4.35 0.90 มาก 6 

1.4เน้ือหาเขา้ใจง่าย ไม่สับสน 4.04 0.85 มาก 16 

2. ดา้นการออกแบบการเรียนการสอน 

2.1รูปแบบของเกมมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.31 0.83 มาก 7 

2.2การเรียนรู้เน้ือหาชนิดของค าในภาษาไทยผา่นเกมมีความ

สนุกนาน น่าสนใจ  ท าใหจ้ดจ าไดม้ากข้ึน 

4.42 0.84 มาก 3 

2.3รู ป แบบของ เกม ช่ วย ให้ เ กิ ด ก า รจดจ า และคว าม

กระตือรือร้นในการเรียนเน้ือหา 

3.92 0.87 มาก 17 

2.4เกมมีวธีิการถ่ายทอดเน้ือหาท่ีช่วยใหเ้ขา้ใจมากยิง่ข้ึน 4.31 0.83 มาก 7 

2.5การด าเนินเร่ืองของเกมมีความสนุกสนาน น่าติดตาม  และ

มีความสอดคลอ้งกบัชีวติจริงของนกัเรียน 

4.31 0.83 มาก 7 
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รายการท่ีประเมิน  S.D. 

ระดบั 

ความพึง

พอใจ 

ล าดบัท่ี 

2.6การใชภ้าษามีความถูกตอ้ง เหมาะสม 4.23 0.93 มาก 11 

3. ดา้นมลัติมีเดีย 

3.1ลกัษณะของ ขนาด สี ตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย  

เหมาะสม 

4.42 0.84 มาก 3 

3.2กราฟิกท่ีใชมี้ความสวยงาม 4.12 0.91 มาก 13 

3.3ภาพเคล่ือนไหวและแอนิเมชัน่ เหมาะสมสอดคลอ้งกบั

เน้ือหา 

4.15 0.94 มาก 12 

3.4การใช้เสียงดนตรีประกอบ(Music) และเสียงประกอบ 

(Sound Effect) มีความเหมาะสม ชดัเจน และน่าสนใจ 

4.38 0.80 มาก 5 

4. ดา้นประโยชน์ 

4.1การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้เกิด

ความเขา้ใจเน้ือหา เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย มากข้ึน 

4.58 0.75 มากท่ีสุด 2 

4.2การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนช่วย สามารถ

ทบทวนเน้ือหาไดต้ามความตอ้งการ 

4.12 0.88 มาก 13 

4.3การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ท าให้

นกัเรียนจดจ าเน้ือหาและน ามาใชป้ระโยชน์มากนอ้ยเพียงใด 

4.08 0.90 มาก 15 

รวมค่าเฉล่ีย 4.27 0.86 มาก  
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 ผลการวิเคราะห์ตารางท่ี 7 พบว่า  ผูเ้รียนมีระดบัความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ในภาพรวมผูเ้รียน

พึงพอใจในระดบัความพึงพอใจมาก  มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั  4.27  และส่วนเบ่ียงเบน เท่ากบั 0.86  และ

เม่ือศึกษารายด้านพบว่ารายการท่ีมีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 3 อนัดับ ดังน้ี อนัดับแรก คือ 

เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัการเรียนรู้ของนกัเรียน ( = 4.62, S.D. = 0.75) รองลงมาคือ 

การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้เกิดความเขา้ใจเน้ือหา เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย มากข้ึน  ( = 4.58, S.D. = 0.75) และการเรียนรู้เน้ือหาชนิดของค าในภาษาไทยผา่นเกม

มีความสนุกนาน น่าสนใจ  ท าให้จดจ าไดม้ากข้ึน , ลกัษณะของ ขนาด สี ตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม 

อ่านง่าย  เหมาะสม ( = 4.42, S.D. = 0.84) 
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บทที ่ 5 

สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า เร่ือง

ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหวัวงั มีวตัถุประสงค ์

คือ  1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย    2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย    3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย 

โดยสามารถสรุปสาระส าคญัและผลการศึกษาไดด้งัน้ี 

สมมติฐานการวจัิย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า อยูใ่นระดบัมาก 
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ตัวแปรทีใ่ช้ในการวจัิยมีดังนี ้

ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่   

การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของ

ค าในภาษาไทย   

ตวัแปรตาม  ไดแ้ก่   

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

 2. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย   

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในกลุ่มโรงเรียน

บ่อสุพรรณ-หนองบ่อ  จังหวดัสุพรรณบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

สุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 1   ปีการศึกษา 2558   จ  านวน  5   โรงเรียน  ไดแ้ก่  

โรงเรียนบา้นดอนต าลึง  โรงเรียนทบักระดาน  โรงเรียนบา้นหัววงั  โรงเ รียนวดัพรสวรรค์  และ

โรงเรียนวดัเขาพนมนาง ซ่ึงมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด  142  คน  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้น

หัววงั  สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 ท่ีก าลังศึกษาวิชา

ภาษาไทย  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   ไดม้าดว้ยการ

สุ่มกลุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (Simple  Random  Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ดว้ยวิธีการ

จบัฉลาก    จ  านวน 1  หอ้ง   จ  านวน  26  คน 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ยเคร่ืองมือต่างๆ ดงัน้ี 

1.  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  แบ่งเป็น ด้านเน้ือหาและดา้นการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า   

2.  แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง ชนิดของค า

ในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

4.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

5.  แบบสอบความความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยส่ือเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ วิธีการการ

หาค่าเฉล่ีย ( ) ,  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) , การหาค่าความสอดคลอ้ง (IOC)  , การ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (E1/ E2) ,  การหาระดบัความยาก (pr)  และการ

วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 

(t-test  แบบ  Dependent)  

   2. วิเคราะห์ค่าคะแนนความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ย

เทคนิคช่วยจ า ผูว้จิยัใชว้ธีิการการหาค่าเฉล่ีย ( ) และ  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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สรุปผลการวจัิย 

การวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง 

ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นหวัวงั  สรุปผลการวิจยั

ดงัน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย มีประสิทธิภาพเท่ากบั  81.78/82.88  ซ่ึงหมายความวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี

ผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน เป็นไปตามสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

3. ความพึงพอใจของผูเ้รียน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบ้านหัววงั ท่ีท่ีเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  อยู่ใน

ระดบัมาก (  =  4.27 , S.D. = 0.86)   เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  

เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นหวัวงั  สามารถ

น ามาอภิปรายผลของการวจิยัไดด้งัน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย ท่ีผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากบั  81.78/82.88    หมายความว่า  บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ท าให้ผูเ้รียน

เกิดทกัษะกระบวนการเรียนรู้เฉล่ียร้อยละ  81.78 และหลังจากท่ีผูเ้รียนได้เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ท าให้การ

เรียนรู้ของผูเ้รียนเปล่ียนแปลงไปเฉล่ียร้อยละ  82.88  ถือวา่เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ  สามารถ
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น าไปใชไ้ดท่ี้เป็นเช่นน้ีเน่ืองมาจาก  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดผ้า่นการพิจารณาคดัเลือกตาม

ขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษา และผูเ้ช่ียวชาญในการพฒันาทางดา้นเน้ือหา ดา้นคอมพิวเตอร์ มี

การปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะทุกขั้นตอน ท าให้การพฒันาและการออกแบบเป็นไปอย่างมี

ระบบ ผูเ้รียนสามารถใชบ้ทเรียนไดด้ว้ยตนเอง สามารถเรียนรู้ไดต้ามความตอ้งการและรวดเร็วตาม

ความสามารถของแต่ละบุคคลเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้นอกจากน้ี  บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีเสียงและภาพประกอบการเรียนท่ีน่าสนใจเป็นการเสริมแรงเพื่อกระตุน้ให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ รวมทั้งการฝึกฝนในการเล่นเกมของแต่ละด่านท าให้มีความจ าจดและเขา้ใจ

เน้ือหาได้ดียิ่งข้ึน ลกัษณะของบทเรียนจะมีความทา้ทายของการเล่นเกมแต่ละด่าน รวมทั้งความ

สนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการแข่งขนักบัตวัเองเพื่อเอาชนะให้ไดก่้อนเวลาจะหมด  จากเหตุผล

ดงักล่าว จึงท าให้ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  

เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั  81.78/82.88  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ 

อรวีณา  ไทยเจียม ( 2551 : บทคดัยอ่)    ไดส้รุปไวว้่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน  เร่ือง ชนิดของค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  เท่ากบั  81.74/85.50  ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์

80/80  ท่ีก าหนดไว ้  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อน   หมายความวา่ จากการท า

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  มีค่าเฉล่ียคะแนนหลงัเรียน (  =  16.58, 

S.D. = 2.06)  สูงกวา่คะแนนค่าเฉล่ียก่อนเรียน (  =  11.35, S.D. = 2.01) โดยมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .01 ( t = -25.85 ) เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง 

ชนิดของค าในภาษาไทยท่ีผูว้ิจยัได้ออกแบบนั้นมีรูปแบบ ลกัษณะเป็นท่ีช่ืนชอบของผูเ้รียน คือ 

เน้ือหาเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซ้อน รูปแบบเกมท่ีน ามาใชใ้นบทเรียนเป็นเกมท่ีสนุกสนาน มีความทา้ทาย 

และเหมาะสมกบัผูเ้รียนไม่ยากจนเกินไป ผูเ้รียนสามารถเล่นเกมไดห้ลายๆคร้ังเพื่อเป็นการทบทวน

เน้ือหาและความเขา้ใจในบทเรียนใหม้ากยิง่ข้ึน  สีสันของบทเรียนมีความสวยงาม เสียงบรรยายและ

เสียงประกอบอ่ืนๆมีความเหมาะสม ชัดเจน เทคนิคช่วยจ าท่ีผูว้ิจยัน ามาใช้ในบทเรียนน้ีเป็นการ
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เช่ือมโยงเน้ือหาเดิมของผูเ้รียนกบัเน้ือหาใหม่ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนในบทเรียน ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการ

เรียนรู้ท่ีรวดเร็วข้ึน จึงท าให้คะแนนหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด

ของ รักศกัด์ิ เลิศคงคาทิพย ์(2548 : 25) ท่ีกล่าววา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การน าคอมพิวเตอร์มา

ใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือเป็นเคร่ืองมือของครูท่ีใช้สอนในเน้ือหาต่างๆ โดยผูเ้รียน

สามารถศึกษาดว้ยตนเองหรือเป็นกลุ่มซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะให้ทั้งภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว

เสียงบรรยายประกอบกนัเป็นเร่ืองราว  และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ กิดานนัท์  มลิทอง (2543 : 

247) ท่ีกล่าววา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  หมายถึง  ส่ือการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดส้นุกสนาน

กบัการเรียน  เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย  การใชเ้กมในการเรียน

การสอนจะช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ไดดี้ยิ่งข้ึน ท าให้ผูเ้รียนไม่เหม่อลอย เพราะเกมมีการ

แข่ ง ขัน จึ งท า ให้ เ กิ ดก าร ต่ืนตัว อ ยู่ เ สมอ   นอกจ าก น้ี ย ังสอดคล้อ งกับ ง านวิ จัย ขอ ง 

อรวีณา  ไทยเจียม  (2551 : บทคดัยอ่) พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน   เร่ือง ค าควบกล ้า  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.01 (ค่า t = 

14.915) 

3. ระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นหัววงั  ท่ีเรียนดว้ย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย    

มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน

ภาษาไทย   อยูใ่นระดบัมาก  (  =  4.27 , S.D. = 0.86) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ อภิปรายได้

วา่ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าท่ีสร้างข้ึนนั้น เป็นส่ิงแปลก

ใหม่ น่าสนใจส าหรับผูเ้รียน  ซ่ึงการออกแบบเกมไดอ้อกแบบไวเ้ป็น 3 เกม ของแต่ละเน้ือหาท่ี

ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษา เกมแต่ละเกมจะใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝน 2 คร้ัง เม่ือผูเ้รียนเล่นเกมครบทุกเกมแลว้ จะ

น าคะแนนนั้นไปแลกของรางวลัก่อนท่ีจะแลกของรางวลั ผูเ้รียนจะต้องศึกษาเน้ือหาเพิ่มเติม

หลงัจากท่ีเล่นเกม  การออกแบบในแต่ละเกมออกแบบให้มีเน้ือเร่ืองสอดคล้องกบัชีวิตจริงของ

ผูเ้รียน  กราฟิกท่ีสวยงาม มีความทา้ทาย ความสนุกสนานต่ืนเตน้น่าติดตาม  บวกกบัการไดเ้รียน

ดว้ยส่ือท่ีตอบสนองตามความแตกต่างระหวา่งบุคคล ซ่ึงสามารถทบทวนเน้ือหาไดต้ามตอ้งการและ

ท าให้เขา้ใจเน้ือหาได้มากยิ่งข้ึน  จึงสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจให้กบัผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี   
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การออกแบบหน้าจอท่ีเรียบง่ายท าให้ผูเ้รียนสามารถท าความเขา้ใจวิธีการใช้งานไดอ้ย่างรวดเร็ว  

สอดคลอ้งกบัท่ีงานวจิยักมลวรรณ   วเิวก  (2552 : บทคดัยอ่)  พบวา่นกัเรียนมีความรู้สึกต่ืนเตน้เม่ือ

ไดเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีทนัสมยั  เพราะช่วยให้ทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน  ช่วยให้

รู้จกัคิดและปฏิบติัอย่างเป็นขั้นตอน  และนักเรียนได้เรียนตามเน้ือหาท่ีตนต้องการตารมล าดับ

ขั้นตอนจากง่ายไปยาก  ไดล้งมือปฏิบติั  ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และตอ้งการเรียนจากส่ือ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ในเร่ืองต่อไป 

ข้อเสนอแนะ 

 ขอ้เสนอแนะในการน าไปใช ้

  ควรมีการเตรียมความพร้อมผูเ้รียนดา้นทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ เพราะผูเ้รียน

บางคนไม่เคยใชค้อมพิวเตอร์จะท าใหท้  ามีปัญหาเวลาใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น การท า

ความรู้จกัปุ่มต่างๆในบทเรียน  การใชง้านเมาส์ใหมี้ความคล่องตวั เป็นตน้ 

 ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

       1. ควรมีการวจิยัและทดลองการศึกษาผลการใชเ้ทคนิคช่วยจ าผา่นส่ือประเภทอ่ืนๆ 

ดว้ย เช่น เพลง, ผงัความคิด, การ์ตูนแอนิเมชนั, แอนิเมชนัสามมิติ  เป็นตน้ 

 2. ควรมีการวจิยัและพฒันาส่ือเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทกัษะการเลือกใชช้นิดของ

ค าในภาษาไทยในดา้นอ่ืน เช่น ดา้นการสนทนาและการส่ือสาร   ดา้นการเขียนส่ือสาร เป็นตน้ 
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ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัล าเหย ” การคน้ควา้อิสระ สาขาวชิา 

เทคโนโลยกีารศึกษา บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศิลปากร, 2551. 

อญัชสา  ยิม้ถนอม. “การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป เร่ืองการสร้างค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้น 

               มธัยมศึกษาปีท่ี  3 .” วทิยานิพนธ์   สาขาวชิาการสอนภาษาไทย  บณัฑิตวทิยาลยั  

               มหาวทิยาลยัศิลปากร, 2553. 

เอกวทิย ์ แกว้ประดิษฐ ์. เทคโนโลยกีารศึกษา : หลกัการและแนวคิดสู่ปฏิบัติ. สงขลา : ภาควชิา 
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รายนามผูเ้ช่ียวชาญให้สัมภาษณ์  แผนการจดัการเรียนรู้  ประเมินส่ือ   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ดา้นเน้ือหา 
 1. ผศ.ดร.  บุษบา  บวัสมบูรณ์  อาจารยป์ระจ าภาควชิาหลกัสูตรและวธีิการสอน    
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัศิลปากร 
 2. อาจารย์สมศรี  เสียงเพราะดี  ครูอนัดับ  คศ.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
โรงเรียนวดับางสะแก  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2 
 3. อาจารย์รุ่งเรือง  ตาดี  ครูอนัดบั  คศ.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยโรงเรียน
อนุบาลพระบรมฯดอนเจดีย ์ ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2  
   
 
ดา้นเกมคอมพิวเตอร์ 
 1. อาจารย ์ดร. ดวงดาว  รุ่งเจริญเกียรติ  อาจารยป์ระจ าโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและ
นวตักรรมการศึกษา  คณะครุศาสตร์   มหาวทิยาลยัราชภฏันครปฐม 
 2. อาจารยส์มศกัด์ิ   หิรัญอ่อน  ครู คศ.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนอนุบาลพระบรมฯดอนเจดีย์  ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุพรรณบุรี  เขต 2   

3. อาจารยบุ์ญเลิศ  แสงดี  ครู คศ.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนวดัท่าไชย   ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 2  
  
รายนามผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถาม (IOC) ของแบบสัมภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ  แบบประเมินส่ือ    แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจ 
 1. ผศ.ดร.เอกนฤน  บางท่าไม ้ 
 อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัศิลปากร 
 2. อาจารย ์ดร.วรวฒิุ  มัน่สุขผล 
 อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัศิลปากร 
 3. อาจารย ์ดร. สิทธิชยั  สายเสมา 
 อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัศิลปากร 



 

        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือในการวจัิย 

  - แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
  - แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
 - แบบประเมินส่ือเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 - แบบประเมินส่ือเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
 - แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ 
 - แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
************************************************************************ 

ค าช้ีแจง แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาน้ี แบ่งเป็น 2 ตอนดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
ช่ือผูใ้หส้ัมภาษณ์........................................................................................................................... 

อาย.ุ..............ปี  เพศ         O  ชาย         O  หญิง 

วฒิุการศึกษา.....................................................................  ต  าแหน่ง............................................ 
สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................. 
ประสบการณ์ในการท างาน..........ปี 
ประสบการณ์ดา้นเน้ือหาดงักล่าว..............ปี 
 
ตอนท่ี 2 เน้ือหาวชิาภาษาไทย เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทยกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  
1. ท่านคิดวา่เน้ือหาวิชาภาษาไทย เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย นั้นตอ้งใชเ้ทคนิคใดในการสอน
เพื่อใหน้กัเรียนจดจ าเน้ือหาวชิาและเกิดการเรียนรู้ไดม้ากท่ีสุด 
.................................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
2. ท่านคิดวา่การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วย
จ า โดยใชว้ธีิการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า 
ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ) จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้กว่าการเรียนรู้ภายในห้องเรียนได้
อยา่งไร 
.................................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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3. ท่านคิดวา่ล าดบัการน าเสนอเน้ือหาชนิดของค าในภาษาไทย ควรเรียงล าดบัอยา่งไร 
.................................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
4. การประเมินผลจากการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ าท่ี
เหมาะสมส าหรับวชิาภาษาไทย เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย น่าจะเป็นไปในลกัษณะรูปแบบใด 
.................................................................................................................................................... 
 .................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
5. เน้ือหาแต่ละตอนภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งมีลกัษณะรูปแบบเป็นอยา่งไรตาม
ขั้นตอนของการใช้เทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วยจ า โดยใช้วิธีการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วน
ต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ) 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
6. ท่านมีขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นอ่ืนเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

--ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือในการท าแบบสัมภาษณ์-- 
 

ลงช่ือ................................................................... 
 

(............................................................) 
                                                                                                         ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
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แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วย
จ า  

 เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
 ************************************************************************ 

ค าช้ีแจง แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ แบ่งเป็น 2 ตอนดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
ช่ือผูใ้หส้ัมภาษณ์........................................................................................................................... 

อาย.ุ..............ปี  เพศ         O  ชาย         O  หญิง 

วฒิุการศึกษา.....................................................................  ต  าแหน่ง............................................ 
สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................. 
ประสบการณ์ในการท างาน..........ปี  ประสบการณ์ดา้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกม............ปี 
 
ตอนท่ี 2 ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิด
ของค าในภาษาไทย 
1.ท่านคิดว่ารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วยจ า 
โดยใช้วิธีการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า 
ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ) ท่ีเหมาะสมกบัการสอน เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ควรมีลกัษณะ
อยา่งไร (Action, Adventure, Simulation, RPG, Puzzle, แบบผสม ฯลฯ) 
.......................................................................................................................................................... 
............................................................................................................ ................................................ 
............................................................................................................ ................................................ 
............................................................................................................ ................................................ 
............................................................................................................ ................................................ 
2. ท่านคิดวา่การออกแบบเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  ตาม
ความคิดเห็นของท่านควรมีลกัษณะเป็นอยา่งไร โดยออกแบบเนน้การช่วยจ าแบบเช่ือมโยงเน้ือหา
ตามหลักการของเทคนิคช่วยจ า เพื่อให้ผูเ้รียนจดจ าเน้ือหารายวิชาได้ หลงัจากการเรียนและท า
แบบทดสอบผา่นตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้  
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2.1 ตวัอกัษรและขอ้ความ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
  2.2 กราฟิกทัว่ไป (ฉาก, พื้นหลงั)   
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
 2.3 ภาพประกอบ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
  2.4 เสียงประกอบ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
  2.5 เน้ือเร่ืองของเกม 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 2.6 กราฟิกตวัละครภายในเกม 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
3. ท่านคิดวา่รูปแบบการเช่ือมโยงภายในและภายนอกท่ีเหมาะสมส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าควรมีลกัษณะอยา่งไร 
...................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................  
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4. ท่านคิดวา่การประเมินผลจากการเรียนรู้หรือแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า ท่ีเหมาะสมควรเป็นแบบใด 
...................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................  
5.ท่านมีขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นอ่ืนเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 
............................................................................................................................................................ 
…………............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
.............................................................................................................................................................  

 
--ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือในการท าแบบสัมภาษณ์-- 

 
ลงช่ือ................................................................... 

 
(............................................................) 

                                                                                                         ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
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แบบประเมินส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าใน
ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นดอนต าลึง   

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
******************************************************************* 

ค าช้ีแจง แบบประเมินส่ือเกมคอมพิวเตอร์  แบ่งเป็น 3 ตอนดงัน้ี 
 
ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
ช่ือผูป้ระเมิน............................................................................................................................... 

อาย.ุ..............ปี  เพศ         O  ชาย         O  หญิง 
วฒิุการศึกษา.....................................................................  ต  าแหน่ง............................................ 
สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................. 
ประสบการณ์ในการท างาน..........ปี  ประสบการณ์ดา้นเน้ือหาดงักล่าว............ปี 
 
ตอนท่ี 2 รายการประเมินคุณภาพ 
ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมายในช่อง √ ท่ีสอดคลอ้งกบัความเห็นของท่าน โดยมีการประเมิน 5 
ระดบัคือ:   5  หมายถึง  ดีมาก  
    4  หมายถึง  ดี  
   3      หมายถึง    ปานกลาง 
   2  หมายถึง  พอใช ้ 
   1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

ปาน
กลาง 

2 

พอใช ้

1 

ควร
ปรับปรุง 

1. มีการน าเสนอเน้ือหาไดค้รบถว้น       
2. มีการอธิบายการเลือกใชค้  าอยา่งถูกตอ้ง      
3. การน าเสนอตวัอยา่งการใชค้  าในลกัษณะต่างๆ 

ครบถว้นและเหมาะสม 
     

4.  ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
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รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

ดีมาก 
4 

ดี 
3 

ปาน
กลาง 

2 

พอใช ้
1 

ควร
ปรับปรุง 

5.  เน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือเกมคอมพิวเตอร์มี
ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

     

6.  เน้ือหาแต่ละส่วนมีความสัมพนัธ์กนัและมี
การเรียงล าดบัเน้ือหาท่ีเหมาะสม 

     

7. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัของ
ผูเ้รียน 

     

8.  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีใช้
เรียน 

     

9.  เทคนิคช่วยจ าท่ีน ามาใชภ้ายในเกม มี ความ
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

 
ตอนท่ี 3  สรุปขอ้เสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ................................................................... 
(............................................................) 

                                                                                 ต  าแหน่ง........................................................ 
             วนัท่ี ............./.............../............ 

  --ขอขอบพระคุณผูป้ระเมินทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือ— 
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แบบประเมินส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า เร่ือง ชนิดของค าใน
ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบา้นดอนต าลึง   

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
******************************************************************* 

ค าช้ีแจง แบบประเมินส่ือเกมคอมพิวเตอร์  แบ่งเป็น 3 ตอนดงัน้ี 
 
ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
ช่ือผูป้ระเมิน.............................................................................................................................. 

อาย.ุ..............ปี  เพศ         O  ชาย         O  หญิง 
วฒิุการศึกษา.....................................................................  ต  าแหน่ง............................................ 
สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................. 
ประสบการณ์ในการท างาน.............ปี  ประสบการณ์ดา้นดา้นการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์..........ปี 
ตอนท่ี 2 รายการประเมินคุณภาพ 
ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมายในช่อง √  ท่ีสอดคลอ้งกบัความเห็นของท่าน โดยมีการประเมิน 5 
ระดบัคือ:   5  หมายถึง  ดีมาก  
    4  หมายถึง  ดี  
   3      หมายถึง    ปานกลาง 
   2  หมายถึง  พอใช ้ 
   1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

ดีมาก 
4 
ดี 

3 
ปาน
กลาง 

2 
พอใช ้

1 
ควร

ปรับปรุง 
1. ดา้นการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 
      1.1 รูปแบบของเกมท่ีน ามาใชมี้ความ 
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

      1.2 การออกแบบหน้าจอและเมนูต่างๆ มี  ความ
สวยงาม เหมาะสม ใชง้านง่าย 

     

      1.3 รูปแบบของเกมมีความยืดหยุ่น   ตอบสนองความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
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รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

ดีมาก 
4 
ดี 

3 
ปาน
กลาง 

2 
พอใช ้

1 
ควร

ปรับปรุง 
      1.4 เน้ือเร่ืองของเกมมีความสนุกสนาน น่าติดตาม        
      1.5 เน้ือเร่ืองของเกมมีความสอดคลอ้งกบั     ชีวิตจริง
ของผูเ้รียน 

     

      1.6 ลกัษณะของ ขนาด สี ตวัอกัษร ชดัเจน  สวยงาม 
อ่านง่าย  เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

     

      1.7 กราฟิกท่ีใชมี้ความสวยงาม เหมาะสมกบัวยัของ
ผูเ้รียน 

     

      1.8 การใชภ้าพเคล่ือนไหวและแอนิเมชัน่ มี 
ความเหมาะสม 

     

      1.9 การใชเ้สียงดนตรีประกอบ(Music)    และเสียง
ประกอบ (Sound Effect) มี ความเหมาะสม ชดัเจน และ
น่าสนใจ 

     

     1.10 เสียงบรรยายประกอบชัดเจน เหมาะสมและ
น่าสนใจ 

     

      1.11 เกมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบั  
ของผูเ้รียน 

     

      1.12 มีระบบส าหรับช่วยเหลืออธิบายกติกา   และ
วธีิการเล่นเกมท่ีเขา้ใจง่าย 

     

2. ดา้นการออกแบบปฏิสมัพนัธ์ภายในเกม (การโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัเกม) 
      2.1 มีการออกแบบปุ่มและเมนูต่างๆ ให ้
สงัเกตและใชง้านไดง่้าย 

     

      2.2 การโตต้อบโดยการใชเ้มาส์ มีความเหมาะสม      
      2.3 มีการใหผ้ลป้อนกลบัท่ีเหมาะสม      
      2.4 ความเหมาะสมโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีน าไปใช ้ ประกอบการเรียนการสอน เร่ือง ชนิด
ของค าในภาษาไทย 
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ตอนท่ี 3  สรุปขอ้เสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................  
 

ลงช่ือ................................................................... 
      (............................................................) 

                                                                          ต  าแหน่ง........................................................ 
                                                  

วนัท่ี ............./.............../............ 
 

--ขอขอบพระคุณผูป้ระเมินทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือ-- 
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แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง 
ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นดอนต าลึง   

************************************************************************ 
ค าช้ีแจง แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้  แบ่งเป็น 3 ตอนดงัน้ี 
 
ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูป้ระเมิน 
ช่ือผูป้ระเมิน........................................................................................................................... 

อาย.ุ..............ปี  เพศ         O  ชาย         O  หญิง 

วฒิุการศึกษา.....................................................................  ต  าแหน่ง............................................ 
สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................. 
ประสบการณ์ในการท างาน.................ปี   

 
ตอนท่ี 2 รายการประเมินคุณภาพ 
ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมายในช่อง √ ท่ีสอดคลอ้งกบัความเห็นของท่าน โดยมีการประเมิน 5 
ระดบัคือ:   5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด  
    4  หมายถึง   เหมาะสมมาก 
   3      หมายถึง    เหมาะสมมากปานกลาง 
   2  หมายถึง  เหมาะสมมากนอ้ย  
   1  หมายถึง  เหมาะสมมากนอ้ยท่ีสุด 
 
 

ขอ้ รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

มาก
ท่ีสุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
นอ้ย 

1 
นอ้ยท่ีสุด 

1. สาระส าคญัความสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร      
2.  จุดประสงค ์

2.1 มีความสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั      
2.2 ครอบคลุมพฤติกรรมดา้นความรู้ เจตคติ และการปฏิบติั      
  3. เน้ือหา 
3.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
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ขอ้ รายการประเมิน 

ระดบัการประเมิน 
5 

มาก
ท่ีสุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
นอ้ย 

1 
นอ้ยท่ีสุด 

3.2 ครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
3.3 เน้ือหาถูกตอ้ง      
3.4 เรียงล าดบัความยากง่าย      
3.5 มีความชดัเจน      
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั      
4.2 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในแผนการจดัการเรียนรู้      
4.3 สามารถปฏิบติัได ้      
4.4 เหมาะสมกบัเวลา      
4.5 นกัเรียนมีส่วนร่วม      
5. ส่ือ  อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้      
5.2 มีความทนัสมยัเป็นปัจจุบนั      
5.3 เหมาะสมกบัผูเ้รียน      
5.4 ส่งเสริมใหผู้เ้รียนจดจ าไดม้ากข้ึน      
6. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
6.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
6.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
6.3 สามารถวดัและประเมินผลส่ิงท่ีระบุไวไ้ด ้      

ตอนท่ี 3  สรุปขอ้เสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ................................................................... 
(............................................................)                                                                                                                                         

                                                                                ต าแหน่ง .............................................. 
                       วนัท่ี ............./.............../............ 

  --ขอขอบพระคุณผูป้ระเมินทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือ— 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วย
จ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นดอนต าลึง   
************************************************************************ 

ค าช้ีแจง 
1. แบบสอบถามฉบบัน้ีต้องการให้นักเรียนแสดงความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย 
2. แบบทดสอบน้ีไม่มีค  าตอบใดถูกหรือผิด ขอให้นกัเรียนตอบตามความพึงพอใจหรือ

ความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด ไม่มีผลต่อคะแนนในการเรียน และขอใหต้อบใหค้รบทุกขอ้ 
3. แบบสอบถามฉบบัน้ีมีทั้งหมด 17 ขอ้ โปรดอ่านขอ้ความในแต่ละขอ้ แลว้พิจารณาแสดง

ความพึงพอใจท่ีมีต่อขอ้ความนั้นดว้ยการท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่อง�ท่ีตรงกบัความพึงพอใจของ
นกัเรียน 
โดยมีการประเมิน 5 ระดบัคือ:   5  หมายถึง  มากท่ีสุด  
      4  หมายถึง  มาก  
     3      หมายถึง    ปานกลาง 
     2  หมายถึง  นอ้ย  
     1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
 

ขอ้ ขอ้ความ 

ระดบัความพึงพอใจ 
5 

มาก
ท่ีสุด 

4 

มาก 

3 

ปาน
กลาง 

2 

นอ้ย 

1 

นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ดา้นเน้ือหา    
1.1 เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัการเรียนรู้ของนกัเรียน      
1.2 เน้ือหามีการเรียงล าดบัจากง่ายไปยากเป็นล าดบัขั้น      
1.3 เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีใชเ้รียน      
1.4 เน้ือหาเขา้ใจง่าย ไม่สบัสน      
2. ดา้นการออกแบบการเรียนการสอน 
2.1 รูปแบบของเกมมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
2.2 การเรียนรู้เน้ือหาชนิดของค าในภาษาไทยผ่านเกมมีความ

สนุกนาน น่าสนใจ  ท าใหจ้ดจ าไดม้ากข้ึน 
     

2.3 รูปแบบของเกมช่วยให้เกิดการจดจ าและความกระตือรือร้น
ในการเรียนเน้ือหา 
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ขอ้ ขอ้ความ 

ระดบัความพึงพอใจ 
5 

มาก
ท่ีสุด 

4 

มาก 
3 

ปาน
กลาง 

2 

นอ้ย 
1 

นอ้ย
ท่ีสุด 

2.4 เกมมีวธีิการถ่ายทอดเน้ือหาท่ีช่วยใหเ้ขา้ใจมากยิง่ข้ึน      
2.5 การด าเนินเร่ืองของเกมมีความสนุกสนาน น่าติดตาม  และมี

ความสอดคลอ้งกบัชีวติจริงของนกัเรียน 
     

2.6 การใชภ้าษามีความถูกตอ้ง เหมาะสม      
3. ดา้นมลัติมีเดีย 
3.1 ลกัษณะของ ขนาด สี ตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย  

เหมาะสม 
     

3.2 กราฟิกท่ีใชมี้ความสวยงาม       
3.3 ภาพเคล่ือนไหวและแอนิเมชั่น เหมาะสมสอดคล้องกับ

เน้ือหา 
     

3.4 การใชเ้สียงดนตรีประกอบ(Music) และเสียงประกอบ (Sound 

Effect) มีความเหมาะสม ชดัเจน และน่าสนใจ 
     

4. ดา้นประโยชน์ 
4.1 การเรียนรู้ผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้เกิดความ

เขา้ใจเน้ือหา เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย มากข้ึน 
     

4.2 การเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนช่วย สามารถ
ทบทวนเน้ือหาไดต้ามความตอ้งการ 

     

4.3 การเรียนรู้ผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ท าให้นกัเรียน
จดจ าเน้ือหาและน ามาใชป้ระโยชน์มากนอ้ยเพียงใด 

     

 
ขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุง 
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  

--ขอขอบคุณนกัเรียนทุกคนท่ีใหค้วามร่วมมือในการประเมินบทเรียนในคร้ังน้ี-- 
                                                                                                นางสาวพชัรี   ใจโต

                                        
                                                                                                                           ผูท้  าวจิยั 
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ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

   - สรุปความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญจากการสัมภาษณ์ 

  - ผลการหาดชันีความสอดคลอ้ง 

  - ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

  -  ผลการหาประสิทธิภาพส่ือ 

  -  ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก 

  -  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
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จากการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญไดข้อ้สรุปดงัน้ี 

ดา้นเน้ือหา 

1. ท่านคิดวา่เน้ือหาวชิาภาษาไทย เร่ือง  ชนิดของค าในภาษาไทย นั้นตอ้งใชเ้ทคนิคใดในการสอนเพื่อให้

นกัเรียนจดจ าเน้ือหาวชิาและเกิดการเรียนรู้ไดม้ากท่ีสุด 

สรุป  การใชส่ื้อประกอบเน้ือหา เช่น รูปภาพ  การร้องเพลง การเล่นเกม  หรือเรียนรู้จากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นตน้ 

2. ท่านคิดวา่การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วยจ า โดยใช้

วธีิการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า ภาพ หรือ

ความคิดต่าง ๆ) จะท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้กวา่การเรียนรู้ภายในหอ้งเรียนไดอ้ยา่งไร 

สรุป  การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะท าใหผู้เ้รียนสนใจในการเรียนและกระตือรือร้น

มากกวา่การเรียนในหอ้งเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีรูปแบบการเรียนดว้ย ส่ือประสม คือ มี

ทั้ง ภาพ เสียง เกม แบบทดสอบ เป็นตน้ ผูเ้รียนจะจดจ าเน้ือหาไดง่้ายข้ึนเพราะมีการเช่ือมโยงจาก

ประสบการณ์เดิม 

3. ท่านคิดวา่ล าดบัการน าเสนอเน้ือหาชนิดของค าในภาษาไทย ควรเรียงล าดบัอยา่งไร 

สรุป  ควรเรียงจากง่ายไปหายาก และมีแบบทดสอบ การเล่นเกม การสอนเน้ือหา เป็นระยะๆ 

4. การประเมินผลจากการเรียนรู้ผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าท่ีเหมาะสม

ส าหรับวชิาภาษาไทย เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย น่าจะเป็นไปในลกัษณะรูปแบบใด 

สรุป  เป็นขอ้สอบปรนยัท่ีไม่ใช่การจ าแต่น าไปใชป้ระโยชน์ไดใ้นชีวติประจ าวนั หรือเป็นการแต่งประโยค 

5. เน้ือหาแต่ละตอนภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งมีลกัษณะรูปแบบเป็นอยา่งไรตามขั้นตอน

ของการใชเ้ทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วยจ า โดยใชว้ธีิการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการ

จดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า ภาพ หรือความคิดต่าง ๆ) 
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สรุป  การใชรู้ปภาพควรใชใ้หต้รงกบัค า เช่นค าวา่ กอด ใหใ้ชรู้ปคนกอดกนั เพื่อช่วยในการจดจ าไดม้ากข้ึน 

ในแต่ละตอนควรมีการใหค้วามรู้ และแบบทดสอบ 

6. ท่านมีขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นอ่ืนเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 

สรุป  อาจมีการใชเ้ทคนิคการจ าบางส่วนเพิ่มเติม  ขอ้สังเกตของแต่ละเน้ือหา เช่น ค าวา่ อว้น สามารถเป็นได้

ทั้งค  ากริยาและค าวเิศษณ์ ตอ้งมีการเนน้อธิบายใหผู้เ้รียนเกิดการจดจ า  ขอ้ความหรือประโยคควรเป็นส่ิงท่ีอยู่

ใกลต้วัผูเ้รียนและเป็นความรู้พื้นฐานเพื่อท่ีผูเ้รียนจะไดมี้การเช่ือมโยงท่ีง่ายข้ึน 

 

ดา้นการออกแบบ 

1.ท่านคิดวา่รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า (เทคนิคช่วยจ า โดยใช้

วธีิการเช่ือมโยง คือ เช่ือมโยงเน้ือหาส่วนต่าง ๆ  ท่ีตอ้งการจดจ ากบัส่ิงท่ีตนคุน้เคย เช่น ค า ภาพ หรือ

ความคิดต่าง ๆ) ท่ีเหมาะสมกบัการสอน เร่ือง ชนิดของค าในภาษาไทย  ควรมีลกัษณะอยา่งไร (Action, 

Adventure, Simulation, RPG, Puzzle, แบบผสม ฯลฯ) 

สรุป  แบบผสมผสาน   และเป็นไปตามรูปแบบของเกม 

2. ท่านคิดวา่การออกแบบเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  ตามความ

คิดเห็นของท่านควรมีลกัษณะเป็นอยา่งไร โดยออกแบบเนน้การช่วยจ าแบบเช่ือมโยงเน้ือหาตามหลกัการ

ของเทคนิคช่วยจ า เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ าเน้ือหารายวชิาได ้หลงัจากการเรียนและท าแบบทดสอบผา่นตามเกณฑ์

ท่ีก าหนดไว ้  

2.1 ตวัอกัษรและขอ้ความ 

สรุป  ควรเป็นแบบท่ีหลากหลาย มีความแตกต่างกนัทั้งขนาด สีสดใส อ่านง่าย มองเห็นชดัเจน 

2.2 กราฟิกทัว่ไป (ฉาก, พื้นหลงั)   

สรุป  อาจจะออกแบบเป็น 2 หรือ 3 มิติก็ได ้โดยข้ึนอยูก่บัความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไม่ควรเนน้

ฉากมาก เน้ือหา 1 เร่ืองต่อ 1 ฉาก  
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2.3 ภาพประกอบ 

สรุป  อาจเป็นไดท้ั้งภาพน่ิง ภาพถ่าย ภาพลายเส้น หรือภาพขาวด า แต่จะตอ้งมีขนาดท่ีพอเหมาะไม่เล็กไม่

ใหญ่จนเกินไป 

2.4 เสียงประกอบ 

สรุป  ควรมี 3 เสียง คือ เสียงดนตรี  เสียงประกอบ และเสียงพดูหรือเสียงบรรยาย 

2.5 เน้ือเร่ืองของเกม 

สรุป  แบ่งเป็นตอนๆ ไม่ควรมีเน้ือหาท่ียาวมากจนเกินไป 

2.6 กราฟิกตวัละครภายในเกม 

สรุป  อาจจะเป็นคนหรือสัตวก์็ไดเ้ป็นตวัด าเนินเร่ือง 

3. ท่านคิดวา่รูปแบบการเช่ือมโยงภายในและภายนอกท่ีเหมาะสมส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ าควรมีลกัษณะอยา่งไร 

สรุป  เช่ือมโยงดว้ยภาพ  ตวัอกัษรหรือใชปุ่้ม 

4. ท่านคิดวา่การประเมินผลจากการเรียนรู้หรือแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ย

เทคนิคช่วยจ า ท่ีเหมาะสมควรเป็นแบบใด 

สรุป  มีการประเมินก่อนเรียน  ระหวา่งเรียน และหลงัเรียน 

5.ท่านมีขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นอ่ืนเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 

สรุป  การอา้งอิง หากเม่ือน าภาพมาควรมีการอา้งอิงแหล่งท่ีมาดว้ย ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองควรเลือกดูวา่

ผูเ้รียนสนใจตวัละครแบบใดในขณะนั้น และการเลือกใชโ้ปรแกรมการสร้างส่ือ 
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ตารางท่ี 8 แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างดา้น

เน้ือหา 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

5 0 1 1 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

  

ตารางท่ี 9  แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างดา้น

การออกแบบ 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

3 0 1 1 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 10 แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  ดา้นเน้ือหา 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

7 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
8 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
9 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 11  แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินส่ือบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจ า  ดา้นการออกแบบ 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1       

1.1 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
1.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.5 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
1.6 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.7 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.8 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.9 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.10 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
1.11 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้

2       

2.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.4 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี  12  แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรู้ 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้

2       
2.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3       

3.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.5 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4       

4.1 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
4.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4.5 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
5       

5.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
5.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
5.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
5.4 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
6       

6.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
6.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
6.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี  13  แสดงผลการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นกัเรียน 

ขอ้ท่ี 
ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ รวมผลของ

คะแนน 
IOC เฉล่ีย หมายเหต ุ

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 
1       

1.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
1.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2       

2.1 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
2.2 0 1 1 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
2.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.5 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
2.6 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3       

3.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.3 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
3.4 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4       

4.1 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4.2 1 1 1 3 1.000 น าไปใชไ้ด ้
4.3 1 1 0 2 0.667 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 14  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ดา้นเน้ือหา 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม เฉล่ีย 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1. มีการน าเสนอเน้ือหาไดค้รบถว้น 4 4 5 13 4.33 

2. มีการอธิบายการเลือกใชค้  าอยา่งถูกตอ้ง 4 4 4 12 4 

3. การน าเสนอตวัอยา่งการใชค้  าในลกัษณะต่างๆ ครบถว้น
และเหมาะสม 

4 3 5 12 4 

4. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4 3 5 12 4 

5. เน้ือหาท่ีน าเสนอในส่ือเกมคอมพิวเตอร์มีความสอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงค ์

4 4 5 13 4.33 

6. เน้ือหาแต่ละส่วนมีความสมัพนัธ์กนัและมีการเรียงล าดบั
เน้ือหาท่ีเหมาะสม 

3 4 4 11 3.67 

7. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน 4 4 3 11 3.67 

8. เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีใชเ้รียน 4 4 5 13 4.33 

9. เทคนิคช่วยจ าท่ีน ามาใชภ้ายในเกม มี ความเหมาะสมกบั
เน้ือหา 

4 4 5 13 4.33 

รวม    110 4.07 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



164 

 

ตารางท่ี  15  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดา้นการออกแบบ 

1. ดา้นการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม เฉล่ีย 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1.1 รูปแบบของเกมท่ีน ามาใชมี้ความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4 4 4 12 4 

1.2 การออกแบบหนา้จอและเมนูต่างๆ มี  ความสวยงาม 
เหมาะสม ใชง้านง่าย 

4 4 4 12 4 

1.3 รูปแบบของเกมมีความยดืหยุน่   ตอบสนองความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล 

4 4 4 12 4 

1.4 เน้ือเร่ืองของเกมมีความสนุกสนาน น่าติดตาม   3 4 4 11 3.67 

1.5 เน้ือเร่ืองของเกมมีความสอดคลอ้งกบัชีวติจริงของผูเ้รียน 3 4 4 11 3.67 

1.6 ลกัษณะของ ขนาด สี ตวัอกัษร ชดัเจน  สวยงาม อ่านง่าย  

เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
3 4 4 11 3.67 

1.7 กราฟิกท่ีใชมี้ความสวยงาม เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 4 5 5 14 4.67 

1.8 การใชภ้าพเคล่ือนไหวและแอนิเมชัน่ มีความเหมาะสม 4 5 5 14 4.67 

1.9 การใชเ้สียงดนตรีประกอบ(Music)    และเสียงประกอบ 
(Sound Effect) มี ความเหมาะสม ชดัเจน และน่าสนใจ 

4 5 5 14 4.67 

1.10 เสียงบรรยายประกอบชดัเจน เหมาะสมและน่าสนใจ 4 4 4 12 4 

1.11 เกมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบั ของผูเ้รียน 4 5 4 13 4.33 

1.12 มีระบบส าหรับช่วยเหลืออธิบายกติกา   และวธีิการเล่นเกม
ท่ีเขา้ใจง่าย 

4 5 5 14 4.67 

รวม    150 4.17 
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2. ดา้นการออกแบบปฏิสัมพนัธ์ภายในเกม (การโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัเกม) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม เฉล่ีย 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

2.1 มีการออกแบบปุ่มและเมนูต่างๆ ใหส้งัเกตและใชง้านได้

ง่าย 

3 5 4 12 4 

2.2 การโตต้อบโดยการใชเ้มาส์ มีความเหมาะสม 3 5 4 12 4 

2.3 มีการใหผ้ลป้อนกลบัท่ีเหมาะสม 4 5 5 14 4.67 

2.4 ความเหมาะสมโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท่ีน าไปใช ้ ประกอบการเรียนการสอน เร่ือง ชนิดของค าใน
ภาษาไทย 

4 4 4 12 4 

รวม    50 4.17 
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ตารางท่ี  16  การค านวณหาประสิทธิภาพของส่ือเกมคอมพิวเตอร์ท่ีใชก้บัการทดลอง 

คนท่ี คะแนน 

ทดสอบ 

ก่อนเรียน 

(20 

คะแนน 

คะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน คะแนน 

ทดสอบ 

หลงัเรียน 

(20 

คะแนน) 

ประสิทธิภาพ 

E1/E2 บทท่ี 1 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี 2 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี 3 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี 4 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี 5 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี 6 

(25 

คะแนน) 

บทท่ี7 

(25 

คะแนน) 

1 7 20 19 20 20 18 22 23 15  

 

 

 

85.46/86.67 

2 7 15 21 22 21 20 21 20 16 

3 11 21 21 22 23 20 20 20 18 

4 8 19 24 20 22 21 20 21 19 

5 6 18 23 22 22 22 21 22 17 

6 9 20 21 21 24 23 22 22 19 

7 12 22 24 24 21 23 23 21 18 

8 12 20 24 24 22 20 23 21 16 

9 14 22 23 20 23 21 23 23 18 

เฉล่ีย 9.56 21.37 17.33 
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ตารางท่ี  17  แสดงค่าความยากง่าย(p) และอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิวชิา ภาษาไทย   

ขอ้ท่ี RU RL p r หมายเหต ุ

1 5 2 0.50 0.43 * 

2 5 3 0.57 0.29 * 

3 6 4 0.71 0.29 * 

4 6 4 0.71 0.29 * 

5 6 3 0.64 0.43 * 

6 5 2 0.50 0.43 * 

7 7 2 0.64 0.71 * 

8 7 4 0.79 0.43 * 

9 5 1 0.43 0.57 * 

10 5 3 0.57 0.29 * 

11 6 3 0.64 0.43 * 

12 5 1 0.43 0.57 * 

13 6 0 0.43 0.86 * 

14 6 0 0.43 0.86 * 

15 7 2 0.64 0.71 * 

* หมายถึงขอ้ท่ีผา่นเกณฑส์ามารถน าไปใชจ้ริงได ้ค่าความยากง่าย(p) อยูร่ะหวา่ง 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนก(r) ตั้งแต ่ 0.2  

ข้ึนไป  
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ตารางท่ี 17  แสดงค่าความยากง่าย(p) และอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิวชิา ภาษาไทย  

(ต่อ) 

ขอ้ท่ี RU RL p r หมายเหต ุ

16 7 4 0.79 0.43 * 

17 6 4 0.71 0.29 * 

18 6 4 0.71 0.29 * 

19 6 4 0.71 0.29 * 

20 7 4 0.79 0.43 * 

21 7 3 0.71 0.57 * 

22 6 3 0.64 0.43 * 

23 6 0 0.43 0.86 * 

24 7 4 0.79 0.43 * 

25 5 3 0.57 0.29 * 

26 7 2 0.64 0.71 * 

27 6 0 0.43 0.86 * 

28 7 2 0.64 0.71 * 

29 5 1 0.43 0.57 * 

30 6 0 0.43 0.86 * 

* หมายถึงขอ้ท่ีผา่นเกณฑส์ามารถน าไปใชจ้ริงได ้ค่าความยากง่าย(p) อยูร่ะหวา่ง 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนก(r) ตั้งแต ่ 0.2  

ข้ึนไป  
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ตารางท่ี 17  แสดงค่าความยากง่าย(p) และอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิวชิา ภาษาไทย  

)ต่อ(  

ขอ้ท่ี RU RL p r หมายเหต ุ

31 5 2 0.50 0.43 * 

32 5 3 0.57 0.29 * 

33 6 4 0.71 0.29 * 

34 6 4 0.71 0.29 * 

35 6 3 0.64 0.43 * 

36 5 2 0.50 0.43 * 

37 7 2 0.64 0.71 * 

38 7 4 0.79 0.43 * 

39 5 1 0.43 0.57 * 

40 5 3 0.57 0.29 * 

* หมายถึงขอ้ท่ีผา่นเกณฑส์ามารถน าไปใชจ้ริงได ้ค่าความยากง่าย(p) อยูร่ะหวา่ง 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนก(r) ตั้งแต ่ 0.2  

ข้ึนไป  
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ตารางท่ี 18  ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ขอ้

คน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

2 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 

4 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

6 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 

7 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 

8 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

10 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

11 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

13 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 

14 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 

15 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 

16 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

17 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

18 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 
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ตารางท่ี 18 ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ต่อ) 

 ขอ้

คน 
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 

1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 

2 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 

3 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 

4 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 

5 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

6 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

7 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

8 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 

9 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 

10 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 

11 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 

12 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

14 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

15 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 

16 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

17 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 

18 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 

19 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 
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ตารางท่ี 18 ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ต่อ) 

 ขอ้

คน 
28 29 30 X X2 

1 0 1 1 20 400 

2 0 1 0 20 400 

3 0 0 1 22 484 

4 0 1 0 21 441 

5 0 0 0 21 441 

6 1 1 1 14 196 

7 0 0 0 14 196 

8 0 0 1 23 529 

9 0 1 0 21 441 

10 1 0 0 14 169 

11 1 0 0 12 144 

12 0 0 1 11 141 

13 0 0 0 12 144 

14 1 0 0 17 289 

15 0 1 0 15 225 

16 0 0 1 22 484 

17 0 0 0 14 196 

18 0 1 0 15 225 

19 1 0 0 20 400 
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ตารางท่ี 18 ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ต่อ) 

ขอ้คน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

20 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 

21 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 

22 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

24 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

25 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 

26 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 

รวม               

p 0.46 0.62 0.73 0.81 0.69 0.54 0.88 0.38 0.50 0.65 0.50 0.69 0.81 0.77 

q 0.54 0.38 0.27 0.19 0.31 0.46 0.12 0.62 0.50 0.35 0.50 0.31 0.19 0.23 

pq 0.24 0.23 0.19 0.15 0.21 0.24 0.10 0.23 0.25 0.22 0.25 0.21 0.15 0.17 
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ตารางท่ี 18 ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ต่อ) 

ขอ้คน 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 

20 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 

21 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 

22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

23 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

24 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 

25 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 

26 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 

รวม              

p 0.46 0.85 0.38 0.88 0.42 0.77 0.69 0.38 0.42 0.31 0.38 0.50 0.35 

q 0.54 0.15 0.62 0.12 0.58 0.23 0.31 0.62 0.58 0.69 0.62 0.50 0.65 

pq 0.24 0.12 0.23 0.10 0.24 0.17 0.21 0.23 0.24 0.21 0.23 0.25 0.22 
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ตารางท่ี 18 ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ต่อ) 

ขอ้คน 28 29 30 X X2 

20 1 0 0 13 169 

21 0 1 0 13 169 

22 1 0 0 22 484 

23 0 0 1 22 484 

24 1 0 0 14 196 

25 0 1 0 11 121 

26 1 0 0 13 169 

รวม    436 7744 

p 0.35 0.35 0.27   

q 0.65 0.65 0.73   

pq 0.22 0.22 0.19 ∑pq =  6.16 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   
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ตารางท่ี 19 ผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ของผูเ้รียนกลุ่มท่ีเรียนดว้ยส่ือ
เกมคอมพิวเตอร์แบบมีเทคนิคช่วยจ า   

คนท่ี คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน 
1 10 15 
2 9 14 
3 10 16 
4 12 17 
5 14 18 
6 13 17 
7 11 16 
8 15 20 
9 8 13 

10 9 13 
11 10 15 
12 11 15 
13 12 17 
14 11 16 
15 12 16 
16 8 14 
17 9 15 
18 9 16 
19 12 17 
20 12 18 
21 11 18 
22 12 20 
23 14 20 
24 15 20 
25 13 18 
26 13 17 

  11.35 2.01 
S.D. 16.58 2.06 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีใ่ช้ในการวจัิย 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วชิาภาษาไทย  เร่ืองชนิดของค า  ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่1 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงค ำตอบเดียว 
ค ำนำม 
1.  ขอ้ใดไม่ใช่หนำ้ท่ีของค ำนำม 
ก.  เป็นกรรม   ข. เป็นประธำน ค. ขยำยค ำกริยำ ง. เป็นค ำเรียกขำน 
2. “ถว้ย...................นั้นมีรำคำแพง เวลำใชต้อ้งระมดัระวงั” ขอ้ใดเหมำะสมน ำมำเติมในช่องวำ่ง 
ก. ใบ  ข. อนั  ค. ถว้ย  ง. พวก 
3. ขอ้ใดเป็นอำกำรนำม 
ก. กำรงำน  ข. กำรเมือง  ค. กำรกิน  ง. กำรพำณิชย ์
4. “นกักีฬำของจุฬำลงกรณ์มหำวทิยำลยัเอำชนะใจคนดูทั้งสนำม” ค ำท่ีขีดเสน้ใตเ้ป็นค ำนำมชนิดใด 
ก. ค ำนำมสำมญั ข. ค ำนำมเฉพำะ ค. ค ำนำมรวมหมู่ ง. ค ำนำมธรรมดำ 
5. ขอ้ใดใชค้  ำลกัษณนำมผิด 
ก. พ่ีซ้ือปำกกำ  2  ดำ้ม  ข. ฉนัมีดินสอใหม่ 2 อนั  
ค. คุณพอ่มีขลุ่ย 2 เลำ  ง. คุณตำมีเกวยีน 2 เล่ม 
6. “ชำ้งชอบกินกลว้ย” ค ำท่ีขีดเสน้ใตเ้ป็นค ำนำมเป็นค ำนำมชนิดใด 
ก. นำมท่ีใชท้ัว่ไป  ข. นำมท่ีบอกลกัษณะ  
ค. นำมท่ีบอกขนำดและปริมำณ ง. นำมท่ีใชช้ี้เฉพำะ 
7. ค  ำลกัษณนำมในขอ้ใดใชก้บัค ำวำ่ “ยำ” ไม่ได ้
ก. แผง  ข. แท่ง  ค. หมอ้  ง. หลอด 
8. “พ่ีสัง่ใหฉ้นัซ้ือดอกไม ้ 3 ...........” ควรเติมลกัษณนำมใดลงในช่องวำ่ง 
ก. มดั  ข. ห่อ  ค. กลีบ  ง. ก ำ 
9. ขอ้ใดไม่มีอำกำรนำม 
ก. ควำมรักท ำใหค้นตำบอด ข. ควำมววัไม่ทนัหำย   ควำมควำยเขำ้มำแทรก 
ค. อนัควำมคิดวทิยำเหมือนอำวธุ ง. ควำมเกรงใจเป็นสมบติัของผูดี้ 
ค ำสรรพนำม 
10. “ฉนั” ขอ้ใดเป็นบุรุษสรรพนำม 
ก. เรำรักกนัฉนัพ่ีนอ้ง  ข. พระไม่ฉนัอำหำรเยน็ 
ค. ฉนัไม่ชอบดูละคร  ง. ท่ำนฉนัอำหำรไม่มำกเน่ืองจำกอำพำธ 
11. ขอ้ใดมีค ำบุรุษสรรนำมมำกท่ีสุด 
ก. มนัเป็นพืชท่ีฉนัชอบทำนมำกท่ีสุดเลยนะเธอ   
ข. เขำโมโหฉนัมำกท่ีฉนักินมนัของเขำหมด 
ค. ผมอยำกใหคุ้ณเดินทำงไปกบัเขำในเยน็น้ีเลยนะครับ  
ง. เรำวำ่เธอตอ้งไปเยีย่มเขำบำ้งนะ หำกคุณท่ำนทรำบจะชมเธอมำกนะ 
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12. “ลุงท ำสวนมำนำนเท่ำไรแลว้ครับ” ขอ้ใดกล่ำวไดถู้กตอ้ง 
ก. ลุง  เป็นค ำสรรพนำมบุรุษท่ี 1 ข. ลุง  เป็นค ำสรรพนำมบุรุษท่ี 2 
ค. ลุง  เป็นค ำสรรพนำมบุรุษท่ี 3 ง. ลุง  ไม่เป็นค ำสรรพนำมบุรุษ 
13. ค  ำในขอ้ใดเป็นไดท้ั้งสรรพนำมบุรุษท่ี 2 และ 3 
ก. ฉนั  ข. คุณ  ค. ผม  ง. ท่ำน 
14. ขอ้ใดเป็นสรรพนำมช้ีระยะ 
ก. ใครน่ะเห็นแต่ไกล ข. นกัเรียนวิง่เล่นกนั ค. นัน่มำแต่เชำ้เชียว ง. กินน่ีใหห้มด 
15. ค  ำวำ่ “กนั” ในขอ้ใดเป็นค ำสรรพนำม 
ก. กนัจะพำไปหำพรุ่งน้ี  ข. เขำกนัคิ้วใหเ้พ่ือน  
ค. เรำเป็นเพ่ือนกนั  ง. เด็กกนัไม่ใหไ้ก่จิกขำ้ว  
16. สรรพนำมในขอ้ใดท ำหนำ้ท่ีเป็นกรรม 
ก. คุณสมชำยเขำไม่ค่อยตรงเวลำเลย ข. คุณยำ่ท่ำนไม่ใคร่ไดพ้กัผอ่น 
ค. พระคุณเจำ้ไปไหนมำค่ะ ง. คุณพอ่ตีมนัเสียงดงัสนัน่ 
ค ำกริยำ 
17. “คุณอำตดัตน้ไมใ้หญ่หนำ้บำ้น” ค ำกริยำในขอ้ใดใชแ้ทนค ำวำ่ ตดั ไดเ้หมำะสม 
ก. หกั  ข. ลม้  ค. โค่น  ง. พงั 
18. กริยำในขอ้ใดท ำหนำ้ท่ีเป็นค ำนำม 
ก. อยำ่ออกไปขำ้งนอกนะ  ข. ซ่อมเรือเม่ือวำนน้ี 
ค. เขำชอบซ้ือขำย  ง. นกัเรียนตอ้งไปโรงเรียน 
19. “ฉนัพดูเสียงดงั” ค  ำวำ่ “พดู” เป็นค ำกริยำชนิดใด 
ก. อกรรมกริยำ ข. สกรรมกริยำ ค. วกิตรรถกริยำ ง. กริยำนุเครำะห์ 
20. ขอ้ใดมีค ำกริยำ 
ก. มะม่วงเขียวเสวย ข. เส้ือสีฟ้ำ  ค. เยบ็ผำ้  ง. ตุก๊ตำดินเผำ 
21. ขอ้ใดเป็นค ำกริยำท่ีไม่ตอ้งกำรกรรม 
ก. ยงิ  ข. โค่น  ค. เขียน  ง. วิง่ 
ค ำวเิศษณ์ 
22. ขอ้ใดมีค ำวเิศษณ์ขยำยค ำนำม 
ก. คนหนุ่มยอ่มใจร้อนเป็นธรรมดำ ข. ใครบำ้งจะไปท ำบุญ 
ค. เขำพดูมำก กินมำก แต่ท ำงำนนอ้ย ง. ฝนตกหนกัมำก  
23. ขอ้ใดเป็นค ำวเิศษณ์ขยำยค ำวเิศษณ์ 
ก. ฉนัเองเป็นคนเขำ้มำในหอ้งน ้ ำ ข. บำ้นใหญ่หลงันั้นเป็นของผม 
ค. เม่ือคืนฝนตกหนกั  ง. เธอวิง่เร็วจริงๆเธอจึงชนะ 
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24. ขอ้ใดมีค ำวเิศษณ์บอกเวลำ 
ก. หญิงสำวนัง่อยูต่รงนั้น  ข. วนัหลงัคงไดพ้บกนั 
ค. ลูกปลำตวัเลก็ๆวำ่ยน ้ ำอยูต่รงนั้น ง. ยกเคร่ืองใชเ้หล่ำตำมมำ 
25.ค ำวเิศษณ์ในขอ้ใดมีควำมหมำยตรงกนัขำ้ม 
ก. ใกล ้ ไกล                    ข. ใหม่   สด               ค. งำม   สวย               ง. ใกล ้  ชิด 
26. “นกัร้องคนสวยร้องเพลงไพเรำะมำกท่ีสุด”  ค  ำวเิศษณ์ในขอ้ใดขยำยนำม 
ก.  สวย                        ข.  ไพเรำะ              ค.  มำก                        ง.  ท่ีสุด 
27. ค  ำวำ่”หอม”  ในขอ้ใดเป็นค ำวเิศษณ์ 
ก. แม่หอมแกม้นอ้ง                                 ข.  ตม้ย  ำตอ้งใส่หวัหอมดว้ย 
ค. ตน้หอมเป็นพืชผกัสวนครัว                  ง. ดอกกหุลำบมีกล่ินหอมมำก 
ค ำบุพบท 
28. “เขำยืน่ค  ำร้อง........ศำล” ควรเติมค ำบุพบทใด 
ก. แก่               ข. ต่อ                ค. แต่                   ง. ส ำหรับ 
29.ค ำวำ่ “เพรำะ” ในขอ้ใดเป็นค ำบุพบท 
ก. เขำตำยเพรำะเขำโลภ  ข. เขำร้องเพลงเพรำะมำก 
ค. เขำตำยเพรำะควำมโลภ  ง. เพลงเพรำะมำกน่ำฟังจริงๆ 
30. ค  ำบุพบทในขอ้ใดท ำหนำ้ท่ีต่ำงจำกขอ้อ่ืน 
ก. อยำ่นอนใตโ้ตะ๊  ข. โปรดนัง่ห่ำงฉนัหน่อย 
ค. เดินทำงโดยรถไฟเถิด  ง. ไปเล่นท่ีสนำมเด็กเล่นกนั 
31. หนงัสือของจิตรำอยูบ่นโตะ๊ในหอ้งสมุดท่ีโรงเรียน   ประโยคน้ีมีค ำบุพบทก่ีค ำ 
ก.   3   ค  ำ  ข.  4  ค  ำ  ค. 5  ค  ำ  ง. 6  ค  ำ 
ค ำสนัธำน 
32. ขอ้ใดไม่ใช่หนำ้ท่ีของค ำสนัธำน 
ก. เช่ือมค ำกบัค ำ  ข. น ำหนำ้บท   
ค. เช่ือมประโยคกบัประโยค ง. เช่ือมวลีกบัวลี 
33. “ถำ้เธอขยนัเรียน  เธอจะท ำคะแนนไดดี้”  ค  ำใดเป็นค ำสนัธำน 
ก. ดี  ข.  ท ำ  ค.  เธอ  ง. ถำ้ 
34. ขอ้ใดเป็นค ำสนัธำนเช่ือมควำมขดัแยง้กนั 
ก. ถึงป่วยหนกัแต่เขำไม่ไปหำหมอ ข. เพรำะอำกำศหนำวจึงใส่เส้ือหนำ 
ค. เขำเพลียมำกจึงนอนหลบัสนิท ง. เด็กๆ ตอ้งด่ืมนมไม่เช่นนั้นจะไม่แขง็แรง 
35. ประโยคน้ีควรน ำสนัธำนในขอ้ใดมำเติมจึงเหมำะท่ีสุด 
“.................ลูกเกียจคร้ำน    แม่................ตีลูก” 
ก. คร้ัน..........ก็ ข. เพรำะ........จึง ค. ถึง........ก็  ง. กวำ่...........ก็ 
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36.ประโยคในขอ้ใดใชค้  ำสนัธำนเช่ือมควำมใหเ้ลือกอยำ่งใดอยำ่งหน่ึง 
ก. เพรำะเขำประมำทจึงสอบตก ข. ตน้ไมโ้ค่นเพรำะคนตดั 
ค. เธอจะอยูบ่ำ้นหรือจะไปตลำด ง. เขำมีไหวพริบ เขำจึงปลอดภยั 
ค ำอุทำน 
37. “แม่เจำ้โวย้! สวยรำวกบันำงฟ้ำ” ค ำอุทำนในประโยคเป็นค ำอุทำนชนิดใด 
ก. ค ำอุทำนเสริมบท ข. ค ำอุทำนแสดงควำมตกใจ 
ค. ค ำอุทำนบอกอำกำร ง. ค ำอุทำนบอกควำมตอ้งกำร 
38. ขอ้ใดใชค้  ำอุทำนถูกตอ้ง 
ก. พทุโธ่! เขำตำยเสียแลว้  ข. เฮย้! มีบำ้นสวยยงักบัวงั 
ค. เฮอ้! เธอสวยน่ำรักจงั  ง. โอย! กรรมตำมทนัแลว้ซิ 
39. นัน่อะไรอยูห่ลงัพุม่ไม ้ ขอ้ใดเป็นค ำอุทำน 
ก. นัน่อะไร ข. นัน่  ค. อะไร  ง. อยูห่ลงัพุม่ไม ้
40. “เอะ๊! ท ำไมถึงเป็นอยำ่งน้ี” จำกขอ้ควำมผูพ้ดูแสดงควำมรู้สึกอยำ่งไร 
ก. กลวั  ข. เสียใจ  ค. เห็นใจ  ง. แปลกใจ 

 
เฉลย 
1. ค.    2. ก.   3. ค.    4.  ค.    5.  ข.   6.  ก.   7.  ข.    8.  ง.    9.  ข.   10.  ค.    
11. ง.   12. ข.   13. ง.    14. ง.    15.  ค.    16. ง.     17. ค.    18.   ค.    19. ก     20. ค. 
21. ง.    22.  ก.   23.  ง.    24.  ก.   25.  ก.     26.  ก.    27.  ง.     28.  ข.    29. ค.   30.  ง. 
31. ข.   32. ข.   33. ง.    34.  ก.    35.  ข.    36. ค.    37.  ข.   38. ก.   39. ข.   40. ง. 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า    

 เร่ืองชนิดของค าในภาษาไทย 
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หนา้แรก 
 
 

 
 
 

หนา้เมนูต่างๆ 
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ค าแนะน าการใชบ้ทเรียน 
 

 
 
 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

 
 

 
 
 
 



186 

 
หนา้แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

หนา้แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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หนา้แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 

 

 
 

หนา้เมนูเน้ือหาบทเรียน 
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หนา้ค าอธิบายการเล่นเกม 
 

 
 

หนา้ค าอธิบายการเล่นเกม (ต่อ) 
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หนา้เกมจ๊ิกซอ 
 

 
 

หนา้เกมจ๊ิกซอ (ต่อ) 
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หนา้เกมจบัคู่ 
 

 
 

หนา้เกมจบัคู่ (ต่อ) 
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หนา้เกมเติมค า 
 

 
 
 

หนา้เกมเติมค า (ต่อ) 
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หนา้อธิบายเน้ือหา 
 

 
 

หนา้แลกของรางวลั 
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หนา้แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

 
 
 

หนา้แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจ า    

 เร่ืองชนิดของค าในภาษาไทย ส าหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
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ภาพท่ี 1 การเตรียมส่ือ 
 

 
 
 
ภาพท่ี 2 การทดลองส่ือเกมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพท่ี 3 การทดลองส่ือเกมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
 

 
 
ภาพท่ี 4 การทดลองส่ือเกมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
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