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การค้นคว้าอิสระ : ผศ. ดร.น้ ามนต์  เรืองฤทธิ์. 154 หน้า. 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์   1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก 
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และรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ  4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เรื่อง การ
บวก ลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ หลังเรียน (𝑥̅ = 25.27, S.D = 1.50) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 16.30 , 
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.01  4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ 
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สอนรูปเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56 , S.D = 0.63)   
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 The purposes of this research were to :  1) compare the before and after difference of the 

Prathomsuksa 4 student achievement after using The Computer Assisted Instruction with drill and 

practice  2) compare the before and after difference of the Prathomsuksa 4 student achievement after 

using The Computer Assisted Instruction game  3) compare the before and after difference of the 

Prathomsuksa 4 after using The Computer Assisted Instruction with drill and practice and Instructional 

game  4) study the student satisfaction toward The Computer Assisted Instruction with drill and 

practice and Instruction game  

 The instruments used in this research were :  1) course outline on The Computer Assisted 

Instruction  2) Computer Assisted Instruction with drill and practice on addition and subtraction 

number for Prathomsuksa 4 student  3) Computer Assisted Instructional game on addition and 

subtraction number for Prathomsuksa 4 student  4) Prathomsuksa 4 student satisfaction survey on 

The Computer Assisted Instruction   

 The results of this research were as follows :  1) The posttest achievement scores (𝑥̅ = 

25.27, S.D = 1.50) after using The Computer Assisted Instruction with drill and practice was higher 

than pretest scores (𝑥̅ = 16.30 , S.D = 1.77) at the level of .01  2) The posttest achievement scores 

(𝑥̅ = 22.80 , S.D = 2.28) after using The Computer Assisted Instructional game was higher than 

pretest scores (𝑥̅ = 15.50 , S.D = 2.56) at the level of .01   3) The posttest achievement scores 

after using The Computer Assisted Instruction with drill and practice and Instructional game was 

different at the level of .01   4) The satisfaction of the students with The Computer Assisted Instruction 

with drill and practice were at a high level (𝑥̅ = 4.43 , S.D = 0.70) and Instructional game were at the 

most level (𝑥̅ = 4.56 , S.D = 0.63)  
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1 

บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ   
 การศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอด

ความรู้ การฝึกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์ จรรโลง ความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้าง

องค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อมสังคมการเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง

ตลอดชีวิต (ราชกิจจานุเบกษา,2542)  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 4 มาตรา 22 ถึง

มาตรา 29 สรุปแนวการจัดการศึกษา ได้ดังนี้  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,2542:3-7) 

การจัดการศึกษาต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา

ตนเองได้ รวมถึงจัดสภาวะแวดล้อม บรรยากาศ รวมถึงแหล่งเรียนรู้ต่างๆให้หลากหลาย  มุ่งปลูกฝังและสร้าง

ลักษณะที่พึงประสงค์ให้กับผู้เรียนโดยเน้นความรู้ คุณธรรมค่านิยมที่ดีงาม และการบูรณาการความรู้ในเร่ืองต่างๆ

อย่างสมดุล รวมทั้งฝึกทักษะ และกระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ใช้ความรู้

โดยให้ผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์ในเร่ืองต่างๆ 

การจัดการเรียนการสอนของผู้สอน ผู้สอนต้องวางแผน เตรียมการสอนให้พร้อมทั้งด้านเนื้อหาสาระ การ

จัดกิจกรรมสื่อในการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถพัฒนาตนเองตามความสามารถ ความสนใจ ท า

ให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา การเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่ภายในห้องเรียนหรือใน

โรงเรียน  ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเรียนรู้จากสื่อต่างๆอย่างหลากหลาย  สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา  สนอง

ความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  สื่อที่น ามาใช้เพื่อการเรียนรู้ตามตามหลักสูตรการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน จึงเป็นสื่อแห่งการเรียนรู้ซึ่งหมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัว เช่น วัสดุ สิ่งพิมพ์ ของจริง บุคคล  

สถานที่ สถานการณ์ เหตุการณ์และรวมถึงความคิด ขึ้นอยู่กับว่าเราเรียนรู้จากสิ่งนั้นๆเข้ามาสู่กระบวนการเรียน

การสอนซึ่งมีความสอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ตามธรรมชาติของสาระการเรียนรู้  และศักยภาพของผู้เรียน  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  ได้ก าหนดสาระส าคัญที่เก่ียวกับสื่อไว้หลายมาตรา โดยเฉพาะใน

หมวดที่ 9 ที่ว่าด้วยเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษามีความหมายถึง กระบวนการน าวัสดุอุปกรณ์  

และระบบวิธีการน ามาช่วยเหลือเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้สูงขึ้นดังใน
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มาตรา 65,66,67 ก าหนดให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต ผู้ใช้ เทคโนโลยีการศึกษามีประสิทธิภาพ  ในการ

พัฒนาขีดความสามารถอย่างเต็มที่  อันเป็นหน้าที่ของรัฐที่จะต้องสนับสนุนให้มีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี

การศึกษาในการจัดการเรียนการสอน  สื่อการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส าคัญของการศึกษาเพราะเป็นตัวกลางที่ส าคัญ

ในการสื่อความหมายระหว่างผู้สอนกับผู้ที่เรียน  ให้มีความเข้าใจในสิ่งที่ถ่ายทอดให้ตรงจุดมุ่งหมายของการเรียน

การสอน (ดุสิต  สังข์ร่วมใจ,2531:45)   

  ในปัจจุบันยังใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม คือ การสอนแบบบรรยาย ท าให้การเรียนการสอนในชั้นเรียนมี

ความน่าเบื่อ และไม่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนผู้สอนควร

ต้องค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละคนมีธรรมชาติและศักยภาพในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  

รูปแบบในการเรียนรู้ของผู้เรียนก็ย่อมที่จะแตกต่างกัน ล าพังครูผู้สอนแต่เพียงผู้เดียวไม่สามารถที่จะตอบสนอง

ความแตกต่างของผู้เรียนได้ทั้งหมด ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องใช้สื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียน

มาช่วยในการจัดการเรียนการสอน  

 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนรูปแบบต่างๆเพื่อน ามาแก้ไขปัญหาดังกล่าว  และผู้วิจัย

เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเทคนิคและวิธีการสอนรูปแบบอย่างหนึ่งที่ได้มีการพัฒนาขึ้น  โดยใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการจัดการเรียนการ

สอน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน  จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน 

และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง ใช้เวลามาก

น้อยตามความเหมาะสมของแต่ละบุคคล  โดยอาศัยค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย  หลักการของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับอิทธิพลแนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม  ที่มีความเชื่อว่า การสอนที่

ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ล่วงหน้าเป็นอย่างดี  มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยจัดรูปแบบการน าเสนอ

ความรู้เป็นหน่วยย่อยที่สัมพันธ์เป็นล าดับ จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์และบรรลุผลการเรียนอย่าง

ต่อเนื่อง เกิดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individual Learning) (วุฒิชัย  ประสารลอย,2543:1) สอดคล้องกับ  

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2521:108) ที่ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นบทเรียนที่น าเสนอเนื้อหาทีละน้อย

ตามล าดับ  ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนด้วยการตอบค าถามหรือปฏิบัติกิจกรรมอ่ืนๆ  มีการเฉลยผลการปฏิบัติ

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  โดยผู้เรียนจะใช้เวลาในการเรียนตามความสนใจและความสามารถของตน 

 กิดานันท์ มลิทอง (2540:242) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้

เป็นสื่อในการสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้ เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์

เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องตามปกติ 
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 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543:65) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง วิธีสอนรายบุคคล โดย

อาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะจัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน  มีการแสดงเนื้อหา

ตามล าดับที่แตกต่างกัน ด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นเคร่ืองมือ

ช่วยสอนอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนด้วยตนเองเป็นผู้ที่จะต้องปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งมาทางจอภาพ ผู้เรียนจะตอบ

ค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพ มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใช้ร่วมกันกับอุปกรณ์

อย่างอื่น เช่น สไลด์ เทปวิดีทัศน์ เป็นต้น 

 บทเรียนที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีหลายรูปแบบตามความเหมาะสม  เอลิสซี่  และทรอลลิป  

(Alessi  and Trollip ,1985) ได้แบ่งประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 5 รูปแบบ คือ         

1.บทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorials) 2. บทเรียนแบบฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) 3. บทเรียนแบบจ าลอง 

(Stimutions) 4. บทเรียนเกมการสอน (Instructional Games) 5. บทเรียนแบบทดสอบ (Tests)  ดังนั้นการ

เลือกจัดกิจกรรมและการเลือกใช้สื่อในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์  จึงน าสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนเข้ามาร่วมในกิจกรรม  โดยเลือกรูปแบบให้มีความเหมาะสมเป็นการประยุกต์และรวบรวมความรู้เพื่อแก้ไข

ปัญหาที่เกิดขึ้นของนักเรียนให้ได้ประโยชน์สูงสุด ซึ่งได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  และ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) สามารถใช้ได้ดีในการเรียนการ

สอนหลายสาขาวิชา ทั้งด้านการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์      

(กิดานันท์ มลิทอง,2543:245) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะยังท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้น จากผลการวิจัยของ Weaver (1990)  ได้ท าการทดลองเก่ียวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ ในการค านวณปริมาณยาชนิดต่างๆโดยได้ทดสอบคะแนนของนักเรียนที่มีความถนัด

แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนที่ฝึกจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ มีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้ฝึกจาก

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Din (1994) ที่ศึกษาความแตกต่างของ

จ านวนเวลาการท างานของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและการเรียนในห้องเรียน  

พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะมีอัตราการเพิ่มขึ้นของการท างาน  และ

ผลสัมฤทธิ์ในงานที่ได้รับมอบหมายสูงกว่านักเรียนในชั้นปกติ 

 จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) 

สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างดี อีกทั้งยังสามารถน ามาใช้ในการฝึกปฏิบัติต่างๆได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (นันทพร ศิริวัชรกุล,2543:75)  โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะนี้  จะท าให้
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นักเรียนมีอัตราการเรียนรู้สูงขึ้น  และรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสมต่อการฝึกปฏิบัติทางด้าน

คณิตศาสตร์  ซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ  เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่อไป  ดังนั้น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะจึงจะสามารถตอบสนองการฝึกได้เป็นอย่างดี 

 นอกจากนี้ยังพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน (Instructional Games)  เป็น

บทเรียนที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทาย

ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

(ทิศนา แขมมณี,2547:365) ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ระดับ

ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง,2541:11) 

 วุฒิชัย ประสารสอย (2543:23) ได้กล่าวไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เป็น

บทเรียนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างมาก เพราะลักษณะของเกมจะมีการแข่งขัน  มี

ข้อบังคับ มีเวลาจบเกมและเป็นสิ่งที่สร้างขึ้น หรือเป็นจินตนาการมากกว่าสิ่งที่เกิดขึ้นจริงๆในชีวิตประจ าวัน  

นอกจากนี้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนยังเป็นบทเรียนที่ช่วยพัฒนาความคิด ช่วยในการ

ตัดสินใจ แก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะได้รับทั้งความรู้ ทักษะและความสนุกสนาน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการฝึก

ทักษะให้ได้รับความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม เพื่อกระตุ้นความต้องการเรียน โดยใช้ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของ 

มาโลน (Malone) ได้แก่ ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ และสร้างความรู้สึกว่าตนเองว่าตนเอง

สามารถควบคุมบทเรียนได้ บทเรียนประเภทนี้นิยมใช้ในระดับอนุบาล ประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา เพื่อ

กระตุ้นด้วยสีสัน แสง และเสียงก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ ภาษาไทย  

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ภาษาต่างประเทศ โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้กล่าวถึงกลุ่มสาระคณิตศาสตร์  ได้

ก าหนดให้จัดการเรียนการสอน คือ สาระที่  1 จ านวนและการด าเนินการ สาระที่  2 การวัด สาระที่  3   

เรขาคณิต สาระที่  4 พีชคณิต สาระที่  5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น สาระที่  6 ทักษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์  คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท า ให้มนุษย์มี

ความคิดสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง 

ถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง 

เหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  
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คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชวีิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง

มีความสุข (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2551:9-10) 

 วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ส าคัญมากวิชาหนึ่งในการพัฒนาคนให้เป็นพลเมืองดี มีคุณภาพ สามารถ 

ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข สนองตอบต่อความมุ่งหมายของการจัดการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์เป็น

เครื่องมือส าคัญในการปลูกฝังอบรมให้ผู้เรียนมีความรู้ทักษะในการคิดค านวณและสามารถวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ

อย่างมีเหตุผล  ซึ่งทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็น ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ

หลากหลาย การให้เหตุผล การสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การมีความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์  การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์ (บรรพต  สุวรรณประเสริฐ,2544:83) 

   สุวัฒนา  อุทัยรัตน์ (2541:50 ) ได้กล่าวถึงความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โลกปัจจุบันได้

เจริญก้าวหน้าไปไกลมาก มีสาขาวิชาใหม่ๆเกิดข้ึนตลอดเวลา แต่วิชาหนึ่งซึ่งเป็นที่ยอมรับว่าเป็นรากฐานและเป็น

แกนส าคัญของความเจริญก้าวหน้าเหล่านั้น คือ คณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ไม่ใช่วิชาที่เกิดขึ้นใหม่แต่เป็นวิชาที่

เก่าแก่ที่ไม่มีวันตายซึ่งนับวันจะเจริญยิ่งขึ้น  เนื่องจากมีการคิดค้นทฤษฎีใหม่ๆของนักคณิตศาสตร์อยู่ตลอดเวลา 

จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องช่วยกันสร้างให้เยาวชนมองเห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์ที่มีต่อชีวิตประจ าวัน 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 47 ก าหนดให้มีการประกันคุณภาพการศึกษา  

เพื่อพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุกระดับ  ดังนั้นส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี

เขต2  จึงจัดให้มีการประเมินคุณภาพการศึกษาในระดับกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนประถมศึกษาปีที่ 1,4 และ

มัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อเป็นข้อมูลส าคัญในการปรับปรุงเพื่อพัฒนาตนเองของผู้เรียนและผู้สอนต่อไป ส านักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรีเขต 2 แบ่งโรงเรียนทั้งหมดออกเป็น 14 เครือข่าย โดยโรงเรียนวัดชาว

เหนือเป็นโรงเรียนที่อยู่ในกลุ่มเครือข่ายด าเนินสะดวกที่ 1 มีจ านวน 10 โรงเรียน จากการรายงานผลการประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบคุณภาพการศึกษาระดับเขตพื้นที่การศึกษา (Local Assessment 

System)  วิชาคณิตศาสตร์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ตั้งแต่ ปีการศึกษา 2553-2555  ที่จัดสอบโดย

เขตพื้นที่การศึกษา  ดังแสดงผลในตารางที่ 1 

 

 



6 
 

 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบคุณภาพการศึกษาระดับเขตพื้นที่    

              การศึกษา (Local Assessment System)  วิชาคณิตศาสตร์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

              ตั้งแต่ ปีการศึกษา 2554 - 2557                                                                                                                                                                                                                                 

ปีการศึกษา 
ค่าร้อยละ 

ระดับกลุ่มเครือข่าย ระดับเขตพื้นที ่ เป้าหมายของโรงเรียน 

2553 51.54 52.45 60 

2554 50.98 50.26 60 

ปีการศึกษา 
ค่าร้อยละ 

ระดับกลุ่มเครือข่าย ระดับเขตพื้นที ่ เป้าหมายของโรงเรียน 

2555 49.99 47.92 60 

ค่าเฉลี่ย 50.83 50.21 60 

  

 จากตารางที่ 1 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในการทดสอบระดับเขตพื้ นที่

การศึกษาของกลุ่มเครือข่ายด าเนินสะดวกที่  1 ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2557 ผลปรากฏว่า คะแนนวิชา

คณิตศาสตร์ลดต่ าลงทุกๆปีการศึกษา เม่ือน าคะแนนเฉลี่ยรวมกันแล้ว  ปรากฏว่า คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 และ

ยังไม่ถึงเป้าหมายที่โรงเรียนวางไว้คือ ร้อยละ 60  สาเหตุที่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า  พบปัญหาดังนี้   

  1.1 จ านวนเวลาที่ใช้ในการเรียนมีจ ากัด  ขณะที่เนื้อหาของวิชามีมาก 

  1.2 ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล ปัจจุบันการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน ได้จัดนักเรียน

เข้าชั้นเรียนแบบคละความรู้ความสามารถ ระหว่างนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับสูง ปานกลาง ต่ า  

ท าให้นักเรียนที่มีผลการเรียนต่ า นักเรียนที่เรียนรู้ช้าประสบปัญหาเรียนไม่ทันเพื่อน 

1.3 ปัญหาจากครู  เนื่องจากโรงเรียนมีกิจกรรมมาก  ครูมีหน้าที่รับผิดชอบหลายด้าน 

  1.4 ปัญหาจากสภาพวชิา  เนื่องจากเนื้อหามีความซับซ้อน  ยากต่อการท าความเข้าใจ  และ

ต้องหมั่นฝึกฝนอยู่บ่อยๆ   
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จากคุณสมบัติที่มีความหลากหลายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก็ท าให้ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็น

อย่างดีและเพื่อให้ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ผู้วิจัยจึงน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง  2  

รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการ

สอนมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น  สามารถลด

ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นได้  และเป็นแนวทางในการช่วยเหลือผู้เรียนให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะมากข้ึน 

2. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  

2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง การบวก ลบ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

3. สมมติฐำนกำรวิจัย 

3.1 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3.2 ผลการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3.3 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

3.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับ

มาก 
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4. ขอบเขตของงำนวิจัย 

 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  

  4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวกที่ 1   

มีทั้งหมด 10 โรงเรียน จ านวน 2,699 คน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2     

  4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดชาวเหนือ  จ านวน 60 คน  

จัดเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 

  กลุ่มทดลองที่ 1  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

   กลุ่มทดลองที่ 2  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.2 ตัวแปรที่ศึกษา 

  4.2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่   

   4.2.1.1 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบแบบฝึกทักษะ 

   4.2.1.2 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  

4.2.2.1 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก 

ทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง  การบวก ลบ  

4.2.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรปูแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 

 4.3 เนื้อหา 

  สาระคณิตศาสตร ์

  สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนนิการมาตรฐาน  

  มาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์ระหว่างการ

ด าเนินการต่าง ๆ และใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา       

เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาเปน็เนื้อหาเร่ือง การบวกลบ ในรายวชิาคณิตศาสตร์ ตามหลักสตูร 

แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พ.ศ.2551  ประกอบไปด้วย                                                       

4.3.1 การบวกจ านวนหลายหลกัสองจ านวน 

  4.3.1.1 การบวกจ านวนหลายหลักที่ไม่มีการทด 
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                      4.3.1.2 การบวกจ านวนหลายหลักที่มีการทด 

 4.3.2 การลบจ านวนหลายหลักสองจ านวน 

  4.3.2.1 การลบจ านวนหลายหลกัที่ไม่มีการกระจาย 

  4.3.2.2 การลบจ านวนหลายหลกัที่มีการกระจาย  

 4.4 ระยะเวลาในการทดลอง  ผูว้ิจัยด าเนนิการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โดยใช้เวลา

ในการทดลองจ านวน 6 คาบเรียน คาบละ 50 นาที  

5. นิยำมศัพท์เฉพำะ 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาเสนอเนื้อหา เพื่อช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพการสอนและการรับรู้ของผู้ เรียน ซึ่ งในบทเรียนจะประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟิกต่างๆ  

5.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ หมายถึง การออกแบบเนื้อหาเพื่อการทบทวน 

และมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีการฝึกทักษะซ้ าๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น โดยมีการน าเสนอแบบมีค าถามแล้ว 

ให้ผู้เรียนตอบ  จะมีผลป้อนกลับทันที ถ้าตอบถูกก็จะไปสู่แบบฝึกต่อไป ถ้าตอบผิดจะกลับมาทบทวนบทเรียน

เดิม   

5.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน หมายถึง การน าเสนอเนื้อหาด้วยวิธีการใช้เกม

ในการเป็นตัวช่วยในการเสริมสร้างทักษะ  ประกอบไปด้วย  เป้าหมาย  กฎหรือกติกา รูปแบบการน าเสนอ 

จะมีความสนุกสนาน ซึ่งผู้เรียนจะต้องปฏิบัติภารกิจในแต่ละด่าน 

5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างด้วย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การบวก ลบ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 5.5 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

พัฒนาขึ้น ซึ่งเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

5.6 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนิน

สะดวก  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 

 5.7  แบบทดสอบ หมายถึง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีลกัษณะเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 

ตัวเลือก เพื่อน าไปวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุ่มตัวอย่างกอ่นเรียนและหลังเรียน 
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 6. กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบฝึกทักษะ  (เอลิสซี่และ
ทรอลลิป,1985:92; สุกรี  รอด
โพธิ์ทอง,2544:35 ) 
หมายถึง บทเรียนที่จะ มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนมีการฝึกทักษะซ้ าๆ  
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 
มีขั้นตอนดังนี ้
     1.น าเข้าสู่บทเรียน 
     2.เลือกค าถาม 
     3.การน าเสนอค าถาม 
     4.การให้ผลป้อนกลับ 
     5.จบบทเรียน 

  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกลบ 
 (กระทรวงศึกษาธิการ,2551:47-
54) 
มีเนื้อหาดังนี ้
1. การบวกจ านวนหลายหลัก
สองจ านวน 
2. การลบจ านวนหลายหลักสอง
จ านวน 
 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  รูปแบบเกมการสอน (วุฒิชัย 
ประสารสอย,2543:23;ยืน  
ภู่วรวรรณ,2529:4 – 7)  
หมายถึง บทเรียนทีผู่้เรยีนจะมี
บทบาทเป็นผู้เล่น ประกอบ 
ไปด้วย เป้าหมาย กฎหรือกติกา   
การแข่งขัน มีขั้นตอนดังน้ี 
     1.น าเข้าสู่บทเรียน 
     2.การน าเสนอเกม 
     3.การตัดสินใจของผู้เล่น 
    4.การให้ผลป้อนกลับ 

    5.จบบทเรียน 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความพึงพอใจ ความพึงพอใจ    ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 



 

 

11 

บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วจิัยได้ศึกษาเอกสารและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง  รวมทั้งงานวิจยัทั้งในประเทศ

และต่างประเทศ  ดังนี ้

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551   

 1.1 หลักการ 

 1.2 จุดมุ่งหมาย 

 1.3 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1.4 รายละเอียดเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.2 ทฤษฏีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ้

  2.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.4 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.5 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.6 ลักษณะการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  2.7 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

 3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

 3.2 ลักษณะที่ดีของแบบฝึกทักษะ 

 3.3 ข้อสังเกตของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

 4.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

 4.2 ประเภทของเกมการสอน 

4.3 การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน 
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4.4 ข้อสังเกตของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551   

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ได้กล่าวถึงหลักการจุดมุ่งหมาย และ

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ดังนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ,2551 : 3-5)  

 1.1 หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ  ดังนี้ 
  1.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ
เรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐาน   
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
  1.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
ภาค และมีคุณภาพ 
  1.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
  1.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการ
จัดการเรียนรู้ 

  1.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
  1.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   

 1.2 จุดหมาย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข  มี
ศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษา
ขั้นพื้นฐานดังนี้ 

2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง  มีวินัยและ 

ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  2.2  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  
และมีทักษะชีวิต  
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  2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
  2.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  2.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย  การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข     

 1.3  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ
ตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ดังนี้ 

  1.3.1 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

   1.3.1.1ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มี
วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการ
เจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 
   1.3.1.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

  1.3.1.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ  ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 
   1.3.1.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ 
อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

  1.3.1.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
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เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้
การสื่อสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

  
1.3.2  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์
เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

  1.3.2.1 รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์ 
  1.3.2.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
  1.3.2.3 มีวินัย 
  1.3.2.4 ใฝ่เรียนรู ้
  1.3.2.5 อยู่อย่างพอเพียง 
  1.3.2.6 มุ่งมั่นในการท างาน 

  1.3.2.7 รักความเป็นไทย 
  1.3.2.8 มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้องตามบริบทและ

จุดเน้นของตนเอง     
1.4  รายละเอียดเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551   
      คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์   

คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วย

ให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม  

นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  

คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้

อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ,2551:47-54) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องตาม

ศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนดังนี้ 

               - จ านวนและการด าเนินการ ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน ระบบจ านวนจริง 

สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อัตราส่วน ร้อยละ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน และ

การใช้จ านวนในชีวิตจริง 
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               - การวัด ความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พื้นที่ ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วยวัดระบบ

ต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด และการน าความรู้

เก่ียวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

                -  เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ และสามมิติ การนึกภาพ 

แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต  การแปลงทางเรขาคณิต (geometric transformation) 

ในเร่ืองการเลื่อนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และการหมุน (rotation) 

                -  พีชคณิตแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซตและการด าเนินการของเซต การให้

เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดับเลขคณิต ล าดับเรขาคณิต อนุกรมเลขคณิต และ

อนุกรมเรขาคณิต 

                -  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น การก าหนดประเด็น การเขียนข้อค าถาม การ

ก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล ค่ากลางและการกระจาย

ของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้

เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจในการด าเนิน

ชีวิตประจ าวัน 

               -  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย การให้

เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทาง

คณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

คุณภาพผู้เรียน 

จบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

 -  มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนนับและศูนย์ เศษส่วน ทศนิยมไม่

เกินสามต าแหน่ง ร้อยละ การด าเนินการของจ านวน สมบัติเกี่ยวกับจ านวน สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการ

บวก การลบ การคูณ และการหารจ านวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสามต าแหน่ง และร้อยละ พร้อมทั้ง

ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ สามารถหาค่าประมาณของจ านวนนับและทศนิยมไม่เกินสาม

ต าแหน่งได้ 

 -  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พื้นที่ ปริมาตร ความจุ เวลา เงิน ทิศ 

แผนผัง และขนาดของมุม สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้

แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

 -  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะและสมบัติของรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม ทรง

สี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเส้นขนาน  
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 -  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธ์ได้ แก้ปัญหาเกี่ยวกับแบบรูป 

สามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาพร้อมทั้งเขียนให้อยู่ในรูปของสมการเชิงเส้นที่มีตัวไม่ทราบค่าหนึ่งตัว

และแก้สมการนั้นได้ 

 -  รวบรวมข้อมูล อภิปรายประเด็นต่างๆจากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่ง

เปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง และน าเสนอข้อมูลในรูปของแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิ

แท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ และกราฟเส้น ใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นเบื้องต้นในการคาดคะเนการ

เกิดขึ้นของเหตุการณ์ต่างๆ ได้ 

 -  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ

เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและสรุปผลได้

อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอได้

อย่างถูกต้องและเหมาะสม เชื่อมโยงความรู้ต่างๆในคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ  

และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

  1.4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

  สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการ

ใช้จ านวนในชีวิตจริง 

  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและ 

ความสัมพันธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา                       

  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 

  มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบตัิเก่ียวกับจ านวนไปใช้ 

   สาระที่ 2 การวัด 

  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเน 

ขนาดของสิ่งที่วัด 

  มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 

  สาระที่ 3 เรขาคณิต 

  มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

  มาตรฐาน ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับ

ปริภูมิ (spatial  reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ใน

การแก้ปัญหา 



17 
 

 

 

สาระที่ 4  พีชคณิต 

  มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern)  ความสัมพันธ์ 

และฟังก์ชัน 

  มาตรฐาน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบ 

คณิตศาสตร์ (mathematical  model)  อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและ

น าไปใช้แก้ปัญหา  

   สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

  มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็น 

ในการคาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 

  มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการ 

ตัดสินใจและแก้ปัญหา 

สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

                      มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ 

สื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ

ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      

 1.5  รายละเอียดวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  การบวกและการลบ 

  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีหน่วยการเรียนแบ่งเป็น 8 หัวข้อย่อย  โดย

โครงสร้างการแบ่งเวลารายชั่วโมงในการจัดการเรียนรู้   

ตารางที่ 2 รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 

หน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
เรื่อง 

เวลา/ 
จ านวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จ านวนนับที่มากกว่า 100,000 10 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การอ่านและเขียนตัวเลขตัวหนงัสือแทนจ านวนนบัที่

มากกว่า 100,000 
2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ค่าประจ าหลักและการเขียนจ านวนในรปูกระจาย 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การเปรียบเทียบจ านวน 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การเรียงล าดับจ านวน 2 
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ตารางที่ 2 รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
เรื่อง 

เวลา/ 
จ านวนชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การอ่านตัวเลขที่ใช้ในการสื่อสาร 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การบวกและการลบ 6 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การบวกจ านวนที่มีหลายหลัก 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 การลบจ านวนที่มีหลายหลัก 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรขาคณิต 12 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 จุด เส้นตรง ส่วนของเส้นตรง และรังสี 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 มุม 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก และเส้นทแยงมุม 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 ส่วนของระนาบและเส้นขนาน 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 รูปวงกลม 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 รูปสมมาตร 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 การประดิษฐ์ลวดลายโดยใช้รูปเรขาคณิต 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่  4 การคูณ 12 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่มีหลายหลัก 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 การคูณจ านวนที่มีมากกว่าหนึ่งหลักกับจ านวนที่มี

สองหลัก 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 การคูณจ านวนที่มีมากกว่าสองหลักกับจ านวนที่มี
มากกว่าสามหลัก 

3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 โจทย์ปัญหาการคูณ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การหาร 12 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 การหารที่ตัวหารมีหนึ่งหลัก 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 21 การหารที่ตัวหารมีสองหลัก 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 22 การหารที่ตัวหารมีสามหลักและผลหารไม่เกินสาม

หลัก 
3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 23 โจทย์ปัญหาการหาร 3 
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ตารางที่ 2 รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
เรื่อง 

เวลา/ 
จ านวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 สถิติและความน่าจะเป็นเบื้องต้น 12 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 24 การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 25 การอ่านแผนภูมิรูปภาพ 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 26 การวัดระยะทางโดยใช้เครื่องมือวัดที่มีหน่วย 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 27 การเขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 28 การอ่านตารางข้อมูล 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การวัดความยาว ความสูง ระยะทาง 11 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 29 เครื่องมือและหน่วยวัดความยาว 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 30 การวัดความยาวเป็นกิโลเมตร เซนติเมตร และวา 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 31 การคะเนความยาว ความสูง หรือระยะทาง 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 32 ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยการวัดความยาว 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 33 มาตราส่วน 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 34 โจทย์ปัญหาและสถานการณ์ที่เก่ียวกับการ 

วัดความยาว 
2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การชั่งน้ าหนัก และการตวง 14 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่35 เครื่องชั่งและหน่วยการชั่งมาตรฐาน 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 36 การคาดคะเนน้ าหนัก 1 

 

1.5.1 สาระส าคัญและตัวชี้วัด 

1.5.1.1 การบวก คือ การหาผลรวมของจ านวนตั้งแต่ 2 จ านวนขึ้นไป  การบวก

จ านวนที่มีหลายหลักให้บวกจ านวนที่อยู่ในหลักเดียวกัน โดยเริ่มจากหลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลัก

พัน หลักหมื่นหลักแสน  หลักล้าน  เช่นนี้เรื่อยๆไป  แบ่งเนื้อหาออกเป็น  

   1.5.1.1.1 การบวกจ านวนหลายหลักสองจ านวน 

   หลักในการบวกมีดังนี้ 
  1. น าจ านวนที่ก าหนดให้มาเขียนการลบในแนวตั้งโดยให้หลักเดียวกันอยู่ตรงกัน 

  2. ลบจ านวนในหลักเดียวกันทีละหลัก  โดยเริ่มจากหลักหน่วยกอ่น 

  3. ถ้าผลบวกในหลักใดเป็นสองหลักให้ทดจ านวนที่ครบสิบไปรวมกับผลบวกของ

จ านวนในหลักถัดไปทางซ้ายมือ 
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1.5.1.2 การลบ คือ การหาผลต่างของจ านวนตั้งแต่ 2 จ านวนขึ้นไป  การลบจ านวน

ที่มีหลายหลักให้ลบจ านวนที่อยู่ในหลักเดียวกัน โดยเริ่มจากหลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลักพัน 

หลักหมื่นหลักแสน  หลักล้าน  เช่นนี้เรื่อยๆไป  แบ่งเนื้อหาออกเป็น 

   1.5.1.2.1  การลบจ านวนหลายหลักสองจ านวน 

   หลักในการลบมีดังนี้ 
  1. น าจ านวนที่ก าหนดให้มาเขียนการลบในแนวตั้งโดยให้หลักเดียวกันอยู่ตรงกัน 

  2. ลบจ านวนในหลักเดียวกันทีละหลัก โดยเริ่มจากหลักหน่วยก่อน 

  3. เมื่อตัวเลขตัวตั้งในหลักใดน้อยกว่าตัวลบ จะต้องมีการกระจายตัวตั้งจากหลักที่

อยู่ถัดไปทางซ้ายมือแล้วจึงลบได้ 

ตารางที่ 3 รายละเอียดสาระส าคัญและตัวชี้วัดของเรื่อง การบวก ลบ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เรื่อง สาระส าคัญ ตัวชี้วัด 

1.การบวกจ านวนที่มี
หลายหลัก 
 

การบวกจ านวนที่มีหลายหลัก ใช้วิธีการบวกที่อยู่ในหลัก
เดียวกันเข้าด้วยกัน การบวกจะมีการทดจากหลักหนึ่งไปอีก
หลักหนึ่งที่ถัดไปทางซ้ายมือ เมื่อผลบวกของจ านวนในหลัก
นั้น ๆ เป็นสองหลัก 

ค 1.2 ป. 4/1,  
ค 1.2 ป. 4/2,  
ค 6.1 ป. 4/1,  
ค 6.1 ป. 4/2, 
ค 6.1 ป. 4/5 

2. การลบจ านวนที่ มี
หลายหลัก 

การลบจ านวนที่มีหลายหลัก ค านวณโดยน าจ านวนที่อยู่ ใน
หลักเดียวกันมาลบกัน และการลบ จะมีการกระจายตัวตั้ง
จากหลักที่อยู่ถัดไปทางซ้ายมือ เมื่อตัวเลขในหลักของตัวตั้งมี
ค่าน้อยกว่าตัวเลขในหลักของตัวลบ 

ค 1.2 ป. 4/1,  
ค 1.2 ป. 4/2,  
ค 6.1 ป. 4/1,  
ค 6.1 ป. 4/2,  
ค 6.1 ป. 4/5 

3.โจทย์ปัญหาการบวก
และการลบ 

การท าโจทย์ปัญหาการบวกหรือการลบ ควรอ่านโจทย์ให้
เข้าใจ วิเคราะห์โจทย์ว่าก าหนดอะไรให้โจทย์ต้องการทราบ
อะไร ควรคิดค านวณด้วยวิธี ใด แล้วจึง เขียนประโยค
สัญลักษณ์ แสดงวิธีท าและหาค าตอบ 

ค 1.2 ป. 4/1,  
ค 1.2 ป. 4/2,  
ค 6.1 ป. 4/1,  
ค 6.1 ป. 4/2, 
ค 6.1 ป. 4/5 
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2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  ได้มีผู้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่ส าคัญๆ ดังนี้ 

Heinich (1985:5)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ ระบบคอมพิวเตอร ์

ที่ใช้ในการเรียนการสอนโดยตรงกับผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยู่ใน

คอมพิวเตอร์ได้โดยตรง   

   กิดานันท์ มลิทอง (2540:242) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน า

คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องตามปกติ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:7) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อ 

การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อ

ประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหววิดีทัศน์และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา

บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด 

บูรณะ  สมชัย (2541:14) ได้อธิบายความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าหน้าที่เป็นสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผ่นโปร่งใส สไลด์ หรือวีดีทัศน์ ที่ใช้

ประกอบการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจระบบคอมพิวเตอร์ง่ายขึ้นภายในเวลาอันจ ากัด

ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  เนื่องจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น าเสนอได้ทั้งภาพ  

เสียง รวมทั้งปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน จึงท าหน้าที่ได้ครบทั้งสื่อในเวลาเดียวกันและควบคุมน าเสนอได้ด้วย

ตนเองของโปรแกรมเอง  เรียกว่า สื่ออเนกทัศน์หรือมัลติมีเดีย ท าให้ประหยัดและมีประสิทธิภาพมากกว่า

การเรียนการสอนปกติ  และยังสามารถกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนและอยากที่จะวิจัยเรียนรู้บทเรียนได้

ด้วยตนเอง 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543:65) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึงวิธีสอน

รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์  ที่จะจัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน มี

การแสดงเนื้อหาตามล าดับที่แตกต่างกัน ด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม คอมพิวเตอร์ช่วย

สอนจึงเป็นเครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนด้วยตนเองเป็นผู้ที่จะต้องปฏิบัติกิจกรรมต่างๆที่ส่งมาทาง

จอภาพ ผู้เรียนจะตอบค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพ มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางที

อาจใช้ร่วมกันกับอุปกรณ์อย่างอื่น เช่น สไลด์ เทปวิดีทัศน์ เป็นต้น 
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   วุฒิชัย  ประสารสอย (2543:48)  ได้กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยถ่าย

โยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ  (2545:3-5 ) ได้ให้ความหมายของสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

(Computer Assisted Instruction) ว่าหมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็น

สื่อในการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาต่างๆ ได้บรรลุผลตามความมุ่งหมายของรายวิชา 

การสร้างสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะยึดหลักการต่างๆ เช่น สร้างความสนใจต่อสื่อโดยใช้กราฟิก 

ภาพเคลื่อนไหว การใช้สี ใช้ข้อความที่น่าสนใจ ก่อนจะมีการสอนหรือการใช้บทน าที่ เน้นความส าคัญของ

ผู้เรียน ออกแบบสื่อให้เอ้ือต่อผู้เรียนรายบุคคลและให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากที่สุด ออกแบบให้ผล

ป้อนกลับมีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยผู้เรียนที่ตอบผิดจะได้เรียนหรือการซ่อมเสริมอีกคร้ังหนึ่ง ออกแบบให้

มีล าดับการน าเสนออย่างเป็นระบบและผู้ที่เรียนได้ช้าหรือเร็วสามารถเรียนได้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

สื่อต้องสอดคล้องกันทั้งวัตถุประสงค์ กระบวนการสอนและการวัดผล ผู้เรียนสามารถควบคุมสื่อและ

ด าเนินการใช้สื่อได้โดยสะดวก ไม่ว่าจะเดินหน้าหรือย้อนกลับ สาระที่ปรากฏบนแต่ละจอภาพ ต้องกะทัดรัด

มีใจความสมบูรณ์ มีความสวยงามน่าสนใจ อาจจะมีทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง พร้อมๆ กัน และต้องเสริม

ซึ่งกันและกันเพื่อมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุความส าเร็จในการเรียนเป็นส าคัญ ที่ส าคัญสื่อคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนต้องได้รับการประเมินตามกระบวนการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยท าการทดสอบหลังเรียนทันที และ

อย่างน้อยที่สุดต้องผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอน ผู้เรียนและโปรแกรม

สามารถบันทึก การโต้ตอบกันระหว่างสื่อกับผู้เรียนให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้เพื่อน าไปปรับปรุงสื่อ 

  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงการน าคอมพิวเตอร์มาเสนอเนื้อหา เพื่อ

ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรู้ของผู้เรียน  ซึ่งในบทเรียนจะประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟิกต่างๆ  

 2.2  ทฤษฏีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 

 (อ้างถึง ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2540:43-47, อ้างถึงใน องอาจ ชาญเชาว์ 2544:18-19) 

   2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีซึ่งเชื่อว่าจิตวิทยาเป็นเสมือน

การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จาก

พฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการคอบสนอง 

(Stimulus and Response) ที่เชื่อว่าการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของมนุษย์จะเกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่
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เหมาะสม นอกจากนี้ยังเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท า ซึ่งมีการเสริมแรง

เป็นตัวการ 

  การที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้นั้น จะต้องมีการเรียนตามขั้นตอนเป็นวัตถุประสงค์ไป 

ผลที่ได้จากการเรียนขั้นแรกนี้จะเป็นพื้นฐานของการเรียนในขั้นต่อไป การออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมนี้ จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง(Linear) โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการ

น าเสนอเนื้อหาในล าดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นล าดับที่ผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่าเป็นล าดับการสอนที่

ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิภาพ  นอกจากนั้น ก็จะมีค าถามในระหว่างการเรียน

เนื้อหาแต่ละตอยอย่างสม่ าเสมอให้ผู้เรียนตอบ และเมื่อผู้เรียนตอบแล้ว ก็จะมีค าเฉลยพร้อมทั้งมีการ

เสริมแรง โดยอาจจะเป็นการเสริมแรงทางบวก เช่น ค าชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เช่น การให้กลับไป

ศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรืออธิบายเพิ่มเติม เป็นต้น 

 2.2 ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์  (THORNDIKE’S CONNECTIONISM THEORY) เอ็ด

เวิร์ด  ลี ธอร์นไดค์ (EDWARD LEE THORNDIKE) เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  ทฤษฎีของธอร์นไดค์เรียกว่า

ทฤษฎีการเชื่อมโยง (CONNECTIONISM THEORY) ทฤษฎีนี้กล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (STIMULUS - S) 

กับการตอบสนอง (RESPONSE - R) โดยมีหลักเบื้องต้นว่า การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า

กับการตอบสนอง  โดยที่การตอบสนองมักจะออกมาเป็นรูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ จนกว่าจะพบ

รูปแบบที่ดี หรือเหมาะสมที่สุด เราเรียกการตอบสนองเช่นนี้ว่าการลองถูกลองผิด  (TRIAL AND ERROR) 

นั่นคือการเลือกตอบสนองของผู้เรียนรู้จะกระท าด้วยตนเองไม่มีผู้ใดมาก าหนดหรือชี้ช่องทางในการ

ปฏิบัติให้และเมื่อเกิดการเรียนรู้ขึ้นแล้ว การตอบสนองหลายรูปแบบจะหายไปเหลือเพียงการตอบสนอง

ร ูปแบบเด ียวที ่เหมาะสมที ่ส ุด  และพยายามท า ให ้การตอบสนอง เช ่นนั ้น เชื ่อมโยงก ับสิ ่ง เ ร ้า  

ที่ต้องการให้เรียนรู้ต่อไปเรื่อย ๆ 

 สามารถสรุปเป็นกฎการเรียนรู ้ (ทิศนา  แขมมณี,2548:51) ได้ดังนี ้ กฎการเรียนรู ้  

   2.2.1 กฎแห่งความพร้อม (LAW OF READINESS) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้า

ผู้เรียนมีความพร้อมทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

2.2.2 กฎแห่งการฝึกหัด (LAW OF EXERCISE) การฝึกหัดหรือกระท าบ่อย ๆ  

ด้วยความเข้าใจจะท าให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร  ถ้าไม่ได้กระท าซ้ าบ่อย  ๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทน

ถาวร และในที่สุดอาจลืมได้  

2.2.3 กฎแห่งการใช้ (LAW OF USE AND DISUSE) การเรียนรู้เกิดจากการ 
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เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ความมั่งคงของการเรียนรู้จะเกิดขึ้น หากได้มีการน าไปใช้บ่อย 

ๆ หากไม่มีการน าไปใช้อาจมีการลืมเกิดขึ้นได้  

2.2.4 กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (LAW OF EFFECT) เมื่อบุคคลได้รับผลที่พึงพอใจ 

ย่อมอยากจะเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึงพอใจ จะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้นการได้รับผลที่พึงพอใจ 

จึงเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้  

 การประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอน  

 1. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง  เป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา โดยสามารถจดจ าผลจากการเรียนรู้ได้ดีรวมทั้งเกิดความภาคภูมิใจในการท า

สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

2. การส ารวจความพร้อมหรือการสร้างความพร้อมทางการเรียนให้แก่ผู ้เรียนเป็น

สิ่งจ าเป็นที่ต้องด าเนินการก่อนการเรียนเสมอ  

3. หากต้องการให้ผู้เรียนเกิดทักษะในเรื่องใดแล้ว  ต้องให้ผู้เรียนมีความรู้และความ

เข้าใจในเรื่องนั้นๆอย่างถ่องแท้ และให้ผู้เรียนฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ าเสมอ 

4. เมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว ควรให้ผู้เรียนฝึกน าการเรียนรู้นั้นไปใช้ 

5. การให้ผู้เรียนได้รับผลที่น่าพึงพอใจ จะช่วยให้การเรียนการสอนประสบความส าเร็จ 

2.3 ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone)  

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 52 – 66)  ได้กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการ

สร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone)  ที่ท าให้เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ได้แก่ ความท้าทาย จินตนาการ 

ความอยากรู้อยากเห็น และความรู้สึก ที่ได้ควบคุมบทเรียน มีลักษณะดังนี้  

   2.3.1 ความท้าทาย(Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรจะมี

กิจกรรมซึ่งท้าทายผู้เรียนกิจกรรมซึ้งท้าทายผู้เรียนนี้จะต้องมีเป้าหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับสม

กับผู้เรียน (ไม่ยากหรือง่ายเกินไป) นอกจากนี้ยังควรที่จะให้โอกาสผู้เรียนในการเลือกระดับความยากง่ายของ

กิจกรรมตามความต้องการและความสามารถ 

   2.3.2 จินตนาการ (Fantasy) จินตนาการคือ การที่ผู้เรียนวาดภาพวาดภาพของ

เหตุการณ์ ในเหตุการณ์หนึ่งสร้างภาพว่าตัวเองอยู่ในเหตุการณ์หนึ่งแม้ว่าปกติแล้วการสร้างจินตนาการนี้

มักจะไปด้วยกันกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม หากมีผู้พัฒนาก็สามารถใช้การสร้างจินตนาการในการ
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ออกแบบเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างภาพด้วยตัวเองในสถานการณ์ต่างๆซึ่งผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้

ข้อมูลความรู้ที่ก าลังท าการศึกษาอยู่ได้ 

   2.3.3 ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) ความอยากรู้
อยากเห็นที่เริ่มจากการกระตุ้นความรู้สึกที่ผ่านทางโสต (การเห็น) โดยสิ่งเร้าที่แปลกใหม่และดึงดูดความ
สนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้สื่อรูปแบบต่างๆในการน าเสนอที่แปลกใหม่และ
ดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอและคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนความอยากรู้อยากเห็น
ทางปัญญาคือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งต่างที่แปลกใหม่ ที่ไม่
คาดหวัง ไม่แน่นอน ที่เป็นข้อยกเว้น แตกต่างไปจากกฎเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์  เป็นต้น 

2.3  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งออกได้หลายประเภทตามความคิดเห็นของนักการศึกษาที่

พยายามคิดค้นรูปแบบของบทเรียนให้สอดคล้องกับความต้องการใช้งาน โดยยึดหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎี

การศึกษา โดยสรุปแบ่งออกได้ 5 ประเภทดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง,2548 : 37-41) 

  1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial) 
  2.  แบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) 
  3.  แบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
  4.  แบบเกมการสอน (Instruction Game) 
  5.  แบบใช้ทดสอบ (Test) 
 รายละเอียดของบทเรียนแต่ละประเภท มีดังนี้ 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial) พัฒนาขึ้นจาก

แนวความคิดที่ว่า คอมพิวเตอร์น่าจะเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ช่วยให้การเรียนรู้ใกล้เคียงกับการเรียนการสอน

ปกติในชั้นเรียน สามารถใช้สอนแทนผู้สอน สอนเสริม และสอนทบทวนในสถานศึกษาตลอดจนใช้ฝึกอบรม

ในสถานประกอบการได้ ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบนี้จึงเป็นการน าเสนอองค์ความรู้ใหม่ๆ 

หรือหลักการใหม่ๆ โดยน าเสนอเนื้อหาและส่งเสริมให้มีการตอบค าถามระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน จอภาพ

ของเครื่องคอมพิวเตอร์จะแสดงเนื้อหาทีละเฟรมที่ผ่านการออกแบบมาแล้วอย่างเป็นระบบและตั้งค าถามให้

ผู้เรียนตอบ หลังจากนั้นบทเรียนจะวิเคราะห์ค าตอบแล้วตัดสินผลว่า  ควรจะน าเสนอเนื้อหาต่อไปหรือให้

ผู้เรียนตอบค าถามใหม่ หรือแสดงค าอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นทีละขั้นๆ จนจบ

บทเรียน ท้ายบทเรียนจะมีแบบทดสอบเพื่อใช้ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากผู้เรียนท าแบบทดสอบ

ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ก็จะสิ้นสุดบทเรียน หรือเข้าสู่บทเรียนถัดไป แต่ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินผลอาจจะ

ต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาซ้ าใหม่อีกครั้งหนึ่ง หรืออาจแนะน าให้ศึกษาเนื้อหาบางส่วนเพิ่มเติมก็ได้ขึ้นอยู่กับ  

การวางแผนของผู้ออกแบบบทเรียนการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น
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จะต้องมีระบบการจัดการที่ดี  นั่นคือ การท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั่นเอง โปรแกรม 

ส่วนนี้ จะท าหน้าที่ คล้ ายการจ าลองบทบาทหน้าที่ ของผู้ สอน เพื่ อด า เนินการน า เสนอเนื้ อหา  

จัดกิจกรรมการเรียน ตรวจปรับเนื้อหาและประเมินผลการเรียน โดยเน้นให้มีการปฏิสัมพันธ์ตลอดบทเรียน 

ถ้าการท างานของโปรแกรมการจัดการมีประสิทธิภาพหรือยืดหยุ่นตามความสามารถเฉพาะตัวของ  ผู้เรียนดี  

ก็จะได้มาซึ่งบทเรียนที่มีคุณภาพดี  ในทางกลับกันถ้าโปรแกรมการจัดการไม่ดี บทเรียนที่ได้อาจจะคล้ายกับ

การเปิดหนังสือทีละหน้าจนจบบทเรียน ในลักษณะ ของการสื่ อสารแบบทางเดียว (One-way 

Communication) ซึ่งไม่ใช่คุณสมบัติที่แท้จริงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องเป็นบทเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ตลอดบทเรียน โดยยึดหลักการ

สื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication) เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน มีกิจกรรมร่วมในรูปแบบต่างๆ 

เป็นต้นว่าการป้อนตัวเลขทางแป้นพิมพ์ตอบโต้บทเรียน การคลิกเมาส์เพื่อตอบค าถาม หรือการเลือก

ข้อความ  สรุปบทเรียนจากการสัมผัสหน้าจอภาพ  

  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) ออกแบบขึ้นมา 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อฝึกและทบทวนความรู้ของผู้เรียนที่ได้ศึกษาผ่านมาแล้ว รูปแบบของบทเรียนจึงคล้าย

กับแบบทดสอบที่เป็นข้อสอบแบบตัวเลือก แบบจับคู่ หรือแบบถูกผิด ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่าง

แนวความคิดและหลักการที่มุ่งเน้นด้านเนื้อหาความรู้โดยตรง เพื่อน าความรู้ที่มีอยู่แล้วจากการเรียนการสอน

โดยวิธีปกติในชั้นเรียน ให้สามารถน ามาใช้ได้อย่างรวดเร็วและสามารถปฏิบัติได้จริง เช่น ทักษะการบวกเลข 

ทักษะด้านค าศัพท์ภาษาต่างประเทศ ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน เป็นต้น นอกจากจะใช้ได้ผลดีใน

วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิชาทางด้านภาษาแล้วยังประยุกต์ใช้กับวิชาทางด้านภูมิศาสตร์ได้ดี

เช่นกัน 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้ ท าได้ง่ายกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประเภทแรก เนื้อหาจากบทเรียนประเภทนี้เน้นที่แบบทดสอบเป็นหลัก ไม่ได้เน้นด้านหลักการ

น าเสนอเนื้อหา ซึ่งมีเงื่อนไขทางด้านการเรียนรู้เกี่ยวข้องด้วย อย่างไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบฝึกทบทวนที่ดีนั้น จะต้องออกข้อสอบให้มีจ านวนมากและเก็บไว้ในธนาคารข้อสอบ บทเรียนท าหน้าที่

สุ่มข้อสอบขึ้นมาน าเสนอ ผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับข้อสอบแตกต่างกัน และการฝึกทบทวนแต่ละครั้งก็จะได้

ข้อสอบที่แตกต่างกันด้วย ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถจ าข้อสอบได้ นอกจากนี้ตั วข้อสอบที่ดีนั้นจะต้องผ่าน

กระบวนการทางสถิติเพื่อหาคุณภาพมาก่อน ได้แก่ ค่าระดับความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความ

เชื่อมั่น เพื่อให้เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพ สามารถแยกระดับความสามารถของผู้เรียนและวัดผลได้ตรงจุด อัน

จะส่งผลให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพตามมา  
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  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) การจ าลอง

สถานการณ์ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบเพื่อทดแทนสภาพจริง

หรือปรากฏการณ์จริงที่เป็นอยู่โดยที่ไม่สามารถเรียนรู้กับสภาพจริงเหล่านั้นได้เนื่องจากสาเหตุต่างๆ ทั้ง

ทางด้านกายภาพหรือองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น เวลา และสถานการณ์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบจ าลองสถานการณ์จึงถูกออกแบบขึ้นมา เพื่อใช้กับสถานการณ์ดังกล่าวน าเสนอแก่ผู้เรียน โดยอาจมีการ

ลดขั้นตอนหรือตัดทอนรายละเอียดบางส่วนลงไปบ้างนอกจากนี้ยังอาจจะน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับสภาพ

ความเป็นจริงมาน าเสนอเป็นการทบทวนบทเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้พบเห็นสภาพจ าลองของเหตุการณ์ เป็น

การฝึกฝนทักษะการเรียนรู้โดยไม่เกิดอันตรายหรือเสียค่าใช้จ่ายไม่สูงมากเหมือนกับการศึกษาจากสภาพ

ความเป็นจริงหรือเหตุการณ์จริง 

  วิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ จะแตกต่างจาก 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม่  กล่าวคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ จะน าเสนอเนื้อหาโดยวิธีการถาม -ตอบ ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ทีละขั้นๆ 

แต่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ เน้นให้ผู้ เรี ยนได้เรียนรู้ในกิจกรรมต่างๆ  

ที่จ าลองจากสภาพจริง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากสภาพความเป็นจริง  

  4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Game)บทเรียน

ประเภทนี้พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ที่กล่าวว่า การ

เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น ความสนุกสนานจะให้ผลดีต่อการเรียนรู้ 

และมีความคงทน (Retention) ในการจดจ าเนื้อหาดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 

Motivation) เป้าหมายของบทเรียนประเภทนี้ออกแบบขึ้นมาเพื่อใช้ฝึกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิด

และทักษะที่ได้เรียนไปแล้วคล้ายกับบทเรียนแบบฝกึทบทวนแต่ปรับเปลีย่นรูปแบบการน าเสนอให้สนุกสนาน

ตื่นเต้น และเร้าความสนใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน 

  หลักส าคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิว เตอ ร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน คือ  

การท้ าทาย (Challenge) กระตุ้ นจินตนาการแบบเพ้อฝัน  (Fantasy) และกระตุ้ นความอยากรู้ 

อยากเห็น (Curiosity) เพื่อให้เกิดการแข่งขันหรือความร่วมมือในเกม ซึ่งเป็นเกมการแข่งขันที่ผู้เรียนจะมอง

แต่ชัยชนะหรือความส าเร็จในผลลัพธ์สุดท้าย ส่วนเกมความร่วมมือมักจะเป็นการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม หรือการ

ท างานเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนจึงมีประโยชน์

ในการเรียนการสอนสูง โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนระดับเล็ก เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้ต้องการแรงจูงใจมากกว่า

ผู้เรียนระดับผู้ใหญ่หรือเด็กโต ท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้เกิดสูงขึ้นตามไปด้วย แต่การเลือกใช้บทเรียน
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ประเภทนี้จะต้องพิจารณาให้รอบคอบ ไม่ควรเลือกบทเรียนประเภทเน้นความบันเทิงเพียงอย่างเดียว เพราะ

จะท าให้เป้าหมายของการเรียนรู้เปลี่ยนไปเป็นการเอาชนะเพียงอย่างเดียวโดยไม่สนใจเนื้อหาของบทเรียน  

  5. บท เรี ยนคอมพิว เตอร์ ช่ วยสอนแบบใช้ทดสอบ (Test) บท เรี ยนประเภทนี้ 

เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า แบบค้นพบ (Discovery) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ ซึ่งจัดว่าเป็น

ประ เภทหนึ่ ง ของบท เรี ยนคอมพิ ว เตอร์ ช่ ว ยสอน  เนื่ อ ง จ ากผู้ เ รี ยน เกิ ดกา ร เ รี ยนรู้ ใ น ก า ร 

ท าแบบทดสอบ การทดสอบนับว่าเป็นส่วนส าคัญที่สุดในกระบวนการเรียนการสอนที่จะประเมินผลผู้เรียนวา่

บรรลุตามวัตถุประสงค์หรือไม่เพียงใด ซึ่งสามารถท าได้ทุกขั้นตอน ทั้งก่อนเริ่มเรียนระหว่างเรียน และหลัง

การเรียน 

  การทดสอบแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ การทดสอบในการประเมินผลย่อย และการ

ทดสอบ ในการประ เมินผลรวม การทดสอบในการประ เมินผลย่ อยมี วั ตถุประสงค์ เพื่ อวั ด 

ความพร้อมและวัดระดับความสามารถของผู้ เรียน เพื่อจัดสภาพและกิจกรรมการเรียนการสอนให้  

เหมาะสม รวมทั้งการวินิจฉัยปัญหาและข้อบกพร่องของผู้เรียนว่า ต้องการซ่อมเสริมทักษะความรู้ในด้านใด 

ส่วนการทดสอบเพื่อประเมินผลรวม มีวัตถุประสงค์เพื่อสรุปการตัดสินผลว่าผ่านหรือไม่ผ่าน   รวมทั้งการให้

เกรดในขั้นสุดท้ายของกระบวนการเรียนรู้  การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทดสอบจ าแนกได้ 2 วิธี ได้แก่

การใช้ช่วยสร้างแบบทดสอบและการใช้ช่วยด าเนินการสอบ ปัจจุบันระบบนิพนธ์บทเรียนสามารถใช้ช่วย

สร้างแบบทดสอบได้แทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูก-ผิด แบบจับคู่ และแบบเติมค าโดยเฉพาะ

อย่างยิ่งแบบเลือกตอบที่สามารถเปลี่ยนแปลงค าตอบได้ในลักษณะของการสุ่ม เช่น ข้อสอบวิชาคณิตศาสตร์

อย่างไรก็ตามแบบทดสอบที่ไม่เหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ แบบอัตนัยหรือแบบปลายปิด

สอบถามความคิดเห็น ซึ่งค าตอบที่ถูกต้องไม่สามารถก าหนดได้ตายตัว  ส่วนการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

ด าเนินการสอบ หมายถึง การเลือกข้อสอบ การพิมพ์ข้อสอบและการตรวจให้คะแนนผลการสอบ 

คอมพิวเตอร์สามารถเอ้ืออ านวยประโยชน์ได้อย่างดี โดยเฉพาะการเก็บข้อสอบไว้ในธนาคารข้อสอบ เพื่อ

สะดวกต่อการเลือกใช้ไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อน ถ้าคอมพิวเตอร์เชื่อมเป็นระบบเครือข่ายด้วยแล้ว จะท าให้การ

ทดสอบมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมทั้งประหยัดเวลาในการสอบด้วย  

  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหลายรูปแบบจ าแนกตามวิธีการ และขั้นตอน

การสร้าง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับแนวคิด ซึ่งรูปแบบหลักที่พบจะแบ่งได้ 10 ประเภท ดังนี้ (ยืน ภู่วรวรรณ,2529:4-7) 

  1. บทเรียนทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนคล้ายกับบทเรียนส าเร็จรูป โดยจัดเนื้อหา

ให้เป็นระบบต่อเนื่องกันไป ผู้เรียนจะเรียนตามล าดับโปรแกรมที่สร้างขึ้นไว้ บทเรียนแบบนี้จะแทรก
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ค าถามเพื่อตรวจความเข้าใจของผู้เรียน และสามารถให้ผู้ เรียนย้อนกลับไประดับของบทเรียนให้

เหมาะสมกับผู้เรียน บทเรียนแบบทบทวนสามารถบันทึกรายชื่อของผู้เรียน และวัดระดับการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนแต่ละคนได้ เพื่อให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริมความรู้ให้ผู้เรียนบางคนที่เรียนไม่รู้เรื่อง 

  2. บทเรียนแบบฝึกหัดและปฏิบัติ  (Drill and Practice) ส่วนใหญ่จะใช้สอนเสริมเมื่อ

ครูผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว และสามารถให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อทบทวนความรู้ได้อีก 

คอมพิ ว เ ตอร์ จ ะ วั ด ร ะดั บ ก า ร เ รี ย น รู้  ห รื อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย นฝึ ก ฝนจ ากคอมพิ ว เ ตอ ร์ จ นถึ ง ร ะ ดั บ 

ที่ยอมรับได้ บทเรียนแบบฝึกหัดและปฏิบัติจึงประกอบด้วยค าถามค าตอบ ที่จะให้ผู้ เรียนท าการ 

ฝึกหัดและปฏิบัติ  ต้องใช้หลักจิตวิทยาเพื่อกระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากท าแบบฝึกหัดนั้นๆ โดยให้มี  

การแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว หรือค าพูดโต้ตอบ รวมทั้ งอาจมีการแข่งขัน หรือสร้างรูปแบบให้ 

ตื่นเต้นจากแสง สี และเสียง เป็นต้น 

  3. บทเรียนแบบจ าลอง (Simulation) บทเรียนบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่ง

ส าคัญและจ าเป็น การทดลองในห้องปฏิบัติการบางอย่างไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเคลื่อนที่

ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง หรือปรากฏการณ์ทางชีวิทยาที่ใช้เวลาหลายๆ วันการใช้คอมพิวเตอร์

จ าลองแบบ ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น การจ าลองแบบนี้จะช่วยลดอันตรายที่เ กิดจาก

การทดลอง และการจ าลองแบบจะช่วยลดระยะเวลาของปรากฏการณ์ให้สั้นลง 

  4. บทเรียนเกมการศึกษา (Education Games) เกมเพื่อการศึกษาหลายเรื่องอาจจะ

ช่วยพัฒนาความคิดต่างๆได้เช่น เกมการต่อค าเติมค า เกมการคิดแก้ปัญหาหรือเกมการตัดสินใจ เกม

เหล่านี้จะเป็นการสร้างความบันเทิงและยังสามารถช่วยพัฒนาความรู้อย่างดี เกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

การศึกษานั้น เป็นสิ่งที่เร้าความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี แต่บทเรียนประเภทนี้จะต้องให้มีคุณค่าทาง

การศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

  5. บทเรียนแบบการแก้ปัญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้จะ

เน้นให้ฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น วิชาวิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ 

ผู้เรียนจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาบางอย่าง และกว่าที่ผู้เรียนจะ

ตอบปัญหานั้นได้จะต้องให้คอมพิวเตอร์ช่วยแก้ปัญหาด้วย การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน 

เท่ากับเป็นการวัดด้วยว่าผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์มากน้อยเพียงไร 

  6. บทเรียนแบบสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า

เพราะคอมพิวเตอร์ให้เส้นกราฟิกที่สวยงาม มีสีสัน และมีเสียงประกอบอีกด้วย ครูสามารถน า
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คอมพิวเตอร์มาใช้ช่วยเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาต่าง ๆ ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาว

พระเคราะห์ในระบบสุริยจักรวาล การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลย์ของสมการ เป็นต้น 

  7. บทเรียนแบบการทดสอบ (Testing) การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องรวมการ

ทดสอบ เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้สร้างบทเรียนจะต้องค านึงถึงหลักต่าง ๆ คือการ

สร้างข้อสอบ การจัดการสอบ การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อและการจัดให้ผู้สอบสุ่ม

เลือกข้อสอบเองได้ 

  8. บทเรียนแบบการไต่ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถใช้ในการค้นหา

ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือข่าวสารที่ เป็นประโยชน์ คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนมี

แหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการรู้ด้วยระบบง่าย ๆ ที่ผู้เรียนสามารถ

ท าได้เพียงกดหมายเลข ใส่รหัส ตัวย่อของแหล่งข้อมูล คอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนจะตอบค าถาม

ของผู้เรียนตามความต้องการได้ 

  9. บทเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เป็นลักษณะการเลียนแบบการสอนในห้องเรียนคือ 

มีการพูดคุยโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียง คอมพิวเตอร์จะใช้ตัวอักษรบน

จอภาพแทน และมีการสอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอีก

อย่างหนึ่ง 

  10. บทเรียนแบบรวมวิธี การต่าง  ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) เป็นการรวม

ความสามารถ ในการสร้างวิธีการสอนหลายแบบของคอมพิวเตอร์เข้ากันได้ ตามธรรมชาติของการเรียน

การสอนซึ่งจะต้องใช้การสอนหลาย ๆ แบบรวมกัน และจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน 

ผู้เรียน และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ท าให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนบทเรียนหนึ่ง อาจมีทั้ง

ลักษณะที่เป็นการใช้เรื่องทบทวนการเรียน เกมการศึกษา การไต่ถามให้ข้อมูล รวมทั้งการให้แก้ปัญหาต่าง 

ๆ รวมกันในบทเรียนที่สร้างขึ้นก็ได้ 

 2.4  องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     ประภาพรรณ เส็งวงศ์ (2550:56-57) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้  
ดังนี้ 

  1. ข้อความ (Text) อาจเป็นตัวอักษร ตัวเลขหรือวรรคตอนที่มีแบบหลายแบบมีความ

แตกต่างกันทั้งตัวพิมพ์ ขนาด สี รูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบยังสามารถส่งเสริม หรือเป็นข้อจ ากัดในการ

แสดงข้อความได้ ดังนั้นการน าเสนอเนื้อหายังไม่สามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอีกษรใดๆเพราะตัวอักษร
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แบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการใช้เป็นหัวเร่ือง ในขณะที่อีกแบบหนึ่งสามารถใช้อธิบายเนื้อหาได้อย่างดี เพราะ

มีความชัดเจน อ่านง่าย ไม่ต้องใช้สายตามาก ส่วนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใช้เพื่อเขียนหัวเรื่อง 

และเนื้อหาให้มองเห็นได้อย่างชัดเจน 

  2. ภาพนิ่ง (Still picture) หมายถึง ภาพถ่ายและภาพลายเส้น ภาพนิ่งอาจมีสีขาวด าหรือ

สีอื่นๆอาจเป็นภาพ 2 มิติ 3 มิติ ขึ้นอยู่กับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่วนขนาดของภาพนิ่งก็อาจ

มีขนาดใหญ่เต็มจอ หรือมีขนาดเล็กกว่านั้น ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีภาพนิ่งเป็นองค์ประกอบ

ส าคัญ เพราะมนุษย์ได้รับอิทธิพลมากจากการรับรู้ด้วยภาพเป็นอย่างดี เมื่อครูต้องออกแบบบทเรียนด้วย

ตนเอง ครูอาจใช้เคร่ืองมือช่วยวาดในซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยประหยัดเวลาและไม่จ าเป็นต้องฝึกตนเอง

ให้มีความช านาญเท่ากับช่างศิลป์ก็สามารถวาดภาพได้ นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟฟิกให้

เรียกใช้ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากแก้ไขรูปพื้นฐาน  แก้ไขรูปภาพ  เคลื่อนย้ายภาพ และส าเนาภาพได้ แต่

ข้อจ ากัดประการหนึ่งคือภาพนิ่งจะใช่หน่วยความจ ามากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหลายเท่า 

  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation picture) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องการเคลื่อนที่ ที่

ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัวอักษร หรือภาพเพียงไม่กี่ภาพ ภาพเครื่องไหวที่มีคุณลักษณะเด่นที่ช่วยเร้าความ

สนใจของผู้เรียนได้ ทั้งการเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยนต าแหน่งและรูปทรงของภาพ และการเคลื่อนที่ 

(Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะต าแหน่งจอ แต่ไม่ได้เปลี่ยนรูปทรงของภาพ 

  4. เสียง (Sound) เสียงที่ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์มี 3 ชนิด คือ เสียงพูด เสียงดนตรี และ

เสียงประกอบ  เสียงพูดอาจเป็นเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากการสนทนาที่ใช้ในบทเรียน คอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ส าหรับเสียงดนตรีจะเป็นท่วงท านองของเสียงเครื่องดนตรีต่างๆ และเสียงประกอบ ก็คือ เสี ยง

พิเศษที่เพิ่มเติมเข้ามา เช่น เสียงรถยนต์ เสียงร้องของแมว เป็นต้น ในการเรียนรู้ จากบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนได้อาศัยเสียงช่วยสร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น  

  5. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Link) คือการรับรู้ข้อมูลเพิ่มเติมเป็นตัวอักษร 

โ ดย ใช้ โ ป รแกรม  ที่ เ รี ย กว่ า  Hypermedia ส่ วน โปรแกรม เชื่ อ ง โ ย งที่ เ รี ย กว่ า  Hyper graphic  

จะให้ข้อมูลอธิบายเพิ่มเติมด้วยภาพ วิธีการเช่นนี้ผู้ เรียนจะใช้เมาส์ชี้แล้วคลิกที่ส่วนใดส่วนหนึ่งของ

หน้าจอภาพเช่น  ที่ภาพปุ่ม  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว หรือบนตัวอักษร ข้อมูลเพิ่มเติมจะปรากฏให้เห็น 

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีลักษณะเด่นที่สามารถให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)  เพื่อ

ตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ทันที แต่ผู้ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาให้โอกาส

ผู้เรียนในการตอบผิดซ้ าๆอย่างเหมาะสม การให้โอกาสผู้เรียนตอบผิดซ้ าๆ มากเกินไปจะท าให้ผู้เรียนขาด
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แรงจูงใจ ส่วนการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อเริ่มแรงแก่ผู้เรียน อาจท าให้ได้โดยใช้ค ากล่าวชมเมื่อผู้เรียนเลือก

ค าตอบได้ถูกต้องแต่ควรอยู่ในระดับที่เหมาะสมเช่นกัน 

 2.5  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังที่ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2543:31-39) ได้

กล่าวไว้จะแบ่งขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ดังนี้ 

  2.5.1 ขั้นตอนการเตรียม เป็นขั้นตอนในการเตรียมพร้อมก่อนที่จะท าการออกแบบ 

บทเรียนโดยที่ผู้ออกแบบจะต้องเตรียมพร้อมในเรื่องของความชัดเจนในการก าหนดเป้าหมาย และ

วัตถุประสงค์ หลังจากนั้นเตรียมการรวบรวมข้อมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรู้เนื้อหา เพื่อให้เกิดการสร้าง 

หรือระดมความคิดในที่สุด ขั้นตอนการเตรียมนี้ที่ต้องใช้เวลามาก เพราะการเตรียมพร้อมในส่วนนี้จะท าให้

ขั้นตอนต่อไปในการออกแบบเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

  2.5.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  เป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิดการ

วิเคราะห์งาน และแนวคิดการออกแบบบทเรียนขั้นแรกให้ผสมผสาน และมีประสิทธิภาพจนถึงการประเมิน

และแก้ไขการออกแบบขั้นตอนการออกแบบนี้เป็นการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมาในลักษณะใด 

  2.5.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน  เป็นการอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการเขียน

ผังงานเป็นสิ่งส าคัญเพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ และจะต้องถูก

ถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจ และกรอบเหตุการณ์ 

การเขียนผังงานจะน าเสนอล าดับขั้นตอนการท างาน และโครงสร้างของบทเรียน 

  2.5.4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อใน

รูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษและลักษณะการน าเสนอ เพื่อเป็นการน าเสนอเนื้อหา  ข้อความ และ

สื่อในรูปแบบต่างๆ ให้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

  2.5.5 ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น

ขั้นตอนหนึ่งที่จะได้ผลงานออกมาตามที่ได้วางไว้ทั้งหมด ตั้งแต่การออกแบบเฟรม การก าหนดสีพื้น สี  

ตัวอักษร ที่จะใช้งานจริง รูปแบบ ขนาดของตัวอักษร โดยใช้โปรแกรมสร้างบทเรียนในการสร้างบทเรียน 

  2.5.6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบการเรียนอาจแบ่งได้

เป็น4ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และ
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เอกสารประกอบเพิ่มเติม เช่น ใบงาน ดังนั้นคู่มือผู้เรียนและผู้สอนต้องไม่เหมือนกัน เพราะผู้เรียนและผู้สอน

มีความต้องการที่แตกต่างกัน 

  2.5.7 ขั้นตอนตรวจสอบ และประเมินผลบทเรียน ในขั้นสุดท้ายของการน าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้งาน จ าเป็นที่จะต้องน าบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ผ่านกระบวนการ

ตรวจสอบ และการประเมินผลบทเรียนเสียก่อน เพื่อประเมินผลในขั้นแรกของตัวบทเรียนว่ามีคุณภาพ

อย่างไร 

 2.6  ลักษณะการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อแทนหนังสือ  ท าให้

บทเรียนมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งการที่จะน าเสนอบทเรียนให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจตรงกันนั้น  

จะต้องมีการน าเสนอทั้งศาสตร์ และศิลป์ผสมผสานกัน รวมทั้งเทคนิควิธีการต่างๆ เพื่อโน้มน้าวให้ผู้เรียน

ติดตามเนื้อหาสาระต่างๆ ตลอดระยะในการน าเสนอซึ่งหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี

ขั้นตอนดังนี้ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง,2543: 41-48) 

  2.6.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นแรกของการสอน  เป็นการกระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรียน

ต้องการที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเริ่มน าเรื่อง ในรูปแบบที่น่าสนใจด้วยการใช้ภาพ 

เสียงหรือผสมผสานหลายๆ อย่างเข้าด้วยกัน เพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน ให้มุ่งความสนใจเข้าสู่บทเรียน 

และเป็นการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไป 

  2.6.2 บอกวัตถุประสงค์ การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียนแก่ผู้ เรียนในบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น เป็นการให้ผู้เรียนทราบถึงเป้าหมายในการเรียน และเป็นการบอกผู้เรียนถึงเค้า

โครงของเนื้อหา นอกจากนี้ท าให้ผู้เรียนได้รู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหาด้วย 

  2.6.3 ทบทวนความรู้เดิม ก่อนที่จะให้ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนนั้น จะต้องมีการทวนความรู้

เดิมของผู้เรียนก่อน บางครั้งในบางส่วนของเนื้อหา ผู้เรียนอาจไม่มีพื้นฐานมาก่อน จึงมีความจ าเป็นอย่างยิง่ที่

การออกแบบบทเรียนจะต้องมีการประเมินความรู้เดิมของผู้เรียนก่อน เพื่อเป็นการเตรียมผู้เรียนให้มีความ

พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ ส าหรับผู้เรียนที่มีพื้นฐานมาแล้ว ยังเป็นการทบทวน หรือให้ผู้เรียนได้ย้อนคิดในสิ่ง

ที่ผู้เรียนรู้มาก่อน เพื่อช่วยในการเรียนรู้สิ่งใหม่อีกด้วย 

  2.6.4 การเสนอเนื้อหาใหม่ การน าเสนอเนื้อหาใหม่เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสอน โดยใช้

ตัวกระตุ้นที่เหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหา โดยรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหานั้นมีด้วยกันหลายลักษณะ
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ตั้งแต่การใช้ ข้อความภาพนิ่ง กราฟ ตารางข้อมูล แผนภาพ และการใช้ภาพเคลื่อนไหว ทั้งนี้เพื่อช่วยให้การ

รับรู้ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และท าให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ ามากข้ึน 

อีกด้วย 

  2.6.5 ชี้แนวทางการเรียนรู้ ในขั้นนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้าหา

ค าตอบด้วยตนเอง ซึ่งย่อมท า ให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาได้ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียนควร

แสดงให้เห็นว่า ส่วนย่อย มีความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่ และสิ่งใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมของผู้เรียน 

ดังนั้นการสร้างบทเรียน ต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากสิ่งที่มีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากสิ่งที่

ยากไปสู่สิ่งที่ง่าย และเป็นไปตามล าดับขั้น 

  2.6.6 กระตุ้นการตอบสนอง เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความเข้าใจของ

ตนเองในเนื้อหาที่ก าลังศึกษาอยู่ หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา ท า

ให้ผู้เรียนจ าเนื้อหาได้ดีขึ้นควรให้ผู้เรียนตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครั้งคราว การเรียนจากคอมพิวเตอร์

นั้น ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้หลายลักษณะ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมนี้เองท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สึก เบื่อ

หน่าย และเมื่อมีส่วนร่วมคิด การคิดน าหรือคิดตาม ย่อมมีส่วนผูกประสานให้โครงสร้างความจ าดีขึ้น 

  2.6.7 การให้ข้อมูลป้อนกลับ การให้ข้อมูลป้อนกลับไปยังผู้เรียนเกี่ยวกับความถูกต้องของ

ค าตอบนั้นๆ เพื่อบอกว่าผู้เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด ท าให้ผู้เรียนทราบว่าสิ่งที่ตนเข้าใจนั้น

ถูกต้องมากน้อยเพียงใด และยังท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกด้วยการให้ข้อมูลป้อนกลับนั้นถือว่าเป็นการ

กระตุ้นอย่างหนึ่งที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ในตัวผู้เรียน 

2.6.8 ทดสอบความรู้หลังบทเรียน เป็นการประเมินผู้ เรียนว่าเกิดการเรียนรู้ ตามที่ได้

ตั้งเป้าหมายหรือไม่อย่างไร การทดสอบความรู้นั้น อาจเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียน หรือการทดสอบ

หลังจากผู้เรียนได้เรียนจบทุกบทแล้วก็ได้ โดยการทดสอบความรู้นั้นเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมิน

ตนเอง ว่าผู้เรียนได้รับความรู้ และความเข้าใจเพียงพอที่จะศึกษาบทเรียนต่อไปหรือไม่อย่างไร 

  2.6.9 การจ าและน าไปใช้ ควรให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิม

อย่างไร เพื่อทบทวนแนวคิดส าคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ใหม่กับข้อมูลความรู้เดิมของ

ผู้เรียนรวมทั้งเสนอแนะสถานการณ์ที่ความรู้ใหม่อาจท าให้เกิดประโยชน์ได้ และบอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูล

เพิ่มเติมที่เป็นประโยชน์ต่อเนื่องด้วย 
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 2.7  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 นิพนธ์ คันธเสวี (2528:8 – 9) กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในแง่การเรียนการสอน ไว้ดังนี้ 
  2.7.1 คอมพิวเตอร์สามารถท าให้เด็กเรียนได้เป็นรายบุคคล เด็กสามารถเรียนได้เป็น

รายบุคคลจะท าให้มีการสนองความต้องการของเด็กแต่ละคน ซึ่งสอดคล้องกับหลักความแตกต่างระหว่าง

บุคคล ไม่ว่านักเรียนเก่ง ปานกลาง หรืออ่อน ก็จะเรียนได้เหมาะสมกับความสามารถ และความต้องการของ

ตนเอง 

  2.7.2 คอมพิวเตอร์สามารถบริหารการสอน สามารถบริหารการสอนได้อย่างดี เพราะว่า

คอมพิวเตอร์สามารถตั้งจุดมุ่งหมายท าการสอน ท าการทดสอบ วิเคราะห์ผล ดูความก้าวหน้าของนักเรียน

ตามระยะเวลาเก็บข้อมูลต่างๆ ซึ่งสามารถเรียกมาดูได้เมื่อต้องการ และท ารายงานผลได้อย่างรวดเร็ วไม่

เสียเวลา การท ารายงานผลก็สามารถท าได้เป็นรายบุคคล โดยครูไม่ต้องเป็นผู้เขียนชื่อนักเรียนทุกคนเอง แต่

สามารถใช้คอมพิวเตอร์เป็นมือที่สามได้ และตัวครูเองก็มีเวลาจะคิดและสอนให้เกิดผลดีต่อไป       

  2.7.3 คอมพิวเตอร์สามารถสอนสังกัป และทักษะ การสอนนั้นยากแก่การสอนโดยครูหรือ

เรียนจากต ารา การจ าลองสถานการณ์ โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยให้นักเรียนเรียนได้ง่ายขึ้น และดีขึ้นกว่าการ

เรียนจากครู 

  2.7.4 คอมพิวเตอร์สามารถค านวณเป็นเครื่องมือที่มีความสามารถในการค านวณอย่าง

รวดเร็ว มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสูงสุด ดังนั้นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสอนคณิตศาสตร์จึงท าให้

นักเรียนเรียนได้เร็ว และถูกต้อง จึงมีเวลาเหลือพอที่จะศึกษาคอมพิวเตอร์แขนงอ่ืนๆ ได้อีกมาก 

  2.7.5 คอมพิวเตอร์สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้แก่นักเรียน เนื่องจาก

คอมพิวเตอร์สามารถท าเสียง สี ภาพ หรือกราฟ ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอร์จึงท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจใน

การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือในการแข่งขันกับคอมพิวเตอร์  

 สุรนีห์  มณีวรรณ (2535:20-22)  ได้เสนอประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้  2 

ลักษณะ คือ 

 ประโยชน์ต่อผู้เรียน 

  1. ผู้เรียนได้เรียนตามล าพังด้วยตนเอง เป็นอิสระจากผู้อื่น 
  2. เรียนรู้เป็นล าดับจากง่ายไปยากและไม่สามารถแอบดูค าตอบก่อน 

3. มีการให้ผลป้อนกลับทันที ถือเป็นรางวัลของผู้เรียน 
4. ผู้เรียนสามารถทบทวนหรือฝึกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนมาแล้วได้บ่อยครั้งตามความ

ต้องการ จนเกิดความแม่นย า 
5. สามารถเลือกเรียนได้ตามความสะดวกของผู้เรียนทัง้เวลา และสถานที่ 
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 6. ปลูกฝงันสิัยความรับผิดชอบให้ผู้เรียน จากการเสริมแรงกระตุ้นให้อยากเรียน 
 
 ประโยชน์ต่อผู้สอน 

  1. ช่วยให้ครูท างานน้อยลงในดา้นการสอนข้อเท็จจริงตา่งๆท าให้มีโอกาสที่จะใช้เวลาใน

การเตรียมบทเรียนอ่ืนๆ 

  2. ผู้สอนมีเวลาที่จะศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความสามารถและประสิทธิภาพใน

การสอนของตนให้สูงขึ้น 

  3. ผู้สอนมีเวลาดูแลเอาใจใส่ในการเรียนแต่ละคนมากข้ึน 

  4. ผู้สอนมีเวลาในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมและสื่อการสอนให้มีประสิทธิภาพ

และก้าวหนา้ยิ่งขึ้น 

3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

 3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  

นักการศึกษาได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ ที่ส าคัญๆ ดังนี้ 

  เอลิสซี่  และทรอลลิป  (Alessi and Trollip,1985:92) ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนรูปแบบฝึกทักษะไว้สรุปได้ว่า  เป็นบทเรียนช่วยฝึกนักเรียนให้เกิดความช านาญและทักษะ องค์ประกอบ

ที่ส าคัญของบทเรียนแบบฝึกทักษะ  มีดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

    

  

แผนภาพที่ 2 แสดงโครงสร้างพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Alessi and 

Trollip,1985:92) 

  

 

Inrtoduction Section 
(ส่วนน า) 

Select Item 
(เลือกข้อค าถาม) 

Question  Respone 
(การถามและการตอบ) 

Judge Response 
(ตัดสินผลค าตอบ) 

Feedback 
(ข้อมูลป้อนกลับ) 

Closing 
(จบบทเรียน) 
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 จากแผนภาพที่ 2  องค์ประกอบโครงสร้างพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก

ทักษะ  มีรายละเอียดดังนี้ 

     1. น าเข้าสู่บทเรียน เป็นการแนะน าเกี่ยวกับการเสนอแบบฝึกหัด อาจจะประกอบด้วย

การสอนให้ใช้แบบฝึก 

  2. เลือกค าถาม เป็นการเลือกค าถามหรือปัญหาโดยการสุ่ม 

  3. การถามและการตอบ เป็นการเสนอค าถามหรือปัญหาให้ผู้เรียนและผู้เรียนจะต้องตอบ

ค าถามนั้น 

  4. การตัดสินค าตอบ ผู้เรียนต้องตัดสินว่าจะตอบค าถามหรือปัญหานั้นอย่างไร 

  5. ข้อมูลป้อนกลับ โดยถ้าค าตอบถูกก็จะให้ท าแบบฝึกหัดข้อต่อไป แต่ถ้าตอบผิดก็จะมี

เฉลยเพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาและท าการแก้ไข 

  6. จบบทเรียน จะสรุปและแสดงผลการประเมินออกจากบทเรียน 

  Rushby (1989)  ได้กล่าวถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติว่าเป็นการ

น าเสนอแบบฝึกหัดแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนท าแบบฝึกหัดข้อใดเสร็จ บทเรียนจะแสดงข้อมูลป้อนกลับ โดยถ้า

ตอบถูกก็จะมีแบบฝึกหัดต่อไปให้ท า แต่ถ้าตอบผิดก็จะมีเฉลย เพื่อให้ผู้เรียนจะได้ศึกษาและท าการแก้ไข

ต่อไป 

  ยื น  ภู่ ว ร ว รรณ (2529:4–7) บท เรี ยนแบบฝึ ก หัดและปฏิบั ติ  (Drill and Practice)  

ส่วนใหญ่จะใช้สอนเสริมเมื่อครูผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว และสามารถให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด

เพื่อทบทวนความรู้ได้อีก คอมพิวเตอร์จะวัดระดับการเรียนรู้ หรือให้ผู้เรียนฝึกฝนจากคอมพิวเตอร์จนถึง

ระดับที่ยอมรับได้ บทเรียนแบบฝึกหัดและปฏิบัติจึงประกอบด้วยค าถามค าตอบ ที่จะให้ผู้เรียนท าการฝึกหัด

และปฏิบัติ ต้องใช้หลักจิตวิทยาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท าแบบฝึกหัดนั้นๆ โดยให้มีการแทรกรูป

ภาพเคลื่อนไหว หรือค าพูดโต้ตอบ รวมทั้งอาจมีการแข่งขัน หรือสร้างรูปแบบให้ตื่นเต้นจากแสง สี และเสียง 

เป็นต้น 

 ทั กษิณา  สวนานนท์  (2530:216)  ได้ กล่ า วถึ งบท เรี ยนคอมพิว เตอร์ช่ วยสอนแบบ 

ฝึกทักษะไว้สรุปได้ว่า  เป็นการใช้แบบฝึกหัดช่วยเพิ่มพูนความรู้ความช านาญและแบบฝึกหัด มักเป็นแบบ

ปรนัย  การเตรียมค าถามต้องเตรียมไว้มากๆ  ผู้เรียนจะได้สุ่มเลือกค าถามเอง และจะจดจ าค าตอบไม่ได้  

บทเรียนชนิดนี้อาจจะบังคับให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดทดสอบจนกว่าถูกต้อง ร้อยละ 80 จะถือว่าสอบผ่านก็ได้ 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกทักษะ (Drill and Practice)  หลังจากที่นักเรียน

ได้เรียนเนื้อหารายละเอียดแล้ว สิ่งจ าเป็นคือ การมีโอกาสได้ฝึกทักษะหรือฝึกปฏิบัติซ้ าๆ เพื่อที่จะน าความรู้ที่
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ได้เรียนแล้วไปใช้ได้อย่างคล่องแคล้วรวดเร็ว หรือที่เรียกกันว่า ใช้ได้โดยอัตโนมัติ การน าคอมพิวเตอร์มาช่วย

ในการฝึกทักษะได้เป็นที่นิยมกันมาก เนื่องจากมีความชัดเจนในการน ามาใช้เฉพาะวัตถุประสงค์ โปรแกรม

การฝึกทักษะอาจเน้นการฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะเฉพาะอย่าง เช่น ทักษะการบวกเลข ทักษะด้านค าศัพท์   

ทักษะการอ่านแผนที่ เป็นต้น โปรแกรมประเภทนี้นิยมใช้กันมากในวิชาคณิตศาสตร์ การเรียนภาษา หรือ

ภาษาต่างประเทศ การฝึกทักษะเหล่านี้มักจะใช้ค าถามเป็นจ านวนมากซึ่งบางครั้งเรียกว่า  คลังข้อค าถาม 

(Item Pool) นอกจากนี้ข้อค าถามที่ดีควรได้ผ่านการวิเคราะห์ค่าสถิติ เช่น  ระดับความยาก – ง่าย   อ านาจ

จ าแนก เป็นต้น โปรแกรมการฝึกทักษะที่ดีควรมีการประเมินข้อบกพร่องของนักเรียนว่าเป็นต้องฝึกหัดที่

ระดับความรู้ระดับใด และบอกสาเหตุของความบกพร่องในการตอบผิด เช่น  การฝึกทักษะเก่ียวกับเร่ืองของ

รูปทรงซึ่งเคมป์ และ สเมลลี่ (Kemp and Smellie,1994:278) ได้น าเสนอซึ่งส่วนใหญ่จะใช้เสริมการสอน 

เมื่อครูหรือผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว และให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์เป็นการวัด

ความเข้าใจ ทบทวนและช่วยเพิ่มพูนความรู้  ความช านาญ  ลักษณะแบบฝึกหัดที่นิยมกันมาก คือ การจับคู่ชี้

ว่า  ถูก – ผิด และเลือกข้อถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก  การใช้ไมโครคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะต่างๆ จะเป็นวิธีที่

มีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใช้มีประสิทธิภาพดี  

 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2544:35) ได้กล่าวถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะว่า

เป็นรูปแบบที่ออกแบบโครงสร้างหลักเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกท าซ้ าหรือฝึกแก้ปัญหาที่หลากหลายมากขึ้น  โดย

เชื่อว่าการฝึกจะช่วยให้ผู้เรียนประยุกต์เอาความรู้  หลักการ  และทฤษฎีต่างๆ  ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใช้

แก้ปัญหาโจทย์ต่างๆจากบทเรียน  เนื้อหาที่นิยมให้มีการฝึกเพิ่มเติม  ส่วนมากจะเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ

การสอนกฎเกณฑ์  ทฤษฎีและทักษะต่างๆ  เช่น  เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ภาษาไทย  

ภาษาอังกฤษและคอมพิวเตอร์  บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝึกนี้จะไม่สอนเนื้อหาใหม่  แต่จะเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้ทบทวนกฎเกณฑ์และแนวคิดหลักหากผู้เรียนต้องการ  การทบทวนนี้อาจกระท าก่อนการฝึกหรือ

ระหว่างฝึก  ส่วนค าถามหรือปัญหาที่ใช้การฝึกรวบรวมขึ้นในลักษณะคลังข้อสอบ  คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่

สุ่มข้อสอบตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการฝึก  รวมทั้งจ านวนข้อค าถาม  ระดับความยากง่ายของค าถาม  

ก าหนดเวลาในการฝึกและรวบรวมข้อมูล (data)  และสารสนเทศ  (information)  ของผู้เรียนนั้นๆ  เพื่อใช้

ยืดหยุ่น  ขึ้นอยู่กับแนวคิดในการออกแบบของผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการเน้นการฝึก  การเสริมความรู้  

หรือการทดสอบความรู้มากน้อยเพียงใด 
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แผนภาพที่ 3 แสดงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติ  (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง 

,2544:35)   

 จากแผนภาพที่ 3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติ ดังนี้  ส่วนน าของ

บทเรียนจะรับและให้ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน  รูปแบบการฝึก  การควบคุมเนื้อหาที่ฝึกทักษะ  ใน

ส่วนของค าถามอาจมีรูปแบบค าถามได้หลายลักษณะ  ตั้งแต่รูปแบบทั่วไป  เช่น แบบเลือกตอบ  แบบเติมค า

หรือแบบอ่ืนๆรวมถึงการก าหนดสถานการณ์เพื่อการแก้ปัญหา  การแข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์

เพื่อการฝึก  รูปแบบการตอบสนองของผู้เรียนของผู้เรียนจะยืดหยุ่นและสอดคล้องกับการออกแบบค าถาม  

การออกแบบส่วนนี้  ผู้ออกแบบจะเพิ่มกรอบ (frame) เพื่อเปิกโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนก่อนจะตัดสินใจ  

วิธีการดังกล่าวนี้ไม่ขัดกับการออกแบบบทเรียน  เพราะถือเป็นกระบวนการเสริมความรู้ของผู้เรียน   

 จึงสรุปความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะได้ว่า การออกแบบเนื้อหาเพื่อการ

ทบทวนและมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีการฝึกทักษะซ้ าๆ  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น โดยมีการน าเสนอแบบมี

ค าถามแล้วให้ผู้เรียนตอบ  จะมีผลป้อนกลับทันที ถ้าตอบถูกก็จะไปสู่แบบฝึกต่อไป ถ้าตอบผิดจะกลับมา

ทบทวนบทเรียนเดิม   

 

 3.2 ลักษณะที่ดีของแบบฝึกทักษะ 

 การท าแบบฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ให้บรรลุวัตถุประสงค์นั้น จ าเป็นต้องอาศัยลักษณะและ

รูปแบบของแบบฝึกที่หลากหลายและแตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับทักษะที่เราจะฝึกดังที่นักการศึกษาได้ให้

แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะที่ดีของแบบฝึกทักษะไว้ดังนี้ 

ส่วนน า ค าถาม การตอบสนอง 

เสริมแนวคิด 

คะแนน ผลป้อนกลับ จบการฝึก 
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สมพร พูลพันธ์ (2541:40) ได้กล่าวไว้ว่า แบบฝึกทักษะที่ควรมีลักษณะดังนี้ 

  1. เก่ียวกับบทเรียนที่เรียนแล้ว 

  2. เหมาะสมกับระดับวัย และความสามารถของเด็ก 

  3. มีค าชี้แจงสั้นๆที่จะท าให้เด็กเข้าใจวิธีท าได้ง่าย  ค าชี้แจงหรือค าสั่งต้องชัดเจน  กะทัดรัด  

  4. ใช้เวลาเหมาะสม คือ ไม่ใช้เวลานานหรือเร็วเกินไป 

  5. เป็นที่น่าสนใจและท้าทายให้แสดงความสามารถ 

  เตือนใจ  ตรีเนตร (2544:7)  ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบฝึกทักษะที่ดีไว้ว่า  แบบฝึก

ทักษะจะต้องเรียงจากง่ายไปหายากมีค าสั่งและค าอธิบายชัดเจนมีเนื้อหารูปแบบน่าสนใจ  ซึ่งจะต้องอาศัย

หลักจิตวิทยาเพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนและนักเรียนสามารถน าสิ่งที่ เรียนไปใช้

ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 

  พรพรหม  อัตตวัฒนากุล (2547:21)  ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบฝึกที่ดีไว้ว่า  ควรสร้าง

ให้ตรงกับจุดประสงค์เรียงล าดับจากง่ายไปหายาก  มีหลายแบบหลายชนิด  ให้นักเรียนได้เลือกท าเพื่อไม่ให้

เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนและนักเรียนสามารถน าสิ่งที่เรียนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 

  สรุปได้ว่า  ลักษณะแบบฝึกทักษะที่ดี  ต้องมีเนื้อหาที่สอดคล้องกับเร่ืองที่เรียนมาแล้วและ

มีความน่าสนใจ  ควรเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก  เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน  จัด

กิจกรรมที่หลากหลายเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

 3.3 ข้อสังเกตเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

  1. ค าถามควรมาจากการสุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 

  2. แสดงข้อมูลป้อนกลับทันทีที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

  3. ออกแบบแบบฝึกทักษะให้มีความน่าสนใจ 
 

4.คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

 4.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

 มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  ที่ส าคัญ ดังนี้  

 เนคเทค  (2547)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน มีการแข่งขัน เนื้อหาที่ให้แก่ผู้เรียนเป็นไปในแง่ของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ ที่ช่วย

เพิ่มบรรยากาศในการเรียนให้น่าเรียนมากยิ่งขึ้น  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีรูปแบบการพัฒนามา

จากแนวคิดและทฤษฎีด้านการเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานการค้นพบที่ว่า ความ

ต้องการในการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากแรงจูงในภายใน (Intrinsic Motivation ) เช่น ความสนุกสนานจะให้ผลดีตอ่
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การเรียนรู้ และความคงทนในการจ าดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงในภายนอก (Extrinsic Motivation) 

ท าให้ผู้เรียนได้สนุกสนาน และเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้มากกว่า การรู้จักเลือก

โปรแกรมที่ดี 

 ยืน ภู่วรวรรณ (2529:4 – 7)  เกมเพื่อการศึกษาหลายเรื่องอาจจะช่วยพัฒนาความคิดต่าง ๆ 

ได้เช่น เกมการต่อค าเติมค า  เกมการคิดแก้ปัญหาหรือเกมการตัดสินใจ  เกมเหล่านี้จะเป็นการสร้างความ

บันเทิง และยังสามารถช่วยพัฒนาความรู้ได้อย่างดี เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษานั้น เป็นสิ่งที่เร้าความ

สนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี แต่บทเรียนประเภทนี้จะต้องให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมาย 

เนื้อหา และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

 อ านวย  เดชชัยศรี (2542:114)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา  คือ  โปรแกรม

ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ  โดยวิธีการกระตุ้นความต้องการที่จะเรียนโดยการสร้างแรงจูงใจ  ได้แก่  ความ

ท้าทาย  ความอยากรู้อยากเห็น  จินตนาการ  และความรู้สึกว่าตนเป็นผู้ควบคุมบทเรียน  การใช้เกมการ

สอนเป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมที่มีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนได้ทักษะความช านาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  คล้าย

สถานการณ์จ าลอง  แต่เกมอาจสร้างจากสถานการณ์ที่เป็นจริงหรือจากการคิดฝันขึ้นมา  โดยมีการสร้าง

ฉาก  เช่น  สนามแข่งรถ  ห้วงอวกาศ  ต้องมีการก าหนดกฎเกณฑ์ในการเล่นหรือในการแข่งขัน  มีการ

ลงโทษเมื่อท าผิดกฎ  อาจมีการให้ผู้เล่นเลือกระดับความยากง่าย  ผู้เล่นต้องเคลื่อนไหวหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ

โปรแกรมอยู่ตลอดเวลา  บนความไม่แน่นอนของข้อค าถาม  ค าตอบโจทย์  ปัญหา  ขนาด  หรือทิศทาง  ซึ่ง

เปลี่ยนแปลงไปโดยการสุ่มของคอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดความท้าทาย  มีการให้คะแนน  การตัดสินผลแพ้ชนะ  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมไม่มีการทบทวนสรุปเนื้อหาที่จ าเป็นหรือการแนะน าแหล่งความรู้อ่ืนๆที่

เป็นประโยชน์ในการศึกษาเพิ่มเติมให้ผู้เรียน  ไม่มีการปูพื้นฐานความรู้ก่อนเรียนหรือการทดสอบก่อนเรียน 

 

 

 

 

  

แผนภาพที่ 4 แสดงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา (อ านวย  เดชชัยศรี 

,2542:114) 

บทน า สถานการณ์หรือเกม การกระท าท่ีต้องการ 

การกระท าของผู้เรียน 

การกระท าการแข่งขัน 
การปรับระบบ จบบทเรียน 
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 มนต์ชัย  เทียนทอง (2548:37-41)  บทเรียนคอมพิว เตอร์ช่ วยสอนแบบเกมการสอน 

(Instructional Game) บทเรียนประเภทนี้พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎีการเสริมแรง 

(Reinforcement Theory) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น 

ความสนุกสนานจะให้ผลดีต่อการเรียนรู้ และมีความคงทน (Retention) ในการจดจ าเนื้อหาดีกว่าการ

เรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป้าหมายของบทเรียนประเภทนี้ออกแบบ

ขึ้นมาเพื่อใช้ฝึกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้วคล้ายกับบทเรียนแบบฝึก

ทบทวนแต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอให้สนุกสนานตื่นเต้น และเร้าความสนใจให้ผู้เรียนติดตาม

บทเรียน 

จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  

หมายถึง  การน าเสนอเนื้อหาด้วยวิธีการใช้เกมในการเป็นตัวช่วยในการเสริมสร้างทักษะ  ประกอบไปด้วย  

เป้าหมาย  กฎหรือกติกา รูปแบบการน าเสนอจะมีความสนุกสนาน ซึ่งผู้เรียนจะต้องปฏิบัติภารกิจในแต่ละ

ด่านให้ผ่าน 

 4.2 ประเภทของเกมการสอน 

 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ (2536:2–33) ได้แบง่ 

ประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 9 ประเภทได้แก ่

   4.2.1. การจับคู่ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือต่างกันซึ่งอาจเป็น

การเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดหมายของเกมแต่ละชุด เกมประเภทจับคูสามารถแบงออก

ไดหลายแบบ ดังนี้ 

   4.2.1.1 เกมจับคูภาพที่เหมือนกันหรือจับคูสิ่งของเดียวกัน 

    4.2.1.1.1 จับคู่ภาพที่เหมือนกันทุกประการ 

    4.2.1.1.2 จับคู่ภาพกับเงาของสิง่เดียวกัน 

    4.2.1.1.3 จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 

    4.2.1.1.4 จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

    4.2.1.1.5 จับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วนๆ  

   4.2.1.2 เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 

   4.2.1.3 เกมจับคู่ภาพสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน 

   4.2.1.4 เกมจับคู่ภาพสัมพนัธ์แบบตรงกันขา้ม 
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   4.2.1.5 เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วนๆ 

   4.2.1.6 เกมจับคู่ภาพชิน้ส่วนทีห่ายไป 

   4.2.1.7 เกมจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 

   4.2.1.8 เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 

   4.2.1.9 เกมจับคู่ภาพที่สัมพนัธก์ันแบบอุปมา – อุปไมย 

   4.2.1.10 เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน 

   4.2.1.11 เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน 

   4.2.1.12 เกมจับคูแ่บบอนุกรม 

  4.2.2 การต่อภาพให้สมบูรณเป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตรายละเอียดของภาพที่

เหมือนกันหรือต่างกันสังเกตเร่ืองสีรูปร่างขนาดลวดลาย  เป็นต้น 

4.2.3 เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน)  

4.2.4 เกมการเรียงล าดับ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกความสามารถในการจ าแนก ซึ่งมีหลาย 

รูปแบบ เช่น  เกมเรียงล าดับตามขนาดความยาวปริมาตรจ า นวน  เกมเรียงล าดับ เหตุการณ 

ต่อเนื่อง  

4.2.5 เกมการจัดหมวดหมู การจัดหมวดหมอูาจแยกไดเป็นพวกใหญ่ ๆ 2 พวก คือการจัด 

วัสดุต่าง ๆ และการจัดหมูที่เป็นภาพ 

   4.2.5.1 การจัดหมู ของวัสดุซึ่งอาจเป็นวัสดุเหลือใช้ต่างกัน และมีสีต่างกัน 

กระดุมรูปร่างขนาดและสีต่างๆกัน สิ่งเหล่านี้เมื่อน ามาให้เด็กแยกออกเป็นพวกๆ เด็กอาจแยกไดเป็นหลาย

ประเภท เช่น แยกตามรูปร่าง แยกตามสี แยกตามขนาด  แยกตามประเภทที่ใช้ 

4.2.5.2 การจัดหมขูองภาพเช่น มีภาพสัตว์ต่าง ๆ มากมายภาพละ 1 ตัวเด็กจะ 

จัดให้เป็นพวก ๆ ซึ่งอาจแยกไดหลายรูปแบบเช่นเดียวกัน เช่น แยกเป็นสัตว์ป่า สัตว์เลี้ยง สัตว์เล็ก สัตว์ใหญ่  

สัตว์ 2 ขาสัตว์ 4 ขาเป็นต้น 

4.2.5.3 เกมจัดหมวดหมภูาพที่ท าขึ้นเพื่อฝึกให้เด็กไดประโยชนตามจุดประสงค์ 

ที่วางไว เช่น เกมจัดหมวดหมูตามรายละเอียดของภาพ  เกมจัดหมวดหมูภาพกับสัญลักษณ์  เกมจัดหมวด

ภาพซ้อน 

4.2.6 เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต)  

 4.2.7 เกมจับคูแบบตารางสัมพนัธ ์

 4.2.8 เกมพื้นฐานการบวกเปน็เกมที่ผู้เลน่ไดฝึกทักษะทางตัวเลขฝึกการบวกเลขการรูคา 
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จ านวนการบวกความแตกต่างของภาพและจ านวนต่างๆ ในภาพ 

  4.2.9 เกมการหาความสัมพันธต์ามล าดับที่ก าหนดเพื่อฝึกให้เด็กสังเกตในเร่ืองล าดับที่และ 

การวางเรียงล าดับ นอกจากนี้ยงัฝึกการคิดอย่างมีเหตุผลเชน่ เกมจับคูภาพตามล าดบัที่ก าหนดและจับคูภาพ

กับสัญลักษณ์ที่ก าหนดให้เป็นตน้  

 4.3 การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน  

  ต้องค านึงถึงองค์ประกอบที่จะท าให้บทเรียนมีประสิทธิผลได้แก ่(วิภา  อุดมฉันท,์2544 

:125-126) 

  4.3.1 เป้าหมายสุดท้าย เกมทุกเรื่องต้องก าหนดเป้าหมายสุดท้ายที่ผู้เรียนจะไปบรรลุ

บทเรียนจึงต้องท้าทายให้ผู้เรียนสนใจกระท าการโต้ตอบจนจบบทเรียน  เป้าหมายที่ตั้งจึงต้องไม่ยากหรือไม่

ง่ายเกินไป  มีความชัดเจนจึงจะมีพลังท้าทายผู้เล่น 

  4.3.2 กฎหรือกติกา เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายของบทเรียนจะต้องเสนอกรอบกติกา  

ข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องกระท าหรือห้ามกระท าให้ชัดเจน 

  4.3.3 การแข่งขัน การแข่งขันเป็นวิธีการกระตุ้นการเล่นที่ได้ผลด ีเกมทุกเรื่องจะต้องมีการ

แข่งขัน ซึ่งอาจจะให้ผู้เล่นแข่งกับเวลา แข่งกับคนอ่ืนหรือแข่งขันกับตัวเองก็ได้ 

  4.3.4 จินตนาการ เกมมักเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเองได้มากกว่า  

Simulation  แบบ Fantasy บางเรื่องไม่ค านึงถึงความสมจริง ผู้เรียนสามารถจินตนาการเพ้อฝันไปได้

มากมาย  จินตนาการช่วยให้การเรียนน่าสนใจและมีประสิทธิภาพที่ดี 

  4.3.5 ความสนุกสนาน ความสนุก คือ  วัตถุประสงค์หลักในการสอนแบบเกม  แต่สิ่งที่ไม่

ควรลืมก็คือ การสอนที่อาศัยการเล่นมาบังหน้า  ไม่สามารถเป็นหลักประกันว่า  การเรียนจะบรรลุผลตาม

เป้าหมาย เพราะความสนใจของบทเรียนไม่ได้อยู่ที่ตัวบทเรียน  แต่กลับอยู่ที่การแข่งขันหรือความสนุกสนาน

ที่ผู้เล่นได้รับ  ดังนั้น  เกมการสอนที่ได้รับผลส าเร็จ  ผู้เรียนจะต้องได้ทั้งความสนุกสนานบันเทิง  และความรู้

ตามที่วางเป้าหมายไว้ 

 4.4 ข้อสังเกตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

  4.4.1 ระบุวัตถุประสงค์ของบทเรียน และวัตถุประสงค์ของเกม 

  4.4.2 อธิบายกฎหรือกติกาให้ขัดเจน 

  4.4.3 สร้างฉากให้น่าสนใจและเชื่อมโยงกับสิง่ที่จะเรียน 

  4.4.4 ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
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  4.4.5 กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 

  4.4.6 ชมเชยและให้รางวัลแก่ผลส าเร็จที่เกิดจากการเรียนรู้ 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะมีดังนี้ 

  นิรมัย  วิไลศรี (2553:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ

เรื่อง  เศษส่วน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 22 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ อยู่ในเกณฑ์ดี และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

แบบฝึกปฏิบัติมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง เศษส่วน ของ

นักเรียนระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนไทยรัฐวิยา ๒๒ (ใต้ร่มเย็น) มีคุณภาพและ สามารถน าไปใช้สอน

ได้ 

  ลักขณา  แก่วใจ (2550:บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาผลการเรียนเรื่อง โจทย์ปัญหา การคูณ  การ

หาร  ทศนิยม โดยใช้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Drill  and  Practice กับการเรียน

ปกติ  ที่มีต่อผลการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า   

   1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ   Drill   

and  Practice ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ  79.78/80.82 

2.  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการ 

เรียนแบบ  Drill  and  Practice มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติที่มี

รูปแบบการจัดการเรียนแบบ  Drill  and  Practice   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

   3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มี

รูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill  and  Practice  อยู่ในระดับมากที่สุด 

 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน มีดังนี้  

อุรชา  ประภาวดี (2550)  ได้ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  วิชาคอมพิวเตอร์ จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 รูปแบบและ

การสอนปกติ  ผลการวิจัยพบว่า   
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   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง  3 รูปแบบมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่

ก าหนดไว้  85/85 โดย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.03/85.55 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ  87.03/86.30 บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเจรจา มีประสิทธิภาพเท่ากับ  88.25/87.78  

2. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเมื่อเรียนด้วยรูปแบบการ 

เรียนที่แตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

  อรสา  ยิ่งยง (2551:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่เรียนด้วยบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาลไผทวิทยา อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ที่มีผลการเรียนต่ า  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพ 77.50 และ 72.83 ตามล าดับ สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจากบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์และ 4  สัปดาห์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  พบว่าคะแนน

ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์แตกต่างจากคะแนนทดสอบหลังเรียน  เฉลี่ยลดลง  อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 

  วันวิภา  รัตนภิรมย์ (2552:56) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการคูณ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมการสอนกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 70.00/73.33 และคะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมการสอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ศิริรัตน์  กระจาดทอง (2553:บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  ของนักเรียนชั้นมัธ ยมศึกษาปีที่  2  

ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีประสิทธิภาพ 80.02/82.58  สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่

ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  เรื่อง  
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ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของ

คอมพิวเตอร์  อยู่ในระดับดี ( 𝑥̅ = 4.35 , S.D = 0.56) 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 

  ณัฏฐ์พร หงส์ค า (2550:64) ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวกและการลบ ช่วงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านห้วยไคร พบวา่ 

คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 

84.40/93.50  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบว่านักเรียนท างานด้วยความสนุกสนานกระตือรือร้นใน

การเรียน  ท างานตามที่มอบหมายส าเร็จ ท างานเสร็จทันตามเวลา มีความสนใจในการเรียน มีความรับ

รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีการถ่ายทอดและช่วยพัฒนาผู้อ่ืน วางแผนและ

ปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ  

  เสาวนีย์  สมดี (2551 : 87) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห์ อ าเภอเดชอุดม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา อุบลราชธานี  

เขต 5  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2550 จ านวนนักเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.22/84.78 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน  

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

  มีศักดิ์  ซ้ายสุพรรณ (2552:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่ม

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านกุดฮู  จ านวน 19  คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการศึกษาพบว่า  

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 73.05/76.63  ตาม

สมมุติฐานที่การวิจัยก าหนดไว้  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน  สูงกว่าก่อนการได้รับการจัดการเรียนรู้  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความ

พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ภัทรพล ธนัทโรจนกุล (2553:69) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง โจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร วิชาคณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนชุมชนโนนแดง  

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมาเขต 7 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 60 คน แบ่งเป็น

กลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 มีประสิทธิภาพ 

87.33/86.80  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 85/85 ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลการ

เรียน 86.93 ผลการเรียนตามปกติ 84.93 สรุปได้ว่า การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลการ

เรียนที่สูงกว่าการเรียนจากการสอนของครูตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 

 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

  เมอร์เรล (Merrell,1998:3502-A) ได้ท าการวิจัยผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มี

ต่อความสามารถด้านพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในวิชาคณิตศาสตร์และการอ่าน โดยใช้กลุ่ม

ตัวอย่างจ านวน 67 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 ได้รับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กลุ่มที่ 2 มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเนื้อหา กลุ่มที่ 3 

ได้รับการสอนโดยไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยตรงจาก

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความสามารถด้านพุทธิพิสัยสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยตรงใน

เนื้อหา  

  คาทซ์ (Katz,2001:1477) ได้ท าการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จ านวน

ของ Mayan และท าการศึกษาประสิทธิภาพของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการจัดการสอนวิชา

คณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นเกรด 7 จ านวน 29 คน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 

  Zhang (2005)  ได้วิจัย เรื่องการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้ประสบการณ์  ระหว่างวิธีการ

สอนแบบเดิมและการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ในเรื่องนี้ได้กล่าวถึงความมีประสิทธิภาพของการใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบจดจ า เรื่อง สามเหลี่ยม ซึ่งได้ทดสอบ 2 วิธีนี้กับ

นักเรียนเกรด 6 จากนักเรียนทั้งหมด 108 คน  ซึ่งมีนักเรียนที่เป็นกลุ่มควบคุมที่ต้องเรียนแบบเดิม  คือเรียน

ในห้องเรียน  และอีกกลุ่มหนึ่ง คือเรียนการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  จากการ

ทดสอบนี้มีผลกระทบต่อกลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนขนาดกลาง  กับเรียนแบบการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

สอนโดยเฉพาะเป็นการสอนพิเศษ  การสอนลักษณะนี้มีลักษณะที่โดดเด่นคือ  มีเสียง  มีภาพเคลื่อนไหวและ

ได้ท าแบบทดสอบด้วยตนเอง  สามารถเลือกท าเองและค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง  มีการค้นคว้าข้อมูลอย่าง
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อิสระ  จากผลการวิเคราะห์ได้แสดงให้เห็นว่า  มีความแตกต่างระหว่างนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลอง  คือ กลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผลปรากฏว่า ครูสามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้ามาเป็น

เครื่องมือในการสอน  ดังนั้นจากผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้  ครูผู้สอนควรออกข้อสอบที่มีประสิทธิภาพ

โดยเพิ่มระยะเวลาในการใช้ 

 เพอราซา (Peraza,2006:Abstract) ศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง พื้นฐานการคูณ 

รวมถึงการคูณโดย 10, 5 และ 2 โดยเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียนเกี่ยวกับ ความเข้าใจการคูณ กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ท าการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น

เวลา 1 สัปดาห์และทดสอบหลังเรียนตอนท้ายของสัปดาห์ ผลปรากฏว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีศักยภาพที่จะกระตุ้นนักเรียนในการเรียนคณิตศาสตร์ 

 อิสเสสและโอซากันซ์ (Izzet Kara and Ozakan Kahraman,2007:บทคัดย่อ)  ได้ท าการศึกษา

เ รื่ อ ง  The Effect of Computer Assisted Instruction on the Achievement of Student on the 

Instruction of Physic of 7th Grade Science Course at a Primary School  โดยศึกษากับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 253 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม ได้แก่นักเรียนที่เรียนด้วย

วิธีการสอนฟิสิกส์แบบดั้งเดิม กลุ่มทดลอง ได้แก่นักเรียนที่เรียนวิชาฟิสิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ส าหรับทั้ง 2 กลุ่มตัวอย่างได้แบบทดสอบวิชาวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน  ซึ่งท าให้เห็นความแตกต่างระหว่าง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง  ผลการวิจัยพบว่า  คะแนนเฉลี่ยที่ท าการทดสอบมีค่าที่ระดับมีความหมาย 

  

  

  

  



50 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก
ทักษะและรูปแบบเกมการสอน  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก
ทักษะและรูปแบบเกมการสอน  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
3. ระเบียบวธิีวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
6. การด าเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวกที่   1  มี
ทั้งหมด 10 โรงเรียน  จ านวน 2,699 คน  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2     
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนวัดชาวเหนือ จ านวน 60 คน  จัดเป็น 2 กลุ่ม  กลุ่มละ 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 
   กลุ่มที่ 1  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทกัษะ 
   กลุ่มที่ 2  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1  ตัวแปรต้น (Independent  Variable) 
  การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
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 2.2  ตัวแปรตาม (Dependent  Variable) 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง  การบวก ลบ 
  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 
 
3. ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 2 กลุ่ม ก่อนเรียน
และหลังเรียน (Two groups Pretest-Posttest Design)  (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ,2538:249) มี
แบบแผนการทดลองดังนี้ 
 

ตารางที่ 4 แสดงแผนการทดลองแบบ Two groups Pretest-Posttest Design 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E1 P1 X1 T1 

E2 P2 X2 T2 
 

 ความหมายของสัญลักษณ์  มีดงันี้ 
 E1 หมายถึง กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
 E2 หมายถึง กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 X1 หมายถึง การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 
 X2 หมายถึง การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 P1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก
ทักษะ 
 P2 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
การสอน 

 T1 หมายถึง การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก
ทักษะ 
 T2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
การสอน  
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4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย 
4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 
 4.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 
 4.4 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 4.5 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
5. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

5.1  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ือง การบวกลบ  วชิาคณิตศาสตร์  โดยมี
ขั้นตอนสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  ดังนี ้
  5.1.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา โครงสร้างหลักสูตรและรายละเอียดเนื้อหาเร่ือง การบวก ลบ 
  5.1.2 ศึกษาเอกสาร  ต ารา  เกี่ยวกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  5.1.3 ศึกษาสาระการเรียนรู้และวัตถุประสงค์การเรียนรู้  เพื่อก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้
และก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5.1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 2 แผน 4 ชั่วโมง ประกอบด้วย มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด  สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 
  5.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  และ
แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 

5.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ความถูกต้องและความเหมาะสม  และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objectives 
Congruence) โดยพิจารณาดังนี้ 
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+1  หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 
  0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1   หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบประเมินไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

   แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์  โดยค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้มีต้องมีค่าตั้งแต่  
0.5  ขึ้นไป  โดยแบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเท่ากับ 1.00  
  5.1.7 แก้ไขและปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
และหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
แผนภาพที่ 5 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
 
 
 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการทดลองใช ้

ศึกษาเอกสาร  ต ารา  โครงสรา้งหลักสูตร  และรายละเอียดเนือ้หา 
 

ศึกษาเอกสาร  ต าราเก่ียวกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 
ศึกษาสาระการเรียนรู้และวัตถปุระสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดแผน 

การจัดการเรียนรู้และก าหนดกจิกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้อง 
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
 

เขียนแผนการจัดการเรียนรู ้
 

 
น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปปรึกษาอาจารยท์ี่ปรึกษา 

  เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  และแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
 
 

ปรับปรุง 



55 
 

 

 

5.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
  5.2.1 ศึกษาทฤษฎีและรายละเอียดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
เก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด มาตรฐานการเรียนรู้ เพื่อน ามาก าหนดเนื้อหาในแต่ละตอนของบทเรียน 
  5.2.2 ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ ก าหนดเกณฑ์ในการทดสอบ
ให้สัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5.2.3 ก าหนดเนื้อหา รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและเกณฑ์
การทดสอบ   
  5.2.4 เขียน storyboard เพื่อเป็นแนวทางและรูปแบบในการสร้างในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะให้สอดคล้อง ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5.2.5 น า storyboard ที่ได้สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเหมาะสมในการออกแบบโปรแกรม  และแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
  5.2.6 น า storyboard  ที่ได้สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา 3 ท่าน และด้านบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ท่าน ตรวจสอบถูกต้องและความเหมาะสม จากนั้นน าข้อเสนอแนะในแต่ละด้านมา
ปรับปรุงแก้ไข  
  5.2.7 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะตามแผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป  ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์ส าหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เฟรมแรกจะมีการป้อนชื่อเพื่อเข้าท าแบบฝึกทักษะ เฟรมต่อมาเป็นเมนูหลัก
ประกอบไปด้วย ค าแนะน าการใช้บทเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
แบบทดสอบเมื่อตอบถูกจะมีเครื่องหมายถูกปรากฏขึ้น ถ้าตอบผิดจะมีเครื่องหมายกากบาทปรากฏขึ้น เมื่อท า
ข้อสอบเสร็จแล้วจะมีผลสรุปคะแนนให้ผู้เรียนทราบ เมนูบทเรียน บทเรียนจะแบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 หน่วย คือ 
การบวกและการลบ แต่ละหน่วยจะมีแบบฝึกทักษะทั้งหมด 3 ระดับ คือ ง่าย ปานกลาง ยาก ผู้เรียนสามารถ
เลือกท าแบบฝึกทักษะไหนก่อนก็ได้ตามความสนใจของแต่ละคน แต่ละคร้ังที่เข้าไปท าแบบฝึกทักษะโปรแกรมจะ
ก าหนดโจทย์ตัวเลขและผู้เรียนต้องพิมพ์ค าตอบที่ถูกต้องลงไปในช่องว่าง ถ้าตอบผิดโปรแกรมจะบอกค าตอบ
ถูกต้องให้ผู้เรียนทราบด้วย ในแต่ละระดับจะมีจ านวนแบบฝึกทักษะ 20 ข้อ จะมีผลคะแนนปรากฏขึ้นมาใน
โปรแกรมหลังจากที่ผู้เรียนท าแบบฝึกทักษะครบทุกข้อแล้ว ผู้เรียนต้องท าแบบฝึกทักษะให้ครบทั้ง 3 ระดับก่อน
จึงจะสามารถท าแบบฝึกหัดท้ายบทได้ ซึ่งแบบฝึกหัดท้ายบทเป็นแบบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  

5.2.8 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะหาที่ได้พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 6  
ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบประเมินคุณภาพและความเหมาะสม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  โดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด,2539:66-68) ดังนี้ 
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5 หมายถึง  เหมาะสมในระดบัมากที่สุด 
   4 หมายถึง  เหมาะสมในระดบัมาก 
   3 หมายถึง  เหมาะสมในระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง  เหมาะสมในระดบัน้อย 
   1 หมายถึง  เหมาะสมในระดบัน้อยที่สุด 
  โดยผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดงันี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากทีสุ่ด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49  หมายถึง  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อยทีสุ่ด 

  ผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวกลบ 

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน มีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅= 4.23 , S.D = 0.45) 
และด้านสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ านวน 3 ท่าน มีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

(𝑥̅= 4.26 , S.D = 0.45) แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณภาพสื่อ สามารถน าไปใช้กับนักเรียนได้ ส าหรับความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ดังนี้ 

1. ควรตรวจสอบข้อความในบทเรียน ว่าเขียนถูกต้องหรือไม่ 
   2. ในแบบฝึกหัดช่องที่ให้ใส่ค าตอบควรท าหลักให้ตรงกับโจทย์   
   3. มีการออกแบบหน้าจอที่สวยงาม มีภาพประกอบเหมาะสมด ีแต่ภาพอาจไม่
ชัดเจนมาก 
  5.2.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนรูปแบบฝึกทักษะไปปรับปรุงตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  5.2.10 หลังจากแก้ไขตามค าแนะน าแล้ว  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวก ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง  เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  ก าหนดเกณฑ์ 70/70 โดย 
   70  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจ านวนค าตอบที่นักเรียนตอบ
ถูกจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   70  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจ านวนค าตอบทีน่ักเรียนตอบ
ถูกจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
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   วิธีการทดลองการหาประสิทธิภาพของสื่อกับกลุ่มตัวอย่าง  ดังนี้ 
   5.2.10.1 ขั้นทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนิน
สะดวก  จ านวน 3 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองสื่อ และยังไม่เคยเรียนเรื่องนี้มาก่อน โดยการใช้การสุ่มอย่าง
ง่าย  คัดเลือกนักเรียนเก่ง  กลาง  อ่อน  อย่างละ 1 คน ใช้เวลาทดลองรวม 3 ชั่วโมง ได้ผลการทดลองดังนี้ 
  

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก 
  ลบ ของขั้นตอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวมคะแนน
ระหว่าง
เรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E1 

คะแนน
สอบหลัง

เรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E2 ระดับง่าย

(10) 
ระดับปาน

กลาง 
(10) 

ระดับ
ยาก 
(10) 

1 7 6 5 21 70.00 22 73.33 
2 8 7 6 21 70.00 24 80.00 
3 9 9 7 23 76.67 25 83.33 

เฉลี่ย 72.22 78.89 
 

จากตารางที่ 5 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวกลบ ที่ 
ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพ มีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 72.22/78.89 ซึ่งเป็นไปตามที่เกณฑ์
ก าหนด จากการตรวจสอบข้อเสนอแนะจากนักเรียนกลุ่มทดลองในขณะหาค่าประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ท าการแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะและข้อบกพร่องที่พบในบทเรียน คือ ปรับปรุงแก้ไขคู่มือวิธีการเล่น เพราะบางคนยังไม่สามารถ
เรียนรู้บทเรียนได้ด้วยตนเอง ต้องคอยถามครูให้บอกวิธีการเล่น ซึ่งผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไข และน าไปใช้ใน
ขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็กต่อไป   

5.2.10.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็ก เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวก  
จ านวน 9 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองสื่อ และยังไม่เคยเรียนเรื่องนี้มาก่อน โดยการสุ่มอย่างง่าย คัดเลือก
นักเรียนเก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 3 คน  ใช้เวลาทดลองรวม 3 ชั่วโมง ได้ผลการทดลองดังนี้   
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวกลบ  
             ของขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็ก 
 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวมคะแนน
ระหว่าง
เรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E1 

คะแนน
สอบหลัง

เรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E2 ระดับง่าย

(10) 
ระดับปาน

กลาง 
(10) 

ระดับ
ยาก 
(10) 

1 5 6 7 18 60.00 21 70.00 
2 7 6 7 20 66.67 21 70.00 
3 8 7 6 21 70.00 23 76.67 
4 8 7 7 22 73.33 24 80.00 
5 8 8 7 23 76.67 23 76.67 
6 7 8 6 21 70.00 24 80.00 
7 9 8 6 23 76.67 25 83.33 
8 9 8 8 25 83.33 26 86.67 
9 10 9 7 26 86.87 27 90.00 

เฉลี่ย 73.70 79.26 
 

จากตารางที่ 6 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวกลบ ที่ 
ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพมีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 73.70/79.26  ซึ่งเป็นไปตามที่เกณฑ์
ก าหนด  จากการตรวจสอบข้อเสนอแนะจากนักเรียนกลุ่มทดลองในขณะหาค่าประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ท าการ
แก้ไขตามข้อเสนอแนะและข้อบกพร่องที่พบในบทเรียน คือ แก้ไขเกี่ยวกับค ายังที่เขียนไม่ถูกต้อง เปลี่ยนแปลง
รูปภาพที่ไม่ชัดเจน ปรับตัวเลขให้หลักของค าตอบตรงกับค าถาม ซึ่งผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไข  และน าไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างของโรงเรียนวัดชาวเหนือต่อไป  โดยแสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
ฝึกทักษะ 
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ผ่าน 

น า  storyboard  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหา 
และด้านคอมพวิเตอร์ช่วยสอนตรวจสอบความถูกตอ้ง 

และความเหมาะสม แลว้น ามาปรับปรุงแก้ไข  

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  6 ท่าน ประเมินคุณภาพ 

และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 

ผ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 6 แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

 

ศึกษาทฤษฎีและรายละเอียดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 

ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ก าหนดเนื้อหา  รูปแบบของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 
 

เขียน storyboard เพื่อเป็นรูปแบบในการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ์
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

เกมการสอน 
 น า storyboard ที่ได้สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา   

สร้างบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะตามแผนการจดัการเรียนรู ้
 

ปรับปรุง 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะไปทดลองใช้  
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

 

น าบทเรียนไปทดลองใช้จริง 
 

ปรับปรุง 
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5.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
  5.3.1 ศึกษาทฤษฎีและรายละเอียดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
เก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ ตัวชี้วัด มาตรฐานการเรียนรู้ เพื่อน ามาก าหนดเนื้อหาในแต่ละตอนของบทเรียน 
  5.3.2 ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิชาคณิตศาสตร์ ก าหนดเกณฑ์ในการ
ทดสอบให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  5.3.3 ก าหนดเนื้อหา รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนและ
เกณฑ์การทดสอบ 
  5.3.4 เขียน storyboard เพื่อเป็นแนวทางและรูปแบบในการสร้างในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนให้สอดคล้อง  ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังต่อไป 
  5.3.5 น า storyboard ที่ได้สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเหมาะสมในการออกแบบโปรแกรม  และแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
  5.3.6 น า storyboard ที่ได้สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  ด้านเนื้อหา 3 ท่าน และด้านบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ท่าน ตรวจสอบถูกต้องและความเหมาะสม จากนั้นน าข้อเสนอแนะในแต่ละด้านมา
ปรับปรุงแก้ไข  
  5.3.7 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์ส าหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เฟรมแรกจะมีการป้อนชื่อเพื่อเข้าสู่บทเรียน เฟรมต่อมาเป็นเมนูหลักประกอบไป
ด้วย ค าแนะน าการใช้บทเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบ
เมื่อตอบถูกจะมีเครื่องหมายถูกปรากฏขึ้น ถ้าตอบผิดจะมีเครื่องหมายกากบาทปรากฏขึ้น เมื่อท าข้อสอบเสร็จ
แล้วจะมีผลสรุปคะแนนให้ผู้เรียนทราบ เมนูเกมการสอน เนื้อหาในเกม The room จะเป็นเร่ือง การบวก ลบ จะ
เรียงล าดับจากเนื้อหาที่ง่ายไปสู่เนื้อหาที่ยาก เพื่อท าให้เกิดการกระท าซ้ าๆจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยากซึ่งจัดเปน็สิง่
ส าคัญในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนลงมือเล่นจะมีการบอกวิธีการเล่นให้ผู้เรียนทราบก่อนทุกครั้ง 
รูปแบบการเล่นเป็นการคิดค านวณ โดยจะมีโจทย์มาให้ ผู้เรียนจะต้องค านวณและกดตัวเลขที่คิดค านวณได้ไล่ไป
ทีละหลักจนครบ แล้วกดปุ่มยืนยันค าตอบ ถ้าตอบถูกจะผ่านไปห้องต่อไปได้ ถ้าตอบผิดโปรแกรมจะขึ้น
เครื่องหมายผิดและให้ผู้เรียนตอบใหม่ ซึ่งต้องแข่งกับเวลาที่ก าหนดให้ จะมีตัวช่วยให้เวลาเพิ่มข้ึนได้จากการตอบ
ถูกของแต่ละข้อ แต่จะสะสมตัวช่วยได้เพียง 3 ตัวช่วยเท่านั้นถ้าหมดเวลาจะจบเกมทันที และจะมีคะแนนบอก
ตอนหลังว่าผู้เล่นสามารถผ่านประตูได้ทั้งหมดกี่ประตู  
  5.3.8 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 6  
ท่าน  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบประเมินคุณภาพและความเหมาะสม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน โดยใช้
แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประเมินค่า  5  ระดับ  ดังนี้ 



61 
 

 

 

   5 หมายถึง เหมาะสมในระดบัมากที่สุด 
   4 หมายถึง เหมาะสมในระดบัมาก 
   3 หมายถึง เหมาะสมในระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง เหมาะสมในระดบัน้อย 
   1 หมายถึง เหมาะสมในระดบัน้อยที่สุด 
  โดยผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดงันี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49  หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

  ผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก

ลบ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน มีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅= 4.20 , S.D = 0.42) 
และด้านสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ านวน 3 ท่าน มีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ       

(𝑥̅ = 4.17 , S.D = 0.50) แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เรื่อง  การบวก ลบ  
ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณภาพสื่อ สามารถน าไปใช้กับนักเรียนได้ ส าหรับ
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ดังนี้ 
   1. เป็นเกมที่นา่สนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาในระดับชั้น ท าให้เด็กเกิดทัศนคติที่ดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร ์
   2. ระดับเสียงประกอบดังเกินไป ควรปรับให้มีความเหมาะสม 
   3. การเลือกใช้สีควรใช้สีของตัวอักษรที่ตัดกับพื้นหลัง เพื่อการอ่านที่ถูกต้องชัดเจน 
  5.3.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนรูปแบบเกมการสอนไปปรับปรุงตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  5.3.10 หลังจากแก้ไขตามค าแนะน าแล้ว น าไปทดลองกบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
ไม่ใช่กลุ่มทดลอง กลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวก เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกมการสอน  ก าหนดเกณฑ์ 70 คือ  70  โดย 
   70  ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจ านวนค าตอบที่นักเรียนตอบ
ถูกจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
   70  ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของจ านวนค าตอบที่นักเรียนตอบ
ถูกจากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
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   วิธีการทดลองการหาประสิทธิภาพของสื่อกับกลุ่มตัวอย่าง  ดงันี้ 
   5.3.10.1 ขั้นทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนิน
สะดวก จ านวน 3 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองสื่อและยังไม่เคยเรียนเรื่องนี้มาก่อน โดยการใช้การสุ่มอย่างง่าย  
คัดเลือกนักเรียนเก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 1 คน ใช้เวลาทดลองรวม 3 ชั่วโมง ได้ผลการทดลองดังนี้  
 

ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก 
  ลบ ของขั้นตอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E1 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E2 

1 20 66.67 22 73.33 
2 22 73.33 23 76.67 
3 24 80.00 25 83.33 

เฉลี่ย 73.33 77.78 
 

  จากตารางที่ 7 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวกลบ ที่
ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพมีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 73.33/77.78 ซึ่งเป็นไปตามที่เกณฑ์
ก าหนด  จากการตรวจสอบข้อเสนอแนะจากนักเรียนกลุ่มทดลองในขณะหาค่าประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ท าการ
แก้ไขตามข้อเสนอแนะและข้อบกพร่องที่พบในบทเรียน คือ ปรับปรุงแก้ไขคู่มือวิธีการเล่น เพราะบางคนยังไม่
สามารถเรียนรู้บทเรียนได้ด้วยตนเอง ต้องคอยถามครูให้บอกวิธีการเล่นซึ่งผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไข  และ
น าไปใช้ในขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็กต่อไป   
   5.3.10.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็ก  เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนิน
สะดวก  จ านวน 9  คน  คน  ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองสื่อ และยังไม่เคยเรียนเรื่องนี้มาก่อน โดยการสุ่มอย่าง
ง่าย  คัดเลือกนักเรียนเก่ง  กลาง  อ่อน  อย่างละ 3 คน  ใช้เวลาทดลองรวม 3 ชั่วโมง ได้ผลการทดลองดังนี้   
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก  
  ลบ ของขั้นทดลองแบบกลุ่มเลก็ 

 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E1 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(30) 

ร้อยละ 
E2 

1 20 66.67 21 70.00 
2 20 66.67 22 73.33 
3 21 70.00 22 73.33 
4 22 73.33 23 76.67 
5 22 73.33 24 80.00 
6 23 76.67 25 83.33 
7 24 80.00 25 83.33 
8 26 86.67 27 90.00 
9 27 90.00 28 93.33 

เฉลี่ย 75.92 80.37 
 

จากตารางที่ 8 พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง  การบวกลบ   
ที่ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพมีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 75.92/80.37  ซึ่งเป็นไปตามที่เกณฑ์
ก าหนด  จากการตรวจสอบข้อเสนอแนะจากนักเรียนกลุ่มทดลองในขณะหาค่าประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ท าการ
แก้ไขตามข้อเสนอแนะและข้อบกพร่องที่พบในบทเรียน คือ แก้ไขเกี่ยวกับค ายังที่เขียนไม่ถูกต้อง เปลี่ยนแปลง
รูปภาพทีไม่ค่อยชัดเจนซึ่งผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไข  และน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างของโรงเรียนวัดชาวเหนือต่อไป  
โดยแสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
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ผ่าน 

น า  storyboard  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหา 
และด้านคอมพวิเตอร์ช่วยสอนตรวจสอบความถูกตอ้ง 

และความเหมาะสม แลว้น ามาปรับปรุงแก้ไข  

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนรูปแบบเกมการสอน 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  6 ท่าน ประเมินคุณภาพ 

และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 

ผ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 7 แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

ศึกษาทฤษฎีและรายละเอียดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 

ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ก าหนดเนื้อหา  รูปแบบของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 

เขียน storyboard เพื่อเป็นรูปแบบในการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ์
ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

เกมการสอน 
 น า storyboard ที่ได้สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา   

สร้างบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนตามแผนการจัดการเรยีนรู้ 
 

ปรับปรุง 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนไปทดลองใช้  
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

 

น าบทเรียนไปทดลองใช้จริง 
 

ปรับปรุง 
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5.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การบวก ลบ มีขั้นตอนในการสร้างดงันี ้
  5.4.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากต ารา และเอกสารต่างๆ 
  5.4.2 วิเคราะห์เนื้อหา สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และน าผลการวิเคราะห์ไปสร้าง
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5.4.3 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ให้ครอบคลุมและ
สอดคล้องกับเนื้อหาจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  5.4.4 น าแบบทดสอบและเกณฑ์การให้คะแนนที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา  และน า
แบบทดสอบและเกณฑ์การให้คะแนนที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน  เพื่อตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมิน
ดังนี้ 
   +1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบทดสอบสอดคลอ้งกับเนื้อหา 
       0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหา 
    -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
   โดยค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้มีต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป แบบประเมิน
ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเท่ากับ 1.00 จากนั้นน าแบบทดสอบมาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  5.4.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง ซึ่งเคยเรียนเร่ืองนี้มาแล้ว   
  5.4.6 น าแบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนท ามาแล้วมาตรวจให้คะแนนแล้ว
วิเคราะห์โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ ข้อใดตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อใดตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน แล้ววิเคราะห์หาค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) (ธีรศักดิ์  อุ่นอารมณ์เลิศ,2549 : 60-63) และเลือกข้อสอบที่มีค่า
ความยากง่าย ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกที่มีค่า 0.20 ขึ้นไป โดยเลือกข้อที่ได้ค่าความยากง่าย (p) 
อยู่ระหว่าง 0.30 – 0.87 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่มีค่าตั้งแต่ 0.21 – 0.75 คัดเลือกข้อสอบที่จะจะน ามาใช้เปน็
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจ านวน  30  ข้อ เพื่อใช้ทดลองจริง 
  5.4.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก
ตามเกณฑ์มาหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร KR-20  ของ Kuder-Richardson (พวงรัฒน์ ทวีรัตน์,2540 : 123)  
พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 0.56  
  5.4.8 น าแบบทดสอบที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการทดลองกับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 
4 ที่เป็นกลุ่มทดลองของโรงเรียนวัดชาวเหนือ เพื่อน าไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)   

และหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC)  
 

 ไม่ผ่าน 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 8 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 
 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากต ารา และเอกสารตา่งๆ 
 

วิเคราะห์เนื้อหา สาระส าคัญ จดุประสงค์การเรียนรู้ และน าผลการวิเคราะห์ 
ไปสรา้งแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  

 
สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  จ านวน 60 ข้อให้ครอบคลุมและสอดคล้อง 

กับเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 ผ่าน 

 ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 30 ข้อไปทดลองใช้  
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5  ที่เคยเรียนเรื่องนี้มาแล้ว 

 

น าแบบทดสอบมาตรวจแล้วหาค่าความยากงา่ย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  
 

น าแบบทดสอบหาค่าความเชื่อมั่น โดยใชสู้ตร KR-20   

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิไ์ปใช้ในการทดลองจริง 
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5.5 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  แบบสอบถามความความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นแบบสอบถามที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซึ่งแบบสอบถามที่จะให้นักเรียนประเมินนี้เป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตาม
แนวคิดของ ลิเคอร์ท (Likert) โดยมีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
  5.5.1 ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อเป็นแนวทางใน
การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  5.5.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  
การวิเคราะห์ค่าคะแนนมีดังนี้ 
    5 หมายถึง   มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   4 หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
   3 หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
   2 หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
   1 หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
  โดยผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดงันี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
   
  5.5.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้าง
ขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  5.5.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม ความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity)  และ
รูปแบบการใช้ภาษา และหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเคร่ืองมือ (IOC)  ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้ 
 
   +1  หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนัน้มีความสอดคล้องกับข้อค าถาม 
     0  หมายถึง  เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนัน้มีความสอดคลอ้งกับข้อค าถาม 
     -1  หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนัน้ไม่มีความสอดคล้องกับข้อค าถาม 
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   น าข้อมูลที่ได้รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณเพื่อหาค่า  IOC โดย
ดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณ  พบว่าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
  5.5.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปสอบถามนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)   

และหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 9 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 
 
 

 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 ปรับปรุงแก้ไข 

 ผ่าน 

 ไม่ผ่าน 

ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยใช้เกณฑ์มาตราส่วนประเมนิค่า 

 (Rating Scale)  5  ระดับ 
 
 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ทีป่รึกษา 
 เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและน ามาปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

 
 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง   
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6. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 6.1 สุ่มนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จัดเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน กลุ่มทดลองที่ 1 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนรูปแบบเกมการสอน 
 6.2 เตรียมสถานที่และเครื่องมือ ซึ่งสถานที่ที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 2  
โดยนักเรียน 1 คนต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง   
 6.3 ด าเนินการทดลองโดยกลุ่มตัวอย่างนั่งประจ าเครื่องตามที่ได้จัดไว้  ผู้วิจัยอธิบายชี้แจงให้กลุ่ม
ตัวอย่างเข้าใจถึงข้ันตอนการเรียนและวัตถุประสงค์ของบทเรียน  
 6.4 น าแบบทดสอบก่อนเรียน ไปทดสอบความรู้พื้นฐานก่อนเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนที่จะท าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 6.5 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ 1 เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ กลุ่มตัวอย่างที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม 
 6.6 เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัดครบแล้ว จึงน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง การบวก ลบ ไปทดสอบความรู้หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 6.7 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 6.8 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลไปท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
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7. สถิติที่ใชใ้นการวิจัย 
 7.1 สถิตพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ทดสอบนัยส าคัญความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียน  โดยใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ หาค่าสถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  7.1.1 คะแนนเฉลี่ย (Mean) (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ,2538:73) โดยใช้สูตรดังนี้ 

                𝑥̅ = 
∑ 𝑥

𝑁
    

  แทนค่าเมื่อ    𝑥̅ หมายถึง  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
    ∑ 𝑥 หมายถึง   ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
           𝑁   หมายถึง   จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 

  7.1.2 การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (ภัทรา นิคมานนท,์2542 : 171-180) 
โดยค านวณจากสตูรดังนี ้

    S.D  = 
√𝑁 ∑  𝑥

2
−(∑ ) 𝑥

2

(𝑛−1)
 

  แทนค่าเมื่อ S.D หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    𝑥  หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    𝑥2 หมายถึง ผลรวมของคะแนนยกก าลัง 2 
     n หมายถึง จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
  

  7.1.3  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูลเดอร์-รีชาร์ดสัน 
(Kuder-Richardson)  (ธีระศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ,2549 : 62) โดยค านวณจากสูตร 
 
 
 

  แทนค่าเมื่อ 𝑟𝑡𝑡  หมายถึง ค่าความเชื่อมั่น 
    k หมายถึง จ านวนของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
    p หมายถึง สัดส่วนผู้ที่ตอบถูกในข้อนั้น 
    q หมายถึง สัดส่วนผู้ที่ตอบผิดในขอ้นั้น (1-p) 

    𝑠𝑡
2 หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนทัง้หมด 
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 7.2  การหาประสทิธิภาพสื่อ 
  สถิติที่ใช้ในการค านวณหาประสทิธิภาพสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ใช้สูตร  E1/E2 (กรมวิชาการ

, 2545:36-64)  ดังต่อไปนี ้
 

   𝐸1  = 
[
∑ 𝑋

𝑁
] 

𝐴
 X 100 

 

   𝐸2
 

= 
[
∑ 𝑦

𝑁
] 

𝐵
 X 100

 
 

 
  แทนค่าเมื่อ 𝐸1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    𝐸2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์   
    ∑ 𝑋 หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบระหวา่ง
เรียน 
    ∑ 𝑦 หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
    N หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอยา่ง 
    A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 7.3 การหาระดับความยาก (level of difficulty : p) และค่าอ านาจจ าแนก (discrimination index : r) 
(ธีระศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ,2549:62) โดยค านวณจากสูตร 
 

   p  =  
𝑅𝐻+ 𝑅𝐿

𝑁𝐻+ 𝑁𝐿

 

 
    

   r  = 
𝑅𝐻− 𝑅𝐿

𝑁𝐻 หรือ 𝑁𝐿

 

 
  แทนค่าเมื่อ p หมายถึง ระดับความยากของข้อสอบ 
       r หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนก 
       𝑅𝐻 หมายถึง จ านวนคนในกลุ่มเก่งที่ตอบข้อสอบข้อนั้นถูก 
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       𝑅𝐿 หมายถึง จ านวนคนในกลุ่มอ่อนทีต่อบข้อสอบข้อนั้นถูก 
      N หมายถึง จ านวนคนที่เป็นกลุ่มเก่ง  
    N หมายถึง จ านวนคนที่เป็นกลุ่มออ่น 
  ขอบเขตของค่าความยากง่ายและความหมาย 
   0.00 – 0.20 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 
   0.21 – 0.40 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
   0.41 – 0.60 เป็นข้อสอบที่ง่ายพอเหมาะ 
   0.61 – 0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างงา่ย 
   0.81 – 1.00 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 
  ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกและความหมาย 
   0.40 ขึ้นไป  มีอ านาจจ าแนกสงู  คุณภาพข้อสอบดีมาก 
   0.30 – 0.39  มีอ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพข้อสอบดี 
   0.20 – 0.29  มีอ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพข้อสอบพอใช้ 
   r ต่ ากว่า 0.20 ลงมา มีอ านาจจ าแนกต่ า  คุณภาพข้อสอบใช้ไมไ่ด ้
   

 7.4 การหาค่าความสอดคล้อง โดยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of item objective 
congruence : IOC) ของข้อสอบกับผลการเรียนรู้ โดยใช้สูตร (ธีระศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ,2549:65)   
     

    IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
 

 
  แทนค่าเมื่อ   IOC  หมายถึง ดัชนีความสอดคล้อง 
    ∑ 𝑅 หมายถึง ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
      N หมายถึง จ านวนผู้เชีย่วชาญ 
    
   โดยที ่ +1 หมายถึง แน่ใจว่าสอดคล้อง 
     -1 หมายถึง แน่ใจว่าไม่สอดคล้อง 
      0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่สอดคล้อง 
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7.5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน  โดยใช้  t-test  Dependent  Samples  ซึ่งท าการประมวลผลโดยใช้สูตร 
 
          
   t =       
       
 
  แทนค่าเมื่อ     D   หมายถึง  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    n   หมายถึง  จ านวนคู่ทั้งหมด 
 

 7.6 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 รูปแบบ  โดยใช้  t-test  Independent  Samples 
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยการเปรียบเทียบผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ

รูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง  

การบวก ลบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4  

โดยผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  4  ตอน  ดังนี้  

ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เร่ือง  การบวก ลบ 

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง  การบวก ลบ 

ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 4 หลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เรื่อง  การบวก ลบ  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน  เร่ือง  การบวก ลบ 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4  
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ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง 

           เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง  การบวก ลบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  

เร่ือง การบวก ลบ มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 9 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 

  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เร่ือง  การบวก ลบ 
 

การ
ทดสอบ 

N คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t Sig 
(2-tailed) 

ก่อนเรียน 30 30 16.30 1.77 22.44* .000 
หลังเรียน 30 30 25.27 1.50 

     *ระดับนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01  

จากตารางที่  9 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน     

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ คะแนนก่อนเรียน (𝑥̅ =16.30 , S.D =1.50) และ

คะแนนหลังเรียน (𝑥 ̅=25.27, S.D =1.83) จาการทดสอบโดยใช้ t-test แบบ dependent พบว่า คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง 

           เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน

เร่ือง การบวก ลบ มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตารางที่ 10 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 

    คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t Sig 
(2-tailed) 

ก่อนเรียน 30 30 15.50 2.56 18.72* .000 
หลังเรียน 30 30 22.80 2.28 

   *ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากตารางที่  10 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ คะแนนก่อนเรียน (𝑥̅ =15.50, S.D =2.56) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ คะแนนก่อนเรียน (𝑥̅ =15.50, S.D =2.56) 

และคะแนนหลังเรียน (𝑥̅=22.80, S.D =2.28) จาการทดสอบโดยใช้ t-test แบบ dependent พบว่า 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 

ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  

และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ แบ่งกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 เรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ จ านวน 30 คน และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตารางที่ 11 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 

กลุ่มทดลองที่  1 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรปูแบบ 

ฝึกทักษะ   

กลุ่มทดลองที่  2 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรปูแบบ 

เกมการสอน 

t 

𝑥̅ S.D 𝑥̅ S.D 
25.27 1.50 22.80 2.28  4.94* 

      *ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

จากตารางที่ 11 พบว่า คะแนนหลังท าการทดลองของกลุ่มทดลองที่ 1 มีคะแนนหลังเรียน  

(𝑥̅=25.27, S.D =1.50) และกลุ่มทดลองที่ 2 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =22.80 , S.D =2.28) เมื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะและกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนจาการทดสอบโดยใช้ 

t-test แบบ Independent พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของบทเรียนทั้งสองแบบแตกต่างกัน อย่างมี



78 
 

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4   

 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 12 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ   

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D แปลผล ล าดับที ่

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.37 0.76 มาก 7 

2. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.73 0.45 มากที่สุด 1 

3. ความเหมาะสมของแบบฝึกหดัในแต่ละระดบั 4.13 0.86 มาก 8 

4. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม 4.07 0.82 มาก 9 

5. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.37 0.76 มาก 7 

6. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆใช้งานงา่ย 4.60 0.56 มากที่สุด 3 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ในแบบฝกึทักษะมีความนา่สนใจ 4.43 0.72 มาก 5 

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 4.40 0.81 มาก 6 

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 

4.70 0.60 มากที่สุด 2 

10 .ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

4.50 0.68 มากที่สุด 4 

รวม 4.43 0.70 มาก  
   

จากตารางที่ 12 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

รูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.43 , S.D = 

0.70) แสดงตามล าดับคือ ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ =4.73 , S.D =0.45) นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.70 , S.D =0.60) ปุ่มควบคุมส่วน
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ต่างๆใช้งานง่าย นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.60 , S.D =0.56) ความพึงพอใจกับ

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅ =4.50 , S.D =0.70) กิจกรรมการเรียนรู้ในแบบฝึกทักษะมีความน่าสนใจ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ =4.43 , S.D =0.72) สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ นักเรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.40 , S.D =0.81) ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.37 , S.D =0.76) การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ =4.37 , S.D =0.76) ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดในแต่ละระดับ นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.13 , S.D =0.86) ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสันสวยงาม นักเรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.07 , S.D =0.82) 
 

ตารางที่ 13 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ   

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D แปลผล ล าดับที ่

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.60 0.62 มากที่สุด 6 

2. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.77 0.43 มากที่สุด 2 

3. ความเหมาะสมของแบบฝึกหดัในแต่ละระดบั 4.30 0.83 มาก 10 

4. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม 4.30 0.75 มาก 9 

5. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.47 0.73 มาก 7 

6. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆใช้งานงา่ย 4.63 0.55 มากที่สุด 5 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความนา่สนใจ 4.67 0.60 มากที่สุด 4 

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 4.40 0.81 มาก 8 

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.80 0.48 มากที่สุด 1 

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.70 0.53 มากที่สุด 3 

รวม 4.56 0.63 มากที่สุด  
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จากตารางที่ 13 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.56 , S.D 

=0.63)  แสดงตามล าดับคือ นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ

เกมการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.80 , S.D =0.48) ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบแต่ละหัวข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.77 , S.D =0.43) ความ 

พึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.70 , S.D =0.53) กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความน่าสนใจ นักเรียนมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.67 , S.D =0.60) ปุ่มควบคุมส่วนต่างๆใช้งานง่าย นักเรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.63 , S.D =0.55) การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ นักเรียนมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅=4.60 , S.D =0.62) ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ นักเรียนมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅=4.47 , S.D =0.73) สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 

นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅=4.40 , S.D =0.81) ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสัน

สวยงาม นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅=4.30 , S.D =0.75) ความเหมาะสมของแบบฝึกหัด

ในแต่ละระดับ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅=4.30 , S.D =0.80) 
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บทที่ 5   

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 4  โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง

การบวก ลบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4   
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่   

  1.1 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบแบบฝึกทักษะ 

  1.2 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ

และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ  

2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ

ฝึกทักษะ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวกที่ 1 มีทั้งหมด  

10 โรงเรียน จ านวน 2,699 คน สั งกัดส านักงานเขตพื้นที่ การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี  เขต 2     

 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดชาวเหนือ จ านวน 60 คน จัดเป็น 2

กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 4 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 

 4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 5. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าสถิติ t-test แบบ Dependent  

 2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าสถิติ t-test แบบ Dependent  

 3. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
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และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 เป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าสถิติ t-test แบบ Independent ส าหรับ

กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่เป็นอิสระต่อกัน 

 4. การวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุป

ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ คะแนนก่อนเรียน  

(𝑥̅ =16.30 , S.D =1.77) และคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =25.27 , S.D =1.50) จากการทดสอบโดยใช้ t-test 

แบบ dependent พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ คะแนนก่อนเรียน              

(𝑥̅ = 15.50 , S.D =2.56) และคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =22.80 , S.D =2.28) จากการทดสอบโดยใช้ t-test 

แบบ dependent พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01   

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวกลบ พบว่า

คะแนนหลังท าการทดลองของกลุ่มทดลองที่ 1 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =25.27 , S.D =1.50) และกลุ่ม

ทดลองที่ 2 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =22.80 , S.D =2.28) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

ของกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียน
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ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของบทเรียนทั้งสอง

แบบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ =4.43 , S.D =0.70)  และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.56 , S.D =0.63)   
 

การอภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวกลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  

สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̅ =25.27 , S.D =1.50) สูงกว่าก่อน

เรียน (𝑥̅ =16.30 , S.D =1.77) ซึ่งเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพเหมาะสมกับการน าไปใช้ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะเป็นสื่อที่มีการน า

ภาพ เสียงและบทเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เป็นสื่อที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของ

ตนเอง สามารถเลือกระดับแบบฝึกทักษะได้ตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อีกทั้งนักเรียน

สามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองโดยไม่จ ากัดเวลาในการเรียน ในแบบฝึกทักษะทั้ง 3 ระดับ หลังจากได้

ท าแบบฝึกทักษะหรือแบบฝึกหัดท้ายบท มีการให้ข้อมูลย้อนกลับต่อผู้เรียน (Feedback) โดยการเฉลย

ค าตอบที่ถูกต้องถ้านักเรียนท าผิด มีการเสริมแรงโดยมีเครื่องหมายถูกเมื่อผู้เรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง ท าให้

ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญและเป็นจดุเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การให้ข้อมูลย้อนกลับ

ช่วยให้ผู้เรียนประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเองได้ สามารถย้อนกลับไปท าแบบฝึกทักษะซ้ าๆจน

เกิดความช านาญได้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคล่องในการคิดค านวณในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับ

ทฤษฏีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง

,2540 : 43-47) เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงการกระท า ซึ่งมีการเสริมแรง โดย

อาจจะเป็นการเสริมแรงทางบวก หรือเสริมแรงทาง จึงท าให้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน

เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิรมัย วิไลศรี (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง เศษส่วน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 22 ผลการวิจัยพบว่า 

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ อยู่ในเกณฑ์ดี และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของลักขณา แก่วใจ (2550 : บทคัดย่อ) ได้

ศึกษาผลการเรียนเรื่อง โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม โดยใช้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบ Drill and Practice กับการเรียนปกติ ที่มีต่อผลการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill  and Practice 

ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.78/80.82 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มี

รูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill and  Practice มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการ

สอนแบบปกติที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill  and Practice อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากผลการวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก

ทักษะ เรื่อง การบวก ลบ มีประสิทธิภาพท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ส่งผลให้

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา มีความสนใจเพิ่มมากขึ้น เพราะนักเรียนสามารถทบทวนความรู้ได้

จากการท าแบบฝึกหัด ซึ่งนักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้ตามความสนใจและฝึกปฏิบัติได้แบบซ้ า ๆ 

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̅ =22.80 , S.D =2.28)  สูงกว่า

ก่อนเรียน (𝑥̅ =15.50 , S.D =2.56) ซึ่งเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูง

กว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการ

สอนมีการน าภาพกราฟิก การ์ตูน ข้อความ เสียงเพลง มาผสมผสานกัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมการสอน เป็นการสร้างขึ้นเพื่อท าให้การเรียนเป็นเรื่องสนุก โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่

สนุกสนาน เพลิดเพลิน เพื่อให้เกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนรู้สึกอยากเรียน สอดคล้องกับทฤษฏีการสร้างแรงจูงใจ

ของมาโลน (Malone) ที่ท าให้เกิดแรงจูงใจ ได้แก่ ความท้าทาย มีกิจกรรมที่ท้าทายผู้เรียน มีเป้าหมาย 

(Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน เนื้อหาในเกมการสอนจะเรียงจากง่ายไปยาก เป้าหมายในการชนะ

ของเกมนี้ คือ ผู้เรียนต้องเปิดประตูให้ครบ 30 ประตู ซึ่งแต่ละประตูผู้เรียนต้องค านวณค าตอบให้ถูกต้อง 

ประตูจึงจะเปิดไปยังห้องต่อไป ทุกครั้งที่มีการกดค าตอบจะมีการเสริมแรง ผู้เรียนจะได้รับผลย้อนกลับ ว่า

ตอบถูก หรือตอบผิดในทันทีทันใด แต่มีข้อจ ากัดคือ ต้องแข่งกับเวลาที่ก าหนดไว้ ถ้าหมดเวลาเกมจะจบลง
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ทันที เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนให้

นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การพิมพ์ชื่อ การคลิกปุ่มต่างๆ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการ

เรียนได้  ท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจ เพิ่มมากขึ้น  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์  กระจาดทอง 

(2553:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  เรื่อง

ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เร่ือง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ วันวิภา รัตนภิรมย์ 

(2552:บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการคูณ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่  6  ที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนกับการสอนปกติ  

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.00/73.33  

คะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนสูงกว่าการเรียน

แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จากผลการวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม

การสอน เรื่อง การบวกลบ มีประสิทธิภาพท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ท าให้

นักเรียนมีความสนใจ เกิดความรู้สึกอยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ

เกมการสอนเป็นการเรียนที่สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน  

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  

เร่ือง การบวกลบ พบว่า คะแนนหลังท าการทดลองของกลุ่มทดลองที่ 1 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =25.27 , 

S.D =1.50   ) และกลุ่มทดลองที่ 2 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅=22.80 , S.D =2.28) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และ

กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน

ของบทเรียนทั้งสองแบบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 ซึ่งผลวิจัยเป็นไปตามที่ตั้ง

สมมุติฐานไว้ โดยคะแนนกลุ่มทดลองที่ 1 มีคะแนนหลังเรียน (𝑥̅ =25.27 , S.D =1.50) สูงกว่ากลุ่มทดลอง

ที่ 2 (𝑥̅= 22.80 , S.D =2.28) เนื่องมาจาก การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน

ต้องใช้ทักษะในการเล่นเกมมากกว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ และถูกจ ากัด

ด้วยเวลาในการเล่นเกม ซึ่งแตกต่างกับผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะที่
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นักเรียนสามารถฝึกการคิดเลขคณิตศาสตร์ได้ตามความต้องการ ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่ายของ

แบบฝึกทักษะได้ตามความสนใจและความถนดัของตนเอง ท าให้ผู้ที่เรียนอ่อนสามารถพัฒนาผลการเรียนของ

ตนเองให้ดีขึ้นได้โดยไม่ต้องอาศัยครูผู้สอน สอดคล้องกับ วิภา อุฒฉันท์ (2544:80) ได้กล่าวว่า บทเรียน

คอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสนใจและ

ความสามารถ โดยเลือกเรียนและควบคุมการเรียนของตนเองได้ นักเรียนสนใจ ตั้งใจเรียนอย่างมีความสุข มี

การออกแบบบทเรียนให้นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ การออกแบบบทเรียนมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี

การฝึกทักษะซ้ า ๆ  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น มีการเสริมแรงและให้ข้อมูลย้อนกลับเมื่อผู้เรียนท าแบบ

ฝึกทักษะข้อนั้น ๆ เสร็จ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญและเป็นจุดเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสอดคล้อง

กับ บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543:48) ที่ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า ผู้เรียนสามารถเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะทราบผลความก้าวหน้าจากการประเมินผลของ

คอมพิวเตอร์ทันที จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ สูงกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอน 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.43 , S.D =0.70)  เพราะ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะได้รับการออกแบบสะดวกต่อการปฏิบัติ เข้าใจง่าย 

ภาพประกอบสัมพันธ์กับเร่ืองที่ฝึก มีการ์ตูนประกอบดึงดูดความสนใจได้ดี ด้านการเรียนรู้ นักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ด้านแบบฝึกทักษะ ผู้เรียนสามารถใช้ศึกษาได้ด้วยตนเอง มีระดับความง่าย ความยาก

ของเนื้อหา ให้นักเรียนสามารถเลือกท าได้ตามความสนใจของแต่ละบุคคล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจใน

การฝึกปฏิบัติมากขึ้นท าให้การคิดค านวณคณิตศาสตร์พัฒนามากขึ้น และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.56 , S.D =0.63)  นักเรียนมี

ความสนุกกับการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนเนื่องมาจาก มีการออกแบบ

หน้าจอบทเรียนโดยค านึงถึงองค์ประกอบของข้อความ รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับ

ผู้เรียน และใช้สีตัวอักษรที่สบายตา เนื้อหาตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ขอบเขตของเนื้อหาสอดคล้องตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ การน าเสนอ

เนื้อหาจะเริ่มจากง่ายไปหายากตามหลักการสอนของวิชาคณิตศาสตร์ เช่น การสอนการบวกก่อนการลบ 

(อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง , 2545) รูปแบบการออกแบบเกมการสอนมีความน่าสนใจและผู้เรียนมีอิสระใน

การควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลักขณา  แก่วใจ (2550:76-77) ได้ศึกษาผลการ
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เรียนเรื่อง  โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม โดยใช้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 

Drill  and  Practice  กับการเรียนปกติ  ที่มีต่อผลการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 

ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจากนักเรียนสามารถเข้าใจ

เนื้อหาบทเรียนได้ง่าย  ขนาดและสีของตัวอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอ่านง่ายสบายตา ส่งผลให้

นักเรียนทีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม ใน

ระดับมากที่สุด  (𝑥̅ =4.71 , S.D =0.43) 

 จากผลการวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  มีการเรียนการสอนที่น่าสนใจ และมีการน าสื่อในการ

จัดการเรียนการสอน และผู้เรียนสามารถที่จะเรียนได้ตามความต้องการส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่อาจประโยชน์ในการน าไปใช้และการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆให้พร้อมใช้งานทุกเครื่อง 

 2. ก่อนการจัดกิจกรรมโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรการชี้แจงขั้นตอนการศึกษ า

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างละเอียด 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการ

สอนในระดับชั้นอ่ืนๆและวิชาอ่ืนๆ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 2 รูปแบบ ในลักษณะออนไลน์เพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือ 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญดา้นการวัดและประเมินผล 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม 

อาจารย์ประจ าภาควชิาพืน้ฐานการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 

2. อาจารย์ ดร.ชวน  ภารังกูล  

อาจารย์ประจ าภาควชิาบริการการศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บา้นจอมบงึ 

3. อาจารย์บุรินทร์  นรินทร ์

อาจารย์ประจ าภาควชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวทิยาลัย

ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญดา้นเนื้อหา 

1. อาจารย์ภูมินทร์  สุมาลัย 

อาจารย์ประจ าภาควชิาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

2. ครูศิราพร  แฮ้พฤกษ์ 

ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนวดัชาวเหนือ 

3. ครูพัชรี เฮงประเสริฐ 

ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนประสาทสิทธิ์ 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน  บางท่าไม ้

อาจารย์ประจ าภาควชิาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 

2. อาจารย์ ดร.สุดจิต  หมั่นตะคุ 

อาจารย์ประจ าภาควชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลัย 

ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

3. ครูสุชาดา  ศรีบุญเพ็ง 

ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนวดัช่องลม 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรู้ 

วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง การบวกลบ ชั้นประถมศึกษาปทีี่ 4 

ค าชี้แจง  ให้ท่านพิจารณาข้อความหรือข้อค าถามของแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ โดยท า 

            เครื่องหมาย ลงในช่องระดับความคิดเห็นตามความเห็นชอบของท่าน โดยมีระดับคะแนน  

            5 ระดับดังนี้ 

   5 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมในระดับมากที่สุด 

   4 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมในระดับมาก 

   3 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมในระดับน้อย 

   1 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ถูกต้อง 
สมบูรณ ์

     

2. ความสอดคล้องของเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
การะบวนการจัดการเรียนรู้ และการวัดการ
ประเมินผล 

     

3. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัเวลา      

4. ใช้ภาษาถูกต้อง สื่อความหมายชัดเจน      

กระบวนการจัดการเรียนรู้  

5. กิจกรรมและกระบวนการท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู ้

     

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา      
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ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

 

ลงชื่อ....................................................................      
(…..................................................................) 

             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แบบประเมินการหาค่า IOC ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ค าชี้แจง  ขอให้ท่านตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการบวก ลบ  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

   +1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 

     0 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ไม่แน่ใจกับเนื้อหา 

    -1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ไมส่อดคล้องกับเนื้อหา 
 

รายการประเมิน สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่
สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ถูกต้อง สมบูรณ์ 

    

2. ความสอดคล้องของเนื้อหา จุดประสงค์การ
เรียนรู้ การะบวนการจัดการเรียนรู้ และการ
วัดการประเมินผล 

    

3. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัเวลา     

4. ใช้ภาษาถูกต้อง สื่อความหมายชัดเจน     

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

5. กิจกรรมและกระบวนการท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู ้

    

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เนื้อหา 
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รายการประเมิน สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่
สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 

สื่อการเรียนรู้ 

7. สื่อการเรียนรู้เหมาะสมกับเนือ้หา     

8. นักเรียนสามารถใช้สื่อการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง 

    

การวัดผลและประเมินผล 

9. การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

    

10. วิธีการวัดผลและประเมินผลมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

    

 

ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

 
ลงชื่อ....................................................................      

(…..................................................................) 
             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับผู้เชีย่วชาญด้านเนื้อหา 

ค าชี้แจง   โปรดประเมินความเหมาะสมของสื่อ โดยมีค่าระดับคะแนน ดังนี้ 

  5   หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 

  4   หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

   3   หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

  2   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 

  1   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

 ด้านเนื้อหา 

1.เนื้อหามีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ในการน าเสนอ      

2.เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน      

3.ความยากง่ายของแบบฝึกทักษะเหมาะสมกับผู้เรียน      

4.รูปแบบบทเรียนแบบฝึกทักษะมีความเหมาะสมกบัเนื้อหา      

5.ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ      

ด้านการใช้ภาษา 

6. การใช้ภาษามีความถูกต้องเหมาะสม      

7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      

8. การใช้ภาษามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      

ด้านการออกแบบ 
9. ปุ่ม สัญลักษณ์ ข้อความเหมาะสม สามารถสื่อสารกับผู้ใช้

ได้อย่างเหมาะสม 

     

10.เสียงประกอบมีความชัดเจนเหมาะสม      

11.การสื่อความหมายสอดคล้องกับเนื้อหา      
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ด้านการวัดประเมินผล      

12.มีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดับชัน้ของผู้เรียน      

13.การประเมินที่ครอบคลุมวัตถุประสงค ์      

14. การรายงานผลตอบกลับอยา่งเหมาะสม      

 

ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

        

ลงชื่อ....................................................................      
(…..................................................................) 

             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  

เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับผู้เชีย่วชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ค าชี้แจง   โปรดประเมินความเหมาะสมของสื่อ โดยมีค่าระดับคะแนน ดังนี้ 

  5   หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 

  4   หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

  3   หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

  2   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 

  1   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนน าของแบบฝึกทักษะ 

1. ความน่าสนใจของการน าเข้าสู่แบบฝึกทักษะ      

2. แบบฝึกทักษะมีการออกแบบให้ใช้งานงา่ย เมนูไมส่ับสน      

3. มีการบอกวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบอยา่งชัดเจน      

การออกแบบแบบฝึกทักษะ 

4. ก าหนดระดบัของบทเรียนไดอ้ย่างชัดเจน      

5. เนื้อหายืดหยุ่นสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล       

6. ความยาวในในการน าเสนอเนื้อหาของแต่ละระดับ      

7. มีแบบฝึกทักษะและการประเมินผลที่ครอบคลุม

วัตถุประสงค ์

     

8. ความชดัเจนของค าสั่งแบบฝกึทักษะและแบบทดสอบ

ท้ายบทเรียน 

     

ส่วนประกอบด้านกราฟิก      

9. ออกแบบหน้าจอเหมาะสม สวยงาม นา่สนใจ      

10. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และสอดคล้องกับ
เนื้อหา 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

12. ตัวอักษรที่ใช้มีลักษณะ ขนาด สีทีช่ัดเจน สวยงาม อ่าน

ง่าย   

     

13. จัดวางองคป์ระกอบไดส้ัดสว่นสวยงาม งา่ยต่อการใช้      

ส่วนการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

14. ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้ง่าย โต้ตอบกับ

ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ การควบคุมเส้นทางเดนิบทเรียน 

ชัดเจน 

     

15. มีการให้ผลย้อนกลับ เสริมแรง ที่เหมาะสมและชัดเจน      

 

ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

 

ลงชื่อ....................................................................      
(…..................................................................) 

             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับผู้เชีย่วชาญด้านเนื้อหา 

ค าชี้แจง  โปรดประเมินความเหมาะสมของสื่อ โดยมีค่าระดับคะแนน ดังนี้ 

  5   หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4   หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  3   หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 
  1   หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ในการน าเสนอ      

2. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน      

3. ความยากง่ายของเกมการสอนเหมาะสมกับผู้เรียน      

4. รูปแบบบทเรียนแบบเกมมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

5. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ      

ด้านการใช้ภาษา 

6. การใช้ภาษามีความถูกต้องเหมาะสม      

7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      

8. การใช้ภาษามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      

ด้านการออกแบบ      

9. ปุ่ม สัญลักษณ์ ข้อความเหมาะสม สามารถสื่อสารกับผู้ใช้

ได้อย่างเหมาะสม 

     

10. เสียงประกอบมีความชัดเจนเหมาะสม      
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

11. ความเหมาะสมของเวลาในการเรียนรูปแบบเกมการ

สอน 

     

12. การสื่อความหมายสอดคล้องกับเนื้อหา      

ด้านการวัดประเมินผล      

13. มีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดับชั้นของผู้เรียน      

14. การประเมินที่ครอบคลุมวัตถุประสงค ์      

15. การรายงานผลตอบกลับอยา่งเหมาะสม      

 

ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

  

ลงชื่อ....................................................................      
(…..................................................................) 

             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับผู้เชีย่วชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ค าชี้แจง   โปรดประเมินความเหมาะสมของสื่อ โดยมีค่าระดับคะแนน ดังนี้ 

  5   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4   หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3   หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนน าของเกมการสอน 

1. ความนา่สนใจของการน าเข้าสู่เกมการสอน      

2. เกมการสอนมีการออกแบบให้ใช้งานงา่ย เมนไูม่สับสน      

3. ค าแนะน าในการเล่นเกมมีความชัดเจน      

การออกแบบเกมการสอน 

4. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับระดับของผู้เรียน      

5. เนื้อหายืดหยุ่นสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล      

6. การควบคุมเส้นทางเดนิบทเรียน ชัดเจน  โต้ตอบกับ

ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 

     

7. ล าดับขั้นของการเล่นเกมมีความชัดเจน      

8. แบบทดสอบและการประเมนิผลมีความเหมาะสม      

ส่วนประกอบด้านกราฟิก      

9. การออกแบบหน้าจอเหมาะสม  สวยงาม  น่าสนใจ      

10. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และสอดคล้อง

กับเนื้อหา 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

11. คุณภาพของเสียง ดนตรี ประกอบบทเรียนชัดเจน 

น่าสนใจ 

     

12. ตัวอักษรที่ใช้มีลักษณะขนาด สีที่ชัดเจน สวยงาม  

อ่านง่าย   

     

13. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆมีความถูกต้อง ชัดเจน      

14. การให้ข้อมูลย้อนกลับและมีการเสริมแรงอย่าง

เหมาะสม 

     

15. บทเรียนใช้งานง่าย ทั้งการเข้า-ออกและขณะใช้งาน

ของโปรแกรม 

     

 

ข้อเสนอแนะ 

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

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................ 

 

ลงชื่อ....................................................................      
(…..................................................................) 

             ต าแหน่ง..................................................................... 
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แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กลุ่มสาระคณิตศาสตร์          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2  เร่ือง การบวกและการลบ    จ านวน  10 ชั่วโมง 

หน่วยย่อยการเรียนรู้ที่  1 เร่ือง  การบวก การลบ จ านวนหลายหลักโดยไม่มีการทด การกระจาย 

         เวลา 2 ชั่วโมง 

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

มาตรฐานการเรียนรู้   

 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์ระหว่าง 

                                 การด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

ตัวชี้วัด 

ป 4/1  บวก  ลบ และบวก  ลบระคนของจ านวนนับและศูนย์ พร้อมทั้งตระหนักถึงความ 

                      สมเหตุสมผลของค าตอบ 

มาตรฐานการเรียนรู ้

 มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย 

ทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ตัวชี้วัด 

ป 4/1  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 

ป 4/2 ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ในการ

แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 

ป 4/3  ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 

ป 4/5  เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณติศาสตร์และคณิตศาสตร์กับศาสตรอ่ื์น ๆ 

สาระส าคัญ                        

การบวก การลบจ านวนที่มีหลายหลักสองจ านวนโดยไม่มีการทด การกระจาย ให้บวกลบ จ านวนที่

อยู่ในหลักเดียวกัน โดยเริ่มจากหลักหน่วย แล้วบวก ลบ ในหลักถัดไปทางซ้ายมือตามล าดับ เมื่อได้ค าตอบ

ต้องตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้   

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 นักเรียนสามารถหาผลบวก ผลลบ จ านวนหลายหลักโดยไม่มีการทด และการกระจายได้ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบที่ต้องเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 คน ต่อ 

1 เครื่อง  เพื่อจะได้เก็บข้อมูลส าหรับการน ามาประเมินผลได้สะดวกและชัดเจน 

2. ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนลงในคอมพิวเตอร์ 

 3. ครูแนะน าวิธีการใช้บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้เรียนเรื่องการบวก ลบ     

แบบไม่มีการทดและการกระจาย  ในแต่ละหัวข้อให้เกิดประสิทธิภาพ 

3. นักเรียนอ่านค าแนะน าการใช้บทเรียน  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การบวก ลบ ครูตรวจ

แบบทดสอบพร้อมทั้งบันทึกผลคะแนนของนักเรียน 

4. ครูทบทวนความรู้เดิมของนักเรียน ในเรื่องการบวก การลบ  โดยครูให้นักเรียนตอบปากเปล่า 

 5. นักเรียนเข้าบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการบวก ลบ โดยครูคอยช่วยเหลือและ

ดูแลให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด 

6. นักเรียนท ากิจกรรม จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองการบวก ลบ  

7. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

8. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง การบวก ลบจ านวนหลายหลักโดยไม่มีการทด และการ

กระจาย 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การบวก ลบ 

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

การวัดผลและประเมินผล 

1. วิธีการวัดผล 

 1.1 เร่ืองที่วัด 

  การบวก การลบ จ านวนหลายหลักโดยไม่มีการทด  การกระจาย 

 1.2 วิธีการวัด 

        การทดสอบก่อนเรียน 

  การแบบทดสอบหลังเรียน 

  การตรวจแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.3 เครื่องมือ 

  แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง การบวก การลบ 

แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง การบวก การลบ 

 แบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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2. เกณฑ์การวัด/ประเมินผล 

 2.1 นักเรียนร้อยละ 80 มีคะแนนจากการแบบทดสอบหลังเรียนร้อยละ 70 ขึ้นไป  

 2.2 นักเรียนร้อยละ 80 มีคะแนนจากการตรวจแบบฝึกหัดร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

กลุ่มสาระคณิตศาสตร์          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2  เร่ือง การบวกและการลบ    จ านวน  10 ชั่วโมง 

หน่วยย่อยการเรียนรู้ที่  2 เร่ือง  การบวก การลบ จ านวนหลายหลักโดยมีการทด การกระจาย 

         เวลา  2 ชั่วโมง 

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

มาตรฐานการเรียนรู้   

 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์ระหว่าง 

                                 การด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

ตัวชี้วัด 

 ป 4/1  บวก  ลบ และบวก  ลบระคนของจ านวนนับและศนูย์ พร้อมทั้งตระหนักถึงความสม 

                                 เหตุสมผลของค าตอบ 

มาตรฐานการเรียนรู ้
มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย 

ทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ตัวชี้วัด 

ป 4/1  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 

ป 4/2  ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการ 

                       แก้ปัญหาในสถานการณต์่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 

ป 4/3  ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 

ป 4/5  เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณติศาสตร์และคณิตศาสตร์กับศาสตรอ่ื์น ๆ 

 

สาระส าคัญ 

การบวกจ านวนหลายหลักมีการทด ท าได้โดยน าเลขโดดที่อยู่ในหลักเดียวกันบวกกัน เมื่อผลบวกในหลัก

ใดเป็นสองหลักให้ทดเลขโดดในหลักซ้ายมือไปรวมกับผลบวกในหลักถัดไป 

 การลบจ านวนหลายหลักมีการกระจาย  ท าได้โดยลบเลขโดดในหลักเดียวกัน  เมื่อเลขโดดในหลักใด

ของตัวตั้งน้อยกว่าตัวลบ  ให้กระจายตัวตั้งจากหลักที่อยู่ถัดไปทางซ้ายมือมารวมกับตัวตั้งเดิมแล้วจึงลบกัน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 นักเรียนสามารถหาผลบวก ผลลบ จ านวนหลายหลักโดยมีการทด และการกระจายได้ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบที่ต้องเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 คน ต่อ 

1 เครื่อง  เพื่อจะได้เก็บข้อมูลส าหรับการน ามาประเมินผลได้สะดวกและชัดเจน 

2. ครูแนะน าวิธีการใช้บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้เรียนเรื่องการบวก  การลบ

แบบมีการทดและการกระจาย  ในแต่ละหัวข้อให้เกิดประสิทธิภาพ 

3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การบวก ลบ ครูตรวจแบบทดสอบพร้อมทั้งบันทึกผล

คะแนนของนักเรียน 

4. ครูทบทวนความรู้เดิมของนักเรียน ในเรื่องการบวก การลบ  โดยครูให้นักเรียนตอบปากเปล่า 

 5. นักเรียนเข้าบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยครูคอยช่วยเหลือและดูแลให้ค าแนะน า

อย่างใกล้ชิด 

6. นักเรียนศึกษาการบวก การลบ จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

7. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

8. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง การบวก ลบจ านวนหลายหลักโดยมีการทดและการ

กระจาย 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การบวก ลบ 

 2. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

การวัดผลและประเมินผล 

 1. วิธีการวัดผล 

 1.1 เร่ืองที่วัด 

  การบวก การลบ จ านวนหลายหลักโดยมีการทด  การกระจาย 

 1.2 วิธีการวัด 

        การทดสอบก่อนเรียน 

  การแบบทดสอบหลังเรียน 

  การตรวจแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.3 เครื่องมือ 

  แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง การบวก การลบ 

  แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง การบวก การลบ 

  แบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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2. เกณฑ์การวัด/ประเมินผล 

 2.1 นักเรียนร้อยละ 80 มีคะแนนจากการแบบทดสอบหลังเรียนร้อยละ 70 ขึ้นไป  

 2.2 นักเรียนร้อยละ 80 มีคะแนนจากการตรวจแบบฝึกหัดร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบฉบับนี้มีจ านวนทั้งสิ้น 30 ข้อ 
  2. เลือกค าตอบที่ถูกต้องโดยท าเครื่องหมาย X ลงในกระดาษต าตอบ 
 
1. 123,456 + 834,542 มีค่าเท่าไร  
 ก. 957,888     ข. 957,898   

ค. 957,988     ง.  957,998 
2. 555,055 + 43,122 มีค่าเท่าไร 
 ก. 591,177     ข. 581,177   

ค. 571,177     ง. 561,177 
3. 425,650 + 122,300  มีค่าเท่าไร 
 ก. 547,650     ข. 547,750   

ค. 547,850     ง.  547,950 
4. 44,066 + 51,503  มีค่าเท่าไร 
 ก.95,569     ข. 95,669   

ค. 95,779     ง. 95,889 
5. ผลลัพธ์ในข้อใดไม่ถูกต้อง 
  (1) 43,522 + 152,445  = 195,967 
  (2) 445,623 + 441,210 = 876,833 
  (3) 627,240 + 122,653 = 747,483 
  (4) 1,560,441 + 28,012 = 1,588,453 
    ก.ข้อ (1) และ (2)     ข.ข้อ (2) และ (3) 
            ค.ข้อ (3) และ (4)     ง.ข้อ (1) และ (4) 
6. จ านวนใดมีค่ามากกว่า 552,300 อยู่ 1,377 
 ก. 553,577     ข.553,677   

ค. 553,777     ง. 553,877 
7.ข้อใดมีผลลัพธ์ตา่งจากข้ออ่ืน  
 ก. 62,770 + 25,639    ข. 44,205 + 44,204  

ค. 27,369 + 61,030    ง. 75,263 + 13,146 
8. 823,544 + 116,931 มีค่าเท่าไร 
 ก. 904,675     ข. 904,775   

ค. 904,475     ง. 940,475 
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9. 98,762 + 324,547 มีผลลัพธ์เท่าใด  
ก. 420,309     ข. 421,309   
ค. 422,309     ง. 423,309 

10. จ านวนใดมีค่ามากกว่า 582,355 อยู่ 1,356 
 ก. 583,611     ข. 583,621  

ค. 583,711     ง. 583,712 
11. 43,118 + 32,441 มีค่าเท่าไร 

ก. 75,349     ข. 75,449 
ค. 75,559     ง. 75,659 

12. จ านวนใดมีค่ามากกว่า 56,400 อยู่ 2,111 
ก. 58,541     ข. 58,531 
ค. 58,521     ง. 58,511 

13. 7,432,164 + 2,341,111 มีค่าเท่าไร 
ก. 9,773,275      ข. 9,673,275  
ค. 9,573,275      ง. 9,473,275 

14.  ผลลัพธ์ในข้อใดไม่ถูกต้อง 
  (1) 477,159 + 12,566 = 489,615   
  (2) 411,729 + 243,441 = 654,170 
  (3) 76,596 + 405,566  = 482,162 
  (4) 4,512,234 + 477,145 = 4,989,379 
    ก. ข้อ (1) และ (2)    ข. ข้อ (2) และ (3) 
    ค. ข้อ (3) และ (4)    ง. ข้อ (1) และ (4) 
จากสิ่งทีโ่จทย์ก าหนดให้  ตอบค าถามข้อ 15-16 

(1) 2,150,107 + 1,402,153   
(2) 1,642,163 + 1,789,653 
(3) 1,781,537 + 2,420,016   
(4) 85,732 + 3,000,012 

15. ผลบวกในข้อใดมากกว่า 4,000,000 
    ก. ข้อ  (1)     ข. ข้อ  (2) 
    ค. ข้อ  (3)     ง. ข้อ  (4) 
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16. ผลบวกในข้อใดน้อยกว่า 4,000,000 
      ก. ข้อ  (1)  ,  (2)    ข. ข้อ  (3)  ,  (4) 

    ค. ข้อ  (1)  ,  (2)  และ  (3)    ง. ข้อ  (1)  ,  (2)  และ  (4) 
17. 2,450,475 + 1,576,448 มีค่าเท่าไร 

ก. 3,926,923     ข. 3,926,823   
    ค. 4,026,923     ง. 4,126,923 
18. ข้อใดมีค่ามากที่สุด  

ก. 164,800 -  33,500      ข. 157,880 - 25,600   
    ค.158,460 - 27,060         ง. 154,730 - 23,630 
19. 163,768 – 41,230 มีค่าเท่าไร 

ก. 120,538     ข. 121,538  
    ค. 122,538     ง. 123,538 
20. 66,978 – 5,822 มีค่าเท่าไร 
 ก. 63,556     ข. 62,516    
    ค. 61,156     ง. 60,256 
21. จ านวนในข้อใดมีค่ามากกวา่  679,745 – 53,501 

ก. 526,564     ข. 426,444 
    ค. 326,344     ง. 226,244 
22. ผลลัพธ์ในข้อใดไม่ถูกต้อง 
  (1) 696,467 - 12,224 = 684,243 
  (2) 654,579 – 223,343 = 431,236 
  (3) 76,596 + 405,566  = 482,162 
  (4) 6,565,478 - 233,145 = 6,333,333 
 ก. ข้อ (1) และ (2)        ข. ข้อ (2) และ (3) 
 ค. ข้อ (3) และ (4)        ง. ข้อ (1) และ (4) 
23. 56,600 - ….......... = 23,000  ข้อใดเป็นค าตอบที่ถูกต้อง  
 ก. 32,600     ข. 32,500   
    ค. 33,600     ง. 33,500 
24. ข้อใดมีค่ามากที่สุด 
  ก. 57,630 – 25,600      ข. 54,880 -  23,540      
  ค. 54,460 - 23,060     ง. 54,730 – 23,630   
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25. 3,566,978 – 65,231 มีค่าเท่าไร 
 ก. 3,501,547     ข. 3,501,647    
  ค. 3,501,747      ง. 3,501,847  
26. 55,726 – 13,547 มีค่าเท่าไร 

ก. 14,189      ข. 42,179   
  ค. 41,189        ง. 42,279 
27. 821,900 – 220,774 มีค่าเท่าไร 

ก. 601,126      ข. 611,126  
  ค. 621,126       ง. 631,126 
28. พิจารณาโจทย์ต่อไปนี ้
  (1)  18,595 - 4,311 = 14,284 
  (2)  9,434 – 2,511 = 7,923 
  (3)  10,476 – 3,379 = 10,097 

ข้อใดหาผลลัพธ์ได้ถูกต้อง 
ก. (1) , (2)              ข. (1) , (3)   

  ค. (2) , (3)         ง. (1) , (2) , (3) 
29. 96,325 - 23,938 มีค่าเท่าไร 
 ก. 73,287     ข. 73,387  
  ค. 72,287      ง. 72,387 
30. จ านวนใดมีค่าน้อยกว่า 763,275 อยู่ 82,957 
  ก. 608,317     ข. 680,317 
  ค. 608,318     ง. 680,318 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

รูปแบบฝึกทักษะ  เรื่อง การบวก ลบ  
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในช่องทีต่รงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากทีสุ่ด   

             โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี ้

        5=พอใจมากที่สุด    4=พอใจมาก    3=พอใจปานกลาง    2=พอใจน้อย   1=พอใจน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ      

2. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม      

3. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ      

4. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ      

5. ความยากง่ายของแบบฝึกหัดในแต่ละระดบั      

6. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆใช้งานงา่ย      

7. กิจกรรมการเรียนรู้ในแบบฝกึทักษะมีความนา่สนใจ      

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ      

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 

     

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

     

 

ข้อเสนอแนะ 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................... 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
รูปแบบเกมการสอน  เร่ือง การบวก ลบ  

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในช่องทีต่รงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากทีสุ่ด   
             โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี ้
        5=พอใจมากที่สุด    4=พอใจมาก    3=พอใจปานกลาง    2=พอใจน้อย   1=พอใจน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ      

2. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ      

3. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม      

4. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ      

5. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนด้วยเกมการสอนมีความ
เหมาะสม 

     

6. การโต้ตอบกับบทเรียน      

7. กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความนา่สนใจ      

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ      

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

     

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

     

 
ข้อเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................... 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางที่ 14 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ืองการบวกลบ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที ่
 1 

คนที ่
 2 

คนที่  
3 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 0 +1 2 0.66 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

สื่อการเรียนรู ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

การวัดผลและประเมินผล 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

รวม 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  15 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะด้านเนื้อหา            

จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

 ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการน าเสนอ 

5 5 4 4.67 0.58 

2. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 4 4 4 4.00 0.00 
3. ความยากง่ายของแบบฝึกเหมาะสม
กับผู้เรียน 

4 5 4 4.33 0.58 

4. รูปแบบบทเรียนแบบฝึกทักษะมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา 

5 4 4 4.33 0.58 

5. ความเหมาะสมของจ านวน
แบบทดสอบ 

3 4 4 3.67 0.58 

ด้านการใช้ภาษา 
6. การใช้ภาษามีความถูกต้องเหมาะสม 5 3 4 4.00 0.00 
7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 

5 4 4 4.33 0.58 

8. การใช้ภาษามีความยากง่ายเหมาะสม
กับผู้เรียน 

3 4 4 3.67 0.58 

ด้านการออกแบบ 
9. ปุ่ม สัญลักษณ์ ข้อความเหมาะสม 

สามารถสื่อสารกับผู้ใชไ้ด้อย่างเหมาะสม 

5 4 5 4.67 0.58 

10. เสียงประกอบมีความชัดเจน

เหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 

11. การสื่อความหมายสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

5 5 4 4.67 0.58 
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ตารางที่ 15 สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอนรูปแบบฝึกทักษะด้านเนื้อหา        

จ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านการวัดประเมินผล 
12. มีความยากง่ายเหมาะสมกบั

ระดับชัน้ของผู้เรียน 

4 5 4 4.33 0.58 

13.การประเมินที่ครอบคลุม

วัตถุประสงค ์

5 4 4 4.33 0.58 

14. การรายงานผลตอบกลับอยา่ง

เหมาะสม 

5 4 4 4.33 0.58 

รวม 4.42 4.21 4.07 4.23 0.45 
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ตารางที่ 16 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะด้าน 

                บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 3 ท่าน 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ส่วนน าของแบบฝึกทักษะ 
1. ความน่าสนใจของการน าเข้าสู่แบบ

ฝึกทักษะ 

4 4 5 4.33 0.58 

2. แบบฝึกทักษะมีการออกแบบให้ใช้

งานงา่ย เมนไูม่สบัสน 

4 5 5 4.67 0.58 

3. มีการบอกวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียน

ทราบอย่างชัดเจน 

4 3 5 4.00 0.00 

การออกแบบแบบฝึกทักษะ 
4. ก าหนดระดบัของบทเรียนไดอ้ย่าง

ชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 

5. เนื้อหายืดหยุ่นสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล  

4 4 4 4.00 0.00 

6. ความยาวในการน าเสนอเนื้อหาของ

แต่ละระดับ 

4 4 4 4.00 0.00 

7. มีแบบฝึกทักษะและการประเมินผลที่

ครอบคลุมวัตถุประสงค ์

4 3 4 3.67 0.58 

8. ความชดัเจนของค าสั่งแบบฝกึทักษะ
และแบบทดสอบท้ายบทเรียน 

4 5 5 4.67 0.58 

ส่วนประกอบด้านกราฟิก 
9. ออกแบบหน้าจอเหมาะสม สวยงาม 
น่าสนใจ 

4 4 5 4.33 0.58 

10. ภาพประกอบสามารถสื่อ
ความหมาย และสอดคล้องกับเนื้อหา 

4 4 5 4.33 0.58 
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ตารางที่ 16 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะด้าน 

                บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

11. ตัวอักษรที่ใช้มีลักษณะ ขนาด สีที่
ชัดเจน สวยงาม อ่านงา่ย   

4 4 5 4.33 0.58 

12. จัดวางองคป์ระกอบไดส้ัดสว่น
สวยงาม ง่ายต่อการใช ้

4 5 4 4.33 0.58 

ส่วนการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
13. ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้
ง่าย โต้ตอบกับผู้เรียน 
อย่างสม่ าเสมอ การควบคุมเสน้ทางเดิน
บทเรียน ชัดเจน 

4 4 3 3.67 0.58 

14. มีการให้ผลย้อนกลับ เสริมแรง ที่
เหมาะสมและชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.00 4.21 4.57 4.26 0.45 
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ตารางที่ 17 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ เกมการสอน 

                ด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

 ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ในการน าเสนอ 

4 5 3 4.00 0.00 

2. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 4 4 3 3.67 0.58 

3. ความยากง่ายของเกมการสอน

เหมาะสมกับผู้เรียน 

4 5 5 4.67 0.58 

4. รูปแบบบทเรียนแบบเกมมีความ

เหมาะสมกับเนื้อหา 

4 5 4 4.33 0.58 

5. ความเหมาะสมของจ านวน

แบบทดสอบ 

4 4 4 4.00 0.00 

ด้านการใช้ภาษา 
6. การใช้ภาษามีความถูกต้องเหมาะสม 3 5 4 4.00 0.00 

7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้

ชัดเจน 

4 5 4 4.33 0.58 

8. การใช้ภาษามีความยากง่ายเหมาะสม

กับผู้เรียน 

3 4 5 4.00 0.00 

ด้านการออกแบบ 
9. ปุ่ม สัญลักษณ์ ข้อความเหมาะสม 

สามารถสื่อสารกับผู้ใชไ้ด้อย่างเหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 

10. เสียงประกอบมีความชัดเจน

เหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 

11. ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน

รูปแบบเกมการสอน 

5 5 4 4.00 0.58 
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ตารางที่ 17 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ เกมการสอน 

                ด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

12. การสื่อความหมายสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

5 4 4 4.33 0.58 

ด้านการวัดประเมินผล 
13. มีความยากง่ายเหมาะสมกบั

ระดับชัน้ของผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.58 

14. การประเมินที่ครอบคลุม

วัตถุประสงค ์

4 4 5 4.33 0.58 

15. การรายงานผลตอบกลับอยา่ง

เหมาะสม 

5 4 4 4.33 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.06 4.40 4.26 4.20 0.42 
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ตารางที่ 18 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

                ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 3 ท่าน 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ส่วนน าของเกมการสอน 
1. ความนา่สนใจของการน าเข้าสู่เกม

การสอน 

4 4 4 4.00 0.00 

2. เกมการสอนมีการออกแบบให้ใช้งาน

ง่าย เมนูไมส่ับสน 

4 4 5 4.33 0.58 

3. ค าแนะน าในการเล่นเกมมีความ

ชัดเจน 

4 4 5 4.33 0.58 

การออกแบบเกมการสอน 
4. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับ

ระดับของผู้เรียน 

4 3 4 3.67 0.58 

5. เนื้อหายืดหยุ่นสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล 

4 4 5 4.33 0.58 

6. การควบคุมเส้นทางเดนิบทเรียน 

ชัดเจน  โต้ตอบกับผู้เรียนอย่าง

สม่ าเสมอ 

4 4 5 4.67 0.58 

7. ล าดับขั้นของการเล่นเกมมีความ

ชัดเจน 

4 3 4 3.67 0.58 

8. แบบทดสอบและการประเมนิผลมี
ความเหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 

ส่วนประกอบด้านกราฟิก 
9. การออกแบบหน้าจอเหมาะสม  
สวยงาม  น่าสนใจ 

4 4 5 4.33 0.58 
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ตารางที่ 18 แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ เกมการสอน 

                ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 

ด้านเนื้อหา 𝑥̅ S.D 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

10. ภาพประกอบสามารถสื่อ
ความหมาย และสอดคล้องกับเนื้อหา 

4 3 4 3.67 0.58 

11. คุณภาพของเสียง ดนตรี ประกอบ
บทเรียนชัดเจน นา่สนใจ 

4 4 4 4.00 0.00 

12. ตัวอักษรที่ใช้มีลักษณะขนาด สีที่
ชัดเจน สวยงาม อ่านงา่ย   

4 5 4 4.33 0.58 

13. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆมีความถูกต้อง 
ชัดเจน 

4 4 5 4.33 0.58 

14. การให้ข้อมูลย้อนกลับและมีการ
เสริมแรงอย่างเหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 

15. บทเรียนใช้งานง่าย ทั้งการเข้า-ออก
และขณะใช้งานของโปรแกรม 

4 5 4 4.00 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.00 4.00 4.53 4.17 0.50 
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ตารางที่ 19 สรุปผลคา่ดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที ่
 1 

คนที ่
 2 

คนที่  
3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
25 +1 +1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
26 +1 1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 19 สรุปผลคา่ดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย คนที ่
 1 

คนที ่
 2 

คนที่  
3 

27 +1 +1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
32 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
37 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
42 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
43 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
44 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
45 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
46 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
48 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
50 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 20 แสดงค่าความยากและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อที่ ค่าความยากงา่ย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปรผล 
1 1.00 0.00 ใช้ไม่ได ้
2 0.17 0.09 ใช้ไม่ได ้
3 0.60 0.51 ใช้ได ้
4 1.00 0.00 ใช้ไม่ได ้
5 0.23 -0.04 ใช้ไม่ได ้
6 0.77 0.32 ใช้ได ้
7 0.83 0.25 ใช้ได ้
8 0.30 0.32 ใช้ได ้
9 0.70 0.26 ใช้ได ้
10 0.36 0.36 ใช้ได ้
11 0.80 0.25 ใช้ได ้
12 0.53 0.03 ใช้ไม่ได ้
13 0.70 0.22 ใช้ได ้
14 0.67 0.31 ใช้ได ้
15 0.80 0.21 ใช้ได ้
16 0.73 0.39 ใช้ได ้
17 0.63 0.30 ใช้ได ้
18 0.50 0.37 ใช้ได ้
19 0.80 0.55 ใช้ได ้
20 0.50 0.75 ใช้ได ้
21 0.57 0.40 ใช้ได ้
22 0.73 0.46 ใช้ได ้
23 0.57 0.21 ใช้ไม่ได ้
24 0.67 0.21 ใช้ได ้
25 0.83 0.28 ใช้ได ้
26 0.77 0.59 ใช้ได ้
27 0.77 0.17 ใช้ไม่ได ้
28 0.70 0.24 ใช้ได ้
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ตารางที่ 20 แสดงค่าความยากและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าความยากงา่ย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปรผล 
29 0.57 0.52 ใช้ได ้
30 0.77 0.65 ใช้ได ้
31 0.57 -0.14 ใช้ไม่ได ้
32 0.77 0.28 ใช้ได ้
33 0.70 0.30 ใช้ได ้
34 0.93 0.15 ใช้ไม่ได ้
35 0.83 0.40 ใช้ได ้
36 0.70 0.13 ใช้ไม่ได ้
37 0.67 0.50 ใช้ได ้
38 0.47 0.30 ใช้ได ้
39 0.73 0.40 ใช้ได ้
40 0.73 0.24 ใช้ได ้
41 0.77 0.10 ใช้ไม่ได ้
42 0.77 0.46 ใช้ได ้
43 0.83 -0.01 ใช้ไม่ได ้
44 0.63 0.50 ใช้ได ้
45 0.77 0.50 ใช้ได ้
46 0.80 0.23 ใช้ได ้
47 0.57 0.36 ใช้ได ้
48 0.73 -0.10 ใช้ไม่ได ้
49 0.83 0.30 ใช้ได ้
50 0.73 0.38 ใช้ได ้
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ตารางที่ 21 สรุปผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   ของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย 
คนที ่
 1 

คนที ่
 2 

คนที่  
3 1 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

 

ตารางที่ 22 สรุปผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   ของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน  

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC ความหมาย 
คนที ่
 1 

คนที ่
 2 

คนที่  
3 1 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

วิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางที่ 23 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

               รูปแบบฝึกทักษะ 
 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 16 24 
2 15 24 
3 17 27 
4 15 25 
5 18 27 
6 15 25 
7 19 28 
8 17 23 
9 14 25 
10 15 24 
11 19 27 
12 18 25 
13 17 26 
14 16 26 
15 19 26 
16 14 28 
17 15 23 
18 14 24 
19 13 26 
20 19 24 
21 18 25 
22 14 28 
23 17 24 
24 18 27 
25 16 24 
26 16 23 
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ตารางที่ 23 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

               รูปแบบฝึกทักษะ (ต่อ) 
 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
27 17 25 
28 15 25 
29 15 26 
30 18 24 

𝑥̅ 16.30 25.27 
S.D 1.77 1.50 
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ตารางที่ 24 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
               รูปแบบเกมการสอน 
 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 15 22 
2 19 23 
3 17 25 
4 16 23 
5 12 20 
6 15 20 
7 11 19 
8 12 19 
9 17 23 
10 16 18 
11 19 26 
12 17 22 
13 16 21 
14 15 21 
15 18 25 
16 15 22 
17 12 22 
18 19 25 
19 14 22 
20 14 25 
21 15 24 
22 14 23 
23 17 23 
24 15 21 
25 12 23 
26 15 26 
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ตารางที่ 24 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

               รูปแบบเกมการสอน (ต่อ) 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
27 17 25 
28 17 27 
29 19 25 
30 15 24 

𝑥̅ 15.50 22.80 
S.D 2.56 2.28 
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ตารางที่  25 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิว เตอร์ช่วยสอน 

                 รูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน 
 

คนที ่ รูปแบบฝึกทักษะ รูปแบบเกมการสอน 
1 24 22 
2 24 23 
3 22 25 
4 21 23 
5 20 20 
6 22 20 
7 25 19 
8 23 19 
9 21 23 
10 24 18 
11 27 26 
12 25 22 
13 26 21 
14 26 21 
15 26 27 
16 28 22 
17 23 22 
18 24 25 
19 26 22 
20 24 25 
21 25 24 
22 28 23 
23 24 28 
24 27 21 
25 24 23 
26 23 26 
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ตารางที่  25 แสดงผลคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิ ว เตอร์ช่วยสอน 

                 รูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน (ต่อ) 
 

คนที ่ รูปแบบฝึกทักษะ รูปแบบเกมการสอน 
27 25 25 
28 20 27 
29 21 25 
30 24 24 

𝑥̅ 25.27 22.80 
S.D 1.50 2.28 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

 
 
 
 

 

 



142 
 

ตารางที่ 26 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ 

               ฝึกทักษะ เร่ือง การบวกลบ 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D แปลผล ล าดับที ่
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.37 0.76 มาก 7 
2. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม 4.73 0.45 มากที่สุด 1 
3. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.13 0.86 มาก 8 
4. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.07 0.82 มาก 9 
5. ความยากง่ายของแบบฝึกหัดในแต่ละระดบั 4.37 0.76 มาก 7 
6. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆใช้งานงา่ย 4.60 0.56 มากที่สุด 3 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ในแบบฝกึทักษะมีความ
น่าสนใจ 

4.43 0.72 มาก 5 

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
ต้องการ 

4.40 0.81 มาก 6 

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 

4.70 0.60 มากที่สุด 2 

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝกึทักษะ 

4.50 0.68 มากที่สุด 4 

รวม 4.43 0.70 มาก  
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ตารางที่ 27 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ  

               เกมการสอน เร่ือง การบวกลบ 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D แปลผล ล าดับที ่
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.60 0.62 มากที่สุด 6 
2. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสนัสวยงาม 4.77 0.43 มากที่สุด 2 
3. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.30 0.83 มาก 9 
4. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.30 0.75 มาก 9 
5. ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนด้วยเกมการสอนมี
ความเหมาะสม 

4.47 0.73 มาก 7 

6. ปุ่มควบคุมส่วนตา่งๆใช้งานงา่ย 4.63 0.55 มากที่สุด 5 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความ
น่าสนใจ 

4.67 0.60 มากที่สุด 4 

8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
ต้องการ 

4.40 0.81 มาก 8 

9. นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.80 0.48 มากที่สุด 1 

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.70 0.53 มากที่สุด 3 

รวม 4.56 0.63 มากที่สุด  
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ลงชื่อเข้าสู่บทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมนูหลัก 

เมนูหลัก 
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ค าแนะน าการใชบ้ทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมนูบทเรียน 
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เร่ืองการบวก ระดับของการฝึกทักษะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ืองการลบ ระดับของการฝึกทกัษะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างแบบฝึกทักษะ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
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ลงชื่อเข้าสู่บทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมนูหลัก 
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ค าแนะน าการใชบ้ทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เข้าสู่เกมการสอน 
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ค าอธิบายวิธีการเล่นเกมการสอน 
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ตัวอย่างเกมการสอน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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