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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหาประสิทธิภาพ
ของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
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เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ระดับมาก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.33 
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The objectives of this research are 1) To develop the educational computer games for essay 

writing enhancement of Kradudhamma Subject in Curriculum of  Dhamma  Studies  for  Elementary 

Level and To assess the effectiveness of the educational computer games for essay writing 

enhancement of Kradudhamma Subject in Curriculum of  Dhamma  Studies  for  Elementary Level 

at the criteria of 80/80  2) To compare the achievement before and after-applying educational 

computer games for essay writing enhancement of Kradudhamma Subject in Curriculum of  

Dhamma  Studies  for  Elementary Level 3) To evaluate the satisfaction rate of the educational 

computer games for essay writing enhancement of Kradudhamma Subject in Curriculum of  

Dhamma  Studies  for  Elementary Level.   A sample of 25 students in Prathom 5 of 

Watsuwannaram Primary School was drawn by using simple random sampling method.  The  

research  instruments consisted of 1) structured questionnaires for interviewing 2) Educational 

computer games system to promote the essay writing of Kradudhamma Subject in Curriculum of  

Dhamma  Studies  for  Elementary Level 3) The satisfaction rating to the use of educational 

computer games to promote the essay writing of Kradudhamma Subject in Curriculum of  Dhamma  

Studies  for  Elementary Level.  The data were analyzed using by mean ( X ), Standard deviation 

(SD.) and T-test for Dependent Group 

The research results : 

1) The achievement of an appropriate educational computer game system to promote the 

essay writing process of Kradudhamma Subject in Curriculum of Dhamma Studies for Elementary 

Level. 

2) The results of the effectiveness of the educational computer games to promote the essay 

writing process of Kradudhamma Subject in Curriculum of Dhamma Studies for Elementary Level 

at 81.0/80.27 which met 80/80 criteria. 

3)  The before - after test of the application of educational computer games to promote the 

essay writing process of Kradudhamma Subject in Curriculum of Dhamma Studies for Elementary 

Level showed that the score of after-applying educational computer games was higher than before-

applying educational computer games which was the statistically significant at the .05 level. The T 

value was at the -13.22  

4) The students of Prathom 5 showed their satisfaction to the use of educational computer 

games to promote the essay writing process of Kradudhamma Subject in Curriculum of Dhamma 

Studies for Elementary Level at a high level and the average score was at 4.33 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

พระพุทธศาสนาเป็นศาสนาที่ประชาชนส่วนใหญ่นับถือ   การเรียนรู้และการน าหลักธรรม
ทางพุทธศาสนามาใช้ประกอบการด าเนินชีวิตเป็นสิ่งส าคัญ   การได้ศึกษาหลักธรรมค าสอนทางพุทธ
ศาสนาอย่างลึกซึ้งและเข้าใจ  พร้อมที่จะน าไปใช้ตามความสามารถของผู้นั้นๆได้เป็นสิ่งที่ดีและมี
คุณค่าอย่างยิ่ง  เพราะการปฏิบัติตามหลักธรรมค าสอนทางพระพุทธศาสนา  ช่วยให้ผู้ปฏิบัติตามมี
ความสุข  เข้าใจธรรมชาติของตัวเราและผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี  ตลอดถึงหน้าที่  การท างาน   การอยู่
ร่วมกันและอ่ืนๆ  ตามความเหมาะสมของผู้ที่จะน าไปใช้ปฏิบัติ  

จากนโยบายด้านศาสนา  ในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย  มาตรา  79   บางส่วนระบุ
ไว้ว่า รัฐต้องให้อุปถัมภ์และคุ้มครองพระพุทธศาสนา  สนับสนุนการน าหลักธรรมของศาสนามาใช้  
เพ่ือเสริมสร้างคุณธรรมและพัฒนาคุณภาพชีวิต (รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย, 2542 : 2) แม้แต่
ใน  พรบ.การศึกษาแห่งชาติ  ในมาตรา 22   การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  การจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542 : 7) 
และในมาตรา  23  การจัดการศึกษาทั้งในระบบ  นอกระบบและตามอัธยาศัย  ต้องเน้นทั้งความรู้  
คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษา  เพ่ือได้
ความรู้  ทักษะการประกอบอาชีพ  และการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542 : 
7) 

การศึกษาทุกระดับของประเทศไทยเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  ทั้ง
ร่างกาย  จิตใจ  สติปัญญา  ความรู้ และคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิตสามารถ
อยู่กับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข   จากสิ่งที่กล่าวมาการเรียนรู้วิชาต่างๆ  ตามความถนัดและความสนใจ
ของผู้ศึกษาเป็นสิ่ งส าคัญ  ถึงแม้ผู้ศึกษาจะให้ความสนใจน้อยหรือไม่ เอาใจใส่ที่จะศึกษา
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ก็ตาม เช่น วิชาพระพุทธศาสนา เพราะเป็นวิชาที่ไม่สามารถท่ีจะมองเห็นได้ด้วยตาและจับต้องด้วยมือ
ได้ เพราะเป็นสภาวธรรมส่วนใหญ่  มีแต่ผู้ศึกษาเล่าเรียนแล้ว   จะต้องน าไปปฏิบัติจึงจะสามารถเห็น
ผลของการปฏิบัติตามธรรมนั้นๆ ได้ด้วยตนเอง  ซึ่งการเรียนรู้วิชาทางพระพุทธศาสนา  ถือว่าเป็นสิ่ง
ส าคัญอย่างยิ่ง  เพราะสิ่งส าคัญที่สุดคือผู้ศึกษาเรียนรู้จะได้รับแนวทางการปฏิบัติที่ถูกต้อง สามารถ
น ามาปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้ และสามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้อง 

ทั้งนี้  คณะสงฆ์ซึ่งเป็นสถาบันทางพระพุทธศาสนาที่ส าคัญของประเทศ  ได้ให้ความส าคัญต่อ
การจัดการศึกษาเรื่อยมาทั้งด้านศาสนศึกษาที่เป็นการศึกษาของคณะสงฆ์โดยตรง และการศึกษา
สงเคราะห์ที่เป็นการศึกษาที่คณะสงฆ์จัดให้แก่เยาวชนและประชาชนทั่วไป  ในการจัดการศึกษาแก่
เยาวชนและประชาชนทั่วไปของคณะสงฆ์   จึงมีหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรีขึ้นมา    เพ่ือให้เยาวชน
และประชาชนทั่วไปได้ศึกษาวิชาทางพระพุทธศาสนาในเบื้องต้น  การจัดการเรียนการสอน  โรงเรียน
ที่เล็งเห็นถึงความส าคัญของวิชาทางพระพุทธศาสนาที่เป็นหลักสูตรธรรมศึกษา  จึงจัดกลุ่มเรียนรวม
ภายในระยะเวลาบางส่วนของกลุ่มวิชาศาสนาและวัฒนธรรมจากแผนการเรียนทั้งหมด  จากนั้นก็เป็น
หน้าที่ของผู้เข้าสอบที่จะต้องไปอ่านหนังสือทบทวน  เพ่ือเตรียมตัวเข้าสอบวัดความรู้ธรรมศึกษา
สนามหลวงต่อไป 

จากประสบการณ์ของผู้วิจัยที่ได้รับการแต่งตั้งเป็นผู้ตรวจข้อสอบธรรมศึกษาสนามหลวง  
พบว่าปัญหาส่วนใหญ่ที่นักเรียนเข้าสอบแล้ว   สอบไม่ผ่านตามเกณฑ์  มีปัญหามาจากวิชา  การเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม ซึ่งเป็นวิชาที่ต้องเขียนด้วยลายมือตนเอง  โดยมีรูปแบบฟอร์มในการเขียน
เรียงความตามที่หลักสูตรก าหนดไว้  นักเรียนส่วนใหญ่อาศัยท่องจ าเนื้อหาแล้วน าไปเขียนในข้อสอบ  
ท าให้มีโอกาสเกิดความผิดพลาดสูงมากในการเขียนสลับไปสลับมา หรือมีการเขียนเนื้อความที่
เหมือนกันจ านวนมาก  ส าหรับนักเรียนที่มาจากสังกัดโรงเรียนเดียวกัน  ท าให้คณะกรรมการตั้งข้อ
สงสัยว่าข้อสอบที่ตรวจชุดหลังๆ ที่เหมือนกับข้อสอบชุดแรกๆ  อาจลอกกันมาและท าการตัดคะแนน
ตามล าดับไป   

อีกประการหนึ่งที่ส าคัญคือนักเรียนผู้เข้าสอบธรรมศึกษาสนามหลวงจ านวนมาก   ไม่สามารถ
จ าพุทธสุภาษิตที่จะน าไปเขียนรับและแบบฟอร์มการเขียนเรียงความที่ถูกต้องตามที่หลักสูตรธรรม
ศึกษาก าหนดไว้ได ้ ซึ่งสาเหตุนี้เองท าให้คะแนนที่ได้  ก็จะลดน้อยตามล าดับเกณฑ์การให้คะแนนของ
การก าหนดของการให้คะแนน  ในการเขียนเรียงความ ถ้านักเรียนสามารถเขียนได้ตามรูปแบบที่
ก าหนดไว้ได้  การเขียนอธิบายเนื้อความก็เหมือนการเขียนเรียงความในวิชาภาษาไทย  มีอิสระทาง
ความคิด นักเรียนสามารถเขียนอธิบายพร้อมยกตัวอย่างได้ตามความสามารถ 
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ปัจจุบัน  สังคมการศึกษามีการเปลี่ยนแปลง   มีการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น   ในการปฏิรูป

กระบวนการเรียนรู้  โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ  ส านัก

นายกรัฐมนตรี, 2542 : 2)   เนื่องด้วยสังคมในปัจจุบันและในอนาคตจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว จากความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี วิทยาการ และระบบข้อมูลข่าวสาร มีผลให้ประชาชน

มีความจ าเป็นจะต้องมีการศึกษาหรือการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การเรียนการสอนวิชาทาง

พระพุทธศาสนาจะต้องสร้างจุดสนใจให้เด็กและเยาวชน  หันมาสนใจในการศึกษาหาความรู้ทาง

พระพุทธศาสนา  เพ่ือน าความรู้ที่ได้ศึกษาไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง  ในการสร้างแรงจูงใจที่จะ

ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี  การศึกษาและวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้จึงมีความส าคัญในยุค

สมัยปัจจุบันเป็นอย่างยิ่ง  ผู้วิจัยมีความประสงค์สร้างจุดสนใจให้กับนักเรียนสนใจที่จะศึกษาเล่าเรียน

วิชาทางพระพุทธศาสนาให้มากขึ้น   

ดังนั้น  วิธีการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

เรื่องราวต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ   ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรงเป็นวิธีการเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา  แขมมณี, 2551 : 81) ข้อดีของเกมการศึกษาเป็นวิธีสอนที่ช่วย

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดความรู้จากการเล่น   ช่วย

ให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน และเป็นวิธีสอนที่ผู้ เรี ยนสนใจ   ท าให้การสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น    

จากปัญหาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ของผู้เข้าสอบวัด
ความรู้ธรรมศึกษาสนามหลวง   ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้
ร่วมกับการเรียนการสอนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรีได้ อย่าง
เหมาะสม ช่วยท าให้ผู้เข้าสอบได้ฝึกทบทวนพุทธสุภาษิตและรูปแบบการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมที่ได้ศึกษา  เพ่ือจดจ าพุทธสุภาษิตไปใช้สอบและรูปแบบการเขียนให้ถูกต้องมากขึ้น  ซึ่งเป็นการ
สร้างจุดสนใจให้ผู้เข้าสอบวัดความรู้ธรรมศึกษาสนามหลวงโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ตาม
เกณฑ์ 80/80 
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2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน – หลังการ 
ประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน
หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  
 
สมมติฐำนกำรวิจัย 

1. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   
ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ดี 

2. นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การเขียนเรียงความแก้กระทู้ 
ธรรมหลังใช้เกมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   สูงกว่าก่อนการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ขอบเขตกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งหวังที่จะพัฒนาและผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม

กระบวนการเขียนเรียงความแกก้ระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ของนักเรียนประถมศึกษาชั้น

ปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม ต. ศาลายา  อ. พุทธมณฑล  จ. นครปฐม 

1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1  ประชากรในการท าวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียน 

ประถมศึกษา สังกัดส านักงานพื้นฐานการศึกษานครปฐม เขต 2  

1.2  กลุ่มตัวอย่าง ในการท าวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัด 

สุวรรณาราม  จ านวน 1   ห้องเรียน   จ านวน  25  คน  โดยผู้วิจัยคัดเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย 

(Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มและท าการจับสลากห้องเรียนจาก

จ านวนห้องเรียนทั้งหมดเข้าสู่การทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน 

2.  ตัวแปรที่จะศึกษา 

2.1   ตัวแปรต้น ได้แก่   เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 

เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 
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   2.2   ตัวแปรตาม   ได้แก่   

   2.2.1  ผลสัมฤทธิ์การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษา

ชั้นตรี 

   2.2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่  5 ที่มีต่อเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   หมายถึง  เกมท่ีสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการส่งเสริมการเขียนเรียงความ
แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  โดยผู้วิจัยจะน าเสนอเกมรูปแบบการจับคู่พุทธสุภาษิต
และต่อเรียงแบบฟอร์มการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   

การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  หมายถึง   วิชาหนึ่งในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ที่ผู้
ศึกษาต้องใช้องค์ความรู้ที่ได้ศึกษามาทุกๆ วิชามาเขียนบรรยายตามรูปแบบที่หลักสูตรก าหนดไว้ 

หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  หมายถึง  หลักสูตรการเรียนการสอนวิชาทางพระพุทธศาสนา
ส าหรับบุคคลทั่วไปที่ต้องการศึกษาในเบื้องต้น เพ่ือเป็นพ้ืนฐานก่อนที่จะศึกษาในระดับชั้นที่สูงขึ้นไป 
(ธรรมศึกษาชั้นโท, ธรรมศึกษาชั้นเอก) 

ส่งเสริมกระบวนการเขียน  หมายถึง   ให้ผู้ศึกษาได้รับความรู้อย่างถูกต้องในการเขียน
เรียงความ  โดยสามารถเรียนรู้รูปแบบตามหลักสูตรที่ก าหนดไว้อย่างถูกต้อง และสามารถน าความรู้ที่
ได้ฝึกฝนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างเหมาะสม  มีความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เพ่ือส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม หมายถึง  ความรู้สึกทั้งทางบวกและ
ทางลบของผู้ใช้ที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัด
สุวรรณาราม   ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2559  ที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

ประสิทธิผลของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  คุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม ที่วัดจากด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์การใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ผลคะแนนวิชาเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมหลังจากการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
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ผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตร
ธรรมศึกษาชั้นตรี   

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม   หมายถึง นักเรียนผู้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1. ได้รูปแบบและการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

2. สามารถประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ 

แก้กระทูธ้รรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

3. ผู้ใช้ได้เรียนรู้การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมอย่างมีประสิทธิภาพและเพ่ิมศักยภาพใน 

การเขียนเรียงความในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ผ่านเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างเหมาะสม 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 

ในการศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน

เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัย 

ดังนี้ 

1. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.1   ความหมายเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.2   จุดมุ่งหมายและแนวคิดของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.3   ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.4   ลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.5   การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.6   ประโยชน์หรือข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม 

1.7   ข้อเสียของวิธีสอนโดยใช้เกม 

2. หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี (เฉพาะวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม) 

2.1  ความรู้เบื้องต้นวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.2  ความส าคัญของวิชาเรียงความ 

2.3  ความหมายของวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.4  จุดประสงค์ของวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.5  ประโยชน์ของการเรียนวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.6  หลักสูตรวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ธรรมศึกษาชั้นตรี 

2.7  หลักการเขียนภาษาบาลี 

2.8  หลักส าคัญของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.9  องค์ประกอบการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 
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2.10  โครงสร้างของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.11  กฎ 7 ประการในการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.12  ข้อบกพร่องของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.13  ตัวอย่างรูปแบบการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

2.14  การสอบและการวัดผล 

3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

1. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1.1  ความหมายเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการใช้เกมเป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุนการเรียนรู้  เพื่อให้ผู้เรียน 

ได้เกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมและท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ในสิ่งนั้น  เป็นการพัฒนาการ

เรียนรู้จากการลงมือฝึกปฏิบัติ  เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพจากการเรียนรู้   

ปัจจุบันมีการสร้างเกมเพ่ือการศึกษามากขึ้น ซึ่งมีลักษณะคล้ายๆกันคือ การน าเนื้อหาที่

ต้องการให้ผู้เรียน เรียนโดยการน าเข้าไปแทรกในเกมต่างๆ แล้วให้ผู้เรียนได้เล่นเกม  โดยเชื่อว่า

ความรู้หรือเนื้อหานั้นจะส่งผ่านไปยังผู้เรียนได้ จนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด โดยใช้เกมที่มี

รูปแบบเดียวกันใช้สอนเนื้อหาที่ต่างกันเพ่ือความง่ายในการสร้างและสะดวก   ซึ่งเกมจะต้อง

สอดคล้อง เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการเป็นส าคัญ  มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

ทิศนา  แขมมณี (2551 : 81) กล่าวไว้ว่า  วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้เรื่องราวต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ  ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรงเป็น

วิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

ฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสาธิต มศว. ปทุมวัน (2550 : 70)  กล่าวไว้ว่า  เกมที่น ามาใช้ในการ

สอนเรียกว่า “เกมการศึกษา” คือเกมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้  มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น  
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วรภัทร์  ภู่เจริญ (2543 : 125)  อธิบายว่า  การใช้เกม  คือ  การสอนที่ใช้สื่อที่เป็นของเล่น  

เน้นการแข่งขัน  สนุกสนานเฮฮา  ได้เหงื่อบ้าง  กล้ามเนื้อได้ท างาน  ใช้วิทยากรตลกๆ เพ่ือให้ผู้เรียน

ไม่เบื่อ เช่น  ตัดกระดาษสร้างตึก  เกมรอบกองไฟทั้งหลาย ฯลฯ 

 เครือวัลย์  ทองมาก (2538 : 21)  ให้ความหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า  เป็นกิจกรรมการ

เล่นหรือการแข่งขันที่ก าหนดจุดมุ่งหมาย  กฎ  กติกา  จ านวนผู้เล่น  วิธีการเล่น  เพ่ือก่อให้เกิดความ

สนุกสนาน  ช่วยพัฒนาการความเจริญด้านร่างกายและสติปัญญา  รวมถึงฝึกทักษะแก่ผู้เล่น 

 นที  เกิดอรุณ (2538 : 38)  ให้ความหมาย เกมการศึกษาไว้ว่า  เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่

สนุกสนานมีกฎเกณฑ์  กติกา  กิจกรรมที่ผู้เล่นทั้งเกมเงียบและเกมใช้ความว่องไว  มีทั้งเล่นคนเดียว  

สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม  เพ่ือความสนุกสนาน  เพ่ือความผ่อนคลาย  มีทั้งกระตุ้นการท างานของ

ร่างกายและสมอง  ฝึกทักษะของร่างกายและจิตใจ 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2537 : 27) กล่าวถึง  ความหมายของเกม

การศึกษาไว้ว่า  เกมการศึกษา หมายถึง  กิจกรรมการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่นตามชนิดของเกม  

เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 

สุจริต  เพียรชอบ (2531 : 214)  ให้ความหมายของเกมว่า  เกม หมายถึง  กิจกรรมที่

ก่อให้เกิดความสนุกสนาน  ซึ่งมีการแข่งขันอย่างมีจุดมุ่งหมายและกฎเกณฑ์ ส่วนประกอบของเกม คือ 

ผู้เล่น  จุดหมายและกฎเกณฑ์ 

จากความหมายของ เกมการศึกษา/เกมดังกล่าว  สรุปได้ว่า  เกมการศึกษา/เกมช่วยสอน 

เป็นนวัตกรรมหนึ่งที่น่าสนใจ  เกมที่เน้นกิจกรรมการเล่น  ผ่านกระบวนการของกิจกรรม  โดยมีผู้สอน

แนะน าและกติกา  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด   โดยผู้เล่นต้องปฏิบัติตาม

กติกา  และรู้เนื้อหาข้อมูลของเกม    

ทั้งนี้  ผลของการเล่นของผู้เรียนจะแสดงออกเป็นพฤติกรรมจากการเล่น  ท าให้ผู้เรียนรู้สึก

สนุกไปพร้อมกับเกิดการเรียนรู้ได้จริงๆ  ซึ่งทั้งหมดนี้จะเป็นพ้ืนฐานของการน ามาอภิปรายเพ่ือสรุป

ทักษะความพร้อม  ทั้งด้านร่างกาย  ด้านอารมณ์  จิตใจ  ด้านสังคม และสติปัญญา 
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1.2   จุดมุ่งหมายและแนวคิดของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2537 : 27)   ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของ

เกมการศึกษาไว้  ดังนี้ 

1.  ฝึกการสังเกตและจ าแนกด้วยสายตา 

2.  ฝึกการคิดหาเหตุผล 

3.  ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา 

4.  เรียนรู้ทักษะพ้ืนฐานต่างๆ 

5.  ฝึกให้รู้จักและคุ้นเคยกับสัญลักษณ์ 

6.  ฝึกประสาทสัมผัสระหว่างมือกับตา 

7.  ฝึกให้มีคุณธรรมต่างๆ  

8.  ทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ 

ส านักคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2536 : 7) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา

เพ่ือช่วยพัฒนาการด้านสติปัญญา มีจุดมุ่งหมาย  ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเล่นเกมประเภท 2 มิต ิ

2. เพ่ือพัฒนาความสามารถที่จะอธิบายความแตกต่างของเกม 

3. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการบอกลักษณะสิ่งของเป็นนามธรรม 

4. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการบ่งชี้คุณสมบัติ 

5. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการจดจ าคุณสมบัติ 

6. เพ่ือพัฒนาการใช้สายตาสังเกต 

7. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการรวมกลุ่มย่อยเป็นกลุ่มใหญ่และการจัดเข้ากลุ่ม 

8. ส่งเสริมความสามารถในการหาวิธีในการแก้ปัญหา 

9. เพ่ือพัฒนาในการอธิบายความคิดรวบยอด 

ฐานันดร  สุวรรณรัตน์ (2536 : 40)  กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการใช้เกมมี  5  ประการ คือ 

1. นักเรียนเกิดความสนุกสนาน  ร่าเริง 

2. เพ่ือสร้างเสริมพัฒนาการด้านทักษะเบื้องต้นในการเคลื่อนไหวและรู้จักใช้อวัยวะ 

3. เพ่ือให้เกิดทัศนคติที่ดี  รักและชอบออกก าลังด้วยการท ากิจกรรม 
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4. เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในคุณประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมประเภท 

ต่างๆ 

5. เพ่ือใช้เกมการเล่นเป็นเครื่องช่วยสร้างเสริมคุณธรรมด้านจิตใจ 

วีด (Weed 1975 : 304 – 305)  ได้กล่าวจุดมุ่งหมายของเกม  ไว้ดังนี้ 

1. เป็นกิจกรรมที่พัฒนาทางด้านร่างกาย  เสริมสร้างให้มีการตื่นตัว  และมีการ 

สร้างบรรยากาศที่แตกต่างจากปกติ 

2. เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีสนุกสนาน  ช่วยให้นักเรียนสนใจบทเรียน 

3. เป็นการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวต่างชาติ และได้ฝึกจริง 

4. เป็นกิจกรรมที่เป็นเทคนิคในการสอนไวยากรณ์ 

สรุปได้ว่า  เกมการศึกษา/เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจุดมุ่งหมาย  เพ่ือสร้างจุดสนใจให้แก่

ผู้เรียน เป็นการพัฒนาทักษะต่างๆ ให้แก่ผู้เรียน ให้ได้ฝึกการสังเกตด้วยตา  การเคลื่อนไหว  ความ

ทรงจ า  การใช้สัมผัส  การสร้างทัศนคติที่ดีแก่ผู้เรียน เป็นต้น  และสิ่งที่ส าคัญที่สุดคือการได้ทบทวน

เนื้อหาที่ได้เรียนรู้  ตลอดถึงการปลูกฝังคุณธรรมและจริยธรรมด้านจิตใจได้ด้วย   

1.3   ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสาธิต มศว. ปทุมวัน (2550 : 70) กล่าวไว้ว่า  เกมการศึกษามี 3 

ประเภท  คือ 

1. เกมแบบไม่มีการแข่งขัน 

2. เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ  การแข่งขันท าให้การเล่นมีความสนุกสนานเพิ่มขึ้น  

3. เกมจ าลองสถานการณ์  เป็นเกมที่จ าลองมาจากสถานการณ์จริง  ผู้เล่นจะต้องคิด 

ตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลจากการตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับจากความเป็นจริง   

 ลินเน และ อโนลา (Lynne & Anola  2000 แปลโดย ชนวัฒน์  ศรีสอ้าน 2550 : 35, 63, 

91, 123, 147, 187, 223, และ 261 ) ได้แยกเกมตามเชาวน์ปัญญาหลายแบบ/พหุปัญญา (Multiple  

Intelligences, MI)  ดังนี้   

1. เชาว์ปัญญาทางด้านการใช้ภาษา  อาทิเช่น  ต้มย า  ท ากลอน, ฟัง ฟัง ฟัง, ปริศนา 

อักษรชื่อ และเกมนักสืบ  เป็นต้น 
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2. เชาว์ปัญญาทางด้านคณิตศาสตร์ / ตรรกศาสตร์  อาทิเช่น   เรขาคณิต  ปิดตา 

แล้วลงมือคล า, แต้มใคร   ไม่ให้รู้, และแก้ปม  กลมเกลียว เป็นต้น 

3. เชาว์ปัญญาทางด้านมิติสัมพันธ์  อาทิเช่น   จับคู่  ดูแล้ววาด, ตาต่อตา, และปั้น 

ดินให้เป็นดาว เป็นต้น 

4. เชาว์ปัญญาทางด้านดนตรี / การให้จังหวะ  อาทิเช่น   ถุงเครื่องดนตรี, จังหวะ 

ของจังหวะ, และ เสียงแห่งความเงียบ เป็นต้น 

5. เชาว์ปัญญาทางด้านการใช้กล้ามเนื้อ / การเคลื่อนไหว  อาทิเช่น  เรียนผูก  ให้ 

เรียนแก้, รวมพล  คนจับเชือก, และผู้ปกป้องคุ้มครอง เป็นต้น 

6. เชาว์ปัญญาทางด้านการเข้าใจตนเอง  อาทิเช่น  หอเกียรติยศ, เวียนวน  สนทนา,  

ปัญหาของข้าพเจ้า และ ฉันท าได้   เป็นต้น 

7. เชาว์ปัญญาทางด้านการเข้าใจกับผู้อ่ืน  อาทิเช่น  กินวิบาก, นักสืบ จับค าเท็จ,  

ท่องแดนลึกลับ และดาวดวงเด่น  เป็นต้น 

8. เชาว์ปัญญาทางด้านการเข้าใจธรรมชาติ  อาทิเช่น  ธาตุทั้งสี่, สูตรส าเร็จของ 

ธรรมชาติ, การพยากรณ์อากาศ, และ ธรรมชาติน่ารู้ เป็นต้น 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2537 : 20 - 50)  ได้แบ่งเกมการศึกษา

ออกเป็น 8 ประเภท  ดังนี้ 

1. เกมจับคู่ เช่น 

จับคู่รูปร่างที่เหมือนกัน 
จับคู่ภาพกับเงา 
จับคู่ภาพที่ช่อนอยู่ในภาพหลัก 
จับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน สิ่งที่ใช้คู่กัน 
จับคู่ภาพส่วนเต็มกับส่วนย่อย 
จับคู่ภาพกับโครงร่าง 
จับคู่ภาพกับชิ้นส่วนที่หายไป 
จับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
จับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
จับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม 
จบัคู่ภาพที่สมมาตรกัน 



13 

 

 

จับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
จับคู่แบบอนุกรม 

2. เกมภาพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) เช่น ต่อภาพตัดต่อที่สัมพันธ์กับหน่วยการเรียน  
เช่น ต่อภาพปลา เมื่อเรียนหน่วยปลา ต่อภาพผลไม้ เมื่อเรียนหน่วยผลไม้ เป็นต้น 

3. เกมจัดหมวดหมู่ 
ภาพสิ่งต่างๆที่น ามาจัดเป็นพวกๆ 
ภาพเกี่ยวกับประเภทของใช้ในชีวิตประจ าวัน 
เกมจัดหมวดหมู่ตามรูปร่าง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 

4. เกมวางภาพต่อปลาย (Domino) 
โดมิโนภาพเหมือน 
โดมิโนสัมพันธ์ 

5. เกมเรียงล าดับ 
เรียงล าดับภาพเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
เรียงล าดับขนาด 

6. เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (Lotto) 
7. เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ (Matrix) 
8. เกมพ้ืนฐานการบวก 

 
ชัยวัฒน์   สุทธิรัตน์ (2552 : 417, 428) จัดกลุ่มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  เป็นส่วนหนึ่ง 

ของนวัตกรรมวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กิจกรรมนันทนาการและศิลปะ  และกล่าวไว้ว่า นวัตกรรม

ประเภทนี้  ผู้สนใจสามารถน าไปแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนของตนเองได้  แต่ต้องศึกษาให้

เข้าใจอย่างลึกซึ้ง  ในแนวคิดเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว  เพ่ือให้สามารถใช้นวัตกรรมให้

เหมาะสมกับปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและสามารถแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ

จุดประสงค์การเรียนรู้ได้จริง 

มีผู้ศึกษาลักษณะของเกม โดยแบ่งจุดประสงค์ของการเรียนรู้กับรูปแบบเกมที่เหมาะสม ดังนี้ 

(เกมคอมพิวเตอร์)  

จุดประสงค์การเรียน ลักษณะของเกม รูปแบบเกม  ประกอบด้วย 

1. ความจ า ความคงทนในการจ า ชุดของเนื้อหาและแบบประเมิน เกมแบบฝึกหัด,Quiz,  

เกม Puzzle ต่างๆ 
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2. ทักษะ การกระท า มีเรื่องของสถานการณ์และการกระท า การเลียนแบบ ผล 

ป้อนกลับและมีตัวแปรด้านเวลา  เกม Simulation ต่างๆ เช่น เกมยิง, เกมขับรถ เป็นต้น  

3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่างๆ กฎและข้ันตอนวิธีการในการปฏิบัติ  

มีเงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬา 

4. ตัดสินใจ การแก้ปัญหา เกมแบบเป็นเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระท าได้ในทันที  

Real Time เกมวางแผน, เกมผจญภัย, เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก (เกมภาษา)  

5. การอยู่ร่วมกับสังคม เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร การเล่าเรื่องแล้วมีทางเลือก เกม 
วางแผน, เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก(เกมภาษา)  

วิกิพีเดีย สารานุกรม. (2557) แบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็นประเภทต่างๆ  ดังนี้ 
1. เกมแอ็คชัน (Action Game) เป็นประเภทเกมที่ใช้การบังคับทิศทางและการกระท าของ 

ตัวละครในเกมเพ่ือผ่านด่านต่างๆ ไปให้ได ้เกมประเภทนี้มักจะเน้นการเคลื่อนไหวเป็นส าคัญ เพราะผู้

เล่นมองเห็นตัวละครที่ควบคุม มีตั้งแต่เกมระบบง่ายๆ เหมาะกับคนทุกเพศทุกวัย อย่างเช่น เกมมาริ

โอ้ ไปจนถึงแอ็คชันที่มีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะสมกับเด็กๆ 

2.  เกมเล่นตามบทละคร (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG)หรือที่นิยมเรียกว่าเกม

ภาษา เป็นเกมท่ีพัฒนาจากเกมสวมบทบาท เกมประเภทนี้จะก าหนดตัวผู้เล่นบนโลกที่สมมติขึ้น และ

ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนดโดยมีจุดเด่น

ทางด้านการพัฒนาระดับของตัวละคร (Experience) มีการสะสมเงิน อาวุธ อุปกรณ์   เมื่อผจญภัยไป

มากขึ้น และเอาชนะศัตรูตัวร้ายที่สุด ผู้เล่นมีทั้งแบบผู้เล่นคนเดียวและแบบผู้เล่นหลายคนเข้ามาเล่น

ในเวลาเดียวกัน และเสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

3.  เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง

และต้องกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภัยจะเน้นหนักให้ผู้เล่นหาให้ผู้เล่นหา

ทางออกหรือแก้ไขปริศนาและใช้สิ่งของที่ผู้เล่นเก็บมาระหว่างผจญภัย นอกจากนั้นผู้เล่นยังคงต้อง

พูดคุยกับตัวละครตัวอ่ืนๆ ท าให้เกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องช านาญด้านภาษามากๆ เกมผจญภัยส่วนมาก

มักจะไม่มีการตายเพ่ือให้ผู้เล่นได้มีเวลาวิเคราะห์ปัญหาข้างหน้าได้  หรือถ้ามีการตายในเกมผจญภัย

มักจะถูกวางไว้แล้วว่าผู้เล่นจะตายตรงไหนได้บ้าง 

4.  เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมที่เล่นได้ทุกเพศทุกวัย ตัวเกมมักจะเน้นการไข

ปริศนาปัญหาต่างๆ มีตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงซับซ้อน ในอดีตตัวเกมมักน ามาจากเกมปริศนาตาม
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นิตยสาร เช่น เกมตัวเลข เกมอักษรไขว้ ต่อมาปัจจุบันมีเกมปริศนาแบบใหม่ๆ ออกมามากมายเกม

แนวนี้เป็นเกมที่เล่นได้ทุกยุคทุกสมัย เช่น Tetris เกมปริศนาเป็นเกมที่ไม่เน้นเรื่องราวแต่จะเน้นไปที่

ความท้าทายให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ าๆ ในระดับท่ียากข้ึน 

5.  เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทที่จ าลองสถานการณ์ต่างๆ มาให้ผู้

เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นั้นๆ และตัดสินใจในการกระท าเพ่ือลองดูว่าจะเป็นอย่างไร

เหตุการณ์ต่างๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือที่สมมุติขึ้นก็ได้ เช่น การขับเครื่องบิน ควบคุม

รถยกของเป็นต้น โดยส่วนมากเกมประเภทนี้มักจะจ าลองรายละเอียดต่างๆ มากอย่างสมจริงที่สุด ซึ่ง

นอกจะใช้ผู้เล่นเพื่อความบันเทิงยังสามารถให้เป็นแหล่งเรียนรู้การควบคุมต่างๆได้ นอกจากนี้ยังมีเกม

ในลักษณะอ่ืนๆ เช่น การจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ เกมประเภทนี้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครทั้งที่

เป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ นอกจากนี้เกมที่ได้รับความนิยมอีกลักษณะหนึ่งคือเกมวางแผนจัดการ

ระบบกีฬา ซึ่งส่วนมากเกมจ าพวกนี้มักจะให้ผู้เล่นได้ควบคุมเป็นผู้จัดการทีมหรือสโมสร และจัดหาสิ่ง

ต่างๆ ให้กับทีม เช่น สปอนเซอร์ ตารางฝึกฝน เป็นต้น 

 สรุปได้ว่า  ประเภทเกมการศึกษาและเกมคอมพิวเตอร์  มีหลากหลายตามเกณฑ์ของผู้

ประสงค์ท่ีจะแบ่ง  โดยสามารถแยกประเภทของเกมตามจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการน าเกม

มาใช้  ทั้งนี้ เกมจะต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน  เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่ผู้เรียน  ซึ่งเป็น

หน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องคัดเลือก 

1.4  ลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ประนอม  สุรัสวดี (2535 : 15)  ได้กล่าวถึง ลักษณะของเกมควรมีลักษณะ ดังนี้ 

1. ใช้เวลาช่วงสั้นๆ พอสมควรกับระยะเวลา และระดับชั้นของผู้เรียน 

2. มีข้อตกลงหรือค าสั่งชัดเจน 

3. นักเรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมเกมนั้นทุกคน 

4. การแข่งขัน ควรมีกติกาไว้แน่นอน ไม่เกิดปัญหาในการตัดสินใจ 

5. มีการเคลื่อนไหวร่างกายได้ 

6. มีการควบคุมเสียงไม่ให้รบกวนการเรียนการสอนของห้องเรียนข้างเคียง 
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วารินทร์  รัศมีพรหม (2531 : 183)  ได้กล่าวถึง เกมที่เหมาะสมส าหรับการเรียนการสอน 

มาก คือ  เกมที่เกี่ยวกับการฝึกปฏิบัติ (drill and practice) ซึ่งเป็นการท าซ้ าๆ จะเกิดทักษะและจะ

ท าให้เรียนสนุก  ตื่นเต้นไม่เบื่อหน่าย  มีลักษณะดังนี้ 

1. ให้ได้ความรู้  ความคิดตามจุดมุ่งหมาย 

2. เพ่ิมความเข้าใจ และแรงจูงใจในเนื้อหา 

3. ช่วยการกันเองในกลุ่มเล็กๆ โดยไม่ต้องมีครูผู้สอนอยู่ด้วย 

4. ทักษะพ้ืนฐานที่มีล าดับขั้นตอน เช่น  การรับรู้ภาพ  การเล่นมีกติกา  กฎเกณฑ์ 

5. การสร้างค าศัพท์โดยผู้สอนออกแบบให้มีการสะกดค าและสร้างค าศัพท์ขึ้นใหม่  

จากอักษรโดยมีการแข่งขัน 

สุวร  กาญจนมยูร และคณะ. (2543 : ค าน า) กล่าวว่า เทคนิคการใช้สื่อ เกม และของเล่น 

คณิตศาสตร์ เล่ม 3 ระดับประถม   เน้นการจัดกิจกรรมโดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง และมีสื่อการ

เรียนที่เป็นรูปธรรมช่วยพัฒนาการคิดของนักเรียน   จากความคิดที่เป็นรูปธรรมไปสู่ความคิดลักษณะ

นามธรรมด้วยวิธีการเรียนคณิตศาสตร์   เป็นลักษณะดังนี้ 

1. สื่อที่เป็นรูปธรรม (แบบเล่น)    

2. ศึกษาเล่าเรียนความคิดรวบยอดหลักการต่างๆ (เรียน) 

3. สามารถสรุปความคิดรวบยอด (สรุป) 

4. หลักการต่างๆ ไปฝึกทักษะจนเกิดความช านาญ ถูกต้อง และคิดได้รวดเร็ว (ฝึกทักษะ) 

5. ครูสามารถวัดและประเมินผล ความรู้ความสามารถของนักเรียนแต่ละคน (ประเมินผล)   

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2546 : 35) กล่าวถึงลักษณะส าคัญของเกมช่วยสอน   ประกอบ 8 

ประการ   ดังนี้ 

1. เป้าหมาย (Goals) เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมีเป้าหมายไว้เพ่ือกระตุ้นและคง 

ความสนใจของผู้เล่นโดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไป โดยที่ผู้เล่นจะต้องมีการ

เสริมสร้างทักษะความรู้ ความช านาญในระหว่างการเล่นเกมเพ่ือเดินทางไปสู่เป้าหมาย 

2. กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเป็นตัวก าหนดขอบเขตและข้อบังคับต่างๆ ภายในเกมขึ้นอยู่ 

กับผู้จัดท าซึ่งอาจจะเปลี่ยนแปลงได้หากมีความจ าเป็น 

3. การแข่งขัน (Competition) เกมช่วยสอนจ าเป็นต้องมีการแข่งขันเป็นตัวกระตุ้นการเล่น  

เช่น การแข่งขันกับเวลา การแข่งขันกับฝ่ายตรงกันข้าม 
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4. ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายได้แก ่ความพยายามในการเล่นเกมท่ีไปสู่ 

เป้าหมาย ความท้าทายในเกมควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 

5. จินตนาการ (Fantasy) เกมช่วยสอนมักจะใช้การจินตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจ 
ส าหรับผู้เล่นเกมในการใช้จินตนาการในบทเรียนแตกต่างกันไปตั้งแต่ระดับที่ใกล้เคียงกับความจริงไป
จนถึงระดับเพ้อฝัน 

6. ความปลอดภัย (Safety) เกมช่วยสอนต้องยึดหลักความปลอดภัยของผู้เล่นกล่าวคือ 

จะต้องจ าลองสถานการณ์ซึ่งในความจริง สถานการณ์นั้นอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เล่นหรือ

ผู้เกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ในการรบหรือสถานการณ์ทางเศรษฐกิจ 

7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) คือ การให้ความสนุกสนานและทักษะแก่ 

ผู้เล่น แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะส าคัญที่ท าให้เกิดแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อการ

เรียนรู้ในที่สุด 

8. ความแปลกใหม ่(Novelty) ความแปลกใหม่ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเล่น ดังนั้นการ 

ออกแบบเกม ผู้ออกแบบควรต้องคิดค้นรูปแบบของเกมให้แปลกใหม่อยู่เสมอ จะด้วยรูปแบบด้วยภาพ

และเสียงประกอบหรือเทคนิควิธีอย่างหนึ่งอย่างใด 

สรุปได้ว่า  ลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีลักษณะที่แตกต่างกันไปตามจุดประสงค์ท่ี 

จะใช้เกมในการสอน  โดยลักษณะทั่วไปจะคล้ายๆ กัน คือ จูงใจเนื้อหา  ให้ความรู้   มีกติกาแน่นอน  

นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม  สื่อเกมเป็นรูปธรรม  นักเรียนสามารถคิดรวบยอดได้ และ 

ครูผู้สอนสามารถประเมินผลนักเรียนได้    ทั้งนี้ เกมจะต้องเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียนด้วย    

1.5   การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การสร้างเกมการศึกษาให้ผู้เรียน  ผู้สอนต้องเข้าใจหลักการออกแบบเกมการศึกษา  เพื่อให้ 

เกิดประโยชน์แก่ผู้เรียนและมีประสิทธิภาพในการน าไปใช้  ซึ่งหลักการออกแบบเกมการศึกษามีผู้

เสนอไว้ดังนี้  

วันชาติ  เหมือนสน (2546 : 232) ได้เสนอหลักการออกแบบเกม หรือ ขั้นตอนการสร้างเกม 

ใหม่  5   ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ตั้งจุดมุ่งหมายของเกมให้ชัดเจน  ว่ามีจุดมุ่งหมายสร้างเกมเพ่ืออะไร 
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2. หาสื่อการเล่นเกมท่ีเหมาะสม  เพ่ือบรรจุมุ่งหมาย โดยเลือกสร้างเกมให้สอดคล้องและ 

เหมาะสมกับการน าไปใช้ 

3. จัดล าดับการเล่นเกม โดยผู้สร้างจะต้องจัดล าดับการเล่นให้เป็นระบบโดยบอกให้ชัดเจน 

ว่าจะท าอะไรก่อน-หลัง  จึงจะน าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 

4. การทดลองใช้เกม  ควรมีการทดลองน าเกมไปทดลองใช้จริงก่อนว่าทุกขั้นตอนของการ 

เล่นเกมนั้นๆ เป็นไปตามต้องการหรือไม่  จะได้ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 

5. การประเมินผล  ผู้สร้างเกม เมื่อออกแบบเกมแล้วต้องค านึงถึงวิธีการประเมินผลผู้เล่น 

เกมด้วย  โดยสังเกตพฤติกรรมหรือแบบสอบถามหรือประเมินผลผู้เล่นว่าพึงพอใจหรือไม่และบรรลุ

จุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

วารินทร์  รัศมีพรหม (2532 : 185) ได้เสนอหลักการออกแบบเกมการศึกษา  ไว้ดังนี้ 

1.   เลือกเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

2.   ระบุระดับของผู้เรียน 

3.   ระบุจุดหมายของการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและลักษณะเกม 

4.   สร้างเกม   อุปกรณ์  บทบาท  ปัญหา และแหล่งข้อมูล ความต่อเนื่อง ผลที่ได้ 

5.   สร้างกติกา วิธีการเล่น และการให้คะแนน 

6.   สร้างรูปแบบที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอน 

7.   ทดลองใช้จริงก่อนน าไปใช้ 

8.   ปรับปรุงแก้ไขเมื่อพบข้อบกพร่องโดยย้อนกลับไปทบทวนในขั้นตอนที่ 1 ใหม่ 

วิชิต เทพประสิทธิ์. (2545 : 20) กล่าวว่าโครงสร้างเกมช่วยสอน ประกอบด้วย การน าเข้าสู่
บทเรียน การน าเสนอเกม การตัดสินใจของผู้เล่นและฝ่ายตรงข้าม ผลลัพธ์ในการตัดสินใจและการ
ออกจากโปรแกรม ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 4 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

1. ส่วนที่หนึ่งหรือส่วนของการน าเข้าสู่บทเรียนจะประกอบด้วย หน้าน าเรื่องที่จะ 
บอกชื่อเรื่องของเกมและผู้สร้างเกมช่วยสอน 

2. ส่วนที่สองหรือส่วนน าเสนอเกม ซึ่งจะเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดของการออกแบบ 
เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจากส่วนนี้เป็นส่วนของการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้าหมาย
ของเกมบทบาทของเล่นในการที่ต้องท าอะไรบ้างและต้องท าอย่างไร ในบทเรียนจะรวมถึงกติกาต่างๆ 
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ซึ่งหากน าเสนอในส่วนนี้ได้ไม่ดีผู้เล่นจะต้องเสียเวลาในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง  เช่น ปัญหาการ
ควบคุมการเข้าเล่น 

3. ส่วนที่สามเป็นส่วนที่มีการตัดสินใจของผู้เล่นเกมและฝ่ายตรงข้าม ในส่วนนี้ผู้ 
เล่นจะเป็นผู้ตัดสินใจซึ่งลักษณะของการโต้ตอบหรือการเลือกต่างๆ แล้วแต่ประเภทของเกม 

4. ส่วนที่สี่เป็นส่วนของผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจกล่าวคือ เมื่อผู้เล่น 
ผ่านให้มีปฏิสัมพันธ์กันแล้วมีการแสดงผลการโต้ตอบให้ทราบจากการตัดสินใจจะท าให้ผู้เล่นเกิดการ
คิดหรือการกระท าโต้ตอบของผู้เล่นกับเกม ซึ่งก็คือการท าให้เข้าสู้เป้าหมายของบทเรียน 
 สรุปได้ว่า  การออกแบบเกมการศึกษาต้องเข้าใจและศึกษาความเหมาะสมของเนื้อหากับเกม 
เพ่ือความสอดคล้องกัน ความเหมาะกับผู้เรียน ทั้งนี้องค์ประกอบทั่วไปที่เกมพึงมีคือ กฎ กติกาการ
เล่นเกม มีรูปภาพ มีเสียงที่สื่อความหมายไปตามเนื้อหา  เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ผ่านเกม  
ซึ่งเกมแต่ละเกมย่อมมีวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน  แต่ก็มีวิธีการออกแบบที่คล้ายคลึงกัน  ตั้งแต่เริ่มต้น
จนจบกระบวนการสุดท้ายของเกม 

1.6   ประโยชน์หรือข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม 

ฝ่ายวิชาการโรงเรียนสาธิต มศว. ปทุมวัน (2550 : 71)  กล่าวถึงข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม  

ไว้ดังนี้ 

1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ 

สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น ช่วยให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 

2. เป็นวิธีสอนที่ผู้เรียนสนใจท าให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

วรภัทร์  ภู่เจริญ (2543 ; 125)  กล่าวถึงข้อดีการใช้เกมไว้ว่า  ท าให้ผู้เรียนจ าได้ดี  ไม่น่าเบื่อ   

เหมาะกับผู้เรียนประเภทสมาธิสั้นๆ 

ชลิยา  ลิมปิยากร (2536 : 192)  ได้กล่าวถึงประโยชน์อื่นๆ ของเกม  ไว้ดังนี้ 

1. ผู้เรียนจะทราบผลย้อนกลับได้ทันทีว่า การตัดสินใจ  ถูกต้องหรือผิดพลาด จาก 

คะแนนหรือค าตอบที่ได้ 

2. ผู้สอนสามารถใช้เกมได้กับทุกเนื้อหาวิชา  โดยเลือกเกมให้ตรงกับจุดประสงค์ 

และเนื้อหาวิชานั้นๆ 

3. การเล่นเกมที่มีการแข่งขันเป็นกลุ่ม  จะเป็นตัวกลางช่วยให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม 

นั้น ช่วยเหลือกันและกัน  เพื่อไม่ให้เป็นฝ่ายแพ้  
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ลี (Lee 1995 : 35)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 

1. เกมส่งเสริมให้เกิดความกระตือรือร้น และนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ 

2. เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจสูง ส่งเสริมให้ได้ท ากิจกรรมร่วมกัน 

3. เกมเปิดโอกาสให้ตัดสินใจและแก้ปัญหา 

4. เกมให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที่  จากการแข่งขัน แพ้ – ชนะ 

5. เกมช่วยลดความผิดพลาด  โดยนักเรียนมีอิสระมากกว่าปกติ 

6. เกมส่งเสริมการท างานร่วมกัน 

7. เกมใช้เล่นพักผ่อนหลังการสอน 

8. เกมจะช่วยสนับสนุนให้มีการเรียนรู้ดีขึ้น 

9. เกมท าให้ได้ฝึกหลายๆ ทักษะ ได้แก่  พูด เขียน ฟัง และอ่าน  มีการสร้างความ 

เข้าใจในการใช้ภาษาได้ดี 

สรุปได้ว่า  ประโยชน์หรือข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม มีดังนี้  ช่วยให้ผู้เล่นสนุกสนาน   

ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและเกิดความสนใจในเนื้อหา ท าให้ความจ าได้ดี

ขึ้น  ช่วยให้เกิดการตัดสินใจและแก้ปัญหา  ท าให้ผู้เรียนทราบผลย้อนกลับทันที  สามารถน าไปใช้ได้

ทุกๆ วิชาโดยเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของวิชานั้นๆ  และส่งเสริมการท างานร่วมกัน เป็นต้น 

 

1.7   ข้อเสียของวิธีสอนโดยใช้เกม 

ฝ่ายวิชาการโรงเรียนสาธิต มศว. ปทุมวัน (2550 : 74 - 75)   กล่าวถึงข้อเสียของวิธีสอนโดย

ใช้เกม  ไว้ดังนี้ 

1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก  บางเกมมีค่าใช้จ่ายสูง 

2. ต้องอาศัยการเตรียมการมาก  ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้าง 

เกม  วิธีการเล่น 

3. เป็นวิธีการสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ  เพ่ือช่วย 

ให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์  

 วรภัทร์  ภู่เจริญ (2543 : 125)  กล่าวว่า  ข้อเสียของการใช้เกม  คือผู้เรียนที่มีสติ  สมาธิ  

ปัญญามาก  จะบ่นว่าไร้สาระ  ถ้าใช้บ่อยๆ จะสอนไม่ทัน 
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 สรุปว่า  ข้อเสียของวิธีสอนโดยใช้เกม  มีดังนี้  ใช้เวลามากในการสอน   ต้องเตรียมการมาก  
ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอภิปราย และ ท าให้ผู้ที่เรียนรู้ไวเกิดความเบื่อหน่าย 

2.  หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี (เฉพาะวิชาเรียงความฯ) 

2.1   ความรู้เบื้องต้นวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

เรียงความแก้กระทู้ธรรม  เป็นวิชาหนึ่งในสี่วิชาของหลักสูตรการศึกษาพระปริยัติ 

ธรรม  แผนกธรรมของคณะสงฆ์  โดยก าหนดเป็นวิชาแรกของการสอบธรรมสนามหลวง  วิชา
เรียงความแก้กระทู้ธรรม  เป็นกระบวนวิชาที่แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจในวิชาทั้ง 3 คือ วิชา
ธรรม  วิชาพุทธ และวิชาวินัย  ของผู้ศึกษาพระปริยัติธรรม  กล่าวได้ว่าเป็นเครื่องก าหนดความรู้ความ
เข้าใจหรือวัดผลการเรียนในวิชาทั้ง 3  เพราะการเขียนเรียงความให้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ข้อก าหนด
ของวิชานี้  ผู้ศึกษาต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ในวิชาทั้ง 3 มาเป็นอย่างดี  หากไม่มีความรู้ความ
เข้าใจในวิชาธรรมหรือไม่ได้ศึกษาหลักธรรมเบื้องต้น  ย่อมไม่สามารถเขียนหรือตีความธรรมได้ถูกต้อง
ได้  องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาวิชานี้จะท าให้ผู้ศึกษามีความสามารถอธิบายธรรมได้อย่างมี
หลักเกณฑ์ได้อย่างถูกต้อง (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 1) 

2.2   ความส าคัญของวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

ความส าคัญของวิชาเรียงความ  มีดังนี้ 

1. ส่งเสริมพัฒนาการความเจริญทางด้านจิตนาการ  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ของผู้เขียน 

2. ท าให้รู้จักล าดับความคิด  สามารถถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของตนออกมา 

ให้ผู้อื่นเข้าใจตามต้องการได ้

3. ท าให้รู้จักเลือกถ้อยค าส านวนโวหารมาใช้ได้ถูกต้องตามหลักภาษา 

4. ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาไทยได้ถูกต้องตามแบบนิยม (แก้ว  ชิดตะขบ,  

2547 : 2) 

2.3  ความหมายของวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

ค าว่า  เรียงความ  เป็นศิลป์และศาสตร์ เพราะเป็นเรื่องของความงามในการใช้ภาษา  

และต้องใช้ความเป็นวิชาการที่มีหลักการ  มีทฤษฎี  ซึ่งจ าเป็นต้องศึกษาหาความรู้และประสบการณ์  

จึงสามารถเขียนเรียงความได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
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ค าว่า  แก้ หมายถึง ท าให้คลายจากลักษณะที่แน่นอนหรือที่ติดขัดหรือที่เป็น 

เงื่อน เป็นปมอยู่  

ค าว่า  กระทู้  หมายถึง  หัวข้อหรือข้อความที่ตั้งให้อธิบาย 

ค าว่า  ธรรม  หมายถึง  คุณความดี  ค าสั่งสอนในศาสนา 

ดังนั้น  เรียงความแก้กระทู้ธรรม  จึงมีความหมายว่า  การแต่งอธิบายขยายความหัวข้อ

ธรรมภาษติให้กระจ่างแจ้ง (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 2 - 3) 

2.4  จุดประสงค์ของวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

จุดประสงค์ของการเรียนวิชานี้เพื่อให้นักศึกษาธรรมแสดงออกซ่ึงความรู้ความเข้าใจ 

หลักธรรมในพระพุทธศาสนาตามที่ก าหนดในหลักสูตร ให้มีทักษะการเขียน  ดังนั้นการเรียงความแก้

กระทู้ธรรมจึงมีจุดประสงค์โดยสรุป  ดังนี้ 

1.  เพ่ือให้สามารถแสดงออกซึ่งทัศนคติเชิงธรรมะ 

2.  เพ่ือให้สามารถแสดงออกซึ่งความรู้ด้านธรรมะที่บูรณาการกับวิชาอ่ืนๆ 

3.  เพ่ือให้สามารถแสดงออกซึ่งวาทะและส านวนภาษาเยี่ยงผู้มีการศึกษา 

4.  เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดวิชาการในรูปแบบการเขียนไปสู่ผู้อ่านเป็นต้น 

5.  เพ่ือพัฒนาความรู้ความคิดสติปัญญาของผู้ศึกษาเล่าเรียน (แก้ว ชิดตะขบ, 2547  

: 4) 

2.5  ประโยชน์ของการเรียนวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

การที่สามารถเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมให้ได้ดี  ควรเรียนหลังจากเรียนวิชาธรรม 

แล้ว  เพราะวิชานี้เป็นวิชาที่อธิบายธรรมโดยการเขียนหรือเรียงความ  เมื่อไม่เข้าใจธรรม  ก็อธิบาย

หรือเขียนไม่ได้  คือเรียงความไม่ถูกตามหลักธรรม  ดังนั้น  การเรียงความกระทู้ธรรมได้ดีต้องเป็นผู้มี

ความรู้เกี่ยวกับหลักธรรมเป็นอย่างดี  หรือมีความรู้ความหมายของข้อธรรม และผู้ศึกษาปฏิบัติตาม

ย่อมได้รับประโยชน์  ดังนี้ 

1. ท าให้เกิดความซาบซึ้งในคุณค่า ความหมาย   ความส าคัญ และมีความศรัทธา 

เลื่อมใสในพระพุทธศาสนายิ่งขึ้น 
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2. ท าให้เข้าใจถึงผลดีผลเสียของสรรพสิ่งในโลก  คือ  รู้บาป  บุญ  คุณ  โทษ   

ประโยชน์ ของการปฏิบัติตามธรรมและไม่ปฏิบัติตามธรรม 

3. ท าให้สามารถรู้จักเลือกสรรหลักพุทธธรรมมาใช้ให้เกิดประโยชน์ใน 

ชีวิตประจ าวัน 

4. ช่วยพัฒนาด้านจิตใจของผู้เรียนให้รู้จักผิดชอบชั่วดี  มีคุณธรรมน าความรู้โดย 

สามารถลดละเลิกความชั่ว (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 4) 

2.6  หลักสูตรวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ธรรมศึกษาชั้นตรี 

หลักสูตรธรรมศึกษา ที่มีเนื้อหามากเกินความจ าเป็นส าหรับผู้เรียนธรรมศึกษา ซึ่งเป็น 

นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 6  และบางส่วนอยู่ในระดับประถมศึกษา  ท าให้

เวลาในการศึกษาไม่เพียงพอ จึงไม่สามารถศึกษาให้จบตามหลักสูตรที่มีอยู่ได้ เห็นสมควรให้มีการ

ปรับปรุงหลักสูตรให้มีเนื้อหาที่เหมาะสมแก่ผู้เรียน    ส านักงานแม่กองธรรมสนามหลวง จึงจัดท าร่าง

หลักสูตรธรรมศึกษา ปรับปรุงหลักสูตร พ.ศ. 2546  ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 

(ส านักงานแม่กองธรรมสนามหลวง, 2555) 

ในการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาพระปริยัติธรรม  ของสนามหลวง  แผนกธรรม  เมื่อ 

ปีพุทธศักราช 2546  ได้ก าหนดหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  วิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ให้ใช้

หนังสือพุทธศาสนสุภาษิต เล่ม 1 โดยก าหนดขอบข่ายการออกข้อสอบไว้  5 หมวด  คือ  1) ทาน

วรรค   2)  บาปวรรค   3)  ปุญญวรรค   4) สติวรรค และ  5)  สีลวรรค 

โดยให้นักเรียนแต่งอธิบายให้สมเหตุสมผล  อ้างสุภาษิตอ่ืนมาประกอบด้วย  1  สุภาษิต  

บอกชื่อคัมภีร์ที่มาแห่งสุภาษิตนั้นด้วย  ก าหนดให้เขียนลงในใบค าตอบ  ตั้งแต่ 2 หน้า (เว้นบรรทัด) 

ขึ้นไป แต่ไม่เกิน 3 หน้า (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 6) 

2.7  หลักการเขียนบาลี 

ส าหรับการเขียนพยัญชนะในภาษาบาลี ผู้ศึกษาควรจ าและหัดเขียนให้คล่องมือ ส าหรับ 

กระทู้ที่จะน าไปแต่งรับกับกระทู้แม่บท  เพราะถ้าหากผู้ศึกษาต้องการความรู้ที่เพ่ิมมากขึ้น  หากมี

ความอุตสาหะก็ศึกษาตามสติปัญญาสามารถได้จากต าราหลักภาษาบาลี เรื่อง อักขรวิธี 
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แก้ว  ชิดตะขบ (2547 : 16 - 18) อธิบายเรื่องหลักการเขียนบาลี ว่า การเขียนสระ   

พยัญชนะที่ประสมด้วยสระ  อ  จะไม่ปรากฏเครื่องหมายรูปสระ  อะ   คือ  ไม่ประวิสรรชนีย์  เช่น  

อรหโต  ภควโต  เป็นต้น   ในการเขียนค าที่เป็นตัวสะกดในภาษาบาลี  นิยมใช้เครื่องหมายพินทุ (.)  

คือจุดก ากับไว้ใต้ตัวอักษร  อยู่ใต้พยัญชนะตัวใด  มีผลบังคับไม่ให้พยัญชนะตัวนั้นออกเสียง  เป็นได้

แค่ตัวสะกด 

2.8  หลักส าคัญของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมจ าต้องค านึงถึงหลักส าคัญ 3 ประการ   คือ 

2.8.1 ตีความหมาย  หมายถึง  การให้ค าจ ากัดความของธรรมภาษิตนั้นๆ  ว่ามี 

ความหมายอย่างไร  เช่น   ทาน  หมายถึง  การให้  การสละด้วยความบริสุทธิ์ใจ  เป็นต้น 

2.8.2 ขยายความให้ชัดเจน  หมายถึง  การขยายเนื้อความของค าซึ่งได้ให้ 

ความหมายไว้แล้ว  เช่น  ทานมี 2 ประเภท   คือ  อามิสทาน  การให้วัตถุสิ่งของ  เช่น ให้เครื่อง

อุปโภคบริโภค และ ธรรมทาน  การให้ธรรม  การแนะน าให้รู้จักความดีความชั่ว  เป็นต้น 

2.8.3 ตั้งเกณฑ์อธิบาย  หมายถึง  การก าหนดหรือวางโครงร่างที่จะอธิบาย 

เนื้อความของกระทู้พุทธศาสนสุภาษิตว่ามีอะไรเป็นประเด็นที่จะอธิบายขยายความ  มีอะไรเป็น

มูลเหตุท าให้เกิดขึ้น  มีผลดีหรือผลเสียอย่างไร (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 19 - 20) 

2.9  องค์ประกอบการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

การเรียงความแก้กระทู้ธรรมโดยทั่วไปมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ส่วน   ดังนี ้

2.9.1 ส่วนที่เป็นค าน า  หรือเรียกว่า  บทอุทเทส หรือ นิเขปบท  นับเป็นส่วน 

เริ่มต้นที่ส าคัญ  การเขียนค าน าที่ดีจะสามารถชักจูงจิตใจของผู้อ่านให้ติดตามอ่านเรียงความต่อไปจน

จบ  โดยมากค าน าของการเขียนเรียงความจะเขียนไปในแนวอารัมภบทพจนคาถาเพ่ือเป็นแนวทาง

ประพฤติปฏิบัติของผู้อ่าน  ซึ่งก าหนดเป็นแบบอย่างในการเขียนไว้ประมาณ 3 - 5 บรรทัดก าลังพอดี 

2.9.2 ส่วนที่เป็นเนื้อหา  หรือเรียกว่า  บทนิทเทส  หมายถึง  ส่วนที่เป็นประเด็น 

หลักที่อธิบายขยายความของกระทู้ธรรมนั้นๆ  โดยการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมจะต้องมุ่งให้

เนื้อหาสาระที่ส าคัญแก่ผู้อ่าน  ท าให้ผู้อ่านได้รับคุณค่าในด้านหลักความประพฤติ  ส่วนเนื้อหาของ

เรียงความแก้กระทู้ธรรมนั้นควรเขียนประมาณ 15 – 20 บรรทัด เมื่ออธิบายความของเนื้อหามา
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พอสมควรแล้วก็น าเอาข้อธรรม (กระทู้รับ) ที่มีเนื้อความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กันกับเนื้อหาที่เขียนมาอ้าง

รับรองไว้เป็นหลักฐาน   แล้วอธิบายขยายความของกระทู้รับนั้นให้เป็นเหตุเป็นผลกลมกลืนกันต่อไป  

ซึ่งกระทู้รับควรเขียนประมาณ 5 - 7 บรรทัด 

2.9.3 ส่วนที่เป็นค าสรุป  หรือเรียกว่า  ปฏินิเทส  หมายถึง  การรวบรวมใจความ 

ที่ส าคัญของเนื้อเรื่องที่ได้อธิบายมาตั้งแต่ต้นมาสรุปอย่างย่อๆ โดยมีหลักคติธรรมน า ไปประพฤติ

ปฏิบัติตามได้  ควรเขียนประมาณ 5 – 7 บรรทัด (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 20 - 21) 

2.10 โครงสร้างของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมส าหรับธรรมศึกษาชั้นตรี  มีโครงสร้างหรือล าดับ 

ขั้นตอนการเขียน ประกอบด้วย  4  ขั้นตอน  คือ 

1. กระทู้ตั้ง  คือกระทู้ธรรมที่เป็นประเด็นปัญหาส าหรับให้เรียงความแก้หรือ 

อธิบายต้องยกข้ึนมาตั้งไว้ก่อนจะเรียงความแก้  โดยเขียนไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ 

2. อารัมภบท  คือค าข้ึนต้น หรือส่วนที่เป็นค าน า  เมื่อยกกระทู้พุทธศาสน 

สุภาษิตข้ึนตั้งแล้ว   

“บัดนี้  จะได้พรรณนาเนื้อความตามพุทธศาสนุภาษิตท่ีลิขิตไว้  ณ  เบื้องต้น  พอ 

เป็นแนวทางแห่งการศึกษาและสัมมาปฏิบัติเป็นล าดับไป” 

“ด าเนินความว่า  ค าว่า ..............” 

3. กระทู้รับ  คือกระทู้ที่น ามารับหลังจากพรรณนาเนื้อความของกรทู้ตั้ง 

พอสมควรแล้ว  เห็นว่าจะน ากระทู้ธรรมอื่นมาเชื่อมรับได้แล้ว  จะต้องพรรณนาเนื้อความของกระทู้ตั้ง

นั้นโน้มเข้าหากระทู้รับ  โดยธรรมศึกษาชั้นตรี ก าหนดอย่างน้อย 1 กระทู้ที่จะต้องน ามาตั้งเป็นกระทู้

รับ “สมดังพุทธศาสนสุภาษิต ที่มาใน   ชื่อคัมภีร์ที่มาของกระทู้รับ  ว่า    ศาสนสุภาษิต (บาลีและ

แปลไทย)  ดังนี้”  หลักการน ากระทู้มารับ  ไม่จ าเป็นต้องเป็นธรรมหมวดเดียวกัน  แต่ห้ามไม่ให้น า

กระทู้ที่เป็นกระทู้แม่บทหรือกระทู้ตั้งมาเป็นกระทู้รับอีก   

4. ค าสรุป  เมื่อพรรณนาอย่างสมเหตุสมผลแล้ว  เห็นว่าพอแก่ความต้องการ   

โดยน าเนื้อความที่กล่าวมาแล้วมาสรุปอีกครั้ง  และยกกระทู้ตั้งมารับอีกครั้งจึงเป็นการจบการเขียน

เรียงความ  “สมตามกระทู้พุทธศาสนสุภาษิตท่ีได้ลิขิตไว้  ณ เบื้องต้นว่า  ศาสนสุภาษิต (บาลีและ

แปลไทย)  ดังพรรณนามาฉะนี้  (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 22 - 23) 
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2.11 กฎ 7 ประการในการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

สนามหลวงแผนกธรรมได้ก าหนดแนวการตรวจกระทู้ธรรม  ส าหรับกรรมการ

พิจารณาให้คะแนน  ดังนี้ 

1. แต่งได้ตามก าหนด  ในชั้นตรีต้องอธิบายให้ได้ 2 หน้ากระดาษขึ้นไป แต่ไม่เกิน  

3 หน้า 

2. อ้างกระทู้ได้ตามกฎ ในชั้นตรีต้องอ้างที่มาของกระทู้รับอย่างถูกต้อง  1 กระทู ้

3. เชื่อมกระทู้ได้ดี 

4. อธิบายความสมกับกระทู้ที่ได้ตั้งไว้ 

5. ใช้ส านวนสุภาพเรียบร้อย 

6. ใช้ตัวสะกดการันต์ถูกเป็นส่วนมาก 
7. สะอาดไม่เปรอะเปื้อน (แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 23 - 26) 

 
2.12 ข้อบกพร่องของการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมที่ได้คะแนนน้อยนั้น  มีข้อบกพร่องต่างๆ ดังนี้ 

1. ไม่อ้างกระทู้ธรรมอ่ืนมาเชื่อมข้อความที่แต่ง (ไม่มีกระทู้รับ) 

2. อธิบายความไม่สมเหตุสมผลกับกระทู้ที่ตั้งไว้ 

3. เขียนความติดกันเป็นพรืด  โดยไม่มีการเว้นระยะวรรคตอน  หรือเว้นวรรค 

ตอนผิดท าให้เสียความ 

4. เขียนข้อความโดยไม่มีการย่อหน้า 

5. น ากระทู้ธรรมมาเชื่อมโดยไม่อ้างถึงข้อความของกระทู้ธรรมนั้นก่อน 

6. ไม่บอกชื่อคัมภีร์ที่มาของกระทู้ธรรมที่น ามารับ 

7. เขียนค าบาลีและค าแปลภาษาไทยไม่ถูกต้องหรือขาดตกบกพร่อง 

8. เขียนตัวสะกดการันต์ผิดมาก 

9. เขียนหนังสือสกปรก  โดยมีการขีดฆ่า  ขูดลบปรากฏอยู่ท่ัวไป (แก้ว   

ชิดตะขบ, 2547 : 27) 
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2.13 ตัวอย่างรูปแบบการเรียงความแก้กระทู้ธรรม 
 

1. กระทู้ตั้งที่ออกสอบ 
(กระทู้ตั้ง)....................................................... 
(ค าแปล)......................................................... 

2. อารัมภบท 

บัดนี้  จะได้พรรณนาเนื้อความตามพุทธศาสนสุภาษิตที่ลิขิตไว้  ณ  เบื้องต้น  พอเป็น
แนวทางแห่งการศึกษาและสัมมาปฏิบัติเป็นล าดับไป 

3. อธิบาย/ตีความหมายกระทู้ตั้ง 

ด าเนินความว่า..........................................................................................................................  
.................................................................................................................................... .....................ฯลฯ 

4. อธิบายเชื่อมความเพ่ือน ากระทู้อื่นมารับ 

................................................................................................................................................... สมดัง
พุทธศาสนสุภาษิตท่ีมาใน......................................................................................ว่า 

5. กระทู้รับ 
(กระทู้รับ)....................................................... 
(ค าแปล)......................................................... 

6. อธิบายเนื้อความที่เหลือของกระทู้ตั้งนั้นต่อ 
อธิบายความว่า.......................................................................................................................... 

............................................................................................................................. ............................ฯลฯ 
7. สรุปความ 

         สรุปว่า.....................................................................................................................................
สมดังกระทู้พุทธศาสนสุภาษิตท่ีลิขิตไว้ ณ เบื้องต้นว่า  

(กระทู้ตั้ง)....................................................... 
(ค าแปล)......................................................... 

ดังพรรณนามาฉะนี้ 

(แก้ว  ชิดตะขบ, 2547 : 28) 
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2.14 การสอบและการวัดผล 

แม่กลองธรรมสนามหลวงจะออกก าหนดการสอบทั่วประเทศในช่วงเดือน 

ตุลาคม – เดือนพฤศจิกายน ของทุกปี  ส าหรับเกณฑ์การสอบผ่านหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรีนั้น  
ผู้สมัครสอบจะต้องสอบครบทุกวิชาที่ก าหนดในหลักสูตร  โดยในแต่ละวิชาคะแนนจะต้องไม่ต่ ากว่า
ร้อยละ 25 ในทุกวิชา และคะแนนรวมสุทธิจะต้องได้ไม่ต่ ากว่า  200  คะแนน จากคะแนนเต็ม  400  
คะแนน (ส านักงานแม่กองธรรมสนามหลวง, 2555)   ถือว่าสอบผ่านและได้รับประกาศนียบัตร  จาก
แม่กลองธรรมสนามหลวง  โดยมีกองศาสนศึกษา ส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติให้การรับรอง
ด้วย  เพ่ือเป็นการแสดงว่าสอบได้ธรรมศึกษาชั้นตรี  
 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

อินธิรา  จุลภมรศรี (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การใช้เกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาเพ่ือการ

จัดการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนนานาชาติเอกมัย  

เป็นการศึกษาเรื่องหลักภาษาส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ  เพ่ือหาประสิทธิภาพของการจัดเกม

การศึกษาเรื่องหลักภาษาส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ  ผลการศึกษาพบว่า  1) การใช้เกมการศึกษา

เรื่องหลักภาษาส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ  มีประสิทธิภาพมากกว่าเกณฑ์มาตรฐาน  87.35/86.05 

และ 2) ผลการท าแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเฉลี่ย 17.21  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 2.273  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้เกมการศึกษาเรื่องหลักภาษาส าหรับนักเรียนชาวต่างชาติ  

เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของวัยผู้เรียน และ

เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนหลักภาษาไทยอีกด้วย 

สุมิตรา  ประชัน และคณะ (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะ 5Es เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่องสาร

และสมบัติของสาร  เป็นการศึกษา  1) สร้างและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้เรียนรู้แบบ

สืบเสาะ 5Es เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  เรื่องสารและสมบัติ

ของสาร,  2) เปรียบเทียบผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้เรียนรู้แบบสืบเสาะ 5Es  ระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์  และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ใน

เชิงวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนภายหลังจากการใช้เกมคอมพิวเตอร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70  ทดสอบกับ

กลุ่มตัวอย่าง  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  จ านวน  72 คน  ผลการศึกษาพบว่า  1) เกม
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คอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5Es เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง

วิทยาศาสตร์ เรื่องสารและสมบัติของสาร  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์  70/70,  2) สมรรถนะการ

อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์  

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และ 3) สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  

ของนักเรียนภายหลังจากการใช้เกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ  .01   

สินจัย  ค ามาตา (2554)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค ายากของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  เป็นการศึกษาการสร้างและใช้เกมประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค ายาก  จากการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 14 คน  ผลการศึกษาพบว่า  1)  

แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการเขียนค ายาก  โดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

จ านวน 10 แผน เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลในการเขียนพัฒนาทักษะการเขียนค ายาก

ของนักเรียน และ 2) ผลสัมฤทธิ์การเขียนค ายากของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมการจัดการเรียนรู้มี

คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 88.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 60.00 

กาญจนา  โพธิลักษณ์ (2554)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การใช้เกมเสริมทักษะการอ่านค าที่มี

ตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง  เป็นการศึกษาการใช้

เกมในวิชาภาษไทย  เพ่ือเสริมทักษะการอ่านค าที่มีตัวสะกดส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  จ านวน 

23 คน  ผลการศึกษาพบว่า 1) หลังจากใช้เกมเสริมทักษะการอ่านค าที่มีตัวสะกดนักเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 88.26  สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80 % และ 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  

พิชญ์สินี  โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการ

คิดของเด็กปฐมวัย  โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง  จังหวัดเชียงใหม่  เป็นการศึกษาผลการใช้เกม

การศึกษาเพ่ือส่งเสริมการคิดของเด็กปฐมวัย จ านวนกลุ่มตัวอย่าง  26  คน   ผลการศึกษาพบว่า 1) 

หลังการใช้เกมการศึกษาแต่ละเกม  นักเรียนมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี  โดยรวมและรายบุคคล  

และ2) หลังการใช้เกมการศึกษาทั้งหมด 20 เกม  นักเรียนโดยรวมมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี 

มาลี  หงส์ทอง (2553) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบร่วมมือที่มีต่อ

ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย  โรงเรียนปราสาทศึกษาคาร  จังหวัดสุรินทร์  ผล
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การศึกษาพบว่า  เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบร่วมมือ  มีความสามารถด้วย

มิติสัมพันธ์ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จารุวรรณ  วงศ์สิงห์ (2552) ศึกษาเรื่อง การคิดอุปนัยของเด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษา 

เรียงล าดับ  กลุ่มตัวอย่าง เด็กปฐมวัยชาย-หญิง อายุ 4 - 5 ปี ของ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยราช

ภัฏพระนครศรีอยุธยา  จ านวน 25  คน  เป็นการศึกษา  วิธีที่ท าให้ทราบถึงการคิดอุปนัยของเด็ก

ปฐมวัยที่ได้เล่นเกมการศึกษา    ผลการศึกษาพบว่า  เด็กปฐมวัยที่ได้เล่นเกมการศึกษาเรียงล าดับ มี

การคิดอุปนัยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ณัฐกร  สงคราม และ อัญชลี  แซ่ลู่ (2551)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์

เสริมความรู้ทางการเกษตร  เรื่อง  การปลูกผักคะน้า   เป็นการศึกษาการผลิตเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือ

เสริมความรู้ทางการเกษตร  เรื่อง  การปลูกผักคะน้า   ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  และ

ศึกษาผลการเรียนรู้รวม  ความพึงพอใจในการเล่นเกม  กับกลุ่มตัวอย่าง 30  คน  ผลการศึกษาพบว่า 

1) นักเรียนที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์เสริมความรู้ทางการเกษตร  เรื่องการปลูกผักคะน้ามีคะแนนจาก

การท าแบบทดสอบ  หลังจากการเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และ 2 ) มีความพึงพอใจในการเล่นเกมอยู่ในระดับมาก มีค่าเท่ากับ  2.75  คุณลักษณะของเกมพบว่า  

วิธีการเล่นไม่ยุ่งยาก  ตัวอักษรอ่านง่าย  ภาพประกอบสวยงาม   นอกจากนี้ส่งผลให้ผู้เรียน เกิด

ความรู้ด้านการเกษตร  สร้างความสนใจและช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการในการเรียนรู้มาก

ขึ้น 

นิธิกานต์  ขวัญบุญ (2549) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ  การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความ

พร้อมทางคณิตศาสตร์  ส าหรับเด็กปฐมวัย  เป็นการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานในการสร้างชุดเกมการศึกษา

เพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  

กับกลุ่มตัวอย่าง 25 คน  ผลการศึกษาพบว่า  1) เกมการศึกษาต้องมีการพัฒนาให้มีรูปแบบเหมาะสม

กับวัยของผู้เรียน  ภาพมีสีสันสวยงาม,  2) เกมการศึกษาที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 

80/80 ที่เกณฑ์ก าหนดไว้,  3) ขณะเรียนโดยใช้เกมการศึกษานักเรียนมีความกระตือรือร้น  ตั้งใจเรียน

และสนุกสนานกับการปฏิบัติกิจกรรม และ 4) ผลการเรียนด้านความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมการศึกษามีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และนักเรียนเห็นด้วยต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาในระดับมาก 
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David I. Schwartz  (2011 : 18 - 20) ได้ศึกษาเก่ียวกับ วิธีการเบื้องต้นในการสอนนักเรียน

เกี่ยวกับการออกแบบเกมและการพัฒนาโดยการควบคุมเกมที่ก าหนดในหลักสูตรเดียว    เป็น

การศึกษา 1) การพัฒนาหลักสูตรที่คล้ายกันที่อยู่ในแรงจูงใจ 2) ส่วนประกอบของการออกแบบการ

เรียนการสอน โดยการรวมองค์ประกอบของการวิศวกรรมย้อนกลับ และ 3) การเชื่อมต่อและการ

ออกแบบเกม  นักเรียนสามารถออกแบบและประสบความส าเร็จให้ตัวควบคุมเกมที่ก าหนดเอง  จาก

การศึกษาพบว่า 1) นักเรียนต้องพยายามสร้างทักษะและความคิดสร้างสรรค์ และควรรักษาความ

นิยมที่จะโดดเด่น  โดยนักเรียนต้องหาวิธีการใหม่ ๆ ในการส ารวจออกแบบเกมและการพัฒนา, 2) ตัว

ควบคุมเกม มีพ้ืนฐานในความหลากหลายของ ระบบ การป้อนข้อมูล และการเชื่อมต่อ ทางกล และ

ปุ่ม คอนโซล ควบคุม การพัฒนา เป็นหลัก กับการปรับปรุง กายศาสตร์ และการท างาน ที่เพ่ิมขึ้น ที่

เกี่ยวกับการ เล่นเกม ที่น าเข้า และการควบคุม ผู้เล่น ควบคุม ที่ทันสมัย  การกระท าเกมที่เชื่อมต่อ 

อย่างอิสระ ในขณะที่ การท าแผนที่ หมายถึงอนาล็อก และ 3) ตัวควบคุมเกม ทางเลือกที่ได้รับการ

ยอมรับ คือ  ตัวควบคุม แบบ PS3/Xbox360  เป็นมาตรฐาน แต่ละ คอนโซลใหม่ ที่มีปรับเปลี่ยน 

การออกแบบ ตัวควบคุม ก่อนหน้านี้ บางครั้ง เริ่มต้น ใหม่อีกครั้ง เช่นเดียวกับ Wii   ในเกม PC มีตัว

ควบคุมคือ แป้นพิมพ์และเมาส์  ดังนั้น  ทางเลือกที่ ควบคุม เบี่ยงเบน จากองค์ประกอบ เหล่านี้

ร่วมกัน และรูปแบบเจาะจงมากขึ้น  การท าแผนที่  ที่ประสบความส าเร็จ ในช่วงต้นของประเภท อ่ืน 

ๆ เช่น RPGs สามารถใช้ แผ่น  และการควบคุม การเคลื่อนไหว ผ่านทาง Wii , Kinect และ 

Playstation Move 

Mansureh  Kebritchi (2010) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา

ด้วยเกมคอมพิวเตอร์   จากการศึกษาพบว่า  เกมคอมพิวเตอร์เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนที่น่าตื่นเต้น  

ผู้เรียนจะให้ความสนใจ และเป็นแรงจูงใจอย่างมากส าหรับนักเรียนและเมื่อจัดสภาพแวดล้อมของเกม

ให้เหมาะสมกับนักเรียนและบทเรียนแล้วจะท าให้การเรียนรู้เป็นไปได้ดี 

Beth  Aileen  Lameman และ  Jason  Edward  Lewis (2011 : 54 - 61) ได้ศึกษา

เกี่ยวกับ  ทักษะ : การออกแบบเกมเยาวชนแห่งแรก  จากการศึกษา  ดินแดน ดั้งเดิม ใน ไซเบอร์

สเปซ ( AbTeC)  ในการส ารวจ การสอนที่รวม ของชนพ้ืนเมือง ในทวีปอเมริกาเหนือ , กรอบ 

วัฒนธรรม ในการออกแบบ ของเกม ดิจิตอลและ เสมือนสภาพแวดล้อม การเรียนการสอน ในการ

ออกแบบ ดิจิตอล ศิลปะ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงและ การเขียนโปรแกรม ภายในบริบทของ 

เรื่องราว ดั้งเดิม และเทคนิคการ เล่าเรื่อง ในการฝึกอบรม นักบิน กับ อินเดียนแดง เยาวชนที่
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โรงเรียน Kahnawake  การวิจัย AbTeC เป็นการค้นพบ ก าหนด และ ใช้วิธีการ โดยที่คนพ้ืนเมือง 

สามารถใช้ เครือข่าย การสื่อสารเทคโนโลยี เพ่ือเสริมสร้าง วัฒนธรรม และปัจจัย ทางวัฒนธรรม ที่มี

อิทธิพลต่ออัตราต่ าการมีส่วนร่วม ของชนพ้ืนเมือง ในการท าสื่อใหม่ และสนับสนุน การแสดง พ้ืนบ้าน  

ใน เกม ดิจิตอลและ โลกเสมือนจริง  หลักสูตร การเรียนการสอน เป็นครั้งแรก  เยาวชน วิธีการใช้ 

เทคโนโลยีดังกล่าว และการทดสอบหลักสูตร  ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียน มีความสนใจในการ

รวม เรื่องราวจาก ใน ชุมชนของพวกเขา ผ่านเกม ดิจิตอล 2) พวกเขา เคารพการแก้ไขหรือขยาย 

เรื่องราวที่ เหมาะสม และ 3) พวกเขามีความสามารถใน การแปล เรื่องราวเหล่านั้น ผ่านที่ซับซ้อน 

หมายถึง การพัฒนา วิดีโอเกม  และสามารถเป็นผู้สร้าง ผู้ที่สามารถ เข้าใกล้เกมที่มีมุมมองที่ส าคัญ

และ จากภายในบริบททางวัฒนธรรมของตัวเอง  

จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ว่า  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สามารถใช้ได้กับทุกวิชา   ขึ้นอยู่กับครูผู้สอนที่จะประยุกต์ใช้  เพ่ือส่งเสริมการเรียนการสอน  ทั้งนี้ 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีรูปแบบอย่างไรนั้น  ก็ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้เกมเป็นสื่อใน

วิชาใด   เกมมีทั้งรูปแบบของการใช้วัสดุต่างๆ มาเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกม  ปัจจุบันเกมที่มีแรงจูงใจ

และน่าสนใจมากส าหรับนักเรียน คือเกมคอมพิวเตอร์  ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมี

จุดประสงค์ที่ชัดเจน  เหมาะกับช่วงวัยที่จะใช้  มีวิธีเล่นที่ไม่ยุ่งยาก  มีขั้นตอนการเล่นที่แน่นอน เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีประโยชน์ต่อผู้เรียนมาก อาทิเช่น  นักเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้น  มีความ

กระตือรือร้นในการเรียน และมีทัศนคติที่ดีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น  ดังนั้น เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นที่สนใจของผู้วิจัยในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้

ธรรมของนักเรียนผู้เตรียมตัวเข้าสอบธรรมศึกษาสนามหลวง  ซึ่งเป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เข้า

สอบและยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ธรรมในรูปแบบใหม่ในการใช้เกมเข้ามาใช้  เพ่ือเป็นแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ธรรมให้มากข้ึนอีกด้วย 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ
เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ซึ่งได้ออกแบบวิธีด าเนินการวิจัยตาม
ขั้นตอน  ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 

4. การด าเนินการทดลอง 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research   and  Development)  โดยการใช้เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม

ศึกษาชั้นตรี โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว (One  Group  Pretest  Posttest  

Design) วัดผลก่อนและหลังการทดลอง  ดังนี้ 

แผนภูมิที่ 1   แสดงรูปแบบการวิจัยแบบ One  Group  Pretest  Posttest  Design 

ทดสอบก่อนใช้เกม ทดลอง ทดสอบหลังใช้เกม 
T1 X T2 

T1 หมายถึง  ทดสอบก่อนใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Pre-test) 

 T2 หมายถึง  ทดสอบหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Post-test) 

 X หมายถึง  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัย 

ประชากร   เป็นนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงาน

พ้ืนฐานการศึกษานครปฐม เขต 2   

กลุ่มตัวอย่าง  เป็นนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม  จ านวน 1   
ห้องเรียน  จ านวน 25 คน   โดยผู้วิจัยคัดเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดย
ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มและท าการจับสลากห้องเรียนจากจ านวนห้องเรียนทั้งหมดเข้าสู่การทดลอง
จ านวน 1 ห้องเรียน 

 
2.  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วยเครื่องมือต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
2.1  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  ส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียน  
2.2  ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ 

ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ 

2.4  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 

กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

 
3. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือ 

3.1   กำรสร้ำงแบบสัมภำษณ์แบบมีโครงสร้ำง 
สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการสอบถามความ 

คิดเห็นจากครูผู้สอนและกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม

กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรีที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  โดยมี

ขั้นตอนดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาเอกสาร  ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง   

เพ่ือใช้ในการก าหนดประเด็นการสัมภาษณ์ด้านต่างๆ ดังนี้ 

3.1.1.1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ท าแบบสอบถาม    

3.1.1.2 ด้านระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
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3.1.2 น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลไปสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง   เพ่ือใช้ใน 

การสอบถามความคิดเห็นจากครูผู้สอนและกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อ

ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตร

ธรรมศึกษาชั้นตรี 

3.1.3 น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่สร้างข้ึน  ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ความถูกต้องและความเหมาะสมทางด้านของค าถาม  ภาษาที่ใช้ และให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสร้าง

แบบสัมภาษณ์ประเมินแบบสัมภาษณ์ 

3.1.4 น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่สร้างข้ึนและผ่านการตรวจจากผู้เชี่ยวชาญ  

ทางด้านการสร้างแบบสัมภาษณ์และอาจารย์ที่ปรึกษา  น าไปสัมภาษณ์  ครูผู้สอน( โรงเรียนพระ

ปริยัติธรรมวัดสุวรรณาราม) และกลุ่มเป้าหมาย(นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 รร.บ้านคลองโยง ต.

คลองโยง อ.พุทธมณฑล จ.นครปฐม) ที่จะใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อระบบเกมคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

3.1.5 น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์จากครูผู้สอนและกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้เกม 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง มาศึกษาวิเคราะห์  เพ่ือเป็นแนวทางในการ

สร้างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตร

ธรรมศึกษาชั้นตรี 
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ศึกษาเอกสาร ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

   
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือก าหนดรูปแบบและองค์ประกอบในการสร้าง 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

  

สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  ปรับปรุง 

   
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

   

สัมภาษณ์ครูฯ 3 ท่าน 
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 กลุ่มเป้าหมายที่จะใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   

วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  เพ่ือเป็นแนวทางการสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนฯ ต่อไป  

 

                                แผนภูมิที่ 2   แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 
 3.2   กำรสร้ำงเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
  ส าหรับการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการ
ส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.2.1 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งมีรายละเอียดของ 
การพัฒนา ดังนี้ 

3.2.1.1  น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ด้วยแบบสัมภาษณ์แบบมี 
โครงสร้าง   ตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะมาออกแบบระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (แสดงใน
ภาคผนวก ง) และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมถึงเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม   
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3.2.1.2  ออกแบบโครงเรื่องเนื้อหาของเกม วิธีการเล่น กฎกติกา  และการ 
โต้ตอบในการเล่นเกม ให้อาจารย์ที่ปรึกษาประเมินและสอบความถูกต้อง ในด้านลักษณะทางกายภาพ 
และด้านเนื้อหาภายในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษา 

3.2.1.3  เขียนผังการท างาน (Flow Chart) และเขียนสตอรี่บอร์ด  
(Storyboard) ของเกมให้อาจารย์ที่ปรึกษาประเมิน ด้านลักษณะทางกายภาพและให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินด้านเนื้อหาภายในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์
ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ(แสดงในภาคผนวก ง) 

3.2.1.4  ด าเนินการผลิตเกมโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดย ภาพวาด 
ใน Adobe Flash   ตกแต่งภาพใน Adobe Photoshop  เสียงตัดต่อใน Adobe  Audio และ 
สคลิป เขียนใน Adobe  Flash  Cs6 

3.2.1.5  ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ และ 
ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด 

3.2.1.6  น าเกมคอมพิวเตอร์ที่เสร็จสมบูรณ์บรรจุลงใน CD-ROM แล้ว 
น าไปประเมินคุณภาพเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเกมคอมพิวเตอร์ จ านวน 3   ท่าน 
(แสดงในภาคผนวก ก) โดยท าการสอบถามในประเด็นต่างๆ (แสดงในภาคผนวก ง) ดังนี้เกษตร  

3.2.1.6.1 คุณภาพด้านเนื้อหาและการน าเสนอ ประกอบด้วย  
เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  การจัดล าดับชั้นน าเสนอเนื้อหา  
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา และความน่าสนใจของเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.2.1.6.2 คุณภาพด้านภาพและด้านเสียง ประกอบด้วย  ความ 
ตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ ขนาดภาพที่ใช้ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม  การ
สื่อความหมายของภาพประกอบเกม  การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบเกม และความชัดเจนของ
เสียงบรรยายประกอบเกม 

3.2.1.6.3 คุณภาพด้านการออกแบบจอภาพ ประกอบด้วย   
แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน  ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ และความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง 

3.2.1.6.4 คุณภาพด้านการจัดการในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ประกอบด้วย  ค าอธิบายการปฏิบัติในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เล่น  
ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา  ผู้เล่นสามารถควบคุมและใช้เกมด้วยตนเองและสอดคล้องกับ
การประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
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3.2.1.6.5 คุณภาพด้านการใช้ภาษา ประกอบด้วย   ความหมาย 
ได้ชัดเจน  ความถูกต้องของภาษา  ความเหมาะสมของภาษา และความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เล่น 

การประเมินและสอบความถูกต้อง ในด้านลักษณะทางกายภาพ (แสดงในภาคผนวก ง) และ
ด้านเนื้อหาภายในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (แสดงในภาคผนวก ง) โดยผู้เชี่ยวชาญประเมิน จ านวน  
3 ท่านและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า   โดยก าหนดค่าการประเมินไว้   5   ระดับ   ดังนี้ 

 ระดับท่ี   5 หมายถึง   ดีมาก 

 ระดับท่ี   4 หมายถึง  ดี 

 ระดับท่ี   3      หมายถึง      ปานกลาง 

 ระดับท่ี   2    หมายถึง   พอใช้ 

 ระดับท่ี   1 หมายถึง   ปรับปรุง 
 

ผู้วิจัยได้ก าหนดการแปลความหมายของค่าที่วัดได้  ดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00      หมายถึง      คุณภาพดีมาก 

 คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50      หมายถึง      คุณภาพดี 

 คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50      หมายถึง      คุณภาพปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50      หมายถึง      คุณภาพพอใช้ 

 คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50      หมายถึง      คุณภาพปรับปรุง 

ผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3 ท่าน 
ตารางที่ 1  แสดงผลการประเมินเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เชี่ยวชาญ  จ านวน  3 ท่าน 

รำยกำรประเมิน X  SD. แปลผล 

1) ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 4.67 0.24 คุณภาพดีมาก 

2) ด้านภาพและด้านเสียง 4.80 0.13 คุณภาพดีมาก 

3) ด้านการออกแบบจอภาพ 4.75 0.24 คุณภาพดีมาก 
4) ด้านการจัดการในเกมการศึกษา 4.80 0.26 คุณภาพดีมาก 

5) ด้านการใช้ภาษา 4.92 0.08 คุณภาพดีมาก 
 

 จากตารางที่ 1  พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในด้านต่างๆ 
ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหาและการน าเสนอมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ   4.67  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย  0.24  
เมื่อน ามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก 2) ด้านภาพและด้านเสียงมี
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.80  มาตรฐานเฉลี่ย  0.13  เมื่อน ามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่าอยู่ใน
เกณฑ์คุณภาพดีมาก 3) ด้านการออกแบบจอภาพมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.75  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เฉลี่ย  0.24  เมื่อน ามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก 4) ด้านการ
จัดการในเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.80  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย  0.26  เมื่อน ามา
เปรียบเทียบเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก และ 5) ด้านการใช้ภาษา มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ   4.92  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย  0.08  เมื่อน ามาเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่า
อยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก 

3.2.1.7 ท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในบางประเด็นตามที่ผู้เชี่ยวชาญ 
เสนอแนะเพ่ิมเติม ได้แก่ ปรับเสียงให้มีความชัดเจนขึ้น  ปรับรูปแบบปุ่มเชื่อมโยงให้เกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีความหมายชัดเจนขึ้น 

 3.2.1.8  น าไปใช้ทดลองกบักลุ่มทดลองที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม 

ตัวอย่างจ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบเกี่ยวกับรูปแบบการใช้งานและสังเกตปัญหาที่อาจเกิดขึ้น และ

ทดลองรายกลุ่ม ตัวอย่างจ านวน 15 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน

การส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี เป็นไปตามเกณฑ์ 

80/80 

3.2.1.9   ท าการปรับปรุง  แก้ไขข้อบกพร่อง 

3.2.1.10  น าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
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ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร ข้อมูลจากแบบสอบถามและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 

 ออกแบบระบบโครงเรื่อง
เนื้อหาของเกม กติกา 

 

  ไม่ผา่น 

อาจารย์ที่ปรึกษาประเมินและสอบความถูกต้อง 

  ผ่าน 

เขียนผังการท างาน (Flow Chart) และเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

   
                                                                                                   ไมผ่่าน 

   

สร้างระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

   
  

 
 

 

     ไม่ผ่าน 

                           ผ่าน  

 ทดลองครั้งที่ 1 รายบุคคล 
(One – to – One – Tryout) 

 

 

 หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

 

 เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ปรับปรุงแก้ไข ครั้งที่ 1  

ตรวจสอบความ

สอดคล้องเนื้อหา 

 

ประเมินและ

ตรวจสอบ 

แผนภูมทิี่ 3  ขั้นตอนการสร้างระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ
เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   
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 เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ปรับปรุงแก้ไข ครั้งที่ 1   

    

 ทดลองครั้งที่ 2 ภาคสนาม 15 คน 
(Field  Try0ut) 

  

    

 หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   

    

 ปรับปรุงแก้ไข   

    

 น าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 

  

    

แผนภูมิที ่4   ขัน้ตอนการหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.3   กำรหำประสิทธิภำพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

น าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง(โรงเรียนวัดสุวรรณาราม ต.ศาลายา อ.พุทธมณฑล จ.นครปฐม) ซึ่งมีล าดับ
ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การทดลองครั้งท่ี 1 
 ผู้วิจัยท าการทดลองกับนักเรียนเป็นรายบุคคล(One – to – One – Tryout) โดย

น าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักเรียนจ านวน 3 คน  ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง(Purposive Sampling) ประสิทธิภาพการทดลอง 80/80 

โดยให้นักเรียนใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือท าแบบทดสอบในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
และให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังใช้เกม  จากนั้นน าผลคะแนนระหว่างใช้เกมและหลังใช้เกมมา
ค านวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ดังรายละเอียดแสดงในตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที ่2  แสดงผลการวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  80/80 ของการ 
ทดลองรายบุคคล(One – to – One – Tryout) จ านวน 3 คน 

คนที่ 

 

คะแนนระหว่างใช้เกม 
 

รวม 
คะแนน 
(60) 

ร้อยละ 
(%) 

คะแนน 
หลังใช้เกม 

(30) 

ร้อยละ 
(%) จับคู่พุทธสุภาษิต 

(30) 
เรียงแบบฟอร์ม 

(30) 
1 18 21 39 65.00 22 73.33 

2 18 24 42 70.00 24 80.00 

3 21 27 48 80.00 26 86.66 

   
E1  =  71.66 E2  =  79.99 

 

จากตารางที ่2 สามารถสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
แก้เรียงความแก้กระทู้ธรรมที่ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพพบว่า ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการ
ทดสอบระหว่างใช้เกมมีค่าเท่ากับ 71.66 และร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังใช้เกมมีค่า
เท่ากับ 79.99  แสดงว่า ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 71.66/79.99  ซึ่งยัง
ไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไข 

E1 หมายถึง คะแนนระหว่างใช้เกม  ประกอบด้วยคะแนนจากด่านที่ 1 จับคู่พุทธสุภาษิต
(บาลี-ไทย) และคะแนนจากด่านที่ 2 เรียงแบบฟอร์ม ซึ่งคะแนนในแต่ละด่านมีคะแนนเต็ม 30 
คะแนน รวมคะแนนทั้ง 2 ด่านได้คะแนนรวมเท่ากับ 60 คะแนน  ในส่วนของคะแนนด่านที่ 1 
ข้อสอบในเกมมี 3 ชุด ดั้งนั้น  ให้นักเรียนเล่นเกม 3 ครั้งแล้วหาค่าเฉลี่ย   

E2 หมายถึง คะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์แบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 15 ข้อที่ผ่านการหา
ค่าความยากง่าย(p) อ านาจจ าแนก(r)และค่าความเชื่อมั่นแล้ว มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน  ซึ่งแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ดังกล่าวมีความสอดคล้องกับเกมด่านที่ 1 และ ที่ 2 เพียงแต่ออกในรูปแบบปรนัย 
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ตารางที ่3  ปัญหาและอุปสรรคการทดลองหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของการทดลอง 
รายบุคคล (One – to – One – Tryout) จ านวน 3 คน 

ปัญหำ แนวทำงกำรแก้ไขปัญหำ 

- เกมจับคู่พุทธสุภาษิตมีเกมจับคู่จ านวน 3 ชุดใน
ฐานข้อมูล จึงไม่ทราบว่าผู้ใช้ ใช้เกมชุดไหน 
- เวลาที่ใช้บรรยายค าอธิบายก่อนใช้เกมทั้ง 2 ด่าน
เร็วเกินไป นักเรียนฟังไม่ทัน 
- นักเรียนไม่ได้ยินเสียงค าสั่งในเกมเนื่องจากระบบ
ล าโพงขัดข้อง 
- คอมพิวเตอร์หน้าจอไม่ชัด ท าให้นักเรียนใช้เกมไม่
สะดวก 

- ให้นักเรียนเล่นเกมจับคู่คนละ 3 รอบ และ
น าค่าคะแนนที่ได้จากเกมมาหารเฉลี่ย 
- ขยายเวลาที่ใช้บรรยายค าอธิยายก่อนใช้
เกมทั้ง 2 ด่านให้ช้าลง 
- เปลี่ยนล าโพงให้นักเรียนใหม่ 
- ให้นักเรียนย้ายเครื่องใหม่ และเริ่มใช้เกม
ใหม่อีกครั้ง 
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ตารางที ่4  แสดงผลวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามเกณฑ์ 80/80  
ของการทดลองภาคสนาม (Field  Tryout)   จ านวน  15  คน 

คนที่ 

คะแนนระหว่ำงใช้เกม รวม
คะแนน 
(60) 

ร้อยละ 
% 

คะแนน
หลังใช้

เกม (30) 

ร้อยละ 
% 

จับคู่พุทธสุภำษิต 
(30) 

เรียงแบบฟอร์ม
(30) 

1 24 21 45 75 22 73.33 

2 27 21 48 80 26 86.66 

3 24 30 54 90 28 93.33 

4 18 24 42 70 24 80 

5 24 27 51 85 26 86.66 

6 21 24 45 75 22 73.33 

7 24 27 51 85 26 86.66 

8 24 30 54 90 24 80 

9 27 30 57 95 28 93.33 

10 18 24 42 70 24 80 

11 18 24 42 70 26 86.66 

12 18 27 45 75 26 86.66 

13 24 27 51 85 26 86.66 

14 21 27 48 80 28 93.33 

15 24 24 48 80 28 93.33 

  E1  =  80.33 E2  =  85.33 
 

จากตารางที ่4 สามารถสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม ที่ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพพบว่า ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการ
ทดสอบระหว่างใช้เกมมีค่าเท่ากับ 80.33 และร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังใช้เกมมีค่า
เท่ากับ 85.33 แสดงว่า ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ   80.33/85.33 ผ่าน
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 
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จากการทดลองภาคสนาม (Field  Tryout) จ านวน  15  คน ไม่พบปัญหา  เกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสามารถใช้การได้ดีตามปกติ 

 3.4   กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำกำรเขียนเรียงควำมแก้กระทู้

ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษำชั้นตรี    

 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   ใน

หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียน

เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  มีข้ันตอนดังนี้ 

3.4.1 ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  เพ่ือท าความ 
เข้าใจเกี่ยวกับขอบข่ายเนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม   

3.4.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระเบียบการ 
วัดผลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.4.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สอดคล้องเนื้อหาและ 
องค์ความรู้ที่ใช้ในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งผู้วิจัยใช้แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกเป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนใช้เกมและหลังใช้เกม จ านวน 20 ข้อ โดยแบ่งเป็นความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับพุทธสุภาษิต จ านวน 10 ข้อ และความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักการเขียนเรียงความ 
จ านวน 10 ข้อ   

3.4.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ 
ธรรมที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องระหว่างข้อสอบกับเนื้อหา (IOC) (แสดงใน
ภาคผนวก จ) ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์มีค่าเท่ากับ 0.67 – 1.0 และปรับปรุงแก้ไขตามผู้เชี่ยวชาญแนะน า 

3.4.5 เลือกแบบทดสอบท่ีมีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปมาใช้  ทั้งนี ้ ข้อสอบ 
ทั้ง 20 ข้อผ่านเกณฑ์ท้ังหมด  

3.4.6  น าแบบทดทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนเรียงความแก้ 
กระทู้ธรรมที่สร้างขึ้น   ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนวัดสุวรรณาราม 
จ านวน  25 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาค่าเฉลี่ย ( X )  ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ  9.32 

3.4.7 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.2 – 0.8  และ 
มีอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป จากการทดสอบและวิเคราะห์ผล   ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์มีจ านวน 
15 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.44 – 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.6 – 
0.78 (แสดงในภาคผนวก จ) 
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3.4.8 เลือกข้อสอบที่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดและตรวจสอบความเชื่อมั่นโดย 
ใช้สูตร KR.-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) ซึ่งเป็นการหาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับ   ข้อสอบทั้ง 15 ข้อ มีค่า KR.-20 เท่ากับ 0.68   จากนั้นน าแบบทดสอบที่ผ่าน
ขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการทดลองต่อไป 
 

ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สอดคล้องเนื้อหาและ 
องค์ความรู้ที่ใช้ในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบปรนัย 4  ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  

และน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 

                                                                                         ปรับปรุง 
   

 
 

  

 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม ที่
สร้างข้ึนไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจ านวน 25 คน  ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวย่าง 

 

วิเคราะห์ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

   

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร K.R. 20 

   

 น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  

แผนภูมิที่ 5  การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

ผลการวิเคราะห ์
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3.5 แบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อกำรประยุกต์ใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน

กำรส่งเสริมกระบวนกำรเขียนเรียงควำมแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษำชั้นตรี    

แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกตใ์ช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  เพ่ือใช้เป็น

เครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกต์ใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ดังต่อไปนี้ 

1.5.1 น าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน 

การส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม ในการเรียนการสอนรายวิชาการเขียน

เรียงความแก้กระทู้ธรรมที่สร้างขึ้นไปทดลองกับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5  รร.วัดสุวรรณาราม   

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ระยะเวลา 5 สัปดาห์   โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 คาบ

เรียนๆละ 50 นาที   โดยการหาค่าคะแนนเฉลี่ย ( X ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) 

โดยก าหนดค่าการประเมินไว้   5   ระดับ   ดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง ดี 
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง 

แปลผลค่าเฉลี่ยเป็นดังนี้ 
   คะแนน     4.50  -  5.00     หมายถึง มากที่สุด 
   คะแนน     3.50  -  4.49     หมายถึง มาก 
   คะแนน     2.50  -  3.49     หมายถึง ปานกลาง 
   คะแนน     1.50  -  2.49     หมายถึง น้อย 
   คะแนน     1.00  -  1.49     หมายถึง น้อยที่สุด 
 

4. กำรด ำเนินกำรทดลอง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้มีการก าหนดขั้นตอนในการด าเนินการทดลองไว้เป็น 2 ขั้นตอน

ดังนี้ 
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4.1 ขั้นเตรียมการทดลอง 

4.1.1 เตรียมสถานที่ในการทดลอง  โดยผู้วิจัยได้ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย 

เพ่ือขอความอนุเคราะห์จากโรงเรียนวัดสุวรรณาราม  สังกัดส านักงานพ้ืนฐานการศึกษานครปฐม เขต 

2  ในการใช้สถานที่และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย 

4.1.2 เตรียมผู้เรียนในการท าวิจัย โดยก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่างที่

จะใช้ในการทดลอง 

4.1.3 เตรียมเครื่องมือที่จะน ามาใช้ในการทดลองโดยเครื่องมือดังกล่าวได้ผ่านการ

ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

4.2 ขั้นด าเนินการทดลอง 

4.2.1 ผู้วิจัยแนะน า ท าความเข้าใจและอธิบายรูปแบบการเรียนการสอนด้วย 

ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม    

4.2.2 กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(ก่อนใช้เกม) 

4.2.3 ผู้วิจัยแนะน าระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าความเข้าใจและอธิบาย 

รูปแบบการเรียนการสอนด้วยระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน

เรียงความแก้กระทู้ธรรม มาใช้กับกลุ่มทดลอง ระยะเวลา 50 นาท/ีคาบ/สัปดาห์   รวม 5 สัปดาห์ 

4.2.4 กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(หลังใช้เกม) 
4.2.5 กลุ่มทดลองท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกต์ใช้ระบบเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 
 

5. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล   โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

5.1  ผู้วิจัยด าเนินการแจกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(ก่อนใช้เกม-หลังใช้

เกม)และควบคุมการทดสอบด้วยตนเอง โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 25 คน  และน าผลที่ได้มา

วิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบก่อนใช้เกมและหลังใช้เกมโดยใช้ T-Test  

Dependent 

5.2  ผู้วิจัยด าเนินการชี้แจงรายละเอียดและท าความเข้าใจในการท าแบบประเมิน 
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5.3  ผู้วิจัยแจกแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกต์ใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมและน าข้อมูลที่ได้มาหาค่าทางสถิติ
ต่อไป 

 
6. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

  ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้  

6.1  วิเคราะห์หาความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์แบบมี 
โครงสร้างและความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC)  โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

IOC   =      
  

 
 

 
เมื่อ  IOC  หมายถึง   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

R  หมายถึง   คะแนนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  หมายถึง   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  

การก าหนดคะแนนของผู้เชี่ยวชาญอาจจะเป็น +1 หรือ 0 หรือ –1 ดังนี้  

        +1  =  แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้จริง  

0   =  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้  

-1  =  แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว้  

ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  

6.2  สถิติวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง และ ประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ   
สถิติพ้ืนฐาน  ได้แก่  ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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6.2.1 ร้อยละ(Percentage)  ใช้สูตร   
 

 
N

f
P

100
  

     

    เมื่อ      P   แทน   ร้อยละ 

     f แทน   ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

          N   แทน   จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 

6.2.2 ค่าเฉลี่ย(Mean)  ของคะแนนใช้สูตร 
 

x  = X  

                      N 
 

    เมื่อ      x  แทน   ค่าเฉลี่ย 

     X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

        N      แทน   จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
 

  6.2.3   การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard   Deviation)   ใช้สูตร   
 

 
 1

.

22






 
NN

XXN
DS  

 

    เมื่อ   S   หรือ S.D. แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      X แทน   คะแนนแต่ละตัว 

      N แทน   จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

        แทน   ผลรวม 
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6.3 วิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ 80/80  โดย 

ใช้สูตร  E1/E2   

 

      100
A

X/N
E1 

  

 

      100
B

/N
E2 

F  

 

E1   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการทีจ่ัดไว้ในชุดการเรียนรู้ 

E2   คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

A   คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างใช้เกม 

B     คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังใช้เกม 

    คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างใช้เกม  
   คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังใช้เกม 

 

6.4 การเปรียบเทียบหาค่าความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนใช้และหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ
เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น สถิติท่ีใช้ มีสูตรดังนี้  
 

t   =   
  

 
           

     

 

 
 

เมื่อ  
t หมายถึง    ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 

    เพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ  
D หมายถึง    ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนนหลังใช้เกมและก่อนใช้เกม  

  หมายถึง    จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน  

         โดยก าหนด df =   -1  
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6.5 สถิติที่ใช้หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้ 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยหาระดับความยากง่าย (p) (แสดงในภาคผนวก จ) 
   

 

     
 

 
 

 

P  คือ ค่าความยากของค าถามแต่ละข้อ 

R  คือ จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

N  คือ จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 
 

หาค่าอ านาจจ าแนก (r)  ค านวณจากสูตร (แสดงในภาคผนวก จ) 
 

     
     

   
 

 

r   คือ ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 

Ru  คือ จ านวนผู้ที่ตอบถูในข้อนั้นในกลุ่มเก่ง 

Re  คือ จ านวนที่ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มอ่อน 

N   คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR -20 ของ Kuder – Richarhardson 
 

             
 

   
    

    

  
  

 

          คือ ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
K      คือ จ านวนข้อสอบ 
p      คือ สัดส่วนของคนท่ีท าถูกหารด้วยจ านวนคนสอบทั้งหมด 
q      คือ สัดส่วนคนท าผิดในแต่ละข้อ = 1 - p 

 S2      คือ คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ  
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โดย                      
          

2

  
 

 
6.6 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการประยุกต์ใช้ 

ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตร
ธรรมศึกษาชั้นตรี ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD.) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ของนักเรียนประถมศึกษาชั้น
ปีที่ 5  โรงเรียนวัดสุวรรณาราม  ข้อมูลทั้งหมดได้จากการทดลองในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
โดยให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย  ดังต่อไปนี้ 

1. พัฒนาเกมคอมพิวเตอรช์่วยสอนและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย 

สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   ตาม

เกณฑ์ 80/80 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนใช้เกม-หลังการประยุกต์ใช้เกม 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม

ศึกษาชั้นตรี   

3. ประเมินความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 

กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

 จากวัตถุประสงค์การวิจัย มีผลการวิจัยดังนี้ 

พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีรายละเอียดดังนี้(ตามภาพที่ 

1) 
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ส่วนน าเข้าเกม 

ส่วนบอกเ  าหมาย 

 ่านที่ 2 
รู  บบการเขียนเรีย ความ 
 

 ่านที่ 1 
เรียนรู้พ ท ส  า ิต 

สร  ผล 

End 

F 

F 

F 

F 

กิ กรรมพิเ   

 ับคู่ ต่อ าพ 10 ข้อ  3 คะ นน 10 ชิ น  3 คะ นน 

        นก                    ลา                     เต่า 

        60                  150                    300 

N < 18 

Y > 18 Y = 30 

N < 30 

กิ กรรมพิเ   

ภาพที่ 1  แสดงโครงสร้างการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

หา ระสิท ิ าพขอ เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่ เสริมกระบวนการเขียนเรีย ความ ก้

กระทู้ รรมในหลักสูตร รรม ึก าชั นตรี   ตามเกณฑ์ 80/80 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม

กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  มีรายละเอียดดังนี้
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ตารางที ่5  หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ 

แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ตามเกณฑ์ 80/80 

คะแนนสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
เกณฑ์

ประสิทธิภาพ 
คะแนนทดสอบระหว่างใช้เกม 25 60 48.60 81.00 80 

คะแนนทดสอบหลังใช้เกม 25 30 24.08 80.27 80 

จากตารางที ่5  พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ
แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ที่ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพ ร้อยละของคะแนน
เฉลี่ย ที่นักเรียนสามารถท าคะแนนระหว่างใช้เกม(เกิดจากการเล่นเกม)ได้คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ  81.0 
และแบบทดสอบหลังใช้เกม ได้คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 80.27 แสดงว่า ประสิทธิภาพของเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี  มีค่าเท่ากับ 81.0/80.27 เมื่อเทียบกับสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 80/80 แสดงว่าเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
เ รียบเทียบผลสัมฤท ิ์ก่อนใช้เกม-หลั การ ระย กต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่ เสริม
กระบวนการเขียนเรีย ความ ก้กระทู้ รรมในหลักสูตร รรม ึก าชั นตรี   

จากการน าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ใช้กับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5  โรงเรียนวัดสุวรรณาราม 
โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนใช้เกมและเมื่อใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  แล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังใช้เกม  ซึ่งได้ผลดัง
ตารางที ่6 

ตารางที ่6  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนใช้เกมและหลังใช้เกมด้วยเกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน
หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   

การทดสอบ N 
X  SD. T Sig 

ก่อนใช้เกม 30 11.68 2.212 
-13.22 .05 

หลังใช้เกม 30 24.08 4.222 
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 จากตารางที่ 6 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม ที่ใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้เกมสูงกว่าก่อนใช้เกม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้  โดยสามารถสังเกตได้จากการวิเคราะห์ผล ซึ่งค่าเฉลี่ย( X ) 
ที่นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้  11.68 คะแนน แต่หลังจากใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี แล้วนักเรียนสามารถท าคะแนนเฉลี่ยหลังใช้เกมเท่ากับ  24.08  คะแนน 
 
 ระเมินความพึ พอใ การ ระย กต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่ เสริมกระบวนการเขียน
เรีย ความ ก้กระทู้ รรมในหลักสูตร รรม ึก าชั นตรี 
 หลังจากนักเรียนได้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ

แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ได้น าแบบประเมินความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อเกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีผลวิเคราะห์ตามตารางที่ 7 

ตารางที ่7  ระดับความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ 

เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

รายการ 
X  SD.   ลผล 

1. มีวัตถุประสงค์ชัดเจน 4.32 0.99 มาก 
2. ภาพประกอบในเกมมีสีสันสวยงาม 4.44 0.87 มาก 

3. ตัวอักษรอ่านง่าย 4.24 1.01 มาก 
4. ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย 4.40 0.91 มาก 

5. เสียงบรรยายและเสียงประกอบชัดเจน 4.20 1.12 มาก 

6. เกมการศึกษา น่าสนใจ  น่าติดตาม 4.44 0.87 มาก 
7. กฎ กติกา เข้าใจง่าย 4.16 1.03 มาก 

8. วิธีการเล่นไม่ยุ่งยาก  ซับซ้อน 4.40 0.82 มาก 

9. ระยะเวลาในการเล่นไม่มากไม่น้อยเกินไป 4.28 0.98 มาก 
10. เล่นเกมแล้วได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.24 1.05 มาก 

11. ได้รับความรู้  เรื่อง  การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 4.44 0.92 มาก 
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ตารางที ่7  ระดับความพึงพอใจ (ต่อ)    
 

รายการ 
 

X  SD.   ลผล 

12. ท าให้การเรียนวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรมไม่น่าเบื่อ 4.32 0.85 มาก 

13. ท าให้มีหลักการจ ารูปแบบในการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมที่ถูกต้อง 

 
4.28 

 
0.94 

 
มาก 

14. เกม  เป็นการทบทวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม
ให้ดีขึ้น 

 
4.50 

 
0.78 

 
มาก 

15. ผลโดยรวมที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม 

 
4.24 

 
0.83 

 
มาก 

 

รวมเฉลี่ย 
 

 

4.33 
 

0.93 
 

มาก 

 

จากตารางที ่7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณา

ราม ที่มีต่อการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม

ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  จ านวน 25 คน  พบว่านักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนทุกด้านโดยภาพรวมอยู่ในระดับ  มาก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33    
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บทที่ 5 

สรุปผล  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research  and Development) โดยการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5  โรงเรียนวัดสุวรรณาราม  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์   
ในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ตามเกณฑ์ 
80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้เกม – หลังการประยุกต์ใช้เกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  
 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วยเครื่องมือต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  ที่ผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ 

ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ (IOC) ส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียน(แสดงในภาคผนวก ง) 

2. ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้ 

กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ  81.0/80.27 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ  
มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.44 – 0.80  ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.6 – 0.78 ค่า
ความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร  KR.-20  มีค่าเท่ากับ 0.68   
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4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกต์ใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  หลังจาก
ที่นักเรียนได้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความพึงพอใจที่ผ่านความเห็นชอบ
จากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว  แบบสัมภาษณ์มี 15 ข้อ โดยวัดเป็น 5 ระดับ   มากที่สุด   มาก   ปาน
กลาง   น้อย และน้อยที่สุด   
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ

เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตาธรรมศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 

โรงเรียนวัดสุวรรณาราม  ต. ศาลายา อ. พุทธมณฑล จ. นครปฐม   สรุปผลดังนี้ 

1. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน 

หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม ที่ผู้วิจัย

สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ  81.0/80.27  สูงกว่าเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดที่ตั้งสมมติฐานไว้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 

เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 

โรงเรียนวัดสุวรรณารามหลังใช้เกมสูงกว่าก่อนใช้เกม   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. ความพึงพอใจที่มีต่อการประยุกต์ใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 
กระบวนการเขียนเรียงความแกก้ระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี อยู่ในระดับมาก ( X = 4.33) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(SD. = 0.93) 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม  
สามารถน าผลมาอภิปรายในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

1. การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ 
ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ได้จากการสัมภาษณ์ครูสอนพระปริยัติธรรม นักเรียนและ
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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ครูสอนพระปริยัติธรรม ได้ให้แนวคิดไว้ดังนี้  โดยแนวคิดของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมี

การส่งเสริมด้านพุทธสุภาษิตและรูปแบบการเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ซึ่งทั้ง 2 ส่วนนี้มีความส าคัญ

ของการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ในส่วนของนักเรียนที่ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความเห็นว่า ควร

มีเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  เพราะน่าจะท า

ให้จดจ าแบบฟอร์มได้ง่ายขึ้น  ควรมีกฎกติกาที่ไม่ซับซ้อน  ควรมีภาพเกี่ยวกับพุทธศาสนาประกอบ มี

สีที่สดใสและมีเสียงประประกอบ  ดังที่ วันชาติ  เหมือนสน (2546 : 232) ได้เสนอหลักการออกแบบ

เกม หรือ ขั้นตอนการสร้างเกมใหม่  5   ขั้นตอน ดังนี้  1) ตั้งจุดมุ่งหมายของเกมให้ชัดเจน  ว่ามี

จุดมุ่งหมายสร้างเกมเพ่ืออะไร 2) หาสื่อการเล่นเกมที่เหมาะสม  เพ่ือบรรจุมุ่งหมาย โดยเลือกสร้าง

เกมให้สอดคล้องและเหมาะสมกับการน าไปใช้ 3) จัดล าดับการเล่นเกม โดยผู้สร้างจะต้องจัดล าดับ

การเล่นให้เป็นระบบโดยบอกให้ชัดเจนว่าจะท าอะไรก่อน-หลัง  จึงจะน าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 

4) การทดลองใช้เกม  ควรมีการทดลองน าเกมไปทดลองใช้จริงก่อนว่าทุกขั้นตอนของการเล่นเกมนั้นๆ 

เป็นไปตามต้องการหรือไม่  จะได้ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม และ 5) การประเมินผล  ผู้สร้างเกม เมื่อ

ออกแบบเกมแล้วต้องค านึงถึงวิธีการประเมินผลผู้ เล่นเกมด้วย  โดยสังเกตพฤ ติกรรมหรือ

แบบสอบถามหรือแบบสัมภาษณ์ผู้ใช้ว่าพึงพอใจหรือไม่  และบรรลุจุดม่งหมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

2. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน 
หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ มีค่าเท่ากับ 81.0/80.27   เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้  จากการวิจัยพบว่า นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและทบทวนบทเรียนผ่านการใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการส่งเสริมแก้กระทู้ธรรม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  จากการน า
เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก 3 คน  โดยคัดเลือกแบบเจาะจงเป็นตัวแทนของ
นักเรียนที่มีผลการเรียนที่อยู่ในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน และกลุ่มทดลอง 15 คน 
เพ่ือทดสอบคุณภาพของเครื่องมือและน ามาปรับปรุงแก้ไขใช้กับกลุ่มทดลองต่อไป  จากการใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05  ดังที่  ทิศนา  แขมมณี (2551 : 81) กล่าวไว้ว่า  วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้เรื่องราวต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ  ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรงเป็น
วิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการ 
เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม อยู่ในระดับ มาก  พบว่านักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกด้านโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33  แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึง
พอใจเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม เนื่องจาก
เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการออกแบบหน้าจอที่สีสดใส ง่ายต่อการศึกษาและทบทวนความรู้
เกี่ยวกับการเขียนเรียงความด้วยตนเอง สามารถทบทวนพุทธสุภาษิตและค าแปล และท าให้สามารถ
จ าหลักการเขียนเรียงความและรูปแบบฟอร์มการเขียนเรียงความได้ง่ายขึ้น  ดังที่ วารินทร์  รัศมี
พรหม (2531 : 183)  ได้กล่าวถึง เกมที่เหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนมาก คือ  เกมที่เกี่ยวกับ
การฝึกปฏิบัติ (drill and practice) ซึ่งเป็นการท าซ้ าๆ จะเกิดทักษะและจะท าให้เรียนสนุก  ตื่นเต้น
ไม่เบื่อหน่าย  มีลักษณะดังนี้  1) ให้ได้ความรู้  ความคิดตามจุดมุ่งหมาย 2) เพ่ิมความเข้าใจ และ
แรงจูงใจในเนื้อหา 3) ช่วยการกันเองในกลุ่มเล็กๆ โดยไม่ต้องมีครูผู้สอนอยู่ด้วย และ 4) ทักษะ
พ้ืนฐานที่มีล าดับขั้นตอน เช่น  การรับรู้ภาพ  การเล่นมีกติกา  กฎเกณฑ์ เป็นต้น 

จากผลวิจัยครั้งนี้ พบว่าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ

แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  มีการพัฒนาอย่าเป็นขั้นตอน ท าให้ได้เกมคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนที่มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพและน่าสนใจ มีภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบในการบอกกติกา 

เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  แต่ด้วยความจ าเป็นของข้อความที่ต้องใช้ในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท า

ให้พ้ืนที่ในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขนาดอักษรเล็กไป แต่ก็สามารถจูงใจได้ด้วยเสียงเพลงประกอบ 

และมีกิจกรรมพิเศษเพ่ือจูงใจให้นักเรียนใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทบทวนบทเรียนผ่านการใช้เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลายรอบ  ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นสิ่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนเรียนรู้มากขึ้น  ท าให้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นด้วย ดังเห็นได้จากผลการวิจัยของ Mansureh  Kebritchi 

(2010) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาด้วยเกมคอมพิวเตอร์   จาก

การศึกษาพบว่า  เกมคอมพิวเตอร์เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนที่น่าตื่นเต้น ผู้เรียนจะให้ความสนใจ และ

เป็นแรงจูงใจอย่างมากส าหรับนักเรียนและเมื่อจัดสภาพแวดล้อมของเกมให้เหมาะสมกับนักเรียนและ

บทเรียนแล้วจะท าให้การเรียนรู้เป็นไปได้ดี 
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ข้อเสนอแนะโดยท่ัวไป  

1. ก่อนการทดลองควรมีการอธิบายการใช้เครื่องมือ โดยขึ้นจอบรรยายให้กลุ่มตัวอย่าง 

เรียนรู้วิธีใช้เกมไปพร้อมๆ กัน  เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนรู้วิธีการใช้  เข้าใจกฎ กติกาการใช้เกมแล้ว กลุ่ม

ตัวอย่างจะสนุกสนานไปกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พร้อมเก็บเกี่ยวองค์ความรู้และเรียนรู้ไป

ด้วย 

2. ก่อนการทดลองควรลงโปรแกรมเกมให้สมบูรณ์พร้อมใช้งานในทุกๆเครื่องที่กลุ่มตัวอย่าง  
เพ่ือไม่ให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความวิตกกังวลก่อนการใช้เกม 

3. รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรศึกษาเนื้อหาของรายวิชานั้นๆให้ละเอียดเพื่อ 
การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะได้เหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และ
สามารถน าไปใช้จริงได้ 

4. การเขียนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจใช้ต้นทุนสูง เพราะเกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละเกมที่ออกแบบ อาจใช้โปรแกรมในการรองรับที่ไม่เหมือนกัน  ดังนั้น การ
ออกแบบและสามารถน าไปใช้ได้จริงจึงเป็นประโยชน์อย่างแท้อย่างยิ่ง 

5. เกมมีหลากหลายทั้งที่มีรูปแบบคล้ายๆกัน เราสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม 
กับสิ่งที่เราต้องการจะใช้เกมนั้น  เพ่ือเป็นสิ่งเร้าหรือกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ผ่านการใช้เกมได้
อย่างเหมาะสม 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ในระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมีการสร้างแม่แบบส าหรับการเขียนเรียงความ  
เพราะนักเรียนจะได้ลงเมื่อท าและคิดไปด้วย เป็นการฝึกทบทวนเหมือนจริง มีการประเมิน และ
วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์การประเมินโดยโปรแกรม 

2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบานการ 
เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม ระหว่างกลุ่มนักเรียนที่เคยเข้าสอบวัดความรู้ธรรมศึกษาสนามหลวง
แล้ว กับ กลุ่มที่ยังไม่เคยเข้าสอบธรรมศึกษาสนามหลวง 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือและเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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สังกัด มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย (มมร.)  ศาลายา 
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หนังสือเชิญเป็นผู้ตรวจเครื่องมือวิจัย 

หนังสือขออนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

หนังสือขอทดลองเครื่องมือวิจัย 
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ภาคผนวก ค  

 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียน 

แบบประเมินความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา 

แบบประเมินระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เชี่ยวชาญ 

แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

ส่วนที่ 1 หลักการเบื้องต้น 

 

ชื่อผู้วิจัย นายธนเทพพร  เดชประสาท 

สถานศึกษา สาขาสนเทศศาสตร์เพ่ือการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

หัวข้อวิจัย การประยุกตใ์ช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ 
แก้กระทูธ้รรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์   
ในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   ตามเกณฑ์ 
80/80 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้เกม – หลังการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม   

ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ดี 

2. ผู้เข้าสอบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  หลัง 

เรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน

หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   สูงกว่าก่อนเรียน 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง 

 รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 

องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   ส่วนประกอบของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอ 
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กลุ่มเป้าหมาย 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้กับนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

 

นิยามศัพท์ 

เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  เกมที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการส่งเสริมการเขียนเรียงความ

แก้กระทู้ธรรม ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  โดยผู้วิจัยจะน าเสนอเกมรูปแบบการต่อเลโก้แบบฟอร์ม

และเลโก้ชุดข้อความ   
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียน 

เรื่อง  การประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้
กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

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

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของครูผู้สอนและนักเรียน   เรื่องการประยุกต์ใช้เกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี  แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 
ผู้ให้สัมภาษณ์  ชื่อ ................................................... สกุล.............................................................. 

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

วันที่ ............................................ เวลา ......................... น.  สถานที่ ............................................. 

ตอนที่ 1   ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  

1.1   ส าหรับครูสอนธรรมศึกษา 

เพศ ......................................... อายุ ............................................. ป ี

วุฒิการศึกษา ....................................................................................  

ประสบการณ์การสอนธรรมศึกษา...................................................ป ี

สอบธรรมศึกษาตรี/นักธรรมตรี              เคยสอบ                 ไม่เคยสอบ 

(กรณี  เคยสอบ) ใช้ระยะเวลาการสอบผ่านธรรมศึกษา/นักธรรมตรี.....................ป ี

 (กรณี  เคยสอบแต่ยังสอบไม่ผ่าน) สอบมาแล้ว.....................................................ป ี

 

1.2   ส าหรับนักเรียน 

เพศ ......................................... อายุ ........................................ ป ี

สอบธรรมศึกษาตรี                             เคยสอบ                 ไม่เคยสอบ 

 (กรณี  เคยสอบ) ใช้ระยะเวลาการสอบผ่านธรรมศึกษา.......................................ป ี

 (กรณี  เคยสอบแต่ยังสอบไม่ผ่าน) สอบมาแล้ว...................................................ป ี
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ตอนที่ 2   ด้านเนื้อหาวิชาการ    เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

1. ท่านคิดว่าการสอนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   
ควรมีการส่งเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือไม่  และมีเนื้อหารายละเอียดย่างไรบ้างจึง
เหมาะสม 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................   

2. การน าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  
ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ควรมีรูปแบบอย่างไร 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

3. หากผู้วิจัยจะออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   รูปแบบเกมเลโก้ชุดต่อข้อความโครงสร้าง 
(แบบฟอร์มเรียงความ) เกมที่ 1 ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือน่าสนใจหรือไม่   อย่างไร (เกมที่ส่งเสริมการ
เขียนมี 2 รูปแบบ คือ เกมที่ใช้บัตรค า และ เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการ
ส่งเสริมการเขียนเรียงความฯ เพราะสามารถสร้างจุดสนใจให้ผู้เล่นได้เรียนพร้อมไปกับการเล่นและ
ช่วยจดจ ารูปแบบการเขียนได้ด้วย) 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ .......................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
 

4. ท่านคิดว่าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การเขียนเรียงความ 
แก้กระทู้ธรรม ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   รูปแบบเกมเลโก้ชุดต่อข้อความเนื้อหา(เหมือนแบบ

เขียนจริง) เกมที่ 2 ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือไม่   อย่างไร (เกมที่ส่งเสริมการเขียนมี 2 รูปแบบ คือ 

เกมที่ใช้บัตรค า และ เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการส่งเสริมการเขียน

เรียงความฯ เพราะสามารถสร้างจุดสนใจให้ผู้เล่นได้เรียนพร้อมไปกับการเล่นและช่วยจดจ ารูปแบบ

การเขียนได้ด้วย)
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.................................................................. ..............................................................................................

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

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

5. การวัดผลเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะวัดอย่างไร จึงจะเหมาะสม (เลโก้ชุดต่อข้อความ 
โครงสร้าง (แบบฟอร์มเรียงความ) ควรมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน จึงผ่านเกณฑ์ และ เกมเลโก้ชุดต่อ
ข้อความเนื้อหา(เหมือนแบบเขียนจริง) ควรมีคะแนนไม่ต่ ากว่า 70 คะแนน  จึงผ่านเกณฑ์ 
................................................................................................................ ................................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
 

6. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอ่ืนๆ 
- มีรูปภาพประกอบเกม(รูปพระ,รูปสามเณร,รูปธรรมจักร เป็นต้น) 

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

.............................................................................................................. .................................... 
- สีตัวอักษรข้อความ 

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

..................................................................................................................................................  
- พ้ืนหลังของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรใช้สีอะไร 

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

.............................................................................................................. .................................... 
- มีเสียงดนตรีธรรมะประกอบ 

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

..................................................................................................................................................  
- อ่ืนๆ 

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

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

ลงชื่อ ...................................................................ผู้ให้สัมภาษณ์ 
                               (.................................................................. ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา 

วัตถุประสงค์  เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของวัตถุประสงค์และเนื้อหา
ในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาข้อค าถามแต่ละข้อว่าสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย
หรือไม่  โดยใส่เครื่องหมาย √ ลงในช่องตามความเห็นของท่าน 

 
รายละเอียด 

 
สอดคล้อง 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่
สอดคล้อง 

1.ท่านคิดว่าเนื้อหาด าเนินเรื่องคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 

   

2. ท่านคิดว่าเนื้อหาเกมจับคู่พุทธสุภาษิตในเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

   

3. ท่านคิดว่าเนื้อหาเกมเรียงแบบฟอร์มในเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

   

4.ท่านคิดว่าแบบทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

   

5.ท่านคิดว่าแบบทดสอบระหว่างเรียนซึ่งเป็นการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งจับคู่พุทธสุภาษิตและเรียงแบบฟอร์ม
มีสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

   

6.ท่านคิดว่ารูปภาพที่น ามาประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

   

 

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

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

ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เชี่ยวชาญ 
 

เรื่อง การประยุกตใ์ช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความ
แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

ค าชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเครื่องหมาย √  ลงในช่องระดับความ

คิดเห็นซึ่งก าหนดเกณฑ์ตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง ดี 
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ      
1.เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครอบคลุมผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

     

2.การจัดล าดับชั้นน าเสนอเนื้อหา      

3.ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

4.เนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความน่าสนใจ      
ด้านภาพและด้านเสียง      

1.ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ      
2.ขนาดภาพที่ใช้ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
เหมาะสม 

     

3.การสื่อความหมายของภาพประกอบเกม      
4.การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบเกม      

5.ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเกม      
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ด้านการออกแบบจอภาพ      
1.แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน      

2.ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม      

3.มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ      
4.ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง      

ด้านการจัดการในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      

1.ค าอธิบายการปฏิบัติในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
2.ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เล่น      

3.ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา      
4.ผู้เล่นสามารถควบคุมและเล่นเกมด้วยตนเอง      

5.สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน      

ด้านการใช้ภาษา      
1.ใช้ภาษาความหมายได้ชัดเจน      

2.ความถูกต้องของภาษา      

3.ความเหมาะสมของภาษา      
4.ใช้ภาษาเหมาะสมกับผู้เล่น      

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ
............................................................................................................................. ................................... 

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

                                                                                (ผู้เชี่ยวชาญ) 
      วันที.่..................................................... 
 
 
 

แบบประเมินระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เชี่ยวชาญ  ดัดแปลงและปรับปรุงจาก 
(เพ็ญพักตร์  นภากุล, 2553 : 213) 
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แบบประเมินความพึงพอใจในการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม
กระบวนการเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

 

ค าชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  √ ลงในช่องระดับความ

คิดเห็นซึ่งก าหนดเกณฑ์ตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มาก 
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

รายการ 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. มีวัตถุประสงค์ชัดเจน      
2. ภาพประกอบในเกมมีสีสันสวยงาม      

3. ตัวอักษรอ่านง่าย      

4. ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย      
5. เสียงบรรยายและเสียงประกอบชัดเจน      

6. เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น่าสนใจ  น่าติดตาม      
7. กฎ กติกา เข้าใจง่าย      

8. วิธีการเล่นไม่ยุ่งยาก  ซับซ้อน      

9. ระยะเวลาในการเล่นไม่มากไม่น้อยเกินไป      
10. เล่นเกมแล้วได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน      

11. ได้รับความรู้  เรื่อง  การเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม      

12. ท าให้การเรียนวิชาเรียงความแก้กระทู้ธรรมไม่น่าเบื่อท า
ให้มีหลักการจ ารูปแบบในการเขียนเรียงความที่ถูกต้อง 
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13. เกมเป็นการทบทวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม
ให้ดีขึ้น 

     

14. ผลโดยรวมที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม 

     

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................. ...............................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 
 

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

      วันที.่..................................................... 
 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ดัดแปลงและ

ปรับปรุงจาก (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล, 2557)  
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ภาคผนวก  ง 

 

แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

แสดงผลจากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา 

แสดงผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3 ท่าน 

แสดงผลระดับความพึงพอใจในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แสดงผลสัมฤทธิ์ก่อนใช้เกมและหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตารางที่ 8  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างการ 
ประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้
ธรรม ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

ตอน ประเด็น 
ผู้เชี่ยวชาญ  

IOC  
 

ผล 
1 2 3 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์      

1.1  ส าหรับครูสอนธรรมศึกษา      
        เพศ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

        อายุ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

        วุฒิการศึกษา +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
        ประสบการณ์การสอนธรรมศึกษา +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

        สอบธรรมศึกษาตรี/นักธรรมตรี +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

1.2   ส าหรับนักเรียน      
        เพศ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

        อายุ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
        สอบธรรมศึกษาตรี +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ตอนที่ 2    ด้านเนื้อหาวิชาการ  เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี 

     

1. ท่านคิดว่าการสอนการเขียนเรียงความ
แก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  
ควรมีการส่งเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนหรือไม่  และมีเนื้อหารายละเอียด
อย่างไรบ้างจึงเหมาะสม 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

2. การน าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา
ส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้
กระทู้ธรรม ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
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ควรมีรูปแบบอย่างไร 

3. หากผู้วิจัยจะออกแบบเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้นตรี รูปแบบเกมเลโก้ชุดต่อข้อความ
โครงสร้าง (แบบฟอร์มเรียงความ) เกมที่ 1 
ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือน่าสนใจหรือไม่   
อย่างไร (เกมที่ส่งเสริมการเขียนมี 2 
รูปแบบ คือ เกมที่ ใช้บัตรค า และ เกม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์
ในการส่งเสริมการเขียนเรียงความฯ เพราะ
สามารถสร้างจุดสนใจให้ผู้เล่นได้เรียนพร้อม
ไปกับการเล่นและช่วยจดจ ารูปแบบการ
เขียนได้ด้วย) 

+1 0 +1 0.66 ปรับปรุง
,น าไปใช้ 

4. ท่ านคิดว่าแบบฝึกหัดระหว่าง เรียน  
เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรม ในหลักสูตรธรรม
ศึกษาชั้ นตรี   รูปแบบเกมเล โก้ชุ ดต่ อ
ข้อความเนื้อหา(เหมือนแบบเขียนจริง) เกม
ที่ 2. ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือไม่   อย่างไร 
(เกมที่ส่งเสริมการเขียนมี 2 รูปแบบ คือ 
เกมที่ใช้บัตรค า และ เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
ผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการส่งเสริม
การเขียนเรียงความฯ เพราะสามารถสร้าง
จุดสนใจให้ผู้เล่นได้เรียนพร้อมไปกับการเล่น
และช่วยจดจ ารูปแบบการเขียนได้ด้วย) 

+1 0 +1 0.66 ปรับปรุง
,น าไปใช้ 

 5. การวัดผลเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จะ
วัดผลอย่างไร จึงจะเหมาะสม (เลโก้ชุดต่อ
ข้อความโครงสร้าง (แบบฟอร์มเรียงความ) 

+1 0 +1 0.66 ปรับปรุง
,น าไปใช้ 
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ควรมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน จึงผ่าน
เกณฑ์ และ เกมเลโก้ชุดต่อข้อความเนื้อหา
(เหมือนแบบเขียนจริง) ควรมีคะแนนไม่ต่ า
กว่า 70 คะแนน  จึงผ่านเกณฑ์ 

 
 
 

 
 6.ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอ่ืนๆ 

- มีรูปภาพประกอบเกม(รูปพระ,รูป
สามเณร,รูปธรรมจักร เป็นต้น) 

- สีตัวอักษรข้อความ 
- พ้ืนหลังของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนควรใช้สีอะไร 
- มีเสียงดนตรีธรรมะประกอบ 
- อ่ืนๆ 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

 ความเห็นโดยรวมของแบบสอบถามทั้งฉบับ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
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แสดงผลจากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้สอนและนักเรียน เรื่อง  การประยุกต์ใช้เกม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้น

ตรี 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 
จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน  15 คน แบ่งเป็น 

1.1   ส าหรับครูสอนธรรมศึกษา 

1) ครูผู้สอนจ านวน 3  รูป  เป็นภิกษุ  อายุระหว่าง 42 – 54 ปี 

- ต าแหน่ง ครูสอนพระปริยัติธรรม   

- วุฒิการศึกษา ม.ศ. 5, ม. 6, นธ.เอก, ปธ. 3   

- ประสบการณ์สอนธรรมศึกษา 4 – 20 ปี  

- เคยสอบนักธรรมชั้นตรี ใช้ระยะเวลาสอบผ่าน 1 ปี 

1.2   ส าหรับนักเรียน 

2) นักเรียนจ านวน 12  คน   เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  เป็น 
ชายร้อยละ 8.33  หญิงร้อยละ 91.67  อายุระหว่าง 10 – 12  ปี 

- วุฒิการศึกษา ประถมศึกษาชั้นปีที่ 5  

- เคยสอบธรรมศึกษาชั้นตรีจ านวน 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 0.24  สอบผ่าน 
จ านวน 1 คน ใช้ระยะเวลาสอบผ่าน 1 ปี และสอบไม่ผ่านจ านวน 1 คน  ไม่เคยสอบธรรมศึกษาจ านวน 10 
คน   คิดเป็นร้อยละ 1.2   

ตอนที่ 2   ด้านเนื้อหาวิชาการ  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  

1. ท่านคิดว่าการสอนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ควร 
มีการส่งเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือไม่และมีเนื้อหารายละเอียดย่างไรบ้างจึงเหมาะสม 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) ควรมีการส่งเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  2)  
เนื้อหารายละเอียดที่ควรมีคือ  ส่งเสริมให้เด็กมีความเข้าใจในการเขียนแบบฟอร์ม และ ส่งเสริมให้เด็กมี
ความเข้าใจในหมายของบทพุทธศาสนสุภาษิตตัวกระทู้ธรรมมากขึ้น 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรมีการส่งเสริมด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งม ี
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ส่วนท าให้เข้าใจง่าย  สนุก  และได้เรียนรู้การเขียนเรียงความจากการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  2)  
ควรมีการตอบถามในการเขียนด้วยจะดีมาก  3) การเขียนเรียงความ แบบฟอร์มมีความส าคัญ ดังนั้นการมี
เกมมาส่งเสริมการเขียนน่าจะจ าแบบฟอร์มได้ง่ายขึ้น 

2. การน าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  
ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ควรมีรูปแบบอย่างไร 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) ควรมีรูปแบบที่ท าให้นักเรียนสนใจในการศึกษา ให้มี 
ความเข้าใจในการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมมากขึ้น ให้มีความเข้าใจในหลักธรรม ความหมายอย่าง
ถูกต้อง  2) รูปแบบการเขียนมี 7 ขั้น 1. หัวข้อ  2. ค าขึ้นต้น  3. อธิบาย  4. กระทู้เชื่อม  5. อธิบายกระทู้
เชื่อม  6. สรุป  7. จบ  และ 3) ในความเป็นจริงน่าจะเป็นเกมจับคู่ภาพกับความหมายของพุทธสนาสุภาษิต 
เพ่ือให้ผู้เล่นเกมได้มีพ้ืนฐานความรู้เบื้องต้นของการจะน าความรู้ไปเขียนเรียงความ 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรมีรูปประกอบบ้างในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  2)   
ควรมีรูปแบบการเล่นง่ายๆไม่ซับซ้อน  3)  เกมควรมีความสนุกเพลิดเพลิน  

3. หากผู้วิจัยจะออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 
เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  รูปแบบเกมเลโก้ชุดต่อข้อความโครงสร้าง 
(แบบฟอร์มเรียงความ) เกมที่ 1 ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือน่าสนใจหรือไม่   อย่างไร (เกมที่ส่งเสริมการเขียน
มี 2 รูปแบบ คือ เกมที่ใช้บัตรค า และ เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการส่งเสริมการ
เขียนเรียงความฯ เพราะสามารถสร้างจุดสนใจให้ผู้ เล่นได้เรียนพร้อมไปกับการเล่นและช่วยจดจ ารูปแบบ
การเขียนได้ด้วย) 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) มีความน่าสนใจ อาจท าให้เด็กมีความเข้าใจ และจดจ า  
แบบฟอร์มการเขียนเรียงความได้อย่างถูกต้อง 2) มีความเหมาะสม เพราะการเขียนมีหลัก อยู่ 2 อย่าง คือ 
1. รูปแบบกระทู้ และ 2. หลักการเขียนและอธิบายเนื้อเรื่อง 

- ความเห็นของนักเรียน  1) มีความเหมาะสม ซึ่งเกมท่ีส่งเสริมการเขียนเรียงความ 
กระทู้ธรรมที่เป็นเกมคอมพิวเตอร์มีความน่าสนใจดีกว่าเกมที่ใช้บัตรค า 2)  มีความเห็นด้วยกับผู้วิจัย  3)  
น่าสนใจดี 

4. ท่านคิดว่าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การเขียนเรียงความ 
แก้กระทู้ธรรม ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   รูปแบบเกมเลโก้ชุดต่อข้อความเนื้อหา (เหมือนแบบเขียน
จริง) เกมที่ 2 ท่านคิดว่าเหมาะสมหรือไม่   อย่างไร (เกมที่ส่งเสริมการเขียนมี 2 รูปแบบ คือ เกมที่ใช้บัตร
ค า และ เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยจะใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการส่งเสริมการเขียนเรียงความฯ เพราะ
สามารถสร้างจุดสนใจให้ผู้เล่นได้เรียนพร้อมไปกับการเล่นและช่วยจดจ ารูปแบบการเขียนได้ด้วย) 
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- ความเห็นของครูผู้สอน   1) น่าสนใจ เป็นการส่งเสริมให้เด็กอ่าน  การอธิบายความ 
ของพุทธศาสนาสุภาษิต  เพ่ือเป็นแนวทางและเพ่ิมความเข้าใจในหลักธรรมมากขึ้น 2) มีความเหมาะสม  
เพราะจะได้เข้าใจ รูปแบบ  หลักการ และพุทธศาสนสุภาษิต  

- ความเห็นของนักเรียน  1) มีความเหมาะสมที่จะน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ส่งเสริม 
2)  เห็นด้วย เพราะจะได้เรียนรูปแบบการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมไปในขณะเล่นเกม 

5. การวัดผลเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะวัดอย่างไร จึงจะเหมาะสม (เลโก้ชุดต่อข้อความ 
โครงสร้าง (แบบฟอร์มเรียงความ) ควรมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน จึงผ่านเกณฑ์ และ เกมเลโก้ชุดต่อ
ข้อความเนื้อหา(เหมือนแบบเขียนจริง) ควรมีคะแนนไม่ต่ ากว่า 70 คะแนน  จึงผ่านเกณฑ์ 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) เหมาะสม  เพราะส าหรับผู้เริ่มศึกษา แบบฟอร์มถือเป็น 
ความส าคัญอันดับแรก  รองลงมาคือ  ส่วนของเนื้อหาสาระ 

- ความเห็นของนักเรียน  1) มีความเห็นด้วยว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมี 
คะแนนไม่ต่ ากว่า 70 คะแนน  จึงผ่านเกณฑ์  2)  เหมาะส าหรับผู้ศึกษา เนื่องจากแบบฟอร์มมีความส าคัญ 

6. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอ่ืนๆ 
6.1  มีรูปภาพประกอบเกม(รูปพระ,รูปสามเณร,รูปธรรมจักร เป็นต้น) 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) ควรมีรูปแนวการ์ตูน หรือ อ่ืนที่เด็กชอบ 2) ควรมีรูปพระ  
สามเณร และรูปธรรมจักรบ้าง 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรมีรูปต่างๆ ประกอบด้วย 2) ควรมีเพ่ือให้เด็กมีความ
สนใจและตั้งใจเรียนได้ด ี

6.2  สีตัวอักษรข้อความ 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) สีสดใส  อ่านง่าย  สบายตา  2) ควรแยกสีอักษรแต่ละ
ตอน 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรใช้สีที่ดึงดูนักเรียน  2)  ควรมีขนาดที่ชัดเจน 
6.3  พ้ืนหลังของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรใช้สีอะไร 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) สดใส  สวยงาม และให้มองดูน่าสนใจ  2)  เหลือง,ขาว 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรใช้สีที่สดใส 
6.4  มีเสียงดนตรีธรรมะประกอบ 

- ความเห็นของครูผู้สอน   1) ควรเป็นดนตรีบรรเลง ที่ฟังแล้วเพลิดเพลิน 

- ความเห็นของนักเรียน  1) ควรมีเสียงดนตรีธรรมะประกอบ 
6.5  อ่ืนๆ 
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- ความเห็นของครูผู้สอน   1) ควรส่งเสริมมุ่งเน้นให้เกิดความเข้าใจในความหมายของ
หลักธรรมตามพุทธศาสนสุภาษิต เหมือนอย่างการสอนเรื่องสุภาษิตค าพังเพย 

 
ตารางที่ 9  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา  ของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

รายละเอียด สอดคล้อง 
ไม่

แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

1.ท่านคิดว่าเนื้อหา  ด าเนินเรื่องเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 

 
√ 

  

2. ท่านคิดว่าเนื้อหาเกมจับคู่พุทธสุภาษิตในเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

 
√ 

  

3. ท่านคิดว่าเนื้อหาเกมเรียงแบบฟอร์มในเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมีสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

 
√ 

  

4.ท่านคิดว่าแบบทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมีสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

 
√ 

  

5.ท่านคิดว่าแบบทดสอบระหว่างเรียนซึ่งเป็นการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งจับคู่พุทธสุภาษิตและเรียงแบบฟอร์มมี
สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

 
 
√ 

  

6.ท่านคิดว่ารูปภาพที่น ามาประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้หรือไม่ 

 
√ 
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ตารางที่ 10  แสดงผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียน 
 เรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3  ท่าน 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

X  SD แปลผล 
1 2 3 

ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ  

1.เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครอบคลุมผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4.33 

 
0.33 

 
ดี 

2.การจัดล าดับชั้นน าเสนอเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.33 ดีมาก 
4.ความน่าสนใจของเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.67 

 
0.33 

 
ดีมาก 

ด้านภาพและด้านเสียง  

1.ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2.ขนาดภาพที่ใช้ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่เหมาะสม 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 

3.การสื่อความหมายของภาพประกอบเกม 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
4.การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบเกม 5 4 5 4.67 0.33 ดีมาก 

5.ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเกม 5 4 4 4.33 0.33 ดี 

ด้านการออกแบบจอภาพ  
1.แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน 5 4 5 4.67 0.33 ดีมาก 

2.ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.33 มาก 
3.มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง 5 5 4 4.67 0.33 ดีมาก 

  
 
 

      

       



97 

 

97 
 

ตารางที่ 10  แสดงผลการประเมินคุณภาพ(ต่อ)       

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

X  SD แปลผล 
1 2 3 

ด้านการจัดการในเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       

1.ค าอธิบายการปฏิบัติในเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.33 

 
ดีมาก 

2.ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เล่น 5 5 5 5.00 0.33 ดีมาก 
3.ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.33 ดีมาก 

4.ผู้เล่นสามารถควบคุมและเล่นเกมด้วยตนเอง 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

5.สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.67 

 
0.33 

 
ดีมาก 

ด้านการใช้ภาษา       
1.ความหมายได้ชัดเจน 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2.ความถูกต้องของภาษา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.ความเหมาะสมของภาษา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
4.ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เล่น 5 4 5 4.67 0.33 ดีมาก 
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ตารางที่ 11  แสดงผลระดับความพึงพอใจในการประยุกตใ์ช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม 
กระบวนการเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน   25   คน 

คนที่ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 

4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 3 3 3 3 4 

5 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  5 5 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 5 4 

11 5 4 3 4 3 4 3 3 4 4 5 5 5 5 4 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 4 4 3 3 3 3 4 5 4 4 4 4 5 5 4 

14 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 5 3 3 4 4 

15 5 5 4 5 5 5 3 4 4 4 5 3 4 4 4 

16 4 5 5 5 5 5 3 4 5 5 4 4 4 5 4 

17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

20 1 2 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 
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ตารางที่ 11  แสดงผลระดับความพึงพอใจ(ต่อ) 
       

คนที่ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

22 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

24 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 

25 4 5 3 3 3 3 4 4 5 5 5 4 3 4 3 

รวม 108 111 106 110 105 111 104 110 107 106 111 108 107 108 106 
 

4.32 4.44 4.24 4.4 4.2 4.44 4.16 4.4 4.28 4.24 4.44 4.32 4.28 4.5 4.24 

SD 0.99 0.87 1.01 0.91 1.12 0.87 1.03 0.82 0.98 1.05 0.92 0.85 0.94 0.78 0.83 

X



100 

 

100 
 

     ตารางที่ 12  แสดงผลสัมฤทธิ์ก่อนใช้เกมและหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

คนที่ คะแนนก่อนใช้เกม คะแนนหลังใช้เกม 

1 10 24 

2 12 24 

3 14 26 

4 16 26 

5 10 26 

6 8 18 

7 6 24 

8 12 24 

9 12 24 

10 12 24 

11 10 12 

12 16 16 

13 14 16 

14 14 28 

15 12 28 

16 12 28 

17 12 28 

18 12 28 

19 12 28 

20 12 24 

21 12 24 

22 10 24 
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ตารางที่ 12  แสดงผลสัมฤทธิ์(ต่อ) 
 คนที่ คะแนนก่อนใช้เกม คะแนนหลังใช้เกม 

23 12 26 

24 10 26 

25 10 26 

คะแนนรวม 292 602 
 

11.68 24.08 

SD. 2.212 4.222 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X
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ภาคผนวก จ 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมศึกษาชั้นตรี 
แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบ 
ความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



103 

 

103 
 

แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมศึกษาชั้นตรี 

 
ค าชี้แจง  :  แบบทดสอบมีทั้งหมด 15 ข้อๆ ละ 2 คะแนน (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

     เลือก X ข้อที่ถูกท่ีสุด เพียง 1 ค าตอบเท่านั้น 
     เวลา  20  นาที 
 
1. พุทธสุภาษิต หรือ ธรรมภาษิต ที่เขียนตั้งในการเขียนเรียงความ เรียกว่าอะไร? 
 1. กระทู้รับ หรือ กระทู้เชื่อม 
 2. กระทู้แม่บท 
 3. กระทู้ปิดท้าย 
 4. ไม่มีข้อถูก 
2. ข้อใดกล่าวถูกต้อง? 
 1. การตั้งกระทู้พุทธสุภาษิตแม่บทควรเขียนชิดทางซ้ายของกระดาษ 
 2. การตั้งกระทู้พุทธสุภาษิตแม่บทควรเขียนชิดทางขวาของกระดาษ 
 3. การตั้งกระทู้พุทธสุภาษิตแม่บทควรเขียนไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ 
 4. การตั้งกระทู้พุทธสุภาษิตเชื่อมหรือรับ ควรเขียนชิดทางซ้ายของกระดาษ 
3. กระทู้เชื่อมหรือรับ  ควรเป็นอย่างไร? 
 1. เป็นกระทู้เดียวกันกับกระทู้แม่บท 
 2. กระทู้ใดก็ได้ที่เหมาะสม  แต่ไม่ใช่กระทู้เดียวกับกระทู้แม่บท 
 3. กระทู้ที่ไม่อยู่ในหมวดเดียวกันกับกระทู้แม่บท 
 4. กระทู้ที่อยู่ในหมวดเดียวกันกับกระทู้แม่บท 
4. เมื่อเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมเสร็จสิ้น มีกี่พุทธสุภาษิต?(นับท่ีซ้ าด้วย) 
 1. 1   พุทธสุภาษิต 
 2. 2   พุทธสุภาษิต 
 3. 3   พุทธสุภาษิต 
 4. 4   พุทธสุภาษิต 
5. ข้อใดถูกต้องตามหลักการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม? 
 1. ชี้แจงเหตุผลให้เห็นตามความจริงและแสดงไปตามล าดับ 
 2. จูงใจให้ผู้อ่านผู้ฟังให้เห็นจริงและเกิดความอุตสาหะ 
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 3. ให้ผู้อ่านผู้ฟังอาจหาญร่าเริงในการประพฤติดีประพฤติชอบ 
 4. ถูกทุกข้อ 
6. ข้อใดกล่าวถูกต้อง? 
 1. เมื่อเขียนเรียงความผิดไม่ควรลบเพราะจะท าให้เปรอะเปื้อน 
 2. การอธิบายขยายความทั้งกระทู้แม่บทและกระทู้เชื่อมหรือรับควรเขียนให้ได้

ประมาณ 8-15 บรรทัด 
 3. พุทธสุภาษิตท่ีเป็นภาษาบาลีควรเขียนในรูปแบบภาษาไทยที่มีสระและวรรณยุกต์ 
 4. การเขียนสรุปควรเขียนให้มากกว่า 15 บรรทัด เพ่ือให้ได้ก าหนด 2 หน้าขึ้นไป 
7. ขั้นตอนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม  ประกอบด้วยส่ิงใดบ้าง? 
 1. กระทู้แม่บท   กล่าวน า   อธิบายกระทู้แม่บท   ที่มาพุทธสุภาษิตเชื่อมหรือรับ  

กระทู้เชื่อมหรือรับ   อธิบายกระทู้เชื่อมหรือรับ   สรุป   กระทู้แม่บท 
 2. กระทู้แม่บท   อธิบายกระทู้แม่บท   ที่มาพุทธสุภาษิตเชื่อมหรือรับ  กระทู้เชื่อม

หรือรับ   อธิบายกระทู้เชื่อมหรือรับ   สรุป   กระทู้แม่บท 
 3. กระทู้แม่บท   กล่าวน า   อธิบายกระทู้แม่บท   กระทู้เชื่อมหรือรับ   อธิบาย

กระทู้เชื่อมหรือรับ   สรุป   กระทู้แม่บท 
 4. กระทู้แม่บท   กล่าวน า   อธิบายกระทู้แม่บท   ที่มาพุทธสุภาษิตเชื่อมหรือรับ  

กระทู้เชื่อมหรือรับ   อธิบายกระทู้เชื่อมหรือรับ   สรุป    
8. ททมาโน   ปิโย   โหติ.  มีความหมายตรงกับข้อใด? 
 1. ผู้ให้  ย่อมจะผูกไมตรีไว้ได้. 
 2. เมื่อให้บุญก็เพ่ิมมากข้ึน. 
 3. ผู้ให้ย่อมเป็นที่รัก. 
 4. ท่านว่าทานและการรบเสมอกัน. 
9. ทุกฺโข   ปาปสฺส   อุจฺจโย.  มีความหมายตรงกับข้อใด? 
 1. การไม่ท าบาป   น าสุขมาให้. 
 2. ความชั่วอันคนชั่วท าได้ง่าย. 
 3. คนมักท าบาปกรรมเพราะความหลง. 
 4. ความสั่งสมบาป   น าทุกข์มาให้. 
10. สติมา   สุขเมธติ.   มีความหมายตรงกับข้อใด? 
 1. สติเป็นธรรมเครื่องตื่นอยู่ในโลก. 
 2. คนมีสติ   ย่อมได้รับความสุข. 
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 3. คนมีสติ  มีความเจริญทุกเมื่อ. 
 4. สติจ าปรารถนาในที่ทั้งปวง. 
11. สีล    โลเก   อนุตตฺร .   มีความหมายตรงกับข้อใด? 
 1. ปราชญ์พึงรักษาศีล. 
 2. ท่านว่าศีลนั่นเที่ยว   เป็นความดี. 
 3. ศีลพึงรู้ได้เพราะอยู่ร่วมกัน. 
 4. ศีลเป็นเยี่ยมในโลก. 
12. “ผู้ให้   ย่อมจะผูกไมตรีไว้ได้.”  ตรงกับบาลีข้อใด? 
 1. ทท    ปิโย   โหติ  ภชนฺติ   น    พหู. 
 2. วิเจยฺย   ทาน    สุคตปฺปสตฺถ . 
 3. ทท    มิตฺตานิ   คนฺถติ. 
 4. ททมาโน   ปิโย   โหติ. 
13. “การไม่ท าบาป  น าความสุขมาให้.”   ตรงกับบาลีข้อใด? 
 1. ปาปาน    อกรณ    สุข . 
 2. ทุกโข   ปาปสฺส   อุจฺจโย. 
 3. ปาปํ   ปาเปน   สุกร . 
 4. ปาเป   น   รมตี   สุจ.ิ 
14. “คนมีสติ   เป็นผู้ประเสริฐทุกวัน.”   ตรงกับบาลีข้อใด? 
 1. รกฺขมาโน   สโต   รกฺเข. 
 2. สติ   โลกสฺมิ   ชาคโร. 
 3. สติมโต   สุเว   เสยฺโย. 
 4. สติ   สพฺพตฺถ   ปตฺถิยา. 
15. “ปราชญ์พึงรักษาศีล.”   ตรงกับบาลีข้อใด? 
 1. สล    กิเรว   กลฺยาณ . 
 2. สีล    โลเก   อนุตฺตร . 
 3. สีล    รกฺเขยฺย   เมธาวี. 
 4. สีล    ยาว   ชรา   สาธุ. 
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ตารางที่ 13  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์เกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน
หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี   จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3 ท่าน    

 

รายการ
ประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC ผล 

1 2 3 

ข้อ 1 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 2 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 3 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 4 +1 0 +1 0.67 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 5 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 6 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 7 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 8 0 +1 +1 0.67 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 9 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 10 +1 +1 0 0.67 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 11 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 12 +1 +1 0 0.67 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 13 0 +1 +1 0.67 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 14 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 15 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 16 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 17 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 18 0 +1 +1 0.67 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 19 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 20 +1 +1 +1 1 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 14  แสดงความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เกม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตร
ธรรมศึกษาชั้นตรี 

ข้อ 
ค่าความยากง่าย  

(p) 
อ านาจจ าแนก  

(r) 
แปลผล 

ข้อ 1 0.84 0.24 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 2 0.40 0.24 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 3 0.32 0 ใช้ไม่ได้ 

ข้อ 4 0.78 0.24 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 5 0.20 0.40 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 6 0.28 0.40 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 7 0.20 0.24 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 8 0.36 0.32 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 9 0.88 0.40 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 10 0.20 0 ใช้ไม่ได้ 

ข้อ 11 0.28 0 ใช้ไม่ได้ 

ข้อ 12 0.36 0.32 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 13 0.84 0.48 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 14 0.44 0.08 ใช้ไม่ได้ 

ข้อ 15 0.28 0.24 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 16 0.24 0.48 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 17 0.20 0.32 น าไปใช้ได้ 
ข้อ 18 0.88 0.40 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 19 0.28 0.32 น าไปใช้ได้ 

ข้อ 20 0.12 0 ใช้ไม่ได้ 
จากตารางที่ 14  สรุปได้ว่าแบบทดสอบท่ีสามารถน าไปใช้ได้  มีดังนี้ข้อ1,2,4,5,6,7,8,9,12,13, 

15,16,17,18,และ ข้อ 19 รวมแบบทดสอบที่สามารถน าไปใช้ได้ 15 ข้อ โดยเกณฑ์พิจารณา คือ ค่า p = 
0.2 - 0.8 และ ค่า r = มากว่า 0.2 ขึ้นไป 
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ตารางที ่15  แสดงรายละเอียดความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิ์เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 จ านวน  25  คน 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

19 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 

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

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

22 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 
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ตารางที่ 15 แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 

นักเรีย
นคนที่ 

ข้อที่ 

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

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

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

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

รวม 21 10 9 23 9 7 5 9 19 5 7 9 17 11 

p 0.84 0.4 0.36 0.92 0.36 0.28 0.2 0.36 0.76 0.2 0.28 0.36 0.68 0.44 

q 0.16 0.6 0.64 0.08 0.64 0.72 0.8 0.64 0.24 0.8 0.72 0.64 0.32 0.56 

pq 0.13 0.24 0.23 0.07 0.23 0.2 0.16 0.23 0.18 0.16 0.2 0.23 0.22 0.25 

r 0.24 0.24 0 0.24 0.4 0.4 0.24 0.32 0.4 0 0 0.32 0.48 0.08 
 

ตารางที ่15  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ คะแนน
รวม (X) 

X2 
15 16 17 18 19 20 

1 0 1 0 1 0 0 8 64 

2 0 1 1 1 0 1 10 100 

3 0 0 0 0 0 0 4 16 

4 0 0 0 1 0 0 8 64 

5 0 0 0 1 1 0 12 144 

6 1 0 0 1 0 0 8 64 

7 0 0 0 1 0 0 6 36 

8 0 1 0 1 1 0 8 64 

9 0 0 0 1 0 0 6 36 

10 0 0 0 1 1 0 8 64 

11 0 0 1 1 1 0 11 121 
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ตารางที ่15  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 

นักเรีย
นคนที่ 

ข้อที่ คะแนน
รวม (X) 

X2 
15 16 17 18 19 20 

12 0 0 0 1 1 0 8 64 

13 1 0 0 0 0 1 9 81 

14 0 1 1 1 0 0 9 81 

15 1 0 0 1 1 0 12 144 

16 1 0 0 1 1 0 11 121 
17 0 0 0 0 0 0 4 16 

18 0 0 0 0 0 1 4 16 

19 0 0 0 0 0 0 5 25 

20 0 0 1 0 0 0 8 64 

21 1 0 1 1 0 0 12 144 

22 1 1 0 1 0 0 11 121 

23 0 1 0 1 0 0 9 81 
24 0 0 0 1 0 0 9 81 

25 1 0 0 1 0 0 8 64 

รวม 7 6 5 19 7 3 208 1876 
p 0.27 2.24 0.2 0.76 0.28 2.12 

 

q 0.72 0.76 0.8 0.24 0.72 0.88 
pq 0.2 0.18 0.16 0.18 0.2 0.11 

r 0.24 0.48 0.32 0.4 0.32 0 
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ตารางที่ 16  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล 
 สัมฤทธิ์เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ านวน 15 ข้อ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
รร. วัดสุวรรณาราม จ านวน  25 คน 

 
 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 

2 1 0 0 1 1 0 1 1 0 

3 1 1 1 0 0 1 0 1 1 

4 0 1 1 1 1 1 0 1 0 

5 1 0 1 1 1 1 1 0 1 

6 1 0 1 1 0 1 1 1 1 

7 1 1 0 0 1 0 0 0 0 

8 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

9 1 1 1 1 1 0 1 1 0 

10 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

11 1 0 1 1 1 0 1 1 0 

12 0 1 1 1 0 1 0 1 1 

13 0 1 1 0 1 0 1 0 0 

14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 

15 0 1 0 1 1 1 0 1 1 

16 0 0 0 1 1 0 1 1 1 

17 1 0 1 0 0 1 0 1 0 

18 1 0 1 1 1 0 0 0 1 

19 1 0 1 0 1 0 1 1 0 
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ตารางที่ 16  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 
 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ คะแนน
รวม (X) 

X2 
10 11 12 13 14 15 

1 1 1 0 1 1 1 11 121 

2 1 0 0 0 1 1 8 64 

3 1 1 0 0 0 0 8 64 

4 1 0 1 1 1 0 10 100 

5 1 1 0 0 1 1 11 121 

6 1 1 0 1 1 1 12 144 

7 0 0 0 0 0 0 3 9 

8 0 0 1 0 0 0 6 36 

9 0 1 0 0 0 1 9 81 

10 1 0 1 1 0 1 12 144 

11 0 1 1 0 1 0 9 81 

12 1 1 1 1 1 1 12 144 

13 0 0 1 0 0 1 6 36 

14 0 1 0 1 1 0 11 121 

15 0 0 1 1 1 1 10 100 

16 1 1 0 1 1 1 10 100 

17 1 1 0 0 1 1 8 64 

18 1 0 1 1 1 1 10 100 

19 1 0 0 1 1 0 8 64 
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ตารางที่ 16  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

20 1 1 0 1 0 1 1 1 1 

21 1 1 1 0 1 0 1 1 0 

22 1 1 1 1 0 1 0 1 1 

23 1 1 1 0 0 0 0 0 0 

24 1 0 1 0 1 1 1 0 0 

25 1 0 1 0 1 1 1 1 1 

รวม 20 15 19 15 17 13 14 18 13 

p 0.8 0.6 0.76 0.6 0.68 0.52 0.56 0.72 0.52 

q 0.2 0.4 0.24 0.4 0.32 0.48 0.44 0.28 0.48 

pq 0.16 0.24 0.18 0.24 0.22 0.25 0.25 0.2 0.25 

r 0.6 0.67 0.74 0.87 0.71 0.76 0.71 0.78 0.89 
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ตารางที่ 16  แสดงรายละเอียดความยากง่าย (p) (ต่อ) 

นักเรียน
คนที่ 

ข้อที่ คะแนน
รวม (X) 

X2 
10 11 12 13 14 15 

20 1 1 1 0 1 1 12 144 

21 1 1 0 1 1 0 10 100 

22 0 1 0 0 1 1 10 100 

23 1 1 1 1 1 1 9 81 

24 0 1 0 1 1 0 8 64 

25 0 0 1 1 1 0 10 100 

รวม 15 15 11 14 19 15 233 2283 

p 0.6 0.6 0.44 0.56 0.76 0.6 

  

q 0.4 0.4 0.56 0.44 0.24 0.4 

pq 0.24 0.24 0.25 0.25 0.18 0.24 

r 0.73 0.8 0.82 0.86 0.79 0.8 
 

S2  =  9.44                 =  3.39 
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม 
ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 
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ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรม
ในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี 

 
ตอนที่ 1 บทน าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Introduction) หน้าดาวน์โหลด 

 
 

ภาพที่ 2  ตัวอย่างบทน า(Title) ของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวอย่างบทน า หน้าลงชื่อ-นามสกุล เข้าชื่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ภาพที่ 4  ตัวอย่างบทน าบอกวัตถุประสงค์ของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 5  ตัวอย่างเมนูฟังก์ชันหลักของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตอนที่ 2  ส่วนเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 

ภาพที่ 6  ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด่านที่ 1 จับคู่พุทธสุภาษิต(บาลี – ไทย) 
 

 
 

ภาพที่ 7  ตัวอย่างแสดงผลคะแนนด่านที่ 1 จับคู่พุทธสุภาษิต พร้อมเฉลย 
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ภาพที่ 8  ตัวอย่างบทเรียนน าเข้าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด่านที่ 2 รูปแบบการเขียน
เรียงความ 

 

 
 

ภาพที่ 9  ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด่านที่ 2 รูปแบบการเขียนเรียงความ 
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ภาพที่ 10  ตัวอย่างแสดงผลคะแนนด่านที่ 2 รูปแบบการเขียนเรียงความ  พร้อมเฉลย 
 

 
 

ภาพที่ 11  ตัวอย่างแสดงผลสรุปคะแนนและจ านวนครั้งที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ภาพที่ 12  ตัวอย่างกิจกรรมพิเศษ 1  
 

 
 

ภาพที่ 13  ตัวอย่างกิจกรรมพิเศษ 2 
 

 
 

ภาพที่ 14  ตัวอย่างกิจกรรมพิเศษ 3 
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ภาคผนวก ช 

คู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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คู่มือประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เรื่อง  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรม      
        ศึกษาชั้นตรี 
ลักษณะสื่อที่ใช้เก็บเกม CD-R 

เอกสารประกอบ  คู่มือประกอบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

อุปกรณ์และเครื่องมือที่จ าเป็น  

1. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC) หรือโน้ตบุค(Notebook) ที่มีระบบมัลติมีเดีย 

2. หัวอ่าน สามารถอ่านแผ่น CD 

3. หน้าจอคอมพิวเตอร์ 

4. ล าโพง 

ระบบคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น 

1. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC) หรือโน้ตบุค(Notebook)ที่มีระบบมัลติมีเดีย 

2. หัวอ่าน สามารถอ่านแผ่น CD 

3. RAM  32 MB ขึ้นไป 

4. ระบบปฏิบัติการ Windows 9x, Windows XP 

5. โปรแกรมแฟรทเพเยอร์  11 ส าหรับ Run เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 เกมจับคู่พุทธสุภาษิต (บาลี – ไทย) และเกมเรียงแบบฟอร์มเขียนเรียงความ 

วิธีการใช้โปรแกรม 

1. ใส่แผ่น CD-R ลงใน Drive  ส าหรับอ่าน CD-R 

2. จะเข้าสู่โปรแกรมโดยอัตโนมัติ จากนั้นปฏิบัติตามค าสั่งและเล่นเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ที่ปรากฏในเกม 
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กรณีท่ีแผ่นโปรแกรมไม่ท างานโดยอัตโนมัติให้ปฏิบัติ ดังนี้ 

1. ดับเบ้ิลคลิกท่ี My Computer 

2. ดับเบ้ิลคลิกท่ี Drive CD-ROM จะปรากฏไฟล์ต่างๆ 

3. ให้เลือกไฟล์  โปรแกรมแฟรทเพเยอร์  แล้วดับเบิ้ลคลิก จะเข้าสู่โปรแกรมเกม

ทันที 

ลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน

หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย   ส่วนน า   

โปรแกรมจะบอกชื่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แล้วผ่านเข้าสู่หน้าลงชื่อ – นามสกุล   นักเรียน

พิมพ์ชื่อ – นามสกุลแล้วกดปุ่ม ตกลง หรือ ยกเลิก จากนั้นจะบอกเป้าหมายและจุดประสงค์   

โปรแกรมจะน าเข้าสู่เมนูหลัก นักเรียนสามารถเลือกเล่นเกมไปตามล าดับดังนี้ 

- ด่านที่ 1 จับคูพุ่ทธสุภาษิต(บาลี – ไทย) (ระบบจะสุ่มมาโดยอัตโนมัติ 1 ชุด) 

ชุดที่ 1 

บาลี แปล 
วิเจยฺย  ทาน   สุคตปฺปสตฺถ . 

ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 
การเลือกให้  อันพระสุคตทรงสรรเสริญ. 

พาลา  หเว  นปฺปส สนฺติ  ทาน . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

คนพาลเท่านั้น  ย่อมไม่สรรเสริญทาน. 

ทท   มิตตฺานิ  คนฺถติ. 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

ผู้ให้  ย่อมจะผูกไมตรีไว้ได้. 

ทุกฺโข  ปาปสฺส  อุจฺจโย. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

ความสั่งสมบาป  น าทุกข์มาให้. 

ปาปาน   อกรณ   สุข . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

การไม่ท าบาป  น าความสุขมาให้. 

ปาปํ  ปาเปน  สุกร . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  อุทาน. 

ความชั่วอันคนชั่วท าได้ง่าย. 

ปุ °  โจเรหิ  ทูหร . 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

บุญอันโจรน าไปไม่ได้. 
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สติ  โลกสฺมิ  ชาคโร. 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

สติเป็นธรรมเครื่องตื่นอยู่ในโลก. 

สติ  สพฺพตฺถ  ปตฺถิยา. 
ที่มา :  สมเด็จพระมหาสมณเจ้า  กรมพระยาวชิรญาณวโรรส. 

สติจ าปรารถนาในที่ทั้งปวง. 

สีล   กิเรว   กลฺยาณ . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ชาดก  เอกนิบาต.  

ท่านว่าศีลนั่นเทียว  เป็นความดี. 

 
ชุดที่ 2 

บาลี แปล 

ทท   ปิโย  โหติ  ภชนฺติ  น   พหู. 
ที่มา : อังคุตตรนิกาย  ปญัจกนิบาต. 

ผู้ให้ย่อมเป็นที่รัก  คนหมู่มากย่อมคบหา
เขา. 

ททมาโน  ปิโย  โหติ. 
ที่มา : อังคุตตรนิกาย  ปญัจกนิบาต. 

ผู้ให้ย่อมเป็นที่รัก. 

ตปสา  ปชหนฺติ  ปาปกมฺม . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ชาดก  อฏัฐกนิบาต. 

สาธุชนย่อมละปาปกรรมได้ด้วยตบะ. 

ปาปานิ  กมฺมานิ  กโรนฺติ  โมหา. 
ที่มา : มัชฌิมนิกาย  มัชฌิมปัณณาสก์. 

คนมักท าบาปกรรมเพราะความหลง. 

ปุญฺ °  สุข   ชีวิตสงฺขยมฺหิ. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

บุญน าสุขมาให้ในเวลาสิ้นชีวิต. 

สุโข  ปุญฺ ญฺส  อุจฺจโจ. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

ความสั่งขึ้นซึ่งบุญ  น าสุขมาให้. 

สติมโต  สทา  ภทฺท . 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

คนผู้มีสติ  มีความเจริญทุกเม่ือ. 

สติมา  สุขเมธติ. 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

คนมีสติ  ย่อมได้รับความสุข. 

สีล   โลเก  อนุตฺตร . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ชาดก  เอกนิบาต. 

ศีลเป็นเยี่ยมในโลก. 

ส วาเสน  สีล   เวทิตพฺพ . 
ที่มา : ขุททกนิกาย  อุทาน. 

ศีลพึงรู้ได้เพราะอยู่ร่วมกัน. 
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ชุดที่ 3 

บาลี แปล 
มนาปทายี  ลภเต  มนาปํ. 

ที่มา : อังคุตตรนิกาย  ปญัจกนิบาต. 
ผู้ให้สิ่งที่ชอบใจ  ย่อมได้ในสิ่งที่ชอบใจ. 

เสฏฺ นฺทโท  เสฏฺ มุเปติ  ฐาน . 
ที่มา : อังคุตตรนิกาย  ปญัจกนิบาต. 

ผู้ให้สิ่งประเสริฐ  ย่อมถึงฐานะที่ประเสริฐ. 

นตฺถิ  อการิย   ปาปํ     มุสาวาทิสฺส  ชนฺตุโน. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

คนมักพูดมุสา  จะไม่พึงท าชั่ว  ย่อมไม่มี. 

ปาปานิ  ปริวชฺชเย. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ธรรมบท. 

พึงเว้นบาปทั้งหลาย. 

น  ฆาสเหตุปิ  กเรยฺย  ปาปํ. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  ชาดก  นวกนิบาต. 

ไม่ควรท าบาปเพราะเห็นแก่กิน. 

ปุญฺ านิ  ปรโลกสมึ  ปฏิฏฺ า   โหนฺติ  ปาณิน . 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

บุญเป็นที่พึ่งของสัตว์ในโลกหน้า. 

ปุญฺ านิ  กยิราถ  สุขาวหานิ. 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

ควรท าบุญซึ่งน าสุขมาให้. 

สทฺธา  ทุติยา  ปุริสสฺส  โหติ. 
ที่มา : สังยุตตนิกาย  สคาถวรรค. 

ศรัทธาเป็นเพื่อนสองของคน. 

สญฺ มโต  เวร   น  จียติ. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  อุทาน. 

เมื่อคอยระวังอยู่  เวรย่อมไม่ก่อขึ้น. 

สีล   รกฺเขยยฺ  เมธาวี. 
ที่มา : ขุททกนิกาย  อิติวุตตก. 

ปราชญ์พึงรักษาศีล. 

 

- ด่านที่ 2 รูปแบบการเขียนเรียงความ 
 

 (กระทู้ตั้ง)......................................................... 
 (ค าแปล)........................................................... 

บัดนี้  จะได้พรรณนาเนื้อความตามพุทธศาสนสุภาษิตที่ลิขิตไว้  ณ  เบื้องต้น  พอเป็นแนวทาง
แห่งการศึกษาและสัมมาปฏิบัติเป็นล าดับไป 

ด าเนินความว่า......................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................................
...............................................................................................................................................................ฯลฯ

.................................สมดังพุทธศาสนสุภาษิตท่ีมาใน..............................................................................ว่า 
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(กระทู้รับ)....................................................... 
(ค าแปล)......................................................... 

 
อธิบายความว่า.........................................................................................................................  

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

............................................................................................................................ ...............................ฯลฯ 
          สรุปว่า........................................................................................................................ สมดัง
กระทู้พุทธศาสนสุภาษิตท่ีลิขิตไว้ ณ เบื้องต้นว่า  

(กระทู้ตั้ง).......................................................... 
  (ค าแปล)............................................................ 

ดังพรรณนามาฉะนี้ 
 

 

- กิจกรรมพิเศษ 3 กิจกรรม 

- ตารางสรุปผลคะแนนและจ านวนครั้งที่เข้าเล่นเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

- ออกจากโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 เมื่อเข้าสู่เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนักเรียนสามารถกลับสู่หน้าหลักได้โดยการคลิกปุ่ม

รูปบ้าน 

ส่วนการออกจากโปรแกรมในหน้ารายการหลักและหน้าเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้

นักเรียนคลิกที่ปุ่ม ออกจากโปรแกรม  ระบบจะน าออกจากโปรแกรมแบบอัตโนมัติ 
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ประวัติผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล   นายธนเทพพร   เดชประสาท 
ที่อยู่ปัจจุบัน   114 ม. 1  หมู่บ้านพิชญธารา   ต. ศาลายา    

อ. พุทธมณฑล  จ. นครปฐม   73170 
ประวัติการศึกษา (พระปริยัติธรรม) 

พ.ศ.  2548  ประกาศนียบัตรนักธรรมชั้นเอก   
พ.ศ.  2550  ประกาศนียบัตรเปรียญธรรม  สาม  ประโยค 

ประวัติการศึกษา (สามัญ) 

พ.ศ.  2545  ส าเร็จการศึกษาปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต   สาขา    
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการอาหาร  จากมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนดสุิต  กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ.  2554 ส าเร็จการศึกษาปริญญาพุทธศาสตรมหาบัณฑิต   สาขา   
พระพุทธศาสนา  จากบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหา
จุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

พ.ศ.  2555 ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต   สาขาสนเทศศาสตร์
เพ่ือการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ประวัติการท างาน 
ก.ย.  45 – พ.ย. 45 Q.C. บรรจุภัณฑ์อาหารและบรรจุภัณฑ์อ่ืนๆ   

บริษัทเอกชน   
พ.ย.  45 – ม.ค. 46 ผู้ช่วย R&D บรรจุภัณฑ์อาหารและบรรจุภัณฑ์อ่ืนๆ    
พ.ศ.  2547 – 2554 ครูสอนพระปริยัติธรรมโรเรียนพระปริยัติธรรม   วัด

สุวรรณาราม  
พ.ศ.  2549 – 2553   คณะกรรมการคุมสอบและคณะกรรมการตรวจข้อสอบ

ธรรมศึกษาสนามหลวง ภาค 14 
พ.ศ.  2549 – 2554 เลขานุการวัดสุวรรณาราม   นครปฐม 
พ.ศ.  2556 – ปัจจุบัน เจ้าหน้าที่ปฏิรูปที่ดิน สังกัดส านักงานปฏิรูปที่ดินเพ่ือ

เกษตรกรรมจังหวัดนครปฐม(สปก.) ปฏิบัติงานผู้จัดการ
ภาคการเกษตรและสหกรณ์ ที่สหกรณ์การเกษตรปฏิรูป
ที่ดินพุทธมณฑล  จ ากัด 
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