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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม
เรียงล าดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค ์จังหวัดนครสวรรค์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (2) เปรียบเทียบผลการ
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงล าดับ เรื่อง จ านวนนับ 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎ-
นครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค ์ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 70 คน ได้มา
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงล าดับ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนนับที่ไม่เกนิ 100,000 ส าหรับ
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คณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงล าดับ กลุ่มสาระ
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ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ มีผลการเรียนสูงกว่าของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงล าดับ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร ์แบบเกมจับคู่ มีความพึงพอใจ
ต่อประโยชน์ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกม
เรียงล าดับ มีความพึงพอใจที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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Abstract 

 

 The purposes of this study were (1) to develop matching game type and ordering game 

type computer assisted instruction programs in the Mathematics Learning Area on the topic of 

Counting Numbers Not Exceeding 100,000 for Prathom Suksa III students of the Demonstration 

School, Nakhon Sawan Rajabhat University, Nakhon Sawan province based on the set efficiency 

criterion; (2) to compare the learning achievement on the topic of Counting Numbers Not Exceeding 

100,000 of the students learning from the matching game type computer assisted instruction 

program with that of the students learning from the ordering game type computer assisted instruction 

program; and ( 3)  to study the satisfaction of students with the matching game type and ordering 

game type computer assisted instruction programs.  

  The research sample consisted of 70 Prathom Suksa III students in two intact 

classrooms of the Demonstration School, Nakhon Sawan Rajabhat University, Nakhon Sawan 

province during the first semester of the 2021 academic year,  obtained by cluster sampling using 

classroom as the sampling unit. The employed research instruments comprised ( 1 )  the matching 

game type and ordering game type computer assisted instruction programs on the Mathematics 

Course topic of Counting Numbers Not Exceeding 100,000 for Prathom Suksa III students; (2) two 

parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and ( 3 )  a questionnaire on 

Prathom Suksa III student’s satisfaction with the computer-assisted instruction programs on the 

Mathematics Course topic of Counting Numbers Not Exceeding 100,000. Statistics used for data 

analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 

 Research findings showed that ( 1 )  the developed matching game type and ordering 

game type computer assisted instruction programs in the Mathematics Learning Area on the topic of 

Counting Numbers Not Exceeding 100,000 for Prathom Suksa III students were efficient at 

79.90/82.31, and 78.75/80.83 respectively; thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; (2) the 

students learning from the matching game type computer-assisted instruction program had learning 

achievement significantly higher than the counterpart learning achievement of the students learning 

from the ordering game type computer assisted instruction program at the .05 level of statistical 

significance; and ( 3 )  the students who learned from the matching game type computer-assisted 

instruction program were satisfied with the benefits of learning from the program; while the students 

who learned from the ordering game type computer-assisted instruction program were satisfied with 

their ability for self-learning. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
 

1.  ความเปน็มาและความสำคัญของปัญหา 
 

 ในสังคมปัจจุบันมนุษย์ต้องนำเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาใช้ในชีวิตประจำวันอยู่เป็นจำนวนมาก
รวมทั้งการจัดการศึกษาสมัยใหม่ จำเป็นต้องสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทางเทคโนโลยี
ตลอดจนสร้างอาชีพที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีให้มาก เทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและถูกนำมาใช้
กับการศึกษาในปัจจุบันคือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การพัฒนาการศึกษาที่สำคัญควรเริ่มตั้งแต่วัยเด็ก 
โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ในประเทศที่กำลังพัฒนาหลาย ๆ ประเทศ ได้มีการพัฒนาการศึกษาตั้งแต่
ระดับประถมศึกษามาก่อน ทำให้การพัฒนาประเทศเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว ในส่วนของประเทศไทยมีการ
พัฒนาด้านการศึกษาช้าจะเห็นได้จากมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรการศึกษาอยู่บ่อย ๆ ทำให้การพัฒนา
ประเทศเป็นไปได้ช้าดังนั ้นจึงจำเป็นอย่างยิ่งที ่ต้องเร่งพัฒนาการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับ
ประถมศึกษา จึงจะทำให้การพัฒนาประเทศเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นการจัดการ
เรียนการสอนที่จะบรรลุจุดมุ่งหมายการเรียนการสอนได้นั้น จึงต้องอาศัยสื่อการเรียนการสอนที่มีความ
เหมาะสมในการถ่ายทอดและช่วยจูงใจให้ผู้เรียนมีความตั้งใจสนใจการเรียนมากขึ้นและให้ประสบการณแ์ก่
ผู้เรียนอย่างมีความหมายทั้งก่อให้เกิดเจตคติที่ดีและสร้างความประทับใจในสิ่งที่ได้เรียนรู้ช่วยอธิบายเนื้อหา
และทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจนพร้อมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น  
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533) การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ได้เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
มากที่สุด หรือจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนเพราะเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน
แล้วจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจ จดจำ ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นแต่ผู้เรียนยังจะได้รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการสอนโดยใช้เกมจึงเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะทำให้ผู้เรยีนสนุกสนานในการเรียนและทำ
ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและ
ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2550, น. 365) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบเกมจับคู่
เป็นวิธีการอีกแบบที่จะช่วยฝึกการช่างสังเกต และการจำและวิธีการสอนแบบเกมเรียงลำดับจะช่วยฝึกการ
ทบทวนสิ่งที่นักเรียนทำว่ามีสมเหตุสมผลหรือไม่ อีกทั้งยังทำ ให้ผู้เรียนมีความสนใจและเข้าใจในเนื้อหาใน
การจดจำและได้รับความสนุกสนานในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ตรงตามวตัถุประสงค์ท่ีกำหนดอีกทั้ง
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ยังเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และจะนำไปพัฒนาในการ
เรียนการสอนต่อไป 

 1.1 สภาพที่พึงประสงค ์
  สภาพที่พึงประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีสภาพที่พึงประสงค์ ครอบคลุม 3 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียน
การสอน (2) ด้านสื่อการสอน และ (3) ด้านครู 

  1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
   การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จะต้องเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน ที่มุ่งให้ความสำคัญของวิชาคณิตศาสตร์ต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทำให้คิดอย่างมี
เหตุผล มีระบบระเบียบ และแก้ปัญหาได้ถูกต้องเหมาะสมคำว่า "คณิต" ซึ่งแปลว่าการนับ การคำนวณ  
การประมาณ และคณิตศาสตร์ หมายถึงตำราหรือวิชาว่าด้วยการคำนวณ คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่จำเป็นต้อง
ใช้ในการประกอบอาชีพ มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู ้ที ่ผู ้เรียนเป็นสำคัญ นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กล่าวว่าการไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  และใช้ในชีวิตประจำวันสภาพที่พึงประสงค์
ด้านการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่  3 กล่าวคือนักเรียนเข้าใจความ
หลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของจำนวน ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ 
สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้ เปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 จาก
สถานการณ์ต่างๆ เป็นต้น (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2551) 

  1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ดา้นสื่อการสอน 
   สื่อการสอนเป็นองค์ประกอบสําคัญในการสร้างประสบการณ์ทางการศึกษาให้แก่ 

ผู้เรียนมีสื่อการสอนให้เลือกหลายชนิด สิ่งสําคัญคือผู้สอนจะต้องเลือกและใช้สื ่อการสอนให้เหมาะกับ
บทเรียน และสื่อการสอนแบบโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 
2552, น. 365-369) การสร้างสื่อการสอนคณิตศาสตร์ ขั้นการผลิตสื่อการสอนนับเป็นขั้นที่จะต้องลงมือ
ปฏิบัติจริง นับเป็นขั้นสำคัญก่อนที่จะได้เริ่มสอน ถ้าการเรียนการสอนใดได้ใช้สื่อการสอนที่ผลิตขึ้นมาอย่าง
มีคุณภาพ ก็จะทำให้การเรียนการสอนนั้นได้ผลดีขึ้น ครูส่วนมากนิยมที่จะผลิตสื่อการสอนขึ้นใช้เองมากกว่า
การซื ้อหามาใช้เพราะการผลิตใช้เองเป็นการประหยัดและตรงกับวัตถุประสงค์ของการใช้ ตลอดจน
สอดคล้องกับเนื้อหาและความต้องการมากกว่า (เกื้อจิตต์ ฉิมทิม, 2532) ประเภทของสื่อการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้  

1. วัสดุ แบ่งออกได้ดังนี้ คือ 
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1.1 วัสดุประกอบการสอนประเภทสิ ่งพิมพ์ซึ ่งได้แก่ แบบเรียนคู ่มือครู 
โครงการสอน เอกสารประกอบการสอน วารสาร จุลสาร บทเรียนแบบโปรแกรม เอกสารแนะแนวทาง  
เป็นต้น 

1.2 วัสดุประดิษฐ์ เป็นสิ่งที่ครูทำขึ้นเอง จะใช้กระดาษ ไม้ พลาสติก และ 
สิ่งอื ่นๆ ที่ครูประดิษฐ์ขึ ้นใช้ประกอบการสอน เช่นกระดาษทำรูปทรงต่างๆทางเรขาคณิต เป็นต้นว่า  
รูปกรวย ปริซึม พีระมิด ชุดการสอน ภาพเขียน ภาพโปร่งใส ภาพถ่าย แผนภูมิ บัตรคำ กระเป๋าผนัง 

1.3 วัสดุถาวร ได้แก่ กระดานดำ กระดานนิเทศ กระดานกราฟ ของจริง ของ
จำลอง ของ ตัวอย่าง เทปบันทึกภาพ เทปเสียง โปสเตอร์ แผนที่ แผ่นเสียง ฟีล์มสตริป 

1.4 วัสดุสิ้นเปลือง ชอร์ก สไลด์ ฟิล์ม ฯลฯ 
2. อุปกรณ์ สื่อการเรียนการสอนประเภทอุปกรณ์ที่ใช้กันมากคือ เครื่องฉายภาพ

ข้ามศีรษะ ซึ่งใช้กับแผ่นโปร่งใส เครื่องขยายสไลด์และฟีล์มสตริป เครื่องเสียง จอฉายภาพ ฯลฯ 
3. กิจกรรม การจัดกิจกรรมต่างๆเป็นสื่อการสอนเช่นเดียวกัน เช่น การทดลอง 

การจัดนิทรรศการ การเล่นละคร การเล่าเรียน การศึกษานอกสถานที่ การสาธิต การทำโครงงาน การร้อง
เพลง คำประพันธ์ประเภทร้อยกรอง (กลอน กาพย์ โคลง ฯลฯ) เกมปริศนา 

4. สิ่งแวดล้อม เป็นสื่อการสอนที่หาได้ง่าย เช่น เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน ครูควร
แสวงหาสิ่งที่อยู่รอบๆตัวเรามาใช้ เพื่อเป็นการประหยัด สื่อการเรียนการสอนนั้น ไม่จำเป็นจะต้องมีราคา
แพง แม้แต่ตัวคนหรือนักเรียนเองก็ถือว่าเป็นสื่อการเรียนการสอน นอกจากนั้น พวกประเภทของจริงก็ใช้ได้ 
เช่น ใช้ผลไม้มาแบ่งเพ่ือสอนเรื่องเศษส่วน เป็นต้น (ยุพิน พิพิธกุล, 2524, น. 283-284) 

  1.1.3 สภาพที่พึงประสงค์ด้านครู 
   การสอนนั้นต้องขึ้นอยู่กับลักษณะการสอนของครูผู้สอนว่าเน้นให้นักเรียนฝึกคิด

วิเคราะห์ และใช้เหตุผลหรือไม่ โดยเฉพาะกลุ ่มสาระคณิตศาสตร์  ครูต้องมีความเข้าใจเกี ่ยวกับวิชา
คณิตศาสตร์และถ่ายทอดให้กับผู้เรียนได้อย่างชัดเจนถูกต้องและเหมาะสม กล่าวคือ 1) สอนโดยคำนึงถึง
ความพร้อมของนักเรียน คือ พร้อมในด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และพร้อมในแง่ความรู้พื้นฐานที่จะ
มาต่อเนื ่องกับความรู ้ใหม่ โดยครูต้องมีการทบทวนความรู้ เดิมก่อน เพื ่อให้ประสบการณ์เดิมกับ
ประสบการณ์ใหม่ต่อเนื่องกัน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนไดด้ี 
2) การจัดกิจกรรมการสอนต้องให้เหมาะสมกับวัย ความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน
เพ่ือมิให้เกิดปัญหาตามมาภายหลัง 3) ควรคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์
เป็นวิชาที่ครูจำเป็นต้องคำนึงถึงให้มากกว่าวิชาอื่น ๆ ในแง่ความสามารถทางสติปัญญาและครูควรจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการยืดหยุ่นให้นักเรียนได้มีโอกาสเลือกทำกิจกรรมได้ตามความพอใจ ตาม
ความถนัดของตน และให้อิสระในการทำงานแก่นักเรียน และ 4) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควร
สนุกสนานบันเทิงไปพร้อมกับการเรียนรู้ด้วย จึงจะสร้างบรรยากาศที่น่าติดตามให้แก่นักเรียนและนักเรียน
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จะเรียนได้ดีเมื่อเริ่มเรียนโดยครูใช้ของจริง อุปกรณ์ ซึ่งเป็นรูปธรรม นำไปสู่นามธรรม ตามลำดับ จะช่วยให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ มิใช่จำดังเช่นการสอนในอดีตที่ผ่านมา ทำให้เห็นว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชา
ที่ง่ายต่อการเรียนรู้ (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2529, น. 24-25) 

 1.2 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
  สภาพเป็นอยู่ปัจจุบันในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์นักเรียนชั้ประถม

ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์มีสภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
ครอบคลุม 3 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน (2) ด้านสื่อการสอน และ (3) ด้านครู 

  1.2.1 ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ได้จัดการศึกษาตามหลักสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ พุทธศักราช 2552 กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ และ
เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยการเรียนการสอนกลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เน้นให้นักเรียนเข้าใจ ในกระบวนการคิด เข้าใจและตระหนักถึงความสําคัญของการเรียนรู้เรื่อง
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ผลปรากฏว่าะครูสามารถวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อนํามาจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและหลักสูตรแกนกลางได้ ในส่วนของการจัดกระบวนการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ ในปัจจุบันของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ เป็นแบบบรรยายส่วน
ใหญ่ เพื่อสร้างความรู้ให้กับนักเรียนและมีการฝึกทําแบบฝึกหัด ใบงาน การสอนจะเน้นฝึกคิดคำตอบและ
ท่องจำเนื้อหาเพ่ือนําไปสอบ 

  1.2.2 ด้านสื่อการสอนที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
   สื่อการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

ส่วนใหญ่เป็น สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่หนังสือ เอกสารประกอบการสอนต่างๆ และสื่อภาพนิ่ง ในการประกอบการ
เรียนการสอนเพ่ือถา่ยทอด เนื้อหาที่เป็นทฤษฎีซึ่งเป็นความความรู้ ความจําและสื่อที่เป็นมัลติมีเดียหรือสื่อ
ประสมต่างๆ ยังมีการใช้ไม่มากนักในการจัดการเรียนการสอน 

  1.2.3 ด้านครูที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
   ปัจจุบันครูกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

ยังขาดทักษะจัดกิจกรรมตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่มาก แม้จะผ่านการฝึกอบรมแล้วก็ตาม ทั้งนี้
ครูที ่สอนวิชานี ้บางคนไม่ได้จบการศึกษาทางคณิตศาสตร์โดยตรง นอกจากจะมีพื ้นฐานความรู ้ทาง
คณิตศาสตร์น้อยแล้วยังมียังมีภาระงานสอนในวิชาอ่ืน ๆ ภาระงานสอนที่ต้องสอน 

 1.3 สภาพที่เป็นปัญหา 
  สภาพที่เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีสภาพที่เป็นปัญหาครอบคลุม 3 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านหลักสูตรและการ
จัดการเรียนการสอน (2) ด้านสื่อการสอน (3) ด้านครู    
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  1.3.1 ปัญหาด้านดา้นหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
   เนื่องจากหลักสูตรกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ-

นครสวรรค์ ได้จัดการศึกษาโดยอ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 เน้น
การสอนเนื้อหาให้ครบตามที่หลักสูตรที่กําหนดผลการสอนที่ผ่านมาพบว่าการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้
มีการท่องจําเนื้อหาและฝึกคิดในหนังสือโดยครูผู้สอนเป็นผู้บรรยายเพื่อให้ได้เนื้อหาให้ครบตามหลักสูตร  
ทําให้ไม่สามารถช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ได้ตามที่เป้าหมายกําหนดการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนฝึกการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาของผู้เรียนไม่มีประสิทธิภาพ นักเรียนมีทัศนคติที่ไม่ดีกับสาระคณิตศาสตร์ทําให้ 
ไม่ชอบและไม่สนใจที่จะเรียน เนื้อหาส่วนใหญ่เน้นความรู้ความจํา ทําให้ผู ้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
ประกอบกับเนื้อหาทางคณิตศาสตร์มีเยอะซึ่งคงไม่เพียงพอกับเวลาสอน ทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ในปีการศึกษา 2563 คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 73.54 ต่ําลงจากปีการศึกษา 2562 ที่ผลการเรียนของผู้เรียนเฉลีย่
รอ้ยละ 79.89 (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์, 2563) 

  1.3.2 ปัญหาด้านสื่อการสอน 
   ครูโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์สามารถเลือกจัดทําและพัฒนา

สื่อการสอนขึ้นเอง รวมทั้งสามารถปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อต่างๆ ที่มีอยู่รอบตัวเพื่อนํามาใช้
ประกอบในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมและสื่อสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ แต่โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ยังขาดสื่อการสอนที่ใช้แล้วเหมาะสมกับวิชาและสามารถเปลีย่นทัศนคติของ
ผู้เรียนที่มีต่อวิชามีค่อนข้างจํากัดและเนื่องจากสื่อการสอนที่ใช่จึงเป็นสื่อการสอนที่จัดซื้อมาซึ่งยังไม่มีความ
เหมาะสมและหลากหลายสอดคล้อง กับวิธีการเรียนของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียนโดยเฉพาะนักเรียนระดับประถมศึกษาซึ่งไม่ชอบเนื้อหาที่มีจํานวนมากและการบรรยายทําให้
นักเรียนไม่เข้าถึงรายวิชาได้อย่างแทจ้ริง 

  1.3.3 ปัญหาด้านครู 
   ครูผ ู ้สอนในกลุ ่มสาระการเร ียนรู้ กล ุ ่มสาระคณิตศาสตร์ โรงเร ียนสาธิต-

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ส่วนใหญ่ไม่ได้จบการศึกษาคณิตศาสตร์โดยตรง ทําให้การจัดการเรียน 
การสอนขาดทักษะวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่ เน้นการท่องจําและสอนแบบบรรยายประกอบกับการไม่เน้น
การใช้สื่อการสอนของครูทําให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายไม่เข้าถึง รายวิชาอย่างแท้จริงครูผู้สอนไม่สามารถ
ถ่ายทอดความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ได้อย่างเต็มที่เท่าที่ควรตามธรรมชาติวิชา ขาดการพัฒนาตนเองอยา่ง
ต่อเนื่อง 

 1.4 ความพยายามในการแก้ปัญหา 
  จากปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนนับที่

ไม่เกิน 100,000 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ได้ดําเนินการพัฒนา
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สื่อการสอนรูปแบบต่างๆ ให้กับครูผู้สอนในโรงเรียน และส่งเสริมให้ครูมีการใช้สื่อการสอนที่ใช้ในการกับ
หน่วยงานอ่ืนๆที่จัดขึ้น 

  ความพยายามแก้ปัญหาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ยังไม่มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ แต่อย่างใด และวิจัยที่เกี่ยวข้องที่สามารถนํามาใช้ประยุกต์ใน
การวิจัยครั้งนี้ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ไปศึกษางานวิจัยที่ได้เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหางานวิจัยที่
จะทำขึ้นพบเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการทำวิจัย ดังนี้  

  1.4.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ได้แก ่
   เฉลิมพล สายหอม (2551) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกม วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ค่าประสิทธิภาพ 80.12/82.05 แสดงว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีเป็นไปตามมาตรฐานที่กำหนดไว้ เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ปรากฏว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

   นางสาวอาลิตา กาญจน์วราธร (2558) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผล
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ หลังเรียน (𝑥̅ = 25.27, S.D = 1.50)  

สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 16.30, S.D = 1.77) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
   ฑิฆัมภรณ์ บำรุงเขต (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เรื่อง การวัดความยาว เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยยึดรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.89/81.22 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คณิตศาสตร์เรื่อง 
การวัดความยาว โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูงกว่าก่อนได้รับการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .05  

  1.4.2 งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก ่
   นางสาวชุติมา พันธ์ไพโรจน์ (2549)  ได้ทำเรื่อง การสร้างและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายเรื่อง การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้โปรแกรม Flip 
Publisher ช่วงชั้นที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนดังกล่าวมีประสิทธิภาพ 89.83/82.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ตั้งสมมติฐานไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
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ก่อนเรียนด้วยบทเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 นอกจากนี้แล้วจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ใช้

บทเรียนอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.55)  
  วนิดา เที ่ยงสงค์ (2552) ได้ทำเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื ่อง 

อัตราส่วน และร้อยละชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนที่พัฒนาขึน้ 
มีประสิทธิภาพ 84.29/82.87 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (80/80) 2) บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ มีค่าเท่ากับ 0.7026 หรือ
คิดเป็นร้อยละ 70.26 ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน อยู่ในเกณฑ์ท่ีกำหนด และ 5) ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 

  นางสาวณิชารีย์ จุไล (2557) ได้ทำเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ระบบคอมพิวเตอร์วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย 
พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของบทเรียน 81.90/82.77 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่านักเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ .05 และ  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

  จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวจึงพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ
นักเรียนจะต้องมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ นั่นเป็น 
ตัวบ่งชี้ว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน และนักเรียนมีความความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 1.5 แนวทางในการแก้ปัญหา 
  จากสภาพดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เกมจับคู่ละเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ เพื่อนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อการพัฒนา
ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ได้เต็มตามศักยภาพ เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
หลายแบบและยังเป็นสื่อการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเป็นสื่อที่จะดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียนด้วยเนื้อหาที่น่าสนใจในรูปแบบภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและเกม ทั้งนี้เพ่ือให้การจัดการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตร์บรรลุมาตรฐานตัวชี ้ว ัดของกลุ ่มสาระการเร ียนรู้ คณิตศาสตร์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น จึงสนใจที่จะพัฒนาการสอนของครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ด้วยด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ โดยข้อดี
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ คือ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับเป็นการเรียนที่นักเรียนทำกิจกรรมได้รายบุคคล และฝึก
ปฏิบัติได้และยัง เป็นการเรียนรู้ตามศักยภาพของผู้เรียน (2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับเป็นสื่อการสอนที่มีรูปแบบสื่อประสมที่มีความเป็นมัลติมีเดีย ประกอบด้วย 
ตัวอักษรแสดงข้อความ ภาพนิ่ง ประกอบคำบรรยาย ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในระยะเวลาอันสั้น
จากการที่ศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับทำให้ผู ้วิจัย
ประสงค์ท่ีจะทำวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับกลุ่ม
สาระคณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ขึ้น โดยใช้กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือให้สื่อ
การสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่ม

สาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต-
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์  

 2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ 
  2.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ 

กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
  2.2.2 เพื ่อเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  

ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
  2.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระ

คณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100 ,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผลิตขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 

 3.2 นักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่และแบบเกม
เรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 มีผลคะแนนหลังเรียนที่ไม่แตกต่างกัน 
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 3.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
จับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100 ,000 สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจด้านคุณค่าและประโยชน์เฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัยคือ  
  การวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากร 
  4.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 
3 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 105 คน 

   1) ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000  

   2) ตัวแปรตาม คือ (1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
จับคู่และแบบเกมเกมเรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 (2) ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเกมเรียงลำดับ เรื ่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 
100,000 (3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบ
เกมเกมเรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 

 4.3 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาหลักสูตรกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หน่วยที่ 1 เข้าใจถึงความ
หลากหลายของการแสดงจำนวนและการใช้จำนวนในชีวิตจริง เรื่อง จำนวนนับไม่เกิน 100,000 ครอบคลุม 
(1) การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจำนวนนับไม่เกิน 100,000  
(2) หลักค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (3) การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย และ 
(4) การเปรียบเทียบจำนวนนับ 

 4.4 ระยะเวลาที่จะดำเนินการวิจัย 
  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
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 4.5 เครื่องมือที่ทำการวิจัย 
  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่และแบบเกมเรียงลำดับกลุ ่มสาระ

คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  2) แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนแบบคู่ขนาน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
  3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และ

แบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000  
 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ หมายถึง เกมการศึกษาจับคู่ภาพ เป็นสื่อ

เกมที่ให้ผู้เรียนได้นำความรู้มาใช้ในการสังเกตรูปร่างลักษณะเงาของสิ่งต่าง ๆ  คิดหาเหตุผลของปัญหาเพ่ือ
พัฒนาสติปัญญาและส่งเสริมความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งสองสิ่ง ส่งเสริมการสังเกตและ
วิเคราะห์เหตุและผลของปัญหา เกมจับคู่ภาพเงาจะมาในรูปแบบมากมายไม่ว่าจะเป็นการนำสิ่งของต่าง ๆ 
ใส่ลงในช่องเงา 

 5.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ หมายถึง เป็นเกมการศึกษา
คณิตศาสตร์แบบเรียงลำดับภาพ ซึ่งเป็นสื่อเกมที่ให้เด็กเรียงลำดับภาพก่อน – หลังไม่ว่าจะเป็นการ
เรียงลำดับตามขนาด เช่น การเรียงลำดับความสูงของเด็ก การเรียงลำดับขนาดสิ่งของ เป็นต้น หรือ
เรียงลำดับตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น เช่น เรียงลำดับการปลูกต้นไม้ เรียงลำดับกิจวัตรประจำวัน เรียงลำดับ
การทำอาหาร เป็นต้น ซึ่งจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ในการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ การหาเหตุและผลใน
วิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น  

 5.3 วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี ่ยวกับความคิด ใช้คณิตศาสตร์
พิสูจน์อย่างมีเหตุผล และจะสามารถนำวิชาคณิตศาสตร์ไปแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้ คณิตศาสตร์ช่วย
ให้ผู้เรียนพัฒนาด้านความรู้ในการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ การหาเหตุและผล 

 5.4 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ใน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์จังหวัดนครสวรรค์ 

 5.5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ หมายถึง สถานที่ที่ใช้ในการการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับ
ที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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6.  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
 6.1 ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่และแบบเกมเรียงลำดับกลุ ่มสาระ

คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ไว้สำหรับการเรียนการสอนในโรงเรียน เพื ่อส่งให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์สูงขึ้น 

 6.2 นักเรียนมแีรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 



บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 
 ในการพัฒนาบทเร ียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนแบบเกมจับคู ่และแบบเกมเรียงลำดับ  
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ครั้งนี้ ต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจในเรื่องของการ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตลอดจน กระบวนการที่ใช้เป็นเครื่องมือสำหรับใช้ในการเรียนการสอนของ
วิชาคณิตศาสตร์และรวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังหัวข้อต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
2. บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนรปูแบบเกมการสอน 
4. การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

     

1.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหา 
ครอบคลุม (1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2) คุณภาพผู้เรียน และ (3) มาตรฐานการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กล่าวถึงการจัดการศึกษาของไทยไว้ดังนี้ 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน  
ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้กล่าวไว้ว่าวิชาคณิตศาสตร์ เข้าใจความ
หลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของจำนวน ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ 
สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้ 
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  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องตามศักยภาพ โดยกำหนดสาระหลักที่
จำเป็นสำหรับผู้เรียนทุกคนดังนี้ 

1. จำนวนและการดำเนินการ ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจำนวน ระบบจำนวน
จริงสมบัติเกี่ยวกับจำนวนจริง การดำเนินการของจำนวน อัตราส่วน ร้อยละ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจำนวน
และการใช้จำนวนในชีวิตจริง 

2. การวัด ความยาว ระยะทาง น้ำหนัก พื้นที่ ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วย
วัดระบบต่าง ๆ  การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด และการนำ
ความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

3. เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ และสามมิติ การ
นึกภาพแบบจำลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต (geometric 
transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และการหมุน (rotation) 

4. พีชคณิตแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซตและการดำนินการของเซต  
การให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลำดับเลขคณิต ลำดับเรขาคณิต อนุกรมเลข
คณิต และอนุกรมเรขาคณิต 

5. การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น การกำหนดประเด็น การเขียนข้อคำถาม  
การกำหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล ค่ากลางและการ
กระจายของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การสำรวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น การใช้
ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจในการดำเนิน
ชีวิตประจำวัน 

6. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย  
การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนำเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ 
ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 1.2 คุณภาพผู้เรียน 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 กำหนด
คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจำนวนเกี่ยวกับจำนวนนับและศูนย์ เศษส่วน
ทศนิยมไม่ เกินสามตำแหน่ง ร้อยละ การดำเนินการของจำนวน สมบัติเกี่ยวกับจำนวน สามารถแก้ปัญหา
เกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจำนวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสามตำแหน่ง และร้อยละ 
พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบที่ได้ สามารถหาค่าประมาณของจำนวนนับและทศนิยม
ไม่เกินสาม ตำแหน่งได้ 
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2. มีความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ำหนัก พ้ืนที่ ปริมาตร ความจุ เวลา 
เงิน ทิศแผนผัง และขนาดของมุม สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และนำความรู้เกี่ยวกับการวัดไป
ใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

3. มีความรู้ความเข้าใจเกี ่ยวกับลักษณะและสมบัติของรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม  
รูปวงกลม ทรง สี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเส้นขนาน  

4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธ์ได้ แก้ปัญหาเกี่ยวกับ
แบบรูปสามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาพร้อมทั้งเขียนให้อยู่ในรูปของสมการเชิงเส้นที่มีตัวไม่ทราบ
ค่าหนึ่งตัวและแกส้มการนั้นได ้

5. รวบรวมข้อมูล อภิปรายประเด็นต่างๆจากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่ง
เปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง และนำเสนอข้อมูลในรูปของแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิ
แท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ และกราฟเส้น ใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นเบื้องต้นในการคาดคะเนการ
เกิดขึ้นของเหตุการณ์ต่างๆ ได้ 

6. ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและ
สรุปผลได้ อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ
การนำเสนอ อย่างถูกต้องและเหมาะสม เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่นๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้กลุ่มคณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 
 1.3 มาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร ์

สาระที่ 1 จำนวนและการดำเนนิการ 
มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจำนวนและการใชจ้ำนวนในชวีติ

จริง 
  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการของจำนวนและความสัมพันธ์

ระหว่างการดำเนินการต่าง ๆ และใช้การดำเนินการในการแก้ปัญหา 
  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการคำนวณและแกป้ัญหา 
  มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจำนวนและนำสมบัติเกี่ยวกับจำนวนไปใช้ 

สาระที่ 2 การวัด 
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่วัด 

  มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
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  สาระที่ 3 เรขาคณิต 
  มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
  มาตรฐาน ค 3.2 ใช ้การนึกภาพ (visualization) ใช ้เหตุผลเกี ่ยวกับปริภูม ิ (spatial 
reasoning) และใช้แบบจำลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 
  สาระที่ 4 พีชคณิต 
  มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน 
  มาตรฐาน ค 4.2 ใช ้น ิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อื ่น ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆตลอดจนแปลความหมายและนำไปใช้
แก้ปัญหา 
  สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
  มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์
ได้อย่างสมเหตุสมผล 
  มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี ่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและ
แก้ปัญหา 
  สาระที ่6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื ่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ และการนำเสนอการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  สรุปได้ว่าวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยจะใช้วิธีการเรียน
การสอนเป็นแบบทฤษฎีและปฏิบัติให้กับนักเรียน เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการสอน อีกทั้งการจัด
การศึกษาต้องคำนึงถึงโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา การจัดเวลาเรียนใน 2 ชั่วโมงต่อ สัปดาห์พร้อมจัดทำ
คำอธิบายรายวิชา วางแผนการจัดหน่วยการเรียนรู ้ตลอดปี ให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางที่
กระทรวงศึกษาธิการเป็นผู้กำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ของแต่ละวิชา 
 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ในการศึกษาวรรณกรรมเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้รวบรวมมี

รายละเอียดครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) ประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (3) โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (4) ขั้นตอนการสร้างบทเรียน



16 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ (5) ประโยชน์และข้อจำกดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  จากการค้นคว้าเอกสารมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2540, น. 242) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการนำ
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการสอน จะทำให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องตามปกติ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 7) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอสื่อ
ประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหววิดีทัศน์และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด 
  บูรณะ สมชัย (2541, น. 14) ได้อธิบายความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทำหน้าที่เป็นสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผ่นโปร่งใส สไลด์ หรือวีดีทัศน์  
ที่ใช้ประกอบการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจระบบคอมพิวเตอร์ง่ายขึ้นภายในเวลาอัน
จำกัดตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน เนื่องจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นำเสนอได้ทั้ง
ภาพเสียง รวมทั้งปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน จึงทำหน้าที่ได้ครบทั้งสื่อในเวลาเดียวกันและควบคุมนำเสนอได้
ด้วยตนเองของโปรแกรมเอง เรียกว่า สื่ออเนกทัศน์หรือมัลติมีเดีย ทำให้ประหยัดและมีประสิทธิภาพ
มากกว่าการเรียนการสอนปกติ และยังสามารถกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนและอยากที่จะวิจัยเรียนรู้
บทเรียนได้ด้วยตนเอง 

 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543, น. 65) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึงวิธสีอน
รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่จะจัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน  
มีการแสดงเนื้อหาตามลำดับที่แตกต่างกัน ด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจึงเป็นเครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนด้วยตนเองเป็นผู้ที่จะต้องปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ที่ส่งมา
ทางจอภาพ ผู้เรียนจะตอบคำถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพ มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือ หรือ
บางทีอาจใช้ร่วมกันกับอุปกรณ์อย่างอ่ืน เช่น สไลด์ เทปวิดีทัศน์ เป็นต้น 

 วุฒิชัย ประสารสอย (2543, น. 48) ได้กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วย
ถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2545, น. 3-5) ได้ให้ความหมายของสื ่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
(Computer Assisted Instruction) ว่าหมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็น



17 

สื่อในการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาต่างๆ ได้บรรลุผลตามความมุ่งหมายของรายวิชา
การสร้างสื ่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะยึดหลักการต่างๆ เช่น สร้างความสนใจต่อสื ่อโดยใช้กราฟิก
ภาพเคลื่อนไหว การใช้สี ใช้ข้อความที่น่าสนใจ ก่อนจะมีการสอนหรือการใช้บทนำที่เน้นความสำคัญของ
ผู้เรียน ออกแบบสื่อให้เอื้อต่อผู้เรียนรายบุคคลและให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากที่สุด ออกแบบให้  
ผลป้อนกลับมีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยผู้เรียนที่ตอบผิดจะได้เรียนหรือการซ่อมเสริมอีกครั้งหนึ่ง 
ออกแบบให้มีลำดับการนำเสนออย่างเป็นระบบและผู้ที ่เรียนได้ช้าหรือเร็วสามารถเรียนได้สำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ที่วางไว้สื่อต้องสอดคล้องกันทั้งวัตถุประสงค์ กระบวนการสอนและการวัดผล ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมสื่อและดำเนินการใช้สื ่อได้โดยสะดวก ไม่ว่าจะเดินหน้าหรือย้อนกลับ สาระที่ปรากฏบนแต่ละ
จอภาพ ต้องกะทัดรัดมีใจความสมบูรณ์ มีความสวยงามน่าสนใจ อาจจะมีทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง 
พร้อมๆ กัน และต้องเสริมซึ่งกันและกันเพื่อมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุความสำเร็จในการเรียนเป็นสำคัญ 
ทีส่ำคัญสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องได้รับการประเมินตามกระบวนการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยทำการ
ทดสอบหลังเรียนทันที และอย่างน้อยที่สุดต้องผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอน 
ผู้เรียนและโปรแกรมสามารถบันทึก การโต้ตอบกันระหว่างสื่อกับผู้เรียนให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้เพ่ือนำไป
ปรับปรุงสื่อ 

 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง 
กราฟฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลักษณะ
ที ่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด 
 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงไว้แตกต่าง
กัน ดังนี้ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 11-12) ได้แบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ คือ 

  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่งนำเสนอเน้น
เนื้อหาแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพ่ือทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนอยู่ด้วย อย่างไรกต็าม
ผู้เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว่าจะทำแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดหรือไม่ อย่างไรหรือจะเลือกเรียน
เนื้อหาส่วนไหน เรียงลำดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นผู้เรียนจะสามารถ
ควบคุม การเรียนของตนได้ตามความต้องการของตนเอง 

  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่งมุ่งเน้นให้
ผู้ใช้ทำแบบฝึกหัดจนสามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด
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เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทที่ได้รับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากเป็น
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนหรือเรียนไม่ทันคนอ่ืน ๆ ได้มีโอกาสทำความเข้าใจบทเรียนสำคัญ ๆ ได้
โดยทีค่รูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ำแล้วซ้ำอีก 

  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจำลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่การนำเสนอ
บทเรียนในรูปของการจำลองแบบ โดยการจำลองสถานการณ์ที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับให้ผู ้เรียนต้อง
ตัดสินใจแก้ปัญหาในตัวบทเรียน จะมีคำแนะนำเพ่ือช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการ
ตัดสินใจนั้น ๆ  ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจำลอง คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลด
อันตรายอันอาจเกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 

  4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ทำให้ผู ้ใช้มีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินจนลืมไปว่ากำลังเรียนอยู่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทที่สำคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนามาใช้กับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาเพ่ือเป็นการปูทางให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
ที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย 

  5. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
สร้างแบบทดสอบ การจัดการการสอบกับการตรวจให้คะแนน การคำนวณผลสอบ ข้อดีของการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบคือการที่ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับทันที (immediate feedback) 
ซึ่งเป็นข้อจำกัดของการทดสอบที่ใช้กันอยู่ทั่ว ๆ  ไป นอกจากนี้การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการคำนวณ
ผลสอบกย็ังมีความแม่นยำและรวดเร็วอีก 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542, น. 65) กล่าวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนไว้
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้กันในปัจจุบันมีอยู่มากมายหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการศึกษา
ทั ้งในและต่างประเทศ ได้จัดแบ่งลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็นประเภทต่าง ๆ 
คล้ายคลึงกัน พอจะสรุปได้ดังนี้ 
  1. บทเรียน (Tutorial) เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน โปรแกรม  
ที่เสนอเนื ้อหาความรู ้เป็นส่วนย่อย ๆ เป็นการเรียนแบบการสอนของครู คือ จะมี บทนำ คำอธิบาย  
ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎี กฎเกณฑ์ คำอธิบาย และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของข้อความ ภาพ และเสียง
หรือทุกแบบรวมกัน หลังจากผู้เรียนได้ศึกษาแล้วก็จะมีคำถามเพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน 
มีการแสดงผลย้อนกลับตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถให้ผู้เรียนย้อนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือข้าม
บทเรียนที่ผู้เรียนรู้แล้วไปได้ นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลว่าผู้เรียนทำได้เพียงไร อย่างไร เพ่ือให้ครูผู้สอน
มีข้อมูลในการเสริมความรู้ให้กับผู้เรียนบางคนได้ 
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 2. ฝึกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) ส่วนใหญ่จะใช้เสริมการสอน เมื่อครูหรือ
ผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว และให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์ เป็นการวัดความเข้าใจ 
ทบทวน และช่วยเพิ่มพูนความรู้ความชำนาญ ลักษณะแบบฝึกหัดที่นิยมกันมาก คือ การจับคู่ชี้ว่า ถูก ผิด 
และเลือกข้อถูกจาก 3-5 ตัวเลือก การใช้ไมโครคอมพิวเตอร์เพ่ือฝึกทักษะต่าง ๆ จะเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพ
มากหากโปรแกรมที่ใช้มีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในด้านการฝึกทักษะและปฏิบัติไม่ได้ช่วยผู้เรียนเฉพาะใน
ด้านความจำเพียงด้านเดียวแต่ยังช่วยผู้เรียนให้รู้จักคิดด้วย เพราะคอมพิวเตอร์มักจะเป็นฝ่ายป้อนคำถามให้
ผู้เรียนเป็นฝ่ายตอบอยู่เสมอ 

 3. แบบจำลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งสำคัญและเป็น
สิ ่งจำเป็น การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสำคัญ แต่ในหลาย ๆ วิชา  
ไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง และการหักเหของ
การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง และการหักเหของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าหรือปรากฏการณ์
ทางเคมีที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผลให้เห็น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจำแบบ ทำให้เข้าใจบทเรียน
ได้ง่ายขึ้น เช่น การสอนเรื่องโปรเจคไตล์ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า เราสามารถสร้างการจำลองเป็นรูปภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ทำให้ผู้เรียนเห็นจริงและเข้าใจง่าย 

 4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลาย ๆ เรื ่องช่วยพัฒนา
ความคิดอ่านต่าง ๆ ได้ดี เช่น เกมเติมคำ เกมการคิดแก้ปัญหา เกมการคิดแก้ปัญหาเป็นการเรียนรู้จาก 
การเล่น ช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน เป้าหมายหลักของเกม
การศึกษาคือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นสำคัญ สำหรับในส่วนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป คือ เรื่องของ
การแข่งขัน แต่ก็เป็นการนำเกมไปสู่การเรียนนั่นเอง 

 5. การสาธิต (Demonstration) เป็นวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ ่งที ่ครูผู ้สอนมักนำมาใช้
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ การสอนด้วยวิธีนี้ครูจะเป็นผู้แสดงให้
ผู้เรียนดู เช่น แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ การสาธิตโดยใช้
คอมพิวเตอร์ก็มีลักษณะคล้ายคลึงกัน แต่การใช้คอมพิวเตอร์นั้นน่าสนใจกว่า เพราะว่าคอมพิวเตอร์นั้นให้
ทั้งเส้นกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกด้วย ครูสามารถนำคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อสาธิตเกี่ยวกับการ
โคจรของดาวพระเคราะห์ในระบบสุริยะ โครงสร้างของอะตอม เป็นต้น 

 6. การทดสอบ (Testing) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมักจะต้องการทดสอบ
เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ทำจะต้องคำนึงถึงหลักการต่าง ๆ คือ การสร้างข้อสอบ  
การจัดการสอบ การตรวจให้คะแนน การวัดวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัด
ให้ผู้สอบสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ 

 7. การไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารบทเรียนคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนจะมีแหล่งเก็บข้อมูลที่มีประโยชน์ ซึ่งสามารถแสดงได้ทันทีเมื่อผู้เรียนต้องการด้วยระบบง่าย ๆ   
ที่ผู้เรียนสามารถทำได้ เพียงแต่กดหมายเลข หรือใส่รหัส หรือตัวย่อของแหล่งข้อมูลนั้น ๆ  การใส่รหัสหรือ
หมายเลข จะทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแสดงข้อมูล ซึ่งจะตอบคำถามของผู้เรียนตามต้องการ 

 8. การแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้เน้นให้
ฝึกการคิดการตัดสินใจ โดยการกำหนดเกณฑ์ให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนนแต่ละข้อ เช่น 
ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผู้เรียนจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจและมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

 9. แบบรวมวิธีต่าง ๆ  เข้าด้วยกัน (Combination) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ใช้การประยุกต์เอาวิธีการหลายแบบเข้ามารวมกันตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 

  สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะแบ่งเป็น 9 ประเภท ดังนี้ (1) บทเรียน  
(2) ฝึกทักษะและปฏิบัติ (3) แบบจำลอง (4) เกมทางการศึกษา (5) การสาธิต (6) การทดสอบ (7) การไต่ถาม 
(8) การแก้ปัญหา และ (9) แบบรวมวิธีต่าง ๆ  

2.3 โครงสรา้งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ศันสนีย์ สังสรรค์อนันต ์(2559, น. 14-17) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีโครงสร้าง 7 ประการ ดังนี้ (1) ชื่อเรื ่อง (2) คู่มือการใช้  
(3) วัตถุประสงค์การเรียน (4) รายการเมนูหลัก (5) แบบทดสอบก่อนเรียน (6) เนื ้อหาบทเรียน และ  
(7) แบบทดสอบหลังเรียน 
  2.3.1 ชือ่เรื่อง (Title) หมายถงึ สว่นแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนที่จะบอกชื่อ
เรื่องของเนื้อหาที่ผู้เรียนกำล่งจะศึกษา การตั้งชื่อเรื่องให้เป็นทีน่่าสนใจจะชว่ยกระตุ้น และเรา้ความสนใจให้
ผู้เรียนอยากติดตามเนื้อหาต่อไป 
  2.3.2 คู่มือการใช้ (Instruction) เป็นส่วนที่จะอธิบายและชี้แจงเที่ยวกับการใช้บทเรยีน 
บทบาทของครูและนักเรียนในขณะที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การจัดเตรียมสิ่งอำนวยความสะดวก 
และสื่อต่าง ๆ การทำงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อสร้างความมั่นใจให้กับผู้สอนในขณะที่ทำ
การสอน 
  2.3.3 วัตถุประสงค์การเรียน (Objective) เป็นการระบุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจะ
ช่วยทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น และทำให้ผู้สอนทราบว่าเมื่อเสร็จสิ้นการสอนแล้ว ผู้เรียนต้องบรรลุ
วัตถุประสงค์ใดบ้าง 
  2.3.4 รายการเมนูหลัก (Main Menu) เป็นการแสดงหัวเรื่องย่อย ๆ ของส่วนประกอบ
ในบทเรียน เช่น แผนการสอน เนื้อหาที่จะให้ผู้เรียนศึกษา แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แบบฝึกหัด 
รวมทั้งแสดง ปุ่มต่าง ๆ ที่ใช้ในการควบคุมบทเรียน ซึ่งองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ปรากฏในหน้ารายการเมนูหลัก
มีความสำคัญมากที่ผู้สอนควรคำนึงถึงเกี่ยวกับการออกแบบหน้าจอในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ด้วย 



21 

    1) องค์ประกอบด้านข้อความ ข้อความวัดเป็นองค์ประกอบหลักที่มีความสำคัญ 
ผู้ออกแบบบทเรียนต้องคำนึงถึง 

(1) ขนาดและรูปแบบตัวอักษร โดยขนาดที่เหมาะสมที่จะใช้เป็นหัวเรื่องควร
อยู่ระหว่าง 19-37 พอยต์ ข้อความปกติขนาด 12-19 พอยต์ รูปแบบควรอ่านง่ายสบายตา และควรใช้
รูปแบบเดียวกันในส่วนที่เป็นเนื้อหา แต่ส่วนที่เป็นหัวเรื่องควรใช้รูปแบบต่างกัน หรือใช้ที่แตกต่างกัน 

(2) สีพ้ืนหลังและตัวอักษร ควรเป็นคู่สีที่มีความเหมาะสม อ่านและมองเห็น
ง่าย ควรใช้สีพ้ืนเป็นสีเข้มเพื่อความสบายตา เพราะสีเข้มช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพ ส่วนตัวอักษรควรใช้ 
สีอ่อน 

(3) การจัดวางข้อความ ใช้เทคนิคที่เหมาะสม มีความสวยงาม และน่าสนใจ 
โดยอาจใช้หลักการความสมดุลและความเรียบง่าย 
    2) องค์ประกอบด้านภาพประกอบและกราฟิก การนำภาพและกราฟิกเข้ามาใช้
ประกอบบทเรียนจะทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งหลักการนำภาพประกอบมา
ใช้ควรคำนึงถึงการเลือกภาพให้เหมาะสมกับเนื้อหา ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน ภาพความชัดเจนและถูกต้อง และขนาดของภาพที่เหมาะสม 
    3) องค์ประกอบด้านเสียง เสียงที ่นำมาใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ประกอบด้วย 

(1) เสียงพูด เสียงพูดต้องชัดเจน พูดอย่างมีลีลาน่าสนใจน่าติดตาม และ
น้ำเสียงให้ เหมาะสมกับวัยผู้เรียน 

(2) เสียงประกอบ จะช่วยทำให้ผู ้เรียนเกิดอารมณ์ความรู้สึกคล้อยตามใน
เหตุการณ์นั้น ช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจขึ้น ดังนั้น การเลือกเสียงประกอบต้องให้มีความเหมาะสมกับ
สภาพเหตุการณ์แต่ละเหตุการณ์ เสียงประกอบที่ต้องการให้ข้อมลูย้อนกลับควรใช้เสียงสูง เพ่ือเร้าความรู้สึก 
ถ้าตอบผิดควรใช้เสียงสั้นและต่ำ 

(3) เสียงดนตรี ควรเลือกเสียงที่มีคุณภาพ เสียงที่ดีมีความชัดเจน เหมาะสม
กับเนื้อหา และระดับวัยของผู้เรียน 
    4) องค์ประกอบด้านภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเป็นองค์ประกอบที่สามารถ
เร้าความสนใจของผู้เรียนมาสู่บทเรียนได้เป็นอย่างดี ดังนั้น การนำมาใช้ประกอบเนื้อหาควรเลือกใช้เพ่ือ
อธิบายเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและเข้าใจยากเท่านั้น เพราะหากนำมาใช้ในบทเรียนมากจนเกินความจำเป็น
จะทำให้ผู้เรียนให้ความสนใจในภาพเคลื่อนไหวมากกว่าเนื้อหาที่จะสอน 
  2.3.5 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre Test) เป็นส่วนของการประเมินความรู้เบื้องต้นของ
ผู้เรียน เพ่ือศึกษาว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานในระดับใด 
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  2.3.6 เนื้อหาบทเรียน (Information) เป็นส่วนสำคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซึ่งบทเรียนนี้จะต้องคำนึงถึงความถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ การนำเสนอ
เนื้อหาต้องสอดคล้องตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ ดึงดูดความสนใจผู้เรียนเข้า
มาสู่บทเรียน เพื่อกระตุ้นให้มีความรู้สึกอยากเรียนรู้ ทบทวนความรู้เดิมก่อนการนำเสนอเนื้อหาใหม่  
ให้เนื้อหาแก่ผู้เรียนในแต่ละเฟรมทีละน้อย ๆ มีคำถามท้ายเนื้อหาที่สอนและมีผลป้อนกลับเพื่อให้ผู้เรียน
ทราบผลการเรียนของตนเอง 
  2.3.7 แบบทดสอบหลังเรียน (Post Test) เป็นส่วนประเมินขั้นตอนสุดท้ายหลังจาก
เสร็จสิ้นกระบวนการเรียนการสอนแล้วว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ โดยนำคะแนนไปเปรียบเทียบ
กับคะแนนก่อนเรียน 

  สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบด้วยโครงสร้าง 7 ประการ คือ ชื่อเรื่อง 
คู ่มือการใช้ วัตถุประสงค์การเรียน รายการเมนูหลัก แบบทดสอบก่อนเรียน เนื ้อหาบทเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน 
 2.4 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีนักวิชาการได้กล่าวถึงไว้แตกต่างกัน 
ดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 31-39) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) เป็นการเตรียมความพร้อมของการออกแบบ 
บทเรียนที่นับได้ว่าสำคัญตอนหนึ่ง เพราะการเตรียมพร้อมที่ดีในส่วนนี้จะทำให้ขั้นตอนต่อไปเป็นไปอย่าง
ต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการเตรียมยังแยกออกได้ตังนี้ 
  1.1 กำหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย (Determine Goals Objectives) คือการกำหนด
ว่าผู้เรียนจะต้องทำอะไรบ้างหลังจากเรียนจบแล้ว เช่น นักเรียนสามารถยกตัวอย่างได้ หรือ อธิบายได้
นักเรียนสามารถตอบคำถามได้ถูกต้อง เป็นต้น 
  1.2 เก็บรวบรวมข้อมลู (Collect Resources) คือการเตรียมพร้อมในด้านของ ทรัพยากร
สารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวกับเนื้อหาจากตำรา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง และสื่อในการ
นำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตลอดจนพัฒนาการออกแบบบทเรียนในส่วนที่เป็นเนื้อหา 
  1.3 เรียนรู้รายละเอียดของเนื้อหา (Learn Content) คือ การศึกษาเนื้อหาที่จะ สอน
อย่างละเอียดรอบคอบ โดยการศึกษาจากข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมมาทั้งหมด ซึ่งการเข้าใจในเนื้อหาที่ผวิเผิน
นั้นจะทำให้เกิดปัญหาในการออกแบบที่ดีได้ 
  1.4 สร้างความคิด (Generate) เป็นการระดมสมองให้เกิดการใช้ความคิด สร้างสรรค์จาก
เพ่ือนร่วมงานหรือผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้แนวคิดในเชิงสร้างสรรค์ผลงานอย่างมีคุณภาพ 
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  ขั้นที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุด 
ประการหนึ่งในการกำหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยมีรายละเอียดการออกแบบเป็นข้อๆ ดังนี้ 
  2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เริ่มจากการคัดเอาข้อคิดที่ไม่อาจจะ ปฏิบัติ
ได้ หรือที่ซ้ำซ้อนกันออกไป และรวบรวมความคิดที่น่าสนใจที่เหลืออยู่มาพิจารณาอีกครั้ง อภิปรายถึง
รายละเอียดและขัดเกลาข้อคิดต่าง ๆ อีกด้วย 
  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) จัดเรียงลำดับความสำคัญของเนื้อหาให้ผู้เรียนเกิดการ 
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ เป็นการคิดวิเคราะห์ที่มีความสำคัญ เพ่ือหาแนวการเรียนรู้ที่ เหมาะสมคับ
เนื้อหาและผู้เรียน ให้ไต้มาซึ่งผลงานสำหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
  2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) เป็นการนำแนวคิด
ทั้งหลายมาผสมผสานให้กลมกลืน และออกแบบให้เป็นบทเรียนภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี ่ยวข้องกับ
ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กำหนดขั้นตอนปัจจัยหลักที่ต้องคำนึงถึงในการออกแบบการสอน เพ่ือให้
ไต้การออกแบบสำคัญ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด 
  2.4 ประเมินและปรับปรุงการออกแบบ (Evaluation and revision of the design) การ
ประเมินนั้นเป็นสิ่งที่ต้องทำเป็นระยะ ๆ ระหว่างการออกแบบหลังจากการออกแบบแล้วควรจะมีการ
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาผู้เชี่ยวชาญการออกแบบ การหาเนื้อหาเพ่ิม การทอนความคิด ออกไปอีก การ
ปรับแก้วิเคราะห์งาน หรือแม้แต่การเปลี่ยนประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังจากการแก้ไข
แล้วจนถึงการได้บทเรียนที่มีคุณภาพ 
  ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) การเขียนผังงานคือ ชุดสัญลักษณ์ 
ต่าง ๆ ที่อธิบายขั้นตอนการทำงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ำเสมอ 
และถูกถ่ายทอดออกมาในรูปของสัญลักษณ์ ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบของเหตุการณ์ นำเสนอ
ตามลำดับขั้นตอน โครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผังงานทำหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวคับโปรแกรม 
  ขั้นที ่4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนของการเสนอ 
ข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบของมัลติมิเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษเพื่อให้การนำเสนอเป็นไปอย่าง
เหมาะสม เป็นการนำเสนอเนื้อหา รวมถึงการเขียนสคริปต์ เช่น เนื้อหาข้อมูลคำถาม ผลป้อนกลับ คำแนะนำ 
คำชี้แจง ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวรวมถึงการประเมินแก้ไขบทเรียนจาก 
สตอรี่บอร์ด 
  ขั้นที่ 5 ขั ้นตอนการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นการเปลี ่ยนแปลงจาก 
สตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น การใช้โปรแกรม Director Version 8 ที่ผู้ออกแบบตอ้ง 
เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อให้ไต้บทเรียนที่ออกมามีคุณภาพ และเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนำเสนอ
รวมทั้งข้อดีข้อเสียต่างๆ ของโปรแกรมด้วย 
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  ขั้นที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Support Materials) การ
ผลิตเอกสารประกอบการเรียนแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้งานของผู้เรียน คู่มือการใช้งานของ
ผู้สอน คู่มือการแก้ปัญหาทางเทคนิคต่าง ๆ และเอกสารประกอบการเรียน ผู้เรียนและผู้สอน ย่อมมีความ
ต้องการแตกต่างกันไป ดังนั้น คู่มือของผู้เรียนและของผู้สอนจึงต้องไม่เหมือนกัน ผู้สอนอาจต้องการข้อมูล
การติดตั้งโปรแกรม การเข้าไปสู่ข้อมูลผู้เรียน และการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนอาจต้องการข้อมูลใน
การจัดการกับบทเรียน คู่มือปัญหาทางเทคนิคก็มีความจำเป็นหากการติดตั้งบทเรียนมีปัญหา 
  ขั้นที่ 7 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ 
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมินโดยเฉพาะการนำเสนอและการทำงานของบทเรียน โดย 
ผู้มีประสบการณ์หรือผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบมาก่อน ส่วนการประเมินการทำงานของบทเรียนควรสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียนและหลังการใช้บทเรียน รวมถึงการทดสอบความรู้ของผู้เรียนจาก
บทเรียนเอกสารประกอบการเรียนด้วย 

บุญเลิศ ส่องสว่าง (2553, น. 23-24) กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าเป็น 
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ซับซ้อน การผลิตสื่อดังกล่าวจึงต้องดำเนินการตามขั้นตอนอย่างรอบคอบ ได้แก่  
การวางแผน การเตรียมการ การดำเนินการ และการ ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การวางแผนการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ในการวางแผนผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ คือ การ
วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์และผู้เรียน การกำหนดระยะเวลาในการผลิต การกำหนดรูปแบบสื่อ
ในการผลิต และการกำหนดคณะกรรมการผู้ผลิต 
  1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์ และผู้เรียน เป็นการศึกษาหลักสูตรที่
จำเป็นในการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื้อหาที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนด้วยสื่อแบบนี้ 
การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของเนื้อหาก็เพื่อทราบว่าเนื้อหาในเรื่องดังกล่าวต้องการให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม
การเรียนรู้อะไร สำหรับการวิเคราะห์ผู้เรียนนั้นทำให้ทราบว่าเป็นผู้เรียนในกลุ่มเด็ก วัยรุ่น ผู้สูงอายุ หรือ
พวกอยู่นอกระบบโรงเรียน เพราะสิ่งที่ผลิตเป็นตัวอักษรรูปภาพ เสียง การเคลื่อนไหว อาจแตกต่างกันไป
ตามความเหมาะสม ของกลุ่มอายุ 
  1.2 การกำหนดระยะเวลาในการผลิต เป็นการควบคุมเรื่องเวลาที่เหมาะสม เพื่อที่จะ
ติดตามเร่งรัดตลอดจนการใช้งบประมาณประเภทต่างๆ ซึ่งมีกำหนดเวลาการใช้เงินที่แตกต่างกันออกไป 
  1.3 การกำหนดรูปแบบในการผลิตสื่อ ที่เหมาะสมกับการนำไปใช้ เช่นผลิตเป็นแผ่นซีดี 
แผ่นพลอบปีดิสก์หรือผลิตเก็บไว้ในฮาร์ดดิสก์ ถ้าข้อมูลเนื้อหาไม่มากก็อาจผลิตบนแผ่นพลอบปีดิสก์  
ถ้าเนื้อหามากมีปฏิสัมพันธ์มากก็ควรผลิตบนแผ่นซีดี ถ้าต้องการส่งไปตามเครือข่ายเลยก็อาจผลิตบน
ฮาร์ดดิสก ์
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  1.4 การกำหนดคณะกรรมการผู ้ผล ิต อาจประกอบด้วยผู ้ เช ี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญด้านสือ่คอมพิวเตอร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
แล้วผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น เพราะการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องใช้
ผู้เชี่ยวชาญหลายด้านประกอบกัน 
  ขั้นที่ 2 การเตรียมการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ในการเตรียมการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นต้องคำนึงถึงเรื่องต่อไปนี้ คือ 
การเตรียมอุปกรณ์และวัสดุ การเตรียมโปรแกรมสำหรับการผลิต การเตรียมสถานที่ประชุม การเตรียม
เนื้อหา และการเตรียมคณะกรรมการการผลิต 

  2.1 การเตรียมอุปกรณ์และวัสดุ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ในการผลิตที่
ดำเนินการจากแผ่นซีดี แผ่นพลอบปีดิสก์ หรือฮาร์ดดิสก์ ตลอดจนแผ่นฟอร์มในการลง Storyboard ฯลฯ 

  2.2 การเตรียมโปรแกรมที่จะใช้ผลิต เช่น Authorware Toolbook PC Storyboard 
Paint  Brush Show Partner เป็นต้น 

  2.3 การเตรียมสถานที่ประชุม ที่ต้องใช้ติดต่อกันหลายวัน ควรเป็นห้องปรับอากาศ 
  2.4 การเตรียมคณะกรรมการผลิต โดยเชิญผู้เชี่ยวชาญสาขาต่างๆ ที่กล่าวข้างต้นในการ

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาประชุมเพ่ือดำเนินการผลิต 
  ขั้นที่ 3 การดำเนินการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     การดำเนินการผลิตสื่อคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการดำเนินการ

ของคณะกรรมการการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตั้งแต่การวิเคราะห์เนื้อหาออกเป็นบทเรียน 
การแบ่งบทเรียนออกเป็นตอน การกำหนดวัตถุประสงค์พฤติกรรมของแต่ละบทเรียน การเขียนเนื้อหาและ
ข้อมูลลงในแบบฟอร์มบันทึกเนื ้อหา การเขียนผังโครงสร้าง (Storyboard) การนำเนื ้อหาลงเครื ่อง
คอมพิวเตอร์ และการตรวจสอบกราฟิกการนำเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนเสร็จเป็นบทเรียน 

  ขั้นที่ 4 การประเมินการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      การประเมินการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการตรวจสอบความถูกต้อง

ครบถ้วนของชุดสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การตรวจสอบความสมบูรณ์ขององค์ประกอบต่างๆ 
ว่าทำงานเข้ากันได้ดีหรือไม่ การตรวจสอบความถูกต้องของโครงสร้างเนื้อหาตลอดจนความเหมาะสมของ
กราฟิก ภาษา และการปฏิสัมพันธ์ต่างๆ การประเมินสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ จากการประเมินผู้เรียนด้วยการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และจากการประเมินเพ่ือ
ทดสอบปัญหาการใช้และความพึงพอใจของผู้เรียน 
    ศันสนีย์ สังสรรค์อนันต์ (2559, น. 18-20) กล่าวถงึขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อนำข้อมูลมาใช้ ในการ
วางแผน และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้เหมาะสมต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลที่นำมา
วิเคราะห์ได้แก่ วิเคราะห์ผู้เรียน และวิเคราะห์เนื้อหา 
  1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน การที่จะเตรียมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละบทต้องคำนึง
ว่าผู้เรียนเป็นใคร โดยวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ประสบการณ์เดิม ความต้องการ
ของผู้เรียน ระดับความรู้พื้นฐาน อายุ ทัศนคติ ฐานะทางเศรษฐกิจ ความสนใจ แรงกระตุ้นในการเรียน 
รูปแบบการเรียน ตลอดจนพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน ซึ่งข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนนี้จะเป็นสิ่งที่ช่วยผู้สอน
ในการตัดสินใจเลือกเนื้อหา และกำหนดจุดมุ่งหมายตลอดจนการออกแบบบทเรียน 
  1.2 วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ืออธิบายและจัดลำดับกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยเริ่มจากการศึกษาคำอธิบายรายวิชา การศึกษาขอบข่ายเนื้อหา การนำเนื้อหามา
แบ่งเป็นหน่วย ตอน หัวเรื่อง และหัวเรื่องย่อย จัดเรียงลำดับจากง่ายไปสู่ยาก และการเขียนแผนผังแนวคิด 
ให้มีความสมดุลและสัมพันธ์กัน   
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบบทเรียนในในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ กำหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบขั้นตอนการสอน วางโครงสร้างของ
ชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ เขียนแผนผังการทำงานของโปรแกรม ร่างส่วนประกอบต่างๆ ออกแบบกรอบ 
บทเรียน และเขียนโปรแกรมสั่งงาน  
  2.1 กำหนดวัตถุประสงค์ เป็นการกำหนดพฤติกรรมของผู้เรียนที่ต้องการให้เปลี่ยนแปลง
ไปหลังจากที่ได้ศึกษาเนื้อหาจนจบแล้ว และต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดและสังเกตได้ การเขียน
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ (1) เงื่อนไข (2) พฤติกรรม และ (3) เกณฑ์ เช่น 
หลังจากศึกษาเรื่อง “ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์" แล้ว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและประเภทของ
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ได้ถกูต้อง 
   เงื่อนไข -   หลังจากศึกษาเรื่อง “ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์” จบแล้ว 
   พฤติกรรม -   อธิบาย  
   เกณฑ์ -  ได้ถูกต้อง 
  2.2 ออกแบบขั้นตอนการสอน โดยกำหนดลำดับขั้นการสอน กิจกรรมในบทเรียน และ
กำหนดรูปแบบการประเมินผล ครอบคลุมทั้งการประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
  2.3 วางโครงสร้างของชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยกำหนดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้งหมดที่จะนำมาสร้างเป็นบทเรียน เช่น ส่วนนำ คู่มือการเรียน 
แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมที่กำหนดให้ทำ แนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน  
  2.4 เขียนแผนผังการทำงานของโปรแกรม (Flow Chart) คือแผนภูมิที่นำเสนอลำดับขั้น
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่แสดงในแต่ละหน้าของ 
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ชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบบทเรียนในลักษณะที่
ละเอียด ซึ่งแผนผังการทำงานของโปรแกรมจะระบุถึงทางเลือกต่างๆ เมื่อผู้เรียนได้โต้ตอบกับบทเรียน เช่น 
อะไรจะเกิดขึน้เมื่อผู้เรียนตอบคำถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน 
  2.5 ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าหลักของหน้าเมนู เพื่อแสดงให้ทราบส่วนประกอบ
ต่างๆ ที่จะปรากฏให้ผู้เรียนเห็นว่าในหน้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ หรือที่เรียกว่าส่วนที่เป็นเมนู เช่น ชื่อเรื่อง 
หัวเรื ่อง หัวเรื ่องย่อย แบบทดสอบก่อนเรียน เนื ้อหาสาระ กิจกรรมที่กำหนดให้ทำ แนวตอบ และ
แบบทดสอบหลัง 
  2.6 ออกแบบกรอบบทเรียน หรือเขียนสตอรี่บอร์ด โดยจะต้องเขียนครอบคลุมทุก ๆ 
องค์ประกอบย่อย เช่น รูปแบบ และขนาดตัวอักษร สี รวมทั้งปุ่มต่าง ๆ ที่ใช้ในการควบคุมบทเรียน เช่น 
เดินหน้า ถอยหลัง หยุด หยุดชั่วคราว ปุ่มเพิ่มลดความดังของเสียง และการเชื่อมโยงแต่ละหน้า โดยเขียน
แสดงรายละเอียดตั้งแต่หน้าแรกจนถึงหน้าสุดท้ายของชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังจากนั้นนำไปให้ฝ่ายโปรแกรมทำการเขียนโปรแกรมตามที่กำหนดไว้ 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) หลังจากที่ได้กำหนดรายละเอียดการออกแบบ 
ชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสร็จสิ้นแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นขั้นการ
พัฒนา ประกอบด้วย การเตรียม การผลิต การทดสอบ ดังนี้ 
  3.1 การเตรียมสื่อที่ใช้เป็นวัสดุในการสร้างชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้พร้อมก่อนนำไปผลิต ได้แก่  เตรียมเนื ้อหา เตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื ่อนไหว 
ภาพกราฟิก วีดิทัศน์ เสียงดนตรี เสียงประกอบ ให้พร้อมในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ 
  3.2 ผลิตชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากสื่อต่าง ๆ  
ที่ได้เตรียมไว้แล้วตามขั้นตอนที่ได้กำหนดไว้ในสตอรี่บอร์ดให้มีความสมบูรณ์ 
  3.3 ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นเพ่ือหาความผิดพลาดของโปรแกรม 
  ขั้นที่ 4 การใช้ชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
(Implement) เป็นขั้นของการนำชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ ซึ่ง
มีข้ันตอนการสอนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ทดสอบก่อนเรียน นำเข้าสู่บทเรียน ประกอบกิจกรรมการ
เรียน สรุป และทดสอบหลังเรียน โดยมีรายละเอียดแต่ละขั้นตอน คือ 
  4.1 ทดสอบก่อนเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ีอให้ทราบความสามารถหรือความรู้เดิมของ
ผู้เรียน ซึ่งผลการทดสอบจะเป็นสิ่งที่บอกผู้สอนให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานเดิมเป็นอย่างไร จะต้อง
เรียนบทเรียนนี้ทั้งหมด หรือเรียนเพียงบางส่วนหรือข้ามไปตอนอ่ืน หรือหัวข้ออ่ืนเลยก็ได้ 
  4.2 นำเข้าสู่บทเรียน เป็นการเตรียมตัวผู้เรียนให้มีความพร้อม ตื่นตัวต่อบทเรียนที่กำลัง
จะเรียน รวมทั้งเป็นการชี้นำให้ผู้เรียนได้ทราบว่าจะสอนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
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  4.3 ประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการ
สอนที่ได้ระบุไว้ให้ครบ ซึ่งกิจกรรมการเรียนประกอบด้วย 
   4.3.1 การศึกษาเนื้อหา ผู้สอนจะต้องพยายามออกแบบเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ 
ครอบคลุมเรื่องที่ต้องการจะสอนให้พอเหมาะ อธิบายความในสิ่งที่ควรอธิบาย ตัดตอนบางส่วนที่ไม่สำคัญ 
ให้กระชับขึน้ เนื้อหาควรช่วยให้ผู้เรียนมีความเพลิดเพลิน และอยากเรียนต่อเนื่องไปเรื่อย ๆ 
   4.3.2 ทำกิจกรรม หรืองานที ่ได ้ร ับมอบหมายระหว่ างเร ียน กิจกรรมในรูป
แบบฝึกหัดจะเป็นสิ่งที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าเรียนรู้ในบทเรียนนี้อย่างถูกต้อง
แม่นยำ แบบฝึกหัดแต่ละข้อควรให้ข้อมูลย้อนกลับทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลการตอบของตนเองจาก
การทำ แบบฝึกหัดว่าถูกต้องหรือไม ่
  4.4 สรุป เป็นการเน้นย้ำในเนื้อหาที่ผู้สอนได้สอนไป เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และ
ให้เกิดความคิดรวบยอดที่ถูกด้อง 
  4.5 ทดสอบหลังเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการทราบผลสัมฤทธิ์หลังจากที่เรียนเนื้อหา
จนจบว่าผู้เรียนมีความรู้ในเรื่องที่เรียนมากขึ้นเพียงใด 
  ขั้นที่ 5 การทดสอบประสิทธิภาพ และประเมินชุดการสอนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Try out and Evaluate) การทดสอบประสิทธิภาพเป็นการนำชุดการสอน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่พัฒนาเสร็จสิ้นแล้วไปทดลองใช้ก่อนที่จะนำไปใช้
จริง ส่วนการประเมินจะพิจารณาองค์ประกอบที่เกี ่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียนหรือไม่เมื่อนำไปปรับปรุง 
  สรุปได้ว่า ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีขั้นตอน คือ (1) การเตรียม 
(2) การออกแบบ (3) การพัฒนาเขียนผังงาน (4) การสร้างสตอรี่บอร์ด (5) การเขียนโปรแกรม (6) การผลิต
เอกสารประกอบการเรียน (7) การใช้ และ (8) การทดสอบประสิทธิภาพ การประเมินและแก้ไขบทเรียน 
 2.5 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2561, น. 140) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 

1. ผู้เรียนเรียนได้ดีและรวดเร็วกว่าการสอนตามปกติ มีการนำเสนอเนื้อหาได้ฉับไว เมื่อ
กดแป้นพิมพ์บนคอมพิวเตอร์ก็สามารถเลือกบทเรียนได้ตามความต้องการ 

2. สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวซึ่งมีประโยชน์มากต่อบทเรียนที่มีภาพสลับซับซ้อน 
หรือเหตุการณ์ที่ควรเน้น 

3. ผู้เรียนได้เรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อยจากง่ายไปหายาก ทำให้เกิดความแม่นยำ และ
ผู้เรียนมีโอกาสเรียนซ้ำแล้วซ้ำอีกได้ตามความต้องการ นอกจากนั้นยังทำให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหา
ได้มากขึ้น 
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4. สร้างความกระตือรือร้นให้แก่ผู้เรียนเพราะการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เป็นสิ่งแปลกใหม่ ส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ในวิชาที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

5. การเจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ทำให้ผู ้เรียนมีความพึงพอใจ มีการป้อนกลับ 
(Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพ และเสียง ทำให้ผู ้เรียนตื่นเต้นไม่เบื่อและมีความพึงพอใจที่จะติดตาม
บทเรียนต่อไปเรื่อย ๆ และช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดอย่างมีเหตุผลเพราะต้องมีการตอบคำถามอยู่ตลอดเวลา 

6. ผู้เรียนสามารถนำติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ  ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่จำกัดเวลา 
ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถยืดหยุ่นตารางการเรียนได้ตามเหมาะสม และเป็นการสร้างนิสัยให้ผู้เรียนมีความ
รับผิดชอบ 
  สรุปได้ว่า ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ ผู้เรียนเรียนได้มีประสิทธิภาพ
และรวดเร็วกว่าการสอนตามปกติ มีรูปภาพเคลื ่อนไหวซึ ่งมีประโยชน์ต่อการเรียนบทเรียนที ่มีภาพ
สลับซับซ้อน และเรียนเป็นขั้นตอนจากง่ายไปหายาก เรียนซ้ำแล้วซ้ำอีกได้ตามความต้องการ สร้างความ
สนใจให้แก่ผู้เรียน และทำให้ผู้เรียนไม่เบื่อต่อการเรียน สามารถนำติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ ที่มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์โดยไม่จำกดัเวลา 
 2.6 ข้อจำกัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ข้อจำกัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้
แตกต่างกัน ดังนี้ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548, น. 238) ได้กล่าวถึงข้อจำกัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 

1. ถึงแม้ว่าขณะนี้เครื่องคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะลดลง
มากแล้วก็ตาม แต่การที่จะนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศึกษาในบางสถานที่นั้นจำเป็นต้องมีการพิจารณากัน
อย่างรอบคอบ เพ่ือให้คุ้มค่ากับค่าใช้จ่ายตลอดการดูแลรักษาด้วย 

2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนนั้นนับว่ายังมีน้อยเมื่อ
เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการด้านอื่น ๆ  ทำให้โปรแกรมบทเรียนเพื่อการเรียนการสอนมี
จำนวนและขอบเขตจำกัดที่จะนำมาใช้เรียนในวิชาต่าง ๆ 

3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณ์ที่ได้คุณภาพและมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อให้สามารถ
ใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ต่างระบบกัน เป็นต้นว่าซอฟต์แวร์ที่ผลิตขึ้นมาใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบ
ของไอบีเอ็มไม่สามารถใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบของแมคอินทอชได้ 

4. การที่จะให้ผู้สอนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับว่าเป็นงานที่ต้องอาศัย
เวลา สติปัญญา และความสามารถอย่างยิ่ง ทำให้เป็นการเพ่ิมภาระของผู้สอนให้มีมากยิ่งขึ้น 

5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการวางโปรแกรมไว้ล่วงหน้าจึงมีลำดับ
ขั้นตอนในการสอนทุกอย่างตามที่วางไว้ ดังนั้นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงอาจไม่สามารถช่วยในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้มากเท่าที่ควร 
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6. ผู้เรียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่อาจจะไม่ชอบโปรแกรมที่เรียน
ตามขั้นตอน ทำให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2561, น. 141) กล่าวถึงข้อจำกัดของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 

1. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ  เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์สูงกว่าสื่อชนิดอื่น จึงต้องพิจารณาถึง
ความคุ้มค่า และการดูแลรักษา 

2. การให้ผู้สอนออกแบบการจัดทำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจนกระทั่งถึงการผลิต
นั้นต้องใช้เวลามาก และเป็นการเพ่ิมภาระให้แก่ผู้สอน 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการวางโปรแกรมไว้ล่วงหน้า มีลำดับขั้นตอนที่
กำหนดไว้แล้ว จึงไม่เป็นการส่งเสริมในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียน 

  สรุปได้ว่า ข้อจำกัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ มีค่าใช้จ่ายสูง การจัดทำ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจนถึงการผลิตต้องใช้เวลามากเป็นการเพิ่มภาระให้แก่ผู้สอนแต่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีลำดับขั้นตอนที่กำหนดไว้แล้ว จึงไม่เป็นการส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ให้ผู้เรียน 
 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้
ศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน (2) ประเภท
ของเกมการสอน (3) การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน และ (4) ข้อสังเกต
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  
  มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน ที่สำคัญ 
ดังนี้  

เนคเทค (2547) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของ ผู้เรียน มีการแข่งขัน เนื้อหาที่ให้แก่ผู้เรียนเป็นไปในแง่ของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ 
ทีช่่วย เพ่ิมบรรยากาศในการเรียนให้น่าเรียนมากยิ่งขึ้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีรูปแบบการพัฒนา
มาจากแนวคิดและทฤษฎีด้านการเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานการค้นพบที่ว่า ความ 
ต้องการในการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากแรงจูงในภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น ความสนุกสนานจะใหผ้ลดีต่อ 
41 การเรียนรู้ และความคงทนในการจำดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงในภายนอก (Extrinsic Motivation) 
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ทำให้ผู้เรียนได้สนุกสนาน และเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้มากกว่า การรู้จักเลือก 
โปรแกรมที่ด ี

ยืน ภู่วรวรรณ (2529, น. 4–7) เกมเพื่อการศึกษาหลายเรื่องอาจจะช่วยพัฒนาความคิด
ต่าง ๆ ได้เช่น เกมการต่อคำเติมคำเกมการคิดแก้ปัญหาหรือเกมการตัดสินใจ เกมเหล่านี้จะเป็นการสร้าง
ความ บันเทิง และยังสามารถช่วยพัฒนาความรู้ได้อย่างดี เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษานั้น เป็นสิ่งที่เร้า
ความ สนใจของผู ้เรียนได้เป็นอย่างดี แต่บทเรียนประเภทนี้จะต้องให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยมี
จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

มนต์ชัย เทียนทอง(2548, น. 37-41) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน 
(Instructional Game) บทเร ียนประเภทน ี ้พ ัฒนามาจากแนวความค ิดของทฤษฎ ีการเสร ิมแรง 
(Reinforcement Theory) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น 
ความสนุกสนานจะให้ผลดีต่อการเรียนรู้ และมีความคงทน (Retention) ในการจดจำเนื้อหาดีกว่าการ 
เรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป้าหมายของบทเรียนประเภทนี้ออกแบบ ขึ้นมา
เพื่อใช้ฝึกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้วคล้ายกับบทเรียนแบบฝึก ทบทวน
แต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอให้สนุกสนานตื่นเต้น และเร้าความสนใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน 

สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน หมายถึง การนำเสนอ
เนื้อหาด้วยวิธีการใช้เกมในการเป็นตัวช่วยในการเสริมสร้างทักษะ ประกอบไปด้วย เป้าหมาย กฎหรือกติกา 
รูปแบบการนำเสนอจะมีความสนุกสนาน ซึ่งผู้เรียนจะต้องปฏิบัติภารกิจในแต่ละ ด่านให้ผ่าน 
 3.2 ประเภทของเกมการสอน 
  สำนักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ (2536, น. 2–33) 
ได้แบ่งประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 9 ประเภทได้แก่  

1. การจับคู่ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือต่างกันซึ่งอาจเป็น
การเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดหมายของเกมแต่ละชุด เกมประเภทจับคู่สามารถแบ่งออก
ได้หลายแบบ ดังนี้ 

1.1 เกมจับคูภ่าพที่เหมือนกันหรือจับคูสิ่งของเดียวกัน 
1.1.1 จับคู่ภาพที่เหมือนกันทุกประการ 
1.1.2 จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
1.1.3 จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
1.1.4 จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 
1.1.5 จับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วนๆ 

1.2 เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
1.3 เกมจับคู่ภาพสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน 
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1.4 เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม 
1.5 เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วนๆ 
1.6 เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
1.7 เกมจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
1.8 เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 
1.9 เกมจับคู่ภาพที่สัมพันธ์กันแบบอุปมา – อุปไมย 
1.10 เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน 
1.11 เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน 
1.12 เกมจับคู่แบบอนุกรม 

2. การต่อภาพให้สมบูรณ์เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตรายละเอียดของภาพที่
เหมือนกันหรือต่างกันสังเกตเรื่องสีรูปร่างขนาดลวดลาย เป็นต้น 

3. เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) 
4. เกมการเรียงลำดับ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกความสามารถในการจำแนก ซึ่งมีหลาย

รูปแบบ เช่น เกมเรียงลำดับตามขนาดความยาวปริมาตรจำนวน เกมเรียงลำดับเหตุการณต์่อเนื่อง 
5. เกมการจัดหมวดหมู่การจัดหมวดหมู่อาจแยกได้เป็นพวกใหญ่ ๆ  2 พวก คือการจัด

วัสดุต่าง ๆ และการจัดหมู่ที่เป็นภาพ 
5.1 การจัดหมู่ของวัสดุซึ่งอาจเป็นวัสดุเหลือใช้ต่างกัน และมีสีต่างกันกระดุมรูปร่าง

ขนาดและสีต่างๆกัน สิ่งเหล่านี้เมื่อนำมาให้เด็กแยกออกเป็นพวกๆ เด็กอาจแยกได้เป็นหลายประเภท เช่น 
แยกตามรูปร่าง แยกตามสีแยกตามขนาด แยกตามประเภทที่ใช้ 

5.2 การจัดหมูข่องภาพเช่น มีภาพสัตว์ต่าง ๆ มากมายภาพละ 1 ตัวเด็กจะจัดให้เป็น
พวก ๆ ซึ่งอาจแยกได้หลายรูปแบบเช่นเดียวกัน เช่น แยกเป็นสัตว์ป่า สัตว์เลี้ยง สัตว์เล็ก สัตว์ใหญ่สัตว์  
2 ขาสัตว์ 4 ขาเป็นต้น 

5.3 เกมจัดหมวดหมู่ภาพที่ทำขึ้นเพื่อฝึกให้เด็กได้ประโยชน์ตามจุดประสงค์ที่วางไว้ 
เช่น เกมจัดหมวดหมู่ตามรายละเอียดของภาพ เกมจัดหมวดหมู่ภาพกับสัญลักษณ์ เกมจัดหมวด 
ภาพซ้อน 

6. เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) 
7. เกมจับคูแ่บบตารางสัมพันธ์ 
8. เกมพื้นฐานการบวกเป็นเกมที่ผู้เล่นได้ฝึกทักษะทางตัวเลขฝึกการบวกเลขการรู้ค่า

จำนวนการบวกความแตกต่างของภาพและจำนวนต่างๆ ในภาพ 
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9. เกมการหาความสัมพันธ์ตามลำดับที่กำหนดเพื่อฝึกให้เด็กสังเกตในเรื่องลำดับที่และ
การวางเรียงลำดับ นอกจากนี้ยังฝึกการคิดอย่างมีเหตุผลเช่น เกมจับคู่ภาพตามลำดับที่กำหนดและจับคูภ่าพ
กับสัญลักษณ์ท่ีกำหนดให้เป็นต้น 
  ประภากร โลห์ทองคํา และคนอื่นๆ (2555, น. 57) กล่าวว่า เกม หรือการเล่นเป็น
สถานการณ์ในการสอนอย่างหนึ่ง ที่กําหนดกติกาการเล่น กําหนดกระบวนการเล่น เพื่อให้ผู้เล่นได้มีส่วน
ร่วมทางอารมณ์ มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกัน ก็จะนําเอาแง่คิด หรือความเห็นจากการเล่นไป
วิเคราะห์วิจารณ์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป 
  สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (2525, น. 226-236) ได้กล่าวถึง เกมสําหรับเด็ก
ปฐมวัย สามารถแยกได้ตามประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับเป็นส่วนใหญ่ซึ่งแบ่งได้ดังนี้ 

1. เกม เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการ
เล่นเหมือนกับเกมประเภทอ่ืนๆแต่เน้นวัตถุประสงค์เพ่ือความเพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่ 

2. เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่นวิธีการ
เล่น กติกาการเล่น และสื่อประกอบการเล่น เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน แต่เน้นวัตถุประสงค์ด้านเสริมทักษะ
การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่เพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 

3. เกมเสริมทักษะทางการเรียน เป็นเกมอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีจุดมุ่งหมาย จํานวนผู้เล่น 
มีกติกาการเล่นเล็กน้อย และมีสื่อประกอบการเล่นเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แต่เกมเสริมทักษะบทเรียน 
ส่วนมากจะเป็นเกมเล่นในร่ม และมีจุดมุ่งหมายจะเน้นการแข่งขัน หรือเสริมการเรียนรู้มากกว่าการออก
กําลังกาย เช่น เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร์ และเกมฝึกประสาท 
  จันทวรรณ เทวรักษ์ (2556, น. 36) ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้ 

1. เกมจับคู่ภาพเหมือน เด็กฝึกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นําภาพที่เหมือนกันมาเรียง
เขา้คู่กัน 

2. โดมิโน เป็นเกมที่มีขนาดเล็กเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า แบ่งครึ่งออกเป็น ส่วนในแต่ละ
ด้าน จะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ให้เด็กเลือก ที่มีสี รูป หรือขนาดต่อกันในแต่ละด้านไปเรื่อยๆ 

3. ภาพตัดต่อ เป็นการแยกชิ้นส่วนของภาพออกเป็นชิ้นๆ แล้วให้เด็กนําต่อกันให้เป็น
ภาพที่สมบูรณ์ ภาพตัดต่อ ควรมีจํานวนชิ้นที่จะให้เด็กต่อให้เหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมีจํานวนชิ้นก็ไม่
ชิ้นประมาณ 5 – 6 ชิ้น เมื่อเด็กโตขึ้นก็มีจํานวนเพ่ิมมากขึ้น 

4. ภาพสัมพันธ์ เป็นการนําภาพที่เป็นประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธ์กันมา
จับคูก่ัน จะช่วยฝึกให้เด็กรู้จักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทได้ถูกต้อง 

5. ลอตโต เป็นเกมที่มี 2 ส่วน ให้เด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญ่จะต้องเป็นสิ่ง
ที่ให้เด็กรู้จักรายละเอียดต่างๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่ต้องการให้เด็กเรียนรู้ โดยให้
เด็กศึกษาภาพใหญ่ว่าเป็นเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอย่างไร ให้เด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมมาวางให้สมบูรณ์ 
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6. ภาพต่อเนื่องหรือการเรียงลําดับ เป็นการเรียงลําดับภาพตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจาก
เหตุการณ์แรกไปจนถึงเหตุการณ์สุดท้าย 
 3.3 การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน 

วิภา อุดมฉันท์ (2544, น. 125-126) การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการ
สอต้องคำนึงถึงองค์ประกอบที่จะทำให้บทเรียนมีประสิทธิผลได้แก่  

1. เป้าหมายสุดท้าย เกมทุกเรื ่องต้องกำหนดเป้าหมายสุดท้ายที ่ผู ้เรียนจะไปบรรลุ
บทเรียนจึงต้องท้าทายให้ผู้เรียนสนใจกระทำการโต้ตอบจนจบบทเรียน เป้าหมายที่ตั้งจึงต้องไม่ยากหรือไม่
ง่ายเกินไป มีความชัดเจนจึงจะมีพลังท้าทายผู้เล่น 

2. กฎหรือกติกา เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายของบทเรียนจะต้องเสนอกรอบกติกาข้อบังคับ
หรือข้อจำกัดต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องกระทำหรือห้ามกระทำให้ชัดเจน 

3. การแข่งขัน การแข่งขันเป็นวิธีการกระตุ้นการเล่นที่ได้ผลดี เกมทุกเรื่องจะต้องมีการ
แข่งขัน ซึ่งอาจจะให้ผู้เล่นแข่งกับเวลา แข่งกับคนอ่ืนหรือแข่งขันกับตัวเองก็ได้ 

4. จินตนาการ เกมมักเปิดโอกาสให้ผ ู ้ เร ียนใช้จินตนาการของตนเองได้มากกว่า 
Simulation แบบ Fantasy บางเรื ่องไม่คำนึงถึงความสมจริง ผู ้เรียนสามารถจินตนาการเพ้อฝันไปได้
มากมาย จินตนาการช่วยให้การเรียนน่าสนใจและมีประสิทธิภาพที่ดี 

5. ความสนุกสนาน ความสนุก คือ วัตถุประสงค์หลักในการสอนแบบเกม แต่สิ่งที่ไม่ควร
ลืมก็คือ การสอนที่อาศัยการเล่นมาบังหน้า ไม่สามารถเป็นหลักประกันว่า การเรียนจะบรรลุผลตาม
เป้าหมาย เพราะความสนใจของบทเรียนไม่ได้อยู่ที่ตัวบทเรียน แต่กลับอยู่ที่การแข่งขันหรือความสนุกสนาน
ที่ผู้เล่นได้รับ ดังนั้น เกมการสอนที่ได้รับผลสำเร็จ ผู้เรียนจะต้องได้ทั้งความสนุกสนานบันเทิง และความรู้
ตามที่วางเป้าหมายไว้ 
  ประนอม สุรัสวดี (2535,  น. 15) ได้กล่าวถึง ลักษณะของเกมควรมีลักษณะ ดังนี้ 

1. ใช้เวลาช่วงสั้นๆ พอสมควรกับระยะเวลา และระดับชั้นของผู้เรียน 
2. มีข้อตกลงหรือคำสั่งชัดเจน 
3. นักเรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมเกมนั้นทุกคน 
4. การแข่งขัน ควรมีกติกาไว้แน่นอน ไม่เกิดปัญหาในการตัดสินใจ 
5. มีการเคลื่อนไหวร่างกายได้ 
6. มีการควบคุมเสียงไม่ให้รบกวนการเรียนการสอนของห้องเรียนข้างเคียง 

 3.4 ข้อสังเกตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
  3.4.1 ระบุวัตถุประสงค์ของบทเรียน และวัตถุประสงค์ของเกม 

3.4.2 อธิบายกฎหรือกติกาให้ขัดเจน 
3.4.3 สร้างฉากให้น่าสนใจและเชื่อมโยงกับสิ่งที่จะเรียน 
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3.4.4 ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
3.4.5 กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
3.4.6 ชมเชยและให้รางวัลแก่ผลสำเร็จที่เกิดจากการเรียนรู้  
สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน หมายถึง การนำเสนอ

เนื้อหาด้วยวิธีการใช้เกมในการเป็นตัวช่วยในการเสริมสร้างทักษะ ประกอบไปด้วย เป้าหมาย กฎหรือกติกา 
รูปแบบการนำเสนอจะมีความสนุกสนาน ซึ่งผู้เรียนจะต้องปฏิบัติภารกิจในแต่ละ ด่านให้ผ่าน ทำให้เกิด
ความสนุกสนานตามที่วางเป้าหมายไว้ 

 

4.  การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
 
 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
 เหนียว ศีลาวงศ ์(2545, น. 11) ปัจจัยที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความเจริญงอกงามและพัฒนาการ
ได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ นอกจากครูแล้วยังมีอีกปัจจัยหนึ่งคือ สภาพแวดล้อมในสถานศึกษา โดยเฉพาะใน
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับอาคารเรียน อาคารประกอบการ สถานที่บริเวณรวมทั้งบุคลากรและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ  
ที่อยู่รอบตัวผู้เรียนทุกชนิด ซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนหรือ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ เพราะสภาพแวดล้อมทุกอย่างมีอิทธิพลต่อจิตใจและพฤติกรรมของผู้เรียน เป็นการ
เสริมสร้างขวัญและกำลังใจในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิบัติหน้าที่การงานของ 
ทุกคนในสถานศึกษา ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้เกิดผลสำเร็จทางการศึกษาอย่างมี
ประสิทธิภาพบรรลุตามวัตถุประสงค์  
 สุภัชรินทร์ เที่ยงธรรม (2545, น. 15) ได้อธิบายความหมายของสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
ไว้ว่า ลักษณะใด ๆ ในโรงเรียนที่เป็นสิ่งเร้าที่มีศักยภาพและมีอิทธิพลต่อนักเรียนซึ่งส่งผลต่อการเรียนของ
นักเรียนทั้งทางตรงและทางอ้อมที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมโดยเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติหรือที่มนุษย์สร้าง
ขึ้นท าให้นักเรียนเกิดการรับรู้มีความประทับใจต่อลักษณะสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  ของโรงเรียนไม่ว่าจะเป็น
ด้านบริหาร บรรยากาศการเรียนการสอนอาคารสถานที่ครูผู้สอนกับนักเรียน และกลุ่มเพ่ือน 
 สรุปได้ว่า สภาพแวดล้อมในห้องเรียนมีความสำคัญต่อการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนและมีความพร้อมในการที่จะใช้สื่อการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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5.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะมีดังนี้ 
 ลักขณา แก่วใจ (2550) ได้ศึกษาผลการเรียนเรื่อง โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม โดย
ใช้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Drill and Practice กับการเรียนปกติ ที่มีต่อผลการ
เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill and Practice  
ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.78/80.82 
 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill 
and Practice มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติที่มีรูปแบบการจัดการ
เรียนแบบ Drill and Practice อย่างมีนยัสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการ
จัดการเรียนแบบ Drill and Practice อยู่ในระดับมากที่สุด 
 อุรชา ประภาวดี (2550) ได้ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 1 วิชาคอมพิวเตอร์ จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 รูปแบบและการสอนปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 3 รูปแบบมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
85/85 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.03/85.55 บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.03/86.30 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเจรจา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.25/87.78 
 2. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเมื่อเรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่
แตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 
 ณัฏฐ์พร หงส์คำ (2550, น. 64) ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวกและการลบ ช่วงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านห้วยไคร พบว่า
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 
84.40/93.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดคือ 80/80 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และยังพบว่านักเรียนทำงานด้วยความสนุกสนานกระตือรือร้นใน
การเรียน ทำงานตามที่มอบหมายสำเร็จ ทำงานเสร็จทันตามเวลา มีความสนใจในการเรียน มีความรับ
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีการถ่ายทอดและช่วยพัฒนาผู้อื่น วางแผนและ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ 
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 อรสา ยิ่งยง (2551) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษที่เรียนด้วยบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาลไผทวิทยา อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ที่มีผลการเรียนต่ำซึ่งได้มาโดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
คำศัพท์ภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพ 77.50 และ 72.83 ตามลำดับ สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจากบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ
ความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์และ 4 สัปดาห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าคะแนนความคงทนใน
การเรียนรู้คำศัพท์แตกต่างจากคะแนนทดสอบหลังเรียน  
 เสาวนีย์ สมดี (2551, น. 87) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกจำนวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห์ อำเภอเดชอุดม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา อุบลราชธานีเขต 5  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 จำนวนนักเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื ่อง การบวกจำนวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั ้งไม่เกิน 100 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.22/84.78 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวกจำนวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01ดลง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 วันวิภา รัตนภิรมย์ (2552, น. 56) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการคูณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมการสอนกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 70.00/73.33 และคะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบเกมการสอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 มีศักดิ์ ซ้ายสุพรรณ (2552) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนบ้านกุดฮู จำนวน 19 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู ้ศึกษาพัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 73.05/76.63 ตามสมมุติฐานที่การวิจัย
กำหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูงกว่า
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ก่อนการได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ภัทรพล ธนัทโรจนกุล (2553, น. 69) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง โจทย์
ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนโนนแดงสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษานครราชสีมา เขต 7 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จำนวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง โจทย์
ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 87.33/86.80 เป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 85/85 ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลการเรียน 86.93 ผลการเรียน
ตามปกติ 84.93 สรุปได้ว่า การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลการเรียนที่สูงกว่าการเรียนจาก
การสอนของครูตามปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 
 



 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ  
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื ่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 (3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยครอบคลุม (1) การกำหนดประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง (2) การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ (4) การวิเคราะห์
ข้อมูล 
 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ จำนวน 3 ห้องเรียน มีจำนวนทั้งหมด  
105 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต-
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 70 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยการสุ่ม มีข้ันตอนการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  1.2.1 สุ่มห้องเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ-
นครสวรรค์ จากจำนวนนักเรียน 1 ห้องเรียน โดยสุ่มแบบกลุ่ม ได้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 
จำนวน 35 คน เรียนแบบเกมจับคู ่    
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  1.2.2 สุ่มห้องเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ-
นครสวรรค์ จากจำนวนนักเรียน 1 ห้องเรียน โดยสุ่มแบบกลุ่ม ได้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 
จำนวน 35 คน เรียนแบบเกมเรียงลำดับ     
  1.2.3 จำแนกนักเรียน เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยจำแนกตามผลการเรียนของ
นักเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์ ปีการศึกษา 2564 มีเกณฑ์ในการจำแนกผลการเรียนเฉลี่ยดังนี้ คือ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 ที่มีผลการเรียนดีในระดับ 3.01–4.00 จำนวน 20 คน ปานกลางระดับ 2.01–
3.00 จำนวน 8 คน และ ต่ำ ระดับ 1.00–2.00 จำนวน 7 คน รวมจำนวน 35 คน และ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3/2 มีผลการเรียนดีในระดับ 3.01–4.00 จำนวน 21 คน ปานกลางระดับ 2.01–3.00 
จำนวน 8 คน และ ต่ำ ระดับ 1.00–2.00 จำนวน 6 คน รวมจำนวน 35 คน     
  1.2.4 สุ่มเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ได้นักเรียนจำนวน 3 คน โดยการ สุ่มอย่าง
ง่ายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ การสุ่มจำแนกผลการเรียนเฉลี่ยของผลการเรียนดี จำนวน 1 คน ผลการเรียน
ปานกลาง จำนวน 1 คน และผลการเรียนต่ำ จำนวน 1 คน 
  1.2.5 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ได้นักเรียนจำนวน 6 คน โดยการสุ่มอยา่ง
ง่ายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ การสุ่มจำแนกผลการเรียนเฉลี่ยของผลการเรียนดี จำนวน 2 คน ผลการเรียน
ปานกลาง จำนวน 2 คน และผลการเรียนต่ำ จำนวน 2 คน  
  1.2.6 สุ่มเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ได้นักเรียนจำนวน 26 คน ที่มีผลการ
เรียนดี จำนวน 16 คน ปานกลาง จำนวน 6 คน และต่ำ จำนวน 4 คน  
 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเร ียนแบบคู ่ขนาน ว ิชาคณิตศาสตร ์ เร ื ่อง จำนวนนับที ่ไม ่เก ิน 100 ,000 และ  
(3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000   
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ยึดแนวทางการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ของ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551, น. 31-39) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยแบบเกมจับคู่และ
แบบเกมเรียงลำดับ กลุ ่มสาระคณิตศาสตร์เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 100 ,000 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีข้ันตอนดังนี้  
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  ขั้นที ่1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยดังนี้ 
  1.1 กำหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย (Determine Goals Objectives) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 จากเรื่องทีเ่รียนมีวัตถปุระสงค์การเรียนรู้ ดังนี้ 

1) นักเรียนสามารถเขียนจำนวนนับไม่เกิน 100,000 เป็นจำนวนนับที่ไม่เกินสี่หลัก  
เราสามารถเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก  ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดงจำนวนได้ 

2) นักเรียนสามารถบอกหลักการเขียนเลขโดดที่ใช้เขียนแสดงจำนวนมี 10 ตัว คือ  
0  1  2  3  4  5  6  7  8  9  หรือ ๐ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ เลขโดดแต่ละตัวจะมีค่าตามค่าประจำหลักได้ 

3) นักเรียนสามารถเขียนตัวเลขแสดงจำนวนไม่เกินสี่หลักในรูปกระจาย ได้อย่าง
ถูกต้อง   

4) นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจำนวนนับที่มีจำนวนหลักเท่ากันและหลักไม่เท่ากัน 
ได้อย่างถูกต้อง   
  1.2 เก็บรวบรวมข้อมูล (Collect Resources) ผู ้ว ิจ ัยได้ศึกษาหลักสูตรกกลุ ่มสาระ
คณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 โดยวิเคราะห์
คำอธิบายรายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ แบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 หน่วยการ
เรียนรู้ ดังแสดงในตาราง 
 
ตารางที่ 3.1 รายชื่อหน่วยการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ชั ้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 

หน่วยการเรียนรู ้ เวลา (ชั่วโมง) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  จำนวนนับไม่เกิน 100,000 11 
หน่วยการเรียนรู้ที ่2  การบวก 4 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3 การลบ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4  การคูณ 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  การหาร 6 
หน่วยการเรียนรู้ที ่6  โจทย์ปัญหาระคน 9 

 
1.3 เรียนรู้รายละเอียดของเนื้อหา (Learn Content) ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาหน่วยการ

เรียนรู้ที่ 1 เรื ่อง จำนวนนับไม่เกิน 100,000 ซึ่งเป็นทักษะทางการคิดวิเคราะห์ที่ควรได้รับการพัฒนา  
ทีน่ักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการนับจำนวนนับไม่เกิน 100,000 
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  1.4 สร้างความคิด (Generate) ระดมความคิดสร้างสรรค์จากเพื ่อนร่วมงานในการ
วิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบบทเรียน แบบฝึกหัด และออกแบบโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
จำนวนนับไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  ขั้นที่ 2 ออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ซึ่งประกอบด้วย ทอนความคิด วิเคราะห์
งานและแนวความคิด ออกแบบบทเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากการระดมสมองแล้วผู้วจิัยนำความคดิ
เกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาคัดเลือก โดยการคัดเอาสิ่งที่ปฏิบัติไม่ได้หรือเป็น
ความคิดที่ซับซ้อนเกินระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ออก และนำแนวคิดที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มาพิจารณา เพื่อคัดเลือกให้เหลือเพียงรูปแบบเดียวที่จะนำไปพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) โดยการวิเคราะห์เนื้อหาที่นักเรียนต้องศึกษา และหา
หลักการเรียนรู้ที ่เหมาะสมกับเนื้อหาแล้วนำมาเขียนเป็นแผนการสอน ที่ครอบคลุม หัวเรื ่อง แนวคิด 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 
  2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) ประกอบด้วย 

1) กำหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นประเภทการสอนเนื้อหา 
(Tutorial Instructive) 

2) กำหนดองค์ประกอบหลักของบทเรียน ได้แก่ ชื ่อบทเรียน วัถตุประสงค์การ
เรียนรู้ คำชี้แจง แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาบทเรียน กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
ข้อมูลเกี่ยวกับครูผู้สอน 

3) ออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการนำ องค์ประกอบ
หลักมาจัดวางบนหน้าจอ โดยแบ่งหน้าจอออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนหัวของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เป็นส่วนที่แสดงชื่อบทเรียน ชื่อวิชา ชื่อเรื่องที่กำลังเข้าเรียน และปุ่มลัดเมนูใช้งาน (2) ส่วนเมนูหลัก 
เป็นส่วนที่แสดงเมนูของบทเรียนเพื่อทำการเชื่อมโยงไปหน้าต่าง ๆ เมื่อทำการคลิกเลือกเมนู มีทั้งหมด  
6 เมนู คือ วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ คู่มือการใช้ แบบทดสอบก่อนเรียน เข้าสู่บทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และผู้สอน และ (3) ส่วนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เป็นส่วนที่ใช้ในการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียน 

4) ประเมินและแก้ไขการออกแบบโดยการนำเสนอการออกแบบหน้าจอของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน แล้วนำข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
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ภาพที่ 3.1  การออกแบบหนา้จอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมจบัคู ่
 

 
 

ภาพที่ 3.2  การออกแบบหนา้จอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
 
  ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการเขียนแผนภูมิโครงร่างเนื้อหา (Create Storyboard) ในการเขียน
แผนภูมิโครงสร้างเนื้อหา ผู้วิจัยดำเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาที่ต้องการนำเสนอในแต่ละหน้าจอ โดย
ในแต่ละกรอบประกอบด้วยรายละเอียดของข้อความ เสียง และภาพ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดำเนินการดังนี้ 
  4.1 ผู้วิจัยเลือกโปรแกรม Scratch มาใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งเป็น
โปรแกรมที่สามารถสร้างภาพกราฟิกได้สวยงาม เกม รองรับการใช้สื่อผสม ได้แก่ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 
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และเสียง ผู้พัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคำสั่งเพื่อควบคุมการทำงานได้ตามความต้องการ ทำให้การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความยืดหยุ่นตามความต้องการของผู้ใช้ 
  4.2 จัดเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ไว้ให้พร้อมที่จะใช้งานโดยสร้างภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ไว้เป็นแฟ้มข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
  4.3 ป้อนบทเรียนเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานของโปรแกรม 
  ขั้นที่ 5 ขั้นตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ (Produce Support Materials) การผลิตเอกสาร
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ 
  5.1 คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่เป็นเอกสารสำหรับครูผู้สอน 
ประกอบด้วยรายละเอียดชองการลงโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเรียกใช้งานโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่
  5.2 คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ เป็นเอกสารสำหรับ
ครูผู้สอน ประกอบด้วยรายละเอียดชองการลงโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเรียกใช้งาน
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
  5.3 คู่มือครูสำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็น
เอกสารสำหรับครูผู้สอน ประกอบด้วยรายละเอียดของคำอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ ส่วนประกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทบาทของครูและนักเรียน การ
เตรียมตัวของนักเรียน แผนการสอน  
  5.4 คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ เป็น
เอกสารเพื่อใช้สำหรับนักเรียน ประกอบด้วย คำชี้แจงในการเรียน การเรียกใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน และการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่  
  5.5 คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
เป็นเอกสารเพ่ือใช้สำหรับนักเรียน ประกอบด้วย คำชี้แจงในการเรียน การเรียกใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ  
  5.6 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ ประกอบด้วย หน้า  
เข้าเรียนบทเรียน หน้าเมนูหลัก วัตถปุระสงค์การเรียนรู้ คู่มือการใช้บทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา
สาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื ่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 แบบฝึกเกม แบบฝึกฎิบัติ 
แบบทดสอบหลังเรียน ครูผู้สอน  
  5.7 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ ประกอบด้วย 
หน้า เข้าเรียนบทเรียน หน้าเมนูหลัก วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คู่มือการใช้บทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน 
เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 แบบฝึกเกม แบบฝึกฎิบตัิ 
แบบทดสอบหลังเรียน ครูผู้สอน 
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  5.8 แบบฝึกปฏิบัติประกอบการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย 
คำชี้แจงการใช้แบบฝึกปฏิบัติ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลย 
  ขั้นที่ 6 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) ในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ และประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีข้ันตอนดังนี้  
  นำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
และสื ่อสารการศึกษาตรวจสอบ และนำปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที ่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (รายนามผู้เชี่ยวชาญ แสดงในภาคผนวก) แล้วนำบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้ก่อนที่จะนำไปใช้จริง เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม 
และแบบภาคสนาม ด้วยวิธีการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาชั้นปีที่ 3/3 
  6.1 วัน เวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม ผู้วิจัยทำการทดสอบตามวันและเวลา
ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.2 กำหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ปี เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุ่ม 
การทดสอบแบบภาคสนาม 

14 มิถุนายน 2564 
28 มิถุนายน 2564 
5 กรกฎาคม 2564 

9.30 – 10.30 น. 
9.30 – 10.30 น. 
9.30 – 10.30 น. 

 
  6.2 รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ ์ 
   การสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม จาก
นักเรียนที่ผ่านการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ผู้วิจัยได้
สัมภาษณ์นักเรียน 3 คน ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แล้วนำมาปรับปรุง และสัมภาษณ์นักเรียน 
6 คน ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม เพื่อหาข้อบกพร้องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แล้ว
นำมาปรับปรุงแก้ไข 
 2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน 
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบ เพ่ือวัดความก้าวหน้าในการเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
  2.2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบ 
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  2.2.2 สร้างแบบทดสอบจากตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเพ่ือให้ครอบคลุม
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อน
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จำนวนฉบับละ 30 ข้อ เพื่อใช้ในการคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ จำนวน
ฉบับละ 10 ข้อ และนำไปใช้ในการวัดความก้าวหน้าในการเรียน 
  2.2.3 นำแบบทดสอบนำเสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษา ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาที่ใช้ และ
วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
  2.2.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  2.2.5 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต-
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 75 คน ที่เคยเรียนเรื่อง 
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
  2.2.6 นำผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (Difficulty : p) และค่าอำนาจ
จำแนก (Discrimination : r) 
  2.2.7 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.2-0.8 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 
0.2 ขึ ้นไป จำนวน 20 ข้อ แล้วคัดเลือกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 10 ข้อ และแบบทดสอบ 
หลังเรียน จำนวน 10 ข้อ 
  2.2.8 วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอน เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) จำนวน  
10 ข้อ โดยเนื้อหาครอบคลุมความพึงพอใจด้านการออกแบบ ด้านการนำเสนอเนื้อหา และด้านประโยชน์ 
โดยมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
  2.3.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2.3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 จำนวน  
10 ข้อ โดยเนื้อหาครอบคลุมเกี่ยวกับความพึงพอใจด้านวิธีใช้ จำนวน 3 ข้อ ด้านการนำเสนอเนื้อหา จำนวน 
4 ข้อ และ ด้านประโยชน์ จำนวน 3 ข้อ ในแต่ละข้อคำถามมีน้ำหนักคะแนน ดังนี้ 
   5  หมายถึง  ความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
   4  หมายถึง  ความพึงพอใจระดับมาก 
   3  หมายถึง  ความพึงพอใจระดับปานกลาง 
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   2  หมายถึง  ความพึงพอใจระดับน้อย 
   1  หมายถึง  ความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
   เกณฑ์ในการพิจารณาค่าเฉลี่ย ใช้วิธีหาค่าเฉลี่ยจากการสอบถามระดับความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 เปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ ดังนี้ 
   4.50-5.00 หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   3.50-4.49 หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับมาก 
   2.50-3.39 หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   1.50-2.49 หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับน้อย 
   1.00-1.49 หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
  2.3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
  2.3.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์  
 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ 
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบประสิทธิภาพ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 75 คน การเก็บรวบรวมข้อมูล ครอบคลุม (1) การเตรียม
สถานที่ใช้ในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 3.1 การเตรียมสถานที่ใช้ในการวิจัย 
  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม แบบ
ภาคสนามใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ประกอบด้วย
คอมพิวเตอร์ทั้งหมด 40 เครื่อง นักเรียนสามารถใช้ได้ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง สามารถรองรับการทำงานระบบ
มัลติมีเดีย โดยผู้วิจัยได้ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ไว้ทุกเครื่องเพ่ือความสะดวกของนักเรียน 
 3.2 ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  3.2.1 กำหนดเครื่องคอมพิวเตอร์ นักเรียน 1 คน ต่อ คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
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  3.2.2 ชี้แจงทำความเข้าใจนักเรียน เรื่องวัตถุประสงค์ของการวิจัย และการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แนะนำการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พร้อมแจก
คู่มือการเรียน และแบบฝึกปฏิบัติ 
  3.2.3 ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ 

1) ทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
2) ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 

100,000      
3) ดำเนินกิจกรรมโดยให้นักเรียนทำแบบฝึกเกมหลังเรียนใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
4) ดำเนินกิจกรรมโดยให้นักเรียนทำแบบฝึกปฏิบัติหลังเรียน  
5) ทำแบบทดสอบหลังเรียน 

3.3 รวบรวมข้อมูลจากการทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 แล้วนำ
ผลมาวิเคราะห์ข้อมูลหาความถี่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ (3) การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบนี้เป็นชิ้นงานที่ผู ้วิจัยได้ดำเนินการตาม
ขั้นตอนการพัฒนาจนถึงทดสอบคุณภาพ จึงได้วิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และ
แบบเกมเรียงลำดับ กลุ ่มสาระคณิตศาสตร์  เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3ด้วยการนำคะแนนที่ได้จากการทำแบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มาคำนวณหา
ค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ แล้วนำไปวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และหาประสิทธิภาพผลลัพธ์ 
(E2)  ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ E1/ E2ที ่ตั ้งเกณฑ์ไว้ที ่ 80/80 โดยยอมรับความ 

คาดเคลื่อน ±2.5  โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพดังนี้ 
  4.1.1 การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 
10) 
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E1  =  
∑ x

N

A
×100 

 

   E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    ∑ x คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
    N คือ จำนวนนักเรียน 
  

  4.1.2 การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ใช้สูตร ดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556, น. 10) 
 

E2  =  
∑ f

N

B
×100 

 

   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   ∑ f คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
   B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N  คือ จำนวนนักเรียน 
 

 4.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
  4.2.1 วิเคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนรู ้ของผู ้เร ียน ด้วยการนำคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาคำนวณหาความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่แล้วนำไป
วิเคราะห์โดยใช้สูตร t – test โดยเกณฑ์นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด
2545, น. 109-111)   
 

t   =   

1

)( 22

−

− 



n

DDn

D
 

 

   เมื่อ t แทน   ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
    D แทน   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    n แทน   จำนวนนักเรียน 
  

 4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
จับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ด้วยการนำคะแนนที่
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ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมาคำนวณหาค่าเฉลี่ย (X ) ของแบบสอบถาม และค่าสว่น-
เบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. (Standard Deviation) แล้วแปรผลตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
  4.3.1 การหาค่าเฉลี่ยของแบบความพึงพอใจ ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545,  
น. 104) 
 

X    =   
n

X  
 

   เมื่อ X  แทน   ค่าเฉลี่ย 
    X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    n แทน   จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

   การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ กำหนดช่วงของค่าเฉลี่ย (X ) ตาม
แนวคิดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย     การแปลความหมาย 
   4.50 – 5.00   ความพึงพอใจมากที่สุด 
   3.50 – 4.49   ความพึงพอใจมาก 
   2.50 – 3.49   ความพึงพอใจปานกลาง 
   1.50 – 2.49   ความพึงพอใจน้อย 
   1.00 – 1.49   ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
  4.3.2 การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้ 
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น. 104) 
 

S.D.   =   )1N(N
)X(XN 22

−

− 
 

 

   เมื่อ S.D. แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X  แทน   คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 
    X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    
2X  แทน   ผลรวมคะแนนของนักเรียนแต่ละคนยกกำลังสอง 

    N         แทน   จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
    N - 1   แทน   จำนวนตัวแปรอิสระ (Degrees of Freedom) 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบ
เกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งข้อมูลที่ได้กล่าวมาได้โดยจาก
การเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 สามารถแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้เป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 การ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตอนที่ 2 ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ 
ไม่เกิน 100,000    

 
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม
เรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 มีขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ์ E1/E2 3 ขั้นตอน คือ (1) การทดสอบแบบเดี่ยว (2) การทดสอบแบบกลุ่ม และ  
(3) การทดสอบแบบภาคสนาม ซึ่งผลการวิเคราะห์ เป็นดังนี้ 
 1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการทดสอบแบบ
เกมจับคู่  
  ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบแบบเดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ 
นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 3 คน โดยใช้
สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่เรื่อง จำนวนนับ
ทีไ่ม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)        

 

 
  จากตารางที่ 4.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 มีประสิทธิภาพ 74.58/76.67 ผู้วิจัยได้ซักถามปัญหา ข้อสงสัยและ
ความเข้าใจกับนักเรียนและทำการปรับปรุงเพ่ิมเติม ได้แก ่

1. ปรับขนาดตัวอักษร และสีตัวอักษร เพ่ือให้การแสดงผลชัดเจนมากขึ้น  
2. เสียงดนตรีประกอบบางเนื้อหาเสียงยังไม่ดังมากต้องปรับปรุงให้เสียงดนตรีประกอบมี

เสียงชัดเจนที่เท่ากัน 
3. เพ่ิมการเชื่อมโยงเพ่ือให้ศึกษาเนื้อหาได้สะดวก 

  ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบแบบกลุ่ม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 2 คน 
ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 6 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกมจับคู่ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่

เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบกลุ่ม (n = 6) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุ่ม 77.29 78.23 77.29/78.23 

 
  จากตารางที่ 4.2 พบวา่ การทดสอบประสิทธภิาพแบบกลุ่มของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนเรื่องจำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000   มีประสิทธภิาพ 77.29/78.23 
  ผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเพ่ิมเติมจาการสอบถาม ได้แก่ 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 74.58 76.67 74.58/76.67 
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1. แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.2 มีจำนวนน้อยเกินไป ทำให้ทำแบบฝึกปฏิบัติมีเวลาทำมากกว่า
แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.1 แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.3 และ แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.4 
  ขั ้นตอนที ่ 3 การทดสอบแบบภาคสนาม ได้แก่ ผลการทดลองกับ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มี
ผลการเรียนดี จำนวน 16 คน ปานกลาง จำนวน 6 คน และอ่อน จำนวน 4 คนรวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
26 คนโดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกมจับคู่ เรื่อง จำนวนนับ

ทีไ่ม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 79.90 82.31 79.90/82.31 

 
  จากตารางที่ 4.3 พบว่า ในการทดสอบแบบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2= 79.90/82.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ ที่กำหนด 
 1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการทดสอบแบบ
เกมเรียงลำดับ 
  ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบแบบเดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งมีผลการเรียนคละ
กัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 3 คน 
โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ เรื ่อง 

จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)        
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 75.42 76.67 75.42/76.67 
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  จากตารางที่ 4.4 พบวา่ การทดสอบประสิทธภิาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 มีประสิทธภิาพ 75.42/76.67 ผู้วิจัยได้ซักถามปัญหา ขอ้สงสัยและ
ความเข้าใจกับนักเรยีนและทำการปรับปรุงเพ่ิมเติมได้แก่ 

1. ปรับขนาดตัวอักษร และสีตัวอักษร เพ่ือให้การแสดงผลชัดเจนขึ้น  
2. เพิ่มเสียงบรรยายเนื้อหา สำหรับนักเรียนที่ต้องการฟังเสียงบรรยายประกอบโดยให้

ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกฟังเสียงบรรยาย หยุดเสียงบรรยายชั่วขณะแล้วฟังต่อได้ตามความต้องการ 
3. เพ่ิมการเชื่อมโยงเพ่ือให้ศึกษาเนื้อหาได้สะดวก 

  ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบแบบกลุ่ม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏนครสวรรค์ ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 
2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 6 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวน

นับทีไ่ม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบกลุ่ม (n = 6) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุ่ม 77.71 78.33 77.71/78.33 

 
  จากตารางที่ 4.5 พบวา่ การทดสอบประสิทธภิาพแบบกลุ่มของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนแบบเกมรยีงลำดับเรื่องจำนวนนบัที่ ไม่เกิน 100,000   มีประสิทธภิาพ 77.71/78.33 
  ผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเพ่ิมเติมจาการสอบถาม ได้แก่ 

1. แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.2 มีจำนวนน้อยเกินไป ทำให้ทำแบบฝึกปฏบิัติมีเวลาทำมากกว่า
แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.1 แบบฝึกปฏิบัติที่ 1.3 และ แบบฝึกปฏิบัตทิี่ 1.4 
  ขั ้นตอนที ่  3 การทดสอบแบบภาคสนาม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มี
ผลการเรียนดี จำนวน 16 คน ปานกลาง จำนวน 6 คน และอ่อน จำนวน 4 คน รวมจำนวนนักเรียนทั้งหมด 
26 คนโดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.6 
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ตารางที่ 4.6 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกมเรียงลำดับ เรื ่อง 
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 78.75 80.83 78.75/80.83 

 
  จากตารางที่ 4.6 พบว่า ในการทดสอบแบบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2= 78.75/80.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ ที่กำหนด 
 

ตอนที่ 2 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ 

 
 ผลการวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
จับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ปรากฎผลดังตารางนี้ 
 
ตารางที่ 4.7  ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม

เรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 (n = 26) 
 

การทดสอบ 
แบบเกมจับคู ่ แบบเกมเรียงลำดับ 

t-test 
 S.D.  S.D. 

คะแนนหลังเรยีน 8.23 0.71 8.04 0.91 2.01 

 
  จากตารางที่ 4.7 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจบัคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000  มีผลการเรียนไม่แตกต่างกัน  
 
 
 
 

X X
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ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอน 

 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่องจำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 ปรากฏผลดังตารางนี้ 
 
ตารางที่ 4.8 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 (n = 26) 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  S.D.  

ด้านวิธีใช้    

    1. คำช้ีแจงวิธีการใช้บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถ
ช้ีแจงเขา้ใจง่าย 

4.62 0.29 
 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    2. ความสามารถในการย้อนกลับ เข้าออกได้ในระหวา่งเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเนื้อหาแตล่ะเรื่องมคีวาม
ถูกต้อง 

ด้านเนือ้หา 

4.49 
 

4.85 

0.26 
 

0.28 

พึงพอใจมาก 
 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    4. เนื้อหาบทเรียน สอดคลอ้งครอบคลมุวตัถุประสงค ์ 4.73 0.32 พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    5. อธบิายเนือ้หาง่ายต่อการเข้าใจ มีความชัดเจน 
    6. แบบฝึกหดัช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าใจบทเรียนดีขึ้น                      
    7. การเรียนเนือ้หาโดยเรียงลำดับจากง่ายไปยาก 

4.45 
4.85 
4.32 

0.33 
0.37 
0.30 

พึงพอใจมาก 
พึงพอใจมากทีสุ่ดพึง

พอใจมาก 

ด้านคุณค่าและประโยชน ์    

    8. บทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถสร้าง
ความรู้และความเข้าใจได้มากขึ้น 

4.88 
 

0.39 พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    9. นักเรียนเหน็ประโยชน์ในการเรียนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน 

    10. นกัเรียนชอบเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมจับคู ่

4.92 
 

4.81 

0.41 
 

0.35 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 
 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 

เฉลี่ย 4.76 0.33 พึงพอใจมากที่สุด 

 



57 

 จากตารางที่ 4.10 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

จับคู่ เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X  = 3.82) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านได้ผลสรุปดังนี้ 

1. ด้านวิธีใช้ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากของความสามารถในการย้อนกลับ 

เข้าออกได้ในระหว่างเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (X  = 4.49 )โดยข้อคำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
ในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ คำชี้แจงวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถชี้แจงเข้าใจง่าย  

( X = 4.62) และความสามารถในการการเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละเรื่องมีความถูกต้อง (X  = 4.85)  
2. ด้านเนื้อหา พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทุกข้อโดยข้อคำถามที่มีคา่เฉลี่ย

สูงสุดในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ แบบฝึกหัดช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนดีขึ้น (X  = 4.85)  
3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทุกข้อโดยข้อ

คำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ นักเรียนเห็นประโยชน์ในการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (X  = 4.92)  
 

ตารางที่ 4.9 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 (n = 26) 

 

 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  
 S.D.  

ด้านวิธีใช้    

    1. คำช้ีแจงวิธีการใช้บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถ
ช้ีแจงเขา้ใจง่าย 

4.46 0.26 
 

พึงพอใจมาก 

    2. ความสามารถในการย้อนกลับ เข้าออกได้ในระหวา่งเรียน
ของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเนื้อหาแตล่ะเรื่องมคีวาม
ถูกต้อง 

ด้านเนือ้หา 

4.58 
 

4.46 

0.28 
 

0.28 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 
 

พึงพอใจมาก 

    4. เนื้อหาบทเรียน สอดคลอ้งครอบคลมุวตัถุประสงค ์ 4.62 0.29 พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    5. อธบิายเนือ้หาง่ายต่อการเข้าใจ มีความชัดเจน 
    6. แบบฝึกหดัช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าใจบทเรียนดีขึ้น 
    7. การเรียนเนือ้หาโดยเรียงลำดับจากง่ายไปยาก 

4.77 
4.69 
4.42 

0.33 
0.31 
0.24 

พึงพอใจมากทีสุ่ดพึง
พอใจมากทีสุ่ด 
พึงพอใจมาก 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ) 
 

 
 จากตารางที่ 4.11 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

เรียงลำดับ เรื่องจำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X  = 3.75)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านได้ผลสรุปดังนี้ 
1. ด้านวิธีใช้ พบว่า พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากของคำชี้แจงวิธีการใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถชี้แจงเข้าใจง่าย (X  = 4.46) และ ความสามารถในการการเชื่อมโยง

เนื้อหาแต่ละเรื่องมีความถูกต้อง (X  = 4.46) โดยข้อคำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ 

ความสามารถในการย้อนกลับ เข้าออกได้ในระหว่างเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (X = 4.58 )  
2. ด้านเนื้อหา พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทุกข้อโดยข้อคำถามที่มีคา่เฉลี่ย

สูงสุดในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ อธิบายเนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ มีความชัดเจน (X  = 4.77)  
3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทุกข้อโดยข้อ

คำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในระดับมากที่สุดด้านนี้ คือ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (X  = 4.85)  
 
 
 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  
 S.D.  

ด้านคุณค่าและประโยชน ์    

    8. บทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถสร้าง
ความรู้และความเข้าใจได้มากขึ้น 

4.73 
 

0.33 พึงพอใจมากทีสุ่ด 

    9. นักเรียนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 
    10. นกัเรียนชอบเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

เรยีงลำดบั 

4.85 
4.70 

0.37 
0.41 

พึงพอใจมากทีสุ่ดพึง
พอใจมากทีสุ่ด 

เฉลี่ย 4.65 0.31 พึงพอใจมากที่สุด 



บทที่ 5 

รายละเอียดต้นแบบชิ้นงาน 
 
 
ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม

เรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ มีต้นแบบชิ้นงานได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 
100,000 มีรายละเอียดดังนี้ 
 ภาคที่ 1 คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจบัคู่ 

1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. การลงโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
5. การเรียกใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6. การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

 ภาคที่ 2 คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรยีงลำดับ 
1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. การลงโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
5. การเรียกใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6. การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

 ภาคที่ 3 คู่มือครูสำหรับการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. คำอธิบายรายวชิา 
5. หน่วยการเรยีนรู ้
6. ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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7. การใช้บทเรยีนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
8. บทบาทของครูและนักเรียน 
9. การเตรียมตวัของนักเรียน 
10. แผนการสอน 

 ภาคที่ 4 คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่
1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. คำชี้แจงในการเรยีน 
5. การเรียกใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
6. การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

 ภาคที่ 5 คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
เรียงลำดับ 

1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. คำชี้แจงในการเรยีน 
5. การเรียกใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
6. การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

 ภาคที่ 6 รายละเอียดของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่
1. หน้าเข้าเรียนบทเรียน 
2. หน้าเมนูหลัก 
3. แนะนำเครื่องมือการใช้บทเรียน 
4. วัตถปุระสงค์การเรียนรู้ 
5. คำชี้แจง 
6. แบบทดสอบก่อนเรียน 
7. เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 

100,000 
8. แบบทดสอบหลังเรียน 
9. ครูผู้สอน 
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ภาคที่ 7 รายละเอียดของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
1. หน้าเข้าเรียนบทเรยีน 
2. หน้าเมนูหลัก 
3. แนะนำเครื่องมือการใช้บทเรียน 
4. วัตถปุระสงค์การเรียนรู ้
5. คำชี้แจง 
6. แบบทดสอบก่อนเรยีน 
7. เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 

100,000 
8. แบบทดสอบหลังเรยีน 
9. ครูผู้สอน 

ภาคที่ 8 แบบฝึกปฏิบัติประกอบการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. คำชี้แจงการใช้แบบฝึกปฏิบัต ิ
4. สารบัญ 
5. แบบทดสอบก่อนเรยีน 
6. แบบฝึกปฏิบัต ิ
7. แบบทดสอบหลังเรยีน 
8. เฉลยแบบทดสอบก่อนเรยีน 
9. เฉลยแบบฝึกปฏิบัต ิ
10. เฉลยทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคที่ 1  
คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



63 
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69 
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71 
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73 



74 



75 
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ภาคที่ 2  
คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
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79 



80 



81 



82 



83 



84 



85 



86 



87 



88 



89 
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ภาคที่ 3  
คู่มือครูสำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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94 



95 



96 



97 



98 



99 



100 



101 



102 



103 



104 
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ภาคที่ 4  
คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบเกมจับคู ่
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108 



109 



110 



111 



112 



113 



114 



115 



116 



117 



118 
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ภาคที่ 5  
คู่มือนักเรียนสำหรับการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบเกมเรยีงลำดับ 
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123 



124 



125 



126 



127 



128 



129 



130 



131 



132 
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ภาคที่ 6  
รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมจับคู่ 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 
100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย รายการหลัก รายการ ได้แก่ (1) หน้าเริ่มเข้า
สู่บทเรียน (2) หน้าเมนูหลัก (3) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (4) คู่มือการใช้บทเรียน (5) แบบทดสอบก่อนเรียน 
(6) เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (7) แบบฝึกเกม (8) แบบทดสอบหลังเรียน (9) ครูผู้สอน 
 

1.  หน้าเริ่มเข้าสู่บทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.1  หน้าเริ่มเข้าสู่บทเรยีน 
 

2.  หน้าเมนูหลกั 
 

 
 

ภาพที่ 5.2  หน้าเมนูหลัก 
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3.  วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
 

 
 

ภาพที่ 5.3  วัตถุประสงค์การเรยีนรู ้
 

4.  คู่มือการใช้บทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.4  คู่มือการใช้บทเรียน 
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5.  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.5  แบบทดสอบก่อนเรยีน 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.6  แบบทดสอบก่อนเรยีน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.7  แบบทดสอบก่อนเรยีน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที ่5.8  แบบทดสอบก่อนเรยีน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.9  แบบทดสอบก่อนเรยีน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.10  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 



139 

 
 

ภาพที่ 5.11  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.12  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที ่5.13  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.14  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.15  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 

6.  เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 

ภาพที่ 5.16  เมนูเรยีกเข้าเนื้อหา 
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ภาพที่ 5.17  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.18  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.19  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.20  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.21  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.22  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตวัเลขไทย 
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ภาพที่ 5.23  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.24  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 



146 

 
 

ภาพที่ 5.25  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที ่5.26  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย  
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ภาพที่ 5.27  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.28  เนื้อหาเรื่องที ่2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.29  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.30  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.31  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.32  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแตล่ะหลัก  
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ภาพที่ 5.33  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.34  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
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ภาพที่ 5.35  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.36  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.37  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.38  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรปูกระจาย 
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ภาพที่ 5.39  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรปูกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.40  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรปูกระจาย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.41  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรปูกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.42  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
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ภาพที่ 5.43  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกม เรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.44  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
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ภาพที่ 5.45  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.46  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.47  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.48  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ 
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ภาพที่ 5.49  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.50  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.51  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.52  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกม เรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ 
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ภาพที่ 5.53  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.54  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.55  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรยีบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.56  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ 
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8.  แบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.57  แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.58  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.59  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.60  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.61  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.62  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.63  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 

 

 
 

ภาพที่ 5.64  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.65  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.66  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.67  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 

9.  ครูผู้สอน 
 

 
 

ภาพที่ 5.68  ครูผู้สอน 
 
 
 

 
 
 
 



168 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 7  
รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเกมเรียงลำดับ 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่
ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย รายการหลัก รายการ ได้แก่ (1) หน้า
เริ่มเข้าสู่บทเรียน (2) หน้าเมนูหลัก (3) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (4) คู่มือการใช้บทเรียน (5) แบบทดสอบ
ก่อนเรียน (6) เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (7) แบบฝึกเกม (8) แบบทดสอบหลังเรียน 
และ (9) ครูผู้สอน 
 

1.  หน้าเริ่มเข้าสู่บทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.69  หน้าเริ่มเข้าสู่บทเรียน 
 

2.  หน้าเมนูหลกั  
 

 
 

ภาพที่ 5.70  หน้าเมนูหลัก 
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3.  วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
 

 
 

ภาพที่ 5.71  วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
 

4.  คู่มือการใช้บทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.72  คู่มือการใช้บทเรยีน 
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5.  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที ่5.73  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.74  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.75  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.76  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.77  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.78  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.79  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.80  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.81  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.82  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.83  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 

6.  เนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 

ภาพที่ 5.84  เมนูเรยีกเข้าเนื้อหา 
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ภาพที่ 5.85  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.86  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.87  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.88  เนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.89  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.90  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตวัเลขไทย 
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ภาพที่ 5.91  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.92  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.93  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 1 การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย (ต่อ) 
 

 

 
 

ภาพที ่5.94  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง การเขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย  
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ภาพที่ 5.95  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.96  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.97  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.98  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.99  เนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.100  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแตล่ะหลัก  
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ภาพที่ 5.101  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 หลัก ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแตล่ะหลัก  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.102  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
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ภาพที่ 5.103  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.104  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 2 ค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.105  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัติ เรื่องหลักค่าประจำหลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.106  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย 
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ภาพที่ 5.107  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.108  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.109  เนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตวัเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.110  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
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ภาพที่ 5.111  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกม เรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.112  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  
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ภาพที่ 5.113  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.114  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 3 การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.115  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัติ เรื่อง การเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.116  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ 
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ภาพที่ 5.117  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.118  เนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.119  สรปุเนื้อหาเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ  
 
 

 
 

ภาพที ่5.120  หน้าหลักเข้าแบบฝึกเกม เรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ 
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ภาพที่ 5.121  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.122  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.123  แบบฝึกเกมเรื่องที่ 4 การเปรียบเทียบจำนวนนับ (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.124  คำสั่งให้นักเรียนทำแบบฝึกปฎิบัต ิเรื่อง 4 การเปรียบเทียบจำนวนนบั 
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8.  แบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.125  แบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.126  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.127  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.128  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.129  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.130  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.131  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 

 
 

ภาพที่ 5.132  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.133  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.134  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.135  แบบทดสอบหลงัเรียน (ต่อ) 
 

9.  ครูผู้สอน 
 

 
 

ภาพที่ 5.136  ครูผูส้อน 
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ภาคที่ 8  
แบบฝึกปฏิบัติประกอบการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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บทที ่6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต-
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์  ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

1.  สรุปการวจิัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดบั 
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ 

1.2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ  
   1) เพื ่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู ่และแบบเกม

เรียงลำดับ กลุ ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 100 ,000 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ 

   2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 

   3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000  

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผลิตขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
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  1.3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม
เรียงลำดับ กลุ ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม ่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลคะแนนหลังเรียนที่ไม่แตกต่างกัน 
  1.3.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจด้านคุณค่าและประโยชน์เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
 1.4 วิธีดำเนนิการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

   1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้น
ปีที่ 3โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ ปีการศึกษา 2564 จำนวน 3 ห้องเรียน 

   2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 3
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 
2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 35 คน 
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 3 ประเภท คือ 
   1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 
100,000 สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ที ่พัฒนาขึ ้น โดยยึดแนวทางการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551, น. 31-39) โดยมีขั้นตอนการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) ขั้นที่ 2 ออกแบบ
บทเรียน (Design Instruction) ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการเขียนแผนภูมิโครงร่างเนื้อหา (Create Storyboard) 
ขั้นที่ 4 ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ขั้นที่ 5 ขั้นตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ 
(Produce Support Materials) และ ขั้นที่ 6 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and 
revise) 
   2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู ่ขนาน วิชา
คณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 100,000 แบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก โดยแบ่งออกเป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 10 ข้อ และ แบบทดสอบหลังเรียนจำนวน 10 ข้อ 
   3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 เป็นแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) จำนวน 10 ข้อ ครอบคลุมความ
พึงพอใจ (1) ด้านการออกแบบ (2) ด้านการนำเสนอเนื้อหา และ (3) ด้านประโยชน์ 
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  1.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจยัได้ดำเนนิการดังนี้ คือ 
    1) สถานที่ในการวิจัย คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนสาธิต-
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ จำนวน 40 เครื่อง  
   2) วัน และเวลาที ่ทำการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี ่ยว คือ วันที ่ 14 
มิถุนายน 2564แบบกลุ่ม วันที่ 28 มิถุนายน 2564 และ แบบภาคสนาม วันที่ 5 กรกฎาคม 2564 รวม  
3 ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง    
   3) ขั้นตอนการเรียนประกอบด้วย ทดสอบก่อนเรียน นำเข้าสู่บทเรียน ศึกษา
เนื้อหา ทำแบบฝึกหัด และทดสอบหลังเรียน  
   4) ผู้วิจัยได้เก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบฝึกหัด 
มาวิเคราะห์ข้อมูล 
   5) ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม และ
สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดังนี้  
   1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการหา
ค่า E1/E2  
   2) การวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนโดยการทดสอบค่าที  
   3) การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนโดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม
เรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เรื ่องจำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบเกมจับคู่มีประสิทธิภาพ 79.90/82.31 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ คือ 80/80 และนักเรียน 
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับ มีประสิทธิภาพ 78.75/80.83 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ คือ 80/80 โดยยอมรับความคาดเคลื่อน ±2.5 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10) 
  1.5.2 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
จับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 มีผลการเรียนไม่แตกต่างกัน 
  1.5.3 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจด้านเนื้อหาในระดับมากที่สุด  
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2.  อภปิรายผล 
 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกม
เรียงลำดับ กลุ ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่  
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ คือ 80/80 E1/E2 เท่ากับ 79.90/82.31 และบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมเกมเรียงลำดับ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ คือ 80/80 E1/E2 เท่ากับ 
78.75/80.83 ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบ
เกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 อย่างเป็นระบบ โดยยึดถือหลักการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551, น. 31-39) โดยในขั ้นตอนการเตรียม 
(Preparation) ได้ม ีการกำหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน  
ขั ้นออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ขั ้นตอนการเขียนแผนภูมิโครงร่างเนื ้อหา (Create 
Storyboard) ขั ้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ขั ้นตอนการผลิตสื ่อสิ ่งพิมพ์ 
(Produce Support Materials) ข ั ้นตอนการประเม ินและแก้ไขบทเร ียน (Evaluate and revise)  
เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม จากกระบวนการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงทำให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีคุณภาพ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ 
งานวิจัยของ เสาวนีย์ สมดี (2551) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื ่อง การบวกจำนวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห์ อำเภอเดชอุดม สำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษา 
อุบลราชธานีเขต 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 จำนวนนักเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวกจำนวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.22/84.78 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 2.2 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ 

ผลจากการศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 พบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่ มีผลการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเรียงลำดับอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 เป็นสื่อการ
เรียนที ่ผู้ เรียนสามารถเรียนรู ้ได้ด้วยตนเองและกระตุ ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้  
ซ่ึงสอดคล้องกับ อุษา กลแกม (2553, น. 20) กล่าวว่า จุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เล่น
บรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างได้ คือ สามารถจำแนกด้วยสายตา คิดหาเหตุผลคิด
แก้ปัญหาแยกประเภท จำแนกเสียง หาความสัมพันธ์ ให้สังเกตเปรียบเทียบรูปภาพ และวัสดุสิ่งของ
ต่างๆ ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหา และเป็นการเตรียมความพร้อมไปสู่การอ่านและ
การเขียน 
 2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  ผลจากการสำรวจความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีต ่อการเร ียนด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 พบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมจับคู่ มีความพึงพอใจต่อประโยชน์ในการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมเรียงลำดับ  
มีความพึงพอใจที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทั้งนี้เป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการ
เรียนรู้ทำให้นักเรียนเห็นประโยชน์ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเอง และยังเป็น
สื่อการเรียนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี ดังที่ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541,  
น. 11-12) ได้กล่าวไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนและผู้เรียน
จะสามารถควบคุมการเรียนของตนได้ตามความต้องการของตนเอง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวจิัย
ของงานวิจัย กำพล ดำรงวงศ์ (2555) ได้กล่าว เกมว่าเป็นสิ่งที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีสำหรับนักเรียน
เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระทำด้วยตนเองการใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงที่นักเรียนได้รับ
การสัมผัสด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดมีความคิดริเริ่ม 
 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 
 3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้
  3.1.1 การสร้างกิจกรรมเกม เป็นการสร้างเกมให้สอดคล้องกับกิจกรรมซึ่งค่อนข้าง
ยากและให้สอดคล้องกับเนื้อหาและเพื่อที่จะให้เกิดความหลากหลายตรงตามหลักสูตรเนื้อหาที่จะต้อง
เรียน 
  3.1.2 แบบฝึกเกม ซึ่งยากต่อการที่นักเรียนทำแบบฝึกเกมหลังจากเรียน ครูจำต้อง
อธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความรู้และความเข้าใจแก่นักเรียน 
  3.1.3 การจัดการเร ียนการสอน ในการจ ัดการเร ียนการสอนด้วยบทเร ียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนครูผู้สอนทำหน้าที่กำกับดูแลให้นักเรียนดำเนินการศึกษาเนื้อหาให้เป็นไปตาม
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ขั้นตอน ได้แก่ ศึกษาขั้นตอนการเรียน ทำแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทำแบบฝึกหัด และ
ทดสอบหลังเรียน ถ้าคอยแก้ไขปัญหาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือหรือมีข้อสงสัยในการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอ่ไป  
  3.2.1 จากงานวิจัยในครั้งนี้พบว่านักเรียนเห็นความสำคัญในการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนั้นควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ในหน่วยอื่น ๆ  
โดยพัฒนาด้านการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทางที่เพ่ิมขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
1.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สุพัฒนา  หอมบุปผา ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านวัดและประเมินผล 

  รองคณบดีฝ่ายวชิาการ คณะครศุาสตร ์
  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

 
 
2.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ชม  ปานตา   ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหา 

  รองคณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
      มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 
      
 
3.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ภราดร  พิมพันธุ์  ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

  อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
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ภาคผนวก ข 
ตารางวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชงิพฤติกรรม 
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ตารางภาคผนวกที่ 1 ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนนับ 
ที่ไม่เกิน 100,000 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
วัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
พุทธิพิสัย ทักษะ

พิสัย ความรู้/
ความจำ 

ความ
เข้าใจ 

นำไปใช ้ วิเคราะห ์ สังเคราะห ์ ประเมนิค่า 

1. 1. หลังจากศึกษา 
“การเขียนและ
อ่านตัวเลขฮินด ู
อารบิก ตัวเลข
ไทย” แล้ว
นักเรียนสามารถ
เขียนและอ่าน
ตัวเลขฮินดูอา
รบิก  ตัวเลขไทย 
และตัวหนังสือ
แสดงจำนวนนับ
ไม่เกิน 100,000 
ได้  

4 1 2     

2. หลังจากศึกษา 
“หลัก ค่าประจำ
หลักและค่าของ
เลขโดดในแตล่ะ
หลัก” แล้ว
นักเรียนสามารถ
เขียนแสดง
จำนวนมี 10 ตัว 
คือ  0  1  2  3  
4  5  6  7  8  9  
หรือ ๐ ๑ ๒ ๓ ๔ 
๕ ๖ ๗ ๘ ๙ เลข
โดดแต่ละตัวจะมี
ค่าตามค่าประจำ
หลักได้  

3 2 1 1    
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

พุทธิพิสัย ทักษะ
พิสัย ความรู้/

ความจำ 
ความ
เข้าใจ 

นำไปใช ้ วิเคราะห ์ สังเคราะห ์ ประเมนิค่า 

1. 3. หลังจากศึกษา 
“การเขียนตัวเลข
แสดงจำนวนใน
รูปกระจาย” 
แล้วนักเรียน
สามารถเขียน
ตัวเลขแสดง
จำนวนในรูป
กระจายได ้

4 1 1 2 2   

2. 4. หลังจากศึกษา 
“การ
เปรียบเทยีบ
จำนวนนับ” แล้ว
นักเรียนสามารถ
เปรียบเทยีบ
จำนวนนับท่ีมี
จำนวนหลักไม่
เท่ากันและ
เท่ากันได ้

4 1 1     

รวม 15 5 5 3 2   

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



245 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และแบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ จากแบบ

ประเมินคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
วิชา คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกนิ 100,000 ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
คำชี้แจง ขอความกรุณาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยทำเครื่องหมาย √ ลงใน

ช่องระดับ คุณภาพที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ  

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที่สดุ 

1.  การออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความ
เหมาะสม 

      

2.  ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม       
3.  สขีองตัวอกัษรมีความเหมาะสม       
4.  พื้นหลังมคีวามเหมาะสม       
5.  ภาพประกอบมคีวามเหมาะสม       
6.  การวางตำแหน่งภาพมีความ

เหมาะสม 
      

7.  เสยีงประกอบมีความชัดเจน       
8.  เสยีงประกอบมีความเหมาะสม       
9.  ปุม่ควบคุมบทเรยีนใช้งานง่าย

และสือ่ความหมายได้ชัดเจน 
      

10. การเช่ือมโยงไปยังจดุต่างๆ 
ถูกต้องและรวดเรว็ 

      

 
โดยภาพรวมคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้านเเทคนิคการผลิตสือ่ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 
อยู่ในระดับ 
 

 ดมีาก             ดี                ปานกลาง                นอ้ย            น้อยทีสุ่ด 
 
 

ลงชื่อ......................................................ผูป้ระเมนิ    
       (...................................................) 
ผู้เชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ (ก่อนเรียน) 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค ์

(Item-Objective Congruence Index : IOC) 
 

คำชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์ รหัสวิชา ค13101 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2564 โดยใส่เครื ่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียน
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยให้น้ำหนักดังนี้ 

 
  -1 คือ แน่ใจ วา่ข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ที่กำหนด 
  0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนัน้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดหรือไม่ 
  +1 คือ แน่ใจ วา่ข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

1.  ข้อใดไม่ใช่จำนวนเดียวกนั 
ก.    12,597    ๑๒,๕๙๗ 
ข.    35,994    ๓๕,๖๖๔ 
ค.    48,201    ๔๘,๒๐๑ 
ง.    95,460    ๙๕,๔๖๐ 

    

2.  53,620 กับ 67,400 ตัวเลขในหลกัร้อยมี
ค่าต่างกนัอยูเ่ท่าไร 
ก. 100  
ข. 150 
ค. 200  
ง. 250 

    

3.  73,501 ข้อใดไม่ถูกต้อง 
ก. 0  มีค่า  0 
ข. 5  มีค่า  50 
ค. 3  มีค่า  3,000 
ง. 7  มีค่า  70,000 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

4.  ข้อใดเปรยีบเทียบจำนวนไม่ถูกตอ้ง 
ก. 25,453  >  25,543 
ข. 30,476  <  32,476 
ค. 28,011    29,011 
ง. 46,572  >  46,570 
 

    

 5.  ข้อใดควรเตมิเครือ่งหมาย > ลงใน  
ก. 19,546    29,546 
ข. 23,403    24,303 
ค. 30,120    30,210 
ง. 45,260    44,260 

    

 6.  29,403  เขียนในรปูกระจายไดต้ามข้อใด 
ก. 2,000 + 900 + 40 + 3 
ข. 20,000 + 900 + 40 + 3 
ค. 20,000 + 9,000 + 400 + 3 
ง. 20,000 + 9,000 + 400 + 30 

    

 7.  ข้อใดควรเตมิเครือ่งหมาย > ลงใน  
ก. 19,546    29,546 
ข. 23,403    24,303 
ค. 30,120    30,210 
ง. 45,260    44,260 

    

 
 
 
 
 

8.  29,403   เขียนในรปูกระจายไดต้ามข้อใด 
ก. 2,000 + 900 + 40 + 3 
ข. 20,000 + 900 + 40 + 3 
ค. 20,000 + 9,000 + 400 + 3 
ง. 20,000 + 9,000 + 400 + 30 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

9.  พิจารณาขอ้ความต่อไปนี ้
1) 12,301  อ่านวา่  หนึ่งหมืน่สองพนั 

สามรอ้ยเอ็ด 
2) 23,511  อ่านวา่  สองหมื่นสามพนัห้า

สิบเอ็ด 
3) 40,522  อ่านวา่  สีห่มืน่ห้าพันห้าร้อย

ยี่สิบสอง 
4) 30,728  อ่านวา่สามหมืน่เจ็ดร้อยยี่สิบแปด 
ข้อใดอ่านไม่ถูกต้อง 
ก. ข้อ 1), 2)  
ข.    ข้อ 2), 3) 
ค. ข้อ 3), 4)  
ง.    ข้อ 1), 4) 

    

 10.  จำนวนใดมีคา่มากกวา่ 35,000 
ก. 29,900  
ข. 34,950 
ค. 33,590  
ง. 35,560 

    

 11.  ข้อใดต่อไปนี้เปน็การเขียนตัวเลขไทยและ
ตัวหนังสือของ 1,342  
ก.    ๑,๓๔๒ หนึ่งพันสามร้อยสี่ส่ิบสองบาท

ถ้วน 
ข.    ๑,๔๓๒ หนึ่งพันสี่ร้อยสามสิบสองบาท

ถ้วน 
ค.    ๑,๔๒๓ หนึ่งพนัสี่รอ้ยสี่่สบิสามบาทถ้วน 
ง.    ๑,๓๒๔ หนึ่งพันสามรอ้ยยี่สิบสีบ่าทถ้วน 

    

 12.  จำนวนใดมีคา่น้อยทีสุ่ด 
ก. 21,030  
ข. 12,030 
ค. 24,540  
ง. 61,299 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดทีอ่าจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

13.  สามแสนหกร้อยแปดสบิสอง เขยีนเป็น
เลขฮนิดูอารบิก และตวัเลขไทยได้อย่างไร 
ก.    300,682  และ  ๓๐๐,๖๘๒       
ข.    306,082  และ  ๓๐๖,๐๘๒ 
ค.    300,862  และ  ๓๐๐,๘๖๒         
ง.    300,602  และ  ๓๐๐,๖๐๒      

    

14.  .............................  >  83,267 
ควรเติมจำนวนใดลงในช่องว่าง 
ก. 83,376  
ข. 79,543 
ค. 78,545  
ง. 78,267 

    

15.  ข้อใดต่อไปนี้เปน็การเขียนตัวเลขไทยและ
ตัวหนังสือของ 569  
ก.    ๕๕๙ หา้ร้อยหกเก้า 
ข.    ๔๖๙ หา้ร้อยหกสบิเกา้ 
ค.    ๔๕๙ ห้ารอ้ยหกเก้า 
ง.    ๕๖๙ หา้ร้อยหกสบิเกา้ 

    

16.ข ้ อใดต่อไปนี้เปน็การเขียนตัวเลขแสดง
จำนวนในรูปกระจายของ 6,807  
ก.    6,807 = 6,000 + 800 + 70 
ข.    6,807 = 6,000 + 800 + 7 
ค.    6,807 = 600 + 80 + 7 
ง.    6,807 = 6,000 + 80 + 7 

    

17.  ข้อใดต่อไปนี้เปน็การเขียนตัวเลขแสดง
จำนวนในรูปกระจายของ 32,601  
ก.    32,601 = 3,000 + 200 + 60 + 1 
ข.    32,601 = 30,000 + 200 + 60 + 1 
ค.    32,601 = 30,000 + 2,000 + 60 + 1 
ง.    32,601 = 30,000 + 2,000 + 600 + 1 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

18.  ข้อใดต่อไปนี้เรียงลำดับจำนวนจากน้อย
ไปหามากได้ถูกตอ้งที่สดุ  
ก.    99,085    99,089       99,098 
ข.    11,220    11,212     11,210 
ค.    66,789    66,787     66,785 
ง.    68,785    68,783     68,781 

    

19.  ข้อใดต่อไปนี้เรียงลำดับจำนวนจากมาก
ไปหาน้อยได้ถูกต้องที่สดุ  
ก.    78,003   78,030    78,300 
ข.    55,005   55,006   55,007 
ค.    32,203   32,230   32,233 
ง.    45,889   45,888    45,887 

    

20.  ข้อใดเปน็การเรยีงลำดับจากมากไปน้อย 
ก.    3,240    3,360    3,590    3,176                     
ข.    3,859    3,849    3,839    3,829 
ค.    3,513    3,210    3,780    3,575                     
ง.    3,710    3,750    3,740    3,750 

    

 
 
 

ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
(.............................................................) 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ (หลังเรียน) 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค ์

(Item-Objective Congruence Index : IOC) 
 

คำชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์ รหัสวิชา ค13101 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2564 โดยใส่เครื ่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียน
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยให้น้ำหนักดังนี้ 

 
  -1 คือ แน่ใจ วา่ข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ที่กำหนด 
  0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนัน้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดหรือไม่ 
  +1 คือ แน่ใจ วา่ข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

1.  2 หมื่น 7 พัน 5 ร้อย 4 สบิเอด็ เท่ากับ 
ข้อใด 
ก.    27,541    
ข.    14,572  
ค.    27,514   
ง.    2,574 

    

2.  เจ็ดหมืน่แปดพันสองร้อยเอด็ ตรงกับ 
ข้อใด 
ก.    78,221    
ข.    78,211  
ค.    78,201   
ง.    78,001 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

3.  ข้อใดคือตวัเลขแสดงจำนวนทีห่ายไปในรูป

กระจาย 77,479 =      + 7,000 + 
400 + 70 + 9 
ก. 70,000    
ข. 80,000 
ค. 7,000     
ง. 87,000   

    

4.  81,909 เขยีนในรปูกระจายได้อยา่งไร 
ก.    81,000+9    
ข.    80,000+1,000+900+9 
ค.    81+909   
ง.    8,000+100+9 

    

5.  50,000+100+80+1 เปน็รูปกระจายของ
ตัวเลขในข้อใด 
ก.    1,815   
ข.    51,810 
ค.    50,181   
ง.    5,181 

    

6.  63,203 ตัวเลขที่ขีดเส้นใต้มีคา่เท่ากับ 
ข้อใด 
ก.    6,000 ข.    60,000 
ค.    600  ง.    6 

    

7.  99,295 ตัวเลขที่ขีดเส้นใต้อยู่ในหลักใด
และมีคา่เทา่กับข้อใด 
ก.    อยู่ในหลักพนั มีคา่ 9,000  
ข.    อยู่ในหลักหมืน่ มีคา่ 90,000 
ค.    อยู่ในหลกัร้อย มีคา่ 200 
ง.    อยูใ่นหลักหน่วย มีคา่ 5 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

8.  จงหาแบบรูปของจำนวนที่หายไป  1,560  

1,563     1,569 
ก.    1,564 
ข.    1,565 
ค.    1,566  
ง.    1,567 

    

9.  ข้อใดถกูต้อง 
ก.    38,700 = 38,700   
ข.    99,876 > 99,478 
ค.    57,644 > 68,644   
ง.    60,000 = 6 

    

 

10.  38,273 >      ควรเติมจำนวน

ใดลงใน      
ก.    38,237    
ข.    38,732 
ค.    38,372   
ง.    38,370 

    

11.  ผลบวกของ 12,587 + 35,590  เท่ากับ
ข้อใด 
ก.   48,177   
ข.    41,877 
ค.    48,717   
ง.    47,077 

    

12.  80,530 เขียนในรปูกระจายได้อย่างไร  
ก.    80,000 + 500 + 30 
ข.    80,000 + 500 + 3 
ค.    80,000 + 5,000 +300 
ง.    80,000 + 500 + 90 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถบอกผลลัพธ์
ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้
จากกาทดลองสุ่ม และ
บอกผลลัพธข์อง
เหตุการณ์ที่กำหนดใหไ้ด้
ถูกต้อง 

13.  51,602 เขียนในรปูกระจายได้อย่างไร 
ก.    50,000 + 1,000 + 600 + 20  
ข.    50,000 + 1,000 + 600 + 2  
ค.    50,000 + 100 + 60 + 2 
ง.    50,000 + 1,000 + 60 + 2 

    

14.  ข้อใดเติมเครื่องหมายได้ถูกต้อง 
ก.    40,846 > 87426  
ข.    39,095 < 38,157  
ค.    50,708 = 50,000 + 700 + 8 
ง.    90,049 > 90}000 + 40 + 9 

    

15  ข้อใดเรยีงลําดบัจํานวนจากนอ้ยไปหา
มากได้ถูกต้อง 
ก.    19,368   12,796   28,031   40,271  
ข.    48,602   11,501   63410   70,454  
ค.    34,650   40,541   61,370   63,410 
ง.    99,499   57,633   48,602   33,410 

    

16.  23.  38,970 +            = 89,709  
ควรเติมจำนวนใดลงใน  
ก.    59,000    
ข.    54,000 
ค.    52,400   
ง.    50,739 

    

17.  ผลลบของ  15,049 – 2,753 =         
เท่ากับข้อใด 
ก.    12,296      ข.    12,396 
ค.    13,296      ง.    14,296 

    

18.           – 15,985 = 7,468 ควรเติม
จำนวนใดลงใน  
ก. 26,200    
ข. 23,453 
ค. 26,400   
ง. 38,700 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น้ำหนกั ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

2. หลังจากศึกษา เรือ่ง 
จำนวนนับทีไ่มเ่กิน 
100,000 แล้วนกัเรียน
สามารถหาความนา่จะเป็น
ของเหตุการณจ์ากการ
ทดลองสุ่มทีผ่ลลัพธแ์ตล่ะ
ตัวมโีอกาส 
เกิดขึน้เท่า ๆ กันได ้
ถูกต้อง 

19.  จงหาแบบรูปของจำนวนที่หายไป  
75,629  75,654  75,679            
ก.    75,714      ข.    75,724 
ค.    75,734      ง.    75,704 

    

20.  ข้อใดมีคา่น้อยกว่า  71,260  
ก.    56,951 
ข.    75,430 
ค.    71,620 
ง.    71,062 
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ตารางภาคผนวกที่ 2 สรุปแบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) 

 
เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000   

วัตถปุระสงคเ์ชงิ 
พฤติกรรม 

ก่อนเรียน หลังเรยีน 
ข้อ
ที่ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

สรุป ข้อ
ที่ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

สรุป 

1. หลังจากศึกษา “การเขยีน
และอา่นตวัเลขฮนิดู 
อารบิก ตวัเลขไทย” แลว้
นักเรียนสามารถเขียนและอ่าน
ตัวเลขฮินดูอารบกิ ตัวเลขไทย 
และตวัหนังสือแสดงจำนวน
นับไม่เกิน 100,000 ได ้

1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
2 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 2 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

2. หลังจากศึกษา “หลกั ค่า
ประจำหลกัและค่าของเลขโดด
ในแต่ละหลกั” แลว้นักเรยีน
สามารถเขยีนแสดงจำนวนม ี
10 ตวั คือ  0  1  2  3  4  5  6  
7  8  9  หรอื ๐ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ 
๖ ๗ ๘ ๙ เลขโดดแต่ละตวัจะ
มีค่าตามค่าประจำหลกัได ้

3 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 3 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
4 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 4 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
5 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 5 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
6 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 6 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

3. หลังจากศึกษา “การเขยีน
ตัวเลขแสดงจำนวนในรูป
กระจาย” แลว้นกัเรยีน
สามารถเขยีนตวัเลขแสดง
จำนวนในรปูกระจายได ้

7 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 7 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
8 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 8 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
9 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 9 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
10 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 10 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
11 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 11 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

4. หลังจากศึกษา “การ
เปรียบเทยีบจำนวนนับ” แลว้
นักเรียนสามารถเปรยีบเทยีบ
จำนวนนับที่มจีำนวนหลัก 
ไม่เท่ากันและเทา่กันได ้

12 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 12 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
13 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 13 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
14 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 14 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
15 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 15 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
16 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 16 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
17 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 17 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
18 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 18 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
19 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 19 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
20 1 1 1 1.00 ใช้ได ้ 20 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ผู้วิจัยได้หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ ดังนี้  

 
1. ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (P) โดยใช้สูตร (ลว้น สายยศ และอังคณา สายยศ, 2539, น. 196)  
 

𝑃 =  
𝑅

𝑛
 

 
เมื่อ  P  แทน  ดชันีค่าความยากง่าย  

R  แทน  จำนวนนักเรยีนที่ทำขอ้นั้นถูก  
N  แทน  จำนวนนักเรียนที่ทำแบบทดสอบทั้งหมด  

 
2. ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใช้สูตร  

 

𝑟 =  
𝑅𝐻− 𝑅𝐿

𝑛𝐻(𝐿)
 

 
เมื่อ  r  แทน  ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ  

RH  แทน  จำนวนนักเรียนที่ทำแบบทดสอบถูกของกลุ่มสูง 
RL  แทน  จำนวนนักเรียนที่ทำแบบทดสอบถูกของกลุ่มต่ำ  
nH(L)  แทน  จำนวนนักเรียนทั้งหมดในกลุ่มสูง (หรือกลุ่มต่ำ) 
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ตารางภาคผนวกที่ 3 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
หน่วยที ่1 เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000  

  
แบบทดสอบกอ่นเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้อ
ที ่

ค่า
คว

าม
ยา

กง
า่ย

 (p
) 

ค่า
อำ

นา
จจ

ำแ
นก

 (r
) วิเคราะห ์

วัด
พฤ

ติก
รร

มด้
าน

 

 
 

ข้อ
ที ่

ค่า
คว

าม
ยา

กง
า่ย

 (p
) 

 ค่า
อำ

นา
จจ

ำแ
นก

 (r
) วิเคราะห ์

วัด
พฤ

ติก
รร

มด้
าน

 

ใช
้ได้

 

ใช
้ไม

่ได้
 

ใช
้ได้

 

ใช
้ไม

่ได้
 

1 0.57 0.33 ✓  ความรู/้จำ  1 0.50 0.47 ✓  ความรู/้จำ 
2 0.73 0.27 ✓  ความรู/้จำ  2 0.73 0.27 ✓  ความรู/้จำ 
3 0.67 0.40 ✓  ความรู/้จำ  3 0.67 0.53 ✓  ความรู/้จำ 
4 0.67 0.53 ✓  ความเข้าใจ  4 0.50 0.33 ✓  ความเข้าใจ 
5 0.43 0.07  ✓ ความเข้าใจ  5 0.63 0.40 ✓  ความเข้าใจ 
6 0.33 0.27 ✓  วิเคราะห ์  6 0.60 0.33 ✓  วิเคราะห ์
7 0.47 0.27 ✓  ความรู/้จำ  7 0.70 0.20 ✓  ความรู/้จำ 
8 0.57 0.33 ✓  ความรู/้จำ  8 0.37 0.20 ✓  ความรู/้จำ 
9 0.60 0.27 ✓  ความรู/้จำ  9 0.47 0.27 ✓  ความรู/้จำ 
10 0.33 0.53 ✓  วิเคราะห ์  10 0.53 0.13  ✓ สังเคราะห ์
11 0.70 0.20 ✓  วิเคราะห ์  11 0.70 0.33 ✓  วิเคราะห ์
12 0.60 0.27 ✓  วิเคราะห ์  12 0.43 0.33 ✓  วิเคราะห ์
13 0.53 0.53 ✓  สังเคราะห ์  13 0.63 0.20 ✓  วิเคราะห ์
14 0.23 0.07  ✓ วิเคราะห ์  14 0.77 0.33 ✓  วิเคราะห ์
15 0.80 0.27 ✓  วิเคราะห ์  15 0.57 033 ✓  วิเคราะห ์
16 0.60 0.27 ✓  สังเคราะห ์  16 0.70 0.33 ✓  วิเคราะห ์
17 0.47 0.53 ✓  วิเคราะห ์  17 0.67 0.40 ✓  สังเคราะห ์
18 0.73 0.40 ✓  วิเคราะห ์  18 0.57 0.33 ✓  วิเคราะห ์
19 0.77 0.47 ✓  วิเคราะห ์  19 0.53 0.67 ✓  วิเคราะห ์
20 0.47 0.40 ✓  วิเคราะห ์  20 0.47 0.13  ✓ วิเคราะห ์

แบบทดสอบกอ่นเรยีน 
ค่า p อยูร่ะหว่าง 0.23 – 0.73 
ค่า r อยูร่ะหวา่ง 0.07 – 0.53 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า p อยูร่ะหว่าง 0.47 – 0.77 
ค่า r อยูร่ะหวา่ง 0.13 – 0.67 
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1. ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (𝑟𝑡𝑡) โดยใช้สูตรของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) สูตร 
KR.20 (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2539, น. 215) 

 

𝑟𝑡𝑡 =
𝑘

𝑘 − 1 
[1 −  

∑ 𝑝𝑞

𝑠𝑡2
] 

 

เมื่อ  𝑟𝑡𝑡    แทน  ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ   

𝑘     แทน  จำนวนข้อสอบ 

𝑝     แทน  สดัส่วนของผู้ทำถูกในแต่ละข้อ =  
จำนวนนักเรียนท่ีทำถูก

จำนวนนักเรียนท้ังหมด
 

𝑞     แทน  สดัส่วนของผู้ทำผิด หรือ 1 – p  

𝑠𝑡2   แทน  ความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
 

=  
𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑁2
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ตารางภาคผนวกที่ 4 ค่าความเชื ่อมั ่น (𝑟𝑛) ของแบบทดสอบก่อนเรียน เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม ่เกิน 
100,000 

 

 
 

∑ 𝑝𝑞   =   4.38 

𝑠𝑡2       =   
𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑁2
  =   

25(3,901) −  (309)2

252
 

=   
97,525 − 95,481

625
     

 

                       =     
2,044

625
       =      3.27 

 

𝑟𝑡𝑡            =   
𝑘

𝑘 − 1 
[1 −  

∑ 𝑝𝑞

𝑠𝑡2
]     =     

18

18 − 1 
 [1 −  

4.38

3.27
]     

=   0.35 
 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบก่อนเรียน = 0.35 
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ตารางภาคผนวกที่ 5 ค่าความเชื่อมั ่น (𝑟𝑛) ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื ่อง จำนวนนับที ่ไม่เกิน 
100,000 

 

 
 

∑ 𝑝𝑞    =   4.57 

 

𝑠𝑡2           =   
𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑁2
    =     

25(3957) −  (311)2

252
    

=     
98,925 − 96,721

625
 

                  =     
2,204

625
                     =   3.52  

 

𝑟𝑡𝑡            =   
𝑘

𝑘 − 1 
[1 −  

∑ 𝑝𝑞

𝑠𝑡2
]     =     

18

18 − 1 
 [1 −  

4.57

3.52
]     

=   0.31 
 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน = 0.31 
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ภาคผนวก จ 
คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน  

และคะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน ในกลุ่มทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และภาคสนาม นักเรียนที่เรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
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การหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) มีดังนี้ 
1. การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์, 2556, น.7-20) 
 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 
 E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ∑ 𝑋 คือ  คะแนนรวมของกิจกรรมระหว่างเรียน 
 A คือ  คะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรียนทุกชิ้นรวมกัน 
 N คือ  จำนวนนักเรียน 
 

2. การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์, 2556, น.7-20) 
 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 
 E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 ∑ 𝐹 คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
 B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N คือ  จำนวนนักเรียน 
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ตารางภาคผนวกที่ 6 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมจับคู่ เรื่อง จำนวนนับที่ 
ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 3 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(80 

คะแนน) 
1 2 18 17 18 19 72 8 
2 3 14 13 14 13 54 8 
3 2 13 14 12 14 53 7 

∑ 𝑋 7 45 44 44 46 179 23 

ค่าเฉลีย่ 2.33   7.67 
ค่าประสทิธภิาพ  E1 = 74.58 E2 = 76.67 

 
แทนค่า 
สูตร 
 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

179
3 )

80
 × 100 

 

                 𝐸1  =  74.58 
 

แทนค่า 
สูตร 
 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

23
3 )

10
 × 100 

 

                  𝐸2  =  76.67 
 

E1/E2 = 74.58/76.67 
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ตารางภาคผนวกที่ 7 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมจับคู่ เรื่อง จำนวนนับที่ 
ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 6 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(80 คะแนน) 

1 3 18 17 17 17 69 8 
2 3 16 17 17 16 66 7 
3 8 17 17 17 14 65 9 
4 7 16 15 17 17 65 8 
5 6 13 12 14 13 52 8 
6 5 12 13 15 14 54 7 

∑ 𝑋 32 92 91 97 91 371 47 
ค่าเฉลีย่ 5.33   7.83 

ค่าประสทิธภิาพ  E1 = 77.29 E2 =78.83  

 
แทนค่า 
สูตร 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

371
6 )

80
 × 100 

 

                 𝐸1  =  77.29 
 

แทนค่า 
สูตร 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

47
6 )

10
 × 100 

 

                  𝐸2  =  78.83 
 

E1/E2 = 77.29/78.83 
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ตารางภาคผนวกที่ 8 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมจับคู่ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่
เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 26 คน 

 

ลำดับ
ที่ 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน 

รวม 
(80 คะแนน) 

1 4 17 14 13 16 60 8 
2 3 13 18 19 17 67 9 
3 2 17 16 15 16 64 7 
4 3 15 14 17 15 61 9 
5 4 18 16 16 19 69 8 
6 1 12 13 15 17 57 8 
7 1 16 17 14 17 64 9 
8 2 17 17 17 14 65 8 
9 3 15 18 17 14 64 8 
10 5 19 13 13 19 64 8 
11 3 14 16 17 14 61 9 
12 3 13 14 10 18 55 7 
13 1 11 17 16 17 61 7 
14 2 17 15 16 18 66 8 
15 5 16 16 15 17 64 8 
16 4 15 19 14 18 66 8 
17 2 17 15 11 17 60 9 
18 5 16 19 16 18 69 9 
19 3 16 17 17 17 67 8 
20 2 15 17 15 16 63 7 
21 3 17 19 14 18 68 8 
22 3 19 16 16 19 70 9 
23 2 18 12 17 18 65 8 
24 1 11 12 13 17 53 9 
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ตารางภาคผนวกที่ 8 (ต่อ) คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบ
เกมจับคู่ เรื ่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับ
นักเรียน จำนวน 26 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(80 คะแนน) 

25 3 18 17 17 16 68 9 
26 4 16 18 18 19 71 9 

∑ 𝑋 74 
408 415 398 441 

1662 214 

ค่าเฉลีย่ 2.85      8.23 
ค่า

ประสิทธภิาพ 
E1 = 79.90 E2 = 82.31 

   
  

 
แทนค่า 
สูตร 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

1662
26 )

80
 × 100 

                𝐸1 =  79.90 

แทนค่า 
สูตร 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

214
26 )

80
 × 100 

                𝐸2 =  82.31 
 

E1/E2 = 79.90/82.31 
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ตารางภาคผนวกที่ 9 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับ 
ที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 3 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(80 คะแนน) 

1 2 18 17 18 18 71 7 
2 3 16 15 17 15 63 8 
3 3 11 11 12 13 47 8 

∑ 𝑋 8 45 43 47 46 181 23 

ค่าเฉลีย่ 2.67   7.66 
ค่าประสทิธภิาพ  E1 = 75.42 E2 = 76.67 

 
แทนค่า 
สูตร 
 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

181
3 )

80
 × 100 

 

                 𝐸1  =  75.42 
 

แทนค่า 
สูตร 
 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

23
3 )

10
 × 100 

 

                  𝐸2  =  76.67 
 

E1/E2 = 75.42/76.67 
 

 
 
 



271 

ตารางภาคผนวกที่ 10 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมเรียงลำดับ เรื ่อง 
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 6 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน) 

รวม 
(80 คะแนน) 

1 2 12 13 13 12 50 7 
2 3 14 12 14 12 52 7 
3 6 17 15 15 17 64 8 
4 5 18 17 17 16 68 7 
5 8 16 16 19 17 68 9 
6 9 18 19 17 17 71 9 

∑ 𝑋 33 95 92 95 91 373 47 
ค่าเฉลีย่ 5.50   7.67 

ค่าประสทิธภิาพ  E1 = 77.71 E2 =78.33  

 
แทนค่า 
สูตร 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

373
6 )

80
 × 100 

 

                 𝐸1  = 77.71 
 

แทนค่า 
สูตร 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

47
6 )

10
 × 100 

 

                  𝐸2  =  78.33 
 

E1/E2 = 77.71/78.33 
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ตารางภาคผนวกที่ 11 คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมเรียงลำดับ เรื ่อง 
จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จำนวน 26 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
(20 คะแนน 

รวม 
(80 คะแนน) 

1 2 13 14 13 16 56 8 
2 3 13 18 19 17 67 8 
3 2 17 16 15 16 64 9 
4 3 15 14 17 15 61 8 
5 4 18 18 16 19 71 9 
6 1 15 14 14 17 60 8 
7 2 16 17 14 17 64 7 
8 2 17 17 17 12 63 6 
9 3 15 18 17 13 63 9 
10 5 13 13 13 14 53 7 
11 3 14 16 17 14 61 9 
12 3 15 14 13 18 60 7 
13 4 11 17 16 17 61 7 
14 2 17 15 16 18 66 8 
15 5 16 16 10 17 59 6 
16 4 15 19 14 18 66 8 
17 2 14 13 11 17 55 8 
18 5 16 19 16 18 69 9 
19 3 16 17 17 17 67 9 
20 2 15 17 15 16 63 8 
21 3 17 19 14 18 68 9 
22 4 19 16 16 19 70 9 
23 1 13 12 17 15 57 8 
24 2 15 12 13 17 57 8 
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ตารางภาคผนวกที่ 11 (ต่อ) คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ 
ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกม
เรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ไม่เกิน 100,000 ในการทดสอบแบบเดี่ยวกับ
นักเรียน จำนวน 26 คน 

 

ลำดับที ่

คะแนน 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรยีน 
(80 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.1 
(20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.2 
 (20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.3 
 (20 คะแนน) 

แบบฝึก
ปฏบิัตทิี่ 1.4 
 (20 คะแนน) 

รวม 
(80 คะแนน) 

25 3 18 17 17 16 68 8 
26 4 18 17 16 18 69 9 

∑ 𝑋 77 401 415 393 429 1638 209 

ค่าเฉลีย่ 2.96      8.04 
ค่า

ประสิทธภิาพ 
E1 = 78.75 E2 = 80.38 

   
  

 
 

แทนค่า 
สูตร 

𝐸1 =  

∑ 𝑋
𝑁
𝐴

 × 100 

 

𝐸1 =  
(

1638
26 )

80
 × 100 

                𝐸1 =  78.75 

แทนค่า 
สูตร 

𝐸2 =  

∑ 𝐹
𝑁
𝐵

 × 100 

 

𝐸2 =  
(

209
26 )

80
 × 100 

                𝐸2 =  80.38 
 

E1/E2 = 78.75/80.38 
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ภาคผนวก ฉ 
คะแนนผลการเรยีนของนักเรียนที่เรียนดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมจับคู่และแบบเกมเรียงลำดับ 
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ตารางภาคผนวกที่ 12 ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจับคู่
และแบบเกมเรียงลำดับ เรื่อง จำนวนนับที่ ไม่เกิน 100,000 (n = 26) 

 

        
 

 
         t   = 2.01 
 

 
 
 

การทดสอบ 
แบบเกมจับคู ่ แบบเกมเรียงลำดับ 

t-test 
 S.D.  S.D. 

คะแนนหลังเรยีน 8.23 0.71 8.04 0.91 2.01 
X X

2

2

2

1

2

1

21

n

s

n

s

xx
t

+

−
=

26

91.0

26

71.0

04.823.8

+

−
=t
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ประวัติผู้วิจัย 
 
 

ชื่อ นางสาวจิราพร  รักชาติ 
วัน เดือน ปีเกิด 29 กันยายน 2530 
สถานที่เกิด จังหวัดอุทัยธานี 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 
สถานที่ทำงาน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์  ตำบลนครสวรรค์ตก   

อำเภอเมือง  จังหวัดนครสวรรค์ 
ตำแหน่ง คร ู
 


