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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนศรีประจันต์ 

“เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี 
 

The development of computer assisted instruction : game type subject basic of 
computer on component of computer for mathayomsuksa 2 students of Sriprachan 

“Methipramuk” school, Suphanburi Provice 
 

ศิริรัตน์  กระจาดทอง* 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” 
ให้มีประสิทธิภาพ (80/80)  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังเรียน  3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรี
ประจันต์ “เมธีประมุข”  ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนศรีประจันต์       
“เมธีประมุข”  ปีการศึกษา 2553 ได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มยกชั้น (Cluster sampling)        
มา 1 ห้องเรียน จ านวน 33 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย   1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้
สอบถามผู้เชี่ยวชาญ  2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ( X )   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ
สถิติ t – test   
 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ   
80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์  80/80 ที่ก าหนดไว้   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มี
ความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม   เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ อยู่ใน
ระดับ ดี      ( X   =  4.29, S.D = 0.50 ) 
 

ค าส าคัญ  :  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม / ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
                                                 
 * นักศึกษาระดับปริญญาโทสาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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Abstract 
 The purposes ofthis research were : 1 ) develop The Computer Assisted 
Instruction : Game Type on Component of computer for mathayomsuksa 2 students of 
Sriprachan “Methipramuk” school. In order  to  meet standard  criterion ( 80/80) , 
2)Compare the difference  of the  student’ achievement scores earned  before and after 
using The Computer Assisted Instruction :Game Type on Component of computer and 3) 
Study  the students’opinion towards  The Computer Assisted Instruction : Game Type on 
Component of computer.  
 The research samples consisted of 33 students of mathayomsuksa 2, Sriprachan 
“Methipramuk” school. The research was conducted  within the second semester  of the 
academic year 2010,were selected  as research  samples  by  Cluster sampling 
 The   instruments   used   for   gathering   data   were :  1)   A  questionnaires  
Expert's   opinion,  2)   The  Computer  Assisted  Instruction :Game Type on Component 
of computer  for mathayomsuksa 2 students,   3) A learning achievement test  as pretest 
and posttest, and 4)   A  questionnaires  on opinion   towords  the  programmed. The 
collected  data  were analyzed by the statistical means of mean,  standard deviation 
and  t - test.  
 The  results  of  this  research  revealed  as  the  following  :  1) The  Computer  
Assisted Instruction : Game Type on Component of Computer on Circulatory system  was  
found  efficient  at  the  level  of  80.02/82.58,  and  higher  than  the select  efficient  
criterion  of  80/80,  2)  The  students' achievement scores earned from the posttest  
scores at the level of  0.05 ( t  =  20.35 ) , and  3) The participated students'  opinion  
towards   the Computer Assisted Instruction :Game Type were at a good  level  (  X   = 
4.29, S.D= 0.50  ).   
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  และหลักสูตร
สถานศึกษามุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และใช้เ วลาอย่าง
สร้างสรรค์รวมทั้งมีความยืดหยุ่น สนองความต้องการของผู้เรียน  ชุมชน  สังคมและประเทศชาติ  ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา  ทุกสถานที่และเรียนรู้ได้จากสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทุกประเภท  
รวมทั้งจากเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่อยู่ในท้องถิ่น  ชุมชนและแหล่งอ่ืน ๆ เน้นสื่อที่ผู้เรียนและผู้สอนให้
ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง (หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544:23)   ดังนั้นการเรียน
การสอนในปัจจุบันจึงมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรีนการสอน โดยมุ่งเน้นความส าคัญไปยังตัวผู้เรียนให้
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สามารถพัฒนาทั้งทางด้านความคิด  ความสามารถ  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู้และความรับผิดชอบไป
พร้อมกัน  โรงเรียนต่าง ๆ จึงได้จัดท าหลักสูตรสถานศึกษา  ตามข้อก าหนดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช 2544  เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้อย่างมีความสุขและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 64 กล่าวว่า    
รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบต ารา  หนังสือทางวิชาการ  สื่อสิ่งพิมพ์ วัสดุ
อุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเร่งรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต จัดให้มี เงิน
สนับสนุนการผลิตและให้มีการให้แรงจูงใจแก่ผู้ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา  ทั้งนี้โดยเปิดใหม่การ
แข่งขันโดยเสรีอย่างเป็นธรรม มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้  เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ 2542:33) 
 การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ประกอบด้วยเนื้อหาการเรียนรู้ทั้งด้านทฤษฎีและ
ปฏิบัติ และด้วยบริบทของเนื้อหาวิชา ซึ่งมุ่งเน้นทางด้านการปฏิบัติ จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความต้องการใน
การเรียนรู้ แต่ในทางด้านเนื้อหาทฤษฎีเท่าที่ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระยะเวลาที่ผ่านมา 
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาวิชาที่เป็นทฤษฎี  ต้องใช้ความจ าความเข้าใจสูงเพราะเป็นการเรี ยนรู้
เรื่องต่าง ๆ ที่ไกลตัว และผู้เรียนไม่เห็นคุณค่าความส าคัญ  ดังผลการประเมินการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ของรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2550-2551 โรงเรียน        
ศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี 
 

ตารางท่ี 1    แสดงผลสัมฤทธิ์ วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียน 
  ศรีประจันต์   “เมธีประมุข”  ตั้งแต่ปีการศึกษา  2550-2551 โดยจ าแนกตาม 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 

ปีการศึกษา ผลสัมฤทธ์ิ 
ที่ทางโรงเรียน 

ได้ตั้งไว้ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

(เทียบเป็น %) 

เกณฑ์คะแนน 
ภาคทฤษฎ ี

(40%) 

เกณฑ์คะแนน 
ภาคปฏิบตั ิ

(60%) 
    2550 80.00% 73.41% 19.35% 54.06% 
    2551 80.00% 70.21% 16.78% 53.43% 

 

ที่มา  :   ประมวลโดย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี งานทะเบียนและวัดผล  ฝ่ายวิชาการ 
 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” 
 

 จากตารางแสดงให้เห็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปี
การศึกษา 2550-2551 มีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นไม่ถึงเกณฑ์ตามที่โรงเรียนนั้นได้ตั้งไว้และ
เมื่อพิจารณาในส่วนของเนื้อหาและทฤษฎีแล้วนั้นมีคะแนนต่ ากว่าครึ่งของระดับคะแนนอยู่ในระดับที่ต้อง
ปรับปรุงแก้ไข 
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 สาเหตุที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ต่ า
นั้นมีหลายปัจจัยด้วยกันได้แก่  ผู้สอนไม่เน้นกระบวนการให้นักเรียนปฏิบัติจริง  ผู้สอนส่วนใหญ่ยังยึด
หนังสือเรียนแทนหลักสูตร  มิได้ถือผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (ธรรมเกียรติ  กันอริ,2543:96-99)  และด้วยวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ต้องอาศัยการศึกษาจากอุปกรณ์จริงซึ่งอุปกรณ์
บางชนิดไม่สามารถน ามาให้นักเรียนได้ศึกษาได้จากของจริงนอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่
ใช้วิธีสอนแบบเดียวกัน  ในเวลาเท่ากันกับนักเรียนทุกคน  เป็นการยากที่จะให้นักเรียนทุกคนบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้เพราะนักเรียนแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างนักเรียนที่มีความถนัดสูงและมี
พ้ืนฐานในการเรียนรู้มาเป็นอย่างดีจะเรียนรู้ได้เร็ว  ส่วนนักเรียนที่มีความถนัดต่ าและมีความรู้พ้ืนฐานไม่
เพียงพอก็จะเรียนไมท่ันเพ่ือน  
 เมื่อกระทรวงศึกษาธิการสร้างแม่แบบให้ผู้เรียนมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนสูงสุด  มุ่งให้ผู้เรียนรู้จักคิดใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือส าคัญ  จึ งได้มี
การน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หรือ Computer Assisted Instruction (CAI) เข้ามาในการจัดการเรียน
การสอน  เพื่อให้วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา หรือ Computer Based Education (CBE) ซึ่งหมายถึง
การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในทางการศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในด้านการเรียนการสอน  ทั้งนี้เพ่ือเป็น
การพัฒนาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขีดความสามารถในการสอนของครู  อาจารย์  และใน
ขณะเดียวกันก็ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น สื่อที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้การสื่อสารสัมฤทธิผล
ได้ง่าย ปัญหาที่พบ ก็คือ ครูมักยึดแต่ต ารา  เป็นสื่อหลักในการสอน  จึงท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจได้ง่าย  
ดังนั้น สื่อที่น ามาประกอบการสอนควรมีความหลากหลาย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer 
Assisted Instruction :CAI) เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการถ่ายโยง
เนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน  จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน  และบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียน
การสอนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองใช้เวลามากน้อยตามความเหมาะสมของแต่ละบุคคล  โดย
อาศัยค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย  หลักการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับอิทธิพล
แนวความคิดของนักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม  ที่มีความเชื่อว่า  การสอนที่ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้
ล่วงหน้าเป็นอย่างดี  มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน  โดยจัดรูปแบบการน าเสนอความรู้เป็นหน่วย
ย่อยที่สัมพันธ์กันเป็นล าดับจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์และบรรลุผลการเรียนอย่างต่อเนื่อง เกิด
การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individual Learning) (วุฒิชัย ประสารลอย,2543 : 1- 10) 
 เกม  ก็เป็นนวัตกรรมการศึกษาอย่างหนึ่ง  ที่ครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นเกมสามารถ
สร้างแรงจูงใจได้และสามารถน าไปใช้เพ่ือให้กิจกรรมการสอนด าเนินไปถึงเป้าหมาย  เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่
เราท าให้เกิดความสนุกสนาน  เป็นเครื่องมือฝึกทักษะ  เป็นกิจกรรมการเรียนที่ท าให้ผู้เรียนเกิ ดความรู้  
ความเข้าใจ  และมีทัศนคติเบื้องต้นที่ดีต่อการเรียน เป็นที่ยอมรับกันมานานแล้วว่าการเล่นเกมเป็น
กิจกรรมที่สนุกสนาน  หากเลือกที่จะเล่นให้เป็นแล้ว เกมจะช่วยในการเรียนรู้เป็นอย่างดี เกมนั้นมี
เป้าหมายที่แน่นอนว่าผู้เล่นต้องพยายามให้บรรลุเป้าหมายคือชัยชนะเพราะฉะนั้นหามีการเสริมแรงด้วย
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ความรู้  โดยที่ผู้เล่นเองยังได้รับความสนุกสนานเช่นเดิม  ก็ยิ่งจะท าให้เกิดการเสริมสร้างทั้งความรู้และ
ความสนุกสนานควบคู่กัน  สอดคล้องกับข้อความที่ว่า  เรียนให้สนุก  เล่นให้มีความรู้  จากผลการใช้เกม
เข้ามาช่วยในการเรียนการสอนในโรงเรียนแห่งหนึ่งที่สหรัฐอเมริกา  จะเห็นได้ว่าผลที่ได้ท าให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในการเรียนมากขี้น  มีความกระตือรือร้นที่จะค้นคว้าและหาความรู้เพ่ิมเติม เป็นผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนเองก็พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง  
 ดังนั้นการเลือกจัดกิจกรรมและการเลือกใช้สื่อในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  จึงน่าจะน าสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้ามาร่วมในกิจกรรมโดยการเลือก
รูปแบบให้มีความเหมาะสมเป็นการประยุกต์และรวบรวมองค์ความรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นของนักเรียน
ให้ได้ประโยชน์อย่างสุงสุด  ซึ่งได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน  จะให้ผลดีต่อการเรียนรู้และส่งเสริมให้เกิด
การจัดจ าเนื้อหาดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation)เป้าหมายของ
บทเรียนประเภทนี้ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ฝึกและทบทวนเนื้อหา  รวมทั้งแนวคิดและทักษะที่ได้  เรียนไป
แล้วคล้ายกับบทเรียนแบบฝึกทบทวน  แต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอให้สนุกสนานตื่นเต้น  และเร้า
ความสนใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมการสอนจึงเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งในการเรียนการสอน  ท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้เกิดสูงขึ้นตามไปด้วย  
 จากความหลากหลายในคุณสมบัติของสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอบแบบมีเกมนั้นเมื่อน าเนื้อหาวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  ไปจัดท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบมีเกม  ก็จะท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งสาระความรู้และความสนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กัน  
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  และเพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้จักการวิเคราะห์และ
แก้ไขสถานการณ์  ให้ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์สถานการณ์ และค าสั่งเพ่ือหาค าตอบ  เรื่องส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ขึ้นมาใช้ในการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์โดยมุ่งหวัง
ให้นักเรียนได้พัฒนาและเรียนรู้ด้วยตนเอง  อย่างมีความสุข  เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สู งขึ้นและมี
ความคงทนในการเรียนรู้  อันจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อระดับที่สูงขึ้น 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
 1.  เพ่ือสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
 3.  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
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สมมติฐานการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม ในการเรียนรู้ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ในการเรียนรู้ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  หลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมีเกม สูงกว่าก่อนเรียน 
 3.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม     วิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
ศรีประจันต์ “เมธีประมุข” อยู่ในระดับดี 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ จากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  
  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธี
ประมุข”  ปีการศึกษา 2553 จ านวน 7 ห้อง นักเรียน 245 คน 
 2.  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน     
ศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  ปีการศึกษา 2553 จ านวน 1 ห้อง ได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มแบบ
ยกชั้น (Cluster sampling) จ านวน 33 คน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 1.  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้สอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน  และด้านการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 ท่าน   
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 4.  แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
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การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง     เพ่ือที่จะน าไปสัมภาษณ์  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบบทเรียน เพ่ือหาแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมี
เกม โดยด าเนินการดังนี้ 
 
 
  
     
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 1 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  

ศึกษาเอกสาร  การสรา้งแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อน ามาสรา้งประเด็นสัมภาษณ์    
ด้านเนื้อหา  และด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สร้างแบบสมัภาษณ์แบบมโีครงสรา้ง 

อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ  ตรวจสอบ  ความถูกต้องเหมาะสมของแบบสัมภาษณ ์
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เท่ากับ 0.91 

สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ   
ด้านเนื้อหา  3  ท่าน 

สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ  ด้านการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  3  ท่าน 

วิเคราะห์ข้อมูลจากการสมัภาษณ์  
เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 การพัฒนาครั้งนี้มุ่งพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมโดยเลือกเนื้อหา เรื่อง
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   โดยได้มีวางแผนและก าหนด
ขั้นตอนด าเนินการดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 2  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของ 
  คอมพิวเตอร์ 
 

ผลจากการสัมภาษณ์ดา้นเนื้อหาและดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

เขียน Storyboard  มีลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 

ปรับปรุง ไม่ผ่าน 
ผ่าน 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ปรับปรุง ไม่ผ่าน ผ่าน 

ทดลองใช้แบบ 1:1 (ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองจริง) 
3 คน คือ เก่ง 1 กลาง 1 อ่อน 1 เพื่อปรับปรุงแก้ไข  (E1/E2) เกณฑ์ 60/60 

ผ่าน 

ทดลองใช้แบบ 1:3 (ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองจริง) 
9 คน คือ เก่ง 3 กลาง 3 อ่อน 3 เพื่อปรับปรุงแก้ไข (E1/E2) เกณฑ์ 70/70 

น าบทเรียนไปใช้ทดลองจริง 

ศึกษาหลักสูตร /วัตถุประสงค์ / เนื้อหาและข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
 

น า Storyboard ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้ว 
น ามาแก้ไขปรับปรุง สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

ผู้เชี่ยวชาญประเมนิบทเรียน  
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 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 เครื่องมือที่เก็บรวมรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท า
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยข้อสอบชนิดเดียวกันแต่สลับตัวเลือก ซึ่งมี
ขั้นตอนต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 3  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ เรื่องส่วนประกอบของ 
  คอมพิวเตอร์ 
 
 
 

แก้ไข
ปรับปรุง 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบ จากต ารา และเอกสารตา่งๆ  
สร้างตารางโครงสร้างข้อสอบ ตามกลุ่มจุดมุ่งหมายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

สร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน   40 ข้อ โดยสร้าง 
ให้ครอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงค์และน าไปให้อาจารย์ที่ปรกึษาตรวจสอบ 

น าผลที่ได้จากการตรวจมาหาคา่ความยากง่าย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r)  
ผลการตรวจสอบพบวา่มีค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก ตามเกณฑ์ 

น าแบบทดสอบที่สรา้งขึ้น มาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

น าแบบทดสอบที่สรา้งขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน  30 คน ซึ่งเคยเรียนเนือ้หานี้มาแล้ว 

คัดเลือกข้อสอบไว้จ านวน   20  ข้อ ค านวณหาค่าความเชื่อม่ัน  
โดยใช้สูตร KR- 20 ของ Kuder Richardson 

 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา 
(Content Validity)แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  เป็นแบบสอบถามที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมจนครบทุกเรื่องแล้ว ซึ่งแบบสอบถามที่จะให้ผู้เรียนประเมินนี้มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท โดยมีขั้นตอนในการสร้าง 
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 4  ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  
  เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขั้นเตรียมการ 
 1. น าหนังสือราชการจากหัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์   
มหาวิทยาลัยศิลปากร  ไปยังผู้อ านวยการโรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี  เพ่ือขอ
อนุญาตและขอความร่วมมือในการทดลองและเก็บข้อมูล 
 2.  ผู้วิจัยติดต่อประสานงานเจ้าหน้าที่ ผู้ดูแลห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เพ่ือเตรียมสถานที่ 
ก าหนดวันและเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 3.  เตรียมสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์จ านวน 35 เครื่อง โดยจัดให้ผู้เรียน 1 คน 
ประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง  

ศึกษาแนวการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สร้างแบบสอบถามปรับปรุงรายละเอียดให้เหมาะสมและครอบคลุม 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคา่ IOC 
 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสม ตามค าแนะน า 
และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 

 

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
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 ขั้นด าเนินการทดลอง 
 1.  ผู้วิจัยด าเนินการปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มทดลอง เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ และวิธีในการเรียน 
และด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยท าการอธิบายเกี่ยวกับการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.  จัดเตรียมผู้เรียนให้นั่งประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 
 3.  ผู้สอน อธิบายขั้นตอนและแนะน าวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นักเรียน
ฟัง และก าหนดขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้  ตอนที่ 1 หน่วยรับข้อมูล ใช้
เวลา  50  นาที , ตอนที่ 2 หน่วยประมวลผลกลางและหน่วยแสดงผล   ใช้เวลา  50  นาทีและตอนที่ 3 
หน่วยความจ า  ใช้เวลา  50  นาท ี
 4.  น าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ไปทดสอบพ้ืนฐานความรู้
ก่อนเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนที่จะท าการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 5.  ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร ์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยในแต่ละตอนจะต้องมีการท าแบบฝึกหัดและเล่น
เกม ระหว่างเรียนในแต่ละเรื่องและท าแบบทดสอบระหว่างเรียน  โดยผู้วิจัยควบคุมชั้นเรียนด้วยตนเอง 
 6.  เมื่อนักเรียนเรียนจบแล้ว  จึงให้ท าแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ด้วยตนเอง 
 7.  ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 8.  น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป  
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี สรุปผลการวิจัยได้
ดังนี้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  จังหวัดสุพรรณบุรี มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 80.61/82.68  ซึ่งผ่านเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ได้ก าหนดไว้ คือ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธี
ประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเท่ากับ  11.76  น าไป
เปรียบเทียบกับค่า t ที่ df (33-1)=32 มีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
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 3.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  

อยู่ในระดับ ดี เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นโดยภาพรวม (X   = 4.35, S.D=0.56) 
 
อภิปรายผล 
 1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  จังหวัด
สุพรรณบุรี พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ  
80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์ 80/ 80 ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  ปิยธิดา  ปิยะนามวานิช 
(2550:111) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้เกมปฏิสัมพันธ์ เรื่องคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดทุ่งครุ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 87.70/85.33ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ สอคล้องกับผลการวิจัยของ  
ชัชวาล  ตอชีพ (2552:58) ได้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน  เรื่อง  สวนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์เบื้องตน    ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.22/80.41ซึ่ง
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ สอคล้องกับผลการวิจัยของ พรทิพย์   เงินไพโรจน์ (2552:65) ได้
พัฒนาเกมการสอนแบบมัลติมีเดีย  เรื่อง  ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์และการท างานของคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับช่วงชั้นที่  2 มีประสิทธิภาพ  89.73/80.82  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ  วรางคณา โกมลผลิน  (2549:79)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
การสอน สาระการเรียนรู พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ  ช่วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 มี
ประสิทธิภาพเทา กับ 89.88/88.33 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
  ปัจจัยที่ส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  เรื่องส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.02/82.58  สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องจากในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมครั้งนี้ก่อนที่จะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้มีการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าผลมา
วิเคราะห์เนื้อหา พร้อมทั้งก าหนดวัตถุประสงค์ เพ่ือใช้ในการสร้างบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ้นนี้อาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู้แนวพฤติกรรม กล่าวได้คือ เนื้อหาและแบบฝกหัดในแตละหนวย
การเรียนมีความครอบคลุม และมีการจัดล าดับเนื้อหาจากงายไปหายาก แบงเนื้อหาเปนตอน ๆ จัดโครง  
สรางอยางเปนระเบียบและมีความเกี่ยวเนื่องกัน ท าใหนักเรียนสามารถเรียนรูและเกิดความคิดรวบยอด 
เกิดความรู้สึก   ท้าทายเมื่อนักเรียนเกิดความรูและเขาใจนักเรียนก็จะสามารถน าความรูนั้นไปใชในการท า
กิจกรรมตาง ๆ หรือสถานการณตาง ๆ ได การจัดล าดับเนื้อหาเปนหนวยการเรียน โดยใหนักเรียนรูกฎ
เกณฑของหลักภาษาไทย กอนแลวมีตัวอยางสนับสนุน  และการท าแบบฝกหัดมาก ๆ   สอดคลองกับ
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ความคิดเห็นของ ฟรานด์เซน (Frandsen) กลาวโดยสรุปวา การถายโอนความรูจะเกิดขึ้นหากนักเรียน 
สามารถรูกฎเกณฑ หรือหลักทั่ว ๆ ไปแลวผูเรียนจะเกิดความคิดรวบยอด (Concept) และทักษะ (Skill) 
และสามารถน าไปประยุกตใชได อีกทั้งยังสอดคลองกับทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน(Malone) 
(อ้างถึงในถนอมพร เลาหจรัสแสง 2542: 111-114) แนวคิดเกี่ยวกับหลักการเรียนรู้และทฤษฎีสร้าง
แรงจูงใจของมาโลน (Malone) เป็นทฤษฎีสร้างแรงจูงใจในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมโดยตรง ซึ่งทฤษฎีประกอบไปด้วยความท้าทาย (Challenge) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 
จินตนาการ (Fantasy) และความรู้สึกที่ได้ควบคุมบทเรียน (Control) ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างกันดังนี้  
ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ควรมีกิจกรรมที่ท้าทาย ซึ่งความ
ท้าทายจะเกิดก็ต่อเมื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีเป้าหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน     
(ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป) นอกจากนี้ควรให้โอกาสผู้เรียนเลือกระดับความยากง่ายของกิจกรรมตาม
ความสามารถของตนเอง ในขณะเดียวกันมีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน และท าให้ผู้เรียนเกิดความเคารพในตนเอง 
สอดคล้องกับของ ทักษิณา  สวนานนท์ (อ้างถึงใน ประสิทธิ ดีแป้น 2550 :63) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่พัฒนาขึ้น  มีการจัดเรียงล าดับเนื้อหาเป็นกรอบย่อย ๆ อยู่ตลอด  ซึ่งท าให้การท าแบบฝึกหัดใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถเสริมแรงได้อย่างรวดเร็วและให้ผลย้อนกลับทันทีในรูปแบบของ
ค าอธิบาย สีสัน  ภาพ และเสียง ท าให้เกิดความอยากเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  และเกิดความสนใจเอาใจใส่ 
ติดตามเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (อ้างถึงใน วัชระ เยียรยงค์ 
2549 :91) กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า  ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้
ในการเรียนด้วยตนเองในเวลาและสถานที่ซึ่งผู้เรียนสะดวก  ในด้านข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ได้ให้ความเห็นว่า
ควรจัดท าสื่อให้ตรงกับเนื้อหาที่จะสอนและใช้เวลาไม่มากนัก  ผู้วิจัยได้มีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
และการจัดท าคู่มือการใช้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  การประเมินและแก้ไขออกแบบว่ามีความส าคัญ
มากในการออกแบบบทเรียนอย่างมีระบบ  ซึ่งท าใหได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ตามกระบวนการของการวิจัย และพัฒนา ( Research and 
Development ) 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีขั้นตอนในการสร้าง
อย่างเป็นระบบ ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดาน
การออกแบบเนื้อหาทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตัวบทเรียนมีทั้ง ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และ
วีดีทัศน มีเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เกม และแบบทดสอบ ซึ่งผู วิจัยไดออกแบบ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามหลักการและทฤษฎี  ซึ่งสอดคลองกับ แนวคิดของ   สกินเนอร อางถึงใน  
บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ 2544 : 36 - 42) คือ แบงบทเรียนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขั้น ๆ   
อาจเรียกวา เฟรม  ในแตละเฟรมจะประกอบดวยเนื้อหา ซึ่งมีความคิดรวบยอดท่ีตองการใหผูเรียนไดเรียน
รแูละท าความเขาใจการจัดกรอบเนื้อหาตองเรียงล าดับเนื้อหาจากงายไปยาก      ผูเรียนตองตอบค าถาม
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ทุกเฟรมใหถูกตอง  การเสริมแรงจะมีทุกครั้งที่ผูเรียนตอบค าถาม  ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลับ  วาตอบถูก 
หรือตอบผิดในทันทีทันใด และบทเรียนจะไมก าหนดชวงเวลาศึกษาในแตละเฟรม แตจะขึ้นอยูกับผูเรียน
เปนส าคัญ  การล าดับเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่องส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” ไดแบงเนื้อหาออก
เปนเรื่องยอย ๆ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนได ตามความตองการ มีแบบฝกหัดอยูตอนทายของแตละหนวย
การเรียน  ผูเรียนสามารถฝกท าแบบฝกหัด แลวทราบทันทีวาตนเองตอบถูกหรือผิด ท าใหเกิดแรงจูงใจ 
และความพยายามที่จะ เรียนมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังสอดคลอง กับ เยาวลักษณ์ เตรียณบรรจง และคณะ 
(อ้างถึงใน ประสิทธิ ดีแป้น 2550 :17) ได้กล่าวว่า  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมี
องค์ประกอบส าคัญอยู่ 2 ส่วน คือ องค์ประกอบด้านการออกแบบการสอนและองค์ประกอบด้านการ
ออกแบบหน้าจอ  หรือองค์ประกอบด้านการการสอนนั้น  จะให้ความส าคัญที่การน าเอาแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวกับกับการเรียนการสอนและทฤษฎีด้านจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียน  โดยเริ่ม
ตั้งแต่การประมวลเนื้อหาวิชาที่สอน  การวิเคราะห์เนื้อหา  การแบ่งหน่วยเนื้อหา  การก าหนดรูปแบบและ
กิจกรรมการสอน การมีปฏิสัมพันธ์และการประเมินการเรียนรู้ องค์ประกอบด้านการออกแบบหน้าจอนั้น  
จะเกี่ยวข้องกับเทคนิคในการน าเสนอเนื้อหาบนจอภาพคอมพิวเตอร์ การจัดองค์ประกอบของหน้าจอ  
การใช้ภาพ  กราฟิก  เสียง สี  และตัวอักษรเพ่ือการน าเสนอเนื้อหาที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้และ
ทฤษฎีการรับรู้  นอกจากนั้นยังเกี่ยวข้องกับการออกแบบหน้าจอเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถควบคุมกิ จกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามความถนัดและความสามารถของแต่ละคนอีกด้วย 
  สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เพราะเป็นบทเรียนที่สร้างและมีการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอนตามที่ได้
ก าหนด โดยผู้เชี่ยวชาญและมีการทดลองการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม ปรับปรุงแก้ไข
ตามข้ันตอนจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ 
 2.  การวิเคราะห์เปรียบเทียบหาค่าความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ  .05  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์เมธีประมุข ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบมีเกม เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ 
“เมธีประมุข”  สูงกว่าก่อนเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  วัชระ 
เขียระยงค์ (2549:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  ส่วนประกอบคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โรงเรียนพระต าหนักสวนกุหลาบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สมใจ  สืบเสาะ (2544 : บทคัดย่อ) ได้ท า
การวิจัยเรื่องการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบไฮเปอร์มีเดีย  วิชา 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น พบว่า การเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  คะแนนเฉลี่ยจาก
การทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
  นอกจากนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียน สามารถ
เรียนไดดวยตนเอง สนองความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนแตละคนสามารถศึกษาได เร็วชาตามวุฒิ
ภาวะดานสติปญญาและความพรอมของแตละคน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางขึ้นนี้ ผูเรียนมี
โอกาสควบคุมการเรียนรูของตนเอง แตมีขอตกลงตรงกันคือ ผูเรียนจะตองท าแบบทดสอบกอนและหลัง
เรียนนอกจากนั้นตองท าแบบทดสอบประจ าหนวยการเรียนทุกหนวย สวนเกม ในแต่ละหน่วยนั้นให้
นักเรียนได้ปฏิบัติเพ่ือเป็นการทบทวนความคิดรวบยอดของนักเรียน จากการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยสังเกต
พบว่า นักเรียนที่มีการเรียนรูเร็ว จะมีความกระตือรือรนในการศึกษาบทเรียน เพ่ือตองการศึกษา หนวย
การเรียนต่อ ๆ ไป ท าใหนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรู้นั้น มีความความกาวหนาในการเรียนมาก
ขึ้น โดยไมต้องรอเรียนไป พรอมกับคนอ่ืน จึงท าใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนท าใหคะแนน
ผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น แตในทางกลับกันก็พบวา นักเรียนที่เรียนคอนขางออนจะเกิดความทอถอยในการเรียน    
เพราะนักเรียนตองอ่านท าความเขาใจกับจุดประสงค์ของการเรียน  บทเรียน เล่นเกมทบทวนความจ า 
และแบบทดสอบดวยตนเอง ซึ่งจะศึกษาไดค่อนข้างช้ากว่านักเรียนที่มีความสามารถ ผูวิจัยจึงคอยกระตุน 
ใหก าลังใจ และให้ค าแนะน าเมื่อเกิดปัญหา  เมื่อนักเรียนท าคะแนนไดดีหรือสูงขึ้น ก็จะกล่าวชมเชยเพ่ือให
ก าลังใจเปนการกระตุนใหนักเรียนมีก าลังใจที่จะศึกษาบทเรียนและท าแบบฝกในหนวยการเรียนตอไป   
สอดคล้องกับ จตุพร ทรงประสิทธิ์ (อ้างถึงใน  ชัชวาล ต่อชีพ 2552:22) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
เป็นแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งต้องการที่จะท าให้ การเรียนเป็นเรื่องสนุก ตามแนวคิด
ภาษาอังกฤษที่ว่า Learning is Fun โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ให้
เกิดข้ึน  เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียน สอดคล้องกับ กนก จันทรทอง (2544: 70) ที่กลาววา 
ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนที่ดีต องสามารถตอบสนองหรือใหผลย อนกลับโดยทันที 
(immediate feedback/response) และตาม กฎแห่งการฝกหัด (law of exercise) กฎนี้กลาวถึง การ
สรางความม่ันคงของการเชื่อมโยง ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง การฝกหัดท าซ้ า ๆ บอย ๆ ยอมท าให
เกิดการเรียนรูและคงทน รูปแบบการน าเสนอบทเรียน ถือเปนสวนส าคัญอีกประการหนึ่ง ผูวิจัยเสนอ 
เนื้อหาในลักษณะของมัลติมีเดีย ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบกันให
นักเรียนเกิดการเรียนรูและนาสนใจ นอกจากนี้  ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนใหนักเรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนได เช่น  การพิมพชื่อ การคลิกปุมตาง ๆ เพื่อศึกษา และเกมระหวางเรียนจะชวยให
สามารถจัดการเรียนรูไดมากกวาหนึ่งรูปแบบ และความสามารถในการสรางสถานการณโดยใชศักยภาพ  
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ดานตาง ๆ ของสื่อเพ่ือเปนการทบทวนและเปดโอกาสใหผูเรียน ควบคุมกิจกรรมการเรียนได จะชวยให
เกิดการรับรูและเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกันก็สนุกสนานและเพลินกับกิจกรรมที่จัดขึ้นด้วย 
  สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ มี
ประสิทธิภาพสูงท าให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05 และท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้ดี มีความสนใจเพ่ิมมากขึ้น เพราะนักเรียนสามารถ
ทบทวนความรู้ และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เป็นแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งต้องการที่
จะท าให้การเรียนเป็นเรื่องสนุก ตามแนวคิดภาษาอังกฤษที่ว่า Learning is Fun โดยการสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ให้เกิดขึ้น  เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนนั้นเอง 
 3.  จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธี
ประมุข”  พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีต่อบทเรียนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับ 

ดี ค่าเฉลี่ยโดยรวม (X  =4.29, S.D= 0.50) เมื่อแยกเป็นองคป์ระกอบต่าง ๆ ของความคิดเห็นในด้านต่าง ๆ  
มีดังนี้ ความคิดเห็นของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยภาพรวมของความคิดเห็นอยู่ในระดับ ดี 

(X  = 4.31, S.D= 0.48 ) ความคิดเห็นของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหาบทเรียน 

โดยภาพรวมของความคิดเห็นอยู่ในระดับ ดี (X   = 4.30 , S.D= 0.55) ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านการน าไปใช้ โดยภาพรวมของความคิดเห็นอยู่ในระดับ ระดับ ดี  ( X  = 
4.23 , S.D= 0.48) สอดคล้องกับงานวิจัยของอิสรีย์  ยังอยู่ (2547:บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย  จังหวัดนครปฐม  พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมากที่สุด   
  กล่าวโดยสรุป การวิจัยในครั้งนี้ นักเรียนชอบที่จะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบมีเกม  เนื่องจากบทเรียนมีรูปภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีภาพนิ่งประกอบ มีเสียงประกอบ มีเกม
ประกอบ ท าให้นักเรียนสนุกสนาน เพลินเพลิน และได้เข้าใจมากขึ้นและสามารถจดจ าในอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ได้มากขึ้น  เพราะเป็นสื่อที่ทันสมัยและเป็นการเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียน จากเดิมที่มีครูผู้สอนเป็น
ผู้สอนบรรยายเพียงอย่างเดียวและสื่อที่ขาดความน่าสนใจส าหรับนักเรียน 
 

ข้อเสนอแนะ  
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับ การเรียนการสอนที่อาจเป็นประโยชน์ ต่อการ
ปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการท าวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้  
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 ข้อเสนอแนะทั่วไป  
 1.  ขณะนักเรียนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมนั้น ผู้วิจัยควรสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนและวิธีการใช้ทักษะเกมต่าง ๆ เพ่ือน ามาปรับในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม   
อ่ืน ๆ ต่อไป 
 2.  ควรน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  ไปเผยแพร่บนระบบ E-Learning ของโรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข”  เพราะเป็นประโยชน์ต่อ
นักเรียน  นักศึกษา และ  บุคคลทั่วไป  และสามารถเรียนได้ทุกสถานที่  ทุกเวลาที่ต้องการ 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม   ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
อ่ืนๆเพื่อเป็นการส่งเสริมและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคอมพิวเตอร์คู่กับวิธีการสอน
รูปแบบอื่นๆ 
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