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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์   1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ 3) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบ
เกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ   4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เรื่อง การบวก ลบ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple  Random  Sampling) คือ โรงเรียน         
วัดชาวเหนือ จ านวน 60 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4          
3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   5) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบอิสระ (Dependent) และไม่
อิสระ (Independent)  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ หลังเรียน  ( ̅=25.27, S.D=1.50) สูงกว่าก่อนเรียน ( ̅=16.30 ,                   
S.D =1.77)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ หลังเรียน ( ̅=22.80 , S.D=2.28)สูงกว่าก่อนเรียน 

( ̅=15.50 , S.D=2.56) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่

                                                        
 * วัตถุประสงค์ของการเขียนบทความเพื่อเผยแพร่ให้บุคคลทั่วไปที่สนใจ 
 ** นักศึกษาปริญญาปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกมการสอนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01  4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ อยู่ในระดับมาก ( =4.43 , S.D = 0.70) และ ความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปเกมการสอน เรื่อง การบวก ลบ ความ พึงพอใจอยู่

ในระดับมากที่สุด ( =4.56 , S.D = 0.63)   
 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน / แบบฝึกทักษะ / แบบเกมการสอน 
 
Abstract 
 The purposes of this research were to :  1) compare the before and after difference of the 
Prathomsuksa 4 student achievement after using The Computer Assisted Instruction with drill and 
practice 2) compare the before and after difference of the Prathomsuksa 4 student achievement after 
using The Computer Assisted Instruction game 3) compare the before and after difference of the 
Prathomsuksa 4 after using The Computer Assisted Instruction with drill and practice and Instructional 
game  4) study the student satisfaction toward The Computer Assisted Instruction with drill and 
practice and Instruction game  
 The instruments used in this research were :  1) course outline on The Computer Assisted 
Instruction 2) Computer Assisted Instruction with drill and practice on addition and subtraction 
number for Prathomsuksa 4 student  3) Computer Assisted Instructional game on addition and 
subtraction number for Prathomsuksa 4 student  4) Prathomsuksa 4 student satisfaction survey on 
The Computer Assisted Instruction 
 The results of this research were as follows :  1) The posttest achievement scores 

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

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

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

scores ( ̅=15.50 , S.D=2.56) at the level of .01   3) The posttest achievement scores after using The 
Computer Assisted Instruction with drill and practice and Instructional game was different at the level 
of .01   4) The satisfaction of the students with The Computer Assisted Instruction with drill and 

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

( ̅ = 4.56,S.D = 0.63)  
 
Keyword : Computer Assisted Instruction / Drill And Practice / Instructional Games 
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บทน า 
 การจัดการเรียนการสอนของผู้สอน ผู้สอนต้องวางแผน เตรียมการสอนให้พร้อมทั้งด้านเนื้อหาสาระ  
การจัดกิจกรรมสื่อในการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถพัฒนาตนเองตามความสามารถ ความสนใจ 
ท าให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา การเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่ภายในห้องเรียนหรือใน
โรงเรียน  ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเรียนรู้จากสื่อต่างๆอย่างหลากหลาย  สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา  สนอง
ความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  สื่อที่น ามาใช้เพื่อการเรียนรู้ตามตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน จึงเป็นสื่อแห่งการเรียนรู้ซึ่งหมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัว เช่น วัสดุ สิ่งพิมพ์ ของจริง บุคคล  
สถานที่ สถานการณ์ เหตุการณ์และรวมถึงความคิด ขึ้นอยู่กับว่าเราเรียนรู้จากสิ่งนั้นๆ เข้ามาสู่กระบวนการเรียน
การสอนซึ่งมีความสอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ตามธรรมชาติของสาระการเรียนรู้  และศักยภาพของผู้เรียน  
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542  ได้ก าหนดสาระส าคัญที่เกี่ยวกับสื่อไว้หลายมาตรา โดยเฉพาะใน
หมวดที่ 9 ที่ว่าด้วยเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษามีความหมายถึง กระบวนการน าวัสดุอุปกรณ์  
และระบบวิธีการน ามาช่วยเหลือเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้สูงขึ้นดังใน
มาตรา 65,66,67 ก าหนดให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต ผู้ใช้ เทคโนโลยีการศึกษามีประสิทธิภาพ  ในการ
พัฒนาขีดความสามารถอย่างเต็มที่  อันเป็นหน้าที่ของรัฐที่จะต้องสนับสนุนให้มีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
การศึกษาในการจัดการเรียนการสอน  สื่อการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส าคัญของการศึกษาเพราะเป็นตัวกลางที่ส าคัญ
ในการสื่อความหมายระหว่างผู้สอนกับผู้ที่เรียน  ให้มีความเข้าใจในสิ่งที่ถ่ายทอดให้ตรงจุดมุ่งหมายของการเรียน
การสอน (ดุสิต  สังข์ร่วมใจ 2531:45)   
 ในปัจจุบันยังใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม คือ การสอนแบบบรรยาย ท าให้การเรียนการสอนในชั้นเรียน
มีความน่าเบื่อ และไม่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ดังนั้นในการจัดการเรี ยนการสอนผู้สอน
ควรต้องค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ล าพังครูผู้สอนแต่เพียงผู้เดียวไม่สามารถที่จะตอบสนองความแตกต่าง
ของผู้เรียนได้ทั้งหมด ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องใช้สื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนมาช่วยในการ
จัดการเรียนการสอน  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) สามารถใช้ได้ดีในการเรียนการ
สอนหลายสาขาวิชา ทั้งด้านการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (กิ
ดานันท์ มลิทอง,2543:245) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะยังท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น จากผลการวิจัยของ Weaver (1990)  ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบฝึกทักษะ ในการค านวณปริมาณยาชนิดต่างๆโดยได้ทดสอบคะแนนของนักเรียนที่มีความถนัดแตกต่างกัน 
พบว่า นักเรียนที่ฝึกจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ มีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้ฝึกจากคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
 นอกจากนี้ยังพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน (Instructional Games)  
เป็นบทเรียนที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องต่างๆอย่างสนุกสนานและท้า
ทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
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ร่วมสูง  (ทิศนา แขมมณี,2547:365) ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่
ระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง ,2541:11) 
 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษาของกลุ่ม
เครือข่ายด าเนินสะดวกที่ 1 ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2557 ผลปรากฏว่า คะแนนวิชาคณิตศาสตร์ลดต่ าลงทุกๆปี
การศึกษา เม่ือน าคะแนนเฉลี่ยรวมกันแล้ว  ปรากฏว่า คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 และยังไม่ถึงเป้าหมายที่โรงเรียน
วางไว้คือ ร้อยละ 60  
 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง  2รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยผู้วิจัยเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น  สามารถลดปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นได้              
และเป็นแนวทางในการช่วยเหลือผู้เรียนให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะมากข้ึน 
 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง การบวก ลบ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนในกลุ่มโรงเรียนเครือข่ายด าเนินสะดวกที่ 1 มีทั้งหมด            
10 โรงเรียน จ านวน 2,699 คน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2     
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดชาวเหนือ จ านวน 
60 คน  จัดเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 
  กลุ่มทดลองที่ 1  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 
  กลุ่มทดลองที่ 2  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ประกอบด้วยเครื่องมือต่างๆ ดังนี้ 
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  1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ส าหรับใช้ในการเรียน เรื่อง การบวก 
ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม และหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง มีค่าเท่ากับ 1.00  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  ด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
เท่ากับ 0.45  ด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.26  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.45  
บทเรียนที่ผ่านการประเมินและแก้ไขปรับปรุงจากผู้เชี่ยวชาญไปประเมินประสิทธิภาพกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจริง  การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  ค่าประสิทธิภาพ E1/E2   ได้เท่ากับ 72.22 /78.89  การทดลองกลุ่ม
เล็ก  ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ได้เท่ากับ 73.70/79.26 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  ด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
เท่ากับ 0.42  ด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.17  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.50  
บทเรียนที่ผ่านการประเมินและแก้ไขปรับปรุงจากผู้เชี่ยวชาญไปประเมินประสิทธิภาพกับผู้เ รียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจริง  การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  ค่าประสิทธิภาพ E1/E2   ได้เท่ากับ 73.33 /77.78  การทดลองกลุ่ม
เล็ก  ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ได้เท่ากับ 75.92/80.37 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 30 ข้อ น าไปทดสอบและวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็น
รายข้อ โดยคัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย  (p)  ตั้งแต่ 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 ได้มา
ทั้งหมดจ านวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นจากสูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) เท่ากับ 
0.56 จัดอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้  
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและ
รูปแบบเกมการสอน แบบสอบถามที่จะให้นักเรียนประเมินนี้เปน็มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท (Likert)  และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
 
วิธีด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  1. สุ่มนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จัดเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน กลุ่มทดลอง          
ที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
  2. เตรียมสถานที่และเครื่องมือ คือ ห้องปฎิบัติการคอมพิวเตอร์ 2   
  3. ด าเนินการทดลองโดยกลุ่มตัวอย่างนั่งประจ าเครื่องตามที่ได้จัดไว้  ผู้วิจัยอธิบายชี้แจงให้กลุ่ม
ตัวอย่างเข้าใจถึงขั้นตอนการเรียนและวัตถุประสงค์ของบทเรียน 



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 9  ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2559 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

2094  

 

  4. น าแบบทดสอบก่อนเรียน ไปทดสอบความรู้พื้นฐานก่อนเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนที่จะท าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  5. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ 1 เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ กลุ่มตัวอย่างที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
เกม 
  6. เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัดครบแล้ว จึงน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง          
การเรียน  เร่ือง การบวก ลบ ไปทดสอบความรู้หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
  7. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบฝึกทักษะและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 
  8. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลไปท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการ
สอน เร่ือง การบวกลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่   4 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก  ลบ คะแนนก่อนเรียน ( ̅=16.30 , 

S.D=1.77) และคะแนนหลังเรียน  ( ̅=25.27, S.D=1.50)จากการทดสอบโดยใช้ t-test แบบ dependent 
พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 ดังแสดง
รายละเอียดในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1   ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  เร่ือง  การบวก ลบ 

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

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

  *ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  . 01 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวก  ลบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ คะแนนก่อนเรียน             

( ̅ =15.50, S.D=2.56) และคะแนนหลังเรียน  ( ̅=22.80 , S.D=2.28) จากการทดสอบโดยใช้ t-test          
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แบบ dependent พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2   ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน  เร่ือง  การบวก ลบ 

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

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

  *ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  . 01 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ พบว่า

คะแนนหลังท าการทดลองของกลุ่มทดลองที่ 1 มีคะแนนหลังเรียน ( ̅=25.27, S.D=1.50)และกลุ่มทดลองที่ 2 มี

คะแนนหลังเรยีน ( ̅=22.80 , S.D=2.28) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของบทเรียนทั้งสองแบบแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .01 ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1  เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
การสอน 

กลุ่มทดลองที่  1 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรปูแบบ 

ฝึกทักษะ 

กลุ่มทดลองที่  2 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรปูแบบ 

เกมการสอน 

t 

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

     *ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  . 01 
 
  4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะอยู่ใน

ระดับมาก ( ̅=4.43 , S.D=0.70) ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 4  และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด  ( ̅ = 4.56 , S.D = 0.63) ดังแสดง
รายละเอียดในตารางที่ 5 
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ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เร่ือง การบวก ลบ   
รายการประเมิน  ̅ S.D แปลผล ล าดับที ่

1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.37 0.76 มาก 7 
2. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.73 0.45 มากที่สุด 1 
3. ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดในแต่ละระดับ 4.13 0.86 มาก 8 
4. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสันสวยงาม 4.07 0.82 มาก 9 
5. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.37 0.76 มาก 7 
6. ปุ่มควบคุมส่วนต่างๆใช้งานง่าย 4.60 0.56 มากที่สุด 3 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความน่าสนใจ 4.43 0.72 มาก 5 

รายการประเมิน  ̅ S.D แปลผล ล าดับที ่
8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 4.40 0.81 มาก 6 
9.  นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

4.70 0.60 มากที่สุด 2 

10 .ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ 

4.50 0.68 มากที่สุด 4 

รวม 4.43 0.70 มาก  
 
ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ   

รายการประเมิน  ̅ S.D แปลผล ล าดับที ่
1. การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.00 0.02 มากที่สุด 6 
2. ความเหมาะสมของแบบทดสอบแต่ละหัวข้อ 4.77 0.43 มากที่สุด 2 
3. ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดในแต่ละระดับ 4.30 0.33 มาก 10 
4. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสีสันสวยงาม 4.30 0.75 มาก 9 
5. ภาพประกอบ เสียง ช่วยให้น่าสนใจ 4.47 0.73 มาก 7 
6. ปุ่มควบคุมส่วนต่างๆใช้งานง่าย 4.03 0.55 มากที่สุด 5 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมการสอนมีความน่าสนใจ 4.07 0.00 มากที่สุด 4 
8. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 4.40 0.31 มาก 8 
9.  นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.30 0.43 มากที่สุด 1 

10. ความพึงพอใจกับการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน 

4.70 0.53 มากที่สุด 3 

รวม 4.50 0.03 มากที่สุด  
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อภิปรายผล 
 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

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

( ̅ = 16.30 , S.D = 1.77) ซึ่งเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึก
ทักษะ เรื่อง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
เหมาะสมกับการน าไปใช้ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะเป็นสื่อที่มีการน าภาพ เสียงและ
บทเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เป็นสื่อที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง สามารถเลือกระดับ
แบบฝึกทักษะได้ตามความสามารถและความสนใจของตนเองอีกทั้งนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วย
ตนเองโดยไม่จ ากัดเวลาในการเรียน ในแบบฝึกทักษะทั้ง 3 ระดับ หลังจากได้ท าแบบฝึกทักษะหรือแบบฝึกหัด
ท้ายบท มีการให้ข้อมูลย้อนกลับต่อผู้เรียน (Feedback) โดยการเฉลยค าตอบที่ถูกต้องถ้านักเรียนท าผิด มีการ
เสริมแรงโดยมีเคร่ืองหมายถูกเมื่อผู้เรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญและเป็น
จุดเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การให้ข้อมูลย้อนกลับช่วยให้ผู้เรียนประเมินความก้าวหน้าในการ
เรียนรู้ของตนเองได้ สามารถย้อนกลับไปท าแบบฝึกทักษะซ้ าๆจนเกิดความช านาญได้ สอดคล้องกับทฤษฏีและ
หลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaiorism) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2540 : 43-47) 
เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดงการกระท า ซึ่งมีการเสริมแรง โดยอาจจะเป็นการเสริมแรง
ทางบวก หรือเสริมแรงทาง จึงท าให้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ นิรมัย วิไลศรี (2553:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง เศษส่วน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 22 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึก
ปฏิบัติ อยู่ในเกณฑ์ดี และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ มีคะแนนการทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของลักขณา แก่วใจ (2550:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการเรียนเรื่อง โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม โดยใช้
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Drill and Practice กับการเรียนปกติ ที่มีต่อผลการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียน
แบบ Drill  and Practice ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.78/80.82 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill and  Practice มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติที่มีรูปแบบการจัดการเรียนแบบ Drill  and Practice อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

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

เรียน ( ̅ = 15.50 , S.D = 2.56) ซึ่งเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
เกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูงกว่าก่อนเรียนด้วย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมีการน าภาพกราฟิก 
การ์ตูน ข้อความ เสียงเพลง มาผสมผสานกัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน เป็นการสร้างขึ้น
เพื่อท าให้การเรียนเป็นเร่ืองสนุก โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน เพื่อให้เกิดแรงจูงใจ
ให้ผู้เรียนรู้สึกอยากเรียน สอดคล้องกับทฤษฏีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ที่ท าให้เกิดแรงจูงใจ ได้แก่ 
ความท้าทาย มีกิจกรรมที่ท้าทายผู้เรียน มีเป้าหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน เนื้อหาในเกมการ
สอนจะเรียงจากง่ายไปยาก เป้าหมายในการชนะของเกมนี้ คือ ผู้เรียนต้องเปิดประตูให้ครบ 30 ประตู ซึ่งแต่ละ
ประตูผู้เรียนต้องค านวณค าตอบให้ถูกต้อง ประตูจึงจะเปิดไปยังห้องต่อไป ทุกครั้งที่มีการกดค าตอบจะมีการ
เสริมแรง แต่มีข้อจ ากัดคือ ต้องแข่งกับเวลาที่ก าหนดไว้ ถ้าหมดเวลาเกมจะจบลงทันที เนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน เช่น การพิมพ์ชื่อ การคลิกปุ่มต่างๆ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนได้ ท าให้ผู้เรียนมีความ
สนใจเพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ กระจาดทอง (2553:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วันวิภา รัตนภิรมย์ (2552:บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง สมการคูณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนกับการ
สอนปกติ  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
70.00/73.33  คะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนสูงกว่า
การเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนเรื่อง  

การบวกลบ พบว่า คะแนนหลังท าการทดลองของกลุ่มทดลองที่  1 มีคะแนนหลังเรียน ( ̅  = 25.27,S.D = 1.50)

และกลุ่มทดลองที่ 2 มีคะแนนหลังเรียน ( ̅= 22.80, S.D = 2.28) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของบทเรียนทั้งสองแบบ
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01 ซึ่งผลวิจัยเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้ โดยคะแนนกลุ่มทดลองที่ 1  

มีคะแนนหลังเรียน ( ̅ = 25.27 , S.D = 1.50) สูงกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 ( ̅= 22.80, S.D = 2.28) เนื่องมาจาก 
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนต้องใช้ทักษะในการเล่นเกมมากกว่าการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ และถูกจ ากัดด้วยเวลาในการเล่นเกม ซึ่งแตกต่างกับผู้เรียนที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะที่นักเรียนสามารถฝึกการคิดเลขคณิตศาสตร์ได้ตามความ
ต้องการ ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่ายของแบบฝึกทักษะได้ตามความสนใจและความถนัดของตนเอง 
ท าให้ผู้ที่เรียนอ่อนสามารถพัฒนาผลการเรียนของตนเองให้ดีขึ้นได้โดยไม่ต้องอาศัยครูผู้สอน สอดคล้องกับ วิภา 
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อุฒฉันท์ (2544 : 80) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนให้ผู้เรียน
ได้เรียนตามความสนใจและความสามารถ โดยเลือกเรียนและควบคุมการเรียนของตนเองได้ นักเรียนสนใจ ตั้งใจ
เรียนอย่างมีความสุข  มีการออกแบบบทเรียนให้นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ การออกแบบ
บทเรียนมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีการฝึกทักษะซ้ าๆ  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น มีการเสริมแรงและให้ข้อมูล
ย้อนกลับเมื่อผู้เรียนท าแบบฝึกทักษะข้อนั้นๆเสร็จ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญและเป็นจุดเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซึ่งสอดคล้องกับ บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543:48) ที่ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า ผู้เรียน
สามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะทราบผลความก้าวหน้าจากการประเมินผล
ของคอมพิวเตอร์ทันที จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ สูงกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
เกมการสอน 
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะ เรื่อง การบวก ลบ อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.43 , S.D = 0.70) เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะดีรับการออกแบบสะดวกต่อการปฏิบัติ เข้าใจง่าย ภาพประกอบ
สัมพันธ์กับเร่ืองที่ฝึก มีการ์ตูนประกอบดึงดูดความสนใจได้ดี ด้านการเรียนรู้ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ด้านแบบฝึกทักษะ ผู้เรียนสามารถใช้ศึกษาได้ด้วยตนเอง มีระดับความง่าย ความยากของเนื้อหา ให้นักเรียน
สามารถเลือกท าได้ตามความสนใจของแต่ละบุคคล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการฝึกปฏิบัติมากขึ้นท าให้
การคิดค านวณคณิตศาสตร์พัฒนามากขึ้น และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกมการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ =4.56 , S.D = 0.63) นักเรียนมีความสนุกกับการเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอนเนื่องมาจาก มีการออกแบบหน้าจอบทเรียนโดยค านึงถึง
องค์ประกอบของข้อความ รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับผู้เรียน และใช้สีตัวอักษรที่สบายตา 
เนื้อหาตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ขอบเขตของเนื้อหาสอดคล้องตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ การน าเสนอเนื้อหาจะเริ่มจากง่ายไปหายากตามหลักการ
สอนของวิชาคณิตศาสตร์ เช่น การสอนการบวกก่อนการลบ (อ้างถึงใน สิริพร,2545) รูปแบบการออกแบบเกม
การสอนมีความน่าสนใจและผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลักขณา  
แก่วใจ (2550:76-77) ได้ศึกษาผลการเรียนเรื่อง  โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร ทศนิยม โดยใช้การเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Drill  and  Practice  กับการเรียนปกติ  ที่มีต่อผลการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจาก
นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ง่าย  ขนาดและสีของตัวอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอ่านง่าย
สบายตา ส่งผลให้นักเรียนทีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โจทย์ปัญหา การคูณ การหาร 

ทศนิยม ในระดับมากที่สุด  ( ̅ = 4.71 , S.D. = 0.43) 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่อาจประโยชน์ในการน าไปใช้และการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆให้พร้อมใช้งานทุกเครื่อง 
 2. ก่อนการจัดกิจกรรมโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรการชี้แจงขั้นตอนการศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างละเอียด 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการ
สอนในระดับชั้นอื่นๆและวิชาอื่นๆ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 2 รูปแบบ ในลักษณะออนไลน์เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
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