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บทคัดยอ 
  

 งานวิจัยน้ีเปนวิจัยเชิงทดลองโดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา

ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 2) หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งน้ีคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนบานวังไผ จํานวน 25 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือในการวิจัยประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษาที่ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ผลวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยใชเกมการศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.13/82.53 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียน ( X = 24.76, S.D. = 0.88) ซึ่งสูงกวากอนเรียน ( X = 9.96, S.D.= 2.51) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนอยูในระดับมากที่สุด ( X = 4.68, S.D. = 0.47) 

 

คําสําคัญ: เกมการศึกษา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract 

  

 This study was an experimental research. The purposes of this study were to 1) Develop the 

computer assisted instruction lesson to Improve Student Achievement for Prathomsuksa 3 Students.             

2) find the effectiveness of the developed media. 3) To compare the learning achievement before and 

after the study. 4) To study students' satisfaction with the educational games. A sample was selected 

from 25 students of Prathomsuksa 3 Ban Wang Phi School by purposive sampling. The instruments used 

included 1) Computer Assisted Instruction English course by using the educational games. 2) The student 

achievement test. 3) Satisfaction evaluation form of student about the lesson. The results of the research 

were as follows: 1) Computer-assisted instruction was developed by the researcher with efficiency of 

80.13/82.53, which was higher than the criterion of 80/80. 2) Learning achievement after learning ( X = 

24.76, S.D. = 0.88), which was higher than before ( X = 9.96, S.D. = 2.51). 3) The learners' satisfaction with 

the lesson was very good ( X = 4.68, S.D. = 0.47) 

 

Keywords: educational games, computer assisted instruction lesson, learning achievement 
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1. บทนํา 
 
 ในปจจุบันภาษาอังกฤษเปนภาษาที่นํามาใชอยางแพรหลายและมีบทบาทสําคัญมากในการดําเนินวิถีชีวิต จาก

อิทธิพลของความกาวหนาทางดานการส่ือสารและเทคโนโลยี สงผลใหภาษาอังกฤษยิ่งมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นเนื่องจากเปน

เครื่องมือที่ใชในการส่ือสาร การศึกษาคนควาแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลากหลายรวมถึงการประกอบอาชีพการใชใน

ชีวิตประจําวัน มีกําหนดใหภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศและเปนภาษากลางของการส่ือสาร ในหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐานเล็งเห็นความสําคัญและความจําเปนของภาษาอังกฤษ ไดถูกกําหนดภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศที่นักเรียนทุก

คนตองเรียนรู ใหมีความรูและความสามารถในการ ฟง พูด อาน เขียน เขาใจความแตกตางของภาษา การคิด สังคม เศรษฐกิจ 

การเมือง การปกครองและวัฒนธรรม สามารถส่ือสารกับชาวตางชาติได รวมทั้งชวยใหนักเรียนเขาถึงองคความรูตาง ๆ ทั้งใน

หองเรียนและนอกหองเรียนไดงาย จากการศึกษาพบวามีคนไทยจํานวนมากที่พูดภาษาอังกฤษหรือไมสามารถส่ือสารดวย

ภาษาอังกฤษได รวมทั้งผูที่กําลังศึกษาระดับปริญญาตรี ยังมีจํานวนมากที่ไมสามารถใชภาษาอังกฤษส่ือสารกับบุคคลอ่ืน ๆ 

(ณัฏฐนรี ,ธัญภา 2558) การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปจจุบันเปนแนวการสอนเพื่อการส่ือสาร ซ่ึงมุงเนนการสรางและ

พัฒนาทักษะทั้ง 4 ดานในตัวนักเรียนไดแก ทักษะการฟง พูด อาน เขียน ความรูเรื่องคําศัพทจึงเปนพื้นฐานอยางหน่ึงที่ชวย

พัฒนาทักษะทั้ง 4 และการที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหดีน้ัน นักเรียนที่รูคําศัพทมาก จําไดแมน สามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง 

ยอมเรียนไดดียิ่งขึ้น (พิสมัย รุงโรจนนิมิตชัย, 2548)  

 จากการศึกษาและสอบถามจากนักเรียนโรงเรียนบานวังไผมีปญหาในเรื่องทักษะการพูดภาษาอังกฤษ การพูด

ภาษาอังกฤษเปนทักษะที่นักเรียนไทยมีปญหามากที่สุดทั้ง ๆ ที่ทักษะการพูดก็มีความสําคัญตอนักเรียนในประเทศไทยเปน

อยางมาก (Tribolet, 2012; Sarkis, 2012) สาเหตุและอุปสรรคในการพัฒนาทักษะการพูดของนักศึกษาไทยคือ จํานวน

ผูเรียนแตละชั้นเรียนมีมากเกินไป การขาดครูผูสอนที่มีความเชียวชาญหรือเวลาที่ใชในการเรียนภาษาอังกฤษมีจํากัด และเวลา

สวนใหญถูกใชในการสอนทักษะอ่ืนที่เห็นวาจําเปนกวา เชน การอาน จึงทําใหการฝกฝนและการเรียนรูทักษะการพูดของ

ผูเรียนไมประสบผลสําเร็จ ผูเรียนจึงไมสามารถส่ือสารได (อดิศาและคณะ, 2547) 

 เกมการสอน (Academic Game) เปนส่ือประกอบการเรียนการสอนที่นํามาใชในหองเรียนมากขึ้น เพราะชวยให

นักเรียนมีความเชื่อม่ันในตนเอง ฝกใหรูจักคิด และตัดสินใจดวยตนเอง การใชเกมประกอบการสอนจะชวยใหบรรยากาศใน

การเรียนรูเปนไปดวยความเราใจสนุกสนาน รวมทั้งยังชวยใหนักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนอีกดวย (จริยาพร และรุง

ทิพย, 2551) เกมทักษะทางภาษาเปนกิจกรรมที่สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนเปนผูปฏิบัติ อีกทั้งยังสอดคลองกับทฤษฎีปรัชญาคอนสตรัคดิวิสท 

(Constructivist) ที่เชื่อวาความรูถูกสรางขึ้นใหมอยางเหมาะสมของแตละบุคคล และเชื่อวาส่ิงแวดลอมมีความสําคัญในการ

สรางความหมายตามความเปนจริง (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551)  

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) เปนเทคโนโลยีที่ใชในการผลิตสื่อการ

สอน เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนส่ือแทนผูสอนในเนื้อหาวิชาตาง ๆ โดยผูสอนจะตองทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ

กับคอมพิวเตอรชวยสอนเสมือนเปนการเรียนการสอนระหวางผูสอนและผูเรียนในชั้นเรียนปกติ (ฐาปนีย ธรรมเมธา, 

2541)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนนอกจากชวยใหผูเรียนไดมีพัฒนาการไปถึง

ขีดสุดแลว ยังแกปญหาการขาดแคลนครูผู สอนและปญหาทางดานการเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ

ส่ือสารใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง (อรพันธ ประสิทธิรัตน, 2530)  

 จากการศึกษาปญหาและเทคนิควิธีการสอนของภาษาอังกฤษดังที่กลาวมาขางตนและประกอบกับการที่ผูวิจัยได

สังเกตนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวา นักเรียนขาดความสนใจเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ สงผลใหจําคําศัพทไมคอย

ได อาจเน่ืองมาจากไมมีแรงจูงใจในการเรียนไมมีเกมหรือกิจกรรมใหนักเรียนมีสวนรวมเพื่อเกิดความนาสนใจในการเรียน 

ผูวิจัยจึงสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเทคนิคเกมในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อใหมีแรงจูงใจใหนักเรียน สนุกไปกับการ
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เรียนภาษาอังกฤษ และสามารถกระตุนทําใหนักเรียนอยากรูอยากเรียนมากขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษเพื่อ

พัฒนาการจําคําศัพทในภาษาอังกฤษไดมากยิ่งขึ้น 
 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 2.1 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3 

  2.2 หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 

 2.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

พัฒนาขึ้น 

 2.4 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา  
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
  นัยนา เอกบูรณวัฒน (2539) คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือส่ิงที่ใชในการสอนอันหน่ึง CAI คลาย

กับส่ือการสอน อ่ืน ๆ เชน วีดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวส่ือการสอน ซ่ึง

ก็คือคอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําส่ังเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ัน

คอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม 

  ณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และ ดร.สุทัศน นาคจ่ัน (2558) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หลังใชวิธีสอนโดยใชเกมประกอบการสอน สูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และมีรอยละความกาวหนาเทากับ 25.08 แสดงวาผลการใชวิธีสอนโดยใชเกมประกอบสามารถสงเสริมผลการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหสูงขึ้นได 

  บุษรีย ฤกษเมือง (2552) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ผลการทดสอบหลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท

ภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   
4. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

  4.1 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

 4.1.1 ขั้นการวิเคราะห วิเคราะหตัวผูเรียน ความตองการของผูเรียน เน้ือหาในเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจําวัน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3     

 4.1.2 ขั้นการออกแบบ  

        4.1.2.1 ออกแบบบทเรียนดวยการสรางสตอรี่บอรดที่ใชในการนําเสนอเน้ือหาตาง ๆ เชน ภาพ เสียง 

ขอความ และภาพเคล่ือนไหว และสวนของแบบทดสอบ 

     4.1.2.2 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรม Captivate 9 โดยกําหนดรูปแบบบทเรียน 

การแบงพื้นที่หนาจอ รูปแบบ ขนาด ภาพและสีของตัวอักษร 

  4.1.2.3 ออกแบบแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน โดยสรางแบบทดสอบใหสอดคลอง

กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามบทเรียนจํานวน 3 บทเรียน บทเรียนละ 15 ขอ เปนจํานวนทั้งส้ิน 45 ขอ เสนอผูเชี่ยวชาญ

เพื่อหาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC) (จักรกฤษณ สําราญใจ, 2553-2554) เลือกแบบทดสอบที่
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ผานการหาคาดัชนีความสอดคลองจากขอสอบทั้ง 3 บทเรียน บทเรียนละ 10 ขอ เปนจํานวนทั้งส้ิน 30 ขอมาใชในการวิจัย 

สําหรับแบบทดสอบและแบบฝกหัดกําหนดใหนักเรียนทําลงในขอสอบ 

 4.1.3 ขั้นการพัฒนา พัฒนาบทเรียนตามรูปแบบที่ไดออกแบบไว จากน้ันไดนําบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญทําการ

ตรวจสอบทางดานเน้ือหาและดานเทคนิค  

 4.1.4 ขั้นการนําไปใช นําบทเรียนที่ไดพัฒนาเรียบรอยแลวไปใชกับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบาน

วังไผ ที่เคยเรียนในรายวิชาน้ีมาแลวจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบขอบกพรอง และอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในการทดลอง และ

นําขอบกพรองที่ไดจากการแกไขไปปรับปรุงและพัฒนาตอไป 

 4.1.5 ขั้นการประเมินผล นําบทเรียนที่ไดพัฒนาเรียบรอยแลวไปใช กับกลุมตัวอยาง เพื่อวิเคราะหและหา

ประสิทธิภาพของส่ือ ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจที่นําไปใชในการวิจัยตอไป 

 4.2 เคร่ืองมือการวิจัย 

            4.2.1 แผนการจัดการเรียนรู รายวิชาภาษาอังกฤษ ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชเทคนิคเกมส

การศึกษา 

            4.2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน 

            4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ประกอบไปดวย 3 

บท บทละ 10 ขอ 

           4.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคการศึกษาในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ เพื่อแกไขปญหาทางดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3       

 4.3 กลุมเปาหมาย 

            4.3.1 ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานวังไผ การศึกษา 2560 

จํานวน 1 หอง จํานวนนักเรียนทั้งหมด 25 คน            

            4.3.2 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานวังไผ อําเภอหวยกระเจา 

จังหวัดกาญจนบุรี ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 25 คน โดยใชวิธีเลือกแบบเจาะจง 

 4.4 สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉล่ีย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคาสถิติ (Dependent t-

test) โดยนําผลที่ไดเทียบกับเกณฑการประเมิน ดังน้ี  

  คาเฉล่ียเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา ระดับมากที่สุด    

  คาเฉล่ียเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา ระดับมาก    

  คาเฉล่ียเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา ระดับปานกลาง    

  คาเฉล่ียเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา ระดับนอย    

  คาเฉล่ียเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา ระดับนอยที่สุด 
 

5. ผลการวิจัย 
 
 5.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเทคนิคเกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับนักเรียนช้ันประถมปที่ 3  

ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเทคนิคเกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังภาพที่ 1(ก) , 2(ก) 
                 
       

    



                                             งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 10 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย  | 29 - 30 มีนาคม 2561 

นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1765 

 

 

  

 

 

ภาพที่ 1(ก) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                           ภาพที่ 1(ข) กิจกรรมเกมในส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     

  

 5.2 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเทคนิคเกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับนักเรียนช้ันประถมปที่ 3   

 ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยใชเทคนิคเกมการศึกษา ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3 จํานวน 25 คน โดยมีการทดสอบกอนเรียนหลังการเรียนรู และ

สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอระบบ จากน้ันนําผลการเรียนรูมาวิเคราะหดวยคาสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑและ

สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ จํานวน คะแนน ̅ݔ S.D. df t sig 

ทดสอบกอนเรียน 25 30 9.96 2.51 24 
32.04* 0.0000 

ทดสอบหลังเรียน  25 30 24.76 0.88 24 
 

  จากตารางที่ 1 พบวา ผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 9.96 และคะแนนหลังเรียนเทากับ 24.76 ซ่ึงมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 5.3 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การหาประสิทธิภาพของส่ือที่พัฒนาขึ้น ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือที่พัฒนาขึ้น 

การทดสอบ คะแนนเต็ม ഥ࢞ รอยละของคะแนนเฉล่ีย 

1. คะแนนระหวางเรียน (E1) 30 24.04 80.13 

2. คะแนนสอบหลังเรียน (E2) 30 24.76 82.53 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ผูเรียนมีคะแนนคาเฉล่ียระหวางเรียนเทากับ 24.04 

คิดเปนรอยละ 80.13 และคะแนนหลังเรียนเทากับ 24.76 คิดเปนรอยละ 82.53 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดคือ 80/80 
 

 5.4 ผลการศึกษาหาความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยดําเนินการสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเสร็จส้ิน จากน้ันนําผลการสอบถามมาวิเคราะหดวยคาสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการหาความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับความคิดเหน็ 

1. ความพึงพอใจดานกิจกรรมการเรียนรูของเกมการศึกษา 4.63 0.49 มากที่สุด 

2. ความพึงพอใจดานปริมาณเน้ือหาของแตละบทเรียนมีความเหมาะสม 4.67 0.48 มากที่สุด 

3. ความพึงพอใจดานบทเรียนทําใหนักเรียนสนุกสนานกับการเรียนรู 4.75 0.44 มากที่สุด 

โดยรวม 4.68 0.47 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 3 ผลการหาความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ระดับที่ผูเรียนมีความพึง

พอใจมากที่สุด ความพึงพอใจดานบทเรียนทําใหนักเรียนสนุกสนานกับการเรียนรู มีคาเฉล่ียโดยรวมเทากับ (̅4.75 =ݔ, S.D.= 0.44) 

รองลงมาคือ ดานปริมาณเน้ือหาของแตละบทเรียนมีความเหมาะสม มีคาเฉล่ียโดยรวมเทากับ (̅4.67 =ݔ, S.D.= 0.48) และ

ดานกิจกรรมการเรียนรูของเกมการศึกษา มีคาเฉล่ียโดยรวมเทากับ (̅4.63 =ݔ, S.D.= 0.49) 
 

6.สรุปผลการวิจัย 
 

 6.1  จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายไดวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา ใน

รายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ 

80.13/82.35 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

 6.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน แตกตางกันโดยมีผลการทดสอบสรุปคะแนนเฉล่ียกอน

เรียนมีคาเทากับ 9.96 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเทากับ 24.76 คะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 6.3  ความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มากโดยมีสวนเฉล่ียรวมเทากับ 4.68 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียรวมเทากับ 0.47 
 

7.อภิปรายผลการวิจัย 
 

 7.1  จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายไดวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคเกมการศึกษา ใน

รายวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ 

80.13/82.53 ซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจัยของ (สุนันทา กสิวิวัฒน, พิทักษ นิลนพคุณ และชาตรี เกิดธรรม, 2556) ที่ไดศึกษา

เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดเทียน

ถวาย อําเภอเมืองปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี พบวาบทเรียนมีคาประสิทธิภาพเทากับ 81.33/85.80 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 80/80  

 7.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน แตกตางกันโดยมีผลการทดสอบสรุปคะแนนเฉล่ียกอน

เรียนมีคาเทากับ 9.96 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเทากับ 24.76 คะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 สอดคลองกับผลงานวิจัยของ (สุภาษิต จันตรี และศิตา, 2554) ที่ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการอานและการเขียน

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมการศึกษาสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสวนรัฐวิทยา กรุงเทพมหานคร พบวา คะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยเกมการศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 7.3  ความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มากโดยมีสวนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.68 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยรวมเทากับ 0.47 สอดคลองกับผลงานวิจัยของ 

(วริสสร วรัชนีกรพันธ, 2557) ดานความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนการสอน ที่ไดศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบฝกทักษาที่สงผลตอความสามารถในการส่ือสารภาษาอังกฤษ พบวา ความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชบทเรียน



                                             งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 10 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย  | 29 - 30 มีนาคม 2561 

นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1767 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่สงผลตอความสามารถในการส่ือสารภาษาอังกฤษ อยูในระดับมากเปนไปตามสมมติฐาน

ที่ตั้งไว มีคาเฉล่ียความพึงพอใจ โดยภาพรวมเทากับ (̅4.61 =ݔ, S.D. = 0.50) 

 
8.ขอเสนอแนะ 
 

  การพัฒนาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน จากการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

ผูเรียนสูงขึ้น จึงควรทําการพัฒนาการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
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