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บทคัดยอ  
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคดังน้ี 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง

คําศัพทในชีวิตประจําวัน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 3) เพื่อศึกษาหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองปากโลง จํานวน 25 คน 

คัดเลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือในการวิจัยครั้งน้ีไดแก 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 2) แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญอยูในระดับมากที่สุด          

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และ 3) ผลการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับดี มีคาเฉล่ียเทากับ 4.46 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉล่ียเทากับ 0.57 
 

คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทักษะการจํา  การเรียนรูแบบเกม 
 

Abstract 
 

The purpose of this research are 1) to develop the computer assisted instruction with the game 

in English subject about the vocabulary in everyday life, 2) to compare the achievement of students and 

3) to investigate the satisfaction of students on computer assisted instruction as for more or less. The group 

of people in the experiment is the students in Prathom 2, Bannongpaklong School. The amount is 25 people 

by purposive sampling. The research instrument are 1) the computer assisted instruction 2) pre-test and 

post-test 3) satisfaction questionnaire 

The research found that: 1) the quality assessment of the computer-assisted instruction by the 

experts at a high level. 2) The achievement of the students after studying the significant level is .05 and 

3) The result of evaluation of students' satisfaction at a good level. An average equivalent to 4.46 and 

the average standard deviation are 0.57. 
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                                             งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 10 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย  | 29 - 30 มีนาคม 2561 

นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1891 

1. บทนํา  
 

ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่ถูกนํามาใชส่ือสารกับคนทั่วโลก  และเปนภาษาที่คนตางชาติตางภาษานิยมใชส่ือสาร

ระหวางประเทศกันเปนอยางมากมาตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันน้ีซ่ึงเปนยุคของขอมูลขาวสาร    ) Information Technology : IT) 

ภาษาอังกฤษยิ่งเพิ่มความจําเปนมากขึ้น  เห็นไดจากตามสถานที่สําคัญตาง ๆ จะมีภาษาอังกฤษรวมอยูดวยเสมอ  ในหนังสือ

เรียน หนังสือพิมพบางฉบับที่เขียนเปนภาษาอังกฤษ รวมไปถึงการถายทอดวิทยาการตาง ๆ และส่ืออิเล็กทรอนิกสอีกมากมายที่

อยูในรูปของภาษาอังกฤษซ่ึงแพรหลายในปจจุบัน (สายใจ ฉิมมณี, 2556) 

 ทักษะการอานเปนทักษะที่ มีความสําคัญตอผูเรียนภาษาอังกฤษครูผูสอนจึงจําเปนตองพัฒนาทักษะการอาน

ภาษาอังกฤษใหกับผูเรียนตั้งแตระดับประถม ดังที่ บัณฑิต ฉัตรวิโรจน (2549, 1) ไดกลาววา ยุคขาวสารขอมูล คนที่สามารถ

อานภาษาอังกฤษไดดีกวายอมสืบคนและพัฒนาทุกดานไดมากกวา น้ันหมายความวา การศึกษาหาความรูเพื่อประกอบอาชีพใน

อนาคตยอมมีแนวโนมที่ดีกวา โดยเฉพาะอยางยิ่งการเริ่มตนพัฒนาทักษะการอานภาษาตั้งแตวัยเยาว จึงถือไดวาวิชา

ภาษาอังกฤษเปนวิชาที่ตองพัฒนาทักษะการอานควบคูไปกับการดําเนินชีวิตประจาวัน จึงจะทําใหการเรียนรู และการดําเนิน

ชีวิตประสบผลสําเร็จสูงสุด ซ่ึงสอดคลองกับ วิสาข จัติวัตร (2543, คํานํา) ไดกลาววา การอานภาษาอังกฤษเปนทักษะที่มี

ความสําคัญมากในยุคของขอมูลขาวสาร ผูที่มีความสามารถในการอานภาษาอังกฤษยอมมีโอกาสในการรับรูขอมูลขาวสารจาก

ส่ือตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วและถูกตอง ครูสอนภาษาอังกฤษจาเปนอยางยิ่งที่จะเรียนรูกลวิธีการสอนที่สามารถชวยพัฒนาให

ผูเรียนมีความสามารถในการอานภาษาอังกฤษอยางมีประสิทธิภาพ 

 จากปญหาที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องคําศัพทใน

ชีวิตประจําวัน ซ่ึงเปนความรูเบื้องตนที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงไดจัดทํามาในรูปแบบ CAI (Computer 

Assisted Instruction) ซ่ึงประกอบกับการทํากิจกรรมภายในหองเรียน ทั้งน้ีเพื่อใชส่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด พรอมทั้งสงเสริม

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหเกิดความนาสนใจและพัฒนาทักษะดานการ ฟง พูด อาน และเขียน ภาษาอังกฤษไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
 

2. วัตถุประสงคในการวิจัย 

 

 2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่

พัฒนาขึ้น  

 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 

 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม รายวิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่2 ที่ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ มีคุณภาพอยูในระดับมาก 

3.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3.3 ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับมาก 
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 4.1  เอกสารที่เกี่ยวของ 

 วุฒิชัย ประสารสอย (2547) ไดใหความหมายของบทเรียนชวยสอนไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ 

บทเรียนซีเอไอ ซ่ึงมาจากคําในภาษาอังกฤษ คําวา Computer-Assisted Instruction, Computer-Aid Instruction; CAI 

เปนการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนส่ือชวยถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน 

กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงบทเรียนที่ไดกระทําไวอยางเปน

ระบบเพื่อใชกับคอมพิวเตอรโดยการนําเสนอเน้ือหาที่ตองการใหผู เรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงตาม

ความสามารถของผูเรียน  

กิดานันท มลิทอง (2554) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการ

นําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับ

การเรียนการสอนระหวางครูกับผูเรียนที่อยูในหองเรียนปกตินอกจากน้ีคอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอ

ขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันทีโดยผูเรียนสามารถไดเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน 

ภาพกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวประกอบเสียงซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงในการเรียนรูใหแกผูเรียน 

ยืน ภูวรวรรณ (2555) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนโปรแกรมที่ไดนําเน้ือหาและจัดลําดับการสอนมา

บันทึกไวอยางเปนระบบ โดยนําเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับผูเรียน  

ทักษิณา สวนานนท (2530) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เปนการนําคอมพิวเตอรมาใช

ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล โดยใหนักเรียนไดน่ั งเรียนอยูหนา

คอมพิวเตอรแตละเครื่อง แลวเรียกโปรแกรมที่จัดเตรียมไวเฉพาะสําหรับการสอนเน้ือหาน้ันมาแสดงผลบนจอ โดยจะแสดง

เรื่องราวเปนคําอธิบาย เปนบทเรียน หรือเปนรูปภาพใหผูเรียนไดอานหรือดู ซ่ึงผูเรียนแตละคนอาจมีความรูความเขาใจไม

เหมือนกัน และจัดทําแบบทดสอบดวยการตอบคําถามซ่ึงมีอยูในบทเรียน และคอมพิวเตอรก็จะประมวลผลและแจงผลให

ผูเรียนไดรับทราบ 
 

4.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

วรรณพร  ศิลาขาว (2538) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่6 จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมและไมมีเกมประกอบ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 60 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียน

จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช

แบบฝกหัดที่มีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

อนุภาค ดลโสภณ (2552) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในดานการฟง การพูด การอาน 

การเขียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการสอนโดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียน

ที่ไดรับการสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดานการฟง การพูด การอาน และการเขียนแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับที่ .01 ในกลุมที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูสูงกวาการสอนตามคูมือครู 
 

5.  วิธีการดําเนินการการวิจัย 
 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง ที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก 

 5.1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 25 คน โรงเรียนบานหนองปากโลง ปการศึกษา 

2560 
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นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1893 

 5.1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 25 คน โรงเรียนบานหนองปากโลง ป

การศึกษา 2560 คัดเลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 

  5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 5.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม รายวิชาภาษาอังกฤษ  เรื่อง  คําศัพทในชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนบานหนองปากโลง จังหวัดนครปฐม 

 5.2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  รายวิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน  สําหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปที ่2 

 5.2.3 แบบประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค  ) IOC) 

 5.2.4 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและเทคนิค 

 5.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน  หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  รายวิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่2 
 

5.3 วิธีดําเนินการวิจัย 

การดําเนินการวิจัยมีขั้นตอน ดังน้ี 

 5.3.1 ติดตั้งระบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทําการทดสอบระบบจนเรียบรอย 

 5.3.2 ใหแบบทดสอบกอนเรียนแกนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 25 คน 

 5.3.3 มอบหมายและอธิบายขั้นตอนการใชงานและเงื่อนไขตาง ๆ ในการใชบทเรียนแกนักเรียนกลุมตัวอยาง

จํานวน 25 คน เขาเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรายวิชาภาษาอังกฤษที่ไดสรางขึ้นกิจกรรมดังภาพที่ 1 
 

 

ภ

า

พ

ที่

ที่

 ภาพที่ 1 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุมตัวอยาง 
 

 5.3.4 ใหแบบทดสอบหลังเรียนแกนักเรียนกลุมเปาหมายจํานวน  25 คนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

รายวิชาภาษาอังกฤษ ที่ไดสรางขึ้น 

 5.3.5 รวบรวมขอมูลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนรวมประเมินผลของ

กลุมตัวอยางเพื่อนําไปวิเคราะหขอมูล 

 5.3.6 วิเคราะหขอมูลและสรุปผลเพื่อนําเสนองานวิจัยตอไป 
 

6.  ผลการวิจัย 

 

6.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน  สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่2 มีรายละเอียดดังภาพที่ 2 
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         (ก) หนาเขาสูบทเรียน                                    (ข) หนาลงชื่อเขาบทเรียน 

 

        (ค) หนาตัวอยางบทเรียน   (ง) เกมประกอบการเรียน 
 

ภาพที่ 2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

จากภาพที่  2 พบวา ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย (ก) หนาเขาสูบทเรียน เรื่อง คําศัพทใน

ชีวิตประจําวัน ถาตองการเขาสูบทเรียนใหนักเรียนคลิกปุมเขาสูบทเรียน (ข) หนาลงชื่อเขาบทเรียน เม่ือนักเรียนเขาสูบทเรียน

แลวใหนักเรียนกรอกชื่อผูใชงานแลวกดตกลง (ค) เน้ือหาบทเรียน (ง) เกมประกอบการเรียน 
 

6.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ปรากฏดังตารางที่ 1 
 

  ตารางที ่1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

ดานเน้ือหา 4.66 0.28 มากที่สุด 

ดานเทคนิค 4.55 1.79 มากที่สุด 

คาเฉล่ียรวม 4.60 1.03 มากที่สุด 

 

จากตารางที ่1 พบวา ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  3 ทาน  มี

คุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับมากที่สุด  มีคาเฉล่ียเทากับ  4.66 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.28 ดานเทคนิคอยูในระดับ

มากที่สุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.55 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.79 และผลประเมินในภาพรวม อยูในระดับมากที่สุด  คาเฉล่ีย

เทากับ 4.60 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.03 
 

6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ปรากฏดังตารางที่ 2 
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นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1895 

    ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สภาพการเรียน N X  S.D. t-test 

กอนเรียน 25 13.96 1.99 18.762* 

 หลังเรียน 25 22.76 1.76 

 *มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่  2  พบวา  การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม  รายวิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องคําศัพทใน

ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่2 จํานวนนักเรียน 25 คน  พบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 13.96 และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเทากับ 22.76 

ตามลําดับ 
 

6.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 

  ตารางที ่3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
X  S.D. 

1. ดานเน้ือหา 4.38 0.53 มาก 

2. ดานเทคนิค 4.56 0.46 มากที่สุด 

3. ดานการประยุกตใชงาน 4.46 0.52 มาก 

คาเฉล่ียรวม 4.46 0.57 มาก 
 

จากตารางที่ 3 พบวา ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ผูวิจัยพัฒนาขึ้น พบวา ดานเน้ือหาอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.38 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 ดาน

เทคนิคมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.56 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.46 ดานการ

ประยุกตใชงานมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.46 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.52 และผลการ

ประเมินในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.46 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.57 
 

7. สรุปผลและขอเสนอแนะ 

 

7.1  สรุปผล 

7.1.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง คําศัพทในชีวิตประจําวัน ที่พัฒนาขึ้นผาน

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มีคาอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.60 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

1.03 

7.1.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง คําศัพทในชีวิตประจําวัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.1.3 นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากที่ไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย มีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.46 มีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.57 
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7.2   ขอเสนอแนะ 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคําศัพทในชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองปากโลง ดวยเทคนิคการเรียนรูรูปแบบเกม ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 

7.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง คําศัพทในชีวิตประจําวัน สามารถนําไปปรับเปล่ียนเน้ือหาในวิชา

อ่ืน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

7.2.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเพิ่มกิจกรรมการเรียนรู 

7.2.3 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหวางกลุมที่ใชการเรียนการสอนปกติ 

และกลุมที่เรียนรูผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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