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บทคัดยอ  

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1         

วัดพระงาม (สามัคคีพิทยา) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนกอนเรียน 

และหลังเรียน จากส่ือการเรียนรูที่ได 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

กลุมเปาหมายไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 50 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ผลการวิจัยพบวา 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชโดยใชวิธีการสอนแบบ Active 

Learning สูงกวาเกณฑที่กําหนด มีประสิทธิภาพเทากับ 91.80/88.20 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม อยูในระดับมากที่สุด 

 

คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิธีการสอนแบบ Active Learning  ซอฟตแวร 
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Abstract 

 

The objectives of this research were: to develop achievement with computer assisted instruction 

games category. By using active learning. The course is computer. The topic is “interesting software”. For 

grade 8 students. Tessaban 1 WatPraNgam School .The efficiency standards 80/80 2) To compare the 

achievement of students before and after learning from the instructional media 3) To find the satisfaction 

of students with the CAI games category. Target groups include: grade 8 students 50 people. The instruments 

used in the study is CAI Games Category, test achievement, satisfaction evaluation form. The research 

found that 1.) The efficiency of the computer assisted instruction games category by using the techniques 

of learning question criteria effectively 91.80 / 88.20 which was higher than the defined criteria 80/80 2) The 

result of comparing the learning achievement of students who studied CAI, after studying the significant 

.05 level 3). The satisfaction of students on the CAI at the highest level.  

 

Keywords: computer assisted instruction, teaching methods active learning, software 
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1. บทนํา  

 

ความสําคัญของการศึกษา ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดบัญญัติสาระสําคัญเก่ียวกับ

การศึกษาไวในหมวดที่ 4 ครอบคลุมหลักการ สาระ และกระบวนการจัดการศึกษาที่เปดกวางใหมีวิสัยทัศนใหมทางการเรียน

การสอน ทั้งในระบบและนอกระบบโรงเรียน สาระเก่ียวกับการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา

ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ กระบวนการเรียนรูตองจัดเน้ือหาสาระกิจกรรม

ใหสอดคลองกับความสนใจ ความถนัด และความแตกตางของผูเรียน ฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ

สถานการณและประยุกตใชเพื่อปองกันในการแกปญหา ใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปนทํา

เปน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542)  

Active Learning เปนการจัดการเรียนการสอนแบบเนนพัฒนากระบวนการเรียนรู สงเสริมใหผูเรียนประยุกตใช

ทักษะและเชื่อมโยงองคความรูนําไปปฏิบัติเพื่อแกไขปญหาหรือประกอบอาชีพในอนาคต หลักการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning การนําเอาวิธีการสอน เทคนิคการสอนที่หลากหลาย มาใชออกแบบแผนการสอนและกิจกรรมกระตุนให

ผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน สงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน Active Learning จึงถือเปนการ

จัดการเรียนการสอนประเภทหน่ึงที่สงเสริมใหผูเรียนมีคุณลักษณะสอดคลองกับการเปล่ียนแปลงในยุคปจจุบัน อีกทั้งยังชวย

สงเสริม student engagement, enhance relevance, and improve motivation ของผูเรียน (Meyers and Jones, 

1993)  

ดังน้ันผูวิจัยจึงเห็นวาควรที่จะใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา คอมพิวเตอร เรื่อง 

ซอฟตแวรนารู โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม 

(สามัคคีพิทยา) บทเรียนน้ีจะสามารถทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจและยังกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และจดจําเน้ือหาไดดีขึ้น 

และวิธีการสอนแบบ Active Learning ซ่ึงเปนวิธีที่สอดคลองกับแนวคิดใหมทางการศึกษาที่ตองการใหผูเรียนเปนศูนยกลาง 

(Student Centered) โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนแตละคนไดพัฒนาการเรียนของตนเองไปตามความสามารถและอยูบนหลัก

พื้นฐานที่วาผูเรียนแตละบุคคลมีความสามารถเรียนรูที่แตกตางกันไมสามารถเรียนรูไดเทากัน แตก็สามารถเรียนรูไดถาผูเรียนมี

เวลาในการเรียนรูเพียงพอ 

 

2. วัตถุประสงคในการศึกษา/การวิจัย  

 

2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เรื่อง ซอฟตแวรนารู โดยใชวิธีการสอนแบบ Active 

Learning สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม (สามัคคีพิทยา) และหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 80/80 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ซอฟตแวรนารู 

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

 

3. สมมติฐานในการศึกษา/วิจัย (ถามี) 
 

 3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง 

ซอฟตแวรนารู ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 

3.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอน

แบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
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3.3 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ 

Active Learning ที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับมากที่สุด  

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

4.1 เอกสารที่เกี่ยวของ 

 

4.1.1 รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning 

Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนไดลงมือกระทําและไดใชกระบวนการคิดเก่ียวกับส่ิงที่

เขาไดกระทําลงไป เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูภายใตสมมติฐานพื้นฐาน 2 ประการคือ 1) การเรียนรูเปนความพยายามโดย

ธรรมชาติของมนุษย, และ 2) แตละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรูที่แตกตางกัน โดยผูเรียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผูรับความรู 

(receive) ไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู (Bonwell, 1991) 
 

4.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท มลิทอง (2548: 94) กลาววา การสอนใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน (แตมิใชครูเปนผูสอน) 

โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนหรือจะใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษาก็ได เพื่อเรียนในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การสอน 

การฝกหัด สถานการณจําลอง เกม การคนพบและการแกปญหา โดยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เปนการเรียนที่

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรียนในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 

และเสียง โดยผูเรียนจะเรียนเน้ือหาซ่ึงเปนส่ิงเราแลวมีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของผูเรียนและให

ขอมูลปอนกลับเพื่อเสริมแรงแลวใหผูเรียนเลือกเรียน ส่ิงเราตามลําดับตอไปจนจบบทเรียน   
 

4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ขวัญชนก บัวทรัพย (2557: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) จํานวน 3 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 

คน ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ จากการประเมินคุณภาพมีประสิทธิภาพ

เปนไปตามเกณฑ เทากับ 83.00/88.83 ซ่ึงเกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ มีคาเฉล่ียเทากับ 4.24 และคาสวนเบนมาตรฐานเทากับ 0.43 โดยแปล

ผลอยูในระดับมาก 

กนกอร พานอิน (2556) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องคอมพิวเตอรนารู กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนเทศบาล 7 (วัดแกงขนุน) สํานักการศึกษา 

เทศบาลเมืองสระบุรี โดยการจับสลากหองเรียน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 25 คน ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องคอมพิวเตอรนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ศิริรัตน กระจาดทอง (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีเกมวิชา

คอมพิวเตอรเบื้องตน เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต “เมธีประมุข” จังหวัด

สุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีเกม เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 

80.61/82.68 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีความเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีเกม เรื่องสวนประกอบ

ของคอมพิวเตอรโดยรวมอยูในระดับดี ( X = 4.35, S.D. = 0.56)  

 

5. วิธีดําเนินการศึกษา/การวิจัย 

 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

5.1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม 

(สามัคคีพิทยา) อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 3 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 75 คน 

5.1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

2/3 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม (สามัคคีพิทยา) อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 รวมมี

นักเรียนจํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง จํานวน 2 หอง ผูวิจัยเลือกวิธีแบบเจาะจงเน่ืองจากเปนนักเรียนหองที่

ผูวิจัยไดทําการสอน และไดรูถึงความสามารถทางการเรียนของทั้ง 2 หอง  
 

5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

5.2.1 แผนการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning 

5.2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

5.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เรื่อง 

ซอฟตแวรนารู สํารับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปนแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 

5.2.4 แบบประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค (IOC) 

5.2.5 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา 

5.2.6 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิค 

5.2.7 แบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 

5.3 วิธีดําเนินการพัฒนาและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 

5.3.1 ข้ันการวิเคราะห (Analyse) 

1) ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหา เรื่อง ซอฟตแวรนารู ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

2) ศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบและสรางบทเรียน 

3) วิเคราะห ผูเรียนและความตองการในการเรียน วิเคราะหเน้ือหา วิเคราะหงานที่จะตองปฏิบัติ

รวมทั้งวิเคราะหทรัพยากรตาง ๆ ที่จะใชในดานฮารดแวรและซอฟตแวร 

4) กําหนดวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและที่

ปรึกษาทําการศึกษาตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา 
 

5.3.2 ข้ันการออกแบบ (Design) 

1) ออกแบบเน้ือหา กิจกรรม โดยกําหนดขอบขายเน้ือหา จัดเน้ือหาบทเรียนและรูปแบบกิจกรรมให

สอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว 

2) การออกแบบและพัฒนาบทเรียน การกําหนดรายละเอียดและโครงสรางใหกับบทเรียน ซ่ึงพิจารณา

จากวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
 



                                             งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 10 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย  | 29 - 30 มีนาคม 2561 

นอมนําศาสตรพระราชา สูการวิจัยและพัฒนาทองถ่ิน อยางย่ังยืน | 1925 

5.3.3 ข้ันการพัฒนา (Develop) 

1) จัดทําบทเรียน โดยเริ่มจาก 

- การออกแบบองคประกอบการจัดวางหนาบทเรียนบนโปรแกรม Unity 3D 

- นําเน้ือหาเขามาจัดหนาโดยใชโปรแกรม Microsoft Word 2010  

- เปดโปรแกรม Unity 3D เพื่อจัดวางเน้ือหา ทําการจัดหนาเอกสาร และเชื่อมโยงไฟลหนา

เอกสารที่สรางขึ้นระหวางกันโดยใช Microsoft Visual Studio 

2) ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม นําบทเรียนที่สรางพรอมรายละเอียดตาง ๆ ให

ผูเชี่ยวชาญดานการโปรแกรมคอมพิวเตอรตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียน 

3) ทําการแกไขปรับตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 

5.3.4 ข้ันการนําไปใช (Implement) 

1) ใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active 

Learning โดยผูสอนเปนผูคอยใหคําปรึกษาในการใชบทเรียน 

2) ผูสอนคอยกระตุนผูเรียนโดยการใชคําถามตลอดระยะเวลาการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะใน

การคิดและวิเคราะหมากยิ่งขึ้น 

3) สรางคําถามใหผูเรียนไดตอบเม่ือเรียนครบทุกเรื่องในบทเรียนแลวเพื่อประเมินความรูความเขาใจที่

ผูเรียนมีตอเน้ือหาบทเรียนน้ัน 

4) ผูสอนสังเกตปฏิกิริยาและสอบถามความคิดเห็นตลอดระยะเวลาในการใชบทเรียน เม่ือมีปญหาหรือ

ขอสงสัยที่ผูเรียนพบขณะเรียนจะนําขอมูลที่ไดจากการสังเกตสอบถามพูดคุยกับผูเรียนมาวิเคราะหและปรับปรุงขอบกพรอง 
 

5.3.5 ข้ันการประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) 

1) รวบรวมขอมูลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

2) รวบรวมขอมูล วิเคราะหขอมูลจากการสอบถามความพึงพอใจตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและขอเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาตอไป 

3) รวบรวมขอมูล/ขอบกพรองที่เกิดจากการทํางานแตละขั้นตอนเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขใหบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีความสมบูรณ เพื่อนํามาใชในการประกอบการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

6. ผลการศึกษา/การวิจัย 
 

6.1 ผลการพัฒนาและการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู             

ที่กําหนดไว ไปใชกับกลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม (สามัคคีพิทยา)  

จํานวน 50 คน ดังภาพที่ 1 และตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม มีรายละเอียดดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 1 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุมเปาหมาย 

 

 

 

 

 
   
         

            (ก) หนาแรกของบทเรียน            (ข) วัตถุประสงคของบทเรียน     (ค) แบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

            (ง) เน้ือหาของบทเรียน  (จ) แบบทดสอบหลังเรียน           (ฉ) ผลคะแนน 
 

ภาพที่ 2 ตัวอยางผลการพัฒนาบทเรียน 
 

จากภาพที่ 2 ตัวอยางผลการพัฒนาบทเรียน ประกอบดวย (ก) หนาแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ให

ผูเรียนคลิกเลือกบทเรียนเพื่อเขาสูบทเรียน จะแสดงบทเรียนทั้ง 3 บท และเปนหนาหลักในการแสดงคะแนนกอนเรียนและ

หลังเรียน (ข) วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหผูเรียนคลิกปุมเริ่มเกมเพเพื่อเขาสูบทเรียน (ค) แบบทดสอบ

กอนเรียน ประกอบดวย คะแนน คําถาม เวลา (ง) เน้ือหาของบทเรียน สามารถคลิกถัดไปหรือยอนกลับเพื่ออานเน้ือหาของ

บทเรียน และคลิกปุมทําแบบทดสอบหลังเรียน (จ) แบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย คะแนน คําถาม เวลา (ฉ) ผลคะแนน  

เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จ จะมีผลคะแนนแสดงใหผูเรียนทราบ 
 

ตารางที ่1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  

รายการคะแนน ประสิทธิภาพ 

กิจกรรมระหวางเรียน (E1) 91.80 

คะแนนหลังเรียน (E2) 88.20 
 

 จากตารางที่ 1 สรุปไดวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active 

Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เม่ือพิจารณาผลคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้งหมดที่ไดจาก
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෍ 2
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 ෍ܦ 

การทําแบบทดสอบกอนเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 91.80 และคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้งหมดที่ไดจาก

การทําแบบทดสอบประเมินผลรวม คิดเปนรอยละ 88.20 แสดงวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ 91.80/88.20  
 

6.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 

 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ปรากฏดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 2 ผลของการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  
 

สภาพการเรียน 
 

N 
 

X
 

        

t 
 

sig 

กอนเรียน 50 8.56  

454 
 

4442 
    

25.14 0.00 
หลังเรียน 50 17.64 

 *นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 8.56 และคะแนนหลังเรียนเทากับ 17.64 ซ่ึง

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

โดยหาคาเฉล่ีย และกําหนดระดับความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือ 

คาเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด  คาเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 

คาเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  คาเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจนอย 

คาเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด   (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 100) 
 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม   
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความ

พึงพอใจ คาเฉล่ีย S.D. 

1. ความถูกตองครบถวนสมบูรณของเน้ือหา 4.70 0.51 มากที่สุด 

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.50 0.71 มาก 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจงาย 4.25 0.77 มาก 

4. เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงคของงานวิจัยในชั้นเรียน 4.55 0.65 มากที่สุด 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดในชีวิตประจําวัน 4.55 0.73 มากที่สุด 

6. มีความชัดเจนของภาพ เสียง หรือตัวอักษร 4.60 0.67 มากที่สุด 

7. การใชภาษาถูกตองเหมาะสม 4.70 0.68 มากที่สุด 

8. ความนาสนใจและเทคนิคที่ใชในชิ้นงาน 4.45 0.65 มาก 

9. การดําเนินเรื่องอยางตอเน่ืองเหมาะสมกับเวลา 4.50 0.58 มากที่สุด 

10. การจัดวางองคประกอบตาง ๆ ใหเหมาะสม 4.45 0.65 มาก 

โดยรวม 4.52 0.31 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 3 พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ 

Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัดพระงาม (สามัคคีพิทยา) 

โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด ( X = 4.52, S.D.= 0.31) 

 

7. สรุปผลการศึกษา/การวิจัย 
 

7.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวร

นารู มีประสิทธิภาพเทากับ 91.80/88.20 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

7.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

7.3 นักเรียนมีความพึงพอใจภายหลังไดรับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการ

สอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีคาเทากับ 4.52 โดยมีสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.31 ทําใหมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

 

8. อภิปรายผลการศึกษา/การวิจัย 
 

8.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวร

นารู มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 91.80/88.20 หมายความวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอน

แบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว ซ่ึงสอดคลองกับ ขวัญชนก 

บัวทรัพย (2557: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) จํานวน 3 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 คน ผลการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ จากการประเมินคุณภาพมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 

เทากับ 83.00/88.83 ซ่ึงเกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80  

8.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ กนกอร พานอิน (2556: 

บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องคอมพิวเตอรนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนเทศบาล 7 (วัดแกงขนุน) สํานักการศึกษา เทศบาลเมืองสระบุรี โดยการจับ

สลากหองเรียน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 25 คน ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องคอมพิวเตอรนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 สูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

8.3 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง 

ซอฟตแวรนารู พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นนาสนใจ 

ประกอบกับเปนเกม ทําใหนักเรียนสนุกและเพลิดเพลิน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ศิริรัตน  กระจาดทอง (2554: บทคัดยอ) 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีเกม เรื่องสวนประกอบ

คอมพิวเตอร โดยรวมอยูในระดับดี ( X =4.35, S.D.=0.56) 
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9. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 

จากการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี เปนการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 

โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 วัด

พระงาม (สามัคคีพิทยา) ผลจากการศึกษามีขอเสนอแนะไวดังน้ี 

9.1 ขอคนพบจากการวิจัย นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้นเพราะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกม โดยใชวิธีการสอนแบบ Active Learning เรื่อง ซอฟตแวรนารู ผูวิจัยคิดวาควรจะนําบทเรียนน้ีไปใชกับ

นักเรียนหองอ่ืน ๆ ในระดับชั้นเดียวกันหรือระดับชั้นอ่ืน ๆ หรือใหผูเรียนไดใชบทเรียนอยางตอเน่ืองเพื่อผลการเรียนที่ดีขึ้น 

เรื่อย ๆ  

9.2 ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชกับวิชาอ่ืน ๆ หรือนําไปบูรณาการกับวิชาอ่ืน ๆ เพื่อใหบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนาสนใจมากยิ่งขึ้น และและควรเพิ่มส่ือและเน้ือหาของรายวิชาใหครบถวนเพื่อความสมบูรณบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 
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