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การวิจัยครั้งน้ีมี วัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) เปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย-ราชภัฎนครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2564 จํานวน 2 หองเรียน รวม 70 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี

ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ วิชาคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความพึง

พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สถิติท่ีใช

ในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ E1/E2 คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที ผลการวิจัยปรากฏวา  

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 79.90/82.31 และ 78.75/80.83 ตามลําดับ ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80  

(2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคู มีผลการเรียนสูงกวาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมเรียงลําดับอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร แบบเกมจับคู มีความพึง

พอใจตอประโยชนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร แบบเกมเรียงลําดับ มีความ

พึงพอใจท่ีสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
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Abstract 

 

 The purposes of this study were (1) to develop matching game type and ordering game type computer 

assisted instruction programs in the Mathematics Learning Area on the topic of Counting Numbers Not Exceeding 

100,000 for Prathom Suksa III students of the Demonstration School, Nakhon Sawan Rajabhat University, Nakhon 

Sawan province based on the set efficiency criterion; (2 )  to compare the learning achievement on the topic of 

Counting Numbers Not Exceeding 100,000 of the students learning from the matching game type computer 

assisted instruction program with that of the students learning from the ordering game type computer assisted 

instruction program; and (3) to study the satisfaction of students with the matching game type and ordering game type 

computer assisted instruction programs. The research sample consisted of 70 Prathom Suksa III students in two intact 

classrooms of the Demonstration School, Nakhon Sawan Rajabhat University, Nakhon Sawan province during the first 

semester of the 2021 academic year,  obtained by cluster sampling using classroom as the sampling unit. The 

employed research instruments comprised (1) the matching game type and ordering game type computer assisted 

instruction programs on the Mathematics Course topic of Counting Numbers Not Exceeding 100,000 for Prathom 

Suksa III students; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire 

on Prathom Suksa III student’s satisfaction with the computer-assisted instruction programs on the Mathematics Course 

topic of Counting Numbers Not Exceeding 100,000. Statistics used for data analysis were the E1/E2 efficiency index, 

mean, standard deviation, and t-test. Research findings showed that (1) the developed matching game type and 

ordering game type computer assisted instruction programs in the Mathematics Learning Area on the topic of Counting 

Numbers Not Exceeding 100,000 for Prathom Suksa III students were efficient at 79.90/82.31, and 78.75/80.83 

respectively; thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; (2) the students learning from the matching game type 

computer-assisted instruction program had learning achievement significantly higher than the counterpart learning 

achievement of the students learning from the ordering game type computer assisted instruction program at the .05 

level of statistical significance; and (3) the students who learned from the matching game type computer-assisted 

instruction program were satisfied with the benefits of learning from the program; while the students who learned 

from the ordering game type computer-assisted instruction program were satisfied with their ability for self-learning.  
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บทนํา 

 ในสังคมปจจุบันมนุษยตองนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาใชในชีวิตประจําวันอยูเปนจํานวนมากรวมท้ังการจัดการศึกษา

สมัยใหม จําเปนตองสอดแทรกเน้ือหาท่ีตองใหผูเรียนไดเรียนรูทางเทคโนโลยีตลอดจนสรางอาชีพท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีให

มาก เทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยางตอเน่ืองและถูกนํามาใชกับการศึกษาในปจจุบันคือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การพัฒนา

การศึกษาท่ีสําคัญควรเริ่มตั้งแตวัยเด็ก โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ในประเทศท่ีกําลังพัฒนาหลายๆ ประเทศ ไดมีการ

พัฒนาการศึกษาตั้งแตระดับประถมศึกษามากอน ทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดอยางรวดเร็ว ในสวนของประเทศไทยมี

การพัฒนาดานการศึกษาชาจะเห็นไดจากมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรการศึกษาอยูบอยๆ ทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดชา

ดังน้ันจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในระดับประถมศึกษา จึงจะทําใหการพัฒนาประเทศ

เปนไปไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน 

 การจัดการเรียนการสอนท่ีจะบรรลุจุดมุงหมายการเรียนการสอนไดน้ัน จึงตองอาศัยสื่อการเรียนการสอนท่ีมีความ

เหมาะสมในการถายทอดและชวยจูงใจใหผูเรียนมีความตั้งใจสนใจการเรียนมากข้ึนและใหประสบการณแกผูเรียนอยางมี

ความหมายท้ังกอใหเกิดเจตคติท่ีดีและสรางความประทับใจในสิ่งท่ีไดเรียนรูชวยอธิบายเน้ือหาและทักษะกระบวนการตางๆ  

ไดอยางชัดเจนพรอมเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากข้ึน การจัดการเรียนการสอนสวนใหญไดเนนใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูดวยตนเองมากท่ีสุด หรือจัดการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนเพราะเมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนแลวจะทําใหผูเรียนเขาใจ จดจํา ไมเพียงแตจะไดความรูและผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึนแตผูเรียนยังจะไดรับความสนุกสนาน

เพลิดเพลินกับการสอนโดยใชเกมจึงเปนอีกวิธีหน่ึงท่ีจะทําใหผูเรียนสนุกสนานในการเรียนและทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาจาก

บทเรียนไดดียิ่งข้ึน วิธีสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด 

โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนําเน้ือหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของ

ผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู  

 ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนโดยใชวิธีการสอนแบบเกมจับคูเปนวิธีการอีกแบบท่ีจะชวยฝกการชางสังเกต และการ

จําและวิธีการสอนแบบเกมเรียงลําดับจะชวยฝกการทบทวนสิ่งท่ีนักเรยีนทําวามสีมเหตุสมผลหรือไม อีกท้ังยังทํา ใหผูเรียนมี

ความสนใจและเขาใจในเน้ือหาในการจดจําและไดรับความสนุกสนานในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหตรงตามวัตถุประสงค

ท่ีกําหนดอีกท้ังยังเปนประโยชนตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบันท่ีใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและจะนําไปพัฒนาในการเรียน

การสอนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง 

จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค จังหวัด

นครสวรรค  

 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนแบบการวิจัยและพัฒนา(research and development) ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งน้ีคือ 

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนตนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค ปการศึกษา 2564 จํานวนนักเรียน 105 

คน  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับกลุมสาระ

คณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (2) แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน

แบบคูขนานเรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 (3) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม

จับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังน้ี (1) การวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (2) การวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยการทดสอบคาที และ (3) การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการ

หาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวิจัย    

 1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 

100,000 พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูมีประสิทธิภาพ 79.90/82.31 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑ คือ 80/80 และ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับ มีประสิทธิภาพ 78.75/80.83 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 มีข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ E1/E2  3 ข้ันตอน คือ  

(1) การทดสอบแบบเดี่ยว (2) การทดสอบแบบกลุม และ (3) การทดสอบแบบภาคสนาม  ซึ่งผลการวิเคราะห เปนดังน้ี 

 

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000   

ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 74.58 76.67 74.58/76.67 
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ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมจับคูเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000    

ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.29 78.23 77.29/78.23 

 

ตารางท่ี 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมจับคู เรื่องจํานวนนับท่ี 

ไมเกิน 100,000 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 79.90 82.31 79.90/82.31 

 

ตารางท่ี 4 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน  

100,000  ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 75.42 76.67 75.42/76.67 

 

ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ี 

ไมเกิน 100,000   ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.71 78.33 77.71/78.33 

 

894 



 

 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งท่ี 11 

The 11th STOU National Research Conference 

 

ตารางท่ี 6 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  

ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 78.75 80.83 78.75/80.83 

 

 2. ผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ 

พบวาผลการวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ 

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 ปรากฏผล ผลดังตารางท่ี 7 

 

ตารางท่ี 7 ผลการเรยีนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000 (n = 26) 

 

การทดสอบ 
แบบเกมจับคู แบบเกมเรียงลําดับ 

t-test 
 S.D.  S.D. 

คะแนนหลังเรียน 8.23 0.71 8.04 0.91 2.01 

 

จากตารางท่ี 7 พบวา นักเรียนท่ีเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรยีงลําดับ เรื่อง

จํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000  มีผลการเรียนไมแตกตางกัน  

 3. ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียนมีความคิดเห็นใน

ระดับมากผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000 

ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

X X
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ตารางท่ี 10 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 (n=26) 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  S.D.  

ดานวิธีใช    

    1. คําช้ีแจงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ

ช้ีแจงเขาใจงาย 

4.62 0.29 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

    2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดในระหวางเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเน้ือหาแตละเรื่องมี

ความถูกตอง 

ดานเนื้อหา 

4.49 

 

4.85 

0.26 

 

0.28 

พึงพอใจมาก 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

    4. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 4.73 0.32 พึงพอใจมากท่ีสุด 

    5. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 

    6. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน                      

    7. การเรียนเน้ือหาโดยเรียงลําดับจากงายไปยาก 

4.45 

4.85 

4.32 

0.33 

0.37 

0.30 

พึงพอใจมาก 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมาก 

ดานคุณคาและประโยชน    

   8. บทเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 

4.88 

 

0.39 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   9. นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

  10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคู 

4.92 

 

4.81 

0.41 

 

0.35 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

เฉลี่ย 4.76 0.33 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 10 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคู เรื่องจํานวนนับท่ี ไม

เกิน 100,000 โดยภาพรวมความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( X  = 3.82) 
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ตารางท่ี 11 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000 (n=26) 

 

 

จากตารางท่ี 11 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวน

นับท่ี ไมเกิน 100,000 โดยภาพรวมความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( X  = 3.75) 

 

 

 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  
 S.D.  

ดานวิธีใช    

    1. คําช้ีแจงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ

ช้ีแจงเขาใจงาย 

4.46 0.26 

 

พึงพอใจมาก 

    2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดในระหวางเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเน้ือหาแตละเรื่องมี

ความถูกตอง 

ดานเนื้อหา 

4.58 

 

4.46 

0.28 

 

0.28 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

พึงพอใจมาก 

    4. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 4.62 0.29 พึงพอใจมากท่ีสุด 

    5. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 

    6. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน 

    7. การเรียนเน้ือหาโดยเรียงลําดับจากงายไปยาก 

4.77 

4.69 

4.42 

0.33 

0.31 

0.24 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมากท่ีสุด 

พึงพอใจมาก 

 

ดานคุณคาและประโยชน    

   8. บทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 

4.73 

 

0.33 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   9. นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เรียงลําดับ 

4.85 

4.70 

0.37 

0.41 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.65 0.31 พึงพอใจมากท่ีสุด 
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อภิปรายผล 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร 

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคู กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80  E1/E2 เทากับ 79.90/82.31 และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเกมเรียงลําดับ  

กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนดไว คือ 80/80  E1/E2 เทากับ 78.75/80.83 ท้ังน้ีเน่ืองจากผูวิจัยไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  อยางเปนระบบ โดยยึดถือหลักการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551, น.31- 39) โดยในข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ไดมีการ

กําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอน

การเขียนแผนภูมิโครงรางเน้ือหา (Create Storyboard) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันตอนการ

ผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Support Materials) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) เพ่ือทดสอบ

หาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม จากกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงทําใหได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคณุภาพ นอกจากน้ียังสอดคลองกับ งานวิจัยของ เสาวนีย  สมดี (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง การบวกจํานวนท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห อําเภอเดชอุดม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

อุบลราชธานีเขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวนนักเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การบวกจํานวนท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

มีประสิทธิภาพเทากับ 87.22/84.78 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 ผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

ผลจากการศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรยีนของนักเรียนท่ีเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจบัคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบ

เกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000  มีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท้ัง 2 

รูปแบบท่ีผูวิจัยออกแบบข้ึนเปนสื่อการเรียนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและกระตุนนักเรียนใหเกิดความสนใจในการ

เรียนรู ซึ่งสอดคลองกับ สมใจ ทิพยชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (2525, น. 226 – 236) ไดกลาวถึง เกมสําหรับเด็กปฐมวัย 

สามารถแยกไดตามประโยชนท่ีผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญซึ่งแบงไดดังน้ี (1) เกม เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกม

ประเภทหน่ึง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลนเหมือนกับเกมประเภทอ่ืนๆแตเนนวัตถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

(2) เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหน่ึง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลนวิธีการเลน กติกาการเลน และสื่อประกอบ

การเลน เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน แตเนนวัตถุประสงคดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเน้ือใหญเพ่ือใหเกิดความ

คลองแคลววองไว (3) เกมเสริมทักษะทางการเรียน เปนเกมอีกประเภทหน่ึง ซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน มีกติกาการเลน

เล็กนอย และมีสื่อประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอ่ืนๆ แตเกมเสริมทักษะบทเรียน สวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมี
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จุดมุงหมายจะเนนการแขงขัน หรือเสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย เชน เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร และ

เกมฝกประสาท 

 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลจากการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ

การเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 พบวา 

นักเรียนมีความพึงพอใจดานเน้ือหา ในระดับมากท่ีสุด ท้ังน้ีเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนรูทําให

นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง และยังเปนสื่อการเรียนท่ีสงเสริมการเรียนรู

ดวยตนเองไดเปนอยางดี ดังท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.11-12) ไดกลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย

ใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนและผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง นอกจากน้ียัง

สอดคลองกับงานวิจัยของงานวิจัย กําพล ดํารงวงศ(2555) ไดกลาว เกมวาเปนสิ่งท่ีทําใหเกิดการเรียนรูท่ีดีสําหรับนักเรียน

เพราะเกมเปนกิจกรรมท่ีนักเรียนกระทําดวยตนเองการใชเกมจึงเปนประสบการณตรงท่ีนักเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาท

สัมผัสท้ัง 5 ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดีท่ีสุดมีความคิดริเริ่ม  

 

ขอเสนอแนะ 

 เน่ืองจากพบวาการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับมกีารสราง

กิจกรรมเกม เปนการสรางเกมใหสอดคลองกับกิจกรรมซึ่งคอนขางยากและใหสอดคลองกับเน้ือหาและเพ่ือท่ีจะใหเกิดความ

หลากหลายตรงตามหลักสูตรเน้ือหาท่ีจะตองเรียน และแบบฝกเกม ซึ่งยากตอการท่ีนักเรียนทําแบบฝกเกมหลังจากเรียน ครู

จําตองอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสรางความรูและความเขาใจแกนักเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอน ในการจัดการเรียนการสอน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาเน้ือหาใหเปนไปตามข้ันตอน ไดแก 

ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเน้ือหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรยีน ถาคอยแกไขปญหาเมื่อ

นักเรียนตองการความชวยเหลือหรือมีขอสงสัยในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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