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การวิจัยครั้งน้ีมี วัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) เปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย-ราชภัฎนครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2564 จํานวน 2 หองเรียน รวม 70 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี

ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ วิชาคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความพึง

พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สถิติท่ีใช

ในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ E1/E2 คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที ผลการวิจัยปรากฏวา  

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 79.90/82.31 และ 78.75/80.83 ตามลําดับ ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80  

(2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคู มีผลการเรียนสูงกวาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมเรียงลําดับอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร แบบเกมจับคู มีความพึง

พอใจตอประโยชนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร แบบเกมเรียงลําดับ มีความ

พึงพอใจท่ีสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
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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 

 ในสังคมปจจุบันมนุษยตองนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาใชในชีวิตประจําวันอยูเปนจํานวนมากรวมท้ังการจัดการศึกษา

สมัยใหม จําเปนตองสอดแทรกเน้ือหาท่ีตองใหผูเรียนไดเรียนรูทางเทคโนโลยีตลอดจนสรางอาชีพท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีให

มาก เทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยางตอเน่ืองและถูกนํามาใชกับการศึกษาในปจจุบันคือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การพัฒนา

การศึกษาท่ีสําคัญควรเริ่มตั้งแตวัยเด็ก โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ในประเทศท่ีกําลังพัฒนาหลายๆ ประเทศ ไดมีการ

พัฒนาการศึกษาตั้งแตระดับประถมศึกษามากอน ทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดอยางรวดเร็ว ในสวนของประเทศไทยมี

การพัฒนาดานการศึกษาชาจะเห็นไดจากมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรการศึกษาอยูบอยๆ ทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดชา

ดังน้ันจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในระดับประถมศึกษา จึงจะทําใหการพัฒนาประเทศ

เปนไปไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน 

 การจัดการเรียนการสอนท่ีจะบรรลุจุดมุงหมายการเรียนการสอนไดน้ัน จึงตองอาศัยสื่อการเรียนการสอนท่ีมีความ

เหมาะสมในการถายทอดและชวยจูงใจใหผูเรียนมีความตั้งใจสนใจการเรียนมากข้ึนและใหประสบการณแกผูเรียนอยางมี

ความหมายท้ังกอใหเกิดเจตคติท่ีดีและสรางความประทับใจในสิ่งท่ีไดเรียนรูชวยอธิบายเน้ือหาและทักษะกระบวนการตางๆ  

ไดอยางชัดเจนพรอมเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากข้ึน การจัดการเรียนการสอนสวนใหญไดเนนใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูดวยตนเองมากท่ีสุด หรือจัดการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนเพราะเมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนแลวจะทําใหผูเรียนเขาใจ จดจํา ไมเพียงแตจะไดความรูและผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึนแตผูเรียนยังจะไดรับความสนุกสนาน

เพลิดเพลินกับการสอนโดยใชเกมจึงเปนอีกวิธีหน่ึงท่ีจะทําใหผูเรียนสนุกสนานในการเรียนและทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาจาก

บทเรียนไดดียิ่งข้ึน วิธีสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด 

โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนําเน้ือหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของ

ผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู  

 ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนโดยใชวิธีการสอนแบบเกมจับคูเปนวิธีการอีกแบบท่ีจะชวยฝกการชางสังเกต และการ

จําและวิธีการสอนแบบเกมเรียงลําดับจะชวยฝกการทบทวนสิ่งท่ีนักเรยีนทําวามสีมเหตุสมผลหรือไม อีกท้ังยังทํา ใหผูเรียนมี

ความสนใจและเขาใจในเน้ือหาในการจดจําและไดรับความสนุกสนานในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหตรงตามวัตถุประสงค

ท่ีกําหนดอีกท้ังยังเปนประโยชนตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบันท่ีใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและจะนําไปพัฒนาในการเรียน

การสอนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง 

จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค จังหวัด

นครสวรรค  

 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนแบบการวิจัยและพัฒนา(research and development) ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งน้ีคือ 

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนตนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค ปการศึกษา 2564 จํานวนนักเรียน 105 

คน  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับกลุมสาระ

คณิตศาสตร เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (2) แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน

แบบคูขนานเรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 (3) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม

จับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่อง จํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังน้ี (1) การวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (2) การวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยการทดสอบคาที และ (3) การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการ

หาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวิจัย    

 1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 

100,000 พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูมีประสิทธิภาพ 79.90/82.31 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑ คือ 80/80 และ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับ มีประสิทธิภาพ 78.75/80.83 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 มีข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ E1/E2  3 ข้ันตอน คือ  

(1) การทดสอบแบบเดี่ยว (2) การทดสอบแบบกลุม และ (3) การทดสอบแบบภาคสนาม  ซึ่งผลการวิเคราะห เปนดังน้ี 

 

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000   

ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 74.58 76.67 74.58/76.67 
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ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมจับคูเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000    

ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.29 78.23 77.29/78.23 

 

ตารางท่ี 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมจับคู เรื่องจํานวนนับท่ี 

ไมเกิน 100,000 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 79.90 82.31 79.90/82.31 

 

ตารางท่ี 4 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน  

100,000  ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 75.42 76.67 75.42/76.67 

 

ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ี 

ไมเกิน 100,000   ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.71 78.33 77.71/78.33 
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ตารางท่ี 6 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกมรียงลําดับเรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  

ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 26) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนนกจิกรรม

ระหวางเรียน 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 78.75 80.83 78.75/80.83 

 

 2. ผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ 

พบวาผลการวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ 

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 ปรากฏผล ผลดังตารางท่ี 7 

 

ตารางท่ี 7 ผลการเรยีนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 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 พบวา นักเรียนท่ีเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรยีงลําดับ เรื่อง

จํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000  มีผลการเรียนไมแตกตางกัน  

 3. ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียนมีความคิดเห็นใน

ระดับมากผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000 

ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

X X
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ตารางท่ี 10 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 (n=26) 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  S.D.  

ดานวิธีใช    

    1. คําช้ีแจงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ

ช้ีแจงเขาใจงาย 

4.62 0.29 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

    2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดในระหวางเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเน้ือหาแตละเรื่องมี

ความถูกตอง 

ดานเนื้อหา 

4.49 

 

4.85 

0.26 

 

0.28 

พึงพอใจมาก 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

    4. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 4.73 0.32 พึงพอใจมากท่ีสุด 

    5. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 

    6. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน                      

    7. การเรียนเน้ือหาโดยเรียงลําดับจากงายไปยาก 

4.45 

4.85 

4.32 

0.33 

0.37 

0.30 

พึงพอใจมาก 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมาก 

ดานคุณคาและประโยชน    

   8. บทเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 

4.88 

 

0.39 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   9. นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

  10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคู 

4.92 

 

4.81 

0.41 

 

0.35 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

เฉลี่ย 4.76 0.33 

 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 10 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคู เรื่องจํานวนนับท่ี ไม

เกิน 100,000 โดยภาพรวมความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( X  = 3.82) 
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ตารางท่ี 11 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000 (n=26) 

 

 

จากตารางท่ี 11 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวน

นับท่ี ไมเกิน 100,000 โดยภาพรวมความพึงพอใจอยูในระดับมาก ( X  = 3.75) 

 

 

 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ แปลความหมาย 

X  
 S.D.  

ดานวิธีใช    

    1. คําช้ีแจงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ

ช้ีแจงเขาใจงาย 

4.46 0.26 

 

พึงพอใจมาก 

    2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดในระหวางเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3. ความสามารถในการการเช่ือมโยงเน้ือหาแตละเรื่องมี

ความถูกตอง 

ดานเนื้อหา 

4.58 

 

4.46 

0.28 

 

0.28 

พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

พึงพอใจมาก 

    4. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 4.62 0.29 พึงพอใจมากท่ีสุด 

    5. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 

    6. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน 

    7. การเรียนเน้ือหาโดยเรียงลําดับจากงายไปยาก 

4.77 

4.69 

4.42 

0.33 

0.31 

0.24 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมากท่ีสุด 

พึงพอใจมาก 

 

ดานคุณคาและประโยชน    

   8. บทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 

4.73 

 

0.33 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   9. นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เรียงลําดับ 

4.85 

4.70 

0.37 

0.41 

พึงพอใจมากท่ีสุดพึง

พอใจมากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.65 0.31 พึงพอใจมากท่ีสุด 

897 



 

 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งท่ี 11 

The 11th STOU National Research Conference 

 

อภิปรายผล 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ กลุมสาระคณิตศาสตร 

เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคู กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80  E1/E2 เทากับ 79.90/82.31 และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเกมเรียงลําดับ  

กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนดไว คือ 80/80  E1/E2 เทากับ 78.75/80.83 ท้ังน้ีเน่ืองจากผูวิจัยไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

เกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000  อยางเปนระบบ โดยยึดถือหลักการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2551, น.31- 39) โดยในข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ไดมีการ

กําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอน

การเขียนแผนภูมิโครงรางเน้ือหา (Create Storyboard) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันตอนการ

ผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Support Materials) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) เพ่ือทดสอบ

หาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม จากกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงทําใหได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคณุภาพ นอกจากน้ียังสอดคลองกับ งานวิจัยของ เสาวนีย  สมดี (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระคณิตศาสตร เรื่อง การบวกจํานวนท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห อําเภอเดชอุดม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

อุบลราชธานีเขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวนนักเรียน 30 คน ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การบวกจํานวนท่ีมีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

มีประสิทธิภาพเทากับ 87.22/84.78 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 ผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ  

ผลจากการศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรยีนของนักเรียนท่ีเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจบัคูและแบบเกม

เรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบ

เกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ี ไมเกิน 100,000  มีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท้ัง 2 

รูปแบบท่ีผูวิจัยออกแบบข้ึนเปนสื่อการเรียนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและกระตุนนักเรียนใหเกิดความสนใจในการ

เรียนรู ซึ่งสอดคลองกับ สมใจ ทิพยชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (2525, น. 226 – 236) ไดกลาวถึง เกมสําหรับเด็กปฐมวัย 

สามารถแยกไดตามประโยชนท่ีผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญซึ่งแบงไดดังน้ี (1) เกม เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกม

ประเภทหน่ึง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลนเหมือนกับเกมประเภทอ่ืนๆแตเนนวัตถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

(2) เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหน่ึง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลนวิธีการเลน กติกาการเลน และสื่อประกอบ

การเลน เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน แตเนนวัตถุประสงคดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเน้ือใหญเพ่ือใหเกิดความ

คลองแคลววองไว (3) เกมเสริมทักษะทางการเรียน เปนเกมอีกประเภทหน่ึง ซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน มีกติกาการเลน

เล็กนอย และมีสื่อประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอ่ืนๆ แตเกมเสริมทักษะบทเรียน สวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมี
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จุดมุงหมายจะเนนการแขงขัน หรือเสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย เชน เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร และ

เกมฝกประสาท 

 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลจากการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ

การเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับ เรื่องจํานวนนับท่ีไมเกิน 100,000 พบวา 

นักเรียนมีความพึงพอใจดานเน้ือหา ในระดับมากท่ีสุด ท้ังน้ีเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนรูทําให

นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง และยังเปนสื่อการเรียนท่ีสงเสริมการเรียนรู

ดวยตนเองไดเปนอยางดี ดังท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.11-12) ไดกลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย

ใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนและผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง นอกจากน้ียัง

สอดคลองกับงานวิจัยของงานวิจัย กําพล ดํารงวงศ(2555) ไดกลาว เกมวาเปนสิ่งท่ีทําใหเกิดการเรียนรูท่ีดีสําหรับนักเรียน

เพราะเกมเปนกิจกรรมท่ีนักเรียนกระทําดวยตนเองการใชเกมจึงเปนประสบการณตรงท่ีนักเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาท

สัมผัสท้ัง 5 ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดีท่ีสุดมีความคิดริเริ่ม  

 

ขอเสนอแนะ 

 เน่ืองจากพบวาการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจับคูและแบบเกมเรียงลําดับมกีารสราง

กิจกรรมเกม เปนการสรางเกมใหสอดคลองกับกิจกรรมซึ่งคอนขางยากและใหสอดคลองกับเน้ือหาและเพ่ือท่ีจะใหเกิดความ

หลากหลายตรงตามหลักสูตรเน้ือหาท่ีจะตองเรียน และแบบฝกเกม ซึ่งยากตอการท่ีนักเรียนทําแบบฝกเกมหลังจากเรียน ครู

จําตองอธิบายเพ่ิมเติมเพ่ือสรางความรูและความเขาใจแกนักเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอน ในการจัดการเรียนการสอน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาเน้ือหาใหเปนไปตามข้ันตอน ไดแก 

ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเน้ือหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรยีน ถาคอยแกไขปญหาเมื่อ

นักเรียนตองการความชวยเหลือหรือมีขอสงสัยในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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