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บทคัดยอ 

 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยม -

ศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 2) เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ one group pretest-posttest design กลุมตัวอยาง 
ของงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ไดจากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 30 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมูลใช คาเฉล่ีย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบที ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 ตอน 

ไดแก 1.1) ซอฟตแวร 1.2) โปรแกรมอรรถประโยชน และ 1.3) โปรแกรมประสงคราย 2) ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนพบวา ดานเน้ือหามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( X  = 4.80, S.D. = 0.35) และดานเทคนิคการผลิต
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( X  = 4.77, S.D. = 0.22) 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผูเรียนมีความพึงพอใจหลังเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ
มากที่สุด ( X  = 4.73, S.D. = 0.47) 

 

คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การเรียนรูแบบรวมมือ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract 

 

The purposes of this research study were: 1) to develop computer assisted instruction on software 

for student in grade 7 of Pawanapimon Pittaya school, 2) to evaluate quality of content and production 

techniques of computer assisted instruction, 3) to compare pretest and posttest score of the student 

who learned by the computer assisted instruction with cooperative learning using team games tournament 

technique, and 4) to study students’ satisfaction towards computer assisted instruction. This research 

study is experimental research. One group pretest-posttest design was used. The sample in this research 

was 30 students in grade 7 of Pawanapimon Pittaya school. The purposive selection method was used. 

The research instruments included the computer assisted instruction, the quality of content and 

production techniques evaluation form, the learning achievement test, and the satisfaction questionnaire. 

Data were analyzed using mean ( X ), standard deviation (S.D.) and dependent t-test. The research 

findings were as follows: 1) the computer assisted instruction on software for student in grade 7 of 

Pawanapimon Pittaya school was comprised of three parts: 1.1) software, 1.2) utility program, and 1.3) 

malicious software. 2) The experts agreed on the computer assisted instruction quality of content at         

a very high level ( X  = 4.80, S.D. = 0.35) and the computer assisted instruction quality of production 

techniques at a very high level ( X  = 4.77, S.D. = 0.22), 3) the posttest score of the student who learned 

by the computer assisted instruction with cooperative learning using team games tournament technique 

was significantly higher than the pretest score at .05 level, and 4) students were satisfied after learning 

with the computer assisted instruction at a very high level ( X  = 4.73, S.D. = 0.47). 
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1. บทนํา 
 

ปจจุบันการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT: Information and Communication 

Technology) เปนไปอยางรวดเร็วและตอเน่ือง สงผลใหเกิดความพยายามที่จะนําเทคโนโลยีเหลาน้ีเขามาประยุกตใชในดาน

การศึกษา เพื่อใหการศึกษามีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ชวยพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีความรูและคุณธรรม     

เพื่อรองรับการพัฒนาและสรางขีดความสามารถในการแขงขันในยุคสังคม/เศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge Based 

Economy/Society) (ถนอมพร ตันพิพัฒน, 2545 อางถึงใน สิริลักษณ พงศพฤฒิชัย, 2556) 

 ซอฟตแวร (Software) เปนองคประกอบสําคัญของระบบคอมพิวเตอร เปนสวนของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่บรรจุ

คําส่ังเพื่อใหสามารถทํางานไดตามตองการ เปนองคประกอบนามธรรมไมสามารถจับตองหรือสัมผัสได (วิโรจน ชัยมูล และ    

สุพรรษา ยวงทอง, 2558) การจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับซอฟตแวรเบื้องตนสวนใหญมักเปนการบรรยายทฤษฎี เปนการ

เรียนรูเชิงรับ ผูเรียนรอรับความรูจากผูสอนเพียงอยางเดียว ซ่ึงผูเรียนอาจจะไมเขาใจเน้ือหาอยางชัดเจน ผูสอนจึงจําเปนตอง

พัฒนาส่ือการสอนที่มีคุณภาพเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีขึ้น 

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) ไดเขามามีบทบาทดานการจัดการเรียนการสอน

เน่ืองจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําใหเน้ือหาของบทเรียนน้ันมีความเขาใจไดงาย ประกอบไปดวย ส่ือภาพ วิดีโอ

ประกอบการเรียนรู และเสียง นอกจากน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขา

ไปไดในทันทีซ่ึงเปนการเสริมแรงใหกับผูเรียน (กิดานันท มลิทอง, 2531 อางถึงใน ศริษา จิตศรีพิทักษเลิศ, 2556) 

การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนวิธีการจัดการเรียนการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนแบงเปน

กลุมยอย ๆ สงเสริมใหผูเรียนทํางานเปนกลุมเพื่อแลกเปล่ียนความรูระหวางสมาชิกในกลุม ใหมีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด (กระทรวงศึกษาธิการ , 2544) เทคนิค    

การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team Game Tournament : TGT) เปนกลยุทธหน่ึงในการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ โดย

มีลักษณะเดน คือ ผูสอนจะทําการอภิปรายเน้ือหาในบทเรียนและใหผูเรียนทําแบบทดสอบเพ่ือแบงสมาชิกกลุม เม่ือทําการ

แบงกลุมแลวผูสอนจะใหแตละกลุมดําเนินการศึกษาคนควาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากน้ันสมาชิกกลุมแลกเปล่ียน

ความรูซ่ึงกันและกันเพื่อเตรียมความพรอมเขาสูการแขงขันตอบคําถาม โดยคะแนนที่สมาชิกตอบคําถามไดถูกตองจะถูกนํามา

รวมกันเปนคะแนนกลุม เม่ือเสร็จส้ินการแขงขันแตละบทเรียนผูสอนจะยกยองชมเชยกลุมที่ไดรับคะแนนสูงสุด (อุบลวรรณ 

สงเสริม, 2555) 

การศึกษาของไทยในอนาคตตองมุงเนนที่คุณภาพดานวิชาการใหทันตอการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ครูจะตอง

ออกแบบการเรียนรู จัดการเรียนรู และประเมินผลการเรียนรูใหสอดคลองกับลักษณะของผูเรียนและภาวการณของโลก       

ที่เปล่ียนแปลงไป มีการประยุกตใชเทคโนโลยีที่มีอยูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเตรียมความพรอมใหกับนักเรียนทั้งความรู 

ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค (ณัฐวดี ศิลปศักดิ์ขจร และ ธีระศักดิ์ อุนอารมยเลิศ, 2558) 

จากประเด็นที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใช

เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนมีความรูและเขาใจเน้ือหาบทเรียนมากขึ้น ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรน  

ในการเรียน และยังสามารถทบทวนซํ้าไดตามความตองการ ซ่ึงผลการวิจัยจะไดนําเสนอตอไป 

 

2. วัตถุประสงคในการวิจัย 
 

2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

ภาวนาภิมณฑพิทยา 
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2.2 เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียน      

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา  

 

3. สมมติฐานในการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑ

พิทยา มีความเหมาะสมดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตในระดับมากที่สุด 

3.2 ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวาง

กลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

3.3 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ในระดับมากที่สุด 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 4.1 เอกสารที่เกี่ยวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง 

ประกอบไปดวย ขอความ ภาพน่ิง กราฟก ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ โดยมีเปาหมายสําคัญ คือ การดึงดูดใหผูเ รียนเกิด   

ความสนใจในเน้ือหาบทเรียน และยังสามารถทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลา 

วัฒนาพร ระงับทุกข (2545) กลาววา การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team 

Game Tournament : TGT) เปนการใชเกมเปนกิจกรรมการเรียนรู โดยใหสมาชิกในกลุมชวยกันเตรียมตัวเพื่อเขาสูเกมการ

แขงขันที่ผูสอนกําหนดไวในใบงานและโจทยปญหาตาง ๆ โดยจะใหตัวแทนของกลุมมาทําการแขงขันเพื่อนําคะแนนเขากลุม  

และเม่ือเสร็จส้ินการแขงขันแลวผูสอนจะทําการสรุปคะแนนที่ไดในแตละกลุมเพื่อหากลุมที่ไดคะแนนมากที่สุดเพื่อรับคําชมเชย

จากผูสอน 

4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ขวัญชนก บัวทรัพย (2558) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) ผลการศึกษาพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ เทากับ 83.00/88.83 ซ่ึงเกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80 2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผูเรียนมี

ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 

วนิดา สุขสําลี (2554) ไดศึกษาผลการเรียนดวยมัลติมีเดียแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 

เรื่อง การคูณ วิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) พฤติกรรมการทํางานกลุมของนักเรียนอยูในระดับดีมาก 3) 
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ความคงทนในการเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม พบวา ไมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อาลิตา กาญจนวราธร (2559) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะ

และรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะและนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนแตกตางกัน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 4) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะอยูในระดับมาก 

และผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปเกมการสอนอยูในระดับมากที่สุด 

 

5. วิธีดําเนินการวิจัย 
 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี         

ปการศึกษา 2560 จํานวน 134 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1/1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 30 คน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

5.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนา   

ภิมณฑพิทยา ผูวิจัยพัฒนาตาม ADDIE MODEL มีลําดับขั้นตอนดังน้ี 

   5.2.1.1 ขั้นวิเคราะห ผูวิจัยวิเคราะหเน้ือหา และจุดมุงหมายของรายวิชา 

   5.2.1.2 ขั้นออกแบบ ผูวิจัยออกแบบแผนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเครื่องมือประเมินผล 

   5.2.1.3 ขั้นพัฒนา ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 โปรแกรม Adobe Captivate 9 และ โปรแกรม Kahoot 

   5.2.1.4 ขั้นนําไปใช ผูวิจัยทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาแบบหน่ึงตอ

หน่ึง และแบบกลุมเล็ก เพื่อตรวจสอบการควบคุม การแสดงผล และหาขอผิดพลาดของบทเรียน ดําเนินการแกไขปรับปรุง 

กอนที่จะนําไปใชจริง 

   5.2.1.5 ขั้นประเมิน ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ประเมิน

คุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต นําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

5.2.2 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิต ผูวิจัยจัดทําแบบประเมินฉบับราง มีลักษณะเปน

คําถามปลายปด ใชมาตราสวนประมาณคาที่ 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดย

ผูตอบเลือกตอบเพียงคําตอบเดียว ทั้งน้ีมีคําถามปลายเปดจํานวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมได จากน้ัน      

นําแบบประเมินฉบับรางไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใชภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

และจัดพิมพแบบประเมินฉบับจริง 

5.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยจัดทําแบบทดสอบฉบับราง มีลักษณะเปนขอคําถามแบบ

ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ นําขอคําถามที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานพิจารณาความเท่ียงตรงตามเน้ือหา พิจารณา

วาขอสอบแตละขอวัดตามจุดประสงคที่ระบุไวหรือไม โดยใชแบบวัดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แลวคัดเลือกขอคําถามที่มี
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คาดัชนีความสอดคลองอยางนอย 0.5 ขึ้นไปไวสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลการประเมินพบวาขอคําถาม     

ทั้ง 30 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.67-1 สามารถนําไปใชได จากน้ันผูวิจัยจัดพิมพแบบทดสอบฉบับจริง 

5.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยจัดทําแบบสอบถามฉบับราง มีลักษณะเปนคําถามปลายปด 

ใชมาตราสวนประมาณคาที ่5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยผูตอบเลือกตอบ

เพียงคําตอบเดียว ทั้งน้ีมีคําถามปลายเปดจํานวน 1 ขอ เพื่อใหผูเรียนเสนอแนะเพิ่มเติมได จากน้ันนําแบบสอบถามฉบับรางไป

ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใชภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและจัดพิมพแบบสอบถาม

ฉบับจริง 

  5.3 วิธีการเก็บขอมูล 

 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ one group pretest-posttest design โดยมีลําดับขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ผูสอนทําการปฐมนิเทศผูเรียนใหทราบจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมที่จะปฏิบัติ

แนวทางในการประเมินผล และทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ขั้นที่ 2 ผูสอนทําการแบงกลุมจากคะแนนทดสอบกอนเรียน กลุมละ 5 คน ประกอบไปดวย นักเรียนเกง  

1 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน เลือกหัวหนากลุมกับรองหัวหนากลุม เพื่อทํากิจกรรมรวมกัน 

  ขั้นที่ 3 ผูเรียนศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ขั้นที่ 4 ผูเรียนแลกเปล่ียนความรูกันภายในกลุม 

ขั้นที่ 5 ทํากิจกรรมแขงขันเกมระหวางกลุม โดยใหแตละกลุมสงตัวแทน 3 คนออกมาแขงขันตอบปญหา 

เพื่อหากลุมที่ชนะและมอบของรางวัล 

ขั้นที่ 6 ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ขั้นที่ 7 วิเคราะหขอมูล เพื่อสรุปผลการวิจัย 

 

6. ผลการวิจัย 
 

6.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 ตอน ไดแก ซอฟตแวร โปรแกรม

อรรถประโยชน และโปรแกรมประสงคราย ตัวอยางหนาจอบทเรียน แสดงดังภาพ ก-จ 
 

 

 

 

 

 

             (ก) หนาแรก                    (ข) เมนูบทเรียน                       (ค) เน้ือหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

                             (ง) เกมและกิจกรรมการเรียนรู                    (จ) แบบทดสอบ 
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          6.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิต  

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 

ดานเน้ือหา 4.80 0.35 มากที่สุด 

ดานเทคนิคการผลิต 4.77 0.22 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวา ในภาพรวมดานเน้ือหามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x  =4.80, S.D.=0.35) 

และดานเทคนิคการผลิตมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x  =4.77, S.D.=0.22) 

 

6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 

 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

คะแนน N x  S.D. df t p 

กอนเรียน 30 10.50 2.54 29 28.80 .000* 

หลังเรียน 30 25.47 2.49 

*p < .05 

จากตารางที่ 2 พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ( x =25.47, S.D.=2.49) สูงกวากอนเรียน ( x =

10.50, S.D.=2.54) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

6.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการ x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1  .ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน  4.87 0.35 มากที่สุด 

2  .ความสนใจในการเรียน  4.80 0.41 มากที่สุด 

3  .ความเหมาะสมของตัวหนังสือและภาพ  4.73 0.45 มากที่สุด 

4  .ความเหมาะสมของเสียง  4.43 0.68 มาก 

5  .สามารถนําความรูไปตอยอดได  4.80 0.48 มากที่สุด 

สรุป 4.73 0.47 มากที่สุด 

  

จากตารางที่ 3 พบวา ในภาพรวมผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมากที่สุด          

( x =4.73, S.D.= 0.47) โดยหัวขอที่ไดรับความพึงพอใจสูงสุด คือ ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน 
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7. สรุปผลการวิจัย 
 

7.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑ

พิทยา มีความเหมาะสมดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตในระดับมากที่สุด 

7.2 ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวาง

กลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.3 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ในระดับมากที่สุด  

 

8. อภิปรายผลการวิจัย 
 

8.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต มีความเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุด สอดคลองกับ เพ็ชรรัตน เวฬุคามกุล (2555) ที่กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 

เน่ืองจากผานการศกึษาและผานการพัฒนาอยางเปนขั้นตอน สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนจริงไดอยางมีคุณภาพ 

8.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับ สุกัญญา จันทรแดง (2556) ที่กลาววา การเรียนรูแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนมีผลการเรียน

สูงขึ้น ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีพฤติกรรมการทํางานกลุม มีความสามัคคี และชวยเหลือเก้ือกูลกัน 

8.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ในภาพรวมผูเรียนมี       

ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับ อาลิตา กาญจนวราธร (2559) ที่กลาววา ผูเรียนมีความพึงพอใจเน่ืองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการออกแบบที่สะดวกตอการใชงาน เขาใจงาย และมีส่ือวิดีโอประกอบการสอน ผูเรียน

สามารถศึกษาไดดวยตนเอง  

 

9. ขอเสนอแนะ 
 

9.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  9 .1 .1 กอนการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ 

ผูสอนควรปฐมนิเทศผูเรียนใหทราบวิธีการเรียนรูที่ถูกตอง และฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความคุนเคย 

 9.1.2 ผูสอนควรเตรียมปจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน เชน หองเรียน ฮารดแวร ซอฟตแวร และ

เครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนปจจัยพื้นฐานสําหรับการเรียนใหพรอมใชงาน 

9.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

9 .2 .1 การวิจัยในอนาคตควรศึกษาตัวแปรตามอ่ืน ๆ ที่เปนผลจากการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ เชน การคิดอยางมีวิจารณญาณ การส่ือสารและการรวมมือกัน 

9 .2 .2 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทดลองใชกับกลุมเปาหมายอ่ืน ๆ เชน ระดับ

ประถมศึกษา ระดับปริญญาตรี ระดับบัณฑิตศึกษา และการศึกษาตามอัธยาศัย โดยเลือกใชเทคนิคการเรียนรูที่เหมาะสม 
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