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บทคัดยอ 

 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยม -

ศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 2) เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ one group pretest-posttest design กลุมตัวอยาง 
ของงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ไดจากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 30 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมูลใช คาเฉล่ีย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบที ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 ตอน 

ไดแก 1.1) ซอฟตแวร 1.2) โปรแกรมอรรถประโยชน และ 1.3) โปรแกรมประสงคราย 2) ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนพบวา ดานเน้ือหามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( X  = 4.80, S.D. = 0.35) และดานเทคนิคการผลิต
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( X  = 4.77, S.D. = 0.22) 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผูเรียนมีความพึงพอใจหลังเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ
มากที่สุด ( X  = 4.73, S.D. = 0.47) 

 

คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การเรียนรูแบบรวมมือ  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). 

 

Keywords: computer assisted instruction, cooperative learning, learning achievement 
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1. บทนํา 
 

ปจจุบันการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT: Information and Communication 

Technology) เปนไปอยางรวดเร็วและตอเน่ือง สงผลใหเกิดความพยายามที่จะนําเทคโนโลยีเหลาน้ีเขามาประยุกตใชในดาน

การศึกษา เพื่อใหการศึกษามีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ชวยพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีความรูและคุณธรรม     

เพื่อรองรับการพัฒนาและสรางขีดความสามารถในการแขงขันในยุคสังคม/เศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge Based 

Economy/Society) (ถนอมพร ตันพิพัฒน, 2545 อางถึงใน สิริลักษณ พงศพฤฒิชัย, 2556) 

 ซอฟตแวร (Software) เปนองคประกอบสําคัญของระบบคอมพิวเตอร เปนสวนของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่บรรจุ

คําส่ังเพื่อใหสามารถทํางานไดตามตองการ เปนองคประกอบนามธรรมไมสามารถจับตองหรือสัมผัสได (วิโรจน ชัยมูล และ    

สุพรรษา ยวงทอง, 2558) การจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับซอฟตแวรเบื้องตนสวนใหญมักเปนการบรรยายทฤษฎี เปนการ

เรียนรูเชิงรับ ผูเรียนรอรับความรูจากผูสอนเพียงอยางเดียว ซ่ึงผูเรียนอาจจะไมเขาใจเน้ือหาอยางชัดเจน ผูสอนจึงจําเปนตอง

พัฒนาส่ือการสอนที่มีคุณภาพเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีขึ้น 

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) ไดเขามามีบทบาทดานการจัดการเรียนการสอน

เน่ืองจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําใหเน้ือหาของบทเรียนน้ันมีความเขาใจไดงาย ประกอบไปดวย ส่ือภาพ วิดีโอ

ประกอบการเรียนรู และเสียง นอกจากน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขา

ไปไดในทันทีซ่ึงเปนการเสริมแรงใหกับผูเรียน (กิดานันท มลิทอง, 2531 อางถึงใน ศริษา จิตศรีพิทักษเลิศ, 2556) 

การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนวิธีการจัดการเรียนการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนแบงเปน

กลุมยอย ๆ สงเสริมใหผูเรียนทํางานเปนกลุมเพื่อแลกเปล่ียนความรูระหวางสมาชิกในกลุม ใหมีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด (กระทรวงศึกษาธิการ , 2544) เทคนิค    

การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team Game Tournament : TGT) เปนกลยุทธหน่ึงในการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ โดย

มีลักษณะเดน คือ ผูสอนจะทําการอภิปรายเน้ือหาในบทเรียนและใหผูเรียนทําแบบทดสอบเพ่ือแบงสมาชิกกลุม เม่ือทําการ

แบงกลุมแลวผูสอนจะใหแตละกลุมดําเนินการศึกษาคนควาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากน้ันสมาชิกกลุมแลกเปล่ียน

ความรูซ่ึงกันและกันเพื่อเตรียมความพรอมเขาสูการแขงขันตอบคําถาม โดยคะแนนที่สมาชิกตอบคําถามไดถูกตองจะถูกนํามา

รวมกันเปนคะแนนกลุม เม่ือเสร็จส้ินการแขงขันแตละบทเรียนผูสอนจะยกยองชมเชยกลุมที่ไดรับคะแนนสูงสุด (อุบลวรรณ 

สงเสริม, 2555) 

การศึกษาของไทยในอนาคตตองมุงเนนที่คุณภาพดานวิชาการใหทันตอการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ครูจะตอง

ออกแบบการเรียนรู จัดการเรียนรู และประเมินผลการเรียนรูใหสอดคลองกับลักษณะของผูเรียนและภาวการณของโลก       

ที่เปล่ียนแปลงไป มีการประยุกตใชเทคโนโลยีที่มีอยูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเตรียมความพรอมใหกับนักเรียนทั้งความรู 

ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค (ณัฐวดี ศิลปศักดิ์ขจร และ ธีระศักดิ์ อุนอารมยเลิศ, 2558) 

จากประเด็นที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใช

เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรียนมีความรูและเขาใจเน้ือหาบทเรียนมากขึ้น ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรน  

ในการเรียน และยังสามารถทบทวนซํ้าไดตามความตองการ ซ่ึงผลการวิจัยจะไดนําเสนอตอไป 

 

2. วัตถุประสงคในการวิจัย 
 

2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

ภาวนาภิมณฑพิทยา 
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2.2 เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียน      

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา 

2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา  

 

3. สมมติฐานในการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑ

พิทยา มีความเหมาะสมดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตในระดับมากที่สุด 

3.2 ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวาง

กลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

3.3 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ในระดับมากที่สุด 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 4.1 เอกสารที่เกี่ยวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง 

ประกอบไปดวย ขอความ ภาพน่ิง กราฟก ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ โดยมีเปาหมายสําคัญ คือ การดึงดูดใหผูเ รียนเกิด   

ความสนใจในเน้ือหาบทเรียน และยังสามารถทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลา 

วัฒนาพร ระงับทุกข (2545) กลาววา การเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team 

Game Tournament : TGT) เปนการใชเกมเปนกิจกรรมการเรียนรู โดยใหสมาชิกในกลุมชวยกันเตรียมตัวเพื่อเขาสูเกมการ

แขงขันที่ผูสอนกําหนดไวในใบงานและโจทยปญหาตาง ๆ โดยจะใหตัวแทนของกลุมมาทําการแขงขันเพื่อนําคะแนนเขากลุม  

และเม่ือเสร็จส้ินการแขงขันแลวผูสอนจะทําการสรุปคะแนนที่ไดในแตละกลุมเพื่อหากลุมที่ไดคะแนนมากที่สุดเพื่อรับคําชมเชย

จากผูสอน 

4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ขวัญชนก บัวทรัพย (2558) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชโปรแกรมการพิมพ สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) ผลการศึกษาพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ เทากับ 83.00/88.83 ซ่ึงเกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80 2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผูเรียนมี

ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 

วนิดา สุขสําลี (2554) ไดศึกษาผลการเรียนดวยมัลติมีเดียแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 

เรื่อง การคูณ วิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) พฤติกรรมการทํางานกลุมของนักเรียนอยูในระดับดีมาก 3) 
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ความคงทนในการเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม พบวา ไมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อาลิตา กาญจนวราธร (2559) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะ

และรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 2) ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะและนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนแตกตางกัน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 4) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบฝกทักษะอยูในระดับมาก 

และผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปเกมการสอนอยูในระดับมากที่สุด 

 

5. วิธีดําเนินการวิจัย 
 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี         

ปการศึกษา 2560 จํานวน 134 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1/1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 30 คน ไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

5.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

5.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนา   

ภิมณฑพิทยา ผูวิจัยพัฒนาตาม ADDIE MODEL มีลําดับขั้นตอนดังน้ี 

   5.2.1.1 ขั้นวิเคราะห ผูวิจัยวิเคราะหเน้ือหา และจุดมุงหมายของรายวิชา 

   5.2.1.2 ขั้นออกแบบ ผูวิจัยออกแบบแผนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเครื่องมือประเมินผล 

   5.2.1.3 ขั้นพัฒนา ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 โปรแกรม Adobe Captivate 9 และ โปรแกรม Kahoot 

   5.2.1.4 ขั้นนําไปใช ผูวิจัยทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาแบบหน่ึงตอ

หน่ึง และแบบกลุมเล็ก เพื่อตรวจสอบการควบคุม การแสดงผล และหาขอผิดพลาดของบทเรียน ดําเนินการแกไขปรับปรุง 

กอนที่จะนําไปใชจริง 

   5.2.1.5 ขั้นประเมิน ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ประเมิน

คุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต นําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

5.2.2 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิต ผูวิจัยจัดทําแบบประเมินฉบับราง มีลักษณะเปน

คําถามปลายปด ใชมาตราสวนประมาณคาที่ 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดย

ผูตอบเลือกตอบเพียงคําตอบเดียว ทั้งน้ีมีคําถามปลายเปดจํานวน 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเพิ่มเติมได จากน้ัน      

นําแบบประเมินฉบับรางไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใชภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

และจัดพิมพแบบประเมินฉบับจริง 

5.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยจัดทําแบบทดสอบฉบับราง มีลักษณะเปนขอคําถามแบบ

ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ นําขอคําถามที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานพิจารณาความเท่ียงตรงตามเน้ือหา พิจารณา

วาขอสอบแตละขอวัดตามจุดประสงคที่ระบุไวหรือไม โดยใชแบบวัดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แลวคัดเลือกขอคําถามที่มี
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คาดัชนีความสอดคลองอยางนอย 0.5 ขึ้นไปไวสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลการประเมินพบวาขอคําถาม     

ทั้ง 30 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.67-1 สามารถนําไปใชได จากน้ันผูวิจัยจัดพิมพแบบทดสอบฉบับจริง 

5.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยจัดทําแบบสอบถามฉบับราง มีลักษณะเปนคําถามปลายปด 

ใชมาตราสวนประมาณคาที ่5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยผูตอบเลือกตอบ

เพียงคําตอบเดียว ทั้งน้ีมีคําถามปลายเปดจํานวน 1 ขอ เพื่อใหผูเรียนเสนอแนะเพิ่มเติมได จากน้ันนําแบบสอบถามฉบับรางไป

ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใชภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและจัดพิมพแบบสอบถาม

ฉบับจริง 

  5.3 วิธีการเก็บขอมูล 

 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ one group pretest-posttest design โดยมีลําดับขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ผูสอนทําการปฐมนิเทศผูเรียนใหทราบจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมที่จะปฏิบัติ

แนวทางในการประเมินผล และทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ขั้นที่ 2 ผูสอนทําการแบงกลุมจากคะแนนทดสอบกอนเรียน กลุมละ 5 คน ประกอบไปดวย นักเรียนเกง  

1 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน เลือกหัวหนากลุมกับรองหัวหนากลุม เพื่อทํากิจกรรมรวมกัน 

  ขั้นที่ 3 ผูเรียนศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ขั้นที่ 4 ผูเรียนแลกเปล่ียนความรูกันภายในกลุม 

ขั้นที่ 5 ทํากิจกรรมแขงขันเกมระหวางกลุม โดยใหแตละกลุมสงตัวแทน 3 คนออกมาแขงขันตอบปญหา 

เพื่อหากลุมที่ชนะและมอบของรางวัล 

ขั้นที่ 6 ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ขั้นที่ 7 วิเคราะหขอมูล เพื่อสรุปผลการวิจัย 

 

6. ผลการวิจัย 
 

6.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 ตอน ไดแก ซอฟตแวร โปรแกรม

อรรถประโยชน และโปรแกรมประสงคราย ตัวอยางหนาจอบทเรียน แสดงดังภาพ ก-จ 
 

 

 

 

 

 

             (ก) หนาแรก                    (ข) เมนูบทเรียน                       (ค) เน้ือหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

                             (ง) เกมและกิจกรรมการเรียนรู                    (จ) แบบทดสอบ 
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          6.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิต  

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 

ดานเน้ือหา 4.80 0.35 มากที่สุด 

ดานเทคนิคการผลิต 4.77 0.22 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวา ในภาพรวมดานเน้ือหามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x  =4.80, S.D.=0.35) 

และดานเทคนิคการผลิตมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x  =4.77, S.D.=0.22) 

 

6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 

 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

คะแนน N x  S.D. df t p 

กอนเรียน 30 10.50 2.54 29 28.80 .000* 

หลังเรียน 30 25.47 2.49 

*p < .05 

จากตารางที่ 2 พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ( x =25.47, S.D.=2.49) สูงกวากอนเรียน ( x =

10.50, S.D.=2.54) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

6.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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  .สามารถนําความรูไปตอยอดได  4.80 0.48 มากที่สุด 

สรุป 4.73 0.47 มากที่สุด 

  

จากตารางที่ 3 พบวา ในภาพรวมผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมากที่สุด          

( x =4.73, S.D.= 0.47) โดยหัวขอที่ไดรับความพึงพอใจสูงสุด คือ ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน 
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7. สรุปผลการวิจัย 
 

7.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑ

พิทยา มีความเหมาะสมดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตในระดับมากที่สุด 

7.2 ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการแขงขันระหวาง

กลุมดวยเกม เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.3 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ซอฟตแวร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนภาวนาภิมณฑพิทยา ในระดับมากที่สุด  

 

8. อภิปรายผลการวิจัย 
 

8.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิต มีความเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุด สอดคลองกับ เพ็ชรรัตน เวฬุคามกุล (2555) ที่กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 

เน่ืองจากผานการศกึษาและผานการพัฒนาอยางเปนขั้นตอน สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนจริงไดอยางมีคุณภาพ 

8.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับ สุกัญญา จันทรแดง (2556) ที่กลาววา การเรียนรูแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนมีผลการเรียน

สูงขึ้น ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีพฤติกรรมการทํางานกลุม มีความสามัคคี และชวยเหลือเก้ือกูลกัน 

8.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ในภาพรวมผูเรียนมี       

ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับ อาลิตา กาญจนวราธร (2559) ที่กลาววา ผูเรียนมีความพึงพอใจเน่ืองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการออกแบบที่สะดวกตอการใชงาน เขาใจงาย และมีส่ือวิดีโอประกอบการสอน ผูเรียน

สามารถศึกษาไดดวยตนเอง  

 

9. ขอเสนอแนะ 
 

9.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  9 .1 .1 กอนการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ 

ผูสอนควรปฐมนิเทศผูเรียนใหทราบวิธีการเรียนรูที่ถูกตอง และฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความคุนเคย 

 9.1.2 ผูสอนควรเตรียมปจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน เชน หองเรียน ฮารดแวร ซอฟตแวร และ

เครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนปจจัยพื้นฐานสําหรับการเรียนใหพรอมใชงาน 

9.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

9 .2 .1 การวิจัยในอนาคตควรศึกษาตัวแปรตามอ่ืน ๆ ที่เปนผลจากการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ เชน การคิดอยางมีวิจารณญาณ การส่ือสารและการรวมมือกัน 

9 .2 .2 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทดลองใชกับกลุมเปาหมายอ่ืน ๆ เชน ระดับ

ประถมศึกษา ระดับปริญญาตรี ระดับบัณฑิตศึกษา และการศึกษาตามอัธยาศัย โดยเลือกใชเทคนิคการเรียนรูที่เหมาะสม 
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