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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง 

ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีคุณภาพระดับดี 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า 
ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า เทียบกับเกณฑ์ร้อย
ละ 75 และ 3) ศึกษาความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้าของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบอย่างง่าย ด้วยการจับ
สลากจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1/2561 โรงเรียนสังข์อ้่าวิทยา ต้าบลคลอง
สอง อ้าเภอ คลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ได้กลุ่มตัวอย่างมาจ้านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า  การจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมบัตรค้า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้า มีค่า
ความเชื่อมั่น ทั้งฉบับเท่ากับ 0.81 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อย
ละ และสถิติทดสอบค่าที และ t-test  
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ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับดี มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกม
บัตรค้า สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก้าหนดไว้ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความคงทน
ในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนทันท ีและหลังการเรียนไปแล้วสองสัปดาห์ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
ค้าส้าคัญ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทน  เกมบัตรค้า 
 

ABSTRACT 
The purposes of this research were to 1) develop and qualify a computer 

assisted instruction lesson for Thai language subject on diphthongs for grade 3 
students, 2) study the learning achievement after using CAI and word card game activity 
comparing with the defined criteria of 75%, and 3) study the students’ retention on 
diphthongs after using CAI and word card game activity of grade 3 students. The sample 
used in this  research was 25 grade 3 students in Sungaumwittaya School, Khlong Song, 
Khlong Luang, Pathum Thani, whom enrolled in 1/2018 academic year selected by 
using simple random sampling. The research tools included 1) a computer assisted 
instruction lesson for Thai language subject on diphthongs for grade 3 students, 2) a 
word card game activity, and 3) a students’ retention on diphthongs and achievement 
test. Statistics for data analysis were the mean, standard deviation, percentage, t-test 
for one sample, and t – test dependent samples. 

The findings were as follows: 1) the developed computer assisted instruction 
lesson has a good level of quality with a mean score of 4.31 and a standard deviation 
of 0.60, 2) the learning achievement after studying with CAI and word card game activity 
was higher than the specified criteria of 75 percent at the . 0 5  level of the statistical 
significance, and 3) the immediate and the after-two-week students’ retention on 
diphthongs were not different at the statistical significance level of .05. 
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ความส้าคัญของปัญหา 
 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด้าเนินการจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
สนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค้านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล รวมถึงจัดการเรียนการสอน
โดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน และส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอน
สามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ้านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และ   มีความรอบรู้ ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและ
แหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ (Ministry of Education, 2008) และหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก้าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย 
ความรู้ คุณธรรม และทักษะพ้ืนฐาน โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส้าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ และการศึกษาระดับประถมศึกษา เป็นช่วงแรก
ของการศึกษา   ภาคบังคับ มุ่งเน้นทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดค้านวณ ทักษะการ
คิดพ้ืนฐานการติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม และพ้ืนฐานความเป็นมนุษย์ การพัฒนา
คุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และวัฒนธรรมโดย
เน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ    
 จากที่ผู้วิจัยได้ลงบริการวิชาการ ด้าเนินโครงการและท้ากิจกรรมร่วมกับครูและนักเรียน
โรงเรียนสังข์อ้่าวิทยา และได้สอบถามปัญหาต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจากครูผู้สอน
พบว่า ครูผู้สอนยังมีความต้องการสื่อการเรียนการสอนที่จะมาส่งเสริมสนับสนุนกิจกรรมการเรียนใน
ชั้นเรียนให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนในเกือบทุกรายวิชา โดยเฉพาะวิชา
ภาษาไทยซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและ
เสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช้านาญใน
การใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเพ่ือน้าไปใช้ในชีวิตจริง จึงมีความ
จ้าเป็นที่ครูผู้สอนต้องปลูกฝัง ทักษะการอ่านออกเสียงค้าควบกล้้าให้ถูกต้อง เพ่ือเป็นพ้ืนฐานให้
นักเรียนเข้าใจความหมายของค้าและข้อความที่อ่าน   

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือมาเป็นเครื่องมือ
ส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ในวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและลีลาการเรียนรู้ที่หลากหลายของ
ผู้เรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจัดเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน เรียนตาม
ความสามารถของตนเองและเร้าความสนใจของผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้  (Leadkungkatip, 
2005) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน้าคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือ
เป็นเครื่องมือของครูที่ใช้สอนในเนื้อหาต่าง ๆ โดยผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองหรือเป็นกลุ่ม 
(Teeranatanakul, Kiattikomol, & Yampinij, 2003) สรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์    
ช่วยสอน คือ การน้าคอมพิวเตอร์เข้ามาเสริม เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น 
(Muangman, 2001) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม น้าเสนอ
ได้ทั้งข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียง เป็นบทเรียนที่ผู้เรียนสามารถ
โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนที่
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สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จึงเหมาะที่จะน้ามาเป็น
เครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและสามารถน้าไปบูรณาการกับรูปแบบการเรียน
การสอนได้อย่างหลากหลายเพ่ือให้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน ในการศึกษาการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้
ร่วมกับครูประจ้าชั้นโดยเน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า ซึ่งการเล่นเกมท้าให้ผู้เรียนมี
ความสนใจ สนุกสนาน เป็นแรงจูงใจที่ท้าให้เกิดการเรียนรู้และท้าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน มีโอกาส
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอดคล้องกับ (Munkham, 2002) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่มเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
ท้าให้เกิด ความสนุกสนาน ร่าเริง เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ประสบการณ ์ การเรียนรู้กับผู้อ่ืน ซ่ึงผู้วิจัยหวังว่าการจัดกิจกรรมโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า ท้าให้ผู้สอนได้ใช้เป็น
แนวทางในพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในการเรียนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า  ส้าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพอยู่ในระดับใด 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกม
บัตรค้า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หรือไม ่
 3. ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกม
บัตรค้าทันที และหลังการเรียนผ่านไปแล้วสองสัปดาห์ มีความแตกต่างกันหรือไม่ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีคุณภาพในระดับด ี
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรม
โดยใช้เกมบัตรค้า เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 3. เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมบัตรค้า     
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วิธีด้าเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสังข์อ้่าวิทยา 
ต้าบลคลองสอง อ้าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี จ้านวน 90 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบอย่างง่าย โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาค
เรียนที่ 1/2561 โรงเรียนสังข์อ้่าวิทยา ต้าบลคลองสอง อ้าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ได้กลุ่ม
ตัวอย่างมาจ้านวน 25 คน   

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 
2.2 การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า  
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้า เป็น

แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจ้านวน 10 ข้อ 
3. การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

3.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้พัฒนาตามแนวทางของ (Tiantong, 2002) ได้เสนอขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 

3.1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้พิจารณาความเหมาะสมของหัว
เรื่องท่ีจะน้ามาพัฒนาเป็นบทเรียน ก้าหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค์ทั่วไป ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ 
ที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน เช่น ระดับชั้น อายุ ความรู้พื้นฐาน การวิเคราะห์เนื้อหา นับว่ามีความส้าคัญมาก   
ในการที่จะได้มาซึ่งบทเรียนที่เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากที่สุด  ทั้งนี้
เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มคีวามเหมาะสมและมคีุณภาพ 

3.1.2 การออกแบบ (Design) จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้น้าข้อมูลซึ่ง
ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบ สื่อ กิจกรรมมา
ด้าเนินการเขียนบทด้าเนินเรื่อง (Story board) ซึ่งเป็นการจัดล้าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา เรื่องราว
ของบทเรียนประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งออกเป็นเฟรม ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นชื่อเรื่องของบทเรียน
จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด้าเนินเรื่องจึงประกอบด้วย รูปภาพ ข้อความ และรายละเอียดอ่ืน ๆ ให้
เหมาะสมกับผู้เรียน และในขั้นตอนนี้จะรวมถึงการออกแบบหน้าจอ เพ่ือใช้ในการน้าเสนอเนื้อหา และ
ส่วนที่เป็นสิ่งอ้านวยความสะดวกในการใช้งานบทเรียน จากนั้นน้าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
ต่อไป 

3.1.3 การพัฒนา (Development) ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เตรียมองค์ประกอบ ได้แก่ 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพการ์ตูน ภาพกราฟิกต่าง ๆ เสียง ได้แก่ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียง Effect 
หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น ๆ เรียบร้อยแล้ว ขั้นต่อไปเป็นการพัฒนาบทเรียน
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

3.1.4 การน้าไปใช้ (Implementation) ขั้นตอนนี้เป็นการทดลองใช้บทเรียนกับ
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ยังไม่เคยใช้บทเรียนมาก่อน และมีคุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้
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วิธีสุ่มแบบอย่างง่ายจากนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้งชั้นเรียน ซึ่งมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน
โดยธรรมชาติ เนื่องจากผู้เรียนทุกคนมาจากชั้นเรียนเดียวกัน จ้านวน 20 คน ด้าเนินการเหมือนกับ
การใช้บทเรียนในสภาพจริงทุกประการ ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลองผู้วิจัยให้นักเรียนตอบ
แบบสอบถาม   ความคิดเห็น สรุปผลการประเมินความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62  ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดจะน้าไปพิจารณาปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนก่อนที่จะน้าไปใช้งานจริงต่อไป จากนั้นผู้วิจัยได้น้าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสม
และคุณภาพของบทเรียน โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า เพ่ือสอบถามความคิดเห็น
ในประเด็นต่าง ๆ เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนและท้าการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน้าไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง  

3.1.5 การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินผลเป็นการน้าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีการ
ทางสถิติต่อไป  

3.2 เกมบัตรค้า ผู้วิจัยได้เลือกประเภทเกมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมที่ใช้
ประกอบการเรียนรู้โดยก้าหนดวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด้าเนินงานไว้ชัดเจน ซึ่งลักษณะประเภท
เกมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้นี้จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท้ากิจกรรมที่จัดไว้ ให้ทุกคนช่วยกันคิด
และเล่มเกม จากนั้นมีการน้าผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปให้เชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชา มี
กระบวนการสร้างเกมบัตรค้า ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

3.2.1 ศึกษาเอกสารต้าราที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกมประเภทเกมเพ่ือประสบการณ์
การเรียนรู้ตามแนวทางของ (Munkham, 2002) ในการสร้างเกมบัตรค้าครั้งนี้ผู้วิจัยได้น้าแนวทาง
ดังกล่าวมาประยุกต์ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.2 ศึกษาเอกสารต้าราวิชาภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่องค้าควบ
กล้้า ผู้วิจัยได้ออกแบบบัตรค้า โดยสร้างบัตรค้า เป็น 3 กลุ่ม ดังนี้  1) บัตรค้าที่ ร เป็นค้าควบกล้้า 2) 
บัตรค้าที่ ล เป็นค้าควบกล้้า และ 3) บัตรค้าที่ ว เป็นค้าควบกล้้า ซึ่งเป็นเนื้อหาเดียวกันกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พร้อมทั้งก้าหนดกติกาและวิธีการเล่น 

3.2.3 พัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกมบัตรค้า โดยน้าเกมที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้
กับกลุ่มทดลองที่มีคุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือสังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็น
ที่มีต่อเกมแล้วน้าข้อมูลต่าง ๆ ไปปรับปรุงเกมบัตรค้าให้มีคุณภาพ 

3.2.4 ผู้วิจัยน้าเกมที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่านเพ่ือท้าการประเมิน
คุณภาพ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า สรุปผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 จากนั้นผู้วิจัยได้ด้าเนินการปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นก่อนน้าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการสร้างและหา
คุณภาพแบบทดสอบ ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

3.3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
(Multiple Choices Test) ศึกษาการหาคุณภาพของแบบทดสอบ หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ
ข้อสอบ (IOC) ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ้านาจจ้าแนก (D) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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3.3.2  ผู้วิจัยประสานงานกับครูประจ้าชั้นโรงเรียนตามกลุ่มตัวอย่างเพ่ือร่วมกัน
ด้าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาภาษาไทย เรื่องค้า
ควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ้านวน 30 ขอ เป็นข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก  

3.3.3 น้าแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่าน พิจารณา
ตรวจสอบความเที่ยงตรง เชิงเนื้อหา ใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค้าถามกับ
จุดประสงค์ เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ไว้จ้านวน 20 ข้อ (Ritjaroon, 2001)  

3.3.4  น้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปทดสอบกับกลุ่มทดลองที่มี
คุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างและเป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่างจ้านวน 20 คน 

3.3.5 น้าคะแนนที่ไดมาวิเคราะห์ หาค่าความยากง่าย อ้านาจจ้าแนก ของข้อสอบ
เป็นรายข้อ คัดเอาข้อสอบที่มีความยากง่ายตั้งแต่ .20 - .80 และ คาอ้านาจจ้าแนกตั้งแต่ .20 – 1.00 
(Ritjaroon, 2001) โดยคัดเลือกข้อสอบที่ได้เกณฑ์ตามมาตรฐานไว้จ้านวนทั้งหมด 10 ข้อ ค้านวณค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค้านวณโดยใช้ KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
(Kuder Richardson Reliability) ทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.81  

4. ขั้นตอนการด้าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ก่อนการเริ่มด้าเนินการทดลองผู้วิจัยได้ด้าเนินการปฐมนิเทศนักเรียนโดยมีครูประจ้าชั้น

ร่วมด้วย เพ่ือท้าการชี้แจงวัตถุประสงค์ และท้าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้บทเรียนโดยผู้วิจัยอธิบาย
ขั้นตอนการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมถึงอธิบายปุ่มต่าง ๆ ในบทเรียนเพ่ือให้นักเรียน
เข้าใจและคุ้นเคย และข้อควรระวังต่าง ๆ โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองรวมระยะเวลา  4  ชั่วโมง ซึ่ง
มีข้ันตอนในการด้าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

4.1 ผู้วิจัยให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนโดยให้นักเรียนลงชื่อผู้ใช้งานโดยพิมพ์ชื่อ และ
นามสกุลจากนั้นให้ท้าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้ก่อนที่จะเริ่มเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่องค้าควบกล้้า ซึ่งนักเรียนทุกคนจะต้องท้าแบบทดสอบก่อน
เรียนให้ครบ 10 ข้อ ก่อนจึงจะสามารถเข้าเรียนเนื้อหาได้ 

4.2 ผู้วิจัยด้าเนินการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่องค้า
ควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แบ่งออกเป็น 3 หน่วย คือ ค้าท่ี ร เป็นค้าควบกล้้า ค้า
ที่ ล เป็นค้าควบกล้้า และ ค้าท่ี ว เป็นค้าควบกล้้า โดยผู้วิจัยควบคุมชั้นเรียนร่วมกับครูประจ้าชั้น 

4.3 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า อธิบายขั้นตอนการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า
บอกชื่อเกมให้ผู้เล่นทุกคนรู้ ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มโดยให้แบ่งคละกลุ่มกัน เก่ง อ่อน ปานกลาง แบ่ง
ออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ผู้วิจัยอธิบายวิธีการเล่น รวมทั้งกฎกติกา และการตัดสิน มีการสาธิต
ให้ดูเพ่ือให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น จากนั้นให้นักเรียนเริ่มเล่มเกมบัตรค้า ตามที่ได้เตรียมไว้หลังจาก
จบเกมผู้วิจัยได้น้าผลการเล่นมาสรุปอภิปรายเพ่ือสรุปให้เชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชา ให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจมากข้ึน 

4.4 ทดสอบหลังเรียนให้ผู้เรียนท้าแบบทดสอบหลังจากที่เรียนครบทั้ง 3 หน่วยและ
สิ้นสุดการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
ของคะแนนเต็ม 
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4.5 เมื่อเวลาผ่านไปสองสัปดาห์ผู้วิจัยให้นักเรียนท้าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดระดับ
ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้า ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
ภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมแบบเกมบัตรค้า เพื่อเปรียบเทียบค่าความแตกต่าง
ของคะแนนระหว่างคะแนนสอบหลังเรียนทันทีและคะแนนสอบหลังเรียนไปแล้วสองสัปดาห์ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล ในการด้าเนินงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
5.1 วิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนจากผู้เชี่ยวชาญโดยการหาค่าเฉลี่ย ( X ) และหา         

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
5.2 วิเคราะห์ หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาดัชนีความสอดคล้องของข้อค้าถาม 

ค่าความยากง่าย ค่าอ้านาจจ้าแนก และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์ - 
ริชาร์ดสัน KR-20 (Tiantong, 2002) 

5.3  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมแบบเกมบัตรค้า เทียบ
กับเกณฑ์ ใช้การทดสอบค่าสถิติ t-test for one sample นัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5.4 วิเคราะห์ระดับความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้า ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ร่วมกับการจัดกิจกรรมแบบเกมบัตร
ค้า โดยเปรียบเทียบค่าความแตกต่างของคะแนนระหว่างคะแนนสอบหลังเรียนทันทีและคะแนนสอบ
หลังเรียนสองสัปดาห์ (Phutrakul, 2004) ด้วยค่าทางสถิติ t–test (dependent samples) นัยส้าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งบทเรียนประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
บรรยายเนื้อหาภายในบทเรียนประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ชื่อเรื่องบทเรียน ค้าแนะน้าการใช้งาน 
เมนูบทเรียน แสดงดังภาพที ่1 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีท่ี 13 ฉบับท่ี 3 กันยายน – ธันวาคม 2562 
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 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า 
ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญท้าการประเมินคุณภาพ สรุปผลการ
ประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 ผลการ
วิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า 

ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการด้าเนินเรื่อง 4.39 0.58 ดี 
2. ภาพ ภาษา และเสียง 4.18 0.75 ดี 
3. ตัวอักษร และสี 4.50 0.63 ดีมาก 
4. แบบทดสอบ 4.22 0.55 ดี 
5. การจัดการบทเรียน 4.26 0.58 ดี 

สรุปผลการประเมินในภาพรวม 4.31 0.60 ดี 
 
2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 

นักเรียนจ้านวน 25 คน  พบว่า คาเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 7.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 โดยคิด
เป็นร้อยละ 78.20 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก้าหนดไว้ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงผล     
ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์    

ช่วยสอน ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 

การท้าแบบทดสอบ 
จ้านวน
ผู้เรียน  X  

μ S.D. t Sig. 

แบบทดสอบหลังเรียน 25 7.82 7.5 0.37 4.22* .000 
 *มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  
 3. ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์        
ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัด
กิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า พบว่า ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนทันทีและหลังการเรียนไป
แล้ว    สองสัปดาห์ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงผลดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์        
ช่วยสอน ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้า 

 

การท้าแบบทดสอบ 
จ้านวน
ผู้เรียน  

คะแนน
รวม X  S.D. t Sig. ร้อยละ 

แบบทดสอบหลังเรียนวัดครั้งที่ 1  
25 

195.5 7.82 0.37  
.327 

 
.746 

78.20 
แบบทดสอบหลังเรียนวัดครั้งที่ 2 
 (สองสัปดาห์) 

195 7.80 0.35 78.00 

 *มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
อภิปรายผล 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 บทเรียนประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและ
เนื้อหาภายในบทเรียนประกอบด้วย ชื่อบทเรียน ค้าแนะน้าการใช้งานปุ่มต่าง ๆ และเมนูบทเรียนผล
การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ สรุปผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.31 ส่งผลมากจากในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาตาม
ขั้นตอนดังนี้ 1) การวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้พิจารณาความเหมาะสมของหัวเรื่องที่จะน้ามาพัฒนาเป็น
บทเรียน ท้าการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน ระดับชั้น อายุ ความรู้พื้นฐาน และ
วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีความเหมาะสม 2) การออกแบบ โดยใช้รูปภาพ ข้อความ 
เนื้อหา แบบทดสอบ สื่อ กิจกรรมต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับผู้เรียน เขียนบทด้าเนินเรื่อง เพ่ือจัดล้าดับ
ความสัมพันธ์ของเนื้อหา รวมถึงการออกแบบหน้าจอเพ่ือใช้ในการน้าเสนอบทเรียน และส่วนประกอบ
อ่ืน ๆ ที่เป็น   สิ่งอ้านวยความสะดวกในการใช้งานบทเรียน 3) การพัฒนา ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เตรียม
องค์ประกอบ  ต่าง ๆ ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง  ภาพการ์ตูน ภาพกราฟิกต่าง ๆ เสียง ได้แก่ เสียง
บรรยาย เสียงดนตรี  เพ่ือน้าไปพัฒนาบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และตรวจสอบและ
ทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 4) การน้าไปใช้ ผู้วิจัยได้น้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ไปใช้เพ่ือเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียนและ
ผู้วิจัยได้น้าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและคุณภาพของบทเรียน และท้าการปรับปรุง
แก้ไขให้มีความเหมาะสม 5) การประเมินผล เป็นการน้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นไป
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังนั้นการที่ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนอย่างเป็น
ขั้นตอนและมีการตรวจสอบคุณภาพเพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีความสมบูรณ์มากที่สุด จึงส่งผลให้ผลการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในภาพรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ (Weerapan, 2017) ท้าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท้าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ การวิเคราะห ์การออกแบบ 
การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
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พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท้าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (X = 4.01, S.D.= 0.65) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกม
บัตรค้า เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 พบวา คาเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 7.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 
โดยคิดเป็นร้อยละ 78.20 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก้าหนดไว้ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้
ส่งผลจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนและหลักการจึงท้าให้
คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีและยังส่งผลต่อให้ผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น
สื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งนี้
ผู้วิจัยได้บูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมบัตรค้าเข้าไปเป็นเทคนิคในการเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน และเกิดความสนใจในเนื้อหาที่เรียนได้เป็น
อย่างดีรวมถึงผู้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคและทักษะต่าง ๆ จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา
มากขึ้น และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นเมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก้าหนดไว้ 
สอดคล้องกับ (Thawai, 2014) ท้าการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจ้าค้าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนประถมสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาที่เรียนโดยใช้แบบฝึกกิจกรรมเพ่ิมพูนค้าศัพท์ร่วมกับการอ่าน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนรู้ค้าศัพท์ของนักเรียน หลังการใช้แบบฝึกกิจกรรมเพ่ิมพูนค้าศัพท์ร่วมกับการอ่านสูงกว่าก่อน
การฝึกการการใช้แบบฝึกกิจกรรมเพ่ิมพูนค้าศัพท์ร่วมกับการอ่านอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ สอดคล้องกับ (Jaito, 2016) ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม
ด้วยเทคนิคช่วยจ้า เรื่อง ชนิดของค้าในภาษาไทย ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านหัว
วัง ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
เกมด้วยเทคนิคช่วยจ้า เรื่อง ชนิดของค้าในภาษาไทย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้จะพบว่าจากการศึกษางานวิจัย การใช้เทคนิคและรูปแบบการสอนที่หลากหลาย
น้ามาบูรณาการร่วมกันในการจัดกิจกรรม ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ ดังนั้นการที่
ผู้วิจัยได้น้าเกมบัตรค้ามาบูรณาการร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีเช่นเดียวกัน สอดคล้องกับ (Wajjanakomkul, 2014) ได้ท้า
การวิจัยเรื่อง การสอนโดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จ้านวนนับของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จ้านวนนับ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 หลังจากได้รับการสอนโดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการสอนโดยใช้เกม 
อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ (Kanwaratron, 2016) ได้ท้าการวิจัยเรื่องการ
เปรียบเทียบผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทักษะและรูปแบบเกมการสอน 
เรื่อง การบวกลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เรื่อง การบวกลบ หลังเรียน  
(X  = 22.80, S.D. = 2.28) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 15.50, S.D. = 2.5) อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  
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3. ผลการศึกษาความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาภาษาไทย เรื่อง ค้าควบกล้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับการจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมบัตรค้า การวัดความคงทนในการจ้าใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และจากที่ทดสอบวัดความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังจากที่เรียนไปเป็นระยะเวลา
สองสัปดาห์ พบว่า ความคงทนในการจ้าค้าควบกล้้าหลังเรียนทันทีและหลังการเรียนไปแล้วสอง
สัปดาห์ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้เรียนได้เรียนรู้
และฝึกสิ่งเดิมซ้้า ๆ ทั้งจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองฝึกได้
หลาย ๆ รอบ และกิจกรรมโดยใช้เกมบัตรค้าก็เสริมท้าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่น
เองท้าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูงจงึท้าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ทั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Thawai, 2014) ท้าการศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์และ
ความคงทนในการจ้าค้าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนประถมสาธิต
มหาวิทยาลัย   ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาที่เรียนโดยใช้แบบฝึกกิจกรรมเพ่ิมพูนค้าศัพท์ร่วมกับการ
อ่าน ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนในการจ้าความหมายค้าศัพท์ หลังการเรียนโดยใช้แบบฝึกกิจกรรม
เพ่ิมพูนค้าศัพท์ร่วมกับการอ่านทันทีและหลังการเรียนผ่านไปแล้ว 14 วัน ไม่แตกต่างกัน  และ
สอดคล้องกับ (Waimitra & Chamnankit, 2012) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง เส้นขนาน ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่ได้รับการ
สอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความคงทนในการเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน้าผลการวิจัยไปใช้ 

1.  ก่อนการจัดกิจกรรมโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้สอนต้องชี้แจงขั้นตอนการใช้
งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างละเอียด รวมถึงการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมบัตร
ค้า ผู้สอนต้องชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่นให้ชัดเจน รวมถึงผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่น
เกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่นเกมด้วย 

2. การทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ผู้สอนอาจก้าหนดระยะเวลาให้นานออกไปได้อีก 
อาจจะเป็นสามถึงสี่สัปดาห์ เพ่ือเป็นการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้เมื่อเวลาผ่านไปนานขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการท้าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนนอกเหนือจากการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้  เช่น 
การศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ ศึกษาความแตกต่างความคงทนในการเรียนรู้ระหว่างนักเรียน
ชายและหญิง เป็นต้น 
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[The Effect of Teaching Mathematics by the Discovery Method with Cooperative 
Learning Technique on Mathematics Achievement and Retention of 
Mathayomsuksa 5 Students]. Master's thesis. Rajabhat Institute Nakhon Sawan. 

Ritjaroon, P. (2001). lakka ̄n watphon læ pramœ ̄nphon [Measurement and 
Evaluation]. Bangkok: Rajabhat Institute Phranakhon. 

Teeranatanakul, P., Kiattikomol, P., & Yampinij, S. (2003). ka ̄nʻo ̜̄kbæ ̄p læ phalit 
botri ̄an kho ̜̄mphiutœ ̄ chu ̄ai so ̜̄n e – Learning [Design and Manufacture 
Computer-assisted instruction for e-Learning]. Bangkok: Media Center. 



Journal of Graduate Studies Valaya Alongkorn Rajabhat University 
Vol. 13 No. 3 (September – December 2019) 

 

14 
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