




ค 
 

ชื่อเรื่อง    : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบเกมการสอน  
      เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
      ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ผู้วิจัย     :  นายสุขสันต์  สาตาชนม์   
ปริญญา    : ครุศาสตรมหาบัณฑิต (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
อาจารย์ท่ีปรึกษา : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวทิย์  สิมมาทัน 
      อาจารย์ ดร. พงศ์ธร  โพธิ์พูลศักดิ์ 
ปีการศึกษา   : 2562 

 
บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ
สอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้
ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อ าเภอเมือง 
จังหวัดมหาสารคาม ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงมา 1 ห้องเรียน จ านวน 28 คน ที่เรียนด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
แบบเกมการสอนที่พัฒนาขึ้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย จ านวน  
20 ข้อ 3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
มีค่าเท่ากับ 79.25/82.14 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 2 พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 
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ABSTRACT 
 This research aimed to 1) develop computer-assisted instruction on web using 
an educational game about “ final consonants”  of Department of Thai Language  
2)  compare pre-test score and post-test score of students who learn through 
computer-assisted instruction on web 3)  study a satisfaction of students on 
computer-assisted instruction on web. A sample group was Prathomsuksa 2’s 
students in second semester of academic year 2013, Rajabhat Maha Sarakham 
University Demonstration School, Muang District, Maha Sarakham Province. The 
sample group was selected by using a cluster random sampling. The sample group 
consisted of 28 students who studied via computer-assisted instruction on web using 
an educational game. Tools used in the research were 1)  Computer-assisted 
instruction on web using an educational game, 2) An objective achievement test with 20 
items, 3 ) Students’ satisfaction surveys on computer-assisted instruction on web using an 
educational game. Statistics used in the research were percentage, means, standard 
deviations, and t-tests. 
 Results of the study found that 1)  the efficiency of computer-assisted 
instruction on web using an educational game about “ final consonants” of 
Department of Thai Language for Prathomsuksa 2 was at 79.25/82.14 which was 
consistent with the efficiency 80/80 set criterion, 2 )  the comparation of students’ 
achievement on computer-assisted instruction on web using an educational game 
about “ final consonants”  of Department of Thai Language for Prathomsuksa 2 was 
higher than pre-test at statistical significance level of .01, 3) the students’ satisfaction 
level was at a high level with the total average of 4.66, and the standard deviation of 0.51. 
Keywords: Computer-based lesson, Computer-assisted instruction, Educational game 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

 ในศตวรรษที่ 21 สถานการณ์โลกมีความแตกต่างจากศตวรรษที่ 20 และ 19 ระบบการศึกษา
ต้องมีการพัฒนาเพ่ือให้สอดคล้องกับภาวะความเป็นจริงในประเทศสหรัฐอเมริกาแนวคิดเรื่อง  
"ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21" ได้ถูกพัฒนาขึ้นโดยภาคส่วนที่เกิดจากวงการ
นอกการศึกษา ประกอบด้วย บริษัทเอกชนชั้นน าขนาดใหญ่ เช่น บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟ 
บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงานด้านการศึกษาของรัฐ รวมตัวและก่อตั้ง
เป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st 
Century Skills) หรือเรียกย่อๆว่า เครือข่าย P21หน่วยงานเหล่านี้มีความกังวลและเห็นความจ าเป็นที่
เยาวชนจะต้องมีทักษะส าหรับการออกไปด ารงชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษ
ที่ 20 และ 19  
 นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาอีกท่านหนึ่งที่มีส่วนส าคัญในการผลักดันเรื่องการปฏิรูปการเรียนรู้
ดังกล่าวให้กว้างขวางขึ้น คือ เซอร์เคน โรบินสันนักการศึกษาระดับโลก โดยได้เน้นย้ าถึงความจ าเป็น
ในการเปลี่ยนแปลงแนวคิดการจัดการศึกษาระบบโรงงาน มาเป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้คิดอย่างสร้างสรรค์และเข้ากับบริบทของโลกที่ได้เปลี่ยนแปลงไปกรอบแนวคิดข้างต้นเองก็
เป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่ในประเทศไทยและท่านที่ริเริ่มและมีบทบาท
ส าคัญในการผลักดันได้แก่ ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช โดยท่านได้เขียนลงบนบล็อกอยู่เป็นประจ า รวมถึงได้
เขียนหนังสือออกมาชื่อว่า วิถีสร้างการเรียนรู้ครูเพ่ือศิษย์ในศตวรรษที่ 21 (Reading Thailand, p. 2555.) 
 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (แก้ไขเพ่ิมเติมฉบับที่ 2 พ.ศ. 2545) มาตรา
22 มีสาระส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษา ได้แก่ การจัดการศึกษาต้องยึด
หลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.13) และมาตรา 66ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยี  เพ่ื อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้ วยตนเองได้อย่ างต่อเนื่ องตลอดชี วิต 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2545, น. 37) ซึ่งเน้นให้เห็นถึงการจัดการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษา ซึ่งต้อง
ใช้กระบวนการการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การจัดเตรียมทรัพยากรแหล่งความรู้ รวมทั้ง
สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายประเภท ในการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีความจ าเป็นต้องให้ทันกับ
ยุคโลกาภิวัตน์ ทันกับการพัฒนาการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ตามกระแสหลักของสังคมยุคปัจจุบัน 
โดยพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีการศึกษา มีการ
พัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ และ
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ทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนมีสิทธิ
ได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตดังนั้นการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ เข้ามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ 
จึงเป็นแนวทางที่จะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ เพ่ิมศักยภาพของผู้ เรียนให้ทันต่อสังคมโลก ด้วย
ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน ในเกือบทุกหน่วยงาน ได้น าเอาเทคโนโลยี
มาร่วมพัฒนากิจกรรมในด้านต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนการสอนที่มีอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีด้านนี้ไม่ได้จ ากัดเพียงแค่เครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
โทรศัพท์มือถือก็พัฒนาด้วยเช่นกันนโยบายภาครัฐโดยเฉพาะด้านการจัดการศึกษาของรัฐบาลปัจจุบัน 
(นางสาวยิ่งลักษณ์ชินวัตร) ที่แถลงไว้ต่อรัฐสภาเมื่อวันที่ 26 สิงหาคม 2554 โดยเฉพาะนโยบายด้าน
การพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาให้ทัดเทียมกับนานาชาตินั้นเป็นนโยบายที่มี
ความส าคัญยิ่งโดยรัฐบาลได้ก าหนดแนวนโยบายที่ชัดเจนเพ่ือเร่งพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการศึกษาให้เป็นเครื่องมือยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษาให้มีระบบการเรียน
แบบอิเล็กทรอนิกส์แห่งชาติเป็นกลไกในการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ของการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางและเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีพพัฒนาเครือข่ายและพัฒนาระบบ “ไซเบอร์โฮม
(Cyber Home)” ที่สามารถส่งความรู้มายังผู้เรียนโดยระบบอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงส่งเสริมให้
นักเรียนทุกระดับชั้นใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา (Tablet) ขยายระบบโทรทัศน์
เพ่ือการศึกษาให้กว้างขวางปรับปรุงห้องเรียนเพ่ือให้ได้มาตรฐานห้องเรียนอิเล็กทรอนิกส์รวมทั้งเร่ง
ด าเนินการให้กองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาสามารถด าเนินการได้ 
 การเรียนการสอนในปัจจุบันมีการน าเอาคอมพิวเตอร์แบบพกพา หรือแท็บเล็ต (Tablet) เข้า
มามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น ตามนโยบายของทางรัฐบาลที่สนับสนุนในการจัดหา
และแจกคอมพิวเตอร์แบบพกพา หรือแท็บเล็ต (Tablet) ให้กับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ทุกคน และคาดว่าทางรัฐบาลจะได้จัดหาให้กับนักเรียนทุกระดับชั้นในปีการศึกษาต่อๆ  ไป ซึ่งใน
ปัจจุบันนี้ยังไม่ครอบคลุมเนื้อหาการเรียนรู้ครบทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ในแต่ละระดับชั้น 
 นอกจากนั้นอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์ต่างๆ ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบันที่ผลิต
ขึ้นในช่องทางเว็บไซต์ต่างๆ ผ่าน เวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web: WWW) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้อง
เข้าไปมีบทบาท เข้าไปมีส่วนร่วมในเกมด้วยตนเองไม่ใช่เพียงแต่สังเกตการณ์หรือดูเท่านั้นผู้เล่นจะต้อง
เข้าไปเล่นและเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญในเกมซึ่งต่างจากการดูภาพยนตร์หรือเกมทางโทรทัศน์ทั่วไปและ
ยังมีส่วนได้รับผลประโยชน์จากการที่สามารถแสดงการกระท าที่รุนแรงเพ่ิมขึ้นโดยได้มีโอกาสผ่านเข้า
ไปเล่นเกมในระดบัที่สูงขึ้นอีกระดับหนึ่งด้วย เป็นเหตุผลอันหนึ่งที่ท าให้เกมคอมพิวเตอร์ ส่งผลกระทบ
ต่อเด็กและวัยรุ่นมากกว่า ภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ที่มีความรุนแรงแบบเดียวกัน การเล่น เกม
คอมพิวเตอร์เป็นการกระท าที่มีความต่อเนื่องและซ้ าๆ กันตลอดระยะเวลาที่เล่น เกม ซึ่งวิธีการ
ดังกล่าวเป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่าเป็นการช่วยเพิ่มแรงกระตุ้นการเรียนรู้วิธีหนึ่งจึงท าให้มีผลกระทบต่อ
เด็กและเยาวชนในหลาย ๆ ด้านปัญหาเหล่านี้เป็นปัญหาของสังคม และเป็นปัญหาของทุก ๆ คน 
ดังนั้นทุกคนต้องร่วมมือกันในการป้องกันและหาแนวทางในการแก้ไข เพราะเด็กและเยาวชนรวมถึง
ตัวเราทุกคน หลีกเลี่ยงไม่ได้ที่จะเข้าไปสัมผัสกับสิ่งเหล่านี้ซึ่งมีอยู่และเข้าถึงได้ ง่ายมากในสังคม
ปัจจุบัน ท าอย่างไรที่จะท าให้เด็กที่ใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กลายเป็นเวลา แห่ง
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การเรียนรู้ที่เกิดประโยชน์ มีผลในการสร้างเสริมสุขภาพและมีผลกระทบต่อสุขภาพน้อยที่สุดจากการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือเกมออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งถือเป็นแหล่งข้อมูลข่าวสารของเด็กในยุคปัจจุบัน
อย่างไรก็ตาม แม้คนส่วนใหญ่มักจะพูดถึง เกมคอมพิวเตอร์ในเชิงลบ แต่ในอีกด้านหนึ่ ง เกม
คอมพิวเตอร์หรือเกมออนไลน์ก็ยังมีประโยชน์ทางด้านสรีรวิทยาของร่างกาย ซึ่งจะช่วยฝึกการท างาน
ประสานกันระหว่างระบบต่าง ๆ กับระบบประสาทอัตโนมัติ ช่วยเสริมการประสานงานระหว่างมือ ตา
และระบบประสาทอัตโนมัติ (Reflex) ดังรายละเอียดดังนี้คือเป็นการฝึกทักษะและความช านาญใน
การใช้คอมพิวเตอร์ เป็นการพักผ่อนและการผ่อนคลาย เป็นการเรียนรู้อีกด้านหนึ่งของเด็ก แต่ท า
อย่างไรที่จะท าให้เด็กได้รู้จักที่จะเรียนรู้สิ่งที่มีประโยชน์ และมีวิจารณญาณที่จะตัดสินใจ ควบคุมสิ่งที่
เขาก าลังท าหรือเรียนรู้ ไม่ใช่ตกเป็นเครื่องมือของเกมคอมพิวเตอร์ที่เขาเล่น มีเกมที่สร้างสรรค์
พัฒนาการด้านการเรียนรู้ แต่ยังไม่มากนัก ซึ่งจะต้องพัฒนาให้มีความตื่นเต้นเร้าใจต่อเด็กและเยาวชน
ให้มากขึ้นและมีจ านวนเพิ่มขึ้นทั้งคุณภาพและปริมาณ (ข่าวสด,2553, น. 23) 
 จาก คอลัมน์การศึกษา : อ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ปัญหาโลกแตก วงการศึกษาไทย กลายเป็น
ปัญหาใหญ่ และเป็นปัญหาเรื้อรังมานานนับสิบปี เกี่ยวกับปัญหาที่เด็กไทยส่วนหนึ่งอ่านไม่ออกและ 
เขียนไม่ได้ หรือแม้จะอ่านออกและเขียนได้ แต่ก็จะพบปัญหาว่าเขียนหรือสะกดค าไม่ถูกต้องซึ่งที่ผ่าน
มา กระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาดังกล่าวน้อยมาก หรือแทบจะไม่มีการ
พูดถึงกันเลยก็ว่าได้แต่หลังจาก ศธ. มีนโยบายเดินหน้าปฏิรูปการศึกษารอบใหม่ โดยนายจาตุรนต์  
ฉายแสง รัฐมนตรีว่าการ ศธ. ได้ประกาศมาตรการเร่งรัดคุณภาพการอ่านรู้เรื่อง และการสื่อสารได้ 
โดยก าหนดมาตรการให้สถานศึกษา "ปลอดการอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้"โดยมอบหมายให้ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ไปจัดท าเครื่องมือทดสอบ เพ่ือตรวจสอบ และคัดกรอง
ความสามารถในการอ่านออกเสียง และความเข้าใจของนักเรียนชั้น ป.3 และชั้น ป.6 เพ่ือวิเคราะห์
สภาพปัญหา และหาวิธีแก้ไขให้ตรงจุดที่สุด โดยได้เริ่มคัดกรองระหว่างวันที่ 9-20 กันยายน 2556 ที่
ผ่านมา และเร่งรัดพัฒนาครูตามผลประเมินในเดือนตุลาคม เพ่ือจัดซ่อมเสริมให้นักเรียนที่มีปัญหาใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ส่วนปัญหาที่คาดว่าท าให้เด็กไทย อ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ น่าจะมา
จากหลาย ๆ ปัจจัย ไม่ว่าจะเป็นที่หลักสูตร เพราะก าหนดให้เด็กเรียนวิชาภาษาไทยน้อยเกินไป 
วิธีการสอนที่ให้เด็กอ่านเป็นค า แต่ไม่ได้สอนให้เด็กสะกดค า ท าให้เด็กอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ เป็นต้น 
กระทรวงศึกษาธิการ (2556) 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 6 ที่ศึกษาใน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยการส ารวจผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน
(O-NET) ปี พ.ศ. 2554 พบว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีผลคะแนนการสอบอยู่ในระดับต่ า
(ภาคผนวก) จากนั้นผู้วิจัยได้ขออนุญาตศึกษาและส ารวจข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 ในปีการศึกษา 2554-2556 พบว่า ในรายวิชาภาษาไทยมีนักเรียนได้
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลางถึงระดับดีอยู่เป็นจ านวนมาก  (ภาคผนวก) 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ส ารวจแผนการจัดการเรียนการสอนตามมาตรฐานการเรียนรู้ /ตัวชี้วัด กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2554 พบว่า ในกลุ่มสาระ/มาตรฐาน
(Strant/Standard) ข้อที่ 9 ท 4.1 ป. 2/2 เขียนสะกดค าและบอกความหมายของค า มีคะแนนความ
ต้องการของตัวชี้วัดผลสัมฤทธิ์มากที่สุด 19 คะแนน ซึ่งมีคะแนนมากที่สุดของตัวชี้วัดทั้งหมดที่
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ต้องการ โดยมีความสอดคล้องกับเนื้อหาในหนังสือเรียนที่ใช้ในการเรียนการสอนของชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ซึ่งเนื้อหามุ่งเน้น การอ่าน การเขียน การสะกด
ค า ในหมวดมาตราแม่สะกดต่าง ๆ ทั้ง 9 มาตรา (ภาคผนวก)  
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกม
การสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด”กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 ให้ผู้เรียนมีสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายและให้มีประสิทธิภาพสูงสุดของการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 สนองต่อนโยบายของทางรัฐบาล และเพ่ือให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่ได้มี
การน าเอาเทคโนโลยีบนเว็บไซต์และคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือแท็บเล็ต (Tablet) เข้ามาร่วมใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตรา
ตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ 
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
ที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด”  

 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 

 
 คะแนนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 

 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 55 คน  
   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่น ามาใช้ในการวิจัยด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนวิชาภาษาไทยภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2556 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ได้มาจากการ
เลือกแบบเจาะจงมา 1 ห้องเรียน จ านวน 28 คน 
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 1.4.2 ตัวแปรที่ศึกษาส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยตัวแปร 2 ประเภท คือ 
   1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ 
      1) การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
      2) ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 
       2.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       2.2) ความพึงพอใจ 
      3) กรอบเนื้อหา 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 สาระที่ 4 เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของ
ภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติเวลาในการเรียนตามตัวชี้วัดรวม
ทั้งหมด 18 ชั่วโมง ดังนี้ 

 
เขียนสะกดค ำ และบอกควำมหมำยของค ำ 

        มาตราแม่ ก กา   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กบ   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กก   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กม   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ เกย   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ เกอว   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กน   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กด   2 ชั่วโมง 
        มาตราแม่ กง   2 ชั่วโมง 
         รวม    18 ชั่วโมง 
 1.4.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
   การวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลาในการวิจัย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ระหว่าง
เดือนพฤศจิกายน 2556 ถึงเดือนมกราคม 2557 จ านวน 18 ชั่วโมง (ไม่รวมชั่วโมงทดสอบหลังเรียน
และสอบถามความพึงพอใจ) 

 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะของการวิจัยในครั้งนี้ไว้ 
ดังนี้ 
  “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน” หมายถึง สื่อประเภทเกม
คอมพิวเตอร์เชิงโต้ตอบ บนเว็บและคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือแท็บเล็ต (Tablet) โดยน าเนื้อหามา
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จัดเรียงเป็นล าดับอย่างต่อเนื่อง พร้อมชุดค าถาม ค าตอบ และสามารถตอบสนองกิจกรรมที่ปรากฏบน
จอภาพ โดยใช้เนื้อหารายวิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งบทเรียน
ประกอบไปด้วยขั้นน า ขั้นเรียนรู้เนื้อหาด้วยเกมการสอน และข้ันสรุป 
  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน” หมายถึง 
กระบวนการสร้างสื่อการเรียนรู้บนเว็บและแท็บเล็ต ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้  
   1. การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน  
   2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
   3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
   4. การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
   5. การประเมินผลและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ ประเภทเกมการสอน 
  “ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน”หมายถึง 
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนวิชาภาษาไทย ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้ประเมินตามเกณฑ์ที่ก าหนด (E1/E2) คือ 80/80 ซึ่งหมายความดังนี้  
   80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนท าได้จากกิจกรรมระหว่าง
การใช้เกมการสอน 
   80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 80ของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนท าได้จากกิจกรรมหลังการ
เรียนด้วยเกมการสอน 
  “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน” หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ส าหรับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  “แบบทดสอบ” หมายถึง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย (Objective Test) 
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ที่ใช้ทดสอบผู้เรียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือใช้ประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
  “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในด้านการออกแบบบทเรียน ด้านเนื้อหาบทเรียน และความพึงพอใจ
ในการเรียน หลังจากเรียนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แบบสอบถาม 
  “ผู้เรียน” หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามอ าเภอเมืองจังหวัดมหาสารคามภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
 
1.6 ประโยชน์ที่จะได้รับ 
 
 1.6.1 ผู้เรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่พัฒนาขึ้นมี
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเป็นแนวทางส าหรับ
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ครูผู้สอน บุคลากรทางการศึกษาและผู้สนใจ ในการผลิตสื่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 1.6.2 เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอน บุคลากรทางการศึกษาและผู้สนใจ ในการผลิตสื่อ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้  
อ่ืน ๆ ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 1.6.3 เป็นสื่อการเรียนการสอนเพ่ิมเติมส าหรับสนับสนุนการสอนในสถานศึกษา ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย 
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 
 ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เว็บ แบบเกมการสอนเรื่องมาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ซ่ึงผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้การวิจัยมีความสมบูรณ์มากที่สุดดังนี้คือ 
 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
  2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระภาษาไทย 
  3. การออกแบบบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  4. เอกสารและทฤษฎีเกี่ยวกับเกม 
  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 3-8) ได้กล่าวถึงรายละเอียดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
  2.1.1 วิสัยทัศน์ 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของ
ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  
  2.1.2 หลักการ 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการที่ส าคัญ พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
     2.1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ  มีจุดหมายและ
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณธรรมบนพื้นฐาน ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
     2.1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับ
การศึกษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 
     2.1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมใน
การจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
     2.1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา
และการจัดการเรียนรู้ 
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     2.1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
     2.1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม
อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
  2.1.3 จุดมุ่งหมาย 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดีมีปัญญา มี
ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน
เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
     2.1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มี
วินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
     2.1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้
เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต  
     2.1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
     2.1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นใน
วิถีชีวิตและ การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
     2.1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยการอนุรักษ์และ
พัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข 
  2.1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ ดังนี้ 
  2.1.5 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 
ประการ  
     2.1.5.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มี
วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
     2.1.5.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
     2.1.5.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
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สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
     2.1.5.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
     2.1.5.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการ
เรียนรู้ การสื่อสารการท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
  2.1.6 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพล
โลก ดังนี้ 
     2.1.6.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
     2.1.6.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
     2.1.6.3 มีวินัย 
     2.1.6.4 ใฝ่เรียนรู้ 
     2.1.6.5 อยู่อย่างพอเพียง 
     2.1.6.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
     2.1.6.7 รักความเป็นไทย 
     2.1.6.8 มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้ องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง 
  2.1.7 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุ
ปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้  
     2.1.7.1 ภาษาไทย 
     2.1.7.2 คณิตศาสตร์ 
     2.1.7.3 วิทยาศาสตร์  
     2.1.7.4 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
     2.1.7.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
     2.1.7.6 ศิลปะ 
     2.1.7.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
     2.1.7.8 ภาษาต่างประเทศ 
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2.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระภาษาไทย 
 
 กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กรุงเทพฯ: กระทรวงศึกษาธิการ, น. 2551. 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและ
เสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกัน
ในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์  และ
สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
ตลอดจนน าไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเป็นสื่อแสดงภูมิ
ปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ าค่าควรแก่การเรียนรู้
อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป 
 2.2.1 เรียนรู้อะไรในภาษาไทย 
    ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง 
    2.2.1.1  การอ่านการอ่านออกเสียงค า ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ชนิด
ต่าง ๆ การอ่านในใจเพ่ือสร้างความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่อ่าน เพ่ือ
น าไป ปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
    2.2.1.2  การเขียน การเขียนสะกดตามอักขรวิธีการเขียนสื่อสาร โดยใช้ถ้อยค าและรูปแบบ
ต่างๆ ของการเขียน ซึ่งรวมถึงการเขียนเรียงความ ย่อความ รายงานชนิดต่าง ๆ การเขียนตาม
จินตนาการ วิเคราะห์วิจารณ์ และเขียนเชิงสร้างสรรค์  
    2.2.1.3  การฟัง การดู และการพูดการฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณการพูดแสดงความ
คิดเห็น ความรู้สึก พูดล าดับเรื่องราวต่างๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผลการพูดในโอกาสต่างๆ ทั้งเป็นทางการ
และไม่เป็นทางการและการพูดเพ่ือโน้มน้าวใจ  
    2.2.1.4  หลักการใช้ภาษาไทย ธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทยการใช้ภาษาให้
ถูกต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่าง  ๆ และอิทธิพลของ
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย  
    2.2.1.5  วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะห์วรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือศึกษาข้อมูล 
แนวความคิด คุณค่าของงานประพันธ์ และความเพลิดเพลินการเรียนรู้และท าความเข้าใจบทเห่ บท
ร้องเล่นของเด็ก เพลงพ้ืนบ้านที่เป็นภูมิปัญญาที่มีคุณค่าของไทยซึ่งได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดค่านิยม 
ขนบธรรมเนียมประเพณีเรื่องราวของสังคมในอดีตและความงดงามของภาษาเพ่ือให้เกิดความซาบซึ้งและ
ภูมิใจ ในบรรพบุรุษที่ได้สั่งสมสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
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 2.2.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
    สาระที่ 1 การอ่าน 
     มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
    สาระที่ 2 การเขียน  
     มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่า งมี
ประสิทธิภาพ 
     สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
     มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ 
ความคิด และ ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
    สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
     มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ
ของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
    สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
     มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 2.2.3 คุณภาพผู้เรียนจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
    2.3.1  อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง ข้อความ เรื่องสั้น ๆ และบทร้อยกรองง่าย ๆ ได้
ถูกต้องคล่องแคล่ว เข้าใจความหมายของค าและข้อความที่อ่านตั้งค าถามเชิงเหตุผลล าดับเหตุการณ์
คาดคะเนเหตุการณ์สรุปความรู้ข้อคิดจากเรื่องที่อ่านปฏิบัติตามค าสั่งค าอธิบายจากเรื่องที่อ่านได้ 
เข้าใจความหมายของข้อมูลจากแผนภาพ แผนที่ และแผนภูมิ อ่านหนังสืออย่างสม่ าเสมอและมี
มารยาทในการอ่าน 
    2.3.2  มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด เขียนบรรยาย บันทึกประจ าวัน 
เขียนจดหมายลาครู เขียนเรื่องเกี่ยวกับประสบการณ์เขียนเรื่องตามจินตนาการและมีมารยาทในการ
เขยีน 
    2.3.3  เล่ารายละเอียดและบอกสาระส าคัญ ตั้งค าถาม ตอบค าถาม รวมทั้งพูดแสดง
ความคิดความรู้สึกเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู พูดสื่อสารเล่าประสบการณ์และพูดแนะน าหรือ พูดเชิญ
ชวนให้ผู้อ่ืนปฏิบัติตาม และมีมารยาทในการฟัง ดู และพูด 
    2.3.4  สะกดค าและเข้าใจความหมายของค า ความแตกต่างของค าและพยางค์ หน้าที่
ของค า ในประโยค มีทักษะการใช้พจนานุกรมในการค้นหาความหมายของค า แต่งประโยคง่าย ๆ แต่ง
ค าคล้องจอง แต่งค าขวัญ และเลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินได้เหมาะสมกับกาลเทศะ 
    2.3.5 เข้าใจและสามารถสรุปข้อคิดที่ได้จากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดีที่อ่าน รู้จักเพลงพ้ืนบ้าน เพลงกล่อมเด็ก  
ซึ่งเป็นวัฒนธรรมของท้องถิ่น ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น ท่องจ าบทอาขยานและบทร้อยกรอง 
ที่มีคุณค่าตามความสนใจได้ 
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 2.2.4 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
    สาระที่ 1 การอ่าน 
     มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่าน 
 
ตารางท่ี 2.1 
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ที่ 1 การอ่าน 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 1. อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง  
ข้อความ และบทร้อยกรองง่ายๆ 

ได้ถูกต้อง 

2. อธิบายความหมายของค าและ 

ข้อความที่อ่าน 

การอ่านออกเสียงและการบอกวามหมายของ 

ค า ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อย 

กรองง่าย ๆ ทีป่ระกอบด้วยค าพ้ืนฐานเพิ่ม 

จาก ป. 1 ไม่น้อยกว่า 800 ค า รวมทั้งค าที่ใช้ 
เรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

  ประกอบด้วย 
- ค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์และไม่มีรูปวรรณยุกต์ 

 - ค าที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราและไม่ตรง 

ตามมาตรา 

- ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า   
- ค าท่ีมีอักษรน า  
- ค าท่ีมีตัวการันต์ 
- ค าท่ีมี รร 

- ค าท่ีมีพยัญชนะและสระที่ไม่ออกเสียง 
3. ตั้งค าถามและตอบค าถามเก่ียวกับ 

เรื่องท่ีอ่าน 

4. ระบุใจความส าคัญและราย 

ละเอียดจากเรื่องที่อ่าน 

5. แสดงความคิดเห็นและคาดคะเน 

เหตุการณ์จากเรื่องที่อ่าน 

การอ่านจับใจความจากสื่อต่างๆ เช่น 
    - นิทาน 

    - เรื่องเล่าสั้น ๆ 

    - บทเพลงและบทร้อยกรองง่ายๆ 
    -เรื่องราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น     
    - ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน   

6. อ่านหนังสือตามความสนใจอย่าง 

สม่ าเสมอและน าเสนอเรื่องที่อ่าน 
การอ่านหนังสือตามความสนใจ เช่น 
    - หนังสือที่นักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 

    - หนังสือที่ครูและนักเรียนก าหนดร่วมกัน  
7. อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และ 

ปฏิบัติตามค าสั่งหรือข้อแนะน า 

การอ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตาม
ค าสั่งหรือข้อแนะน า 

- การใช้สถานที่สาธารณะ  
- ค าแนะน าการใช้เครื่องใช้ที่จ าเป็นในบ้าน 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  

8. มีมารยาทในการอ่าน 
และในโรงเรียน 

มารยาทในการอ่าน เช่น 
    - ไม่อ่านเสียงดังรบกวนผู้อื่น 
    - ไม่เล่นกันขณะที่อ่าน 

    - ไม่ท าลายหนังสือ 

    - ไม่ควรแย่งอ่านหรือชะโงกหน้าไปอ่าน
ขณะที่ผู้อื่นก าลังอ่านอยู่ 
 

 
    สาระที่ 2 การเขียน 
     มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และ
เขียนเรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
ตารางท่ี2.2 
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ที่ 2 การเขียน 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตาม 

รูปแบบการเขียนตัวอักษรไทย 
 2. เขียนเร่ืองสั้นๆ เก่ียวกับ 

ประสบการณ์ 
การเขียนเร่ืองสั้นๆ เก่ียวกับประสบการณ์ 

 3. เขียนเร่ืองสั้นๆ ตามจินตนาการ การเขียนเร่ืองสั้นๆ ตามจินตนาการ 
 4. มีมารยาทในการเขียน มารยาทในการเขียน  เช่น 

- เขียนให้อ่านง่าย สะอาด ไม่ขีดฆ่า 
- ไม่ขีดเขียนในที่สาธารณะ 
- ใช้ภาษาเขียนเหมาะสมกับเวลา สถานที่ และ
บุคคล 
- ไม่เขียนล้อเลียนผู้อื่นหรือท าให้ผู้อื่นเสียหาย  

 
    สาระที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
     มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ 
ความคิด และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ 
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ตารางท่ี 2.3 
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ที่ 3 การฟัง การดู และการพูด 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. ฟังค าแนะน า ค าสั่งที่ซับซ้อน และ 

ปฏิบัติตาม 
การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า ค าสั่งที่ 
ซับซ้อน 

 2. เล่าเร่ืองที่ฟังและดูทั้งที่เป็นความรู้และ 
ความบันเทิง 
3. บอกสาระส าคัญของเร่ืองที่ฟังและดู 
4. ตั้งค าถามและตอบค าถามเก่ียวกับเร่ืองที่ 
ฟังและดู 

การจับใจความและพูดแสดงความคิดเห็น  
ความรู้สึกจากเรื่องที่ฟังและดู ทั้งที่เป็น 
ความรู้และความบันเทิง เช่น 
- เร่ืองเล่าและสารคดีส าหรับเด็ก 
- นิทาน การ์ตูน และเร่ืองขบขัน 

 5. พูดแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกจาก 
เร่ืองที่ฟังและดู 

- รายการส าหรับเด็ก 
- ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน 
- เพลง  

 6. พูดสื่อสารได้ชัดเจนตรงตาม 
วัตถุประสงค์  

 

การพูดสื่อสารในชีวิตประจ าวัน เช่น 
- การแนะน าตนเอง 
- การขอความช่วยเหลือ 
- การกล่าวค าขอบคุณ 
- การกล่าวค าขอโทษ 
- การพูดขอร้องในโอกาสต่างๆ 
- การเล่าประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน               

 
    สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
     มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษาภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
 
ตารางท่ี 2.4 
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. บอกและเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์  

และเลขไทย 
พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ 
เลขไทย 

 2. เขียนสะกดค าและบอกความหมาย  
ของค า 

 
 

การสะกดค า การแจกลูก และการอ่านเป็น 
ค า 
มาตราตัวสะกดที่ตรงตามมาตราและไม่ตรง 
ตามมาตรา 
การผันอักษรกลาง อักษรสูง และอักษรต่ า 
 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.4 (ต่อ) 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  

 
ค าที่มีตัวการันต์ 
ค าที่มีพยัญชนะควบกล้ า 
ค าที่มีอักษรน า 
ค าที่มีความหมายตรงข้ามกัน 
ค าที่มี รร. 
ความหมายของค า 

 3. เรียบเรียงค าเป็นประโยคได้ตรงตาม 
เจตนาของการสื่อสาร 

การแต่งประโยค  
การเรียบเรียงประโยคเป็นข้อความสั้นๆ 

 4. บอกลักษณะค าคล้องจอง ค าคล้องจอง 
 5. เลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและ     

ภาษาถิ่นได้เหมาะสมกับกาลเทศะ 
ภาษาไทยมาตรฐาน 
ภาษาถิ่น 

 
    สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
     มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อย่างเห็น คุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 
ตารางท่ี2.5 
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. ระบุข้อคิดที่ได้จากการอ่านหรือการฟัง 

วรรณกรรมส าหรับเด็กเพื่อน าไปใช้ใน 
ชีวิตประจ าวัน 

 

วรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรองส าหรับ 
เด็ก เช่น 
- นิทาน 
- เร่ืองสั้นง่ายๆ 
- ปริศนาค าทาย 
- บทอาขยาน 
- บทร้อยกรอง 
- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียน  

 2. ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น 
 

บทร้องเล่นที่มีคุณค่า 
    - บทร้องเล่นในท้องถิ่น 
    - บทร้องเล่นในการละเล่นของเด็กไทย 

 3. ท่องจ าบทอาขยานตามที่ก าหนด และ 
บทร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองที่มีคุณค่า 
-  บทอาขยานตามที่ก าหนด 
-  บทร้อยกรองตามความสนใจ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.5 (ต่อ) 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

4. ระบุข้อคิดที่ได้จากการอ่านหรือ การฟัง 
วรรณกรรมส าหรับเด็ก เพื่อน าไปใช้ใน 
ชีวิตประจ าวัน 

 

วรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรองส าหรับ 
เด็ก เช่น 
- นิทาน 
- เร่ืองสั้นง่ายๆ 
- ปริศนาค าทาย 
- บทอาขยาน 
- บทร้อยกรอง 
- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียน  

 5. ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น 
 
 

บทร้องเล่นที่มีคุณค่า 
    - บทร้องเล่นในท้องถิ่น 
    - บทร้องเล่นในการละเล่นของเด็กไทย 

 
 2.2.5 อภิธานศัพท์ 
    2.2.5.1 กระบวนการเขียนกระบวนการเขียนเป็นการคิดเรื่องที่จะเขียนและรวบรวม
ความรู้ในการเขียน กระบวนการเขียน มี 5 ขั้น ดังนี้ 
    2.2.5.2 การเตรียมการเขียนเป็นขั้นเตรียมพร้อมที่จะเขียนโดยเลือกหัวข้อเรื่องที่จะ
เขียน บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ก าหนดรูปแบบการเขียนรวบรวมความคิดในการเขียน อาจใช้
วิธีการอ่านหนังสือ สนทนาจัดหมวดหมู่ความคิดโดยเขียนเป็นแผนภาพความคิด จดบันทึกความคิดที่
จะเขียนเป็นรูปหัวข้อเรื่องใหญ่ หัวข้อย่อย และรายละเอียดคร่าว ๆ  
    2.2.5.3 การยกร่างข้อเขียน เมื่อเตรียมหัวข้อเรื่องและความคิดรูปแบบการเขียนแล้ว 
ให้น าความคิดมาเขียนตามรูปแบบที่ก าหนดเป็นการยกร่างข้อเขียน โดยค านึงถึงว่าจะเขียนให้ใครอ่าน 
จะใช้ภาษาอย่างไรให้เหมาะสมกับเรื่องและเหมาะกับผู้อ่ืน จะเริ่ มต้นเขียนอย่างไร มีหัวข้อเรื่อง
อย่างไร ล าดับความคิดอย่างไรเชื่อมโยงความคิดอย่างไร 
    2.2.5.4 การปรับปรุงข้อเขียนเมื่อเขียนยกร่างแล้วอ่านทบทวนเรื่องที่เขียน ปรับปรุง
เรื่องที่เขียนเพ่ิมเติมความคิดให้สมบูรณ์ แก้ไขภาษา ส านวนโวหาร น าไปให้เพ่ือนหรือผู้อ่ืนอ่าน น า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงอีกครั้ง 
    2.2.5.5 การบรรณาธิการกิจน าข้อเขียนที่ปรับปรุงแล้วมาตรวจทานค าผิด แก้ไขให้
ถูกต้องแล้วอ่านตรวจทานแก้ไขข้อเขียนอีกครั้ง แก้ไขข้อผิดพลาดทั้งภาษา ความคิด และการเว้น
วรรคตอน 
    2.5.1.6 การเขียนให้สมบูรณ์น าเรื่องที่แก้ไขปรับปรุงแล้วมาเขียนเรื่องให้สมบูรณ์
จัดพิมพ์วาดรูปประกอบเขียนให้สมบูรณ์ด้วยลายมือที่สวยงามเป็นระเบียบเมื่อพิมพ์หรือเขียนแล้ว
ตรวจทานอีกครั้งให้สมบูรณ์ก่อนจัดท ารูปเล่ม 
    2.5.1.7 กระบวนการคิดการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน เป็นกระบวนการคิด 
คนที่จะคิดได้ดีต้องเป็นผู้ฟัง ผู้พูด ผู้อ่าน และผู้เขียนที่ดี บุคคลที่จะคิดได้ดีจะต้องมีความรู้และ
ประสบการณ์พ้ืนฐานในการคิด บุคคลจะมีความสามารถในการรวบรวมข้อมูล ข้อเท็จจริง วิเคราะห์ 
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สังเคราะห์ และประเมินค่า จะต้องมีความรู้และประสบการณ์พ้ืนฐานที่น ามาช่วยในการคิดทั้งสิ้น  
การสอนให้คิดควรให้ผู้เรียนรู้จักคัดเลือกข้อมูลถ่ายทอด รวบรวม และจ าข้อมูลต่าง  ๆ สมองของ
มนุษย์จะเป็นผู้บริโภคข้อมูลข่าวสาร และสามารถแปลความข้อมูลข่ าวสาร และสามารถน ามาใช้
อ้างอิง การเป็นผู้ฟัง ผู้พูด ผู้อ่าน และผู้เขียนที่ดี จะต้องสอนให้เป็นผู้บริโภคข้อมูลข่าวสารที่ดีและเป็น
นักคิดที่ดีด้วย กระบวนการสอนภาษาจึงต้องสอนให้ผู้เรียนเป็นผู้รับรู้ข้อมูลข่าวสารและมีทักษะการ
คิด น าข้อมูลข่าวสารที่ได้จากการฟังและการอ่านน ามาสู่การฝึกทักษะการคิด น าการฟัง การพูด การ
อ่าน และการเขียน มาสอนในรูปแบบบูรณาการทักษะ ตัวอย่าง เช่น การเขียนเป็นกระบวนการคิดใน
การวิเคราะห์ การแยกแยะ การสังเคราะห์ การประเมินค่า การสร้างสรรค์ ผู้เขียนจะน าความรู้และ
ประสบการณ์สู่การคิดและแสดงออกตามความคิดของตนเสมอ ต้องเป็นผู้อ่านและผู้ฟังเพ่ือรับรู้
ข่าวสารที่จะน ามาวิเคราะห์และสามารถแสดงทรรศนะได้ 
    2.5.1.8 กระบวนการอ่านการอ่านเป็นกระบวนการซึ่งผู้อ่านสร้างความหมายหรือ
พัฒนา การตีความระหว่างการอ่านผู้อ่านจะต้องรู้หัวข้อเรื่อง รู้จุดประสงค์ของการอ่าน มีความรู้ทาง
ภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาที่ใช้ในหนังสือที่อ่าน โดยใช้ประสบการณ์เดิมเป็นประสบการณ์ท าความ
เข้าใจกับเรื่องที่อ่าน กระบวนการอ่านมีดังนี้ 
    2.5.1.9 การเตรียมการอ่านผู้อ่านจะต้องอ่านชื่อเรื่อง หัวข้อย่อยจากสารบัญเรื่อง 
อ่านค าน าให้ทราบจุดมุ่งหมายของหนังสือ ตั้งจุดประสงค์ของการอ่านจะอ่านเพื่อความเพลิดเพลิน
หรืออ่านเพื่อหาความรู้ วางแผนการอ่านโดยอ่านหนังสือตอนใดตอนหนึ่งว่าความยากง่ายอย่างไร 
หนังสือมีความยากมากน้อยเพียงใด รูปแบบของหนังสือเป็นอย่างไร เหมาะกับผู้อ่านประเภทใด เดา
ความว่าเป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไรเตรียมสมุด ดินสอ ส าหรับจดบันทึกข้อความหรือเนื้อเรื่องที่ส าคัญขณะ
อ่าน 
    2.5.1.10 การอ่านผู้อ่านจะอ่านหนังสือให้ตลอดเล่มหรือเฉพาะตอนที่ต้องการอ่าน 
ขณะอ่านผู้อ่านจะใช้ความรู้จากการอ่านค า ความหมายของค ามาใช้ในการอ่าน รวมทั้งการรู้จักแบ่ง
วรรคตอนด้วย การอ่านเร็วจะมีส่วนช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเรื่องได้ดีกว่าผู้อ่านช้า ซึ่งจะสะกดค าอ่านหรือ
อ่านย้อนไปย้อนมา ผู้อ่านจะใช้บริบทหรือค าแวดล้อมช่วยในการตีความหมายของค าเพ่ือท าความ
เข้าใจเรื่องท่ีอ่าน 
    2.5.1.11 การแสดงความคิดเห็น ผู้อ่านจะจดบันทึกข้อความที่มีความส าคัญ หรือเขียน
แสดง ความคิดเห็น ตีความข้อความที่อ่าน อ่านซ้ าในตอนที่ไม่เข้าใจเพ่ือท าความเข้าใจให้ถูกต้องขยาย
ความคิดจากการอ่าน จับคู่กับเพ่ือนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตั้งข้อสังเกตจากเรื่องที่อ่าน  
ถ้าเป็นการอ่านบทกลอนจะต้องอ่านท านองเสนาะดัง ๆ เพื่อฟังเสียงการอ่านและเกิดจินตนาการ 
    2.5.1.12 การอ่านส ารวจ ผู้อ่านจะอ่านซ้ าโดยเลือกอ่านตอนใดตอนหนึ่ง ตรวจสอบค า
และภาษาที่ใช้ ส ารวจโครงเรื่องของหนังสือเปรียบเทียบหนังสือที่อ่านกับหนังสือที่เคยอ่าน ส ารวจ
และเชื่อมโยงเหตุการณ์ในเรื่องและการล าดับเรื่อง และส ารวจค าส าคัญที่ใช้ในหนังสือ 
    2.5.1.13 การขยายความคิด ผู้อ่านจะสะท้อนความเข้าใจในการอ่าน บันทึกข้อคิดเห็น 
คุณค่าของเรื่อง เชื่อมโยงเรื่องราวในเรื่องกับชีวิตจริง ความรู้สึกจากการอ่าน จัดท าโครงงานหลักการ
อ่านเช่น วาดภาพ เขียนบทละคร เขียนบันทึกรายงานการอ่าน อ่านเรื่องอ่ืน ๆ ที่ผู้เขียนคนเดียวกัน
แต่ง อ่านเรื่องเพ่ิมเติม เรื่องท่ีเกี่ยวโยงกับเรื่องที่อ่าน เพ่ือให้ได้ความรู้ที่ชัดเจนและกว้างขวางข้ึน 
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    2.5.1.14 การเขียนเชิงสร้างสรรค์การเขียนเชิงสร้างสรรค์เป็นการเขียนโดยใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ และจินตนาการในการเขียน เช่น การเขียนเรียงความ นิทาน เรื่องสั้น นวนิยาย และ
บทร้อยกรอง การเขียนเชิงสร้างสรรค์ผู ้เขียนจะต้องมีความคิดดีมีจินตนาการดี มีคลังค าอย่าง
หลากหลายสามารถน าค ามาใช้ในการเขียน ต้องใช้เทคนิคการเขียน และใช้ถ้อยค าอย่างสละสลวย 
    2.5.1.15 การดูการดูเป็นการรับสารจากสื่อภาพและเสียง และแสดงทรรศนะได้จาก
การรับรู้สาร ความ บทความ วิเคราะห์ และประเมินคุณค่าสารจากสื่อ เช่น การดูโทรทัศน์ การดู
คอมพิวเตอร์ การดูละคร การดูภาพยนตร์ การดูหนังสือการ์ตูน (แม้ไม่มีเสียงแต่มีถ้อยค าอ่านแทน
เสียงพูด) ผู้ดูจะต้องรับรู้สาร จากการดูและน ามาวิเคราะห์ ตีความ และประเมินคุณค่าของสารที่เป็น
เนื้อเรื่องโดยใช้หลักการพิจารณาวรรณคดีหรือการวิเคราะห์วรรณคดีเบื้องต้น เช่น แนวคิดของเรื่อ ง 
ฉากที่ประกอบเรื่องสมเหตุสมผล กิริยาท่าทาง และการแสดงออกของตัวละครมีความสมจริงกับ
บทบาท โครงเรื่อง เพลง แสง สี เสียง ที่ใช้ประกอบการแสดงให้อารมณ์แก่ผู้ดูสมจริงและสอดคล้อง
กับยุคสมัยของเหตุการณ์ที่จ าลองสู่บทละคร คุณค่าทางจริยธรรม คุณธรรม และคุณค่าทางสังคมที่มี
อิทธิพลต่อผู้ดูหรือผู้ชม ถ้าเป็นการดูข่าวและเหตุการณ์ หรือการอภิปราย การใช้ความรู้หรือเรื่องที่
เป็นสารคดี การโฆษณาทางสื่อจะต้องพิจารณาเนื้อหาสาระว่าสมควรเชื่อถือได้หรือไม่ เป็นการโฆษณา
ชวนเชื่อหรือไม่ ความคิดส าคัญและมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้มาก และการดูละครเวที ละครโทรทัศน์ ดู
ข่าวทางโทรทัศน์จะเป็นประโยชน์ได้รับความสนุกสนาน ต้องดูและวิเคราะห์ ประเมินค่า สามารถแสดง
ทรรศนะของตนได้อย่างมีเหตุผล 
    2.5.1.16 การตีความการตีความเป็นการใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้อ่านและการ
ใช้บริบท ได้แก่ ค าที่แวดล้อมข้อความ ท าความเข้าใจข้อความหรือก าหนดความหมายของค าให้
ถูกต้องพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายว่า การตีความหมาย ชี้หรือก าหนด
ความหมาย ให้ความหมายหรืออธิบาย ใช้หรือปรับให้เข้าใจเจตนา และความมุ่งหมายเพ่ือความ
ถูกต้อง 
    2.5.1.17 การเปลี่ยนแปลงของภาษาภาษาย่อมมีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ค าค า
หนึ่งในสมัยหนึ่งเขียนอย่างหนึ่ง อีกสมัยหนึ่งเขียนอีกอย่างหนึ่งค าว่าประเทศแต่เดิมเขียน ประเทษ  
ค าว่าปักษ์ใต้แต่เดิมเขียน ปักใต้ในปัจจุบันเขียน ปักษ์ใต้ค าว่า ลุ่มลึกแต่ก่อนเขียน ลุ่มฦกภาษาจึงมี
การเปลี่ยนแปลงทั้งความหมายและการเขียนบางครั้งค าบางค า เช่น ค าว่า หล่อน เป็นค าสรรพนาม
แสดงถึงค าพูด สรรพนามบุรุษที่ 3 ที่เป็นค าสุภาพ แต่เดี๋ยวนี้ค าว่า หล่อนมีความหมายในเชิงดูแคลน 
เป็นต้น 
    2.5.1.18 การสร้างสรรค์การสร้างสรรค์ คือ การรู้จักเลือกความรู้ ประสบการณ์ที่มีอยู่
เดิมมาเป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ ความคิดใหม่ หรือสิ่งแปลกใหม่ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเดิม บุคคลที่จะมีความสามารถในการสร้างสรรค์จะต้องเป็นบุคคลที่มีความคิดอิสระอยู่เสมอ  
มีความเชื่อมั่นในตนเอง มองโลกในแง่ดีคิดไตร่ตรองไม่ตัดสินใจสิ่งใดง่าย ๆ การสร้างสรรค์ของมนุษย์
จะเกี่ยวเนื่องกันกับความคิดการพูดการเขียนและการกระท าเชิงสร้างสรรค์ซึ่งจะต้องมีการคิดเชิง
สร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานความคิดเชิงสร้างสรรค์เป็นความคิดที่พัฒนามาจากความรู้และประสบการณ์
เดิม ซึ่งเป็นปัจจัยพ้ืนฐานของการพูด การเขียน และการกระท าเชิงสร้างสรรค์ การพูดและการเขียน
เชิงสร้างสรรค์เป็นการแสดงออกทางภาษาที่ใช้ภาษาขัดเกลาให้ไพเราะ งดงาม เหมาะสม ถูกต้องตาม
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เนื้อหาที่พูดและเขียนการกระท าเชิงสร้างสรรค์เป็นการกระท าที่ไม่ซ้ าแบบเดิมและคิดค้นใหม่แปลกไป
จากเดิม และเป็นประโยชน์ที่สูงขึ้น 
    2.5.1.19 ข้อมูลสารสนเทศข้อมูลสารสนเทศหมายถึงเรื่องราว ข้อเท็จจริง ข้อมูล หรือ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่สามารถ สื่อความหมายด้วยการพูดบอกเล่าบันทึกเป็นเอกสารรายงานหนังสือแผนที่
แผนภาพ ภาพถ่ายบันทึกด้วยเสียงและภาพบันทึกด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นการเก็บเรื่องราวต่าง ๆ 
บันทึกไว้เป็นหลักฐานด้วยวิธีต่าง ๆ  
    2.5.1.20 ความหมายของค าค าที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารมีความหมายแบ่งได้เป็น 3 
ลักษณะ คือ 
        1) ความหมายโดยตรง เป็นความหมายที่ใช้พูดจากันตรงตามความหมาย  
ค าหนึ่ง ๆ นั้น อาจมีความหมายได้หลายความหมาย เช่น ค าว่า กา อาจมีความหมายถึง ภาชนะใส่น้ า
หรืออาจหมายถึงนกชนิดหนึ่งตัวสีด าร้อง กา กาเป็นความหมายโดยตรง 
        2) ความหมายแฝงค าอาจมีความหมายแฝงเพ่ิมจากความหมายโดยตรง  
มักเป็นความหมายเกี่ยวกับความรู้สึก เช่น ค าว่า ขี้เหนียว กับ ประหยัดหมายถึง ไม่ใช้จ่ายอย่าง
สุรุ่ยสุร่ายเป็นความหมายตรง แต่ความรู้สึกต่างกันประหยัดเป็นสิ่งดีแต่ข้ีเหนียวเป็นสิ่งไม่ดี   
        3) ความหมายในบริบท ค าบางค ามีความหมายตรง เมื่อร่วมกับค าอ่ืนจะมี
ความหมายเพ่ิมเติมกว้างขึ้น หรือแคบลงได้ เช่น ค าว่า ดี เด็กดี หมายถึง ว่านอนสอนง่าย เสียงดี
หมายถึง ไพเราะดินสอดี หมายถึง เขียนได้ดีสุขภาพดี หมายถึง ไม่มีโรคความหมายบริบทเป็น
ความหมายเช่นเดียวกับความหมายแฝง 
    2.5.1.21 คุณค่าของงานประพันธ์เมื่อผู้อ่านอ่านวรรณคดีหรือวรรณกรรมแล้วจะต้อง
ประเมินงานประพันธ์ ให้เห็นคุณค่าของงานประพันธ์ ท าให้ผู้อ่านอ่านอย่างสนุกและได้รับประโยชน์
จาการอ่านงานประพันธ์ คุณค่าของงานประพันธ์แบ่งได้เป็น 2 ประการ คือ 
        1) คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ถ้าอ่านบทร้อยกรองก็จะพิจารณากลวิธีการแต่ง 
การเลือกเฟ้นถ้อยค ามาใช้ได้ไพเราะมีความคิดสร้างสรรค์และให้ความสะเทือนอารมณ์ ถ้าเป็นบทร้อย
แก้วประเภทสารคดีรูปแบบการเขียนจะเหมาะสมกับเนื้อเรื่องวิธีการน าเสนอน่าสนใจ เนื้อหามีความ
ถูกต้องใช้ภาษาสละสลวยชัดเจน การน าเสนอมีความคิดสร้างสรรค์ ถ้าเป็นร้อยแก้วประเภทบันเทิงคดี 
องค์ประกอบของเรื่องไม่ว่าเรื่องสั้นนวนิยายนิทาน จะมีแก่นเรื่อง โครงเรื่องตัวละครมีความสัมพันธ์
กัน กลวิธีการแต่งแปลกใหม่น่าสนใจปมขัดแย้งในการแต่งสร้างความสะเทือนอารมณ์การใช้
ถ้อยค าสร้างภาพได้ชัดเจนค าพูดในเรื่องเหมาะสมกับบุคลิกของ ตัวละครมีความคิดสร้างสรรค์
เกี่ยวกับชีวิตและสังคม 
        2) คุณค่าด้านสังคม เป็นคุณค่าทางด้านวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี 
ศิลปะชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์และคุณค่าทางจริยธรรมคุณค่าด้านสั งคมเป็นคุณค่าที่ผู้อ่านจะ
เข้าใจชีวิตทั้งในโลกทัศน์และชีวทัศน์เข้าใจการด าเนินชีวิตและเข้าใจเพ่ือนมนุษย์ดีขึ้นเนื้อหาย่อม
เกี่ยวข้องกับการช่วยจรรโลงใจแก่ผู้อ่าน ช่วยพัฒนาสังคมช่วยอนุรักษ์สิ่งมีคุณค่าของชาติบ้านเมือง 
และสนับสนุนค่านิยมอันดีงาม 
    2.5.1.22 โครงงานโครงงานเป็นการจัดการเรียนรู้วิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนด้วยการ
ค้นคว้า ลงมือปฏิบัติจริงในลักษณะของการส ารวจค้นคว้าทดลองประดิษฐ์คิดค้นผู้เรียนจะรวบรวม
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ข้อมูล น ามาวิเคราะห์ทดสอบเพื่อแก้ปัญหาข้องใจผู้เรียนจะน าความรู้จากชั้นเรียนมาบูรณาการในการ
แก้ปัญหา ค้นหาค าตอบเป็นกระบวนการค้นพบน าไปสู่การเรียนรู้ผู้เรียนจะเกิดทักษะการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการจัดการผู้สอนจะเข้าใจผู้เรียน เห็นรูปแบบการเรียนรู้การคิด วิธีการท างานของ
ผู้เรียน จากการสังเกตการท างานของผู้เรียน 
 การเรียนแบบโครงงานเป็นการเรียนแบบศึกษาค้นคว้าวิธีการหนึ่ง แต่เป็นการศึกษาค้นคว้าที่
ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนมีเหตุผล สรุป
เรื่องราวอย่างมีกฎเกณฑ์ท างานอย่างมีระบบการเรียนแบบโครงงานไม่ใช่การศึกษาค้นคว้าจัดท า
รายงานเพียงอย่างเดียวต้องมีการวิเคราะห์ข้อมูลและมีการสรุปผล 
    2.5.1.23 ทักษะการสื่อสารทักษะการสื่อสาร ได้แก่ทักษะการพูดการฟัง การอ่าน และ
การเขียน ซึ่งเป็นเครื่องมือของการส่งสารและการรับสาร การส่งสาร ได้แก่ การส่งความรู้ ความเชื่อ 
ความคิด ความรู้สึกด้วยการพูด และการเขียน ส่วนการรับสาร ได้แก่ การรับความรู้ ความเชื่อ 
ความคิด ด้วยการอ่านและการฟัง การฝึกทักษะการสื่อสารจึงเป็นการฝึกทักษะการพูด การฟัง การ
อ่าน และการเขียน ให้สามารถ รับสารและส่งสารอย่างมีประสิทธิภาพ  
    2.5.1.24 ธรรมชาติของภาษาธรรมชาติของภาษาเป็นคุณสมบัติของภาษาที่ส าคัญมี
คุณสมบัติพอสรุปได้คือ 
        ประการที่หนึ่ง ทุกภาษาจะประกอบด้วยเสียงและความหมาย โดยมีระเบียบ
แบบแผนหรือกฎเกณฑ์ในการใช้ อย่างเป็นระบบ 
        ประการที่สอง ภาษามีพลังในการงอกงามมิรู้สิ้นสุด หมายถึง มนุษย์สามารถ
ใช้ภาษา สื่อความหมายได้โดยไม่สิ้นสุด 
        ประการที่สาม ภาษาเป็นเรื่องของการใช้สัญลักษณ์ร่วมกันหรือสมมติร่วมกัน 
และมีการรับรู้สัญลักษณ์หรือสมมติร่วมกัน เพ่ือสร้างความเข้าใจตรงกัน   
        ประการที่สี่ภาษาสามารถใช้ภาษาพูดในการติดต่อสื่อสารไม่จ ากัดเพศของผู้
ส่งสาร ไม่ว่าหญิง ชาย เด็ก ผู้ใหญ่ สามารถผลัดกันในการส่งสารและรับสารได้ 
        ประการที่ห้า ภาษาพูดย่อมใช้ได้ทั้งในปัจจุบัน อดีต และอนาคต ไม่จ ากัด
เวลาและสถานที่ 
        ประการที่หก ภาษาเป็นเครื่องมือการถ่ายทอดวัฒนธรรม และวิชาความรู้
นานาประการท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
    2.5.1.25 แนวคิดในวรรณกรรมแนวคิดในวรรณกรรมหรือแนวเรื่องในวรรณกรรมเป็น
ความคิดส าคัญในการผูกเรื่องให้ ด าเนินเรื่องไปตามแนวคิด หรือเป็นความคิดที่สอดแทรกในเรื่องใหญ่ 
แนวคิดย่อมเก่ียวข้องกับมนุษย์และสังคม เป็นสารที่ผู้เขียนส่งให้ผู้อ่านเช่นความดีย่อมชนะความชั่วท า
ดีได้ดีท าชั่วได้ชั่ว ความยุติธรรมท าให้โลกสันติสุข คนเราพ้นความตายไปไม่ได้เป็นต้นฉะนั้นแนวคิด
เป็นสารที่ผู้เขียนต้องการส่งให้ผู้อื่นทราบเช่นความดีความยุติธรรมความรักเป็นต้น 
    2.5.1.26 บริบทบริบทเป็นค าที่แวดล้อมข้อความที่อ่าน ผู้อ่านจะใช้ความรู้สึกและ
ประสบการณ์มาก าหนดความหมายหรือความเข้าใจโดยน าค าแวดล้อมมาช่วยประกอบความรู้และ
ประสบการณ์ เพ่ือท า ความเข้าใจหรือความหมายของค า 
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    2.5.1.27 พลังของภาษาภาษาเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิตของมนุษย์ มนุษย์จึง
สามารถเรียนรู้ภาษาเพ่ือการด ารงชีวิต เป็นเครื่องมือของการสื่อสารและสามารถพัฒนาภาษาของตน
ได้ภาษาช่วยให้คนรู้จักคิดและแสดงออกของความคิดด้วยการพูดการเขียนและการกระท าซึ่งเป็นผล
จากการคิด ถ้าไม่มีภาษาคนจะคิดไม่ได้ถ้าคนมีภาษาน้อยมีค าศัพท์น้อยความคิดของคนก็จะแคบไม่
กว้างไกลคนที่ใช้ภาษาได้ดีจะมีความคิดดีด้วยคนจะใช้ความคิดและแสดงออกทางความคิดเป็นภาษา 
ซึ่งส่งผลไปสู่ การกระท าผลของการกระท าส่งผลไปสู่ความคิดซึ่งเป็นพลังของภาษา ภาษาจึงมีบทบาท
ส าคัญต่อมนุษย์ช่วยให้มนุษย์พัฒนาความคิดช่วยด ารงสังคมให้มนุษย์อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างสงบสุข  
มีไมตรีต่อกัน ช่วยเหลือกันด้วยการใช้ภาษาติดต่อสื่อสารกัน ช่วยให้คนปฏิบัติตนตามกฎเกณฑ์ของ
สังคม ภาษาช่วยให้มนุษย์เกิดการพัฒนา ใช้ภาษาในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การอภิปรายโต้แย้ง 
เพ่ือน าไปสู่ผลสรุปมนุษย์ใช้ภาษาในการเรียนรู้จดบันทึกความรู้แสวงหาความรู้ และช่วยจรรโลงใจ ด้วย
การอ่านบทกลอนร้องเพลงภาษายังมีพลังในตัวของมันเอง เพราะภาพย่อมประกอบด้วยเสียงและ
ความหมาย การใช้ภาษาใช้ถ้อยค าท าให้เกิดความรู้สึกต่อผู้รับสาร ให้เกิดความจงเกลียดจงชังหรือเกิด 
ความชื่นชอบ ความรักย่อมเกิดจากภาษาทั้งสิ้น ที่น าไปสู่ผลสรุปที่มีประสิทธิภาพ 
    2.5.1.28 ภาษาถิ่นภาษาถิ่นเป็นภาษาพ้ืนเมืองหรือภาษาที่ใช้ในท้องถิ่น ซึ่งเป็นภาษา
ดั้งเดิมของชาวพ้ืนบ้านที่ใช้พูดจากันในหมู่เหล่าของตนบางครั้งจะใช้ค าที่ มีความหมายต่างกันไป
เฉพาะถิ่น บางครั้งค าที่ใช้พูดจากันเป็นค าเดียวความหมายต่างกันแล้วยังใช้ส าเนียงที่ต่างกันจึงมีค า
กล่าวที่ว่า “ส าเนียงบอกภาษา” ส าเนียงจะบอกว่าเป็นภาษาอะไร และผู้พูดเป็นคนถิ่นใดอย่างไรก็
ตามภาษาถิ่นในประเทศไทยไม่ว่าจะเป็นภาษาถิ่นเหนือถิ่นอีสาน ถิ่นใต้สามารถสื่อสารเข้าใจกันได้
เพียงแต่ส าเนียงแตกต่างกันไปเท่านั้น 
    2.5.1.29 ภาษาไทยมาตรฐานภาษาไทยมาตรฐานหรือบางทีเรียกว่าภาษาไทยกลาง
หรือภาษาราชการเป็นภาษาที่ใช้สื่อสารกันทั่วประเทศและเป็นภาษาที่ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้คน
ไทยสามารถใช้ภาษาราชการในการติดต่อสื่อสารสร้างความเป็นชาติไทยภาษาไทยมาตรฐานก็คือภาษาที่
ใช้กันในเมืองหลวง ที่ใช้ติดต่อกันทั้งประเทศ มีค าและส าเนียงภาษาที่เป็นมาตรฐาน ต้องพูดให้ชัดถ้อย
ชัดค าได้ตามมาตรฐานของภาษาไทย ภาษากลางหรือภาษาไทยมาตรฐานมีความส าคัญในการสร้าง
ความเป็นปึกแผ่น วรรณคดีมีการถ่ายทอดกันมาเป็นวรรณคดีประจ าชาติจะใช้ภาษาที่เป็นภาษาไทย
มาตรฐานในการสร้างสรรค์งานประพันธ์ ท าให้วรรณคดีเป็นเครื่องมือในการศึกษาภาษาไทยมาตรฐาน
ได้ 
    2.5.1.30 ภาษาพูดกับภาษาเขียนภาษาพูดเป็นภาษาที่ใช้พูดจากัน ไม่เป็นแบบแผน
ภาษา ไม่พิถีพิถันในการใช้แต่ใช้สื่อสารกันได้ดี สร้างความรู้สึกที่ เป็นกันเอง ใช้ในหมู่เพ่ือนฝูง  
ในครอบครัว และติดต่อสื่อสารกันอย่างไม่เป็นทางการ การใช้ภาษาพูดจะใช้ภาษาที่เป็นกันเองและ
สุภาพ ขณะเดียวกันก็ค านึงว่าพูดกับบุคคลที่มีฐานะต่างกัน การใช้ถ้อยค าก็ต่างกันไปด้วย ไม่ค านึงถึง
หลักภาษาหรือระเบียบแบบแผนการใช้ภาษามากนัก 
 ส่วนภาษาเขียนเป็นภาษาที่ใช้เคร่งครัดต่อการใช้ถ้อยค าและค านึงถึงหลักภาษา เพ่ือใช้ในการ
สื่อสารให้ถูกต้องและใช้ในการเขียนมากกว่าพูดต้องใช้ถ้อยค าที่สุภาพ เขียนให้เป็นประโยคเลือกใช้
ถ้อยค าที่เหมาะสมกับสถานการณ์ในการสื่อสาร เป็นภาษาที่ใช้ในพิธีการต่าง ๆ เช่นการกล่าวรายงาน
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กล่าวปราศรัยกล่าวสดุดีการประชุมอภิปรายการปาฐกถาจะระมัดระวังการใช้ค าที่ไม่จ าเป็นหรือ ค า
ฟุ่มเฟือยหรือการเล่นค าจนกลายเป็นการพูดหรือเขียนเล่น ๆ 
    2.5.1.31 ภูมิปัญญาท้องถิ่นภูมิปัญญาท้องถิ่น (Local Wisdom) บางครั้งเรียกว่า ภูมิ
ปัญญาชาวบ้าน เป็นกระบวนทัศน์ (Paradigm) ของคนในท้องถิ่นที่มีความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน 
คนกับธรรมชาติ เพ่ือความอยู่รอด แต่คนในท้องถิ่นจะสร้างความรู้จากประสบการณ์และจากการ
ปฏิบัติ เป็นความรู้ ความคิด ที่น ามาใช้ในท้องถิ่นของตนเพ่ือการด ารงชีวิตที่เหมาะสมและสอดคล้อง
กับธรรมชาติ ผู้รู้จึงกลายเป็นปราชญ์ชาวบ้านที่มีความรู้เกี่ยวกับภาษา ยารักษาโรคและการด าเนิน
ชีวิตในหมู่บ้านอย่างสงบสุข 
    2.5.1.32 ภูมิปัญญาทางภาษาภูมิปัญญาทางภาษาเป็นความรู้ทางภาษา วรรณกรรม
ท้องถิ่น บทเพลง สุภาษิตค าพังเพยในแต่ละท้องถิ่นที่ได้ใช้ภาษาในการสร้างสรรค์ผลงานต่างๆเพื่อใช้
ประโยชน์ในกิจกรรมทางสังคมที่ต่างกัน โดยน าภูมิปัญญาทางภาษาในการสั่งสอนอบรมพิธีการ 
ต่างๆการบันเทิงหรือการละเล่น มีการแต่งเป็นค าประพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งนิทานนิทานปรัมปรา
ต านานบทเพลง บทร้องเล่น บทเห่กล่อม บทสวดต่าง ๆ บทท าขวัญเพ่ือประโยชน์ทางสังคมและเป็น
ส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมประจ าถิ่น 
    2.5.1.32 ระดับภาษาภาษาเป็นวัฒนธรรมที่คนในสังคมจะต้องใช้ภาษาให้ถูกต้องกับ
สถานการณ์และโอกาสที่ใช้ภาษา บุคคลและประชุมชนการใช้ภาษาจึงแบ่งออกเป็นระดับของการใช้
ภาษาได้หลายรูปแบบ ต าราแต่ละเล่มจะแบ่งระดับภาษาแตกต่างกันตามลักษณะของสัมพันธภาพของ
บุคคลและสถานการณ์ การแบ่งระดับภาษาประมวลได้ดังนี้ 
        1) การแบ่งระดับภาษาท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
         1.1) ภาษาที่ไม่เป็นทางการหรือภาษาที่เป็นแบบแผน เช่น การใช้ภาษาใน
การประชุม ในการกล่าวสุนทรพจน์ เป็นต้น 
          1.2) ภาษาที่ไม่เป็นทางการหรือภาษาที่ไม่เป็นแบบแผน เช่น การใช้
ภาษาในการสนทนา การใช้ภาษาในการเขียนจดหมายถึงผู้คุ้นเคย การใช้ภาษาในการเล่าเรื่องหรือ
ประสบการณ์ เป็นต้น 
        2) การแบ่งระดับภาษาที่เป็นพิธีการกับระดับภาษาที่ไม่เป็นพิธีการ การแบ่ง
ภาษาแบบนี้เป็นการแบ่งภาษาตามความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเป็นระดับ ดังนี้ 
         2.1) ภาษาระดับพิธีการ เป็นภาษาแบบแผน 
         2.2) ภาษาระดับกึ่งพิธีการ เป็นภาษาก่ึงแบบแผน 
         2.3) ภาษาระดับที่ไม่เป็นพิธีการ เป็นภาษาไม่เป็นแบบแผน 
        3) การแบ่งระดับภาษาตามสภาพแวดล้อม โดยแบ่งระดับภาษาในระดับย่อย
เป็น 5 ระดับ คือ 
         3.1) ภาษาระดับพิธีการ เช่น การกล่าวปราศรัย การกล่าวเปิดงาน 
         3.2) ภาษาระดับทางการ เช่น การรายงาน การอภิปราย  
         3.3) ภาษาระดับกึ่งทางการ เช่น การประชุมอภิปราย การปาฐกถา  
         3.4) ภาษาระดับการสนทนา เช่น การสนทนากับบุคคลอย่างเป็น
ทางการ 
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         3.5) ภาษาระดับกันเอง เช่น การสนทนาพูดคุยในหมู่ เพ่ือนฝูงใน
ครอบครัว  
    1.5.1.34 วิจารณญาณวิจารณญาณ หมายถึง การใช้ความรู้ ความคิด ท าความเข้าใจ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมีเหตุผล การมีวิจารณญาณต้องอาศัยประสบการณ์ในการพิจารณาตัดสินสารด้วย
ความรอบคอบ และอย่างชาญฉลาดเป็นเหตุเป็นผล 
 
2.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
 
 2.3.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นกระบวนการเรียนการสอน โดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็น
สื่อกลางในการน าเสนอเนื้อหาสาระ ที่เสมือนเป็นตัวแทนของครู  นักการศึกษาได้ให้ความหมาย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลากหลายดังนี้ 
    ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 7)กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนหมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์
ในการน าเสนอสื่อประสมได้แก่ ข้อความภาพนิ่งแผนภูมิกราฟภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง เพ่ือ
ถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด 
    สุรางค์  โค้วตระกูล (2541, น. 358) ได้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
เป็นรายบุคคล โดยใช้หลักการเรียนรู้จากทฤษฏีการเรียนรู้ทางพฤติกรรมนิยามของสกินเนอร์ ทฤษฏี
การเรียนรู้ทางสังคมของดูรา (Modeling) และทฤษฏีการเรียนรู้ปัญญานิยม การประมวลข้อมูล
ข่าวสาร (Information Processing) 
    กิดานันท์  มลิทอง (2543, น. 242) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการ
น าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียน
กับเครื่องคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องตามปกติ 
    บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2543, น. 65) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึง วิธี
สอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะจัดหาประสบการณ์ที่มี
ความสัมพันธ์กันมีการแสดงเนื้อหาตามล าดับที่แตกต่างกันด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่าง
เหมาะสมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นเครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่งที่ผู้ เรียนด้วยตนเองเป็นผู้ที่จะต้อง
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งมาทางจอภาพ ผู้เรียนจะตอบค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทาง
จอภาพ มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทีอาจใช้ร่วมกันกับอุปกรณ์อย่างอ่ืน เช่น สไลด์ เทปวีดิ
ทัศน์ เป็นต้น 
    พรเทพ  เมืองแมน (2544, น. 3) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า เป็น
บทเรียนที่ได้รับการออกแบบโดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ในด้านการน าเสนอ ที่สามารถ
น าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ น าเสนอได้ทั้งข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหววีดิทัศน์ และเสียง นอกจากนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นบทเรียนที่ผู้เรียน
สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) กับบทเรียน พร้อมทั้งได้รับผลย้อนกลับ (Feedback) 
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อย่างทันทีทันใดรวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของ ผู้เรียนได้
เป็นอย่างด ี
    รักศักดิ์  เลิศคงคาทิพย์ (2548, น. 25) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือเป็นเครื่องมือของ
ครูที่ใช้สอนในเนื้อหาต่าง ๆ โดยผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองหรือเป็นกลุ่มซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จะให้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียงบรรยายประกอบกันเป็นเรื่องราวโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตัว
ควบคุมระบบและแสดงเนื้อหาบนจอภาพ 
    Colleen (1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็น
สื่อใหม่ซึ่งรวมคุณประโยชน์ของไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งประกอบไปด้วยข้อความเสียงวิดีโอภาพกราฟิกและ
ภาพเคลื่อนไหวเป็นการสอนรายบุคคลโดยผ่านเครือข่ายการออกแบบการสอนต้องใช้หลักทฤษฎีเพ่ือ
การออกแบบเพื่อให้เกิดประโยชน์ทางการศึกษาแก่ผู้เรียน 
    Driscoll (1997, pp.3-5) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า เป็นการใช้ทักษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ที่ใดที่หนึ่งโดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็น
ช่องทางในการเผยแพร่สิ่งเหล่านั้น 
    Khan (1997) ได้ให้ความหมายของ Web-Based Instruction (WBI) คือโปรแกรม
เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่มีลักษณะเป็นการเชื่อมโยงสื่อหลายมิติซึ่งสามารถจะใช้
ทรัพยากรและเครื่องมือต่างๆของเวิลด์ไวด์เว็บในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการสร้างให้เกิด
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือและสนับสนุนต่อการเรียนการสอน 
 จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์
มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน มีการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นบทเรียนที่สามารถตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนได้เพ่ือให้เกิดความรู้ใหม่ ๆ มีการ
น าเสนอท้ังรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ เสียงกราฟิก แบบทดสอบ แบบฝึกหัด และกิจกรรมที่มีการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
 2.3.2 ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    กิดานันท์  มลิทอง (2540, น. 277) กล่าวถึง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า 
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการสอนที่เป็นเทคโนโลยีระดับสูง เมื่อมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนนั้น จะท าให้การเรียนการสอนโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้ เรียนที่อยู่ในห้องเรียนตามปกติ
นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังมีความสามารถในการตอบสนองข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเข้าได้ทันทีซึ่งเป็นการ
ช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในขณะนี้จึงมีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกันอย่างกว้างขวางและ
แพร่หลาย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอนในรูปแบบต่าง ๆ และยังได้
กล่าวถึงคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่ 
     1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระที่ได้รับการเรียบเรียง ท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ การ
น าเสนออาจเป็นไปในลักษณะทางตรง หรือทางอ้อมก็ได้ ทางตรงได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
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ติวเตอร์ เช่นการอ่าน จ า ท าความเข้าใจ ฝึกฝน ตัวอย่าง การน าเสนอในทางอ้อมได้แก่ คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมและการจ าลอง 
     2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล คือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน
ทางการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะที่
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลให้มากที่สุด 
     3. การโต้ตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนการเรียน การสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มาก
ที่สุด 
     4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)ผลป้อนกลับหรือการให้
ค าตอบนี้ถือเป็นการ เสริมแรงอย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์จะต้องมีการ ทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา
หรือทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
    ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 19) กล่าวไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
ปัจจุบันได้พัฒนาอย่างต่อเนื่อง รากลึกของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นเกิดจากบทเรียนแบบโปรแกรม
จากบทเรียนที่มีเพียงตัวหนังสือหรือภาพประกอบ ได้พัฒนามาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปของมัล
ติมิเดีย ที่ให้สีสัน ชีวิตชีวา การตอบสนอง ความตื่นเต้นเร้าใจ ด้วยสื่อหลาย ๆ ชนิด ทั้งที่เป็นภาพนิ่ง
ภาคเคลื่อนไหว รูปแบบตัวหนังสือ และเสียงประกอบ จึงท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความสมบูรณ์
ในตัวเอง ตอบสนองความสนใจ ความต้องการของผู้ใช้ได้ตลอดเวลา เป็นการส่งเสริมการใช้ศักยภาพ
ในการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยแท้  ซึ่ งคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประกอบด้วยลักษณะส าคัญ 4 ประการคือ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, น. 8-10) 
     1. สารสนเทศ หมายถึงเนื้อหาสาระ (Content) ที่ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่าง
ดี ซึ่งท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้  หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่ งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ การน าเสนออาจเป็นไปในลักษณะทางตรง หรือทางอ้อมซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับ
เนื้อหาโดยการอ่านจ าท าความเข้าใจและฝึกฝนสารสนเทศเป็นคุณลักษณะส าคัญประการหนึ่งของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่แยกความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมออกจาก
ซอฟต์แวร์เกมที่มุ่งแต่ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ใช้โดยไม่ค านึงถึงการให้ความรู้หรือ
ทักษะแก่ผู้เรียนแต่อย่างใด 
     2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล คือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน
ทางการเรียนรู้ที่เกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจึงออกแบบมาเพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลให้มากที่สุด โดยมีการยืดหยุ่นให้
มากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน เช่น การควบคุมเนื้อหา การควบคุมล าดับ
ของการเรียน การควบคุมการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบ เป็นต้น 
     3. การโต้ตอบ (Interaction) เป็ นการสร้างปฏิ สัม พันธ์  ระหว่างผู้ เรียนกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องทั้งบทเรียนโดยอาศัยหลักจิตวิทยา การเสริมแรง การให้ทางเลือก
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หลาย ๆ ทาง ที่สามารถตอบสนองได้อย่างฉับพลัน นอกจานี้ยังเป็นการสร้างคามท้าทายให้ผู้เรียน
อยากสืบค้นหาความรู้อีกต่อไป ถือว่าเป็นการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนที่มี
ความหมาย (Meaningful) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงมีจ าเป็นต้องมีส่วนที่สร้างความคิด วิเคราะห์และ
สร้างสรรค์เพ่ือให้ได้กิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองาน (Task) ที่ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ซึ่งมีความ
เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (ImmediateFeedback) เป็นลักษณะส าคัญอีก
ประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งตามแนวคิดของสกินเนอร์ (Skinner) นั้นผลป้อนกลับหรือ
การให้ค าตอบถือว่าเป็นการเสริมแรง และการให้ผลป้อนกลับทันที จะท าให้ผู้เรียนทราบความรู้ ความ
เข้าใจของตนทันทีหลังจากท าแบบทดสอบ หรือแบบประเมินตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้เป็นจุดประสงค์ 
ดังนั้นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือความสามารถในการป้อนผลกลับทันที 
ซึ่งต่างจากสื่ออ่ืน ๆ อย่างเด่นชัด และมีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน จะ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนเป็นอย่างดี 
 จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์มีความส าคัญที่จะท าให้การเรียนการ
สอนโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้ เรียนที่อยู่ในห้องเรียน และคอมพิวเตอร์ยังมีความสามารถในการ
ตอบสนองข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเข้าได้ทันทีซึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน การใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะท าให้ความรู้หรือทักษะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนเป็นอย่างดี 
 2.3.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    กิดานันท์  มลิทอง (2540, น. 244-248) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในวง
การศึกษาในปัจจุบันมีหลายรูปแบบตามความเหมาะสม ทั้งผู้ออกแบบบทเรียน และผลลัพธ์ที่เกิด
ขึ้นกับผู้เรียน การแบ่งลักษณะ ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักการศึกษา นักวิชาการได้จัดแบ่ง
ประเภทลักษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็นประเภทต่างๆ คล้ายคลึงกัน ซึ่งสามารถสรุปเป็น
ประเภทได้ดังนี้  
     1. ประเภทเพ่ือการสอน (Tutorial Instruction) วัตถุประสงค์เพ่ือ การสอนเนื้อหา
ใหม่แก่ผู้เรียน มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย มีค าถามในตอนท้าย ถ้าตอบถูกและผ่าน ก็จะเรียน
หน่วยถัดไป โปรแกรมประเภท Tutorial นี้มีผู้สร้างเป็นจ านวนมาก เป็นการน าเสนอโปรแกรมแบบ
สาขา สามารถสร้างเพ่ือสอนได้ทุกวิชา  
     2. ประเภทการฝึกหัด (Drill and Practice) วัตถุประสงค์คือ ฝึกความแม่นย า 
หลังจากท่ีเรียนเนื้อหาจากในห้องเรียนมาแล้ว โปรแกรมจะไม่เสนอเนื้อหา แต่ใช้วิธีสุ่มค าถามที่น ามา
จากคลังข้อสอบ มีการเสนอค าถามซ้ าแล้วซ้ าอีกเพ่ือวัดความรู้จริง มิใช่การเดา จากนั้นก็จะ
ประเมินผล  
     3. ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติกับ
สถานการณ์จ าลอง ที่มีความใกล้เคียงกับเหตุการณ์จริง เพ่ือฝึกทักษะและเรียนรู้ โดยไม่ต้องเสี่ยงหรือ
เสียค่าใช้จ่ายมาก มักเป็นโปรแกรมสาธิต (Demonstration) เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงทักษะที่จ าเป็น  
     4. ประเภทเกมการสอน (Instruction Games) ประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน มีการแข่งขัน เราสามารถใช้เกมในการสอน และเป็นสื่อที่ให้คว ามรู้
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ผู้เรียนได้ในแง่ของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ ทั้งยังช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู้
ให้มากขึ้นด้วย  
     5. ประเภทการค้นพบ (Discovery) เพ่ือให้ผู้เรียน ได้มีโอกาสทดลองกระท าสิ่ง 
ต่างๆ ก่อน จนกระทั่งสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหาให้ผู้เรียนได้ลองผิด
ลองถูก และให้ข้อมูลแก่ผู้เรียน เพ่ือช่วยผู้เรียนในการค้นพบนั้น จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด  
     6. ประเภทการแก้ปัญหา (Problem-Solving) เพ่ือฝึกให้นักเรียนรู้จักการคิด การ
ตัดสินใจ โดยจะมีเกณฑ์ ที่ก าหนดให้แล้วผู้เรียนพิจารณาตามเกณฑ์นั้นๆ  
     7. ประเภทเพ่ือการทดสอบ (Test) ประเภทนี้ไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการสอน แต่
เพ่ือใช้ประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนักเรียน คอมพิวเตอร์จะประเมินผลในทันที ว่า
นักเรียนสอบได้หรือสอบตก และจะอยู่ในล าดับที่เท่าไร ได้ผลการสอบก่ีเปอร์เซ็นต์ 
 นอกจากนี้มีนักการศึกษาได้แบ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็นประเภทต่างๆ พอจะ
สรุปได้ดังนี้ (ถนอมพร (ตันติพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง, 2542, น. 11-12 ; วุฒิชัย  ประสารสอย, 2543, 
น. 19-23 ; และ พรเทพ  เมืองแมน, 2544, น. 9-10) 
   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอนเนื้อหา (Tutorial) เป็นบทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหาความรู้เป็นเนื้อหาย่อยๆ แก่ผู้เรียนในรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง
หรือทุกรูปแบบรวมกัน แล้วให้ผู้เรียนตอบค าถาม เมื่อผู้เรียนให้ค าตอบแล้วค าตอบนั้นจะได้รับการ
วิเคราะห์เพ่ือให้ข้อมูลป้อนกลับทันที แต่ถ้าผู้เรียนตอบค าถามนั้นซ้ าและยังผิดอีกก็จะมีการให้เนื้อหา
เพ่ือทบทวนใหม่จนกว่าผู้เรียนจะตอบถูก แล้วจึงให้ตัดสินใจว่าจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือ
จะเรียนในบทใหม่ต่อไป อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว่าจะท าแบบทดสอบหรือ
แบบฝึกหัดหรือไม่/อย่างไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาส่วนไหน เรียงล าดับในรูปแบบใด เพราะการเรียน
โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นผู้เรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนได้ตามความต้องการของ
ตนเอง 
   2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกหัด (Drill and Practice) เป็นบทเรียน
ทางคอมพิวเตอร์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกและท าแบบฝึกหัด เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและเกิดทักษะใน
เนื้อหาที่ได้เรียนไปแล้ว หรือความรู้ที่ผู้เรียนขาดความต่อเนื่องในเนื้อหาและเรียนไม่ทันจนสามารถ
เข้าใจเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งขึ้น บทเรียนประเภทนี้จะไม่มีการเสนอเนื้อหา แต่จะมีค าถามหรือ
แบบฝึกหัดให้ผู้เรียนได้ฝึกท า และจะมีการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่น มีค าเฉลยหรือค าอธิบายเพ่ิมเติม
หรือประเมินผลการเรียนทันที ท าให้ผู้เรียนสามารถฝึกหัดได้ด้วยตนเองจนเป็นที่พอใจ 
   3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองสถานการณ์  (Simulation) เป็นการ
สร้างโปรแกรมบทเรียนที่เป็นการจ าลองเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยการจ าลองสถานการณ์ที่
เหมือนจริงขึ้นและบังคับให้ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา (Problem-Solving) ในตัวบทเรียนจะมี
ค าแนะน าเพ่ือช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินใจนั้นๆ ข้อดีของการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองสถานการณ์ คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลด
อันตรายอันอาจเกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง 
   4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอน (Instructional Games) มีลักษณะ
เป็นเกมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานท้าทาย และสามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยาก
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เรียนรู้ได้โดยง่าย นอกจากนี้การใช้เกมยังช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึ้น เนื่องจากมีภาพแสง 
สี เสียง และกราฟิกท่ีมีการเคลื่อนไหวได้ จึงท าให้ผู้เรียนตื่นตัวอยู่เสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของ
เกมการสอนคล้ายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลอง แต่แตกต่างกันโดยการเพ่ิมบทบาท
ของผู้เรียนเข้าไปด้วย 
   5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการทดสอบ (Test) มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง หรือผู้สอนอาจใช้เป็นแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียน
ของผู้เรียนก็ได้ ข้อดีของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการทดสอบคือ การที่ผู้เรียน
ได้รับผลป้อนกลับโดยทันทีทันใด 
   6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการค้นพบ (Discovery) การค้นพบเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนให้มากที่สุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้เรียน
แก้ไขด้วยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่
ผู้เรียนเพื่อช่วยในการค้นพบนั้นจนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด 
   7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการแก้ปัญหา (Problem-Solving) เป็นการให้
ผู้เรียนฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แล้วให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น
โปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหาแบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มี
ผู้เขียนไว้แล้วเพ่ือช่วยผู้เรียนในการแก้ปัญหา ถ้าเป็นโปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเอง ผู้เรียนจะเป็นผู้
ก าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับแก้ปัญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณ
และหาค าตอบที่ถูกต้องให้ แต่ถ้าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรมที่มีผู้เขียนไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะ
ท าการค านวณในขณะที่ผู้เรียนเป็นผู้จัดการกับปัญหาเหล่านั้นเอง 
 จากที่มีผู้เสนอประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 7 ประเภท จะเห็นได้ว่ามีความคล้ายคลึง
กัน ดั้งนั้นกล่าวโดยสรุปประเภทได้ดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอนเนื้อหา 
(Tutorial)ประเภทการฝึกหัด (Drill and Practice) ประเภทการจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
ประเภทเกมการสอน (Instructional Games) ประเภทการทดสอบ (Test) ประเภทการค้นพบ 
(Discovery) ประเภทการแก้ปัญหา (Problem-Solving) ซึ่งแต่ละประเภทมีคุณสมบัติลักษณะเด่นที่
แตกต่าง เพ่ือเป็นการก าหนดแก้ไขปัญหาด้านต่าง ๆ  
 2.3.4 ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    พรเทพ  เมืองแมน (2544, น. 13-16) และถนอมพร (ตันติพัฒน์)  เลาหจรัสแสง, 
2542, น. 57- 67) ได้กล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์และส่งผลต่อแนวคิดในการ
ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปได้ดังนี้ 
     1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นักจิตวิทยาในกลุ่มที่มีความเชื่อในทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมที่มีชื่อเสียงมากท่ีสุด ได้แก่ Skinner โดยนักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีความเชื่อว่า การเรียนรู้
ของมนุษย์เป็นสิ่งที่ สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีกับการวางเงื่อนไข 
(Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (S-R 
Theory) และการให้การเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึ้น หากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม
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การประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยมี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 
      1.1  ควรแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย 
      1.2  แต่ละหน่วยย่อยควรบอกเป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่าต้องการให้
ผู้เรียนศึกษาอะไร และศึกษาอย่างไร 
      1.3  ผู้เรียนสามารถเลือกความยากง่ายของเนื้อหา และกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
ความต้องการและความสามารถของตนเองได้ 
      1.4  เกณฑ์การวัดผลต้องมีความชัดเจน น่าสนใจ บอกได้ว่าผู้ทดสอบอยู่ต าแหน่ง
ใดเมื่อเทียบกับเกณฑ์ปกติ และการวัดผลควรท าอย่างต่อเนื่อง 
      1.5  ควรให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบที่น่าสนใจทันทีทันใด หรือกระตุ้นให้เกิด
แรงจูงใจ 
      1.6  ควรใช้ภาพหรือเสียงที่เหมาะสม 
      1.7  กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใช้ข้อความ ใช้
ภาพเสียงหรือการสร้างสถานการณ์สมมติ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์นั้นๆ 
      1.8  การน าเสนอเนื้อหาและการให้ข้อมูลป้อนกลับ ควรให้ความแปลกใหม่ ซึ่ง
ภาพและเสียง หรือกราฟิก แทนที่จะใช้ค าอ่านเพียงอย่างเดียว 
     2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดที่แตกต่างไปจากทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเน้นในเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคล เชื่อว่ามนุษย์มีความ
แตกต่างกันในด้านความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้นในการเรียนรู้ก็จะมี
กระบวนการหรือขั้นตอนแตกต่างกัน นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุ่มนี้ ได้แก่  Crowder ได้ออกแบบ
บทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะแบบสาขา (Branching) ซึ่งเป็นบทเรียนในลักษณะให้ผู้เรียนมีอิสระ
ในการควบคุมการเรียนของตนเองมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การมีอิสระในการเลือกล าดับของ
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับที่
เหมือนกันเนื้อหาของบทเรียนจะได้รับการน าเสนอโดยขึ้นอยู่กั บความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของผู้เรียนเป็นส าคัญ Piaget เป็นนักจิตวิทยาอีกผู้หนึ่งในกลุ่มนี้ เป็นผู้น าการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับพัฒนาด้านการรับรู้ของเด็กและได้สร้างทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาขึ้น โดยเชื่อว่ามนุษย์เกิด
มาพร้อมกับโครงสร้างสติปัญญาที่ไม่ซับซ้อน และจะค่อย ๆ มีการพัฒนาขึ้นตามล าดับเมื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมผู้สอนจึงควรจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนได้คิด ได้รู้จักวิธีการและให้เกิดการ
ค้นพบด้วยตนเอง Bruner เรียกวิธีการดังกล่าวนี้ว่า การเรียนรู้โดยการค้นพบ โดยผู้สอนต้องมีความ
เข้าใจว่ากระบวนการคิดของเด็กและผู้ใหญ่แตกต่างกัน การเรียนการสอนต้องเน้นการจัดหรือการ
สร้างประสบการณ์ท่ีผู้เรียนคุ้นเคยก่อน และควรแทรกปัญหาซึ่งผู้สอนอาจเป็นผู้ตั้งปัญหา หรืออาจมา
จากผู้เรียนเป็นผู้ตั้งปัญหา แล้วช่วยกันคิดแก้ไขและหาค าตอบ การสอนแนวนี้ได้รับความสนใจจาก
นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มาก และได้แตกออกไปเป็น กลุ่มนักวิศวกรรมนิยม ส่วนรางวัลที่ผู้เรียนได้รับนั้น
ควรเน้นแรงจูงใจซึ่งเป็นความรู้สึกที่เกิดจากความส าเร็จหรือการแก้ปัญหามากกว่ารางวัลที่ได้รับจาก
ภายนอกการประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีปัญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
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      2.1  ใช้เทคนิคเพ่ือสร้างความสนใจแก่ผู้เรียนก่อนเริ่มเรียน โดยการผสมผสาน
ข้อมูลและการออกแบบ Title ที่เร้าความสนใจ 
      2.2  ควรสร้างความน่าสนใจการศึกษาบทเรียนอย่างต่อเนื่อง ด้วยวิธีการและ
รูปแบบที่แตกต่างกันออกไป 
      2.3  การใช้ภาพและกราฟิกประกอบการสอนควรต้องค านึงถึงความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 
      2.4  ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนในแง่ของการเลือกเนื้อหาการเรียน การ
เลือกกิจกรรมการเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใช้ภาษา การใช้กราฟิกประกอบบทเรียน 
      2.5  ผู้เรียนควรได้รับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความ
ซับซ้อนหรือมีโครงสร้างเนื้อหาที่เป็นหมวดหมู่สัมพันธ์กัน 
      2.6  ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทบทวนความรู้เดิมที่สัมพันธ์กับความรู้ใหม่ใน
รูปแบบที่เหมาะสม 
      2.7  กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการให้ความรู้ การให้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียน
คิดวิเคราะห์ หาค าตอบ 
      2.8  สร้างแรงจูงใจ โดยเน้นความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความส าเร็จในการเรียนรู้ 
     3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) เป็นทฤษฎีที่อยู่ภายใต้ทฤษฎีปัญญา
นิยมเพียงแต่ทฤษฎีโครงสร้างความรู้จะเน้นในเรื่องของโครงสร้างความรู้ โดยเชื่อว่าโครงสร้างภายใน
ของความรู้ของมนุษย์นั้นมีลักษณะที่เชื่อมโยงกันเป็นกลุ่มการที่มนุษย์จะเรียนรู้อะไรใหม่ๆ นั้น ไป
เชื่อมโยงกับทฤษฎีกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อเกี่ยวกับความส าคัญของ
การรับรู้ โดยเชื่อว่าการรับรู้ เป็นสิ่งส าคัญของการเรียนรู้ ไม่มีการเรียนรู้ใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการ
รับรู้จากการกระตุ้นจากเหตุการณ์หนึ่ง ๆ ท าให้เกิดการรับรู้ และการรับรู้จะเป็นการสร้างความหมาย
โดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม นอกจากนั้น โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก
(Recall) ที่เราเคยเรียนรู้มาอีกด้วย แนวคิดตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้นี้ ส่งผลในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในลักษณะของการน าเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คล้ายใย
แมงมุม (Webs) หรือบทเรียนในลักษณะที่เรียกว่า บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ  (Hypermedia) โดยมี
การวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่า การจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อ
หลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรู้ของมนุษย์ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ที่มี
อยู่เดิมได้เป็นอย่างดี 
     4. ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) เป็นทฤษฎีที่
เกิดขึ้นใหม่เมื่อไม่นานมานี้ คือ ประมาณต้นปี ค.ศ. 1990 เป็นทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสร้าง
ความรู้ โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสร้างความรู้เช่นกัน แต่ได้ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะโครงสร้างของ
องค์ความรู้ของสาขาวิชาต่างๆ และได้ข้อสรุปว่า ความรู้แต่ละองค์ความรู้นั้นมีโครงสร้างที่แน่ชัดและ
สลับซับซ้อนมากมายแตกต่างกันไป โดยองค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ หรือ
วิทยาศาสตร์ กายภาพ นั้น จะมีโครงสร้างที่ตายตัวไม่สลับซับซ้อน เนื่องจากมีความเป็น ตรรกะและ
เป็นเหตุเป็นผลดีที่แน่นอน ในขณะที่องค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น จิตวิทยาหรือสังคมวิทยา 
จะมีลักษณะโครงสร้างที่สลับซับซ้อนและไม่ตายตัว อย่างไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้น มิใช่ว่าจะมี
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ลักษณะโครงสร้างที่ตายตัว ในขณะที่บางส่วนขององค์ความรู้ก็อาจจะมีโครงสร้างที่สลับซับซ้อนก็ได้
แนวคิดตามทฤษฎียืดหยุ่นทางปัญญานี้ ส่งผลต่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสื่อ
หลายมิติด้วยเช่นกัน เพราะการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติสามารถตอบสนองความ
แตกต่างของโครงสร้างองค์ความรู้ที่ไม่ชัดเจน หรือสลับซับซ้อนได้เป็นอย่างดีหลัก จิตวิทยาการเรียนรู้
ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ได้แก่ (ถนอมพร ตันติพัฒน์ , 2542, น. 
57-67) 
      4.1  ความสนใจ และการรับรู้อย่างถูกต้อง (Attention and Perception) การ
เรียนรู้ของมนุษย์นั้นเกิดจากการที่มนุษย์ให้ความสนใจกับสิ่งเร้า (Stimuli) และรับรู้ (Perception) 
สิ่งเร้าต่าง ๆ นั้นอย่างถูกต้อง ดังนั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีจะต้องออกแบบให้เกิดการรับรู้ที่ง่ายดาย
และเที่ยงตรงที่สุดการรับรู้ในตัวกระตุ้นที่ถูกต้องจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนให้ความสนใจกับสิ่งเร้าที่
ถูกต้องตลอดทั้งบทเรียน ไม่ใช่เพียงแค่ช่วงแรกของบทเรียนเท่านั้น นอกจากนี้ผู้สร้างยังต้องค านึงถึง
คุณลักษณะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน ได้แก่ เพศ อายุ เป็นต้น การรับรู้และการให้ความสนใจของผู้เรียน
นับว่ามีความส าคัญมากเพราะมันจะเป็นสิ่งชี้น าการออกแบบหน้าจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์และการ
สร้างแรงจูงใจต่างๆ 
      4.2  การจดจ า (Memory) สิ่งที่มนุษย์เรารับรู้นั้นจะถูกเก็บเอาไว้และเรียก
กลับมาใช้ในภายหลัง แม้ว่ามนุษย์จะสามารถจ าเรื่องราวต่างๆ ได้มาก แต่การที่จะแน่ใจสิ่งต่าง  ๆ  
ที่เรารับรู้นั้นได้ถูกจัดเก็บไว้เป็นระเบียบและพร้อมที่จะน ามาใช้ในภายหลังนั้นเป็นสิ่งที่ยากจะควบคุม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อสิ่งที่รับรู้นั้นมีอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น การเรียนศัพท์ใหม่ ๆ ในภาษาอ่ืน เป็นต้น 
ดังนั้นเทคนิคท่ีส าคัญของการเรียนรู้ที่ดีที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ดี จึงอาศัยหลักเกณฑ์ทั้ง  2 
ประการ คือ 
        4.2.1 การช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดระเบียบโครงสร้าง (Organize) ขององค์
ความรู้ โดยการจัดโครงสร้างของเนื้อหาบทเรียนให้เป็นระเบียบและแสดงให้ผู้เรียนเห็น ซึ่งสอดคล้อง
กับทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน์ (Concept Mapping) ในปัจจุบันนั่นเอง 
        4.2.2 การให้ผู้เรียนฝึกและท าซ้ ามาก ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ ความ
ช านาญ และสามารถจดจ าได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแห่งการฝึกและการท าซ้ า (Law of 
Practice and Repetition) ดังนั้น จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยให้มีแบบฝึกหัด
หรือแบบฝึกปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึก เพ่ือให้เกิดทักษะและจดจ าได้ดี 
        4.2.3 ความเข้าใจ (Comprehension) การที่มนุษย์จะน าความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้นั้นมนุษย์ต้องผ่านขั้นตอนในการน าสิ่งที่มนุษย์รับรู้นั้นมาตีความและบูรณาการให้เข้า
กับประสบการณ์และความรู้ในโลกปัจจุบันของมนุษย์เอง โดยการเรียนที่ถูกต้องนั้นใช่แต่เพียงการจ า
และเรียกสิ่งที่เราจ านั้นกลับคืนมา หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ
และประยุกต์ ใช้ความรู้นั้นในสถานการณ์ที่ เหมาะสม เป็นต้น หลักการที่มีอิทธิพลมากต่อการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ หลักการเกี่ยวกับการออกแบบได้มาซึ่ งแนวคิด
(ConceptAcquisition) และการประยุกต์ใช้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ (Rule Application) ซึ่งหลักการทั้งสอง
นี้เกี่ยวข้องโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกี่ยวกับการประเมินความรู้ก่อน
การใช้บทเรียน การให้ค านิยามต่าง ๆ การแทรกตัวอย่าง การประยุกต์กฎ และการให้ผู้เรียนเขียน
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อธิบายโดยใช้ข้อความของตน โดยมีวัตถุประสงค์ของการเรียนเป็นตัวก าหนดรูปแบบการน าเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียน 
        4.2.4 ความกระตือรือร้นในการเรียน (Active Learning) การให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งได้แก่ การให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะต่าง ๆ รวมถึง
การมีการโต้ตอบกับบทเรียน จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี โดยนอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ
บทเรียนอย่างต่อเนื่อง อันเป็นลักษณะการเรียนอย่างกระตือรือร้นแล้วยังท าให้เกิดความรู้ และทักษะ
ใหม่ๆในตัวผู้เรียนด้วย ดังนั้นการที่จะออกแบบบทเรียนที่ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนได้
นั้นจะต้องออกแบบให้ผู้ใช้ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างสม่ าเสมอและปฏิสัมพันธ์นั้น  ๆ จะต้อง
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
        4.2.5 แรงจูงใจ (Motivation) การสร้างแรงจูงใจที่เหมาะสม จะช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ที่ดีบทเรียนที่สามารถสร้างแรงจูงใจที่ดีจะท าให้ผู้เรียนอยากเรียน และเรียนด้วยความสุข 
สนุกสนานดังนั้นผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรให้ความสนใจและศึกษาเกี่ยวกับการ
สร้างแรงจูงใจที่ดี เพื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการออกแบบบทเรียน ให้สามารถสร้างแรงจูงใจที่เหมาะสม
กับผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของ Lepper ได้แบ่งแรงจูงใจออกเป็น 2 
ลักษณะ คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเป็นแรงจูงใจที่เป็นสิ่งภายนอก
ตัวผู้เรียน เช่นค่าจ้าง รางวัล หรือค าชมเชย เป็นต้น ส่วนแรงจูงใจภายในเป็นแรงจูงใจภายในตัวของ
ผู้เรียน เช่น ความสนใจอยากรู้เนื้อหาบทเรียนอย่างแท้จริง ในขณะที่แรงจูงใจภายนอกอาจท าให้
ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนน้อยลง เนื่องจากเป้าหมายของการเรียนเป็นเพียงการได้เล่นเกม 
สนุก ๆ หรือการได้รับรางวัลหลังจากการเรียนเท่านั้นเองนักจิตวิทยาหลายคน ได้เสนอแนะเทคนิคใน
การออกแบบบทเรียนที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ได้แก่ การมีกิจกรรมที่ท้าทาย การให้ผู้เรียน
รู้เป้าหมายของการเรียน การให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง การให้การเสริมแรงทั้ง
ทางบวกและทางลบ การน าเสนอสิ่งแปลกใหม่เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น เป็นต้น
อย่างไรก็ตาม การสร้างแรงจูงใจควรจะอยู่ในระดับที่เหมาะสม เช่น การให้การเสริมแรงทางบวก 
ได้แก่ การให้รางวัลหรือค าชมเชย หากมากเกินไปอาจท าให้ผู้เรียนไม่ตื่นเต้นและเกิดความเบื่อหน่าย
ได้ เป็นต้น 
        4.2.6 การควบคุมบทเรียน  (Learner Control) ตั วแปรส าคัญ ในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซึ่งได้แก่ การ
ควบคุมล าดับการเรียนเนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู่ 3 ลักษณะด้วยกัน 
คือ การให้โปรแกรมเป็นผู้ควบคุม (Program Control) การให้ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner 
Control) และการผสมผสานระหว่างโปรแกรมและผู้เรียน (Combination) งานวิจัยได้แสดงให้เห็น
ว่า การปล่อยให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนนั้นไม่จ าเป็นต้องท าให้เกิดผลดีเกินไป หากมากเกินอาจ
ท าให้เกิดผลเสีย เนื่องจากผู้เรียนอาจใช้เวลาไปกับสิ่งอื่นที่ไม่ใช่วัตถุประสงค์ท่ีแท้จริงของบทเรียนมาก
เกินไปในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (Combination) ระหว่างการให้ผู้เรียนและ
โปรแกรมเป็นผู้ควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอย่างไรนั้นก็ข้ึนอยู่กับความเหมาะสมใน
การออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝ่าย 
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        4.2.7 การถ่ายโอนการเรียนรู้  (Transfer of Learning) โดยปกติแล้วการ
เรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น จะเป็นการเรียนรู้ในขั้นแรกก่อนที่จะน าไปประยุกต์ใช้
จริง การถ่ายโอนการเรียนรู้ เป็นการน าความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ซึ่งเป็นเป้าหมาย
สุดยอดของการเรียนรู้นั่นเอง สิ่งที่มีอิทธิพลต่อความสามารถของมนุษย์ในการถ่ายโอนการเรียนรู้ 
ได้แก่ ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของ
ปฏิสัมพันธ์และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
        4.2.8 ความแตกต่างรายบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามีความ
เชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเชื่อว่ามนุษย์แต่ละคนมีความแตกต่างกันใน
ด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ์ สติปัญญา เป็นต้น ซึ่งท าให้การเรียนรู้
นั้นผู้เรียนแต่ละคนจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วหรือช้าแตกต่างกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนรู้ของแต่ละคน
แตกต่างกัน การออกแบบให้บทเรียนมีความยืดหยุ่นเพ่ือที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนรู้
ของผู้เรียนแต่ละคนได้เป็นสิ่งส าคัญ ผู้ออกแบบควรที่จะต้องค านึงถึงความแตกต่างเหล่านี้ให้มากและ
ออกแบบให้ตอบสนองความแตกต่างของแต่ละบุคคลให้มากท่ีสุดจากทฤษฎีและหลักการจิตวิทยาการ
เรียนรู้ และจากผลการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี อันเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ดังนี้ 
(พรเทพ เมืองแมน, 2544, น. 19) 
         4.2.8.1  มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างเหมาะสม 
         4.2.8.2  น าเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ได้แก่ ข้อความ กราฟิก แผนภูมิ 
แผนภาพ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยค านึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
บทเรียน 
         4.2.8.3  น าเสนอในลักษณะที่แปลกใหม่ เพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน 
         4.2.8.4  มีการให้การเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เช่น 
การให้รางวัลในรูปแบบต่างๆ เมื่อท ากิจกรรมถูกต้อง หรือการให้ก าลังใจหรือค าอธิบายเมื่อท า
กิจกรรมไม่ถูกต้อง เป็นต้น 
         4.2.8.5  แบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย ๆ และจัดระเบียบ
เนื้อหาตามล าดับการเรียนรู้ที่ดี และน าเสนอตามล าดับจากง่ายไปยาก 
         4.2.8.6  มีการให้ผลย้อนกลับทันที หลังจากท่ีผู้เรียนได้กระท ากิจกรรมใน
บทเรียน 
         4.2.8.7  ให้ผู้เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจ และความสามารถของ
ตนเอง เช่น ให้เลือกหัวข้อเรียน หรือเนื้อหาใดก่อนหลังได้ หรือท ากิจกรรมที่มีระดับยาก ง่ายตาม
ความสามารถของตนเองได้ เป็นต้น 
         4.2.8.8  กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าควรเป็นกิจกรรมที่ท้าทาย 
         4.2.8.9  ให้ผู้เรียนทราบวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายในการเรียน เช่น การ
บอกวัตถุประสงค์ของบทเรียน การบอกโครงสร้างของเนื้อหาบทเรียน เป็นต้น 



35 
 
         4.2.8.10  ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึก เพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และ
ทักษะมากขึ้น โดยการมีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและหน่วยของเนื้อหาบทเรียน 
         4.2.8.11  ควรมีบทสรุป เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์ที่ถูกต้อง โดยอาจใช้
หลักของแผนภูมิมโนทัศน์ (Concept Mapping) 
         4.2.8.12  ให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยการ
มีแบบทดสอบหลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแต่ละหน่วยย่อยของบทเรียน และทราบผลการ
ประเมินทันท ี
 จากทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พอสรุปได้ว่า ทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม เป็นการเรียนรู้ของมนุษย์ที่สังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอกซึ่งมีความสัมพันธ์กับสิ่ง
เร้ากับการตอบสนอง และการเสริมแรง แบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ มีการใช้เสียงหรือภาพเป็น
การกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน แต่ไม่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งทฤษฎี
ปัญญานิยมซึ่งเน้นเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนด้วยตนเอง 
ตามความสนใจ ความถนัดและเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางท าให้เกิดการค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ส่วนทฤษฎีโครงสร้างความรู้เป็นการน าเสนอเนื้อหาที่มีความเชื่อมโยงกันไปคล้ายกับยาแมงมุง 
(Webs) หรือเรียกว่าบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) และทฤษฎียืดหยุ่นทางปัญญา ซึ่งมี
โครงสร้างที่แน่ชัด มีการผสมผสานทฤษฎีต่างๆ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความ
ยืดหยุ่นใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.3.5 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    จิราวัฒน์  ชิรเวทย์ (2542, น. 268 – 269) ได้กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ทั่วไปจะมีองค์ประกอบหลัก ๆ คล้ายคลึงกันดังต่อไปนี้  
    1. ข้อความ (Text) คือตัวอักษร ตัวเลขหรือเครื่องหมายเว้นวรรคตอนที่พิมพ์ขึ้นด้วย
แป้นพิมพ์มีความหลากหลายของแบบ (Style) ตัวพิมพ์ (Font) ขนาด (Size) และสีสัน (Color) 
รูปแบบของตัวอักษรแต่ละรูปแบบสามารถส่งเสริมในการแสดงข้อความได้  
    2. ภาพนิ่ง (Still Picture) ภาพนิ่งส่วนใหญ่หมายถึง ภาพถ่ายและภาพลายเส้น อาจจะ
เป็นภาพขาวด าหรือภาพสี และอาจจะเป็นภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ก็ได้ขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของจอ และ
ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ มนุษย์โดยทั่วไปจะมีความถนัดรับรู้ทางภาพ ดังนั้นภาพ
จึงมีอิทธิพลอย่างมากในการน าเสนอข้อมูลแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ภาพนิ่ งจึงเป็น
องค์ประกอบส าคัญ และมีความจ าเป็นอย่างมากในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    3. ภาพเคลื่อนไหว (Animated Picture) สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการ
เคลื่อนที่ เคลื่อนไหว ซึ่งยากแก่การอธิบายด้วยภาพเพียงภาพเดียว หรือหลายภาพ ภาพเคลื่อนไหว
ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยนทั้งต าแหน่ง
และรูปทรงของภาพ หรือการเคลื่อนที่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะต าแหน่งหน้าจอแต่ไม่เปลี่ยนรูปทรง
ของภาพ  
    4. เสียง (Sound) เสียงที่ใช้ในคอมพิวเตอร์มี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) ได้แก่ เสียง
บรรยาย และบทสนทนาที่ใช้ประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เสียงดนตรี  (Music) ได้แก่ 
ท่วงท านองของเสียงดนตรีต่าง ๆ ที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเสียงประกอบ (Sound 
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Effect) ได้แก่เสียงพิเศษต่างๆ ที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น เสียงเครื่องบิน เสียงปรบมือ 
เสียงระเบิด เสียงที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถช่วยให้นักเรียน มีความเข้าใจบทเรียน 
เพ่ิมมากข้ึนอีกวิธีหนึ่ง  
    5. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) หมายถึงการที่ผู้เรียนสามารถใช้เมาส์ชี้และ กดที่
ส่วนใดส่วนหนึ่งของหน้าจอ เช่นที่ภาพปุ่ม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และบนตัวอักษร เป็นต้น แล้วท า
ให้เกิดการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่งเช่น เมื่อผู้เรียนกดปุ่มบนเมาส์ในบริเวณเนื้อหาบน
หน้าจอที่มีค าว่า “เสียง” จะได้ยินเสียงร้องของช้าง และหากกดปุ่มบนเมาส์  
ในบริเวณท่ีมีภาพนิ่งของช้างก็จะได้ชมภาพเคลื่อนไหวของช้าง เป็นต้น  
   สานนท์   เจริญฉาย (2543, น . 170 -171) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 9 ประการ ดังนี้ 
    1. เนื้อหาวิชาที่สอน จะแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย แต่ละหน่วยย่อยจะบรรจุเนื้อหา
ที่ต้องการสื่อความหมาย ที่ย่อ กะทัดรัด และสามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์  และมี
ประสิทธิภาพสูง 
    2. แต่ละกรอบ หรือหน่วยย่อยจะต้องก าหนดให้มีการสนองตอบจากผู้เรียน ก่อนที่จะ
ไปยังหน่วย หรือกรอบถัดไป 
    3. บทเรียนแต่ละบทควรมีการก าหนดวัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรมไว้อย่างชัดเจน 
สามารถตรวจสอบและประเมินผลผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง 
    4. การย้อนกลับต่อผู้เรียน หลังจากได้ท าแบบฝึกหัด หรือตอบค าถามใด ๆ แล้ว ควรมี
การย้อนกลับทันที ซึ่งเป็นการเสริมแรง ที่ส าคัญมากและเป็นจุดเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 
    5. การจัดเรียงกรอบต่าง ๆ ควรเรียงจากง่ายไปหายาก จากของเก่าสู่ของใหม่ โดยยึด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลัก 
    6. บทเรียนควรมีการทดสอบ และปรับปรุงอยู่เสมอ 
    7. ข้อความในบทเรียนจะต้องมีความสมบูรณ์ในตัวเอง 
    8. บทเรียนไม่ควรผูกพันกับเวลา จะเรียนช้าหรือเร็ว ควรอยู่กับความสามารถของ
ผู้เรียน และความแตกต่างระหว่างบุคคล 
    9. การใช้บทเรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในความดูแลของผู้สอน ควรเป็นการเรียนที่อิสระ 
  จากองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ข้างต้น พอจะสรุปได้ว่าองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์เป็น
การน าเสนอข้อมูลเป็นตอนสั้นๆ ที่เรียกว่าเฟรม กะทัดรัด สื่อความหมายอย่างสมบูรณ์มีการเรียง
เนื้อหาจากง่ายไปหายาก และมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ซ่ึงประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือเป็นการเร้าความสนใจในการเรียนของผู้เรียน และควรมีการปรับปรุง
อยู่ตลอดเวลา  
 2.3.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามรูปแบบของ ADDIE Model 
    มนต์ชัย  เทียนทอง (2554, น. 91-92) กล่าวว่า แบบ ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ถูก
ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบ และพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยอาศัยหลักของวิธีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ได้ดีไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBTหรือ E-Learningก็ตามเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่
ควบคุมทุกกระบวนการและเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้น
ประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด 
 ADDIE มาจากตัวอักษรตัวแรกของขั้นตอนต่าง ๆ จ านวน 5 ขั้น ได้แก่  Analysis, Design, 
Development, Implement และ Evaluation 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.1 การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE Model (มนต์ชัย  เทียนทอง, น. 124) 
 
 รูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย5ขัน้ตอนดังนี้ 
  1) การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
  2) การออกแบบ (D : Design) 
  3) การพัฒนา (D : Development) 
  4) การทดลองใช้ (I : Implement) 
  5) การประเมินผล (E : Evaluation) 
 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) การวิเคราะห์  (A : Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่ งมี
ความส าคัญยิ่งเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืน ๆ ทั้งรูปแบบถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด
เพียงพอ จะท าให้ขั้นตอนต่อไปนี้ขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนนี้จึงใช้เวลาค่อนข้างมากเมื่อ
เปรียบเทียบขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่คุณลักษณะของผู้เรียน 
วัตถุประสงค์ ความรู้ ทักษะ พฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณความลึกของเนื้อหาและแหล่งข้อมูลที่มีอยู่
ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
   1.1) ประเมินความต้องการของผู้เรียน 
   1.2) ก าหนดเนื้อหาทั้งหมดและเป้าหมาย 
   1.3) ระบุระบบนิพนธ์และระบบการส่งบทเรียน 
   1.4) วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด 
   1.5) วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลทั้งหมด 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์มีดังนี้ 
   1) รายงานผลการประเมินความต้องการ 

Analysis 

Evaluation 

Development 

Implementation Design 
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   2) คุณลักษณะของผู้เรียน 
   3) โครงร่างของเนื้อหา 
   4) ขั้นตอนการเรียนรู้ 
   5) วิธีการออกแบบ 
   6) ข้อก าหนดทางเทคนิค 
   7) กลยุทธ์การประเมินผล 
   8) ตารางเวลาของโครงการ 
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับข้ันตอนนี้ได้แก่ผู้บริหารโครงการผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการ
สอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ  
  2) การออกแบบ (D : Design) เป็นขั้นตอนของการด าเนินการที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้
โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์และผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการ
ท างานด้านเอกสารเช่นกัน โดยพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่วัตถุประสงค์ของบทเรียน การ
เรียงล าดับเนื้อหาวิธีการน าเสนอเนื้อหา การเลือกใช้สื่อและการน าเสนอแบบทดสอบ เป็นต้น
ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
   2.1) เขียนวัตถุประสงค์ของแต่ละหน่วย 
   2.2) ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน 
   2.3) สร้างแบบทดสอบวัดผล 
   2.4) ออกแบบหน้าจอและกราฟิก 
   2.5) ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน 
   2.6) เขียนผังงานบทเรียน 
   2.7) เขียนบทด าเนินเรื่อง 
   2.8) สร้างบทเรียนต้นแบบ 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์มีดังนี้ 
   1) วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
   2) เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบ 
   3) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล 
   4) ต้นแบบของการเรียนการสอน 
   5) ผังงานบทเรียน 
   6) บทด าเนินเรื่อง 
   7) บทเรียนต้นแบบ 
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนนี้ได้แก่ผู้จัดการโครงการผู้ออกแบบระบบการสอนผู้ประเมิน
โครงการโปรแกรมเมอร์ผู้ออกแบบกราฟิกและผู้ผลิตบทเรียน 
  3) การพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนออกแบบมา
ด าเนินการต่อ เป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามออกแบบและวิเคราะห์ไว้ในสอง
ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนหรือระบบจัดการเรียนการสอน (LMS) เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
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บทเรียนต้นแบบ พร้อมที่จะน าไปทดลองในขั้นทดลองใช้ในขั้นต่อไป ประกอบด้วยการด าเนินการ 
ต่าง ๆ ดังนี้ 
  3.1) เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน 
  3.2) เขียนบทเรียน ประกอบด้วยการสร้างสรรค์กราฟิก การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน 
และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 
  3.3) ด าเนินการผลิต ในขั้นนี้ประกอบด้วยการผลิตขั้นต้น การผลิตจริง และการด าเนินการ
หลังการผลิต 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังนี้ 
   1) วัสดุประกอบการเรียน 
   2) ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และการ
ปฏิสัมพันธ์ รวมทั้งเอกสารประกอบบทเรียน 
   3) โปรแกรมการจัดการบทเรียนบุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ 
ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
  4) การทดลองใช้ (I : Implementation) เป็นการน าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับผู้เรียน
กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้งแต่ต้น ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
   4.1) ติดตั้งบทเรียน 
   4.2) จัดตารางเวลาพร้อมหลักสูตร 
   4.3) ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน 
   4.4) ปฐมนิเทศผู้เรียน 
   4.5) วางแผนสนับสนุนจากผู้สอน 
   4.6) จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังนี้ 
   1) บัญชีรายชื่อนักเรียน 
   2) การเรียนการสอน 
   3) แผนการสนับสนุนจากผู้สอน 
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุนด้าน
เทคนิค 
 5) การประเมินผล (E : Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE เพ่ือ
ประเมินผลบทเรียนและน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยการ
ด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
  5.1) จัดท าเอกสารโครงการ 
  5.2) ทดสอบบทเรียน 
  5.3) ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ 
  5.4) ประเมินผลกระทบ 
 ผลลัทธ์ที่ได้จากข้ันตอนการประเมิน มีดังนี้ 
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   1) เอกสารโครงการ ได้แก่ บันทึกข้อมูลด้านเวลา รายงานผู้ใช้บทเรียนและควบคุม และ
ผลสรุปของข้อค าถามบทเรียน เป็นต้น 
   2) คุณภาพผู้เรียน ได้แก่ ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และความพึง
พอใจ 
   3) รายงานผลกระทบของบทเรียนบุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ 
ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
   จากการศึกษาสรุปได้ว่า ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนแบบ ADDIE Model เป็นการพัฒนา
บทเรียนมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนาขั้นการทดลองใช้ และ
ขั้นการประเมินผล 
  งานวิจัยครั้งนี้ผู้ วิจัยน ารูปแบบ ADDIE Model ทั้ ง 5 ขั้นตอน มาพัฒนาบทเรียน ให้
ครอบคลุมเนื้อหาสาระของการเรียนรู้ 
 2.3.7 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    ถนอม (ตันพิพัฒน์) เลาจรัสแสง (2541, น. 12) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า 
    1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกิดความพยายามในการที่จะช่วยให้ผู้ เรียนที่เรียนอ่อน
สามารถใช้เวลานอกเวลาในการฝึกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตนให้
ทันผู้เรียนอ่ืนได้ ดังนั้นผู้สอนจึงสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปช่วยในการสอนเสริมหรือทบทวน
การสอนปกติในชั้นเรียนได้ โดยที่ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาในการสอนซ้ ากับผู้เรียนหรือจัดการสอน
เพ่ิมเติม 
    2) ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา และ
สถานที่ผู้เรียนสะดวก เช่นแทนที่จะต้องเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผู้เรียนก็สามารถเรียนด้ วย
ตนเองที่บ้านได ้
    3) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักการของการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น สามารถที่จะจูงใจให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนและ
สนุกสนานไปกับการเรียนด้วย 
    4) ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามเอกัตภาพ 
    5) ผู้เรียนมีโอกาสเรียนได้หลายครั้งเท่าท่ีต้องการ 
    6) ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง ท าให้สามารถน ามาใช้ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคนและแสดงผล
ความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที 
    7) ความสามารถของหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการบันทึก
คะแนนและพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียนไว้เพื่อใช้ในการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไปได้ 
    8) ผู้เรียนมีโอกาสโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์และควบคุมการเรียนเองได้ 
    9) มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและเสียงที่ท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ดังเช่น 
วิธีการอ่ืน ๆ 
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    10) ตัวผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ความแตกต่างของผู้เรียนไม่มีผลต่อการเรียนรู้
ดังเช่นวิธีการอ่ืน ๆ 
    11) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนได้เรียนจากง่ายไปหายาก หรือเลือก
เรียนในหัวข้อที่ตนเองสนใจก่อนได้ 
    12) ช่วยฝึกผู้เรียนให้คิดอย่างสีเหตุผล เพราะต้องการแก้ปัญหาตลอดเวลา 
    13) ช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการควบคุมผู้ เรียนได้อย่างใกล้ชิด 
เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการน าออกมาใช้ 
   สานนท์  เจริญฉาย (2543, น. 175) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า
จัดเป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทสื่อสองทาง ซึ่งประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังต่อไปนี้  
    1) สนองตอบต่อการสอนเป็นรายบุคคล  
    2) สามารถบริหารการสอนได้อย่างดี  
    3) สามารถสอนความคิดรวบยอดและทักษะชั้นสูงที่ยากแก่การสอน  
    4) ค านวณได้อย่างรวดเร็ว นักเรียนจึงเรียนได้เร็วและถูกต้อง  
    5) สร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์  
  จากประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถเร้าความสนใจของผู้เรียน มีความยืดหยุ่นในการเรียน นักเรียนสามารถเรียนซ้ าได้ มีการให้
แรงเสริมด้วยการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที ลดเวลาในการเรียนและลดให้ข้อมูลย้อนกลับทันที ลดเวลา
ในการเรียนและลดช่องว่างระหว่างโรงเรียนในเมืองและชนบท 
 2.3.8 ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
    อ านวย เดชชัยศรี (2544, น. 26) กล่าว่าถึงแม้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเข้ามามีบทบาท
ต่อการจัดกระบวนการเรียนการสอนในวงการศึกษา อ านวยความสะดวกและเกิดประโยชน์มากมาย แต่
การเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเรื่องยาก เพราะไม่สามารถจะเขียนโปรแกรมให้
แสดงปฏิกิริยาโต้ตอบสิ่งที่จะเกิดขึ้นโดยเฉพาะสิ่งที่ไม่สามารถคาดหมายได้อีกทั้งมีข้อจ ากัดในเรื่อง
ค่าใช้จ่าย ความช านาญ และกระบวนการ ซึ่งเป็นปัญหายุ่งยากใจบ้างส าหรับผู้ที่ต้องการผลิตข้อจ ากัด
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหลายประการดังนี้  
     1) การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูงพอสมควร ทั้งในด้าน
ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์  
     2) ต้องอาศัยความคิดจากผู้ช านาญการ หรือผู้เชี่ยวชาญจ านวนมากในการระดม
ความคิด  
     3) ใช้เวลาในการพัฒนานาน  
     4) การออกแบบสื่อกระท าได้ยาก และซับซ้อนยากในการออกแบบบทเรียนให้ได้
คุณภาพดี  
     5) ผู้เรียนขาดความสัมพันธ์กับเพ่ือนหรือกลุ่ม 
     6) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่อาจไม่ชอบวิธีการเลียนแบบ  
 2.3.9 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    2.3.9.1 การประเมินองค์ประกอบ 
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    การประเมินองค์ประกอบ หมายถึง การประเมินตามแนวทางการศึกษาที่เน้นประเมิน
ในด้านเนื้อหาและแบบทดสอบ ด้านการออกแบบอ่ืน ๆ เช่น โครงสร้างภายใน ประเมินผลลัพธ์ 
ประเมินสิ่งต่าง ๆ ที่ประกอบเป็นโครงสร้างภายใน เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกี่ยวกับจอภาพ 
ความยากง่ายในการใช้งาน เป็นต้น ในการประเมินจะใช้แบบสอบถาม โดยส่วนใหญ่จะใช้แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า สอบถามผู้ทดลองใช้สื่อ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาโปรแกรม ผู้เชี่ยวชาญในด้าน
สื่อ ผู้สอน และผู้เรียนทั่ว ๆ ไป ทั้งนี้การที่จะใช้ประเมินเป็นกลุ่มใดผู้ออกแบบจะต้องเลือกอย่าง
เหมาะสมและสอดคล้องกับรายการที่จะประเมิน รายละเอียดที่ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ประเมินสื่อ 
มีดังต่อไปนี้ 
     1) ด้านเนื้อหา เนื้อหาถือเป็นส่วนที่ส าคัญในการพัฒนาสื่อ เนื่องจากเนื้อหาเป็นส่วน
ที่จะให้ความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
      1.1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความ
เหมาะสมของเนื้อหากับผู้เรียน สื่อที่ดีควรมีลักษณะอย่างหนึ่งคือมีเนื้อหาที่ตรงกับระดับของผู้เรียน 
โดยการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
      1.2) ด้านความถูกต้องของเนื้อหาความถูกต้องของเนื้อหาเป็นประเด็นส าคัญที่
จะต้องมีการตรวจสอบและประเมินเนื้อหาที่น าเสนอในสื่อจะต้องเป็นเนื้อหาที่ถูกต้องและครบถ้วน ไม่
คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา สะกดค าหรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้องเช่นกัน 
      1.3) คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อมีคุณค่าเพียงไรต่อ
ผู้เรียน เช่น เนื้อหาที่มุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาที่น าเสนอในแง่การเหยียดผิว 
เชื้อชาติ เป็นต้น ซึ่งเนื้อที่กล่าวถึงนี้ถือว่าเป็นเนื้อหาที่ไม่มีคุณค่าและไม่เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนแต่
อย่างใด โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนเป็นเด็กเล็กผู้ออกแบบควรจะระมัดระวัง ดังนั้นการประเมิน
คุณภาพของเนื้อหาจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ 
     2) ด้านการออกแบบ หมายถึง การออกแบบลักษณะโครงสร้างของจอภาพที่
น าเสนอการใช้สื่อและตัวอักษร และการใช้สื่อประสม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
      2.1) การใช้พ้ืนที่หน้าจอ เนื่องจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนที่ใช้ติดต่อกับ
ผู้เรียน ดังนั้นการออกแบบการใช้พ้ืนที่ของจอภาพ ควรออกแบบให้มีความง่ายและสะดวกต่อการใช้
งานของผู้เรียนมีการจัดแบ่งการน าเสนอของจอภาพอย่างเป็นสัดส่วนชัดเจนและสม่ าเสมอตลอดทั้งสื่อ 
      2.2) การใช้สีและตัวอักษร การออกแบบเพ่ือการใช้สื่อและตัวอักษรถือว่าเป็น
องค์ประกอบหนึ่งในการน าเสนอของจอภาพ สีที่ใช้ควรเป็นสีที่สบายตาและผ่อนคลายผู้ เรียน 
นอกจากนี้จะต้องเน้นความสวยงามและความชัดเจน ในส่วนของตัวอักษรก็เช่นกันควรเป็นตัวอักษรที่
มีขนาดเหมาะสม และใช้สีตัวอักษรโดยมีหลักคือ สีตัวอักษรเข้มบนสีพ้ืนที่อ่อนหรือสีตัวอักษรอ่อนบน
สีพื้นที่เข้ม 
      2.3) การใช้สื่อประสม หมายถึง การใช้เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือ
ข้อความในสื่อ ซึ่งจะท าให้สื่อมีการอธิบายที่หลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามการใช้สื่อประสมควรจะ
พิจารณาให้เหมาะสมกับวัยหรือระดับของผู้เรียน เหมาะสมกับสถานการณ์ในสื่อ และควรเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ควบคุมการแสดงผลบนจอภาพในด้านสื่อประสมด้วยตนเองได้ 
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     3) ด้านกิจกรรม ในการออกแบบสื่อสาวนหนึ่งที่จะต้องออกแบบควบคู่กันไป ได้แก่ 
กิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้มีส่วนร่วมหรือเพ่ือท าการทดสอบความรู้ผู้เรียน กิจกรรม
ที่ออกแบบในสื่อจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าลังน าเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรมที่เป็นแบบการตอบ
ค าถามหรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบทดสอบที่ผ่านการหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่า
ความเชื่อมั่นมาก่อน และจะต้องเป็นค าถามที่ชัดเจน ตลอกจนสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
นอกจากนี้กิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ควรจัดให้มีการเสริมแรง (Re-Enforcement)  
ในจังหวะที่เหมาะสมกับเวลาและระดับของผู้เรียน 
     4) ด้านการจัดการสื่อ หมายถึง วิธีการควบคุมสื่อ ความชัดเจนของค าสั่งในตัวสื่อ 
การจัดท าเอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่างเหมาะสมและสมบูรณ์ ดังนี้ 
      4.1) ส่วนของวิธีการควบคุมสื่อ หมายถึง ผู้เรียนมีโอกาสในการควบคุมสื่อเป็น
อย่างไร สื่อแสดงหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่อย่างไร ตลอดจนการมีสิ่งอ านวยความ
สะดวกในสื่อที่ให้ผู้เรียนได้จัดการเองได้ เช่น การปรับแต่งเรื่อง การตั้งเวลาให้ความช่วยเหลือ เป็นต้น 
      4.2) ความชัดเจนของค าสั่งในสื่อ หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถจัดการสื่อได้
ง่ายไม่สับสนไม่ต้องร้องของความช่วยเหลือจากผู้สอน หรือผู้เรียนที่ไม่มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ก็
สามารถใช้สื่อได้ 
      4.3) ส่วนการจัดท าเอกสารถือเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นต้องจัดท าเนื่องจาก
สามารถใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และสามารถเป็นคู่มือในการใช้สื่อได้ เอกสารที่ดีประกอบด้วย
รายละเอียดที่เกี่ยวกับอุปกรณ์ที่จ าเป็น การแนะน าสื่อ วัตถุประสงค์ของสื่อ การใช้งานสื่อและปัญหา
ที่อาจจะพบได้ในการใช้สื่อ 
    2.3.9.2 การประเมินประสิทธิภาพ 
      ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546, น. 139) กล่าวว่าประสิทธิภาพของสื่อ (Efficiency) 
หมายถึง ความสามารถของสื่อในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามระดับที่คาดหวัง
โดยการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดระหว่างสื่อและแบบทดสอบหลังเรียน 
        1) วิธีการหาประสิทธิภาพสื่อ จะใช้คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหรือ
กิจกรรมระหว่างเรียนมาค านวณร้อยละซึ่งจะเรียกว่า Event2 หรือ E 1 มาเปรียบเทียบกับคะแนน
เฉลี่ยในรูปของร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนเรียกว่า Event2 หรือ E 2 โดยน ามา
เปรียบเทียบกันในรูป E 1 /E 2 อย่างไรก็ตามค่าร้อยละของ E 1 /E 2 ที่ค านวณได้จะต้องเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ เกณฑ์มาตรฐานเป็นสิ่งที่ก าหนดขึ้นมาเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ในการวัดและประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อเกณฑ์ที่ใช้วัดโดยทั่วไปจะก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 เช่น 80/80 โดยค่าที่
ก าหนดไว้มีความหมายดังนี้ 
    E 1  คือ เกณฑ์ของประสิทธิภาพของสื่อจากการท าแบบฝึกหัดหรือการปฏิบัติกิจกรรมใน
ระหว่างเรียน  
    E 2  คือ เกณฑ์ของประสิทธิภาพของสื่อจากการท าแบบทดสอบหลังการเรียน 
        2) แนวทางการก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน การก าหนดเกณฑ์มาตรฐานไม่ควร
ก าหนดให้มีค่าสูงเกินไปหรือต่ าเกินไป แต่ควรก าหนดให้สอดคล้องกับระดับผู้เรียนที่จะเป็นผู้ใช้สื่อ 
โดยมีแนวทางการก าหนดไว้กว้าง ๆ ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2549, น. 156) 
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         2.1) สื่อส าหรับเด็กเล็กควรจะก าหนดเกณฑ์ไว้ระหว่าง 95-100 
         2.2) สื่อส าหรับเนื้อหาทฤษฎี หลักการความคิดรวบยอดและเนื้อหา
พ้ืนฐานควรก าหนดเกณฑ์ไว้ระหว่างร้อยละ 90-95 
         2.3) สื่อที่มีเนื้อหาวิชาที่ยากและซับซ้อนต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษา
มากกว่าปกติควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85-90 
         2.4) สื่อวิชาปฏิบัติ วิชาประลองหรือวิชาทฤษฎีถึงปฏิบัติ ควรก าหนดไว้
ระหว่างร้อยละ 80-85 
         2.5) สื่อส าหรับบุคคลทั่วไปได้ระบุกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน ควรก าหนด
ไว้ระหว่างร้อยละ 80-85 
    2.3.9.3 การประเมินโดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียน
ในการแสดงออกโดยการท าแบบทดสอบให้ถูกต้องหลังจากได้ผ่านการศึกษาจากสื่อแล้ว ถ้าผู้เรียน
แสดงออกถึงความสามารถมากโดยทดสอบแล้วได้คะแนนสูงจะถือว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงซึ่งความสามารถท่ีมีของผู้เรียนนี้เป็นผลจากการได้ศึกษาเนื้อหาความรู้จากสื่อ ดังนั้น จึงเป็นการวัด
คุณภาพของสื่อได้เช่นกัน ถ้าสื่อมีคุณภาพดีเมื่อให้ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาผ่านสื่อแล้วท าให้ผู้ เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ในทางตรงกันข้ามถ้าสื่อไม่มีคุณภาพเมื่อผู้เรียนเรียนผ่านสื่อแล้ว อาจจะมี
ผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าหรือค่อนข้างต่ าได้เช่นกัน 
        การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทั่วไปจะหาได้โดยการเปรียบเทียบกับ
เหตุการณ์หรือเงื่อนไขต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนหรือเปรียบเทียบกลุ่มเดียวกัน
ภายใต้เหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ขึ้นไป ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแล้วจะท าให้ทราบว่าแตกต่างกัน หรือ ดีขึ้น 
หรือดีกว่าอย่างไร โดยสถิติที่ใช้ทดสอบ ได้แก่ z-test, t-test และ f-test นอกจากนี้ ในการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจะต้องใช้รูปแบบของการทดลอง (Experimental) เพ่ือเป็นแบบ
แผนในการทดลองและจะต้องเขียนสมมติฐานในการทดลองเพ่ือเป็นตัวชี้น าค าตอบในการทดลองด้วย  
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น. 112) 
    2.3.9.4 ความพึงพอใจ 
        บุญชม  ศรีสะอาด (2545, น. 67-75) กล่าวว่าความพอใจ (Satisfaction) 
หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ ความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่และอาจ
กระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น ในการวัดหรือประเมิ นประสิทธิภาพของ
สื่อคอมพิวเตอร์การประเมินในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อคอมพิวเตอร์โดยอาจจะเป็นผู้สอนหรือ
ผู้เรียน ก็ถือเป็นวิธีการหนึ่งในการวัดประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ ถ้าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อ
สื่อจะเป็นผลท าให้ผู้เรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ โดยการสนใจในการเรียน
หรือการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งมีผลท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนดียิ่งขึ้น 
        การวัดหรือประเมินความพอใจจะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติตามวิธีของลิ
เคิร์ท (Likert) ซึ่งแบ่งความรู้สึกออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
        ระดับ 5   หมายถึง   มีความพอใจมากที่สุด 
        ระดับ 4   หมายถึง   มีความพอใจมาก 
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        ระดับ 3   หมายถึง   มีความพอใจปานกลาง 
        ระดับ 2   หมายถึง   มีความพอใจน้อย 
        ระดับ 1   หมายถึง   มีความพอใจน้อยที่สุด 
  ส าหรับหัวข้อในการประเมินความพอใจของผู้ใช้งาน โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับส่วนการน าเข้า 
ส่วนประมวลผลและส่วนแสดงผล ผู้ออกแบบจะต้องพิจารณาแต่ละส่วนว่าควรจะมีค าถามอะไรบ้างที่
เกี่ยวกับความพอใจของผู้เรียน 
  โดยทั่วไปการศึกษาที่เกี่ยวกับความพอใจ มีการศึกษากันสองมิติ คือ มิติความพอใจในงาน 
(Job Satisfaction) อันเป็นการศึกษาเพ่ือมุ่งตอบค าถามว่า ท าอย่างไรจึงจะเอาชนะความจ าเจ และ
ความเบื่อหน่ายของงาน ส่วนการศึกษาอีกมิติ คือ มิติความพอใจในการรับบริการ ( Service 
Satisfaction) ซึ่งเป็นการศึกษาในเชิงปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยเฉพาะในลักษณะงานที่เกี่ยวข้องกับ
การให้บริการที่ประกอบไปด้วยบุคคล 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายผู้ที่มีอ านาจหน้าที่ในการให้บริการ และฝ่าย
ผู้รับบริการ โดยศึกษาถึงความพอใจของผู้ รับบริการที่มีต่อการให้บริการ การศึกษาครั้งนี้ เป็น
การศึกษาในมิติแรก ซึ่งมีนักวิชาการได้ให้ความคิดเก่ียวกับความพอใจในมิตินี้ไว้ เช่น 
    3.1.9.5 แนวคิดเก่ียวกับการจูงใจ 
        ไมเออร์ส (กิติมา  ปรีดีดิลก. 2529 : 326 ; อ้างอิงมาจาก Myers. 1970, p. 124) 
ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการจูงใจให้เกิดความพอใจในงาน โดยเน้นเรื่องการวางเป้าหมายให้ได้ผล นั่น
คือ 
        1. งานจะต้องมีความสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานจึงจะมี
ความหมายส าหรับผู้ท า 
        2. งานจะต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้ด้วยระบบการท างานและ
ควบคุมท่ีมีประสิทธิภาพ   
        3. เพ่ือให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายใน เป้าหมายของงานจะต้องมีลักษณะ 
ดังนี้ 
         (1) ผู้ท างานมีส่วนร่วมในการตั้งเป้าหมาย 
         (2) มีผลงานกลับมาให้ผู้ท างานทราบโดยตรง 
         (3) งานนั้นเป็นงานที่พึงปรารถนา 
         (4) งานนั้นมีลักษณะท้าทาย 
         (5) งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 
    3.1.9.6 ปัจจัยที่ท าให้เกิดความพอใจ 
        Herzberg (1975, pp. 60 – 63) ได้ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของความ
พอใจและความไม่พอใจในการท างาน เขาได้ศึกษาถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพอใจในการท างานว่ามี
อยู่ 2 ปัจจัย คือ ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) ซึ่งได้แก่สิ่งที่ช่วยให้เกิดความพอใจ และปัจจัย
ค้ าจุน (Hygiene Factors) ซึ่งได้แก่ สิ่งที่ช่วยป้องกันมิให้เกิดความไม่พอใจในการท างาน เป็นปัจจัยที่
เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการท างานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพอใจในการท างาน ซึ่งปัจจัยทั้งสอง
จะช่วยสนับสนุนให้คนท างาน มีความพอใจในการท างานมากยิ่งขึ้น ซึ่งเราเรียกว่า เป็นทฤษฎี
องค์ประกอบคู่ (Two Factors Theory) 
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    3.1.9.7 องค์ประกอบของความพอใจ 
        เผชิญ กิจระการ (2542, น. 7) ได้กล่าวถึงแนวคิดของ แฮทฟิลด์ และฮิวส์ 
แทนที่ได้ท าการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัยต่าง ๆ มาเป็นเครื่องมือวัดความพอใจในการปฏิบัติงาน 
พบว่า องค์ประกอบที่ส่งผลกระทบต่อความพอใจ ซึ่งเป็นที่นิยมแพร่หลายในปัจจุบัน ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 
        1) ความตื่นเต้น/น่าเบื่อ 
        2) ความสนุกสนาน 
        3) ความโล่ง/ความกลัว 
        4) ความท้าทาย/ไม่ท้าทาย 
        5) ความพอใจ/ไม่พอใจ 
    สรุปได้ว่า ความพอใจในการเรียน และผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ ท าให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้าน
ร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะเกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือ สิ่งที่
ครูผู้สอนค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 2.3.10 บทเรียนบนเว็บ 
    บทเรียนบนเว็บ หรือ Web-Based Instruction เป็นความพยายามในการใช้
คุณสมบัติต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตมาใช้สนับสนุนการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทั้งในด้านร่างกาย ด้าน
อารมณ์ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา โดยกิจกรรมที่จัดให้นั้น ต้องมาจากประสบการณ์จริง ฝึกการ
ปฏิบัติให้ท าได้คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านใฝ่รู้ใฝ่เรียนอย่างต่อเนื่องผสานสาระความรู้ด้านต่างๆ ได้
อย่างสมดุลและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่งในการปลูกฝังแนวความคิดนั้น ทักษะการคิดที่ส าคัญอย่าง
หนึ่งคือ การคิดเชิงวิเคราะห์ (ถวิล มาตรเลี่ยม, น. 2542) 
 2.3.11 การเรียนการสอนบนเว็บ 
    การจัดการเรียนผ่านเว็บมีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนปกติซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนส่วนใหญ่จะมีลักษณะที่เน้นให้
ผู้สอนเป็นผู้ป้อนความรู้ให้แก่ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนไม่ใฝ่ที่จะหาความรู้เพ่ิมเติมการจัดการเรียนการสอน
โดยการใช้เว็บช่วยสอนจะมีวิธีการจัดที่แตกต่างไปจากการจัดการเรียนการสอนตามปกติเพราะ
คุณลักษณะและรูปแบบของเว็บเป็นสื่อที่มีลักษณะเฉพาะของตนเองซึ่งแตกต่างไปจากการจัดการ
เรียนการสอนด้วยสื่อแบบอ่ืน ๆ จึงต้องค านึงถึงการออกแบบระบบการสอนที่สอดคล้องกับ
คุณลักษณะของเว็บ เช่นการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับครู การสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนที่กระท า
ได้แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม เช่น การใช้เว็บช่วยสอนสามารถสื่อสารกันได้โดยผ่าน
เว็บโดยตรงในรูปคุยกันในห้องสนทนา (Chat Room) การฝากข้อความบนกระดานอิเล็กทรอนิกส์
หรือกระดานข่าวสาร (Bulletin Board) หรือจะสื่อสารกันโดยผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) 
ก็สามารถกระท าได้ในระบบนี้ความเป็นเว็บช่วยสอนจึงไม่ใช่แค่การสร้างเว็บไซต์เนื้อหาวิชาหนึ่งหรือ
รวบรวมข้อมูลซักเรื่องหนึ่งแล้วบอกว่าเป็นเว็บช่วยสอนเว็บช่วยสอนมีความหมายกว้างขวางอันเกิด
จากการรวมเอาคุณลักษณะของเว็บโปรแกรมและเครื่องมือสื่อสารในระบบอินเทอร์เน็ตและการ
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ออกแบบระบบการเรียนการสอนเข้าด้วยกันท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นอย่างมีความหมายไม่เป็นเพียงแค่
แหล่งข้อมูลเท่านั้นมีนักวิชาการได้ให้วามหมายไว้ ดังนี้ 
   ทวนทอง  ชูละออง (2553, น.11) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่า
เป็นการจัดระบบบทเรียนในลักษณะสื่ออิเล็กทรอนิคส์ ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อในการน าเสนอมาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ประโยชน์จากลักษณะ และทรัพยากรอย่างหลากหลายผ่านทางเวิลด์ไวด์เว็บ
ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดสามารถปรับปรุงพัฒนาข้อมูลสารสนเทศให้ทันสมัยได้อย่างรวดเร็วและ
ตลอดเวลา 
   นันทิวัน  พันดุง (2554, น.24) ได้ให้ความหมายบทเรียนบนเว็บไว้ว่า บทเรียนบนเว็บ
หรือ WBI เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัว
จัดการน าเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติใช้คุณลักษณะต่างๆของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต
มาช่วยเป็นสื่อสนับสนุนการเรียนการสอนช่วยในการสืบค้นข้อมูลและมีการเชื่อมโยงเครือข่ายท าให้
ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลาภายใต้สภาพแวดล้อมทางการเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเรียนด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
   มนต์ชัย  เทียนทอง (2554, น.52) บทเรียนบนเว็บหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการได้จ าแนกบทเรียนบนเว็บ
ออกเป็น 3 ประเภทตามระดับความยากดังนี้ 
    1. Embedded WBI เป็นบทเรียนบนเว็บที่น าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกเป็น
หลักจัดว่าเป็นบทเรียนขั้นพ้ืนฐานที่พัฒนาจากบทเรียน CAI/CBT ส่วนใหญ่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา 
HTMLซึ่งปัจจุบันนี้ได้ลดบทบาทในการใช้งานลงแล้ว 
    2. IWBI (Interactive WBI) เป็นบทเรียนบนเว็บที่พัฒนามาจากบทเรียนประเภท
แรกโดยเน้นให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนนอกจากจะน าเสนอด้วยสื่อต่าง ๆ ทั้งข้อความ กราฟิกและ
ภาพเคลื่อนไหว แล้วการพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคท่ี 4 ได้แก่ภาษาเชิง
วัตถ ุ(Object Oriented Programming ) เช่น Visual Basic ,Visual C++ รวมทั้งภาษา XML, Pert
เป็นต้น 
    3. IMMWBI (Interactive Multimedia WBI) เป็นบทเรียนบนเว็บที่น าเสนอโดย
ยึดคุณสมบัติทั้ง 5 ด้านของมัลติมีเดียได้แก่ข้อความภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวเสียงและการปฏิสัมพันธ์
เนื่องจากการปฏิสัมพันธ์เพ่ือจัดการทางด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียงของบทเรียนโดย ใช้เว็บ
บราวเซอร์นั้นมีความยุ่งยากมากกว่าบทเรียนที่น าเสนอแบบเพียงล าพังผู้พัฒนาบทเรียนต้องใช้เทคนิค
ต่าง ๆ เข้าช่วยเพ่ือให้การตรวจปรับบทเรียนจากการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนเป็นไปด้วยความรวดเร็ว
และราบรื่นเช่นการเขียนคุกกี้ (Cookies) เพ่ือช่วยติดต่อสื่อสารระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์กับบทเรียนที่อยู่
ในไคลเอนท์ หรือการใช้ปลั๊กอิน (Plugin) ช่วยในการน าเสนอวีดิทัศน์ เป็นต้นตัวอย่างภาษาที่ใช้
พัฒนาบทเรียนระดับนี้ได้แก่ Java, ASP, JSP และ PHP เป็นต้น 
   Clark (1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่าเป็นการเรียนการ
สอนรายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลในรูป
ของการใช้เว็บบราวเซอร์สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย 
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   Khan (1997a) ได้ให้นิยามบทเรียนบนเว็บไว้ว่าเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนที่
น าเสนอในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย ที่น าคุณลักษณะและทรัพยากรต่างๆ ที่มีอยู่บนเครือข่าย www.มาใช้
เป็นประโยชน์ในการจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 
   Relan and Gillani (1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการการกระท าของ
ครูในการเตรียมการคิดกลวิธีการสอน โดยกลุ่มคอสตัคติวิซึ่มและการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน 
โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรในเวิลด์ไวด์เว็บ 
  สรุปได้ว่าบทเรียนบนเว็บหมายถึงการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยมี
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักจิตวิทยาการเรียนการสอนโดยสร้างและรวบรวมแหล่ง
เรียนรู้เพ่ือจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ กระตุ้น ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามความสามารถ 
ความสนใจอย่างเต็มตามศักยภาพของตน 
 2.3.12 รูปแบบการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
    มนต์ชัย  เทียนทอง (2554, น.96)ได้แบ่งบทเรียนบนเว็บออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 
    1. Standalone Course หมายถึง การเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บที่เนื้อหา
บทเรียนและส่วนประกอบทั้งหมดถูกน าเสนอบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตผู้เรียนเพียงแต่เชื่อมเครื่อง
คอมพิวเตอร์เข้ากับระบบโดยป้อนชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านก็จะสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ซึ่งจะเป็น
หลักสูตรรายวิชาครบทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอน 
    2. Web Supported Courseหมายถึงการใช้บทเรียนบนเว็บสนับสนุนหรือสอน
เสริมการเรียนการสอนปกติแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนเพ่ือใช้เป็นแหล่งข้อมูล
เพ่ิมเติมท าให้ผู้เรียนมีความรู้หลากหลายขึ้นเป็นการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
    3. Collaborative Learning หมายถึงการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใช้
บทเรียนบนเว็บซึ่งผู้เรียนจากชุมชนต่างๆทั้งในและนอกต่อเชื่อมระบบเข้าสู่บทเรียนในเวลาเดียว
พร้อมกันหลายคนและศึกษาเรื่องเดียวกันสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้ 
    4. Web Pedagogical Resourcesหมายถึงการน าแหล่งข้อมูลต่าง ที่ มีอยู่ ใน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการสนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ 
   ปรัชญนันท์นิลสุข (2543, น.53-56) ได้สรุปหลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการ
สอนกับการเรียนการสอนผ่านเว็บ 5 ประการ ดังนี้คือ 
    1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแล้วควรส่งเสริมให้ ผู้ เรียนและผู้สอน
สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลาการติดต่อระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมีส่วนส าคัญในการสร้าง
ความกระตือรือร้นกับการเรียนการสอนโดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้เรียนได้ตลอดเวลา
ในขณะก าลังศึกษาทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บสามารถสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามข้อข้องใจกับผู้สอนได้โดยทันทีทันใดเช่น การมอบหมายงาน
ส่งผ่านอินเทอร์เน็ตจากผู้สอนผู้เรียนเมื่อได้รับมอบหมายก็จะสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายและ
ส่งผ่านอินเทอร์เน็ตกลับไปยังอาจารย์ผู้สอนหลังจากนั้นอาจารย์ผู้สอนสามารถตรวจและให้คะแนน
พร้อมทั้งส่งผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนได้ในเวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด 
    2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่าง
ผู้เรียนความร่วมมือระหว่างกลุ่มผู้เรียนจะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว
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ทั้งยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันเพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด
เป็นการพัฒนาการแก้ไขปัญหาการเรียนรู้และการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบเพ่ือหา
แนวทางที่ดีที่สุดผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บแม้ว่าจะเรียนจากคอมพิวเตอร์ที่อยู่กันคนละที่แต่ด้วย
ความสามารถของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกไว้ด้วยกันท าให้ผู้เรียน
สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ทันทีทันใด เช่นการใช้บริการสนทนาแบบออนไลน์ที่สนับสนุนให้ผู้เรียน
ติดต่อสื่อสารกันได้ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปจนถึงผู้เรียนที่เป็นกลุ่มใหญ่ 
    3. ควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learners) 
หลีกเลี่ยงการก ากับให้ผู้สอนเป็นผู้ป้อนข้อมูลหรือค าตอบผู้เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูลองค์
ความรู้ต่างๆเองโดยการแนะน าของผู้สอนเป็นที่ทราบดีอยู่แล้วว่าอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่ งข้อมูลที่ใหญ่
ที่สุดในโลกดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถหาข้อมูลได้ด้วยความ
สะดวกและรวดเร็วทั้งยังหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลทั่วโลกเป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการ
ใฝ่หาความรู้ 
    4. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้ เรียนโดยทันทีทัน ใดช่วยให้ผู้ เรียนได้ทราบถึง
ความสามารถของตนอีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมให้ถูกต้องได้
ผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บสามารถได้รับผลย้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือแม้กระทั่งจากผู้เรียนคนอ่ืนๆได้
ทันทีทันใดแม้ว่าผู้เรียนแต่ละคนจะไม่ได้นั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้ากันก็ตาม 
    5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจ ากัดส าหรับบุคคลที่ใฝ่หา
ความรู้การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กับทุกๆคนที่สนใจศึกษาเนื่องจากผู้เรียนไม่
จ าเป็นจะต้องเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่งผู้ที่สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวกจะ
เห็นได้ว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บนี้มีคุณลักษณะที่ช่วยสนับสนุนหลักพ้ืนฐานการจัดการเรียนการ
สอนทั้ง 5 ประการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.3.13 ส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
    บทเรียนบนเว็บประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ 4 ส่วน ดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น.96) 
    1. สื่อส าหรับน าเสนอ (Presentation Media) เป็นส่วนของเนื้ อหาบทเรียน 
กิจกรรมการเรียนและการวัดและประเมินผล ที่น าเสนอผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปยังผู้เรียน โดยใช้
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ 
     1.1 ข้อความ (Text) 
     1.2 ภาพนิ่ง (Still Lmage) 
     1.3กราฟิก (Graphic) 
     1.4ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
     1.5 วีดีทัศน์ (Video) 
     1.6 เสียง (Sound)  
    2. การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) เป็นส่วนของการสนับสนุนให้มีการโต้ตอบ
ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนในกระบวนการเรียนรู้ โดยกระท าผ่านอุปกรณ์น าเข้าและอุปกรณ์แสดงผล
ของคอมพิวเตอร์ 
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    3. การจัดการฐานข้อมูล (Database Management) เป็นส่วนของการจัดการกับ
บทเรียน เริ่มตั้งแต่การลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน ซึ่งเป็นระบบฐานข้อมูลจัดการ
บทเรียน 
    4. ส่วนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support) เป็นการบริการต่าง ๆ ที่มี
อยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 2 ระบบใหญ่ ๆ ดังนี้ 
     4.1ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบไม่พร้อมกันหรือAsynchronous 
Course Support เป็นส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใช้งานในลักษณะออฟไลน์ (Off-Line) ซึ่ง
ไม่ใช่เวลาจริง (Non- Realtime) ของผู้เรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยู่ในขณะนั้น เพ่ือใช้ติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนหรือผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
       4.1.1 กระดานข่าวอิ เล็ กทรอนิกส์  (Electronic Board) เช่น  BBS, 
Webboard 
       4.1.2 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) 
     4.2  ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบพร้อมกันหรือSynchronous 
Course Support เป็นส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใช้งานในลักษณะออนไลน์ ซึ่งเป็นเวลาจริง 
(Realtime) ของผู้เรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยู่ในขณะนั้น เพ่ือใช้ส าหรับการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับบทเรียนหรือผู้ที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
      4.2.1 การสนทนาผ่านเครือข่าย(Internet Relay Chat) เช่น Chatroom 
      4.2.2 การประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์ (Video Conferencing) 
      4.2.3 การบรรยายสด (Live Lecture) 
      4.2.4 การติ ด ต่ อ สื่ อ ส ารผ่ าน เค รื อ ข่ าย  เช่ น  Internet Phone, Net 
Meetings 
   วลัยพร ดวงดี (2551, น.17-19) ได้สรุปส่วนประกอบของบทเรียนเว็บช่วยสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
    1. บทน าเรื่อง (Title) บทน าเรื่องประกอบด้วยภาพน าเรื่องชื่อเรื่องและเทคนิค 
ต่างๆประกอบส่วนนี้เป็นส่วนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างความสนใจและกระตุ้นให้
ผู้เรียนติดตามบทเรียนตามหลักการของ Robert Gagne กล่าวว่าในขั้นนี้จะต้องใช้เทคนิคต่างๆทั้ง
ภาพเคลื่อนไหวภาพกราฟิกสีเสียงผสมผสานกันเพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการน าเสนอสื่อ
ต่างๆในเวลาอันสั้นกระชับและตรงจุดซึ่งอาจตามด้วยข้อหัวเรื่องบทเรียนแล้วอาจจะค้างภาพดังกล่าว
นี้ไว้บนจอภาพจนกระทั่งผู้เรียนกดแป้นใดๆเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนบทน าเรื่องจึงเป็นส่วน
ส าคัญที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนติดตามบทเรียนผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรให้ความส าคัญในการน าเสนอ
ภาพข้อความและเทคนิคต่างๆที่ช่วยสร้างความสนใจได้สูงอย่างไรก็ตามไม่ควรใช้เวลาในการน าเสนอ
มากเกินไปผู้เรียนอาจเกิดความเบื่อหน่ายได้ 
    2. ค าชี้แจงบทเรียน (Instruction) เป็นส่วนที่แจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงวิธีการใช้
บทเรียนและการควบคุมบทเรียนเช่นการใช้แป้นพิมพ์การใช้เมาส์ตลอดจนการคิดคะแนนและการเก็บ
รักษาบทเรียนเป็นต้นตามที่ผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่ามีความจ าเป็นที่ควรชี้แจงเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความมั่นใจในการใช้บทเรียนในส่วนนี้ควรน าเสนอด้วยข้อความสั้นๆให้กระชับเป็นทางการและไม่ควร



51 
 
ใช้เทคนิคพิเศษแต่อย่างใดแต่อาจจะใช้เทคนิคพิเศษในการปฏิสัมพันธ์บ้างก็ได้เมื่อเห็นว่าค าชี้แจงส่วน
นั้นสามารถสร้างเสริมให้ผู้เรียนมีกิจกรรมร่วมได้เช่นการใช้เมาส์อาจสร้างสถานการณ์จ าลองการใช้
เมาส์เพื่อฝึกฝนให้นักศึกษาคุ้นเคยก่อนใช้ 
    3. วัตถุประสงค์บทเรียน (Objective) เป็นส่วนที่ก าหนดไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบ
ความคาดหวังของบทเรียนหรือพฤติกรรมที่ผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียนโดยจะระบุเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามหลักการเรียนรู้ถือว่าวัตถุประสงค์มีความส าคัญมากเนื่องจากเป็น
เป้าหมายที่บทเรียนก าหนดไว้ให้ผู้เรียนไขว่คว้าความรู้ให้บรรลุตามเป้าหมายนั้นจ านวนข้อของ
วัตถุประสงค์ขึ้นอยู่กับปริมาณของเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์ไว้การน าเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใน
ส่วนนี้อาจจะน าเสนอครั้งละข้อหรือน าเสนอครั้งเดียวครบทุกข้อก็ได้แต่ไม่ควรใช้เวลามากนัก
นอกจากนี้ยังอาจสร้างไว้เป็นรายการให้ผู้เรียนเลือกก็ได้เพ่ือให้เรียนได้เลือกอ่านเมื่อต้องการเท่านั้น 
    4. รายการให้เลือก (Main Menu) เป็นส่วนที่แสดงหัวเรื่องย่อย ๆ ทั้งหมดที่มีอยู่ใน
บทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามล าดับความส าคัญก่อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง  
(ถ้าบทเรียนเปิดโอกาสให้เลือก) โดยวิธีการเลือกอาจป้อนเป็นตัวเลขหรือตัวอักษรเลื่อนแถบแสงคลิก
เมาส์หรือวิธีการอ่ืน ๆ ก็ได้การน าเสนออาจท าในลักษณะของแผนผังการเรียน (Learning Map) ก็ได้
ซึ่งหมายถึงการแสดงหัวเรื่องย่อยในลักษณะของไดอะแกรมเช่นบล็อกไดอะแกรมแสดงรายชื่อของหัว
เรื่องย่อยทั้งหมดในรูปของความสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องกันเพ่ือแสดงให้นักศึกษาทราบถึงความสัมพันธ์ของ
หัวเรื่องท้ังหมด 
    5. แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) มีไว้เพ่ือประเมินความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียนในขั้นต้นก่อนที่จะเริ่มเรียนว่ามีความรู้พ้ืนฐานเพียงพอหรือไม่หรือมีอยู่ในระดับใดทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ผู้ออกแบบบทเรียนว่าจะน าผลการทดสอบไปใช้หรือไม่อย่างไรเช่นน าไปใช้จัดล าดับการเข้าสู่บทเรียน
ผู้ที่ได้คะแนนแบบทดสอบค่อนข้างดีอาจจะข้ามบทเรียนบางส่วนแล้วไปเรียนในเนื้อหาส่วนที่ยากขึ้น
ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียนคนใดที่ได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์อาจจะถูกตัดสิทธิ์ไม่ให้เรียนหรือต้องเรียน
ตั้งแต่ต้นก็ได้แบบทดสอบที่นิยมใช้จะเป็นแบบที่ตรวจวัดง่ายและแปลผลเป็นคะแนนได้สะดวกเช่น
เลือกตอบถูกผิดจับคู่บางกรณีอาจจะใช้แบบเติมค าตอบสั้นๆก็ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์โดยการพิจารณาว่าควรมีแบบทดสอบก่อนบทเรียนหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบและ
ลักษณะของเนื้อหาถ้าวิชาทั่วไปอาจไม่ต้องมีแบบทดสอบก็ได้ 
    6. เนื้อหาบทเรียน (Information) เป็นส่วนส าคัญของบทเรียนและใช้เวลามากกว่า
ส่วนอ่ืนๆเป็นส่วนที่น าเสนอเนื้อหาใหม่ให้กับผู้เรียนตามหลักการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของ Robert 
Gagne ได้เสนอแนะว่าควรใช้วิธีน าเสนอด้วยภาพประกอบข้อความโดยใช้ค าถามสร้างสรรค์บทเรียน
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่บทเรียนก าหนดไว้ซึ่งมีส่วนประกอบ
ส าคัญได้แก่ส่วนของเนื้อหาใหม่ส่วนของเฟรมช่วยเหลือและสื่อประกอบส าหรับส่วนของเนื้อหาใหม่
ของบทเรียนเว็บช่วยสอนจะน าเสนอเป็นเฟรม ๆ ประกอบด้วยข้อความนั้นๆโดยพยายามใช้ภาพแทน
ค าพูดหรือค าอธิบายให้มากท่ีสุดนอกจากนี้การน าเสนอเนื้อหาใหม่ยังต้องยึดหลักการเรียนรู้รายบุคคล 
    7. การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) เกิดจากค าถามที่ใช้ในระหว่างการน าเสนอ
เนื้อหาเพ่ือด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางที่ก าหนดไว้โดยใช้ค าถามเพ่ือตรวจปรับความเข้าใจเป็น
ระยะๆ โดยใช้หลักประสบการณ์การเรียนรู้จากสิ่งที่ง่ายไปสู่ยากจากสิ่งที่รู้แล้วไปสู่สิ่งที่ยังไม่รู้ 
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    8. การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการน าเสนอบทเรียน
เพ่ือเสริมก าลังใจให้กับนักศึกษาและสนใจติดตามบทเรียนภายหลังจากที่นักศึกษาโต้ตอบกับบทเรียน
การน าเสนอในส่วนนี้อาจใช้เป็นค าพูดเช่นถูก/ผิดใช้รูปภาพ/กราฟิกหรือใช้คะแนนก็ได้โดยตามด้วย
การสรุปเนื้อหา (Summary) เป็นส่วนที่มีความส าคัญยิ่งซึ่งใช้สรุปเนื้อหาต่าง ๆ หลังจากการน าเสนอ
เนื้อหาแต่ละส่วนๆเพื่อสรุปประเด็นให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาส่วนนั้นไปใช้งานต่อไป 
    9. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) มีไว้เพ่ือตรวจสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนและประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่เพียงใดถ้าไม่ผ่านเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้อาจจะออกแบบบทเรียนให้ไปเรียนซ้ าในส่วนที่ท าแบบทดสอบไม่ได้หรือกลับไปสู่รายการ
ให้เลือกใหม่ก็ได้วัตถุประสงค์หลักของแบบทดสอบท้ายบทเรียนใช้เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังจากที่ได้ศึกษาเนื้อหาที่ผ่านไปแล้วนอกจากนี้ยังใช้เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนตาม
หลักสถิติการศึกษาโดยการเปรียบเทียบผลคะแนนของแบบทดสอบและผลการทดสอบท้ายบทเรียน 
    10.  บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) เป็นส่วนสุดท้าย
ของบทเรียนประกอบด้วยเฟรมน าเสนอข้อความที่สรุปความคิดรวบยอดเนื้อหาที่ผ่านมาในบทเรียน 
 2.3.14 หลักการสร้างบทเรียนบนเว็บ 
   คู่มือMultimedia and Internet Training Award ได้ตั้งข้อก าหนดของบทเรียนบน
เว็บไว้ 10 ข้อ (มนต์ชัยเทียนทอง. 2554, น.101) ดังนี้ 
    1. เนื้อหา (Content) ต้องมีความเป็นสารสนเทศซึ่งเป็นองค์ความรู้ไม่ใช่ข้อมูลดิบ
อันเป็นคุณสมบัติพื้นฐานของการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    2. การออกแบบการเรียนการสอน (Instruction Design) จะต้องผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์ออกแบบและพัฒนาเป็นระบบการเรียนการสอน 
    3. การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) องค์ความรู้ต่างๆควรเกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์
ของผู้เรียนกับบทเรียน 
    4. การสืบท่องข้อมูล (Navigation) ควรประกอบด้วยเนื้อหาหลักและเนื้อหาย่อยที่
สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่สัมพันธ์กันได้ 
    5. ส่วนของการน าเข้าสู่บทเรียน (Motivational Components) ควรมีกิจกรรม
ต่างๆเช่นค าถาม เกมแบบทดสอบเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนก่อนเริ่มเรียน 
    6. การใช้สื่อ (Use Of Media) ควรมีความหลากหลายในการใช้สื่อและเหมาะสมกับ
ผู้เรียนเช่น เสียงภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเป็นต้น  
    7. การประเมินผล (Evaluation) จะต้องมีส่วนของค าถามแบบฝึกหัดหรือ
แบบทดสอบเพ่ือใช้ในการประเมินผลการเรียนของผู้เรียนรวมทั้งการรวบรวมคะแนนการตรวจวัดและ
การรายงานผลการเรียน เป็นต้น 
    8. ความสวยงาม (Aesthetics) พิจารณาด้านความสวยงามทั่วๆไปของบทเรียนบน
เว็บเกี่ยวกับตัวอักษรภาพ กราฟิกและการใช้สี 
    9. การเก็บบันทึก (Record Keeping) ได้แก่การเก็บบันทึกประวัติผู้เรียน การ
บันทึกผลการเรียนและการจัดระบบฐานข้อมูลที่สนับสนุนการเรียนการสอน 
    10.  เสียง (Tone) พิจารณาลักษณะของเสียงปริมาณการใช้และความเหมาะสม 
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 2.3.15 ประโยชน์ของบทเรียนบนเว็บ 
    มาร์ค โรเซนเบิร์กได้สรุปประโยชน์เกี่ยวกับบทเรียนบนเว็บหรือ E – Learning 
(มนต์ชัย เทียนทอง. 2554, น.109) ดังนี้ 
    1. ลดค่าใช้จ่ายการใช้ E –Learningเพ่ือการเรียนการสอนจะมีค่าใช้จ่ายลดลงเมื่อ
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ 
    2. ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่สามารถใช้ เวลาว่างจากงานเชื่อมต่อ
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวเข้าไปศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 
    3. สนับสนุนการศึกษาแบบขยายวงไม่ว่าผู้เรียนจะมากน้อยเพียงใดก็สามารถ
สนับสนุนการศึกษาได้ 
    4. สร้างชุมชนการเรียนรู้ให้เสมอภาคมีการกระจายไปทั่วทุกสังคมเป็นการสร้าง
มาตรฐานการศึกษาให้เท่าเทียมกันโดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันระหว่างผู้เรียน 
    5. เนื้อหามีความยืดหยุ่นมากกว่าสามารถแก้ไขปรับปรุงได้ง่ายเนื่องจากเป็นไฟล์
อิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
    6. สนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคลที่มีความเป็นส่วนตัวมากกว่า 
    7. มีความเป็นสากลสามารถใช้งานได้ทั่วไปบนคอมพิวเตอร์ทุกเพลทฟอร์ม 
    8. ตอบสนองต่อสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
    9. ผู้เรียนไม่ต้องเสียเวลารอคอยสามารถศึกษาได้ตามสภาพความพร้อมและ
ความสามารถของตนเอง 
    10.ช่วยยกระดับการลงทุนในระบบอินเตอร์เน็ต 
 2.3.16 การเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
    บทเรียนบนเว็บ จะมีแนวความคิดและหลักการออกแบบเช่นเดียวกันกับบทเรียน 
CAI/ CBT ก็ตาม แต่ลักษณะของการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บจะมีความแตกต่างกันดังนี้ 
    1. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สามารถขยายพ้ืนที่การเรียนการสอนได้
มากกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ปกติหรือการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน ผู้เรียนที่มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ท างานหรือที่บ้านก็สามารถต่อเชื่อมเข้าระบบเพ่ือศึกษาบทเรียนได้ ท าให้การเรียนการ
สอนด้วยบทเรียนบนเว็บมีพ้ืนที่กว้างไกลและไม่จ ากัดขอบเขต นอกจากไม่มีชั้นเรียนแล้ว ยังสามารถ
กระจายไปยังชุมชนห่างไกลได้สะดวกกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ในยุคบุกเบิก 
    2. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม
ได้ง่ายจากเครือข่าย WWW ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้การศึกษาไม่ถูกจ ากัดเฉพาะหนังสือหรือ
เอกสารที่ผู้สอนเตรียมการสอนไว้ให้เท่านั้น 
    3. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สร้างความรู้สึกแปลกใหม่และสร้าง
ความสนใจกับผู้เรียนได้สูง ซึ่งเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้ เรียนมีต่อบทเรี ยนอย่างต่อเนื่อง
ตลอดเวลา ส่งผลให้การเรียนรู้เป็นไปด้วยความสนุกสนานและท้าท้าย ท าให้พัฒนาการทางการเรียน
ของผู้เรียนเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
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    4. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ช่วยให้ผู้เรียนมีทางเลือกมากขึ้นใน
การศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง สามารถเลือกศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากไฮเปอร์เท็กซ์ที่มีอยู่บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามความถนัด รวมทั้งโปรแกรมการเรียนจะมีความยึดหยุ่นมากกว่าบทเรียนอื่น ๆ  
    5. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน
ได้สะดวกโดยใช้เครื่องมือสนับสนุนหรือบริการต่าง ๆ ที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งในลักษณะ 
Asynchronous และ Synchronous ปัญหาต่างที่เกิดขึ้นจากการศึกษาบทเรียนจึงได้รับการแก้ไขที่
ทันเวลา ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง 
    6. การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สามารถจัดการศึกษาได้หลากหลาย
รูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
(Student Centered) หรือระบบการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ที่ใช้งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้
เกิดสังคมการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนไปจากเดิม เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้รวมทั้งการแก้ปัญหาและการท างานร่วมกัน ซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่ท าให้การเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 2.3.17 ความแตกต่างระหว่างบทเรียนบนเว็บกับบทเรียนแบบอ่ืน ๆ  
    การเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน มีลักษณะดังนี้ 
    1. ผู้ เรียนถูกจ ากัดด้วยเวลาเรียน ชั้น เรียน และสภาพทางภูมิศาสตร์ของ
สถานศึกษา 
    2. ผู้เรียนกับผู้สอนมีการเผชิญหน้ากันโดยตรง การสื่อสารใช้ค าพูดเป็นหลัก 
    3. บทเรียนมีการควบคุมเวลาโดยผู้สอนและหลักสูตร 
    4. สื่อการเรียนการสอนที่ใช้เป็นหลัก ได้แก่ แผ่นใส เอกสารสิ่งพิมพ์ และการ
บรรยาย 
    5. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท าได้ค่อนข้างจ ากัด เนื่องจากปัญหาทางด้าน
จ านวนผู้เรียน เวลาเรียนและสถานที่ 
 2.3.18 การเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ มีลักษณะดังนี้ 
    1. ผู้เรียนเลือกเวลาศึกษาบทเรียนได้ตามความสะดวกทั้งท่ีบ้านหรือที่ท างาน 
    2. ผู้เรียนกับผู้สอนติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    3. บทเรียนไม่มีการควบคุมเวลา ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ตามความสามารถของ
ตนเอง 
    4. สื่อการเรียนการสอนที่ใช้มีหลากหลาย ทั้งบทเรียนบนเว็บหรือข้อมูลอ่ืน ๆ จาก
แหล่งข้อมูลบนเครือข่าย WWW. 
    5. การจัดกลุ่มกิจกรรมการการเรียนการสอนท าได้หลากหลายรูปแบบ เนื่องจาก 
ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปร่วมกลุ่มจริง แต่ใช้วิธีการเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.3.19 การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบของ ADDIE Model 
    มนต์ชัยเทียนทอง (2554,น.111) กล่าวว่าแบบ ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ถูก
ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยอาศัยหลักของวิธีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ได้ดีไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ E-Learning ก็ตามเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่
ควบคุมทุกกระบวนการและเป็นระบบปิด  (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้น
ประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด ADDIE
มาจากตัวอักษรตัวแรกของขั้นตอนต่าง ๆจ านวน5ขั้นได้แก่Analysis, Design, Development, 
Implemention และ Evaluation 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่2.2 การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE Model ปรับปรุงจาก การออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิมเตอร์. โดย มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี พระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 
 
  รูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIEซึ่งมี
ความส าคัญยิ่งเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืนๆทั้งรูปแบบถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด
เพียงพอจะท าให้ขั้นตอนต่อไปนี้ขาดความสมบูรณ์  ในขั้นตอนนี้จึงใช้เวลาค่อนข้างมากเมื่อ
เปรียบเทียบขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่ างๆได้แก่คุณลักษณะของผู้ เรียน
วัตถุประสงค์ความรู้ทักษะพฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณความลึกของเนื้อหาและแหล่งข้อมูลที่มีอยู่
บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนนี้ได้แก่ผู้บริหารโครงการผู้จัดการโครงการผู้ออกแบบระบบการสอนผู้
ประเมินโครงการโปรแกรมเมอร์และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
   2. การออกแบบ (D: Design) เป็นขั้นตอนของการด าเนินการที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้ง
ไว้โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์และผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการ
ท างานด้านเอกสารเช่นกันโดยพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่วัตถุประสงค์ของบทเรียนการ
เรียงล าดับเนื้อหาวิธีการน าเสนอเนื้อหาการเลือกใช้สื่อและการน าเสนอแบบทดสอบ เป็นต้นบุคลากร
ที่ เกี่ยวข้องกับขั้นตอนนี้ ได้แก่ผู้จัดการโครงการผู้ออกแบบระบบการสอนผู้ประเมินโครงการ
โปรแกรมเมอร์ผู้ออกแบบกราฟิกและผู้ผลิตบทเรียน 
   3. การพัฒนา (D: Development) เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนออกแบบ
มาด าเนินการต่อ เป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามออกแบบและวิเคราะห์ไว้ในสอง
ขั้นตอนแรกโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนหรือระบบจัดการเรียนการสอน (LMS) เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
บทเรียนต้นแบบพร้อมที่จะน าไปทดลองในขั้นทดลองใช้ในขั้นต่อไป 

Analysis 

Evaluation 

Development 

Implementation Design 
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   4. การทดลองใช้ (I: Implementation) เป็นการน าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับผู้เรียน
กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้งแต่ต้น ประกอบด้วยการด าเนินการต่างๆ ดังนี้ติดตั้งบทเรียน
จัดตารางเวลาพร้อมหลักสูตรเรียนและบริหารบทเรียนปฐมนิเทศผู้เรียนวางแผนสนับสนุนจากผู้สอน
จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียนบุคลากรที่เกี่ยวข้องในข้ันตอนนี้ได้แก่ ผู้สอนผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตรและฝ่าย
สนับสนุนด้านเทคนิค 
   5. การประเมินผล (E : Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE  
เพ่ือประเมินผลบทเรียนและน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยการ
ด าเนินการต่างๆดังนี้จัดท าเอกสารโครงการทดสอบปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ประเมินผลกระทบ 
  จากการศึกษาสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บเป็นการเรียนการสอนผ่านเว็บที่ใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็น
สื่อกลางในการเรียน ที่ ใช้รูปแบบ ADDIE Model มีเนื้อหา ภาพ เสียง และความน่าสนใจ มีการ
ปฏิสัมพันธ์เพ่ือกระตุ้นและเร้าผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที ทุกเวลา จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน
ท าให้เกิดกระบวนการเรียนที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และเน้นการศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองเป็นการ
เรียนรู้ที่เปิดโลกกว้างและสนองความสามารถที่มีจ ากันของแต่ละคนได้เป็นอย่างดี 
 

2.4 เอกสารและทฤษฎีเกี่ยวกับเกม 
 
 2.4.1 ความหมายของเกม 
    กัญญ์วรา ตาธรรม (2555, น. 5) เกมหมายถึง การแข่งขัน ซึ่งมีผลได้ผลเสียเป็นเดิมพัน 
ดังนั้นค าว่าเกม จึงมีความหมายไปถึงการมีผลประโยชน์ที่ขัดแย้งกันในระหว่างผู้แข่งขัน ทั้งนี้เพราะว่า
การชนะหรือการได้ของฝ่ายหนึ่ง ก็หมายถึงการแพ้หรือการเสียของอีกฝ่ายหนึ่ง เมื่อผลประโยชน์ขัดกัน
ในระหว่างผู้แข่งขัน จึงจ าเป็นต้องมีการตกลงกันในกฎของการแข่งขัน เพ่ือให้ทุกฝ่ายต้องเข้าแข่งขัน
ภายใต้ขอบเขตเดียวกัน หรือเกมเป็นเซตที่รวมขอบข่ายของกฎแห่งการตัดสินใจของการแข่งขัน ซึ่งก็มี
ผลดี คือ แต่ละฝ่ายสามารถวิเคราะห์การเล่นตามกฎ และข้อก าหนดที่ว่าไว้ซึ่งเราจะเรียกสภาพการ
แข่งขันว่าเป็นเกมการแข่งขัน ถ้ามีคุณสมบัติ 4 ข้อดังนี้คือ 
    1. มีผู้แข่งขันเป็นจ านวนที่นับได ้
    2. ผู้เข้าแข่งขันแต่ละคน มีกลยุทธ์การเล่นของตนเป็นจ านวนที่นับได้ ซึ่งไม่จ าเป็นต้อง
เหมือนกัน และไม่จ าเป็นต้องเท่ากัน 
    3. การแข่งขันจะเริ่มขึ้นเมื่อผู้แข่งขันเลือกกลยุทธ์การแข่งขันอันใดอันหนึ่งของตน และ
การเลือกกลยุทธ์นั้นถือได้ว่ากระท าขึ้นพร้อม ๆ กัน โดยที่แต่ละฝ่ายไม่อาจทราบว่าคู่แข่งของตนจะ
เลือกใช้กลยุทธ์ใด 
    4. ผลของเกมนั้นจะรู้ได้ต่อเมื่อผู้แข่งขันต่างก็เผยแพร่กลยุทธ์การแข่งขันที่ตนเลือก
ออกมาแสดงพร้อม ๆ กันซึ่งจะสามารถบอกผลของเกมได้เลยว่า ผู้ใดเป็นฝ่ายแพ้ ผู้ใดเป็นฝ่ายชนะ 
และผู้ใดไม่ได้ไม่เสียหรือเสมอตัว 
   พศิน  เวียงแก้ว (2552, น. 4) เกม หมายถึง สิ่งที่มนุษย์คิดขึ้นเพ่ือความสนุกและความ
บันเทิง เป็นกิจกรรมการเล่น เวลาว่างของคนหนึ่งคนหรือหลาย ๆ คน เพ่ือเสริมสร้างความคิดและฝึก
สมอง การสร้างเกมคอมพิวเตอร์แต่ละเกม ต้องใช้ผู้ที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางหลายคน
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ด้วยกัน เพ่ือที่จะสร้างเกมขึ้นมาได้อย่างสมบูรณ์ ส่วนที่ส าคัญในการสร้างเกม คือ การด าเนิน เรื่อง 
ตั้งแต่การคิดตัวละคร ส่วนประกอบในฉาก และเนื้อหาที่จะท าให้ผู้เล่นได้ใช้จินตนาการในการเล่นเกม
จนกว่าจะส าเร็จภารกิจหรือได้ชัยชนะ ซึ่งแตกต่างกับการท าสงคราม ที่ตัวละครแต่ละฝ่าย จะต้อง
เสียสละชีวิตในการต่อสู้เพ่ือที่จะได้ชัยชนะ ความแตกต่างระหว่างสงครามที่เกิดขึ้นบนโลกและ
สงครามในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ เป็นสิ่งที่ผู้สร้างสรรค์ค านึงถึงในกระบวนการสร้างสรรค์
ผลงาน ซึ่งท าให้โลกที่ผู้สร้างสรรค์จินตนาการขึ้นมาแตกต่างจากโลกแห่งความจริงและภาพจ าลองใน
เกมคอมพิวเตอร์ แต่เป็นโลกจินตนาการที่มีลักษณะเฉพาะแตกต่างไปจากฉากในเกมคอมพิวเตอร์  
ผู้สร้างสรรค์ต้องออกแบบตัวละครและฉากขึ้นมาใหม่ในรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว เพ่ือ
แสดงออกถึงเนื้อหาและอารมณ์ความรู้สึก ที่ผู้สร้างสรรค์ต้องการถ่ายทอดให้คนดูผลงานได้ตระหนัก
ถึงชีวิต สงคราม ความตาย ความสนุก จากโลกจินตนาการที่ผู้สร้างสรรค์ได้ถ่ายทอดลงบนผลงาน
จิตรกรรม 
 จากความหมายของเกมดังกล่าว สรุปได้ว่าเกม หมายถึง การแข่งขันที่มนุษย์สร้างขึ้นเป็น
กิจกรรมการเล่น เวลาว่างของคนหนึ่งคนหรือหลาย ๆ คน เพ่ือเสริมสร้างความคิดและฝึกสมอง
สามารถบอกผลของเกมได้ว่า ผู้ใดเป็นฝ่ายแพ้ ผู้ใดเป็นฝ่ายชนะมีการตกลงกันในกฎของการแข่งขัน
เพ่ือให้ทุกฝ่ายต้องเข้าแข่งขันภายใต้ขอบเขตเดียวกัน โดยต้องใช้ผู้ที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทาง
หลายคนด้วยกัน เพื่อที่จะสร้างเกมข้ึนมาได้อย่างสมบูรณ์ 
 2.4.2 ความหมายของเกมการศึกษา 
    ต่วนรุสนา  กูจิ (2556) เกมการศึกษาเป็นนวัตกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนมีหลาย
รูปแบบซึ่งมีการดัดแปลงรูปแบบวิธีการมาเรื่อยๆซึ่งมีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
     1. ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ได้กล่าวถึงความหมายของเกม
การศึกษาไว้ว่า เกมการศึกษาหมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่น ตามชนิดของเกม
ประเภทต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
     2. ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (2536, ก, น.32) ให้
ความหมายของเกมการศึกษาดังนี้ เกมการศึกษา (Diclaetic Game) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการศึกษา มีครูและกติกาการเล่นมีกระบวนการเล่น
เป็นสิ่งที่เร้าก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 
    บุญชู  สนั่นเสียง (2527, น. 29) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษา หมายถึง อุปกรณ์
เครื่องช่วยสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความพอใจและความสนุกสนาน อีกทั้งยังท้าทายที่จะให้เด็ก
เล่นเสมอ ช่วยให้เด็กมีความพร้อมได้ทุกด้าน แต่เน้นด้ านสติปัญญา เด็กจะใช้ประสาทสัมผัสกับ 
กล้ามเนื้อมือ ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง จ าแนกประเภท และฝึกหาเหตุผล 
    สุวิมล  ต้นปิติ (2536, น. 32) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีลักษณะ
แข่งขันกันโดย ผู้เล่นจะต้องเล่นอยู่ภายใต้ครู เกณฑ์และกติกาตามที่ได้วางไว้ ผู้เล่นอาจจะมีตั้งแต่หนึ่ง
คน สองคน หรือเป็นทีม ซึ่งการเล่นเกมถือว่าเป็นกิจกรรมการเล่นที่มีการประเมินผลความส าเร็จของผู้
เล่นไปในตัว ซึ่งจะช่วยให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้น ฝึกสติปัญญาและไหวพริบ 
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    กรรณิกา สุขมาก (2539, น. 24) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีครูเกณฑ์
กติกาที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานมีวัตถุประสงค์ในการอ่านและส่งเสริมให้เกิดทักษะ
ด้านต่างๆ 
    ดวงเดือน วังสินธ์ (2532, น. 40) กล่าวว่า เกมเป็นการแข่งขัน ซึ่งมีเวลาก าหนดแน่นอน 
มีกฎ กติกาที่ไม่สลับซับซ้อนมากนัก และเป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐาน 
    มณฑาทิพย์  อัตตปัญโญ (2542, น. 20) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่น หรือการ
แข่งขัน เพ่ือการเรียนรู้ มีก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่น
เป็นแพ้หรือชนะการน าเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้นๆ น่าสนใจ
ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน 
สามารจดจ าบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจ าได้นาน นอกจากนี้การที่เด็กได้เล่น เกมจะได้ความรู้ทาง
วิชาการ และยังช่วยพัฒนาสติปัญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของร่างกายด้วย 
 จากความหมายของเกมการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่าเกมการศึกษา หมายถึง เกมที่เน้น
กิจกรรมการเล่นโดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิด เป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเตรียมความ
พร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน มีกระบวนการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะความพร้อมทั้ง4ด้าน 
คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจสังคม และสติปัญญา เพ่ือตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน 
 2.4.3 ลักษณะท่ัวไปของเกม 
    คมสัน  สุริยะ (2552, น. 93) ก่อนที่จะเริ่มศึกษาทฤษฎีเกมจ าเป็นที่จะต้องทราบ
ลักษณะทั่วไปของเกมก่อน ในเรื่องดังต่อไปนี้ คือ ลักษณะของเกมเวลาของการเล่นเกมผลได้ของการ
เลือกในเกม Zero-Sum Game กับ Non– Zero- Sum Game รวมทั้ง Non- Cooperative Game 
กับ Cooperative Gameเกมมีลักษณะ 5 อย่าง คือ 
     1. กติกา (Rules) หมายถึง สิ่งที่ท าได้และท าไม่ได้ในเกม 
     2. ผู้เล่น (Players) หมายถึงผู้ตัดสินใจในเกมซ่ึงต้องมีต้ังแต2่ ฝ่ายขึ้นไป 
     3. ผลลัพธ์ที่ผู้เล่นแต่ล่ะฝ่ายจะได้รับ (Payoffs) จะขึ้นอยู่กับการกระท าของผู้เล่น
ฝ่ายอืน่ ๆ 
     4. การเลือกหรือ การตัดสินใจได ้กระท าอย่างรอบคอบและไตร่ตรองดูแล้ว
(Rational) 
     5. เป้าหมายของเกมอยู่ที่การได้รับผลลัพธ์ที่ท าให้ได้ความพอใจสูงสุดเท่าที่จะ
สามารถเป็นไปได้ (Maximized Benefits) 
    ทฤษฎีเกม Game (2551) จ าแนกออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้  
     1. เกมศูนย์ (Zero Sum Game) พื้นฐานข้อเท็จจริงของเกมศูนย์คือการเจรจาใดๆ
ก็ตามจะมีผู้ได้กับผู้เสีย มี ผู้กล่าวกันว่าเกมศูนย์มาจากเกมการเล่นไพ่ ในการเจรจานั้นถ้าหากมีผู้ได้
และผู้เสียท าให้การเจรจาจะไม่ประสบผลส าเร็จ เนื่องจากผู้เสียจะไม่ยอมเจรจาด้วย การเจรจานั้น
จะต้องตั้งอยู่บนสมมติฐานว่าคู่เจรจาจะได้ผลประโยชน์จากการ เจรจาร่วมกัน ลักษณะเกมศูนย์จึง
เป็นตัวอธิบายได้ว่าการเจรจาจะไม่ประสบผลส าเร็จ นอกเสียจากการเจรจานั้นจะมีลักษณะที่มีอ านาจ
ต่อรองที่ไม่เท่ากัน  
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     2. เกมลบ (Negative Sum Game) ตามหลักการนี้ก็คือ การเจรจาใดๆ ก็ตามที่
ส่งผลกระทบซึ่งจะท าให้คู่ เจรจาเสียผลประโยชน์ การเจรจาดังกล่าวนั้นจะไม่มีวันไปสู่ข้อยุติเพราะว่า
ข้อยุติที่เกิดขึ้นนั้นจะส่งผลในแง่ลบต่อทุก ๆ ฝ่ายดังนั้นทุกฝ่ายจึงต้องพยายามหาทางเจรจาต่อกัน
ไม่ให้น าไปสู่เกมลบ  
     3. เกมบวก (Positive Sum Game) เกมบวก คือ การเจรจาที่ทุกฝ่ายประสบ
ความส าเร็จและได้ผลประโยชน์อย่างเท่าเทียม การเจรจาจึงต้องอยู่บนสมมติฐานว่าความส าเร็จต้อง
ขึ้นอยู่กับข้อสรุปที่ทุกฝ่ายเป็นฝ่ายได้ 
  
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ
เกมการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวข้องโดย
สรุปดังนี้ 
  กมลวรรณ จังหวะ (2551) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
ประเภทสถานการณ์จ าลองวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษาพบว่า (1)ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ
เกมประเภทสถานการณ์จ าลองวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเท่ากับ 78.83/76.67 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมประเภทสถานการณ์จ าลองวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา
เศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมประเภท
สถานการณ์จ าลองวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาเศษส่วนอยู่ในระดับมาก 
  จันทิมา  ภิรมย์ไกรภักดิ์ (2552) ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
เศษส่วน ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5ผลการศึกษาพบว่า (1) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.71/76.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  คือ 
75/75 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนของครู 
สูงกว่าผู้ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนของครู วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ติมาพร  ศรีเวียง (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แท็บ
เล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า (1) องค์ประกอบ
ในสร้างแอพพลิเคชั่น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (2) คุณภาพด้านเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และคุณภาพด้านการออกแบบของแอพพลิเคชั่ น มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (3) แอพพลิเคชั่นมีประสิทธิภาพซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
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  รัชฎาภรณ์  เอ่ียมโคกสูง (2555) ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องภาวะโลกร้อน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ผลการศึกษาพบว่า
ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องภาวะโลกร้อน มีประสิทธิภาพเท่ากับ
80.48/80.24ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เกม
คอมพิวเตอร์ในระดับมาก 
  วิทูรย์  วงษ์อามาตย์ (2552) ได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจใน
การเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การวัด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน ผลการศึกษาพบว่า (1) ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน เรื่อง การวัด วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 75.18/76.02 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนด
ไว้ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการ
สอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) ความพึงพอใจต่อการเรียน
ของนักเรียนที่ เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน เรื่อง การวัด วิชา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก 
  ศรีสุดา  ด้วงโต้ด (2554) ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอนวิชาคอมพิวเตอร์
บูรณาการคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า ผลการประเมินเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์ของผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีประสิทธิภาพระดับดี ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณา
การคณิตศาสตร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ศิริรัตน์  กระจาดทอง (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้นเรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนศรีประจันต์“เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง ระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก า หนดไว้ 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับ ดี ( = 4.29, S.D = 0.50 ) 
  สาวิตรี  ดีสินธุ์ (2551) ได้ท าการวิจัยและศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่5 ผลการวิจัยพบว่า (1)เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 84 : 84.45 (2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับนักเรียนที่เรียนตามปกติ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนตามปกติ (3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  สิริลักษณ์ พงศ์พฤฒิชัย (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเรื่องความรู้ พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเจี้ยนหัวผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 80.99/81.66 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องความรู้
พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1อยู่ในระดับมาก ( = 4.18 , S.D. = 0.39 ) 4) ความคงทนใน
การจ า ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับการเรียน แบบร่วมมือ เรื่อง 
ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังจากเรียนแล้ว 2
สัปดาห์ผลคะแนนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่านักเรียนมีความคงทน
ในการจ าจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ วิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่องความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  อัจฉรา  สาธิมานนท์ (2555) ได้ศึกษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง มาตราแม่กด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า เกมคอมพิวเตอร์
ประกอบการสอนฯ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.52/82.06 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนสูงกว่าการเรียน
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการ
สอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  อภิเชษฐ์  ขาวเผือก (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยใช้
เทคนิคช่วยจ าเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม ผลการวิจัยพบว่า (1) เกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความคงทน
ในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 76.40/76.06 มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75/75 (2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้เกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความ คงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม หลังเรียน ( = 22.83, S.D. = 2.74)  
สูงกว่าก่อนเรียน ( = 14.37, S.D. = 4.33) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 (3) ความ พึงพอใจที่มี
ต่อเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม อยู่ในระดับมาก ( = 2.89, S.D. = 0.47) (4) ความคงทน
ทางการ าโดย ใช้เกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม พบว่า นักเรียนมีความคงทนทางการจ าค าศัพท์
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ภาษาอังกฤษ หลังเรียน ( = 22.83, S.D. = 2.74) และหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ( = 19.03, 
S.D.= 5.11) ลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
  Rendall, Lisa Tall (2001) ได้ท าวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับการเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติในวิชาพีชคณิต และ
เรขาคณิตกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมปลาย จ านวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติผลการวิจัยพบว่า
คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01และ
ยังพบว่าเพศหญิงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเวลาในการปฏิบัติภาระงานสูงกว่าเพศชายอย่าง
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
  Tyanandother (2000) ได้ท าวิจัยเรื่องการใช้การติดต่อสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ใน
ระดับอุดมศึกษาภาคเอกชนของไต้หวัน ด้วยการจัดระบบการศึกษาที่น าเอา CMC (Computer 
Mediated Communication) มาพัฒนาในการจัดสภาพแวดล้อมทางการศึกษาด้วยอิเล็กทรอนิกส์ 
และพัฒนาคุณภาพการศึกษา นักเรียนแต่ละคนต้องการที่จะมีส่วนร่วมในการประชุมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ก่อนจะใช้การอภิปรายแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนแบบปกติ ท าให้นักเรียนได้มีโอกาสที่
จะเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และการเรียนรู้โดยผู้เรียนเองได้เป็นอย่างดี 
 จากการศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ แบบเกมการสอนโดยสอนแบบในห้องเรียนปกติหรือใช้แบบสื่อทางไกลมีผลช่วยท าให้ผู้เรียนได้
เรียนตามความสามารถของตนและไม่จ ากัดเวลาและสถานที่สื่อการเรียนสามารถแสดงได้ทั้งภาพนิ่ง
วีดิทัศน์ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงจึงท าให้เสริมแรงจูงใจในการเรียนซึ่งส่งผลต่อผู้เรียนส่วนใหญ่ ให้มี
ความพึงพอใจและช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนสูงขึ้นเพราะมีการท าแบบทดสอบก่อน
เรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน อีกทั้งมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
บทเรียนท าให้เกิดความรู้จากเนื้อหา และทักษะจากการฝึกปฏิบัติไปด้วย ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ปฏิบัติงานจริงได้ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ
สอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนที่สูงขึ้น และผู้เรียนมีความพึงพอใจกับบทเรียนซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
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2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 จากการศึกษาเอกสารวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ ผู้วิจัยสนใจที่
จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่สูงขึ้น และผู้เรียนมีความพึงพอใจกับบทเรียนซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นสื่อการ
เรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงก าหนด
กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพที่  
 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
แบบเกมการสอนเรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
วิชาภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 

 - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ความพึงพอใจ 
 

ภาพที่ 2.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre Experimental Research) มีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ
เกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ
สอน ที่สร้างขึ้นซึ่งผู้วิจัยด าเนินวิจัยตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  3. ก าหนดแบบแผนการทดลอง 
  4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  5. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  6. การด าเนินการทดลอง 
  7. การทดลองใช้และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  8. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
จ านวน 2 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 55 คน  
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
วิชาภาษาไทย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม กลุ่มที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
เรื่อง “มาตราตัวสะกด” วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 28 คน  
 
3.2 ตัวแปรที่ศึกษำ 

 
 ตัวแปรที่ศึกษาส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยตัวแปร 2 ประเภท คือ 
  3.2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ การเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเว็บ แบบเกมการสอนเรื่อง “มาตราตัวสะกด” วิชาภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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  3.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 
    3.2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    3.2.2.2 ความพึงพอใจ 

 
3.3 แผนกำรทดลอง 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกการทดลองโดยจ าแนกตามแบบระเบียบวิธีวิจัย เป็นการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental Research) ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวจัดให้มีการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน มีรูปแบบการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design  
(พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2543, น. 60) ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

 
ตำรำงที่ 3.1 
แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design 

กลุ่มทดลอง 
ทดสอบก่อนเรียน 

(Pre-test) 
การทดลอง 

ทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) 

ER T1 X T2 
 

 เมื่อ E  แทน กลุ่มทดลอง (Experimental Group)  
   T1  แทน การทดสอบกอ่นการเรียน (Pre-test)  
   X  แทน การเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้บนเว็บ 
   T2  แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
   R  แทน การสุ่ม 

 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  

 
 3.4.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนเรื่อง “มาตราตัวสะกด” วิชาภาษาไทย 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหาวิชา ซึ่งจัดแบ่งเนื้อหาตาม สาระที่ 4 เรื่อง 
“หลักการใช้ภาษาไทย” มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลง
ของภาษาและพลังของภาษาภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติเวลาในการ
เรียนตามตัวชี้วัดรวมทั้งหมด 18 ชั่วโมง ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 



66 

 

ตำรำงท่ี 3.2 
เวลาในการเรียนตามตัวชี้วัด 

ตัวชี้วัด ป 2/2. เขียนสะกดค า และบอกความหมายของค า เวลา 

 มาตราแม่ ก กา 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กบ 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กก 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กม 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ เกย 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ เกอว 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กน 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กด 2  ชั่วโมง 

 มาตราแม่ กง 2  ชั่วโมง 

 
 3.5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย (ObjectiveTest) เลือกตอบ 3 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 3.5.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด”วิชาภาษาไทยส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
3.5 กำรสร้ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  

 
 3.5.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” วิชาภาษาไทย
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ท างานมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้  
   3.5.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 
   3.5.1.2 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาบทเรียนที่จะน ามาสร้างเป็นเกมการสอนบนเว็บ 
จากคู่มือครู หนังสือแบบเรียนภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษา มหาสารคาม เขต 1 
   3.5.1.3 ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามล าดับของการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้
ตามการจ าแนกของ Bloom และคณะให้ครอบคลุมเนื้อหา โดยยึดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้
ในหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม สร้ างตารางวิเคราะห์
จุดประสงค์สอบถามความคิดเห็นจากครูผู้สอนวิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ในโรงเรียน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา มหาสารคาม เขต 1 
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   3.5.1.4 วางเค้าโครงเรื่องของเนื้อหาวิชา เพ่ือจัดล าดับก่อนและหลัง โดยการก าหนด
รูปแบบโครงสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน และโครงสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   3.5.1.5 น าเค้าโครงเรื่องที่ เขียนเสร็จเรียบร้อยเสนอให้คณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบพิจารณาและน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   3.5.1.6 น าเค้าโครงเรื่องที่แก้ ไขตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผูเชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาบทเรียน
และความเหมาะสมในการจัดท าเกมการสอนบนเว็บ เพ่ือน าขอเสนอแนะไปด าเนินการปรับปรุงแก้ไข  
   3.5.1.7 น าเค้าโครงเรื่องที่ปรับปรุงแล้วมาด าเนินการสร้างเกมการสอนบนเว็บ ด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป ในการท าแอนนิเมชัน (Animation) ต่าง ๆ 
   3.5.1.8 น าเกมการสอนบนเว็บ ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยน าเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   3.5.1.9 น าเกมการสอนบนเว็บ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและ
ประเมินเกมการสอนบนเว็บแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะโดยใช้แบบประเมินที่ผู้วิจัย 
สร้างข้ึน 
   3.5.1.10 การประเมินบทเรียนแบบรายบุคคล (One– To-One Testimy)  
       น าเกมการสอนบนเว็บ ที่ได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ
เรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและไม่เคยเรียน
เนื้อหาวิชานี้มาก่อน จ านวน 3 คน ซึ่งมีระดับความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อนโดยผู้วิจัยท าการ
ทดลองกับผู้ เรียนครั้งละคน (One– To-One Testimy) ผู้วิจัยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของ
นักเรียนแต่ละคนในขณะเรียน ซักถามปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนและตอบข้อซักถามเบื้องต้นของ
ผู้เรียนที่ทดลองใช้บทเรียน พบว่าเสียงไม่ชัดเจน จึงน ามาปรับปรุงแก้ไขโดยการเพ่ิมเสียงบรรยายให้มี
ความเหมาะสม 
   3.5.1.11 การประเมินบทเรียนแบบกลุ่มยอ่ย (Small Group Evaluation)  
       น าเกมการสอนบนเว็บ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองครั้งที่  2 กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชานี้มาก่อนจ านวน 9 คน 
พบว่า ขนาดของตัวอักษรมีขนาดเล็ก จึงน ามาปรับปรุงแก้ไขโดยการเพ่ิมขนาดของตัวอักษรที่ใช้ ให้
อ่านง่ายและชัดเจนก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
   3.5.1.12 น าเกมการสอนบนเว็บ ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปใช้ทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 28 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใช้เกณฑ ์80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3.5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test) ผู้วิจัยด าเนินตามล าดับ
ดังนี้  
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   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบปรนัย (Objective Test) ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก มีค าตอบที่ถูกที่สุดเพียง
ค าตอบเดียวโดยด าเนินการสร้าง ดังนี้  
    3.5.2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร
และต าราการสร้างและวิเคราะห์เครื่องมือในการวิจัย วิเชียร เกตุสิงห์ (2530, น. 12-17) การวัดและ
ประเมินผลสุมาลี  จันทร์ชลอ (2542, น. 50-83) และวิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543, น. 98) 
    3.5.2.2 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ความส าคัญของจุดประสงค์ เชิง
พฤติกรรมที่ต้องการวัด เพื่อก าหนดจ านวนข้อของแบบทดสอบ ท าการวิเคราะห์หลักสูตรจากเนื้อหาที่
น ามาพัฒนาส าหรับใช้สอนเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
    3.5.2.3 น าข้อมูลที่ได้มาด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือกให้ครอบคลุมเนื้อหาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยมีสัดส่วน
จ านวนข้อที่ได้จากการวิเคราะห์ความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จ านวน 35 ข้อ  
    3.5.2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนที่ สร้ างขึ้น  เสนอต่ อ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และการวัดผลจ านวน 3 ท่าน ดังนี้ 
     1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประสพสุขฤทธิเดช วุฒิการศึกษา ปร.ด. (ไทยศึกษา)  
     2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา กุลสุวรรณ วุฒิการศึกษาปร.ด. (ภาษาไทย)  
     3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริยานุวัตน์ สมาธยกุลวุฒิการศึกษา  
ปร.ด. (ภาษาไทย)  
 ตรวจสอบความถูกต้องตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแบบ
ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ และประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการเรียนการสอน และค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมที่ต้องการวัด ผลการประเมินคะแนนผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ยรวม=2.89 เฉลี่ย IOC = 0.96 
    3.5.2.5 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีข้อค าถามตรงกับ
จุดประสงค์ เชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึ้น 
จ านวน 20 ข้อ  
    3.5.2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการคัดเลือก ไปทดลอง
ใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 30 คนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ภาคเรียนที่ 1/2556 ที่เคยเรียนเนื้อหาที่ใช้สร้างเกมการสอนบนแท็บเล็ตนี้มาแล้ว เพื่อหาค่าความยาก
และค่าอ านาจจ าแนก  
    3.5.2.7 น ากระดาษค าตอบมาตรวจให้คะแนนโดยใช้วิธี 0-1 (Zero-One Method) 
มีเกณฑ์ก าหนดว่าตอบถูกให้ 1 คะแนนตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ค าตอบให้ 0 คะแนน  
    3.5.2.8 น าคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยาก(Level of Difficulty) และค่า
อ านาจจ าแนก (Discrimination) เป็นรายข้อ ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของข้อสอบแบบ
อิงกลุ่ม แสดงถึงประสิทธิภาพของข้อค าถาม พบว่า หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ จาก
สูตร KR-20 เท่ากับ 0.68 ได้ค่า P 19= ,R=18, ค่าความเชื่อม่ันแบบทดสอบได้ 20 ข้อ 
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    3.5.2.9 น าแบบทดสอบที่ ผ่ านการคัดเลือกแล้วไปหาค่ าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ (Reliability) 
    3.5.2.10 น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ ไปสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3.6.3 แบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนบนเว็บ การสร้างแบบประเมินความเหมาะสม
ของเกมการสอนบนแท็บเล็ต ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้  
   3.5.3.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามและเทคนิคการสร้างแบบสอบถามและข้อมูล
ต่างๆเพ่ือก าหนดแนวทางในการสร้างแบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนบนเว็บ โดยถามจาก
ผู้เชี่ยวชาญและปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธ์ 
   3.5.3.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนบนเว็บ1 ชุด โดยมี
หัวขอ้หลัก 5 หัวขอ้คือ 
      1) ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  
      2) ด้านความรู้และประสบการณ์  
      3) ด้านภาพ ภาษา และเสียง 
      4) ด้านการวัดและประเมินผล 
      5) ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 
   3.5.3.3 น าแบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนบนเว็บ ที่ได้ผ่านการแก้ไขเรียบร้อย
แล้วไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน รองศาสตราจารย์ ดร.ประสพสุข ฤทธิเดช  
วุฒิการศึกษา ปร.ด. (ไทยศึกษา), ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยากุลสุวรรณ ปร.ด. (ภาษาไทย) และ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริยานุวัตน์ สมาธยกุล ปร.ด. (ภาษาไทย) พิจารณาประเมินผล โดยใช้แบบ
ประมาณค่าของ Likert ก าหนดระดับความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้  
       ดีมาก   ให้คะแนนเท่ากับ 5  
       ดี    ให้คะแนนเท่ากับ 4  
       ปานกลาง  ให้คะแนนเท่ากับ 3  
       พอใช้   ให้คะแนนเท่ากับ 2  
       ควรปรับปรุง  ให้คะแนนเท่ากับ 1  
 ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ยของข้อค าถามแต่ละข้อ ได้ใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยของคะแนนใน
การแปลความหมายดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533, น. 138) 
 

คาเฉลี่ยของคะแนน ความหมาย 
4.50 - 5.00 ดีมาก 
3.50 - 4.49 ดี 
2.50 - 3.49 ปานกลาง 
1.50 - 2.49 พอใช้ 
1.00 - 1.49 ควรปรับปรุง 
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 3.5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ  
   การส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ วิชาภาษาไทย เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด” ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยน ามาหาค่าเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D) มาประเมินทั้งหมด 5 ด้าน จ านวน 18 ข้อ (รายละเอียดตามภาคผนวก) ดังนี้  
   3.5.4.1 ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  
   3.5.4.2 ด้านความรู้และประสบการณ์ 
   3.5.4.3 ด้านภาพ ภาษา และเสียง 
   3.5.4.4 ด้านการวัดและประเมินผล 
   3.5.4.5 ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 
 โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบสอบถาม ตามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating  Scale) ตามวิธีของ Likert โดยวิเคราะห์ผลจากเกณฑ์ในการแปล
ความหมายของคา่เฉลี่ยมีรายละเอียดดังนี้  
    4.50 – 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  
    3.50 – 4.49  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
    2.50 – 3.49  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
    1.50 – 2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยอาจต้องปรับปรุงบ้าง 
    1.00 – 1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยมากต้องปรับปรุงอย่างยิ่ง 

 
3.6 กำรด ำเนินกำรทดลอง  

 
 การด าเนินการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการตามแบบของการวิจัยแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest- Posttest Design) โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 28 คน ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2556 รายละเอียดการด าเนินการทดลองดังนี้ 
  3.6.1 ติดตั้งโปรแกรมเกมการสอนบนเว็บ วิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด” ส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างขึ้น ณ ห้องปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โดยให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 28 คน ได้ใช้เกมการสอนบนเว็บ วิชาภาษาไทย เรื่อง “มาตราตัวสะกด”ส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างข้ึน ท าการชี้แจงวัตถุประสงค์การใช้งานเกมการสอนแบบมัลติมีเดียก่อน
การใช้เกมการสอนบนเว็บ 
  3.6.2 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) เพ่ือน าผลการทดสอบที่ได้
ไปเปรียบเทียบกบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  
  3.6.3 หลังจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจะทดลองเรียนรู้เกมการสอนบนเว็บ ที่สร้างขึ้นภายใต้การ
ควบคุมดูแลของผู้วิจัย เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนจบบทเรียนทุกกิจกรรมจะท าการทดสอบท้ายบทเรียน 
(Posttest)  
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  3.6.4 บันทึกคะแนนผู้ เรียนที่ ได้จากการท าแบบทดสอบเพ่ือน ามาวิ เคราะห์หา
ประสิทธิภาพของเกมการสอนบนเว็บ เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ใช้ระดับค่าคะแนนที่ได้ของกลุ่ม
ตัวอย่างมาเป็นคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบระหว่างบทเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียนมา
เปรียบเทียบตามสูตร E1/E2 ตามสมมติฐานข้อที ่1 
  3.6.5 น าผลการทดสอบก่อนเรียนมาเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยใช้สูตร 
T - Test แบบ Dependent เพ่ือท าการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 

 
3.7 กำรทดลองใช้และกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 การด าเนินการทดลองครั้งนี้ ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
จ านวน 28 คน ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2556 
ในวันที่ 1 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ.2556 โดยมีรายละเอียดการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ข้อมูลดังนี้ 
  3.7.1 การท าแบบทดสอบก่อนเรียนรู้ เกมการสอนบนเว็บ จะมีการเก็บผลคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 20 ข้อ 
  3.7.2 การเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน วิชาภาษาไทย เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด”ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้อธิบายถึงวิธีการเรียนและเงื่อนไขในการใช้
บทเรียนอย่างละเอียดจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจึงด าเนินการเรียนด้วยตนเองเวลาที่ใช้ในการศึกษาเกมการ
สอนบนเว็บ จะใช้เวลาเรียน 2 ชั่วโมงต่อวัน โดยใช้ระยะเวลาในการศึกษาเกมการสอนบนเว็บ 
ทั้งหมดเริ่มท าการทดลองเรียนจากเกมการสอนบนเว็บ ในวันที่ 1 เดือน พฤศจิกายน พ.ศ.2556 
  3.7.3 การทดสอบระหว่างบทเรียนเมื่อผู้เรียนเรียนจบในแต่ละหน่วยจะต้องเก็บคะแนน
จากเกมการสอนระหว่างเรียน โดยคะแนนได้จากชุดกลุ่มค าตามมาตราตัวสะกด ในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้มีทั้งหมด 9 หน่วยการเรียนรู้มาตราตัวสะกด ซึ่งคะแนนทั้งหมดจะเก็บรวบรวมไว้ในเกมการ
สอนบนเว็บและสามารถน าผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียนมาใช้ได้ทันท ี
  3.7.4 การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียนเมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วนักเรียน
จะต้องท าการทดสอบ โดยใช้แบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ ซึ่งเป็น
ข้อสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนจากนั้นน าคะแนนของผู้ เรียนมาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนและหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 
3.8 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 3.8.1 ค่าสถิติพ้ืนฐาน  
   3.8.1.1 หาค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยค านวณจากสูตร (ล้วนสายยศและอังคณา
สายยศ, 2548, น. 125) ค่าเฉลี่ย (X) จากสูตรต่อไปนี้ 
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X 
N   

R 
N 

  
                                   X =       (3-1) 
 
     เมื่อ  X แทน ค่าเฉลี่ย 

        X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
        N  แทน จ านวนนักเรียน 
   3.8.1.2 หาคา่สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) โดยใช้สูตร  
(ล้วน สายยศ และอังคณาสายยศ, 2548, น. 147) 

 

        
)( 1 -NN

)X( XN 22

=.D.S ∑∑      (3-2) 

 
     เมื่อ S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N  แทน จ านวนนักเรียน 
 3.8.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   3.9.2.1 หาค่าดัชนีความสอดคลองระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่  
ต้องการวัด (Index of Item-Objective Congruence) โดยค านวณจากสูตรต่อไปนี้ (ล้วน สายยศ 
และอังคณา สายยศ, 2548, น. 166) 

 
 

      IOC   =          (3-3) 
 

    เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
          กับเนื้อหาหรือระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
      R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
      N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

 

   3.8.2.2 การหาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบก่อน
เรียน/หลังเรียน เป็นรายข้อ (บุญชม ศรีสะอาด,2538, น. 158-159) 
 
        P = PH  + PL      (3-4) 
          n 
        R = PH  + PL 

          N 
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1 - 

      เมื่อ  p แทน ค่าความยาก 
         r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
         PH แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบค าถามนั้นถูก 
         PL แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าท่ีตอบค าถามข้อนั้นถูก 
         n แทน จ านวนคนทั้งหมด 
  เกณฑข์องคา่ความยากง่ายและความหมาย  
     0.81 – 1.00  เป็นขอ้สอบที่งา่ยมาก 
     0.61 – 0.80  เป็นขอ้สอบที่คอยข้างง่าย (ใช้ได้)  
     0.21 – 0.40  เป็นขอ้สอบที่ยาก (ใช้ได้)  
     0.00 – 0.20   เป็นขอ้สอบที่ยากมาก 
  เกณฑข์องคา่อ านาจจ าแนกและความหมาย  
     0.40 ขึ้นไป  อ านาจจ าแนกสูง   คุณภาพดี  
     0.30 – 0.39  อ านาจจ าแนกปานกลาง  คุณภาพดีพอสมควร  
     0.20 – 0.29  อ านาจจ าแนกค่อนขา้งต่ า  คุณภาพดีพอใช้ 
     0.00 – 0.19  อ านาจจ าแนกต่ า   คุณภาพไม่ดี 
   3.8.2.3 หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค านวณจากสูตร 
KR -20 (Kuder- Richardson), (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2548, น. 184) 

 
rtt =     K  pq      (3-5) 

                  K – 1   St
2  

 
  เมื่อ    rtt  แทน  ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

        K  แทน  จ านวนข้อสอบ 
       p  แทน  สัดส่วนของคนตอบถูกในแต่ละข้อ 
       q  แทน  สัดส่วนของคนตอบผิดในแต่ละข้อ 
       St

2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
 
 3.8.3 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของเกมการสอนบนเว็บ 
   การวิเคราะห์ ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพเกมการสอนบนเว็บ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 โดย ใช้สูตร E1/E2ดังนี้ (ชัยยงค์  พรหมวงษ,์2547, น. 125 – 126) 

 
         X        (3-6) 

สูตรที่ 1 E1   = N       100 
         A  
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      เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
         X แทน คะแนนของแบบฝึกหัดหรือของแบบทดสอบย่อย 
           ทุกชุดรวมกัน 
         N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
         A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชุดรวมกัน 
 
         F        (3-7) 
    สูตรที่ 1  E2   = N       100 

B  
     เมื่อ   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
         F แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
         B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
         N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 
 3.8.4 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน  
   เปรียบเทียบผลการทดสอบทางการเรียนก่อนและผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยเกมการสอน
บนเว็บ การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการสอบวัดผล จากกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน 2ครั้ง(Test- Retest or 
Paired Measurement) ข้อมูลที่เก็บจากกลุ่มตัวอย่างเป็นแบบ Match Pairs (พวงรัตน์ทวีรัตน์, 
2543, น. 165) และเนื่องจากกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระการวิเคราะห์ข้อมูลจึงใช้สถิติวิเคราะห์การ
ทดสอบค่าทีt่-test for Dependent Sample (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2543, น. 165) 
 
 
             ;df = n – 1    (3-8) 

        
 
 
     เมื่อ   t แทน ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพ่ือทราบ  
           ความมีนัยส าคัญ 
         D แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
         N แทน จ านวนตัวอย่าง 

1n

2D2Dn

D
t =

-
)(-∑ ∑

∑
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

 ในบทนี้ ผู้วิจัยจะน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยได้พัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถม ศึกษำ
ปีที่ 2 มีล ำดับขั้นตอนกำรน ำเสนอ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในกำรน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  2. ล ำดับขั้นตอนในกำรน ำเสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  3. ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  N   แทน จ ำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง 
  X    แทน ค่ำเฉลี่ย 
  X   แทน คะแนนรวม 
  S.D.  แทน ค่ำควำมเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
  E1   แทน ประสิทธิภำพของกระบวนกำร 
  E2   แทน ประสิทธิผลของกระบวนกำร 
  t   แทน ค่ำสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่ำเปรียบเทียบค่ำวิกฤตเพ่ือทรำบควำมมี
นัยส ำคัญ 

 
4.2 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ตอนที่ 1 วิเครำะห์ประสิทธิภำพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำ
ตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 
 ตอนที่ 2 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบ
เกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2  
 ตอนที่ 3 วิเครำะห์ควำมพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่มีต่อกำรเรียนรู้ โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2  
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4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่  1 วิเครำะห์ประสิทธิภำพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน 
เรื่องมำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภำพตำม
เกณฑ์ 80/80 

 

ตารางที ่4.1   
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละของคะแนนที่ท าแบบทดสอบประจ าบทเรียนบนเว็บ  
จ านวน 9 เรื่อง ๆ ละ 10 คะแนน  

เลขที ่

คะแนนระหวำ่งเรียน 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

มำ
ตร

ำ ก
 ก

ำ (
10

 ค
ะแ

นน
) 

มำ
ตร

ำ ก
บ 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ก 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ม 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ เ
กย

 (1
0 

คะ
แน

น)
 

มำ
ตร

ำ เ
กอ

ว (
10

 ค
ะแ

นน
) 

มำ
ตร

ำ ก
น 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ด 

(1
0 

คะ
แน

น)
 

มำ
ตร

ำ ก
ง (

10
 ค

ะแ
นน

) รวมคะแนน
ระหว่ำงเรยีน 

รว
ม(

90
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

รว
ม(

20
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

1 9 9 7 8 10 10 9 7 7 76 84.44  16 80 

2 8 7 8 7 9 8 8 7 9 71 78.89  18 90 

3 8 8 7 8 10 7 8 7 8 71 78.89  16 80 

4 7 8 7 9 10 8 7 7 9 72 80.00  17 85 

5 8 7 7 7 9 9 8 7 9 71 78.89  16 80 

6 9 7 9 8 8 7 9 7 9 73 81.11  17 85 

7 10 8 7 10 9 9 8 8 10 79 87.78  17 85 

8 8 8 8 7 7 7 7 7 9 68 75.56  18 90 

9 7 8 9 8 9 7 8 7 8 71 78.89  16 80 

10 7 9 8 7 8 8 7 8 9 71 78.89  17 85 

11 10 8 7 7 9 7 8 8 9 73 81.11  16 80 

12 8 7 7 7 8 9 8 7 7 68 75.56  17 85 

13 8 8 8 10 8 7 8 8 10 75 83.33  19 95 

14 7 7 7 8 7 8 7 8 7 66 73.33  16 80 

15 7 7 8 7 8 8 7 7 8 67 74.44  14 70 

                                      (ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

เลขที ่

คะแนนระหวำ่งเรียน 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

มำ
ตร

ำ ก
 ก

ำ (
10

 ค
ะแ

นน
) 

มำ
ตร

ำ ก
บ 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ก 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ม 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ เ
กย

 (1
0 

คะ
แน

น)
 

มำ
ตร

ำ เ
กอ

ว (
10

 ค
ะแ

นน
) 

มำ
ตร

ำ ก
น 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มำ
ตร

ำ ก
ด 

(1
0 

คะ
แน

น)
 

มำ
ตร

ำ ก
ง (

10
 ค

ะแ
นน

) รวมคะแนน
ระหว่ำงเรยีน 

รว
ม(

90
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

รว
ม(

20
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

16 8 8 7 8 10 7 8 8 7 71 78.89  17 85 

17 7 7 7 9 7 8 7 7 9 68 75.56  15 75 

18 8 7 8 7 8 7 8 8 7 68 75.56  16 80 

19 8 9 8 9 8 7 9 7 9 74 82.22  15 75 

20 8 8 7 9 8 9 9 7 9 74 82.22  17 85 

21 7 9 7 10 7 7 8 8 10 73 81.11  16 80 

22 9 8 8 7 8 8 7 8 7 70 77.78  16 80 

23 8 10 7 9 7 7 10 8 7 73 81.11  15 75 

24 7 9 7 7 8 7 9 7 8 69 76.67  16 80 

25 8 8 8 9 9 9 9 8 9 77 85.56  17 85 

26 7 7 8 7 7 8 8 7 8 67 74.44  15 75 

27 7 8 8 8 8 9 8 8 8 72 80.00  17 85 

28 8 7 7 9 7 9 7 8 7 69 76.67  18 90 

รวม 221  221  211  226  231  221  224  209  233  1,997  2,219  460  2,300  

เฉลี่ย 7.89  7.89  7.54  8.07  8.25  7.89  8.00  7.46  8.32  71.32  79.25  16.43  82.14  

S.D. 0.88  0.83  0.64  1.05  1.00  0.92  0.82  0.51  1.02  3.20    3.55  1.10  5.52  
E1/E

2 
78.93  78.93  75.36  80.71  82.50  78.93  80.00  74.64  83.21  79.25 82.14 

E1= 79.25 E2= 82.14 

 
 จำกตำรำงที่ 4.1 พบว่ำ นักเรียนแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ 
แบบเกมกำรสอน ในแต่ละเล่ม จ ำนวน 9 เล่ม เล่มละ 10 คะแนน คะแนนเต็ม 90 คะแนน นักเรียน
ท ำได้ 71.32 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 3.55 คิดเป็นร้อยละ 79.25 แสดงให้เห็นว่ำ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน มีประสิทธิภำพของกระบวนกำร E1 เท่ำกับ 79.25 
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ตารางที ่4.2   
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน จ านวน 20 ข้อ 20 คะแนน 

นักเรียนเลขที่ 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์ำงกำรเรียน 

ผลต่ำง (D) ผลต่ำง (D2) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 14 16 2 10 
2 11 18 7 35 
3 12 16 4 20 
4 10 17 7 35 
5 11 16 5 25 
6 14 17 3 15 
7 15 17 2 10 
8 12 18 6 30 
9 11 16 5 25 
10 14 17 3 15 
11 14 16 2 10 
12 12 17 5 25 
13 15 19 4 20 
14 12 16 4 20 
15 14 14 0 0 
16 14 17 3 15 
17 13 15 2 10 
18 14 16 2 10 
19 15 15 0 0 
20 14 17 3 15 
21 15 16 1 5 
22 13 16 3 15 
23 15 15 0 0 
24 15 16 1 5 
25 16 17 1 5 
26 14 15 1 5 
27 13 17 4 20 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

นักเรียนเลขที่ 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์ำงกำรเรียน 

ผลต่ำง (D) ผลต่ำง (D2) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

28 12 18 6 30 
รวม 374 460 86 430 

ค่ำเฉลี่ย 13.36  16.43   
S.D. 1.54  1.10   

ร้อยละ 66.79  82.14   
 
 จำกตำรำง 4.2 พบว่ำ ผลกำรทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้
ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 ที่ผู้ศึกษำสร้ำงขึ้น จำกคะแนน
เต็ม 20 คะแนน มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 16.43 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.10 คิดเป็นร้อยละ 82.14 
แสดงให้เห็นว่ำ สำมำรถท ำให้ ผลกำรจัดกำรเรียนรู้มีประสิทธิภำพ ของผลลัพธ์ (E2) เท่ำกับ 82.14 
 
ตารางที ่4.3   
ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

คะแนน X  S.D. ร้อยละ 

ผลรวมคะแนนทดสอบย่อยของเกมกำรสอนบนเว็บ  (E1)  
(คะแนนเต็มเฉลี่ย 90  คะแนน) 

71.32 3.20 79.25 

คะแนนรวมผลสัมฤทธิ์หลังเรียน E2                                                            

(คะแนนเต็มเฉลี่ย 20 คะแนน) 
16.43 1.10 82.14 

 
 จำกตำรำงที่ 4.3 ผลรวมคะแนนทดสอบย่อยของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบเกมกำร
สอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย  ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 (E1)  จำกคะแนน
เต็ม 90 คะแนน นักเรียนท ำได้ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 71.32 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 3.20 คิดเป็น
ร้อยละ 79.25 ส่วนคะแนนรวมผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (E2) จำกคะแนนเต็ม 20 คะแนน นักเรียน
สำมำรถท ำได้ ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 16.43 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.10 คิดเป็นร้อยละ 82.14 
แสดงให้เห็นว่ำคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำร
เรียนรู้ภำษำไทย  ชั้นประถมศึกษำปีที่  2  ที่ ผู้ วิจัยสร้ำงขึ้น  มีประสิทธิภำพ (E1/E2) เท่ ำกับ 
79.25/82.14 มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80  
 ตอนที่ 2 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบ
เกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2  
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ตารางที ่4.4  
เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

จ ำนวน
นักเรียน 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t-value คะแนน

เต็ม X  S.D. 
คะแนน 

เต็ม X  S.D. 

28 20 13.36 1.54 20 16.43 1.10 35.6470** 
** มีนัยส ำคัญทำงสถิติท่ีระดับ .01 df = 27 (.01=2.7333) 

 
 จำกตำรำง 4.4 พบว่ำ นักเรียนที่เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน 
เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน
หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐำน 
 ตอนที่ 3 วิเครำะห์ควำมพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 ที่มีต่อกำรเรียนรู้ โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 2   
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ตารางที ่4.5  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนรู้
โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง มาตรา ตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้ำนเนื้อหำและกำรด ำเนินเรื่อง 

   1.เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำย 4.57 0.50 มำกที่สุด 

   1.2 ภำษำท่ีใช้ท ำให้เข้ำใจเนื้อหำในบทเรียนได้ง่ำยขึ้น 4.39 0.50 มำก 

   1.3 ได้ศึกษำ สืบค้นเนื้อหำบทเรียนด้วยตนเอง 4.57 0.50 มำกที่สุด 

   1.4 บทเรียนให้ได้หลำยครั้ง 4.54 0.51 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.50 มำกที่สุด 

2. ด้ำนควำมรู้และประสบกำรณ์ 

   2.1 ท ำให้เกิดควำมรู้ในเรื่องที่เรียนมำกขึ้น 4.79 0.42 มำกที่สุด 

   2.2 สำมำรถเลือกเรียนได้ตำมควำมสะดวกทุกท่ี ทุกเวลำ  4.36 0.49 มำก 

   2.3 ท ำให้ได้ควำมรู้ และควำมเพลิดเพลิน 4.54 0.51 มำกที่สุด 

   2.4 ช่วยแก้ปัญหำกำรเรียนไม่ทันเพ่ือนได้ 4.61 0.50 มำกที่สุด 
   2.5 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอนมี 
ควำมน่ำสนใจชวนให้ติดตำม 

4.39 0.50 มำก 

   2.6 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอนช่วย 
ให้รู้จักสืบค้นควำมรู้ด้วยตนเองในกำรเรียน 

4.68 0.48 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.56 0.48 มำกที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ) 
3. ด้ำนภำพ ภำษำ และเสียง  
   3.1 มีควำมพึงพอใจในรูปภำพประกอบ ภำพเคลื่อนไหว 
ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน 

4.82 0.39 มำกที่สุด 

   3.2 มีควำมพึงพอใจในรูปแบบตัวอักษร ขนำดและสี 
ตัวอักษรในบทเรียน 

4.46 0.51 มำก 

   3.3 มีควำมพึงพอใจเสียงประกอบในบทเรียน 4.75 0.44 มำกที่สุด 
   3.4 มีควำมพึงพอใจเกี่ยวกับภำพพ้ืนหลังของบทเรียน  
ดูง่ำย สบำยตำ 

4.43 0.50 มำก 

เฉลี่ย 4.62 0.46 มำกที่สุด 

4. ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 
    4.1 พอใจที่ได้ทรำบผลกำรเรียนรู้จำกคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอนได้ทันที 

4.82 0.39 มำกที่สุด 

    4.2 พอใจกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ที่ชัดเจนและ 
เหมำะสม 

4.75 0.44 มำกที่สุด 

เฉลี่ย 4.79 0.42 มำกที่สุด 

5. ด้ำนกำรมีปฏิสัมพันธ์ 
   5.1พึงพอใจในกำรค้นหำเนื้อหำบทเรียนด้วยตนเองบน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน 

4.43 0.50 มำก 

   5.2พึงพอใจในผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่เกิดจำกกำรเรียน
โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน 

4.39 0.50 มำก 

เฉลี่ย 4.41 0.50 มำก 

เฉลี่ยรวม 4.58 0.47 มำกที่สุด 

 
จำกตำรำง 4.5 ผลระดับควำมคิดเห็นควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนรู้โดยใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมกำรสอน เรื่อง มำตรำตัวสะกด กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
ชั้นประถม ศึกษำปีที่  2 พบว่ำ โดยรวมอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ย (  = 4.58,SD = 0.47) 
จ ำแนกเป็นรำยด้ำนเรียงล ำดับค่ำเฉลี่ยมำกไปน้อย คือ ด้ำนกำรวัดและประเมินผล มีค่ำเฉลี่ย  
(  = 4.79,SD = 0.42) อยู่ในระดับมำกที่สุด รองลงมำ คือ ด้ำนภำพ ภำษำ และเสียง มีค่ำเฉลี่ย 
(  = 4.62 ,SD = 0.46) ด้ ำนควำมรู้และประสบกำรณ์  มีค่ ำ เฉลี่ ย  (   = 4.56,SD = 0.48)  
ด้ำนเนื้อหำและกำรด ำเนินเรื่อง มีค่ำเฉลี่ย (  = 4.52,SD = 0.50) และมีค่ำเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ  
ด้ำนกำรมีปฏิสัมพันธ์ มีค่ำเฉลี่ย (  = 4.41,SD = 0.50)  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บแบบเกมการสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
จากการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
  1. สรุปผลการวิจัย 
  2. อภิปรายผลการวิจัย 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 5.1.1 ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตรา
ตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 
79.25/82.14 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
 5.1.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกม
การสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 5.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ
เกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.51 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบประเด็นที่ควรน ามา
อภิปรายผลดังนี้ 
  5.2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 เกิดจาก
กระบวนการพัฒนา ADDIE มีผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์ที่ปรึกษา ทฤษฎีเกมการสอนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งนักเรียนสามารถ
ท าแบบทดสอบของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 9 ข้อๆ ละ 10 คะแนน 
รวมคะแนนเต็ม 90 คะแนน นักเรียนสามารถท าคะแนนได้ เฉลี่ ย  เท่ ากับ 71.32 คะแนน  
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.20 คิดเป็นร้อยละ 79.25 และนักเรียนสามารถท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 คิดเป็น
ร้อยละ 82.14 แสดงให้เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตรา
ตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 79.25/82.14   
 จากผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้นั้น แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ทีผู่้ศึกษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ สามารถท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ พรเทพ  เมืองแมน (2544, น. 3) ทีใ่ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนว่า เป็นบทเรียนที่ได้รับการออกแบบโดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ในด้านการน าเสนอ 
ที่สามารถน าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ น าเสนอได้ทั้งข้อความ 
กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหววีดิทัศน์ และเสียง นอกจากนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็น
บทเรียนที่ผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) กับบทเรียน พร้อมทั้งได้รับผลย้อนกลับ 
(Feedback) อย่างทันทีทันใดรวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผู้ เรียนได้
ตลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของ ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และแนวคิดของ นันทิวัน  พันดุง (2554, น. 24) ที่กล่าวถึงบทเรียน
บนเว็บไว้ว่า บทเรียนบนเว็บหรือ WBI เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการน าเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติใช้คุณลักษณะต่าง ๆ ของการ
สื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ตมาช่วยเป็นสื่อสนับสนุนการเรียนการสอน ช่วยในการสืบค้นข้อมูล
และมีการเชื่อมโยงเครือข่าย ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาภายใต้สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเรียนด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ รัชฎาภรณ์  เอ่ียมโคกสูง (2555) ทีไ่ด้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ
การเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องภาวะโลกร้อน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษา
พบว่าประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องภาวะโลกร้อน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.48/80.24 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Rendall,  
Tall (2001) ที่ได้ท าวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กับการเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติในวิชาพีชคณิต และเรขาคณิตกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมปลาย จ านวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติผลการวิจัยพบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 และยังพบว่าเพศหญิงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเวลาในการปฏิบัติภาระงานสูงกว่าเพศชายอย่างนัยส าคัญทางสถิ ติที่ระดับ .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิเชษฐ์  ขาวเผือก (2558) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษา
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บนแท็บเล็ตโดยใช้เทคนิคช่วยจ าเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม ผลการวิจัยพบว่า เกมการศึกษาบนแท็บเล็ต 
เพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถม ศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
วัดสะแกงาม มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 76.40/76.06 มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75/75 
และผลงานวิจัยของ สิริลักษณ์  พงศ์พฤฒิชัย (2556: บทคัดย่อ) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเจี้ยนหัว ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 80.99/81.66 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก (  = 4.18,S.D.= 
0.39) 4) ความคงทนในการจ า ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับการ
เรียน แบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 หลังจากเรียนแล้ว 2 สัปดาห์ผลคะแนนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง
ว่านักเรียนมีความคงทนในการจ าจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่1  
  5.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเว็บแบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 เกิดจากผลที่ได้จากประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ
เกมการสอน ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้นครอบคลุมด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ด้านความรู้และ
ประสบการณ์ ด้านภาพ ภาษา และเสียง ด้านการวัดและประเมินผลและด้านการมีปฏิสัมพันธ์  
เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่งตรงกับแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 112) ที่กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ความสามารถของผู้ เรียนในการแสดงออกโดยการท า
แบบทดสอบให้ถูกต้องหลังจากได้ผ่านการศึกษาจากสื่อแล้ว ถ้าผู้เรียนแสดงออกถึงความสามารถมาก
โดยทดสอบแล้วได้คะแนนสูงจะถือว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงซึ่งความสามารถที่มีของ
ผู้เรียนนี้เป็นผลจากการได้ศึกษาเนื้อหาความรู้จากสื่อ ดังนั้น จึงเป็นการวัดคุณภาพของสื่อได้เช่นกัน 
ถ้าสื่อมีคุณภาพดีเมื่อให้ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาผ่านสื่อแล้วท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  
ในทางตรงกันข้ามถ้าสื่อไม่มีคุณภาพเมื่อผู้เรียนเรียนผ่านสื่อแล้ว อาจจะมีผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ าหรือค่อนข้างต่ าได้เช่นกัน สอดคล้องกับผลการศึกษาของ รัชฎาภรณ์  เอ่ียมโคกสูง (2555)  
ทีไ่ด้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องภาวะโลกร้อน ส าหรับนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลงานวิจัยของ อัจฉรา  สาธิมานนท์ (2555) ที่ได้ศึกษาผลการใช้
เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง มาตราแม่กด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการ
สอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ อภิเชษฐ์  ขาวเผือก 
(2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษา บนแท็บเล็ตโดยใช้เทคนิคช่วยจ าเพ่ือส่งเสริม
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแก
งาม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถม ศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม  
หลังเรียน (  = 22.83, S.D. = 2.74) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 14.37, S.D. = 4.33) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 และสอดคล้องกับ ศิริรัตน์  กระจาดทอง (2555) ได้ศึกษาการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์“เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ 
80.02/82.58 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับ ดี (  = 4.29, S.D = 0.50 ) 
  5.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 เกิดจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น
มีความเหมาะสมกับผู้ เรียนและ มีขั้นตอนที่ สมบูรณ์ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ความสามารถของผู้เรียน และนักเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้เพราะเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้อง
กับนักเรียนโดยตรง ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องมีเนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุเชิงพฤติกรรม 
ด้านภาพ ภาษาและเสียง มีเสียงประกอบ เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน ภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ท าให้นักเรียนมีความ
พึงพอใจในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ บุญชม  ศรีสะอาด (2545, น. 67 - 75) ที่กล่าวว่า
ความพอใจ (Satisfaction) เป็นความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ ความรู้สึกนั้นท าให้
บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น ในการวัดหรือประเมิ น
ประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ การประเมินในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อคอมพิวเตอร์โดย
อาจจะเป็นผู้สอนหรือผู้เรียน ก็ถือเป็นวิธีการหนึ่งในการวัดประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ ถ้า
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อสื่อจะเป็นผลท าให้ผู้เรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจ 
โดยการสนใจในการเรียนหรือการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งมีผลท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนดียิ่งขึ้น และผล
การศึกษาของ Herzberg (1975, pp. 60 - 63) ทีไ่ด้ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของความพอใจและ
ความไม่พอใจในการท างาน เขาได้ศึกษาถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพอใจในการท างานว่ามีอยู่ 2 ปัจจัย 
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คือ ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) ซึ่งได้แก่สิ่งที่ช่วยให้เกิดความพอใจ และปัจจัยค้ าจุน 
(Hygiene Factors) ซึ่งได้แก่ สิ่งที่ช่วยป้องกันมิให้เกิดความไม่พอใจในการท างาน เป็นปัจจัยที่
เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการท างานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพอใจในการท างาน ซึ่งปัจจัยทั้งสอง
จะช่วยสนับสนุนให้คนท างาน มีความพอใจในการท างานมากยิ่งขึ้น ซึ่งเราเรียกว่า เป็นทฤษฎี
องค์ประกอบคู่ (Two Factors Theory) ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของติ มาพร ศรีเวียง (2560)  
ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า 1) องค์ประกอบในสร้างแอพพลิเคชั่น มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 2) คุณภาพด้านเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด และคุณภาพด้านการออกแบบของแอพพลิเคชั่น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุ ด 3) 
แอพพลิเคชั่นมีประสิทธิภาพซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับ 
สาวิตรี ดีสินธุ์ (2551) ที่ได้ท าการวิจัยและศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า (1) เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 84 : 84.45 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับนักเรียนที่เรียนตามปกติ แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่ เรียนตามปกติ (3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
   5.3.1.1 ควรน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน  เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นโรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก  
   5.3.1.2 ผู้บริหารควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน น าเอาความรู้ใน
การสร้างและการศึกษาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง “มาตรา
ตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เป็นต้นแบบในการพัฒนาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ตนจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาต่อไป 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้า 
   5.3.2.1 ควรศึกษาเกี่ยวกับการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ
สอน เรื่อง “มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ไปประยุกต์เป็นมัลติมีเดีย ภาพเคลื่อนไหว 
   5.3.2.2 ควรมีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง 
“มาตราตัวสะกด” กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ในระดับชั้นอ่ืน ๆ และสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น 
คณิตศาสตร์ ภาษาต่างประเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น 
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   5.3.2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบเกมการสอน ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.ประสพสุข  ฤทธิเดช วุฒิการศึกษา ปร.ด. (ไทยศึกษา) 
  ต าแหน่ง ผู้อ านวยการส านักบริการวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา  กุลสุวรรณปร.ด. (ภาษาไทย) 
  ต าแหน่งอาจารย์ประจ าสาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริยานุวัตน์  สมาธยกุลปร.ด. (ภาษาไทย)  
  ต าแหน่งอาจารย์ประจ าสาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน – หลังเรียน  
เรื่อง มาตราตัวสะกด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

 
 

 
1. ภาพข้างบนนี้เขียนชื่อได้ตามข้อใด 
  ก.  ไก่ 
  ข.  ปลา 
  ค.  เป็ด 
2. ข้อใดประสมด้วยแม่  ก. กา 
  ก.  โรงเรียน 
  ข.  ลูกลิง 
  ค.  หมาป่า 
3. ข้อใดสะกด “กบ” ถูกต้อง   
  ก.  กอ – บอ – กบ 
  ข.  กอ – โอ – กบ 
  ค.  กอ –โอะ– บอ – กบ 
4. “รูปภาพ” มีพยัญชนะใด ไม่ เป็นตัวสะกด 
  ก.  ป 
  ข.  ภ 
  ค.  พ  
5. ประโยคใดมีค าท่ีสะกดด้วย มาตรา แม่กบ มากท่ีสุด 
  ก.  ฉันช่วยแม่ท ากล้วยฉาบ 
  ข.  นกกระจาบบินมาท่ีหน้าต่าง 
  ค.  ตะขาบชอบอยู่ที่อับชื้น 
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6. ภาพข้างบนนี้เขียนชื่อได้ตามข้อใด 
  ก.  โนก 
  ข.  นก 
  ค.  นอก 
7. พยัญชนะตัวใด ไม่ใช่ ตัวสะกดมาตราแม่ กก 
  ก.  ค 
  ข.  ข 
  ค.  พ 
8. เขาดีจับฉลากได้โทรทัศน์ 
  ก.  โชค 
  ข.  โชก 
  ค.  โชฆ 
9. ข้อใดมีตัวสะกดมาตรา กม  ทั้งหมด 
  ก.  ตูมตาม 
  ข.  มุมมืด 
  ค.  สวมแขน 
10 “ก้อยขายของให้ยายได้เยี่ยมมาก” ข้อความนี้มีตัวสะกดมาตราแม่ เกย กี่ค า 
  ก.  ๒   ค า 
  ข.  ๓   ค า 
  ค.  ๔  ค า 
11 ข้อใดเป็นค าที่มีตัวสะกดมาตราเดียวกับ ดาว 
  ก.  เหว 
  ข.  บาตร 
  ค.  ทราย 
12 ค าในข้อใดอยู่ในมาตราตัวสะกดเดียวกับ เดือน 
 ก.  โจร 
 ข.  จรเข้ 
 ค.  รถ 
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13. ค าว่า บ้าน มีอะไรเป็นตัวสะกด 
  ก.  บ 
  ข.  า 
  ค.  น 
14. ข้อใดเป็นค าที่มีตัวสะกดมาตราเดียวกับ ต้นตาล 
  ก.  เงียบกริบ 
  ข.  ส่งเสริม 
  ค.  พิการ 
15 ค าในข้อใดอยู่ในมาตราตัวสะกดแม่ กง 
  ก.  งอแง 
  ข.  จ้องมอง 
  ค.  งูทะเล 
16 ค าในข้อใด ไม่ อยู่ในมาตราตัวสะกดแม่ กด 
  ก.  บทบาท 
  ข.  เพศ 
  ค.  จักรยาน 
17. พยัญชนะ ซ  ต และ จ อ่านเหมือนเสียงพยัญชนะในข้อใด 
  ก.  ก 
  ข.  ด 
  ค.  บ 
18. เพชร เป็นค าที่มีตัวสะกดมาตราเดียวกับข้อใด 
  ก.  รถ 
  ข.  หมี 
  ค.  จรเข้ 
19. ข้อใดมีตัวสะกด มาตราแม่ กด มากที่สุด 
  ก.  นายชาติขาดเรียนเจ็ดวัน 
  ข.  เด็กหญิงมดวาดรูปธรรมชาติ 
  ค.  นายสมบัติมีบทบาทเชิญธงชาติ 
20 ข้อใดมีตัวสะกด มาตราแม่ กด ทั้งหมด 
  ก.  อูฐบาตร สะอาด 
  ข.  แก้ว  เพชร  สมบัติ 
  ค.  ชาติ  ดาบ  ก๊าซ 
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เฉลยค าตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน – หลังเรียน  
เรื่อง มาตราตัวสะกด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๒ 
 
 

ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
เฉลย ข ค ก ข ค ข ค ก ก ข 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกม

การสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

**************************************************************** 
1. วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 
 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกม
การสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
2. ค าชี้แจง  
 แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นการสอบถามความรู้สึก เจตคติความเห็นชอบของผู้เรียนที่มีต่อ
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามหลังการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนครบทั้ง18 ชั่วโมง 
 แบบสอบถามมีทั้งหมด 20 ข้อ  ให้นักเรียนตอบทุกข้อ 
 ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาให้รอบคอบ  แล้วเลือกค าตอบที่ตรง
กับความพึงพอใจจริง ๆ ของผู้เรียนการตอบแบบสอบถามไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด เพราะแต่ละคน
ย่อมมีความเห็นแตกต่างกันการเลือกค าตอบในแต่ละข้อไม่มีผลต่อนักเรียนแต่อย่างใดเมื่อผู้เรียนได้ท า
ความเข้าใจวัตถุประสงค์และค าชี้แจงเรียบร้อยแล้ว โปรดพิจารณาแบบสอบถามและประเมินตาม
ความคิดเห็นของผู้เรียน  โดยท าเครื่องหมาย    ในช่องระดับของความพึงพอใจตามระดับการวัด 5 
ระดับดังนี ้ 
   ระดับ  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  

   ระดับ  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก  
   ระดับ  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง  
   ระดับ  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย  
   ระดับ  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
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 เมื่อผู้ เรียนได้ท าความเข้าใจวัตถุประสงค์และค าชี้แจงเรียบร้อยแล้ว โปรดพิจารณา
แบบสอบถามและประเมินตามความคิดเห็นของผู้เรียน โดยท าเครื่องหมาย  ในช่องระดับของความ
พึงพอใจ ตามระดับการวัด 5 ระดับท่ีก าหนด 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

     
1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

   1.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย           
   1.2 ภาษาท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ  
แบบเกมการสอนท าให้เข้าใจเนื้อหาใน 
บทเรียนได้ง่ายขึ้น           

   1.3 ได้ศึกษา สืบค้นเนื้อหาบทเรียนด้วยตนเอง           
   1.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนให้ได้หลาย 
ครั้ง           

2. ด้านความรู้และประสบการณ์       
   2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนท าให้เกิดความรู้เรื่องที่เรียนมากข้ึน      
   2.2 สามารถเลือกเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน 
เว็บ แบบเกมการสอนได้ตามความสะดวกทุกที่  
ทุกเวลา       
   2.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนท าให้ได้ความรู้ และความเพลิดเพลิน      
   2.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพ่ือนได้      
   2.5 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนมีความน่าสนใจชวนให้ติดตาม      
   2.6 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนช่วยให้รู้จักสืบค้นความรู้ด้วยตนเองในการ 
เรียน 

      
3. ด้านภาพ ภาษา และเสียง      
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

     
   3.1 มีความพึงพอใจในรูปภาพประกอบ  
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน 
เว็บ แบบเกมการสอน 
      
   3.2 มีความพึงพอใจในรูปแบบตัวอักษร ขนาดและ 
สีตัวอักษรในบทเรียน      
   3.3 มีความพึงพอใจเสียงประกอบในบทเรียน      
   3.4 มีความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพพ้ืนหลังของ 
บทเรียน ดูง่าย สบายตา      
4. ด้านการวัดและประเมินผล      
    4.1 พอใจที่ได้ทราบผลการเรียนรู้จาก 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการ 
สอนได้ทันที      
    4.2 พอใจการประเมินผลการเรียนรู้ที่ชัดเจนและ 
เหมาะสม      
5. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์      
   5.1พึงพอใจในการค้นหาเนื้อหาบทเรียนด้วย 
ตนเองบนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ 
เกมการสอน      
   5.2พึงพอใจในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจาก 
การเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ  
แบบเกมการสอน      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม(ถ้ามี) 
.......................................................................................................... ......................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................... 

 
 
 

 

(ลงชื่อ) …………………………………… ผู้ประเมิน 
(……………………………………..) 
…………./………….../…………... 
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางท่ี ค.1 
วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
(IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 

ข้อที ่
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC วิเคราะหผ์ล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.1 (ต่อ) 

ข้อที ่
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC วิเคราะหผ์ล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

รวม 101 33.68  

เฉลี่ย 2.89 0.96  
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ตารางท่ี ค.2 
วิเคราะห์ความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ 

ข้อที่ ความยาก (P) ผลการพิจารณา 
อ านาจจ าแนก 

(R) 
ผลการพิจารณา สรุป 

1 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.00 ต่ า ตัดทิ้ง 
2 0.53 ง่ายพอเหมาะ 0.30 ปานกลาง คัดไว้ 
3 0.47 ง่ายพอเหมาะ 0.50 สูง คัดไว้ 
4 0.60 ง่ายพอเหมาะ -0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
5 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 สูง คัดไว้ 
6 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.00 ต่ า ตัดทิ้ง 
7 0.53 ง่ายพอเหมาะ 0.30 ปานกลาง คัดไว้ 
8 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.60 สูง คัดไว้ 
9 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.30 ปานกลาง คัดไว้ 
10 0.70 ค่อนข้างง่าย -0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
11 0.60 ง่ายพอเหมาะ 0.70 สูง คัดไว้ 
12 0.73 ค่อนข้างง่าย -0.20 ต่ า ตัดทิ้ง 
13 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.50 สูง คัดไว้ 
14 0.53 ง่ายพอเหมาะ 0.60 สูง คัดไว้ 
15 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.00 ต่ า ตัดทิ้ง 
16 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.30 ปานกลาง คัดไว้ 
17 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.20 ค่อนข้างต่ า คัดไว้ 
18 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
19 0.47 ง่ายพอเหมาะ 0.20 ค่อนข้างต่ า คัดไว้ 
20 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.00 ต่ า ตัดทิ้ง 
21 0.60 ง่ายพอเหมาะ -0.20 ต่ า ตัดทิ้ง 
22 0.60 ง่ายพอเหมาะ 0.50 สูง คัดไว้ 
23 0.60 ง่ายพอเหมาะ 0.50 สูง คัดไว้ 
24 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
25 0.53 ง่ายพอเหมาะ 0.40 สูง คัดไว้ 
26 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.40 สูง คัดไว้ 
27 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
28 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.30 ปานกลาง คัดไว้ 
29 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
30 0.57 ง่ายพอเหมาะ 0.40 สูง คัดไว้ 
31 0.60 ง่ายพอเหมาะ 0.50 สูง คัดไว้ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.2 (ต่อ) 

ข้อที่ ความยาก (P) ผลการพิจารณา 
อ านาจจ าแนก 

(R) 
ผลการพิจารณา สรุป 

32 0.70 ค่อนข้างง่าย -0.20 ต่ า ตัดทิ้ง 
33 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.10 ต่ า ตัดทิ้ง 
34 0.47 ง่ายพอเหมาะ 0.40 สูง คัดไว้ 
35 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.00 ต่ า ตัดทิ้ง 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ จากสูตร KR-20 เท่ากับ 0.68 
 
ตารางท่ี ค.3 
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

เลขที่ 

คะแนนระหวา่งเรียน 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

มา
ตร

า ก
 ก

า(1
0 

คะ
แน

น)
 

มา
ตร

า ก
บ 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ก 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ม(

10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า เ
กย

 (1
0 

คะ
แน

น)
 

มา
ตร

า เ
กอ

ว 
(10

 ค
ะแ

นน
) 

มา
ตร

า ก
น 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ด 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ง (

10
 ค

ะแ
นน

) 
รวมคะแนนระหวา่ง

เรียน 

รว
ม(

90
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

รว
ม(

20
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

1 9 9 7 8 10 10 9 7 7 76 84.44  16 80 

2 8 7 8 7 9 8 8 7 9 71 78.89  18 90 

3 8 8 7 8 10 7 8 7 8 71 78.89  16 80 

4 7 8 7 9 10 8 7 7 9 72 80.00  17 85 

5 8 7 7 7 9 9 8 7 9 71 78.89  16 80 

6 9 7 9 8 8 7 9 7 9 73 81.11  17 85 

7 10 8 7 10 9 9 8 8 10 79 87.78  17 85 

8 8 8 8 7 7 7 7 7 9 68 75.56  18 90 

9 7 8 9 8 9 7 8 7 8 71 78.89  16 80 

10 7 9 8 7 8 8 7 8 9 71 78.89  17 85 

11 10 8 7 7 9 7 8 8 9 73 81.11  16 80 

12 8 7 7 7 8 9 8 7 7 68 75.56  17 85 

13 8 8 8 10 8 7 8 8 10 75 83.33  19 95 

(ต่อ) 



112 
 

ตารางท่ี ค.3 (ต่อ) 

เลขที่ 

คะแนนระหวา่งเรียน 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

มา
ตร

า ก
 ก

า(1
0 

คะ
แน

น)
 

มา
ตร

า ก
บ 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ก 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ม(

10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า เ
กย

 (1
0 

คะ
แน

น)
 

มา
ตร

า เ
กอ

ว 
(10

 ค
ะแ

นน
) 

มา
ตร

า ก
น 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ด 

(10
 ค

ะแ
นน

) 

มา
ตร

า ก
ง (

10
 ค

ะแ
นน

) 

รวมคะแนนระหวา่ง
เรียน 

รว
ม(

90
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

รว
ม(

20
) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

14 7 7 7 8 7 8 7 8 7 66 73.33  16 80 

15 7 7 8 7 8 8 7 7 8 67 74.44  14 70 

16 8 8 7 8 10 7 8 8 7 71 78.89  17 85 

17 7 7 7 9 7 8 7 7 9 68 75.56  15 75 

18 8 7 8 7 8 7 8 8 7 68 75.56  16 80 

19 8 9 8 9 8 7 9 7 9 74 82.22  15 75 

20 8 8 7 9 8 9 9 7 9 74 82.22  17 85 

21 7 9 7 10 7 7 8 8 10 73 81.11  16 80 

22 9 8 8 7 8 8 7 8 7 70 77.78  16 80 

23 8 10 7 9 7 7 10 8 7 73 81.11  15 75 

24 7 9 7 7 8 7 9 7 8 69 76.67  16 80 

25 8 8 8 9 9 9 9 8 9 77 85.56  17 85 

26 7 7 8 7 7 8 8 7 8 67 74.44  15 75 

27 7 8 8 8 8 9 8 8 8 72 80.00  17 85 

28 8 7 7 9 7 9 7 8 7 69 76.67  18 90 

รวม 221  221  211  226  231  221  224  209  233  1,997  2,219  460  2,300  

เฉลี่ย 7.89  7.89  7.54  8.07  8.25  7.89  8.00  7.46  8.32  71.32  79.25  16.43  82.14  

S.D. 0.88  0.83  0.64  1.05  1.00  0.92  0.82  0.51  1.02  3.20    3.55  1.10  5.52  

E1/E2 78.93  78.93  75.36  80.71  82.50  78.93  80.00  74.64  83.21  79.25 82.14 

E1= 79.25 E2= 82.14 
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ตารางท่ี ค.4 
วิเคราะห์คุณภาพคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
   

      1.1 การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.33 0.58 มาก 

      1.2 บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่ายเมนูไม่สับสน 4.67 0.58 มากที่สุด 
      1.3 เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง 
พฤติกรรม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

      1.4 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 

      1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

      1.6 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.67 0.38 มากที่สุด 

2. ด้านภาพ ภาษา และเสียง    
      2.1 รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และ  
มีความ  สอดคล้องกับเนื้อหา มีความชัดเจน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

      2.2 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 

      2.3 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.67 0.58 มากที่สุด 

      2.4 การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.33 0.58 มาก 
      2.5 เสียงประกอบ และเสียงบรรยายมีความเหมาะสม  
ชัดเจน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.60 0.58 มากที่สุด 

3. ด้านตัวอักษรและสี    

      3.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 4.33 0.58 มาก 

      3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม และเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 

      3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนที่ที่ใช้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
      3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความ 
ในแต่ละกรอบ 

4.33 0.58 มาก 

      3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.67 0.58 มากที่สุด 
(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.4 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 

เฉลี่ย 4.53 0.58 มากที่สุด 

4. ด้านแบบทดสอบ    
      4.1 แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

      4.2 ความชัดเจนของข้อค าถามและตัวเลือกใน   
แบบทดสอบ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

      4.3 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 4.33 0.58 มาก 

      4.4 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.67 0.43 มากที่สุด 

5. ด้านการจัดการบทเรียน    

      5.1 ความชัดเจนของค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน 4.33 0.58 มาก 
      5.2 ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
ได้ชัดเจน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

      5.3 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
      5.4 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในหน่วย 
การเรียน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

      5.5 บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละหน่วย  
อย่างเหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.51 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค.5 
วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน (IOC) 

ข้อที่ 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC วิเคราะห์ผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
2. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
5. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7. +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
8. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
9. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10. +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
11. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
12. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
13. +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
14. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
15. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
16. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
17. 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
18. +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

รวม 49 16.33  
เฉลี่ย 2.72 0.91  
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ตารางท่ี ค.6 
วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

   1.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนช่วย 
ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 

4.57 0.50 มากที่สุด 

   1.2 ภาษาท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกม 
การสอนท าให้เข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่ายขึ้น 

4.39 0.50 มาก 

   1.3 ได้ศึกษา สืบค้นเนื้อหาบทเรียนด้วยตนเอง 4.57 0.50 มากที่สุด 
   1.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 
สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนให้ได้หลายครั้ง 

4.54 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.50 มากที่สุด 

2. ด้านความรู้และประสบการณ์  
   2.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนท าให้ 
เกิดความรู้ในเรื่องที่เรียนมากขึ้น 

4.79 0.42 มากที่สุด 

   2.2 สามารถเลือกเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบ 
เกมการสอนได้ตามความสะดวกทุกท่ี ทุกเวลา  

4.36 0.49 มาก 

   2.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนท าให้ 
ได้ความรู้ และความเพลิดเพลิน 

4.54 0.51 มากที่สุด 

   2.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนช่วย 
แก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพ่ือนได้ 

4.61 0.50 มากที่สุด 

   2.5 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนมี 
ความน่าสนใจชวนให้ติดตาม 

4.39 0.50 มาก 

   2.6 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอนช่วย 
ให้รู้จักสืบค้นความรู้ด้วยตนเองในการเรียน 

4.68 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.56 0.48 มากที่สุด 

3. ด้านภาพ ภาษา และเสียง  
   3.1 มีความพึงพอใจในรูปภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 
ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

4.82 0.39 มากที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.6 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

   3.2 มีความพึงพอใจในรูปแบบตัวอักษร ขนาดและสี 
ตัวอักษรในบทเรียน 

4.46 0.51 มาก 

   3.3 มีความพึงพอใจเสียงประกอบในบทเรียน 4.75 0.44 มากที่สุด 
   3.4 มีความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพพ้ืนหลังของบทเรียน  
ดูง่าย สบายตา 

4.43 0.50 มาก 

เฉลี่ย 4.62 0.46 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
    4.1 พอใจที่ได้ทราบผลการเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนบนเว็บ แบบเกมการสอนได้ทันที 

4.82 0.39 มากที่สุด 

    4.2 พอใจการประเมินผลการเรียนรู้ที่ชัดเจนและ 
เหมาะสม 

4.75 0.44 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.79 0.42 มากที่สุด 

5. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 
   5.1พึงพอใจในการค้นหาเนื้อหาบทเรียนด้วยตนเองบน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

4.43 0.50 มาก 

   5.2พึงพอใจในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการเรียน
โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ แบบเกมการสอน 

4.39 0.50 มาก 

เฉลี่ย 4.41 0.50 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.58 0.47 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 
 

คู่มือการใช้งานบทเรียน 
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คู่มือการใช้งานบทเรียน 
 

 

หน้าแรก หน้าหลัก 
 

ปุ่มล้างคะแนน  ใช้ลบคะแนนเพ่ือท าการเริ่มเล่นใหม่ 
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ปุ่มคะแนน  ใช้เพ่ือดูคะแนนทั้งหมด 
 

 

หน้าแสดงคะแนน  ใช้เพ่ือดูคะแนนทั้งหมดและชุดสะสมของเจ้าหญิงที่ได้เมื่อผ่านแต่ละหมวดผ่าน
ด้วยคะแนน 70 คะแนนขึ้นไป 
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ปุ่มผู้จัดท า  ใช้เพ่ือดูข้อมูลของผู้จัดท า 
 

 

หน้าข้อมูลผู้จัดท า 
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หน้าเลือกฉากท่ีต้องการเล่น 
 

 

หน้าเลือกแม่สระกดที่ต้องการเล่น 
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ภาพการเล่นในฉากเมืองหิมะ 
 
 

 

ภาพการเล่นในฉากเมืองสีเขียว 
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ภาพการเล่นในฉากเมืองทะเลทราย 
 

 

 

ภาพการเล่นในฉากเมืองแห่งสายน้ า 
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แสดงการเล่นโดยลากพาหนะไปยังค าตามหมวดการเล่นในแต่ละมาตรา ให้ถูกต้อง 
 

 

ภาพเมื่อไปยังค าตอบที่ถูก 
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ภาพเมื่อไปยังค าตอบที่ผิด 
 

 

เมื่อเล่นครบ 10 ค า ในแต่ละหมวด จะมาที่หน้าแสดงคะแนนเพื่อบอกให้รู้ว่าหมวดไหนที่เล่นผ่านไป
แล้วบ้าง 
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