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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1)เพื่อพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร      

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช 2)เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนและ
หลัง   การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช จ านวน 8 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง ใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง 
จ านวน 9 ครั้ง ครั้งละ 1 ช่ัวโมง โดยท าการสอน 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2565 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมโปรแกรม Power Point 
แบบทดสอบระหว่างเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือ The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks Test 

ผลการวิจัยพบว่า 1.เพื่อพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช 
ซึ่งประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและจดจ ามากยิ่งขึ้น     
ท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน และยังสามารถไปพัฒนาการเรียนด้วยตนเอง อีกท้ังยังเป็น
การทบทวนบทเรียนได้มากขึ้น 2.เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและ
ธนบัตร ก่อนและหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point 
ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราช
ปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช สูงกว่าก่อนการสอน 



 

 
 

กิตติกรรมประกาศ 

 
 วิ จัยฉบับนี้ส าเร็จไ ด้ด้วยความกรุณาช่วยเหลือให้ค าปรึกษาเป็นอย่างดี จากนางสาว                 
นุชรินทร์ สุวรรณชาตรี ต าแหน่ง ครู ค.ศ 3 ท่ีปรึกษาวิจัย ท่ีได้กรุณาถ่ายทอดความรู้ แนวคิด วิธีการ และ
ค าแนะน า ตรวจสอบและแก้ไขความบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่งตลอดมา ผู้วิจัยซาบซึ้ง
เป็นอย่างยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณ มา ณ โอกาสนี้  
 ขอขอบคุณนางจิรวรรณ จันทร์ดี ต าแหน่ง ครู คศ. 3 ให้ความกรุณารับเป็นผู้เช่ียวชาญทางด้าน
การวิเคราะห ์นางสาวพรพิมล ชูดวงจันทร์ ต าแหน่ง ครู คศ. 2 ให้ความกรุณารับเป็นผู้เช่ียวชาญทางด้าน
การผลิตส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยโปรแกรม Power Point และนางสาวปราณี ช่วยชัย 
ครู คศ. 3 ให้ความกรุณารับเป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา 
 สุดท้ายนี้ขอขอบคุณนางสาวนุชรินทร์ สุวรรณชาตรี ต าแหน่ง ครู ค.ศ 3 ให้ความกรุณาแนะน า
และตรวจรูปแบบวิจัยจนถูกต้อง และขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนให้ความช่วยเหลือในการท าวิจัยครั้งนี้
ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ซึ่งผู้วิจัยมิได้กล่าวนามไว้ ณ ท่ีนี้ด้วย 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 2 มาตรา 10 ได้กล่าวถึงการจัดการศึกษา
ว่า การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้
และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด าเนินชีวิตสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
บุคคลย่อมมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับการศึกษาขั้นพื้นฐานไม่น้อยกว่าสิบสองปีท่ีรัฐต้องจัดให้
อย่างท่ัวถึงและมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย ไม่ว่าบุคคลเหล่านั้นจะมีความบกพร่องทางด้านร่างกาย 
จิตใจ สังคม สติปัญญา การส่ือสาร และการเรียนรู้ หรือมีร่างกายพิการ หรือทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่ง   
ไม่สามารถพึ่งตนเองได้ หรือไม่มีผู้ดูแล หรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิและโอกาสได้รับ
ก าร ศึกษาขั้ นพื้ น ฐ าน เป็ นพิ เ ศษห ลั ง จาก ท่ีห ลักก ารและแนวทางก ารด า เนิ น ก าร ศึกษา 
เพื่อคนพิการได้ผ่านการพิจารณาจากคณะรัฐมนตรีแล้วมีมติเมื่อวันท่ี 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2542  
ประกาศให้ พ.ศ.2542 เป็นปีการศึกษาเพื่อคนพิการ กระทรวงศึกษาธิการจึงให้ด าเนินการเพื่อเร่งรัด 
ในการขยายบริการการศึกษาส าหรับผู้พิการให้ท่ัวถึง และมีคุณภาพอย่างเร่งด่วน เป็นระบบต่อเนื่องและมี
เอกภาพตลอดจนมีการประสานและประชาสัมพันธ์ไปยังทุกฝ่ายท่ัวภาครัฐเอกชนและประชาชนให้เข้ามา
มีส่วนร่วมด าเนินการกระทรวงศึกษาธิการจึงถือเป็นส่ิงส าคัญ และเป็นการจุดประกายให้เกิดส่ิงดีๆ  
ในวงการศึกษาไทยในอนาคต ดังนั้นกระทรวงศึกษาธิการ จึงมีนโยบายจัดการศึกษาให้แก่เด็กท่ีมีความ
บกพร่องทุกประเภทในรูปแบบต่างๆ ท้ังการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และตามอัธยาศัย    
และสนับสนุนอง ค์กรต่างๆ  ท่ี เกี่ ยวข้อง ท้ัง ในภาครัฐ และเอกชน ซึ่ ง ใน พ.ศ. 2542 เป็นปี ท่ี
กระทรวงศึกษาธิการ รณรงค์ให้เด็กพิการทุกคนท่ีอยากเรียนต้องได้เรียน 

ซึ่งในปัจจุบัน พบว่า คอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีมีคุณภาพ เมื่อมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียน
การสอนจะท าให้มีปฏิสัมพันธ์กันได้ในระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกันกับการเรียนการสอน
ระหว่างครูกับนักเรียนท่ีอยู่ในห้องเรียนปกติ (กิดานันท์ มลิทอง, 2547 : 187) นอกจากนี้การจัดเรียน   
การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจเพราะเป็นประสบการณ์ส าหรับนักเรียน แสง สี เสียง     
และภาพท่ีสามารถเคล่ือนไหว สามารถโต้ตอบกับนักเรียนได้ ท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ดีขึ้น และยัง
ช่วยสร้างบรรยากาศให้มีความอดทนท าให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน โดยเฉพาะนักเรียนท่ีเรียนช้า 
สามารถท าให้จดจ าและเรียนรู้ตามได้ดีขึ้นอีกด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นทางเลือกท่ีงานวิจัย
จ านวนมากสนับสนุนว่าสามารถสร้างมโนทัศน์ให้กับผู้เรียนได้ดีและแก้ปัญหาการเรียนการสอนได้ 
ประกอบกับในปัจจุบันข้อจ ากัดในการสร้างและใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีน้อยลง บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสามารถให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสนใจและความพร้อมโดยไม่ต้องกังวลในขณะเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือส าเร็จรูปท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อตอบสนองความต้องการและแก้ไขความแตกต่าง
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ระหว่างบุคคลท่ีมีความแตกต่างกัน และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเสนอ
เนื้อหาไปยังผู้เรียนโดยตรง ผ่านจอภาพหรือแป้นพิมพ์ โดยน าเสนอเนื้อหา และล าดับวิธีการสอนอย่าง
เป็นระบบสามารถใช้งานเมื่อไหร่ เวลาไหน สะดวกในการใช้ มีสีสันสวยงาม ดึงดูดความสนใจผู้เรียน 
ลักษณะเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถน าเสนอแทนส่ือหลายชนิดนับว่าเป็นความคุ้มค่า
อย่างมากในด้านการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นและตอบสนอง     
ต่อประสาทสัมผัสท้ัง 5 ได้เป็นอย่างดี สามารถดึงดูดใจผู้เรียน ลดระยะเวลาในการเรียนรู้ สามารถวัดผล
การเรียนรู้ได้ทันที จึงท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลาย
รูปแบบ เช่น แบบสอนเนื้อหา (Tutorial), แบบฝึกทักษะหรือปฏิบัติ (Drill and Practice), แบบสร้าง
สถานการณ์จ าลอง (Simulation) และแบบเกมการศึกษา (Instructional Game) เป็นต้น แต่ละรูปแบบ
ยึดหลักจิตวิทยาท่ีแตกต่างกัน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้นิยมใช้กับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตลอดจนระดับอุดมศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมเป็นรูปแบบท่ีท าให้         
การเรียนการสอนเป็นเรื่องสนุกสนาน ซึ่งผู้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้นต้องค านึงถึง
รูปแบบโครงสร้างในการจัดท า ซึ่งมีท้ังหมด 5 โครงสร้าง ได้แก่ การน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอเกม 
การตัดสินใจของผู้เรียน ผลป้อนกลับ การออกจากโปรแกรม 

จากการศึกษาค้นคว้าผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน พบว่า นักเรียนมีปัญหาในด้านการเรียนรู้ค่าเงิน
เหรียญและธนบัตร ท าให้ผู้เรียนบางส่วนไม่สามารถรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ซึ่งในปัจจุบันการด าเนิน
ชีวิตมีความจ าเป็นอย่างมากท่ีจะต้องมีการซื้อขายสินค้าและบริการ การท่ีจะได้สินค้าต้องใช้เงินมาแลก    
กับความต้องการสินค้าต่าง ๆ ดังนั้น การรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตรจึงมีความจ าเป็นท่ีต้องให้นักเรียน     
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา สามารถท่ีจะน าเงินไปใช้จ่ายเพื่อแลกกับความต้องการ และช่วยในการ
ด าเนินชีวิต และจะส่งผลต่อคุณภาพของผู้เรียนหากผู้เรียนยังไม่พัฒนาในด้านการเรียนรู้ ค่าเงินเหรียญ
และธนบัตร ซึ่งจะเป็นปัญหาในด้านการเรียนทักษะวิชาการ (คณิตศาสตร์) เมื่อผู้เรียนได้รับการช่วยเหลือ 
จะท าให้คุณภาพการเรียนของผู้เรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ด้วยเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนมีความสนใจท่ีจะศึกษาความส าคัญ
ของการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาเป็นส่ือ    
ในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจ 
ความคิด และความสามารถในการจดจ าให้มากขึ้น ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญมากในการเรียนรู้และการพัฒนา
ความสามารถของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ และเป็นประโยชน์กับผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการใช้
สอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาในระดับต่างๆ ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญมากในการเรียนรู้และการ
พัฒนาความสามารถของนักเรียน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนและหลัง   
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา       

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2          
ปีการศึกษา 2565 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2          
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม     

Power Point 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร  

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและ 

โปรแกรม Power Point ดังนี้ 
  บทเรียนท่ี 1 เรื่อง การบอกค่าเงินเหรียญ 
  บทเรียนท่ี 2 เรื่อง การบอกค่าเงินธนบัตร  
  บทเรียนท่ี 3 เรื่อง การแลกเงิน     
 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง จ านวน 9 ครั้ง ครั้งละ 1 ช่ัวโมง 
โดยท าการสอน 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ต้องการให้

นักเรียนสนุก โดยมุ่งเน้นการสร้าง

บรรยากาศในการเรียนให้มี

ความสุข เพลิดเพลิน กระตุ้นให้เกิด

ความสนใจและการจดจ าในการ

เรียน มีข้ันตอนของบทเรียน  

1. แบบทดสอบก่อนเรียน     

2. น าเข้าสู่บทเรียนเน้ือหา      

3. การท ากิจกรรมเกม             

4. แบบทดสอบหลังเรียน 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบไปด้วย ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง รู้ค่าเงิน 1 - 100  
1. รู้ค่าเงินเหรียญ 1 บาท   
2. รู้ค่าเงินเหรียญ 2 บาท   
3. รู้ค่าเงินเหรียญ 5 บาท   
4. รู้ค่าเงินเหรียญ 10 บาท   
5. รู้ค่าเงินธนบัตร 20 บาท   
6. รู้ค่าเงินธนบัตร 50 บาท  
7. รู้ค่าเงินธนบัตร 100 บาท   
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การแลกเงินไม่เกิน 100  
1. การแลกเงินเหรียญ 2 บาท   
2. การแลกเงินเหรียญ 5 บาท   
3. การแลกเงินเหรียญ 10 บาท   
4. การแลกเงินธนบัตร 20 บาท   
5. การแลกเงินธนบัตร 50 บาท   

6. การแลกเงินธนบัตร 100 บาท   
 

รูปแบบเทคนิคช่วยจ า โดยการ

ใช้เน้ือหาส่วนต่างๆ ที่ต้องการ

ให้จดจ า ใส่เป็นภาพ เสียง และ

ค าศัพท์ เช่น การเห็นภาพเงิน

เหรียญหน่ึงบาท และค าศัพท์

และเสียง ข้ึนว่า “เหรียญหน่ึง

บาท”  

กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point  
 

เรื่อง เงิน 

ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง มีสติปัญญาต่ ากว่าเด็กปกติท่ัวไป เมื่อวัด

ระดับสติปัญญา   โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน มีข้อจ ากัดในทักษะด้านการปรับตัวอย่างน้อย 2 ทักษะ
ใน 10 ทักษะ คือ การส่ือความหมาย การดูแลตนเอง การด ารงชีวิต ทักษะทางสังคม การใช้สาธารณ
สมบัติ การควบคุมตนเอง สุขอนามัยและความปลอดภัย การเรียนวิชาการเพื่อการด ารงชีวิต การใช้เวลา
ว่างการท างาน ท้ังนี้ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญานี้ต้องเกิดขึ้นก่อนอายุ 18 ปี  

2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION) หมายถึง ส่ือการเรียน
การสอนรูปแบบหนึ่งโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วยสอนในลักษณะของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและ
เสียงประกอบ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ผ่านส่ือคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นผู้น าเสนอ นักเรียนสามารถ
ปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนเรียนเข้าใจเนื้อหาสามารถท าแบบทดสอบ และสามารถ
เล่นเกมได้ 
 3. การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงของบุคคลท่ีมีการเรียนรู้  
การเพิ่มพูนความรู้ทักษะอย่างต่อเนื่อง อันมีผลเนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์ทางตรงและทางอ้อม 
สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลงได้อย่างเหมาะสมสะท้อนให้เห็นถึงความรู้ใหม่ 
และข้อมูลเชิงลึก 

4. โปรแกรม Power Point หมายถึง เป็นโปรแกรมในการน าเสนอได้ในหลายรูปแบบไม่ว่า     
จะเป็นการน าเสนอแบบเป็นอักษร ภาพ หรือเสียง เนื้อหาในบทเรียน เรื่อง  การรู้ค่าเงินเหรียญและ
ธนบัตร เกมเกี่ยวกับบทเรียน แสดงภาพเคล่ือนไหว มีสีสันดึงดูดความสนใจ  
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. ผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตรของนักเรียนก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลังเรียน เพิ่มขึ้นด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2. นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการใช้ส่ือการสอนท่ีแปลกใหม่ 
 3. เป็นแนวทางส าหรับครูในการจัดท าส่ือและนวัตกรรมประกอบการเรี ยนการสอนทักษะ
วิชาการในระดับช้ันอื่น ๆ และทักษะอื่นต่อไป 
   
 



 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ผู้วิจัยได้ค้นคว้าเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยล าดับ ดังนี้ 

1. หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มทักษะวิชาการโรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานกุูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ส าหรับผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
พุทธศักราช 2562 (ฉบับปรับปรุง 2565) 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.2 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.5 คุณค่าทางการศึกษาของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.7 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
3.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  
3.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  
3.4 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  
3.5 ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม  
3.6 ปัจจัยต่างๆท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

 4. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา  
  4.1 ความหมายของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
  4.2 ระดับความรุนแรงของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
  4.3 หลักการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 

5. เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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1. หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มทักษะวิชาการโรงเ รียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
พุทธศักราช 2562 (ฉบับปรับปรุง 2565) 
 กลุ่มทักษะวิชาการเป็นกลุ่มทักษะท่ีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ การคิด และการแก้ปัญหา 
ประกอบด้วย คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นต่อผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาท่ีจะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน เนื่องด้วย 
 คณิตศาสตร์ เป็นเครื่องมือในการศึกษาพื้นฐานของศาสตร์ท่ีพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล  
คิดสร้างสรรค์ เป็นระบบ มีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหา วางแผน คาดการณ์ ตัดสินใจและแก้ปัญหา
เป็น เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ถูกต้องเหมาะสม 
 ตารางวิเคราะห์ ตัวชี้วัด/สาระการเรียนรู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2/2565                    
ทักษะวิชาการ 2 (คณิตศาสตร์) รหัสทักษะ ทว 21102 รายวิชา จ านวน 0.5 หน่วยกิต เวลา 40 ช่ัวโมง/ป ี

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
  มาตรฐาน ทว 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการ
วัด และน าไปใช้ 

ตัวชี้วัด 
  1. บอกความยาวและความสูงของวัตถุส่ิงของ  

2. จ าแนกเปรียบเทียบ และเรียงล าดับ ขนาดของวัตถุ  
3. บอกน้ าหนักของวัตถุส่ิงของชนิดเดียวกันโดยใช้หน่วยการช่ังท่ีเป็นหน่วยมาตรฐาน 
4. บอกปริมาตรโดยใช้เครื่องมือท่ีเป็นมาตรฐาน 
5. บอกค่าของเงินเหรียญและธนบัตรไม่เกิน 500 
6. บอกเวลา และวัน เดือน ปี ตามปฏิทิน  
7. บอกเวลาบนหน้าปัดนาฬิกาเป็นชั่วโมง 
8. เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน 

สาระการเรียนรู ้
        1. ความยาว 
     - การวัดความยาว ความสูง เป็นนิ้ว 
     - การเปรียบเทียบความยาว ความสูง เป็นนิ้ว 
     - ค่าของจ านวนนับไม่เกิน 500 และ 0 
        2. น้ าหนัก 
     - การวัดน้ าหนักเป็นกิโลกรัม 
    3. ปริมาตร 
     - การวัดปริมาตรเป็นลิตร 
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        4. เงิน 
     - การเปรียบเทียบจ านวนเงินและการแลกเงินไม่เกิน 100 
  - การใช้เงินในชีวิตประจ าวัน 
        5. เวลา 
     - การอ่านปฏิทิน 

- การอ่านเวลาบนหน้าปัดนาฬิกา 
- การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีส าคัญๆ ดังนี้ 
   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 7) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์           
ในการน าเสนอส่ือประสม ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศน์และเสียง              
เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด 

   กิดานันท์ มลิทอง (2540 : 242) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับผู้เรียนท่ีอยู่ในห้องตามปกติ 

   บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 65) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง วิธีสอน
รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีจะจัดหาประสบการณ์ท่ีมีความสัมพันธ์กันมี
การแสดงเนื้อหาตามล าดับท่ีแตกต่างกันด้วยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไว้อย่างเหมาะสมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจึงเป็นเครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่งท่ีผู้เรียนด้วยตนเองเป็นผู้ท่ีจะต้องปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ท่ีส่งมา
ทางจอภาพ ผู้เรียนจะตอบค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือหรือ
บางทีอาจใช้ร่วมกันกับอุปกรณ์อย่างอื่น เช่น สไลด์ เทปวีดิทัศน์ เป็นต้น 
    พรเทพ เมืองแมน (2544 : 3) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าเป็นบทเรียนท่ีได้รับ
การออกแบบโดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ในด้านการน าเสนอ ท่ีสามารถน าเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของส่ือประสม (Multimedia) คือ น าเสนอได้ท้ังข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว       
วีดิทัศน์ และเสียง นอกจากนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นบทเรียนท่ีผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือ
มีปฏิสัมพันธ์ (Interact) กับบทเรียน พร้อมท้ังได้รับผลย้อนกลับ (Feedback) อย่างทันทีทันใดรวมท้ัง
สามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็น
บทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
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   สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545 : 59) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าเป็น
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกต์ใช้เป็นส่ือ
เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณ์ส าหรับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
    รักศักด์ เลิศคงค าทิพย์ (2548 : 25) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน คือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการเรียนการสอน หรือเป็นเครื่องมือของครูท่ีใช้สอนใน
เนื้อหาต่างๆ โดยผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองหรือเป็นกลุ่มซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะให้ท้ังภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหวเสียงบรรยายประกอบกันเป็นเรื่องราวโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมระบบและแสดง
เนื้อหาบนจอภาพ 

   บูรณะ สมชัย (2541 : 14) ได้อธิบายความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าหน้าท่ีเป็นส่ือการเรียนการสอนเหมือนแผ่นโปร่งใส สไลด์ หรือวีดีทัศน์ท่ีใช้
ประกอบการสอนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจระบบคอมพิวเตอร์ง่ายขึ้นภายในเวลาอันจ ากัด
ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน เนื่องจากโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอได้ท้ังภาพ 
เสียง รวมท้ังปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน จึงท าหน้าท่ีได้ครบท้ังส่ือในเวลาเดียวกันและควบคุมน าเสนอได้ด้วย
ตนเองของโปรแกรมเอง เรียกว่า ส่ืออเนกทัศน์หรือมัลติมีเดีย ท าให้ประหยัดและมีประสิทธิภาพมากกว่า
การเรียนการสอนปกติ และยังสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนและอยากท่ีจะวิจัยเรียนรู้บทเรียนได้
ด้วยตนเอง 

จากความหมายท่ีได้กล่าวอ้างอิงถึงผู้วิจัยสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งจะน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบ    
ของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ ( Interact)           
กับบทเรียน พร้อมท้ังได้รับผลย้อนกลับ (Feedback) อย่างทันทีทันใด รวมท้ังสามารถประเมิน และ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนท่ีสามารถ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

2.2 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จากความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้มีนักการศึกษาพยายามท่ีจะอธิบายองค์ประกอบ

ตามวัตถุประสงค์ของการนา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้สอน (วุฒิชัย ประสารสอย 2547 : 8 - 10) ดังนี้ 
   1. การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการใช้คอมพิวเตอร์สร้างระบบปฏิสัมพันธ์ให้

ผู้เรียนติดตามหรือค้นหาความรู้ในโปรแกรมการเรียนรู้ และส่งเสริมให้เรียนรู้และประสบผลส าเร็จด้วย
วิธีการของตนเองโดยยึดหลักท่ีส าคัญ คือ บทเรียนจะต้องมีความง่ายและสะดวกท่ีจะใช้ ความสวยงาม      
ดูดี และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ท่ีถูกต้องแม่นย า รวดเร็วและครบถ้วน  การเรียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ใช้เทคนิค วิธีการท่ีแตกต่างไปจากการเรียนแบบอื่นๆ เนื่องจากการท่ีจะน าไปใช้
ช่วยครูสอน (Adjunct) หรือการใช้สอนแทนครู (Primary) หรือใช้ฝึกอบรมเป็นรายบุคคล ผู้เรียนจะบรรลุ
จุดประสงค์ได้ในระดับใดนั้นขึ้นอยู่กับธรรมชาติหรือโครงสร้างของเนื้อหา เทคนิควิธีการน าเสนอบทเรียน 
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และกลยุทธ์การถ่ายทอดความรู้ ตลอดจนแบบแผนการวัดและการประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อ
รับประกันได้ว่าสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสอนแทนครูได้ 

   2. การออกแบบบทเรียนก่อนการเรียนการสอน ปัจจุบันนี้อัตราส่วนความรับผิดชอบของ
ผู้สอนต่อผู้เรียนมีมากขึ้น ประกอบกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานและ
หลักสูตรสถานศึกษาท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและใช้เวลา
อย่างสร้างสรรค์ ดังนั้นกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต้องเน้นประยุกต์เอาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษามาใช้ให้
มากขึ้น โดยผู้สอนจะออกแบบการสอนและพัฒนาส่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหารายวิชา
รวมท้ังกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้เพื่อให้การใช้ส่ือเป็นไปตามแนวทางการจัดการเรียนรู้และ
พัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

ดังนั้น การออกแบบบทเรียนจะต้องเริ่มต้นจากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้วัตถุประสงค์
รายวิชา และออกแบบการสอนโดยจัดทาแผนการเรียนรู้ (แผนการสอน) ภายใต้ข้อก าหนดของผลการ
เรียนรู้ (พฤติกรรมเชิงความรู้) ท่ีก าหนดเอาไว้ แบบบูรณาการท้ังในด้านปริมาณเนื้อหาและวิธีประมวล
ความรู้เพื่อน ามาใช้เป็นข้อมูลในการก าหนดทิศทางการเลือกใช้เทคโนโลยี แผนการผลิตส่ือและการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้ส่ือท่ีมีคุณสมบัติช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมี คุณค่า        
และสามารถใช้เพื่อกระตุ้นให้ ผู้เรียนรู้ จักวิธีการแสวงหาความรู้ ท่ีต่อเนื่อง และการเอาใจใส่ต่อ
สภาพแวดล้อมรอบตัวผู้เรียน  

   3. ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียนผ่านคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การสร้างสถานการณ์หรือกิจกรรมการ
เรียนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ หรือการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมการเรียนอย่าง
ต่อเนื่องตลอดท้ังบทเรียน ดังนั้นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงต้องศึกษาวิธีการเลือกและการสร้างงาน
น าเสนอให้เหมาะสมและสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้และสร้างปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน โดยยึด
หลักการเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล นอกจากนี้ควรจะเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์และเข้าใจวิธีการเสริมสร้างความรู้สึกในทางบวกต่อรูปแบบการน าเสนอข้อมูลโต้ตอบจาก
เครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นสร้างส่วนการทักทายผู้เรียน ใช้หลักการออกแบบจอภาพ และออกแบบโครงสร้าง
บทเรียนเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีสิทธิ์ท่ีจะคิดและตัดสินใจโดยไม่รู้สึกว่าตนเองถูกลิดรอนอ านาจในการ
ตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ 

   4. หลักความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้แก่ ความแตกต่างในด้านความนึกคิด อารมณ์และ
ความรู้สึกภายในของบุคคลท่ีแตกต่างกันออกไป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีต้องมีลักษณะท่ียึด
หยุ่นให้มากพอ ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนด้วยตนเอง เช่น 

     4.1 การควบคุมเนื้อหา ควรเน้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาในส่วนท่ี
ต้องการหรือออกจากบทเรียนเมื่อไรก็ได้ ท้ังนี้ด้วยแนวความคิดท่ีว่าความสามารถในการควบคุมเนื้อหา
บทเรียนจะสัมพันธ์กับการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนแสดงออกมาตามความคาดหวัง ถ้าผลท่ีตอบสนองต่อพฤติกรรม
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ผู้เรียน คือ รางวัล หรือ การยกย่องชมเชยแล้วผู้เรียน จะมีความพอใจในพฤติกรรมของตนเองแต่ถ้าผลท่ี
ตามมาเป็นการกล่าวโทษก็จะก่อให้เกิดความไม่พอใจและเลิกล้มความต้ังใจท่ีจะใช้บทเรียนเรื่องนั้นอีก 

     4.2 การควบคุมล าดับและอัตราการเรียน การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมล าดับและอัตรา
การเรียนด้วยตนเองจะช่วยให้ผู้เรียนลดความวิตกกังวล เพราะผู้เรียนสามารถท่ีจะเลือกเรียนเนื้อหาตาม
ความสนใจและความต้องการได้ 

     4.3 การควบคุมการฝึกปฏิบัติมีการก าหนดทางเลือกเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการ
กระตุ้นความสนใจจนเกิดพัฒนาการท้ังด้านความรู้ เจตคติ ทักษะ นอกจากนั้น เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ์ 
(2545 : 388-390) ยังได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ว่าองค์ประกอบท่ีส าคัญ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ 

1. การเร้าความสนใจ (Gain Attention) เป็นการสร้างบทเรียนเริ่มต้น ของกิจกรรมท่ี 
เรียนนั่นเองโดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจเนื้อหาบนจอภาพท าให้อยากติดตามส่ิงท่ีจะเกิดขึ้น
อยากทา กิจกรรมต่อไปเรื่อยๆ 

2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) การบอกวัตถุประสงค์ในการเรียนจะช่วย   
ให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหาและรู้เค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วยนับว่าเป็นประโยชน์     
ต่อผู้เรียนโดยนักเรียนจะสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้อง
และสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งจะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน 
บางครั้งก็ไม่จ าเป็นต้องท าแบบทดสอบเสมอไปแต่อาจจะใช้วิธีการประเมินความรู้เดิมของผู้เรียนใน
รูปแบบอื่นก็ได้ เช่น พูดคุย ซักถาม เป็นต้น 

4. การเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) การเสนอเนื้อหาใหม่ในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ท าได้หลายลักษณะแต่การเสนอเนื้อหาใหม่ในการเสนอภาพท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาประกอบกับ
ค าพูดท่ีส้ัน ง่าย ใจความชัดเจนและเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ การอาศัย
ภาพประกอบจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้นและมีความคงทนในการจดจ าได้ดีกว่าการใช้ค าพูดหรือ
อ่านเพียงอย่างเดียว 

5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guided Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีดีต้องน าเสนอ 
เนื้อหาลักษณะให้เกิดความต่อเนื่องค่อยๆเสนอไปตามลา ดับขั้นเพื่อเป็นการช้ีนา ให้ผู้เรียนไปสู่เนื้อหา
ใหม่ต่อไป จึงเป็นหน้าท่ีของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะพยายามใช้เทคนิคในการกระตุ้น
ให้ผู้เรียนนา ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาโดยเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ 

6. กระตุ้นการตอบสนอง (Incite Responses) หลายทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
ต่างก็มีความเห็นท่ีสอดคล้องกันในลักษณะเกี่ยวกับส่ิงเร้าและการตอบสนองในแง่ของการเรียนรู้ โดยมี
ความเห็นตรงกันว่าผู้เรียนควรมีโอกาสร่วมกันคิดและร่วมกันฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะหรือเรียกอีกอย่าง
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หนึ่งว่าเป็นการตอบสนองต่อบทเรียนนั่นเอง ถ้าหากว่าไม่มีการกระตุ้นให้ตอบสนองการเรียนรู้ก็คงไม่เกิด
หรือเกิดได้ยาก 

7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) เป็นการช่วยเร้าความสนใจและเป็นการ 
บอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงจุดไหนห่างจากเป้าหมายเพียงใด 

8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) จะเห็นได้ว่าการทดสอบก่อนเรียนระหว่าง 
เรียนและช่วงท้ายของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็นในกระบวนการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นการเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์หรือการเรียนตามปกติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนผ่านเกณฑ์ต่ าสุด
เท่าใดเพื่อจะได้เตรียมตัวในโอกาสต่อไป 

9. การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) เป็นขั้นตอนของการ    
สรุปเฉพาะประเด็นส าคัญรวมท้ังข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซักถามปัญหา
ก่อนบทเรียน 

2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอนชนิดหนึ่งจุดประสงค์ในการผลิต

ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อช่วยสอนแทนครู หรือการสอนเสริมจากการสอนในช้ันเรียนปกติ
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีวัตถุประสงค์ในการสร้างต่างกันการออกแบบจึง
แตกต่างกันตามประเภทของส่ือ (กรมวิชาการ. 2545 : 25) 

1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้จะเน้นสาระส าคัญของเนื้อหา
ความรู้เป็นหลักและมีการถามตอบระหว่างบทเรียนจะคล้ายการเรียนการสอนในห้องเรียน ต้องอาศัยการ
จ าลองบทบาทของครูผู้สอนมาไว้หน้าจอซึ่งสร้างและออกแบบให้ดียากเพราะไม่สามารถสร้างโปรแกรม    
ท่ีเตรียมรับมือผู้เรียนได้ทุกค าถามโปรแกรมประเภทนี้ จะอธิบายเนื้อหาท่ีต้องการสอนแล้วต้ังค าถามให้
ผู้เรียนตอบพร้อมท้ังต้องวิเคราะห์ต่อเมื่อผู้เรียนตอบถูกให้เรียนเนื้อหาใหม่ ถ้าตอบผิดต้องกลับไปเรียนซ้ า 
เป็นต้น ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้บางโปรแกรมอาจมี Hypertext เพื่ออธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม 

2. แบบฝึกทักษะหรือฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้จะเน้น
การฝึกทักษะโดยเช่ือว่า การฝึกดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนประยุกต์เอาความรู้หลักการและทฤษฎีต่าง  ๆ     
ท่ีเรียนมาแล้วมาใช้ในการท าแบบฝึกหัดหรือแก้ปัญหาต่างๆจากบทเรียนท่ีพบมากจะเป็นบทเรียนวิชา
คณิตศาสตร์และภาษาต่างประเทศ 

3. แบบสร้างสถานการณ์จา ลอง (Simulation) เป็นส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกรูปแบบหนึ่งท่ี
ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนในบางเนื้อหาท่ีเข้าใจยากเป็นนามธรรมให้เข้าใจง่ายข้ึน 

นอกจากส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกล่าวมาแล้ว ยังมีส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม

การศึกษา (Instructional Game) ส่ือประเภทนี้จะได้รับการออกแบบให้ใช้ง่ายมีความสนุกสนานพบมาก

ในท้องตลาด แบบสาธิต (Demonstration) เป็นส่ือท่ีมุ่งเน้นเสนอกระบวนการต่างๆ ซึ่งมุ่งให้ผู้เรียนมี
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ความรู้ความเข้าใจอย่างเป็นล าดับขั้นตอน แบบทดสอบความรู้ (Testing) แบบแก้ปัญหา (Problem 

Solving) 

2.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับประโยชน์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่ามีประโยชน์         

ต่อผู้เรียนหลายประการ ดังท่ีมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้
หลายท่าน ดังนี้ 

   ฮอลล์ (Hall.1982 : 362) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีครูผู้สอนไว้
ดังนี้ 

     1. ลดช่ัวโมงสอนเพื่อจะได้ปรับปรุงการสอน 
     2. ลดเวลาท่ีจะต้องติดต่อกับผู้เรียน 
     3. มีเวลาศึกษาต ารางานวิจัย และพัฒนาความสามารถให้มากยิ่งขึ้น 
     4. ช่วยการสอนในช้ันเรียนส าหรับผู้ท่ีมีงานสอนมาก โดยการเปล่ียนจากการฝึกทักษะ        

ในห้องเรียนมาใช้ระบบคอมพิวเตอร์แทน 
     5. ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ส าหรับหลักสูตรและวัสดุเพื่อ 

การศึกษา 
           6. เพิ่มวิชาสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความต้องการของผู้เรียน 
           7. ช่วยพัฒนางานวิชาการ 
         8. ช่วยให้มีเวลาส าหรับการตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 
           9. ช่วยเพิ่มวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าท่ีจะเป็นได้ เช่น การฝึกหัดดนตรี จัดนิทรรศการ        
งานกราฟิก ช่วยแก้ปัญหาของผู้เรียนเกี่ยวกับสถาปัตย์ 

   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 12) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 
ดังนี้ 

   1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อนสามารถใช้
เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพิ่มเติมความรู้เพื่อที่จะปรับปรุงการเรียนของตนให้ทันผู้เรียน
อื่นได้ ดังนั้นผู้สอนจึงสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ช่วยในการสอนเสริมหรือสอนทบทวนการ
สอนปกติในช้ันเรียนได้ โดยท่ีผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาในการสอนซ้ ากับผู้เรียนท่ีตามไม่ทันหรือจัดการ
สอนเพิ่มเติม 

   2. ผู้เรียนก็สามารถน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลาและสถานท่ีซึ่งผู้เรียน
สะดวก เช่น แทนท่ีจะต้องเดินทางมายังช้ันเรียนตามปกติ ผู้เรียนก็สามารถเรียนด้วยตนเองจากท่ีบ้านได้ 
นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ได้ท่ีต้องการ เป็นต้น 

   3. ข้อได้เปรียบท่ีส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับการ
ออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถท่ีจะจูงใจผู้เรียนให้
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เกิดความกระตือรือร้น (Motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรู้
ในปัจจุบันที่ว่า “Learning is Fun” ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก 

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความเข้าใจ
และค้นพบค าตอบด้วยตนเอง (นงนุช วรรธนวหะ, 2538, หน้า 50) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถตอบสนองต่อข้อมูลท่ีผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ทันที ซึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน (กิดานันท์ 
มลิทอง, 2540, หน้า 227) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากกว่าในห้องเรียนและยังสามารถจดจ า
ได้นาน รวมถึงทาให้ผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการใช้คอมพิวเตอร์และการเรียนในวิชาต่าง ๆ อีกด้วย (สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2541, หน้า 240) 

2.5 คุณค่าทางการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนปัญหาที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถเข้ามาช่วยแก้ไขได้เป็นอย่างดี ได้แก่ (ถนอมพร เลาจรัสแสง, 2541, หน้า 222) 

   1. ปัญหาการสอนแบบตัวต่อตัว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเสมือนทางเลือกใหม่ท่ีจะช่วย
ทดแทนการสอนในลักษณะตัวต่อตัวซึ่งนับว่าเป็นรูปแบบการสอนท่ีดีท่ีสุด เนื่องจากเป็นรูปแบบการสอน
ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์หรือมีการโต้ตอบกับผู้สอนได้มากและผู้สอนก็สามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนได้ทันที 

   2. ปัญหาเรื่องภูมิหลังท่ีแตกต่างกันของผู้เรียนผู้เรียนแต่ละคนย่อมท่ีจะมีพื้นฐานความรู้ซึ่ง
แตกต่างกันออกไป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถศึกษาตามความรู้ความสามารถของ
ตนเอง โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได้ เช่น ความเร็วช้าของผู้เรียน 
เนื้อหาและล าดับของการเรียน เป็นต้น 

   3. ปัญหาการขาดแคลนเวลา ผู้สอนมักจะประสบกับปัญหาการมีเวลาไม่เพียงพอในการท างาน 
ดังนั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นทางเลือกอีกทางหนึ่งท่ีน่าสนใจเนื่องจากมีงานวิจัยหลายช้ินซึ่งพบว่า
เมื่อเปรียบเทียบการสอนโดยการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนด้วยวิธีปกติแล้ว การสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้าช่วยนั้นจะใช้เวลาเพียง 2 ใน 3 เท่าการสอนด้วยวิธีปกติเท่านั้น 

   4. ปัญหาการขาดแคลนผู้เช่ียวชาญ สถานศึกษาท่ีอยู่ห่างไกลจากชุมชนมักจะประสบการขาด
แคลนครูผู้สอนดังนั้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นทางออกให้ผู้เรียนได้มีโอกาสศึกษาจากคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนได้นอกจากนี้ส าหรับสถานศึกษาท่ีขาดแคลนผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านนั้น ก็ยังสามารถท่ีจะน า
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ช่วยในการสอนได้ 

2.6 ข้อดีและข้อจากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2541 ,หน้า 20-23) ได้ท าการวิจัยส ารวจ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
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ข้อดี 
   1. ด้านรูปแบบ สีสันความสวยงามของบทเรียนจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดีกว่า       

สีขาว - ด า นอกจากสีสันแล้ว ยังมีเสียงท่ีเป็นส่ิงเร้าให้ผู้เรียนสามารถใช้เพื่อป้อนข้อมูลย้อนกลับไปได้ 
รวมถึงเรื่องของภาพเคล่ือนไหวจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมีความสนใจมากขึ้น 

   2. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือประสมท่ีท างานร่วมกับส่ือ
อื่น ๆ เช่น วีดีทัศน์ ท าให้บทเรียนนั้นเกิดการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาเรียนรู้เองได้ สอดคล้องกับวิธีการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

   3. ด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับ ผู้เรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ได้รวดเร็วกว่าส่ืออื่น ๆ ซึ่งเป็นการเสริมแรงอีกทางหนึ่ง 

   4. ด้านความรู้สึก เนื่องจากคอมพิวเตอร์นั้นสามารถสอนให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับโปรแกรม
ได้ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเหมือนว่าตนเองได้พูดคุยกับใครคนหนึ่ง ก่อให้เกิดความรู้สึกมีอารมณ์ขัน ชอบใจ ไม่
ชอบใจ อยากรู้อยากเห็นอยากเรียนมากขึ้น 

   5. ด้านการใช้งาน ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือมีความรู้ทักษะด้านโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ และเสียเวลาในการเรียนรู้การใช้โปรแกรมน้อย 

ข้อจ ากัด 
   1. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ต้องใช้เวลาและความสามารถ

มาก ครูท่ีมีความรู้เนื้อหาวิชา แต่ไม่สามารถสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเองได้จ าเป็นต้อง
อาศัยผู้ท่ีมีความรู้ความสามารถในการสร้างซึ่งในประเทศไทยความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ของบุคลากรใน
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีน้อย ท าให้เกิดปัญหาอุปสรรคในการสรรหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อจากัดในการสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในล าดับสูง ๆ 
ของพฤติกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้สึกและพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะ
ปฏิบัติได้ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางสังคม เนื่องจากผู้เรียน
จะใช้เวลาและทักษะการโต้ตอบกับเครื่องมากกว่าผู้อื่น 

   3. หากผู้เรียนได้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจนเกิดความเคยชินแล้วจะท าให้ความ
กระตือรือร้นและแรงจูงใจท่ีจะใช้คอมพิวเตอร์น้อยลง 

   4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนมากมีหลักการในการออกแบบให้มีการเรียนรู้ไปตาม
ขั้นตอน ซึ่งเป็นการบังคับระบบแผนของการเรียนกับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนบางประเภทโดยเฉพาะในกลุ่ม
ผู้ใหญ่ไม่ชอบท่ีจะเรียนตามข้ันตอนของโปรแกรม 

   5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าเป็นต้องอาศัยส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสมกับการเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องเรียน สถานท่ี และฐานข้อมูล ซึ่งท าให้การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
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ข้อจ ากัดใช้ได้อยู่เฉพาะในเขตตัวเมืองท่ีมีสภาพพร้อมเพรียงไม่สามารถใช้กับชนบทท่ีห่างไกลท่ียังขาด
ปัจจัยข้ันพื้นฐานได้ เช่น ไม่มีไฟฟ้า สายโทรศัพท์ เป็นต้น 

2.7 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถือเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งท่ีประยุกต์ใช้ในด้าน

การศึกษา ดังนั้นเมื่อพัฒนาแล้วจะต้องได้รับการประเมินเพื่อตรวจสอบถึงประสิทธิภาพและคุณภาพซึ่ง

การประเมินจะประกอบด้วยวิธีการท่ีใช้ดังต่อไปนี้ (พสิทธา อารีราษฎร์.2551 : 147) 

   2.7.1 การประเมินองค์ประกอบการประเมินองค์ประกอบ หมายถึง การประเมินตามแนวทาง

การศึกษาท่ีเน้นประเมินในด้านเนื้อหาและแบบทดสอบ ด้านการออกแบบอื่นๆ เช่น โครงสร้ างภายใน 

ประเมินผลลัพธ์ ประเมินส่ิงต่าง ๆ ท่ีประกอบเป็นโครงสร้างภายใน เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ

เกี่ยวกับจอภาพ ความยากง่ายในการใช้งาน เป็นต้น ในการประเมินจะใช้แบบสอบถาม โดยส่วนใหญ่จะ

ใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า สอบถามผู้ทดลองใช้ส่ือ ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาโปรแกรม 

ผู้เช่ียวชาญในด้านส่ือ ผู้สอน และผู้เรียนท่ัวๆ ไป ท้ังนี้การท่ีจะใช้ประเมินเป็นกลุ่มใดผู้ออกแบบจะต้อง

เลือกอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับรายการท่ีจะประเมิน รายละเอียดท่ีผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้

ประเมินส่ือ มีดังต่อไปนี้ 

2.7.1.1 ด้านเนื้อหา เนื้อหาถือเป็นส่วนท่ีส าคัญในการพัฒนาส่ือ เนื่องจากเนื้อหาเป็น 

ส่วนท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

2.7.1.1.1 ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความเหมาะสม 

ของเนื้อหากับผู้เรียน ส่ือท่ีดีควรจะมีคุณลักษณะอย่างหนึ่งคือ มีเนื้อหาท่ีตรงกับระดับของผู้เรียน โดยมี

การใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว 

2.7.1.1.2 ด้านความถูกต้องของเนื้อหา ความถูกต้องของเนื้อหาเป็นประเด็น 

ส าคัญท่ีจะต้องมีการตรวจสอบและประเมิน เนื้อหาท่ีน าเสนอในส่ือจะต้องเป็นเนื้อหาท่ีถูกต้องและ

ครบถ้วน ไม่คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา สะกดค า หรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้องเช่นกัน 

  2.7.1.1.3 คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาท่ีน าเสนอในส่ือมีคุณค่าเพียงไรต่อผู้เรียน 

เช่น เนื้อหาท่ีมุ่งแต่เพียงความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาท่ีน าเสนอในแง่การเหยียดผิว เช้ือชาติ 

เป็นต้น ซึ่งเนื้อหาท่ีกล่าวถึงนี้ถือว่าเป็นเนื้อหาท่ีไม่มีคุณค่าและไม่เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนแต่อย่างใด 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าผู้เรียนเป็นเด็กเล็ก ผู้ออกแบบควรจะระมัดระวัง ดังนั้น การประ เมินคุณค่าของ

เนื้อหาจึงเป็นส่ิงท่ีส าคัญ 

2.7.1.2 ด้านการออกแบบ หมายถึง การออกแบบลักษณะโครงสร้างของจอภาพท่ี 

น าเสนอการใช้สีและตัวอักษร และการใช้ส่ือประสม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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   2.7.1.2.1 การใช้พื้นท่ีหน้าจอ เนื่องจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งท่ีจะใช้ 

ติดต่อกับผู้เรียน ดังนั้นการออกแบบการใช้พื้นท่ีจอภาพจึงควรออกแบบให้มีความง่าย สะดวกต่อการ      

ใช้งานของผู้เรียน มีการแบ่งการน าเสนอของจอภาพอย่างเป็นสัดส่วนชัดเจนและสม่ าเสมอ 

   2.7.1.2.2 การใช้สีและตัวอักษร การออกแบบเพื่อการใช้สีและตัวอักษรถือว่าเป็น 

องค์ประกอบหนึ่งในการน าเสนอของจอภาพ สีท่ีใช้ควรเป็นสีท่ีสบายตาและผ่อนคลายผู้เรียนนอกจากนี้

จะต้องเน้นความสวยงามและความชัดเจน ในส่วนของตัวอักษรก็เช่นกัน ควรจะเป็นตัวอักษรท่ีมีขนาด

เหมาะสมและใช้สีของตัวอักษรโดยมีหลักคือ สีของตัวอักษรเข้มบนสีพื้นท่ีอ่อนหรือใช้สี ตัวอักษรอ่อน     

บนพื้นเข้ม 

     2.7.1.2.3 การใช้ส่ือประสม หมายถึง การใช้เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือ 

ข้อความในส่ือ ซึ่งจะท าให้ส่ือมีการอธิบายท่ีหลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามการใช้ส่ือประสมจะพิจารณา    

ให้เหมาะสมกับวัยหรือระดับของผู้เรียน เหมาะสมกับสถานการณ์ในส่ือ และควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน      

ได้ควบคุมการแสดงผลบนจอภาพในด้านส่ือประสมด้วยตนเองได้ 

    2.7.1.3 ด้านกิจกรรม ในด้านออกแบบส่ือส่วนหนึ่งท่ีจะต้องแกแบบควบคู่กันไป ได้แก่ 

กิจกรรมท่ีจะให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้มีส่วนร่วมหรือเพื่อทาการทดสอบความรู้ ผู้เรียน กิจกรรมท่ี

ออกแบบในส่ือจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีก าลังน าเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรมท่ีเป็นแบบการตอบค าถาม

หรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบบทดสอบท่ีผ่านการหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่าความ

เช่ือมั่นมาก่อน และจะต้องเป็นค าถามท่ีชัดเจนตลอดจนสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีจะน าเสนอ นอกจากนี้ 

กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ควรจัดให้มีการเสริมแรงในจังหวะท่ีเหมาะสมกับเวลาและระดับ

ของผู้เรียน 

    2.7.1.4 ด้านการจัดการส่ือ หมายถึง วิธีการควบคุมส่ือ ความชัดเจนของค าส่ังในตัวส่ือ 

การจัดท า เอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่างเหมาะสมและสมบูรณ์ ดังนี้ 

   2.7.1.4.1 ส่วนของวิธีการควบคุมส่ือ หมายถึง ผู้เรียนมีโอกาสในการควบคุมส่ือเป็น 

อย่างไร ส่ือเสนอหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่อย่างไร ตลอดจนการมีส่ิงอ านวยความ

สะดวกในส่ือท่ีให้ผู้เรียนได้จัดการเอง เช่น การปรับแต่งเรื่อง การตั้งเวลา ให้ความช่วยเหลือ เป็นต้น 

   2.7.1.4.2 ความชัดเจนของค าส่ังในส่ือ หมายถึง การท่ีผู้เรียนสามารถจัดการส่ือ       

ได้ง่ายไม่สับสนโดยไม่ต้องร้องขอความช่วยเหลือจากผู้สอน หรือผู้เรียนท่ีไม่มีพื้นความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ก็

สามารถใช้งานส่ือได้ 
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   2.7.1.4.3 ส่วนการจดัท าเอกสารถือเป็นส่วนหนึ่งท่ีจ าเป็นต้องจัดท าเนื่องจากสามารถ 

ใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และใช้เป็นคู่มือในการใช้ส่ือได้ เอกสารท่ีดีควรประกอบด้วยรายละเอียดท่ี

เกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นการแนะน าส่ือ วัตถุประสงค์ของส่ือ การใช้งานส่ือและปัญหาท่ีอาจจะพบได้      

ในการใช้ส่ือ 

 
3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบหนึ่งท่ีมี
จุดมุ่งหมายของการน าเสนอบทเรียนท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในระหว่างการเรียนการสอน 
ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้นและสนใจการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลดีต่อการเรียนการสอน 

3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมได้มีนักการศึกษาหลายคนได้
กล่าวถึง ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ไว้ดังนี้ 

   กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 247) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
หมายถึง ส่ือการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้สนุกสนานกับการเรียน เนื่องจากเป็นส่ิงท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากเรียนรู้ได้โดยง่าย สามารถใช้เกมในการสอนหรือเป็นส่ือท่ีให้ความรู้แก่ผู้เรียนได้เช่นกัน การใช้เกม   
ในการเรียนการสอนจะช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนไม่เหม่อลอย เพราะเกม   
มีการแข่งขันจึงท าให้เกิดการต่ืนตัวอยู่เสมอ 

   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 107) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบเกม หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการสอนท่ีต้องการให้การเรียนเป็นเรื่องสนุกสนาน ตามแนวคิด    
ในภาษาอังกฤษท่ีว่า Learning is fun โดยช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สนุกสนาน เพลิดเพลิน       
เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนแต่ไม่ได้หมายรวมถึงซอฟแวร์เกมท้ังหมด โดยเฉพาะซอฟแวร์
เกมท่ีมุ่งเน้นแต่ความเพลิดเพลิน แต่ไม่ได้ให้ความรู้หรือทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดแก่ผู้เรียน 

   Alessi และ Trollip (1985 : 217) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมการสอน เป็นบทเรียนหรือ
เครื่องมือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพใช้ประกอบบทเรียนท าให้เกิดความสนุกสนานแต่มีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจน 
คือ การเรียนรู้ 

   Heinich และคณะ (1999 : 334-339) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมการสอน เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเสนอในรูปแบบของเกมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินและช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกับการเรียน 

   Miller (1986 : 1911-A) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกมการสอน คือ การใช้เกมเพื่อการเรียนการ
สอน กา ลังเป็นท่ีนิยมมากเนื่องจากเป็นส่ิงท่ีสามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้ง่าย       
เราสามารถใช้เกมเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้เรียนได้เช่นกันในเรื่องของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ 
กระบวนการทัศนคติ ตลอดจนทักษะต่างๆ 
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จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม สามารถสรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้นเป็นบทเรียนรูปแบบหนึ่งท่ีช่วยในการสร้างบรรยากาศในการเรียนให้
สนุกสนาน เพลิดเพลิน และยังเป็นการจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเรียนเนื่องจากการใช้เกมเป็น
ส่ิงท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ไม่เหม่อลอยในเวลาเรียน เพราะเกมมีการแข่งขันกันตลอดเวลาท า 
ให้ผู้เรียนรู้สึกเกิดการตื่นตัวอยู่เสมอในเวลาท่ีเรียน 

3.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
   ได้มีนักการศึกษาหลายคนได้กล่าวถึง ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมไว้  

ดังนี้ 
   กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 249) ได้กล่าวไว้ว่า ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมนั้น ต้องค านึงลักษณะท่ีส าคัญๆ ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย 
ความปลอดภัย และความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 110 - 111) ได้กล่าวไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกม เป็นบทเรียนท่ีจะท าให้การเรียนเป็นเรื่องสนุก โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีท้า
ทาย เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะเรียน 

   Alessi และ Trollip (1985 : 277) ได้กล่าวถึง ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกม ได้แก่ 

   1. เป้าหมาย (Goals) บทเรียนจะต้องมีการต้ังเป้าหมาย เพื่อกระตุ้นความสนใจ ซึ่งเป็น
เป้าหมายท่ีไม่ยากจนเกินไป และผู้เรียนได้เสริมสร้างความรู้ไปสู่เป้าหมาย 

   2. กฎกติกา (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่าง ๆ 
   3. การแข่งขัน (Competition) ซึ่งอาจเป็นการแข่งขันกับตัวเองฝ่ายตรงข้ามหรือแข่งกับเวลา 

หรือท้ัง 3 อย่างรวมกัน 
   4. ความท้าทาย (Challenge) ได้แก่ ความพยายามท่ีจะไปสู่เป้าหมาย 
   5. จินตนาการ (Fantasy) ระดับจินตนาการของแต่ละบทเรียนจะแตกต่างกันไปมีท้ังใกล้เคียง

กับความเป็นจริงและไปถึงเพ้อฝัน 
   6. ความปลอดภัย (Safety) จะต้องจ าลองสถานการณ์ ซึ่งในความเป็นจริงของสถานการณ์นั้น 

อาจก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้เรียนหรือผู้เกี่ยวข้องได้ 
   7. ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน (Entertainment) ถือว่าเป็นลักษณะส าคัญท่ีสุดประการหนึ่ง 

เพราะเป็นตัวการส าคัญท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจ ซึ่งส่งผลสู่การเรียนรู้ในท่ีสุด 
สรุปได้ว่าลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เป็นบทเรียนท่ีช่วยสร้างความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ท้าทายและยังมีเป้าหมายท่ีชัดเจน ภายใต้กฎกติกาของการแข่งขันเพื่อมุ่งเน้นท่ีจะสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจูงใจให้กับผู้เรียน 
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3.3 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
       ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 109-110) ได้กล่าวถึงโครงสร้างท่ัวไปของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ซึ่งแต่ละส่วนมีรายละเอียด ดังนี้ 
       ส่วนแรก เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน จะคล้ายกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่น ๆ 
ประกอบด้วย หน้าน าเรื่องท่ีบอกช่ือเรื่องของบทเรียนและผู้สร้างบทเรียนหรือการแนะน าเนื้อหาโดยท่ัวไป
ในบทเรียน อย่างไรก็ดีข้อแตกต่างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่น 
คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจะไม่มีการบอกวัตถุประสงค์อย่างเป็นทางการและการทบทวนความรู้
เดิม ท้ังนี้เนื่องจากธรรมชาติของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมซึ่งเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินของ
ผู้เรียนเป็นหลักเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
       ส่วนท่ีสอง เป็นการน าเสนอเกม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งท่ีส าคัญท่ีสุดของการออกแบบเนื่องจากส่วน
การน าเสนอเกมนี้จะเป็นการเปิดฉากของเกมและอธิบายถึงเป้ าหมายของเกมรวมท้ังกฎ กติกาต่าง ๆ        
ซึ่งหากการน าเสนอในส่วนนี้ไม่มีประสิทธิภาพผู้เรียนจะไม่สามารถใช้ เวลาอย่างเต็มท่ีในการเล่นเกม 
เพราะจะต้องเสียเวลาในการพยายามท่ีจะแก้ปัญหาอื่น ๆ เช่น ปัญหาการควบคุมบทเรียนและการ
วิเคราะห์การเรียนการสอนเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญมาก เพราะจะส่งผลต่อวิธีการและรูปแบบในการน าเสนอ
เกมส าหรับวิธีการน าเสนอในเกมนั้นมีด้วยกันหลายลักษณะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของบทเรียน      
เช่น เกมผจญภัย เกมเชิงตรรกศาสตร์ เกมฝึกทักษะ และเกมสอนค าศัพท์ต่าง ๆ เป็นต้น 
       ส่วนท่ีสาม ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ได้แก่ การตัดสินใจของผู้เรียนและของฝ่ายตรง
ข้าม (ถ้ามี) ในส่วนนี้ ผู้เรียนจะมีโอกาสในการโต้ตอบกับบทเรียน (เลือกตัดสินใจ) ซึ่งลักษณะของ         
การโต้ตอบหรือจ านวนตัวเลือก ส าหรับให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจนี้จะแตกต่างกันไปตามลักษณะและประเภท
ของเกม 

   ส่วนท่ีส่ี ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ได้แก่ ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ 
กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือท าการตัดสินใจแล้วก็จะแสดงให้ผู้เรียนทราบผลของการ
โต้ตอบหรือผลลัพธ์ของการตัดสินใจทันที ซึ่งการเรียนรู้และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนนั้นจะเกิดจากการคิด
หรือการโต้ตอบกับบทเรียนซึ่งก็คือความพยายามท่ีจะไปถึงเป้าหมายของบทเรียนผลป้อนกลับของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนี้ควรจะมีคุณลักษณะท่ีส าคัญ 2 ประการ คือ 

     1. ผลป้อนกลับควรท่ีจะสร้างความแปลกใจให้แก่ผู้เรียนซึ่งได้แก่ การท าให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากรู้อยากเห็น ตัวอย่างเช่น การใช้วิธีการสุ่มผลป้อนกลับไม่ให้ซ้ ากันตลอด 

     2. ผลป้อนกลับควรท่ีจะมีประโยชน์ในการช่วยให้ผู้เรียนไปสู่จุดหมายและมีการอธิบาย
เพิ่มเติมว่าท าไมผู้เรียนจึงตอบผิดและให้ค าแนะน าหรือค าอธิบายช้ีแจงความเข้าใจผิดพลาดของผู้เรียน 

   ส่วนสุดท้ายในโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ได้แก่ การออกจาก
บทเรียนจะแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่น ๆ คือ จะไม่มีการทบทวนสรุปเนื้อหา
หรือการแนะน าแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเพิ่มเติมไว้โดยตรงให้แก่ผู้เรียน เนื่องจาก
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การมุ่งเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ก่อนออกจากบทเรียนจะมีส่วนประกอบท่ีส าคัญอื่น ๆ มาแทน
ซึ่งได้แก่ การสรุปและแสดงผลคะแนน การให้รางวัล การให้ข้อมูลเพื่อปรับปรุงการเล่นครั้งต่อไป หรือเป็น
ค าถามเพื่อยืนยันความต้องการในการออกจากบทเรียน และการให้โอกาสในการกลับไปเล่นเกมใหม่ได้ 
(ทบทวนบทเรียน) 

3.4 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมนั้น ผู้สร้างจะต้องมีหลักเกณฑ์ในการ

ออกแบบท่ีแตกต่างไปจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอื่น ๆ  ทฤษฎีท่ีน่าสนใจและน ามาใช้ในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ได้แก่ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของมมาโลน (Malone’s 
motivation theory) มีปัจจัย 4 ประการท่ีท าให้ เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้  ได้แก่ ความท้าทาย 
จินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็นและความรู้สึกท่ีได้ควบคุมบทเรียน ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ (เทวิน ศรีดา
โคตร. ออนไลน์. 2551) 

   3.4.1 ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนควรจะมีกิจกรรมซึ่งท้าทายผู้เรียน กิจกรรมท่ีท้า
ทายผู้เรียนนี้จะต้องมีเป้าหมาย (Goal) ท่ีชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน (ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป) 
นอกจากนี้ควรท่ีจะให้โอกาสผู้เรียนในการเลือกระดับความยากง่ายของกิจกรรมตามความต้องการและ
ความสามารถของผู้เรียน 

   3.4.2 จินตนาการ (Fantasy) จินตนาการ คือ การท่ีผู้เรียนวาดภาพของเหตุการณ์หรือสร้าง
ภาพว่าตัวเองได้อยู่ในเหตุการณ์หนึ่ง ซึ่งปรกติแล้วการสร้างจินตนาการนี้มักจะไปด้วยกันกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกม ผู้พัฒนาสามารถใช้เทคนิคการสร้างจินตนาการในการออกแบบบทเรียนเพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนสร้างภาพด้วยตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ท่ีก าลัง
ท าการศึกษาอยู่ได้ 

   3.4.3 ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory curiosity) ความอยากรู้อยากเห็นท่ีเริ่ม
จากการกระตุ้นความรู้สึกท่ีผ่านทางการมองเห็น โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจโดยการใช้ส่ือ
รูปแบบต่าง ๆ ในการน าเสนอท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาและคงความอยากรู้      
อยากเห็นของผู้เรียน คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะเรียนรู้ ส่ิงต่างๆ            
ท่ีแปลกใหม ่

   3.4.4 ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) มีการออกแบบท่ีสามารถเห็นผลลัพธ์ที่แตกต่างกันได้
จากการเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่ายของเกมหรือเลือกล าดับของเนื้อหาตามความ
ต้องการ ความถนัดและความสามารถของตนเอง 
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3.5 ข้อดีและข้อจากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
   การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมไปใช้ในการเรียนการสอนนั้นมีท้ังข้อดีและข้อ     

จ ากัดตามท่ีจะน าเสนอดังต่อไปนี้ (กิดานันท์ มลิทอง. 2543 : 238) 
   ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนตามเอกัตภาพ 
2. มีการป้อนกลับหรือตอบโต้ทันที 
3. มีสีสัน ภาพ และเสียงท าให้เกิดความต่ืนเต้น 
4. ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนได้ตลอด 
5. สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 
6. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามล าพังด้วยตนเอง  
7. ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซึ่งพฤติกรรมการเรียน (ความจ า) ได้นาน 
8. มีกฎเกณฑ์และกติกาในการควบคุมการปฏิบัติ 
9. ผู้เรียนได้เรียนเป็นขั้นตอนจากง่ายไปหายาก 
10. ท าให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน 

   ข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
1. ต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญในการเขียนโปรแกรมบทเรียน 
2. โปรแกรมซอฟต์แวร์บางประเภทมีราคาสูง 

3.6 ปัจจัยต่างๆที่ควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
   ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541 : 112) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ควรมีหน้าต่างส าหรับให้ผู้เรียนปรับแต่งลักษณะต่าง ๆ ของเกม เช่น ระดับความยากง่ายของเกม เพื่อให้
เหมาะสมกับระดับความรู้ และความถนัดของตนเอง ได้การน าเสนอ เฉลย การเปิดปิดเสียง การแสดง       
วีดิทัศน์ ก็นับว่าเป็นเทคนิคท่ีส าคัญและขาดไม่ได้ในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
นอกจากนี้ กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 274 - 276) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมจะมีส่วนของ
การให้ค าแนะน าในการเล่นเกม โดยการใช้ตัวช้ีน าในด้านของกราฟิกท าหน้าท่ีให้ค าแนะน าต่าง ๆ ได้แก่ 
วิธีการเล่น การเริ่มต้นเล่นเกมใหม่ การขอค าเฉลย และการเลือกระดับของเกม การออกแบบต้องให้เกิด
ความอยากรู้อยากเห็น ท้ังด้านความรู้สึกและทางปัญญาควบคู่กันไป เช่น ทางด้านความรู้สึกควรมีการ
กระตุ้นความรู้สึกด้วยการมองเห็นและการได้ยิน ด้วยการออกแบบในลักษณะการสุ่มเสียงและ
ภาพเคล่ือนไหวไม่ให้ซ้ ากัน เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายจ าเจและช่วยคงความอยากรู้อยากเห็น      
ท่ีส่งผลดีต่อเกิดความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญาตามมาอีกด้วย 

   สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีดี ควรออกแบบให้ผู้เรียนมีการโต้ตอบกับ
บทเรียนอย่างสม่ าเสมอ กระตุ้นการเรียนโดยใช้การให้ผลป้อนกลับทันที โดยเฉพาะผล ป้อนกลับใน
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ทางบวก ได้แก่ ค าชมเชยหรือค าท่ีให้กา ลังใจ ซึ่งจะมีประสิทธิภาพมาก และในการออกจากบทเรียน
จะต้องถามความมั่นใจในการออกจากบทเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจอีกครั้งหนึ่ง 
 
4. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
 4.1 ความหมายของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 

เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา มีการเรียกค าท่ีแตกต่างกันไปตามความคิดเห็น            
เช่น เรียกว่า เด็กปัญญาอ่อน เด็กสมองอ่อน เด็กระดับสติปัญญาต่ า เด็กสมองทึบ เด็กโง่ เป็นต้น ถึงจะ
เรียกอย่างไรก็ตามหากพิจารณาค านี้แล้วจะพบว่ามีความหมายแตกต่างกัน ดังต่อไปนี้ 
     Reynolds&Birch (1977 อ้างถึงใน ผดุง อารยะวิญญู, 2533) ให้ความหมายของ เด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง เด็กท่ีมีความเฉลียวฉลาดต่ ากว่าเด็กปกติท่ัวไปซึ่งส่งผลให้เด็กเหล่านี้มี
ปัญหาในการปรับตัว ท าให้เด็กไม่สามารถปรับตัวได้เหมือนเด็กปกติ พฤติกรรมดังกล่าวจะแสดงให้เห็นได้
ต้ังแต่ในวัยเด็ก 

   ผดุง อารยะวิญญู (2533) ให้ความหมายของ เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง 
บุคคลท่ีมีพัฒนาการช้ากว่าคนปกติท่ัวไป เมื่อวัดระดับสติปัญญาโดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานแล้วปรากฏ
ว่ามีระดับสติปัญญาต่ ากว่าบุคคลปกติท่ัวไป เมื่อสังเกตจากพฤติกรรมจะพบว่าบุคคลประเภทนี้มี
พฤติกรรมท่ีเบ่ียงเบนไปจากบุคคลปกติท่ัวไปในวัยเดียวกัน 

   เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา คือ สภาวะท่ีการพัฒนาของสมองหยุดชะงักหรือพัฒนา  
ไม่สมบูรณ์ ซึ่งมีลักษณะเฉพาะ คือ มีความบกพร่องของทักษะต่างๆ ในช่วงระยะวัยพัฒนาการทักษะ
ต่างๆ เหล่านี้ได้แก่ ทักษะในด้านการรู้คิด(Cognitive) ภาษา(Language) การเคล่ือนไหว (Motor) และ
ความสามารถทางสังคม(Social Abilities) ซึ่งทักษะท้ังหมดเหล่านี้เป็นส่ิงเกื้อหนุนต่อระดับเชาว์ปัญญา
(อุ่นเรือน อ าไพพัสตร์ 2536 อ้างถึงใน ฉลวย จุติกุล,2544) 
     สมาคมอเมริกาว่าด้วยความผิดปกติทางสติปัญญา ได้ให้ค านิยามของเด็กท่ีมีความบกพร่อง
ทางสติปัญญาว่า “เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง เด็กท่ีมีสติปัญญาต่ ากว่าเด็กปกติท่ัวไป 
ซึ่งส่งผลให้เด็กเหล่านั้นมีปัญหาในการปรับตัว ท าให้เด็กไม่สามารถปรับตัวได้เหมือนเด็กปกติ พฤติกรรม
ดังกล่าวแสดงให้เห็นได้ในช่วงพัฒนาการในวัยเด็ก คือแรกเกิด - 18 ปี” (Grossman,1983 อ้างถึงใน 
อรนุช ลิมตศิริ, 2542) 

   เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง สภาวะท่ีพัฒนาการของจิตใจหยุดชะงักหรือ
เจริญไม่เต็มท่ี แสดงลักษณะเฉพาะโดย มีระดับปัญญาต่ าหรือด้อยกว่าปกติ พัฒนาการทางกายล่าช้า 
ความสามารถในการเรียนรู้น้อย มีความสามารถจ ากัดในการปรับตัวต่อส่ิงแวดล้อมและสังคม         
(วารี ถิระจิตร, 2537 อ้างถึงใน พิมพรรณ วรชุตินธร,2542) 

  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง ภาวะท่ีเกิดจากความผิดปกติทางเชาวน์ปัญญาซึ่ง
เกิดขึ้นในระยะพัฒนาการของสมองต้ังแต่บุคคลนั้นปฏิสนธิจนถึงอายุ 18 ปี โดยจะปรากฏความผิดปกติ
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ในความสามารถด้านสติปัญญา ( Intellectual Function) และพฤติกรรมการปรับตัว (Adaptive 
Behaviors) เกณฑ์การวินิจฉัยภาวะปัญญาอ่อนโดย DSM III-R ต้องครบท้ัง 3 องค์ประกอบ คือ 

  1. ความสามารถทางด้านสติปัญญาต่ ากว่าเกณฑ์เฉล่ียอย่างมีนัยส าคัญ คือ IQ.70 หรือต่ ากว่า 
(ส าหรับเด็กวัยทารกใช้การตัดสินทางคลินิกเท่านั้น เพราะยังไม่มีแบบทดสอบท่ีค านวณค่าเป็นจ านวนเลข
ได้) 

  2. ความสามารถในการปรับตัวบกพร่อง หมายถึง พฤติกรรมไม่เหมาะสมกับวัยในวัฒนธรรม
นั้นๆ เช่น พฤติกรรมทางด้านสังคม ความรับผิดชอบ การส่ือความหมาย การประกอบกิจวัตรประจ าวัน 
และ การพึ่งตนเอง 

  3. แสดงอาการก่อนอายุ 18 ปี 
 ความหมายตาม AAMR (The American Association on Mental Retardation) ภาวะเด็กท่ี

มีความบกพร่องทางสติปัญญา (Mental Retardation) หมายถึง ภาวะท่ีมีความจ ากัดอย่างชัดเจนของ
การปฏิบัติตน (Functioning) ในปัจจุบัน ซึ่งมีลักษณะเฉพาะคือ 

1. มีความสามารถทางสติปัญญาทางสติปัญญาต่ ากว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญร่วมกัน 
2. มีความจ ากัดของทักษะการปรับตัว (Adaptive Skills) อีกอย่างน้อย 2 ทักษะ จาก 10 ทักษะ 

ดังนี้ 
(1) การส่ือความหมาย 
(2) การดูแลตนเอง 

  (3) การด ารงชีวิตในบ้าน 
(4) ทักษะทางสังคม 
(5) การใช้สาธารณสมบัติ 
(6) การควบคุมตนเอง 
(7) สุขอนามัยและความปลอดภัย 
(8) การเรียนวิชาการเพื่อด ารงชีวิตประจ าวัน 
(9) การใช้เวลาว่าง 
(10) การท างาน 

      ลักษณะความบกพร่องทางสติปัญญาเกิดก่อนอายุ 18 ปี (ดารณี ธนะภูมิ,2542) 
สรุปความหมาย ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญา หมายถึง ภาวะท่ีเกิดจากความผิดปกติ     

ทางสติปัญญา ซึ่งเกิดขึ้นในระยะพัฒนาการของสมองต้ังแต่บุคคลนั้นปฏิสนธิจนถึงอายุ18 ปี โดยจะ
ปรากฏความผิดปกติในด้านความสามารถทางสติปัญญาและพฤติกรรมการปรับตัว 
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4.2 ระดับความรุนแรงของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
   AAMR (American Association on Mental Retardation) แบ่งตามระดับความรุนแรงของ

เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ตามความหมายใหม่ท่ีบัญญัติขึ้น โดยแบ่งระดับความรุนแรงตาม
ลักษณะความต้องการช่วยเหลือ และรูปแบบการให้ความช่วยเหลือโดยพิจารณาจากความต้องการ
เกี่ยวกับการบริการช่วยเหลือของบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีประเมิน 

แบ่งเป็น 4 ระดับ คือ 
1. ต้องการความช่วยเหลือเป็นครั้งคราว 
2. ต้องการความช่วยเหลือตามระยะเวลาท่ีก าหนด 
3. ต้องการความช่วยเหลือติดต่อตลอดไป 
4. ต้องการความช่วยเหลือในทุกๆด้านอย่างท่ัวถึง และความต้องการมากท่ีสุด 

รูปแบบการช่วยเหลือเพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการปฏิบัติงานท่ีต้องอาศัยการปรั บตัว       
และความสามารถในการอยู่ร่วมกัน การให้ความช่วยเหลืออาจจัดเป็นระยะเวลานาน หรือตามความ
ต้องการจ าเป็นของบุคคลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ท่ีอาจเปล่ียนแปลงไปตลอดท้ังชีวิตเขา 

   American Psychiatric Association แบ่งระดับความรุนแรงของภาวะบกพร่องทางสติปัญญา
เป็น 4 ระดับ ตามระดับเชาวน์ปัญญา คือ 

   1. ภาวะบกพร่องทางสติปัญญาระดับน้อย (Mild Mental Retardation) 
ระดับเชาวน์ปัญญา 50 - 55 ถึง 70 
   2. ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง (Moderate Mental Retardation) 

ระดับเชาวน์ปัญญา 35 - 40 ถึง 50 - 55 
   3. ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญาระดับรุนแรง (Severe Mental Retardation) ระดับ

เชาวน์ปัญญา 20 - 25 ถึง 35 - 40 
   4. ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญาระดับรุนแรงมาก (Profound Mental Retardation) 

ระดับเชาวน์ปัญญาต่ ากว่า 20 - 25 
ในกรณีท่ีมีภาวะความบกพร่องท่ีระบุความรุนแรงไม่ได้ ควรใช้เมื่อสันนิษฐานอย่างหนักแน่นว่ามี

ความบกพร่องทางสติปัญญา แต่ไม่สามารถทดสอบเชาวน์ปัญญาตามแบบทดสอบมาตรฐานได้ เนื่องจาก
บุคคลนั้นบกพร่องมากหรือไม่ให้ความร่วมมือในการทดสอบหรือเป็นเด็กวัยทารก (Diagnostic and 
Statistic of Mental Disorder) 

   4.3 หลักการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
   เนื่องจากเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญามีช่วงความสนใจส้ัน มีความจ าไม่ดีและมีปัญหา

ทางพฤติกรรมอื่น ๆ ซึ่งท าให้ผลการเรียนต่ ากว่าปกติ ดังนั้น ครูจึงจ าเป็นต้องใช้หลักการสอนพิเศษกว่า
เด็กปกติดังนี้ 
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   1. ใช้ส่ือการสอนให้เหมาะสมกับระดับพัฒนาการของเด็ก โดยค านึงถึงอายุสมองไม่ใช่อายุตาม
ปฏิทิน 

   2. สอนในช่วงระยะเวลาส้ัน ๆ เพื่อให้เหมาะสมกับช่วงความสนใจของเด็ก 
   3. สอนตามข้ันตอนของงานท่ีแยกย่อยตามล าดับจากง่ายไปหายาก และไม่ซับซ้อน 
   4. ในการสอนแต่ละครั้ง ควรสอนเนื้อหาวิชาให้น้อย 
   5. สอนบทเรียนให้เหมาะกับสภาพของชีวิตจริงและปฏิบัติได้จริง 
   6. สอนซ้ า ๆ และสม่ าเสมอเพื่อฝึกความจ า แต่พยามหาวิธีการสอนท่ีไม่ก่อให้เกิดความเบื่อ

หน่าย 
   7. ใช้ค าพูดท่ีชัดเจนและประโยคส้ัน ๆ ไม่สับสน 
   8. ให้การเสริมแรงตามความเหมาะสมเมื่อเด็กสามารถกระท าส่ิงต่าง ๆ ได้ เช่น ให้รางวัล 

ชมเชย หรือแสดงอาการช่ืนชมต่างๆ ฯลฯ 
   9. สังเกต บันทึกความก้าวหน้าของเด็กเป็นรายบุคคลเป็นระยะ ๆ ตลอดเวลาสอน 
   10. ให้ความร่วมมือในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ร่วมกับผู้ปกครองและนักวิชาชีพท่ีเกี่ยวข้อง 

(ดารณี ธนะภูมิ,2542) 
หลักการสอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีผู้สอนเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา

ท่ัวไปควรยึดถือคือหลัก 3 R’s ได้แก่ 
   1. Repetition คือ การสอนซ้ า ๆ ซากๆ ทบทวนบ่อยๆ สอนง่ายๆ ส้ันๆ และสอนจากง่ายไป

หายาก 
   2. Relaxation คือ การสอนจะต้องไม่เคร่งเครียด ให้บรรยากาศผ่อนคลายดัดแปลงการสอน

เป็นการเล่น การร้องเพลง การเล่านิทาน 
   3. Routine คือ การสอนจะต้องสม่ าเสมอเป็นประจ า 

 
5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

   นัทลียา ก านล (2551 : บทคัดย่อ) เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์กับการสอนปกติของนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเรื่องชนิด
ของค าในภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องชนิด
ของคา ในภาษาไทยท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพท้ังในด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 87.05/86.89 2. ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กับการสอนปกติ แตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์อยู่ใน
ระดับมาก 
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   อรวีณา ไทยเจียม (2551 : บทคัดย่อ) เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระ
ภาษาไทย เรื่อง ชนิดของค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนวัดลาเหย ผลการวิจัยพบว่า  
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชนิดของค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 
เท่ากับ 81.74/85.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค าควบกล้า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
(ค่า t = 14.915) 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชนิดของค า
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.49 , S.D. = 0.05) 

   วิทูรย์ วงษ์อามาตย์ (2552 : บทคัดย่อ) เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึง
พอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การวัด ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน ผลวิจัยพบว่า 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมการสอน เรื่อง การวัด วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนามี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 75.18/76.02 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ท่ีก าหนดเอาไว้ 2. ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนสูงกว่าการเรียน
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 3. ความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน สอน เรื่อง การวัด วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมาก 

   มานิตา มีแก้ว (2551 : บทคัดย่อ) เรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง การเขียนสะกดค า ยาก ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนท่ีมีรูปแบบแตกต่างกัน ผลวิจัยพบว่า 1.บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.83/81.33 และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบมีเงื่อนไขมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.50/83.33          
2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระมีดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 
0.6111 และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบมีเงื่อนไขมีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.6094 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้
เลือกอิสระและรูปแบบมีเงื่อนไข มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญ .05              
4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการสอนรูปแบบให้เลือกอิสระและ
รูปแบบมีเงื่อนไข มีความคงทนทางการเรียนรู้ไม่แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญ .05 

   กมลวรรณ วิเวก (2552 : บทคัดย่อ) เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค า
ในภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนบ้านหนองบัวแดง ส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาหนองคาย เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ มีค่า 82.86/84.67 2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนกับนักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติท่ีระดับ .05 3. นักเรียนมีความคงทนทางการเรียนหลังจากเรียนผ่านไปแล้ว 14 วัน     4. นักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความคิดเห็นท่ีดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5. ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้เท่ากับ 0.71 หมายความว่า นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 71 

   อัญชสา ยิ้มถนอม (2553 : บทคัดย่อ) เรื่อง การพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูป เรื่องการสร้างค าใน
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป
เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 91.34/88.47 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้างค าในภาษาไทย ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังการเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูปสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูป อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยบทเรียน
ส าเร็จรูปอยู่ในระดับมาก 



 

 

บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราชในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ค้นคว้า
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยล าดับ ดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา       

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2          
ปีการศึกษา 2565 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา           
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2          
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point  
2.1 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

        ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point 
3.2 แบบทดสอบระหว่างเรียน  
3.3 แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
 
เกณฑ์การประเมินแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ดังนี้ 
 ท าถูก ได้ 1 คะแนน 
 ท าผิด ได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การตัดสิน 

   นักเรียนตอบได้ร้อยละ 80 ข้ึนไปถือว่าผ่าน  
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4. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
วิธีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบทดสอบก่อน ระหว่างเรียน           

และแบบทดสอบหลังเรียน มีข้ันตอนและวิธีการสร้างดังนี้ 
   4.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง “เงิน” ซึ่งมีวิธีการสร้างดังต่อไปนี้ 
4.1.1 ก าหนดและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเขียนเป็นแบบร่าง  

(Story Board) โดยให้เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
4.1.2 สร้างแบบร่าง (Story Board) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งได้มีการ 

จัดล าดับเนื้อหาท่ีวิเคราะห์ได้ออกมาเป็นหน่วยย่อย โดยจะค านึงถึงหลักการจัดกิจกรรมในขณะเรียน   
เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เช่น มีแบบทดสอบหลังเรียน มีภาพประกอบพอสมควร และเสียงท่ีเร้า
ความสนใจของผู้เรียนเป็นช่วงๆ ให้เหมาะสมกับความสามารถของโปรแกรมส าเร็จรูป รวมทั้งยึดหลักการ
เรียนการสอนเป็นพื้นฐาน 

4.1.3 น าบทเรียนท่ีเขียนเป็นแบบร่าง (Story Board) น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพื่อพิจารณาความเท่ียงตรงของเนื้อหาบทเรียนและความเหมาะสมในการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีออกแบบไว้ 

4.1.4 น าแบบร่าง (Story Board) เนื้อหาท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแนะน าจาก 
ผู้ทรงคุณวุฒิมาสร้างเป็นบทเรียนโปรแกรมในรูปแบบของแบบฝึกหัด โดยใช้โปรแกรม Microsoft Power 
Point ในการสร้างบทเรียน มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1) ก าหนดเนื้อหาในการสร้างแบบร่าง (Story Board) เรื่อง “เงิน” 
2) จัดรูปแบบเฟรมแต่ละหน้าจอภาพ โดยใช้ภาพพื้นหลัง และท าการตกแต่ง  
    ภาพ โดย Microsoft Power Point 
3) ใส่ Effect Animation ในการน าเสนอตัวอักษร ด้วยเครื่องมือท่ีมีอยู่ใน 
    โปรแกรม Microsoft Power Point 
4) เลือก Font ตัวอักษรในการน าเสนอบนจอภาพด้วย Font TH Boijam 
5) ทดสอบโปรแกรมในการตอบสนองและการตอบโต้บทเรียน 
6) น าโปรแกรมท่ีสร้างเสร็จแล้วเรียบร้อยเสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และ 
    ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิค ตรวจสอบความถูกต้อง 

4.1.5 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบความ 
ถูกต้อง และความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียน           
และองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อจะได้น ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ต่อไป โดยผู้เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยี     
และนวัตกรรม จ านวน 3 คน ได้แก่ 1. นางจิรวรรณ จันทร์ดี ต าแหน่ง ครู คศ. 3 
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     2. นางปราณี ช่วยชัย ต าแหน่งครู คศ. 3 
     3. นางสาวพรพิมล ชูดวงจันทร์ ต าแหน่งครู คศ. 2  

4.1.6 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผ่านการปรับปรุงแล้ว น าไปสร้างบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4.1.7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างเสร็จแล้ว ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบอีกครั้ง  
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อผู้วิจัยจะได้น ามา
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ต่อไป 

4.1.8 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผ่านการตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์แล้ว 
น ามาทดลองใช้กับผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีก าลังเรียน เรื่อง เงิน 

4.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการพัฒนาทางการเรียน 
   ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลการพัฒนาทางการเรียน ทางผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 

4.2.1 ศึกษาแผนการสอนในทักษะวิชาการ (คณิตศาสตร)์ ตามหลักสูตร มาตรฐาน  
และตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ทักษะวิชาการ (คณิตศาสตร์) ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียน
นครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช เพื่อน ามาสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

4.2.2 ศึกษาจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลก่อนเรียน  
ระหว่างเรียน และวัดผลหลังเรียนหรือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.2.3 วิเคราะห์จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาบทเรียน โดยแบ่งเป็นหัวข้อย่อย 
ตามความส าคัญของเนื้อหา และสร้างตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อสร้างตาราง
วิเคราะห์ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรม มีความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา และสร้างให้ครอบคลุมเนื้อหาเพื่อให้ไ ด้ จ านวนข้อสอบตามจุดมุ่ งหมาย                 
ของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

4.2.4 น าผลตารางวิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อจัด 
อันดับความส าคัญของเนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา  
เพื่อตรวจสอบและพิจารณาแก้ไข 

4.2.5 สร้างแบบทดสอบซึ่งเป็นปรนัยชนิดเลือกตอบแบบ 2 ตัวเลือก โดยสร้างขึ้นให้ 
ครอบคลุมเนื้อหาวิชา และสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมการเรียนการสอน 
  4.2.6 จากนั้นน าแบบทดสอบท่ีได้ เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เพื่อท่ีจะได้น าไปพิจารณาปรับปรุงแก้ไขต่อไป ซึ่งประกอบไปด้วย  

1. นางจิรวรรณ จันทร์ดี ต าแหน่ง ครู คศ. 3 
  2. นางปราณี ช่วยชัย ต าแหน่งครู คศ. 3 
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  3. นางสาวพรพิมล ชูดวงจันทร์ ต าแหน่ง ครู คศ. 2  
        1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - Test) เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 2  
ตัวเลือก (Multiple Choices) เป็นจ านวนท้ังหมด 10 ข้อ ซึ่งอยู่ก่อนเข้าสู่บทเรียนและน าไปใช้ทดลอง  
กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
     2) แบบทดสอบระหว่างเรียนเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 2 ตัวเลือก 
(Multiple Choices) เป็นจ านวนท้ังหมด 10 ข้อ 

   3) แบบทดสอบหลังเรียน (Post - Test) เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 2  
ตัวเลือก (Multiple Choices) เป็นจ านวนท้ังหมด 10 ข้อ ซึ่งน าไปเป็นแบบทดสอบท่ีใช้ทดสอบหลังจาก
ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาท้ังหมดแล้ว โดยจะน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อใช้ค านวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยวิธีทางสถิติต่อไป 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ทางผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 8 คน ท่ีเรียน ทักษะวิชาการ 
(คณิตศาสตร์) ภาคเรียนท่ี 2/2565 โดยท าการเก็บข้อมูลคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการและการเก็บรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอนดังนี้  

   5.1 ผู้วิจัยได้ให้ค าแนะน าและอธิบายขั้นตอนในการใช้งานและเงื่อนไขต่าง ๆ ในการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก่นักเรียน 

   5.2 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน ซึ่งเป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน       
10 ข้อ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   5.3 นักเรียนเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละหัวข้อแล้วท ากิจกรรมเกมหลังการเรียน
บทเรียนทุกครั้ง 

   5.4 หลังจากจบการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ   
หลังเรียนซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   5.5 ผู้วิจัยน าผลการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ เพื่อเปรียบเทียบและหาผลการพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตารางแสดงกิจกรรมที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน วันที่ท าการทดลอง เวลา 

- ทดสอบก่อนเรียน เรื่อง เงิน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 8 คน 

เพื่อเก็บคะแนน 

4 มกราคม 2566 10.00 น. - 11.00 น. 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การบอกค่าเงินเหรียญ

และทดสอบระหว่างเรียน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ

เล่นเกมท้ายบท โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน   

(เลขท่ี 1 - 4) 

11 มกราคม 2565 10.00 น. - 11.00 น. 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การบอกค่าเงินเหรียญ

และทดสอบระหว่างเรียน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ

เล่นเกมท้ายบท โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน  (เลขท่ี 5 - 8) 

18 มกราคม 2565 10.00 น. - 11.00 น. 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การบอกค่าเงินธนบัตร 

และทดสอบระหว่างเรียน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ

เล่นเกมท้ายบท   โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน (เลขท่ี 1 - 4) 

25 มกราคม 2565 10.00 น. - 11.00 น. 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การบอกค่าเงินธนบัตร 
และทดสอบระหว่างเรียน โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ
เล่นเกมท้ายบท โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน (เลขท่ี 5 - 8) 

1 กุมภาพันธ์ 2566 10.00 น. - 11.00 น. 
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กิจกรรมการเรียนการสอน วันที่ท าการทดลอง เวลา 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การแลกเงิน และ

ทดสอบระหว่ าง เรียน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ

เล่นเกมท้ายบท โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน (เลขท่ี 1 - 

4) 

8 กุมภาพันธ์ 2566 10.00 น. - 11.00 น. 

- เข้าสู่บทเรียน เรื่อง การแลกเงิน และ

ทดสอบระหว่ าง เรียน โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเก็บคะแนน และ

เล่นเกมท้ายบท โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 4 คน (เลขท่ี 5 - 

8) 

15 กุมภาพันธ์ 2566 10.00 น. - 11.00 น. 

- ทบทวนบทเรียน และกิจกรรมเกม โดยใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 

นักเรียน 8 คน   

22 กุมภาพันธ์ 2566 10.00 น. - 11.00 น. 

- ทดสอบหลังเรียน เรื่อง การรู้ค่าเงินเหรียญ

และธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จ านวนนักเรียน 8 คน เพื่อเก็บ

คะแนน 

1 มีนาคม 2566 10.00 น. - 11.00 น. 
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6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ส าหรับการวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 
 6.1 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบ ผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช   
โดยใช้สถิ ติ  The Wilcoxon Matched - Pairs - Signed - Ranks Test ค านวณได้จากสูตร (นิภา         
ศรีไพโรจน์, 2553: 92) 

สูตร  D = Y - X 
เมื่อ D  แทน ค่าความแตกต่างระหว่างคะแนน X และ Y ก่อนและหลัง 

การทดลอง 
X  แทน  ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตรก่อนท าการ 
                     ทดลอง 
Y  แทน  ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตรหลังท าการ 
                     ทดลอง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งทางผู้วิจัยขอน าเสนอ
ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
เพื่อให้การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการทดลอง และแปลผลความหมายจากการวิเคราะห์ข้อมูล

เป็นท่ีเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยจึงก าหนดสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
X  แทน  ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนท าการทดลอง 

 Y  แทน  ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร หลังท าการทดลอง 
 D  แทน  ค่าความแตกต่างระหว่างคะแนน X และ Y ก่อนและหลังการทดลอง 
 T แทน  ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาในการทดสอบของ The Wilcoxon  
       Matched - Pairs - Signed - Ranks Test 
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2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
2.1 การเปรียบเทียบการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง       
ทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

คะแนนทดสอบระหวา่งเรียน
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร ์

ช่วยสอน 
 

คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

ผลต่างของ
คะแนน 

 

(X) (Y) D = Y - X 

1 
2 
3 
4 
5 
6                 
7 
8 

2 
3 
5 
4 
4 
2 
3 
5 

5 
7 
7 
6 
7 
4 
6 
6 

8 
8 
10 
10 
10 
8 
8 
10 

6 
5 
5 
6 
6 
6 
5 
5 

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน   
จากแบบทดสอบชุดเดียวกัน จ านวน 10 ข้อ จากผลการทดสอบพบว่า ก่อนสอนนักเรียนมีคะแนนต้ังแต่ 
2 - 5 คะแนน เมื่อน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ และทดสอบระหว่างเรียน นักเรียนมีคะแนน
ต้ังแต่ 4 - 7 คะแนน และหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนต้ังแต่ 8 - 10 คะแนน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช พบว่า ช่วยพัฒนา
ความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตรของนักเรียน สูงกว่าก่อนการสอน 
 
 

 

 

 



 

 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการรู้ ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งการ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช  
2. เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนและหลังการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางสติปัญญา ระ ดับ ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  1/1 โรง เรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา  
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาสรุป
ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. เพื่อพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งประกอบด้วย
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและจดจ ามากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายในการเรียน และยังสามารถไปพัฒนาการเรียนด้วยตนเอง อีกท้ังยังเป็นการทบทวน
บทเรียนได้มากขึ้น  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนและหลังการ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช สูงกว่าก่อนการสอน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช อภิปรายผลได้ดังนี้  

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช สูงกว่าก่อนการสอน  ท้ังนี้อาจเนื่องจากผู้วิจัยได้จัดท าการเรียนโดยผ่านบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทักษะวิชาการ (คณิตศาสตร์) เรื่อง การรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ซึ่งประกอบด้วย
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและจดจ ามากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายในการเรียน และยังสามารถไปพัฒนาการเรียนด้วยตนเอง อีกท้ังยังเป็นการทบทวน
บทเรียนได้มากขึ้น ท่ีสอดคล้องตามแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
พรเทพ เมืองแมน (2544 : 43) ท่ีได้กล่าวว่า การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครูผู้สอนต้อง
อาศัยหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ได้แก่ การรับรู้ (Perception) การจดจ า (Memory) การช่วยให้
ผู้เรียนสามารถจัดระเบียบ (Organize) การให้ผู้เรียนฝึกและท าซ้ ามาก ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
ความช านาญและสามารถจดจ าได้ดี การมีส่วนร่วม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
ของผู้เรียนในการเรียน การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning) 
และความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individual Difference) และส าหรับขั้นตอนการประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เช่ียวชาญได้ตรวจเครื่องมือ และประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน พร้อมท้ังได้ให้ค าแนะน าในส่ิงท่ีควรปรับปรุงแก้ไข ส่งผลให้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความสมบูรณ์และเหมาะสมมากท่ีสุด  

2. เปรียบเทียบผลการพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ก่อนและหลังการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่อง
ทางสติปัญญา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัด
นครศรีธรรมราช สูงกว่าก่อนการสอน อาจเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทักษะวิชาการ 
(คณิตศาสตร์) เรื่อง การรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ได้มีการน าส่ือมัลติมีเดียมาใช้ ซึ่งท าใหผู้้เรียนสามารถ
มีปฏิสัมพันธ์ในระหว่างการเรียนการสอนด้วย อีกท้ังผู้เรียนสามารถตรวจผลการเรียนได้ด้วยตนเอง และ
ทางผู้วิจัยได้มีการจัดการเนื้อหารายวิชาให้สอดคล้องกับ ลักษณะและช่วงวัยของผู้เรียน ท้ังนี้การน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้น     
เกิดความสนใจและมีการพัฒนาการจดจ ามากขึ้น และส่งผลให้ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนไปในทางท่ีดีขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 

 การพัฒนาความสามารถการรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power Point ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล จังหวัดนครศรีธรรมราช ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 นักเรียนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม 
Power Point เรื่อง การรู้ค่าเงินเหรียญและธนบัตร ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองอย่างอิสระ ท้ังในและ
นอกเวลาเรียนตามความพร้อมและความสนใจ 
  1.2 ครูผู้สอนท่ีจะใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม Power 
Point ควรศึกษาวิธีการและขั้นตอนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้เข้าใจอย่างชัดเจนก่อนท่ีจะ
น าไปใช้กับนักเรียน เพื่อจะได้ดูแลช่วยเหลือนักเรียนได้อย่างถูกต้อง 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในคร้ังถัดไป 
  2.1 ควรน าผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม 
Power Point ท่ีได้จากการศึกษาครั้งนี้ไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ                  
หรือรายวิชาอื่น ๆ   
  2.2 ควรมีการศึกษาการใช้และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควบคู่ไปกับการใช้
เทคนิคการสอนในรูปแบบต่าง ๆ  
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชีย่วชาญ 

 
1. นางจิรวรรณ  จันทร์ดี   ต าแหน่ง ครู คศ. 3  

สถานท่ีท างาน โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล  
จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 

2. นางปราณี ช่วยชัย   ต าแหน่ง ครู คศ. 3  
สถานท่ีท างาน โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล  
จังหวัดนครศรีธรรมราช 

      
3. นางพรพิมล  ชูดวงจันทร์  ต าแหน่ง ครู คศ. 2  

สถานท่ีท างาน โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานุกูล  
จังหวัดนครศรีธรรมราช 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
ด้วยโปรแกรม Power Point 
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บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI) ด้วยโปรแกรม Power Point 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้จากการพัฒนาส าหรับการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นผลลัพธ์ที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ เพื่อใช้เป็นส่ือ

ส าหรับการเรียนการสอน เรื่อง “เงิน” ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. การเข้าสู่โปรแกรม เมื่อท าการเปิดโปรแกรมขึ้นมาจะปรากฏหน้าแรกของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

 

  

 

  

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

2. เมื่อเข้าหน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กรุณาลงชื่อเข้าสู่ระบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 หน้ากรุณาลงชื่อเข้าสู่ระบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 



 50   

 

ประกอบไปด้วย ดังนี้ 

              - ช่องใส่ช่ือ  
 

              - ใช้เมาส์คลิก กดตกลง   
 

  

  

 

  

 

  

 
 

 

3. เข้าสู่หน้าจอหลัก เมื่อเข้าสู่หน้าหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะปรากฏ

หน้าจอดังภาพ 

 

 

  

  

 

  

 

ภาพท่ี 3 หน้าหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ปุ่มค าส่ังต่าง ๆ ประกอบด้วย ดังนี้ 

                                                  1. ค าส่ังกลับไปยังหน้าจอหลัก 

                                         2. ค าส่ังหน้าถัดไป 

                                                  3. ค าส่ังย้อนกลับหน้า 

                          4. ปุ่ม Start เริม่เกม หรือเริ่มแบบทดสอบ 

5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง เงิน 
 

บทเรียนท่ี 1 การบอกค่าเงินเหรียญ 
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บทเรียนท่ี 2 การบอกค่าเงินธนบัตร 
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บทเรียนท่ี 3 การแลกเงิน 
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6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง เงิน 
            

ตัวอย่าง เกม ภาพปริศนา จะประกอบด้วยภาพหมายเลข 1 - 9 ท้ังหมด 9 ช่อง ซึ่งสามารถใช้
เมาส์คลิกหมายเลขตามต้องการ และภาพปริศนาเงิน ท่ีซ่อนอยู่ในหมายเลขท้ัง 9 ช่อง ก็จะปรากฏขึ้น     
ทีละเล็กน้อย เพื่อให้นักเรียนได้ทายว่าเป็นภาพอะไร ใช้เมาส์คลิกท่ีเฉลย ว่าส่ิงท่ีตอบ ถูกต้อง หรือ ผิด 

เกมท่ี 1 ภาพปริศนา ดังภาพ 
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เกมท่ี 1 ภาพปริศนา ดังภาพ 
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เกมที่ 2 ฉันมีค่าเท่าไหร่ ดังภาพ 
ตัวอย่าง เกม ฉันมีค่าเท่าไหร่ จะประกอบด้วยค าถามฉันมีค่าเงินธนบัตรเท่าไหร่       

และภาพธนบัตร ซึ่งจะมี 3 ตัวเลือก สามารถใช้เมาส์คลิกเพื่อเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง เพียง 1 ข้อ 
เมื่อตอบถูก หรือผิด ผลก็จะปรากฏขึ้นหน้าจอทันที 
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เกมท่ี 3 การแลกเงิน ดังภาพ 
ตัวอย่าง เกม การแลกเงิน จะประกอบภาพเหรียญ ธนบัตร ซึ่งจะมี 2 ตัวเลือก สามารถใช้เมาส์

คลิกเพื่อเลือกค าตอบท่ีถูกต้องเพียง 1 ข้อ เมื่อตอบถูก หรือผิด ผลก็จะปรากฏขึ้นหน้าจอทันที 
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 7. หน้าแรกของแบบทดสอบก่อน และหลังเรียน เรื่อง เงิน 
 
 

         

 

             ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน ในแบบทดสอบก่อนเรียนจะประกอบด้วยค าถาม

ทั้งหมด 10 ข้อ แบบปรนัย มีตัวเลือก 2 ตัวเลือก ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบทุกข้อ โดยอ่าน

ค าถามให้เรียบร้อยแล้วเลือกค าตอบที่ถูกเพียงข้อ 1 ข้อ โดยใช้เมาส์คลิกเลือกค าตอบที่

ต้องการ เมื่อตอบถูก หรือผิด ผลก็จะปรากฏขึ้นหน้าจอทันที 

แบบทดสอบก่อนเรียน ดังภาพ 
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หน้าจอจะแสดงคะแนนทดสอบก่อนเรียน เรื่อง เงิน เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบเสร็จ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
            ตัวอย่างแบบทดสอบหลังเรียน ในแบบทดสอบหลังเรียนจะประกอบด้วยค าถาม

ทั้งหมด 10 ข้อ แบบปรนัย มีตัวเลือก 2 ตัวเลือก ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบทุกข้อ โดยอ่าน

ค าถามให้เรียบร้อยแล้วเลือกค าตอบที่ถูกเพียงข้อ 1 ข้อ โดยใช้เมาส์คลิกเลือกค าตอบที่

ต้องการ เมื่อตอบถูก หรือผิด ผลก็จะปรากฏขึ้นหน้าจอทันที 

แบบทดสอบหลังเรียน ดังภาพ 
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หน้าจอจะแสดงคะแนนทดสอบหลังเรียน เรื่อง เงิน เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบเสร็จ 
 

 

 

 

   

   

8. เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนให้นักเรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง เงิน 
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9. แนะน าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

10. ผู้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง เงิน 

   

  

 

  

 

                                                    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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แสดงความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้ค่าดัชนีความเที่ยงตรง
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ด้วยเกมและโปรแกรม PowerPoint  

ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
           จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม                                  คะแนนความคิดเห็นของ     รวม    IOC     หมายเหตุ 

                                        ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                                        คนที่ 1   คนที่ 2   คนที่ 3 

1. สื่อมีความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร                +1     +1     +1   +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
2. เน้ือหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ                     +1     +1     +1   +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
3. รูปแบบและเน้ือหาสื่อ มีความสอดคล้องเหมาะสม           +1     +1     +1   +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
กับวัยของผู้เรียน  
4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา      +1     +1     +1   +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผูเ้รียน                 +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
6. รูปแบบเกมมีความหลากหลายน่าสนใจ          +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร                    +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
8. ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา           +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
9. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน          +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้ 
10. นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น          +1     +1        +1       +3     1.0    น าไปใช้ได้   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ภาพประกอบการวิจัย 
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ผู้วิจัย 
 

ชื่อ - สกุล      นางสาวอครินทร์  วราวรรษ 

วัน เดือน ปีเกิด     5 มิถุนายน 2534 

ที่อยู ่      59/134 หมู่บ้านทรัพย์ทวีแกรนด์วิลเลจ  หมู่ 2 ต าบลบางพระ อ าเภอเมือง   

                                  จังหวัดฉะเชิงเทรา 24000 

คุณวุฒิทางการศึกษา    ปริญญาตรี  สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  

      จากมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จังหวัดนนทบุรี 

ต าแหน่งหน้าที่ในปัจจุบัน   ต าแหน่ง ครู คศ.1 

      สถานศึกษา โรงเรียนนครศรีธรรมราชปัญญานกุูล จังหวัดนครศรีธรรมราช 

      สังกัดส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ  

   ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

 

 


