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บทคัดย'อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค6เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชา

ภาษาไทย ระหวGางหMองที่เรียนโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานกับหMองที่เรียนแบบ

ปกติ 2) ศึกษาทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับ

การเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอกิจกรรมการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ 

รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน กลุGมตัวอยGาง คือ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปXที่ 2/1 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2  โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จำนวน 51 คน ภาคเรียนที่ 1 ปX

การศึกษา 2567 ไดMมาโดยใชMการสุGมอยGางงGาย เครื่องมือในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรูM โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 2) บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน 3) แบบวัดทักษะการอGานออกเสียง 4) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบสัมภาษณ6ความพึงพอใจ สถิติที่ใชMในการวิเคราะห6ขMอมูล ไดMแกG คGารMอยละ 

คGาเฉลี่ย สGวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคGาเฉลี่ยโดยใชMสถิติแบบ t-test (Independent Samples) ผลการวิจัย

พบวGา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 ที่

เรียนโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานสูงกวGานักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 ที่

เรียนดMวยการสอนแบบปกติ อยGางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชา

ภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 3) นักเรยีนสGวนใหญGมีความพึงพอใจ

ตGอกิจกรรมการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย 

 

คำสำคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน; การเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 
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Abstract  
 This research aimed to 1) Comparison of academic achievement on the subject of spelling of the 

consonants “Mae Kae”, “Mae Kok”, “Mae Kob” Thai language subject between the classroom that studied 

using computer-assisted instruction combined with activity-based learning and the classroom that studied 

in a normal way. 2) Study of reading skills on the topic of spelling of the letters “Mae Kae”, “Mae Kok”, 

“Mae Kob” in the Thai language subject using computer-assisted instruction combined with activity-based 

learning. 3) Study the satisfaction of students towards learning activities on the topic of spelling of the 

consonants “Mae Kae”, “Mae Kok”,“Mae Kob” Thai language subject by using computer assisted instruction 

lessons combined with activity-based learning. The sample group consisted of 51 students from Grade 2/1 

and Grade 2/2 of Kantrawichai Kindergarten School, Semester 1, Academic Year 2024. Using simple 

randomization. The research tools are 1) Learning management plan Using computer-assisted instruction 

lessons combined with activity-based learning. 2) Computer-assisted Instruction 3) Reading aloud skills test. 

4) The test of academic achievement. 5) Satisfaction interview form. Statistics used to analyze data include 

percentages, averages, standard deviations and compare averages using t-test (Independent Samples) 

statistics. The research results found that 1) the academic achievement in the subject of the spelling of the 

consonants “Mae Kae”, “Mae Kok”,“Mae Kob” Thai language of the students in Grade 2/1 who studied 

using computer-assisted instruction combined with activity-based learning was significantly higher than the 

students in Grade 2/2 who studied using the conventional teaching method at a statistical significance level 

of .05. 2) Reading skills on the topic of spelling of the consonants "Mae Kae" and "Kor Kob" in the Thai 

language subject using computer-assisted instruction in conjunction with activity-based learning. 3) Most 

students are satisfied with the learning activities on the subject of spelling of the consonants “Mae Kae”, 

“Mae Kok”,“Mae Kob” Thai language subject. 

 

Keywords: Learning Achievement; Computer-Assisted; Instruction Activity-Based Learning 

 

บทนำ 

 สถานการณ6การพัฒนาเศรษฐกิจ สังคมและโลกในป�จจุบันที่มีความผันผวน ไมGแนGนอน ซับซMอน คลุมเครือ เปลี่ยนแปลง

อยGางรวดเร็วและตลอดเวลา ความกMาวหนMาดMานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีบทบาทสำคัญในวิถีชีวิตของมนุษย6 การ

จัดการศึกษาในป�จจุบันและอนาคตจึงตMองพัฒนาทักษะที่จำเปQนแหGงอนาคต สGงเสริมใหMผูMเรียนเปQนผูMเรียนรูMตลอดชีวิต สามารถ

ปรับตัวสรMางสรรค6นวัตกรรมและตGอยอดความรูMใหMเทGาทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นไดM หลักสูตรจึงจำเปQนที่จะตMองมีการเตรียม

ความพรMอมในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย6และการพัฒนากลไกตGาง ๆ ใหMเทGาทันตGอการเปลี่ยนแปลงอยGางรวดเร็วและจำเปQนที่

จะตMองพัฒนาใหMผูMเรียนมีชุดความรูMใหมGที่มีความเหมาะสมกับสภาพเหตุการณ6ที่เปลี่ยนแปลงไป [2] 

 ภาษาไทยเปQนเอกลักษณ6ของชาติเปQนสมบัติทางวัฒนธรรม อันกGอใหMเกิดความเปQนเอกภาพและเสริมสรMางบุคลิกภาพของ

คนในชาติใหMมีความเปQนไทย เปQนเครื่องมือในการติดตGอสื่อสารเพื่อสรMางความเขMาใจและความสัมพันธ6ที่ดีตGอกัน ทำใหMสามารถ

ประกอบกิจธุระ การงาน และดำรงชีวิตรGวมกันในสังคมประชาธิปไตยไดMอยGางสันติสุข และเปQนเครื่องมือในการแสวงหาความรูM 

ประสบการณ6จากแหลGงขMอมูลสารสนเทศตGาง ๆ เพื่อพัฒนาความรูM กระบวนการคิดวิเคราะห6 วิจารณ6 และสรMางสรรค6 ใหMทันตGอการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม ความกMาวหนMาทางวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี [1] 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร6รูปแบบหนึ่งซึ่งใชMความสามารถของ

คอมพิวเตอร6ในการนำเสนอสื่อประสม อันไดMแกG ขMอความ ภาพนิ่ง กราฟ�ก แผนภูมิ กราฟ วีดีทัศน6 ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อ

ถGายทอดเนื้อหาบทเรียน [5] ทำใหMนักเรียนเขMาใจเนื้อหาไดMงGาย มีความคงทนในการจำ และชGวยกระตุMนใหMนักเรียนเกิดความสนใจ

และตั้งใจเรียนทำใหMบรรลุตามวัตถุประสงค6ที่กำหนด [4] 

 การจัดการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน เปQนการจัดการเรียนรูMผGานกิจกรรมตGาง ๆ ไมGเนMนใหMผูMเรียนทGองจำ แตGใหMผูMเรียน

ลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทในการคMนควMาหาความรูMดMวยตนเองโดยเนMนใหMผูMเรียนรูMจักคิดวิเคราะห6และเรียนรูMจากกิจกรรมที่ไดMทำ

จริง (Learning by doing) โดยผูMสอนจะเปQนผูMอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรูM เพื่อใหMผูMเรียนเปQนผูMปฏิบัติดMวยตนเอง [15] 

 การที่เราจะทราบพัฒนาการทางการเรียนของผูMเรียนนั้น จะตMองพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูMเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปQนความรูM ความเขMาใจ ความสามารถและทักษะทางดMานวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองและมวล

ประสบการณ6ทั้งปวงที่เด็กไดMรับการเรียนการสอน ทำใหMเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดMานตGาง ๆ ซึ่งแสดงใหMเห็นไดMดMวยคะแนน

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน [8]  

 ป�จจุบันนักเรียนโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยมีป�ญหาดMานการอGานและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไมGดีเทGาที่ควร ดMวย

เหตุผลดังกลGาวขMางตMน ผูMวิจัยตระหนักและเห็นถึงความสำคัญของป�ญหา จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6 ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหMดียิ่งขึ้น รวมถึงพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา

ภาษาไทยใหMมีประสิทธิภาพ กระตุMนใหMผูMเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูM เนMนใหMผูMเรียนไดMลงมือปฏิบัติ อีกทั้งยังสรMาง ความมั่นใจใน

การอGานคำในภาษาไทยของนักเรียน สGงผลใหMใชMภาษาไทยในการสื่อสารไดMอยGางถูกตMอง 

 

วัตถุประสงค<การวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 

 2. เพื่อศึกษาทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน

รGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอกิจกรรมการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดย

ใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 

 

การทบทวนวรรณกรรม/Literature Review  
 บทเรียนคอมพิวเตอร.ช(วยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร6ที่สรMางขึ้นเพื่อใหMผูMเรียนสามารถเรียนไดMดMวยตนเอง โดย

ใชMความสามารถของคอมพิวเตอร6ในการนำเสนอเนื้อหาจากงGายไปหายาก ในลักษณะของสื่อประสม อันไดMแกG ขMอความ รูปภาพ 

กราฟ�ก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถGายทอดความรูMในลักษณะใกลMเคียงกับการสอนจริงในหMองเรียนมากที่สุด ทำใหMผูMเรียนเกิด

การเรียนรูMจากการมีปฏิสัมพันธ6กับคอมพิวเตอร6 พรMอมทั้งไดMรับผลป�อนกลับอยGางสม่ำเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตGาง ๆ ของ

บทเรียน [7] 

 คุณลักษณะเฉพาะของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน 3 ดMาน คือ  

   1) สามารถตอบสนองความตMองการในการเรียนดMวยตนเองไดM โดยอาศัยหลักการของการสอนรายบุคคล เพื่อ

สนองตGอความแตกตGางรายบุคคล มีองค6ประกอบ 5 ประการ คือ  

    1.1) ความยืดหยุGนในเรื่องเวลา ผูMเรียนแตGละคนมีความแตกตGางกัน บทเรียนควรมีความยืดหยุGนเพื่อใหM

ผูMเรียนสามารถเรียนตามความสามารถในการเรียนรูMของตนเองเพื่อใหMบรรลุวัตถุประสงค6ตรงตามจุดมุGงหมายของบทเรียนที่ไดMตั้งไวM 
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    1.2) มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน การนำบทเรียนไปเรียนที่ใดก็ไดMตามความสะดวกของผูMเรียนถือเปQน

คุณลักษณะและประโยชน6อยGางหนึ่งของการเรียนดMวยบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน 

    1.3) การมีอิสระในการเนื้อหาและการเรียน เพื่อตอบสนองตGอความแตกตGางระหวGางผูMเรียนที่ไมGเหมือนกัน 

การออกแบบควรมีรายการหัวขMอที่จะศึกษา โดยหัวขMอเหลGานั้นควรมีการวิเคราะห6และจัดลำดับตามวัตถุประสงค6 และผูMเรียนมีอิสระ

ในการเลือกเนื้อหาไดM 

    1.4) การวินิจฉัยการเรียนซGอมเสริม และการยกเวMน เปQนการวินิจฉัยความรูMกGอนเรียน และหลังเรียนมี 2 

ชนิดคือ การวินิจฉัยกGอนเรียนเปQนการทดสอบวGาผูMเรียนไดMรับความรูMพื้นฐานเพียงพอที่จะเรียนรูMในบทเรียนไดMหรือไมG ถMาความรูMไมG

เพียงพอก็ควรจัดบทเรียนซGอมเสริมใหM และการวินิจฉัยหลังการเรียนเปQนการทดสอบวGาผูMเรียนไดMรับความรูMและความเขMาใจตรงตาม

วัตถุประสงค6การเรียนรูMของบทเรียนหรือไมG ถMาขาดสGวนใดสGวนหนึ่งก็เป�ดโอกาสใหMเรียนซGอมเสริมไดMเสมอ  

    1.5) การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร6ควรเป�ดโอกาสใหMผูMเรียนมีทางเลือกใน

การเรียน เชGน การเลือกคำอธิบายเพิ่มเติม ซึ่งผูMเรียนมีความตMองการในการอธิบายไมGเทGากัน เปQนตMน 

   2) ความสะดวกสำหรับการเรียนดMวยตนเอง คุณลักษณะที่บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนควรอำนวยสะดวกใหMแกG

ผูMเรียน ดังนี้ 

    2.1) วิธีการใชMงานที่งGาย ไมGซับซMอนจนเกินไป เป�ดโอกาสใหMผูMเรียนเลือกหัวขMอไดMอยGางอิสระไมGบังคับ 

    2.2) มีเนื้อหาที่สมบูรณ6 ผูMเรียนสามารถศึกษาไดMตั้งแตGตMนจนจบดMวยตนเอง  

    2.3) ผูMเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ไดMใชMเวลาเรียนนานเทGาใดก็ไดM  

    2.4) ผูMเรียนสามารถนำบทเรียนไปเรียนที่ใดก็ไดM  

    2.5) บทเรียนมีปฏิสัมพันธ6กับผูMเรียน สามารถตอบสนองกับผูMเรียนไดMทันที  

และประเมินผลแบบยMอนกลับไปยังผูMเรียนไดM  

    2.6) บทเรียนตMองสื่อสารใหMผูMเรียนเขMาใจไดMงGาย และผูMเรียนสามารถรูMไดMวGาตอนนี้กำลังทำอะไรในบทเรียน 

   3) การออกแบบกระบวนการสอนควรใหMผูMเรียนสามารถศึกษาดMวยตนเองไดMตั้งแตG 

ตMนจนจบ ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนจำเปQนจะตMองประกอบดMวยการนำเขMาสูGบทเรียน การสรุป บทเรียน และการทดสอบหลัง

เรียน  

    3.1) การนำเขMาสูGบทเรียน เพื่อใหMผูMเรียนเห็นประเด็นหรือความคิดรวบยอดในเรื่องที่จะเรียน และเพื่อสรMาง

แรงจูงใจแกGผูMเรียนทำใหMผูMเรียนอยากเรียนเนื้อหานั้น ๆ  

    3.2) การสอนในขั้นตอนนี้คือการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนจะตMองมีการออกแบบใหMผูMเรียนเขMาใจใน

เนื้อหาความรูMเรื่องที่จะเรียนโดยการใหMผูMเรียนมีปฏิสัมพันธ6กับบทเรียนไดM และเลือกใชMสื่อมัลติมีเดียมาประกอบ เพื่อจูงใจใหMผูMเรียน

เรียนไดMโดยไมGเบื่อหรือลMมเลิกกลางคัน ซึ่งจะทำใหMผูMเรียนไมGไดMรับความรูMตามวัตถุประสงค6ที่ไดMตั้งไวM 

    3.3) การเสริมความเขMาใจเปQนการใหMผูMเรียนไดMทำกิจกรรมหรือแบบฝ�กหัดตGาง ๆ  

เพื่อเสริมสรMางความเขMาใจในเนื้อหาที่ไดMเรียนไดMสมบูรณ6ยิ่งขึ้น 

    3.4) การสรุปบทเรียน เปQนการสรุปสาระสำคัญความคิดรวบยอดจากสิ่งที่ไดMเรียนในบทเรียนใหMกับผูMเรียน

อีกครั้งหนึ่งเพื่อเปQนการทบทวน 

    3.5) การทดสอบหลังเรียน เปQนการนำแบบทดสอบรูปแบบตGาง ๆ มาใชMเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของผูMเรียน และ

มีการแจMงกลับไปยังผูMเรียนไดMทันทีเพื่อใหMผูMเรียนไดMทราบระดับความสามารถของตนเองในการเรียน [8] 

 การเรียนโดยใชiกิจกรรมเปkนฐาน เปQนการยึดหลักการใหMผูMเรียนสรMางองค6ความรูดMวยตนเองและยึดผูMเรียนเปQนศูนย6กลาง 

เปQนการเรียนโดยการปฏิบัติจริง “Learning by Doing” และปฏิบัติเพื่อใหMเกิดการเรียนรูMและแกMป�ญหาไดM “Doing by Learning” 

ในเนื้อหาทุกขั้นตอนของการเรียนรูM เปQนการเรียนรูMดMวยตนเอง ทุกคนในกลุGมเปQนผูMปฏิบัติ คุณครูเปQนพี่เลี้ยงและเทรนเนอร6 แตG
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กิจกรรมที่นำมาใชMตMองมีประสิทธิภาพ ในการเรียนรูMเนื้อหานั้นๆ มีจุดมุGงหมาย สนุก และนGาสนใจ ไมGซ้ำซากจนกGอใหMเกิดความเบื่อ

หนGาย ดังนั้น คุณครูจึงเปQน “นักออกแบบกิจกรรม Activity Designer” มืออาชีพ ที่สามารถมองเห็นภาพกิจกรรม 

ไดMทันที [11] 

           ลักษณะสำคัญของการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน มีลักษณะสำคัญ 6 ขMอ ดังนี้ 

  1) สGงเสริมใหMผูMเรียนมีความตื่นตัวและกระตือรือรMนดMานการรูMคิด 

  2) กระตุMนใหMเกิดการเรียนรูMจากตัวผูMเรียนเอง มากกวGาการฟ�งผูMสอนในหMองเรียนและการทGองจำ 

  3) พัฒนาทักษะการเรียนรูMของผูMเรียน ใหMสามารถเรียนรูMไดMดMวยตัวเองทำใหMเกิดการเรียนรูMอยGางตGอเนื่องนอก

หMองเรียนดMวย 

  4) ไดMผลลัพธ6ในการถGายทอดความรูMใกลMเคียงกับการเรียนรูMรูปแบบอื่น แตGไดMผลดีกวGาการพัฒนาทักษะดMานการ

คิดและการเขียนของผูMเรียน 

  5) ผูMเรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรูMแบบนี้มากกวGารูปแบบที่ผูMเรียนเปQนฝ�ายรับการรูMซึ่งเปQนการเรียนรูMแบบ

ตั้งรับ (Passive Learning) 

                   6) มุGงเนMนความรับผิดชอบของผูMเรียนในการเรียนรูMโดยผGานการอGาน เขียน คิด อภิปราย และเขMารGวมในการ

แกMป�ญหา และยังสัมพันธ6กับการเรียนรูMตามลำดับขั้นการเรียนรูMของบลูม  

ทั้งในดMานพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย [16] 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 กรอบแนวคิดในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวย

สอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 คณะผูMวิจัยนำเสนอดังตGอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

   

วิธีดำเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ(มตัวอย(าง 

  1.1 ประชากร 

   ประชากรที่ใชMในการวิจัย ไดMแกG นักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 จำนวน 4 หMอง รวมทั้งสิ้นจำนวน 104 คน ภาค

เรียนที่ 1 ปXการศึกษา 2567 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

  1.2 กลุGมตัวอยGาง 

   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 จำนวน 29 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 จำนวน 22 คน รวม

ทั้งสิ้นจำนวน 51 คน ภาคเรียนที่ 1 ปXการศึกษา 2567 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ไดMมาโดยวิธีการสุGมอยGางงGาย (Simple Random 

Sampling) 

 2. เครื่องมือที่ใชiในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ 

การจัดการเรียนรูM รายวิชาภาษาไทย

โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน

รGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQน

ฐาน 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ทักษะการอGาน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอการ

จัดการเรียนรูM 
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  2.1 แผนการจัดการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน

รGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน จำนวน 1 แผนการจัดการเรียนรูM ใชMเวลาสอน 1 ชั่วโมง  

  2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน (Computer-assisted, CAI) เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย 

  2.3 แบบวัดทักษะการอGานออกเสียง เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย จำนวน 60 คำ ทั้งหมดจำนวน 

5 ฉบับ ฉบับละ 12 คำ  

  2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปQนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 10 ขMอ  

  2.5 แบบสัมภาษณ6ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอการจัดการเรียนรูM มีลักษณะเปQนแบบมาตราสGวนประมาณคGา 

(Rating Scale) ซึ่งมี 5 ระดับ จำนวน 3 ขMอ  คGาความเที่ยงตรง เทGากับ 4.00    

 3. วิธกีารเก็บรวบรวมขiอมูล 

  ผูMวิจัยไดMทำการเก็บรวบรวมขMอมูลของนักเรียน จำนวน 2 หMอง ไดMแกG หMองเรียนที่เรียนโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรู Mที ่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน คือ ชั ้นประถมศึกษาปXที ่ 2/1 และหMองเรียนที ่เรียนแบบปกติ คือ ชั้น

ประถมศึกษาปXที่ 2/2 

  3.1 หMองเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียนรูMโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน 

   3.1.1 ผูMวิจัยขอความอนุเคราะห6จากครูผูMสอนโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย เพื่อขอความอนุเคราะห6เวลาในการ

ทดลองใชMเครื่องมือ และการเก็บรวบรวมขMอมูลเพื่อการวิจัย 

   3.1.2 ผูMวิจัยปฐมนิเทศนักเรียนเพื่อสรMางขMอตกลงในการจัดกิจกรรมการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ 

รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปXที่ 2/1 โดยแจMงจุดประสงค6การเรียนรูM เป�าหมายของการเรียน วิธีปฏิบัติในการเรียนรูM บทบาทของผูMเรียน และวิธีประเมินผลการ

เรียนรูM 

   3.1.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูMตามกระบวนการในแผนการจัดการเรียนรูMโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 จำนวน 1 แผนการจัดการเรียนรูM เวลา 

1 ชั่วโมง จากนั้นผูMวิจัยไดMทำการประเมินทักษะการอGานออกเสียง จำนวน 12 คำ    

   3.1.4 เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูMเสร็จสิ้นเรียบรMอยแลMว ใหMนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จำนวน 10 ขMอ  

   3.1.5 ผูMวิจัยและคณะไดMดำเนินการสัมภาษณ6ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอกิจกรรมการเรียนรูM โดยใชMแบบ

สัมภาษณ6แบบมาตราสGวนประมาณคGา (Rating Scale) ซึ่งมี 5 ระดับ จำนวน 3 ขMอ 

   3.1.6 ผูMวิจัยนำขMอมูลที่รวบรวมไดMทั้งหมดเขMาสูGกระบวนการวิเคราะห6ขMอมูลตามลำดับของวัตถุประสงค6 

  3.2 หMองเรียนที่สอนแบบปกติ 

   3.2.1 ผูMวิจัยขอความอนุเคราะห6จากครูผูMสอนโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย เพื่อขอความอนุเคราะห6เวลาในการ

ทดลองใชMเครื่องมือ และการเก็บรวบรวมขMอมูลเพื่อการวิจัย 

   3.2.2 ผูMวิจัยชี้แจงแนวทางการวิจัยและวัตถุประสงค6ใหMนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 ทราบ เพื่อเขMาใจถึง

กระบวนการ 

   3.2.3 ผูMวิจัยดำเนินการสอน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย แบบปกติ 

   3.2.3 เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูMเสร็จสิ้นเรียบรMอยแลMว ใหMนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จำนวน 10 ขMอ  

   3.2.4 ผูMวิจัยนำขMอมูลที่รวบรวมไดMทั้งหมดเขMาสูGกระบวนการวิเคราะห6ขMอมูลตามลำดับของวัตถุประสงค6 

 4. การวิเคราะห.ขiอมูล 
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  ผูMวิจัยนำขMอมูลทั้งหมดในการเก็บรวบรวมขMอมูลการดำเนินการวิจัย มาวิเคราะห6ตามหลักการทางสถิติดMวยโปรแกรม

สำเร็จรูปและการวิเคราะห6ขMอมูลเพื่อการทดสอบสมมติฐานและสรุปผล 

  4.1 แผนการจัดการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน

รGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน มีคGาความเที่ยงตรง (Validity) คือ คGาความเหมาะสม ซึ่งมีคGาเฉลี่ยเทGากับ 3.40-4.40 อยูG

ในระดับปานกลางถึงระดับมาก 

  4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย มคีGาความเที่ยงตรง คือ คGาความ

เหมาะสม ซึ่งมีคGาเฉลี่ยเทGากับ 3.40-4.40 อยูGในระดับปานกลางถึงระดับมาก 

  4.3 แบบวัดทักษะการอGานออกเสียง เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย มีคGาความเที่ยงตรง คือ คGา

ดัชนีความสอดคลMองระหวGางจุดประสงค6กับขMอคำถาม (IOC) ทุกขMอ มีคGาเทGากับ 1.00 คGาอำนาจจำแนก (Discrimination) โดยใชM

สูตร B (Discrimination Index B) มีคGาเทGากับ 0.27-0.49 และคGาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใชMสูตรของครอนบาค มีคGาเทGากับ 

0.75         

  4.4 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย มีคGาความเที่ยงตรง คือ 

คGาดัชนีความสอดคลMองระหวGางจุดประสงค6กับขMอคำถาม (IOC) ทุกขMอ มีคGาเทGากับ 1.00 คGาความยาก (Difficulty) เทGากับ 0.27-

0.84 คGาอำนาจจำแนก (Discrimination) โดยใชMสูตร B (Discrimination Index B) มีคGาเทGากับ 0.24-0.65 และคGาความเชื่อมั่น 

(Reliability) โดยใชMสูตรของ KR-20 มีคGาเทGากับ 0.81         

  4.5 แบบสัมภาษณ6ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอการจัดการเรียนรูM ใชMการแจกแจงความถี่ของคำตอบที่มีความถี่

สูงสุด แลMวนำมาเขียนในลักษะการบรรยาย 

 

ผลการวิจัย 

 1. ผลการวิเคราะห6ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 ดังตาราง 1 
 

ตารางที่ 1 การวิเคราะห6ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2  
  

หiองเรียน n รiอยละ 𝒙" S.D. t-test Sig. 

ป.2/1 29 74.83 7.48 2.181 
7.931* .000 

ป.2/2 22 32.73 3.27 1.609 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 1 พบวGา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ 

รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6 ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน มีนักเรียนจำนวน 29 คน 

โดยมีคGารMอยละเทGากับ 74.83 คGาเฉลี่ยรวมเทGากับ 7.48 และสGวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทGากับ 2.181 (𝑥̅= 7.48, S.D = 2.181) 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMน

กิจกรรมเปQนฐาน มีนักเรียนจำนวน 22 คน โดยมีคGารMอยละเทGากับ 32.73 คGาเฉลี่ยรวมเทGากับ 3.27 และสGวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทGากับ 1.609 (𝑥̅= 3.27, S.D =1.609) ซึ่งผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาไทย โดยใชM

บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 ซึ่งไดMคGาสถิติที (t) 

เทGากับ 7.931* คGา Sig. เทGากับ .000  
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 สรุปไดMวGา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 ที่เรียนโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน

รGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานสูงกวGา นักเรียนชั้นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 ที่เรียนดMวยการสอนแบบปกติ 

อยGางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการวิเคราะห6ขMอมูลคะแนนทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 ดังตาราง 2 
 

ตารางที่ 2 การวิเคราะห6ทักษะการอGาน รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6 ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMน

กิจกรรมเปQนฐาน 
 

หiองเรียน รiอยละ 𝑥̅ S.D. รวม 

ป.2/1 95.40 10.41 1.593 302 

  

 จากตาราง 2 พบวGา ทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6

ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 มีคGารMอยละเทGากับ 95.40 คGาเฉลี่ยรวม

เทGากับ 10.41 และสGวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทGากบั 1.593 (𝑥̅= 10.41, S.D = 1.593) ซึ่งอยูGในระดับดี 

 3.ผลการวิเคราะห6ความพึงพอใจ เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวย

สอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2  สรุปไดMวGา นักเรียนสGวนใหญGมีความพึงพอใจ

ตGอกิจกรรมการเรียนรูM 

 จากการสัมภาษณ6ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 ที่มีตGอกิจกรรมการเรียนรูM โดยใชMบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ซึ่งใชMแบบสัมภาษณ6ความพึงพอใจจำนวน 3 ขMอ สรุปไดMดังนี้  

 ขMอคำถามที่ 1 นักเรียนมีความชอบตGอบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนที่ประกอบดMวยขMอความ เสียง ภาพที่เกี่ยวขMอง

กับเนื้อหา เกมและแบบทดสอบหรือไมG เพราะอะไร พบวGา นักเรียนมีความชอบตGอบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน เพราะ มี

สีสันสวยงาม นGาสนใจ ตัวหนังสืออGานงGาย ไดMความสนุกสนานและความรูMจากเกมที่ไดMเลGน แบบทดสอบที่ไดMทำ สามารถรูMผล

คะแนนไดMทันที  

 ขMอคำถามที่ 2 นักเรียนมีความชอบตGอกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ไมGวGาจะเปQนกิจกรรมบอล

ถGายรูป กิจกรรมจำแนกแจกความรูM กิจกรรมตอบคำถามจากใบปริศนาหรือไมG เพราะอะไร พบวGา นักเรียนมีความชอบตGอ

กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน เพราะไดMรGวมทำกิจกรรมกลุGมกับเพื่อน มีกิจกรรมที่หลากหลาย ตื่นเตMน 

นGาสนใจ ไดMขยับเขยื้อนรGางกาย ทำใหMเปQนการเรียนรูMที่ไมGนGาเบื่อ อีกทั้งยังเกิดความสนุกสนานในเวลาเดียวกัน  

 ขMอคำถามที่ 3 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนคิดวGาการอGานออกเสียงคำที่มีตัวสะกดตรงตาม

มาตราและไมGตรงตามมาตราดีขึ้นหรือ ไมGเพราะอะไร พบวGา นักเรียนมีการอGานออกเสียงคำดีขึ้น เพราะ ไดMเรียนรูMตัวสะกดของ

แตGละมาตรา ทำใหMรูMถึงหลักการอGานคำที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราและไมGตรงตามมาตรา อีกทั้งไดMฝ�กอGานคำที่หลากหลายจาก

กิจกรรมการเรียนรูM ทำใหMเกิดความมั่นใจในการอGานเพิ่มมากขึ้น 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผล ไดMดังนี้ 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/1 ที่เรียนโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการ

เรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐานสูงกวGา นักเรียนชั้นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2/2 ที่เรียนดMวยการสอนแบบปกติ อยGางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูMไดMผGานขั้นตอนการจัดการอยGางเปQนระบบและมีวิธีการเขียนแผนการ
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จัดกิจกรรมการเรียนรูMที ่เหมาะสม โดยศึกษาป�ญหาการเรียนรูMของนักเรียน เอกสารจากกลุGมสาระการเรียนรูMภาษาไทย ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) หนังสือเรียนและคูGมือครูวิชา

ภาษาไทยกำหนดจุดประสงค6ของการเรียนรูM โดยศึกษาเอกสารเกี่ยวกับมาตรฐานการเรียนรูM ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูMและสาระการ 

เรียนรูMแกนกลาง สมรรถนะสำคัญของผูMเรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค6 มีการวิเคราะห6หลักสูตร เนื้อหา สาระสำคัญ เพื่อใหM

ผูMเรียนสามารถบรรลุจุดประสงค6การเรียนรูMและยังนำสื่อสังคมออนไลน6 เขMามามีสGวนชGวยในการจัดการเรียนรูM สรMางความตื่นเตMน  

เรMาความสนใจของผูMเรียน อีกทั้งยังผGานการตรวจสอบความถูกตMอง ความสอดคลMอง ความเหมาะสมของภาษา ความครอบคลุมของ

เนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรูM จุดประสงค6การเรียนรูM จากผูMเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทGาน และนำมาปรับปรุงแกMไขแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรูMตามขMอเสนอแนะ ทำใหMแผนการจัดการเรียนรูM เรื ่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 เปQนไปตามเกณฑ6ที่ตั้งไวM          

ซึ่งสอดคลMองกับงานวิจัยของ [14] การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนบนเว็บแบบเกมการสอน เรื ่อง มาตราตัวสะกด               

กลุGมสาระการเรียนรูMภาษาไทย สำหรับชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 ผลการวิจัยพบวGาหลังเรียนสูงกวGากGอนเรียนอยGางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 [3] การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน วิชาภาษาไทย เรื่อง การอGานสรุปใจความสำคัญ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปXที่ 3 ผลการวิจัยพบวGา นักเรียนที่เรียนดMวยบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนมีความกMาวหนMาทางการเรียนเพิ่มขึ้นอยGาง

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ทักษะการอGาน เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการ

เรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 2 มีคGารMอยละเทGากับ 95.40 คGาเฉลี่ยรวมเทGากับ 10.41 และสGวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทGากับ 1.593 (𝑥̅= 10.41, S.D = 1.593) ซึ่งอยูGในระดับดี ซึ่งสอดคลMองกับงานวิจัยของ [14] การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนบนเว็บแบบเกมการสอน เรื ่อง มาตราตัวสะกด กลุ Gมสาระการเรียนรู Mภาษาไทย สำหรับชั้น

ประถมศึกษาปXที่ 2 ผลการวิจัยพบวGาหลังเรียนสูงกวGากGอนเรียนอยGางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 [3] การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอน วิชาภาษาไทย เรื่อง การอGานสรุปใจความสำคัญ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปXที่ 3 ผลการวิจัยพบวGา 

นักเรียนที่เรียนดMวยบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนมีความกMาวหนMาทางการเรียนเพิ่มขึ้นอยGางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตGอการจัดการเรียนรูM เรื่อง ตัวสะกดแมGเกย กก กบ รายวิชาภาษาไทย โดยใชMบทเรียน

คอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน จากการสัมภาษณ6ความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งปรากฎผลการ

สัมภาษณ6ความพึงพอใจจำนวน 3 ขMอ ดังนี้  

 ขMอที่ 1 พบวGา นักเรียนมีความชอบตGอบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน เพราะ มีสีสันสวยงาม นGาสนใจ ตัวหนังสืออGานงGาย 

ไดMความสนุกสนานและความรูMจากเกมที่ไดMเลGน แบบทดสอบที่ไดMทำ สามารถรูMผลคะแนนไดMทันที ซึ่งสอดคลMองกับ [17] ไดMกลGาวถึง

ประโยชน6ของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอน วGามีความสวยงามดึงดูดความสนใจโดยใชMเทคนิคการนำเสนอในรูปสื่อประสม และมี

การนำเสนอเนื้อหาไดMฉับไวรวดเร็ว [12] ไดMกลGาวถึงประโยชน6ของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนไวMวGา มีการป�อนกลับทันที มีสีสัน 

ภาพและเสียงทำใหMผูMเรียนเกิดความตื่นเตMน ไมGเบื่อหนGาย ผูMเรียนเรียนไดMดีกวGาและเร็วกวGาการสอนปกติ ลดการสิ้นเปลืองของเวลา

ผูMเรียน และสามารถประเมินผลความกMาวหนMาของผูMเรียนโดยอัตโนมัติ  

 ขMอ 2 พบวGา นักเรียนมีความชอบตGอกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน เพราะไดMรGวมทำกิจกรรมกลุGมกับ

เพื่อน มีกิจกรรมที่หลากหลาย ตื่นเตMน นGาสนใจ ไดMขยับเขยื้อนรGางกาย ทำใหMเปQนการเรียนรูMที ่ไมGนGาเบื่อ อีกทั้งยังเกิดความ

สนุกสนานในเวลาเดียวกัน ซึ่งสอดคลMองกับ [17] ไดMกลGาวถึงประโยชน6ของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนไวMวGาผูMเรียนสามารถเรียนรูM

ดMวยตนเองไดMตลอดเวลา ใชMเวลาในการเรียนนMอยกวGาการเรียนการสอนในชั้นเรียนสGงเสริมใหMผูMเรียนมีความรับผิดชอบตGอตนเอง

เพราะตMองควบคุมบทเรียนดMวยตนเองรวมถึงการแกMป�ญหาและฝ�กคิดอยGางมีเหตุผลผูMเรียนสามารถเรียนรูMบทเรียนไดMตามความสนใจ

และความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุGน และสรMางความพึงพอใจในการเรียน กGอใหMเกิดเจตคติที่ดีตGอบทเรียน [12] ไดM

กลGาวถึงประโยชน6ของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนไวMวGา มีการป�อนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียงทำใหMผูMเรียนเกิดความตื่นเตMน
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ไมGเบื ่อหนGาย ผู Mเร ียนเรียนไดMดีกวGาและเร็วกวGาการสอนปกติ ลดการสิ ้นเปลืองของเวลาผู Mเรียน และสามารถประเมินผล

ความกMาวหนMาของผูMเรียนโดยอัตโนมัติ  

 ขMอ 3 พบวGา นักเรียนมีการอGานออกเสียงคำดีขึ้น เพราะไดMเรียนรูMตัวสะกดของแตGละมาตรา ทำใหMรูMถึงหลักการอGานคำที่มี

ตัวสะกดตรงตามมาตราและไมGตรงตามมาตรา อีกทั้งไดMฝ�กอGานคำที่หลากหลายจากกิจกรรมการเรียนรูM ทำใหMเกิดความมั่นใจในการ

อGานเพิ่มมากขึ้น  ซึ่งสอดคลMองกับ [6] ไดMกลGาวถึงประโยชน6ของคอมพิวเตอร6ชGวยสอนที่มีตGอการเรียนการสอนไวMวGาดึงดูดความ

สนใจ โดยใชMเทคนิคการนำเสนอดMวยกราฟ�ก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียงไดMอยGางสวยงามและเหมือนจริง ชGวยใหMผูMเรียนเกิดการ

เรียนรูM และสามารถเขMาใจเนื้อหาไดMเร็วดMวยวิธีที่งGาย ๆ ชGวยใหMผูMเรียนมีความคงทนในการเรียนรูMสูง เพราะโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดMวย

ตนเอง ซึ่งจะเรียนรูMไดMจากขั้นตอนที่งGายไปหายากตามลำดับ สGงเสริมใหMผูMเรียนมีความรับผิดชอบตGอตนเอง ตMองควบคุมการเรียน

ดMวยตนเอง มีการแกMป�ญหาและฝ�กคิดอยGางมีเหตุผล [12] ไดMกลGาวถึงประโยชน6ของบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนไวMวGา มีการ

ป�อนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียงทำใหMผูMเรียนเกิดความตื่นเตMน ไมGเบื่อหนGาย ผูMเรียนเรียนไดMดีกวGาและเร็วกวGาการสอนปกติ ลด

การสิ้นเปลืองของเวลาผูMเรียน และสามารถประเมินผลความกMาวหนMาของผูMเรียนโดยอัตโนมัติ 

 

ขTอเสนอแนะ 
 1. ขMอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งนี้ 

  1.1 การจัดการเรียนรูMโดยใชMบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน อาจมีการขยาย

เวลาการเรียนรูM โดยมีการยืดหยุGนตามสถานการณ6ความพรMอมของผูMเรียน  

  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนจำเปQนตMองใชMอุปกรณ6คอมพิวเตอร6ในการเรียนรูM ซึ่งอาจจะไมGสะดวกในการใชMกับ

โรงเรียนที่ขาดแคลนอุปกรณ6 

 2. ขMอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตGอไป 

  2.1 ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับวิธีการสรMางบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนที่มีความสะดวก รวดเร็ว และเขMาถึง

ไดMงGายในการเรียนรูM ไมGจำกัดเฉพาะเพียงแตGเครื่องคอมพิวเตอร6เทGานั้น  

แตGสามารถทำไดMทั้งในสมาร6ทโฟนและแท็บเลตที่สามารถเรียนรูMไดMทุกที่ทุกเวลา 

  2.2 ควรมีการพัฒนาตGอยอดบทเรียนคอมพิวเตอร6ชGวยสอนรGวมกับการเรียนรูMที่เนMนกิจกรรมเปQนฐาน ไปทดลองใชMใน

ลักษณะเดียวกันกับนักเรียนในระดับชั้นตGาง ๆ หรือวิชาตGาง ๆ โดยปรับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนใหMเหมาะสมกับเนื้อหา

และระดับชั้นของนักเรียน เพื่อใหMเกิดประโยชน6ตGอการจัดการเรียนการสอน 
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