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บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและการลบจาํนวนเต็ม 
สําหรบัเด็กสมาธสิั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 

Development of Computer-Assisted Instruction (CAI) Games for  Teaching 
Addition and Subtraction of Integers to Grade 3 Students with Attention 

Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) 
 

รติยา ภมรปฐมกุล1, ทศพร  แสงสว่าง2 
 

บทคัดย่อ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัยครั้งน้ีเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 
การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้น ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของเด็ก
สมาธิสั้นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ประชากรในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนลพบุรีปัญญานุกูล
จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557  มีนักเรียนจํานวน 18 คน มีวิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เครื่องมือในการวิจัย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกมเรื่องการบวกและการลบจํานวนเต็ม 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และสถิติ t - test Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและลบ
จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กําหนด 83.33/80.15  2) เด็กสมาธิสั้นที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง 
การบวกและการลบจํานวนเต็ม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ  3) เด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3  มีความพึงพอใจต่อบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.11 อยู่ใน 
ค่าระดับมากค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89  
คําสําคัญ:  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม, เด็กสมาธิสั้น 
 

Abstract 
This research aims to 1) develop computer-assisted instruction (CAI) games 

to teach addition and subtraction of integers to Grade 3 students with attention deficit 
hyperactivity disorder (ADHD), 2) compare the Grade 3 ADHD students’ achievement 
test scores before and after earning the addition and subtraction of integers by using 
CAI games, and 3) study the satisfaction of  the Grade 3 ADHD students after learning 
the addition and subtraction of integers through CAI games.  

The samples of the research were 30 Grade 3students at Panyanukoon 
School in Lopburi Province in the 1stsemester of the academic years 2014. They were 
drawn from purposive sampling. The research instruments used were 1) lessons with 
CAI games to teachaddition and subtraction of integers to Grade 3 ADHA students,  
2) achievement tests before and afterstudying addition and subtraction of integers 
through CAI games, and 3) a questionnaire used to evaluate the ADHA students’ 
satisfaction of their learning by using CAI games. The statistical devices used to 
analyze the data were percentage, mean, standard deviation and t-test for dependent 
samples. 

The research results revealed that the CAI games used to teach addition 
and subtraction of integers to Grade 3 ADHA students was efficient based on the 
set criteria of 83.33/80.15. The students’ learning achievement of the post test 
scores were significantly higher than that of the pretest scores at the .05 level of 
significance. Due to the Grade 3 ADHA students’ satisfaction of learning addition 
and subtraction of integers through CAI games, the mean of the questionnaire was 
4.11. This showed that the students’ satisfaction was at a high level while the standard 
deviation was 0.89.  
Keywords : computer-assisted instruction, games, attention deficit hyperactivity 
disorder (ADHD)  
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บทนํา 
ทักษะทางคณิตศาสตร์เป็นหลักตรรกะที่ส่งเสริมให้มนุษย์เป็นผู้ที่มีความคิดรวบยอด 

คิดคํานวณ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถพิจารณาผลลัพธ์ที่สมเหตุสมผล ช่วยส่งเสริม
ทางด้าน ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และการมีส่วนร่วมทางสังคม ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในลักษณะกิจกรรมเกมแบบฝึกทักษะท่ีมีการฝึกซ้ําบ่อย ๆ ทําให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล  
ทางการเรียน และนําไปประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้ (ปานทอง กุลนาถศิริ, 2540 
: น.1) ดังน้ัน วิชาคณิตศาสตร์จึงมีส่วนช่วยทําให้เกิดการพัฒนาทักษะความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ 
ของเด็กสมาธิสั้นด้วย มีงานวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า เกมเป็นกิจกรรมหน่ึงที่จะสามารถ
ส่งเสริมและกระตุ้นให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์และเกิดพฤติกรรมที่ส่งผลให้เกิดการควบคุมตนเอง 
(Watson : & Tharp, 1972 : น.7) สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2553 
มาตราที่ 10 วรรคสองความว่า “การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความบกพร่องทางร่างกาย 
จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม การสื่อสารและการเรียนรู้ หรือมีร่างกายพิการ หรือทุพพลภาพ 
หรือบุคคลซึ่งไม่สามารถพ่ึงตนเองได้ หรือไม่มีผู้ดูแล หรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิ 
และโอกาสได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐานเป็นพิเศษ” (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2542. : น.7) ดังน้ัน เด็กสมาธิสั้นจึงเป็นทรัพยากรบุคคลที่ต้องได้รับโอกาสในการเรียนรู้เพ่ิมเติม
ตามความถนัดและความสนใจเพื่อมีทักษะการคิด ความรู้ทัดเทียมอารยประเทศ ควรจัดให้มีสื่อ
การเรียนการสอนท่ีตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างไม่จํากัดเวลา และสถานที่ใช้เป็น
เครื่องมือถ่ายทอดเน้ือหาสาระ ปัจจุบันมีการนําเกมมาสร้างเป็นบทเรียนสื่ออิเล็กทรอนิกส์เสริมสร้าง
การเรียนรู้ผนวกกับความเพลิดเพลินและสนุกสนาน จากผลการวิจัย พบว่า เกมมีผลต่อการพัฒนา
ให้เด็กสมาธิสั้นด้านความคิดอย่างเป็นระบบ และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเกิดความกระตือรือร้น และ
ต้ังใจเรียน มีพัฒนาทางการด้านจิตใจและอารมณ์ ที่เกิดจากการเล่นอย่างมีความสุข มีระบบการ
โต้ตอบกับผู้เรียน (Interactive) ผสมผสานกับแบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์ทําให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจบทเรียนได้ดีย่ิงขึ้น ช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการเพิ่มขึ้นตามวัยและความสามารถของตน
ในการฝึกทักษะอย่างถูกวิธีจะทําให้เกิดความชํานาญคล่องแคล่ว ว่องไวและทําได้โดยอัตโนมัติ 
และจดจําสิ่งที่เรียนได้ดี  ช่วยลดภาระของครู ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางการคิด ช่วยลดความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ใช้เป็นเครื่องมือวัดผลการเรียน ผู้เรียนเกิดความชํานาญ มีความเข้าใจ
เนื้อหาบทเรียน และช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ทําให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผล สามารถใช้เป็นแนวทางนําไปประยุกต์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

อย่างไรก็ตาม ถึงแม้จะมีการพัฒนาและส่งเสริมให้มีการช่วยเหลือเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ของกลุ่มเด็กสมาธิสั้น จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้สอนเด็กสมาธิจํานวน 5 โรงเรียน 

1. โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน์ (วัดโบสถ์) ในพระราชูปถัมภ์  
2. โรงเรียนพญาไท  
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3. โรงเรียนอนุบาลสามเสนฯ  
4. โรงเรียนบางบัว   
5. โรงเรียนลพบุรีปัญญานุกูล จังหวัดลพบุรี  
ซึ่งพบว่า เด็กสมาธิสั้นที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ที่เป็นผู้ชาย 5 % จะพบเด็ก 

ที่บกพร่องทางการเรียนรู้ที่เป็นผู้หญิง 2 % และจะพบในเด็กช้ันประถมปีที่ 3 มากที่สุด เด็กที่มี
ความต้องการพิเศษ  มีปัญหาทางการเรียนรู้เรื่องการคํานวณ เด็กจะคิดช้า อ่านช้า เขียนหนังสือผิด 
จนทําให้ไม่ชอบและไม่สนใจในการเรียน เบ่ือหน่ายโรงเรียน หากครูไม่เข้าใจก็จะมองเด็กกลุ่มน้ีว่า
เป็นเด็กมีปัญหาและทอดทิ้งเด็ก นอกจากจะมีความบกพร่องทางการเรียนรู้แล้ว เด็กกลุ่มน้ียังมีโอกาส
อยู่ในภาวะสมาธิสั้นด้วย มีการวิจัยและการศึกษากลุ่มโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย
พบว่า เด็กที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน ป.1 - 3 เป็นเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 3.57% 
(ดารณี ศักดิ์  ศิริผล, 2556) และในเขตกลุ่มโรงเรียน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
(สพฐ.) ดังน้ัน ผู้ที่มีความบกพร่องและด้อยโอกาสทางสังคมสื่อการเรียนการสอน สื่อที่มีส่วนใหญ่
จะมีลักษณะเป็นตัวอักษรและรูปภาพสองมิติและสื่อสามมิติ เด็กสมาธิสั้นเป็นผู้ที่ต้องการมีผู้ดูแล
อย่างใกล้ชิด ให้คําปรึกษา และให้คําแนะนําในการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ อย่างต่อเน่ือง เด็กสมาธิสั้น
มีพฤติกรรมที่ไม่สามารถควบคุมตนเองได้ ไม่สามารถเข้าใจเน้ือหาสาระการคิดคํานวณได้ด้วยตนเอง 
เน่ืองมาจาก เด็กสมาธิสั้นมีความเกรงกลัวต่อการตอบคําถามผิดและมีการลงโทษ เด็กสมาธิสั้นมีอคติว่า
วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก ครูเร่งรัด การสอนให้ครบเน้ือหา สภาพการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนไม่ได้ให้ความสนใจกับผู้เรียนที่มีผลการเรียนตํ่า ซึ่งมีจํานวนมากกว่า ดังจะเห็นได้ว่า ครูมัก
ช่ืนชมผู้เรียนที่เรียนเก่งและตอบคําถามได้มากกว่า ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก
ครูเข้มงวดเกินไป ครูสอนด้วยวิธีการถ่ายทอดลักษณะเผด็จการและสร้างวัฒนธรรมเผด็จการขึ้น 
ถ่ายทอดสภาวะสุขภาพจิตที่ไม่ดีน้ีไปสู่ผู้เรียน ผู้เรียนไม่มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและไม่กล้าซักถาม 
ภาวะสมาธิสั้นในเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นเด็กผู้ชายมากกว่าเด็กผู้หญิง
ประมาณ 3 : 1  

จากความเป็นมาและความสําคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยโดยทําวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3  
เพ่ือเป็นเคร่ืองมือที่เอ้ืออํานวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจําวันให้เด็กสมาธิสั้นได้รับความเพลิดเพลิน
ของเกมเข้ากับเนื้อหาความรู้จากบทเรียน เน้นคิดการเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก มีความกระตือรือร้น 
และตั้งใจเรียนมากขึ้น การเล่นเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทางด้านจิตใจและอารมณ์ ประโยชน์
จากการเรียนรู้ผ่านเกมในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและฝึกทักษะการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเกม
ชุดนี้อยู่ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่มีทั้งตัวหนังสือ รูปภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใน
เน้ือหาวิชาที่สอน  
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เร่ือง การบวกและลบ
จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้นท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง การบวก

และการลบจาํนวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีผลการเรียนหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กโรคสมาธิสั้นท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เร่ือง การบวก

และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น 
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม
สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3  
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้น
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3   
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

3.  เด็กสมาธิสั้นมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวก
และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

ตัวแปรต้น                                          ตัวแปรตาม 
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วิธีดําเนินการวิจัย  
 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีเป็น เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา โรงเรียนปัญญานุกูล 
จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 3 ห้องเรียน เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3/1 จํานวน 8 คน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 จํานวน 11 คน และนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3/3 จํานวน 6 คน รวมประชากรทั้งหมด จํานวน 18 คน 
         การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ี ได้แก่ เด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
ลพบุรีปัญญานุกูล จังหวัดลพบุรี จํานวน 18 คน โดยได้มาจากวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีการจัดนักเรียนแบบคละผสมระดับสติปัญญา ระหว่าง
ระดับสติปัญญาเก่ง  ปานกลาง  และอ่อน 
 
แบบแผนการวิจัย  

แบบแผนการทดลองผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองตามรูปแบบ  One - Group Pretest - 
Posttest Design 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 
                E O1 X O2 

 
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 

E แทน กลุ่มตัวอย่าง 
O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
X แทน  การเรียนจากการสอนผ่านเว็บด้วยการเรียนรู้แบบนําตนเองวิชา

คอมพิวเตอร์ 
O2 แทน   การทดสอบหลังเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
ระบุลักษณะเครื่องมือวิจัย ขั้นตอนการสร้าง และคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

  1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม
สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   
 2.  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กสมาธิสั้นที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม    
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 3.  แบบประเมินความพึงพอใจของเด็กสมาธิสั้นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    ดําเนินการเก็บรวบรวมความข้อมูล โดยใช้เวลาในการดําเนินการทดลองคร้ังน้ี 2 ช่วง คือ 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ดังน้ี 
 1. ผู้วิจัยใช้ประชากรท้ังหมดเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3  ของโรงเรียนปัญญา
นุกูล จังหวัดลพบุรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557 โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive หรือ Judgmental Sampling) (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549) เป็นการเลือก
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นเด็กโรคสมาธิสั้นแบบคละกันจาก 1 ห้องเรียน จํานวน 18 คน โดยสุ่มด้วยวิธีการ
จับฉลากออกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างเพ่ือทําการทดลอง 3 ครั้ง เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นไปตามลักษณะ
ของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี  

 2. หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ
จํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน  9 คน 
เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา จํานวน 3 คน เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
จํานวน 3 คน เป็นผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวัดและประเมินผล 3 คน หาประสิทธิภาพโดยใช้แบบสอบถาม
ความคิดเห็นสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเป็น 5 ช่วง เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามเกณฑ์ของลิเคอร์ท (Likert Scale) ดังน้ี 

 
5 หมายความว่า   เห็นด้วยมากที่สุด 
4 หมายความว่า   เห็นด้วยมาก 
3 หมายความว่า   ไม่มีความคิดเห็น 
2 หมายความว่า เห็นด้วยน้อย 
1 หมายความว่า   เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 
3. นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 

สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผ่านการหาประสิทธิภาพด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ
แล้วมาทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 18 คน โดยปฏิบัติ
ตามขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ โดยการทดลองตามรูปแบบการทดลองกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว
ให้การทดลองและวัดผลซ้ําหลังจากทดลองครั้งที่ 1 ภายใน 2 สัปดาห์ ดังน้ี 
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  การหาประสิทธิภาพโดยการทดลอง ดังน้ี 
     1.  ทดลองคร้ังที่ 1 การหาคุณภาพรายบุคคล ใช้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 3 คน คละระดับการรับรู้ที่แตกต่างกัน (รับรู้ได้มาก 
รับรู้ได้ปานกลาง รับรู้ได้น้อย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรู้ได้มาก รับรู้ได้ปานกลาง 
รับรู้ได้น้อย ผู้ที่อยู่ในระดับมาก คะแนนระหว่างร้อยละ 65 – 79 เป็นผู้ที่อยู่ในระดับปานกลาง 
และคะแนนระหว่างร้อยละ 50 – 64 เป็นผู้อยู่ในระดับการรับรู้ได้น้อย 
 2.  ทดลองครั้งที่ 2 การหาคุณภาพรายกลุ่มใช้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
ศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 6 คน คละระดับการรับรู้ที่แตกต่างกัน (รับรู้ได้มาก รับรู้
ได้ปานกลาง รับรู้ได้น้อย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยสะสมการรับรู้ได้มาก รับรู้ได้ปานกลาง 
รับรู้ได้น้อย ผู้ที่อยู่ในระดับมาก คะแนนระหว่างร้อยละ 65 – 79 เป็นผู้ที่อยู่ในระดับปานกลาง 
และคะแนนระหว่างร้อยละ 50 – 64 เป็นผู้อยู่ในระดับการรับรู้ได้น้อย  
 3.  ทดลองครั้งที่ 3 การหาคุณภาพภาคสนาม ใช้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัดลพบุรี จํานวน 4 คน คละระดับการรับรู้ที่แตกต่างกัน (รับรู้
ได้มาก รับรู้ได้ปานกลาง รับรู้ได้น้อย) โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียสะสมการรับรู้ได้มาก รับรู้ได้
ปานกลาง รับรู้ได้น้อย ผู้ที่อยู่ในระดับมาก คะแนนระหว่างร้อยละ 65 – 79 เป็นผู้ที่อยู่ในระดับ
ปานกลาง  และคะแนนระหว่างร้อยละ 50 – 64 เป็นผู้อยู่ในระดับการรับรู้ได้น้อย ดําเนินการรวบรวม
ข้อมูลให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 80 ตามท่ีกําหนดไว้และปรึกษาขอคําแนะนํา
จากผู้ทรงคุณวุฒิ  
 4. นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม 
สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมแบบสอบถามความคิดเห็นจาก
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เมื่อนักเรียนได้เสร็จสิ้นการเรียนทั้งหมดแล้ว โดยครูอ่านคําถามให้นักเรียน
ทําแบบสอบถามความคิดเห็น 
  5. เก็บรวบรวมข้อมูลไปวิเคราะห์ทางสถิติและสรุปผล รายงานผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา
ปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 แล้วนําไปใช้
จริงกลับกลุ่มตัวอย่างอีกคร้ัง จากน้ันสรุปผลเขียนรายงานผลงานวิจัย 
 

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง การทดลอง 
คร้ังท่ี 1 

การทดลอง 
คร้ังท่ี 2 

การทดลอง 

คร้ังท่ี 3 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
1.  หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบ

จํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศึกษาพิเศษลพบุรี จังหวัด
ลพบุรี  ด้วยค่าสถิติร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (  ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2.  หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  เรื่อง 
การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ ร้อยละ 
(Percentage) การทดสอบค่า t – test Dependent Simple  

3.  หาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปีที่ 3 ด้วยค่าเฉล่ีย  
( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
  1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและ
การลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิเคราะห์การหา
ประสิทธิภาพ 80/80 แบบภาคสนาม จํานวน 16 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถ
นําเสนอผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพได้ดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที ่4.1  การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการทําแบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กโรคสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา
ปีที่ 3 ระหว่างเรียนและหลังเรียน E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม จํานวน 16  คน 

  
 จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่า ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม
เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 แล้วนําผลของ
คะแนนระหว่างเรียนของนักเรียนจํานวน 16 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 80.96 และค่าเฉลีย่ร้อยละ
ของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 81.67 แสดงให้เห็นว่า ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

รายการ คะแนนเต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ 
เกณฑ์

มาตรฐาน 
E1/ E2 

คะแนนระหว่างเรียน 300 242.88 80.96 80 80.96 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 24.50 81.67 80 81.67 
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ช่วยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา
ปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 80.96/81.67 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐาน 
   2.  ผลเปรียบเทียบผลการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวก
และการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปีที่ 3 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 
ระดับประถมศึกษา ปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียนและหลังการเรียน สามารถนําเสนอ ผลการวิเคราะห์ 
ได้ดังตารางที่ 4.2  
 
ตารางที่ 4.2  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวก
และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษา ปีที่ 3 

  
 จากตารางที่ 4.2  ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 10.31 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 1.19 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ แล้วทําการทดสอบ
หลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงขึ้นจากเดิมเป็น 24.50 คะแนน มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 1.63 การวิเคราะห์ t - test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 28.27 และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 30.47 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 4.3  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จากการสอน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับโรคเด็ก
สมาธิสั้น  

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1 ทําให้มีความสขุในการเรียน 4.00   .89 มาก 
2 ทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 4.38 .81 มาก 
3 เข้าถึงเน้ือหาได้รวดเร็ว 4.06 1.06 มาก 
4 เน้ือหาเหมาะสมน่าสนใจ 4.25 .77 มาก 

การทดลอง คะแนนเต็ม  S.D. t Sig 1 tailed 

ก่อนการทดลอง 30 10.31 1.19 
28.27* 0.00 

หลังการทดลอง 30 24.50 1.63 

** P-value ≤ 0.05  
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5 เป็นการพัฒนาตนเองด้วยคณิตศาสตร์ 4.25 .77 มาก 
6 เน้ือหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา 4.06 1.06 มาก 
7 บทเรียนน้ีมีความกะทัดรัดชัดเจน 4.25 .77 มาก 
8 ได้ฝึกทักษะด้านคณิตศาสตร์ 4.00 .89 มาก 

9 มีเครื่องมือใช้ได้ง่ายและสะดวก 3.38 1.20 ปาน
กลาง 

10 ทําให้มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 4.19 .98 มาก 
11 เหมาะสมกับเน้ือเรื่อง 4.06 1.06 มาก 
12 มีการรายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกคร้ัง 4.25 .77 มาก 
13 ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้เองโดยอิสระ 3.81 .98 มาก 
14 เป็นบทเรียนที่ง่ายในการเข้าเรียนเหมาะสมกับนักเรียน 4.38 .81 มาก 
15 เ น้ือหาที่ เรียนมีประโยชน์   สามารถนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวันได้ 
4.31 .60 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.11 0.89 มาก 
  
  จากตารางที่ 4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น 
จํานวนทั้งหมด 18 คน พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.89 โดยมีความพึงพอใจในเร่ืองต่าง ๆ ดังต่อไปน้ี ทําให้มีความสุข
ในการเรียน ทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เข้าถึงเน้ือหาได้รวดเร็ว เน้ือหาเหมาะสมน่าสนใจ เป็นการ
พัฒนาตนเองด้วยคณิตศาสตร์ เน้ือหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับเวลา บทเรียนน้ีมีความกะทัดรัด
ชัดเจน ได้ฝึกทักษะด้านคณิตศาสตร์ ทําให้มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ เหมาะสมกับเน้ือเรื่อง มีการ
รายงานผลการเรียนในบทเรียนทุกครั้ง ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้เองโดยอิสระ 
เป็นบทเรียนที่ง่ายในการเข้าเรียนเหมาะสมกับนักเรียนและเน้ือหาที่ดีมีประโยชน์ สามารถนําไปใช้
ในชีวิตประจําวันได้ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยมีประเด็นที่น่าสนใจสามารถนํามาอภิปรายผลได้ดังน้ี 

 1.  จากการดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้นระดับประถมศึกษา
ปีที่ 3  ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏผลการคิดวิเคราะห์ข้อมูล แสดงให้เห็นว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3 แล้วนําผลของคะแนนระหว่างเรียนของนักเรียน 18 คน คิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละได้ 
83.33 และค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 80.15 แสดงให้เห็นว่า ผลการหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม
สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.33/80.15 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
กําหนดไว้ 80/80  โดยมีค่าระดับคะแนนร้อยละของการทํากิจกรรมระหว่างเรียน 83.33 (E1)  มีค่า
ระดับคะแนนร้อยละหลังเรียน 80.15 (E2) ทั้งน้ี อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื่อง การบวกและการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นน้ัน
ได้แบ่งเน้ือหาเรียงลําดับจากง่ายไปหายาก ทําให้นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียที่สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
การทดลองสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (สุรัตน์ จรัสแผ้ว, 2549) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรม
ฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีจุดมุ่งหมายของการวิจัย เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมฝึกทักษะ
การคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ .84 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ 
มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ .66 และแบบบันทึกการเรียนรู้ ผลการวิจัย พบว่า ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห์  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.45/80.26 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่ต้ังไว้ ความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิด
วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการคิดวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิด
วิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยท่ีพัฒนาขึ้นสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา  
การคิดวิเคราะห์ การทํางานเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยชุดการฝึกกิจกรรมการคิดวิเคราะห์ และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนภูแล่นช้างคเชนทร์
พิทยาคาร สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธ์ุ เขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จํานวน 
13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีมี 4 ประเภท ได้แก่ ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห์ จํานวน 6 ชุด  

2. แสดงให้เห็นว่าผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมเรื่อง การบวก
และการลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับประถมศึกษาปีที่ 3  ในการทดสอบก่อนเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.31 มีค่า S.D. เท่ากับ 2.33 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมเร่ือง การบวกและการลบจํานวนเต็มสําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3  แล้วทําการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงขึ้น มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
24.31 มีค่า S.D. เท่ากับ 1.62 การวิเคราะห์ t - test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 27.34  
มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ในการสร้างและหาประสิทธิภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื่อง การบวกและลบจํานวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั้น ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีข้อเสนอแนะ
เพ่ือใช้เป็นแนวทางในสร้างและพัฒนาได้ในอนาคตที่พอสรุปได้ ดังน้ี ในการวิจัยคร้ังน้ี  ผู้วิจัยควร
ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องให้มากขึ้นให้รอบด้าน เข้าพบที่ปรึกษาให้บ่อยครั้ง และควรเลือก
ผู้เช่ียวชาญท่ีเฉพาะด้านเท่าน้ัน เพ่ือจะได้เข้ามาช่วยให้เครื่องมือมีคุณภาพและได้รับการยอมรับใน
ขั้นตอนการประเมินคุณภาพเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อช่วยให้งานมีคุณภาพด้วยการเข้าพบ
ด้วยตนเองทุกคร้ังแทนการจัดส่งเอกสารเพียงอย่างเดียว จะช่วยให้งานวิจัยมีคุณภาพและแล้วเสร็จ
ได้ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ด้วยระยะเวลาที่รวดเร็ว 
 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ที่ส่งเสริมพฤติกรรม
ความรับผิดชอบและความมีวินัยในตนเอง เพื่อเป็นการปลูกฝังด้านคุณธรรมจริยธรรมในเด็กวัย
ประถมศึกษา 

2.  ควรมีการวิจัยในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม มาใช้ประกอบการ
สอนวิชาอ่ืน ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ในระดับช้ันอ่ืน ๆ เช่น ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เป็นต้น  
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วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุลว่งเป็นอย่างดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. สุทธิพร บุญส่ง ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์, รองศาสตราจารย์ ดร. ณรงค์ สมพงษ์  
ผู้ทรงคุณวุฒิ, ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เทียมยศ ปะสาวะโน กรรมการ และ ดร.ทศพร แสงสว่าง
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้คําแนะนําและให้คําปรึกษาตลอดจนให้ความช่วยเหลือแก้ไข
ข้อบกพร่อง เพ่ือให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมีความสมบูรณ์ ซึ่งผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ 
ณ โอกาสน้ี 
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เลาหะเพ็ญแสง, ดร.อิทธิฤทธ์ิ พงษ์ปิยะรัตน์ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา, ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
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พุทธวงศ์, นางศศิธร คํานวณศักด์ิ, นางสาวเพชรรัตน์ กัวนา ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
และตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยครั้งน้ี ตลอดจนให้ความช่วยเหลือในการแก้ไขข้อบกพร่อง
เพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัยให้มีประสิทธิภาพ 

ขอขอบพระคุณผู้อํานวยการโรงเรียนลพบุรีปัญญานุกลูที่ให้ความอนุเคราะห์ให้ใช้สถานที่
และห้องเรียนในการเก็บรวบรวมข้อมูลและให้คําแนะนําในหลาย ๆ ด้าน 

ขอขอบพระคุณ คณาจารย์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมทุกท่าน ที่ประสิทธ์ิประสาทวิชา 
บ่มเพาะจนผู้วิจัยสามารถนําเอาหลักการมาประยุกต์ใช้และอ้างอิงในการวิจัยในครั้งน้ี คุณค่าอันพึงมี
จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอมอบเพ่ือบูชาพระคุณบิดา มารดาครู อาจารย์ครอบครัว ตลอดจน
ผู้เขียนหนังสือและบทความต่าง ๆ ที่ให้ความรู้แก่ผู้วิจัยจนสามารถทําให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ี
สําเร็จได้ด้วยดี 

 
 


