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บทนํา 
 
ความเปนมาของปญหาและปญหา 
 

    จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ไดกําหนดแนวทาง
ในการพัฒนาไววา  การจัดการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู  และพัฒนา
ตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  ครูผูสอนตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา                 
ผูถายทอดความรู  ไปเปนผูชวยเหลือ  สงเสริม  สนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและ
แหลงเรียนรูตาง ๆ และใหขอมูลท่ีถูกตองแกผูเรียน  ฉะนั้นการจัดการเรียนรูตองใชรูปแบบวิธีการ 
ท่ีหลากหลาย  โดยคํานึงถึงพัฒนาการทางดานรางกาย  และสติปญญา  วิธีการเรียนรู  ความสนใจ  
และความสามารถของผูเรียนเปนระยะ ๆ อยางตอเนื่อง  ลักษณะของสื่อที่จะนํามาใชในการเรียนรู
ตองมีความหลากหลาย  ท้ังสื่อธรรมชาติ  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อเทคโนโลยี  และสื่ออื่น ๆ ท่ีจะชวย
สงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา  นาสนใจ  ชวนคิด  ชวนติดตาม เขาใจงายและรวดเร็วขึ้น  
รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนรูจักการแสวงหาความรู  เกิดการเรียนรูอยางกวางขวางลึกซึ้งและตอเนื่อง
ตลอดเวลา  พัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 

ปจจุบันสื่อเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในการจัดการศึกษาเปนอยางมากตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ในหมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 65     
ใหมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  เพื่อใหมีความรู  
ความสามารถและทักษะการผลิต  รวมท้ังการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
มาตรา 66 เนนใหผูเรียนมีสิทธิ์ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี  ในโอกาส
แรกท่ีทําได  เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี  เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  คอมพิวเตอรจึงเปนสื่อเทคโนโลยีท่ีไดรับความนิยมเปน
อยางย่ิงและมีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน  การจัดการศึกษาจึงจําเปนตอง    
กาวไปใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม  ประกอบกับเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรเจริญรุดหนา
ไปอยางรวดเร็ว    เคร่ืองคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลงและราคาไมสูงเกินไป  แตมีประสิทธิภาพใน
การทํางานสูงขึ้น  จึงทําใหมีการตื่นตัว  นําคอมพิวเตอรเขาใชในวงการศึกษาอยางกวางขวาง          
(กิดานันท มลิทอง, 2543 :242)           
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  การเรียนการสอนภาษาไทยในโรงเรียนตางๆจําเปนท่ีผูเรียนตองมีความรู       
ความเขาใจ  สามารถนําภาษาไปใชไดอยางถูกตองและผูที่มีความสําคัญในการปลูกฝงใหผูเรียนมี
ความรูทางภาษาไดเปนอยางดีและมีประสิทธิภาพ   ก็คือ  ครูท่ีสอนวิชาภาษาไทย ซึ่งจะตองหา
กลวิธีการสอนตางๆ ท่ีจะทําใหผูเรียน เรียนรูไดอยางรวดเร็ว  ประสบผลสําเร็จและมีประสิทธิภาพ  
ครูจึงตองปรับปรุงการสอนใหทันสมัย  โดยปรับใชเทคโนโลยีในการจัดทําสื่อการเรียนการสอนให
ผูเรียนไดรับความรูท้ังในดานพุทธิพิสัย  ดานทักษะพิสัย   และดานจิตพิสัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI)เปน  
บทเรียนท่ีไดรับการออกแบบ  มุงเนนใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง  ตามความพรอม      
ความถนัด  และความสนใจของแตละคน โดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอท่ี
สามารถนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ นําเสนอไดท้ังขอความ  
กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศนและเสียง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
เปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียน  พรอมทั้งไดรับ
ผลยอนกลับ (Feedback) อยางทันทีทันใด  รวมท้ังสามารถประเมินผลและตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงเปนบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล ของผูเรียนไดเปนอยางดี (พรเทพ เมืองแมน, 2544:18) เพ่ือใหผูเรียน           
มีเจตคติที่ดีตอการเรียนในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม  อาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรูสําหรับ
การเรียนรายบุคคล  โดยเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นจะตองมีลักษณะดังนี ้

1.  ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Participation)โดย 
การใหผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน  รวมวางแผนในการเรียนไดกระทํากิจกรรมดวย
ตนเอง  และตองเปนกิจกรรมที่ผูเรียนสนใจ  เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

2. ใหผูเรียนเรียนรูทีละนอยและตามลําดับขั้น (Gradual Approximation)โดยการ 
แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหาใหสัมพันธตอเนื่องกันเปนอยางดี  ตามลําดับ
ขั้นตอนของการเรียนรู  และใหผูเรียนเรียนจากงายไปหายาก 

3. ใหผูเรียนรูผลการกระทําทันที (Immediate Feedback) โดยการใหผลยอนกลับ 
ทันทีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดี 

4. ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (Successful Experieance)โดยการ 
ออกแบบบทเรียนใหงายตอการเรียนรู  ไมซับซอนจนเกินไปและทาทายพอสมควร  อาจจะมีการ
ชี้นําหรือบอกแนวทางในการแกปญหา  เพื่อใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรูท่ีด ี         
(พรเทพ  เมืองแมน, 2544 : 22 – 23)  
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ฉลอง  ทับศรี (2532 : 2) ไดกลาวไววา  คอมพิวเตอรไดพัฒนาขึ้นในลักษณะของ 
มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคมุสื่อตางๆ  เพ่ือใชงานรวมกันในการนําภาพวีดีโอ  
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียงเขาไปชวยในการใหขอมูลทําใหคอมพิวเตอรไดเปรียบสื่อ
ประเภทอื่นหลายประการ คือ  

1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียน 
โปรแกรมท่ีละหนาหรือทีละหลายๆหนา   ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกดแปนพิมพครั้งเดียว
เทานั้น 

2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพท่ีเคลื่อนไหวได  อันนีมี้ประโยชนมากใน 
การเรียนท่ีสลับซับซอนตาง  ๆ

3.  มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความนาสนใจและเพ่ิมศักยภาพดานการเรียนภาษา 
ได 

4.  สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา   
5.  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง  กลาวคือ  มีการโตตอบระหวาง 

บทเรียนกับผูเรียนได  สิ่งนี้ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสามารถควบคุมผูเรียน หรือชวยเหลือ
ผูเรียน 

 6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียน
และประเมินผูเรียนได        

ครรชิต  มาลัยวงศ (2531: 145) ไดกลาวถึงจุดเดนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนอยูท่ีการนําเสนอเนื้อหาซึ่งจะอยูในรูปแบบสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) คือเปนการ
ผสมผสานสื่อหลายๆ สื่อเขาดวยกันทั้งขอความ (text) ภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ภาพวีดีโอ (Digital video) และเสียง (Sound) ทําใหผูเรียนเขาใจในสิ่งท่ีเราเรียนรูไดดีขึ้น   และตัว
บทเรียนเองก็ดึงดูดและมีความนาสนใจไดไมนอยเลยทีเดียว   ย่ิงไปกวานั้นบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ยังเปนการเรียนรูในแบบท่ีมีปฏิสัมพันธกับตัวบทเรียน คือ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
โตตอบ (Interactive) กับคอมพิวเตอรในลักษณะตางๆ ไดอยางหลากหลาย  อาทิ  การเลื่อนเมาสไป
ชี้แลวคลิกเลือกการกดปุม  และการปอนขอความจากคยีบอรด เปนตน   ซึ่งเมื่อบทเรียนไดรับการ
ตอบสนองสิ่งท่ีไดรับก็คือผลยอนกลับ (Feedback) ทําใหงายตอการประเมินผลและตรวจสอบความ
เขาใจของผูเรียน ท้ังยังเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตลอดเวลาที่ศึกษาบทเรียนอีกดวย 
(พูลศรี  เวศยอุฬาร, 2547 : 68) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําเอาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรท่ีมีอยูมาผสมผสานกับการเรียนการสอน  เพ่ือติดตอกับผูเรียนไดอยางลงตัวและ
สรางสรรค  
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โรงเรียนบานตะโละหะลอ ไดจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขัน้ 
พ้ืนฐาน  พ.ศ.2544โดยกําหนดมาตรฐานการเรียนรูวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนท่ีกําลังเรียนใน               
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ทุกคนตองมีทักษะเบ้ืองตนในการอาน เพ่ือใหมีความพรอมและ
ความสามารถที่จะศึกษาหาความรูในชั้นท่ีสูงขึ้นไป  ซึ่งหากนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาไทยตํ่ากวารอยละ 73.27 อยูในระดับพอใช (เอกสารผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ
ขั้นพ้ืนฐาน, 2550: 84)  ซึ่งต่ํากวาเปาหมายท่ีทางเขตพ้ืนที่การศึกษายะลา เขต 1 ไดกําหนดไว  เพราะ
ไมสามารถอานออกเขียนไดตามอันสมควร  ซึ่งจะสงผลตอการเรียนวิชาอื่น  ๆ เนื่องจากนักเรียน
ขาดทักษะการฟง  การอานและการเขียน   ทําใหไมสามารถคิดวิเคราะห  และถายทอดความรูตางๆ
ออกมาได   ภาวการณดังกลาวทําใหผูบริหารสถานศึกษาและครูผูสอนจําเปนจะตองรีบปรับปรุง  
แกไขเพ่ือสงเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ตาม
พระบัญญัตกิารศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ฉบับแกไขเพ่ิมเติม 2545  ขอ 4  ซึ่งเนนใหผูเรียนมีทักษะ
ในการใชภาษาไทยไดอยางถูกตอง โดยกําหนดใหนักศึกษาไดรับการปลูกฝงคุณลักษณะดังตอไปนี้ 
คือ  ใหผูเรียนมีทักษะในการฟง พูด อาน และเขียนมีความรูความเขาใจในหลักเกณฑอันเปน
พ้ืนฐานของการเรียนภาษา   ใชภาษาติดตอสื่อสาร ท้ังการรับรูและการถายทอดความรูสึกนึกคิด
อยางมีประสิทธิภาพ  ใชภาษาไดถูกตองเหมาะสมกับกาลเทศะ  ตลอดจนสามารถใชภาษาในเชิง
สรางสรรค   รูจักใชเวลาวางในการแสวงหาความรูจากแหลงตางๆเพ่ิมเติม  รูจักการใช
ประสบการณจากการเรียนภาษาไทย  มาชวยในการตัดสินใจ  แกปญหาและวินิจฉัยสิ่งตางๆอยางมี
เหตุผล  มีความรู  ความเขาใจและเจตคติท่ีถูกตองตอการเรียนภาษาไทย รวมท้ังใชเทคโนโลยีใน
การสืบคนขอมูลมาใชในการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ  

จากประสบการณสอนของผูวิจัยพบวานักเรียนในสามจังหวัดชายแดนภาคใต  ที ่
ใชภาษามลายูทองถิ่นเปนภาษาหลักสวนใหญพูดและอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดในภาษาไทยไม
ถูกตอง  เพราะภาษามาลายูทองถิ่นไมมีตัวสะกด เชน ประโยคคําถาม “ทานขาวหรือยัง” ภาษามลายู     
“มาแกนาซิเดาะก”ิ   

จากปญหาและความสําคัญท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญของในการ 
แกปญหาการออกเสียงคําที่มีตัวสะกดของนักเรียนที่พูดภาษามลายูทองถิ่นในสามจังหวัดชายแดน
ภาคใต     โดยนําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดแบบฝกทักษะ เขามาประยุกตใชในการเรียนการ
สอนภาษาไทย   เปนบทเรียนที่ใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ และได
ออกแบบใหมีการฝกซ้ํา ๆ เพ่ือใหเกิดทักษะทางภาษา เชน การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดได
ถูกตอง  เปนตน สิ่งสําคัญของการฝกทักษะก็เพ่ือเสริมการสอนของคร ูและชวยใหผูเรียนมีทักษะ
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เพ่ิมขึ้นจากการฝก ซ้ํา ๆ และยังชวยในดานความจําและฝกใหคิดตลอดจนเสริมศักยภาพดานการ
ออกเสียงภาษาไทยแกนักเรียนใน 3 จังหวัดชายแดนภาคใต  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเรื่องการอานออกเสียง
คําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   
  2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรูระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเรื่อง การ
อานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ    
  3.  เพ่ือหาความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  จากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ เร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแม
กก  กด และกบ   
 
สมมุติฐานของการวิจัย 
 

  1.  ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  จากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ    
 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
  2.  ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ เรื่อง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  
กด และกบ   
 
ความสําคัญและประโยชนของการวิจัย 
 

 ดานความรู 
  1.  ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากการ
เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแม
กก กด และ กบ 
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  2.  ไดทราบความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  จากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเรื่อง การอานออกเสียงคําที่มีตัวสะกดมาตราแม
กก กด และ กบ 

ดานการนําไปใช 
   1.   ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะการอานออกเสียงคําท่ีมี
ตัวสะกดมาตราแมกก  กด  และกบ ในการแกปญหานักเรียนท่ีอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตรา
แมกก  กด และกบ เพ้ียนจากภาษาไทยมาตรฐาน โดยเฉพาะนักเรียนในสามจังหวัดชายแดนภาคใต  
   2.   เพื่อเปนแนวทางแกครูในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก
ทักษะใน   วิชาภาษาไทยและวิชาอื่นๆ   
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
  1.  ประชากรในการวิจัย  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนในเขต
อําเภอรามัน  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษายะลา เขต 1  จํานวน  54   โรง  ที่กําลังศึกษาใน 
ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2553   จํานวน 1,136  คน  

2.   กลุมตัวอยางในการวิจัย   คือ   
2.1  กลุมตัวอยางใชหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก

ทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กดและกบ  ในการวิจัยคร้ังนี้  ใชวิธีการ
สุมอยางงาย ดวยวิธีการจับฉลาก  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนบานตะโละหะลอ   
จํานวน 42 คน  โดยคัดเลือกจากนักเรียน ท่ีเรียนเกง  ปานกลาง  ออน  อยางละ 14  คน  ใชคะแนน
วิชาภาษาไทยของนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2552   ท่ีผานมาเปน
เกณฑในการคัดเลือก  นําไปทดสอบครั้งที ่1 แบบหนึ่งตอหนึ่ง   จํานวน 3  คน   นําไปทดสอบครั้ง
ท่ี 2  แบบกลุมเล็ก  จํานวน 9 คน   และนําไปทดสอบครั้งท่ี  3  แบบภาคสนาม จํานวน 30  คน  

2.2  กลุมตัวอยางใชในการทดลองวิจัย ใชการสุมอยางงาย  ดวยวิธีการจับฉลาก   
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนบานตะโละหะลอ   ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2553  
จํานวน 1 หองเรียน  นักเรียนท้ังหมด จํานวน  30   คน ท่ีไมใชซ้ํากับกลุมตัวอยางจากขอ 2.1   
  3.   ตัวแปรที่ศึกษา   
   3.1   ตัวแปรอิสระ  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง 
การอานออกเสยีงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก   กดและกบ 
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   3.2   ตัวแปรตาม   คือ    
    3.2.1  ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเรื่อง การ
อานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ  
    3.2.2.  ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป 
ท่ี 6 จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมี
ตัวสะกดมาตราแมกก  กด และกบ  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
ภาพประกอบ 1   ผังกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
นิยามศัพทเฉพาะ  
 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ  หมายถึง  บทเรียนที่นําเสนอ
รูปแบบเนนการฝกทักษะ   เพ่ือใหผูเรียนสามารถฝกทักษะการอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตรา
แมกก  กด และกบ    
  2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูการอานออกเสียง  หมายถึง  คะแนนการทดสอบการ
อานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก กดและกบ  

3.  ความคงทนในการเรียนรู  หมายถึง  การคงไวซึ่งผลการเรียนท่ีเกิดจากการ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบฝกทักษะเร่ือง การอานออก
เสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก 
กดและกบ 

ตัวแปรตน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูการอานออก
เสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก กด 
และกบ  

ตัวแปรตาม 

ความคงทนในการเรียนรูการอานออก
เสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กด
และกบ   
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เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเรื่อง การอานออกเสียงคําที่มีตัวสะกดมาตราแม
กก กดและกบ  เม่ือเวลาผานไปเพียงสองสัปดาห  

4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะเร่ือง การอานออกเสียงคําท่ีมีตัวสะกดมาตราแมกก  กดและกบ       
ท่ีผานการทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 โดยมีความหมายดังนี ้   
  80   ตัวแรก  หมายถึง   รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน
ไมตํ่ากวารอยละ 80 
  80   ตัวหลัง  หมายถึง   รอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน      
ไมตํ่ากวารอยละ 80 
 


