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บทคัดย่อ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เป็นการพัฒนา

บทเรียนโดยการน าเอารูปแบบของเกมมาผนวกเข้ากับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  ซึ่งผู้เรียนจะได้รับทั้ง
ความรู ้และความสนุกสนานควบคู ่ก ันไป การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
รหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
ปกติ และ 3) เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มี
คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.62) คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี         
(  = 4.36) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติ t-test แบบ independent sample 

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 08.55/02.07 และ 2) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีระดับเจตคติโดยรวมอยู่
ในระดับมาก (  = 4.15, S = 0.75)  
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ABSTRACT 

E-Learning courseware using game-based instruction is an integration of games 
in E-learning lesson so that knowledge and enjoyment are simultaneously promoted. 
The objectives of this study were 1) to develop and examine efficiency of e-learning 
courseware using game-based instruction in information technology III subject for grade 
9 students, 2) to compare learning achievement in information technology III subject 
among the students using the courseware and those using conventional instruction 
and 3) to investigate attitudes toward e-learning courseware using game-based 
instruction of the students. The sample of the study comprised grade 9 students 
enrolling information technology III subject in the academic year 2/2014, selected by 
Cluster Random Sampling method.  

The research instruments included an e-learning courseware using game-
based instruction was at an excellent level (  = 4.62), the media production quality 
was at a high level (  = 4.36), a quality evaluation form, a learning achievement test 
and an attitude examination questionnaire. The data were analyzed by using arithmetic 
mean, standard deviation and t-test for independent sample.  

The results showed that 1) the content quality of e-learning courseware using 
game-based instruction in information technology III subject for grade 9 students was 
the courseware efficiency E1/E2 were 80.5/82.07. 2) Learning achievement of students 
using e-learning courseware using game-based instruction in information technology III 
subject was significantly higher (0.05) than the students using conventional method.    
3) General attitudes toward game-based e-leaning courseware of the students were at 
a high level (  = 4.15, S = 0.75).  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญ 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 ซึ่งเป็นกฎหมายสูงสุดที่ใช้ในการ
จัดการศึกษาของประเทศ ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษา ดังมาตรา 67 ไว้ว่า “รัฐบาลต้อง
ส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งการติดตาม 
ตรวจสอบ และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับ
กระบวนการเรียนรู้ของคนไทย” (กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 22) 

บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เป็นการเรียนในลักษณะใดก็ได้ ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทาง
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต 
หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได้ ซึ่งเนื้อหาสารสนเทศอาจอยู่ใน
รูปแบบการเรียนที่เราคุ้นเคยกันมาพอสมควร เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted 
Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) 
การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม หรือ อาจอยู่ในลักษณะที่ยังไม่ค่อยเป็นที่แพร่หลายนัก เช่น การเรียน
จากวิดีทัศน์ ตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เป็นต้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2545 : 1) 

การสอนโดยใช้เกม เป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียน
(ทิศนา  แขมมณี. 2552 : 365-369) เกมที่น าใช้ประกอบการสอนจะต้องน าเอาจุดประสงค์ใดๆ ของ
การเรียนรู้ตามหลักสูตรมาประกอบขึ้นเป็นการเล่น ผู้เล่นจะเล่นเกมไปตามกติกาที่ก าหนด ซึ่งจะต้อง
ใช้ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่นด้วย เกมมีหลายประเภท อาจจ าแนกเป็นเกมที่มีวัสดุ
ประกอบ กับเกมที่ไม่มีวัสดุประกอบ เกมที่มีวัสดุประกอบที่นิยมน ามาเป็นเกมประกอบการสอน
ได้แก่ เกมไพ่ เกมบิงโก เกมอักษรไขว้ เกมงูตกบันได และเกมกระดานต่างๆ ส่วนเกมที่ไม่มีวัสดุ
ประกอบได้แก่ เกมทายปัญหา เกมใบ้ค า เกมสถานการณ์จ าลองต่างๆ เป็นต้น (พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์. 
2533 : 18) 

จากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนของไทยในปัจจุบันร่วมกับความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้รูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารผ่านทางจอคอมพิวเตอร์แตกต่างไปจาก
เดิม แต่โครงสร้างการน าเสนอยังคงเน้นที่การเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้เห็น ได้เลือก และได้รับฟังข้อมูล
ข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์  ข้อมูลข่าวสารต่างๆ  จะอยู่ ในรูปแบบของข้อความ  ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงต่างๆ ผนวกเข้าด้วยกัน โดยผู้ใช้หรือนักเรียนสามารถที่จะควบคุมกิจกรรม
ต่างๆ ได้ ปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งให้สอดคล้องกับปรัชญาการเรียนรู้ให้มาก
ขึ้น ไม่ใช่เพียงแต่บทเรียนแบบโปรแกรมที่ให้เพียงเนื้อหา ค าถาม และค าตอบ แต่ได้รับการออกแบบ
ให้เปิดกว้างเพ่ือให้นักเรียนได้ส ารวจ กระตุ้นให้นักเรียนได้คิดค้น สืบค้น และก าหนดรูปแบบการเรียน
ที่สอดคล้องกับความสนใจ และความสามารถของตนเอง อีกทั้งยังมีการน ากิจกรรมรูปแบบเกมมาใช้
ในการเรียนการสอน ท าให้เกิดความน่าสนใจเพิ่มมากข้ึนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากการได้สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนบางส่วนมีความกังวลที่จะเรียนการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี เพราะนักเรียนคิดว่าการเขียนโปรแกรมเป็นสิ่งที่ยาก และมีค าสั่งในการเขียนโปรแกรมที่
ซับซ้อน ส่งผลท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดและนักเรียนบางส่วนไม่
สามารถเขียนโปรแกรมได้ รวมถึงจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน พบว่า “วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3 ในส่วนของการเขียนโปรแกรมภาษาซีมีความซั้บซ้อนยากที่จะเข้าใจในทุกๆ เรื่อง โดยเฉพาะเรื่อง
ค าสั่งแบบทางเลือก จะมีความซับซ้อนในโจทย์ที่ก าหนด ซึ่งต้องใช้ค าสั่งแบบทางเลือกซ้อนๆ กันหลาย
ตัว และถ้าเป็นค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า จะไม่สามารถอธิบายขั้นตอนวิธีการท างานของค าสั่งควบคุม
แบบวนซ้ าให้นักเรียนสามารถเข้าใจรูปแบบของค าสั่งได้ง่าย ส่งผลท าให้นักเรียนไม่สามารถเขียนค าสั่ง
ใช้งานได้อย่างถูกต้อง และเกิดความกลัวที่จะเขียนโปรแกรมภาษาซี  ดังนั้นการที่จะให้นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจเรื่องพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาซี จึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นในการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3” (อณิมา รอตเสียงล้ า. 2557 : สัมภาษณ์) 

ในการสอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 พบว่า 
ธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียนต้องการกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่ใช่เพียงเอกสารหรือการ
น าเสนอในรูปแบบของสไลด์ และการบรรยาย ผู้วิจัยจึงท าการวิจัยโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกม
เป็นฐาน เพราะมีกิจกรรมเกมที่น่าจะกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนเขียนโปรแกรม และ
ช่วยท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน พร้อมทั้งมีการสอดแทรกเนื้อหาความรู้การเขียน
โปรแกรมภาษาซีทั้งในเกมและในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง นักเรียนจะได้ฝึกฝน เรียนรู้ และสนุกสนานกับ
กิจกรรมเกมภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยนักเรียนจะสามารถสร้างความรู้ มีการ
คิดวิเคราะห์มากกว่าการท่องจ าเพียงอย่างเดียว และมีทักษะที่พร้อมจะเรียนต่อในระดับที่สูงขึ้น และ
ท าการศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อบทเรียนอีเลิรืนินิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือวัดระดับเจตคติของ
นักเรียนหลังจากที่ได้เรียนด้วยบทเรียนอีเลิรืนิน่งโดยใช้เกมเป็นฐานแล้ว และเพ่ือให้เกิดการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนต่อไปในอนาคต 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

3. เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน          
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน       
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
ผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ    

เจตคติต่อวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดดังนี้ 
 

1.4.1  การสร้างและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ผู้วิจัยได้ยึดหลักการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งตามแนวคิดของ ADDIE Model (Seels & 

Glasgow. 1998 : 7) มีขั้นตอนดังนี้ 
1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
3. ขั้นการพัฒนา (Development)  
4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
 

1.4.2  การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการสอนโดยใช้เกมของทิศนา แขมมณี (2552 : 365-369) และอรพรรณ 

พรสีมา (2530 : 62-65) โดยน ามาสรุปเป็นขั้นตอนการสอนโดยการใช้เกมดังนี้ 
1. ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างเกม Drag & Drop จากเอกสารต่างๆ 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
3. ก าหนดกติกาการเล่นเกม 
4. ด าเนินกิจกรรม 
5. ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

1.4.3  เจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้กมเป็นฐาน โดยด าเนินตามแนวคิด

ของ Roenberg and Hovland (1960 : 3) มี 3 ส่วน ดังนี้ 
1. ด้านสติปัญญา (Cognitive component) 
2. ด้านความรู้สึก (Affective component) 
3. ด้านพฤติกรรม (Behavioral component) 
งานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการสร้างแบบวัดเจตคติโดยประยุกต์ใช้แนวคิดของ Roenberg 

and Hovland เพียงด้านความรู้สึก 
 

1.4.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยด าเนินตามแนวคิดของ Bloom 

แบบปรับปรุงใหม่ (2001; อ้างใน วิทวัฒน์ ขัตติยมาน และฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์ . 2549 : 34-42) 
เรียงตามล าดับขั้นการเกิดพฤติกรรม เป็น 6 ระดับ ดังนี้  

1. จ า (Remember)  
2. เข้าใจ (Understand)  
3. ประยุกต์ใช้ (Apply)  
4. วิเคราะห์ (Analyze) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. ประเมินค่า (Evaluate) 
6. คิดสร้างสรรค์ (Create) 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นรายวิชาพ้ืนฐาน โดย

จะเน้นให้นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย เกิดความเข้าใจ อีกทั้งยังเน้นการน าเทคโนโลยีไปใช้งาน
เพ่ือน าเสนอที่เหมาะสม ซึ่งต้องใช้ความสามารถในการประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ และการประเมิน 
ดังนั้นงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยประยุกต์ใช้
แนวคิดของ Bloom ปรับปรุงใหม่ เพียง 3 พฤติกรรม ดังนี้ เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์ 

 

1.4.5  ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดการหาอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ใช้สูตร E1/E2 
โดยตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2540 : 138)  

E1 หมายถึงคะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
แต่ละหน่วยได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

E2 หมายถึงคะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบทั้งฉบับหลังเรียนในบทเรียน       
อีเลิร์นนิ่ง แต่ละหน่วยได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

 
การสร้างและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง
ADDIE 5 ขั้น (Seels & Glasglow. 1998 : 7) 

มีขั้นตอนดังนี้
1.  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)
2.  ขั้นการออกแบบ (Design)
3.  ขั้นการพัฒนา (Development) 
4.  ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)
5.  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน
ข ้ันตอนว ิธ ีการสอนโดยการใช ้เกมตามหล ักของท ิศนา แขมมณ ี     

(2552 : 365-369) และอรพรรณ พรส ีมา (2530 : 62-65)  ขั้นตอนดังนี้
1.  ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างเกม Drag & Drop จากเอกสารต่างๆ
2.  ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้
3.  ก าหนดกติกาการเล่นเกม
4.  ด าเนินกิจกรรม
5.  ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน

บทเร ียนอ ีเล ิร ์นน ิ่งโดยใช ้เกมเป ็นฐาน ว ิชาเทคโนโลย ีสารสนเทศ 3  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางพุทธิพิสัย
ผู้วิจัยได้ด าเนินตามแนวคิดของ Bloom 

แบบปรับปรุ่งใหม่ (อ้างใน วิทวัฒน์ ขัตติยมาน 
และฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์. 2549 : 34-42) โดย
มุ่งวัด 3 ระดับ ได้แก่

1.  เข้าใจ (Understand) 
2.  ประยุกต์ใช้ (Apply) 
3.  วิเคราะห์ (Analyze)

ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงโดยใช้เกมเป็นฐาน
ผู้วิจัยใช้ใช้กรอบแนวคิดการหาอัตราส่วน

ระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ ์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน ใช้สูตร E1/E2 โดยตั้งเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 
2540 : 138) 

เจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นน่ิงโดยใช้เกมเป็นฐาน
                               

Roenberg and Hovland (1960: 3)            
                    (Affective component)

 
ภาพที่ 1.1  กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
  

ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 

1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร จ านวน 8 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 488 คน 
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random 
Sampling) โดยท าการสุ่มห้องเรียนมา 3 ห้อง จ านวน 146 คน ดังนี้ 

กลุ่มที ่1 เป็นกลุ่มที่หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน  
กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน 
กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 46 คน 
 

1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ  
วิธีการจัดการเรียนรู้  ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 วิธี ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน               

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน และวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับเจตคติ 
 

1.5.3  ระยะเวลาในการศึกษา 
ท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ระยะเวลา 4 สัปดาห์ จ านวน 8 คาบเรียน 
 

1.5.4  เนื้อหา 
เนื้อหา เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับ

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยหัวเรื่องดังนี้ 
หน่วยที่ 1  กระบวนการแก้ปัญหาและการเขียนผังงาน 
หน่วยที่ 2  โครงสร้างภาษาซแีละค าสั่งแสดงผลข้อมูล 
 ตัวแปรและค าสั่งรับข้อมูล 
 นิพจน์และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
  

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง การเรียนการสอนออนไลน์ (On-line Learning) ผ่าน
เว็บไซต์ www.krupla.com ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โดยประกอบด้วย วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ กิจกรรมเกม เนื้อหา แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

2. การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โดยผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจง
วิธีการเล่น กติกาการเล่น จากนั้นนักเรียนเล่นเกมตามกติกา ขั้นตอนสุดท้ายผู้สอนประเมินผลการ
เรียนรู้ของนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. วิธีการจัดการเรียนรู้ หมายถึง รูปแบบ และข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และเทคนิคการสอนต่างๆ ในงานวิจัยนี้มีวิธีการจัดการเรียนรู้ 2 วิธี ได้แก่ 

3.1  วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้
ที่ใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานเข้ามาใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ และใช้แหล่งความรู้ที่
ผู้สอนก าหนดภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งประกอบกับภาระงานที่ก าหนดในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

3.2 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง การสอนตามล าดับขั้นดังนี้ 
3.2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เร้าความสนใจ และเตรียมความพร้อมแก่นักเรียน   
3.2.2 ขั้นด าเนินการสอน การจัดฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความสามารถเป็นส่วนรวม และเป็น

รายบุคคล จะด าเนินการสอนเป็นรูปแบบใดนั้นขึ้นอยู่กับวิธีสอนที่น ามาใช้  โดยมุ่งให้นักเรียนด้วย
ความกระตือรือร้นสนใจและเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

3.2.3 ขั้นสรุป เป็นการย้ าความเข้าใจและสรุปทบทวนความรู้ความเข้าใจที่ได้เรียนมา
ทั้งหมดให้ข้อเสนอแนะแนวทางการน าหลักการที่ได้เรียนไปใช้เพื่อสรุป แล้วท าการวัดผลหลังการเรียน
การสอน โดยอาจถามค าถามให้ท าแบบทดสอบ ให้ท าแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม และอาจมีการสั่งงาน เพ่ือ
ประโยชน์ในการสอนครั้งต่อไป 

4. เจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ซึ่งเป็นผลมาจากการเรียนรู้ผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานหรือประสบการณ์ที่ได้รับ 
ความรู้สึกดังกล่าว เช่น ความสนใจ ความชื่นชอบ การเห็นความส าคัญ และการเห็นคุณค่า วัดโดยการ
ใช้แบบวัดเจตคติ จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

5. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง อัตราส่วนของคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างบทเรียนเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ กับคะแนนเฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 โดยที่ 

E1 หมายถึง คะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนในบทเรียน             
อีเลิร์นนิ่ง แต่ละหน่วยได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

E2 หมายถึง คะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบทั้งฉบับหลังเรียนในบทเรียน      
อีเลิร์นนิ่ง แต่ละหน่วยได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนตามตัวชี้วัด ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โดยพิจารณาจากคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ประกอบด้วย เข้าใจ 
ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์ 

7. วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 หมายถึง วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ กระบวนการแก้ไขปัญหาและการเขียนผังงาน โครงสร้าง
ภาษาซีและค าสั่งแสดงผลข้อมูล ตัวแปรและค าสั่งรับผลข้อมูล นิพจน์และตัวด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ 

8. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหอวัง ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

  
ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการท าวิจัย

ครั้งนี้ เพ่ือช่วยให้ผู้วิจัยได้ท าความเข้าใจกับทฤษฎีต่างๆ และศึกษาวิเคราะห์ทฤษฎีที่ท าการศึกษาอยู่
เพ่ือที่จะน าแนวทางที่ได้ไปท าการวิจัยในครั้งนี้ มีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้องแบ่งเป็นหัวข้อได้ดังนี้ 

2.1 หลักสูตรวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 รหัสวิชา ง23102 
2.2 บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
2.3 หลักการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
2.4 การสอนโดยใช้เกม 
2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6 หลักการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบ  
2.7 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
2.8 เจตคติ 
2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  หลักสูตรวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 รหัสวิชา ง23102 
  
หลักสูตรระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 รหัสวิชา ง23102 จ านวน 

1 หน่วยกิต เรียนสัปดาห์ละ 2 คาบๆ ละ 50 นาที ใช้เวลาเรียนทั้งหมด 16 สัปดาห์ รวม 32 คาบ มี
รายละเอียดดังนี้ 

 

2.1.1  มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร แก้ปัญหางาน การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
มีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด  ง 3.1 ม. 3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน  
 

2.1.2  ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและอธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีอธิบายเกี่ยวกับระดับของ

เทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี เขียนโปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐานใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงานใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน อธิบายระดับของเทคโนโลยีสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจและทักษะเบื้องต้นเกี่ยวกับการท าโครงงานการออกแบบการ
เขียนโปรแกรมข้ันพ้ืนฐาน หลักการท าโครงงานการประยุกต์โปรมแกรมคอมพิวเตอร์และวิชาต่างๆ ที่
เรียนมา จัดท าโครงงานขนาดเล็กอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบสามารถจัดท าโครงงาน โดยใช้
โปรมแกรมต่างๆ ที่เรียนมาวางแผนออกแบบผลงานผลิตชิ้นงาน น าเสนอผลงานโดยใช้เทคโนโลยีแบบ
ต่างๆ เพ่ือให้มีความรู้  ความเข้าใจ และทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างโครงงาน
คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กได้ 
 
ตารางท่ี 2.1 แสดงแผนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

สัปดาห์
ที ่

หน่วยการเรียนรู้ เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ จ านวน
คาบที่สอน 

1 กระบวนการแก้ปัญหา
และผังงาน 

- แนะน ารายวิชาเรียน 
- กระบวนการแก้ปัญหา 
- การเขียนผังงาน 

2 

2 การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์  

- โครงสร้างภาษาซีและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 2 
3 - ตัวแปรและค าสั่งรับข้อมูล 2 
4 - นิพจน์และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 2 
5 - ค าสั่งควบคุมแบบเลือกท า 2 
6 - ค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า (for) 2 
7 - ค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า (do…while) 2 
8  - สอบกลางภาค 2 
9 โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
- ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

2 

18 - การเขียนเค้าโครงโครงงาน 2 
11 - หลักการเขียนโครงงานบทที่ 1 2 
12 - หลักการเขียนโครงงานบทที่ 2 2 
13 - หลักการเขียนโครงงานบทที่ 3 2 
14 - หลักการเขียนโครงงานบทที่ 4 2 
15 - หลักการเขียนโครงงานบทที่ 5 2 
16 การเขียนรายงาน

โครงงานและการน าเสนอ 
- การใช้เทคโนโลยีการน าเสนองาน 
- การเลือกใช้ซอฟแวร์ให้เหมาะสมกับงาน 

4 

17  - สอบปลายภาค 2 
 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา กระบวนการแก้ปัญหา การเขียนผังงาน โครงสร้างภาษาซี ค าสั่ง
แสดงผลข้อมูล ค าสั่งรับมูล ตัวแปร นิพจน์และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2  บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

2.2.1  ความหมายของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 1) ได้กล่าวว่า การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส หรือ             

e-Learning รูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งใชการถ่ายทอดเนื้อหา (delivery methods) ผานทางอุป
กรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต หรือ 
ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม และใชรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาสารสนเทศใน
รูปแบบตางๆ ซึ่งอาจอยูในรูปแบบการเรียนที่เราคุ้นเคยกันมาพอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน
(On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรืออาจอยูในลักษณะที่ยังไมคอยเปนที่แพร
หลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปนตน 

อยางไรก็ดี ในปจจุบัน เมื่อกลาวถึงอีเลิร์นนิ่งคนสวนใหญจะหมายเฉพาะถึง การเรียน
เนื้อหาหรือสารสนเทศซึ่งออกแบบมาส าหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถายทอดเนื้อหา และเทคโนโลยีระบบการบริหารจัดการการเรียนรู (Learning 
Management System) ในการบริหารจัดการการเรียนรูของผูเรียนและงานสอนดานตางๆ โดยผู
เรียนที่เรียนจากอีเลิร์นนิ่งนี้สามารถศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน นอกจากนี้ เนื้อหาสารสนเทศ
ของอีเลิร์นนิ่งจะถูกน าเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และ
เทคโนโลยีเชิงโตตอบ (Interactive Technology) 

จากความหมายที่คนสวนใหญนิยามอีเลิร์นนิ่งนั้น จ าเปนตองท าความเขาใจใหชัดเจนวา      
อีเลิร์นนิ่งไมใชเพียงแคการสอนในลักษณะเดิมๆ และน าเอกสารการสอนมาแปลงใหอยูในรูปดิจิตัล 
และน าไปวางไวบนเว็บ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรู เทานั้น แตครอบคลุมถึง กระบวนการใน
การเรียนการสอน หรือการอบรมที่ใช เครื่องมือทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให เกิดความ       
ยืดหยุนทางการเรียนรู (flexible learning) สนับสนุนการเรียนรูในลักษณะที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง 
( learner-centered) และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต  ( life-long learning) ซึ่ งอาศัยการ
เปลี่ยนแปลงดานกระบวนทัศน (paradigm shift) ของทั้งกระบวนการในการเรียนการสอนดวย 
นอกจากนี้ e-Learning ไมจ าเปนตองเปนการเรียนทางไกลเสมอ คณาจารยสามารถน าไปใชใน
ลักษณะการผสมผสาน (blended) กับการสอนในชั้นเรียนได้ ผู้วิจัยจึงได้น ารูปแบบการเรียนการสอน
ของอีเลิร์นนิ่งมาใช้ในการออกแบบส าหรับการสอนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

 

2.2.2  ลักษณะส าคัญของอีเลิร์นนิ่ง (Feature of e-learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 2) ได้กล่าวว่า ลักษณะส าคัญของอีเลิร์นนิ่งที่ดี ควรจะ

ประกอบไปด้วยลักษณะส าคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
1. ทุกเวลาทุกสถานที่  (Anywhere, Anytime) หมายถึง อีเลิร์นนิ่งควรต้องช่วยขยาย

โอกาสในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ของนักเรียนได้จริง ในที่นี้หมายรวมถึง การที่นักเรียนสามารถ
เรียกดูเนื้อหาตามความสะดวกของนักเรียน เช่น นักเรียนมีการเข้าถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับ
เครือข่ายได้อย่างยืดหยุ่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง อีเลิร์นนิ่งควรต้องมีการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้
ประโยชน์จากสื่อประสมเพ่ือช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของนักเรียนเพ่ือให้เกิดความคงทนใน
การจดจ าและ/หรือการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 

3. การเชื่อมโยง (Non-linear) หมายถึง อีเลิร์นนิ่งควรต้องมีการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะ
ที่ไม่เป็นเชิงเส้นตรง กล่าวคือ นักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาตามความต้องการ โดยอีเลิร์นนิ่งจะต้อง
จัดหาการเชื่อมโยงที่ยืดหยุ่นแก่นักเรียน นอกจากนี้ยังหมายถึงการออกแบบให้นักเรียนสามารถเรียน
ได้ตามจังหวะ (pace) การเรียนของตนเองด้วย เช่น นักเรียนที่เรียนช้าสามารถเลือกเนื้อหาที่ต้องการ
เรียนซ้ าได้บ่อยครั้งนักเรียนที่เรียนดีสามารถเลือกท่ีจะข้ามไปเรียนในเนื้อหาที่ต้องการได้โดยสะดวก 

4. การโต้ตอบ (Interaction) หมายถึง อีเลิร์นนิ่งควรต้องมีการเปิดโอกาสให้นักเรียน
โต้ตอบ (มีปฏิสัมพันธ์) กับเนื้อหา หรือกับผู้อ่ืนได ้กล่าวคือ 

4.1 อีเลิร์นนิ่งควรต้องมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งนักเรียนสามารถโต้ตอบกับเนื้อหา 
(Interactive Activities) รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้นักเรียนสามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

4.2 อีเลิร์นนิ่ งควรต้องมีการจัดหาเครื่องมือในการให้ช่องทางแก่นักเรียนในการ
ติดต่อสื่อสาร (Collaboration Tools) เพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู้สอน 
วิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิ หรือเพ่ือน ๆ ร่วมชั้นเรียนโดยในส่วนของการโต้ตอบนี้ จะต้องค านึงถึงการให้ผล
ป้อนกลับที่ทันต่อเหตุการณ์ (Immediate Response) ซึ่งอาจหมายถึง การที่ผู้สอนต้องเข้ามาตอบ
ค าถามหรือให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนอย่างสม่ าเสมอและทันเหตุการณ์ รวมถึง การที่อีเลิร์นนิ่งควรต้อง
มีการออกแบบให้มีการทดสอบ การวัดผล และการประเมินผล ซึ่งสามารถให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่
นักเรียน ไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะของแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) หรือ แบบทดสอบหลังเรียน 
(posttest) ก็ตาม 

จากการศึกษาลักษณะส าคัยของอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยได้น าลักษณะที่ส าคัญของอีเลิร์นนิ่งมาใช้
ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือใช้ส าหรับการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนการสอนที่จะช่วยเพ่ิมความรู้ความเข้าใจให้กับนักเรียนได้เป็น
อย่างมาก 

 

2.2.3  องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง (Component of e-learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 3-5) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
1. เนื้อหา (Content) เนื้อหาเป็นองค์ประกอบส าคัญที่สุดส าหรับคุณภาพของการเรียนการ

สอนของอีเลิร์นนิ่ง และการที่นักเรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนในลักษณะนี้หรือไม่อย่างไร  สิ่ง
ส าคัญที่สุดก็คือ เนื้อหาการเรียน ซึ่งผู้สอนได้จัดหาให้แก่นักเรียน ซึ่งนักเรียนมีหน้าที่ในการใช้เวลา
ส่วนใหญ่ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง เพ่ือท าการปรับเปลี่ยน (convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผู้สอนเตรียม
ไว้ให้เกิดเป็นความรู้ โดยผ่านการคิดค้น วิเคราะห์อย่างมีหลักการและเหตุผลด้วยตัวของนักเรียนเอง 
ค าว่า “เนื้อหา” ในองค์ประกอบแรกของอีเลิร์นนิ่ง นี้ ไม่ได้จ ากัดเฉพาะสื่อการสอน และ/หรือ คอร์ส
แวร์ เท่านั้น แต่ยังหมายถึงส่วนประกอบส าคัญอ่ืน ๆ ที ่อีเลิร์นนิ่งจ าเป็นจะต้องมีเพ่ือให้เนื้อหามีความ
สมบูรณ์ เช่น ค าแนะน าการเรียน ประกาศส าคัญต่างๆ ผลป้อนกลับของผู้สอน เป็นต้น 

2. ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้  (Learning Management System) องค์ประกอบที่
ส าคัญมากเช่นกันส าหรับ e-Learning ได้แก่ ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเสมือนระบบที่
รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการกับการเรียนการสอนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ออนไลน์นั่นเอง ซึ่งผู้ใช้ในที่นี้ แบ่งได้เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สอน (instructors) นักเรียน (students) 
ผู้ช่วยสอน (course manager) และผู้ที่จะเข้ามาช่วยผู้สอนในการบริหารจัดการด้านเทคนิคต่างๆ 
(network administrator) ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเข้าใช้ที่จัดหาไว้ให้ก็จะมีความ
แตกต่างกันไปตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม ตามปกติแล้วเครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู้ต้องจัดหาไว้ให้กับผู้ใช้ ได้แก่ พ้ืนที่และเครื่องมือส าหรับการช่วยนักเรียนในการเตรียมเนื้อหา
บทเรียน พ้ืนที่และเครื่องมือส าหรับการท าแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการกับแฟ้มข้อมูลต่าง 
ๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ที่สมบูรณ์จะจัดหาเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารไว้ส าหรับ
ผู้ใช้ระบบไม่ว่าจะเป็นในลักษณะของ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เว็บบอร์ด (Web Board) 
หรือ แช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองค์ประกอบพิเศษอ่ืนๆ เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้อีก
มากมาย เช่น การจัดให้ผู้ใช้สามารถเข้าดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเข้าใช้งานในระบบ การ
อนุญาตให้ผู้ใช้สร้างตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เป็นต้น 

3. โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) องค์ประกอบส าคัญของอีเลิร์
นนิ่งที่ขาดไม่ได้อีกประการหนึ่ง ก็คือ การจัดให้นักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน วิทยากร 
ผู้ทรงคุณวุฒิอ่ืนๆ รวมทั้งนักเรียนด้วยกัน ในลักษณะที่หลากหลาย และสะดวกต่อผู้ใช้กล่าวคือ มี
เครื่องมือที่จัดหาไว้ให้นักเรียนใช้ได้มากกว่า 1 รูปแบบ รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะต้องมีความสะดวกใน
การใช้งาน (user-friendly) ด้วย ซึ่งเครื่องมือที่อีเลิร์นนิ่งควรจัดหาให้นักเรียน ได้แก่ 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์ ในที่นี้หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอร์ทั้งใน
ลักษณะของการติดต่อสื่อสารแบบต่างเวลา(Asynchronous) เช่น การแลกเปลี่ยนข้อความผ่านทาง
กระดานข่าวอิเล็กทรอนิกส์ หรือ ที่รู้จักกันในชื่อของเว็บบอร์ด (Web Board) เป็นต้น หรือในลักษณะ
ของการติดต่อสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เช่น การสนทนาออนไลน์ หรือที่คุ้นเคยกันดี
ในชื่อของ แช็ท (Chat) และ ICQ หรือ ในบางระบบ อาจจัดให้มีการถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียง
สด (Live Broadcast/Videoconference) ผ่านทางเว็บ เป็นต้น ในการน าไปใช้ด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผู้สอนสามารถเปิดสัมมนาในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคอร์ส ซึ่งอาจอยู่ในรูปของ
การบรรยาย การสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ การเปิดอภิปรายออนไลน์ เป็นต้น 

3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นองค์ประกอบส าคัญ
เพ่ือให้นักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือนักเรียนอ่ืน ๆ ในลักษณะรายบุคคล การส่งงาน
และผลป้อนกลับให้นักเรียน ผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าปรึกษาแก่นักเรียนเป็นรายบุคคล ทั้งนี้เพ่ือ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ผู้สอน
สามารถใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการให้ความคิดเห็นและผลป้อนกลับที่ทันต่อเหตุการณ์ 

4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ องค์ประกอบสุดท้ายของอีเลิร์นนิ่ง แต่ไม่ได้มีความส าคัญน้อย
ที่สุดแต่อย่างใด ได้แก่ การจัดให้นักเรียนได้มีโอกาสในการโต้ตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการท า
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบความรู้ 

4.1 การจัดให้มีแบบฝึกหัดส าหรับนักเรียน เนื้อหาที่น าเสนอจ าเป็นต้องมีการจัดหา
แบบฝึกหัดส าหรับนักเรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจไว้ด้วยเสมอ ทั้งนี้เพราะอีเลิร์นนิ่งเป็นระบบการ
เรียนการสอนซึ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนเป็นส าคัญ ดังนั้นนักเรียนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องมีแบบฝึกหัดเพ่ือการตรวจสอบว่าตนเข้าใจและรอบรู้ในเรื่องที่ศึกษาด้วยตนเองมาแล้วเป็น
อย่างดีหรือไม่ อย่างไร การท าแบบฝึกหัดจะท าให้นักเรียนทราบได้ว่าตนนั้นพร้อมส าหรับการทดสอบ 
การประเมินผลแล้วหรือไม ่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2 การจัดให้มีแบบทดสอบนักเรียน แบบทดสอบสามารถอยู่ในรูปของแบบทดสอบก่อน
เรียน ระหว่างเรียน หรือหลังเรียนก็ได้ ส าหรับอีเลิร์นนิ่งแล้ว ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ท าให้
ผู้สอนสามารถสนับสนุนการออกข้อสอบของผู้สอนได้หลากหลายลักษณะ กล่าวคือ ผู้สอนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของ อัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู่ ฯลฯ นอกจากนี้ยังท าให้ผู้สอน
มีความสะดวกสบายในการสอบเพราะผู้สอนสามารถที่จะจัดท าข้อสอบในลักษณะคลังข้อสอบไว้เพ่ือ
เลือกในการน ากลับมาใช้ หรือปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้อย่างง่ายดาย นอกจากนี้ในการค านวณและตัด
เกรด ระบบอีเลิร์นนิ่งยังสามารถช่วยให้การประเมินผลนักเรียนเป็นไปได้อย่างสะดวก เนื่องจากระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู้ จะช่วยท าให้การคิดคะแนนนักเรียน การตัดเกรดนักเรียนเป็นเรื่องง่ายขึ้น
เพราะระบบจะอนุญาตให้ผู้สอนเลือกได้ว่าต้องการที่จะประเมินผลนักเรียนในลักษณะใด เช่น อิงกลุ่ม 
อิงเกณฑ์ หรือใช้สถิติในการคิดค านวณในลักษณะใด เช่น การใช้ค่าเฉลี่ย ค่า T-Score เป็นต้น 
นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟได้อีกด้วย 

สามารถสรุปได้ว่าองค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่งประกอบด้วย เนื้อหา ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู้ โหมดการติดต่อสื่อสาร และแบบฝึกหัด ดังภาพที ่2.1 
 

 
 

ภาพที่ 2.1  องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง 
(ที่มา : thanompo.edu.cmu.ac.th/load/media/BestPracticenewcover.pdf ) 
 

จากการศึกษาองค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง สรุปได้ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของอีเลิร์นนิ่ง
ประกอบด้วย เนื้อหา ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ โหมดติดต่อสื่อสาร และแบบทดสอบ 

 

2.2.4  ข้อได้เปรียบ และข้อจ ากัดของอีเลิร์นนิ่ง (advantage of e-learning) 
ข้อได้เปรียบ  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 6-8) ได้กล่าวว่า ประโยชน์ที่ได้รับจากการน า e-Learning 

ไปใช้ในการเรียนการสอนมี ดังนี้ 
1. อีเลิร์นนิ่งช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพราะการถ่ายทอด

เนื้อหาผ่านทางมัลติมีเดียสามารถท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อข้อความเพียง
อย่างเดียว หรือจากการสอนภายในห้องเรียนของผู้สอนซึ่งเน้นการบรรยายในลักษณะ Chalk and 
Talk แต่เพียงอย่างเดียวโดยไม่ใช้สื่อใดๆ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับอีเลิร์นนิ่งที่ได้รับการออกแบบและ
ผลิตมาอย่างมีระบบอีเลิร์นนิ่ง สามารถช่วยท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากกว่า ในเวลาที่เร็วกว่า นอกจากนี้ยังเป็นการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่นักเรียนเป็นศูนย์กลางได้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นอย่างดี เพราะผู้สอนจะสามารถใช้อีเลิร์นนิ่งในการจัดการเรียนการสอนที่ลดการบรรยาย 
(lecture)ได้ และสามารถใช้อีเลิร์นนิ่งในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้เป็นผู้รับผิดชอบ
ในการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (autonomous learning) ได้ดียิ่งขึ้น 

2. อีเลิร์นนิ่งช่วยท าให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าพฤติกรรมการเรียนของ
นักเรียนได้อย่างละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากอีเลิร์นนิ่งมีการจัดหาเครื่องมือที่สามารถท าให้
ผู้สอนติดตามการเรียนของนักเรียนได้ 

3. อีเลิร์นนิ่งช่วยท าให้นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ เนื่องจากการน าเอา
เทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกต์ใช้ ซึ่งมีลักษณะการเชื่อมโยงข้อมูลไม่ว่าจะเป็นในรูปของ
ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟิก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เก่ียวเนื่องกันเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะที่ไม่เป็น
เชิงเส้น (Non-Linear) ท าให้ Hypermedia สามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบใยแมงมุมได้ ดังนั้น
นักเรียนจึงสามารถเข้าถึงข้อมูลใดก่อนหรือหลังก็ได้ โดยไม่ต้องเรียงตามล าดับ และเกิดความสะดวก
ในการเข้าถึงของนักเรียนอีกด้วย 

4. อีเลิร์นนิ่งช่วยท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตน (Self-paced 
Learning) เนื่องจากการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ของตนในด้านของล าดับการเรียนได้ (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู้ ความถนัด 
และความสนใจของตน นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถ ทดสอบทักษะตนเองก่อนเรียนได้ท าให้สามารถ
ชี้ชัดจุดอ่อนของตน และเลือกเนื้อหาให้เข้ากับรูปแบบการเรียนของตัวเอง เช่นการเลือกเรียนเนื้อหา
เฉพาะบางส่วนที่ต้องการทบทวนได้ โดยไม่ต้องเรียนในส่วนที่เข้าใจแล้ว ซึ่งถือว่านักเรียนได้รับอิสระ
ในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 
 

 
 

ภาพที่ 2.2  การเรียนรู้ที่นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
(ที่มา : thanompo.edu.cmu.ac.th/load/media/BestPracticenewcover.pdf ) 
 

5. อีเลิร์นนิ่งช่วยท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน และกับเพ่ือนๆ ได้ 
เนื่องจากอีเลิร์นนิ่งมีเครื่องมือต่างๆ มากมาย เช่น Chat Room, Web Board, E-mail เป็นต้น ที่เอ้ือ
ต่อการโต้ตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย และไม่จ ากัดว่าจะต้องอยู่ในสถาบันการศึกษาเดียวกัน 
(Global Choice) นอกจากนั้นอีเลิร์นนิ่งที่ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นักเรียนกับเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การออกแบบเนื้อหาในลักษณะเกม หรือการจ าลอง 
เป็นต้น 

6. อีเลิร์นนิ่งช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ รวมทั้งเนื้อหาที่มีความทันสมัย และ
ตอบสนองต่อเรื่องราวต่างๆ ในปัจจุบันได้อย่างทันที เพราะการที่เนื้อหาการเรียนอยู่ในรูปของ
ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ (Etext) ซึ่งได้แก่ข้อความซึ่งได้รับการจัดเก็บ ประมวลผล น าเสนอ และ
เผยแพร่ทางคอมพิวเตอร์ท าให้มีข้อได้เปรียบสื่ออ่ืนๆ หลายประการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านของ
ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา การเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ
ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว และความคงทนของข้อมูล 

7. อีเลิร์นนิ่งท าให้เกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนให้แก่นักเรียนในวง
กว้างขึ้น เพราะนักเรียนที่ใช้การเรียนลักษณะอีเลิร์นนิ่งจะไม่มีข้อจ ากัดในด้านการเดินทางมาศึกษาใน
เวลาใดเวลาหนึ่งและสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ดังนั้น e-Learning จึงสามารถน าไปใช้เพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ได้ และยิ่งไปกว่านั้นยังสามารถน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้เพ่ือเปิด
โอกาสให้นักเรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับต่างๆ ได้เป็นอย่างดี โดยนักเรียนไม่ว่าจะอยู่ที่ใด 
ในเมือง หรือในชนบทสามารถเข้ามาศึกษาเนื้อหาที่ได้มาตรฐานเท่าเทียมกัน 

8. อีเลิร์นนิ่งท าให้สามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษานั้นๆ ได้ ในกรณีที่มีการจัดการ
เรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีจ านวนมาก และเปิดกว้างให้สถาบันอ่ืนๆ หรือบุคคลทั่วไปเข้ามาใช้        
อีเลิร์นนิ่งได้ ซึ่งจะพบว่าเมื่อต้นทุนการผลิตอีเลิร์นนิ่งเท่าเดิม แต่ปริมาณนักเรียนมีปริมาณเพ่ิมมากข้ึน
หรือขยายวงกว้างการใช้  (Scalability) ออกไปก็เท่ากับเป็นการลดต้นทุนทางการศึกษานั่นเอง 
สามารถศึกษาประโยชน์ในการลดต้นทุนของอีเลิร์นนิ่ง ได้จากภาพที่ 2.4 ด้านล่าง ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
เมื่อจ านวนของนักเรียนที่เข้ามาเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่งมีจ านวนมากขึ้นๆ อัตราการลงทุนของการศึกษา
จะมากข้ึนไม่มากนักและเป็นอัตราที่น้อยกว่าอัตราการลงทุนเมื่อจัดการเรียนการสอนแบบปรกติ 
 

 
 

ภาพที ่2. 3  การเปรียบเทียบค่าใช้จ่ายในการใช้อีเลิร์นนิ่งกับการจัดการเรียนการสอนตาม 
(ที่มา : thanompo.edu.cmu.ac.th/load/media/BestPracticenewcover.pdf ) 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข้อจ ากัด ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 8-9) ได้กล่าวว่า 
1. ผู้สอนที่น าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในลักษณะของสื่อเสริม โดยไม่มีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอน

เลย กล่าวคือผู้สอนยังคงใช้แต่วิธีการบรรยายในทุกเนื้อหา และสั่งให้นักเรียนไปทบทวนจากอีเลิร์นนิ่ง
หากอีเลิร์นนิ่งไม่ได้ออกแบบให้จูงใจนักเรียนแล้ว นักเรียนคงใช้อยู่พักเดียวก็เลิกไปเพราะไม่มีแรงจูงใจ
ใดๆ ในการใช้อีเลิร์นนิ่ง ก็จะกลายเป็นการลงทุนที่ไม่คุ้มค่าแต่อย่างใด 

2. ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ให้  (impart) เนื้อหาแก่นักเรียน มาเป็น 
(facilitator) ผู้ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าต่าง ๆ แก่นักเรียน พร้อมไปกับการเปิดโอกาสให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากอีเลิร์นนิ่งทั้งนี้ หมายรวมถึง การที่ผู้สอนควรมีความพร้อมทางด้าน
ทักษะคอมพิวเตอร์และรับผิดชอบต่อการสอนมีความใส่ใจกับนักเรียนโดยไม่ทิ้งนักเรียน 

3. การลงทุนในด้านของอีเลิร์นนิ่งต้องครอบคลุมถึงการจัดการให้ผู้สอนและนักเรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาและการติดต่อสื่อสารออนไลน์ได้สะดวก ส าหรับอีเลิร์นนิ่งแล้วผู้สอนหรือ
นักเรียนที่ใช้รูปแบบการเรียนในลักษณะนี้จะต้องมีสิ่งอ านวยความสะดวก (facilities) ต่างๆ ในการ
เรียนที่พร้อมเพรียงและมีประสิทธิภาพ เช่น ผู้สอนและนักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ และ
สามารถเรียกดูเนื้อหาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในลักษณะมัลติมีเดีย  ได้อย่างครบถ้วน ด้วยความเร็ว
พอสมควร เพราะหากปราศจากข้อได้เปรียบในการติดต่อสื่อสารและการเข้าถึงเนื้อหาได้สะดวก 
รวมทั้งข้อได้เปรียบสื่ออ่ืนๆ ในลักษณะในการน าเสนอเนื้อหา เช่น มัลติมีเดีย แล้วนั้นนักเรียนและ
ผู้สอนก็อาจไม่เห็นความจ าเป็นใดๆ ที่ต้องใช้อีเลิร์นนิ่ง 

4. การออกแบบอีเลิร์นนิ่ งที่ ไม่ เหมาะสมกับลักษณะของนักเรียน เช่น นักเรียน
ระดับอุดมศึกษาในบ้านเรา ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในวัยรุ่น อีเลิร์นนิ่งจะต้องได้รับการออกแบบตามหลัก
จิตวิทยาการศึกษา กล่าวคือ จะต้องเน้นให้มีการออกแบบให้มีกิจกรรมโต้ตอบอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะ
เป็นกับเนื้อหาเอง กับนักเรียนอ่ืนๆ หรือกับผู้สอนก็ตาม นอกจากนั้นแล้ว การออกแบบการน าเสนอ
เนื้อหาทางคอมพิวเตอร์ นอกจากจะต้องเน้นให้เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน ยังคงจะต้องเน้นให้มี
ความน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ ตัวอย่างเช่น การออกแบบน าเสนอโดยใช้
มัลติมีเดีย รวมทั้ง การน าเสนอในลักษณะ non-linear ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนเนื้อหา
ก่อนหลังได้ตามความต้องการ 

5. ในการที่อีเลิร์นนิ่งจะส่งผลต่อประสิทธิผลของการเรียนรู้ของนักเรียนได้นั้น สิ่งส าคัญ
ได้แก่ การที่นักเรียนจะต้องรู้จักวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-Learning) อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น 
จึงจ าเป็นที่จะต้องมีการสนับสนุน และส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างวินัย
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self discipline) รวมทั้งตระหนักถึงความส าคัญในการสร้างเสริมลักษณะ
นิสัย ใฝ่เรียน ใฝ่รู้ รู้จักวิธีการเลือกสรรประเมิน รวบรวมสารสนเทศ รวมทั้งรู้จักการจัดระเบียบ 
(organize) วิเคราะห์สังเคราะห์ และการน าเสนอสารสนเทศตามความเข้าใจของตนเอง 

จากการศึกษาข้อได้เปรียบและข้อจ ากัดของอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยได้ทราบถึงสิ่งมีประโยชน์จาก
การใช้อีเลิร์นนิ่งในการจัดการเรียนสอน และได้ทราบถึงข้อจ ากัดของอีเลิร์นนิ่งที่ต้องระวังไม่ให้เกิด
ปัญหาขึ้นในขณะที่ท าการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.5  ระดับของการน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในการเรียนการสอน 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 10-13) ได้กล่าวว่า การน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในการเรียนการ

สอน สามารถท าได้ 3 ระดับ ดังนี้ 
1. ใช้อีเลิร์นนิ่งเป็นสื่อเสริม (Supplementary) หมายถึงการน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในลักษณะ

สื่อเสริม กล่าวคือ นอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลักษณะอีเลิร์นนิ่งแล้ว นักเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เช่น จากเอกสาร (ชี้ท) ประกอบการสอน จากวิดีทัศน์ (Videotape) ฯลฯ 
การใช้อีเลิร์นนิ่งในลักษณะนี้เท่ากับว่าผู้สอนเพียงต้องการใช้ อีเลิร์นนิ่งเป็นอีกหนึ่งทางเลือกส าหรับ
นักเรียนในการเข้าถึงเนื้อหาเพื่อให้ประสบการณ์พิเศษเพ่ิมเติมแก่นักเรียนเท่านั้น 

2. ใช้อีเลิร์นนิ่งเป็นสื่อเติม (Complementary) หมายถึงการน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยัง
ออกแบบเนื้อหาให้นักเรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากอีเลิร์นนิ่ง โดยเนื้อหาที่นักเรียนเรียนจาก      
อีเลิร์นนิ่งผู้สอนไม่จ าเป็นต้องสอนซ้ าอีก แต่สามารถใช้เวลาในชั้นเรียนในการอธิบายในเนื้อหาที่เข้าใจ
ได้ยาก ค่อนข้างซับซ้อน หรือเป็นค าถามที่มีความเข้าใจผิดบ่อยๆ นอกจากนี้ ยังสามารถใช้เวลาในการ
ท ากิจกรรมที่ เน้นให้นักเรียนได้ เกิดการคิดวิ เคราะห์แทนได้  ในความคิดของผู้ เขียนแล้วใน
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ของเรา เมื่อได้มีการลงทุนในการน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้กับการเรียนการสอนแล้ว
อย่างน้อยควรตั้งวัตถุประสงค์ในลักษณะของสื่อเติม (Complementary) มากกว่าแค่เพียงเป็นสื่อ
เสริม (Supplementary) เพ่ือให้เกิดความคุ้มทุน นอกจากนี้อาจยังไม่เหมาะสมที่จะใช้ในลักษณะ
แทนที่ผู้สอน (Replacement) ตัวอย่างการใช้ในลักษณะสื่อเติม เช่น ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียน
ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองจากอีเลิร์นนิ่งในวัตถุประสงค์ใดวัตถุประสงค์หนึ่งก่อนหรือหลังการเข้าชั้น
เรียน รวมทั้ง ให้ก าหนดกิจกรรมที่ทดสอบความเข้าใจของนักเรียนในเนื้อหาดังกล่าวใน session การ
เรียนตามปรกติ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้เหมาะสมกับลักษณะของนักเรียนของเรา ซึ่งยังต้องการค าแนะน า
จากครูผู้สอน รวมทั้งการที่นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดการปลูกฝังให้มีความใฝ่รู้โดยธรรมชาติ 

3. ใช้อีเลิร์นนิ่งเป็นสื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการน าอีเลิร์นนิ่ง
ไปใช้ในลักษณะแทนที่การบรรยายในห้องเรียน นักเรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน์ และ
โต้ตอบกับเพ่ือนและนักเรียนอ่ืนๆ ในชั้นเรียนผ่านทางเครื่องมือติดต่อสื่อสารต่างๆ ที่อีเลิร์นนิ่ง
จัดเตรียมไว้ ในปัจจุบันแนวคิดเกี่ยวกับการน าอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในต่างประเทศจะอยู่ในลักษณะ 
learning through technology ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้โดยมุ่งเน้นการเรียนในลักษณะมีส่วนร่วมของ
ผู้เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็น ผู้สอน นักเรียน และผู้ทรงคุณวุฒิอ่ืนๆ (Collaborative Learning) โดยอาศัย
เทคโนโลยีในการน าเสนอเนื้อหา และกิจกรรมต่างๆ ซึ่งต้องการการโต้ตอบผ่านเครื่องมือสื่อสารตลอด 
โดยไม่เน้นทางด้านของการเรียนรู้รายบุคคลผ่านสื่อ (courseware) มากนัก ในขณะที่ในประเทศไทย
การใช้อีเลิร์นนิ่งในลักษณะสื่อหลักเช่นเดียวกับต่างประเทศนั้น จะอยู่ในวงจ ากัด แต่การใช้ส่วนใหญ่
จะยังคงเป็นในลักษณะของ learning with technology ซึ่งหมายถึง การใช้อีเลิร์นนิ่งเป็นเสมือน
เครื่องมือทางเลือกเพ่ือให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกสนาน พร้อมไปกับการเรียนรู้ในชั้น
เรียน 

จากการศึกษาระดับของอีเลิร์นนิ่ง สรุปได้ว่าระดับของอีเลิร์นนิ่งแบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ 
สื่อเสริม สื่อเติม และสื่อหลัก โดยการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานนั้นจัดอยู่ในระบบ
ใช้อีเลิร์นนิ่งเป็นสื่อหลัก เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนสอนแทนการบรรยายในห้องเรียน นักเรียนต้อง
ศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3  หลักการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 
การออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานใช้หลักการการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

ตามหลักการของ ADDIE 5 ขั้น (Seels & Glasaglow. 1998 : 7) มีขั้นตอนดังนี้ 
1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
3. ขั้นการพัฒนา (Development)  
4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
ซึ่งแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางที่มีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถน าไปสร้างเป็นเครื่องมือ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

2.3.1  การสอนด้วยสื่อตามแนวคิด ADDIE Model  
ADDIE Model เป็นระบบการออกแบบการสอน การออกแบบรูปแบบการสอนส่วนมากใน

ปัจจุบันเป็นลักษณะที่เปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืนไม่ว่าจะเป็น Dick & Carey, 
Kemp ISD Model สิ่งหนึ่งที่เป็นที่ยอมรับกันทั่วไปในการปรับปรุงรูปแบบคือการใช้หรือเริ่มจาก
รูปแบบดังเดิม ซึ่งนี้เป็นแนวคิดที่ยอมรับกันมาอย่างต่อเนื่องหรือเป็นข้อมูลสะท้อนที่ได้รับเพ่ือการ
พัฒนารูปแบบในขณะที่วัสดุการสอนถูกสร้างขึ้น รูปแบบนี้พยายามท าให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย
โดยการเข้าใจปัญหาที่ต้องการแก้ไข 

ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคัญในการออกแบบวัสดุหรือสื่อการเรียนการ
สอน ตัวอย่ าง เช่นทฤษฎี  Behaviorism, Constructivism, social learning และ Cognitivism 
ทฤษฎีเหล่านี้ช่วยในการสร้างรูปแบบและก าหนดสื่อการสอน ใน ADDIE model แต่ละขั้นตอนจะมี
ผลลัพท์ท่ีจะน าไปสู่ขั้นตอนต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis Phase) 
ในขั้นนี้เป็นการท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของรูปแบบการสอนและ

วัตถุประสงค์ที่จะสร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และความรู้พ้ืนฐานและทักษะของ
นักเรียนที่จ าเป็นต้องมี โดยพิจารณาจากค าถามเพ่ือการวิเคราะห์ดังนี้ 

- ใครคอืกลุ่มเป้าหมายและเขาต้องมีคุณลักษณะอย่างไร 
- ระบุพฤติกรรมใหม่ที่คาดหวังว่าจะเกิดข้ึนกับนักเรียน 
- มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ที่มีอยู่อะไรบ้าง 
- อะไรที่เป็นทางเลือกส าหรับการเรียนรู้ที่มีอยู่บ้าง 
- หลักการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
- มีช่วงเวลาการพัฒนาเป็นอย่างไร 
ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design Phase) 
ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดเครื่องมือวัด

ประเมินผล แบบฝึกหัด เนื้อหา วางแผนการสอน และเลือกสื่อการสอน ขั้นตอนการออกแบบควรจะ
ท าอย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบนี้หมายถึงตรรกะ มีระเบียบแบบแผนของ
การจ าแนกการพัฒนา และการประเมินแผนยุทธวิธีที่วางไว้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ส าหรับความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เฉพาะเจาะจงหมายถึงแต่ละองค์ประกอบของการออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องเอาใจใส่ทุก
รายละเอียด ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

- จ าแนกเอกสารของการออกแบบการสอนให้เป็นหมวดหมู่ทั้งด้านเทคนิคยุทธวิธีในการ
ออกแบบการสอนและสื่อ 

- ก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่คาดหวังในแต่ละกลุ่ม 
(cognitive, affective, psychomotor) 

- สร้างสตอรีบอร์ด 
- ออกแบบ User interface และ User Experiment 
- สร้างสื่อต้นแบบ 
ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development Phase) 
ขั้นตอนการพัฒนาคือขั้นที่ผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ

ออกแบบซึ่งครอบคลุมการ สร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการ
พัฒนาโปรแกรมส าหรับสื่อการสอน เมื่อเรียบร้อยท าการทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดเพ่ือน าผลไป
ปรับปรุงแก้ไข 

ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 
1. การเตรียมการ เกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้ 
1.1 การเตรียมข้อความ 
1.2 การเตรียมภาพ 
1.3 การเตรียมเสียง 
1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 
2. การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น เรียบร้อยแล้ว ขั้น

ต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพ่ือเปลี่ยน story board ให้
กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3. การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขั้น
ต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 

ขั้นที่ 4 ขั้นการน าด าเนินการ (Implementation Phase) 
ในขั้นตอนการด าเนินการนี้หมายถึงขั้นของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบชั้นเรียน การ

ฝึกอบรม หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยจุดมุ่งหมายของ
ขั้นตอนนี้คือการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของ
นักเรียนสนับสนุนการเรียนรอบรู้ของนักเรียนตามวัตถุประสงค์ต่างๆ ที่ตั้งไว้ 

ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) 
ขั้นการประเมินผลประกอบด้วยสองส่วนคือการประเมินผลรูปแบบ (Formative) และการ

ประเมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการน าเสนอในแต่ละขั้นของ ADDIE 
Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพ่ือพัฒนา และการประเมินผลในภาพรวมจะท าเมื่อการสอนเสร็จสิ้น
เพ่ือประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมดข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพ่ือการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการสอน 
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2.3.2  การสอนด้วยสื่อตามแนวคิดของ Gangé (จินตวีร์ คล้ายสังข์. 2556 : 35-36) 
1. ขั้นดึงความสนใจ (Gaining Attention) เพ่ือเราใหผเูรียนเกิดความตั้งใจในการเรียน  
2. ขั้นใหผู เรียนทราบจุดประสงค (Informing the learner of the objective) เพ่ือให

นักเรียนไดทราบวา ผูเรียนจะเรียนรูอะไร ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย  
3. ขั้นกระตุนการเรียนรูที่มีอยูเดิม (Stimulating recall of prerequisite learning) เพ่ือ

กระตุนใหผูเรียนน าความรูที่มีอยูเดิมมาสัมพันธกับความรูใหม  
4. ขั้นใหสื่อสิ่งเรา (Presenting the stimulus material) สิ่งเราที่แสดงหรือสื่อใหแกผู

เรียนเปนสิ่งเราที่เก่ียวของกับการกระท า (Performance) ซึ่งสะทอนใหเห็นสิ่งที่ผูเรียนจะตองเรียนรู  
5. ขั้นใหแนวทางสูการเรียนรู  (Providing “learning guidance”) ผูสอนอาจใชค าถาม

ช่วยชี้น าใหผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดกฎเกณฑและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ  
6. ขั้นใหแสดงออก (Eliciting the performance) ผูสอนอาจใหผูเรียนแสดงหรือท าใหดู

เพ่ือให ผูเรียนไดแสดงความสามารถเมื่อไดรับแนวทางหรือการบอกแลว  
7. ขั้นใหขอมูลปอนกลับ (Providing feeding) เปนขั้นที่ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงผลที่ตน

ปฏิบัติหรือแสดงวาไดผลดีเพียงใด  
8. ขั้นประเมินผล (Assessing the performance) เปนขั้นของการตรวจสอบผลการเรียน

รขูองผูเรียนแตละคนวามีความตั้งใจในการเรียนและมีความรูความคิดถูกตองมากนอยเพียงใด 
9. ขั้นสงเสริมความคงทนและการถายโยง (Enhancing retention and transfer) เปนขั้น

ของการใหผูเรียนไดน าความรูที่ไดนั้นไปเชื่อมโยงสัมพันธกับขอมูลใหม เพ่ือเสริมความจ าหรือท าให
เกิดความรูใหม เชนให ท าแบบฝกหัด หรือทบทวน 
 
ตารางท่ี 2.2 ล าดับการสอนตามหลักการของ Gangé 

Gagne's Nine Events of Instruction Events of Cognitive/Learning Process 
1. Gaining attention Reception / Motivation 
2. Informing learners of objective Establishment of expectancies 
3. Stimulating recall of prior learning Retrieval (from long-term memory) 
4. Presenting stimulus material Selective perception 
5. Providing learning guidance Semantic encoding 
6. Eliciting performance (practice) Response generation 
7. Providing feedback Reinforcement 
8. Assessing performance Metacognition 
9. Enhancing retention and transfer Generalization 

(ที่มา : http://www.chontech.ac.th/~abhichat/Edu_Theory/Edu_gagne.htm) 
 

จากการศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยได้น าหลักการออกแบบตามหลัก 
ADDIE Modle มาใช้ในการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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2.4  การสอนโดยใช้เกม 
 

2.4.1  ความหมายของการสอนโดยใช้เกม  
นงนาถ มีหล้า (2547 : 8) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญยิ่งในการเร้าความสนใจ

ตลอดจนสร้างความเพลิดเพลินและความสนุกสนานในการเรียน การเล่มเกมเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วย
ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้และช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ รวมทั้งช่วยให้นักเรียนจดจ าบทเรียนได้ง่าย
และรวดเร็ว  

ทิศนา  แขมมณี (2552 : 365-369) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกม
ตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ
นักเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553 : 141) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความ
สนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ ์กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ จดจ าบทเรียนได้ง่าย 
และพัฒนาทักษะต่างๆ อย่างรวดเร็ว อีกทั้งส่งผลให้ผู้เรียนได้รู้จักท างานร่วมกัน มีกระบวนการในการ
ท างานและอยู่ร่วมกัน ในเกมแต่และเกมนั้นอาจมีผู้เรียนเล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันกันหรือ
ร่วมมือกันท ากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการก าหนดระบบการให้คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะ
หรือแพ้ 

สุชาติ แสนพิช (2557 : ออนไลน์) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
หมายถึง เกมการศึกษาเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เป็นเกมที่มีลักษณะ
การเล่นเพ่ือการเรียนรู้ “Play to learning” มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะ
หรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วยพร้อมกัน ท าให้นักเรียนมีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย  

พระมหาธราบุญ  คูจินดา (2557 : ออนไลน์) กล่าวว่า เกมประกอบการสอน หมายถึง การ
น าเอาจุดประสงค์ใดๆ ของการเรียนรู้ตามหลักสูตรมาประกอบขึ้นเป็นการเล่น ผู้เล่นจะเล่นเกมไปตาม
กติกาที่ก าหนด ซึ่งจะต้องใช้ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่นด้วย 

คณาภรณ์  รัศมีมารีย์ (2557 : ออนไลน์) กล่าวว่า เกมที่น ามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็น
เกมที่เรียกว่า เกมการศึกษา เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้  มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น 

จากการศึกษาความหมาของการสอนโดยใช้เกม สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมมีประโยชน์ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน  เกิดความคิด
รวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของนักเรียนไปโดยที่นักเรียนไม่
รู้ตัว รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการท างานและอยู่ร่วมกัน ผู้วิจัยเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้เกม จะช่วยท าให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียนทั้งด้านความรู้ และความสนุกสนาน 

 

2.4.2  วัตถุประสงค์ 
ทิศนา แขมมณี (2552 : 365-369) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการที่ช่วยให้นักเรียน

ได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4.3  องค์ประกอบการสอน 
ทิศนา แขมมณี (2552 : 365-369) ได้ให้ไว้ดังนี้ 
1. มีผู้สอนและนักเรียน 
2. มีเกมและกติกาการเล่น 
3. มีการเล่นเกมตามกติกา 
4. มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นหลังการเล่น 
5. มีผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
จากการศึกษาองค์ประกอบการสอน สรุปได้ว่า องค์ประกอบการสอนตามแนวคิดของ    

ทิศนา แขมมณีประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ซึ่งผู้วิจัยน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.4.4  ประเภทของเกมการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ (2547) ได้น าเสนอประเภทของเกมการศึกษาไว้ 8 ประเภท ดังนี้ 
1. เกมจับคู่ เช่น 
- จับคู่รูปร่างที่เหมือนกัน 
- จับคู่ภาพกับเงา 
- จับคู่ภาพที่ช่อนอยู่ในภาพหลัก 
- จับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน สิ่งที่ใช้คู่กัน 
- จับคู่ภาพส่วนเต็มกับส่วนย่อย 
- จับคู่ภาพกับโครงร่าง 
- จับคู่ภาพกับชิ้นส่วนที่หายไป 
- จับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
- จับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
- จับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม 
- จับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 
- จับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
- จับคู่แบบอนุกรม 
2. เกมภาพตัดต่อ (Jig-saw puzzle) เช่น ต่อภาพตัดต่อที่สัมพันธ์กับหน่วยการเรียน เช่น 

ต่อภาพปลา เมื่อเรียนหน่วยปลา ต่อภาพผลไม้ เมื่อเรียนหน่วยผลไม้ เป็นต้น 
3. เกมจัดหมวดหมู่ 
- ภาพสิ่งต่างๆที่น ามาจัดเป็นพวกๆ 
- ภาพเกี่ยวกับประเภทของใช้ในชีวิตประจ าวัน 
- เกมจัดหมวดหมู่ตามรูปร่าง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 
4. เกมวางภาพต่อปลาย (Domino) 
- โดมิโนภาพเหมือน 
- โดมิโนสัมพันธ์ 
5. เกมเรียงล าดับ 
- เรียงล าดับภาพเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
- เรียงล าดับขนาด เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (Lotto) 
7. เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ (Matrix) 
8. เกมพ้ืนฐานการบวก 
จากการศึกษาประเภทของเกมการศึกษา สรุปได้ว่า ประเภทของเกมการศึกษามี 8 ประเภท 

ที่ใช้ส าหรับการจัดกิจกรรมการสอนในชั้นเรียน ซึ่งผู้วิจัยเลือกเกมจับคู่ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.4.5  หลักการเลือกเกมในการสอน 
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553 : 142) กล่าวถึงหลักการเลือกเกมในการสอนดังนี้ 
1. ควรเลือกเกมที่เหมาะกับสภาพชั้นเรียน จ านวนผู้เรียน อายุ ระดับชั้นของนักเรียน เวลา 

เนื้อหาสาระที่เรียน และจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. ค านึงถึงความสนใจ พอใจ ความสามารถของผู้เรียนภายในชั้นเรียน 
3. ค านึงความมุ่งหมายของการเล่นเกมในแต่ละชนิด 
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนในการเลือกเกมในการเล่น 
5. ผู้สอนควรมีการปรับปรุงและดัดแปลงเกมต่างๆ ที่น ามาให้เหมาะสมกับความค้องการ

และสภาพแวดล้อมในการเล่มเกม 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้เล่นอย่างเสมอภาคกันและพิจารณาถึงความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็นทั้งผู้น าและตามในขณะที่เล่นเกม 
7. ในกรณีที่ชั้นเรียนมีผู้เรียนจ านวนมาก ควรเป็นเกมที่แข่งขันเป็นทีม หรือให้เล่นเกม

ประเภทกระดาและดินสอ/ปากกา การเล่นเป็นทีมควรมีการคละความสามารถของผู้เล่นในแต่ละกลุ่ม
ให้มีความสามารถใกล้เคียงกัน 

8. ควรค านึงถึงความปลอดภัย ความคุ้มค่าในการลงทุนในวัสดุหรืออุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่น
เกม และความเหมาะสมกับบทเรียน 

9. ควรค านึงถึงหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของผู้เรียนที่จะเล่นเกม 
10. อุปกรณ์การเล่นหาง่าย ท าง่าย หรือมีราคาไม่แพง   
จากการศึกษาหลักการเลือกสื่อเกมในการสอน สรุปได้ว่า หลักการเลือกเกมในการสอนมี 

10 ขั้นตอน โดยผู้วิจัยน ามาใช้ในการเลือกเกมในการสอนที่เหมาะสมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกม
เป็นฐาน 

 

2.4.6  เทคนิคการสอนโดยใช้เกม 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ที่ก าหนด มีดังนี ้
ทิศนา แขมมณี (2552 : 365-369) ได้ให้เทคนิคการสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 
1. การเลือกและน าเสนอเกม  
ผู้สอนต้องสร้างข้ึนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาสาระของการสอน ถ้าน าเกมของ

ผู้อื่นที่สร้าง ต้องน ามาปรับ ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ซึ่งเกมการศึกษามี 3 ประเภท คือ 
1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 
1.2 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้

การเล่นเพิ่มความสนุกสนาน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.3 เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง เกมแบบนี้มี 2 
ลักษณะ คือ 

1.3.1 การจ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด  เช่น เกมเศรษฐี เกม
มลภาวะ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น 

1.3.2 การจ าลองสถานการณ์และบทบาทให้เหมือนความเป็นจริง โดยผู้เล่นจะต้องลงไป
เล่นจริง 

นอกจากนี้ สุชาติ  แสนพิช (2557 : ออนไลน์) กล่าวว่า  รูปแบบเกมที่จะน ามาใช้ต้อง
ค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลัก  ดังนี้ 

1. ความจ า ความคงทนในการจ าชุดของเนื้อหา เช่น เกมแบบฝึกหัด เกม Puzzle ฯลฯ 
2. ทักษะการกระท า มีเรื่องของสถานการณ์และการกระท าการเลียนแบบเป็นเกมแบบ 

Simulation ต่างๆ เช่น เกมยิง เกมขับรถ เป็นต้น 
3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่างๆ และขั้นตอนวิธีการในการปฏิบัติ มี

เงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬา, Action ฯลฯ 
4. การตัดสินใจ การแก้ปัญหา เกมแบบเป็นเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระท าได้ทันที 

(Real Time) เช่น เกมวางแผน เกมผจญภัย เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก 
5. การอยู่ร่วมกับสังคม เช่น เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร เกมเล่าเรื่องแล้วให้เลือก เกมวางแผน 
จึงสรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมต้องเลือกใช้เกมหรือสร้างเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์

ของการสอน   เ พ่ือฝึ กฝนทักษะ  เ พ่ือ เรี ยนรู้ เนื้ อหาสาระ  หรือ เ พ่ือ เรี ยนรู้ ความจริ งของ
สถานการณ ์ ผู้สอนต้องสังเกตให้ชัดเจนก่อนสร้างเกม หรือก่อนเลือกเกมผู้อื่นมาปรับใช้ 

2. การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น ผู้ 
สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน กติกาการเล่นเป็นสิ่งที่ส าคัญมากใน

การเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และดูแลให้ผู้เล่น
ปฏิบัติตามกติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 

3. การเล่นเกม 
ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น การเล่นควร

เป็นไปตามล าดับขั้นตอน และต้องคอยควบคุมเวลาในการเล่น 
ขณะก าลังเล่น ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิด และควร

บันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 
4. การอภิปรายหลังการเล่น 
การอภิปรายหลังการเล่นเกมควรมุ่งประเด็นไปตามจุดประสงค์ของการสอนเพ่ืออะไร  ซึ่ง

อาจแบ่งการอภิปรายผลหลังการเล่นเกมตามจุดประสงค์ของการเล่นเกมได้ ดังนี้ 
1. เพ่ือฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่างๆ ที่ต้องการให้นักเรียน การอภิปรายควรมุ่งไปที่ทักษะ

นั้นว่านักเรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามต้องการหรือไม่ และจะมีวิธีใดที่จะ
ช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น 

2. เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกมควรอภิปรายในประเด็นที่ว่านักเรียนมีความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความเข้าใจมาจากเล่นเกมตรงส่วนใด 

3. เพ่ือเรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่างๆ ควรอภิปรายในประเด็นว่า นักเรียนได้
เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง การเรียนรู้นั้นได้มาจากไหน อย่างไร นักเรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัดสินใจเช่นนั้น และการตัดสินใจให้ผลอย่างไร ผลนั้นบอกความจริงอะไร นักเรียนมีข้อสรุป
อย่างไร เพราะอะไรจึงสรุปอย่างนั้น เป็นต้น 

จากการศึกษา สรุปได้ว่า จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต่างกัน  เกมที่ใช้ก็จะแตกต่างกันไปด้วย 
ดังนั้นการเลือกใช้และพัฒนาเกม จึงควรค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ควบคู่ไปกับรูปแบบเกมที่
เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนรู้สึกสนุกไปพร้อมกับการเกิดการเรียนรู้ 

 

2.4.7  ขั้นตอนในการสร้างเกม 
เพ่ือให้เกมบรรลุเป้าหมายการล าดับขั้นตอนในการสร้างเกมที่ใช้ประกอบการสอน อรพรรณ 

พรสีมา (2530 : 62-65) ได้เสนอขั้นนตอนการพัฒนาเกมไว้ 7 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1. เลือกและจ ากัดขอบเขตของเนื้อหา 
2. ก าหนดกลุ่มประชากรเป้าหมาย หมายถึง การก าหนดคุณสมบัติของผู้เล่น 
3. ก าหนดวัตถุประสงค์ 
4. การสร้างรูปแบบเกม ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนย่อยดังนี้ 
4.1 สร้างมโนทัศน์ของเหตุการณ์ 
4.2 อธิบายบทบาทผู้เล่น 
4.3 มองหาสิ่งจูงใจ 
4.4 ก าหนดพฤติกรรมที่จะจ าลองหรือเลียนแบบ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผล 

ผู้เล่นจะได้แสดงพฤติกรรมที่สัมพันธ์โดยตรงกับวัตถุประสงค์ของเกม 
4.5 จัดหารางวัลที่เหมาะสมกับผู้เล่น 
5. ตั้งกฎเกณฑ์ กฎเกณฑ์ที่ตั้งไว้หมายรวมถึงกฎเกณฑ์เกี่ยวกับขั้นตอนในการเล่นและ

กฎเกณฑ์เก่ียวกับการให้คะแนน 
6. สร้างอุปกรณ์ต้นแบบ ผู้ผลิตเกมจะผลิตอุปกรณ์ที่จ าเป็นแก่ผู้เล่น ค าแนะน าส าหรับการ

เล่นเกมและแนวทางสรุปผล 
7. ทดลองใช้และปรับปรุงต้นแบบ ผู้ผลิตจะทดลองใช้เพ่ือทดลองความพกบร่องหรือส่วนที่

ไม่ดีทั้งหลาย บางทีระยะเวลาการเล่นอาจนานกว่าที่คาดเอาไว้หรือบางทีอาจมีการตรวจสอบและ
ทบทวนวัตถุประสงค์ใหม่ ปฏิกิริยาของผู้เล่นต่อรูปแบบจะถูกบันทึกไว้เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงต่อไป 
  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นตอนดังกล่าวสามารถเขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 

เลือกเนื้อหาและจ ากัดขอบเขตเนื้อหา

ก าหนดกลุ่มประชากรเป้าหมาย (ผู้เล ่น)

ก าหนดวัตถุประสงค์

ทดลองใช้และปรับปรุง

รูปแบบการสร้างเกม
  สร้างมโนภาพเก่ียวกับเหตุการณ์
  อธิบายบทบาทแต่ละคน
  มองหาสิ่งจูงใจ
  อธิบายข้อจ ากัดต่างๆ และอุปกรณ์
  ก าหนดพฤติกรรมที่ต้องจ าลองหรือเลียนแบบ
  อธบายผลที่จะเกิดตามมา

สร้างก เกณฑ์
  ขั้นตอนในการเล่น
  การให้คะแนน

สร้างอุปกรณ์ต้นแบบ
  อุปกรณ์ส าหรับผู้เล่น
  คู่มือครูหรือหัวหน้า
  คู่มือสรุปย่อหลังเล ่น

หมายความว่าน าไปสู่

หมายความว่าสัมพันธ์ก ับ

หมายความว่าข้อมูลป้อนเข้า
 

 
ภาพที่ 2.4  แสดงขั้นตอนในการพัฒนาเกม 

(ที่มา: อรพรรณ พรสีมา. 2530 : 63) 
 

2.4.8  การน าเกมมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ในการน าเกมมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพนั้นผู้สอนควรด าเนินการ

ตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้  
ขั้นที่ 1 พิจารณาคัดเลือก เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  

ผู้สอนจะต้องพิจารณาคัดเลือกเกมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ใน 2 ลักษณะคือ  
1.1 ผู้สอนสร้างเกมข้ึนใหม่ เพ่ือให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ 

โดยอาศัยหลักเกณฑ์ในการสร้างเกมที่ Trueblood and Szabo (1974 : 404-408; อ้างใน นงนาถ มี
หล้า. 2547 : 12-13) ได้เสนอไว้คือ  

1.1.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน นั่นคือ เมื่อเสร็จสิ้นการเล่นเกมต้องการให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใด  

1.1.2 ก าหนดกติกา และวิธีการเล่นที่ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน เพ่ือให้การเล่นด าเนินไปได้อย่าง
ราบรื่น และเกมนั้นสามารถตัดสินได้ด้วยตัวของมันเอง  

1.1.3  จัดเตรียมวิธีการในการให้ข้อมูลหรือค าตอบแก่นักเรียน เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมการเล่นเกม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.1.4 ควรสร้างเกมให้มีลักษณะการเล่นที่ต้องอาศัยโชคชะตา เป็นส่วนประกอบด้วยซึ่งจะ
เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนที่มีความสามารถไม่เท่าเทียมกัน มีโอกาสแพ้ชนะพอๆ กัน ท าให้
บรรยากาศในการเล่นเกมสนุกสนานขึ้น  

1.1.5  เตรียมอุปกรณ์การเล่นเกมที่ประดิษฐ์ได้ง่าย และสามารถดัดแปลงไปใช้ในเกมอ่ืนๆ ได้  
1.1.6 ประเมินผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของเกม โดยน าเกมที่สร้างขึ้นไปทดลอง

ใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก เพ่ือสังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเกมแล้วน าข้อมูลต่างๆ 
ไปประเมินผลตามวัตถุประสงค์ของเกมที่ก าหนดไว้  

1.2 ผู้สอนน าเกมที่มีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับให้เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนของผู้สอนเอง โดยอาศัยองค์ประกอบส าคัญในการพิจารณาคัดเลือกเกม เพ่ือน ามาจัดการเรียนรู้ 
ดังที ่สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า (2545 : 93-94) ได้เสนอแนะไว้ดังต่อไปนี้  

1.2.1 วัตถุประสงค์ในการเล่นเกม เช่น ถ้าต้องการฝึกความเป็นผู้น าและผู้ตามต้องเลือก
เกมที่พยายามให้ผู้เล่นได้แสดงออกซ่ึงความสามารถของตนเองให้มากท่ีสุด  

1.2.2 ระดับของผู้เข้าร่วมเล่น ควรจะพิจารณาถึงเกมที่เหมาะสมกับสภาพร่างกาย ระดับต
ความสามารถ ระดับอายุ ความสนใจ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ให้มากที่สุด  

1.2.3 สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เป็นสิ่งที่ส าคัญของการเล่นเกม เพราะจะต้อง
เหมาะสมกับจ านวนผู้เล่น เพ่ือให้ทุกคนเล่นได้อย่างเต็มที่และมีความปลอดภัย  

1.2.4 จ านวนผู้เล่น ควรพิจารณาเลือกเกมที่นักเรียนทุกคนเข้าร่วมเล่นได้  
1.2.5 อุปกรณ์ ควรเป็นลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณ์ได้ง่าย สะดวก เหมาะสม ประหยัด 

และปลอดภัยต่อการเล่นเกม ซึ่งคงจะจัดหาหริอจัดท าข้ึนเองก็ได้ 
1.2.6 กติกา กฎ ระเบียบในการเล่น เกมที่มีกติกามากหรือต้องใช้เทคนิคสูงไม่เหมาะที่จะ

น าไปใช้ในเกมแบบหมู่ หรือเพ่ือความสนุกสนานท าให้เกิดความเบื่อหน่าย ดังนั้นผู้น าเกมจะต้องชี้แจง
ให้ผู้เล่นเข้าใจถึงกติกาการเล่นและความสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

ขั้นที่ 2 อธิบายและสาธิต ก่อนเริ่มด าเนินกิจกรรมการเล่นเกม ผู้สอนควรท าความเข้าใจ
ร่วมกันกับนักเรียน และอธิบายรายละเอียดต่างๆ คือ บอกชื่อเกมที่จะเล่น อธิบายวิธีการเล่น 
กฎเกณฑ์หรือกติกา รวมทั้งข้อตกลงต่างๆ ในการเล่นเกมโดยผู้สอนควรอธิบายด้วยถ้อยคาที่ชัดเจน
เข้าใจง่าย และอาจต้องใช้สื่อประกอบการอธิบายรวมทั้งควรเปิดโอกาศให้นักเรียนได้ซักถามเมื่อเกิด
ความสงสัย หากเกมใดที่มีวิธีการเล่นซับซ้อน ผู้สอนควรสาธิตการเล่นเกมก่อน หรืออาจให้ผู้เล่นได้
ทดลองเล่นก่อนซ้อมเล่นก่อนการเล่นเกมจริง 

ขั้นที่ 3 ด าเนินกิจกรรม ในขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินกิจกรรมการเล่นจริง  ภายใต้การ
ควบคุม ดูแลของผู้สอน โดยผู้สอนควรดูแลและสนับสนุนการเล่นให้เป็นไปตามล าดับขั้นตอน 
ระยะเวลา กฎเกณฑ์ กติกา หรือข้อตกลงต่างๆ ในการเล่นเกม กรณีท่ีเกมหยุดเนื่องจากเกิดปัญหาใน
การเล่นเกม ครูอาจต้องพิจารณาเข้าช่วยแก้ไขปัญหา เพ่ือให้เกมด าเนินต่อไป และขณะที่นักเรียนกา
ลังเล่นเกม ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมการเล่นเพ่ือเรียนรู้ของนักเรียน แล้วน าข้อมูลที่ได้รับไป
อภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมการเล่น 

ขั้นที่ 4 อภิปรายและสรุปผล ขั้นตอนนี้จัดเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการใช้เกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งถือว่ามีความส าคัญอย่างมากโดยในขั้นตอนนี้ผู้สอนและนักเรียนจะต้อง
อภิปรายและสรุปผลร่วมกัน เกี่ยวกับกิจกรรมการเล่นเกมที่ผ่านไป ในประเด็นต่างๆ ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ อาทิเช่น เนื้อหาสาระความรู้ ทักษะกระบวนการ และประสบการณ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การเรียนรู้ที่นักเรียนได้รับจากกิจกรรมการเล่นเกมทั้งนี้สิ่งที่ผู้สอนควรเน้นย้ าในการสรุปผลจาก
กิจกรรมการเล่นเกม คือควรมีการสอดแทรกคุณธรรมในด้านต่างๆ เช่น ความสามัคคี ความรับผิดชอบ 
ความเสียสละ ความเป็นผู้นา ความซื่อสัตย์ ฯลฯ ให้แก่นักเรียนด้วยทุกครั้งที่เสร็จสิ้นกิจกรรม 

จากการศึกษาล าดับขั้นตอนในการน าเกมมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  สรุปได้ว่า ขั้นตอนใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมมี 4 ขั้นตอน โดยผู้วิจัยสามารถน าล าดับขั้นตอนดังกล่าว
ไปใช้ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.4.9  คุณค่าของเกมที่มีต่อการเรียนการสอน 
พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ (2533 : 18) ได้กล่าวไว้ว่า 
1. เกมเป็นสื่อที่จะส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความคล่องและความสามารถรอบตัวสูง สามารถช่วย

ให้ผู้เล่นประสบผลสัมฤทธิ์ได้กว้างขวาง ทั้งทางด้านพุทธิศึกษา และจริยศึกษา แม้ว่าเกมจะไม่ดีไปกว่า
การสอนแบบตั้งเดิมเมื่อใช้สอนเนื้อหาพ้ืนฐานก็จริง แต่ส าหรับความสามารถด้านการวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์และการประเมินค่าแล้วเกมจะช่วยได้มาก 

2. เกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก 
3. เกมส่วนใหญ่ส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน

และเจตคติทางด้านความกระตือรืนล้นที่จะฟังความเห็นผู้อ่ืน นอกจากนั้นเกมจะช่วยให้ผู้เล่นรู้จัก
แก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง หลายคนเชื่อมั่นในการใช้เกมจะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาสิ่งที่มีคุณค่าทาง
การศึกษาเกือบทั้งหมด 

4. ข้อได้เปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกว่าวิธีสอนอ่ืนใดคือความสนุก ท าให้นักเรียนได้เข้ามามี
ส่วนมากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดีนัก และเชื่อว่าถ้ามีการแข่งขันด้วย
นักเรียนจะยิ่งทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึ้น 

5. เกมส่วนใหญ่มักจะใช้พ้ืนฐานทางวิชาการหลาย ๆ ด้านซึ่งท าให้ผู้เล่นต้องรู้จัดบูรณาการ
ความรู้และทักษะหลาย ๆ ด้านเหล่านั้นเข้าด้วยกัน 

ทิศนา แขมมณี (2552 : 365-369) ได้สรุปข้อดี และข้อเสียของการสอนโดยใช้เกม ไว้ดังนี้ 
 

2.4.10  ข้อดีของการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง นักเรียนได้รับความสนุกสนาน

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้

การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและนักเรียนชอบ 
 

2.4.11  ข้อจ ากัดของการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก 
2. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม 
3. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก 
4. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถช่วยให้

นักเรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  

2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่างๆ กัน ดังนี้ 
Good (1959: 7) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง การท าให้ส าเร็จ (accomplishment) หรือ 

ประสิทธิภาพด้านการกระท าที่ก าหนดให้หรือในด้านความรู้ ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงการ
ซึ้งในความรู้ (knowledge attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาคะแนนสอบที่
ก าหนดให้คะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้หรือทั้งสองอย่าง 

Eysenck, Arnold & Melli (1972:6) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จ
ที่ได้จากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก ซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องการทั้ง
ความสามารถทั้งทางร่างกายและสติปัญญา ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นขนาดของความส าเร็จ
ที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะบุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจได้จาก
กระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น การสังเกต การตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรด
จากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการ
วัดโดยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 

Rober (1985:5) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงระดับความสามารถทาง
วิชาการของบุคคลที่สามารถวัดได้โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน 

กุหลาบ สีหาพงษ์ (2550:39) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถใน
การเรียนรู้ของบุคคล อันเป็นผลเนื่องมาจากการได้รับการพัฒนาทักษะทางการเรียนรู้ ซึ่งสามารถวัด
ได้โดยอาศัยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นิลรัตน์ ทศช่วย (2547:58) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาวิชา และทักษะต่างๆ ของแต่ละวิชาที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว เป็นความสามารถใน
การเข้าถึงความรู้ (Knowledge attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน โดยอาศัยความพยายาม
จ านวนหนึ่งและแสดงออกในรูปความส าเร็จซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทาง
จิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 

จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาหลายท่านสามารถ
สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะ
ต่างๆ ที่ต้องอาศัยความพยายาม ความสามารถของแต่ละบุคคล เพ่ือให้เกิดความส าเร็จโดยพิจารณา
จากคะแนนสอบของแบบทดสอบ 

 

2.5.2  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่างๆ กันดังนี้ 
สมศักดิ์ สินธุรเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้

ว่า เป็นแบบทดสอบที่เกิดขึ้นในตัวนักเรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้ว แบบทดสอบที่ใช้วัดสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค ์

เชาว์ อินใย (2543:51) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ว่าเป็น
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถ ทักษะ และสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้
ภายหลังจากที่ได้รับการเรียนการสอนแล้ว หรือการฝึกอบรมแล้ว แบบทดสอบประเภทนี้จะมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จุดมุ่งหมายในการสร้างหลายประการ เช่น วัดความพร้อมทางการเรียนหรือเพ่ือการวินิจฉัย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 96) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้  ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่า
บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

สิริพร ทิพย์คง (2545 : 193) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงชุด
ค าถามที่มุ่งวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านสมองด้านต่างๆ 
ในเรื่องที่เรียนรู้ไปแล้วมากน้อยเพียงใด 

สมนึก ภัททิยธนี (2546:73) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
เป็นแบบทดสอบวัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

สมพร เชื้อพันธ์ (2547 : 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
แบบทดสอบหรือชุดของข้อสอบที่ใช้วัดความส าเร็จหรือความสามารถในการท ากิจกรรมการเรียนรู้
ของนักเรียนที่เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนว่าผ่านจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ตั้งไว้เพียงใด 

 อรนุช ศรีสะอาด (2547:53) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้มาแล้วมีอยู่เท่าใด 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551:9) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ว่าเป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้  หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอนมาก
น้อยเพียงใด 

จากการศึกษาความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาลาย
ท่าน สามารถสรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้
วัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่เกิดจากการได้รับการจัดการเรียนรู้มาแล้ว โดยจะวัดให้สอดคล้อง
ตามวัตถุประสงค์ท่ีครูได้ก าหนดไว้ 

 

2.5.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พนม ลิ้มอารีย์ (2538 : 259-261) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจ าแนกประเภทเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้  
1. จ าแนกตามวัตถุประสงค์ของการวัด 
1.1 แบบทดสอบเพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนแต่เพียงด้านเดียวหรือเฉพาะวิชา เช่น 

การอ่าน การพูด การฟัง เลขคณิต เป็นต้น  
1.2 แบบทดสอบเพ่ือประเมินสัมฤทธิ์ในการเรียนรวม ซึ่งจะทดสอบผลสัมฤทธิ์ในการเรียน

ของผู้ทาการทดสอบหลายวิชา เช่น แบบทดสอบภาษาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา เรียกว่า
ชุดของแบบทดสอบ  

1.3 แบบทดสอบเพ่ือการท านาย สร้างขึ้นเพ่ือประเมินคุณสมบัติเฉพาะของบุคคล ว่ามี
ความพร้อมมากน้อยเพียงใด  

1.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือการวินิจฉัย เพ่ือวัดความรู้ส่วนใดส่วนหนึ่งโดยเฉพาะ 
เพ่ือช่วยเหลือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นต่อไป  

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. จ าแนกตามลักษณะของข้อสอบ  
2.1 แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้น หมายถึง แบบทดสอบที่ผู้สอนผู้สอนเป็นผู้สร้างขึ้นใช้เอง 

เพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังจากท่ีคนได้สอนบทเรียนจบแล้ว  
2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นอย่างมีหลักเกณฑ์โดยยึด

ตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือตารางวิเคราะห์งาน นาไปทดสอบและวิเคราะห์ผลตามวิธีการทางสถิติ
หลายอย่างหรือหลายครั้ง ปรับปรุงจนมีคุณภาพดี มีการสร้างเกณฑ์ปกติ เพ่ือใช้เป็นหลักในการ
เปรียบเทียบ  

3. จ าแนกตามลักษณะกิจกรรมที่ผู้รับการทดสอบกระท า 
3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการศึกษา เพ่ือวัดความรู้ทักษะ การน าไปใช้ของ

ผู้รับการทดสอบหลังจากเรียนจบหลักสูตรแล้ว ว่ามีความก้าวหน้าในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด  
3.1.1 แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือสร้างความสาเร็จเป็นส่วนรวม มิได้

แยกออกจากด้านใดด้านหนึ่ง  
3.1.2 แบบทดสอบเพ่ือการวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเพ่ือทราบว่าท าไมผู้รับการ

ทดสอบจึงไม่บรรลุผลสาเร็จเท่าที่ควร เป็นแบบทดสอบที่ได้ใช้ในการค้นหาสาเหตุของความล้มเหลว 
เพ่ือที่จะได้หาทางปรับปรุงแก้ไขปรับปรุงบุคคลให้ดีขึ้นต่อไป แบบทดสอบชนิดนี้วัดความสามารถ
เฉพาะด้าน เช่น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนด้านเลขคณิต ก็จะมีชุดของแบบทดสอบที่วัด
ความสามารถวัดความแตกต่างในทางเลขคณิต เช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร เป็นต้น อันจะ
ช่วยให้จัดการสอนซ่อมเสริมแก่ผู้รับการทดสอบได้อย่างถูกต้อง  

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนด้านอาชีพ เป็นแบบทดสอบที่ใช้ในการคัดเลือก
และจัดจาแนกบคุคลขององค์การ ในการรับบุคคลเข้าทางานเนื้อหาของแบบทดสอบชนิดนี้อาจจะเป็น
ภาษาทั้งหมด ซึ่งขึ้นอยู่กับอาชีพที่นามาสร้างเป็นแบบทดสอบและในการตอบแบบทดสอบนั้นอาจให้
ผู้รับการทดสอบตอบปากเปล่าหรือเขียนตอบก็ได้ ขึ้นอยู่กับอาชีพที่น ามาเป็นแบบทดสอบ  

3.2.1 แบบทดสอบตัวอย่างของงาน (job-sample tests) แบบทดสอบนี้จะให้ผู้รับการ
ทดสอบปฏิบัติจริงในงานนั้นๆ เช่น การทดสอบเพ่ือขอรับใบขับขี่รถยนต์ผู้รับการทดสอบจะต้องท า
การขับรถยนต์ในสถานการณ์ต่างๆ ที่ถูกเลือกขึ้นมา ซึ่งคาดว่าผู้รับการทดสอบจะประสบจริงบนท้อง
ถนน เป็นต้น  

3.2.2 แบบทดสอบข้อเท็จจริงด้วยการเขียน (written information tests) แบบทดสอบ
ชนิดนี้จะประกอบด้วยข้อคาถามที่ถามความรู้ในข้อเท็จจริงทั้งหลาย ทีเกี่ยวข้องกับอาชีพนั้น จะใช้
การทดสอบที่เป็นรายกลุ่มและรายบุคคลและผู้รับการทดสอบจะตอบด้วยการเขียนตอบ  

3.2.3 แบบทดสอบปากเปล่า (oral trade tests) แบบทดสอบชนิดนี้เหมาะสาหรับผู้รับ
การทดสอบที่อ่าน-เขียนหนังสือไม่ได้ ส่วนค าถามที่ใช้ในการถามนั้นจะถามเฉพาะความรู้  และวิธีการ
ในการทางานของอาชีพนั้น ๆ เท่านั้น 

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 146) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้เป็น 2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น ซึ่งเป็นข้อค าถามที่
ถามเกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน ว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องส่วนใดจะ
ได้สอนซ่อมเสริมหรือเป็นการวัดดูความพร้อมที่จะเรียนบทเรียนใหม่ ซึ่งข้ึนอยู่กับความต้องการของครู 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละสาขา
หรือจากครูผู้สอนวิชานั้น ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอจึงสร้างเกณฑ์
ปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการ
สอนในเรื่องใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบ และยังมี
มาตรฐานในด้านการแปบคะแนนด้วย ทั้งแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐานมี
วิธีการในการสร้างข้อค าถามเหมือนกัน เป็นค าถามที่วัดเนื้อหา และพฤติกรรมที่ได้สอนไปแล้ว และจะ
เป็นพฤติกรรมที่สามารถตั้งต าถามได้ 

สมนึก ภัททิพยธนี (2546 : 73) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดาอบที่ครูสร้างขึ้น กับแบบทดสอบมาตรฐาน 

เชาว์ อินใย (2543 : 51) ได้สรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 2 ประเภท คือ 
1 แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน (Teacher-made test) หรือที่เรียกว่า Classroom test เป็น

แบบทดสอบที่สร้างขึ้นใช้วัดความรู้ ความสามารถของนักเรียนในห้องเรียน เมื่อใช้แล้วก็จะทิ้งไป ถ้ามี
การสอนใหม่ก็อาจจะน าข้อสอบเดิมมาใช้หรือปรับปรุงใหม่ 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างอย่างตามหลัก
วิชาการ มีการวิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไข จนเป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพเป็นมาตรฐาน 

จากการศึกษาประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนักการศึกษาหลาย
ท่าน สามารถสรุปประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 3 ประเภท คือ จ าแนกตาม
วัตถุประสงค์ของการวัด จ าแนกตามลักษณะของข้อสอบ และจ าแนกตามลักษณะกิจกรรมที่ผู้รับการ
ทดสอบกระท า และสามารถสรุปได้ 2 แบบ คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน และแบบทดสอบมาตรฐาน 

 

2.5.4  แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเป็นการประเมินผลที่สาคัญเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ยืนยัน

ความรู้ความสามารถของนักเรียนที่ได้รับจากบทเรียน ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากสิ่งที่ไม่
เคยท าได้มาก่อนให้สามารถท าได้และเกิดประสิทธิผลขึ้น ดังนั้น จึงเรียกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีก
อย่างหนึ่งว่า ประสิทธิผล ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Performance Test หรือ Achievement Test 
ซึ่งมีความหมายเหมือนกับ Effectiveness Test แม้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะสามารถแสดงผลได้
ทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพก็ตาม แต่ในทางปฏิบัตินิยมน าเสนอในเชิงคุณภาพมากกว่า เช่น 
หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เมื่อเปรียบเทียบก่อนการเรียน ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนจะหมายถึง ค่าระดับคะแนนที่นักเรียนท าได้จากแบบทดสอบหลังบทเรียนหลังจาก
การศึกษาเนื้อหาบทเรียนจบแล้ว ตามแนวทางดังนี ้(มนต์ชัย เทียนทอง. 2554 : 109)  

1. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียน ดังสมมติฐาน เช่น  
1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าร้อยละ 85 หลังจากเรียนด้วย บทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ 
1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นไม่ต่ ากว่าร้อยละ 25 หลังจากเรียนด้วย

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเรียน  
2. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งกลุ่ม ดังสมมติฐาน เช่น  
2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจ านวนร้อยละ 85 ก่อนเรียนสูงกว่าหลังจากเรียน

ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เมื่อเปรียบเทียบก่อนก่อนการเรียนเมื่อพิจารณาวิธีการหาผลสัมฤทธิ์เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทางการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในเชิงคุณภาพ จะพบว่ามีความสัมพันธ์กับแบบ
แผนการทดลองและสมมติฐานที่ตั้งข้ึนไว้  

3. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียน ดังสมมติฐาน เช่น  
3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดีย

กับนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบไฮเปอร์มีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

3.2 ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีค่าสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

4. แนวทางการเปรียบเทียบกับกลุ่มอื่นๆ ดังสมมติฐาน เช่น  
4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับกลุ่ม

นักเรียนที่เรียนในระบบศูนย์การเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
4.2 ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

กับนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่ต่างจังหวัดแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  

จากการศึกษาแนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีหลากหลายแนวทาง
แตกต่างกัน ผู้วิจัยได้เลือกตามแนวทางการเปรียบเทียบกับกลุ่มอ่ืนๆ คือ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับ
นักเรียนที่ได้เรียนด้วยกันจัดการเรียนรู้แบบปกติ  โดยใช้สถิติ t-test independent ในการแปล
ความหมายการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

 

2.5.5  พฤติกรรมด้านพุทธพิสัย  
พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 31-35) ได้ให้ความหมายของคาว่า พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยว่า

หมายถึง สมรรถภาพทางด้านสมองหรือสติปัญญาของบุคคลในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ โดยหลักการจัด
อันดับ (Taxonomy) ที่นิยมใช้ในปัจจุบันเป็นของ Bloom และคณะ ซึ่งแบ่งเป็น 6 ระดับ เรียง
ตามล าดับขั้นการเกิดพฤติกรรม ดังนี้ 

1. ความรู้ – ความจ า (Knowledge)  
2. ความเข้าใจ (Comprehension)  
3. น าไปใช้ (Application)  
4. การวิเคราะห์ (Analysis)  
5. การสังเคราะห์ (Synthesis)  
6. การประเมินค่า (Evaluation)  
ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาจากการน าจุดมุ่งหมายทางการศึกษาของ Bloom และคณะ ไปใช้

ในระยะเวลาที่ผ่านมา พบว่า มีข้อจ ากัด สรุปได้ดังต่อไปนี้  (วิทวัฒน์ ขัตติยมาน และฉัตรศิริ              
ปิยะพิมลสิทธิ์. 2549 : 34-42)  

1. มาตรฐานที่เข้มงวดของพฤติกรรมแต่ละขั้น ท าให้เกิดความเข้าใจว่าไม่สามารถทับซ้อน
และเหลื่อมล้ากันได ้ 

2. พฤติกรรมในชั้นต่ าบางพฤติกรรมมีความซับซ้อนมากกว่าขั้นสูง  
3. การให้ค าจ ากัดความในพฤติกรรมแต่ละขั้น  
4. ไม่สะท้อนแนวคิดการประเมินตามแนวคิดใหม่  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ต่อมาในช่วง ปี 1990s Anderson and Krathwohl (2001 : 213-217) ได้ท าการปรับปรุง
การจ าแนกจุดมุ่งหมายทางการศึกษาใหม่เพ่ือให้ง่ายต่อการน าไปใช้งานและปรับปรุง  และน าเสนอ
แนวคิดไว้ ในหนังสือเรื่อง “A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing: A Revision 
of Bloom's Taxonomy of Educational Outcomes” ในปี  2001 ซึ่งการปรับปรุงการจ าแนก
จุดมุ่ งหมายทางการศึกษา ที่น าเสนอโดย Anderson and Krathwohl เป็นการปรับเปลี่ยน
จุดประสงค์ทางการด้านพุทธิปัญญา ในสองประเด็น คือ การปรับเปลี่ยนขั้นตอนและค าศัพท์ที่ใช้ใน
กระบวนการพุทธิปัญญา และเพ่ิมโครงสร้างจากมิติเดียวเป็นสองมิติ ดังนี้  

การปรับเปลี่ยนล าดับขั้นและค าศัพท์ที่ใช้ในกระบวนการพุทธิปัญญา ยังคงมี 6 ระดับ
เหมือนเดิม แต่ 3 ระดับแรกเปลี่ยนชื่อเป็น จ า (Remembering) เข้าใจ (Understanding) และ
ประยุกต์ใช้ (Applying) ส่วน 3 ระดับหลังเปลี่ยนชื่อที่มีลักษณะเป็นค านามไปเป็นค ากริยา และสลับ
ที่กันระหว่างระดับที่  5 กับ 6 และสร้างสรรค์  (Creating) เปลี่ยนชื่อมาจาก การสังเคราะห์  
(Synthesis) ดังตารางที่ 2.3 
 
ตารางท่ี 2.3  ค าศัพท์ที่ใช้ในกระบวนการพุทธิปัญญาของ Bloom แบบดั้งเดิมและแบบปรับปรุง 

ค าศัพท์เดิม ค าศัพท์ใหม่ 
1. ความรู้ (Knowledge)  1. จ า (Remembering)  
2. ความเข้าใจ (Comprehension)  2. เข้าใจ (Understanding)  
3. การน าไปใช้ (Application)  3. ประยุกต์ใช้ (Applying)  
4. การวิเคราะห์ (Analysis)  4. วิเคราะห์ (Analyzing)  
5. การสังเคราะห์ (Synthesis)  5. ประเมินค่า (Evaluating)  
6. การประเมินค่า (Evaluation)  6. สร้างสรรค ์(Creating)  

(ที่มา : วิทวัฒน์ ขัตติยมาน และฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์. 2557 : ออนไลน์)  
 

ระดับและค าศัพท์ใหม่อธิบายได้ดังนี้ 
1.1 จ า  (Remembering) หมายถึ ง  ความสามารถในการดึ ง เอาความรู้ ที่ มี อยู่ ใน

หน่วยความจ าระยะยาวออกมา แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ  
1.1.1 จ าได้ (Recognizing)  
1.1.2 ระลึกได้ (Recalling)  
1.2 เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดความหมายของค าพูด 

ตัวอักษร และการสื่อสารจากสื่อต่างๆ ที่เป็นผลมาจากการสอน แบ่งประเภทย่อยได ้7 ลักษณะ คือ  
1.2.1 ตีความ (Interpreting)  
1.2.2 ยกตัวอย่าง (Exemplifying)  
1.2.3 จ าแนกประเภท (Classifying) 
1.2.4 สรุป (Summarizing)  
1.2.5 อนุมาน (Inferring)  
1.2.6 เปรียบเทียบ (Comparing) 
1.2.7 อธิบาย (Explaining)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.3 ประยุกต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการด าเนินการหรือใช้ระเบียบ
วิธีการภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดให้ แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ  

1.3.1 ด าเนินงาน (Executing)  
1.3.2 ใช้เป็นเครื่องมือ (Implementing)  
1.4 วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการแยกส่วนประกอบของสิ่งต่างๆ 

และค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบ ความสัมพันธ์ระหว่างของส่วนประกอบกับโครงสร้าง
รวมหรือส่วนประกอบเฉพาะ แบ่งประเภทย่อยได ้3 ลักษณะ คือ  

1.4.1 บอกความแตกต่าง (Differentiating)  
1.4.2 จัดโครงสร้าง (Organizing)  
1.4.3 ระบุคุณลักษณะ (Attributing)  
1.5 ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจโดยอาศัยเกณฑ์หรือ

มาตรฐาน แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ  
1.5.1 ตรวจสอบ (Checking)  
1.5.2 วิพากษ์วิจารณ์ (Critiquing)  
1.6 สร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการรวมส่วนประกอบต่างๆ เข้า

ด้วยกันด้วยรูปแบบใหม่ๆ ที่มีความเชื่อมโยงกันอย่างมีเหตุผล หรือท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นต้นแบบ 
แบ่งประเภทย่อยได ้3 ลักษณะ คือ  

1.6.1 สร้าง (Generating) 
1.6.2 วางแผน (Planning)  
1.6.3 ผลิต (Producing)  
จากการศึกษาพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยซึ่งแบ่งเป็น Bloom แบบดั้งเดิม และ Bloom แบบ

ปรับปรุงใหม่ ผู้วิจัยเลือกใช้ Bloom แบบปรับปรุงใหม่ซึ่งมีด้วยกันทั้งหมด 6 ขั้น ได้แก่ จ า เข้าใจ 
ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ ผู้วิจัยเลือกระดับ เข้าใจ ประยุกต์ใช้ มาใช้ส าหรับ
การออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
2.6  หลักการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบ 
 

2.6.1  ลักษณะของแบบทดสอบหรือเครื่องมือวัดผลที่ดี 
กัญจนา ลินทรัตนศิริกุล (2526 : 60-62) แบบทดสอบหรือเครื่องมือวัดผลที่ดีต้องมีลักษณะ 

ดังต่อไปนี้ 
1. ความตรง (Validity) หมายถึง คุณภาพของเครื่องมือที่วัดได้ในสิ่งที่ต้องการวัด 
1.1 ความตรงตามเนื้อหา (Content validity) หมายถึงคุณภาพของเครื่องมือที่วัดได้ตรง

ตามเนื้อเรื่องที่ต้องการวัดหรือวัดได้ตรงเนื้อหาทั้งหมด ตรวจสอบโดยความเห็นพร้องต้องกันของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

1.2 ความตรงตามโครงสร้าง (Construct validity) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับ
การวัดโครงสร้างที่ก่อให้เกิดทฤษฎี นั้นคือ ความตรงเชิงโครงสร้างจะเป็นตัวบ่งชี้ถึงความสัมพันธ์
ระหว่างทฤษฎีกับพฤติกรรมจริงที่แสดงออก วิธีการหา ความตรงเชิงโครงสร้าง โดย น าเครื่องมือที่
สร้างข้ึนมาใช้กับกลุ่มที่รู้จักกันดีว่ามีคุณลักษณะตามที่ต้องการจะวัด (Know group technique) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.3 ความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ (Criterion Related validity) เป็นการประเมินความ
ตรงโดยการพยายามหาเกณฑ์มาตรฐานมาวิเคราะห์ ความสัมพันธ์ แบ่งเป็น 

1.4 ความตรงตามสภาพ (Concurrent validity) เป็นความตรงที่เครื่องมือสามารถวัดได้
ตรงตามความเป็นจริงของสิ่งที่วัด ในสภาพปัจจุบัน 

1.5 หาโดยการน าคะแนนที่วัดได้จากเครื่องมือนี้ไปหาสัมประสิทธิ์สห สัมพันธ์กับเครื่องมือ
ที่เป็นมาตรฐาน  

1.6 ความตรงตามค าท านาย (predictive validity) ความตรงที่เครื่องมือวัดได้ในปัจจุบัน
แต่ตรงตามสิ่งที่จะเกิดในอนาคต เกณฑ์ที่ใช้ในการหาความสัมพันธ์เป็นเหตุการณ์จริงที่จะเกิดใน
อนาคต 

2. ความเที่ยง (Reliability) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าความเชื่อมั่นเป็นคุณสมบัติที่ส าคัญ
อีกประการหนึ่งของเครื่องมือที่ดี การที่เครื่องมือใดมีความเที่ยงมาก หมายความว่าเครื่องมือนั้นมี
ระดับความคงที่ในการวัดมาก ถ้าน าเครื่องมือนั้นไปวัดซ้ าจะได้ค่าความแตกต่างของการวัดซ้ าน้อย 
แสดงว่าเครื่องมือนั้นมีความเที่ยงสูงวิธีตรวจสอบค่าความเท่ียงมีหลายวิธี ที่นิยมใช้มีดังนี้ 

2.1 การวัดความคงที่  (Measure of Stability) วิธีนี้ เป็นการวัดซ้ าโดยให้ผู้ตอบกลุ่ม
เดียวกันตอบแบบสอบถามชุดเดียวกันสองครั้ง โดยเว้นระยะห่างประมาณ 2-3 สัปดาห์ การวัดโดยวิธี
นี้มีหลักว่าถ้าแบบทดสอบมีความเที่ยงชนิดที่วัดความคงที่ของผู้ตอบได้จริงแล้ว  ผลการตอบทั้งสอง
ครั้งควรจะมีลักษณะใกล้เคียงกัน ดัชนีความเที่ยงใช้วัดความคงที่ คือ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ
ผลการตอบแบบสอบถามทั้งสองชุด ข้อจ ากัดของการหาดัชนีความเที่ยงโดยการวัดซ้ า อยู่ที่ว่าต้องรอ
เว้นระยะเวลาหลังจากการตอบครั้งที่  1 ซึ่งผู้ตอบอาจได้มีโอกาสเรียนรู้ในช่วงเวลาดังกล่าวท าให้มีผล
ต่อการตอบครั้งที ่2 ซึ่งคลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง 

2.2 การวัดความเท่ากัน (Measure of equivalence) วิธีนี้เป็นการวัดค่าความเที่ยงโดย
การประมาณค่าความเท่าเทียมกันของการใช้เครื่องมือ 2 ฉบับ ที่สร้างขึ้นให้มีคุณสมบัติเหมือนกัน 
เมื่อน าไปวัดคนกลุ่มเดิมในเวลาเดียวกัน คะแนนที่ได้จากจากทั้งสองฉบับจะมีความสัมพันธ์กันสูง ถ้า
เครื่องมือนั้นมีความเที่ยงสูง ในทางตรงกันข้ามถ้าคะแนนที่ได้ไม่สัมพันธ์กัน แสดงว่าเครื่องมือสอง
ฉบับไม่มีความเท่าเทียมกันใช้แทนกันไม่ได้ในทางปฏิบัติ  การสร้างเครื่องมือสองชุดให้วัดของสิ่ง
เดียวกัน มีวัตถุประสงค์เหมือนกัน  ความยากง่ายใกล้เคียงกัน ซึ่งเรียกว่า แบบคู่ขนานนั้นท าได้ยาก 
การวัดความเท่ียงวิธีนี้จึงไม่ค่อยมีรายงานการใช้ แต่วิธีนี้แก้ปัญหาวิธีแรกในเรื่องของระยะเวลา 

2.3 การวัดความคงที่ภายใน (Measure of internal consistency) การหาค่าดัชนีของ
ความเที่ยงในข้อ 2.1 และ 2.2 ที่กล่าวมาแล้วต้องอาศัยการทดสอบ 2 ครั้ง ซึ่งอาจเกิดความไม่สะดวก 
ดังนั้นการวัดความคงที่ภายในจะเป็นการหาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยการทดสอบเพียงครั้ง
เดียว ซึ่งค านวณหาค่าดัชนีความเท่ียงได้หลายวิธีดังนี้ 

2.3.1 วิธีแบ่งครึ่ง (Split-half method) เป็นการวัดความสอดคล้องภายในของเครื่องมือ 
ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่แสดงว่าเครื่องมือมีความเที่ยงอีกลักษณะหนึ่ง  โดยปกติเครื่องมือวิจัยมัก
ประกอบด้วยรายการข้อค าถามจ านวนหนึ่งที่ถามเพ่ือจะวัดลักษณะเดียวกัน การที่รายการข้อค าถาม
แต่ละข้อ ถามในประเด็นที่จะน าไปถึงลักษณะที่ต้องการจะวัดทั้งหมด  แสดงว่าเครื่องมือนั้นมีความ
สอดคล้องภายในสูง การหาความเที่ยงแบบนี้ท าได้โดยการน าคะแนนที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างแต่ละคน
มาแยกเป็น 2 ส่วน วิธีทั่ว ๆ ไปใช้กันอยู่เพียงแต่แบ่งสอบถามออกเป็น 2 ส่วน โดยถือว่าข้อสอบสอง
ส่วนนั้นวัดสิ่งเดียวกัน แบ่งออกเป็นข้อคู่และข้อคี่ค านวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน จะได้
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ค่าความเที่ยงแบบวัดครึ่งฉบับ ต่อจากนั้นน าไปหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เต็มฉบับ โดยใช้สูตรส
เปียร์แมน บราวน์ (Spearman – Brown) ค่าท่ีได้จะเป็นค่าความเท่ียงของเครื่องมือที่ต้องการ 

2.3.2 วิธีของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) การหลีกเลี่ยงปัญหาที่อาจจะไม่ได้
วัดในสิ่งเดียวกันสามารถท าได้โดยวิธีของ (Kuder-Richardson) ซึ่งมี 2 สูตร คือ KR – 20 และ KR – 
21 เป็นการวัดค่าความสอดคล้องภายในอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งแบบวัดที่จะน ามาหาค่าความเที่ยงด้วยวิธีนี้ต้อง
มีการให้คะแนนเป็น 0 กับ 1 หรือเป็นการวัดที่มีการแจกแจงได้เพียง 2 ลักษณะ 

2.3.3 วิธีของคร์อนบาร์ช (Cronbach) การหาความเที่ยงโดยใช้สัมประสิทธิ์ อัลฟ่า 
(Alpha coefficient) สูตรนี้ดัดแปลงมาจาก KR – 20 ดังนั้นจึงเป็นการหาความเที่ยงในลักษณะของ
ความสอดคล้องภายในเช่นเดียวกัน การดัดแปลงมีจุดมุ่งหมายที่จะท าให้มีใช้ไม่จ ากัดเฉพาะแบบวัดที่
มีคะแนนเป็น 0 กับ 1 เท่านั้น ซึ่งมีผู้นิยมใช้สัมประสิทธิ์อัลฟ่ากันอย่างกว้างขวางในการหาความเที่ยง
ของเครื่องมือวิจัย 

3. ประสิทธิภาพในการน าไปใช้ (Efficiency) หมายถึง การประหยัดเวลาในการสร้าง
แบบทดสอบ การด าเนินการสอบ การท าแบบทดสอบ และการตรวจให้คะแนน 

4. ความยาก (Difficulty) หมายถึง แบบทดสอบนั้นควรมีความยากพอเหมาะ ถ้ามีความ
ยาก หรือง่ายเกินไปจะมีผลท าให้ความเที่ยงน้อย โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ควรมีค่าความ
ยากในช่วง 0.20 ถึง 0.80 

5. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง แบบทดสอบแต่ละข้อจะต้องสามารถแยก
คนเก่งออกจากคนไม่เก่งได้ กล่าวคือคนเก่งจะตอบถูกแต่คนไม่เก่งจะตอบผิด โดยทั่วไปแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ควรมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 

6. ความเฉพาะเจาะจง (Specifity) หมายถึง แบบทดสอบที่ดีนั้น ผู้มีความสามารถ
เฉพาะเรื่องนั้นๆ จึงจะตอบข้อสอบนั้นได้ ถ้าผู้สอบไม่มีความสามารถในการแก้ปัญหา โดยทั่วไปแล้ว
จะไม่สามารถตอบได ้

7. ใช้เวลาพอเหมาะ (Speededness) หมายถึง เวลาต้องก าหนดให้พอเหมาะไม่มาก
หรือน้อยจนเกินไป ถ้าก าหนดเวลาให้น้อยจนเกินไป และผู้สอบไม่สามารถท าแบบทดสอบได้หมดทุก
ข้อจะท าให้ไม่สามารถใช้แบบทดสอบวัดพฤติกรรมของผู้เข้าสอบได้หมด ตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ท า
ให้แบบทดสอบนั้นขาดความตรงตามเนื้อหาได้ โดยทั่วไปเวลาที่พอเหมาะส าหรับแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ควรเป็นเวลาที่ผู้เข้าสอบประมาณ 90% ท าข้อสอบฉบับนั้นเสร็จ 

2.6.2  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (Objectives) เป็นการก าหนดสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนมี

หรือบรรลุซึ่งมีทั้งด้านความรู้ ทักษะและเจตคติ จุดประสงค์การเรียนรู้จะได้มาจากระดับของหลักสูตร 
คือตั้งแต่จุดหมายของหลักสูตร จุดประสงค์ของสาขาวิชา มาตรฐานวิชาชีพสาขาวิชาและสาขางาน
จนถึงระดับรายวิชา คือ จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชาและค าอธิบายรายวิชา ที่ต้องการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือมุ่งไปสู่ผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงค์ระดับหลักสูตร ทั้งนี้ การเขียนจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์นั้นจะต้องเขียนให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้ง 3 ด้านดังกล่าว (พนิต เข็มทอง.2541) 

การจ าแนกจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) คือ จุดประสงค์การเรียนรู้ที่เน้นความสามารถทาง

สมอง หรือความรอบรู้ในเนื้อหาวิชาหลักการหรือทฤษฎีพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านนี้สามารถวัดได้จาก
การให้นักเรียนแจกแจงความรู้ เขียนรายการสิ่งที่รู้ยกตัวอย่าง ประยุกต์กฎต่าง ๆ ที่เรียนไป หรือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิเคราะห์สถานการณ์ เป็นต้น พฤติกรรมตามระดับการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยแบ่งไว้ 6 ขั้น ซึ่งการเรียนรู้
ในระดับท่ีสูงขึ้นไป ต้องอาศัยระดับการเรียนรู้ที่ต่ ากว่าเสมอ 

 
ตารางท่ี 2.4  แสดงระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 

ระดับพฤติกรรม ตัวอย่างค ากริยาที่ใช้ 
1.  ความรู้ความจ า ความสามารถในการจดจ า
สิ่งที่เรียนมาแล้ว อาจเป็นข้อมูลง่าย ๆ จนถึง
ทฤษฎี 

บอกคุณสมบัติ  จับคู่  เขียนล าดับ  อธิบาย 
บรรยาย ขีดเส้นใต้ จ าแนก ระบุ 

2.  ความเข้าใจ ความสามารถในการจับใจความ
การแปลความหมาย การสรุป หรือขยายความ 

แปลความหมาย อธิบาย ขยายความ สรุปความ
ยกตัวอย่าง บอกความแตกต่าง เรียบเรียง 
เปลี่ยน 

3.  การน าไปใช้ ความสามารถในการน าสิ่งที่ได้
เรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 

แก้ปัญหา สาธิต ท านายเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
เปลี่ยนแปลง ค านวณ ปรับปรุง ผลิต ซ่อม 

4.  การวิเคราะห์ ความสามารถในการแยกสิ่ง
ต่างๆ ออกเปน็ส่วนย่อยเหล่านั้นได้ 

เขียนโครงร่าง แยกแยะ จัดประเภท จ าแนกให้
เห็นความแตกต่าง บอกเหตุผล ทดลอง 

5.  การสังเคราะห์ ความสามารถในการรวบรวม
ส่วนย่อยๆ เพ่ือสร้างรูปแบบหรือโครงสร้างใหม่ 

รวบรวม ออกแบบ จัดระเบียบ สร้าง ประดิษฐ์ 
วางหลักการ 

6.  การประเมิน ความสามารถในการวินิจฉัย
คุณค่าของสิ่งต่าง ๆ โดยมีหลักเกณฑ์ที่แน่นอน 

วัดผล เปรียบเทียบ ตีค่า  ลงความคิดเห็น 
วิจารณ์ 

 
2.7  การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
 

การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน เป็นเหมือนการตรวจสอบคุณภาพของแบบ
บทเรียนโปรแกรมและสื่อการสอนต่างๆ ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์และตรงตามความต้องการของ
การใช้ โดยค านึงหลักการที่ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการเพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
นักเรียนบรรจุผลและตรงตามหลักวิชาการด้วย 

 

2.7.1  ความหมายของการหาประสิทธิภาพชุดบทเรียน 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2530 : 44-143) ได้ให้ความหมายการหาประสิทธิภาพชุด

การสอนไว้ดังนี้ คือ การหาประสิทธิภาพชุดการสอน ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Development 
Test” เป็นการตรวจสอบพัฒนาการ เพ่ือให้งานด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การน าชุด
การสอนไปทดลองใช้ (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้จริง (Trial Run) น าผลที่ได้ปรับปรุง
แก้ไขเสร็จแล้ว จึงจะผลิตออกมากเป็นจ านวนมาก โดยทางทดลองใช้  หมายถึงการน าชุดการสอนที่
ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ(Prototype) แล้วไปทดลองใช้ตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละรอบ เพ่ือปรับปรุง
ประสิทธิภาพของชุดการสอนให้เท่ากับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึงการน าชุดการ
สอนที่ได้จากการทดลองและปรับปรุงแล้วทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปใช้สอนจริงในชั้นเรียน หรือใช้ใน
สถานการณ์เรียนจริงเป็นเวลา 1 ภาคเรียนเป็นอย่างน้อย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากการศึกษาความหมายของการหาประสิทธิภาพชุดบทเรียน สรุปได้ว่า การหา
ประสิทธิภาพชุดการสอน คือ การน าชุดการสอนที่ได้ไปทดลองใช้แล้วท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือ
น าไปใช้ทดลองจริง แล้วน าผลมาวิเคราะห์แล้วปรับปรุงเพื่อน าไปใช้งานจริง 

 

2.7.2  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่จะช่วยให้นักเรียน เกิดการ

เรียนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ ว่าหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแล้ว ชุดการสอนก็มี
คุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก กาหาประสิทธิภาพกระท า
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการส่วน E2 คือประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ 

1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) เป็นการประเมินผลต่อเนื่องที่
ประกอบด้วย พฤติกรรมหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนักเรียนที่สังเกต
จากการประกอบกิจกรรมกลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม
อ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนด 

2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย  (Terminal Behavior) เป็นการประเมินผลลัพธ์  
(Product) ของนักเรียนโดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียนและการสอบจบบทเรียนประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่า นักเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นประสิทธิภาพชอง
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 

2.7.3  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : 101-102) กล่าวถึง ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพไว้ ดังนี้  
1. ทดลองแบบเดี่ยว (1:1) คือทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็ก

เก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการ
ทดลองแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมากก่อนไป
ทดลองแบบกลุ่มในข้ันนี้ E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 

วิธีด าเนินการในการทดลองแบบเดี่ยวนี้ เป็นการทดลอง ครู 1 คน ต่อเด็ก 1 คน ให้ทดลอง
กับเด็กอ่อนเสียก่อน ท าการปรับปรุงแล้วน าไปทดลองกับเด็กปานกลาง และน าไปทดลองกับเด็กเก่ง 
อย่างไรก็ตามหากเวลาไม่อ านวยและสภาพการณ์ไม่เหมาะสมก็ให้ทดลองกับเด็กอ่อนหรือเด็กปานกลาง 

2. ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) คือทดลองกับนักเรียน 6 - 10 คน คละนักเรียนที่เก่ง อ่อน 
ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น  ในคราวนี้คะแนนของนักเรียน
เพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์  โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั้นคือ E1/E2 ที่ได้จะมี
ค่าประมาณ 70/70 

วิธีด าเนินการในการทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลอง ครู 1 คน ต่อเด็ก 6-10 คน ให้คละ
กันทั้งเด็กเก่ง ปานกลาง และเด็กอ่อน ห้ามทดลองกับเด็กอ่อนล้วนหรือเด็กเก่งล้วน เวลาทดลอง
จะต้องจับเวลาด้วยว่ากิจกรรมแต่ละกลุ่มใช้เวลาเท่าไร 

3. ทดลองภาคสนาม (1:100) คือทดลองกับนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน ค านวณหา
ประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หาต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.5% ก็ให้ยอมรับ หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของเอกสาร
ประกอบการเรียนใหม่โดยยึดสภาพจริงเป็นเกณฑ์ 

วิธีด าเนินการในการทดลองภาคสนาม เป็นการทดลอง ครู 1 คน กับนักเรียนทั้งชั้น 30-40 
คน (หรือ 100 คน ส าหรับเอกสารประกอบการเรียนรายบุคคล) ชั้นที่เลือกมาทดลองจะต้องมีนักเรียน
คละกันเก่งและอ่อน ไม่ควรเลือกห้องเรียนที่มีเด็กเก่งหรือเด็กอ่อนล้วน 
 
2.8  เจตคติ 
  

2.8.1  ความหมายของเจตคติ 
เจตคติเป็นความรู้สึกของคน คนเราจะรู้สึกเมื่อประสาทของเราได้สัมผัสกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ก่อน นั่นคือรับรู้สิ่งนั้นก่อนนั่นเอง ถ้าจิตเราเกี่ยวข้องกับสิ่งนั้น ก็จะท าให้เกิดความรู้สึกตั้งแต่ขั้นต้นๆ 
จนถึงขั้นสูงๆ คือเกิดตวามสนใจ ความซาบซึ้งพอใจ และเจตคติติดตามมา การจะวัดสิ่งใดได้ถูกต้อง
จะต้องรู้ก่อนว่าสิ่งนั้นหน้าตาเป็นอย่างไร เจตคติหรือทัศนคติก็เหมือนกันก่อนจะวัดต้องนิยามให้
ชัดเจน แต่ในความเป็นจริงแล้วค าว่า เจตคติ (Attitude) มีผู้เชี่ยวชาญนิยามไวหลายความหมาย
แตกต่างกันไปตามแนวคิดของตน ดังนิยามเจตคติบางนิยามที่เป็นตัวอย่างต่อไปนี้ 

Allport (1935 : 798-884) หมายถึง สภาพความพร้อมของจิต ซึ่งเกิดขึ้นโดยประสบการณ์ 
สภาพความพร้อมนี้เป็นแรงพยายามที่จะก าหนดทิศทางหรือปฏิกิริยาต่อบุคคล  สิ่งของ หรือ
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 

Thurestone (1946 : 39-40) หมายถึง ระดับความมากน้อยของความรู้สึกในด้านบวกหรือ
ด้านลบที่มีต่อสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นอะไรก็ได้ เป็นต้นว่าสิ่งของ บุคคล บทความ องค์กร ความคิด ฯลฯ 
ความรู้สึกเหล่านี้แสดงให้เห็นความแตกต่างว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

Cambell (1950 : 15-38) หมายถึง อาการรู้สึกตอบสนองต่อเป้าเจตคติอย่างคงเส้นคงวา 
Katz (1960 : 663-204) หมายถึง ความรู้สึกโน้มน้าวของแต่ละบุคคลที่จะประเมิน

สัญลักษณ ์สิ่งของ หรือโฉมหน้าโลกของเขา ด้วยความเต็มโจหรือไม่ต็มใจ 
Bem (1970) หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ 
Triandis (1971) หมายถึง ความคิดที่เต็มไปด้วยความรู้สึก ซึ่งพร้อมที่จะปฏิบัติการอย่าง

หนึ่งต่อสถานการณ์เฉพาะอย่าง 
Fishbein & Ajzen (1975) หมายถึง อารมณ์ความโน้มเอียงจากการเรียนรู้ที่จะตอบสนอง

ด้วยอาการเต็มใจหรือไม่เต็มใจต่อเป้าเจตคติที่ก าหนดไว้อย่างคงเส้นคงวา 
ล้วน สายยศ (2517) หมายถึง อารมณ์ความรู้สึกอันบังเกิดจากการได้สัมผัสรับรู้ต่อสิ่งนั้น 

โดยแสดงความโน้มเอียงอย่างใดอย่างหนึ่งในรูปของการประเมินว่าชื่นชอบหรือไม่ชื่นชอบ 
สิ่งที่น่าสังเกตอีกอย่างหนึ่งก็คือ การจะมีเจตคติต้องมี 2 อย่างคือ “ความรู้สึก” ซึ่งต้องเป็น

ความรู้สึกที่พร้อมจะแสดงการตอบสนองออกไป แต่ยังไม่ได้แสดงออกมันเป็นเพียงแรงจูงใจที่ท าให้
เกิดความโน้มเอียงจนเกิดความศรัทธาเร่าร้อนอยู่ในใจอันที่  2 คือ “เป้าเจตคติ” (Attitude Object) 
หมายถึง เป้าทั้งหลายแหล่ที่รับความรู้สึก อันได้แก่ สิ่งของ ประชาชน สถานที่ ความคิด สถาบัน 
สถานการณ์ อาชีพ ฯลฯ เป้าเจตคตที่กล่าวมาอาจจะเนสิ่งเดียวหรือหลายสิ่ง  เป็นนามธรรมหรือ
รูปธรรมก็ได้ ความรู้สึกต่อเป้าเจตคติตัวใดตัวหนึ่งคุกรุ่นอยู่ในใจ จึงถือเป็นเจตคติ Oskamp (1977) 
ได้สรุปนิยามเจตคติของผู้นิยามต่างๆ ได้ความว่า ส่วนมากนิยามเจตคติจะเน้นการเตรียมพร้อม ความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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พร้อมในการกระท า ความล าเอียงทางสภาพร่างกาย ความคงทน การเรียนรู้มาแล้ว และการประเมิน 
เป็นต้น 

จากการศึกษาความหมายของเจตคติ สรุปได้ว่า เจตคติ คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มีทั้ง
ทางบวกและทางลบ โดยผู้วิจัยน าความรู้สึกทางบวกมาใช้ในการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.8.2  ความส าคัญของเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เจตคติเป็นเรื่องท่ีมีความส าคัญดังที่ เนืองนิต ปิยะวงศ์ (2541 : 8) กล่าวไว้ว่า เจตคติเป็นสิ่ง

ที่เกิดจากการเรียนรู้หรือเกิดจากประสบการณ์ของแต่ละบุคคลไม่ใช่สิ่งที่ติดตัวมาแต่เกิด  เจตคติเป็น
สภาพการณ์ทางจิตใจที่มีอิทธิพลต่อความคิดและการกระท า  เพราะเป็นส่วนประกอบที่ก าหนด
แนวทางให้ทราบล่วงหน้าว่า ถ้าบุคคลประสงค์สิ่งใดแล้ว บุคคลนั้นๆ จะมีท่าทีต่อสิ่งนั้น 

วิโรจน์ ธรรมจินดา (2536 : 10) ได้กล่าวว่า ความคงเส้นคงวาในพฤติดรรมของบุคคลจะ
ช่วยอธิบายถึงสถานภาพของสังคมได้ ส่วนในทางสังคมวิทยา กล่าวว่า เจตคติเป็นศูนย์กลางของความ
เข้าใจและพ้ืนฐานของพฤติกรรมทางสังคม 

เจตคติเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญต่อการเรียนรู้  เพราะเจตคติเป็นสิ่งสนับสนุนให้บุคคล
แสดงออกซ่ึงพฤติกรรมต่างๆ หากผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อกิจกรรมการเรียน ต่อครูและกระบวนการวิชา
ที่เรียน ฯลฯ ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนมีความตั้งใจเรียนและประสบความส าเร็จทางการเรียน ดังนั้นจึงเป็น
สิ่งจ าเป็นที่ครูต้องมีความเข้าใจผู้เรียนและพัฒนาเจตคติให้กับผู้เรียน เพ่ือให้การเรียนการสอนด าเนิน
ไปสู่ความส าเร็จ 

 

2.8.3  ทฤษ ี แนวคิดและการเกิดเจตคติในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ทฤษฎีการเรียนรู้ท ฤษฎีนี้เชื่อว่าเจตคติเกิดจากการเรียนรู้และเราสามารถส่งเสริมได้  ใน

ท านองเดียวกันกับการฝึกนิสัย บุคคลจะต้องสร้างเจตคติต่อสิ่งใดๆ ย่อมเกิดจากกระบวนการวาง
เงื่อนไข การได้รับการเสริมแรง แยกกล่าวเป็นทฤษฎีย่อยดังนี้ 

1. ทฤษฎีความเชื่อมโยง กล่าวว่า เมื่อสิ่งเร้าสองสิ่งเดิขึ้นพร้อมกันบ่อยๆ ความรู้สึกหรือการ
ตอบสนองสิ่งเร้าสิ่งกนึ่ง อาจถูกถ่ายทอดไปสู่สิ่งเร้าอ่ืนๆ ได้ ทฤษฎีคล้ายกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขของ
พาฟลอฟ (Pavlov Classical Conditioning Theory) ที่ทดลองให้สุนัขเกิดเงื่อนไขว่าได้ยินเสียง
กระดิ่งแล้วอยากอาหาร 

2. ทฤษฎีเสริมแรง กล่าวว่า ความรู้สึกที่ได้รับแนงเสริมจากการกระท าอะไรสักอย่างจะท า
ให้เราอยากท าสิ่งนั้นไปเรื่อยๆ ซึ่งจะเป็นการเพาะเจตคติต่อสิ่งนั้น ในการปลูกฝังเจตคติใหม่ๆ จึง
ขึ้นอยู่กับการให้รางวัลตนเอง กล่าวคือ เมื่อพบสิ่งเร้าใหม่ๆ หรือประสบการณ์ใหม่ๆ นั้นขัดกับความ
เชื่อเดิมของเรา เราก็อาจเชื่อได้ถ้ามีเหตุผลสนับสนุนให้เชื่อได้ เจตคติอาจเปลี่ยนได้ 

แนวคิดและทฤษ ีเกี่ยวกับเจตคติ 
พฤติกรรมด้านเจตคติหรือความรู้สึกเป็นลักษณะภายในจิตใจของบุคคล ซึ่งยากที่จะอธิบาย

ก าหนดหรือจัดล าดับขั้นเพ่ือจะบ่งชี้ว่าบุคคลมีความรู้สึกอยู่ที่ใดได้ชัดเจนแน่นอน จนกว่าบุคคลนั้นจะ
บอกเล่าให้ทราบความรู้สึกที่แท้จริงโดยไม่บิดเบือนการจัดระบบทางด้านจิตใจสัมพันธ์กับพฤติกรรม
ด้านพุทธิพิสัยหรือด้านสติปัญญา และพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย 

ศักดิ์ สุนทรเสณี (2531 : 8-15) กล่าวว่า เจตคติไม่ได้เกิดโดยก าเนิดหรือพันธุกรรม แต่เจต
คติเกิดขึ้นภายหลังอาจเกิดจากการเรียนรู้ การเลียนแบบหรือเกิดจากการได้รับแรงเสริมก าลัง ฯลฯ ก็

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ได้ ทฤษฎีเจตคติมีมากมายหลายทฤษฎี ซึ่งพอจะแบ่งออกเป็น 3 ทฤษฎีใหญ่ๆ คือ 
1. ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการให้แรงเสริม เป็นทฤษฎีเจตคติที่ใช้หลักการเรียนรู้ที่มี

เงื่อนไขและแรงเสริมก าลัง คือจะให้บุคคลใดบุคคลหนึ่งมีเจตคติที่ดีต่อใดก็น าสิ่งนั้นมาเป็นเงื่อนไขหรือ
น าไปปเกี่ยวโยงกับอีกหนึ่งสิ่งที่ชอบ หรือสิ่งที่เขามีเจตคติที่ดีอยู่ก่อนแล้ว เขาจะเชื่อมโยงของสองสิ่ง
ดังกล่าวและจะชอบในสิ่งที่เป็นเงื่อนไขนั้นด้วย 

2. ทฤษฎีเครื่องล่อใจ สิ่งจูงใจต่างๆ จะท าให้คนเรามีเจตคติต่อสิ่งนั้นๆ ในทางใดทางหนึ่ง 
เช่น ฝิ่น เป็นสิ่งจูงใจหรือเครื่องล่อใจ อย่างหนึ่ง เจตคติของคนทั่วๆ ไป จะมีเจตคติต่างจากพวก
ชาวเขาที่ปลูฝิ่น คนเราจะมีเจตคติที่ดีต่อสิ่งต่างๆ ในทางที่ดีต่อสิ่งที่เป็นประโยชน์หรือสิ่งที่ท าให้เรา
เกิดความพอใจ 

3. ทฤษฎีการสอดคล้องของการรู้ เป็นเรื่องเกี่ยวกับการคิดหรือการรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งท าให้
เกิดความรู้หลายๆ ด้าน หรือมีส่วนประกอบของการรู้หลายอย่าง รู้ในทางที่ดี หรือไม่ดี ถ้าเรารู้สิ่งใด
สิ่งหนั่งในทางที่ดีมากกว่าในทางที่ไม่ดีก็จะเกิดความสอดคล้องของการรู้ขึ้น ท าให้เกิดเจตคติที่ดีในสิ่ง
นั้น หรือถ้าเรารู้ในทางที่ไม่ดีมากกว่าในทางที่ดีก็จะเกิดความไม่สอดคล้องของการรับรู้  ท าให้เราเกิด
ความขัดแย้งของการรู้ขึ้น เรียกว่า เกิดความไม่สอดคล้องของการรู้ขึ้น ดังนั้นจึงควรรู้ในทางที่ดี
มากกว่าในทางท่ีไม่ดี 

 

2.8.4  องค์ประกอบของเจตคติ 
เจตคติจะมีองค์ประกอบอะไรบ้าง จ านวนเท่าไร นักจิตวิทยามีความเชื่อแตกต่างกันยังไม่มี

บทสรุปแน่นอน เพราะแต่ละกลุ่มพยายามศึกษาค้นคว้าไปเรื่อยๆ ปัจจุบันมีแนวคิดเห็นแตกต่างกันอยู่ 
3 กลุ่ม (Oskamp. 1977 ; ธีระพร อุวรรณโณ. 2528 ; Ajzen & Fishbein. 1980) 

1. เจตคติมีองค์ประกอบเดียว ตามความคิดหรือแนวความเชื่อนี้พิจารณาได้ จากนิยามเจต
คตินั่นเอง กลุ่มนี้จะมองเจตคติเกิดจากการประเมินเป้าของเจตคติว่ารู้สึกชอบหรือไม่ชอบ นักจิตวิทยา
กลุ่มนี้ได้แก่ เทอร์สโตน (Thurstone. 1931) แอลพอร์ต (Allport. 1935 : 798-884) และคนอ่ืนๆ 
อีกหลายคน 

2. เจตคติมีสององค์ประกอบ ตามแนวคิดนี้มองเจตคติประกอบด้วยองค์ประกอบด้าน
สติปัญญา (Cognitive) และด้านความรู้สึก (Affective) นักจิตวิทยาที่สนับสนุนการแบ่งเจตคติเป็น 2 
องค์ประกอบได้แก ่Katz (1960 : 663-204) 

3. เจตคติมีสามองค์ประกอบ แนวคิดความคิดนี้เชื่อว่าเจตคติมี 3 องค์ประกอบ หรือ 3 
ส่วน (Three componens) ได้แก่ 

3.1 ด้านสติปัญญา (Cognitive component) ประกอบไปด้วยความรู้ ความคิดและความ
เชื่อที่ผู้นั้นมีต่อเป้าเจตคติ ถ้าสมมติให้รัสเซียเป็นเป้าเจตคติ ค ากล่าวที่ว่า “รัสเซียเป็นประเทศเผด็จ
การ” ถือเป็นความเชื่อต่อประเทศรัสเซีย ดังนั้นข้อคิดเห็นต่อเป้าใดเป้าหนึ่งถือเป็นความเชื่อ ตัวอย่าง
ความเชื่อต่างๆ เช่น “คนไทยรักสงบ” “ครูท าให้ชาติเจริญ” “วัดผลมีประโยชน์ต่อสังคม” ฯลฯ ความ
เชื่อที่กล่าวมาแล้วเป็นเพียงด้านสติปัญญาเท่านั้น 

3.2 ด้านความรู้สึก (Affective Component) หมายถึงความรู้สึกหรืออารมณ์ของคนใด
คนหนึ่งที่มีต่อเป้าเจตคติ ว่ารู้สึกชอบหรือไม่ชอบสิ่งนั้น พอใจหรือไม่พอใจ หลังจากการสัมผัสหรือรับรู้
เป้าเจตคติแล้ว สามารถแสดงความรู้สึกโดยการประเมินสิ่งนั้นว่าดีหรือไม่ดี ตัวอย่างเช่น “ข้าพเจ้าไม่
ชอบระเทศเผด็จการ” “ข้าพเจ้าชอบนิสัยคนไทย” “ข้าพเจ้าชอบวัดผล” “ครูเป็นอาชีพที่ดี” ฯลฯ 
ความรู้สึกเป็นการแสดงอยู่ในใจของคนๆ นั้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.3 ด้านพฤติกรรม (Behavioural Component) บางทีเรียกว่า Action component 
เป็นด้านแนวโน้มของการจะกระท าหรือจะแสดงพฤติกรรม เจตคติเป็นพฤติกรรมซ่อนเร้น ในขั้นนี้เป็น
การแสดงแนวโน้มของการกระท าต่อเป้าเจตคติเท่านั้นยังไม่แสดงออกจริง ดังตัวอย่าง “ถ้าใครพูดถึง
ประเทศเผด็จการข้าพเจ้าจะเดินหนี” “ถ้าเห็นคนไทยที่ไหนข้าพเจ้าจะเข้าไปคบหา” “ถ้ามีการ
อภิปรายทางวัดผลข้าพเจ้าจะไปฟัง” ในขั้นนี้เป็นแนวโน้มที่จะกระท าอยู่ในใจ 

แนวคิด 3 ประการนี้เป็นของ Rosenberg and Hovland (1960: 3) แนวคิดนี้มีทั้งคน
ยอมรับและไม่ยอมรับ การศึกษาความสัมพันธ์ภายใน 3 ส่วนจะเป็นเครื่องตัดสิน 

จากการศึกษาองค์ประกอบของเจตคติ สรุปได้ว่า องค์ประกอบของเจตคติแบ่งออกเป็น 3 
กลุ่ม โดยผู้จัยเลือกใช้เจตคติมีองค์ประกอบเดียว คือ ด้านความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน       อี
เลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.8.5  ลักษณะของเจตคติ 
Shaw & Wright (1967) ได้รวบรวมลักษณะทั่วไปหรือมิติของเจตคติจากแนวความคิดของ

นักจิตวิทยาหลายคน ส่วนใหญ่แล้วมองเจตคติมีลักษณะดังนี้ 
1. เจตคติขึ้นอยู่กับการประเมินนโมภาพของเจตคติ แล้วเกิดเป็นพฤติกรรมแรงจูงใจ เจต

คติเป็นเพียงความรู้สึกโน้มเอียงจากการประเมินยังไม่ใช่พฤติกรรม ตัวเจตคติเองไม่ใช่แรงจูงใจ แต่เป็น
ตัวการท าให้เกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม แต่ถ้าแสดงออกเป็นพฤติกรรมแล้วจะเป็นลักษณะ 4 
กลุ่มคือ Positive-approach ตัวอย่างเช่น ความเป็นเพ่ือน ความรัก ฯลฯ Negative-approach 
ตัวอย่างเช่น การโจมตี ด่าว่า ฯลฯ Negative-avoidance ตัวอย่างเช่น ความกลัว ความเกลียด ฯลฯ 
ประเภทนี้เป็นเจตคติที่ไม่ดีแบบไม่อยากพบเห็นหน้าคืออยากหลีกให้ไกลนั้นเองและอีกกลุ่มคือ 
positive-avoidance เป็นลักษณะเจตคติดีทางบวกแต่ก็อยากจะหลบหลีกหรือไม่รบกวน 
ตัวอย่างเช่น การปล่อยให้เขาอยู่เงียบๆ เมื่อเขามีทุกข ์เป็นต้น 

2. เจตคติเปลี่ยนแปรความเข้มข้นตามแนวของทิศทาง ตั้งแต่บวกจนถึงลบนั่นคือเป็นการ
แสดงความรู้สึกว่าไปทางบวกมากหรือน้อย ไปทางลบมากหรือน้อย ความเข้มข้นศูนย์ก็คือไม่รู้สึก
นั่นเอง หรือเป็นกลางระหว่างบวกกับลบ แต่จุดที่เป็นกลางนั้นเป็นปัญหาต่อการแปลผล เพราะตาม
ธรรมดาจะท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการตอบ (Central error) บางคนไม่คิดอะไรมักจะขีดลงตรง
กลางก็มีมาก 

3. เจตคติเกิดจากากรเรียนรู้มากกว่ามีมาแต่ก าเนิด  เจตคติเกิดจากาการเรียนรู้สิ่ ง
ปฏิสัมพันธ์รอบตัวเรา ซึ่งเป็นเป้าเจตคติทั้งหลาย ถ้าเรียนรู้ว่าสิ่งนั้นมีคุณค่าก็จะเกิดเจตคติทางดี ถ้า
เรียนรู้ว่าสิ่งนั้นไม่มีคุณค่าก็จะเกิดเจตคติไม่ดี สิ่งใดเราไม่เคยรู้จักไม่เคยเรียนรู้เลยจะไม่เกิดเจตคติ  
เพราะไม่ได้ศึกษาศึกษารายละเอียดของสิ่งนั้น การเรียนรู้เป้าเจตคติอาจผ่านตัวจริงหรือผ่านสื่อ
ทั้งหลายที่มีต่อเป้าเจตคติตัวจริงก็ได้สามารถเกิดเจตคติข้ึนได้ 

4. เจตคติขึ้นอยู่เป้าเจตคติหรือกลุ่มสิ่งเร้าเฉพาะอย่าง สิ่งเร้าทั้งหลายอาจเป็นคน สัตว์ 
สิ่งของ สถาบัน อาชีพหรือสิ่งอ่ืนๆ ก็ได้ เจตคติจะลักษณะอย่างไรจึงขึ้นอยู่กับเป้าเจตคติที่ได้สัมผัส
เรียนรู้มามากน้อยแตกต่างกันเป็นส าคัญ เป้าเจตคติที่มีลักษณะเป็นกลุ่มใกล้เคียงกัน จะมีเจตคติ
แตกต่างจากเป้าเจตคติท่ีมีลักษณะของกลุ่มแตกต่างกันมาก 

5. เจตคติมีค่าสหสัมพันธ์ภายในเปลี่ยนแปลงไปตามกลุ่ม นั่นคือกลุ่มที่มีลักษณะเดียวกัน 
เจตคติจะมีความสัมพันธ์กันสูง กลุ่มที่มีลักษณะต่างกันเจตคติจะมีความสัมพันธ์ต่ า  แสดงให้เห็นว่า
กลุ่มที่มีเจตคติดีต่อสิ่งเดียวกันย่อมมีความสัมพันธ์กันด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. เจตคติมีลักษณะมั่นคงและทนทานเปลี่ยนแปลงยาก นั่นคือถ้าเป็นเจตคติจริงๆ แล้ว 
การเปลี่ยนแปลงจะช้าและท าได้ยาก เช่น เรารักใครคนหนึ่ง เมื่อรักแล้วก็ยังรักอยู่ไม่ว่าใครจะให้ข้อมูล
ไม่ดีอย่างไรหรือแม้แต่คนที่เรารักมีความผิดพลาดเรื่องใด เราก็ยังรักอยู่ แต่ถ้าพฤติกรรมของคนที่เรา
รักเบี่ยงเบนไปบ่อยๆ นานๆ เข้าเจตคติก็เปลี่ยนแปลงจากรักไปเป็นเกลียดได้ 

จากการศึกษาลักษณะของเจตคติ สรุปได้ว่า ลักษณะของเจตคติจากแนวความคิดของ
นักจิตวิทยาหลายคนว่ามีลักษณะทั้งหมด 6 ลักษณะ 

 

2.8.6  วิธีศึกษาเจตคติ 
วิธีศึกษาเจตคตินั้นท าได้หลายวิธี  แต่ที่ เห็นว่านิยมศึกษากันและได้ผลดีมีอยู่  5 วิธี  

(Oskamp. 1977) สรุปใจความได้ดังนี้ 
1. ศึกษาโดยวิธีพรรณนา (Description) การศึกษาเจตคติโดยวิธีการอธิบายหรือพรรณนา

นั้น สามารถศึกษากลุ่มเดี่ยวๆ ได้ และควรเป็นกลุ่มที่น่าสนใจ เช่น กลุ่มเด็กปัญญาอ่อน เด็กหนี
โรงเรียน เป็นต้น การศึกษาแบบนี้ใช้วิธีการสังเกตและสัมภาษณ์ แล้วอธิบายข้อเท็จจริงที่ได้พบเห็น 
อาจจะอธิบายบรรยายเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มก็ได้ แต่การศึกาแบบนี้มีข้อมูลสู้แบบการวัดไม่ได้ และ
กลุ่มตัวอย่างก็อาจจะไม่เป็นตัวแทนที่ดีเท่าๆ วิธีการโหวตเสียงที่จะกล่าวในข้อต่อไป 

2. ศึกษาโดยวิธีการวัด (Measurement) การวัดเจตคติได้พัฒนาวิธีการนี้ขึ้นมามาก จน
สามารถได้ข้อมูลเชื่อถือได้ วิธีการวัดที่ถือว่าเป็นแบบมาตรฐานคือวิธีของเทอร์สโตน ลิเคิร์ท กัตแมน 
และออสกูต แต่วิธีการพรรณนาและวิธีการทดลองจะใช้วิธีการวัดน้อยมากบางทีเกือบไม่สนใจเลย 

3. ศึกษาโดยวิธีโหวตเสียง (Polls) การศึกษาแบบนี้โดยมากเพ่ือแสวงหาความคิดเห็นของ
ประชาชน แต่ขณะเดียวกันสามารถศึกษาเจตคติได้ด้วย สามารถศึกษากลุ่มใหญ่ๆ ได้ เช่นการเลือกตั้ง
ผู้แทนราษฎร หรือประธานาธิบดีของประเทศ การศึกษาความนิยมของพรรคการเมืองไทย เป็นต้น 
การศึกษาแบบนี้พิถีพิถันเรื่องการเลือกกลุ่มตัวอย่างมาก คือจะต้องเป็นกลุ่มตัวอย่างที่เชื่อถือได้จริงๆ 
การแปลผลจะได้เป็นความคิดเห็นหรือเจตคติของประชาชนจริงๆ 

4. ศึกษาโดยวิธีการทางทฤษฎี (Theories) นักทฤษฎีทางเจตคติเริ่มแรกท างานเกี่ยวกับ
การอธิบายธรรมชาติพ้ืนฐานของเจตคติว่า เจตคติก่อตัวอย่างไร เปลี่ยนแปลงอย่างไร หลายกลุ่มไม่ได้
เน้นการวัดที่แน่นอนหรือเนื้อหาที่แน่ชัด แต่อย่างไรก็ตามเมื่อนักทฤษฎีต้องการแสดงให้เห็นความ
ถูกต้องของทฤษฎีให้แน่ชัดขึ้นก็ต้องผ่านวิธีการทดลอง จึงจะท าให้วิธีแสวงหาความรู้เรื่องเจตคติอาจ
ซ้ าซ้อนกันและจะท าให้เกิดผลเกี่ยวพันกันระหว่างนักทฤษฎีกับนักทดลอง 

5. ศึกษาโดยวิธีการทดลอง (Experiments) การทดลองเป็นการจัดกระท ากับสถานการณ์
หนึ่ง โดยทั่วไปจะมีตัวแปรควบคุมให้มีสภาพเหมือนเดิมกับตัวแปรทดลองที่จัดกระท าอะไรบาง
ประการ แล้วน ามาเปรียบเทียบกันดูว่าจะมีผลอะไรเกิดขึ้นจากตัวแปรทดลองหรือไม่  นักทดลองทาง
เจตคติเน้นการค้นคว้าองค์ประกอบที่สามารถท าให้เจตคติเปลี่ยนแปลง และทดสอบสมมติฐานของนัก
ทฤษฎีเจตคติ ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับการสอบวัดหลายวิธี  เนื้อหาที่ท าการทดลองมักจะเน้นความส าคัญ
ของเจตคติสังคม 

จากการศึกษาวิธีศึกษาเจตคติ สรุปได้ว่า วิธีศึกษาเจตคติแบ่งได้ 5 วิธี โดยผู้วิจัยเลือกศึกษา
เจตคติโดยวิธีการวัดตามหลักของลิเคิร์ท  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.8.7  เครื่องมือการวัดเจตคติ 
เนื่องจากเจตคติเป็นมโนภาพ (Concept) ที่วัดได้ยาก เครื่องมือการวัดจึงมีได้หลายรูปแบบ 

แล้วแต่สถานการณ์ท่ีต้องการวัด เครื่องมือที่นิยมใช้กันมีอยู่ 5 ชนิด คือ 
1. สัมภาษณ์ (Interview) หมายถึง การพูดคุยกันอย่างมีจุดมุ่งหมาย ผู้สัมภาษณ์ที่ดีต้อง

ฟังมากกว่าพูดเสียเองและต้องไม่หูเบา จะยึดตามแนววัตถุประสงค์ที่จะวัดและบันทึกไว้ได้อย่าง
ถูกต้อง การสัมภาษณ์ใช้ปากเป็นเครื่องมือส าคัญ ได้ผลอย่างไรบันทึกเอาไว้ การวัดเจตคติโดยการ
สัมภาษณ์จะต้องสร้างข้อค าถามในการสัมภาษณ์ให้ดีเป็นมาตรฐานก่อน ข้อค าถามแต่ละข้อจะต้อง
กระตุ้นยุแหย่ให้ผู้ถูกสัมภาณ์ตอบความรู้สึกต่อเป้าเจตคติ ที่ผู้ท าการสัมภาษณ์ต้องการได้ข้อค าถาม
หรือข้อรายการนั้นต้องเขียนเน้นความรู้สึกที่สามารถวัดเจตคติให้ตรงเป้าหมาย การเตรียมคนและ
เตรียมเครื่องมือการวัดจึงเป็นสิ่งส าคัญ การวางแผนสร้างข้อค าถามจะต้องคิดถึงระยะเวลา ลักษณะ
ของผู้ถูกสัมภาษณ์ด้วย ข้อค าถามควรถามคลุมทั้งทางบวกและทางลบ เพ่ือจะได้ใช้ประเมิน
เปรียบเทียบความรู้สึกท่ีแท้จริง ตัวอย่างเช่น (ใช้คณิตศาสตร์เป็นเป้าเจตคติ) 

1.1 เมื่อท่านได้ยินชื่อคณิตศาสตร์ท่านรู้สึกอย่างไร 
1.2 ท่านมีความเห็นอย่างไรที่ว่าเรียนคณิตศาสตร์เสียเวลาเปล่า 
1.3 ท่านชอบท างานท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ตัวเลขไหม 
1.4 เวลาเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่านรู้สึกอย่างไร 
1.5 ท่านชอบกิจกรรมที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ไหม 
การสัมภาษณ์มีทั้งแบบมาตรฐานและแบบไม่มาตรฐาน ลักษณะของการสัมภาษณ์ท่ีดีควรมี

ลักษณะดังนี้ 
1. การสัมภาษณ์ต้องเป็นการยั่วยุหรือกระตุ้นให้ผู้สัมภาษณ์อยากจะตอบและให้ค าตอบที่

คงที่พอควร คือถามให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ตื่นตัวอยู่เสมอ อย่าปล่อยให้หลงผิด ผู้สัมภาษณ์จะตั้งค าถามให้
เป็นที่น่าสนใจแก่ผู้ถูกสัมภาษณ์ 

2. ค าถามท่ีถามพยายามถามให้ตรงจุดที่สุด หรือเป็นค าถามท่ีมีความแจ่มชัดว่า ผู้สัมภาษณ์
ต้องการให้ตอบในแง่ไหน ไม่ควรใช้ค าถามกว้างเกินไป อาจจะท าให้การลงสรุปได้ยาก 

3. ค าถามควรมีความเชื่อมั่นสูง แม้จะใช้ค าเดิม ถามซ้ าอีกก็ได้รับค าตอบเหมือนเดิม 
4. ค าถามที่ใช้สัมภาษณ์ควรจะได้ค าตอบที่สามารถน าไปขยายอิงสู่เหตุการณ์ท่ีคล้ายคลึงกันได้ 
2. การสังเกต (Observation) หมายถึง การเฝ้ามองดูสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างมีจุดมุ่งหมาย 

เครื่องมือส าคัญของการสังเกตก็คือตาและหูนั่นเอง การฝ้าดูโดยการบันทึกในสมองจะท าให้ลืมเลือน
ง่าย ข้อรายการ (Checklist) ที่จะใช้ในการสังเกตจึงควรเตรียมไว้ให้พร้อม การสังเกตที่ดีก็ต้องฝึก
เหมือนกัน จึงจะท าหน้าที่ได้ถูกต้องสมบูรณ์ ผู้สังเกตควรจะเป็นที่รับรู้และมีประสาทตาดี มิฉะนั้นแล้ว
จะท าให้ข้อมูลคลาดเคลื่อน 

ในการสังเกตเจตคติของคนนั้น ต้องใช้เวลาเพ่ือหาความแน่นอนของการเกิดพฤติกรรมนั้นๆ 
การเขียนข้อรายการของพฤติกรรม จึงต้องเตรียมไว้ก่อนสังเกตแต่ละครั้งแต่ละเวลา ถ้าพฤติกรรมนั้น
ปรากฎก็จะได้บันทึกไว้บันทึก 

3. การรายงานตนเอง (Self-report) หมายถึง เครื่องมือแบบนี้ต้องการให้ผู้ถูกสอบแสดง
ความรู้สึกของตนเองสิ่งเร้าที่เขาได้สัมผัส นั่นคือสิ่งเร้าที่เป็นข้อความ ข้อค าถาม หรือเป็นภาพเพ่ือให้
ผู้สอบแสดงความรู้สึกออกมาอย่างตรงไปตรงมานั่นเอง แบบทดสอบหรือมาตราวัดที่ถือว่าเป็นแบบ
มาตรฐาน (Standard form) เป็นแนวการสร้างของเทอร์สโตน (Thurstone) กัตแมน (Guttman)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลิเคิร์ท (Likert’s scale) และออสกูด (Osgood) 
4. เทคนิคการจิตนาการ (Projective Techniques) หมายถึง การอาศัยสถานการณ์

หลายอย่างไปเร้าผู้สอบ สถานการณ์ที่ก าหนดให้จะไม่มีโครงสร้างที่แน่นอนท าให้ผู้สอบจะต้องจิตนา
การออกมาตามแต่ประสบการณ์เดิมของตน แต่ละคนจะแสดงออกมาไม่เหมือน 

5. การวัดทางสรีระภาพ (Physiological measurement) หมายถึง การวัดด้านนี้อาศัย
เครื่องมือไฟฟ้า หรือเครื่อมืออ่ืนๆ ในการสังเกตการเปลี่ยนแปลงสภาพของร่างกาย 

จากการศึกษาเครื่องมือวัดเจตคติ สรุปได้ว่า เครื่องมือวัดเจตคติมี 5 อย่าง โดยผู้วิจัย
เลือกใช้เครื่องมือวัดการรายงานตนเองตามหลักของลิเคิร์ทในการวัดเจตคติของนักเรียนที่ มีต่อ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.8.8  การสร้างเครื่องมือวัดเจตคติ 
การสร้างแบบวัดเจตคติแบบการรายงานตนเองสามารถสร้างได้ 3 แบบ คือ  
1. แบบวัดเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert’s scale) 
เครื่องมือวัดเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert’s scale) บางทีเรียกว่า “Summated Rating 

Method”  ลิเคิร์ท (Likert’s scale) สร้างขึ้นเมื่อ ค.ศ.1932 และเป็นวิธีการสร้างที่ง่ายกว่าวิธีของ
เทอร์สโตน มีความเชื่อมั่นสูงและพัฒนาเพ่ือวัดด้านความรู้สึกได้หลายอย่าง การสร้างเครื่องมือวัดเจต
คติแบบนี้เป็นวิธีประเมินน้ าหนักความรู้สึกของข้อความในตอนหลัง คือหลังจากเอาเครื่องมือไปสอบ
วัดแล้ว ซึ่งตรงข้ามกับแบบของเทอร์สโตนที่ก าหนดค่าน้ าหนักของข้อความไว้ก่อนการน าไปสอบ การ
สร้างข้อความที่แสดงความรู้สึกต่อเป้าเจตคติจะต้องให้ครอบคลุมและสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน  ข้อความ
อาจจะเป็นทางบวกหมดหรือทางลบหมด หรือผสมก็ได้ การน าคะแนนข้อที่เห็นด้วยหรือข้อที่ไม่เห็น
ด้วยมาพล๊อตกราฟจะเป็นรูปแบบ Monotonous คือเป็นลักษณะที่ไปด้วยกัน 

1.1 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวัดเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert’s scale) มีดังนี้ 
1.1.1 เลือกชื่อเป้าเจตคติ เช่น เจตคติต่อคณิตศาสตร์หรือต่ออาชีพครู หรือต่อมหาวิทยาลัย

เป็นต้น 
1.1.2 เขียนข้อความแสดงความรู้สึกต่อเป้าเจตคติ โดยวิเคราะห์แยกแยะดูให้ครอบคลุม 
1.1.3 การตรวจสอบข้อความ เป็นการตรวจสอบขั้นแรก เพ่ือดูให้แน่ชัดว่าข้อความนั้น

เขียนไว้เหมาะสมดีหรือไม่ การตอบจะตอบว่าชอบ-ไม่ชอบ, ดี-ไม่ดี, หรือเห็นด้วย=ไม่เห็นด้วย ควรใช้
มาตรา 3 มาตรา, 4 มาตรา หรือ 5 มาตรา เป็นต้น 

1.1.4 การให้น้ าหนัก จะเป็น 2, 3, 4, 5 นั้นแล้วแต่ความเหมาะสม แต่การให้น้ าหนัก
ตัวเลือกนั้นมีวิธีการด าเนินการดังนี้ 

1.1.5 การทดลองคุณภาพเบื้องต้น ในระยะนี้ต้องศึกษาว่าข้อความแต่ละข้อมีอ านาจ
จ าแนกผู้ที่มีเจตคติสูงกับมีเจตคติต่ าแตกต่างหรือไม่  

1.1.6 การจัดแบบทดสอบ เมื่อได้ข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกดีแล้ว พิจารณาว่าก าหนดกี่ข้อตาม
หลักการถ้าข้อความมีคุณภาพสูงมากจะใช้ 10-15 ข้อก็ได้ แต่โดยทั่วไปแล้วจะมีตั้งแต่ 20 ข้อขึ้นไป 

1.1.7 การตรวจให้คะแนน การให้คะแนนให้ตามมาตราที่ก าหนดแต่ละข้อ ถ้าเป็นข้อความ
เปลี่ยนมาเป็นตัวเลข 

1.1.8 การหาคุณภาพอ่ืนๆ เช่น ความเชื่อมั่นและความเท่ียงตรง 
1.2 การคัดเลือกข้อความ ตามวิธีของ Likert 
น าข้อความที่เขียนขึ้นทั้งหมดไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง แล้วน ามาวิเคราะห์ ซึ่งท าได้ 2 วิธี  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2.1 การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนข้อกับคะแนนรวม (item-total) ถ้า
คะแนนสหสัมพันธ์ระหว่างข้อใดกับคะแนนรวม sig แปลว่าข้อความนั้นวัดเจตคติเป้าหมายได้ ถ้าไม่ 
sig ตัดทิ้ง  

1.2.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มสูง-กลุ่มต่ า น าผลรวมจากการ
ตรวจให้คะแนนมาเรียงล าดับจากสูงไปหาต า แล้วน า 25% ของกลุ่มสูง และกลุ่มต่ า จากนั้นจากนั้น
ค านวณค่า X, SD ของทั้ง 2 กลุ่มในแต่ละข้อความน ามาเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ย  (t) ถ้า
แตกต่าง แปลว่า ข้อความนั้นจ าแนกคนเจตคติสูง และต่ าได้ ถ้าไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญให้ตัดทิ้ง 
 
ตารางท่ี 2.5  ตัวอย่างแบบวัดเจตคติที่มีต่อการท างานวิจัยท่านมีความรู้สึก “ต่อการวิจัย” อย่างไร  
         โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ระดับความเห็นที่ตรงกับความรู้สึกของท่าน 

ข้อที่ ข้อความ 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 
1 การวิจัยน่าเบื่อหน่าย      
2 การวิจัยช่วยให้ท างานรอบคอบ      
3 การวิจัยช่วยให้ค้นพบความจริง      
4 การวิจัยไม่น่าสนใจ      
5 รู้สึกเหนื่อยล้ากว่าจะท าวิจัยเสร็จ 1 เรื่อง      
6 กระบวนการวิจัยช่วยให้การคิดมีเหตุผล      

 ฯลฯ      
 
1.3 การตรวจให้คะแนน 
1.3.1 ในการเขียนค าชี้แจงให้ผู้ถูกวัดกาเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความรู้สึก 
1.3.2 การให้คะแนน เป็นดังนี้ 
1.3.2.1 ถ้าข้อความบวกต่อเจตคติให้คะแนน 5, 4, 3, 2, และ 1 ตามล าดับ  
1.3.2.2 ถ้าข้อความลบต่อเจตคติให้คะแนนเป็น 1, 2, 3, 4 และ 5 ตามล าดับ 
1.3.3 ตรวจให้คะแนนแต่ละข้อ 
1.3.4 รวมคะแนนทุกข้อแล้วหาค่าเฉลี่ย 
2.  แบบวัดเจตคติตามวิธีของเทอร์สโตน (Thurstone’s scale)  
2.1 ลักษณะส าคัญ 
ผู้พัฒนาแบบวัดวิธีนี้ ได้แก่ Louis Thurstone มีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 
2.1.1 ก าหนดช่วงความรู้สึก เป็น 11 ช่วงเท่าๆ กัน จากน้อยที่สุดไปหามากที่สุด 
2.1.2 ก าหนด ข้อความที่แสดงถึงความรู้สึกต่อเป้าหมาย แล้วน ามาให้ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้

ตัดสินว่าอยู่ในระดับใด (ใน 11 ช่วง) 
2.1.3 แต่ละข้อความมีค่าประจ าข้อ (scale value-s) และค่าการกระจาย (quartile 

deviation-Q)  
2.1.4 แบบวัดเจตคติ ทั้งฉบับประกอบด้วยข้อความประมาณ 20-25 ข้อ 
2.2 ขั้นตอนการสร้างเจตคติ ตามวิธีของ Thurstone 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.1 ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการวัด เช่น เจตคติต่อการท าวิจัย เจตคติต่อการประกอบ
อาชีพครู เจตคติต่อระบบบริหารงานวิชาการของมหาวิทยาลัย เจตคติต่อการจัดการเรียนการสอน ฯลฯ 

2.2.2 รวบรวมข้อความที่แสดงความรู้สึกต่อเป้าหมาย ซึ่งมีทั้งข้อความที่แสดงความรู้สึกทั้ง
ทางบวก เป็นกลาง และทางลบ ประมาณ 100-120 ข้อความ 

2.2.3 น าข้อความที่รวบรวมได้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตัดสินว่าอยู่ในระดับใด โดยก าหนดว่า ถ้า
มีความรู้สึกในทางลบมากท่ีสุดคะแนนจะเป็น 1 และถ้ามีความรู้สึกที่ดีมากท่ีสุด คะแนนเป็น 11 โดยมี
ข้อตกลงว่า ช่วงห่างของแต่ละคะแนนเท่ากัน  

2.2.4 น าผลการตัดสินของผู้ทรงคุณวุฒิมาหาค่าประจ าข้อความ คือค่า Mdn (s) และค่า
การกระจาย คือ ส่วนเบี่ยงเบน ควอไทล์ (Q) 

2.2.5 คัดเลือกข้อความมาจัดท าเป็นแบบวัดเจตคติโดยเลือกมาประมาณ 20-25 ข้อ  
2.2.6 ตรวจสอบคุณภาพ โดยหาค่าความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น 
2.3 การคัดเลือกข้อความ (ตามวิธีของ Thurstone) 
แนวทางการคัดเลือกข้อความ คือ พิจารณาจากค่า S และค่า Q 
2.3.1 เลือกค่า S ที่มีการกระจาย ให้ครอบคลุมทั้ง 11 ช่วง ซึ่ง S ต่ า คือข้อความที่แสดงถึง

เจตคติไม่ด ีS สูง แสดงถึงเจตคติด ีการจัดเรียงค่า S จัดอย่างไม่เป็นระบบ 
2.3.2 เลือกค่า Q ต่ า ซึ่งแสดงว่าผู้ตัดสินมีความเห็นสอดคล้องกันค่า Q สูง ผู้ตัดสินมี

ความเห็นต่างกัน 
2.4 การตรวจให้คะแนน 
2.4.1 ในการเขียนค าชี้แจง ให้ผู้ถูกวัดเลือกโดย กาเครื่องหมาย  เฉพาะข้อความที่เห็น

ด้วยเท่ากัน ไม่จ ากัดจ านวนข้อ 
2.4.2 น าค่า S ของแต่ละข้อมาหาค่าคะแนนเฉลี่ย จะได้เป็นค่า S ทั้งฉบับ 
2.5 การแปลความหมายของคะแนน 
การแปลความหมายของคะแนนเป็น ดังนี้ 

1.00  ≤ S ≤ 3.00  หมายถึง เจตคติไม่ดีอย่างยิ่ง 
3.01 ≤ S ≤ 5.00  หมายถึง เจตคติที่ไม่ด ี 
5.01  ≤ S ≤ 7.00  หมายถึง เจตคติเป็นกลาง 
7.01  ≤ S ≤ 9.00  หมายถึง เจตคติที่ด ี
9.01  ≤ S ≤ 11.00  หมายถึง เจตคติที่ด ี

2.6 ตัวอย่าง ข้อความคิดเห็นในการวัดเจตคติต่อวิชาชีพช่างอุตสาหกรรม 
2.6.1 ข้าพเจ้ารู้สึกสบายใจ เมื่อเรียนวิชาอาชีพช่างอุตสาหกรรม 
2.6.2 วิชาชีพช่างอุตสาหกรรมเป็นวิชาที่น่าเบื่อ 
2.6.3 วิชาอาชีพช่างอุตสาหกรรมทาให้ได้รู้วิธีการประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ 
2.6.4 วิชาอาชีพช่างอุตสาหกรรมเป็นวิชาที่เรียนสนุก 
2.6.5 ถ้าให้เรียนใหม่ข้าพเจ้าไม่เลือกเรียนวิชาอาชีพช่างอุตสาหกรรม 
2.6.6 เนื้อหาอาชีพช่างอุตสาหกรรมทาให้ทันโลกทันเหตุการณ์ 
2.6.7 เมื่อรู้ว่าจะต้องปฏิบัติงานโดยใช้เครื่องมือ เครื่องจักร รู้สึกล าบากใจทันที 
2.6.8 วิชาอาชีพช่างอุตสาหกรรมเป็นวิชาที่สร้างความมั่นใจให้กับข้าพเจ้า 
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3. แบบวัดเจตคติตามวิธีของออสกูด (Osgood’s scale) 
3.1 ลักษณะส าคัญ 
ผู้พัฒนาแบบวัดวิธีนี้ ได้แก่ G.E. Osgood บางครั้งเรียกวิธีการวัดแบบนี้ว่า เทคนิคจาแนก

ความแตกต่างทางภาษา (Semantic Differential Scale) มีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 
3.1.1 ใช้ค าคุณศัพท์ มาอธิบาย เป้าหมายที่ต้องการวัด 
3.1.2 ค าคุณศัพท์ที่นามาอธิบาย เป้าหมายมีลักษณะเป็นคู่ที่มีความหมายตรงกันข้าม 

(bipolar) ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 
3.1.2.1 ด้านการประเมิน เป็นคุณศัพท์ที่สะท้อนการตัดสินคุณค่าเช่น ดี-เลว, สวย-ขี่เหร่, 

น่ารัก-น่าเกลียด, ฉลาด-โง่ ฯลฯ 
3.1.2.2 ด้านศักยภาพ เป็นคุณศัพท์ที่สะท้อนถึงพลังอ านาจ เช่น แข็งแรง-อ่อนแอ, สูง-ต่ า, 

หนัก-เบา, ละเอียด-หยาบ ฯลฯ 
3.1.2.3 ด้านกิจกรรม เป็นคุณศัพท์ที่สะท้อนถึงกิริยาอาการ เช่น เร็ว-ช้า, คล่องแคล่ว-อืด

อาด, ร่างเริง-เซื่องซึม, ขยัน-ขี้เกียจ ฯลฯ 
3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดเจตคติ ตามวิธีของ Osgood 
3.2.1 ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการวัด 
3.2.2 รวบรวมค าคุณศัพท์ที่เก่ียวข้องกับเป้าหมาย  
3.2.3 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางภาษาไทยช่วยตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของคุณศัพท์ที่

เลือกไว้ แล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
3.2.4 น าค าคุณศัพท์แต่ละคู่มาจัดทาแบบวัดเจตคติ โดยก าหนดมาตรวัดเป็น 7 ช่วง 
3.2.5 น าแบบวัดเจตคติไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่า อ านาจ

จ าแนก เพ่ือคัดเลือกค าคุณศัพท์คู่ 
3.2.6 น าค าคุณศัพท์คู่ที่คัดเลือกแล้วมาจัดท าแบบวัด เจตคติที่ใช้จริง 
3.2.7 น าแบบวัดเจตคติไปหาคุณภาพท้ังฉบับ 
3.3 การคัดเลือกค าคุณศัพท์คู่ (ตามวิธีของออสกูด) (อ านาจจ าแนก) 
น าค าคุณศัพท์คู่ที่เขียนขึ้นทั้งหมดไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง แล้วน ามาวิเคราะห์ ซึ่งท าได้ 2 วิธี 
3.3.1 การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนข้อกับคะแนนรวม (item-total) ถ้า

คะแนนสหสัมพันธ์ระหว่างข้อใดกับคะแนนรวม sig แปลว่าค าคุณศัพท์คู่นั้นวัดเจตคติเป้าหมายได้ ถ้า
ไม ่sig ตัดทิ้ง 

3.3.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มสูง-กลุ่มต่ า น าผลรวมจากการ
ตรวจให้คะแนนมาเรียงล าดับจากสูงไปหาต่ า แล้วน า 25% ของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า จากนั้นจากนั้น
ค านวณค่า X, SD ของทั้ง 2 กลุ่มในแต่ละข้อนามาเปรียบเทียบ ความแตกต่างค่าเฉลี่ย (t) ถ้า sig 
แปลว่า ข้อนั้นจ าแนกคนเจตคติสูงและต่ าได้ ถ้าไม ่sig ตัดทิ้ง 

3.4 การตรวจให้คะแนน 
3.4.1 ในการเขียนคาชี้แจงให้ผู้ถูกวัดเลือกโดยกาเครื่องหมาย  ลงในช่องระหว่าง

ค าคุณศัพท์แต่ละคู ่
3.4.2 การให้คะแนน ในช่องที่ติดกับค าคุณศัพท์ที่มีทิศทางบวกต่อเป้าหมาย ให้คะแนน 7 

และช่องถัดไปเป็น 6 5 4 3 2 และ 1 ส าหรับช่องที่ติดกับค าคุณศัพท์ที่มีทิศทางในทางลบตามลาดับ 
3.4.3 น าคะแนนของแต่ละข้อมารวมกันแล้วหาค่าคะแนนเฉลี่ยได้เป็นคะแนนเจตคติทั้งฉบับ 
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จากการศึกษาการสร้างเครื่อมือวัดเจตคติ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือวัดเจตคติตามหลักของลิ
เคิร์ทในการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

2.8.9  ประโยชน์ของเจตคติ 
เจตคติเป็นสิ่งส าคัญในการท าให้คนแสดงพฤติกรรมออกมา เจตคติจึงเป็นหัวข้อที่ศึกษามาก

ที่สุดในกลุ่มนักจิตวิทยาสังคมในระยะเวลา 50 ปีที่ผ่านมา (Sears. 1985) เพ่ือจะได้รู้ความรู้สึกของ
คน ประโยชน์ของการศึกษาเจตคติจึงมีมาก อาจกล่าวสรุปเป็นข้อๆ ได้ดังนี้ 

1. เจตคติเป็นค าย่อของการอธิบายความรู้สึกยาวๆ คลุมพฤติกรรมต่างๆ ได้มาก 
2. เจตคติใช้พิจารณาเหตุของพฤติกรรมของบุคคลที่มีต่อสิ่งอ่ืนหรือมีต่อเป้าเจตคติของคน

นั้นได ้นั่นคือรู้เจตคติของคนสามารถส่งเสริมหรือยับยั้งสิ่งที่เขาจะแสดงออกได้ 
3. เจตคติสามารถมองสังคมได้ เพราะเจตคติเป็นสิ่งคงเส้นคงวา พฤติกรรมของบุคคลที่จะ

แสดงออกจากเจตคติ จึงสามารถน ามาอธิบายความคงเว้นคงวาของสังคมได้ด้วย 
4. เจตคติมีความดีงามในตัวมันเอง เจตคติของที่มีต่อเป้าเจตคติรอบๆ ตัวเราเอง สะท้อน

ให้เห็นโลกทัศน์ของคนๆ นั้น มีคุณค่าในการศึกษาจุดมุ่งหมายของชีวิตเขา 
5. จากที่รู้ว่าเจตคติเกิดจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม ดังนั้นการให้การศึกษาเพ่ือให้เกิด

เจตคติที่ดีงามตามสังคม จึงต้องศึกษาสัยชาตญาณและปรับสิ่งแวดล้อม เพ่ือให้มีอิทธิพลต่อเจตคติ
ของคนตามที่ต้องการ 

6. ในสาขาวิชาสังคมวิทยา นักสังคมวิทยาหลายคนให้ความเห็นว่าเจตคติเป็นศูนย์ความคิด
และเป็รฐานของพฤติกรรมสังคม การจะปรับระบบกลไกของสังคมจึงควรเปลี่ยนแปลงเจตคติของแต่
ละบุคคล 
 
2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.9.1  งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ในประเทศจะวิจัยออกมาในเรื่องของ

ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่เป็นการออกแบบเกมส์ต่างๆ  ใช้กับกลุ่มนักเรียนที่
แตกต่างกันงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีดังนี ้

บุญชู บุญลิขิตศิริ (2548 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาผลของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ทางการ
เรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์
ฝึกอบรมและควบคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร การวิจัยในครั้งนี้  มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐาน
บนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์ฝึกอบรมและควบคุมระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ตัวแปรที่ศึกษาคือ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการ
ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบด้วย รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบ
นักเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับผู้สอน กลุ่มตัวอย่างเป็น
บุคลากรของศูนย์ฝึกอบรมและควบคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 60 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ชิ้น ได้แก่ โปรแกรมการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ เรื่อง 
"การติดตั้งเครือข่ายคอมพิวเตอร์" และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง "การติดตั้ง
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เครือข่ายคอมพิวเตอร์ "  สถิติที่ ใช้ ในการวิจัยในครั้ งนี้คือการวิ เคราะห์ เปรียบเทียบ  (t-test 
Independent) ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เข้ารับ
การฝีกอบรมที่ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบ
นักเรียนกับเนื้อหา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรง
ทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมกษาปีที่ 2 ที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยู่
ไม่นิ่ง และ 2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นเกมจากการสังเกตของครูและผู้ปกครอง กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่ได้รับการประเมินจากโรงเรียนว่า
เป็ นนั ก เ รี ย นที่ มี อ า ก า รสมา ธิ สั้ น แล ะมีพฤติ ก ร รมอยู่ ไ ม่ นิ่ ง  ขอ ง โ ร ง เ รี ย นสา ธิ ต แห่ ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง
แบ่งเข้ากลุ่มทดลองโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากัน แล้วจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลอง 
กลุ่มละ 12 คน กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงทางสังคม กลุ่มทดลองที่เรียน
ด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร และแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน สถิติที่ใช้
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี(t-test) 

นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียม
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษา
ข้อมูลพ้ืนฐานในการสร้างชุดเกมศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้น
อนุบาลที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือพัฒนาเกมการศึกษาให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 3) ทดลองใช้เกมการศึกษา 4)ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
อนุบาลปีที่ 3 จ านวน 25 คน โรงเรียนเทศบาลวัดตอนไก่ตี สังกัดเทศบาลเมืองกระทุ่มแบน จังหวัด
สมุทรสาคร เกมการศึกษาที่สร้างขึ้นทดลองใช้ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2548 แบบแผนการ
ทดลอง คือหนึ่งกลุ่มทดลองก่อน-หลัง เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์  
แบบสอบถาม เกมการศึกษา และแบบทดสอบ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย ( ) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ค่า t-test แบบ Dependent และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) 

กัลยา บูรณ์สิริจรุ งรัฐ  (2555 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาผลการใช้  Game-Based 
Learning ในการบูรณาการกับการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษให้กับนักศึกษาที่มีเจตคติด้านบวก
ต่อการเล่นเกม งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของ
นักศึกษา กลุ่มควบคุมก่อนและหลังการสอนด้วยแผนการสอนแบบปกติทั่วไป และกลุ่มทดลองก่อน
และหลังการสอนด้วยแผนการสอนที่บูรณาการเกมคอมพิวเตอร์แบบ MMORPG (ย่อมาจาก Massive 
Multiplayer Online Role-Playing Game) กับเนื้อหา และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการ
อ่านภาษาอังกฤษระหว่างนักศึกษาทั้งสองกลุ่มหลัง ได้รับการสอน รวมทั้งเพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใน
การเรียนภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลอง ซึ่งก่อนและหลังการสอน โดยนักศึกษากลุ่มทดลองเป็น
นักศึกษาที่มีเจตคติทางบวกต่อการเล่นเหม ข้อมูลที่ได้มาถูกวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย  ส่วน


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เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่านักศึกษากลุ่มทดลองมีการพัฒนาความสามารถใน
การอ่านภาษาอังกฤษหลังการสอนสูงขึ้นกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม และนักศึกษากลุ่มทดลองมี
แรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงขึ้นหลังจากได้รับการสอนด้วยแผนการสอนที่มีการบรูณาการ 
Game-based learning 

อริสา อนุยะโต (2555 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาการวัดเจตคติที่มีต่อการเรียน
ภาษาอังกฤษสถานประกอบการของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ห้อง 2/14 
จ านวน 37 คน วิทยาลัยเทคโนโลยียานยนต์ กรุงเทพมหานคร งานวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัด
เจตคติของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ที่มีต่อวิชาภาษาอังกฤษสาหรับสถาน
ประกอบการ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 กลุ่มทดลองเป็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ห้อง 2/14 จานวน 37 คน วิทยาลัยเทคโนโลยียานยนต์ กรุงเทพมหานคร โดย
ให้นักศึกษาทาแบบทดสอบวัดเจตคติจานวน 2 ตอน ตอนที่ 1 วัดข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ และอายุ 
ตอนที่ 2 ค าถามการวัดเจตคติที่มีต่อวิชาภาษาอังกฤษสาหรับสถานประกอบการ จานวน 15 ข้อ 
ประกอบด้วยคาถามท่ีเป็นเจตคติท่ีดี 8 ข้อ และเจตคติที่ไม่ดี 7 ข้อ ที่ผู้วิจัยได้สร้างข้ึน จานวน 1 ฉบับ 
จากนั้นจึงทาการวิเคราะห์ผลคะแนนโดยวิธีหาค่าเฉลี่ย  ผลการศึกษาปรากฏว่านักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ห้อง 2/14 จานวน 37 คน วิทยาลัยเทคโนโลยียานยนต์
กรุ ง เทพมหานคร เป็นเพศชายและมีอายุระหว่าง  15 -20 ปี  100% และคะแนนเฉลี่ยของ
แบบสอบถามการวัดเจตคติที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษสถานประกอบการมีค่าเท่ากับ 3.33 ซึ่งแปล
ความได้ว่า นักศึกษามีเจคติปานกลางต่อวิชาภาษาอังกฤษสาหรับสถานประกอบการ 

เฉิ่น ถิ บิ๊ก ถาว (2557 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความภาษาไทยส าหรับนักศึกษาปีที่  2 ที่เรียนภาษาไทยในกรุง
ฮานอย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน
จับใจความภาษาไทยส าหรับนักศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนภาษาไทยในกรุงฮานอย ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการอ่านจับใจความภาษาไทยของนักศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเพ่ือศึกษาเจตคติของนักศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาที่เรียนภาษาไทยในกรุงฮานอย จ านวน 
60 คน กลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษาที่เรียนภาษาไทยในกรุงฮานอยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 
จ านวน 1 ห้องเรียน 15 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Simpling) ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษามีเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

 

2.9.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
งานวิจัยเกี่ยวกับ Game Based Learning ส่วนใหญ่จะเป็นงานวิจัยในต่างประเทศ ซึ่งจะ

วิจัยออกมาในเรื่องของประสิทธิภาพของการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่เป็น Game Based Learning 
โดยท าการออกแบบเกมส์ต่างๆ ใช้กับกลุ่มนักเรียนที่แตกต่างกันงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ Game Based 
Learning มีดังนี ้

Kjell Nackros (2001 : Abstract) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเรื่อง Game Based Instruction 
within IT Security Education โดยท าการสร้างเกมส์เพ่ือให้ในการสอนเกี่ยวกับเรื่อง IT Security 
(การรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์) เพ่ือต้องการทราบถึงผลสัมฤทธิ์จากการเรียนรู้ผ่าน
เกมส์ โดยท าการทดลองสอนกับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่จบการศึกษา 76 คน และเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
คอมพิวเตอร์ 24 คน งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการวิจัยทั้งเชิงทดลองและเชิงปริมาณ ผลที่ได้จากการวิจัยเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ชี้ให้เห็นว่า เกมส์ช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงการรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ นักเรียนมี
ความเข้าใจเรื่องของการรักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์  สามารถพัฒนาการรักษาความ
ปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ด้วยตัวเองได้และสามารถประเมินการรักษาความปลอดภัยของระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ 

Rolf Ahdel และคณะ (2001 : Abstract) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเรื่อง  Games and 
Simulations in Workplace E-Learning ได้ท าการศึกษาว่าการใช้เกมส์ และ การจ าลองสถานการณ์ 
(Simulation) สามารถสร้างให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้หรือไม่ โดยการสร้างเกมส์และการจ าลอง
สถานการณ์หลายหลักสูตรแล้วน าไปทดลองกับคนวัยท างานในตลาด ผลที่ได้จากการวิจัยชี้ให้เห็นว่า 
เกมส์และการจ าลองสถานการณ์สามารถสร้างให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้ แต่สิ่งที่ยากมากกว่าคือการ
คงไว้ซึ่งการมีส่วนร่วมของนักเรียนตลอดการเรียน  

Christos Bouras และคณะ (2003 : Abstract) ได้ท าการวิจัย เกี่ ยวกับ  Web-Based 
Game ซึ่งเป็น Game Based Learning ประเภทหนึ่งที่มีวิธีการเล่นผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
เพ่ือวิจัยการเรียนรู้ผ่านสื่อ Game Based Learning โดยกลุ่มทดลองคือนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้เพ่ือน าผลที่ได้ไปปรับปรุงพัฒนาสื่อการเรียนรู้  นวัตกรรมใหม่ๆของ
การเรียนรู้  และเพ่ือหาแนวทางที่จะท าให้มนุษย์เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  (Lifelong Learning)
ออกแบบเกมชื่อ UNIGAME : Social Skills and Knowledge Training เกมส์นี้จะเน้นให้นักเรียนมี
การโต้ตอบ (Participation) ในเรื่องของการแก้ไขปัญหา (Problem Solving) มีการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ (Effective Communication) ร่วมมือกันเป็นทีม (Team work) การบริหารโครงการ
(Project Management) รวมทั้งเรื่องที่เกี่ยวกับทักษะต่างๆ (Soft Skill) เช่น ความรับผิดชอบ
(Responsibility) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความเป็นเจ้าของกิจการ (entrepreneurship), 
วัฒนธรรมองค์กร (Corporate Culture) ผลที่ได้จากการวิจัยท าให้เชื่อได้ว่า Game Based Learning 
ช่วยให้นักศึกษาเข้าใจทฤษฎีได้ดีกว่าเพราะว่าพวกเขาได้ฝึกแบบฝึกหัดในเกม นอกจากนั้นนักศึกษายัง
สนใจที่จะค้นหาความรู้เพ่ิมเติมในส่วนที่เกี่ยวข้องด้วยตัวเองอีกด้วย นักศึกษามีการร่วมมือกันเป็นทีม 
มีการติดต่อสื่อสารระหว่างกันตลอดเวลา ใช้การปรึกษาหารือกันเพ่ือตัดสินใจ และfeedback ที่ได้
จากนักศึกษาคือ Game Based Learning ช่วยในกระบวนการพัฒนาข้อเสนอแนะต่างๆในเกมส์ช่วย
ให้เข้าใจและพัฒนาได้มากขึ้น 

Maja Pivec และคณะ (2003 : Abstract) ได้ท าการศึกษาจาก Game Based Learning 
ที่น าไปใช้ในธุรกิจและองค์กรต่างๆ หลายเกมส์ด้วยกัน เพ่ือต้องการจะทราบว่า Game Based 
Learning มีคุณลักษณะอย่างไร และมีประสิทธิภาพอย่างไรต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือต้องการที่
จะพัฒนาสื่อและเครื่องมือในการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในอนาคต โดยได้ท าการศึกษาถึง Game 
Based Learning ดังต่อไปนี้ 

1. TopSIM (2002) จั ดท า โดยบริษัท  TERTIA Edusoft ได้ ออกแบบเกมให้มีความ
เฉพาะเจาะจงในธุรกิจมากขึ้นแตกต่างกับ Business Games อ่ืนๆ นักเรียนจะเรียนรู้ด้วยตัวเองถึง
ปัจจัยภายในภายนอกที่เก่ียวข้องกับผลก าไรในการท าธุรกิจในฐานะเป็นเจ้าของธุรกิจ 

2. Myzel (2002) เป็นเกมผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต กฎของเกมจะถูกก าหนดโดยนักเรียน
เองว่าอนุญาตให้ท าอะไรได้และไม่อนุญาตให้ท าอะไรในเกมคล้ายกับการบริหารประเทศในเรื่องจริง  
เป็นเกมส์เกี่ยวกับระบบเศรษฐกิจ, การเมืองและสังคม ผู้เล่นจะต้องพยายามเอาตัวรอดให้ไดในสังคม
ที่มีความหลากหลาย ซับซ้อน และมีการเมือง 
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3. Monkey Wrench Conspiracy (1999) เป็นเกมเล่นในคอมพิวเตอร์ ให้นักเรียนเล่น
บทบาทเป็นหน่วยช่วยเหลือที่จะต้องไปช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่ก าลังถูกปล้นเครื่องบิน (Hijack) 

4. Environmental Detectives (2002) พัฒนาขึ้นมาโดย MIT (Massachusetts Institute 
of Technology) และบริษัท Microsoft ให้นักเรียนเล่นบทบาทเป็นนักวิทยาศาสตร์ที่ต้องคอยดูแล
เรื่องปัญหาสุขภาพของคนว่าเกิดมาจากสาเหตุใด อาจจะเกิดมาจากเรื่องมลพิษ หรือปัญหาอ่ืนๆ เพ่ือ
ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องสิ่งแวดล้อม 

David John Cameron (2004 : Abstract) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเรื่อง Giving Games 
a Day Job : Developing a Digital Game Based Resource for Journalism Training โดยสร้าง
เกมขึ้นมาเพ่ือใช้ในการสอนนักศึกษาที่เรียนวิชานักเขียน เพ่ือทดสอบผลสัมฤทธิ์จากการเรียนวิชานี้
ผ่านเกม โดยท าการทดลองกับกลุ่มนักศึกษาที่เรียนวิชานักเขียนจากมหาวิทยาลัย Charles Sturt 
University ผลจากการวิจัยชี้ให้เห็นว่า Game Based Learning ช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะของการ
เป็นนักเขียน ช่วยลดเวลาในการฝึกอบรม ช่วยให้นักเรียนตื่นตัวอยู่เสมอ และช่วยให้นักเรียนมีการ
ตัดสินใจแก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุผล 

จากการศึกษาวิจัยในประเทศและวิจัยต่างประเทศ สามารถสรุปได้ว่าการใช้เกมร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งในการจัดการเรียนการสอนช่วยท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขี้น 
ช่วยท าให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียน ช่วยลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน และช่วยท าให้
นักเรียนมีการตัดสินใจแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล พร้อมทั้งท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนนิการวิจัย 

 
ในผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และเจตคติต่อวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 เก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ห้องเรียนปกติที่ประกอบด้วย
นักเรียนที่มีผลการเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนหอวัง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 8 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 488 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random 
Sampling) โดยท าการสุ่มห้องเรียนมา 3 ห้อง ดังนี้ 

กลุ่มที ่1 เป็นกลุ่มที่หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน  
กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน 
กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 46 คน 

 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 

2. แบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 

4. แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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3.2.1  การสร้างและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วยโปรแกรม Moodle ผ่านทาง
เว็บไซต ์www.krupla.com เพ่ือใช้สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่3 โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพตามหลักการ ADDIE Model และมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ 
1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งจากต ารา และ

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
2. ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้  และขอบข่ายของ

เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนหอวัง 

3. ศึกษาการสอนโดยใช้เกม โดยใช้เกมในการจัดกิจกรรมในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
4. ศึกษาการใช้งานของเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ที่น ามาใช้ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
5. วิเคราะห์คุณลักษณะของนักเรียน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 โรงเรียนหอวัง 

ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 พบว่า ธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียนต้องการกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ไม่ใช่เพียงเอกสารหรือการน าเสนอในรูปแบบของสไลด์  และการบรรยาย ซึ่งปัจจุบันใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ยังขาดการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยเกมการศึกษา
ดังกล่าว 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ 
ด าเนินการจัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยๆ และจัดล าดับของเนื้อหา ออกแบบผังงาน

(Flowchart) ของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เพ่ือแสดงรูปแบบและล าดับขั้นการน าเสนอบทเรียนพร้อมทั้ง
เขียนแนวทางการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ของบทเรียนบรรจุไว้ในกรอบต่างๆ ตามหลักการของ 
ADDIE Model 

1. การออกแบบบทเรียน  ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เนื้อหา แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

2. การออกแบบเกม เป็นหัวใจส าคัญในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  เพราะเกมแต่ละเกม
เปรียบเสมือนเครื่องยนต์ที่จะหมุนน านักเรียนไปสู่กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องให้ตรงกับวัตถุประสงค์การศึกษา  รวมทั้งยังสามารถใช้เป็นเครื่องทดสอบความรู้เดิมและ
ความรู้ใหม่ตลอดจนการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ของนักเรียนได้ด้วย ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ 
ดังนี้ 

2.1 ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างเกม Drag & Drop จากเอกสารต่างๆ 
2.2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.3 ก าหนดกติกาการเล่นเกม 
2.4 ด าเนินกิจกรรม 
2.5 ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
3. การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) เป็นการออกแบบพ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช้

ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ สิ่งที่ต้องพิจารณา มีดังนี ้
3.1 การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
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3.2 การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
4. การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร สีของฉากหลัง สีของส่วนอ่ืนๆ สีที่ใช้ควรมีความ

เหมาะสม มองแล้วสบายตา 
5. การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา 
1. น าแนวทางการด าเนินเรื่องของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งตามที่ออกแบบไว้มาบรรจุเป็นกรอบ

ย่อยๆ ในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 เรื่องดังนี้ 

1.1 กระบวนการแก้ปัญหาและการเขียนผังงาน 
1.2 โครงสร้างภาษาซีและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 
1.3 ตัวแปรและค าสั่งรับข้อมูล 
1.4 ตัวด าเนินการ 
2. สร้างเกม Drag & Drop ตามแนวทางการด าเนินเรื่องของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกม

เป็นฐาน ที่ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 8 ผ่านทางเว็บไซต www.krupla.com 
3. สร้างข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตามแนวทางการด าเนินเรื่องของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้เกมเป็นฐานที่ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Moodle ผ่านทางเว็บไซต www.krupla.com  
ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ 
การสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยจุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือการ

สอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของนักเรียนสนับสนุนการ
เรียนรอบรู้ของนักเรียนตามวัตถุประสงค์ต่างๆ ที่ตั้งไว้ 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล 
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โดยน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
ความเป็นปัจจุบัน และความสอดคล้องเหมาะสมกับตัวชี้วัด เพ่ือหาข้อบกพร่อง ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาแก้ไข
ให้สมบูรณ์ต่อไป หลังจากนั้นน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ผ่านการแก้ไขแล้วเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 คน 
ประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 3 ท่าน ดังรายนาม ต่อไปนี้ 
อาจารย์อณิมา รอตเสียงล้ า  ต าแหน่งครูช านาญการ  
       สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โรงเรียนหอวัง 
อาจารย์พัชราภา พรสวรรค์  ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ  
       สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 โรงเรียนหอวัง 
อาจารย์ใหม่ เจริญธรรม  สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมสถาบันเทคโนโลยี 
      พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 3 ท่าน ดังรายนาม ต่อไปนี้ 
ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช  สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี 
      พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ผศ.ดร.ณัฐกร สงคราม   สาขาวิชาเทคนิคเกษตร  
      คณะเทคโนโลยีเกษตร สถาบันเทคโนโลยี 
      จอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ดร.ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์  ส านักนวัตกรรมการเรียนรู้  

       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ท าการแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  โดยสรุปแล้วผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้

ค าแนะน า ดังนี้ 
ส่วน Course overview  
ควรระบุเ พ่ิมเติมว่า  เป็นเนื้อหาส าหรับผู้ เรียนในระดับใด และมีค าอธิบายรายวิชา

ประกอบด้วย  
ส่วนเอกสารประกอบการเรียน  
1. ควรเพ่ิมตัวเลขระบุเลขหน้า ที่ผู้เรียนกาลังศึกษาอยู่ เช่น ขณะนี้ผู้เรียนอยู่ที่หน้า 7/25 

เป็นต้น เพ่ือว่าหากนักเรียนไม่สามารถศึกษาเนื้อหาจบได้ในครั้งเดียว ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ว่าศึกษา
เนื้อหาถึงเรื่องใด และกลับมาศึกษาต่อในเรื่องนั้นๆได้  

2. หากเพ่ิม animation ให้กับเนื้อหาที่น าเสนอได้ จะท าให้บทเรียนน่าสนใจมากขึ้น  
ส่วนเกม  
1. บางข้อที่มีลักษณะให้ผู้เรียนเลือกค าตอบที่เป็น True หรือ False นั้น หากผู้เรียนเลือก

ค าตอบที่ถูกต้องแต่เลือกผิดสี ก็จะถือว่าผู้เรียนตอบไม่ถูก ซึ่งถือว่าเป็นการให้ผลย้อนกลับที่ไม่ถูกต้อง 
และควรใช้ค าที่สอดคล้องกันทั้งหมด เช่น ข้อ 4 ของเกมเรื่องนิพจน์และตัวด าเนินการ ควรใช้ค าว่า 
True และ False ให้สอดคล้องกับเกมในเรื่องอ่ืน  

2. เมื่อเล่นเกมจบแล้ว ถึงแม้หน้าจอจะแสดงผลว่าผู้เรียนจะได้คะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ แต่เมื่อ
คลิ๊กปุ่ม Continue แล้ว ผู้เรียนจะพบหน้าจอที่เขียนว่า You are the winner ซึ่งถือว่าเป็นการให้ผล
ย้อนกลับที่ผิดความหมาย ระบบควรแสดงข้อความในลักษณะให้ก าลังใจและให้ลองพยายามใหม่อีกครั้ง  

3. หากผู้เรียนต้องการเล่นเกมอีกครั้ง ระบบไม่สามารถโหลดเกมขึ้นมาให้เล่นใหม่ได้ แต่จะ
ค้างอยู่ที่หน้าจอ Level 1 ควรแก้ไขให้ผู้เรียนสามารถเล่นเกมอีกครั้งหนึ่งได้และนับจ านวนครั้งของ
การเล่นเป็นสถิติสะสมไว้ด้วย  

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ได้ท าการแก้ไขแล้วจะน าไปทดลอง เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  จะน าไปทดลองโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ทดลองรายบุคคล ท าการทดลองกับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง ด้วยทดลองแบบ 1:1 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 1 คน รวม
นักเรียน 3 คน ระหว่างทดลองสังเกตพฤติกรรมและบันทึกสิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุง  

2. ทดลองกลุ่มย่อย น าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ท าการปรับปรุงจากการ
ทดลองรายบุคคลแล้ว น ามาทดลองกับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
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ด้วยการทดลองแบบ 1:3 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 3 คน รวมนักเรียน 9 คน 
ระหว่างทดลองสังเกตพฤติกรรมและบันทึกสิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุง  

3. ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้ จ านวน 50 คน 
เพ่ือน าผลที่ได้จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้สูตรหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) ดังนี้ 
 

 100x
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
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เมื่อ 1
E     หมายถึง ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 X   หมายถึง คะแนนรวมของนักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 A หมายถึง คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
 N หมายถึง จ านวนนักเรียน 
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เมื่อ   2
E  หมายถึง ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 F   หมายถึง คะแนนรวมของนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 B       หมายถึง คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบหลังเรียน 
 N หมายถึง จ านวนนักเรียน 
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เริ่มต้น

วิเคราะห์หลักสูตร ก าหนดวัตถ ุประสงค์

สร้างแบบร่างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

อาจารย์ท ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ท ี่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ

สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

ปรับปรุงแก้ไข

ผู้ทรงวุฒิด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อประเมิน

ปรับปรุงแก้ไข

ทดลองรายบุคคล

ทดลองกลุ่มย่อย

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

จบ

ผ่าน

ผ่าน

ไม่ผ่าน

ไม่ผ่าน

ให้นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลังเรียน

 
 

ภาพที่ 3.1  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2  การสร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
การสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน สิ่งหนึ่งที่จะท าให้บทเรียนมีคุณภาพที่ดีนั้น 

คือ การประเมินบทเรียนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยแบ่งแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานทางด้านเนื้อหา และ
แบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานทางด้านการผลิตสื่อ ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาการสร้างแบบประเมินผลและเทคนิคการสร้างแบบประเมินและข้อมูลต่างๆ เพ่ือ
ก าหนดเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน  โดยปรึกษา
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานพนธ์ และผู้ทรงคุณวุฒิ 

2. ก าหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบประเมินทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
3. สร้างแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา

และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบบ
ประเมินแต่ละด้านจะมีช่องให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 128) ซึ่งการประเมิน
แบ่งออกเป็น 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และควรปรับปรุง โดยระดับความคิดเห็นเป็น
บวก มีระดับคะแนนเป็น 5 4 3 2 และ 1 ในแบบประเมินนั้นผู้วิจัยแบ่งระดับความคิดเห็นออกเป็น 5 
ระดับคือ 

 5  คะแนน  หมายถึง คุณภาพดีมาก 
 4  คะแนน  หมายถึง  คุณภาพดี 
 3  คะแนน  หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
 2  คะแนน  หมายถึง คุณภาพพอใช้ 
 1  คะแนน  หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายของการแสดงความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งจะน าคะแนนที่

ได้จากการตอบแบบประเมินสื่อมาค านวณหาคะแนนเฉลี่ย เพ่ือประเมินระดับคุณภาพสื่อ เกณฑด์ังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย   เกณฑ์การประเมิน 
 4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
 3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
 1.00 – 1.49 หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
4. น าแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
5. น าแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไป

ใช้ในการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
6. ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3 และบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ให้ผู้ทรงคุณวุฒท าการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้
เกมเป็นฐาน ได้ผลดังตารางที่ 3.1 และ ตารางที่ 3.2 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน (ด้านเนื้อหา) 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

คุณภาพ 
 S.D. 

1 เนื้อหาการน าเสนอ 
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3 ความถูกต้องในการล าดับเนื้อหาตามขั้นตอน 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4 ความสอดคล้องในเนื้อหาของแต่ละเรื่อง 4.67 0.58 ดีมาก 
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
1.6 ความชัดเจนในการสรุปเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.56 0.58 ดีมาก 
2 การทดสอบความรู้ 

2.1 การตั้งค าถามของแบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
2.2 การตั้งค าถามมีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.33 0.58 ดี 
2.3 แบบทดสอบวัดได้ตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 ความถูกต้องในการรายงานผลของแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.58 0.14 ดีมาก 
3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

3.1 เกมมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 เกมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 เกมสามารถวัดความรู้ความเข้าใจได้ 4.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.78 0.19 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.62 0.13 ดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ)  

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

คุณภาพ 
 S.D. 

1 การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
1.1 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน 4.33 0.58 ดี 
1.2 การวางรูปแบบของหน้าจอ 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3 การออกแบบข้อความได้สวยงามและเร้าใจ 4.33 0.58 ดี 
1.4 ความเหมาะสมของกราฟิก 4.00 1.00 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.63 ดี 
2 การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียน 

2.1 ลักษณะตรงตามเนื้อหาในบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ข้อความถูกต้องตามหลักเกณฑ์การเขียนวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.4 มีการบอกวัตถุประสงค์ทุกหัวเรื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.92 0.14 ดีมาก 

3 การทบทวนความรู้เดิม 
3.1 มีลักษณะสอดคล้องเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาใหม่ 4.33 0.58 ดี 
3.2 เปิดโอกาศให้นักเรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาได้ 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.58 ดี 
4 การน าเสนอเนื้อหาใหม่ 

4.1 ความเหมาะสมของบทเรียนและตัวนักเรียน 4.33 0.58 ดี 
4.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาและเวลา 4.00 1.00 ดี 
4.3 ความเหมาะสมกับเวลาในการน าเสนอบทเรียน 4.00 1.00 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.11 0.84 ดี 
5 การใช้กิจกรรมเกมในบทเรียน 

5.1 เกมมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเล่น 4.00 1.00 ดี 
5.2 การวางรูปแบบของหน้าจอเกม 4.33 0.58 ดี 
5.3 การออกแบบรูปแบบเกมได้สวยงามและเร้าใจ 3.67 1.15 ดี 
5.4 เกมมีลักษณะสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
5.5 ให้ผลย้อนกลับโดยทันทีทันใด 4.33 1.15 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.13 0.76 ดี 
 

 

 

 

 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.2 (ต่อ) 
ล าดับที่ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

คุณภาพ 
 S.D. 

6 การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
6.1 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ควบคุมทิศทางและความช้า
เร็วในการเรียน 

4.33 0.58 ดี 

6.2 ความหลากหลายและความเหมาะสมของรูปแบบของ
การมีปฏิสัมพันธ์ 

3.67 1.15 ดี 

6.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองในเกม 4.00 1.00 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 0.88 ดี 

7 การทดสอบความรู้ 
7.1 มีการประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเป็น
ระยะๆ พร้อมทั้งให้ค าชี้แนะที่เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

7.2 มีจ านวนค าถามที่ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 4.67 0.58 ดีมาก 
7.3 เปิดโอกาสให้นักเรียนทดสอบหลังเรียนในแต่ละเรื่อง 
และหลังการศึกษาทั้งหมด 

4.67 0.58 ดีมาก 

7.4 นักเรียนสามารถทราบระดับความสามารถตนเอง 4.67 0.58 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.37 0.54 ดี 
 

3.2.3  การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบทางพุทธิพิสัย เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างขึ้นให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร 

2. วิเคราะห์และระบุเนื้อหาสาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัดที่ต้องการวัด และพฤติกรรมที่ต้องการ
วัดให้มีความครอบคลุมในเนื้อหาวิชาในแต่ละตอนของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

3. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ จากต าราการวัดผลการศึกษา และ
ปรึกษาผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือขอค าแนะน าในการสร้างข้อสอบ 

4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให้
สอดคล้องกับตัวชี้วัด จ านวน 50 ข้อ เพ่ือน ามาใช้จริงจ านวน 30 ข้อ โดยมีรายละเอียดแสดงดังตาราง
ที ่3.3 และ 3.4 แล้วน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ความถูกต้องเหมาะสมเพื่อปรับปรุงแก้ไข 
 
 
 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.3  จ านวนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ าแนกตามระดับพฤติกรรม 

เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ 

น้ า
หน

ัก(
%

) 

จ า
นว

นข
้อ 

ระดับพฤติกรรม 

จ า
 

เข
้าใ

จ 

ปร
ะยุ

กต
์ใข

้ 

วิเ
คร

าะ
ห์ 

ปร
ะเม

ินค
่า 

คิด
สร

้าง
สร

รค
์ 

กระบวนการแก้ปัญหาและการเขียนผังงาน 20 6 - 2 3 1 - - 
โครงสร้างภาษาซีและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 20 6 - 2 3 1 - - 
ตัวแปรและค าสั่งรับข้อมูล 30 9 - 3 5 1 - - 
นิพจน์และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 30 9 - 3 5 1 - - 

รวม 100 30 0 10 16 4 0 0 
 
ตารางท่ี 3.4  แสดงการวิเคราะห์เนื้อหาน้ าหนักของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ น้ าหนัก ข้อสอบท่ีต้องการ ข้อสอบท่ีออกเกิน 
กระบวนการแก้ปัญหาและการเขียนผังงาน 20 6 5 
โครงสร้างภาษาซีและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 20 6 5 
ตัวแปรและค าสั่งรับข้อมูล 30 9 5 
นิพจน์และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 30 9 5 

รวม 100 30 20 
  

5. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา และน า
แบบทดสอบที่ผ่านการพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ ด้าน
เนื้อหา การวัดและประเมิน จ านวน 3 คน เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงด้านเนื้อหาตามแบบประเมิน
ความสอดคล้องของข้อค าถามกับตัวชี้วัด และประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาที่ใช้ประกอบการ
เรียนการสอน ดังรายนามผู้ทรงคุณวุฒิต่อไปนี้ 

อาจารย์อณิมา รอตเสียงล้ า  ต าแหน่งครูช านาญการ  
      สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โรงเรียนหอวัง 

อาจารย์ใหม่ เจริญธรรม  สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมสถาบันเทคโนโลยี 
      พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ดร.กฤษณา คิดด ี   สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี 
      พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

และค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 150)  

 

 IOC = N
R  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เมื่อ IOC หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
 R  หมายถึง ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 N  หมายถึง จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
ซึ่งมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 คะแนน  +1  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 คะแนน   0 ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 คะแนน  -1  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
6. คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ที่มีค่า IOC 

ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงเป็นข้อสอบที่ใช้ได้จ านวน 45 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมด 50 ข้อ และวิเคราะห์ผล
ของความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละข้อของแบบทดสอบ โดยน าข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ
มาปรับปรุงแบบทดสอบให้เหมาะสม ซึ่งข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 45 ข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 – 
1.00 (รายละเอียดดังภาคผนวกท่ี ข ดังตารางที ่ข.1) 

7. น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน 

8. น าผลคะแนนที่ได้จากการทดลองไปท าการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นรายข้อ เพ่ือหาค่าความยากง่าย (Difficulty: p) และอ านาจจ าแนก (Discrimination: r) โดย
ค านวณจากสูตร  

 

 p = 
N

L  H 
    r = 

2

N
LH 

 

 
เมื่อ p หมายถึง ค่าความยากง่ายของค าถามแต่ละข้อ 
 r หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนก 
 H หมายถึง จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
 L หมายถึง จ านวนคนในกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
 N  หมายถึง จ านวนคนท าข้อสอบทั้งหมด 

 
ตารางท่ี 3.5  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่ายของข้อค าถาม  

ความยากง่ายของแบบทดสอบ ความหมาย 
0.81 – 1.00 ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
0.60 – 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 
0.40 – 0.59 ยากง่ายปานกลาง (ดีมาก) 
0.20 – 0.39 ค่อนข้างยาก (ดี) 
0.00 – 0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.6  เกณฑ์การแปลความหมายค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
อ านาจจ าแนก ความหมาย 
0.40 – 1.00 จ าแนกได้ดี เป็นข้อสอบที่ดี 
0.30 – 0.39 จ าแนกได้ เป็นข้อสอบที่ดีพอสมควรอาจต้องปรับปรุงบ้าง 
0.20 – 0.29  จ าแนกพอใช้ได้ แต่ต้องปรับปรุง 
-1.00 – 0.19 ไม่สามารถจ าแนกได้ ต้องปรับปรุงใหม่หรือตัดทิ้ง 

 
เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายที่เหมาะสมมีค่าตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 

2556: 141) และค่าอ านาจจ าแนกที่เหมาะสมมีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 141 - 
142) ให้เหลือเพียง 30 ข้อ และเป็นไปตามแผนผังข้อสอบ ส าหรับแบบทดสอบนี้ ผลการวิเคราะห์ค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ดังตารางที่ 3.7 ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกแบบทดสอบให้
เลือกเพียง 30 ข้อ (รายละเอียดดังภาคผนวกท่ี ข ดังตารางที่ ข.2) 

9. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ไปหาค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับ แบบความคงที่ภายใน (Internal Consistency) โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder 
Richardson ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 157) 

 

 rtt=  
1k

k

 







2S

pq
1

Σ
 

 
เมื่อ   rtt   หมายถึง ความเที่ยงของแบบทดสอบ 
 k   หมายถึง จ านวนข้อค าถาม 
 p   หมายถึง ค่าความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ(สัดส่วนที่ตอบถูก) 
 q   หมายถึง สัดส่วนที่ตอบผิด (1-p) 
 s2   หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
ส าหรับแบบทดสอบนี้ ผลการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นที่ได้ คือ 0.85 (รายละเอียดดัง

ภาคผนวกท่ี ข ดังตารางที่ ข.3) 
 

ตารางท่ี 3.7  ผลการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หัวข้อในการวิเคราะห์ ค่าที่ก าหนดไว้ ผลที่ได้ 
ค่าความยากง่าย (p) 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ค่าความเชื่อมั่น (rtt) 

0.20 - 0.80 
0.20 ขึ้นไป 
0.75 ขึ้นไป 

0.23 – 0.80 
0.20 – 0.73 

0.85 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการหาค่าความยากง่าย ค่า
อ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น สามารถจ าแนกข้อสอบที่ใช้ได้จ านวน 30 ข้อ มีความสัมพันธ์
ระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ศึกษาการสร้างแบบทดสอบ

ระบุตัวชี้วัดที่ต้องการวัด วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ

สร้างแบบทดสอบ

ปรับปรุงแก้ไข

ผู้ทรงวุฒิด้านเนื้อหาประเมิน
ความเที่ยงตรงเช ิงเนื้อหา

ปรับปรุงแก้ไข

ทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน

วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p)
ค่าอ านาจจ าแนก (r)
ค่าความเชื่อม่ัน (rtt)

ได้แบบทดสอบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

สร้างแบบทดสอบ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ

ไม่ผ่าน

ไม่ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

จบ

เริ่มต้น

 
 

ภาพที่ 3. 2  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชทเคโนโลยีสารสนเทศ 3 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.4  การสร้างแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน  
ในการด าเนินการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอี

เลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 20 
ข้อ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดเจตคติตามหลักของ ลิเคิร์ท (Likert’s scale) จากต าราการ
วัดด้านเจตคติและปรึกษาผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือขอค าแนะน าในการสร้างแบบวัดเจตคติของนักเรียน จาก
หนังสือ เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบวัดเจตคติ เพ่ือก าหนดขอบข่ายของข้อค าถามในแบบวัด
เจตคต ิ

3. สร้างค าถามในแบบวัดเจตคติให้ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน
ของนักเรียน ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ออกแบบตาม Likert’s 
scale จ านวน 20 ข้อ ข้อค าถามเชิงบวก 16 ข้อ และเชิงลบ 4 ข้อ โดยถือเกณฑ์น้ าหนักในการให้
คะแนนตัวเลือกของข้อค าถามดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังศณา สายยศ. 2542 : 95) 
 
ตารางท่ี 3.8  เกณฑก์ารให้คะแนนเชิงบวกและเชิงลบของแบบวัดเจตคติ 

รายการ น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 
ข้อความเชิงบวก 1 2 3 4 5 
ข้อความเชิงลบ 5 4 3 2 1 

 
ก าหนดเกณฑ์การแปรความหมายของคะแนนเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้เกมเป็นฐาน ตามแนวคิดของเบสท์ (John W. Best) รายละเอียดดังนี้  
 คะแนนเฉลี่ย   ระดับเจตคติ 
 4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  ปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง  น้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง  น้อยที่สุด 
4. น าแบบวัดเจตคติที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา และน า

แบบวัดเจตคติที่ผ่านการพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหา การวัดและประเมิน จ านวน 3 คน เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างตามแบบ
ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับนิยามศัพท์ ดังรายนามผู้ทรงคุณวุฒิต่อไปนี้ 

อาจารย์อณิมา รอตเสียงล้ า  ต าแหน่งครูช านาญการ  
    สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 โรงเรียนหอวัง 
อาจารย์พัชราภา พรสวรรค์  ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ  
    สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 โรงเรียนหอวัง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ดร.กฤษณา คิดด ี   สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ 
      อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า 
      คุณทหารลาดกระบัง 
และค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ (Index of Item Objective 

Congruence : IOC) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 150) 
 

 IOC = N
R  

 
เมื่อ IOC หมายถึง  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ 

 หมายถึง  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 N  หมายถึง  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

ซึ่งมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
คะแนน  +1  ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
คะแนน   0 ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
คะแนน  -1   ส าหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 

5. คัดเลือกแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป วิเคราะห์ผลของความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละข้อของแบบวัดเจตคติได้ค่า IOC เท่ากับ 
1.00 ทุกข้อค าถาม จึงเป็นแบบวัดเจตคติที่ใช้ได้จ านวน 20 ข้อ จากแบบวัดเจตคติทั้งหมด 20 ข้อ 
และน าข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแบบวัดเจตคติให้เหมาะสม 

6. น าแบบวัดเจตคติไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหอวัง จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวน 50 คน เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อด้วย t-test แบบเทคนิค 25% ของกลุ่มสูง
และกลุ่มต่ า คัดเลือกข้อค าถามที่ค่า t มีค่ามากกว่า 1.75 ขึ้นไป เป็นข้อที่มีอ านาจจ าแนกใช้ได้  
(Edwards. 1957: 152-154) โดยแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่า t ตั้งแต่ 
2.779 ถึง 10.088 คัดเลือกได้จ านวน 20 ข้อ (รายละเอียดดังภาคผนวกท่ี ข ดังตารางที่ ข.6) 

               

 

L

L

H

H

L:H

n

S

n

S

XX
t

22




  

 
เมื่อ t หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนกของแบบสอบถามแต่ละข้อ  
 H

X  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มสูง 
 L

X  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มต่ า 
 2

H
S  หมายถึง ความแปรปรวนของกลุ่มสูง 

 2

L
S  หมายถึง ความแปรปรวนของกลุ่มต่ า 

 H
N  หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มสูง 

 L
N  หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มต่ า 

R
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7. น าแบบวัดเจตคติไปหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) ค านวณหาความเชื่อมั่น
ภายในทั้งฉบับแบบความคงที่ภายใน (Internal consistency) โดยใช้สูตรของ Cronbach (พิชิต   
ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 158) 

 












 





2
tS

2
iS

1
1n

nα  

 
เมื่อ   หมายถึง สัมประสิทธิ์แอลฟา 
 n  หมายถึง จ านวนข้อค าถามของแบบวัดเจตคติ 
 

2
iS  หมายถึง ผลรวมของความแปรปรวยของคะแนนในแต่ละข้อ 

 2
tS  หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

โดยผลการหาความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่า
เท่ากับ 8.91 

8. น าแบบวัดเจตคติที่มีคุณภาพไปใช้ในการวิจัย 
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ศึกษาการสร้างแบบวัดเจตคติ

ก าหนดประเด็นในการสร้างแบบวัดเจตคติ

อาจารย์ท ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

ปรับปรุงแก้ไข

น าแบบวัดเจตคติไปทดลองใช้ก ับนักเรียนจ านวน 50 คน

สร้างแบบวัดเจตคติ

ไม่ผ่าน

ผ่าน

จบ

เริ่มต้น

วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ
วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ

ได้แบบวัดเจตคติไปใช้กับกลุ่มทดลอง

 
 

ภาพที่ 3. 3  ขั้นตอนการสร้างแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับ
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. ผู้วิจัยได้ติดต่อท าหนังสือของความอนุเคราะห์ในการท าวิจัยจากงานบัณฑิตศึกษา คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเพ่ือขอหนังสือ ไป
ติดต่อฝ่ายวิชาการ โรงเรียนหอวัง ในการประสานงานท าการวิจัยกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือ
ท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

2. น าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 และจัดการเรียนรู้แบบปกติให้กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 โดยผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการทดลองแบบ
มีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง (Randomized 
Control Group Posttest-only Design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 299) ดังแผนภาพการทดลอง 
 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
RE - X TE 
RC - - TC 

 
RE หมายถึง นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
RC   หมายถึง นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
X   หมายถึง บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
T    หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. น าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
3.1 ผู้วิจัยด าเนินการสุ่มห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 50 คน และ

กลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน จ านวน 46 คน 
3.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองเรียน

ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 และกลุ่มควบคุมใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 

3.3 ให้นักเรียนศึกษาและร่วมกิจกรรมการเรียนให้ครบถ้วนภายในระยะเวลาที่ก าหนดไว้  
และหลังจากศึกษาจนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้ท าการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เป็นแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกคะแนนที่ได้ 

3.4 น าคะแนนที่ได้วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

4. น าแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้กับกลุ่มทดลองจ านวน 50 คน 
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3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็น
ฐาน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.4.1  หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
โดยท าการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน สูตรหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน (E1/E2) ดังนี้ 
 

 
100x

A
N

X

E
1




 

 

เมื่อ   1
E  หมายถึง  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 X  หมายถึง  คะแนนรวมของนักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 A หมายถึง  คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
 N หมายถึง  จ านวนนักเรียน 

 

 100x
B
N

F

E
2



  

 

เมื่อ   2
E  หมายถึง  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  F  หมายถึง  คะแนนรวมของนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 B หมายถึง  คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบหลังเรียน 
 N หมายถึง  จ านวนนักเรียน 
 

3.4.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองที่เรียนด้วย

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดย
ใช้สถิติ t-test แบบ independent sample โดยแบ่งเป็น 2 กรณี คือ กรณีความแปรปรวนเท่ากัน   
( 2

2

2

1   ) และกรณีความแปรปรวนไม่เท่ากัน ( 2

2

2

1   ) (ล้วน สายยศ และอังศณา สายยศ.  
2538 : 101)  

จากการวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัยที่พบว่าความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมี
ความแปรปรวนไม่เท่ากัน ผู้วิจัยได้ใช้สถิติ t-test แบบ independent sample กรณีความแปรปรวน
ไม่เท่ากัน โดยสูตรการค านวณดังนี้ 
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เมื่อ  t หมายถึง ค่าสถิต ิt 
 

1
X  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่มที่ 1 

 
2

X  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่มที่ 2 
 2

1
S    หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มที่ 1 

 2

2
S    หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มที่ 2 

 
1

n  หมายถึง ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 
 

2
n  หมายถึง ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 

 df หมายถึง ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
   ก าหนดค่าเป็น 0.05 
 

3.4.3  หาระดับเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
โดยท าการหาระดับเจตติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน สูตรหาค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
1.  ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 176) 

 

 
N

x
X


      

 
เมือ  X  หมายถึง คะแนนเฉลี่ย 

 x   หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N       หมายถึง จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

2.  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2556 : 186) 
 

S = 
 
1n

XX 22



 
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เมื่อ S หมายถึง  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 

2X หมายถึง  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
 n หมายถึง  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือหาคุณภาพและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้

เกมเป็นฐาน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกม
เป็นฐานและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ และวัดเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน  
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ดังนี้ 

4.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
4.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง

โดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
4.3 การศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 
4.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 50 คน แสดงได้ดัง
ตัวอย่างตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน (n = 50) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1)  40 32.22 80.55 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 30 24.62 82.07 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของ

กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/ E2) เท่ากับ 80.55/82.07 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้ง
ไว้คือ ไม่ต่ ากว่า 80/80 

 
4.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน      

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
 

วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็น
ฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีการสอนแบบปกติ มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการหาค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

Levene's Test for Equality of 
Variances 

F Sig. 
คะแนนสอบ Equal variances assumed 35.997 .000 

Equal variances not assumed   
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีค่าความ
แปรปรวนไม่เท่ากันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้วิจัยได้ใช้สถิติ t-test แบบ independent 
sample กรณีความแปรปรวนไม่เท่ากัน 

 
ตารางท่ี 4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

        อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

กลุ่มนักเรียน n  SD t df 

กลุ่มทดลอง 58 24.62 1.60 
3.85* 62.37 

กลุ่มควบคุม 46 22.48 3.45 
*p < .05 
 

จากตารางที่ 4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้
เกมเป็นฐาน (  = 24.62, SD = 1.60) สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ (  = 22.48, 
SD = 3.45) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 

 
4.3 การศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

วิเคราะห์ผลการวัดเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4  ผลการวัดเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน (n = 50) 

รายการประเมิน  S ระดับเจตคติ 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน......... 
1. ท าให้มีความสุขในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 3.98 0.68 มาก 
2. ท าให้ชอบเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  3 3.82 0.80 มาก 
3. ท าให้ไม่เสียเวลาในการเรียน 4.48 0.74 มาก 
4. ท าให้สนุกและตื่นเต้นที่ได้ร่วมกิจกรรมในชั่วโมงเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

3.98 0.68 มาก 

 



 


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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ) 
รายการประเมิน  S ระดับเจตคติ 

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน......... 
5. ท าให้กระตือรือร้นที่จะได้รับการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 

3.94 0.74 มาก 

6. ท าให้เข้าใจเรื่องที่เรียนมากข้ึน 4.28 0.70 มาก 
7. ท าให้ไม่ยุ่งยากในการใช้งาน 4.40 0.78 มาก 
8. ท าให้ได้รู้จักตนเองมากขึ้นจากการท าแบบทดสอบ 3.92 0.70 มาก 
9. ท าให้ได้มีโอกาสทราบคะแนนได้ทันที 4.28 0.76 มาก 
10. ท าให้มีปฎิสัมพันธ์กับผู้สอน 4.42 0.64 มาก 
11. ท าให้ได้พัฒนาตนเองในการท าแบบทดสอบครั้งต่อไป 4.16 0.65 มาก 
12. ท าให้สามารถประเมินความสามารถของตนเองได้ 4.06 0.71 มาก 
13. ท าให้ไม่สับสนในการเรียน 4.36 0.72 มาก 
14. เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 4.18 0.77 มาก 
15. ช่วยให้สามารถเรียนซ้ าได้ในเรื่องที่ไม่เข้าใจ 4.22 0.76 มาก 
16. ช่วยให้สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลา 4.24 0.74 มาก 
17. ช่วยให้สามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองได้ 4.24 0.72 มาก 
18. ช่วยให้สามารถน าความรู้จากการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ไปใช้เป็นพ้ืนฐานที่ดีในการเรียนวิชาอ่ืนๆ 

3.92 0.70 มาก 

19. ช่วยให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ดีขึ้น 4.04 0.81 มาก 
20. ช่วยในการฝึกทักษะด้านกระบวนการคิด 4.02 0.77 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.15 0.75 มาก 
 
จากตารางที่ 4.4  พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยรวม

อยู่ในระดับมาก (  = 4.15) เจตคติมากที่สุด คือท าให้ไม่เสียเวลาในการเรียน (  = 4.48) รองลงมา
คือ ท าให้มีปฎิสัมพันธ์กับผู้สอน (  = 4.42) ส่วนเจตคติน้อยที่สุดคือ ท าให้ชอบเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 (  = 3.82) 
 
 



 




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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานและ
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ และศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผลการวิจัย 
อภิปรายและข้อเสนอแนะ มีดังนี ้

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 

         
5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
3. เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

5.1.2  สมมติฐานการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
 

5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 

โรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร จ านวน 8 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 488 คน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย เป็นนัก เรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2557 โรง เรียนหอวั ง 
กรุงเทพมหานคร ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยท าการสุ่ม
ห้องเรียนมา 3 ห้อง จ านวน 146 คน ดังนี้ 

กลุ่มที ่1 เป็นกลุ่มที่หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน  
กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน 
กลุ่มท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 46 คน 
 

5.1.4  เครื่องมือที่ใช้การวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งหน้าจอหลักประกอบด้วยเมนูบทเรียน และคะแนน โดยในส่วนของบทเรียน
ประกอบด้วย เนื้อหาของบทเรียน เกม แบบฝึดหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นแบบวัดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ด้าน คือ แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
และแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.73 และค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.85 

4. แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นแบบวัด
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ ประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา การวัด
และการประเมิน 

 

5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยท าการทดลองกับเก็บข้อมูล โดยน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไปทดลองกับนักเรียน
ที ่URL บทเรียน www.krupla.com ดังนี้ 

1. น าหนังสือขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม น าส่งให้
ผู้อ านวยการโรงเรียนหอวัง กรุงเทพมหานคร เพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการเก็บข้อมูลเพ่ือ
การวิจัย 

2. การด าเนินการหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จากแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้วิจัยน าบทเรียน           
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่สร้างขึ้นไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จ านวน 50 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้เกมเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีข้ันตอนดังนี ้

4.1 ผู้วิจัยด าเนินการสุ่มห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน และกลุ่มควบคุม 1 
ห้องเรียน 

4.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้  โดยกลุ่มทดลองเรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

4.3 ให้นักเรียนศึกษาและร่วมกิจกรรมการเรียนให้ครบถ้วนภายในระยะเวลาที่ก าหนดไว้  
และหลังจากศึกษาจนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้ท าการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วบันทึกคะแนนที่ได้  

4.4 น าคะแนนที่ได้วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

5. น าแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ไปใช้กับกลุ่มทดลอง จ านวน 
50 คน และวิเคราะห์ผลหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้ งนี้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิ เคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย                    

มีรายละเอียด ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ได้จากการประเมิน

ของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานในการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ผลที่ได้จะต้องอยู่ในระดับ
ดีขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

2. การค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียน             
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  โดยใช้สถิติ        
t-test แบบ independent sample 

4. การวัดเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน  โดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเท่ากับ 80.55/82.07 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน มีระดับเจตคติโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (  = 4.15) เจตคติมากที่สุดคือท าให้ไม่เสียเวลาในการเรียน (  = 4.48) รองลงมาคือ    
ท าให้มีปฎิสัมพันธ์กับผู้สอน (  = 4.42) ส่วนเจตคติน้อยที่สุดคือ ท าให้ชอบเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 (  = 3.82) 

 
5.2  อภิปรายผล 

 
5.2.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 3 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3 ที่สร้างขึ้น เมื่อน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน พบว่ามีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.55/82.07 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยได้น าแนวคิดของ ADDIE Model ซึ่งได้รับยอมรับว่าเป็น
วิธีการออกแบบการเรียนการสอนผ่านบทเรียนอีเลิร์นนิ่ งที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพซึ่ ง
ประกอบด้วย ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปใช้ และขั้นการ
ประเมินผล ในขั้นการพัฒนาผู้วิจัยได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษามาช่วยในการ
พัฒนาความรู้ของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกในการเรียน และบทเรียน        

 





เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานนั้นได้ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้องของบทเรียน
กับเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขคุณภาพก่อน
น าไปใช้จริง ท าให้ผลการประเมินผลระหว่างเรียนกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
เป็นตามเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรพิมนต์ จ่างจิตร์ (2551 : บทคัดย่อ) ได้
ท าการศึกษาการพัฒนาหาประสิทธิภาพและหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เทคนิค  STAD ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอนรายวิชาฮาร์แวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.78/84.08 ซึ่งไม่ต่ ากว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นพดล จักรแก้ว (2556 : บทคัดย่อ) ได้
ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการทบทวนเรื่อง ภาษาซี 
วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือ
ทบทวน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.44/83.5 

 

5.2.2  การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียน         
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน       
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ได้
ผ่านขั้นตอนกระบวนการสร้างและพัฒนาให้มีคุณภาพอย่างมีระบบ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกมการศึกษา
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับเนื้อหาในบทเรียน มีความรู้และทักษะในการเขียนโปรแกรมภาษาซี ที่จะช่วย
ให้นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ เกมช่วยให้นักเรียนมีความรู้ที่คงทน และเกมช่วยท าให้
นักเรียนได้บูรณาการความรู้เรื่องต่างๆ (พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์. 2533 : 18) ส่งผลท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานมีลักษณะที่โดดเด่นคือ การ
วางรูปแบบเนื้อหาที่น่าสนใจ ใส่ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน และเกมการศึกษา ก่อนเริ่มบทเรียน 
นักเรียนจะได้ทราบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมก่อนเรียนทุกครั้ง และนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียน
ที่เรียนผ่านไปแล้วได้ตลอดเวลา เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานนั้นเป็นบทเรียนที่
นักเรียนสามารถเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา ดังนั้นนักเรียนที่ไม่สามารถเรียนในห้องเรียนได้ ก็สามารถเรียน
จากที่บ้านได้ และนักเรียนสามารถทบทวนความรู้ได้จากการเล่นเกมภายในบทเรียน โดยเกมจะช่วย
ให้นักเรียนได้รับความรู้ได้รับความสนุกจากการเล่นเกม เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาแต่ละบทเสร็จแล้ว 
จะมีแบบทดสอบประจ าบทเพ่ือตรวจสอบนักเรียนว่าเรียนได้บรรลุจุดประสงค์หรือไม่  และนักเรียน
สามารถทราบผลการทดสอบได้ทันที เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาตนเองต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ บุญชู บุญลิขิตศิริ (2548 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาผลของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ทางการ
เรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์
ฝึกอบรมและควบคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมที่ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียน
กับผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เข้ารับการฝีกอบรมที่ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ 
ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับเนื้อหา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ เตือนใจ ทองดี (2549 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาการศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ (e-learning) กับการเรียนรู้แบบ
ปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง บรรยากาศ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการเรี ยนรู้
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 

 

5.2.3  การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า
นักเรียนมีเจตคติโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.15) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมี
เจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมากทุกข้อ  โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง   
4.48-3.82 ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน ได้สร้างตามแนวคิดของ ADDIE 
Model โดยเน้นในส่วนของขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้งานบทเรียนอี
เลิร์นนิ่งได้อย่างง่ายและไม่สับสน รวมถึงมีการจัดการเรียนด้วยเกม ซึ่งเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง นักเรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น และช่วยท าให้
การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน เมื่อพิจารณาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานน้อยกว่า 0.70 คือ 1) ท าให้มีความสุขในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3    
2) ท าให้สนุกและตื่นเต้นที่ได้ร่วมกิจกรรมในชั่วโมงเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 3) ท าให้มี     
ปฎิสัมพันธ์กับผู้สอน และ4) ท าให้ได้พัฒนาตนเองในการท าแบบทดสอบครั้งต่อไป ทั้งนี้เนื่องมาจาก
นักเรียนส่วนใหญ่เห็นถึงคุณค่าของเกมการศึกษา ซึ่งเกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ 
และเกมช่วยให้นักเรียนได้รู้จักการบรูณาการความรู้และทักษะหลายๆ ด้าน เข้าด้วยกัน พร้อมทั้ง
นักเรียนได้เห็นถึงประโยชน์ที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียน
ได้ทุกที่ ทุกเวลา และยังสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา จึงส่งผลท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉิ่น ถิ บิ๊ก ถาว (2557 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความภาษาไทยส าหรับนักศึกษาปีที่ 2 ที่
เรียนภาษาไทยในกรุงฮานอย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549 : บทคัดย่อ) 
ได้ท าการศึกษาการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์  ส าหรับเด็กปฐมวัย 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนเห็นด้วยต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมศึกษาในระดับมาก โดยเห็นว่าเกม
การศึกษามีรูปแบบที่น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มีความสุขในการเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์และมีเจตคติที่ดีต่อเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 

จากการอภิปรายผลพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ถูกออกแบบและพัฒนาให้
มีประสิทธิภาพนั้นจะช่วยให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ ซึ่งบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน
จะเป็นสื่อที่สนับสนุนให้เกิดการจัดการเรียนรู้ที่ดี ท าให้นักเรียนเกิดความรู้และความสนุกจากการเล่ม
เกม สามารถเข้าใจบทเรียนได้ง่าย สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา และสามารถทบทวนบทเรียนด้วย
ตนเองได ้เกิดเป็นบรรยากาศในการจัดการห้องเรียนในรูปแบบใหม่ ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น 

 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
5.3.1  ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูควรชี้แจงให้นักเรียนได้เข้าไปศึกษาค าแนะน าการใช้บทเรียนให้เข้าใจก่อน เพ่ือให้

นักเรียนเข้าใจขั้นตอนในการเรียนและปฎิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างถูกต้อง 
2. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ไม่มี

ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ จึงท าให้นักเรียนสามารถใช้ในการทบทวนความรู้ที่บ้านได้ 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งผสมผสานกับรูปแบบการสอนรูปแบบต่างๆ เช่น การ

เรียนแบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น 
2. ควรมีการสร้างและพัฒนารูปแบบเกมหลายๆ รูปแบบ เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และ

ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน 
3. ควรมีการสร้างและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานในรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือ

ส่งเสริมในด้านการศึกษาแก่นักเรียน 
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ภาคผนวก ก 
หนังสอืราชการ 

 
- ผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
- หนังสือขอเชิญผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
- หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยขอเจ้าหน้าที่เพ่ือเป็นกลุ่ม

ตัวอย่างในการทดลองสื่อ 
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ภาคผนวก ข 
รายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
- การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์จาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 
- การวิเคราะห์ผลการประเมินความความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียน  

อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนิยามศัพท์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 
- การวิ เคราะห์ความยากง่าย  (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 
- ผลการวัดเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- การวิเคราะห์อ านาจจ าแนกของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็น

ฐาน 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ  
 

ตารางท่ี ข.1  ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC  ความหมาย 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
3 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
8 0 -1 +1 0 0 ไม่สอดคล้อง 
9 +1 -1 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
10 +1 -1 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
12 +1 -1 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
16 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
17 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
18 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
29 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
30 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ) 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC  ความหมาย 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

33 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
37 +1 -1 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
40 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
42 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
43 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
45 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
46 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
47 0 0 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
48 0 0 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
50 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 
จากตารางที่ ข.1 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์จาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จ านวน 45 ข้อ จาก
แบบทดสอบท้ังหมดจ านวน 50 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



100 

 

การวิเคราะห์ผลการประเมินความความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้
เกมเป็นฐานกับนิยามศัพท์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

 
ตารางท่ี ข.2  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็น 

        ฐานกับนิยามศัพท์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

R  IOC  ความหมาย 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

  
จากตารางที่ ข.2 ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย

ใช้เกมเป็นฐานกับนิยามศัพท์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ได้แบบวัดเจตคติที่ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ จากแบบวัดเจตคติท้ังหมดจ านวน 20 ข้อ 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

 
ตารางท่ี ข.3  ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อม่ันของ 

        แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

ข้อ 
ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

(H) 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

(L) 

ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
การน าไปใช้ 

p แปลความ r แปลความ 

1 15 15 1.00 ง่ายมาก 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
2* 15 7 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.53 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
3* 15 8 0.77 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.47 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
4 14 14 0.93 ง่ายมาก 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
5* 15 8 0.77 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.47 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
6* 11 5 0.53 ปานกลาง (ดีมาก) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
7* 12 1 0.43 ปานกลาง (ดีมาก) 0.73 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
8* 8 0 0.27 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.53 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
9* 7 1 0.27 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
10* 9 5 0.47 ปานกลาง (ดีมาก) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
11 15 15 1.00 ง่ายมาก 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
12* 15 9 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
13 15 14 0.97 ง่ายมาก 0.07 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
14* 14 10 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
15* 12 8 0.67 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
16 2 4 0.20 ค่อนข้างยาก (ดี) -0.13 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
17* 14 9 0.77 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.33 จ าแนกได ้ ใช้ได้ 
18 15 14 0.97 ง่ายมาก 0.07 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
19* 15 7 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.53 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
20* 13 9 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
21 3 3 0.20 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ได้ 
22* 14 5 0.63 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.60 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
23* 6 3 0.30 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.20 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
24 15 14 0.97 ง่ายมาก 0.07 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
25 2 0 0.07 ยากมาก 0.13 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
26* 11 5 0.53 ปานกลาง (ดีมาก) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
27* 14 8 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
28* 12 5 0.57 ปานกลาง (ดีมาก) 0.47 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
29* 11 6 0.57 ปานกลาง (ดีมาก) 0.33 จ าแนกได ้ ใช้ได้ 
30 12 11 0.77 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.07 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
31* 11 4 0.50 ปานกลาง (ดีมาก) 0.47 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
32 3 3 0.20 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
33 13 13 0.87 ง่ายมาก 0.00 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
34* 12 6 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ข.3  (ต่อ) 

ข้อ 
ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

(H) 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

(L) 

ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
การน าไปใช้ 

p แปลความ r แปลความ 

35* 15 9 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
36* 13 9 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
37* 15 6 0.70 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.60 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
38* 12 8 0.67 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
39* 14 8 0.73 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
40* 13 6 0.63 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.47 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
41 15 9 0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.40 จ าแนกไดด้ ี ใช้ได้ 
42 8 6 0.47 ปานกลาง (ดีมาก) 0.13 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้
43* 11 7 0.60 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.27 จ าแนกพอใช้ได้ ใช้ได้ 
44* 6 1 0.23 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.33 จ าแนกได ้ ใช้ได้ 
45 1 2 0.10 ยากมาก -0.07 ไม่สามารถจ าแนกได ้ ใช้ไม่ได ้

หมายเหตุ : ข้อที่มีเครื่องหมาย * เป็นข้อที่เลือกไปใช้ในการวิจัย 
 

จากตารางที ่ข.3 แสดงผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความเชื่อม่ัน
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ที่ผ่านการประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ  (IOC) มาแล้ว ซึ่งมีจ านวน 45 ข้อ โดย
น าไปทดลองกับนักเรียนที่ เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  3 มาแล้ว จ านวน 30 คน ได้
แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และความสอดคล้องกับระดับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามแผนผังข้อสอบ (test blueprint) ได้แบบทดสอบที่ผ่านการพิจารณาจ านวน 
30 ข้อ โดยข้อที่น าไปใช้ในการวิจัย คือข้อที่มีเครื่องหมาย * ระบไว้ที่เลขข้อ โดยผลการหาความยาก
ง่าย (difficulty : p) มีค่าตั้งแต่ 0.23-0.80 และอ านาจจ าแนก (discrimination : r) มีค่าตั้งแต่ 0.20-
0.73 และค่าความเชื่อมั่น มีค่าเท่ากับ 0.85 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 3 

 
 หลังจากที่น าข้อสอบที่ผ่านการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ
จุดประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) และวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) แล้วจะได้
ข้อสอบที่มีคุณภาพเพ่ือน าไปใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกข้อสอบแต่ละข้อตามระดับ
พฤติกรรมและจุดประสงค์ที่วัดได้ดังตารางที่ ข.4 
 
ตารางท่ี ข.4  ผลการวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
       เทคโนโลยสีารสนเทศ 3 

จุดประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

จ า เข้าใจ ประยุกต์ใข้ วิเคราะห์ 
ประเมิน

ค่า 
คิด

สร้างสรรค์ 
อธิบายขั้นตอน
กระบวนการแก้ปญัหา 

- 
1 

(ข้อท่ี 1) 
- - - - 

อธิบายความหมายของ
สัญลักษณ์การเขียนผังงาน 

- 
1 

(ข้อท่ี 2) 
- - - - 

แก้ปัญหาตามหลักของ
กระบวนการแก้ปญัหา 

- - 
2 

(ข้อท่ี 3,4) 
- - - 

แก้ปัญหาด้วยการเขียนผัง
งาน 

- - 
1 

(ข้อท่ี 5) 
- - - 

วิเคราะห์กระบวนการ
ท างานแบบเรียงล าดับ 

- - - 
1 

(ข้อท่ี 6) 
- - 

อธิบายโครงสร้างภาษาซ ี
- 

1 
(ข้อท่ี 7) 

- - - - 

อธิบายการใช้ค าสั่ง
แสดงผล 

- 
1 

(ข้อท่ี 8) 
- - - - 

แก้ปัญหาด้วยการใช้รหัส 
Backslash 

- - 
1 

(ข้อท่ี 9) 
- - - 

แก้ปัญหาด้วยการใช้ค า
แสดงผลข้อมูล 

- - 
2 

(ข้อท่ี 10,11) 
- - - 

วิเคราะหค์ าสั่งแสดงผล
ข้อมูล 

- - - 
1 

(ข้อท่ี 12) 
- - 

อธิบายความหมาย
รหัสควบคมุรูปแบบ 

- 
1 

(ข้อท่ี 13) 
- - - - 

อธิบายกฎการตั้งช่ือตัว
แปร 

- 
1 

(ข้อท่ี 14) 
- - - - 

ทราบหลักการตั้งช่ือตัว
แปร 

- 
1 

(ข้อท่ี 15) 
- - - - 

แก้ปัญหาด้วยการประกาศ
ตัวแปร 

- - 
2 

(ข้อท่ี 16,17) 
- - - 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ข.4  (ต่อ) 

จุดประสงค์ 
ระดับพฤติกรรม 

จ า เข้าใจ ประยุกต์ใข้ วิเคราะห์ 
ประเมิน

ค่า 
คิด

สร้างสรรค์ 
แก้ปัญหาด้วยการใช้ค าสั่ง
รับผลข้อมูล 

- - 
3 

(ข้อท่ี 18-20) 
- - - 

วิเคราะหค์ าสั่งรับผลข้อมูล 
- - - 

1 
(ข้อท่ี 21) 

- - 

อธิบายความหมายตัวถูก
ด าเนินการ 

- 
2 

(ข้อท่ี 22,23) 
- - - - 

อธิบายล าดับความส าคัญ
ของสัญลักษณ ์

- 
1 

(ข้อท่ี 24) 
- - - - 

ค านวณหาค่าของนิพจน ์
- - 

5 
(ข้อท่ี 25-29) 

- - - 

วิเคราะหค์่าของตัวแปร 
- - - 

1 
(ข้อท่ี 30) 

- - 

รวม 0 10 16 4 0 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



105 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

 
ตารางท่ี ข.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย 

        บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

คนที่ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย

ใช้เกมเป็นฐาน 
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

1 22 27 
2 21 23 
3 24 24 
4 25 17 
5 24 19 
6 20 20 
7 27 20 
8 26 26 
9 25 18 
10 23 17 
11 24 22 
12 27 24 
13 25 26 
14 26 19 
15 28 25 
16 25 18 
17 24 26 
18 25 21 
19 26 24 
20 23 22 
21 25 26 
22 25 24 
23 24 26 
24 26 24 
25 25 22 
26 25 18 
27 25 26 
28 24 25 
29 25 26 
30 28 20 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ข.5  (ต่อ) 

คนที่ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย

ใช้เกมเป็นฐาน 
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

31 25 23 
32 24 26 
33 27 26 
34 25 21 
35 25 28 
36 26 24 
37 25 24 
38 25 23 
39 24 15 
40 22 15 
41 25 19 
42 25 18 
43 25 21 
44 22 27 
45 23 24 
46 25 25 
47 22 - 
48 25 - 
49 24 - 
50 25 - 

หมายเหตุ : นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 50 คน และนักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ จ านวน 46 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
ตารางที ่ข.6  ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ข้อรายการ t Sig. สรุปผล 
ข้อ 1 4.294 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 2 4.938 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 3 2.905 0.004 ใช้ได้ 
ข้อ 4 6.532 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 5 7.453 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 6 4.802 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 7 2.779 0.005 ใช้ได้ 
ข้อ 8 4.914 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 9 3.677 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 10 3.825 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 11 5.095 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 12 4.624 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 13 3.267 0.001 ใช้ได้ 
ข้อ 14 5.359 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 15 5.000 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 16 5.949 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 17 3.920 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 18 5.599 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 19 10.088 0.000 ใช้ได้ 
ข้อ 20 4.624 0.000 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
- ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3  
(ด้านเนื้อหา) 

 
ระดับมาตรฐานของแบบประเมิน มีเกณฑ์ดังนี้ 

5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
4 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
3 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
1 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
ล าดับ

ที ่
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 การน าเสนอเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแต่ละเรื่อง      
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      
1.4 ความเหมาะสมของล าดับในการน าเสนอเนื้อหา      
1.5 ความสอดคล้องในเนื้อหาของแต่ละเรื่อง      
1.6 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      

2 การทดสอบความรู้ 
2.1 การตั้งค าถามของแบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา      
2.2 การตั้งค าถามมีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
2.3 แบบทดสอบวัดได้ตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง      
2.4 ความถูกต้องในการรายงานผลของแบบทดสอบ      

3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
3.1 เกมมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย      
3.2 เกมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
3.3 เกมสามารถวัดความรู้ความเข้าใจได้      

รวม      
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็น 
................................................................................................................................................................  
................................................................. ...............................................................................................  
................................................................................................................................................................  
 

ลงชื่อ.........................................ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
   (……………………………………….) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3  
(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

 
ระดับมาตรฐานของแบบประเมิน มีเกณฑ์ดังนี้ 

5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
4 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
3 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
1 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
ล าดับ

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 

1.1 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน      
1.2 การวางรูปแบบของหน้าจอ      
1.3 การออกแบบข้อความได้สวยงามและเร้าใจ      
1.4 ความเหมาะสมของกราฟิก      

2 การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียน 
2.1 ลักษณะตรงตามเนื้อหาในบทเรียน      
2.2 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด      
2.3 ข้อความถูกต้องตามหลักเกณฑ์การเขียนวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

     

2.4 มีการบอกวัตถุประสงค์ทุกหัวเรื่อง      
3 การทบทวนความรู้เดิม 

3.1 มีลักษณะสอดคล้องเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาใหม่      
3.2 เปิดโอกาศให้นักเรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาได้      

4 การน าเสนอเนื้อหาใหม่ 
4.1 ความเหมาะสมของบทเรียนและตัวนักเรียน      
4.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาและเวลา      
4.3 ความเหมาะสมกับเวลาในการน าเสนอบทเรียน      

5 การใช้กิจกรรมเกมในบทเรียน 
5.1 เกมมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเล่น      
5.2 การวางรูปแบบของหน้าจอเกม      
5.3 การออกแบบรูปแบบเกมได้สวยงามและเร้าใจ      
5.4 เกมมีลักษณะสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน      
5.5 ให้ผลย้อนกลับโดยทันทีทันใด      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ล าดับ
ที ่ รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

6 การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
6.1 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ควบคุมทิศทางและความช้า
เร็วในการเรียน 

     

6.2 ความหลากหลายและความเหมาะสมของรูปแบบของ
การมีปฏิสัมพันธ์ 

     

6.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองในเกม      
7 การทดสอบความรู้ 

7.1 มีการประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเป็น
ระยะๆ พร้อมทั้งให้ค าชี้แนะที่เหมาะสม 

     

7.2 มีจ านวนค าถามที่ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์      
7.3 เปิดโอกาสให้นักเรียนทดสอบหลังเรียนในแต่ละเรื่อง 
และหลังการศึกษาทั้งหมด 

     

7.4 นักเรียนสามารถทราบระดับความสามารถตนเอง      
รวม      

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็น 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
................................................................. ...............................................................................................  
................................................................................................................................................................  
 

ลงชื่อ.........................................ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
   (……………………………………….) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โรงเรียนหอวัง 
ง23102 เทคโนโลยีสารสนเทศ3  จ านวน 1 หน่วยกิต 
แบบทดสอบหลังเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องทีสุ่ดเพียงค าตอบเดยีว 
1. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนของกระบวนการ

แก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
1. ด าเนินการแก้ปญัหา 
2. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอยีดปัญหา 
3. ตรวจสอบและปรับปรุง 
4. การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
ก. 2 1 3 4 
ข. 2 3 4 1 
ค. 2 4 1 3 
ง. 2 4 3 1 

2. ข้อใดต่อไปนี้ คือประโยชน์ของการเขียนผัง
งาน 
ก. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด 
ข. ช่วยให้เข้าใจกระบวนการท างาน 
ค. ช่วยท าให้เขียนโปรแกรมได้อย่างมรีะบบ 
ง. ถูกทุกข้อ 

3. “จงหาค่าเฉลี่ยของจ านวนเต็ม 5 จ านวน 
ได้แก่ 0, 3, 4, 8 และ 12” ข้อใดเป็นการระบุ
ข้อมูลเข้า 
ก. ค่าเฉลี่ย 
ข. น าผลลัพธ์ท่ีได้หาร 5 
ค. จ านวนเต็ม 5 จ านวน 
ง. น าจ านวนท้ัง 5 จ านวน มาบวกกนั 

4. “จงหาพ้ืนที่สี่เหลี่ยมคางหม”ู ขอ้ใดเป็นการ
ระบุข้อมูลเข้า 
ก. รับความสูง รับความยาวด้านขนาน 
ข. รับความสูง รับความยาวด้านขนาน รับค่า 

0.5 
ค. รับความสูง รับความยาวด้านขนานด้านที่ 

1 และ 2 
ง. รับความสูง รับความยาวด้านขนานด้านที่ 

1 และ 2 รับค่า 0.5 
5. ข้อใดคือ สัญลักษณ์ใช้แทนการค านวณค่า  

x = 5+2 
ก.   

 
ข.  

 
ค.  

ง.  
 
6. กระบวนการท างานในข้อใด ไม่ใช่ การท างาน

แบบเรียงล าดับ 
ก. การพิมพ ์
ข. การค านวณ 
ค. การรับข้อมลู 
ง. การวนรอบการท างาน 

7. ส่วนใดของโครงสร้างภาษาซีที่ จ าเป็น ต้องมี
ในทุกโปรแกรม 
ก. Main function 
ข. Global declaration 
ค. User-defined function  
ง. Preprocessor directives 

8. ข้อใดเป็นตัวแปรที่ต้ังชื่อได้ถูกต้องตาม
ก เกณฑ ์
ก. $srt 
ข. goto 
ค. 9Unico 
ง. computer 

9. ถ้าต้องการขึ้นบรรทัดใหม่ต้องใช้ค าสั่งในข้อใด  
ก. printf(“\a Parapon”); 
ข. printf(“\n Parapon”); 
ค. printf(“Parapon \t”); 
ง. printf(“Parapon \xhh”); 

10. ถ้าต้องการเว้น tab ต้องใช้ค าสั่งในข้อใด  
ก. printf(“\n Somsri”); 
ข. printf(“\\ Somsri”); 
ค. printf(“\t Somsri”); 
ง. printf(“\a Somsri”); 

11. เด็กชายโชคต้องการแสดงข้อมูลออกทาง
จอภาพ โดยประกอบด้วยตัวอักษรและค่าจาก
ตัวแปร เขียนค าสั่งข้อใด 
ก. printf(This is your age”); 
ข. printf(“You are years old:”,age); 
ค. printf(“You are %d years old:”,age); 
ง. printf(“You are years old:”, %d age); 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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12. ข้อใดคือ ผลลัพธ์ของโปรแกรมต่อไปนี้ 

 
ก. Hello worldMy name is Pual 
ข. Hello world My name is Pual 
ค. Hello world 

           My name is Pual 
ง. Hello world 

My name is Pual 
13. รหัสควบคุมรูปแบบในข้อใดใช้ส าหรับจ านวน

ทศนิยม 
ก. %c 
ข. %s 
ค. %d 
ง. %f 

14. ข้อใด ไม่ใช่ ก การต้ังชื่อตัวแปร 
ก. มีช่องว่างในช่ือตัวแปรได้ 
ข. จะต้องขึ้นต้นด้วยอักษร (A-Z, a-z) หรือ

เครื่องหมาย _ เท่านั้น 
ค. ตัวอักษรตัวเล็กและตัวอักษรตัวใหญ่จะมี

ความแตกต่างกัน 
ง. ช่ือต้องไม่ซ้ ากับค าสงวน (Reserved 

word) และค ามาตรฐานท่ีคอมไพเลอร์รู้จัก 
15. ข้อใดป็นตัวแปรที่ต้ังชื่อได้ถูกต้องตาม

ก เกณฑ ์
ก. goto 
ข. n-sync 
ค. 108dots 
ง. bath_room 

16. ข้อใดเรียงล าดับขนาดข้อมูลของตัวแปรจาก
น้อยไปมาก 
ก. double, float, char, int 
ข. char, int, float, double 
ค. float, double, char, int 
ง. int, char, float, double 

17. ถ้าประกาศตัวแปรดังแสดงต่อไปนี้ ข้อใดใช้
ค าสั่ง ไม่สอดคล้องกับชนิดของตัวแปร 

 
ก. scanf(“%s”,&b); 
ข. scanf(“%d”,&a); 
ค. printf(“%f”,&c); 

ง. printf(“%c”,&b); 
18. ถ้าหนูดีต้องการรับข้อมูลเป็นเลขฐานสิบ ต้อง

เขียนค าสั่งรับข้อมูลอย่างไร 
ก. scanf(“%d”,&num); 
ข. scanf(“%f”,&num); 
ค. scanf(“%o”,&num); 
ง. scanf(“%x”,&num); 

19. ถ้าสุขใจต้องการรับข้อมลูเป็นตัวอักขระ 1 ตัว 
ต้องเขียนค าสั่งรับข้อมลูอย่างไร 
ก. scanf(“%s”,&cha); 
ข. scanf(“%c”,&cha); 
ค. scanf(“%d”,&cha); 
ง. scanf(“%f”,&cha); 

20. จากโปรแกรมด้านล่าง ข้อใดเติมข้อความใน
ช่องว่างได้ถูกต้อง 

 
ก. ข้อ 1 เติม “%f”, a และข้อ 2 เตมิ “%f”, 

b 
ข. ข้อ 1 เติม “%f”, a และข้อ 2 เตมิ “%f”, 

&b 
ค. ข้อ 1 เติม “%f”, *a และข้อ 2 เติม 

“%f”, *b 
ง. ข้อ 1 เติม “%f”, &a และข้อ 2 เติม 

“%f”, &b 
21. ข้อใดคือ ผลลัพธ์ของปรแกรมต่อไปนี้  

 
ก. Name is MareeAge is 15 
ข. Name is Maree Age is 15 
ค. Name is Maree 

Age is 15 
ง. Name is Maree 

 Age is 15 
22. ข้อใดคือการเปรียบเทียบว่า 2 เท่ากับ 3 

หรือไม่ 
ก. 2 ! 3 
ข. 2 = 3 
ค. 2 == 3 

printf(“Hello world”); 
printf(“My name is Pual”); 

int a; 
char b; 
float c; 

float a, b; 
printf(“Enter a: ”); 
scanf(_______ข้อ 1__________); 
printf(“Enter b: ”); 
scanf(_______ข้อ 2__________); 
printf(“a + b = %f”, a+b); 

printf("Name is %s", "Maree"); 
printf("Age is %d", 15); 
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ง. 2 >= 3 
23. เคร่ืองหมาย () / + - เคร่ืองหมายในข้อใด

ส าคัญท่ีสุด 
ก. () 
ข. / 
ค. + 
ง. - 

24. จากนิพจน์ต่อไปนี้ "10*2/3+4-2” ข้อใดต้อง
ท าเป็นอันดับแรก ตามหลักล าดับความส าคัญ
ของเคร่ืองหมาย 
ก. 10*2 
ข. 2/3 
ค. 3+4 
ง. 4-2 

25. 9%2 ได้ผลลัพธ์ตรงกับข้อใด 
ก. 0 
ข. 1 
ค. 2 
ง. 3 

26. 9*2-15/3+7 ได้ผลลัพธ์ตรงกับข้อใด 
ก. 6 
ข. 8 
ค. 16 
ง. 20 

27. 10/2+((14%3)-1))*10-13 ได้ผลลัพธ์ตรง
กับข้อใด 
ก. 1 
ข. 2 
ค. 4 
ง. 8 

28. ถ้าประกาศตัวแปร int a = 5; แล้ว a++ จะมี
ค่าเป็นเท่าไร 
ก. 4 
ข. 5 
ค. 6 
ง. 7 

29. ถ้ามีการประกาศตัวแปร ดังนี้ int x = 5; int 
y = 8; แล้วนิพจน์ )x<5) && (y>0) จะตาม
ข้อใด 
ก. T 
ข. F 
ค. 0 
ง. 1 

30. ถ้าก าหนดให้ตัวแปร a=b=c=d หลังจากท า
ตามค าสั่งด้านล่างนี้ แล้วค่าของตัวแปร
เหล่านี้จะเป็นไปตามข้อใด 

 
ก. a, b มีค่ามากกว่า c, d 
ข. c, d มีค่ามากกว่า a, b 
ค. a, b, c, d ทุกตัวมีค่าเพิ่มขึ้นและเท่ากันใน

ที่สุด 
ง. b มีค่ามากกว่า a, c, d 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a += c++ - d—; 
b += --c + ++d; 
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 30 ข้อ 
1. ข 11. ค 21. ก 
2. ง 12. ก 22. ค 
3. ค 13. ง 23. ก 
4. ค 14. ก 24. ก 
5. ง 15. ง 25. ข 
6. ข 16. ง 26. ง 
7. ง 17. ก 27. ข 
8. ง 18. ก 28. ค 
9. ข 19. ข 29. ข 
10. ข 20. ง 30. ง 
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เลขท่ีแบบสอบถาม..................... 
แบบวัดเจตคติต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ค าชี้แจง โปรดใส่เครื่องหมาย ลงในช่อง    ที่ตรงกับความคดิเห็นของทา่นมากท่ีสุด 
 

 ข้อความ 
ระดับเจตคติ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน........ 
1. ท าให้มีความสุขในการเรียนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 3 
     

2. ท าให้ชอบเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 3       
3. ท าให้เสียเวลาในการเรียน      
4. ท าให้สนุกและตื่นเต้นทีไ่ดร้่วมกิจกรรมในช่ัวโมง

เรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 3 
     

5. ท าให้กระตือรือร้นที่จะได้รับการฝกึทักษะการ
เขียนโปรแกรมภาษาซ ี

     

6. ท าให้เข้าใจเรื่องที่เรียนมากขึ้น      
7. ท าให้ยุ่งยากในการใช้งาน      
8. ท าให้ได้รู้จักตนเองมากขึ้นจากการท า

แบบทดสอบ 
     

9. ท าให้ได้มโีอกาสทราบคะแนนได้ทนัที      
10. ท าให้ขาดปฎิสมัพันธ์กับผูส้อน      
11. ท าให้ได้พัฒนาตนเองในการท าแบบทดสอบครั้ง

ต่อไป 
     

12. ท าให้สามารถประเมินความสามารถของตนเองได้      
13. ท าให้สับสนในการเรียน      
14. เป็นการเปดิโอกาสให้นักเรียนไดเ้รยีนรู้ด้วย

ตนเองมากขึ้น 
     

15. ช่วยให้สามารถเรียนซ้ าได้ในเรื่องที่ไม่เข้าใจ      
16. ช่วยให้สามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเอง

ทุกที่ทุกเวลา 
     

17. ช่วยให้สามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองได ้      
18. ช่วยให้สามารถน าความรูจ้ากการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ไปใช้เป็นพื้นฐานท่ีดีใน
การเรยีนวิชาอื่นๆ 

     

19. ช่วยให้สามารถเขียนโปรแกรมไดด้ขีึ้น      
20. ช่วยในการฝึกทักษะด้านกระบวนการคิด      

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
ขั้นตอนการศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
1.  เข้าสู่ระบบ เพ่ือเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
2.  เลือกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เพ่ือเข้าสู่บทเรียน 
3.  เลือกหัวข้อเรื่องที่จะท าการศึกษา 
   3.1  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เพ่ือท าความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียน 
 3.2  เล่นเกมในบทเรียน เพ่ือทบทวนความรู้จากการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 
 3.3  ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจในบทเรียน 
4.  ท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจหลังจากที่ศึกษาบทเรียนครบทุกหัวข้อ 
 

 
ภาพที่ ค.1  แสดงหน้าแรกของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

 

 
ภาพที่ ค.2  แสดงส่วนของการเข้าสู่ระบบ 
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ภาพที่ ค.3  แสดงผลหลังจากการเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ ค.4  แสดงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 
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ภาพที่ ค.5  แสดงหัวข้อต่างๆ ภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

 
ภาพที่ ค.6  แสดงหน้าบทเรียนเรื่อง กระบวนการแก้ไขปัญหาและการเขียนผังงาน 
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ภาพที่ ค.7  แสดงหน้าเกมเรื่อง กระบวนการแก้ไขปัญหา 

 

 
ภาพที่ ค.8  แสดงหน้าเกมเรื่อง การเขียนผังงาน 
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ภาพที่ ค.9  แสดงหน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนครั้งที่ 1 

 

 
ภาพที่ ค.10  แสดงหน้าบทเรียนเรื่อง โครงสร้างข้อมูลและค าสั่งแสดงผล 
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ภาพที่ ค.11  แสดงหน้าเกมเรื่อง โครงสร้างข้อมูล 

 

 
ภาพที่ ค.12  แสดงหน้าเกมเรื่อง ค าสั่งแสดงผลข้อมูล 
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ภาพที่ ค.13  แสดงหน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนครั้งที่ 2 

 

 
ภาพที่ ค.14  แสดงหน้าบทเรียนเรื่อง ค าสั่งรับผลและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 
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ภาพที่ ค.15  แสดงหน้าเกมเรื่อง ค าสั่งรับผลและค าสั่งแสดงผลข้อมูล 

 

 
ภาพที่ ค.16  แสดงหน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนครั้งที่ 3 
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ภาพที่ ค.17  แสดงหน้าบทเรียนเรื่อง นิพจน์และตัวด าเนินการ 

 

 
ภาพที่ ค.18  แสดงหน้าเกมเรื่อง นิพจน์และตัวด าเนินการ 
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ภาพที่ ค.19  แสดงหน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนครั้งที่ 4 

 

 
ภาพที่ ค.20  แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ-สกุล นางสาวณัฐพร  สิงห์มณี 
วัน-เดือน-ปี 4 กันยายน 2533 
สถานที่เกิด จังหวัดเลย 
ที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 84/24 ถนนวิสุทธิเทพ ต าบลกุดป่อง อ าเภอเมือง จังหวัดเลย 42000 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2555 ส าเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 ปี 2558 ส าเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง โดยได้รับทุนการศึกษาจากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มี
ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) (Premium) จาก
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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