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การวิจยัครั* งนี*  มีวตัถุประสงค ์(1) เพื�อพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
ของนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� - (2) เพื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ& ทางการเรียน ก่อน
เรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของ
นกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 3 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนชั*นประถมศึกษา
ปีที� - ภาคเรียนที� < ปีการศึกษา <CD< ของโรงเรียนบา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) 
อาํเภอจอมบึง จงัหวดัราชบุรี จาํนวน EF คน โดยใชวิ้ธีการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย เครื�องมือ
ที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล คือ (8) สื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
(<) แบบประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ (-) แผนการ
จดัการเรียนรู้ และ (E) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ& ทางการเรียน สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์
ขอ้มูลไดแ้ก่ ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจยัสรุปไดด้งันี*  
8. คุณภาพของสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั*น

ประถมศึกษาปีที� 3 ดา้นเนื*อหา มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.72, S.D. = F.<S) และ
ดา้นสื�อ มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.54, S.D. = 0.42)  
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ABSTRACT 

 

Thematic Paper ’s Title    The Effects of Using Computer Role Playing Game on 

the Academic  Achievement of Prathom Sueksa Three 

Students 

Student’ Name  Mr. Pratchaya  Puk-in 

Degree Sought  Master of Education 
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AcademicYear   2019 

Advisory Committee  
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  2. Assoc. Prof. Dr. Yotravee  Waythongkhum 

 

The purpose of this research are (1) To develop computer role playing game to 

maintenance computer of prathom sueksa tree student. (2) To compare before – after 

study achievement of student that using computer roleplaying game for maintenance 

computer of prathom sueksa tree student. The sample group in this research are 40 

students of prathom sueksa tree student in 2nd semester of the academic year 2019 at 

Banjombung school jombung district, Ratchaburi by using a simple sampling method. 

The tools used to collect data are (1) Computer roleplaying game teaching media (2) 

Computer role playing game teaching media assessment (3) Learning management 

plan and (4) Achievement test.  The statistics used in data analysis are mean, standard 

deviation and t-test. 
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The results found that: 

 (1) The quality of computer role playing game teaching media for grade 3 

student found that the content are high quality (�̅ = 4.72, S.D. = 0.29) and the media 

are high quality (�̅ = 4.54, S.D. = 0.42). 

  (2) The achievement of computer roleplaying game for grade 3 student found 

that the student have achievement of after study higher than before study significance 

of .05 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 งานวิจยัฉบบันี�สาํเร็จลุล่วงไปดว้ยดี เนื�องจากผูวิ้จยัไดรั้บความช่วยเหลือ ดูแล 

เอาใจใส่เป็นอยา่งดีจากหลาย ๆ ฝ่าย โดยเฉพาะอาจารยที์�ปรึกษา คือรองศาสตราจารย ์

ดร. ศยามน อินสะอาด และรองศาสตราจารย ์ดร. ยศระวี  วายทองคาํ  ในการแนะนาํ 

ตรวจแกไ้ข ใหข้อ้เสนอแนะ ติดตามความกา้วหนา้ในการดาํเนินการวิจยั ผูวิ้จยัรู้สึก

ซาบซึ� งในความกรุณาของอาจารยท์ั�งสองท่านนี� เป็นอยา่งยิ�ง และขอขอบพระคุณเป็น

อยา่งสูงไว ้ณ โอกาสนี�  

 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวฒิุ ผูเ้ชี�ยวชาญ ที�สละเวลาในการตรวจทานแกไ้ข

ขอ้บกพร่องของแผนการจดัการเรียนรู้ ตราจทานความถูกตอ้งของภาษา และพิจารณา

ความตรงเชิงเนื�อหาของเครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั 

 ขอขอบคุณ ผูอ้าํนวยการ และคณะผูบ้ริหาร คณาจารย ์และนกัเรียน โรงเรียน 

บา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) สาํนกังานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี 

เขต < ที�ไดใ้หค้วามร่วมมือในการดาํเนินการวิจยั นอกจากนี�ผูวิ้จยัยงัไดรั้บความ

ช่วยเหลือและกาํลงัใจจากคุณพ่อ คุณแม่ พี�นอ้ง และเพื�อน ๆ ตลอดจนบุคคลต่าง ๆ ที�ให้

ความช่วยเหลืออีกมาก และความปรารถนาดีของทุกท่านเป็นอยา่งยิ�ง จึงกราบ

ขอบพระคุณและขอบคุณไวใ้นโอกาสนี�  

 

ปรัชญา   พุกอินทร์ 
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บทที� � 

บทนํา 
 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 
  สังคมในปัจจุบนัมีการเปลี�ยนแปลงอยูต่ลอดเวลา โดยมีเทคโนโลยต่ีาง ๆ เขา้มาช่วย
อาํนวยความสะดวกในการใชชี้วิตประจาํวนั ผูค้นตอ้งปรับตวัใหเ้ขา้สู่ยคุปัจจุบนัเพื�อความ
อยูร่อด และการวางแผนก็ยอ่มเปลี�ยนแปลงไปตามเวลาเช่นกนั แผนพฒันาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบบัที� 01 พ.ศ.1345-1347 (สาํนกังานคณะกรรมการพฒันาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ, 1345, หนา้ 04;) ไดก้ล่าวเกี�ยวกบัแผนพฒันาเศรษฐกิจไวว้า่ ในช่วง
ระยะเวลาที�ผา่นมาการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศไทยอาศยัการเพิ�มประสิทธิภาพจาก
ปัจจยั ความไดเ้ปรียบพื?นฐานที�มีอยูท่ ั?งดา้นแรงงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และการนาํเขา้
เทคโนโลยสีาํเร็จรูปจาก ต่างประเทศมากกวา่การสะสมองคค์วามรู้เพื�อพฒันาเทคโนโลยี
ของตนเอง ทาํใหส่้วนแบ่งผลประโยชน์ทางดา้น เทคโนโลยซึี�งมีมูลค่าเพิ�มสูงตกอยูก่บั
ประเทศผูเ้ป็นเจา้ของเทคโนโลย ีการลงทุนวิจยัและพฒันาโดยเฉพาะ อยา่งยิ�งในขั?น
ประยกุตแ์ละใชป้ระโยชน์ยงัไม่เพียงพอที�จะขบัเคลื�อนประเทศสู่สังคมนวตักรรม อีกทั?ง 
ความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วของเทคโนโลยไีดส่้งผลใหเ้กิดการเปลี�ยนแปลงทั?งเชิงเศรษฐกิจ
และสังคมไปทั�วโลก โดยประเทศที�มีพฒันาการทางเศรษฐกิจสูง อาทิ เกาหลีใต้
สหรัฐอเมริกา ญี�ปุ่น และสวีเดน ลว้นเป็นตน้แบบ สาํคญัที�แสดงใหเ้ห็นวา่ หากตอ้งการเพิ�ม
ศกัยภาพและความสามารถในการแข่งขนัของประเทศจาํเป็นตอ้ง ปรับตวั เรียนรู้ และมุ่งสู่
การวิจยัและพฒันาเทคโนโลยแีละนวตักรรมใหก้า้วทนัต่อการเปลี�ยนแปลงของโลก 

การจดัการศึกษาเของไทยเป็นสิ�งสาํคญัมาก สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั?น
พื?นฐานไดก้าํหนดนโยบายในปีงบประมาณ พ.ศ.1341 ไวว้า่ (สาํนกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั?นพื?นฐาน, 1341, หนา้ 4) การพฒันาคุณภาพผูเ้รียน มุ่งเนน้พฒันาประชากร    
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วยัเรียนทุกคนและทุกกลุ่มเป้าหมาย ซึ�งหมายรวมถึง กลุ่มผูเ้รียนที�มีความตอ้งการจาํเป็น
พิเศษ กลุ่มชาติพนัธุ์ กลุ่มผูด้อ้ยโอกาส และกลุ่มที�อยูใ่นพื?นที�ห่างไกลทุรกนัดาร ในทุกมิติ 
โดยมีเป้าหมาย เพื�อใหผู้เ้รียนมีความรักในสถาบนัหลกัของชาติ ยดึมั�นการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข มีทศันคติที�ถูกตอ้งต่อบา้นเมือง เป็น
พลเมืองดีของชาติและเป็นพลโลกที�ดี มีคุณธรรม จริยธรรม มีทกัษะที�จาํเป็นในศตวรรษที� 21  
มีความเป็นเลิศทางวิชาการ มีทกัษะวิชาชีพ และมีทกัษะชีวิตที�เหมาะสมสอดคลอ้งกบัสังคม
ปัจจุบนั โดยการพฒันาระบบการเรียนรู้ที�ตอบสนองต่อการเปลี�ยนแปลงในศตวรรษที� 21 
โดย มีประเด็นกลยทุธ์ ขอ้ที� 7 วา่ ส่งเสริม สนบัสนุนใหส้ถานศึกษานาํ Digital Technology 

มาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียนเป็นรายบุคคลตามสมรรถนะ ความตอ้งการ และความ
ถนดั สร้างสังคมฐานความรู้ (Knowledge-Based Society) เพื�อการเรียนรู้อยา่งต่อเนื�องตลอด
ชีวิต  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั?นพื?นฐาน พุทธศกัราช 1330 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีสาระที� ; เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร ไดก้ล่าววา่
นกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; ที�เรียนใน 0 ปี ตอ้งสามารถบอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศได ้นกัเรียนสามารถรู้และเขา้ใจวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ ศึกษาและปฏิบติัตามขั?นตอนการใชง้าน  ปฏิบติัตามระเบียบการใชแ้ละการดูแล
รักษาได ้

โลกในยคุปัจจุบนัแทบจะเรียกไดว้า่เกมเป็นส่วนหนึ�งของชีวิตในหมู่เด็กๆ รวมทั?ง
เยาวชนเลยทีเดียวเนื�องจากเกมเป็นสิ�งที�หาเล่นไดไ้ม่ยากจึงเป็นเรื�องที�สาํคญัที�เราจะตอ้ง
เลือกสรรเล่นเกมที�มีดีและใหป้ระโยชน์กบัผูเ้ล่นเกม เกมเป็นสื�อที�นาํมาใชใ้นการเรียนการ
สอน เพี�อเสรมสร้างความน่าสนใจและเกิดทกัษะ การวางแผน ขั?นตอน การแสวงหา การ
ตดัสินใจกบัวิธีการเล่นที�เหมาะสมขณะอยูใ่นเหตุการณ์ มีลกัษณะที�ซบัซ้อน และยดึหลกั
ความเป็นเหตุเป็นผล และเป็นรูปแบบที�เกิดประสิทธิผลมากที�สุด และสามารถนาํไปใชใ้น
การแกปั้ญหาหรือตอบคาํถามต่าง ๆ ไดม้ากมาย เกมเพี�อการศึกษาเป็นเกมที�มีลกัษณะการ
เล่นเพี�อการเรียนรู้ "Play to learning” วตัถุประสงคห์ลกัเพี�อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะ
เรียน หลงัจากการเล่นเกม เรียนไปดว้ยและสนุกไปดว้ยพร้อมกนั ทาํใหผู้เ้รียนเรียนรู้อยา่งมี
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ความหมาย ในวยัเด็กคนส่วนใหญ่จะชอบจินตนาการ เพอ้ฝันถึงนกัสืบ อศัวิน ฮีโร่ และชอบ
เลียนแบบตวัการ์ตูนที�ชอบ จึงเล่นของเล่นที�เป็นดาบ ปืน ใส่หมวก ใส่ผา้คลุม บางทีก็นาํของ
เล่นหุ่นยนต ์ตุ๊กตา มาสร้างเป็นเรื�องราวในจินตนาการแบบเด็ก ๆ จะเห็นไดว้า่ การเล่น
บทบาทสมมติในจินตนาการนั?น เป็นพื?นฐานที�ทุกคนมีมาตั?งแต่เด็ก (Sean Patrick Fannon, 
2009) 
 จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิi ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ในปีการศึกษาที�ผา่นมา

พบวา่นกัเรียนที�เรียนเรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ยงัมีผลสัมฤทธิi นอ้ยกวา่เกณฑ์

ที�ตั?งไว ้และนกัเรียนนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั ยงัเป็นผลที�ไม่น่าพึงพอใจ ดงันั?น เพื�อใหก้าร

จดัการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธิi ที�เพิ�มมากขึ?น ในเรื�องการดูแลรักษา

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จึงไดน้าํเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ มาช่วยในการ

ประกอบการจดัการเรียนการสอน เพื�อใหน้กัเรียนมีความสนใจ สนุกสนานในการเรียน และ

มีผลสัมฤทธิi ทางการเรียนเพิ�มขึ?น ทั?งยงันาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 

วตัถุประสงค์การวิจัย 

 

0. เพื�อพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; 

1. เพื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิi ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที�
เรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� 3 

 

สมมติฐานของการวจิัย 

 

ผลสัมฤทธิi ทางการเรียนของนกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; ที�เรียนโดยใชเ้กม
คอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�
ระดบั .53 
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ขอบเขตของการวจิัย 

 

ประชากร 

ประชากรที�ใชใ้นการวิจยัครังนี?  คือ นกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; โรงเรียนบา้น 
จอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) อาํเภอจอมบึง  จงัหวดัราชบุรี สังกดัสาํนกังานเขตพื?นที�
การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 0 ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 1341 จาํนวน 220 คน 

 
กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัครั? งนี?  เป็นนกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� 3 โรงเรียน
โรงเรียนบา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) อาํเภอจอมบึง  จงัหวดัราชบุรี สังกดั
สาํนกังานเขตพื?นที�การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 0 จาํนวน 0 หอ้งเรียน จาก 3 
หอ้งเรียน จาํนวนนกัเรียนทั?งสิ?น 40 คน โดยการสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (simple random 
sampling) 

 
ตัวแปรที�ศึกษา 

ผูวิ้จยัไดก้าํหนดตวัแปรที�ศึกษา ดงันี?  
0. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

1. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ผลสัมฤทธิi ทางการเรียน 

 

เนื�อหาในการดําเนินการวิจัย 

  การศึกษาในครั? งนี?  ผูวิ้จยัไดน้าํเนื?อหาจากรายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
เทคโนโลยแีละสารสนเทศ โดยผูวิ้จยัเลือกเนื?อหามาใชใ้นการดาํเนินการวิจยั คือเรื�อง การ
ดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
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ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

  ศึกษาในภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 1341 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

  เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง โปรแกรมที�ถูกสร้างขึ?น เพื�อรวบรวมเรื�องราวของการ
จดัการรูปภาพ เสียงและความบนัเทิงเขา้ไวด้ว้ยกนั รวมถึงมีการตอบโตก้บั ผูเ้ล่นอีกดว้ย  
ซึ�งในปัจจุบนันี? เกมคอมพิวเตอร์สามารถแยกออกไดเ้ป็น 1 รูปแบบ ไดแ้ก่ เกม 1 มิติและ  
เกม ; มิติ 

เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที�ผูเ้ล่นไดส้มมติรับ
บทเป็นตวัละครหนึ�งในเกม และเล่นดาํเนินการไปจนจบเกม ตวัละครมีการพฒันาเพิ�มขึ?น
เรื�อย ๆในการต่อสู้ ภารกิจ หาของ ไขความลบั ซึ�งเป็นสิ�งที�ตอ้งทาํซํ?า ๆ โดยเล่นตามกฎ
กติกาของเกมผา่นการป้อนคาํสั�งและเลือกเงื�อนไขที�เกมกาํหนดมา โดยผลลพัธ์ที�เกิดจะ
แตกต่างกนั ตามเงื�อนไขที�เลือก 

ผลสัมฤทธิi ทางการเรียน หมายถึง คะแนนเฉลี�ยรวมใน เรื�องการดูแลรักษา
คอมพิวเตอร์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� 3  ภาคเรียนที� 2  
ปีการศึกษา 2562  

นกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; หมายถึง นกัเรียนชั?นประถมศึกษาปีที� ; โรงเรียน
บา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) อาํเภอจอมบึง  จงัหวดัราชบุรี สังกดัสาํนกังานเขต
พื?นที�การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 0 กระทรวงศึกษาธิการ  
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ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

 

0. ไดท้ราบพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั?นประถมศึกษา
ปีที� ; 

1. ครูผูส้อนไดใ้ชเ้ป็นขอ้มูลพื?นฐานในการพฒันาสมรรถภาพของนกัเรียนในการ
จดัการเรียนการสอนเรื�องต่อไป 
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บทที� 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 
 

 การวิจยัเรื�อง “เรื�องผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�ส่งผลสัมฤทธิ"
ทางการเรียน ของนกัเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� ,” ผูวิ้จยัไดท้าํการคน้ควา้ การนาํเสนอ
แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งเพื�อเป็นแนวทางในการวิจยั โดยแยกเป็น
หวัขอ้ต่อเนื�องกนัไป ดงันี%  

1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม  

2. เกมคอมพิวเตอร์ 

3. เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

<. ผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน 

=. งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง 

 

ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม 
 

ความหมายแนวปัญญานยิม 
   ปัญญานิยมหรือกลุ่มความรู้ความเขา้ใจ หรือบางครั% งอาจเรียกวา่กลุ่มพุทธินิยม 
เป็นกลุ่มที�เนน้กระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นกัคิดกลุ่มนี%  ไดข้ยายขอบเขตของ
ความคิดที�เนน้ทางดา้นพฤติกรรม ออกไปสู่กระบวนการทาง ความคิด ซึ�งเป็น
กระบวนการภายในสมอง นกัคิดกลุ่มนี% เชื�อวา่การเรียนรู้ของมนุษยไ์ม่ใช่เรื�องของ
พฤติกรรมที�เกิด จากกระบวนการตอบสนองต่อสิ�งเร้าเพียงเท่านั%น การเรียนรู้ของมนุษย์
มีความซบัซอ้นยิ�งไปกวา่นั%น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดที�เกิดจากการ
สะสมขอ้มูล การสร้างความหมาย และความสัมพนัธ์ของขอ้มูล และการดึงขอ้มูลออกมา
ใชใ้นการกระทาํและการแกปั้ญหาต่าง ๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาของ
มนุษยใ์นการที�จะสร้างความรู้ความ เขา้ใจใหแ้ก่ตนเอง 
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  ทฤษฎีการเรียนรู้ที�สาํคญัของแนวปัญญานิยม มีดงัต่อไปนี%  
  B. ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่ม เกสตลัท ์(Gestalt Theory) นกัจิตวิทยาคนสาํคญั
ของทฤษฎีนี%  คือ แมกซ์ เวอร์ไทมเ์มอร์ (Max Wertheimer) วอลฟ์แกงค ์โคห์เลอร์ 
(Wolfgang Kohler) เคิร์ท คอฟฟ์กา (Kurt Koffka) 
  \. ทฤษฎีเครื�องหมาย (Sign Theory) ของทอลแมน (Tolman) 
  ,. ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา (Intellectual Development Theory) 
นกัจิตวิทยาคนสาํคญัคือ เพียเจต ์(Piaget) และ บรุเนอร์ (Bruner) 
  <. ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย (A Theory of Meaningful Verbal 
Learnning) ของ ออซูเบล (Ausubel) 
  =. ทฤษฎีสนาม (Field Theory) นกัจิตวิทยาคนสาํคญัคือ เคิร์ท เลวิน (Kurt 
Lewin) ซึ�งเคยอยูใ่นกลุ่มทฤษฎีของเกสตลัท ์และไดแ้ยกตวัออกมาในภายหลงั  
  m. ทฤษฎีความยดืหยุน่ทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
  o. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) มีนกัจิตวิทยาที�สาํคญั คือ รูเมล
ฮาร์ทและออโทนี� (Rumelhart and Ortony) 

(กุญชร คา้ขาย, 2540 อา้งใน ธเณศร์  สุพงษ,์ \==x, ออนไลน์) นกัจิตวิทยาของ
กลุ่มเกสตลัท ์ไดศึ้กษาวิจยัเกี�ยวกบัการรับรู้ของมนุษย ์พบวา่ส่วนมากมนุษยเ์ราจะรับรู้
ในลกัษณะอตัวิสัย (Subjective) และมกัจะเรียบเรียงใหเ้ห็นความสัมพนัธ์ของส่วนยอ่ย 
และส่วนรวม และไดอ้ธิบายความสัมพนัธ์ของส่วนยอ่ยและส่วนรวมวา่ ส่วนรวม
มากกวา่ผลรวมของส่วนยอ่ย 

(สุรางค ์โควต้ระกูล , 2554 อา้งใน ธเณศร์  สุพงษ,์ \==x, ออนไลน์) นกัจิตวิทยา
กลุ่มเกสตลัท ์ที�ไดชื้�อวา่เป็นผูน้าํเกี�ยวกบัการศึกษาวิจยัทางดา้นพุทธิปัญญา คือ แวร์ไทม
เมอร์ (Wertheimer) และลูกศิษยโ์คทเ์ลอร์(Kohler) และคอฟคา (Koffka) ที�เนน้เกี�ยวกบั
การคิดและการแกปั้ญหาการเรียนรู้ตามแนวพุทธิปัญญา หมายถึง การเปลี�ยนแปลง
ความรู้ของผูเ้รียนทั%งทางดา้นปริมาณและดา้นคุณภาพ คือ นอกจากผูเ้รียนจะมีสิ�งเรียนรู้
เพิ�มขึ%นแลว้ ยงัสามารถจดัรวบรวมเรียบเรียงสิ�งที�เรียนรู้เหล่านั%นใหเ้ป็นระเบียบ เพื�อให้
สามารถเรียกกลบัมาใชไ้ดต้ามที�ตอ้งการ และสามารถถ่ายโยงความรู้และทกัษะเดิม หรือ
สิ�งที�เรียนรู้มาแลว้ ไปสู่บริบทและปัญหาใหม่ 
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(Mayer, 1992 อา้งใน ธเณศร์   สุพงษ,์ \==x, ออนไลน์) กลุ่มปัญญานิยม ใหค้วาม
สนใจเกี�ยวกบักระบวนการคิด การใหเ้หตุผลของผูเ้รียน ซึ�งแตกต่างจากทฤษฎีการเรียนรู้
ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม(Behaviorism) ที�มุ่งเนน้พฤติกรรมที�สังเกตไดเ้ท่านั%น โดยมิได้
สนใจกบักระบวนการรู้คิดหรือกิจกรรมทางสติปัญญาของมนุษยซึ์�งเป็นสิ�งที�นกัจิตวิทยา
กลุ่มพุทธิปัญญาตระหนกัถึงความจาํเป็นที�จะตอ้งศึกษากระบวนการดงักล่าว ซึ�งเป็นสิ�ง
ที�ไม่สามารถสังเกตได ้โดยใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรืออาจกล่าวไดว้า่เป็นการ
ใหค้วามสาํคญัในการศึกษาเกี�ยวกบั”ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งสิ�งเร้าภายนอก (ส่งผา่นโดยสื�อ
ต่าง ๆ) กบัสิ�งเร้าภายใน” คือความรู้ความเขา้ใจ หรือกระบวนการรู้คิดที�ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ ขอบเขตที�เกี�ยวขอ้งกบักระบวนการรู้คิด(Cognitive Process) ไดแ้ก่ ความใส่ใจ 
(Attending)  การรับรู้ (Perception)  การจาํได ้(Remembering) การคิดอยา่งมีเหตุผล 
(Reasoning)  จินตนาการหรือการวาดภาพในใจ (Imagining)  การคาดการณ์ล่วงหนา้
หรือการมีแผนการรองรับ (Anticipating)  การตดัสินใจ (Decision) การแกปั้ญหา 
(Problem Solving )  การจดักลุ่มสิ�งต่าง ๆ (Classifying) การแปลความหมาย (Interpreting) 
  ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยมนี%  จาํแนกยอ่ยออกเป็นหลายทฤษฎีเช่นกนั แต่ทฤษฎีซึ�ง
เป็นที�ยอมรับกนัมากในระหวา่งนกัจิตวิทยาการเรียนรู้ และนาํมาประยกุตใ์ชก้นัมากกบั
สถานการณ์การเรียนการสอน ไดแ้ก่ การพฒันาทางดา้นสติปัญญาของเพียเจต ์ทฤษฎี
การเรียนรู้โดยการคน้พบของบรูเนอร์ ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความหมายของออซูเบล 
ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ และการรู้เกี�ยวกบัการคิดของตวัเอง 

ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญา (Intellectual Development Theory) 
ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพยีเจต์ 

   เพียเจต ์(Piaget) ไดศึ้กษาเกี�ยวกบัพฒันาการทางดา้นความคิดของเด็กวา่มี
ขั%นตอนหรือกระบวนการ อยา่งไร เขาอธิบายวา่การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพฒันาการ
ทางสติปัญญา ซึ�งจะมีพฒันาการไปตามวยัต่าง ๆ เป็นลาํดบัขั%น พฒันาการเป็นสิ�งที�
เป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ควรที�จะเร่งเด็กใหข้า้มจากพฒันาการขั%นหนึ�งไปสู่อีกขั%นหนึ�ง 
เพราะจะทาํใหเ้กิดผลเสียแก่เด็ก แต่การจดัประสบการณ์ส่งเสริมพฒันาการของเด็ก
ในช่วงที�เด็กกาํลงัพฒันาไปสู่ ขั%นที�สูงกวา่ สามารถช่วยใหเ้ด็กพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว
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อยา่งไรก็ตาม เพียเจตเ์นน้ความสาํคญัของการเขา้ใจธรรมชาติ และพฒันาการของเด็ก
มากกวา่การกระตุน้เด็กใหมี้พฒันาการเร็วขึ%น 
  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์มีสาระสรุปไดด้งันี%  
  1. พฒันาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวยัต่าง ๆ เป็นลาํดบัขั%นดงันี%  
        1.1 ขั%นรับรู้ดว้ยประสาทสัมผสั (Sensorimotor period) เป็นขั%นพฒันาการ
ในช่วง 0 -2 ปี ความคิดของเด็กวยันี% ขึ%นกบัการรับรู้และการกระทาํเด็กยดึตวัเองเป็นศูนย ์
กลาง และยงัไม่สามารถเขา้ใจความคิดของผูอื้�น 
        1.2 ขั%นตอนปฏิบติัการคิด (Preoperational period) เป็นขั%นการพฒันาการ
ในช่วงอาย ุ2-7 ปี ความคิดของเด็กวยันี% ยงัขึ%นอยูก่บัการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ ยงัไม่สามารถ
ที�จะใชเ้หตุผลอยา่งลึกซึ% ง แต่สามารถเรียนรู้และใชส้ัญลกัษณ์ได ้การใชภ้าษา แบ่งเป็น
ขั%นยอ่ย ๆ 2 ขั%น คือ ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกต่างจากผูใ้หญ่ 
  2. กระบวนการทางสติปัญญา มีลกัษณะดงันี%  
       2.1 การซึมซบัหรือการดูดซึม (assimilation) เป็นกระบวนการทางสมองใน
การรับประสบการณ์เรื�องราวและขอ้มูลต่าง ๆ เขา้มาสะสม เก็บไว ้เพื�อใชเ้ป็นประโยชน์
ต่อไป 
       2.2 การปรับและจดัระบบ (accommodation) คือ กระบวนการทางสมองใน
การปรับประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ใหเ้ขา้กนั เป็นระบบหรือเครือข่ายทาง
ปัญญาที�ตนสามารถเขา้ใจได ้เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาใหม่ขึ%น 
       2.3 การเกิดความสมดุล (equilibration) เป็นกระบวนการที�เกิดขึ%นจากขั%นของ
การปรับ หากการปรับเป็นไปอยา่งผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อใหเ้กิดสภาพที�มีความ
สมดุลขึ%น หากบุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมใหเ้ขา้กนั
ได ้ก็จะเกิดภาวะความไม่สมดุลขึ%น ซึ�งก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ทางปัญญาขึ%นในตวับุคคล 

  ทฤษฎีพฒันาการทางสติ ปัญญาของบรูเนอร์  

บรูเนอร์ (Bruner) เป็นนกัจิตวิทยาที�สนใจเรื�องของพฒันาการทางสติปัญญา
ต่อเนื�องจากเพียเจต ์บรูเนอร์เชื�อวา่มนุษยเ์ลือกที�จะรับรู้สิ�งที�ตนเองสนใจ และการเรียนรู้
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เกิดจากกระบวนการคน้พบดว้ยตวัเอง (discovery learning) แนวคิดที�สาํคญัของบรูเนอร์
มีดงันี%  
  B. การจดัโครงสร้างของความรู้ใหมี้ความสัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบัพฒันาการ
ทางสติ ปัญญาของเด็ก มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 
  \. การจดัหลกัสูตรและการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัระดบัความพร้อมของ
ผูเ้รียน และสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของผูเ้รียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิด 
ประสิทธิภาพ 

  ,. การคิดแบบหยั�งรู้ (intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอยา่งอิสระที�สามารถพฒันา
ความคิดริเริ�มสร้างสรรคไ์ด ้
  <. แรงจูงใจภายในเป็นปัจจยัสาํคญัที�จะช่วยใหผู้เ้รียนประสบผลสาํเร็จในการ
เรียนรู้ 
  =. ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของมนุษย ์แบ่งไดเ้ป็น 3 ขั%น ใหญ่ ๆ คือ 
      5.1 ขั%นการเรียนรู้จากการกระทาํ (Enactive Stage) คือ ขั%นของการเรียนรู้จาก
การใชป้ระสาทสัมผสัรับรู้สิ�งต่าง ๆ การลงมือกระทาํช่วยใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ไดดี้  
การเรียนรู้เกิดจากการกระทาํ 
      5.2 ขั%นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั%นที�เด็กสามารถสร้างมโน
ภาพในใจได ้และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได ้
       5.3 ขั%นการเรียนรู้สัญลกัษณ์และนามธรรม (Symbolic Stage) เป็นขั%นการ
เรียนรู้สิ�งที�ซบัซอ้นและเป็นนามธรรมได ้
   6. การเรียนรู้เกิดไดจ้ากการที�คนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสามารถ
สร้างหรือสามารถจดัประเภทของสิ�งต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
  7.การเรียนรู้ที�ไดผ้ลดีที�สุดคือการใหผู้เ้รียนคน้พบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
(discovery learning) 
  8. การจดัประสบการณ์ให้ผูเ้รียนไดค้น้พบการเรียนรู้ดว้ยตนเองสามารถช่วยให ้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ 
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  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (A Theory of Meaningful Verbal 

Learning) 
  ทฤษฎีของออซูเบล เนน้ความสาํคญัของการเรียนรู้อยา่งมีความเขา้ใจ และมี
ความหมายการเรียนรู้เกิดขึ%นเมื�อผูเ้รียนไดเ้รียนรวมหรือเชื�อมโยง(Subsume) สิ�งที�เรียนรู้
ใหม่หรือขอ้มูลใหม่ซึ�งอาจจะเป็นความคิดรวบยอด(Concept) หรือความรู้ที�ไดรั้บใหม่ใน
โครงสร้างสติปัญญากบัความรู้เดิมที�อยูใ่นสมอง ของผูเ้รียนอยูแ่ลว้ ทฤษฎีของออซูเบล
บางครั% งเรียกวา่ “Sub Sumption Theory”ออซูเบลใหค้วามหมายการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมาย( Meaningful learning) วา่ เป็นการเรียนที�ผูเ้รียนไดรั้บมาจากการที�ผูส้อน 
อธิบายสิ�งที�จะตอ้งเรียนรู้ใหท้ราบและผูเ้รียนรับฟังดว้ยความเขา้ใจ โดยผูเ้รียนเห็น
ความสัมพนัธ์ของสิ�งที�เรียนรู้กบัโครงสร้างพุทธิปัญญาที� ไดเ้ก็บไวใ้นความทรงจาํ และ
จะสามารถนาํมาใชใ้นอนาคต ออซูเบลไดชี้%ใหเ้ห็นวา่ทฤษฎีนี% มีวตัถุประสงคเ์พื�อที�จะ
อธิบายเกี�ยวกบั พุทธิปัญญาออซูเบล เชื�อวา่การเรียนรู้จะมีความหมายแก่ผูเ้รียน หากการ
เรียนรู้นั%นสามารถเชื�อมโยงกบัสิ�งใดสิ�งหนึ�งที�รู้มาก่อนการนาํเสนอความคิดรวบยอด
หรือกรอบมโนทศัน์ หรือกรอบความคิด (Advance Organizer)ออซูเบล ใหค้วามสาํคญั
เกี�ยวกบัโครงสร้างทางปัญญาที�เกี�ยวขอ้งกบัการรับรู้ของ มนุษย ์และไดแ้บ่งการรับรู้
ออกเป็น 4 ประเภท คือ 
  B. การเรียนรู้โดยเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

\. การเรียนรู้โดยการท่องจาํ 
,. การเรียนรู้โดยการคน้พบอยา่งมีความหมาย 
<. การเรียนรู้โดยการคน้พบแบบท่องจาํ 

            ทฤษฎีการเรียนรู้แนวปัญญานิยม (Cognitive Theory) หมายถึงปัญญานิยมหรือ
กลุ่มความรู้ความเขา้ใจ หรือบางครั% งอาจเรียกวา่กลุ่มพุทธินิยม เป็นกลุ่มที�เนน้
กระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นกัคิดกลุ่มนี%  ไดข้ยายขอบเขตของความคิดที�เนน้
ทางดา้นพฤติกรรมออกไปสู่กระบวนการทาง ความคิด ซึ�งเป็นกระบวนการภายในสมอง 
การดึงขอ้มูลออกมาใชใ้นการกระทาํและการแกปั้ญหาต่าง ๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ทางสติปัญญาของมนุษยใ์นการที�จะสร้างความรู้ความ เขา้ใจใหแ้ก่ตนเอง 
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     จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม จึงสรุปไดว้า่ การ
เรียนรู้ของมนุษยเ์ป็นกระบวนการทางความคิด ที�เป็นการสะสมขอ้มูลความรู้ โดยการ
สร้างความหมายและความสัมพนัธ์ของขอ้มูล เพื�อนาํมาใชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ และ
นาํมาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนที�คาํนึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ส่งเสริมให้
ผูเ้รียน เรียนรู้ผา่นประสบการณ์ที�หลากหลาย ดว้ยการสรุปความคิดรวบยอด จะทาํให้
ผูเ้รียน เรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพยิ�งขึ%น 
 

เกมคอมพวิเตอร์ 
 

ความหมายของเกมและเกมคอมพวิเตอร์ 

นกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงเกมในดา้นต่าง ๆ ไวด้งัต่อไปนี%  วฒันาพร 
ระงบัทุกข ์(\=<\, หนา้ ,\) ไดก้ล่าวถึง เกมวา่เป็นการสร้างสถานการณ์ สมมติขึ%นใหผู้ ้
เล่นภายใตข้อ้ตกลงหรือกติกาบางอยา่งที�กาํหนดไว ้ซึ�งนกัเรียนจะตอ้งตดัสินใจทาํอยา่ง
ใดอยา่งหนึ�งจะมีผลในรูปของการแพ ้การชนะ ช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกสนานในการ
เรียนการสอนดว้ย 

เขม็ทอง จิตจกัร (\=<<, หนา้ \B) กล่าวถึง เกมวา่คือกิจกรรมการเล่นชนิด
หนึ�งที� สนุกสนานมุ่งฝึกทกัษะดา้นใดดา้นหนึ�งเพื�อพฒันาร่างกายหรือสมอง เกมหนึ�ง ๆ 
จะประกอบไป ดว้ย กฎ กติกาจาํนวนผูเ้ล่น และวิธีดาํเนินกิจกรรมอยา่งเป็นระบบ 

Alessi และ Trollip (BxxB) กล่าวถึง ลกัษณะเฉพาะของเกมวา่ประกอบดว้ย
กฎ การแพ-้ชนะ จาํนวนผูเ้ล่นหลายคน การแข่งขนั การผลดักนัเล่น คะแนน การลงโทษ 
การผจญภยั เครื�องมือ และการผสมกนัระหวา่งทกัษะกบัความโชคดี ซึ�งไม่มีลกัษณะ 
เฉพาะใด ที�จาํเป็นสาํหรับกิจกรรมที�จะเป็นเกมและไม่มีเอกลกัษณ์เฉพาะใดที�มีความ 
สามารถพอสาํหรับ บางสิ�งบางอยา่งที�จะเป็นเกม นอกจากนี%  Alessi และ Trollip ไดจ้ดั
หมวดหมู่ของเกมตามประเภทที�ไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่ เกมผจญภยั (Adventure games) 
เกมธุรกิจ (Business games) เกมกระดาน (Board games) เกมต่อสู้ (Combat games) เกม
ตรรกวิทยา (Logical games) และเกมคาํศพัท ์(Word games) 



 
14 

Margaret (Bxx\) กล่าวถึง เกมโดยทั�วไปวา่เป็นการแข่งขนัและคูแ่ข่งที�
ควบคุม โดยกฎเพื�อใหบ้รรลุจุดมุ่งหมาย และกล่าวถึงสิ�งสาํคญัที�สามารถให้คาํจาํกดั
ความของการแข่งขนัในเกมไว ้, ประการ 
  1. เกม คือ โลกที�ถูกควบคุมโดยกฎที�ไม่ไดจ้าํลองมาจากชีวิตจริง 
นอกจากนี%ประสบการณ์ที�ตามมาในการเป็นผูเ้ล่นในเกมจะไม่มีผลกบัชีวิตจริง 
  2. เครื�องมือหรืออุปกรณ์ที�ถูกใชใ้นเกมซึ�งถูกกาํหนดโดยกฎ เป็นการ
รวมกนัของจุดหมายและเหตุการณ์ที�ทาํใหผู้เ้ล่นหรือกลุ่มสามารถเอาชนะคู่แข่งได ้
  3. เกมจะเกี�ยวพนักบัการชนะ ซึ�งการกระทาํบางอยา่งที�ถูกกาํหนดโดย
กฎเป็น อุปสรรคหรือทาํใหพ้่ายแพผู้เ้ล่นคนอื�นได ้นอกจากนี%  Margaret ไดก้ล่าวถึง
รูปแบบการแข่งขนั ที�เหมาะสมของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไว ้< ประการ 
  4. ผูเ้ล่น \ คน แข่งขนักนัเอง 
  5. ผูเ้ล่น B คนหรือกลุ่ม \ คนที�พยายามปฏิบติันอกเหนือจากมาตรฐานที�
กาํหนด 
  6. ผูเ้ล่น B คน (หรือกลุ่ม \ คน) แข่งขนักบัคอมพิวเตอร์ที�เสมือนเป็น 
ผูเ้ล่น 
  7. ผูเ้ล่น \ คน แข่งขนักนัเอง โดยแต่ละฝ่ายมีคอมพิวเตอร์ที�เสมือนเป็น
ผูเ้ล่นอยูด่ว้ย 

ทิศนา แขมมณี (\==B, หนา้ �\) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของเกมวา่ เกมเป็น 
กระบวนการสอนที�ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์�กาํหนด โดยการให ้
นกัเรียนเล่นเกมตามกติกา และนาํเนื%อหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่น และผลการเล่นเกมมาสรุปการเรียนรู้ 

อจัฉรา  สาธิมานนท ์(2555, หนา้ 16) สรุปความหมายของเกมไดว้า่ เกมเป็น
กิจกรรม ที�กาํหนดขึ%นโดยมีจุดมุ่งหมายในการเล่น มีกฎเกณฑ ์กติกา วิธีการเล่นที�ขดัเจน
แน่นอน จดัอยูใ่นรูปแบบการแข่งขนัระหวา่งบุคคล ระหวา่งกลุ่ม หรือระหวา่งกฎเกณฑ์
ที�กาํหนด เพื�อใหเ้กิดการพฒันาทกัษะทางดา้นสติปัญญา อีกทั%งไดรั้บความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน นกัวิชาการไดก้ล่าวถึงความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ไวต่้าง ๆ ดงันี%  
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ชยัวฒัน์  คาํรัตน์ (\=<\, หนา้ B\) กล่าวถึง เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง 
โปรแกรมที�ถูกสร้างขึ%นเพื�อรวบรวมเรื�องของการจดัการรูปภาพ เสียงและความบนัเทิง
เขา้ไวด้ว้ยกนั รวมถึงมีการตอบโตก้บัผูเ้ล่นอีกดว้ย ซึ�งในอดีตนั%นรูปแบบของการทาํงาน
ของเกมคอมพิวเตอร์จะอยูบ่นระบบดอส ส่วนในปัจจุบนันี%จะมือยูด่ว้ยกนัหลายรูปแบบ 
ดั%งแต่ระบบปฏิบติัการ Windows, NT, Linux และอื�น ๆ ซึ�งในปัจจุบนันี% เกมคอมพิวเตอร์
สามารถแยกออกไดเ้ป็น \ รูปแบบ ไดแ้ก่ เกม \ มิติ และเกม , มิติ 

    ศุภดา เขม็ทอง (\=<m) กล่าววา่ เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง โปรแกรมสาํเร็จรูป

ประเภทเกมที�เล่นดว้ย เครื�องคอมพิวเตอร์ เกมสาํหรับเครื�องไมโครคอมพิวเตอร์มกัจะ

บนัทึกอยูใ่นดิสค ์และมีคูมื่อแนะนาํ การเล่นเกมมาดว้ย 

โดยสรุปแลว้เกมคอมพิวเตอร์นั%น คือ โปรแกรมที�ถูกสร้างขึ%น เพื�อรวบรวม
เรื�องราว ของการจดัการ รูปภาพ เสียงและความบนัเทิงเขา้ไวด้ว้ยกนั รวมถึงมีการตอบ
โตก้บัผูเ้ล่นอีกดว้ย ซึ�งในปัจจุบนันี% เกมคอมพิวเตอร์ลามารถแยกออกไดเ้ป็น \ รูปแบบ 
ไดแ้ก่ เกม \ มิติและ เกม , มิติ 
 

ประเภทของเกม 

       ทิศนา แขมมณี (\==B, หนา้ �\-�,) กล่าวถึง เกมที�ออกแบบมาเพื�อเป็นเกม
การศึกษา โดยตรงมีอยู ่, ประเภท ดงันี%  
   1. เกมแบบไม่เนน้การแข่งขนั เช่น เกมการสื�อสาร เกมการตอบคาํถาม 
เป็นตน้ 
 2. เกมแบบเนน้การแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ ซึ�งเกมส่วนใหญ่จะเป็นลกัษณะ
นี% เพราะการแข่งขนัช่วยใหเ้กิดความสนุกสนาน 
  3. เกมแบบจาํลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นเกมที�จาํลองความ
จริง สถานการณ์จริงซึ�งผูเ้ล่นจะตอ้งคิดตดัสินใจจากขอ้มูลที�มี และไดรั้บผลของการ
ตดัสินใจ เหมือนกบัที�ควรจะไดรั้บในความเป็นจริง ซึ�งมี \ ลกัษณะคือ 
     3.1 เป็นการจาํลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด 
เรียกวา่บอร์ด เกม (Board Games) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (Pollution)  
เป็นตน้ 
     3.2 เกมจาํลองในสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ ที�จาํลองสถานการณ์
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และบทบาทขึ%นใหเ้หมือนเป็นความจริง และผูเ้ล่นจะตอ้งลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวม
บทบาทเป็นคนใดคนหนึ�งในสถานการณ์นั%น ๆ เช่น คอมพิวเตอร์เกม (Computer Game) 
ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเล่นผา่นทางจอคอมพิวเตอร์ได ้
       กอร์ดอน  เลวิส (เตือนใจ เฉลิมกิจ, \=<=, หนา้ ,\-,<) ไดแ้บ่งประเภทของ
เกมตาม ลกัษณะเด่น ๆ ของเกมไว ้B� ประเภท ดงันี%  
   1. เกมที�มีการเคลื�อนไหว เป็นเกมที�เด็กตอ้งมีการเคลื�อนไหวในขณะเล่น 
ซึ�งจะทาํใหเ้ด็ก ๆ กระฉบักระเฉง และโดยปกติแลว้เกมประเภทนี%จะกระตุน้ และเร้าใจ
ใหเ้ด็ก ๆ ตื�นเตน้ และส่งเสียงดงั ครูจึงจาํเป็นตอ้งดูแลอยา่งใกลชิ้ด 
   2. เกมที�ใชบ้ตัร เกมประเภทนี%อาจใหเ้ด็กรวบรวมบตัรใหไ้ดม้าก ๆ ให้
บตัรแก่ผูเ้ล่น คนอื�น แลกเปลี�ยนบตัร จาํแนกบตัร และนบัจาํนวนบตัร ตวับตัรอาจจะมี
ความหมายหรือตีค่าไดใ้นเกมนั%น หรืออาจเป็นเพียงสัญลกัษณ์แทนสิ�งของ หรือการ
กระทาํอยา่งใดอยา่งหนึ�ง บตัรเหล่านี%มกัจะใชเ้ป็นส่วนประกอบของการเล่นเกมชนิดอื�น 
ๆ ไดอี้กดว้ย 
   3. เกมที�ใชก้ระดาน หมายถึงเกมใด ๆ ก็ตามที�มีการเคลื�อนยา้ยเบี%ย 
(Marker) ให ้เดินไปตามเส้นทางที�กาํหนดบนกระดานเกม เกมประเภทนี%อาจจะใหเ้ด็ก
สร้างขึ%นเองเป็นกิจกรรม ประเภทงานประดิษฐที์�สนุกสนานก็ได ้
   4. เกมลูกเต๋า เกมลูกเต๋าสามารถนาํไปใชไ้ตก้บัเกมต่าง ๆ มากมาย  
จนแทบไม่ น่าเชื�อโปรดจาํไวว้า่ที�แต่ละตา้นของลูกเต๋าไม่จาํเป็นตอ้งเป็นตวัเลขแต่เพียง
อยา่งเดียว แต่อาจเป็นสี หรือตวัอกัษร หรือเป็นอะไรก็ไตต้ามที�ตอ้งการ และไม่จาํเป็น 
ตอ้งมี m ดา้น หรือมากกวา่นี%  
   5. เกมวาดภาพ เป็นกิจกรรมพิเศษกวา่กิจกรรมอื�น ๆ เพราะกิจกรรมนี%จะ
เชื�อมโยง การทาํงานหลกัของสมองเขา้ดว้ยกนั การวาดภาพตอ้งใชท้ั%งความคิด
สร้างสรรคแ์ละความอ่อนไหว ต่อโลกภายนอกของเด็ก ๆ ในขณะที�เด็กจะตอ้งเขา้ใจ
คาํสั�ง และบรรยายงานศิลปะที�ตนประดิษฐขึ์%นไดเ้กมวาดภาพจะช่วยเด็กไดม้าก 
โดยเฉพาะเด็กที�ขี%อายไม่กลา้พูด เด็กอาจไม่พร้อมที�จะพูดบรรยาย แต่ก็อาจตอบคาํถาม
ของครูดว้ยคาํ Yes หรือ No 
   6. เกมการเดา เป็นเกมใหเ้ดาคาํตอบของคาํถามชนิดใดชนิดหนึ�ง 
   7. เกมบทบาทสมมุติ เป็นกิจกรรมที�เด็ก ๆ แสดงละครง่าย ๆ โดยครูเป็น
ผูชี้%แนะ ภาษาที�ใชอ้าจจะกาํหนดตายตวั หรืออาจใหเ้ด็กไดเ้ลือกใชภ้าษาดว้ยตนเองก็ได ้
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บทบาทสมมติจะกระตุน้ใหเ้ด็กเกิดจินตนาการและเป็นตวัพิสูจน์การใชภ้าษาเพื�อการ
สื�อสารอยา่งแทจ้ริง 
   8. เกมเกี�ยวกบัการร้องเพลงและการพูดเขา้จงัหวะ เกมแบบนี%มกัจะมีการ
เคลื�อนไหวประกอบไปพร้อม ๆ กนั 
   9. เกมที�เล่นเป็นทีม เป็นเกมที�ตอ้งการความร่วมมือระหวา่งสมาชิกในทีม
และอาจจะแทรกอยูใ่นเกมประเภทอื�น ๆ ดว้ย 
   10. เกมคาํศพัท ์เป็นเกมช่วยใหเ้ด็กสนุกสนานในการเล่นกบัคาํศพัท ์ส่วน
ใหญ่จะเหมาะกบัเด็กที�โตหน่อยเพราะการเล่นเกมจะตอ้งมีการเขียน และสะกดคาํ 

   สุทิน ธรรมสุวรรณ และคณะ (\=<m) ไดก้ล่าวถึง ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
สามารถแบ่งออกเป็น , ประเภท ตงันี%  

  B. เล่นคนเดียว หมายถึง การเล่นเกมที�ผูเ้ล่นเป็นผูแ้กปั้ญหาของเกมนั%น
ดว้ยตวัเองโดยที�คอมพิวเตอร์ไม่ไดมี้ส่วนในการจดัการกบัเกมนั%นเลย 

  \. เล่นสองคน หรือ เล่นแบบหลายคน (multiplayer) หมายถึง ผูเ้ล่นเกมมี 
\ คน หรือ มากกวา่ แต่ละคนจะเล่นเพื�อใหช้นะคู่ต่อสู้ 

  ,. เล่นกบัคอมพิวเตอร์ หมายถึง การที�มีผูเ้ล่นเกมฝ่ายหนึ�งเป็นคน แต่อีก
ฝ่ายหนึ�งเป็น เครื�องคอมพิวเตอร์ โดยฝ่ายที�เป็นคนอาจจะมีคนเดียว หรือสองคนก็ได ้
 

รูปแบบของเกมคอมพวิเตอร์ 

สาํนกัเทคโนโลยเีพื�อการเรียนการสอน (\==<, หนา้ B=-\�) แบ่งประเภทของ
เกม ออกเป็น x ประเภทใหญ่ ๆ ดงันี%  
  1. Action game เกมประเภทต่าง ๆ คือ เกมที�ตอ้งบงัคบัทิศทางการกระทาํ
ของตวัละครในเกมเพื�อผา่นด่านต่าง ๆ ไปใหไ้ด ้มีเนื%อหาเนน้การแสดงออกทางกิริยา
ท่าทางเคลื�อนไหว การเขา้บุกตะลุยหรอผจญภยั เช่น Quake, Tomb Raider, Ray man 

เกม Action เป็นเกมประเภทบุกตะลุยด่าน โดยจะตอ้งใชค้วามสามารถ
ของตวัละคร เช่น ต่อย เตะ กระโดด ยงิ ฯลฯ กาํจดัศตัรูไปใหไ้ด ้โดยจะมีหวัหนา้ หรือ 
Boss ประจาํด่าน ใหป้ราบ เช่น Super Mario Bros, Batman, Final Fight, Contra เป็นตน้ 

เกม Fighting เป็นเกมประเภทต่อสู้แบบตวัต่อตวัหรือต่อสู้แบบเป็นทีม
โดยจะตอ้งลม้ฝ่ายตรงขา้มหรือทาํใหต้กเวทีใหไ้ด ้ตวัละครแต่ละตวัก็จะมีท่าโจมตี และ
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ท่าไมต้าย แตกต่างกนัไป โดยจะตอ้งกดท่าใหถู้กตอ้งจึงจะสามารถใชท่้าไมต้ายได ้เช่น 
เกม Street Fighter, King of Fighter, Samurai Showdown เป็นตน้ 

เกม Shooting เป็นเกมที�จะตอ้งยงิฝ่ายตรงขา้มหรือเป้าหมายที�เกม
กาํหนดใหย้งิ จะมีหลายลกัษณะ ทั%งเกมที�ตอ้งบงัคบัยานยงิ เกมยงิปืน เกมยิงเปา เช่น เกม 
Gordius, Raiden, Counter Strike ฯลฯ 
  2. RPG Game (Role Playing game) เกมเล่นตามบทบาทหรืออาร์พีจี คือ 
เกม ที�กาํหนดตวัผูเ้ล่นอยูใ่นโลกที�สมมติขึ%น ซึ�งผูเ้ล่นตอ้งสวมบทบาทเป็นตวัละครต่าง ๆ 
เขา้ผจญภยัไปตามเนื%อเรื�องที�กาํหนด อาจเล่นไปพร้อมกบัเพื�อนร่วมเดินทาง โดยมี
จุดเด่นทางดา้นการพฒันา ระดบัของควัละคร (Experience) เก็บเงินซื%ออาวธุ อุปกรณ์ 
เมื�อผจญภยัไปมากขึ%นและเอาชนะศตัรู ตวัร้ายที�สุดในเกม ไม่เนน้การบงัคบั แต่จะใหผู้ ้
เล่นไดส้ัมผสักบัเรื�องราวแทน เช่น Final Fantasy, Deus EX เป็นดน้ 
  3. Sport Game คือ เกม nVh เป็นกึ�ง ๆ เกมจาํลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด 
ส่วนมาก มกัจะมีความถูกตอ้งและเที�ยงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมาก โดยส่วนมาก
จุดเด่นของเกมมกัจะเป็น ชื�อและหนา้ตาของมกักีฬา ลกัษณะของสนามและยานพาหนะ 
ไดแ้ก่ เกมกีฬาประเภทต่าง ๆ เช่น เกมตระกูล FIFA (ฟุตบอล) เกม All star tennis 200 
(เทนนิส) NBA LIVE (บาสเกตบอล) สนุกเกอร์ โบวลิ์�ง เป็นดน้ 
  4. Racing Game เป็นเกมเกี�ยวกบัการแข่งขนัความเร็วของเครื�องยนต์
เครื�องจกัร ทั%งหลาย ไดแ้ก่ แข่งรถ แข่งเรือ แข่งมอเตอร์ไซค ์แข่งจกัรยาน เหมาะสาํหรับ
ผูที้�ชื�นชอบความเร็ว จะไดไ้ม่ตอ้งไปแข่งรถซิ�งกนับนทอ้งถนน ใหเ้กิดความเสี�ยง เช่น 
NASCAR Racing, Need for speed, Motor cross Madness เป็นดน้ 
  5. Puzzle Game เกมปริศนา (Puzzle game) เป็นเกมแนวที�เล่นไดทุ้กวยั 
มกัเนน้ การแกป้ริศนาที�ดอ้งใชส้มองขบคิดในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ตามเงื�อนไขที�เกม
กาํหนดมา เริ�มจากระดบัง่ายไปหาระดบัที�ยากขึ%น ซึ�งสร้างความทา้ทายใหก้บัผูเ้ล่น  
ใหก้ลบัมาเล่นซํ%า ๆ ในระดบัที�ยากขึ%น เช่น เกมต่อภาพ เกมตอบคาํถาม เกมจบัผิดภาพ 
เกมต่อเพชร เกมยงิลูกบอล เป็นตน้ 
  5. Strategy Game เกมวางแผนกลยทุธ์ เป็นแนวเกมที�กาํลงัไดรั้บความ
นิยมไม่แพ ้Action game เช่น Dark Reign Zeus หรือ Traffic Giant เป็นตน้ 
 6. Simulation Game เกมจาํลองสถานการณ์ต่าง ๆ ผูเ้ล่นจะเป็นตวัละคร
ตวัหนึ�ง โดยตอ้งวางแผนในสถานการณ์มนั เช่น The Sims, 317-Flying Fortress, Red 
Baron 
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  7. Adventure Game เกมแนวผจญภยั เป็นเกมที�ผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็น
ตวัละครหนึ�งที�ตอ้งกระทาํเป้าหมายในเกมใหส้าํเร็จลุล่วงไปได ้โดยส่วนมากมกัตอ้งหา
ทางออกหรือไข ปริศนา เนน้การใชต้รรกะแกไ้ขปัญหาและใชสิ้�งของที�ผูเ้ล่นเก็บมา
ระหวา่งผจญภยั ผูเ้ล่นตอ้งมีความชาํนาญดา้นภาษาจึงสามารถผา่นด่านไปได ้ปัจจุบนั
เกมประเภทนี%ไม่ค่อยเป็นที�นิยมมากมกั แต่ก็ยงัพอหาเล่นไดบ้า้ง เช่น Indiana Jones, 
Monkey Island, Discworld เป็นตน้ 
  8. Arcade Game เกมอาเขต คือ เกมที�ถูกสร้างมาใหค้บัเครื�องเกมตู ้
ส่วนมาก เกมประเภทนี%มกัจะใชเ้วลาจบไม่นาน (,� นาที-B ชั�วโมง) มกัจะมีระดบัการ
เรียนรู้ไม่ค่อยสูงมกั มีเวลาจาํกดัในการเล่นและมกัจะไม่มีการบนัทึกความกา้วหนา้ใน
การเล่น มกัจะบนัทึก เพียงคะแนนสูงสุดเท่านั%น มีความทา้ทายเป็นคุณค่าใหก้ลบัมาเล่น
ซํ%าหรือหาทางทาํลายสถิติ เช่น เกมแข่งรถ เกมจบัคู่ เกมเตน้ และเกมยงิรูปแบบต่าง ๆ 
เป็นตน้ นอกจากนี%แลว้เกมประเภทต่าง ๆ ยงัสามารถแบ่งออกเป็นประเภทยอ่ย ๆ และจดั
ประเภทตาม แนวคิดวตัถุประสงคข์องเกม และแนวคิดในการออกแบบไดอี้ก เช่น 
Strategy แบ่งไดเ้ป็น Real time strategy และ Turn based strategy เกมแกทกัษะ Skill 
เป็นตน้ 

เกม Skill เป็นเกมสาํหรับแกทกัษะการใชเ้มาส์และคียบ์อร์ด เซ่น ตอ้งกด
เมาส์ ตาม จงัหวะ เลื�อนเมาส์ไปตามทางที�กาํหนด กดปุ่มบนคียบ์อร์ดตามที�เกมกาํหนด 
ฯลฯ 

อาษา ตั%งจิตสมคิด (\=<<, หนา้ B�  อา้งใน พนิดา เทวินสืบ, \==m, หนา้ ,x) ได้
สรุปรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ โดยมี รายละเอียด ดงันี%  
  1. Action, Adventure หมายถึง เกมที�ตอ้งเขา้ไปผจญภยั แกป้ริศนาต่าง ๆ 
ภายใน เกม อยา่งเช่น เกม Bio Hazard (ชื�อเรียกในญี�ป่น) หรือ Resident Evil (ชื�อเรียกใน
อเมริกา) ที�โด่งดงั Rock man X (ชื�อเรียกในญี�ปุ่น) หรือ Mega man X (ชื�อเรียกใน
อเมริกา) เป็นตน้ 
  2. Shooting หมายถึง เกมยงิแหลก ภายในเกมส่วนมากจะตอ้งเอาชีวิต
รอดดว้ยการ ยงิเป็นส่วนใหญ่ เกม Shooting ที�ไดรั้บความนิยมในขณะนี%อยา่งมาก คือ 
Counter strike (One Personal Shooting) เป็นตน้ 
  3. RPG (Role Playing Game) หมายถึง เกมที�ตอ้งอาศยัการคุย และคุย
เป็นหลกั ส่วนเกมที�ไดรั้บความนิยม คือ เกม Final Fantasy เป็นตน้ 
  4. Simulation, strategy หมายถึง เกมที�ตอ้งใชก้ารวางแผนเป็นหวัใจหลกั
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ในการเล่น เกมแนวนี%  และเกมแนวนี%ยงัแยกยอ่ยออกไปอีกเช่น RTS (Real Time 
strategy) อยา่งพวก start Craft (Blood War), Command and Conquer (Red Alert 2) 
  5. Sports หมายถึง เกมกีฬาทั%งหลายนั�นเองไม่วา่จะเป็น ฟุตบอล บาสเก็ต
บอล วา่ยนํ%า มวยปลํ%า เป็นตน้ 
  6. Puzzle หมายถึง พวกเกมลบัสมองต่าง ๆ เซ่น Tetris เป็นตน้ 
  7. Racing หมายถึง เกมประเภทแข่งรถต่าง ๆ เซ่น Daytona USA, Ridge 
Racer เป็นตน้ 
  8. Fighting หมายถึง เกมต่อสู้ เช่น street Fighter, Tekken, X-Men  
เป็นตน้ 
 

ข้อดีและข้อจํากัด 

 เกมคอมพิวเตอร์ เป็นสื�อหนึ�งที�ไดรั้บความนิยมในการนาํมาใชเ้พื�อประกอบการ
เรียนการสอน ดงันั%น Troy (\��\) ไดใ้หเ้หตุผลที�เกมไดรั้บความนิยม ดงันี%  

B. สนุก มีความสุขที�ไดเ้ล่นเกม 
    \. เกมมี Interactive คือเราสามารถตอบโตก้บัเกมได ้ไม่ไดเ้ป็นผูรั้บ 
อยา่งเดียว 

,. ทุกคนมีสิ�งที�ทุกคนเป็น หรืออยากจะเป็น เกมจะอนุญาตใหเ้ราเป็นได้
อยา่งที�อยากจะเป็น 

<. บางครั% งคนเราอยากสวมบทบาทที�เราอยากรู้ หรืออยากลองเป็นดูบา้ง 
=. เกมนั%นเราสามารถเล่นคนเดียวได ้ซึ�งทาํใหเ้ราปลอดภยัและไม่ก่อ 

ใหเ้กิดความเจ็บปวดแก่ร่างกายไดใ้นกรณีที�เราตดัสินใจหรือทาํอะไรผิดพลาด 
m. เราทุกคนอยากที�จะเอาชนะคนอื�น อยากเหนือกว่าคนอื�น ซึ�งสาํหรับ

เกมสามารถเล่นกนัไดห้ลายคน มีการแพช้นะ ทาํใหเ้กมสนุกและเป็นเสน่ห์อยา่งหนึ�ง
ของเกม 

o. ในปัจจุบนัเกมไดข้ยายออกไป เป็นการเล่นเกมดว้ยกนัหลาย ๆ คน 
หรือที�เรียกวา่ เกม ออนไลน์ทาํใหเ้กิดสังคมของคนเล่นเกมขึ%น 

�. เกมเหมือนโลกแห่งการต่อสู้ เป็นสนามกลา้ประลอง ทาํใหค้นได้
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ทดสอบทกัษะในเกมไดซึ้�งจากเหตุผลที�เกมคอมพิวเตอร์ที�ไดรั้บความนิยมนั%น การนาํ
เกมมาใชใ้นการเรียนการสอนจึงมีขอ้ดี และขอ้จาํกดั ดงันี%  
 ข้อดี 

B. ดึงดูดความสนใจ เกมจะมีโครงสร้างที�ดึงดูดความสนใจในกิจกรรม
การเรียนได ้เป็นอยา่งดี ทั%งนี% เนื�องจากเกมจะมีความสนุกอยูใ่นตวั 

\. ความแปลกใหม่ เป็นการเล่นที�แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบ
ปกติในหอ้งเรียน 

,. สร้างบรรยากาศ ใหค้วามรู้สึกผอ่นคลาย และน่าพึงพอใจแก่ผูเ้รียน 
<. ฝึกหดัซํ%า เกมสามารถถึงดูดความสนใจของผูเ้รียนในงานที�ตอ้งทาํ 

ซํ%า ๆ กนัไดดี้กวา่การเรียนดว้ยการฝึกฝนธรรมดา 
ข้อจํากัด 

B. การแข่งขนั กิจกรรมที�มีการจะใชไ้ม่ไดผ้ลกบัผูเ้รียนที�ไม่มีความ
ชาํนาญหรือไม่ชอบการแข่งขนั 
  \. ความไขวเ้ขว ตอ้งมีการอธิบายถึงกฎเกณฑแ์ละวิธีการเล่นอยา่งถูกตอ้ง 
มิฉะนั%น แลว้ผูเ้รียนอาจเกิดความไขวเ้ขวและไม่สามารถเล่นเกมนั%นได ้
  ,. การออกแบบ การใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมายจะตอ้งใชเ้กมที�มี
กิจกรรม ทางดา้นการปฏิบติัและฝึกทกัษะเชิงวิชาการดว้ย จึงตอ้งระวงัในการเลือกเกมที�
มีการออกแบบให ้ตรงกบัทกัษะในการเรียนที�ตอ้งการมิฉะนั%นจะไม่เกิดประโยชน์ใน
การเรียนรู้แต่อยา่งใด 
 

เกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมต ิ

 

ความหมายของเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

 การเล่นตามบทบาท หรือ เกมอาร์พีจี (Role-Play Game: RPG) หรือที�สมยัหนึ�ง

เรียกวา่ “เกมภาษา” เพราะตอ้งทาํความเขา้ใจเนื%อเรื�องจากบทสนทนาในเกมโดยผูเ้ล่น

สมมติรับบทเป็นตวัละครหนึ�งในเกม เล่นดาํเนินการไปจนถึงจบเกม ตวัละครมีการ
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พฒันาเพิ�มขึ%นเรื�อย ๆในการต่อสู้ ภารกิจ หาของ ไขความลบั ซึ�งเป็นสิ�งที�ตอ้งทาํซํ%า ๆ 

โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผา่นการป้อนคาํสั�งและเลือกเงื�อนไขที�เกมกาํหนดมา โดย

ผลลพัธ์ที�เกิดจะแตกต่างกนั ตามเงื�อนไขที�เลือก (พนิดา เทวินสืบ, 2559, หนา้ 57 อา้งใน 

กนกวรรณ วงศปิ์ยะบวร, 2555) 

  ดงันั%น เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที�ผูเ้ล่นได้

สมมติรับบทเป็นตวัละครหนึ�งในเกม และเล่นดาํเนินการไปจนจบเกม ตวัละครมีการ

พฒันาเพิ�มขึ%นเรื�อย ๆ ในการต่อสู้ ภารกิจหาของ ไขความลบั ซึ�งเป็นสิ�งที�ตอ้งทาํซํ%า ๆ 

โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผา่นการป้อนคาํสั�งและเลือกเงื�อนไขที�เกมกาํหนดมา โดย

ผลลพัธ์ที�เกิดจะแตกต่างกนั ตามเงื�อนไขที�เลือก 

 

ประเภทของเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

 การเล่นตามบทบาท หรือ เกมอาร์พีจี (Role-Play Game: RPG) เป็นเกมที�พฒันา

มาจากเกมสวมบทบาทแบบตั%งโต๊ะ เนื�องจากในช่วงแรกเกมอาร์พีจีที�ออกมาจะเป็น

ภาษาองักฤษหรือญี�ปุ่นซึ�งตอ้งใชค้วามรู้ดา้นภาษานั%น ๆ ในการเล่น เกมประเภทนี%จะ

กาํหนดตวัผูเ้ล่นอยูใ่นโลกที�สมมติขึ%น และใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหนึ�งในโลก

นั%น ๆ ผจญภยัไปตามเนื%อเรื�องที�กาํหนด โดยมีจุดเด่นทางดา้นพฒันาการระดบัของตวั

ละคร เก็บเงินซื%ออาวธุ อุปกรณ์ เมื�อผจญภยัไปมากขึ%นและเอาชนะศตัรูตวัร้ายที�สุดใน

เกม ตวัเกมไม่เนน้การบงัคบัหวือหวา แต่จะใหผู้เ้ล่นสัมผสักบัเรื�องราวแทน เกมอาร์พีจี

ถูกแบ่งออกเป็นสองลกัษณะใหญ่ ๆ คือ 

  3.1.1 Computer RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเครื�องคอมพิวเตอร์ จุดเด่นของเกม

ประเภทนี%  มกัจะไม่เนน้ที�เรื�องราว แต่จะเนน้ที�การใหผู้เ้ล่นสร้างตวัละครอยา่งเสรีแลว้

ออกไปผจญภยัในโลกของเกม เกมอาร์พีจี บนคอมพิวเตอร์มกัจะเป็นอาร์พีจีของ

ประเทศในแถบตะวนัตก เกมประเภทนี%จะมีคุณค่าในการเล่นซํ%าที�สูงมาก เพราะผูเ้ล่น

สามารถนาํกลบัมาเล่นและเปลี�ยนลกัษณะของตวัละครไดต้ามใจชอบ เกมประเภทนี%

ไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่ Diablo, The Elder Scrolls, Titan Quest เป็นตน้ 
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 3.1.2 Console RPG เป็นเกมอาร์พีจี บนเครื�องคอนโซล จุดเด่นของเกมประเภทนี%

อยูที่�เรื�องราวทั%งหลาย เกมประเภทนี%มกัจะมีตวัละครที�สร้างไวอ้ยูแ่ลว้และให้ผูเ้ล่นเขา้ไป

ควบคุมตวัละครนั%น เกมประเภทนี%มกัจะเนน้เรื�องราวที�ตายตวัแต่จะเป็นเรื�องราวที�ลึกซึ% ง 

เกมประเภทนี% ส่วนมากจะเป็นเกมฝั�งตะวนัออกซะส่วนส่วนใหญ่ เกมประเภทนี% ที�ไดรั้บ

ความนิยม ไดแ้ก่ ไฟนอลแฟนตาซี ดรากอ้นเควสต ์คิงดอมฮารตส์ โรเมนซิ�ง ซา-กา้ 

 นอกจากนั%น เกมเล่นตามบทบาททั%งบนคอมพิวเตอร์และคอนโซลสามารถ

แบ่งยอ่ยออกไดอี้ก ดงันี%  

 1. Action RPG คือ เกมอาร์พีจีที�เพิ�มส่วนของการบงัคบัแบบเกมแอก็ชนัลงไปซึ�ง

โดยส่วนมากเกมประเภทนี%จะเป็นเกมอาร์พีจีที�มีส่วนผสมของแอก็ชนั(ไม่ใช่เกมแอก็ชั�น

ที�ผสมอาร์พีจี) เพราะส่วนมากเกมประเภทนี%  ผูเ้ล่นตอ้งเก็บค่าประสบการณ์ เลเวล อาวธุ 

และชุดเกราะ เกมประเภทนี% ที�ไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่ ไซเคน เดนเสทสึ 

 2. Simulation RPG คือ เกมอาร์พีจีที�มีการเล่นในแบบของการวางแผน การรบ

โดยส่วนมากมกัจะเป็นเกมวางแผนปกติแต่จะเนน้ในส่วนของการเก็บค่าประสบการณ์ 

เลเวล และบางเกมยงัมีการซื%อขายของแบบเกม RPG โดยส่วนมากเกมประเภทนี%  มกัจะ

เป็นเกมผลดักนัเดิน แต่จะต่างจากเกม Trun-Based Strategy ตรงที�เกมประเภทนี%จะมี

ปริมาณยนิูตในสนามรบนอ้ยกวา่ Trun-Based Strategy และตวัละครสามารถติดตั%งอาวธุ

แบบเกมอาร์พีจีทั�วไปได ้เกมประเภทนี%  มีอีกชื�อหนึ�งวา่ Tactical Role-playing Game 

เกมประเภทนี% ทีไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่ ซูเปอร์โรบอ็ตไทเซ็น ซากุระไทเซ็น แทกติกส์ 

Tactis Ogre ไฟร์เอมเบลม 

 

ข้อดีของเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

 ในวยัเด็กคนส่วนใหญ่จะชอบจินตนาการ เพอ้ฝันถึงนกัสืบ อศัวิน ฮีโร่ และชอบ

เลียนแบบตวัการ์ตูนที�ชอบ จึงเล่นของเล่นที�เป็นดาบ ปืน ใส่หมวก ใส่ผา้คลุม บางทีก็นาํ

ของเล่นหุ่นยนต ์ตุ๊กตา มาสร้างเป็นเรื�องราวในจินตนาการแบบเด็ก ๆ จะเห็นไดว้า่  
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การเล่นบทบาทสมมติในจินตนาการนั%น เป็นพื%นฐานที�ทุกคนมีมาตั%งแต่เด็ก (Sean 

Patrick Fannon, 2009) ซึ�งขอ้ดีของเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีสรุปได ้ดงันี%  

  1. อาร์พีจีสามารถตอบสนองในสิ�งที�มนุษยเ์ราชอบนั%นคือ “เรื�องราว” ต่าง ๆ และ

พื%นฐานที�ชอบเล่นบทในจินตนาการที�มีมาตั%งแต่เด็ก 

 2. อาร์พีจีเป็นการเขา้สังคมท่ากกวา่แค่ทาํกิจกรรมร่วมกนัหลาย ๆ คนยงัรู้สึกถึง

ได ้แมจ้ะเลิกเล่นไปแลว้เป็นเวลานาน คนที�เริ�มเล่นอาร์พีจีเป็นงานอดิเรกมกัจะเริ�มคิดถึง

อาร์พีจี และใหเ้วลากบัอาร์พีจีมากขึ%น จนกลายเป็นสิ�งที�ขาดไม่ไดเ้ลย 

 3. อาร์พีจีทาํใหผู้เ้ล่นไดส้มัผสัประสบการณ์ของความเป็นมนุษยที์�หาไดย้าก  

ทาํใหผู้เ้ล่นรู้จกัตวัเองมากขึ%น ไดป้ลดปล่อยและเขา้ถึงดา้นมืดและจิตวิทยาของตนเอง 

 4. การเล่นบทของตวัละครอื�น ๆ เป็นการบริหารบุคลิกดา้นต่าง ๆ ในตวัเราและ 

Alter Ego ซึ�งหมายถึง ตวัเราอีกคนที�อาจจะอาศยัอยูค่นละโลก ทาํใหผู้เ้ล่นเขา้ใกลถึ้ง

ตวัเองในอุดมคติมากขึ%น 

 5. อาร์พีจีทาํใหเ้รารู้ซึ% งถึงคุณค่าของคนรอบขา้งและ teamwork เพราะตวัละคร

แต่ละตวัไม่ไดเ้ก่งทุกอยา่ง จึงตอ้งอาศยัคนรอบขา้งในสิ�งที�ถนดั 

 (พนิดา เทวินสืบ, 2559, หนา้ 59) ไดส้รุปขอ้ดีของเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีวา่ 

ผูเ้ล่นสามารถไดรั้บรู้วา่สิ�งที�ตวัเองทาํลงไปนั%น มีผลกระทบโดยตรงต่อความเป็นไป 

ความพลิกผนั และจุดจบของเนื%อเรื�อง การที�ผูเ้ล่นไดแ้สดงบทต่าง ๆ ต่อหนา้เพื�อน ๆ 

เป็นการส่งเสริมการแสดงออก เพิ�มความมั�นใจในตวัเอง และที�สาํคญัที�สุด คือการได้

สร้างประสบการณ์ดี ๆ กบัเพื�อน ๆ พกัผอ่น คลายเครียด และทาํอะไรที�สร้างสรรค ์

ส่งเสริมจินตนาการ 

 

หลักการออกแบบเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

 การพฒันาเกมในปัจจุบนัมีขั%นตอนที�แบ่งยอ่ยเป็นหลายขั%นตอน ขึ%นกบัผูพ้ฒันา

จะกาํหนดขึ%น แต่โดยพื%นฐานของการพฒันาเกมสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 3 ขอ้ ดงันี%  
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 1. ขั%นตอนการออกแบบเกม เป็นส่วนสาํคญัในการพฒันาเกม เนื�องจากการ

ออกแบบเกมเป็นตวักาํหนดความเป็นไปไดถึ้งความสาํเร็จของตวัเกม ขั%นตอนการ

ออกแบบเกมยงัสามารถแบ่งยอ่ยลงไปได ้เพราะเกมเป็นการใชอ้งคป์ระกอบหลายอยา่ง

ในการสร้างสรรค ์ตอ้งมีการออกแบบระบบการเล่น กฎ กติกา กราฟิก รวมถึงการเขียน

โปรแกรม โดยจะตอ้งคาํนึงถึงกลุ่มเป้าหมาย เพราะเป้าหมายจะเป็นตวักาํหนดทิศทาง

ของเกม เช่น ตอ้งการใหเ้ด็กอายรุะหวา่ง 5-9 ขวบ โจทยข์องการตั%งเป้าหมายเพื�อจะทาํให้

สามารถหาแนวทางของเกมได ้สิ�งที�สาํคญัอีกส่วนหนึ�งของการออกแบบ คือ การออกแบบ

ระบบกราฟิก ซึ�งขึ%นกบัลกัษณะงานของเกมที�ไดอ้อกแบบไวว้า่จะใหเ้ป็นเกม 2 มิติ หรือ 

เกม 3 มิติ งานกราฟิก เกมจะแตกต่างจากงานกราฟิกทั�วไปเพราะจะตอ้งคาํนึงถึงขอ้จาํกดั

และความเหมาะสมในการทาํเกม (ขอ้จาํกดัดงักล่าวหมายถึง ความสามารถของฮาร์ดแวร์ 

ความเร็วที�ตอ้งการในการแสดงผลขนาดความจุของเกม 

เอฟ็เฟคเชิงเทคนิคที�โปรแกรมเมอร์สามารถทาํได)้ 

 2. ขั%นตอนการเขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรม คือ ขั%นตอนของการ

ขบัเคลื�อนทรัพยากรต่าง ๆ ที�ไดจ้ดัเตรียมไวใ้หแ้สดงผลออกมาถูกตอ้งตามการควบคุม

ของผูเ้ล่น โดยการใชรู้ปแบบภาษาทางคอมพิวเตอร์ เช่น C# หรือ Java การเขียน

โปรแกรมตอ้งคาํนึงถึงการแสดงผลที�เร็วที�สุดและถูกตอ้งที�สุด การเขียนควบคุมตรรกะ

ของเกมตอ้งง่ายต่อการปรับปรุงแกไ้ขมีเครื�องมือที�ช่วยในการปรับแต่งตวัเกมหรือการ

สอดแทรกวิธีการเล่นที�ช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถขา้ถึงไดง่้าย 

 3. การตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของตวัเกม เป็นการตรวจเช็คขอ้ผิดพลาด

ในส่วนต่าง ๆ ของเกมแลว้ทาํการทดสอบระบบของส่วนนั%น ๆ วา่มีความสมบูรณ์มาก

นอ้ยเพียงใด กรณีที�พบกบัขอ้ผิดพลาดหรือปัญหา (bug) ของโปรแกรมก็จะทาํการแกไ้ข

ปรับปรุงใหดี้ขึ%นในขั%นตอนนี%จะทาํการแบ่งระบบใหเ้ป็นส่วนยอ่ยเพราะจะทาํใหก้าร

ตรวจสอบและหาขอ้ผิดพลาดของระบบทาํไดโ้ดยง่าย เมื�อไม่มีขอ้ผิดพลาดแลว้ จึงนาํ

ส่วนยอ่ยเหล่านั%นมารวมกนัทดสอบอีกรอบหนึ�งเพื�อเตรียมความพร้อมของระบบจาก

ขั%นตอนการ 
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 ผลสัมฤทธิAทางการเรียน 
 

ความหมายของผลสัมฤทธิ:ทางการเรียน 

จิตรลดา วิวฒัน์เจริญวงศ ์(2554, หนา้ 20) ไดส้รุปความหมายของผลสัมฤทธิ"

ทางการเรียน คือ ระดบัของผลความสาํเร็จของผูเ้รียนที�เกิดจากเหตุแห่งองคป์ระกอบที�

เกี�ยวขอ้งกบัสติปัญญา หรือองคป์ระกอบที�ไม่ใช่สติปัญญา ซึ�งสามารถวดัไดจ้ากคะแนน

ในการทาํแบบทดสอบหรือคะแนนที�ไดจ้ากงานที�ไดรั้บมอบหมาย 

จนัทิมา เมยประโคน (2555, หนา้ 26) ไดส้รุปความหมายของผลสัมฤทธิ" ทางการ

เรียนไวคื้อ ผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนเป็นความสามารถทางการเรียนของแต่ละบุคคลที�

ประเมินไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหรือการทาํงานที�ไดรั้บมอบหมาย ซึ�งสามารถวดัได้

ทั%งดา้นทกัษะปฏิบติั โดยการใชแ้บบทดสอบภาคปฏิบติั และการวดัทางดา้นเนื%อหา  

โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน 

ธวชัชยั ศุภดิษฐ ์(2556, หนา้ 7) ไดส้รุปความหมายของผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน 

คือ ความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถหรือความสาํเร็จของนกัศึกษาที�ไดจ้ากการเรียนการ

สอน ซึ�งวดัผลความสาํเร็จหรือระดบัความรู้ความสามารถของนกัศึกษาวา่มีความรู้มาก

นอ้ย จากผลของคะแนนสอบในแต่ละวิชา และประเมินผลออกมาในรูปของเกรดเฉลี�ย

สะสม 

จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน สามารถสรุปไดว้า่ 
ผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน คือ ระดบัความรู้ ความเขา้ใจ ของบุคคลที�เกิดขึ%นจากการเรียน
การสอนที�สามารถวดัไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ"  หรือแบบประเมินรูปแบบอื�น 
ๆ เพื�อทาํใหท้ราบถึงพฒันาการระดบัความรู้ของผูเ้รียน ในการวิจยัครั% งนี%  ผลสัมฤทธิ"
ทางการเรียนจึงหมายถึง คะแนนเฉลี�ยรวมใน เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 3  ภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 
2562 อยูที่�ระดบัร้อยละ 80 ขึ%นไป  
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ปัจจัยที<เกี<ยวข้องกบัผลสัมฤทธิ:ทางการเรียน   
   ธวชัชยั ศุภดิษฐ ์(2556, หนา้ 8 อา้งถึงใน ประภสัสร วงษศ์รี, 2541) ไดก้ล่าวถึง 
ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนของผูเ้รียน ซึ�งเกี�ยวขอ้งกบัองคป์ระกอบที�มี
ความสัมพนัธ์กบัความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ประกอบดว้ย  
  1.  ผูส้อน ควรมีการศึกษาคน้ควา้ทางวิชาการ อ่านหนงัสือที�เกี�ยวขอ้งกบัเรื�องที� 
สนใจใหม้าก เป็นประสบการณ์ทางการเรียนการสอน ความรู้ของครูผูส้อน การถ่ายทอด
ความรู้ ของคุณภาพของการสอน อุปกรณ์การสอนที�ทนัสมยั มีทศันะที�ดีต่อนกัเรียน มี
คุณธรรมและมีความยติุธรรม การจูงใจและการกระตุน้เสริมแรงผูเ้รียน ใหค้วาม
ช่วยเหลือ และสามารถแกปั้ญหาใหก้บันกัเรียน สร้างบรรยากาศในการสอนและ
สิ�งแวดลอ้ม  
  2.  ผูเ้รียน ไดแ้ก่ พนัธุกรรม เชาวปั์ญญา ความถนดั ความสนใจ อารมณ์ ฐานะ
ทางเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัว การศึกษาของบิดามารดา การปรับตวั แรงจูงใจ 
หลกัสูตรหรือวิชาที�เรียน วฒันธรรม ทศันคติต่อสถาบนัและผูส้อน บรรยากาศในการ
เรียนและสิ�งแวดลอ้ม  
  อริยา คูหา และบญัญติั ยงยว่น (2547, หนา้ 14) กล่าวถึง องคป์ระกอบที�มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ" ทางการเรียน ประกอบดว้ย 5 ดา้น คือ  
  1.  ความพร้อมดา้นสติปัญญา หรือความรู้ ทกัษะพื%นฐาน  
  2.  บุคลิกภาพหรือจิตลกัษณะ เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ"  อตัมโนทศัน์  
  3.  พฤติกรรมการเรียน เช่น วิธีการเรียน การผดัวนัประกนัพรุ่ง 
  4.  บรรยากาศในการเรียน เช่น ความสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียน วิธีการสอน 
ของครู  
  5.  ตวัแปรทางประชากร เช่น อาย ุเพศ สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 
การศึกษาของบิดามารดา เป็นตน้ 

  ธวชัชยั ศุภดิษฐ ์(2556, หนา้ x) ไดส้รุปปัจจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัผลสัมฤทธิ" ของการ
เรียน ไดแ้ก่ ความรู้ ความสามารถทกัษะ เชาวปั์ญญา ความถนดั ความสนใจ และพื%นฐาน
ของผูเ้รียนที�มีมาก่อน ความสนใจในวิชาเรียน การยอมรับความสามารถของตนเอง  
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การเรียนการสอนหรือประสิทธิผลที�ผูเ้รียนจะไดรั้บผลสาํเร็จในการเรียน ระบบการเรียน
และสถาบนั หลกัสูตรหรือวิชาที�เรียน อุปกรณ์ การสอนที�ทนัสมยั บรรยากาศในการ
เรียนและสิ�งแวดลอ้ม ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัว การศึกษาของบิดา
มารดา เป็นตน้ 
 

เครื<องมือที<ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ:ทางการเรียน 
  จนัทิมา เมยประโคน (2555, หนา้ 30) ไดอ้ธิบายถึงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ" วา่
เป็นเครื�องมือสาํคญัสาํหรับครูที�จะใชต้รวจสอบพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน
อนัเนื�องมาจากการเรียนการสอนของครูวา่ผูเ้รียนมีความรู้ ความสามารถหรือประสบ
ผลสาํเร็จในการเรียนมากนอ้ยเพียงใด ซึ�งการวดัผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนนี%จะเป็น
แนวทางในการปรับปรุงและพฒันาการเรียนการสอนต่อไป ซึ�งบุญชม ศรีสะอาด (2535, 
หนา้ 50-53) ไดเ้สนอลกัษณะของเครื�องมือที�ใชว้ดัผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนไว ้2 ประเภท คือ 
  1. แบบทดสอบอิงเกณฑ ์(Criterion Reference Test) หมายถึง แบบทดสอบที�
สร้างขึ%นตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑส์าํหรับตดัสิน
วา่ผูส้อบมีความรู้ตามเกณฑที์�กาํหนดหรือไม่ การวดัตามจุดประสงคน์ั%นเป็นหวัใจสาํคญั
ของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทนี%  
  2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Reference Test) หมายถึง แบบทดสอบที�มุ่งสร้าง
เพื�อใหว้ดัครอบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตรความสามารถในการ
จาํแนกผูส้อบตามความเก่งอ่อนไดดี้ เป็นหวัใจของขอ้สอบประเภทนี%  การรายงานผลการ
สอบอาศยัคะแนนมาตรฐานซึ�งเป็นคะแนนที�ใชค้วามสามารถในการใหค้วามหมาย และ
แสดงถึงศกัยภาพของบุคคลนั%น เมื�อเปรียบเทียบกบับุคคลอื�น ๆ ที�ใชเ้ป็นกลุ่ม
เปรียบเทียบ 
 
 
 
 
 



 
29 

 

งานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที<เกี<ยวข้องทัCงงานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ ดังนีC   
  (พนิดา เทวินสืบ, 2556, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาเรื�องการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์พีจี (RPG) เพื�อส่งเสริมการเรียนรู้เรื�องประชาคมอาเซียน สาํหรับชั%นมธัยมศึกษาปีที� 

2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา จงัหวดัลาํปาง ผลงานวิจยัพบวา่ 1) เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี 

เพื�อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื�องประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั%นมธัยมศึกษาปีที� 2 ที�

พฒันาขึ%นมีดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.66 เป็นไปตามเกณฑที์�กาํหนด 2) นกัเรียนที�ไดรั้บ

การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีเพื�อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื�องประชาคม

อาเซียน มีผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�

ระดบั .05 3) นกัเรียนทุกคนมีผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนหลงัเรียนผา่นเกณฑที์�กาํหนด ร้อย

ละ 80  4) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพื�อ

ส่งเสริมการเรียนรู้เรื�องประชาคมอาเซียน สาํหรับชั%นมธัยมศึกษาปีที� 2 อยูใ่นระดบัมาก

ที�สุด (�̅ = 4.53, S.D. = 0.20) 

  (ธีรารัตน์   รัตนวิสุทธิ" , 2556, หนา้ ง) ไดวิ้จยัเรื�องการพฒันาสื�อการสอนโดยใช้

เกมคอมพิวเตอร์สาํหรับการเรียนรู้เรื�องส่วนจดัการแบบจาํลองในรายวิชาระบบ

สนบัสนุนการตดัสินใจ พบวา่ นกัศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ดว้ยเกม

คอมพิวเตอร์มากกวา่การฟังบรรยาย โดยนกัศึกษาที�ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจ

ในการเรียนรู้ดว้ยการใชเ้กมคอมพิวเตอร์เป็นสื�อการเรียนการสอนอยูใ่นระดบัมาก (3.81) 

ซึ�งมีความแตกต่างทางดา้นความพึงพอใจเมื�อเปรียบเทียบกบัการใชเ้ทคนิคอื�น ๆ ในการ

เรียนการสอนอยูใ่นระดบั 0.02 และผลจากการประเมินสื�อการสอนที�ใชเ้ป็นเครื�องมือ

นั%นพบวา่ นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก (3.69) นอกจากนั%น

นกัศึกษายงัมี ขอ้เสนอแนะจากการสอบถามคือ เกมที�พฒันาควรเล่นไดม้ากกวา่ 1 คน 

และในเนื%อหาที�ตอ้งอ่านควรจะมีเสียงบรรยายประกอบ 
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 (อจัฉรา   สาธิมานนท,์ 2555, หนา้ 44) ไดศึ้กษาเรื�องผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์

ประกอบการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื�องมาตราแม่กด ชั%นประถมศึกษาปีที� 

4 พบวา่ 1) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทยเรื�อง

มาตราแม่กด ชั%นประถมศึกษาปีที� 4 ที�ผูวิ้จยัไดพ้ฒันาขึ%น ไดท้ดลองและหาประสิทธิภาพ

การเรียน ไดป้ระสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 83.52/82.06 เป็นไปตามเกณฑที์�ตั%งไว ้ 

2) ผลสัมฤทธิ" ทางการเรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนสูง

กวา่กลุ่มที�เรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 3) นกัเรียนที�เรียนดว้ยเกม

คอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีตวามพึงพอใจในการเรียนอยูใ่นระดบัมาก 

 (ปนดัดา วรสาร, 2553, หนา้ 67) ไดศึ้กษาเรื�องผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์เพื�อ

พฒันาการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนกัเรียน ชั%นประถมศึกษาปีที� 6 พบวา่ 1) 

ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ ชั%น

ประถมศึกษาปีที� 6 มีค่าเท่ากบั 77.11/77.40 หมายความวา่ นกัเรียนปฏิบติักิจกรรตาม

กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ ไดค้ะแนนคิดเป็นร้อยละ 77.11 

และทาํคะแนนแบบทดสอบทกัษะการฟัง ทกัษะการพูด ทกัษะการอ่าน ทกัษะการเขียน

หลงัเรียน ไดค้ะแนนคิดเป็นร้อยละ 77.40 ซึ�งเป็นไปตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 75/75 ที�ตั%ง

ไว ้2) ค่าดชันีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ 

ชั%นประถมศึกษาปีที� 6 มีค่าเท่ากบั 59.74 ซึ�งหมายถึง ผลจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ ทาํใหน้กัเรียนมีทกัษะทางภาษาทั%ง 4 ดา้นคือ ฟังพูด 

อ่าน เขียน เพิ�มขึ%นร้อยละ 59.74 

  (ศลิษา หวานวาจา, 2556, หนา้ 132) ไดศึ้กษาเรื�องการศึกษาผลของการใชเ้กม

คอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา ที�มีผลป้อนกลบัต่างกนัต่อทกัษะการฟัง วิชาภาษาเกาหลี

เบื%องตน้ 2 ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  พบวา่ 1) ผลทกัษะการฟังวิชาภาษาเกาเหลี

ของนกัศึกษา ที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา ที�มีผลป้อนกลบัแบบให้

คาํอธิบายทนัทีและผลป้อนกลบัแบบไม่มีคาํอธิบาย มีผลทกัษะการฟังหลงัเรียนสูงกวา่

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 2) ผลทกัษะการฟังวิชาภาษาเกาหลีของ
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นกัศึกษาที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษาที�มีผลป้อนกลบัแตกต่างกนั มีผล

ทกัษะการฟังแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 3) ผลคะแนนความ

คงทนในการเรียนรู้หลงัผา่นไปแลว้ 2 สัปดาห์ พบวา่คะแนนความคงทนในการเรียนรู้

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 4) ความพึงพอใจของนกัศึกษาที�เรียน

ดว้ยเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา ภาษาเกาหลีเบื%องตน้ 2 ที�มีการใหผ้ลป้อนกลบัแบบ

ใหค้าํอธิบายทนัทีและแบบไม่มีคาํอธิบาย อยูใ่นระดบัมาก (�̅ = 4.44, S.D. = 0.06) และ 

(�̅ = 4.42, S.D. = 0.02) 

 (คณิศร  จี%กระโทก, จีรนนัท ์ ลอ้ดงบงัและรวี  เวธิตะ, 2560, หนา้ 1) ไดศึ้กษา

เรื�องการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ

วิซึม เรื�องงานเกษตรคู่บา้น ชั%นประถมศึกษาปีที� 5 ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลสัมฤทธิ"

ทางการเรียนนกัเรียน ที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา เรื�องงานเกษตรคู่บา้น  

มีประสิทธิภาพเท่ากบั 84.83/88.40 ซึ�งสูงกวา่เกณฑที์�กาํหนดไวคื้อ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ"

ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 และ  

3) นกัเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด (�̅ = 4.52, S.D. = 0.12) 

 (ธาราทิพย ์ คาํสิงห์นอก, \==�, หนา้ ง) ไดศึ้กษาการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ ชุด 

“พิทกัษพ์ลงังาน:พิทกัษโ์ลก” สาํหรับนกัเรียนช่วงชั%นที� \ ไดส้รุปการวิจยัวา่ เกม

คอมพิวเตอร์ ชุด “พิทกัษพ์ลงังาน:พิทกัษโ์ลก” สาํหรับนกัเรียนช่วงชั%นที� \ (ชั%นประถม 

ศึกษาปีที� <-m) ที�พฒันาขึ%นมีคุณภาพ สามารถเสริมความรู้ ความเขา้ใจในเรื�อง พลงังาน

ไฟฟ้าใหก้บันกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 มาโลน, ที. ดบัเบิ%ลย ู(Malone, T. W. 1980) ไดศึ้กษาวิจยัเกี�ยวกบัองคป์ระกอบ

ของเกมคอมพิวเตอร์ที�ช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้นและความสนุกสนานในการเล่น 

โดยเริ�มการสาํรวจเกมต่าง ๆ ซึ�งเป็นที�รู้จกัของเด็ก ไดน้าํเกมเหล่านั%น ซึ�งมีทั%งหมด \= 

เกม มาใหก้กลุ่มตวัอยา่งเล่นหลงัจากนั%นไดส้อบถามความคิดเห็นและจดัเรียงลาํดบัเกม

ต่าง ๆ ตามความชอบของเด็ก แลว้เลือกที�เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที�สุดมา , เกม นาํมา

ศึกษาต่อเพื�อคน้หาคาํตอบวา่อะไรเป็นสาเหตุแห่งความสาํเร็จของเกมนั%น ๆ  
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จากการศึกษาพบวา่ องคป์ระกอบที�ทาํใหเ้กมเหล่านั%นไดรั้บความนิยมอยา่งมาก คือ 

จินตนาการเพอ้ฝัน ความทา้ทาย และความอยากรู้อยากเห็น 

 สรุปการศึกษางานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ

พบวา่ การนาํเกมคอมพิวเตอร์เขา้มาใชเ้ป็นสื�อการเรียนการสอน มีส่วนพฒันผลสัมฤทธิ"

ทางการเรียนของนกัเรียนใหสู้งขึ%น ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นและสนุกสนานในการ

เรียนเพิ�มมากขึ%น  



  

 

บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจิัย 
 

 การวิจยัครั� งนี� เป็นการวิจยักึ�งทดลอง (Quasi-Experimental research) ใชแ้บบ
แผนการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest Design (ลว้น สายยศ และองัคณา  
สายยศ, 2538)  โดยมีวตัถุประสงค ์(1) เพื�อพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L (2) เพื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิO ทางการเรียน ก่อน
เรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของ
นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 3  โดยมีขั�นตอนในการดาํเนินการวิจยั ดงันี�   

1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
2.  เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั  
3.  การสร้างเครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั  
4.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
5.  การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
ประชากร  
 ประชากรที�ใชใ้นการวิจยัครั� งนี� เป็นนกัเรียนระดบัชั�นประถมศึกษาปีที� 3  
ในโรงเรียนบา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) อาํเภอจอมบึง จงัหวดัราชบุรี  
จาํนวน W หอ้งเรียน เป็นนกัเรียนจาํนวน 220 คน  
 
กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัครั� งนี�  เป็นนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 3 โรงเรียน

โรงเรียนบา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) อาํเภอจอมบึง  จงัหวดัราชบุรี  
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สังกดัสาํนกังานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต Y จาํนวน Y หอ้งเรียน เป็น

นกัเรียนจาํนวน 40 คน โดยการสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (simple random sampling) 

 

เครื�องมือที�ใช้ในการวจิัย 
 

 เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั เรื�องผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ  
ที�ส่งผลสัมฤทธิO ทางการเรียน ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L ประกอบดว้ย 
 1. สื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L 
 [. แบบประเมินคุณภาพของสื�อการสอน  
 3. แผนการจดัการเรียนรู้ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  
 \. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียน 
  

การสร้างเครื�องมือที�ใช้ในการวจิัย 
 

สื�อการสอนเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ 

ของนักเรียนชั$นประถมศึกษาปีที� ( 
 การออกแบบสื�อเรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์สาํหรับนกัเรียนชั�น
ประถมศึกษาปีที� 3  เพื�อนาํมาใชใ้นการสร้างเครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั  ผูวิ้จยัได้
ดาํเนินการใชเ้ป็นเครื�องมือทดลอง ผูวิ้จยัไดท้าํการออกแบบโดยนาํหลกัการของ ADDIE 
MODEL มาใชใ้นการออกแบบซึ�งสามารถแบ่งขั�นตอนไดด้งันี�  
 1.ขั�นการวิเคราะห์ (Analysis) 
 - วิเคราะห์เนื�อหา ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ระดบัชั�นประถมศึกษาปีที� 3 หน่วยการ
เรียนรู้ที� 1 การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์สาํหรับนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 3   
เพื�อกาํหนดปัญหาและหาแนวทางในการพฒันาสื�อการสอนโดยมีสาระการเรียนรู้ 
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ประกอบดว้ย วิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อยา่งถูกตอ้ง การเลือกวิธีดูแลรักษา
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์อยา่งเหมาะสม และความรับผิดชอบและนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั 
 - วิเคราะห์วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ดงันี�  

1.อธิบายวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อยา่งถูกตอ้ง(K) 
2. เลือกวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อยา่งเหมาะสม(P) 
3. สามารถรับผิดชอบและนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนัได(้A) 

 - วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เนื�องดว้ยกลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนระดบัชั�นประศึกษา
ปีที� 3 ที�มีอายรุะหวา่ง 9-10 ปี โดยเฉลี�ยมีผลการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อนถึงปานกลาง ใน
การจดัการเรียนสอนถา้อธิบายเนื�อหาอยา่งเดียวมากเกินไป นกัเรียนจะไม่สนใจและ 
ไม่เขา้ใจในบทเรียนที�สอน การสอนจึงควรใชสื้�อการสอนที�มีเนื�อหาสาระกระชบั 
ชดัเจน มีเทคนิค วิธีการที�น่าสนใจสอดคลอ้งกบัเนื�อหาการเรียนรู้ 
 2.ขั�นการออกแบบ (Design) 
 -  ศึกษาขั�นตอนการออกแบบสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เอกสาร 
บทความ และงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง 
 -  นาํขอ้มูลที�ไดจ้ากการศึกษามาจดัทาํสตอรี�บอร์ด และการเรียบเรียงเรื�องราวที�
จะใชใ้นการจดัทาํสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ จากนั�นนาํสตอรี�บอร์ดที�ได้
จดัทาํไปนาํเสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษา เพื�อรับขอ้เสนอแนะสาํหรับนาํไปสู่ขั�นตอนถดัไป 
 3.ขั�นพฒันา (Development) 
 - จดัทาํสื�อเกมคอมพิวเตอร์ โดยกาํหนดเรื�องราวต่าง ๆ ทั�งหวัขอ้ รูปภาพ  
ตวัละคร ตวัอกัษร องคป์ระกอบกราฟิก 

- ออกแบบสื�อเกมคอมพิวเตอร์ โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป จากนั�นนาํสื�อเกม
คอมพิวเตอร์ที�ไดอ้อกแบบ นาํเสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาเพื�อรับขอ้เสนอแนะและนาํ
กลบัมาปรับปรุงแกไ้ขในลาํดบัถดัไป 

- นาํสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติที�ไดท้าํ การปรับปรุงแกไ้ขตาม
คาํแนะนาํ ของอาจารยที์�ปรึกษา มาประเมินหาคุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์ 
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แบบบทบาทสมมติ โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื�อหา จาํนวน L ท่าน และผูเ้ชี�ยวชาญดา้นสื�อ 
จาํนวน L ท่าน 
 4.ขั�นการนาํไปใช ้(Implementation) 
 นาํสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�ไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไป
ทดลองกบักลุ่มผูเ้รียนที�เป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
 5.ขั�นการประเมินผล (Evaluation) 
 เมื�อทดลองการใชสื้�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติแลว้ ผูวิ้จยันาํ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนของผูเ้รียนที�ไดท้าํการทดลองเกมคอมพิวเตอร์
แบบบทบาทสมมติ แต่ละคนมาตรวจใหค้ะแนน เพื�อนาํมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิO ทางการ
เรียนในลาํดบัถดัไป 
 

แบบประเมินสื�อเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
 Y. ศึกษาขอ้มูลจากเอกสาร สื�ออินเทอร์เน็ตและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการสร้าง
แบบประเมินคุณภาพสื�อการเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติและรวบรวมขอ้มูล 
 2. ออกแบบรูปแบบของการประเมินให้ไดผ้ลลพัธ์เฉพาะทาง โดยแบ่งออกเป็น 
แบบประเมินดา้นเนื�อหาและดา้นสื�อ 
 3. สร้างแบบประเมินคุณภาพสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการ
ดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สาํหรับนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L สาํหรับ
ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื�อหาและดา้นสื�อ ที�มีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) โดยกาํหนดเกณฑก์ารประเมินคุณภาพสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
แบ่งระดบัความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดบั ดงันี�  
5    หมายถึง   คุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติอยูใ่นระดบัดีมาก 
4    หมายถึง   คุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติอยูใ่นระดบัดี 
3    หมายถึง   คุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติอยูใ่นระดบัปานกลาง 
2    หมายถึง    คุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติอยูใ่นระดบัพอใช ้
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1    หมายถึง    คุณภาพของสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติอยูใ่นระดบั 
                        ควรปรับปรุง 

โดยเกณฑ์ในการแปลผลการประเมินคุณภาพสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท
สมมติ มีดงันี�  

ช่วงคะแนนเฉลี�ย \.WY – W.qq หมายถึง คุณภาพดีมาก 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย L.WY – \.Wq หมายถึง คุณภาพดี 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย [.WY – L.Wq หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย Y.WY – [.Wq หมายถึง คุณภาพพอใช ้
ช่วงคะแนนเฉลี�ย Y.qq – Y.Wq หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 

4. จดัพิมพแ์บบประเมินคุณภาพสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เพื�อ
นาํไปใหผู้เ้ชี�ยวชาญใชใ้นการประเมินคุณภาพ 

5. นาํแบบประเมินคุณภาพสื�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�ไดรั้บการ
ประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญมาวิเคราะห์เพื�อหาค่าเฉลี�ย (�̅) และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน S.D. 

โดยผลการประเมินคุณภาพดา้นเนื�อหาอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.72, S.D. = .[t) และผล
การประเมินคุณภาพดา้นสื�ออยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.54, S.D. = .42) 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพวิเตอร์  
 แผนการจดัการเรียนรู้เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั�น
ประถมศึกษาปีที� L จาํนวน [ ชั�วโมง 
 Y. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ เอกสาร และงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อเป็นน
แนวทางในการจดัการเรียนรู้ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 
 [. ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน พทุธศกัราช [WWY กลุ่มสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีระดบัประถมศึกษาตอนตน้ วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง และผลการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
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  L. วิเคราะห์เนื�อหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เพื�อกาํหนดโครงสร้างแผนการ
จดัการเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์ 
 \. สร้างแผนการจดัการเรียนรู้เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของ
นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L 
  W. นาํแผนการจดัการเรียนรู้ เสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาตรวจสอบพิจารณา แกไ้ข 
ปรับปรุง 
  v. นาํแผนการจดัการเรียนรู้ใหผู้เ้ชี�ยวชาญประเมินคุณภาพ เพื�อตรวจสอบความ
เหมาะสมของมาตรฐานการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการ
เรียนนรู้ สื�อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ และการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ แบบ
ประเมินคุณภาพแผนนการจดัการเรียนรู้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 
ระดบั (บุญชม  ศรีสะอาด, [WLW หนา้ x[) โดยกาํหนดใหค้ะแนน ดงันี�  
  5    หมายถึง   คุณภาพดีมาก 

4    หมายถึง   คุณภาพดี 
3    หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
2    หมายถึง    คุณภาพนอ้ย 
Y    หมายถึง    ควรปรับปรุง 

 จากนั�น หาค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน ซึ�งมีเกณฑใ์นการแปล
ความหมายเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ดงันี�  

ช่วงคะแนนเฉลี�ย \.WY – W.qq หมายถึง คุณภาพดีมาก 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย L.WY – \.Wq หมายถึง คุณภาพดี 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย [.WY – L.Wq หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
ช่วงคะแนนเฉลี�ย Y.WY – [.Wq หมายถึง คุณภาพพอใช ้
ช่วงคะแนนเฉลี�ย Y.qq – Y.Wq หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 

 ผลการประเมินอยูใ่นระดบัคุณภาพดีมาก (�̅ = 4.63, S.D. = .Lv)  ซึ�งสามารถ
นาํไปทดลองใชไ้ดผ้ลการประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้อยูใ่นระดบัเหมาะสม
มากที�สุด 
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  y. ปรับปรุงแกไ้ข ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี�ยวชาญ 
  x. นาํแผนการจดัการเรียนรู้ที�ผา่นการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปทดลองใชส้อน
นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� L โรงเรียนบา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) จาํนวน Y 
หอ้งเรียน จาํนวนนกัเรียน \q คน ที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  
 t. จดัทาํแผนการจดัการเรียนรู้ฉบบัสมบูรณ์ เพื�อนาํไปใชใ้นการวิจยัต่อไป 
 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ.ทางการเรียน 

1. ศึกษาขอ้มูลและวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนก่อนและ 
หลงัเรียนจากหนงัสือ เอกสาร บทความต่าง ๆ 

2. วิเคราะห์เนื�อหา วตัถุประสงคที์�กาํหนดไว ้และกาํหนดรูปแบบของ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียน 

3. สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน โดยใหมี้
ความสอดคลอ้งกบัเนื�อหาและวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ โดยแบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 
4 ตวัเลือก จาํ นวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาในการทาํ 30 นาที 

4. นาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนที�ไดส้ร้างขึ�น เสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ 
ดา้นเนื�อหา เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสมของแบบทดสอบ จากนั�น 
นาํผลการประเมินมาวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ซึ�งค่าความสอดคลอ้ง 
มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั q.xy โดยกาํหนดคะแนนสาํหรับการพิจารณาแบบทดสอบแต่ละขอ้ดงันี�  

+1 คะแนน ถา้แน่ใจวา่ขอ้คาํถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์
  0 คะแนน ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์
 -1 คะแนน ถา้แน่ใจวา่ขอ้คาํถามที�วดัไดไ้ม่ตรงตามวตัถุประสงค ์
5. นาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนที�ผา่นการวิเคราะห์หาค่าดชันีความ 

สอดคลอ้ง (IOC) จากผูเ้ชี�ยวชาญที�มีค่ามากกวา่ หรือเท่ากบั q.W ขึ�นไป ไปทดสอบกบั 
ผูเ้รียนที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง และนาํคะแนนที�ไดม้าวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจ
จาํแนก (r) และคา่ความเชื�อมั�น K-R �	 โดยไดค้่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบ 
เท่ากบั q.WWy 
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6. จดัพิมพแ์บบทดสอบวดัผลสัมฤทธิO ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนที� 
ผา่นเกณฑก์ารวิเคราะห์ เพื�อนาํไปใชว้ดัและประเมินผลผลสัมฤทธิO ทางการเรียน 
ของผูเ้รียน 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
 จากการศึกษาวิจยัเรื�อง “ผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�มีต่อ
ผลสัมฤทธิO ทางการเรียน ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 3”  ผูวิ้จยัไดท้าํการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ดงันี�  
 1. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) จาํนวน Y0 ขอ้ ใชเ้วลา [q 
นาที 
 2. จดัการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
โดยใชสื้�อเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ใชเ้วลา [ ชั�วโมง 
 3. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 20 นาทีหลงัเรียนดว้ยสื�อ
การสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 
 4. เก็บรวบรวมขอ้มูลเพื�อนาํไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 จากการศึกษาวิจยั “ผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�มีต่อ
ผลสัมฤทธิO ทางการเรียน ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 3” ผูวิ้จยัไดใ้ชส้ถิติที�ใชใ้นการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ดงันี�  
 1. สถิติพื�นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี�ยเลขคณิตและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
    1.1 การหาค่าเฉลี�ยเลขคณิต (Mean) (ศุภนิต อารีหทยัรัตน์, 2561, หนา้ YqL) 

�̅ = 
∑�
�  
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เมื�อ  �̅  คือ  ค่าเฉลี�ยเลขคณิต 
 ∑�   คือ ผลรวมของขอ้มูลทั�งหมด 
 N คือ จาํนวนขอ้มูลทั�งหมด 

 
    Y.[ การหาค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545, หนา้ Yqv) 

   SD  = ��∑	
��∑�

������  

 
เมื�อ  SD  คือ  ค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
 ∑X�  คือ ผลรวมของคะแนนยกกาํลงัสอง 
 �∑��� คือ กาํลงัสองของคะแนนผลรวม 
 �  คือ จาํนวนขอ้มูลทั�งหมด 

 
  2. สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์เพื�อหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
      2.1 สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์ เพื�อหาความสอดคลอ้งของขอ้คาํถามแต่ละขอ้กบั
เนื�อหาตามจุดมุ่งหมาย ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ (Index of item-Objective 
Congruence: IOC) โดยใชสู้ตรดงัต่อไปนี�  (สมบติั   ทา้ยเรือคาํ, 2555, หนา้ 105-106) 

IOC = 
∑�  �     

เมื�อ  ∑R คือ  ผลรวมความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ 
 N คือ  จาํนวนผูเ้ชี�ยวชาญ 

 โดยกาํหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงันี�   
 + 1  หมายถึง เมื�อแน่ใจวา่ขอ้คาํถามนั�นวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์
    0    หมายถึง เมื�อไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนั�นวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์
 - 1  หมายถึง  เมื�อแน่ใจวา่ขอ้คาํถามนั�นวดัไดไ้ม่ตรงตามจุดประสงค ์
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2. สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์หาความยากง่าย (Difficulty) (ศุภนิต   อารีหทยัรัตน์, 2561, 
หนา้ t\) 

    � =  ��     

 เมื�อ  �  แทน  ดชันีความยากง่าย 
  � แทน  จาํนวนผูต้อบถูกทั�งหมด 
  � แทน  จาํนวนผูเ้ขา้สอบทั�งหมด 
 เกณฑข์องค่าความยากง่ายและความหมาย 
  0.8 – 1.0 เป็นขอ้สอบที�ง่ายมาก (ตดัทิ�งหรือปรับปรุงใหม่) 
  0.6 – 0.79 เป็นขอ้สอบที�ง่าย (พอใชไ้ด)้ 
  0.4 – 0.59    เป็นขอ้สอบที�ปานกลาง (ดีมาก) 
  0.2 – 0.39 เป็นขอ้สอบที�ยาก (พอใชไ้ด)้ 
  0.0 – 0.19 เป็นขอ้สอบที�ยากมาก (ตดัทิ�งหรือปรับปรุงใหม่) 
 
3. สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์ค่าอาํนาจจาํแนก (Discrimination) (ศุภนิต   อารีหทยัรัตน์, 
2561, หนา้ tW-tv)     

    r = 
������       

เมื�อ  r  แทน  ดชันีอาํนาจจาํแนก 
 ��  แทน  จาํนวนผูต้อบถูกในกลุ่มสูง 
 ��  แทน  จาํนวนผูต้อบถูกในกลุ่มตํ�า 
 � แทน  จาํนวนผูต้อบทั�งหมดของกลุ่มสูงหรือกลุ่มตํ�า 

 เกณฑข์องค่าอาํนาจจาํแนกและความหมาย 
  0.40 ขึ�นไป   ความหมายของคุณภาพขอ้สอบ ดีมาก 
  0.30-0.39      ความหมายของคุณภาพขอ้สอบ ดีพอสมควร 
  0.20-0.29  ความหมายของคุณภาพขอ้สอบ พอใชไ้ดแ้ต่ควรปรับปรุง 
  0.19 ลงไป    ความหมายของคุณภาพขอ้สอบ ไม่ดีตอ้งตดัทิ�งหรือ
ปรับปรุงใหม่ 
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\. สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์เพื�อหาค่าความเชื�อมั�น (reliability) โดยใชสู้ตร KR-20  
ของ Kuder-Richardson  (สมบติั  ทา้ยเรือคาํ, 2555, หนา้ Yq[) 
 

 !!  = 
""#$ %1 − ∑ ()*)+�
 , 

 
เมื�อ   !!   แทน ค่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบ 
 - แทน จาํนวนขอ้สอบ 
 ./  แทน ค่าความยากของขอ้สอบที� i 
 0/  แทน 1 - ./  
 1��    แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนสอบ 
 

5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิO ทางการเรียน(Pretest-Posttest) โดยใชส้ถิติ t-test 
Dependent (ภคเมธา  การสมใจ, 2559, หนา้ xY-x[) ดงันี�  

    t  = 
∑2

34 ∑ 5
 #6∑57

4#$

 

  
 เมื�อ  df = N-1 
  t คือ ผลการทดสอบโดยใชค้่า t 
  D คือ ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนกบัคะแนนหลงัเรียน 
  N คือ จาํนวนนกัเรียนทั�งหมด 
   ∑8 คือ ผลรวมของผลต่างระหวา่งคะแนนก่อนเรียนกบัคะแนน 
     หลงัเรียน 
    ∑ 8� คือ ผลรวมของผลต่างยกกาํลงัสองระหวา่งคะแนนก่อนเรียน 

   กบัคะแนนหลงัเรียน 
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        �∑2��  คือ ยกกาํลงัสองของผลรวมทั�งหมดของผลต่างระหวา่ง 
คะแนนก่อนเรียนกบัคะแนนหลงัเรียน 

  Df    คือ ชั�นของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 



บทที� � 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

  การวิจยัครั
 งนี
 เป็นการวิจยักึ�งทดลอง (Quasi-Experimental research) ใชแ้บบ

แผนการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest Design โดยมีวตัถุประสงค ์1) เพื�อ

พฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� F  2) เพื�อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิJ ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนโดยใช้

เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 3 โดยนาํผลการ

วิเคราะห์ขอ้มูลตามลาํดบัการเสนอผลการวิเคราะห์ ดงันี
  

 ตอนที� P ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท

สมมติ ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 3 โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื
อหา และดา้นสื�อ 

ตอนที� T ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิJ ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของผูเ้รียนที�

เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 3  

 

ตอนที� � ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที� 3 โดยผู้เชี�ยวชาญด้านเนื'อหา และด้านสื�อ 

ผูวิ้จยัไดพ้ฒันาสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ และดาํเนินการ

ใหผู้เ้ชี�ยวชาญไดป้ระเมินผลการออกแบบสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท

สมมติทั
งดา้นเนื
อหาและดา้นสื�อ ก่อนนาํไปใชเ้ก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง ผลการ

ประเมินคุณภาพของสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษา

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 3 ซึ�งไดผ้ลการวิเคราะห์ขอ้มูล

ดงันี
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ตาราง �  

ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ โ ดยผู้เชี�ยวชาญ

ด้านเนื$อหา 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

�̅ S.D. แปลผล 
P.ดา้นเนื
อหา    
  1.1 เนื
อหาสาระสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 5.00 0.00 ดีมาก 
  P.T ความเหมาะสมของปริมาณเนื
อหาในบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
  P.F ความสอดคลอ้งระหวา่งสื�อการเรียนนรู้กบั
เนื
อหา 

 
4.67 

 
0.58 

 
ดีมาก 

เฉลี�ย 4.67 0.38 ดีมาก 
T. ดา้นภาพและภาษา    
  T.P ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนื
อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
  T.T ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบันกัเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
  T.F ภาษาที�ใชก้ระชบั เขา้ใจง่าย 4.33 0.58 ดี 

เฉลี�ย 4.78 0.19 ดีมาก 
เฉลี�ยรวม 4.72 0.29 ดีมาก 

 

จากตาราง P ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท

สมมติ โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื
อหา โดยภาพรวมทุกดา้น มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 (�̅ = 4.72, S.D. = c.Td) ดา้นเนื
อหา มีคุณภาพเฉลี�ยอยูใ่นระดบัดีมาก ( �̅ = 4.67,  

S.D. = 0.38) ดา้นภาพและภาษา มีคุณภาพเฉลี�ยอยูใ่นระดบัดีมาก ( �̅ = 4.78,  

S.D. = 0.19) ตามลาํดบั 



 
47 

ตาราง 0  

ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ โ ดยผู้เชี�ยวชาญ

ด้านสื�อ 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

�̅ S.D. แปลผล 
P.ดา้นการออกแบบ    
  P.P รูปแบบตวัอกัษรที�ใชมี้ความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
  P.T ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.33 0.47 ดี 
  P.F สีตวัอกัษรและพื
นหลงัมีความเหมาะสม 4.33 0.47 ดี 
  P.e ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพที�ใชใ้นการ
ประกอบเกม 

 
4.00 

 
0.82 

 
ดี 

  P.f การจดัขนาดปุ่มเครื�องมือต่าง ๆ มีความ
เหมาะสม 

 
4.67 

 
0.47 

 
ดีมาก 

เฉลี�ย 4.47 0.45 ดี 
T. ดา้นคุณลกัษณะของเกม    
  2.1 กาํหนดกติกาการเล่นมีความเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 4.00 0.82 ดี 
  T.T ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 4.67 0.47 ดีมาก 
  T.F การเล่นง่ายและมีประสิทธิภาพ 4.33 0.47 ดี 

เฉลี�ย 4.33 0.59 ดี 
F. ดา้นการปฏิสัมพนัธ์    
  F.P การนาํเสนอปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม 4.67 0.47 ดีมาก 
  F.T เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี�ย 4.83 0.24 ดีมาก 
เฉลี�ยรวม 4.54 0.42 ดีมาก 
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จากตาราง T ผลการประเมินคุณภาพสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท

สมมติ โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นสื�อ โดยภาพรวมทุกดา้น มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 

4.54, S.D. = c.eT) ดา้นการออกแบบ มีคุณภาพเฉลี�ยอยูใ่นระดบัดี ( �̅ = 4.47, S.D. = 

0.45)   ดา้นคุณลกัษณะของเกม มีคุณภาพเฉลี�ยอยูใ่นระดบัดี ( �̅ = 4.33, S.D. = 0.59) 

ดา้นการปฏิสัมพนัธ์ มีคุณภาพเฉลี�ยอยูใ่นระดบัดีมาก ( �̅ = 4.83, S.D. = 0.24) 

ตามลาํดบั 

 

ตอนที� 0 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ3ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนที�
เรียนด้วยเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที� 3  
ตางราง 5 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ)ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนที�เรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

คะแนน n �̅ S.D. df t Sig. 
ก่อนเรียน 

40 
3.68 1.59 

39 28.86 .00* 
หลงัเรียน 6.98 2.07 

*p < .05 

 จากตาราง F พบวา่ คะแนนเฉลี�ยก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูเ้รียน ที�เรียนดว้ย

เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ส่งผลสัมฤทธิJ ทางการเรียนของนกัเรียนชั
น

ประถมศึกษาปีที� 3  ในการทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (�̅ = 3.68, S.D. = P.fd) หลงัจากที�

ผูเ้รียนไดเ้รียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ และทาํแบบทดสอบหลงัเรียน

ผูเ้รียนมีคะแนนเฉลี�ยสูงขึ
นจากก่อนเรียน (�̅ = 6.98, S.D. = 2.07) การวิเคราะห์ t-test 

ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนเท่ากบั Tm.mn แสดงวา่ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิJ ทางการเรียน

หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .cf ซึ�งเป็นไปตาม

สมมติฐานที�ตั
งไว ้



บทที� � 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาวิจยัเรื�อง “ผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ที�ส่ง
ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียน ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� ,” เป็นการวิจยักึ�งทดลอง 
(Quasi-Experimental research) ใชแ้บบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest 
Design มีวตัถุประสงค ์ดงันี(  1) เพื�อพฒันาเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของ
นกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� ,  2) เพื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ% ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของ
นกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� 3 โดยไดต้ั(งสมมติฐานไวคื้อ ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนของ
นกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� , ที�เรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ หลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .VW 
 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัครั( งนี(  เป็นนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� , โรงเรียน
บา้นจอมบึง(วาปีพร้อมประชาศึกษา) ไดม้าจากวิธีการสุ่มอยา่งง่าย โดยจบัสลาก X 
หอ้งเรียน จาก W หอ้งเรียน จาํนวนนกัเรียนทั(งสิ(น YV คน เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั 
ประกอบดว้ย 1) สื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษา
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� 3 [) แบบประเมินคุณภาพของสื�อ
การสอน ,) แผนการจดัการเรียนรู้ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ  
Y) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ% ทางการเรียน แลว้นาํผลที�ไดไ้ปวิเคราะห์ โดยหาค่าเฉลี�ย 
ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน และหาค่า t-test ซึ�งสามารถสรุปผลการวิจยัและอภิปราย
ผลการวิจยัได ้ดงันี(  
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สรุปผลการวจิัย 

 

  การศึกษาวิจยัเรื�อง “เรื�องผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ  
ที�ส่งผลสัมฤทธิ% ทางการเรียน ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� ,” ผลการวิจยั มีดงันี(  

 X. คุณภาพของสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั(น

ประถมศึกษาปีที� 3 โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื(อหา มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.72, 

S.D. = V.[f) และดา้นสื�อ มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.54, S.D. = 0.42) 

 [. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนของผูเ้รียนที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์

แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� 3 พบวา่ ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ%

ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .VW ซึ�งเป็นไป

ตามสมมติฐานที�ตั(งไว ้

 

อภิปรายผลการวจิัย 

 

  การวิจยัเรื�อง “ผลการใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติที�ส่งผลต่อ

ผลสัมฤทธิ% ในการเรียน ชั(นประถมศึกษาปีที� , อภิปรายผลการวิจยั ดงันี(  

 X. ผลการพฒันาและหาคุณภาพของสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาท

สมมติ ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� 3 ผูวิ้จยัไดด้าํเนินการสร้างเกมคอมพิวเตอร์แบบ

บทบาทสมมติ โดยรวบรวมขอ้มูลจดัลาํดบัเนื(อหาและการออกแบบที�เขา้ใจง่าย มีการ

กาํหนดสี รูปแบบสีสันที�เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน และมีการจดัวางองคป์ระกอบ

อยา่งเหมาะสม สวยงาม ใหส้ามารถเขา้ใจง่าย รวดเร็ว ซึ�งผลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเ้ชี�ยวชาญ พบวา่ ดา้นเนื(อหา มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.72, S.D. = V.[f) และ

ดา้นสื�อ มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅ = 4.54, S.D. = 0.42) ซึ�งสอดคลอ้งกบังานวิจยั

ของธาราทิพย ์ คาํสิงห์นอก ( [WWV, หนา้ ง) ไดศึ้กษาการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ ชุด 

“พิทกัษพ์ลงังาน:พิทกัษโ์ลก” สาํหรับนกัเรียนช่วงชั(นที� [ ไดส้รุปการวิจยัวา่  
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เกมคอมพิวเตอร์ ชุด “พิทกัษพ์ลงังาน:พิทกัษโ์ลก” สาํหรับนกัเรียนช่วงชั(นที� [ (ชั(น

ประถมศึกษาปีที� Y-h) ที�พฒันาขึ(นมีคุณภาพ สามารถเสริมความรู้ ความเขา้ใจในเรื�อง 

พลงังานไฟฟ้าใหก้บันกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของคณิศร   

จี(กระโทก, จีรนนัท ์ ลอ้ดงบงัและรวี  เวธิตะ (2560, หนา้ 1) ไดศึ้กษาเรื�องการพฒันาเกม

คอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม เรื�องงาน

เกษตรคู่บา้น ชั(นประถมศึกษาปีที� 5 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจภาพ

รวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด (�̅ = 4.52, S.D. = 0.12) และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 

มาโลน, ที. ดบัเบิ(ลย ู(Malone, T. W. 1980) ไดศึ้กษาวิจยัเกี�ยวกบัองคป์ระกอบของเกม

คอมพิวเตอร์ที�ช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้นและความสนุกสนานในการเล่น โดยเริ�ม

การสาํรวจเกมต่าง ๆ ซึ�งเป็นที�รู้จกัของเด็ก ไดน้าํเกมเหล่านั(น ซึ�งมีทั(งหมด [W เกม มาให้

กกลุ่มตวัอยา่งเล่นหลงัจากนั(นไดส้อบถามความคิดเห็นและจดัเรียงลาํดบัเกมต่าง ๆ ตาม

ความชอบของเด็ก แลว้เลือกที�เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที�สุดมา , เกม นาํมาศึกษาต่อเพื�อ

คน้หาคาํตอบวา่อะไรเป็นสาเหตุแห่งความสาํเร็จของเกมนั(น ๆ จากการศึกษาพบวา่ 

องคป์ระกอบที�ทาํใหเ้กมเหล่านั(นไดรั้บความนิยมอยา่งมาก คือ จินตนาการเพอ้ฝัน  

ความทา้ทาย และความอยากรู้อยากเห็น 

 2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนของผูเ้รียนที�เรียนดว้ยเกม

คอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ของนกัเรียนชั(นประถมศึกษาปีที� 3 พบวา่ ผูเ้รียนมี

ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .VW 

ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั(งไว ้และจากการที�ผูวิ้จยัไดส้ังเกตบรรยากาศในขณะจดัการ

เรียนการสอน พบวา่ ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้น และมีความสนใจในการเรียนเนื(อหา

เป็นอยา่งดี มีความตื�นเตน้ และสนุกสนานในการเรียน ทั(งนี(อาจเนื�องมาจากเกมที�ผูวิ้จยั

ไดอ้อกแบบ และนาํมาประกอบในเนื(อหาบทเรียนในครั( งนี( เป็นเกมที�สนุกและไดค้วามรู้

ไปพร้อม ๆ กบัการเล่นเกม มีทั(งภาพเคลื�อนไหว และมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน ซึ�ง

ส่วนประกอบที�กล่าวมาลว้นเป็นตวัเร้าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ ซึ�งอาจจะส่งผลให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ยิ�งขึ(น และมีผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนสูงขึ(น ซึ�งสอดคลอ้งกบั
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งานวิจยัของพนิดา เทวินสืบ (2556, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาเรื�องการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี (RPG) เพื�อส่งเสริมการเรียนรู้เรื�องประชาคมอาเซียน สาํหรับชั(นมธัยมศึกษา

ปีที� 2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา จงัหวดัลาํปาง ผลงานวิจยัพบวา่ นกัเรียนที�ไดรั้บการจดัการ

เรียนรู้ดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีเพื�อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื�องประชาคมอาเซียน มี

ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของอจัฉรา  สาธิมานนท ์(2555, หนา้ 44) ไดศึ้กษาเรื�องผลการใช้

เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื�องมาตราแม่กด ชั(น

ประถมศึกษาปีที� 4 พบวา่ ผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยเกม

คอมพิวเตอร์ประกอบการสอนสูงกวา่กลุ่มที�เรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�

ระดบั .05 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของปนดัดา วรสาร (2553, หนา้ 67) ไดศึ้กษาเรื�องผล

การใชเ้กมคอมพิวเตอร์เพื�อพฒันาการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนกัเรียน ชั(นประถมศึกษา

ปีที� 6 พบวา่ ผลจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ ทาํให้

นกัเรียนมีทกัษะทางภาษาทั(ง 4 ดา้นคือ ฟังพูด อ่าน เขียน เพิ�มขึ(นร้อยละ 59.74 และ

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของศลิษา หวานวาจา (2556, หนา้ 132) ไดศึ้กษาเรื�องการศึกษาผล

ของการใชเ้กมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา ที�มีผลป้อนกลบัต่างกนัต่อทกัษะการฟัง วิชา

ภาษาเกาหลีเบื(องตน้ 2 ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  พบวา่ผลทกัษะการฟังวิชาภาษา

เกาเหลีของนกัศึกษา ที�เรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษา ที�มีผลป้อนกลบัแบบให้

คาํอธิบายทนัทีและผลป้อนกลบัแบบไม่มีคาํอธิบาย มีผลทกัษะการฟังหลงัเรียนสูงกวา่

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 เช่นกนั 
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ข้อเสนอแนะ 

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 X. ควรพฒันาสื�อการสอนเกมคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบอื�น ๆ เพื�อสร้างความสนใจ

ใหก้บัผูเ้รียนมากขึ(น 

 [. ควรเผยแพร่เกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ ลงในสื�อสังคมออนไลน์ หรือ

ทางช่องทางอื�น ๆ เพื�อใหผู้ที้�สนใจไปเรียนได ้

 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั�งต่อไป 

 X. ควรมีการเปรียบเทียบการเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติกบัการ

เรียนแบบปกติ เพื�อประโยชน์ในการจดัการเรียนการสอนต่อไป 

 [. ควรจดัการเรียนการสอนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ ในวิชาอื�น 

เพื�อใหน้กัเรียนสนุกสนานและผลสัมฤทธิ% ทางการเรียนในการเรียนวิชานั(น ๆ  เพิ�มมากขึ(น 
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6. โปรดทาํเครื%องหมาย (�) ลงในช่องที%ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ ์ดงันี�  
5 
4 
3 
2 
1 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

มีคุณภาพดีมาก 
มีคุณภาพดี 
มีคุณภาพปานกลาง 
มีคุณภาพนอ้ย 
ควรปรับปรุง 

หมายเหตุ  หากท่านมีความคิดเห็นใด ๆ นอกเหนือจากที%มีแบบประเมินนี�  กรุณาระบุลง 

       ในขอ้เสนอแนะ เพื%อจะไดเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงพฒันาสื%อต่อไป 
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รายการประเมิน 
เกณฑ์ที�ประเมิน 

5 4 3 2 1 

/. ด้านเนื&อหา 
1.1 เนื�อหาสาระสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์      
@.6 ความเหมาะสมของปริมาณเนื�อหาในบทเรียน      
@.0 ความสอดคลอ้งระหวา่งสื%อการเรียนนรู้กบัเนื�อหา      
1. ด้านภาพและภาษา 
6.@ ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนื�อหา      
6.6 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบันกัเรียน      
6.0 ภาษาที%ใชก้ระชบั เขา้ใจง่าย      

 

ขอ้เสนอแนะ 

  
  

  
  

  

ลงชื%อ......................................................ผูป้ระเมิน               
        (.......................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพ 

สื�อการสอนเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ 

สําหรับผู้เชี�ยวชาญ ด้านสื�อ 

 

 

 

คําชี&แจง  

   แบบประเมินฉบบันี�จดัทาํขึ�น โดยมีวตัถุประสงคป์ระเมินความเหมาะสมของสื%อ 
การสอน เพื%อนาํไป พฒันาเรื%อง การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ 
ชั�นประถมศึกษาปีที% 0  
      งานนี� เป็นส่วนหนึ%งของการศึกษาคน้ควา้อิสระหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยแีละสื%อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามคาํแหง 
 

6. โปรดทาํเครื%องหมาย (�) ลงในช่องที%ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ ์ดงันี�  
5 
4 
3 
2 
1 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 

มีคุณภาพดีมาก 
มีคุณภาพดี 
มีคุณภาพปานกลาง 
มีคุณภาพนอ้ย 
ควรปรับปรุง 

หมายเหตุ  หากท่านมีความคิดเห็นใด ๆ นอกเหนือจากที%มีแบบประเมินนี�  กรุณาระบุลง 

       ในขอ้เสนอแนะ เพื%อจะไดเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงพฒันาสื%อต่อไป 
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รายการประเมิน 
เกณฑ์ที�ประเมิน 

5 4 3 2 1 

/. ด้านการออกแบบ 
@.@ รูปแบบตวัอกัษรที%ใชมี้ความเหมาะสม      
@.6 ขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
@.0 สีตวัอกัษรและพื�นหลงัมีความเหมาะสม      
@.B ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพที%ใชใ้นการ
ประกอบเกม 

     

@.C การจดัขนาดปุ่มเครื%องมือต่าง ๆ มีความเหมาะสม      
1. ด้านคุณลักษณะของเกม 
2.1 กาํหนดกติกาการเล่นมีความเหมาะสมกบัผูเ้ล่น      
6.6 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม      
6.0 การเล่นง่ายและมีประสิทธิภาพ      
4. ด้านการปฏิสัมพนัธ์ 
0.@ การนาํเสนอปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม      
0.6 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม      

 

ขอ้เสนอแนะ 

  
  

  
  

  

ลงชื%อ......................................................ผูป้ระเมิน               
        (.......................................................) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพวิเตอร์             เวลาเรียน ! ชั�วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี           วิชาคอมพวิเตอร์ (ง)**+*) 

ชั-นประถมศึกษาปีที� )          ภาคเรียนที� ! ปีการศึกษา !12! 

ผู้สอน นายปรัชญา   พุกอินทร์    

 
1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี-วัด 

 มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ง �.1 เขา้ใจเห็นคุณค่าและใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ 
ขอ้มูล การเรียนรู้ การสื'อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
 ตัวชี-วัด 

 ง 3.1 ป.�/3 วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  

 
!. สาระการเรียนรู้ 
 วิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์ เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 
). สาระสําคญั  

 คอมพิวเตอร์คืออุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์อยา่งหนึ'งที'มนุษยเ์ป็นผูส้ร้างขึ9นเพื'อช่วย

ใหท้าํงานต่าง ๆ คอมพิวเตอร์ของมนุษย ์สะดวก รวดเร็ว และแม่นยาํยิ'งขึ9น เช่น 

การจดัการขอ้มูลการประมวลผลขอ้มูลต่าง ๆ เป็น และเมื'อเครื'องมีอาการรวน เสีย 

อุปกรณ์ต่างๆ ไม่ทาํงานตลอดจนไม่สามารถใชเ้ครื'องคอมพิวเตอร์ดงักล่าวทาํงานได ้ 

จึงควรใชง้านดว้ยความระมดัระวงั ดูแลและรักษาเครื'องคอมพิวเตอร์ ให ้ถูกวิธี อุปกรณ์ 

เทคโนโลยสีารสนเทศที'ควรดูแลและรักษา 
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9. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   1. นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเกี'ยวกบัการดูแลรักษาเครื'องคอมพิวเตอร์(K) 
  2.นกัเรียนสามารถอธิบายถึงการดูแลรักษาและการป้องกนัของอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ของคอมพิวเตอร์(P) 
  3.นกัเรียนมีเจตคติที'ดี มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีคุณธรรม จริยธรรม ในการใช ้
คอมพิวเตอร์(A) 
 
5. สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 
 E. ความสามารถในการสื'อสาร 
 3. ความสามารถในการคิด 
     - ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
     - ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
 �. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 G. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 H. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
 
2. คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
 E. ซื'อสัตยสุ์จริต 
 3. มีวินยั รับผิดชอบ 
 �. ใฝ่เรียนรู้ 
 G. อยูอ่ยา่งพอเพียง 
 H. มุ่งมั'นในการทาํงาน 
 J. มีจิตสาธารณะ 
 
<. กิจกรรมการเรียนรู้ 

การจดัการเรียนรู้แบบสร้างองคค์วามรู้(Constructivist) จดัเป็นทฤษฎี 
การเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitive Psychology)ในการเรียนรู้มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียน 
ลงมือกระทาํในการสร้างความรู้ มาจากแนวคิด Cognitive Construtivism ของ Piaget 
มีขั9นตอนดงัต่อไปนี9  
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  ขั-นนํา       
  1. นกัเรียนและครูทบทวนขอ้ตกลงร่วมกนัในระหวา่งการใชง้านคอมพิวเตอร์ 
            2. นกัเรียนกาํหนดขอ้ตกลงร่วมกนัในระหว่างการใชง้านคอมพิวเตอร์ 
  ขั-นสอน    
  3. ครูแนะนาํขั9นตอนวิธีการใชเ้กมคอมพิวเตอร์บทบาทสมมติเกี'ยวกบัการดูแล
รักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
            4. ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน จาํนวน 10 ขอ้ 
            H. ใหน้กัเรียนเขา้เกมคอมพิวเตอร์บทบาทสมมติเรื'อง การดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 
            6. ใหน้กัเรียนทาํการลงชื'อเขา้เล่นเกมบทบาทสมมติเรื'อง การดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  
            7. นกัเรียนเขา้สู่บทเรียน บทที' 2 เรื'อง การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
            8. ใหน้กัเรียนตอบคาํถามทา้ยบท 
            a. ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน จาํนวน Eb ขอ้ 
  ขั-นสรุป  
  10.ใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปการใชง้านอุปกรณ์สารสนเทศร่วมกนั 
 
=. ชิ-นงานหรือภาระงาน 
 E. ตอบคาํถามทา้ยบท ในเกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื'อง การดูแล
รักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 2. ทาํแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
?. การวัดและประเมินผล 
 

รายการวดั วิธีวดัผล เครื'องมือ 
เกณฑก์าร
ประเมิน 

E. การประเมินก่อนเรียน 
   - แบบทดสอบก่อนเรียน 

 
ตรวจ
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

 
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

 
ประเมินตาม
สภาพจริง 
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รายการวดั วิธีวดัผล เครื'องมือ 
เกณฑก์าร
ประเมิน 

3. การประเมินระหวา่งการ
จดักิจกรรม 
   - พฤติกรรมการเรียน 

 
 
สังเกต
พฤติกรรมการ
เรียน 

 
 
แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
เรียน 

 
 
ประเมินตาม
สภาพจริง ระดบั
คุณภาพ 3 ผา่น
เกณฑ ์

�. ประเมินหลงัเรียน 
   - แบบทดสอบหลงัเรียน  

 
ตรวจ
แบบทดสอบ
หลงัเรียน 

 
แบบทดสอบ
หลงัเรียน 

 
ร้อยละ Jb ผา่น
เกณฑ ์

 
*+. สื�อ/แหล่งการเรียนรู้ 
       *. สื�อการเรียนรู้ 
      E.E เกมคอมพิวเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื'องการดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 
                 1.2 คอมพิวเตอร์ 
      E.� แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน 
 !. แหล่งเรียนรู้ 
      3.E หอ้งคอมพิวเตอร์ 
   
 

             

             

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ 

โดยผู้เชี�ยวชาญด้านเนื%อหา 

 

ผูวิ้จยัไดพ้ฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ และดาํเนินการใหผู้เ้ชี�ยวชาญไดป้ระเมินผล

แผนการจดัการเรียนรู้ดา้นเนื"อหา ก่อนนาํไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ผลการประเมินคุณภาพ

แผนการจดัการเรียนรู้  เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั"น

ประถมศึกษาปีที� 3 ซึ�งไดผ้ลการวิเคราะห์ขอ้มูลดงันี"  

ตาราง '  

ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื� องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

�̅ S.D. แปลผล 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบั
จุดประสงคก์ารเรียนนรู้ 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญั
ครบถว้น 

 
4.67 

 
0.47 

 
ดีมาก 

3. ความสอดคลอ้งของสาระสาํคญักบัมาตรฐานการ
เรียนนรู้และตวัชี"วดั 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 

@. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมทุกดา้น 4.33 0.47 ดี 
A. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัชี"วดั 4.33 0.47 ดี 
B. กิจกรรมการเรียนรู้มีลาํดบัขั"นตอนเหมาะสมและ
เนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

 
4.00 

 
0.82 

 
ดี 

E. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถ
ปฏิบติัไดจ้ริง 

 
5.00 

 
0.0 

 
ดีมาก 

G. นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในการใชสื้�อและแหล่ง
เรียนรู้ไดอ้ยา่งทั�วถึง 

 
4.67 

 
0.47 

 
ดีมาก 
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ตาราง ' (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

�̅ S.D. แปลผล 
J. การทาํชิ"นงาน / ภาระงาน ส่งเสริมใหน้กัเรียนใช้
กระบวนการคิด 

 
4.33 

 
0.94 

 
ดี 

MN. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งจุดประสงค/์
ตวัชี"วดั ชดัเจนเหมาะสม 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 

เฉลี�ย 4.63 0.36 ดีมาก 
 

จากตาราง @  ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ เรื�องการดูแล

รักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื"อหา โดยภาพรวมทุกดา้น มีคุณภาพอยู่

ในระดบัดีมาก (�̅ = 4.63, S.D. = 0.36)   

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื�องมือ 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื�องมือของผู้เชี�ยวชาญ 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (IOC) 

  เพื�อสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ1ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ด้วยเกมคอมพวิเตอร์แบบบทบาทสมมติ เรื�องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ 

 ของนักเรียนชั3นประถมศึกษาปีที� 6 สําหรับผู้เชียวชาญ ด้านเนื3อหา 

 
 

 

คําชี3แจง : 

1. แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื�องมือวดัความสอดคลอ้งนี จดัทาํขึ น โดยมี
วตัถุประสงคป์ระเมินความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงคก์บัขอ้คาํถามแบบทดสอบ 
เรื�อง การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ชั นประถมศึกษาปีที� 2   
งานนี เป็นส่วนหนึ�งของสารนิพนธ์หลกัสูตรศึกษาศาสตร   มหาบณัฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละสื�อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัรามคาํแหง 
 

6. โปรดทาํเครื�องหมาย (�) ลงในช่องวา่งที�ตรงกบัการพิจารณาของท่าน ดงันี  
+1 
0 
-1 

หมายถึง 
หมายถึง 
หมายถึง 
 

แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์อ้นั น 
ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์อ้นั น 
แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์อ้นั น 
 

หมายเหตุ  หากท่านมีความคิดเห็นใด ๆ นอกเหนือจากที�มีแบบประเมินนี  กรุณาระบุลง

ในขอ้เสนอแนะ เพื�อจะไดเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงแบบทดสอบต่อไป 
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จุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
ขอ้คาํถาม 

การพิจารณา 
สรุป 

+1 0 -1 
   นกัเรียนสามารถรู้
หลกัการใชอุ้ปกรณ์
เพื�อให้มีอายกุารใช้
งานยาวนานยิ�งขึ น 

?. ก่อนลงมือทาํความสะอาดเครื�องคอมพิวเตอร์เราควรปิด
เครื�องทิ งไว ้ประมาณกี�นาที 

ก.  5-10 นาที      
ข.  1-5 นาที 

ค.  15-20 นาที     
ง.   ทาํความสะอาดไดท้นัทีหลงัจากปิดเครื�อง 

3 - - 1.00 

6. อุปกรณ์ใดที�ไม่ควรนาํมาทาํความสะอาดเครื�อง
คอมพิวเตอร์ 

ก.  ไมข้นไก่     
ข.  เครื�องดูดฝุ่ น 

ค.  นํ ายาทาํความสะอาดคอมพิวเตอร์    
ง.   ผา้แห้ง 

2 1 - 0.67 

2. ประโยชน์ที�เราไดจ้ากการใชง้านคอมพิวเตอร์ที�ถูกวิธี คือ
ขอ้ใด 

ก.  เพิ�มประสิทธิภาพในใชค้อมพิวเตอร์   
ข.  มีความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ 

ค.  ยืดอายกุารใชง้านคอมพิวเตอร์     
ง.   ถูกทุกข้อ 

2 1 - 0.67 

D. ใครช่วยใหค้อมพิวเตอร์มีอายกุารใชง้านยาวนานยิ�งขึ น 

ก.  บี ซ่อมคอมพิวเตอร์เองโดยไม่มีความรู้               
ข. เอ วางคอมพิวเตอร์ใกลห้นา้ต่างที�มีแสงแดด 

ค.  ฟาง วางคอมพวิเตอร์ห่างจากผนัง AB ซ.ม.    
ง. จอย วางแจกนัดอกไมบ้นเครื�องคอมพิวเตอร์ 

3 - - 1.00 

F. ขอ้ใดทาํความสะอาดเมาส์แบบทางกลหรือลูกยางได้
ถูกตอ้ง 

ก. แกะเมาส์นาํลูกยางออกมาเช็ดทาํความสะอาด             
ข. ใชค้อตตอนบดัเช็ดภายในช่องส่องแสง 

ค. หงายเมาส์ขึ นแลว้เช็ดดว้ยผา้ชุบนํ าเปียก                  
ง. ควํ�าเมาส์ลงแล้วถูบนผ้าสะอาด 

 2 1 - 0.67 
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จุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
ขอ้คาํถาม 

การพิจารณา 
สรุป 

+1 0 -1 
 

นกัเรียนสามารถรู้
หลกัการใชอุ้ปกรณ์
เพื�อให้มีอายกุารใช้
งานยาวนานยิ�งขึ น 

H. การทาํความสะอาดแป้นพิมพ(์คียบ์อร์ด)ที�ถูกตอ้งควร
ปฏิบติัอยา่งไร 

ก.  ควํ�าและเขย่าเบา เๆพื�อให้เศษผงเล็ก  ๆหล่นออก 

    ให้หมด   
ข.  ใชผ้า้ชุบนํ าเช็ด 

ค.  ควํ�าแป้นพิมพแ์ลว้ใชไ้มเ้คาะแรงๆให้ฝุ่ นหล่น 

     ออกมา       
ง. ใชแ้ปรงถูแรงๆ 

2 1 - 0.67 

K. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดที�ชาํรุดเสียหายบ่อยที�สุด 

ก.  จอภาพ เนื�องจากร้อนจึงเสื�อมสภาพเร็วขึ3น           
ข. แป้นพิมพเ์นื�องจากผูใ้ชอ้าจเดินสะดุดได ้

ค.  เมาส์ เพราะตอ้งเคลื�อนที�บนพื นผิวของโต๊ะตลอดเวลา    
ง. เคส เนื�องจากฝุ่ นละอองเขา้ไปในไดง้่าย 

3 - - 1.00 

M. อุปกรณ์พื นฐานที�ผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ทุกคนตอ้งดูแลรักษา
ไดแ้ก่อะไร 

ก.  เมาส์                                    
ข. เมาส์ แป้นพิมพ ์

ค. เมาส์ แป้นพิมพ ์จอภาพ            
ง. เมาส์ แป้นพิมพ ์ จอภาพ และลาํโพง 

2 1 - 0.67 

O. “ปรับแสงให้พอดีกบัสายตา” เป็นวิธีการดูแลรักษา
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใด 

ก.  เมาส์แบบใชแ้สง                                    
ข. จอภาพ 

ค. ไฟแสดงสถานะฮาร์ดดิสก ์               
ง. ไฟที�แป้นพิมพ ์

3 - - 1.00 

?T. ขอ้ใดเป็นวิธีการดูแลรักษาจอภาพที�ถูกตอ้ง 

  ก.  หนุ่ม ใช้ไม้ขนไก่ปัดกวาดจอภาพ                               
  ข. นํ าหวาน ใชผ้า้ชุบนํ าถูบริเวณจอภาพ 

  ค.  แนน ใชก้ระดาษปิดช่องระบายความร้อนหลงั   
       จอภาพ     
  ง. นก ตั งวางตน้ไมไ้วบ้นจอภาพ 

2 1 - 0.67 
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ความคิดเห็นเพิ�มเติม 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

 

  

  ลงชื�อ........................................................ผูป้ระเมิน 
  (.......................................................) 
                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน 

ตาราง !  ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน 

คาํถามขอ้ที� 
ผูเ้ชี�ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที� � คนที� � คนที� � 

1 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉลี�ย 0.9 0.8 0.9 0.87 ใชไ้ด ้
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 

ค่าสถิติที�เกี�ยวข้องในการวิจัย 
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ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก ค่าความเชื�อมั�น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ%ทางการเรียน 

 

ตาราง & ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจําแนก 

คาํถามขอ้ที� ตอบถูก ตอบผิด 
ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก

(r) 
แปลผล 

1 18 12 .75 .30 ผา่นเกณฑ ์

2 18 11 .73 .35 ผา่นเกณฑ ์

3 17 11 .70 .30 ผา่นเกณฑ ์

4 16 9 .63 .35 ผา่นเกณฑ ์

5 18 11 .73 .35 ผา่นเกณฑ ์

6 14 9 .58 .25 ผา่นเกณฑ ์

7 19 10 .73 .45 ผา่นเกณฑ ์

8 19 9 .70 .50 ผา่นเกณฑ ์

9 18 10 .70 .40 ผา่นเกณฑ ์

10 18 12 .75 .30 ผา่นเกณฑ ์

 

ค่าความเชื�อมั�น ( Reliability) เท่ากบั .;;< 
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ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจาก 

แบบททดสอบวัดผลสัมฤทธิ%ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

แบบ Dependent Sample t test 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 

ภาพการทดลองการใช้สื�อเกมคอมพวิเตอร์แบบทบาทสมมติ 
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