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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมการสอนบนเว็บเรื่อง การสื่อสารข้อมูลให้มีประสิทธิภาพ ศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ	

เกมการสอนบนเว็บ

	 กลุม่เปา้หมายในการวจิยัครัง้นีเ้ปน็นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 โรงเรยีนขอนแกน่วทิยายน 2 จำ�นวน 39 คน 

ที่กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัยได้แก่ เกมการสอนบนเว็บเรื่อง การสื่อสาร

ขอ้มลู แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน จำ�นวน 30 ขอ้ มคีา่ความยากงา่ย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.10 - 0.90 คา่ดชันบี ี	

(อำ�นาจการจำ�แนก) อยู่ระหว่าง 0.20 - 1.00 และค่าความเชื่อมั่น 0.71 และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีต่อเกมการสอนบนเว็บเรื่อง การสื่อสารข้อมูล

	 ผลการวจิยัพบวา่ การพฒันาเกมการสอนบนเวบ็ เรื่องการสื่อสารขอ้มลู สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 	

มีค่าประสิทธิภาพ 82.44/83.11 นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล มีคะแนนทดสอบหลัง

เรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนด้วยเกมการสอน	

บนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดต่อการ์ตูน รองลงมาคือการนำ�เสนอเกมเรียงลำ�ดับ

ต่อเนื่อง ตัวอักษรและข้อความชัดเจนเหมาะสม คำ�แนะนำ�และวิธีการใช้เกมเข้าใจง่ายตามลำ�ดับ

Abstract

	 The purposes of this research were to develop the efficiency Instructional Games on Web entitle 

the Data Communication, to study the learning achievement of students learned by Instructional Games 

on Web, and to study satisfaction of students toward the Instructional Games on Web.

	 The target group in this research were thirty nine students of Khon Kaen Wittayayon II School. 	

They were studying in the second semester of academic year 2010. Tools used in this research were Instruc-

tional Games on Web entitle the Data Communication, 30 item of achievement test that used for pretest and 

posttest which had the difficulty value (p) between 0.10 - 0.90, B -index between 0.02 - 1.00 and reliability at 
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0.71, and the questionnaire to elicit satisfaction of students toward instructional Games on Web entitle the Data 

Communication. The result showed that the Instructional Games on Web entitle the Data Communication 

for Mathayomsuksa IV Students had an efficiency of 82.44/83.11 and students who learned by using In-

structional Games on Web entitle the Data Communication demonstrated more posttest score than pretest 

scores with statistical significance at the .05 level and students who learned by using Instructional Games 

on Web entitle the Data Communication are the most satisfy with the cartoon, followed by the Continuity 

of game presentation, the text and chunk of text were clear and appropriate, and the help of game easy 

to understand respectively.

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา 

	 เนื่องจากสงัคมไทยในปจัจบุนันี้ ไดม้กีารเปลีย่น	

แปลงไม่ว่าจะเป็นทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคม

และการศึกษา สาเหตุที่สำ�คัญประการหนึ่งเนื่องมาจาก

ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิชาความรู้ ใน

ด้านต่าง ๆ ความเจริญก้าวหน้านี้ ได้ส่งผลกระทบทั้ง

ทางตรงและทางอ้อมต่อการศึกษา ทำ�ให้เกิดแนวคิด

เทคนิควิธีและพัฒนาการใหม่ ๆ ในการเรียนการสอน มี

การนำ�เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการเรียนการสอนมากขึ้น 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว ดังนั้น

จึงเป็นเครื่องมือที่จะมีส่วนช่วยในการถ่ายทอดความรู้ที่

เปลีย่นไปจากเดมิ มกีารพฒันารปูแบบ การเรยีนการสอน

ให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนตามวัตถุประสงค์ 

	 เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นบริการบนเครือข่าย

อนิเทอรเ์นต็ซึง่ไดร้บัความนยิมอยา่งแพรห่ลาย เริม่เขา้มา

เปน็ทีรู่จ้กัในวงการศกึษาในประเทศไทยตัง้แต ่พ.ศ. 2538 	

ที่ผ่านมาเว็บได้เข้ามามีบทบาทสำ�คัญทางการศึกษาและ 

กลายเปน็คลงัแหง่ความรูท้ี่ไรพ้รมแดน ซึง่ผูส้อนได้ใชเ้ปน็	

ทางเลือกใหม่ในการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อเปิดประตู

การศกึษาจากหอ้งเรยีนไปสูโ่ลกแหง่การเรยีนรูอ้นักวา้งใหญ่

รวมทั้งการนำ�การศึกษาไปสู่ผู้ที่ขาดโอกาสด้วย ข้อจำ�กัด	

ทางด้านเวลาและสถานที่ และที่สำ�คัญการจัดการเรียน

การสอนผ่านเครือข่าย หรืออาจเรียกว่าการสอนบนเว็บ 	

(Web-based Instruction) คือ การประยุกต์ใช้เทคนิค

การสอนส่งผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยผู้สอนจะ

ออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนเรียนได้สะดวกหรือเป็นการ

เสริมเพิ่มเติมจากในชั้นเรียน อีกทั้งยังเอื้อให้เกิดการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนทั้งเวลาจริงหรือ	

ตา่งเวลากนั ทำ�ใหเ้กดิสภาวะแวดลอ้มทีต่อ้งมกีารประสาน	

งานกัน (Collaborative environment) ผู้เรียนสามารถ

ควบคุมจังหวะการเรียน ได้ด้วยตนเองทำ�ให้เกิด	

สิง่แวดลอ้มยดืหยุน่แกผู่เ้รยีน (วรทั พฤกษากลุนนัท,์ 2551) 	

	 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี	

เปน็สาระการเรยีนรู้ ทีมุ่ง่พฒันาผูเ้รยีนใหม้คีวามรู้ ความ

เขา้ใจ มทีกัษะพืน้ฐานทีจ่ำ�เปต็อ่การดำ�รงชวีติ และรูเ้ทา่ทนั

การเปลีย่นแปลง สามารถนำ�ความรูเ้กีย่วกบัการดำ�รงชวีติ 	

การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ ในการ

ทำ�งานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันใน

สังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 	

รักการทำ�งาน และมีเจตคติที่ดีต่อการทำ�งาน สามารถ

ดำ�รงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข 	

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวง	

ศึกษาธิการ (พ.ศ. 2551) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน	

อาชีพและเทคโนโลยีมองเห็นการพัฒนาด้านการสอน	

โดยใชเ้ทคโนโลยทีีท่นัสมยัมาพฒันาดา้นการเรยีนการสอน

เพื่อให้การเรียนการสอนน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ดังนั้น เพื่อ

ให้ทันต่อความเจริญของสังคมยุคใหม่ ครูผู้สอนจะต้อง	

จัดให้มีสื่อในการเรียนการสอน กระตุ้นและเร้าใจผู้เรียน

ให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้ง่าย เกิดการแข่งขันภายใน	

ตัวผู้เรียนเอง มีความตื่นตัวอยู่เสมอ (สกุล สุขศิริ,

2550) และสื่อการสอนในเทคโนโลยคีอมพวิเตอรท์ีน่า่สนใจ

คือ เกมการสอน ซึ่งเป็นการเรียนโดยการเสนอเกมเพื่อ

สอนและมีการทดสอบ ซึ่งผู้เรียนจะมีการโต้ตอบ

กับเกมที่เรียกว่าปฏิสัมพันธ์ มีการแสดงผลหรือคะแนน	
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ให้ผู้เรียนทราบ การใช้เกมการสอน สามารถใช้สำ�หรับ	

การเรียนรู้ความรู้ ใหม่หรือเสริมการเรียนรู้ ในห้องเรียน	

ก็ ได้ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได้เป็น	

การเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน เหมาะสำ�หรับผู้เรียน	

ที่มีระยะเวลาความสนในที่สั้น เช่น เด็ก หรือในภาวะ	

สภาพแวดล้อมที่ ไม่อำ�นวย เป็นต้น เนื่องจากรูปแบบ	

การเรียนการสอนด้วยการใช้ เกมการสอนเป็นสื่อนี้

แตกต่างจากการนั่งเรียนในห้องเรียนหรือการค้นคว้า	

จากในตำ�ราเรยีนดว้ยลกัษณะการนำ�เสนอแบบมลัตมิเีดยี	

(Multimedia) ผู้เล่นเกมสามารถที่จะฟังเสียงบรรยาย	

และเห็นภาพประกอบทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่มี	

สีสันสวยงามซึ่งช่วยเร้าความสนใจได้มาก นอกจากนี้	

คุณลักษณะของเกมยังมีองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะทำ�ให้	

ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน นั่นคือ ความท้าทาย	

(Challenge) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)	

จินตนาการเพ้อฝัน (Fantasy) และการควบคุม (Learner	

Control) (แอนนา พายุพัด, 2549)

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาเกมการสอน

บนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล สำ�หรับ นักเรียนระดับ

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และเมื่อนำ�เกมการสอบไปใช้ ใน	

การเรียนการสอน แล้วจะส่งผลต่อนักเรียนอย่างไร

วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 กลุ่มเป้าหมายที่ ใช้ ในการศึกษาครั้งนี้ เป็น

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 โรงเรยีนขอนแกน่วทิยายน 2 	

จงัหวดัขอนแกน่ ทีก่ำ�ลงัเรยีนในภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 

2553 จำ�นวน 39 คน 

 	 เครื่องมือที่ใช้ ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ แบบ

ทดสอบ เกมการสอน รวมถงึแบบสอบถามความพงึพอใจ

ที่มีต่อการใช้เกมการสอน มีรายละเอียดดังนี้

	 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ ในการศึกษา

	 การสรา้งและหาประสทิธภิาพของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบที่ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 

การสื่อสารข้อมูล สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โดยผ่านขั้นตอนในการสร้างและหาประสิทธิภาพแบบ

ทดสอบ ดังนี้ 

	 ขั้นตอนที่ 1 	  ไดน้ำ�หลกัสตูร เนือ้หา วเิคราะห	์

เนื้อหาและภารกิจการเรียน กำ�หนดและจัดลำ�ดับเนื้อหา 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาให้ข้อเสนอแนะใน

การปรับปรุงแก้ไข 

	 ขั้นตอนที่ 2 	 ผู้ศึกษาสร้างตารางวิเคราะห์

หลักสูตร (Table of specification) ให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้กำ�หนดไว้ เพื่อเป็นกรอบ

ในการสร้างแบบทดสอบ 

	 ขั้นตอนที่ 3 	 เขียนข้อสอบโดยใช้คำ�ถามให้

สอดคล้องกับระดับพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

	 ขั้นตอนที่ 4 	 ผู้ศึกษานำ�ข้อสอบที่ ได้ ไปให้	

ผู้เชี่ยวชาญประเมินเพื่อหาค่าความสอดคล้องกับวัตถุ	

ประสงค์ (ltem objective congruence: IOC) แล้วเลือก

ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป เพื่อจะได้นำ�ไปหา

ประสทิธภิาพโดยนำ�ไปทดลองกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปทีี ่4 ทีเ่คยเรยีนเนือ้หาเรื่องนีม้าแลว้ เพื่อหาคา่ความยาก

ง่าย (p) ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบทั้งฉบับ

	 ขั้นตอนที่ 5 	 คดัเลอืกเอาขอ้สอบทีม่คีา่ความ

ยากง่าย (p) และค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) นำ�ไปทดลองซ้ำ�

เพื่อหาคา่ความเชื่อมัน่ (Reliability) ของขอ้สอบทัง้ฉบบั 

ด้วยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (KR.-20) ได้แบบทดสอบ

ทั้ง 30 ข้อ มีค่าความยาก 0.10 – 0.90 และ ดัชนีบี 

ระหว่าง 0.20 – 1.00 และค่าความเชื่อมั่น 0.71

	 การพฒันาเกมการสอนและการหาประสทิธภิาพ

มีขั้นตอนการพัฒนาเกมการสอนดังนี้ (วชิระ อินทร์อุดม, 

2553)

	 1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการออกแบบและ  

พัฒนาเกมการสอน

	 2. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรเนื้อหา เรื่อง 

การสื่อสารข้อมูล วิเคราะห์ผู้เรียนและทรัพยากร

	 3. จัดลำ�ดับเนื้อหาและรายละเอียดของเกม	

การสอน

	 4.  ออกแบบและกำ�หนดรายละเอียดของเกม

การสอนและการนำ�เสนอ

	 5. จัดทำ�ผังงาน (Flowchart)และแผ่นบอก	

เรื่องราว (Storyboard)
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6.  เสนอผู้เชี่ยวชาญพิจารณา

	 7.	 ปรบัปรงุแก้ไขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ

	 8. 	 สร้างเกมการสอนตามที่ออกแบบไว้

9. 	 เสนอผู้เชี่ยวชาญพิจารณา

10.	ปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ

11. 	นำ�เกมการสอนไปหาประสิทธิภาพ

	 การสรา้งแบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ตีอ่เกม

สอนบนเวบ็ เรื่อง การสื่อสารขอ้มลู แบบสอบถามทีส่รา้ง

ขึ้นมีลักษณะของการตอบแบบ มาตราส่วนประมาณค่า 	

(rating scale) 5 ระดับ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้

	 1.	 ศึกษารวบรวมข้อมูลจากการสร้างแบบ	

สอบถามวิธีการใช้งาน และข้อมูลอื่น ๆ

	 2.	 สรา้งแบบสอบถามความพงึพอใจใหส้อดคลอ้ง

 ครอบคลุมคุณลักษณะสำ�คัญของเกมการสอน

	 3.	 นำ �แบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ 	

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมของข้อ

คำ�ถาม และการใชภ้าษาทีช่ดัเจน ถกูตอ้งเหมาะสม แก้ไข

ปรับปรุงตามคำ�แนะนำ�

 	 4.	 พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับ

สมบูรณ์เพื่อเตรียมพร้อมไว้สำ�หรับการเก็บข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1. ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน แล้ว

ศกึษาเกมหลงัจากนัน้ใหน้กัเรยีนทำ�แบบทดสอบหลงัเรยีน

	 2. ให้นักเรียนทำ�แบบสอบถามความพึงพอใจ

	 3. รวบรวมข้อมูลการเรียนของผู้เรียนจากไฟล์ 

ภายในเครื่องแม่ข่าย (Server) ซึ่งโปรแกรมได้บันทึกไว้

ขณะเรยีน มขีอ้มลูเกีย่วกบัคะแนนแบบทดสอบกอ่นเรยีน

และหลงัเรยีนและเกบ็แบบสอบถามความพงึพอใจเพื่อนำ�

ไปวิเคราะห์ความพึงพอใจ

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.	 การวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพสื่อเกม

การสอนคะแนนทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนจะนำ�มา

คำ�นวณหาค่าประสิทธิภาพเกมการสอน โดยใช้วิธีหาค่า

ประสิทธิภาพ E
1
/E

2
 

	 2.	 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง	

การเรียน จากผลการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยเกมการสอน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช ้ t - Test 

ด้วยโปรแกรม Spss 13.0 for Windows

	 3. การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรียน กำ�หนดเกณฑ์คะแนนเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating scale) แบ่งเป็น 5 ระดับคือ 5, 4, 

3, 2, 1 ตามระดับความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้

ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้

โปรแกรม Spss 13.0 for Windows

สรุปผลการวิจัย 

	 1.	 เกมการสอนบนเวบ็ เรื่องการสื่อสารขอ้มลู

สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 มคีา่ประสทิธภิาพ 

82.44/83.11

	 2.	 นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ 

เรื่องการสื่อสารข้อมูล มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูง

กว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05

	 3.	 นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ 

เรื่องการสื่อสารขอ้มลู มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุ	

ต่อการ์ตูนที่ใช้ดำ�เนินเรื่องน่าสนใจรองลงมาคือการ

นำ�เสนอเกมเรียงลำ�ดับต่อเนื่องไม่สับสนและตัวอักษร

และข้อความชัดเจนเหมาะสม และคำ�แนะนำ�และวิธีการ

ใช้เกมเข้าใจง่ายตามลำ�ดับ

อภิปรายผล

	 การพฒันาเกมการสอนบนเวบ็ เรื่องการสื่อสาร

ข้อมูล สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ทำ�ให้ได้	

เกมการสอนบนเว็บที่มีประสิทธิภาพสามารถให้ความรู้

ความเข้าใจในเรื่อง การสื่อสารข้อมูล แก่นักเรียนได้เป็น

อย่างดีและสามารถนำ�ไปใช้ ในการเรียนการสอนได้ ซึ่ง

ผลการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัแบง่การอภปิรายเปน็ 3 ตอน ดงันี้

	 1. เกมการสอนบนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าประสิทธิภาพ 

82.44/83.11 ทั้งนี้เนื่องมาจากกระบวนการพัฒนาเกม	

การสอนทีม่ปีระสทิธภิาพ นอกจากนีร้ปูแบบการเรยีนการสอน

ดว้ยการใชเ้กมการสอนบนเวบ็นีแ้ตกตา่งจากการนัง่เรยีน

ในหอ้งเรยีนหรอืการคน้ควา้จากในตำ�ราเรยีนดว้ยลกัษณะ

การนำ�เสนอแบบมัลติมีเดีย (Multimedia) ผู้เล่นเกม

สามารถที่จะฟังเสียงบรรยายและเห็นภาพประกอบทั้ง
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ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสวยงามซึ่งช่วยเร้า

ความสนใจได้มาก นอกจากนี้คุณลักษณะของเกมยังมี

องค์ประกอบต่าง ๆ ตามทฤษฎีของมาโลน (Malone’s 

Motivation Theory) Malone (1980) ที่จะทำ�ให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจในการเรียน นั่นคือ ความท้าทาย (Chal-

lenge) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) จินตนาการ

เพ้อฝัน (Fantasy) และการควบคุม (Learner Control)

	 2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า

หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากเกมการสอนบนเว็บ เรื่อง

การสื่อสารขอ้มลูแลว้ผูเ้รยีนสามารถทำ�ทดสอบหลงัเรยีน	

ได้คะแนนสูงกว่าคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนอย่าง

มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก

เกมการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ทำ�ให้สร้างความสนใจให้

กับผู้เรียนโดยการนำ�การ์ตูน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงบรรยายมาใช้ร่วมกันได้อย่างเหมาะสม เรียง

ลำ�ดับเนื้อหาได้ต่อเนื่องและน่าสนใจ อีกทั้งวิธีการเล่น	

ไม่ยุ่งยากหรือซับซ้อนตัวอักษรอ่านได้ง่าย ภาพประกอบ	

มสีสีนัสวยงาม รวมทัง้ภาษาทีใ่ชเ้ขา้ใจไดง้า่ย ซึง่สอดคลอ้ง	

กับณัฐกร สงคราม และ อัญชลี แซ่ลู่ (2552) ได้ศึกษา	

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เสริมความรู้ทางการเกษตร	

เรื่อง การปลูกผักคะน้า พบว่า นักเรียนที่เล่นเกม	

คอมพิวเตอร์เสริมความรู้ทางการเกษตร เรื่องการปลูก

ผักคะน้ามีคะแนนจากการทำ�แบบทดสอบ หลังจาก

เล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม สาเหตุที่การเรียนด้วย

เกมการสอนบนเว็บผลการเรียนสูงหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนเป็นเพราะเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่นักเรียน	

ชื่นชอบ เกมทำ�ให้นักเรียนเกิดความสนใจ และเกม	

ทำ�ใหน้กัเรยีนเกดิการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมจากเบื่อหนา่ย

จากการเรียนเป็นสนุกสนานกับการเรียน ซึ่งสอดคล้อง

กับ Kamran Sedighian และคณะ (1998) ได้ศึกษาใน

หัวข้อเรื่อง An Interface Strategy for Promoting

Reflective Cognition in Children โดยการ

ออกแบบเกมสอนคณิตศาสตร์ให้แก่เด็กประถมศึกษา 	

และนำ�เกมทีอ่อกแบบไปทดลองเพื่อใหท้ราบถงึผลสมัฤทธิ์

จากการเรียนผ่านสื่อ นอกจากนี้ ธาราทิพย์ คำ�สิงห์นอก 

(2550) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ชุด 

พิทักษ์พลังงาน : พิทักษ์โลก สำ�หรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 

พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ ชุด พิทักษ์พลังงาน : พิทักษ์โลก 

ทีส่รา้งขึน้ทำ�ให ้นกัเรยีนกลุม่ทดลองมคีะแนนความรูห้ลงั

การเรียนเพิ่มขึ้นกว่าก่อนการเรียน

	 3. ความพงึพอใจของนกัเรยีน ทีม่ตีอ่เกมการสอน	

บนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล นักเรียนมีความพึงพอใจ	

ในระดับมากที่สุดคือ การ์ตูนที่ใช้ดำ�เนินเรื่องน่าสนใจ

รองลงมาคอืการนำ�เสนอเกมเรยีงลำ�ดบัตอ่เนื่องไมส่บัสน

และตวัอกัษรและขอ้ความชดัเจนเหมาะสมและคำ�แนะนำ�

และวิธีการใช้เกมเข้าใจง่าย ตามลำ�ดับ ทั้งนี้เนื่องมาจาก

ในการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัไดอ้อกแบบเกมการสอนบนเวบ็โดย

คำ�นึงถึงการนำ�เสนอเกมน่าสนใจ เรียงลำ�ดับต่อเนื่องไม่

สับสน การ์ตูนที่ใช้ดำ�เนินเรื่องน่าสนใจ เสียงบรรยายใน

ระหว่างเล่นเกมชัดเจนและน่าฟัง ตัวอักษรและข้อความ

ชัดเจนเหมาะสม ซึ่งทำ�ให้นักเรียนมีความพึงพอใจมาก

ที่สุดต่อเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการสื่อสารข้อมูล 	

ซึ่งสอดคล้องกับ สาวิตรี ดีสินธุ์ (2551) ได้ทำ�การศึกษา

ในหัวข้อเรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุดต่อการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 	

  

ข้อเสนอแนะ

 	 ขอ้เสนอแนะในการนำ�เกมการสอนบนเวบ็ไปใช้

	 ผู้ควบคุมชั้นเรียน ควรมีทักษะในการใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์และศึกษาคำ�แนะนำ�ในการเรียนรู้จาก

เกมการสอนบนเว็บให้เข้าใจ เพราะหากเกิดปัญหาใน

ระหว่างเรียนก็จะสามารถช่วยเหลือและให้คำ�แนะนำ�แก่

นักเรียนได้ควรนำ�เกมการสอนบนเว็บเข้ามามีบทบาทใน	

การเรียนการสอนมากขึ้นเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรมกีารพฒันาเกมการสอนบนเวบ็ในเนือ้หา

อื่น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและทำ�ให้

เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป

	 2. ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทยีบการจดัการเรยีน

การสอนโดยใช้เกมการสอนบนเว็บกับการสอนบนเว็บ

แบบอื่น
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