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บทคัดยอ

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ� อ 1) พัฒนาทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร สําหรับระดับ

ชั้นประถมศึกษา; 2) ศึกษาความคิดเห็นของครูวิทยาศาสตรเกี่ยวกับรูปแบบ วิธีการใชและความพึงพอใจที่มีตอ

ทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา วิธีดําเนินการวิจัยแบงเปน 3 ขั้นตอน คือ

1) ขั้นเตรียมการพัฒนา 2) ขั้นออกแบบและพัฒนา 3) ขั้นศึกษารูปแบบวิธีการใชและความพึงพอใจที่มีตอ

ทรพัยากรเกมออนไลนดานวทิยาศาสตรระดบัชัน้ประถมศกึษา กลุมตวัอยางไดแกครผููสอนกลุมสาระการเรยีนรู

วิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาจํานวน 210 คนที่ไดจากการสุมแบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) จาก

3 ขนาดโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร เคร� องมือที่ใช ในการวิจัย ไดแกแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุม

ตวัอยางครผููสอนฯ ในดานรปูแบบวธิกีารใช และ ดานความพงึพอใจทีม่ตีอทรพัยากรเกมออนไลนฯ การวเิคราะห

ขอมูล ใชการแจกแจงความถี่ รอยละและคาเฉลี่ย ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) เว็บบล็อกทรัพยากรเกมออนไลน

ดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาที่ผานการปรับปรุงทุกขั้นตอนจนมีคุณภาพ ประกอบดวยเมนูหลัก

Game Grade1 – Grade6 และ 5 เมนูยอยในแตละระดับคือ Life&Environment; Material& Substances; 

Forces&Energy; Geology & Climate; Space และเกม 5 ประเภทคือ Quiz and Puzzle; Simulation; Arcade;

Adventure; Logic 2) ผลการศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางครูผูสอนฯ เกี่ยวกับรูปแบบวิธีการใชและ

ความพึงพอใจ ที่มีตอทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาพบวา ครูผูสอนฯ สวนใหญ

เหน็ดวยมากทีส่ดุกบัการใชเกมประเภท “Quiz and Puzzle” ในรปูแบบการใชเพ� อตนเองเพ� อจดัการเรยีนการสอน

และคนควาหาความรูเพิ่มเติมดวยวิธีการใชหาตัวอยางเพ� อใชสอน/ นํามาเสริมแผนการสอนในเร� องที่ตองการ

คิดเปนรอยละ 95.71 ประเภท Adventure ในรูปแบบการใชเปนส� อหลักในหองเรียนดวยวิธีการใชเปนตัวอยาง

ประกอบการเรียนคิดเปนรอยละ78.81 และประเภทSimulation ในรูปแบบการใชเปนส� อเสริมนอกหองเรียน

ดวยวิธีการใชใหศึกษาคนควาเพิ่มเติมดวยตนเองคิดเปนรอยละ 70.48 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางครูผูสอนฯ ที่มีตอทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาพบวา ในภาพรวมครู

ผูสอนสวนใหญ มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดตอทรัพยากรเกมอนไลนฯ ในดานรูปแบบการนําเสนอ และ

ดานเทคโนโลยีและเทคนิคที่ใช ในการพัฒนา คิดเปนคาเฉลี่ย 3.52 และ 3.44 ตามลําดับ

คําสําคัญ: ทรัพยากรการศึกษา, เกมออนไลน, การสอนวิทยาศาสตร, วิทยาศาสตรประถมศึกษา

Keywords: Pedagogical Resources, Game Online, Science Instruction, Primary Science
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บทนํา

 นบัตัง้แตเทคโนโลยสีารสนเทศและการส� อสาร

ไดเขามามบีทบาทและชวยอาํนวยความสะดวกในการ

จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรมากขึ้น ทางเลือกที่

หลากหลายในการใชส� อการเรยีนการสอนวทิยาศาสตร 

ไดเกิดขึ้นเพ� อตอบสนองตอความตองการในการจัด

กจิกรรมการเรยีนการสอนอยางมปีระสทิธภิาพ ใหแก

ผูเรียนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียนรู 

แหลงเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตไดรับการนํามา

เปนเคร� องมือในการเรียนรูดวยการบรูณาการรวมกับ

เทคนคิการสอนวทิยาศาสตรหลากหลายที่ไดแก การจดั

การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-

Based Learning) แบบโครงงาน (Project-Based 

Learning) แบบคนพบ (Discovery Learning) แบบใช

กระบวนการแกปญหา (Problem Solving) แบบสราง

องคความรู (Constructivism) แบบสอนความคดิรวบ

ยอดและหลักการ (Concept Mapping) และแบบใช

ปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) เปนตน

 รูปแบบจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร

อิงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส� อสารดังกลาวได

ทาํใหแหลงความรูบนเครอืขายอนิเทอรเนต็กลายเปน

ปจจยัสงเสรมิ ใหผูเรยีนสามารถคนควาและเรยีนดวย

ตนเองไดอยางสะดวกและรวดเร็วมากยิ่ งขึ้น

(Independent Learning) สงผลตอบทบาทของครู

Abstract

 The objectives of this research were to 1) develop the online game resources on science for

elementary level; and 2) study the opinions and the satisfaction on the usage patterns and strategies

of the online game resources on science for elementary level. The research procedure consists of three

phases: 1) preparation phase; 2) design and development phase; and 3) usage study phase. The sample 

group, using stratified sampling, consisted of 210 science teachers at elementary level from 3 sizes of

the schools under Bangkok Metropolitan Administration. The research instrument were the questionnaires

on the usage patterns and strategies and the satisfaction with the online games resources on science 

for elementary level. The data were analyzed using frequency, percentage, and mean. 

 The findings were as follows: 1) The weblog of the online game resources on science for 

elementary level developed with quality control in every phase, composing of the main menus: Game 

Grade1 – Grade6 and the 5 submenus in each: Life & Environment; Material & Substances; Forces 

& Energy; Geology & Climate; Space, with 5 game categories: Quiz and Puzzle; Simulation; Arcade; 

Adventure and Logic. 2) The study of teachers’ opinions on the usage patterns and strategies of the 

online game resources revealed that most of the teachers were agreed with the use of the following 

game categories: Quiz and Puzzle, Adventure and Simulation. 95.71 % of teachers used Quiz and 

Puzzle in personal usage for instruction and self study with the following strategy: using as a resource 

for examples and lesson plans preparation on desired topics. 78.81% of them used Adventure game 

for the usage in class as main media and material with the following strategy: instructional example 

use. And 70.48 % of them used Simulation game for the usage outside class as supplementary media 

with the following strategy: assignment for search and self study activity. 3) In overall, the study 

of teachers’ satisfaction with the online game resources on science for elementary level showed that 

their satisfaction was at the highest level for the both aspects that were the presentation and the use 

of technology and techniques at 3.52 and 3.44 respectively.



8
Journal of Education

Khon Kaen University

Vol.36, No.2, Apr. - Jun., 2013

และผูเรียน ใหเปลี่ยนแปลงจากเดิมที่เรียนจากครู

ผูสอนอยางเดียว (Passive Learning) มาเปนการ

เรียนรูวิธีการเรียน (Learning How to Learn) และ

การเรยีนดวยความอยากรู (Active Learning) การจดั

การเรียนการสอนอิงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส� อสารดวยส� ออิเล็กทรอนิกส ที่เรียกวา อีเลิรนนิ่ง 

(e-Learning) จงึเปนอกีทางเลอืกหนึง่สาํหรบัการสอน

วทิยาศาสตรในปจจบุนั เชน การเรยีนการสอนผานเวบ็ 

(WBI: Web-based Instruction หรือ WBL: Web-

based Learning) การเรยีนการสอนออนไลน (Online

Learning) การเรียนแบบผสมผสาน (Blended

Learning) ซึ่งผูเรียนไมจําเปนตองเรียนรู ในระบบ

ตารางเวลาที่จัดใหเขามาเรียนพรอมกัน เปนการจัด

ศึกษาที่เกิดไดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere, Anytime) 

ผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและพึ่งพา

อาศัยกัน และเขาถึงแหลงความรูไดอยางมากมาย 

จากหลายสถานที่ ตามตองการ ซึ่งเปนการชวยลด

ชองวาง ระหวางผูเรยีนและผูสอน และระหวางผูเรยีน

กับผูเรียนดวยกัน 

 สื่อประเภทใหม่จึงเกิดขึ้นสําหรับบุคลากร

ทางการศึกษาเรียกวา ทรัพยากรการศึกษาออนไลน/

อิงเว็บ (online/web – based educational

resources) เปนแหลงขอมูลสารสนเทศที่รวบรวม

ความรูทางการศึกษาและการจัดการเรียนการสอน

จากเครอืขายโลกดวยการเช� อมโยงไปยงัเวบ็ไซตอ� น ๆ  

มคีวามหลากหลายในรปูแบบส� อทีร่วบรวมไว สามารถ

สงเสริมการคนหาขอมูลสารสนเทศตางๆ ที่ตองการ

เพิม่เตมิ รวมถงึ การส� อสารระหวางบคุคล ดวยเคร� องมอื

และบริการตางๆ ที่ เครือขายอินเทอรเน็ตมี ให

แหลงทรพัยากรสาํหรบัการจดัการเรยีนการสอนทีพ่บ

ไดทัว่ไปบนเครอืขายอนิเทอรเนต็ มทีัง้เวบ็ไซตแบบฟร ี

และแบบมีคาใชจาย ที่มุงใหความรูแกครูและผูเรียน 

ประกอบด้วยสื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์

ที่มีจุดมุงหมายทั้ง เพ� อเปนแหลงความรูสําหรับครู 

(Teacher Resources) และชวยครูในการจัดการเรียน

การสอนที่ ท าทายและเปนจริง  (Authent i c ,

Challenging Tasks) และการพฒันาตนเองในวชิาชพี

โดยจะเช� อมโยงเขากับแหลงความรูอ� นๆ ที่เกี่ยวของ

ในเว็บไซตอ� น ที่สามารถเขาถึงไดทันที 

 เกมคอมพิวเตอร เปนเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ

ที่ดึงดูดใจกับผูเลนทุกวัย สามารถชวยใหผูเรียนได

เขาใจในความคิดรวบยอดที่สําคัญๆ ของสิ่งที่เรียน 

พัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาตนไดดวยปจจุบัน

เกมคอมพิวเตอร โดยเฉพาะที่เปนเกมการศึกษา

ถือเปนแหลงเรียนรูประเภทหนึ่งที่สําคัญและทันสมัย

ถูกใจวัยรุน เพราะเปนการเรียนที่แอบแฝงในรูปของ

การเลน ในแงจติวทิยา การเลนมบีทบาท ตอการพฒันา

จิตใจ สังคม และสติปญญา รูปแบบการเรียนรู ที่ผาน

การเลน จะมีสวนในการสรางแรงจูงใจภายในดวย

เกมมีผลตอการสรางเสริมปญญา การจูงใจ และดึง

ผูเรยีนออกจากโลกของความจรงิ เพ� อสรางจนิตนาการ

ไดเต็มที่ แตขณะเดียวกันเกม ก็สามารถดึงโลกของ

ความจริงมาใหผูเรียนไดสัมผสัจับตองอยางปลอดภัย

ไดนอกจากนี้การนําเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอรมา

พฒันาส� อการเรยีนรู ยงัมคีณุคาตอผูเรยีนใหไดพฒันา

ทักษะการคิดแกปญหา การวิเคราะห การทดลอง 

สงัเกต แมแตการฝกการจดจาํ การแสวงหาทางเลอืก

การตดัสนิใจ การแสดงอารมณ ความรูสกึ ความคดิเหน็

ออกมา ในขณะเลนเกมการศกึษายงัสามารถพฒันาตน

สอนใหรูจักเคารพตนเองและเรียนรูวิธีการที่จะมี

ปฏสิมัพนัธกบัผูอ� น เพราะเทคโนโลยปีระเภทนี ้มอีทิธพิล

ในการสรางแรงจูงใจในการเรียน และทําใหผูเรียน

มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน สามารถตอบสนอง

จงัหวะ กาวยางในการเรยีนรูของผูเรยีนแตละคน ทีอ่าจ

มคีวามแตกตางกนั ทาํใหเขาสามารถควบคมุการเรยีน

ของเขาเองได ทักษะพื้นฐาน ที่ผูเรียนจะไดฝกฝน

จากการเลน คือ ทักษสัมพันธ ทั้ง ตา หู และ มือ ให

สามารถทาํงานประสานกนัได จนไปสู ทกัษะทีซ่บัซอน

ขึ้นอยางทักษะการแกปญหา การส� อสาร การทํางาน

และการอยูรวมกับผูอ� น ทักษะการคิดในเชิงยุทธวิธี 

ทักษะทางสังคม บรรยากาศในการเรียนรู จะเปนการ

เรยีนรูดวยการกระทาํ (learning by doing) การเรยีน

แบบ active learning และ การเรียนดวยการทดลอง 

การเรียนรูดังกลาว สอดคลองกับแนวคิดทฤษฎีการ
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สรางองคความรู (constructivist learning theory) 

ที่หมายถึงการเปดโอกาสใหผูเรียน ไดสํารวจเพ� อการ

เรยีนรู แนวทางการสรางองคความรู มลีกัษณะเฉพาะ 

ที่สําคัญ ๆ ไดแก การเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธกัน

อาจเปนการปฏิสัมพันธกันในระหวางผูเรียน และ

การปฏิสัมพันธกับสิ่งที่เรียน การใหไดเผชิญปญหา

และการเขาใจ เปนองครวม

 เกมออนไลนจากแหลงทรัพยากรการศึกษา

ที่มีอยูเปนจํานวนมากและหลากหลายบนเครือขาย

โลก โดยผูมีความรู ในเนื้อหาสาระอยางเชน ครู

ผูสอนวิทยาศาสตร และจัดทําในรูปของแหลงความรู

ที่เปนระบบ ยอมทําใหเกิดส� อการศึกษาที่สามารถนํา

มาใชในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรของครู 

ใหเกิดประโยชนสูงสุด ตอผูเรียนในวัยเด็กในระดับ

ประถมศกึษาได การพฒันาทรพัยากรเกมออนไลนดาน

วทิยาศาสตร สาํหรบัระดบัชัน้ประถมศกึษา เพ� อสงเสรมิ

การจัดการเรียนการสอน และ พัฒนาวิชาชีพของ

ครูวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษาใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น สอดคลองกับความมุงหมายดานผูเรียน ตาม

พระราชบัญญัติการศึกษา พุทธศักราช 2542 และ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551

คําถามการวิจัย

 ทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร

สําหรับระดับชั้นประถมศึกษา ควรมีองคประกอบ

อะไรบาง มีรูปแบบ และวิธีการใช สําหรับครูผูสอน

วิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา อยางไร

วัตถุประสงคการวิจัย

 1. เพ� อพัฒนาทรัพยากรเกมออนไลน ดาน

วิทยาศาสตร สําหรับระดับชั้นประถมศึกษา

 2. เพ� อศึกษาความคิดเห็นของวิทยาศาสตร

เกี่ยวกับรูปแบบ วิธีการใช และความพึงพอใจที่มีตอ

ทรพัยากรเกมออนไลนดานวทิยาศาสตร สาํหรบัระดบั

ชั้นประถมศึกษา

วิธีดําเนินการวิจัย

 รูปแบบการวิจัย

 การวิจัยครั้ งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนา

(Research and Development) แบงเปน 3 ขั้นตอน

ดังนี้

1. ขั้นเตรียมการพัฒนาทรัพยากร เกม

ออนไลนดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา

เคร� องมือวิจัย

 1) เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานหลักสูตร

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในประเทศไทย

 2) แหลงขอมูลเว็บไซตเกมออนไลน ดาน

วิทยาศาสตรบนเครือขายโลก ในประเทศและ

ตางประเทศ

วิธีดําเนินการวิจัย

 1) ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการ

ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 มาตรฐานหลกัสตูร 

กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร ขอมลูการประยกุต

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร เพ� อวิเคราะห สกัดคําสําคัญสําหรับการ

สืบคนขอมูลจากเครือขายโลก

 2) สืบคน รวบรวม แหลงทรัพยากรเกม

ออนไลนดานวิทยาศาสตร และ รูปแบบการจัดทํา 

จากเว็บไซตตางๆ แลวนํามาวิเคราะหเปนแนวทาง

การพัฒนาทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร

สําหรับระดับชั้นประถมศึกษา จากแหลงทรัพยากร

เกมออนไลนดานวิทยาศาสตร และตัวอยางรูปแบบ

การจัดทําจากเว็บไซตตางๆ 

 3) สังเคราะหขอมูล เพ� อออกแบบโครงสราง

เมนูหลัก เมนูยอยของทรัพยากรเกมออนไลนดาน

วิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา แลวนําเสนอตอ

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพ� อตรวจสอบ

ความถูกตองเหมาะสม และนําไปแกไขปรับปรุง

จนสมบูรณ 

 4) สบืคนขอมลูแหลงทรพัยากร เกมออนไลน

ดานวิทยาศาสตร ตามโครงสรางเมนูที่ออกแบบ

โดยมีชวงเวลาที่ผูวิจัยทําการสืบคนอยูระหวางเดือน
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สครปิตแหลงทรพัยากรเกมออนไลน พรอมขอมลูสรปุ

สั้นๆ ในแตละรายการในรูปของไฟลเวิรด ตรวจสอบ

ความถกูตองเหมาะสม และแกไขปรบัปรงุจนสมบรูณ 

การรวบรวมและวิเคราะหขอมูล

 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

เอกสารหลกัสตูรและแหลงขอมลูเวบ็ไซต แลวดําเนนิ

การวิเคราะห สังเคราะห สรุปเอกสารและขอมูล

ที่สืบคนรวบรวมมา ดวยการเขียนสรุปเปนความเรียง

เชิงพรรณนา

2. ขั้นการพัฒนาทรัพยากรเกมออนไลน

ดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา

เคร� องมือวิจัย

 1) เอกสาร ตํารา สิ่งพิมพ และแหลงขอมูล

บนเครือขายโลกเกี่ยวกับหลักการออกแบบเว็บไซต 

กระบวนการพัฒนา และ โปรแกรมที่ใช ในการพัฒนา

 2) เคร� องคอมพิวเตอรในระบบเครือขาย

 3) บริการจัดทําWeblog ของ Blogger.com 

และ บริการเทมเพลตเว็บ ของ Wix.com

วิธีดําเนินการวิจัย

 1) ศึกษาหลักการออกแบบและการพัฒนา

สตอรี่บอรดจากเอกสาร ตํารา สิ่งพิมพ แหลงขอมูล

บนเครือขายโลก เพ� อใหทราบถึงหลักการออกแบบ

เว็บไซต (Web Design) กระบวนการพัฒนาเว็บไซต 

(Webs Development Process) และ โปรแกรมที่ใช

ในการพัฒนาเว็บไซต 

 2) ศกึษาซอฟตแวรโปรแกรม เคร� องมอืและ

บริการตาง ๆ ในเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ไดแก บริการ

จัดทํา Weblog ของ Blogger.com และบริการ

เทมเพลตเว็บ ของ Wix.com แลวจัดทําสตอรี่บอรด

ในลักษณะตนแบบเว็บบล็อกดวยบริการเหลานั้น

นําเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพ� อ

ตรวจสอบความถกูตองเหมาะสม และดาํเนนิการแกไข 

ปรับปรุง จนสมบูรณ 

 3) ส ร า ง เ ว็ บ บล็ อ กด ว ยบ ริ ก า ร ขอ ง

Blogger.com และหนาโฮมเพจของทรัพยากร เกม

ออนไลนดวยบริการเทมเพลตเว็บของ Wix.com โดย

การสรางเมนูหลัก เมนูยอย หนาเนื้อหาตางๆ ของ

เวบ็บลอ็ก (Weblog) และหนาโฮมเพจ (Home page) 

ตามที่ออกแบบไว แลวสงขอมูลขึ้นไวบนพื้นที่ของ

ผู ใหบริการ ที่ URL: http://mkamolwan.wix.com/

sci4fun 

 4) ตรวจสอบคุณภาพของทรัพยากรเกม

ออนไลนดานวิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา

ที่พัฒนา โดยผูวิจัยทดสอบลองใชงาน เพ� อตรวจสอบ

คุณภาพของเนื้อหา รูปแบบการนําเสนอ เทคนิคและ

เทคโนโลยีที่ใช ในการพัฒนา แลวดําเนินการปรับปรุง 

แกไขจนสมบูรณ 

การรวบรวมและวิเคราะหขอมูล

 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

เอกสาร ตํารา สิ่งพิมพ แหลงขอมูลบนเครือขายโลก

โปรแกรมและบริการที่ใช ในการพัฒนาเว็บไซต แลว

ดําเนินการวิเคราะห สังเคราะห สรุปเอกสารและ

ขอมลูทีส่บืคนรวบรวมมา ดวยการเขยีนสรปุเปนความ

เรียงเชิงพรรณนา

3. ขั้นศึกษารูปแบบ วิธีการใช และความ

พงึพอใจของครผููสอนวทิยาศาสตร ทีม่ตีอทรพัยากร

เกมออนไลนดานวทิยาศาสตรระดบัชัน้ประถมศกึษา

ประชากรและกลุมตัวอยาง

 ประชากร ไดแก ครูผูสอนกลุมสาระการ

เรยีนรูวทิยาศาสตร ระดบัชัน้ประถมศกึษา ในโรงเรยีน

สังกัดกรุงเทพมหานคร

 กลุมตัวอยางไดแก ครูผูสอนกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาในโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 210 คน ที่ไดจากการ

กาํหนดขนาดกลุมตวัอยางใหเปนตวัแทนของประชากร 

คือ 32.18 % ของครูผูสอนฯ ในโรงเรียนในสังกัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 435 โรงเรียน (Krejcie & 

Morgan, 1970) จากนั้น สุมแบบชั้นภูมิ (Stratified 

Sampling) ดวยขนาดโรงเรียนใหญ กลาง เล็ก จนได

กลุมตัวอยางครูผูสอน ครบตามจํานวน

เคร� องมือวิจัย

 1) เ ว็ บบล็ อกทรัพยากร เกมออนไลน  

ดานวิทยาศาสตร สําหรับระดับประถมศึกษา ที่

URL: Homepage: http://mkamolwan.wix.com/

sci4fun
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 2) แบบสอบถามความคิดเห็นของกลุม

ตวัอยางครผููสอนวทิยาศาสตร ระดบัชัน้ประถมศกึษา

เกี่ยวกับรูปแบบ วิธีการใช และความพึงพอใจที่มีตอ

ทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร 

วิธีดําเนินการวิจัย

 1) กําหนดกลุมตัวอยางที่จะใชในการศึกษา

รปูแบบ วธิกีารใช และความพงึพอใจ ทีม่ตีอทรพัยากร

เกมออนไลนดานวทิยาศาสตร สาํหรบัระดบัชัน้ประถม

ศึกษา 

 2) สรางเคร� องมอืประเมนิ คอื แบบสอบถาม

ความคิดเห็นของครูผูสอนวิทยาศาสตรระดับชั้น

ประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

เกี่ยวกับ รูปแบบ วิธีการใช และความพึงพอใจ ที่มี

ตอทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร ระดับ

ชั้นประถมศึกษา 

 3) ทําหนังสือขอความอนุเคราะห ในการใช

เคร� องมอืจากสาขาและภาควชิาไปยงัสาํนกัการศกึษา

กรุงเทพมหานคร เพ� อขอความรวมมือ ครูผูสอน

วิทยาศาสตร ระดับประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ในการตอบแบบสอบถามงานวิจัย 

 4) พบครผููสอนทีเ่ปนกลุมตวัอยาง เพ� อชีแ้จง

วิธีการ มอบเคร� องมือแบบสอบถาม และนัดหมาย 

เวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล วิเคราะหโดยการใช

คาสถิติเบื้องตน ไดแก การแจกแจงความถี่ คาเฉลี่ย

คารอยละ และการเขียนขอมูล เปนความเรียง

เชิงพรรณนา

ผลการวิจัยและขอวิจารณ

 ผลการวิจัย

 1. ทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร

สําหรับระดับชั้นประถมศึกษา มีโครงสรางเมนูหลัก

เมนูยอยประกอบดวย เมนูหลักตามระดับชั้น คือ 

Game Grade 1 – Game Grade 6 เมนูยอย 5 เมนู

ในแตละเมน ูหลกัระดบัชัน้ คอื Life & Environment; 

Material & Substances; Forces & Energy; Geology 

& Climate; Space และเกม 5 ประเภท คือ Quiz 

and Puzzle; Simulation; Arcade; Adventure; และ

Logic Game ประกอบดวย หนาโฮมเพจและเมนหูลกั

ที ่URL: http://mkamolwan.wix.com/sci4fun และ

เว็บบล็อกทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรฯ 

6 เว็บ ที่ URL: 

Grade1 - http://funscigameg1.blogspot.com/

Grade2 - http://funscigameg2.blogspot.com/

Grade3 - http://funscigameg3.blogspot.com/

Grade4 - http://funscigameg4.blogspot.com/

Grade5 - http://funscigameg5.blogspot.com/

Grade6 - http://funscigameg6.blogspot.com/

ดังตัวอยางภาพที่ 1 และ 2

ภาพที่ 1 ตัวอยางหนาโฮมเพจ ของเว็บไซตทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรสําหรับระดับชั้นประถมศึกษา
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 2. ผลการศึกษาความคิดเห็น ของครูผูสอน

วิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนใน

สังกัดกรุงเทพมหานครเกี่ยวกับรูปแบบ วิธีการใช

และความพึงพอใจที่มีตอทรัพยากรเกมออนไลนดาน

วทิยาศาสตรระดบัชัน้ประถมศกึษา พบวา กลุมตวัอยาง

ครผููสอนสวนใหญ เหน็ดวยมากทีส่ดุกบัรปูแบบการใช

เปนส� อเสรมินอกหองเรยีนดวยวธิกีารใชใหทาํรายงาน 

คดิเปนรอยละ 95.29 เหน็ดวยนอยทีส่ดุกบัรปูแบบการ

ใชเปนส� อหลกัในหองเรยีน ดวยวธิกีารใชฝกคดิอภปิราย

แลกเปลีย่นความรูความคดิเหน็ คดิเปนรอยละ 40.05

กลุมตวัอยางครผููสอนฯ มคีวามพงึพอใจตอทรพัยากร

เกมออนไลนดานวทิยาศาสตรระดบัชัน้ประถมศกึษาใน

ระดับมากที่สุด ในดานรูปแบบการนําเสนอ คิดเปน

คาเฉลี่ยรวม 3.54 ในรายการประเมิน ที่ไดแก การจัด

รปูแบบตวัอกัษรสาํหรบัเวบ็ไซต การใชส ีการออกแบบ

กราฟก การจัดระบบขอมูลในรูปแบบเว็บ และ การ

ออกแบบหนาเว็บ คิดเปนคาเฉลี่ย 3.78, 3.73, 3.57, 

3.51 และ 3.40 ตามลําดับ มีความพึงพอใจในดาน

เทคโนโลยีและเทคนิค ที่ใช ในการพัฒนาในระดับมาก

ที่สุด คิดเปนคาเฉลี่ยรวม 3.44 โดยมีรายการที่ไดรับ

การประเมิน ในระดับดีมาก เปนจํานวน 10 รายการ

จากทั้งหมด 14 รายการ

 1. ในรปูแบบการใชเปนส� อหลกัในหองเรยีน 

กลุมตัวอยางครูผูสอนสวนใหญเห็นดวยมากที่สุดกับ

การใชเกมออนไลนประเภท Quiz and Puzzle และ 

Adventure โดยมีวิธีใช คือ ใชประกอบการเรียน

การสอน ใชเปนตัวอยางประกอบการสอนและใชเปน

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ เห็นดวยนอยที่สุดกับ

การใชเกมประเภทSimulation โดยมีวิธีใชที่เห็นดวย

นอยที่สุด คือใชฝกคิด อภิปราย แลกเปลี่ยนความรู

ความคิดเห็น และใชเปนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

 2. ในรปูแบบการใชเปนส� อเสรมินอกหองเรยีน

กลุมตัวอยางครูผูสอนสวนใหญ เห็นดวยมากที่สุดกับ

การใชเกมออนไลนประเภท Simulation และ Quiz

and Puzzle โดยมวีธิีใช คอื ใชใหศกึษาคนควาเพิม่เตมิ

ดวยตนเอง ใชหาตัวอยางเพ� อใชสอนหรือนํามาเสริม

แผนการสอนในเร� องที่ตองการ และ ใชเปนแหลง

คนควาเห็นดวยนอยที่สุดกับการใชเกมประเภท

Adventure และ Simulation วิธีใชที่เห็นดวยนอย

ที่สุด คือ ใชฝกคิดวิเคราะหสรุป พูดและเขียนและ

ใชใหทํารายงาน 

 3. ในรปูแบบการนาํไปใชเพ� อตนเอง เพ� อจดัการ

เรยีนการสอนและคนควาหาความรูเพิม่เตมิ กลุมตวัอยาง

ครูผูสอนสวนใหญ เห็นดวยมากที่สุด กับการใชเกม

ออนไลนประเภท Quiz and Puzzle โดยมีวิธีใช คือ

ใชหาตวัอยางเพ� อใชสอนหรอืนาํมาเสรมิแผนการสอน

ในเร� องทีต่องการ ใชเปนแหลงคนควาเพิม่เตมิ เหน็ดวย

นอยที่สุดกับการใชเกมประเภท Simulation และ

Adventure วิธีใชที่เห็นดวยนอยที่สุด คือ ใชคิดเลือก

เร� อง/บทเรียนที่จะใชสอน

ภาพที่ 2 ตัวอยางเว็บบล็อกทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1
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ขอวิจารณ

 1. การสืบคนแหลงทรัพยากรเกมออนไลน

ดานวิทยาศาสตร เพ� อวิเคราะหจัดทําเปนโครงสราง

เมนหูลกัเมนยูอย ทาํใหพบรปูแบบโครงสรางทรพัยากร

2 แบบ คือ การใชสาระความรูเปนหลัก และการใช

ประเภทของเกมเปนหลกั ซึง่นาํไปสูการคนควาเพ� อจดั

ทําสคริปตแหลงเกมออนไลน (URL) ไดอยางสะดวก

งายดาย ผูวิจัยจึงเห็นวาการสํารวจสิ่งที่บนระบบ

เครือขายลวงหนากอนเสมอ นับเปนขั้นตอนที่สําคัญ

และจําเปน สําหรับการพัฒนาส� อการศึกษา ประเภท

ทรัพยากรและฐานความรู

 2. การใชเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ในการพัฒนา

ทรัพยากรเกมออนไลนดานวิทยาศาสตรฯ ที่ ไดแก 

บริการของ Blogger.com และบริการเทมเพลทเว็บ

ของ Wix.com อนัเปนเทคโนโลยทีีท่าํใหผูคนไมตองยดึ

ติดกับการตองมีความรู ในการติดตั้ง/เขียนโปรแกรม

และมพีืน้ทีจ่ดัเกบ็เวบ็ ทาํใหผูวจิยัสามารถบนัทกึแกไข

เนื้อหาไดอยางสม่ําเสมอโดยที่ขอมูลไดรับการจัดเปน

ระเบียบอยางอัตโนมัติใหรายการลาสุด แสดงไวดาน

บนสุดของเว็บ ใชเปนฐานขอมูลเพ� อเสริมตอความรู

ไดตลอดเวลาโดยเปดโอกาสใหผูเขาชมเสนอความคดิ

เห็นตอเนื้อหาไดอีกดวยการดูแลนําเสนอเนื้อหาของ

ตนเองไดอยางสะดวกอันเกิดจากการที่เทคโนโลยีได

เปดใหตอยอดความรู เพิม่เตมิความสามารถของระบบ

ในการสรางบล็อก การใหสรางไดมากกวาหนึ่งบล็อก

เพ� อตอบสนองวัตถุประสงคที่ตางกัน การใหบริการ

ฟรีและการมีตัวชวยใหเลือกใชไดอยางมากมายและ

ผลงานสามารถสืบคนพบไดดวย Search Engine

ไมตางจากเว็บไซตทั่วไป ทําใหเว็บบล็อกเปนอีกทาง

เลือกหนึ่งที่นาจะนํามาใช ในการพัฒนาส� อการศึกษา

ยุคใหมอยางยิ่ง (Tim O’Reilly, 2010; ปรัชญนันท

นิลสุข, 2550 และ 2552; ศรุติพงศ ภูวัชรวรานนท, 

2551)

ขอเสนอแนะ

 ผูสอนควรเตรียมอุปกรณคอมพิวเตอร

และระบบเครือขายใหมีความพรอมสําหรับการใช

งาน ตลอดจนศึกษาผลการวิจัยดานรูปแบบวิธีการใช

เพ� อจัดเตรียมการสอน โดยใชทรัพยากรเกมออนไลน

ดานวิทยาศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งเปนส� อ

ทีเ่ปดกวาง สาํหรบัการใชทัง้ในหองเรยีน นอกหองเรยีน

และใชเพ� อศึกษาคนควาสําหรับตนเอง ผูสอนจึงควร

นําไปทดลองทําตามและขยายรูปแบบวิธีการใชที่

เหมาะสมใหตอบสนองผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้นโดยเฉพาะในเกมประเภท Simulation ซึ่งเปน

เกมที่มีรูปแบบที่ผูเรียนในวัยเด็กระดับศึกษานาจะ

ชื่นชอบและตอบสนองการฝึกทักษะพื้นฐานทาง

วิทยาศาสตรที่ตองการฝกฝนใหเกิด ไดเปนอยางดี

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป

 1. ควรวจิยัเพ� อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ของนักเรียนที่เรียนโดยใชทรัพยากรเกม ออนไลนฯ

ในรูปแบบในหองเรียน และนอกหองเรียน

 2. ควรวิจัยเพื่อศึกษาผลการใช้ทรัพยากร

เกมออนไลนดานวทิยาศาสตรสาํหรบัระดบัชัน้ประถม

ศกึษากบัรปูแบบการจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตร

แบบตาง ๆ
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