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1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
  
  พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พทุธศกัราช 2542 มาตรา 22 ก าหนดแนวทางในการ
ปฏิรูปการศึกษาไวว้า่ การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ พฒันาตนเองได้
และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัที่สุด ฉะนั้นครูผูส้อน และผูจ้ดัการศึกษาจะตอ้งเปล่ียนแปลงบทบาทจากการ
เป็นผูช้ี้น าผูถ่้ายทอดความรู้ไปเป็นผูช่้วยเหลือ ส่งเสริม และสนบัสนุนผูเ้รียน ในการแสวงหาความรู้จากส่ือ 
และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ และใหข้อ้มูลที่ถูกตอ้งกบัผูเ้รียน เพือ่น าขอ้มูลเหล่านั้นไปใชส้ร้างสรรคค์วามรู้
ของตน   จากขอ้ความดงักล่าวสรุปไดว้า่ การจดัการเรียนการสอนควรค านึงถึงผูเ้รียนเป็นส าคญั และเลือกจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัความถนดัของผูเ้รียนแต่ละคน 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษา ขั้นพื้นฐานพทุธราช 2551 ( 2551 : 92) ไดก้ล่าวไวว้า่วทิยาศาสตร์
มีบทบาทยิง่ในสงัคมโลกปัจจุบนัและอนาคต เพราะวทิยาศาสตร์เก่ียวขอ้งกบัคนทุกคนทั้งชีวติประจ าวนัและ
การงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลย ี เคร่ืองมือเคร่ืองใชแ้ละผลผลิตต่างๆ ที่มนุษยไ์ดท้  าและอ านวยความ
สะดวกในชีวติและการงานน้ี ลว้นเป็นผลของความรู้วทิยาศาสตร์ผสมผสาน กบัความคิดสร้างสรรคแ์ละ
ศาสตร์อ่ืนๆ วทิยาศาสตร์ไดช่้วยใชม้นุษยไ์ดพ้ฒันาวธีิคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์ คิด
วเิคราะห์ วจิารณ์ มีทกัษะส าคญัในการคน้หาความรู้ มีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถ
ตดัสินใจโดยการใชข้อ้มูลที่หลากหลาย และมีประจกัษพ์ยานที่ตรวจสอบได ้วทิยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของ
โลกสมยัใหม่ซ่ึงเป็นสงัคมแห่งการเรียนรู้ ( Knowledge-based society ) ดงันั้นทุกคนจึงควรไดรั้บการพฒันา
ใหรู้้วทิยาศาสตร์ เพือ่ที่จะมีความรู้ความเขา้ใจในธรรมชาติและเทคโนโลยทีี่มนุษยส์ร้างขึ้น สามารถน า
ความรู้ไปใชอ้ยา่งมีเหตุผล สร้างสรรค ์และมีคุณธรรม  

 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2542 : 73) กล่าวไวว้า่ “ผูส้อนวทิยาศาสตร์ ขาด
เทคนิคการสอนที่เหมาะสม ท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดเจตคติที่ดีต่อวชิาวทิยาศาสตร์” นอกจากน้ี
การจดัการเรียนการสอนของครูในปัจจุบนัใหส้อดคลอ้งกบัแนวทางการปฏิรูปการศึกษานั้น  ครูตอ้งเปล่ียน
แนวทางการสอนใหม่ ดงัที่ วฒิุชยั ประสารสอย (2543 : 24) กล่าวไวว้า่ “การจดัระบบการเรียนการสอนใน
ปัจจุบนัน้ีมีแนวโนม้วา่จะเก่ียวกบับทบาทของครู-อาจารย ์ ที่เปล่ียนแปลงจากการเป็นผูส้อนมาเป็นผูอ้  านวย
ความสะดวก เป็นผูก้  ากบั หรือผูจ้ดัหาแหล่งการเรียนรู้ และฝึกประสบการณ์ใหแ้ก่ผูเ้รียนมากกวา่เป็นผูป้้อน
หรือเสนอประสบการณ์ ดว้ยการบอกเล่า หรืออธิบายหนา้ชั้นเรียน”  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543 : 92)   
กล่าวถึงแนวทางการสอนที่เหมาะสมไวว้า่ การเรียนการสอนจะตอ้งค านึงถึง ความตอ้งการและความสนใจ
ของผูเ้รียนเป็นส าคญัวธีิการสอนที่เหมาะสมที่สุดก็คือการจดัการสอนรายบุคคล หรือการศึกษาตามเอกตัภาพ 
และการศึกษาดว้ยตนเอง ซ่ึงจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนตามระดบัสติปัญญาความสามารถ



 2 

และความสนใจ โดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม อีกสาเหตุหน่ึงที่อาจท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาเคมีค่อนขา้งต ่า คือ ลกัษณะเน้ือหาวชิาเคมี ส่วนหน่ึงค่อนขา้งจะเป็นนามธรรม ซ่ึงท าให้
ผูเ้รียนไม่เขา้ใจมโนทศัน์ในเร่ืองดงักล่าว อาทิเช่น การเคล่ือนที่ของอิเล็กตรอน นกัเรียนไม่อาจสงัเกตเห็น
อิเล็กตรอนได ้ดงันั้นอาจท าใหน้กัเรียนไม่เกิดมโนทศัน์ในส่ิงที่เรียน ครูจึงตอ้งเลือกวธีิการสอนใหส้อดคลอ้ง
กบัเน้ือหา      บูรณะ  สมชยั  (2542 : 14 ) กล่าวถึงการน าคอมพวิเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาจะมีรูปแบบ
แตกต่างกนัไป รูปแบบหน่ึงที่นกัการศึกษาใหค้วามสนใจ ไดแ้ก่ การน าเอาคอมพวิเตอร์มาใชด้า้นการเรียน
การสอน ซ่ึงเรียกโดยทัว่ไปวา่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI  ( Computer – Assisted  Instruction ) โดยที่
เน้ือหาวชิาแบบฝึกหดั และการทดสอบจะถูกพฒันาขึ้น ในรูปแบบโปรแกรมคอมพวิเตอร์ และที่ส าคญัที่สุด
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมีการประเมินผลในตนเองเพือ่ใหผู้เ้รียนเห็นผลส าเร็จเห็นความเจริญกา้วหนา้
ของตนในการเรียนรู้แต่ละตอน แต่ละหน่วยการเรียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเอง นอกจากน้ีบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนยงัสามารถช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนผูส้อนไดด้ว้ยเพราะสามารถใชส้อนแทนครูได ้
ถนอมพร   เลาหจรัสแสง  (2541 : 13 )  กล่าวถึง ปัญหาที่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนสามารถเขา้มาช่วยแกไ้ขได้
เป็นอยา่งดี ส่วนหน่ึงคือปัญหาดา้นภูมิหลงัทีแ่ตกต่างกนัของผูเ้รียน กล่าวคือผูเ้รียนแต่ละคนยอ่มที่จะมี     
พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกนัออกไป คอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถศึกษาตามความรู้ ตาม
ความสามารถของตน โดยการเลือกลกัษณะรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกบัตนเองได ้ เช่น ความชา้เร็วของ
การเรียนเน้ือหา ล าดบัการเรียน เป็นตน้ 
 จากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติฉบบัที่ 9 ทีต่ระหนกัถึงความส าคญัของวชิา
วทิยาศาสตร์และคอมพวิเตอร์ โดยการจดัส่ือและอุปกรณ์ใหเ้พยีงพอแก่ผูเ้รียนและน าเอาเทคโนโลย ีมาใชใ้น
กระบวนการเรียนการสอน ขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้สะทอ้นใหเ้ห็นความจ าเป็นเร่งด่วน ในการพฒันาการเรียน
การสอนโดยน าเทคโนโลยมีาใชโ้ดยเฉพาะอยา่งยิง่คือ การน าเกมคอมพวิเตอร์มาใชใ้นการพฒันาการเรียน
การสอน (บุญชู บุญลิขิตศิริ. 2548 ;อา้งอิงจาก Malone.1981) พบวา่ องคป์ระกอบที่ท  าใหเ้กมไดรั้บความ
ความนิยมอยา่งมากคือ ความทา้ทาย จินตนาการเพอ้ฝัน และ ความอยากรู้อยากเห็น (เนตร หงส์ไกรเลิศ. 
2545 ;อา้งอิงจาก Quinn.1997) เกมคอมพวิเตอร์จึง ไดรั้บการพฒันาเป็นล าดบั ท าใหมี้เกมคอมพวิเตอร์
ประเภทต่างๆ เช่น เกมผจญภยั เกม สถานการณ์จ าลอง เกมบทบาทสมมติ ดงันั้นเกมคอมพวิเตอร์จึงสามารถ
สร้างบรรยากาศที่สนบัสนุนการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจและกระตือรือร้น ท าใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการที่
จะเรียนรู้โดยมีการปฏิสมัพนัธห์รือการโตต้อบพร้อมทั้งการไดรั้บผลป้อนกลบัอยา่งสม ่าเสมอและตอบสนอง
ความ แตกต่างระหวา่งผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 ยคุปัจจุบนัเป็นยคุของเทคโนโลยสีารสนเทศท าใหม้นุษยส์ามารถติดต่อส่ือสารผา่นส่ือ Internet 
กนัอยา่งกวา้งขวางซ่ึงแนวโนม้ในการใชง้านส่ือ Internet มีการขยายตวัอยา่งต่อเน่ือง ประโยชน์ของ Internet 
นอกจากจะมีประโยชน์ทางดา้นการใชง้านเพือ่การศึกษาและดา้นธุรกิจแลว้ Internet ยงัมีประโยชน์ดา้นการ
ใชง้านดา้นความบนัเทิง ความบนัเทิงในรูปแบบหน่ึงที่ไดรั้บความนิยมมากคอืเกมออนไลน์       
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 สาเหตุที่เกมออนไลน์ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากไดแ้ก่  รูปแบบของเกมที่ไดรั้บการพฒันา
โดยการน าเอาภาพเคล่ือนไหวของตวัการ์ตูนที่มีสีสนัสวยงาม  มีเน้ือหาชวนใหติ้ดตาม ผูเ้ล่นสามารถโตต้อบ
กบัผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้ผูเ้ล่นจึงรู้สึกสนุกต่ืนเตน้ ทา้ทาย อยากเอาชนะ จึงมีความพยายามจะเล่นเกมหลายๆรอบ
เพือ่ตอ้งการชนะในการเล่นเกม  จากการที่เกมออนไลนไ์ดรั้บความนิยมเพิม่มากขึ้น ท าใหเ้รามกัจะไดย้นิ
เร่ืองของปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้นต่อเด็กและเยาวชน เช่นปัญหาของอิทธิพลของเกมออนไลน์ที่มีเน้ือหารุนแรง 
พฤติกรรมการเรียนแบบของเยาวชน ปัญหาเด็กติดเกมที่ส่งผลต่อการศึกษาเป็นตน้  
 จากปัญหาเด็กติดเกมที่ส่งผลต่อการศึกษาดงักล่าวแลว้นั้น ผูส้อนจึงมีความคิดประยกุตเ์กมที่
นกัเรียนชอบเล่นมาเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกมการศึกษา Online เพือ่ที่จะใหน้กัเรียน
ติดเกมการศึกษาดีกวา่ติดเกม Online  เพือ่แกปั้ญหาทางการเรียน  
 เน่ืองจากการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาวทิยาศาสตร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผูส้อนได้
ท  าการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบ Online และ Offline ทุกหน่วยการเรียนรู้และ
ไดน้ ามาประยกุตใ์ชใ้นชั้นเรียน ก็สามารถใชแ้กปั้ญหาทางการเรียนของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ก็ยงัมี
เน้ือหาบางสาระที่ตอ้งอาศยัการท่องจ า เช่นเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ จะมีศพัทท์างชีววทิยา
เก่ียวกบั Enzyme ช่ืออวยัวะต่างๆ กลไกลการท างานที่ซบัซอ้น   จึงเป็นปัญหาใหน้กัเรียนบางส่วนที่ไม่ชอบ
ท่องจ าโดยเฉพาะนกัเรียนกลุ่มอ่อนจะสอบตกและคะแนนต ่ามาก  จากการส ารวจสอบถามของผูส้อนพบวา่
นกัเรียนกลุ่มอ่อน เป็นนกัเรียนที่ไม่ชอบทบทวนบทเรียน ไม่ชอบท่องจ า ไม่ชอบอ่านหนงัสือ แต่ชอบเล่น
เกมOnline   และมีนกัเรียนกลุ่มอ่อนหลายรายติดเกม Online หลงัเลิกเรียนตอ้งเขา้ร้านเกมก่อน   ซ่ึงผูส้อนมี
ความเห็นวา่ถา้นกัเรียนเหล่าน้ีสนใจการเรียนเหมือนกบัการสนใจเกม Online ก็น่าจะเป็นการดี ผูส้อนจึงคิด
ออกแบบบทเรียนเรียนเป็นเกมการศึกษาเพือ่ให้นกัเรียนกลุ่มอ่อนเล่นพร้อมทั้งเรียนรู้บทเรียนไปดว้ย และ
ชอบที่จะเล่นเกมการศึกษาเหมือนกบัชอบเล่นเกม Online    
 จากปัญหาดงักล่าว ผูส้อนจึงคิดออกแบบเกมการศึกษาเพือ่ใหน้กัเรียนกลุ่มอ่อนไดฝึ้กทกัษะใน
การจ าโดยใชแ้บบฝึกทกัษะที่สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  เสมือนมีชีวติที่สามารถแสดงการโตต้อบกบั
นกัเรียนได ้  ผูส้อนจึงมีแนวคิดในการสร้างแบบฝึกทกัษะเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกม
การศึกษา Online ที่สามารถประยกุตใ์ชใ้นชั้นเรียนได ้  และนกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้จะสามารถ
พฒันานกัเรียนกลุ่มอ่อน ใหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น โดยจะพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ในรูปแบบเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ เน่ืองจากเป็นเร่ืองที่นกัเรียนกลุ่ม
อ่อนสอบตกมากและมีคะแนนต ่ากวา่สาระการเรียนรู้อ่ืนๆ ซ่ึงประกอบดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียน แบบฝึกทกัษะในรูปแบบเกม ซ่ึงมีภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ประกอบ มีการโตต้อบกบัผูเ้รียนเสมือนมี
ชีวติ ดึงดูดความสนใจไม่น่าเบื่อ และมีตวัช่วยเหลือที่เป็นเน้ือหาบทเรียน ซ่ึงผูส้อนไดค้ิดและออกแบบให้
เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน มาใชแ้กปั้ญหาทางการเรียน เพือ่เพิม่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่ม
อ่อน เพือ่ที่จะใหน้กัเรียนชอบที่จะเรียน สนใจบทเรียน สนุกสนานในการเรียน บททวนบทเรียน และ
สามารถจ าเน้ือหาบทเรียนไดม้ากขึ้น     ส่วนนกัเรียนที่ไม่ชอบเรียนในชั้นเรียนแต่ชอบเล่นเกม Online   ก็จะ
สนใจบทเรียนและไดเ้ล่นเกม Online ที่เป็นเกมการศึกษา ท าใหส้ามารถแกปั้ญหาทางการเรียนนกัเรียนกลุ่ม
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อ่อน วธีิการแกปั้ญหาทางการเรียนน้ี ก็ยงัสอดคลอ้งกบั การปฏิรูปการศึกษา   หลกัสูตร และ งานวจิยัดงัที่ได้
กล่าวแลว้นั้น และที่ส าคญัอยา่งยิง่ผูส้อนอยากใหน้กัเรียนหนัมาติดเกมการศึกษามากกวา่ติดเกม Online เพือ่
จะใหคุ้ณภาพชีวติของนกัเรียนดีขึ้น รวมถึงอนาคตของโลกก็จะดีงามตามไปดว้ย 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์หมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85     
 2. เพื่อศึกษาผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline         
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน 
  2.1 โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน 
ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย์
และสตัว ์
                       2.2 โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มอ่อน ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online   เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสัตวใ์ห้มี
ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  
 3.  เพื่อประเมินผลการประยกุต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online    
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน      
 

1.3   สมมติฐานของการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละ  

สตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  
             2.  การศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา  Online        
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน มีดงัน้ี 
              2.1   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษา Online หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          
        2.2  นักเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก  าหนดเกินร้อยละ 80            
เม่ือประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  ในชั้นเรียน  อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          
           3.  ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม
การศึกษา  Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก  
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1.4   กรอบแนวคดิที่ใช้ในการวิจัย                            
1.4.1 แผนการด าเนินการวิจัย 

แผนการด าเนินการวิจัย 
 

               
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ปีการศึกษา2555 
ภาคเรียนที่ 1 

 
1. สร้างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
1.1 สร้างแบบทดสอบ 
1.2 ประเมินคุณภาพแบบ 
ทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
1.3 น าไปใชท้ดสอบกบั 
นกัเรียนที่สอนในปีการ 
ศึกษา 2555 
1.4 วเิคราะห์ขอ้สอบหา 
ความยากง่ายและอ านาจ
จ าแนก คดัเลือกขอ้สอบ 
 ( 30 ขอ้) 
1.5 น าขอ้สอบทั้งชุดที่ได ้
จากขอ้1.4 ไปทดสอบกบั
นกัเรียนเพือ่หาความเช่ือมัน่ 
ที่ระดบั 0.05  
1.6  เก็บแบบทดสอบที่ผา่น 
การหาความเช่ือมัน่ไปใชใ้น
การวจิยัต่อไป 
2.   สร้างแบบฝึกหัดระหว่าง  
เรียน ประเมินคุณภาพโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 

ปีการศึกษา2555 
ภาคเรียนที่ 2 

 
1. สร้างแบบประเมิน  
คุณภาพส่ือบทเรียน   
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
และน าไปประเมิน 
คุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
2. สร้างแบบประเมินความ
คดิเห็นของผูเ้รียนดว้ย 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนและน าไป    
ประเมินคุณภาพ 
โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
3. ศึกษาวิธีการสร้าง 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนและฝึกปฏิบัติ    
 
 

ปีการศึกษา2556 
ภาคเรียนที่ 1-2 

 

ปีการศึกษา2557 
ภาคเรียนที่ 1 

 
ภาคเรียนที่ 1 
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน     
1. ออกแบบและเขียนเคา้   
โครง (Story board) 
ของบทเรียนคอมพวิเตอร์  
ช่วยสอนประเมิน  
คุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
2. สร้างส่ือบทเรียน 
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน         
ภาคเรียนที่ 2 
 หาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ตามเกณฑ์ 85 / 85 ซ่ึงท า 
การหาประสิทธิภาพส่ือ 
 2 คร้ังดงัขั้นตอน 
  1 หาประสิทธิภาพส่ือ 
ตามเกณฑ ์85 / 85 (คร้ังที1่) 
  2 แกไ้ขปรับปรุงส่ือ   
  3 หาประสิทธิภาพส่ือ 
ตามเกณฑ ์85 / 85 (คร้ังที่ 2) 
 
 
 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่มปีระสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 มาประยุกต์ใช้
ในช้ันเรียน 
1. นกัเรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
2.นกัเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้น
เรียนตามแผนจดัการเรียนรู้ 
3. ทดสอบหลงัเรียน 
4. วเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนนกัเรียนตาม
วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
5. ประเมินความคิดเห็นของ
ผูเ้รียนที่เรียน วเิคราะห์ผล 
6. เก็บรวมรวมขอ้มูล 
7. เขียนรายงานการวจิยั 

ภาพที่ 1.1 แสดงแผนการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online 
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1.4.2 การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online 
เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ และการประยุกต์ใช้ในช้ันเรียน 
ขั้นที่ 1  การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
         Online เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์  

1. สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนตามขั้นตอนและวธีิการวจิยั 
2. ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ 1 ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  
       ปีการศึกษา 2556 ( ภาคเรียนที่ 2 ) จ  านวน 30 คน  
      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling) 
3. บนัทึกคะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ แบบทดสอบหลงัเรียน 
4. หาประสิทธิภาพส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน E1/E2 คร้ังที่ 1 
5. แกไ้ขปรับปรุง (ถา้ยงัไม่ไดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 85 / 85 ) 
6. ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ 2 ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  
       ปีการศึกษา 2556 ( ภาคเรียนที่ 2 ) จ  านวน 30 คน  
      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling) 
7. หาประสิทธิภาพส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน E1/E2  คร้ังที่ 2 

                     จนไดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 85 / 85 
ขั้นที่ 2  ศึกษาผลการประยุกต์ใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา    
             Online เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ในช้ันเรียน  

1. น าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ 3 ซ่ึงเป็นนกัเรียน
กลุ่มอ่อน  ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2   ปีการศึกษา 2557 ( ภาคเรียนที่ 1 )   

       จ  านวน 40 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
       เลือกเฉพาะนกัเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนที่มีผลการเรียนอ่อนและปานกลาง 
 2.   ทดสอบก่อนเรียน- และหลงัเรียน 
3.    เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยวเิคราะห์ 
       ขอ้มูลทางสถิติ  t–test แบบ Dependent ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 

   4.    เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่  
                                                  ก าหนดเกินร้อยละ 80  

      ขอ้มูลทางสถิต ิ t – test แบบ One-sample test for the mean  
       ที่ระดบันยัส าคญั  0.05 
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ขั้นที่ 3  ประเมินผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
            Online เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ในช้ันเรียน      

1. ใชแ้บบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ไปใชส้อบถามนกัเรียนกลุ่มอ่อน( กลุ่มตวัอยา่งที ่3) หลงัจากการเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้นเรียน จ านวน 40 คน  

2. วเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติโดยใชค้่าเฉล่ีย  (Mean)  
        ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation)       

1.4.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบย่อย
อาหารของมนุษย์และสัตว์ 

1.  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบ่งออกเป็น 2 ชุด คือ 
        ชุดที่ 1 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
        ชุดที่ 2 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์
2. ส่วนประกอบของส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
        ส่วนที่ 1 แบบทดสอบก่อนเรียน  
        ส่วนที่ 2 เกมการศึกษา (จะมีเน้ือหาบทเรียนแทรกอยูใ่นตวัช่วยเหลือ) 
        ส่วนที่ 3 แบบทดสอบหลงัเรียน  

                                      3.   เกมการศึกษา จะเป็นลกัษณะแบบฝึกทกัษะ ในรูปแบบเกมจบัคู่ แบบเลือกตอบ  
                               ประกอบดว้ยภาพ เสียง  ภาพเคล่ือนไหว มีการเสริมแรงโดยใหร้างวลั แต่ละเกม
      มีทั้งหมด 3 ด่าน  

    

1.4.4 การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ไปใช้ทาง Internet  
1. สร้าง website ช่ือ www.natdee.com (เป็นwebsite ส่วนตวัที่ผูส้อนไดจ้ดัท าขึ้น) 
2.  upload ขอ้มูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.natdee.com/
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1.5  ขอบเขตของการวจิยั 
1.5.1 เนื้อหาทีใ่ช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
            เน้ือหาสร้างขึ้นตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช  2551   

          ในรายวิชาวทิยาศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
           ซ่ึงมี 2 หน่วยการเรียนรู้ยอ่ยดงัน้ี 

                          หน่วยที่ 1 ระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
                          หน่วยที่ 2 ระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์
                  
1.5.2 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
              1.5.2.1 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

             ประชากร1   เพือ่การหาประสิทธิภาพ 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 196 คน 
                         กลุ่มตัวอย่างที่ 1  เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 1 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน  ปานกลาง 10 คน  เก่ง  10 คน ) 
                                 กลุ่มตัวอย่างที่ 2  เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 2 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน  ปานกลาง 10 คน  เก่ง  10 คน ) 

 1.5.2.1 การประยกุต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnlineในช้ันเรียน 
         ประชากร2   เพือ่การประยกุตใ์ช ้
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 209 คน  
             กลุ่มตัวอย่างที่ 3  เพือ่การประยกุตใ์ช ้
   คือ นกัเรียนกลุ่มอ่อนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 40 คน  
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
                                                       เลือกเฉพาะนกัเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนที่เรียนอ่อน  
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1.5.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
          ตัวแปรอิสระ ( Independent Variable)    คือ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
 เกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพ 85 / 85    
         ตัวแปรตาม ( Dependent Variable) คือ  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียน 
              คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

 

1.5.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั   2 ปี  6 เดือน 
 

1.6   ค านิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
1.6.1 บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในคร้ังน้ี หมายถึง บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน     
             ประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
1.6.2 ผูเ้รียนหรือนกัเรียน หมายถึงนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ถึงปีการศึกษา 2557  

โรงเรียนสตรีระนอง อ าเภอเมือง จงัหวดัระนอง 
1.6.3 นกัเรียนกลุ่มอ่อน    หมายถึง นกัเรียนที่สอบไม่ผา่น ตั้งแต่ 50 % ของจ านวนคร้ังการสอบ 
1.6.4 วชิาวทิยาศาสตร์ หมายถึง วิชาหน่ึงในหมวดวชิาบงัคบั ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  
            ใชเ้วลาเรียน 3 คาบ ต่อสปัดาห์ คาบละ 50 นาท ี
1.6.5 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการทดสอบวชิาวทิยาศาสตร์ เร่ืองระบบยอ่ย อาหารของ

มนุษยแ์ละสตัว ์
1.6.6 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวมี์
ประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนดคือ 85/85  

1.6.7 แบบทดสอบ หมายถึงเคร่ืองมือที่ใชว้ดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
โดยมุ่งประเมินความรู้ของผูเ้รียนทั้งก่อนและหลงัการเรียน  

1.6.8 แบบประเมิน หมายถึง เคร่ืองมือที่ใชต้รวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  และรวมถึงแบบ
ประเมินผูเ้รียน                        

1.6.9 ความคิดเห็นต่อการเรียนโดยการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ความพงึพอใจ ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
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1.7   ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไดบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร 

ของมนุษยแ์ละสตัว ์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85 / 85  
2. ไดแ้หล่งเรียนรู้ทาง Internet จาก website   www. natdee.com ที่ผูส้อนในฐานะผูว้จิยัได้ 

จดัท าขึ้นส าหรับเป็นแหล่งเรียนรู้ทาง Internet 


