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 บทคดัยอ่  
  การวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   เร่ือง
ระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  เพือ่เพิม่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน   รายวชิา
วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2    มีวตัถุประสงค ์ 1) เพือ่พฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์    ใหมี้
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85/85    2) เพือ่ศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline   เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน    3) เพือ่ประเมินผลการ
ประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย์
และสตัวใ์นชั้นเรียน  ซ่ึงในการวจิยัในคร้ังน้ีใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 40 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) เลือกเฉพาะนกัเรียนกลุ่มอ่อน จากนกัเรียนมธัยมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2557  
ทั้งหมด 209  คน  เคร่ืองมือที่ใชใ้นการศึกษาไดแ้ก่  แบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน   แบบฝึกหดั
ระหวา่งเรียน  แบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียน  บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา
Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์   วเิคราะห์ขอ้มูลโดยหาค่าเฉล่ีย ( Mean ) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน( Standard Deviation )   และการทดสอบค่าที  ( t – test ) 
  ผลการวจิยัพบวา่ 1) สามารถพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา
Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  2) ผลการประยกุตใ์ช้
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว์
ในชั้นเรียนพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั 0.05    และนกัเรียนกลุ่มอ่อน    
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  เม่ือประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนประเภทเกมการศึกษา Online  ในชั้นเรียนอยา่งมีนยัส าคญัที่ 0.05   3)  ผลการประเมินความคิดเห็น
ของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร
ของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก เป็นไปตามสมมติฐานที่ก  าหนดไว ้
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 วจิยัฉบบัน้ีส าเร็จสมบูรณ์ได ้  ดว้ยความอนุเคราะห์จากผูอ้  านวยการและรองผูอ้  านวยการ
โรงเรียนสตรีระนอง  ที่กรุณาใหค้วามเมตตากรุณา  แนะน า ช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก  และใหข้อ้มูล
ต่างๆ ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี    
               ขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญ ที่เมตตากรุณามอบเวลาอนัมีค่า  ใหค้  าปรึกษา  ค  าแนะน า และช้ีแนะ
แนวทางในการแกไ้ขปรับปรุงขอ้บกพร่องต่างๆ ส่งผลใหง้านวิจยัสมบูรณ์และส าเร็จลงไดด้ว้ยความภาค 
ภูมิใจ ผูว้ิจยัส านึกในพระคุณและขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
 ขอขอบคุณครูและนกัเรียนโรงเรียนสตรีระนองที่ช่วยในกระบวนการสร้างสรรคง์านวจิยัและ
แกไ้ขช้ินงานหลายๆคร้ังจนกระทัง่ไดช้ิ้นงานที่สามารถใชเ้ป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนไดดี้ 
              เหนือส่ิงอ่ืนใด ขอกราบขอบพระคุณบุพการี บิดามารดา  ครอบครัว ที่ใหค้วามรัก ใหก้ าลงัใจ
ใหค้วามช่วยเหลือและดูแลผูว้จิยัเป็นอยา่งดี  
                  คุณค่าและคุณประโยชน์อนัพงึไดจ้ากงานวจิยัฉบบัน้ี ผูว้จิยัขอเทิดไวเ้ป็นเคร่ืองบูชาพระคุณ 
บุพการี บิดา มารดา บูรพาจารย ์    ผูมี้พระคุณทุกท่านที่ไดอ้บรมสัง่สอนวชิาความรู้ และ ใหค้วามเมตตา
แก่ผูว้จิยัมาโดยตลอดเป็นก าลงัใจส าคญั ที่ท  าใหก้ารศึกษาวจิยัฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี 
 
           
 
                      
                                                                                                                             นางนาถฤดี   แซ่ตนั 
 



 

สารบญั 
 

            หน้า 
บทคดัย่อ.................................................................................................................................................... ก 
กิตติกรรมประกาศ..................................................................................................................................... ข 
สารบัญ ......................................................................................................................................................ค 
สารบัญตาราง ............................................................................................................................................ ง   
สารบัญภาพ .............................................................................................................................................. จ 
บทที่ 1 บทน า ............................................................................................................................. ............... 1 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา ............................................................................... 1 
1.2  วตัถุประสงคข์องการวจิยั .................................................................................................... 4 
1.3 สมมติฐานการวจิยั................................................................................................................. 4 
1.4 กรอบแนวคิดที่ใชใ้นการวจิยั ................................................................................................ 5 
1.5 ขอบเขตการวจิยั .................................................................................................................... 8 
1.6 นิยามศพัทเ์ฉพาะที่ใชใ้นการวจิยั........................................................................................... 9 
1.7 ประโยชน์ที่คาดวา่จะไดรั้บ .................................................................................................. 10 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง...................................................................................................... 11 
2.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 2551 .................................................. 11 
2.2 สาระ/มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระวทิยาศาสตร์ 
      หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 2551.................................................... 22      
2.3 หลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสตรีระนอง สาระวทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ......... 25 
2.4 บริบทของชุมชน และโรงเรียนสตรีระนอง ที่มีผลต่อการจดัการเรียนการสอนโดย 
       บูรณาการกบั ICT .................................................................................................................35 
2.5 บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน.............................................................................................. 36 
2.6 เกมการศึกษา .........................................................................................................................47 
2.7 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน.............................................................. 52 
2.8 วฏัจกัรการเรียนรู้  5 ขั้นตอน ( 5E ) ..................................................................................... 56 
2.9 งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง............................................................................................................... 58 

บทที่ 3 วิธีด าเนินการวิจัย ......................................................................................................................... 61 
3.1 ประชากร กลุ่มตวัอยา่ง.......................................................................................................... 62 
3.2 ตวัแปรที่ตอ้งการศึกษา.......................................................................................................... 62 



 

 

สารบญั ( ต่อ ) 
 
 

            หน้า 
3.3 ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั ..................................................................................................... 63 
3.4 การออกแบบการวจิยั .......................................................................................................... 64 
3.5 การสร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั ....................................................................................... 64 
3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ........................................................................................................ 76 
3.7 การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติที่ใช ้.......................................................................................... 77 
3.8 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ..........................................................................................  78       

บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล................................................................................................................... 82 
4.1 ตอนที่ 1 ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 

การศึกษา Online....................................................................................................................82 
4.2 ตอนที่ 2 ผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ....84 
4.3 ตอนที่ 3  ผลการประเมินการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม 
      การศึกษา Online ................................................................................................................... 86 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัยและพัฒนา  อภิปรายผล   ข้อเสนอแนะ..................................................................87 
5.1  วตัถุประสงคก์ารวจิยั ............................................................................................................ 87 
5.2  สมมติฐานการวจิยั ................................................................................................................ 88 
5.3  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ................................................................................................... 88 
5.4  เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั ...................................................................................................... 89 
5.5  วธีิด าเนินการทดลอง   ........................................................................................................... 90 
5.6  การเก็บรวบรวมขอ้มูล........................................................................................................... 91 

 5.7  การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติที่ใช ้.......................................................................................... 92 
 5.8  สรุปผลการวจิยัและพฒันา ..................................................................................................  93 
 5.9  อภิปรายผล ..........................................................................................................................  94  
 5.10 ขอ้เสนอแนะ ........................................................................................................................ 96 
 

บรรณานุกรม............................................................................................................................................. 98
  
 
 



 

 
สารบญั ( ต่อ ) 

 

            หน้า 
ผนวก........................................................................................................................... ............................   103 
ภาคผนวก ก   รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั ............................................................. 104 
ภาคผนวก ข   เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยัและพฒันา  ................................................................................ 105 
ภาคผนวก ค   ผลการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือวจิยั ........................................................................   134 
ภาคผนวก ง   ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล .......................................................................................................  156 
ภาคผนวก จ   ตวัอยา่งบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online    
                     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว.์............................................................................163   
ประวตัิผูว้จิยั...............................................................................................................................................182 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 
สารบญัตาราง 

 
 

ตารางที ่           หน้า 
2.1 โครงสร้างเวลาเรียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ...................................................... 17 
2.2 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1.................. 26 
2.3 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 .................29 
2.4 ผลการวเิคราะห์บริบทโรงเรียนต่อการจดัการเรียนรู้โดยบูรณาการกบั ICT ........................................35 
2.5 ตารางแสดงแหล่งเรียนรู้ทอ้งถ่ินจงัหวดัระนอง ..................................................................................35 
2.6 รูปแบบการสอนโครงการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตร์สาขาชีววทิยาของสหรัฐอเมริกา (BSCS).........54 
3.1 แสดงแบบแผนการวิจยัแบบ Onegroup Pretest-Posttest Desing..........................................................64 
3.2 แสดงการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline..................................65 
4.1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา.................... 84 
4.2  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
       ประเภทเกมการศึกษาOnline   เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์    .......................................84 
4.3  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑ ์
       ที่ก  าหนดเกินร้อยละ 80 %.................................................................................................................. 85 
4.4  แสดงผลการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
      ประเภทเกมการศึกษาOnline Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว.์................................ 86 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
สารบญัภาพ 

 
ภาพที ่            หน้า 
1.1 แสดงแผนการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  .............. 5 
2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ..................................................... 15 
2.2 แผนผงัความสมัพนัธข์องการพฒันาคุณภาพผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ..... 16 
2.3 แผนผงับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเส้นทางเดียว ................................................................... 45 
2.4  แผนผงับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบแตกก่ิง   ....................................................................45 
3.1 แสดงแผนการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online................ 63 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 



 บทที่ 1 
บทน า 

 

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
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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 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการวจิยัและพฒันาเร่ืองการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย

สอนประเภท เกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวเ์พือ่เพิม่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ของนกัเรียนกลุ่มอ่อนในรายวชิาวทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ซ่ึงผูส้อนไดศ้ึกษาเอกสารและงานวจิยั
ที่เก่ียวขอ้ง ดงัน้ี  

    
1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 2551 
2. สาระ/มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระวทิยาศาสตร์

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 2551 
3. หลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสตรีระนอง สาระวทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2  
4. บริบทของชุมชน  และ โรงเรียนสตรีระนอง ที่มีผลต่อการจดัการเรียนการสอนโดยบูรณาการ

กบั ICT 
5. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
6. เกมการศึกษา 
7. การหาประสิทธิภาพส่ือ 
8. วฏัจกัรการเรียนรู้  5 ขั้นตอน ( 5E )  
9. งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 
 

1 ) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 1.1 วิสัยทัศน์ 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคน ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติใหเ้ป็นมนุษยท์ี่
มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลกยดึมัน่ใน
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุขมีความรู้และทกัษะพืน้ฐาน
รวมทั้ง เจตคติ ที่จ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวติ โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญับนพื้นฐานความเช่ือวา่ ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 
 1.2 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน มีหลักการที่ส าคญั ดังนี ้

 1. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพือ่ความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้เป็น
เป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชนใหมี้ความรู้ ทกัษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐานของความเป็น
ไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

 2. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพือ่ปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรั้บการศึกษาอยา่งเสมอภาค  
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 3. เป็นหลกัสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ใหส้งัคมมีส่วนร่วมในการจดัการศึกษาให้
สอดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน 

 4.    เป็นหลกัสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยดืหยุน่ทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ เวลา และการจดัการเรียนรู้ 
 5.    เป็นหลกัสูตรการศึกษาที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 

 6.   เป็นหลกัสูตรการศึกษา ส าหรับ การศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั ครอบคลุมทุก
กลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 

 1.3 จุดหมาย 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี  มีปัญญา  มีความสุข  มี
ศกัยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพือ่ใหเ้กิดกบัผูเ้รียน เม่ือจบการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ดงัน้ี 

 1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พงึประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวนิยัและปฏิบตัิตนตาม
หลกัธรรมของพระพทุธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนบัถือยดึหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 
 2.  มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลย ีและมีทกัษะชีวติ 

 3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสยั และรักการออกก าลงักาย 
    4. มีความรักชาติมีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลกยดึมัน่ในวถีิชีวติและการปกครอง
ตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 

   5. มีจิตส านึกในการอนุรักษว์ฒันธรรม และภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ ์ และพฒันาส่ิงแวดลอ้ม มี
จิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงที่ดีงามในสงัคม และอยูร่่วมกนัในสงัคมอยา่งมีความสุข 
 1.4 สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน   
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียน ใหมี้คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
ซ่ึงการพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก  าหนดนั้น  จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถนะที่ส าคญั 
 5 ประการดงัน้ี 

1. ความสามารถในการส่ือสาร หมายถึง ใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเขา้ใจ ความรู้สึก 
 และทศันะของตนเอง เพือ่เปล่ียนขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเอง
และสงัคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพือ่ขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูล
ข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผลและความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใชว้ธีิการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่มีต่อตนเองและสงัคม 
 2. ความสามารถในการคิด หมายถึง รู้จกัคิดวเิคราะห์ คิดสงัเคราะห์ คิดอยา่งสร้างสรรค ์ คิดอยา่งมี
วจิารณญาณ และคิดเป็นระบบ เพือ่น าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้หรือสารสนเทศ เพือ่การตดัสินใจเก่ียวกบั
ตนเองและสงัคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา หมายถึง เขา้ใจความสมัพนัธแ์ละการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์
ต่างๆ ในสงัคมแสวงหาความรู้ ประยกุตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนั และแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
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เหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผลคุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ รวมทั้งตดัสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดย
ค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเองสงัคมและส่ิงแวดลอ้ม 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ หมายถึง ใชก้ระบวนการต่าง ๆ ในการด าเนินชีวติประจ าวนั 
เรียนรู้ดว้ยตนเองต่อเน่ือง ท างานและอยูร่่วมกนัในสงัคมดว้ยการสร้างเสริมความสมัพนัธอ์นัดีระหวา่งบุคคล 
จดัการปัญหา และความขดัแยง้ต่างๆอยา่งเหมาะสม รู้จกัปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงของสงัคม
สภาพแวดลอ้ม และหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พงึประสงคท์ี่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 
 5.  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี หมายถึง รู้จกัเลือกและใชเ้ทคโนโลยดีา้นต่าง ๆ ทกัษะ
กระบวนการทางเทคโนโลย ี เพือ่การพฒันาตนเองและสงัคมในดา้นการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้งเหมาะสมและมีคุณธรรม 
 1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์ เพื่อให้
สามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ยา่งมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดงัน้ี 

 1.   รักชาติ ศาสน์ กษตัริย  ์

 2.   ซ่ือสตัยสุ์จริต  

 3.   มีวนิยั 

 4.   ใฝ่เรียนรู้ 

 5.   อยูอ่ยา่งพอเพียง 

 6.   มุ่งมัน่ในการท างาน 

 7.   รักความเป็นไทย 

 8.   มีจิตสาธารณะ   
 1.6 มาตรฐานการเรียนรู้ 

                การพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดความสมดุลตอ้งค านึงถึงหลกัพฒันาการทางสมองและพหุปัญญา หลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดใหผู้เ้รียนเรียนรู้ ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดงัน้ี  

 1.     ภาษาไทย 

 2.     คณิตศาสตร์ 

 3.     วทิยาศาสตร์  

 4.     สงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 

 5.     สุขศึกษาและพลศึกษา 

 6.      ศิลปะ 

 7.     การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

 8.     ภาษาต่างประเทศ 
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 ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ไดก้  าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคญัของการพฒันา
คุณภาพผูเ้รียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุส่ิงที่ผูเ้รียนพงึรู้  ปฏิบตัิได ้ มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมที่พงึ
ประสงคเ์ม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยงัเป็นกลไกส าคญั  ในการขบัเคล่ือน
พฒันาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะทอ้นใหท้ราบวา่ตอ้งการอะไร จะสอนอยา่งไร 
และประเมินอยา่งไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบเพือ่การประกนัคุณภาพการศึกษาโดยใชร้ะบบ
การประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอกซ่ึงรวมถึงการทดสอบระดบัเขตพื้นที่การศึกษา 
และการทดสอบระดบัชาต ิ ระบบการตรวจสอบเพือ่ประกนัคุณภาพดงักล่าวเป็นส่ิงส าคญัที่ช่วยสะทอ้นภาพ
การจดัการศึกษาวา่สามารถพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพยีงใด 
 1.7  ตัวช้ีวัด 

 ตวัช้ีวดัระบุส่ิงที่นกัเรียนพงึรู้และปฏิบติัได ้ รวมทั้งคุณลกัษณะของผูเ้รียนในแต่ละระดบัชั้น ซ่ึง
สะทอ้นถึงมาตรฐานการเรียนรู้มีความเฉพาะเจาะจง และมีความเป็นรูปธรรม น าไปใชใ้นการก าหนดเน้ือหา 
จดัท าหน่วยการเรียนรู้ จดัการเรียนการสอน และเป็นเกณฑส์ าคญัส าหรับการวดัประเมินผลเพือ่ตรวจสอบ
คุณภาพผูเ้รียน   
 1.  ตวัช้ีวดัชั้นปี   เป็นเป้าหมายในการพฒันาผูเ้รียนแต่ละชั้นปีในระดบัการศึกษาภาคบงัคบั 
                    ( ประถมศึกษาปีที่ 1 – มธัยมศึกษาปีที่ 3 )             

2. ตวัช้ีวดัช่วงชั้น  เป็นเป้าหมายในการพฒันาผูเ้รียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  
      ( มธัยมศึกษาปีที่ 4- 6 )  

 หลกัสูตรไดมี้การก าหนดรหสัก ากบัมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั เพือ่ความเขา้ใจและใหส่ื้อสาร
ตรงกนั ดงัน้ี 

 

ว ๑.๑ ป. ๑/๒ 
ป.๑/๒        ตวัช้ีวดัชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  ขอ้ที่ ๒ 
๑.๑            สาระที่ ๑  มาตรฐานขอ้ที่ ๑      
ว                กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

 

ต ๒.๒ ม.๔-๖/ ๓ 
ม.๔-๖/๓      ตวัช้ีวดัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย  ขอ้ที่ ๓ 
๒.๒            สาระที่ ๒  มาตรฐานขอ้ที่ ๒ 
ต                 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
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1.8 สาระการเรียนรู้ 
 

 สาระการเรียนรู้ประกอบดว้ยองคค์วามรู้ ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และลกัษณะอนัพงึปะสงค ์
ซ่ึงก าหนดใหผู้เ้รียนทุกคนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานจ าเป็นตอ้งเรียนรู้  โดยแบ่งเป็น 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

องค์ความรู้ ทักษะส าคญั 

และคุณลักษณะ 

ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพืน้ฐาน 

วิทยาศาสตร์   :   การน าความรู้ 

และกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

ไปใชใ้นการศึกษา คน้ควา้หา
ความรู้ และแกปั้ญหาอยา่งเป็น
ระบบ การคิดอยา่งเป็นเหตุเป็นผล  
คิดวเิคราะห์ คิดสร้างสรรค ์ และ
จิตวทิยาศาสตร์ 
 

สังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  :    การอยูร่่วมกนัใน
สงัคมไทยและสงัคมโลกอยา่ง
สนัติสุข  การเป็นพลเมืองดี  
ศรัทธาในหลกัธรรมของศาสนา 
การเห็นคุณค่าของทรัพยากร
และส่ิงแวดลอ้ม ความรักชาติ 
และภูมิใจในความเป็นไทย 
 

ศิลปะ : ความรู้และทกัษะ
ในการคิดริเร่ิม  จินตนาการ 
สร้างสรรคง์านศิลปะ  
สุนทรียภาพและการเห็น
คุณค่าทางศิลปะ 
 

ภาษาไทย   :  ความรู้  ทกัษะ 

และวฒันธรรมการใชภ้าษา   
เพือ่การส่ือสาร   ความช่ืนชม    
การเห็นคุณค่าภูมิปัญญา ไทย     
และภูมิใจในภาษาประจ าชาติ 

ภาษาต่างประเทศ   :    ความรู้ทกัษะ  
เจตคติ และวฒันธรรม การใชภ้าษา 
ต่างประเทศในการส่ือสาร  การ
แสวงหาความรู้และการประกอบ
อาชีพ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   : 
ความรู้  ทกัษะ และเจตคติในการ
ท างาน  การจดัการ การด ารงชีวติ  
การประกอบอาชีพ  และการใช้
เทคโนโลย ี
 

สุขศึกษาและพลศึกษา   :   
ความรู้ ทกัษะและเจตคติในการ
สร้างเสริมสุขภาพพลานามยั
ของตนเองและผูอ่ื้น  การ
ป้องกนัและปฏิบติัต่อส่ิงต่าง ๆ  
ที่มีผลต่อสุขภาพอยา่งถูกวธีิ
และทกัษะ ในการด าเนินชีวติ 

คณติศาสตร์  :   การน าความรู้
ทกัษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปใชใ้นการ
แกปั้ญหา การด าเนินชีวติ  และ
ศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล  มีเจตคติ
ที่ดีต่อคณิตศาสตร์ พฒันาการคิด
อยา่งเป็นระบบและสร้างสรรค ์
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     1. รักชาติ  ศาสน์ กษตัริย ์  5. อยูอ่ยา่งพอเพยีง 
     2. ซ่ือสตัยสุ์จริต          6. มุ่งมัน่ในการท างาน    
     3. มีวนิยั                       7. รักความเป็นไทย 
     4. ใฝ่เรียนรู้                  8. มีจิตสาธารณะ 
      
                            
 

สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี

จุดหมาย 
1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พงึประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวนิยัและปฏิบติัตน

ตามหลกัธรรมของพระพทุธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนบัถือ  ยดึหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง   
              2. มีความรู้อนัเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา  การใช้
เทคโนโลยแีละมีทกัษะชีวติ  

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสยั และรักการออกก าลงักาย 
             4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   ยดึมัน่ในวถีิชีวติและ           
การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข  
              5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษว์ฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษแ์ละพฒันาส่ิงแวดลอ้ม                  
มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงที่ดีงามในสงัคม และอยูร่่วมกนัในสงัคมอยา่งมีความสุข   
  
 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
1 .กิจกรรมแนะแนว 

2.กิจกรรมนกัเรียน 

3. กิจกรรมเพือ่สงัคมและ
สาธารณประโยชน์ 

วิสัยทัศน์ 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคน ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติให้เป็น

มนุษยท์ี่มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก 
ยดึมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข   มีความรู้และทกัษะ
พื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวติ  โดยมุ่งเนน้
ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเช่ือวา่ ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 

                มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด   8  กลุ่มสาระการเรียนรู้                                                             
                     1. ภาษาไทย      2. คณิตศาสตร์    3. วทิยาศาสตร์                         
    4. สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม   5. สุขศึกษาและพลศึกษา      
    6.  ศิลปะ      7. การงานอาชีพและเทคโนโลย ี      8. ภาษาต่างประเทศ                                                  
 

คุณภาพของผูเ้รียนระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ภาพที่ 2.2 ความสมัพนัธข์องการพฒันาคุณภาพผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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1.9  โครงสร้างเวลาเรียน 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียน ดงัน้ี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้/ 
กิจกรรม 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ระดับมัธยมศึกษา         
ตอนปลาย 

ป. ๑ ป. ๒ ป. ๓ ป. ๔ ป. ๕ ป. ๖ ม. ๑ ม. ๒ ม. ๓ ม. ๔ – ๖ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้  

     ภาษาไทย ๒๐๐ ๒๐๐ ๒๐๐ ๑๖๐ ๑๖๐ ๑๖๐ ๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๒๔๐ 
(๖ นก.) 

     คณิตศาสตร์ ๒๐๐ ๒๐๐ ๒๐๐ ๑๖๐ ๑๖๐ ๑๖๐ ๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๒๔๐ 
(๖ นก.) 

     วิทยาศาสตร์ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๒๔๐ 
(๖ นก.) 

    สงัคมศึกษา ศาสนา  
    และวฒันธรรม 

๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๒๔๐ 
(๖ นก.) 

    สุขศึกษาและพล
ศึกษา 

๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ 
(๒นก.) 

๘๐ 
(๒ นก.) 

๘๐ 
(๒ นก.) 

๑๒๐ 
(๓นก.) 

    ศิลปะ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ 
(๒นก.) 

๘๐ 
(๒ นก.) 

๘๐ 
(๒ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

    การงานอาชีพและ 

     เทคโนโลย ี
๔๐ ๔๐ ๔๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ 

(๒นก.) 
๘๐ 

(๒ นก.) 
๘๐ 

(๒ นก.) 
๑๒๐ 

(๓ นก.) 

    ภาษาต่างประเทศ ๔๐ ๔๐ ๔๐ ๘๐ ๘๐ ๘๐ ๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๑๒๐ 
(๓ นก.) 

๒๔๐ 
(๖ นก.) 

รวมเวลาเรียน (พืน้ฐาน) 
๘๐๐ ๘๐๐ ๘๐๐ ๘๐๐ ๘๐๐ ๘๐๐ ๘๔๐ 

(๒๑ นก.) 
๘๔๐ 

(๒๑ นก.) 
๘๔๐ 

(๒๑ นก.) 
๑,๕๖๐ 
(๓๙ นก.) 

 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๑๒๐ ๓๖๐ 

รายวิชา / กิจกรรมท่ี
สถานศึกษาจัดเพิ่มเติม          
ตามความพร้อมและจุดเน้น   
 

ปีละไม่เกิน ๘๐ ชัว่โมง ปีละไม่เกิน ๒๔๐ ชัว่โมง ไม่น้อยกวา่ ๑,๕๖๐
ชัว่โมง 

รวมเวลาเรียนทั้งหมด ไม่เกิน  ๑,๐๐๐ ช่ัวโมง/ปี ไม่เกิน ๑,๒๐๐ ช่ัวโมง/ปี 
รวม ๓  ปี 
ไม่น้อยกว่า 

 ๓,๖๐๐ ช่ัวโมง 

 
ตารางที่ 2.1 โครงสร้างเวลาเรียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช  2551 
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1.10 การจัดเวลาเรียน 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดก้  าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต ่าส าหรับกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ ๘ กลุ่ม และกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน ซ่ึงสถานศึกษาสามารถเพิ่มเติมไดต้ามความพร้อมและจุดเน้น  
โดยสามารถปรับใหเ้หมาะสมตามบริบทของสถานศึกษาและสภาพของผูเ้รียน ดงัน้ี  
 1. ระดบัชั้นประถมศึกษา (ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ – ๖) ให้จดัเวลาเรียนเป็นรายปี โดยมีเวลาเรียนวนั
ละ ไม่เกิน ๕ ชัว่โมง  
 2. ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ (ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓) ให้จดัเวลาเรียนเป็นรายภาค มีเวลาเรียนวนั
ละไม่เกิน ๖ ชัว่โมง คิดน ้ าหนกัของรายวชิาที่เรียนเป็นหน่วยกิต ใชเ้กณฑ ์ ๔๐ ชัว่โมงต่อภาคเรียน    มีค่าน ้ าหนัก
วชิา เท่ากบั ๑ หน่วยกิต (นก.) 

 3. ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย (ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ ๔ - ๖) ให้จดัเวลาเรียนเป็นรายภาค  มีเวลาเรียน 
วนัละไม่นอ้ยกวา่ ๖ ชัว่โมง คิดน ้ าหนกัของรายวชิาที่เรียนเป็นหน่วยกิต ใชเ้กณฑ ์๔๐ ชัว่โมง ต่อภาคเรียน มี
ค่าน ้ าหนกัวชิา เท่ากบั ๑ หน่วยกิต (นก.) 
 

 1.11 การจัดการเรียนรู้ 
 การจดัการเรียนรู้ เป็นกระบวนการส าคญัในการน าหลกัสูตรสู่การปฏิบติั หลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  เป็นหลกัสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคญัและคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์
ของผูเ้รียน เป็นเป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชน 
 ในการพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณสมบตัิตามเป้าหมายหลกัสูตรผูส้อนพยายามคดัสรรกระบวนการเรียนรู้ 
จดัการเรียนรู้โดยช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้ผา่นสาระที่ก  าหนดไวใ้นหลกัสูตร ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้  รวมทั้ง
ปลูกฝังเสริมสร้างคุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์พฒันาทกัษะต่างๆ อนัเป็นสมรรถนะส าคญัใหผู้เ้รียนบรรลุตาม
เป้าหมาย  
 1.11.1 หลักการจัดการเรียนรู้ 
      การจดัการเรียนรู้เพือ่ให้ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคญั 
และคุณลกัษณะอนัพงึประสงคต์ามที่ก  าหนดไวใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน   โดยยดึหลกัวา่ 
ผูเ้รียนมีความส าคญัที่สุด เช่ือวา่ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้  ยดึประโยชน์ที่เกิดกบั
ผูเ้รียน กระบวนการจดัการเรียนรู้ตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียน สามารถพฒันาตามธรรมชาติและเตม็ตามศกัยภาพ 
ค  านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล และพฒันาการทางสมอง  เนน้ใหค้วามส าคญัทั้งความรู้ และคุณธรรม  
 1.11.2 กระบวนการเรียนรู้ 
       การจดัการเรียนรู้ที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั   ผูเ้รียนจะตอ้งอาศยักระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย  
เป็นเคร่ืองมือที่จะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลกัสูตร  กระบวนการเรียนรู้ที่จ  าเป็นส าหรับผูเ้รียน อาทิ 
กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้   กระบวนการคิด   กระบวนการทางสงัคม 
กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแกปั้ญหา กระบวนการเรียนรู้ จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบตัิ 
ลงมือท าจริง กระบวนการจดัการ กระบวนการวิจยั กระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการ 
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พฒันาลกัษณะนิสยั กระบวนการเหล่าน้ีเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนควรไดรั้บการฝึกฝนพฒันา 
เพราะจะสามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้บรรลุเป้าหมายของหลกัสูตร ดงันั้นผูส้อน จึงจ าเป็น ตอ้ง
ศึกษาท าความเขา้ใจในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพือ่ใหส้ามารถเลือกใชใ้นการจดักระบวนการเรียนรู้ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 1.11.3  การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
        ผูส้อนตอ้งศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาใหเ้ขา้ใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั  สมรรถนะส าคญั
ของผูเ้รียน คุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์  และสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน  แลว้จึงพจิารณาออกแบบ
การจดัการเรียนรู้โดยเลือกใชว้ธีิสอนและเทคนิคการสอน ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ การวดัและประเมินผล เพือ่ให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาเตม็ตามศกัยภาพและบรรลุตามเป้าหมายที่ก  าหนด 
 1.11.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
        การจดัการเรียนรู้เพือ่ใหผู้เ้รียนมีคุณภาพตามเป้าหมายของหลกัสูตร ทั้งผูส้อนและผูเ้รียนควรมี
บทบาท ดงัน้ี 
     1. 11.4.1 บทบาทของผู้สอน 
       1. ศึกษาวเิคราะห์ผูเ้รียนเป็นรายบุคคล  แลว้น าขอ้มูลมาใชใ้นการวางแผน การจดัการเรียนรู้ 
ที่ทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 
        2. ก าหนดเป้าหมายที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้นกบัผูเ้รียน ดา้นความรู้และทกัษะกระบวนการ ที่เป็น
ความคิดรวบยอด หลกัการ และความสมัพนัธ ์รวมทั้งคุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์ 
              3. ออกแบบการเรียนรู้และจดัการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลและ
พฒันาการทางสมอง เพือ่น าผูเ้รียนไปสู่เป้าหมาย  
        4.   จดับรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  และดูแลช่วยเหลือผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้  
       5.  จดัเตรียม  และเลือกใชส่ื้อใหเ้หมาะสมกบักิจกรรมน าภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน   เทคโนโลยทีี่
เหมาะสม  มาประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
        6. ประเมินความกา้วหนา้ของผูเ้รียนดว้ยวธีิการที่หลากหลายเหมาะสมกบัธรรมชาติของวชิา
และระดบัพฒันาการของผูเ้รียน  
        7. วเิคราะห์ผลการประเมินมาใชใ้นการซ่อมเสริมและพฒันาผูเ้รียนรวมทั้งปรับปรุงการจดั 
การเรียนการสอนของตนเอง 
  1.11.4.2  บทบาทของผู้เรียน 
          1.   ก าหนดเป้าหมาย   วางแผน และรับผดิชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
           2.  เสาะแสวงหาความรู้ เขา้ถึงแหล่งการเรียนรู้  วเิคราะห์ สงัเคราะห์ขอ้ความรู้ ตั้งค  าถาม คิดหา
ค าตอบหรือหาแนวทางแกปั้ญหาดว้ยวธีิการต่าง  ๆลงมือปฏิบตัิจริง สรุปส่ิงที่ไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง และน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่าง  ๆ มีปฏิสมัพนัธ ์ ท  างาน ท ากิจกรรมร่วมกบักลุ่มและครูประเมินและพฒันา
กระบวนการเรียนรู้ของตนเองอยา่งต่อเน่ือง 
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1.12  ส่ือการเรียนรู้ 
 ส่ือการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมสนบัสนุนการจดัการกระบวนการเรียนรู้  ใหผู้เ้รียนเขา้ถึง
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และคุณลกัษณะตามมาตรฐานของหลกัสูตรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ส่ือการเรียนรู้
มีหลากหลายประเภท ทั้งส่ือธรรมชาติ  ส่ือส่ิงพมิพ ์    ส่ือเทคโนโลย ีและเครือข่าย   การเรียนรู้ต่างๆ ที่มีใน
ทอ้งถ่ิน  การเลือกใชส่ื้อควรเลือกใหมี้ความเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการ และลีลาการเรียนรู้ที่หลากหลาย
ของผูเ้รียน  การจดัหาส่ือการเรียนรู้ ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถจดัท าและพฒันาขึ้นเอง  หรือปรับปรุงเลือกใช้
อยา่งมีคุณภาพจากส่ือต่างๆ ที่มีอยูร่อบตวัเพือ่น ามาใชป้ระกอบในการจดัการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมและ
ส่ือสารใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้    โดยสถานศึกษาควรจดัใหมี้อยา่งพอเพยีง เพือ่พฒันาใหผู้เ้รียน    เกิดการ
เรียนรู้อยา่งแทจ้ริง  สถานศึกษา  เขตพื้นที่การศึกษา หน่วยงานที่เก่ียวขอ้งและผูมี้หนา้ที่จดัการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  ควรด าเนินการดงัน้ี   
 1.  จดัใหมี้แหล่งการเรียนรู้  ศูนยส่ื์อการเรียนรู้  ระบบสารสนเทศการเรียนรู้ และเครือข่ายการเรียนรู้
ที่มีประสิทธิภาพทั้งในสถานศึกษาและในชุมชน  เพือ่การศึกษาคน้ควา้และการแลกเปล่ียนประสบการณ์การ
เรียนรู้ ระหวา่งสถานศึกษา  ทอ้งถ่ิน ชุมชน สงัคมโลก 
 2.  จดัท าและจดัหาส่ือการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาคน้ควา้ของผูเ้รียน  เสริมความรู้ให้ผูส้อน รวมทั้ง
จดัหาส่ิงที่มีอยูใ่นทอ้งถ่ินมาประยกุตใ์ชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้ 
 3.  เลือกและใชส่ื้อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ  มีความเหมาะสม  มีความหลากหลาย สอดคลอ้ง  กบั
วธีิการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน 
 4.  ประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ที่เลือกใชอ้ยา่งเป็นระบบ   
 5.  ศึกษาคน้ควา้ วจิยั เพือ่พฒันาส่ือการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 6.  จดัใหมี้การก ากบั   ติดตาม   ประเมินคุณภาพ   และประสิทธิภาพเก่ียวกบัส่ือ    และการใชส่ื้อ 
การเรียนรู้เป็นระยะๆ และสม ่าเสมอในการจดัท า การเลือกใช ้ และการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้ที่ใชใ้น
สถานศึกษา  ควรค านึงถึงหลกัการส าคญัของส่ือการเรียนรู้ เช่น ความสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร  วตัถุประสงค์
การเรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  การจดัประสบการณ์ให้ผูเ้รียน เน้ือหามีความถูกตอ้งและ
ทนัสมยัไม่กระทบความมัน่คงของชาติ ไม่ขดัต่อศีลธรรม  มีการใชภ้าษาที่ถูกตอ้ง  รูปแบบการน าเสนอที่
เขา้ใจง่าย  และน่าสนใจ  
 

1.13   สาระ/มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน
พุทธศักราช 2551 
 สาระที่ ๑  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
 มาตรฐาน ว ๑.๑  เขา้ใจหน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวติ ความสมัพนัธข์องโครงสร้าง และหนา้ที่ของ
ระบบต่างๆของส่ิงมีชีวติที่ท  างานสมัพนัธก์นั มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน า
ความรู้ไปใชใ้นการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลส่ิงมีชีวติ 
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 มาตรฐาน ว ๑.๒  เขา้ใจกระบวนการและความส าคญัของการถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม  
ววิฒันาการของส่ิงมีชีวติความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเ้ทคโนโลยชีีวภาพที่มีผลกระทบต่อมนุษยแ์ละ
ส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ ส่ือสาร ส่ิงที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 
 สาระที่ ๒  ชีวิตกับส่ิงแวดล้อม 
 มาตรฐาน ว ๒.๑  เขา้ใจส่ิงแวดลอ้มในทอ้งถ่ิน   ความสมัพนัธร์ะหวา่งส่ิงแวดลอ้มกบัส่ิงมีชีวติ  
ความสมัพนัธร์ะหวา่งส่ิงมีชีวติต่างๆในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และจิตวทิยาศาสตร์
ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
 มาตรฐาน ว ๒.๒   เขา้ใจความส าคญัของทรัพยากรธรรมชาติ การใชท้รัพยากรธรรมชาติในระดบั 
ทอ้งถ่ิน ประเทศ และโลกน าความรู้ไปใชใ้นในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มในทอ้งถ่ิน
อยา่งย ัง่ยนื 
 สาระที่ ๓ สารและสมบัติของสาร 
 มาตรฐาน ว ๓.๑  เขา้ใจสมบตัิของสาร   ความสมัพนัธร์ะหวา่งสมบติัของสารกบัโครงสร้างและ
แรงยดึเหน่ียวระหวา่งอนุภาค  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และจิตวทิยาศาสตร์ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้ น า
ความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว ๓.๒   เขา้ใจหลกัการและธรรมชาตขิองการเปล่ียนแปลงสถานะของสาร  การเกิดการ
ละลาย การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้ และน าความรู้
ไปใชป้ระโยชน ์
 สาระที่ ๔  แรงและการเคลื่อนที ่
 มาตรฐาน ว ๔.๑  เขา้ใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโนม้ถ่วง  และแรงนิวเคลียร์      
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์อยา่งถูกตอ้งและมีคุณธรรม    
 มาตรฐาน ว ๔.๒  เขา้ใจลกัษณะการเคล่ือนที่แบบต่างๆของวตัถุในธรรมชาติ   มีกระบวนการ
สืบเสาะ  หาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์   ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 สาระที่ ๕  พลังงาน 
 มาตรฐาน ว ๕.๑  เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวติ    การเปล่ียนรูปพลงังาน 
ปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งสาร  และพลงังานผลของการใชพ้ลงังานต่อชีวติ  และส่ิงแวดลอ้มมีกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู้  ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และ น าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
 สาระที่ ๖ :  กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 
 มาตรฐาน ว  ๖.๑  เขา้ใจกระบวนการต่างๆ       ที่เกิดขึ้นบนผวิโลกและภายในโลก   ความสมัพนัธ์
ของกระบวนการต่างๆ ที่มีผลต่อการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสณัฐานของโลก มีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
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 สาระที่ ๗  ดาราศาสตร์และอวกาศ 
 มาตรฐาน ว ๗.๑ เขา้ใจววิฒันาการของระบบสุริยะ กาแล็กซีและเอกภพการปฏิสมัพนัธภ์ายใน
ระบบสุริยะและผลต่อส่ิงมีชีวติบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์  การส่ือสารส่ิง
ที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน  ว  ๗.๒  เขา้ใจความส าคญัของเทคโนโลยอีวกาศที่น ามาใชใ้นการส ารวจอวกาศ    และ 
ทรัพยากรธรรมชาติ ดา้นการเกษตรและการส่ือสาร  มีกระบวนการสืบเสาะ หาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ 
ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์อยา่งมีคุณธรรมต่อชีวติและส่ิงแวดลอ้ม 
 สาระที่ ๘  ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว ๘.๑ ใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์และจิตวทิยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้  
การแกปั้ญหา รู้วา่ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได ้ ภายใตข้อ้มูลและเคร่ืองมือที่มีอยูใ่นช่วงเวลานั้นๆเขา้ใจวา่ วทิยาศาสตร์  เทคโนโลย ี สงัคม 
และส่ิงแวดลอ้มมีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์นั 

 

2) สาระ/มาตรฐานการเรียนรู้ และ ตัวช้ีวัด วิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2  หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพืน้ฐานพทุธศักราช 2551 

         สาระที่ ๑  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
 มาตรฐาน ว ๑.๑  เขา้ใจหน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวติ ความสมัพนัธข์องโครงสร้าง และหนา้ที่ของ
ระบบต่างๆ ของส่ิงมีชีวติที่ท  างานสมัพนัธก์นั มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน า
ความรู้ไปใชใ้นการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลส่ิงมีชีวติ 

ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ) 
ว ๑.๑ ม.๒/๑    อธิบายโครงสร้างและการท างานของระบบยอ่ยอาหาร  ระบบหมุนเวยีนเลือด   

ระบบหายใจ  ระบบขบัถ่าย  ระบบสืบพนัธุข์องมนุษย ์และสตัว ์ รวมทั้งระบบ
ประสาทของมนุษย ์

ว ๑.๑ ม.๒/๒   อธิบายความสมัพนัธข์องระบบต่างๆของมนุษยแ์ละน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ว ๑.๑ ม.๒/๓   สงัเกตและอธิบายพฤติกรรมของมนุษยแ์ละสตัวท์ี่ตอบสนองต่อส่ิงเร้าภายนอก   

                 และ ภายใน 
ว ๑.๑ ม.๒/๔   อธิบายหลกัการและผลของการใชเ้ทคโนโลยชีีวภาพในการขยายพนัธุ ์ปรับปรุงพนัธุ ์  

             และเพิม่ผลผลิตของสตัว ์ และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ว ๑.๑ ม.๒/๕  ทดลอง วเิคราะห์ และอธิบาย สารอาหารในอาหาร  มีปริมาณพลงังานและสดัส่วนที่  
  เหมาะสมกบัเพศและวยั    
ว ๑.๑ ม.๒/๖   อภิปรายผลของสารเสพติดต่อระบบต่างๆของร่างกายและแนวทางในการป้องกนั 
 ตนเองจากสารเสพติด 

สาระที่ ๒  ชีวิตกับส่ิงแวดล้อม    -  
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สาระที่ ๓ สารและสมบัติของสาร  
 มาตรฐาน ว ๓.๑  เขา้ใจสมบติัของสาร   ความสัมพนัธร์ะหวา่งสมบติัของสารกบัโครงสร้างและแรง
ยดึเหน่ียวระหวา่งอนุภาค  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ 
ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้ น าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 

ว ๓.๑ ม.๒/๑    ส ารวจและอธิบายองคป์ระกอบ สมบตัิของธาตุและสารประกอบ  อธิบาย 
              ความสมัพนัธข์อง ระบบต่างๆ ของ มนุษยแ์ละน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

ว ๓.๑ ม.๒/๒    สืบคน้ขอ้มูลและเปรียบเทียบสมบตัิของธาตุโลหะ ธาตุอโลหะ ธาตุก่ึงโลหะ และ 
ธาตุกมัมนัตรังสีและน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์        

ว ๓.๑ ม.๒/๓    ทดลองและอธิบายหลกัการแยกสารด้วยวธีิการกรองการตกผลึก  การสกดั   
การกลัน่และ โครมาโทกราฟี และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

 มาตรฐาน ว ๓.๒  เขา้ใจหลกัการและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงสถานะของสาร  การเกิดสารละลาย 
การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน ์
 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 

ว ๓.๒ ม.๒/๑ ทดลองและอธิบายการเปล่ียนแปลงสมบติั มวล และพลงังานเม่ือสารเกิดปฏิกิริยา
เคมี รวมทั้งอธิบายปัจจยัที่มีผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี    

ว ๓.๒ ม.๒/๒ ทดลองอธิบายและเขียนสมการเคมีของปฏิกิริยาของสารต่างๆ และน าความรู้ไปใช ้
ประโยชน์ 

ว ๓.๒ ม.๒/๓ สืบคน้ขอ้มูลและอภิปรายผลของสารเคมี ปฏิกิริยาเคมีต่อส่ิงมีชีวติและส่ิงแวดลอ้ม 
ว ๓.๒ ม.๒/๔ สืบคน้ขอ้มูลและอธิบายการใชส้ารเคมีอยา่งถูกตอ้ง ปลอดภยั วธีิป้องกนัและแกไ้ข

อนัตรายที่เกิดขึ้นจากการใชส้ารเคมี    
สาระที่ ๔  แรงและการเคลื่อนที ่
 มาตรฐาน ว ๔.๑  เขา้ใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโนม้ถ่วง  และแรงนิวเคลียร์      
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์อยา่งถูกตอ้งและมีคุณธรรม    
 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 
  ว ๔.๑ ม.๒/๑ ทดลองละอธิบายการหาแรงลพัธข์องแรงในระนาบเดียวกนัที่กระท าต่อวตัถุ 
  ว ๔.๑ ม.๒/๑ อธิบายแรงลพัธท์ี่กระท าต่อวตัถุที่หยดุน่ิงหรือวตัถุเคล่ือนที่ดว้ยความเร็วคงตวั 
สาระที่ ๕  พลังงาน 
 มาตรฐาน ว  ๕.๑ เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างพลงังานกบัการด ารงชีวติ การเปล่ียนรูปพลงังาน 
ปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งสาร  และพลงังานผลของการใชพ้ลงังานต่อชีวติ  และส่ิงแวดลอ้มมีกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู้  ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และ น าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 
  ว ๕.๑ ม.๒/๑ ทดลองและอธิบายการสะทอ้นของแสงการหกัเหของแสง     และน าความรู้ไปใช ้
    ประโยชน์     
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  ว ๕.๑ ม.๒/๒ อธิบายผลของความสวา่งที่มีต่อมนุษยแ์ละส่ิงมีชีวติอ่ืนๆ  
  ว ๕.๑ ม.๒/๓ ทดลองและอธิบายการดูดกลืนแสง   สี  การมองเห็นสีของวตัถุ และ   น าความรู้ไป 
    ใชป้ระโยชน์ 
สาระที่ ๖ :  กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 
 มาตรฐาน ว  ๖.๑  เขา้ใจกระบวนการต่าง ๆ   ที่เกิดขึ้นบนผวิโลกและภายในโลก ความสมัพนัธข์อง
กระบวนการต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสณัฐานของโลกมีกระบวนการ   
สืบเสาะหาความรู้และจิตวทิยาศาสตร์ ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 
  ว ๖.๑ ม.๒/๑ ส ารวจ ทดลอง และอธิบายลกัษณะของชั้นหนา้ตดัดิน สมบติัของดิน    และ 
    กระบวนการเกิดดิน 
  ว ๖.๑ ม.๒/๒ ส ารวจ วเิคราะห์ และอธิบายการใชป้ระโยชน์และปรับปรุงคุณภาพของดิน 
  ว ๖.๑ ม.๒/๓ ทดลอง เลียนแบบ เพือ่อธิบายกระบวนการเกิดและลกัษณะองคป์ระกอบของหิน 

ว ๖.๑ ม.๒/๔ ทดสอบและสงัเกตองคป์ระกอบและสมบตัิของหิน เพือ่จ  าแนกประเภทของหิน 
และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

  ว ๖.๑ ม.๒/๕ ตรวจสอบและอธิบายลกัษณะทางกายภาพของแร่ และการน าไปใชป้ระโยชน์ 
  ว ๖.๑ ม.๒/๖ สืบคน้และอธิบายกระบวนการเกิด ลกัษณะและสมบติัของปิโตรเลียม ถ่านหิน  
    หินน ้ ามนั และการน าไปใชป้ระโยชน์ 
  ว ๖.๑ ม.๒/๗ ส ารวจและอธิบายลกัษณะแหล่งน ้ าธรรมชาติ การใชป้ระโยชน์ และการอนุรักษ ์
    แหล่งน ้ าในทอ้งถ่ินหรือช้ินงานใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
  ว ๖.๑ ม.๒/๘  ทดลอง เลียนแบบ และอธิบายการเกิดแหล่งน ้ าบนดิน แหล่งน ้ าใตดิ้น 
  ว ๖.๑ ม.๒/๙ ทดลองเลียนแบบและอธิบาย กระบวนการผพุงัอยูก่บัที่ การกร่อน การพดัพา  
    การทบัถม การตกผลึก และผลของกระบวนการ ดงักล่าว 
  ว ๖.๑ ม.๒/๑๐ สืบคน้ สร้างแบบจ าลอง และอธิบายโครงสร้าง และองคป์ระกอบของโลก 
สาระที่ ๗  ดาราศาสตร์และอวกาศ    -  
สาระที่ ๘  ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 มาตรฐาน ว ๘.๑ ใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์และจิตวทิยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้  
การแกปั้ญหา รู้วา่ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได ้ ภายใตข้อ้มูลและเคร่ืองมือที่มีอยูใ่นช่วงเวลานั้นๆเขา้ใจวา่ วทิยาศาสตร์  เทคโนโลย ี สงัคม 
และส่ิงแวดลอ้มมีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์นั 

 

 ตัวช้ีวัดช้ันปี ( ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2) 
  ว ๘.๑ ม.๒/๑ ตั้งค  าถามที่ก  าหนดประเด็นหรือตวัแปรที่ส าคญัในการส ารวจตรวจสอบ หรือศึกษา 
    คน้ควา้เร่ืองที่สนใจไดอ้ยา่งครอบคลุมและเช่ือถือได ้
  ว ๘.๑ ม.๒/๒ สร้างสมมติฐานที่สามารถตรวจสอบไดแ้ละวางแผนการส ารวจตรวจสอบหลายๆวิธี 
  ว ๘.๑ ม.๒/๓ เลือกเทคนิควธีิการส ารวจตรวจสอบทั้งเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพที่ไดผ้ล 
    เที่ยงตรง และปลอดภยั โดยใชว้สัดุและเคร่ืองมือที่เหมาะสม 

ว ๘.๑ ม.๒/๔ รวบรวมขอ้มูล จดักระท าขอ้มูลเชิงปริมาณและคุณภาพ 
 



 25 

ว ๘.๑ ม.๒/๕ วเิคราะห์ และ ประเมินความสอดคลอ้งของประจกัษพ์ยาน กบัขอ้สรุปทั้งที่ 
   สนบัสนุน หรือขดัแยง้กบัสมมติฐาน และความผดิปกติของขอ้มูลจากการส ารวจ 
   ตรวจสอบ 
ว ๘.๑ ม.๒/๖ สร้างแบบจ าลอง หรือรูปแบบ  ที่อธิบายผลหรือแสดงผลของการส ารวจตรวจสอบ 
ว ๘.๑ ม.๒/๗ สร้างค าถามที่น าไปสู่การส ารวจตรวจสอบ  ในเร่ืองที่เก่ียวขอ้ง และน าความรู้ที่ได ้
   ไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่หรืออธิบายเก่ียวกบัแนวคิด กระบวนการ และผลของ 
   โครงงานหรือช้ินงานใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
ว ๘.๑ ม.๒/๘ บนัทึกและอธิบายผลการสงัเกต การส ารวจ ตรวจสอบคน้ควา้เพิม่เติมจากแหล่ง 
   ความรู้ต่าง ๆ ใหไ้ดข้อ้มูลที่เช่ือถือไดแ้ละยอมรับการเปล่ียนแปลงความรู้ที่คน้พบ 
   เม่ือมีขอ้มูลและประจกัษพ์ยานใหม่เพิม่ขึ้นหรือโตแ้ยง้จากเดิม 
ว ๘.๑ ม.๒/๙ จดัแสดงผลงาน เขียนรายงาน และ/หรือ อธิบายเก่ียวกบัแนวคิด กระบวนการ และ 
   ผลของโครงงานหรือช้ินงานใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 

 

3) หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสตรีระนอง สาระวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 

ค าอธิบายรายวชิาพืน้ฐาน 
ว ๒๒๑๐๑  วทิยาศาสตร์ ๓                   กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์   
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  ๒                              ภาคเรียนที่  ๑                   เวลา  ๖๐  ชัว่โมง จ านวน  ๑.๕  หน่วยกิต 
************************************************************************************* 
 สืบคน้ สังเกต อภิปราย อธิบาย โครงสร้างและการท างานของระบบยอ่ยอาหาร ระบบหมุนเวียน
เลือด ระบบหายใจ ระบบขบัถ่าย ระบบสืบพนัธุ์ ของมนุษยแ์ละสัตว ์รวมทั้งระบบประสาทของมนุษย ์
ความสัมพนัธ์ของระบบต่างๆของมนุษยแ์ละน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ พฤติกรรมของมนุษยแ์ละสัตวท์ี่
ตอบสนองต่อส่ิงเร้า ภายนอกและภายใน หลกัการและผลของการใชเ้ทคโนโลย ีชีวภาพในการขยายพนัธุ ์
ปรับปรุงพนัธุ์ และเพิ่มผลผลิตของสัตว์ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ สารอาหารในอาหารมีปริมาณ 
พลงังานและสดัส่วนที่เหมาะสม กบัเพศและวยั สารเสพติดต่อระบบต่างๆของร่างกาย และแนวทางในการ
ป้องกนัตนเองจากสารเสพติด 

การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ การ
ทดลอง การส ารวจตรวจสอบ สืบคน้ขอ้มูล น าเสนอขอ้มูล การวิเคราะห์และสรุป เพื่อให้เกิดความรู้ความ
เขา้ใจ ความคิด  เกิดทกัษะในการท างานสามารถส่ือสารส่ิงที่ไดป้ฏิบติัหรือเรียนรู้  มีความสามารถในการ
ตดัสินใจ มีจิตวทิยาศาสตร์ คุณธรรม จริยธรรม ร่วมอนุรักษ ์ดูแลส่ิงแวดลอ้ม พร้อมทั้งสามารถน าความรู้ไป
ใชใ้นชีวติประจ าวนัและในทอ้งถ่ินของตนเองไดเ้หมาะสม ปลอดภยั  และมีความสุข 

 

รหัสตัวช้ีวัด 
 ว ๑.๑ ม.๒/๑ , ม.๒/๒ , ม.๒/๓  , ม.๒/๔ , ม.๒/๕ , ม.๒/๖  
ว ๘.๑ ม.๒/๑ , ม.๒ /๒ ,  ม.๒ /๓  , ม.๒/ ๔ , ม.๒/๕ , ม.๒/๖ , ม.๒/๗ , ม.๒/๘ , ม.๒/๙                                         
รวม  ๒   มาตรฐาน  ๑๕  ตวัช้ีวดั 
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โครงสร้างรายวชิา 
ว ๒๒๑๐๑  วทิยาศาสตร์ ๓                                 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์   
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  ๒                                      ภาคเรียนที่  ๑           เวลา  ๖๐  ชัว่โมง จ านวน  ๑.๕  หน่วยกิต 
************************************************************************************* 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

๑ สารอาหารและ
พลงังาน 

ว ๑.๑ ม.๒/๕ 
 

๑. แป้ง น ้ าตาล ไขมนั โปรตีน 

วติามินซี เป็นสารอาหารและสามารถ
ทดสอบได ้
๒. การบริโภคอาหาร จ า เป็นตอ้งให้
ไดส้ารอาหาร ที่ครบถว้นในสดัส่วน
ที่เหมาะสมกบัเพศและวยั และไดรั้บ
ปริมาณพลงังานที่เพยีงพอกบัความ
ตอ้งการของร่างกาย 

๙  ๑๕ 

  ๒ สารเสพติด ว ๑.๑ ม.๒/๖ 

 
๑. สารเสพติดแต่ละประเภทมีผลต่อ
ระบบต่างๆของร่างกายท าใหร้ะบบ
เหล่านั้นท าหนา้ที่ผดิปกติ  ดงันั้นจึง
ตอ้งหลีกเล่ียง การใชส้ารเสพติด และ
หาแนวทางในการป้องกนัตนเองจาก
สารเสพติด 

 ๓ ๕ 

    ๓ ระบบต่างๆของ
มนุษยแ์ละสตัว ์

ว ๑.๑ ม.๒/๑ 

ว ๑.๑ ม.๒/๒ 

 

๑.  ระบบยอ่ยอาหาร  
ระบบหมุนเวยีนเลือด ระบบหายใจ 
ระบบขบัถ่าย ระบบสืบพนัธุแ์ละ
ระบบประสาทของมนุษย ์ในแต่ละ
ระบบ ประกอบดว้ยอวยัวะหลายชนิด
ที่ท  างานอยา่งเป็นระบบ 

๒. ระบบยอ่ยอาหาร  
ระบบหมุนเวยีนเลือดระบบหายใจ 
ระบบขบัถ่าย ระบบสืบพนัธุข์อง
มนุษยใ์นแต่ละระบบมีการท างานที่
สมัพนัธก์นัท าใหม้นุษยด์ ารงชีวติ 

๓๖  ๖๐  

ตารางที่ 2.2 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 
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ตารางที่ 2.2 ต่อ 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

   อยูไ่ดอ้ยา่งปกติ ถา้ระบบใด 
ระบบหน่ึง ท างานผดิปกติ ยอ่มส่งผล
กระทบต่อระบบอ่ืนๆดงันั้นจึงตอ้งมี
การดูแลรักษาสุขภาพ 

 

  

๔ พฤติกรรมมนุษย์
และสตัว ์

ว ๑.๑ ม.๒/๓ 
 

 
 

 ๑. แสง อุณหภูมิ และการสมัผสั 

จดัเป็นส่ิงเร้าภายนอก ส่วนการ
เปล่ียนแปลงระดบัสารใน ร่างกาย 
เช่น ฮอร์โมน จดัเป็นส่ิงเร้าภายใน 

ซ่ึงทั้ง ส่ิงเร้าภายนอกและส่ิงเร้า
ภายในมีผลต่อมนุษยแ์ละสตัวท์  าให้
แสดงพฤติกรรมต่างๆออกมา 

๖ ๑๐ 

    ๕ เทคโนโลยชีีวภาพ ว ๑.๑ ม.๒/๔ 
 

๑.  เทคโนโลยชีีวภาพเป็นการใช้
เทคโนโลยเีพือ่ ท าใหส่ิ้งมีชีวิตหรือ
องคป์ระกอบของส่ิงมีชีวติ มีสมบตัิ
ตามตอ้งการ 
๒. การผสมเทียม การถ่ายฝากตวัอ่อน 

การโคลน เป็นการใช้ทคโนโลยี
ชีวภาพ ในการขยายพนัธุ์ ปรับปรุง
พนัธุ ์และเพิม่ผลผลิตของสตัว ์

 

 ๖  ๑๐ 

รวม ๖o ๑oo 

 
หมายเหตุ    ว ๘.๑  ม.๒/๑ - ม.๒/๙   แทรกอยูใ่นทุกหน่วยการเรียนรู้ 
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ค าอธิบายรายวชิาพืน้ฐาน 
ว ๒๒๑๐๒  วทิยาศาสตร์ ๔              กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์   
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  ๒             ภาคเรียนที่  ๒               เวลา  ๖๐  ชัว่โมง จ านวน  ๑.๕  หน่วยกิต 
************************************************************************************* 

สืบคน้ สงัเกต ส ารวจ  อธิบาย ทดลอง สมบตัิของธาตุและสารประกอบ สมบตัิของธาตุโลหะ ธาตุ 
อโลหะ ธาตุก่ึงโลหะและธาตุกมัมันตรังสี และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ หลักการแยกสารด้วยสารด้วย
วธีิการกรอง การตกผลึก การสกดัการกลัน่ การโครมาโทรกราฟฟ่ี และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ สมบติัมวล
และพลงังาน เม่ือเกิดสาร เกิดปฏิกิริยาเคมี รวมทั้งอธิบายปัจจยัที่มีผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี สมการเคมีของ
ปฏิกิริยาของสารต่างๆ ผลของสมการเคมี ปฏิกิริยาเคมี ต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม การใชส้ารเคมีอยา่ง
ถูกตอ้ง ปลอดภยั วิธีป้องกนัและแกไ้ขอนัตราย ที่เกิดจากการใชส้ารเคมี การหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรง 
ในระนาบเดียวกนัที่กระท าต่อวตัถุ แรงลพัธ์ที่กระท าต่อวตัถุที่หยดุน่ิงหรือวตัถุเคล่ือนที่ดว้ยความเร็วคงตวั 
การสะทอ้นของแสง การหกัเหของแสง ผลของความสว่าง ที่มีต่อมนุษยแ์ละส่ิงมีชีวิต การดูดกลืนของแสง 
การมองเห็นสีของวตัถุ ลกัษณะของชั้นหนา้ตดัดิน สมบติัของดินและกระบวนการเกิดดิน การใชป้ระโยชน์
และการปรับปรุงคุณภาพของดิน กระบวนการเกิดและลกัษณะองค์ประกอบของหิน สมบตัิของหิน เพื่อ
จ  าแนกประเภทของหิน ลกัษณะทางกายภาพของแร่ กระบวนการเกิดสมบติัของปิโตรเลียม ถ่านหิน หิน
น ้ ามนั ลกัษณะแหล่งน ้ าธรรมชาติ การอนุรักษแ์หล่งน ้ าในทอ้งถ่ิน การเกิดแหล่งน ้ าบนดิน แหล่งน ้ าใตดิ้น 
กระบวนการผุพงัอยู่กับที่ การกร่อน การพดัพา การทบัถม การตกผลึก สร้างแบจ าลองและโครงสร้าง
องคป์ระกอบของโลก  

การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ การ
ทดลอง การส ารวจตรวจสอบ สืบคน้ขอ้มูล น าเสนอขอ้มูล การวิเคราะห์และสรุป เพื่อให้เกิดความรู้ความ
เขา้ใจ ความคิด  เกิดทกัษะในการท างานสามารถส่ือสารส่ิงที่ไดป้ฏิบติัหรือเรียนรู้  มีความสามารถในการ
ตดัสินใจ มีจิตวทิยาศาสตร์ คุณธรรม จริยธรรม ร่วมอนุรักษ ์ดูแลส่ิงแวดลอ้ม พร้อมทั้งสามารถน าความรู้ไป
ใช ้ในชีวติประจ าวนัในทอ้งถ่ินของตนเองไดเ้หมาะสม ปลอดภยั  และมีความสุข 
รหัสตัวช้ีวัด 
 ว ๓.๑ ม.๒/๑ , ม.๒/๒  , ม.๒/๓      
ว ๓.๒ ม.๒/๑ , ม.๒/๒ , ๓/ ๓ ,๓/ ๔ 
 ว ๔.๑ ม.๒/๑ ,ม.๒/ ๒  
ว ๕.๑ ม.๒/๑ , ม.๒/ ๒ , ม.๒/๓  
ว ๖.๑ ม.๒/๑ , ม.๒/๒ , / ม.๒/๓ , ม.๒/๔ ,ม.๒ /๕ ,ม.๒/ ๖ , ม.๒/๗ ,ม.๒/ ๘ , ม.๒/๙, ม.๒/ ๑๐ 
ว ๘.๑ ม.๒/๑ , ม.๒ /๒ ,  ม.๒ /๓  , ม.๒/ ๔ , ม.๒/๕ , ม.๒/๖ , ม.๒/๗ , ม.๒/๘ , ม.๒/๙                                         
รวม ๖   มาตรฐาน  ๓๑ ตวัช้ีวดั 
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                                                         โครงสร้างรายวชิา 
ว ๒๒๑๐๒  วทิยาศาสตร์ ๔              กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์   
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  ๒             ภาคเรียนที่  ๒               เวลา  ๖๐  ชัว่โมง จ านวน  ๑.๕  หน่วยกิต 
************************************************************************************* 
 

 

ตารางที่ 2.3 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

    ๑ สารและสมบตัิ
ของสาร 
……………… 
ประกอบดว้ย
หน่วยการ
เรียนรู้ยอ่ย 
๑. ธาตุและ
สารประกอบ 
๒. การแยกสาร 
 

ว ๓.๑  
ม.๒/๑, ม.๒/๒, ม.๒/๓  

๑.   ธาตุเป็นสารบริสุทธ์ิที่ประกอบ   
ดว้ยอะตอมชนิดเดียวกนัและไม่
สามารถแยกสลายเป็นสารอ่ืนไดโ้ดยวธีิ
ทางเคมี 
๒.   สารประกอบเป็นสารบริสุทธ์ิที่
ประกอบดว้ยธาตุตั้งแต่สองธาตุขึ้นไป 
รวมตวักนัดว้ยอตัราส่วนโดยมวลคงที่
และมีสมบติัแตกต่างจากสมบติัเดิมของ
ธาตุที่เป็นองคป์ระกอบ 
๓.  ธาตุแต่ละชนิดมีสมบติับางประการ
ที่คลา้ยกนัและแตกต่างกนั จึงสามารถ
จ าแนกกลุ่มธาตุตามสมบติัของธาตุเป็น
ธาตุโลหะ  ก่ึงโลหะ และ  อโลหะ  และ 
ธาตุกมัมนัตรังสี 
๔.   ในชีวติประจ าวนัมีวสัดุอุปกรณ์ 
และผลิตภณัฑต่์างๆ ที่ผลิตมาจากธาตุ
และสารประกอบ ควรเลือกใชใ้ห้
เหมาะสมปลอดภยัและย ัง่ยนื 
๕.  การกรอง  ตกผลึก  การสกดั  การ
กลัน่ และโครมาโทกราฟี  เป็นวธีิแยก
สารที่มีหลกัการแตกต่างกนั  และ
สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวติประจ าวนั 
 

๑๒ ๒๐ 
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ตารางที่ 2.3 ต่อ  

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

๒ สารและการ
เปล่ียนแปลง 
……………… 
ประกอบดว้ย
หน่วยการ
เรียนรู้ยอ่ย 
๑. อตัราการ
เกิดปฏิกิริยาเคมี
๒. ปฏิกิริยาเคมี 
 

ว ๓.๒    
ม.๒/๑, ม.๒/๒,  
ม.๒/๓, ม.๒/ ๔  

๑.  เม่ือสารเกิดปฏิกิริยาเคมีจะมี
พลงังานเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงอาจเป็นการ
ดูดพลงังานความร้อนหรือคายพลงังาน
ความร้อน 
๒.  อุณหภูมิ  ความเขม้ขน้   ธรรมชาติ
ของสาร และตวัเร่งปฏิกิริยา  มีผลต่อ
การเกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร 
 ๓.  สมการเคมีใชเ้ขียนแสดงการ
เกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร  ซ่ึงมีทั้งสาร
ตั้งตน้และผลิตภณัฑ ์ 
๔. ปฏิกิริยาระหวา่งโลหะกบัออกซิเจน 
โลหะกบัน ้ า โลหะหบักรด กบั เบส 
และคาร์บอเนตเป็นปฏิกิริยาเคมีที่พบ
ทัว่ไป 
 ๕.  การเลือกใชว้สัดุและสารรอบตวั
ในชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งเหมาะสมและ
ปลอดภยัโดยค านึงถึงปฏิกิริยาเคมีที่
เกิดขึ้น 
๖.  สารเคมีและปฏิกิริยาเคมี  มีทั้ง
ประโยชน์และโทษต่อส่ิงมีชีวติและ
ส่ิงแวดลอ้มทั้งทางตรงและทางออ้ม 
 ๗.   การใชส้ารเคมีตอ้งมีความ
ระมดัระวงั ป้องกนัไม่ใหเ้กิดอนัตราย 
ต่อตนเองและผูอ่ื้น   โดยใชใ้หถู้กตอ้ง 
ปลอดภยัและคุม้ค่า 
๘.  ผูใ้ชส้ารเคมีตอ้งรู้จกัสญัลกัษณ์
เตือนภยับนฉลาก และรู้วธีิการแกไ้ข  
และการปฐมพยาบาลเบื้องตน้เม่ือไดรั้บ
อนัตรายจากสารเคมี  

๙ ๑๕ 
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ตารางที่ 2.3 ต่อ  

 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

๓ 

 
แรง ว ๔.๑    

ม.๒/๑, ม.๒/๒ 
 

๑.  แรงเป็นปริมาณเวกเตอร์ เม่ือมีแรง
หลายแรงในระนาบเดียวกนักระท าต่อ
วตัถุเดียวกนั  สามารถหาแรงลพัธไ์ดโ้ดย
ใชห้ลกัการรวมเวกเตอร์ 
๒.  เม่ือแรงลพัธมี์ค่าเป็นศูนยก์ระท าต่อ
วตัถุที่หยดุน่ิง  วตัถุนั้นจะหยดุน่ิง
ตลอดไป  แต่ถา้วตัถุนั้นเคล่ือนที่ดว้ย
ความเร็วคงตวั  ก็จะเคล่ือนที่ดว้ย
ความเร็วคงตวัตลอดไป 

๖ ๑o 

๔ แสงและการ
เกิดภาพ 
……………… 
ประกอบดว้ย
หน่วยการ
เรียนรู้ยอ่ย 
๑.  แสง 
๒. ความสวา่ง

และการ
มองเห็น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ว ๕.๑   
ม.๒/๑, ม.๒/๒,  
ม.๒/๓,  
 

๑.  เม่ือแสงตกกระทบผวิวตัถุ หรือ
ตวักลางอีกตวักลางหน่ึง แสงจะเปล่ียน
ทิศทางการเคล่ือนที่โดยการสะทอ้นของ
แสงหรือการหกัเหของแสง 
๒.  การน าความรู้เก่ียวกบัการสะทอ้น
ของแสงและการหกัแหของแสงไป
อธิบายแวน่ตา  ทศันูปกรณ์    กระจก  
เสน้ใยน าแสง 
๓.  นยัน์ตาของคนเราเป็นอวยัวะใชม้อง
ส่ิงต่างๆ  นยัน์ตามีส่วนประกอบส าคญั
หลายอยา่ง 
๔.  ความสวา่งมีผลต่อนยัน์ตามนุษย ์จึง
น าความรู้เก่ียวกบัความสวา่งมาช่วยใน
การจดัแสงใหเ้หมาะสมกบัการท างาน 
๕. ออกแบบวธีิการตรวจสอบวา่ความ
สวา่งมีผลต่อส่ิงมีชีวติอ่ืน 
๖. เม่ือแสงตกกระทบวตัถุ วตัถุจะ
ดูดกลืนแสงสีบางสีไว ้และสะทอ้นแสง
สีที่เหลือออกมาท าใหเ้รามองเห็นวตัถุ 
เป็นแสงสีต่างๆ 

๑๕ ๒๕ 
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ตารางที่ 2.3 ต่อ  

 

 
 
 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

   

๗.  การน าความรู้เก่ียวกบัการการ
ดูดกลืนแสงสีการมองเห็นสีของวตัถุ
ไปใชป้ระโยชน์ในการถ่ายรูปและ 
การแสดง 

  

๕ กระบวนการ
เปล่ียนแปลง
ของโลก 
…………….. 
ประกอบดว้ย
หน่วยการ
เรียนรู้ยอ่ย 
๑. ดิน   
๒.หิน 
๓. แร่ 
๔. เช้ือเพลิง   
     ธรรมชาติ 
๕. น ้ า 
๖. โลกและการ  
 เปล่ียนแปลง  
ของเปลือกโลก 
 
 
 
 

ว ๖.๑   
ม.๒/๑ ,๒/๒ , ๒/๓, 
๒/๔ ,๒/๕ , ๒/๖,๒/๗ 
๒/๘ , ๒/๙, ๒/๑o 
 

๑.  ดินมีลกัษณะและสมบติัแตกต่างกนั 
ตามวตัถุตน้ก าเนิดดิน ลกัษณะ
ภูมิอากาศ  ลกัษณะภูมิประเทศ  พชื
พรรณ  ส่ิงมีชีวติ และระยะเวลาในการ
เกิดดิน การตรวจสอบสมบติับาง
ประการของดิน  
๒.  ชั้นหนา้ตดัดินแต่ละชั้นแต่ละพื้นที่ 
มีลกัษณะสมบติั ดินในแต่ละทอ้งถ่ินมี
ลกัษณะและสมบติัแตกต่างกนัตาม
สภาพของดินจึงน าไปใชป้ระโยชน์
ต่างกนั 
๓.  การปรับปรุงคุณภาพของดินขึ้นอยู่
กบัสภาพของดินเพือ่ใหดิ้นนั้นเหมาะ
กบักบัการน าไปใชป้ระโยชน์ 
๔.  กระบวนการเปล่ียนแปลงทาง
ธรณีวทิยา ทั้งบนและใตผ้ิวโลก ท าให้
เกิดหินที่มีลกัษณะองคป์ระกอบ
แตกต่างกนัทั้งทางดา้นกายภาพและ
ทางเคมี 
๕. หินแบ่งเป็นหินอคันี  หินแปร และ
หินตะกอน หินแต่ละประเภทมี
ความสมัพนัธก์นัและ 

๑๘ ๓๐ 
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ตารางที่ 2.3 ต่อ  

 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

   น าไปใชป้ระโยชน์ในทางอุตสาหกรรม  
การก่อสร้างและอ่ืนๆ  
๖.  เม่ือสภาวะแวดลอ้มธรรมชาติที่อยู่
ภายใตอุ้ณหภูมิและความดนัที่
เหมาะสม ธาตุและสารประกอบจะตก
ผลึกเป็นแร่ ที่มีลกัษณะและสมบตัิที่
แตกต่างกนัไป 
๗.  แร่ที่ส ารวจพบในประเทศไทยมี
หลายชนิดแต่ละชนิดตรวจสอบทาง
กายภาพไดจ้ากรูปผลึกความ
ถ่วงจ าเพาะ  ความแขง็  ความวาว  แนว
แตกเรียบ สีและสีผงของแร่และ
น าไปใชป้ระโยชน์ต่างกนั เช่นใชท้  า
เคร่ือง ประดบัใชใ้นดา้นอุตสาหกรรม 
๘.  ปิโตรเลียม  ถ่านหิน และหินน ้ ามนั 
เป็นเช้ือเพลิงธรรมชาติที่เกิดจาก
กระบวนการเปล่ียนแปลงทาง
ธรณีวทิยา ซ่ึงแต่ละชนิดจะมีลกัษณะ
สมบตัิ  และวธีิการน าไปใชป้ระโยชน์
แตกต่างกนั 
๙.  แหล่งน ้ าบนโลกมีทั้งน ้ าจืดและ
น ้ าเคม็ โดยแหล่งน ้ าจืดมีอยูท่ ั้งบนดิน  
ใตดิ้นและในบรรยากาศ 
๑o.  การใชป้ระโยชน์ของแหล่งน ้ า 
ตอ้งมีการวางแผนการใช ้การอนุรักษ ์ 
การป้องกนั การแกไ้ข และผลกระทบ 
ดว้ยวธีิการที่เหมาะสม 
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ตารางที่ 2.3 ต่อ  

 

หมายเหตุ    ว ๘.๑  ม.๒/๑ - ม.๒/๙   แทรกอยูใ่นทุกหน่วยการเรียนรู้ 

 

หน่วย
ที่ 

ช่ือหน่วย มาตรฐานตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
น ้าหนัก
คะแนน 

   ๑๑.  แหล่งน ้ าบนดินมีหลายลกัษณะ 
ขึ้นอยูก่บัลกัษณะภูมิประเทศ  ลกัษณะ
ทางน ้ า  และความเร็วของกระแสน ้ า ใน
แต่ละฤดูกาล 
๑๒. น ้ าบนดินบางส่วนจะไหลซึมสู่ใต้
ผวิดิน ถูกเก็บกกัไวใ้นชั้นดินและหิน  
เกิดเป็นน ้ าใตดิ้น ซ่ึงส่วนหน่ึงจะซึมอยู่
ตามช่องวา่งระหวา่งเม็ดตะกอนเรียกวา่
น ้ าในดิน อีกส่วนหน่ึงจะไหลซึมลึกลง
ไป จนถูกกกัเกบ็ไวต้ามช่องวา่ง
ระหวา่งเม็ดตะกอน ตามรูพรุนตามรอย
แตกของหิน  หรือชั้นหินอุม้น ้ าเรียกวา่
น ้ า บาดาล 
๑๓.  สมบติัของน ้ าบาดาลขึ้นอยูก่บั
ชนิดของดินแหล่งแร่และหิน ที่เป็น
แหล่งกกัเก็บน ้ าบาดาล และชั้นของหิน 
๑๔.  การผพุงัอยูก่บัที่การกร่อน  การ
พดัพา การทบัถม และการตกผลึก เป็น
กระบวนการส าคญั ที่ท  าใหพ้ื้นผวิโลก
เกิดการเปล่ียนแปลงเป็นภูมิลกัษณ์ 
ต่างๆ โดยมีลม  น ้ า ธารน ้ าแขง็ คล่ืน
และแรงโนม้ถ่วงของโลกเป็นตวัการ 
๑๕. โครงสร้างของโลกประกอบดว้ย
ชั้นเปลือกโลก  ชั้นเน้ือโลก  และชั้น
แก่นโลก โครงสร้างแต่ละชั้นจะมี
ลกัษะและส่วนประกอบที่แตกต่างกนั 

  

รวม ๖o ๑oo 



 35 

4)    บริบทชุมชน  และ โรงเรียนสตรีระนอง ที่มผีลต่อการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการกับ ICT 
 

บริบท จุดเด่น 
หอ้งสมุด  หอ้งสมุดมีคอมพวิเตอร์ใหบ้ริการนกัเรียน  
หอ้งเรียน หอ้งเรียนที่สอนมีโปรเจกเตอร์ 
นกัเรียน  1. นกัเรียนมีเคร่ืองคอมและอินเตอร์เนตใชท้ี่บา้น ร้อยละ74.05 

 2. จากการวเิคราะห์ความถนดัทางการเรียนของผูเ้รียนพบวา่ 
     นกัเรียนชอบวธีิการเรียน  
แบบนกัวเิคราะห์  21.17    % 
นกัทฤษฎี              7.65      % 
นกักิจกรรม           35.14   % 
นกัปฏิบตัิ              36.04    % 
 

ครูประจ าวชิา   มีความรู้ดา้นการผลิตส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 
ชุมชน   มีร้าน Internet จ านวนมาก 

     

   ตารางที่ 2.4 ผลการวเิคราะห์บริบทโรงเรียนต่อการจดัการเรียนรู้โดยบูรณาการกบั ICT 
 

ผลการวิเคราะห์บริบทชุมชนต่อการจัดการเรียนรู้โดยการบูรณาการกับICTและแหล่งเรียนรู้ท้องถิ่น  

แหล่งเรียนรู้ สถานที ่ สาระการเรียนรู้ที่สอดคล้อง 

อ.เมือง   
1. บ่อน ้ าร้อน         บ่อน ้ าร้อนรักษะวาริน  หิน 
2. หาดชาญด าริ          หาดชาญด าริ หินปูน(ฟอสซิล) 
3. เหมืองดินขาว          หาดสม้แป้น ดิน 
4. สถานีเพาะเล้ียงสตัวน์ ้ าชายฝ่ังระนอง           ต. ราชกรูด   ระบบต่างๆของสตัว ์
อ. สุขส าราญ     
สถาบนัวจิยัและพฒันาชายฝ่ังระนอง          ต. ก าพวน ระบบต่างๆของสตัว ์
อ. กะเปอร์     
บา้นเศรษฐกิจพอเพียงอยูเ่ยน็เป็นสุข   บา้นแพรกซา้ย ต.บา้นนา เศรษฐกิจพอเพยีง 
อ. ละอุ่น     
หมู่บา้นเศรษฐกิจพอเพียง 
 

    ต. ในวงเหนือ เศรษฐกิจพอเพยีง 
 

ตารางที่ 2.5 ตารางแสดงแหล่งเรียนรู้ทอ้งถ่ินจงัหวดัระนอง 
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 สามารถน าแหล่งเรียนรู้มาบูรณาการในการเรียนการสอนได ้ ถึงแมว้า่แหล่งเรียนรู้บางแห่งจะอยูต่่าง
อ าเภอ ซ่ึงก็ยงัมีโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้โดยใชว้ธีิการบูรณาการกบั ICT ซ่ึงการศึกษาบริบทของนกัเรียน 
มีนกัเรียนจากต่างอ าเมืองเขา้มาเรียน เราก็สามารถจดัใหน้กัเรียนศึกษาแหล่งเรียนรู้ในทอ้งถ่ินของตนเองและ
จดัท า VDO มาน าเสนอหนา้ชั้นเรียนก็สามารถท าใหน้กัเรียนที่ไม่อยูใ่นพื้นที่แหล่งเรียนก็สามารถเรียนรู้ได้
เช่นกนั 
 

5)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
 5.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การน าคอมพวิเตอร์มาใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอน คือ การใชเ้คร่ืองคอมพวิเตอร์เป็นเคร่ืองมือ หรือ
เป็นตวักลางที่จะช่วยนกัเรียนให้เรียนรู้เน้ือหาวชิาต่างๆไดดี้ยิง่ขึ้น ซ่ึงประกอบดว้ยโปรแกรมต่างๆที่สร้างไว้
ในแต่ละเน้ือหาแต่ละวชิาและน าโปรแกรมเหล่านั้นไปสอนโดยผา่นเคร่ืองคอมพวิเตอร์ ค  าวา่คอมพวิเตอร์
ช่วยสอนมาจากค าในภาษาองักฤษวา่ Computer – Assisted   Instruction : CAI ไดมี้ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบั
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ไดใ้หค้วามหมายไวม้ากมายดงัน้ี 
 สุพทิย ์กาญจนพนัธุ ์ ( 2541 : 52 ) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่เป็นกลวธีิการสอน
ที่เนน้การกระท าระหวา่งผูเ้รียนกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ เพือ่ใหเ้กิดการเรียนรู้และความทรงจ า 
 ถนอมพร เลาจรัสแสง ( 2541 : 7 )  ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่ เป็นส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพวิเตอร์รูปแบบหน่ึงที่ใชค้วามสามารถของคอมพวิเตอร์ในการเสนอส่ือผสมไดแ้ก่ขอ้ความ 
ภาพน่ิง  กราฟิก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ และเสียง เพือ่ถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองค์
ความรู้ในลกัษณะใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในหอ้งเรียนมากที่สุด 
 วฒิุชยั  ประสานสอย ( 2543 : 10 )  ไดใ้ห้ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่ เป็นการจดั
โปรแกรม เพือ่การเรียนการสอนโดยใชค้อมพวิเตอร์เป็นส่ือเพือ่ถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน 
 พรเทพ   เมืองแมน   ( 2544 : 18 )  ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่ เป็นการน า
คอมพวิเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนซ่ึงออกแบบโดยอาศยัศกัยภาพของคอมพวิเตอร์ ในดา้น 
การน าเสนอ ที่สามารถน าเสนอบทเรียนในลกัษณะของส่ือประสม (Multimedia) คือน าเสนอได ้ทั้งขอ้ความ  
กราฟิก  ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว  วดีีทศัน์ และ เสียง นอกจากน้ีบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนยงัเป็น
บทเรียนที่ผูเ้รียนสามารถโตต้อบหรือปฏิสมัพนัธ ์(Interaction) กบับทเรียน พร้อมทั้งไดรั้บผลป้อนกลบั  
( Feedback ) อยา่งทนัทีทนัใด รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นบทเรียนที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี  
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ   ( 2545 : 3 )  ไดใ้ห้ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน วา่เป็นการน า
เน้ือหาวชิาและล าดบัวธีิการสอนมาเก็บไวใ้นคอมพวิเตอร์โดยใชเ้คร่ืองคอมพวิเตอร์กบัผูเ้รียนโตต้อบกนัโดย
ไม่ตอ้งมีบุคคลที่สามเขา้มาร่วมหรือหมายถึงการน าเคร่ืองคอมพวิเตอร์มาเป็นส่ือการสอนที่ใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ในเน้ือหาวชิาต่างๆ บรรลุตามความมุ่งหมายของวชิานั้นๆ โดยใชเ้ทคโนโลยรีะดบัสูง ท าใหเ้กิดการ
ปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพวิเตอร์  สามารถตอบสนองขอ้มูลที่ผูเ้รียนป้อนเขา้ไปทนัท ี
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ช่วยเสริมแรงผูเ้รียนท าให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกไปกบัการเรียนดว้ย อาจใชใ้นการเรียนการสอน การทบทวน 
การท าแบบฝึกหดั หรือการวดัผลผูเ้รียนแต่ละคน ภายใตก้ารควบคุมของคอมพวิเตอร์  ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนมี
ความกา้วหนา้ตามอตัราของตนเอง เป็นการสอนที่ตอบสนองความตอ้งการของผุเ้รียนแต่ละคน 

Sipplo ( 1981 : 77 ) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอนหมายถึง 
การประยกุตค์อมพวิเตอร์ซ่ึงไดถู้กน ามาช่วยในการเรียนของนกัเรียน การประยกุตน้ี์เป็นการโตต้อบระหวา่ง
นกัเรียนและขั้นตอนค าสัง่ของคอมพวิเตอร์ซ่ึงจะสามารถบอกขอ้บกพร่องของนกัเรียนได ้
 Splittgerber ( 1979 : 20 ) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่อยสอนวา่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอนคือ 
กระบวนการสอนที่เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการใชค้อมพวิเตอร์เป็นส่ือในการเสนอบทเรียนแบบโตต้อบ 
( Interaction Mode )  เพือ่ก่อใหเ้กิดการเรียนแบบเอกตับุคคลส าหรับผูเ้รียนแต่ละคน ไดแ้ก่การฝึกทกัษะการ
สอนแบบตวัต่อตวั สถานการณ์จ าลอง เกมและการแกปั้ญหา 
 Prenis ( 1977 : 20 ) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวา่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเป็น
คอมพวิเตอร์ที่ช่วยใหน้กัเรียนรู้รายวชิาไปทีละขั้นตอน โดยในขณะที่มีการเรียนการสอนเกิดขึ้นอยูจ่ะมีการ
ตอบสนองของนกัเรียน โดยคอมพวิเตอร์จะท าหนา้ที่ถามค าถามให้ คอมพวิเตอร์สามารถยอ้นกลบัไปสู่
รายละเอียดที่ผา่นมาแลว้ได ้หรือสามารถใหก้ารฝึกฝนซ ้ าใหแ้ก่นกัเรียนได ้
 

 5.2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การน าคอมพวิเตอร์ช่วยสอน มาใชใ้นการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบหลายประเภท ซ่ึงนกัวชิาการ
และนกัการศึกษา ไดจ้  าแนกประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ออกเป็นรูปแบบต่างๆดงัน้ี 
 1. แบ่งตามระดบัความซบัซอ้น Chamber ( 1983 : 108 ) จ าแนกประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ซ่ึงแบ่งตามระดบัความซบัซอ้นได ้2 ประเภท 
        1.1 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบง่าย ( Simplistic CAI ) ไดแ้ก่ คอมพวิเตอร์ที่เขียนโดย
ภาษาคอมพวิเตอร์ง่ายๆ ใชฮ้าร์ดแวร์นอ้ย มกัมีขอ้จ ากดัในการสร้างภาพ ( Graphic ) และไม่สามารถท าการ
ค านวณที่ซบัซอ้นได ้
        1.2 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนซบัซอ้น ( Complex CAI ) ไดแ้ก่ คอมพวิเตอร์ที่มีความสามารถสูงใน
การสร้างภาพ  ค  านวณ และอ่ืนๆ ใชเ้วลาในการสร้าง และตอ้งใชภ้าษาคอมพวิเตอร์ที่ซบัซอ้น 
 2. แบ่งตามบทบาทที่มีต่อการเรียนการสอน Chamber ( 1983 : 108 ) จ  าแนกประเภทของ
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงแบ่งตามบทบาทที่มีต่อการเรียนการได ้2 ประเภทเช่นกนั คือ 
        2.1 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนสมทบ ( Adjunct CAI ) ท  าหนา้ที่แทนการสอนปกติบทเรียนที่ใชก้บั
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนสมทบ มกัจะมีความยาวประมาณกวา่คร่ึงชัว่โมงเน้ือหาบทเรียนมกัเป็นการเสริมความ
เขา้ใจ 
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      2.2 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนหลกั ( Primary CAI ) ท าหนา้ที่แทนการสอนปกติสามารถใชส้อน โดย
ไม่ตอ้งมีการเสริมการสอนปกติในชั้นเรียน ความยาวของบทเรียนจะมากกวา่หน่ึงชัว่โมง คอมพวิเตอร์ชนิดน้ี
ไม่คอ่ยเป็นที่รู้จกัและเขา้ใจในวงการศึกษา 
      2.3 แบ่งตามวธีิการและขั้นตอนการสร้างที่แตกต่าง มีนกัวชิาการและนกัการศึกษาทั้งต่างประเทศ
และในประเทศไทย ไดจ้ดัแบ่งประเภทลกัษณะของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนออกเป็นประเภทต่างๆ คลา้ยคลึง
กนั พอจะสรุปไดด้งัน้ี ( ผดุง อารยะวญิญู. 2527 : 42 – 47 ; ทกัษิณา สวนานนท.์ 2530 : 216 – 220 ) 
  1.ใชเ้พือ่การสอน( Tutoring ) เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลกัษณะของบทเรียนโปรแกรม
เป็นการเลียนแบบการสอนของครู กล่าวคือจะมีบทน า ( Introduction ) และมีค  าอธิบาย( Explanation ) ซ่ึง
ประกอบดว้ยตวัทฤษฎี กฎเกณฑ ์ ค  าอธิบาย และแนวคิดที่จะสอนหลงัจากที่นกัเรียนไดศึ้กษาแลว้ก็จะมี
ค  าถาม ( Question ) เพือ่ใชใ้นการตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนในแง่ต่างๆมีการแสดงการป้อนกลบั 
(Feedback ) ตลอดจนมีการเสริมแรง ( Reinforcement ) สามารถใหน้กัเรียนยอ้นกลบัไปเรียนบทเดิมหรือ
ขา้มบทเรียนที่นกัเรียนรู้แลว้ นอกจากน้ียงัสามารถบนัทึก( Records )การกระท าของนกัเรียนวา่ท าไดเ้พยีงไร 
เพือ่ใหค้รูผูส้อนมีขอ้มูลในการเสริมความรู้ใหก้บันกัเรียนบางคนได ้
   2. การฝึกและการปฏิบตัิ ( Drill and Practice ) แบบการฝึกและปฏิบติัน้ี ส่วนใหญ่จะใช้
เสริมเม่ือครูผูส้อนบทเรียนบางอยา่งไปแลว้ และใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดักบัคอมพวิเตอร์เพือ่วดัระดบัหรือ
ใหน้กัเรียนมาฝึกจนถึงระดบัที่ยอมรับได ้ บทเรียนประเภทน้ีจึงประกอบดว้ยค าถามค าตอบที่จะใหน้กัเรียน
ท าการฝึกและปฏิบติั การเตรียมค าถามค าตอบจะตอ้งเตรียมไวม้ากๆซ่ึงผูเ้รียนควรจะไดสุ่้มขึ้นมาเอง โดยไม่
สามารถจ าค  าตอบหรือแอบไปรู้ค  าตอบมาก่อนหรือจ าไดจ้ากการท าคร้ังแรก อาจตอ้งใชห้ลกัจิตวทิยาเพือ่
กระตุน้ใหน้กัเรียนอยากท า และต่ืนเตน้กบัการท าแบบฝึกหดันั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคล่ือนไหวหรือค าพดู
โตต้อบรวมทั้งอาจมีการแข่งขนั เช่นจบัเวลา หรือสร้างรูปแบบใหต่ื้นเตน้จากการมีเสียง เป็นตน้ 
   3. การแกปั้ญหา (Problem Solving ) คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทน้ีจะเนน้ใหฝึ้กความคิด 
การตดัสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑใ์หแ้ลว้ผูเ้รียนพจิารณาไปตามเกณฑ ์ มีการใหค้ะแนนหรือน ้ าหนกักบั
เกณฑแ์ต่ละขอ้เช่นวชิา วทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผูเ้รียนจ าเป็นอยา่งยิง่ที่จะตอ้งเขา้ใจและมีความสามารถใน
การแกปั้ญหา กล่าวคือ รู้จกัเลือกสูตรมาใชใ้ห้ตรงกบัปัญหาผูเ้รียนอาจตอ้งทดเลขในกระดาษค าตอบก่อนที่
จะเลือกขอ้ทีถู่กได ้ ซ่ึงการท าเช่นน้ีผูส้อนอาจไม่ไดต้อ้งการค าตอบที่ถูกเพยีงอยา่งเดียว ยงัตอ้งการขั้นตอนที่
ผูเ้รียนท า เช่น ถา้เลือกขอ้ ข. แปลวา่ใชสู้ตรผดิ ถา้เลือกขอ้ ค. แปลวา่ค  านวณผดิ ถา้เลือกขอ้ ง. แปลวา่ไม่
เขา้ใจเลย เป็นตน้ การแกปั้ญหาบางอนักวา่ที่ผูเ้รียนจะตอบได ้จะตอ้งใชค้อมพวิเตอร์นั้นช่วยแกปั้ญหา เพราะ
เป็นการค านวณที่ซบัซอ้นเป็นการวดัวา่ผูเ้รียนมีความรู้ทางคอมพวิเตอร์เพยีงไร 
   4. สถานการณ์จ าลอง ( Simulation ) โปรแกรมประเภทน้ีเป็นโปรแกรมที่จ  าลอง
สถานการณ์ใหใ้กลเ้คียงกบัสถานการณ์ในชีวติจริงของนกัเรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่างๆ อยูใ่นโปรแกรม
และนกัเรียนสามารถที่จะเปล่ียนแปลงหรือจดักระท า ( Manipulate )ได ้ สามารถมีการโตต้อบและมีตวัแปร
หรือทางเลือกใหห้ลายๆทางเพือ่ใหน้กัเรียนสามารถเลือกไดอ้ยา่งสุ่มเพือ่ศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเหล่านั้น 
นอกจากน้ีในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นส่ิงที่ส าคญัและจ าเป็น การทดลองทางหอ้งปฏิบติัการในการ
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เรียนการสอนจึงมีความส าคญั แต่หลายวชิาไม่สามารถทดลองใหเ้ห็นจริงได ้ เช่น การเคล่ือนไหวของลูกปืน
ใหญ่ การเดินทางของแสง และการหกัเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมี รวมทั้งชีววทิยาที่
ตอ้งใชเ้วลานาน หลายวนัจึงปรากฏผลปัญหาเหล่านั้น สามารถใชค้อมพวิเตอร์จ าลองแบบใหผู้เ้รียนไดเ้ห็น
และเขา้ใจไดง่้าย 
   5. เกม ( Game ) เกมคอมพวิเตอร์ที่ใชเ้พือ่การเรียนการสอนนั้น เป็นส่ิงที่ใชเ้พือ่ความเขา้ใจ
ผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี โปรแกรมประเภทน้ีนบัเป็นแบบพเิศษของแบบจ าลองสถานการณ์โดยมีเหตุการณ์ที่มี
การแข่งขนั ซ่ึงสามารถที่จะเล่นไดโ้ดยนกัเรียนเพยีงคนเดียวหรือหลายคน มีการแข่งขนัและการร่วมมือ มี
การใหค้ะแนน มีการแพช้นะ อยา่งไรก็ตามการเขียนโปรแกรมน้ีตอ้งระวงัใหมี้คุณค่าทางการศึกษา โดยตอ้ง
มีจุดมุ่งหมาย เน้ือหาและขบวนการที่เหมาะสมกบัหลกัสูตร 
   6. บทสนทนา ( Dialogue ) เป็นเลียนแบบการสอนในหอ้งเรียน กล่าวคือพยายามใหเ้ป็น
การพดูคุยระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน เพียงแต่วา่แทนที่จะใชเ้สียงก็เป็นตวัอกัษรบนจอภาพ แลว้มีการสอนดว้ย
การตั้งปัญหาถาม ลกัษณะในการใชแ้บบสอบถามก็เป็นการแกปั้ญหาอยา่งหน่ึง เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจ
ถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเ้รียนอาจโตต้อบดว้ยการใส่ช่ือสารเคมีให้เป็นค าตอบ หรือบทเรียนส าหรับ
นกัศึกษาแพทย ์อาจเป็นการสมมติภาพของคนไขใ้หผู้เ้รียนก าหนดวธีิรักษาใหก้็ได ้
   7. การสาธิต ( Demonstration ) การสาธิตโดยใชค้อมพวิเตอร์มีลกัษณะคลา้ยกบัการสาธิต
ของครูแต่การสาธิตโดยใชค้อมพวิเตอร์น่าสนใจกวา่เพราะใหท้ั้งเสน้กราฟที่สวยงามตลอดทั้งสีและเสียงดว้ย 
ครูสามารถน าคอมพวิเตอร์มาใชเ้พือ่สาธิตเก่ียวกบัวชิาคณิตศาสตร์และวชิาวทิยาศาสตร์ไดห้ลายแขนง เช่น 
สาธิตเก่ียวกบัการโคจรของดาวพระเคราะห์ในระบบสุริยะการหมุนเวยีนของโลหิต การสมดุลของสมการ 
เป็นตน้ 
   8. การทดสอบ ( Testing ) การใชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอน มกัตอ้งรวมการทดสอบเป็นการ
วดัผลสมัฤทธ์ิของผูเ้รียนไปดว้ย โดยผูท้  าจะตอ้งค านึงถึงหลกัต่างๆคือการสร้างของสอบการจดัการขอ้สอบ 
การตรวจใหค้ะแนน การวเิคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้ การสร้างคลงัขอ้สอบและการจดัการใหผู้ส้อบสุ่มเลือก
ขอ้สอบเองได ้
   9. การไต่ถาม ( Inquiry ) คอมพวิเตอร์ช่วยสอนสามารถใชใ้นการคน้หาขอ้เทจ็จริงความคิด
รวบยอด หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบใหข้อ้มูลข่าวสารน้ีคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะมีแหล่งเก็บขอ้มูล
ที่มีประโยชน์ซึงสามารถแสดงไดท้นัทีเม่ือผูเ้รียนตอ้งการดว้ยระบบง่ายๆที่ผูเ้รียนสามารถท าได ้ เพยีงแต่กด
หมายเลขหรือใส่รหสั หรือตวัยอ่ของแหล่งขอ้มูลนั้นๆ การใส่รหสัหรือหมายเลขของผูเ้รียนน้ี จะท าให้
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแสดงแหล่งขอ้มูลซ่ึงจะตอบค าถามของผูเ้รียนตามตอ้งการ 
   10. แบบรวมวธีิการต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ( Combination ) คอมพวิเตอร์สามารถสร้างวธีิการ
สอนหลายแบบรวมกนัไดต้ามธรรมชาติของการเรียนการสอนซ่ึงมีความตอ้งการวธีิการสอนหลายๆแบบ 
ความตอ้งการน้ีจะมาจากการก าหนดวตัถุประสงคใ์นการเรียนการสอน ผูเ้รียนและองคป์ระกอบหรือภารกิจ
ต่างๆ โปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนั้นอาจมีลกัษณะที่เป็นการใชเ้พือ่การสอน ( Tutoring ) เกม ( Game ) 
การไต่ถาม ( Inquiry ) รวมทั้งประสบการณ์การแกปั้ญหา( Problem Solving ) ก็เป็นได ้
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 3. แบ่งตามลกัษณะการน าเสนอเน้ือหา อ านวย เดชชยัศรี ( 2542 : 112 - 114 ) ไดก้ล่าววา่บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนสามารถแบ่งตามลกัษณะเน้ือหาได ้4 ลกัษณะ คอื 
      3.1 บทเรียนชนิดโปรแกรมการเรียนการสอนเน้ือหารายละเอียด ( Tutorial Instruction ) 
บทเรียนน้ีจะมีลกัษณะเป็นกิจกรรมเสนอเน้ือหา โดยจะเร่ิมจากบทน าซ่ึงเป็นการก าหนดจุดประสงคข์อง 
บทเรียน หลงัจากนั้นเสนอเน้ือหาโดยใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียนตามที่ผูอ้อกแบบบทเรียนก าหนดไวแ้ละมีค  าถาม 
เพือ่ใหผู้เ้รียนตอบโปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลค าตอบของผูเ้รียนทนัที ซ่ึงการท างานของโปรแกรม
จะมีลกัษณะวนซ ้ า เพือ่ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัจนจบบทเรียน 
         3.2 บทเรียนชนิดโปรแกรมฝึกทกัษะ ( Drill and Practice ) บทเรียนน้ีจะมีลกัษณะใหผู้เ้รียนฝึก
ทกัษะหรือฝึกปฏิบตัิเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ 
  3.3 บทเรียนชนิดโปรแกรมจ าลองสถานการณ์ ( Simulation ) มีลกัษณะเป็นแบบจ าลองเพือ่ฝึก
ทกัษะและการเรียนรู้ใกลเ้คียงกบัความจริง ผูเ้รียนไม่ตอ้งเส่ียงภยัและเสียค่าใชจ่้ายนอ้ย 
  3.4 บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา ( Education Game ) มีลกัษณะเป็นการก าหนด
เหตุการณ์วธีิการ และกฎเกณฑ ์ ใหผู้เ้รียนเลือกเล่นและแข่งขนั การเล่นเกมจะเล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได ้
การแข่งขนัโดยการเล่นเกม จะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้ล่นมีการติดตาม ถา้หากเกมดงักล่าวมีความรู้สอดแทรกก็จะ
เป็นประโยชน์ดีมาก แต่การออกแบบบทเรียนชนิด เกมการศึกษาค่อนขา้งท าไดย้าก 
 

 5.3  คุณค่าและประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 วลลภ พฒันพงศ ์ ( 2538 : 35 ) กล่าววา่ การน าเอาคอมพวิเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาโดยเฉพาะ
น ามาใชใ้นการเรียนการสอนในลกัษณะของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนั้น ปรากฏวา่มีการยอมรับกนัในหมู่
นกัวชิาการและนกัศึกษาและไดมี้การท าการคน้ควา้วจิยัเพือ่คน้หาคุณค่าของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนซ่ึงมีคุณค่า
อยา่งยิง่ต่อผูเ้รียนหลายประการ 
 ปรีชา จุลชยัวรกุล ( 2538 : 14 ) ไดร้วบรวมคุณค่าของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อการเรียนการสอน 
ดงัน้ี 
 1.  เป็นการลดปัญหาในชั้นเรียน ระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียนและระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนเอง เน่ืองจาก
ผูเ้รียนมีพื้นฐานการเรียนรู้ที่ต่างกนั และระดบัพื้นฐานการศึกษาที่ต่างกนั ผูส้อนจะไดมี้เวลาวา่งพอที่จะ
แนะน า และกวดวชิาการเรียนไดม้ากยิง่ขึ้น 
 2.  เป็นวธีิการสอนที่ดีกวา่หลายๆ วิธีในการเรียนการสอนปกติและจดัไดว้า่เป็นส่ือการเรียนการสอน
ที่ดีเพราะสามารถสาธิตหรือแสดงในส่ิงที่ยุง่ยากสลบัซบัซอ้นไดดี้กวา่ส่ือชนิดอ่ืนๆ 
 3. เป็นการเพิม่ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน ท าใหก้ารสอนมีคุณภาพและมาตรฐานเดียวกนั
ตลอดเวลาถึงแมจ้ะต่างเวลาและต่างสถานที่กนักต็ามเป็นการเรียนการสอนแบบเอกตับุคคลที่มีประสิทธิภาพ
ดีที่สุดในสภาพปัจจุบนั เม่ือค  านึงถึงมาตรฐานเป็นเกณฑ ์
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 4.   สามารถใหแ้รงเสริม ( Reinforcement )  ไดอ้ยา่งรวดเร็วตรงไปตรงมา ดว้ยความเที่ยงตรงตาม
เน้ือหาที่ก  าหนดไว ้ ซ่ึงผูเ้รียนจะเป็นผูรั้บรู้ และไดต้อบกบัคอมพวิเตอร์ในบทเรียนนั้นๆดว้ยความสนุกสนาน 
ต้ืนเตน้ตลอดเวลา ท าใหไ้ม่เกิดความเบื่อหน่าย ท าใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5.     ประหยดัเวลาและค่าใชจ่้ายในการเรียนการสอน ลดความจ าเป็นในการใชผู้ส้อนที่ทรงคุณวฒิุ
และเช่ียวชาญเฉพาะอยา่ง ลดความจ าเป็นในการเส่ียงอนัตรายในการทดลองที่จะเกิดอนัตรายไดง่้าย 
 6.     เป็นการพฒันาโปรแกรมที่ใชใ้นการเรียนการสอนการวางแผนหลกัสูตรการประเมินผลการ
เรียนการสอน 
 7.     ใหค้วามสะดวกต่อผูเ้รียนใหมี้สิทธิเลือกเวลาเรียนไดต้ามความพร้อมและความตอ้งการของ
ผูเ้รียน 
 8.     ผูเ้รียนสามารถรับรู้ผลการเรียนของตนเองไดด้ว้ยตนเองตลอดเวลา ที่เรียนกบัคอมพวิเตอร์ 
 9.     เป็นการเปิดโอกาสใหก้บัผูเ้รียนไดมี้โอกาสเลือกเน้ือหาที่ตนเองตอ้งการเรียนรู้ และเลือกรูป
และโปรแกรมที่ตนเองถนดัและตอ้งการ 

10.   เป็นการน าเสนอบทเรียนที่มีประสิทธิภาพใหมี้การเรียนรู้ทีละนอ้ยจากง่ายไปหายากและผูเ้รียน
จะไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งจริงจงั เพราะไม่สามารถเปิดไปดูค าเฉลยล่วงหนา้ก่อนได ้
 11. เป็นการเสนอบทเรียนลกัษณะการสอนซ่อมเสริมไดต้ลอกเวลา เพราะเม่ือผูเ้รียนไม่สามารถท า
แบบฝึกหดัหรือขอ้ทดสอบไดผ้า่นเกณฑท์ี่โปรแกรมก าหนดไว ้คอมพวิเตอร์ก็จะน าเสนอบทเรียนซ ้ าอีก หรือ
เสนอบทเรียนในลกัษณะอ่ืนที่ก  าหนดไวใ้นโปรแกรมจนกวา่ผูเ้รียนจะเรียนรู้จนผา่นจุดประสงคใ์นแต่ละ
จุดประสงคน์ั้นๆ 
 Hall ( 1982 : 326 ) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อครูผูส้อนไวด้งัน้ี 
  1.   ลดชัว่โมงการสอนเพือ่จะไดป้รับปรุงการสอน 
  2.   ลดเวลาที่จะตอ้งติดต่อกบัผูเ้รียน 
  3.   มีเวลาศึกษาต ารา งานวจิยั และพฒันาความสามารถใหม้ากยิง่ขึ้น 
  4.  ช่วยการสอนในชั้นเรียน ส าหรับผูท้ี่มีงานสอนมาก โดยการเปล่ียนจากการฝึกทกัษะใน
        หอ้งเรียนมาใชร้ะบบคอมพวิเตอร์แทน 
  5.   ใหโ้อกาสในการสร้างสรรคแ์ละพฒันานวตักรรมส าหรับหลกัสูตรและวสัดุเพือ่การศึกษา 
  6.   เพิม่วชิาสอนโดยคอมพวิเตอร์ช่วยสอนตามความตอ้งการของนกัศึกษา 
  7.   ช่วยพฒันาทางวชิาการ 
  8.   ช่วยใหมี้เวลาส าหรับตรวจสอบและพฒันาหลกัสูตรตามวชิาการ 
  9.   ช่วยเพิม่วตัถุประสงคข์องการสอนไดเ้ท่าที่จะเป็นได ้เช่น จดันิทรรศการ การฝึกหดั 
                     ดนตรี ช่วยแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนเก่ียวกบัสถาปัตย ์
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นอกจากน้ี ฮอลล ์( Hall ) ยงัไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อการสอนไวด้งัน้ี 
1.  เป็นการสอนที่มีแบบแผน สามารถตรวจสอบและเป็นบทเรียนที่มีคุณภาพสูงส าหรับผูเ้รียน 

 2.  ช่วยพฒันาความกา้วหนา้ของการเรียน ขอ้มูลที่ไดจ้ากผูเ้รียนนั้นจะถูกน ามาปรับปรุงหลกัสูตร 
 3.  ช่วยลดเวลาในการเรียนการสอน 
 4.  หลกัสูตรที่ใชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอน สามารถส่งเสริมการสอนได ้
 

5.4  ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  กฤษมนัต ์วฒันาณรงค ์( 2536 : 138-139 ) ไดร้วบรวมขอ้จ ากดัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไวด้งัน้ี 
 1.  การออกแบบโปรแกรมเป็นงานที่ใชเ้วลา และความสามารถ และครูผูรู้้เน้ือหาวชิาแต่ไม่สามารถ
สร้างโปรแกรม CAI ไดด้ว้ยตนเอง การพึ่งพาโปรแกรมเมอร์ยงัคงตอ้งพบอุปสรรคอยู ่
              2.   โปรแกรมคอมพวิเตอร์ไม่สามารถสอนเน้ือหาในระดบัขั้นสูงๆ    ของ  Cognitive Domain   ได ้ 
ทั้งน้ียงัไม่รวมถึง Affective Domain และ Pcychomotor Domain ซ่ึงมีขอ้จ ากดัมากขึ้น 

 3.  เม่ือเวลาผา่นไปผูเ้รียนจะเร่ิมเคยชินกบัคอมพวิเตอร์  ซ่ึงเกิดขึ้นแลว้กบับางสงัคม   ท  าใหค้วาม
กระตือรือร้น   และแรงจูงใจที่จะเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ลดลง   บางคร้ังใหผ้ลตรงขา้มผูเ้รียนไม่ชอบที่จะเรียน
กบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์อีกต่อไป 
 4.   บทเรียนคอมพวิเตอร์ไม่ส่งเสริมพฒันาการทางสงัคม   เพราะผูเ้รียนใชเ้วลา  และทกัษะของการ
โตต้อบกบัเคร่ืองมากกวา่ผูส้อน หรือเพือ่นร่วมชั้นเรียนเดียวกนั 
              5.  ผูเ้รียนบางประเภทโดยเฉพาะในกลุ่มใหญ่   ไม่ชอบที่จะเรียนตามล าดบัขั้นตอน       หรือเป็นไป
ตามขั้นตอนของโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมกัจะมีหลกัการในการออกแบบใหเ้รียนเป็น
ขั้นเป็นตอน ซ่ึงเป็นการบงัคบัแบบแผนของการเรียนกบัผูเ้รียน 
 6.  คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ถึงแมร้าคาของเคร่ืองคอมพวิเตอร์และอุปกรณ์จะลดลง แต่ส่ิงแวดลอ้มใน
การเรียนกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ เช่น หอ้งเรียน สถานที่และขอ้มูลต่างๆ ยงัมีราคาสูงและจ ากดัอยูใ่นเฉพาะ
เขตตวัเมือง ที่มีสภาพเศรษฐกิจที่เจริญแลว้ ไม่สามารถใชไ้ดก้บัทอ้งถ่ินชนบทห่างไกลความเจริญที่เป็นปัจจยั 
พื้นฐานของสาธารณูปโภคยงัไม่ดี เช่น ไฟฟ้าสายโทรศพัท ์เป็นตน้ 
              7.  ในประเทศไทยความรู้ทางดา้นคอมพวิเตอร์ของบุคลากรทางดา้นการศึกษาตลอดจนProgrammer 
จะสร้างงาน CAI ยงัขาดแคลน การพฒันาโปรแกรมต่างๆ มุ่งไปที่ธุรกิจมากกวา่การศึกษา จะสงัเกตไดจ้าก
ตลาดที่วางขาย  Software  จะมี CAI นอ้ยเม่ือเทียบกบั  Software  ทางดา้นธุรกิจ 
               8. ผูเ้รียนกบัผูส้อนบางกลุ่มคาดหวงัวา่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะใหป้ระสิทธิภาพการเรียนการสอน
สูง โดยคาดหวงัมากจากเคร่ืองคอมพวิเตอร์ที่ลงทุนไป แต่ผลกลบัคืนที่ไดรั้บอาจนอ้ยกวา่ทีค่าดหวงัและ
ธรรมชาติของการน า CAI มาใชป้ระกอบดว้ยปัจจยัอ่ืนๆ ในการลงทุนร่วมดว้ยอีกมาก ถา้คิดค  านวณการ
ลงทุนเร่ิมตน้ก็จะใหส้ดัส่วนของการลงทุนกบัผลที่ไดรั้บไม่เป็นที่พอใจของผูท้ี่ตอ้งการจ่ายเงินลงทุนกบัการ
ใช ้CAI  
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 9.   โปรแกรมที่ออกแบบใชเ้พือ่ CAI  ส่วนมากไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์   นอ้ยมากที่
Programmer จะสามารถท าใหบ้ทเรียน CAI ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ส่วนมากจะถูกจ ากดัความคิดใหอ้ยู่
ในกรอบที่ผูส้ร้างโปรแกรม ไดท้  าไว ้

10. ปัญหาทางดา้นเทคนิคของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ และอุปกรณ์ประกอบการเรียน CAI คุณภาพของ
สินคา้ที่ผลิตออกมาจากแหล่งต่างๆ มีคุณภาพที่ไม่เท่าเทียมกนั และความรู้ของผูใ้ชย้งัไม่ทนักบัความ
เปล่ียนแปลง กลไกการตลาดท าให้ผูใ้ชไ้ดสิ้นคา้ดอ้ยคุณภาพ ทั้งๆที่จ่ายไปในราคาคุณภาพ นอกจากน้ี 
Program ที่ออกวางขายและอุปกรณ์เคร่ืองคอมพวิเตอร์ยงัมีอยูห่ลายมาตรฐานหลายรูปแบบ ซ่ึงบางคร้ังไม่
สามารถใชก้บัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ที่มีอยูท่  าใหข้าดทิศทางที่ชดัเจนในการพฒันา Program ที่จะใชก้บัเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ของค่ายผูผ้ลิตที่มีอยูห่ลากหลาย 
 

 5.5 การออกแบบ การสร้างและพัฒนาคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนของ Robert Gagne‘ นั้นมีอยูท่ ั้งหมด 9 ขั้นตอน  
( อ านวย เดชชยัศรี. 2542 : 116 -117 ) 
 1. เร้าความสนใจ ( Gain Attention ) เป็นการสร้างบทเร่ิมตน้ของกิจกรรมที่เรียนนัน่เองโดยผูเ้รียน
สนใจเน้ือหาบนจอภาพไม่ใช่พะวงอยูท่ี่แป้นพมิพ ์
 2. บอกวตัถุประสงค ์ ( Specify Objectives ) จะช่วยใหเ้รียนรู้ล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหา
และรู้เคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ยเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียน โดยผูเ้รียนจะสามารถผสมผสานแนวคิดใน 
รายละเอียด หรือส่วนยอ่ยของเน้ือหาใหส้อดคลอ้ง และสมัพนัธก์บัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได ้ ซ่ึงจะมีผลท าให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
 3. ทบทวนความรู้เดิม ( Activate Prior Knowledge) ไม่จ  าเป็นตอ้งท าแบบทดสอบเสมอไป แต่จะใช้
วธีิการประเมินความรู้เดิมของผูเ้รียนในรูปแบบต่างๆ ก็ได ้เช่น พดูคุย ซกัถามเป็นตน้ 
 4. การเสนอเน้ือหาใหม่ ( Present New Information) การเสนอภาพที่เก่ียวกบัเน้ือหาประกอบกบั
ค าพดูสั้นๆง่ายๆ ไดใ้จความชดัเจน เป็นหวัใจส าคญัของการเรียนการสอนดว้ยคอมพวิเตอร์ การอาศยั
ภาพประกอบจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจดจ าไดดี้กวา่การใชค้  าพดูหรืออ่าน
เพยีงอยา่งเดียว 
 5. การช้ีแนวทางในการเรียนรู้ ( Guide Learning ) หนา้ที่ของผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนจะพยายามใชเ้ทคนิคในการกระตุน้ ให้ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาโดยเช่ือมโยงกบัความรู้
ใหม่ 
 6. กระตุน้การตอบสนอง ( Elicit Response ) หลายทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ต่างก็มีความ
สอดคลอ้งในลกัษณะส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง ในแง่ของการเรียนผูเ้รียนควรมีโอกาสร่วมคิดและร่วมกนัฝึก
ปฏิบติัใหเ้กิดทกัษะ 
 7. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั ( Provide Feedback ) เป็นการช่วยเร้าความสนใจและเป็นการบอกวา่ขณะนั้น
ผูเ้รียนอยูจุ่ดไหน ห่างจากเป้าหมายเพยีงใด 
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 8.   มีการทดสอบความรู้ ( Assess Performance )   จะเห็นการทดสอบก่อนเรียน      ระหวา่งเรียน  
ช่วงทา้ยบทเรียน เป็นส่ิงจ าเป็นเพือ่วดัค่าผูเ้รียนผ่านเกณฑต์ ่าสุดเท่าใด  เพือ่จะไดเ้ตรียมตวัในโอกาสต่อไป 
 9. การจ าแนกและการน าไปใช ้ ( Promote Retention ) เป็นขั้นตอนของการสรุปเฉพาะประเด็น
ส าคญัรวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆ เพือ่ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนหรือซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน 
 สุวทิย ์ ไวยกุล ( 2538 : 24 - 28 ) ไดร้วบรวมวิธีการสร้างและพฒันาคอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยมีวธีิ
ดงัน้ี 

1. วเิคราะห์เน้ือหา ท าการเลือกสรรเน้ือหาวชิาที่จะน ามาเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะตอ้ง
ประชุมปรึกษาหารือ มีการประสานกบัผูเ้ช่ียวชาญในเน้ือหาวชิา ( Concept Except ) โดยมีขอ้พจิารณาเลือก
เน้ือหาที่มีการฝึกทกัษะท าซ ้ าบอ่ยๆ มีภาพประกอบ เลือกเน้ือหาที่คิดวา่ประหยดัเวลาในการสอนไดม้ากกวา่
วธีิเดิม เน้ือหาบางอยา่งสามารถจ าลองอยูใ่นรูปการสาธิตได ้มีการจดัล าดบัเน้ือหาอยา่งง่ายๆคือ 

1.1 บทน า 
1.2 ระดบัของเน้ือหาและกิจกรรม 
1.3 ล าดบัและความส าคญัก่อนหลงัของเน้ือหา 
1.4 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
1.5 ความยากง่ายของเน้ือหา 
1.6 เลือกและก าหนดส่ิงที่ช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้พจิารณาในแต่ละกิจกรรมตอ้งการ 

ส่ือชนิดใดแลว้ระบุในกิจกรรมนั้น 
 2. ศึกษาความเป็นไปได ้ เป็นการศึกษาโปรแกรมส าหรับสร้างงานบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
หลงัจากที่ไดเ้ลือกและวเิคราะห์เน้ือหาตอนใด ส าหรับเป็นการสร้างบทเรียน ตอ้งปรึกษากบัฝ่ายเทคนิคหรือ
ผูเ้ขียนโปรแกรม โดยพจิารณาวา่บุคลากรมีความรู้พอที่จะพฒันาโปรแกรมไดต้ามความตอ้งการหรือไม่ และ
ใชร้ะยะเวลานานในการพฒันามากกวา่เท่าใด ซอฟตแ์วร์ ( Software ) ส าหรับการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนมีการแบ่งอยา่งกวา้งไวด้งัน้ี 
  2.1 โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์ ( Programming Language ) เป็นการสร้างบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนดว้ยภาษาคอมพวิเตอร์ที่เขียนขึ้น ผูส้ร้างจะตอ้งเป็นโปรแกรมเมอร์ที่มีความช านาญ
การ และมีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมภาษาใดภาษาหน่ึง เช่น ภาษาเบสิก ( Basic )      ภาษาปาสคาล  
( Pascal ) ภาษาซี ( C ) หรือโปรลอก ( Prolog ) สามารถสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไดทุ้กลกัษณะที่
ตอ้งการ และก าหนดรายละเอียดปลีกยอ่ยของบทเรียนไดต้ามความประสงค ์ แต่วธีิการน้ีจ  าเป็นตอ้งลงทุนสูง  
ตอ้งใชท้ั้งเงินและเวลาในการพฒันามากขึ้น 
  2.2 การใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป หรือโปรแกรมสร้างบทเรียน เป็นลกัษณะโปรแกรมที่
สามารถน ามาสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนได ้ โดยไม่ตอ้งเสียเวลากบัการเขียนโปรแกรมอาจเรียกวา่ 
Authoring software ผูส้ร้างไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู้ในเร่ืองภาษาคอมพวิเตอร์ เพยีงแต่เลือกลกัษณะของ
บทเรียนตามแบบที่โปรแกรมไดอ้อกแบบไวล่้วงหนา้ และบรรจุเน้ือหาลงไปตามรูปแบบที่โปรแกรมก าหนด
ไว ้โปรแกรมประเภทน้ีไดแ้ก่ Toolbook ,Authorware ฯลฯ 
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 3.   ก าหนดวตัถุประสงค ์เป็นการก าหนดคุณสมบติัและส่ิงที่คาดหวงัจากผูเ้รียนก่อนและหลงัการใช้
โปรแกรม ระบุความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนวา่ตอ้งการทราบอะไรบา้งก่อนที่จะมาใชโ้ปรแกรม ส่ิงที่คาดหวงั
จากผูเ้รียนหลงัการใชโ้ปรแกรมวา่ผูเ้รียนควรรู้อะไร 
 4. ล าดบัขั้นตอนการท างาน น าเน้ือหาจากการวเิคราะห์และส่ิงที่คาดหวงัจากผูเ้รียนมาผสมผสาน
เรียงล าดบั โดยการเขียนผงังาน ( Layout Content ) เพือ่แสดงการเร่ิมตน้และจุดจบของเน้ือหา แสดงการ
เช่ือมต่อและความสมัพนัธก์ารเช่ือมโยงของบทเรียน แสดงปฏิสมัพนัธข์องเฟรมต่างๆ ของบทเรียน และ
เลือกวธีิการเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงมีลกัษณะ 2 รูปแบบ คือ 
  4.1 ทางเดียว ( Linear Program ) การน าเสนอลกัษณะเป็นการสร้างกรอบ ที่มีล  าดบัการ
ตอบสนองต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นเทคนิควธีิการที่สร้างง่ายและใชง่้าย ประกอบดว้ยเน้ือหาหรือกรอบค าถามเร่ืองต่อ
กนัไปเร่ือยๆ ในทิศทางเดียวผูเ้รียนจะไดรั้บหรือตอ้งเรียนเน้ือหาเหมือนกนัหมด จะไม่เอ้ือต่อความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคลที่มีความสามารถแตกต่างกนั คอืตอ้งเรียนกรอบทุกกรอบมาทีละกรอบเหมือนกนัทกุคน 
 

 
                                   ภาพที่ 2.3   แผนผงับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเสน้ทางเดียว 
 
  4.2   แบบแตกก่ิง ( Branching Program ) เป็นการน าเสนอที่ไดรั้บความนิยมจากผูเ้รียน 
มากกวา่แบบเสน้ทางเดียว เพราะมีลกัษณะทีท่า้ทายและน่าสนใจกวา่ เหมาะต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้
ทางเลือกตามระดบัความรู้ความเขา้ใจและขีดความสามารถของผูเ้รียน เทคนิควธีิน้ีจะมีทางเลือกใหผู้เ้รียนได้
ตดัสินใจอยูเ่ป็นระยะ เม่ือผูเ้รียนเลือกเขา้ไปเรียนแลว้ อาจมีทางเลือกยอ่ยต่อไปอีก ตามลกัษณะของการ
ออกแบบ     เม่ือเลือกรูปแบบการน าเสนอแลว้  วางแนวทางน าเสนอในรูปของสตอรีบอร์ด ( Storyboard ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                          ภาพที่ 2.4  แผนผงับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบแตกก่ิง 
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และโฟวช์าร์ท ( Flow Chart ) โดยออกแบบส าหรับการแสดงบนจอภาพและแสดงผลใหเ้หมาะสมกบัวยั 
กราฟิกต่างๆ เช่น ขนาดและแบบตวัอกัษร การตอบสนองและการโตต้อบเช่น ค  าติ ค  าชม แรงเสริมต่างๆ การ
จดัเฟรมแต่ละหนา้จอการใหสี้ แสง ภาพ ลายในการเรียนโดยใชห้ลกัจิตวทิยาในการเรียนรู้ การช้ีแนะ
แบบฝึกหดั และการประเมินความสนใจ 
 5. การสร้างโปรแกรม เป็นการสร้างภาพที่ไดอ้อกแบบไวใ้นกระดาษเป็นเฟรมต่างๆ ของบทเรียน 
และการน าเสนอในรูปแบบสตอรีบอร์ด ( Storyboard ) ใหแ้สดงเป็นภาพและกราฟิกบนจอมีการจดัต าแหน่ง 
และขนาดของเน้ือหา การแสดงขอ้ความวธีิการใชบ้ทเรียน โดยใชภ้าษาคอมพวิเตอร์ภาษใดภาษหน่ึง หรือใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะเม่ือมีการตรวจแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 
เน่ืองจากการเขียนภาษาค าสัง่ผดิไม่ตรงกบัขอ้ก าหนดของภาษานั้น หรือขอ้ผดิพลาดจากขั้นตอนที่ผูเ้ขียน
เขา้ใจคลาดเคล่ือน 
 6. ทดสอบการท างาน หลงัจากที่ไดมี้การตรวจแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมเรียบร้อยแลว้ น า
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ที่สร้างไปให้ครูผูส้อนเน้ือหาตรวจความถูกตอ้งบนจอภาพอาจมีการแกไ้ข
โปรแกรมในบางส่วน และน าไปทดสอบกบัผูเ้รียนในสภาพการใชง้านจริง เพือ่ทดสอบการท างานของ
โปรแกรม และหาขอ้บกพร่องที่ผูอ้อกแบบคาดไม่ถึง เพือ่น าขอ้มูลเหล่านั้นกลบัมาปรับปรุงตน้ฉบบั และ
แกไ้ขโปรแกรมใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน โดยอาศยัวิธีทางสถิติ 
 7.  ปรับปรุงแกไ้ขเม่ือทราบขอ้บกพร่อง จากการน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไปทดสอบท าการ
ปรับปรุงแกไ้ข โดยเร่ิมจากการแกไ้ขตน้ฉบบักระดาษที่ท  าเป็นสตอร่ีบอร์ด( Storyboard ) ก่อนแลว้จึงแกไ้ข
ส่วนที่เป็นโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เม่ือแกไ้ขเรียบร้อยแลว้น ากลบัไปทดสอบการท างานใหม่ หากยงัมี
ขอ้บกพร่องก็จะตอ้งปรับปรุงแกไ้ขต่อไปวนเวยีนซ ้ าเช่นน้ีจนกวา่จะไดบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเป็นที่
พอใจของผูอ้อกแบบจึงสามารถน าไปใชไ้ด ้ หลงัจากนั้นจะเร่ืองของการเขียนคู่มือประกอบการใชบ้ทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพือ่ตระเตรียมอุปกรณ์สภาพการท างานในการใชง้าน โดยคู่มือจะแบ่งออกเป็น  
3 ระดบั คู่มือนกัเรียน คู่มือคุณครู  และคูมื่อการใชเ้คร่ือง 
 8. ประยกุตใ์ชใ้นหอ้งเรียน การน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไปใชใ้นการเรียนการสอนจะตอ้ง
ใชห้รือท าตามขอ้ก าหนดส าหรับการใชบ้ทเรียน เช่น บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบไวส้ าหรับ
การสาธิตทดลอง ควรใหน้กัเรียนไดใ้ชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน ก่อนเขา้หอ้งทดลองจริง หรือบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบไวส้ าหรับฝึกฝน และฝึกหดัก็ควรใหน้กัเรียนเรียนจบเน้ือหาเสียก่อนจึงใช้
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่อยสอนส าหรับการท าแบบฝึกหดัทบทวน ส าหรับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่
ออกแบบไวส้ าหรับเสริมการเรียนรู้ 
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6) เกมการศึกษา 
ความหมายของเกมการศึกษา 
 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหน่ึงที่ช่วยให้เด็กไดพ้ฒันาทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา 
ซ่ึงไดมี้นกัวชิาการใหค้วามหมายเกมการศึกษาไวด้งัน้ี 
 ไพเราะ พุม่มัน่ ( 2544 : 24 ) ไดใ้หค้วามหมายเกมการศึกษาวา่ เป็นเกมการเล่นที่ฝึกการสงัเกต 
พฒันากระบวนการคิด เกิดความคิดรวบยอด วธีิการเล่นมีกฎ กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่น
เป็นกลุ่มได ้
 บูรชยั ศิริมหาสาคร (2545 : 79) ไดใ้หค้วามหมายเกมการศึกษาวา่ เป็นเกมการเล่นที่ช่วยพฒันา
สติปัญญา มีกฎเกณฑก์ติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้ ช่วยใหเ้ด็กรู้จกัสงัเกต คิดหา
เหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสมัพนัธเ์ก่ียวกบัพื้นที่ระยะ 
เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวยั 3-6 ปี เช่น เกมจบัคู ่แยกประเภท 
 กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546  :  66) ไดก้ล่าววา่ เกมการศึกษา หมายถึงเกมการเล่นทีช่่วย
พฒันาสติปัญญา มีกฎเกณฑก์ติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้ ช่วยใหเ้ด็กรู้จกัสงัเกต 
คิดหาเหตุผลและเกิดความคิด รวบยอด เก่ียวกบัสี รูปร่าง จ านวน ประเภทและความสมัพนัธเ์ก่ียวกบั     
พื้นที/่ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวยั 3 – 5 ปี เช่น เกมจบัคู่แยกประเภท จดัหมวดหมู่
เรียงล าดบั โดมิโนลอตโต ภาพตดัต่อ ต่อตามแบบ ฯลฯ 
 สุวทิย ์ มูลค า และอรทยั มูลค า (2547 :  90) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม คือกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผูส้อนใหผู้เ้รียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ ์ กติกาเงื่อนไข หรือขอ้ตกลงร่วมกนัที่ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ท าให้
เกิดความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออกก าลงักาย เพือ่พฒันาความริเร่ิมสร้างสรรค ์ มีโอกาสแลกเปล่ียน
ความรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นโดยมีการน าเน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธีิการ
เล่น และผลการเล่นเกมมาใชใ้นการอภิปราย   เพื่อสรุปผลการเรียนรู้จากความหมายเกมการศึกษาดงักล่าว  
 เยาวพา  เตชคุปต ์( 2542 : 44 ) ไดใ้หค้วามหมายของเกมการศึกษาสรุปไดว้า่ เกมการศึกษาหมายถึง 
กิจกรมที่มีความส าคญัต่อการฝึกทกัษะและช่วยใหเ้ด็กเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียน ส่งเสริมใหเ้ด็ก
เกิดการเรียนรู้ และช่วยพฒันาทกัษะต่างๆรวมทั้งการส่งเสริมกระบวนการในการท างานและอยูร่่วมกบัเพือ่น
ในสงัคม 
 เครือวลัย ์  ทองมาก ( 2548 : 53 ) ไดใ้หค้วามหมายของเกมการศึกษาวา่ เป็นกิจกรรมการเล่นที่
ก  าหนดจุดมุ่งหมาย กฎ  กติกา  จ  านวนผูเ้ล่น  วิธีการเล่น เพือ่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานช่วยพฒันาสติปัญญา 
ตลอดจนฝึกทกัษะแก่ผูเ้ล่น 
 ทิศนา  แขมมณี  ( 2547 : 22 ) เกมการศึกษาคือกระบวนการเล่นที่มีระเบียบ กฎเกณฑ ์มีเง่ือนไขหรือ
ขอ้ตกลงร่วมกนัทีไ่ม่ยุง่ยากซบัซอ้นมากนกั   ท  าใหผู้เ้ล่นมีความสนุกสนาน ร่างเริง  
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สรุปความหมายของเกมการศึกษาได้ดังนี ้
 จากความหมายดงักล่าวสามารถสรุปไดว้า่ เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีกระบวนการ
ในการเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่างๆเพือ่ใหเ้กิดการเรียนรู้ และความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียน มี
การก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎ  กติกา  จ  านวนผูเ้ล่น  วธีิการเล่น เพือ่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานช่วยพฒันา
สติปัญญา ตลอดจนฝึกทกัษะแก่ผูเ้ล่น และมีความสนุกสนาน ร่าเริง 
วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษา 
 ไพเราะ พุม่มัน่ (2544 :  24) ไดก้ล่าวถึงวตัถุประสงคข์องเกมการศึกษาไวด้งัน้ี 
  1.  เพือ่ใหเ้ด็กรู้จกัสงัเกต เปรียบเทียบและจ าแนก 
  2.  ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหา 
  3.  ส่งเสริมพฒันากลา้มเน้ือเด็ก และการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 
  4.  ส่งเสริมการเล่นรวมกนั 
 บูรชยั  ศิริมหาสาคร (2545 :  79) กล่าวถึงวตัถุประสงคข์องเกมการศึกษาไวด้งัน้ี 
  1.  ส่งเสริมการสงัเกต จ าแนก และเปรียบเทียบ 
  2.  ส่งเสริมการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 
  3.  ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหา 
  4.  ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียนรู้ 
  5.  ปลูกฝังใหมี้คุณธรรมต่างๆ เช่น ความรับผดิชอบ ความมีระเบียบวนิยั ความเอ้ือเฟ้ือ 
 แบ่งปัน และ ความซ่ือสตัย ์
 จากแนวคิดของนกัการศึกษาดงักล่าวขา้งตน้สรุปไดว้า่ วตัถุประสงคข์องเกมการศึกษาเพือ่ใหเ้ด็ก
รู้จกัสงัเกต เปรียบเทียบและจ าแนก ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหาส่งเสริมการประสาน
สมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียนรู้ ซ่ึงเป็นการพฒันาความพร้อมของ
เด็กปฐมวยัทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความพร้อมทางดา้นร่างกาย อารมณ์  จิตใจ สงัคมและสติปัญญา โดยเฉพาะเม่ือ
เด็กไดเ้ล่นเกมการศึกษาจะท าใหเ้ด็กรู้จกัการสงัเกตการจ าแนก การจดัหมวดหมู่ เปรียบเทียบ การเช่ือมโยง 
ฝึกการรับรู้ ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีจะเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้และการท างานของเด็กในอนาคต 
 

ประเภทของเกมการศึกษา 
Columbus (อา้งใน  เยาวภา เดชะคุปต,์ 2542, หนา้ 51-56) ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศึกษาออกเป็นดงัน้ี 
 1.  เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่ม จดักลุ่ม จบัคู่ ซ่ึงสามารถฝึกทกัษะเด็กไดห้ลายอยา่ง 
โดยแยกเป็นของที่เหมือนกนัและต่างกนัของที่มีลกัษณะกลม ส่ีเหล่ียม หรือแยกตามสีรูปทรง ขนาด ซ่ึงแบ่ง
ออกเป็นเกมลอตโต เกมโดมิโน เกมตารางสมัพนัธ ์
 2.  เกมฝึกท าตามแบบในเกมชนิดน้ีเด็กจะตอ้งสร้างหรือวาดหรือลากตามแบบตามล าดบัซ่ึงเด็กจะใช้
ลูกปัด หรือบล็อกทีมี่สีหรือขนาดต่าง ๆ กบับตัร หรือแมแ้ต่แปรงสีฟังก็ได ้มาวางไวต้ามล าดบั ตวัอยา่งเช่น 
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ถา้ตวัอยา่งมี 3 สี เช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจดัส่ิงของตามล าดบัเร่ือยไป ซ่ึงเด็กจะตอ้งตดัสินใจวา่จะเลือก
อะไรก่อนหลงั เพือ่ท  าตามแบบ 
 3. เกมฝึกล าดบัหรือนุกรม ในเกมน้ีจะฝึกความจ าของเด็กโดยครูจะเล่าเหตุการณ์หรือล าดบัเร่ืองราว 
หรือนิทาน แลว้ใหเ้ด็กวางส่ิงต่าง ๆ หรือภาพตามล าดบัในเร่ือง 
 ประพฒัน์ ลกัษณพสุิทธ์ิ (2549 :  109) ไดแ้บ่งประเภทเกมออกเป็น 3 ประเภทดว้ยกนั คือ 
 1. เกมเบด็เตล็ด ( Low Oraized Games )ไดแ้ก่ เกมที่อาศยัทกัษะการเล่นและกฎกติการะเบียบการ
เล่นนอ้ย ไม่ยุง่ยากสลบัซบัซอ้น ไม่ตอ้งใชส้ถานที่ที่กวา้งขวางหรือตอ้งมีอุปกรณ์ใหญ่จ  านวนมาก แต่
ก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน สร้างความขบขนัให้แก่ผูเ้ล่น เกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมส าหรับล่นในชั้นเรียน เกม
ประเภทสร้างสรรคแ์ละเลียนแบบ เกมการต่อสู ้ เกมเน่ืองในโอกาสพเิศษเช่นวนัขึ้นปีใหม่ วนัคริสตม์าส เกม
ที่ตอ้งใชค้วามเร็ว ความคล่องแคล่ววอ่งไว และใชบ้ริเวณกวา้ง 
 2. เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางที่จะน าไปสู่การเรียนการสอนเล่นกีฬาใหญ่ ทั้ง
ประเภททีมและบุคคล เป็นวธีิสอนวธีิหน่ึงที่ผูเ้รียนเรียนไดเ้ร็วกวา่ เรียนไดม้ากกวา่ และเรียนไดด้ว้ยความ
สนใจมากกวา่ เขา้ใจยิง่กวา่ เกมน าอาจจะถูกจ ากดั หรือตีความหมายในแง่ที่วา่เกมน าเป็นเกมกีฬาประเภททีม
ซ่ึงช่วยแกไ้ขและเพิม่พนูทกัษะเบื้องตน้ กฎ กติกา และวธีิเล่นที่ใชใ้นกีฬาใหญ่ประเภททีม ยกตวัอยา่งเช่น 
เกมที่เร่ิมดว้ยกิจกรรมง่าย ๆ ประกอบดว้ยทกัษะนอ้ยอยา่งน าไปสู่กิจกรรมที่สมบูรณ์ 
 ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษาส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ ( 2547 :  78 ) ไดย้กตวัอยา่งประเภทเกมการศึกษาไวด้งัน้ี 
 1.  เกมจบัคู่ เช่น 
  1.1   จบัคู่รูปร่างที่เหมือนกนั 
  1.2   จบัคู่ภาพเงา 
  1.3   จบัคู่ภาพที่ซ่อนอยูใ่นภาพหลกั 
  1.4   จบัคู่ส่ิงที่มีความสมัพนัธก์นั ส่ิงที่ใชคู้่กนั 
  1.5   จบัคู่ภาพส่วนเตม็กบัส่วนยอ่ย 
  1.6   จบัคู่ภาพกบัโครงร่าง 
  1.7   จบัคู่ภาพช้ินส่วนที่หายไป 
  1.8   จบัคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกนั 
  1.9   จบัคู่ภาพที่ซ่อนกนั 
  1.10  จบัคู่ภาพสมัพนัธแ์บบตรงกนัขา้ม 
  1.11  จบัคู่ภาพที่สมมาตรกนั 
  1.12  จบัคู่แบบอุปมาอุปไมย 
  1.13  จบัคู่แบบอนุกรม 
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 2.   เกมภาพตดัต่อ เช่น ภาพตดัต่อที่สมัพนัธก์บัหน่วยการเรียนต่าง ๆ เช่น ผลไม ้ผกั ฯลฯ 
 3.   เกมจดัหมวดหมู่ เช่น 
  3.1   ภาพส่ิงต่าง ๆ ที่น ามาจดัเป็นพวก ๆ 
  3.2   ภาพเก่ียวกบัประเภทของใชใ้นชีวติประจ าวนั 
  3.3   ภาพจดัหมวดหมู่ตามรูปร่าง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 
 4.   เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เช่น โดมิโนภาพเหมือน โดมิโนภาพสมัพนัธ ์
 5.   เกมเรียงล าดบั เช่น เรียงล าดบัภาพเหตุการณ์ต่อเน่ือง เรียงล าดบัขนาด 
 6.   เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (ลอตโต) 
 7.   เกมจบัคู่แบบตารางสมัพนัธ์ (เมตริกเกม) 
 8.   เกมพื้นฐานการบวก 
 จากประเภทของเกมดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ เกมการศึกษามีหลายประเภท ซ่ึงแต่ละประเภทจะมี
จุดมุ่งหมายตรงกนัคือ เพือ่พฒันาสติปัญญา ท าใหเ้กิดความสนุกสนานร่าเริง เพือ่พฒันาความริเร่ิมสร้างสรรค ์
มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นการจดัประสบการณ์ใหก้บัเด็กโดยใช้
เกมการศึกษานั้น ตอ้งค านึงความเหมาะสมของเน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนการสอน วยัของผูเ้รียนดว้ย 
 

ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
 สุคนธ ์สินธพานนท ์และคณะ (2551 :  162) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการสอนโดยใชเ้กมไวด้งัน้ี 
 1. ช่วยใหผู้เ้รียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียน หนัมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าใหเ้กิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2.  ช่วยใหผู้เ้รียนรู้จกัการควบคุมตนเอง    เปล่ียนจากผูรั้บหรือผูต้ามมาเป็นผูมี้ความสามารถในการ
ตดัสินใจดว้ยตนเองได ้
 3.   ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฎิสมัพนัธท์างสงัคม กระตุน้ใหเ้กิดความร่วมมือการปรึกษาหารือ 
 4.   ช่วยใหผู้ส้อนวนิิจฉยัและแกไ้ขมโนมติที่ผดิต่างๆไดห้ลายวชิา เช่น คณิตศาสตร์ภาษาไทย สงัคม
ศึกษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 
 อชัรีพร มณีวงษ ์ ( 2546 : 13 ) ไดก้ล่าววา่ การเล่นผา่นเกมนั้นมีประโยชน์และเหมาะสมกบัทกุวยั 
ประโยชน์ที่เด็กจะไดรั้บนั้นเด็กสามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวติประจ าวนัและยงัเป็นประโยชน์กบัเด็กทางออ้ม ที่
จะส่งผลในอนาคตขา้งหนา้ ประโยชน์ที่กล่าว คือ 
 1.  เด็กรู้จกัการสงัเกตส่ิงต่างๆรอบตวัหรือการน าเอาประสบการณ์มาใชแ้กปั้ญหาในชีวติประจ าวนั 
 2.   เกิดการเคล่ือนไหวไดอ้อกก าลงักาย และเกิดความสนุกสนาน มีความสุขในชีวติ 
 3.   ส่งเสริมสุขภาพจิต ผอ่นคลายอารมณ์ สมองปลอดโปร่ง ไม่ก่อใหเ้กิดปัญหาสงัคม 
 4.   เกิดสติปัญญา มีจินตนาการการสร้างสรรคใ์นการเล่น 
 5.   เกิดความสามคัคีรักใคร่ในหมู่คณะ ส่งผลใหเ้ป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว 
 6.   มีการใหอ้ภยั มีการเสียสละ และมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เป็นพลเมืองที่ดีในอนาคต 
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 7.   มีกิริยา วาจาที่สุภาพและมีความเคารพในสิทธิของผูอ่ื้น มีจิตเป็นประชาธิปไตย 
 8.   กลา้คิด กลา้แสดงออกอยา่งอิสระอยา่งเป็นระบบและถูกวธีิ 
 9.   ปฏิบติัตามกฎกติกาและค าสัง่ของเกมนั้น ๆ ส่งเสริมใหล้ดปัญหาต่าง ๆ ของสงัคมได ้
 10. การใชเ้วลาวา่งให้เกิดประโยชน์ ไม่มัว่ยาเสพติด ลดอาชญากรรม 
 11. ฝึกการเป็นผูน้ าและการเป็นผูต้ามที่ดี 
  

สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2551  :  97) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมไวด้งัน้ี 
 1.  ใหโ้อกาสผูเ้รียนโดยฝึกทกัษะ เทคนิคกระบวนการต่าง ๆ เช่น เทคนิคการตดัสินใจกระบวนการ
คิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการส่ือสาร 
 2.  ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้โดยประจกัษ์
แจง้ดว้ยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายและจดจ าไดน้าน 
 3.  ผูเ้รียนชอบและผูส้อนก็ไม่เหน่ือยในขณะจดัการเรียนรู้ จากขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม
การศึกษาที่กล่าวมา จะเห็นวา่เกมการศึกษาเป็นส่ิงส าคญัและยงัเป็นประโยชน์ในการใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการ
จูงใจให้เกิดการเรียนรู้มีความรู้ความเขา้ใจมากขึ้นและเกมยงัเป็นกิจกรรมอยา่งหน่ึงที่มีส่วนช่วยในการพฒันา
ทกัษะดา้นต่าง ๆของผูเ้รียนได ้
 

การประเมินผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 สมจิต สวธนไพบูลย ์ (2535 :  52) กล่าววา่ ในการเล่นของเล่นและเกมแต่ละคร้ังครูควรจะได้
ประเมินผลวา่ นกัเรียนประสบความส าเร็จตามจุดประสงคท์ี่วางไวห้รือไม่ และควรประเมินประสิทธิภาพ
ของเล่นและเกมนั้นดว้ย ทั้งน้ีโดยอาจตั้งแนวค าถามเพือ่การประเมิน ดงัน้ี 
 1.  นกัเรียนไดเ้รียนรู้อะไรจากการเล่นในแต่ละคร้ังบา้ง 
 2.  นกัเรียนไดเ้รียนรู้หลกัการทางวทิยาศาสตร์พียงใด 
 3.  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรต่อการเล่นแต่ละคร้ัง 
 4.  ของเล่นและเกมมีอะไรจะตอ้งเล่นในแต่ละคร้ัง 
 ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษาส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (2547 :  82) ไดก้ล่าวถึงการประเมินส่ือวา่ ควรพจิารณาจากองคป์ระกอบ  3  ประการ 
คือ ผูส้อน เด็ก และส่ือ เพือ่จะไดท้ราบวา่ส่ือนั้นช่วยใหเ้ด็กเรียนรู้ไดม้ากนอ้ยเพยีงใดจะไดน้ ามาปรับปรุงการ
ผลิตและการใชส่ื้อใหดี้ยิง่ขึ้น โดยใชว้ธีิสงัเกต ดงัน้ี 
 1.  ส่ือนั้นช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เพียงใด 
 2.  เด็กชอบส่ือนั้นเพยีงใด 
 3.  ส่ือนั้นช่วยใหก้ารสอนตรงกบัจุดประสงคห์รือไม่ถูกตอ้งตามสาระการเรียนรู้และทนัสมยัหรือไม่ 
 4. ส่ือนั้นช่วยให้เด็กสนใจมากนอ้ยเพยีงใด เพราะเหตุใด 
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 จากการแนวคิดของนกัการศึกษาดงักล่าว สรุปไดว้า่ในการเล่นเกมนั้นจะตอ้งมีการประเมินผลดา้น
การเรียนรู้ของนกัเรียนตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว ้ความรู้สึกต่อการเล่นเกม จุดอ่อนของเกม และแนวทางในการ
ปรับปรุงเกมใหดี้ขึ้น 
 

7) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
        7.1  ความหมายประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ชยัยงค ์ พรหมวงค ์( 2540 : 101 -102 ) กล่าววา่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอน  เป็นการหาประสิทธิภาพและการน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์  ในที่น้ีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนซ่ึงจะช่วยใหผู้ใ้ชส่ื้อมีความมัน่ใจวา่จะเกิดประโยชน์กบัผูเ้รียนจริงเม่ือใชส่ื้อนั้นแลว้ 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน( E ) หาจากอตัราส่วนของประสิทธิภาพของกิจกรรม
หรืองานที่ไดรั้บมอบหมาย (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลพัธ ์โดยพจิารณาจากผลสอบ ( E2 ) หรือ E = E1/ E2  
 การก าหนดเกณฑ ์E1/ E2ใหมี้ค่าเท่าใดนั้นใหผู้ส้อนเป็นผูพ้จิารณาตามความพอใจ โดยปกติเน้ือหา
ที่เป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งใว ้  80/80  85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาที่เป็นทกัษะหรือเจตนศึกษาอาจตั้งไว้
ต  ่ากวา่น้ี เช่น 75/75 เป็นตน้ อยา่งไรก็ตามอยา่ตั้งเกณฑไ์วต้  ่าเพราะถา้ตั้งเกณฑไ์วเ้ท่าไดก็จะไดผ้ลเท่านั้น 
สูตรการหาประสิทธิภาพส่ือ 
                      

                                        E1  = 100



A
N

x

                          E2  =       100



B

N

F

  

 
       E1        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละของคะแนน 
                   นกัเรียนไดรั้บโดยเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดั 
           E2        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธโ์ดยคิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
      จากการสอบหลงัการเรียน 
                   x       หมายถึง คะแนนรวมของกลุ่มตวัอยา่งจากการท าแบบฝึกหดัหรือกิจกรรม 
      F      หมายถึง คะแนนรวมของผลลพัธห์ลงัการเรียน 
                    N        หมายถึง จ านวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
                    A        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัหรือกิจกรรม 
                       B        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 7.2  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพส่ือ 
  ก.  1:1 ( แบบเด่ียว) คือทดลองกบัผูเ้รียน 1 คน โดยใชเ้ด็กเก่ง  เด็กปานกลาง  เด็กอ่อน ค  านวณหา
ประสิทธิภาพ เสร็จแลว้ปรับปรุงใหดี้ขึ้น โดยปรกติคะแนนที่ไดจ้ากการทดลองแบบเด่ียวน้ี จะไดค้ะแนนต ่า
กวา่เกณฑม์าก แต่ไม่ตอ้งวติกเม่ือปรับปรุงแลว้จะสูงขึ้นมาก ก่อนน าไปทดลองแบบกลุ่มในขั้นน้ี 
E1/ E2  ที่ไดจ้ะมีค่าเท่ากบั 60/60 
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  ข. 1:10 ( แบบกลุ่ม ) คือทดลองกบัผูเ้รียน 6 – 10 คน ( คละผูเ้รียนที่เก่ง  กลาง  อ่อน ) ค านวณหา
ประสิทธิภาพ เสร็จแลว้ปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของผูเ้รียนจะเพิม่ขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ ์ โดยเฉล่ียจะห่าง
จากเกณฑป์ระมาณ 10 %  นัน่คือ  E1/ E2  ที่ไดจ้ะมีค่าเท่ากบั 70/70 
  ค. 1:100  ( ภาคสนาม ) ทดลองกบัผูเ้รียนทั้งชั้น 30– 100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลว้
ปรับปรุง ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะใกลเ้คียงกบัเกณฑท์ี่ตั้งไว ้ หากต ่ากวา่เกณฑท์ี่ตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5 % ให้ยอมรับ หาก
แตกต่างกนัมากผูส้อนตอ้งก าหนดประสิทธิภาพโดยยดึสภาพความจริงเป็นเกณฑ ์ สมมติวา่เม่ือทดสอบหา
ประสิทธิภาพแลว้ 83.5 / 85.4 ใกลเ้คียงกบัเกณฑ ์85 / 85 ที่ตั้งไว ้แต่ถา้ตั้งเกณฑ ์75 / 75 เม่ือผลการทดลอง
เป็น 83.5 / 85.4 ก็อาจเล่ือนเกณฑม์าเป็น 85 / 85 ได ้
 

8 )  วัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้นตอน ( 5E ) 
 วฏัจกัรการเรียนรู้ ( LearningCycle Model ) หมายถึง รูปแบบกระบวนการเรียนรู้ที่นกัวทิยาศาสตร์ 
ไดค้ิดคน้ขึ้น เพือ่ใหผู้เ้รียนสามารถใชว้ธีิการสืบเสาะหาความรู้ทางวทิยาศาสตร์ (Inquiry Approach) ซ่ึงไม่
เนน้การสอนแบบบรรยายหรือบอกเล่า หรือให้ผูเ้รียนเป็นผูรั้บเน้ือหาวิชาต่าง ๆ หากแต่ครูจะตอ้งกระตุน้ให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองภายใตส้ภาพแวดลอ้มที่เหมาะสมโดยมีความเช่ือวา่นกัเรียนมีวฏัจกัรการ
เรียนรู้อยูแ่ลว้ 
 8. 1 ความเป็นมาและแนวคดิส าคญั 
 วฏัจกัรการเรียนรู้น้ีพฒันาการขึ้นโดยคาร์พลสัและเทียร์ (Lawson. 1995 : 109 ; citing Karplus and 
Their. 1967) ในโครงการหลกัสูตรวทิยาศาสตร์ (Science Curriculum  Improvenment Stydy Program หรือ 
SCIS) ประกอบดว้ย 3 ขั้นคือ ขั้นส ารวจ (Exploration) ขั้นสร้าง (Invention) และขั้นคน้พบ (Discovery) แต่มี
ครูจ านวนมากที่ยงัไม่เขา้ใจ 2 ขั้นตอนหลงัคือ ขั้นสร้างและการคน้พบ ดงันั้นบาร์แมนและโกตาร์ (Barman 
and Kotar. 1989)ไดป้รับปรุงเป็นขั้นส ารวจ (Exploration) ขั้นแนะน ามโนทศัน์ (Concept Introduction) และ
ขั้นประยกุตใ์ชม้โนทศัน์ (Concept Allocation) ต่อมานกัวทิยาศาสตร์ศึกษาไดด้ดัแปลงขั้นแนะน ามโนทศัน์
เป็นขั้นแนะน าค  าส าคญั (Tram Introduction) ดว้ยเหตุผลที่วา่ ครูสามารถแนะน า หรืออธิบายค าส าคญั หรือ
นิยามศพัทเ์ฉพาะใหก้บันกัเรียน แต่มิใช่แนะน า มโนทศัน์ใหแ้ก่นกัเรียนเพราะนกัเรียนเป็น ผูค้น้พบ  หรือ
สร้างมโนทศัน์ดว้ยตนเอง (Lawson. 1995) แต่อยา่งไรก็ตามมีผูป้รับเปล่ียนช่ือของขั้นที ่2 ใหเ้หมาะสมยิง่ขึ้น
ดงัเช่น Carin (1993) ไดป้รับเป็นขั้นสร้างมโนทศัน์ (Concept Formation) ส่วน Abruscato (1996) ไดป้รับ
เป็นขั้นไดม้าซ่ึงมโนทศัน ์(Concept Acquisition) จะสงัเกตเห็นวา่วฏัจกัรการเรียนรู้ที่กล่าวมาทั้ง 3 ขั้นตอนมี
ขั้นตอนที่สองเท่านั้น  ที่แตกต่างกนัแต่ค  าอธิบายใกลเ้คียงกนั  แต่ละขั้นมีสาระส าคญัดงัน้ี 
 1. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase) เป็นขั้นที่นกัเรียนเป็นผูป้ฏิบติักิจกรรมโดยการสงัเกต ตั้งค  าถาม
และคิดวเิคราะห์ ส ารวจหรือทดลอง เก็บรวบรวมขอ้มูล จดบนัทึกโดยอาจปฏิบติักิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือ
เป็นกลุ่มเล็ก ครูมีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวก คือสงัเกตตั้งค  าถาม เพือ่กระตุน้และช้ีแนะการเรียนของ
นกัเรียน เพือ่ใหน้กัเรียนคน้พบหรือสร้างมโนทศัน์ดว้ยตนเอง  
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 2.  ขั้นแนะน า ค าส าคญั / ขั้นสร้างมโนทศัน์ / ขั้นไดม้าซ่ึงมโนทศัน ์
(Termintroduction / Concept Formation / Concept Acquisition Phase) เป็นขั้นที่ครูมีบทบาทสูง โดยตั้ง 
ค าถามกระตุน้และช้ีแนะใหน้กัเรียนเช่ือมโยงส่ิงที่ไดป้ฏิบติัขั้นส ารวจโดยครูแนะน า และอธิบายค าศพัทท์ี่ 
ส าคญัของมโนทศัน์นั้น ๆ เพือ่ใหน้กัเรียนจดัเรียบเรียงความคิดใหม่ในการคน้พบและอธิบายมโนทศัน์นั้น ๆ 
ขั้นน้ีครูและนกัเรียนจะมีปฏิสมัพนัธก์นัเพือ่คน้หามโนทศัน์จากขอ้มูลและการสงัเกตในขั้นส ารวจ 
 3. ขั้นประยกุตใ์ชม้โนทศัน์ (Concept Application Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนมีมโนทศัน์ 
ที่คน้พบหรือเกิดการเรียนรูแลว้  ( ในขั้น ที่ 1 และ 2 ) มาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ หรือปัญหาใหม่   
อนัจะท าใหน้กัเรียนขยายความเขา้ใจในมโนทศัน์นั้นๆมากยิง่ขึ้น 
 ในปี ค.ศ. 1990 บาร์แมน (Carin. 1993 ; citing Barman. 1990) ไดแ้ปลงและพฒันาวฏัจกัรการเรียนรู้
ออกเป็น 4ขั้นไดแ้ก่ 1) ขั้นส ารวจ (Exploration Phase) 2) ขั้นแนะน ามโนทศัน์ (Concept Introduction Phase)   
3 )  ขั้นประยกุตใ์ชม้โนทศัน์ ( Concept Application Phase)  และ 4 ) ขั้นประเมินผลและอภิปราย  
(Evaluation and Discussion Phase) ซ่ึงต่อมานกัวทิยาศาสตร์ศึกษาบางคนไดด้ดัแปลงช่ือเป็น 4E ไดแ้ก่  
1) ขั้นส ารวจ (Exploration Phase)   2) ขั้นอธิบาย (Explanation Phase)   3) ขั้นขยาย (Expansion Phase) และ 
4) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) 
 ต่อมาในปี ค.ศ.1992 โครงการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตร์  สาขาชีววทิยา  ของสหรัฐอเมริกา 
(Biological Science Curriculum Studies หรือ BSCS) ไดป้รับวฏัจกัรการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้น หรือเรียกยอ่วา่ 
5E เพือ่เป็นแนวทางในการใชอ้อกแบบการจดัการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ใหเ้หมาะสมยิง่ขึ้น โดยมี 5 ขั้น 
ไดแ้ก่  1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน   2) ขั้นส ารวจ     3) ขั้นอธิบาย      4) ขั้นขยายความรู้  และ  5) ขั้นประเมินผล  

ขั้นตอนของ 
รูปแบบการสอน 

บทบาทครู 

ส่ิงที่ควรกระท า ส่ิงที่ไม่ควรกระท า 

1. ขั้นน า เขา้สู่บทเรียน 
(Engagement Phase) 

- สร้างความสนใจ 
- กระตุน้ความอยากรู้อยากเห็น 
- ตั้งค  าถาม 

- อธิบายมโนทศัน์ 
- ใหนิ้ยามหรือค าตอบ 
- พดูสรุป 

2. ขั้นส ารวจ 
(Exploration Phase) 
 

- ทบทวนมโนทศัน์หรือเร่ืองที ่  
  นกัเรียนมีความรู้และความคิดมาก่อน 
- กระตุน้ ใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัโดยครู 
  ไม่สอนโดยตรง 
- ฟังและสงัเกตปฏิสมัพนัธข์องนกัเรียน 
- ถามค าถามเท่าที่จ  าเป็นเพือ่ใหน้กัเรียนได ้ 
  สืบเสาะอยา่งมีทิศทาง 
- ใหเ้วลากบันกัเรียนในการเขา้ใจถึงปัญหา 
- ปฏิบตัิตนเป็นเสมือนที่ปรึกษาแก่ นกัเรียน 

- พดูตดับท 
- บรรยาย 
- บอกค าตอบ 
- อธิบายวธีิด าเนินการแกปั้ญหา 
- บอกนกัเรียนวา่ปฏิบติัผดิ 
- ใหข้อ้มูลที่ใชแ้กปั้ญหา 
- ช้ีน านกัเรียนทีละขั้นเพือ่ 
   แกปั้ญหา 
 

 
ตารางที่ 2.6 รูปแบบการสอนโครงการศึกษาหลกัสูตรวทิยาศาสตร์สาขาชีววทิยาของสหรัฐอเมริกา (BSCS) : บทบาทครู 
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ตารางที่ 2.6 ต่อ 

ขั้นตอนของ 
รูปแบบการสอน 

บทบาทครู 

ส่ิงที่ควรกระท า ส่ิงที่ไม่ควรกระท า 
3. ขั้นอธิบาย 
(Explanation Phase) 
 

- กระตุน้ใหน้กัเรียนอธิบายมโนทศัน์  
   และใหค้  านิยามดว้ยค าพดูของนกัเรียนเอง 
- ถามหาหลกัฐานเพือ่ใหน้กัเรียน  
   ช้ีแจงมโนทศัน์ 
- ปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดใ้ชป้ระสบการณ์   
   เดิมเป็นฐานของการอธิบายมโนทศัน์ที่  
  คน้พบ 
- ใหค้  านิยมที่เป็นแบบแผนหรืออธิบายและ  
  แสดงแผนผงัเพือ่ใหน้กัเรียนช้ีแจง 
  มโนทศัน์นั้น ๆ 

- ละเลยหรือไม่สนใจค าอธิบาย 
  ของนกัเรียน 
- แนะน ามโนทศัน์หรือทกัษะที่ 
  ไม่เก่ียวขอ้งกบัส่ิงที่เรียน 
 

4. ขั้นขยายหรือ 
ประยกุตใ์ชม้โนทศัน์ 
( Elaboration Phase ) 
 

- คาดหวงัใหน้กัเรียนใชนิ้ยามศพัทแ์ผนผงั  
   และค าอธิบายในขั้นที่ 3 
- กระตุน้ ใหน้กัเรียนใชห้รือขยาย 
  มโนทศัน์และทกัษะในสถานการณ์ใหม่ 
- ตั้งค  าถามใหน้กัเรียนทบทวนความ 
   เขา้ใจของตน  เช่น นกัเรียนรู้อะไร   
   ท  าไมนกัเรียนจึงคิดเช่นนั้น 

- ใหค้  าตอบเก่ียวกบันิยาม 
- บอกวา่นกัเรียนคิดผดิ 
- บรรยาย 
- ช้ีน านกัเรียนทีละขั้นเพือ่  
   แกปั้ญหา 
- อธิบายวธีิด าเนินการแกปั้ญหา 
 

5. ขั้นประเมินผล 
(Evaluation Phase) 
 

- อนุญาตใหน้กัเรียนประเมินผลการ 
   เรียนรู้ของตนและกลุ่ม 
- ตั้งค  า ถามปลายเปิด เช่น ท าไม 
  นกัเรียนจึงคิดวา่นกัเรียนมีหลกัฐาน 
  อะไรบา้ง นกัเรียนรู้เก่ียวกบัอะไรบา้ง 
  นกัเรียนจะอธิบายไดอ้ยา่งไร 
- สงัเกตวา่นกัเรียนเกิดการประยกุตใ์ช ้
  มโนทศัน์และทกัษะใหม่หรือไม่ 
- ประเมินความรู้และทกัษะของนกัเรียน 

- ทดสอบค าศพัทแ์ละขอ้เทจ็จริง 
- ช้ีแนะความคิดหรือมโนทศัน ์
   ใหม่ 
- สร้างความสบัสนหรือวกวน 
- ส่งเสริมการอภิปรายที่ไม่ 
  สมัพนัธก์บัมโนทศัน์หรือทกัษะ 
  นั้น ๆ 
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8. 2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้นตอน (5E) 
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 5 ขั้นตอน (5E)  มีดงัน้ี 
  (สุนีย ์ เหมะประสิทธ์ิ. 2544 : 103-106) 
  1. ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน (Engagement Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุน้หรือเร้าความสนใจของนกัเรียนให้
เกิดความตอ้งการความสนใจในการเรียนและความอยากรู้อยากเห็นโดยการสนทนาตั้งค  าถาม และหรือใช้
เทคนิควธีิและส่ือประกอบ เช่น รูปภาพ นิทาน เพลง บทกลอน หรือทบทวนมโนทศัน์และประสบการณ์เดิม
ของนกัเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนมโนทศัน์ใหม่ 
 2. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนปฏิบติั 
 กิจกรรมซ่ึงมีลกัษณะผสมผสานระหวา่งการฟัง การอ่าน การพดู การดู การกระท า ร่วมกนัเพือ่ให้ 
นกัเรียน คน้พบขอ้ความรู้ดว้ยตนเองโดยใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ พร้อมทั้งเป็นการฝึกฝนให้ 
นกัเรียนรูจกัการท างานเป็นทีม ฝึกทกัษะทางสงัคม และฝึกกิจนิสยัในการท า งานดว้ยความกระตือรือร้น 
รอบคอบ รับผดิชอบ ซ่ือสตัย ์ รักษาเวลา และใชเ้หตุผล ครูท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู้
คือเป็นผูก้ระตุน้ส่งเสริมและช้ีแนะแนวทางใหแ้ก่นกัเรียน 
 3. ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนอธิบายมโนทศัน์ดว้ยตนเอง โดย
ครูตั้งค  าถามซกั เพือ่ใหน้กัเรียนอา้งอิงส่ิงที่เป็นพยานหลกัฐานความคิดและความเช่ือเก่ียวกบัมโนทศัน์นั้นๆ 
หรือกระตุน้ใหน้กัเรียนใชค้วามรู้หรือประสบการณ์เดิมเป็นฐานของการอธิบายมโนทศัน์ใหม่ นอกจากน้ีครู
สามารถช่วยอธิบายขยายความเขา้ใจของนกัเรียนมากยิง่ขึ้น 
 4. ขั้นขยายมโนทศัน์ (Elaboration Phase) เป็นขั้นที่ครูตรวจสอบวา่ นกัเรียนสามารถประยกุตใ์ช้
มโนทศัน์ในสถานการณ์ใหม่ไดห้รือไม่ โดยการตั้งค  าถามใหม่หรือใหน้กัเรียนปฏิบติักิจกรรมใหม่ หรืออาจ
ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นของตน เพือ่ยนืยนัความคิด  และความเช่ือของตนโดยการตั้งค  าถาม  เช่น 
 “ อะไรที่นกัเรียนรู้จากการปฏิบติักิจกรรม ” หรือ “ ท าไมนกัเรียนจึงคิดเช่นนั้น ” 
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) เป็นขั้นที่ครูใชเ้ทคนิคการสงัเกตหรือตั้งค  าถามปลายเปิดหรือ
ใชแ้บบวดัหรือแบบฝึกหดัเพือ่หาหลกัฐานการเรียนรู้วา่นกัเรียนเกิดการพฒันามโนทศัน์และทกัษะกระบวน 
การทางวทิยาศาสตร์หรือใหน้กัเรียนประเมินการเรียนรู้ และทกัษะการท างานกลุ่มของตนเองเป็นการตรวจ 
สอบวา่ นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งศกัยภาพทางวชิาการ  และนอกวชิาการหรือไม่  และอยา่งไร  
 สรุปไดว้า่ วฏัจกัรการเรียนรู้เหมาะที่จะใชก้บันกัเรียนทุกระดบัชั้น และเหมาะที่จะใชก้บัการสอน
มโนทศัน์ทางวทิยาศาสตร์ เพราะเนน้ทกัษะการคิดโดยเฉพาะอยา่งยิง่การคิดแกปั้ญหาการคิดไตร่ตรอง การ
คิดอยา่งมีวจิารณญาณและการคิดสร้างสรรค ์ ซ่ึงส่งผลใหน้กัเรียนคน้พบหรือเรียนรูทกัษะ และค านิยามศพัท์
ทางวทิยาศาสตร์ไดอ้ยา่งมีความหมายและมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น วฏัจกัรการเรียนรู้จะเป็นประโยชน์ต่อ
ครูผูส้อนในการออกแบบการสอน และพฒันาหลกัสูตร อีกทั้งยงัช่วยใหค้รูสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
ตลอดจนล าดบัขั้นของการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีพฒันาการ 
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ทางสติปัญญาของ Jean Piaget นกัจิตวทิยาชาวสวสิ ซ่ึงไดเ้สนอไวว้า่พฒันาการเรียนรู้ของเด็กตั้งแต่แรกเกิด 
จนสู่วยัผูใ้หญ่จะแบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ ( กระทรวงศึกษาธิการ. 2546 : 217-218 ) 
 1. ระยะใชป้ระสาทสมัผสั (Sensory – organs Stage) เป็นการพฒันาของเด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 2 ปี 
ในวยัน้ีเด็กจะเร่ิมพฒันาการรับรู้โดยใชป้ระสาทสมัผสัต่างๆ ตลอดจนเร่ิมมีการพฒันาการใชอ้วยัวะ ให้
สามารถท างานเบื้องตน้ได ้ เช่น ฝึกใชมื้อหยบิจบัส่ิงของต่างๆ ฝึกการไดย้นิและมอง การพฒันาเหล่าน้ี  
จดัเป็นการพฒันาที่เป็นพื้นฐานส าคญัในการพฒันาขั้นต่อไป เด็กในวยัน้ีจึงเรียนรู้โดยการไดห้ยบิจบั สมัผสั
กบัส่ิงต่าง ๆ รอบตวั 
 2. ระยะควบคุมอวยัวะต่าง ๆ (Proportional Stage) เป็นการพฒันาในช่วงอาย ุ2 ปีจนถึง 7 ปี เด็กวยัน้ี
จะเร่ิมพฒันาร่างกายอยา่งเป็นระบบมากขึ้น มีการพฒันาของสมอง เพือ่ใชค้วบคุมการพฒันาลกัษณะนิสยั 
เช่น นิสยัขบัถ่าย มีการใชอ้วยัวะต่าง ๆ ใหมี้ความสมัพนัธก์นัภายใตก้ารควบคุมของสมองและเช่ือมโยงกบั
ส่ิงต่าง ๆ ที่เป็นรูปธรรมที่เด็กไดส้มัผสั เช่น การเล่นกีฬาการขี่จกัรยาน การเล่นลอ้เล่ือน เป็นตน้ 
 3. ระยะที่คิดอยา่งเป็นรูปธรรม (Concrete – operational Stage) เป็นพฒันาการในช่วงอาย ุ7 ปี ถึง  
11 ปี เด็กช่วงน้ีจะมีการพฒันาสมองมากขึ้นอยา่งรวดเร็ว จนสามารถเรียนรู้และจ าแนกส่ิงต่างๆ ที่เป็น
รูปธรรมได ้ แต่จะยงัไม่สามารถสร้างจินตนาการกบัเร่ืองราวที่เป็นนามธรรมได ้ เด็กในวยัน้ีจึงสามารถเล่น
ส่ิงของที่เป็นรูปธรรมต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี แต่ไม่สามารถเรียนรู้เร่ืองราวที่เป็นนามธรรมได ้ เช่นโครงสร้าง
อะตอม การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม 
 4. ระยะที่คิดอยา่งเป็นนามธรรม (Formal - operational Stage) เป็นพฒันาการในช่วงสุดทา้ยของเด็ก
อายปุระมาณ 12 – 15 ปี ก่อนจะเป็นผูใ้หญ่ เด็กในช่วงน้ีสามารถคิดอยา่งเป็นเหตุผลและคิดในส่ิงที่ซบัซอ้น
อยา่งเป็นนามธรรมไดม้ากขึ้น เม่ือเด็กพฒันาไดอ้ยา่งเตม็ที่แลว้จะสามารถคิดอยา่งเป็นเหตุเป็นผล และแก ้
ปัญหาไดอ้ยา่งดี จนพร้อมที่จะเป็นผูใ้หญ่ที่มีวฒิุภาวะต่อไป 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชว้ฏัจกัรการเรียนรู้  
สรุปไดว้า่ วฏัจกัรการเรียนรู้เหมาะที่จะใชก้บันกัเรียนทุกระดบัชั้น และเหมาะที่จะใชก้บัการสอนมโนทศัน์
ทางวทิยาศาสตร์ เพราะเนน้ทกัษะการคิดโดยเฉพาะอยา่งยิง่การคิดแกปั้ญหา การคิดไตร่ตรองการคิดอยา่งมี
วจิารณญาณและการคิดสร้างสรรค ์ ซ่ึงส่งผลใหน้กัเรียนคน้พบ หรือเรียนรู้ทกัษะ และค านิยามศพัทท์าง
วทิยาศาสตร์ไดอ้ยา่งมีความหมายและมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
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9) งานวิจัยที่เกีย่วข้อง  
 

 9.1 งานวิจัยที่เกีย่วข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ในประเทศไทย 
             เนตร หงส์ไกรเลิศ (2545: บทคดัยอ่) ไดท้  าการทดลองเร่ืองผลของการควบคุมบทเรียนใน 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชา
วทิยาศาสตร์ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้น และมีพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิงระดบัชั้นประถมศกึษาปีที่ 2  มีวตัถุประสงค์
เพือ่ศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 3 แบบ   ที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิง 
ผลการวจิยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนใน การเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง ไม่แตกต่างกนัอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติส่วนระยะเวลาในการเรียนพบวา่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั0.05  
 สุวรรณา ยงวณิชย ์ (2545 : 66-69) ไดศ้ึกษาทกัษะการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียน หูหนวกใน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่1 โดยใชเ้กมคอมพวิเตอร์ฝึกทกัษะ ผลการวจิยัพบวา่ หลงัจากที่ใชเ้กมคอมพวิเตอร์
ฝึกทกัษะการคิดเชิงเหตุผลนกัเรียนหูหนวกชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีทกัษะความสามารถการคดิเชิงเหตุผล
สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 จากเอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพวิเตอร์ สรุปไดว้า่ 
เกมคอมพวิเตอร์เป็นส่ือที่ไดรั้บความนิยมอยา่งสูง เพราะไดน้ าเอาลกัษณะเด่นของเกม คือมีการแข่งขนั มี
เป้าหมาย และสามารถเพิม่พนูทกัษะในดา้นต่างๆ เช่น เสริมสร้างความสามารถในการจ า การคิดเชิงเหตุผล มี
การเรียนรู้เน้ือหาวชิาไดร้วดเร็วและแม่นย  า ไดรั้บความสนุกสนาน เพลิดเพลิน พฒันาความคิดสร้างสรรคอี์ก
ทั้งยงัช่วยใหน้กัเรียนรู้จกัคิดหาวธีิแกปั้ญหาดว้ยตนเอง และลกัษณะเด่นของคอมพวิเตอร์ คือสามารถบนัทึก
ขอ้มูลไวไ้ดท้นัทีเสนอขอ้มูลและท างานไดร้วดเร็ว จึงตอ้งมีการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ใหมี้คุณภาพและเกิด
ประโยชน์สูงสุด เพราะเกมคอมพวิเตอร์เม่ือน าไปใชจ้ะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และพฒันาทกัษะพื้นฐาน
ทางความคิด อีกทั้งยงัเป็นการเตรียมความพร้อมใหแ้ก่เด็กควบคู่ไปกบัความสนุกสนานเพลิดเพลินในการท า
กิจกรรมดว้ยตวัของเด็กเอง เด็กไดฝึ้กทกัษะดา้นการคิดและเหตุผล ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคเ์กิดความ 
กระตือรือร้นและเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้มากกวา่การเรียนปกติอีกดว้ย  
 นนัทิดา ดว้งอ่วม (2547 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพชืใน
หน่วยพฤกษศาสตร์กบัวิธีการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยั ผลการวจิยัพบวา่ วธีิการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยั
หลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพชืในหน่วยพฤษศาสตร์ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  
  มุจรินทร์ นนัทะเสน (2551 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  สาระการ
เรียนรู้วทิยาศาสตร์ เร่ืองโลกและการเปล่ียนแปลง ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.88/85.83 
สูงกวา่เกณฑม์าตรฐานที่ก  าหนดไว ้ คือ 80/80 ดชันีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน มีค่า
เท่ากบั 0.68  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน   สูง
กวา่ก่อนไดรั้บการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01   การเรียนรู้ของนกัเรียนหลงัจากบทเรียน
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คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เม่ือเวลาผา่นไป 2 สปัดาห์ โดยคะแนนองคค์วามรู้ลดลง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.01 ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด  
 ทองอินทร์ จาระงบั (2552 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบ
สุริยะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 91.31/82.25 ซ่ึงเป็นไป
ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  สูงกวา่ก่อนใช้
บทเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01  
 วาสนา  ทองดี (2553 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบในร่างกาย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนแดงวทิยา  จงัหวดัสุพรรณบุรี ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ  76.26 / 78.66  สูงกวา่เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบในร่างกาย   หลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกายอยูใ่นระดบัดี 
     นวรัตน์   สารภี (2554 :บทคดัยอ่)    ไดท้  าการวจิยั เร่ืองการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
เพือ่พฒันาความสามารถในการตดัสินใจ โดยใชค้วามรู้ทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2    
ผลการวจิยัพบวา่       1)  ความสามารถในการตดัสินใจโดยใชค้วามรู้ทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียน                     
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2   ที่ไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในกิจกรรมเสริมหลกัสูตร   
หลงัเรียนสูงขึ้นกวา่ก่อนเรียน  2)  ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการเรียนผา่นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ในกิจกรรมเสริมหลกัสูตรอยูใ่นระดบัดี 
 นางสาวยวุารี   ปิยะมาตย ์ (2554 : บทคดัยอ่) ไดท้  าการวจิยั เร่ืองการศึกษาเพือ่พฒันาบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง  เร่ืองวงจรไฟฟ้าอยา่งง่าย  เพือ่ส่งเสริมความสามารถในการ
คิดวเิคราะห์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3   ผลการศึกษาพบวา่ 1) ประสิทธิภาพของการเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง เร่ืองวงจรไฟฟ้าอยา่งง่ายของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีที่  3  มีค่า E1 / E2 เท่ากบั  76.80 / 75.20  เป็นไปตามเกณฑ ์ 75/75    2. ความสามารถในการคิดวเิคราะห์
หลงัเรียน  เร่ืองวงจรไฟฟ้าอยา่งง่าย  ของกลุ่มที่เรียนโดยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบสถานการณ์
จ าลอง  สูงกวา่กลุ่มที่เรียนดว้ยการเรียนตามคู่มือครูของ  สสวท.  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั  0.05 
 ชาญณรงค ์ พวงผกา (2555 : บทคดัยอ่)  ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง หิน และ 
การเปล่ียนแปลงของโลก ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอน เร่ืองหิน และการเปล่ียนแปลงของโลก มีประสิทธิภาพ  77.62 / 76.78  สูงกวา่เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองหินและการเปล่ียนแปลงของโลก 
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความ
คิดเห็นต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกายอยูใ่นระดบัดีมาก 
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 9. 2  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ต่างประเทศ  
 มิเชล (Micheal.1997) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเรียนการสอน โดยใชเ้กมแบบมีปฏิสมัพนัธบ์นเวบ็ 
ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคป์ระกอบคอื ความบนัเทิง จินตนาการ ความเสมือนจริง มี
วตัถุประสงค ์ กฎกติกา ผลลพัธ ์ ซ่ึงการออกแบบน้ีมีประโยชน์ ส าหรับผูเ้รียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้การ
เรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมขอ้มูล มีปฏิสมัพนัธมี์การใชเ้วลาที่เหมาะสม และสามารถแกปั้ญหาในการ
เรียนไดดี้โดยใชเ้กมบนเวบ็  
 มาโลน,ที.ดบัเบิ้ลย ู(Malone, T.W.1981)ไดศึ้กษาวจิยัเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเกมคอมพวิเตอร์
ที่ช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้นและความสนุกสนานในการเล่น โดยเร่ิมการส ารวจเกมต่างๆ ซ่ึงเป็นที่
รู้จกัของเด็ก มีการเล่นอยา่งแพร่หลายทั้งในและนอกหอ้งเรียน ไดน้ าเกมเหล่านั้นซ่ึงมีทั้งหมด 25 เกม มาให้
กลุ่มตวัอยา่งเล่นหลงัจากนั้นไดส้อบถามความคดิเห็นและจดัเรียงล าดบัเกมต่างๆตามความชอบของเด็ก แลว้
เลือกที่เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที่สุดมา 3 เกม     น ามาศึกษาต่อ เพือ่คน้หาค าตอบวา่ อะไรเป็นสาเหตุแห่ง
ความส าเร็จของเกมนั้นๆ จากการศึกษา พบวา่องคป์ระกอบที่ท  าใหเ้กมเหล่านั้นไดรั้บความนิยมอยา่งมาก คือ 
จินตนาการเพอ้ฝัน ความทา้ทาย และความอยากรู้อยากเห็น 
 ซาลินาส  (Salinas , 2001 : Abstract) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการเรียนการสอนของ
นกัเรียน ภาคเรียนฤดูร้อน วทิยาลยัฟีชแมน โดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกบัวธีิการสอน
ดว้ยบทเรียนปกติ ผลการศึกษาปรากฏวา่นกัเรียนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนที่เรียนดว้ยบทเรียนปกติ  
 เบเคอร์ ( Baker,2003 : Abstract) ไดศึ้กษาการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเพือ่ช่วยในการ
อ่านของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา   ผลการศึกษาพบวา่บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพและ
เป็นเคร่ืองมือช่วยในการสนบัสนุนใหน้กัเรียนสามารถอ่านและเกิดความเขา้ใจมากขึ้น    
 รีแกน  (Reagan,2005:Abstract)ไดศึ้กษาประสิทธิภาพของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวชิา
คณิตศาสตร์ โดยมีวตัถุประสงคเ์พือ่เปรียบเทียบการเรียนรู้ของนกัเรียนในหอ้งเรียนแบบสอนปกติและแบบ
ใชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอน ผลปรากฏวา่ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  
 เมน์โบรคเคอร์  (Menebroker , 2005 : Abstract) ไดท้  าการศึกษาเพือ่ทดสอบพื้นฐานดา้นการใช้
ไวยากรณ์ดว้ยคอมพวิเตอร์ช่วยสอน โดยผูว้จิยัไดใ้ชโ้ปรแกรมเพือ่ท  าการศึกษากบันกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 จ านวน 30 คน ผลจากการศึกษาพบวา่ คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนดา้นการใชป้รับปรุงใหดี้ขึ้น 
 จากงานวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบวา่ทั้ง
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนและเกมคอมพวิเตอร์ สามารถพฒันาความรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี ช่วยให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นสนใจในการเรียนมากขึ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถลดความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลไดโ้ดยนกัเรียนที่เรียนสามารถเรียนซ ้ าไดต้ามความตอ้งการ และใชแ้กปั้ญหานกัเรียน
ที่สมาธิสั้น และอยูไ่ม่น่ิงไหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกบันกัเรียนปกติได ้
 



บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 ไดท้  าการวจิยัเพือ่พฒันาการเรียนการสอน  โดยการสร้างส่ือบทเรียน       
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสัตว ์   ที่สามารถ
เรียนรู้ไดท้ั้งระบบ Online และ Offline การวจิยัคร้ังน้ีเป็นกระบวนการในการวิจยัและพฒันามีวตัถุประสงค์
เพือ่    1.   เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline     
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์หมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85     
          2.   เพื่อศึกษาผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline           
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  
          3.  เพื่อประเมินผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline        
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนการด าเนินการวจิยัดงัน้ี 
 

 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ
มนุษย์และสัตว์ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85 / 85 

1. ประชากร กลุ่มตวัอยา่ง  
2. ตวัแปรที่ตอ้งการศึกษา 
3. ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั 
4. การออกแบบการวจิยั 
5. การสร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
6. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
7. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
8. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
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1)  ประชากร  กลุ่มตัวอย่าง   

1.1   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
             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 ) 

1.2   การประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnlineในช้ันเรียน 
         ประชากร 2   เพือ่การประยกุตใ์ชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้นเรียน 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 209 คน 
             กลุ่มตัวอย่างที่ 3  เพือ่การประยกุตใ์ชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้นเรียน 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 40 คน  
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  sampling) 
                                                       เลือกเฉพาะนกัเรียนในกลุ่มอ่อน 
 

2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรอิสระ ( Independent Variable )   คือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ที่มีประสิทธิภาพ 85 / 85    
 ตัวแปรตาม ( Dependent Variable ) ไดแ้ก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  
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3)  ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 

  ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั 2 ปี 6 เดือน 
 

แผนการด าเนินการวิจัย 
 

               
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ปีการศึกษา 2555 
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 

ปีการศึกษา 2555 
ภาคเรียนที่ 2 

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

ปีการศึกษา 2556 
ภาคเรียนที่ 1-2 

 

ปีการศึกษา 2557 
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 3.1 แสดงแผนการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
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4)  การออกแบบการวิจัย 
           การออกแบบการวจิยั ใชแ้บบแผนการวิจยัแบบ Onegroup Pretest-Posttest Desing   
     ( พวงรัตน์   ทวรัีตน์  2543 : 60 ) ซ่ึงมีรูปแบบดงัตาราง 3.1 

 

ก่อนเรียน ทดลอง หลงัเรียน 
T1 X T2 

   

ตารางที่ 3.1 แสดงแบบแผนการวจิยัแบบ Onegroup Pretest-Posttest Desing 
 

  T1   หมายถึง คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
  X     หมายถึง การทดลองเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา   
                                   Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์     
  T2   หมายถึง คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

5)  การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
       เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
2. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
3. แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
5. แบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

                        เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์และสตัว ์   
6. แบบประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

                        ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  
 

 5.1  การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ
มนุษย์และสัตว์    
                   วิธีการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่สามารถเรียนรู้ไดท้ั้ง
ในระบบ Online และ Offline มีขั้นตอนดงัน้ี  

1. ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแผนการจดัการเรียนรู้เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
และสตัว ์  เพือ่หาขอ้มูลที่เป็นสาเหตุที่ท  าให้เกิดปัญหาทางการเรียนของนกัเรียนจากบนัทึกหลงัการสอนและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพือ่ใชเ้ป็นขอ้มูลในการจดัท าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online 
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2. ก าหนดรูปแบบเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้     ซ่ึงมีการออกแบบบทเรียน 
 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   โดยมีส่วนประกอบดงัน้ี   แบบทดสอบก่อนเรียน        
แบทดสอบหลงัเรียน เน้ือหาบทเรียน เกมที่มีลกัษณะการจบัคู่ และเลือกค าตอบ โดยมีรางวลัเม่ือตอบถูก   
การออกแบบเกมในรูปแบบการจบัคู่ และเลือกค าตอบที่ถูกตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียน เน่ืองจาก
เน้ือหาบทเรียนมีลกัษณะตอ้งใชก้ารจดักลุ่มสตัวอ์อกเป็นประเภทๆ จากนั้นเม่ือไดก้ าหนดรูปแบบของเกมได้
แลว้ จะน ารูปแบบเกมการศึกษาไปขอค าปรึกษาจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนประเภทเกมการศึกษาOnline เพือ่ขอค าเสนอแนะและปรับปรุงแกไ้ข ดงัตารางแสดงการออกแบบส่ือ                
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 

 
 
 
 
 

            ตารางที่ 3.2 แสดงการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  
                                 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์   
 

3. ศึกษาวธีิการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ที่สามารถ 
เรียนรู้ไดท้ั้งในระบบ Online และ Offline โดยใชโ้ปรแกรม Macromedia   Flash 8   จากหนงัสือและแผน่ 
CD–ROM ศึกษาวธีิการสร้างwebsite เพือ่น าเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online ผา่นทาง website 

4. ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนสตรีระนอง   ในรายวชิาวทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2     เพือ่ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ให้
สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั ในสาระการเรียนรู้ที่น ามาจดัท าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
ศึกษาเน้ือหาจากเอกสารและหนงัสือเรียนที่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ย
อาหารของมนุษย ์และสตัว ์   

5. เขียนเคา้โครง (story board) ของส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online โดยแบ่งเคา้โครงออกเป็น 3 ส่วนคือ  

 ส่วนที่ 1  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  
       ส่วนที่ 2  เน้ือหาบทเรียน   
       ส่วนที่ 3  เกม 
 
 

สาระการเรียนรู้ 
รูปแบบเกม 

จับคู่ เลือกค าตอบ 

1. ระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
2. ระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์
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6. น าเคา้โครง ( story board ) ที่เขียนเสร็จแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิต 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ตรวจสอบเพือ่หาขอ้บกพร่องและปรับปรุงแกไ้ข 

7. น าเคา้โครง( story board )ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
ที่ผา่นการปรับปรุงแกไ้ขแลว้มาจดัท าเป็นเกมการศึกษาโดยใชโ้ปรแกรม Macromedia Flash 8    

8. น าส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ที่สร้างเสร็จแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
การผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline จ  านวน 3 ท่านประเมินหาคุณภาพและ
ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา โดยใชแ้บบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
แลว้น าผลการประเมินไปใชใ้นการแกไ้ขปรับปรุง โดยมีหวัขอ้ในการประเมินดงัน้ี  
               1.  เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
                                        2.  รูปภาพ   ตวัอกัษร   สี  เสียง 
                                        3.  เวลาเรียน 
 การประเมินคุณภาพและความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC : Index of Item Objective Congruence) 
โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณา คือ 
   เห็นวา่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน +1 
   ไม่แน่ใจ ใหค้ะแนน 0 
   เห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน -1 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลใชด้ชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ค านวณค่าตามสูตร 
    
        
                                                       
   ΣR = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
 น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC โดยใชด้ชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้
เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

9. น าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนOnline ที่ไดจ้ากประเมินคุณภาพและไดป้รับปรุงแกไ้ข 
แลว้ไปหาประสิทธิภาพโดยใชเ้กณฑ ์80 / 80  มีขั้นตอนดงัน้ี   ชยัยงค ์ พรหมวงค ์( 2540 : 101-102 )  

1. ทดลองกบันกัเรียนรายบุคคล  (  Individual  Tryout  )โดยทดลองกบันกัเรียน 
จ านวน 3 คน  คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง 1 คน  นกัเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 1 คน  นกัเรียนที่มีผล
การเรียนต ่า 1 คน  ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  โดยใชเ้กณฑ ์ 60/60   เพือ่ตรวจสอบขอ้บกพร่องดา้น
เน้ือหาและภาษาใหเ้หมาะสมกบับทเรียนจากการเรียนของนกัเรียน และน ามาปรับปรุงแกไ้ข    

ΣR 
N 

IOC =    
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                                 2.  ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มยอ่ย ( Small  Group  Tryout ) โดยทดลองกบันกัเรียนจ านวน 
9 คน  คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง 3 คน  นกัเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 3 คน  และนกัเรียนที่มีผลการ
เรียนต ่า 3 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใชเ้กณฑ ์70/70  ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2540 : 101-102)  
เพือ่ตรวจสอบขอ้บกพร่องดา้นเวลาใหเ้หมาะสมกบั  
                                 3. ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  ( Field  Tryout ) 
 โดยทดลองกบันกัเรียนจ านวน 30 คน คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง  10  คน  นกัเรียนที่มีผลการ
เรียนปานกลาง 10 คน  และนกัเรียนที่มีผลการเรียนต ่า 10  คน  ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  โดยให้
นกัเรียนทดลองใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline จากนั้นวเิคราะห์หาค่า
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ใหเ้ป็นไปตามเกณฑ ์ 85/85   ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ ( 2540 : 101 – 102 )    
                        ซ่ึงในการทดลองน้ีจะทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนาม จ านวน 2 คร้ัง คร้ังละ 30 คน 
เพือ่ใหไ้ดส่ื้อที่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ให้เป็นไปตามเกณฑ ์ 85/85       โดยจะมีการแกไ้ขปรับปรุงส่ือบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   หลงัจากทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามคร้ังที่ 1    
หลงัจากนั้นจึงจะมาทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามคร้ังที่ 2 อีก 30 คน ดงัน้ี                              
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
 คร้ังที่ 1   ทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่งที่ 1 คือ นกัเรียน ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2556  
( ภาคเรียนที่ 2 )   โรงเรียนสตรีระนอง  อ าเภอเมือง  จงัหวดัระนอง  จ  านวน  30   คน โดยใชว้ธีิการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) จากนกัเรียนกลุ่มเก่ง 10 คน กลุ่มปานกลาง 10 คน และกลุ่มอ่อน 10 คน  แลว้
หาค่า E1 เท่ากบั 83.00  แ ล ะ ค่า E 2  เท่ากบั 82.17  ซ่ึงนอ้ยกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด ( 85/85)  ท  าการแกไ้ข
ปรับปรุงนวตักรรม ( จนกระทัง่ไดค้่า E1 และค่า E2 เกินเกณฑท์ีก่  าหนด ) 
 คร้ังที่ 2   ทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่งที่ 2 คือนกัเรียน ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2556         
( ภาคเรียนที่ 2 )  โรงเรียนสตรีระนอง  อ าเภอเมือง   จงัหวดัระนอง  จ  านวน  30   คน (ที่ไม่ซ ้ ากบัคร้ังที่ 1 ) 
โดยใชว้ธีิการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนกัเรียนกลุ่มเก่ง 10 คน    กลุ่มปานกลาง 10  คน    
และกลุ่มอ่อน 10  คน  แลว้หาค่า E1 เท่ากบั 86.25 แ ล ะ ค่า E2  เท่ากบั  85.58  ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด  
( 85/85)    
 85 ตวัแรก (E1) หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละ 85 (ตามเกณฑท์ี่ก  าหนด) ของคะแนนที่นกัเรียนท าไดจ้าก
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
 85 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละ  85 (ตามเกณฑท์ี่ก  าหนด) ของคะแนนทีน่กัเรียนท าไดจ้าก
แบบทดสอบหลงัเรียน 
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 5.2   แผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 2  แผน จ านวน  6  ชัว่โมง  ประกอบดว้ย 
      แผนที่ 1 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์ จ านวน   3  ชัว่โมง 
      แผนที 2 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์    จ  านวน   3  ชัว่โมง 
 ข้ันตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.  ศึกษาหลกัสูตร เอกสาร ต ารา ขอบข่ายสาระกลุ่มวชิาวทิยาศาสตร์ 
 ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใหส้อดคลอ้งกบัอธิบายรายวชิาและ 
 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ในหลกัสูตรของสาระการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
  2.  ศึกษาการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
  3.  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

4.  น าแผนการสอนที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คนดา้นการสอนวชิา
วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2  ดา้นเทคนิควธีิสอน  และดา้นการวดัและประเมินผล 
เพือ่ตรวจสอบความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นความเที่ยงตรง
เชิงเน้ือหา (Content Validity) ความชดัเจนความถูกตอ้งเหมาะสมของภาษาที่ใชแ้ละความสอดคลอ้ง 
ดว้ยดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objectives Congruence : IOC)  
โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณาดงัน้ี 

   เห็นวา่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน +1 
   ไม่แน่ใจ ใหค้ะแนน 0 
   เห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน -1 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลความเหมาะสมสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้  
            โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค านวณค่าตามสูตร 
 

 
 

   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
  ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
              ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
               ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

ΣX 
N 

IOC =    
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  น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาดชันีความสอดคลอ้ง IOC 
(Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้เลือกค่า
ดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

 

 5.3   การสร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
1. ศึกษาทฤษฎีและวธีิการเขียนขอ้สอบจากต าราต่างๆ   
2. วเิคราะห์เน้ือหา เขียนจุดประสงคท์ัว่ไป และจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
3. สร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาในบทเรียน 

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เป็นแบบปรนัย 4 ตวัเลือก จ านวน 50 ขอ้ เป็นเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์    
25 ขอ้ และเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์ 25 ขอ้ เพือ่คดัเลือกมาใช ้ จ  านวน 40 ขอ้ เร่ืองระบบยอ่ย
อาหารของมนุษย ์20 ขอ้ และเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์20 ขอ้ 

4.  น าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ค าถาม และ 
ค าตอบตามลกัษณะของแบบฝึกหดั  และความสอดคลอ้งของแบบฝึกหดักบัจุดประสงคท์ี่ตอ้งการวดั 
ใชเ้กณฑห์าค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ขอ้ค าถามกบัเน้ือหา / จุดประสงค ์ โดยถา้ขอ้ใดสอดคลอ้ง
กบัจุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั +1 ถา้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ ใหค้ะแนนเท่ากบั -1 และ
ถา้ไม่แน่ใจจะไดค้ะแนนเท่ากบั 0 น าผลที่ไดไ้ปค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) 
 (ภาคผนวก ค : 135 ) 

5.  วเิคราะห์ขอ้มูลหาดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของแบบฝึกหดั จากการประเมินของ 
ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านถา้ผลการประเมินผา่นหมดทุกขอ้ใหน้ าไปใชไ้ด ้  แต่ถา้ผลการประเมินในขอ้ใด  
ไม่ผา่นใหป้รับปรุงแกไ้ข    และใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง( IOC ) ใหม่จนผา่น   
การประเมินแลว้จึงน าแบบฝึกหดัไปใช ้เกณฑก์ารคดัเลือกขอ้ค าถาม ( ชาตรี  เกิดธรรม 2544 : 102 ) 
การวเิคราะห์ขอ้มูลความเหมาะสมสอดคลอ้งของแบบฝึกหดั 
โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง(IOC)  ค านวณค่าตามสูตร 

 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

          คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

ΣX 
N 

IOC =    
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  น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง
(IOC) โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง( Index of Item Objective Congruence ) แลว้เลือกค่าดชันีความ
สอดคลอ้งตงัแต่   0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

6.  น าแบบฝึกหดัที่ผา่นการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ไปใชร่้วมกบับทเรียน 
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

 

5.4    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1.  ศึกษาทฤษฎีและวธีิการเขียนขอ้สอบจากเอกสารการสร้างแบบทดสอบ 
2. วเิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในแต่ละสาระการเรียนรู้  
3.  สร้างแบบทดสอบปรนยัแบบ 4 ตวัเลือก ค  าตอบถูกตอ้งเพยีงค าตอบเดียว ถา้ตอบถูก 

ให้ 1 คะแนน และเม่ือตอบผดิให ้0 คะแนน   จ  านวน 50 ขอ้ เพือ่คดัเลือกเป็นแบบทดสอบที่น าไปใช ้ 
40 ขอ้ 

4.  หาความเที่ยงตรงของเน้ือหาโดยน าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือ 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา เพือ่หาความสอดคลอ้งของเน้ือหาของขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
การเรียนรู้  โดยถา้ขอ้ใดสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั +1   ถา้ไม่สอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั -1 และถา้ไม่แน่ใจจะไดค้ะแนนเท่ากบั 0 น าผลที่ไดไ้ปค านวณ 
หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง  IOC  (ภาคผนวก ค : 140 ) ตามสูตรค านวณ 

 
 
 

   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

คดัเลือกขอ้ค าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าIOCโดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้เลือกค่า
ดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

 
 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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  R 
N 

5. หาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ   โดยน าแบบทดสอบที่ผา่นการ 
ตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ทีเ่คยเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหาร
ของมนุษยแ์ละสตัวใ์นปีที่ผา่นมาจ านวน 185 คน และน าผลการทดสอบมาวเิคราะห์ขอ้สอบ โดยใชเ้ทคนิค 
27 %  โดยน าแบบทดสอบมาทดสอบกบัผูเ้รียนจ านวน 185 คน แลว้น ากระดาษค าตอบมาเรียงล าดบัตาม
จ านวนคะแนนจากมากไปนอ้ย นบักระดาษกลุ่มคะแนนสูงและกลุ่มต ่ามาอยา่งละ 27 % ของกระดาษทั้งหมด 
(27x185)/100 = 49.95 ประมาณ 50 แผน่ ( คะแนนสูง 50 แผน่ คะแนนต ่า 50 แผน่ )โดยหยบิกระดาษของ
กลุ่มคะแนนสูงจากคะแนนสูงสุดลงมา 50 แผน่ และหยบิกระดาษค าตอบของกลุ่มคะแนนต ่าจากคะแนน
ต ่าสุดขึ้นไปที่คะแนนที่สูงกวา่อยา่งต่อเน่ืองกนั 50 แผน่ แลว้น ากระดาษค าตอบ 100 แผน่ ที่ไดค้ดัเลือกมาใช้
ในการวเิคราะห์ขอ้สอบหาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ ดงัรายละเอียดในขอ้ที่ 6  

6.  น าคะแนนที่ไดม้าวเิคราะห์หาความยากง่ายของขอ้สอบ (P) โดยใชข้อบเขตความยากง่าย 
 และความหมายดงัน้ี ( ลว้น สายยศ และ องัคณา  สายยศ 2538 : 210 ) ( ภาคผนวก ค : 142  )    
โดยใชสู้ตรในการค านวณ สถิติที่ใชใ้นการหาความยากง่าย (difficulty) 

 
                    สูตร       p    =  
 
                เม่ือ    P        คือ ความยากง่าย 
   R        คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูก 
   N       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกทั้งหมด 

            การวเิคราะห์ขอ้มูล 
                  0.80  -   1.00    เป็นขอ้สอบที่ง่ายมาก 
                   0.60  -   0.79    เป็นขอ้สอบที่ค่อนขา้งง่าย (ใชไ้ด ้) 
 0.40  -   0.59    เป็นขอ้สอบที่ยาก -  ง่ายพอเหมาะ ( ดี ) 
 0.20  -   0.39    เป็นขอ้สอบที่ค่อนขา้งยาก (ใชไ้ด ้) 
 0.00  -   0.19    เป็นขอ้สอบที่ยากมาก 
ดงันั้น ขอบเขตของค่าความยากง่ายของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ  0.20 – 0.80 
จึงคดัเลือกขอ้สอบทีมี่ค่าความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.80  
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7.  น าคะแนนที่ไดม้าวเิคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (discrimination) 
 สูตรที่ใชใ้นการค านวณสถิติที่ใชใ้นการหาอ านาจจ าแนก   
   ( ลว้น สายยศ และ องัคณา  สายยศ 2538 : 211 ) 
 
  สูตร        D   =    
 
   D        คือ อ านาจในการ จ าแนก   
   Ru       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มเก่ง 
   RL       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N        คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบทั้งหมดทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 

                      การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 0.40  ขึ้นไป       อ  านาจจ าแนกสูง  คุณภาพของขอ้สอบดีมาก  
 0.30 – 0.39        อ  านาจจ าแนกปานกลาง  คุณภาพของขอ้สอบดีพอสมควร 
 0.20 – 0.29        อ  านาจจ าแนกค่อนขา้งต ่า  คุณภาพของขอ้สอบพอใช ้
 0.00 – 0.19        อ  านาจจ าแนกต ่า  คุณภาพของขอ้สอบใชไ้ม่ได ้
      ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ  0.20  ขึ้นไป    ดงันั้นจึงคดัเลือก

ขอ้สอบที่มีคา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ 0.20 ขึ้นไป    
 

8.  การหาความเช่ือมัน่ ( reliability ) ของขอ้สอบ 
      โดยน าขอ้สอบที่ผา่นการหาความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก ( D ) มาหาความเช่ือมัน่ของ

แบบทดสอบโดยใชสู้ตร KR-20 ของ   Kuder   Richardson โดยใหข้อบเขตหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
( ภาคผนวก ค : 150 ) และความหมายดงัน้ี (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  198  ) 

สูตรที่ใชใ้นการค านวณสถิติที่ใชใ้นการหาความเช่ือมัน่ สูตร KR  20  ของ  Kuder   Richardson 
  

 
  สูตร        rtt  =   
 
  เม่ือ    rtt         คือ ความเช่ือมัน่ 
   n          คือ จ านวนขอ้สอบ 
   P          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบถูกในแต่ละขอ้ 
   q          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบผดิในแต่ละขอ้ ( 1-p ) 

    St
2      คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 

 

  

Ru -  RL 
N 
2 

n 
n - 1 

Σpq 

St
2 

1 { } 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
                    ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีคา่ตั้งแต่ -1.00 ถึง + 1.00  
                     ค่าความเช่ือมัน่ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+ 1.00 แสดงวา่แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่สูงสุด  
        ค่าความเช่ือมัน่ 0.00  หรือใกลเ้คียง 0.00  แสดงวา่แบบทดสอบไม่มีคา่ความเช่ือมัน่ 
                     ค่าความเช่ือมัน่ -1.00 แสดงวา่แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่ต  ่า 
ดงันั้น     ขอบเขตของความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคือ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+1.00 ขึ้นไป  
               จึงคดัเลือกขอ้สอบทีมี่ความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคือ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+1.00 ขึ้นไป  
               ซ่ึงจากผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.80 น าไปใชไ้ด ้
                 

9.  น าแบบทดสอบที่ผา่นกระบวนการตรวจสอบทุกขั้นตอนแลว้ไป น าไปใชเ้ป็นแบบทดสอบ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร
ของมนุษยแ์ละสตัว ์   
 

5.5   การสร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ   
        มนุษย์และสัตว์    

 ในการสร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะแบ่งการประเมิน 
ออกเป็น 2 ดา้น คือ การประเมินดา้นเน้ือหา และแบบประเมินดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ ซ่ึงมีวธีิการสร้างแบบ
ประเมินดงัน้ี 

1. ศึกษาตวัอยา่งการออกแบบการประเมินส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจากเอกสาร 
และงานวจิยัต่างๆ  

2. ก าหนดจุดประสงคแ์ละหวัขอ้การประเมิน 
3. สร้างแบบประเมินและก าหนดมาตราวดัและระดบัคะแนนโดยใชม้าตราวดัทศันคติ 

ตามวธีิของลิเคิร์ท ( Liker , s Five  Rating Scale ) ซ่ึงมีลกัษณะการประมาณค่าโดยก าหนดระดบัคะแนน 5  
ระดบั ( ประคอง กรรณสูตร  2542 : 73 ) 

  คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
  คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
  คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 
 
 
 
 



 74 

 

4. น าแบบประเมินที่สร้างไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือจ านวน 
3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหว่างความถูกตอ้งของขอ้ค  าถามกบัเน้ือหาและจุดประสงค ์และ
น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC )  ( ภาคผนวก ค : 138 ) ตามสูตรค านวณ 
 
 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

          คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

 น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC     โดยใชด้ชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้
เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินที่ตรวจสอบแลว้มาแกไ้ขปรับปรุง ( ถา้ยงัใชไ้ม่ได ้) 
6. น าแบบประเมินที่ผา่นการแกไ้ขปรับปรุงแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้น  

เทคนิคการผลิตส่ือประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนและน าผลการประเมินมาหาค่าเฉล่ีย    
ที่มีการแปรผลดงัน้ี 

 คะแนน  4.50 – 5.00 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
 คะแนน  3.50 – 4.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
 คะแนน  2.50 – 3.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 คะแนน  1.50 – 2.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
 คะแนน 1.00 – 1.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

7. น าผลการประเมินมาวเิคราะห์หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เพือ่ใหท้ราบถึง 
ลกัษณะกลุ่มความคิดเห็นของผูป้ระเมิน ดงัน้ี  

 S.D.  =   0          หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนั 
 0  <   S.D.  < 1   หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นค่อนขา้งเหมือนกนั 
 S.D.  > 1            หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นต่างกนั 

 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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5.6  การสร้างแบบประเมินความความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนในรูปแบบเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

1. ศึกษาตวัอยา่งการออกแบบการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจากเอกสารและงานวจิยัต่างๆ  

2. ก าหนดเป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดั ซ่ึงในการวจิยัและพฒันาในคร้ังน้ี ไดก้  าหนด 
เป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดัออกเป็น 3 ดา้น คือดา้นการออกแบบบทเรียน  ดา้นเน้ือหาบทเรียน 
และ ดา้นความพงึพอใจในการเรียน จ านวน 10 ขอ้ 

3. สร้างแบบประเมินและก าหนดมาตราวดัและระดบัคะแนนโดยใชม้าตราวดัทศันคติตามวธีิ 
ของลิเคิร์ท ( Liker , s Five  Rating Scale ) ซ่ึงมีลกัษณะการประมาณค่า โดยก าหนดระดบัคะแนน 5  ระดบั 
 ( ประคอง กรรณสูตร  2542 : 73 ) 

 คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
 คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 

 คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
 คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

4. น าแบบประเมินที่สร้างไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ 
จ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวา่งความถูกตอ้งของขอ้ค  าถามกบัเน้ือหา/จุดประสงค ์
และน ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC )  ( ภาคผนวก ค : 136 )   ตามสูตรค านวณ 
 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

    คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

            น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC    
(Index of Item Objective Congruence)   แลว้เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้
 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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5. น าแบบประเมินที่ตรวจสอบแลว้มาแกไ้ขปรับปรุง ( ถา้ยงัใชไ้ม่ได ้) 
6. น าแบบประเมินที่ผา่นการแกไ้ขปรับปรุงแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที ่3  จ านวน 40 คน    และ 

น าผลการประเมินมาหาคา่เฉล่ีย  ที่มีการแปรผลดงัน้ี 
  คะแนน  4.50 – 5.00 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
  คะแนน  3.50 – 4.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
  คะแนน  2.50 – 3.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  คะแนน  1.50 – 2.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
  คะแนน 1.00 – 1.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

7. น าผลการประเมินมาวเิคราะห์หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) เพือ่ใหท้ราบถึง 
ลกัษณะกลุ่มความคิดเห็นของผูป้ระเมิน ดงัน้ี  

 S.D.  =  0        หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนั 
0 < S.D.  < 1   หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นค่อนขา้งเหมือนกนั 

 S.D.  > 1         หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นต่างกนั 
 

 

6 ) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6.1   การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม   
           การศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

     โดยการเก็บขอ้มูลคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนดงัน้ี   
1. ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 1  

เพือ่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 1   
2. นกัเรียนท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ แบบทดสอบหลงัเรียน 
3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 1  
4. ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 2 

 เพือ่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 2  
5. นกัเรียนท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ แบบทดสอบหลงัเรียน 
6. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 2  
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 6.2   การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

1.    ท  าการทดสอบก่อนเรียนกบักลุ่มตวัอยา่งที่ 3  
2.    ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  
       ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
3.    ท าการทดสอบหลงัเรียน 
4.    น าคะแนนการสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test  แบบ   
       Dependent ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  
       กบัหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
5.    น าคะแนนการทดสอบหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test  แบบ   

      One-sample test for the mean ที่ระดบันัยส าคญั 0.05 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
 ทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  

 

6.3   การเก็บข้อมูลเพือ่ใช้ในการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน  
            น าแบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนใหน้กัเรียน
กลุ่มตวัอยา่งที ่ 3   ท าการประเมินหลงัจากการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน    และน าผลการ
ประเมินไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ   
 
 

7 )  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

 7.1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
                  การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพ(E1/E2)บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline
โดยใชร้้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน(E1) ต่อร้อยละของ คะแนนเฉล่ียจากการ
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน(E2) 
    ถา้ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการหาค่าประสิทธิภาพ(E1/E2) หากต ่ากวา่เกณฑท์ี่ตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5%ใหย้อมรับ
หากแตกต่างกนัมากผูส้อนตอ้งก าหนดประสิทธิภาพโดยยดึสภาพความจริงเป็นเกณฑ ์ สมมติวา่เม่ือทดสอบ
หาประสิทธิภาพ(E1/E2) มีค่าเท่ากบั 83.5 / 85.4 ใกลเ้คียงกบัเกณฑ ์85/ 85  ที่ตั้งไวย้อมรับได ้   
(ชยัยงค ์ พรหมวงค ์2540 :101-102) 
 
 
 
       



 78 

7.2    การวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline       
         ในช้ันเรียน  
         7.2.1   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 

              ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
       ใชค้ะแนนส่วนที่เป็นคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนน าไปค านวณ

โดยการวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent )  ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  เพือ่
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 7.2.2   การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเกนิ 
            ร้อยละ 80  

        น าคะแนนหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test แบบ One-sample test for 
the mean ที่ระดบันยัส าคญั 0.05   ถา้ค่าทีค่  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test   แสดงวา่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด 

7. 3   การวิเคราะห์ผลการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
         ประเภทเกมการศึกษาOnline             
 น าคะแนนจากการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline   ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3   ท าการประเมินหลงัจากการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline และน าผลการประเมินไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ     
หาค่าเฉล่ีย ( mean ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 

 

8 )   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 8.1   สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
                        1.  สถิติที่ใชใ้นการหาความสอดคลอ้งของเน้ือหา ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 101 )                       
                              

         สูตร                   IOC  =        
  

            เม่ือ   IOC     คือ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค  าถามกบัจุดประสงค ์
                                             Σ X      คือ  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
                                                  N      คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
                                     ขอบเขตของค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคือ  0.5 -1.00 
 
 
 
 
 
 

Σ X 
N 
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  R 
N 

 

2.  สถิติที่ใชใ้นการหาความเช่ือมัน่ สูตร KR  20  ของ  Kuder   Richardson 
       (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  198  ) 

 
  สูตร        rtt  =   
 
  เม่ือ    rtt         คือ ความเช่ือมัน่ 
   n          คือ จ านวนขอ้สอบ 
   P          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบถูกในแต่ละขอ้ 
   q          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบผดิในแต่ละขอ้ ( 1-p ) 

    St
2      คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 

  ดงันั้น ขอบเขตของค่าความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคอื + 1.00  หรือเขา้ใกล ้ + 1.00 

                                               

3.   สถิติที่ใชใ้นการหาความยากง่าย (difficulty) 

      (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  210  ) 
 
                    สูตร       p    =  
 
                เม่ือ    P        คือ ความยากง่าย 
   R        คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูก 
   N       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกทั้งหมด 
    ขอบเขตความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับคือ ระหวา่ง 0.20 – 0.80 
 

   4.    สถิติที่ใชใ้นการหาอ านาจจ าแนก (discrimination) 
   (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  211  ) 

 
  สูตร        D   =    
 
   D        คือ อ านาจในการ จ าแนก   
   Ru       คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มเก่ง 
   RL       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N        คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบทั้งหมดทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
  ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบทีย่อมรับคือ 0. 20 ขึ้นไป 
 
 

n 
n - 1 

Σpq 

St
2 

1 { } 

Ru -  RL 
N 
2 
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Σ X 
N 

n(  n     1 ) 

8.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบประเมินต่างๆ  
   ไดแ้ก่ แบบประเมินส่ือดา้นเน้ือหาและเทคนิคการผลิตส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน     

แบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
   8.2.1   การหาค่าเฉลี่ย ( Mean )  (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  73  ) 
 
  สูตร                    =       
 
  เม่ือ                    คือ ค่าเฉล่ีย      

           Σ X      คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N      คือ  จ  านวนขอ้มูล 

     ดงันั้นเกณฑค์ะแนนเฉล่ียที่ยอมรับของแบบประเมินควรอยูร่ะหวา่ง 3.5 -5.00 
8.2.2  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  : 79 ) 
   
  สูตร              S.D.    =       
 
  เม่ือ  S.D.       คือ     ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

                                                Σ X 2     คือ      ผลรวมของคะแนนแต่ละตวั  ยกก าลงัสอง 

                                               (ΣX ) 2   คือ       ผลรวมของคะแนนทั้งหมด   ยกก าลงัสอง 
                           n         คือ      จ  านวนนกัเรียน      

8.3   สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     
        ( ชยัยงค ์ พรหมวงค ์ 2540 : 101 -102 ) 

                                                      E1  = 100



A
N

x

                          E2  =       100



B

N

F

  
 

       E1        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละของคะแนน 
                   นกัเรียนไดรั้บโดยเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
           E2        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธโ์ดยคิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
      จากการสอบหลงัการเรียน 
                   x       หมายถึง คะแนนรวมของกลุ่มตวัอยา่งจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
      F      หมายถึง คะแนนรวมของผลลพัธห์ลงัการเรียน 
                    N        หมายถึง จ านวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
                    A        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
                       B        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

X 

X 

(ΣX ) 2 nΣ X 2     

 
 



 81 

 8.4   สถิติที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ใช้ t – test แบบ Dependent  ( พรรณี   ลีกิจวฒันะ  2541 : 138 ) 

 

   
  สูตร              t    =       
 
   

  เม่ือ        D        คือ   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่  
                                N         คือ   จ านวนผูท้  าขอ้สอบ 
                                         ก าหนดให ้df = n-1  และ       =   0.05  
 
 
 8.5   สถิติที่ใช้วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (เปรียบเทียบผลการเรียนรู้กับเกณฑ์ที่ก าหนด) 

  ใช้ t – test แบบ  One-sample test for the mean 
 

   สูตร     t =   โดยมี  df = n -1  

 

เม่ือ      แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
 แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑท์ี่ตั้งขึ้น 

S     แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

n      แทนขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

df     แทนชั้นแห่งความเป็นอิสระ  (degree of freedom) 
 

(ΣD) 2 NΣ D 2     
(  N     1 ) 

Σ D 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  การวจิยัและพฒันาในคร้ังน้ี  เป็นการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์เพือ่เพิม่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
กลุ่มอ่อน   รายวชิาวทิยาศาสตร์ ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85       ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พทุธศกัราช 2551        โดยน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลในรูปของขอ้ความ  
หรือตาราง แปลผลขอ้มูลโดยใชค้่า        , S.D , t – test แบบ dependent  และ  t – test แบบ  One-sample test 
for the mean    เพือ่ตอบค าถามวตัถุประสงคก์ารวจิยัดงัน้ี         
                 ตอนที่ 1     ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
                                   เกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์     

                     ตอนที่ 2    ผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
           เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  

                                       2.1    ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนโดยใช ้ 
              บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
     2.2    ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่
        เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  

                     ตอนที่ 3     ผลการประเมินการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
              Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1    ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
                 เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์      
                 1.1  ผลการพัฒนาบทเรียนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

           เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์  
            บทเรียนเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของ
มนุษยแ์ละสตัว ์ ที่สามารถเรียนรู้ไดท้าง Internet จาก www.natdee.com ทีมี่ลกัษณะเป็นแบบฝึกทกัษะ         
ในรูปแบบเกมการศึกษาOnline มี 2 ชุด ชุดที่ 1 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์ ช่ือเกมสร้างเมือง ชุดที่ 2 
ระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์ ช่ือเกมระบบสตัวข์า้มเกาะ ซ่ึงประกอบดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
เน้ือหาบทเรียน และเกมที่มีลกัษณะเหมือนเกมOnline  แบบจบัคู่และแบบเลือกตอบ มีรางวลั คะแนน  ในแต่
ละด่าน ดึงดูดความสนใจ เป็นส่ือการสอนระบบมลัติมีเดีย(Multimedia) ประกอบดว้ยตวัอกัษร สญัลกัษณ์ 
และรูปภาพ (Graphic) ซ่ึงน าเสนออยา่งมีสีสนั ชวนอ่าน ในรูปการเคล่ือนไหว  และมีบทเพลงบรรเลง  

X 
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โดยน าเสนอบทเรียนในรูปแบบเกม ทีไ่ดเ้รียงล าดบัไวเ้ป็นล าดบัขั้น ใหแ้ก่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และทบทวน
บทเรียนดว้ยตนเอง ผูเ้รียนไดมี้โอกาสโตต้อบกบับทเรียนที่เสนอนั้น โดยผา่นทางเคร่ืองคอมพวิเตอร์และ
แสดงผลยอ้นกลบัทนัทีไม่วา่ผูเ้รียนจะตอบถูกหรือผดิ รวมทั้งผลการเรียนของผูเ้รียนพร้อมค าแนะน า  
 

ลักษณะและส่วนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ 
ชุดที่ 1   เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์  
  ช่ือเกมสร้างเมือง (ภาคผนวก จ : 164) 
              ลักษณะเกม : เม่ือนกัเรียนตอบค าถามถูกก็จะมีรางวลัเป็นส่วนประกอบของเมืองปรากฏขึ้นมา    
คร้ังละ 1 อยา่ง เช่น บา้น ดอกไม ้ รถ  เรือ รถไฟ  เคร่ืองบิน  โรงพยาบาล   สถานีต ารวจ   สนามเด็กเล่น  
เป็นตน้  แต่ถา้ตอบผดิก็จะไม่มีรางวลั  
 รูปแบบเกม เป็นแบบจบัคู่และเลือกค าตอบ 

ส่วนประกอบของเกมมีดังนี้   
1. แบบทดสอบก่อนเรียน  
2. เกมด่านที่  1  ประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้    เกม และเน้ือหาบทเรียน (คลิกปุ่ มตวัช่วย)  
3. เกมด่านที่  2  ประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้    เกม และเน้ือหาบทเรียน (คลิกปุ่ มตวัช่วย) 
4. เกมด่านที่  3  ประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้    เกม และเน้ือหาบทเรียน (คลิกปุ่ มตวัช่วย) 
5. แบบทดสอบหลงัเรียน  

                   

ชุดที่ 2  เร่ืองระบบย่อยอาหารของสัตว์  
    ช่ือเกมระบบสัตว์ข้ามเกาะ( ภาคผนวก จ : 174  ) 
             ลักษณะเกม :  เม่ือนกัเรียนตอบค าถามถูกก็จะมีรางวลั โดยจะสามารถขา้มเกาะไดเ้ป็นระยะ ถา้ตอบ
ผดิ ก็จะตกน ้ า ถา้ตอบค าถามไดทุ้กขอ้ในแต่ละด่าน ก็จะมีรางวลัเป็นอาหารขณะติดเกาะ  เรือมารับขา้มเกาะ  
และเรือมารับกลบับา้น  แต่ถา้ตอบผดิก็จะไม่มีรางวลั   
             รูปแบบเกม เป็นเกมจบัคู่    

      ส่วนประกอบของเกมดงันี ้
1. แบบทดสอบก่อนเรียน  
2. ด่านที่  1   เกมขา้มเกาะช่วยเพือ่น   
3. ด่านที่  2   เกมขา้มเกาะอาหาร 
4. ด่านที่  3   เกมโบกเรือกลบับา้น 
5. แบบทดสอบหลงัเรียน  
6. ในแต่ละด่านประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้  เกม  และเน้ือหาบทเรียน (คลิกปุ่ มตวัช่วย) 
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      1.2   ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
              ซ่ึงท าการหาประสิทธิภาพจ านวน 2  คร้ัง เพือ่ใหไ้ดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑ ์85 / 85    ซ่ึงมีผลดงัน้ี 
 

ประสิทธิภาพของส่ือ (E1/ E2 ) 

คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 
83.00 / 82.17 86.25 / 85.58 

 
 

    ตารางที่ 4.1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
 

  จากตารางที่ 4.1  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online  ที่ไดท้  าการหาประสิทธิภาพ 2 คร้ัง พบวา่คร้ังที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากบั  83.00 / 82.17      คร้ังที่ 2   
มีค่าเท่ากบั 86.25 / 85.58  ซ่ึงคร้ังที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85 / 85     นัน่แสดงวา่บทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline มีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.25 / 85.58  เน่ืองจากการหาประสิทธิภาพ
คร้ังที่ 2 ไดผ้า่นการพฒันาและปรับปรุงจนไดป้ระสิทธิภาพสูงที่สุด และมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด  
85 / 85  (  ภาคผนวก ค :  152  ) 
 

ตอนที่ 2    ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  
                 เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์ และสัตว์ในช้ันเรียน  

2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย  
         สอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์      

 

เร่ือง 
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

t-test 
(dependent) 

n X S.D. n X S.D. 

ระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 40 12.13 4.97 40 38.65 2.26 51.18 

        ค่า t จากตารางที่ ระดบันยัส าคญัที่ 0.05    df  39 มีค่าเท่ากบั 1.685   
 

ตารางที่ 4.2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียน          
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์     
  จากตารางที่ 4.2 ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน น ามาหาค่าสถิติโดยใช ้ t-test 
แบบ dependent  พบวา่มีค่าเท่ากบั 51.18 ซ่ึงมีค่ามากกวา่  t  จากตาราง ( 1.685 ) สรุปไดว้า่ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเ้รียน หลงัเรียน สูงกวา่ ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 เม่ือพจิารณาค่าเฉล่ียของ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนเช่นกนัซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้(ภาคผนวก ง:157  ) 
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2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มผีลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่า เกณฑ์ที่ก าหนด 
         เกินร้อยละ 80  

 

เร่ือง 
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

t-test 
(One-sample) 

n  S.D. 

ระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 40 37.65 2.26 15.80 

          ค่า t จากตารางที่ ระดบันยัส าคญัที่ 0.05  df  39 มีค่าเท่ากบั 1.685   
 
 

ตารางที่ 4.3  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑ ์
                ที่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  

     จากตารางที่ 4.3     ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน      น ามาหาค่าสถิต ิ   
โดยใช ้t-test แบบ One-sample test for the mean  พบวา่มีค่าเท่ากบั 15.80 ซ่ึงมีค่ามากกวา่  t  จากตาราง 
( 1.685 )  สรุปไดว้า่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  

        อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้   ( ภาคผนวก ง : 159   ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
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ตอนที่ 3     ผลการประเมินการประยกุต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  
                  เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ในช้ันเรียน  
 

    ผลการประเมินความความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ ดังนี ้

ประเด็นการประเมนิ 
ผลการประเมิน 

 S.D. ระดับความคดิเห็น 

ภาพ   เสียง   ตัวอักษร    

 1.  ส่ือมีรูปภาพสมัพนัธก์บัค  าบรรยาย 4.53 0.51 ดีมาก 
 2.  ส่ือมีตวัอกัษรของขอ้ความอ่านง่ายชดัเจน 4.55 0.50 ดีมาก 
 3.  ส่ือมีเสียงดนตรีประกอบที่เร้าใจในการเรียน 4.65 0.48 ดีมาก 
ระยะเวลา    
 4.  ส่ือมีการก าหนดเวลาของการเล่นเกมไดเ้หมาะสม 4.63 0.49 ดีมาก 
ผลการใช้    
 5.  ส่ือท าใหน้กัเรียนพยายามคน้หาค าตอบ 4.50 0.68 ดีมาก 
 6. ส่ือท าใหน้กัเรียนจดจ าเน้ือหาบทเรียนไดเ้ร็วขึ้น 4.53 0.68 ดีมาก 
7.  ส่ือท าใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง 4.58 0.55 ดีมาก 
8.  ส่ือท าใหน้กัเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น 4.58 0.59 ดีมาก 
9. ส่ือท าใหน้กัเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 4.60 0.59 ดีมาก 
10.  ส่ือท าใหน้กัเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น 4.55 0.50 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.57 0.56 ดีมาก 
             
ตารางที่ 4.4  แสดงผลการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์     
         จากตารางที่ 4.4 จะเห็นวา่คะแนนเฉล่ียของประเด็นค าถาม มีค่า 4.75 มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่น
ระดบัดีมาก จึงสรุปไดว้า่ความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม
การศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์มีคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก ( ผนวก ง :  161  )  
 

X 



บทที ่ 5 
สรุปผล  อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจยัและพฒันาในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท    
เกมการศึกษาOnline   เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มอ่อน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ
มธัยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 โดยมีเน้ือหาสรุปไดด้งัน้ี 

1. วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
2. สมมติฐานการวจิยั 
3. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
4. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
5. วธีิด าเนินการวจิยั 
6. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
7. การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติที่ใช ้
8. สรุปผลการวจิยัและพฒันา 
9. อภิปรายผล 
10. ขอ้เสนอแนะ 

 

1) วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพือ่พฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์หมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85     
 2.  เพือ่ศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน 
  2.1  โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน 

        ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

                       2.2  โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน เม่ือเรียนดว้ยบทเรียน  
                                   คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
                                   และสตัวใ์หมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  
 3.  เพือ่ประเมินผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  
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 2)   สมมติฐานของการวิจัย 
1.   บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
      และสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  

             2. การศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online    
 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน มีดงัน้ี 

  2.1   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
                     ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          

         2.2  นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80 
                                   เม่ือประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในชั้นเรียน  
              อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          
           3.  ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
                   เกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก  
3)   ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

        3.1   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
             ประชากร 1   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 ) 

   3.2   การประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในช้ันเรียน 
         ประชากร 2  เพือ่การประยกุตใ์ช ้คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

               ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 209 คน  
กลุ่มตัวอย่างที่ 3 เพือ่การประยกุตใ์ช ้คือ นกัเรียนกลุ่มอ่อน                      
                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 40 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง   
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4)   เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยัที่ผูส้อนไดส้ร้างขึ้นมีดงัน้ี 
   4.1   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์ 

        และสัตว์  ซ่ึงประกอบไปดว้ย  เน้ือหาบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน และ เกม 
 4.2   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

           แบบทดสอบที่ผูส้อนสร้างขึ้นจ านวน 50 ขอ้   และเลือกขอ้ที่ผา่นการหาคุณภาพ
แบบทดสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ผา่นการวเิคราะห์ความยากง่าย ( P ) และค่าอ านาจจ าแนก ( D ) 
ทั้งหมด 40 ขอ้ที่มีระดบัความยากง่าย ( P ) ที่เหมาะสม และค่าอ านาจจ าแนก( D ) อยูใ่นระดบัดี 
แลว้น าไปหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ พบวา่มีความเช่ือมัน่ 0.80    แสดงวา่แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีความเช่ือมัน่สูง  (  ภาคผนวก ค : 142 , ภาคผนวก ค : 150  )          

4.3 แบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
           เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์   

 แบ่งการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online ออกเป็น 2 ส่วน คือประเมินดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือซ่ึงไดผ้ลดงัน้ี 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
จากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้นพบวา่ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีคะแนนเฉล่ีย 4.97     
และดา้นเทคนิคการผลิตส่ือมีคะแนนเฉล่ีย 4.90 เพราะฉะนั้นการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline มีคะแนนเฉล่ีย 4.94 แสดงวา่บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
จดัเป็นส่ือที่มีคุณภาพอยูใ่นดีมาก ( ผนวก ค:  138 ) 

4.4  แบบประเมินความความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
        ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ 

 ในการวจิยัและพฒันาในคร้ังน้ี ไดก้  าหนดเป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดั
จ านวนทั้งหมด 10 ขอ้ ซ่ึงผลการประเมินปรากฏวา่ คะแนนเฉล่ียของประเด็นค าถามมีค่าเฉล่ีย 
4.75 มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก  จึงสรุปไดว้า่ความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการ
ใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของ
มนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก ( ผนวก ง :  161 ) 
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5 )   วิธีด าเนินการทดลอง   
        ปีการศึกษา 2555  ภาคเรียนที่ 1  
 1.   สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามขั้นตอนต่อไปน้ี 

1.1 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
1.2  ประเมินคุณภาพแบบทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
1.3  น าไปใชท้ดสอบกบันกัเรียนที่สอนในปีการศึกษา 2555 
1.4  วเิคราะห์ขอ้สอบหาความยากง่ายและอ านาจจ าแนก คดัเลือกขอ้สอบทีมี่ความยากง่าย 

                  และอ านาจจ าแนกเหมาะสมใหไ้ดต้ามจ านวนขอ้ที่ก  าหนดไว ้ 
1.5  น าขอ้สอบทั้งชุดที่ไดจ้ากขอ้1.4 ไปทดสอบกบันกัเรียนเพือ่หาความเช่ือมัน่ 
1.6  เก็บแบบทดสอบที่ผา่นการหาความเช่ือมัน่ไปใชใ้นการวจิยัต่อไป 

 2.   สร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
ปีการศึกษา 2555  ภาคเรียนที่ 2 

1.  สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
                    และน าไปประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 2.   สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 

      เกมการศึกษาOnline และน าไปประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 3.   ศึกษาวธีิการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  และฝึกปฏิบตัิ    
ปีการศึกษา 2556  ภาคเรียนที่ 1-2 
ภาคเรียนที่ 1 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     

1. ออกแบบและเขียนเคา้โครง (Story board) ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
เกมการศึกษาOnline ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 2.   สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
3.   ตรวจคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ แกไ้ขปรับปรุง จนไดบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
      เกมการศึกษาOnline  ที่สมบูรณ์ เพือ่น าไปหาประสิทธิภาพ         

ภาคเรียนที่ 2 หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
                      ตามเกณฑ์ 85 / 85  

ซ่ึงท าการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  2   คร้ังดงัน้ี 
 1.   หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline (คร้ังที1่)                   
 2.   แกไ้ขปรับปรุงส่ือ   
 3.   หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline (คร้ังที่ 2) 
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ปีการศึกษา 2557  ภาคเรียนที่ 1 
    น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85     
         มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 1.  นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2.  นกัเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในชั้นเรียน หรือ ทาง
      Internet (www.natdee.com ) หลายคร้ังตามตอ้งการจนกวา่นกัเรียนมัน่ใจวา่เขา้ใจบทเรียนแลว้
      และพร้อมที่จะสอบหลงัเรียน (ตามแผนการจดัการเรียนรู้) 
 3.  ทดสอบหลงัเรียน 
 4.  ท  าแบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
      เกมการศึกษาOnline 
 5.  ครูเก็บรวมรวมขอ้มูลและวเิคราะห์ผล 
  

 6)   การเก็บรวบรวมข้อมูล  
6.1   การเก็บคะแนนเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา     

                   การเก็บขอ้มูลคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline โดยน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนประเภทเกมการศึกษาOnline ไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที ่1 และ 2  เพือ่หาประสิทธิภาพ
คร้ังที่ 1 และ 2  ตามล าดบัขั้นตอนการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline บนัทึกคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน
ของแต่ละขั้นตอน แลว้น าไปวเิคราะห์หาประสิทธิภาพส่ือโดยใชเ้กณฑ ์85 / 85 

6.2   การเก็บคะแนนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
        คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

6.2.1  การเก็บคะแนนเพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 
              ดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

      โดยการน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ 3  จ านวน 40  คน แลว้บนัทึกคะแนนก่อนเรียน
และหลงัเรียนดว้ยส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพือ่น าไปค านวณโดยการ
วเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent ) ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  

  6.2.2     การเก็บคะแนนเพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหผ้ลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูง 
             กวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80   

             โดยการน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
   ที่ 3   จ านวน  40   คน แลว้บนัทึกคะแนนหลงัเรียน    เพือ่น าไปวเิคราะห์ขอ้มูลทาง 
   สถิติ  t – test แบบ One-sample test for the mean  ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  

http://www.natdee.com/
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6.3   การเก็บข้อมูลเพือ่ใช้ในการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
       ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online 

         โดยน าแบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  ท าการประเมินหลงัจากใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline   และน าผลการประเมินมาหาค่าเฉล่ีย 

  

7)    การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ 
7.1   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

                      การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
 (E1/E2)โดยใชร้้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน(E1) ต่อร้อยละของ
 คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน (E2 ) 

7.2 การวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline       
        ในช้ันเรียน  
       7.2.1    การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
                    ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

           ใชค้ะแนนส่วนที่เป็นคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน น าไปค านวณ 
โดยการวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent ) ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 เพือ่
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 7.2.2     การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเกิน 
               ร้อยละ 80  

  น าคะแนนหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t – test แบบ One-sample test 
for the mean  ที่ระดบันยัส าคญั  0.05  ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด 

7. 3    การวิเคราะห์ผลการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline             

  น าคะแนนจากการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์       
 ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  ท าการประเมินหลงัจากการ 
          เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online และน าผลการประเมินไป 
 วเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติหา   ค่าเฉล่ีย ( mean )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 
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8 )   สรุปผลการวิจัยและพัฒนา  
  จากการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์สามารถสรุปผลการวจิยัดงัน้ี   
               1.  สามารถพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบ
ยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้  ซ่ึงไดท้  าการ
หาประสิทธิภาพ 2 คร้ัง  พบว่าประสิทธิภาพของส่ือคร้ังที่ 1 มีค่าเท่ากบั  83.00 / 82.17  ไดป้รับปรุงแกไ้ข
และหาประสิทธิภาพคร้ังที่  2  มีค่าเท่ากบั  86.25 / 85.58    ซ่ึงคร้ังที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85 / 85  
นัน่แสดงวา่ส่ือมีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.25 / 85.58    เน่ืองจากประสิทธิภาพส่ือคร้ังที่ 2  เป็นประสิทธิภาพ
ของส่ือที่ไดผ้า่นการพฒันาและปรับปรุงจนไดป้ระสิทธิภาพสูงที่สุด และมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 
85 / 85   เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้   
  2.  การศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียนพบวา่ 

2.1   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั 0.05     ซ่ึงจากผลการ

วเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนมาหาค่าสถิติโดยใช ้  t-test  แบบ  Dependent  พบวา่ 
มีค่าเท่ากบั 50.18  ซ่ึงมีค่ามากกวา่ค่า  t  จากตาราง  ( 1.685 )     
  จึงสรุปไดว้า่ นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05   เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้   

2.2   นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80   
เม่ือประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnlineในชั้นเรียนอยา่งมีนยัส าคญั0.05 เน่ืองจาก

ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน เม่ือน ามาหาคา่สถิติโดยใช ้t-test  แบบ   One-sample test    
for the mean    พบวา่มีค่าเท่ากบั  15.80   ซ่ึงมีค่ามากกวา่  t  จากตาราง ( 1.685 )      
  จึงสรุปไดว้า่   นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนด
เกินร้อยละ 80 % อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้           

      3.    ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนกลุ่มอ่อนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก เป็นไป
ตามสมติฐานที่ตั้งไว ้ เน่ืองจากการวเิคราะห์ผลการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อ
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์         
มีคะแนนเฉล่ียของประเด็นค าถามเท่ากบั 4.75   มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก  
   จึงสรุปไดว้า่   ความความคิดเห็นของนกัเรียนกลุ่มอ่อนต่อการใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์   
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ มีระดบัความคดิเห็นอยูใ่น
ระดบัดีมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้
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9) อภิปรายผลการวิจัยและพัฒนา 
    จากผลการวิจัยที่สรุปไว้ข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบ
ยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์อยูใ่นเกณฑท์ี่ก  าหนด 85 / 85   ทั้งน้ีเน่ืองจากบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline ที่จดัท  าขึ้น นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในระบบOnline จาก www.natdee.com 
และในระบบOffline นกัเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดต้ามจ านวนคร้ังที่ตอ้งการ และเป็นเกมที่สร้างความ
ทา้ทายในการเล่น ชวนติดตาม สนุกสนาน นกัเรียนพยายามหาค าตอบมาตอบค าถามในเกม โดยการกลบัไป
ทบทวนบทเรียนโดยคลิกปุ่ มตวัช่วยในเกมและคน้หาค าตอบมาตอบค าถาม ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ไป
พร้อมๆกบัการเล่นเกม  ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ และความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ความหมายของเกมการศึกษาของส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ และที่ส าคญัเม่ือนกัเรียนไดเ้ล่น
เกมจะผา่นหมดทุกด่านไดน้ั้น นกัเรียนจะตอ้งเล่นเกมซ ้ าหลายๆรอบ ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้และจดจ า
บทเรียนได ้ จนเกิดเป็นความคิดรวบยอด  แลว้จึงใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน จึงท าใหบ้ทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85/85    และเม่ือ
น ามาใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั โดยใชว้ธีิการเรียนรู้แบบเดียวกนั จึงท าใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิต ิ 0.05  และมีการตอบสนองต่อความคิดเห็นของผูเ้รียนอยูใ่นระดบัดีมาก เน่ืองจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเกมการศึกษา มีกติกาในการเล่น มีรางวลั มีการลดรางวลัเม่ือตอบค าถามผดิ  มีการ
โตต้อบอตัโนมตั ิ  มีดนตรี มีการจบัเวลา นักเรียนรู้ค  าตอบในทนัทีหลงัจากตอบค าถามเสร็จในแต่ละขอ้  
นกัเรียนสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีการคุยกนัระหวา่งนกัเรียนที่ไดเ้ขา้ไปเล่นเกมจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียนของเกมในด่านต่างๆ  คะแนนทีไ่ด ้  และ
จ านวนคร้ังที่เขา้ไปเล่นเกมของนกัเรียนแต่ละคน  ซ่ึงถือวา่บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกม
การศึกษาสามารถท าใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ดี นกัเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนและ
นกัเรียนมีความพงึพอใจมากที่สุด ซ่ึงครูผูว้ิจยัเม่ือเห็นผลที่เกิดกบันกัเรียนในทางที่ดีก็มีก าลงัใจในการคิดคน้
วธีิและส่ือนวตักรรมมาใชส้อนนกัเรียนต่อไป ผลของการวจิยัน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของหลายเร่ืองเช่น
เนตร หงส์ไกรเลิศ (2545: บทคดัยอ่) ไดท้  าการทดลองเร่ืองผลของการควบคุมบทเรียนใน บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์
ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้น และมีพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิงระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  มีวตัถุประสงคเ์พือ่ศึกษาผล
ของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 3 แบบ   ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
และความคงทนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิง ผลการวจิยั
พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนใน การเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติส่วนระยะเวลาในการเรียนพบวา่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั0.05  
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นนัทิดา ดว้งอ่วม (2547 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพืชในหน่วย
พฤกษศาสตร์กบัวธีิการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยั ผลการวจิยัพบวา่ วิธีการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยัหลงั
การทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพชืในหน่วยพฤษศาสตร์ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01   วาสนา  ทองดี (2553 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองระบบในร่างกาย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนแดงวทิยา  จงัหวดัสุพรรณบุรี 
ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ  76.26 / 78.66  สูงกวา่
เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบ
ในร่างกาย   หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 มี
ความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี  นวรัตน์  สารภี  (2554 :บทคดัยอ่)  ไดท้  าการ
วจิยัเร่ืองการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเพือ่พฒันาความสามารถในการตดัสินใจ โดยใชค้วามรู้ทาง
วทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2   ผลการวจิยัพบวา่       1)  ความสามารถในการตดัสินใจโดย
ใชค้วามรู้ทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2   ที่ไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนในกิจกรรมเสริมหลกัสูตร   หลงัเรียนสูงขึ้นกวา่ก่อนเรียน  2)  ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการ
เรียนผา่นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี ชาญณรงค ์  พวงผกา (2555 : บทคดัยอ่)  ไดพ้ฒันา
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง หิน และ การเปล่ียนแปลงของโลก ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่
6 ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองหิน และการเปล่ียนแปลงของโลก มีประสิทธิภาพ  
77.62 / 76.78  สูงกวา่เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน เร่ืองหินและการเปล่ียนแปลงของโลก หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกายอยู่
ในระดบัดีมาก และงานวจิยัต่างประเทศไดแ้ก่   มิเชล (Micheal.1997) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเรียนการสอน 
โดยใชเ้กมแบบมีปฏิสมัพนัธบ์นเวบ็ ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคป์ระกอบคือ ความบนัเทิง 
จินตนาการ ความเสมือนจริง มีวตัถุประสงค ์กฎกติกา ผลลพัธ ์ซ่ึงการออกแบบน้ีมีประโยชน์ ส าหรับผูเ้รียน
ในการถ่ายโอนการเรียนรู้การเรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมขอ้มูล มีปฏิสมัพนัธมี์การใชเ้วลาที่เหมาะสม 
และสามารถแกปั้ญหาในการเรียนไดดี้โดยใชเ้กมบนเวบ็ มาโลน,ที.ดบัเบิล้ย ู (Malone, T.W.1981)ไดศ้ึกษา 
วจิยัเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเกมคอมพวิเตอร์ที่ช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้น และความสนุกสนานใน
การเล่น โดยเร่ิมการส ารวจเกมต่างๆ ซ่ึงเป็นที่รู้จกัของเด็ก มีการเล่นอยา่งแพร่หลายทั้งในและนอกหอ้งเรียน 
ไดน้ าเกมเหล่านั้นซ่ึงมีทั้งหมด 25 เกม มาใหก้ลุ่มตวัอยา่งเล่นหลงัจากนั้นไดส้อบถามความคดิเห็นและจดั
เรียงล าดบัเกมต่างๆตามความชอบของเด็ก แลว้เลือกที่เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที่สุดมา 3 เกม     น ามาศึกษาต่อ 
เพือ่คน้หาค าตอบวา่ อะไรเป็นสาเหตุแห่งความส าเร็จของเกมนั้นๆ จากการศึกษา พบวา่องคป์ระกอบที่ท  าให้
เกมเหล่านั้นไดรั้บความนิยมอยา่งมาก คอื จินตนาการเพอ้ฝัน ความทา้ทาย และความอยากรู้อยากเห็น 
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รีแกน  (Reagan,2005:Abstract)     ไดศึ้กษาประสิทธิภาพของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์   โดยมี 
วตัถุประสงคเ์พือ่เปรียบเทียบการเรียนรู้ของนกัเรียนในห้องเรียนแบบสอนปกติและแบบใชค้อมพวิเตอร์ช่วย
สอน ผลปรากฏวา่ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  
  จากงานวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทั้งในประเทศและต่างประเทศพบวา่ทั้ง 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนและเกมคอมพวิเตอร์ สามารถพฒันาความรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี ช่วยให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นสนใจในการเรียนมากขึ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถลดความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลไดโ้ดยนกัเรียนที่เรียนสามารถเรียนซ ้ าไดต้ามความตอ้งการ และใชแ้กปั้ญหานกัเรียน
ที่สมาธิสั้น และอยูไ่ม่น่ิงไหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกบันกัเรียนปกติได ้
 
10 )   ข้อเสนอแนะ  

ก. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้   จากการวจิยัพบวา่ส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทเกมการศึกษาOnline สามารถแกปั้ญหาทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนได ้ โดยท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนเพิม่ขึ้น นกัเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น นกัเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 
แกปั้ญหาความแตกต่างระหวา่งบุคคล และส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
นอกจากจะใชแ้กปั้ญหาทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนได ้     ก็สามารถน าไปพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนกลุ่มปานกลาง  และกลุ่มเก่งไดเ้ช่นกนั   สามารถน าไปใชร่้วมกนัในชั้นเรียน โดยผา่น
เคร่ืองฉายโปรเจกเตอร์ ( Projector ) และใหน้กัเรียนเล่นเกมแข่งกนัเป็นกลุ่มก็จะท าใหเ้กิดความสนุกสนาน
ยิง่ขึ้น 

ข. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป   ครูควรพฒันาส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทเกมการศึกษาใหมี้ทุกหน่วยการเรียนรู้และมีความหลากหลายของเกมเพือ่ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งมี
ความสุขเหมือนกบัไดเ้ล่นเกมOnline 
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