
บทคัดย่อ
การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน  

3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อเปรียบ

เทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกม 

การสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กับกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วย 

วิธีปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มทดลองเรียนด้วย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

กระบวนการในการวิจัยใช้รูปแบบ ADDIE Model ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  

ซึง่เคร่ืองมือทีใ่ช้ประกอบด้วย 1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ�านวน 6 คน และกลุ่มตัวอย่าง 

จ�านวน 2 ห้อง เป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุมเรียนด้วย 

วิธีปกติ ผลการวิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาประเมินอยู่ในระดับดี (มีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดับ 3.63) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคประเมินอยู่ในระดับดี (มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.51) 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
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และจากการน�าเคร่ืองมือไปเก็บข้อมูลพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 

มีค่าสงูกว่ากลุ่มควบคุม โดยมีนยัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 และระดับความพงึพอใจของ

ผู้เรียนอยู่ในระดับมาก (มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.75)

ค�าส�าคัญ:		บทเรียนคอมพวิเตอร์  เกมการสอน 3 มิต ิ รายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและ

    การสื่อสาร

Abstract
The purpose of this research were 1) To development e-Learning with 3D  

educational game in course on information and communications technology in 

secondary grade 4 2) To compare the learning achievement of the experimental 

group that learned by e-Learning with 3D educational game in course on information 

and communications technology with control group learning by normal way in 

secondary grade 4 3) To study the satisfaction of the learners by e-Learning with 

3D educational game in course on information and communications technology in 

secondary grade 4. The research process uses the ADDIE Model in order to  

developed e-Learning. These research tools include : 1) E-Learning. 2) Pre-test 

and post-test. 3) Satisfaction Questionnaire of learners. The samples were divided 

into 2 groups are the expert group of 6 people and the samples groups by student 

secondary grade 4 are 2 rooms in the experimental group and control group learn 

the normal way. The evaluation results of the content experts’ assessment are at 

a good level (with an average of 3.63) and the evaluation results of the technical 

experts’ are good (with an average of 3.51). Results from data collection found 

that the comparison of learning achievement of the experimental group that learned 

E-Learning was significantly higher than the control group at a level of .05 and the 

satisfaction of the learners by E-Learning of learners are at a high level (with an 

average of 3.75).

Keywords:  e-Learning, 3D Educational Game, Course on Information and 

      Communications Technology
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บทน�า
ในปัจจบัุนได้มีการน�าเทคโนโลยีแบบ 3 มิตเิข้ามาประยุกต์ใช้เพือ่ดึงดูดความสนใจ  

และให้ความรู้สึกเสมือนได้อยู่ในโลกแห่งความเป็นจริงดังท่ีเห็นได้ชัดคือ เกม 3 มิติ  

จากรายงานโดยใช้แบบสอบถามพฤตกิรรมผูเ้ล่นเกม จ�านวน 480 ชดุ (ส�านกังานส่งเสริม

อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) และสถาบันระหว่างประเทศ 

เพื่อการค้าและการพัฒนา (องค์การมหาชน) (2552) สรุปได้ว่าเกมมีประโยชน์เพราะให้

ความเพลดิเพลนิมากทีส่ดุร้อยละ 89.79 รองลงมาเพือ่ฝึกสมาธร้ิอยละ 32.5  เพือ่พบเพือ่น

ใหม่ร้อยละ 23.5 ตามล�าดับ 

ภาพที่	1 กราฟแสดงประเภทเกมที่ชอบ

จากภาพท่ี 1 ประเภทของเกมทีผู่เ้ล่นชอบ คือ เกมประเภท Action/Fighting มากท่ีสดุ

ร้อยละ 47.29  รองลงมาคือประเภท Sport ร้อยละ 36.46 และประเภท Advaneture  

ร้อยละ 31.25 ตามล�าดบั ในส่วนประเภท Education และ Simulation อยู่ในระดบัทีม่ากก

ว่าร้อยละ 10 ถือว่าเป็นสัดส่วนที่ไม่น้อยจนเกินไป รวมถึงงานวิจัยของ Amory, Naicker, 

Vincent & Adams (1999: 319) ที่ได้ศึกษาเกมกับการศึกษาในทางปฏิบัติ การเรียนรู้ 

และการพัฒนาทางความคิด โดยท�าการทดสอบเกมที่นักเรียนสนใจ สรุปว่า เกมที่ดึงดูด

ความสนใจ คือ เกมผจญภยัและจ�าลองสถานการณ์ ซึง่มีการยอมรบัว่าเป็นเกมทีส่นกุและ

สามารถเชื่อมโยงไปสู่การเรียนการสอนได้ และสุทธิรัตน์ 

คุ่ยสวัสด์ิ (2547: 62) ได้แบ่งรูปแบบเกมตามจุดประสงค์ทางด้านความจ�า  

ความคงทนในการจ�า ลักษณะเกมเป็นการอ่านเนื้อหาและท�าแบบประเมิน เป็นรูปแบบ
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เกมประเภท เกมแบบฝึกหัด Quiz เกม Crossword เป็นต้น 

พร้อมทั้งการปฏิรูปการศึกษาในปัจจุบัน เน้นจัดการเรียนการสอนให้ผู ้เรียน

สามารถคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์  และพัฒนาหลักสูตรเพื่อให้สอดคล้องกับการด�ารงชีวิต

และการอยูร่่วมกันในสงัคม (พนม พงษ์ไพบูลย์, 2550) การเปลีย่นแปลงของโลกท�าให้เกิด

กระแสที่เรียกว่า การศึกษาในยุคโลกาภิวัฒน์ เป็นการศึกษาที่เปิดกว้าง เป็นการเรียนรู้ 

ที่ตื่นตัวตลอดเวลา และเป็นการศึกษาตลอดชีวิต (นฤมล รอดเนียม, 2550) ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวจิยัของสไุม บิลไบ และศศฉิาย ธนะมัย (2557: 179) ท่ีกล่าวว่ากระบวนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ เป็นการบูรณาการการสอน การเรียน การวัดและประเมิน

ผลไว้ด้วยกนัอย่างเป็นระบบ  โดยผ่านการปฏิสัมพนัธ์กับกจิกรรมภายในเกม สามารถน�า

ไปประยุกต์ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ัง Almeida (2012: 3-4) ได้ท�า 

การศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยในการฝึกทักษะเบ้ืองต้นและส่งเสริมให้เกิดทักษะ

การคิดขั้นสูง โดยการใช้เกมด�าเนินการสอนในชั้นเรียน สรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ 

เพื่อการศึกษาช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีประสิทธิภาพในการจัดการเรียน 

การสอนได้จริง และค�ากล่าวของนิพนธ์ หนูสวัสดิ์ (2557: 84) ที่ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จะช่วยให้ผู ้เรียนรู้สึกพอใจ ไม่เกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไม่ทัน  

ท�าให้รู้สกึผ่อนคลายในขณะท่ีเรียน และส่งผลให้เกดิประสทิธภิาพสงูขึน้ เนือ่งจากบทเรียน

ประกอบไปด้วย เสียงบรรยาย  ภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว รวมถึงศรีสุดา ด้วงโต้ด 

และคณะ (2557: 123) ได้ด�าเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน บูรณาการร่วม

กับวิชาคณิตศาสตร์ สรุปว่า คะแนนเฉล่ียรวมหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ที่เรียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์กลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉล่ียรวมหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อีกทั้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ได้ก�าหนดสาระ 

การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร คือ เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้

กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสบืค้นข้อมูล การเรยีนรู ้การสือ่สาร การแก้ปัญหา 

การท�างานและอาชพีอย่างมีประสทิธภิาพ ประสทิธผิล มีคุณธรรม (กระทรวงศกึษาธกิาร, 

2551: 217) และผูว้จิยัได้ส�ารวจความคดิเหน็จากผูเ้รียนรายวชิาเทคโนโลยสารสนเทศและ

การสื่อสาร ในเร่ือง การส่ือสารและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยการสุ่มจากนักเรียนที ่

ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ�านวน 50 คน สรุปผลดังตารางที่ 1
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ตารางที่	1 แสดงค่าเฉลี่ยและแปลความหมายจากแบบสอบถามความคิดเห็นตามเกณฑ์

สมบูรณ์ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง การส่ือสารและเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น

1. ปริมาณของเนื้อหามีมาก 3.50 มาก

2. ภาษาที่ใช้สื่อความหมาย  ท�าความเข้าใจได้ยาก 3.26 ปานกลาง

3. ความน่าสนใจของสื่อการสอนมีน้อย 3.20 ปานกลาง

4. สื่ออธิบายความชัดเจนของเนื้อหาได้ไม่ครอบคลุม  3.24 ปานกลาง

6. การน�าบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ มาใช้ใน

การเรียน จะช่วยให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้น 3.48 ปานกลาง

7. การน�าบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ มาใช้

ในการเรียน จะช่วยให้เกิดองค์ความรู้สามารถน�าไปใช้ในระดับ

สูงขึ้นได้  

3.50 มาก

จากตารางท่ี 1 สรุปได้ว่าความคิดเห็นในหัวเรื่อง การสื่อสารและเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ มีปริมาณเน้ือหาท่ีมากและการน�าบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 

3 มิติ มาใช้ในการเรียนจะช่วยให้เกิดองค์ความรู้สามารถน�าไปใช้ในระดับสูงขึ้นได้ อยู่ใน

ระดับมาก และในด้านอื่น ๆ อยู่ในระดับปานกลาง 

ดังนัน้ จากบทความ งานวจิยั สาระในหลักสูตร และความคดิเหน็จากแบบสอบถาม 

ท�าให้ผูว้จิยัมีแนวคดิการน�าเกมจ�าลองสถานการณ์เข้ามาประยกุต์ใช้ในการพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ โดยก�าหนดส่วนของการน�าเสนอเนื้อหาโดยใช้

รูปภาพ และโมเดล 3 มิติ น�าเสนอเป็นแอนิเมชัน ในลักษณะการจ�าลองสถานการณ์   

เพือ่ถ่ายทอดสาระให้เข้าใจง่าย และมีแบบฝึกปฏิบตัเิป็นเกมถาม-ตอบ ให้ผูเ้รยีนได้ทบทวน 

ฝึกทกัษะเพือ่ก่อให้เกิดองค์ความรู้ สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในอนาคตได้ และเป็นแนวทาง

ให้ผู้สนใจน�าไปใช้จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย	
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

กับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของผูเ้รียนทีเ่รียนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์ แบบเกม

การสอน 3 มิติ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ขอบเขตของการวิจัย	
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร ได้มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1.1 การพัฒนาชิ้นงานโมเดล เป็นรูปแบบ 3 มิติ 

1.2 การประกอบชิ้นงาน ผู้วิจัยได้น�าชิ้นงานในหัวข้อ 1.1 มาใส่ในแอนิเมชัน 

ซึ่งใช้ส�าหรับการสร้างสถานการณ์น�าเสนอเนื้อหา ปฏิบัติภารกิจตามแบบฝึกท้ังหมด 

และน�าเครื่องมือที่พัฒนาแล้วไปใช้ทดลองกับกลุ่มทดลอง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย 

2. ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ ประกอบด้วย 

2.1 เนื้อหา และแบบฝึก ที่ใช้งานแบบ Offline มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ความหมายและองค์ประกอบของระบบเครือข่ายอินทราเน็ต 

2) ลักษณะการท�างานของระบบเครือข่ายอินทราเน็ต 

3) ความซับซ้อนของระบบเครือข่ายอินทราเน็ต 

4) การเปลี่ยนแปลงของระบบเครือข่ายอินทราเน็ต  

2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3. ตัวแปรที่ศึกษา มีดังนี้ 

3.1 ตวัแปรอสิระหรือตวัแปรตน้ ได้แก ่บทเรยีนคอมพวิเตอร ์แบบเกมการสอน 

3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของกลุ่มทดลอง
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4. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

4.1 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั เป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที ่4 แนวการเรยีน 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย จ�านวน 4 ห้อง คือ มัธยมศึกษาปีที่ 

4/6 - มัธยมศึกษาปีที่ 4/9 ห้องละ 40 คน รวมทั้งหมด 160 คน ซึ่งลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ทั้งนี้การเก็บข้อมูล

ที่ใช้ในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เน่ืองจากมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหม่และมี 

ค�าอธิบายรายวิชาที่คล้ายคลึงกัน 

4.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนระดับชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 4/6 และ 4/7 จ�านวน 80 คน เลือกด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Sample Random 

Sampling) โดยวิธีการจับสลาก ซึ่งจะด�าเนินการวิจัยโดยใช้แบบแผนการทดลอง 

แบบ Pretest-Posttest Control Group Design แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

1) กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่เรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบปกติ  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/6 จ�านวน 40 คน 

2) กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ แบบเกมการสอน 

3 มิต ิรายวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 4/7 จ�านวน 40 คน

5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ค่าเฉลี่ย X̅ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าสถิติที 

(T-test)

6. ระยะเวลาในการวิจัยครั้งนี้ เดือนเมษายน - เดือนกรกฎาคม 2561

ประโยชน์ของการวิจัย	
1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ ที่มีประสิทธิภาพสามารถน�า

ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ 

2. ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ที่พัฒนาขึ้น 

3. ช่วยเสริมสร้างทักษะในการคิด วิเคราะห์และสังเคราะห์ให้กับผู้เรียน 

4. สามารถน�าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน โดยใช้บท

เรียนคอมพิวเตอร์ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และบูรณาการร่วมกับการเรียน

การสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียนแต่ละระดับ

ชั้นต่อไปในอนาคต
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วิธีการด�าเนินการวิจัย	
การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ยึดกระบวนการตามข้ันตอนของ ADDIE 

Model ซึ่งจ�าแนกออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554) 

การวิเคราะห์	(A	:	Analysis)	

1. การเลือกเนื้อหาบทเรียน 

1.1 ศึกษา วิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 สาระและมาตรฐาน

การเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.2 วเิคราะหบ์ทเรียนโดยการวเิคราะหห์วัเร่ือง สรา้งความสมัพนัธข์องหวัเร่ือง

ในลักษณะของแผนภูมิปะการัง (Coral Pattern Method) เป็นการสร้างขอบข่ายเนื้อหา

ของบทเรียน เริ่มจากการวิเคราะห์หัวเรื่องใหญ่ คือ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และแตกสาขาออกเป็นหัวข้อย่อยในบทเรียน ท�าให้เห็นโครงสร้าง

ของเนื้อหาของบทเรียนทั้งหมด 

1.3 ประเมินความส�าคัญของเร่ือง โดยน�าหัวข้อที่รวบรวมไว้จากแผนภูมิ

ปะการงั โดยใช ้Topic Evaluation Sheet ซึง่เป็นการน�าหวัขอ้ย่อยท่ีรวบรวมได้ ไปประเมิน

ความส�าคัญท้ัง 3 ด้าน คือ พิจารณาด้านการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาใน 

การเรียน ด้านการส่งเสริมทักษะในการท�างานถูกต้องสมบูรณ์ และด้านการส่งเสริมให้ 

ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี โดยใช้มาตราส่วนประเมินค่า X I และ O แล้วจึงตัดสินใจยอมรับหรือ

ตัดทิ้งหัวเรื่องเป็นรายข้อ ซึ่งจากการประเมินหัวข้อย่อยยอมรับได้ทั้งหมด 

1.4 ก�าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยก�าหนดตามหัวเรื่องท้ังหมด 4 

เร่ือง และวเิคราะหว์ตัถปุระสงค์เชงิพฤตกิรรมแตล่ะขอ้ในแบบฟอรม์วเิคราะหว์ตัถปุระสงค์ 

(Object Analysis Listing Form) 

2. การสร้างแบบทดสอบ มีขั้นตอนดังนี้ 

2.1 สร้างเป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับเนื้อหาตาม

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้จากแบบฟอร์มวิเคราะห์วัตถุประสงค์ 

2.2 น�าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเสนออาจารย์ 

ที่ปรึกษาแล้วปรับปรุงแก้ไข หลังจากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ�านวน 3 คน ประเมิน

เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค�าถามกับเน้ือหา (Index of Consistency: IOC) 

โดยค่า IOC ที่ใช้ได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 

3. การสร้างแบบฝึกหัด ใช้เน้ือหาสรุปจากใบความรู้ น�ามาออกแบบเป็นโจทย์

ค�าถามในแต่ละหัวข้อตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
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4. การสร้างแบบประเมินและแบบสอบถาม 

4.1 ด�าเนนิการร่างแบบประเมินและแบบสอบถาม ใหส้อดคลอ้งกับเนือ้หาและ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.2 น�าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ได้ เสนอต่ออาจารย์

ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ และน�าไปปรับปรุงแก้ไขตามค�าแนะน�า 

การออกแบบ	 (D	 :	Design) ในงานวิจัยนี้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบ

เกม Education และน�าเกม Simulation เข้ามาบูรณาการในส่วนของเนื้อหาในบทเรียน 

มีขั้นตอนดังนี้ 

1. เขียนผังงานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ภาพที่	2	การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
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2. เขียนผังงานการท�างานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ในแต่ละหน่วย

ภาพที่	3	การท�างานของบทเรียนคอมพิวเตอร์

 

3. ออกแบบหน้าจอแสดงผล

ภาพที่	4	ตัวอย่างหน้าจอแสดงผล
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การพัฒนา	(D	:	Development)	

1. โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาประกอบด้วย

1.1 โปรแกรม Cinema 4D ใช้ในการออกแบบโมเดล 3 มิติ บางส่วนและสร้าง

แอนิเมชัน

1.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชใ้นการปรับแตง่รูปภาพพืน้หลัง 3 มิติ

1.3 โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้สร้างแอนิเมชันในลักษณะการจ�าลอง

สถานการณ์ การเก็บคะแนนและสรุปคะแนนท้ายหน่วยในบทเรียน 

2. ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

2.1 สร้างโมเดลและแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรม Cinema 4D 

2.2 การตัดต่อภาพประกอบ ใช้หัวข้อเรื่องมาสร้างเป็นภาพประกอบค�าชี้แจง

ในบทเรียน โดยใช้โปรแกรม Adobe photoshop CS6 

2.3 สร้างบทเรียนด้วยโปรแกรม Adobe Flash CS6 มีรายละเอียดดังนี้   

ก) น�าเข้าโมเดล ภาพประกอบค�าชี้แจง แอนิเมชัน และไฟล์เสียงบรรยาย 

เพื่อน�ามารวมเป็นองค์ประกอบของบทเรียน 

ข) สร้างองค์ประกอบในการเชื่อมโยงภายในบทเรียน 

ค) เขียนโปรแกรมควบคุมการเชื่อมโยงองค์ประกอบ การเก็บคะแนน และ

สรุปผลคะแนน 

3. การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน 

3.1 น�าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไข

ตามค�าแนะน�าของอาจารย์ท่ีปรึกษาเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและ 

ด้านเทคนิคท�าการประเมิน

3.2 น�าข้อเสนอแนะท่ีได้รับจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนจนสมบูรณ์ 

การทดลอง	(I	:	Implementation)	

1. การทดลองช้ันต้น ด�าเนินการทดลองโดยผู้วิจัยหลังจากน้ันจึงแก้ไขปรับปรุงให้

สมบูรณ์ 

2. การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด�าเนินการโดยน�าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปให้ 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านเน้ือหาและทางด้านเทคนิค กลุ่มละ 3 คน รวมท้ังส้ิน 6 คน พิจารณา

ความเหมาะสมอีกคร้ัง โดยใช้วิธีประเมินแบบสอบถาม และน�าข้อเสนอแนะไปแก้ไข ปรับปรุง

บทเรียนอีกคร้ัง 

2.1 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา รายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่	2 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า	S.D. ผลการประเมิน

1. ด้านเนื้อหา 3.73 0.43 ดี

2. ด้านการด�าเนินเรื่อง 3.52 0.51 ดี

3. ด้านการใช้ภาษา 3.62 0.58 ดี

4. ด้านการประเมินผล 3.53 0.38 ดี

รวม 3.60 0.09 ดี

จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญ 

ด้านเน้ือหาในภาพรวม ผลการประเมินอยู่ในระดับดี (X̅ = 3.60) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) รวมมีค่า 0.09

2.2 ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิค รายละเอียดดังตารางท่ี 3

		ตารางท่ี	3 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ของผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิค 

 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า	S.D. ผลการประเมิน

1. ด้านเนื้อหาและการด�าเนินเรื่อง 3.52 0.27 ดี

2. ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย 3.49 0.18 ปานกลาง

3. ด้านตัวอักษรและสี 3.52 0.19 ดี

4. ด้านการน�าสื่อไปใช้งาน 3.51 0.19 ดี

รวม 3.51 0.04 ดี

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้าน

เทคนิคในภาพรวมผลการประเมินอยู่ในระดับดี (X̅ = 3.51) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) รวมมีค่า 0.04
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The Development of e-Learning with 3D Educational Game in Course on Information and Communications Technology 
for Secondary Grade 4 

3. การทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  มีข้ันตอนดังน้ี  

3.1 แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

3.2 ผู้เรียนท้ัง 2 กลุ่ม ท�าแบบทดสอบก่อนเรียน จ�านวน 30 ข้อ บันทึกคะแนนท่ีได้

3.3 ผู้เรียนกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ และผู้เรียนกลุ่มควบคุม

เรียนโดยวิธีปกติ 

3.4 ผู้เรียนท้ัง 2 กลุ่ม ท�าแบบทดสอบหลังเรียน หลังเรียนครบทุกหน่วย จ�านวน 

30 ข้อ บันทึกคะแนนท่ีได้ 

3.5 ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียนครบทุกหน่วย 

การประเมินผล	(E	:	Evaluation)	

1. รวบรวมคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลอง 

2. รวบรวมแบบสอบถามจากกลุ่มทดลอง น�ามาแจกแจงคะแนน

3. น�าคะแนนรวมมาวิเคราะห์ผล เพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

4. สรุปผลจากการวิเคราะห์และเขียนรายงานสรุป

ผลการวิจัย	
1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยยกตัวอย่างบทเรียนหน่วยท่ี 1 มีรายละเอียด

ดังน้ี

1.1 หน้าจอเข้าสู่บทเรียน โดยกลุ่มทดลองจะต้องกรอกรหัสนักเรียนและกดยืนยัน

เพ่ือเข้าสู่บทเรียน

ภาพท่ี	5 หน้าจอการเข้าสู่บทเรียน 



 วารสารครุศาสตร์สาร : Journal of Educational Studies14

1.2 หน้าจอบทเรียนหน่วยท่ี 1 เร่ือง ความหมายและองค์ประกอบของระบบ 

เครือข่ายอินทราเน็ต โดยกลุ่มทดลองจะศึกษาเน้ือหาจากแอนิเมชัน และท�าแบบฝึกหัดท้าย

หน่วยโดยมีการประเมินการผ่านด้วยคะแนน 70 คะแนนข้ึนไป

ภาพที่	6	หน้าจอน�าเสนอบทเรียนหน่วยที่ 1

2. ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มทดลองทีเ่รียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กับ

กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   

ตารางที่	 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

กับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

 กลุ่มตัวอย่าง การทดสอบ จ�านวน X̅ S.D. t

กลุ่มทดลอง
ก่อนเรียน 40 12 2.45

38.23
หลังเรียน 40 25 1.43

กลุ่มควบคุม
ก่อนเรียน 40 11 2.51

27.66
หลังเรียน 40 23 1.90

  * ระดับนัยส�าคัญที่ .05 df = 39 
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จากตารางที่ 4 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง หลังจากได้เรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากค่า T-test ที่ได้จากการค�านวณมีค่า

มากกวา่ค่า t จากการเปิดตารางทีต่�าแหนง่ X̅ =.05 และ df = 40-1 ค่า t มีคา่ 2.0227 อกีทัง้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองมีค่าสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม

ควบคุม แสดงว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ สามารถ

ท�าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้เพิ่มขึ้น 

3. ผลความพงึพอใจของผูเ้รียนทีมี่ตอ่บทเรยีนคอมพวิเตอร ์แบบเกมการสอน 3 มิต ิ

ตารางที่	 5	ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน  

3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

รายการ ค่าเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.05 มาก

2. เนื้อหาตรงตามบทเรียน 4.20 มาก

3. ภาพท�าให้เข้าใจง่ายขึ้น 3.65 มาก

4. ภาพมีความสวยงาม 4.21 มาก

5. สัญลักษณ์เข้าใจง่าย 3.49 ปานกลาง

6. ความชัดเจนของตัวอักษร 3.50 ปานกลาง

7. เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.45 ปานกลาง

8. เสียงประกอบมีความน่าสนใจ 4.13 มาก

9. การน�าเสนอมีความต่อเนื่อง ไม่สะดุด 3.24 ปานกลาง

10. ความรวดเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.21 ปานกลาง

11. สื่อมีความสนุก น่าสนใจ 4.15 มาก

รวม 3.51 ดี

จากตารางที ่5 ผลความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีมี่ตอ่บทเรียนคอมพวิเตอร ์แบบเกม

การสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.75 

ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
The Development of e-Learning with 3D Educational Game in Course on Information and Communications Technology 
for Secondary Grade 4 
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อภิปรายผล	
จากการวิจัยพบว่า

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน ผลการประเมินอยู่ในระดับดี เพราะ

มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.6 แสดงว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าวัตถุประสงค ์

เชิงพฤตกิรรมกับแบบทดสอบมีความสอดคล้องกัน รวมถงึการหาคา่ความเชือ่ม่ันของแบบ

ทดสอบ ผู้วิจัยได้น�าแบบทดสอบจ�านวน 40 ข้อ ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาแล้ว จ�านวน 15 คน น�าผล

คะแนนมาวเิคราะหค์ณุภาพของแบบทดสอบ ซึง่ได้แก่ค่าความยากงา่ย อ�านาจจ�าแนก และ

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับอยู่ที่ 0.62 และค่าเฉลี่ยผลการประเมินทั้งผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

และด้านเทคนิคอยู่ในระดับ 3.63 และ 3.51 แปลผลตามเกณฑ์ผลสัมฤทธิ์ อยู่ในระดับดี

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ท่ีสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เนตรทราย (2553) ได้ท�าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพวิเตอร์ชว่ยสอนมัลตมีิเดีย แบบทบทวนวิชาคณติศาสตร ์ส�าหรับนกัเรยีนชัน้ประถม

ศกึษาปีท่ี 5 โดยใชเ้ทคนคิการจดัการเรยีนรู้แบบเพือ่นคูคิ่ด เป็นการวจิยัเพือ่เปรยีบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียแบบทบทวน กับ 

วธิกีารจดัการเรียนการสอนแบบปกต ิโดยใชก้ลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  

ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาล เมืองอุทัยธานี จ�านวน 71 คน  

โดยการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

แบบทบทวนรว่มกับเทคนคิการจดัการเรยีนรูแ้บบเพือ่นคู่คดิ ทีพ่ฒันาขึน้ มีประสทิธภิาพ

เท่ากับ 1.10 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ เม่ือเปรียบเทียบด้วยการทดสอบ T-test กลุ่มที่

เรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอนมัลตมีิเดียแบบทบทวน โดยใชเ้ทคนคิการจดัการ

เรยีนรู้แบบเพือ่นคูค่ดิ มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสงูกวา่กลุม่ท่ีเรียนด้วยการเรยีนการสอน 

แบบปกติ ท่ีระดับนัยส�าคัญทางสถิติ .05 อีกท้ังชณิดาภา (2556) ได้ท�าวิจัยเร่ือง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

ที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนคู่คิด ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูล หลักสูตรประกาศนียบัตร

วชิาชพีชัน้สงูวิทยาลัยเทคนคิอบุลราชธาน ีเป็นการศกึษา เพือ่พฒันาและหาประสิทธภิาพ

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเองกับกลุ่มที่

เรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนคู่คิดและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อน

คูคิ่ด ในรายวชิาโครงสร้างขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัเป็นนกัศกึษาระดับ ปวส. ชัน้ปีที ่1 

สาขาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ วทิยาลัยเทคนคิอบุลราชธาน ีปีการศึกษา 2554 จ�านวน 60 

คน กลุม่ควบคุม เลอืกจากผลการเรียนของนกัศกึษาในระดับเก่ง ปานกลาง ออ่น ทัง้หมด 

30 คน ใชว้ธิกีารเรียนรู้ด้วยตนเอง และกลุม่ทดลองอกี 30 คน โดยใชว้ธิกีารเรียนรู้ร่วมกัน

แบบเพือ่นคูค่ดิ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัได้แก่บทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอนแบบทบทวน

ผา่นเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบทา้ยบทเรียนแต่ละบท และ

แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบสอบถามความพึงพอใจของ

ผู้เรียนผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวน ผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เน็ตมีประสทิธภิาพ 84.78/83.93 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ทีต่ัง้ไว ้ผลสมัฤทธิท์างการเรียน

ระหวา่งกลุ่มทีเ่รยีนรู้ร่วมกันแบบเพือ่นคู่คิดกับกลุม่ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง แตกตา่งกันอยา่งมี

นยัส�าคัญทางสถติทิีร่ะดับ .05 และผลความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีตอ่บทเรียน มีค่าคะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจระดับมากที่สุด  รวมถึงศรีสุดา และคณะ (2557) 

ได้ด�าเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน บูรณาการร่วมกับวิชาคณิตศาสตร์  

สรุปว่า คะแนนเฉล่ียรวมหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 

แบบทดสอบวดัทกัษะการแก้ปัญหาของนกัเรยีนทีเ่รียนด้วยเกมคอมพวิเตอร์กลุม่ทดลอง

สูงกว่าคะแนนเฉล่ียรวมหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 และโชติกา และรสริน (2559) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

โดยใชแ้บบฝกึทักษะชนดิเกม ทดลองโดยการสุม่ตวัอยา่งแบบแบ่งกลุ่ม จ�านวน 3 หอ้งเรียน 

แบ่งออกเป็น กลุ่มที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพ 1 ห้องเรียน จ�านวน 45 คน และกลุ่มที่ใช้

ในการทดลอง จ�านวน 2 ห้องเรียน คือ กลุ่มทดลอง จ�านวน 45 คน และกลุ่มควบคุม  

จ�านวน 49 คน ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

โดยใชแ้บบฝกึทกัษะชนดิเกม เร่ือง Things Around Me วชิาภาษาองักฤษ ส�าหรบันกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่า E1/E2 เท่ากับ 76.25/77.22 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 75/75  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกมสูงกว่ากลุ่มท่ีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  

แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยู่ในระดับมาก 

(มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.75) ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ึน สอดคล้องกับ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบบเกมการสอน 3 มิติ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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งานวิจัยของ Amory, Naicker, Vincent & Adams (1999: 319) ที่ได้ศึกษาเกมกับ 

การศึกษาในทางปฏิบัติ การเรียนรู้ และการพัฒนาทางความคิด โดยท�าการทดสอบ 

เกมทีน่กัเรียนสนใจ สรปุวา่ เกมท่ีดึงดูดความสนใจ คือ เกมผจญภยัและจ�าลองสถานการณ ์ 

โดยได้รับการยอมรับว่าเป็นเกมที่สนุกและสามารถเชื่อมโยงไปสู่การเรียนการสอนได้ 

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้

ควรน�าผลการวิจยัไปเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน โดยใชบ้ทเรยีน

คอมพวิเตอร ์ในการเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรียน และบูรณาการร่วมกบัการเรียนการสอน

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียนแต่ละระดับชั้นต่อไป

ในอนาคต 

ข้อเสนอแนะในการท�าการวิจัยครั้งต่อไป

1. ควรพัฒนาบทเรียนในเนื้อหาหัวข้ออื่น ๆ ของรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 

เพื่อใช้ในการเสริมทักษะการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ และทบทวนความรู้ 

2. ควรพัฒนาบทเรียนให้สามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ เพื่อความสะดวกของ

ผู้เรียนที่จะสามารถเรียนและทบทวนความรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
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