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 การวจิยัครัง้น้ีมจุีดมุ่งหมาย  1)  เพื่อสรา้งและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิา
วทิยาศาสตร ์ เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  2) เพือ่เปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ 
สําหรับนักเรียนช่วงชัน้ที่  2  ชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทาง
วทิยาศาสตรต่์างกนั  3) เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรก่์อนและหลงัการใช้
เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  ของนกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ที ่ของนกัเรยีน
ทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั 
 กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการทดลองเป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่  5  ปีการศึกษา  2550  
ภาคเรยีนที่  2  โรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัคี  จํานวน  45  คน  โดยมขี ัน้ตอนการเลือกกลุ่ม
ตวัอยา่งดว้ยวธิกีารสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multistage  Random  Sampling) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
วจิยัประกอบดว้ย  เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์  เรื่องวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ, 
แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม,แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์  สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูคอื ค่าเฉลีย่  และทดสอบสมมตฐิานคอื t-test สาํหรบั 
dependent  sample  และการวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดยีว   ผลการวจิยัมดีงัน้ี 

1.  เกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วิชาวิทยาศาสตร์  สําหรบันักเรยีนช่วงชัน้ที่  2  ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่ 5  จาํนวน  6  เกม ทีม่คีุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นสื่อและเกมคอมพวิเตอรอ์ยูใ่น
ระดบัดมีาก 

2.  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู  ปานกลางและตํ่าหลงัจาก
เรยีนโดยใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  มทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01   
 3.  นักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู ปานกลาง  และตํ่า  หลงั
การทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรือ่ง วสัดุและสมบตัขิองวสัดุมทีกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม  วิชา 
วทิยาศาสตร ์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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 The  purposes  of this  research  were: 1) to  develop  computer  games  on  
Materials  and  Material quality  as  supported  media  for  primary  level  students ; 2) to  
compare  the  science  process  skills  after  using  the  developed  games  of  the  
different  groups  of  primary  5  students  who  had  different science learning  
achievement  ; 3) to  compare  the  science  process  skills  before  and  after  the  use  of  
the  games  of  students  who  had  different  learning achievement.   
 The  samples  of the study were 45  students,  who  were in grade  5  studying  at  
of  Chumchonbuabarnsamukkee  School  in  semester  2 of 2007  academic year. The 
multistage  Random  Sampling technique. The  research  instruments  consisted  of  the  
developed  computer  games, attitude was had and  learning  retention  questionnaire and 
science – skill tests. The  statistic  used  to  analyze  the  data  were  an average, t – test  
for  dependent  sample, and  ANOVA. 
 The  findings  were : 

1. The  developed  games  had  a  very  good  quality. 
2.  The  science process skills  of  the  students  after  using  the  games  were  

higher than the skills  before  using  games  at  the  0.01  level  of  significance. 
3.  The science process skills  of  the  high learning achievers,  the medium   

learning achiever,  and  the  low learning achievers  after  using  the  games  were  
significantly  different  at  the  0.01 level from  the  skills  before  using  the  games.         
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ประกาศคณูุปการ 
 

 ปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ีสาํเรจ็ไดด้ว้ยความกรณุาในการใหค้าํแนะนําและความอนุเคราะหอ์ยา่ง
ยิ่งจากรองศาสตราจารย์ ดร .อรพรรณ  พรสีมา  ประธานควบคุมปริญญานิพนธ์  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์จิราภรณ์  บุญส่ง  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ที่ได้ให้คําปรกึษา  คําแนะนํา  
ขอ้คดิ  และตรวจแก้ไขขอ้บกพร่องต่างๆ  ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดมีาโดยตลอด  ผูว้จิยัขอ
กราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสงูไว ้ ณ  โอกาสน้ี 
 ขอขอบพระคุณผูช้่วยศาสตราจารย์พลิาศ  เกื้อม,ี  ผูช้่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ ์ คงคา
เพช็ร,  ผูช้่วยศาสตราจารยธ์รีบุญฤทธิ ์ ควรหาเวชสทิธิ,์  ผูช้่วยศาสตราจารยอ์ลศิรา  เจรญิวานิช
และ ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐ   ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเกมคอมพิวเตอร ์ 
ขอขอบพระคุณครูประสิทธิ ์ โม่งใส  ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนบ้านกุดน้ําใส (๓ พระครู
อนุสรณ์),  ครทูศันียาพร   ครเูกษตร  ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรยีนจตุัรสัวทิยานุกูล,  ครนูคร   
พลศร ี ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรียนวงัเสมา  (พินิจอนุสรณ์),  ครูทรพัย์  สุขทศันาสกุล  ครู
ชาํนาญการ   โรงเรยีนบา้นพลบั  (มรีาษบํารุง)  และครนูงลกัษณ์ ฉนัทยิานนท ์ ครชูาํนาญการ  
โรงเรยีนโน้นครอ้  (ลกูอนิทรป์ระชาสรรค)์  ทีไ่ดก้รณุาเป็นผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา   
 ขอขอบพระคุณท่านผู้อํานวยการสุสง่า  ศกัดิศ์าสตร์  คุณครูยุราภรณ์  จรแก้ว  คุณครู
สําราญ  บุญสนัเทยีะ   และคณะครูโรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัค ี จงัหวดัชยัภูม ิ ที่เอื้อเฟ้ือและ
อํานวยความสะดวกในการทําวจิยั  ใหค้ําปรกึษาในทุกๆเรื่องและกําลงัใจทีม่ใีห ้ ทําใหก้ารทดลอง
สาํเรจ็ลุล่วง     
 ผูว้จิยัหวงัเป็นอย่างยิง่ว่า  งานวจิยัฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการศกึษาหรอืผูท้ีก่ําลงัศกึษา
ค้นคว้างานวิจยัในด้านน้ีหรือต้องการประยุกต์ไปใช้ในด้านการสอนวิชาอื่นๆ สําหรบัข้อดีของ
งานวจิยัน้ี  ขอมอบแด่ครอบครวัผาเบ้าและคุณน้าสมสมยั  แก้วเพชร  อกีทัง้พี ่ ป้า  น้า  อา  ทุก
ท่านทีไ่ม่ไดก้ล่าวถงึ  ทีเ่ป็นทัง้ผูใ้หก้ารอบรมเลี้ยงดูและใหก้ารสนับสนุนในทุกสิง่ทุกอย่างตลอดมา  
หากมขีอ้บกพรอ่งในสว่นใดผูว้จิยัขอน้อมรบัไวเ้พือ่การปรบัปรงุในโอกาสต่อไป 
 คุณค่าและประโยชน์อนัพงึมจีากปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ี  ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบดิา  
มารดา  ญาตพิีน้่อง  ตลอดจนครอูาจารยแ์ละผูม้พีระคุณทุกทา่น 
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บทท่ี  1 
บทนํา 

 
ภมิูหลงั 
 วิทยาศาสตร์มีบทบาทสําคญัยิ่งในสงัคมโลกปจัจุบันและอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร์
เกีย่วขอ้งกบัการดาํรงชวีติประจาํวนัและงานอาชพีต่างๆ  เครือ่งมอืเครือ่งใชเ้พื่ออาํนวยความสะดวก
ในการทํางาน  ล้วนเป็นผลมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ผสมผสานกบัความคิด
สรา้งสรรคแ์ละศาสตรอ์ื่นๆ  ซึง่วทิยาศาสตรท์าํใหม้นุษยม์ศีกัยภาพในการคดิทีเ่ป็นเหตุเป็นผล  คดิ
สรา้งสรรค์  คดิวเิคราะห์วจิารณ์  มทีกัษะสําคญัในการค้นคว้าหาความรู้  มคีวามสามารถในการ
แกป้ญัหาอยา่งเป็นระบบ  ทาํใหเ้กดิองคค์วามรูแ้ละความเขา้ใจในปรากฏการณ์ธรรมชาต ิ สง่ผลให้
เกดิการพฒันาทางเทคโนโลยแีละการคน้ควา้ทางวทิยาศาสตรต่์อไปอยา่งไมห่ยดุยัง้ 
 วทิยาศาสตรเ์ป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหมซ่ึง่เป็นสงัคมแหง่ความรู ้(Knowledge  based  
society )  ทุกคนจงึจาํเป็นตอ้งไดร้บัการพฒันาใหรู้ว้ทิยาศาสตร ์(Scientific literacy)  เพื่อทีจ่ะมี
ความรูค้วามเขา้ใจโลกธรรมชาตแิละเทคโนโลยทีีม่นุษยส์รา้งสรรคข์ึน้  และนําความรูไ้ปใชอ้ย่างมี
เหตุผล  สรา้งสรรค ์ มคีุณธรรม  ความรูว้ทิยาศาสตรไ์มเ่พยีงแต่นํามาใชใ้นการพฒันาคุณภาพชวีติ
ที่ดีขึ้น  แต่ยงัช่วยให้คนมคีวามรู้ความเขา้ใจที่ถูกต้องเกี่ยวกบัการใช้ประโยชน์  การดูแลรกัษา  
ตลอดจนการพฒันาสิง่แวดลอ้มและทรพัยากรธรรมชาตอิย่างสมดุลและยัง่ยนื  และทีส่าํคญัอย่างยิง่
คอื  ความรูว้ทิยาศาสตรช์่วยเพิม่ขดีความสามารถในการพฒันาเศรษฐกจิสามารถแขง่ขนักบันานา
ประเทศและดําเนินอยู่ร่วมในสงัคมไทยได้อย่างมคีวามสุข (กรมวชิาการ  กระทรวงศกึษาธกิาร , 
2546 : 1 )   
  จากการประเมนิผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร์  ของ  IEA (International  
Association  of  Education  Achievement)  ซึง่เป็นองคก์รชัน้นําทีไ่ดร้บัการยอมรบัจากนานา
ประเทศ  พบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาของไทยถูกจดัอยู่ในลําดบัที ่ 16  จาก
ประเทศที่เข้าร่วมโครงการ  41 ประเทศ  ขณะที่ในระดับประถมศึกษา  ผลการประเมินวิชา
วทิยาศาสตรพ์บวา่  ประเทศไทยไดค้ะแนนเฉลีย่อยูใ่นอนัดบัที ่ 24  จากประเทศทีร่ว่มโครงการ  26  
ประเทศ  และเป็นคะแนนที่ตํ่ากว่าทุกประเทศในภูมิภาคเอเชียที่เข้าร่วมโครงการ(สํานักงาน
คณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาต.ิ2540 : 36)   
 การประเมนิผลทีผ่า่นมาดงักล่าวขา้งตน้ชีใ้หเ้หน็วา่  การเรยีนการสอนวทิยาศาสตรข์องไทย
ยงัไม่บรรลุตามจุดประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้ จงึจําเป็นตอ้งมกีารพฒันา  และปลูกฝงัค่านิยมใหเ้ดก็  เยาวชน
และประชาชนสนใจเรยีนรูแ้ละตระหนักถงึความสําคญัของวชิาวทิยาศาสตร ์ คณิตศาสตร ์ ภาษา
และคอมพวิเตอรใ์หม้ากขึน้  โดยจดัสือ่และอุปกรณ์ทีจ่าํเป็นอยา่งเพยีงพอ  นําเทคโนโลยสีารสนเทศ
มาใชใ้นกระบวนการเรยีนการสอนอยา่งเหมาะสมทัง้ในและนอกระบบการศกึษา  สง่เสรมิการมสีว่น
รว่มของสงัคมในทุกระดบั  ในดา้นกจิกรรมวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี รวมทัง้ปลูกฝงัค่านิยมของ
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 จากแผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาต ิ ฉบบัที ่ 9 ทีต่ระหนักถงึความสําคญัของวชิา
วทิยาศาสตรแ์ละคอมพวิเตอร ์ โดยการจดัสือ่และอุปกรณ์ใหเ้พยีงพอแก่ผูเ้รยีนและนําเอาเทคโนโลยี
มาใชใ้นกระบวนการเรยีนการสอน  ขอ้มูลดงักล่าวขา้งต้นสะทอ้นใหเ้หน็ความจําเป็นเร่งด่วน  ใน
การพฒันาการเรยีนการสอนโดยนําเทคโนโลยมีาใชโ้ดยเฉพาะอย่างยิง่คอื  การนําเกมคอมพวิเตอร์
มาใชใ้นการพฒันาการเรยีนการสอน  (บุญช ู บุญลขิติศริ.ิ 2548 ;อา้งองิจาก Malone.1981)  พบว่า
องคป์ระกอบทีท่ําใหเ้กมไดร้บัความความนิยมอย่างมากคอื  ความทา้ทาย จนิตนาการเพอ้ฝนั และ
ความอยากรูอ้ยากเหน็ (เนตร  หงสไ์กรเลศิ. 2545 ;อา้งองิจาก Quinn.1997)  เกมคอมพวิเตอรจ์งึ
ได้รบัการพัฒนาเป็นลําดับ  ทําให้มีเกมคอมพิวเตอร์ประเภทต่างๆ  เช่น  เกมผจญภัย เกม
สถานการณ์จําลอง เกมบทบาทสมมติ  ดังนัน้เกมคอมพิวเตอร์จึงสามารถสร้างบรรยากาศที่
สนบัสนุนการเรยีนรู ้ ดงึดดูความสนใจและกระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิความตอ้งการทีจ่ะเรยีนรู ้ โดยมกีาร
ปฏิสมัพนัธ์หรอืการโต้ตอบพร้อมทัง้การได้รบัผลป้อนกลบัอย่างสมํ่าเสมอ และตอบสนองความ
แตกต่างระหวา่งผูเ้รยีนไดเ้ป็นอยา่งด ี (ถนอมพร  (ตนัตพิฒัน์) เลาหจรสัแสง.  2541:11 - 12 )   
 สิ่งสําคญัอีกประการหน่ึงคือ  ด้านความสามารถทางการเรียนเพราะผู้เรียนแต่ละคนมี
ความสามารถทางการเรยีนแตกต่างกนั  การเรยีนในเน้ือหาเดียวกนัโดยใช้วธิีการสอนเดยีวกนั  
นกัเรยีนแต่ละคนอาจรบัความรูไ้มเ่ท่ากนัหรอืใหผู้เ้รยีนแต่ละคนสามารถเรยีนรูไ้ดเ้ตม็ตามศกัยภาพ
จงึควรพฒันาสื่อใหม้คีวามหลากหลายและยดืหยุ่น  เพื่อสนองตอบความแตกต่างของผูเ้รยีน  และ
ชว่ยใหผู้เ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งูขึน้   
 ดว้ยเหตุผลดงักล่าว  ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาและพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิขึน้ เพื่อ
นําไปเป็นเครื่องมือในการพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่วงชัน้ที่  2  
ผลการวิจัยครัง้ น้ีจะเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ให้มี
ประสทิธภิาพมากยิง่ขึน้   
 
ความมุ่งหมายของการวิจยั 

1. เพื่อสรา้งและพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนช่วงชัน้
ที ่2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ใหม้คีุณภาพตามเกณฑท์ีก่าํหนด 

 2. เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์   ของนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2  
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน ที่ใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  
 3. เพือ่เปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรก่์อนและหลงัการใชเ้กมคอมพวิเตอร์
เป็นสือ่เสรมิ  ของนกัเรยีนช่วงชัน้ที ่2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทาง
วทิยาศาสตรต่์างกนั 
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ความสาํคญัของการวิจยั 
1.  ไดเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ วชิาวทิยาศาสตร ์ สาํหรบันกัเรยีนช่วงชัน้ที ่2 ระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที ่5  ทีม่คีุณภาพ 
2.  ผลของการวจิยัเป็นขอ้มลูใหค้รแูละผูท้ีเ่กีย่วขอ้งนําไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนวชิา

วทิยาศาสตร ์
3.  เป็นแนวทางในการนําไปพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  สื่อการเรยีนการสอน  ใน

เน้ือหาอื่นๆ ใหส้อดคลอ้งกบัสงัคมในยคุเทคโนโลยสีารสนเทศ    
 
ขอบเขตของการวิจยั 

1.ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาเป็นนกัเรยีน  ชาย - หญงิ   ทีก่าํลงัศกึษาในช่วงชัน้ที ่2 ระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่5  ภาคเรยีนที ่ 2  ปีการศกึษา  2550  ของโรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัค ี จาํนวน 
3   หอ้งเรยีน  หอ้งเรยีนละประมาณ  25  คน  รวมทัง้สิน้  75  คน 

 
2. กลุ่มตวัอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลองเรยีนจากเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร์
เป็นนกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ของโรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัคภีาคเรยีนที ่ 
2  ปีการศกึษา  2550  โดยแบ่งตามระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน  
ระดบัสงู  ปานกลาง  ตํ่า  กลุ่มละ  15  คน  รวม  45  คน 

   
3. ตวัแปรท่ีศึกษา 
     3.1  ตวัแปรอสิระ  ไดแ้ก่ 
  3.1.1การใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิวชิาวทิยาศาสตร ์ สาํหรบันักเรยีนช่วงชัน้

ที ่2 
    
     3.2  ตวัแปรตาม  ไดแ้ก่   
  3.2.1  ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  3  ทกัษะคอื 
   -  ทกัษะการสงัเกต 
   -  ทกัษะการจาํแนกประเภท 
   -  ทกัษะการลงความคดิเหน็จากขอ้มลู 
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เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยัมีดงัน้ี 
  เน้ือหาทีใ่ชใ้นเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นเน้ือหาในกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์สาระ
ที ่3 : สารและสมบตัขิองสาร  มาตรฐาน ว 3.1 และมาตรฐาน ว 3.2  เรื่อง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  
ม ี3 หน่วย คอื  วสัดุในชวีติประจําวนั  สมบตัขิองวสัดุ  และสมบตัทิัว่ไปของของแขง็  ของเหลว  
และแก๊ส  สําหรบันักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ตามหลกัสูตรการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พ.ศ 2544  กระทรวงศกึษาธกิาร  ประกอบดว้ย  3  หน่วยยอ่ย คอื 
   1.วสัดุในชวีติประจาํวนั   
   2. สมบตัขิองวสัดุ   

3. สมบตัทิัว่ไปของของแขง็  ของเหลว  และแก๊ส 
 

คาํนิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 1. เกมคอมพิวเตอร ์ หมายถงึ  การนําเสนอเน้ือหาและกจิกรรมในรปูแบบของเกม  โดย

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีการประสมประสานอกัขระ  เสียง  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว สื่อ
ความหมายวชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  ผ่านคอมพวิเตอรไ์ปสู่ผูเ้รยีน ผูเ้รยีน
สามารถมปีฏสิมัพนัธ์กบัเกมคอมพวิเตอร ์โดยมเีป้าหมาย  กฎ  กตกิา  การแขง่ขนั  ความทา้ทาย  
ความตื่นตาตื่นใจ  ผูเ้รยีนทราบผลการเล่นเกมทนัท ี เป็นตวัเสรมิแรงและเรา้ความสนใจ  ทาํใหก้าร
เรยีนมคีวามสนุกมากขึน้  

2.  เกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม  หมายถงึ  การเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและ
สมบตัขิองวสัดุ โดยใชเ้กมคอมพวิเตอร ์ซึ่งผูว้จิยัพฒันาขึน้  เพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิความรู ้ ความ
เขา้ใจและเพิม่พนูทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรด์ว้ยตนเอง  
 3.  คณุภาพของเกมคอมพิวเตอร ์ หมายถงึ  ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญ  โดยใชแ้บบ
ประเมนิคุณภาพของเกมคอมพวิเตอร ์ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและสมบตัขิอง
วสัดุ  เพือ่ตรวจสอบคุณภาพของเกมคอมพวิเตอร ์ จากผูเ้ชีย่วชาญทางดา้นเน้ือหา  และผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  ซึ่งกําหนดเกณฑ์ในการพจิารณาคุณภาพของเกมคอมพวิเตอร์ที่มี
คา่เฉลีย่ตัง้แต่ 3.51  ขึน้ไป 

 4. ระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน   หมายถึง  
ความสามารถด้านความรู้ของนักเรียนซึ่งวัดได้จากคะแนนการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร ์ ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ในภาคเรยีนที ่ 1  ปีการศกึษา  2550  โดย
การจดัออกเป็นกลุ่มตามผลการเรยีนกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 3  กลุ่ม  คอื 

  4.1  กลุ่มระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู  เป็นนกัเรยีนทีม่ผีลการ
เรยีนตัง้แต่เปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 75  ขึน้ไป 

  4.2  กลุ่มระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง  เป็นนกัเรยีนที่
มผีลการเรยีนระหวา่งเปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 26 ถงึ 74   
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  4.3  กลุ่มระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  เป็นนกัเรยีนทีม่ผีล
การเรยีนตัง้แต่เปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 25  ลงมา  

5.  ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ หมายถงึ  ความสามารถในการคน้ควา้หาความรู้
ทางวทิยาศาสตร ์ โดยใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการสบืเสาะหาความรู ้ ในการวจิยัครัง้น้ี
ผูว้จิยัศกึษาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ีป่ระกอบดว้ยทกัษะ   3    ทกัษะดงัน้ี   
  5.1 ทกัษะการสงัเกต  หมายถงึ  ความสามารถในการพจิารณารายละเอยีดดว้ย
ประสาทสมัผสัตาในการสงัเกตหาขอ้มูลของสิง่นัน้ๆ  ตามประสบการณ์เดิมของผู้สงัเกตและใช้
ประสาทสมัผสัห ู เพื่อใชฟ้งัและรบัรูเ้รื่องราวของเน้ือหาวชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและสมบตัขิอง
วสัดุ   
  5.2  ทกัษะการจาํแนกประเภท  หมายถงึ  ความสามารถในการจดัแบ่งหรอืลําดบั
วตัถุ  หรอืสิง่ที่อยู่ในปรากฏการณ์ต่างๆ  ออกเป็นพวกๆ  ตามคุณสมบตัไิดอ้ย่างถูกต้อง  โดยใช้
ทกัษะการจาํแนกประเภทฝึกใหน้กัเรยีนไดรู้จ้กัวธิกีารจดัประเภทสิง่ของตลอดจนขอ้มลูต่างๆ  อยา่ง
เป็นขัน้ตอน   
  5.3  ทกัษะการลงความคดิเหน็จากขอ้มลู  หมายถงึ  ความสามารถในการอธบิาย
หรอืสรปุขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสงัเกต  การจาํแนกประเภท  โดยใชค้วามรูห้รอืประสบการณ์เดมิมาชว่ย  

6.  ผูเ้ช่ียวชาญ   
  6.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  หมายถึง  บุคคลที่มีความรู้ความสามารถในวิชา
วทิยาศาสตรจ์าํนวน  5  ทา่น   ซึง่มคีุณสมบตัดิงัน้ี 

-  สําเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตร ี ซึ่งมีประสบการณ์ในการสอนวิชา
วทิยาศาสตรไ์มน้่อยกวา่  10  ปี  หรอืระดบัปรญิญาโท  มปีระสบการณ์ในการสอนวชิาวทิยาศาสตร์
ไมน้่อยกว่า  5  ปี  หรอืระดบัปรญิญาเอก  มปีระสบการณ์ในการสอนวชิาวทิยาศาสตรไ์มน้่อยกว่า  
1  ปี 
  6.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  หมายถึง  บุคคลที่มคีวามรู้
ความสามารถในการผลติและพฒันาเกมคอมพวิเตอร ์ จาํนวน  5  ทา่น มคีุณสมบตัคิอื 
   -  สาํเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตรขีึน้ไป  มปีระสบการณ์ในการทาํงาน
ดา้นสือ่และเกมคอมพวิเตอรไ์มน้่อยกวา่  5  ปี 
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กรอบแนวคิดในการวิจยั  
 
 
 
  

การใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่
เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่อง  

วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ 

ทกัษะการจาํแนกประเภท 
ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 

2.  
3.  

 
พฒันาทกัษะกระบวนการทาง

วทิยาศาสตร ์ 3  ดา้น  คอื 
ทกัษะการสงัเกต 1.  

 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคดิ 
 
สมมติฐานในการวิจยั 

1.  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนัเมือ่ใชเ้กม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ แตกต่างกนั 

2.  นักเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์ูง  มทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
 3.  นกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง  มทีกัษะกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
 4.  นักเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  มทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
 



บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการวจิยัในครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง  ซึง่จะไดนํ้าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปน้ี 

1. การพฒันาเกมคอมพวิเตอร ์
2.   การเรยีนการสอนวทิยาศาสตร ์
3.   การพฒันาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  
4.   การวจิยัและพฒันา  

 

1. การพฒันาเกมคอมพิวเตอร ์
 เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีดึงดูดความสนใจของผู้ เล่นได้เป็นอย่างดี  ผู้ เล่นต้องพยายามทํา

กิจกรรมเพ่ือให้บรรลเุป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่ง  ภายในกฏเกณฑ์ท่ีกําหนดโดยทัว่ไปแล้วมกัจะเข้าใจ

วา่เกมเป็นของสนกุแตถ้่ามองอยา่งนกัจิตวิทยาพฒันาการ  เราสามารถใช้เกมเป็นเคร่ืองมือสําหรับการ

เรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์อย่างหนึ่ง  การเล่นเกมทําให้ฝึกความสามารถในการรับรู้  และเสริมสร้าง

ความคิดหลายๆ แง่มมุ  อาทิ   การรับรู้แนวความคิดใหม่ๆ  ความคิดสร้างสรรค์  ตลอดจนฝึกความจํา

ทําให้ผู้ เลน่เกมได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กบัตนเองเพ่ือเรียนรู้และรับสิ่งแวดล้อมท่ีไม่มีใครสอน

ได้  การเลน่เกมยงัทําให้ได้มีโอกาสตอบสนองความต้องการของตนเอง  นําไปสูก่ารค้นพบสิง่ใหม่ๆ   ทํา

ให้เกิดความรู้สกึอิสระ  สนกุสนานเพลิดเพลิน  และพร้อมท่ีจะดําเนินกิจกรรมซํา้ได้เม่ือเกิดความพอใจ

และสนใจ  โดยไม่ต้องมีสิ่งอ่ืนมากระตุ้นไม่ว่าจะเป็นการให้รางวัลหรือการลงโทษ  ผู้ เล่นเกมอาจ

เปล่ียนแปลงพฤตกิรรมอยูเ่สมอ  ซึง่เป็นการแสดงความก้าวหน้าในระดบัสตปัิญญาและความคดิ 

 

1.1 คณุค่าและความสาํคญัของเกมคอมพิวเตอร ์
มาโลน (Malone.1981)  พบว่า  องค์ประกอบที่ทําให้เกมได้รบัความนิยมอย่างมากคือ  

ความทา้ทาย  จนิตนาการเพอ้ฝนั  และความอยากรูอ้ยากเหน็ (เนตร  หงสไ์กรเลศิ. 2545 ;อา้งองิจาก 
Quinn.1997) ใหก้ารสนบัสนุนว่า  การใชเ้กมเพื่อการศกึษามปีระโยชน์ต่อผูเ้รยีนทัง้ในดา้นการฝึกหดั
และทําใหเ้กดิการเรยีนรูไ้ดด้ ี โดยการนําความสนุกสนานของเกมคอมพวิเตอรบ์วกกบัการออกแบบ
การสอนและการออกแบบระบบใหม้แีรงจงูใจ  มปีฏสิมัพนัธก์นัระหวา่งเกมกบัผูเ้รยีน 

เพลนสกี ้(Prensky. 2001)  ไดใ้หค้วามเหน็เกีย่วกบัการนําเกมคอมพวิเตอรม์าใชก้บัการ
เรยีนการสอนไวว้่า  เมื่อท่านคดิถงึเกมคอมพวิเตอรค์งจะคดิเพยีงแต่เรื่องของการดงึดูดความสนใจ  
แต่ไม่สนใจเกีย่วกบัเน้ือหา  ส่วนในเรื่องของธุรกจิมแีต่เน้ือหาไมม่คีวามน่าสนใจ  แต่เมื่อสามารถรวม
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1.  การเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรม์คีวามเหมาะสมกบัความจําเป็นและรปูแบบการเรยีน
ของผูเ้รยีนในปจัจุบนัและในอนาคต 

2.  การเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นการกระตุน้ผูเ้รยีนเพราะว่าความสนุกสนานในการ
เรยีน 

3.  การเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรส์ามารถปรบัใหเ้ขา้กบัทุกสาขาวชิา  ขอ้มลูหรอืทกัษะการ
เรยีน  และเมือ่ใชอ้ยา่งถูกตอ้งกจ็ะทาํใหไ้ดผ้ลอยา่งสงูสดุ 

 
 เพลนสกี ้( Prensky. 2001) ยงัได้กลา่วเสริมอีกวา่  เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิง่บนัเทิงท่ีดงึดดูใจผู้

เลน่อยา่งมาก  เน่ืองจากประกอบด้วยสว่นท่ีสําคญั  ดงัตอ่ไปนี ้

1. เกมคือรูปแบบของความสนกุสนาน  ซึง่จะให้ความเพลดิเพลนิและความพอใจแก่ผู้ เลน่ 

2. เกมคือรูปแบบของการเลน่  ซึง่จะทําให้ผู้ เลน่เกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจงั 

3. เกมมีกตกิา  ซึง่จะทําให้ผู้ เลน่มีลกัษณะการคดิท่ีมีแบบแผน 

4. เกมมีเป้าหมาย  ซึง่ก่อให้เกิดแรงจงูใจให้กบัผู้ เลน่เกม 

5. เกมเป็นลกัษณะของการมีปฏิสมัพนัธ์  ซึง่จะทําให้ผู้ เลน่ได้มีการปฏิบตั ิ

6. เกมมีผลลพัธ์และผลป้อนกลบั  ทําให้ผู้ เลน่ได้เกิดการเรียนรู้ 

7. เกมสามารถท่ีจะปรับใช้งานได้ในลกัษณะตา่งๆ  ซึง่ชว่ยลดอปุสรรคในการใช้งาน 

8. เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผู้ชนะ  ทําให้ผู้ เลน่เกิดความพงึพอใจสว่นตวั 

 9.   เกมมีการตอ่สู้  แขง่ขนักบัฝ่ายตรงกนัข้าม  ทําให้เกิดความท้าทายและทําให้ผู้ เลน่หลัง่

สารอะดีนาลีนขณะเลน่เกม 

 10.  เกมจะมีการแก้ปัญหา  ทําให้ผู้ เลน่เกิดประกายในการสร้างสรรค์งาน 

 11.  เกมมีปฏิสมัพนัธ์  ทําให้ผู้ เลน่มีสงัคมร่วมกบัผู้ อ่ืน 

 12.  เกมมีการแสดงและเป็นเร่ืองราว  ทําให้ผู้ เลน่มีอารมณ์ร่วมกบัเกมไปด้วย 

ลกัษณะสําคญัท่ีจะทําให้เกมคอมพิวเตอร์  สามารถตรึงความสนใจของผู้ เรียนให้เรียนหรือทํา

กิจกรรมได้นานท่ีสุดนัน้  ในการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ผู้สร้างจะต้องคํานึงถึงลกัษณะท่ีสําคญัๆ  

ของเกมคอมพิวเตอร์  ได้แก่  เป้าหมาย  กฎ  กติกา  การแข่งขนั  ความท้าทาย  จินตนาการ  ความ

ปลอดภยัและความสนุกสนานเพลิดเพลิน  นอกจากนีก้ารออกแบบยงัต้องอาศยัหลกัจิตวิทยา  เช่น  

ทฤษฏีสร้างแรงจูงใจของมาโลน(Malone)  ประกอบด้วย  ความท้าทาย  ความอยากรู้อยากเห็น  

จินตนาการและความรู้สกึท่ีได้ควบคมุบทเรียน   เป้าหมาย  ผลลพัธ์ท่ีไม่แน่นอนขึน้อยู่กบัความยาก – 

ง่าย 
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แม้วา่วตัถปุระสงค์หลกัของเกมคอมพิวเตอร์  คือ  การให้ความรู้และทกัษะแก่ผู้ เรียน  แตค่วาม

สนกุสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลกัษณะสําคญัท่ีสดุประการหนึ่ง  เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน

เป็นตวัการสําคญัท่ีทําให้เกิดแรงจงูใจซึง่สง่ผลตอ่การเรียนรู้ในท่ีสดุ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การนําเข้าสูบ่ทเรียน 

การนําเสนอเกม 

การตดัสนิใจของผู้ เลน่ การตดัสนิใจฝ่ายตรงข้าม 

การจบบทเรียน 

ผลป้อนกลบั/ผลลพัธ์จากการตดัสนิใจ 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  2  โครงสร้างและการสืบไปของเกมคอมพวิเตอร์ 
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 จากภาพ  จะเหน็ว่าโครงสรา้งทัว่ไปของเกมคอมพวิเตอรม์คีวามคลา้ยคลงึกบัคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทอื่นๆ  ซึง่ประกอบไปดว้ย  การนําเขา้สู่เกม  การนําเสนอเกม  การตดัสนิใจของผู้
เล่นและฝา่ยตรงกนัขา้ม (ถา้ม)ี  ผลลพัธข์องการตดัสนิใจและการออกจากบทเรยีน 
 แมว้่าวตัถุประสงค์หลกัของเกมคอมพวิเตอร์ คอื  การใหค้วามรูแ้ละทกัษะแก่ผูเ้รยีน  แต่
ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะสําคัญที่สุดประการหน่ึงเพราะความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิเป็นตวัการสาํคญัทีท่ําใหเ้กดิแรงจูงใจซึง่สง่ผลต่อการเรยีนรูใ้นทีสุ่ด  สว่นของการนําเขา้
สูบ่ทเรยีนจะคลา้ยกบัคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทอื่นๆ  ประกอบไปดว้ย  หน้านําเรื่องทีบ่อก  ชื่อ
เรื่องของบทเรยีน  และผูส้รา้งบทเรยีนหรอืการแนะนําเน้ือหาโดยทัว่ไปในบทเรยีน  อย่างไรกด็ขีอ้
แตกต่างของเกมคอมพวิเตอรก์บัคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนประเภทอื่นกค็อื  เกมคอมพวิเตอรจ์ะไมม่กีาร
บอกวตัถุประสงคอ์ย่างเป็นทางการและการทวนความรูเ้ดมิ  (ไม่ว่าจะเป็นโดยการใหค้วามรูพ้ืน้ฐาน
แก่ผู้เรียนก่อนการเรียนหรือการทดสอบก่อนเรียนก็ตาม) ทัง้น้ีเน่ืองจากธรรมชาติของเกม
คอมพวิเตอร์  ซึ่งเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินของผู้เรยีนเป็นหลกัในการสร้างแรงจูงใจเพื่อ
นําไปสูก่ารเรยีนรู ้
 สําหรบัส่วนที่สองนัน้  คอื  การนําเสนอเกมซึ่งเป็นส่วนสําคญัที่สุดของการออกแบบเกม
คอมพวิเตอร ์ เน่ืองจากการนําเสนอเกมน้ีเป็นการเปิดฉากของเกมและอธบิายถงึเป้าหมายของเกม  
บทบาทของผูเ้รยีนในการทีจ่ะตอ้งทาํอะไรและอย่างไรในบทเรยีน  รวมทัง้กฎ กตกิาต่างๆ  ซึง่หาก
การนําเสนอในสว่นน้ีไมม่ปีระสทิธภิาพ  ผูเ้รยีนจะไมส่ามารถใชเ้วลาอยา่งเตม็ทีใ่นการเล่นเกมเพราะ
จะตอ้งเสยีเวลาในการพยายามแกป้ญัหาอื่นๆ  แทน เชน่ ปญัหาการควบคุมบทเรยีน 
 โครงสรา้งสว่นทีส่ามของเกมคอมพวิเตอร ์ไดแ้ก่  การตดัสนิใจของผูเ้รยีน  และฝา่ยตรงขา้ม  
ในส่วนน้ีผูเ้รยีนจะมโีอกาสในการโตต้อบบทเรยีน (เลอืกตดัสนิใจ)  ซึง่ลกัษณะของการตอบโต้หรอื
จํานวนตวัเลอืกต่างๆ  สําหรบัใหผู้เ้รยีนไดต้ดัสนิใจน้ี  จะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะและประเภท
ของเกม 
 โครงสร้างส่วนที่สี่ของเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่  ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์การตัดสินใจ  
กล่าวคอื  เมื่อผู้เรยีนและฝ่ายตรงขา้ม (ถ้าม)ี  มปีฏสิมัพนัธ์กบับทเรยีนหรอืทําการตดัสนิใจแล้ว
คอมพวิเตอรช์่วยสอน  ก็จะแสดงใหผู้เ้รยีนทราบผลของการโต้ตอบหรอืผลลพัธ์จากการตดัสนิใจ
นัน้ๆ  ของผูเ้รยีน  ซึ่งการเรยีนรูแ้ละทกัษะต่างๆ  ของผู้เรยีนนัน้เกดิจากการคดิหรอืการกระทํา
โตต้อบของผูเ้รยีนกบับทเรยีน  ซึง่กค็อืความพยายามทีจ่ะไปถงึเป้าหมายของบทเรยีน 
 ส่วนสุดท้ายในโครงสรา้งเกมคอมพวิเตอร์ ไดแ้ก่  การออกจากบทเรยีน  ในคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทน้ีจะแตกต่างกบัคอมพวิเตอรช์่วยสอนประเภทอื่นๆ เช่น ตวิเตอร ์ แบบฝึกหดัการ
จาํลอง  กล่าวคอืเกมคอมพวิเตอรจ์ะไม่มกีารทบทวน  สรุปเน้ือหาทีจ่ําเป็นหรอืแนะนําแหล่งความรู้
อื่นๆ  ที่เป็นประโยชน์ในการศกึษาเพิม่เติมไว้โดยตรงใหแ้ก่ผูเ้รยีน  เน่ืองจากความมุ่งเน้นความ
สนุกสนานเพลดิเพลนิของเกมคอมพวิเตอรน้ี์  แต่ก่อนการออกจากบทเรยีนเกมคอมพวิเตอรจ์ะมี
ส่วนประกอบที่สําคญัอื่นๆ  แทนซึ่งได้แก่  การสรุปและแสดงผลคะแนน  การให้รางวลั  การให้
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1.2 รปูแบบของเกมคอมพิวเตอร ์

  1.  Adventure  Game  เกมการผจญภยัมวีตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการใหผู้เ้ล่นเกม
รูจ้กัการแก้ปญัหา  การใช้เหตุผลค้นหาคําตอบ  และการทดสอบสมมุติฐาน  เพราะผู้เล่นเกมใน
ขณะนัน้จะมขีอ้มลูเกีย่วกบั  วธิกีารและรายละเอยีดน้อยมาก  ในขณะทีต่อ้งมขีอ้จาํกดัหลายประการ 
เช่น  ตอ้งแขง่กบัเวลา  หรอืตอ้งต่อสูอุ้ปสรรคต่างๆ  แต่ละดา้นจนกระทัง่ไดช้ยัชนะในตอนจบ  เป็น
การชงิไหวพรบิ  และทกัษะดา้น Cognitive  มาก 
  2.  Arcade-type  Game  เกมทีแ่ขง่กบัเวลาและตนเอง  ใชเ้วลาและคะแนนเป็นตวั
เรา้และเสรมิแรงอยูต่ลอด  มกีารแขง่ขนักบัเวลาและคาํตอบของแต่ละคน 
  3.  Board  Game  นิยมใชส้อนเดก็เลก็  เป็นเกม  2  มติ ิ คลา้ยหมากกระดาน 
  4.  Gambling  Game  ออกแบบเพื่อพฒันาเดก็ใหเ้กดิความเขา้ใจเรื่องราว  โดยใช้
เงนิเป็นแรงจงูใจในตอนทา้ยของเกมจะดวูา่ใครเป็นผูใ้ชจ้า่ยไดป้ระหยดัทีส่ดุ 
  5.  Combat  Game  การต่อสูก้นั  เป็นเกมทีค่อ่นขา้งใชค้วามรุนแรง  มกีารแขง่ขนั
สงูมากทัง้กบัโปรแกรมและกบัตวัผูเ้ล่น 
  6.  Logic  Game  เป็นเกมทีต่อ้งการใหผู้เ้ล่นใชต้รรกะในการแกป้ญัหา 
  7.  Psychomotor  Game  เป็นเกมทีร่วมการฝึกทกัษะความสามารถทางความคดิ
เขา้ดว้ยกนั  ไมม่คีาํแนะนํา  ผูเ้รยีนเป็นผูค้ดิคน้วธิกีารเอาชนะฝา่ยตรงขา้มเอง 
  8.  Role-Playing  Game  ผูเ้รยีนจะเป็นสว่นหน่ึงของบทเรยีน  และจะตอ้งแก้
สถานการณ์ทีก่าํลงัเผชญิอยูใ่หไ้ด ้
  9.  TV Quiz  เป็นเกมการตอบปญัหาธรรมดา 
  10.  Word  Game  เป็นเกมสอนคาํศพัท ์
  11.  Template  Game  เป็นเกมทีป่ระยกุตใ์ชง้านของทุกๆ  เกม  ทีก่ล่าวขา้งตน้ 

 
1.3 ลกัษณะสาํคญัของเกมคอมพิวเตอร ์

  ในการออกแบบเกมคอมพวิเตอรน์ัน้  ผูส้รา้งนัน้จะตอ้งคาํนึงถงึ ไดแ้ก่  เป้าหมาย  
กฎกตกิา  การแขง่ขนั  ความทา้ทาย  จตินาการ  ความปลอดภยั  และความสนุกสนานเพลดิเพลนิ
(Alessi  and Trollip. 2001)  ซึง่มรีายละเอยีดดงัต่อไปน้ี 
  เป้าหมาย  เกมคอมพวิเตอรท์ุกๆ บทจะต้องมกีารตัง้เป้าหมายใหผู้เ้รยีนไปใหถ้งึ
เพื่อกระตุน้และเรา้ความสนใจของผูเ้รยีน  โดยเป้าหมายน้ีจะตอ้งเป็นเป้าหมายทีไ่ม่ยากจนเกนิโดย
ผูเ้รยีนจะไดเ้สรมิสรา้งความรูแ้ละความสาํคญัระหวา่งทีผู่เ้รยีนเดนิทางไปสูเ่ป้าหมาย 
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  กฏกติกา  กฎกตกิาเป็นการกําหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรอืขอ้จาํกดัต่างๆ ของสิง่ที่
ผูเ้รยีนสามารถกระทาํไดภ้ายในบทเรยีน  ซึง่อาจมกีารเปลีย่นแปลงไดต้ามความจาํเป็น 
  การแข่งขนั  เกมคอมพวิเตอรท์ุกประเภทจะต้องมกีารแข่งขนั  ซึ่งอาจจะเป็นการ
แขง่ขนักบัฝา่ยตรงขา้ม  กบัตนเองหรอืแขง่กบัเวลา  หรอือาจเป็นการแขง่ขนักบัปจัจยัหลายๆ ดา้น 
  ความท้าทาย  เกมคอมพวิเตอรจ์ะตอ้งทา้ทายผูเ้รยีน  ความทา้ทาย ไดแ้ก่ ความ
พยายามทีจ่ะไปสูเ่ป้าหมาย  ความทา้ทายในบางบทเรยีนเกมคอมพวิเตอร ์ ควรทีจ่ะมคีวามยดืหยุน่
และสามารถปรบัเปลีย่นไดต้ามความสามารถของผูเ้รยีน 
  จินตนาการ   เกมคอมพวิเตอร ์ มกัจะใชจ้ตินาการเป็นการสรา้งแรงจูงใจสําหรบั
ผูเ้รยีน  ระดบัของการใชจ้นิตนาการในบทเรยีนแตกต่างกนัไปตัง้แต่ระดบัทีใ่กลเ้คยีงกบัความจรงิไป
จนถงึระดบัทีไ่ปดว้ยความเพอ้ฝนั 
  ความปลอดภยั   เกมคอมพวิเตอร์  ในการจําลองสถานการณ์ต้องยดึหลกัความ
ปลอดภยัของผูเ้รยีน กล่าวคอื  จะต้องจําลองสถานการณ์ซึ่งในความเป็นจรงิ  สถานการณ์นัน้อาจ
ก่อใหเ้กดิอนัตรายแก่ผูเ้รยีนหรอืผูเ้กีย่วขอ้งได ้ ตวัอยา่งเชน่  สถานการณ์ในการรบหรอืสถานการณ์
ทางเศรษฐกจิ  เป็นตน้ 
  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน   เกมคอมพวิเตอรม์วีตัถุประสงค์หลกั คอื  การให้
ความรูแ้ละทกัษะแก่ผูเ้รยีน  แต่ความสนุกสนานเพลดิเพลนิถอืว่าเป็นลกัษณะสาํคญัซึ่งสําคญัทีสุ่ด
ประการหน่ึง  เพราะความสนุกสนานเพลนิเพลดิเป็นตวัการสาํคญัทีท่ําใหเ้กดิแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อ
การเรยีนรูใ้นทีส่ดุ 

 
1.4 ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบเกมคอมพิวเตอร ์

  การออกแบบเกมคอมพวิเตอรน์ัน้  ผูส้รา้งจาํเป็นตอ้งมหีลกัเกณฑใ์นการออกแบบที่
แตกต่างไปจากคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทอื่นๆ  ทฤษฏีที่นาสนใจเกี่ยวกบัการออกแบบเกม
คอมพวิเตอร ์ไดแ้ก่  ทฤษฏสีรา้งแรงจูงใจของมาโลน (Malone.1981) ประกอบดว้ย  ความทา้ทาย
ความอยากรูอ้ยากเหน็  จนิตนาการ  และความรูส้กึไดค้วบคุมบทเรยีน  ซึง่มลีกัษณะทีแ่ตกต่างกนั
คอื 
  1.4.1 ความทา้ทาย  จะเกดิขึน้ไดก้ต่็อเมื่อเกมคอมพวิเตอรม์เีป้าหมายทีช่ดัเจน  
เพราะการมเีป้าหมายถอืเป็นบรรยากาศทีท่าํใหเ้กดิแรงจงูใจภายใน  มคีวามหมายต่อผูเ้รยีน ซึง่เกม
สว่นใหญ่จะมเีป้าหมายทีก่าํหนดไว ้  2  ลกัษณะคอื   
   -  เป้าหมายที่แน่นอนตายตวั  เช่น  การตอบคําถามที่เกี่ยวกบัเน้ือหาให้
ถูกตอ้งเพือ่ชว่ยใหต้วันําเรือ่งปลอดภยัหรอืการคาํนวณการซือ้ขายใหถู้กตอ้งเพือ่ใหม้กีาํไร     
   -  เป้าหมายทีไ่ม่ตายตวั  เช่น  เกมเกีย่วกบัการวาดภาพหรอืเกมเกีย่วกบั
การแต่งเรือ่งเป็นตน้และทาํใหผู้เ้รยีนเกดิความเคารพในตวัเอง 
ในขณะเดยีวกนัมผีลลพัธท์ีไ่มแ่น่นอน 
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   1.4.1.1 ผลลพัธท์ีไ่ม่แน่นอน  เกมคอมพวิเตอรค์วรทีจ่ะนําเสนอผลลพัธท์ี่
ไมแ่น่นอนตายตวั  ซึง่ผลลพัธท์ีไ่มแ่น่นอนตายตวัน้ีเกดิไดจ้าก  4  วธิ ี ไดแ้ก่   
     1.  ความแตกต่างของระดบัความยากงา่ย  ซึง่ผูเ้รยีนควรทีจ่ะมี
โอกาสควบคุมระดบัความทา้ทายไดด้ว้ยความสามารถของตน 
      2.  ความหลากหลายของเป้าหมายในบทเรยีนหน่ึงบทเรยีนควรที่
จะมีเป้าหมายหลายระดบัซึ่งอาจอยู่ในรูปของเป้าหมายเดิมแต่มคีวามยากง่ายแตกต่างกนัหรือ
เป้าหมายระดบัสงูขึน้คอื  การทาํเป้าหมายเดมิแต่ใหไ้ปถงึไดย้ากยิง่ขึน้  เช่น  ใชเ้วลาน้อยลงหรอืใช้
จาํนวนครัง้น้อยครัง้ลง  เป็นตน้ 
      3. การไมเ่ปิดเผยขอ้มลูความรูท้ ัง้หมด  โดยการเกบ็เน้ือหาความรู้
บางสว่นไวเ้ลอืกทีจ่ะเปิดเผยใหผู้เ้รยีนทราบแต่เพยีงบางสว่น  เพือ่ใหเ้กดิความอยากรูอ้ยากเหน็และ
สง่ผลใหเ้กดิความรูส้กึไมแ่น่นอน 
      4.  การสุ่มตวัอย่าง  ทําใหผู้เ้รยีนไม่สามารถคาดเดาสิง่ทีเ่กดิขึน้
ได ้
    1.4.1.2 ความเคารพในตนเอง  ผู้เรยีนทุกคนต้องการความสําเร็จ  
ความสําเรจ็จะทําใหผู้เ้รยีนมคีวามเคารพในตวัเอง  การเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนประสบความสาํเรจ็ได้
เกดิจาก  การออกแบบใหบ้ทเรยีนมกีารจดัหาเป้าหมายทีเ่หมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน  นอกจากน้ี
ยงัควรจัดหาผลป้อนกลับที่แสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมุ่งมัน่ที่จะไปถึง
เป้าหมาย 
  1.4.2  ความอยากรูอ้ยากเหน็   บรรยากาศการเรยีนรูท้ีจ่ะทาํใหผู้เ้รยีนอยากรูอ้ยาก
เหน็ได้นัน้จะต้องเป็นบรรยากาศการเรยีนรู้ที่แปลกใหม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้เรยีน  
ความอยากรูอ้ยากเหน็แบ่งออกเป็น  2  ลกัษณะ  ไดแ้ก่ 
   1.4.2.1 ความอยากรูอ้ยากเหน็ทางความรูส้กึ  ความอยากรูอ้ยากเหน็ทีเ่ริม่
จากการถูกกระตุน้ความรูส้กึผา่นทางโสต (การไดย้นิ)  และทศันะ (การเหน็)  โดยสิง่เรา้ทีแ่ปลกใหม่
และดงึดูดความสนใจ  การออกแบบบทเรยีนประเภทต่างๆ  ในการนําเสนอทีแ่ปลกใหม่และดงึดูด
ความสนใจอยูต่ลอดเวลาบนหน้าจอจะชว่ยคงความอยากรูอ้ยากเหน็ของผูเ้รยีน 

 1.4.2.2 ความอยากรูอ้ยากเหน็ทางปญัญา  ความอยากรูอ้ยากเหน็ทาง
ปญัญา  คอื  ความอยากรูอ้ยากเหน็ในลกัษณะของความตอ้งการทีจ่ะเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ๆ ทีไ่ม่คาดหวงั 
ไม่แน่นอน  ที่เป็นข้อยกเว้น  แตกต่างไปจากเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์  เป็นต้น  เหตุการณ์ที่ไม่
คาดหวงั  ไมแ่น่นอน ฯลฯ  เพือ่กระตุน้ใหผู้เ้รยีนตอ้งการทีจ่ะเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ๆ  
  1.4.3 จนิตนาการ เกมทุกเกมควรก่อใหเ้กดิจนิตนาการใหต้วัผูเ้รยีน  จนิตนาการทาํ
ใหเ้กดิบรรยากาศ  การเรยีนที่น่าสนใจและส่งผลใหเ้กดิการเรยีนรูท้ี่มปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้  ในการ
สรา้งจนิตนาการใหแ้ก่ผูเ้รยีนนัน้เราสามารถแบ่งจนิตนาการ ไดอ้อกเป็น  2  ลกัษณะ คอื  ทางดา้น
ปญัญาและทางดา้นอารมณ์ 



 14 

   1.4.3.1 จนิตนาการดา้นปญัญา  คอืเกมทีเ่ปรยีบเทยีบจนิตนาการเพื่อให้
ผูเ้รยีนสามารถประยุกต์ใชค้วามรูใ้นการทําความเขา้ใจกบัเน้ือหาความรูใ้หม่  ซึ่งนอกจากจะทําให้
เกดิภาพทีช่ดัเจนเกี่ยวกบัสิง่ที่กําลงัเรยีนอยู่แลว้  ยงัส่งผลใหเ้กดิการจําเกี่ยวกบัสิง่ทีเ่รยีนนัน้ไดด้ี
ยิง่ขึน้ 
   1.4.3.2 จนิตนาการดา้นอารมณ์  คอื  เกมทีม่กีารใชเ้ทคนิคต่างๆ  ทีท่าํให้
ผูเ้รยีนรูส้กึมสีว่นรว่มทางอารมณ์  เช่น  เกมทีเ่กีย่วกบัการช่วยเหลอืผูอ้ื่นทีอ่าจไดร้บัอนัตราย  เป็น
ตน้  นอกจากน้ี  หากแบ่งตามวธิกีารออกแบบแลว้  เรายงัสามารถแบ่งประเภทของจนิตนาการได้
เป็นอกี  2  ประเภท  คอื  จนิตนาการภายในและจนิตนาการภายนอก 
    -  จนิตนาการภายใน  ไดแ้ก่  การออกแบบใหจ้นิตนาการขึน้อยูก่บั
การใชท้กัษะของผูเ้รยีน  แต่ในขณะเดยีวกนั  ทกัษะของผูเ้รยีนไม่ส่งผลต่อจนิตนาการ  เช่น  เกม
สรา้งบรรยากาศการเรยีนใหผู้เ้รยีนเกดิจนิตนาการตามแต่ความสามารถของผูเ้รยีนกจ็ะไมส่ง่ผลใดๆ  
ต่อบรรยากาศของการเรยีน กล่าวคอื  ไม่ว่าผูเ้รยีนจะทําไดค้ะแนนเตม็หรอืตกกต็าม  บรรยากาศ
การเรยีนรวมทัง้จนิตนาการจะไมเ่ปลีย่นแปลงตามไป เชน่  เกมการคาํนวณ  เป็นตน้ 
    -  จนิตนาการภายนอก  ไดแ้ก่  การออกแบบใหจ้นิตนาการขึน้อยู่
กบัการใชท้กัษะของผูเ้รยีนและทกัษะของผูเ้รยีนทีส่ง่ผลต่อการเกดิจนิตนาการทีแ่ตกต่างออกไปดว้ย  
เกมในลกัษณะน้ีจะนําเสนอในรูปของส่วนประกอบต่างๆ  ทีย่งัไม่สมบูรณ์ในโลกจนิตนาการซึ่งรอ
คอยผูเ้รยีนมาช่วย  โดยการใชท้กัษะของตนในการช่วยประกอบชิน้ส่วนต่างๆ  ทีย่งัไม่สมบูรณ์ให้
สมบรูณ์  ตวัอยา่งทีช่ดัเจนไดแ้ก่  เกม Hangman  เกม  Sim City  เป็นตน้   
  1.4.4 ความรูส้กึทีไ่ดค้วบคุม การอนุญาตใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วมในการควบคุมการ
เรยีนของตนในบทเรยีนประเภทเกม  ทําใหผู้เ้รยีนสามารถเลอืกระดบัความยากง่ายของเกมหรอื
เลอืกลําดบัของเน้ือหาตามความตอ้งการความถนัดและความสามารถของตน  ซึง่จะสง่ผลใหผู้เ้รยีน
เกดิแรงจงูใจในการเรยีนมากขึน้ 

 
1.5  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเกมคอมพิวเตอร ์
 
 มิเชล (Micheal.1997)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอน  โดยใช้เกมแบบมี

ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บ  ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม  มีองค์ประกอบ  คือ  ความบนัเทิง  
จนิตนาการ  ความเสมอืนจรงิ  มวีตัถุประสงค์  กฎกตกิา  ผลลพัธ์  ซึ่งการออกแบบน้ีมปีระโยชน์
สําหรับผู้เรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้  การเรียนแบบมีขัน้ตอน  มีการรวบรวมข้อมูล  มี
ปฏสิมัพนัธ ์ มกีารใชเ้วลาทีเ่หมาะสม  และสามารถแกป้ญัหาในการเรยีนไดด้โีดยใชเ้กมบนเวบ็ 

 
  เวอรน์อน, ท ี(Vernon. T. 1998 : abstracts) ไดพ้ฒันาเกมคอมพวิเตอรใ์นดา้นโสต
ทศัน์ (Game Audiometry A 1.0) เพื่อใชใ้นการทดสอบเดก็บกพร่องทางการไดย้นิ  โดย
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  มาโลน, ท.ี ดบัเบิล้ย ู(Malone, T.W.1980)  ไดศ้กึษาวจิยัเกีย่วกบัองคป์ระกอบของ
เกมคอมพวิเตอรท์ี่ช่วยใหเ้ดก็เกดิความกระตือรอืรน้และความสนุกสนานในการเล่น  โดยเริม่การ
สาํรวจเกมต่างๆ ซึง่เป็นทีรู่จ้กัของเดก็  มกีารเล่นอยา่งแพรห่ลายทัง้ในและนอกหอ้งเรยีน  ไดนํ้าเกม
เหล่านัน้ซึง่มทีัง้หมด 25  เกมมาใหก้ลุ่มตวัอย่างเล่นหลงัจากนัน้ไดส้อบถามความคดิเหน็และจดั
เรยีงลําดบัเกมต่างๆ  ตามความชอบของเด็ก  แล้วเลือกที่เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที่สุดมา 3 เกม   
นํามาศกึษาต่อเพื่อคน้หาคําตอบว่าอะไรเป็นสาเหตุแห่งความสําเรจ็ของเกมนัน้ๆ  จากการศกึษา
พบว่า  องคป์ระกอบทีท่าํใหเ้กมเหล่านัน้ไดร้บัความนิยมอยา่งมาก  คอื  จนิตนาการเพอ้ฝนั  ความ
ทา้ทาย  และความอยากรูอ้ยากเหน็ 
 
  เอษณะ  สจัจสวสัดิ ์ (2538 : บทคดัย่อ)  ไดศ้กึษาผลของเกมการสอนทีเ่สนอใน
ช่วงเวลาที่ต่างกันในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6  ผลการวจิยัพบว่า  ผลของเกมการสอนทีเ่สนอในช่วงเวลาทีต่่างกนัในบทเรยีน
คอมพวิเตอรช์่วยสอน คอื  ช่วงก่อนเรยีน  ช่วงระหว่างเรยีน และช่วงทา้ยบทเรยีนนัน้จะส่งผลต่อ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไมแ่ตกต่างกนั  อยา่งไรกต็ามจากแบบสอบถามเกีย่วกบัความชอบเรื่องเกม  
พบวา่นกัเรยีนสว่นมากแสดงความชอบทีไ่ดเ้ล่นเกมประกอบกบับทเรยีน  และนกัเรยีนในกลุ่มทีเ่ล่น
เกมหลงัจากจบบทเรยีน  แสดงความชอบในระดบัสงูกวา่นกัเรยีนกลุ่มอื่นๆ 
 
  ดํารง  ตาแจ่ม (2531 : บทคดัย่อ)  ไดศ้กึษาผลการเรยีนรูว้ชิาคณิตศาสตรข์อง
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4  โดยการเรยีนจากคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีม่เีกมประกอบเน้ือหากบั
ไม่มเีกมประกอบเน้ือหา  ผลการวิจยัพบว่า  การเรยีนโดยใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบที่มเีกม
ประกอบในเน้ือหามผีลการเรยีนรูส้งูกวา่แบบทีไ่มม่เีกมประกอบในเน้ือหา 
 
  ศริพิร  หตัถา (2538)   เรื่องการใชบุ้พบทของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 6  ทีม่ี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษตํ่า  มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีเ่รยีน
จากบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนที่ไดร้บัการเสรมิแรงดว้ยเกมคอมพวิเตอร ์ กบันักเรยีนที่เรยีน
จากบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีไ่ม่ไดร้บัการเสรมิแรงดว้ยเกมคอมพวิเตอร ์ ผลการวจิยัพบว่า  
นกัเรยีนทีไ่ดเ้รยีนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนทีไ่ดร้บัการเสรมิแรงดว้ยเกมคอมพวิเตอร ์ กบั
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  น้ําคา้ง  แสงสว่าง (2542)  ไดศ้กึษาเรื่อง  ผลการเรยีนโดยใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอร์
อกัษรไขวท้ีม่ต่ีอความรูใ้นการใชศ้พัทภ์าษาองักฤษเพื่อการวนิิจฉยัทางการพยาบาล  ของนกัศกึษา
พยาบาลมวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาผลการเรยีนก่อนและหลงัใชเ้กมคอมพวิเตอรอ์กัษรไขว ้ ต่อความรู้
ในการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษเพื่อการวนิิจฉัยทางการพยาบาล  และเปรยีบเทยีบเรื่องการใช้ศพัท์
ภาษาองักฤษเพื่อการวนิิจฉยัทางการพยาบาลระหว่างกลุ่มทีใ่ชเ้กมคอมพวิเตอรอ์กัษรไขว ้ กบักลุ่ม
ทีใ่ชเ้อกสารประกอบการเรยีนรู ้ ผลการทดลองพบวา่ 1) ความรูใ้นการใชศ้พัทภ์าษาองักฤษเพื่อการ
วนิิจฉัยทางการพยาบาล  ภายหลงัการใช้เกมคอมพวิเตอร์อกัษรไขว้สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 2) ความรูใ้นการใชศ้พัทภ์าษองักฤษเพื่อการวนิิจฉยัทางการพยาบาล
ของกลุ่มทีเ่รยีนโดยใชเ้กมคอมพวิเตอรอ์กัษรไขวส้งูกว่ากลุ่มทีเ่รยีนโดยเอกสารประกอบการเรยีนรู ้ 
อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
  เนตร  หงสไ์กรเลศิ (2545)  ไดท้ําการทดลองเรื่องผลของการควบคุมบทเรยีนใน
บทเรยีนคอมพวิเตอรช์่วยสอนแบบเกมทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคงทนในการเรยีน
วชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนทีม่สีมาธสิัน้และมพีฤตกิรรมอยู่ไม่น่ิงระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 2  มี
วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรยีนในการเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 3 
แบบ ทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  และความคงทนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีนทีม่ี
สมาธสิัน้และพฤตกิรรมอยู่ไม่น่ิง  ผลการวจิยัพบว่า  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  และความคงทนใน
การเรยีนของกลุ่มตวัอย่าง  ไม่แตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติิ  ส่วนระยะเวลาในการเรยีน
พบวา่  มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
  นนัทดิา  ดว้งอ่วม (2547 : บทคดัยอ่)  ไดศ้กึษาและพฒันาเกมคอมพวิเตอรช์่วย
สอนเรื่องพชืในหน่วยพฤกษศาสตรก์บัวธิกีารอนุรกัษ์พชืของเดก็ปฐมวยั  ผลการวจิยัพบว่า  วธิกีาร
อนุรกัษ์พชืของเดก็ปฐมวยัหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรช์่วยสอนเรื่อง
พชืในหน่วยพฤษศาสตรอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั  .01 
 
  สวุรรณา  ยงวณชิย ์(2545 : 66-69)  ไดศ้กึษาทกัษะการคดิเชงิเหตุผลของนกัเรยีน
หูหนวกในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่  1 โดยใช้เกมคอมพวิเตอร์ฝึกทกัษะ  ผลการวจิยัพบว่า  
หลงัจากทีใ่ชเ้กมคอมพวิเตอรฝึ์กทกัษะการคดิเชงิเหตุผลนกัเรยีนหหูนวกชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 1  มี
ทกัษะความสามารถการคดิเชงิเหตุผลสงูขึน้อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั  .01 
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  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์  สรุปได้ว่า  เกม
คอมพวิเตอร์เป็นสื่อที่ได้รบัความนิยมอย่างสูง  เพราะได้นําเอาลกัษณะเด่นของเกม  คอื  มกีาร
แขง่ขนั  มเีป้าหมาย   และสามารถเพิม่พนูทกัษะในดา้นต่างๆ เช่น  เสรมิสรา้งความสามารถในการ
จํา  การคิดเชิงเหตุผล  มีการเรียนรู้เน้ือหาวิชาได้รวดเร็วและแม่นยํา  ได้รบัความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ  พฒันาความคดิสรา้งสรรค ์ อกีทัง้ยงัช่วยใหน้ักเรยีนรูจ้กัคดิหาวธิแีกป้ญัหาดว้ยตนเอง  
และลกัษณะเด่นของคอมพวิเตอร ์ คอืสามารถบนัทกึขอ้มูลไวไ้ดท้นัท ี เสนอขอ้มูลและทํางานได้
รวดเรว็   จงึต้องมกีารพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ให้มคีุณภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด  เพราะเกม
คอมพวิเตอรเ์มือ่นําไปใชจ้ะทาํใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะพืน้ฐานทางความคดิ  อกีทัง้
ยงัเป็นการเตรยีมความพรอ้มใหแ้ก่เดก็ควบคู่ไปกบัความสนุกสนานเพลดิเพลนิในการทํากจิกรรม
ดว้ยตวัของเดก็เอง  เดก็ไดฝึ้กทกัษะดา้นการคดิและเหตุผล  สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ เกดิความ
กระตอืรอืรน้และเจตคตทิีด่ต่ีอการเรยีนรูม้ากกวา่การเรยีนปกตอิกีดว้ย 
   

2.  การเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์
   
 2.1  พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ  พทุธศกัราช  2542   
  พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิ พทุธศกัราช  2542  เป็นกฎหมายแมบ่ทในการ
จดัการศึกษาของประเทศ  สาระสําคญัคอืมุ่งเน้นให้มกีารปฏริูประบบบรหิารและการจดัการทาง
การศกึษาใหม้ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล  เอกภาพในเชงินโยบายและมคีวามหลากหลายในการ
ปฏบิตั ิ มกีารกระจายอํานาจไปสู่เขตพืน้ทีก่ารศกึษา  สถานศกึษาและองคก์รปกครองส่วนทอ้งถิน่  
และในหมวด 4 ว่าดว้ยแนวการจดัการศกึษาในมาตรา  22, 23, 24 และมาตรา  26  ซึง่มี
รายละเอยีดดงัน้ี (สาํนกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาต.ิ2543 : 9 - 10) 
  มาตรา 22 : หลกัการจดัการศึกษา  ตอ้งยดึหลกัว่าผูเ้รยีนทุกคนมคีวามสามารถ
เรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองได้  และถือว่าผูเ้รยีนมคีวามสําคญัที่สุด  กระบวนการจดัการศึกษาต้อง
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาตามธรรมชาตแิละเตม็ศกัยภาพ 
  มาตรา  23 : สาระการเรียนรู้  เน้นความสาํคญัทัง้ความรู ้ คุณธรรม  กระบวนการ
เรยีนรู้  และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ระดบัการศึกษา  ในเรื่องเกี่ยวกบัตนเองและ
ความสมัพนัธ์ของตนเองกบัสงัคม  เทคโนโลย ี รวมตลอดจนประวตัศิาสตรค์วามเป็นมาของไทย  
การเมืองและการปกครอง  ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และทัง้เรื่องการจัดการ  ด้าน
คณิตศาสตร์  ด้านภาษา  การประกอบอาชีพและการดํารงชีวิตอยู่อย่างมคีวามสุข  การใช้และ
บํารุงรกัษาทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม  ความรูเ้กี่ยวกบัศาสนา  ศลิปะ  วฒันธรรม  การ
กฬีา  ภมูปิญัญาไทยในการประยกุตใ์ช ้
  มาตรา 24 : กระบวนการเรียนรู้  ตอ้งจดัเน้ือหาสาระและกจิกรรมใหส้อดคลอ้งกบั
ความสนใจความถนัด  และความแตกต่างของผูเ้รยีน  ฝึกทกัษะกระบวนการคดิ  การจดัการ  การ
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  มาตรา 26 : การประเมินผลการเรียนรู้  พจิารณาจากพฒันาการของผูเ้รยีน  
ความประพฤตสิงัเกต  พฤตกิรรมการเรยีน  การร่วมกจิกรรม  และการทดสอบควบคู่ไปตามความ
เหมาะสมของแต่ละระดบัและรปูแบบการศกึษา  และใหนํ้าผลการประเมนิดงักล่าวมาใชป้ระกอบการ
พจิารณาในการจดัสรรโอกาสการเขา้ศกึษาต่อโดยใชว้ธิกีารทีห่ลากหลาย 
 
  ด้วยเหตุผลดงักล่าว  กระทรวงศกึษาธกิารจงึได้จดัทําร่างหลกัสูตรการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน  ซึ่งเป็นหลกัสูตรแกนกลาง  ประกอบดว้ยสาระและมาตรฐานการเรยีนรู ้ 8  กลุ่มสาระที่มี
ความสอดคลอ้งกบัพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิ พุทธศกัราช  2542  มาตรา  23  ทีเ่น้น
ความสําคัญทัง้ความรู้  คุณธรรม  และกระบวนการเรียนรู้ได้แก่  ภาษาไทย  คณิตศาสตร ์ 
วทิยาศาสตร์  สงัคมศกึษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สุขศกึษาและพลศกึษา  ศลิปะ  การงานและ
อาชพีและเทคโนโลย ี และภาษาต่างประเทศ  ในส่วนของสถานศกึษามหีน้าทีจ่ดัทําสาระของกลุ่ม
สาระทัง้ 8 กลุ่ม  ทีส่นองความต้องการของผูเ้รยีน  และสอดคลอ้งกบัสภาพปญัหาในชุมชน  (กรม
วชิาการ. 2544 : บทนํา) 
 
 2.2  ความสาํคญัของวิทยาศาสตร ์
  วิทยาศาสตร์มีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจัจุบันและอนาคต   เพราะ
วิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกบัชีวิตของทุกคน  ทัง้ในการดํารงชีวิตประจําวนัและในงานอาชีพต่างๆ  
เครื่องมอื  เครื่องใช้ตลอดจนผลผลิตต่างๆ  ที่ใช้เพื่ออํานวยความสะดวกในชวีติและการทํางาน  
ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่นๆ  ความรู้
วทิยาศาสตร์ช่วยใหเ้กดิการพฒันาเทคโนโลยอีย่างมาก  ในทางกลบักนัเทคโนโลยกีม็สี่วนสําคญั
มากทีจ่ะใหก้ารศกึษาคน้ควา้ความรูท้างวทิยาศาสตรอ์ยา่งไมห่ยดุยัง้ 
 
 2.3  เป้าหมายของการจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์
  วทิยาศาสตรเ์ป็นเรื่องของการเรยีนรูเ้กีย่วกบัธรรมชาต ิ โดยมนุษยใ์ชก้ระบวนการ
สงัเกต  สาํรวจตรวจสอบ  และการทดลองเกีย่วกบัปรากฏการณ์ทางธรรมชาตแิละนําผลมาจดัระบบ  
หลกัการ  และทฤษฏ ี ดงันัน้การเรยีนการสอนวทิยาศาสตรจ์งึมุ่งเน้นใหผู้เ้รยีนไดเ้ป็นผูเ้รยีนรูแ้ละ



 19 

  การจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรใ์นสถานศกึษามเีป้าหมายสาํคญัดงัน้ี 
  1.  เพือ่ใหเ้ขา้ใจหลกัการ  ทฤษฏทีีเ่ป็นพืน้ฐานในวทิยาศาสตร ์
  2.  เพือ่ใหเ้ขา้ใจขอบเขต  ธรรมชาต ิ และขอ้จาํกดัของวทิยาศาสตร ์
  3.  เพื่อให้มีทกัษะที่สําคญัในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี  
  4.  เพื่อพฒันากระบวนการคดิและจนิตนาการ  ความสามารถในการแกป้ญัหาและ
การจดัการทกัษะในการสือ่สาร  และความสามารถในการตดัสนิใจ 
  5.  เพื่อใหต้ระหนกัถงึความสมัพนัธร์ะหว่างวทิยาศาสตร ์ เทคโนโลย ี มวลมนุษย ์ 
และสภาพแวดลอ้มในเชงิทีม่อีทิธพิลและผลกระทบซึง่กนัและกนั 
  6.  เพื่อนําความรู้ความเข้าใจในเรื่องวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสงัคมและการดาํรงชวีติ 
  7.  เพื่อใหเ้ป็นคนมจีติวทิยาศาสตร ์ มคีุณธรรม  จรยิธรรม  และค่านิยมในการใช้
วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยอียา่งสรา้งสรรค ์
 
 2.4  วิสยัทศัน์การเรียนรู้วิทยาศาสตร ์  ตามมาตรฐานหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
กาํหนดไวด้งัน้ี 
  การเรยีนรูว้ทิยาศาสตรเ์ป็นการพฒันาผูเ้รยีนใหไ้ดร้บัทัง้ความรู ้ กระบวนการ  และ
เจตคต ิ ผูเ้รยีนทุกคนควรไดร้บัการกระตุน้สง่เสรมิใหส้นใจและกระตอืรอืรน้ทีจ่ะเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 
มคีวามสงสยัเกดิคาํถามในสิง่ต่างๆ  ทีเ่กีย่วกบัโลกธรรมชาตริอบตวั  มคีวามมุง่มัน่และมคีวามสุขที่
จะศกึษาค้นคว้า  สบืเสาะหาความรูเ้พื่อรวบรวมขอ้มูล  วเิคราะห์ผล  นําไปสู่คําตอบของคําถาม  
สามารถตดัสนิใจไดด้ว้ยการใชข้อ้มลูอยา่งมเีหตุผล  สามารถสือ่สารคาํถาม  คาํตอบ  ขอ้มลู  และสิง่
ทีค่น้พบจากการเรยีนรูใ้หผู้อ้ื่นเขา้ใจได ้
  การเรยีนรูว้ทิยาศาสตรเ์ป็นการเรยีนรูต้ลอดชวีติ  เน่ืองจากความรูว้ทิยาศาสตรเ์ป็น
เรื่องราวเกีย่วกบัโลกธรรมชาต ิ(natural  world)  ซึง่มกีารเปลีย่นแปลงตลอดเวลา  ทุกคนจงึตอ้ง
เรยีนรูเ้พื่อนําผลการเรยีนรูไ้ปใช้ในชวีติและประกอบอาชพี  เมื่อผูเ้รยีนได้เรยีนวทิยาศาสตร์โดย
ไดร้บัการกระตุ้นใหเ้กดิความตื่นเต้น  ท้าทายกบัการเผชญิสถานการณ์หรอืปญัหา  มกีารร่วมคดิ  
ลงมอืปฏิบตัิจรงิ  ก็จะเข้าใจและเห็นการเชื่อมโยงของวิทยาศาสตร์และวิชาอื่นและชีวิต  ทําให้
สามารถอธบิาย  ทํานาย  คาดการณ์สิง่ต่างๆ  อย่างมเีหตุผล  การประสบความสําเรจ็ในการเรยีน
วทิยาศาสตร์จะเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรยีนมคีวามสนใจ  และมุ่งมัน่ที่จะสงัเกต  สํารวจตรวจสอบ  
สบืคน้ความรูท้ีม่คีุณค่าเพิม่ขึน้อย่างไม่หยุดยัง้  การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนจงึตอ้งสอดคลอ้ง
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  การเรยีนรู้วิทยาศาสตร์พื้นฐานเป็นการเรยีนรู้เพื่อความเขา้ใจ  ซาบซึ้งและเห็น
ความสาํคญัของธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้ม  ซึง่จะสง่ผลใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยงองคค์วามรูห้ลายๆ 
ดา้น  เป็นความรูแ้บบองค์รวม  อนัจะนําไปสู่การสรา้งสรรค์สิง่ต่างๆ  และพฒันาคุณภาพชวีติ  มี
ความสามารถในการจดัการและรว่มกนัดแูลรกัษาโลกธรรมชาตอิยา่งยัง่ยนื 
 
 2.5  คณุภาพผูเ้รียน 
  การจดัการศึกษาวทิยาศาสตร์สําหรบัหลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน  มุ่งหวงัให้
ผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูว้ทิยาศาสตรท์ีเ่น้นกระบวนการไปสู่การสรา้งองค์ความรู ้ โดยผูเ้รยีนมสี่วนร่วมใน
การเรยีนทุกขัน้ตอนผูเ้รยีนจะไดท้าํกจิกรรมหลากหลาย  ทัง้เป็นกลุ่มและเป็นรายบุคคล  โดยอาศยั
แหล่งเรยีนรูท้ีเ่ป็นสากลและทอ้งถิน่  โดยผูส้อนมบีทบาทในการวางแผนการเรยีนรู ้ กระตุน้  แนะนํา  
ชว่ยเหลอืใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้
 
  คณุภาพของผูเ้รียนวิทยาศาสตรเ์ม่ือจบช่วงชัน้ท่ี  2 (ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6)  
  ผูเ้รยีนทีเ่รยีนจบชัน้ช่วงชัน้ที ่ 2  ควรมคีวามรู ้ ความคดิ  ทกัษะ  กระบวนการ  
และจติวทิยาศาสตร ์ ดงัน้ี 

1. เขา้ใจโครงสรา้งและการทาํงานของระบบต่างๆ  ของสิง่มชีวีติ  และความสมัพนัธ์
ของสิง่มชีวีติทีห่ลากหลายในสิง่แวดลอ้มทีแ่ตกต่างกนั 

2. เข้าใจสมบตัิของวสัดุ  สถานะของสาร  การแยกสาร  การทําให้สารเกิดการ
เปลีย่นแปลง 
  3. เขา้ใจผลทีเ่กดิจากการออกแรงกระทาํกบัวตัถุ  ความดนั  หลกัการเบือ้งตน้ของ
แรงลอยตวั  สมบตัแิละปรากฏการณ์เบือ้งตน้ของแสง  เสยีง  และวงจรไฟฟ้า 
  4. เขา้ใจลกัษณะ  องคป์ระกอบ  สมบตัขิองผวิโลก  และบรรยากาศ  ความสมัพนัธ์
ของดวงอาทติย ์ โลก  และดวงจนัทรท์ีม่ผีลต่อการเกดิปรากฏการณ์ธรรมชาต ิ
  5. ตัง้คาํถามเกีย่วกบัสิง่ทีจ่ะเรยีนรู ้ คาดคะเนคาํตอบหลายแนวทาง  วางแผนและ
สํารวจตรวจสอบโดยใชเ้ครื่องมอื  อุปกรณ์  วเิคราะหข์อ้มูล  และสื่อสารความรูจ้ากผลการสํารวจ
ตรวจสอบ  
  6.  ใชค้วามรูแ้ละกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการดํารงชวีติ  และการศกึษาหา
ความรูเ้พิม่เตมิ  ทาํโครงงานหรอืชิน้งานตามทีก่าํหนดใหห้รอืตามความสนใจ 
  7.  แสดงถงึความสนใจ  มุ่งมัน่  รบัผดิชอบ  รอบคอบ  และซื่อสตัยใ์นการสบืเสาะ
ความรู ้
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  8.  ตระหนักในคุณค่าของความรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี แสดงความชื่นชม  
ยกยอ่ง  เคารพสทิธใินผลงานของผูค้ดิคน้ 
  9.  แสดงถงึความซาบซึ้ง  ห่วงใย  แสดงพฤตกิรรมเกี่ยวกบัการใชก้ารดูแลรกัษา
ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้มอยา่งรูคุ้ณคา่ 
  10. ทํางานร่วมกบัผูอ้ื่นอย่างสรา้งสรรค ์ แสดงความคดิเหน็ของตนเองและยอมรบั
ฟงัความคดิเหน็ของผูอ้ื่น   
 

2.6  หลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2544 
  สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ เป็นสาระหลกัของวทิยาศาสตรพ์ืน้ฐาน  ที่นักเรยีน
ทุกคนต้องเรียนรู้ประกอบด้วยส่วนที่เป็นความรู้  เน้ือหา  แนวความคิดหลกัวิทยาศาสตร์และ
กระบวนการ  ซึง่สาระทีเ่ป็นองคค์วามรูข้องกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ ประกอบดว้ย  8 สาระ
ยอ่ยดงัน้ี  (สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย.ี2544 :10-11) 
   สาระที ่1  : สิง่มชีวีติกบักระบวนการดาํรงชวีติ 
   สาระที ่2  : ชวีติกบัสิง่แวดลอ้ม 
   สาระที ่3  : สารและสมบตัสิาร 
   สาระที ่4  : แรงและการเคลื่อนที ่
   สาระที ่5  : พลงังาน 
   สาระที ่6  : กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 
   สาระที ่7  : ดาราศาสตรแ์ละอวกาศ 
   สาระที ่8  : ธรรมชาตขิองวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
  มาตรฐานการเรยีนรูเ้ป็นขอ้กําหนดคุณภาพของผูเ้รยีนดา้นความรูค้วามคดิ  ทกัษะ  
กระบวนการเรยีนรู ้ คุณธรรม  จรยิธรรม  และค่านิยม  ซึง่เป็นจุดมุ่งหมายในการพฒันาผูเ้รยีนใหม้ี
คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์  ซึ่งมาตรฐานการเรยีนรูก้ลุ่มสาระวทิยาศาสตรก์ําหนดไว ้ 2 ส่วน  คอื  
มาตรฐานการเรียนรู้การศึกษาขัน้พื้นฐานเป็นมาตรฐานการเรียนรู้เมื่อผู้เรียนจบการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน  และมาตรฐานการเรยีนรูช้่วงชัน้  เป็นมาตรฐานการเรยีนรูเ้มื่อผูเ้รยีนจบการศกึษาในแต่ละ
ชว่งชัน้ 

 ในการวจิยัในครัง้น้ี ผูว้จิยัไดท้าํการวจิยัเรือ่ง วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ ซึง่เป็นเน้ือหา
ทีส่อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรูท้ี ่3 สารและสมบตัขิองสาร ดงัน้ี 

 เรือ่ง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ ม ี 3  หน่วย  ดงัน้ี 
  - หน่วยที ่ 1 วสัดุในชวีติประจาํวนั 
  - หน่วยที ่ 2 สมบตัขิองวสัดุ 
  - หน่วยที ่ 3 สมบตัทิัว่ไปของของแขง็  ของเหลว  แก๊ส 
 



 22 

 สาระท่ี  3 : สารและสมบติัของสาร  สาํหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 ระดบัชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี  4 – 6 

 มาตรฐานการเรยีนรูช้ว่งชัน้ที ่2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 – 6  
 มาตรฐาน ว 3.1 : เขา้ใจสมบตัขิองสาร  ความสมัพนัธร์ะหวา่งสมบตัขิองสารกบั

โครงสรา้งและแรงยดึเหน่ียวระหวา่งอนุภาค  มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูแ้ละจติวทิยาศาสตร ์ 
สือ่สารสิง่ทีเ่รยีนรูแ้ละนําความรูไ้ปใชป้ระโยชน์  

 1.  สงัเกต  สาํรวจตรวจสอบวสัดุ  หรอืสิง่ของต่างๆ  โดยใชอุ้ปกรณ์หรอืเครือ่งมอื
บางชนิด  รวบรวมขอ้มลู  และอธบิายสมบตัวิสัดุเกีย่วกบัความยดืหยุน่  ความแขง็  ความเหนียว  
การนําความรอ้น  การนําไฟฟ้า ความหนาแน่น  และการนําวสัดุไปใชใ้นชวีติประจาํวนั 

 2.  สาํรวจตรวจสอบ  วเิคราะห ์ เปรยีบเทยีบและอธบิายสมบตัต่ิางๆ ของสารใน
สถานะของแขง็  ของเหลว  แก๊ส  จดัจาํแนกสารเป็นกลุ่มโดยใชส้ถานะหรอืเกณฑอ์ื่นทีก่าํหนด 

 3.  สาํรวจตรวจสอบ  อภปิราย และอธบิายวธิกีารแยกสารบางชนิดทีผ่สมกนัโดย
การรอ่น  การตกตะกอน  การกรอง  การระเหดิ  หรอืการระเหยแหง้ 

 4.  สาํรวจตรวจสอบ  อภปิราย  จดัจาํแนกประเภทของสารต่างๆ  ทีใ่ชใ้น
ชวีติประจาํวนั  สมบตั ิ และการนําสารแต่ละประเภทไปใชป้ระโยชน์  สามารถเลอืกใชส้ารเหล่าน้ีได้
อยา่งถูกตอ้งและปลอดภยั 

 
 มาตรฐาน ว 3.2 : เขา้ใจหลกัการและธรรมชาตขิองการเปลีย่นแปลงสถานะของ

สาร  การเกดิสารละลาย  การเกดิปฏกิริยิาเคม ี มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูแ้ละจติวทิยาศาสตร ์ 
สือ่สารสิง่ทีเ่รยีนรูแ้ละนําความรูไ้ปใชป้ระโยชน์ 

   1.  สงัเกต  สาํรวจตรวจสอบ  อภปิรายสมบตัขิองสารเมือ่สารเกดิการ
เปลีย่นแปลงเป็นสารละลาย  เปลีย่นสถานะ  และเกดิสารใหม ่ วเิคราะหแ์ละอธบิายไดว้า่การ
เปลีย่นแปลงใดทาํใหส้มบตัขิองสารเปลีย่นแปลง  รวมทัง้ตระหนกัวา่  การทาํใหส้ารเกดิการ
เปลีย่นแปลงอาจก่อใหเ้กดิผลต่อสิง่ชวีติและสิง่แวดลอ้ม 

 

3.  การพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
 นักวทิยาศาสตรท์ีท่ํางานตามขัน้ตอนของวธิกีารทางวทิยาศาสตรน์ัน้จะประสบความสาํเรจ็
หรอืลม้เหลว  ขึน้อยู่กบัความสามารถและทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องแต่ละคนวธิกีาร
หน่ึงทีไ่ดม้าซึง่ความรูท้างวทิยาศาสตร ์ คอื  การคน้ควา้ทดลอง  ในขณะทีท่าํการทดลอง  ผูท้ดลอง
มโีอกาสฝึกฝนทัง้ในดา้นการปฏบิตัแิละพฒันาความคดิ  เช่นฝึกการสงัเกต  การบนัทกึขอ้มลู  การ
ตัง้สมมติฐานและทําการทดลอง  พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติและฝึกฝนอย่างมีระบบน้ี  
เรยีกวา่  ทกัษะกระบวนการวทิยาศาสตร ์(ภพ  เลาหไพบลูย.์ 2537 :14) 

 



 23 

 3.1  ความหมายของทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
 นักการศกึษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์

ดงัน้ี 
 พจน์  สะเพยีรชยั (2517 : 49)  กล่าวว่าทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรเ์ป็น

พฤติกรรมของคนที่แสดงออกถึงความสามารถในการสงัเกต  การวดั  การบนัทึกข้อมูลและสื่อ
ความหมาย  การจดักระทาํกบัขอ้มลู  การแปรความหมายขอ้มลูการสรุป  การสรา้งสมมตฐิาน  การ
ออกแบบและการดาํเนินการทดลอง  การคาํนวณ  และทกัษะการหาความสมัพนัธร์ะหวา่งมติ ิ

  
ศศเิกษม  ทองยงคแ์ละลลีา  สมิานุเคราะห ์(2524 : 76)  ไดใ้หค้วามหมายของ

ทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ว่า หมายถึง  ทกัษะที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการค้นคว้าทดลอง  
ปฏบิตักิาร  เพือ่คน้หาความจรงิและพสิจูน์กฏเกณฑบ์างอยา่งซึง่ในขณะทีท่าํการคน้ควา้ทดลองหรอื
ปฏบิตักิารนัน้  ผูท้าํการทดลองยอ่มใชท้กัษะในดา้นการปฏบิตั ิ และการนึกคดิควบคูก่นัไป   
   

วรรณทพิา  รอดแรงคา้  และพมิพนัธ ์ เดชะคุปต์. (2542 : 6)  ไดใ้หค้วามหมาย
ของทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  หมายถึง  ความชํานาญในการใช้ความคดิ  ทัง้คดิขัน้
พืน้ฐานและคดิขัย้สงูในการแสวงหาความรูแ้ละแกป้ญัหา  รวมทัง้สรา้งสิง่ใหม่แบ่งเป็น  13  ทกัษะ
คอื  การสงัเกต  การลงความคดิเหน็จากขอ้มลู  การจาํแนกประเภท  การวดั  การใชต้วัเลข  การสื่อ
ความหมาย  การพยากรณ์  การหาความสมัพนัธร์ะหว่างสเปสกบัเวลา  การกําหนดและควบคุมตวั
แปร  การตัง้สมมตุฐิาน  การกาํหนดนิยามเชงิปฏบิตักิารของตวัแปร  การทดลอง  การตคีวามหมาย
และการลงขอ้สรปุ 
   

จริพรรณ์  ทะเขยีว (2543 : 9)  ได้ใหค้วามหมายกบัทกัษะกระบวนการ
วทิยาศาสตร ์ หมายถงึความสามารถในการเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์  โดยผ่านการปฏบิตัิ
และฝึกฝนอย่างมรีะบบจนเกดิความคล่องแคล่วชํานาญ  สามารถเลอืกใชก้จิกรรมต่างๆ  ไดอ้ย่าง
เหมาะสม   

 
  สรศกัดิ ์ แพรดํา (2544 : 22)  ไดใ้หค้วามหมายทกัษะกระบวนการวทิยาศาสตร ์ 
หมายถงึ  ความสามารถในการใชก้ระบวนการวทิยาศาสตรต่์างๆ  ไดแ้ก่  การสงัเกต  การลงความ
คดิเหน็จากขอ้มูล  การจําแนกประเภท  การวดั  การใชต้วัเลข  การสื่อความหมาย  การพยากรณ์  
การหาความสมัพนัธร์ะหว่างสเปสกบัเวลา  การกําหนดและควบคุมตวัแปร  การตัง้สมมตฐิาน  การ
กําหนดนิยามเชงิปฏบิตักิารของตวัแปร  การทดลอง  การตคีวามหมายและการลงขอ้สรุป  ไดอ้ยา่ง
คล่องแคล่วและแม่นยํา  เพื่อการเสาะแสวงหาความรู้หรอืแก้ปญัหา  อนัเกิดจากการปฏิบตัิและ
ฝึกฝนความนึกคดิอยา่งเป็นระบบ 
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  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า   ทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์เป็นทกัษะที่มกีารคน้ควา้ทางวทิยาศาสตร์  โดยการทดลอง และลงมอืปฏบิตัิ  เพื่อ
ค้นหาความจริงและพิสูจน์กฎเกณ์บางอย่างทัง้ตามธรรมชาติ  หรือที่มนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งล้วน
เกี่ยวขอ้งกบัการดํารงชวีติประจําวนัของมนุษย ์  และมนุษยก์นํ็าวธิกีารหรอืกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในการทํางาน  เพื่อพฒันาการทํางานหรอืการดํารงชวีติของตนเองให้
เป็นไปตามแบบแผนทีถู่กตอ้งและมปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 
 
 3.2 ประเภทและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
  สมาคมอเมรกินัเพื่อความกา้วหน้าทางวทิยาศาสตร ์ (American  Association  for  
the  Advancement  of  Science. 1970 : 33)(ภพ  เลาหไพบูลย.์ 2537 : 14 - 30) ไดแ้บ่งทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตรเ์ป็น  13 ทกัษะ  โดยแบ่งเป็น  2  ประเภท  ดงัน้ี 

1. ทกัษะขัน้พืน้ฐาน (Basic  Process  Skill)  ม ี 8  ทกัษะ 
1.1 การสงัเกต (Observing) 
1.2 การวดั(Measuring) 
1.3 การคาํนวณ (Using  Numbers) 
1.4 การจาํแนกประเภท (Classifying) 

  1.5 การหาความสมัพนัธร์ะหวา่งสเปสกบัสเปสและสเปสกบัเวลา(Space / Space 
Relationship  and Space / Time Relationship) 
  1.6 การจดักระทาํและสือ่ความหมายขอ้มลู (Organizing  Data  and  
Communication) 

1.7 การลงความคดิเหน็จากขอ้มลู (Inferring) 
1.8 การพยากรณ์ (Predicting) 

2.  ทกัษะขัน้ผสมหรอืบรูณาการ (Integrated  Science  Process) ม ี 5  ทกัษะ 
2.1 การตัง้สมมตฐิาน  (Formulating  Science  Process  Skills) 
2.2 การกาํหนดนิยามเชงิปฏบิตักิาร (Defining  Operationally) 
2.3 การกาํหนดและควคุมตวัแปร (Identifying  and  controlling  Variables) 
2.4 การทดลอง (Experimenting) 
2.5 การตคีวามหมายขอ้มลูและลงขอ้สรปุ (Interpreting  Data  and  conclusion) 
 

 วรรณทพิา  รอดแรงคา้  และจติ  นวนแกว้. (2535 : 5 – 8) และ ภพ  เลาหไพบูลย.์ (2537 
: 15 – 17)  ไดก้ล่าวถงึทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ัง้   13  ทกัษะ  ดงัน้ี   

1. ทกัษะการสงัเกต (Observing)  หมายถงึ  การใชป้ระสาทสมัผสัอยา่งใดอยา่ง
หน่ึง  หรอืหลายอย่างรวมกนั  ไดแ้ก่  ห ู ตา  จมกู  ลิน้  และผวิกาย  เขา้ไปสมัผสัโดยตรงกบัวตัถุ
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   1.1  ชีบ้่งและบรรยายสมบตัขิองวตัถุได ้ โดยการใชป้ระสาทสมัผสัอยา่ง
ใดอยา่งหน่ึงหรอืหลายอยา่ง 

   1.2  บรรยายสมบตัเิชงิประมาณของวตัถุ  โดยการกะประมาณ 
   1.3  การบรรยายการเปลีย่นแปลงของสิง่ทีส่งัเกตได ้
2.ทกัษะการวดั(Measuring)  หมายถงึ  การเลอืกใชเ้ครื่องมอืและการใชเ้ครื่องมอื

ทาํการวดัหาปรมิาณของสิง่ต่างๆ  ออกเป็นตวัเลขทีแ่น่นอนไดอ้ย่างเหมาะสมถูกตอ้ง  โดยมหีน่วย
กาํกบัเสมอ  ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 

   2.1.  เลอืกเครือ่งมอืไดเ้หมาะสมกบัสิง่วดั 
   2.2.  บอกเหตุผลในการเลอืกเครือ่งมอืวดัได ้
   2.3  บอกวธิวีดัและวธิกีารใชเ้ครือ่งมอืวดัไดถู้กตอ้ง 
   2.4  ทําการวดัความกวา้ง  ความยาว  ความสงู  อุณหภูม ิ ปรมิาตร  

น้ําหนกัและอื่น  ไดถู้กตอ้ง 
   2.5  ระบุหน่วยของตวัเลขทีไ่ดจ้ากการวดัได ้
3.  ทกัษะการคาํนวณ (Using  Numbers)  หมายถงึ  การนบัจาํนวนของวตัถุและ

การนําตวัเลขแสดงจํานวนที่นับไดม้าคดิคํานวณ  โดยการบวก  ลบ  คูณ  หาร  หรอืหาค่าเฉลี่ย
ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 

3.1  การนบั  ไดแ้ก่ 
    3.1.1  นบัจาํนวนสิง่ของไดถู้กตอ้ง 
    3.1.2  ใชต้วัเลขแสดงจาํนวนทีน่บัได ้
    3.1.3  ตดัสนิวา่สิง่ของในแต่ละกลุ่มมจีาํนวนเทา่กนัหรอืต่างกนั 
     3.2  การคาํนวณ (บวก  ลบ  คณู  หาร)  ไดแ้ก่ 
    3.2.1  บอกวธิคีาํนวณได ้
    3.2.2  คดิคาํนวณไดถู้กตอ้ง 
    3.2.3  แสดงวธิกีารคดิคาํนวณได ้
     3.3  การหาคา่เฉลีย่  ไดแ้ก่ 
    3.3.1  บอกวธิกีารหาคา่เฉลีย่ 
    3.3.2  หาคา่เฉลีย่ 
    3.3.3  แสดงวธิกีารหาคา่เฉลีย่ 



 26 

4. ทกัษะการจาํแนกประเภท (Classifying)  หมายถงึ  การแบ่งพวกหรอืเรยีงลําดบั
วตัถุหรอืสิง่ที่อยู่ในปรากฏการณ์  โดยมเีกณฑ ์ และเกณฑด์งักล่าวอาจจะใชค้วามเหมอืน  ความ
แตกต่าง  หรอืความสมัพนัธอ์ยา่งใดอยา่งหน่ึง  ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 

   4.1  เรยีงลาํดบัหรอืแบ่งพวกสิง่ต่างๆ  จากเกณฑท์ีผู่อ้ ื่นกาํหนดใหไ้ด ้
   4.2  เรยีงลาํดบัหรอืแบ่งพวกสิง่ต่างๆ  โดยใชเ้กณฑข์องตนเองได ้
   4.3  บอกเกณฑท์ีผู่อ้ ื่นใชเ้รยีงลาํดบัหรอืแบ่งพวกได ้

  5. ทกัษะการหาความสมัพนัธร์ะหว่างสเปสกบัสเปสและสเปสกบัเวลา(Space / 
Space Relationship  and Space / Time Relationship)  สเปสของวตัถุ  หมายถงึ  ทีว่่างทีว่ตัถุนัน้
ครองอยู่  ซึง่จะมรีปูร่างลกัษณะเช่นเดยีวกบัวตัถุนัน้  โดยทัว่ไปแลว้  สเปสของวตัถุจะม ี 3  มติ ิ 
คือ  ความกว้าง  ความยาว  ความสูง  ความสมัพนัธ์ระหว่างสเปสกับสเปสของวัตถุ  ได้แก่  
ความสมัพนัธร์ะหว่าง  3  มติกิบั  2  มติ ิ  ความสมัพนัธร์ะหว่างตําแหน่งทีอ่ยูข่องวตัถุหน่ึงกบัวตัถุ
หน่ึง  ความสมัพนัธ์ระหว่างสเปสของวตัถุกบัเวลา  ไดแ้ก่  ความสมัพนัธร์ะหว่างการเปลี่ยนแปลง
ตําแหน่งที่อยู่ของวัตถุกับเวลา  หรือความสมัพนัธ์ระหว่างสเปสของวตัถุที่เปลี่ยนไปกับเวลา  
ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 
     5.1  ชีบ้่งรปู  2  มติ ิ และวตัถุ  3  มติ ิ ทีก่าํหนดใหไ้ด ้
     5.2  วาดรปู  2  มติ ิ จากวตัถุหรอืรปู  3  มติ ิ ทีก่าํหนดใหไ้ด ้
     5.3  บอกชื่อของรปูและรปูทรงทางเรขาคณติได ้
     5.4  บอกความสมัพนัธร์ะหวา่ง  2  มติ ิ กบั  3  มติ ิ ได ้ เช่น  ระบุรปู  3  
มติทิีเ่หน็เน่ืองจากการหมนุรปู  2  มติ ิ ไดแ้ก่ 
    5.4.1  เมื่อเหน็เงา(2 มติ)ิ ของวตัถุสามารถบอกรปูทรงของวตัถุ(3 
มติ)ิ 
    5.4.2  เมือ่เหน็เงา(3 มติ)ิ สามารถบอกเงา (2 มติ)ิ  ทีจ่ะเกดิขึน้ได ้
    5.4.3  บอกรปูของรอยตดั (2 มติ)ิ  ทีเ่กดิจากการตดัวตัถุ(3 มติ)ิ 
ออกเป็น 2  สว่น 
     5.5  บอกตําแหน่งหรอืทศิทางของวตัถุได ้
     5.6  บอกไดว้า่วตัถุหน่ึงอยูใ่นตําแหน่งหรอืทศิใดของอกีวตัถุหน่ึง 
     5.7  บอกความสมัพนัธข์องสิง่ทีอ่ยู่หน้ากระจก  และภาพประกอบที่
ปรากฏในกระจกเงาวา่เป็นซา้ยหรอืขวาของกนัและกนัได ้
     5.8  บอกความสมัพนัธร์ะหวา่งการเปลีย่นแปลงตําแหน่งทีอ่ยูข่องวตัถุกบั
เวลาได ้
     5.9  บอกความสมัพนัธร์ะหว่างการเปลีย่นแปลงขนาดหรอืปรมิาณของ
สิง่ของต่างๆ กบัเวลาได ้
  6. ทกัษะการจดักระทําและสื่อความหมายขอ้มูล (Organizing Data and  
Communication)  หมายถงึ  การนําขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสงัเกต  การวดั  การทดลอง  และจากแหล่ง
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6.1 เลอืกรปูแบบทีจ่ะใชใ้นการเสนอขอ้มลูไดเ้หมาะสม 
6.2 บอกเหตุผลในการเลอืกรปูแบบทีจ่ะใชใ้นการเสนอขอ้มลูได ้
6.3 ออกแบบการเสนอขอ้มลูใหอ้ยูใ่นรปูใหมท่ีเ่ขา้ใจดขีึน้ได ้
6.4 เปลีย่นแปลงขอ้มลูใหอ้ยูใ่นรปูใหมท่ีเ่ขา้ใจดขีึน้ได ้

     6.5 บรรยายลกัษณะของสิง่ใดสิง่หน่ึง  ดว้ยขอ้ความทีเ่หมาะสมกะทดัรดั
จนสือ่ความหมายใหผู้อ้ื่นเขา้ใจได ้
     6.6 บรรยายหรอืวาดแผนผงัแสดงตําแหน่งของภาพ  จนสื่อความหมาย
ใหผู้อ้ื่นเขา้ใจได ้
   7.  ทกัษะการลงความคดิเหน็จากขอ้มลู (Inferring)  หมายถงึ  การเพิม่ความ
คดิเหน็ใหก้บัขอ้มลู  ทีไ่ดจ้ากการสงัเกตอยา่งมเีหตุผลโดยอาศยัความรูห้รอืประสบการณ์เดมิมาช่วย  
ความสามารถทีแ่สดงว่าเกดิทกัษะแลว้  คอื  อธบิายหรอืสรุปโดยเพิม่ความคดิเหน็ใหก้บัขอ้มลูทีไ่ด้
จากการสงัเกต  โดยใชค้วามรูห้รอืประสบการณ์เดมิมาชว่ย 
  8.  ทกัษะการพยากรณ์  (Predicting)  หมายถงึ  การสรุปคาํตอบล่วงหน้าก่อนจะ
ทดลองโดยอาสยัปรากฏการณ์ทีเ่กดิซํ้า  หลกัการ  กฎ  หรอืทฤษฏ ี ทีม่อียู่แลว้มาช่วยในการสรุป
การพยากรณ์ขอ้มลูเกีย่วกบัตวัเลข  ไดแ้ก่  ขอ้มลูทีเ่ป็นตาราง  หรอืกราฟ  ซึง่ทาํได ้ 2  แบบ  คอื  
การพยากรณ์ภายในขอบเขตของขอ้มูลที่มอียู่กบัการพยากรณ์ภายนอกขอบเขตของขอ้มูลที่มอียู่
ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 

8.1 การพยากรณ์ทัว่ไป 
 8.1.1  ทํานายผลทีจ่ะเกดิขึน้จากขอ้มูลทีเ่ป็นหลกัการกฏหรอื

ทฤษฏทีีม่ไีด ้
     8.2  การพยากรณ์จากขอ้มลูเชงิปรมิาณ  ไดแ้ก่ 
    8.2.1  ทาํนายผลทีจ่ะเกดิภายในขอบเขตขอ้มลูเชงิปรมิาณทีม่อียู่
ได ้
    8.2.2  ทาํนายผลทีจ่ะเกดิขึน้นอกขอบเขตของขอ้มลูเชงิปรมิาณที่
มอียู ่
  9. ทกัษะการตัง้สมมุตฐิาน  (Formulating  Science  Process  Skills)  หมายถงึ  
การคาํนวณคาํตอบล่วงหน้าก่อนการทดลอง  โดยอาศยัการสงัเกต  ความรู ้ ประสบการณ์เดมิ  เป็น
พืน้ฐานคาํตอบทีค่ดิหาล่วงหน้าน้ียงัไมท่ราบ  หรอืยงัไมเ่ป็นหลกัการกฎหรอืทฤษฏมีาก่อน 
  สมมตฐิาน  คอื  คําตอบทีค่ดิไวล้่วงหน้ากล่าวไวเ้ป็นขอ้ความทีบ่อกความสมัพนัธ์
ระหวา่งตวัแปรตน้ (ตวัแปรอสิระ)  กบัตวัแปรตาม  ซึง่วธิหีน่ึงทีอ่าจจะใชพ้จิารณาว่าขอ้ความใดเป็น
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  สมมตฐิานทีต่ ัง้ไวอ้าจถูกหรอืผดิกไ็ด ้ ซึง่จะทราบไดภ้ายหลงัการทดลอง โดยอาศยั
การสงัเกต  ความรู ้ และประสบการณ์เดมิ 

 10.  ทกัษะการกําหนดนิยามเชงิปฏบิตักิาร (Defining  Operationally)   การ
กาํหนดนิยามเชงิปฏบิตักิาร  หมายถงึ  การกาํหนดความหมายและขอบเขตของคาํต่างๆ  (ทีม่อียูใ่น
สมมตฐิานทีต่อ้งการทดลอง)  ใหเ้ขา้ใจตรงกนัและสามารถสงัเกตและวดัได ้

  การกําหนดความหมายและขอบเขตของคําต่างๆ  ทีม่อียู่ในสมมตฐิานทีต่้องการ
ทดลองใหเ้ขา้ใจตรงกนั  และสามารถสงัเกตและวดัได ้ โดยใหค้ําอธบิายเกี่ยวกบัการทดลอง  และ
บอกวธิวีดัตวัแปรทีเ่กีย่วขอ้งกบัการทดลองนัน้ของคาํหรอืตวัแปรต่างๆ  ใหส้งัเกตและวดัได ้

11.  การกําหนดและควบคุมตวัแปร (Identifying  and  controlling  Variables)  
หมายถงึ  การบ่งชีต้วัแปรตน้  ตวัแปรตาม  และตวัแปรทีต่อ้งควบคุมในสมมตฐิานหน่ึงๆ 

 ตวัแปรต้น  คอื  สิง่ที่เป็นสาเหตุทําใหเ้กดิผลต่างๆ  หรอืสิง่ที่เราต้องการ
ทดลองดวูา่เป็นสาเหตุทีก่่อใหเ้กดิผลเชน่นัน้จรงิหรอืไม ่

 ตวัแปรตาม  คอื  สิง่ทีเ่ป็นผลเน่ืองมาจากตวัแปรตน้  เมือ่ตวัแปรตน้หรอืสิง่
ทีเ่ป็นสาเหตุเปลีย่นไป  ตวัแปรตามกจ็ะเปลีย่นตามไปดว้ย 

 ตวัแปรควบคุม  คอื  สิง่อื่นๆ  ทีน่อกเหนือจากตวัแปรตน้ทีม่ต่ีอการทดลอง
ดว้ย  ซึง่จะตอ้งควบคุมใหเ้หมอืนๆ กนั  มเิชน่นัน้อาจทาํใหผ้ลการทดลองคลาดเคลื่อน 

 ความสามารถทีแ่สดงใหเ้หน็วา่เกดิทกัษะแลว้  คอื  ชีบ้่งและกําหนดตวัแปร
ตน้  ตวัแปรตาม  ตวัแปรทีต่อ้งควบคุมได ้

12.  ทกัษะการทดลอง (Experimenting)  หมายถงึ  กระบวนการปฏบิตักิารเพื่อหา
คาํตอบจากสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้ ในการทดลองประกอบดว้ยกจิกรรม  3  ขัน้  คอื 

 12.1 การออกแบบการทดลอง  หมายถงึ  การวางแผนการทดลองก่อนลง
มอืทดลองจรงิๆ  เพือ่กาํหนดสิง่ต่างๆ  ไดแ้ก่ 

  12.1.1 วธิทีดลอง (ซึง่เกีย่วขอ้งกบัการกาํหนดและควบุมตวัแปร) 
  12.1.2 อุปกรณ์หรอืสารเคมทีีจ่ะตอ้งใชใ้นการทดลองจรงิ 
 12.2 การปฏบิตักิารทดลอง  หมายถงึ  การปฏบิตักิารทดลองจรงิ 
 12.3 การบนัทกึผลการทดลอง  หมายถงึ  การจดบนัทกึขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการ

ทดลอง  ซึง่อาจเป็นผลจากการสงัเกต  การวดั  และอื่นๆ  ความสามารถทีแ่สดงใหเ้หน็ว่าเกดิทกัษะ
แลว้  คอื   

1. การออกแบบการทดลองโดย 
 1.1 กาํหนดวธิกีารทดลองไดถู้กตอ้งและเหมาะสมโดยคาํนึงถงึ  ตวั

แปรตน้  ตวัแปรตามและตวัแปรทีต่อ้งควบคุม 
 1.2 ระบุอุปกรณ์หรอืสารเคมซีึง่จะตอ้งใชใ้นการทดลองได ้
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2. ปฏบิตักิารทดลองไดแ้ละใชอุ้ปกรณ์ไดถู้กตอ้งเหมาะสม 
3. บนัทกึผลการทดลองไดค้ล่องแคล่วและถูกตอ้ง 

  13. ทกัษะการตีความหมายขอ้มูลและลงขอ้สรุป (Interpreting Data and  
conclusion)  หมายถงึ  การแปลความหมายหรอืการบรรยายลกัษณะและสมบตัขิองขอ้มลูทีม่อียู ่ 
การตคีวามหมายขอ้มลูในบางครัง้อาจตอ้งใชท้กัษะอื่นๆ  เชน่ทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการคาํนวณ 
   การลงขอ้สรุป  หมายถึง  การสรุปความสมัพนัธ์ของขอ้มูลทัง้หมด  ที่ได้
จากการทดลองหรอืทีม่อียู ่ ความสามารถทีแ่สดงวา่เกดิทกัษะแลว้  คอื 
   13.1 แปลความหมายหรอืการบรรยายลกัษณะและสมบตัขิองขอ้มลูทีม่อียู่
ได ้ (การตคีวามหมายขอ้มลูทีอ่าศยัทกัษะการคาํนวณ)     
   13.2 บอกความสมัพนัธข์องขอ้มลูทีม่อียูไ่ด ้
   สรุปไดว้่าทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ัง้  13  ทกัษะสามารถแบ่ง
ไดเ้ป็น 2  ประเภท คอื  ทกัษะพืน้ฐาน  ไดแ้ก่  ทกัษะที ่ 1 – 8 และทกัษะขัน้ผสมหรอืบูรณาการ  
ไดแ้ก่  ทกัษะที ่ 9 – 13 ดงันัน้ การเรยีนการสอนวทิยาศาสตรท์ีใ่ชอ้ยู่ในปจัจุบนั  คอื  การใช้
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์(The  Process  of  Science)  คน้หาความรูท้างวทิยาศาสตร ์(The  
Body  of  Knowledge)  ดว้ยตนเอง  ในการแกป้ญัหา  ซึง่กระบวนการทางวทิยาศาสตรต์อ้งอาศยั
วธิกีารทางวทิยาศาสตร ์(Scientific  Method)  ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์(Scientific  
Process  Skills)  ครผููส้อนตอ้งส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดใ้ชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกป้ญัหา  และสรา้งมโนทศัน์ไดด้ว้ยตนเอง 
 
 3.3  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
  สุวคนธ ์ เยน็จะบก (2542 : 48)  วจิยัเรื่อง การวจิยัเชงิปฏบิตั ิ : ผลการใชร้ปูแบบ
การสอนแบบสบืเสาะหาเป็นกลุ่มทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์
และพฤตกิรรมกลุ่มของนกัเรยีน  ชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 ”  ในสว่นทีเ่กีย่วกบัทกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ ผลการวจิยัพบว่า  นักเรยีนมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรห์ลงัการไดร้บัการ
เรยีนรูส้งูขึน้อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติ ิ นกัเรยีนรอ้ยละ 94.84 มทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์
 
  เน้ือทอง  นายี่ (2544 : บทคดัย่อ)  ได้ศกึษาผลการใช้ชุดกจิกรรมทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์กับการสอนโดยครูเป็นผู้สอน  ที่มีต่อทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตรแ์ละความสนใจทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1  ผลการศกึษา
พบว่า  ความสามารถดา้นทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละความสนใจทางวทิยาศาสตรข์อง
นักเรยีนทีไ่ดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดกจิกรรมทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรก์บัการสอนโดยครู
เป็นผูส้อนแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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  ชารแ์มน  (Scharmann. 1989 : 715 - 726)  ไดศ้กึษาอทิธพิลของการพฒันาการ
ทางด้านทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  ผลการวจิยัพบว่า  นักเรยีนที่เรยีนโดยเน้นทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์น 1 ภาคเรยีน  จะทาํใหพ้ฒันาการในการรบัรูพ้ืน้ฐานทางดา้นเน้ือหา
ทางวทิยาศาสตรส์งูขึน้ 
 
  จากการศกึษางานวจิยัดงักล่าวจะเหน็ว่า  ผูเ้รยีนสามารถฝึกฝนและเกดิการเรยีนรู้
และพฒันาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์หส้งูขึน้ได ้ โดยผูส้อนไดม้กีารจดักจิกรรมทีน่่าสนใจ
ให้แก่ผู้เรยีน  ให้ผู้เรยีนได้ทําการทดลองและลงมอืปฏิบตัิเองและมสี่วนร่วมในการเรยีน  ทําให้
ผูเ้รยีนเกดิความอยากรูอ้ยากเหน็ ตื่นเตน้  มคีวามกระตอืรอืรน้ทีจ่ะเรยีน และพรอ้มทีจ่ะรบัสิง่ใหม่ๆ  
ทีจ่ะเกดิขึน้ ซึง่สง่ผลใหก้ารเรยีนรูข้องนกัเรยีนสงูขึน้และมกีารพฒันาไปพรอ้มๆ กนั อกีทัง้ยงัช่วยให้
นกัเรยีนรูจ้กัคดิและสามารถแกป้ญัหาทางวทิยาศาสตรแ์ละปญัหาอื่นๆ ไดด้ขีึน้อกีดว้ย 

 
4.  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา    
 
 4.1 ความหมายของการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
  การวจิยัและพฒันาทางการศกึษา (Educational Research and Development = 
R&D) เป็นการพฒันาการศกึษาโดยอาศยัพืน้ฐานของการวจิยั (Research Based Education 
Development) เป็นกลยุทธ์หรอืวธิกีารสําคญัวธิหีน่ึงทีนิ่ยมใชใ้นการปรบัปรุง เปลี่ยนแปลง หรอื
พฒันาการศกึษา โดยเน้นหลกัเหตุผลและตรรกวทิยา (Borg; & Gall. 1989 : 781-783) เพื่อพฒันา
และตรวจสอบคุณภาพของผลผลติทางการศกึษา (Education Product) หรอืทีม่กัเรยีกว่า นวตักรรม 
เพือ่ใชแ้กป้ญัหาโดยใชพ้ืน้ฐานการวจิยัเป็นหลกั ซึง่รปูแบบของการพฒันาจะตอ้งอยูบ่นรากฐานของ
เหตุผล หลกัการ หรอืทฤษฎรีองรบั ซึ่งมจุีดมุ่งหมายเพื่อพสิูจน์ว่าสามารถแกป้ญัหาหรอืพฒันาให้
เกดิคุณภาพโดยตอ้งนํามาทดลองใชจ้รงิ มกีารเกบ็รวบรวมขอ้มลู ปรบัปรุงและพฒันาอยา่งต่อเน่ือง 
จนอยูใ่นระดบัมาตรฐาน 
 
 4.2 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษากบัการวิจยัทางการศึกษา 
  การวจิยัและพฒันาทางการศกึษา มคีวามแตกต่างจากการวจิยัทางการศกึษา 2 
ประการ สขุเกษม อุยโต (2537: 8-9) คอื  

 1. เป้าหมาย การวจิยัทางการศกึษามุ่งทีจ่ะคน้ควา้หาความรูใ้หม่ โดยการวจิยั
พืน้ฐานหรอืมุ่งหาคําตอบเกี่ยวกบัการปฎบิตังิานโดยการวจิยัประยุกต์ แต่การวจิยัและการพฒันา
ทางการศกึษามุง่ทีจ่ะพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศกึษา เช่น การศกึษา การวจิยั 
เปรยีบเทีย่บประสทิธผิลของการสอนแต่ละแบบ แต่ละผลผลติเหล่านัน้ใชไ้ดส้าํหรบัการตัง้สมมุตฐิาน
ของการวจิยัในแต่ละครัง้เทา่นัน้ ไมม่กีารพฒันาเพือ่นําไปสูก่ารใชโ้ดยทัว่ๆ ไป 
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 2. การนําไปใช ้ การวจิยัทางการศกึษาทีม่ชี่องว่างระหว่างผลการวจิยักบัการ
นําไปใช้ได้จรงิอย่างกวา้งขวาง กล่าวคอื ผลการวจิยัจํานวนมากอยู่ในตู้ไม่ไดร้บัการพจิารณา
นําไปใช ้นกัการศกึษาและนกัวจิยัหาทางลดชอ่งวา่งดงักล่าวโดยวธิทีีเ่รยีกวา่ “การวจิยัและพฒันา”  

 
 
 
 
 
                        
                       
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ความสมัพนัธ์และความแตกต่างระหว่างการวิจยัการศึกษากับการวิจยั และ    
พฒันาทางการศกึษา  

 
4.3 การดาํเนินการวิจยัและพฒันาการศึกษา 
 การดําเนินการวจิยัและพฒันาการศกึษา มขีัน้ตอนการดําเนินงานที่สําคญั 10 

ขัน้ตอน ดงัน้ี (Borg; & Gall. 1979 : 221-222 ) 
 1. กําหนดผลผลติทีจ่ะพฒันา (product selection) การกําหนดผลผลติทางการ

ศกึษาทีจ่ะพฒันาเป็นขัน้ตอนทีส่าํคญัทีสุ่ด ตอ้งกําหนดใหช้ดัเจนถงึผลผลติทางการศกึษาทีจ่ะวจิยั
และพฒันา โดยการกําหนดลกัษณะทัว่ไป รายละเอยีดของการใชแ้ละวตัถุประสงคข์องการใช ้ มี
หลกัเกณฑใ์นการเลอืกกาํหนดผลผลติดงัน้ี 

      1.1 ตอ้งตรงกบัความตอ้งการทีจ่าํเป็น 
     1.2 มคีวามเพยีงพอของความกา้วหน้าทางวชิาการในการพฒันาผลผลติที่

กาํหนด 
    1.3 บุคลากรตอ้งมทีกัษะความรูแ้ละประสบการณ์ทีจ่าํเป็นต่อการวจิยัและ

พฒันา 
      1.4 มเีวลาอนัสมควรในการพฒันาผลผลตินัน้ขึน้มา 
 2. รวบรวมขอมลูและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง (Research and Information Collection) 

การรวบรวมขอ้มลูและงานวจิยัเป็นการศกึษาทฤษฎแีละงานวจิยั การสงัเกตภาคสนามทีเ่กยีวขอ้ง

การวจิยัพืน้ฐาน 
    
 

ความรูพ้ืน้ฐาน 
- ทฤษฏกีารเรยีนรู ้     
- ทฤษฏกีารสือ่สาร 

ฯลฯ 

การวจิยัประยกุต ์
    
 

ความรูป้ระยกุตบ์างสว่น 
   - เครือ่งมอืทดสอบ 
   - วสัดุอุปกรณ์หลกัสตูร 

ฯลฯ 

การวจิยัและพฒันา 
 
 

  นวตักรรมทีผ่า่นการ
ทดลองใชไ้ดผ้ลด ี
  - หลกัสตูรใหม ่
  - วธิกีารสอน 
  - ผูส้อนแนวใหม ่
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 3. วางเเผนการวจิยัและพฒันา (planning) การวางแผนจะประกอบดว้ยการกําหนด
วตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลติ การประมาณการเกีย่วกบัค่าใชจ้่ายกําลงัคน และระยะเวลาทีต่อ้งใช้
เพือ่ศกึษาความเป็นไปได ้การพจิารณาผลเน่ืองจากผลผลติ 

 4. พฒันารปูแบบขัน้ตน้ของผลผลติ (Develop Perliminary Form of product) เป็น
ขัน้ตอนทีจ่าํเป็น การออกแบบและการจดัทาํผลผลติการศกึษาตามทีก่ําหนดไว ้ไดแ้ก่ การออกแบบ
หลกัสตูร เตรยีมวสัดุหลกัสตูร คูม่อื และเครือ่งมอึการประเมนิผล 

 5. ทดสอบผลผลติครัง้ที ่1 (Perliminary Field Testing) เป็นการนําผลผลติที่
ออกแบบ และจดัเตรยีมไวใ้นขัน้ที ่ 4 ไปทดลองใชเ้พื่อทดสอบคุณภาพขัน้ตน้ในสถาบนัการศกึษา 
จาํนวน 1-3 สถาบนั ใชก้ลุ่มตวัอยา่งขนาดเลก็ 6-12 คน เเละประเมนิผลโดยใชแ้บบสอบถาม การ
สงัเกตและการสมัภาษณ์แลว้รวมรวบขอ้มลูมาวเิคราะห ์

 6. ปรบัปรุงผลผลติครัง้ที ่ 1 (Maln product Revision) นําผลผลติทีไ่ดร้บัการ
ปรบัปรงุในขัน้ที ่5 มาพจิารณาปรบัปรงุ 

 7. ทดสอบผลผลติครัง้ที ่ 2 (Main Field Testing) นําผลผลติทีไ่ดจัากการปรบัปรุง
ในขัน้ที ่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลติตามวตัถุประสงคใ์นสถาบนัการศกึษา 5-15 
สถาบนัโดยใชก้ลุ่มตวัอยา่ง 30-100 คน ประเมนิผลเชงิปรมิาณในลกัษณะทดสอบก่อนและหลงัเรยีน 
(pretest-postest) นําผลไปเปรยีบเทยีบกบัวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลติ อาจตอ้งใชก้ลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมถา้มคีวามจาํเป็น 

 8. ปรบัปรุงผลผลติครัง้ที ่2 (Operational Product Revision) นําขอ้มลูและผลจาก
การทดลองใชใ้นขัน้ที7่ มาพจิารณาปรบัปรงุlv 

 9. ทดสอบผลผลติครัง้ที ่ 3 (Operational Field Testing) นําผลผลติทีป่รบัปรุงไป
ทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชง้านของผลผลดิ โดยใชใ้น 10-30 สถาบนั จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 
40-200 คน ประเมนิผลโดยการใชแ้บบสอบถาม การสงัเกต และการสมัภาษณ์ แลว้รวมรวมขอ้มลู
มาวเิคราะห ์

 10. ปรบัปรุงผลผลติครัง้ที ่3 (Final produd Revision) นําขอ้มลูจากการทดลองใน
ขัน้ที ่9 มาพจิารณาปรบัปรงุ เพือ่ผลติและเผยแพรต่่อไป 

 ในการเผยแพร่นัน้จะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจยัและพฒันาผลผลิตในที่
ประชุมสมัมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพร่ในวารสารวิชาการและติดต่อกับหน่วยงาน
ทางการศกึษาต่างๆ  หรอืตดิต่อบรษิทัเพือ่ผลติจาํหน่ายต่อไป 

 
โอกาสในการทาํวิจยัและพฒันา 



 33 

 การวจิยัและพฒันาในโครงการใหญ่ๆ  อาจตอ้งใชง้บประมาณจาํนวนมาก  อยา่งไร
กต็ามนกัวจิยัและนกัการศกึษา  อาจจดัทาํโครงการวจิยัและพฒันาขนาดเลก็  ตวัอยา่งเชน่  การวจิยั
และพฒันาเกมสาํหรบัใชใ้นการสอนเพื่อพฒันาทกัษะคณิตศาสตรข์องนักเรยีน  การวจิยัและพฒันา
กจิกรรมสาํหรบัการฝึกวนิยัในตนเองของนกัเรยีน  การวจิยัและพฒันากจิกรรมสาํหรบัเพิม่วุฒภิาวะ
ของนกัเรยีนถา้การวจิยัแลพฒันาเกมหรอืกจิกรรมทีม่คีุณภาพและประสทิธภิาพแลว้กเ็ผยแพรใ่หใ้ช้
ในโรงเรยีนทัว่ไปไดเ้ป็นโครงการทีมุ่ง่เป้าหมายเฉพาะอยา่ง ใชว้สัดุงา่ยๆ ค่าใชจ้่ายไมส่งูและใชเ้วลา
ไมน่าน 

 ดงันัน้การวจิยัและพฒันาเป็นรูปแบบการวจิยัที่จะทําใหก้ารวจิยัทางการศกึษาทัง้
การวจิยัพื้นฐานและการวจิยัประยุกต์ได้รบัการนําไปใช้ในการปรบัปรุงหรอืพฒันาการศกึษามาก
ยิง่ขึน้เพราะการวจิยัและพฒันาเน้นการพฒันาผลติภนัณ์ทางการศกึษาทีใ่ชใ้นการจดัการศกึษาได้
อย่างกวา้งขวาง  ขัน้ตอนการวจิยัและพฒันาส่วนใหญ่เหมอืนขัน้ตอนการวจิยัการศกึษาและพฒันา
ขัน้ตอนที ่7  เหมอืนการวจิยัเชงิประเมนิผล (Evaluation  Research)  อกีดว้ย  การทีจ่ะสง่เสรมิและ
สนับสนุนการวจิยัและพฒันาทางการศกึษา  ในเมอืงไทยจงึไม่เป็นสิง่ทีย่ากเกนิไป  เพราะการวจิยั
การศกึษาไดเ้จรญิกา้วหน้าในประเทศไทยมาเป็นเวลานาน  หน่วยราชการระดบัสงูหลายแห่งมกีาร
ทําวิจยัการศึกษาอย่างเป็นลํ่าเป็นสนัและเป็นกิจจะลักษณะ  ในทางการศึกษานัน้ก็มีการวิจัย
การศกึษากนัถงึระดบัปรญิญาเอก  ดงันัน้หากวงการวจิยัการศกึษาไทยจะหนัมาสนใจการวจิยัและ
พฒันาเพิม่ขึน้  กจ็ะเป็นการทาํใหม้กีารนําผลการวจิยัการศกึษาไปใชก้นักวา้งขวางและเด่นชดัยิง่ขึน้
ในอนาคต (บุญสบื  พนัธุด์.ี 2537 : 84-85) 
 



บทท่ี  3 
วิธีการดาํเนินงานวิจยั 

 
 ในการวจิยัครัง้น้ี  ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงัน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2. การสรา้งเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัและการพฒันาคุณภาพ 
3. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระทาํและการวเิคราะหข์อ้มลู 
 

การกาํหนดประชากรและเลือกกลุ่มตวัอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้น้ีเป็นนักเรียนชาย – หญิง  ช่วงชัน้ที่  2 ระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที ่5  ทีก่ําลงัศกึษาอยูใ่นโรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัค ี จงัหวดัชยัภูม ิ ในภาค
เรยีนที ่ 2  ปีการศกึษา  2550 จาํนวน  3  หอ้งเรยีน  หอ้งเรยีนละ  25  คน  รวมทัง้สิน้  75  
คน 
 
 กลุ่มตวัอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยัครัง้น้ีเป็นนักเรียนชาย –หญิง  ช่วงชัน้ที่  2  ระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่5  ทีก่ําลงัศกึษาอยู่ในโรงเรยีนชุมชนบวับานสามคัค ี ในภาคเรยีนที ่ 2  ปี
การศกึษา  2550  จาํนวน  45  คน  โดยมขี ัน้ตอนการเลอืกกลุ่มตวัอย่างดว้ยวธิกีารสุ่มแบบ
หลายขัน้ตอน (Multistage  Random  Sampling)  ดงัน้ี 
 1.  นําผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ภาคเรยีนที ่ 1 
ปีการศกึษา  2550  มาจดักลุ่มนักเรยีนตามผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์เป็น  3  
กลุ่มคอื   

  -  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู  ทีม่ผีลการ
เรยีนเปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 75  ขึน้ไป ซึง่มนีกัเรยีนจาํนวน  20  คน 

  -  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง  ทีม่ผีล
การเรยีนเปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 26 ถงึ 74  ซึง่มนีกัเรยีนจาํนวน  34  คน 

  -  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  ทีม่ผีลการ
เรยีนเปอรเ์ซน็ไทลท์ี ่ 25  ลงมา  ซึง่มนีกัเรยีนจาํนวน  21  คน 

2.  สุม่นกัเรยีนในแต่ละกลุ่มมากลุ่มละ  15  คน ดงัน้ี 
  -  ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู    15  คน 
  -  ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง   15  คน 
  -  ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  15  คน    
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การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยัและการพฒันาคณุภาพ 
 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี  ไดแ้ก่ 

1. เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
  2.   แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
  3.   แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  
 
การสร้างเครื่องมือ และตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

สร้างเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม 
1.  ศกึษาหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544  สาระและ

มาตรฐานการเรยีนรูก้ลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์สาระที ่3 : สารและสมบตัขิองสาร  เรื่อง  
วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  สาํหรบันกัเรยีนชว่งชัน้ที ่ 2  ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 

2.  วเิคราะหเ์น้ือหาเกีย่วกบัวชิาวทิยาศาสตร ์สาระที ่3 : สารและสมบตัขิอง
สาร  เรื่อง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  สาํหรบันักเรยีนช่วงชัน้ที ่ 2  ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  เพื่อ
นํามากําหนดรปูแบบการสอนใหเ้หมาะสมกบัเดก็  โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบ
ความถูกตอ้งเหมาะสมของเน้ือหา  ผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัและชว่งเวลาในการเรยีนการสอน 
  3.  ออกแบบเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  จาํนวน  6 เกมใหค้รอบคลุมเน้ือหา  
จาํนวน  8  เรื่อง ซึง่มเีน้ือหาเกีย่วกบัวชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่อง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  สาํหรบั
นักเรยีนช่วงชัน้ที ่ 2  ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ดงัน้ี  สมบตัขิองวสัดุ  ความยดืหยุ่น  ความแขง็  
ความเหนียว  การนําไฟฟ้า  การหนาแน่น  การใชป้ระโยชน์จากวสัดุ  ของแขง็  ของเหลว  และ
แก๊ส  โดยเริม่จากการวางรูปแบบโครงสร้างเกมให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์และนิยามศพัท์
เฉพาะที่กําหนดไวท้ัง้น้ีใหก้รรมการควบคุมปรญิญานิพนธ์ตรวจดูความเหมาะสม  และทําการ
ปรบัปรุงแกไ้ขในเรื่องการนําเสนอรปูภาพใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ และนิยามศพัทท์ีก่ําหนด
ไว ้
  4.  สรา้งเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  โดยใชโ้ปรแกรมดงัต่อไปน้ี  
   4.1  โปรแกรม Macromedia Flash Mx เป็นโปรแกรมทีใ่ชใ้นการทาํ
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีลักษณะการทํางานเป็นเฟรม ซึ่งสามารถนํามาใช้ใน
การสรา้ภาพเคลื่อนไหวได ้
   4.2  โปรแกรม Sound  Forge 6.0 ใชใ้นการบนัทกึเสยีงบรรยายและ
เสยีงประกอบของตวัละครต่างๆ  
   4.3  ตรวจสอบการเล่น  และใหป้ระธานควบคุมปรญิญานิพนธต์รวจดู
ความเหมาะสมในเรือ่งการนําเสนอของเกม  และทาํการปรบัปรงุแกไ้ขต่อไป 
  5. นําเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิวชิาวทิยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมนิเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิวชิาวทิยาศาสตร์ในรอบที่ 1 เป็น
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   5.1 ปรบัปรงุแกไ้ขเกมคอมพวิเตอรต์ามคาํแนะนําของผูเ้ชีย่วชาญ   
   5.2  นําเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิวชิาวทิยาศาสตรท์ีป่รบัปรุงแกไ้ข  
นําเสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญเพื่อประเมนิเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิวชิาวทิยาศาสตรใ์นรอบที ่ 2 
เป็นผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา  5  ทา่น  และในดา้นสือ่และเกมคอมพวิเตอร ์5  ท่าน  เพื่อปรบัปรุง
แกไ้ขขอ้บกพรอ่งครัง้ที ่ 2 
   5.3 นําผลจากการประเมนิมาปรบัปรุงแก้ไขเกมคอมพวิเตอร์ตาม
คาํแนะนําของผูเ้ชีย่วชาญ   
 
 การสร้างแบบประเมินคณุภาพเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม  ผูว้จิยัไดด้าํเนินการ
ตามขัน้ตอน  ดงัน้ี 
  1.  ศกึษาวธิกีารสรา้งแบบสอบถามจากเอกสารตําราทีเ่กีย่วขอ้ง  เพื่อเป็น
แนวทางในการสรา้งแบบประเมนิ 
  2.  สรา้งแบบประเมนิจาํนวน  2  ชุด  ไดแ้ก่ 
   2.1  แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร ์ สําหรบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
เน้ือหา  ซึง่ประกอบดว้ยหวัขอ้หลกัๆ  ไดแ้ก่ เน้ือหา  การนําเสนอเน้ือหา  และการใชภ้าษา 
   2.2  แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรส์ําหรบัผูเ้ชีย่วชาญดา้นสื่อ
และเกมคอมพวิเตอร ์ ซึ่งประกอบดว้ยหวัขอ้หลกัๆ ไดแ้ก่  การออกแบบหน้าจอ  ภาพ  เสยีง  
และการนําเสนอ   
   2.3  แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร ์ เป็นแบบประเมนิมาตรา
สว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั  โดยมคีา่คะแนนความคดิเหน็ดงัน้ี 

   5 หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัดมีาก 
   4 หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัด ี
   3 หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัปานกลาง 
   2 หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัตอ้งปรบัปรงุแกไ้ข 
   1 หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัใชไ้มไ่ด ้

   
 เกณฑก์ารประเมนิผลคุณภาพของเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ มดีงัน้ี 

         4.51 – 5.00 หมายถงึ  เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพระดบัดมีาก  
  3.51 – 4.50 หมายถงึ  เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพระดบัด ี  
  2.51 – 3.50 หมายถงึ  เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพระดบัปานกลาง 

 1.51 – 2.50 หมายถงึ  เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพระดบัตอ้งปรบัปรงุแกไ้ข
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  1.00 – 1.50 หมายถงึ  เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพระดบัใชไ้มไ่ด ้
 
  คุณภาพของเกมคอมพวิเตอรท์ีใ่ชไ้ดต้อ้งมคีา่เฉลีย่ตัง้แต่ 3.51  ขึน้ไป 

2.4  นําแบบประเมนิคุณภาพของผูเ้ชีย่วชาญ  ทีส่รา้งขึน้เสนอต่อคณะ
อาจารยท์ีป่รกึษาปรญิญานิพนธต์รวจสอบในดา้นเน้ือหาและภาษาทีใ่ชแ้ละปรบัปรุงแกไ้ขเพื่อให้
เกดิความถูกตอ้ง 
  
  3.  แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ มขีัน้ตอนในการสรา้ง
ดงัน้ี 
   3.1  ศกึษาเอกสาร  ตํารา  และงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้ง
แบบทดสอบ 

3.2  ศกึษาหลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  สาระการเรยีนรูว้ชิา
วทิยาศาสตรแ์ละผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั ช่วงชัน้ที ่ 2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 จากหนงัสอื
แบบเรยีนและหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544  สาระที ่3 : สารและสมบตัิ
ของสาร  เรือ่ง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  เพือ่สรา้งตารางวเิคราะหข์อ้ทดสอบวชิาวทิยาศาสตร ์ 

  3.3  วเิคราะหเ์น้ือหาและผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั โดยผูเ้ชีย่วชาญการ
สอนวทิยาศาสตร ์จาํนวน 3 ทา่น 

  3.4  สรา้งแบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการวทิยาศาสตร ์แบบปรนยั 
4 ตวัเลอืก จํานวน  90  ขอ้ ทีค่รอบคลุมถงึวตัถุประสงคข์องเน้ือหาวชิาวทิยาศาสตรโ์ดย
แบ่งเป็นทกัษะ ดงัน้ี 
    - ทกัษะการสงัเกต    30 ขอ้ 
    - ทกัษะการจาํแนกประเภท    30 ขอ้ 
    - ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 30  ขอ้   

  3.5  นําแบบทดสอบไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ จํานวน 3 ท่านตรวจสอบ
ลกัษณะการใชค้าํถามตวัเลอืก ความสอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั ความถูกตอ้งทางดา้น
ภาษา เพือ่ปรบัปรงุแกไ้ข 

  3.6  คดัเลอืกขอ้สอบทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างแบบทดสอบ
กบัจุดประสงค ์(IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป  (ลว้น  และองัคณา  สายยศ.  2539 : 246 - 250)  
   3.7  นําแบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ ทีผ่่าน
การปรบัปรงุแกไ้ขเรยีบรอ้ยแลว้  ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนชุมชน
บวับานสามคัค ี จงัหวดชยัภมู ิ จาํนวน 100 คน  

  3.8  นํากระดาษคาํตอบทีไ่ดจ้ากการทดสอบมาตรวจใหค้ะแนน โดยขอ้
ทีถู่กให ้1 คะแนน ขอ้ทีผ่ดิหรอืตอบเกนิ 1 ตวัเลอืกให ้0 คะแนน เมื่อตรวจคะแนนเรยีบรอ้ยแลว้
นํามาวเิคราะหด์งัต่อไปน้ี  
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  3.8.1  หาค่าความยากงา่ย (p) และค่าอาํนาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบทีส่รา้งเป็นรายขอ้  

  3.8.2  คดัเลอืกขอ้สอบทีม่คีวามยากงา่ย (p) ระหว่าง 0.20-
0.80 และมคีา่อาํนาจจาํแนก (r) ตัง้แต่  0.20  ขึน้ไป  ทกัษะละ  20  ขอ้  รวม 60 ขอ้ 
   3.9  นําแบบทดสอบที่ได้คดัเลอืกแล้ว ไปหาความเชื่อมัน่ของ
แบบทดสอบตามแบบ  คเูดอร ์ รชิารด์สนั  จากสตูร  KR-20   (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สาย
ยศ.2538 : 197 - 198)   
 ผูว้จิยันําแบบทดสอบทีส่รา้งขึน้  เสนอใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอ้ง
ความชดัเจนของภาษา  ความครอบคลุมผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวงัและครอบคลุมเน้ือหาทัง้  8 
เรื่องทีใ่ชใ้นการทดลอง  แลว้นําแบบทดสอบจํานวน  90  ขอ้  โดยแบ่งออกเป็น  3  ทกัษะคอื  
ทกัษะการสงัเกต  30  ขอ้  ทกัษะการจําแนกประเภท  30  ขอ้  และทกัษะการลงความคดิเหน็
ข้อมูล  30  ข้อ  นําไปทดสอบกบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนชุมชนบวับาน
สามคัคี  จํานวน  100  คน  ที่เคยเรยีนเน้ือหาน้ีมาแล้ว  เมื่อได้ผลการทดสอบ  แล้วนํามา
คดัเลอืกแบบทดสอบจาํนวน  60  ขอ้  ทกัษะละ  20  ขอ้  ซึง่มคีา่ความยากงา่ย (p)  อยูร่ะหว่าง  
0.31 – 0.80  และคา่อาํนาจจาํแนก  (r) อยูร่ะหวา่ง  0.22 – 0.70 
 นําแบบทดสอบทีค่ดัเลอืกไวม้าคาํนวณหาค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  โดยใชส้ตูร  
KR-20  ของคเูดอร ์ รชิารด์สนั (Kuder - Richardson)  ไดค้่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทัง้
ฉบบัเทา่กบั  0.81 
   3.10  นําแบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ีห่าความเชื่อมัน่
แลว้ไปใชใ้นการทดสอบวดัทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการจาํแนกประเภท  และทกัษะการลงความ
คดิเหน็จากขอ้มลู  เพื่อเกบ็ขอ้มลูก่อนและหลงัการทดลอง  คุณภาพของแบบทดสอบทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ ดงัตาราง 1 
 
ตาราง  1  ผลการหาคา่ความยากงา่ย  คา่อาํนาจจาํแนกและคา่ความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดั  

ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์
 
  
ทกัษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร ์ จาํนวนข้อ    ความยากง่าย    อาํนาจจาํแนก        ความเช่ือมัน่ 
การสงัเกต           20           0.31 – 0.78      0.22 – 0.56      0.48 
การจาํแนกประเภท      20           0.30 – 0.78      0.22 – 0.70      0.65 
การลงความคดิเหน็ขอ้มลู      20           0.39 – 0.80      0.26 – 0.56       0.66 
    รวม               60               0.31 – 0.80               0.22 – 0.70      0.81 
 



 39 

การดาํเนินการทดลอง 
 
 แบบแผนการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง  การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง  ผูว้จิยัจะดาํเนินการ
ทดลองตามแบบแผนการทดลอง  แบบ  Pretest-Posttest  Design  (ลว้น  สายยศ และองัคณา  
สายยศ.2528) 
 
ตาราง  2  แบบแผนการทดลอง 
 
    
           กลุ่ม                      สอบก่อน                        ทดลอง                   สอบหลงั 
                                                                                                                     
   H           T1                                X       T2 
  
            M              T1                            X       T2 
 
                 L              T1                  X       T2 
  
 
 สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นแบบแผนการทดลอง 
 เมือ่ H แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู 
  M แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนปานกลาง 
  L แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํ่า 

แทน  ผลทดสอบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ ก่อนการ
เรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 

T1 

  T2 แทน ผลทดสอบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ หลงัการเรยีน
    ดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
  X แทน การใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์  
  

ขัน้การดาํเนินการทดลอง   
 ดําเนินการทดลอง  ในการทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ มขีัน้ตอน
ดงัน้ี    
  1. ทดสอบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนก่อนการทดลอง  
(Pretest)  กบักลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการทดลอง   
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  2.  ผูว้จิยัดําเนินการทดลองดว้ยตนเอง  โดยกลุ่มตวัอย่างจะไดร้บัการเล่นเกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  ซึ่งทําการทดลองในคาบเรยีนที ่ 1  ตัง้แต่เวลา 8.30 - 9.30 การใช้
เครื่องคอมพวิเตอร ์ 1  เครื่อง/คน  โดยแบ่งนักเรยีนออกเป็น  2  กลุ่ม กลุ่มที่ 1  จํานวน 23  
คน และกลุ่มที ่ 2  จาํนวน  22  คน  รวมนกัเรยีนทัง้ 2 กลุ่ม  45 คน  ใชเ้วลาครัง้ละ 20  นาที
ต่อคน  ทาํการทดลอง  12  วนั โดยมเีกมคอมพวิเตอรใ์หน้กัเรยีนไดฝึ้กทกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  จาํนวน  6  เกม  ซึง่ใชเ้วลาใน
การเล่นเกมทัง้หมดจํานวน  12  ครัง้ ในการเรยีนแต่ละครัง้จะมกีารสลบักลุ่มใหเ้รยีนก่อนและ
หลงัพลดัเปลีย่นกนัไป   
  3. เมือ่ดาํเนินการทดลองครบ 12 ครัง้  ผูว้จิยัทาํการทดสอบทกัษะกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตรห์ลงัการทดลอง  (Posttest)  กบักลุ่มตวัอย่างโดยใชแ้บบทดสอบชุดเดยีวกนั
กบัก่อนการทดลอง (Pretest) 
  4. นําคะแนนทีไ่ดจ้ากการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนไปทําการวเิคราะห์
ขอ้มลูดว้ยวธิกีารทางสถติ ิ
 
การจดักระทาํและการวิเคราะหข้์อมลู 
 1.  เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ระหว่างนักเรียนที่มีระดับ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  โดยใช ้ ANOVA 
 2.  เปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรก่์อนและหลงัการทดลองโดยใช ้  
t – test  สาํหรบั  dependent  samples 
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 
 นําขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการทดลองไปวเิคราะหด์ว้ยวธิกีารทางสถติ ิ ดงัน้ี 
 1. สถิติพืน้ฐาน 
  1.1  คะแนนเฉลีย่(Mean)  (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ. 2536 : 59 - 
73) 
  1.2  คา่ความเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard  deviation) 
  
 2.  สถิติท่ีใช้หาคณุภาพของเครื่องมือ 
  2.1  การหาคุณภาพของขอ้สอบแต่ละขอ้  ค่าความยากงา่ย (Diffculty)  โดยใช้
สดัสว่น 
  2.2  คา่อาํนาจจาํแนก (Discrimination)  โดยใช ้ point bazillion  correlation 
  2.3  ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบใชว้ธิขีอง  คเูดอร ์– รชิารด์สนั (Kuder - 
Richardson)  โดยคาํนวณจากสตูร KR – 20 
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  2.4  สถติทิีใ่ชใ้นการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืดา้นความเทีย่งตรงของ
เน้ือหา (Content  Validity)  โดยใชค้า่เฉลีย่และความเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   
 3.  สถิติท่ีใช้ทดสอบสมมติฐาน 
  3.1  สถติทิีใ่ชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน  เปรยีบเทยีบความแตกต่างของทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์   ระหว่างนักเรียนที่ระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทาง
วทิยาศาสตรต่์างกนั   โดยใช ้ ANOVA. 
  3.2  สถติทิีใ่ชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน  เปรยีบเทยีบความแตกต่างของทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตรก่์อนและหลงัการใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ โดยใช ้t – test  
สาํหรบั  dependent  samples 

 



บทท่ี  4 
ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 
 การศึกษาค้นคว้าครัง้ น้ีเป็นการศึกษาผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม  วิชา
วทิยาศาสตรส์าํหรบันกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2  ทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  
ผลการวจิยัมดีงัน้ี 
  

สญัลกัษณ์ในการวิเคราะหข้์อมูล 
 ในการวเิคราะหข์อ้มลู  ผูว้จิยัไดก้าํหนดสญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 
  H แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู 
  M แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนปานกลาง 
  L แทน นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํ่า 
  M แทน คะแนนเฉลีย่  

 S แทน    คา่ความเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
 Sd แทน คา่ความเบีย่งเบนมาตรฐานของผลต่างของคะแนน 
 Md แทน คา่เฉลีย่ของผลต่างของคะแนน 

  t        แทน   คา่สถติทิีใ่ชเ้ปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
  *       แทน  นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

  ** แทน นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

 
ผูว้จิยัไดเ้สนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูของการวจิยั  ดงัน้ี 

  1.  การสรา้งและการพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ วชิาวทิยาศาสตร ์ กลุ่มสาระการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ เรือ่ง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ 

2.  การศกึษาเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  ของนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2  
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน ที่ใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  

3.  การศึกษาเปรยีบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลงัการใช้เกม
คอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  ของนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2  ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มผีลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  
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ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

1.  การสรา้งและการพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ วชิาวทิยาศาสตร ์ กลุ่มสาระการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ เรือ่ง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ 

1.1 เกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร์    กลุ่มสาระการเรยีนรู้
วทิยาศาสตร ์ เรื่อง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  ประกอบดว้ยเกมจาํนวน  6  เกม  ดงัน้ี  เกมปราสาท
เดง้ดึง๋  เกมป่าดงดบิ  เกมวานรรกัษ์ถิน่  เกมสายธารผจญภยั  และเกมอุโมงคม์ดืมดิ  ซึ่งนําเสนอ
โดยภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว ตัวอกัษร เสียงพูด และเสียงดนตรีเป็นส่วนประกอบ  โดยเกม
คอมพวิเตอรจ์ะนําเสนอเน้ือหาดว้ยการเล่าเป็นเรื่องราวจากตวัแสดงนํา  และมกีจิกรรมในตอนทา้ย 
คอื การเล่นเกม   เพื่อใหผู้เ้รยีนไดฝึ้กปฏบิตัแิละสามารถแสดงขอ้มลูยอ้นกลบัใหแ้ก่ผูเ้รยีนไดท้นัท ี 
ผู้เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนัระหว่างผู้เรียนกบัเกมคอมพิวเตอร์  มีข้อมูลอธิบายการเล่นเกม
คอมพวิเตอร ์ แนะนําผูเ้รยีนเขา้สู่เกมคอมพวิเตอร ์ การดําเนินกจิกรรม  และมกีารแจง้ผลการเล่น
เกม  เช่น  การปรบมอื  ใหค้ะแนน  ไดด้าว ซึ่งช่วยใหก้จิกรรมการเรยีนรูด้ําเนินไปอย่างต่อเน่ือง
และสนุกสนาน 

1.2  ผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร ์
  หลงัจากทีผู่ว้จิยัไดส้รา้งเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ กลุ่มสาระ
การเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตร์  และเสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์  จากนัน้ผูว้จิยันําเกม
คอมพิวเตอร์มาปรบัปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง  ตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เสนอแนะ
เรยีบรอ้ยแลว้  นําเสนอผูเ้ชีย่วชาญเพือ่ประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิทีส่รา้งขึน้  ซึง่
ผลการประเมนิปรากฏ  ดงัน้ี 
 
ตาราง 3   ผลการประเมนิคณุภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์    

เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา  รอบที ่ 1   
 

รายการประเมิน     M          S   ระดบัของคณุภาพ     
เน้ือหาเกมคอมพวิเตอรส์อดคลอ้งกบั 1.  

     สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์       4.60  0.57  ดมีาก 
2.  ความเหมาะสมของปรมิาณเน้ือหาใน   
     แต่ละเกม     4.00  0.00  ด ี

ความถูกตอ้งของเน้ือหา                 4.33      0.57  ด ี3.  
4.  ความเหมาะสมกบัระดบัความรูข้องผูเ้รยีน 4.33      1.15  ด ี
5.  เน้ือหามคีาํอธบิายทีช่ดัเจน        4.00      0.00  ด ี
6.  เน้ือหาทีนํ่ามาทาํเกมคอมพวิเตอรม์คีวาม 
     น่าสนใจ     4.33      0.57  ด ี
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ตาราง  3 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน     M          S   ระดบัของคณุภาพ 
 
7.  เน้ือหาก่อใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีน  4.66      0.57  ดมีาก 
 

ค่าเฉล่ียโดยรวม  4.33       0.29  ดี 

  
       จากตาราง  3  สรุปได้ว่าผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์  เรื่อง  วสัดุและสมบตัิของวสัดุ   โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  มคีวามเห็นว่าเกม
คอมพวิเตอรม์คีุณภาพดา้นเน้ือหาโดยรวมมคีุณภาพระดบัด ี โดยมคีุณภาพตามรายการประเมนิอยู่
ในระดบัดมีาก   คอื  เน้ือหาเกมคอมพวิเตอรส์อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ และเน้ือหา
ก่อใหเ้กดิแรงจูงใจในการเรยีน  มคีุณภาพอยู่ในระดบัดใีนรายการ คอืความเหมาะสมของปรมิาณ
เน้ือหาในแต่ละเกม   ความถูกตอ้งของเน้ือหา  ความเหมาะสมกบัระดบัความรูข้องผูเ้รยีน  เน้ือหามี
คาํอธบิายทีช่ดัเจน  เน้ือหาทีนํ่ามาทาํเกมคอมพวิเตอรม์คีวามน่าสนใจ  
 
ตาราง  4  ผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 

เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่และเกมคอมพวิเตอร ์รอบที ่1   
 

รายการประเมิน      M       S     ระดบัของคณุภาพ  
ส่วนนําของเกมคอมพิวเตอร ์   4.07      0.57    ดี 1.   

  1.1  ความชดัเจนของรปูแบบตวัอกัษรทีใ่ช ้  4.00     0.00    ด ี
  1.2  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร   4.33     0.57    ด ี
  1.3  ความเหมาะสมของการเลอืกใชส้ตีวัอกัษร  4.00     0.00    ด ี
  1.4  ความชดัเจนของตวัอกัษรสต่ีางๆบนพืน้หลงั 4.00     0.00    ด ี
  1.5  ความชดัเจนของคาํอธบิายการใชเ้กม  4.00     1.00    ด ี
  1.6  ความสะดวกในการควบคุมการเล่น  4.33     1.15    ด ี
  1.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหาในเกม 4.00     1.00    ด ี
  1.8  ความชดัเจนในการสือ่ความหมายของภาพ 
        ประกอบในเกม         4.00     1.00    ด ี
  1.9  กระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิความสนใจ   4.00     1.00    ด ี
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ตาราง  4 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน      M        S       ระดบัของคณุภาพ 
 2.  การออกแบบระบบ    4.23    0.80     ดี 
 2.1  ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 4.66   0.57    ดมีาก 
 2.2  ความเหมาะสมของกจิกรรมในแต่ละเกม  4.00   1.00    ด ี
 2.3  ความชดัเจนของภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม  4.33   0.57    ด ี
 2.4  ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม 4.33   0.57    ด ี
 2.5  ความเหมาะสมในการใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้สใ์น   

การบงัคบัทศิทางของตวัดาํเนินเรือ่งในเกม  4.33   1.15    ด ี       
 2.6  ความเหมาะสมกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 4.33   0.57      ด ี
 2.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเกม   4.00   1.00    ด ี

นกัเรยีนสามารถใชเ้กมคอมพวิเตอรไ์ดส้ะดวก 4.33   1.15    ด ี  2.8  
  2.9  ความเหมาะสมของการออกแบบกจิกรรมในเกม 
        โดยรวม      4.33   1.15    ด ี
  2.10 ความชดัเจนในการสรปุผลคะแนนรวมหลงัเล่น 
         เกม      3.66   1.15    ด ี
 

ค่าเฉล่ียโดยรวม                                   4.15 0.69        ด ี
  
       จากตาราง  4  พบว่าผลการประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์  เรื่อง  วสัดุและสมบตัิของวสัดุ   โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  มี
ความเหน็ว่าเกมคอมพวิเตอร์มคีุณภาพด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  โดยรวมมคีุณภาพระดบัด ี 
โดยมคีุณภาพในแต่ละดา้นดงัน้ี  ส่วนนําของเกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพตามรายการประเมนิทุก
รายการมคีุณภาพอยู่ในระดบัด ี คอื ความชดัเจนของรูปแบบตวัอกัษรที่ใช้ความเหมาะสมของ
ขนาดตวัอกัษร  ความเหมาะสมของการเลอืกใชส้ตีวัอกัษร  ความชดัเจนของตวัอกัษรสต่ีางๆบน
พืน้หลงั  ความชดัเจนของคาํอธบิายการใชเ้กม  ความสะดวกในการควบคุมการเล่น  ความต่อเน่ือง
ของการนําเสนอเน้ือหาในเกม  ความชดัเจนในการสื่อความหมายของภาพประกอบในเกม กระตุน้
ผูเ้รยีนใหเ้กดิความสนใจ  ดา้นการออกแบบระบบ  โดยรวมมคีุณภาพระดบัด ี โดยมคีุณภาพใน
เรือ่ง  ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกมมคีุณภาพอยูใ่นระดบัดมีาก   ความเหมาะสมของ
กจิกรรมในแต่ละเกม  ความชดัเจนของภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม   สว่นความเหมาะสมของขนาดภาพ
ทีใ่ชป้ระกอบเกม  ความเหมาะสมในการใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้สใ์นการบงัคบัทศิทางของตวัดาํเนิน
เรื่องในเกม  ความเหมาะสมกบัความแตกต่างระหว่างบุคคล  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเกม  
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       ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญ  รอบที่ 1 ดา้นเน้ือหากลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ คอื  
การปรบัปรุงคําถามทีใ่ชใ้นการถามยงัคลุมเครอือกีทัง้ใหเ้หมาะสมกบัประสบการณ์เดมิของผูเ้รยีน  
จะทําให้ผู้เรียนสบัสน  เน้ือหาบางเกมมีความยาวมากเกินไป  ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้านเกมและ
สื่อคอมพิวเตอร์  ได้เสนอแนะให้ปรับปรุงให้มีการใส่ดนตรีประกอบเพื่อความน่าสนใจ  การ
เคลื่อนไหวของตวัการ์ตูน   การต่อวงจรไฟฟ้าให้ถูกต้อง  และการใหค้ะแนนมคีวามชดัเจน  ซึ่ง
ผูว้จิยัไดนํ้าขอ้เสนอแนะมาทาํการปรบัปรงุเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์
   
ตาราง  5  ผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 

เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา  รอบที ่ 2  
 

รายการประเมิน      M        S  ระดบัของคณุภาพ 
1. เน้ือหาเกมคอมพวิเตอรส์อดคลอ้งกบัสาระการ 

เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์    5.00     0.00  ดมีาก 
  2.  ความเหมาะสมของปรมิาณเน้ือหาในแต่ละเกม 4.40     0.54  ด ี
  3.  ความถูกตอ้งของเน้ือหา    4.40     0.54  ด ี
  4.  ความเหมาะสมกบัระดบัความรูข้องผูเ้รยีน  5.00     0.00  ดมีาก 

เน้ือหามคีาํอธบิายทีช่ดัเจน       4.80     0.44  ดมีาก   5.  
  6.  เน้ือหาทีนํ่ามาทาํเกมคอมพวิเตอรม์คีวามน่าสนใจ 4.80     0.44  ดมีาก 
  7.  เน้ือหาก่อใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีน  5.00     0.00  ดมีาก 
 

ค่าเฉล่ียโดยรวม   4.77      0.21  ดีมาก 

 
       จากตาราง  5  สรุปไดว้่าผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร ์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้
วิทยาศาสตร์  เรื่อง  วสัดุและสมบตัิของวสัดุ   โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  มคีวามเห็นว่าเกม
คอมพวิเตอรม์คีุณภาพดา้นเน้ือหา  รอบที ่ 2  โดยรวมมคีุณภาพระดบัดมีาก  โดยมคีุณภาพตาม
รายการประเมนิมคีุณภาพอยูใ่นระดบัดมีาก   คอื  เน้ือหาเกมคอมพวิเตอรส์อดคลอ้งกบัสาระการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์  ความเหมาะสมกบัระดบัความรูข้องผูเ้รยีน  เน้ือหามคีําอธบิายทีช่ดัเจน  
เน้ือหาทีนํ่ามาทาํเกมคอมพวิเตอรม์คีวามน่าสนใจ  เน้ือหาก่อใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีน  สว่นเรื่อง  
ความเหมาะสมของปรมิาณเน้ือหาในแต่ละเกม  ความถูกตอ้งของเน้ือหา  มคีุณภาพอยูใ่นระดบัด ี
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ตาราง  6  ผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 

เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่และเกมคอมพวิเตอร ์รอบที ่2   
 

รายการประเมิน                 M            S       ระดบัของคณุภาพ  
ส่วนนําของเกมคอมพิวเตอร ์   4.57          0.54 ดีมาก 1.   

 1.1  ความชดัเจนของรปูแบบตวัอกัษรทีใ่ช ้  4.60        0.54 ดมีาก 
 1.2  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร   4.60        0.54 ดมีาก 
 1.3  ความเหมาะสมของการเลอืกใชส้ตีวัอกัษร  4.60        0.54 ดมีาก 
1.4  ความชดัเจนของตวัอกัษรสต่ีางๆบนพืน้หลงั 4.60        0.54 ดมีาก 

  1.5  ความชดัเจนของคาํอธบิายการใชเ้กม  4.40        0.54 ด ี
  1.6  ความสะดวกในการควบคุมการเล่น  4.60        0.54 ดมีาก 
  1.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหาในเกม 4.40        0.54 ด ี
  1.8 ความชดัเจนในการสือ่ความหมายของภาพ 
       ประกอบในเกม         4.60        0.54 ดมีาก 
  1.9 กระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิความสนใจ   4.80        0.44 ดมีาก 
2.  การออกแบบระบบ    4.48          0.46 ดี 
 2.1 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม 4.60        0.54 ดมีาก 
 2.2  ความเหมาะสมของกจิกรรมในแต่ละเกม  4.60        0.54 ดมีาก 
 2.3 ความชดัเจนของภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม  4.60        0.54 ดมีาก 
 2.4 ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม 4.20        0.44 ด ี
 2.5  ความเหมาะสมในการใชค้ยีบ์อรด์ และเมา้สใ์น    
       การบงัคบัทศิทางของตวัดาํเนินเรือ่งในเกม  4.40        0.54 ด ี
 2.6  ความเหมาะสมกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 4.60        0.54 ดมีาก 
 2.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเกม   4.40        0.54 ด ี

นกัเรยีนสามารถใชเ้กมคอมพวิเตอรไ์ดส้ะดวก 4.60        0.54 ดมีาก   2.8  
 2.9  ความเหมาะสมของการออกแบบกจิกรรมใน 
       เกมโดยรวม     4.60        0.54 ดมีาก 

  2.10 ความชดัเจนในการสรปุผลคะแนนรวมหลงั 
เล่นเกม      4.20        0.83 ด ี

 
ค่าเฉล่ียโดยรวม   4.52          0.39 ดีมาก 
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       จากตาราง  6  พบว่าผลการประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร์  กลุ่มสาระการเรยีนรู้
วทิยาศาสตร์  เรื่อง  วสัดุและสมบตัิของวสัดุ   โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  มี
ความเหน็วา่เกมคอมพวิเตอรม์คีุณภาพดา้นสื่อและเกมคอมพวิเตอร ์ โดยรวมมคีุณภาพระดบัดมีาก  
โดยมคีุณภาพในแต่ละดา้นดงัน้ี  สว่นนําของเกมคอมพวิเตอรโ์ดยรวมมคีุณภาพระดบัดมีาก  โดยมี
คุณภาพในเรือ่ง   ความชดัเจนของรปูแบบตวัอกัษรทีใ่ช ้ ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร  ความ
เหมาะสมของการเลอืกใชส้ตีวัอกัษรความชดัเจนของตวัอกัษรสต่ีางๆบนพืน้หลงั  ความสะดวกใน
การควบคุมการเล่น   ความชดัเจนในการสื่อความหมายของภาพประกอบในเกม  กระตุน้ผูเ้รยีนให้
เกดิความสนใจ  อยูใ่นระดบัดมีาก   ความชดัเจนของคาํอธบิายการใชเ้กม  ความต่อเน่ืองของการ
นําเสนอเน้ือหาในเกม มคีุณภาพอยูใ่นระดบัด ี ดา้นการออกแบบระบบ  โดยรวมมคีุณภาพระดบัด ี 
โดยมคีุณภาพในเรื่อง  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใช้ประกอบเกม ความเหมาะสมในการใช้
คยีบ์อรด์ และเมา้สใ์นการบงัคบัทศิทางของตวัดําเนินเรื่องในเกม  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอ
เกม  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมหลงัเล่นเกม  มคีุณภาพอยูใ่นระดบัด ี สว่นเรื่อง ความ
เหมาะสมของระยะเวลาในการเล่นเกม  ความเหมาะสมของกจิกรรมในแต่ละเกม  ความชดัเจนของ
ภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม  ความเหมาะสมกบัความแตกต่างระหว่างบุคคล  นกัเรยีนสามารถใชเ้กม
คอมพวิเตอรไ์ดส้ะดวก  ความเหมาะสมของการออกแบบกจิกรรมในเกมโดยรวม  มคีุณภาพอยูใ่น
ระดบัดมีาก      
 

       ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญ  รอบที ่2 ดา้นเกมและสื่อคอมพวิเตอร ์ ไดเ้สนอแนะให้
ตรวจสอบคําผดิ   ปรบัความดงัของเสยีงใหอ้ยู่ในระดบัเดยีวกนั  ปรบัปรุงภาพใหช้ดัเจน และเพิม่
ภาพตวัอย่างประกอบคําอธบิายใหค้รอบคลุม  ซึ่งผูว้จิยัได้นําขอ้เสนอแนะมาทําการปรบัปรุงเกม
คอมพวิเตอรต์ามทีผู่เ้ชีย่วชาญแนะนํา 
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2.  การศกึษาเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  ของนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2  
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน ที่ใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  

 
ตาราง  7  การเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ ของนกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการ

เรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  
 

แหล่งความแปรปรวน  df          SS          MS      F  
 
ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  2          1244.84      622.42     18.43**    
ความคลาดเคลื่อน                     42   1417.73      33.75        
    

รวม   44           2662.57   
 

        จากตาราง  7  พบว่า  ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  ภายหลงัการเรยีนรูจ้ากการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
สือ่เสรมิมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
ตาราง 8 การเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นรายคู่ของนักเรียนที่มีระดบั

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั 
 

ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร ์
 กลุ่มนกัเรยีน       L     M     H 
  (33.20)           (38.33)           (46.00) 
      L       -    5.13            12.80* 
       M                                            -                                    7.66* 
       H                                                                                                     - 
 
        
       จากตาราง  8  แสดงว่านักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู เมื่อใช้
เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริมมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่มีระดับ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์ปานกลางและตํ่า อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลางเมือ่ใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
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3.  การศึกษาเปรยีบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลงัการใช้เกม

คอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  ของนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2  ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มผีลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  
 
ตาราง  9 แสดงการเปรยีบเทยีบการใช้เกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ สําหรบั

นกัเรยีนชว่งชัน้ที ่ 2  ก่อนและหลงัการใชเ้กมคอมพวิเตอร ์
 
กลุ่มนักเรียน  ก่อนการทดลอง         หลงัการทดลอง 
                  M       S                 M                 S         Md                 S               t 

    
 H 43.07    5.84      46.00      4.24      2.93        3.01   3.77** 
 M 33.46      7.31      38.33      6.45      4.86          3.60   5.23**          
 L          28.20   7.90      33.20      6.44      5.00        3.20   6.03**  

 
        จากตาราง 9  ปรากฏว่า  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู ปาน
กลาง  และตํ่า  หลงัการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่อง วสัดุและ
สมบตัขิองวสัดุมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรส์งูกว่าก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
สื่อเสรมิ  วชิา วทิยาศาสตร ์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดยนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่ามกีารเปลี่ยนแปลงทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรม์ากเป็น
อนัดบัแรก  รองลงมาคอืนักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลางและ
นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งูตามลาํดบั 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี  5 
สรปุผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
 ผลการใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตรส์าํหรบันกัเรยีนช่วงชัน้ที ่2  ที่
มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  สามารถสรุปผลและขอ้เสนอแนะได้
ดงัน้ี 
 

ความมุ่งหมายในการวิจยั 
1. เพือ่สรา้งและพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนช่วง

ชัน้ที ่2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ใหม้คีุณภาพตามเกณฑท์ีก่าํหนด 
 2. เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  ของนักเรยีนช่วงชัน้ที ่2  

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกนั ที่ใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  
 3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  ของนกัเรยีนช่วงชัน้ที ่2  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ทีม่ผีลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต่์างกนั  
 

สมมติฐานในการวิจยั 

1.  นักเรียนที่มีระดับผลสมัฤทธิท์างการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกันเมื่อใช้เกม
คอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ แตกต่างกนั 

2.  นกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู  มทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
 3.  นกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง  มทีกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
สือ่เสรมิ 
 4.  นกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  มทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
 

ความสาํคญัของการวิจยั 

1.  ไดเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิทีม่คีุณภาพ วชิาวทิยาศาสตร ์ สาํหรบันกัเรยีนช่วง
ชัน้ที ่2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5   

2.  ผลของการวจิยัเป็นขอ้มลูใหค้รแูละผูท้ีเ่กีย่วขอ้งนําไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน
วชิาวทิยาศาสตร ์
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3.  เป็นแนวทางในการนําไปพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  สื่อการเรยีนการสอน  
ในเน้ือหาอื่นๆ ใหส้อดคลอ้งกบัสงัคมในยคุเทคโนโลยสีารสนเทศ    

  

ขอบเขตของการวิจยั 
ประชากร 

  ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาเป็นนักเรยีน  ชาย - หญงิ   ทีก่ําลงัศกึษาในช่วงชัน้
ที ่2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ภาคเรยีนที ่ 2  ปีการศกึษา  2550  ของโรงเรยีนชุมชนบวั
บานสามคัค ี จาํนวน 3   หอ้งเรยีน  หอ้งเรยีนละประมาณ  25  คน  รวมทัง้สิน้  75  คน 

 
กลุ่มตวัอย่าง 

  กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการทดลองเรยีนจากเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิา
วทิยาศาสตรเ์ป็นนกัเรยีนช่วงชัน้ที ่2 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5  ของโรงเรยีนชุมชนบวับาน
สามคัคภีาคเรยีนที ่ 2  ปีการศกึษา  2550  โดยแบ่งตามระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทาง
วทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน  ระดบัสงู  ปานกลาง  ตํ่า  กลุ่มละ  15  คน  รวม  45  คน 

 
ระยะเวลาในการทดลอง 

 สําหรบัการวจิยัครัง้น้ี  ทําการสอนในภาคเรยีนที่  2  ปีการศกึษา  2550  โดยทําการ
ทดลอง 12 วนัๆละ 20  นาท ี จาํนวน  12  ครัง้    

 
 เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยั 
  เน้ือหาทีใ่ชใ้นการพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่อง  
วัสดุและสมบัติของวัสดุ  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  สําหรบันักเรียนช่วงชัน้ที่  2  
ประกอบดว้ยเน้ือหาและเกมต่างๆ  เป็นเน้ือหาอยู่ในหนังสอืสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรข์อง
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 5  เรื่อง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  โดยผูว้จิยัไดค้ดัเลอืกเน้ือหาที่
เกีย่วขอ้ง  แลว้นํามาสรา้งในรปูแบบเกมต่างๆ กนั  โดยมเีน้ือหาทัง้หมด  8  เรือ่ง  ดงัต่อไปน้ี 

   เรือ่งที ่ 1  ความยดืหยุน่ 
 เรือ่งที ่ 2  ความแขง็ 
 เรือ่งที ่ 3  ความเหนียว 
 เรือ่งที ่ 4  การนําความรอ้น 
 เรือ่งที ่ 5  การนําไฟฟ้า 
 เรือ่งที ่ 6  ความหนาแน่น 
 เรือ่งที ่ 7  การใชป้ระโยชน์จากวสัดุ 
 เรือ่งที ่ 8  ของแขง็  ของเหลว  และก๊าซ 
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เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีมดีงัน้ี 

1.  เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  เรือ่ง  วสัดุและสมบตัขิองวสัดุ 
  2.  แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ 
  3.  แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์  
 

วธีิดาํเนินการทดลอง 
 1.  ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนโดยใช้เกม
คอมพวิเตอรท์ัง้ในประเทศและต่างประเทศ 
 2.  สรา้งแบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ โดยหาค่าความยากงา่ย 
(p)  ของแบบทดสอบ  คา่อาํนาจจาํแนก (r)  ของขอ้สอบ 
 3.  ออกแบบและผลิตเกมคอมพิวเตอร์  นําไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเกม
คอมพวิเตอรแ์ละดา้นเน้ือหาประเมนิคุณภาพ  นํามาวเิคราะหผ์ลดว้ยค่าเฉลีย่  นําขอ้บกพรอ่งที่
พบไปปรบัปรงุแกไ้ขก่อนนําไปใชเ้พือ่เกบ็รวบรวมขอ้มลูต่อไป 
 4.  การทดลองเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
  4.1  แจง้นกัเรยีนแต่ละกลุ่มทราบ  วนั  เวลา  สถานทีเ่รยีน 
  4.2  การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์  1  เครื่อง/คน  ทดลองโดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็น  2  กลุ่ม กลุ่มที ่1  จาํนวน 23  คน และกลุ่มที ่ 2  จาํนวน  22  คน  รวมนกัเรยีนทัง้ 2 
กลุ่ม  45 คน   
  4.3  ระยะเวลาทดลอง  12 วนัๆละ 20  นาท ี คือคาบเรยีนที่ 1 ตัง้แต่เวลา 
8.30  - 9.30 น.  ใหน้ักเรยีนกลุ่มตวัอย่างแต่ละกลุ่มศกึษาเน้ือจากเกมคอมพวิเตอรต์ามตาราง
เรยีนทีก่าํหนด  จาํนวน  12  ครัง้  
 5.  วเิคราะหข์อ้มลู  ผูว้จิยันําคะแนนสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีนแต่ละคน
ไปวเิคราะหผ์ลเพือ่ทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 
 
การวิเคราะหข้์อมลู 
 1.  หาคา่สถติพิืน้ฐาน  คอื คะแนนเฉลีย่และคา่ความเบีย่งเบนมาตรฐานของขอ้มลู 
 2.  เปรยีบเทยีบตวัแปรด้านทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ระหว่างกลุ่มโดยใช ้ 
ANOVA 
 3.  เปรยีบเทยีบตวัแปรดา้นทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรภ์ายในกลุ่มโดยใช ้  
t-test  สาํหรบั  dependent  sample 
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สรปุผลการวิจยั  
  

1.  ไดเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ สาํหรบันกัเรยีนช่วงชัน้ที ่ 2 ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่ 5  จาํนวน  6  เกมทีม่คีุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นสือ่และเกมคอมพวิเตอรอ์ยู่
ในระดบัดมีาก 

2.  นักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์สูง  ปานกลางและตํ่า
ภายหลงัการเรยีนรูจ้ากการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ มทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร ์แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดยนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู เมื่อใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิมทีกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตรส์งูกว่านกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลางและตํ่า 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทาง
วทิยาศาสตรป์านกลางเมือ่ใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ 
ไมม่คีวามแตกต่างกนักบันกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า   
 3.  นักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์สูง ปานกลาง  และตํ่า  
หลงัการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร์  เรื่อง วสัดุและสมบตัิของ
วสัดุมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลองใช้เกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อ
เสรมิ  วชิา วทิยาศาสตร ์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดยนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่ามกีารเปลีย่นแปลงทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรม์ากเป็น
อนัดบัแรก  รองลงมาคอืนักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง
และนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งูตามลาํดบั 
 

อภิปรายผล 
 การวิจยัครัง้น้ีมจุีดมุ่งหมายเพื่อสร้างและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วิชา
วทิยาศาสตร ์ เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ และเปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์
ของนักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู  ปานกลาง  และตํ่า ก่อนและหลงัการทดลอง
ใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่องวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ  ผลการวจิยั
พบวา่   

 1.  การสรา้งและพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรื่อง
วสัดุและสมบตัขิองวสัดุจํานวน  6  เกม มคีุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นสื่อและเกมคอมพวิเตอร์
อยู่ในระดบัดมีาก ซึ่งมคีุณภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด  ทัง้น้ีอาจเป็นเพราะผูว้จิยัได้ดําเนินการ
อยา่งเป็นขัน้ตอน  โดยศกึษาจุดมุง่หมายของหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช 2544  
แล้วนํามาวเิคราะหผ์ลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัใหส้อดคล้องกบัหลกัสูตรและเน้ือหา  และสรา้งขึน้
โดยใชโ้ปรแกรม Macromedia Flash Mx ทีม่กีารเล่นโต้ตอบกนัระหว่างผูเ้ล่นกบัเครื่อง
คอมพวิเตอร ์ ซึ่งมผีลยอ้นกลบัทนัทใีนแต่ละครัง้ของการเล่น  นักเรยีนไดเ้ลอืกและลงมอืเล่น
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จากนัน้นําเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่เสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ เรือ่งวสัดุและสมบตัขิองวสัดุ ทีผู่ว้จิยั
สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  3  ท่านและด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  3  ท่าน 
ประเมนิคุณภาพรอบที่  1  ซึ่งผลการประเมนิจากผูเ้ชี่ยวชาญพบว่าเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อ
เสริม  วิชาวิทยาศาสตร์มีคุณภาพระดับ ดี  มีข้อแก้ไขในส่วนของคําถามที่ใช้ถาม  เพลง
ประกอบ  ภาพไมช่ดัเจน  ผูว้จิยัจงึทําการแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง  เมื่อแกไ้ขเสรจ็เรยีบรอ้ย  จงึนําไป
ใหผู้เ้ชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  5  ท่านและด้านสื่อและเกมคอมพวิเตอร์  5  ท่าน ตรวจสอบและ
ประเมนิรอบที่  2  ผลการประเมนิจากผู้เชี่ยวชาญพบว่าเกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิา
วทิยาศาสตรม์คีุณภาพระดบั ด ีถงึดมีาก  ตามรายการประเมนิ  ขัน้ตอนดงักล่าวสอดคลอ้งกบั 
เยาวลกัษณ์  เตยีรณบรรจง ไดก้ล่าวถงึการประเมนิคุณภาพสือ่มลัตมิเีดยีเพื่อการศกึษาประเภท
คอมพวิเตอรช์่วยสอนของกรมวชิาการ  ไวว้่า  มอีงคป์ระกอบหลกัทีใ่ชเ้ป็นมาตรฐานการตรวจ
ประเมนิคุณภาพ คอื สว่นนําของบทเรยีนเรา้ความสนใจ  เน้ือหาสาระของบทเรยีนสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคแ์ละการประยุกตใ์ชใ้นการเรยีนการสอน  เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน การออกแบบ
มีกลยุทธ์  การถ่ายทอด  เน้ือหาน่าสนใจ  มีการออกแบบหน้าจอประกอบด้วย  ภาพ  ส ี 
ตวัอกัษร  เสยีง  ดนตร ี ชดัเจนมคีวามเหมาะสม  บทเรยีนมปีฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกบัผูเ้รยีนอยา่ง
สมํ่าเสมอ  มกีารใหผ้ลป้อนกลบัทีใ่หค้วามรูแ้ก่ผูเ้รยีน และจากการทดลองพบปญัหาในการใช้
เครื่องคอมพวิเตอร์  เน่ืองจากเครื่องคอมพวิเตอร์ใช้การฟงัเสยีงจากลําโพง  ทําใหเ้กดิเสยีง
รบกวนกนั  นักเรยีนเกิดความสบัสนและไม่มสีมาธิในการเรยีน  ผู้วจิยัได้แก้ปญัหาจากการ
ทดลองโดยการจดัหาหูฟงัให้นักเรียนได้ฟงั  ทําให้การทดลองไม่มีเสียงรบกวนซึ่งหากการ
นําเสนอในส่วนน้ีไม่มปีระสทิธิภาพ  ผู้เรยีนจะไม่สามารถใช้เวลาอย่างเต็มที่ในการเล่นเกม
เพราะจะตอ้งเสยีเวลาในการพยายามแกป้ญัหาอื่นๆ  แทน เชน่ ปญัหาการควบคุมบทเรยีน 
 การเรยีนโดยเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตร ์ ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเล่น
เกมใดก่อนกไ็ด ้ ตามความสนใจของผูเ้รยีน  แต่ละเกมจะสอดแทรกเน้ือหาของเรื่อง  วสัดุและ
สมบตัขิองวสัดุไว ้ ดว้ยการสรา้งสถานการณ์จากตวัการต์ูนทีด่าํเนินเรื่อง  ซึง่เป็นการกระตุน้ทาํ
ให้ผู้เรยีนเกิดความอยากรู้อยากเหน็ สนุกสนาน  ไม่เบื่อหน่าย  และได้เรยีนรู้ไปในตวั  เมื่อ
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  2.  นักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์แตกต่างกนั  มผีลต่อ
ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ซึง่เป็นไป
ตามสมมติฐาน โดยนักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์สูง  มทีกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตรส์งูกว่านักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์
ปานกลางและตํ่า  แต่นักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลาง กบั
นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่า  ไมม่คีวามแตกต่างกนั สอดคลอ้ง
กบัผลการวจิยัของบุษยมาศ  ทองหล่อ(2547:71)  ทีศ่กึษาเกี่ยวกบัการเปรยีบเทยีบทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตรข์ ัน้พืน้ฐาน  ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีม่ผีลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวทิยาศาสตรแ์ละจติวทิยาศาสตรต่์างกนัพบว่า นักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนต่างกันมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข ัน้พื้นฐานแตกต่างกันอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  ซึง่ความแตกต่างน้ีอาจเน่ืองมาจากนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนสูงมคีวามสามารถในการเลอืกใชก้จิกรรมต่างๆ ในการแสวงหาความรูด้า้นทกัษะ
ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม  จงึทําใหม้ทีกัษะกระบวนการทางวทิยาสาสตร์ข ัน้พืน้ฐานสูงไปดว้ย  
เช่นเดียวกับธาริณี  เจียรวัฒนะ (2531:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเรียนการสอน
วทิยาศาสตรท์ี่มสี่วนส่งเสรมิผลสําเรจ็ในการเรยีนวทิยาศาสตร ์ ตามการรบัรูข้องนักเรยีนที่มี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร์สูง  พบว่าพฤติกรรมการเรียนมีความสัมพันธ์กับ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  โดยพฤตกิรรมการเรยีนเป็นตวัแปรหน่ึงทีใ่ชท้าํนายผลสมัฤทธิท์างการ
เรียน  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงมีพฤติกรรมในการเรียนดีกว่านักเรียนที่มี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํ่า  และเมือ่นําไปปรบัปรงุแกไ้ขพฤตกิรรมในการเรยีนใหด้ขีึน้แลว้จะทาํ
ใหน้กัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนดขีึน้ดว้ย  และลูมมสิ (2000 อา้งถงึใน  พรพจน์  เพช็รทวี
พรเดช, 2547) ไดศ้กึษารูปแบบการเรยีนโดยเปรยีบเทยีบกบัลกัษณะพฤตกิรรมการเรยีนของ 
LASSI โดยการศกึษาไดห้าความสมัพนัธร์ะหว่างรปูแบบการเรยีนของนกัเรยีนแต่ละคน  และ
วธิกีารเรยีนวชิาวจิยัโดยการศกึษาคน้ควา้ทางอนิเตอรเ์น็ต  โดยใชแ้บบสํารวจ LASSI  วดั
รปูแบบการเรยีน  10  ดา้น ผลการวจิยัพบว่า  คะแนนของแบบสาํรวจ LASSI มคีวามสมัพนัธ์
กบัคะแนนเกบ็ในชัน้เรยีน  และเกรดตอนสอบปลายภาค  ซึง่ปจัจยัของพฤตกิรรมการเรยีนทีม่ี
ความสมัพนัธก์บัวธิกีารเรยีนของนกัเรยีนมากทีสุ่ดคอื  การจดัการเวลาในการเรยีน  และการใช้
เทคนิคช่วยเหลือในการเรียน  ซึ่งมีความสัมพันธ์กับเกรดตอนสอบปลายภาคมากที่สุด  
ประกอบกบัถนอมพร (ตนัตพิฒัน์) เลาหจรสัแสง (2541 : 46-47) ไดก้ล่าวว่าการมปีฏสิมัพนัธ์
โดยการโต้ตอบ  พรอ้มทัง้การได้รบัผลป้อนกลบั (Feedback) อย่างสมํ่าเสมอ และมกีาร
เสรมิแรงใหแ้ก่ผูเ้รยีนทนัทจีะทาํใหเ้กดิการเรยีนรู ้ เชน่ เมือ่เดก็ใชเ้มา้ทค์ลิก๊เลอืกภาพไดถู้กตอ้ง
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  3.  นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรส์งู ปานกลาง  
และตํ่า  หลงัการทดลองใช้เกมคอมพวิเตอร์เป็นสื่อเสรมิ  วชิาวิทยาศาสตร์  เรื่อง วสัดุและ
สมบตัขิองวสัดุมทีกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรส์งูกว่าก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอร์
เป็นสือ่เสรมิ  วชิา วทิยาศาสตร ์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิาน 
โดยนักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวิทยาศาสตร์ตํ่ามกีารเปลี่ยนแปลงทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์มากเป็นอนัดบัแรก  รองลงมาคอืนักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทางวิทยาศาสตร์ปานกลางและนักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทาง
วทิยาศาสตรส์ูงตามลําดบั ทัง้น้ีอาจเป็นเพราะ นักเรยีนที่มรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทาง
วทิยาศาสตรต์ํ่ามพีืน้ฐานของทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรต์ํ่า เมือ่ใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
สื่อเสรมิ  วชิาวทิยาศาสตรท์ีม่รีูปแบบการนําเสนอที่แปลกใหม่แตกต่างจากการเรยีนตามปกต ิ 
ผูเ้รยีนสามารถเรยีนดว้ยตนเอง  มอีสิระในการเรยีนสามารถเล่นซํ้าไปซํ้ามาเพือ่เป็นการทบทวน
ในเน้ือหาทีไ่มเ่ขา้ใจได ้ สง่ผลใหน้กัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรต์ํ่ามี
การฝึกฝนและเรยีนรูจ้นเกดิความรูค้วามเขา้ใจทําใหม้กีารเปลีย่นแปลงทกัษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตรม์ากเป็นอนัดบัแรกและนักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์
สงูและนกัเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตรป์านกลางมพีืน้ฐานของทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์สูงซึ่งส่งผลใหม้กีารพฒันาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์
เพิม่ขึน้เพยีงเลก็น้อย  ซึง่สอดคลอ้งกบันันทดิา  ดว้งอ่วม (2547 : บทคดัย่อ)  ไดศ้กึษาและ
พฒันาเกมคอมพวิเตอรช์่วยสอนเรื่องพชืในหน่วยพฤกษศาสตรก์บัวธิกีารอนุรกัษ์พชืของเดก็
ปฐมวยั  ผลการวจิยัพบว่า  วธิกีารอนุรกัษ์พชืของเดก็ปฐมวยัหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลองใช้เกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเรื่องพชืในหน่วยพฤษศาสตร์อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่
ระดบั  .01 เช่นเดยีวกบัสุวรรณา  ยงวณิชย ์(2545 : 66-69)  ไดศ้กึษาทกัษะการคดิเชงิเหตุผล
ของนักเรยีนหูหนวกในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่  1 โดยใช้เกมคอมพวิเตอร์ฝึกทกัษะ  
ผลการวจิยัพบวา่  หลงัจากทีใ่ชเ้กมคอมพวิเตอรฝึ์กทกัษะการคดิเชงิเหตุผลนกัเรยีนหหูนวกชัน้
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ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
 1.  การสรา้งและการพฒันาเกมคอมพวิเตอรต์้องเปิดโอกาสใหเ้ดก็มอีสิระในการเลอืก
และเล่นด้วยตนเอง  โดยการลองผดิลองถูก  และได้เล่นซํ้าไปซํ้ามา  ให้เด็กได้มปีฏสิมัพนัธ์
โต้ตอบกบัเครื่องคอมพวิเตอรแ์ละไดผ้ลตอบกลบัในทนัท ี มคีวามสนุกสนานทา้ทาย  นําเสนอ
ภาพและเสยีงใหส้อดคลอ้งกบัวยัและความสนใจ  เป็นเกมทีไ่ม่ยุ่งยากซบัซอ้นจนเกนิไป  ทัง้น้ี
ตอ้งตัง้จุดมุง่หมายในการเรยีนรูใ้หเ้กดิกบัตวัเดก็ 
 2.  เน่ืองจากเกมคอมพวิเตอร ์ เป็นสื่อทีผู่เ้รยีนสามารถเรยีนไดต้ามความตอ้งการของ
ผูเ้รยีนเป็นรายบุคคล และสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  ในดา้นความสามารถ  
สตปิญัญา  ความสนใจ  บุคลกิภาพ  และอารมณ์  ดงันัน้ผูเ้รยีนจงึสามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองได ้ 
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 3.  การนําเกมคอมพวิเตอรไ์ปใชใ้นการสอนเดก็ระดบัประถมศกึษา  ควรมกีารเตรยีม
บุคลากรในการควบคุมความเป็นระเบยีบเรยีบรอ้ยในชัน้เรยีน  และคอยใหค้ําแนะนําในการใช้
คอมพวิเตอรแ์ก่เดก็ทีไ่มม่คีวามชาํนาญ  พรอ้มทัง้ควรจดัหอ้งเรยีน  และอุปกรณ์ต่างๆ ใหพ้รอ้ม  
เพือ่ไมใ่หเ้กดิปญัหาและสามารถควบคุมการเรยีนได ้
 4.  การพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นการนําเทคโนโลยมีาใชเ้ป็นเครื่องมอืในการนําเสนอ
เน้ือหาวชิาหรอืบทเรยีนไปสู่ผูเ้รยีน  จงึต้องใช้บุคลากรที่มคีวามรูค้วามชํานาญหลายๆ ด้าน  
ครผููส้อนควรมกีารพฒันาบทบาทใหเ้ป็นผูผ้ลติสื่อการสอนดว้ย  กล่าวคอื  ควรมคีวามรูใ้นดา้น
เทคโนโลยี  เพราะครูผู้สอนมีความรู้ในวิชานั ้นๆ เป็นอย่างดี  เพื่อให้ได้บทเรียนที่มี
ประสทิธภิาพและมคีวามเหมาะสมกบัการนําไปใชใ้หม้ากที่สุด  ซึ่งสอดคล้องกบัทฤษฏคีวาม
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
 5.  จากการวิจัยพบว่า  เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ เป็นสื่อที่
สามารถใชใ้นการสอนซ่อมเสรมิกบันักเรยีนทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทางวทิยาศาสตร์
ตํ่าไดเ้ป็นอย่างด ี ควรมกีารส่งเสรมิใหม้กีารวจิยัและพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อใชใ้นการเรยีน
การสอนมากยิง่ขึน้ 
  
 ข้อเสนอแนะสาํหรบัการวิจยั 
  1.  ควรมกีารวจิยัและพฒันาเกมคอมพวิเตอรใ์นวชิาวทิยาศาสตร ์และวชิาอื่นๆ  
เพือ่เป็นสือ่ใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเอง 
  2.  ควรมกีารศกึษาผลของการใชเ้กมคอมพวิเตอร ์ วชิาวทิยาศาสตรก์บัตวัแปร
อื่นๆ  เชน่ ทกัษะการแกป้ญัหา  ความคดิเชงิเหตุผล  เป็นตน้ 
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ภาคผนวก  ก 
 
ตาราง 10  ผลการวเิคราะหค์า่ความยากงา่ย (p)  คา่อาํนาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัทกัษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์

 
- คา่ความเชือ่มัน่  0.81 

ขอ้ p r ขอ้ p r ขอ้ p r
1 0.67 0.44 26 0.67 0.59 51 0.63 0.44
2 0.31 0.26 27 0.48 0.52 52 0.57 0.26
3 0.69 0.33 28 0.37 0.44 53 0.52 0.44 
4 0.39 0.41 29 0.52 0.44 54 0.65 0.26 
5 0.74 0.37 30 0.30 0.44 55 0.44 0.37
6 0.48 0.22 31 0.74 0.37 56 0.74 0.44
7 0.65 0.56 32 0.63 0.37 57 0.67 0.37
8 0.41 0.22 33 0.67 0.22 58 0.65 0.56 
9 0.78 0.30 34 0.48 0.52 59 0.61 0.41 
10 0.61 0.56 35 0.54 0.41 60 0.50 0.26
11 0.70 0.44 36 0.69 0.48   
12 0.67 0.22 37 0.43 0.33   
13 0.78 0.37 38 0.46 0.33    
14 0.76 0.41 39 0.44 0.52   
15 0.72 0.56 40 0.57 0.48   
16 0.37 0.30 41 0.74 0.44   
17 0.72 0.41 42 0.69 0.48   
18 0.74 0.22 43 0.72 0.33    
19 0.50 0.33 44 0.39 0.26   
20 0.44 0.30 45 0.67 0.30   
21 0.54 0.26 46 0.52 0.52   
22 0.65 0.70 47 0.80 0.33   
23 0.78 0.44 48 0.44 0.30    
24 0.34 0.22 49 0.41 0.30    
25 0.67 0.52 50 0.70 0.44   



 68

แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ ประกอบเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม 
 
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์      ระดบัชว่งชัน้ที ่2 (ป.5) 

 
คาํช้ีแจง : ใหน้กัเรยีนทาํเครือ่งหมายกากบาท ( X ) ทบัตวัอกัษร ก ข ค หรอื ง  ทีเ่หน็วา่ถกูทีส่ดุ

ลงในกระดาษคาํตอบเพยีงคาํตอบเดยีว  หา้มขดีเขยีนเครือ่งหมายใดๆ ลงบน
แบบทดสอบชุดน้ี 

_______________________________________________________________________ 
1.  วสัดุใดทีท่าํมาจากพลาสตกิ 

 ก. กรรไกร  ตะกรา้   ค.  ภาพแขวน  พดั  
ข.  ผา้มา่น  ตูเ้สือ้ผา้     ง.  ตะกรา้  พดั 

2.  วสัดุใดทีย่ดืหยุน่ได ้
 ก.  ยางลบ             ค.  กางเกง     

ข.  ฟองน้ํา    ง.  ถูกทกุขอ้ 
3.  วสัดุใดทีย่ดืหยุน่ไมไ่ด ้

 ก.  ยางลบ    ค.  ปากกา   
ข.  ฟองน้ํา      ง.  ยาง 

4.  จากภาพ  วสัดุทีใ่ชต้ดักระจกไดค้อืวสัดุชนิดใด 
 

   
   
 

ก.  เงนิ     ค.  พลอย   
ข.  เพชร    ง.  ทองคาํ 

 
5.  เมือ่นําเหรยีญ 10 บาทมาขดูทีว่สัดุในภาพจะเกดิการเปลีย่นแปลงอยา่งไร 



 

 

6. ขอ้
 
  
 
 

7.  วสั

8.  คาํ
ภ

 
9. ภา
 

10.  จ
 
 

 
 

 

 
 
 
11.  ว

ก.  กระตกิ
ข.  กระตกิ

ใดกลา่วไดถ้กู
ก.  เสน้เอน็

   ข.  เสน้ดา้
ค.  เสน้เอน็
ง.  เสน้ดา้ย

สดุใดมคีวามเห
ก.  เสน้ไห
ข.  เสน้ดา้
 

าช้ีแจง :  ใชต้
ภาพใดแสดงถงึ

ก  

พวสัดุในขอ้ใด
ก.  ขอ้ ก 
ข.  ขอ้ ข 

จากภาพ วตัถุ
  
  
 

 
ก.  ถ่านไฟ
ข.  พลาสติ

วสัด ุ2 กลุ่มต่อ

กน้ําไมม่รีอย 
กน้ําเป็นรอย 
กตอ้ง 
นรอ้ยถุงทราย
ยรอ้ยดว้ยถุงท
นรอ้ยดว้ยถุงท
ยรอ้ยดว้ยถุงท
หนียวมากทีสุ่
ม  
ย  

ตวัเลอืกต่อไป
งการป้องกนัอ

  
   

ดทีจ่ะเสยีหาย
 
 

ถชุนิดใดเป็นตั

ฟฉาย  
ตกิ  

อไปน้ี  แบง่ก

 ค.  
 

ยจะขาดก่อนเส
ทรายจะขาดก
ทรายจะยดืออ
ทรายยดืออกม
สดุ 

  
 

ปน้ีตอบคาํถาม
อนัตรายทีเ่กดิ

     ข   

ยอยา่งรวดเรว็
 
 
วันําไฟฟ้า 

 
 

ลุ่มโดยใชอ้ะไ

กระตกิน้ํามเีป็
ง.  ถกูทกุ

สน้ดา้ยรอ้ยดว้
ก่อนเสน้เอน็รอ้
อกเทา่กบัเสน้ด
มากกวา่เสน้เอ็

ค.  เสน้เ
ง.  เสน้ผ

มขอ้  8 -9 
ดจากการขยาย

  
 

วเมือ่ปลอ่ยใหอ้
ค.  ขอ้ ค
ง.  ขอ้ ง

ค.  ฝอย
ง.  ไม ้

ไรเป็นเกณฑ์

 

ป็นร ู  
กขอ้ 

วยถุงทราย 
อยถุงทราย 
ดา้ยรอ้ยดว้ยท
อน็รอ้ยดว้ยถุง

อน็           
ผม  

ยตวัของโลหะ

    ค 

อยูก่ลางแดดร้
ค  

เหลก็ 

ทราย 
งทราย 

ะเมือ่ไดร้บัควา

       ง 

รอ้น  

 
  

6

ามรอ้น 
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ก.  การสงัเกต    ค.  สมบตัขิองวสัดุ 
ข.  การทดลอง    ง.  รปูรา่งของวสัดุ 

12.  วสัดดุงัต่อไปน้ี   ขอ้ใดเป็นวสัดุทีม่คีวามยดืหยุน่ทัง้หมด 
ก.  เสน้เอน็,  ไม ้   ค.  กระดาษ, ฟองน้ํา 

 ข.  ไม,้ พลาสตกิ   ง. ยางรดัผม, ฟองน้ํา 
13.  วสัดตุ่อไปน้ี  ใหน้กัเรยีนจาํแนกสมบตัขิองวสัดุวา่เป็นวสัดุชนิดใด 
   

พลาสติก ผา้ กระดาษ ไม้ 
  

ก.ความยดืหยุน่, มสีภาพยดืหยุน่   
ข. ความเหนียว, มสีภาพยดืหยุน่ 

 ค.ความยดืหยุน่, ไมม่สีภาพยดืหยุน่   
ง. ความเหนียว, ไมม่สีภาพยดืหยุน่ 

14.  วสัด ุ 2  กลุม่ต่อไป  จากภาพสามารถแบง่กลุม่โดยใชอ้ะไรเป็นเกณฑ ์
 
                  
 
  
                            
         
  

ก.  รอยขดูบนวสัด,ุ รอยบุ๋มบนวสัด ุ   
 ข.  รอยแยกบนวสัด,ุ รอยบุ๋มบนวสัด ุ

 
กลุ่มที ่1    พลาสติก ผา้ กระดาษ 

 
กลุ่มท่ี 2    เหลก็     ทองแดง      อะลมูเินียม 
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 ค.   รอยขดูบนวสัดุ, ขนาดของรอยบนวสัดุ  
 ง.  รปูรา่งของรอยบนวสัด,ุ รอยบุ๋มบนวสัด ุ         
 
15.  ขอ้ใดจดัอยูใ่นจาํพวกเดยีวกนักบัภาพทีก่าํหนด 

 เหลก็                เพชร ไม้ 
 ก.  อฐิ                   ค. หว่งยาง  
 ข.  ฟองน้ํา    ง.  กา้นกลว้ย                
16.  วสัดุในขอ้ใดไม่มีสมบตัขิองวสัดุทีม่คีวามเหนียว 
 ก.  เชอืกฟาง    ค.  เสน้เอน็  

ข.  ดนิน้ํามนั    ง.  ดนิทราย 
17.  ขอ้ใดไมเ่ขา้พวก 

ก. เสน้เอน็                    ค. ดนิน้ํามนั       
ข. กระดาษ    ง.  ถุงพลาสตกิ 

18.  ภาพใดเป็นฉนวนความรอ้นทีอ่ยูใ่นกลุม่เดยีวกนักบัภาพทีก่ําหนด 
ดินสอ  ดินเหนียว     กระดาษ      
        

          ก.  หว่งยาง    ค.  ป่ินโตอะลมูเีนียม   
ข.  ทองคาํแทง่      ง.   ชอ้นอะลมูเีนียม                

 
19.  นกัเรยีนจงเลอืกภาพทีไ่มเ่ขา้พวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
20.  วสัถุในขอ้ใดทีไ่มเ่ขา้พวก 
 ก.  ลวด     ค.  เหลก็      

ข.  แกว้     ง.  ทองแดง 
 
 

 
 
 
 
 
 ก.        ข.   ค.       ง. 
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21.  หนูแหวนเป็นนกัยมีนาสตกิของโรงเรยีน  เวลาซอ้มหนูแหวนจะซอ้มทีโ่รงยมิทีม่เีบาะนุ่มรองรบั  
สรุปไดว้า่อยา่งไร 
 ก.  เบาะนุ่มมคุีณสมบตัคิวามเหนียว  ค.  เบาะนุ่มมคุีณสมบตัยิดืหยุน่ 
 ข.  เบาะนุ่มมคุีณสมบตักินัความรอ้น  ง.  เบาะนุ่มมคุีณสมบตัแิขง็แรง 
22.  กาละแมรก์าํลงับบีฟองน้ําลา้งจานเพือ่ใหน้ํ้าในฟองน้ําออก  เมือ่กาละแมรป์ลอ่ยมอืทีบ่บีฟองน้ํา  
ปรากฏวา่ฟองน้ํากลบัคนืสูส่ภาพเดมิ  สรุปไดว้่า 
 ก.  ฟองน้ํามคีวามยดืหยุน่   ค.  ฟองน้ํามคีวามเปราะ 
 ข.  ฟองน้ํามคีวามเหนียว   ง.  ฟองน้ําตดิสปรงิ 
 
23.  นีน่ามลีูกขนไก่อยู่ 1 ลูก แต่นีน่าไม่รูจ้ะใชไ้มไ้หนตลีูกขนไก่ระหว่าง  ไมเ้ทนนิสและไม้
แบดมนิตนั  ฉนัน้ 
 ก.  นีน่าใชไ้มท้ัง้ 2 ตลีกูขนไก่   ค.  นีน่าจงึใชไ้มเ้ทนนิส 
 ข.  นีน่าจงึใชไ้มแ้บดมนิตนั   ง.  ยงัสรุปไมไ่ด ้
24.  คาํช้ีแจง   ใหเ้รยีงขอ้ความที่กําหนดใหน้ี้  ใหไ้ดค้วามสมบูรณ์ตามหลกัภาษา  โดยตอบจาก
ตวัเลอืกทีใ่หไ้วด้งัน้ี 
  1.  เช่น  เหลก็  เพชร 
  2.  มคีวามทนทาน 
  3.  ทาํมดี  เครือ่งมอืตดักระจก 
  4.  และไม ้ อฐิ  ก่อสรา้งบา้น 
  5.  ของแขง็ 
 ก.  4 – 1 – 5 – 2 – 3     ค.  4 – 1 – 2 – 3 – 5 
 ข.  5 – 1 – 2 – 3 – 4      ง.  5 – 2 – 1 – 3 – 4 
25.  พายตุดักระจกเป็นรปูดาวโดยใชเ้พชรตดั  สรุปไดว้า่ 
 ก.  เพชรมคีวามละเอยีด    ค.  เพชรมคีวามแขง็ 
 ข.  เพชรมคีวามเปราะ    ง.  ยงัสรุปไมไ่ด ้
26.  เมื่อออกแรงดงึเชอืกฟางและเชอืกกลว้ยทีม่ขีนาดและความยาวเท่ากนั  ปรากฏว่าเชอืกกลว้ย
ขาดก่อนเชอืกฟาง  สรุปไดว้่าอยา่งไร 

ก.  เชอืกกลว้ยมคีวามเหนียว   ค.  เชอืกกลว้ยมคีวามเปราะ 
ข.  เชอืกฟางมคีวามเหนียว   ง.  เชอืกฟางมคีวามเปราะ 

27.  แมค่า้ใสส่ม้  10  ลกูใสถุ่งพลาสตกิและถุงกระดาษเท่าๆ กนั แต่เมือ่ถอืไมน่านถุงกระดาษขาด  
สรุปไดว้า่ 
 ก.  ถุงพลาสตกิใบใหญ่กวา่ถุงกระดาษ 
 ข.  ถุงกระดาษใบใหญ่กว่าถุงพลาสตกิ 
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 ค.  ถุงกระดาษมคีวามเหนียว 
 ง.  ถุงพลาสตกิมคีวามเหนียว   
28.  ไขตุ๋่นสุกดว้ยไอน้ํา  สรุปไดว้า่ 
 ก.  ไอน้ําพาความรอ้นทาํใหไ้ขสุ่ก  ค.  ไอน้ํานําความรอ้น 
 ข.  ไอน้ําแผร่งัสทีาํใหไ้ขส่กุ   ง.  ยงัสรุปไมไ่ด ้
 
29.  ลกูปิงปองบุบเมือ่นําไปใสน้ํ่ารอ้นและลกูโปง่แตกเมือ่ตากแดด  สรุปไดว้า่ 
 ก.  ลกูปิงปองมขีนาดเลก็กว่าลปูโปง่ 
 ข.  ลกูโปง่มอีากาศมากกว่าลกูปิงปอง 
 ค.  อากาศภายในลกูปิงปองและลกูโปง่ขยายตวั 
 ง.  อากาศภายในลกูโปง่หดตวัเพราะโดนความรอ้น 
30.  เมื่อนําขวดน้ําอดัลมที่ยงัไม่ได้เปิดฝาไปวางไว้กลางแดดเป็นเวลานาน  พบว่าขวดเกิดการ
ระเบดิ  สรุปไดว้า่ 
 ก.  ก๊าซทีอ่ยูใ่นขวดมกีารหดตวัเมือ่โดนลม 
 ข.  ก๊าซทีอ่ยูใ่นขวดมกีารขยายตวัเมือ่โดนลม 
 ค.  ก๊าซทีอ่ยูใ่นขวดมกีารหดตวัเมือ่โดนความรอ้น 
 ง.  ก๊าซทีอ่ยูใ่นขวดมกีารขยายตวัเมือ่โดนความรอ้น 
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ภาคผนวก  ข 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม   

วิชาวิทยาศาสตร ์ เร่ือง วสัดแุละสมบติัของวสัด ุ สาํหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี  2 
 

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือและเกมคอมพิวเตอร ์
1.  ผูช่้วยศาตราจารย ์ อลศิรา  เจรญิวานิช 
 ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา   มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ 
2.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ บุญยฤทธิ ์ คงคาเพช็ร 
 ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา   มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ 
3.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ ธรีบุญฤทธิ ์ ควรหาเวชสทิธิ ์
 ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา   มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ 
4.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ พลิาศ  เกือ้ม ี
 ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา   มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ 
5.  อาจารย ์ ดร. ขวญัหญงิ   ศรปีระเสรฐิ 
 ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา   มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ 
 
 

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์
1.  ครปูระสทิธิ ์ โมง่ใส 
 ครชูาํนาญการพเิศษ  โรงเรยีนบา้นกุดน้ําใส (๓ พระครอูนุสรณ์) 
2.  ครทูศันียาพร   ครเูกษตร 
 ครชูาํนาญการพเิศษ  โรงเรยีนจตุรสัวทิยานุกูล 
3.  ครนูคร   พลศร ี
 ครชูาํนาญการพเิศษ  โรงเรยีนวงัเสมา  (พนิิจอนุสรณ์) 
4.  ครทูรพัย ์ สขุทศันาสกุล 
 ครชูาํนาญการ   โรงเรยีนบา้นพลบั  (มรีาษบาํรุง) 
5.  ครนูงลกัษณ์  สญัทยิานนท ์
 ครชูาํนาญการ  โรงเรยีนโน้นครอ้  (ลกูอนิทรป์ระชาสรรค)์   
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินเกมคอมพิวเตอร ์  เร่ืองวสัดแุละสมบติัของวสัด ุ

สาํหรบัผูเ้ช่ียวชาญ (ด้านส่ือและเกมคอมพิวเตอร)์ 
 

คาํช้ีแจง 
  

เกมคอมพวิเตอร์ที่ท่านกําลงัประเมนิอยู่น้ีมคีุณภาพอยู่ในเกณฑ์ใด กรุณาทําเครื่องหมาย  
  ลงในช่องประเมนิ  ตามความคดิเหน็ของทา่น 

 
เกณฑก์ารประเมิน 
5 = ดมีาก 4 = ด ี        3 = พอใช ้ 2 = ตอ้งปรบัปรุง 1 = ใชไ้มไ่ด ้
 

รายการประเมนิ ระดบัความคดิเหน็ 
 5 4 3 2 1 
1.  ส่วนนําของเกมคอมพิวเตอร์
  1.1  ความชดัเจนของรปูแบบตวัอกัษรทีใ่ช ้

  

  1.2  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร   
  1.3  ความเหมาะสมของการเลอืกใชส้ี
ตวัอกัษร 

  

  1.4  ความชดัเจนของตวัอกัษรสตี่างๆบนพืน้
หลงั 

  

  1.5  ความชดัเจนของคาํอธบิายการใชเ้กม   
 1.6  ความสะดวกในการควบคุมการเลน่   

  1.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหาใน
เกม 

  

  1.8  ความชดัเจนในการสือ่ความหมายของ
ภาพประกอบในเกม 

  

  1.9 กระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิความสนใจ   
2. การออกแบบระบบ 

  2.1  ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเลน่
เกม 

  

  2.2  ความเหมาะสมของกจิกรรมในแตล่ะ
เกม 
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รายการประเมนิ ระดบัความคดิเหน็ 

 5 4 3 2 1 
2.3 ความชดัเจนของภาพทีใ่ชป้ระกอบเกม   
2.4 ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ช้
ประกอบเกม 

     

2.5  ความเหมาะสมในการใชค้ยีบ์อรด์ และ
เมา้ทใ์น  การบงัคบัทศิทางของตวัดาํเนินเรือ่ง
ในเกม 

  

2.6  ความเหมาะสมกบัความแตกต่างระหวา่ง
บุคคล 

  

2.7  ความต่อเน่ืองของการนําเสนอเกม   
2.8  นกัเรยีนสามารถใชเ้กมคอมพวิเตอรไ์ด้
สะดวก 

  

2.9  ความเหมาะสมของการออกแบบกจิกรรม
ในเกมโดยรวม 

  

 2.10 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวม
หลงัเลน่เกม 

  

 
ขอ้เสนอแนะอื่นๆ  
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………. 
 
 
        ลงชื่อ………………………………………………ผูป้ระเมนิ 
            (…………………………………………………) 
               วนัที…่…./…………………/……………… 
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แบบประเมินเกมคอมพิวเตอร ์  เร่ืองวสัดแุละสมบติัของวสัด ุ
สาํหรบัผูเ้ช่ียวชาญ (ด้านเน้ือหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร)์ 

 
คาํช้ีแจง 
 เกมคอมพิว เตอร์ที่ท่ านกํ าลังประ เมินอยู่ น้ี มีคุณภาพอยู่ ใน เกณฑ์ใดกรุณาทํา
เครือ่งหมาย   ลงในช่องประเมนิ  ตามความคดิเหน็ของทา่น 
 
เกณฑก์ารประเมิน 
5 = ดมีาก 4 = ด ี        3 = พอใช ้ 2 = ตอ้งปรบัปรุง 1 = ใชไ้มไ่ด ้
 

รายการประเมนิ ระดบัความคดิเหน็ 
 5 4 3 2 1 
  ด้านเน้ือหา 
 1.1 เน้ือหาเกมคอมพวิเตอรส์อดคลอ้งกบั
สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์ 

  

 1.2  ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหาในแต่
ละเกม 

  

 1.3  ความถกูตอ้งของเน้ือหา   
 1.4  ความเหมาะสมกบัระดบัความรูข้อง
ผูเ้รยีน 

     

 1.5  เน้ือหามคีาํอธบิายทีช่ดัเจน   
 1.6  เน้ือหาทีนํ่ามาทาํเกมคอมพวิเตอรม์ี
ความน่าสนใจ 

     

 1.7  เน้ือหาก่อใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีน      
 
ขอ้เสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………….............. 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชือ่………………………………………ผูป้ระเมนิ 
     (………………………………………………….) 
         วนัที…่…./……………………../………......  
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ภาคผนวก  ง 
ตวัอย่างเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม  วิชาวิทยาศาสตร ์  
เร่ือง  วสัดแุละสมบติัของวสัด ุ สาํหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี  2 

 

 
เกมผจญภยั 
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เกมปราสาทเด้งด๋ึง 
 
 

 
 
 
 

อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์ 1.  นักเรยีนสามารถอธิบายถึงความแตกต่างของความเหนียวและความ

ยดืหยุน่ได ้ 
2.  นักเรยีนนําสมบตัคิวามเหนียวและความยดืหยุ่นของวสัดุ ไปใช้
ประโยชน์ในชวีติประจาํวนัได ้  

   3.  นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการจาํแนกประเภท  และ 
  ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 
    4.  นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 

วิธีการเล่นเกม ใหน้กัเรียน คล๊ิกเลือกท่ีสามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ไดแ้ละผา่นอุปสรรคต่างๆ  
ไปไดด้ว้ยดี  แต่ถา้เลือกผดิและไม่สามารถผา่นด่านนั้นได ้ ผูเ้ล่นกจ็ะตอ้งเสีย
ตวัเล่นไป 1 ตวั แต่เลือกวสัดุผิดครบ  3  คร้ัง  ผูเ้ล่นตอ้งเร่ิมเล่นเกมใหม่  
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 90
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เกมป่าดงดิบ 
 
 

 
 
 

อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์  1.  นกัเรยีนสามารถนําประโยชน์ของวสัดุชนิดต่างๆ  ไปใชป้ระโยชน์ 
  ในชวีติประจาํวนัได ้ และสามารถตอบคาํถามถงึประโยชน์ของวสัดุได ้
   2.  นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการจาํแนกประเภท  และ 
  ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 
    4.  นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 

วิธีการเล่นเกม  ใหน้กัเรียน คล๊ิกเลือกช่ือวสัดุใหต้รงกบัส่ิงของตามท่ีกาํหนดใหไ้ด ้ 10   
  ขอ้ข้ึนไป  ถา้ทาํคะแนนไม่ถึง  10  ขอ้กจ็ะตอ้งเสียตวัเลน่ไปครัง้ละ  1   
 ตวั  แต่ทาํคะแนนไมถ่งึ  10 ขอ้  และเสยีตวัเลน่ไป  3  ตวั  ผูเ้ลน่ก ็  
 ตอ้งเริม่เลน่ดา่นน้ีใหม ่ 
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เกมวานรรกัษ์ถ่ิน 
 

 
 
 

อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์ 1.  นกัเรยีนสามารถอธบิายถงึความเหมอืนและความแตกต่างของวสัดุได ้
   2.  นกัเรยีนสามารถแบง่แยกสถานะของวสัดุแต่ละชนิดได ้  
  3.  นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการจาํแนกประเภท  และ   
 ทกัษะการลงความคิดเห็นขอ้มูล 
    4.  นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 

วิธีการเล่นเกม ให้นกัเรียน มีหลุมอยู่  3 หลุม  ซ่ึงแต่ละหลุมจะมีป้ายช่ือ  ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งนาํ
เมา้ส์ไปจบัท่ีวสัดุนั้นๆ  แลว้นาํไปหย่อนลงในหลุมท่ีเป็นสถานะของวสัดุช้ิน
นั้นให้ถูกตอ้ง  แต่ถา้หย่อนผิด  ลิงท่ีช่วยให้กาํลงัใจอยูบ่นก่ิงไมก้็จะตกลงมา  
พร้อมทั้งตอ้งเสียตวัเล่นไปอีก  1 ตวั  และถา้ตอบผดิไป  3  คร้ัง  กต็อ้งเร่ิมเล่น
เกมน้ีใหม่ 
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เกมถํา้เหมืองแร่ 
 

 
 
 
 

อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์  1.  นกัเรยีนสามารถนําสมบตัขิองความแขง็ไปใชป้ระโยชน์ใน  
  ชวีติประจาํวนัได ้  

2. นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต   ทกัษะการจาํแนกประเภท  ทกัษะ
การลงความคดิเหน็ขอ้มลู  

3. นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 

วิธีการเล่นเกม ให้นกัเรียน หาวสัดุท่ีกาํหนดให้ครบ  และให้ทนัเวลาก่อนท่ีเหมืองแร่จะถล่ม   
แต่ถา้หาวสัดุไมค่รบและไมท่นัเวลาเหมอืงแร่กจ็ะถล่มลงมาและตอ้งเริม่เล่น
ใหม ่
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สายธารผจญภยั 
 

 
 

 
อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์  1.  นกัเรยีนสามารถนําสมบตัขิองความหนาแน่นไปใชป้ระโยชน์ใน  
  ชวีติประจาํวนัได ้  

4. นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 
5. นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 

จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 

วิธีการเล่นเกม  ใหน้กัเรียน คล๊ิกเลือกวสัดุท่ีสามารถลอยนํ้าได ้ แต่ถา้เลอืกวสัดุผดิกจ็ะ 
  จมไปพรอ้มกบัผูเ้ล่นและเสยีตวัเลน่ไปครัง้ละ  1 ตวั  แต่ผดิ  3 ครัง้  
 จะตอ้งเริม่เลน่ดา่นน้ีใหม ่
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เกมอโุมงคมื์ดมิด 
 

 
 
 

อปุกรณ์  1.  เครือ่งคอมพวิเตอร ์ พรอ้มลาํโพง 
   2.  เกมทีบ่รรจุลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์
จดุประสงค ์  1.  นกัเรยีนสามารถบอกชนิดของวสัดุทีนํ่าไฟฟ้าได ้
   2.  นกัเรยีนสามารถสงัเกตและจาํแนกประเภทของวสัดุทีนํ่าความรอ้น 
  ได ้
   3.  นกัเรยีนไดฝึ้กทกัษะการสงัเกต  ทกัษะการจาํแนกประเภท  และ 
   ทกัษะการลงความคดิเหน็ขอ้มลู 
    4.  นกัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
จาํนวนผูเ้ล่น   1  คนต่อ  1  เครือ่ง 
วิธีการเล่นเกม ใหน้กัเรยีน คลิก๊เลอืกวสัดุทีจ่ะนําไปต่อวงจรไฟฟ้า โดยสงัเกตจากหลอดไฟ

ที่ตดิสว่างขึ้นเมื่อกดสวสิซ์  และได้รบัเสยีงปรบมอืนัน่ก็แสดงว่าผู้เล่นต่อ
วงจรไฟฟ้าไดถู้กตอ้ง  ถา้ต่อผดิกจ็ะเสยีตวัเล่นไปครัง้ละ  1 ตวั  แต่ผดิ  3 
ครัง้ จะตอ้งเริม่เลน่ด่านน้ีใหม ่
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ภาคผนวก  จ 
 

ตวัอย่างภาพดาํเนินการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอรเ์ป็นส่ือเสริม  วิชาวิทยาศาสตร ์ เร่ือง 
วสัดแุละสมบติัของวสัด ุ สาํหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี  2  (ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี   
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 
 
 
ชือ่  ชื่อสกุล   นางสาวศรญัญา  ผาเบา้ 
วนัเดอืนปีเกดิ   28  กรกฏาคม   2526 
สถานทีเ่กดิ   อาํเภอจตุัรสั   จงัหวดัชยัภมู ิ  
สถานทีอ่ยูป่จัจุบนั 262/125  อาคารจอนน่ีทาวเวอร ์ ถนนประชาอุทศิ   

แขวงหว้ยขวาง  เขตหว้ยขวาง  กรุงเทพมหานคร   
ประวตักิารศกึษา 
 พ.ศ.2538  สาํเรจ็การศกึษาระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 6  จาก 
    โรงเรยีนบา้นกุดน้ําใส (๓ พระครอูนุสรณ์) 
 พ.ศ.2544  สาํเรจ็การศกึษาระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6  จาก 
    โรงเรยีนสตรชียัภมู ิ
 พ.ศ.2548  สาํเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตร ี ครศุาสตรบ์ณัฑติ (ค.บ.)   
    สาขาการศกึษาปฐมวยั  จากมหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร 
 พ.ศ.2551  สาํเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาโท  การศกึษามหาบณัฑติ   
    (กศ.ม)  สาขาเทคโนโลยกีารศกึษา  จากมหาวทิยาลยั 
    ศรนีครทิรวโิรฒ 
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