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กิตติกรรมประกาศ 
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มลิทอง กรรมการสอบวิทยานิพนธที่ใหความกรณุาตรวจสอบและใหคําแนะนําในการปรับปรุง 
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ผองพรรณแข ผูเชี่ยวชาญที่ใหความกรุณาตรวจสอบและใหคาํแนะนําในการปรับปรุงแกไข
เครื่องมืออยางดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย และที่สําคัญคือ
คณาจารยในสาขาวิชาโสตทัศนศึกษาทกุทาน ที่ใหความกรุณาถายทอดความรูและประสบการณ
อันมีคายิ่งตลอดระยะเวลาที่ผูวิจัยเขารับการศึกษา 
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บทที่  1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

“ทรัพยากรมนษุย” เปนปจจัยหรือส่ิงที่มสีวนสําคัญตอการทําใหสังคมหรือองคกรมีความ
เจริญกาวหนาหรือมีการดําเนินการไปไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น การพัฒนา
บุคลากรดวยการฝกอบรม จึงเปนวิธีการที่สําคัญประการหนึ่งในกระบวนการทีจ่ะพัฒนาทรัพยากร
มนุษย เพราะการฝกอบรมเปนกิจกรรมทีจ่ัดขึ้นเพื่อใหบุคคลไดเพิ่มพูนความรูทักษะและทัศนะคติที่
เปนประโยชนตอการปฏิบัติงานในตําแหนงหนาที่นัน้ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ซ่ึงในปจจุบันเทคโนโลยีทางการศึกษาไดเขามามีบทบาทกับการศึกษามากยิ่งขึ้น โดยท่ีการ
เรียนการสอนจะไมตองจํากดัอยูเฉพาะในหองเรียน และภายในสถาบนัการศึกษาอกีตอไป ผูเรียน
สามารถที่จะเกิดการเรยีนรูไดทุกสถานที่ ทุกเวลา (ทิพวรรณ รัตนวงศ, 2533) ดังนั้นสถาบนั 
การศึกษาจะตองมีการจัดโอกาส และสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดพฒันาไปตามแนวทางความถนัด
ของตนเอง และทําการสงเสริมสมรรถภาพใหผูเรียนมคีวามรู ความคิด และทักษะใหมเพิ่มมากขึ้น 
จัดการเรียนการสอนใหเกดิความหลากหลายมากยิง่ขึ้น เพื่อที่จะไดมีการตอบสนองวิธีการเรียนของ
ผูเรียนที่แตกตางกัน (บุญเรือง เนียมหอม, 2540) และทําการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหมีอิสระ 
(ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) 
 

ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เรามีทางเลือกสําหรับการเรียนรูตลอด
ชีวิตหลายแนวทางทั้งการศกึษาในระบบ เชน การศึกษาตอในสถาบันการศึกษา สวนในการศึกษา
นอกระบบ เชน การฝกอบรมของกรมพัฒนาฝมือแรงงาน และการศึกษาตามอัธยาศยัตาง ๆ ซ่ึงใน
ปจจุบันการฝกอบรมบนเวบ็ (Web-Based Training : WBT) เปนรูปแบบหนึ่งของการฝกอบรมบน
เว็บโดยใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุนใน
การจัดการเรยีนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และมีคุณลักษณะที่สามารถเสริมสรางใหผูรับ
การฝกอบรมเกิดการเรยีนรูแบบรวมมือกบัวิทยากร ผูเชี่ยวชาญ เพื่อนและคนอืน่ๆ ที่เกี่ยวของกบั
การเรียนรูไดเปนอยางดี (วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544) 
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การฝกอบรมบนเว็บ จัดเปนรูปแบบการนําอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อการจัดการศึกษารูปแบบ

หนึ่งที่มีประโยชนมาก เพราะเปนการนําประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการคนควาขอมูล
ในการเรยีนรูดวยตนเอง เปนการสนองตอบแนวคดิการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนหลัก 
นั่นคือมิใชการสอนที่เปนการถายทอดความรูจากผูสอนแตเพยีงฝายเดยีว แตวาเปนการเรียนรูของ
ผูเรียนดวยวิธีการที่หลากหลายและเกิดขึน้ไดทุกเวลา ทุกสถานที่ โดยใชเทคโนโลยกีารสื่อสาร และ
สารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชน โดยสื่อตางๆ เหลานี้สามารถกระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรู 
และแกปญหาไดอยางมีอิสระ (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543) อินเทอรเน็ตจงึ
เปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการทํางานทีสู่ง และมีบริการรูปแบบตางๆ มากมาย โดยท่ีจะสามารถ
เอื้อประโยชนใหกับการจัดการเรียนการสอน นักการศึกษาจึงไดพยายามศึกษาหารูปแบบการนํา
บริการตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชอยางเต็มความสามารถเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน (วิชุดา 
รัตนเพียร, 2542) 
 

Horton (2000) กลาววา หลายองคกรหันมาสนใจการฝกอบรมบนเว็บ เพราะการฝกอบรม
บนเว็บไดทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง คือ การประหยดัคาใชจายในการฝกอบรมใชงานงายและให
ประสบการณที่ดี คลายกับความคิดของ Fisher (1999) ที่กลาววา การฝกอบรมบนเว็บมีประโยชน 
คือ สามารถฝกอบรมไดทุกที่ ทุกเวลา และลดคาใชจายในการฝกอบรม และสามารถจัดฝกอบรมสง
ตรงใหแกผูเรียนไดกวางขวาง โดยไมมขีอจํากัดดานภมูิศาสตรตอบสนองความตองการเรียนแบบ
รายบุคคล และรายกลุมและสามารถปรับปรุงเครื่องมือฝกอบรมไดงายและรวดเรว็ 
 

Mitchell (1992) ช้ีใหเห็นถึงประโยชนของการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรไวหลายประการ 
ดังตอไปนี ้
 

1. มีความสม่ําเสมอ (Consistently) ในการใหเนื้อหาสาระ และประสบการณในทุกครั้งซึ่ง
ทําใหผูรับการฝกอบรมทุกคนไดแนวคดิหลักและเนื้อหาเหมือนๆ กัน 

2.  มีความเปนสวนตวั (Personalized) ผูรับการฝกอบรมสามารถลองทําถูกทําผิดไดโดยไม
ตองเกรงกลัวอะไร เมื่อยังไมเขาใจก็สามารถทบทวนซ้ําๆ ได 

3. ทุกคนเรียนรูชาเร็วไปตามความสามารถของตัวเอง (Self Pace) เนื่องดวยการฝกอบรมใน
หองเรียน หรือ Classroom Instruction นัน้มีตารางเวลาที่คอนขางตายตัวและเปนแบบแผน แตขณะ 
เดียวกนัความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนตางกนั ดังนั้นผูเขารับการฝกอบรมดวยคอมพวิเตอร
นั้นสามารถใชเวลามากนอยเพียงใดก็ไดขึ้นกับความตองการทั้งยังทบทวนซ้ําๆ ไดตามความพอใจ 

 
 

 



                                                                                                                 3
                                                                                                              

 
4. ใหผลคุมคา (Cost Effective) ชวยลดตนทุนที่มักจะสูงของการฝกอบรมแบบหองเรียน

เนื่องจากการฝกอบรมในหองเรียน หนวยงานที่จัดการฝกอบรมจะตองเสียคาใชจายในสวนตางๆ 
ไมวาจะเปนคาที่พัก คาเดินทางสําหรับผูฝกอบรม และเจาหนาที่ แตการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝก 
อบรมนั้นจะชวยลดตนทุนไดมาก เนื่องจากสามารถจัดสงอุปกรณ อาทเิชน CD-ROM ทางไปรษณีย 
หรือแมกระทัง่สามารถดาวนโหลดขอมูลผานทางอินเตอรเน็ตก็ไดเชนกัน 

5. จูงใจใหเกดิการเรียนรู (Motivating) เพราะหลักสูตร และแผนการฝกอบรมจะตองผาน
การออกแบบโดยนกัออกแบบโปรแกรมการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรทีม่ีคุณภาพและมีการรวมมือ
ในการออกแบบและผลิต โดยมีบุคลากรที่มีความสามารถเฉพาะดานหลากหลาย เชน นักออกแบบ
โปรแกรม นักออกแบบการสอน นักออกแบบกราฟก เปนตน 

6. เปนเครื่องสาธิตที่ยอดเยีย่ม (Superior Demonstration Facilities) เครื่องคอมพิวเตอรมี
ความสามารถที่จะจําลองสถานการณ หรือปรากฏการณตางๆ ไดอยางชัดเจน อีกทั้งยังชวยแสดงสิง่
ที่ยากๆ ใหเขาใจไดงาย และไมมีอันตราย เชน การทดลองระเบิดนวิเคลยีร เปนตน 

7. เนื้อหาวิชาทันสมัย (Current Courseware) เพราะวาสามารถที่จะปรับปรุงเพิ่มเติมเนื้อหา
สาระไดโดยไมยาก ใชเวลานอยเมื่อเทยีบกับสื่ออ่ืน 
 

ดังนั้นการฝกอบรมบนเว็บจะเอื้อประโยชนตอบุคลากรที่ตองการฝกประสบการณที่หายาก 
ประสบการณตรงที่มีราคาสูงและเสี่ยง รวมทั้งเสริมความรู ทักษะ และความสามารถของบุคลากร
ไดอยางครอบคลุม 
 

ดวยคุณลักษณะของการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มีส่ือในระบบหลายชนิด ซ่ึงจะทําใหเกิด
การสื่อสารระหวางกนั โดยที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวกระทําหรือจัดการ ประกอบกับความกาวหนา
ทางเทคโนโลยีดานโทรคมนาคม และคอมพิวเตอรนัน้ ก็จะทําใหระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอร
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Jonassen, 1992) ซ่ึงในการเรียนจะตองประกอบไปดวย 2 ฝายที่จะตองมี
ปฏิสัมพันธและการตอบสนองซึ่งกันและกัน และตางฝายตางมีอิทธิพลตอกันเพื่อเพิม่พูน หรือเพื่อ
สงเสริมการเรียนรูใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุด การใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูในปจจุบันจึงไดมีการ
นําเอารูปแบบการปฏิสัมพันธเขามาใชในการเรียนรูมากขึน้ เนื่องจากการพัฒนาเทคโนโลยีใหมๆ 
จึงทําใหคอมพิวเตอรมีความสามารถสูงขึ้น และสามารถนํามาใชตอบสนองการเรียนรูไดมากยิ่งขึน้  
 

Campbell (1999) กลาววา การมีปฏิสัมพันธในการเรยีนการสอน หมายถึง การเรียนที่
ผูเรียนเปนผูทาํกิจกรรม และเปนผูจัดกระทํากับสารสนเทศที่จะเปลี่ยนไปเปนความหมายใหมของ
ตนเอง  
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Driscoll (2002) ไดใหความหมายของการปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง 

การที่ผูเรียนสามารถสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ไดแก ส่ือบุคคล คือผูสอน และผูเรียนคน
อ่ืนๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนทีไ่ดรับการออกแบบ และพฒันาขึ้นมาโดยเฉพาะ การสื่อสารที่วานี้มี
จุดประสงคก็เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือประสบการณระหวางกันซึ่งจะมีผลทําใหการเรยีนมี
ลักษณะเปน Active Learning มากขึ้น 
 

โดยทั่วไปแลวแนวคดิการเรยีนแบบมีปฏิสัมพันธมีอยูหลายแบบ ทั้งนีข้ึ้นอยูกับมุมมองใน
การพิจารณาวาจะยดึสิ่งใดเปนเกณฑ ตัวอยางเชน แนวคิดการมีปฏิสัมพันธโดยที่ยึดตามระบบ
มนุษยเปนศูนยกลาง หรือการมีปฏิสัมพันธระหวางมนษุยดวยกนัเอง นอกจากนี้ยังมแีนวคดิโดยที่
ยึดตามระบบเทคโนโลยีดวย 
 

ตัวอยางรูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ ทีน่ิยมแบงกัน อาทิเชน การปฏิสัมพันธบนเว็บตาม
แนวคดิของ (Moore, 1993) ซ่ึงไดกลาววา ภายใตสภาพการเรียนทางไกลหรือการเรยีนบนเครือขาย 
ผูเรียนจะมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) อยู 3 ประการ ไดแก 

 

1. ผูเรียนกับเนือ้หาวิชา (Learner-Content Interaction) 
เปนลักษณะของการศึกษาระบบหนึ่ง ซ่ึงการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาวิชาจะสงผล

ในการเปลี่ยนแปลงในตวัผูเรียน เชน ความเขาใจ มุมมอง หรือความรูที่ไดรับ ผูเรียนอาจจะพดูกบั
ตัวเอง (talk to themselves) เกี่ยวกับขอมูลและแนวคิดทีไ่ดรับจากการดู การอานหรือจากการฟงจาก
รายการที่สอนที่กําหนด 
 

2. ผูเรียนกับผูเรียน (Learner-Learner Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูเรียน เปนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคนหนึ่งไปยังผูเรียนคน

อ่ืนๆ ซ่ึงอาจจะเปนคนเดียวหรือเปนกลุมก็ได ทั้งในลักษณะกิจกรรมที่ครูกําหนดหรือไมก็ตาม ซ่ึง
การมีปฏิสัมพันธในลักษณะผูเรียนกับผูเรียนนั้นจะชวยใหผูเรียนสามารถที่จะรวบรวมแนวคดิ การ
ทดสอบสมมติฐาน และชวยย้ําความคิดและเจตคติของผูเรียนได 

 

3. ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงจะเปนผูที่เตรียมการวางแผนการ

สอนตางๆ และเราความสนใจในสิ่งที่จะสอน ผูสอนจะนําเสนอเนื้อหาหรือขอมูลตางๆ ไปยังผูเรียน
และคอยชวยเสนอและแนะนําผูเรียนตามความตองการของผูเรียนแตละคน 
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ดังนั้นองคประกอบที่สําคัญในการเรยีนการสอนบนเว็บนั้นก็คือ การทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถมีปฏิสัมพันธ และสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ได อาทิเชน ส่ือบุคคล คือ ผูสอน
และผูเรียนคนอื่นๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนทีไ่ดรับการออกแบบและพฒันาขึ้นมา โดยการมีปฏิสัมพันธ
มีจุดประสงคเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณระหวางกนั ซ่ึงจะมีผลทําใหเกดิความ
กระตือรือรนในการเรยีนเพิม่มากขึ้น 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดงึดูดใจ และเปนกิจกรรมชนดิหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ภายในกฎเกณฑที่กําหนดให 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุก แตถามองอยางนักจิตวทิยาพัฒนาการเราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง เพราะการละเลยไมใหความสนใจตอ
เกม อาจจะสกดักั้นความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได เกมสามารถสราง
บรรยากาศที่สนับสนุนการเรยีนรู  Malone (1981) พบวาองคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยม
อยางมากมายคือ ความทาทาย (Challenge) จินตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรูอยากเหน็ 
(Curiosity) (Quinn, 1997 อางถึงใน นายเนตร หงษไกรเลศิ, 2545) ยังไดใหการสนับสนุนวา การใช
เกมเพื่อการศกึษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด และยังทาํใหเกดิการเรยีนรูไดดี โดย
การนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ 
และมีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 
 

Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งทีส่ามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรกนัอยางแพรหลายในโรงเรียน 
การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกดิการ
เรียนรู และทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจจะเลยีนแบบ
ความจริงหรือไมก็ได และเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 

Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา เมื่อคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพียงแตเร่ืองของการดึงดดูความสนใจแตไมสนใจเรื่อง
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของดานธุรกิจนั้นมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อเราสามารถรวม
สองสิ่งนี้เขาไวดวยกนัได ก็จะกอใหเกิดวิธีการเรยีนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหเกดิความ
นาสนใจไดโดยมี 3 เหตุผลสําคัญที่ชวยทาํใหการเรยีนดวยเกมคอมพิวเตอรนั้นประสบผลสําเร็จได 
ประกอบดวย 

1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 
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2. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียน เพราะวามีความสนุกสนานในการ

เรียนอยูในเนื้อหา 
3. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอร สามารถที่จะปรับตัวใหเขาไดกับแทบทุกสาขาวิชา, ขอมูล

หรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลลัพธอยางสูงสุด 
 

เกมคอมพิวเตอรจึงเปนสื่อบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม คือ มีการแขงขัน มีเปาหมาย และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร คือ สามารถที่จะบันทกึขอมูล
นําเสนอขอมูล และทํางานไดทันทีมารวมไวดวยกัน ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน ตื่นเตน ทาทาย
เพราะวาสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรที่กําลังเลนอยู กลาวไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องได ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและยังไดฝกสติปญญาอีกดวย โดยที่เกมคอมพิวเตอรในที่นีมุ้งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูใน
บรรยากาศที่ทาทาย สนุกสนาน และเพลดิเพลิน เกมคอมพิวเตอรอาจอยูในรูปของการจําลองก็ได 
ซ่ึงเรียกวาเกมการจําลอง เกมคอมพิวเตอรอนุญาตใหผูเรียนไดทําการฝกฝนในลักษณะการโตตอบ
กับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ โดยคาดหวังวาเมื่อผูเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรหลายๆ คร้ังแลวผูเรียนจะ
สามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูนั้นได 
 

จากความเปนมาและความสาํคัญของปญหาและขอมูลที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนความาจึง
เปนประเดน็ทีน่าสนใจในการนําเอาคุณลักษณะของเกม ซ่ึงมีความทาทายทําใหเกิดความแตกตาง
ของระดับความยากงาย โดยที่ผูเรียนสามารถควบคุมระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน 
ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน สวนในดานรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนจะตองประกอบ
ไปดวย 2 ฝายที่จะตองมีปฏิสัมพันธและการตอบสนองซึ่งกันและกันและตางฝายตางก็มีอิทธิพลตอ
กันเพื่อเพิ่มพนู หรือสงเสริมการเรียนรูทําใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุด และทําใหการเรียนมีลักษณะที่
เปน Active Learning มากขึน้โดยที่รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนจะประกอบไปดวยรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบ
ผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงผูวิจัยไดนําคุณลักษณะตางๆ นี้มาใชในการฝกอบรมผานเว็บเพื่อใหไดแนวทาง
ในการพัฒนาการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีความเหมาะสมกับผูเขารับการฝกอบรมให
ไดมากที่สุด งานวิจยัในครั้งนี้จึงมุงที่จะศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝก 
อบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการพัฒนาการฝกอบรมโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนบนเว็บ 2 รูปแบบ ซ่ึงประกอบดวยแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหาวิชา (Learner – Content Interaction) และผูเรียนกับผูสอน (Learner – Instructor 
Interaction) ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
การฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

(Game-Based Training Via Web) 
รูปแบบเกม (Game Style) 
Game Show Competitions 

(Prensky, 2001) 
 
 

การฝกอบรมบนเว็บ 
(Web-Based Training) 

รูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ 
(Types of Interaction on Web) 

ผูเรียนกับเนื้อหาวิชา 
(Learner-Content Interaction) 

ผูเรียนกับผูสอน 
(Learner-Instructor Interaction) 

(Moore, 1993) 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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สมมติฐานการวิจัย 
 

จากงานวิจยัของ Johnson and others (1986) พบวาผูเรียนที่เรียนโดยการชวยเหลือกันจะมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพัง ซ่ึงสอดคลองกับ Richardson and Swan (2001) ที่
ไดทําการศึกษาวิจัยพบวา การที่ผูเรียนรับรูวามีผูสอนอยูดวยในขณะที่เรียน สงผลใหการรับรูในการ
เรียนของผูเรียนสูงขึ้น นอกจากนี้ Thurmond and others (2002) ไดทําการศึกษาพบวา ผูเรียนรูสึก
พอใจที่ไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนที่พวกเขารูจกั ทั้งนี้เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนทําใหผูเรียน
มีโอกาสไดรับการสนับสนุนและกระตุนจากผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ เปนการพัฒนาการคดิ
ตัดสินใจ การแกปญหา และทําใหมีศักยภาพสําหรับการเรียนรูมากยิ่งขึน้ (Chacon, 1992) 

 

ผูวิจัยจึงไดทําการตั้งสมมติฐานการวจิัย ดังนี้ ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี ้
 

1. ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน ซ่ึงไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จากนั้นทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใหทําแบบทดสอบ
กอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัดความรูกอนเรยีนแลวจึงคดัเลอืกกลุมตัวอยาง
เขากลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) 2 กลุม ดังนี ้

กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา 

กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
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3. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ใชในการทดลอง เร่ือง  “การติดตั้ง

เครือขายคอมพิวเตอร” โดยใชรูปแบบเกมเปนแบบ Game Show Competitions 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เลือกเมนู เขาสูเกม 

5. ผูเขารับกา

 

 

 

แผนภาพที ่1 แสดงรูปแบบเกม G
 

 4. ตัวแปรที่ศึกษา 
4.1 ตัวแปรอสิระ ค

เกมเปนฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอ
4.1.1 รูปแบ
4.1.2 รูปแบ

4.2 ตัวแปรตาม คือ 
ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบค

 

2. เลือกรูปแบบการเลน
ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

รฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะ 

3. เลือกระดับการเลน 
เร่ิมเลนใหม
 

ame Show Competitions 

ือ รูปแบบการปฏิสัมพันธท
บดวย 
บการปฏิสัมพันธทางการเร
บการปฏิสัมพันธทางการเร
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร
ุมระบบเครือขายคอมพิวเตอ
ออกจากโปรแกรม
4. พิมพช่ือและกดปุมยืนยัน 
6. แสดงผลคะแนนและระดบัของผูเขารับการฝกอบรม 
างการเรียนในการฝกอบรมโดยใช

ียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
ียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
ื่อง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร
ร มหาวิทยาลัยนเรศวร
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
   

1. รูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ (Types of Interaction via Web) หมายถึง เสนทางในการ
ปฏิสัมพันธที่ผูเขารับการฝกอบรม ไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บผานเครอืขาย
คอมพิวเตอร โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาหรือมีปฏิสัมพันธกับผูสอน ซ่ึงจะ 
ประกอบดวย 

1.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
หมายถึง การที่ผูเขารับการฝกอบรมไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บในรูปของการ
ปฏิกิริยาตอบโตระหวางผูเรียนกับบทเรียน โดยผูเขารับการฝกอบรมจะตองทําการศึกษาวิธีการใช
งานของโปรแกรมและขอคําอธิบายชี้แนะในระหวางเลนเกม โดยมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบนเว็บ 

1.2 รูปแบบการปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
หมายถึง การที่ผูเขารับการฝกอบรมไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บในรูปของการ
ปฏิกิริยาตอบโตระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยผูสอนจะอธิบายวิธีการใชงานของโปรแกรมซึ่งเมื่อ   
ผูเขารับการฝกอบรมตองการคําอธิบายชี้แนะจะทําการซกัถามจากผูสอน โดยที่ผูสอนจะบอกคาํ 
อธิบายชี้แนะผานทางโปรแกรม Remote Assistance 
 

2. การฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Training) หมายถึง การนําองคประกอบ
บนเว็บมาออกแบบรูปแบบการฝกอบรม โดยที่จะใชเกมเปนกิจกรรมการอบรมเพื่อตองการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทายสรางความสนุกสนาน และมีการแขงขนัใหเกิดขึ้น 
 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง คะแนนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. ขอมูลที่ไดจากการวจิยัจะเปนแนวทางในการผลิตและเลือกใชโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

2. ขอมูลที่ไดจากการวิจยัจะเปนแนวทางในการออกแบบการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ เพื่อกระตุนใหผูเรียนที่เปนผูใหญเกดิแรงจูงใจในการเรียนรู 
 

 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจยัเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูวิจยัไดทําการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจยั
ที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังตอไปนี ้
 

1. การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) 
1.1 ความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.2 คุณคาและความสําคัญของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.3 รูปแบบของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการฝกอบรมบนเว็บ 

 2. การเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรูสําหรับผูใหญ 
  2.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนรูของผูใหญ 
3. การปฏิสัมพันธทางการเรียน (Learning Interaction) 

3.1 ความหมายของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.2 คุณคาและความสําคัญของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.3 รูปแบบของการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรยีน 

4. เกม (Game) 
4.1 ความหมายของเกม 
4.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
4.3 รูปแบบของเกม 
4.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับเกม 
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1. การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) 
 

การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training: WBT) เปนรูปแบบหนึ่งของการฝกอบรม   
บนเว็บ โดยใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งมีคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุน
การจัดการเรยีนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และมีคุณลักษณะที่สามารถเสริมสรางใหผูรับ
การฝกอบรมเกิดการเรยีนรูแบบรวมมือกบัวิทยากร ผูเชี่ยวชาญ เพื่อนและคนอืน่ๆ ที่เกี่ยวของกบั
การเรียนรูไดเปนอยางด ี(วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544)  Horton (2000) กลาววา หลายองคกรหันมา
สนใจการฝกอบรมบนเว็บเพราะการฝกอบรมบนเว็บไดทาํใหเกดิการเปลี่ยนแปลง คือ การประหยดั
คาใชจายในการฝกอบรมใชงานงายและใหประสบการณที่ดี สอดคลองกับ Fisher (1999) ที่กลาววา 
การฝกอบรมบนเว็บมีประโยชน คือ สามารถฝกอบรมไดทุกที่ ทุกเวลา และลดคาใชจายในการฝก 
อบรมลงได สามารถจัดฝกอบรมสงตรงใหแกผูเรียนไดกวางขวางโดยไมมีขอจํากัดดานภูมิศาสตร      
สามารถตอบสนองความตองการเรียนแบบรายบุคคลและรายกลุม และสามารถปรับปรุงเครื่องมือ
ฝกอบรมไดงายและรวดเรว็ 
 

1.1 ความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Clark (1996) ไดใหคําจํากัดความของการใชเว็บเพื่อการฝกอบรม คือ การสอนรายบคุคลที่
สงขอมูลเปนสาธารณะ หรือเปนการสวนตวัดวยคอมพิวเตอร และแสดงผลดวยการแสดงบน
หนาจอของเวบ็ โดยที่ไมไดถายทอดขอมูลในแบบคอมพิวเตอรฝกอบรม (CBT) แตเปนไปตาม
ความตองการในการฝกอบรม โดยการเก็บขอมูลในแหลงจัดเก็บ และเขาถึงขอมูลไดโดยระบบ
เครือขาย โดยที่เว็บฝกอบรมสามารถปรับเปลี่ยนขอมูลใหทันสมัยไดรวดเรว็ และการเขาถึงขอมูล
การฝกอบรมควบคุมโดยผูออกแบบการฝกอบรม 
 

Driscoll (1998) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วา เปนการใชทักษะหรือความรู
ตางๆ ถายโยงไปสูที่ใดที่หนึง่ โดยใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรส่ิงเหลานั้น 
 

(Judy and others, 1998 อางถึงใน วรนุช เนตรพิศาลวนชิ, 2544) ไดใหความหมายของการ
ฝกอบรมบนเวบ็วาเปนการนาํเอาองคความรูและวิชาการตางๆ ที่เปนไปไดในการเรียนใหกับผูเรียน
ที่ผานทางเวิลดไวดเว็บเพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน ซ่ึงมีประโยชนในแงของ
การประหยัดคาใชจายในการเรียน ความสะดวกในการเรียนรูที่เพิ่มมากขึ้น มีการติดตอส่ือสาร       
มีแหลงขอมูลที่เที่ยงตรงและมีความหลากหลายมากขึ้น 
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Kilby (1998) ไดนยิามความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวย
ฝกอบรม ซ่ึงใชเทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร โดยนําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอร 
 

Steed (1999) ไดกลาวถึงการฝกอบรมบนเว็บ คือ นวัตกรรมที่รวมเอาการศึกษาทางไกลกับ
คอมพิวเตอรเพื่อการฝกอบรม (CBT) เขาดวยกัน ซ่ึงไดถูกเปลี่ยนแปลงโดยเทคโนโลยีของเว็บ
อินเทอรเน็ต และอินทราเนต็ในองคกร เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรขั้นสูงสามารถจัดหาสื่อที่
สมบูรณแบบสําหรับการสงผานการฝกอบรมไปยังบุคคล ทุกสถานที่ ทุกเวลา 
 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2540) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วาเปนเครื่องมือใน
การอบรมที่ผูเรียนเปนผูกําหนด และเลือกเรียนที่ไหนกไ็ด อะไรก็ได โดยมีพื้นฐานจากทฤษฎีการ
เรียนรูแบบผูเรียนสรางความรูขึ้นมาเอง (Constructivism) โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการ
เรียนรู 
 

ยืน ภูวรวรรณ (2541) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเว็บวาเปนกระบวนการเรียนรู
บนเวิลดไวดเว็บ ที่เปนรูปแบบของโมเดลการเรียนการสอนที่ตองประกอบไปดวย การติดตอทั้ง
สองทาง (Two-way Connection) โดยมีแนวคิดการมีศูนยกลางการเรยีนรู (Centralize) มาเปนการ
กระจายลงสูผูเรียน (Decentralize) โดยทีรู่ปแบบการอบรมและหนวยการเรียนในหลักสูตรจะตอง
เล็กลง มีการรวมมือประสานกันทั้งสองรปูแบบ  คือ  ผูสอนเปนศูนยกลาง  (Teacher Centered)  
และผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Centered) และเปรียบเสมือนการเรียนในหองสมุดขนาดใหญ    
มีองคความรูอยูทั่วโลก มีหนังสือทุกเลมที่สามารถหาอานในเว็บ รวมทั้งทุกคนจะมีโฮมเพจของแต
ละคน มีการทาํการบานและรายงานเผยแพรผลงานลงบนเว็บเพจ การออกแบบการเรยีนรูบนเว็บจะ
อยูในรูปของโมเดลการเรียนการสอน (Model Learning) ที่มีลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ โดยการ
กระจายศูนยรวมมาอยูแนวราบ และโมเดลจะมีขนาดเล็กลง  ผูเรียนจะเกิดกระบวนการคิดมากขึ้น 
 

ปรัชญนันท นิลสุข (2542) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วา  เปนการใช
ประโยชนจากเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อนําเอาระบบเครือขายนี้มาใชในการฝกอบรมโดยผานระบบ  
เวิลดไวดเว็บอกีชั้นหนึ่ง ซ่ึงถือวาเปนนวัตกรรมการฝกอบรมที่ทันสมัยตอบสนองตอผูที่ชอบใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเมื่อเปรียบเทยีบกับสื่อแบบเดิมๆ อยางเชน วีดิทัศนหรือคอมพิวเตอร
ชวยสอนแลว ถือไดวาการอบรมบนเว็บซึ่งเปนสิ่งใหมที่เพิ่มขึ้นมาในระบบอินเทอรเน็ตที่ชวยให
การฝกอบรมเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพมากขึ้น เพราะการศึกษาโดยผานระบบอนิเทอรเน็ตกจ็ดัได
วาเปนการศึกษาทางไกลแบบหนึ่ง ถาจะใหคําจํากัดความของการใชอินเทอรเน็ตหรือเว็บเพือ่     
การฝกอบรม (Web-Based  Training  :  WBT)  อาจจะหมายถึง การสอนรายบุคคลที่สงขอมูลเปน



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

14

สาธารณะหรือเปนการสวนตวัดวยคอมพวิเตอร และแสดงผลโดยดวยการแสดงดวยหนาจอของเว็บ
โดยที่ไมไดถายทอดขอมูลในแบบคอมพวิเตอรฝกอบรม  (CBT : Computer-Based  Training)  แต
เปนไปตามความตองการในการฝกอบรม  การเก็บขอมูลในแหลงจัดเก็บและเขาถึงขอมูลไดโดย
ระบบเครือขาย  โดยที่เวบ็ฝกอบรมสามารถปรับเปลี่ยนขอมูลใหทนัสมัยไดรวดเร็วและการเขาถึง
ขอมูลการฝกอบรมควบคุมไดโดยผูออกแบบการฝกอบรม การใชเว็บเพื่อการฝกอบรมกับการฝก 
อบรมการใชเว็บเปนการใหความหมายที่แตกตางกัน ขณะทีก่ารเรียนการสอนเกี่ยวกับอินเทอรเนต็
ในประเทศยังเปนลักษณะของการฝกอบรมการใชอินเทอรเน็ต ในลักษณะหลักสูตรระยะสั้นหรือ
การจัดประชุมปฏิบัติการ  ส่ิงนี้จึงยังไมใชความหมายของการใชเว็บเพือ่ฝกอบรม ดังนั้นความหมาย
ที่แทจริงของการใชเว็บฝกอบรม  (Web-Based  Training  :  WBT)  ก็ควรจะหมายถึง  การฝกอบรม
โดยการใชเว็บเปนสื่อในการนําเสนอขอมูล  การสืบคนขอมูล การอภิปราย และเสนอความคิดเหน็  
โดยการใชเครื่องมือผานเวิลดไวดเว็บทีไ่ดรับการออกแบบ และจัดกระบวนการอยางเปนระบบเปน
ขั้นตอน มีกระบวนการเหมือนกับการฝกอบรมในหองแตเปนการเชือ่มโยงระหวางผูเขาอบรมกับ
ผูจัดการอบรมโดยระบบอินเทอรเน็ต 
 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) หมายถึง  โปรแกรมการ
อบรมแบบไฮเปอรมีเดีย ที่มกีารนําคุณสมบัติและทรัพยากรที่หลากหลายบนเว็บมาใชประโยชนใน
การจัดสภาพแวดลอมและสนับสนุนการเรยีนรู โดยที่คณุสมบัติตางๆ บนเว็บ คือ การใชบริการ
สนทนาเพื่อเปดโอกาสใหผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน วิทยากร หรือแมแตผูเขารับ
การอบรมคนอื่นๆ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน ซ่ึงสามารถทําไดโดยทนัทีขณะทีแ่ตละ
ฝายใชงานโปรแกรมพรอมๆ กัน หรือสามารถทําตางเวลากันก็ได ทั้งนี้ทําใหกระบวนการฝกอบรม
มีความหมายมากยิ่งขึ้น กลาวคือ ผูเขารับการอบรมสามารถศึกษาเนื้อหาจากโปรแกรมการฝกอบรม
บนเว็บแลว มคีวามประสงคจะโตตอบหรอืสนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับวิทยากร หรือแมแต
ผูเขารับการฝกอบรมคนอื่นๆ ก็สามารถทําไดทันทีดวยการสนทนาแบบออนไลน หรือจะใชบริการ
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) ก็สามารถทําได จึงทาํใหเปนการเรยีนรูที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวย
ระยะทางและเวลาที่ตางกันของผูเขารับการอบรม ทั้งนี้ผูเขารับการอบรมสามารถควบคุมการเรียน 
ไดดวยตนเอง  โดยสามารถเลือกลําดับเนื้อหาบทเรยีนตามที่ตองการและเรียนตามกําหนดเวลาที่
เหมาะสมและสะดวกกับผูเขารับการอบรมเอง 
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1.2 คุณคาและความสําคัญของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Driscoll (2002) ไดกลาวถึงประโยชนของการฝกอบรมบนเว็บวาเปนยุทธวิธีที่ชาญฉลาดที่
ภาคธุรกิจไดนาํมาใชในการฝกอบรมพนักงาน เพราะวามีศักยภาพสงูในการประหยัดงบประมาณ 
คาใชจายในการเดินทาง คาอาหาร และคาที่พักของวิทยากรและผูเขารับการฝกอบรม นอกจากนี้
แลวตารางการฝกอบรมบนเวบ็จะมีความยืดหยุนจึงสะดวกตอผูเขารับการฝกอบรม  
 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2540) ไดสรุปสาเหตุสําคัญของการนิยมประยุกตอินเทอรเน็ตมา
ใชในการจัดกจิกรรมการฝกอบรม ดังนี้ 
 

1. จากการสาํรวจคุณคาทางการศึกษาของกิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอร ทั่วประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงกสตรีท (Bank Street College of Education) ในพ.ศ. 2536 พบวา
กิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวางใหกับผูเรียน กจิกรรมการเรียนการสอนบน
เครือขายมีผลใหผูเรียนมีการรับรูเกี่ยวกับสังคม วัฒนธรรมและโลก (Social Awareness, Cultural  
Awareness and Awareness about the World) มากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการที่เครือขายการศึกษา เชน  
เครือขายอินเทอรเน็ต อนญุาตใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูคนไดอยางรวดเร็วไมวาจะเปน
ในลักษณะปฏสัิมพันธโตตอบกันทันที เชน บริการ Chat, Talk หรือไมทันทีก็ตาม เชน บริการ       
e- Mail เปนตน และอนุญาตใหผูเรียนสามารถสืบคนหรือเผยแพรขอมูลสารสนเทศจากทั่วโลกได 
โดยไมจําเปนวาขอมูลนั้นจะตองมาจากแหลงเดียวกนัเสมอ 
 2. สามารถจัดหาขุมทรัพย ขอมูลสารสนเทศมากมายมหาศาลแกผูเรียน ในลักษณะที่ส่ือ
ประเภทอื่นๆ ไมสามารถทําได กลาวคือ ไมวาผูเรียนจะตองการคนหาขอมูลในลักษณะใด เชน การ
คนหาหนังสือหรืออาน Abstract จากหองสมุดออนไลน การเขาไปอานหนังสือ นิตยสารตางๆ  
วรรณกรรม ตาํรา วารสาร หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือขาย การวางแผนโครงการวิจัยเกี่ยวกับ
ปญหาปจจุบันกับผูเรียนที่อยูในสถาบันการศึกษาอื่นๆ (ทีเ่ชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตแลว) ไม
วาจะเปนตางโรงเรียน ตางจังหวัดหรือตางประเทศก็ตาม ก็สามารถใชเครือขายอินเทอรเน็ตนี้ในการ
นํามาซึ่งขอมูลที่ตองการไดอยางงายดาย 

3. ขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอร รวมทั้งอินเทอรเน็ต  
ก็คือ ผลกระทบของกิจกรรมตอทักษะการคิดอยางมีระบบ (High-Order Thinking Skills)โดย 
เฉพาะทักษะการวิเคราะหแบบสืบคน (Inquiry-Based Analytical Skills) การคิดเชิงวิเคราะห 
(Critical Thinking) การวิเคราะหขอมูล การแกปญหาและการคิดอยางอิสระ ทั้งนี้อาจเปนเพราะ
ธรรมชาติของเครือขายซ่ึงเอื้ออํานวยใหผูเรียนเกดิการคดิเชิงวิเคราะห ดังนั้นจากการที่เครือขาย
คอมพิวเตอรเปนแหลงรวมขอมูลที่มหาศาล ผูเรียนจงึจําเปนตองทาํการวิเคราะหอยูเสมอเพื่อทีจ่ะ
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แยกแยะวาขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่มีสารประโยชน และขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่ 
ไรประโยชน 
 4. สนับสนุนการสื่อสารและการรวมมือกนัของผูเรียน ไมวาจะในลักษณะของผูเรียนรวม
หองเรียนหรือผูเรียนตางหองเรียนบนเครอืขายดวยกนั เชน ในการที่หองเรียนหนึ่งตองการทีจ่ะ
เตรียมขอมูลเกี่ยวกับคา pH เพื่อสงไปใหอีหองเรียนหนึ่งนัน้ ผูเรียนในหองแรกจะตองชวยกนั
ตัดสินใจทีละขั้นตอนในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมขอมูล และการเตรยีมขอมูลอยางไรเพื่อสงขอมูลคา
pH นี้ไปยังผูเรียนอีกหองเรียนหนึ่ง โดยท่ีผูเรียนตางหองสามารถเขาใจไดโดยงาย นอกจากนี้ผูเรียน
ที่ใชบริการขอมูลบนเครือขายก็จะตองทํางานรวมกับบรรณารักษหรือครูผูสอนอยางใกลชิด เพื่อให
ไดมาซึ่งกลยุทธการสืบคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ 
 5. สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary Approach) กลาวคือ ในการ
นําเครือขายมาใชเชื่อมโยงกบักิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาสามารถที่จะบูรณาการ
เรียนการสอนในวิชาตางๆ เชน คณิตศาสตร ภูมิศาสตร สังคมศาสตร ภาษาศาสตร วิทยาศาสตร 
ฯลฯ เขาดวยกนัไดอยางเกีย่วเนื่องและมีความหมาย  ตัวอยางที่เหน็ไดชัด  คือ  ตัวอยางของโครงการ
สํารวจพระอาทิตยเที่ยงวัน  (Noon Observation Project)  นักเรียนที่เขารวมในโครงการนี้นอกจาก
จะไดเรียนวิชาคณิตศาสตรในบริบทที่มีความหมายแลว ยังไดเขาใจในภูมิศาสตรของโลก ไดเรียนรู
ความสําคัญของการวัดจากประสบการณจริง ไดคุณคาของการเรียนรวมกันเปนกลุม และยังไดฝก
การเรียนรายงานอีกดวย 
 6. ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะวาผูเรียนสามารถที่จะใชเครือขายในการ
สํารวจปญหาตางๆ ที่ผูเรียนมีความสนใจ ตัวอยางเชน ในการเรยีนเกี่ยวกับการอนรัุกษส่ิงแวดลอม  
ผูเรียนสามารถเลือกสํารวจปญหาที่พบเหน็ในชุมชนของตนเองได ไมวาจะเปนปญหามลภาวะทาง
น้ํา อากาศ ฝุน หรือขยะ ฯลฯ ซ่ึงเปนปญหาที่มีความเกีย่วของ และมคีวามหมายกับตนมากกวาการ
เรียนในหองตามปกติ นอกจากนี้การที่ผูเรียนไดใชเครอืขายในการเรียนของตนเปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดทาํงานรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงอาจจะมีความคิดเหน็แตกตางกับตนได ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่
จะมองปญหานั้นในหลายๆ แงมุมดวย 
 7. จากการทีเ่ครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญ หรือผูให
คําปรึกษาได และการที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกศึกษาในสิ่งที่ตนสนใจนัน้ ถือเปนแรงจูงใจสําคัญ
อยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 
 8. ผลพลอยไดจากการที่ผูเรียนทําโครงการบนเครือขายตางๆ นี้ ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะ
ทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตางๆ บนคอมพิวเตอรไปดวยในตัว ตวัอยางเชน โปรแกรม
ประมวลคํา เปนตน 
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ปรัชญนันท นิลสุข (2542) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตในการฝกอบรม 
ดังนี ้
 

1. การฝกอบรมเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตตั้งอยู 
 2. การฝกอบรมกระทําไดโดยผูเขารับการอบรมไมตองทิ้งงานประจําเพือ่มาเขาอบรม 
 3. ไมตองเสียคาใชจายในการฝกอบรม เชน คาที่พัก คาอาหาร ของวาง ฯลฯ 
 4. การฝกอบรมกระทําไดตลอด 24 ชั่วโมง 
 5. การจัดฝกอบรมมีลักษณะที่ผูเขารับการอบรมเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดขึ้นกับตัวผูเขา
รับการอบรมเองโดยตรง (Self-Directed) 
 6. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูเขารับการอบรมเอง (Self-Pacing) 
 7. สามารถทบทวนบทเรยีนและเนื้อหาไดตลอดเวลา 
 8. สามารถซักถามหรือเสนอแนะ หรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเวบ็ 
 9. สามารถที่จะแลกเปลีย่นขอคิดเห็นระหวางผูเขารับการอบรม ไดโดยเครื่องมือส่ือสารใน
ระบบอินเทอรเน็ตทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room) ฯลฯ 
 10. ไมมีพิธีการ 
 

สรุปไดวาคุณคาและความสาํคัญของการฝกอบรมบนเวบ็ คือ การที่เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต
ไดแสดงคณุสมบัติในการพฒันาการฝกอบรมไดอยางมปีระสิทธิภาพ ขยายการเรยีนรูออกไปนอก
สถานที่ฝกอบรม อีกทั้งยังเปดโอกาสใหผูเขารับการอบรมไดแลกเปลี่ยนขอคิดเหน็ระหวางผูเขารับ
การอบรม และทํางานเปนทีมแบบมีปฏิสัมพันธ โดยการใชเครื่องมือส่ือสารในระบบอินเทอรเนต็
ทั้งไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room) ฯลฯ ซ่ึงสามารถกระทําไดทั้ง
ภายใน และภายนอกสถานที่ฝกอบรม และไมมีขอจํากดัในเรื่องเวลาที่ตางกันของผูเขารับการอบรม 
อีกทั้งยังประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมไดอีกดวย 
 

1.3 รูปแบบของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Driscoll (1998) ไดแบงวิธีการฝกอบรมบนเว็บเปน 4 วิธี ดังนี ้
 

1.วิธีการฝกอบรมแบบคอมพิวเตอรชวยฝกอบรมบนเวบ็ (Web/Computer-Based Training : 
W/CBT) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บทีน่ําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยฝกอบรมมาใชบนเว็บโดยการ
นําเสนอเนื้อหาที่มีการออกแบบโครงสรางอยางดี แบงเปนบทเรียนมีการประเมินผลและติดตาม
ความกาวหนาของผูเขารับการฝกอบรม และผูเขารับการฝกอบรมสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน
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โดยใชเครื่องมอืส่ือสารที่อยูบนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธในเวลา (Synchronous) และแบบปฏิสัมพันธ
ตางเวลา (Asynchronous) 
 

2.วิธีการฝกอบรมแบบระบบสนับสนุนงานอิเล็กทรอนกิสบนเว็บ (Web/Electronic 
Performance Support System: W/EPSS) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บเพื่อใชแกปญหาในขณะที่
ปฏิบัติงานแบบทันเวลา (just-in-time) ซ่ึงผูเขารับการฝกอบรมจะเปนผูตัดสินใจเองวาจะเลือกใช
ขอมูลจากแหลงใดในองคกร ซ่ึงองคกรจะจัดทําระบบการจัดการความรู (Knowledge Management) 
เปน 2 แบบ คือ 

2.1 ความรูซ่ึงสามารถรวบรวมและจัดเก็บไวไดในรูปแบบของเอกสารสนเทศและ
ไฮเปอรมีเดีย (Explicit Knowledge) ที่สามารถเรียกมาใหไดทันทีผานฐานขอมูลจากระบบเครือขาย
ขององคกร 

2.2 ความรูที่ไมสามารถรวบรวมจัดเก็บไดอยางเปนรูปธรรม (Tacit Knowledge) 
คือ ทักษะความชํานาญประสบการณในการทํางานของบุคลากรในองคกร ซ่ึงตองอาศัยการถายทอด 
การใหคําแนะนํา คําปรึกษา การสอนงานจากตัวผูชํานาญงานดานนัน้ๆ โดยตรง ซ่ึงความรูแบบที่
สองนี้ ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเรียกใชไดทันทีโดยการติดตอส่ือสารกับผูชํานาญงานดานตางๆ 
ผานเครื่องมือส่ือสารที่อยูบนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธในเวลา (Synchronous) และแบบปฏิสัมพันธ
ตางเวลา (Asynchronous) 
 

3. วิธีการฝกอบรมแบบมปีฏิสัมพันธตางเวลาบนเว็บ (Web/Virtual Asynchronous 
Classroom: W/VAC) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บแบบกลุม โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมแตละคน
ในกลุมไมตองเขารับการฝกอบรมพรอมกันหรือในเวลาเดียวกัน และติดตอส่ือสารกับกลุมโดยใช
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสกระดานขาว กระดานประกาศ การฝกอบรมวธีินี้จะประกอบดวยกิจกรรมที่
ใหผูเขารับการฝกอบรมอภิปราย ระดมความคิดเห็น และวิเคราะหกรณศีึกษา 
 

4. วิธีการฝกอบรมแบบมปีฏิสัมพันธในเวลาบนเว็บ (Web/Virtual Synchronous 
Classroom: W/VSC) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บแบบกลุม ซ่ึงผูเขารับการฝกอบรมตองเขารับ
การฝกอบรมพรอมกันกับกลุมจริงในเวลาเดียวกัน (real-time) จากสถานที่ใดก็ได ผูเขารับการฝก 
อบรมจะติดตอส่ือสารกับกลุมโดยใชหองสนทนา กระดานไวทบอรดออนไลน การประชุมผาน
วีดิโอ การประชุมโดยใชเสยีง การฝกอบรมวิธีนี้ประกอบดวยกิจกรรมที่ผูเขารับการฝกอบรมตอง
แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนประสบการณ การอภิปราย การแกปญหารวมกัน โดยมีผูสอนคอยให
คําปรึกษาแนะนํา รวมทั้งควบคุมดูแลความเรียบรอยในระหวางการฝกอบรม 
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ปรัชญนันท นลิสุข (2542) ไดทําการกําหนดกรอบแนวคิดหลักของเวบ็เพื่อการฝกอบรมที่
ตองคํานึงถึง โดยแบงออกเปน 2 ลักษณะ ดงันี้ 
 

1. เว็บฝกอบรมในดานการใหการศึกษา ซ่ึงจะอยูในกรอบ 3 ประการ คือ 
  1.1 เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web: WWW) เว็บฝกอบรมเปนสวนหนึ่งของ
ระบบอินเทอรเน็ตจึงอยูในกรอบของเวิลดไวดเว็บ 
  1.2  การศึกษาทางไกล (Distance Education) การฝกอบรมบนเว็บนัน้เปนการใช
เครือขายคอมพิวเตอรในการจัดการศึกษาทางไกล ระบบอินเทอรเน็ตจึงเปนสวนหนึ่งในกรอบของ
การศึกษาทางไกล 
  1.3  การพัฒนาระบบการสอน  (Instructional System Development: ISD) การฝก 
อบรมบนเว็บอยูในกรอบของ WWW เมื่อเปนสวนหนึง่ของการศึกษาทางไกล การฝกอบรมก็ตองมี
การออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อใหมีคณุภาพและประสิทธิภาพจึงตองอยูในกรอบของการพัฒนา
ระบบการสอน 
 

2. เว็บฝกอบรมในดานการพฒันาคน  ซ่ึงหมายความวา  เว็บการฝกอบรมจะอยูในกรอบ     
3 ประการ  คือ 

2.1  เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology: IT) การฝกอบรมเพื่อพัฒนา
คนโดยเว็บเปนการพัฒนาในยุคสารสนเทศ ซ่ึงภายในเว็บเปนฐานขอมูลใหญที่สุดในโลก เว็บฝก 
อบรมจึงเปนการพัฒนาทรัพยากรมนษุยในสังคมสารสนเทศ โดยมีเวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือจึงอยู
ในขอบเขตเดยีวกัน 
  2.2  การศึกษาตามอัธยาศัย (Informal Education) เปนการฝกอบรมที่มุงใหผูเขารับ
การอบรมไดเรียนรูตามความสนใจในสภาพของการเรียนรูในทุกที่ทกุเวลา ซ่ึงการศึกษาแบบทาง 
ไกลจึงอยูในขอบเขตเดียวกนั 
  2.3 การพัฒนาทรัพยากรมนษุย (Human Resource Development: HRD) เนื่องจาก
การฝกอบรมเปนหนึ่งในกจิกรรมเพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่เนน 3 ดาน คือ การฝกอบรม 
การศึกษาและการพัฒนา จงึจัดกรอบนีใ้นกลุมเดยีวกับการพัฒนาระบบการสอนซึ่งไมอาจแยกจาก
กันได 
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1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการฝกอบรมบนเว็บ 
 

การศึกษางานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการฝกอบรมบนเว็บ โดยปจจุบนัไดมหีนังสือและบทความ
รวมถึงงานวิจยัเกีย่วกับการฝกอบรมบนเวบ็ตีพิมพในวารสารตางๆ มากมาย ซ่ึงในทีน่ี้จะขอนําเสนอ
ตามที่ไดรวบรวมมา ดังนี ้
 

Gayle and Jay (1998) ไดทําการศึกษาเรื่อง ไฮเปอรมีเดีย กรณีของการเรียนการสอนบนเว็บ 
ไดศึกษากิจกรรมการเรียนที่เปนที่สนใจมากที่สุดในเวิลดไวดเว็บ ธรรมชาติของเว็บนัน้มีการ
ปฏิสัมพันธโตตอบกันได ศกึษาโดยการเตรียมนักศกึษากับโอกาสที่จะใหความสะดวกในการศึกษา
บนเว็บ และสนับสนุนนกัศึกษาในการใชทักษะในการตัดสินใจ ซ่ึงมีการอธิบายถึงการพัฒนา
กระบวนการ หนวยการสรุปของนักเรียน การออกแบบการสอน และความเชีย่วชาญของเนื้อหา 
วิธีการเปนแบบกรณีศึกษา กระบวนการคนพบ ผลการศึกษาพบวา การเรียนการสอนบนเว็บมี
ประโยชน เกิดความสะดวกตอกิจกรรมการเรียนของนักศกึษา 
 

Peach (1998) ไดทําการศึกษาเรื่อง ผลของความรูและลักษณะของจุดประสงคการเรียนบน
อินเทอรเน็ต โดยเปรียบเทยีบการเรียนระหวางเวิลดไวดเว็บ ที่เปนแบบเสนตรงและไฮเปอรมีเดยี 
ทดลองกับนักศึกษาปริญญาตรี 145 คน พบวากลุมที่ใชการเรียนแบบเสนตรงและแบบไฮเปอรมีเดีย 
มีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ โดยเฉพาะกับกลุมที่มีการเรียนรูระดับต่ํา (low-order 
learning) และสรุปไดวาการเรียนแบบไฮเปอรมีเดียมีผลทําใหการเรยีนดขีึ้น ใชไดดีในนักศึกษาที่มี
ความรูและเคยใชไฮเปอรมีเดยีมากอน 
 

 อัจฉรา พัฒนาศิริรักษ (2544) ไดทําการศึกษาเรื่อง การฝกอบรมบนเว็บเพื่อการพัฒนา
ทรัพยากรมนษุยในองคกรเอกชน ผลการศึกษาพบวา องคกรเอกชนนาํรูปแบบการฝกอบรมบนเวบ็
มาใชเพื่อวตัถุประสงคตางๆ ไดแก การนําไปใชเพื่อการสอนงาน การฝกอบรม การเรียนรูดวย
ตนเองเพื่ออํานวยความสะดวกในการจดัฝกอบรมใหกับพนักงาน และเพื่อการใชขอมูลดานการ
ดําเนินธุรกิจขององคกร ในสวนของการฝกอบรมบนเว็บขององคกรสวนใหญจะเปนการสื่อสาร
บทเรียนผานระบบอินทราเนต็ขององคกร โดยใชชื่อวา e-Learning ซ่ึงบทเรียนมีลักษณะการสราง
โปรแกรม 2 ลักษณะ คือ การนําบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยฝกอบรมมาขึ้นบนเว็บ และการสราง
พัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมบนเว็บขึ้นมาใหม ซ่ึงขอมูลที่นําเสนอในบทเรียนการฝกอบรมบนเวบ็
ขององคกรประกอบดวย บทเรียนที่เปนตวัอักษร บทเรียนที่เปนสื่อประสม และบทเรียนที่มีการ
ปฏิสัมพันธ โดยใชเครื่องมอืชวยในการฝกอบรมบนเวบ็ตางๆ เชน ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส และ
โปรแกรมดาวนโหลดเพื่อชวยในการสนับสนุนการเรียนรูของพนักงาน ดานปญหาที่สําคัญในการ
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ฝกอบรมบนเวบ็ คือ ปญหาดานความลาชาของโปรแกรมที่ตองใชเวลานานมากในการเขาศึกษา
บทเรียน ปญหาพนักงานไมมีเวลาในการเขาศึกษาบทเรยีน เนื่องจากบทเรียนยังไมมีความอิสระใน
ดานของสถานที่ในการเขาฝกอบรม และปญหาการขาดกระบวนการในการบริหารจัดการการฝก 
อบรมบนเว็บที่เปนระบบ สวนแนวโนมการฝกอบรมบนเว็บในอนาคต พบวา องคกรมีแนวโนมใน
การนําการฝกอบรมบนเว็บมาใชในองคกรมากขึ้น และบทเรียนจะมคีวามเปนอิสระทางดาน เวลา
และสถานที่ในการฝกอบรม รูปแบบของบทเรียนจะมคีวามเปนสื่อประสมมากขึ้น เพื่อดึงดดูความ
สนใจของผูเรียนใหมากขึ้น รวมถึงจะมกีารประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน และเชื่อมโยงผลการ
ฝกอบรมบนเวบ็เขากับระบบสารสนเทศขององคกร 
 

 วรนุช เนตรพศิาลวนิช (2544) ไดทําการศกึษาวจิัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบการฝกอบรมบน
เว็บดวยการเรยีนแบบรวมมอืแบบกรณีศกึษา เพื่อการพัฒนาการคิดอยางมีวจิารณญาณสําหรับ
พยาบาลวิชาชพี  โดยมวีัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการฝกอบรมบนเว็บดวยการ
เรียนแบบรวมมือแบบกรณีศกึษาเพื่อการพฒันาการคิดอยางมีวิจารณญาณ สําหรับพยาบาลวิชาชีพ  
2) ศึกษาผลการใชรูปแบบการฝกอบรมบนเว็บดวยการเรียนแบบรวมมือ แบบกรณีศึกษา  3) ศึกษา
ความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางที่มีตอรูปแบบการฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น กลุมตัวอยางที่ใชในการ
ทดลองคือ พยาบาลวิชาชพีจากวิทยาลัยแพทยศาสตรและวชิรพยาบาล ที่มีประสบการณทางการ
พยาบาลอยางนอย 1 ป  และสมัครใจเขารวมการวจิัย จํานวน 42 คน ผลการวิจัย พบวา 1. รูปแบบ
การฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น ประกอบดวย 3 สวน คือ 1)  องคประกอบการฝกอบรม 10 องคประกอบ  
ไดแก เปาหมาย ชนิดการเรยีนรู หลักสูตร บทบาทผูเขารับการอบรม บทบาทผูดําเนินการอบรม 
บทบาทผูเชี่ยวชาญและผูสนับสนุนการฝกอบรม คอมพิวเตอรและอนิเทอรเน็ต การปฏิสัมพันธ   
บนเว็บ ปจจยัสนับสนุน และการประเมินผล 2) วธีิการฝกอบรม ประกอบดวย การปฐมนิเทศ           
การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ การประเมินผลการฝกอบรมและระบบปฏิบัติการที่เปนแนวทางปฏิบตัิ
ในการใชรูปแบบการฝกอบรม 3) กิจกรรมการอบรม ประกอบดวย กิจกรรมบนเวบ็ดวยเครื่องมือ
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส กระดานขาว การพูดคุย สนทนา การคนหาบนเครือขาย การถายโอน
แฟมขอมูล สวนกิจกรรมในชั้นเรียน ประกอบดวย การอภิปราย และการฝกปฏิบัติทักษะ
คอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็  2. ผลการทดลองใชรูปแบบการฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น พบวา หลังการ
ฝกอบรมพยาบาลวิชาชีพมกีารคิดอยางมวีิจารณญาณสูงกวากอนการฝกอบรม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และกลุมตวัอยางรวมมือทํางานกลุมบนเว็บในสัปดาหแรก และสัปดาหที่ 10 ของ   
การฝกอบรมในระดับปานกลาง และไมแตกตางกัน 3. ความคิดเหน็เกี่ยวกับรูปแบบการฝกอบรมที่
พัฒนาขึ้น พบวา กลุมตวัอยางมีความพึงพอใจในระดับมากในเรื่อง 1) การจัดกิจกรรมการรวมมือ   
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2) การปฏิสัมพันธกลุมบนเว็บ 3) การออกแบบรูปแบบการฝกอบรม และ4) ความพรอมของ
อุปกรณคอมพวิเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ตในหนวยงาน 
 

จะเห็นไดวาองคกรตางๆ ไดหันมาสนใจและใหความสําคัญกับการฝกอบรมบนเว็บมากขึ้น 
เนื่องจากประโยชนของการฝกอบรมบนเวบ็ที่สามารถประหยดังบประมาณ อีกทั้งคาใชจายในการ
เดินทาง คาอาหาร และคาที่พักของวิทยากรและผูเขารับการฝกอบรม ซ่ึงนอกจากนี้แลวการฝก 
อบรมบนเว็บยงัมีความยืดหยุนทําใหสะดวกตอผูเขารับการฝกอบรม ไดรับความอิสระในการเรียน 
รูทั้งทางดานเนื้อหา เวลา และสถานที่ ดังนั้นการฝกอบรมบนเว็บจึงเปนอีกหนึ่งทางเลอืกทีน่า 
สนใจในการจดัการศึกษาตอไป 
  

2. การเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 

การเรียนรูของผูใหญมีความแตกตางจากการเรียนรูของเด็ก ทั้งในดานเนื้อหาและวิธีการ 
กลาวคือ การเรียนของเด็กจะเนนเนื้อหาวชิาการ (Subject-Centered) โดยมีจุดมุงหมายที่จะพัฒนา
ดานตางๆ เปนการสรางความพรอมสําหรับการเรียนรูในระดับที่สูงขึน้ไป หรือเพื่อใชประโยชนใน
โอกาสขางหนาแตการเรียนรูสําหรับผูใหญมุงที่จะนําความรูนั้นไปใชในทันทีในปจจบุัน การเรียนรู
ของผูใหญจึงมุงที่กระบวนการแกปญหา (Problem-Centered) ผูใหญเขารวมกิจกรรมการเรียนรูเพือ่
พัฒนาความรูความสามารถในการแกปญหาในการดํารงชีวิตของตน (เพ็ญศรี ทวิสุวรรณ และนฤมล 
ตันธสุรเศรษฐ, 2544) 
 

2.1 ทฤษฎีการเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 

Knowles (1980) ใหคํานิยามของ Andragogy วาเปนศิลปและศาสตรในการชวยใหผูใหญ         
เกิดการเรยีนรู โดยมีความเชื่อวา การเรียนรูของผูใหญแตกตางไปจากการเรียนรูที่เกิดจากการสอน
ใหกับเด็ก โดยมีหลักการ 5 ขั้นดังนี้  
 

1. เมื่อบุคคลเติบโตและมีวฒุิภาวะบุคคลจะเปลี่ยนอัตมโนทัศน จากการเปนผูพึ่งพาหรือข้ึน
ตอผูอ่ืนเปนผูที่มีอิสระหรือเปนผูที่นําตนเองได 

2. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะที่สมบูรณจะเปนผูที่คนหา แสวงหาประสบการณจนเปยมไปดวย
แหลงของการเรียนรู 

3. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะ จะมคีวามพรอมทีจ่ะเพิ่มผลผลิตของความรูที่เปนการพัฒนาตนเอง 
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4. ผูใหญจะมแีนวทางในการเรียนรูที่ยึดปญหาเปนศูนยกลาง (Problem-Centered) มากกวา
การยึดสาระเปนศูนยกลาง (Subject-Centered) 

5. ผูใหญมีแนวโนมที่จะทําตามสิ่งจูงใจภายในตนเองมากกวาสิ่งจูงใจภายนอก 
 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางลักษณะผูเรียนที่เปนผูใหญและผูเรียนที่เปนเด็ก 
 

ขอตกลง  
เด็ก ผูใหญ 

1. มโนภาพตอตนเอง พึ่งพาผูอ่ืน การเพิ่มพูนลักษณะของการนํา
ตัวเอง 

2. ประสบการณ มีคุณคาไมมาก ผูเรียนเปนแหลงทรัพยากร 
อันทรงคุณคาสําหรับการเรียนรู 

3. ความพรอม มีพัฒนาการทางดานชีวภาพ        
และแรงผลักดนัทางสังคม 

มีการพัฒนาเกีย่วกับหนาทีก่าร 
งาน และบทบาททางสังคม 

4. การเห็นคณุคาหรือแนวโนม 
    ตอการเรียนรู 

การนําความรูไปใชตองรอเวลา
ในอนาคตและใชเนื้อหาวิชา
เปนศูนยกลางแหงการเรยีนรู 

การนําความรูไปใชไดทนัที 
ทันใด และใชปญหาเปน
ศูนยกลางของการเรียนรู 

 
และ Knowles ยังไดกลาวถึงทฤษฎีการสอนผูใหญวามีอยู 4 ประเด็นใหญๆที่มีความสําคัญ

และความเชื่อที่ไดรับการยอมรับวาแตกตางออกไปจากการสอนเด็กๆ คือ 
 

1. การเปลี่ยนแปลงดานมโนภาพแหงตน (Changes in Self-Concept) ทฤษฎีการสอนผูใหญ
คาดวาจดุที่บุคคลบรรลุความสําเร็จในดานมโนภาพแหงตนในการเปนผูนําตนเองก็คอื ลักษณะทาง
จิตวิทยาของการเปนผูใหญ ถาหากเขาเกิดความรูสึกวาตัวเองไมไดรับการยอมรับในสถานการณ
ตางๆ เขาอาจจะเกดิความเครงเครียดและอาจจะตอตานและสิ่งที่สําคัญก็คือตองพยายามทําใหผูใหญ 
เกิดการเรยีนรูดวยการนําตนเองในการเรยีนการสอนใหมากที่สุดดวย 

2. บทบาทของประสบการณ (The Role of Experience) เชื่อวาบุคคลที่บรรลุวุฒิภาวะแลว 
เขาก็จะไดสะสมประสบการณที่กวางขวางมากยิ่งขึ้น ซ่ึงประสบการณนั้นนับวาเปนแหลงที่มีคุณคา
สูงยิ่งสําหรับการเรียนรู 
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3. ความพรอมในการเรยีน (Readiness to Learn) บุคคลจะมีวุฒภิาวะ และเกิดความพรอม
ในการเรยีนรูอันเปนเหตุมาจากพัฒนาทางชีววิทยา และแรงกดดันทางดานความตองการเกี่ยวกบั
วิชาการ สวนที่เกิดความพรอมมากขึ้นก็คอื ผลพัฒนาของภาระหนาทีซ่ึ่งมีสวนเกี่ยวของกับบทบาท
ทางสังคม ในการสอนผูใหญนั้นผูใหญมคีวามพรอมทีจ่ะเรียนรูส่ิงตางๆไดหากเขาเกิดความตองการ 

4. การสงเสริมใหเกดิการเรยีนรูอยางเหมาะสม (Orientation to Learning) ผูใหญสวนมาก
มักจะมกีารเรียนรูโดยอาศัยปญหาเปนศูนยกลาง ผูใหญเขามาเรียนและยุงเกี่ยวกับกจิกรรมทางการ 
ศึกษาก็เพราะวาเขาขาดความรู และประสบการณในการแกปญหา 
 

ตามทฤษฎีของ Knowles (1980) ผูเรียนจะมีความรูสึกอยากเรยีนเมือ่มีสภาพแวดลอมที่
อํานวยความสะดวก มีความพรอม มีเปาหมายในการเรียนของตน ยอมรับที่จะมีความรับผิดชอบใน
การวางแผนการเรียนของตน และปฏิบัตใินการเรยีนรวมทั้งแสดงความกาวหนาในการเรียนของตน
โดยการเชื่อมโยงการเรียนรูกบัการเรียนสอนผูใหญอยางเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนมี ดังนี ้
 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบลักษณะการเรยีนรูของผูใหญกับวิธีการจดัการสอน 
 

ลักษณะการเรียนรูของผูใหญ วิธีการจดัการสอน 
 

1. การเรียนรูเปนความตองการขั้นพื้นฐานของ 
    มนุษย 

 

- การสอนไมใชส่ิงที่มีความจําเปนและสําคัญ  
  มากนักในการเรียนรู แตจะอํานวยความสะดวก 
  ใหการเรยีนรูเร็วขึ้น 

 

2. ผูใหญในฐานะผูเรียนชอบที่จะมีสวนรวมใน 
    กระบวนการเรียนรู 

 

- วิธีสอนทั้งหลายควรจะใชเพื่ออํานวยความ 
   สะดวกมากกวาจะเปนการสั่งสอน 

 

3. ผูใหญสวนมากจะมีส่ิงเหลานี้ติดมาดวย คือ    
- ประสบการณตางๆ                                           
- ความหมายตอสถานการณการเรียนรู               
- ความตองการในการเรียนรู 

 

- ผูสอนควรใชประสบการณของผูเรียนใหมา 
  เปนตัวประโยชนในการสอน 
- ผูสอนควรสรางระบบความหมายที่มีอยูแลวให 
   ดีขึ้นดวยการบูรณาการความรูเขาดวยกนั 
- ผูสอนควรชวยเหลือผูเรียนในการเรยีนเพือ่การ 
   ประยุกตมากกวาการสอนเฉพาะทฤษฎ ี
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ลักษณะการเรียนรูของผูใหญ วิธีการจัดการสอน 
 

4. ผูใหญมีลักษณะบางประการตอสถานการณ
ในการเรยีนรู                                                       
- ความเชื่อมั่นในการเรยีนรู                                   
- ความชื่นชมในตัวเอง                                        
- การรับรูในตนเอง                                             
- ผูเรียนจะเรียนรูไดดีถาหากไมมีการขมขูใหเกิด
ความกลัว                                                            
- ผูเรียนตองการใหผูสอนปฏิบัติตอเขาในฐานะ 
ที่เขาเปนผูใหญ          

 

- ผูสอนควรสนับสนุนใหเกดิความมั่นใจดยีิ่งขึ้น 
- พยายามสนบัสนุนสงเสริมใหควบคูไปกับ 
   ความรูที่เขาไดรับ 
- สนับสนุนและผูเรียนมีประสิทธิภาพดวย  
   ตนเอง 
- สําหรับวิชาความรูใหมๆ ควรสงเสริมใหมีการ 
   บังคับความรวมมือกันมากกวาการแขงขัน 
- ผูสอนควรวางตัวในลกัษณะของผูอํานวยความ 
   สะดวกในการเรียนรู 

 
2.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูของผูใหญ 

 

Houle (1961) ไดศกึษาเกีย่วกับแรงจูงใจที่ทําใหผูใหญเขารวมกิจกรรมทางการศึกษาในป 
1961 โดยวิธีการสัมภาษณกับกลุมตัวอยางจํานวน 22 คน พบวาผูใหญที่เขารวมกจิกรรมการศึกษา
สามารถจําแนกไดเปน 3 ประเภท ดังนี ้
 

1. ผูเรียนที่มุงเปาหมาย (Goal-Oriented Learners) หมายถึงผูเรียนที่เขารวมกิจกรรมการ 
ศึกษาเพื่อสนองความตองการเฉพาะอยางของตน เชน การฝกพูดตอหนาสาธารณชน การแกไข
ปญหาครอบครัว และการพฒันาธุรกิจ ผูเรียนประเภทนีไ้มยึดตดิกับสถาบันใดสถาบันหนึ่งหรือกบั
วิธีการใดวิธีการหนึ่ง แตจะมองหาสถาบันหรือวิธีการที่คิดวาจะตอบสนองความมุงหมายของตนได  

2. ผูเรียนที่มุงกิจกรรม (Activity-Oriented Learners) หมายถึง ผูเรียนที่เขารวมกจิกรรม
ทางการศึกษา โดยมีจุดมุงหมายทางสังคมมากกวาความตองการเรียนรูหรือพัฒนาทักษะของตนเอง
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยางจริงจัง ผูเรียนประเภทนี้เขามาเรียนเพื่อจะไดพบปะผูคน เพื่อหลีกหนีจาก
ความเหงา ความเบื่อหนาย หรือความไมสบายใจที่เกิดจากที่บานหรือที่ทํางาน หรือเพื่อหาคูครอง  

3. ผูเรียนที่มุงการเรียนรู (Learning-Oriented Learners) หมายถึง ผูเรียนที่เขารวมกจิกรรม
ทางการศึกษาเพราะมีความมุงมั่นในการแสวงหาความรูและพัฒนาตนเองอยูตลอดเวลา และมีความ
สม่ําเสมอในการเรียนรู ชอบทองเที่ยวเพื่อเรียนรูเร่ืองใหมๆ จากสิ่งที่ไดพบเหน็กระทั่งบางครั้ง
ตัดสินใจเปลีย่นงานเพราะเหน็วางานใหมสามารถทําใหเขาไดเรียนรูมากขึ้น 
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Tough (1968) ทําการศึกษาวิจัยโดยวิธีการสัมภาษณเพือ่ทําความเขาใจถึงแรงจูงใจที่ทําให
ผูใหญเขารวมในโครงการศึกษาตอเนื่อง พบวา ผูเรียนที่เปนผูใหญเกือบทุกคนมิไดเขาเรียนดวย
เหตุผลจูงใจเพยีงอยางเดียว แตมีแรงจูงใจหลายอยางประกอบกนั ผูใหญสวนมากเขาเรียนเพราะมี
ความตองการที่จะนําความรูหรือทักษะไปใช ผูเรียนที่เปนผูใหญบางคนรูวาตนเองจะตองทําหรือได 
รับมอบหมายงานใหมที่ตองใชความรูทักษะใหมๆ และผูใหญบางคนเขาเรียนเพราะตองการใชเวลา
วางใหเปนประโยชน  
 

Axford (1969) ไดทําการศึกษาวิจยั พบวา ปกติผูใหญจะรวมกจิกรรมดวยความพรอมที่จะ
เรียนรูสูงถาเขามองเห็นความสัมพันธของความรูที่ไดกบัประสบการณเกา หรือกบัการนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันแตถาไมเขาก็จะเลิกกลางคัน เพราะฉะนั้นชวงเวลาที่บุคคลมีความตองการทักษะหรือ
ความรูที่สามารถชวยปรับปรุงแกไขปญหาในชีวิตเขาได บุคคลนั้นจะมีความพรอมที่จะเรียนมาก
ที่สุด 
 

Verner and Davison (1971) ไดทําการศึกษาวิจยั พบวา ผูใหญโดยทัว่ไปจะเกิดแรงจูงใจที่
จะเรียนรูเมื่อตระหนกัถึงคุณคาของสิ่งที่จะเรียนรูนั้น ยอมรับในสิ่งที่จะเรียนและวธีิเรียน มีความ
ตองการที่จะสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน และมีความมุงหวงัในชีวิต 
 

(Burgess, 1971 อางถึงใน เพ็ญศรี ทวิสุวรรณ, 2544) ชี้ใหเห็นถึงเหตุผลของการเขารวม
กิจกรรมการศกึษาของผูเรียนที่เปนผูใหญวาสามารถจําแนกไดเปน 7 กลุม คือ 1) กลุมที่มีความตอง 
การจะเรยีนรู 2) กลุมที่มคีวามตองการที่จะบรรลุเปาหมายสวนตัว 3) กลุมที่มคีวามตองการที่จะ
บรรลุเปาหมายทางสังคม 4) กลุมที่มีความตองการที่จะบรรลุเปาหมายทางศาสนา 5) กลุมที่มีความ
ตองการที่จะหลบเลี่ยงภาวการณที่ไมพึงพอใจ 6) กลุมทีม่ีความตองการที่จะมีสวนรวมในกิจกรรม 
และ 7) กลุมทีม่ีความตองการที่จะทําตามขอเรียกรองของผูอ่ืน 
 

Morstain and Smart (1974) ไดทําการวเิคราะหปจจัยในการเขารวมการศึกษาของผูใหญ 
โดยพบวา ปจจัยที่ทําใหผูใหญเขารวมในกจิกรรมการศึกษามี 6 ประการ ดังนี้ 
 

1. ความสัมพนัธทางสังคม (Social Relationships) ไดแก การไดพบปะผูคน การสราง
มิตรภาพ การหาเพื่อนใหม การไดพบกับเพศตรงขาม 

2. ความคาดหวังจากภายนอก (External Expectation) ไดแก การไดรับคําแนะนําจากบุคคล
อ่ืน การสนองตอบตอความคาดหวังของผูอ่ืนที่มีตอตัวเรา การทําตามคําแนะนําของบุคคลอื่นที่มี
อิทธิพลตอตัวเรา 
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3. สวัสดิการสังคม (Social Welfare) ไดแก การยกระดบัความสามารถของตัวเองเพือ่รับใช
เพื่อนมนษุย การเตรียมตวัเองเพื่อเปนผูใหบริการแกชมุชน การเพิม่พูนความรูความสามารถของ
ตัวเองเพื่อเขาไปมีสวนรวมในกิจการตางๆ ของชุมชน 

4. ความกาวหนาในอาชีพ (Professional Advancement) ไดแก การยกสถานะของตัวเองใน
งานที่ทําใหสูงขึ้น การสรางความมั่นคงใหกับความกาวหนาในอาชีพของตน การรักษาระดับความ 
สามารถในการแขงขัน 

5. การหลีกหนีหรือการกระตุน (Escape/Stimulation) ไดแก การหลบหนีตวัเองจากความ
เบื่อหนาย การหยุดพกัชั่วขณะจากกจิกรรมประจําวนัทีบ่านหรือที่ทํางาน การหาบางสิ่งบางอยางมา
สรางความแตกตางใหแกชวีติของตัวเอง 

6. ความสนใจใครรู (Cognitive Interest) ไดแก การไดเรียนเพยีงเพื่อใหไดรู การหาความรู
เพื่อตอบขอของใจบางอยางของตน การสรางความพอใจใหกับตนเอง 
 

จะเห็นไดวาผูเรียนที่เปนผูใหญ (Adult learner) แตกตางจากผูเรียนที่เปนเด็กและวัยรุน 
ดังนั้นในการจดัการศึกษาของผูใหญ จําเปนตองทําความเขาใจเกีย่วกบัแรงจูงใจในการเรียนรูของ
ผูใหญ อุปสรรคที่ขัดขวางการเรียนรูของผูใหญ และวิธีจัดการเรียนรูสําหรับผูใหญ (Cross, 1981) 
เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
3. การปฏิสัมพันธทางการเรียน (Learning Interaction) 
 

การใชคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเวบ็ หมายถึง การที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมี
การปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนได เพื่อที่การจัดเรียนรูจะไดไมจําเปนตองอยูในเวลาหรอืสถานที่เดียวกัน
โดยในปจจุบนัมีความพยายามประยุกตรูปแบบการเรียนการสอน โดยใชทั้งทฤษฎีการสอนที่ใชกบั
การเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะคอมพิวเตอรเดีย่ว (Stand Alone) และการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ตอบรับกบัคุณสมบัติของเครือขายเวลิดไวดเว็บ 
 

ดวยคุณลักษณะของการสื่อสารผานคอมพิวเตอร ที่มีส่ือในระบบหลายชนิดมกีารสื่อสาร
ระหวางกันโดยใชคอมพวิเตอรเปนตัวกระทําหรือจัดการ ประกอบกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี
ดานโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร ทําใหระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
(Jonassen, 1992) ซ่ึงในการเรียนจะตองประกอบไปดวย 2 ฝายที่จะตองมีปฏิสัมพันธและการตอบ 
สนองซึ่งกันและกันและตางฝายตางมีอิทธิพลตอกัน เพือ่เปนการเพิ่มพูนหรือสงเสริมการเรียนรูให
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้นการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูในปจจุบันจึงไดมีการนําเอารูปแบบ
การปฏิสัมพันธเขามาใชในการเรียนรูมากยิง่ขึ้น 
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3.1 ความหมายของรปูแบบการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

Merill, Li and Jone (1990) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวา หมายถึง 
กิจกรรมในการสื่อสาร และเรียนรูของมนษุย โดยการแลกเปลี่ยนหรือถายโยงความรู ขอมูลขาวสาร
ระหวางผูเรียนกับผูสอนหรือส่ิงอื่นๆ ในระบบการเรียนการสอน 
 

Wagner (1994) ไดใหความหมายของการปฏิสัมพันธทางการเรียน หมายถึง เหตุการณที่
เกิดขึ้นระหวางผูเรียนและสภาพแวดลอมของผูเรียน มีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนมกีารโตตอบเพื่อ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อไปสูเปาหมายทางการเรียน 
 

Campbell (1999) ใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวา หมายถึง การเรียนทีผู่เรียน
เปนผูทํากิจกรรม เปนผูจัดกระทํากับสารสนเทศที่จะเปลี่ยนไปเปนความหมายใหมของตนเอง 
 

Driscoll (2002) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนบนเวบ็ หมายถึง 
การที่ผูเรียนสามารถสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ไดแก ส่ือบุคคล คือ ผูสอนและผูเรียนคน
อ่ืนๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและพัฒนามาโดยเฉพาะ การสื่อสารที่วานี้จุดประสงค
เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณระหวางกนัซึ่งมีผลทําใหการเรียนมีลักษณะเปน 
Active Learning มากขึ้น 
 

Thurmond (2003) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวาหมายถึง การที่ผูเรียน
เกี่ยวของกับเนื้อหาหลักสูตร ผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอน และเทคโนโลยีที่เปนสื่อกลางทางการเรียน    
ซ่ึงการปฏิสัมพันธจะทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน โดยการแลกเปลี่ยนขอมูลมีจุด 
มุงหมายเพื่อที่จะยกระดับความรู และพัฒนาสภาพแวดลอมทางการเรียน 
 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา การปฏิสัมพันธทางการเรียน หมายถึง การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ส่ือสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ได โดยมีจุดประสงคเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือประสบการณระหวางกนั ซ่ึงจะมีผลทําใหเกดิความกระตือรือรนในการเรียนเพิม่มากขึ้น 

 
3.2 คุณคาและความสําคัญของรูปแบบการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

Kruh and Murphy (1990) กลาวถึงความสําคัญของการวางแผน และความเขาใจใน
กระบวนการมปีฏิสัมพันธทางการเรียนไววา คุณภาพของการเรียนการสอนทางไกลจะขึ้นอยูกบั
ปฏิสัมพันธทางการเรียนและการมีสวนรวมของผูเรียน 
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Driscoll (2002) ระบุความสําคัญของการมีปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้น ในการเรียนบนเว็บดังนี้ 
 

1. ชวยใหผูเรียนสามารถที่จะควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนในทีน่ี ้
หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาที่จะเรียน การควบคุมระยะเวลาในการเรียน และการ
ควบคุมระดับความลึกซึ้งของเนื้อหาที่ตองการศึกษาหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ชวยทําใหผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นไดอยางเทาเทียมกนั ซ่ึงทําไดยากในการ
จัดการเรียนการสอนในชั้นเรยีนปกต ิ

3. การที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอน หรือกับกลุมผูเรียนดวยกันเอง ชวยทําใหการจัดการ
เรียนการสอนนาสนใจมากยิง่ขึ้น และยังเปนการสนับสนนุการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

4. ชวยขยายมมุมองหรือทัศนะตอเนื้อหาบทเรียน องคประกอบหนึ่งของการเรียนการสอน
บนเว็บ คือ การเปดโอกาสใหผูเรียนไดสืบคนขอมูลหรือเนื้อหาเพิ่มเติมจากเว็บไซตหรือจากแหลง 
ขอมูลอ่ืนๆ ทําใหการเรยีนรูของผูเรียนมีมุมมองที่กวางขึน้ ดังนัน้ หากผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยน
หรือแสดงความคิดเห็น หรือประสบการณจะเปนการชวยขยายมุมมอง หรือทรรศนะตอเนื้อหา
บทเรียนของผูเรียนอีกดวย 

 
3.3 รูปแบบของการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

โดยทั่วไปแลวแนวคดิการเรยีนแบบมีปฏิสัมพันธมีอยูหลายแบบ ทั้งนีข้ึ้นอยูกับมุมมองใน
การพิจารณาวาจะยดึสิ่งใดเปนเกณฑ เชน แนวคิดการมีปฏิสัมพันธโดยที่ยดึตามระบบมนุษยเปน
ศูนยกลางหรือการมีปฏิสัมพันธระหวางคน นอกจากนีย้ังมีแนวคิดโดยที่ยึดตามระบบเทคโนโลยี  
โดยรูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ ทีน่ิยมแบงกันมีดังตอไปนี ้

 

การปฏิสัมพันธบนเว็บตามแนวคิดของ (Moore, 1993) 
ภายใตสภาพการเรียนทางไกลหรือการเรียนบนเครือขายนั้น ผูเรียนจะมกีารปฏิสัมพันธ 

(Interaction) อยู 3 ประการ ไดแก 
 

1. ผูเรียนกับเนือ้หาวิชา (Learner-Content Interaction) 
เปนลักษณะของการศึกษาระบบหนึ่ง ซ่ึงการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาวิชาจะสงผล

ในการเปลี่ยนแปลงในตวัผูเรียน เชน ความเขาใจ มุมมองหรือความรูที่ไดรับ ผูเรียนอาจจะพดูกับ
ตัวเอง (talk to themselves) เกี่ยวกับขอมูลและแนวคิดทีไ่ดรับจากการดู การอานหรือจากการฟงจาก
รายการที่สอนที่กําหนด 
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2. ผูเรียนกับผูเรียน (Learner-Learner Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูเรียนเปนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคนหนึ่งไปยังผูเรียน

อ่ืนๆ ซ่ึงอาจจะเปนคนเดียวหรือเปนกลุมก็ได ทั้งในลักษณะกิจกรรมที่ครูกําหนดหรือไมก็ตาม การ
มีปฏิสัมพันธในลักษณะผูเรียนกับผูเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถรวบรวมแนวคิด การทดสอบ
สมมติฐานและชวยย้ําความคิดและเจตคติของผูเรียนได 
 

3. ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงจะเปนผูที่เตรียมการวางแผนการ

สอนตางๆ และเราความสนใจในสิ่งที่จะสอน ผูสอนจะนําเสนอเนื้อหาหรือขอมูลตางๆ ไปยังผูเรียน
และคอยชวยเสนอและแนะนําผูเรียนตามความตองการของผูเรียนแตละคน 
 

นอกจากนี้ยังมผูีเสนอรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในรูปแบบอืน่ๆ อาทิเชน 
 

Hillman, Willis and Gunawardena (1994) ไดนําเสนอรปูแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน
ระหวางผูเรียนกับสวนตอประสาน (Learner-Interface Interaction) โดยที่การปฏิสัมพันธชนิดนีจ้ะ
เกิดขึ้นเมื่อผูเรียนใชเทคโนโลยีในการสื่อสารกับเนื้อหา ผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ 
 

Burnham and Walden (1997) ไดนําเสนอรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวาง
ผูเรียนกับสภาพแวดลอมทางการเรียน (Learner-Environment Interaction) โดยทีก่ารปฏิสัมพันธ
ชนิดนี้เกิดจากสภาพแวดลอม อาทิเชน ครอบครัว ที่ทํางาน เพื่อนรวมงานและศาสนา เปนตน 
 

การปฏิสัมพันธบนเว็บตามแนวคิดของ (Paulsen, 1997) 
ซ่ึงไดกลาวถึงรูปแบบการปฏิสัมพันธในลักษณะของจํานวนบุคคลที่มปีฏิสัมพันธ ไดแก 

ปฏิสัมพันธกับตัวเอง (one-alone) ปฏิสัมพันธกับอีกบคุคลหนึ่ง (one-to-one) และปฏิสัมพันธกบั
หลายคน (one-to-many) 

 

ใจทิพย ณ สงขลา (2547) ไดสรุปลักษณะการเรียนการสอนผานเครือขายวา อาศัยหลักการ
ปฏิสัมพันธในการเรียนในลกัษณะ 2 ลักษณะ คือ 
 

1. การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาสาระ (Learner-Content Interaction) โดยการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนกับเนื้อหาสาระ หมายถึง กิจกรรมการเรียนที่อยูในรูปของ
ไฮเปอรมีเดีย ที่ผูสอนไดออกแบบไวอยางเปนระบบ การใชไฮเปอรมีเดียนําเสนอเนือ้หาสาระ และ



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

31

กิจกรรมการเรยีน รวมทั้งการใหผลปอนกลับชวยใหความยืดหยุนกบัผูเรียน ที่จะศึกษาดวยตนเอง
ตามเวลาที่ตนเองสะดวก เสมือนหนึ่งมีผูถายทอดเนื้อหา และกระตุนชีน้ําการเรียนรู 

การออกแบบกิจกรรมการเรยีนระหวางผูเรียนกับเนื้อหา จึงควรตองพิจารณากระบวนการ
ในการปฏิสัมพันธของผูเรียนกับเนื้อหา รวมทั้งเทคนิควิธีการในการสรางการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับเนื้อหา ซ่ึงจะกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 

2. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน (Learner to Learner VS 
Instructor Interaction) การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน เปนการเรียนรูที่เกิดจาก
การปฏิสัมพันธโตตอบ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคดิระหวางบุคคล ซ่ึงอาจจัดเปนความสัมพันธใน
สองระดับ ไดแก การปฏสัิมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวย 
กัน ซ่ึงมีลักษณะการปฏิสัมพันธรวมทั้งจดุมุงหมายทีจ่ะทําใหเกดิการปฏิสัมพันธไดหลายวิธี ดังนี ้
 

2.1 ลักษณะการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน สามารถที่จะเกดิขึ้น
ไดหลายรูปแบบ เชน แบบรายคู แบบกลุมศึกษา ดังตวัอยางตอไปนี ้

1) แบบรายคู เปนการจดัการปฏิสัมพันธใหเกดิการเรียนรูดวยการแลกเปลี่ยน
ความรูหรือใหความชวยเหลือแบบหนึ่งตอหนึ่ง สามารถจัดเปนการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนราย 
บุคคลกับผูสอน การจัดใหมีการเรียนรูรายคูระหวางผูเรียนกับผูเรียน รวมทั้งการจัดกิจกรรมให
ผูเรียนศึกษากบัผูเชี่ยวชาญโดยตรง 

2) แบบกลุมศึกษา การจดักิจกรรมกลุมศึกษาสามารถจัดในลักษณะเนนผูเรียน
รายบุคคลปฏิสัมพันธกับกลุม หรือเนนระหวางกลุมผูเรียน เชน 

 แบบรายบุคคลปฏิสัมพันธกับกลุม เชน ผูเรียนศึกษางาน นําเสนอและรับ
ผลปอนกลับจากกลุม ผูสอนทําการบรรยายกับกลุมผูเรียน ผูเชี่ยวชาญ/
วิทยากรบรรยายหรือตอบคําถามกับกลุมผูเรียน 

 แบบปฏิสัมพันธระหวางกลุม เชน การปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนดวย 
กัน กลุมผูเรียนกับกลุมบุคคลภายนอก กลุมผูเรียนกับคณะผูเชีย่วชาญ/
กลุมผูสอน/กลุมวิทยากร 

 

2.2 เทคนิควธีิการของการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน การสราง
การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและผูสอนมีเทคนิควิธีการเพื่อบรรลุจุดมุงหมายตางๆกัน ดังนี้ 

1) การปฏิสัมพันธเพื่อสรางความรู การปฏิสัมพันธเพื่อสรางความรูเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูที่ผูเรียนมีความกระตือรือรน ในกรณีเชนนีน้ักเรยีน
จะใชการปฏิสัมพันธในการสรางความรูใหมๆ ใหเกิดไดทั้งในรายคูและระดับกลุม วิธีการตางๆ ใน
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การสรางความรู ไดแก การสอนนักเรียนใหพัฒนาทักษะการคิดอยางไตรตรอง (Critical thinking 
skill) โดยใชวิธีการ เชน การสอนแบบใชปญหาเปนหลัก (Problem-Based Learning) หรือกรณี 
ศึกษา (case study) โดยผูสอนออกแบบใหมีการแสดงขอเสนอแนะ มีการสรางความรู (knowledge 
building) ดวยวิธีการเชน การอภิปรายโตตอบ การรวมประชุมหารือ 

2) การปฏิสัมพันธในประสบการณเสมือนจริง การสรางประสบการณเสมือน
นับวาเปนพื้นฐานหลักการของหองเรียนเสมือน เว็บเปดโอกาสใหผูออกแบบสามารถจําลอง
ส่ิงแวดลอมใหผูเรียนจากทีต่างๆ กันมาพบกันได มีการปฏิสัมพันธโตตอบความคิดดวยการแก 
ปญหาหรือรวมมือกันเมื่อเขามายังไซตนั้นในเวลาพรอมๆ กัน เชน โปรแกรม MOO (Multi Object 
Oriented) หรือการใชโปรแกรมภาษาเวอรมอล (VRML) สรางดวยภาพสามมิติและใหการรับรูภาพ
ที่เปล่ียนไปตามมุมมองการเคลื่อนที่ของผูเรียนในคอมพวิเตอร เพื่อจําลองใหเกิดมิติของความ
เสมือนจริงควบคูไปกับการใชเครื่องมือส่ือสารในเวลาจรงิ (chat) 

3) การปฏิสัมพันธทางสังคม หมายความถึงประเภทของการสื่อสารที่เกิดขึ้นได
หลายวิธี โดยอาศัยเครื่องมือการสื่อสารบนเครือขาย เพื่อใหเกดิการปฏิสัมพันธและสรางความ 
สัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและระหวางผูสอนกับผูเรียน การสรางความสัมพันธทางสังคมนับ 
เปนความสําคญัพื้นฐานในการเรียนการสอนบนเวบ็ ที่จะชวยลดความรูสึกโดดเดีย่วและขาดการ
สนับสนุน เนื่องจากผูเรียนและผูสอนไมไดพบกนัจรงิ ความสัมพันธทางสังคมสามารถกอใหเกิด
แรงจูงใจและความเกื้อกูลชวยเหลือในกลุม และจะชวยทําใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนไดดี กิจกรรมทางสังคมดังนี้ สามารถสนับสนุนใหเกิดขึ้นไดดวยการสงขอความผาน
กระดานขาวเพื่อแนะนําตนเองกับกลุมคนในชั้นเรยีน หรือการจัดใหผูเรียนไดเผยแพรเร่ืองราวของ
ตนเองผานเวบ็สวนตัว ที่โปรแกรมจัดเตรียมไวใหผูเรียนนําเสนอไดอยางงายดายและสะดวก 
 

3.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับรูปแบบการปฏสิัมพันธทางการเรียน 
 

Johnson and others (1986) พบวา ผูเรียนที่เรียนโดยการชวยเหลือกนัจะมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพังสอดคลองกับ Pavitt and Curtis (1990) ที่กลาววา การเรยีนโดย
การอภิปรายในลักษณะของการจับคูหรือใหมีสมาชิกกลุมเปนจํานวนคูจะทําใหการตดัสินใจและแก 
ปญหาในการเรียนหรืออภิปรายไดดกีวาการเรียนตามลําพังหรือเรียนคนเดียว นอกจากนีก้ารเรียน
ในลักษณะเปนกลุมยังเปนการสงเสริมกิจกรรมการเรียนแบบชวยเหลือรวมมือกัน ทําใหผลการ
เรียนตามลําพัง (Moore and Kearley, 1996) 
 

Jiang and Ting (1999) ไดทาํการเก็บขอมลูที่สํารวจจากนักเรียน 287 คน ใน 78 รายวิชาที่มี
การเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อทําการศึกษาวิจยัวา มตีัวแปรใดบางที่สงผลตอการรับรูในการเรียน
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ของผูเรียน ผลจากการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอนมีผลตอ
การรับรูในการเรียนของผูเรียนมากที่สุด สอดคลองกับงานวิจยัของ Fredericksen and others (2000) 
ที่พบวา ตัวแปรที่สงผลมากที่สุดตอการเรียนในบทเรียนออนไลน คือ ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบั
ผูสอน  
 

Garrison (1990) พบวา จากการศึกษาผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอื่นๆ จะมีแรงจูงใจ
ในการเรยีนและมีประสบการณในการเรียนสูงซึ่งสอดคลองกับ Bonk and Cunningham (1998) ที่
กลาววา การที่ผูเรียนกับผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันจะเปนแรงจูงใจในการติดตอส่ือสาร ทําใหเกิดการ
แบงปนขอมูล ความคิด และประสบการณซ่ึงกันและกัน 
 

Olivas (1990) ไดทําการวจิัย โดยไดทําการแบงกลุมตวัอยางออกเปน 2 กลุมโดยที่ทั้ง         
2 กลุมไดเรียนบทเรียนเรื่องการใชคอมพวิเตอรในการประมวลผลคํา โดยที่ผูเรียนกลุมทดลองจะ
เรียนดวยกัน 2 คนและกลุมควบคุมจะเรยีนกับบทเรียนเพียงคนเดียว ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง
มีความสามารถสูงกวาทั้งในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การบรรลุวัตถุประสงคและดานความ 
กาวหนาในการใชเครื่องและยังพบวาเวลาในการเรียนบทเรียนนอยกวาในอัตราเฉลี่ยรอยละ 12 

 

สันทัด ทองรินทร (2542) ไดทําการวจิัย เร่ือง ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพ รูปแบบของ
ปฏิสัมพันธและระดับของปฏิสัมพันธในการเรียน โดยการใชการประชุมทางคอมพิวเตอรที่มีผลตอ
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา ผลการวิจัยพบวา รูปแบบของการ
ปฏิสัมพันธในการเรียนที่มีรูปแบบผูเรียนกบัผูเรียนกับคอมพิวเตอร มีสัมฤทธิผลทางการเรียนสูง
กวารูปแบบผูเรียนกับคอมพวิเตอร 
 
4. เกม (Game) 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจใหสนใจคอมพวิเตอรและเปนกิจกรรมชนดิหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ ภายในกฎเกณฑทีก่ําหนด 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง การเลนเกมทําใหฝกความสามารถใน
การรับรู และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม อาทิเชน การรับรูแนวความคดิใหม ๆ ความคิด
สรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทาํใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อ
เรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความตอง 
การของตนเอง นําไปสูการคนพบสิ่งใหมๆ  ทําใหเกดิความรูสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และ
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พรอมที่จะดําเนินกิจกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ โดยไมตองมีส่ิงอื่นมากระตุนไมวาจะ
เปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ ซ่ึงเปนการแสดง
ความกาวหนาในระดับสติปญญาและความคิด  
 

4.1 ความหมายของเกม 
 

Abt (1968) กลาววา นยิามทีย่อมรับกันทัว่ไปของเกม คือ กิจกรรมการแขงขัน (การเลน) 
ระหวางฝายตรงขาม (ผูเลน) โดยกระทําภายใตขอจํากัด (กติกา) เพื่อไปใหถึงเปาหมาย (ชัยชนะ, 
รางวัล)  
 

Ellington (1982) ไดใหความหมายของเกมวิชาการไววา เปนเกมที่จะถูกออกแบบสาํหรับ
การศึกษาระดบัใดก็ได เนื้อหาวิชาใดกไ็ด และใชไดกบัเด็กทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการ
นั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงายๆ จนถึงระดบัที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกมถูก
พัฒนาใหมาใชไดในหองเรยีน จึงตองใหความสําคัญกับองคประกอบตางๆ เชน ธรรมชาติและ
บทบาทของเกมวิชาการ เกณฑในการใหคะแนน และวิธีการที่จะไดเปนผูชนะ ส่ิงสําคัญคือ
ผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนํามาใชในหองเรียน คือ การใหความ
เพลิดเพลินกับผูเรียน 
 

Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งทีส่ามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพวิเตอรอยางแพรหลายในโรงเรียน   
การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกดิการ
เรียนรูและทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบ
ความจริงหรือไมก็ไดและเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 

(Evans 1979 cited in Gredler, 1992) ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกม คือ การแขงขันที่มี
การเลนเปนทมี หรือคนเดยีวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใตเงื่อนไขของ กฎ กตกิา เพื่อใหไดมาซึ่ง
เปาหมายที่ตั้งไว 
 

ดังนั้นเกมจึงเปนสื่อการสอนประเภทหนึง่ ที่เนนเรื่องของความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
สาระใหกับผูเลน โดยจะมีกฎ กติกา และเปาหมายใหผูเลนไดทาทาย 
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แผนภาพที ่2  รูปแบบการเรยีนโดยใชเกมเปนฐาน (Garris, 2002) 
 

4.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
 

Malone (1981) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย 
(Challenge) จนิตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) Quinn (1997 อาง
ถึงใน เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) ใหความสนับสนุนวา การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอ
ผูเรียนทั้งในดานการฝกหดัและทําใหเกิดการเรียนรูไดด ี โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวก
กับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมกีารจูงใจ มปีฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับ
ผูเรียน 
 

Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา เมื่อทานคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพยีงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไมสนใจ
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อสามารถรวมสองสิ่งนี้
เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวธีิการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี 3 เหตุผล
สําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรประสบผลสําเร็จ ประกอบดวย 

 
 

 Input Outcome 

Instructional 
Content 

Game 
Characteristics 

Learning 
Outcomes 

Process 
Judgments 

System Feedback Behavior 

Game Cycle 

Debriefing 



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

36

1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 

2. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานในการ
เรียน 

3. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับทุก
สาขาวิชา ขอมูลหรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
 

Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจผูเลนอยาง
มาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี้ 
 

1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจงั 
3. เกมมีกตกิา ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
4. เกมมีเปาหมาย ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
5. เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6. เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทาํใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลนหล่ังสาร

อะดรีนาลีนขณะเลนเกม  
10. เกมจะมีแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดประกายในการสรางสรรคงาน  
11. เกมมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน  
12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 
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ตารางที่ 3 แสดงการเปรยีบเทียบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการ
เรียนชนดิอื่น 
 
             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดดูใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ประสบการณการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ผลปอนกลับทันที ต่ํา ต่ํา กลาง สูง กลาง ต่ํา สูง 
การวิเคราะหแนวลึก ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง ต่ํา สูง 
การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ต่ํา สูง สูง สูง 
มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 
ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ํา สูง สูง สูง 
การเรียนรูดวยตนเอง ต่ํา ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง สูง 
การคิดไตรตรอง กลาง ต่ํา กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 
การจูงใจในการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ความพอใจในตนเอง ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ความราบรื่นในการเรียน ต่ํา กลาง กลาง กลาง ต่ํา กลาง สูง 
เรียนรูจากการปฏิบัติ ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา สูง สูง 
ความเพลิดเพลิน ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
การไปสูเปาหมาย กลาง ต่ํา สูง กลาง ต่ํา สูง สูง 
ความพึงพอใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 
การดึงดูดใจในการรับรู ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 
ผูเรียนเปนศนูยกลาง สูง ต่ํา กลาง สูง สูง สูง สูง 
อิสระในการควบคุม สูง ต่ํา ต่ํา สูง ต่ํา กลาง สูง 

 
 
 
 



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

38

4.3 รูปแบบของเกม 
 

เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ
เลนแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดไดอีก เพราะเกมเหลานั้นมีการ
สอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชน เกมตอภาพ เกมคายกลที่ใชความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา 
เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตรหรือศัพทภาษาอังกฤษและมีเกมทีเ่กีย่วกับการกฬีา เชน กอลฟ 
เทนนิส ฟุตบอล ฯลฯ จะมกีารจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับความจริง ทําใหไดฝกเลนกฬีาไป
ในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะไมมีพิษไมมภีัย แตไมเปนทีน่ยิมมากนกั 
 

เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มี
ลักษณะ ดังนี ้

1. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอนัตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 

โดยทั่วไปแลวรูปแบบของเกมที่นิยมแบงกนัมีดังตอไปนี ้
 

1. Adventure Game เกมการผจญภยัมีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจักการ
แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนั้นจะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะทีต่องมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหวพรบิ
และทักษะดาน Cognitive มาก 

2. Arcade-type Game เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใชเวลาและคะแนนเปนตัวเราและ
เสริมแรงอยูตลอด มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน 

3. Board Game นิยมใชสอนเด็กเล็ก เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน 
4. Gambling Game ออกแบบเพื่อพัฒนาเด็กใหเกดิความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงนิเปน

แรงจูงใจ ในตอนทายของเกมจะดวูาใครเปนผูใชจายไดประหยดัที่สุด 
5. Combat Game การตอสูกัน เปนเกมทีค่อนขางใชความรุนแรง มีการแขงขันสูงมากทั้ง

กับโปรแกรมและกับตวัผูเลน 
6. Logic Game เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 
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7. Psychomotor Game เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทางความคิดเขา
ดวยกันไมมีคํานํา ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

8. Role-Playing Game ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียนและจะตองแกสถานการณ
ที่กําลังเผชิญอยูใหได 

9. TV Quiz Game เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
10. Word Game เปนเกมสอนคําศัพท 
11. Template Game เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุกๆ เกมที่กลาวขางตน 

 

Prensky (2001) ไดนําเสนอ รูปแบบเกมทีเ่หมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการ
เรียน ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 แสดงรูปแบบเกมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกจิกรรมการเรียน  
 
ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 
ขอเท็จจริง - กฎหมาย 

- นโยบาย 
- รายละเอยีดผลิตภัณฑ 

- การถามคําถาม 
- การทองจํา 
- แสดงความ  
  คิดเห็นรวมกนั 
- ทําแบบฝกหดั 

- game show competitions 
- flashcard type games 
- mnemonics 
- action 
- sports games 

ทักษะ - การสัมภาษณ 
- การสอน 
- การขาย 
- การทํางานของ 
    เครื่องจักร 
- การจัดการโครงการ 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การฝกหดัอยาง 
   ตอเนื่อง 
- การใชความทาทาย 

- Persistent state games 
- Role-play games 
- Adventure games 
- Detective games 

การตัดสินใจ การตัดสินใจใน 
การจัดการ,  
การตัดสินใจเลือกเวลา, 
จริยธรรม,  
การจางงาน 

- การทบทวนเหตุการณ 
- การถามคําถาม 
- การสรางตัวเลือก 
(แบบฝกหดั) 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 

- Role play games 
- Detective games 
- Multiplayer interaction 
- Adventure games 
- Strategy games 
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ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรยีน รูปแบบเกม 
พฤติกรรม การควบคุมดูแล,  

การกํากับตนเอง,  
การยกตวัอยาง 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การปฏิบัติ 

- Role playing games 

ทฤษฎี หลักการตลาด,  
วิธีการเรียนรูของมนุษย 

- การใชเหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 

- Open ended simulation 
games 
- Building games 
- Constructing games 
- Reality testing games 

การหาเหตุผล กลยุทธและวิธีการคิด, 
การวิเคราะหคณุภาพ 

- ถามปญหา 
- ยกตวัอยาง 

- Puzzles 

กระบวนการ การตรวจสอบบัญชี,  
กลยุทธการสรางสรรค 

- วิเคราะหระบบ 
- แบบฝกหดั 

- Strategy games 
- Adventure games 
- Simulation games 

ขั้นตอน การประกอบชิน้สวน, 
พนักงานจาย-ถอนเงิน
ในธนาคาร, ขั้นตอนทาง
กฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Timed games 
- Reflex games 

การสรางสรรค
งาน 

การประดิษฐ,  
การออกแบบผลิตภัณฑ 

- การเลน 
- การระลึกถึง 

- Puzzles 
- Invention games 

ภาษา ตัวยอ,ภาษาตางประเทศ,  
ผูชํานาญดานภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบอยๆ 

- Role playing games 
- Reflex games 
- Flashcard games 

ระบบ การดูแลสุขภาพ,
การตลาด 

- ทําความเขาใจทฤษฎี 
- การเลนไมโครเวิลด 

- Simulation games 

การสังเกต อารมณ, กําลังใจ,
ประสิทธิภาพ, ปญหา 

- การเฝาสังเกต 
- การใหผลปอนกลับ 

- Concentration games 
- Adventure games 

การสื่อสาร การใชภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Role playing games 
- Reflex games 
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ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ ของ
เกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 2001) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 

เปาหมาย (Goals) 
เกมทุกๆ บทจะตองมีการตัง้เปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของ

ผูเรียน โดยเปาหมายนีจ้ะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและ
ความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

กฎกติกา (Rules) 
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ ของสิ่งที่ผูเรียนสามารถ

กระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 
การแขงขนั (Competition) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับ

ตนเองหรือแขงกับเวลาหรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลายๆ ดาน 
ความทาทาย (Challenge) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ความทาทาย ไดแก ความพยายามทีจ่ะไปสู

เปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียนประเภทเกมควรที่จะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยน
ไดตามความ สามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy) 
บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของ

การใชจินตนาการในบทเรยีนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่
เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภยั (Safety) 
บทเรียนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภยัของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลอง

สถานการณซ่ึงในความเปนจริงสถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได 
ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียนประเภทเกม คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรียน แต

ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุก 
สนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึง่สงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
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ในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการออกแบบที่
แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนประเภทเกม 
ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ (Malone, 1981) ประกอบดวย ความทาทาย (Challenge) ความอยาก
รูอยากเหน็ (Curiosity) จินตนาการ (Fantasy) และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน (Control) ซ่ึงมี
ลักษณะที่แตกตางกันดังนี ้
 

ความทาทาย (Challenge) 
ความทาทายจะเกิดขึน้ไดก็ตอเมื่อบทเรียนนั้นมีเปาหมายที่ชัดเจน ในขณะเดียวกนัมีผลลัพธที่ไม
แนนอนและทาํใหผูเรียนเกิดความเคารพในตนเอง 

เปาหมาย (Goals) 
บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะตองมีความทาทาย ความทาทายจะ

เกิดขึ้นก็ตอเมือ่ผูเรียนมีเปาหมายในการเรยีน เพราะการมีเปาหมายถือเปนบรรยากาศที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจภายใน ซ่ึงเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายทีม่ีความหมายตอผูเรียน เกมสวนใหญจะมี
เปาหมายทีก่ําหนดไว ซ่ึงแบงเปน 2 ลักษณะคือ เปาหมายที่แนนอนตายตัวและเปาหมายที่ไมตายตัว 
บทเรียนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน เชน การตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาให
ถูกตองเพื่อชวยใหตวันําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขายใหถูกตองเพื่อใหมกีาํไร เปนตน 
อยางไรก็ดีบทเรียนบางสวนที่มีเปาหมายทีไ่มตายตวั ซ่ึงไดแกเปาหมายที่เปนผลงานที่เกิดขึน้จาก
การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน ซ่ึงมีความหลากหลายแตกตางกันออกไป เชน เกมเกีย่ว 
กับการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรือ่ง เปนตน 

ผลลัพธท่ีไมแนนอน 
บทเรียนประเภทเกม ควรทีจ่ะนําเสนอผลลัพธที่ไมแนนอนตายตวั ซ่ึงผลลัพธที่ไมแนนอน

ตายตัวนี้เกดิไดจาก 4 วิธี ไดแก 
 

1. ความแตกตางของระดับความยากงาย ซ่ึงผูเรียนควรทีจ่ะมีโอกาสควบคุมระดับความ 
ทาทายไดตามความสามารถของตน 

2. ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรยีนหนึ่งบทเรียนควรจะมีเปาหมายหลายระดับซึ่ง
อาจอยูในรูปของเปาหมายเดมิแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมายระดับสูงขึน้ไป คือ การทํา
เปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวนครั้งนอยครั้งลง เปนตน 

3. การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรูบางสวนไวเลือกทีจ่ะเปด 
เผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและสงผลใหเกิดความรูสึกไม
แนนอน 

4. การสุมตัวอยาง ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่เกดิขึ้นได 



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

43

ความเคารพในตนเอง 
ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ ความสาํเร็จจะทําใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง การ

เปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจากการออกแบบใหบทเรียนมีการจดัหาเปาหมายที่
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน นอกจากนีย้ังควรจดัหาผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียน
เพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นทีจ่ะไปถึงเปาหมาย 

จินตนาการ (Fantasy) 
เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจนิตนาการใหตัวผูเรียน จินตนาการทําใหเกิดบรรยากาศการเรียน

ที่นา สนใจและสงผลใหเกดิการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ในการสรางจินตนาการใหแกผูเรียน
นั้นเราสามารถแบงจินตนาการไดออกเปน 2 ลักษณะ คอื ทางดานปญญาและทางดานอารมณ 

ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
บรรยากาศการเรียนรูที่จะทาํใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้นจะตองเปนบรรยากาศการ

เรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน ความอยากรูอยากเห็นแบงออกเปน 
2 ลักษณะ ไดแก 

1. ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) 
ความอยากรูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยนิ) และ

ทัศนะ (การเหน็) โดยส่ิงเราที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทตางๆ 
ในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความอยากรู
อยากเห็นของผูเรียน 

2. ความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) 
ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา คือ ความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่

จะเรียนรูส่ิงตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑ
หรือไมสมบูรณ เปนตน เหตุการณที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ฯลฯ เหลานี้เปนตัวกระตุนใหผูเรียน
ตองการที่จะเรยีนรูส่ิงใหมๆ 

ความรูสึกท่ีไดควบคุม (Control) 
การอนุญาตใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมการเรียนของตนในบทเรยีนประเภทเกม ทํา

ใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหาตามความตองการ 
ความถนัดและความสามารถของตน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกดิแรงจูงใจในการเรยีนมากขึ้น 
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4.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเกม 
 

Micheal (1997) ไดทําการศึกษา การเรียนการสอน โดยใชเกมแบบมปีฏิสัมพันธบนเว็บ ที่
ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคประกอบคือ ความบันเทิง จินตนาการ ความเหมือนจริง 
มีวัตถุประสงค กฎกติกา ผลลัพธ ซ่ึงการออกแบบนีม้ีประโยชนสําหรับผูเรียนในการถายโอนการ
เรียนรู การเรยีนแบบมีขัน้ตอน มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ มีการใชเวลาที่เหมาะสม และ
สามารถแกปญหาในการเรยีนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ 
 

Klawe (1998) ไดทําการศึกษาวิจยัจากโครงการ E-GEMS project (the Electronic Games 
for Education in Math and Science project) เกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่มอิีทธพลตอประสิทธิภาพของ
เกมคอมพิวเตอรและโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืนๆ ในการเสริมการเรียนทางคณิตศาสตร ผลจากการ 
ศึกษาพบวา เกมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผลการเรียนและความสนุกสนานในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตรสูงขึ้น 

 

Sedighian and Sedighian (1998) ไดทําการศึกษาวจิัยเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาแก 
ปญหาที่เด็กจํานวนมากเบื่อและไมชอบวิชาคณิตศาสตรผลวิจัย พบวา องคประกอบที่ทําใหเกดิ
ความพึงพอใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรดวยการใชเกมคอมพิวเตอรประกอบดวย 8 องคประกอบ 
ดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอรทําใหเกดิการเรยีนรูอยางมีความหมาย 2) มีเปาหมาย 3) ความสําเร็จ 4) คํา
ทาทาย 5) การรับรูในสิ่งที่ทําลงไป 6) ความพอใจที่ไดมสีวนรวม 7) ความดึงดดูใจ 8) ผูเลนรูสึกวา
ไดถูกกระตุน 

 

ศิริพร หัตถา (2538)  ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ใหการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร ที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษเรือ่งการใชบุพบท
ของนักเรียนชัน้ ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา  มีวตัถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
เสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร กับนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีไมไดรับการ
เสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา นกัเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอร กับนักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนภาษาอังกฤษแตกตาง
กันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
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น้ําคาง แสงสวาง  (2542)  ไดทําการทดลองเรื่อง ผลการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษร
ไขวที่มีตอความรูในการใชศพัทภาษาอังกฤษเพื่อการวนิจิฉัยทางการพยาบาล ของนกัศึกษาพยาบาล
มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการเรียนกอนและหลังใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขว ตอความรูในการ
ใชศัพทภาษาองักฤษเพื่อการวินิจฉยัทางการพยาบาล และเปรียบเทยีบความรูในการใชศัพทภาษา 
อังกฤษเพื่อการวินิจฉยัทางการพยาบาลระหวางกลุมทีใ่ชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขว กับกลุมที่ใช
เอกสารประกอบการเรียนรู ผลการทดลองพบวา 1) ความรูในการใชศัพทภาษาอังกฤษเพื่อการ
วินิจฉยัทางการพยาบาล ภายหลังใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความรูในการใชศพัทภาษาอังกฤษเพื่อการวนิจิฉัยทางการพยาบาลของกลุม
ที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนรู อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 มีวตัถุ 
ประสงคเพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ที่
มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ัน 
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียน
ของกลุมตัวอยาง ไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ สวนระยะเวลาในการเรียน พบวา มีความ
แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากการที่ไดศกึษา คนควา เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร จึงไดทราบวาเกมคอมพิวเตอรเปนสื่อ
บันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง เพราะไดนําเอาลักษณะเดนของเกม คอื มีการแขงขัน มีเปาหมาย
และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร คือ สามารถบันทึกขอมูลไวไดทนัท ี เสนอขอมูล และทํางานได
ทันทีมารวมกนัผูเลนจึงรูสึกสนุก ตื่นเตน ทาทายเพราะสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรที่กําลัง
เลนอยู กลาวไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่อง  
ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยจะเหน็ไดวาการเลนเกมมีความสําคัญตอการ
พัฒนาการเรียนรูเปนอยางมาก เพราะวาเกมจะสงเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร 
ความสัมพันธกับผูอ่ืน และเจตคติทางดานความกระตือรือรนที่จะรับฟงความเหน็ผูอ่ืน นอกจากนี้
เกมจะชวยใหผูเลนรูจักแกปญหาหลายๆ แนวทาง โดยขอไดเปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกวาวิธีการสอน
อ่ืนใดนัน่ก็คือความสนุก ทําใหผูเลนเกมไดเขามามีสวนรวมมากที่สุด 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาผลของรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยมี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ คือ แบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา และแบบระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน โดยมีรายละเอียดในการดําเนินการวิจยั ดังตอไปนี ้
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 

การคัดเลือกกลุมตัวอยาง มขีั้นตอนดังนี ้
 

1. ใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยใชบุคลากรของศูนย
ฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน 

2. ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัด
ความรูกอนเรยีน โดยกําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 

3. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจบัคู (Randomized 
Matching) ทั้งหมด 2 กลุม ดังแสดงในตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5  แสดงจํานวนผูเขารับการฝกอบรมที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง 
(รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ฉ) 

 
 

รูปแบบการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
 

 

จํานวนผูรับการ
ฝกอบรม 

 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 30 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 30 
รวม (คน) 60 
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แผนภาพที ่3  ขั้นตอนและวธีิการเลือกกลุมตัวอยาง 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  

1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึง 
ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร 
 

โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่ใชในการทดลองครั้งนี้ เปนเว็บไซตที่
บรรจุเนื้อหาวชิา “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” จํานวน 2 เว็บไซต โดยมีเนื้อหา และตําแหนง
การนําเสนอเหมือนกนัทุกประการ ยกเวนรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนที่มคีวามแตกตางกัน 
ประกอบดวยรูปแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับผูสอนโดยใชรูปแบบเกมเปนแบบ Game Show Competitions 

 

ประชากร 

ผูเขารับ 
การฝกอบรบ  
จํานวน 60 คน 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน
จํานวน 30 คน 

Randomized Matching 

ทําแบบทดสอบกอน
เรียน เร่ือง การติดตั้ง
เครือขายคอมพิวเตอร 
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แผนภาพที ่4 แสดงรูปแบบเกม Game Show Competitions 

 
ลักษณะของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่ใชในการทดลอง นาํเสนอ

ดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ โดยบรรจุเนื้อหา เร่ือง การติดตั้งเครือขาย
คอมพิวเตอร จํานวน 3 หนวย ประกอบดวย 
 

1. ความรูเบื้องตนเกีย่วกับเครือขายคอมพิวเตอร 
2. อุปกรณเครอืขายคอมพิวเตอร 
3. การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 

 
 

1. เลือกเมนู เขาสูเกม 

2. เลือกรูปแบบการเลน 

3. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

4. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

5. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะ 

6. แสดงผลคะแนนและระดบัของผูเขารับการฝกอบรม 
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ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ท้ัง 2 รูปแบบ         
มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
 

1. ศึกษาเนื้อหาวิชา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร โดยรวบรวมเนื้อหาจากเอกสาร
ตําราที่ใชประกอบในการเรียนการสอน 

2. วิเคราะหเนื้อหา เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร และคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสม
เพื่อสรางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับใชในการทดลองครั้งนี้ 

3. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เขียนเนื้อหาตามวัตถุประสงค และนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน โดยการใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความสอดคลองของขอ
คําถามในเกมแตละขอกับจดุประสงคที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence: IOC) 
(รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ข) และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา โครงสรางของเนื้อหา 
ภาษาที่ใช แลวจึงนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

4. เขียนผังโครงสรางของเว็บเพื่อแสดงการเชื่อมโยงภายในเว็บ พรอมทัง้จัดทําผังโครงเรื่อง
(Storyboard) เพื่อนําเสนอรปูแบบโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบที่
ออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหาและแบบระหวางผูเรียน
กับผูสอน และนํามาใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม 

5. นําผังโครงเรื่อง (Storyboard) ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

5.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา 
5.2 รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

 
ขั้นตอนการฝกอบรม ดังนี ้
 

1. ขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 

1.1 ผูเขารับการฝกอบรมเขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 
1.2 ทําการศึกษาวิธีการใชงานโปรแกรม 
1.3 ผูเขารับการฝกอบรมลงทะเบียนเพื่อเกบ็บันทึกขอมูลสวนตัว 
1.4 ผูเขารับการฝกอบรม login ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู และ

ทําการศึกษาคาํแนะนําวาควรเลือกระดับการเลนระดับใดโดยมีเกณฑ ดังนี ้
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24-30 คะแนน  ควรเลือกระดบั ยาก 
  15-23 คะแนน  ควรเลือกระดบั ปานกลาง 
  0-14 คะแนน  ควรเลือกระดบั งาย 

1.5 เลือกเมนู เขาสูเกม 
1.6 เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 
1.7 เลือกระดบัการเลนโดยมีใหเลือก 3 ระดับ ดังนี ้ 

ระดับยาก มีคําอธิบายชี้แนะ 2   คร้ัง 
  ระดับปานกลาง มีคําอธิบายชี้แนะ 7   คร้ัง 
  ระดับงาย มีคําอธิบายชี้แนะ 15 คร้ัง 

1.8 ผูเขารับการฝกอบรมทําการพิมพชื่อ และกดปุมยืนยนั 
1.9 ระบบโปรแกรมจะทําการสรางสถานการณขึ้นมาเกีย่วกับเนื้อหาสวนตาง ๆ 
1.10 จากนั้นใหผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถามพรอมคําอธิบาย

ชี้แนะจากโปรแกรม ซ่ึงจะมกีารปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมบนเวบ็ โดยคลิกทีปุ่ม คําอธิบาย
ชี้แนะ ซ่ึงเมื่อคลิกแลวจะปรากฏขอมูลข้ึนมาในรูปแบบหนาตางของ Internet Explorer โดยเมื่อใช
คําอธิบายชี้แนะหมดแลวระบบโปรแกรมจะทําการสงขอความวา “คุณใชคําอธิบายชี้แนะหมดแลว” 
จากนั้นปุมคําอธิบายชี้แนะจะหายไป 

1.11 เมื่อเลนครบทุกสถานการณที่กําหนดแลว ระบบโปรแกรมจะทําการแสดงผล
คะแนนรวม และแสดงระดับเหรียญที่ผูเขารับการฝกอบรมสามารถทําได โดยมีเกณฑดังนี ้

16-20 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทอง (GOLD MEDAL) 
15-23 คะแนน อยูในระดับ เหรียญเงิน (SILVER MEDAL) 
0-14 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทองแดง (BRONZE MEDAL) 

1.12 ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเริ่มเลนใหมอีกครั้งไดตามที่ตองการ โดยคลิกที่
ปุม “เลนใหม” โปรแกรมจะใหผูเขารับการฝกอบรมเลือกระดับการเลนใหมอีกครั้ง 

1.13 เมื่อผูเขารับการฝกอบรมไมตองการเลนใหม และพรอมที่จะทําแบบทดสอบ
หลังเรียน สามารถคลิกที่ปุม “แบบทดสอบหลังเรียน” จากนั้นผูเขารับการฝกอบรม login เพื่อทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนภาพที ่5 แสดงขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน 

กับเนื้อหา 

1. เขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 

3. ลงทะเบียนเพื่อเก็บบันทกึขอมูลสวนตัว 

4. ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู 

5. เลือกเมนู เขาสูเกม 

6. เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 

7. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2.ทําการศึกษาวิธีการใชงานโปรแกรม 

8. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

9. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะจากโปรแกรม 

10. โปรแกรมแสดงผลคะแนนและระดับของผูเขารับการฝกอบรม 
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2 ขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
 

2.1 ทําการติดตอกับผูสอนดวยโปรแกรม Remote Assistance จากนั้นผูสอนเชิญ 
ผูเขารับการฝกอบรมเขาสูการเลนเกม 

2.2 ผูเขารับการฝกอบรมเขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 
2.3 ผูสอนทําการอธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม 
2.4 ผูเขารับการฝกอบรมลงทะเบียนเพื่อเกบ็บันทึกขอมูลสวนตัว 
2.5 ผูเขารับการฝกอบรม login ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู และ

ผูสอนทําการแนะนําวาควรเลือกระดับการเลนระดับใดโดยมีเกณฑ ดังนี้ 
24-30 คะแนน  ควรเลือกระดบั ยาก 

  15-23 คะแนน  ควรเลือกระดบั ปานกลาง 
  0-14 คะแนน  ควรเลือกระดบั งาย 

2.6 เลือกเมนู เขาสูเกม 
2.7 เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับผูสอน 
2.8 เลือกระดบัการเลนโดยมีใหเลือก 3 ระดับ ดังนี ้ 

ระดับยาก มีคําอธิบายชี้แนะ 2   คร้ัง 
  ระดับปานกลาง มีคําอธิบายชี้แนะ 7   คร้ัง 
  ระดับงาย มีคําอธิบายชี้แนะ 15 คร้ัง 

2.9 ผูเขารับการฝกอบรมทําการพิมพชื่อ และกดปุมยืนยนั 
2.10 ระบบโปรแกรมจะทําการสรางสถานการณขึ้นมาเกีย่วกับเนื้อหาสวนตาง ๆ 
2.11 จากนั้นผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถามพรอมคําอธิบาย

ช้ีแนะจากผูสอน ซ่ึงมีการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูสอน โดยคําอธิบายชี้แนะนัน้จะไดรับดวยการ
สอบถามจากอาจารยผูสอน ซ่ึงอาจารยผูสอนจะทําการใหคําอธิบายชี้แนะแกผูเขารับการฝกอบรม
ดวยตนเอง โดยใชคําอธิบายชี้แนะตามทีก่ําหนดไวลวงหนาเหมือนกบัรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

2.12 เมื่อเลนครบทุกสถานการณที่กําหนดแลว ผูสอนจะบอกผลคะแนนรวม และ
ระดับเหรยีญที่ผูเขารับการฝกอบรมสามารถทําได โดยมีเกณฑดังนี ้

16-20 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทอง (GOLD MEDAL) 
15-23 คะแนน อยูในระดับ เหรียญเงิน (SILVER MEDAL) 
0-14 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทองแดง (BRONZE MEDAL) 
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2.13 ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเริ่มเลนใหมอีกครั้งไดตามที่ตองการ โดยคลิกที่
ปุม “เลนใหม” โปรแกรมจะใหผูเขารับการฝกอบรมเลือกระดับการเลนใหมอีกครั้ง 

2.14 เมื่อผูเขารับการฝกอบรมไมตองการเลนใหม และพรอมที่จะทําแบบทดสอบ
หลังเรียน สามารถคลิกที่ปุม “แบบทดสอบหลังเรียน” จากนั้นผูเขารับการฝกอบรม login เพื่อทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนภาพที ่6 แสดงขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน 
กับผูสอน 

2. เขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 

4. ลงทะเบียนเพื่อเก็บบันทกึขอมูลสวนตัว 

5. ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู 

6. เลือกเมนู เขาสูเกม 

7. เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 

8. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

3.ผูสอนอธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม 

9. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

10. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะจากผูสอน 

11. ผูสอนบอกผลคะแนนและระดับของผูเขารับการฝกอบรม 

1. ติดตอกับผูสอนดวยโปรแกรม Remote Assistance 
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การพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ ใชโปรแกรม
Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบ และเนื้อหา สวนในการตกแตงงานกราฟก
ตางๆ ภายในเว็บจะใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia Flash MX 
ในการสราง Animation และ Action Script ของโปรแกรม หลังจากนั้นนําโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธเพื่อ
ตรวจสอบ จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับโปรแกรมการฝกอบรม
บนเว็บ 3 ทาน เปนผูตรวจสอบความถูกตองของโครงสราง และความเหมาะสมของแตละหนาจอ 
รวมทั้งเทคนิคในการสรางโปรแกรมการฝกอบรมบนเวบ็ดานอื่นๆ จากนั้นจึงนําผลที่ไดไปแกไข
ปรับปรุงตามคําแนะนํา 

6. นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบที่สรางขึ้น ไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติ
ใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ตามขั้นตอนดังนี ้

 

ขั้นท่ี 1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) โดยใหผูเขารับการฝกอบรมที่มี
คุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยางจํานวน 1 คน เรียนกับโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อศึกษาวาลักษณะการเรียนของผูเขารับการฝกอบรมวาสามารถเรียนไดอยาง
คลองแคลว มีความเขาใจหรอืมีปญหาในขณะเรยีนหรือไม จากนัน้ใหทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทนัทีแลวนําผลคะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข 

ขั้นท่ี 2  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) โดยนําเครื่องมือไปทดลองกับตัวแทนกลุม
ตัวอยางจํานวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกับโปรแกรมรูปแบบละ 5 คน โดยมีวิธีการ
ปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการ และมกีารทดสอบหลังเรียนจากนัน้มีการนําผลการ
ทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ โดยการ
เทียบประสิทธิภาพที่ไดกับเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ขั้นท่ี 3  การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) โดยการทดลองใชโปรแกรมและแบบ 
ทดสอบกับผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน โดยแบงออก 
เปนกลุมละ 10 คน ทดลองเรียนกับโปรแกรมทั้ง 2 รูปแบบ จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนและ
นําผลการทดสอบมาวิเคราะหตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดยีว 
กับขั้นที่ 2  

 

โดย 90 ตวัแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลีย่ของกลุม (Class mean) ซ่ึงคิดเปนรอยละ สวน 
90 ตัวหลังหมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคในแตละขอของสื่อการเรียนการสอน 
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(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) จากนั้นทาํการตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขสื่อใหมีประสิทธิภาพ
มากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
แผนภาพที ่7 แสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญและปรับแกตามคําแนะนํา 

1. ศึกษาเนื้อหาวิชา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 

2. วิเคราะหเนือ้หา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
และคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมเพื่อสรางโปรแกรมการฝกอบรม 

3. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และเขียนเนื้อหา 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา 
และปรับแกตามคําแนะนํา 

4. เขียนผังโครงสรางของเว็บ และจัดทําผังโครงเรื่อง (Storyboard) 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา
และผูเชี่ยวชาญและปรับแกตาม

5. สรางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ 

แกไขขอบกพรอง 

6. นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เพื่อใชในการทดลอง 
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2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การตดิตัง้เครือขายคอมพิวเตอร 
 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” เปนแบบ 
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แตมีการสลับขอในแตละชุด บรรจุ
อยูในโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ซ่ึงผูวิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีขั้นตอนดังนี ้
 

ขั้นตอนในการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขาย
คอมพิวเตอร” มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
 

1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบ และการเขียนขอสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากตํารา 
และเอกสารตางๆ เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล 

2. ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวิเคราะหจากเนื้อหารายละเอยีด และวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” จากนั้นสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัย โดยมี 
4 ตัวเลือก แตละขอมีคําตอบที่ถูกเพียงขอเดียว 
 

ตารางที่ 6  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงค 
 

เนื้อหา วัตถุประสงคหลักของการเรียนรูเชิงพฤตกิรรม 
 

1. ความรูเบื้องตนเกีย่วกับเครือขาย    
    คอมพิวเตอร 

 

1.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
      คอมพิวเตอรได 
1.2 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบ 
      เครือขายคอมพิวเตอรได 
1.3 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอ 
      ระบบเครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 
1.4 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอ 
      เครือขายคอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 
1.5 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของ 
      โปรโตคอลและ IP Address ได 

 

2. อุปกรณเครอืขายคอมพิวเตอร 
 

2.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขาย 
      คอมพิวเตอรและอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

 

3. การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
 

3.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดตั้ง 
      เครือขายคอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 
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3. นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญจํานวน 3 ทาน เปนผูตรวจสอบความตรงของเนื้อหา 
(Content Validity) ความครอบคลุมของเนื้อหา และภาษาที่ใช โดยการใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความ
สอดคลองของขอสอบแตละขอกับจุดประสงคที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence: 
IOC) โดยวิธีการใหคะแนนผลการตัดสิน ดังนี ้

+ 1 หมายถึง  ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 
-  1  หมายถึง  ขอคําถามไมสอดคลองกับวตัถุประสงค 

โดยมีวิธีการแปลความหมาย ดังนี ้
ถา IOC ≥ 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคขอนั้นจริง 
ถา IOC < 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นไมไดวดัจุดประสงคขอนั้นจริง 

หลังจากนัน้จึงทําการแกไขปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
4. นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว ไปใชทดลองกับ

ผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางเพื่อหาความเที่ยง (Reliability) เพื่อให
ไดแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน โดยใชวธีิการหาคาความยากของขอสอบ 
(Item Difficulty) และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) โดยมเีกณฑการคัดเลือก
ขอสอบ ดังนี้ 

คาความยากของขอสอบ  มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 0.80 
อํานาจจําแนกของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 1.00 

5. คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ จํานวน
ทั้งหมด 30 ขอ 
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แผนภาพที ่8 แสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้ง 

เครือขายคอมพิวเตอร” 
 
 
 

1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขยีนขอสอบ 

2. วิเคราะหเนือ้หาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3. ดําเนินการสรางแบบทดสอบ 

5. ทดลองใชกบัผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับ 
กลุมตัวอยางเพื่อหาความเทีย่ง (Reliability)  

โดยใชวิธีการหาคาความยากของขอสอบ (Item Difficulty)  
และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 

6. คัดเลือกแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
จํานวนทั้งหมด 30 ขอ 

4. ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity)  
โดยใหผูเชี่ยวชาญหาคา IOC และปรับแกตามคําแนะนํา 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยมีขั้นตอนดังนี ้
1. ผูวิจัยเตรยีมโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง “การติดตั้งเครือขาย

คอมพิวเตอร” ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  
1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

ใหมีความพรอมตอการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนบุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยนเรศวร จํานวนทั้งสิน้ 60 คน 
 2. เตรียมกลุมตัวอยาง โดยการทําหนังสือขอความรวมมอืในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ถึงผูอํานวยการศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร เพื่อขออนุญาตและขอความรวมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3. ผูวิจัยทําความเขาใจกับกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจงวัตถุประสงค วิธีการใชงาน และเงื่อนไข
ตางๆ ของโปรแกรมใหกลุมตัวอยางทราบ 

4. กลุมตัวอยางทําการลงทะเบียนฝกอบรมบนเว็บ 
5. ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” เพื่อที่ 

จะวดัความรูกอนเรียนของกลุมตัวอยางโดยกําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 
6. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง ดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized 

Matching) ทั้งหมด 2 กลุม ประกอบดวย 
6.1 กลุมทดลองที่ใชโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบ

ปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน  
6.2 กลุมทดลองที่ใชโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบ

ปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 
จากนั้นทําการนัดหมายเวลากับกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยผูวจิัยไดดําเนินการทดลองและ

เก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางดวยตนเอง 
 7. กลุมตัวอยางเขาสูเกม “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดยทําการแยกรูปแบบการฝก 
อบรมออกเปน 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

7.1 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหา 

7.2 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับผูสอน 
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 8. เมื่อกลุมตวัอยางฝกอบรมดวยโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เสร็จ
เรียบรอยแลว ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงอยูบนเว็บทนัที โดยกําหนดใหใชเวลาใน
การทําขอสอบ 30 นาที 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
แผนภาพที ่9 แสดงขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 

3. ช้ีแจงวตัถุประสงค วิธีการใชงาน และเงือ่นไขตางๆ 

5. กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนบนเว็บ 

6. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 
ทั้งหมด 2 กลุม ประกอบดวย 

1) กลุมที่มีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
2) กลุมที่มีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน 

4. กลุมตัวอยางทําการลงทะเบียนฝกอบรมบนเว็บ 

7. เขาสูเกม 

8. ทําแบบทดสอบหลังเรียนบนเว็บ 

1. เตรียมโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

2. เตรียมกลุมตัวอยาง 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   

ซ่ึงมีเกณฑการใหคะแนน คอื ขอใดตอบถูกให 1 คะแนนขอใดตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน
และผูวิจยัไดเก็บขอมูลจากการติดตามการใชงาน โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ประกอบดวย จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมจากนั้น
นําผลที่ไดไปทําการวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวเิคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 

3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง     
2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t-test Dependent) 

4. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 



บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการ
ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยประกอบดวยรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนทั้งหมด 2 รูปแบบ คือ 1) แบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content 
Interaction) และ 2) แบบระหวางผูเรียนกบัผูสอน (Learner-Instructor Interaction) โดยมีสมมติฐาน
การวิจยัวา ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หาวิชา 
 

โดยที่ผูวิจยัไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน และ
คะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน และขอมลูจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝก 
อบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ประกอบดวย จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะ 
เวลาที่ใชในการเลนเกมเพื่อนาํขอมูลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ และทดสอบสมมติฐาน โดยมี
ลําดับขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 

ตอนที่ 1 ขอมูลจากการทดลอง 
1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 

3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทยีบ (t-test Dependent) 
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ตอนที่ 2 ขอมูลจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
4. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห 
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 
 

ตารางที่ 7 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 12.83 4.465 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 12.93 4.571 
-.086 .932 

p<.05 
 จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 12.83 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.465 และ
กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
12.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.571 
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2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 
 
ตารางที่ 8 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 18.80 5.182 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 21.80 3.284 
-2.678 .010* 

* p<.05 
 

จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ 
กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบ
ผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเทากบั 18.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.182 
และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.80 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 3.284 
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3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทยีบ (t-test Dependent) 
 
ตารางที่ 9 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

กอนเรียน 
หลังเรียน 30 

12.83 
18.80 

4.465 
5.182 -8.811 .000* 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

กอนเรียน 
หลังเรียน 30 

12.93 
21.80 

4.571 
3.284 -14.964 .000* 

* p<.05 
 
 จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ
กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุม สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 12.83 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.465 
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 18.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.182 กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 12.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.571 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 
21.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 3.284 
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ตอนที่ 2 ขอมูลจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
นอกจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแลว ในการทดลองครั้งนี้ยังไดมีการบันทึกจํานวนครั้งที่ผู

เขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม เร่ือง “การติดตั้ง
เครือขายคอมพิวเตอร” เพื่อนํามาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ ดังที่ไดแสดงผลตอไปนี้ 
 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) (รายละเอียดปรากฏใน ภาคผนวก ช) 
 
ตารางที่ 10  แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

จํานวนครั้งท่ีผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม กลุมตัวอยาง 
N X  S.D. t-test Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 1.53 .730 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 1.03 .183 
3.638 .001* 

* p<.05 
 

จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบ 
เทียบคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุม
ทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลนเกมสูงกวากลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่
เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน
กับผูสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลน
เกมเทากับ 1.53 คร้ังตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนครัง้ที่เลนเกมเทากับ .730 และ
กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลนเกมเทากับ 1.03 คร้ังตอคน คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของจํานวนครั้งที่เลนเกมเทากับ .183 
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2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) (รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ซ) 
 
ตารางที่ 11  แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม กลุมตัวอยาง 
N X  S.D. t-test Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 34.90 10.691 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 34.20 5.786 
.315 .754 

p<.05 
 

จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบ 
เทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีผู่เขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีใ่ช
ในการเลนเกมเทากับ 34.90 นาทีตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม
เทากับ 10.691 และกลุมทดลองที่ 2 คอื กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ใชในการเลน
เกมเทากับ 34.20 นาทีตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมเทากบั 
5.786 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยนเรศวร ไดนําเสนอขอมูลดังตอไปนี้ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
สมมติฐานการวิจัย 

 
ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 

การเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน ซ่ึงไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จากนั้นทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใหทําแบบทดสอบ
กอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัดความรูกอนเรยีนแลวจึงคดัเลอืกกลุมตัวอยาง
เขากลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) 2 กลุม ดงันี้ (รายละเอยีด
ปรากฏใน ภาคผนวก ฉ) 
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กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หาจํานวน 30 คน 

กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนจํานวน 30 คน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร 
ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  

1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

ทําการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยการหาความตรงของเนื้อหา ดวยวิธีนาํไปให
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา โครงสราง
ของเนื้อหา ภาษาที่ใช จากนัน้นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ ไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับผูเขารับ
การฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ตามขั้นตอนดังนี ้

ขั้นท่ี 1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 
ขั้นท่ี 2  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 
ขั้นท่ี 3  การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึงจะ
ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แตมีการสลับ
ขอในแตละชดุ มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบปรนัย โดยมี 4 ตัวเลือก แตละขอมคีําตอบที่ถูกเพียง
ขอเดียว จํานวน 30 ขอ ตรวจสอบคุณภาพโดยใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความสอดคลองของขอสอบแต
ละขอกับจุดประสงคที่จะวดั (Item-Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑดังนี ้

ถา IOC ≥ 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคขอนั้นจริง 
ถา IOC < 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นไมไดวดัจุดประสงคขอนั้นจริง 

และนําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน โดยใชวิธีการ
หาคาความยากของขอสอบ (Item Difficulty) และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) 
โดยมีเกณฑการคัดเลือกขอสอบ ดังนี ้

คาความยากของขอสอบ  มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 0.80 
อํานาจจําแนกของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 1.00 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 

1. ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดย
กําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที เพื่อที่จะคัดเลือกกลุมตวัอยางเขาสูกลุมทดลอง ดวย
วิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) ทั้งหมด 2 กลุม 
 2. ใหกลุมตัวอยางเขาสูเกม “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดยทําการแยกรูปแบบการ
ฝกอบรมออกเปน 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

2.1 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหา 

2.2 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับผูสอน 

หลังจากนัน้เมือ่กลุมตัวอยางไดฝกอบรมดวยโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บเสร็จเรียบรอยแลวใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงอยูบนเว็บทนัท ี โดยกําหนดให
ใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 

3. เก็บรวบรวมขอมูล โดยการบันทกึผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
จากนั้นนําผลที่ไดไปทําการวิเคราะหดวยวธีิการทางสถิติตอไป 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

1. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

3. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ 
(t-test Dependent) 

4. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการ
เลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t-test Independent) 
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สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ซ่ึงประกอบดวยรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนทั้งหมด    
2 รูปแบบ คือ 1) แบบระหวางผูเรียนกับเนือ้หา (Learner-Content Interaction) และ 2) แบบระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) สามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี ้
 

ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา อยางมนีัย 
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากผลการวิจยัเพื่อศึกษา ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดย

ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ผลการวิจัยปรากฏวา รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการ
เรียนที่แตกตางกันมีผลตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมที่
ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มรูีปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน คือ ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ Johnson and others (1986) ที่พบวาผูเรียน
ที่เรียนโดยการชวยเหลือกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพัง นอกจากนี้
งานวิจยัของ Okebukola (1985) ที่ไดทําการสํารวจผลของการเรียนรวมกัน การแขงขันกัน และการ
เรียนเปนรายบคุคล ที่มีปฏิสัมพันธตอความรูสึกที่ดี ทัศนคติที่ดี ในวชิาวิทยาศาสตร ผลการสํารวจ
พบวา รูปแบบการเรียนที่ครูและนักเรยีนมีปฏิสัมพันธกันและกลุมการเรียนรวมกนั มีผลสัมฤทธ์ิ
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ผูเรียนสําคัญท่ีสุด. กรุงเทพมหานคร: พิมพด ี

อัจฉรา พัฒนาศิริรักษ.  2544.  การฝกอบรมผานเว็บเพื่อการพัฒนาทรพัยากรมนุษยในองคกร 
เอกชน สถาบนับัณฑิตพฒันบริหารศาสตร.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต.  
ภาควิชาพัฒนาทรัพยากรมนษุย คณะวิทยาศาสตร บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันบัณฑิต 
พัฒนบริหารศาสตร. 
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ภาคผนวก ก. 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 
“การติดตั้งเครือขายคอมพวิเตอร” 
 
1. รองศาสตราจารย ดร.ดํารัส วงศสวาง  

ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยมหดิล 
 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชมทิพ พรพนมชัย 
หัวหนาฝายเครือขายส่ือสารคอมพิวเตอร สํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

3. อาจารยยุพนิ พวกยะ 
ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยธุยา 

 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบการสรางและออกแบบ โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง 
“การติดตั้งเครือขายคอมพวิเตอร” 
 
1. รองศาสตราจารย ดร.ดํารัส วงศสวาง  

ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยมหดิล 
 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อนุชัย ธีระเรืองไชยศร ี  
ภาควิชาบริหารเภสัชกิจ คณะเภสัชศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

3. อาจารยสุเมธ ผองพรรณแข   
หัวหนาสาขา คอมพิวเตอรเกมสมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
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ภาคผนวก ข. 
ผลการตรวจหาคาความสอดคลองของขอคาํถามแตละขอกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

ของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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ตารางที่ 12  แสดงผลการตรวจหาคาความสอดคลองของขอคําถามแตละขอกับจุดประสงคเชิง 
พฤติกรรมของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง “การติดตั้ง 
เครือขายคอมพิวเตอร” 

 
วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม ขอท่ี คาความสอดคลอง 

1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

1 1 
 

2. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

2 
 

1 

3. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอระบบ 
    เครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 

3 
4 

1 
1 

4. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอเครือขาย 
    คอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 

5 
6 
7 

1 
1 
1 

5. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของโปรโตคอล 
    และ IP Address ได 

8 0.67 

6. เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขายคอมพิวเตอร 
    และอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

7. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดต้ังเครือขาย 
    คอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 

17 
18 
19 
20 

1 
0.67 
0.67 

1 
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ภาคผนวก ค. 
ผลการตรวจหาคาความยาก อํานาจจําแนก และความสอดคลองของขอสอบ 

แตละขอกับจุดประสงคท่ีจะวัดของแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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ตารางที่ 13  แสดงผลการตรวจหาคาความยาก อํานาจจาํแนก และความสอดคลองของขอสอบ 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
 

วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม ขอท่ี คาความ
ยาก 

คาอาํนาจ
จําแนก 

คาความ
สอดคลอง 

1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

1 0.72 0.58 1 
 

2. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

2 
3 
4 
5 

0.79 
0.50 
0.72 
0.72 

0.43 
0.72 
0.58 
0.29 

1 
0.67 
0.67 
0.67 

3. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอระบบ 
    เครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 

6 
7 
8 
9 

0.36 
0.65 
0.72 
0.43 

0.72 
0.43 
0.58 
0.29 

0.67 
0.67 

1 
1 

4. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอเครือขาย 
    คอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.72 
0.79 
0.72 
0.65 
0.72 
0.65 

0.58 
0.43 
0.29 
0.72 
0.29 
0.43 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

5. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของโปรโตคอล 
    และ IP Address ได 

16 
17 
18 

0.36 
0.43 
0.79 

0.43 
0.29 
0.43 

0.67 
1 
1 

6. เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขายคอมพิวเตอร 
    และอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

0.79 
0.79 
0.43 
0.58 
0.72 
0.65 
0.58 
0.36 
0.65 
0.58 

0.43 
0.43 
0.29 
0.29 
0.29 
0.43 
0.58 
0.43 
0.72 
0.86 

1 
0.67 

1 
1 
1 
1 
1 

0.67 
0.67 

1 
7. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดต้ังเครือขาย 
    คอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 

29 
30 

0.29 
0.65 

0.29 
0.72 

1 
1 
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ภาคผนวก ง. 
แบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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แบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตัง้เครือขายคอมพิวเตอร” 
 

1. ขอใดหมายถึงระบบเครือขายคอมพิวเตอร  
ก. การเชื่อมตอคอมพิวเตอรกับอุปกรณอ่ืนๆ 
ข. การเชื่อมตอคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องเขาดวยกัน 
ค. การนําคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องมาใชงานดวยกนั 
ง. การนําอุปกรณเสริมมากกวา 2 ชนิดมาใชรวมกับคอมพิวเตอร 
 

2. ระบบเครือขายทองถ่ิน (Local Area Network หรือ LAN) มีลักษณะอยางไร 
ก. เปนเครือขายระดับกลางที่ใชภายในเมืองหรือในจังหวดัเดียวกนั 
ข. เปนเครือขายขนาดใหญซ่ึงจะใชสถานีเปนสื่อกลางเชนดาวเทยีม, ระบบคลื่นวิทย ุ
ค. เปนเครือขายระยะใกลที่ใชภายในองคกรหรือในพื้นทีใ่กลๆ กัน 
ง. เปนเครือขายขนาดใหญซ่ึงครอบคลุมพื้นที่ทั่วโลก 
 

3. เปนลักษณะการนําเอาเครือขายคอมพิวเตอรขนาดเล็กมาเชื่อมตอกันเปนเครือขายคอมพิวเตอร
ขนาดใหญ มีความหมายตรงกับขอใด 
ก. Wide Area Network และ Local Area Network  
ข. Local Area Network และ Metropolitan Area Network 
ค. Local Area Network 
ง. Metropolitan Area Network 
 

4. เครือขายประเภทใดมกัตองใชสัญญาณดาวเทียมเปนชองทางในการสื่อสาร 
ก. เครือขาย LAN 
ข. เครือขาย MAN 
ค. เครือขาย WAN 
ง. เครือขาย INTRANET 
 

5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอรสามารถแบงตามระยะหางระหวางอุปกรณที่เชื่อมโยงไดกี่ชนดิ 
อะไรบาง 
ก. 3 ชนิด คือ LAN, MAN และ WAN 
ข. 3 ชนิด คือ LAN, MAN และ INTERNET 
ค. 3 ชนิด คือ MAN, WANและ INTERNET 
ง. 3 ชนิด คือ LAN, WAN และ INTERNET 
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6. ขอใดคือลักษณะของ Server 
ก. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานในเครือขาย 
ข. เครื่องคอมพิวเตอรที่ควบคุมขอมูลในเครือขาย 
ค. เครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่ควบคุมการรับ-สงขอมูล 
ง. เครื่องคอมพิวเตอรที่ติดตัง้โมเด็มของเครือขาย 
 

7. ขอใดคือลักษณะของ Client 
ก. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานในเครือขาย 
ข. เครื่องคอมพิวเตอรที่ควบคุมขอมูลในเครือขาย 
ค. เครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่ควบคุมการรับ-สงขอมูล 
ง. เครื่องคอมพิวเตอรที่ติดตัง้โมเด็มของเครือขาย 
 

8. ลักษณะของ LAN แบบ Peer-to-Peer คือขอใด 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆเครือขาย 
ค. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
ง. การรับ-สงขอมูลทําไดโดยตรงกับเครื่องที่ตองการ 
 

9. ขอใดคือลักษณะของ LAN แบบ Client-Server 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆเครือขาย 
ค. การกําหนดใหมีเครื่องบรกิารในเครือขาย 
ง. การรับ-สงขอมูลทําไดโดยตรงกับเครื่องที่ตองการ 
 

10. ขอใดคือลักษณะของโครงสรางเครือขายแบบวงแหวน (Ring Topology) 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆ เครือขาย 
ค. การวางรูปแบบเปนแบบกระจายรอบเครื่องศูนยกลาง 
ง. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
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11. ขอใดคือลักษณะของโครงสรางเครือขายแบบบัส (Bus Topology) 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆ เครือขาย  
ค. การวางรูปแบบเปนแบบกระจายรอบเครื่องศูนยกลาง 
ง. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
 

12. โครงสรางของเครือขาย (Topology) หมายถึง 
ก. รูปแบบการจัดวางคอมพวิเตอรในเครือขายและการไหลเวียนของขอมูลในเครือขาย 
ข. การเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขายและการไหลเวยีนของขอมูลในเครือขาย 
ค. หลักการไหลเวียนของขอมูลในเครือขาย 
ง. รูปแบบการจัดวางคอมพวิเตอรและการเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขายและการ
ไหลเวยีนของขอมูลในเครือขาย 
 

13. ขอใดกลาว ผิด เกีย่วกับระบบโทโปโลยีแบบบัส (Bus Topology) 
ก. ใชสายเคเบลินอย 
ข. ตรวจหาจุดที่เปนปญหาทาํไดงาย 
ค. มีรูปแบบการวางสายงายที่สุด 
ง. ระบบจะมีประสิทธิภาพนอยลง ถามีการจราจรขอมูลสูง 
 

14. การเชื่อมตอของระบบเครือขายคอมพิวเตอรแบบใด ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรหลัก (Host) เปน
ศูนยกลางเชื่อมตอไปยังคอมพิวเตอรเครือ่งอื่นๆ 
ก. Star Topology 
ข. Ring Topology 
ค. Bus Topology 
ง. Hybrid Topology 
 

15. เครือขายที่เชื่อมตอคอมพิวเตอรและอปุกรณตางๆ ดวยสายเคเบิลยาวๆ ตอเนื่องไปเรื่อยๆ โดยมี
คอนเน็กเตอรเปนตัวเชื่อมตอคอมพิวเตอรและอุปกรณเขากับสายเคเบิล เปนลักษณะการเชื่อมตอ
แบบใด 
ก. Bus Topology 
ข. Star Topology 
ค. Ring Topology 
ง. Hybrid Topology 
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16. โปรโตคอล หมายถึง 
ก. วิธีการหรือมาตรฐานการสงขอมูล 
ข. วิธีการสงสัญญาณ 
ค. วิธีการเชื่อมตอคอมพิวเตอร  
ง. ถูกทุกขอ 
 

17. TCP/IP คืออะไร 
ก. โปรโตคอลที่ใชส่ือสารกันในเครือขายอินเทอรเน็ต 
ข. หมายเลขประจําตัวทีใ่ชตดิตอกับอินเทอรเน็ต 
ค. ภาษากลางที่ใชส่ือสารกันในเครือขาย 
ง. โปรแกรมที่ใชในการเปดเว็บเพ็จตางๆ 
 

18. IP Address คืออะไร 
ก. โปรโตคอลที่ใชส่ือสารกันในเครือขายอินเทอรเน็ต 
ข. หมายเลขประจําตัวทีใ่ชตดิตอกับอินเทอรเน็ต 
ค. ภาษากลางที่ใชส่ือสารกันในเครือขาย 
ง. กติกาหรือวธีิการที่ถูกตองในการติดตอส่ือสาร 
 

19. สายสัญญาณชนิดใดมีอัตราการสงขอมูลเร็วที่สุด 
ก. สาย Coaxial 
ข. สาย Fiber Optic 
ค. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ง. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
 

20. ขอเสียของสายแบบ UTP คือขอใด 
ก. มีการรบกวนของกระแสไฟสูง 
ข. มีอัตราการสงขอมูลไดต่ํา 
ค. สายมีความแข็งทําใหตดิตัง้ตามมุมไดลําบาก 
ง. มีราคาสูง 
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21. ขอดีของสาย Coaxial คือขอใด 
ก. ติดตั้งงาย 
ข. สงไดทั้งเสียง สัญญาณวดีีโอและขอมลู 
ค. ไมมีการรบกวนทางแมเหล็กไฟฟา 
ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ขอ ข. 
 

22. สําหรับเสนใยนําแสง (Fiber Optic) สัญญาณขอมูลดิจิตอล จะถูกแปลงเปนอะไร  
ก. สัญญาณอนาล็อก 
ข. สัญญาณดิจิตอล 
ค. สัญญาณแสง 
ง. สัญญาณเสียง 
 

23. หัวตอ RJ-45 ใชกับสายสัญญาณชนิดใด 
ก. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ข. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
ค. สาย Coaxial 
ง. สาย Fiber Optic 
 

24. หัวตอ BNC ใชกับสายสัญญาณชนิดใด 
ก. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ข. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
ค. สาย Coaxial  
ง. สาย Fiber Optic 
 

25. อุปกรณทีใ่ชดูดซับสัญญาณที่สงมาทางสายเคเบิล โดยจดุปลายจะตองมี ตัวตอ นี้ติดตัวอยูเสมอ
ซ่ึงสามารถใชหยุดสัญญาณไมใหสะทอนกลับไปใหเกิดสัญญาณรบกวน 
ก. ฮับ (Hub) 
ข. เทอรมิเนเตอร (Terminator) 
ค. เราทเตอร (Router) 
ง. ที-คอนเน็กเตอร (T-Connector) 
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26. Hub คืออุปกรณสําหรับทําหนาที่ใด 
ก. กระจายขอมูลในเครือขาย 
ข. เชื่อมตอ 2 เครือขายเขาดวยกัน 
ค. รวมและกระจายสัญญาณ 
ง. รวมขอมูลในเครือขาย 
 

27. อุปกรณใดทําหนาที่สําหรับเชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรกับสายสัญญาณ เพื่อใหเครื่อง
คอมพิวเตอรในเครือขายสามารถรับสงขอมูลถึงกันได 
ก. เราทเตอร (Router) 
ข. การดแลน (Network Interface Card) 
ค. บริดจ (Bridge) 
ง. เก็ตเวย (Gateway) 
 

28. อุปกรณใดใชสําหรับเชื่อมโยงระบบเครือขายแลนตางระบบเขาดวยกัน โดยจะทาํหนาที่กําหนด
เสนทางเดินของขอมูลเพื่อใหไปถึงเครือขายยอยที่ถูกตอง 
ก. ฮับ (Hub) 
ข. เทอรมิเนเตอร (Terminator)  
ค. เราทเตอร (Router) 
ง. ที-คอนเน็กเตอร (T-Connector) 
 

29. DNS Server หมายถึงอะไร 
ก. เปนคอมพวิเตอรที่ทําหนาที่แปลงตัวเลข IP ไปเปนโดเมนเนม 
ข. เปนคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่แปลงโดเมนเนมไปเปนตวัเลข IP 
ค. ใชเปนจดุหมายปลายทางไปยังเว็บไซต  
ง. ถูกทุกขอ 
 

30. ขอใดกลาวถูกตองในการกําหนด IP Address 
ก. Subnet mask คือ คา IP Address ของเครื่องที่จะทําหนาที่เปนทางผานไปสูเครือขายอื่นๆ 
ข. การกําหนดคา IP address จะตองไมซํ้าซอนกับเครื่องอื่นๆ ในระบบเครือขาย 
ค. หมายเลข IP address เปน 192.168.1.2 หมายความวาหมายเลขเครื่องคือ 192 
ง. คา Default gateway โดยทั่วไป Windows XP จะกําหนดใหโดยอัตโนมัติ 
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ภาคผนวก จ. 
การหาประสิทธิภาพสื่อ ตามเกณฑ 90/90 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ 
ประกอบดวย 
 

1) แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
2) แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

 

แบงการทดสอบออกเปน 3 คร้ัง ดังแสดงในตารางดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 14  แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

ขอสอบ 
 
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  
คนที่1=เว็บที่1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 17 
คนที่1=เว็บที่2 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 20 
รวมคะแนน 2 2 1 0 1 1 2 2 1 0 2 2 2 0 2 1 2 2 1 1 0 0 2 2 0 2 2 1 0 0 37 
รวม % 50 50 75 67 83 55 50 62 

 
ตารางที่15 แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

ขอสอบ 
 
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  
ทดสอบเว็บที่1                                

1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 23 
2 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 19 
3 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 21 
4 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 16 
5 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 22 

ทดสอบเว็บที่2                                
1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 
2 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 22 
3 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 23 
4 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 17 
5 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 20 

รวมคะแนน 8 9 7 5 8 5 8 7 7 7 3 4 10 10 9 5 8 5 4 8 9 9 7 3 7 3 10 9 8 5 207 
รวม % 80 73 68 72 60 69 65 69 

 



ตารางที่ 16 แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

ขอสอบ 
 
 
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  

ทดสอบเว็บ
ที่1 

                               

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 25 
2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 28 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 27 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 
6 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 27 
9 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 27 

10 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 25 
ทดสอบเว็บ

ที่2 
                               

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 27 
3 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 
4 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 28 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 29 
6 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 26 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 28 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 28 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 
รวมคะแนน 19 18 19 19 18 17 18 18 19 19 18 20 20 15 16 20 16 20 15 20 17 20 16 20 20 18 13 19 20 17 545 
รวม % 95 93 90 90 94 90 93 91 

Nkam
Text Box
97



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ. 
ผลการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 

ดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) ท้ังหมด 2 กลุม 
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ตารางที่ 17  แสดงผลการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลองดวยวธีิการสุมเขากลุมแบบ
จับคู (Randomized Matching) ทั้งหมด 2 กลุม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

ลําดับที ่ คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน ลําดับที ่ คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

23 
22 
21 
20 
19 
16 
15 
14 
14 
13 
13 
13 
13 
13 
12 
12 
12 
12 
12 
11 
11 
10 
10 
9 
9 
8 
8 
7 
7 
6 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

23 
22 
21 
21 
19 
17 
16 
14 
14 
13 
13 
13 
13 
13 
12 
12 
12 
12 
12 
11 
11 
10 
10 
9 
9 
8 
8 
7 
7 
6 
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ภาคผนวก ช. 
ตารางแสดงจํานวนครัง้ท่ีผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม 
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ตารางที่ 18  แสดงจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

ลําดับที ่ จํานวนครั้งที่เลนเกม ลําดับที ่ จํานวนครั้งที่เลนเกม 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

1 
1 
1 
1 
3 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
2 
1 
2 
1 
2 
2 
2 
2 
1 
2 
4 
2 
1 
1 
2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

1 
1 
1 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
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ภาคผนวก ซ. 
ตารางแสดงระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม 
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ตารางที่ 19  แสดงระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

ลําดับที ่ ระยะเวลาที่ใชเลนเกม (นาที) ลําดับที ่ ระยะเวลาที่ใชเลนเกม (นาที) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

28 
29 
30 
32 
38 
30 
36 
32 
47 
50 
25 
31 
50 
32 
50 
55 
17 
50 
17 
35 
40 
42 
25 
30 
20 
35 
50 
41 
30 
20 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

37 
40 
19 
38 
41 
40 
22 
31 
36 
35 
37 
29 
27 
34 
32 
29 
32 
34 
39 
35 
32 
42 
35 
45 
35 
32 
31 
39 
28 
40 
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ภาคผนวก ฌ. 
โครงสรางเว็บไซต โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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แผนภาพที ่10  โครงสรางเว็บไซต โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เรื่อง  
“การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
 
 
 
 

โฮมเพจ 

วัตถุประสงค วิธีการใชงานโปรแกรม ลงทะเบียน 

แบบทดสอบหลังเรียน เขาสูเกม แบบทดสอบกอนเรียน 

ผูจัดทํา 

เลือกรูปแบบการเลน

เลือกระดับการเลน

เนื้อหาเกม 

แสดงผลคะแนน 
และระดับของ 

ผูเขารับการฝกอบรม 
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ภาคผนวก ญ. 

ตัวอยางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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หนาจอหลัก หนาจอวัตถุประสงค 
 
 

  
 

หนาจอวิธีการใชงานโปรแกรม หนาจอลงทะเบียน 
 
 

  
 

หนาจอ login เพื่อทําแบบทดสอบกอนเรียน หนาจอ login เพื่อทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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หนาจอแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ หนาจอแสดงผลคะแนนที่ทําไดจากแบบทดสอบ 
 
 

  
 

หนาจอขอมูลผูจัดทํา หนาจอสําหรับเลือกรูปแบบการเลนเกม 
 
 

  
 

หนาจอสําหรับเลือกระดับการเลนเกม หนาจอสําหรับพิมพชื่อผูเลนเกม 
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หนาจอกลาวตอนรับ หนาจอแสดงเนื้อหา 
 
 

  
 

หนาจอคําถามในเกม หนาจอคําอธิบายชี้แนะ 
 
 

  
 

หนาจอผลปอนกลับเมื่อตอบถูก หนาจอผลปอนกลับเมื่อตอบผิด 
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หนาจอแสดงผลจากการเลนเกม 
 
 

  
 

หนาจอโปรแกรม Remote Assistance สําหรับผูสอน  
เม่ือผูเขารับการฝกอบรม เลือกรูปแบบการเลนแบบปฏิสมัพันธกับผูสอน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายบุญชู บุญลิขิตศิริ เกิดเมื่อวันที่ 26 สิงหาคม พ.ศ. 2521 จังหวัด เพชรบูรณ             
สําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาบัณฑิต (กศ.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร พ.ศ. 2543 จากนั้นเขาศึกษาตอในคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอน และ
เทคโนโลยีการศึกษา ในปการศึกษา 2546 
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