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The purposes of this study we re I) to study the effects of types of feedback in multimedia 

games upon mathematics learning achievement of second grade students and 2) to compare the 

effects between types of feedback and levels of mathematics learning achievement upon mathematics 

learning achievement of second grade students upon levels of mathematics learning achievement. 

The subjects in this research were 63 second grade students of Chulalongkorn University 

Demonstration Primary School. They were randomly assigned with an equal GPAX into three groups, 

21 students in each group. The firs t group studied through multimedia games using immediate and 

explanatory feedback, the second group studied through multimedia games using learner-controlled 

feedback and last group studied through multimedia games using immediate and non - explanatory 

feedback. The research instruments were multimedia games and learning achievement test. Data were 

analyzed by using the descriptive statist ics and the t-test dependent , and analysis of variance one way 

ANOV A, two way ANOV A and Post Hoc test 

The major findings were as follows: 

1. There was found no difference at .05 level of significant between types offeedback in 

multimedia games upon mathematics learning achievement second grade students. 

2. There was found difference at .05 level of significant between types of feedback in 

multimedia games upon mathematics learning achievement second grade students with different 

mathematics. 

Department of Curriculum Instructi on and Education Technology Student's Signature.J?x.O.p..;.~.~.h .. R~.~~.':Vh 
Field of study of Audio-Visual Communication Advisor's Signature .. -? .... ~~ 
Academic year 2007 

\l 



  
  ฉ

กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธฉบับนี้  สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี  จากการใหคําปรึกษา   ชวยเหลือและดูแล   
เอาใจใสเปนอยางดีจากอาจารย ดร.ปราวีณยา   สุวรรณณัฐโชติ  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธซ่ึง
ทานไดกรุณาทุมเทสละเวลา  เพื่อใหคําแนะนําและขอคิดในทุกๆ เร่ืองมาโดยตลอด  ผูวิจัยจึงใครขอ
กราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย ดร.กิดานันท   มลิทอง  ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ  และผูชวยศาสตราจารย ดร.สุวิมล   วัชราภัย  กรรมการสอบวิทยานิพนธ  ที่ไดกรุณา
ใหขอคิดคําแนะนํา  และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ทําใหวิทยานิพนธฉบับนี้สมบูรณและสําเร็จ
ลุลวงไปดวยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทาน  ที่ไดกรุณาสละเวลา  ในการตรวจแกไขและให
ขอเสนอแนะเพื่อใหงานวิจัยนี้สมบูรณ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม   
อาจารยซอนกล่ิน  วิรัตนโยสินทร  อาจารยอัมพร  อังศรีพวง  อาจารยจุฑาภรณ เปยมสุวรรณ  
อาจารยศิริมาส  ไทยวัฒนา  อาจารยภาสินีย  วรรณีเวชศิลป รวมถึงนักเรียนที่ใหความรวมมือ ใน
การทดลองอยางดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยผูสอนวิชาคอมพิวเตอรและเจาหนาที่ศูนยคอมพิวเตอร
เทคโนโลยีสารสนเทศโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ที่ใหความรวมมือใน
การใชหองคอมพิวเตอรและอุปกรณอ่ืนๆ 

ขอขอบคุณ  คุณเพลงพิณ  ที่เปนกําลังใจที่ดีเสมอมา  ใหคําปรึกษา  ใหความชวยเหลือใน
ทุกๆเรื่องยามติดขัด  รวมถึงพลังใจที่มอบใหเสมอยามทอแท 
 ขอขอบพระคุณ  คุณพิษณุ  คุณอารี  คุณสุภาภรณ  คุณรัชนีวรรณ  คุณนุชนาถ ที่ให
คําแนะนํา   ใหคําปรึกษา  และใหความชวยเหลือที่ดีมาโดยตลอด    และขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อนๆ 
นองๆ  ชาวโสตทัศนศึกษาทุกทาน   ที่ใหคําแนะนําและใหกําลังใจ 
 ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอ  คุณแม  และนองชาย และครอบครัว “รอดเคราะห  และ
อิทธิพงศ ”  ที่ใหการสนับสนุนดานการศึกษาและเปนกําลังใจในการทําวิทยานิพนธมาโดยตลอด 
  

 



สารบัญ 
 

  หนา 
บทคัดยอภาษาไทย............................................................................................................................ง 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ.......................................................................................................................จ 
กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................ฉ 
สารบัญ..............................................................................................................................................ช 
สารบัญตาราง....................................................................................................................................ฌ 
 
บทที่ 
   1 บทนํา..........................................................................................................................................1  
      ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา………………………………………………………..1 
     วัตถุประสงคในการวจิัย...............................................................................................................7 
      กรอบแนวคิดในการวิจยั.............................................................................................................7 
     สมมติฐานการวิจยั.......................................................................................................................7 
     ขอบเขตของการวิจยั....................................................................................................................8 
      คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย..................................................................................................... 8 
      ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ.........................................................................................................9 
   2 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ.................................................................................................10 
       คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา.......................................................................................10 
       เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา......................................................................................................15 
       ผลปอนกลับ.............................................................................................................................25 
   3 วิธีดําเนนิการวิจยั......................................................................................................................34 
       ประชากรและกลุมตัวอยาง......................................................................................................34 
       เครื่องมือที่ใชในการวิจยั..........................................................................................................36 
       วิธีดําเนนิการทดลอง................................................................................................................37 
       การเก็บรวบรวมขอมูล.............................................................................................................43 
       การวิเคราะหขอมูล..................................................................................................................44 
   4 ผลการวิเคราะหขอมูล..............................................................................................................47 
   5 สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ.......................................................................57 
       สรุปผลการวิจัย.......................................................................................................................57 
       อภิปรายผลการวิจัย.................................................................................................................58 



    
 

  หนา 

ซ 
 

       ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช...................................................................................62 
       ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป................................................................................62 
 
รายการอางอิง..................................................................................................................................64 
ภาคผนวก........................................................................................................................................70 

ภาคผนวก ก  รายช่ือผูเชี่ยวชาญ.........................................................................................71 
ภาคผนวก ข - โครงรางเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา..........................................................74      

-  แผนภูมิเสนทางการเดินเรือ่ง (Flowchart)..................................................78 
 -  แผนการจดัการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา……………..........93 

ภาคผนวก ค – ผลการวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานเนื้อหาวิชา 
                        คณิตศาสตร……………………………………...…………...…………108 
                     - ผลการวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการ             

ออกแบบ…………………………………………………………...…...110 

    - ผลการวิเคราะหแบบประเมินแผนการจัดการ   

เรียนรู…….…..……………………………………………….…….…..113 
                - ผลการวิเคราะหแบบประเมินแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน………………………………………………………...……...…...115 
                - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน………………………….…….117 

ภาคผนวก ง  - การแบงกลุมตัวอยางดวยวธีิการใชคาเปอรเซ็นตไทล…….….…………123 
        - ผลวิเคราะหวิเคราะหแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เวลา…..…..126 

               - ผลวิเคราะหคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทสอบ 
                        วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน……………….……………………….……131 

- ตารางวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา………………133 
ภาคผนวก จ – การเลือกรับคําอธิบายเกมมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล   

ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย………………141 
 ภาคผนวก ฉ – ตัวอยางเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาเรื่องเวลา..........................................143 
ประวัติผูเขียนวิทยานพินธ.............................................................................................................150 



 สารบัญตาราง ฌ 
 

  หนา 

 

ตารางที่  1  การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง...............................................................................36 
ตารางที่  2  ตารางสรุปการเก็บรวบรวมขอมูล.................................................................................46 
ตารางที่  3  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบ 
                   คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนของกลุมทดลอง

จําแนกตามรูปแบบของการเรียน.................................................................................48 
ตารางที่ 4  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบ 

    คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม    
   โดยนําขอมลูมาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)……………50 

ตารางที่ 5  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบ 
     คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบ 
     หลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ   
     (t–test Dependent)………………………………….…………………….…………..51 

ตารางที่ 6  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบ 
    คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม    
   โดยนําขอมลูมาวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)……………52 

ตารางที่ 7  การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนใน 
    การทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชา  

คณิตศาสตรตางกันที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการ 
    ใหผลปอนกลับตางกัน……………………………………………………………….53 

ตารางที่ 8  การเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
                  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน   
                  ที่เรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบ 
                  ใหคาํอธิบายทันที  ดวย Post Hoc Test โดยใช Thukey HSD……………………..…54 
ตารางที่ 9  การเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
                    กลุมตัวอยางที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน   
                   ที่เรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบ 

     ใหโอกาสผูเรียนในการเลือกคําอธิบาย  ดวย Post Hoc Test โดยใช Thukey    
HSD……………………………………………………………….………….....…55 

 



 
 

  หนา 

 

ญ 

ตารางที่ 10  การเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
                  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน   
                  ที่เรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบ 

    ไมมีคําอธิบาย  ดวย Post Hoc Test โดยใช ThukeyHSD……………………….....…56 
ตารางที่11 การวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานเนื้อหาวิชา 
                    คณิตศาสตร…………….……………………………………………......………108 
ตารางที่ 12 การวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการออกแบบ......……...110 
ตารางที่ 13 การวิเคราะหแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู…….…..…………………….…..113 
ตารางที่ 14 การวิเคราะหแบบประเมินแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน…………………...…...115 
 ตารางที่15 การแบงกลุมตัวอยางดวยวิธีการใชคาเปอรเซ็นตไทล…………...…………………123 
ตารางที่ 16 การวิเคราะหเนื้อหาและการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู....................................127 
ตารางที่ 17 การวิเคราะหจํานวนขอคําถามในแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน...........................129 
ตารางที่ 18 การวิเคราะหคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทสอบ 
                   วดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน………………………………………………….……..131  
ตารางที่ 19 การวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแสดงผลการทดสอบ 
                   แบบหนึ่งตอหนึ่ง………………………………………………………….….……133 
ตารางที่ 20 การวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแสดงผลการทดสอบ 
                   กลุมเล็ก  คร้ังที่ 1………………………………………………………….….……134 
ตารางที่ 21 การวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแสดงผลการทดสอบ 
                   กลุมเล็ก  คร้ังที่ 2………………………………………………………….….……136 
ตารางที่ 22 การวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแสดงผลการทดสอบ 
                   กลุมใหญ………………………………………………….……………….…...….138 
ตารางที่ 23 การเลือกรับคําอธิบายในเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบ 
                   การใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย............….…...142 

 
 
 
 
      



บทที่  1 
 

   บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 
 โลกยุคปจจุบันความกาวหนาทางดานวิทยาการตางๆ  มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคม
และเศรษฐกิจของทุกประเทศ  จึงมีความจําเปนที่ทุกคนตองมีความรูความสามารถที่ทันตอโลก  ทัน
ตอเหตุการณที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา และสิ่งหนึ่งที่พัฒนาคนในดานกระบวนการเรียนรูและ
สติปญญาคือ   การศึกษา   เพราะการศึกษาถือวาเปนกลไกสําคัญที่ทําใหประเทศมีความ
เจริญกาวหนาอยางยั่งยืน  พระราชบัญญัติการศึกษาพุทธศักราช  2542  ฉบับแกไขเพิ่มเติม  2545 ใน
มาตรา 23  การจัดการศึกษาทั้ง 3  รูปแบบไดแก  การศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ  และ
การศึกษาตามอัธยาศัย  ตองเนนความสําคัญทั้งความรู  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรูและบูรณาการ
ตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา   ในเรื่องความรูดานภาษา  การใชภาษาไทยอยาง
ถูกตอง  รวมถึงความรูและทักษะดานคณิตศาสตร 
  
 คณิตศาสตรนับวาเปนศาสตรหนึ่งที่มีความสําคัญอยางมาก  เนื่องจากเปนวิชาที่สงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล  มีประโยชนตอการนําไปใชในชีวิตประจําวัน  เปนเครื่องมือ
ในการแสวงหาความรูตางๆและยังเปนพื้นฐานที่สําคัญของศาสตรแขนงอื่นๆ  นอกจากนี้วิชา
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาศักยภาพของแตละบุคคลใหสมบูรณ  ชวยสรางความมีเหตุผล  ความเปน
คนชางริเ ร่ิมสรางสรรค  มีระบบและระเบียบในการคิด   มีการวางแผนการทํางาน   และมี
ความสามารถในการแกปญหา  วิชาคณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่มีความสัมพันธกับผูเรียน  ตั้งแตใกล
ตัวจนถึงไกลตัว  สังเกตไดจากในชีวิตประจําวันคนเราตองใชคณิตศาสตรอยูเปนประจําไมวาจะ
เปนการซื้อขาย การกะระยะทาง  การคํานวณหาพื้นที่  การดูเวลา การคาดคะเน  การกะประมาณ
ส่ิงของ   การชั่งน้ําหนัก เปนตน  ซ่ึงบางครั้งเราอาจไมไดคิดวากําลังใชคณิตศาสตรอยู  แตแทจริง
แลวคณิตศาสตรแทรกอยูในชีวิตประจําวันเสมอจึงไมนาแปลกใจที่จะพบวา วิชาคณิตศาสตรเปน
วิชาหนึ่งที่ตองเรียนรูอยางนอยในขั้นพื้นฐาน   บวก   ลบ   จํานวนได   จะเห็นไดวาความ
เจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สวนหนึ่งเปนผลสืบเนื่องมาจากความเจริญทาง
คณิตศาสตร  อีกทั้งในงานอาชีพตางๆก็จําเปนตองอาศัยความรูความเขาใจคณิตศาสตรพื้นฐาน  เชน  
งานวิจัยตองอาศัยวิชาคณิตศาสตรในการวิเคราะหและแปลผลของขอมูลสถิติธุรกิจ  รานคาตองมี
การตรวจสอบความถูกตองของรายรับรายจาย  และคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือฝกจิตสามารถ
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กอใหเกิดนิสัยและเจตคติบางอยาง  เชน  ความมีระเบียบในการทํางาน  ความมีเหตุผลในการ
แกปญหา  คณิตศาสตรไมยอมใหคนรับขอยุติโดยขาดเหตุผลหรือขาดขอมูลท่ีสนับสนุน  ยิ่งไปกวา
นั้นยังเปนเครื่องมือฝกใหคนสรางจินตนาการ  การคนพบกฎเกณฑทางคณิตศาสตรถือไดวาเปน
มรดกทางวัฒนธรรม  เพราะถึงแมวาเวลาจะผานไปนานเทาใด   แตกฎเกณฑตางๆของคณิตศาสตร
ที่มีมาแตเดิม  ปจจุบันก็ยังคงเปนความจริงและถายทอดไปเรื่อยๆไมมีที่ส้ินสุด  วิชาคณิตศาสตรจึง
มิไดมีคุณคาทางดานเนื้อหา  การคิดคํานวณเพียงอยางเดียว  แตยังมีคุณคาในการนําไปใชประโยชน
ในชีวิตประจําวัน  ในสายงานอาชีพ  การฝกจิตนิสัย  และคุณคาทางวัฒนธรรมดวย  จากความสาํคญั
ของวิชาคณิตศาสตร  กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหวิชาคณิตศาสตรเปนหนึ่งในแปดของสาระ
การเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขึ้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544  และบรรจุวิชาคณิตศาสตรเขาไปไว
ในหลักสูตรทุกระดับ  ซ่ึงในระดับประถมศึกษาหลักสูตรคณิตศาสตรพุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง 2533)  ไดตั้งจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิด  การคํานวณ  และ
สามารถนําคณิตศาสตรไปใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตางๆรวมถึงดํารงชีวิตอยางมีคุณภาพ  
โดยมีการปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังตอไปนี้ 

1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและมีทักษะในการคิดคํานวณ 
2. รูจักคิดอยางมีเหตุมีผลและแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบชัดเจน  และ

รัดกุม   
3.   รูคุณคาของคณิตศาสตร  และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  สามารถนํา

ประสบการณทางดานความรูและทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตางๆ
และไปใชในชีวิตประจําวัน  

 
จากการประเมินคุณภาพการศึกษาของสํานักทดสอบทางการศึกษา  ซ่ึงไดรายงานการ

ประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (NT)  ปการศึกษา2546 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ซ่ึง
เปนการวัดความรูในระดับชั้นประถมศึกษา  พบวา  ผลการประเมินดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(GAT) ระดับประเทศ  ซ่ึงมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 974,011 คน วิชาคณิตศาสตร  มี
คะแนนเฉลี่ยเทากับ 16.68 คิดเปนรอยละ 41.70  และปการศึกษา  2547 พบวา ผลการประเมินดาน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (GAT) ระดับประเทศ  ซ่ึงมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 
173,040 คน วิชาคณิตศาสตร  มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.51 คิดเปนรอยละ 43.77  (สํานักทดสอบทาง
การศึกษา ,สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ  
(http://bet.obec.go.th/gat_sta/bet, 20 กุมภาพันธ 2550)  ซ่ึงอยูในระดับต่ํากวารอยละ 50 และจาก
รายงานแผนการศึกษาระดับประถมศึกษาซึ่งไดสรุปผลการดําเนินงานประถมศึกษากลุม
ประสบการณทักษะคณิตศาสตรเปนกลุมที่มีปญหามากที่สุด  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  
โดยพบปญหาทั้งดานความสามารถในดานการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  ความรูความเขาใจ
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และทักษะการคิดคํานวณ   นอกจากนี้ลักษณะการสอนของครู  เชนสอนเร็ว  เนื้อหาไมตอเนื่อง  มี
สวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร  เปลี่ยนเนื้อหาเร็ว  มีการฝกทักษะนอยเกินไป  มี
สวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร    จากการวิจัยของ Engleman, Carnine and Steely  
(1991) พบวาการสอนของครูในลักษณะนี้มักสงผลใหเด็กจํานวนมากเกิดความบกพรองดาน
คณิตศาสตร  ดังนั้นนักการศึกษาจึงพยายามที่จะใชเทคนิควิธีการสอนตางๆมาใชในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน  รวมทั้งการใชส่ือวัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีใหมๆเขามา  เพื่อปรับปรุงเทคนิค
และวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  เทคโนโลยีหนึ่งที่ไดรับการยอมรับและรูจักกันอยาง
แพรหลายในวงการการศึกษาคือ  คอมพิวเตอร 

 
เกมคอมพิวเตอร เปนสวนหนึ่ งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดึงดูดใจ   และเกมยังเปน

สวนประกอบของความรูความทาทายและดึงดูดอารมณของผูเลนเกมโดยเฉพาะในกลุมวัยเดียวกัน 
(Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) และเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่ผูเลนตางพยายามจะ
ทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึ่งภายในกฎเกณฑที่กําหนดให  โดยท่ัวไปแลวมัก
เขาใจวาเกมเปนของสนุก  แตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการเราสามารถใชเกมเปนเครื่องมือ
สําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนทางหนึ่ง  การละเลยไมใหความสนใจตอเกม  อาจจะสกัดกั้น
ความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได   Malone (1981) พบวาองคประกอบ
ที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมาก  คือ  ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยาก
เห็น นอกจากนี้  Curiosity และ Quinn (1997 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) ยังไดใหการ
สนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และยังทําใหเกิด
การเรียนรูไดดี  โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบ
ระบบ  ซ่ึงกอใหเกิดการปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน   

 
ในปจจุบันนักการศึกษาพยายามพัฒนาเกมเพื่อใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู (Gee, 2003) และ

นําเกมมาใชในการสอนแนวคิดหลักโดยใชประสบการณของผูเลน  ซ่ึงอยูภายใตเงื่อนไขของความรู
ที่มีประโยชน  เชน  แนวคิดในการแกปญหาในสภาพแวดลอมตางๆ (Bransford, Brown, & 
Cocking, 1999 , Gee, 2003 , Squire, 2003 cited in Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005)  
นอกจากนี้ยังนํามาใชเพื่อเสริมสรางทักษะการคิดในหลายๆรูปแบบ (Gee, 2004 cited in Squire, et 
al, 2005)  จากการเลนเกม 40 ช่ัวโมง  ผูเลนไมไดเรียนรูเพียงแคศัพทใหมๆและแนวคิดหลักเทานั้น  
แตจะไดเรียนรูระบบของการคิดดวยซ่ึงสิ่งนี้เองจะเอื้อประโยชนทางวิชาการแกผูเลน (Squire, 
forthcoming cited in Squire, et al, 2005)  Egenfeldt – Nielsen (2005)  ไดพบวานักเรียนที่เลนเกม
ตางพยายามทําความเขาใจเกี่ยวกับพื้นฐานและแนวคิดในเกม  รวมถึงสิ่งที่ซอนอยูในเกม  ซ่ึงส่ิงนี้
เองจะเปนตัวชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูเกิดขึ้น   
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 การศึกษาวิจัยเร่ืองการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน  ประเด็นที่พบจากงานวิจัยคือ  
กลุมผูเรียนที่ใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ไมใชเกมประกอบการ
สอน  (Wynroth, 1970 ; Weusi – Puryear (1975 cited in Randel, 1992) ; Randel, 1992 ; Watkins 
(1986 cited in Randel, 1992 ; ศิริพร หัตถา, 2538)  ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรมีความรู
เพิ่มขึ้นกอนการทดลอง  (น้ําคาง       แสงสวาง, 2542)  ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุม
บทเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนของกลุมตัวอยางไมแตกตาง
กันแตมีระยะเวลาในการเรียนแตกตางกัน (เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 
  

จากงานวิจัยที่กลาวมาทําใหพบวา  การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะ
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนและนํามาใชแกปญหาทางการเรียนของนักเรียนไดเปน
อยางดี  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ือบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง  เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม  คือการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือสามารถที่จะบันทึกขอมูล  
นําเสนอขอมูล  และทํางานไดทันที มารวมไวดวยกัน  ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน  ตื่นเตน  ทา
ทาย  ซ่ึงการที่ผูเรียนจะไดเรียนรูนั้นสวนหนึ่งก็มาจากขอมูลท่ีแทรกอยูในเกม (Alessi, 1989)   โดย
การไดรับผลปอนกลับจากเกม  ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  ซ่ึง
การใหผลปอนกลับนี้เปนการอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได  และทํา
ใหผูเรียนไดทราบวาตนเองประสบความสําเร็จขณะนั้นเพียงใด การใหขอมูลตอบสนองตอการ
กระทําของผูเลนอยางทันทีทันใด  เปนการทําใหผูเลนไดรับทราบขอบกพรองของตนเอง  และ
ไดรับขอมูลที่ถูกตองอยางทันทวงที  จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถแกไขในสิ่งที่
บกพรองได  ดังนั้นจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับหรือการใหผลปอนกลับเปนสิ่งสําคัญและ
จําเปนตอผูเรียน 

 
ผลปอนกลับ (Feedback)  เปนองคประกอบสําคัญที่นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับการ

ออกแบบหรือการพัฒนาบทเรียน  ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้งนี้เพราะผลปอนกลับชวยใหผูเรียนเขาใจสถานภาพหรือ
ผลการเรียนของตนตลอดเวลา  ในขณะเรียน  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลา  
โดยการโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงสวนมากจะเปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร  และไดรับผลปอนกลับ     (สุกัญญา นิมานันท, 2533)  โดยผลปอนกลับ
จะแสดงใหเรียนทราบถึงการกระทําของเขาวาประสบผลสําเร็จในการเรียน  หรือการแกปญหานั้นๆ
เพียงใด (Cyboran, 1995) 
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การใหผลปอนกลับ  (Feedback)  จึงเปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรยีนรู
สถานภาพหรือผลการเรียนของตน  ขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมด
กําลังใจหากไมประสบความสําเร็จในการเรียน  นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยังมีผลตอพฤติกรรม
ดานอื่นๆอีก  กลาวคือ  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง  มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะ
เรียนตอไป  การใหผลปอนกลับนั้นมีหลายรูปแบบ  อาจจะเปนขอความซึ่งบอกใหผูเรียนทราบวา
ถูกหรือผิดเทานั้น  หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล  ตลอดจนผล
ปอนกลับที่เปนกราฟก  มีสีและเสียงประกอบ  ซึ่งเปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรยีนนาน
ขึ้นกวาปกติ การใหผลปอนกลับในกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นับวาเปนการทําใหเกิดการ
เรียนที่สมบูรณ   
 

จากความสําคัญของผลปอนกลับที่กลาวมาจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียน
เกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตองของคําตอบนั้นๆ  จะทําใหผูเรียนทราบสิ่งที่ตนเขาใจวา
มีความถูกตองมากเพียงใดแลวยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  และยังทําใหการเรียนมี
ความสมบูรณมากขึ้น  ดังนั้นการออกแบบและเลือกผลปอนกลับจึงเปนสิ่งที่สําคัญ  จากการศึกษา
งานวิจัยที่กลาวมาเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาพบวา  ผล
ปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนไดดีทํา
ใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธทางการเรียนที่สูงกวา Krumboltz & Bonawitz, 1962 อางถึงใน  รุงนภา 
ฟองดาวิรัตน, 2532, Adams, 2006, Collins, 1987, Lee, 1989 ; Kim, 1992 ;       นุชนอย  กิจทรัพย
ไพบูลย, 2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540, วาทิต มีสนุน, 2533  แตก็มีบางงานวิจัยที่พบวาผลปอนกลับ
ในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกันไดแก Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539 ; สุรีรัตน  คนลํ้า, 
2545)  
 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาผลการวิจัยยังไม
สามารถกลาวไดวาผลปอนกลับในรูปแบบใดดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด จึงไดมีผูวิจัยทําการศึกษาถงึ
ผลของการควบคุมผลปอนกลับ (Control of feedback) โดยจัดใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะรับ
หรือไมรับผลปอนกลับไดตามความตองการของตนเองทั้งนี้เพื่อเปนการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลและชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู (Carrier, 1984)  ประเด็นที่พบจากงานวิจัย
เกี่ยวกับการควบคุมผลปอนกลับ   พบวาผูเรียนที่มีโอกาสในการควบคุมหรือเลือกรับผลปอนกลับมี
สัมฤทธิ์ผลทางการเรียนที่สูงขึ้นและมีทัศนคติทางการเรียนดีขึ้น  แตก็มีงานวิจัยที่ใหผลขัดแยงกับ
งานวิจัยที่กลาวมาคือ  Doris & James  (1991)  ไดศึกษาถึงผลของการควบคุมการใหผลปอนกลับใน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยแบงวิธีการควบคุมการใหผลปอนกลับ  2  แบบคือ  การควบคุมการ
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ใหผลปอนกลับโดยโปรแกรมกับการควบคุมการใหผลปอนกลับโดยตัวผู เรียนเอง  พบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันทั้ง 2 แบบ  ซ่ึงผลการวิจัยที่ไดสอดคลองกับ  สุรีรัตน  คนลํ้า 
(2545)   และพบวาผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับจะใชเวลามากกวาผูเรียนที่ไมมีโอกาส
เลือกรับผลปอนกลับ  
  
 การใหขอมูลปอนกลับเปนการเสริมแรงทางการเรียนรูใหกับผูเรียนทางหนึ่ง  ผูเรียนที่
ไดรับผลปอนกลับนั้นสามารถชวยพัฒนาใหผูเรียนเรียนรูและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น   
และการที่ผูเรียนเปนผูควบคุมการไดรับผลปอนกลับหรือมีโอกาสในการเลือกรับผลปอนกลับเอง 
จะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน  และเปนการเรียนที่ชวยสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน
อยางดีวิธีหนึ่ง แตก็มีงานวิจัยอีกสวนหนึ่งพบวาการใหรูปแบบผลปอนกลับตางๆ กันใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ไมแตกตางกัน  และการควบคุมผลปอนกลับดวยตัวผูเรียนเองก็ไมไดชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน    จึงเห็นวางานวิจัยตางๆที่พบนั้นยังมีผลการวิจัยที่ขัดแยงกันอยูและไม
สามารถยืนยันไดแนนอนวารูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใดเหมาะสมที่ สุดที่ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเรียนที่มีประกอบกับงานวิจัยที่ผานมาพบวา   เกมสามารถเปนสวน
หนึ่งในวิธีการเรียนการสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจใหกับเด็กไดเปนอยางดี  และการใหขอมูล
ปอนกลับในเกมซึ่งเปนส่ือในการเรียนการสอนอยางหนึ่งสามารถพัฒนาทักษะและความรูของ
ผูเรียน  ชวยทําใหการเรียนรูของผูเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาผลของรูปแบบ
ของการใหผลปอนกลับในรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  แบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมีคําอธิบายในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันโดยผลของการศึกษาวิจัยจะสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับที่เหมาะสมกับผูเรียน  เพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนและเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงขึ้น 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2   
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
3  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
  
  
รูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ 
การศึกษา 
ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย                                          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
( Kulhavy and Stock,1989)  
 
 
คําอธิบายกรอบแนวคิด 
 1.  ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and explanatory feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับเชิงขอมูลในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียนพรอมอธิบาย
คําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด 
 2.  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย (Learner – controlled 
feedback) เปนผลปอนกลับที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับคําแนะนําเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด  โดย
มีปุมใหผูเรียนเลือกวาตองการรับคําแนะนําหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําแนะนําทันที   
  3.  ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and non - explanatory feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียนแตไมมีการอธิบายคําตอบ
ของขอที่ถูก และขอที่ผิด  
 5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง คะแนนของหลังการเรียนรูโดยใชเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1.  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 2.  นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ  ไดแก   รูปแบบของการใหผลปอนกลับ   ซ่ึงแบงไดเปนดังนี้  
1.1 ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and Explanatory 

Feedback)  
1.2 ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย (Learner – 

Controlled Feedback)   
1.3 ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and Non - Explanatory 

Feedback) 
                             ตัวแปรตาม ไดแก   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 
 2.  ประชากรที่ใชในการวิจัยนี้คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษาตน
ปการศึกษา  2550 

 
3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ของ

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยฝายประถม  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550  จํานวน  63  คน 

  
4.  หลักสูตรที่ใชในการศึกษาคือ  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ใน

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    เร่ือง เวลา 
 
คําจํากัดความที่ใชในงานวิจัย 
 1.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  หมายถึง  รูปแบบของเกมที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่มี
การแสดงสื่อหลายรูปแบบ  ไดแก  ขอความ เสียง รูปภาพ รวมถึงภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงผูเลนจะไดรับ
บทบาทสมมติเปนตัวละครตัวหนึ่งในเกม  สามารถบังคับตัวละครไปในทิศทางที่ตองการ และเลน
ตามกฎกติกาของเกมผานการปอนคําส่ังและเลือกเงื่อนไขที่เกมกําหนดมา โดยการสรางบรรยากาศ
การเรียนรูที่ทาทาย  สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น  เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่
อยากจะเรียน  โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  สามารถตรึงความสนใจ
ของผูเรียนใหเรียนทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย กฎ กติกา  การแขงขัน   ความทาทาย  
ตื่นตาตื่นใจ   
 2.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and 
Explanatory Feedback)  หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบ
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คําถามถูกก็จะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ  และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถาม
ผิด  จะบอกวาผิดและมีรูปภาพแสดงพรอมคําอธิบายเหตุผลวาขอนี้ผิดอยางไร  จากนั้นใหโอกาส
ผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป 
 3.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย   (Learner – Controlled Feedback) หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม 
โดยผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับคําแนะนํา  ซ่ึงเมื่อผูเรียนตอบถูกก็จะบอกขอถูกพรอมทั้งคําชมเชย 
และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  ก็จะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกรับคําแนะนํา  
โดยมีปุมใหผูเรียนเลือกวาตองการรับคําแนะนําหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําแนะนําทันที  
จากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบจากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อ
ผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนไมเลือกรับคําแนะนําจะใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะ
ถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป   
 4.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and Non- 
Explanatory Feedback) หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบ
คําถามถูกก็จะบอกเพียงวาถูกแตไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  จากนั้นผานไปยังดานตอไป  ถาผูเรียนตอบ
คําถามผิดก็จะบอกเพียงวาผิดและไมมีคําแนะนําเพิ่มเติม  และใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีก
จนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป   

5.    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนหลังการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. เปนแนวทางในการผลิตและเลือกใชรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับในเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

2. เปนแนวทางในการออกแบบเกมคณิตศาสตรในมัลติมีเดีย  เพื่อกระตุนใหผูเรียนพัฒนาใน
การเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ผูวิจัยไดทําการศึกษา
แนวคดิ  ทฤษฎี  หลักการ  ตลอดจนงานวิจยัที่เกีย่วของตามลําดับ   

 
เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของจะกลาวถึงมีดังตอไปนี้คอื 

1. คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
2. เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 
3. ผลปอนกลับ 

 
1.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
 

1.1 ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร 
 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด

สรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจและแกปญหาได  
อยางถูกตองและเหมาะสม 
 คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆที่
เกี่ยวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพใหดีขึ้น  นอกจากนี้
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ มีความสมดุลทั้งทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญาและ
อารมณ  สามารถคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กรมวิชาการ, 2544) 
 

1.2 ความหมายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
 
Brewer (1995)  กลาววา  คณิตศาสตรสําหรับเด็กเปนแนวทางของประสบการณ  ความเห็น

เกี่ยวกับโลก  รวมถึงเปนแนวทางเพื่อการแกปญหาเกี่ยวกับจํานวนและความสัมพันธของส่ิงของ
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ตางๆ  และเมื่อมีพัฒนาการมากขึ้น  กิจกรรมคณิตศาสตรจะถูกเปลี่ยนเปนการสํารวจ  การเขากลุม  
และการเปรียบเทียบ  และเมื่อเด็กมีความพรอมมากขึ้นสิ่งที่คนพบตางๆจะถูกแทนดวยสัญลักษณ
ทางคณิตศาสตร 

 
Tayler (1985)  กลาววา  คณิตศาสตรเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน  ที่สําคัญครูควรเปด

โอกาสใหเด็กไดใชความคิดคนควา  แกปญหา  และเรียนรูดวยตนเอง  โดยการจัดประสบการณที่
เหมาะสมใหกับเด็ก  แตตองคํานึงถึงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรซ่ึงขึ้นอยูกับ
พัฒนาการของเด็กดวย 

 
ทองระยา  นัยชิต  (2541)  กลาววา  คณิตศาสตรเปนวิชานามธรรม  การจัดการเรียนการ

สอนจําเปนตองมีส่ือเชื่อมโยงความเขาใจเด็ก  ในสิ่งที่เปนรูปธรรมกับความเปนนามธรรมทาง
คณิตศาสตร   

 
คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา  เปนประสบการณการเรียนรูของเด็กที่อาศัย

สถานการณในชีวิตประจําวัน  และอาศัยกิจกรรมที่สงเสริมความเขาใจเพื่อเปดโอกาสใหเด็กได
คนควา  แกปญหา  เรียนรู  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน  เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรใหเกิดทักษะและพื้นฐานความรูตอไป 

 
1.3 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามความมุงหวังของหลักสูตร 
 
จากความสําคัญของคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ที่มี

ความมุงเนนใหผูเรียนมีความรู มีคุณธรรม กระบวนการเรียนรู และบูรณาการตามความเหมาะสม
ของแตละระดับการศึกษา โดยยึดหลักความมีเอกภาพดานนโยบายและมีความหลากหลายในการ
ปฏิบัติ กําหนดจุดหมาย ที่เปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป มีสาระ การเรียนรู มาตรฐาน
การเรียนรู 8 กลุมวิชา มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นละ 3 ป ซ่ึงถือเปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรับการ
พัฒนาคุณภาพชีวิต ความเปนไทย ความเปนพลเมืองดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบ
อาชีพตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง
ตลอดชีวิต โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพเปน
หลักสูตรที่เปดโอกาสใหสถานศึกษาจัดหลักสูตรไดยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการ
เรียนรู  (วิไลรักษ บุญงาม, 2546) 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2544  กลาววา  กลุมวิชาคณิตศาสตรเปนกลุมวิชาหนึ่ง
ในแปดกลุมวิชา เมื่อพิจารณาจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดใหผูเรียนมีทักษะ
และกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร ทักษะการคิด การสรางปญญา ทักษะในการดําเนิน
ชีวิตมีความคิดสรางสรรค รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงมีทักษะและศักยภาพในการสื่อสารและการใช
เทคโนโลยี ตลอดจนทั้งคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค สาระการเรียนรูกลุมวิชา
คณิตศาสตรเปนสาระการเรียนรูในกลุมพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนร ู  การจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรจึงเกิดขึ้นไดทุกเวลา สถานที่  และควรมีการ ประสานความรวมมือกับหนวยงานและ
บุคคลทั้งหลายที่เกี่ยวของกับการศึกษาคณิตศาสตร เชน สถานศึกษา โรงเรียน บาน สมาคม ชมรม 
ชุมนุม หองสมุด พิพิธภัณฑ สวนคณิตศาสตรสรางสรรค หองกิจกรรมคณิตศาสตร หรือ
หองปฏิบัติการคณิตศาสตร มุมคณิตศาสตร พอแม ผูปกครอง ครู อาจารย ศึกษานิเทศก และภูมิ
ปญญาทองถ่ิน  ซ่ึงการวัดและประเมินผล ทางคณิตศาสตร ผูสอนไมควรมุงวัดแตดานความรูเพียง
อยางเดียว ควรวัดใหครอบคลุมดานทักษะ/กระบวนการ และดานคุณธรรมจริยธรรม และคานิยม
ดวย มุงเนนการวัดสมรรถภาพโดยรวมของผูเรียนเปนหลัก และผูสอนตองถือวาการวัดผล
ประเมินผลเปนสวนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู อยางไรก็ตามสําหรับการเรียนรู
คณิตศาสตรนั้น หัวใจของการวัดผลและการประเมินผล ไมใชอยูที่การวัดผลเพื่อประเมินตัดสินได
หรือตกของผูเรียนแตเพียงอยางเดียว แตอยูที่การวัดผลเพื่อนําขอมูลมาใชในการปรับปรุงการเรียน
การสอนที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนสามารถเรียนรูคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพและเต็มตาม
ศักยภาพ  

1.4 หลักการสอนคณิตศาสตรสาํหรับเด็ก 
 
 นิตยา  ประพฤติกิจ (2541 อางถึงใน สิริชนม ปนนอย, 2542) ไดอธิบายหลักการสอน

คณิตศาสตรสําหรับเด็ก ไวดังนี้ 
1. สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 
การเรียนรูของเด็กจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมองเห็นความจําเปนและประโยชนของสิ่งที่ครูกําลัง

สอน  ดังนั้นการสอนคณิตศาสตรแกเด็กจะตองสอดคลองกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน  เพื่อใหเด็ก
ตระหนักถึงเรื่องคณิตศาสตรทีละนอย  และชวยใหเขาเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตรในขั้นตอไป  และ
เด็กควรไดปฏิสัมพันธกับเพื่อนและครู 

2. เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําใหพบคําตอบดวยตนเอง 
ครูตอง เปดโอกาสให เด็กได รับประสบการณที่หลากหลาย   และเปนไปตาม

สภาพแวดลอมที่เหมาะสม  มีโอกาสไดลงมือปฏิบัติจริง  ซ่ึงเปนการสนับสนุนใหเด็กไดคนพบ
คําตอบดวยตนเอง  พัฒนาความคิดและความคิดรวบยอดไดเองในที่สุด 

3. มีเปาหมายและมีการวางแผนที่ดี 
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ครูจะตองมีการเตรียมการเพื่อใหเด็กคอยๆพัฒนาการเรียนรูขึ้นเอง  และเปนไปตาม
แนวทางที่ครูวางไว 

4. เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูและลําดับขั้นของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 
ครูตองมีความเอาใจใสเรื่องการเรียนรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร  โดยเฉพาะลําดับขั้นการ

พัฒนาความคิดรวบยอด  ทักษะทางคณิตศาสตร  โดยคํานึงถึงหลักทฤษฎี 
 5.   ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรม  เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 
 การจดบันทึกดานทัศนคติ  ทักษะ  และความรูความเขาใจของเด็กในขณะทํากิจกรรม
ตางๆ เปนวิธีการทําใหครูวางแผนและจัดกิจกรรมไดเหมาะสมกับเด็ก 
 6. ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  เพื่อสอนประสบการณใหมใน
ประสบการณใหม 
 ประสบการณทางคณิตศาสตรของเด็ก  อาจเกิดจากกิจกรรมเดิมที่เคยทํามาแลวหรือ
เพิ่มเติมขึ้นอีกได  แมวาจะเปนเรื่องเดิมแตอาจอยูในสถานการณใหม 
 7.  รูจักใชสถานการณขณะนั้นใหเปนประโยชน 
 ครูสามารถใชสถานการณที่กําลังเปนอยู  และเห็นไดในขณะนั้นมาทําใหเกิดการเรียนรู
ดานจํานวนได 
 8.  ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริง เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยาก 
 การสอนเรื่องความคิดรวบยอดเรื่องปริมาณ  ขนาด  และรูปรางตางๆ ตองสอนแบบคอย
สอดแทรกไปตามธรรมชาติ  ใหสถานการณที่มีความหมายตอเด็กอยางแทจริง  ใหเด็กไดทั้งดูและ
จับตอง  และทดสอบความคิดของตนเองในบรรยากาศที่เปนกันเอง 
 9.  ใชวิธีใหเด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงจังเกี่ยวกับตัวเลข 
 สถานการณและสภาพแวดลอมลวนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ครูสามารถนํามาใช
ในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลขได  เพราะตามธรรมชาติของเด็กนั้นสนใจในเรื่องการวัดสิ่งตางๆ
รอบตัวอยูแลว  รวมทั้งกิจกรรมการเลนเกมก็เปดโอกาสใหเด็กเขาใจในเรื่องตัวเลขดวย 

10. วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่อง 
การวางแผนการสอนนั้นครูควรวิเคราะหและจดบันทึกดวยวากิจกรรมใดที่ควรสงเสริม

ใหมีทั้งที่บานและที่โรงเรียน  โดยยึดหลักความพรอมของเด็กเปนรายบุคคลเปนหลัก  และมีการ
วางแผนรวมกับผูปกครอง 

11. บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไขและปรับปรุง 
การจดบันทึกอยางสม่ําเสมอชวยใหทราบวาเด็กคนใดยังไมเขาใจ  และตองจัดกิจกรรม

เพิ่มเติมอีก 
12. ในแตละครั้งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 
ครูควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว  และใชกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง

จึงเกิดการเรียนรูได 
13. เนนกระบวนการเลนจากงายไปยาก   
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สรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตัวเลขของเด็ก  จะตองผานกระบวนการเลนมีทั้งแบบจัด
ประเภท  เปรียบเทียบ  ลัดลําดับ  ซ่ึงตองอาศัยการนับ  เศษสวน  รูปทรงและเนื้อท่ี  การวัด  การจัด
และเสนอขอมูล  ซ่ึงเปนพื้นฐานไปสูความเขาใจเรื่องคณิตศาสตรตอไป  จึงจําเปนตองเร่ิมตนตั้งแต
ขั้นที่งายและคอยยากขึ้นตามลําดับ 

14. ควรสอนสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งนั้นแลว 
การใชสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็กนั้นทําไดเมื่อเด็กเขาใจความหมายแลว 
15. ตองมีการเตรียมพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 
การเตรียมความพรอมนั้นจะตองเร่ิมที่การฝกสายตาเปนอันดับแรก  เพราะหากเด็กไม

สามารถใชสายตาในการจําแนกประเภทแลว  เด็กจะมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
 

 วาโร  เพ็งสวัสดิ์ (2541)  กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร   ดังนี้ 
1.  ใหเด็กไดมีโอกาสจัดกระทํา  และสํารวจวัสดุในขณะที่มีประสบการณเกี่ยวกับ

คณิตศาสตร 
2.  ใหมีสวนรวมในกิจกรรมที่เกี่ยวกับโลกทางดานกายภาพกอนเขาไปสูโลกของการคิด

ดานนามธรรม 
3.  ใหมีการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร เบื้ องตน   ไดแก   การจัดหมวดหมู                  

การเปรียบเทียบ  การเรียงลําดับ  การจัดทํากราฟ  การนับ  การจัดการดานจํานวน  การสังเกต       
การเพิ่มขึ้นและลดลงของจํานวน 

4.  ขยายประสบการณทางคณิตศาสตรใหสอดคลอง  โดยเรียงลําดับจากงายไปหายาก 
5.  ฝกทักษะเบื้องตนในดานการคิดคํานวณ  โดยสรางเสริมประสบการณแกเด็กใน     

การเปรียบเทียบรูปรางตางๆ บอกความแตกตางของขนาด  น้ําหนัก  ระยะเวลา  จํานวนของสิ่งตางๆ
ที่อยูรอบตัวเด็ก  สามารถแยกหมวดหมู  เรียงลําดับเล็กใหญ  หรือสูงต่ํา เปนตน  ซ่ึงทักษะเหลานี้จะ
ชวยใหเด็กพอมที่จะคิดคํานวณตอไป 
 

Brewer (1995) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กไว  ดังนี้ 
1.  ใหโอกาสเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมที่กระตุนการพัฒนาความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตร 
2.  กระตุนใหเด็กใชความรูทางคณิตศาสตรในความเขาใจเรื่องความสัมพันธและจาก     

การแกปญหาทางคณิตศาสตร 
3.  ชวยให เด็กพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร   ใหตรงกับปญหาและ

สภาพแวดลอม  ดวยการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งตางๆ 
4.  ชวยใหเด็กแสดงความคิดเห็น  ดวยการใหเด็กไดเรียนรูดวยความสามารถของตนเอง 

  
 จากหลักการสอนคณิตศาสตรที่กลาวมาขางตนอาจสรุปหลักการและแนวทางใน        
การสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กได  ดังนี้ 
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 1. ใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง จากของจริงและจะตองสอนจากรูปธรรมไปหา
นามธรรม 
 2. การสอนตองเริ่มจากสิ่งงายๆใกลตัวเด็กไปหาสิ่งที่ยาก 
 3. ควรสรางความหมายและความเขาใจในการเรียนรูนั้นมากกวาการทองจํา 
 4. ฝกใหเด็กคิดจากสภาพแวดลอม  จากปญหาในชีวิตประจําวันของเด็ก  เพื่อขยาย
ประสบการณใหสัมพันธกับประสบการณเดิม 
 5. มีการจัดกิจกรรมที่สนุกสนาน  และไดรับความรูดวย  ซ่ึงจะทําใหเด็กไมอยูในสภาวะ
กดดันการเรียนรูก็จะเกิดขึ้น 
 
2.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

 
เกมคอมพิวเตอร เปนสวนหนึ่ งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดึงดูดใจ   และเกมยังเปน

สวนประกอบของความรูความทาทายและดึงดูดอารมณของผูเลนเกมโดยเฉพาะในกลุมวัยเดียวกัน 
(Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) และเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่ผูเลนตางพยายามจะ
ทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึ่งภายในกฎเกณฑที่กําหนดให  โดยท่ัวไปแลวมัก
เขาใจวาเกมเปนของสนุก  แตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการเราสามารถใชเกมเปนเครื่องมือ
สําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนทางหนึ่ง  การละเลยไมใหความสนใจตอเกม  อาจจะสกัดกั้น
ความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได   Malone (1981) พบวาองคประกอบ
ที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมาก  คือ  ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยาก
เห็น นอกจากนี้  Curiosity และ Quinn (1997 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) ยังไดให         
การสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และยังทําให
เกิดการเรียนรูไดดี  โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการ
ออกแบบระบบ  ซ่ึงกอใหเกิดการปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 

 
2.1 ความหมายของเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 
Ellington (1982) ไดใหความหมายของเกมวิชาการไววา เปนเกมที่จะถูกออกแบบสําหรับ

การศึกษาระดับใดก็ได เนื้อหาวิชาใดก็ได และใชไดกับเด็กทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการ
นั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงายๆ จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกม  
ถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรียน 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 
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Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวาเปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียน   การเลนเกมมีสวน
คลายกับการแสดงบทบาทสมมติ โดยมีการสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรูและทักษะการ
แสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบความจริงหรือไมก็ได  
และเกมจะใหความสนุกสนาน และทาทายมากกวา  

 
Evans 1979 cited in Gredler (1992) ยังไดกลาวเสริมอีกวาเกมคือการแขงขันที่มีการเลน

เปนทีมหรือคนเดียวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใตเงื่อนไขของ กฎ กติกา เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่
ไดตั้งไว 

 
จากความหมายของเกมที่กลาวมาขางตนจึงอาจสรุปไดวา  เกมเปนกิจกรรมการแขงขันกัน

ภายใตเงื่อนไขของ กฎ กติกา เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ไดตั้งไว  ซ่ึงเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถ
นํามาใชในการสอนได  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนไดรับความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน  และทาทาย   ดังนั้น
เกมจึงเปนส่ือการเรียนการสอนหนึ่ง  ที่ชวยใหการสอนเกิดประสิทธิภาพ  ทั้งยังสรางความ
สนุกสนานใหแกผูเรียนไปพรอมๆกับการใหความรูในระหวางการเลน  โดยจะมีกฎ กติกา และ
เปาหมายใหผูเลนไดทาทาย 
 

2.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
 

เกมที่มีประสิทธิภาพนั้นไมไดขึ้นอยูกับวาเปนเกมอะไร  แตขึ้นอยูกับการแสดงออกของ
เกมและผูเลนเรียนรูอะไรจากเกม  ความสงสัยที่เกิดขึ้นในขณะเลนเกม จะเปนตัวเรงสําคัญที่จะทํา
ใหผูเลนเขาถึงองคความรู  เกมจึงเปนส่ิงหนึ่งที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูและการเพิ่มทักษะตางๆ  ไม
วาจะเปนการพัฒนาทักษะทางดานการใชสติปญญา  เหตุผล   ปรับปรุงทักษะทางดานรางกายใหกับ
ผูเลน   และการสรางกระบวนการและรูปแบบในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  ยกตัวอยางเชน  เกมที่
มีประสิทธิภาพบางสวนจะเกิดเนื่องจากการเรียนรูในสวนของเนื้อหาและสภาพแวดลอมตางๆ 
ภายในเกม   ซ่ึงโดยปกติส่ิงที่เรียนรูมักจะมีความสัมพันธโดยตรงกับสภาพแวดลอม  ดังนั้นการ
เรียนรูจึงไมไดจํากัดอยูเพียงแคส่ิงที่เกมแสดงออกมาใหเห็น แตยังรวมไปถึงการนําเนื้อหาในเกมมา
ประยุกตและมีการฝกฝน   สวนการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสวนของเนื้อหา  จะมีประสิทธิภาพมากกวา 
การเรียนรูที่ไมไดเกิดขึ้นจากเนื้อหาในเกม   นอกจากนี้การเลนเกมยังเปนการสรางการเขาถึงสังคม
เบื้องตน  และเปนการเรียนรูถึงกลไกสามัญของวัฒนธรรมของมนุษยรวมถึงสัตวในสายพันธุตางๆ   
(Richard, 2006) 
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เกม  จึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  Betz (1995) 
พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกันอยางมาก การนําเกม
คอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนดานการรับภาพ ไดทดลองไดคิดอยาง
สรางสรรค  และสามารถแกปญหาไดดวยการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 
การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น  Prensky (2001) ไดใหความเห็นวา 

เมื่อนําเอาเกมคอมพิวเตอรที่ดึงดูดความสนใจมารวมกับเรื่องของธุรกิจที่มีแตเนื้อหาไมมีความ
นาสนใจ   จะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรที่นาสนใจได ซ่ึงเหตุผลที่ทําให
การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรนี้ประสบความสําเร็จนั้นตองประกอบดวย 

 1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการ
เรียนของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 

 2. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะมีความสนุกสนานใน
การเรียน 

 3. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขา
กับทุกสาขา ทุกวิชา รวมถึงขอมูลและทักษะการเรียน เมื่อใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยาง
สูงสุด 
 

นอกจากนี้ Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจ
ผูเลนอยางมาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี้ 

 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจ
แกผูเลน 

 2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริง
เอาจัง 

 3. เกมมีกติกา 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เกิดการเรียนรู 
 7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใช

งาน 
 8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจสวนตัว 
 9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลน

หล่ังสารอะดรีนาลีน ขณะเลนเกม 
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 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 
 
จากคุณคาและความสําคัญของเกมที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  เกมจึงเปนสิ่งหนึ่งที่มี

อิทธิพลตอการเรียนรูและการเพิ่มทักษะตางๆ  ใหกับผูเลน   และการสรางกระบวนการและรูปแบบ
ในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  นอกจากจะสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหกับผูเลนแลว  ยัง
สามารถสรางความกระตือรือรน  สรางแรงจูงใจ  และชวยใหผูเลนเกิดการเรียนรูไดอีกดวย 

 
2.3 รูปแบบของเกม 

 
เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ

เลนแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดไดอีก เพราะเกมเหลานั้นมกีาร
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วรูปแบบของเกมคอมพิวเตอรที่นิยมแบงกันมีดังตอไปนี้(Alessi, 2001) 

1. เกมผจญภัย (Adventure Game)  มีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจักการ
แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนั้นจะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูกับอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหว
พริบและทักษะดานปญญามาก  
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2. เกมที่เลนดวยจับเวลา (Arcade-type Game)  เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใช
เวลาและคะแนนเปนตัวเราและเสริมแรงอยูเสมอ  นอกจากนี้ยังมีการแขงขันกับเวลาและคําตอบ
ของแตละคน 

3. เกมกระดาน (Board Game)  เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน  ซ่ึงนิยมใชมาก
ในการสอนเด็กเล็ก 

4. เกมการพนัน (Gambling Game)  เปนเกมที่มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาเด็กใหเกิด
ความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงินเปนแรงจูงใจ ซ่ึงในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายได
ประหยัดที่สุด 

5. เกมตอสู  (Combat Game)  เปนเกมที่มีการตอสูกัน และเกมที่คอนขางใชความ
รุนแรง มีการแขงขันสูงทั้งกับโปรแกรมและกับตัวผูเลน 

6. เกมตรรกกะ (Logic Game)  เปนเกมที่ผูเลนจะตองใชตรรกะในการแกปญหา 
7.เกมฝกทักษะ (Psychomotor Game) เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถ

ทางความคิดเขาดวยกัน ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขาม  โดยไมมีคําแนะนํา 
8. เกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เปนเกมที่ผูเรียนเปนสวนหนึ่งของ

บทเรียนและจะตองแกสถานการณที่กําลังเผชิญอยู 
9. เกมตอบปญหา (TV Quiz Game)  เปนเกมการตอบคําถามทั่วไป 

                          10. เกมคําศัพท (Word Game)  เปนเกมเกี่ยวกับการสอนคําศัพท 
                          11. เกมแมแบบ (Template Game)  เปนเกมที่ประยุกตรวมลักษณะและวิธีการเลน
ของทุกๆเกมที่กลาวมาขางตน 
  

จากการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของเกมมัลติมีเดียจะเห็นวารูปแบบของเกมที่นิยมมีอยู
มากมาย  แตที่ผูวิจัยสนใจคือรูปแบบของเกมผจญภัย (Adventure Game)  ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพื่อ
ตองการใหผูเลนเกมรูจักการแกปญหา  ผจญภัยไปในแตละดานของเกมเพื่อแกปญหาที่พบเห็นได  
ซ่ึงเหมาะกับกลุมผูเรียนในวัยประถมศึกษา  เพราะเปนวัยที่ชอบศึกษาโลกกวาง  อยากรูอยากลอง  
สรางความหมายของการเรียนรูจากตัวเด็กเอง  เปนการใหเด็กไดฝกการเรียนรูดวยตนเองแกไข
ปญหาที่เผชิญดวยตนเอง  เกิดการสรางความเขาใจและความหมายจากการเรียนรูที่มากกวาการ
ทองจํา  ซ่ึงมีรูปแบและลักษณะที่เหมาะสมที่จะพัฒนาเปนเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  เร่ืองเวลา  
วิชาคณิตศาสตร 
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1.4 องคประกอบที่สําคัญของเกม 
 
ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจึงจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ 

ของเกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi, 2001) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

เปาหมาย (Goals) เกมทุกๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อ
กระตุนและเราความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไปโดย
ผูเรียนจะไดเสริม สรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

กฎกติกา (Rules)  กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ 
ของสิ่งที่ผูเรียนสามารถกระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 

การแขงขัน (Competition)  บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะ
เปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับตนเองหรือแขงกับเวลาหรือการแขงขันกับปจจัยหลายๆ ดาน 

ความทาทาย (Challenge)  บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ซ่ึงความ     
ทาทายนั้น ไดแก ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียนประเภทเกมควรจะมี
ความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy)  บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสราง
แรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่
ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภัย (Safety) บทเรียนประเภทเกมการจําลองตองยึดหลักความปลอดภัย
ของผูเรียน กลาวคือจะตองจําลองสถานการณเพื่อความปลอดภัย ซ่ึงในความเปนจริงสถานการณ
นั้นอาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือ
สถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียน
ประเภทเกม คือการใหความรูและทักษะแกผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะ
สําคัญซ่ึงสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
  
 จากลักษณะสําคัญที่เปนองคประกอบสําคัญภายในเกมที่กลาวมาขางตนแลว  Squire 
(2004)  ไดกลาวถึงปจจัย 3  ประการที่ตองระมัดระวังในการสรางเกม  ไดแก 

1) นักเรียนมีความตองการหรือมีความอยากที่จะเลนเกม  ควรปฏิเสธการ
ชวยเหลือในรูปแบบของตัวชวยในการเรียนรู 
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2) เกมคอมพิวเตอรมักจะมีรูปแบบของการจบเกมในหลายรูปแบบซึ่งมากกวา
เกมในรูปแบบอื่นๆหรือมากกวาการสอนภายในโรงเรียน 

3) ความลมเหลวจากการเลนเกม  ในผูเลนที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรูต่ํา  
เวลาเลนเกมที่ยากและซับซอนอาจจะโทษตัวเองวาไมฉลาดพอได 
 

ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการ
ออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน
ประเภทเกม ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ Malone (1981)  ซ่ึงประกอบดวย  1) ความทาทาย 
(Challenge)        2) ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 3) จินตนาการ (Fantasy) และ 4) ความรูสึก
ไดควบคุมบทเรียน (Control) ซ่ึงมีลักษณะที่แตกตางกันดังนี้ 

 
1) ความทาทาย (Challenge)  ความทาทายจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อบทเรียนนั้นมี        

เปาหมายที่ชัดเจน ในขณะเดียวกันมีผลลัพธที่ไมแนนอน  ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดความเคารพในตนเอง  
โดยจะกลาวถึงทั้ง 3 รายละเอียดดังนี้ 

      1.1) เปาหมาย (Goals)  บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะตอง
มีความทาทายซึ่งความทาทายจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีเปาหมายในการเรียน เพราะการมีเปาหมาย
ถือเปนบรรยากาศที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายใน ซ่ึงเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายที่มีความหมาย
ตอผูเรียน เกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่กําหนดไว ซ่ึงแบงเปน 2 ลักษณะ  คือ   เปาหมายที่แนนอน
ตายตัวและเปาหมายที่ไมตายตัวบทเรียนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน เชน การ
ตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตองเพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขาย
ใหถูกตองเพื่อใหมีกําไร เปนตน อยางไรก็ดีบทเรียนบางสวนที่มีเปาหมายที่ไมตายตัว ไดแก
เปาหมายที่ เปนผลงานที่ เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผู เ รียนกับบทเรียน ซ่ึงมีความ
หลากหลายแตกตางกันออกไป เชน เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ  หรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรื่อง เปนตน 

       1.2) ผลลัพธที่ไมแนนอน บทเรียนประเภทเกม ควรที่จะนําเสนอผลลัพธที่ไม
แนนอนตายตัว ซ่ึงผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก 4 วิธี ไดแก 

  1.2.1)  ความแตกตางของระดับความยากงาย ซ่ึงผูเรียนควรที่จะมีโอกาส
ควบคุมระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน 
   1.2.2) ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมี
เปาหมายหลายระดับซึ่งอาจอยูในรูปของเปาหมายเดิมแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมาย
ระดับสูงขึ้นไปคือการทําเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวน
คร้ังนอยครั้งลง เปนตน 
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  1.2.3)  การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรู
บางสวนไวเลือกที่จะเปด เผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและ
สงผลใหเกิดความรูสึกไมแนนอน 

  1.2.4)  การสุมตัวอยาง ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นได 
       1.3) ความเคารพในตนเอง ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ ความสําเร็จจะทํา

ใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจากการ
ออกแบบใหบทเรียนมีการจัดหาเปาหมายที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนี้ยังควรจัดหา
ผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นที่จะไปถึงเปาหมาย 

2)  ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity)  Malone (1981) ยังอธิบายถึงความอยากรู
อยากเห็นไววา  บรรยากาศการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้นจะตองเปนบรรยากาศ
การเรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน ความอยากรูอยากเห็นแบงออกเปน  
2 ลักษณะ ไดแก 
 2.1) ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก (Sensory Curiosity)  เปนความอยาก
รูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยส่ิง
เราที่แปลกใหมและมีความดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทตางๆ  การนําเสนอที่
แปลกใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรยีน 

       2.2) ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (Cognitive Curiosity)  ความอยากรู
อยากเห็นทางปญญา คือ ความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ที่
แปลกใหม  ไมคาดหวัง ไมแนนอน และเปนขอยกเวน  ซ่ึงแตกตางไปจากกฎเกณฑ  โดยเหตุการณ
ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอนเหลานี้เปนตัวกระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหมๆ 

 3) จินตนาการ  (Fantasy) เกมทุกเกมควรกอให เกิดจินตนาการให ผู เ รียน 
จินตนาการทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนที่นาสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น ซ่ึงจินตนาการนี้สามารถแบงออกไดเปน  2 ลักษณะ คือ ทางดานปญญาและทางดานอารมณ 

 4)  ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control)  องคประกอบสุดทายที่ Malone (1981) ได
กลาวถึงในทฤษฎีการสรางแรงจูงใจในเกมคือ  ความรูสึกที่ไดควบคุม  เปนการอนุญาตใหผูเรียนได
มีสวนในการควบคุมการเรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ทําใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความ
ยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหาตามความตองการตามความถนัดและความสามารถของ
ตน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
 
 จากเอกสารขางตน  ชวยใหสรุปหลักเกณฑในการออกแบบเกมวาในการออกแบบบทเรียน
เกมนั้นทฤษฎีที่ควรจะสนใจคือ  ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจ  ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหเกมเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนมากขึ้น   
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 Quinn (1997 อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) กลาววา การใชเกมเพื่อการศึกษามี
ประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดยการนําความสนุกสนาน
ของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางเกมกับผูเรียน     ดังนั้น  เกม  จึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  

 Betz (1995) พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกันอยาง
มาก  การนําเกมคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนดานการรับภาพ ไดทดลอง ได
คิดอยางสรางสรรค  และสามารถแกปญหาไดดวยการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
  

จากการศึกษางานวิจัย  ผูวิจัยจึงไดออกแบบเกมเพื่อใหสอดคลองกับกลุมตัวอยางที่เปนเด็ก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เปนวัยอยากรูอยากลอง  ชอบความทาทาย  ชอบการแขงขันตางๆ  
เปนวัยที่เร่ิมจะสรางจินตนาการใหกับตนเอง  และเปนวัยที่ชอบความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ดวย
การออกแบบเกมที่คํานึงถึงองคประกอบเปาหมาย     กฎกติกา   การแขงขัน  ความทาทาย  
จินตนาการ  ความปลอดภัย  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ความอยากรูอยากเห็น  และความรูสึกที่
ไดควบคุมไวในเกม  เพื่อเกมนี้เหมาะสมและเกิดประโยชนสูงสุดแกกลุมตัวอยางดังกลาว 
 

จากการสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนมีประเด็นที่
พบจากงานวิจัยคือ 

1. กลุมผูเรียนที่ใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ไมใช
เกมประกอบการสอน  (Wynroth, 1970 ; Weusi – Puryear (1975 cited in Randel, 1992) ; Randel, 
1992 ; Watkins (1986 cited in Randel, 1992 ; ศิริพร หัตถา, 2538) 

2. การแกปญหาเด็กที่ไมชอบและเบื่อคณิตศาสตรเกมคณิตศาสตรที่ทําใหเกิดความพึง
พอใจในวิชาคณิตศาสตรและแกปญหาเด็กที่ไมชอบคณิตศาสตร  ตองประกอบไปดวย
องคประกอบ 8 องคประกอบ  ดังนี้  1) เกมคอมพิวเตอรกอใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  2) 
เปาหมาย  3) ความสําเร็จ  4) ความทาทาย  5) การรับรูในสิ่งที่กระทํา  6) มีสวนรวม  7) ดึงดูดความ
สนใจ  8) ผูเลนไดรับการกระตุน  (Sedighian and Sedighian,1996)   

3. การใหความไมแนนอนในเกมคอมพิวเตอรจะชวยพัฒนาสมดุลยระหวางสติปญญา
และอารมณได  (Esponda, 2006)   

4. ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรมีความรูเพิ่มขึ้นกอนการทดลอง  (น้ําคาง       
แสงสวาง, 2542)  ซ่ึงพบวาการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวที่มีตอความรูในการใชศัพท
ภาษาอังกฤษเพื่อการวินิจฉัยทางการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาลสูงกวากอนทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5. ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความคงทนในการเรียนของกลุมตัวอยางไมแตกตางกันแตมีระยะเวลาในการเรียนแตกตางกัน 
(เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 

6. ผู เขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใช เกมเปนฐานบนเว็บที่มี รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรม
ที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับ
เนื้อหา (บุญชู  บุญลิขิตศิริ, 2548) 

7. ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนโดย
ใชเกมเปนฐาน บนเว็บที่มีการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม
แตกตางกัน  แตพบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไมอยู
เฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําสั่งในเกม,  และเลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ   
และผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทํา
ผิด และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ และผูเรียนทั้งหมดไมมีพฤติกรรม   อาการลุกขึ้นเดินเมื่อ
เบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฏใหเห็นขณะเลนเกม และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนุกสนาน 
และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก (ปยนันท  ปานนิ่ม, 2549) 
 

จากงานวิจัยที่กลาวมาทําใหพบวา  การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะ
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนและนํามาใชแกปญหาทางการเรียนของนักเรียนไดเปน
อยางดี  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ือบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง  เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม  คือการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือสามารถที่จะบันทึกขอมูล  
นําเสนอขอมูล  และทํางานไดทันที มารวมไวดวยกัน  ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน  ตื่นเตน  ทา
ทาย  เพราะสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรที่กําลังเลนอยู  กลาวไดวา  เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องได  ซ่ึงทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและยังไดฝกปญญาอีกดวย  โดยที่เกมคอมพิวเตอรจะมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูใน
บรรยากาศที่ทาทาย  สนุกสนาน  และเพลิดเพลิน  ซ่ึงการที่ผูเรียนจะไดเรียนรูนั้นสวนหนึ่งก็มาจาก
ขอมูลที่แทรกอยูในเกม (Alessi, 1989)   โดยการไดรับผลปอนกลับจากเกม  ผลปอนกลับหรือการ
ใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  ซ่ึงการใหผลปอนกลับนี้เปนการอนุญาตใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได  และทําใหผูเรียนไดทราบวาตนเองประสบความสําเร็จ
ขณะนั้นเพียงใด การใหขอมูลตอบสนองตอการกระทําของผูเลนอยางทันทีทันใด  เปนการทําใหผู
เลนไดรับทราบขอบกพรองของตนเอง  และไดรับขอมูลท่ีถูกตองอยางทันทวงที  จะชวยใหผูเรียน
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เกิดการเรียนรูและสามารถแกไขในสิ่งที่บกพรองได  ดังนั้นจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับหรือ
การใหผลปอนกลับเปนสิ่งสําคัญและจําเปนตอผูเรียน 
 
3.  ผลปอนกลับ  (Feed back) 

 
ผลปอนกลับ (Feedback)  เปนองคประกอบสําคัญที่นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับการ

ออกแบบหรือการพัฒนาบทเรียน  ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้งนี้เพราะผลปอนกลับชวยใหผูเรียนเขาใจสถานภาพหรือ
ผลการเรียนของตนตลอดเวลา  ในขณะเรียน  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลา  
โดยการโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงสวนมากจะเปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร  และไดรับผลปอนกลับ     (สุกัญญา นิมานันท, 2533)  โดยผลปอนกลับ
จะแสดงใหเรียนทราบถึงการกระทําของเขาวาประสบผลสําเร็จในการเรียน  หรือการแกปญหานั้นๆ
เพียงใด (Cyboran, 1995) 

 
3.1 ความหมายของผลปอนกลับ 
 
ในสารานุกรมทางการศึกษา (the Encyclopedia of Education,1971)ไดใหความหมายของ

การใหขอมูลปอนกลับวาเปนขอความขาวสารที่บอกใหผูเรียนไดรูถึงความสําเร็จหรือความถูกตอง
แนนอนในการกระทําของผูเรียนทําใหผูเรียนรูผลการตอบหรือพฤติกรรมของตนที่ไดแสดงออกมา
วาถูกหรือผิด   

 Cater (1984) ยังไดใหความหมายของผลปอนกลับวาหมายถึง  ขอมูลที่ชวยในการเรียนรู
โดยที่ผลปอนกลับจะเปนตัวทําหนาที่ประเมินหรือชวยตรวจแกการตอบสนองที่ผูเรียนจะกระทําตอ
ส่ิงเราในขั้นตอไป   

Cohen  (1985) ที่สรุปวาเปนการใหขอมูลแกผู เรียนหลังจากไดตอบสนองตอส่ิงเรา  
ความหมายของผลปอนกลับโดยสรุป (Feedback) คือขอความหรือขอมูลท่ีบอกใหผูเรียนไดรูถึง
ความสําเร็จหรือความถูกตองแนนอนในการกระทําหลักจากที่ผูเรียนไดตอบสนองตอส่ิงเราของ
ตนเองทันทีในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทําใหผู เ รียนไดรับทราบผลการตอบสนอง
ความกาวหนาไมวาคําตอบนั้นจะถูกหรือผิด 

จึงอาจสรุปไดวา  ผลปอนกลับ  หมายถึง  การใหขอมูลกลับแกผูเรียนหลังจากที่ผูเรียนได
ตอบสนองสิ่งเรา  เพื่อใหผูเรียนไดทราบผลหลังจากการกระทํานั้น   
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3.2 ความสําคัญของผลปอนกลับ 
 
ความสําคัญของการใหผลปอนกลับ  คือ  การใหผูเรียนไดรับรูผลไมวาจะอยูในลักษณะใด

ก็ตามในขบวนการเรียนการสอนจะตองมีการใหผลปอนกลับหรือใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของ
ตนเองเพราะการเรียนรูจะไมสมบูรณถาหากไมมีการใหผลปอนกลับ (Cronbach, 1963) ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร  กลาววา  การที่อินทรียแสดงอาการตอบสนอง
แลวไดรับผลลัพธในลักษณะใดก็ตามจะมีผลที่สําคัญตอการเรียนรูอยู 2 ประการ 

 1. การใหผลเกี่ยวกับการตอบสนองของเขามีผลทําใหผูเรียนไดแกไขสิ่งที่ผิดให
ถูกตองในการเรียนครั้งตอไป และการรูผลการตอบสนองโดยตรงจะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอ
พฤติกรรมบางอยาง  ซ่ึงพบวาจะทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเองมีแรงจูงใจสูง ลดความวิตก
กังวลในการเรียนไดและทําใหการกระทําของผูเรียนเขาใกลเกณฑ  หรือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว
มากที่สุดเทาที่จะทําได   เพราะการรูผลการตอบสนองเปนสิ่งสําคัญและมีความหมายที่สุดในการ
ควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู  ระดับความกาวหนาในการเรียนรูจะมีไมไดถาขาดการเสริมแรง  โดย
ใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของตนเอง  และยังชวยใหผูเรียนรูจักเลือกใชการตอบสนองตอส่ิงเรารู
วาในการเรียนแตละครั้งเขาควรจะตอบสนองอยางไรจึงจะเกิดผลดีมากที่สุด  

 2. การใหผลปอนกลับอาจใชเปนสิ่งเสริมแรงในการเรียนรู  โดยใหผูเรียนไดรับผล
ปอนกลับอยางทันทีทันใด  ซ่ึงกอใหเกิดกําลังใจในการทํากิจกรรมการเรียนครั้งตอๆไป  เพราะ
พฤติกรรมที่ถูกเสริมแรงจะทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง  มีความพยายามตอเนื่องอยางไม
ลดละ  โดยเฉพาะความสําเร็จที่ไดรับจะเปนตัวเรงเราใหพยายามทําในสิ่งที่ยากขึ้นไปอีก  

 
การใหผลปอนกลับ  (Feedback)  เปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรู

สถานภาพหรือผลการเรียนของตน  ขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมด
กําลังใจหากไมประสบความสําเร็จในการเรียน  นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยังมีผลตอพฤติกรรม
ดานอื่นๆอีก  กลาวคือ  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง  มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะ
เรียนตอไป  การใหผลปอนกลับนั้นมีหลายรูปแบบ  อาจจะเปนขอความซึ่งบอกใหผูเรียนทราบวา
ถูกหรือผิดเทานั้น  หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล  ตลอดจนผล
ปอนกลับที่เปนกราฟก  มีสีและเสียงประกอบ  ซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรยีนนาน
ขึ้นกวาปกติ การใหผลปอนกลับในกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นับวาเปนการทําใหเกิดการ
เรียนที่สมบูรณ  ซ่ึงผลดีของผลปอนกลับมีดังนี้   

1.  ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา 
2. การใหผลปอนกลับทันที  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนครั้งตอไป  เพื่อทราบ

ความกาวหนาของตนเอง 
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3.  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่ใหผลปอนกลับ 
4.  ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
5.  ทําใหผูเรียนทราบขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได 

 
สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2538)  ไดสรุปการใหขอมูลปอนกลับไวในเทคนิคการออกแบบ

บทเรียนแบบ Tutorial  ซ่ึงดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของกาเย (Gange’)  ไว
วา  การใหผลปอนกลับ (Provide Feedback)  นั้นจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น  ถา
บทเรียนนั้นทาทายผูเรียนโดยบอกจุดหมายใหชัดเจนและใหผลปอนกลับ (Feedback)  เพื่อบอกวา
ขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หางจากเปาหมายเทาใด  และการใหขอมูลปอนกลับ (Feedback)  ที่เปน
ภาพ จะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้นโดยเฉพาะ  ถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน  อยางไรก็ดีการ
ใหขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ (Visual feedback)  นี้  อาจจะมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจจะ
ตองการดูวาหากทําผิดมากๆ  แลวจะเกิดอะไรขึ้น  วิธีการหลีกเล่ียงก็คือ  ขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ 
(Visual feedback) นี้  ควรเปนบวก และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น  หากตอบผิดจะ
ไมเกิดอะไรขึ้นเปนตน 

 
จากความสําคัญของผลปอนกลับที่กลาวมาจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียน

เกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตองของคําตอบนั้นๆการใหผลปอนกลับนอกจากจะทําให
ผูเรียนทราบสิ่งที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากเพียงใดแลวยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  และ
ยังทําใหการเรียนมีความสมบูรณมากขึ้น  ดังนั้นหลักการใหผลปอนกลับที่ถูกตองสัมฤทธิ์ผลมาก
ที่สุดก็เปนสิ่งสําคัญ    สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2544) ไดกลาวถึงหลักการใหผลยอนกลับวาควรจะมี
หลักการดังนี้ 

1.  ใหขอมูลปอนกลับ  ทันทีที่ผูเรียนตอบสนอง 
2.  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  และถูกผิดเพราะเหตุอะไร 
3.  แสดงคําถาม  คําตอบ  และผลปอนกลับในเฟรมเดียวกัน 
4. ใชภาพเรียบงายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 
5.  หลีกเลี่ยงผลทางภาพ ( Visual Effect ) หรือการใหผลปอนกลับที่ตื่นตาหากผูเรียน

ทําผิด 
6.  อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได  หากไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของ

ไดจริงๆ 
7.  ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่เกี่ยวของ  และเสียงต่ํา  หรือไมใชเลยสําหรับคําตอบที่

ผิด 
8.  ในชวงของการเรียนรู  ควรเฉลยคําตอบถูก  หลักจากผูเรียนทําผิด 1 -  2  ครั้ง 
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9.  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกล  จากเปาหมาย 
               

นอกจากนี้  Cole and Chan (1994)  ไดกลาวถึงหลักการการใหผลปอนกลับอยางมี
ประสิทธิภาพไววา  ควรใหผลปอนกลับที่เกี่ยวกับพฤติกรรมทางบวก  และผลปอนกลับที่ใหนั้น
ตองชัดเจน  เปนขอมูลที่แทจริงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น  และใหขอมูลแกนักเรียนไดครบถวน
สมบูรณ มีเหตุผล  มีความแนนอน  เปนมาตรฐานเหมือนกันทุกครั้ง  นอกจากนั้นการใหผล
ปอนกลับควรใหเพื่อแสดงหรืออธิบายใหผูเรียนทราบวาคําตอบนั้นถูกตองหรือไมถูกตองเพื่อที่
ผู เ รียนจะไดแกไขปรับปรุงตอไป   ซ่ึงการใหผลปอนกลับนั้นจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผู เรียนให           
การยอมรับผลปอนกลับนั้นซึ่งจะชวยสงเสริมการเรียนของเขาตอไป   

Schloss, Wisniewaski and Cartwright (1988) สนับสนุนวา ควรใหปอนกลับทันทีภายหลัง
การตอบสนอง  และควรใหผลปอนกลับตรงกับความตองการของผูเรียน 

Cyboran (1995) ไดกลาวถึงขอดีของการใหผลปอนกลับไววา  การใหผลปอนกลับเปนการ
เสริมใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น  ชวยใหเขามีความพยายามและตั้งใจเรียนในครั้งตอๆไป  และ
ทําใหเกิดความวิตกกังวลลดนอยลง  ผูเรียนสามารถนําความรูจากการไดรับผลปอนกลับไปใช
ประโยชนตอไปได   

Wang and Sleeman  (1994) ยังสนับสนุนวา  ผลปอนกลับชวยปรับปรุงการเรียนของผูเรียน
เพื่อไมใหกระทําผิดซํ้าอีก  และสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจที่
จะเรียนตอไปจากการทราบความกาวหนาของตนเอง  และทําใหมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนและวิชาที่
เรียน   

Fleming and Levie  (1993) สรุปวาการที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับนี้  เปนการเสริมแรงที่ดี  
ผูเรียนไดทราบผลการกระทําของตนเองไดทันที  ทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง  มี
แรงจูงใจสูง  และลดความวิตกกังวลในการเรียนได  

 
3.3 ประเภทและรูปแบบการใหผลปอนกลับ 

 
จากการศึกษาของนักการศึกษาและผูวิจัยหลายทาน  (Cater, 1984 , Cohen, 1985) ไดสรุป

ประเภทและรูปแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังตอไปนี้ 
 1. ผลปอนกลับแบงตามลักษณะสาระเนื้อหาของผลปอนกลับที่แสดงใหผูเรียน

ทราบหลักจากการตอบคําถามในบทเรียน  แบงเปน 2 ประเภท  ดังนี้ 
  1.1  ผลปอนกลับแบบจูงใจหรือเสริมแรง (Motivational Feedback) เปน

การใหผลปอนกลับในรูปของการชมเชย หรือการใหรางวัล  เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนเกิดความคงทน
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ในการจําและสรางกําลังใจในการเรียนตอไป  การใหผลปอนกลับในลักษณะนี้ไมมีการลงโทษตอ
คําตอบที่ผิด 

  1.2 การใหผลปอนกลับเชิงขอมูล (Informational Feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับในรูปขอความ ซ่ึงอาจจะเปนการแนะแนวทางในการตอบคําถามใหถูกตอง หรือ
อธิบายวาคําตอบที่ถูกตองนั้นถูกตองอยางไร หรือคําตอบที่ผิดนั้นทําไมถึงผิด การใชรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบนี้ใชไดทั้งภายหลังการตอบถูกและหลังการตอบผิด  การใหผลปอนกลับเชิง
ขอมูลนี้  แบงตามลักษณะขอมูลไดดังนี้ 

   1.2.1 ใหขอความวาถูกหรือไมถูก (Correct / Incorrect Message) 
เปนการบอกวาถูกหรือไมถูกโดยไมมีรายละเอียดอื่นๆ 

   1.2.2 การแสดงคําตอบที่ถูกตอง (Presentation of Correct 
answer) เปนการใหขอมูลปอนกลับที่บอกคําตอบที่ถูกตองเทานั้น 

  1.3 การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียด  (Explanatory Feedback) 
เปนการอธิบายคําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด โดยแบงไดดังนี้ 

   1.3.1  การใหผลปอนกลับแบบอธิบาย (Explanatory Feedback) 
เปนการอธิบายคําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด 

   1.3.2  การใหผลปอนกลับแบบชี้แนะ (Directive Feedback) เปน
การใหผลปอนกลับที่มีการแนะวิธีการแกปญหา หรือวิธีการไดซ่ึงคําตอบที่ถูกตองซึ่งสวนใหญจะ
ใชผลปอนกลับชนิดนี้หลังการตอบผิดในครั้งแรก เพื่อใหมีความพยายามตอบใหถูกในครั้งตอไป 

 
 2. ผลปอนกลับที่แบงตามรูปแบบ (Form) การจัดแบงผลปอนกลับในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามรูปแบบ สามารถแบงไดดังนี้ 
  2.1 แบบขอความ (Written Message) ซ่ึงไดแก 
   2.1.1 ขอความสั้นๆ (Simple Statement) เชน ถูกตอง ไมถูกตอง   

ดีมาก  พยายามตอไป 
   2.1.2 ขอความที่ช้ีแนะ  หรืออธิบายสั้นๆ (Corrective Statement) 

เพื่อชวยในการเลือกคําตอบที่ถูกตอง 
  2.2 สัญลักษณหรือรูปภาพ (Symbolic or pictorial Message) ซ่ึงไดแก 
    2.2.1 ภาพนิ่ง  (Still Figure) 
   2.2.2 ภาพเคลื่อนไหว  (Animated Figure) 
   2.2.3 ภาพลายเสนอยางงาย  (Simple Line Drawing) 
  2.3 การใหผลปอนกลับโดยใชเสียง  (Sound)  ซ่ึงไดแก 
   2.3.1 เสียงพูด 
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   2.3.2 เสียงประกอบ  หรือ Effect พิเศษตางๆ 
 

 3.  การใหผลปอนกลับตามลักษณะ  (Characteristics)  สามารถแบงไดดังนี้ 
  3.1  ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate  Feedback) 
  3.2  ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed Feedback) 
  3.3  ผลปอนกลับแบบเสริมแรง  (Reinforcing  Feedback)  
  3.4  ผลปอนกลับแบบเสนอขอมูล (Information  Feedback) 
  3.5  ผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา (Knowledge of Result 

Feedback) 
  3.6  ผลปอนกลับแบบบอกขอถูก (Knowledge of Correct Feedback) 
  3.7  ผลปอนกลับแบบระบุช่ือผูใชโปรแกรม (Personalized Feedback) 
  3 .8ผลปอนกลับแบบไมระบุ ช่ือผู ใชโปรแกรม  (Non-Personalized 

Feedback) 
 
 4. ผลปอนกลับแบงชวงเวลาการให (Scheduling)  ซ่ึงสามารถแบงแยกไดดังนี้ 
  4.1 ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate Feedback) เปนการใหผล

ปอนกลับเชิงขอมูลในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียน  การใหผลปอนกลับแบบ
ใหทันทีสามารถกระทําไดหลายลักษณะดังนี้ 

   4.1.1 การใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item–by Item) 
   4.1.2 ผลปอนกลับที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner – Controlled) 

คือใหผลปอนกลับตามที่ผูเรียนตองการ 
   4.1.3 การใหผลปอนกลับที่หยุดตามเนื้อหาที่กําหนด (Logical 

Content Break) เปนการใหผลปอนกลับที่แสดงโดยอัตโนมัติ  หรือตามที่ผูเรียนตองการ 
   4.1.4 การใหผลปอนกลับเมื่อเรียนจบแตละหนวย (End of 

Module) เปนการใหผลปอนกลับหลังจากจบในแตละตอนของบทเรียนหรือแตละตอนของ
แบบทดสอบ 

  4.2 ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed Feedback) การใหผล
ปอนกลับแบบชะลอการใหมีการทิ้งระยะเวลาหลังจากที่ผูเรียนตอบคําถามในแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบ  ระยะเวลาหนึ่งแลวจึงใหผลปอนกลับ  ซ่ึงมีรูปแบบการใหดังนี้ 

   4.2.1 ใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item–by Item) เปนการใหผล
ปอนกลับในทุกขอแกผูเรียนที่ตอบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ แตมีการตั้งโปรแกรมใหมีการ
ชะลอเวลาหรือทิ้งชวงเวลาไวระยะหนึ่ง 
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   4.2.2 ใหผลปอนกลับตามเนื้อหาเฉพาะ (Logical  Content  
Break) เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรม เชน หลังจากการฝกทักษะ หรือบรรลุ
วัตถุ      ประสงคที่วางไว 

   4.2.3 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับนอยกวา 1 ช่ัวโมง  (Less  
than 1 Hour)  เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากจบบทเรียนในแตละ
ตอน 

   4.2.4 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับ 1 – 24 ช่ัวโมง  (1 - 24 
Hours) เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากเรียนจบในชวงเวลา 1 – 24 
ช่ัวโมง 

   4.2.5 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับ 1 – 7  วัน  (1 – 7 Days) เปน
การใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมที่เสนอผลปอนกลับโดยชะลอการให 1 – 7วัน 

   4.2.6 การใหผลปอนกลับแบบขยายระยะเวลา  (Extended Delay)  
เปนการใหผลปอนกลับโดยเฉพาะ  เปนการสรุปจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากที่ผูเรียน
เรียนจบบทเรียนแลวมากกวา 1 สัปดาห 

   4.2.7 การใหผลปอนกลับกอนการเรียนเรื่องตอไป (Before Next 
Delay)  เปนการใหผลปอนกลับที่เปนการสรุปเรื่องที่เรียนผานมากอนการเรียนเร่ืองใหมที่สัมพันธ
กับเรื่องเดิมเพื่อจูงใจหรือระลึกถึงเรื่องที่ผานมา 

 5. ผลปอนกลับแบงตามลักษณะตามแหลงที่มาของผลปอนกลับโดยพิจารณาจาก
ผูเรียนเปนหลัก  สามารถแบงไดดังนี้ 

  5.1 ผลปอนกลับแบบภายใน (Internal Feedback)  คือ  ผลปอนกลับที่
เกิดขึ้นจากภายในผูเรียน 

  5.2  ผลปอนกลับแบบภายนอก  (External Feedback)  คือ  ผลปอนกลับที่
ผูเรียนไดรับจากภายนอก เชน การไดรับผลปอนกลับจากบทเรียนที่บอกวา  ถูกตอง  ดีมาก  เกงมาก 
เปนตน 
 

จากการสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่เหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนและองคประกอบอื่นๆที่มีผลตอการเรียนรูมีประเด็นที่พบ
จากงานวิจัย คือ   

1.  ผลปอนกลับที่อยูในรูปประโยคที่สามารถทําใหผูเรียนเขาในเรื่องได  และมี
ผลดีกวาการใหผลปอนกลับที่เปนขอความโดดๆ (Krumboltz & Bonawitz, 1962 อางถึงใน  รุงนภา             
ฟองดาวิรัตน, 2532) 
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2.  การใหผลปอนกลับใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติเกี่ยวกับการเรียน
ดีกวาการไมใหผลปอนกลับ  (Adams, 2006)  โดยศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใหผลปอนกลับใน
คอมพิวเตอรชวยสอน 3 รูปแบบ  ไดแก  การใหผลปอนกลับแบบบอกคําตอบขอที่ถูก  ผลปอนกลับ
แบบบอกผลการกระทํา  และแบบไมใหผลปอนกลับเลย  กับกลุมตัวอยางทั้งหมด 48  คน 

3.  นักเรียนที่เรียนออนที่ไดรับผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายอยางละเอียด  มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนออนที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา  
(Collins, 1987) 

4. การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียดมีผลดีและทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากวาการใหผลปอนกลับแบบอื่นๆ  (Lee, 1989 ; Kim, 1992 ; นุชนอย  กิจทรัพย
ไพบูลย, 2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540) 

5. การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการใหผลปอนกลับแบบชี้แนะสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การใหผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบ (วาทิต มีสนุน, 2533)  
 

จากงานวิจัยที่กลาวมาเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวา
พบวา  ผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการ
สอนไดดีทําใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธทางการเรียนที่สูงกวา  แตก็มีบางงานวิจัยที่พบวาผลปอนกลับ
ในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกันไดแก Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539) และ Spock 
(1987)  พบวาผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบายจะตองใชเวลาในการเรียนเพิ่มขึ้น 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาผลการวิจัยยังไม
สามารถกลาวไดวาผลปอนกลับในรูปแบบใดดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด จึงไดมีผูวิจัยทําการศึกษาถงึ
ผลของการควบคุมผลปอนกลับ (Control of feedback) โดยจัดใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะรับ
หรือไมรับผลปอนกลับไดตามความตองการของตนเองทั้งนี้เพื่อเปนการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลและชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู (Carrier, 1984)  ประเด็นที่พบจากงานวิจัย
เกี่ยวกับการควบคุมผลปอนกลับไดแก 
  1.  ผูเรียนที่มีโอกาสควบคุมการไดรับผลปอนกลับจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนมากขึ้น (Scholoss, Wisniewaski and Cartwright, 1988)   
  2.  ผูเรียนที่มีโอกาสไดควบคุมการไดรับผลปอนกลับ  จะลดความวิตกในการ
เรียน  นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนมีทัศนะคติที่ดีตอการเรียนและชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีก
ดวย  (Hansen, 1974 ; Schimmel, 1986) 
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   3.  ผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เลือกรับผลปอนกลับแบบบอกขอถูก
และแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  (Schimmel, 1986) 
  4.  ผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจาก
ผูเรียนที่ไมไดรับโอกาสในการเลือกรับผลปอนกลับอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (รัตนพร  
มีสมบูรณ, 2536)ซ่ึงผลปอนกลับแบบผูเรียนไมมีโอกาสเลือกไดรับผลปอนกลับมีลักษณะดังนี้  เมื่อ
ผูเรียนตอบคําถามจากบทเรียนจะแสดงขอที่ถูกพรอมคําอธิบายทันที  แตแบบที่ผูเรียนมีโอกาสเลือก
ไดรับผลปอนกลับ  จะมีลักษณะที่แตกตางคือ  เมื่อผูเรียนตอบคําถามจากบทเรียน  จะแสดง
ขอความ “คุณตองการทราบคําเฉลยหรือไม” ถาตองการจะแสดงขอถูก  จากนั้นเสนอขอความ  “คุณ
ตองการคําอธิบายหรือไม”  ถาตองการจะอธิบาย  ถาไมตองการจะผานไปยังบทเรียนใหมทันที   

แตมีบางงานวิจัยที่พบวา  วิธีการควบคุมผลปอนกลับใหผลที่ไมแตกตางกัน  คือ  Doris & 
James  (1991)  ไดศึกษาถึงผลของการควบคุมการใหผลปอนกลับในคอมพิวเตอรชวยสอน  โดย
แบงวิธีการควบคุมการใหผลปอนกลับ  2  แบบคือ  การควบคุมการใหผลปอนกลับโดยโปรแกรม
กับการควบคุมการใหผลปอนกลับโดยตัวผูเรียนเอง  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน
ทั้ง 2 แบบ  ซ่ึงผลการวิจัยที่ไดสอดคลองกับ  สุรีรัตน  คนล้ํา (2545)   และพบวาผูเรียนที่มีโอกาส
เลือกรับผลยอนกลับจะใชเวลามากกวาผูเรียนที่ไมมีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับ  
 

จากการศึกษาอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเกี่ยวกับผลปอนกลับพบวาการใหผลปอนกลับ
แกผูเรียน เปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรูสถานภาพหรือผลการเรียนของตน  
และยังชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมดกําลังใจ  นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนมีความสนใจ
ในการเรียนและทราบขอบกพรองของตนเองโดยทันที  ซ่ึงจากการศึกษารูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบตางๆพบวา   ผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน  แตก็มีบางงานวิจัยพบวาผลปอนกลับในรูปแบบตางๆใหผลที่ไม
แตกตางกัน  เมื่อศึกษาถึงผลของการควบคุมผลปอนกลับ  พบวา  การใหโอกาสผูเรียนในการเลือก
รับคําอธิบายซึ่งเปนการสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดนั้นชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใน
การเรียนมากขึ้น  ลดความวิตกกังวลในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  แตก็มีบาง
งานวิจัยพบวาการควบคุมผลปอนกลับในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกัน  ผูวิจัยจึงสนใจศึกษา
ผลปอนกลับที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายทันที  รูปแบบการใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย  และรูปแบบไมมีคําอธิบาย  วาจะชวยในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
แกผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันหรือไม 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 3 รูปแบบ คือ แบบใหคําอธิบายทันที  แบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมีคําอธิบาย  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตาง
กัน  มีรายละเอียดวิธีดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
3. การจัดกลุมตวัอยางเขากลุมทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหและนําเสนอขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย  
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษาตน       
ปการศึกษา 2550 
   

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนที่ช้ันประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 63 
คน  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  กลุมละ  21  คน  แลวดําเนินการ
จัดกลุมตัวอยางตามขั้นตอนดังนี้ 

  1.1 การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)  โดยการจับฉลากเลือก
หองเรียน  เพื่อใชในการวิจัย  จํานวน 2 หอง  จากหองเรียนทั้งหมด 7 หอง 

  1.2  นําหองเรียนที่ไดจากการสุมตัวอยางมาจัดกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  สําหรับการกําหนดวานักเรียนคนใดมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรระดับใด  พิจารณาจากคะแนนระหวางภาคของวิชาคณิตศาสตรในภาค
การศึกษาที่ 1  เปนเกณฑดังนี้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง  ตารางที่ 15 หนา 123) 
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         ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับสูง   อยูในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่ 67 - 100 

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับกลาง  อยูในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่ 34 - 66 

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับต่ํ า   อยู ในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่  1 - 33  

1.3  จากการสุมตัวอยางในขั้นที่ 3 แลว  ผูวิจัยไดทําการสุมตัวอยางอยางงายเพื่อจัด
กลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง  ในแตละระดับ  ออกเปน 3  กลุมยอย  กลุมละ 7 คน  คือ  กลุมสูง
จํานวน 3 กลุม  กลุมกลางจํานวน 3  กลุม  และกลุมต่ําจํานวน 3  กลุม  ไดทั้งหมด  9  กลุมยอย 

1.4  ทําการสุมตัวอยางอยางงาย  โดยสุมแตละกลุมยอยเขารับการทดลองดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรับคําอธิบาย   และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 

 
แบบแผนการวิจัย    เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลองโดยจัดกลุมทดลอง  3   กลุม   

ดังแผนภาพการทดลอง   (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2547) 
 

Treatment  Group  1 R1        O1 X1 O2 

 
Treatment  Group  2 R2        O3 X2 O4 

 
Treatment  Group  3 R3        O5 X3 O6 

 
 

R1    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 1 
R2    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 2 
R3    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 3 
O1 , O3 , O5 เปนการทดสอบกอนเรียน 
X1  เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
 X2   เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย    
 X3   เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 O2 , O4 , O6 เปนการทดสอบหลังเรียน 
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ตารางที่1  การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเดิม 

 
รูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับใน

เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 
สูง กลาง ต่ํา 

 
รวม 

ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันท ี
 

7 7 7 21 

ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย 

 
7 7 7 21 

ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 7 7 7 21 

รวม 21 21 21 63 
 

2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  2.1 เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  เกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมใหคําอธิบาย  ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกัน  (ดูรายละเอียด
ของเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ในภาคผนวก ข หนา 73)    

2.1.1  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  
หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบคําถามถูกก็จะบอกขอถูก
พรอมอธิบายคําตอบ  และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  จะบอกวาผิดและมี
รูปภาพแสดงพรอมคําอธิบายเหตุผลวาขอนี้ผิดอยางไร  จากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีก
จนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป 
          2.1.2  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรับคําอธิบาย  หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยผูเรียนมีอิสระใน
การเลือกรับคําแนะนํา  ซ่ึงเมื่อผูเรียนตอบถูกก็จะบอกขอถูกพรอมคําชมเชย  และผานไปยังดาน
ตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  ก็จะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีปุมใหผูเรียน
เลือกวาตองการคําอธิบายหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําอธิบายทันที  จากนั้นใหโอกาสผูเรียน
ในการตอบจากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป  แต
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ถาผูเรียนไมเลือกรับคําอธิบายจะใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยัง
ดานตอไป 
      2.1.3  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบคําถามถูกก็จะบอกเพียงวาถูก
แตไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  จากนั้นผานไปยังดานตอไป  ถาผูเรียนตอบคําถามผิดก็จะบอกเพียงวาผิด
และไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  และใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยัง
ดานตอไป 

2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน  เพื่อวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนทั้งกอนเรียน    และเมื่อส้ินสุดการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี 
ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลอืกรับคําอธิบาย  
และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัย  มีตวัเลือก 4  ตัวเลือก  จํานวน
ทั้งส้ิน 30 ขอ (ดูรายละเอยีดของแบบทดสอบ  ในภาคผนวก ค หนา 117) 

 
3.  วิธีการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
    3.1  เกมมัลติมีเดีย 

  การพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  ใน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรแตกตางกัน มีวิธีดําเนินการพัฒนาเหมือนกัน  มีวิธีพัฒนาเกมมัลติมีเดียเปน  3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 

       ขั้นท่ี 1  ขั้นเตรียมการ  
การศึกษาวิเคราะห  ขอมูลพืน้ฐานขององคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกม 

มัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3 รูปแบบ  ในวิชาคณิตศาสตรสําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 
ประกอบดวย 

1.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผูเรียน คือผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง
เพื่อใหทราบถึงลักษณะการเรียนรูของผูเรียน ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ประสบการณ  ความรู 
ความสามารถและทักษะตางๆที่เกี่ยวของกับวิธีการเรียนการสอน เชน ทักษะในวิชาคณิตศาสตร
และทักษะในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   เพื่อเปนแนวทางในการกําหนดองคประกอบการเรียนรู  
และพัฒนาเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3  รูปแบบ   
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1.2 ศึกษาโครงสรางการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 หลักและแนวการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร กระบวนการเรียนการสอน
คณิตศาสตร  โดยกําหนดเรื่องในการเรียน วัตถุประสงคในการเรียน และกําหนดขอบเขตของ
เนื้อหา    รวมไปถึงวิธีการจัดการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งการประเมินผล 
เพื่อนํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการสรางโครงสรางเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบาย
ในผลปอนกลับ 3  รูปแบบ  ที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน 

1.3 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสภาพเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรียนของนักเรียนกลุม 
ตัวอยาง  เพื่อใชเปนขอมูลประกอบในการออกแบบเกมมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2  

1.4  ศึกษาขอมูล  ทฤษฏี   หลักการการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา    เพื่อนํามาเปน
ขอมูลประกอบในการพัฒนาเกมมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  

 
ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบและพัฒนา   
2.1 การพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาซึ่งเปนเกมรูปแบบหนึ่งที่ผูเลนสมมุติรับ

บทเปนตัวละครหนึ่งในเกม และสามารถบังคับตัวละครไปในทิศทางที่ตองการ  และเลนตามกฎ
กติกาของเกมผานการปอนคําสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมกําหนดมา โดยผลลัพธที่เกิดจะแตกตางกัน 
ตามเงื่อนไขที่เลือก   และมีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3 รูปแบบ  มีรายละเอียดการ
ออกแบบและพัฒนา  ดังนี้ 

2.2 ออกแบบโครงเรื่อง  และแผนผัง  แลวพัฒนาเกมมัลติมีเดียโดยปรึกษา 
กับผู เชี่ยวชาญ  ในดานของการกําหนดเนื้อหา  ขนาด  แบบตัวอักษร  ภาพประกอบ  สี  เสียง  ปุม    
การดําเนินการใหผลปอนกลับ   จากนั้นพัฒนาเปนเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3 รูปแบบ คือ เกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย และเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผล
ปอนกลับแบบไมใหคาํอธิบาย 

2.3 จากนั้นนําเกมที่ไดออกแบบโครงเรื่องมาปรึกษารวมกับผูเชี่ยวชาญและ
อาจารยที่ปรึกษา  ในดานของการกําหนดเนื้อหา   โจทย   อุปสรรค   และวิธีเลนของเกม     รวมทั้ง
รูปแบบของการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ  แลวนําโครงเรื่องในเกมนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญดูและ
ตรวจสอบจํานวน  5 ทาน  เพื่อตรวจคุณภาพความตรงตามโครงสรางรูปแบบเกมมัลติมีเดีย   
องคประกอบ  เนื้อหาการเรียนรู  กิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอน และในทุก ๆ กรอบแนวคิด  
โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินเกมมัลติมีเดียในแบบประเมินประสิทธิภาพ  ในดานความเหมาะสมของ
โครงสราง  องคประกอบของรูปแบบเกม ลักษณะเฉพาะตามประเภทของสื่อเกมมัลติมีเดีย เนื้อหา
สาระ   มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อ  มาตรฐานการออกแบบสื่อ รวมทั้งขอเสนอแนะและขอควร



 39 

ปรับปรุงอื่นๆ   โดยการใหผูเช่ียวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item – Objective 
Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังนี้ 

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคําถามนั้นมีความสอดคลองกับเกมมัลติมีเดีย 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคําถามนั้นไมมีความสอดคลองกับเกมมัลติมีเดีย 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินผลเกมที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  มีทั้งสิ้น  5  

ทาน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)     โดยมีเกณฑในการพิจารณาดังนี้ 
    1.  มีความคุนเคยเกี่ยวกับการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาไมต่ํา
กวา 1  ป 

   2. มีความรูในดานหลักการออกแบบและพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

   3.  มีความรูในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองเวลา 
 2.4  ผลการประเมินคาความสอดคลองดานการออกแบบ   มีคาความสอด คลอง 

(IOC)  =  0.94  แปลความหมายไดวา  มีความสอดคลองในดานการออกแบบและผลการประเมินคา
ความสอดคลองดานความตรงเชิงเนื้อหา   มีคาความสอดคลอง (IOC)  =  1.00  แปลความหมายได
วา  มีความสอดคลองในดานความตรงเชิงเนื้อหา(รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ค  
หนา 116) 

จากการประเมนิโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําดงันี้ 
 1. การออกแบบฉากเกริ่นนําเรื่องควรใชสีสันสดใสกวานี้เพื่อใหเหมาะสม

กับวยัของเด็กประถมศึกษาปที่ 2   
 2. รูปภาพแตละภาพประกอบไมควรซอนทับกัน 
 3. ควรใชสีแยกขอความตางๆ  เชน  ประโยคคําถาม  ประโยคที่ใหผูเรียน

เลือก  ประโยคเลาเรื่อง 
 4. เพิ่มเสียงกตกิาในการเลนใหครบในทุกดานของเกม 
 5. คําที่ใชในเกมไมควรยากเกินไปควรมีความเหมาะสมกับวยัของเด็ก 
 6. กติกาการเลนและคําอธิบายในผลปอนกลับไมควรยาวเกินไป  เพราะ

ไมดึงดูดความสนใจใหอาน  ควรสั้น  กระชบั  และไดใจความ 
2.5  ปรับปรุงแกไขโครงเรื่องในเกมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    

 
        ขั้นท่ี  3  ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพ 

 3.1  นําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 3 แบบ  คือ  เกมมัลติมีเดยีเพื่อ
การศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบ
ใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศกึษาที่มีผลปอนกลับแบบ
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ไมใหคําอธิบายไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรยีนคนละกลุมกับนักเรยีนทีใ่ชในการ
ทดลอง    โดยการเลือกแบบเจาะจงในทดลองใชเกมมัลตมิีเดีย     เพื่อไดทราบถึงประสิทธิภาพของ
บทเรียน     อีกทั้งเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ
เครื่องมือตาง ๆ บนเกมมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน   ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ
ส่ือ 3 ขั้นตอน  (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2544) ตามเกณฑ 85/85 เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของเครื่องมือตางๆ  บนเกมมัลติมีเดีย (ดูผลการวิเคราะห
ขอมูลประสิทธิภาพของเกมมัลติมีเดีย  ในภาคผนวก ง หนา 133) 

85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิดเปนรอยละ 
   85 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85  ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอ
ของสื่อ 

 3.1.1  การทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง   โดยใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง  1  คน   ตอการเรียนกับเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบผล
ปอนกลับแตละ แบบ  รวม  3  แบบ  3  คน  ขั้นตอนนี้ผูวิจัย  ทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด  
โดยใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่
นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   

    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3 รูปแบบ  ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   ถึงแมวาเกมจะ
ไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  จากการสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่พบ  พบวารูปภาพ
นาฬิกาที่ใชในเกมยังไมชัดเจน  และมีการซอนทับของภาพ  เสียงที่ใชยังไมชัดเจนมีเสียงรบกวน
แทรก  เปนตน  จากนั้นนําปญหาที่พบนั้นมาแกไข    

3.1.2 การทดสอบกลุมเล็ก   นําเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบผลปอนกลับ  3 
รูปแบบ   ทีไ่ดรับการแกไขปรับปรุงแลว   โดยใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เปนกลุมตัวแทน
ตัวอยางจํานวน  3  กลุม ๆ ละ  5  คน   เรียนกับเกมมัลติมีเดียทีมีรูปแบบการใหผลปอนกลับตางกัน 
(ทดลองครั้งละ  1  กลุม)   โดยผูวิจัยจะใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนตองการหรือสังเกตเห็นวา
นักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพื่อ
นํามาปรับปรุงแกไข    
    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3  รูปแบบ  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   ผลการ
ทดสอบผูวิจัยไดนําเกมมัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไข  ซ่ึงสวนใหญพบวาเปนปญหาดานการสื่อสาร
ระหวางคนกับเครื่อง  มีบางชวงโปรแกรมไมสมบูรณ  เด็กไมเขาใจในรูปแบบการตอบคําถามใน
เกม  และมีขอความตางๆมากเกินไป  ผูวิจัยจึงไดนํากลับมาแกไขและนําไปทดสอบอีกครั้งจนได
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว 
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     3.1.3  การทดสอบกลุมใหญ   นําเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบผลปอนกลับ  
3 รูปแบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุม
ตัวแทนตัวอยางจํานวน  3  กลุม ๆ ละ  10  คน  (ทดลองครั้งละ  1  กลุม)  เรียนกับเกมมัลติมีเดียที่มี
รูปแบบการใหผลปอนกลับแตละแบบ   เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยาง
คลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนไดหรือไม    จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้ง
สุดทาย 
    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3  รูปแบบ  ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  85/85   ถึงแมวา
เกมจะไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  จากการสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่พบ  พบวา  เขม็
ของนาฬิกาบางเรือนเข็มส้ันและเข็มยาวมีความยาวใกลเคียงกันมาก  บางเครื่องเกิดการซอนทับกัน
ของภาพ  จากนั้นนําปญหาที่พบนั้นมาแกไข    
  3.2  นําเกมมัลติมีเดียที่ผานการทดสอบตามเกณฑแลว  ไปใชกับการเรียนรูโดยใช
เกมมัลติมีเดยี  และทดลองกบักลุมตัวอยางจริง 
 

    3.2 การสรางแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย 
              แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย  มีกระบวนการสรางตามขั้นตอน  ดังตอไปนี้ 
  1) ศึกษาหลักการ  แนวคิด  จากเอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

2) ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   หลักการและแนวการจัดการ 
เรียนการสอนคณิตศาสตร    กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร     คูมือครู  และแบบเรียนวิชา
คณิตศาสตร    โดยกําหนดเรื่องที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  เร่ืองเวลา 
  3) วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา    และองคประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน    เพื่อนํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการเขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย 
  4) กําหนดเนื้อหา    วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกม
มัลติมีเดีย   รวมทั้งการประเมินผล   แลวเขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย  โดยปรึกษา
รวมกับอาจารยผูสอน 

5) เสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ      เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไข 
ขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6) นําแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3  
ทาน  ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา   รับขอเสนอแนะและนํามาปรับปรุงแกไข 
   7) นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลอง (ดูรายละเอียดแผนการ
จัดการเรียนรู ในภาคผนวก ข  หนา  93) 
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    3.3  การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนเร่ืองเวลา   โดยมีขั้นตอน

การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดังนี ้
3.3.1 ศึกษาคนควา  รวบรวมขอมูลจากเอกสาร  ตํารา  บทความ  และ

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการออกแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ในวิชาคณิตศาสตร   เร่ืองเวลา 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2544  ของ
กระทรวงศกึษาธิการ 

3.3.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระเรื่อง  เวลา  รวมกับครูผูสอน  จากนั้นนํามา
สรางเปนแบบทดสอบตามวัตถุประสงค โดยเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดู
รายละเอียดการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในภาคผนวก ค  หนา 126)  ซ่ึงเปนขอ
คําถามแบบปรนัย  แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีขอถูกเพียง 1 ขอ  จํานวน  30  ขอ  โดยมีเกณฑการ
ใหคะแนนดังนี้ 

ตอบตัวเลือก  ถูก   ให 1 คะแนน 
ตอบตัวเลือก  ผิด   ให 0 คะแนน 

   3.3.3 นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว    เสนออาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ  เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไขขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   

3.3.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาโดยตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกับ
วัตถุประสงค โดยการใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item –Objective 
Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังนี ้

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นไมมคีวามสอดคลองกับแบบทดสอบ 

จากผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา   มีคา
ความสอดคลอง (IOC)  =  0.82  (รายละเอยีดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ค หนา115) 
     3.3.5   นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

 ผูเชี่ยวชาญแนะนําควรใหมีการปรับปรุง  ในดานของภาษาที่ใช ปรับปรุง
รูปภาพใหมีความชัดเจน ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

   3.3.6   ผูวิจัยนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปทดลองใช
กับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง    ซ่ึงเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3    โดยเปนนักเรียนที่ได
เรียนเรื่องดังกลาวมาแลว เพื่อหาคาความเที่ยง  (Reliability)  โดยใชสูตร KR -20  ของ Kuder and 
Richardson พบวามีคาความเชื่อมั่น  ระดับ 0.85   และหาระดับความยากงายของขอสอบ (Level of 
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Difficulty of the Items)  โดยอยูในเกณฑระหวาง 0.2 – 0.8  ซ่ึงแปลวาขอสอบมีความยากงาย
เหมาะสม  ไดจํานวนขอสอบทั้งหมด 30 ขอ (รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 
131) 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล   
 
 การวิจัยคร้ังนี้แบงการเก็บรวบรวมขอมูลออกเปน  2  ขั้นตอน     ไดแก  

1. การเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลอง    แบงออกไดดังนี้ 
         1.1 นําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยสงถึงผูอํานวยการโรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม   อาจารยประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เพื่อขออนุญาตใช
สถานที่  หอมคอมพิวเตอร  รวมถึงอุปกรณ  ขอใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวยการ
เรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี รูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกัน  และขอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลางภาคการศึกษาที่ 1  ของนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2  
          1.2  นําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลางภาคการศึกษาที่ 1  ของ
นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดมาแบงกลุมตัวอยางในการทดลองออกเปน  3  
กลุม  คือกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  จากนั้นแตละ
กลุมสุมตัวอยางอยางงายเขากลุมทดลอง  3  กลุม   
         1.3  ทําหนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลในการวิจัยถึงโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยฝายประถม    
         1.4  กําหนดวันทําการทดลอง   โดยเลือกชวงเวลาที่นักเรียนยังไมไดเรียนเรื่อง
เวลา  ในหองเรียน  
         1.5  เตรียมความพรอมกอนทําการทดลอง  ดังนี้ 

1.5.1  ตรวจสอบการทํางานของเกมมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาทั้ง   3  
รูปแบบวามีปญหาในการทํางานหรือไมและสามารถแกไขปรับปรุงจนสามารถใชไดดี    

1.5.2  จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการจัดกิจกรรมและ    
ตรวจสอบการทํางานของบทเรียนอีกครั้ง 
       1.5.3  จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
และหลังเรียน  เรื่องเวลา  รวมถึงอุปกรณการเขียนอื่น ๆ ใหพรอม 
          1.6   ดําเนินการทดลอง  โดยมีขั้นตอน  ดังนี้ 

      1.6.1  ขั้นทดสอบกอนเรียนใหผูเรียนเริ่มทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนกอนเรียนพรอมกัน   ซ่ึงมีจํานวน  30  ขอ    โดยกําหนดระยะเวลาในการทํา  1  ช่ัวโมง 
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   1.6.2  ขั้นการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาสําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 4 คาบ  (ดูรายละเอียดไดในภาคผนวก ข หนา 93) และ
กําหนดเวลาในการเรียนคาบละ  1  ช่ัวโมง  แบงรายละเอียดไดดังนี้   
      1.6.2.1  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  ในหองเรียน  จํานวน 1  ช่ัวโมง 
    1.6.2.2  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการเปรียบเทียบ
เวลา  ในหองเรียน  จํานวน 1  ช่ัวโมง 
    ในชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เปนระดับชั้นแรกในการเรียนรูเนื้อหา
สาระเรื่องเวลา  จึงไดสอนในการเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร   เร่ืองการอานเวลาเปนชั่วโมงและ
การอานเวลาเปนนาที  และการเปรียบเทียบเวลา  ในหองเรียนกอน  จํานวนรวม  2  ช่ัวโมง  เพือ่เปน
การเตรียมความพรอมใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหากอนที่จะมีการทดลองดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา  และเพื่อใหกลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกันในความรูเร่ืองเวลากอนการทดลองดวยเกม
มัลติมีเดีย 
    1.6.2.3  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  จากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง  3  รูปแบบ  จํานวน 1  ช่ัวโมง  
(เปนการเตรียมความพรอมนักเรียนกอนการทดลอง) 
    1.6.2.4  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  การเปรียบเทียบเวลา   จากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง  3  
รูปแบบ    จํานวน 1  ช่ัวโมง   
           1.6.3  หลังจากเรียนจบ  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หลังเรียนทันที  โดยกําหนดระยะเวลาในการทํา  1  ช่ัวโมง 
  2.  การเก็บรวบรวมขอมูลจากการเลนเกมของนักเรียน  โดยเก็บจากจํานวนครั้งที่
นักเรียนเลือกรับคําแนะนําในเกมและคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  
จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหคาทางสถิติตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เก็บ
รวบรวมไดจากการทดลองมาวิเคราะหคาทางสถิติ   ดังนี้ 

1.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3   กลุม  โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  

2.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 
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คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ  (t–test  Dependent) 

3.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม   โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA) 

4.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   ของเวลาเวลาที่ใชในการ
เรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกัน 3 รูปแบบ  

5. การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันที่เรียน
ดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน 

 6.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบตางๆ  ดวย Post  Hoc Test  โดยใช  Tukey  HSD 
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การสรุปการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
ตารางที่ 2  การสรุปการเก็บรวบรวมขอมูล 

วัตถุประสงคของการวิจัย วิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูล 

เคร่ืองมือ สถิติ 

1.  เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่
มี ต อ ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่  2   

วิเคราะหจาก
แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

- แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
- เกมมัลติมีเดยี
เพื่อการศึกษา 

- คาเฉลี่ย ( x )    
- สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน  (S.D.)    
- ความแปรปรวนทาง
เดียว  (One-Way 
ANOVA 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการ
ใหผลปอนกลับใน เกมมัลติมี เ ดี ย เพื่ อ
การศึกษา  3  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 

วิเคราะหจาก
แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

- แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
- เกมมัลติมีเดยี
เพื่อการศึกษา 

- คาเฉลี่ย ( x )    
- สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน  (S.D.)    
- ความแปรปรวนทาง
เดียว  (One-Way 
ANOVA 
- ความแปรปรวนสอง
ทาง (Two-Way 
ANOVA) 
- Post  Hoc Test  โดย
ใช  Tukey  HSD 

 



 

                                                                          บทที่ 4  
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
 การวิจัยเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  เปนการวิจัยกึ่งทดลอง
เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และเพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบการใหผลปอน 
กลับในเกมมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาที่มีตอระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกัน  
 การวิจัยคร้ังนี้ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน    
และคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อนําขอมูลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ      และ
ทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับขั้นตอน   ดังตอไปนี้ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 1.  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยทีว่า  นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  แสดงผลการวิเคราะหขอมูล
ดังตารางที่ 3 - 6 
 2.  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยทีว่า  นกัเรียนที่มีระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05  แสดงผลการวิเคราะห
ขอมูลดังตารางที่ 7 - 10 
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ตารางที่  3   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   ในการทําแบบทดสอบ  
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองจําแนกตามรูปแบบของการเรียน 

 

กลุมตัวอยาง n 
กอนเรียน 

x  

หลังเรียน 

x  

กอนเรียน 
S.D. 

หลังเรียน 
S.D. 

กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 

     

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 7 23.57 24.57 5.32 5.44 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 7 17.14 21.71 3.63 5.99 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 7 13.14 17.43 3.29 5.97 
รวม 21 17.95 21.24 5.92 6.28 
กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือก
คําอธิบาย 

     

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 7 22.00 26.00 5.26 4.69 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 7 14.17 17.86 5.06 6.26 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 7 14.57 19.71 4.83 5.91 
รวม 21 17.10 21.19 5.97 6.45 
กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 

     

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 7 24.14 27.14 1.95 1.68 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 7 19.43 23.29 5.97 2.63 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 7 13.86 13.43 2.48 3.26 
รวม 21 19.14 21.29 5.68 6.41 
  

จากตารางที่  3     ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    ในการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองจําแนกตามรูปแบบของการเรียน  พบวา   

กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทนัที ที่มีระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 23.57
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 24.57 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.32 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.44  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
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การทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.14  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเทากับ 21.71 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.63 และมี
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.99  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ํา  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 13.14  และมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 17.43  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.29  และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 5.97 
 กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย ที่มรีะดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 22.00 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.00 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.26 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 4.69 ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.17 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 17.86 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ 5.06 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 6.26 ระดบั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.57 
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 19.71 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.83 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.91 
 กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายที่มีระดับผลสัมฤทธิ์   
ทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 24.14 และมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 27.14 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
การทดสอบกอนเรียนเทากบั 1.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลัง
เรียนเทากับ 1.68 ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบ 
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 19.43 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 
23.29 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.97 และมีคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 2.63 ระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  
มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 13.86 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
การทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 13.43 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอน
เรียนเทากับ 2.48 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 3.26 
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ตารางที่  4   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย 
                    ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3   กลุม (One-Way  

ANOVA) 

p<.05 
 จากตารางที่  4     ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  
พบวา  กลุมทดลองทั้ง  3  กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05   เปนการแสดงวากลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกัน  พื้นเดิมเหมือนกัน โดยกลุม
ทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
คําอธิบายทันที   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.95   คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.92  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียน
ดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ  17.10   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.97  และกลุมทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ  19.14   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.68   
 
 
 
 
 
 
 

กลุมตัวอยาง n       x  S.D. F Sig. 
รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธบิาย
ทันที 

21 17.95 5.92   

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรบัคําอธิบาย 

21 17.10 5.97 .648 .572 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 

21 19.14 5.68 
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ตารางที่  5    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ 
        กลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  ( t–test  Dependent) 

*p<.05                      
จากตารางที่  5  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย  ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน   และคะแนนแบบทดสอบ      
หลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  พบวา  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม   แตกตางจากคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    โดยกลุมทดลองที่  1  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.95   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอน
เรียนเทากับ  5.92   และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ    21.24    คา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.28  กลุมทดลองที่  2   คือกลุมที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.10  คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.97  และมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.19  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.45  และกลุมทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 19.14  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   

กลุมตัวอยาง  n      x      S.D. t-test Sig. 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
คําอธิบายทันที 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
17.95 
21.24 

5.92 
6.28 

3.471 .002
* 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรบั
คําอธิบาย 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
17.10 
21.19 

    5.97 
6.45 

-4.449 .000
*
 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมี
คําอธิบาย 
 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
19.14 
21.29 

5.68 
6.41 

-2.313 .032
*
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5.68  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.29  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.41          

การทดสอบสมมติฐานที่วา  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 
(One-Way ANOVA) ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม ดัง
ตารางที่ 6 
 
ตารางที่  6    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย    
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  (One-Way 
ANOVA) 

p<.05 
จากตารางที่  6  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  พบวา  
กลุมทดลองทั้ง  3  กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .05     โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพือ่การศึกษาที่มรูีปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ 21.24   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 6.28  และกลุม
ทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ  21.19   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ   6.45  และกลุม
ทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมี
คําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั  21.29   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ   6.41   

กลุมตัวอยาง n       x  S.D. F Sig. 
รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธบิาย
ทันที 

21 21.24 6.28   

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรบัคําอธิบาย 

21 21.19 6.45 .001 .999 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 

21 21.29 6.41 
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จากสมมติฐานการวจิัยทีว่า  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตรตางกัน  
เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เพือ่ทดสอบสมมติฐานดังกลาวไดวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
กลุมตัวอยาง  ดังตารางที่ 7 

 
ตารางที่ 7     การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา

แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร
ตางกันที่เรียนดวยเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน 

Source 
Type III Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 1136.286 8 142.036 5.877 .000 
Intercept 28416.571 1 28416.571 1175.729 .000 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(A) 862.095 2 431.048 17.835  .000* 
รูปแบบผลปอนกลับ (B) 9.524E-02 2 4.762E-02 .002 .998 

ระดับผลสัมฤทธิ์ * รูปแบบผลปอนกลับ 
(A x B) 

274.095 4 68.524 2.835  .033* 

Error 1305.143 54 24.169   
Total 30858.000 63    

Corrected Total 2441.429 62    
a  R Squared = .465 (Adjusted R Squared = .386) 

*p<.05                      
จากตารางที่ 7  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนน

ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน
ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน พบวา ปจจัยระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่แตกตางกัน มีอยางนอยสองกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สําหรับปจจัยรูปแบบ
การใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองที่ไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สําหรับปฏิสัมพันธ มีปฏิสัมพันธระหวางระดับ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง(Two -Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันที่เรียน
ดวยเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  พบวา นักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี
รูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  และเพื่อศึกษาวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับรูปแบบของการใหผลปอนกลับใดตางกนั  
จึงวิเคราะหแยกตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรกับรูปแบบการใหผลปอนกลับ
ในเกมมัลติมีเดีย  โดยเปรียบเทียบเปนรายคูระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับในเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษา  ดังตารางที่ 8- 10 
 
ตารางที่ 8  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบใหคาํอธิบายทันท ี ดวย Post Hoc Test  โดยใช  Tukey HSD 

p<.05   
 จากตารางที่ 8 ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการคําอธิบายทันที  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ปานกลาง  และกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ

กลุมตัวอยาง 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูง 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
- 

 
2.86 

 
7.14 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

2.86 - 4.29 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

7.14 
 

4.29 
 

- 
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การศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบใหคําอธิบายทันที  มีคาเฉลี่ยของคะแนนไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
ตารางที่ 9  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย ดวย Post HocTestโดยใช  Tukey 
HSD 

*p<.05   
 จากตารางที่ 9 ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง กับ
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง มีคาเฉลี่ยของคะแนนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยมีแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  8.14 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุมตัวอยาง ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
- 

 
8.14* 

 
6.29 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

  8.14* - 1.86 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

6.29 
 

1.86 
 

- 
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ตารางที่ 10  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบไมมคีําอธิบาย  ดวย Post HocTestโดยใช  Tukey HSD 

*p<.05   
 จากตารางที่  10  ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  โดยเปรียบเทียบเปน
รายคู  พบวา  คูที่มีคาเฉลี่ยคะแนนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีดังนี้ 

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของ
คะแนน  3.86 

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  กับกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ําที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  13.71 

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต่ําที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  9.86 

กลุมตัวอยาง 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูง 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
  - 

 
3.86* 

 
13.71* 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

3.86*    - 9.86* 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

13.71* 

 

9.86* - 
 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยมีวัตถุประสงค
ของการวิจัย  ดังนี้  1) เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2         
2) เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3  
รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน  ซ่ึงกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  
เปนนักเรียนที่ช้ันประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ที่กําลัง
เรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา จากนั้นตัวอยางมาจัดกลุมนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา และสุมแตละกลุมยอยเขารับการทดลองดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย   และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ซ่ึงประกอบดวยเกม
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ  3  รูปแบบ  ไดแก  รูปแบบผลปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
ทันที  รูปแบบผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และรูปแบบผลปอนกลับ
แบบไมใหคําอธิบาย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

  
1. นักเรียนที่ เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลของรูปแบบของการใหผล

ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   
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   2.1  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  กับ
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี
รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

2.2 กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัที่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากการวิจัยเพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  
ผลการวิจัยปรากฏวา   

 
1.  นักเรียนที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีผลของรูปแบบของการใหผล

ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจัยไมเปนไปตามสมมติฐาน ที่ตั้งไววา  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  อยางไรก็ตามจาก
ผลการวิจัยไดสอดคลองกับงานวิจัยของ Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539; สุรีรัตน  คนลํ้า, 
2545  ซ่ึงพบวารูปแบบของผลปอนกลับไมแตกตางกันเชนกัน  ซ่ึงอาจจะเปนผลเนื่องมาจาก
ประเภทของการใหผลปอนกลับ  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ใกลเคียงกัน  โดยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบมีคําอธิบายทันทีและรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายในเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในการเลนเกมนอย  ซ่ึงสังเกตไดจากการทดลอง  กลุมที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันทีนั้น  จะสนใจใน
คําอธิบายในชวงแรกๆเทานั้น  เมื่อผูเรียนเขาใจในความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นแลว  ผูเรียนจะเลน
เกมตอโดยไมสนใจในคําอธิบายที่ใหเหมือนชวงแรก  สวนกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบ
การใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายนั้น  จะเลือกรับคําอธิบาย  และ
กลับไปเลนเกม  เมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นแลวจะเลนเกมตอ  และเลือกรับ
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คําอธิบายในเรื่องนั้นนอยลง  และเนื่องจากเกมสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหแกผูเรียน  ทาํให
ผูเรียนใหความสนใจในผลปอนกลับนอยกวาเทาที่ควร  และสําหรับกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  จากการสังเกตพบวาผูเรียนจะ
คอยๆพยายามทําความเขาใจกับเนื้อหาที่เลนเกมดวยตัวเองเมื่อตอบผิดและไมไดรับคําอธิบาย
เพิ่มเติม  ก็จะมีการลองผิดลองถูกในเกมจนเกิดความเขาใจในความคิดรวบยอดนั้น  และการที่ได
เจอโจทยในเรื่องเดียวกันซํ้าๆหลายครั้ง  สงผลใหเกิดการเรียนรูจากขอผิดพลาดของตนเองได  อาจ
เปนเหตุใหนักเรียนที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  ทั้งนี้ผลการศึกษาคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับที่แตกตางกับ  พบวาการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบตางนั้นสามารถชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น  อยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 

2.  นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมือ่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  3 ระดับ  
คือ  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  และระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  กับรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3  
รูปแบบ  คือ  แบบใหคําอธิบายทันที  แบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมี
คําอธิบาย  พบวามีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงวาระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  สงผลรวม
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูเรียน  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ซ่ึง
ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน   ที่ตั้งไววา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  และเมื่อนํามา
เปรียบเทียบความแตกตางของระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาเปนรายคู  เพื่อศึกษาวาระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับรูปแบบการใหผล
ปอนกลับใดตางกัน  พบประเด็นดังนี้ 
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  1. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มีคะแนนหลังการทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.05   เมื่อเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน 3 กลุม คือ สูง 
กลาง ต่ํา   กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ปานกลาง  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ต่ํา  และจากคะแนน
เฉล่ียหลังการทดลองพบวา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางมีคะแนน
สูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เนื่องจากระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคลอง
กับความเขาใจในเรื่องตางๆ  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงมักจะมีความเขาใจในเรื่อง
ตางๆไดดีกวาระดับผลสัมฤทธิ์อ่ืน  ดังนั้นการทําความเขาใจในผลปอนกลับที่มีคําอธิบายทันทียอม
ดีกวาระดับผลสัมฤทธิ์อ่ืน  และเนื่องจากกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะมีความ
กระตือรือรนในการเรียนสูงกวามีความสนใจในการเรียนสูงกวาจึงใหความสําคัญในผลปอนกลับที่
ไดมากกวากลุมอ่ืน  จึงสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา 

2. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  มีคะแนนหลังการทดลองตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05  ในระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ปานกลาง และเมื่อศึกษาจากคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองพบวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  เนื่องจากกลุมที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะมีความกระตือรือรนในการเรียนสูงกวา  มีความเขาใจในเรื่อง
ตางๆไดดีกวากลุมปานกลาง  และจากการศึกษาจํานวนครั้งในการเลือกรับคําอธิบายพบวา  กลุม
ระดับผลสัมฤทธิ์สูง  มีการเลือกรับคําอธิบายที่มากกวากลุมระดับผลสัมฤทธิ์ปานกลาง  จึงนาจะ
สงผลใหกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวา   
                   3. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคะแนนหลังการทดลองตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ใน
ระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปาน
กลางและต่ํา  และระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลางกับกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  และเมื่อศึกษาจากคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองพบวากลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมปานกลาง  และกลุมระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปานกลางมีคะแนนสูงกวากลุมต่ํา  เนื่องจากการเรียนดวยเกมแบบนี้จะคลายกับการลองผิดลองถูก
เพราะเมื่อผูเรียนตอบผิด  ผลปอนกลับในเกมนั้นจะบอกผลของการกระทําวาผิดหรือถูกเทานั้น  ไม
มีคําอธิบายเพิ่มเติม  ดังนั้นกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงยอมจะมีความเขาใจและมี
ความรูเดิมมากกวากลุมอ่ืนๆ  จึงทําใหกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนต่ํา  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 

4. จากการศึกษาคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองของกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงและกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง พบวา  มีคะแนนเฉลี่ยหลังการ
ทดลองสูงที่สุด  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
เนื่องจากผูเรียนเปนกลุมที่มีความรูเดิมสูง  จึงไมจําเปนตองไดรับคําอธิบายเพิ่มเติม  และจาก
การศึกษาจํานวนครั้งของการเลือกรับคําอธิบายพบวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและ
ปานกลางมีจํานวนครั้งในการเลือกรับคําอธิบายนอย  เมื่อเปรียบเทียบจํานวนครั้งในการเลือกรับ
คําอธิบายระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  พบวากลุมที่มีการ
เลือกรับคําแนะนํามากที่สุด  คือ  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  และการสังเกตที่ไดการ
ทดลองและสัมภาษณขอมูลเพิ่มเติมจากผูเรียนพบวา  ในชวงแรกๆของการทดลอง  กลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  จะเลือกรับคําอธิบาย  จากนั้น
กลับมาเลนเกมตอ  และเมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดในเนื้อหานั้นแลว  ผูเรียนจะไมเลือกรับ
คําอธิบายอีกเลยจะเลนเกมนั้นตอไปจนจบดาน  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและ
ปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
ทันทีจะทําความเขาใจกับคําอธิบายในชวงแรกๆเทานั้นเชนกัน  เมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดใน
เนื้อหานั้นแลว  ผูเรียนจะใหความสนใจในคําแนะนํานั้นลดนอยลงและเลนเกมนั้นตอไปจนจบดาน 
                  5.จากการศึกษาคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองของกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํา  พบวา  จากการเปรียบเทียบรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาทั้ง 3 รูปแบบ เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงที่สุด  ซ่ึงรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบนี้  เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดผูเรียนจะมีโอกาสในการเลือกรับคําอธิบายหรือไมรับ
คําอธิบาย โดยคําอธิบายที่ไดรับจะเปนลักษณะของการอธิบายอยางละเอียด   ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Collins, 1987  ซ่ึงผลการวิจัยพบวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําเลือก
รับผลปอนกลับซึ่งเปนการใหคําอธิบายอยางละเอียด  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่ไดรับผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายแตบอกเฉพาะผลการ
กระทํา  และสอดคลองกับงานวิจัยที่ผานมา (Lee, 1989 ; Kim, 1992 ; นุชนอย  กิจทรัพยไพบูลย, 
2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540) ซ่ึงพบวาการใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียดมีผลดีและทําให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จากการเปรียบเทียบรูปแบบผลปอนกลับทั้ง 3 รูปแบบ  และ
จากการศึกษาการเลือกรับคําอธิบายในกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํานี้  พบวา  มีการ
เลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลับถึง 72 % ของจํานวนขอท้ังหมด  33  ขอ (ภาคผนวก จ ตารางที่  
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หนา 141)  ในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง 9 ดาน  ซ่ึงมีสวนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงขึ้น  และเมื่อศึกษาเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองระหวางกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันเมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ
แบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  พบวา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํามี
คะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  จึงกลาวไดวา  
กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเหมาะกับการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
  
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1. จากการศึกษาในครั้งนี้พบวา  ผูออกแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  ผูผลิต
โปรแกรมเกมเพื่อการเรียนการสอน  และครูผูสอนที่จะนําเอาเกมมัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนการ
สอนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน  ควรคํานึงถึงการเลือกใชรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่จะชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นและ
สอดคลองกับลักษณะของผูเรียน   

2. จากการศึกษาพบวาผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบายมีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงสุด จึงกลาวได  รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายเหมาะสมกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  และ
นอกจากนั้นรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายชวยเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําใหสูงขึ้น  เพราะผูเรียนจะ
ไดรับโอกาสในการเลือกรับคําอธิบายหรือไมรับคําอธิบาย 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  ในการออกแบบเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศกึษาสําหรับนกัเรียนในระดบัชั้นเล็กๆ  รูปแบบ
การใหผลปอนกลับที่เปนขอความที่มีลักษณะยาว  ไมดงึดูดความสนใจของนักเรียนและยากแกการ
ทําความเขาใจ  ดังนั้นหากมกีารวิจยัในครัง้ตอไปจึงควรที่จะศึกษาลักษณะของรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในดานเสียงตอไป 
 2.  ระดับชั้นของผูเรียนอาจเปนตัวแปรหนึง่ในการเรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่
มีรูปแบบการใหผลปอนกลับที่แตกตางกัน  ควรมีการศึกษาวิจยัในเรื่องของระดับของผูเรียนกับ
รูปแบบการใหผลปอนกลับในแบบตางๆดวย 
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 3.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับผลผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดยีเพื่อ
การศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอื่นๆ  นอกเหนือจากวิชาคณิตศาสตรตอไป 
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1.   รองศาสตราจารย  ศิริมาส     ไทยวัฒนา       
อาจารยโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
2.   ผูชวยศาสตราจารย  ภาสนิีย  วรรณีเวชศิลป     
อาจารยโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
3. ผูชวยศาสตราจารย  จุฑาภรณ  สุวรรณเปยม    
อาจารยโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาคผนวก ข 

 

 โครงเรื่องเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

 แผนภูมิเสนทางการเดินเรื่อง (Flowchart) 

 แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษา 
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โครงรางเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 
 

ชื่อเรื่อง  :  เกมคณิต  พิชิตหวงเวลา 
 
เนื้อเรื่อง   
 เร่ืองราวเปนการผจญภัยเพื่อออกจากหวงแหงกาลเวลาในอดีต โดยการคนหาแทงแกว

แหงกาลเวลา  ซึ่งแทงแกวนี้จะเปนสิ่งที่จะนําฮีโรของเรื่อง  กลับเขาสูโลกปจจุบันไดหลังจากที่เขา

ไดพบแทงแกวแหงกาลเวลานี้โดยบังเอิญ  และเขาก็ไดหมุนปรับเปลี่ยนแทงแกวนี้โดยไมรูตัวซึ่งทํา

ใหเกิดแสงสวางจาออกจากแทงแกวและเกิดแรงดูดมหาศาลดูดเขาเขาไปในอีกกาลเวลาหนึ่งใน

อดีตที่ผานมานับรอยป   เมื่อเขาลืมตาขึ้นอีกครั้งก็คร้ังก็ไดพบกับนางฟาตัวเล็กๆองคหนึ่ง  ซึ่งเปน

ผูดูแลรักษาแทงแกวนี้   และแทงแกวนี้เองก็ยังเปนที่ตองการของพอมดรายตนหนึ่งเชนกันซึ่งกําลัง

ออกตามหาแทงแกวนี้มานาน  และพอมดรายก็ไดแยงแทงแกวนี้ไปจากเขาและนําไปซอนไวที่

ปราสาทแหงหนึ่ง ฮีโรตองรวมมือกับนางฟาเพื่อนําแทงแกวนี้กลับมา  และชวยเหลือนางฟาองค

อ่ืนๆที่ถูกพอมดรายนี้จับขังไวในปราสาท  โดยการเดินทางไปยังปราสาทแหงนี้  ฮีโรจะตองผาน

ฉากตางๆดังตอไปนี้ 

 ฉากที่ 1  ฉากเปดประตูสูปราสาทพอมด  สอนเกี่ยวกับ  เรื่องเข็มส้ันบอกเวลาเปนชั่วโมง   

 ฉากที่ 2 ฉากปราสาทของพอมด  สอนเกี่ยวกับ  เรื่องเข็มยาวบอกเวลาเปนนาที 

 ฉากที่ 3 ฉากทางลับไดดิน สอนเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเวลาเปนชั่วโมง  

 ฉากที่ 4 ฉากตามลาหาหอนาฬิกา  สอนเกี่ยวกับการอานเวลาเปนชั่วโมงกับนาที 

 ฉากที่ 5 ฉากเหมืองแร  สอนเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเวลาเปนนาที 

 ฉากที่ 6 ฉากทางเดินไปสูสะพาน (พักสายตาในการเลน) 

 ฉากที่ 7 ฉากขามสะพานผานนที  สอนเกี่ยวกับการบอกตัวเลขเข็มยาวที่เข็มยาวชี้ตาม

เวลาที่กําหนด 

 ฉากที่ 8 ฉากทาเรือ  สอนเกี่ยวกับการบวกเวลา 

 ฉากที่ 9 ฉากถ้ํามืดมิดปดกั้นนางฟา  สอนเกี่ยวกับการลบเวลา 

 ฉากที่ 10 ทําลายมนตรรายพอมด  สอนเกี่ยวกับการหมุนของเข็มส้ันและเข็มยาวรอบ

หนาปดนาฬิกา (ฉากสรุป) 
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เนื้อหาประจําฉาก 
 1. ฉากประตูกลแหงกาลเวลา   ฮีโรจะตองเดินทางเขาไปในปราสาท  โดยจะพบกับประตู

กลแหงกาลเวลา  ซึ่งฮีโรจะตองเลือกนาฬิกาซึ่งมีสัญลักษณเหนือประตูเปนรูปนาฬิกายูบอกเวลา

ตางๆ  ฮีโรจะตองไปยังประตูที่มีนาฬิกาแสดงเวลานั้นใหถูกตอง  เชน   เวลาในขณะนั้น คือ 7 

นาฬิกา  ฮีโรก็ตองเลือกประตูที่มีนาฬิกาที่เข็มส้ันชี้เลข 7  เข็มยาวชี้เลข 12  ซึ่งก็จะสามารถไปยัง

ประตูบานอื่นๆ ตอไปจนครบทั้ง  7 บาน  จึงจะสามรถเขาสูปราสาทดานในได 

 2. ฉากปราสาทของพอมด  ในปราสาทนี้จะแบงหองตางๆออกเปน  4  หองดวยกัน  ซึ่งใน

แตละหองพอมดไดจับนางฟาและเสกใหเปนนาฬิกาติดอยูตามฝาผนัง   ฮีโรจะตองเลือกนาฬิกาที่

เข็มยาวแสดงเวลาที่กําหนดไวในแตละหองซึ่งก็จะชวยนางฟาได  และสามารถผานไปยังหองอื่นๆ  

เมื่อฮีโรชวยนางฟาครบทั้ง 4 หองแลวก็สามารถผานไปยังดานอื่นตอไป 

 3. ฉากทางลับใตดิน  ในดานทางลับใตดินนี้จะมีประตูกั้นทางลับนี้ทั้งหมด 5 ประตู  ฮีโร

จะตองตอบคําถามโดยคําถามจะเปนการเปรียบเทียบเวลาสองเรือนวาแตกตางกันกี่ชั่วโมง  เมื่อ  

ฮีโรตอบถูกก็จะสามารถผานไปยังประตูตอไป  เมื่อผานครบทั้ง 5 ประตู  แลวก็จะสามารถผานไป

ยังดานอื่นๆได 

 4. ฉากตามลาหาหอนาฬิกา  ภายนอกปราสาทเปนสวนธรรมชาติ  ในสวนนี้เองมีหอ

นาฬิกาอยูทั้งหมด  5  หอ  ฮีโรจะตองเดินทางไปยังหอนาฬิกาทั้ง 5  หอใหครบเพื่อตอบคําถาม

เกี่ยวกับการอานเวลาเปนชั่วโมงและนาที  เมื่อฮีโรตอบคําถามไดครบทั้ง 5  หอแลวก็จะสามารถ

ผานไปยังดานอื่นๆได 

 5. ฉากเหมืองแร  ภายในเหมืองแรจะมีหองตางๆทั้งหมด 4 หอง  ฮีโรจะตองเดินไปที่สวิตช

ของเตาเพื่อแสดงรูปนาฬิกาทั้ง 2 เรือนจากนั้นเปรียบเทียบเวลาของนาฬิกาทั้งสองเรือนวามีเวลา

ตางกันกี่นาที  เมื่อตอบถูกตองแลวก็สามารถเดินทางไปยังหองอื่นๆที่เหลือ  เมื่อตอบคําถามครบ

ทั้ง 4 หองแลวก็จะสามารถผานไปยังดานอื่นๆได 

 6. ฉากทางเดินไปสูสะพาน  ฉากนี้ใหอีโรเดินไปตามทางเพื่อไปยังสะพานขามแมน้ํา  ใน

ฉากนี้จะเปนฉากพักสายตาสําหรับผูเลน  ไมตองตอบคําถาม  

 7.  ฉากขามสะพานผานนที  ในดานนี้ฮีโรจะตองเดินทางผานแมน้ําไปยังอีกฝงหนึ่ง โดย

การตอบคําถามที่สวิตชของสะพาน  ซึ่งเปนเรื่องเกี่ยวกับการบอกตัวเลขที่เข็มยาวชี้ตามเวลาที่

กําหนด  เมื่อฮีโรตอบถูกสะพานก็จะตอทอดยาวขึ้นจนสามารถผานไปยังอีกฝงหนึ่งได  ซึ่งขอ

คําถามในฉากนี้จะมีทั้งหมด 7 ขอ 

 8. ฉากทาเรือ  ฮีโรจะเดินขึ้นไปยังเรือเพื่อชวยนางฟาถูกจับขังไวที่เกาะ  ในฉากนี้ฮีโรตอง

เดินหาถังเชื้อเพลิงที่อยูบนเรือจากนั้นตอบคําถามเกี่ยวกับการบวกเวลา  เมื่อตอบถูกเรือก็จะ
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เคลื่อนที่ไปในทะเล  ซึ่งฮีโรตองหาถังเชื้อเพลิงที่ซอนอยูบนเรือทั้ง  5 ถังและตอบคําถามใหถูกตอง  

เรือก็จะไปยังเกาะที่นางฟาถูกจับขังอยู 

 9. ฉากถ้ํามืดมิด  ปดกั้นนางฟา  ในฉากนี้นางฟาองคนอยถูกจับขังอยูในถ้ํา  ฮีโรตองเดิน

หาทางเขาถ้ําเพื่อชวยเหลือนางฟา  เมื่อเขาไปในถ้ําไดแลว  ฮีโรตองปลดสวิตชประตูที่กักขังนางฟา

ไว  3 ประตูดวยกัน  โดยการตอบคําถามเกี่ยวการลบเวลาที่ประตูแตละบาน  เมื่อตอบถูกประตูก็

จะเปดออก  เมื่อตอบครบทั้ง 3 ประตูก็จะสามารถชวยเหลือนางฟาองคนอยได 

 10. ฉากทําลายมนตรรายพอมด  ฉากนี้เปนฉากสุดทายที่ฮีโรจะตองเผชิญเพื่อนําแทงแกว

แหงกาลเวลามาคืนนางฟา  พอมดไดรายมนตรรายคุมกันแทงแกวไวกับรูปปนหินทั้ง  4  แทง  การ

ที่ฮีโรจะนําแทงแกวมาคืนนางฟาไดนั้น  ตองตอบคําถามเกี่ยวกับการหมุนของเข็มส้ันและเข็มยาว

รอบหนาปดนาฬิกาที่รูปปนใหถูกตอง  มนตรรายของพอมดก็จะถูกทําลายไป  เมื่อฮีโรตอบครบทั้ง 

4  รูปปนแลวฮีโรก็สามารถนําแทงแกวกลับมาคืนนางฟาได  นอกจากนี้ยังชวยกอบกูโลกให

ปลอดภัยจากการทําลายของพอมด   

 
อุปสรรคของเกม 
 ในระหวางการผจญภัยของ  ฮีโร  ซึ่งฮีโรจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2  ลักษณะ  คอื

อุปสรรคในหนาจอเดินทาง  และอุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา  ซึ่งมีลักษณะแตกตางกันดังนี้ 

 1.  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง  อุปสรรคประเภทนี้จะประกอบไปดวยพวกสิ่งของตางๆที่

คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของ  ฮีโร  เพื่อเพิ่มความตื่นเตนใหกับเกมมากยิ่งขึ้น  อุปสรรค

เหลานี้ตองอาศัยทักษะการบังคับตัวละครเล็กนอยในการจัดการแกไข  แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใช

อุปสรรคที่รายแรงมากนัก    

2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา  อุปสรรคประเภทนี้ไดแก  ปริศนา  หรือโจทยตางๆ

ในเกม  ซึง่อุปสรรคในสวนนี้จะตองใชความรูความสามารถในเรื่องเวลา  เขาแกปญหา  เนื้อหานั้น

ผูเรียนจะไดเรียนดวยการชวยเหลือของนางฟาที่ติดตาม  อุปสรรคในสวนนี้  ไมตองใชทักษะในการ

บังคับตัวละครมากนัก  อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม เพราะผูเลน  จําเปนตอง

แกไขปญหาใหไดจึงจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได 

 
รางวัล 

1. เสียงปรบมือและเสียงประกอบเมื่อตอบคําถามถูก  จัดเปนรางวัลในระดับแรก  ผูเลน

จะไดรับเสียงประกอบหรือเสียงปรบมือ  เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรค เสียงปรบมือหรือเสียง

ประกอบฉากไมมีผลตอกระบวนการของเกม  แตจะมีผลตอจิตใจผูเลน  คือมีผลตอการเพิ่ม

กําลังใจเปนหลัก  เสียงประกอบหรือเสียงปรบมือ  สามารถพบไดทุกฉากของเกม 
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2. คําชม  จัดเปนรางวัลระดับที่สอง  เมื่อผูเลนตอบคําถามถูกจะมีผลปอนกลับใน

รูปแบบของคําชมใหกับผูเลน  เพื่อเพิ่มกําลังใจใหกับผูเลน  ในการเผชิญในดานตอๆไป 

 
หนาจอแกไขปริศนา 
 1. ฮีโร  จะเดินอยูหนาประตูสูปราสาทพอมด  และพบกับประตูหลายบานที่มีสัญลักษณ

รูปนาฬิกาตางๆ  ติดอยูทางดานบนของแตละประตู  และมีคําบอกเวลาอยูที่แทนรับคําสั่ง  ผูเลน

จะตองเดินไปรับคําสั่งที่แทนรับคําสั่ง  จากนั้นเดินไปยังประตูที่มีรูปนาฬิกาตรงกับคําอานของเวลา

นั้น  ก็จะสามารถเขาสูประตูดานตอไป 

 2. ถาฮีโรเลือกเขาประตูผิดจะมีผลปอนกลับมาใหผูเลนทราบวาผิด  ผูเลนจะตองตอบ

คําถามใหถูกตองจึงจะผานไปยังดานอื่นๆ  หากผูเลนตอบคําถามไดถูกตองจะมีเสียงปรบมือและ

เสียงประกอบพรอมแอนนิเมชั่น 

 3. ถาฮีโรแกปริศนาไดครบ  ก็สามารถผานไปยังฉากตอไปได 
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คำอธิบาย

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ปริศนาประตูที่ 1- 7

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

              ฉากปราสาทพ่อมด

Flowchart  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบ
ให้คำอธิบายทันที (Immediate and Explanatory Feedback)

ฉากหน้าประตูสู่ปราสาทพ่อมด

เริ่ม
นักเรียนเข้าสู่เกม

คำอธิบายก่อนเข้าสู่เกม

นักเรียน login
โดยการใส่   ชื่อ

หน้าจอหลัก

B

A
ฉากที่ 1   ฉากหน้าประตูสู่ปราสาทพ่อมด

B ฉากที่ 2  ฉากปราสาทพ่อมด
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ฉากตามล่าหาหอนาฬิกา

คำอธิบาย

ปริศนาหอนาฬิกา 1-5

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ผิด

ถูก

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ฉากเหมืองแร่

คำอธิบาย

ปริศนาห้องเหมืองแร่ 1-4

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ถูก ผิด

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ฉากทางเดินสู่แม่น้ำ

ฉากข้ามสะพานผ่านนที

คำอธิบาย

D

G

E ฉากที่ 5   ฉากเหมืองแร่

F ฉากที่ 6  ทางเดินสู่แม่น้ำ

E

D ฉากที่ 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

F

ฉากที่ 7 ฉากข้ามสะพานผ่านนทีG
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ฉากตามล่าหาหอนาฬิกา

คำอธิบาย

ปริศนาหอนาฬิกา 1-5

เลือกตอบ

ผิด

ถูก

ได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลของการกระทำ

ฉากเหมืองแร่

คำอธิบาย

ปริศนาห้องเหมืองแร่ 1-4

เลือกตอบ

ถูก ผิด

ได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลของการกระทำ

ฉากทางเดินสู่แม่น้ำ

ฉากข้ามสะพานผ่านนที

คำอธิบาย

D

G

E ฉากที่ 5   ฉากเหมืองแร่

F ฉากที่ 6  ทางเดินสู่แม่น้ำ

E

D ฉากท่ี 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

F

ฉากที่ 7 ฉากข้ามสะพานผ่านนทีG

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ได้รับผลป้อนกลับ เลือกรับ
คำอธิบาย

ไม่รับ

รับ

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ได้รับผลป้อนกลับ เลือกรับ
คำอธิบาย

ไม่รับ

รับ
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คำอธิบาย

            ฉากปราสาทพ่อมด

ปริศนาปราสาทพ่อมดด่าน 1-4

เลือกตอบ ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย

ผิด

ถูก

ฉากเริ่มทางลับใต้ดิน

คำอธิบาย

ฉากทางลับใต้ดิน

ปริศนาประตูทางลับใต้ดิน 1-5

เลือกตอบ ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบายถูก

ผิด

ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย

ฉากตามล่าหอนาฬิกา

B

C

D

B ฉากที่ 2  ปราสาทพ่อมด C ฉากที่ 3   ทางลับใต้ดิน

D ฉากที่ 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การเขียนและการอานเวลาจากหนาปดนาฬิกา 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน  1 ชั่วโมง 
ผูสอน นางสาวพรพิมล  รอดเคราะห 

 

จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนนี้แลวนักเรียน
สามารถ 
1. ประกอบสวน 
ประกอบของนาฬิกาได
ถูกตอง 
 
 
 
 
2. บอกสวนประกอบ 
ของนาฬิกาและบอก
การนับเวลาบนนาฬิกา  
การเขียนและการอาน 

นาฬิกาจะประกอบไป
ด ว ยหน า ป ดน าฬิ ก า 
ตัวเลข เข็มสั้น และเข็ม
ยาว   
เข็มสั้นจะบอกเวลาเปน
ชั่วโมงและเข็มยาวจะ
บอกเวลาเปนนาที    ซึ่ง
นักเรียนจะนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 

     นาฬิกา เปน เครื่ องมือบอกเวลา  
นาฬิกามีอยูหลายชนิด  เชน  นาฬิกา
แขวน  นาฬิกาตั้งโตะ  นาฬิกาขอมือ 
     บนหนาปดนาฬิกาประเภทมีเข็ม  
ประกอบดวย 
เข็มสั้น  บอกเวลาเปนชั่วโมง 
เข็มยาว บอกเวลาเปนนาที 
     ตัวเลขบนหนาปดมี 12 ตัว ซึ่งแบง
หนาปดออกเปน 12 ชองใหญเทาๆกัน  
แตละชองใหญแบงออกเปน 5 ชองเล็ก
เทาๆกัน ขณะที่เข็มยาวหมุนไป เข็ม
สั้นจะหมุนไปดวย 
เข็มยาวหมุนไป 1 รอบ หรือ 12 
ชองใหญ นับเปนเวลา 60 นาที เข็มสั้น 

 
 
 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม  ใหแตละกลุม
แ ข ง ขั น กั นป ร ะกอบน าฬิ ก า   โ ด ย ค รู แ จ ก
สวนประกอบของนาฬิกาจากนั้นจับเวลา กลุมที่
ประกอบนาฬิกาเสร็จเร็วที่สุดและถูกตองจะเปน
กลุมที่ชนะ กลุมที่ตอบถูกจะไดเลื่อนเข็มยาวไป 1  
ชองใหญ  กลุมใดไดเลื่อนเข็มมากที่สุดเปนกลุม
ชนะ 
2.  ครูอธิบายเกี่ยวกับสวนประกอบของ 
นาฬิกาและการนับเวลาบนหนาปดนาฬิกา   การ
เขียนและการอานเวลา(เปนชั่วโมง)ทั้งกอนเที่ยง
และหลังเที่ยง 

 
 
 
-สวนประกอบของ
นาฬิกาไดแก หนาปด 
ตัวเลข 1-12 เข็มสั้น 
และเข็มยาว 
 
 
 
- นาฬิกา 
- แถบประโยค 
 

 
 
 
- การรวมกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เวลา ( เปนชั่วโมง )ได
ถูกตอง 
3.เขียนบอกเวลาและ
เขียนการอานเวลาตรง
กับนาฬิกาที่กําหนดให 
 
 
4.สามารถบอกจํานวน
ชองเล็กใน1 ชองตัวเลข
ของนาฬิกาไดถูกตอง
และสามรถบอกจํานวน
ชองทั้งหมดของนาฬิกา
ไดถูกตอง 
 

 หมุนไป  1 ชองใหญ นับเปนเวลา 1 
ชั่วโมง 
     ถาเข็มยาวหมุนไป 1 รอบเข็มสั้นจะ
หมุนไป 1 ชองใหญนับเปนเวลา 60 
นาทีหรือ 1   ชั่วโมง 
     1 วัน        มี 24 ชั่วโมง 
     1 ชั่วโมง   มี 60 นาที 
การเขียนและการอานเวลา 
     ในการเขียนบอกเวลาเราจะเขียน
โดยใชจุด (:) คั่นระหวางนาฬิกากับ
นาที 
     เวลากอนเที่ยงนับตั้งแตหลัง 24:00 
น.แตยังไมถึง 12:00 น.  
     เวลาหลังเที่ยงนับตั้งแต 12.00 น. 
แตยังไมถึง 24:00 น.  เชน 
 
 
 
 

 
 
3. ครูแจกนาฬิกานักเรียนคนละ 1 เรือน และ
กระดาษคนละ 1 แผน  ใหนักเรียนเลื่อนเวลาบน
เข็มนาฬิกาตามที่ครูกําหนด  จากนั้นเขียนเวลาและ
เขียนการอานเวลาใหตรงกับนาฬิกาที่เลื่อนตามครู   
ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยคําตอบ 
4. ครูเลานิทานเรื่อง  “พีพีเที่ยวสวนสัตว” ให
นักเรียนฟงระหวางที่พบสัตวแตละชนิด ครูก็ติด
ภาพนาฬิกาแสดงเวลาที่พบสัตวชนิดนั้นดวย 
จากนั้นตั้งคําถามถามนักเรียนวาเข็มยาวเดินไป 1 
ชองใหญหรือ 1 ชองตัวเลขจะเปนเวลากี่นาที กลุม
ที่ตอบถูกจะไดนาฬิกา 1 เรือน  กลุมใดไดนาฬิกา
มากที่สุดเปนกลุมชนะ 

5.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนและการอานเวลา
เปนนาที 
 

 
 
- นาฬิกา 
 
-กระดาษ 
 
 
-รูปภาพนาฬิกาแสดง
เวลา    9:05น.,9:10น . , 
9:15น., 9:30น., 
9:45น. 
-รูปสัตว 
-รูปนาฬิกา 

 
 
- การรวมกิจกรรม 
-การตอบคําถาม 
 
 
 
- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
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4.สามารถบอกจํานวน
ชองเล็กใน1ชองตัวเลข
ของนาฬิกาไดถูกตอง
และสามรถบอกจํานวน
ชองทั้งหมดของนาฬิกา
ไดถูกตอง 
 
5. เขียนและอานเวลา
เปนนาทีได 
6. จับคูนาฬิกาและการ
อานเวลาเปนนาทีได
ถูกตอง 
 
 

 เวลาจากหนาปดนาฬิกา 
กอนเที่ยง อานวา เจ็ดนาฬิกา 
               เขียนเปน   7:00 น. 
หลังเที่ยง อานวา สิบเกานาฬิกา 
               เขียนเปน 19:00 น. 
     เข็มยาวเดินไป 1 ชองใหญหรือ 1 
ชองตัวเลขจะเปนเวลา 5 นาที เข็มสั้น
จะเคลื่อนไปตามเข็มยาวดวย  แตเข็ม 
สั้นจะเดินชากวาเข็มยาว  เมื่อเข็มยาว
เดินครบ 1 รอบหนาปดนาฬิกา หรือ 
12 ชองใหญ คิดเปนเวลา 60 นาที หรือ 
1 ชั่วโมง เข็มสั้นก็จะเดินไป 1 ชอง
ใหญ หรือ 1 ชองตัวเลข คิดเปนเวลา 
6 0  นาที  หรื อ  1  ชั่ ว โ ม ง เ ช น กั น 
ตัวอยางเชน 
 
 
 
 

4. ครูเลานิทานเรื่อง  “พีพีเที่ยวสวนสัตว” ให
นักเรียนฟงระหวางที่พบสัตวแตละชนิด ครูก็ติด
ภาพนาฬิกาแสดงเวลาที่พบสัตวชนิดนั้นดวย 
จากนั้นตั้งคําถามถามนักเรียนวาเข็มยาวเดินไป 1 
ชองใหญหรือ 1 ชองตัวเลขจะเปนเวลากี่นาที กลุม
ที่ตอบถูกจะไดนาฬิกา 1 เรือน  กลุมใดไดนาฬิกา
มากที่สุดเปนกลุมชนะ 

5.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนและการอานเวลา
เปนนาที 
6. ใหนักเรียนเลนเกม “จับคู”  โดยครูเลือกตัวแทน
นักเรียน 5 คน  ออกมาสวมมงกุฎแสดงการอาน
เวลาเปนนาทีทั้ง 5 แบบ  ไดแก เข็มยาวอานเวลา 5 
นาที เข็มยาวอานเวลา 10 นาที เข็มยาวอานเวลา 
15นาที เข็มยาวอานเวลา 30 นาที และเข็มยาวอาน
เวลา 45 นาที  จากนั้นใหตัวแทนทั้ง 5 คนยืนใน
มุมตางๆของหองทั้ง 5 มุม  ครูแจกรูปนาฬิกาที่มี
การแสดงเวลาตางๆใหนักเรียนคนที่เหลือคนละ 1 
รูป  ใหนักเรียนที่ไดรูปนาฬิกาที่ตรงกับการอาน
เวลาเปนนาทีนั้นๆใหวิ่งไปจับคูกับผูสวมมงกุฎ 

 
 
 
 
 
 
 
- นาฬิกา 
- แถบประโยค 
- มงกุฎแสดงการอาน
เวลาเปนนาทีทั้ง 5 แบบ  
ไดแก เข็มยาวอานเวลา 
5 นาที เข็มยาว 
อานเวลา 10 นาที เข็ม
ยาวอานเวลา  15นาที 
เข็มยาวอ าน เวลา  30 
นาที และเข็มยาวอาน
เวลา 45 นาที 
 

- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การรวมกิจกรรม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
7. อธิบายและสรุป 
สวนประกอบของ
นาฬิกา การเขียนและ
การอานเวลาเปนชั่วโมง 
และนาที  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 กอนเที่ยง 6:00 น. 
อานวา หกนาฬิกา 

หลังเที่ยง 18:00 น. 
อานวา สิบแปดนาฬิกา 

     เข็มยาวหมุนไป 1 ชองใหญ เปน
เวลา 5 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 1 จะ
เปนเวลา 5 นาที 
 
 
 
กอนเที่ยง     6: 05 น. 

อานวาหกนาฬิกาหานาที 
หลังเที่ยง 18:05 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาหานาที 
    เข็มยาวหมุนไป 2 ชองใหญ เปน
เวลา 10 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 2 จะ
เปนเวลา 10 นาที 

แสดงการอานเวลาเปนนาทีนั้น  ครูและนักเรียน
รวมกันเฉลยคําตอบ 
7 .ครูและนัก เรี ยนร วมกันอภิปรายและสรุป
สวนประกอบของนาฬิกาการเขียนและการอาน
เวลาเปนชั่วโมง และนาที 
 

- นาฬิกา 
 
- นาฬิกา 
-  แถบประโยค 
 

 
 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 

 
กอนเที่ยง 6:10 น. 

อานวาหกนาฬิกาสิบนาที 
หลังเที่ยง 18:10 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาสิบนาที 
     เข็มยาวหมุนไป 3 ชองใหญ เปน
เวลา 15 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 3 จะ
เปนเวลา 15 นาที 
 
 
 
 
กอนเที่ยง 6:15 น. 

อานวาหกนาฬิกาสิบหานาที 
หลังเที่ยง 18:15 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาสิบหานาที 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   เข็มยาวหมุนไป 6 ชองใหญ เปนเวลา 
30 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 6 เข็มสั้นจะ
อยูตรงกลางระหวางตัวเลขหรือ
กึ่งกลางของชองใหญ จะเปนเวลา     
30 นาที 

 
 
 

กอนเที่ยง 6:30 น. 
อานวาหกนาฬิกาสามสิบนาที 

หลังเที่ยง 18:30 น. 
  อานวา สิบแปดนาฬิกาสามสิบนาที 
เข็มยาวหมุนไป 9 ชองใหญ เปนเวลา 
45 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 9 จะเปน
เวลา 45 นาที 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กอนเที่ยง 6:45 น. 
อานวาหกนาฬิกาสี่สิบหานาที 

หลังเที่ยง 18:45 น. 
อานวา สิบแปดนาฬิกาสี่สิบหานาที 
เข็มยาวเดินไปครบ 12ชองใหญ 
 
 
 
 
กอนเที่ยง 7:00 น. 
อานวาเจ็ดนาฬิกา 
หลังเที่ยง 19:00 น. 

อานวา สิบเกานาฬิกา 
นิทานเรื่อง”พีพีเที่ยวสวนสัตว” 
วันหนึ่งพีพีไดไปเที่ยวสวนสัตวแหง
หนึ่งที่มีชื่อวา ซาฟารีเวิลด  ที่สวนสัตว
แหงนี้มีสัตวอยูมากมาย  สัตวชนิดแรก
ที่พีพีพบเมื่อเวลา 9:05 น. คือเสือดาว 
ซึ่งเปนเสือดาวที่มาจากทวีปอัฟริกา  
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 พีพีกลัวเสือดาวมากจึงไดเดินตอไป
เพื่อไปดูสัตวอื่นๆ  เวลา 9:10 น. สัตว
ที่พีพีพบตัวที่สองคือ เมน  ซึ่งเปนสัตว
ที่มีขนเปนหนามแหลมเมื่อมันเจอศัตรู
ที่เขามาทํารายมันจะสะบัดขนของมัน
ออกทิ่มศัตรู เวลา9.15 น. พีพีไดพบกับ
นกกระจอก 
เทศซึ่งเปนนกขนาดใหญที่บินไมได
แตมีความสามารถในการวิ่งเร็ว 9:30 
น. พีพีไดพบกับลิงชิมแปนซี  ซึ่งเปน
สัตวหนึ่งที่ถือไดวาเปนบรรพบุรุษของ
มนุษยและมีความฉลาดใกลเคียงกับ
มนุษยมาก  ไดทําการแสดงการเลี้ยง
สุนัขอยูบนเวที  เมื่อชมการแสดงจบพี
พีไดเดินตอไปจนเวลา 9:45 น. พีพีได
พบกับเตาตัวหนึ่งกําลังเดินอยูบนทาง
เทาและเกือบจะโดนผูคนจํานวนมาก
เหยียบ  พีพีจึงรีบเดินไปบอกเจาหนาที่
ใหรีบมาชวยเตาตัวนี้  สุดทายเตาตัวนี้ก็ 
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 ไดรอดพนจากการถูกเหยียบในที่สุด  
ซึ่งเจาหนาที่ไดกลาวชมพีพีวาเปนเด็ก
ดีชวยเหลือและเมตตาสัตวที่มีขนาด
เล็กกวา  และยังไดชวยทางสวนสัตว
อนุรักษพันธุเตาที่ทางสวนสัตวกําลัง
ออกตามหาเพราะเปนเตาตัวเดียวใน
สายพันธุกาลาปากอซที่เหลืออยูใน
สวนสัตวแหงนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  เวลา  3 ชั่วโมง 
ผูสอน นางสาวพรพิมล  รอดเคราะห 

 

จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนนี้แลวนักเรียน
สามารถ 
1. เรียงลําดับเวลาจาก
มากไปหานอยได 

การเปรียบเทียบเวลา
จากนาฬิกาสามารถหา
ไดโดยนําเวลาที่มากลบ
ดวยเวลาที่นอยกวา 
และการบวกลบเวลา
ตองบวกลบเวลาใหตรง
กับหนวยของเวลา 

     การเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกา
แบงออกเปน 
การเปรียบเทียบเวลาเปนชั่วโมง 
การเปรียบเทียบเวลาเปนนาที 
ซึ่งสามารถหาความตางของเวลาได
โดยการเอาเวลาที่มากกวาลบเวลาที่
นอยกวา 
ตัวอยางเชน 
เวลากอนเที่ยง 
 

 
 
 
1. ครู เลานิทานเรื่อง”พระราชาที่ ยิ่ งใหญ”ให
นักเรียนฟงวาเมืองหนึ่งซึ่งปกครองโดยพระราชา
ที่ ชื่อวารังสิมันตร ซึ่งเมืองเมืองนี้ เปนเมืองที่มี
ความรมเย็นมากพระราชาก็ปกครองราษฎรดวย
ความรักเปรียบเสมือนพอดูแลลูก ครั้นวันหนึ่งมี
ยักษตนหนึ่งออกหากินและไดพลัดหลงเขามาใน
เมืองและพยายามที่จะจับคนในเมืองนั้นกิน  
พระราชารังสิมันตรทราบขาวจึงไดรีบเสด็จมา
หามยักษตนนั้นว าอย ามากินประชาชนของ
พระองคเลย  ยักษเห็นพระราชามีความกลาหาญ
จึงออกอุบายใหพระราชาเรียงลําดับนาฬิกา  

 
 
 
- นาฬิกา 5 เรือน 
-นาฬิกาทราย 

 
 
 
- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
2 .บอกความแตกตาง
ของเวลาจากนาฬิกาทั้ง
สองเรือนได 
 
 
 
 
 
 
 
 

 จากภาพนาฬิกาทั้งสองเรือนเข็มยาวชี้
ที่เลข 12 เทากันแตจะตางกันที่เข็มสั้น  
ซึ่งบอกเวลาเปนชั่วโมง  ดังนั้น 
นาฬิกาทั้งสองเรือนมีเวลาตางกัน      
เทากับ 7 – 5 = 2 ชั่วโมง 
เวลาหลังเที่ยง 
 
 
 
 
จากภาพนาฬิกาทั้งสองเรือนเข็มสั้นชี้ที่
เลข 2 เทากันแตจะตางกันเพลงพิณเริ่ม
อาบน้ําเวลา 6:10 น. เขาใชเวลาในการ
อาบน้ํา 35 นาที  เพลงพิณจะอาบน้ํา
เสร็จเวลาเทาใด   
จากโจทยจะเห็นวาเขาใชเวลาอาบน้ํา
มากขึ้น 35 นาทีซึ่งเปน 
 

5 เรือนจากมากไปหานอย  ถาพระราชาทําไดยักษก็
จะไมจับคนกินและจะเดินทางออกจากเมืองนี้ไป  
จากนั้นครูแจกกระดาษรูปนาฬิกาใหนักเรียนแตละ
กลุมชวยกันเรียงลํ าดับนาฬิกา เพื่อชวยเหลือ
พระราชา  กลุมที่ทําเสร็จเร็วและถูกตองเปนกลุม
ชนะและไดนาฬิกาทราย 1 เรือนกลุมใด ไดนาฬิกา
ทรายมาที่สุดเปนกลุม ชนะ ครูและนักเรียนรวมกัน
เฉลยคําตอบ   
2.ครู ติดภาพลูกโปงที่มีรูปนาฬิกา  บนลูกโปง
ทั้งหมด 5 คู ซึ่งแตละคูจะผูกติดกัน  โดยเชือกที่ผู
ติดกันจะมีโบวซึ่งมีคะแนนติดอยู  ใหตัวแทนให
นักเรียนกลุมละ 1 คน เลือกลูกโปงบนกระดาน
กลุมละ 1 คู  โดยที่ลูกโปงจะมีรูปนาฬิกาแสดงเวลา
กํากับไดแก  
8:00 น.และ 8:15 น. 
9:10 น. และ 9:30 น. 
10:30 น. และ 10:45 น. 
15:05 น. และ 15:45 น. 
21:00 น. และ 22:00 น. 

 
 
 
 
 
 
 
 
- ภาพลูกโปงที่มีรูป
นาฬิกา  5 ภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
- การรวมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
3. บอกวิธีการ
เปรียบเทียบเวลาได 
4. เปรียบเทียบเวลาจาก
นาฬิกาสองเรื่อนได 
 
 
5. หาคาความตางของ
เวลาได 

 หนวยของนาทีดังนั้นการบวกเวลาตอง
บวกที่หนวยของนาทีนั่นคือเพลงพิณ
จะอาบน้ําเสร็จเวลา6:45 น. 
พีพีเริ่มทําการบานเวลา 19:00 น.เขาใช
เวลาในการทําการบาน 2 ชั่วโมง เขา
จะทําเสร็จในเวลาเทาใด 
จากโจทยจะเห็นว า เขาใช เวลาทํ า
การบานมากขึ้น  2  ชั่วโมง  ซึ่ง เปน
หนวยของชั่วโมงดังนั้นการบวกเวลา
ตองบวกที่หนวยของชั่วโมงนั่นคือพีพี
จะทําการบานเสร็จเวลา 21:00 น. 
การลบเวลา 
การลบเวลา  หมายถึง การนําจํานวน
เวลาสองจํานวนมาลบกัน โดยเวลาลบ
ใหลบใหตรงกับหนวยนั้นเชนเดียวกับ
การบวก 

จากนั้นเปดคะแนนที่ติดอยูกับโบวของลูกโปงแต
ละคู   กลุมที่ไดคะแนนมากที่สุดเปนกลุมชนะ 
จากนั้นครูตั้งคําถามถามนักเรียนวาตัวเลขที่ติดอยู
กับเชือกลูกโปงมีความสัมพันธกับลูกโปงคูนั้น
หรือไม 
และสัมพันธกันอยางไร ครูและนักเรียนรวมกัน
เฉลยคําตอบ 
3.ครูอธิบายเรื่องการเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกา 
 
4.ครูติดภาพนาฬิกาสองเรือนบนกระดาน 5 ภาพ 
จากนั้นใหนักเรียนจํานวนตอบคําถามวานาฬิกาทั้ง
สองเรือนที่ครูติดบนกระดานมีเวลาตางกันเทาไร  
ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยคําตอบ 
5. ครูใหนักเรียนดูภาพในโทรทัศนจําลองแสดง
กิจวัตรของเด็กผูชายคนหนึ่ง  โดยมีเนื้อหาวา เล็ก
ตื่นนอนเวลา 5:15 น. จากนั้นเขาอาบน้ําแปรงฟน 
โดยใชเวลา 15 นาที  จากนั้นครูตั้งคําถามใหเรียน
ตอบวาเล็กอาบน้ําเสร็จเวลาเทาใด (5:30 น.)  
จากนั้นเขาแตงตัวและออกจากบานเวลา 6:05 น.   

 
 
 
 
 
 
 
 
- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
- ภาพนาฬิกา  
 
 
- โทรทัศนประดิษฐ 

 
 
 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การตอบคําถาม 
 
 
- การตอบคําถาม 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
6. บอกวิธีการบวกลบ
เวลาได 
7. แตงโจทยเรื่องการ
บวกลบเวลาและบวก
ลบ เ วล าจ ากโจทย ที่
กําหนดได 
 
 
 
 
 
 
 

  
  

เขาใชเวลาในการเดินทางจากบานถึงโรงเรียน 40 
นาที เขาถึงโรงเรียนเวลาเทาใด (6:45 น.)  เล็กเรียน
คณิตศาสตรเสร็จเวลา 10:00 น. เขาใชเวลาเรียน
คณิตศาสตร 1 ชั่วโมง เขาจะเริ่มเรียนคณิตศาสตร
เวลาเทาใด (9:00 น.) ครูและนักเรียนรวมกันเฉลย
คําตอบ 
6.ครูอธิบายเรื่องการบวกลบเวลาเปนชั่วโมงและ
นาที 
7.ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ 1 แผน ใหแต
ละคนแตงโจทยเรื่องการบวกลบเวลาคนละ 1 ขอ 
พรอมทั้งหาคําตอบและวาดรูปประกอบเกี่ยวกับ
โจทยที่ตนเองแตงขึ้น   จากนั้น เลือกตัวแทน
นักเรียน 5 คนอานโจทยปญหาที่ตนเองแตงขึ้น
จากนั้นใหเลือกเพื่อน 5 คนในหองออกไปเลื่อน
เข็มนาฬิกาหนากระดานดําเพื่อแสดงคําตอบของ
โจทยปญหานั้น   ครูและนักเรียนรวมกันเฉลย
คําตอบ 
 

 
 
 
 
 
 

- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
- กระดาษ 
-ภาพนาฬิกา 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การรวมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

8 .อ ภิปรายและสรุป
เรื่องการเปรียบ เทียบ
เวลาจากนาฬิกาและการ
บวกลบเวลาได 
9. ทําแบบฝกหัดเรื่อง
การเปรียบ เทียบเวลา
จากนาฬิกาและการบวก
ลบเวลาได 
10. ใหนักเรียนมีความ
เขาใจเรื่องนาฬิกาและ
เลนเกมเรื่องนาฬิกาได 

  8.ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเรื่องการ
เปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 
 
 
9.ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องการเปรียบเทียบ
เวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 
 
 
10. ใหนักเรียนเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาเปนเวลา 2 ชั่วโมง 

- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
 
 
 
- แบบฝกหัด 
 
 
- เกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาเรื่องนาฬิกา 

- ความสนใจ 
 
 
 
 
- การทําแบบฝกหัด 
 
 
- การตอบคําถามใน
เกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา 
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ภาคผนวก ค 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดาน
เนื้อหาวิชาคณติศาสตร 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการ
ออกแบบ 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 11  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานเนื้อหา 
วิชาคณติศาสตร  เร่ืองเวลา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง) 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

5 
(1.0) 

 
มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3. ดานการใหผลปอนกลับ 
      3.1 ผลปอนกลับที่ใช  มคีวามเหมาะสมกับผูเรียน 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.2  ภาษาที่ใชในการใหผลปอนกลับมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.3  ผลปอนกลับที่ใชเขาใจไดงาย  และชัดเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม       

1. ควรใชคําที่งายไมยากจนเกนิ 
2. ภาษาทีใ่ชควรอยูในประเภทเดียวกัน   
3. ผลปอนกลับควรสั้นกะทดัรดัเขาใจงาย 
4. ผลปอนกลับที่ใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน  ซ่ึงชวยพัฒนาผูเรียนไดด ี
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการ
ออกแบบ วิชาคณิตศาสตร  เร่ืองเวลา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ความถูกตองเหมาะสมของจุดประสงคการเรียนรู 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ความถูกตองเหมาะสมของแนวคดิในแผนการเรียนรู  5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3. ความถูกตองเหมาะสมของสาระการเรียนรู 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

4. ระยะเวลาในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

5.วิธีการจัดการเรียนรูแตละขั้นตอนมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

6. ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับการ
จัดการเรียนรู 

 
5 

(1.0) 

 
มีความสอดคลอง 

7. การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรม
การเรียนและทักษะทีต่องการพัฒนา 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

ดานการออกแบบเกม 
8. มีเปาหมายชัดเจน 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

9. มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

10. กอใหเกิดจินตนาการในการเรียนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

11. มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

12.  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

13.  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

ดานการใหผลปอนกลับ 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

14.  ผลปอนกลับที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

15.ชวงระยะเวลาที่ไดรับผลปอนกลับ  มีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

16.  ภาษาที่ใชในการใหผลปอนกลับมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

17.  ผลปอนกลับที่ใชเขาใจไดงาย  และชดัเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

18.  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม       

1.  ควรเลือกสีสันใหสดใสกวานี้ในชวงแรกๆ 
2.  เวลาในการทํากิจกรรม  ไมควรเวนระยะมากนกั  หลักจากนักเรียนไดเรียนเนื้อหาแลว  

เพราะอาจสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได 
3.  ดานเหมืองแรแกไข 2 จุด คือ  การซอนทับของภาพ  และการเชื่อมโยงในการตอบ

คําถาม 
4.  การใชตัวอักษรในการเลอืกรับคําอธิบายมีความเหมะสมดีแลว  ถาจะเพิ่มเสียงเขาไป

ดวยจะเปนการย้ํานักเรยีน  นาจะเกิดผลดตีอการใชผลปอนกลับนี ้
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5.  ตัวอักษรมคีวามพอเหมาะ  แตนาจะเปนตัวหนามากกวานี ้
6.  เสียงตางๆในเกม  เราความสนใจผูเรียนไดเปนอยางด ี
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ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูในการเรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

 
ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

1 ความถูกตองเหมาะสมของ
จุดประสงคการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

2 ความถูกตองเหมาะสมของแนวคดิใน
แผนการเรียนรู  

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

3 ความถูกตองเหมาะสมของสาระการ
เรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

4 ระยะเวลาในการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

5 วิธีการจัดการเรียนรูแตละขัน้ตอนมี
ความเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

6 ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

7 การวัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมกับกจิกรรมการเรียนและ
ทักษะทีต่องการพัฒนา 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู   
8 ขั้นนํา 

- การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

9 - การจัดการเรยีนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

10 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

11 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 
 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 
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ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

12 ขั้นสอน 
-การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 
 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

13 -  ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความ
เหมาะสมกอใหเกิดการเรียนรู 

3 
(1.0) 

 

มีความเหมาะสม 

14 -  การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

15 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

16 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

17 ขั้นสรุป    
- การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

18 - การจัดการเรยีนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

19 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

20 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 
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ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเร่ืองเวลา 

 
ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

1 ดาน  ตัวอักษร 
ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

2 รูปแบบของตัวอักษรมีความ
เหมาะสม  

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

3 ดาน  ภาพ 
ขนาดของภาพที่ใช 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

4 ความชัดเจนของรูปภาพ 2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

5 ดาน  ขอคาํถาม 
ความถูกตองและความชัดเจนของขอ
คําถาม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

6 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม  3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

7 ความเหมาะสมดานความตรงเชิง
เนื้อหา 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

8 ความเหมาะสมดานความสอดคลอง
กับพฤติกรรมการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

9 ความเหมาะสมดานลักษณะการใช
คําถาม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

10 ความถูกตองดานภาษาทีใ่ช 2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

11 ความเหมาะสมดานความยากงาย 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

12 ดาน  ตัวเลือกตอบ 
ความถูกตองดานภาษาทีใ่ช 
 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 
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ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

13 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

14 ความถูกตองและความชัดเจนของ
ตัวเลือก 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

15 ความเหมาะสมดานความยากงาย 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ตัวอักษรควรมีขนาดใหญกวานี ้
2. ควรปรับภาพใหมีความชัดเจน 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
เรื่องเวลา 

เขียนเครื่องหมาย  X  ทับขอที่ถูกตอง 

 

1.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา 8 นาฬิกา   4.  ขอใดผิด 

           ก.                   

                                                                                            ก.                                       อานวา  หกนาฬิกา 

 

 

 

     ข.              ข.                                       อานวา  ยี่สิบสองนาฬกิา 

 

 

 

    ค.                      ค.     อานวา  สิบสองนาฬกิา 

 

 

                   

2. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 5 เข็มยาวชี้ที่เลข 12 เมือ่เวลา 5.  นาฬิกาในขอใดเข็มยาวแสดงเวลา  10  นาท ี

ผานไป  25  นาท ี เข็มยาวจะชี้ที่เลขใด 

ก. เลข 3           ก.   

ข. เลข 5 

ค. เลข 7  

  

3. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 1 เข็มยาวชี้ที่เลข 10       ข.          

อานเวลาไดวาอยางไร 

ก. 1 นาฬิกา    1 นาท ี

ข. 1 นาฬิกา  10  นาท ี        

ค. 1 นาฬิกา  50  นาท ี         ค. 
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6.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา 6 นาฬิกา   9.  ขอใดอานเวลาไดถูกตอง 

  

           ก.                   

                                                                                            ก.                                       อานวา  ส่ีสิบหานาฬกิา 

 

 

     ข.               ข.                                       อานวา  สิบสามนาฬกิา 

 

 

  

    ค.                        ค.     อานวา  สิบสองนาฬกิา 

 

 

      

   

7. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข  6  เข็มยาวชี้ที่เลข 8  อานเวลา 10.   

อยางไร           

ก.   18  นาฬกิา    8  นาท ี

ข. 18  นาฬกิา  40  นาท ี

ค.   18  นาฬกิา  80  นาท ี  

 

8. เข็มยาวเดินไป 7 ชองใหญเปนเวลากีน่าท ี     จากภาพอานเวลากอนเทีย่งไดอยางไร 

 ก.    7  นาท ี          ก.  สองนาฬิกาสิบหานาท ี        

 ข.  25  นาท ี          ข.  สามนาฬิกาสิบนาท ี

 ค.  35  นาท ี          ค.  สามนาฬิกาสองนาท ี
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11.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  11: 00 น.  14.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  หานาฬกิาสามสิบนาท ี

            

   ก.               ก.                                       

                                                                                                                                    

 

 

     ข.              ข.                                        

 

 

  

 ค.       ค. 

 

 

 

                 15.           

  

12. เวลา  18  นาฬิกา  45  นาที  เข็มสั้นและ          

     เข็มยาวชี้ทีต่ําแหนงใด 

   ก.  เข็มสั้นชี้เลข  6  เข็มยาวชี้เลข 9                

         ข.  เข็มสั้นชี้เลข  9  เข็มยาวชีเ้ลข 6 จากภาพอานเวลาหลังเที่ยงไดอยางไร 

         ค.  เข็มสั้นชี้เลข  3  เข็มยาวชีเ้ลข 9                                    ก.  สามนาฬกิาสามสิบนาท ี

          ข.  สิบหานาฬกิาหกนาท ี      

13. ขณะนี้เปนเวลา  21: 10 น.  อีก 20  นาทีตอมา                     ค.  สิบหานาฬกิาสามสิบนาที      

จะเปนเวลาใด      

 ก.  20 : 50 น.                  16.  ขณะนี้เข็มสั้นชี้เลข 12 เข็มยาวชี้เลข 5 อีก 15 นาท ี

    ข.  21 : 30 น.  เข็มของนาฬกิาจะชีเ้ลขใด  

 ค.  31 : 10 น.                              ก.  เขม็ส้ันชี้เลข  12  เข็มยาวชีเ้ลข   4 

                                                                                               ข.  เขม็ส้ันชี้เลข  12  เข็มยาวชีเ้ลข    8 

                                          ค.  เข็มสั้นชี้เลข  12  เข็มยาวชีเ้ลข  12  
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17.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  23นาฬิกา           20.  เพลงพิณเริ่มอาบน้าํเวลา 6:10 น. เขาใชเวลาในการ 

       45 นาท ี                        อาบน้าํ 35 นาที  เพลงพิณจะอาบน้าํเสร็จเวลาเทาใด 

 ก.             ก.  6:35 น. 

             ข.  5:45 น. 

        ค.  6:45 น. 

         

 ข.                                         

      21.   

 

 

 ค.  

 

 

             จากรูป ถาเวลาผานไป  35  นาที  จะตรงกับเวลาใด 

18.    ก.  2 นาฬิกา  45  นาท ี

                                          ข.  2  นาฬกิา  35  นาท ี

                                                                                        ค.  3 นาฬกิา  10  นาท ี

                                                                        

  22.        

จากภาพนาฬกิาทัง้สองเรือนมีเวลาตางกนัเทาไร              

ก.   3  นาท ี   

ข. 10  นาท ี

ค. 15  นาท ี      

ง. 30  นาท ี     

                                                          จากภาพ  อานเวลากอนเทีย่งไดวาอยางไร  

19.  ขณะนี้เวลา 10 นาฬิกา  30 นาที  อีกกี่นาทีจงึ      ก.  หกนาฬกิาหกนาท ี

       จะเปนเวลา 11 นาฬิกา                                              ข.  หกนาฬกิาสามหานาท ี

ก.   6  นาท ี           ค.  หกนาฬิกาสามสิบนาท ี  

ข. 15  นาท ี     

ค.   30  นาท ี               
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23.           27.   

 

 

      จากภาพที่กําหนดใหอานเวลาไดอยางไร         ขอใดแสดงเวลาตรงกบัภาพทีก่ําหนด 

ก.  สิบสองนาฬิกา      ก.    2:07 น. 

ข.  ยี่สิบส่ีนาฬิกา      ข.    7:02 น. 

ค.  ถูกทั้งขอ ก.และค.     ค.  19:10 น.    

 

24.  ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 7 เขม็ยาวชี้ที่เลข  12  เมื่อเวลา    28. ขณะนี้เปนเวลา 3:10 น. เมื่อ 2 ชั่วโมงที่แลวเปนเวลาใด 

ผานไป 20 นาที เข็มยาวจะชี้ที่เลขใด 

 ก.   2       ก.  3:08 น. 

 ข.   4        ข.  1:10 น. 

 ค.   8    ค.  5:10 น. 

    

         

25.           29.     

 

 

                                         

จากภาพ  อานเวลาหลงัเทีย่งไดอยางไร         อานเปนเวลาหลังเที่ยงไดวาอยางไร  

ก. สิบแปดนาฬกิาสิบนาท ี     ก.   หนึ่งนาฬกิาสามนาท ี

ข. สิบแปดนาฬกิาสองนาท ี     ข.   สิบสามนาฬิกาสิบหานาท ี

ค. หกนาฬิกาสิบนาท ี     ค.   สิบหานาฬิกาหานาท ี

 

          

26. นาฬิกาเรือนหนึ่งเข็มส้ันชี้เลข 5 และอีกเรือ่นหนึ่ง         30.                                      ขอใดถูกตอง 

เข็มสั้นชี้เลข 9 นาฬิกาทั้งสองเรือนมีเวลาตางกนัเทาไร 

ก.  4   นาท ี       ก.    0:15   น. 

ข.    4  ชั่วโมง       ข.  12:15   น.    

   ค.  40  ชั่วโมง       ค.  ถกูทัง้ขอ ก.และ ข. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

 

 ตารางแสดงการแบงกลุมตัวอยางดวยวิธีการใชคาเปอรเซ็นตไทล 
 ตารางวิเคราะหแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เวลา 
 ตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ตารางวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศีกษา 
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    ตารางที่15 แสดงการแบงกลุมตัวอยางดวยวิธีการใชคาเปอรเซ็นตไทล 
ลําดับ คะแนน ตําแหนงเปอรเซ็นตไทล การแบงกลุมผูเรียน รูปแบบการใหผลปอนกลับ 

1 55.25 เปอรเซ็นตไทลที่ 1 กลุมต่ํา 2 
2 65.75   กลุมต่ํา 1 
3 66.5   กลุมต่ํา 3 
4 67.25   กลุมต่ํา 3 
5 69.5   กลุมต่ํา 3 
6 71   กลุมต่ํา 2 
7 71.5   กลุมต่ํา 3 
8 72.5   กลุมต่ํา 1 
9 72.75   กลุมต่ํา 2 
10 73.75   กลุมต่ํา 2 
11 74.75   กลุมต่ํา 1 
12 74.75   กลุมต่ํา 2 
13 75   กลุมต่ํา 3 
14 75.75   กลุมต่ํา 2 
15 76   กลุมต่ํา 1 
16 78.5   กลุมต่ํา 1 
17 79   กลุมต่ํา 1 
18 79.5   กลุมต่ํา 1 
19 80.5   กลุมต่ํา 2 
20 80.75   กลุมต่ํา 1 
21 81 เปอรเซ็นตไทลที่ 33 กลุมต่ํา 1 
22 81.25   กลุมกลาง 3 
23 81.75   กลุมกลาง 1 
24 83   กลุมกลาง 3 
25 83.25   กลุมกลาง 2 
26 83.5   กลุมกลาง 2 
27 83.75   กลุมกลาง 2 
28 84.25   กลุมกลาง 3 
29 84.75   กลุมกลาง 3 

  30 85   กลุมกลาง 3 
31 85.25   กลุมกลาง 3 
32 85.75   กลุมกลาง 1 
33 86   กลุมกลาง 3 
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34 86.5   กลุมกลาง 1 
35 86.75   กลุมกลาง 3 
36 87   กลุมกลาง 2 
37 87   กลุมกลาง 3 
38 87.25   กลุมกลาง 2 
39 88   กลุมกลาง 1 
40 88   กลุมกลาง 2 
41 88 เปอรเซ็นตไทลที่ 66 กลุมกลาง 2 
42 88   กลุมกลาง 3 
43 88.25   กลุมสูง 1 
44 88.25   กลุมสูง 2 
45 88.75   กลุมสูง 2 
46 89.75   กลุมสูง 1 
47 90   กลุมสูง 2 
48 90.25   กลุมสูง 2 
49 90.5   กลุมสูง 3 
50 91   กลุมสูง 1 
51 91.25   กลุมสูง 1 
52 91.25   กลุมสูง 3 
53 92   กลุมสูง 2 
54 93.25   กลุมสูง 3 
55 93.5   กลุมสูง 1 
56 94   กลุมสูง 3 
57 94.5   กลุมสูง 1 
58 94.5   กลุมสูง 3 
59 96   กลุมสูง 2 
60 97   กลุมสูง 1 
61 97.75   กลุมสูง 2 
62 97.75   กลุมสูง 3 
63 98.5 เปอรเซ็นตไทลที่ 100 กลุมสูง 1 
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รูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  
1 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
2 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
3 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  
     
สูตรการใหคาเปอรเซ็นตไทล   
Pi = i (n+1)    

100     
 



การวิเคราะหเนื้อหากลุมสาระวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2 
การบอกจํานวน การอาน และการเขียน    การบอกคาของจํานวน   การเปรียบเทียบจํานวน            ความหมายของการบวก  การใชเสนจํานวนแสดงการบวก  การบวกเลขสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน100                                    

 การบวกเลขโดยใชสมบัติการสลับที่ 

 จํานวนไมเกิน100          การบวกที่มีผลบวกไมเกิน100 การบวกเลขสามจํานวน(หลักเดี่ยว)              สองมิติ     สามมิติ    การจําแนก  ลําดับ                   

                                                 โจทยปญหาการบวกเลขสองจาํนวนที่มีผลบวกไมเกิน100 
 
  รูปเลขาคณิต 

 จํานวน การบวก การบวกเลขสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน1,000   เขียนประโยคสัญลักษณโจทยปญหาการบวก  

การบอกคาจํานวนเลขชื่อหลัก  โจทยปญหาการบวกเลขสองจํานวน                  ความหมายการคูณ 

และคาประจําหลัก  การบวกที่มีผลบวกไมเกิน1,000        การคูณ            ภาพการคูณ 
การเขียนในรูปกระจายตามหลัก      จํานวนไมเกิน1,000                                                                                                                                                                                        สูตรคูณ                      เสนจํานวนการคูณ 
การเขียนตัวหนังสือ          การคูณตามแนวตั้ง   กฎการสลับที่การคูณ 

การเรียงลําดับจํานวน 3-5 จํานวน        การบอกชื่อเดือน                ปฏิทิน คณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 2                   การคูณตามแนวนอน  ประโยคสัญลักษณ                  

 ลําดับของเดือน      โจทยปญหาการคูณ                                            
การลบเลขสองจํานวน                                                        

โจทยปญหาการลบ การลบเลขสองหลัก           การลบ  การหาร ความหมายของการหาร                                    เวลา         ความรูเรื่องเวลา 
โจทยปญหาการบวกลบระคน การเขียนประโยคสัญลักษณการหาร                        การเขียนและการอานเวลากอนเที่ยง 

  เสนจํานวนการหา                                                  การเขียนและการอานเวลาหลังเที่ยง 
การลบเลขสองจํานวน การหารยาว                                                            การเขียนและการอานเวลาเปนนาที  

โจทยปญหาการลบ การลบเลขสามหลัก การวัด การหารสั้น                                                                         (5, 10, 15, 30, 45  นาที) 

ประโยคศัญลักษณจาก  การตวงโดยเครื่องมือไมมาตรฐาน                  การบอกเวลาในชีวิตประจําวัน 

โจทยปญหาการลบ                                                                              การวัดเปนปริมาตร  การตวงโดยเครื่องมือมาตรฐาน 

การวัดโดยเครื่องมือไมมาตรฐาน การวัดความยาว                                         การบอกความจุภาชนะเปนลิตร 

การวัดโดยเครื่องมือมาตรฐาน การเปรียบเทียบความจุ 

การเปรียบเทียบน้ําหนักดวยมือ       การวัดน้ําหนัก                     เงิน          
 การเปรียบเทียบน้าํหนักดวยเครื่องชั่ง                                                                                                     คาของเงิน  ลักษณะของเงินเหรียญและธนบัตรในประเทศไทย   การบวกลบเงิน  
การใชเครื่องชั่งที่มีหนวยมาตรฐาน                              การบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัมและขีด             การรวมและเปรียบเทียบน้ําหนัก         
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ตารางที่  16 การวิเคราะหเนื้อหาและการกําหนดวัตถปุระสงคการเรียนรูในเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศึกษา 
 

 
  
 
 
 
 

วัตถุประสงค เนื้อหาวิชา 
ความรู
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

นําไปใช วิเคราะห สังเคราะห 
ประเมิน

คา 

วัตถุประสงค เนื้อหาฉาก จํานวนขอคําถาม
ในเกมมัลติมีเดีย 

1.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 

 
    / 

/ /    

1.  สามารถเลือกนาฬกิาแสดง
เวลากอนเทีย่งวันตามเวลาที่
กําหนดไดถูกตอง 
2.สามารถสามารถเลือกนาฬกิา
แสดงเวลาหลังเที่ยงวนัตามเวลา
ที่กําหนดไดถูกตอง 

1. เกมฉากที่ 2 4   ขอ 

2.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 

/ / /    

1.  สามารถอานเวลากอนเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาไดถูกตอง 
2.  สามารถอานเวลาหลังเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาไดถูกตอง 

2.  เกมฉากที่ 3  3  ขอ 
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3.  การอานเวลาเปน
นาที 
 

/ / /    

1.  สามารถอานเวลาเปนนาทีจาก
นาฬิกาที่กําหนดได 
 

3. เกมฉากที่ 4  
 
 

11  ขอ 

4.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที 

 
/ 

 
/ 

 
/ 

   
1.  อานเวลาจากหนาปดนาฬกิา
ไดถูกตอง 

4. เกมฉากที่  6 5  ขอ 

5. การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที (เวลา
หลังเที่ยง) 

/ / /    
1. สามารถอานเวลาหลังเทีย่งจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดไดถูกตอง 

5. เกมฉากที่  7 5  ขอ 

6. การบวกลบเวลา 

  /    

1.   สามารถบวกลบเวลาได
ถูกตอง 
2.   สามารถบอกความตางของ
เวลาไดถูกตอง 

6. เกมฉากที่  8 17  ขอ 
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             ตารางที่  17 การวิเคราะหจํานวนขอคําถามในแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค 
เนื้อหาวิชา ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

นําไป 
ใช 

วิเคราะห 
สัง 

เคราะห 
ประเมิน

คา 
วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม 

 
จํานวนขอ
คําถาม 

1.  การอานเวลาเปน 
ชั่วโมง 

 
/ 

/ /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถเลือกนาฬกิาแสดง
เวลากอนเทีย่งวันตามเวลาทีก่ําหนดได 
2.เพื่อใหผูเรียนสามารถสามารถเลือกนาฬกิา
แสดงเวลาหลังเที่ยงวนัตามเวลาที่กําหนดได 

 
 

3 

2.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 
 
 
 

/ / /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลากอนเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาได 
2.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาหลังเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาได 
 

 
 

3 

3.  การอานเวลาเปน
นาที 
 

/ / /    
1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาเปนนาทีจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดได 

 
6 
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4.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที / / /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาจากหนาปด
นาฬิกาได 

 
6 
 

5. การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที (เวลา
หลังเที่ยง) 

/ / /    
1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอานเวลาหลังเที่ยงจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดได 

 
4 

6. การบวกลบเวลา 
  /    

1.   เพื่อใหผูเรยีนสามารถบวกลบเวลาได 
2.   เพื่อใหผูเรยีนสามารถบอกความตางของ
เวลาได 

 
8 
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ตารางที่ 18  แสดงคาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบรายขอ 

 
การแสดงผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (R) ของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (n = 30)  
 

ระดับคุณภาพของขอสอบ 
ขอ P RH RL R 

ความยากงาย(P) อํานาจจําแนก(r) 
สรุป 

 

1 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
2 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
3 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
4 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
5 0.61 0.78 0.44 0.34 คอนขางงาย ดีพอสมควร ใชได 
6 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
7 0.72 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
8 0.72 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
9 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
10 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
11 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
12 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
13 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
14 0.72 0.89 0.56 0.33 คอนขางงาย ดีพอสมควร ใชได 
15 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
16 0.67 0.89 0.44 0.45 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
17 0.67 0.89 0.44 0.45 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
18 0.56 0.89 0.22 0.67 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 
19 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
20 0.78 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
21 0.56 0.89 0.22 0.67 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 
22 0.50 1 0.44 0.56 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 

23 0.72 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได        ใชได 
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ระดับคุณภาพของขอสอบ 
ขอ P RH RL R 

ความยากงาย(P) ความยากงาย(P) 
สรุป 

 

24 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
25 0.78 0.89 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
26 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
27 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
28 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
29 0.67 0.89 0.44 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
30 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
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ภาคผนวก จ 

 ตารางการเลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลบัแบบให 

โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
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ตารางที่ 23 การเลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 

 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คาเฉล่ียจํานวนครั้งท่ีเลือก

รับคําอธิบาย 
เปอรเซ็นต 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 6 18 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 19 58 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 24 72 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยางเกมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 

เร่ือง เวลา 
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ตัวอยางเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

                 หนาจอเขาสูเกม                    หนาจอวิธีการเลน 

 

 

 

 

 

 

            

 

                  

ลงชื่อผูเลนเกม      หนาจอเลาเรื่องกอนเขาสูเกม 
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 หนาจอคําอธิบายวิธีการเลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่ 1  ประตูสูปราสาทพอมด 
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เกมดานที่ 2  ปราสาทพอมด         เกมดานที่ 3 ทางลับใตดนิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่ 4 ตามลาหาหอนาฬิกา                   เกมดานที่ 5 เหมืองแร 
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เกมดานที่ 6 ขามสะพานผานนที                เกมดานที่  8  ทาเรือ  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่  8  ทาเรือ     เกมดานที่ 9 ถ้ํามืดมิดปดก้ันนางฟา
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เกมดานที่ 10 ทําลายมนตรรายพอมด                                  หนาจอจบเกม  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
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รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 นางสาวพรพิมล   รอดเคราะห  เกิดเมื่อวนัที่  25  มกราคม  2526  ภูมิลําเนา  จังหวัด
กรุงเทพมหานคร  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีครุศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชา ประถมศึกษา     
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ในปการศึกษา 2547     และเขาศึกษาตอในหลักสูตร 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควชิาโสตทัศนศึกษา  บัณฑิตวทิยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป
การศึกษา 2548 
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