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บทที่  1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

“ทรัพยากรมนษุย” เปนปจจัยหรือส่ิงที่มสีวนสําคัญตอการทําใหสังคมหรือองคกรมีความ
เจริญกาวหนาหรือมีการดําเนินการไปไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น การพัฒนา
บุคลากรดวยการฝกอบรม จึงเปนวิธีการที่สําคัญประการหนึ่งในกระบวนการทีจ่ะพัฒนาทรัพยากร
มนุษย เพราะการฝกอบรมเปนกิจกรรมทีจ่ัดขึ้นเพื่อใหบุคคลไดเพิ่มพูนความรูทักษะและทัศนะคติที่
เปนประโยชนตอการปฏิบัติงานในตําแหนงหนาที่นัน้ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ซ่ึงในปจจุบันเทคโนโลยีทางการศึกษาไดเขามามีบทบาทกับการศึกษามากยิ่งขึ้น โดยท่ีการ
เรียนการสอนจะไมตองจํากดัอยูเฉพาะในหองเรียน และภายในสถาบนัการศึกษาอกีตอไป ผูเรียน
สามารถที่จะเกิดการเรยีนรูไดทุกสถานที่ ทุกเวลา (ทิพวรรณ รัตนวงศ, 2533) ดังนั้นสถาบนั 
การศึกษาจะตองมีการจัดโอกาส และสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดพฒันาไปตามแนวทางความถนัด
ของตนเอง และทําการสงเสริมสมรรถภาพใหผูเรียนมคีวามรู ความคิด และทักษะใหมเพิ่มมากขึ้น 
จัดการเรียนการสอนใหเกดิความหลากหลายมากยิง่ขึ้น เพื่อที่จะไดมีการตอบสนองวิธีการเรียนของ
ผูเรียนที่แตกตางกัน (บุญเรือง เนียมหอม, 2540) และทําการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหมีอิสระ 
(ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) 
 

ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เรามีทางเลือกสําหรับการเรียนรูตลอด
ชีวิตหลายแนวทางทั้งการศกึษาในระบบ เชน การศึกษาตอในสถาบันการศึกษา สวนในการศึกษา
นอกระบบ เชน การฝกอบรมของกรมพัฒนาฝมือแรงงาน และการศึกษาตามอัธยาศยัตาง ๆ ซ่ึงใน
ปจจุบันการฝกอบรมบนเวบ็ (Web-Based Training : WBT) เปนรูปแบบหนึ่งของการฝกอบรมบน
เว็บโดยใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุนใน
การจัดการเรยีนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และมีคุณลักษณะที่สามารถเสริมสรางใหผูรับ
การฝกอบรมเกิดการเรยีนรูแบบรวมมือกบัวิทยากร ผูเชี่ยวชาญ เพื่อนและคนอืน่ๆ ที่เกี่ยวของกบั
การเรียนรูไดเปนอยางดี (วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544) 
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การฝกอบรมบนเว็บ จัดเปนรูปแบบการนําอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อการจัดการศึกษารูปแบบ

หนึ่งที่มีประโยชนมาก เพราะเปนการนําประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการคนควาขอมูล
ในการเรยีนรูดวยตนเอง เปนการสนองตอบแนวคดิการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนหลัก 
นั่นคือมิใชการสอนที่เปนการถายทอดความรูจากผูสอนแตเพยีงฝายเดยีว แตวาเปนการเรียนรูของ
ผูเรียนดวยวิธีการที่หลากหลายและเกิดขึน้ไดทุกเวลา ทุกสถานที่ โดยใชเทคโนโลยกีารสื่อสาร และ
สารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชน โดยสื่อตางๆ เหลานี้สามารถกระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรู 
และแกปญหาไดอยางมีอิสระ (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543) อินเทอรเน็ตจงึ
เปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการทํางานทีสู่ง และมีบริการรูปแบบตางๆ มากมาย โดยท่ีจะสามารถ
เอื้อประโยชนใหกับการจัดการเรียนการสอน นักการศึกษาจึงไดพยายามศึกษาหารูปแบบการนํา
บริการตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชอยางเต็มความสามารถเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน (วิชุดา 
รัตนเพียร, 2542) 
 

Horton (2000) กลาววา หลายองคกรหันมาสนใจการฝกอบรมบนเว็บ เพราะการฝกอบรม
บนเว็บไดทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง คือ การประหยดัคาใชจายในการฝกอบรมใชงานงายและให
ประสบการณที่ดี คลายกับความคิดของ Fisher (1999) ที่กลาววา การฝกอบรมบนเว็บมีประโยชน 
คือ สามารถฝกอบรมไดทุกที่ ทุกเวลา และลดคาใชจายในการฝกอบรม และสามารถจัดฝกอบรมสง
ตรงใหแกผูเรียนไดกวางขวาง โดยไมมขีอจํากัดดานภมูิศาสตรตอบสนองความตองการเรียนแบบ
รายบุคคล และรายกลุมและสามารถปรับปรุงเครื่องมือฝกอบรมไดงายและรวดเรว็ 
 

Mitchell (1992) ช้ีใหเห็นถึงประโยชนของการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรไวหลายประการ 
ดังตอไปนี ้
 

1. มีความสม่ําเสมอ (Consistently) ในการใหเนื้อหาสาระ และประสบการณในทุกครั้งซึ่ง
ทําใหผูรับการฝกอบรมทุกคนไดแนวคดิหลักและเนื้อหาเหมือนๆ กัน 

2.  มีความเปนสวนตวั (Personalized) ผูรับการฝกอบรมสามารถลองทําถูกทําผิดไดโดยไม
ตองเกรงกลัวอะไร เมื่อยังไมเขาใจก็สามารถทบทวนซ้ําๆ ได 

3. ทุกคนเรียนรูชาเร็วไปตามความสามารถของตัวเอง (Self Pace) เนื่องดวยการฝกอบรมใน
หองเรียน หรือ Classroom Instruction นัน้มีตารางเวลาที่คอนขางตายตัวและเปนแบบแผน แตขณะ 
เดียวกนัความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนตางกนั ดังนั้นผูเขารับการฝกอบรมดวยคอมพวิเตอร
นั้นสามารถใชเวลามากนอยเพียงใดก็ไดขึ้นกับความตองการทั้งยังทบทวนซ้ําๆ ไดตามความพอใจ 
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4. ใหผลคุมคา (Cost Effective) ชวยลดตนทุนที่มักจะสูงของการฝกอบรมแบบหองเรียน

เนื่องจากการฝกอบรมในหองเรียน หนวยงานที่จัดการฝกอบรมจะตองเสียคาใชจายในสวนตางๆ 
ไมวาจะเปนคาที่พัก คาเดินทางสําหรับผูฝกอบรม และเจาหนาที่ แตการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝก 
อบรมนั้นจะชวยลดตนทุนไดมาก เนื่องจากสามารถจัดสงอุปกรณ อาทเิชน CD-ROM ทางไปรษณีย 
หรือแมกระทัง่สามารถดาวนโหลดขอมูลผานทางอินเตอรเน็ตก็ไดเชนกัน 

5. จูงใจใหเกดิการเรียนรู (Motivating) เพราะหลักสูตร และแผนการฝกอบรมจะตองผาน
การออกแบบโดยนกัออกแบบโปรแกรมการฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรทีม่ีคุณภาพและมีการรวมมือ
ในการออกแบบและผลิต โดยมีบุคลากรที่มีความสามารถเฉพาะดานหลากหลาย เชน นักออกแบบ
โปรแกรม นักออกแบบการสอน นักออกแบบกราฟก เปนตน 

6. เปนเครื่องสาธิตที่ยอดเยีย่ม (Superior Demonstration Facilities) เครื่องคอมพิวเตอรมี
ความสามารถที่จะจําลองสถานการณ หรือปรากฏการณตางๆ ไดอยางชัดเจน อีกทั้งยังชวยแสดงสิง่
ที่ยากๆ ใหเขาใจไดงาย และไมมีอันตราย เชน การทดลองระเบิดนวิเคลยีร เปนตน 

7. เนื้อหาวิชาทันสมัย (Current Courseware) เพราะวาสามารถที่จะปรับปรุงเพิ่มเติมเนื้อหา
สาระไดโดยไมยาก ใชเวลานอยเมื่อเทยีบกับสื่ออ่ืน 
 

ดังนั้นการฝกอบรมบนเว็บจะเอื้อประโยชนตอบุคลากรที่ตองการฝกประสบการณที่หายาก 
ประสบการณตรงที่มีราคาสูงและเสี่ยง รวมทั้งเสริมความรู ทักษะ และความสามารถของบุคลากร
ไดอยางครอบคลุม 
 

ดวยคุณลักษณะของการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มีส่ือในระบบหลายชนิด ซ่ึงจะทําใหเกิด
การสื่อสารระหวางกนั โดยที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวกระทําหรือจัดการ ประกอบกับความกาวหนา
ทางเทคโนโลยีดานโทรคมนาคม และคอมพิวเตอรนัน้ ก็จะทําใหระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอร
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Jonassen, 1992) ซ่ึงในการเรียนจะตองประกอบไปดวย 2 ฝายที่จะตองมี
ปฏิสัมพันธและการตอบสนองซึ่งกันและกัน และตางฝายตางมีอิทธิพลตอกันเพื่อเพิม่พูน หรือเพื่อ
สงเสริมการเรียนรูใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุด การใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูในปจจุบันจึงไดมีการ
นําเอารูปแบบการปฏิสัมพันธเขามาใชในการเรียนรูมากขึน้ เนื่องจากการพัฒนาเทคโนโลยีใหมๆ 
จึงทําใหคอมพิวเตอรมีความสามารถสูงขึ้น และสามารถนํามาใชตอบสนองการเรียนรูไดมากยิ่งขึน้  
 

Campbell (1999) กลาววา การมีปฏิสัมพันธในการเรยีนการสอน หมายถึง การเรียนที่
ผูเรียนเปนผูทาํกิจกรรม และเปนผูจัดกระทํากับสารสนเทศที่จะเปลี่ยนไปเปนความหมายใหมของ
ตนเอง  
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Driscoll (2002) ไดใหความหมายของการปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง 

การที่ผูเรียนสามารถสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ไดแก ส่ือบุคคล คือผูสอน และผูเรียนคน
อ่ืนๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนทีไ่ดรับการออกแบบ และพฒันาขึ้นมาโดยเฉพาะ การสื่อสารที่วานี้มี
จุดประสงคก็เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือประสบการณระหวางกันซึ่งจะมีผลทําใหการเรยีนมี
ลักษณะเปน Active Learning มากขึ้น 
 

โดยทั่วไปแลวแนวคดิการเรยีนแบบมีปฏิสัมพันธมีอยูหลายแบบ ทั้งนีข้ึ้นอยูกับมุมมองใน
การพิจารณาวาจะยดึสิ่งใดเปนเกณฑ ตัวอยางเชน แนวคิดการมีปฏิสัมพันธโดยที่ยึดตามระบบ
มนุษยเปนศูนยกลาง หรือการมีปฏิสัมพันธระหวางมนษุยดวยกนัเอง นอกจากนี้ยังมแีนวคดิโดยที่
ยึดตามระบบเทคโนโลยีดวย 
 

ตัวอยางรูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ ทีน่ิยมแบงกัน อาทิเชน การปฏิสัมพันธบนเว็บตาม
แนวคดิของ (Moore, 1993) ซ่ึงไดกลาววา ภายใตสภาพการเรียนทางไกลหรือการเรยีนบนเครือขาย 
ผูเรียนจะมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) อยู 3 ประการ ไดแก 

 

1. ผูเรียนกับเนือ้หาวิชา (Learner-Content Interaction) 
เปนลักษณะของการศึกษาระบบหนึ่ง ซ่ึงการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาวิชาจะสงผล

ในการเปลี่ยนแปลงในตวัผูเรียน เชน ความเขาใจ มุมมอง หรือความรูที่ไดรับ ผูเรียนอาจจะพดูกบั
ตัวเอง (talk to themselves) เกี่ยวกับขอมูลและแนวคิดทีไ่ดรับจากการดู การอานหรือจากการฟงจาก
รายการที่สอนที่กําหนด 
 

2. ผูเรียนกับผูเรียน (Learner-Learner Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูเรียน เปนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคนหนึ่งไปยังผูเรียนคน

อ่ืนๆ ซ่ึงอาจจะเปนคนเดียวหรือเปนกลุมก็ได ทั้งในลักษณะกิจกรรมที่ครูกําหนดหรือไมก็ตาม ซ่ึง
การมีปฏิสัมพันธในลักษณะผูเรียนกับผูเรียนนั้นจะชวยใหผูเรียนสามารถที่จะรวบรวมแนวคดิ การ
ทดสอบสมมติฐาน และชวยย้ําความคิดและเจตคติของผูเรียนได 

 

3. ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงจะเปนผูที่เตรียมการวางแผนการ

สอนตางๆ และเราความสนใจในสิ่งที่จะสอน ผูสอนจะนําเสนอเนื้อหาหรือขอมูลตางๆ ไปยังผูเรียน
และคอยชวยเสนอและแนะนําผูเรียนตามความตองการของผูเรียนแตละคน 
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ดังนั้นองคประกอบที่สําคัญในการเรยีนการสอนบนเว็บนั้นก็คือ การทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถมีปฏิสัมพันธ และสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ได อาทิเชน ส่ือบุคคล คือ ผูสอน
และผูเรียนคนอื่นๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนทีไ่ดรับการออกแบบและพฒันาขึ้นมา โดยการมีปฏิสัมพันธ
มีจุดประสงคเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณระหวางกนั ซ่ึงจะมีผลทําใหเกดิความ
กระตือรือรนในการเรยีนเพิม่มากขึ้น 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดงึดูดใจ และเปนกิจกรรมชนดิหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ภายในกฎเกณฑที่กําหนดให 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุก แตถามองอยางนักจิตวทิยาพัฒนาการเราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง เพราะการละเลยไมใหความสนใจตอ
เกม อาจจะสกดักั้นความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได เกมสามารถสราง
บรรยากาศที่สนับสนุนการเรยีนรู  Malone (1981) พบวาองคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยม
อยางมากมายคือ ความทาทาย (Challenge) จินตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรูอยากเหน็ 
(Curiosity) (Quinn, 1997 อางถึงใน นายเนตร หงษไกรเลศิ, 2545) ยังไดใหการสนับสนุนวา การใช
เกมเพื่อการศกึษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด และยังทาํใหเกดิการเรยีนรูไดดี โดย
การนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ 
และมีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 
 

Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งทีส่ามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรกนัอยางแพรหลายในโรงเรียน 
การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกดิการ
เรียนรู และทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจจะเลยีนแบบ
ความจริงหรือไมก็ได และเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 

Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา เมื่อคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพียงแตเร่ืองของการดึงดดูความสนใจแตไมสนใจเรื่อง
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของดานธุรกิจนั้นมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อเราสามารถรวม
สองสิ่งนี้เขาไวดวยกนัได ก็จะกอใหเกิดวิธีการเรยีนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหเกดิความ
นาสนใจไดโดยมี 3 เหตุผลสําคัญที่ชวยทาํใหการเรยีนดวยเกมคอมพิวเตอรนั้นประสบผลสําเร็จได 
ประกอบดวย 

1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 
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2. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียน เพราะวามีความสนุกสนานในการ

เรียนอยูในเนื้อหา 
3. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอร สามารถที่จะปรับตัวใหเขาไดกับแทบทุกสาขาวิชา, ขอมูล

หรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลลัพธอยางสูงสุด 
 

เกมคอมพิวเตอรจึงเปนสื่อบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม คือ มีการแขงขัน มีเปาหมาย และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร คือ สามารถที่จะบันทกึขอมูล
นําเสนอขอมูล และทํางานไดทันทีมารวมไวดวยกัน ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน ตื่นเตน ทาทาย
เพราะวาสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรที่กําลังเลนอยู กลาวไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องได ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและยังไดฝกสติปญญาอีกดวย โดยที่เกมคอมพิวเตอรในที่นีมุ้งเนนใหผูเรียนไดเรียนรูใน
บรรยากาศที่ทาทาย สนุกสนาน และเพลดิเพลิน เกมคอมพิวเตอรอาจอยูในรูปของการจําลองก็ได 
ซ่ึงเรียกวาเกมการจําลอง เกมคอมพิวเตอรอนุญาตใหผูเรียนไดทําการฝกฝนในลักษณะการโตตอบ
กับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ โดยคาดหวังวาเมื่อผูเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรหลายๆ คร้ังแลวผูเรียนจะ
สามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูนั้นได 
 

จากความเปนมาและความสาํคัญของปญหาและขอมูลที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนความาจึง
เปนประเดน็ทีน่าสนใจในการนําเอาคุณลักษณะของเกม ซ่ึงมีความทาทายทําใหเกิดความแตกตาง
ของระดับความยากงาย โดยที่ผูเรียนสามารถควบคุมระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน 
ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน สวนในดานรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนจะตองประกอบ
ไปดวย 2 ฝายที่จะตองมีปฏิสัมพันธและการตอบสนองซึ่งกันและกันและตางฝายตางก็มีอิทธิพลตอ
กันเพื่อเพิ่มพนู หรือสงเสริมการเรียนรูทําใหเกดิประสิทธิภาพสูงสุด และทําใหการเรียนมีลักษณะที่
เปน Active Learning มากขึน้โดยที่รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนจะประกอบไปดวยรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบ
ผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงผูวิจัยไดนําคุณลักษณะตางๆ นี้มาใชในการฝกอบรมผานเว็บเพื่อใหไดแนวทาง
ในการพัฒนาการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีความเหมาะสมกับผูเขารับการฝกอบรมให
ไดมากที่สุด งานวิจยัในครั้งนี้จึงมุงที่จะศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝก 
อบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการพัฒนาการฝกอบรมโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนบนเว็บ 2 รูปแบบ ซ่ึงประกอบดวยแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหาวิชา (Learner – Content Interaction) และผูเรียนกับผูสอน (Learner – Instructor 
Interaction) ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
การฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

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

(Prensky, 2001) 
 
 

การฝกอบรมบนเว็บ 
(Web-Based Training) 

รูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ 
(Types of Interaction on Web) 

ผูเรียนกับเนื้อหาวิชา 
(Learner-Content Interaction) 

ผูเรียนกับผูสอน 
(Learner-Instructor Interaction) 

(Moore, 1993) 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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สมมติฐานการวิจัย 
 

จากงานวิจยัของ Johnson and others (1986) พบวาผูเรียนที่เรียนโดยการชวยเหลือกันจะมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพัง ซ่ึงสอดคลองกับ Richardson and Swan (2001) ที่
ไดทําการศึกษาวิจัยพบวา การที่ผูเรียนรับรูวามีผูสอนอยูดวยในขณะที่เรียน สงผลใหการรับรูในการ
เรียนของผูเรียนสูงขึ้น นอกจากนี้ Thurmond and others (2002) ไดทําการศึกษาพบวา ผูเรียนรูสึก
พอใจที่ไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนที่พวกเขารูจกั ทั้งนี้เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนทําใหผูเรียน
มีโอกาสไดรับการสนับสนุนและกระตุนจากผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ เปนการพัฒนาการคดิ
ตัดสินใจ การแกปญหา และทําใหมีศักยภาพสําหรับการเรียนรูมากยิ่งขึน้ (Chacon, 1992) 

 

ผูวิจัยจึงไดทําการตั้งสมมติฐานการวจิัย ดังนี้ ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี ้
 

1. ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน ซ่ึงไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จากนั้นทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใหทําแบบทดสอบ
กอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัดความรูกอนเรยีนแลวจึงคดัเลอืกกลุมตัวอยาง
เขากลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) 2 กลุม ดังนี ้

กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา 

กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
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3. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ใชในการทดลอง เร่ือง  “การติดตั้ง

เครือขายคอมพิวเตอร” โดยใชรูปแบบเกมเปนแบบ Game Show Competitions 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เลือกเมนู เขาสูเกม 

5. ผูเขารับกา

 

 

 

แผนภาพที ่1 แสดงรูปแบบเกม G
 

 4. ตัวแปรที่ศึกษา 
4.1 ตัวแปรอสิระ ค

เกมเปนฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอ
4.1.1 รูปแบ
4.1.2 รูปแบ

4.2 ตัวแปรตาม คือ 
ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบค

 

2. เลือกรูปแบบการเลน
ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

รฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะ 

3. เลือกระดับการเลน 
เร่ิมเลนใหม
 

ame Show Competitions 

ือ รูปแบบการปฏิสัมพันธท
บดวย 
บการปฏิสัมพันธทางการเร
บการปฏิสัมพันธทางการเร
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร
ุมระบบเครือขายคอมพิวเตอ
ออกจากโปรแกรม
4. พิมพช่ือและกดปุมยืนยัน 
6. แสดงผลคะแนนและระดบัของผูเขารับการฝกอบรม 
างการเรียนในการฝกอบรมโดยใช

ียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
ียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
ื่อง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร
ร มหาวิทยาลัยนเรศวร
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
   

1. รูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ (Types of Interaction via Web) หมายถึง เสนทางในการ
ปฏิสัมพันธที่ผูเขารับการฝกอบรม ไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บผานเครอืขาย
คอมพิวเตอร โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาหรือมีปฏิสัมพันธกับผูสอน ซ่ึงจะ 
ประกอบดวย 

1.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
หมายถึง การที่ผูเขารับการฝกอบรมไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บในรูปของการ
ปฏิกิริยาตอบโตระหวางผูเรียนกับบทเรียน โดยผูเขารับการฝกอบรมจะตองทําการศึกษาวิธีการใช
งานของโปรแกรมและขอคําอธิบายชี้แนะในระหวางเลนเกม โดยมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบนเว็บ 

1.2 รูปแบบการปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
หมายถึง การที่ผูเขารับการฝกอบรมไดกระทําการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บในรูปของการ
ปฏิกิริยาตอบโตระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยผูสอนจะอธิบายวิธีการใชงานของโปรแกรมซึ่งเมื่อ   
ผูเขารับการฝกอบรมตองการคําอธิบายชี้แนะจะทําการซกัถามจากผูสอน โดยที่ผูสอนจะบอกคาํ 
อธิบายชี้แนะผานทางโปรแกรม Remote Assistance 
 

2. การฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Training) หมายถึง การนําองคประกอบ
บนเว็บมาออกแบบรูปแบบการฝกอบรม โดยที่จะใชเกมเปนกิจกรรมการอบรมเพื่อตองการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทายสรางความสนุกสนาน และมีการแขงขนัใหเกิดขึ้น 
 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง คะแนนของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. ขอมูลที่ไดจากการวจิยัจะเปนแนวทางในการผลิตและเลือกใชโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

2. ขอมูลที่ไดจากการวิจยัจะเปนแนวทางในการออกแบบการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ เพื่อกระตุนใหผูเรียนที่เปนผูใหญเกดิแรงจูงใจในการเรียนรู 
 

 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจยัเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูวิจยัไดทําการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจยั
ที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังตอไปนี ้
 

1. การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) 
1.1 ความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.2 คุณคาและความสําคัญของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.3 รูปแบบของการฝกอบรมบนเว็บ 
1.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการฝกอบรมบนเว็บ 

 2. การเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรูสําหรับผูใหญ 
  2.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนรูของผูใหญ 
3. การปฏิสัมพันธทางการเรียน (Learning Interaction) 

3.1 ความหมายของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.2 คุณคาและความสําคัญของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.3 รูปแบบของการปฏิสัมพันธทางการเรียน 
3.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรยีน 

4. เกม (Game) 
4.1 ความหมายของเกม 
4.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
4.3 รูปแบบของเกม 
4.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับเกม 
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1. การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) 
 

การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training: WBT) เปนรูปแบบหนึ่งของการฝกอบรม   
บนเว็บ โดยใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งมีคุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุน
การจัดการเรยีนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และมีคุณลักษณะที่สามารถเสริมสรางใหผูรับ
การฝกอบรมเกิดการเรยีนรูแบบรวมมือกบัวิทยากร ผูเชี่ยวชาญ เพื่อนและคนอืน่ๆ ที่เกี่ยวของกบั
การเรียนรูไดเปนอยางด ี(วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544)  Horton (2000) กลาววา หลายองคกรหันมา
สนใจการฝกอบรมบนเว็บเพราะการฝกอบรมบนเว็บไดทาํใหเกดิการเปลี่ยนแปลง คือ การประหยดั
คาใชจายในการฝกอบรมใชงานงายและใหประสบการณที่ดี สอดคลองกับ Fisher (1999) ที่กลาววา 
การฝกอบรมบนเว็บมีประโยชน คือ สามารถฝกอบรมไดทุกที่ ทุกเวลา และลดคาใชจายในการฝก 
อบรมลงได สามารถจัดฝกอบรมสงตรงใหแกผูเรียนไดกวางขวางโดยไมมีขอจํากัดดานภูมิศาสตร      
สามารถตอบสนองความตองการเรียนแบบรายบุคคลและรายกลุม และสามารถปรับปรุงเครื่องมือ
ฝกอบรมไดงายและรวดเรว็ 
 

1.1 ความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Clark (1996) ไดใหคําจํากัดความของการใชเว็บเพื่อการฝกอบรม คือ การสอนรายบคุคลที่
สงขอมูลเปนสาธารณะ หรือเปนการสวนตวัดวยคอมพิวเตอร และแสดงผลดวยการแสดงบน
หนาจอของเวบ็ โดยที่ไมไดถายทอดขอมูลในแบบคอมพิวเตอรฝกอบรม (CBT) แตเปนไปตาม
ความตองการในการฝกอบรม โดยการเก็บขอมูลในแหลงจัดเก็บ และเขาถึงขอมูลไดโดยระบบ
เครือขาย โดยที่เว็บฝกอบรมสามารถปรับเปลี่ยนขอมูลใหทันสมัยไดรวดเรว็ และการเขาถึงขอมูล
การฝกอบรมควบคุมโดยผูออกแบบการฝกอบรม 
 

Driscoll (1998) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วา เปนการใชทักษะหรือความรู
ตางๆ ถายโยงไปสูที่ใดที่หนึง่ โดยใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการเผยแพรส่ิงเหลานั้น 
 

(Judy and others, 1998 อางถึงใน วรนุช เนตรพิศาลวนชิ, 2544) ไดใหความหมายของการ
ฝกอบรมบนเวบ็วาเปนการนาํเอาองคความรูและวิชาการตางๆ ที่เปนไปไดในการเรียนใหกับผูเรียน
ที่ผานทางเวิลดไวดเว็บเพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน ซ่ึงมีประโยชนในแงของ
การประหยัดคาใชจายในการเรียน ความสะดวกในการเรียนรูที่เพิ่มมากขึ้น มีการติดตอส่ือสาร       
มีแหลงขอมูลที่เที่ยงตรงและมีความหลากหลายมากขึ้น 
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Kilby (1998) ไดนยิามความหมายของการฝกอบรมบนเว็บ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวย
ฝกอบรม ซ่ึงใชเทคโนโลยีของเว็บเบราเซอร โดยนําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอร 
 

Steed (1999) ไดกลาวถึงการฝกอบรมบนเว็บ คือ นวัตกรรมที่รวมเอาการศึกษาทางไกลกับ
คอมพิวเตอรเพื่อการฝกอบรม (CBT) เขาดวยกัน ซ่ึงไดถูกเปลี่ยนแปลงโดยเทคโนโลยีของเว็บ
อินเทอรเน็ต และอินทราเนต็ในองคกร เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรขั้นสูงสามารถจัดหาสื่อที่
สมบูรณแบบสําหรับการสงผานการฝกอบรมไปยังบุคคล ทุกสถานที่ ทุกเวลา 
 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2540) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วาเปนเครื่องมือใน
การอบรมที่ผูเรียนเปนผูกําหนด และเลือกเรียนที่ไหนกไ็ด อะไรก็ได โดยมีพื้นฐานจากทฤษฎีการ
เรียนรูแบบผูเรียนสรางความรูขึ้นมาเอง (Constructivism) โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการ
เรียนรู 
 

ยืน ภูวรวรรณ (2541) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเว็บวาเปนกระบวนการเรียนรู
บนเวิลดไวดเว็บ ที่เปนรูปแบบของโมเดลการเรียนการสอนที่ตองประกอบไปดวย การติดตอทั้ง
สองทาง (Two-way Connection) โดยมีแนวคิดการมีศูนยกลางการเรยีนรู (Centralize) มาเปนการ
กระจายลงสูผูเรียน (Decentralize) โดยทีรู่ปแบบการอบรมและหนวยการเรียนในหลักสูตรจะตอง
เล็กลง มีการรวมมือประสานกันทั้งสองรปูแบบ  คือ  ผูสอนเปนศูนยกลาง  (Teacher Centered)  
และผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Centered) และเปรียบเสมือนการเรียนในหองสมุดขนาดใหญ    
มีองคความรูอยูทั่วโลก มีหนังสือทุกเลมที่สามารถหาอานในเว็บ รวมทั้งทุกคนจะมีโฮมเพจของแต
ละคน มีการทาํการบานและรายงานเผยแพรผลงานลงบนเว็บเพจ การออกแบบการเรยีนรูบนเว็บจะ
อยูในรูปของโมเดลการเรียนการสอน (Model Learning) ที่มีลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ โดยการ
กระจายศูนยรวมมาอยูแนวราบ และโมเดลจะมีขนาดเล็กลง  ผูเรียนจะเกิดกระบวนการคิดมากขึ้น 
 

ปรัชญนันท นิลสุข (2542) ไดใหความหมายของการฝกอบรมบนเวบ็วา  เปนการใช
ประโยชนจากเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อนําเอาระบบเครือขายนี้มาใชในการฝกอบรมโดยผานระบบ  
เวิลดไวดเว็บอกีชั้นหนึ่ง ซ่ึงถือวาเปนนวัตกรรมการฝกอบรมที่ทันสมัยตอบสนองตอผูที่ชอบใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเมื่อเปรียบเทยีบกับสื่อแบบเดิมๆ อยางเชน วีดิทัศนหรือคอมพิวเตอร
ชวยสอนแลว ถือไดวาการอบรมบนเว็บซึ่งเปนสิ่งใหมที่เพิ่มขึ้นมาในระบบอินเทอรเน็ตที่ชวยให
การฝกอบรมเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพมากขึ้น เพราะการศึกษาโดยผานระบบอนิเทอรเน็ตกจ็ดัได
วาเปนการศึกษาทางไกลแบบหนึ่ง ถาจะใหคําจํากัดความของการใชอินเทอรเน็ตหรือเว็บเพือ่     
การฝกอบรม (Web-Based  Training  :  WBT)  อาจจะหมายถึง การสอนรายบุคคลที่สงขอมูลเปน
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สาธารณะหรือเปนการสวนตวัดวยคอมพวิเตอร และแสดงผลโดยดวยการแสดงดวยหนาจอของเว็บ
โดยที่ไมไดถายทอดขอมูลในแบบคอมพวิเตอรฝกอบรม  (CBT : Computer-Based  Training)  แต
เปนไปตามความตองการในการฝกอบรม  การเก็บขอมูลในแหลงจัดเก็บและเขาถึงขอมูลไดโดย
ระบบเครือขาย  โดยที่เวบ็ฝกอบรมสามารถปรับเปลี่ยนขอมูลใหทนัสมัยไดรวดเร็วและการเขาถึง
ขอมูลการฝกอบรมควบคุมไดโดยผูออกแบบการฝกอบรม การใชเว็บเพื่อการฝกอบรมกับการฝก 
อบรมการใชเว็บเปนการใหความหมายที่แตกตางกัน ขณะทีก่ารเรียนการสอนเกี่ยวกับอินเทอรเนต็
ในประเทศยังเปนลักษณะของการฝกอบรมการใชอินเทอรเน็ต ในลักษณะหลักสูตรระยะสั้นหรือ
การจัดประชุมปฏิบัติการ  ส่ิงนี้จึงยังไมใชความหมายของการใชเว็บเพือ่ฝกอบรม ดังนั้นความหมาย
ที่แทจริงของการใชเว็บฝกอบรม  (Web-Based  Training  :  WBT)  ก็ควรจะหมายถึง  การฝกอบรม
โดยการใชเว็บเปนสื่อในการนําเสนอขอมูล  การสืบคนขอมูล การอภิปราย และเสนอความคิดเหน็  
โดยการใชเครื่องมือผานเวิลดไวดเว็บทีไ่ดรับการออกแบบ และจัดกระบวนการอยางเปนระบบเปน
ขั้นตอน มีกระบวนการเหมือนกับการฝกอบรมในหองแตเปนการเชือ่มโยงระหวางผูเขาอบรมกับ
ผูจัดการอบรมโดยระบบอินเทอรเน็ต 
 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา การฝกอบรมบนเว็บ (Web-Based Training) หมายถึง  โปรแกรมการ
อบรมแบบไฮเปอรมีเดีย ที่มกีารนําคุณสมบัติและทรัพยากรที่หลากหลายบนเว็บมาใชประโยชนใน
การจัดสภาพแวดลอมและสนับสนุนการเรยีนรู โดยที่คณุสมบัติตางๆ บนเว็บ คือ การใชบริการ
สนทนาเพื่อเปดโอกาสใหผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน วิทยากร หรือแมแตผูเขารับ
การอบรมคนอื่นๆ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน ซ่ึงสามารถทําไดโดยทนัทีขณะทีแ่ตละ
ฝายใชงานโปรแกรมพรอมๆ กัน หรือสามารถทําตางเวลากันก็ได ทั้งนี้ทําใหกระบวนการฝกอบรม
มีความหมายมากยิ่งขึ้น กลาวคือ ผูเขารับการอบรมสามารถศึกษาเนื้อหาจากโปรแกรมการฝกอบรม
บนเว็บแลว มคีวามประสงคจะโตตอบหรอืสนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับวิทยากร หรือแมแต
ผูเขารับการฝกอบรมคนอื่นๆ ก็สามารถทําไดทันทีดวยการสนทนาแบบออนไลน หรือจะใชบริการ
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-Mail) ก็สามารถทําได จึงทาํใหเปนการเรยีนรูที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวย
ระยะทางและเวลาที่ตางกันของผูเขารับการอบรม ทั้งนี้ผูเขารับการอบรมสามารถควบคุมการเรียน 
ไดดวยตนเอง  โดยสามารถเลือกลําดับเนื้อหาบทเรยีนตามที่ตองการและเรียนตามกําหนดเวลาที่
เหมาะสมและสะดวกกับผูเขารับการอบรมเอง 
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1.2 คุณคาและความสําคัญของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Driscoll (2002) ไดกลาวถึงประโยชนของการฝกอบรมบนเว็บวาเปนยุทธวิธีที่ชาญฉลาดที่
ภาคธุรกิจไดนาํมาใชในการฝกอบรมพนักงาน เพราะวามีศักยภาพสงูในการประหยัดงบประมาณ 
คาใชจายในการเดินทาง คาอาหาร และคาที่พักของวิทยากรและผูเขารับการฝกอบรม นอกจากนี้
แลวตารางการฝกอบรมบนเวบ็จะมีความยืดหยุนจึงสะดวกตอผูเขารับการฝกอบรม  
 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2540) ไดสรุปสาเหตุสําคัญของการนิยมประยุกตอินเทอรเน็ตมา
ใชในการจัดกจิกรรมการฝกอบรม ดังนี้ 
 

1. จากการสาํรวจคุณคาทางการศึกษาของกิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอร ทั่วประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงกสตรีท (Bank Street College of Education) ในพ.ศ. 2536 พบวา
กิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวางใหกับผูเรียน กจิกรรมการเรียนการสอนบน
เครือขายมีผลใหผูเรียนมีการรับรูเกี่ยวกับสังคม วัฒนธรรมและโลก (Social Awareness, Cultural  
Awareness and Awareness about the World) มากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการที่เครือขายการศึกษา เชน  
เครือขายอินเทอรเน็ต อนญุาตใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูคนไดอยางรวดเร็วไมวาจะเปน
ในลักษณะปฏสัิมพันธโตตอบกันทันที เชน บริการ Chat, Talk หรือไมทันทีก็ตาม เชน บริการ       
e- Mail เปนตน และอนุญาตใหผูเรียนสามารถสืบคนหรือเผยแพรขอมูลสารสนเทศจากทั่วโลกได 
โดยไมจําเปนวาขอมูลนั้นจะตองมาจากแหลงเดียวกนัเสมอ 
 2. สามารถจัดหาขุมทรัพย ขอมูลสารสนเทศมากมายมหาศาลแกผูเรียน ในลักษณะที่ส่ือ
ประเภทอื่นๆ ไมสามารถทําได กลาวคือ ไมวาผูเรียนจะตองการคนหาขอมูลในลักษณะใด เชน การ
คนหาหนังสือหรืออาน Abstract จากหองสมุดออนไลน การเขาไปอานหนังสือ นิตยสารตางๆ  
วรรณกรรม ตาํรา วารสาร หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือขาย การวางแผนโครงการวิจัยเกี่ยวกับ
ปญหาปจจุบันกับผูเรียนที่อยูในสถาบันการศึกษาอื่นๆ (ทีเ่ชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตแลว) ไม
วาจะเปนตางโรงเรียน ตางจังหวัดหรือตางประเทศก็ตาม ก็สามารถใชเครือขายอินเทอรเน็ตนี้ในการ
นํามาซึ่งขอมูลที่ตองการไดอยางงายดาย 

3. ขอไดเปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอร รวมทั้งอินเทอรเน็ต  
ก็คือ ผลกระทบของกิจกรรมตอทักษะการคิดอยางมีระบบ (High-Order Thinking Skills)โดย 
เฉพาะทักษะการวิเคราะหแบบสืบคน (Inquiry-Based Analytical Skills) การคิดเชิงวิเคราะห 
(Critical Thinking) การวิเคราะหขอมูล การแกปญหาและการคิดอยางอิสระ ทั้งนี้อาจเปนเพราะ
ธรรมชาติของเครือขายซ่ึงเอื้ออํานวยใหผูเรียนเกดิการคดิเชิงวิเคราะห ดังนั้นจากการที่เครือขาย
คอมพิวเตอรเปนแหลงรวมขอมูลที่มหาศาล ผูเรียนจงึจําเปนตองทาํการวิเคราะหอยูเสมอเพื่อทีจ่ะ
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แยกแยะวาขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่มีสารประโยชน และขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมูลที่ 
ไรประโยชน 
 4. สนับสนุนการสื่อสารและการรวมมือกนัของผูเรียน ไมวาจะในลักษณะของผูเรียนรวม
หองเรียนหรือผูเรียนตางหองเรียนบนเครอืขายดวยกนั เชน ในการที่หองเรียนหนึ่งตองการทีจ่ะ
เตรียมขอมูลเกี่ยวกับคา pH เพื่อสงไปใหอีหองเรียนหนึ่งนัน้ ผูเรียนในหองแรกจะตองชวยกนั
ตัดสินใจทีละขั้นตอนในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมขอมูล และการเตรยีมขอมูลอยางไรเพื่อสงขอมูลคา
pH นี้ไปยังผูเรียนอีกหองเรียนหนึ่ง โดยท่ีผูเรียนตางหองสามารถเขาใจไดโดยงาย นอกจากนี้ผูเรียน
ที่ใชบริการขอมูลบนเครือขายก็จะตองทํางานรวมกับบรรณารักษหรือครูผูสอนอยางใกลชิด เพื่อให
ไดมาซึ่งกลยุทธการสืบคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ 
 5. สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary Approach) กลาวคือ ในการ
นําเครือขายมาใชเชื่อมโยงกบักิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาสามารถที่จะบูรณาการ
เรียนการสอนในวิชาตางๆ เชน คณิตศาสตร ภูมิศาสตร สังคมศาสตร ภาษาศาสตร วิทยาศาสตร 
ฯลฯ เขาดวยกนัไดอยางเกีย่วเนื่องและมีความหมาย  ตัวอยางที่เหน็ไดชัด  คือ  ตัวอยางของโครงการ
สํารวจพระอาทิตยเที่ยงวัน  (Noon Observation Project)  นักเรียนที่เขารวมในโครงการนี้นอกจาก
จะไดเรียนวิชาคณิตศาสตรในบริบทที่มีความหมายแลว ยังไดเขาใจในภูมิศาสตรของโลก ไดเรียนรู
ความสําคัญของการวัดจากประสบการณจริง ไดคุณคาของการเรียนรวมกันเปนกลุม และยังไดฝก
การเรียนรายงานอีกดวย 
 6. ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะวาผูเรียนสามารถที่จะใชเครือขายในการ
สํารวจปญหาตางๆ ที่ผูเรียนมีความสนใจ ตัวอยางเชน ในการเรยีนเกี่ยวกับการอนรัุกษส่ิงแวดลอม  
ผูเรียนสามารถเลือกสํารวจปญหาที่พบเหน็ในชุมชนของตนเองได ไมวาจะเปนปญหามลภาวะทาง
น้ํา อากาศ ฝุน หรือขยะ ฯลฯ ซ่ึงเปนปญหาที่มีความเกีย่วของ และมคีวามหมายกับตนมากกวาการ
เรียนในหองตามปกติ นอกจากนี้การที่ผูเรียนไดใชเครอืขายในการเรียนของตนเปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดทาํงานรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงอาจจะมีความคิดเหน็แตกตางกับตนได ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่
จะมองปญหานั้นในหลายๆ แงมุมดวย 
 7. จากการทีเ่ครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญ หรือผูให
คําปรึกษาได และการที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกศึกษาในสิ่งที่ตนสนใจนัน้ ถือเปนแรงจูงใจสําคัญ
อยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 
 8. ผลพลอยไดจากการที่ผูเรียนทําโครงการบนเครือขายตางๆ นี้ ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะ
ทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตางๆ บนคอมพิวเตอรไปดวยในตัว ตวัอยางเชน โปรแกรม
ประมวลคํา เปนตน 
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ปรัชญนันท นิลสุข (2542) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตในการฝกอบรม 
ดังนี ้
 

1. การฝกอบรมเขาถึงทุกหนวยงานที่มีอินเทอรเน็ตตั้งอยู 
 2. การฝกอบรมกระทําไดโดยผูเขารับการอบรมไมตองทิ้งงานประจําเพือ่มาเขาอบรม 
 3. ไมตองเสียคาใชจายในการฝกอบรม เชน คาที่พัก คาอาหาร ของวาง ฯลฯ 
 4. การฝกอบรมกระทําไดตลอด 24 ชั่วโมง 
 5. การจัดฝกอบรมมีลักษณะที่ผูเขารับการอบรมเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดขึ้นกับตัวผูเขา
รับการอบรมเองโดยตรง (Self-Directed) 
 6. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูเขารับการอบรมเอง (Self-Pacing) 
 7. สามารถทบทวนบทเรยีนและเนื้อหาไดตลอดเวลา 
 8. สามารถซักถามหรือเสนอแนะ หรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเวบ็ 
 9. สามารถที่จะแลกเปลีย่นขอคิดเห็นระหวางผูเขารับการอบรม ไดโดยเครื่องมือส่ือสารใน
ระบบอินเทอรเน็ตทั้งไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room) ฯลฯ 
 10. ไมมีพิธีการ 
 

สรุปไดวาคุณคาและความสาํคัญของการฝกอบรมบนเวบ็ คือ การที่เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต
ไดแสดงคณุสมบัติในการพฒันาการฝกอบรมไดอยางมปีระสิทธิภาพ ขยายการเรยีนรูออกไปนอก
สถานที่ฝกอบรม อีกทั้งยังเปดโอกาสใหผูเขารับการอบรมไดแลกเปลี่ยนขอคิดเหน็ระหวางผูเขารับ
การอบรม และทํางานเปนทีมแบบมีปฏิสัมพันธ โดยการใชเครื่องมือส่ือสารในระบบอินเทอรเนต็
ทั้งไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) หรือหองสนทนา (Chat Room) ฯลฯ ซ่ึงสามารถกระทําไดทั้ง
ภายใน และภายนอกสถานที่ฝกอบรม และไมมีขอจํากดัในเรื่องเวลาที่ตางกันของผูเขารับการอบรม 
อีกทั้งยังประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมไดอีกดวย 
 

1.3 รูปแบบของการฝกอบรมบนเว็บ 
 

Driscoll (1998) ไดแบงวิธีการฝกอบรมบนเว็บเปน 4 วิธี ดังนี ้
 

1.วิธีการฝกอบรมแบบคอมพิวเตอรชวยฝกอบรมบนเวบ็ (Web/Computer-Based Training : 
W/CBT) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บทีน่ําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยฝกอบรมมาใชบนเว็บโดยการ
นําเสนอเนื้อหาที่มีการออกแบบโครงสรางอยางดี แบงเปนบทเรียนมีการประเมินผลและติดตาม
ความกาวหนาของผูเขารับการฝกอบรม และผูเขารับการฝกอบรมสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน
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โดยใชเครื่องมอืส่ือสารที่อยูบนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธในเวลา (Synchronous) และแบบปฏิสัมพันธ
ตางเวลา (Asynchronous) 
 

2.วิธีการฝกอบรมแบบระบบสนับสนุนงานอิเล็กทรอนกิสบนเว็บ (Web/Electronic 
Performance Support System: W/EPSS) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บเพื่อใชแกปญหาในขณะที่
ปฏิบัติงานแบบทันเวลา (just-in-time) ซ่ึงผูเขารับการฝกอบรมจะเปนผูตัดสินใจเองวาจะเลือกใช
ขอมูลจากแหลงใดในองคกร ซ่ึงองคกรจะจัดทําระบบการจัดการความรู (Knowledge Management) 
เปน 2 แบบ คือ 

2.1 ความรูซ่ึงสามารถรวบรวมและจัดเก็บไวไดในรูปแบบของเอกสารสนเทศและ
ไฮเปอรมีเดีย (Explicit Knowledge) ที่สามารถเรียกมาใหไดทันทีผานฐานขอมูลจากระบบเครือขาย
ขององคกร 

2.2 ความรูที่ไมสามารถรวบรวมจัดเก็บไดอยางเปนรูปธรรม (Tacit Knowledge) 
คือ ทักษะความชํานาญประสบการณในการทํางานของบุคลากรในองคกร ซ่ึงตองอาศัยการถายทอด 
การใหคําแนะนํา คําปรึกษา การสอนงานจากตัวผูชํานาญงานดานนัน้ๆ โดยตรง ซ่ึงความรูแบบที่
สองนี้ ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเรียกใชไดทันทีโดยการติดตอส่ือสารกับผูชํานาญงานดานตางๆ 
ผานเครื่องมือส่ือสารที่อยูบนเว็บทั้งแบบปฏิสัมพันธในเวลา (Synchronous) และแบบปฏิสัมพันธ
ตางเวลา (Asynchronous) 
 

3. วิธีการฝกอบรมแบบมปีฏิสัมพันธตางเวลาบนเว็บ (Web/Virtual Asynchronous 
Classroom: W/VAC) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บแบบกลุม โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมแตละคน
ในกลุมไมตองเขารับการฝกอบรมพรอมกันหรือในเวลาเดียวกัน และติดตอส่ือสารกับกลุมโดยใช
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสกระดานขาว กระดานประกาศ การฝกอบรมวธีินี้จะประกอบดวยกิจกรรมที่
ใหผูเขารับการฝกอบรมอภิปราย ระดมความคิดเห็น และวิเคราะหกรณศีึกษา 
 

4. วิธีการฝกอบรมแบบมปีฏิสัมพันธในเวลาบนเว็บ (Web/Virtual Synchronous 
Classroom: W/VSC) หมายถึง การฝกอบรมบนเว็บแบบกลุม ซ่ึงผูเขารับการฝกอบรมตองเขารับ
การฝกอบรมพรอมกันกับกลุมจริงในเวลาเดียวกัน (real-time) จากสถานที่ใดก็ได ผูเขารับการฝก 
อบรมจะติดตอส่ือสารกับกลุมโดยใชหองสนทนา กระดานไวทบอรดออนไลน การประชุมผาน
วีดิโอ การประชุมโดยใชเสยีง การฝกอบรมวิธีนี้ประกอบดวยกิจกรรมที่ผูเขารับการฝกอบรมตอง
แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนประสบการณ การอภิปราย การแกปญหารวมกัน โดยมีผูสอนคอยให
คําปรึกษาแนะนํา รวมทั้งควบคุมดูแลความเรียบรอยในระหวางการฝกอบรม 
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ปรัชญนันท นลิสุข (2542) ไดทําการกําหนดกรอบแนวคิดหลักของเวบ็เพื่อการฝกอบรมที่
ตองคํานึงถึง โดยแบงออกเปน 2 ลักษณะ ดงันี้ 
 

1. เว็บฝกอบรมในดานการใหการศึกษา ซ่ึงจะอยูในกรอบ 3 ประการ คือ 
  1.1 เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web: WWW) เว็บฝกอบรมเปนสวนหนึ่งของ
ระบบอินเทอรเน็ตจึงอยูในกรอบของเวิลดไวดเว็บ 
  1.2  การศึกษาทางไกล (Distance Education) การฝกอบรมบนเว็บนัน้เปนการใช
เครือขายคอมพิวเตอรในการจัดการศึกษาทางไกล ระบบอินเทอรเน็ตจึงเปนสวนหนึ่งในกรอบของ
การศึกษาทางไกล 
  1.3  การพัฒนาระบบการสอน  (Instructional System Development: ISD) การฝก 
อบรมบนเว็บอยูในกรอบของ WWW เมื่อเปนสวนหนึง่ของการศึกษาทางไกล การฝกอบรมก็ตองมี
การออกแบบและพัฒนาระบบเพื่อใหมีคณุภาพและประสิทธิภาพจึงตองอยูในกรอบของการพัฒนา
ระบบการสอน 
 

2. เว็บฝกอบรมในดานการพฒันาคน  ซ่ึงหมายความวา  เว็บการฝกอบรมจะอยูในกรอบ     
3 ประการ  คือ 

2.1  เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology: IT) การฝกอบรมเพื่อพัฒนา
คนโดยเว็บเปนการพัฒนาในยุคสารสนเทศ ซ่ึงภายในเว็บเปนฐานขอมูลใหญที่สุดในโลก เว็บฝก 
อบรมจึงเปนการพัฒนาทรัพยากรมนษุยในสังคมสารสนเทศ โดยมีเวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือจึงอยู
ในขอบเขตเดยีวกัน 
  2.2  การศึกษาตามอัธยาศัย (Informal Education) เปนการฝกอบรมที่มุงใหผูเขารับ
การอบรมไดเรียนรูตามความสนใจในสภาพของการเรียนรูในทุกที่ทกุเวลา ซ่ึงการศึกษาแบบทาง 
ไกลจึงอยูในขอบเขตเดียวกนั 
  2.3 การพัฒนาทรัพยากรมนษุย (Human Resource Development: HRD) เนื่องจาก
การฝกอบรมเปนหนึ่งในกจิกรรมเพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่เนน 3 ดาน คือ การฝกอบรม 
การศึกษาและการพัฒนา จงึจัดกรอบนีใ้นกลุมเดยีวกับการพัฒนาระบบการสอนซึ่งไมอาจแยกจาก
กันได 
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1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการฝกอบรมบนเว็บ 
 

การศึกษางานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการฝกอบรมบนเว็บ โดยปจจุบนัไดมหีนังสือและบทความ
รวมถึงงานวิจยัเกีย่วกับการฝกอบรมบนเวบ็ตีพิมพในวารสารตางๆ มากมาย ซ่ึงในทีน่ี้จะขอนําเสนอ
ตามที่ไดรวบรวมมา ดังนี ้
 

Gayle and Jay (1998) ไดทําการศึกษาเรื่อง ไฮเปอรมีเดีย กรณีของการเรียนการสอนบนเว็บ 
ไดศึกษากิจกรรมการเรียนที่เปนที่สนใจมากที่สุดในเวิลดไวดเว็บ ธรรมชาติของเว็บนัน้มีการ
ปฏิสัมพันธโตตอบกันได ศกึษาโดยการเตรียมนักศกึษากับโอกาสที่จะใหความสะดวกในการศึกษา
บนเว็บ และสนับสนุนนกัศึกษาในการใชทักษะในการตัดสินใจ ซ่ึงมีการอธิบายถึงการพัฒนา
กระบวนการ หนวยการสรุปของนักเรียน การออกแบบการสอน และความเชีย่วชาญของเนื้อหา 
วิธีการเปนแบบกรณีศึกษา กระบวนการคนพบ ผลการศึกษาพบวา การเรียนการสอนบนเว็บมี
ประโยชน เกิดความสะดวกตอกิจกรรมการเรียนของนักศกึษา 
 

Peach (1998) ไดทําการศึกษาเรื่อง ผลของความรูและลักษณะของจุดประสงคการเรียนบน
อินเทอรเน็ต โดยเปรียบเทยีบการเรียนระหวางเวิลดไวดเว็บ ที่เปนแบบเสนตรงและไฮเปอรมีเดยี 
ทดลองกับนักศึกษาปริญญาตรี 145 คน พบวากลุมที่ใชการเรียนแบบเสนตรงและแบบไฮเปอรมีเดีย 
มีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ โดยเฉพาะกับกลุมที่มีการเรียนรูระดับต่ํา (low-order 
learning) และสรุปไดวาการเรียนแบบไฮเปอรมีเดียมีผลทําใหการเรยีนดขีึ้น ใชไดดีในนักศึกษาที่มี
ความรูและเคยใชไฮเปอรมีเดยีมากอน 
 

 อัจฉรา พัฒนาศิริรักษ (2544) ไดทําการศึกษาเรื่อง การฝกอบรมบนเว็บเพื่อการพัฒนา
ทรัพยากรมนษุยในองคกรเอกชน ผลการศึกษาพบวา องคกรเอกชนนาํรูปแบบการฝกอบรมบนเวบ็
มาใชเพื่อวตัถุประสงคตางๆ ไดแก การนําไปใชเพื่อการสอนงาน การฝกอบรม การเรียนรูดวย
ตนเองเพื่ออํานวยความสะดวกในการจดัฝกอบรมใหกับพนักงาน และเพื่อการใชขอมูลดานการ
ดําเนินธุรกิจขององคกร ในสวนของการฝกอบรมบนเว็บขององคกรสวนใหญจะเปนการสื่อสาร
บทเรียนผานระบบอินทราเนต็ขององคกร โดยใชชื่อวา e-Learning ซ่ึงบทเรียนมีลักษณะการสราง
โปรแกรม 2 ลักษณะ คือ การนําบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยฝกอบรมมาขึ้นบนเว็บ และการสราง
พัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมบนเว็บขึ้นมาใหม ซ่ึงขอมูลที่นําเสนอในบทเรียนการฝกอบรมบนเวบ็
ขององคกรประกอบดวย บทเรียนที่เปนตวัอักษร บทเรียนที่เปนสื่อประสม และบทเรียนที่มีการ
ปฏิสัมพันธ โดยใชเครื่องมอืชวยในการฝกอบรมบนเวบ็ตางๆ เชน ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส และ
โปรแกรมดาวนโหลดเพื่อชวยในการสนับสนุนการเรียนรูของพนักงาน ดานปญหาที่สําคัญในการ
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ฝกอบรมบนเวบ็ คือ ปญหาดานความลาชาของโปรแกรมที่ตองใชเวลานานมากในการเขาศึกษา
บทเรียน ปญหาพนักงานไมมีเวลาในการเขาศึกษาบทเรยีน เนื่องจากบทเรียนยังไมมีความอิสระใน
ดานของสถานที่ในการเขาฝกอบรม และปญหาการขาดกระบวนการในการบริหารจัดการการฝก 
อบรมบนเว็บที่เปนระบบ สวนแนวโนมการฝกอบรมบนเว็บในอนาคต พบวา องคกรมีแนวโนมใน
การนําการฝกอบรมบนเว็บมาใชในองคกรมากขึ้น และบทเรียนจะมคีวามเปนอิสระทางดาน เวลา
และสถานที่ในการฝกอบรม รูปแบบของบทเรียนจะมคีวามเปนสื่อประสมมากขึ้น เพื่อดึงดดูความ
สนใจของผูเรียนใหมากขึ้น รวมถึงจะมกีารประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน และเชื่อมโยงผลการ
ฝกอบรมบนเวบ็เขากับระบบสารสนเทศขององคกร 
 

 วรนุช เนตรพศิาลวนิช (2544) ไดทําการศกึษาวจิัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบการฝกอบรมบน
เว็บดวยการเรยีนแบบรวมมอืแบบกรณีศกึษา เพื่อการพัฒนาการคิดอยางมีวจิารณญาณสําหรับ
พยาบาลวิชาชพี  โดยมวีัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการฝกอบรมบนเว็บดวยการ
เรียนแบบรวมมือแบบกรณีศกึษาเพื่อการพฒันาการคิดอยางมีวิจารณญาณ สําหรับพยาบาลวิชาชีพ  
2) ศึกษาผลการใชรูปแบบการฝกอบรมบนเว็บดวยการเรียนแบบรวมมือ แบบกรณีศึกษา  3) ศึกษา
ความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางที่มีตอรูปแบบการฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น กลุมตัวอยางที่ใชในการ
ทดลองคือ พยาบาลวิชาชพีจากวิทยาลัยแพทยศาสตรและวชิรพยาบาล ที่มีประสบการณทางการ
พยาบาลอยางนอย 1 ป  และสมัครใจเขารวมการวจิัย จํานวน 42 คน ผลการวิจัย พบวา 1. รูปแบบ
การฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น ประกอบดวย 3 สวน คือ 1)  องคประกอบการฝกอบรม 10 องคประกอบ  
ไดแก เปาหมาย ชนิดการเรยีนรู หลักสูตร บทบาทผูเขารับการอบรม บทบาทผูดําเนินการอบรม 
บทบาทผูเชี่ยวชาญและผูสนับสนุนการฝกอบรม คอมพิวเตอรและอนิเทอรเน็ต การปฏิสัมพันธ   
บนเว็บ ปจจยัสนับสนุน และการประเมินผล 2) วธีิการฝกอบรม ประกอบดวย การปฐมนิเทศ           
การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ การประเมินผลการฝกอบรมและระบบปฏิบัติการที่เปนแนวทางปฏิบตัิ
ในการใชรูปแบบการฝกอบรม 3) กิจกรรมการอบรม ประกอบดวย กิจกรรมบนเวบ็ดวยเครื่องมือ
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส กระดานขาว การพูดคุย สนทนา การคนหาบนเครือขาย การถายโอน
แฟมขอมูล สวนกิจกรรมในชั้นเรียน ประกอบดวย การอภิปราย และการฝกปฏิบัติทักษะ
คอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็  2. ผลการทดลองใชรูปแบบการฝกอบรมที่พัฒนาขึ้น พบวา หลังการ
ฝกอบรมพยาบาลวิชาชีพมกีารคิดอยางมวีิจารณญาณสูงกวากอนการฝกอบรม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และกลุมตวัอยางรวมมือทํางานกลุมบนเว็บในสัปดาหแรก และสัปดาหที่ 10 ของ   
การฝกอบรมในระดับปานกลาง และไมแตกตางกัน 3. ความคิดเหน็เกี่ยวกับรูปแบบการฝกอบรมที่
พัฒนาขึ้น พบวา กลุมตวัอยางมีความพึงพอใจในระดับมากในเรื่อง 1) การจัดกิจกรรมการรวมมือ   
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2) การปฏิสัมพันธกลุมบนเว็บ 3) การออกแบบรูปแบบการฝกอบรม และ4) ความพรอมของ
อุปกรณคอมพวิเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ตในหนวยงาน 
 

จะเห็นไดวาองคกรตางๆ ไดหันมาสนใจและใหความสําคัญกับการฝกอบรมบนเว็บมากขึ้น 
เนื่องจากประโยชนของการฝกอบรมบนเวบ็ที่สามารถประหยดังบประมาณ อีกทั้งคาใชจายในการ
เดินทาง คาอาหาร และคาที่พักของวิทยากรและผูเขารับการฝกอบรม ซ่ึงนอกจากนี้แลวการฝก 
อบรมบนเว็บยงัมีความยืดหยุนทําใหสะดวกตอผูเขารับการฝกอบรม ไดรับความอิสระในการเรียน 
รูทั้งทางดานเนื้อหา เวลา และสถานที่ ดังนั้นการฝกอบรมบนเว็บจึงเปนอีกหนึ่งทางเลอืกทีน่า 
สนใจในการจดัการศึกษาตอไป 
  

2. การเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 

การเรียนรูของผูใหญมีความแตกตางจากการเรียนรูของเด็ก ทั้งในดานเนื้อหาและวิธีการ 
กลาวคือ การเรียนของเด็กจะเนนเนื้อหาวชิาการ (Subject-Centered) โดยมีจุดมุงหมายที่จะพัฒนา
ดานตางๆ เปนการสรางความพรอมสําหรับการเรียนรูในระดับที่สูงขึน้ไป หรือเพื่อใชประโยชนใน
โอกาสขางหนาแตการเรียนรูสําหรับผูใหญมุงที่จะนําความรูนั้นไปใชในทันทีในปจจบุัน การเรียนรู
ของผูใหญจึงมุงที่กระบวนการแกปญหา (Problem-Centered) ผูใหญเขารวมกิจกรรมการเรียนรูเพือ่
พัฒนาความรูความสามารถในการแกปญหาในการดํารงชีวิตของตน (เพ็ญศรี ทวิสุวรรณ และนฤมล 
ตันธสุรเศรษฐ, 2544) 
 

2.1 ทฤษฎีการเรียนรูสําหรับผูใหญ 
 

Knowles (1980) ใหคํานิยามของ Andragogy วาเปนศิลปและศาสตรในการชวยใหผูใหญ         
เกิดการเรยีนรู โดยมีความเชื่อวา การเรียนรูของผูใหญแตกตางไปจากการเรียนรูที่เกิดจากการสอน
ใหกับเด็ก โดยมีหลักการ 5 ขั้นดังนี้  
 

1. เมื่อบุคคลเติบโตและมีวฒุิภาวะบุคคลจะเปลี่ยนอัตมโนทัศน จากการเปนผูพึ่งพาหรือข้ึน
ตอผูอ่ืนเปนผูที่มีอิสระหรือเปนผูที่นําตนเองได 

2. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะที่สมบูรณจะเปนผูที่คนหา แสวงหาประสบการณจนเปยมไปดวย
แหลงของการเรียนรู 

3. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะ จะมคีวามพรอมทีจ่ะเพิ่มผลผลิตของความรูที่เปนการพัฒนาตนเอง 
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4. ผูใหญจะมแีนวทางในการเรียนรูที่ยึดปญหาเปนศูนยกลาง (Problem-Centered) มากกวา
การยึดสาระเปนศูนยกลาง (Subject-Centered) 

5. ผูใหญมีแนวโนมที่จะทําตามสิ่งจูงใจภายในตนเองมากกวาสิ่งจูงใจภายนอก 
 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางลักษณะผูเรียนที่เปนผูใหญและผูเรียนที่เปนเด็ก 
 

ขอตกลง  
เด็ก ผูใหญ 

1. มโนภาพตอตนเอง พึ่งพาผูอ่ืน การเพิ่มพูนลักษณะของการนํา
ตัวเอง 

2. ประสบการณ มีคุณคาไมมาก ผูเรียนเปนแหลงทรัพยากร 
อันทรงคุณคาสําหรับการเรียนรู 

3. ความพรอม มีพัฒนาการทางดานชีวภาพ        
และแรงผลักดนัทางสังคม 

มีการพัฒนาเกีย่วกับหนาทีก่าร 
งาน และบทบาททางสังคม 

4. การเห็นคณุคาหรือแนวโนม 
    ตอการเรียนรู 

การนําความรูไปใชตองรอเวลา
ในอนาคตและใชเนื้อหาวิชา
เปนศูนยกลางแหงการเรยีนรู 

การนําความรูไปใชไดทนัที 
ทันใด และใชปญหาเปน
ศูนยกลางของการเรียนรู 

 
และ Knowles ยังไดกลาวถึงทฤษฎีการสอนผูใหญวามีอยู 4 ประเด็นใหญๆที่มีความสําคัญ

และความเชื่อที่ไดรับการยอมรับวาแตกตางออกไปจากการสอนเด็กๆ คือ 
 

1. การเปลี่ยนแปลงดานมโนภาพแหงตน (Changes in Self-Concept) ทฤษฎีการสอนผูใหญ
คาดวาจดุที่บุคคลบรรลุความสําเร็จในดานมโนภาพแหงตนในการเปนผูนําตนเองก็คอื ลักษณะทาง
จิตวิทยาของการเปนผูใหญ ถาหากเขาเกิดความรูสึกวาตัวเองไมไดรับการยอมรับในสถานการณ
ตางๆ เขาอาจจะเกดิความเครงเครียดและอาจจะตอตานและสิ่งที่สําคัญก็คือตองพยายามทําใหผูใหญ 
เกิดการเรยีนรูดวยการนําตนเองในการเรยีนการสอนใหมากที่สุดดวย 

2. บทบาทของประสบการณ (The Role of Experience) เชื่อวาบุคคลที่บรรลุวุฒิภาวะแลว 
เขาก็จะไดสะสมประสบการณที่กวางขวางมากยิ่งขึ้น ซ่ึงประสบการณนั้นนับวาเปนแหลงที่มีคุณคา
สูงยิ่งสําหรับการเรียนรู 
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3. ความพรอมในการเรยีน (Readiness to Learn) บุคคลจะมีวุฒภิาวะ และเกิดความพรอม
ในการเรยีนรูอันเปนเหตุมาจากพัฒนาทางชีววิทยา และแรงกดดันทางดานความตองการเกี่ยวกบั
วิชาการ สวนที่เกิดความพรอมมากขึ้นก็คอื ผลพัฒนาของภาระหนาทีซ่ึ่งมีสวนเกี่ยวของกับบทบาท
ทางสังคม ในการสอนผูใหญนั้นผูใหญมคีวามพรอมทีจ่ะเรียนรูส่ิงตางๆไดหากเขาเกิดความตองการ 

4. การสงเสริมใหเกดิการเรยีนรูอยางเหมาะสม (Orientation to Learning) ผูใหญสวนมาก
มักจะมกีารเรียนรูโดยอาศัยปญหาเปนศูนยกลาง ผูใหญเขามาเรียนและยุงเกี่ยวกับกจิกรรมทางการ 
ศึกษาก็เพราะวาเขาขาดความรู และประสบการณในการแกปญหา 
 

ตามทฤษฎีของ Knowles (1980) ผูเรียนจะมีความรูสึกอยากเรยีนเมือ่มีสภาพแวดลอมที่
อํานวยความสะดวก มีความพรอม มีเปาหมายในการเรียนของตน ยอมรับที่จะมีความรับผิดชอบใน
การวางแผนการเรียนของตน และปฏิบัตใินการเรยีนรวมทั้งแสดงความกาวหนาในการเรียนของตน
โดยการเชื่อมโยงการเรียนรูกบัการเรียนสอนผูใหญอยางเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนมี ดังนี ้
 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบลักษณะการเรยีนรูของผูใหญกับวิธีการจดัการสอน 
 

ลักษณะการเรียนรูของผูใหญ วิธีการจดัการสอน 
 

1. การเรียนรูเปนความตองการขั้นพื้นฐานของ 
    มนุษย 

 

- การสอนไมใชส่ิงที่มีความจําเปนและสําคัญ  
  มากนักในการเรียนรู แตจะอํานวยความสะดวก 
  ใหการเรยีนรูเร็วขึ้น 

 

2. ผูใหญในฐานะผูเรียนชอบที่จะมีสวนรวมใน 
    กระบวนการเรียนรู 

 

- วิธีสอนทั้งหลายควรจะใชเพื่ออํานวยความ 
   สะดวกมากกวาจะเปนการสั่งสอน 

 

3. ผูใหญสวนมากจะมีส่ิงเหลานี้ติดมาดวย คือ    
- ประสบการณตางๆ                                           
- ความหมายตอสถานการณการเรียนรู               
- ความตองการในการเรียนรู 

 

- ผูสอนควรใชประสบการณของผูเรียนใหมา 
  เปนตัวประโยชนในการสอน 
- ผูสอนควรสรางระบบความหมายที่มีอยูแลวให 
   ดีขึ้นดวยการบูรณาการความรูเขาดวยกนั 
- ผูสอนควรชวยเหลือผูเรียนในการเรยีนเพือ่การ 
   ประยุกตมากกวาการสอนเฉพาะทฤษฎ ี

 
 
 



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

25

ลักษณะการเรียนรูของผูใหญ วิธีการจัดการสอน 
 

4. ผูใหญมีลักษณะบางประการตอสถานการณ
ในการเรยีนรู                                                       
- ความเชื่อมั่นในการเรยีนรู                                   
- ความชื่นชมในตัวเอง                                        
- การรับรูในตนเอง                                             
- ผูเรียนจะเรียนรูไดดีถาหากไมมีการขมขูใหเกิด
ความกลัว                                                            
- ผูเรียนตองการใหผูสอนปฏิบัติตอเขาในฐานะ 
ที่เขาเปนผูใหญ          

 

- ผูสอนควรสนับสนุนใหเกดิความมั่นใจดยีิ่งขึ้น 
- พยายามสนบัสนุนสงเสริมใหควบคูไปกับ 
   ความรูที่เขาไดรับ 
- สนับสนุนและผูเรียนมีประสิทธิภาพดวย  
   ตนเอง 
- สําหรับวิชาความรูใหมๆ ควรสงเสริมใหมีการ 
   บังคับความรวมมือกันมากกวาการแขงขัน 
- ผูสอนควรวางตัวในลกัษณะของผูอํานวยความ 
   สะดวกในการเรียนรู 

 
2.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูของผูใหญ 

 

Houle (1961) ไดศกึษาเกีย่วกับแรงจูงใจที่ทําใหผูใหญเขารวมกิจกรรมทางการศึกษาในป 
1961 โดยวิธีการสัมภาษณกับกลุมตัวอยางจํานวน 22 คน พบวาผูใหญที่เขารวมกจิกรรมการศึกษา
สามารถจําแนกไดเปน 3 ประเภท ดังนี ้
 

1. ผูเรียนที่มุงเปาหมาย (Goal-Oriented Learners) หมายถึงผูเรียนที่เขารวมกิจกรรมการ 
ศึกษาเพื่อสนองความตองการเฉพาะอยางของตน เชน การฝกพูดตอหนาสาธารณชน การแกไข
ปญหาครอบครัว และการพฒันาธุรกิจ ผูเรียนประเภทนีไ้มยึดตดิกับสถาบันใดสถาบันหนึ่งหรือกบั
วิธีการใดวิธีการหนึ่ง แตจะมองหาสถาบันหรือวิธีการที่คิดวาจะตอบสนองความมุงหมายของตนได  

2. ผูเรียนที่มุงกิจกรรม (Activity-Oriented Learners) หมายถึง ผูเรียนที่เขารวมกจิกรรม
ทางการศึกษา โดยมีจุดมุงหมายทางสังคมมากกวาความตองการเรียนรูหรือพัฒนาทักษะของตนเอง
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยางจริงจัง ผูเรียนประเภทนี้เขามาเรียนเพื่อจะไดพบปะผูคน เพื่อหลีกหนีจาก
ความเหงา ความเบื่อหนาย หรือความไมสบายใจที่เกิดจากที่บานหรือที่ทํางาน หรือเพื่อหาคูครอง  

3. ผูเรียนที่มุงการเรียนรู (Learning-Oriented Learners) หมายถึง ผูเรียนที่เขารวมกจิกรรม
ทางการศึกษาเพราะมีความมุงมั่นในการแสวงหาความรูและพัฒนาตนเองอยูตลอดเวลา และมีความ
สม่ําเสมอในการเรียนรู ชอบทองเที่ยวเพื่อเรียนรูเร่ืองใหมๆ จากสิ่งที่ไดพบเหน็กระทั่งบางครั้ง
ตัดสินใจเปลีย่นงานเพราะเหน็วางานใหมสามารถทําใหเขาไดเรียนรูมากขึ้น 
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Tough (1968) ทําการศึกษาวิจัยโดยวิธีการสัมภาษณเพือ่ทําความเขาใจถึงแรงจูงใจที่ทําให
ผูใหญเขารวมในโครงการศึกษาตอเนื่อง พบวา ผูเรียนที่เปนผูใหญเกือบทุกคนมิไดเขาเรียนดวย
เหตุผลจูงใจเพยีงอยางเดียว แตมีแรงจูงใจหลายอยางประกอบกนั ผูใหญสวนมากเขาเรียนเพราะมี
ความตองการที่จะนําความรูหรือทักษะไปใช ผูเรียนที่เปนผูใหญบางคนรูวาตนเองจะตองทําหรือได 
รับมอบหมายงานใหมที่ตองใชความรูทักษะใหมๆ และผูใหญบางคนเขาเรียนเพราะตองการใชเวลา
วางใหเปนประโยชน  
 

Axford (1969) ไดทําการศึกษาวิจยั พบวา ปกติผูใหญจะรวมกจิกรรมดวยความพรอมที่จะ
เรียนรูสูงถาเขามองเห็นความสัมพันธของความรูที่ไดกบัประสบการณเกา หรือกบัการนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันแตถาไมเขาก็จะเลิกกลางคัน เพราะฉะนั้นชวงเวลาที่บุคคลมีความตองการทักษะหรือ
ความรูที่สามารถชวยปรับปรุงแกไขปญหาในชีวิตเขาได บุคคลนั้นจะมีความพรอมที่จะเรียนมาก
ที่สุด 
 

Verner and Davison (1971) ไดทําการศึกษาวิจยั พบวา ผูใหญโดยทัว่ไปจะเกิดแรงจูงใจที่
จะเรียนรูเมื่อตระหนกัถึงคุณคาของสิ่งที่จะเรียนรูนั้น ยอมรับในสิ่งที่จะเรียนและวธีิเรียน มีความ
ตองการที่จะสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน และมีความมุงหวงัในชีวิต 
 

(Burgess, 1971 อางถึงใน เพ็ญศรี ทวิสุวรรณ, 2544) ชี้ใหเห็นถึงเหตุผลของการเขารวม
กิจกรรมการศกึษาของผูเรียนที่เปนผูใหญวาสามารถจําแนกไดเปน 7 กลุม คือ 1) กลุมที่มีความตอง 
การจะเรยีนรู 2) กลุมที่มคีวามตองการที่จะบรรลุเปาหมายสวนตัว 3) กลุมที่มคีวามตองการที่จะ
บรรลุเปาหมายทางสังคม 4) กลุมที่มีความตองการที่จะบรรลุเปาหมายทางศาสนา 5) กลุมที่มีความ
ตองการที่จะหลบเลี่ยงภาวการณที่ไมพึงพอใจ 6) กลุมทีม่ีความตองการที่จะมีสวนรวมในกิจกรรม 
และ 7) กลุมทีม่ีความตองการที่จะทําตามขอเรียกรองของผูอ่ืน 
 

Morstain and Smart (1974) ไดทําการวเิคราะหปจจัยในการเขารวมการศึกษาของผูใหญ 
โดยพบวา ปจจัยที่ทําใหผูใหญเขารวมในกจิกรรมการศึกษามี 6 ประการ ดังนี้ 
 

1. ความสัมพนัธทางสังคม (Social Relationships) ไดแก การไดพบปะผูคน การสราง
มิตรภาพ การหาเพื่อนใหม การไดพบกับเพศตรงขาม 

2. ความคาดหวังจากภายนอก (External Expectation) ไดแก การไดรับคําแนะนําจากบุคคล
อ่ืน การสนองตอบตอความคาดหวังของผูอ่ืนที่มีตอตัวเรา การทําตามคําแนะนําของบุคคลอื่นที่มี
อิทธิพลตอตัวเรา 
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3. สวัสดิการสังคม (Social Welfare) ไดแก การยกระดบัความสามารถของตัวเองเพือ่รับใช
เพื่อนมนษุย การเตรียมตวัเองเพื่อเปนผูใหบริการแกชมุชน การเพิม่พูนความรูความสามารถของ
ตัวเองเพื่อเขาไปมีสวนรวมในกิจการตางๆ ของชุมชน 

4. ความกาวหนาในอาชีพ (Professional Advancement) ไดแก การยกสถานะของตัวเองใน
งานที่ทําใหสูงขึ้น การสรางความมั่นคงใหกับความกาวหนาในอาชีพของตน การรักษาระดับความ 
สามารถในการแขงขัน 

5. การหลีกหนีหรือการกระตุน (Escape/Stimulation) ไดแก การหลบหนีตวัเองจากความ
เบื่อหนาย การหยุดพกัชั่วขณะจากกจิกรรมประจําวนัทีบ่านหรือที่ทํางาน การหาบางสิ่งบางอยางมา
สรางความแตกตางใหแกชวีติของตัวเอง 

6. ความสนใจใครรู (Cognitive Interest) ไดแก การไดเรียนเพยีงเพื่อใหไดรู การหาความรู
เพื่อตอบขอของใจบางอยางของตน การสรางความพอใจใหกับตนเอง 
 

จะเห็นไดวาผูเรียนที่เปนผูใหญ (Adult learner) แตกตางจากผูเรียนที่เปนเด็กและวัยรุน 
ดังนั้นในการจดัการศึกษาของผูใหญ จําเปนตองทําความเขาใจเกีย่วกบัแรงจูงใจในการเรียนรูของ
ผูใหญ อุปสรรคที่ขัดขวางการเรียนรูของผูใหญ และวิธีจัดการเรียนรูสําหรับผูใหญ (Cross, 1981) 
เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
3. การปฏิสัมพันธทางการเรียน (Learning Interaction) 
 

การใชคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเวบ็ หมายถึง การที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมี
การปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนได เพื่อที่การจัดเรียนรูจะไดไมจําเปนตองอยูในเวลาหรอืสถานที่เดียวกัน
โดยในปจจุบนัมีความพยายามประยุกตรูปแบบการเรียนการสอน โดยใชทั้งทฤษฎีการสอนที่ใชกบั
การเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะคอมพิวเตอรเดีย่ว (Stand Alone) และการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ตอบรับกบัคุณสมบัติของเครือขายเวลิดไวดเว็บ 
 

ดวยคุณลักษณะของการสื่อสารผานคอมพิวเตอร ที่มีส่ือในระบบหลายชนิดมกีารสื่อสาร
ระหวางกันโดยใชคอมพวิเตอรเปนตัวกระทําหรือจัดการ ประกอบกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี
ดานโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร ทําใหระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
(Jonassen, 1992) ซ่ึงในการเรียนจะตองประกอบไปดวย 2 ฝายที่จะตองมีปฏิสัมพันธและการตอบ 
สนองซึ่งกันและกันและตางฝายตางมีอิทธิพลตอกัน เพือ่เปนการเพิ่มพูนหรือสงเสริมการเรียนรูให
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้นการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูในปจจุบันจึงไดมีการนําเอารูปแบบ
การปฏิสัมพันธเขามาใชในการเรียนรูมากยิง่ขึ้น 
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3.1 ความหมายของรปูแบบการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

Merill, Li and Jone (1990) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวา หมายถึง 
กิจกรรมในการสื่อสาร และเรียนรูของมนษุย โดยการแลกเปลี่ยนหรือถายโยงความรู ขอมูลขาวสาร
ระหวางผูเรียนกับผูสอนหรือส่ิงอื่นๆ ในระบบการเรียนการสอน 
 

Wagner (1994) ไดใหความหมายของการปฏิสัมพันธทางการเรียน หมายถึง เหตุการณที่
เกิดขึ้นระหวางผูเรียนและสภาพแวดลอมของผูเรียน มีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนมกีารโตตอบเพื่อ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อไปสูเปาหมายทางการเรียน 
 

Campbell (1999) ใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวา หมายถึง การเรียนทีผู่เรียน
เปนผูทํากิจกรรม เปนผูจัดกระทํากับสารสนเทศที่จะเปลี่ยนไปเปนความหมายใหมของตนเอง 
 

Driscoll (2002) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนบนเวบ็ หมายถึง 
การที่ผูเรียนสามารถสื่อสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ไดแก ส่ือบุคคล คือ ผูสอนและผูเรียนคน
อ่ืนๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและพัฒนามาโดยเฉพาะ การสื่อสารที่วานี้จุดประสงค
เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณระหวางกนัซึ่งมีผลทําใหการเรียนมีลักษณะเปน 
Active Learning มากขึ้น 
 

Thurmond (2003) ไดใหความหมายของปฏิสัมพันธทางการเรียนวาหมายถึง การที่ผูเรียน
เกี่ยวของกับเนื้อหาหลักสูตร ผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอน และเทคโนโลยีที่เปนสื่อกลางทางการเรียน    
ซ่ึงการปฏิสัมพันธจะทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน โดยการแลกเปลี่ยนขอมูลมีจุด 
มุงหมายเพื่อที่จะยกระดับความรู และพัฒนาสภาพแวดลอมทางการเรียน 
 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา การปฏิสัมพันธทางการเรียน หมายถึง การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ส่ือสารกับสื่อการเรียนประเภทตางๆ ได โดยมีจุดประสงคเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือประสบการณระหวางกนั ซ่ึงจะมีผลทําใหเกดิความกระตือรือรนในการเรียนเพิม่มากขึ้น 

 
3.2 คุณคาและความสําคัญของรูปแบบการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

Kruh and Murphy (1990) กลาวถึงความสําคัญของการวางแผน และความเขาใจใน
กระบวนการมปีฏิสัมพันธทางการเรียนไววา คุณภาพของการเรียนการสอนทางไกลจะขึ้นอยูกบั
ปฏิสัมพันธทางการเรียนและการมีสวนรวมของผูเรียน 
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Driscoll (2002) ระบุความสําคัญของการมีปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้น ในการเรียนบนเว็บดังนี้ 
 

1. ชวยใหผูเรียนสามารถที่จะควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนในทีน่ี ้
หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาที่จะเรียน การควบคุมระยะเวลาในการเรียน และการ
ควบคุมระดับความลึกซึ้งของเนื้อหาที่ตองการศึกษาหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ชวยทําใหผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นไดอยางเทาเทียมกนั ซ่ึงทําไดยากในการ
จัดการเรียนการสอนในชั้นเรยีนปกต ิ

3. การที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอน หรือกับกลุมผูเรียนดวยกันเอง ชวยทําใหการจัดการ
เรียนการสอนนาสนใจมากยิง่ขึ้น และยังเปนการสนับสนนุการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

4. ชวยขยายมมุมองหรือทัศนะตอเนื้อหาบทเรียน องคประกอบหนึ่งของการเรียนการสอน
บนเว็บ คือ การเปดโอกาสใหผูเรียนไดสืบคนขอมูลหรือเนื้อหาเพิ่มเติมจากเว็บไซตหรือจากแหลง 
ขอมูลอ่ืนๆ ทําใหการเรยีนรูของผูเรียนมีมุมมองที่กวางขึน้ ดังนัน้ หากผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยน
หรือแสดงความคิดเห็น หรือประสบการณจะเปนการชวยขยายมุมมอง หรือทรรศนะตอเนื้อหา
บทเรียนของผูเรียนอีกดวย 

 
3.3 รูปแบบของการปฏิสัมพนัธทางการเรียน 
 

โดยทั่วไปแลวแนวคดิการเรยีนแบบมีปฏิสัมพันธมีอยูหลายแบบ ทั้งนีข้ึ้นอยูกับมุมมองใน
การพิจารณาวาจะยดึสิ่งใดเปนเกณฑ เชน แนวคิดการมีปฏิสัมพันธโดยที่ยดึตามระบบมนุษยเปน
ศูนยกลางหรือการมีปฏิสัมพันธระหวางคน นอกจากนีย้ังมีแนวคิดโดยที่ยึดตามระบบเทคโนโลยี  
โดยรูปแบบการปฏิสัมพันธบนเว็บ ทีน่ิยมแบงกันมีดังตอไปนี ้

 

การปฏิสัมพันธบนเว็บตามแนวคิดของ (Moore, 1993) 
ภายใตสภาพการเรียนทางไกลหรือการเรียนบนเครือขายนั้น ผูเรียนจะมกีารปฏิสัมพันธ 

(Interaction) อยู 3 ประการ ไดแก 
 

1. ผูเรียนกับเนือ้หาวิชา (Learner-Content Interaction) 
เปนลักษณะของการศึกษาระบบหนึ่ง ซ่ึงการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาวิชาจะสงผล

ในการเปลี่ยนแปลงในตวัผูเรียน เชน ความเขาใจ มุมมองหรือความรูที่ไดรับ ผูเรียนอาจจะพดูกับ
ตัวเอง (talk to themselves) เกี่ยวกับขอมูลและแนวคิดทีไ่ดรับจากการดู การอานหรือจากการฟงจาก
รายการที่สอนที่กําหนด 
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2. ผูเรียนกับผูเรียน (Learner-Learner Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูเรียนเปนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคนหนึ่งไปยังผูเรียน

อ่ืนๆ ซ่ึงอาจจะเปนคนเดียวหรือเปนกลุมก็ได ทั้งในลักษณะกิจกรรมที่ครูกําหนดหรือไมก็ตาม การ
มีปฏิสัมพันธในลักษณะผูเรียนกับผูเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถรวบรวมแนวคิด การทดสอบ
สมมติฐานและชวยย้ําความคิดและเจตคติของผูเรียนได 
 

3. ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงจะเปนผูที่เตรียมการวางแผนการ

สอนตางๆ และเราความสนใจในสิ่งที่จะสอน ผูสอนจะนําเสนอเนื้อหาหรือขอมูลตางๆ ไปยังผูเรียน
และคอยชวยเสนอและแนะนําผูเรียนตามความตองการของผูเรียนแตละคน 
 

นอกจากนี้ยังมผูีเสนอรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในรูปแบบอืน่ๆ อาทิเชน 
 

Hillman, Willis and Gunawardena (1994) ไดนําเสนอรปูแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน
ระหวางผูเรียนกับสวนตอประสาน (Learner-Interface Interaction) โดยที่การปฏิสัมพันธชนิดนีจ้ะ
เกิดขึ้นเมื่อผูเรียนใชเทคโนโลยีในการสื่อสารกับเนื้อหา ผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ 
 

Burnham and Walden (1997) ไดนําเสนอรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวาง
ผูเรียนกับสภาพแวดลอมทางการเรียน (Learner-Environment Interaction) โดยทีก่ารปฏิสัมพันธ
ชนิดนี้เกิดจากสภาพแวดลอม อาทิเชน ครอบครัว ที่ทํางาน เพื่อนรวมงานและศาสนา เปนตน 
 

การปฏิสัมพันธบนเว็บตามแนวคิดของ (Paulsen, 1997) 
ซ่ึงไดกลาวถึงรูปแบบการปฏิสัมพันธในลักษณะของจํานวนบุคคลที่มปีฏิสัมพันธ ไดแก 

ปฏิสัมพันธกับตัวเอง (one-alone) ปฏิสัมพันธกับอีกบคุคลหนึ่ง (one-to-one) และปฏิสัมพันธกบั
หลายคน (one-to-many) 

 

ใจทิพย ณ สงขลา (2547) ไดสรุปลักษณะการเรียนการสอนผานเครือขายวา อาศัยหลักการ
ปฏิสัมพันธในการเรียนในลกัษณะ 2 ลักษณะ คือ 
 

1. การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาสาระ (Learner-Content Interaction) โดยการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนกับเนื้อหาสาระ หมายถึง กิจกรรมการเรียนที่อยูในรูปของ
ไฮเปอรมีเดีย ที่ผูสอนไดออกแบบไวอยางเปนระบบ การใชไฮเปอรมีเดียนําเสนอเนือ้หาสาระ และ
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กิจกรรมการเรยีน รวมทั้งการใหผลปอนกลับชวยใหความยืดหยุนกบัผูเรียน ที่จะศึกษาดวยตนเอง
ตามเวลาที่ตนเองสะดวก เสมือนหนึ่งมีผูถายทอดเนื้อหา และกระตุนชีน้ําการเรียนรู 

การออกแบบกิจกรรมการเรยีนระหวางผูเรียนกับเนื้อหา จึงควรตองพิจารณากระบวนการ
ในการปฏิสัมพันธของผูเรียนกับเนื้อหา รวมทั้งเทคนิควิธีการในการสรางการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับเนื้อหา ซ่ึงจะกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 

2. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน (Learner to Learner VS 
Instructor Interaction) การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน เปนการเรียนรูที่เกิดจาก
การปฏิสัมพันธโตตอบ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคดิระหวางบุคคล ซ่ึงอาจจัดเปนความสัมพันธใน
สองระดับ ไดแก การปฏสัิมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวย 
กัน ซ่ึงมีลักษณะการปฏิสัมพันธรวมทั้งจดุมุงหมายทีจ่ะทําใหเกดิการปฏิสัมพันธไดหลายวิธี ดังนี ้
 

2.1 ลักษณะการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน สามารถที่จะเกดิขึ้น
ไดหลายรูปแบบ เชน แบบรายคู แบบกลุมศึกษา ดังตวัอยางตอไปนี ้

1) แบบรายคู เปนการจดัการปฏิสัมพันธใหเกดิการเรียนรูดวยการแลกเปลี่ยน
ความรูหรือใหความชวยเหลือแบบหนึ่งตอหนึ่ง สามารถจัดเปนการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนราย 
บุคคลกับผูสอน การจัดใหมีการเรียนรูรายคูระหวางผูเรียนกับผูเรียน รวมทั้งการจัดกิจกรรมให
ผูเรียนศึกษากบัผูเชี่ยวชาญโดยตรง 

2) แบบกลุมศึกษา การจดักิจกรรมกลุมศึกษาสามารถจัดในลักษณะเนนผูเรียน
รายบุคคลปฏิสัมพันธกับกลุม หรือเนนระหวางกลุมผูเรียน เชน 

 แบบรายบุคคลปฏิสัมพันธกับกลุม เชน ผูเรียนศึกษางาน นําเสนอและรับ
ผลปอนกลับจากกลุม ผูสอนทําการบรรยายกับกลุมผูเรียน ผูเชี่ยวชาญ/
วิทยากรบรรยายหรือตอบคําถามกับกลุมผูเรียน 

 แบบปฏิสัมพันธระหวางกลุม เชน การปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนดวย 
กัน กลุมผูเรียนกับกลุมบุคคลภายนอก กลุมผูเรียนกับคณะผูเชีย่วชาญ/
กลุมผูสอน/กลุมวิทยากร 

 

2.2 เทคนิควธีิการของการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน การสราง
การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและผูสอนมีเทคนิควิธีการเพื่อบรรลุจุดมุงหมายตางๆกัน ดังนี้ 

1) การปฏิสัมพันธเพื่อสรางความรู การปฏิสัมพันธเพื่อสรางความรูเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูที่ผูเรียนมีความกระตือรือรน ในกรณีเชนนีน้ักเรยีน
จะใชการปฏิสัมพันธในการสรางความรูใหมๆ ใหเกิดไดทั้งในรายคูและระดับกลุม วิธีการตางๆ ใน
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การสรางความรู ไดแก การสอนนักเรียนใหพัฒนาทักษะการคิดอยางไตรตรอง (Critical thinking 
skill) โดยใชวิธีการ เชน การสอนแบบใชปญหาเปนหลัก (Problem-Based Learning) หรือกรณี 
ศึกษา (case study) โดยผูสอนออกแบบใหมีการแสดงขอเสนอแนะ มีการสรางความรู (knowledge 
building) ดวยวิธีการเชน การอภิปรายโตตอบ การรวมประชุมหารือ 

2) การปฏิสัมพันธในประสบการณเสมือนจริง การสรางประสบการณเสมือน
นับวาเปนพื้นฐานหลักการของหองเรียนเสมือน เว็บเปดโอกาสใหผูออกแบบสามารถจําลอง
ส่ิงแวดลอมใหผูเรียนจากทีต่างๆ กันมาพบกันได มีการปฏิสัมพันธโตตอบความคิดดวยการแก 
ปญหาหรือรวมมือกันเมื่อเขามายังไซตนั้นในเวลาพรอมๆ กัน เชน โปรแกรม MOO (Multi Object 
Oriented) หรือการใชโปรแกรมภาษาเวอรมอล (VRML) สรางดวยภาพสามมิติและใหการรับรูภาพ
ที่เปล่ียนไปตามมุมมองการเคลื่อนที่ของผูเรียนในคอมพวิเตอร เพื่อจําลองใหเกิดมิติของความ
เสมือนจริงควบคูไปกับการใชเครื่องมือส่ือสารในเวลาจรงิ (chat) 

3) การปฏิสัมพันธทางสังคม หมายความถึงประเภทของการสื่อสารที่เกิดขึ้นได
หลายวิธี โดยอาศัยเครื่องมือการสื่อสารบนเครือขาย เพื่อใหเกดิการปฏิสัมพันธและสรางความ 
สัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและระหวางผูสอนกับผูเรียน การสรางความสัมพันธทางสังคมนับ 
เปนความสําคญัพื้นฐานในการเรียนการสอนบนเวบ็ ที่จะชวยลดความรูสึกโดดเดีย่วและขาดการ
สนับสนุน เนื่องจากผูเรียนและผูสอนไมไดพบกนัจรงิ ความสัมพันธทางสังคมสามารถกอใหเกิด
แรงจูงใจและความเกื้อกูลชวยเหลือในกลุม และจะชวยทําใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนไดดี กิจกรรมทางสังคมดังนี้ สามารถสนับสนุนใหเกิดขึ้นไดดวยการสงขอความผาน
กระดานขาวเพื่อแนะนําตนเองกับกลุมคนในชั้นเรยีน หรือการจัดใหผูเรียนไดเผยแพรเร่ืองราวของ
ตนเองผานเวบ็สวนตัว ที่โปรแกรมจัดเตรียมไวใหผูเรียนนําเสนอไดอยางงายดายและสะดวก 
 

3.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับรูปแบบการปฏสิัมพันธทางการเรียน 
 

Johnson and others (1986) พบวา ผูเรียนที่เรียนโดยการชวยเหลือกนัจะมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพังสอดคลองกับ Pavitt and Curtis (1990) ที่กลาววา การเรยีนโดย
การอภิปรายในลักษณะของการจับคูหรือใหมีสมาชิกกลุมเปนจํานวนคูจะทําใหการตดัสินใจและแก 
ปญหาในการเรียนหรืออภิปรายไดดกีวาการเรียนตามลําพังหรือเรียนคนเดียว นอกจากนีก้ารเรียน
ในลักษณะเปนกลุมยังเปนการสงเสริมกิจกรรมการเรียนแบบชวยเหลือรวมมือกัน ทําใหผลการ
เรียนตามลําพัง (Moore and Kearley, 1996) 
 

Jiang and Ting (1999) ไดทาํการเก็บขอมลูที่สํารวจจากนักเรียน 287 คน ใน 78 รายวิชาที่มี
การเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อทําการศึกษาวิจยัวา มตีัวแปรใดบางที่สงผลตอการรับรูในการเรียน
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ของผูเรียน ผลจากการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอนมีผลตอ
การรับรูในการเรียนของผูเรียนมากที่สุด สอดคลองกับงานวิจยัของ Fredericksen and others (2000) 
ที่พบวา ตัวแปรที่สงผลมากที่สุดตอการเรียนในบทเรียนออนไลน คือ ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบั
ผูสอน  
 

Garrison (1990) พบวา จากการศึกษาผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอื่นๆ จะมีแรงจูงใจ
ในการเรยีนและมีประสบการณในการเรียนสูงซึ่งสอดคลองกับ Bonk and Cunningham (1998) ที่
กลาววา การที่ผูเรียนกับผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันจะเปนแรงจูงใจในการติดตอส่ือสาร ทําใหเกิดการ
แบงปนขอมูล ความคิด และประสบการณซ่ึงกันและกัน 
 

Olivas (1990) ไดทําการวจิัย โดยไดทําการแบงกลุมตวัอยางออกเปน 2 กลุมโดยที่ทั้ง         
2 กลุมไดเรียนบทเรียนเรื่องการใชคอมพวิเตอรในการประมวลผลคํา โดยที่ผูเรียนกลุมทดลองจะ
เรียนดวยกัน 2 คนและกลุมควบคุมจะเรยีนกับบทเรียนเพียงคนเดียว ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง
มีความสามารถสูงกวาทั้งในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การบรรลุวัตถุประสงคและดานความ 
กาวหนาในการใชเครื่องและยังพบวาเวลาในการเรียนบทเรียนนอยกวาในอัตราเฉลี่ยรอยละ 12 

 

สันทัด ทองรินทร (2542) ไดทําการวจิัย เร่ือง ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพ รูปแบบของ
ปฏิสัมพันธและระดับของปฏิสัมพันธในการเรียน โดยการใชการประชุมทางคอมพิวเตอรที่มีผลตอ
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษา ผลการวิจัยพบวา รูปแบบของการ
ปฏิสัมพันธในการเรียนที่มีรูปแบบผูเรียนกบัผูเรียนกับคอมพิวเตอร มีสัมฤทธิผลทางการเรียนสูง
กวารูปแบบผูเรียนกับคอมพวิเตอร 
 
4. เกม (Game) 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจใหสนใจคอมพวิเตอรและเปนกิจกรรมชนดิหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ ภายในกฎเกณฑทีก่ําหนด 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง การเลนเกมทําใหฝกความสามารถใน
การรับรู และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม อาทิเชน การรับรูแนวความคดิใหม ๆ ความคิด
สรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทาํใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อ
เรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความตอง 
การของตนเอง นําไปสูการคนพบสิ่งใหมๆ  ทําใหเกดิความรูสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และ
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พรอมที่จะดําเนินกิจกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ โดยไมตองมีส่ิงอื่นมากระตุนไมวาจะ
เปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ ซ่ึงเปนการแสดง
ความกาวหนาในระดับสติปญญาและความคิด  
 

4.1 ความหมายของเกม 
 

Abt (1968) กลาววา นยิามทีย่อมรับกันทัว่ไปของเกม คือ กิจกรรมการแขงขัน (การเลน) 
ระหวางฝายตรงขาม (ผูเลน) โดยกระทําภายใตขอจํากัด (กติกา) เพื่อไปใหถึงเปาหมาย (ชัยชนะ, 
รางวัล)  
 

Ellington (1982) ไดใหความหมายของเกมวิชาการไววา เปนเกมที่จะถูกออกแบบสาํหรับ
การศึกษาระดบัใดก็ได เนื้อหาวิชาใดกไ็ด และใชไดกบัเด็กทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการ
นั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงายๆ จนถึงระดบัที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกมถูก
พัฒนาใหมาใชไดในหองเรยีน จึงตองใหความสําคัญกับองคประกอบตางๆ เชน ธรรมชาติและ
บทบาทของเกมวิชาการ เกณฑในการใหคะแนน และวิธีการที่จะไดเปนผูชนะ ส่ิงสําคัญคือ
ผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนํามาใชในหองเรียน คือ การใหความ
เพลิดเพลินกับผูเรียน 
 

Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งทีส่ามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพวิเตอรอยางแพรหลายในโรงเรียน   
การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกดิการ
เรียนรูและทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบ
ความจริงหรือไมก็ไดและเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 

(Evans 1979 cited in Gredler, 1992) ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกม คือ การแขงขันที่มี
การเลนเปนทมี หรือคนเดยีวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใตเงื่อนไขของ กฎ กตกิา เพื่อใหไดมาซึ่ง
เปาหมายที่ตั้งไว 
 

ดังนั้นเกมจึงเปนสื่อการสอนประเภทหนึง่ ที่เนนเรื่องของความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
สาระใหกับผูเลน โดยจะมีกฎ กติกา และเปาหมายใหผูเลนไดทาทาย 
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แผนภาพที ่2  รูปแบบการเรยีนโดยใชเกมเปนฐาน (Garris, 2002) 
 

4.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
 

Malone (1981) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย 
(Challenge) จนิตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) Quinn (1997 อาง
ถึงใน เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) ใหความสนับสนุนวา การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอ
ผูเรียนทั้งในดานการฝกหดัและทําใหเกิดการเรียนรูไดด ี โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวก
กับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมกีารจูงใจ มปีฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับ
ผูเรียน 
 

Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา เมื่อทานคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพยีงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไมสนใจ
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อสามารถรวมสองสิ่งนี้
เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวธีิการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี 3 เหตุผล
สําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรประสบผลสําเร็จ ประกอบดวย 
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1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 

2. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานในการ
เรียน 

3. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับทุก
สาขาวิชา ขอมูลหรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
 

Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจผูเลนอยาง
มาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี้ 
 

1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจงั 
3. เกมมีกตกิา ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
4. เกมมีเปาหมาย ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
5. เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6. เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทาํใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลนหล่ังสาร

อะดรีนาลีนขณะเลนเกม  
10. เกมจะมีแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดประกายในการสรางสรรคงาน  
11. เกมมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน  
12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 
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ตารางที่ 3 แสดงการเปรยีบเทียบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการ
เรียนชนดิอื่น 
 
             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดดูใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ประสบการณการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ผลปอนกลับทันที ต่ํา ต่ํา กลาง สูง กลาง ต่ํา สูง 
การวิเคราะหแนวลึก ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง ต่ํา สูง 
การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ต่ํา สูง สูง สูง 
มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 
ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ํา สูง สูง สูง 
การเรียนรูดวยตนเอง ต่ํา ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง สูง 
การคิดไตรตรอง กลาง ต่ํา กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 
การจูงใจในการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ความพอใจในตนเอง ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
ความราบรื่นในการเรียน ต่ํา กลาง กลาง กลาง ต่ํา กลาง สูง 
เรียนรูจากการปฏิบัติ ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา สูง สูง 
ความเพลิดเพลิน ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 
การไปสูเปาหมาย กลาง ต่ํา สูง กลาง ต่ํา สูง สูง 
ความพึงพอใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 
การดึงดูดใจในการรับรู ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 
ผูเรียนเปนศนูยกลาง สูง ต่ํา กลาง สูง สูง สูง สูง 
อิสระในการควบคุม สูง ต่ํา ต่ํา สูง ต่ํา กลาง สูง 
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4.3 รูปแบบของเกม 
 

เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ
เลนแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดไดอีก เพราะเกมเหลานั้นมีการ
สอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชน เกมตอภาพ เกมคายกลที่ใชความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา 
เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตรหรือศัพทภาษาอังกฤษและมีเกมทีเ่กีย่วกับการกฬีา เชน กอลฟ 
เทนนิส ฟุตบอล ฯลฯ จะมกีารจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับความจริง ทําใหไดฝกเลนกฬีาไป
ในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะไมมีพิษไมมภีัย แตไมเปนทีน่ยิมมากนกั 
 

เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มี
ลักษณะ ดังนี ้

1. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอนัตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 

โดยทั่วไปแลวรูปแบบของเกมที่นิยมแบงกนัมีดังตอไปนี ้
 

1. Adventure Game เกมการผจญภยัมีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจักการ
แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนั้นจะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะทีต่องมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหวพรบิ
และทักษะดาน Cognitive มาก 

2. Arcade-type Game เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใชเวลาและคะแนนเปนตัวเราและ
เสริมแรงอยูตลอด มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน 

3. Board Game นิยมใชสอนเด็กเล็ก เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน 
4. Gambling Game ออกแบบเพื่อพัฒนาเด็กใหเกดิความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงนิเปน

แรงจูงใจ ในตอนทายของเกมจะดวูาใครเปนผูใชจายไดประหยดัที่สุด 
5. Combat Game การตอสูกัน เปนเกมทีค่อนขางใชความรุนแรง มีการแขงขันสูงมากทั้ง

กับโปรแกรมและกับตวัผูเลน 
6. Logic Game เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 
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7. Psychomotor Game เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทางความคิดเขา
ดวยกันไมมีคํานํา ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

8. Role-Playing Game ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียนและจะตองแกสถานการณ
ที่กําลังเผชิญอยูใหได 

9. TV Quiz Game เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
10. Word Game เปนเกมสอนคําศัพท 
11. Template Game เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุกๆ เกมที่กลาวขางตน 

 

Prensky (2001) ไดนําเสนอ รูปแบบเกมทีเ่หมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการ
เรียน ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 แสดงรูปแบบเกมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกจิกรรมการเรียน  
 
ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 
ขอเท็จจริง - กฎหมาย 

- นโยบาย 
- รายละเอยีดผลิตภัณฑ 

- การถามคําถาม 
- การทองจํา 
- แสดงความ  
  คิดเห็นรวมกนั 
- ทําแบบฝกหดั 

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

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

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การฝกหดัอยาง 
   ตอเนื่อง 
- การใชความทาทาย 

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

การตัดสินใจ การตัดสินใจใน 
การจัดการ,  
การตัดสินใจเลือกเวลา, 
จริยธรรม,  
การจางงาน 

- การทบทวนเหตุการณ 
- การถามคําถาม 
- การสรางตัวเลือก 
(แบบฝกหดั) 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 

- Role play games 
- Detective games 
- Multiplayer interaction 
- Adventure games 
- Strategy games 
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ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรยีน รูปแบบเกม 
พฤติกรรม การควบคุมดูแล,  

การกํากับตนเอง,  
การยกตวัอยาง 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การปฏิบัติ 

- Role playing games 

ทฤษฎี หลักการตลาด,  
วิธีการเรียนรูของมนุษย 

- การใชเหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 

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

การหาเหตุผล กลยุทธและวิธีการคิด, 
การวิเคราะหคณุภาพ 

- ถามปญหา 
- ยกตวัอยาง 

- Puzzles 

กระบวนการ การตรวจสอบบัญชี,  
กลยุทธการสรางสรรค 

- วิเคราะหระบบ 
- แบบฝกหดั 

- Strategy games 
- Adventure games 
- Simulation games 

ขั้นตอน การประกอบชิน้สวน, 
พนักงานจาย-ถอนเงิน
ในธนาคาร, ขั้นตอนทาง
กฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Timed games 
- Reflex games 

การสรางสรรค
งาน 

การประดิษฐ,  
การออกแบบผลิตภัณฑ 

- การเลน 
- การระลึกถึง 

- Puzzles 
- Invention games 

ภาษา ตัวยอ,ภาษาตางประเทศ,  
ผูชํานาญดานภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบอยๆ 

- Role playing games 
- Reflex games 
- Flashcard games 

ระบบ การดูแลสุขภาพ,
การตลาด 

- ทําความเขาใจทฤษฎี 
- การเลนไมโครเวิลด 

- Simulation games 

การสังเกต อารมณ, กําลังใจ,
ประสิทธิภาพ, ปญหา 

- การเฝาสังเกต 
- การใหผลปอนกลับ 

- Concentration games 
- Adventure games 

การสื่อสาร การใชภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Role playing games 
- Reflex games 
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ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ ของ
เกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 2001) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 

เปาหมาย (Goals) 
เกมทุกๆ บทจะตองมีการตัง้เปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของ

ผูเรียน โดยเปาหมายนีจ้ะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและ
ความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

กฎกติกา (Rules) 
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ ของสิ่งที่ผูเรียนสามารถ

กระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 
การแขงขนั (Competition) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับ

ตนเองหรือแขงกับเวลาหรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลายๆ ดาน 
ความทาทาย (Challenge) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ความทาทาย ไดแก ความพยายามทีจ่ะไปสู

เปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียนประเภทเกมควรที่จะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยน
ไดตามความ สามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy) 
บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของ

การใชจินตนาการในบทเรยีนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่
เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภยั (Safety) 
บทเรียนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภยัของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลอง

สถานการณซ่ึงในความเปนจริงสถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได 
ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียนประเภทเกม คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรียน แต

ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุก 
สนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึง่สงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
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ในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการออกแบบที่
แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนประเภทเกม 
ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ (Malone, 1981) ประกอบดวย ความทาทาย (Challenge) ความอยาก
รูอยากเหน็ (Curiosity) จินตนาการ (Fantasy) และความรูสึกไดควบคุมบทเรียน (Control) ซ่ึงมี
ลักษณะที่แตกตางกันดังนี ้
 

ความทาทาย (Challenge) 
ความทาทายจะเกิดขึน้ไดก็ตอเมื่อบทเรียนนั้นมีเปาหมายที่ชัดเจน ในขณะเดียวกนัมีผลลัพธที่ไม
แนนอนและทาํใหผูเรียนเกิดความเคารพในตนเอง 

เปาหมาย (Goals) 
บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะตองมีความทาทาย ความทาทายจะ

เกิดขึ้นก็ตอเมือ่ผูเรียนมีเปาหมายในการเรยีน เพราะการมีเปาหมายถือเปนบรรยากาศที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจภายใน ซ่ึงเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายทีม่ีความหมายตอผูเรียน เกมสวนใหญจะมี
เปาหมายทีก่ําหนดไว ซ่ึงแบงเปน 2 ลักษณะคือ เปาหมายที่แนนอนตายตัวและเปาหมายที่ไมตายตัว 
บทเรียนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน เชน การตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาให
ถูกตองเพื่อชวยใหตวันําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขายใหถูกตองเพื่อใหมกีาํไร เปนตน 
อยางไรก็ดีบทเรียนบางสวนที่มีเปาหมายทีไ่มตายตวั ซ่ึงไดแกเปาหมายที่เปนผลงานที่เกิดขึน้จาก
การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน ซ่ึงมีความหลากหลายแตกตางกันออกไป เชน เกมเกีย่ว 
กับการวาดภาพหรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรือ่ง เปนตน 

ผลลัพธท่ีไมแนนอน 
บทเรียนประเภทเกม ควรทีจ่ะนําเสนอผลลัพธที่ไมแนนอนตายตวั ซ่ึงผลลัพธที่ไมแนนอน

ตายตัวนี้เกดิไดจาก 4 วิธี ไดแก 
 

1. ความแตกตางของระดับความยากงาย ซ่ึงผูเรียนควรทีจ่ะมีโอกาสควบคุมระดับความ 
ทาทายไดตามความสามารถของตน 

2. ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรยีนหนึ่งบทเรียนควรจะมีเปาหมายหลายระดับซึ่ง
อาจอยูในรูปของเปาหมายเดมิแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมายระดับสูงขึน้ไป คือ การทํา
เปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวนครั้งนอยครั้งลง เปนตน 

3. การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรูบางสวนไวเลือกทีจ่ะเปด 
เผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและสงผลใหเกิดความรูสึกไม
แนนอน 

4. การสุมตัวอยาง ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่เกดิขึ้นได 
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ความเคารพในตนเอง 
ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ ความสาํเร็จจะทําใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง การ

เปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจากการออกแบบใหบทเรียนมีการจดัหาเปาหมายที่
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน นอกจากนีย้ังควรจดัหาผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียน
เพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นทีจ่ะไปถึงเปาหมาย 

จินตนาการ (Fantasy) 
เกมทุกเกมควรกอใหเกิดจนิตนาการใหตัวผูเรียน จินตนาการทําใหเกิดบรรยากาศการเรียน

ที่นา สนใจและสงผลใหเกดิการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ในการสรางจินตนาการใหแกผูเรียน
นั้นเราสามารถแบงจินตนาการไดออกเปน 2 ลักษณะ คอื ทางดานปญญาและทางดานอารมณ 

ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
บรรยากาศการเรียนรูที่จะทาํใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้นจะตองเปนบรรยากาศการ

เรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน ความอยากรูอยากเห็นแบงออกเปน 
2 ลักษณะ ไดแก 

1. ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) 
ความอยากรูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยนิ) และ

ทัศนะ (การเหน็) โดยส่ิงเราที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทตางๆ 
ในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความอยากรู
อยากเห็นของผูเรียน 

2. ความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) 
ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา คือ ความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่

จะเรียนรูส่ิงตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑ
หรือไมสมบูรณ เปนตน เหตุการณที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ฯลฯ เหลานี้เปนตัวกระตุนใหผูเรียน
ตองการที่จะเรยีนรูส่ิงใหมๆ 

ความรูสึกท่ีไดควบคุม (Control) 
การอนุญาตใหผูเรียนไดมีสวนในการควบคุมการเรียนของตนในบทเรยีนประเภทเกม ทํา

ใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหาตามความตองการ 
ความถนัดและความสามารถของตน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกดิแรงจูงใจในการเรยีนมากขึ้น 
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4.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเกม 
 

Micheal (1997) ไดทําการศึกษา การเรียนการสอน โดยใชเกมแบบมปีฏิสัมพันธบนเว็บ ที่
ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคประกอบคือ ความบันเทิง จินตนาการ ความเหมือนจริง 
มีวัตถุประสงค กฎกติกา ผลลัพธ ซ่ึงการออกแบบนีม้ีประโยชนสําหรับผูเรียนในการถายโอนการ
เรียนรู การเรยีนแบบมีขัน้ตอน มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ มีการใชเวลาที่เหมาะสม และ
สามารถแกปญหาในการเรยีนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ 
 

Klawe (1998) ไดทําการศึกษาวิจยัจากโครงการ E-GEMS project (the Electronic Games 
for Education in Math and Science project) เกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่มอิีทธพลตอประสิทธิภาพของ
เกมคอมพิวเตอรและโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืนๆ ในการเสริมการเรียนทางคณิตศาสตร ผลจากการ 
ศึกษาพบวา เกมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผลการเรียนและความสนุกสนานในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตรสูงขึ้น 

 

Sedighian and Sedighian (1998) ไดทําการศึกษาวจิัยเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาแก 
ปญหาที่เด็กจํานวนมากเบื่อและไมชอบวิชาคณิตศาสตรผลวิจัย พบวา องคประกอบที่ทําใหเกดิ
ความพึงพอใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรดวยการใชเกมคอมพิวเตอรประกอบดวย 8 องคประกอบ 
ดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอรทําใหเกดิการเรยีนรูอยางมีความหมาย 2) มีเปาหมาย 3) ความสําเร็จ 4) คํา
ทาทาย 5) การรับรูในสิ่งที่ทําลงไป 6) ความพอใจที่ไดมสีวนรวม 7) ความดึงดดูใจ 8) ผูเลนรูสึกวา
ไดถูกกระตุน 

 

ศิริพร หัตถา (2538)  ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ใหการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร ที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษเรือ่งการใชบุพบท
ของนักเรียนชัน้ ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา  มีวตัถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
เสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร กับนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีไมไดรับการ
เสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา นกัเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพวิเตอร กับนักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ไมไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนภาษาอังกฤษแตกตาง
กันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
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น้ําคาง แสงสวาง  (2542)  ไดทําการทดลองเรื่อง ผลการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษร
ไขวที่มีตอความรูในการใชศพัทภาษาอังกฤษเพื่อการวนิจิฉัยทางการพยาบาล ของนกัศึกษาพยาบาล
มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการเรียนกอนและหลังใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขว ตอความรูในการ
ใชศัพทภาษาองักฤษเพื่อการวินิจฉยัทางการพยาบาล และเปรียบเทยีบความรูในการใชศัพทภาษา 
อังกฤษเพื่อการวินิจฉยัทางการพยาบาลระหวางกลุมทีใ่ชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขว กับกลุมที่ใช
เอกสารประกอบการเรียนรู ผลการทดลองพบวา 1) ความรูในการใชศัพทภาษาอังกฤษเพื่อการ
วินิจฉยัทางการพยาบาล ภายหลังใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความรูในการใชศพัทภาษาอังกฤษเพื่อการวนิจิฉัยทางการพยาบาลของกลุม
ที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนรู อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 มีวตัถุ 
ประสงคเพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ที่
มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ัน 
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียน
ของกลุมตัวอยาง ไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ สวนระยะเวลาในการเรียน พบวา มีความ
แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากการที่ไดศกึษา คนควา เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร จึงไดทราบวาเกมคอมพิวเตอรเปนสื่อ
บันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง เพราะไดนําเอาลักษณะเดนของเกม คอื มีการแขงขัน มีเปาหมาย
และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร คือ สามารถบันทึกขอมูลไวไดทนัท ี เสนอขอมูล และทํางานได
ทันทีมารวมกนัผูเลนจึงรูสึกสนุก ตื่นเตน ทาทายเพราะสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรที่กําลัง
เลนอยู กลาวไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่อง  
ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยจะเหน็ไดวาการเลนเกมมีความสําคัญตอการ
พัฒนาการเรียนรูเปนอยางมาก เพราะวาเกมจะสงเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร 
ความสัมพันธกับผูอ่ืน และเจตคติทางดานความกระตือรือรนที่จะรับฟงความเหน็ผูอ่ืน นอกจากนี้
เกมจะชวยใหผูเลนรูจักแกปญหาหลายๆ แนวทาง โดยขอไดเปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกวาวิธีการสอน
อ่ืนใดนัน่ก็คือความสนุก ทําใหผูเลนเกมไดเขามามีสวนรวมมากที่สุด 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาผลของรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยมี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ คือ แบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา และแบบระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน โดยมีรายละเอียดในการดําเนินการวิจยั ดังตอไปนี ้
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 

การคัดเลือกกลุมตัวอยาง มขีั้นตอนดังนี ้
 

1. ใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยใชบุคลากรของศูนย
ฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน 

2. ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัด
ความรูกอนเรยีน โดยกําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 

3. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจบัคู (Randomized 
Matching) ทั้งหมด 2 กลุม ดังแสดงในตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5  แสดงจํานวนผูเขารับการฝกอบรมที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง 
(รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ฉ) 

 
 

รูปแบบการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
 

 

จํานวนผูรับการ
ฝกอบรม 

 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 30 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 30 
รวม (คน) 60 
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แผนภาพที ่3  ขั้นตอนและวธีิการเลือกกลุมตัวอยาง 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  

1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึง 
ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร 
 

โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่ใชในการทดลองครั้งนี้ เปนเว็บไซตที่
บรรจุเนื้อหาวชิา “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” จํานวน 2 เว็บไซต โดยมีเนื้อหา และตําแหนง
การนําเสนอเหมือนกนัทุกประการ ยกเวนรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนที่มคีวามแตกตางกัน 
ประกอบดวยรูปแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับผูสอนโดยใชรูปแบบเกมเปนแบบ Game Show Competitions 

 

ประชากร 

ผูเขารับ 
การฝกอบรบ  
จํานวน 60 คน 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน
จํานวน 30 คน 

Randomized Matching 

ทําแบบทดสอบกอน
เรียน เร่ือง การติดตั้ง
เครือขายคอมพิวเตอร 
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แผนภาพที ่4 แสดงรูปแบบเกม Game Show Competitions 

 
ลักษณะของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่ใชในการทดลอง นาํเสนอ

ดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ โดยบรรจุเนื้อหา เร่ือง การติดตั้งเครือขาย
คอมพิวเตอร จํานวน 3 หนวย ประกอบดวย 
 

1. ความรูเบื้องตนเกีย่วกับเครือขายคอมพิวเตอร 
2. อุปกรณเครอืขายคอมพิวเตอร 
3. การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 

 
 

1. เลือกเมนู เขาสูเกม 

2. เลือกรูปแบบการเลน 

3. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

4. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

5. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะ 

6. แสดงผลคะแนนและระดบัของผูเขารับการฝกอบรม 
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ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ท้ัง 2 รูปแบบ         
มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
 

1. ศึกษาเนื้อหาวิชา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร โดยรวบรวมเนื้อหาจากเอกสาร
ตําราที่ใชประกอบในการเรียนการสอน 

2. วิเคราะหเนื้อหา เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร และคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสม
เพื่อสรางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับใชในการทดลองครั้งนี้ 

3. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เขียนเนื้อหาตามวัตถุประสงค และนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน โดยการใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความสอดคลองของขอ
คําถามในเกมแตละขอกับจดุประสงคที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence: IOC) 
(รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ข) และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา โครงสรางของเนื้อหา 
ภาษาที่ใช แลวจึงนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

4. เขียนผังโครงสรางของเว็บเพื่อแสดงการเชื่อมโยงภายในเว็บ พรอมทัง้จัดทําผังโครงเรื่อง
(Storyboard) เพื่อนําเสนอรปูแบบโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบที่
ออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหาและแบบระหวางผูเรียน
กับผูสอน และนํามาใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม 

5. นําผังโครงเรื่อง (Storyboard) ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

5.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา 
5.2 รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

 
ขั้นตอนการฝกอบรม ดังนี ้
 

1. ขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 

1.1 ผูเขารับการฝกอบรมเขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 
1.2 ทําการศึกษาวิธีการใชงานโปรแกรม 
1.3 ผูเขารับการฝกอบรมลงทะเบียนเพื่อเกบ็บันทึกขอมูลสวนตัว 
1.4 ผูเขารับการฝกอบรม login ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู และ

ทําการศึกษาคาํแนะนําวาควรเลือกระดับการเลนระดับใดโดยมีเกณฑ ดังนี ้
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24-30 คะแนน  ควรเลือกระดบั ยาก 
  15-23 คะแนน  ควรเลือกระดบั ปานกลาง 
  0-14 คะแนน  ควรเลือกระดบั งาย 

1.5 เลือกเมนู เขาสูเกม 
1.6 เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 
1.7 เลือกระดบัการเลนโดยมีใหเลือก 3 ระดับ ดังนี ้ 

ระดับยาก มีคําอธิบายชี้แนะ 2   คร้ัง 
  ระดับปานกลาง มีคําอธิบายชี้แนะ 7   คร้ัง 
  ระดับงาย มีคําอธิบายชี้แนะ 15 คร้ัง 

1.8 ผูเขารับการฝกอบรมทําการพิมพชื่อ และกดปุมยืนยนั 
1.9 ระบบโปรแกรมจะทําการสรางสถานการณขึ้นมาเกีย่วกับเนื้อหาสวนตาง ๆ 
1.10 จากนั้นใหผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถามพรอมคําอธิบาย

ชี้แนะจากโปรแกรม ซ่ึงจะมกีารปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมบนเวบ็ โดยคลิกทีปุ่ม คําอธิบาย
ชี้แนะ ซ่ึงเมื่อคลิกแลวจะปรากฏขอมูลข้ึนมาในรูปแบบหนาตางของ Internet Explorer โดยเมื่อใช
คําอธิบายชี้แนะหมดแลวระบบโปรแกรมจะทําการสงขอความวา “คุณใชคําอธิบายชี้แนะหมดแลว” 
จากนั้นปุมคําอธิบายชี้แนะจะหายไป 

1.11 เมื่อเลนครบทุกสถานการณที่กําหนดแลว ระบบโปรแกรมจะทําการแสดงผล
คะแนนรวม และแสดงระดับเหรียญที่ผูเขารับการฝกอบรมสามารถทําได โดยมีเกณฑดังนี ้

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

1.12 ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเริ่มเลนใหมอีกครั้งไดตามที่ตองการ โดยคลิกที่
ปุม “เลนใหม” โปรแกรมจะใหผูเขารับการฝกอบรมเลือกระดับการเลนใหมอีกครั้ง 

1.13 เมื่อผูเขารับการฝกอบรมไมตองการเลนใหม และพรอมที่จะทําแบบทดสอบ
หลังเรียน สามารถคลิกที่ปุม “แบบทดสอบหลังเรียน” จากนั้นผูเขารับการฝกอบรม login เพื่อทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนภาพที ่5 แสดงขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน 

กับเนื้อหา 

1. เขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 

3. ลงทะเบียนเพื่อเก็บบันทกึขอมูลสวนตัว 

4. ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู 

5. เลือกเมนู เขาสูเกม 

6. เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 

7. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2.ทําการศึกษาวิธีการใชงานโปรแกรม 

8. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

9. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะจากโปรแกรม 

10. โปรแกรมแสดงผลคะแนนและระดับของผูเขารับการฝกอบรม 
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2 ขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 
 

2.1 ทําการติดตอกับผูสอนดวยโปรแกรม Remote Assistance จากนั้นผูสอนเชิญ 
ผูเขารับการฝกอบรมเขาสูการเลนเกม 

2.2 ผูเขารับการฝกอบรมเขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 
2.3 ผูสอนทําการอธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม 
2.4 ผูเขารับการฝกอบรมลงทะเบียนเพื่อเกบ็บันทึกขอมูลสวนตัว 
2.5 ผูเขารับการฝกอบรม login ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู และ

ผูสอนทําการแนะนําวาควรเลือกระดับการเลนระดับใดโดยมีเกณฑ ดังนี้ 
24-30 คะแนน  ควรเลือกระดบั ยาก 

  15-23 คะแนน  ควรเลือกระดบั ปานกลาง 
  0-14 คะแนน  ควรเลือกระดบั งาย 

2.6 เลือกเมนู เขาสูเกม 
2.7 เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับผูสอน 
2.8 เลือกระดบัการเลนโดยมีใหเลือก 3 ระดับ ดังนี ้ 

ระดับยาก มีคําอธิบายชี้แนะ 2   คร้ัง 
  ระดับปานกลาง มีคําอธิบายชี้แนะ 7   คร้ัง 
  ระดับงาย มีคําอธิบายชี้แนะ 15 คร้ัง 

2.9 ผูเขารับการฝกอบรมทําการพิมพชื่อ และกดปุมยืนยนั 
2.10 ระบบโปรแกรมจะทําการสรางสถานการณขึ้นมาเกีย่วกับเนื้อหาสวนตาง ๆ 
2.11 จากนั้นผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถามพรอมคําอธิบาย

ช้ีแนะจากผูสอน ซ่ึงมีการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูสอน โดยคําอธิบายชี้แนะนัน้จะไดรับดวยการ
สอบถามจากอาจารยผูสอน ซ่ึงอาจารยผูสอนจะทําการใหคําอธิบายชี้แนะแกผูเขารับการฝกอบรม
ดวยตนเอง โดยใชคําอธิบายชี้แนะตามทีก่ําหนดไวลวงหนาเหมือนกบัรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

2.12 เมื่อเลนครบทุกสถานการณที่กําหนดแลว ผูสอนจะบอกผลคะแนนรวม และ
ระดับเหรยีญที่ผูเขารับการฝกอบรมสามารถทําได โดยมีเกณฑดังนี ้

16-20 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทอง (GOLD MEDAL) 
15-23 คะแนน อยูในระดับ เหรียญเงิน (SILVER MEDAL) 
0-14 คะแนน อยูในระดับ เหรียญทองแดง (BRONZE MEDAL) 
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2.13 ผูเขารับการฝกอบรมสามารถเริ่มเลนใหมอีกครั้งไดตามที่ตองการ โดยคลิกที่
ปุม “เลนใหม” โปรแกรมจะใหผูเขารับการฝกอบรมเลือกระดับการเลนใหมอีกครั้ง 

2.14 เมื่อผูเขารับการฝกอบรมไมตองการเลนใหม และพรอมที่จะทําแบบทดสอบ
หลังเรียน สามารถคลิกที่ปุม “แบบทดสอบหลังเรียน” จากนั้นผูเขารับการฝกอบรม login เพื่อทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนภาพที ่6 แสดงขั้นตอนการฝกอบรมรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน 
กับผูสอน 

2. เขาสู URL http://aved.edu.chula.ac.th/gbt 

4. ลงทะเบียนเพื่อเก็บบันทกึขอมูลสวนตัว 

5. ทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อจัดระดับความรู 

6. เลือกเมนู เขาสูเกม 

7. เลือกรูปแบบการเลนแบบ ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา 

8. เลือกระดับการเลน 

เร่ิมเลนใหม 

ออกจากโปรแกรม 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

3.ผูสอนอธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม 

9. พิมพชื่อและกดปุมยืนยัน 

10. ผูเขารับการฝกอบรมศึกษาสถานการณ และคําถาม 
พรอมคําอธิบายชี้แนะจากผูสอน 

11. ผูสอนบอกผลคะแนนและระดับของผูเขารับการฝกอบรม 

1. ติดตอกับผูสอนดวยโปรแกรม Remote Assistance 
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การพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ ใชโปรแกรม
Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบ และเนื้อหา สวนในการตกแตงงานกราฟก
ตางๆ ภายในเว็บจะใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia Flash MX 
ในการสราง Animation และ Action Script ของโปรแกรม หลังจากนั้นนําโปรแกรมการฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธเพื่อ
ตรวจสอบ จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับโปรแกรมการฝกอบรม
บนเว็บ 3 ทาน เปนผูตรวจสอบความถูกตองของโครงสราง และความเหมาะสมของแตละหนาจอ 
รวมทั้งเทคนิคในการสรางโปรแกรมการฝกอบรมบนเวบ็ดานอื่นๆ จากนั้นจึงนําผลที่ไดไปแกไข
ปรับปรุงตามคําแนะนํา 

6. นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบที่สรางขึ้น ไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติ
ใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ตามขั้นตอนดังนี ้

 

ขั้นท่ี 1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) โดยใหผูเขารับการฝกอบรมที่มี
คุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยางจํานวน 1 คน เรียนกับโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อศึกษาวาลักษณะการเรียนของผูเขารับการฝกอบรมวาสามารถเรียนไดอยาง
คลองแคลว มีความเขาใจหรอืมีปญหาในขณะเรยีนหรือไม จากนัน้ใหทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทนัทีแลวนําผลคะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข 

ขั้นท่ี 2  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) โดยนําเครื่องมือไปทดลองกับตัวแทนกลุม
ตัวอยางจํานวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกับโปรแกรมรูปแบบละ 5 คน โดยมีวิธีการ
ปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการ และมกีารทดสอบหลังเรียนจากนัน้มีการนําผลการ
ทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ โดยการ
เทียบประสิทธิภาพที่ไดกับเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ขั้นท่ี 3  การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) โดยการทดลองใชโปรแกรมและแบบ 
ทดสอบกับผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน โดยแบงออก 
เปนกลุมละ 10 คน ทดลองเรียนกับโปรแกรมทั้ง 2 รูปแบบ จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนและ
นําผลการทดสอบมาวิเคราะหตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดยีว 
กับขั้นที่ 2  

 

โดย 90 ตวัแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลีย่ของกลุม (Class mean) ซ่ึงคิดเปนรอยละ สวน 
90 ตัวหลังหมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคในแตละขอของสื่อการเรียนการสอน 
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(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) จากนั้นทาํการตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขสื่อใหมีประสิทธิภาพ
มากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
แผนภาพที ่7 แสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญและปรับแกตามคําแนะนํา 

1. ศึกษาเนื้อหาวิชา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 

2. วิเคราะหเนือ้หา เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
และคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมเพื่อสรางโปรแกรมการฝกอบรม 

3. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และเขียนเนื้อหา 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา 
และปรับแกตามคําแนะนํา 

4. เขียนผังโครงสรางของเว็บ และจัดทําผังโครงเรื่อง (Storyboard) 

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา
และผูเชี่ยวชาญและปรับแกตาม

5. สรางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ 

แกไขขอบกพรอง 

6. นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เพื่อใชในการทดลอง 
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2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การตดิตัง้เครือขายคอมพิวเตอร 
 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” เปนแบบ 
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แตมีการสลับขอในแตละชุด บรรจุ
อยูในโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ซ่ึงผูวิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีขั้นตอนดังนี ้
 

ขั้นตอนในการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขาย
คอมพิวเตอร” มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
 

1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบ และการเขียนขอสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากตํารา 
และเอกสารตางๆ เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล 

2. ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวิเคราะหจากเนื้อหารายละเอยีด และวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” จากนั้นสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัย โดยมี 
4 ตัวเลือก แตละขอมีคําตอบที่ถูกเพียงขอเดียว 
 

ตารางที่ 6  แสดงการแบงเนื้อหาและวัตถุประสงค 
 

เนื้อหา วัตถุประสงคหลักของการเรียนรูเชิงพฤตกิรรม 
 

1. ความรูเบื้องตนเกีย่วกับเครือขาย    
    คอมพิวเตอร 

 

1.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
      คอมพิวเตอรได 
1.2 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบ 
      เครือขายคอมพิวเตอรได 
1.3 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอ 
      ระบบเครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 
1.4 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอ 
      เครือขายคอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 
1.5 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของ 
      โปรโตคอลและ IP Address ได 

 

2. อุปกรณเครอืขายคอมพิวเตอร 
 

2.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขาย 
      คอมพิวเตอรและอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

 

3. การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร 
 

3.1 เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดตั้ง 
      เครือขายคอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 
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3. นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญจํานวน 3 ทาน เปนผูตรวจสอบความตรงของเนื้อหา 
(Content Validity) ความครอบคลุมของเนื้อหา และภาษาที่ใช โดยการใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความ
สอดคลองของขอสอบแตละขอกับจุดประสงคที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence: 
IOC) โดยวิธีการใหคะแนนผลการตัดสิน ดังนี ้

+ 1 หมายถึง  ขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 
   0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงค 
-  1  หมายถึง  ขอคําถามไมสอดคลองกับวตัถุประสงค 

โดยมีวิธีการแปลความหมาย ดังนี ้
ถา IOC ≥ 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคขอนั้นจริง 
ถา IOC < 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นไมไดวดัจุดประสงคขอนั้นจริง 

หลังจากนัน้จึงทําการแกไขปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
4. นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว ไปใชทดลองกับ

ผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางเพื่อหาความเที่ยง (Reliability) เพื่อให
ไดแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน โดยใชวธีิการหาคาความยากของขอสอบ 
(Item Difficulty) และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) โดยมเีกณฑการคัดเลือก
ขอสอบ ดังนี้ 

คาความยากของขอสอบ  มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 0.80 
อํานาจจําแนกของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 1.00 

5. คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ จํานวน
ทั้งหมด 30 ขอ 
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แผนภาพที ่8 แสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้ง 

เครือขายคอมพิวเตอร” 
 
 
 

1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขยีนขอสอบ 

2. วิเคราะหเนือ้หาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3. ดําเนินการสรางแบบทดสอบ 

5. ทดลองใชกบัผูเขารับการฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับ 
กลุมตัวอยางเพื่อหาความเทีย่ง (Reliability)  

โดยใชวิธีการหาคาความยากของขอสอบ (Item Difficulty)  
และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 

6. คัดเลือกแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
จํานวนทั้งหมด 30 ขอ 

4. ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity)  
โดยใหผูเชี่ยวชาญหาคา IOC และปรับแกตามคําแนะนํา 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยมีขั้นตอนดังนี ้
1. ผูวิจัยเตรยีมโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง “การติดตั้งเครือขาย

คอมพิวเตอร” ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  
1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

ใหมีความพรอมตอการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนบุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยนเรศวร จํานวนทั้งสิน้ 60 คน 
 2. เตรียมกลุมตัวอยาง โดยการทําหนังสือขอความรวมมอืในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ถึงผูอํานวยการศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร เพื่อขออนุญาตและขอความรวมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3. ผูวิจัยทําความเขาใจกับกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจงวัตถุประสงค วิธีการใชงาน และเงื่อนไข
ตางๆ ของโปรแกรมใหกลุมตัวอยางทราบ 

4. กลุมตัวอยางทําการลงทะเบียนฝกอบรมบนเว็บ 
5. ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” เพื่อที่ 

จะวดัความรูกอนเรียนของกลุมตัวอยางโดยกําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 
6. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง ดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized 

Matching) ทั้งหมด 2 กลุม ประกอบดวย 
6.1 กลุมทดลองที่ใชโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบ

ปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน  
6.2 กลุมทดลองที่ใชโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบ

ปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 
จากนั้นทําการนัดหมายเวลากับกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม โดยผูวจิัยไดดําเนินการทดลองและ

เก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางดวยตนเอง 
 7. กลุมตัวอยางเขาสูเกม “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดยทําการแยกรูปแบบการฝก 
อบรมออกเปน 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

7.1 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหา 

7.2 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับผูสอน 
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 8. เมื่อกลุมตวัอยางฝกอบรมดวยโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เสร็จ
เรียบรอยแลว ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงอยูบนเว็บทนัที โดยกําหนดใหใชเวลาใน
การทําขอสอบ 30 นาที 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
แผนภาพที ่9 แสดงขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 

3. ช้ีแจงวตัถุประสงค วิธีการใชงาน และเงือ่นไขตางๆ 

5. กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนบนเว็บ 

6. คัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 
ทั้งหมด 2 กลุม ประกอบดวย 

1) กลุมที่มีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
2) กลุมที่มีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูสอน 

4. กลุมตัวอยางทําการลงทะเบียนฝกอบรมบนเว็บ 

7. เขาสูเกม 

8. ทําแบบทดสอบหลังเรียนบนเว็บ 

1. เตรียมโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

2. เตรียมกลุมตัวอยาง 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   

ซ่ึงมีเกณฑการใหคะแนน คอื ขอใดตอบถูกให 1 คะแนนขอใดตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน
และผูวิจยัไดเก็บขอมูลจากการติดตามการใชงาน โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ประกอบดวย จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมจากนั้น
นําผลที่ไดไปทําการวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวเิคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 

3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง     
2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t-test Dependent) 

4. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 



บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการ
ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยประกอบดวยรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนทั้งหมด 2 รูปแบบ คือ 1) แบบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content 
Interaction) และ 2) แบบระหวางผูเรียนกบัผูสอน (Learner-Instructor Interaction) โดยมีสมมติฐาน
การวิจยัวา ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรม
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หาวิชา 
 

โดยที่ผูวิจยัไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน และ
คะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน และขอมลูจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝก 
อบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ประกอบดวย จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะ 
เวลาที่ใชในการเลนเกมเพื่อนาํขอมูลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ และทดสอบสมมติฐาน โดยมี
ลําดับขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 

ตอนที่ 1 ขอมูลจากการทดลอง 
1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 

3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทยีบ (t-test Dependent) 

 
 
 
 



                                                                                                                 
                                                                                                              

 

 

64

ตอนที่ 2 ขอมูลจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
4. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห 
เปรียบเทียบ (t-test Independent) 
 

ตารางที่ 7 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 12.83 4.465 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 12.93 4.571 
-.086 .932 

p<.05 
 จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 12.83 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.465 และ
กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
12.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.571 
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2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test 
Independent) 
 
ตารางที่ 8 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 18.80 5.182 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 21.80 3.284 
-2.678 .010* 

* p<.05 
 

จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ 
กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบ
ผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเทากบั 18.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.182 
และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.80 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 3.284 
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3. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทยีบ (t-test Dependent) 
 
ตารางที่ 9 แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

กลุมตัวอยาง  N X  S.D. t-test Sig. 
กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

กอนเรียน 
หลังเรียน 30 

12.83 
18.80 

4.465 
5.182 -8.811 .000* 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

กอนเรียน 
หลังเรียน 30 

12.93 
21.80 

4.571 
3.284 -14.964 .000* 

* p<.05 
 
 จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ
กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา คะแนนเฉลีย่ของคะแนนในการทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุม สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการแบบทดสอบกอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบ
การปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 12.83 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.465 
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 18.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.182 กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 12.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.571 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 
21.80 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 3.284 
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ตอนที่ 2 ขอมูลจากการติดตามการใชงานโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
นอกจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแลว ในการทดลองครั้งนี้ยังไดมีการบันทึกจํานวนครั้งที่ผู

เขารับการฝกอบรมเลนเกม และระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม เร่ือง “การติดตั้ง
เครือขายคอมพิวเตอร” เพื่อนํามาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ ดังที่ไดแสดงผลตอไปนี้ 
 

1. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
จํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t-test Independent) (รายละเอียดปรากฏใน ภาคผนวก ช) 
 
ตารางที่ 10  แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

จํานวนครั้งท่ีผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม กลุมตัวอยาง 
N X  S.D. t-test Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 1.53 .730 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 1.03 .183 
3.638 .001* 

* p<.05 
 

จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบ 
เทียบคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุม
ทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลนเกมสูงกวากลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่
เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียน
กับผูสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลน
เกมเทากับ 1.53 คร้ังตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนครัง้ที่เลนเกมเทากับ .730 และ
กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่เลนเกมเทากับ 1.03 คร้ังตอคน คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของจํานวนครั้งที่เลนเกมเทากับ .183 
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2. การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) (รายละเอยีดปรากฏใน ภาคผนวก ซ) 
 
ตารางที่ 11  แสดงการวเิคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบ
คาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

ระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม กลุมตัวอยาง 
N X  S.D. t-test Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 

30 34.90 10.691 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับผูสอน 

30 34.20 5.786 
.315 .754 

p<.05 
 

จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบ 
เทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีผู่เขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีใ่ช
ในการเลนเกมเทากับ 34.90 นาทีตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม
เทากับ 10.691 และกลุมทดลองที่ 2 คอื กลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ใชในการเลน
เกมเทากับ 34.20 นาทีตอคน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมเทากบั 
5.786 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวทิยาลัยนเรศวร ไดนําเสนอขอมูลดังตอไปนี้ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
สมมติฐานการวิจัย 

 
ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 

การเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา 
 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั คือ บุคลากรของศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 60 คน ซ่ึงไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จากนั้นทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใหทําแบบทดสอบ
กอนเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อวัดความรูกอนเรยีนแลวจึงคดัเลอืกกลุมตัวอยาง
เขากลุมทดลองดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) 2 กลุม ดงันี้ (รายละเอยีด
ปรากฏใน ภาคผนวก ฉ) 
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กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หาจํานวน 30 คน 

กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนจํานวน 30 คน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 

1. โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง การติดตั้งเครอืขายคอมพิวเตอร 
ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ ประกอบดวย  

1.1 แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
1.2 แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

ทําการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยการหาความตรงของเนื้อหา ดวยวิธีนาํไปให
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา โครงสราง
ของเนื้อหา ภาษาที่ใช จากนัน้นําโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง 2 รูปแบบ ไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับผูเขารับ
การฝกอบรมที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ตามขั้นตอนดังนี ้

ขั้นท่ี 1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 
ขั้นท่ี 2  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 
ขั้นท่ี 3  การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึงจะ
ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แตมีการสลับ
ขอในแตละชดุ มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบปรนัย โดยมี 4 ตัวเลือก แตละขอมคีําตอบที่ถูกเพียง
ขอเดียว จํานวน 30 ขอ ตรวจสอบคุณภาพโดยใหผูเชี่ยวชาญตัดสินความสอดคลองของขอสอบแต
ละขอกับจุดประสงคที่จะวดั (Item-Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑดังนี ้

ถา IOC ≥ 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคขอนั้นจริง 
ถา IOC < 0.5 แสดงวา ขอสอบขอนั้นไมไดวดัจุดประสงคขอนั้นจริง 

และนําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน โดยใชวิธีการ
หาคาความยากของขอสอบ (Item Difficulty) และอํานาจจําแนกของขอสอบ (Item Discrimination) 
โดยมีเกณฑการคัดเลือกขอสอบ ดังนี ้

คาความยากของขอสอบ  มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 0.80 
อํานาจจําแนกของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.20 ถึง 1.00 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 

1. ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดย
กําหนดใหใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที เพื่อที่จะคัดเลือกกลุมตวัอยางเขาสูกลุมทดลอง ดวย
วิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) ทั้งหมด 2 กลุม 
 2. ใหกลุมตัวอยางเขาสูเกม “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” โดยทําการแยกรูปแบบการ
ฝกอบรมออกเปน 2 รูปแบบ ประกอบดวย 

2.1 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับเนื้อหา 

2.2 โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ทีม่ีรูปแบบปฏิสัมพันธแบบ
ผูเรียนกับผูสอน 

หลังจากนัน้เมือ่กลุมตัวอยางไดฝกอบรมดวยโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บเสร็จเรียบรอยแลวใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงอยูบนเว็บทนัท ี โดยกําหนดให
ใชเวลาในการทําขอสอบ 30 นาที 

3. เก็บรวบรวมขอมูล โดยการบันทกึผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
จากนั้นนําผลที่ไดไปทําการวิเคราะหดวยวธีิการทางสถิติตอไป 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

1. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

2. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

3. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ 
(t-test Dependent) 

4. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t-test Independent) 

5. วิเคราะหคาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการ
เลนเกมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t-test Independent) 
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สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคมุระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ซ่ึงประกอบดวยรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนทั้งหมด    
2 รูปแบบ คือ 1) แบบระหวางผูเรียนกับเนือ้หา (Learner-Content Interaction) และ 2) แบบระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) สามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี ้
 

ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทาง 
การเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนือ้หา อยางมนีัย 
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากผลการวิจยัเพื่อศึกษา ผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดย

ใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยนเรศวร  ผลการวิจัยปรากฏวา รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการ
เรียนที่แตกตางกันมีผลตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมที่
ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มรูีปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน คือ ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการ
เรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ Johnson and others (1986) ที่พบวาผูเรียน
ที่เรียนโดยการชวยเหลือกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนตามลําพัง นอกจากนี้
งานวิจยัของ Okebukola (1985) ที่ไดทําการสํารวจผลของการเรียนรวมกัน การแขงขันกัน และการ
เรียนเปนรายบคุคล ที่มีปฏิสัมพันธตอความรูสึกที่ดี ทัศนคติที่ดี ในวชิาวิทยาศาสตร ผลการสํารวจ
พบวา รูปแบบการเรียนที่ครูและนักเรยีนมีปฏิสัมพันธกันและกลุมการเรียนรวมกนั มีผลสัมฤทธ์ิ







รายการอางอิง 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 
“การติดตั้งเครือขายคอมพวิเตอร” 
 
1. รองศาสตราจารย ดร.ดํารัส วงศสวาง  

ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยมหดิล 
 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชมทิพ พรพนมชัย 
หัวหนาฝายเครือขายส่ือสารคอมพิวเตอร สํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยมหิดล 

 

3. อาจารยยุพนิ พวกยะ 
ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยธุยา 

 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบการสรางและออกแบบ โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เร่ือง 
“การติดตั้งเครือขายคอมพวิเตอร” 
 
1. รองศาสตราจารย ดร.ดํารัส วงศสวาง  

ภาควิชาคอมพวิเตอร คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยมหดิล 
 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อนุชัย ธีระเรืองไชยศร ี  
ภาควิชาบริหารเภสัชกิจ คณะเภสัชศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

3. อาจารยสุเมธ ผองพรรณแข   
หัวหนาสาขา คอมพิวเตอรเกมสมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
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ภาคผนวก ข. 
ผลการตรวจหาคาความสอดคลองของขอคาํถามแตละขอกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

ของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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ตารางที่ 12  แสดงผลการตรวจหาคาความสอดคลองของขอคําถามแตละขอกับจุดประสงคเชิง 
พฤติกรรมของโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ เร่ือง “การติดตั้ง 
เครือขายคอมพิวเตอร” 

 
วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม ขอท่ี คาความสอดคลอง 

1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

1 1 
 

2. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

2 
 

1 

3. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอระบบ 
    เครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 

3 
4 

1 
1 

4. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอเครือขาย 
    คอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 

5 
6 
7 

1 
1 
1 

5. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของโปรโตคอล 
    และ IP Address ได 

8 0.67 

6. เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขายคอมพิวเตอร 
    และอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

7. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดต้ังเครือขาย 
    คอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 

17 
18 
19 
20 

1 
0.67 
0.67 

1 
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ภาคผนวก ค. 
ผลการตรวจหาคาความยาก อํานาจจําแนก และความสอดคลองของขอสอบ 

แตละขอกับจุดประสงคท่ีจะวัดของแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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ตารางที่ 13  แสดงผลการตรวจหาคาความยาก อํานาจจาํแนก และความสอดคลองของขอสอบ 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
 

วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม ขอท่ี คาความ
ยาก 

คาอาํนาจ
จําแนก 

คาความ
สอดคลอง 

1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

1 0.72 0.58 1 
 

2. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายประเภทของระบบเครือขาย 
    คอมพิวเตอรได 

2 
3 
4 
5 

0.79 
0.50 
0.72 
0.72 

0.43 
0.72 
0.58 
0.29 

1 
0.67 
0.67 
0.67 

3. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายแนวทางการเชื่อมตอระบบ 
    เครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN ได 

6 
7 
8 
9 

0.36 
0.65 
0.72 
0.43 

0.72 
0.43 
0.58 
0.29 

0.67 
0.67 

1 
1 

4. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเชื่อมตอเครือขาย 
    คอมพิวเตอรหรือโทโปโลยีได 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.72 
0.79 
0.72 
0.65 
0.72 
0.65 

0.58 
0.43 
0.29 
0.72 
0.29 
0.43 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

5. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของโปรโตคอล 
    และ IP Address ได 

16 
17 
18 

0.36 
0.43 
0.79 

0.43 
0.29 
0.43 

0.67 
1 
1 

6. เพื่อใหผูเรียนสามารถบอกอุปกรณในเครือขายคอมพิวเตอร 
    และอธิบายหนาที่ของอุปกรณตางๆ ได 

19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

0.79 
0.79 
0.43 
0.58 
0.72 
0.65 
0.58 
0.36 
0.65 
0.58 

0.43 
0.43 
0.29 
0.29 
0.29 
0.43 
0.58 
0.43 
0.72 
0.86 

1 
0.67 

1 
1 
1 
1 
1 

0.67 
0.67 

1 
7. เพื่อใหผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการติดต้ังเครือขาย 
    คอมพิวเตอรแบบ Peer-to-Peer ได 

29 
30 

0.29 
0.65 

0.29 
0.72 

1 
1 
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ภาคผนวก ง. 
แบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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แบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การติดตัง้เครือขายคอมพิวเตอร” 
 

1. ขอใดหมายถึงระบบเครือขายคอมพิวเตอร  
ก. การเชื่อมตอคอมพิวเตอรกับอุปกรณอ่ืนๆ 
ข. การเชื่อมตอคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องเขาดวยกัน 
ค. การนําคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องมาใชงานดวยกนั 
ง. การนําอุปกรณเสริมมากกวา 2 ชนิดมาใชรวมกับคอมพิวเตอร 
 

2. ระบบเครือขายทองถ่ิน (Local Area Network หรือ LAN) มีลักษณะอยางไร 
ก. เปนเครือขายระดับกลางที่ใชภายในเมืองหรือในจังหวดัเดียวกนั 
ข. เปนเครือขายขนาดใหญซ่ึงจะใชสถานีเปนสื่อกลางเชนดาวเทยีม, ระบบคลื่นวิทย ุ
ค. เปนเครือขายระยะใกลที่ใชภายในองคกรหรือในพื้นทีใ่กลๆ กัน 
ง. เปนเครือขายขนาดใหญซ่ึงครอบคลุมพื้นที่ทั่วโลก 
 

3. เปนลักษณะการนําเอาเครือขายคอมพิวเตอรขนาดเล็กมาเชื่อมตอกันเปนเครือขายคอมพิวเตอร
ขนาดใหญ มีความหมายตรงกับขอใด 
ก. Wide Area Network และ Local Area Network  
ข. Local Area Network และ Metropolitan Area Network 
ค. Local Area Network 
ง. Metropolitan Area Network 
 

4. เครือขายประเภทใดมกัตองใชสัญญาณดาวเทียมเปนชองทางในการสื่อสาร 
ก. เครือขาย LAN 
ข. เครือขาย MAN 
ค. เครือขาย WAN 
ง. เครือขาย INTRANET 
 

5. ระบบเครือขายคอมพิวเตอรสามารถแบงตามระยะหางระหวางอุปกรณที่เชื่อมโยงไดกี่ชนดิ 
อะไรบาง 
ก. 3 ชนิด คือ LAN, MAN และ WAN 
ข. 3 ชนิด คือ LAN, MAN และ INTERNET 
ค. 3 ชนิด คือ MAN, WANและ INTERNET 
ง. 3 ชนิด คือ LAN, WAN และ INTERNET 
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6. ขอใดคือลักษณะของ Server 
ก. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานในเครือขาย 
ข. เครื่องคอมพิวเตอรที่ควบคุมขอมูลในเครือขาย 
ค. เครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่ควบคุมการรับ-สงขอมูล 
ง. เครื่องคอมพิวเตอรที่ติดตัง้โมเด็มของเครือขาย 
 

7. ขอใดคือลักษณะของ Client 
ก. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานในเครือขาย 
ข. เครื่องคอมพิวเตอรที่ควบคุมขอมูลในเครือขาย 
ค. เครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่ควบคุมการรับ-สงขอมูล 
ง. เครื่องคอมพิวเตอรที่ติดตัง้โมเด็มของเครือขาย 
 

8. ลักษณะของ LAN แบบ Peer-to-Peer คือขอใด 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆเครือขาย 
ค. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
ง. การรับ-สงขอมูลทําไดโดยตรงกับเครื่องที่ตองการ 
 

9. ขอใดคือลักษณะของ LAN แบบ Client-Server 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆเครือขาย 
ค. การกําหนดใหมีเครื่องบรกิารในเครือขาย 
ง. การรับ-สงขอมูลทําไดโดยตรงกับเครื่องที่ตองการ 
 

10. ขอใดคือลักษณะของโครงสรางเครือขายแบบวงแหวน (Ring Topology) 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆ เครือขาย 
ค. การวางรูปแบบเปนแบบกระจายรอบเครื่องศูนยกลาง 
ง. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
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11. ขอใดคือลักษณะของโครงสรางเครือขายแบบบัส (Bus Topology) 
ก. มีเครื่องศูนยกลางทําหนาที่รับ-สงขอมูล 
ข. การสงขอมูลจะหมุนวนไปรอบๆ เครือขาย  
ค. การวางรูปแบบเปนแบบกระจายรอบเครื่องศูนยกลาง 
ง. การที่ทุกเครื่องติดตั้งเรียงลําดับตอเปนเสนตรง 
 

12. โครงสรางของเครือขาย (Topology) หมายถึง 
ก. รูปแบบการจัดวางคอมพวิเตอรในเครือขายและการไหลเวียนของขอมูลในเครือขาย 
ข. การเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขายและการไหลเวยีนของขอมูลในเครือขาย 
ค. หลักการไหลเวียนของขอมูลในเครือขาย 
ง. รูปแบบการจัดวางคอมพวิเตอรและการเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขายและการ
ไหลเวยีนของขอมูลในเครือขาย 
 

13. ขอใดกลาว ผิด เกีย่วกับระบบโทโปโลยีแบบบัส (Bus Topology) 
ก. ใชสายเคเบลินอย 
ข. ตรวจหาจุดที่เปนปญหาทาํไดงาย 
ค. มีรูปแบบการวางสายงายที่สุด 
ง. ระบบจะมีประสิทธิภาพนอยลง ถามีการจราจรขอมูลสูง 
 

14. การเชื่อมตอของระบบเครือขายคอมพิวเตอรแบบใด ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรหลัก (Host) เปน
ศูนยกลางเชื่อมตอไปยังคอมพิวเตอรเครือ่งอื่นๆ 
ก. Star Topology 
ข. Ring Topology 
ค. Bus Topology 
ง. Hybrid Topology 
 

15. เครือขายที่เชื่อมตอคอมพิวเตอรและอปุกรณตางๆ ดวยสายเคเบิลยาวๆ ตอเนื่องไปเรื่อยๆ โดยมี
คอนเน็กเตอรเปนตัวเชื่อมตอคอมพิวเตอรและอุปกรณเขากับสายเคเบิล เปนลักษณะการเชื่อมตอ
แบบใด 
ก. Bus Topology 
ข. Star Topology 
ค. Ring Topology 
ง. Hybrid Topology 
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16. โปรโตคอล หมายถึง 
ก. วิธีการหรือมาตรฐานการสงขอมูล 
ข. วิธีการสงสัญญาณ 
ค. วิธีการเชื่อมตอคอมพิวเตอร  
ง. ถูกทุกขอ 
 

17. TCP/IP คืออะไร 
ก. โปรโตคอลที่ใชส่ือสารกันในเครือขายอินเทอรเน็ต 
ข. หมายเลขประจําตัวทีใ่ชตดิตอกับอินเทอรเน็ต 
ค. ภาษากลางที่ใชส่ือสารกันในเครือขาย 
ง. โปรแกรมที่ใชในการเปดเว็บเพ็จตางๆ 
 

18. IP Address คืออะไร 
ก. โปรโตคอลที่ใชส่ือสารกันในเครือขายอินเทอรเน็ต 
ข. หมายเลขประจําตัวทีใ่ชตดิตอกับอินเทอรเน็ต 
ค. ภาษากลางที่ใชส่ือสารกันในเครือขาย 
ง. กติกาหรือวธีิการที่ถูกตองในการติดตอส่ือสาร 
 

19. สายสัญญาณชนิดใดมีอัตราการสงขอมูลเร็วที่สุด 
ก. สาย Coaxial 
ข. สาย Fiber Optic 
ค. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ง. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
 

20. ขอเสียของสายแบบ UTP คือขอใด 
ก. มีการรบกวนของกระแสไฟสูง 
ข. มีอัตราการสงขอมูลไดต่ํา 
ค. สายมีความแข็งทําใหตดิตัง้ตามมุมไดลําบาก 
ง. มีราคาสูง 
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21. ขอดีของสาย Coaxial คือขอใด 
ก. ติดตั้งงาย 
ข. สงไดทั้งเสียง สัญญาณวดีีโอและขอมลู 
ค. ไมมีการรบกวนทางแมเหล็กไฟฟา 
ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ขอ ข. 
 

22. สําหรับเสนใยนําแสง (Fiber Optic) สัญญาณขอมูลดิจิตอล จะถูกแปลงเปนอะไร  
ก. สัญญาณอนาล็อก 
ข. สัญญาณดิจิตอล 
ค. สัญญาณแสง 
ง. สัญญาณเสียง 
 

23. หัวตอ RJ-45 ใชกับสายสัญญาณชนิดใด 
ก. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ข. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
ค. สาย Coaxial 
ง. สาย Fiber Optic 
 

24. หัวตอ BNC ใชกับสายสัญญาณชนิดใด 
ก. สาย UTP (Unshielded Twisted Pair) 
ข. สาย STP (Shielded Twisted Pair) 
ค. สาย Coaxial  
ง. สาย Fiber Optic 
 

25. อุปกรณทีใ่ชดูดซับสัญญาณที่สงมาทางสายเคเบิล โดยจดุปลายจะตองมี ตัวตอ นี้ติดตัวอยูเสมอ
ซ่ึงสามารถใชหยุดสัญญาณไมใหสะทอนกลับไปใหเกิดสัญญาณรบกวน 
ก. ฮับ (Hub) 
ข. เทอรมิเนเตอร (Terminator) 
ค. เราทเตอร (Router) 
ง. ที-คอนเน็กเตอร (T-Connector) 
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26. Hub คืออุปกรณสําหรับทําหนาที่ใด 
ก. กระจายขอมูลในเครือขาย 
ข. เชื่อมตอ 2 เครือขายเขาดวยกัน 
ค. รวมและกระจายสัญญาณ 
ง. รวมขอมูลในเครือขาย 
 

27. อุปกรณใดทําหนาที่สําหรับเชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรกับสายสัญญาณ เพื่อใหเครื่อง
คอมพิวเตอรในเครือขายสามารถรับสงขอมูลถึงกันได 
ก. เราทเตอร (Router) 
ข. การดแลน (Network Interface Card) 
ค. บริดจ (Bridge) 
ง. เก็ตเวย (Gateway) 
 

28. อุปกรณใดใชสําหรับเชื่อมโยงระบบเครือขายแลนตางระบบเขาดวยกัน โดยจะทาํหนาที่กําหนด
เสนทางเดินของขอมูลเพื่อใหไปถึงเครือขายยอยที่ถูกตอง 
ก. ฮับ (Hub) 
ข. เทอรมิเนเตอร (Terminator)  
ค. เราทเตอร (Router) 
ง. ที-คอนเน็กเตอร (T-Connector) 
 

29. DNS Server หมายถึงอะไร 
ก. เปนคอมพวิเตอรที่ทําหนาที่แปลงตัวเลข IP ไปเปนโดเมนเนม 
ข. เปนคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่แปลงโดเมนเนมไปเปนตวัเลข IP 
ค. ใชเปนจดุหมายปลายทางไปยังเว็บไซต  
ง. ถูกทุกขอ 
 

30. ขอใดกลาวถูกตองในการกําหนด IP Address 
ก. Subnet mask คือ คา IP Address ของเครื่องที่จะทําหนาที่เปนทางผานไปสูเครือขายอื่นๆ 
ข. การกําหนดคา IP address จะตองไมซํ้าซอนกับเครื่องอื่นๆ ในระบบเครือขาย 
ค. หมายเลข IP address เปน 192.168.1.2 หมายความวาหมายเลขเครื่องคือ 192 
ง. คา Default gateway โดยทั่วไป Windows XP จะกําหนดใหโดยอัตโนมัติ 
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ภาคผนวก จ. 
การหาประสิทธิภาพสื่อ ตามเกณฑ 90/90 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียน 2 รูปแบบ 
ประกอบดวย 
 

1) แบบผูเรียนกับเนื้อหา (Learner-Content Interaction) 
2) แบบผูเรียนกับผูสอน (Learner-Instructor Interaction) 

 

แบงการทดสอบออกเปน 3 คร้ัง ดังแสดงในตารางดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 14  แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

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

 
ตารางที่15 แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

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

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

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

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

 



ตารางที่ 16 แสดงผลการทดสอบ ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 
 

ขอสอบในแตละวัตถุประสงค 
1 2 3 4 5 6 7 รวม 

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

ทดสอบเว็บ
ที่1 

                               

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

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

ที่2 
                               

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

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

Nkam
Text Box
97



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ. 
ผลการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 

ดวยวิธีการสุมเขากลุมแบบจับคู (Randomized Matching) ท้ังหมด 2 กลุม 
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ตารางที่ 17  แสดงผลการคัดเลือกกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลองดวยวธีิการสุมเขากลุมแบบ
จับคู (Randomized Matching) ทั้งหมด 2 กลุม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

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

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

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

23 
22 
21 
21 
19 
17 
16 
14 
14 
13 
13 
13 
13 
13 
12 
12 
12 
12 
12 
11 
11 
10 
10 
9 
9 
8 
8 
7 
7 
6 
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ภาคผนวก ช. 
ตารางแสดงจํานวนครัง้ท่ีผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม 
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ตารางที่ 18  แสดงจํานวนครั้งที่ผูเขารับการฝกอบรมเลนเกม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

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

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

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

1 
1 
1 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
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ภาคผนวก ซ. 
ตารางแสดงระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม 
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ตารางที่ 19  แสดงระยะเวลาที่ผูเขารับการฝกอบรมใชในการเลนเกม 
 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับเนื้อหา จํานวน 30 คน 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบปฏิสัมพันธทางการเรียน
แบบผูเรียนกับผูสอน จํานวน 30 คน 

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

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

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

37 
40 
19 
38 
41 
40 
22 
31 
36 
35 
37 
29 
27 
34 
32 
29 
32 
34 
39 
35 
32 
42 
35 
45 
35 
32 
31 
39 
28 
40 
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ภาคผนวก ฌ. 
โครงสรางเว็บไซต โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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แผนภาพที ่10  โครงสรางเว็บไซต โปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ เรื่อง  
“การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
 
 
 
 

โฮมเพจ 

วัตถุประสงค วิธีการใชงานโปรแกรม ลงทะเบียน 

แบบทดสอบหลังเรียน เขาสูเกม แบบทดสอบกอนเรียน 

ผูจัดทํา 

เลือกรูปแบบการเลน

เลือกระดับการเลน

เนื้อหาเกม 

แสดงผลคะแนน 
และระดับของ 

ผูเขารับการฝกอบรม 
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ภาคผนวก ญ. 

ตัวอยางโปรแกรมการฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ 
เร่ือง “การติดตั้งเครือขายคอมพิวเตอร” 
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หนาจอหลัก หนาจอวัตถุประสงค 
 
 

  
 

หนาจอวิธีการใชงานโปรแกรม หนาจอลงทะเบียน 
 
 

  
 

หนาจอ login เพื่อทําแบบทดสอบกอนเรียน หนาจอ login เพื่อทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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หนาจอแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ หนาจอแสดงผลคะแนนที่ทําไดจากแบบทดสอบ 
 
 

  
 

หนาจอขอมูลผูจัดทํา หนาจอสําหรับเลือกรูปแบบการเลนเกม 
 
 

  
 

หนาจอสําหรับเลือกระดับการเลนเกม หนาจอสําหรับพิมพชื่อผูเลนเกม 
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หนาจอกลาวตอนรับ หนาจอแสดงเนื้อหา 
 
 

  
 

หนาจอคําถามในเกม หนาจอคําอธิบายชี้แนะ 
 
 

  
 

หนาจอผลปอนกลับเมื่อตอบถูก หนาจอผลปอนกลับเมื่อตอบผิด 
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หนาจอแสดงผลจากการเลนเกม 
 
 

  
 

หนาจอโปรแกรม Remote Assistance สําหรับผูสอน  
เม่ือผูเขารับการฝกอบรม เลือกรูปแบบการเลนแบบปฏิสมัพันธกับผูสอน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายบุญชู บุญลิขิตศิริ เกิดเมื่อวันที่ 26 สิงหาคม พ.ศ. 2521 จังหวัด เพชรบูรณ             
สําเร็จการศึกษาขั้นปริญญาบัณฑิต (กศ.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร พ.ศ. 2543 จากนั้นเขาศึกษาตอในคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอน และ
เทคโนโลยีการศึกษา ในปการศึกษา 2546 
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