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  งานวิจยัชิ*นนี*  มีวตัถุประสงค์ 1) เพื�อศึกษาผลการใช้ยูบิควิตสัเกมที�มีต่อการเพิ�มความ 
สามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียน 2) เพื�อศึกษาผลการใชย้บิูควิตสัเกมที�มีต่อผลสัมฤทธิ3 ทางการ
เรียน โดยนาํกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมผ่านทางยูบิควิตสัซึ� งถือเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือให้
นักเรียนทาํงานเป็นกลุ่ม เพื�อกระตุ้นความสนใจ มีการติดต่อสื�อสาร ปฏิสัมพนัธ์ และมีความ
สนุกสนานในการเรียน มีความยืดหยุ่นด้านสถานที�และเวลาในการใช้งาน โดยอาศยัเทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบเครือข่ายภายในโรงเรียนเป็นส่วนประกอบในการจดัการเรียนการสอน โดย
กลุ่มตวัอยา่งจากนกัเรียนระดบัชั*นมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา จงัหวดัสงขลา ภาค
เรียนที� 1 จาํนวน 2 หอ้งเรียนเป็นกลุ่มควบคุม จาํนวน 20 คน และกลุ่มทดลองจาํนวน 27 คน 
 ผลการทดลองพบวา่นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการเขา้สังคม
สูงหลงัจากไดรั้บการเรียนรู้ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัเกมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนที�จะไดรั้บ
การเรียนรู้ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัเกมการเรียนรู้ อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 
และผลสัมฤทธิ3 ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองจะสูงกว่าผลสัมฤทธิ3 ทางการเรียนของกลุ่ม
ควบคุม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 
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ABSTRACT 

  The purposes of this research were: 1) to study the results of using ubiquitous 

game-based learning for increasing students’ social competence abilities 2) to study the 

results of using ubiquitous game-based learning for increasing students’ learning achievements. 

The students studied, worked and cooperated using ubiquitous game learning styles. The students 

were more interested in the lessons and had fun to do the activities, they also had chances to 

participate more and communicate with each other in groups. It was very flexible and easy for 

students to learn and do activities anywhere and anytime at school by using ubiquitous game 

through the school computer network. The research sample consisted of students studying in 

Mattayomsuksa 2 at Khlongdaen Wittaya School in the first semester. The research sample was 

divided into 2 groups; 20 students were the control group and 27 students were the experimental 

group. 

 The findings of the research were: 1) the students’ social competence of Mattayomsuksa  

2 students at Khlongdaen Wittaya School by using ubiquitous game-based learning was higher 

than before the treatment at a significant level of 0.05   2) The students’ learning achievements in 

the experimental group was higher than the students’ learning achievements in the control group 

at a significant level of 0.05    
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บทที� 1 

บทนํา 

 
1.1 บทนําต้นเรื�อง 

  ในยุคสมัยของความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที� มีผลต่อ
ชีวิตประจาํวนัของคนไทย ก่อให้เกิดการเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั(งทางดา้นเศรษฐกิจ การเมือง 
วฒันธรรม และการศึกษา เทคโนโลยสีารสนเทศถูกนาํมาใชใ้นองคก์รหรือหน่วยงานต่าง ๆ ในดา้น
การปรับปรุงรูปแบบการทาํงานเป็นเครื� องมือเพื�อเพิ�มผลผลิตของงาน และอีกหลาย ๆ ด้าน 
เทคโนโลยีสารสนเทศมีการพฒันากา้วไปขา้งหน้าอย่างรวดเร็ว ซึ� งสวนทางกบัสภาพสังคมและ
จิตใจของคนไทยที�มีแนวโนม้ตํ�าลง ความสงบสุขของสังคมที�เคยมีค่อย ๆ ลดนอ้ยลง เกิดปัญหาก่อ
การวิวาท ปัญหาการลม้เหลวทางการศึกษา ปัญหาการฆ่าตวัตาย จนกระทั�งปัญหาอาชญากรมีเพิ�ม
มากขึ( นเห็นได้ชัดจากรายงานสถิติคดีของศาลทั�วราชอาณาจกัรไทย ระหว่างเดือนมกราคม – 
ธนัวาคม 2553 มีคดีอาญาเกิดขึ(น 26,592 คดีและคดีแพ่ง 11,599 คดี ซึ� งมีแนวโน้มจะสูงขึ(นทุกปี  
[1, 2, 3, 4] เฉพาะคดีเด็กและเยาวชนที�ถูกดาํเนินคดีโดยสถานพินิจฯ ทั�วประเทศ ภายในปี 2553 มี
จาํนวนทั(งสิ(น 46,981 คดี จาํแนกตามระดบัการศึกษา มากที�สุดมีระดบัการศึกษาอยู่ในระดบั
มธัยมศึกษาตอนตน้ ร้อยละ 39.96 ดงัแสดงในภาพที� 1.1 

       

ภาพที� 1.1 แผนภูมิแสดงร้อยละของคดีเด็กและเยาวชนที�ถูกดาํเนินคดีจาํแนกตามระดบัการศึกษา  
ปี พ.ศ. 2553 
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   เยาวชน คือ อนาคตของชาติ เป็นความคาดหวงัของสังคมกบักลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่ที�
จะเป็นกาํลงัสําคญัในการพฒันาประเทศให้เจริญยิ�งขึ(น แต่เมื�อมีจาํนวนคดีที�ก่อขึ(นโดยเยาวชนของ
ประเทศที�มีจาํนวนหลาย ๆ คดีในแต่ละปีนั(น มาพิจารณาสาเหตุที�ทาํให้กลุ่มเยาวชนก่อปัญหาต่าง ๆ 
ขึ(นมาปรากฎว่ามีสาเหตุมาจากการคบเพื�อน มีถึงร้อยละ 39.90 มากกว่าสาเหตุอื�น ๆ เช่น สาเหตุ
ความคึกคะนอง ร้อยละ 15.05 และสาเหตุความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ร้อยละ10.94 ดงัภาพที� 1.2 [5] 

  

ภาพที� 1.2 แผนภูมิแสดงร้อยละคดีเด็กและเยาวชนจาํแนกตามสาเหตุของการกระทาํผดิ  
ปี พ.ศ. 2553 

    สาเหตุสําคัญของปัญหาข้างต้นคือขาดทักษะความสามารถในการเข้าสังคม 
(Social Competence) และภาวะทางอารมณ์ ถา้เด็กและเยาวชนไดรั้บการปลูกฝังสิ�งเหล่านี(มาเป็น
อยา่งดีจะส่งผลให้ประสบความสําเร็จในชีวิต มีทกัษะในการดาํเนินชีวิต ไม่ก่อให้เกิดปัญหาให้กบั
สังคม เพราะบุคคลเหล่านี(จะสามารถรับรู้เขา้ใจความรู้สึกของผูอื้�นไดดี้ สร้างความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ตวัเองกบัคนรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสมและยาวนาน มีสติในการยบัย ั(งชั�งใจ และมีทกัษะจดัการ
ความขดัแยง้ไดดี้ [6, 7] ซึ� งเป็นพื(นฐานสําคญัของการอยู่ร่วมกนัอย่างมีความสุขของคนในสังคม 
ส่งผลให้พฤติกรรมเสี�ยงของเยาวชนต่อการกระทาํผิดเบาบางลง วิธีการก่อให้เกิดทกัษะต่าง ๆ ที�
กล่าวมา หวัใจสาํคญัคือกระบวนการกลุ่ม ซึ� งควรไดรั้บการปลูกฝังตั(งแต่วยัเยาว ์ยิ�งถา้ไดส้อดแทรก
เขา้ไปในชีวติประจาํวนัดว้ยแลว้จะเป็นวธีิการปลูกฝังที�ดีและคงทน [8] 
  เยาวชนที�จะเป็นกําลังสําคัญในการพฒันาสังคม เป็นผูที้� มีความสามารถทาง
อารมณ์ การเข้าสังคม และความสามารถทางความรู้ด้วย [6] ซึ� งการเรียนการสอนที�ต้องการ
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ประสิทธิภาพทางความรู้ ทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม และทกัษะกระบวนการกลุ่ม การ
เรียนรู้ดว้ยเกม (Game-based Learning) สามารถที�จะตอบสนองสิ�งเหล่านี( ได ้[9] การนาํเกมมาเป็น
สื�อการเรียนการสอนก่อให้เกิดการสร้างความรู้ กระตุ้นความสนใจ สร้างจิตนาการและความ
สนุกสนาน ก่อให้เกิดประโยชน์กบันักเรียนเป็นอย่างมาก [10] เมื�อนาํมาใช้ร่วมกบัเทคโนโลยี
สารสนเทศในการเรียนการสอน ทาํให้มีประสิทธิภาพทางการเรียนเพิ�มมากขึ(น ซึ� งเทคโนโลยี
สารสนเทศมีบทบาทสําคญัในการสนบัสนุนการสร้างความรู้ เป็นเครื�องมือที�มีประสิทธิภาพ ที�จะ
ทาํใหน้กัเรียนสามารถสร้างความรู้ดว้ยตนเอง [11, 12] การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศนาํเสนอระบบ
การเรียนการสอนทาํให้มีความน่าสนใจ สามารถเผยแพร่ไดต้ลอดเวลา สื�อสารไดด้ว้ยเสียง ภาพ 
และภาพเคลื�อนไหว โดยใชก้ารถ่ายทอดเนื(อหาบนระบบเครือข่ายผา่นทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ ทั(งคอมพิวเตอร์และโทรศพัทเ์คลื�อนที� ให้มีความยืดหยุน่ดา้นสถานที�และเวลา (Ubiquitous 
Technology) [13] ทาํใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ตลอดเวลา สามารถตอบโตแ้ละมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอื�นได ้
นกัเรียนสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลไดม้ากมาย เนื(อหาสาระที�เคยเรียนผา่นไปแลว้สามารถเรียกใช้
เพื�อทบทวนไดต้ามตอ้งการผ่านทางอุปกรณ์ประเภท Desktop PC, Notebook Computer, PDA, 
Smart Phones และ Tablet ตอบสนองต่อศกัยภาพและความสามารถของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี [14] 
การใช้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ� งของการเรียนการสอนจึงเป็นอีกแนวทางที�จะสามารถเพิ�ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน และสามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning) ผา่นทางเกมไดเ้ป็นอยา่งดีช่วยส่งเสริมและปลูกฝังทกัษะการสื�อสาร ทกัษะการตดัสินใจ
แกปั้ญหาต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ทกัษะการตั(งเป้าหมาย ทกัษะการบริหารความสัมพนัธ์กบัผูอื้�น ทกัษะ
การสร้างทีมงาน และทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมใหก้บันกัเรียน [10]  

จากข้อมูลที�กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาพฤติกรรมที�ไม่
เหมาะสมของนักเรียนที�เป็นปัญหาสังคมอยู่ในปัจจุบนัที�มีสาเหตุมาจากการคบเพื�อน ความคึก
คะนอง และการรู้เท่าไม่ถึงการณ์นั(น ควรเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมให้กบันักเรียน โดย
ปลูกฝังเขา้ไปในชีวิตประจาํวนัของนักเรียน ให้นกัเรียนได้ทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ควบคู่ไปกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนได้มีทั( งทักษะความสามารถในการเข้าสังคมและความรู้ของ
เนื(อหาวชิาไปพร้อม ๆ กนั  ดงันั(นงานวจิยันี( จึงมีวตัถุประสงคเ์พื�อให้นกัเรียนมีความสามารถในการ
เขา้สังคม โดยนาํกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยเกมผา่นทางยูบิควิตสัซึ� งถือเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือเอื(อ
ให้นักเรียนทาํงานเป็นกลุ่มเพื�อกระตุน้ความสนใจ มีการติดต่อสื�อสาร ปฏิสัมพนัธ์ และมีความ
สนุกสนานในการเรียน มีความยืดหยุ่นด้านสถานที�และเวลาในการใช้งาน โดยอาศยัเทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบเครือข่ายภายในโรงเรียนเป็นส่วนประกอบในการจดัการเรียนการสอน 
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1.2 ขอบเขตของโครงการวจัิย 

  1. ขอบเขตดา้นเครื�องมือวจิยั 
          - สื�อการเรียนรู้พฒันา ดว้ย PHP, Java Script, Ajax และ โปรแกรมสร้างสื�อ
ประสม    
           - ระบบอินเตอร์เน็ต 
           - แผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 6 แผนการเรียนรู้ 
 2.  ขอบเขตดา้นเครื�องมือที�ใชใ้นการเก็บขอ้มูล 
                    - แบบประเมินทกัษะความสามารในการเขา้สังคม (Social Competence) 
          - แบบประเมินเกมการเรียนรู้สาํหรับผูเ้ชี�ยวชาญ 
          - แบบประเมินเกมการเรียนรู้ทดลองกบักลุ่มนกัเรียนที�ผา่นการเรียนรู้มาแลว้ 
ก่อนการนาํไปทดลองจริง 
         - แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิt ทางการเรียน 
 3. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
          - ประชากร นกัเรียนโรงเรียนคลองแดนวทิยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา 
         - กลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชั(นมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวทิยา 
 4. ขอบเขตทางดา้นสถานที� 
         -  การวางระบบกระจายสัญญาเครือข่ายไร้สายครอบคลุมเฉพาะบริเวณของ
โรงเรียน 
         -  การเขา้ใชง้านเกมการเรียนรู้ใชไ้ดภ้ายในบริเวณที�สามารถเชื�อมต่อกบั
ระบบเครือข่ายได ้
  5. สถาปัตยกรรมระบบ 
   การทาํงานของระบบการเรียนรู้ด้วยเกมแหล่งขอ้มูลถูกเก็บอยู่บนเครื�องแม่ข่าย
พร้อมกบัฐานขอ้มูล ที�เก็บขอ้มูลจากการเล่นเกม เป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่ม โดยนกัเรียนสามารถ
เขา้ถึงเกมไดด้ว้ยใชอุ้ปกรณ์ประเภท Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Smart Phones และ 
Tablet เป็นสื�อกลางที�สามารถเชื�อมต่อกบัระบบ WiFi ของโรงเรียนไดโ้ดยไม่จาํกดัเวลาและสถานที�
ทั�วบริเวณของโรงเรียน ครูผูส้อนสามารถเข้าถึงและติดตามการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการ
เชื�อมต่อกบัระบบเครือข่ายของโรงเรียน 
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ภาพที� 1.3 สถาปัตยกรรมของระบบ 

1.3 วตัถุประสงค์  

 1. เพื�อศึกษาผลการใชย้บิูควิตสัเกมที�มีต่อการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมของ 
นกัเรียน 
 2. เพื�อศึกษาผลการใชย้บิูควติสัเกมที�มีต่อผลสัมฤทธิt ทางการเรียน 

1.4 สมมติฐานงานวจัิย 

  1. การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกม (Game-based Learning) แบบกลุ่มมีผลต่อความสามารถ 
ในการเขา้สังคมของนกัเรียนสูงขึ(น อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 
  2. การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกม (Game-based Learning) มีผลสัมฤทธิt ทางการเรียน
แตกต่างกบันกัเรียนที�เรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 

1.5 ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

1. ไดรั้บความรู้ แนวคิดใหม่ ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
2. เปิดโอกาสทางการศึกษาทางดา้นการนาํเทคโนโลยมีาช่วยในการจดัการเรียนการ

สอน 
3. การจดัการเรียนรู้สามารถพฒันาไดท้ั(งสติปัญญาและทกัษะความสามารถในการ

สังคม 
4. สามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนการสอนได ้
5. เพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียนในระดบัชั(นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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1.6 วสัดุอุปกรณ์ 

ฮาร์ดแวร์ 

  1.  Desktop PC 
  2. เครื�องแม่ข่าย 
  3. Wireless Router (ROUTER LINKSYS WRT54GL) 
  4. Smart Phones 

ซอฟต์แวร์ 

1. Windows Server 2003 

2. ระบบปฏิบติัการ Windows 7 

3. Web Browser  

4. โปรแกรมสร้างสื�อประสม 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 

  1. นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนชั(นมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวทิยา อาํเภอ 
ระโนด จงัหวดัสงขลา จาํนวน 2 หอ้ง  
  2. แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง แนวทางการจดัการเรียนการสอนนกัเรียนในราย 
วิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศระดบัชั(นมธัยมศึกษาปีที� 2 เรื�องการสื�อสารขอ้มูลและ
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  3. เกมการเรียนรู้ หมายถึง เกมพฒันาความสามารถในการเขา้สังคม มีการเล่นเป็น
กลุ่ม สมาชิกภายในกลุ่มเล่นเพื�อความสําเร็จ เป้าหมายของกลุ่มให้ได้คะแนนดีที�สุด เนื(อหาเพื�อ
ส่งเสริมการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศระดบัชั(นมธัยมศึกษาปีที� 2 เรื�อง
การสื�อสารขอ้มูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  4. ความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence) หมายถึง เป็นความ สามารถ
ต่าง ๆ ที�เป็นตวักาํหนดการกระทาํ หรือจดัการในความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัเองกบัผูอื้�นประกอบดว้ย 
2 องค์ประกอบ คือ การเข้าใจในความรู้สึกของคนอื�น (Empathy) และทกัษะในการเขา้สังคม 
(Social Skill) 
  5. ยบิูควิตสั (Ubiquitous) หมายถึง การเรียนรู้ที�สามารถเรียนรู้ไดผ้า่นทางอุปกรณ์
ประเภท Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Smart Phones และ Tablet ไดทุ้กที� ทุกเวลา
ภายในบริเวณที�สามารถเชื�อมต่อกบัระบบเครือข่ายได ้
  6. เยาวชน หมายถึง กลุ่มของนกัเรียนที�อยูใ่นระดบัชั(นมธัยมศึกษา 
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บทที� 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

 การดาํเนินงานวิจยัชิ�นนี�  ผูว้ิจยัได้ศึกษา คน้ควา้ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที!
เกี!ยวขอ้งดว้ยตวัเอง เพื!อเป็นแนวทางในการทาํงานวิจยั จากการศึกษา คน้ควา้สามารถสรุปไดต้าม
หวัขอ้ต่อไปนี�  

1. ความสามารถในการเขา้สังคม  
2. Game-based Learning   
3. เอม็เลิร์นนิ!ง  
4. ยบิูควติสัเทคโนโลย ี 
5. การเรียนรู้ 
6. สื!อการเรียนรู้ 
7. เทคโนโลยีการเรียนรู้ 
8. หลกัสูตรรายวิชา 
9. งานวิจยัที!เกี!ยวขอ้ง 

2.1 ความสามารถในการเข้าสังคม  

  ความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence) เป็นความสามารถต่าง ๆ ที!
เป็นตวักาํหนดการกระทาํ หรือจดัการในความสัมพนัธ์ระหว่างตวัเองกบัผูอื้!น เป็นองค์ประกอบ
หนึ!งของความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient = EQ) ตามผลการวิจยัของ Goleman [15] ที!
ไดรั้บความนิยมและถูกนาํมาใชใ้นการศึกษาวจิยัและอา้งอิงอยา่งกวา้งขวาง Goleman มีความเชื!อวา่
ความฉลาดทางอารมณ์ของบุคคลสามารถจดัไดเ้ป็นหมวดหมู่ตามลกัษณะร่วมกนั และเชื!อวา่ไม่มี
ผูใ้ดที!มีครบถว้นทุกปัจจยั ในแต่ละคนจะมีจุดเด่นและจุดดอ้ยแตกต่างกนัไป  และ Goleman ได้
สรุปว่าความฉลาดทางอารมณ์ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบใหญ่ ๆ คือ ความสามารถส่วนตวั 
(Personal Competence) ความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence) รายละเอียดดงันี�  

(1) ลกัษะเกี!ยวกบัความสามารถส่วนตวั (Personal Competence)  
1) การตระหนกัรู้ในตนเอง (Self Awareness) หมายถึง การตระหนกัรู้ในความรู้สึก 

ความชอบ และความสามารถของตนเองโดยรวม ประกอบด้วยปัจจยัย่อย ได้แก่ การตระหนัก
อารมณ์ การประเมินตนเองไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และความมั!นใจในตนเอง 
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2) การจดัระเบียบอารมณ์ของตนเอง (Self Regulation) หมายถึง การจดัการอารมณ์ 
แรงกระตุน้ และความสามารถของตนเองได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วยปัจจยัย่อย ได้แก่ การ
ควบคุมตนเอง ความเป็นที!ไวว้างใจ ความรับผดิชอบ การปรับตวั และการสร้างสรรคสิ์!งใหม่ 

3) การจูงใจตนเอง (Self-Motivation) หมายถึง แนวโนม้ของอารมณ์ที!จะนาํไปสู่
เป้าหมาย ประกอบดว้ยปัจจยัย่อย ไดแ้ก่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิe  ภาระผูกพนั ความคิดริเริ!ม และการ
มองโลกในแง่ดี 
 (2) ความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence) 
  1) การเขา้ใจในความรู้สึกของคนอื!น (Empathy) หมายถึง การตระหนกัรู้ในความ 
รู้สึก ความตอ้งการ เรื!องราวของผูอื้!น ขอ้ห่วงใยของผูอื้!น ประกอบดว้ยปัจจยัย่อย ไดแ้ก่ การเขา้ใจ
ผูอื้!น การพฒันาผูอื้!น มีจิตใจใหบ้ริการ การเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคลและการตระหนกัรู้ใน
สถานการณ์กลุ่ม รายละเอียดดงัต่อไปนี�  [8, 11, 15, 16] 
   1. ความเขา้ใจผูอื้!น (Understanding Others) คือ ความสามารถในการรับรู้ 
ความรู้สึกความนึกคิดในแง่มุมต่าง ๆ ของผูอื้!น 
              2. การพฒันาผูอื้!น (Developing Others) คือ ความสามารถในการรับรู้
และสนบัสนุนในการพฒันาผูอื้!น 
             3. มีจิตใจให้บริการ (Service Orientation) คือ ความสามารถในการเขา้
ไปมีส่วนร่วมในการตอบสนองความตอ้งการของผูอื้!น 
           4. การเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Leveraging Diversity) คือ ความ 
สามารถในการเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคลและใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ 
           5. การตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม (Political Awareness) คือ ความ 
สามารถในการเขา้ใจในสภาพวฒันธรรมของสังคมที!ตวัเองเป็นสมาชิกอยู ่
  2) ทกัษะในการเขา้สังคม (Social Skill) หมายถึง ความคล่องในการก่อให้เกิดการ
เปลี!ยนแปลงที!ตอ้งการ โดยสามารถแสวงหาความร่วมมือจากผูอื้!นได ้ความสามารถในการสร้าง
การตอบสนองที!ต้องการให้เกิดขึ� นในผู ้อื!นหรือในบุคคลที!ท ํางานร่วมกัน สร้างและรักษา
ความสัมพนัธ์ไดน้าน ประกอบดว้ยปัจจยัยอ่ย ไดแ้ก่ การมีอิทธิพลต่อผูอื้!น การสื!อสาร การบริหาร
ความขดัแยง้ ความเป็นผูน้าํ การกระตุน้ใหเ้กิดการเปลี!ยนแปลง การสร้างพนัธะผกูพนั ความร่วมมือ
ร่วมใจ และการสร้างทีมงาน รายละเอียดดงัต่อไปนี�   
  1. ศิลปะในการจูงใจผูอื้!น (Influence) คือ ความสามารถในการใชศิ้ลปะ
ต่าง ๆ เพื!อการจูงใจผูอื้!น เช่น การใหค้าํชมเชย การใหร้างวลั 
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               2. การสื!อความหมาย (Communication) คือ ความสามารถในการพูด การ
ฟัง การสื!อสารอยา่งเปิดเผยจริงใจน่าเชื!อถือออกไปได ้
               3. การจดัการกบัความขดัแยง้ (Conflict Management) คือ ความสามารถ
ในการแกไ้ขขอ้ขดัแยง้ใหห้ายไป หรือเบาบางลง ที!เกิดขึ�นระหวา่งบุคคล 
               4. ความเป็นผูน้าํ (Leadership) คือ ความสามารถในการสร้างกาํลงัใจและ
แนะนาํบุคคลอื!นได ้
               5. ตวักระตุน้การเปลี!ยนแปลง (Change Catalyst) คือ ความสามารถในการ
สร้างหรือจดัการเปลี!ยนแปลงต่าง ๆ ใหเ้กิดขึ�นอยา่งสร้างสรรค ์
               6. สร้างความผกูพนั (Building Bonds) คือ ความสามารถในสร้างความ 
รู้สึกดี มีความทรงจาํที!ยาวนาน เป็นมิตรกบับุคคลอื!น 
               7. ความร่วมมือ (Collaboration and Cooperation) คือ ความสามารถใน
การทาํงานร่วมกบัผูอื้!นตามเป้าหมายที!ไดต้ั�งไว ้
                8. ความสามารถในทีม (Team Capabilities) คือ ความสามารถในการ
สร้างพลงัของกลุ่ม เพื!อใหบ้รรลุเป้าหมายต่าง ๆ ในการทาํงาน  
  จากแนวคิดความสามารถในการเขา้สังคม ของ Goleman ที!ประกอบดว้ย 13 ทกัษะ
ที!กล่าวมานั�น ผูว้จิยัไดน้าํทกัษะดงักล่าวไปสอดแทรกลงไปในเกมการเรียนรู้ ในขั�นตอน วิธีการเล่น
เกมใหส้อดคลอ้งกบัการส่งเสริมหรือพฒันาทกัษะเหล่านี� ให้เกิดขึ�นกบันกัเรียนที!เล่นเกมการเรียนรู้ 
เช่น ทกัษะความเป็นผูน้าํ สอดแทรกลงไปในเกมการเรียนรู้ โดยในวิธีการเล่นเกมให้นกัเรียนได้
เลือกผูน้าํ และใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสในการเป็นผูน้าํคนอื!น เป็นตน้  

2.2 Game-based Learning   
   เกมมีความหมายแตกต่างกนัออกไป โดยมีผูใ้ห้ความหมายของเกมพอจะสรุปได้
ดงัต่อไปนี�  
   Norton and Esposito [17] ให้ความหมายของเกมวา่ เป็นกิจกรรมที!เป็นการสร้าง
สถานการณ์ที!เร้าความสนใจมีการแข่งขนั มีคุณค่าและสร้างความเพลิดเพลิน มีกฎกติกาในการเล่น  
   จิรภรณ์  ศิริประเสริฐ [18] ให้ความหมายของเกมวา่ รูปแบบของการเล่นที!มุ่งเนน้
ในด้านความสนุกสนาน ส่งเสริมให้ผูเ้ล่นเกิดการพฒันาทกัษะพื�นฐานด้านการเคลื!อนไหว มี
รูปแบบและกฎกติกาการเล่น สามารถปรับเปลี!ยนเพื!อความเหมาะสมในการเล่นไดต้ลอดเวลา  
   สรุปไดว้า่เกม คือ กิจกรรมที�มีสถานการณ์ที�ก่อให้เกิดความน่าสนใจ มีความเร้าใจ 

สนุกสนาน มีกฎกติการองรับในการเล่น  
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  Game-based Learning  เป็นนวตักรรมทางการศึกษารูปแบบหนึ! งของการนาํสื!อ
อิเล็กทรอนิกส์มาใชใ้นการพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน นาํเอาความสนุกสนานของเกมและเนื�อหา
บทเรียนวิชาต่าง ๆ มาผสมผสาน และออกแบบให้อยูใ่นรูปแบบใหม่ โดยผูเ้รียนจะเรียนรู้ผา่นสื!อ
การเรียนรู้ที!สามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนได ้สร้างความสนุกสนาน ทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน สามารถช่วยสร้างสิ!งแวดลอ้มและบรรยากาศการเรียนรู้ใหจู้งใจผูเ้รียน 
เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ไปพร้อมกบัความสนุกสนาน ทาํให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื!อและน่าคน้หา
คาํตอบอยู่ตลอดเวลา การจัดการเรียนการสอนแบบเกมมักจะจัดให้มีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative Learning) แต่ละคนมีส่วนในการเล่นเกม ตดัสินปัญหา ให้กาํลงัใจซึ! งกนัและกนั 
ร่วมรับผิดชอบการเรียนรู้ร่วมกนัของสมาชิกในกลุ่ม นาํไปสู่ความสําเร็จอของกลุ่ม ซึ! งการเรียนรู้
แบบกลุ่ม ที!มีความร่วมมือกันของสมาชิกภายในกลุ่ม จะส่งผลให้การเรียนรู้ประสบผลสําเร็จ
มากกวา่การเรียนรู้แบบเดี!ยว [9, 10]  การนาํ Game-based Learning มาใชป้ระกอบการเรียนเป็นอีก
ทางเลือกหนึ!งที!ผูส้อนนาํมาใชอ้าํนวยความสะดวกให้ผูเ้รียน เรียนรู้ดี เนน้ผูเ้รียนให้ไดล้งมือปฏิบติั
จริงตามสถานการณ์ที!กําหนดไว้ในเกม เป็นสื! อที!ออกแบบเน้นให้ผูเ้รียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินกบัการเรียนรู้และไดแ้กปั้ญหาจริงตามสถานการณ์ที!กาํหนดไวใ้นเกม ซึ! งการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนจะเกิดขึ�นไดต้อ้งมาจากการที!ผูเ้รียนไดท้ดลองฝึกฝนและเรียนรู้ดว้ยตนเอง  
 

 
ภาพที! 2.1 Game-based Learning 
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 จะเห็นไดว้่า Game-based Learning สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือได้
เป็นอยา่งดี และเป็นแนวทางที!จะสามารถเพิ!มผลสัมฤทธิe ทางการเรียนได ้ซึ! งในงานวิจยันี�  ผูว้ิจยัมุ่ง
ให้ผูเ้รียนได้เกิดทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม และมีความสุขในการเรียนรู้ร่วมกบัเพื!อน
นกัเรียน Game-based Learning เป็นแนวทางสําคญัในการนาํมาสร้างเครื!องมือในการวิจยัเพื!อให้
รองรับกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือและเกิดเกิดทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม 

2.3 เอม็เลร์ินนิ�ง 
   Mobile (Devices) หมายถึง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือโทรศพัทมื์อถือ ที!สามารถ
พกพาติดตวัไปได ้
  Learning หมายถึง การเรียนรู้ เป็นการเปลี!ยนแปลงพฤติกรรมที!เนื!องมาจากการได้
สัมผสักับสิ! งแวดล้อม จึงทาํให้เกิดประสบการณ์ เกิดการแสวงหาความรู้ การพัฒนาความรู้
ความสามารถ สร้างความเขา้ใจใหเ้กิดเพิ!มขึ�น    
  เอ็มเลิร์นนิ!ง หรือ Mobile Learning (M-learning)  คือ การจดัการเรียนการสอน
ผา่นเทคโนโลยไีร้สาย (Wireless Telecommunication Network) และเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต ผูเ้รียน
สามารถเรียนไดทุ้กที!และทุกเวลา  ไดโ้ดยสะดวกและสามารถเชื!อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ดว้ย 
Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Smart Phones และ Tablet เป็นตน้ เพื!อพฒันาผูเ้รียนให้
เกิดการเรียนรู้ที!มีประสิทธิภาพไดอ้ยา่งแทจ้ริง พฒันาการของ Mobile Learning เป็นการพฒันามา
จากนวตัถกรรมการเรียนการสอนทางไกล หรือ d-Learning (Distance Learning) และการจดัการ
เรียนการสอนแบบ e-Learning (Electronic Learning) ดงัภาพประกอบที! 2.3 [22, 23, 24, 25]   

 
ภาพที! 2.2 ความสัมพนัธ์ระหวา่ง d-Learning, e-Learning และ m-Learning 

ที!มา : http://ecet.ecs.ru.acad.bg/cst04/Docs/sIV/428.pdf 
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  ขอ้สําคญัของการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีไร้สาย คือ ผูเ้รียนตอ้งมีความรู้ความ
เข้าใจ หรือมีประสบการณ์ในการใช้อุปกรณ์มาก่อน สถานที!ในการใช้มีความพร้อมและความ
สะดวก เพื!อเพิ!มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ [26] 
 ขอ้ดีของการใช ้Mobile Learning 

1. สามารถใชไ้ดทุ้กสถานที!และทุกเวลา  
2. ในปัจจุบนัผูใ้ชง้านอุปกรณ์เคลื!อนที!ต่าง ๆ มีมากอยูแ่ลว้ หากนาํมาช่วยในการ

จดัการเรียนการสอน ก็จะสามารถเพิ!มช่องทางและจาํนวนผูเ้รียนไดม้ากขึ�น 
3. ผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนหรือเพื!อนร่วมชั�นไดท้นัที 
4. มีความเป็นส่วนตวั 
5. มีแรงจูงใจต่อการเรียนรู้มากขึ�นและส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ไดจ้ริง 
6. สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพทั�งในสภาพแวดลอ้มทางการเรียนและนอก

สภาพแวดลอ้มทางการเรียน 
  ขอ้เสียของการใช ้Mobile Learning 

1. จอแสดงภาพของอุปกรณ์เคลื!อนที!มีขนาดเล็ก 
2. ปฏิสัมพนัธ์ของครูกบันกัเรียนจะลดนอ้ยลง 
3. การเชื!อมต่อเครือข่าย ยงัมีราคาที!ค่อนขา้งแพง 
4. ความแขง็แรงของเครื!องไม่สามารถเทียบเท่าเครื!องคอมพิวเตอร์ตั�งโตะ๊ได ้
5. เมื!อมีผูใ้ชเ้ครือข่ายไร้สายมาก ทาํใหก้ารรับส่งสัญญาณชา้ลง 
6. อาจจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพของนกัเรียน จากคลื!นสัญญาณของโทรศพัท ์

 จากแนวคิดของ Mobile Learning ที!เป็นการการจดัการเรียนการสอนผา่นเทคโนโลยี
ไร้สาย ที!ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ลอดเวลาที!มีการเชื!อมต่อกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผา่นทาง
อุปกรณ์เทคโนโลยีที!หลากหลาย ทาํให้ผูว้ิจยัเห็นไดว้่าเป็นการเปิดโอกาสทางการเรียนไดม้ากขึ�น 
โดยไม่ไดจ้าํกดัเวลาการเรียนรู้เพียงแต่การอยูใ่นห้องเรียนอยา่งเดียวเท่านั�น นกัเรียนสามารถเรียนรู้
ไดต้ลอดเวลา ซึ! งจะสามารถเพิ!มโอกาสทางการเรียนรู้ใหก้บันกัเรียนไดม้ากขึ�น จึงนาํมาเป็นแนวคิด
ในการดาํเนินการวิจยัที!จะให้นกัเรียนไดมี้โอกาสทางการเรียนมากกวา่การเรียนรู้ในห้องเรียนเพียง
อยา่งเดียวเท่านั�น 

2.4 ยูบิควติัสเทคโนโลย ี 

   ยูบิควิตสั เป็นภาษาลาตินที!มีความหมายว่า อยู่ในทุกแห่ง หรือ มีอยู่ทุกหนทุก
แห่ง เป็นเทคโนโลยีการสื!อสารทุกที!ทุกเวลาทาํให้เกิดสภาพแวดลอ้มใหม่ของการสื!อสาร 



13 

เรียกว่า ยูบิควิตสัเทคโนโลยี (Ubiquitous Technology) มีลกัษณะที!สามารถเชื!อมต่อกบัเครือข่าย 
สร้างสภาพการใช้งานโดยผูใ้ช้ไม่รู้สึกว่ากาํลงัใช้คอมพิวเตอร์อยู่ และสามารถเปลี!ยนไปตาม
สถานการณ์ สถานที! อุปกรณ์ และปัจจยัอื!น ๆ ผสมผสานดา้นคอมพิวเตอร์และดา้นกายภาพ 
Weiser [23] แห่งศูนยว์ิจยั Palo Alto ของบริษทั Xerox ประเทศสหรัฐอเมริกา กล่าววา่ กระบวน
การบูรณาการ (Integrating) คอมพิวเตอร์นาํมาใชอ้ยา่งไร้ของเขต (Seamlessly) โดยนาํเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ประเภท Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Mobile Phone และอื!นๆ มา
ผสมผสาน ใชง้านร่วมกนั จะทาํให้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศไดทุ้กหนทุกแห่งและทุกเวลา
โดยการเชื!อมต่อผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Ubiquitous Computing)    
   การนาํเทคโนโลยียูบิควิตสัมาใช้ในการเรียนการสอน เป็นการนาํเสนอเนื�อหา
และกิจกรรมการเรียนการสอนผา่นทางการใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายทั�งแบบใชส้ายและไร้สาย ผูเ้รียน
สามารถเรียนไดทุ้กที!และทุกเวลา เป็นการเรียนรู้ที!เป็นส่วนหนึ!งของการดาํเนินชีวิต อาจจะเกี!ยวกบั
วธีิการเรียนหลาย ๆ วธีิมารวมกนั  ส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งไร้ขอบเขต ในลกัษณะทุกที! ทุกเวลา 
การเรียนเกิดขึ�นรอบตวัผูเ้รียนในลกัษณะของ Anyone Anytime Anywhere Anyservice เพราะ
ขอ้มูลถูกรวบรวมไวบ้นอุปกรณ์เทคโนโลย ี[27] ดงัภาพที! 2.3    
   องค์ประกอบของการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยียูบิควิตสั ตอ้งมีความพร้อม
ทางดา้นเทคโนโลย ี4 องคป์ระกอบดว้ยกนั คือ  
   1. เทคโนโลยีพื�นฐาน เป็นเทคโนโลยีที!สามารถให้คอมพิวเตอร์ใชง้านไดทุ้กที! 
ทุกเวลา โดยสามารถตรวจสอบความเป็นตวับุคคล รวมทั�งมีเทคโนโลยีดา้นความปลอดภยัของ
ขอ้มูลส่วนตวัดว้ย อาจจะดว้ยการใชร้ะบบ กาํหนด Username Password ให้กบัตวับุคคลในการเขา้
ใชง้านหรือ ใชเ้ทคโนโลยใีนการตรวจสอบบุคคล 
   2. เทคโนโลยฮีาร์ดแวร์ เป็นเทคโนโลยทีี!ทาํใหส้ามารถใชค้อมพิวเตอร์ทุกที!เหมือน 
กบัของตวัเอง ช่วยให้การแสดงผล การป้อนขอ้มูลเขา้สู่คอมพิวเตอร์ง่ายขึ�น สามารถเก็บขอ้มูลบน
เครือข่ายไดจ้าํนวนมาก เทคโนโลยีกลุ่มนี� จะเนน้การพฒันาเทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยี
ประหยดัพลงังาน เทคโนโลยแีหล่งกาํลงัไฟฟ้า เทคโนโลยกีารแสดงผล เทคโนโลยกีารป้อนขอ้มูล 
   3. เทคโนโลยีการเขา้ถึง เป็นเทคโนโลยีเพื!อใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ที!อยูบ่นระบบเครือ 
ข่าย เช่น เทคโนโลยเีครือข่ายใหเ้ชื!อมโยงอุปกรณ์ต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั เขา้ถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ   
   4. เทคโนโลยกีารประยกุตใ์ชง้าน เป็นเทคโนโลยีที!บริการแก่ผูใ้ชไ้ดจ้ริง ๆ มีส่วน 
สาํคญัที!จะทาํใหผู้ใ้ชรู้้สึกถึงคุณประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในยคุยบิูควติสั [23] 
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ภาพที!  2.3 ความสามารถของ Ubiquitous Technology 

 เทคโนโลยียูบิควิตสัที!มีจุดเด่นในการผูใ้ช้ไม่ถูกจาํกดัขอบเขตของการใช้อุปกรณ์ 
ขอบเขตทางดา้นของเวลา และขอบเขตของสถานที!นั�น ถา้นาํมาใช้กบัการจดัการเรียนรู้ ก็เป็นการ
เพิ!มช่องทางการเรียนรู้ใหเ้พิ!มมากขึ�น เพื!อโอกาสทางการเรียนรู้ ที!ไม่ถูกกาํหนดหรือวางกรอบไวใ้น
เพียงสถานที!หนึ!ง หรือเวลาหนึ!ง ๆ เท่านั�น ในการจดัการเรียนการสอนนอกเหนือจากการบา้นแลว้ที!
ครูผูส้อนสามารถใหน้กัเรียนไดท้าํอยูภ่ายนอกห้องเรียนได ้อยา่งอื!นก็อยูน่อกเหนือการควบคุมของ
ครูผูส้อนแล้วที!จะให้นักเรียนได้เรียนรู้เพิ!มเติม การเปิดโอกาส ช่องทางการเรียนรู้ที!ครูผูส้อนก็
สามารถควบคุมหรือติดตามการเรียนรู้นอกเหนือจากภายในห้องเรียนไดน้ั�น ก็เป็นแนวทางที!ผูว้ิจยั
เห็นวา่มีความน่าสนใจและมีความสาํคญัในการที!จะทาํใหเ้กิดประโยชน์กบันกัเรียนมากขึ�น 

2.5 การเรียนรู้ 

   2.5.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
  ความหมายของการเรียนรู้สามารถสรุปความหมายใหค้วามเขา้ใจไดว้า่    
  (1) การเรียนรู้เป็นสิ!งที!เกิดขึ�นในเฉพาะบุคคล ไม่สามารถให้ใครคนใดคนหนึ!งทาํ
แทนใครคนใดได ้ครูผูส้อนตอ้งเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
  (2) การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญา ตอ้งมีการใชก้ระบวนการคิด สร้าง
ความเขา้ใจความหมายของสิ!งต่าง ๆ ครูผูส้อนจึงควรเป็นฝ่ายกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิด 
เป็นระบบระเบียบ ขั�นตอน 
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  (3) การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม ในเรื!องเดียวกนั หลายคนก็หลายมุมมอง 
ทาํให้สามารถเกิดการขยายความรู้ ได้ความรู้ที!มากขึ� น ครูผูส้อนจึงควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบับุคคลอื!นหรือแหล่งขอ้มูลอื!น ๆ 
  (4) การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที!สนุกสนาน เมื!อไดรั้บคาํตอบจากการเรียนรู้จะทาํให้รู้ 
สึกมีความสุข และมีความอยากรู้เพิ!มขึ�นอีก ครูผูส้อนจึงควรสร้างภาวะการณ์ให้ผูเ้รียนเกิดการอยาก
รู้ อยากเรียน แล้วผูเ้รียนจะมุ่งหาคาํตอบเพื!อให้ไขขอ้สงสัย ไขปัญหาที!เกิดขึ�น และรู้สึกยินดีเมื!อ
ไดรั้บคาํตอบ 
 (5) การเรียนรู้เป็นงานต่อเนื!องตลอดชีวิต ขอบเขตของความรู้เกิดขึ�นไดไ้ม่มีที!สิ�นสุด   
ครูผูส้อนจึงควรสร้างกิจกรรมที!กระตุน้ใหเ้กิดการแสวงหาความรู้ตลอดเวลา 
  (6) การเรียนรู้เป็นทาํใหเ้กิดการเปลี!ยนแปลง เพราะทาํใหไ้ดมี้ความรู้มากขึ�น ทาํให้
เกิดการนาํความรู้ไปใช้ในการเปลี!ยนแปลงสิ!งต่างๆ เป็นการพฒันาไปสู่การเปลี!ยนแปลงที!ดีขึ�น 
ครูผูส้อนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดรั้บรู้ผลการพฒันาของตวัเอง [28] 
  องค์ประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรู้  คือลักษะการเรียนรู้ของผู ้เ รียน 
ประกอบดว้ย 
  (1) การเรียนรู้อยา่งมีความสุข คาํนึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล การทาํงานของ 
สมองของแต่ละบุคคลที!ส่งผลต่อการเรียนรู้และพฒันาการทางอารมณ์ของผูเ้รียน ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
ในเรื! องที!ต้องการในบรรยากาศที!เป็นธรรมชาติ เป็นมิตร ตลอดจนแหล่งเรียนรู้ที!หลากหลาย 
สามารถนาํการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวติจริงได ้
 (2) การเรียนรู้จากการไดคิ้ดและลงมือปฏิบติัจริง เป็นผลมาจากการจดัการเรียนรู้ที!
เน้นให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ไม่วา่จะอยู่ในสถานการณ์ใด หรือมีขอ้สงสัยใด ๆ ให้ไดล้งมือปฏิบติัจริง ซึ! ง
เป็นการฝึกทกัษะที!สาํคญั คือ ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะความมีเหตุผล 
 (3) การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที!หลากหลาย และเรียนรู้ร่วมกบับุคคลอื!น เป็นเป้า หมาย
สําคญัในการจดัการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียน การจดัการเรียนรู้ที!ให้ผูเ้รียนได้หาความรู้ได้จากแหล่ง
เรียนรู้ทั�งภายในและภายนอกโรเงรียน ทั�งที!เป็นเอกสาร วสัดุ สถานที! สถานประกอบการ หรือ
แมแ้ต่บุคคล กลุ่มเพื!อน วทิยากร หรือผูเ้ป็นภูมิปัญญาของชุมชน 
 (4) การเรียนรู้แบบองคร์วมหรือบูรณาการ เป็นการเรียนรู้ที!ผสมผสานสาระความรู้
ด้านต่าง ๆ รวมทั� งปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ความดีงามและคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ใน
จุดประสงคข์องการเรียนรู้ 
 (5) การเรียนรู้ดว้ยกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง เป้าหมายสําคญัคือการพฒันาผู ้เรียน
ให้มีความสามารถในการแสวงหาความรู้ไดด้้วยตวัเอง การจดักิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้
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ผูเ้รียนได้วางแผนการเรียนรู้ด้วยตวัเอง จดัการเรียนรู้ในสนับสนุนผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้ของตวัเอง นอกจากผูเ้รียนจะไดท้กัษะในการจดัการการเรียนรู้แลว้ ยงัไดฝึ้ก
สมาธิ ความมีระเบียบวนิยั ไดม้ากขึ�นดว้ย [29] 
 2.5.2 เทคนิควธีิการสอน 
  วิธีการสอนเป็นกระบวนการขั�นตอน วิธีการ หรือการกระทาํต่าง ๆ ที!จะสามารถ
ช่วยใหก้ระบวนการเรียนรู้มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ�น ซึ! งมากมายหลายวธีิการ แต่ละวิธีการ
สอนมีขั�นตอน วธีิการที!แตกต่างกนั [9, 28, 29] เช่น 
 (1) วธีิการสอนแบบการแสดงบทบาทสมมติ เป็นวธีิการสอนที!ผูส้อนใชใ้นการช่วย 
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์ผูเ้รียนสวมบทบาทในสถานการณ์ที!ใกลเ้คียงกบัความเป็น
จริง และแสดงออกตามความรู้สึกนึกคิดของตวัเอง ช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้การเอาใจเขามาใส่ใจเรา 
โดยการเริ!มตน้บทเรียน ผูส้อนอาจจะสามารถกระตุน้ความสนใจใหก้บัผูเ้รียน เกิดความอยากรู้ 
อยากติดตาม อยากคิดในเรื!องที!จะเรียนต่อไป 
   ขอ้ดีของวธีิการสอนแบบการแสดงบทบาทสมมติ 

1) เป็นวิธีการสอนที! ช่วยให้ผู ้เ รียนเกิดความเข้าใจในความรู้สึกและ
พฤติกรรมของผูอื้!น 

2) เป็นวิธีการสอนที!ทาํให้ผูเ้รียนมีความเข้าใจ และเกิดการเปลี!ยนแปลง
พฤติกรรมของตวัเองได ้

3) ช่วยพฒันาทกัษะในการเผชิญกบัสถานการณ์ ตดัสินใจ และการแกปั้ญหา 
  (2) วิธีการสอนแบบสถานการณ์จาํลอง (Simulation) เป็นวิธีการสอนที!จาํลอง
สถานการณ์จริงมาไวใ้นห้องเรียน แล้วแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั�น ๆ   
ผูเ้รียนไดอ้ยู่ในสถานการณ์จาํลอง สามารถเกิดความเขา้ใจลกัษณะสําคญัที!ใกลเ้คียงกบัความเป็น
จริง ทาํการตดัสินใจ แกปั้ญหาต่าง ๆ ในสถานการณ์นั�น ๆ  
  ขอ้ดีวธีิการสอนแบบสถานการณ์จาํลอง (Simulation) 

1) เป็นวธีิการสอนที!ทาํใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้สถานการณ์จริง ๆ ไดม้ากที!สุด 
2) เป็นวิธีการสอนที!เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมและไดท้าํกิจกรรม

ร่วมกนัที!หลากหลายดว้ย 
3) ทาํใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะหลาย ๆทางในการทาํงานร่วมกบัผูอื้!น 
4) สร้างบรรยากาศที!สนุกสนาน ทาํให้เกิดความเพลิดเพลินไม่เบื!อหน่ายใน

การเรียน 
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 (3) วธีิสอนโดยการลงมือปฏิบติั (Practice) เป็นวิธีการสอนโดยการลงมือปฏิบติั ที!
ให้ประสบการณ์ตรงกับผู ้เรียน เป็นการสอนที!มุ่งให้เกิดการผสมผสานระหว่างทฤษฎีและ
ภาคปฏิบติั ใหผู้เ้รียนลงมือฝึกฝนปฏิบติัจริง 
  (4) เทคนิคการสอนแบบผึ�งแตกรัง เป็นเทคนิคการสอนที!ผูส้อนแบ่งเนื�อหาออก เป็น 
หน่วยย่อย ๆ แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ให้แต่ละกลุ่มวางแผนมอบหมายงานให้สมาชิก
รับผิดชอบในการไปศึกษาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ แลว้สมาชิกทุกคนที!ออกไปศึกษาเรียนรู้
จากแหล่งเรียนรู้ก็กลบัมาสู่กลุ่มเดิมแลว้นาํเอาความคิด สรุปสาระสําคญัมาอธิบายให้เพื!อนในกลุ่ม
ฟัง 
  (5) เทคนิคการสอนแบบระดมพลงัสมอง (Brainstorming)  เป็นเทคนิคการสอนที!เป็น 
การนาํความรู้ออกมาใช้ ผูเ้รียนมีอิสระทางความคิด  การเสนอวิธีการแก้ปัญหา หรือเสนอความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม บรรยากาศของกลุ่มเอื�อให้ทุกคนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นได้
อยา่งเต็มที! ทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บความคิดเห็นที!หลากหลาย ช่วยให้ในกลุ่มเกิดคุณธรรมและเกิดความ
รักสามคัคีภายในกลุ่มมากขึ�น 
  (6) เทคนิคการสอนแบบจิ�กซอร์ (Jigsaw) เป็นรูปแบบการสอนที!ส่งเสริมการเรียน 
รู้แบบร่วมมือ มีวตัถุประสงค์มุ่งไปในทิศทางเดียวกนั คือ ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในเรื!องที!
ศึกษาอยา่งมาก โดยอาศยัความร่วมมือ ช่วยเหลือกนั และแลกเปลี!ยนเรียนรู้ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั 
โดยสมาชิกในกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ศึกษาเรียนรู้เรื! องใดเรื! องหนึ! ง ที!เป็นเรื! องเดียวกนักับ
สมาชิกในกลุ่มอื!น หลงัจากที!ทุกคนศึกษาเนื�อหาจนเขา้ใจแลว้ก็กลบัเขา้สู่กลุ่มของตวัเองสรุปให้
สมาชิกในกลุ่มฟัง โดยเรียงลาํดบัตามเรื!องราว  
 ในแผนการจดัการเรียนรู้ที!ผูว้ิจยัไดส้ร้างขึ�นเพื!อใช้งานวิจยันี�  ไดใ้ชเ้ทคนิควิธีการ
สอนทั�ง 6 ขอ้ที!กล่าวมา 

2.6 สื�อการเรียนรู้ 

  สื!อการเรียนรู้ หมายถึงทุกสิ!งทุกอยา่งรอบตวัของผูเ้รียน เป็นสิ!งที!ช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้ หรือเป็นสิ!งที!กระตุน้ให้ผูเ้รียนแสวงหาความรู้และมีทกัษะในการสร้างองค์ความรู้ดว้ย
ตวัเอง  เป็นเครื! องมือที!จะสามารถถ่ายทอดความรู้ไปยงัผูเ้รียนได้ ช่วยให้ส่งเสริมสร้างความรู้ 
การศึกษาคน้ควา้ดว้ยตวัเอง เป็นสิ!งที!กระตุน้ให้สร้างความน่าสนใจให้ผูเ้รียนเกิดการอยากเรียนรู้ 
ติดตามหาคาํตอบ มุ่งเนน้ในการพฒันาความคิดของผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะกระบวนการคิด เป็น
สื!อที!ประกอบจากหลาย ๆ สื!อมารวมกนั เพื!อให้เกิดความน่าสนใจ ที!อยูต่ามแหล่งความรู้ในระบบ
เทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นสื!อที!ใชเ้ทคโนโลยใีนการสร้างเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้และเป็นประโยชน์
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กบัผูเ้รียน สื!อการเรียนรู้ที!ดีนั�นควรออกแบบมาให้ผูเ้รียนช่วยเหลือกนั เรียนรู้ร่วมกนั แลกเปลี!ยน
ความคิดเห็นกนัได ้ช่วยพฒันาการร่วมทาํงานเป็นทีม [10] 
 สื!อการเรียนรู้เป็นเครื!องมือที!ช่วยให้นักเรียนมีพฒันาการทางดา้นการสร้างองค์
ความรู้ ในการสร้างเกมการเรียนรู้ในงานวิจยั ก็ถือว่าเป็นสื!อการเรียนรู้ชนิดหนึ!ง ในการสร้างหรือ
ออกแบบผูว้ิจยัจึงคาํนึงถึงลกัษณะประโยชน์จากการใชสื้!อเกมการเรียนรู้ที!จะส่งผลต่อนกัเรียนให้
เกิดการเรียนรู้และเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียนมากที!สุด 

2.7 เทคโนโลยีกับการเรียนรู้ 

 เทคโนโลย ีมีบทบาทสําคญัในการสนบัสนุนการเป็นเศรษฐกิจและสังคม
ฐานความรู้ที!ไม่เพียงแต่ จะมีการพฒันาเทคโนโลยีอย่างเดียว แต่ยงัหมายถึงการพฒันาการใช้
ประโยชน์และสร้างมูลค่าเพื!อนาํมาพฒันาในภาคต่าง ๆ ทั�งทางดา้นอุตสาหกรรม การสร้าง
สังคมคุณภาพ รวมไปถึงสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้  มีความสําคญัต่อการขยายขอบเขต
ของความรู้ของผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึง รูปแบบและสื!อการเรียนการสอนที!มีคุณภาพ 
น่าสนใจ เขา้ถึงห้องสมุดขนาดใหญ่ โดยไม่จาํกดัเวลา สถานที! ลดขอ้จาํกดัของตาํแหน่งที!อยู่
ของนกัเรียนไม่ว่าจะอยู่ที!แห่งใด นกัเรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ�น โดยมีครูหรือเพื!อน
ร่วมห้องเป็นผูใ้ห้การสนบัสนุน  
 2.7.1 คุณลักษณะพืAนฐานของนักเรียนสําหรับเทคโนโลยี  

(1) นกัเรียนตอ้งเป็นคนที!มีความสามารถและทกัษะดา้นเทคโนโลยีและ
การใช้คอมพิวเตอร์พื�นฐาน (Technology and Computer Literacy) 

(2) นกัเรียนตอ้งเป็นผูที้!สามารถสืบคน้ คดัสรร วิเคราะห์ และเลือกใช้
ขอ้มูลสารสนเทศที!มีอยู่ให้เกิดประโยชน์แก่ตวัเองและสังคมสูงสุด 
และจะตอ้งไม่ถูกหลอกดว้ยขอ้มูลที!ไม่สมควร (Information Literacy) 

(3) นกั เรีย น ตอ้ ง ม ีก ร ะ บ วน ก า รค ิด ที !เ ป็ นต รร ก ะ  ม ีเห ต ุผ ล  รู ้จ กั ใ ช้
วิจารณญาณประเมินคุณค่าของความรู้ และตอ้งมีคุณธรรม จริยธรรม 
ศีลธรรม 

(4) นกัเรียนตอ้งเป็นคนที!รู้จกัทาํงานเป็นทีม เปิดใจกวา้งพร้อมรับความรู้
ใหม่ ๆ และเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา 

(5) นกัเรียนตอ้งมีความภาคภูมิใจในอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมของทอ้งถิ!น 
ในขณะเดียวกนัตอ้งมีความเขา้ใจ ยอมรับความหลากหลายทาง
วฒันธรรม และการเป็นสมาชิกของสังคมที!เขา้ใจวฒันธรรมสากล 
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นอกจากการเรียนรู้ในห้องเรียนแลว้เทคโนโลยียงัสนบัสนุนการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตให้กบัประชาชนที!ดอ้ยโอกาสทางการเรียนรู้ ไดม้ีโอกาสเพิ !มพูนความรู้ ทกัษะเพื !อการ
พฒันาอาชีพและคุณภาพชีว ิตของตวัเองไดอ้ีกดว้ย เทคโนโลย ีสารสนเทศก็จาํเป็นตอ้งมี
องค์ประกอบต่อไปนี� สนบัสนุนดว้ย 

(1) องค์ประกอบดา้นความพร้อมของโครงสร้างพื�นฐานสารสนเทศ 
(2) ความพร้อมดา้นการผลิตและคลงัสารสนเทศและความรู้ที!เปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนไดค้น้ควา้อย่างไม่มีขีดจาํกดั 
(3) ความพร้อมดา้นบุคลากรและทรัพยากรมนุษย ์ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นทั�ง

ผูส้อน ผูแ้นะนาํ และผูเ้รียนไปพร้อม ๆ กนั สนบัสนุนให้เกิดกระบวนการ
หาความรู้ 

(4) กา รพฒันาหล กัสูตรแล ะ รูป แบบ ก า รเรียนก ารส อนที !เหม า ะส ม ก บั
เทคโนโลยีและกระบวนทศัน์ของการเรียนรู้ใหม่ [30] 

 2.7.2 เทคโนโลยกีบัการเรียนการสอน   
  ในยุคสมยัของการปฏิรูปการศึกษาให้พฒันาคุณภาพของคน เพื!อให้สามารถเป็น
กาํลงัสําคญัของการพฒันาประเทศ เทคโนโลยีสารสนทเศและการสื!อสาร (ICT) จึงเป็นเครื!องมือ
สาํคญัในการช่วยเพิ!มประสิทธิภาพของการจดัการศึกษา การใชเ้ทคโนโลยีเพื!อช่วยในการเรียนการ
สอน การเชื!อมโยงเขา้กบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เกิดความสะดวก ให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้การใช้
เทคโนโลยีและมีโอกาสใช้ได้เต็มที! ถึงอย่างไรก็ตามการใช้เทคโนโลยีช่วยในการเรียนรู้ของ
นักเรียน ก็ยงัคงต้องคาํนึงถึงผลการเรียนรู้เป็นจุดหมายสําคญัมากกว่าการยึดถือเทคโนโลยี ซึ! ง
เทคโนโลยกีบัการเรียนการสอนที!เกี!ยวขอ้งกบัการเรียนการสอนมี 3 ลกัษณะ คือ 

(1) การเรียนรู้เกี!ยวกบัเทคโนโลยี (Learning about Technology)  เป็นการเรียนรู้
ระบบการทาํงานของเทคโนโลยี ตลอดจนการใช้งาน  การสื!อสารขอ้มูลทางไกลผา่น Email และ 
Internet ได ้เป็นตน้ 
              (2)   การเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยี (Learning by Technology)  เป็นการเรียนรู้เกี!ยว กบั
ความรู้ใหม่ ๆ พร้อมกบัการฝึกทกัษะความสามารถโดยใชสื้!อเทคโนโลยี เช่นสื!อคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอน (CAI) สื!อการสอนผา่นอินเตอร์เน็ต สื!อการสอนวดีีโอ เป็นตน้ 
             (3)   การเรียนรู้กบัเทคโนโลยี (Learning with Technology)  เป็นการเรียนรู้ดว้ยระบบ
การสื! อสารที! มีปฏิกิริยาโต้ตอบกับ (Interactive) กับเทคโนโลยี เช่น การฝึกทักษะภาษากับ
โปรแกรมที!ให้ขอ้มูลยอ้นกลบัถึงความถูกตอ้ง (Feedback) การฝึกการแก้ปัญหากบัสถานการณ์
จาํลอง (Simulation) เป็นตน้ [31, 32 ] 
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2.8 หลกัสูตรรายวชิา  
  กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั�นพื�นฐาน กําหนด
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน พุทธศกัราช 2551 ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ดงันี�   
   1. ภาษาไทย  
   2. คณิตศาสตร์ 
    3. วทิยาศาสตร์  
   4. สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  
   5. สุขศึกษาและพลศึกษา  
   6. ศิลปะ  
   7. การงานอาชีพและเทคโนโลย ีและ  
   8. ภาษาต่างประเทศ [3]  
  ในส่วนของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที!ช่วยพฒันาให้
ผูเ้รียน มีความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะพื�นฐานที!จาํเป็นต่อการดาํรงชีวิต และรู้เท่าทนัการเปลี!ยนแปลง 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดก้าํหนดสาระยอ่ยเป็น 4 สาระ ดงันี�  
สาระที! 1 การดาํรงชีวติและครอบครัว สาระที! 2 การออกแบบและเทคโนโลยี สาระที! 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื!อสาร และ สาระที! 4 การอาชีพ 
  เพื!อสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรแกนกลางขั�นพื�นฐาน 2551 โรงเรียนคลองแดนวิทยา
กาํหนดหลกัสูตรสถานศึกษา ให้นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที! 2 เรียนรายวิชา ง22101 คอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นรายวชิาพื�นฐาน จาํนวน 40 ชั!วโมง 1 หน่วยกิตต่อภาคเรียน  
  คาํอธิบายรายวชิา: 

  ศึกษาวเิคราะห์   หลักการทํางานของการสื! อสารข้อมูล ชนิดของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์การสื! อสารสําหรับเครือข่าย เทคโนโลยีและประโยชน์ของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ หลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบ
เทคโนโลยสีมยัใหม่ คน้หาขอ้มูลร่วมกบัการใชง้านอินเตอร์เน็ต และการติดต่อสื!อสารผา่นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรม จริยธรรม ปฏิบติัการจดัการข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ ลกัษณะของ
ซอฟต์แวร์และเลือกใช้ซอฟต์แวร์พื�นฐานได้เหมาะสมกับงาน ตลอดจนการใช้ซอฟต์แวร์จาก
โปรแกรมดา้นระบบ ประมวลคาํ  ตารางทาํงาน และการนาํเสนอผลงาน กราฟฟิก 
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 โดยใช้กระบวนการ สร้างความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ การฝึกทักษะ
ปฏิบัติงาน การแก้ปัญหา การทาํงานเป็นกลุ่ม การนําเสนอข้อมูล การเสริมสร้างเจตคติ และ
กระบวนเสริมสร้างคุณลกัษณะที!พึงประสงค ์
 เพื!อให้ผูเ้รียน  มีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะเบื�องต้น เกี!ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ หลกัการแกปั้ญหา การใชซ้อฟตแ์วร์จากโปรแกรมดา้นระบบ ประมวลคาํ ตารางทาํงาน 
การนาํเสนอ ผลงานกราฟฟิก การสื!อสารบนเครือข่าย และใชค้อมพิวเตอร์สร้างงานอยา่งมีจิตสํานึก 
มีคุณธรรม จริยธรรม ตลอดจนมีความรับผดิชอบในทางสร้างสรรค ์
  โครงสร้างรายวชิา ดงัรายละเอียดตารางที! 2.1 

 ตารางที! 2.1 โครงสร้างเนื�อหารายวชิาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ 

หน่วยที� ชื�อหน่วยการเรียน เวลา (ชั�วโมง) 

1 การสื�อสารข้อมูล 
-  องคป์ระกอบของการสื!อสารขอ้มูล 
- ทิศทางการส่งขอ้มูล 
- ชนิดของสัญญาณขอ้มูล 
- ตวักลางการสื!อสารขอ้มูล 

 
1 
1 
2 
2 

2 เครือข่ายคอมพวิเตอร์ 
- โครงสร้างของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
- ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
- เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย 
- ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 
2 
2 
1 
1 

3 กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
- การใชค้อมพิวเตอร์ในการแกปั้ญหา 
- การแกปั้ญหาดว้ยกระบวนการเทคโนโลย ี
- ประเภทของผงังาน 
- สัญลกัษณ์ที!ใชใ้นการเขียนผงังาน 
- โครงสร้างของผงังาน 

 
1 
1 
1 
1 
2 

4 การใช้งาน Internet 
- ความหมายของ Internet 
- การใชง้าน Internet 

 
2 
2 
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ตารางที! 2.1 โครงสร้างเนื�อหารายวชิาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ (ต่อ) 

หน่วยที� ชื�อหน่วยการเรียน เวลา (ชั�วโมง) 

4(ต่อ) - ประวติั Internet 
- การบริการใน Internet 
- ประโยชน์จาก Internet 

2 
2 
2 

5 ซอฟต์แวร์ 
- ลกัษณะของซอฟตแ์วร์ 
- โปรแกรมประมวลผลคาํเบื�องตน้ 
- ไวรัสคอมพิวเตอร์ 

 
2 
6 
4 

รวม 40 

 โครงสร้างรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นรายวิชาที!ผูว้ิจยัใช้
ทดลองในการดาํเนินการวิจยัโดยยกมาเฉพาะในหน่วยการเรียนที! 1 เรื!องการสื!อสารขอ้มูล และ
หน่วยการเรียนรู้ที! 2 เรื!องเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มาใชร่้วมกบัเกมการเรียนรู้ที!เป็นเครื!องมือในการ
ทดลองการวจิยั ซึ! ง 2 หน่วยการเรียนนี�ใชเ้วลาในการจดัการเรียนรู้ 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ 

2.9 งานวิจัยที�เกี�ยวข้อง  
   2.9.1 Developing competencies by playing digital sports-games โดย  Kretschmann 
[33] ไดน้าํเสนอแนวคิดของการเรียนรู้ที!ใชดิ้จิตลัเกมเบส คือ การให้ผูเ้รียนเรียนรู้ผา่นทางการใช้
คอมพิวเตอร์หรือวีดีโอเกม ที!เรียกวา่ COTS (Commercial off-the-shelf) เป็นซอฟตแ์วร์เกมที!ไม่ได้
ถูกสร้างขึ�นมาเพื!อการศึกษาแต่นาํมาปรับปรุงแกไ้ขให้เหมาะสมกบัการเรียนโดยนกัการศึกษา เมื!อ
นาํมาจดัการเรียนรู้จะส่งผลต่อการเข้าสังคมของผูเ้รียน จดัประเภทของเกมการสอนกีฬาได้ 3 
ประเภทคือ Sports Simulation Game, Sports Arcade Games และ Sports Management Games 
เพื!อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจ ความสามารถในการเขา้สังคม และความสามารถทางอารมณ์  
  ประโยชน์ที!ได้จากงานวิจัยนี�  ทาํให้ได้แนวคิดการเพิ!มทักษะทางสังคมที!นํา
เทคโนโลยทีี!ไดรั้บความสนใจในปัจจุบนัมาเป็นประโยชน์ในการจดัการเรียนการสอน และสามารถ
เพิ!มศกัยภาพทางการเรียนและการเขา้สังคมของนกัเรียนได ้ 
   2.9.2 Using ubiquitous in an English listening and speaking course : Impact on 
learning outcomes and motivation โดย  Liu และ  Chu [34] ทาํการวจิยัเพื!อศึกษาผลสัมฤทธิe ทางการ
เรียนภาษาองักฤษ ที!ผา่นการเรียนรู้ทางยบิูควติสั  จดัการเรียนรู้ดว้ยยบิูควติสัในรายวชิาภาษาองักฤษ 
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โดยการจดักิจกรรมการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมให้เอื�อต่อกัน  นําสิ! งแวดล้อมภายใน
โรงเรียนมาเป็นแหล่งเรียนรู้ ภายใต้แนวคิดของ Ubiquitous Game, Game-based Learning, 
Collaborative Learning และ Context Aware Learning กาํหนดหลกัสูตรที!ชื!อวา่ My Campus ซึ! ง
ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ Campus Environment Campus Life และ Campus Story โดยจดั
นกัเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที!จดัการเรียนการสอนดว้ยยบิูควิตสัเกม และไม่ใช้ยบิูควิตสัเกม 
ในการเรียนรู้ ให้ผู ้เ รียนเรียนรู้กันเป็นกลุ่มที!มาจากห้องเรียนเดียวกันเพื!อให้แต่ละกลุ่มมี
ความสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ผลการวจิยัพบวา่การใชย้บิูควิตสัเกมในการเรียนการสอนภาษาองักฤษทาํ
ใหผ้ลการเรียนดีขึ�น 
   ประโยชน์ที!ไดจ้ากงานวิจยันี�  การใชส้ภาพแวดลอ้มของโรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ 
นกัเรียนมีการเคลื!อนไหวในขณะที!กาํลงัเรียนรู้ และมีการเรียนรู้แบบกลุ่ม ทาํให้นกัเรียนมีความสุข 
สนุกสนานในการเรียน เกิดความรู้ ความเขา้ใจไดเ้ป็นอยา่งดี 
   2.9.3 ผลสัมฤทธิe ของสื!อการเรียนรู้แบบ Game-based Learning โดย สกุล สุขศิริ 
[10] ทาํการวิจยัเพื!อศึกษาผลสัมฤทธิe ของสื!อการเรียนรู้แบบ Game-based Learning และศึกษา
รูปแบบของสื!อการสอนที!เหมาะสมในการนาํไปวางแผนพฒันาบุคลากรของบริษทั มุ่งศึกษา 3 
ประเด็นดว้ยกนั คือ การใชเ้กมเป็นสื!อในการเรียนรู้นั�นสามารถทาํให้ผูเ้รียนมีความรู้เพิ!มขึ�นดว้ยใน
ระยะเวลาอนัจาํกดัหรือไม่ เกมสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความมีส่วนร่วมในระหวา่งการเรียนได้
หรือไม่ และ เกมมีอิทธิพลทาํให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนานไปการเรียนไดห้รือไม่ ใชก้ลุ่มตวัอยา่ง เป็น
นักศึกษาปริญญาโทชั�นปีที! 1 ของวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต คณะพฒันาทรัพยากรมนุษย ์ ของ
สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ จาํนวน 14 คน คดัเลือกผูที้!มีระดบัการศึกษา ประสบการณ์ 
ความรู้พื�นฐาน อายุและทศันคติต่อการเรียนรู้ที!มีความใกลเ้คียงกนัมากที!สุด  แบ่งเป็น 2  กลุ่มกลุ่ม
ละ 7 คน เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองรับการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นสื!อในการ
เรียนรู้ และกลุ่มควบคุมรับการเรียนรู้ดว้ยวิธีการบรรยาย การศึกษาผลสัมฤทธิe ของการเรียนรู้ใช้
วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก คือ เน้นให้ตอบคาํถามโดยการอธิบาย ยกตวัอย่าง เล่าเหตุการณ์ เพื!อให้
ทราบขอ้มูล ความคิดเห็น และความรู้สึกที!แทจ้ริงจากกลุ่มตวัอย่าง โดยแบ่งการสัมภาษณ์เป็น 3 
ส่วน คือ การสัมภาษณ์เพื!อวดัระดบัความรู้ก่อนการฝึกอบรม การสัมภาษณ์เพื!อวดัระดบัความรู้หลงั
การฝึกอบรม และ การสัมภาษณ์เพื!อสาํรวจความคิดเห็นและความรู้สึกต่อการฝึกอบรม และนาํผลที!
ไดม้าเปรียบเทียบกนัระหวา่ง 2 กลุ่ม เนน้ระดบัความรู้ที!เพิ!มขึ�นในส่วนของความจาํและความเขา้ใจ 
ความมีส่วนร่วม และความสนุกสนาน ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มทดลอง มีความรู้สึกอยากเรียนรู้เมื!อ
ทราบวา่จะไดเ้รียนดว้ยเกมการเรียนรู้ มีระดบัความรู้ที!สูงกวา่กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองรู้สึกวา่ตวัเอง
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ไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรู้อยา่งมาก เกิดความเรียนรู้ดว้ยตวัเอง และมีความสนุกสนานไปกบัการ
เรียนตลอดเวลา 
   ประโยชน์ที!ไดจ้ากงานวิจยันี�  การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมการเรียนรู้จะสามารถเพิ!ม
ความน่าสนใจในการเรียน ความสนุกสนานไปกบัการเรียน ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นต่อการเขา้เรียน และสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเองไดดี้ 
   2.9.4 Social Skill among Students while Playing Computer Games in Class : A 
Case Study in Malaysia โดย Rubijesmin และ Judithe [35] ทาํการวิจยัประโยชน์ของสื!อการเรียน
ดว้ยเกม โดยมุ่งเน้นที!การพฒันาทกัษะทางสังคมของนกัเรียน ดาํเนินการทดลองกบันกัเรียน 341 
คน จากหลาย ๆ โรงเรียนในประเทศ มาเลเซีย และครู 24 คน ใชเ้กมคอมพิวเตอร์ทั�ง 9 เกม แต่ละ
เกมมีการเล่นที!แตกต่างกนั เครื!องที!ใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสังเกต 
การวจิยัศึกษาพฤติกรรมของนกัเรียนในขณะที!ทาํงานเป็นกลุ่ม ในสถานการณ์จริง ๆ การดาํเนินการ
วิจยัขึ�นอยูก่บัเทคโนโลยีและโครงสร้างพื�นฐานที!สามารถทาํไดข้องแต่ละโรงเรียน ใชอ้ยา่งนอ้ย 1 
เกมต่อ 1 โรงเรียน และมีอยา่งนอ้ย 1 เกมที!ผูว้จิยัจะร่วมเล่นกบันกัเรียนดว้ย เริ!มจากการให้ครูผูส้อน
สัมภาษณ์นกัเรียนโดยใชชุ้ดแบบสัมภาษณ์ และ แบบสอบถามของผูว้ิจยั ก่อนการเล่นเกม และหลงั
การเล่นเกม ผูว้ิจยับนัทึกการสังเกตอยา่งละเอียดของการเล่น เช่น จาํนวนนกัเรียนการเขา้ร่วม เวลา
การเล่น ความสนใจ เป็นตน้ ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีทกัษะการสื!อสาร ตอบสนองต่อผูอื้!น ใน
กลุ่มของนกัเรียนดว้ยกนัดีขึ�น และพบว่าจะทาํไดดี้ในกลุ่มของนกัเรียนที!มีความสามารถในระดบั
เดียวกนั สรุปไดว้า่ การเล่นเกมสามารถยกระดบัทกัษะทางสังคม การติดต่อสื!อสาร และการทาํงาน
เป็นทีมได ้
   ประโยชน์จากงานวจิยันี�  การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมจะสามารถเพิ!มทกัษะทางสังคม  
การติดต่อสื!อสารในกลุ่มของนกัเรียนด้วยกนั เพิ!มความสามคัคีในการทาํงานเป็นกลุ่ม นกัเรียนมี
ความสามารถในการตอบสนองต่อผูอื้!นไดดี้ ทาํใหเ้ป้าหมายของการเรียนประสบความสําเร็จไดม้าก
ขึ�น  
   2.9.5 ผลของโปรแกรมส่งเสริมพฒันาการทางดา้นอารมณ์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
โดย ชนิดา สุวรรณลาภเจริญ [6] ไดพ้ฒันาโปรแกรมส่งเสริมพฒันาการทางอารมณ์ตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญาที!มีต่อทักษะการมองโลกในแง่ดีและทักษะการเข้าสังคมของนักเรียน เพื!อส่งเสริม
พฒันาการทางอารมณ์ในดา้นความรู้และทกัษะการมองโลกในแง่ดีและการเขา้สังคม โดยกาํหนด
กลุ่มตวัอย่างให้ใช้โปรแกรมร่วมกับการใช้แผนการเรียนรู้ กับนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที! 6 
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 2 จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา จาํนวน 30 คนจดัการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญา คดัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ตามเกณฑ์ผ่านการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของ
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กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข และไดค้ะแนนอยู่ในระดบัตํ!าว่าเกณฑ์ปกติสําหรับช่วงอาย ุ
12-17 ปี โดยให้นกักลุ่มตวัอย่างเรียนบนัทึกการฝึกทกัษะการมองโลกในแง่ดีและทกัษะการเขา้
สังคมลงในแบบบนัทึกของตวัเองก่อนการเขา้ร่วมโปรแกรม  2 สัปดาห์ ก่อนเริ!มการเรียนรู้ให้กลุ่ม
ตวัอย่างทาํแบบประเมินความสามารถในทาํพฤติกรรมการมองโลกในแง่ดีและการเขา้สังคมตาม
การรับรู้ของตนเองและทาํแบบทดสอบความรู้เรื!องการสร้างทกัษะการมองโลกในแง่ดีและความรู้
เรื! องการสร้างทกัษะการเขา้สังคม จดัการเรียนรู้โดยใช้แผนการเรียนรู้ที! 1-12 เป็นระยะเวลา 8 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วนั หลงัการจดัการเรียนรู้ให้กลุ่มตวัอยา่งบนัทึกการฝึกทกัษะการมองโลกใน
แง่ดีและทกัษะการเขา้สังคมของนกัเรียนหลงัการเขา้ร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ และทาํแบบประเมิน
ความสามารถในการทาํพฤติกรรมการมองโลกในแง่ดีและการเขา้สังคมตามการรับรู้ของตนเองและ
ทาํแบบทดสอบเรื!องการสร้างทกัษะการมองโลกในแง่ดีและเรื!องการสร้างทกัษะการเขา้สังคมชุด
เดิม ผลของการวจิยัหลงัการจากการทดลองใชโ้ปรแกรมนกัเรียนมีคะแนนทกัษะการมองโลกในแง่
ดีสูงกวา่ก่อนเขา้ร่วมโปรแกรม การเขา้สังคมสูงกวา่ก่อนเขา้ร่วมโปรแกรม  
   ประโยชน์ที!ได้จากงานวิจัยนี�  แนวทางการเพิ!มทักษะทางสังคมของนักเรียน 
สามารถทาํไดด้ว้ยการส่งเสริม สนบัสนุนให้นกัเรียนมีการเรียนรู้แบบกลุ่ม มีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคล
อื!นรอบขา้ง ไดร่้วมทาํกิจกรรม แสดงความคิดเห็นร่วมกบัผูอื้!น 
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บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจิัย 

 งานวิจยันี เป็นการวิจยัศึกษาแนวทางการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมให้กบั
นกัเรียน โดยการนาํเทคโนโลยีมาช่วยส่งเสริมในการเพิ�มทกัษะดงักล่าวควบคู่ไปกบักิจกรรมการ
เรียนการสอน  โดยผูว้จิยัไดด้าํเนินการศึกษา คน้ควา้และทดลองตามหลกัการของ ADDIE MODEL 
ซึ� งเป็นกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอนที�ไดรั้บความนิยมและแพร่หลาย ตามขันตอน
ต่อไปนี  
 ขันตอนที� 1 ขันวเิคราะห์ (Analysis) 
 ขันตอนที� 2 ขันการออกแบบ (Design) 

 ขันตอนที� 3 ขันการพฒันา (Development) 
 ขันตอนที� 4 ขันการนาํไปใช ้(Implementation) 
 ขันตอนที� 5 ขันการประเมินผล (Evaluation) 

 การดาํเนินงานวิจยัตามขันตอนตามภาพที� 3.1  
   งานวิจยัเรื� องการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมให้กบันกัเรียนโดยใช้การจดั 
การเรียนรู้ผ่านยูบิควิตสัเกม มีวตัถุประสงค์เพื�อศึกษาผลการใช้ยูบิควิตสัเกมที�มีต่อการเพิ�มความ 
สามารถในการเขา้สังคมของ นกัเรียนและเพื�อศึกษาผลการใชย้บิูควิตสัเกมที�มีต่อผลสัมฤทธิS ทางการ
เรียน เพื�อมุ่งแกปั้ญหาการแสดงพฤติกรรมที�ไม่เหมาะสมของนกัเรียนในระดบัชันมธัยมศึกษาตอน 
ตน้ที�มีจาํนวนการก่อคดีกระทาํผิดมากที�สุด ดว้ยสาเหตุมาจากการคบเพื�อน ความคึกคะนอง การรู้ 
เท่าไม่ถึงการณ์ เป็นตน้ งานวิจยัจึงมุ่งเนน้ไปยงัการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียน
เพื�อให้นกัเรียนผูเ้ป็นเยาวชนของชาติไดมี้ความรู้ ความสามารถทังทางดา้นสังคมและทางดา้นสติ 
ปัญญา พร้อมที�จะเป็นกาํลงัสาํคญัในการพฒันาสังคมและประเทศ  ให้นกัเรียนอยูร่่วมภายในสังคม
ไดอ้ยา่งดี มีความสุข มีปฏิสัมพนัธ์กบัคนรอบขา้ง สามารถสร้างความสัมพนัธ์อนัดีกบัผูอื้�น มีทกัษะ
ในการเขา้สังคม คบเพื�อน ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ และความคึกคะนอง  
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ภาพที� 3.1 ขันตอนวธีิการดาํเนินการวิจยั 
   

ขันตอนที� 1 
การวเิคราะห์(Analysis) 

ขันตอนที� 2 
การออกแบบ (Design) 

ขันตอนที� 3 
การพฒันา (Development) 

ขันตอนที� 4 
การนาํไปใช ้

(Implementation) 

ขันตอนที� 5 
การประเมินผล (Evaluation) 

- ศึกษาปัญหา สาเหตุของปัญหาและแนวทางแกไ้ข

ปัญหาที�เป็นไปได ้

- ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้ง 

- ศึกษางานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 

- กาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
- ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 
- ออกแบบแผนผงักระจายสญัญาณเครือข่ายไร้สาย 
- ออกแบบเครื�องมือในการทดลองในรูปแบบ 

Storyboard 
- ออกแบบเครื�องมือในการเก็บขอ้มูล 

- จดัทาํแผนการจดัการเรียนรู้ 

- วางระบบเครือข่ายไร้สาย 

- สร้างเกมการเรียนรู้ 

- สร้างแบบประเมินเกม 

- สร้างแบบประเมิน Social Competence 

- แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิS ทางการเรียน 

- จดักระบวนการเรียนการสอนกบักลุ่มผูเ้รียน 

- เปรียบเทียบผลการประเมินความสามารถในการเขา้

สงัคม 

- เปรียบเทียบคะแนนจากผลสมัฤทธิS ก่อนและหลงัเรียน 
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3.1 ขั�นตอนวเิคราะห์  
  ขันตอนวเิคราะห์ (Analysis) ดงัปัญหาที�ไดก้ล่าวมาแลว้ใน บทที� 1 นัน จะสามารถ
เห็นได้ว่าการเพิ�มความสามารถในการเข้าสังคมของนักเรียนเป็นแนวทางที�จะสามารถช่วยให้
นกัเรียนอยูร่่วมกนัภายในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ไม่ก่อปัญหาต่าง ๆ วิธีการเพิ�มความสามารถใน
การเขา้สังคม เนน้ไปยงัการทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม หรือการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการกลุ่ม เพื�อให้เกิด
การติดต่อสื�อสาร การปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนั  การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 
ตอบสนองการทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มไดเ้ป็นอยา่งดีและเพื�อให้เกิดความน่าสนใจในบทเรียน สร้าง
จิตนาการ ความสนุกสนาน ร่วมกนักบัการจดัการเรียนการสอนดว้ยเกม (Game-based Learning)    
การเพิ�มเติมกิจกรรมต่าง ๆในการเรียนรู้ให้เกิดขึ นภายในกลุ่มของนักเรียน ทําให้เกิดทักษะ
ความสามารถในการเขา้สังคม เกิดภาวะการเป็นผูน้าํ ผูต้าม การตดัสินใจแกปั้ญหาไดเ้ป็นอย่างดี 
เพิ�มประสิทธิภาพของการทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มและการเรียนรู้ที�มีความยืดหยุน่ทางดา้นเวลาและ
สถานที�โดยการใช้เทคโนโลยีมาสร้างความยืดหยุ่นลดขีดจาํกัดลง เพื�อให้นักเรียนมีการเรียนรู้ 
พฒันาทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมไดต้ลอดเวลา การใชเ้ทคโนโลยจึีงเป็นแนวทางสําคญัใน
การสร้างความรู้ที�มีประสิทธิภาพและเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมให้กบันกัเรียนระดบัชัน
มธัยมศึกษาตอนตน้   
 ผูว้ิจยัได้ศึกษาเอกสาร แนวคิดการแก้ปัญหา ทฤษฎีที�มาช่วยในการพฒันาและ
แก้ปัญหาให้ลดน้อยลง รวมไปถึงงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งที�ได้มีการทดลองวิจยัผ่านมาแล้ว สามารถ
นาํมาเป็นแนวคิดในการวจิยั ดงันี  

(1)  ศึกษาแนวคิดพืนฐานเกี�ยวกบัการแกปั้ญหาการก่อเหตุของนักเรียน หรือการ
ขาดทกัษะชีวิต โดยการเพิ�มเติมเนือหาสาระวิชาลงไปในการเรียนการสอน อยา่งเช่น การส่งเสริม
ให้โรงเรียนสร้างทกัษะชีวิตให้กบันกัเรียน สร้างอาชีพ ปลูกฝัง คุณธรรมจริยธรรมให้เกิดขึนใน
จิตสาํนึกของนกัเรียน ดว้ยกิจกรรมดงัต่อไปนีภายในรั วโรงเรียน 

(2)  ศึกษาแนวคิดวิธีการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมจากงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง 
ดูผลสําเร็จของการวิจยั วิธีการวิจยั การจดัการเรียนรู้ที�ส่งผลให้เกิดความสามารถในการเขา้สังคม 
ดว้ยกระบวนการเรียนรู้ดว้ยการใชเ้ทคนิควิธีการต่าง ๆ แลว้นาํมาสรุป วิเคราะห์เพื�อหาแนวทางที�ดี
ที�สุดจะก่อใหเ้กิดทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมแก่นกัเรียนไดดี้ที�สุด สามารถสรุปไดว้า่ 

1) การจดัการเรียนรู้ด้วยเกมส่งผลต่อการเรียนรู้และการเขา้สังคมของ
นกัเรียน สร้างความน่าสนใจในการเรียน ความสนุกสนาน การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ผูเ้รียนมี
ความกระตือรือร้นต่อการเรียนและสามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเองไดดี้ 
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2) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบกลุ่มจะส่งผลให้
ผลสัมฤทธิS ทางการเรียนเกิดขึนไดดี้กว่าการเรียนรู้คนเดียว และส่งเสริมให้เกิดการทาํงานร่วมกนั
เป็นกลุ่ม การติดต่อสื�อสาร การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งสมาชิกภายในกลุ่ม เกิดความสามารถในการเขา้
สังคมไดดี้ 

3) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนสามารถเพิ�มประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้ได ้

(3) ศึกษาแนวคิดพืนฐานเกี�ยวกบัการจดัการเรียนรู้ที�เน้นกระบวนการสร้างองค์
ความรู้ เพิ�มประสิทธิภาพทางการเรียน ดว้ยการเรียนรู้แบบร่วมมือและจากงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง นาํมา
วเิคราะห์เพื�อออกแบบกระบวนการเรียนรู้และขันตอนการเรียนรู้ สามารถสรุปไดว้า่ 

1) การเรียนการสอนที�เน้นประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิS ทางการเรียนมี
หลากหลายวิธี เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีเป็น
สื�อกลางการเรียนรู้ เป็นแนวทางที�สามารถพฒันาทางดา้นสติปัญญาและความสามารถในการเขา้
สังคม  

2) ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้ วิธีการเขียน
แผนการสอนในระดบัมธัยมศึกษา กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี งานคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยี โดยศึกษาการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน การเพิ�มเติมเทคนิควิธีการสอน มา
กาํหนดแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัการใชเ้กมการเรียนรู้ 

3) ศึกษาโครงสร้างรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา เรื�องการสื�อสาร
ขอ้มูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มาใชใ้นการวจิยั 

4) ศึกษาระเบียบวิธีวิจยั การสร้างเครื�องมือเพื�อการวิจยั ไดแ้ก่ การสร้าง
แผนการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 การ
สร้างเกมการเรียนรู้ การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม และการสร้างแบบประเมินความสามารถในการ
เขา้สังคม ตลอดจนการวางแผนผงัระบบการกระจายสัญณาญเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไร้สาย 

(4)  ศึกษาความสามารถการรองรับการใชง้านอินเตอร์เน็ตของโทรศพัทเ์คลื�อนที�ที�
เป็นอุปกรณ์สาํคญัที�ใชใ้นการดาํเนินงานวจิยั   

 3.2 ขั�นตอนการออกแบบ  
 ขันตอนการออกแบบ (Design) เยาวชนในช่วงวยัของการศึกษาใช้เวลาส่วนมาก
ของการดาํเนินชีวิตประจาํวนัอยูใ่นรั วของโรงเรียน เวลาหมดไปกบัการเรียนรู้ดว้ยสาระการเรียนรู้
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และวิธีการต่าง ๆ แต่เยาวชนก็ยงัมีเวลาในการแสดงพฤติกรรมในลกัษะที�ไม่เหมาะสมทังนี การ
ปลูกฝังลกัษณะพฤติกรรม ความสามารถในการเขา้สังคม เพื�อให้เกิดในกลุ่มเยาวชนที�จะก่อให้เกิด
ผลดีทังในระยะสันและระยะยาว จึงควรสอดแทรกการปลูกฝังเขา้ไปอยูร่่วมในกิจกรรมการดาํเนิน
ชีวติประจาํวนัของเยาวชน ในการดาํเนินการวจิยั ผูว้จิยัออกแบบเครื�องมือดงัต่อไปนี  

 3.2.1. กาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร  
  นกัเรียนโรงเรียนคลองแดนวิทยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา เนื�องจากโรงเรียน
คลองแดนวทิยามีนโยบายการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมที�ไม่พึงประสงคข์องนกัเรียน เพิ�มความฉลาด
ทางอารมณ์ รู้จกัตนเอง เขา้ใจผูอื้�น และอยูร่่วมกนัในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ของนกัเรียน โดยนาํ
กลยุทธ์ HIS (Home in School) ในการพฒันาระบบดูแลช่วยเหลือนกัเรียน เป็นกระบวนการ
ดาํเนินงานของโรงเรียนคลองแดนวิทยา โดยมีครูที�ปรึกษาเป็นบุคลากรหลกัในการดาํเนินงานโดย
การมีส่วนร่วมของคณะกรรมการสถานศึกษาขันพืนฐาน ผูป้กครอง ชุมชน ผูบ้ริหารและครูทุกคน
ประสานสัมพนัธ์กันอย่างใกล้ชิดในการดาํเนินการ เห็นได้จากการได้รับรางวลั ชนะเลิศการ
ประกวดนวตักรรมการศึกษา เรื�อง กลยุทธ์   HIS กบัระบบดูแลช่วยเหลือนกัเรียน   ระดบัเขตตรวจ
ราชการที� 12 และ รางวลัชนะเลิศ มีผลงานที�แสดงถึงวิธีปฏิบติัที�ดี (Good Practice) และไดน้าํเสนอ
ในงาน Education innovation 2007 Form Strategy to Quality of Learners จากสํานกังาน
คณะกรรมการการศึกษาขันพืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และกิจกรรมต่าง ๆ ที�ไดด้าํเนินมา ไดแ้ก่ 
กิจกรรมวนัสาํคญัทางศาสนา กิจกรรมจราจรอาสา กิจกรรมเพื�อนช่วยเพื�อน เป็นตน้ [36] 

 กลุ่มตัวอย่าง  
  นกัเรียนชันมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา เนื�องมาจากสถิติรายงาน
การกระทาํผิดของนกัเรียน นกัเรียนที�ศึกษาอยูใ่นระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้มีพฤติกรรมการกระทาํ
ผดิมากที�สุดถึงร้อยละ 39.90 [1] และดว้ยการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศที�เขา้มาเกี�ยวขอ้ง
กบัชีวติ ประจาํวนัของนกัเรียน โดยเฉพาะเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ที�นกัเรียนใหค้วามสนใจและยอมรับมาก จึงจาํเป็นที�ผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ตอ้งศึกษาและเรียนรู้ [37, 38]  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขันพืนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาระที� 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร ระดบัมธัยมศึกษาปีที� 2 กาํหนด 
ตวัชี วดั ที�  1 นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเบืองต้นของการสื� อสารข้อมูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ได ้และตวัชี วดัที� 3 นกัเรียนคน้หาขอ้มูล และติดต่อสื�อสารผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์
อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม [39] การเลือกกลุ่มตวัอย่างเป็นการเลือกตวัอย่างแบบไม่ใช้ความ
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น่าจะเป็น (Non-probability Sampling) เพื�อให้ตรงตามเป้าหมายของการวิจยัการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการวิจยั แบ่งนกัเรียนออกเป็น 2 
กลุ่มตามความพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยีของนักเรียนที�เป็นอุปกรณ์ในการดาํเนินการวิจัย 
จดัเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แลว้ทดลองตามวธีิการดาํเนินการวจิยัจนแลว้เสร็จตามขันตอน 

1. กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนชันมธัยมศึกษาปีที� 2/2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา 
อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา จาํนวน  20   คน ชาย 13 คน หญิง 7 คน 

2. กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชันมธัยมศึกษาปีที�  2/1 โรงเรียนคลองแดนวิทยา 
อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา จาํนวน  27   คน ชาย 11 คน หญิง 16 คน 

 3.2.2  แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศระดบั 
ชันมธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา เรื�องการสื�อสารขอ้มูล
และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ให้เป็นไปตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั ให้สอดคลอ้งกบัเกมการเรียนรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 6 แผนการเรียนรู้ แต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ครอบคลุมแผนละ 2 
คาบ จาํนวนทังหมด 12 คาบ จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตวัชี วดัในแผนการเรียนรู้มีทังหมด 6 ขอ้ 
รายละเอียดดงัตารางที� 3.1  
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ตารางที� 3.1 รายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู้ 

แผน
ที� 

เรื�อง 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่

ตัวชี�วดั 
เทคนิค/วธีิการสอน 

1 องคป์ระกอบของการ
สื�อสารขอ้มูลและทิศ
ทางการส่งขอ้มูล 

 เขา้ใจองคป์ระกอบของการ
สื�อสารและทิศทางการส่ง
ขอ้มูลรูปแบบ 
ต่าง ๆ ได ้

-  วธีิการสอนแบบการแสดง
บทบาทสมมติ 
- เทคนิคการสอนแบบผึงแตก
รัง 

2 พฒันาการของการ
สื�อสารขอ้มูล 

อ ธิบายพฒันาการของการ
สื�อสารขอ้มูลได ้ 

-  วธีิการสอนแบบการแสดง
บทบาทสมมติ 
- เทคนิคการสอนแบบระดม
พลงัสมอง Brainstorming 

3 สื�อนาํขอ้มูลในระบบ
เครือข่าย 

สามารถอธิบายความแตกต่าง
ของหนา้ที�และลกัษณะของ
อุปกรณ์สาํหรับเชื�อมโยง
เครือข่ายและสื�อนาํขอ้มูลได ้ 

- วธีิการสอนแบบสถานการณ์
จาํลอง Simulation 

4 โครงสร้างเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

สามารถเปรียบเทียบความ
แตกต่างของโครงสร้างระบบ
เครือข่ายแต่ละชนิดได ้ 
 

-  วธีิการสอนแบบการแสดง
บทบาทสมมติ 
 

5 ชนิดเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

เขา้ใจความแตกต่างของชนิด
ระบบเครือข่ายแต่ละชนิดและ
ประโยชน์ได ้ 
 

- วธีิสอนโดยการลงมือปฏิบติั 
Pratice 
- เทคนิคการสอนแบบระดม
พลงัสมอง Brainstorming 

6 เทคโนโลยกีารรับส่ง
ขอ้มูลภายในเครือข่าย
และประโยชน์ของ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

สามารถเขา้ใจเทคโนโลยกีาร
รับส่งขอ้มูลภายในเครือข่ายได ้ 
 

- เทคนิคการสอนแบบจิtกซอร์ 
Jigsaw 
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  3.2.3 แผนผังระบบเครือข่ายไร้สาย ภายในบริเวณโรงเรียนเพื�อให้สามารถ
ครอบคลุมในทุกสถานที� แหล่งเรียนรู้ หอ้งเรียนของโรงเรียน แผนผงัดงัภาพที� 3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที� 3.2 แผนผงัการกระจายสัญญาณเครือข่ายไร้สาย 

 3.2.4. ออกแบบเครื�องมือในการทดลองในรูปแบบ Storyboard 
  เกมการเรียนรู้ออกแบบให้ส่งเสริมทกัษะการเขา้สังคมตามรายละเอียดที�กล่าว

มาแลว้ในบทที� 2 แต่ละเกมมีโครงร่างแนวทางการประเมินทกัษะการเขา้สังคมผา่นเกม ดงัตารางที� 

3.2 และกิจกรรมการเล่นเกมส่งเสริมและพฒันาทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมทัง 13 ทกัษะ

ตามแนวคิดของ Goleman  ดงัต่อไปนี  
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1. ความเขา้ใจผูอื้�น 
2. การพฒันาผูอื้�น 
3. มีจิตใจใหบ้ริการ 
4. การเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
5. การตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 
6. ศิลปะในการจูงใจผูอื้�น 
7. การสื�อความหมาย 
8. การจดัการกบัความขดัแยง้ 
9. ความเป็นผูน้าํ 
10. ตวักระตุน้การเปลี�ยนแปลง 
11. สร้างความผกูพนั 
12. ความร่วมมือ 
13. ความสามารถในทีม 

ดงัตารางที� 3.3 
ตารางที� 3.2 โครงร่างแนวทางการประเมินทกัษะการเขา้สังคมผา่นเกม 

 

ชื�อเกม รายละเอยีด ส่งเสริม/พฒันาทกัษะ 

Data Communication 
Game 

- องคป์ระกอบของการสื�อสารขอ้มูล 
- ทิศทางการส่งขอ้มูล 

ทกัษะที� 1.1, 1.2, 1.3, 
1.4, 2.4 

Data Medium Game - พฒันาการของการสื�อสารขอ้มูล 
- สื�อนาํขอ้มูลในระบบเครือข่าย 

ทกัษะที� 2.1-2.4, 2.7, 
2.8 

What is Network Game - โครงสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
- ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ทกัษะที� 1.1-1.5, 2.2-
2.5 

Fun in Network Game - เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายใน
เครือข่าย 

- ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ทกัษะที� 1.5, 2.2,  2.6, 
2.7, 2.8 
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ตารางที� 3.3 กิจกรรมการเล่นเกมส่งเสริมและพฒันาทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม 

เกมที� กจิกรรมการเล่น ส่งเสริม/พฒันาทกัษะ 
เกมที� 1 Data 

Communication 
Game 

 

- เป็นเกมยงิคาํตอบที�ถูกตอ้ง โดยเกมมี
ทังหมด 3 หอ้ง คือ ห้องภาษาไทย หอ้ง
ภาษาองักฤษ และหอ้งความหมาย 

- สมาชิกในกลุ่มตอ้งร่วมกนัคดัเลือกโดย
การใหค้ะแนนเพื�อนสมาชิกในกลุ่ม ให้
เหมาะสมกบัความรู้ความสามารถของ
สมาชิกแต่ละคน 

- เมื�อคดัเลือกสมาชิกใหเ้หมาะสมกบั
หนา้ที�แต่ละห้องแลว้ สมาชิกทุกคน
รับผดิชอบเล่นเกมที�หอ้งของตวัเอง
รับผดิชอบพร้อมกนั 

- สมาชิกในกลุ่มสามารถติดต่อสื�อสาร 

พดูคุยกนัไดต้ลอดระยะเวลาการเล่นเกม 

ทกัษะที� 1.1 ความเขา้ใจผูอื้�น 
ทกัษะที� 1.2 การพฒันาผูอื้�น 
ทกัษะที� 1.3 มีจิตใจใหบ้ริการ 
ทกัษะที� 1.4 การเขา้ใจความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
ทกัษะที� 2.4 ความเป็นผูน้าํ 
 

เกมที� 2 Data 
Medium Game 

- เป็นเกมตอบคาํถามที�สมาชิกทัง 3 คนตอ้ง
ส่งคาํตอบต่อ ๆกนั คาํตอบของคนที� 1 จะ
เป็นคาํใบต่้อไปของคนที� 2 และคาํตอบ
ของคนที� 2 ก็จะเป็นคาํใบต่้อไปใหก้บัคน
ที� 3  

- เมื�อตอบคาํถามหมดทังกลุ่มแลว้ สมาชิก
ในกลุ่มทุกคนสร้างศิลปะการจูงใจใหก้บั
เพื�อน ๆ ภายในกลุ่ม 

- หลงัจากนันใน level ที� 2 สมาชิกแต่ละ
คนมีหนา้ที�เล่นเกม Hangman ทุกคนจะ
ไดรั้บโจทยที์�แตกต่างกนั  

ทกัษะที� 2.1 ศิลปะในการจูง
ใจผูอื้�น 
ทกัษะที� 2.2 การสื�อ
ความหมาย 
ทกัษะที� 2.3 การจดัการความ
ขดัแยง้ 
ทกัษะที� 2.4 ความเป็นผูน้าํ 
ทกัษะที� 2.7 ความร่วมมือ 
ทกัษะที� 2.8 ความสามารถใน
ทีม 
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ตารางที� 3.3 กิจกรรมการเล่นเกมส่งเสริมและพฒันาทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม (ต่อ) 

เกมที� กจิกรรมการเล่น ส่งเสริม/พฒันาทกัษะ 
เกมที� 3 What is 
Network Game 

- ในการเล่นเกมนีสมาชิกในกลุ่มตอ้งร่วม
การคดัเลือกผูน้าํ ขึนมาเป็นผูน้าํในการ
เล่นเกม โดยเกมมีทังหมด 3 ชุด ก่อนเริ�ม
เกมชุดที� 1 สมาชิกทุกคนลงคะแนนเลือก
ผูน้าํก่อน  

- เมื�อไดผู้น้าํแลว้ ผูน้าํตอ้งทาํหนา้ที�เล่น
เกม 2 ขอ้ โดยในขณะที�ผูน้าํกาํลงัเล่น
เกม สมาชิกในกลุ่มเห็นการเปลี�ยนแปลง
ของคะแนนกลุ่มดว้ย 

- เมื�อผา่นชุดที� 1 แลว้ สมาชิกร่วมกนัเลือก
ผูน้าํใหม่เพื�อเล่นในชุดที� 2 โดยผูน้าํ
สามารถเป็นคนเดิมได ้เล่นจนครบทัง 3 ชุด  

- ระหวา่งการเล่นเกม สมาชิกสามารถ
ติดต่อสื�อสาร พดูคุยกนัไดผ้า่นทาง 
Chatroom 

ทกัษะที� 1.1 ความเขา้ใจผูอื้�น 
ทกัษะที� 1.2 การพฒันาผูอื้�น 
ทกัษะที� 1.3 มีจิตใจใหบ้ริการ 
ทกัษะที� 1.4 การเขา้ใจความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
ทกัษะที� 1.5 การตระหนกัรู้ใน
สถานการณ์กลุ่ม 
ทกัษะที� 2.2 การสื�อ
ความหมาย 
ทกัษะที� 2.3 การจดัการความ
ขดัแยง้ 
ทกัษะที� 2.4 ความเป็นผูน้าํ 
ทกัษะที� 2.5 ตวักระตุน้การ
เปลี�ยนแปลง 

เกมที� 4 Fun in  
Network Game 

- เริ�มตน้เกม สมาชิกแต่ละคนฝึกสร้างแรง
กระตุน้ใหเ้พื�อนในทีม  

- สมาชิกแต่ละคนรับผดิชอบเล่นเกมตาม
หนา้ที�ของตวัเอง ซึ� งแต่ละคนจะไดรั้บ
โจทยใ์นการเล่นเกมไม่เหมือนกนั แต่
คะแนนในการเล่นของแต่ละคนภายใน
กลุ่มจะเป็นคะแนนของกลุ่ม 

- ระหวา่งการเล่นเกมสมาชิกสามารถ
ติดต่อสื�อสาร พดูคุยกนัไดผ้า่นทาง 
Chatroom 

ทกัษะที� 1.5 การตระหนกัรู้ใน
สถานการณ์ของกลุ่ม 
ทกัษะที�  2.2 การสื�อ
ความหมาย 
ทกัษะที�  2.6 สร้างความ
ผกูพนั 
ทกัษะที�  2.7 ความสามารถใน
ทีม 
ทกัษะที�  2.8 ความร่วมมือ 
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เกมการเรียนรู้มีทังหมด 4 เกมการเรียนรู้ รายละเอียดแต่ละเกมดงัต่อไปนี  

 เกมการเรียนรู้ที� 1 Data Communication Game 
 เกมจะจาํแนกออกเป็น 2 Level เป็นเกมที�สมาชิกภายในกลุ่มตอ้งแบ่งหน้าที�กนั
รับผิดชอบในการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กนั แต่เป็นคนละบทบาทหนา้ที� โดยเกมแบ่งออกเป็น 3 ห้อง 
แต่ละหอ้งเป็นการเล่นเกมยงิคาํตอบที�ถูกตอ้งตามโจทยที์�กาํหนดซึ� งถา้ยิงถูกคาํตอบที�ถูกตอ้งก็จะได ้
1 คะแนน แต่คนที�เล่นเกมเก็บคะแนนไปให้ไดม้ากที�สุดจนหมดเวลา แลว้นาํคะแนนของแต่ละคน
มารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม ในระหว่างการเล่นเกมสมาชิกที�รับผิดชอบเล่นเกมกนัคนละห้อง 
สามารถพูดคุย ปรึกษา หารือกนัได้ ผ่านทาง Chatroom ของกลุ่ม แต่นักเรียนตอ้งแบ่งเวลาให้
เหมาะสมให้เสียคะแนนนอ้ยที�สุด ซึ� ง Level ที� 1 เป็นเรื�องที�เกี�ยวกบัองคป์ระกอบของการสื�อสาร
ขอ้มูล เมื�อผา่น Level ที� 1 ไปแลว้ ก็เขา้สู่ Level ที� 2 เป็นเรื�องที�เกี�ยวกบัทิศทางการส่งขอ้มูล คะแนน
ที�สมาชิกแต่ละคนทาํไดท้ัง 2 Level  นาํมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม Storyboard ดงัภาพที� 3.3 – 
3.4 

 
ภาพที� 3.3 หนา้จอการเริ�มตน้เกมที� 1 
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ภาพที� 3.4 หนา้จอเกมที� 1 

  เกมการเรียนรู้ที� 2 Data Medium Game 
 เกมจะจาํแนกออกเป็น 2 Level  
 Level ที� 1 เป็นเกมตอบคาํถามที�สมาชิกทัง 3 คนตอ้งส่งคาํตอบต่อ ๆกนั คาํตอบ
ของคนที� 1 จะเป็นคาํใบต่้อไปของคนที� 2 และคาํตอบของคนที� 2 ก็จะเป็นคาํใบต่้อไปใหก้บัคนที� 3  
ในระหว่างการเล่นเกมสมาชิกที�รับผิดชอบเล่นเกมกนัคนละห้อง สามารถพูดคุย ปรึกษา หารือกนั
ได ้ผา่นทาง Chatroom ของกลุ่ม  
 Level ที� 2 เป็นการเล่นเกม Hang man นกัเรียนสามารถรักษาชีวิตของตวัเองให้ได้
นานที�สุดจนทายถูกหมดทุกตวัอกัษรประกอบเป็นคาํตอบที�ถูกตอ้ง โดยนกัเรียนสามารถทายผิดได้
ไม่เกิน 6 ครั งนกัเรียนภายในกลุ่มทายปัญหากนัคนละ 1 ปัญหา ในการทายปัญหาเกี�ยวกบัสื�อนาํ
ขอ้มูลในระบบเครือข่าย มีทังหมด 3 ปัญหา สมาชิกแต่ละคนจะไดรั้บปัญหา 1 ปัญหาในการทาย
เกมนี  ในระหว่างการเล่นเกมสมาชิกที�รับผิดชอบเล่นเกมกนัคนละห้อง สามารถพูดคุย ปรึกษา 
หารือกนัได ้ผา่นทาง Chatroom ของกลุ่ม Storyboard ดงัภาพที� 3.5 
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ภาพที� 3.5 หนา้จอเกมที� 2 

  เกมการเรียนรู้ที� 3 What is Network Game 
 เป็นการเล่นเกม Hang man ประกอบรูปคอมพิวเตอร์ตังโต๊ะ ถา้นกัเรียนทายผิด
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ก็จะหายไปครั งละ 1 ชิน ถา้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หายหมดทุกชินนกัเรียนก็จะ
ไม่ไดค้ะแนน โดยนกัเรียนสามารถทายผดิไดไ้ม่เกิน 6 ครั ง นกัเรียนภายในกลุ่มทายปัญหากนัคนละ 
1 ปัญหา ในการทายปัญหาเป็นปัญหาที�เกี�ยวกบัโครงสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร์และชนิดเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ในระหว่างการเล่นเกมสมาชิกที�รับผิดชอบเล่นเกมกันคนละห้อง สามารถพูดคุย 
ปรึกษา หารือกนัได ้ผา่นทาง Chatroom ของกลุ่ม Storyboard ดงัภาพที� 3.6 

 
ภาพที� 3.6 หนา้จอเกมที� 3 



40 

 

 

  เกมการเรียนรู้ที� 4  Fun in Network Game 
 เป็นการเล่นเกมเรียงประโยคเกี�ยวกบัเทคโนโลยีการรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย 
และประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สมาชิกในกลุ่มต้องเรียงประโยคให้ถูกต้องถึงจะได้
คะแนน แต่ถา้ไม่สามารถเรียงไดถู้กตอ้งแลว้ก็สามารถเปลี�ยนหรือขา้มไปเล่นขอ้ต่อไปได ้สมาชิก
ในกลุ่มตอ้งช่วยกนัเรียงประโยคกนัคนละ 1 ขอ้ แลว้เอาคะแนนของแต่ละคนมารวมกนัเป็นคะแนน
ของกลุ่ม ในระหวา่งการเล่นเกมสมาชิกที�รับผิดชอบเล่นเกมกนัคนละห้อง สามารถพูดคุย ปรึกษา 
หารือกนัได ้ผา่นทาง Chatroom ของกลุ่ม Storyboard ดงัภาพที� 3.7 

 

ภาพที� 3.7 หนา้จอเกมที� 4 

3.2.5 ออกแบบเครื�องมือในการเกบ็ข้อมูล 

 ในการเก็บขอ้มูลสําหรับการดาํเนินการวิจยัในครั งนี  ผูว้ิจยัไดว้างแผนและออกแบบ

เครื�องมือดงัต่อไปนี  

 (1)  แบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence) โดยอา้งอิง 
มาจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สําหรับวยัรุ่น (อายุ 12-17 ปี) ของกรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข พ.ศ. 2543 โดยคดัเลือกมาเฉพาะขอ้ที�จะสามารถประเมินความทางการเขา้
สังคมโดยผา่นทางผูเ้ชี�ยวชาญ ดงัปรากฏในภาคผนวก จ แลว้ 

  (2)   แบบประเมินเกม เมื�อดาํเนินการพฒันาเกมตาม Storyboard แลว้ ออกแบบ
ประเมินใหก้บัผูเ้ชี�ยวชาญและนกัเรียนกลุ่มที�นาํมาทดลองการเล่นเกมก่อนนาํไปทดลองกบักลุ่ม
ตวัอยา่งจริงประเมินเกมการเรียนรู้ 
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 (3)  แบบทดสอบวดัผลทางการเรียน ให้ครอบคลุมเนือหาของหน่วยการเรียนรู้
ที� 1 เรื�อง การสื�อสารขอ้มูล และ 2 เรื�องเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การ
เรียนรู้สู่ตวัชีวดัตามหลกัสูตรการแกนกลางการศึกษาขันพืนฐาน พุทธศกัราช 2551  

3.3 ขั�นตอนการพฒันา (Development) 
  3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ ดาํเนินการตามขันตอนต่อไปนี  

1) ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขันพืนฐาน พุทธศกัราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชี วดั กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือและเกมเบส 

2) ออกแบบสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกม (Game-based Learning) จาํนวน 6 แผนการเรียนรู้ ตามโครงสร้างเนือหาตามตาราง
ที� 2.1  

3) นาํแผนการจดัการเรียนรู้จาํนวน 6 แผน เสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ เพื�อพิจารณา
ตรวจสอบความเหมาะสม และปรับแกต้ามความเหมาะสม โดยมีรายนามผูเ้ชี�ยวชาญ ดงันี  

1. นายก่อศกัดิS  ศรีนอ้ย     ผูอ้าํนวยการชาํนาญการพิเศษ 
โรงเรียนสงขลาวทิยาคม อาํเภอสิงหนคร จงัหวดัสงขลา 

2. นายวฒันา ถนอมศกัดิS  ผูอ้าํนวยการชาํนาญการพิเศษ 
โรงเรียนระโนดวทิยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา 

3. นายสมยศ เทพนิมิตร ครูเชี�ยวชาญ (คศ.4)  
โรงเรียนมหาวชิราวธุ อาํเภอเมืองสงขลา จงัหวดัสงขลา 

4) นาํแผนการจดัการเรียนรู้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  
สรุปขันตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดงัภาพที� 3.8 
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ภาพที�  3.8 ขันตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 

  3.3.2 วางระบบเครือข่ายไร้สาย ดาํเนินการวางระบบเครือข่ายโดยการติดตัง 
Access point จาํนวน 3 ตวัใหก้ระจายสัญญาณให้ครอบคลุมทั�วบริเวณของโรงเรียนตามแผนผงัการ
กระจายสัญญาณเครือข่ายไร้สายตามภาพที� 3.2  

3.3.3 เกมการเรียนรู้ ดาํเนินการตามขันตอนต่อไปนี  
  เกมการเรียนรู้ออกแบบและพฒันาให้อุปกรณ์จาํพวก Desktop PC, Notebook 
Computer, PDA, Smart Phones และ Tablet ที�สามารถเชื�อมต่อกบัระบบอินเตอร์เน็ตไร้สายได ้ใช้
งาน Web Browser ได ้พฒันาดว้ย PHP, Java Script, Ajax และ โปรแกรมสร้างสื�อประสม รูปแบบ
ของเกมการเรียนรู้ มีผูเ้ล่นเป็นทีม ผูเ้ล่นในแต่ละทีมมีหน้าที�รับผิดชอบในการเล่นเกมการเรียนรู้
เรื�องต่าง ๆ เพื�อเก็บคะแนนเป็นของทีม ระหวา่งที�มีการเล่นเกมผูเ้ล่นแต่ละคนในทีมสามารถปรึกษา 

- ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขันพืนฐาน พุทธศกัราช 2551 
- ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
- ทฤษฏี งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ

และเกมเบส 
- ตวัชีวดั เนือหาสาระวชิาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 

สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 

เสนอผูเ้ชี�ยวชาญตรวจสอบ 

ปรับแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญ 

นาํแผนการจดัการเรียนรู้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
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แต่ละเกมประเมินทกัษะการเขา้สังคมภายในเกม ในระหว่างการเล่นเกมสมาชิกแต่ละคนสามารถ
ติดต่อสื�อสารกนัช่วยกนัแกปั้ญหากนัไดผ้า่นทาง Chatroom การเล่นเกมการเรียนรู้ตอ้งทาํคะแนน
เพื�อผา่นไปยงัระดบัที�สูงกวา่ตามหน่วยการเรียนรู้  ดาํเนินตามขันตอนต่อไปนี  ดงัภาพที� 3.9 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที� 3.9 ขันตอนการสร้างเกมการเรียนรู้ 

3.3.3.1 ออกแบบขั�นตอนการทาํงานของระบบเกมการเรียนรู้ 
การออกแบบเกมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนระบบเกมการเรียนรู้ 

และส่วนฐานขอ้มูลเกมการเรียนรู้ 

ออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
1. Data  Dictionary  
2. Relation Database  

 

พฒันาระบบการทาํงานของเกมการเรียนรู้ 
1. พฒันาระบบ Login 
2. พฒันาระบบ Chatroom 
3. พฒันาเกม 

 

ออกแบบขันตอนการทาํงานของระบบ 
1. Context Diagram  
2. Usecase Diagram  
3. Data Flow Diagram  
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1. ส่วนระบบเกมการเรียนรู้ ตามสถาปัตยกรรมของเกมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 3 
ส่วน คือ ส่วนแรกทาํการตรวจสอบขอ้มูลของนกัเรียนผูเ้ล่นเกม ส่วนที� 2 การนาํเสนอเกมในแต่ละ
เกมแต่ละระดบั และส่วนที� 3 การบนัทึกขอ้มูลการเล่นเกมลงในฐานขอ้มูล ดงัภาพที� 3.10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที� 3.10 สถาปัตยกรรมของเกมการเรียนรู้ 
 
 

Database 

ส่วนการนาํเสนอเกม 

ระบบตรวจสอบขอ้มูล 

Desktop PC, Notebook Computer, PDA, Smart Phones และ Tablet 

Connect WIFI 

Web Browser 

เขา้สู่ระบบ Login 

Check User Check Group Check Level 

Chatroom Play Game 

Score Chatroom Level 
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1. Context Diagram 

ระบบเกมการ

เรียนรู้
นักเรียน ครู

ชื�อผูใ้ช,้ระหสัผ่าน
ผลการเขา้สู่ระบบ

ขอ้มูลการเล่นเกม
ขอ้มูลการเล่นเกม

ขอ้มูลการสนทนา

ขอ้มูลการสนทนา

ขอ้มูลประเมินทกัษะ ผลการประเมินทกัษะ

ภาพที� 3.11 Context Diagram 
การทาํงานโดยภาพรวมของเกมการเรียนรู้ นักเรียนจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัเกมการ

เรียนรู้โดยตรง ครูผูส้อนเรียกดูขอ้มูลจากการเล่นเกมของนกัเรียนไดห้ลงัจากที�นกัเรียนดาํเนินการ
เล่นเกมจบไปแลว้ ดงัภาพที� 3.11 ในการทาํงานของระบบนกัเรียนทาํการเขา้สู่ระบบมีฟังก์ชนัการ
ทาํงาน การตรวจสอบขอ้มูลวา่ถูกตอ้งหรือไม่ ถึงจะทาํการเล่นเกม และประเมินทกัษะได ้ดงัภาพที� 
3.12 

2. Usecase Diagram 

เขา้สู่ระบบ

ตรวจสอบ
ขอ้มูล

ตรวจสอบกลุ่ม

ตรวจสอบระดบั
การเล่น

เล่นเกม

บนัทึก
ขอ้มูล

ประเมินทกัษะ

ออกจากระบบ

<<uses>>

<<uses>>

<<uses>>

<<uses>>

<<uses>>
ครู

รายงาน

นกัเรียน

ตรวจสอบ
ผูใ้ช้

 

ภาพที� 3.12 Usecase Diagram ของเกมการเรียนรู้ 
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3. Data Flow Diagram 

 

1

เขา้สู่ระบบ
ชื�อผูใ้ช ้, รหสัผ่าน

ขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง

2

ตรวจสอบ
กลุ่ม

รหสันกัเรียน

รหสันกัเรียน
ขอ้มูลกลุ่ม

3

ตรวสอบระดบั
การเล่น

แฟ้มขอ้มูลคะแนน

ขอ้มูลกลุ่ม

ขอ้มูลระดบัการเล่น

4

เล่นเกม

6

ออกจากระบบ
แฟ้มขอ้มูลคะแนน

แฟ้มขอ้มูลเกมที� 2

แฟ้มขอ้มูลเกมที� 3

แฟ้มขอ้มูลเกมที� 4

แฟ้มขอ้มูลแชตรูม

ขอ้มูลกลุ่มของนกัเรียน

ขอ้มูลการประเมิน

ขอ้มูลการสนทนา

รหสันกัเรียน

นกัเรียน

แฟ้มขอ้มูลกลุ่ม ขอ้มูลนกัเรียน

แฟ้มขอ้มูลเกม
ขอ้มูลเกม

Question

ขอ้มูลขอ้คาํถาม

5

รายงาน แฟ้มขอ้มูลแชตรูม

ครู

ชื�อผูใ้ช ้, รหสัผ่าน

แฟ้มขอ้มูลผูใ้ช้

ขอ้มูลระดบัการเล่น ขอ้มูลการเล่นเกมที� 3

ขอ้มูลการเล่นเกมที� 1 ระดบั 1

ขอ้มูลการเล่นเกมที� 1
ระดบั 2

ขอ้มูลการเล่นเกมที� 4

ขอ้มูลการเล่นเกมที� 2

ขอ้มูลการสนทนาของกลุ่ม

ขอ้มูลการสนทนาของกลุ่ม

ขอ้มูลกลุ่ม

ขอ้มูลระดบัการเล่น

ขอ้มูลการเล่นเกม

แฟ้มขอ้มูลเกมที 1 ระดบั 1

แฟ้มขอ้มูลเกมที 1 ระดบั 2

แฟ้มขอ้มูลการประเมิน

 
 

ภาพที� 3.13 DFD ของเกมการเรียนรู้ 
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   3.3.3.2 ออกแบบระบบฐานข้อมูล 
ในส่วนฐานขอ้มูลเกมการเรียนรู้ การสร้างฐานขอ้มูลของเกมการเรียนรู้ทัง 4 เกม 

ประกอบดว้ย 
 1.  ตารางพจนานุกรมขอ้มูล (Data dictionary) สามารถอธิบายความหมาย 
รายละเอียดของขอ้มูล ไดจ้ากตารางที� 3.4-3.15 

ตารางที� 3.4 แสดงคาํอธิบายตาราง Group 

ตารางที� 3.5 แสดงคาํอธิบายตาราง User_login 

ตารางที� 3.6 แสดงคาํอธิบายตาราง Chatroom 

Relation : Group 

Attribute Description Type PK FK 
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
nameGroup ชื�อ กลุ่ม varchar(20)   

Relation : User_login 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
username ชื�อที�ใชใ้นการเขา้ระบบเกม varchar(10)   
password รหสัผา่นในการเขา้ระบบ int   
name ชื�อ นามสกุลนกัเรียน varchar(30)   
class หอ้งเรียน int   
idGroup หมายเลขกลุ่ม int  Y 

Relation : Chatroom 

Attribute Description Type PK FK 
idChatroom หมายเลขลาํดบัการสนทนา int Y  
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int  Y 
idGroup หมายเลขกลุ่ม int  Y 
message ขอ้ความ บทสนทนา varchar(200)   
chattime เวลาในการสนทนา datetime   
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ตารางที� 3.7 แสดงคาํอธิบายตาราง Game 

ตารางที� 3.8 แสดงคาํอธิบายตาราง ScoreGroup 

ตารางที� 3.9 แสดงคาํอธิบายตาราง Question 

ตารางที� 3.10 แสดงคาํอธิบายตาราง GameOneLevel1 

Relation :  Game 

Attribute Description Type PK FK 
idGame หมายเลขเกม int Y  
nameGame ชื�อเกม varchar(30)   

Relation :  ScoreGroup 

Attribute Description Type PK FK 
idGame หมายเลขเกม int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
sumscore คะแนนรวม int   
Status สถานะเล่นเกม varchar(5)   

Relation : Question 

Attribute Description Type PK FK 
idQuestion หมายเลขคาํถามประเมินทกัษะ int Y  
nameQuestion ชื�อการประเมินทกัษะ varchar(50)   

Relation : GameOneLevel1 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
leaderFirst คะแนนจากการเลือกผูน้าํครั งที� 1 int   
leaderSecond คะแนนจากการเลือกผูน้าํครั งที� 2 int   
leader กาํหนดผูน้าํ varchar(5)   
score คะแนน int   
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ตารางที� 3.11 แสดงคาํอธิบายตาราง GameOneLevel2 

ตารางที� 3.12 แสดงคาํอธิบายตาราง GameTwo 

ตารางที� 3.13 แสดงคาํอธิบายตาราง Evaluation 

 

 

Relation : GameOneLevel2 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
leaderFirst คะแนนจากการเลือกผูน้าํครั งที� 1 int   
leaderSecond คะแนนจากการเลือกผูน้าํครั งที� 2 int   
leader กาํหนดผูน้าํ varchar(5)   
score คะแนน int   

Relation : GameTwo 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
answer คาํตอบ varchar(50)   
scoreAns คะแนนจากเกมส่งคาํตอบ int   
motive ขอ้ความในการสร้างแรงจูงใจ varchar(100)   
score คะแนน int   

Relation : Evaluation 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idQuestion หมายเลขคาํถามประเมินทกัษะ int Y  
score คะแนนการประเมินทกัษะ int   
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ตารางที� 3.14 แสดงคาํอธิบายตาราง GameThree 

ตารางที� 3.15 แสดงคาํอธิบายตาราง GameFour 

 2. ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (Relation database schema) เพื�อให้ง่ายต่อการทาํ
ความเขา้ใจการเก็บขอ้มูลของฐานขอ้มูล ตามแผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ของตารางในฐานขอ้มูล 
ดงัภาพที� 3.14 

Relation : GameThree 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
scoreLeader คะแนนจากการเลือกผูน้าํ int   
statusLeader1 สถานะของการเป็นผูน้าํครั งที� 1 varchar(5)   
scoreOne คะแนนการเล่นครั งที� 1 int   
statusLeader2 สถานะของการเป็นผูน้าํครั งที� 2 varchar(5)   
scoreTwo คะแนนการเล่นครั งที� 2 int   
statusLeader3 สถานะของการเป็นผูน้าํครั งที� 3 varchar(5)   
scoreThree คะแนนการเล่นครั งที� 3 int   

Relation : GameFour 

Attribute Description Type PK FK 
idStudent เลขที�ของนกัเรียน int Y  
idGroup หมายเลขกลุ่ม int Y  
score คะแนน int   
motivate ขอ้ความกระตุน้การเปลี�ยนแปลง varchar(100)   
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idStudent

username

password

name

class

idGroup

User_login

idGroup

nameGroup

Group

idChatroom

idStudent

idGroup

message

chattime

Chatroom

idGame

nameGame

Game

idGame

idGroup

sumscore

status

ScoreGroup

idStudent

idGroup

leaderFirst

leaderSecond

leader

score

GameOneLevel1

idStudent

idGroup

answer

scoreAns

motive

score

GameTwo

idStudent

idGroup

leaderFirst

leaderSecond

leader

score

GameOneLevel2

idStudent

idGroup

scoreLeader

statusLeader1

scoreOne

statusLeader2

scoreTwo

statusLeader3

scoreThree

GameThree

idStudent

idGroup

score

motivate

GameFour

idQuestion

nameQuestion

Question

idStudent

idQuestion

score

Evaluation

 

ภาพที� 3.14 ความสัมพนัธ์ของตารางในฐานขอ้มูล 

3.3.3.3 พฒันาระบบการทาํงานของเกมการเรียนรู้ 
(1) พฒันาระบบ Login 
การพฒันาระบบ Login เพื�อใหน้กัเรียนเขา้สู่เกมการเรียนรู้เขา้ไปเล่นกบัเพื�อนที�อยู่

กลุ่มเดียวกนั โดยการตรวจสอบจาก Username และ Password ของนกัเรียน ดงัลาํดบัขันตอนตาม
ภาพที� 3.15  
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Start

Username,
Password

Check
Username,Password

Game 1

Stop

No

Yes

 

                         ภาพที� 3.15 ลาํดบัขันตอนของระบบ Login 

(2) พฒันาระบบ Chatroom 
ในการพฒันาระบบ Chatroom เพื�อให้นักเรียนในกลุ่มเดียวกนัสามารถพูดคุย

สื�อสารกนัไดต้ลอดเวลาการเล่นเกม เมื�อเขา้สู่ Chatroom จะปรากฎประวติัการสนทนาของนกัเรียน
ภายในกลุ่มแสดงให้เห็นพร้อมกับสนทนาปัจจุบนั ในการพฒันาใช้ภาษา PHP ร่วมกับ Ajax 
ลกัษณะหนา้จอของ Chatroom ดงัภาพที� 3.16 และ ส่วนควบคุมการทาํงานของ Chatroom ดงัภาพที� 
3.17  

 
ภาพที� 3.16 หนา้จอ Chatroom 
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ภาพ 
ที� 3.17 ส่วนควบคุมการทาํงานของ Chatroom 

<script type="text/javascript"> 
window.onload=function(){ 
 GetData();} 
setInterval(GetData,10); 
function Inint_AJAX() { 
   try { return new ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP"); } catch(e) {} //IE 
   try { return new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP"); } catch(e) {} //IE 
   try { return new XMLHttpRequest(); } catch(e) {} //Native Javascript 
   alert("XMLHttpRequest not supported"); 
   return null;} 
function GetData(){ 
  var req = Inint_AJAX(); 
  req.onreadystatechange = function() 
  { 
    if (req.readyState == 4)  
    { 
      if (req.status == 200)  
      { 
 document.getElementById('data').innerHTML=req.responseText; 
      }; 
    }; 
  }; 
  req.open("GET","../testchat.php");  
  req.setRequestHeader("Content-Type","application/x-www-form-urlencoded");  
  req.send(null);  
} 
</script> 
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ในส่วนนี เป็นการควบคุมการทาํงานของการแสดงขอ้ความใน Chatroom ให้เป็น
ปัจจุบนั ส่วนในภาพที� 3.18 เป็นส่วนการเรียกประวติัการสนทนาภายในกลุ่มเดียวให้แสดงใน 
Chatroom 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      

 

    ภาพที� 3.18 ส่วนการเรียกประวติัการสนทนาใน Chatroom 

(3) พฒันาเกม 
  เกมที� 1 Data Communication Game เป็นเกมเลือกคนให้เหมาะสมกบัหนา้ที� เมื�อ
เลือกห้องการเล่นเกมเรียบร้อยแล้วขันต่อไปนี  สมาชิกแต่ละคนเขา้ไปเล่นเกมยิงตามหน้าที�ของ
ตวัเองที�ไดรั้บ แบ่งการทาํงานออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนที�หนึ� งการเลือกหนา้ที�ให้เหมาะสมกบัคน

<? 
include ("config.inc.php"); 
mysql_query("SET character_set_results=tis620"); 
mysql_query("SET character_set_client=tis620"); 
mysql_query("SET character_set_connection=tis620");  
$sql = "select * from chatroom,user_login where chatroom.idlogin=user_login.id and 
user_login.group =$online_group order by chatroom.id DESC LIMIT 6"; 
$dbquery=mysql_db_query($dbname,$sql); 
while($result=mysql_fetch_array($dbquery)) { 
      $n[] = $result[username]; 
      $a[] = $result[mes];      
       $t[] = $result[inTime];  
} 
for($i=count($a)-1;$i>=0;$i--) { 
       echo "<font size=\"2\"> $n[$i] </font>" ;  
       echo " " ; 
       echo "<font size=\"2\" color=\"green\">  ($t[$i])</font>"; 
       echo "<font size=\"2\" color=\"red\"> Say :    </font>" ; 
       echo "<font size=\"2\" color=\"blue\"> $a[$i]  </font>"."<br>"; 
} 
?> 
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แสดงส่วนควบคุมการทาํงานดงัภาพที� 3.19 และส่วนที�สอง การเล่นเกมยิง แสดงส่วนควบคุมการ
ทาํงานของเกมยงิดงัภาพที� 3.20 -3.21 

 
ภาพที� 3.19 ส่วนการเลือกหนา้ที�ใหเ้หมาะสมกบัคน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที� 3.20 ส่วนควบคุมเวลา เสียง ของเกมยงิ 

 

 

 

timer=60; 
count=function(){ 
 timer--; 
 if (timer==0){ 
                  clearInterval(countInterval); 
                  nextFrame(); 
 } 
                 sound= new Sound(this); // 
                sound.attachSound("laser"); //ดึงเสียงมาจาก libraly 
                sound.start(0,5);  //เริ�มเล่นเสียง 
} 
               countInterval=setInterval(count,1000); 
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ภาพที� 3.21 ส่วนควบคุมการแสดงผล 

onClipEvent (load) { 
 function reset() { 
                           if (this._name == "ans1") { 
                          this._visible = false; 
                           } else { 
                          this._visible = true; 
                          } 
             this.dead = 0; 
             this.speed = random(4)+3; 
             this._y = 0; 
            this._x = random(400); //การปรากฎตวัไม่เกินความกวา้งของจอ 
            } 
 this.reset(); 
}  onClipEvent (enterFrame) { 
                       this._y += this.speed; 
                      if (this._y>330) { //หายไปก่อนที�จะถึงแบนเนอร์ 
                      this.reset(); 
                      } 
} 
on(press){  
                    if (this.hitTest(_root.mouse)) { 
                   sound= new Sound(this); 
                  sound.attachSound("shoow"); 
                  sound.start(0,1);   
                  _root.score++; 
                 gotoAndPlay(2); 
              } 
 } 
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  เกมที� 2 Data Medium Game เป็นเกมที�ผูเ้ล่นแต่ละคนส่งคาํตอบเพื�อเป็นคาํใบต่้อ 
กนั โดยให้คนที� 1 เริ�มจากการตอบคาํถามของเกมก่อน แลว้นาํคาํตอบของตวัเองส่งต่อให้กบัเพื�อน
คนต่อไปในกลุ่ม ดงัภาพที� 3.22 และส่วนควบคุมการส่งคาํตอบเพื�อเป็นคาํใบใ้ห้กบัคนต่อไป ดงั
ภาพที� 3.23 

 

ภาพที� 3.22 ส่วนการตอบคาํถามและส่งคาํใบ ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที� 3.23 ส่วนควบคุมคาํตอบ 

<?   
include ("config.inc.php"); 
                mysql_query("SET character_set_results=utf8"); 
                mysql_query("SET character_set_client=utf8"); 
                mysql_query("SET character_set_connection=utf8");  
$sql = "select id from user_login where user_login.group = $online_group 
and user_login.idOfGroup=1"; 
                $dbquery=mysql_db_query($dbname,$sql); 
                $rsId=mysql_fetch_assoc($dbquery); 
                $sql2 = "select answer from gametwo where id = $rsId[id]"; 
                $dbquery2=mysql_db_query($dbname,$sql2); 
                $rsanswer=mysql_fetch_assoc($dbquery2);  
                echo "<font size=\"3\" color=\"#990000\">     
               $rsanswer[answer]</font>"."<br>"; 
?> 
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 เกมที� 3 What is Network Game เป็นเกมที�ตอ้งเลือกผูน้าํเขา้ไปสู่การเล่นเกม 
Hangman เพื�อเป็นตวัแทนกลุ่มในการเล่นเกมที�ไดรั้บการไวว้างใจจากเพื�อนในกลุ่ม มีส่วนควบคุม 
2 ส่วน คือส่วนที� 1 เป็นส่วนการเลือกผูน้าํ และส่วนที� 2 เป็นส่วนการเล่นเกม Hangman ดงัภาพ
ต่อไปนี  

 

ภาพที� 3.24 ส่วนการเลือกผูน้าํเพื�อเป็นตวัแทนกลุ่ม 

 

ภาพที� 3.25 ส่วนการเล่นเกม Hangman 
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ภาพที� 3.26 ส่วนการควบคุมการตรวจสอบ Hangman 

$list = strtoupper($list); 
$words = explode("\n",$list);   //แยกคาํศพัทที์�ใชใ้นการเล่นเกมเป็นส่วน ๆ คาํ ๆ  
srand ((double)microtime()*1000000); 
$all_letters=$letters.$additional_letters; 
$wrong = 0;   
if (!isset($n)) { $n = rand(1,count($words)) - 1;  
$word_line=""; 
$word = trim($words[$n]); 
$done = 1;  
for ($x=0; $x < strlen($word); $x++)  
{ 
  if (strstr($all_letters, $word[$x])) 
      {                  if ($word[$x]==" ") $word_line.="&nbsp; "; 
                          else $word_line.=$word[$x];}  
  else { $word_line.="_<font  size=1>&nbsp;</font>"; $done = 0; } 
} 
if (!$done){ 
for ($c=0; $c<$len_alpha; $c++) 
  { 
    if (strstr($letters, $alpha[$c]))  
    { 
      if (strstr($words[$n], $alpha[$c])) {$links .= "\n<B>$alpha[$c]</B> "; } 
      else { $links .= "\n<FONT color=\"red\">$alpha[$c] </font>"; $wrong++; } 
    } 
    else 
    { $links .= "\n<A HREF=\"$self?letters=$alpha[$c]$letters&n=$n\">$alpha[$c]</A> 
"; } 
  } 
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  เกมที� 4 Fun in  Network Game เป็นเกมเรียงประโยคให้ถูกตอ้ง โดยสมาชิกแต่ละ
คนไดรั้บโจทยที์�แตกต่างกนั ดงัภาพที� 3.27  

 

ภาพที� 3.27 ส่วนการเล่นเกมเรียงประโยค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที� 3.28 ส่วนการควบคุมการแสดงผลของคะแนน 

 

include ("config.inc.php"); 
mysql_query("SET character_set_results=tis620"); 
mysql_query("SET character_set_client=tis620"); 
mysql_query("SET character_set_connection=tis620"); 
              $sql = "select  user_login.username ,gamefour.score from 
user_login,gamefour  where  user_login.id=gamefour.id and 
user_login.group=$online_group and gamefour.groupid=$online_group order by 
user_login.username DESC ";  chatroom.idlogin=user_login.id and 
user_login.group =$online_group order by chatroom.id DESC"; 
 $dbquery=mysql_db_query($dbname,$sql); 
             while($rs=mysql_fetch_array($dbquery)) 
            { 
 echo"<tr>\n"; 
 echo"<td>$rs[username]</td><td>$rs[score]</td>\n"; 
 echo"</tr>\n"; 
           } 
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 3.3.4 แบบประเมินเกม 
   เมื�อพฒันาเกมการเรียนรู้เสร็จแล้ว นําเกมการเรียนรู้ เสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ เพื�อ
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม และปรับแกต้ามความเหมาะสม โดยมีรายนามผูเ้ชี�ยวชาญ ดงันี  

1. นายวฒันา ถนอมศกัดิS  ผูอ้าํนวยการชาํนาญการพิเศษ 
โรงเรียนระโนดวทิยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา 

2. นายสมยศ เทพนิมิตร ครูเชี�ยวชาญ (คศ.4)  
โรงเรียนมหาวชิราวธุ จงัหวดัสงขลา  

3. นายอนุ ส่งศรี     ครูชาํนาญการพิเศษ  
                    โรงเรียนหาดใหญ่วทิยาลยั จงัหวดัสงขลา 
   แบบประเมินเกมการเรียนรู้สาํหรับผูเ้ชี�ยวชาญใหแ้สดงความคิดเห็นต่อเกมการ
เรียนรู้ 2 ดา้น คือ 
 (1)  ดา้นเนือหาความเหมาะสมการส่งเสริมความสามารถในการเขา้สังคม 
รายละเอียดดงัตารางที� 3.16 แสดงประเด็นการประเมินเกมการเรียนรู้สาํหรับผูเ้ชี�ยวชาญ 
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ตารางที� 3.16 ประเด็นประเมินเกมการเรียนรู้เนือหาความเหมาะสมการส่งเสริมความสามารถในการ
เขา้สังคม 

เกมที� ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเข้าสังคม 
เกมที� 1 Data 

Communication 
Game 

 
 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความเขา้ใจผูอื้�น 
     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการพฒันาผูอื้�น 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นมีจิตใจใหบ้ริการ 
     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางด้านการเข้าใจความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความเป็นผูน้าํ 

เกมที� 2 Data 

Medium Game 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นศิลปะในการจูงใจผูอื้�น 
     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการสื�อความหมาย 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการจดัการกบัความ
ขดัแยง้ 
     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความเป็นผูน้าํ 
     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความร่วมมือ 
     6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความสามารถในทีม 

เกมที� 3 What is 

Network Game 

 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความเขา้ใจผูอื้�น 
     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการพฒันาผูอื้�น 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางด้านการเข้าใจความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
     4)  เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการตระหนกัรู้ใน
สถานการณ์กลุ่ม 
     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการสื�อความหมาย 
     6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการจดัการกบัความ
ขดัแยง้ 
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ตารางที� 3.16 ประเด็นประเมินเกมการเรียนรู้เนือหาความเหมาะสมการส่งเสริมความสามารถในการ
เขา้สังคม (ต่อ) 

  2. ดา้นเนือหาความเหมาะสมตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชีวดัสาํหรับ
ผูเ้ชี�ยวชาญ รายละเอียดดงัตารางที� 3.17 

ตารางที� 3.17 ประเด็นประเมินเกมการเรียนรู้เหมาะสมตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชีวดั 

ลาํดับที� เหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1 
ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�ององคป์ระกอบการสื�อสารและทิศทางการส่ง
ขอ้มูล 

2 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�องพฒันาการสื�อสาร 
3 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�องการสื�อสารขอ้มูล 
4 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�องอุปกรณ์เชื�อมโยงและสื�อนาํขอ้มูล 
5 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�องระบบเครือข่าย 
6 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�องเทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย 

 

เกมที� ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเข้าสังคม 
เกมที� 3 What is Network 

Game 

(ต่อ) 

     7) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความเป็นผูน้าํ 
     8) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นตวักระตุน้การ
เปลี�ยนแปลง 
     9) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นมีจิตใจใหบ้ริการ 

เกมที� 4 Fun in  Network 
Game 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นการตระหนกัรู้ใน
สถานการณ์กลุ่ม 
     2) เกมการเ รียน รู้ ส่ง เส ริมความสามารถทางด้านการสื� อ
ความหมาย 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นสร้างความผกูพนั 
     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความสามารถใน
ทีม 
    5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถทางดา้นความร่วมมือ 
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    3. แบบประเมินเกมการเรียนรู้ สําหรับนกัเรียนที�ผา่นการเรียนรู้มาแลว้ จาํนวน 9 
คน แลว้แสดงความคิดเห็นเกี�ยวกบัเกม รายละเอียดดงัแสดงในตารางที� 3.18  

ตารางที� 3.18 ประเด็นประเมินเกมการเรียนรู้สาํหรับนกัเรียนที�ผา่นการเรียนรู้มาแลว้ จาํนวน 9 คน 
ประเด็นการประเมิน หัวข้อการประเมิน 

1. เนือหาสาระอนัเป็น
ประโยชน์ 
 

     1.1) เกมการเรียนรู้ประกอบดว้ยเนือหาที�เป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนอยา่งเหมาะสมและครบถว้น 
     1.2) เกมการเรียนรู้ทาํใหมี้ความรู้ความเขา้ใจเพิ�มมากขึน 
     1.3) เกมการเรียนรู้ช่วยทบทวนความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
     1.4) เกมการเรียนรู้ช่วยใหเ้พิ�มประสิทธิผลทางการเรียน 
     1.5) เกมการเรียนรู้โดยรวมแล้วมีประโยชน์ต่อการเรียนการ
สอน 

2. ใชง้านง่าย      2.1) เกมการเรียนรู้ง่ายต่อการเล่นเกม 
     2.2) เกมการเรียนรู้ช่วยใหก้ารเรียนง่ายกวา่เดิม 
     2.3) ขันตอนการเล่นเกมไม่ยุง่ยาก ซบัซอ้น 
     2.4) เกมการเรียนรู้มีคาํแนะนาํการเล่นเกมที�ชดัเจนและเขา้ใจ
ไดง่้าย 
     2.5) โดยรวมแลว้เกมการเรียนรู้ใชง้านไดง่้าย 

3. ความสนุกสนาน 
 

     3.1) เกมการเรียนรู้สร้างความทา้ทายและดึงดูดในการเล่นเกม 
     3.2) เกมการเรียนรู้สร้างความอยากรู้อยากเห็น 
     3.3) เนื อหาสาระบนเกมการเรียนรู้ทําให้การเล่นมีความ
สนุกสนาน 
     3.4) เกมการเรียนรู้สร้างความทา้ทายและดึงดูดในการเล่นเกม 
     3.5) โดยรวมแลว้เกมการเรียนรู้มีความสนุกสนานในการเล่น
เกม 

4. ความสวยงามและสะดุด
ตาของเกมการเรียนรู้ 
 

    4.1)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ สะดุดตา น่าสนใจ 
    4.2)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ จดัวางตาํแหน่งอยา่งลงตวั 
    4.3)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ อยา่งสร้างสรรค ์
    4.4)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ สีสัน อยา่งเหมาะสม 
    4.5)  โดยรวมแลว้เกมการเรียนรู้ออกแบบสวยงามสะดุดตา 
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  การแปลผลของแบบประเมินมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนที�สอดคลอ้งกบัระดบัความ
คิดเห็นหรือระดบัความพึงพอใจ ดงันี  
   4.50 - 5.00  ระดบัความคิดเห็น     เห็นดว้ยมากที�สุด 
  3.50 – 4.49 ระดบัความคิดเห็น     เห็นดว้ยมาก 
  2.50 – 3.49 ระดบัความคิดเห็น     เห็นดว้ยปานกลาง 
  1.50 – 2.49 ระดบัความคิดเห็น     เห็นดว้ยนอ้ย 
  1.00 – 1.49 ระดบัความคิดเห็น     เห็นดว้ยนอ้ยที�สุด 

  3.3.5 แบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคม ดาํเนินการตามขันตอนต่อไปนี  
1) ศึกษาลกัษณะความสามารถในการเขา้สังคม สรุปได้ว่าเป็นส่วนหนึ� ง

ของความฉลาดทางอารมณ์ (EQ)  รวมไปถึงลกัษณะเฉพาะของความสามารถในการเขา้สังคม 
2) ศึกษาแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สําหรับวยัรุ่น (อายุ 12-17 ปี) 

ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พ.ศ. 2543 
3) คัดเลือกโจทย์การประเมินความสามารถในการเข้าสังคมจากแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณ์สําหรับวยัรุ่น (อายุ 12-17 ปี) ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข พ.ศ. 2543 

4) นาํแบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคมที�คดัเลือกมาเสนอต่อ
ผูเ้ชี�ยวชาญจาํนวน 3 ท่าน เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้ง และปรับแก้ตามความเหมาะสม โดยมี
รายนามผูเ้ชี�ยวชาญดงันี   

1. ดร. อาภากร  ราชสงฆ ์ อ า จ า ร ย์ป ร ะ จํา ส า ข า วิ ช า
จิตวทิยาและการแนะแนว มหาวทิยาลยัทกัษิณ 

2. นางนิภา พลอินทร์ ครูชาํนาญการพิเศษ (คศ.3) 
สาขาวิชาจิตวิทยาและการแนะแนวโรงเรียนระโนด อาํเภอ
ระโนด จงัหวดัสงขลา 

3. นางบุญยนื โพชนุกลู ครูชํานาญการ (คศ.2) 
สาขาวิชาจิตวิทยาและการแนะแนว โรงเรียนสทิงพระวิทยา 
อาํเภอสทิงพระ จงัหวดัสงขลา 

5) บนัทึกผลการพิจารณาของผูเ้ชี�ยวชาญทัง 3 คน ในแต่ละขอ้และหาค่า
การหาค่าความเที�ยงตรง ดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินกบัทกัษะความสามารถในการเขา้
สังคม (IOC : Index of Item Objective Congruence) โดยใชสู้ตร [26] 
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   IOC       คือ       ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  ΣR        คือ       ผลรวมของคะแนนจากผูเ้ชี�ยวชาญทังหมดในแต่ละขอ้ 
  N            คือ       จาํนวนผูเ้ชี�ยวชาญทังหมด 
  โดยมีเกณฑใ์นการพิจารณาดงันี  
                                 ถา้   IOC >= 0.5    แสดงวา่โจทยก์ารประเมินนันใชไ้ด ้
                                 ถา้   IOC < 0.5      แสดงวา่โจทยก์ารประเมินนันไม่มีความสอดคลอ้ง ใชไ้ม่ได ้

6) คดัเลือกคาํถามหรือโจทย์การประเมินความสามารถในการเขา้สังคม
เฉพาะคาํถามที�มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม 
ตังแต่ 0.5 ขันไป 

7) นาํแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมไปประเมินก่อนและหลงั
การใชเ้กมการเรียนรู้กบักลุ่มตวัอยา่ง  
 แสดงขันตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมดงัภาพที� 3.15 
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ภาพที� 3.29 ขันตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม 

  แบบประเมินทกัษะการเขา้สังคม (Social Competence) จากการคดัเลือกมาจาก
แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สําหรับวยัรุ่น (อายุ 12-17 ปี) ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข พ.ศ. 2543 โดยผูเ้ชี�ยวชาญทางดา้นจิตวิทยา จาํนวน 3 คน นาํไปประเมินนกัเรียนก่อน
และหลงัการใชเ้กมการเรียนรู้ จากการประเมินของผูเ้ชี�ยวชาญแลว้มีขอ้คาํถามในการประเมิน 24 
ขอ้ ดงันีดงัต่อไปนี  

1. ฉนัไม่ยอมรับในสิ�งที�ผูอื้�นทาํต่างจากที�ฉนัคิด 

- ศึกษาทฤษฎีความสามารถในการเขา้สังคม 
- ศึกษาแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สาํหรับวยัรุ่น (อาย ุ
12-17 ปี) ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พ.ศ. 2543 

คดัเลือกคาํถามสาํหรับการประเมิน 

ความสามารถในการเขา้สังคม 

เสนอคาํถามสาํหรับแบบประเมิน 

ความสามารถในการเขา้สังคมต่อผูเ้ชี�ยวชาญ 

หาค่าความเที�ยงตรงของแบบประเมิน  

(IOC : Index of item objective congruence) 

นาํไปประเมินกลุ่มตวัอยา่ง 

คดัเลือกคาํถามที�ผา่นการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ 
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2. ฉนัยอมรับไดว้่าผูอื้�นก็อาจมีเหตุผลที�จะไม่พอใจการกระทาํของ
ฉนั 

3. ฉนัยอมรับขอ้ผดิพลาดของผูอื้�นไดย้าก 
4. ฉนัรู้สึกลาํบากใจในการทาํสิ�งใดสิ�งหนึ�งเพื�อผูอื้�น 
5. แม้จะมีภาระที�ต้องทาํ ฉันก็ยินดีรับฟังความทุกข์ของผูอื้�นที�

ตอ้งการความช่วยเหลือ 
6. ถึงแม้ต้องเสียประโยชน์ส่วนตัวไปบ้าง ฉันก็ยินดีที�จะทาํเพื�อ

ส่วนรวม 
7. ฉนัสังเกตได ้เมื�อคนใกลชิ้ดมีอารมณ์เปลี�ยนแปลง 
8. ฉนัทาํความรู้จกัผูอื้�นไดง่้าย 
9. ฉันทนไม่ไดเ้มื�อตอ้งอยู่ในสังคมที�มีกฎระเบียบขดักบัความเคย

ชินของฉนั 
10. แมส้ถานการณ์จะเลวร้าย ฉนัก็มีความหวงัวา่จะดีขึน 
11. เมื�อมีเรื�องที�ทาํใหเ้ครียด ฉนัมกัปรับเปลี�ยนให้เป็นเรื�องผอ่นคลาย

หรือสนุกสนานได ้
12. ฉนัไม่กลา้บอกความตอ้งการของฉนัใหผู้อื้�นรู้ 
13. เป็นการยากสําหรับฉันที�จะโต้แย ้งกับผู ้อื�น แม้จะมีเหตุผล

เพียงพอ 
14. เมื�อถูกขดัใจ ฉนัมกัรู้สึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณ์ไม่ได ้
15. เมื�อทาํผดิ ฉนัสามารถกล่าวคาํ "ขอโทษ" ผูอื้�นได ้
16. เมื�อถูกบงัคบัให้ทาํในสิ�งที�ไม่ชอบ ฉันจะอธิบายเหตุผลจนผูอื้�น

ยอมรับได ้
17. ฉนัรู้สึกมีคุณค่าเมื�อไดท้าํสิ�งต่าง ๆ อยา่งเตม็ความสามารถ 
18. เมื�อตอ้งเผชิญกบัอุปสรรคและความผดิหวงั ฉนัก็จะไม่ยอมแพ ้
19. ฉนัเห็นคุณค่าในนําใจคนอื�นที�มีต่อฉนั 
20. ฉนัมีเพื�อนสนิทหลายคนที�คบกนัมานาน 
21. ฉนัทาํในสิ�งที�ตอ้งการโดยไม่ทาํใหผู้อื้�นเดือนร้อน 
22. ฉนัทาํหนา้ที�ไดดี้ ไม่วา่จะอยูใ่นบทบาทใด 
23. แมจ้ะเป็นงานยาก ฉนัก็มั�นใจวา่สามารถทาํได ้
24. ฉนัสามารถทาํงานที�ไดรั้บมอบหมายไดดี้ที�สุด 
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  ขอ้คาํถาม  24 ขอ้ นาํไปสร้างแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม ประเมิน
นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทังก่อนและหลงัการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ โดยการประเมินจะให้นกัเรียน
ทาํแบบประเมินก่อนการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ 2 สัปดาห์ และ หลงัการเรียนรู้ตามแผนการ
เรียนรู้ 2 สัปดาห์ คะแนนเต็มของแบบประเมิน 96 คะแนน ซึ� งการให้คะแนนในแบบประเมิน 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ตามการใหค้ะแนนในแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สําหรับวยัรุ่น อายุ 12-17 
ปีของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ดงันี  
กลุ่มที� 1 ไดแ้ก่ขอ้ 2, 5-11, 15-23 จาํนวนทังหมด 16 ขอ้ แต่ละขอ้ใหค้ะนนดงัต่อไปนี  
 ตอบ ไม่จริง ให ้ 1 คะแนน 
 ตอบ จริงบางครั ง ให ้ 2 คะแนน 
 ตอบ ค่อนขา้งจริง ให ้ 3 คะแนน 
 ตอบ จริงมาก ให ้ 4 คะแนน 
กลุ่มที� 2 ไดแ้ก่ขอ้ 1, 3-4, 9, 12-14, 24 จาํนวน 8 ขอ้ แต่ละขอ้ใหค้ะนนดงัต่อไปนี  
 ตอบ ไม่จริง ให ้ 4 คะแนน 
 ตอบ จริงบางครั ง ให ้ 3 คะแนน 
 ตอบ ค่อนขา้งจริง ให ้ 2 คะแนน 
 ตอบ จริงมาก ให ้ 1 คะแนน 

  3.3.6 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิdทางการเรียน  
  เรื�องการสื�อสารขอ้มูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนยัชนิด
เลือกตอบ (Multiple Choice) แบบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน รวม 30 คะแนน 
สําหรับนักเรียนชันมธัยมศึกษาปีที� 2 ทังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดาํเนินการตามขันตอน
ต่อไปนี  

1) ศึกษาวธีิการสร้างแบบทดสอบจากทฤษฎี เอกสาร และงานวจิยัต่าง  ๆ 
2) วเิคราะห์เนือหา มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี วดั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่

ตวัชีวดั ดงัตารางที� 2.1   เรื�องการสื�อสารขอ้มูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยสีารสนเทศ ตามรายละเอียดดงันี  
 สาระที� 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื�อสาร 
 มาตรฐาน ง 3. 1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบคน้ขอ้มูลการ เรียนรู้ การสื�อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ

ประสิทธิผลมีคุณธรรม 
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  ตัวชี�วัดชั� นปี 1. อธิบายหลกัการเบืองตน้ของการสื�อสารขอ้มูล และเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

3) สร้างแบบทดสอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ตามมาตรฐานการ

เรียนรู้ และตวัชีวดัชันปี จาํนวน 30 ขอ้ ดงัตารางที� 3.19 

ตารางที� 3.19 แบบทดสอบประเมินผลสัมฤทธิS ทางการเรียน  

แผนการจัดการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั ข้อสอบข้อที� 
องคป์ระกอบของการสื�อสาร
ขอ้มูลและทิศทางการส่ง
ขอ้มูล 

 เขา้ใจองคป์ระกอบของการสื�อสารและทิศ
ทางการส่งขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ ได ้

1-8 

พฒันาการของการสื�อสาร
ขอ้มูล 

อธิบายพฒันาการของการสื�อสารขอ้มูลได ้ 9-11 

สื�อนาํขอ้มูลในระบบ
เครือข่าย 

สามารถอธิบายความแตกต่างของหนา้ที�และ
ลกัษณะของอุปกรณ์สาํหรับเชื�อมโยงเครือข่าย
และสื�อนาํขอ้มูลได ้ 

12-17 

โครงสร้างเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของ
โครงสร้างระบบเครือข่ายแต่ละชนิดได ้ 

18-24 

ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เขา้ใจความแตกต่างของชนิดระบบเครือข่าย
แต่ละชนิดและประโยชน์ได ้ 

25-29 

เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูล
ภายในเครือข่ายและ
ประโยชน์ของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

สามารถเขา้ใจเทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูล
ภายในเครือข่ายได ้ 
 

30 

 

4) นาํแบบทดสอบเสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญจาํนวน 3 ท่าน ซึ� งเป็นผูเ้ชี�ยวชาญกลุ่ม

เดียวกบัการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ เกมการเรียนรู้ และแบบสังเกตพฤติกรรมดงัรายชื�อที�ได้

กล่าวไวแ้ลว้ก่อนหนา้นี  เพื�อตรวจสอบความเที�ยงตรงเชิงเนือหา (Content Validity) สํานวนภาษา 

ความเหมาะสมของคาํถามและตวัเลือก ความสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ และตวัชีวดั  
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5) หาค่าความเที� ยงตรงของแบบทดสอบ ดัชนีความสอดคล้องของ

แบบทดสอบกบัมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี วดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี วดั (IOC : Index of 

Item Objective Congruence)  

6) คดัเลือกแบบทดสอบขอ้ที�มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบั
มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี วดัและจุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตวัชี วดั ที�มีค่าดชันีตังแต่ 0.5 ขึนไป และ
ปรับปรุงใหเ้หมาะสมกบัขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญ 

7) นาํแบบทดสอบที�ไดไ้ปทดสอบ (Try Out) กบักลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาปี
ที� 3 โรงเรียนคลองแดนวิทยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา ที�ผา่นการเรียนรู้เรื�องการสื�อสารขอ้มูล
และระบบเครือข่ายมาแลว้จาํนวน 20 คน 

8) นาํผลการทดสอบไปวิเคราะห์คุณภาพรายขอ้ (Item Analysis) หาค่าความ
ยากง่าย (P) ค่าอาํนาจจาํแนก (r)  โดยใชสู้ตรของ จอห์นสัน เทคนิคการวเิคราะห์ 33% ดงันี  

หาระดบัความยากง่ายจากสูตร 

  

เมื�อ                                 
p                  คือ       ระดบัความยาก 

Ru  คือ       จาํนวนนกัเรียนกลุ่มสูงที�ตอบขอ้สอบขอ้นัน 

RL  คือ       จาํนวนนกัเรียนกลุ่มตํ�าที�ตอบขอ้ทดสอบขอ้นัน 
f  คือ       จาํนวนนกัเรียนในแต่ละกลุ่ม ซึ� งตอ้งมีจาํนวนเท่ากนั 
หาอาํนาจจาํแนก (Discrimination Power) ใชสู้ตรของไฟน์เลย ์(Finley) 
 อาํนาจจาํแนกตวัถูก 

                                           

    อาํนาจจาํแนกตวัลวง 
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ตารางที� 3.20   เกณฑข์องการหาค่าความยากง่าย (p) ที�ใชใ้นการวเิคราะห์ 

ค่าความยาก ระดับ การตัดสินใจ 
0.81 - 1.00 ง่ายมาก ควรตดัออก 
0.61 - 0.80 ค่อนขา้งง่าย เหมาะสม 
0.41 - 0.60 ยากง่ายพอเหมาะ เหมาะสม 
0.20 - 0.40 ค่อนขา้งยาก เหมาะสม 
0.00 - 0.19 ยากมาก ควรตดัออก 

ตารางที� 3.21   เกณฑข์องการหาค่าอาํนาจจาํแนก (r) ที�ใชใ้นการวเิคราะห์ 

ค่าอาํนาจจําแนก ความหมาย 

0.40  ขึนไป ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
0.30 – 0.39 จาํแนกไดค้่อนขา้งดีแต่อาจตอ้งปรับปรุง 
0.20 – 0.29 จาํแนกไดพ้อใช ้แต่ตอ้งปรับปรุงบา้ง 
0.01 – 0.19 อาํนาจจาํแนกไม่ดี 
0.00 ไม่ดี ไม่มีอาํนาจจาํแนก 
นอ้ยกวา่ (ค่าลบ) ไม่ดี 

9) หาค่าความเชื�อมั�น (Reliability)  โดยใชสู้ตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) KR-20 การใหค้ะแนนถา้ตอบถูกให ้1 คะแนนและตอบผดิให ้0 คะแนน  

 

  K - R20  คือ ค่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบ 
K  คือ จาํนวนขอ้สอบทังหมด 
P  คือ สัดส่วนของคนที�ตอบขอ้สอบถูก 
Q  คือ สัดส่วนของคนที�ตอบผดิ 

  คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 

 

N  คือ จาํนวนผูท้าํแบบทดสอบ 
X  คือ คะแนนของการทาํขอ้นัน (ถูกได ้1 ผดิได ้0) 
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ตารางที� 3.22 การแปลผลค่าความเชื�อมั�นดว้ยวธีิ KR-20 [7] 

KR-20 การแปลผล 
0.00 -0.20 ความเชื�อมั�นตํ�ามาก/ไม่มีเลย 
0.21 – 0.40 ความเชื�อมั�นตํ�า 
0.41 – 0.70 ความเชื�อมั�นปานกลาง 
0.71 – 1.00 ความเชื�อมั�นสูง 

 

10) นาํแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

 สรุปขันตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนได ้ดงัภาพ 3.16 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

         ภาพที� 3.30 ขันตอนการแบบทดสอบวดัผลทางการเรียน 

- ศึกษาวธีิการสร้างแบบทดสอบจากทฤษฎี เอกสารและงานวจิยัต่าง  ๆ 
- วเิคราะห์เนือหา มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัชีวดั  

สร้างแบบทดสอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

นาํแบบทดสอบเสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ 

คดัเลือกแบบทดสอบขอ้ที�มีค่า IOC ตังแต่ 0.5 ขึนไป 
และปรับปรุงใหเ้หมาะสมกบัขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญ 

หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
 

นาํแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
 

หาค่าความเที�ยงตรงของแบบทดสอบ 
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3.4 ขั�นตอนการนําไปใช้  
 ขันตอนการนาํไปใช ้(Implementation) งานวิจยัที�มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลอง การวดัและประเมินความสามารถในการเขา้สังคม วดัและประเมินก่อนที�นกัเรียน
จะไดเ้รียนรู้ดว้ยเกมการเรียนรู้ก่อน 2 สัปดาห์ และมีการวดัและประเมินหลงัการเรียนรู้ 2 สัปดาห์ 
วดัผลสัมฤทธิS ทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยเกมการเรียนรู้ที�ใช้กบันักเรียนระดบัชัน
มธัยมศึกษาปีที� 2 โรงเรียนคลองแดนวิทยา อาํเภอระโนด จงัหวดัสงขลา ในภาคเรียนที� 2 ปี
การศึกษา 2553 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการทดลองและรวบรวมขอ้มูล ดงันี  

(1) กลุ่มทดลอง 
1) ก่อนดาํเนินการทดลอง ผูว้ิจยัไดชี้ แจงกบันกัเรียนเขา้ใจถึงการเรียนรู้ภายใน 

ห้องเรียนดว้ยวิธีการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ควบคู่ไปกบัการเรียนรู้จากเกมการเรียนรู้นอก
คาบเรียน 

2) ดาํเนินการทดสอบแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนการเรียน 
รู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้และเกมการเรียนรู้ 

3) ดาํเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิS ทาง 
การเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื� อง การสื�อสารขอ้มูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 จาํนวน 30 ขอ้ 

4) ดาํเนินการสอนตามแผนจดัการเรียนรู้ที�ผูว้ิจยัสร้างขึน เป็นเวลา 12 ชั�วโมง
จาํนวน 6 สัปดาห์ ตามขันตอนที�กาํหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้ หลงัจากการเรียนรู้ภายในคาบ
เรียน นกัเรียนศึกษาผา่นทางเกมการเรียนรู้นอกเวลาเรียนผา่นทางอุปกรณ์เทคโนโลย ี

5) ให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest)  ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิS  
ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื�อง การสื�อสารขอ้มูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 จาํนวน 30 ขอ้ 
       6) ดาํเนินการทดสอบแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมหลงัการเรียน 
รู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้และเกมการเรียนรู้ 
       8) นาํผลการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมเปรียบเทียบผลคะแนนก่อน 
และหลงัการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้และเกมการเรียนรู้ มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี�ย ( X ) ส่วน
เบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) t-test 

(2) กลุ่มควบคุม 
1) ก่อนดาํเนินการทดลอง ผูว้จิยัไดท้าํความเขา้ใจกบันกัเรียนถึงการเรียนรู้ภาย 

ในหอ้งเรียนดว้ยวธีิการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
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2) ดาํเนินการทดสอบแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนการเรียน 
รู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 

3) ดาํเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิS ทาง 
การเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื� อง การสื�อสารขอ้มูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 จาํนวน 30 ขอ้ 

4) ดาํเนินการสอนตามแผนจดัการเรียนรู้ที�ผูว้ิจยัสร้างขึน เป็นเวลา 12 ชั�วโมง
จาํนวน 6 สัปดาห์ ตามขันตอนที�กาํหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้ และในระหวา่งดาํเนินการ
ผูว้จิยัจะสังเกตและบนัทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนตามแบบสังเกตพฤติกรรม  

5) ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผล 
สัมฤทธิS ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื�อง การสื�อสารขอ้มูลและ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระดบัชันมธัยมศึกษาปีที� 2 จาํนวน 30 ขอ้ 

3.5 ขั�นประเมินผล (Evaluation) 
1. เปรียบเทียบผลการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนและหลงัการใช้

เกมการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง หาค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช ้
t-test ที�ระดบันยัสาํคญัที� 0.05 

2. เปรียบเทียบคะแนนจากผลสัมฤทธิS ของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหาค่าเฉลี�ย 
ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช ้t-test ที�ระดบันยัสาํคญัที� 0.05 

 

 
 



76 

 

บทที� 4 

ผลการทดลอง 
   
   ในบทนี	 เป็นการนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลงานวิจยัในการเพิ$มความสามารถ
ในการเขา้สังคมให้กบันกัเรียนโดยใช้การจดัการเรียนรู้ผ่านยูบิควิตสัเกม ซึ$ งจะไดน้าํเสนอผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลตามขั	นตอนต่อไปนี	  คือ 

1. ผลการพฒันาเครื$องมือที$ใชใ้นงานวจิยั 
- แผนการจดัการเรียนรู้ 
- ระบบเครือข่ายไร้สาย 
- เกมการเรียนรู้ 
- แบบประเมิน Social Competence 
- แบบประเมินเกมการเรียนรู้ 
- แบบทดสอบวดัผลทางการเรียน 

2. การนาํไปใชท้ดลอง 
3. ผลการวจิยัและอภิปราย 

- เปรียบเทียบผลการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนและหลงั
การเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 

- เปรียบเทียบผลการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนและหลงั
การเรียนรู้ของกลุ่มทดลองรายทกัษะ 

- เปรียบเทียบผลทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่งทั	ง 2 กลุ่ม 
                        4.  ขอ้สังเกตที$ไดจ้ากการทดลอง 

4.1 การพฒันาเครื�องมือที�ใช้ในงานวจัิย 
4.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้   จาํนวน 6 แผน ดงัปรากฏในภาคผนวก 

  4.1.2  ระบบเครือข่ายไร้สาย ดงัแผนภาพที$ปรากฏมาแลว้ในบทที$ 3 
  4.1.3   เกมการเรียนรู้ 

เกมการเรียนรู้มีทั	งหมด 4 เกม ก่อนการเล่นเกมผูเ้ล่นหรือนกัเรียนตอ้งเขา้สู่ระบบ 
Login เพื$อการตรวจสอบขอ้มูลสมาชิกในกลุ่ม และระดบัการเล่นเกม หนา้จอการของการ Login ดงั
ภาพที$ 4.1  
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ภาพที$ 4.1 หนา้จอหลกัของเกมการเรียนรู้ 

ลาํดบัการเชื$อมโยงของเกมและสถาปัตยกรรม ดงัรายละเอียดต่อไปนี	  
เกมที$ 1 เริ$มการให้คาํแนะนาํสําหรับการเล่นเกม สมาชิกแต่ละคนให้คะแนน

สําหรับการเลือกหนา้ที$ให้สมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบ เมื$อสมาชิกทุกคนมีหนา้ที$ในการรับผิดชอบ
ครบทุกคนแลว้ ทุกคนก็ทาํหนา้ที$ที$ตวัเองรับผิดชอบ หลงัจากเล่นเกมเสร็จแลว้ สมาชิกทุกคนตอบ
คาํถามเพื$อประเมินทกัษะขอ้ที$ 13 ความสามารถในทีม ลาํดบัการทาํงาน และหน้าจอการเกมการ
เรียนรู้ดงัภาพที$ 4.2 - 4.5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที$ 4.2 ขั	นตอนของการเล่นเกมการเรียนรู้ที$ 1 

Introduction Game One 

เลือกหนา้ที$ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้ล่นแต่ละคน 

Player 1 Player 2 Player 3 

Play Game Play Game Play Game 

Evaluation 
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ภาพที$ 4.3 หนา้จอของเกมการเรียนรู้ที$ 1 แนะนาํการเล่นเกมที$ 1 

 
ภาพที$ 4.4 หนา้จอของเกมการเรียนรู้ที$ 1 เลือกห้องเกมใหเ้หมาะกบัผูเ้ล่น 

 
ภาพที$ 4.5 หนา้จอของเกมการเรียนรู้ที$ 1 การเล่นเกมตามหอ้ง 
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เกมที$ 2 เริ$มการให้คาํแนะนาํสําหรับการเล่นเกม ทาํการตรวจสอบหมายเลข
ประจาํตวัของสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน สมาชิกคนแรกที$เล่นเกม จะตอ้งส่งคาํตอบเพื$อเป็นคาํใบ้
ต่อไปใหก้บัคนที$ 2 ต่อไปยงัคนที$ 3 เมื$อเสร็จแลว้สมาชิกแต่คนฝึกสร้างศิลปะในการจูงใจ เมื$อสร้าง
ศิลปะในการจูงใจเสร็จแลว้ สมาชิกทุกคนเกมต่อไปนี	 ระดบัที$ 2 และประเมินทกัษะที$ 12 ความ
ร่วมมือ ทกัษะที$ 10 ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลงและทกัษะที$ 3 มีจิตใจให้บริการ ลาํดบัการทาํงาน 
และหนา้จอการเกมการเรียนรู้ดงัภาพที$ 4.6 - 4.9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที$ 4.6 ขั	นตอนของการเล่นเกมการเรียนรู้ที$ 2 

Introduction Game Two 

Player Id 1 Play 

Send Answer 

Player Id 2 Play 

Send Answer 

Player Id 3 Play 

Evaluation 

Introduction Game Two Level 

ส่งเสริมศิลปะในการจูงใจ 

Player Id 1 Play Player Id 2 Play Player Id 3 Play 

Evaluation 
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ภาพที$ 4.7 หนา้จอแสดงคาํแนะนาํการเล่นเกมที$ 2 

 
ภาพที$ 4.8 หนา้จอการเล่นเกมที$ 2 

  
ภาพที$ 4.9 หนา้จอการเล่นเกมที$ 2 ระหวา่งการรอคาํตอบ 
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เกมที$ 3 เริ$มการให้คาํแนะนาํสําหรับการเล่นเกม ให้สมาชิกเลือกผูน้าํสําหรับการ
เล่นเกม เมื$อเลือกผูน้าํเสร็จแลว้ ให้ผูที้$ไดรั้บการคดัเลือกเป็นผูน้าํเป็นผูเ้ล่นเกม โดยสมาชิกคนอื$นที$
เหลือคอยให้ความช่วยเหลือผา่นทาง Chatroom เมื$อเสร็จแลว้ประเมินทกัษะขอ้ที$ 5 การตระหนกัรู้
ทางการเมือง ลาํดบัการทาํงาน และหนา้จอการเกมการเรียนรู้ดงัภาพที$ 4.10 - 4.13 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที$ 4.10 ขั	นตอนของการเล่นเกมการเรียนรู้ที$ 3 

Introduction Game Three 

เลือกผูน้าํครั	 งที$ 1 

Play Game Waiting…. 

เลือกผูน้าํครั	 งที$ 2 

Play Game Waiting…. 

Evaluation 

เลือกผูน้าํครั	 งที$ 3 

Play Game Waiting…. 
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ภาพที$ 4.11 หนา้จอแสดงคาํแนะนาํการเล่นเกมที$ 3 

 
ภาพที$ 4.12 หนา้จอการเลือกผูน้าํของเกมที$ 3 

 
ภาพที$ 4.13 หนา้จอการเล่นเกมที$ 3 
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เกมที$ 4 เริ$มการให้คาํแนะนาํสําหรับการเล่นเกม ให้สมาชิกฝึกการสร้างแรง
กระตุน้ใหก้บัเพื$อน ๆ ในกลุ่ม ก่อนการเล่นเกม เมื$อเสร็จแลว้ประเมินทกัษะขอ้ที$ 2 การพฒันาผูอื้$น
ลาํดบัการทาํงาน และหนา้จอการเกมการเรียนรู้ดงัภาพที$ 4.14 - 4.17 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที$ 4.14 ขั	นตอนของการเล่นเกมการเรียนรู้ที$ 4 

 

ภาพที$ 4.15 หนา้จอคาํแนะนาํการเล่นเกมที$ 4 

Introduction Game Four 

ส่งเสริมสร้างแรงกระตุน้ 

Random Id Player 

Player  1 Player  2 Player  3 

Evaluation 
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ภาพที$ 4.16 หนา้จอการฝึกสร้างแรงกระตุน้ใหก้บัเพื$อน ๆ ในกลุ่ม 

 

ภาพที$ 4.17 หนา้จอการเล่นเกมที$ 4 

 ในส่วนของการรายงานครูผูส้อนสามารถดูรายงานการเล่นเกมของนกัเรียน ราย 
งานการสนทนากนัภายในกลุ่มของนกัเรียน รวมไปถึงรายงานผลคะแนนของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม ดงั
ภาพที$ 4.18 – 4.19 
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ภาพที$ 4.18 การรายงานการสนทนาของนกัเรียน 

 

ภาพที$ 4.19 การรายงานผลคะแนนของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม 

 4.1.4 แบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคม 
  แบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคมซึ$ งผลการวิเคราะห์ของผูเ้ชี$ยวชาญ
ทางดา้นจิตวทิยา ทั	ง 3 คน  ดงัตารางที$ 4.1 
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ตารางที$ 4.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินความสามารถในการเขา้
สังคมของผูเ้ชี$ยวชาญ 

ลาํดับ
ที� 

ทกัษะการประเมิน 
ค่า 

IOC 
สรุปผล 

 
1 
 
 

ทกัษะที� 1 การเข้าใจในความรู้สึกของคนอื�น (Empathy)      

    1.1 ความเขา้ใจผูอื้$น (Understanding Others)      

คาํถาม 1. ฉนัไม่ยอมรับในสิ$งที$ผูอื้$นทาํต่างจากที$ฉนัคิด 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 2. ฉนัยอมรับไดว้า่ผูอื้$นก็อาจมีเหตุผลที$จะไม่พอใจการ
กระทาํของฉนั 1.0 ใชไ้ด ้

 คาํถาม 3. ฉนัรู้สึกวา่ผูอื้$นชอบเรียกร้องความสนใจมากเกินไป 0.3 ใชไ้ม่ได ้
2 
 
 

     1.2 การพฒันาผูอื้$น (Developing Others)     

คาํถาม 1. ฉนัยอมรับขอ้ผดิพลาดของผูอื้$นไดย้าก 1.0 ใชไ้ด ้

คาํถาม 2. ฉนัรู้สึกลาํบากใจในการทาํสิ$งใดสิ$งหนึ$งเพื$อผูอื้$น 1.0 ใชไ้ด ้
3 
 
 

     1.3 มีจิตใจใหบ้ริการ (Service Orientation)     

คาํถาม 1. แมจ้ะมีภาระที$ตอ้งทาํ ฉนัก็ยนิดีรับฟังความทุกขข์อง
ผูอื้$นที$ตอ้งการความช่วยเหลือ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 2. ถึงแมต้อ้งเสียประโยชน์ส่วนตวัไปบา้ง ฉนัก็ยนิดีที$จะ
ทาํเพื$อส่วนรวม 1.0 ใชไ้ด ้

4 
 
 

     1.4 การรับรู้ความแตกต่างของผูอื้$น (Leveraging Diversity)     

คาํถาม 1. ฉนัสังเกตได ้เมื$อคนใกลชิ้ดมีอารมณ์เปลี$ยนแปลง 1.0 ใชไ้ด ้

คาํถาม 2. ฉนัทาํความรู้จกัผูอื้$นไดง่้าย 0.7 ใชไ้ด ้
 คาํถาม 3. เมื$อไม่เห็นดว้ยกบัผูอื้$น ฉนัสามารถอธิบายเหตุผลที$เขา

ยอมรับได ้ 0.3 ใชไ้ม่ได ้
5 
 

      1.5 การตระหนกัรู้ทางการเมือง (Political Awareness)     

คาํถาม 1. ฉนัทนไม่ไดเ้มื$อตอ้งอยูใ่นสังคมที$มีกฎระเบียบขดักบั
ความเคยชินของฉนั 1.0 ใชไ้ด ้

 คาํถาม 2. แมส้ถานการณ์จะเลวร้าย ฉนัก็มีความหวงัวา่จะดีขึ	น 0.7 ใชไ้ด ้
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ตารางที$ 4.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินความสามารถในการเขา้
สังคมของผูเ้ชี$ยวชาญ (ต่อ) 

ลาํดับ
ที� 

ทกัษะการประเมิน 
ค่า 

IOC 
สรุปผล 

5 
(ต่อ) 

คาํถาม 3. ฉนัสนุกสนานทุกครั	 งกบักิจกรรมในวนัสุดสัปดาห์
และวนัหยดุพกัผอ่น 

0.3 ใชไ้ม่ได ้

 ทกัษะที� 2 ทกัษะในการเข้าสังคม (Social Skill)   

6 
 
 

2.1 ศิลปะในการจูงใจผูอื้$น (Influence)     
คาํถาม 1. เมื$อมีเรื$องที$ทาํให้เคลียด ฉนัมกัปรับเปลี$ยนใหเ้ป็น
เรื$องผอ่นคลายหรือสนุกสนานได ้ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 2. เมื$อรู้สึกไม่สบายใจ ฉนัมีวธีิผอ่นคลายอารมณ์ได ้ 0.3 ใชไ้ม่ได ้

7 
 
 
 
 

2.2 การสื$อความหมาย (Communication) (ต่อ)     
คาํถาม 1.  เมื$อถูกบงัคบัใหท้าํในสิ$งที$ไม่ชอบ ฉนัจะอธิบาย
เหตุผลจนผูอื้$นยอมรับได ้ 0.3 ใชไ้ม่ได ้
คาํถาม 2. ฉนัลาํบากใจเมื$อตอ้งอยูก่บัคนแปลกหนา้หรือคนที$ไม่
คุน้เคย 0.0 ใชไ้ม่ได ้
คาํถาม 3. ฉนัไม่กลา้บอกความตอ้งการของฉนัให้ผูอื้$นรู้ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 4. เป็นการยากสาํหรับฉนัที$จะโตแ้ยง้กบัผูอื้$น แมจ้ะมี
เหตุผลเพียงพอ 1.0 ใชไ้ด ้

8 
 
 

2.3 การจดัการกบัความขดัแยง้ (Conflict Management)     
คาํถาม 1. เมื$อถูกขดัใจ ฉนัมกัรู้สึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณ์
ไม่ได ้ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 2. เมื$อทาํผดิ ฉนัสามารถกล่าวคาํ "ขอโทษ" ผูอื้$นได ้ 1.0 ใชไ้ด ้

9 
 
 

2.4 ความเป็นผูน้าํ (Leadership)     
คาํถาม 1. เมื$อถูกบงัคบัใหท้าํในสิ$งที$ไม่ชอบ ฉนัจะอธิบาย
เหตุผลจนผูอื้$นยอมรับได ้ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 2. แมจ้ะมีภาระที$ตอ้งทาํ ฉนัก็ยนิดีรับฟังความทุกขข์อง
ผูอื้$นที$ตอ้งการความช่วยเหลือ 0.3 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที$ 4.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินความสามารถในการเขา้
สังคมของผูเ้ชี$ยวชาญ (ต่อ) 

ลาํดับ
ที� 

ทกัษะการประเมิน 
ค่า 

IOC 
สรุปผล 

10 
 
 
 

2.5 ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลง (Change Catalyst)     
คาํถาม 1. ฉนัสามารถคอยเพื$อใหบ้รรลุเป้าหมายที$พอใจ 0.0 ใชไ้ม่ได ้
คาํถาม 2. ฉนัรู้สึกมีคุณค่าเมื$อไดท้าํสิ$งต่าง ๆ อยา่งเตม็
ความสามารถ 1.0 ใชไ้ด ้
คาํถาม 3. เมื$อตอ้งเผชิญกบัอุปสรรคและความผดิหวงั ฉนัก็จะไม่
ยอมแพ ้ 1.0 ใชไ้ด ้

11 
 
 

2.6 สร้างความผกูพนั (Building Bonds)     
คาํถาม 1. ฉนัเห็นคุณค่าในนํ	 าใจคนอื$นที$มีต่อฉนั 1.0 ใชไ้ด ้

คาํถาม 2. ฉนัมีเพื$อนสนิทหลายคนที$คบกนัมานาน 1.0 ใชไ้ด ้
12 

 
 

2.7 ความร่วมมือ (Collaboration and Cooperation)     
คาํถาม 1. ฉนัทาํในสิ$งที$ตอ้งการโดยไม่ทาํใหผู้อื้$นเดือนร้อน 1.0 ใชไ้ด ้

คาํถาม 2. ฉนัทาํหนา้ที$ไดดี้ ไม่วา่จะอยูใ่นบทบาทใด 1.0 ใชไ้ด ้
13 

 
 
 

2.8 ความสามารถในทีม (Team Capabilities)     
คาํถาม 1. ฉนัสามารถคอยเพื$อใหบ้รรลุเป้าหมายที$พอใจ 0.0 ใชไ้ม่ได ้
คาํถาม 2. แมจ้ะเป็นงานยาก ฉนัก็มั$นใจวา่สามารถทาํได ้ 1.0 ใชไ้ด ้

คาํถาม 3. ฉนัสามารถทาํงานที$ไดรั้บมอบหมายไดดี้ทีสุด 1.0 ใชไ้ด ้

  การแปลผล ขอ้คาํถามที$มีค่า IOC > 0.5 สามารถนาํไปใชใ้นแบบประเมินได ้และ 
ค่า IOC < 0.5 ไม่สามารถใชข้อ้คาํถามนั	นได ้จากตารางที$ 4.1 แสดงให้เห็นวา่จากขอ้คาํถามทั	งหมด 
34 ขอ้ มีขอ้ที$สามารถนาํใชป้ระเมินความสามารถในการเขา้สังคมได ้มี 24 ขอ้คาํถาม  

   4.1.5 ประเมินเกมการเรียนรู้  
  เว็บเกมการเรียนรู้ เรื$ อง การสื$ อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชา
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 รหสั ง22101 ชั	นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ประกอบดว้ยเกมการ
เรียนรู้ทั	งหมด 4 เกม ทั	ง 4 เกม ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึ	นเพื$อเป็นเครื$องมือทางการเรียนรู้และส่งเสริมให้
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นักเรียนมีความสามารถในการเข้าสังคมมากขึ	 น โดยเกมจะสอดแทรกการพัฒนาทักษะ
ความสามารถในการเขา้สังคม จากผลการวจิยัของ  Goleman ที$มีทั	งหมด 13 ทกัษะ คือ 
  1) การเขา้ใจในความรู้สึกของคนอื$น (Empathy) 
   1. ความเขา้ใจผูอื้$น (Understanding Others)  
              2. การพฒันาผูอื้$น (Developing Others)  
             3. มีจิตใจใหบ้ริการ (Service Orientation)  
           4. การเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Leveraging Diversity) 
   5. การตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม (Political Awareness) 
 2) ทกัษะในการเขา้สังคม (Social Skill) 
   6. ศิลปะในการจูงใจผูอื้$น (Influence)  
               7. การสื$อความหมาย (Communication)  
               8. การจดัการกบัความขดัแยง้ (Conflict Management)  
               9. ความเป็นผูน้าํ (Leadership)  
               10. ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลง (Change Catalyst) 
               11. สร้างความผกูพนั (Building Bonds)  
               12. ความร่วมมือ (Collaboration and Cooperation)  
                13. ความสามารถในทีม (Team Capabilities)  
      4.1.5.1 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้จากผูเ้ชี$ยวชาญ 
  ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบประเมินสําหรับผูเ้ชี$ยวชาญแสดงความคิดเห็นต่อเกมการเรียนรู้ 
เรื$อง การสื$อสารขอ้มูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย 2 ประเด็นคือ 

1. ป ร ะ เ ด็ น ท า ง ด้ า น ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ใ น ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถในการเขา้สังคม 

2. ประเด็นทางด้านเนื	อหาเหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้สู่ตวัชี	วดั 

  ผลการประเมินของผูเ้ชี$ยวชาญในดา้นความเหมาะสมในการส่งเสริมความสามารถ
ในการเขา้สังคมของแต่ละเกม ดงัแสดงใหเ้ห็นไดจ้ากตารางที$ 4.2 
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ตารางที$ 4.2 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้ความเหมาะสมในการส่งเสริมความสามารถในการเขา้
สังคม 

เกมที� 
ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเข้า

สังคม 

ค่าเฉลี�ย
ความ

คิดเห็น 

ระดับความ
คิดเห็น 

เกมที$ 1 Data 
Communication 

Game 
 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความเข้าใจผู้อื�น 

4.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการพฒันาผู้อื�น 

3.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นมีจิตใจให้บริการ 

4.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางด้านการเข้าใจความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

3.33 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 

5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความเป็นผู้นํา 

3.00 เห็นดว้ยปาน
กลาง 

เกมที$ 2 Data 

Medium Game 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นศิลปะในการจูงใจผู้อื�น 
 

3.33 
เห็นดว้ยปาน

กลาง 

     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการสื�อความหมาย 

4.00 
เห็นดว้ยมาก 

     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการจัดการกบัความขัดแย้ง 

3.33 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 

     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความเป็นผู้นํา 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความร่วมมือ 

4.33 เห็นดว้ยมาก 
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ตารางที$ 4.2 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้ความเหมาะสมในการส่งเสริมความสามารถในการเขา้
สังคม (ต่อ) 

เกมที� 
ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเข้า

สังคม 

ค่าเฉลี�ย
ความ

คิดเห็น 

ระดับความ
คิดเห็น 

เกมที$ 2 Data 
Medium Game 

(ต่อ) 

     6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความสามารถในทมี 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

เกมที$ 3 What is 
Network Game 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความเข้าใจผู้อื�น 

4.00 เห็นดว้ยมาก 

     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการพฒันาผู้อื�น 

4.00 เห็นดว้ยมาก 

      3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางด้านการเข้าใจความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

3.00 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 

     4)  เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการตระหนักรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 

4.00 เห็นดว้ยมาก 

     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการสื�อความหมาย 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการจัดการกบัความขัดแย้ง 

2.67 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 

     7) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความเป็นผู้นํา 

4.33 เห็นดว้ยมาก 

     8) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นตัวกระตุ้นการเปลี�ยนแปลง 

2.33 เห็นดว้ยนอ้ย 

     9) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นมีจิตใจให้บริการ 

2.67 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 
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ตารางที$ 4.2 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้ความเหมาะสมในการส่งเสริมความสามารถในการเขา้
สังคม (ต่อ) 

เกมที� 
ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเข้า

สังคม 

ค่าเฉลี�ย
ความ

คิดเห็น 

ระดับความ
คิดเห็น 

เกมที$ 4 Fun in  
Network Game 

     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการตระหนักรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 

3.67 เห็นดว้ยมาก 

     2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นการสื�อความหมาย 

3.33 เ ห็ น ด้ ว ย ป า น
กลาง 

     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นสร้างความผูกพนั 

4.00 เห็นดว้ยมาก 

     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความสามารถในทมี 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

     5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นความร่วมมือ 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

  จากตารางแสดงให้เห็นว่าเกมที$พฒันาขึ	นผูเ้ชี$ยวชาญมีความคิดเห็นว่าสามารถ
ส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมใหน้กัเรียนได ้ดงันี	  
 เกมที$ 1 Data Communication Game ทกัษะที$ส่งเสริมอยู่ในระดบัความคิดเห็น 
เห็นดว้ยมากที$สุด คือ ความเขา้ใจผูอื้$น พฒันาผูอื้$น มีจิตใจให้บริการ และส่งเสริมการเขา้ใจความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลกบัความเป็นผูน้าํอยูใ่นระดบั เห็นดว้ยปานกลาง 
  เกมที$ 2 Data Medium Game ทกัษะที$ผูเ้ชี$ยวชาญมีความคิดเห็นวา่ส่งเสริมอยูใ่น
ระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ยมากที$สุด คือ ความเป็นผูน้าํ และ ความสามารถในทีมในระดบั เห็นดว้ย
มาก คือ การสื$อความหมาย และความร่วมมือ ในระดบั เห็นดว้ยปานกลาง คือ ศิลปะในการจูงใจ
ผูอื้$น และการจดัการความขดัแยง้ 
 เกมที$ 3 What Is Network Game ทกัษะที$ผูเ้ชี$ยวชาญมีความคิดเห็นวา่ส่งเสริมอยู่
ในระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ยมากที$สุด คือ การสื$อความหมาย ในระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ยมาก 
คือ ความเขา้ใจผูอื้$น การพฒันาผูอื้$น การตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม และความเป็นผูน้าํในระดบั 
เห็นดว้ยปานกลาง คือ ความเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล การจดัการความขดัแยง้ และมีจิตใจ
ใหบ้ริการ และ ในระดบั เห็นดว้ยนอ้ย คือ ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลง 
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 เกมที$ 4 Fun In  Network Game ทกัษะที$ผูเ้ชี$ยวชาญมีความคิดเห็นวา่ส่งเสริมอยูใ่น
ระดบัความคิดเห็น เห็นดว้ยมากที$สุด คือ ความสามารถในทีม และความร่วมมือในระดบั เห็นดว้ย
มาก คือ การตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่มและการสร้างความผกูพนั ในระดบั เห็นดว้ยปานกลาง 
คือ การสื$อความหมาย 

ตารางที$ 4.3 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้ดา้นเนื	อหาเหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้สู่
ตวัชี	วดั 

เหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชีTวดั 
ค่าเฉลี�ย

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$ององค์ประกอบการสื$อสาร
และทิศทางการส่งขอ้มูล 

5.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 

ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$องพฒันาการสื$อสาร 5.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 
ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$องการสื$อสารขอ้มูล 5.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 
ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$องอุปกรณ์เชื$อมโยงและสื$อ
นาํขอ้มูล 

4.67 เห็นดว้ยมากที$สุด 

ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$องระบบเครือข่าย 5.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 
ทบทวน พฒันาความรู้ เรื$ องเทคโนโลยีการรับส่ง
ขอ้มูลภายในเครือข่าย 

5.00 เห็นดว้ยมากที$สุด 

  จากตารางที$ 4.3 จะเห็นไดว้า่ระดบัความคิดเห็นของผูเ้ชี$ยวชาญ อยูใ่นระดบั เห็น
ดว้ยมากที$สุด ทุกขอ้ นั$นหมายถึง เกมการเรียนรู้มีความเหมาะสมของเนื	อหาที$สามารถให้นกัเรียน
ไดท้บทวน พฒันาความรู้ ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี	วดั 

 4.1.5.2 ผลการประเมินเกมการเรียนรู้จากนกัเรียนที$ผา่นการเรียนรู้มาแลว้ 
  เกมการเรียนรู้ไดน้าํไปทดลองกบันกัเรียนที$ผ่านการเรียนรู้มาแลว้ ให้ทดลองเล่น
เกมการเรียนรู้ทั	งหมด จาํนวน 9 คน โดยแสดงค่าเฉลี$ย (X) ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปล
ผลระดบัความคิดเห็น ดงัตารางที� 4.4 ถึงตารางที� 4.7 
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ตารางที� 4.4 ผลการประเมินดา้นเนื#อหาสาระอนัเป็นประโยชน์ 

เนื�อหาสาระอันเป็นประโยชน์  S.D. ความหมาย 

เกมการเรียนรู้ประกอบดว้ยเนื	อหาที$เป็นประโยชน์
ต่อการเรียนอยา่งเหมาะสมและครบถว้น 

4.67 0.50 มากที�สุด 

เกมการเรียนรู้ทาํใหมี้ความรู้ความเขา้ใจเพิ$มมากขึ	น 4.44 0.53 มาก 
เกมการเรียนรู้ช่วยทบทวนความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 4.33 0.50 มาก 
เกมการเรียนรู้ช่วยใหเ้พิ$มประสิทธิผลทางการเรียน 4.22 0.44 มาก 
เกมการเรียนรู้โดยรวมแลว้มีประโยชน์ต่อการเรียน
การสอน 

4.22 0.67 มาก 

เนืTอหาอนัเป็นประโยชน์โดยรวม 4.38 0.53 มาก 

  จากตารางที$ 4.4 แสดงใหเ้ห็นวา่เกมการเรียนรู้ประกอบดว้ยเนื	อหาที$เป็นประโยชน์
ต่อการเรียนอย่างเหมาะสมและครบถ้วนอยู่ในระดบัมากที$สุด เว็บเกมการเรียนรู้ทาํให้มีความรู้
ความเขา้ใจเพิ$มมากขึ	นอยูใ่นระดบัมาก เวบ็เกมการเรียนรู้ช่วยทบทวนความรู้ไดเ้ป็นอย่างดี อยู่ใน
ระดบัมาก เวบ็เกมการเรียนรู้ช่วยให้เพิ$มประสิทธิผลทางการเรียนอยู่ในระดบัมาก และเวบ็เกมการ
เรียนรู้โดยรวมแลว้มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนอยูใ่นระดบัมาก  

ตารางที� 4.5 ผลการประเมินดา้นการใชง้านง่าย 

การใช้งานง่าย  S.D. ความหมาย 

เกมการเรียนรู้ง่ายต่อการเล่นเกม 4.44 0.73 มาก 
เกมการเรียนรู้ช่วยใหก้ารเรียนง่ายกวา่เดิม 4.22 0.44 มาก 
ขั	นตอนการเล่นเกมไม่ยุง่ยาก ซบัซอ้น 4.44 0.88 มาก 
เกมการเรียนรู้มีคาํแนะนาํการเล่นเกมที$ชดัเจนและ
เขา้ใจไดง่้าย 

4.11 0.60 มาก 

โดยรวมแลว้เกมการเรียนรู้ใชง้านไดง่้าย 4.44 0.73 มาก 
การใช้งานง่ายโดยรวม 4.33 0.68 มาก 

  จากตารางที$ 4.5 แสดงให้เห็นวา่เกมการเรียนรู้ง่ายต่อการเล่น ช่วยให้การเรียนง่าย
กว่าเดิม ขั	นตอนในการเล่นเกมไม่ยุ่งยากซับซ้อน มีคาํแนะนาํการเล่นเกมที$ชัดเจนและเขา้ใจง่าย 
และในภาพรวมของเวบ็เกมใชง้านไดง่้ายอยูใ่นระดบัมาก 
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ตารางที� 4.6 ผลการประเมินดา้นความสนุกสนานในการเล่นเกม 

ความสนุกสนานในการเล่นเกม  S.D. ความหมาย 

เกมการเรียนรู้สร้างความทา้ทายและดึงดูดในการ
เล่นเกม 

4.11 0.93 มาก 

เกมการเรียนรู้สร้างความอยากรู้อยากเห็น 4.33 0.87 มาก 
เนื	อหาสาระบนเกมการเรียนรู้ทาํให้การเล่นมีความ
สนุกสนาน 

4.33 0.50 มาก 

เกมการเรียนรู้สร้างความทา้ทายและดึงดูดในการ
เล่นเกม 

4.22 0.44 มาก 

โดยรวมแล้วเกมการเรียนรู้มีความสนุกสนานใน
การเล่นเกม 

4.67 0.50 มากที�สุด 

ความสนุกสนานในการเล่นเกมโดยรวม 4.33 0.65 มาก 

  จากตารางที$ 4.6 แสดงใหเ้ห็นวา่ เวบ็เกมสร้างความทา้ทายและดึงดูดในการเล่นเกม 
สร้างความอยากรู้อยากเห็น ทาํให้การเล่นมีความสนุกสนาน และสร้างความทา้ทายและดึงดูดใน
การเล่นเกมอยู่ในระดบัมาก และเกมการเรียนรู้มีความสนุกสนานในการเล่นเกมอยู่ในระดบัมาก
ที$สุด 

ตารางที� 4.7 ผลการประเมินดา้นความสวยงามและสะดุดตาของเวบ็เกมการเรียนรู้ 

ความสวยงามและสะดุดตาของเกมการเรียนรู้  S.D. ความหมาย 

เกมการเรียนรู้ออกแบบ สะดุดตา น่าสนใจ 4.11 0.60 มาก 
เกมการเรียนรู้ออกแบบ จดัวางตาํแหน่งอยา่งลงตวั 4.11 0.78 มาก 
เกมการเรียนรู้ออกแบบ อยา่งสร้างสรรค ์ 4.56 0.53 มากที�สุด 
เกมการเรียนรู้ออกแบบ สีสัน อยา่งเหมาะสม 4.56 0.53 มากที�สุด 
โดยรวมแลว้เกมการเรียนรู้ออกแบบสวยงาม 
สะดุดตา 

4.56 0.53 มากที�สุด 

ความสวยงามและสะดุดตาของเกมการเรียนรู้

โดยรวม 
4.38 0.60 มาก 
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 จากตารางที$ 4.7 แสดงให้เห็นวา่เกมการเรียนรู้ออกแบบ สะดุดตาน่าสนใจ และจดั
วางตาํแหน่งอย่างลงตวัอยู่ในระดบัมาก เว็บเกมออกแบบอย่างสร้างสรรค์ สีสันเหมาะสม และ
สวยงามสะดุดตาอยูใ่นระดบัมากที$สุด 
 4.1.5.3 ขอ้มูลเกี$ยวกบัขอ้เสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงพฒันาเวบ็เกมการเรียนรู้ผา่นยบิูควิตสัเกมมีดงันี	  ซึ$ ง
ผูว้จิยัไดป้รับปรุงเกมตามขอ้เสนอแนะเรียบร้อยแลว้ 

1. ขอ้เสนอแนะเกี$ยวกบัส่งเสริมความสามารถในการเขา้สังคม 
- ควรจะเพิ$มระยะเวลาในการเล่มเกมใหม้ากขึ	น 
- การส่งเสริมทกัษะบางขอ้ไม่ชดัเจน 

 ผูว้จิยัเพิ$มจาํนวนขอ้ของการเล่นเกมใหร้ะยะเวลาการเล่นเพิ$มมากขึ	น 
 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงพฒันาเวบ็เกมการเรียนรู้ผ่านยูบิควิตสัเกม จากการ
ประเมินของนกัเรียนที$ผา่นการเรียนรู้มาแลว้ ตามหวัขอ้การเสนอแนะดงันี	  

1. ขอ้เสนอแนะเกี$ยวกบัความง่ายในการใชง้าน 
- เพิ$มความยากในการเล่นเกมใหม้ากขึ	นกวา่นี	  

2. ขอ้เสนอแนะเกี$ยวกบัความสนุกสนานในการใชง้านเกมการเรียนรู้ 
- ควรเพิ$มระดบัความยากง่ายของเกมในแต่ละระดบัใหม้ากขึ	น 
- ควรเพิ$มเสียงในการเล่นเกมให้มีความน่าตื$นเตน้ และมีเสียงประกอบมาก

ขึ	น 
3. ขอ้เสนอแนะเกี$ยวกบัความสวยงามและสะดุดตาของเกมการเรียนรู้ 

-    ควรเพิ$มลูกเล่นในการเล่นเกมใหม้ากขึ	น 
-    ควรใหสี้สัน ความแตกต่างมากขึ	น 

 4.1.6 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ\ทางการเรียน  
  เพื$อวดัผลสัมฤทธิy ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เรื$องการสื$อสารขอ้มูลและเครือข่าย คอมพิวเตอร์   ระดบัชั	นมธัยมศึกษาปีที$ 2 สร้างแบบทดสอบที$
ผ่านการประเมินจากผูเ้ชี$ยวชาญนี	 แล้ว 30 ขอ้ ดาํเนินการทดสอบ กบักลุ่มนักเรียนในระดบัชั	น
มธัยมศึกษาปีที$ 3 ที$ผา่นรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื$องการสื$อสารขอ้มูลและ
เครือข่าย คอมพิวเตอร์มาแลว้จาํนวน 20 คน แลว้นาํผลที$ไดม้าวิเคราะห์คุณภาพรายขอ้ (เกณฑ์ใน
การพิจารณาค่าความยากง่ายดงัตารางที$ 2.3 และเกณฑ์ในการพิจารณาค่าอาํนาจจาํแนกดงัตารางที$ 
2.4) ตามตารางที$ 4.8  
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ตารางที$ 4.8 ผลการวเิคราะห์แบบทดสอบรายขอ้  

ข้อ p ความหมาย r ความหมาย 
1 0.75  ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
2 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
3 0.33 ค่อนขา้งยาก ดี 0.67 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
4 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
5 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
6 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
7 0.67 ค่อนขา้งง่ายดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
8 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
9 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 

10 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
11 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
12 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
13 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
14 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
15 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
16 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 

17 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
18 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
19 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
20 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
21 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
22 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
23 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
24 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
25 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
26 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 
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ตารางที$ 4.8 ผลการวเิคราะห์แบบทดสอบรายขอ้ (ต่อ) 

ข้อ p ความหมาย r ความหมาย 
27 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
28 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
29 0.75 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.50 ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก 
30 0.58 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง 

  จากตารางที$ 4.8 แสดงให้เห็นว่า ในด้านของความยากง่าย มีอยู่ 2 ระดบั คือ 
ค่อนขา้งง่าย ดี มีจาํนวน 23 ขอ้ และ ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก มีจาํนวน 7 ขอ้ 
 ในดา้นของอาํนาจจาํแนก มีอยู ่2 ระดบั คือ ขอ้สอบจาํแนกไดดี้มาก มีจาํนวน 16 
ขอ้ และ จาํแนกไดค้่อนขา้งดี แต่อาจปรับปรุง จาํนวน 14 ขอ้ ซึ$ งแบบทดสอบทั	ง 30 ขอ้นี	 เป็น
แบบทดสอบที$ดี ควรเก็บไว ้
  นาํแบบทดสอบหาความเชื$อมั$นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
(Kuder-Richardson) KR-20 ผลการวเิคราะห์ดงัตารางที$ 4.9 

ตารางที$ 4.9 ผลการวเิคราะห์แบบทดสอบหาความเชื$อมั$นทั	งฉบบั 

จาํนวนขอ้ของแบบทดสอบที$วเิคราะห์ 30 
จาํนวนผูท้าํแบบทดสอบ 20 
คะแนนเฉลี$ย (Mean) 21.68 
ค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน S.D. (Standard 
Diviation) 

9.74 

ความแปรปรวนของคะแนนทั	งหมด 23.94 
ความเชื$อมั$นของแบบทดสอบ 0.77 

  
 จากตารางที$ 4.9 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มนักเรียนที$ทาํแบบทดสอบที$เคยผ่านการ
เรียนรู้มาแลว้ ทั	งหมด 20 คน มีคะแนนเฉลี$ย 21.68 (ส่วนเบี$ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 9.74) มีค่าความ
เชื$อมั$นของแบบทดสอบทั	งฉบบัเท่ากบั 0.77 (ความแปรปรวนของคะแนนทั	งหมด เท่ากบั 23.94) 
สามารถแปลผลไดว้า่ แบบทดสอบมีความเชื$อมั$นสูง สามารถนาํไปใชง้านได ้จาํนวน 30 ขอ้ ขอ้ละ 
1 คะแนน รวม 30 คะแนน 
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4.2 การนําไปใช้ทดลอง 
 เมื$อพฒันาเกมการเรียนรู้เสร็จแล้วนําไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง โดยใช้
ร่วมกบัแผนการจดัการเรียนรู้ นกัเรียนจะใชเ้วลาหลงัจากคาบเรียนแต่ละสัปดาห์ในการเล่นเกมการ
เรียนรู้ และเวลาหลังจากการเรียนการสอนแล้ว นักเรียนสามารถเล่นได้ทั$วบริเวณโรงเรียนที$
สามารถเชื$อมต่อกับสัญญาณเครือข่ายไร้สายของโรงเรียนได้ โดยผ่านทางอุปกรณ์ที$สามารถ
เชื$อมต่อกบัเครือข่ายไร้สายได ้ บรรยากาศในการเขา้ใช้เกมการเรียนรู้ของนกัเรียนในโรงเรียน ดงั
ภาพที$ 4.18  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที$ 4.20 บรรยากาศการทดลอง 
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4.3 ผลการวจัิยและอภิปราย 
  4.3.1 การเปรียบเทียบผลการประเมินความสามารถในการเข้าสังคมก่อนและหลัง
การเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 
  จากการวจิยัการเพิ$มความสามารถในการเขา้สังคมใหก้บันกัเรียนผลการดาํเนินการ
วิเคราะห์ทางสถิติเพื$อคาํนวณหาค่าเฉลี$ย (X) ค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test โดยแบบ
ประเมินความสามารถในการเขา้สังคมมีทั	งหมด 24 ขอ้คาํถามการประเมิน คิดเป็นคะแนนรวม 96 
คะแนน ผลการประเมินตามตารางที$ 4.10 

ตารางที$ 4.10 ผลประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนและหลงัการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลอง N Min Max  S.D. t Sig. 
Pretest 27 54 83 66.37 7.55 

-2.9 0.007 
Posttest 27 56 86 70.63 7.23 

  จากตารางที$ 4.10 แสดงให้เห็นว่าผลประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อน
การเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี$ยเท่ากบั 66.37 มีค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 7.55 
นั$นแสดงใหเ้ห็นไดว้า่นกัเรียนส่วนใหญ่ (ประมาณร้อยละ 67) จะมีคะแนนประเมินอยูใ่นช่วง 59-74 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 96 คะแนน และผลประเมินความสามารถในการเขา้สังคมหลังการเรียนรู้
ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี$ยเท่ากบั 70.63 มีค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 7.23 นั$นแสดง
ใหเ้ห็นไดว้า่นกัเรียนส่วนใหญ่ (ประมาณ ร้อยละ 67) จะมีคะแนนประเมินอยูใ่นช่วง 63-78 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 96 คะแนน และจากการวิเคราะห์ผลประเมินความสามารถในการเขา้สังคมของ
กลุ่มทดลอง ค่าสถิติ t-test มีค่าเท่ากบั -2.9 (หมายความว่า นกัเรียนที$ทาํคะแนนก่อนการเรียนได้
นอ้ย แต่จะมีคะแนนหลงัเรียนที$สูงขึ	น มากกวา่ นกัเรียนที$คาํคะแนนก่อนเรียนไดม้าก) มีนยัสําคญั
ทางสถิติที$  0.007 ซึ$ งมีค่านอ้ยกวา่ 0.5 (Sig <0.05) สรุปไดว้า่คะแนนประเมินความสามารถในการ
เขา้สังคมก่อนและหลงัเรียนแตกต่างกนัโดยหลงัเรียนจะมีคะแนนสูงกวา่ 

 4.3.2 เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ\ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างทัTง 2 กลุ่ม 

 ผลคะแนนจากทาํแบบทดสอบมาดาํเนินการวิเคราะห์ทางสถิติเพื$อคาํนวณหา 
ค่าเฉลี$ย (  ) ค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test  มีคะแนนเตม็ 30 คะแนน  
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ตารางที$ 4.11 ผลสัมฤทธิy ของนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง N Max Min  S.D. t Sig. 
กลุ่มทดลอง 27 28 14 22.03 3.66 

2.78 0.008 
กลุ่มควบคุม 20 24 14 19.35 2.66 

 จากตารางที$ 4.11 แสดงใหเ้ห็นวา่ ผลสัมฤทธิy ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลอง 
มีคะแนนเฉลี$ยเท่ากบั 22.03 มีค่าเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 3.66 นั$นแสดงให้เห็นไดว้่า
นกัเรียนส่วนใหญ่ (ประมาณ ร้อยละ 67) จะมีคะแนนอยูใ่นช่วง 18-26 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 
คะแนน และผลสัมฤทธิy ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี$ยเท่ากบั 19.35 มีค่า
เบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 2.66 นั$นแสดงให้เห็นไดว้า่นกัเรียนส่วนใหญ่ (ประมาณ ร้อยละ 
67) จะมีคะแนนอยูใ่นช่วง 17-22 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิy
ของนกัเรียนกลุ่มทดลองและนกัเรียนกลุ่มควบคุม ค่าสถิติ t-test มีค่าเท่ากบั 2.78 มีนยัสําคญัทาง
สถิติที$  0.08 ซึ$ งมีค่านอ้ยกวา่ 0.5 (Sig <0.05) แสดงวา่ผลสัมฤทธิy ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองจะมีคะแนนผลสัมฤทธิy ทางการเรียนสูงกวา่ 

4.3 ข้อสังเกตที�ได้จากการทดลอง 

 จากการพฒันาเกมการเรียนรู้ ระหวา่งการเล่นเกมไดส้อดแทรกการประเมินทกัษะ
ทางการเขา้สังคมไปจาํนวน 6 ทกัษะ ที$ผ่านการประเมินจากผูเ้ชี$ยวชาญทางดา้นจิตวิทยาแลว้ว่า
สอดคลอ้งกบัแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมในทกัษะเดียวกนัตามขอ้คาํถามที$แทรกไป
แลว้ในภาคผนวก ช และจะเปรียบเทียบเกณฑ์การให้คะแนนในแบบประเมินความสามารถในการ
เขา้สังคมกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนนในเกมการเรียนรู้ ดงัต่อไปนี	  คือ 

ตารางที$ 4.12 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 2 การพฒันาผูอื้$น 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 เสียไปหลายคะแนนแลว้ ไม่จริง 

2 ตั	งใจหน่อยสิ จริงบางครั	 ง 

3 คะแนนที$มีก็โอเคอยูน่ะ ค่อนขา้งจริง 

4 มีอีกหลายขอ้ไม่เป็นไร จริงมาก 
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ตารางที$ 4.13 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 3 มีจิตใจใหบ้ริการ 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 ไม่นะ ไม่จริง 

2 ก็อยากช่วยอยู ่แต่ทาํไม่ไดเ้หมือนกนั จริงบางครั	 ง 

3 จะพยายามดูก่อนนะ ค่อนขา้งจริง 

4 กลุ่มเดียวกนั ตอ้งช่วยเหลือกนัสิ จริงมาก 

ตารางที$ 4.14 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 5 การตระหนกัรู้ทางการเมือง 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 พอกนัแค่นี	 ก่อนไหม ไม่จริง 

2 พกัสักนิด แลว้ค่อยมาต่อนะ จริงบางครั	 ง 

3 ไม่มีอะไรไดม้าง่าย ๆ นะเพื$อน ค่อนขา้งจริง 

4 เราจะสู้ไปดว้ยกนั จริงมาก 

ตารางที$ 4.15 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 10 ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลง 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 ทาํใหเ้สียคะแนนอีกแน่เลย  ไม่จริง 

2 ก็ยากกนัทุกคนแหละ จริงบางครั	 ง 

3 ลองคิดดีๆ  ใจเยน็ ๆ นะ ค่อนขา้งจริง 

4 ไม่เป็นไรเดี}ยวช่วยกนัคิด จริงมาก 
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ตารางที$ 4.16 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 12 ความร่วมมือ 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 นั$นสิทาํไมไม่ใหค้นอื$นทาํ ไม่จริง 

2 ทาํไม่ได ้ก็เดา ๆ ไปก่อน จริงบางครั	 ง 

3 ถา้ทาํไม่ไดก้็ปรึกษากนัได ้ ค่อนขา้งจริง 

4 จะยากจะง่ายก็จะทาํใหดี้ที$สุด จริงมาก 

ตารางที$ 4.17 เปรียบเทียบเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะที$ 13 ความสามารถในทีม 

ระดับ
คะแนน 

ตัวเลอืกในเกม แปลผลตามตัวเลอืกในแบบประเมิน 

1 ก็ไม่ค่อยพอใจเท่าไรนะ ไม่จริง 

2 ของคนอื$นง่ายกวา่นี	 อีก จริงบางครั	 ง 

3 ก็ทาํไดท้ั	งนั	น ค่อนขา้งจริง 

4 ทาํเตม็ที$เพื$อกลุ่มเรา จริงมาก 

 ผูว้ิจยัได้นาํผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินความสามารถในการเข้า
สังคมกับจากการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมจากเกมการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองมา
เปรียบเทียบเป็นรายทกัษะ แต่ละทกัษะมีคะแนนเตม็ 4 คะแนน ดงัต่อไปนี	  

ตารางที$ 4.18 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 2 การพฒันาผูอื้$น 

กลุ่มทดลอง N Max Min        S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 1.5 3.06 0.58 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 2 3.41 0.70 
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ตารางที$ 4.19 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 3 มีจิตใจใหบ้ริการ 

กลุ่มทดลอง N Max Min  S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 2 2.95 0.67 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 2 3.19 0.56 

ตารางที$ 4.20 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 5 การตระหนกัรู้ทางการเมือง 

กลุ่มทดลอง N Max Min  S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 2 3.22 0.51 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 3 3.74 0.45 

ตารางที$ 4.21 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 10 ตวักระตุน้การเปลี$ยนแปลง 

กลุ่มทดลอง N Max Min  S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 2 3.26 0.67 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 2 3.08 0.73 

ตารางที$ 4.22 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 12 ความร่วมมือ 

กลุ่มทดลอง N Max Min  S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 2 2.74 0.58 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 2 3.22 0.64 

ตารางที$ 4.23 ผลการประเมินจากการทาํแบบประเมินกบัจากการประเมินจากเกมการเรียนรู้ใน
ทกัษะที$ 13 ความสามารถในทีม 

กลุ่มทดลอง N Max Min  S.D. 
ผลการประเมินจากแบบประเมิน 27 4 2 2.54 0.34 
ผลการประเมินจากเกมการเรียนรู้ 27 4 2 3.52 0.51 
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ผูว้ิจ ัยสงเกตได้ว่าผลที$เกิดขึ	 นระหว่างคะแนนจากการทาํแบบประเมินความ 

สามารถทางการเขา้สังคมกบัคะแนนประเมินความสามารถในการเขา้สังคมผา่นทางยูบิควิตสัเกม

ของนกัเรียนนั	นมีค่าเฉลี$ยในบางทกัษะที$แตกต่างกนัมาก และบางทกัษะไม่ไดแ้ตกต่างกนัมาก 
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บทที� 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
   
 ในการวจิยัการเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคมให้กบันกัเรียนโดยใชก้ารจดัการ
เรียนรู้ผา่นยบิูควิตสัเกม ในรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื�องการสื�อสารขอ้มูล
และเครือข่าย คอมพิวเตอร์   ระดบัชั+นมธัยมศึกษาปีที� 2 ในบทนี+ กล่าวถึงผลการสรุปตามขั+นตอน
การดาํเนินการวจิยั บทสรุปการวจิยั ปัญหาอุปสรรคและขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปนี+  

1. สรุปขั+นตอนการวจิยั 
1.1 ขั+นตอนการวเิคราะห์ 
1.2 ขั+นตอนการออกแบบ 
1.3 ขั+นตอนการพฒันา 
1.4 ขั+นตอนการนาํไปใช ้
1.5 ขั+นตอนการประเมินผล 

2. บทสรุปการวจิยั 
3. แนวทางการพฒันาเกมที�สามารถพฒันาความสามารถในการเขา้สังคม 
4. ขอ้เสนอแนะ 
5. ขอ้จาํกดั 

5.1 สรุปขั�นตอนการวจัิย 

 5.1.1 ขั�นตอนการวเิคราะห์  

  ในขั+นตอนของการวิเคราะห์เป็นการศึกษาปัญหาที�เกิดขึ+น แนวทางแก้ไขปัญหา 
รวมไปถึงศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง ซึ� งปัญหาของผูว้ิจยัเป็นปัญหาใน
ดา้นของความสามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียนในระดบัชั+นมธัยมศึกษาตอนตน้ และเป็นช่วงวยั
ที�ถูกดาํเนินคดีจากสถานพินิจมากที�สุด โดยสาเหตุที�พบปรากฏว่าจากการสรุปสาเหตุของการถูก
ดาํเนินคดีจากสถานพินิจมากจากสาเหตุการคบเพื�อนเป็นสาเหตุที�มาเป็นอนัดบัแรก ผูว้ิจยัศึกษา
แนวทางแกไ้ปจากทฤษฎีและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง ผลสรุปว่าแนวทางที�จะสามารถแกไ้ขไดคื้อการ
ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ร่วมกบัผูอื้�นไดต้ลอดเวลา ผูว้จิยัเลือกแนวทางการจดัการเรียนการสอน
แบบร่วมมือควบคู่ไปกบัการใชย้บิูควติสัเกมโดยผา่นทางอุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ� งในขั+นตอนของการ
ดาํเนินการวจิยัขั+นตอนนี+  ผูว้จิยัไดเ้จอปัญหาดงัต่อไปนี+  



107 

 1. แนวคิด ทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบัความสามารถในการเขา้สังคมที�ผูว้ิจยัไดศึ้กษายงัมี
ขอ้มูลนอ้ยใหศึ้กษา 

2. ตามทกัษะทางดา้นความสามารถในการเขา้สังคม ซึ� งเป็นทกัษะที�อยูภ่ายในจิตใจ  
ในการส่งเสริมดว้ยพฤติกรรมหรือวธีิการต่าง ๆ จึงค่อนขา้งยากที�จะระบุชี+ ใหช้ดัเจน 

  5.1.2 ขั�นตอนการออกแบบ 

 ในขั+นตอนการออกแบบ เป็นการวางแผนการดาํเนินการวิจยัและการออกแบบ
เครื�องมือที�ใช้ในการดาํเนินการวิจยั การกาํหนดประชากร กลุ่มตวัอย่าง การออกแบบแผนการ
จดัการเรียนรู้ ออกแบบแผนผงักระจายสัญญาณเครือข่ายไร้สาย การออกแบบเครื� องมือในการ
ทดลองและการออกแบบเครื�องมือในการเก็บขอ้มูล กลุ่มประชากรเป็นนกัเรียนโรงเรียนคลองแดน
วทิยา กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 2 จาํนวน 2 ห้อง เป็นกลุ่มทดลองจาํนวน 27 คน 
และเป็นกลุ่มควบคุมจาํนวน 20 คน เครื�องมือในการทดลองคือยูบิควิตสัเกมที�เน้นให้ผูเ้รียนเล่น
ร่วมกันเป็นกลุ่ม สามารถเข้าถึงได้โดยผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที�ไม่จาํกดัอุปกรณ์ ซึ� งใน
ขั+นตอนของการดาํเนินการวจิยัขั+นตอนนี+  ผูว้จิยัไดเ้จอปัญหาและอุปสรรคดงัต่อไปนี+  
 1. ในการกาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่งของผูว้ิจยัมีจาํนวนประชากรนอ้ย เนื�อง 
จากการกาํหนดประชากรมีเหตุผลเพื�อให้สะดวกต่อการดาํเนินการวิจยัจึงเลือกกลุ่มประชากรใน
สถานที�ทาํงาน  

5.1.3 ขั�นตอนการพฒันา 

  ในขั+นตอนการพฒันาเป็นการดาํเนินการพฒันาเครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั ได้แก่ 
แผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 6 แผน ครอบคลุมหน่วยการเรียนรู้ที� 1 และ 2 ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดบัชั+นมธัยมศึกษาปีที� 2 ผา่นการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญแลว้ 3 ท่าน 
ยบิูควิตสัเกมที�เป็นแบบ Multi-user เพื�อให้นกัเรียนเล่นกนัเป็นกลุ่ม ติดตั+งบนเครื�องแม่ข่าย เกมมี
ทั+งหมด 4 เกม ผา่นการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ 3 ท่าน แบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม 
ที�อา้งอิงมาจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของกรมสุขภาพจิต โดยผูเ้ชี�ยวชาญทางด้าน
จิตวทิยา แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิM ทางการเรียน จาํนวน 30 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนนรวม 30 คะแนน มี
ค่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบ 0.77 ซึ� งในขั+นตอนของการดาํเนินการวิจยัขั+นตอนนี+  ผูว้ิจยัไดเ้จอ
ปัญหาและอุปสรรคดงัต่อไปนี+  
  ด้านการวางระบบเครือข่ายไร้สาย 

 (1) ในการวางระบบเครือข่ายไร้สาย เนื�องจากเดิมแลว้โรงเรียนไม่ไดมี้ระบบเครือ 
ข่ายอินเตอร์เน็ตไร้สายอยู่ภายในโรงเรียน เมื�อดาํเนินการวิจยั ผูว้ิจยัตอ้งเริ�มการวางระบบเองใหม่
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ทั+งหมด การดาํเนินตามขั+นตอนระเบียบของหน่วยงาน มีความล่าชา้ รวมไปถึงวสัดุอุปกรณ์ที�ใชใ้น
การวางระบบมีราคาค่อนขา้งสูง 

 ด้านการสร้างยูบิควติัสเกม 

 (1)  การสร้างยบิูควติสัเกมตอ้งใหมี้การทาํงานแบบ Multi-user ซึ� งเป็นการยากตอ้ง
ใชเ้วลาและปรึกษาจากผูเ้ชี�ยวชาญจาํนวนมาก 
  (2) ในการทดลองการวิจยัตอ้งอาศยัระบบอินเตอร์เน็ตแต่ในสภาพแวดล้อมของ
สถานที�ที�กลุ่มตวัอยา่งอาศยัอยู ่แหล่งบริการอินเตอร์เน็ตมีนอ้ย มีเฉพาะภายในโรงเรียนเท่านั+น การ
ทดลองจึงถูกจาํกดับริเวณภายในโรงเรียน 
 ด้านการสร้างแบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคม 

(1)  ยงัไม่มีเครื�องมือในการประเมินความสามารถในการเขา้สังคมโดยเฉพาะ
ตอ้งอาศยัเครื�องมือในการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ อาศยัผูเ้ชี�ยวชาญในการประเมินให้
ออกมาเป็นแบบวดัระดบัความสามารถในการเขา้สังคมโดยผูเ้ชี�ยวชาญเฉพาะดา้น 

(2) ทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมเป็นทกัษะที�อยูใ่นตวับุคคลยากที�จะมอง เห็น
หรือปลูกฝังใหเ้ห็นดว้ยตาได ้จึงยากจะบรรยายออกมาวา่การกระทาํนี+ ก่อใหเ้กิดทกัษะใด  
 ด้านการประเมินเครื�องมือ 
 (1) เครื�องมือที�พฒันาขึ+นตอ้งอาศยัการประเมินจากผูเ้ชี�ยวชาญ ซึ� งงานวิจยันี+ จะเกี�ยว 
ขอ้งกบังานทางดา้นการศึกษา เทคโนโลยแีละจิตวิทยา จึงตอ้งการผูเ้ชี�ยวชาญหลายท่าน ซึ� งผูว้ิจยัใช้
เวลาในการขอความอนุเคราะห์ผูเ้ชี�ยวชาญให้ประเมินเครื�องมือตลอดจนการประเมินของผูเ้ชี�ยว 
ชาญใชร้ะยะเวลานานมาก เนื�องมาจากสถานที�อยู ่สถานที�ทาํงาน ของผูเ้ชี�ยวชาญแต่ละท่าน 

5.1.4 ขั�นตอนการนําไปใช้ 
  ในขั+นตอนของการนาํไปใช ้เป็นการนาํเครื�องมือที�สร้างขึ+นไปทดลองใช้กบักลุ่ม
ตวัอย่าง โดยการให้กลุ่มทดลองทาํแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนการเริ�มเรียนรู้
ตามแผนการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัยบิูควิตสัเกม 2 สัปดาห์ และหลงัจากการเรียนรู้ 2 สัปดาห์ ให้
นักเรียนกลุ่มทดลองทาํแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมอีกครั+ งและทาํแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธิM ทางการเรียน ส่วนกลุ่มควบคุมให้นักเรียนเรียนรู้ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้และทาํ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิM ทางการเรียน ระยะเวลาในการทดลองตามแผนการจดัการเรียนรู้ 6 
สัปดาห์ แบ่งนกัเรียนกลุ่มทดลองออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คนไดท้ั+งหมด 9 กลุ่ม นกัเรียนแต่ละ
สามารถเล่นยูบิควิตสัเกมไดต้ลอดเวลาไม่เพียงแต่เฉพาะในห้องเรียนโดยสมาชิกภายในกลุ่มตอ้ง
เล่นพร้อมกนัขาดคนใดคนหนึ�งไม่ได ้นกัเรียนสามารถเขา้เล่นยบิูควิตสัเกมไดต้ลอดเวลาที�นกัเรียน
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สามารถเชื�อมต่อกบัระบบเครือข่ายได ้ ซึ� งในขั+นตอนของการดาํเนินการวิจยัขั+นตอนนี+  ผูว้ิจยัไดเ้จอ
ปัญหาและอุปสรรคดงัต่อไปนี+  
 (1) ในการทดลองตอ้งใชอุ้ปกรณ์ทางดา้นเทคโนโลยี ซึ� งระดบัประสิทธิภาพของ
อุปกรณ์เทคโนโลยีของนักเรียนเป็นไปตามความพร้อมทางด้านเศรษฐกิจ ครอบครัว ในการนํา
อุปกรณ์มาใชใ้นการทดลองจึงค่อนขา้งที�จะแตกต่างกนั การดูแล แนะนาํการใช้งานจึงใช้เวลามาก
ตามจาํนวนความแตกต่างของอุปกรณ์เทคโนโลย ี
 (2)  นกัเรียนมีเวลาวา่งนอ้ยในการเล่นยบิูควติสัเกม 
 (3) นกัเรียนแต่ละคนมีพื+นฐานทางดา้นการใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยีแตกต่างกนั 
การฝึกฝนใหน้กัเรียนมีระดบัความสามารถทางดา้นเทคโนโลยเีท่าเทียมกนัตอ้งใชเ้วลาค่อนขา้งมาก 

5.1.5 ขั�นตอนการประเมินผล 

  ในขั+นตอนการประเมินผลโดยการนําผลการประเมินความสามารถในการเข้า
สังคมของกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการเรียนรู้มาเปรียบเทียบ และนาํผลสัมฤทธิM ทางการเรียนของ
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมาเปรียบเทียบกนั ซึ� งในขั+นตอนของการดาํเนินการวิจยัขั+นตอนนี+  
ผูว้จิยัไดเ้จอปัญหาและอุปสรรคดงัต่อไปนี+  
 (1) ในการวิเคราะห์ผลตอ้งโปรแกรมทางสถิติ ซึ� งผูว้จิยัไม่มีความชาํนาญ ตอ้งศึกษา 
เพิ�มเติมและเรียนรู้ใหม่ 

5.2 บทสรุปการวจัิย 
 การเพิ�มความสามารถในการเขา้สังคม (Social Competence )ให้กบันกัเรียนโดยใช้
การจดัการเรียนรู้ผา่นยบิูควติสัเกม ในกรณีศึกษาในรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เรื�องการสื�อสารขอ้มูลและเครือข่าย คอมพิวเตอร์   กบักลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนในระดบัชั+นมธัยมศึกษา
ปีที� 2 นาํเอาแนวคิดการการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) และการจดัการเรียนรู้ผา่น
เกม (Game-base Learning) เป็นแนวคิดสําคญัในการสร้างเกม เพื�อกระตุน้ความสนใจในการเรียน 
ให้นกัเรียนไดมี้การติดต่อสื�อสาร ปฏิสัมพนัธ์กบัคนอื�น และมีความสนุกสนานในการเรียน เมื�อ
ทดลองใช้ยบิูควิตสัเกมผา่นยบิูควิตสัเกมกบักลุ่มทดลองแลว้ ผลที�เกิดขึ+นจากการทดลองมาใชเ้ป็น
แนวทางในการอธิบายผลการวจิยัตามวตัถุประสงคแ์ละสมมติฐานงานวจิยั ดงันี+  
  วตัถุประสงคข์อ้ที� 1 เพื�อศึกษาผลการใชย้บิูควิตสัเกมที�มีต่อการเพิ�มความสามารถ
ในการเขา้สังคมของนกัเรียน 
 กลุ่มทดลองเริ�มตน้จากการทาํแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมก่อนการ
เรียนรู้ดว้ยยบิูควิตสัเกม 2 สัปดาห์ และใชร้ะยะเวลาในการเรียนรู้ 6 สัปดาห์ 2 สัปดาห์หลงัจากนั+น
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ทาํแบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคมอีกครั+ ง เมื�อนาํแบบประเมินมาวิเคราะห์ผลปรากฎวา่
คะแนนประเมินหลงัการเรียนรู้ยบิูควิตสัเกมมีคะแนนสูงกวา่ก่อนการเรียนรู้ยบิูควิตสัเกม (ตารางที� 
4.10) แสดงให้เห็นได้ว่าการใช้ยูบิควิตัสเกมมีส่วนช่วยให้ความสามารถในการเข้าสังคมของ
นกัเรียนเพิ�มสูงขึ+น  
 วตัถุประสงค์ขอ้ที� 2 เพื�อศึกษาผลการใช้ยูบิควิตสัเกมที�มีต่อผลสัมฤทธิM ทางการ
เรียน 
 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 2 เหมือนกนั กลุ่มทดลองไดรั้บการ
เรียนรู้ด้วยยูบิควิตสัเกมส่วนกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการเรียนรู้ด้วยยูบิควิตสัเกมระยะเวลาในการ
เรียนรู้เท่ากัน เมื�อเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้แล้ว นักเรียนทั+ งสองกลุ่มทาํแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธิM ทางการเรียน ซึ� งผลปรากฏว่านกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี�ยจากทาํการแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธิM ไดสู้งกว่ากลุ่มควบคุม (ตารางที� 4.11) สามารถแสดงให้เห็นไดว้า่ผลการใชย้บิูควิตสั
เกมสามารถเพิ�มผลสัมฤทธิM ทางการเรียนใหก้บันกัเรียนได ้
 สมมติฐานขอ้ที� 1  การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกม (Game-based Learning) แบบกลุ่มมี
ผลต่อความสามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียนสูงขึ+น อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 
 เมื�อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนประเมินความสามารถในการเขา้สังคม
ของนกัเรียนระหวา่งก่อนและการเรียนรู้ พบวา่คะแนนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที�ระดบั 0.05 (ตารางที� 4.10) คะแนนประเมินหลงัการเรียนรู้ดว้ยยบิูควิตสัเกมสูงกวา่ก่อนการเรียนรู้
รู้ด้วยยูบิควิตสัเกม แสดงว่าทกัษะความสามารถในการเข้าสังคมของนักเรียนมีเพิ�มมากขึ+นเมื�อ
นกัเรียนผ่านการเรียนรู้ดว้ยยบิูควิตสัเกม เนื�องมากจากกลุ่มทดลองไดมี้การฝึกฝนทกัษะความสาม
รถในการเขา้สังคมร่วมกบัเพื�อน ๆ การฝึกฝนอยูภ่ายใตก้ารสนบัสนุนของครูผูส้อนที�ไม่ไดจ้าํกดัอยู่
ภายในหอ้งเรียนเพียงอยา่งเดียว นกัเรียนมีโอกาสทางการทาํกิจกรรมร่วมกนัเป็นกลุ่มไดต้ลอดเวลา
ที�นกัเรียนมีความพร้อม 
  สมมติฐานขอ้ที� 2 การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกม (Game-based Learning) มีผลสัมฤทธิM
ทางการเรียนแตกต่างกบันกัเรียนที�เรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 
 เมื�อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิM ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบวา่ผลสัมฤทธิM ทางการเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที�ระดบั 0.05 (ตารางที� 4.11)  ผลสัมฤทธิM ทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกวา่ผลสัมฤทธิM ทางการ
เรียนกลุ่มควบคุม แสดงว่า ยบิูควิตสัเกมสามารถช่วยให้ผลสัมฤทธิM ทางการเรียนของนกัเรียนเพิ�ม
มากขึ+น อาจเนื�องมาจากการเรียนรู้ดว้ยยบิูควิตสัเกมสามารถสร้างความน่าใจ ความกระตือรือร้นใน
การเรียน มีความสนุกสนานในการเล่นเกม อีกทั+งอย่างไดเ้ล่นร่วมกบัเพื�อน ๆ คนอื�น ๆ เกิดความ
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เพลินเพลินในการเล่น และสามารถเรียนรู้ไดต้ลอดเวลาไม่จาํกดัภายในหอ้งเรียน และสามารถเขา้ถึง
ยบิูควติสัเกมไดห้ลากหลายช่องทาง 
 ผลการตรวจสอบสมมติฐานการวจิยั ดงัตารางที� 5.1 

ตารางที� 5.1 ผลการตรวจสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานงานวจัิย ผลการวจัิยสนับสนุน

สมมติฐาน 

1. การจดัการเรียนรู้แบบกลุ่มดว้ย Game-based Learning มีผลต่อ
ความสามารถในการเขา้สังคมของนกัเรียนสูงขึ+น อยา่งมีนยัสําคญั
ทางสถิติที�ระดบั 0.05 

ยอมรับ 

2. นักเรียนที�เรียนรู้แบบกลุ่มด้วย Game-based Learning มี
ผลสัมฤทธิM ทางการเรียนแตกต่างกบันกัเรียนที�เรียนแบบปกติ อยา่ง
มีนยัสาํคญัทางสถิตที�ระดบั 0.05 

ยอมรับ 

 
5.3 แนวทางการพฒันาเกมที�สามารถพฒันาความสามารถในการเข้าสังคม 

ในการพฒันาเกมที�สามารถพฒันาความสามารถในการเขา้สังคมนั+น จากการที�
ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวจิยัโดยการพฒันายบิูควิตสัเกมเพื�อเป็นเครื�องมือในการพฒันาความสามารถใน
การเขา้สังคมตามแนวคิดของ Goleman ที�มีทกัษะ 13 ทกัษะในการพฒันา ผลการวิจยัสามารถนาํ
เป็นแนวทางในการพฒันาเกมเพื�อส่งเสริมความสามารถในการเข้าสังคม โดยผูอ้อกแบบต้อง
สอดแทรกกิจกรรมเขา้ไปในเกม ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมการจดัสรรแบ่งปันหน้าที�ในการรับผิดชอบ
ให้กับสมาชิกในกลุ่ม 2) กิจกรรมการเลือกผูน้าํภายในกลุ่ม 3) กิจกรรมการปฏิสัมพนัธ์ การ
ติดต่อสื�อสาร 4) กิจกรรมเปิดโอกาสให้แสดงความสามารถของตวัเอง 5) กิจกรรมการอยูใ่นภาวะ
ผูน้าํภายในกลุ่ม 6) กิจกรรมการอยู่ในภาวะผูต้าม 7) กิจกรรมการให้กาํลงัใจกนัภายในกลุ่ม 8) 
กิจกรรมการพึ�งพาอาศยัซึ� งกนัและกนัภายในกลุ่ม 

 (1) กิจกรรมการจดัสรรแบ่งปันหนา้ที�ในการรับผิดชอบให้กบัสมาชิกในกลุ่ม การ
กาํหนดบทบาทแบ่งงานกนัทาํเพื�อใหบ้รรลุเป้าหมายความสาํเร็จของกลุ่มนั+น นกัเรียนในกลุ่มจะเกิด
การเรียนรู้ทาํความรู้จกั เรียนรู้ลกัษณะนิสัยและสร้างความไวว้างใจต่อกนั สมาชิกในกลุ่มจะรู้วา่ใคร
คนไหนตอ้งการความช่วยเหลือ มีความสามารถถนดัอย่างไร หรือใครคนไหนตอ้งการสนบัสนุน
อย่างไร สมาชิกจะเกิดการเรียนรู้ลกัษณะของกนัและกนั เมื�อแบ่งหน้าที� กาํหนดบทบาทไปแลว้ 
สมาชิกจะคอยช่วยเหลือกนั ผูที้�เรียนเก่งกวา่ จะคอยช่วยเหลือผูที้�เรียนอ่อนกวา่ ผูที้�เรียนเก่งกวา่ก็จะ
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เกิดความภูมิใจในตวัเองที�สามารถดูแล ช่วยเหลือผูอื้�น รู้สึกว่าตวัเองจะมีความหมาย ความสําคญั 
เป็นผูน้าํ ส่วนผูที้�เรียนอ่อนกว่าจะเกิดความรู้สึกซาบซึ+ งในนํ+ าใจของเพื�อน แสดงให้เห็นว่าการที�
นกัเรียนรับผดิชอบกาํหนดบทบาทหนา้ที�ใหก้บัสมาชิกในกลุ่มสามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถ
ทางสังคม ดงันี+  

  ทกัษะความเขา้ใจผูอื้�น   ทกัษะการพฒันาผูอื้�น 
  ทกัษะมีจิตใจใหบ้ริการ  ทกัษะที�ความเป็นผูน้าํ 

  ทกัษะการเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 (2) กิจกรรมการเลือกผูน้าํภายในกลุ่ม การที�นกัเรียนภายในกลุ่มไดมี้ส่วนร่วมใน

การเลือกผูน้าํขึ+นมาในกลุ่มให้มาเป็นหัวหนา้ของตวัเองนั+น นกัเรียนจะตอ้งมีความไวว้างใจคนนั+น 
ยอมรับ รู้ลกัษณะนิสัย และรับฟังความคิดเห็นของผูน้าํ แสดงให้เห็นว่าการที�นกัเรียนรับผิดชอบ
กาํหนดบทบาทหน้าที�ให้กบัสมาชิกในกลุ่มสามารถตอบสนองต่อทกัษะความสามารถในการเขา้
สังคม ดงันี+  

ทกัษะความเขา้ใจผูอื้�น  ทกัษะการพฒันาผูอื้�น 
  ทกัษะการเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล  ทกัษะความเป็นผูน้าํ 

ทกัษะการตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 
 (3) กิจกรรมการปฏิสัมพนัธ์ การติดต่อสื�อสาร  ในการทาํกิจกรรมร่วมกนัแลว้เปิด

โอกาสให้นักเรียนได้ปรึกษาหารือ ติดต่อสื�อสารภายในกลุ่มด้วยกนันั+น สามารถส่งเสริมทกัษะ
ความสามารถในการเขา้คมในทกัษะการสื�อความหมายได ้

 (4) กิจกรรมเปิดโอกาสใหแ้สดงความสามารถของตวัเอง นกัเรียนไดรั้บความรู้สึก
วา่ตวัเองมีความสําคญัและมีความหมาย กลา้ที�จะแสดงออกและแสดงความสามารถของตวัเอง ทาํ
ให้เกิดความมั�นใจในการที�จะอาสาในการทาํงานอยา่งใดอยา่งหนึ�ง ก่อให้เกิดการเปลี�ยนแปลงครั+ ง
ต่อ ๆ ไป สามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเขา้คม ดงันี+  

ทกัษะมีจิตใจใหบ้ริการ ทกัษะการกระตุน้การเปลี�ยนแปลง 
 (5) กิจกรรมการอยูใ่นภาวะผูน้าํภายในกลุ่ม ผูที้�ถูกเลือกใหเ้ป็นผูน้าํในกิจกรรมต่าง 
ๆ นั+น แสดงให้เห็นว่าไดรั้บความไวว้างใจจากสมาชิกคนอื�น ๆ คนที�เป็นผูน้าํก็จะเป็นกาํลงัสําคญั
ในการดําเนินกิจกรรม เป็นผูที้�ต้องกล้าในการตดัสินใจ และจดัการกับปัญหาต่าง ๆ ที�เกิดขึ+ น
สามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเขา้คม ดงันี+  

ทกัษะความเป็นผูน้าํ ทกัษะการจดัการความขดัแยง้ 
  ทกัษะการกระตุน้การเปลี�ยนแปลง 
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 (6) กิจกรรมการอยูใ่นภาวะผูต้าม คนที�อยูใ่นภาวะของผูต้ามนั�นหมายความวา่การ
ยอมรับในการตดัสินใจ ของผูน้าํ การไวว้างในการเป็นผูน้าํของคนอื�น ผูต้ามตอ้งทาํหน้าที�ในการ
ร่วมมือในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้สามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถในการเขา้คม ดงันี+  

ทกัษะความเขา้ใจผูอื้�น ทกัษะการพฒันาผูอื้�น 
ทกัษะความร่วมมือ ทกัษะความสามารถในทีม 

  ทกัษะตระหนกัรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 
  ทกัษะการเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล  
 (7) กิจกรรมการใหก้าํลงัใจกนัภายในกลุ่ม เมื�อทาํกิจกรรมร่วมกนัเป็นกลุ่มแลว้เป้า 

หมาย ความสาํเร็จของสมาชิกทุกคนในกลุ่มก็จะเป็นเป้าหมายความสาํเร็จเดียวกนั เมื�อเกิดปัญหาขึ+น
ภายในกลุ่ม จะคาํนึงถึงความสาํเร็จมาก่อนเป็นอนัดบัแรก ทาํใหส้มาชิกทุกคนตอ้งร่วกนัแกปั้ญหา 
ใหก้าํลงัใจซึ� งกนัและกนั เมื�อคนใดคนหนึ�งเจอปัญหา สามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถในการ
เขา้คม ดงันี+  

ทกัษะการสื�อความหมาย ทกัษะศิลปะในการจูงใจผูอื้�น 
  (8) กิจกรรมการพึ�งพาอาศยัซึ� งกนัและกนัภายในกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มทาํงานร่วมกนั 
มีบทบาทหน้าที�ที�เท่าเทียมกนั แต่ละบทบาทหน้าที�ตอ้งอาศยัพึ�งพาซึ� งกนัและกนั ความสําเร็จของ
กลุ่มตอ้งอาศยัความสําเร็จของสมาชิกในกลุ่มทุกคนเท่าเทียมกนั ย่อมทาํให้สมาชิกในกลุ่มรู้สึก
ภาคภูมิใจในตวัเอง คิดวา่ตวัเองมีคุณค่า มีความสําคญั ทาํให้เกิดการยอมรับกนัภายในกลุ่มมากขึ+น 
ยอมรับฟังความคิดเห็นซึ�งกนัและกนั กิจกรรมเหล่านี+จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ ฝึกฝนทกัษะทาง
สังคม ทางด้านความเป็นผูน้าํ การสร้างความไวว้างใจ การตดัสินใจ การสื�อสาร การจดัการข้อ
ขดัแยง้ และทกัษะเกี�ยวกบัการจดักลุ่มสมาชิกภายในกลุ่ม เป็นตน้ แสดงให้เห็นวา่การที�นกัเรียน
รับผิดชอบกาํหนดบทบาทหน้าที�ให้กบัสมาชิกในกลุ่มสามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถทาง
สังคม ดงันี+  

 ทกัษะความเขา้ใจผูอื้�น  ทกัษะการพฒันาผูอื้�น 
 ทกัษะการสื�อความหมาย  ทกัษะความเป็นผูน้าํ 
 ทกัษะความร่วมมือ  ทกัษะความสามารถในทีม 

  ทกัษะตวักระตุน้การเปลี�ยนแปลง 
 ทกัษะความเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 

5.8.1 ขอ้เสนอแนะในการนาํผลวจิยัไปใช ้
         1. ดา้นการเพิ�มทกัษะการอยูร่่วมกนั การปฏิสัมพนัธ์กบัผูอื้�นของนกัเรียนเพื�อ

เป็นการฝึกฝนใหน้กัเรียนไดมี้ทกัษะในการอยูร่่วมกนั 
         2. ดา้นการศึกษา เพื�อสร้างความสนุกสนานในเกิดขึ+นในระหวา่งการเรียนไม่ 

เกิดความน่าเบื�อ เพิ�มความน่าสนใจ สร้างความกระตือรือร้นในการเรียนของนกัเรียน 
         3. สื�อการเรียนรู้ในการช่วยเพิ�มผลสัมฤทธิM ทางการเรียนใหก้บันกัเรียนได ้
5.8.2 ขอ้เสนอแนะในการทาํวจิยัครั+ งต่อไป 
         1. ในการฝึกฝน ส่งเสริม หรือพฒันาทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมน่า 

จะเป็นการดีถา้ไดเ้ริ�มจากเด็กเล็ก ๆ เพื�อใหเ้กิดการปลูกฝังมาตั+งแต่วยัเยาว ์
         2. การทดลองการใชย้บิูควิตสัเกมควรจะทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งที�มีจาํนวน

มาก เพื�อให้เห็นความแตกต่างที�ชัดเจน และใช้กบักลุ่มตวัอย่างที�มีความพร้อมทางด้านอุปกรณ์
เทคโนโลยอีาจจะใหผ้ลที�ชดัเจนและเด่นชดัมากกวา่นี+  

        3. ควรเปรียบเทียบระยะเวลาที�ใชใ้นการส่งเสริมทกัษะความสามารถในการ
เข้าสังคมโดยการใช้ยูบิควิตัสเกม ถ้าระยะเวลามากกว่านี+ หรือน้อยกว่าจะมีผลการการเพิ�ม
ความสามารถในการเขา้สังคมอยา่งไร 

5.5 ข้อจํากดั 
 1. การวิจยัในครั+ งนี+  ผูว้ิจยัใชก้ลุ่มตวัอยา่งจากโรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดเล็กทาํให ้
ผลการประเมิน จากนกัเรียนจาํนวนนอ้ย อาจทาํใหผ้ลการวจิยัไม่ชดัเจน 
  2. แบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม เป็นแบบประเมินที�ผูว้ิจยัอา้งอิงมา
จากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ผา่นการประเมินของผูเ้ชี�ยวชาญคดัเลือกเฉพาะขอ้ประเมิน
ที�แสดงถึงความสามารถในการเขา้สังคม ซึ� งไม่ได้มีแบบประเมินเฉพาะด้านความสามารถทาง
อารมณ์ที�ผา่นการกลั�นกรองมาอยา่งดีเป็นหลกัการหรือแบบประเมินที�เป็นที�ยอมรับโดยทั�วไป 
 3. เนื�องจากทกัษะความสามารถในการเขา้สังคมเป็นทกัษะที�อยูภ่ายในตวับุคคลการ
ที�จะระบุออกมาใหเ้ห็นเป็นพฤติกรรมที�ชดัเจนนั+นเป็นการยาก และอาจจะไม่ตรงกบัความเป็นจริง 
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ภาคผนวก ก :  แผนการจดัการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 
รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั"นมธัยมศึกษาปีที' 2 ภาคเรียนที' 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที' 1 การสื'อสารขอ้มูล                                                                          เวลา 2 ชั'วโมง                                         
เรื'อง  องคป์ระกอบของการสื'อสารขอ้มูลและทิศทางการส่งขอ้มูล 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการ  เรียนรู้ การสื'อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื"องตน้ของการสื'อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

    1. เขา้ใจองคป์ระกอบของการสื'อสารและทิศทางการส่งขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ ได ้ 
3. สาระสําคัญ 
   การสื'อสารขอ้มูล เป็นการรับ ส่ง โอน ยา้ย หรือแลกเปลี'ยนขอ้มูลและข่าวสารโดย
ผา่นตวักลางมีองคป์ระกอบไดแ้ก่ ผูส่้งขอ้มูล ผูรั้บขอ้มูล ขอ้มูล สื'อนาํขอ้มูล โพรโทคอล ซึ' งมี
ทิศทางการส่งขอ้มูล 3 รูปแบบ คือ การส่งขอ้มูลทิศทางเดียว การส่งขอ้มูลสองทิศทางสลบักนั 
และการส่งขอ้มูลสองทิศทาง 
พร้อมกนั 

4. สาระการเรียนรู้ 

   1. องคป์ระกอบของการสื'อสารขอ้มูล 
   2. ทิศทางการส่งขอ้มูล 

5. กจิกรรมการเรียนรู้  

   ขั�นที� 1  ขั�นนํา (วิธีการสอนแบบการแสดงบทบาทสมมติ) 
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1. ผูส้อนนาํเสนอสถานการณ์การแสดงบทบาทสมมติ การรับส่งขอ้มูล และ
ขออาสาสมคัร 20 คนการแสดงบทบาทสมมติ แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 
คน 

2. กาํหนดบทบาทให้กบัอาสาสมคัรทั"ง 10 คน ของทั"ง 2 กลุ่ม คนที' 1 เป็น
สถานีส่งขอ้มูล คนที' 2-9 เป็นสถานีรับส่งขอ้มูลสถานีที' 2-9 ตามลาํดบั 
และคนที' 10 เป็นสถานรับขอ้มูลสถานีสุดทา้ย 

3. ผูส้อนกาํหนดโจทยก์ารสื'อสารให้สถานีส่งขอ้มูลของทั"ง 2 กลุ่ม และให้
สมาชิกคนอื'นใหห้อ้งไดรั้บรู้ โดยไม่ใหส้ถานีทั"ง 9 สถานีภายในกลุ่มรับรู้ 

4.  สถานีที' 1 ส่งขอ้มูลให้กบัสถานีที' 2 และต่อ ๆ ไปโดยการกระซิบที'ขา้งหู
ภายในเวลาอนัรวดเร็ว 

5. เมื'อถึงสถานีสุดทา้ยใหส้ถานีสุดทา้ยพดูขอ้มูลที'ไดรั้บมาดงั ๆ  
6. ผูส้อนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงความสําคญัของการสื'อสาร และ

ผูส้อนแจง้สาระการเรียนรู้และให้นักเรียนเล่าประสบการณ์เกี'ยวกบัการ
สื'อสารขอ้มูล  

  ขั�นที� 2    ขั�นสอน (เทคนิคการสอนแบบผึ�งแตกรัง) 
1. ผูส้อนใหน้กัเรียนดู VDO เกี'ยวกบัการสื'อสารในรูปแบบต่าง ๆ 
2. ให้นกัเรียนจบักลุ่มตามความพอใจของนกัเรียน กลุ่มละ 3 คน ร่วมกนัสรุป

องคป์ระกอบของการสื'อสารจากการดู VDO 
3. สุ่มนกัเรียน 2-3 กลุ่มออกมานาํเสนอองคป์ระกอบของการสื'อสารขอ้มูล 
4. ผูส้อนกําหนดให้นักเรียนสํารวจอุปกรณ์การสื'อสารต่าง ๆ ที'อยู่ภายใน

โรงเรียนถึงลักษณะทิศทางการสื' อสาร จัดทําแผนผงัความคิด สรุป
หมวดหมู่ให้ได้มากที'สุด หรือศึกษาจากแหล่งขอ้มูล อย่างเช่นห้องสมุด 
ห้องสืบคน้ และห้องคอมพิวเตอร์ โดยแต่ละกลุ่มวางแผนมอบหมายให้
เพื'อนสมาชิกภายในกลุ่มรับผดิชอบในการไปศึกษา  

5. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนแยกยา้ยกนัไปสํารวจอุปกรณ์การสื'อสารในบริเวณ
ต่าง ๆ ภายในโรงเรียนและตามแหล่งขอ้มูลตามหน้าที'ที'ไดรั้บมอบหมาย 
เก็บขอ้มูลใหไ้ดม้ากที'สุด โดยในระหวา่งการศึกษาสมาชิกในกลุ่มสามารถ
ติดต่อสื'อสารระหวา่งกนัไดผ้า่นทาง Chat Room บนโทรศพัทเ์คลื'อนที'ใช ้
Wifi ของโรงเรียน 
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6. สมาชิกในกลุ่มกลบัมารวมกลุ่มกนัเหมือนเดิม และนาํเอาแผนผงัความคิด 
สรุปหมวดหมู่ มาอธิบายในเพื'อนในกลุ่มฟัง 

7. ใหแ้ต่ละกลุ่มตั"งคาํถามเกี'ยวกบัสาระสาํคญัความรู้จากที'ไดไ้ปศึกษามา กลุ่ม
ละ 10 คาํถาม 

8. นาํคาํถามไปใหก้ลุ่มอื'นหาคาํตอบและเฉลยคาํตอบเมื'อกลุ่มอื'นทาํเสร็จ 

 ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

      นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายสรุปเกี'ยวกบัองค์ประกอบของการสื'อสารขอ้มูลและทิศ
ทางการส่งขอ้มูล และแต่ละกลุ่มทาํโมบายเรื'องทิศทางการสื'อสารโดยสร้างองคป์ระกอบต่าง ๆ ดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1.  นกัเรียนแต่ละกลุ่ม ฝึกฝน ทบทวนและเพิ'มความรู้ความเขา้ใจเกี'ยวกบัการ
สื'อสารขอ้มูลและทิศทางการสื'อสารขอ้มูลโดยใช้ชุดการเรียนรู้ดว้ยเกมผ่าน
ทางโทรศพัทเ์คลื'อนที'โดยนกัเรียนใชเ้วลาหลงัจากการเรียน รู้ในคาบเรียน เขา้
ระบบ Wifi ดว้ยโทรศพัทเ์คลื'อนที' แต่ละกลุ่มช่วยกนัเล่นเกม เพื'อเก็บคะแนน 
โดยสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มติดต่อสื'อสารกนัดว้ย  

Chat Room 

  ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 

 นกัเรียนสื'อสารขอ้มูลดว้ยวธีิการต่างๆ โดยทาํหนา้ที'เป็นผูส่้งและผูรั้บไดต้าม
องคป์ระกอบของการสื'อสารขอ้มูล 

6. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้   
1. หอ้งสมุด ห้องสืบคน้ ห้องคอมพิวเตอร์ 
2. เครื'องคอมพิวเตอร์ที'เชื'อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 
3. โทรศพัทเ์คลื'อนที' 
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7. กระบวนการวดัและประเมินผล 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. ผลจากการสรุปความรู้ 
2. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกม 
 

1. สังเกตความตั"งใจทาํงาน
ตามที'ไดรั้บมอบหมายส่งงาน
ตรงเวลา หรือก่อนกาํหนด 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื'อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2. สังเกตขณะคน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งความรู้และการใช้
คอมพิวเตอร์ในการทาํงาน 
3.  สังเกตการติดต่อสื'อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 

รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั�นมธัยมศึกษาปีที" 2 ภาคเรียนที" 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที" 1 การสื"อสารขอ้มูล                                                                   เวลา 2 ชั"วโมง 
เรื"อง  พฒันาการของการสื"อสารขอ้มูล 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการเรียนรู้ การสื"อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื�องตน้ของการสื"อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1. อธิบายพฒันาการของการสื"อสารขอ้มูลได ้ 
3. สาระสําคัญ 

   การสื"อสารขอ้มูลเกิดมาพร้อมกบัมนุษย ์เมื"อมีมนุษยก์็มีการสื"อสารระหวา่งกนั
หลากหลายวธีิ พฒันาการตามระยะเวลาเริ"มจากการใชสิ้"งที"มีอยูต่ามธรรมชาติจนมาถึงการใช้
เทคโนโลยสืี"อสารในปัจจุบนั  
4. สาระการเรียนรู้ 

    1. พฒันาการของการสื"อสารขอ้มูล 
 กจิกรรมการเรียนรู้  

   ขั�นที� 1  ขั�นนํา (วิธีการสอนแบบการแสดงบทบาทสมมติ) 

1. ผูส้อนนาํเสนอสถานการณ์การแสดงบทบาทสมมติ “ขี"มา้ส่งเมือง” และขอ
อาสาสมคัรนกัเรียน 7  คน   

2. ผูส้อนกาํหนดให้นกัเรียน 3 คนจาํลองตวัเองเป็นเมือง 1 เมือง ยนืตามมุม
หอ้งเรียน  
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3. ใหน้กัเรียน 2 คู่ เป็นมา้ส่งเมือง รับข่าวสารจากเมืองแต่ละเมืองส่งไปยงัเมือง
เป้าหมาย 

4. โดยมา้ 2 คู่นั�น ไดรั้บโจทยเ์หมือนกนัและแข่งขนักนัวา่มา้คู่ไหนสามารถส่ง
ขอ้มูลข่าวสารไดเ้ร็วที"สุด 

5. ผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายถึงความสาํคญัของวธีิการสื"อสาร และ
ผูส้อนแจง้สาระการเรียนรู้  

  ขั�นที� 2    ขั�นสอน (เทคนิคการสอนแบบระดมพลังสมอง Brainstorming) 
1. ผูส้อนกาํหนดประเด็นปัญหา การสื"อสารของมนุษยมี์การพฒันาอยา่งไร 
2. แบ่งกลุ่มนกัเรียนกลุ่มละ 3 คนตามความสมคัรใจ ช่วยกนัคิดหาคาํตอบ

สาํหรับปัญหาที"กาํหนดให ้ โดยนกัเรียนสามารถหาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล
ในอินเตอร์เน็ตได ้

3. แต่ละกลุ่มสรุปออกมาในรูปแบบของแผนภาพววิฒันาการของการสื"อสาร
ของมนุษย ์

4. แต่ละกลุ่มออกมานาํเสนอผลงานของกลุ่มตวัเองหนา้ชั�นเรียน 

  ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

       นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายสรุปเกี"ยวกบัวธีิการสื"อสาร พฒันาการสื"อสารตั�งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบนั 

 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1. นกัเรียนแต่ละกลุ่ม ฝึกฝน ทบทวนและเพิ"มความรู้ความเขา้ใจเกี"ยวกบั
พฒันาการของการสื"อสารขอ้มูล  

2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มเขา้ระบบเกมการเรียนรู้ออนไลน์ผา่นทาง web browser โดย
สมาชิกแต่ละคนช่วยกนัทาํคะแนนจากเกมการเรียนรู้ สมาชิกภายในกลุ่ม
ปรึกษาหารือกนัผา่นทาง Chat Room  

  ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 
 นกัเรียนเลือกวธีิการสื"อสารขอ้มูลไดเ้หมาะสมกบัการสื"อสารที"ใชใ้น

ชีวติประจาํวนั 

 

5. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

1. เครื"องคอมพิวเตอร์ที"เชื"อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 
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6. กระบวนการวดัและประเมินผล 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. สังเกตจากการนาํเสนอของ
กลุ่ม 
2. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกม 
 

1. สังเกตความตั�งใจทาํงาน
ตามที"ไดรั้บมอบหมาย ส่งงาน
ตรงเวลา หรือก่อนกาํหนด 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื"อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2.  สังเกตการติดต่อสื"อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 

รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั�นมธัยมศึกษาปีที# 2 ภาคเรียนที# 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที# 1 การสื#อสารขอ้มูล                                                                          เวลา 2 ชั#วโมง                                               
เรื#อง  สื#อนาํขอ้มูลในระบบเครือข่าย 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการเรียนรู้ การสื#อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื�องตน้ของการสื#อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1. สามารถอธิบายความแตกต่างของหนา้ที#และลกัษณะของอุปกรณ์สาํหรับ
เชื#อมโยงเครือข่ายและสื#อนาํขอ้มูลได ้ 

3. สาระสําคัญ 
   การใชเ้ทคโนโลยใีนการสื#อสารนั#นผา่นทางระบบเครือข่ายที#ประกอบดว้ยอุปกรณ์
ต่าง ๆ เชื#อมโยงกนัเป็นระบบเครือข่าย โดยการเชื#อมโยงกนัในระบบเครือข่ายจาํเป็นตอ้งมีสื#อ
นาํขอ้มูลแบบต่าง ๆ เพื#อใหเ้กิดเป็นระบบเครือข่ายและสามารถสื#อสารกนัได ้

4. สาระการเรียนรู้ 

1. อุปกรณ์สื#อสารสาํหรับเชื#อมโยงเครือข่าย 
2. สื#อนาํขอ้มูลในระบบเครือข่าย 

5. กจิกรรมการเรียนรู้  

   ขั�นที� 1  ขั�นนํา (วิธีการสอนแบบสถานการณ์จําลอง Simulation) 
1. ผูส้อนนาํอุปกรณ์การสื#อสารจาํลอง กระป๋อง 2 กระป๋อง ต่อกนัด้วยสาย

เชือกป่านเป็นโทรศพัทก์ระป๋องมาแนะนาํนกัเรียน  
2. ผูส้อนขออาสาสมคัรมาทดลองพดูคุยสื#อสารกนัดว้ยโทรศพัทก์ระป๋อง 
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3.  ให้นกัเรียนที#ตอ้งการทดลองสื#อสารดว้ยโทรศพัทก์ระป๋อง ไดท้ดลองและ
ลองจบัเวลาในการส่งขอ้มูล จนถึงการไดรั้บขอ้มูล 

4. ผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายถึงหลกัการของการสื#อสารดว้ยโทรศพัท์
กระป๋อง  

  ขั�นที� 2    ขั�นสอน (วิธีการสอนแบบสถานการณ์จําลอง Simulation) 
1. ผูส้อนแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มตามความพอใจของนกัเรียน กลุ่มละ 3 คน 

วิเคราะห์การสื#อสารด้วย โทรศพัท์กระป๋อง และโทรศพัท์เคลื#อนที# ถึง
ความแตกต่าง วธีิการ โดยสามารถหาขอ้มูลเพิ#มเติมไดจ้ากอินเตอร์เน็ต   

2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มบนัทึกผลการวิเคราะห์ ดว้ยเครื#องคอมพิวเตอร์เป็น
ของกลุ่ม 

3. ผูส้อนนาํไฟฉายให้นกัเรียนแต่กลุ่ม แลว้ให้แต่ละกลุ่มทดลองการเดินทาง
ของแสงจากไฟฉาย กับการเดินทางของกระแสไฟฟ้า ด้วยการกาํหนด
ระยะของสายไฟ จากสวิตซ์ไปหลอดไฟ โดยสมาชิกคนที# 1 ทาํหนา้ที#คอย
เปิดสวิตซ์ไฟ คนที# 2 เปิดไฟฉาย ในตาํแหน่งระยะความยาวของสายไฟ 
และ คนที# 3 สังเกตการแสดงผลของไฟ สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัอภิปราย 
ความแตกต่าง แลว้บนัทึกเป็นของกลุ่ม 

4. ใหแ้ต่ละกลุ่มออกมานาํเสนอผลการวเิคราะห์และอภิปรายของกลุ่ม 
5. ผูส้อนอธิบายดว้ย powerpoint ถึงสื#อนาํขอ้มูลจากที#นกัเรียนไดท้ดลอง ทั�ง

สื#อนาํขอ้มูลแบบมีสายและไร้สาย และใหน้กัเรียนไดซ้กัถาม ให้แต่ละกลุ่ม
สร้างตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของสื#อนาํขอ้มูลชนิดมีสายแบบต่าง 
ๆ ดว้ยเครื#องคอมพิวเตอร์ 

6. ผูส้อนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มยกตวัอย่างการสื#อสารในปัจจุบนัที#ใช้สื#อนํา
ขอ้มูลแบบไร้สายแบบต่าง ๆ สร้างเป็นตารางดว้ยเครื#องคอมพิวเตอร์แลว้
บนัทึกเป็นของกลุ่ม  

7. นกัเรียนส่งงานจากที#ไดบ้นัทึกดว้ยเครื#องคอมพิวเตอร์ผา่นทาง File transfer 
protocol 

  ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

      นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายสรุปเกี#ยวกบัสื#อนาํขอ้มูลแบบมีสายและแบบไร้สาย โดย
ยกตวัอยา่งจากสิ#งที#ไดใ้ชใ้นชีวติประจาํวนั 
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 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1. นกัเรียนแต่ละกลุ่ม ฝึกฝน ทบทวนและเพิ#มความรู้ความเขา้ใจเกี#ยวกบัอุปกรณ์
สื#อสารสาํหรับเชื#อมโยงเครือข่ายและสื#อนาํขอ้มูลในระบบเครือข่าย  

2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มเขา้ระบบเกมการเรียนรู้ออนไลน์ผา่นทาง web browser โดย
สมาชิกแต่ละคนช่วยกันทาํคะแนนจากเกมการเรียนรู้ สมาชิกภายในกลุ่ม
ปรึกษาหารือกนัผา่นทาง Chat Room  

  ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 
 นกัเรียนเลือกใชก้ารสื#อสารดว้ยวธีิการต่าง ๆ ที#ใชสื้#อนาํขอ้มูลตามความเหมาะสม

ของสภาพแวดลอ้ม และสอดคลอ้งกบัชีวติประจาํวนั 
6. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

    1. Power point เรื#องสื#อนาํขอ้มูล 
    2. เครื#องคอมพิวเตอร์ที#เชื#อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 
    3. โทรศพัทก์ระป๋อง 
    4. ไฟฉาย 

7. กระบวนการวดัและประเมินผล 
 

 

 

 

 

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกม 
 

1. สังเกตความตั�งใจทาํงาน
ตามที#ไดรั้บมอบหมายส่งงาน
ตรงเวลา หรือก่อนกาํหนด 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื#อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2. สังเกตขณะคน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งความรู้และการใช้
คอมพิวเตอร์ในการทาํงาน 
3.  สังเกตการติดต่อสื#อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 

รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั�นมธัยมศึกษาปีที# 2 ภาคเรียนที# 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที# 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์                                                                   เวลา 2 ชั#วโมง                                
เรื#อง  โครงสร้างเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการเรียนรู้ การสื#อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื�องตน้ของการสื#อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1. สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของโครงสร้างระบบเครือข่ายแต่ละชนิดได ้ 
3. สาระสําคัญ 

   เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หมายถึง ระบบการสื#อสารระหว่างคอมพิวเตอร์จาํนวน
ตั�งแต่สองเครื#องขึ�นไปที#เชื#อมต่อกนั สามารถถ่ายโอนขอ้มูล  และใช้ทรัพยากรร่วมกนัได ้ใน
ปัจจุบนัการใช้งานคอมพิวเตอร์มีมากขึ�นความจาํเป็นในการเชื#อมต่อเป็นระบบเครือข่าย เพื#อ
เ พิ# ม ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ทํ า ง า น มี ม า ก ขึ� น ด้ ว ย เ ช่ น กั น 
สาระการเรียนรู้ 

1. โครงสร้างของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
4. กจิกรรมการเรียนรู้  

   ขั�นที� 1  ขั�นนํา 
1. ผูส้อนนํานักเรียนเข้าห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนศึกษาการ

เชื#อมต่อของระบบเครือข่ายในหอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน  
2. ให้นัก เ รียนแต่ละคนวาดแผนผังการเ ชื# อมต่อของระบบเครือข่ าย

หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ในรูปแบบที#เขา้ใจไดง่้าย 
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3.  ขออาสาสมคัร 3-4 คน ออกมานาํเสนอแผนผงัที#วาดไวใ้หเ้พื#อนฟัง 
4. ผูส้อนอธิบายถึงความสําคญัของการเชื#อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

และลกัษณะการเชื#อมต่อภายในหอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 

   ขั�นที� 2    ขั�นสอน (วิธีการสอนแบบแสดงบทบาทสมมติ) 
1.  ผูส้อนนาํเสนอสถานการณ์การแสดงบทบาทสมมติ “เครือข่ายจาํลอง” และ

แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มตามความพอใจของนกัเรียน กลุ่มละ 6 คน ให้แต่
ละคนทาํหน้าที#เป็น 1 สถานี ในแต่ละกลุ่มมีทั�งหมด 6 สถานีของระบบ
เครือข่าย สาํหรับการแสดงบทบาทสมมติ 

2. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาโครงสร้างของระบบเครือข่ายเบื�องตน้ เรื# อง
เครืยข่ายแบบวงแหวน เครือข่ายแบบบสั เครือข่ายแบบดาว และเครือข่าย
แบบแมส จากอินเตอร์เน็ตและจากแหล่งความรู้ผ่านทาง FTP จาก
แหล่งขอ้มูลของผูส้อนบนระบบเครือข่าย 

3. ผูส้อนนาํนกัเรียนลงมาลานใตถุ้นอาคารเรียน 2 ให้ตวัแทนกลุ่มแต่ละกลุ่ม
มาจบัสลากหัวขอ้การแสดงบทบาทสมมติ เรื# องชนิดโครงสร้างเครือข่าย 
โดยแต่ละกลุ่มจะไดห้วัขอ้กลุ่มละ 1 หวัขอ้ และจบัสลากลาํดบัการแสดง
บทบาทสมมติ พร้อมแจกใบความรู้เรื#องชนิดโครงสร้างเครือข่าย 

4. แต่ละกลุ่มแสดงบทบาทสมมติการส่งข้อมูลตามหัวข้อของตัวเอง และ
สมาชิกแต่ละคนทาํหน้าที#เป็นสถานีที#กาํหนดไวแ้ล้วขา้งตน้ โดย แต่ล่ะ
กลุ่มมี 6 สถานี ยืนตามลกัษณะของโครงสร้างตามหวัขอ้ของกลุ่ม สมมติ
สมุด 1 เล่มเป็นขอ้มูลที#จะตอ้งส่งภายในเครือข่าย ผูส้อนจะกาํหนดให้วา่ให้
แสดงการส่งขอ้มูลจากสถานีไหนไปสถานีไหน นกัเรียนคนอื#นสามารถ
ซกัถามและบนัทึกลกัษณะของโครงสร้างเครือข่ายแต่ละชนิด  

5. ผูส้อนอธิบายเพิ#มเติม ขออาสาสมคัร 4 กลุ่ม ที#แสดงบทบาทสมมติ เครืย
ข่ายแบบวงแหวน 1 กลุ่ม เครือข่ายแบบบสั 1 กลุ่ม  เครือข่ายแบบดาว 1 
กลุ่ม และเครือข่ายแบบแมส 1 กลุ่ม แสดงการส่งขอ้มูลพร้อมกนั แลว้ให้
นักเรียนวิเคราะห์ความแตกต่างและสร้างตารางเปรียบเทียบแต่ละ
โครงสร้าง พร้อมแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อดี ข้อเสียของแต่ละ
โครงสร้าง 
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  ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

     ผูส้อนสุ่มนกัเรียนประมาณ 3-4 คนออกมานาํเสนอลกัษะของโครงสร้างเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ และขอ้ดี ขอ้เสียของแต่ละโครงสร้าง ผูส้อนอธิบายเพิ#มเติม 

 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1. แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ฝึกฝน ทบทวนและเพิ#มความรู้ความเขา้ใจ
เกี#ยวกบัโครงสร้างของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

 ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 
 นกัเรียนในการใชง้านเครื#องคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่าย ไดอ้ยา่งมีจริยธรรม 

5. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

    1. ใบความรู้ เรื#องชนิดโครงสร้างเครือข่าย 
    2. เครื#องคอมพิวเตอร์ที#เชื#อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 

6. กระบวนการวดัและประเมินผล 

  

 

 

 

 

 

 

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. สังเกตจากการแสดงบทบาท
สมมติ 
2. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกม 
 

1. สังเกตความตั�งใจทาํงาน
ตามที#ไดรั้บมอบหมายความ
รับผดิชอบต่อกลุ่ม 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื#อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2. สังเกตขณะคน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งความรู้และการใช้
คอมพิวเตอร์ในการทาํงาน 
3.  สังเกตการติดต่อสื#อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
 



138 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 5 

รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั�นมธัยมศึกษาปีที# 2 ภาคเรียนที# 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที# 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์                                                                   เวลา 2 ชั#วโมง                                
เรื#อง  ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการ เรียนรู้ การสื#อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื�องตน้ของการสื#อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1. เขา้ใจความแตกต่างของชนิดระบบเครือข่ายแต่ละชนิดและประโยชน์ได ้ 
3. สาระสําคัญ 

   เครือข่ายคอมพิวเตอร์เชื#อมโยงกัน เพื#อการติดต่อสื#อสาร การรับส่งขอ้มูล ด้วย
ลกัษณะต่าง ๆ ขึ�นอยู่กบัความตอ้งการ ขนาดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์สอดคล้องกบัขนาด
พื�นที#ที#เชื#อมต่อระบบเครือข่ายเพื#อความสะดวกรวดเร็วในการติดต่อสื#อสารการใชท้รัพยากร 
ร่วมกนั การเชื#อมโยงระบบเครือข่ายจึงเป็นสิ#งจาํเป็น 
สาระการเรียนรู้ 

1. ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
4. กจิกรรมการเรียนรู้  

   ขั�นที� 1  ขั�นนํา (วิธีสอนโดยการลงมือปฏิบัติ Pratice) 
1. ผูส้อนให้นกัเรียนเขา้สู่ระบบ Chat Room ดว้ย user name และ password 

ของตวัเอง พร้อมทั�งผูส้อนดว้ย 
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2. ผูส้อนและนักเรียนติดต่อสื#อสารกนัผ่านทางระบบ Chat Room ผูส้อน
อธิบายเรื#องระบบเครือข่ายเป็นการทบทวน ผ่านทาง Chat Room ให้กบั
นกัเรียน 

3. ให้นักเรียนร่วมกนันาํเสนอความคิดเกี#ยวกบัชนิดของระบบเครือข่ายและ
การทาํงานผา่นทาง Chat Room ในหวัขอ้ “ทาํไม Chat Room ถึงทาํได”้ 

4. ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการติดต่อสื#อสารของนกัเรียนที#ติดต่อสื#อสาร พูดคุย 
แลกเปลี#ยนความคิดเห็นซึ#งกนัและกนัผา่นทาง Chat Room 

 ขั�นที� 2    ขั�นสอน (เทคนิคการสอนแบบระดมพลังสมอง Brainstorming) 
1. ผูส้อนกาํหนดประเด็นปัญหา 4 ประเด็น คือ 1. ทาํไมถึงติดต่อกนัไดส้องคน 

?2. ทาํไมอยู่กนัคนละสถานที#กนัถึงติดต่อกนัได?้ 2. ทาํไมอยู่กนัคนละ
เมืองถึงติดต่อกนัได?้ 3. ทาํไมอยูก่นัคนละซีกโลกถึงติดต่อกนัได?้  

2. แบ่งนกัเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม โดยใชว้ิธีการนบั 1-4 ในการแบ่งกลุ่ม แต่ละ
กลุ่มเลือก ประธานกลุ่ม เลขา แลว้ให้ตวัแทนกลุ่มออกมาจบัสลากประเด็น
ปัญหา 

3. เมื#อได้ประเด็นปัญหาแล้วสมาชิกทุกคนช่วยกนัคิดหาคาํตอบ สามารถไป
ศึกษา คน้ควา้เพิ#มเติม ไดต้ามสถานที#ต่อไปนี�  อินเตอร์เน็ตห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตห้องค้นควา้ หนังสือห้องสมุด และหนังสือ
หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 

4. แต่ละกลุ่มแยกกันไปศึกษาค้นควา้ และสรุปลงในสมุด แล้วเตรียมการ
นาํเสนอให้เพื#อนเขา้ใจดว้ย ถึงลกัษณะการเชื#อมต่อ และประโยชน์ โดย
การนําเสนอให้จาํลองรูปแบบ ให้เห็นชัดเจนด้วยวิธีการต่าง อาจจะใช้
อุปกรณ์ วสัดุที#มีอยูม่าประกอบดว้ย ใหส้มาชิกทุกคนในกลุ่มไดมี้ส่วนร่วม 

5. แต่ละกลุ่มนาํเสนอให้เพื#อน ๆ ให้ห้องไดเ้ขา้ใจ และบนัทึกความเขา้ใจดว้ย 
ครูและนกัเรียนคนอื#น ๆ สามารถซกัถามเพิ#มเติมได ้ ผูส้อนอธิบายเพิ#มเติม
ในส่วนที#สาํคญั 

 ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

     ผูส้อนขออาสาสมคัรประมาณ 3-4 คนเป็นตวัแทนในการสรุปเรื#องชนิดเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
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 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1. แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยแต่ละคนมาจากแต่ละกลุ่มของ PAN, 
LAN, MAN และ WAN ฝึกฝน ทบทวนและเพิ#มความรู้ความเขา้ใจเกี#ยวกบั
ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มเขา้ระบบเกมการเรียนรู้ออนไลน์ผา่นทาง web browser โดย
สมาชิกแต่ละคนช่วยกันทาํคะแนนจากเกมการเรียนรู้ สมาชิกภายในกลุ่ม
ปรึกษาหารือกนัผา่นทาง Chat Room  

  ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 

    นกัเรียนสามารถใชท้รัพยากรของระบบเครือข่ายไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 
เขา้ใจกระบวนมีทกัษะในการใชง้าน 

5. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

    1. หอ้งสมุด 
    2. เครื#องคอมพิวเตอร์ที#เชื#อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 
    3. หนงัสือ 

6. กระบวนการวดัและประเมินผล 

  

 

 

 

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. สังเกตจากการนาํเสนอ 
2. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกมผา่นทาง
โทรศพัทเ์คลื#อนที# 
 

1. สังเกตความตั�งใจทาํงาน
ตามที#ไดรั้บมอบหมาย ความ
รับผดิชอบต่อกลุ่ม 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื#อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2. สังเกตขณะคน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งความรู้และการใช้
คอมพิวเตอร์ในการทาํงาน 
3.  สังเกตการติดต่อสื#อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 6 

รายวชิา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2                        ชั�นมธัยมศึกษาปีที" 2 ภาคเรียนที" 1 
รหสัวชิา ง22101                                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์                                                                   เวลา 2 ชั"วโมง                                
เรื"อง  เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่ายและประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี�วดั 

มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูลการเรียนรู้ การสื"อสาร การแกปั้ญหา การทาํงานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลมีคุณธรรม 

  ตัวชี�วดั 

          มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                        �  อธิบายหลกัการเบื�องตน้ของการสื"อสารขอ้มูล และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี�วดั 

1. สามารถเขา้ใจเทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่ายได ้ 
3. สาระสําคัญ 

   การเชื"อมโยงระบบเครือข่ายที"จะทาํใหเ้ครื"องคอมพิวเตอร์ส่งขอ้มูลถึงกนัได ้มี
เทคโนโลยต่ีาง ๆ ที"ช่วยใหมี้ความสะดวก ลดความยุง่ยากและเหมาะสมในการใชง้าน ก่อให ้
เกิดประโยชน์ในการใชง้าน 
สาระการเรียนรู้ 

1. เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย 
2. ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

4. กจิกรรมการเรียนรู้ (เทคนิคการสอนแบบจิ�กซอร์ Jigsaw) 
   ขั�นที� 1  ขั�นนํา 

1. ผูส้อนทบทวนเรื"องการเชื"อมโยงระบบเครือข่าย นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายวา่
ระบบเครือข่ายเขา้มาเกี"ยวขอ้งอยา่งไรในชีวิตประจาํวนั และถา้ไม่มีระบบ
เครือข่ายจะเป็นอยา่งไร 
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2. ให้นักเรียนนําเสนอความคิดเห็นของตวัเองเกี"ยวกับระบบเครือข่ายที"มา
เกี"ยวขอ้งกบัชีวติประจาํวนัของนกัเรียน 

3. ผูส้อนสรุปเกี"ยวกบัความสําคญัของระบบเครือข่ายในชีวิตประจาํวนั และ
แจง้สาระการเรียนรู้ 

 ขั�นที� 2    ขั�นสอน 
1. ผูส้อนแบ่งนกัเรียนกลุ่มละ 3 คน เรียกกลุ่มนี� ว่า Home group ให้สมาชิก

ภายในกลุ่มแต่ละคนมีบทบาทต่อไปนี�  Ethernet, Token Ring และ 
Switching ตามลาํดบั 

2. ให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่มที"มีบทบาทเป็น Ethernet มาร่วมกนัและร่วม
ศึกษาเทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลแบบ Ethernet จากใบความรู้ เรื" อง 
เทคโนโลยีการรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย เรียกกลุ่มนี� ว่า Expert group 
พร้อมบนัทึกความรู้ ความเขา้ใจลงในสมุด 

3. ให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่มที"มีบทบาทเป็น Token Ring มารวมกนัและ
ร่วมศึกษาเทคโนโลยีการรับส่งขอ้มูลแบบ Token Ring จากอินเตอร์เน็ต
เรียกกลุ่มนี�วา่ Expert group พร้อมบนัทึกความรู้ ความเขา้ใจลงในสมุด 

4. ให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่มที"มีบทบาทเป็น Switching มารวมกนัและร่วม
ศึกษาเทคโนโลยีการรับส่งขอ้มูลแบบ Switching จากหนงัสือเรียกกลุ่มนี�
วา่ Expert group พร้อมบนัทึกความรู้ ความเขา้ใจลงในสมุด 

5. เมื"อ Expert group แต่ละกลุ่มบนัทึกความรู้ความเขา้ใจเรียบร้อยแลว้ ให้
สมาชิกแต่ละคนกลบัมายงั Home group ของตวัเอง และอธิบายสิ"งที"ตวัเอง
ไปศึกษามาใหเ้พื"อนในกลุ่มอีก 2 คนเขา้ใจดว้ย พร้อมบนัทึก 

6. เมื"อเรียบร้อยแลว้ให้แต่ละกลุ่มร่วมกนัวิเคราะห์ อภิปรายถึงประโยชน์ของ
ระบบเครือข่าย ความสําคญัต่อชีวิตประจาํวนัของนักเรียน แล้วบนัทึก
ขอ้มูลเป็นของกลุ่ม 

7. ให้แต่ละกลุ่มเล่นเกมการต่อประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยให้
กลุ่มที" 1 บอกประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์มา 1 ขอ้ กลุ่มที" 2 บอก 1 
ขอ้ เรียงลาํดบัไปจนถึงกลุ่มสุดทา้ย แลว้มาเริ"มกลุ่มที" 1 ใหม่เรียงลาํดบัไป
เรื"อย ๆ กลุ่มไหนตอบไม่ไดก้็แพไ้ป จนไดผู้ช้นะเพียง 1 กลุ่มเท่านั�น โดย
การบอกประโยชน์นั�นไม่ให้ได้บอกไปแล้ว ในรอบแรกเรียงลาํดบักลุ่ม
ตามความพร้อมของแต่ละกลุ่ม  
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 ขั�นที� 3  ขั�นสรุป 

     ผูส้อนสรุปประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการรับส่งขอ้มูล
ภายในระบบเครือข่าย พร้อมกบัใหน้กัเรียนไดซ้กัถามตามความสงสัย  

 ขั�นที� 4  ฝึกฝนผู้เรียน 

1.  นักเรียนแต่ละกลุ่ม ฝึกฝน ทบทวนและเพิ"มความรู้ความเข้าใจเกี"ยวกับ
เทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลภายในเครือข่ายและประโยชน์ของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยใชชุ้ดการเรียนรู้ดว้ยเกม เพื"อเก็บคะแนน 

2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มเขา้ระบบเกมการเรียนรู้ออนไลน์ผา่นทาง web browser โดย
สมาชิกแต่ละคนช่วยกันทาํคะแนนจากเกมการเรียนรู้ สมาชิกภายในกลุ่ม
ปรึกษาหารือกนัผา่นทาง Chat Room  

  ขั�นที� 5  การนําไปใช้ 

   นกัเรียนนาํระบบเครือข่ายมาใชใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งมีจริยธรรม เหมาะสมกบั
งาน ในขอบเขตที"พอเหมาะ 

5. สื�อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
    1. ใบความรู้ เทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่าย 
    2. เครื"องคอมพิวเตอร์ที"เชื"อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต 
    3. หนงัสือ 

6. กระบวนการวดัและประเมินผล 

  

ด้านความรู้ (K) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (A) ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 

1. คะแนนจากการเล่นเกมเป็น
กลุ่ม 
2. คะแนนจากชุดการเรียนรู้
ดว้ยเกมผา่นทาง
โทรศพัทเ์คลื"อนที" 
 

1. สังเกตความตั�งใจทาํงาน
ตามที"ไดรั้บมอบหมาย ความ
รับผดิชอบต่อกลุ่ม 
2. สังเกตพฤติกรรมดา้นความ
ซื"อสัตยต่์อตนเอง และเตม็ใจ
ทาํงาน 

1. สังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมกนัเรียนรู้กบักลุ่ม   
2. สังเกตขณะคน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งความรู้และการใช้
คอมพิวเตอร์ในการทาํงาน 
3.  สังเกตการติดต่อสื"อสารกนั
ภายในกลุ่มจากการทาํงาน
ร่วมกนั 
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บันทกึผลหลงัการสอน 

 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………….……………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

                                                                                               
.............................................................................. 
                   (นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ) 

                                                                                                        ผูส้อน 
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ภาคผนวก ข : แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ 

แบบประเมินความเที�ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กบัหลกัเกณฑ์ 

การประเมิน เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

วิชาคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 รหัส ง22101 

ชั.นมัธยมศึกษาปีที� 2  

คาํชี.แจง  : 
1. แบบประเมินตรวจสอบเครื องมือแบ่งเป็น 3 ตอน จาํนวน 6 แผนการเรียนรู้ 

ตอนที  1 ขอ้มูลทั วไปของผูป้ระเมิน 
ตอนที  2 แบบประเมินความคิดเห็นของท่านต่อความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้กบั

หลกัเกณฑก์ารประเมิน 
ตอนที  3 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ 

2. ผูว้จิยัขอรับรองวา่ขอ้มูลทั1งหมดจะถูกเกบ็รักษาไวเ้ป็นความลบัและการตอบแบบสอบถามนี1 จะ
ไม่มีผลทาํให้ท่านไดรั้บความเสียหายใด ๆ ทั1งสิ1น 

3. เพื อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ขอ้มูล จึงใครขอความร่วมมือจากท่านโปรด
กรอกขอ้มูลแบบประเมินเครื องมือ ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง 
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ตอนที� 1 ข้อมูลทั�วไปของผู้ประเมิน 

ชื�อ    

 

ตอนที� 2  แบบประเมินความคดิเห็นของท่านต่อความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กับ

หลักเกณฑ์การประเมิน 

คําชี.แจง : โปรดพิจารณาขอ้สอบแต่ละขอ้จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ< ทางการเรียน วดัตรงตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัที ระบุไวห้รือไม่ โดยทาํเครื องหมาย / ในช่อง “คะแนนพิจารณา” ตาม
ความคิดเห็นของท่าน 
 1  ถา้แน่ใจว่าขอ้สอบนั1นวดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1 วดัที ระบุไวจ้ริง 
             0           ถา้ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั1นวดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัที ระบุไวจ้ริง 
            -1  ถา้แน่ใจว่าขอ้สอบนั1นไม่ไดว้ดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัที ระบุไวจ้ริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

   

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้

   

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 

   

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหาสาระ    
5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ

และเจตคติ 
   

6 กาํหนดเนื1อหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา    
7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ

เนื1อหาสาระ 
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนกัเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    
10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคิดของ

นกัเรียน 
   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
   

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

   

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้

   

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 

   

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหาสาระ    
5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ

และเจตคติ 
   

6 กาํหนดเนื1อหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา    
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ
เนื1อหาสาระ 

   

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนกัเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    
10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคิดของ

นกัเรียน 
   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
   

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

   

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้

   

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 

   

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหา
สาระ 
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ
และเจตคติ 

   

7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ
เนื1อหาสาระ 

   

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนกัเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    
10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคิดของ

นกัเรียน 
   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
   

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

   

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้

   

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหาสาระ    
5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ

และเจตคติ 
   

6 กาํหนดเนื1อหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา    
7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ

เนื1อหาสาระ 
   

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนกัเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    
10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคิดของ

นกัเรียน 
   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
   

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 5 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

   

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 

   

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหาสาระ    
5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ

และเจตคติ 
   

6 กาํหนดเนื1อหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา    
7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ

เนื1อหาสาระ 
   

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนักเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    

10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคิดของ
นกัเรียน 

   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
   

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 6 

ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

1 หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดที 
สอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 
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ข้อที� รายการประเมิน 
IOC 

-1 0 1 

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ที 
กาํหนดไว ้

   

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นและมี
ความสัมพนัธ์กนั 

   

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัมีความชดัเจนครอบคลุมเนื1อหาสาระ    
5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะกระบวนการ

และเจตคติ 
   

6 กาํหนดเนื1อหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา    
7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัและ

เนื1อหาสาระ 
   

8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี1วดัสอดคลอ้งกบัระดบัชั1นของนกัเรียน    
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัไดจ้ริง    

10 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที ส่งเสริมกระบวนการคดิของ
นกัเรียน 

   

11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมที ดีงาม    
12 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย    
13 วสัดุอุปกรณ์ สื อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเนื1อหาสาระ    
14 นกัเรียนไดใ้ชสื้ อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง    
15 มีการวดัและประเมินผลที สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้    
16 กระบวนการวดัและประเมินผลครบถว้นทั1งดา้นความรู้ ดา้น

คุณธรรมจริยธรรม และดา้นทกัษะกระบวนการ 
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ตอนที� 2  ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและ เครือข่าย

คอมพวิเตอร์ 

คําชี.แจง : โปรดพิจารณาขอ้ความลงบนเส้นประ 
1. ขอ้เสนอแนะเกี ยวกบัการพฒันาปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ 

……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค: แบบประเมินเกมการเรียนรู้ 

แบบประเมินเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

วิชาคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 รหัส ง22101 

ชั*นมัธยมศึกษาปีที� 2  

คาํชี*แจง  : 
1. แบบประเมินตรวจสอบเครื�องมือแบ่งเป็น 3 ตอน  

ตอนที� 1 ขอ้มูลทั�วไปของผูป้ระเมิน 
ตอนที� 2 ระดบัความพึงพอใจของท่านต่อเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารขอ้มลูและเครือข่าย  
             คอมพิวเตอร์ 
ตอนที� 3 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารขอ้มลูและ  
 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2. ผูว้จิยัขอรับรองวา่ขอ้มูลทั.งหมดจะถูกเกบ็รักษาไวเ้ป็นความลบัและการตอบแบบสอบถามนี. จะ
ไม่มีผลทาํให้ท่านไดรั้บความเสียหายใด ๆ ทั.งสิ.น 

3. ท่านสามารถตรวจสอบเครื� องมือ เกมการเรียนรู้ เรื� อง การสื� อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ไดที้� http://std.tsu.ac.th/design ดว้ย username : test password : test 

4. เพื�อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ขอ้มูล จึงใครขอความร่วมมือจากท่านโปรด
กรอกขอ้มูลแบบประเมินเครื�องมือ ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง 
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ตอนที� 1 ข้อมูลทั�วไปของผู้ประเมิน ใช้เพื�อ 

ประ 

มวล

ผล 

P1���� 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

C1���� 

 

 

C2���� 

 

C3���� 

 

C4���� 

 

C5���� 

 

ชื�อ    

ตอนที� 2 ระดับความพึงพอใจของท่านต่อเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและ

เครือข่าย  คอมพวิเตอร์ 

คาํชี.แจง : โปรดทาํเครื�องหมาย  � ลงในช่องที�ตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที�สุด
เพียงคาํตอบเดียว 

ประเด็น 

ระดบัความพึงพอใจ 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย

ที�สุด(1) 

ไม่แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

1. เ นื*อหาสาระอัน เป็น

ประโยชน์ 

     1.1) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้
ป ร ะ ก อ บ ด้ว ย เ นื. อ ห า ที� เ ป็ น
ประโยชน์ ต่อการเ รียนอย่าง
เหมาะสมและครบถว้น 
     1.2) เกมการเรียนรู้ทําให้มี
ความรู้ความเขา้ใจเพิ�มมากขึ.น 
     1.3) เกมการเรียนรู้ช่วย
ทบทวนความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
     1.4) เกมการเรียนรู้ช่วยให้
เพิ�มประสิทธิผลทางการเรียน 
     1.5) เกมการเรียนรู้โดยรวม
แล้วมีประโยชน์ต่อการเ รียน
การสอน 
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ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย

ที�สุด(1) 

ไม่แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

2. ใช้งานง่าย 

     2.1) เกมการเ รียนรู้ ง่ายต่อ
การเล่นเกม 
     2.2) เกมการเรียนรู้ช่วยให้
การเรียนง่ายกว่าเดิม 
     2.3) ขั.นตอนการเล่นเกมไม่
ยุง่ยาก ซับซ้อน 
     2.4) เกมการเ รียนรู้มี
คาํแนะนําการเล่นเกมที�ชัดเจน
และเขา้ใจไดง่้าย 
     2.5) โดยรวมแล้วเกมการ
เรียนรู้ใชง้านไดง่้าย 

 3. ความสนุกสนาน     

     3.1) เ ก มก า ร เ รี ยน รู้ ส ร้า ง
ความท้าทายและดึงดูดในการ
เล่นเกม 
     3.2) เ ก มก า ร เ รี ยน รู้ ส ร้า ง
ความอยากรู้อยากเห็น 
     3.3) เนื.อหาสาระบนเกมการ
เ รียนรู้ทําให้การเ ล่นมีความ
สนุกสนาน 
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ใช้เพื�อ

ประ 

มวล

ผล 

 
 
 

E6���� 

 
E7���� 

 

E8���� 

 

E9���� 

 
E10���� 

 

 
F11���� 

 

 
F12���� 

 
F13���� 
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ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย

ที�สุด(1) 

ไม่แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

    3.4) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส ร้ า ง
ความท้าทายและดึงดูดในการ
เล่นเกม 
     3.5) โดยรวมแล้วเกมการ
เรียนรู้มีความสนุกสนานในการ
เล่นเกม 
4. ความสวยงามและสะดุดตา

ของเกมการเรียนรู้ 

    4.1)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ 
สะดุดตา น่าสนใจ 
    4.2)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ 
จดัวางตาํแหน่งอยา่งลงตวั 
    4.3)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ 
อยา่งสร้างสรรค ์
    4.4)  เกมการเรียนรู้ออกแบบ 
สีสัน อยา่งเหมาะสม 
     4.5)  โดยรวมแล้วเกมการ
เรียนรู้ออกแบบสวยงามสะดุด
ตา 
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ใช้เพื�อ

ประ 

มวล

ผล 

 

F14���� 
 
 
F15���� 

 

 

 

 

 
B16���� 

 
B17���� 

 
B18���� 

 
B19���� 

 
B20���� 
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ตอนที� 2  ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและ 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

คําชี*แจง : โปรดพิจารณาขอ้ความลงบนเส้นประ 
1. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัเนื.อหาสาระอนัเป็นประโยชน์ของเกมการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
2. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัความง่ายในการใชง้าน 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
3. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัความสนุกสนานในการใชง้านของเกมการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
4. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัความสวยงามและสะดุดตาของเกมการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

S1���� 
 

S2���� 

 

 

 

S3���� 
 
 

S4���� 

 

 
ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งยิ�งสาํหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามของท่าน 
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แบบประเมินเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

วิชาคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 รหัส ง22101 

ชั'นมัธยมศึกษาปีที� 2  

คาํชี'แจง  : 
1. แบบประเมินตรวจสอบเครื�องมือแบ่งเป็น 3 ตอน  

ตอนที� 1 ขอ้มูลทั�วไปของผูป้ระเมิน 
ตอนที� 2 แบบประเมินความคดิเห็นของท่า นต่อเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารขอ้มูลและ  
 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ตอนที� 3 ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารขอ้มลูและ  
 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2. ผูว้จิยัขอรับรองวา่ขอ้มูลทั/งหมดจะถูกเกบ็รักษาไวเ้ป็นความลบัและการตอบแบบสอบถามนี/ จะ
ไม่มีผลทาํให้ท่านไดรั้บความเสียหายใด ๆ ทั/งสิ/น 

3. ท่านสามารถตรวจสอบเครื� องมือ เกมการเรียนรู้ เรื� อง การสื� อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ไดที้� http://std.tsu.ac.th/design/ ดว้ย username และ password : test 

4. เพื�อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ขอ้มูล จึงใครขอความร่วมมือจากท่านโปรด
กรอกขอ้มูลแบบประเมินเครื�องมือ ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง 
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ตอนที� 1 ข้อมูลทั�วไปของผู้ประเมิน ใช้เพื�อ 

ประ 

มวลผล 
P1���� 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
G1���� 
 

G2���� 

 

G3���� 

 

G4���� 

 

 

 

ชื�อ    

 

 

ตอนที� 2 แบบประเมินความคดิเห็นของท่านต่อเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและ  

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

คาํชี/แจง : โปรดทาํเครื�องหมาย  � ลงในช่องที�ตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากที�สุด
เพียงคาํตอบเดียว 

ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย
ที�สุด
(1) 

ไม่
แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

1. ความเหมาะสมด้านส่งเสริม

ความสามารถทางการเข้าสังคม 

เกมที� 1 

     1) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางดา้นความเข้าใจ

ผู้อื�น 
     2) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางด้านการพัฒนา

ผู้อื�น 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ควา มส ามารถทางด้า น มี จิตใ จ

ให้บริการ 
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ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย
ที�สุด
(1) 

ไม่
แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านการเข้า

ใจความแตกต่างระหว่างบุคคล 
      5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านความเป็น

ผู้นํา 

เกมที� 2      

     1) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางด้านศิลปะใน

การจูงใจผู้อื�น 
     2) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความส ามารถทางด้านการสื� อ

ความหมาย 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านการจัดการ

กับความขดัแย้ง 
     4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านความเป็น

ผู้นํา 
    5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
คว า ม ส า ม า ร ถ ท า ง ด้ า น ค ว า ม

ร่วมมือ 
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ใช้เพื�อ

ประ 

มวลผล 

 

 
G5���� 

 
G6���� 

 

 

 

 

G7���� 

 

 
G8���� 

 
G9���� 

 

 
G10���� 

 
G11���� 
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ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย
ที�สุด
(1) 

ไม่
แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

          6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ท า ง ด้ า น
ความสามารถในทีม 

เกมที� 3 

      1) เ ก มก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางดา้นความเข้าใจ

ผู้อื�น 

      2) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม

ความสามารถทางดา้นการพัฒนา

ผู้อื�น 

     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านการเข้า

ใจความแตกต่างระหว่างบุคคล 

     4)  เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ท า ง ด้ า น ก า ร

ตระหนักรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 

     5) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางด้านการสื� อ

ความหมาย 
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ใช้เพื�อ

ประ 

มวลผล 
 
 
 

G12���� 

 

G13���� 

 

 

G14���� 

 

 

G15���� 

 

G16���� 

 
G17���� 
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ประเด็น 

ระดบัความคดิเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย
ที�สุด
(1) 

ไม่
แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

     6) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นการจัดการ

กับความขดัแย้ง 
     7) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านความเป็น

ผู้นํา 

     8) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านตัวกระตุ้น

การเปลี�ยนแปลง 
     9) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านมี จิตใจ

ให้บริการ 

เกมที� 4 
     1) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ท า ง ด้ า น ก า ร

ตระหนักรู้ในสถานการณ์กลุ่ม 
     2) เ ก ม ก า ร เ รี ย น รู้ ส่ ง เ ส ริ ม
ความสามารถทางด้านการสื� อ

ความหมาย 
     3) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ความสามารถทางด้านสร้างความ

ผูกพนั        
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ใช้เพื�อ 

ประ 

มวลผล 
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ประเด็น 

ระดบัความคิดเห็น 
เห็น
ดว้ย
มาก
ที�สุด 
(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย 
(2) 

เห็น
ดว้ย
นอ้ย
ที�สุด
(1) 

ไม่
แสดง
ความ

คิดเห็น 
(0) 

    4) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ท า ง ด้ า น
ความสามารถในทีม 

    5) เกมการเรียนรู้ส่งเสริม
คว า มส า มา ร ถ ท า ง ด้า น ค ว า ม

ร่วมมือ 

2. เนื'อหาความเหมาะสมตรงตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี'วัด 

    2.1  ท บ ท วน พัฒ นาควา ม รู้ 
เรื�ององค์ประกอบการสื�อสารและ

ทิศทางการส่งข้อมูล 
    2.2  ท บ ท วน พัฒนาควา ม รู้ 
เรื�องพัฒนาการสื�อสาร 
    2.3 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�อง
การสื�อสารข้อมูล 
    2.4 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�อง
อุปกรณ์เชื�อมโยงและสื�อนําข้อมูล 
    2.5 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�อง
ระบบเครือข่าย 
    2.6 ทบทวน พฒันาความรู้ เรื�อง
เทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลภายใน

เครือข่าย 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

� 
 
� 

 
� 

 
� 

 
� 

 
 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

�  
 
� 

 
� 

 
� 

 
� 

 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

� 
 
� 

 
� 

 
� 

 
� 

 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

� 
 
� 

 
� 

 
� 

 
� 

 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

� 
 
� 

 
� 

 
� 
 
� 

 
 

� 
 
 
� 

 
 
 
 
� 

 
 

� 
 
� 

 
� 

 
� 

 
� 

 
 

 

ใช้เพื�อ 

ประ 

มวลผล 
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ตอนที� 2  ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเกมการเรียนรู้ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและ เครือข่าย

คอมพวิเตอร์ 
 

คําชี'แจง : โปรดพิจารณาขอ้ความลงบนเส้นประ 
1. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัส่งเสริมความสามารถทางการเขา้สังคม 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
2. ขอ้เสนอแนะเกี�ยวกบัเนื/อหาความเหมาะสมตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี/วดั 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 

 
S1���� 

 

 

S2���� 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งยิ�งสาํหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามของท่าน 
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ภาคผนวก ง : แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$วดั 

แบบประเมินความเที�ยงตรงของข้อสอบ 

ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี&วดั 

แบบทดสอบ เรื�อง การสื�อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

คาํชี&แจง :  
1. แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดั มี

จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดัทั$งหมด 6 ขอ้ จาํนวนขอ้สอบทั$งหมด 36 ขอ้ 
2. แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดั มี 

2 ตอน 
ตอนที* 1 ขอ้มูลทั*วไปของผูป้ระเมิน 
ตอนที* 2 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดั 
ตอนที* 3 ตวัชี$ วดั 
ตอนที* 4 แบบประเมินความคิดเห็นของท่านต่อความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบ

กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดั 
3. ผูว้ิจ ัยขอรับรองว่าข้อมูลทั$ งหมดจะถูกเก็บรักษาไวเ้ป็นความลับและการตอบ

แบบสอบถามนี$จะไม่มีผลทาํใหท้่านไดรั้บความเสียหายใด ๆ ทั$งสิ$น 
4. เพื*อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์ขอ้มูล จึงใครขอความร่วมมือจาก

ท่านโปรดกรอกขอ้มูลแบบประเมินเครื*องมือ ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง 
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ตอนที� 1 ข้อมูลทั�วไปของผู้ประเมิน 

ชื�อ    

 

ตอนที� 2 จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี&วดั 

1.  เขา้ใจองคป์ระกอบของการสื*อสารและทิศทางการส่งขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ ได ้
2.  อธิบายพฒันาการของการสื*อสารขอ้มูลได ้ 
3.  สามารถอธิบายความแตกต่างของหนา้ที*และลกัษณะของอุปกรณ์สาํหรับเชื*อมโยงเครือข่าย

และ 
     สื*อนาํขอ้มูได ้ 
4.  สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของโครงสร้างระบบเครือข่ายแต่ละชนิดได ้ 
5.  เขา้ใจความแตกต่างของชนิดระบบเครือข่ายแต่ละชนิดและประโยชน์ได ้ 
6.  สามารถเขา้ใจเทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูลภายในเครือข่ายได ้ 

ตอนที� 3 ตัวชี&วัด 

มฐ. ง 3.1 ม.2/1  
                                    �  อธิบายหลกัการเบื$องตน้ของการสื*อสารขอ้มูล และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ตอนที� 4  แบบประเมินความคดิเห็นของท่านต่อความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้สู่ตวัชี&วดั 

คาํชี$ แจง : โปรดพิจารณาขอ้สอบแต่ละขอ้จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิB ทางการเรียน วดัตรงตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดัที*ระบุไวห้รือไม่ โดยทาํเครื*องหมาย / ในช่อง “คะแนนพิจารณา” ตาม
ความคิดเห็นของท่าน 
  1  ถา้แน่ใจวา่ขอ้สอบนั$นวดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดัที*ระบุไวจ้ริง 

0           ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั$นวดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$วดัที*ระบุไวจ้ริง 
-1  ถา้แน่ใจวา่ขอ้สอบนั$นไม่ไดว้ดัจุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชี$ วดัที*ระบุไวจ้ริง 
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จุดประสงค์  การเรียนรู้สู่ตัวชี&วัด ข้อ 
คะแนนพจิารณา 

-1 0 1 

 
 
 
 

1. เขา้ใจองคป์ระกอบของการสื*อสารและทิศ
ทางการส่งขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ ได ้

1.    
2.    
3.    
4.    
5.    
6.    
7.    
8.    
9.    

 
2. อธิบายพฒันาการของการสื*อสารขอ้มูลได ้ 

 

10.    
11.    
12.    
13.    

 
 
 

3. สามารถอธิบายความแตกต่างของหนา้ที*
และลกัษณะของอุปกรณ์สาํหรับ
เชื*อมโยงเครือข่ายและสื*อนาํขอ้มูได ้ 

 

14.    
15.    
16.    
17.    
18.    
19.    
20.    
21.    
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จุดประสงค์  การเรียนรู้สู่ตัวชี&วัด ข้อ 
คะแนนพจิารณา 

-1 0  1 

 
 
 
4. สามารถเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของโครงสร้างระบบเครือข่ายแต่ละ
ชนิดได ้

22.    
23.    
24.    
25.    
26.    
27.    
28.    
29.    

 
 

5. เขา้ใจความแตกต่างของชนิดระบบ
เครือข่ายแต่ละชนิดและประโยชน์
ได ้ 

 

30.    
31.    
32.    
33.    
34.    
35.    

6. สามารถเขา้ใจเทคโนโลยกีารรับส่งขอ้มูล
ภายในเครือข่ายได ้

36. 
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ภาคผนวก จ:  แบบประเมินความสามารถในการเขา้สังคม 

แบบประเมินความสามารถในการเข้าสังคม 

สําหรับวยัรุ่น(อายุ 12-17) ปี 

คําแนะนํา 

  แบบประเมินนี� เป็นประโยคที�มีขอ้ความเกี�ยวขอ้งกบัอารมณ์และความรู้สึกที�แสดงออกใน 
ลกัษณะต่าง ๆ ขอให้เลือกคาํตอบที�ตรงกบัตวัเองมากที�สุด ไม่มีคาํตอบที�ถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี 
โปรดตอบตามความเป็นจริงและตอบทุกข้อ เพื�อท่านจะไดรู้้จกัตนเองและวางแผนพฒันาต่อไปมีคาํ 

ตอบ 4 คาํตอบ สําหรับขอ้ความแต่ละประโยคคือ ไม่จริง จริงบางครั�ง ค่อนข้างจริง จริงมาก โปรด
ใส่เครื�องหมาย � ในช่องที�คิดวา่ตรงกบัตวัเองมากที�สุด 
(อ้างอิงจาก : แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ สาํหรับวยัรุ่น อาย ุ12-17 ปี กรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข พ.ศ. 2543) 

 
      ลาํดบั 

ที* 
ทกัษะการประเมิน 

ไม่

จริง 

จริง

บางครั-ง 

ค่อนข้าง

จริง 

จริง

มาก 
คะแนน 

1 ฉนัไม่ยอมรับในสิ�งที�ผูอื้�นทาํต่างจากที�ฉนัคิด           

2 ฉนัยอมรับไดว้า่ผูอื้�นก็อาจมีเหตุผลที�จะไม่พอใจ
การกระทาํของฉนั           

3 ฉนัยอมรับขอ้ผิดพลาดของผูอื้�นไดย้าก           

4 ฉนัรู้สึกลาํบากใจในการทาํสิ�งใดสิ�งหนึ�งเพื�อผูอื้�น           

5  แมจ้ะมีภาระที�ตอ้งทาํ ฉนัก็ยนิดีรับฟังความทุกข์
ของผูอื้�นที�ตอ้งการความช่วยเหลือ           

6 ถึงแมต้อ้งเสียประโยชน์ส่วนตวัไปบา้ง ฉนัก็ยนิดี
ที�จะทาํเพื�อส่วนรวม           

7 
ฉนัสงัเกตได ้เมื�อคนใกลชิ้ดมีอารมณ์
เปลี�ยนแปลง           

8 ฉนัทาํความรู้จกัผูอื้�นไดง่้าย           

9 ฉนัทนไม่ไดเ้มื�อตอ้งอยูใ่นสงัคมที�มีกฎระเบียบ
ขดักบัความเคยชินของฉนั           

10 
 แมส้ถานการณ์จะเลวร้าย ฉนัก็มีความหวงัวา่จะดี
ขึ�น           
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ลาํดบั 

ที* 
ทกัษะการประเมนิ 

ไม่

จริง 

จริง

บางครั-ง 

ค่อนข้าง

จริง 

จริง

มาก 
คะแนน 

11 เมื�อมีเรื�องที�ทาํใหเ้ครียด ฉนัมกัปรับเปลี�ยนให้
เป็นเรื�องผอ่นคลายหรือสนุกสนานได ้           

12 ฉนัไม่กลา้บอกความตอ้งการของฉนัใหผู้อื้�นรู้           

13 
 เป็นการยากสาํหรับฉนัที�จะโตแ้ยง้กบัผูอื้�น แมจ้ะ
มีเหตผุล 
เพียงพอ           

14 
 เมื�อถูกขดัใจ ฉนัมกัรู้สึกหงุดหงิดจนควบคุม
อารมณ์ไม่ได ้           

15  เมื�อทาํผิด ฉนัสามารถกล่าวคาํ "ขอโทษ" ผูอื้�นได ้           

16  เมื�อถูกบงัคบัใหท้าํในสิ�งที�ไม่ชอบ ฉนัจะอธิบาย
เหตผุลจนผูอื้�นยอมรับได ้           

17 
ฉนัรู้สึกมีคุณค่าเมื�อไดท้าํสิ�งต่าง ๆ อยา่งเตม็
ความสามารถ           

18  เมื�อตอ้งเผชิญกบัอุปสรรคและความผิดหวงั ฉนัก็
จะไม่ยอมแพ ้           

19 ฉนัเห็นคุณค่าในนํ� าใจคนอื�นที�มีตอ่ฉนั           

20 ฉนัมีเพื�อนสนิทหลายคนที�คบกนัมานาน           

21 ฉนัทาํในสิ�งที�ตอ้งการโดยไม่ทาํใหผู้อื้�นเดือนร้อน           

22  ฉนัทาํหนา้ที�ไดดี้ ไม่วา่จะอยูใ่นบทบาทใด           

23  แมจ้ะเป็นงานยาก ฉนัก็มั�นใจวา่สามารถทาํได ้           

24 ฉนัสามารถทาํงานที�ไดรั้บมอบหมายไดดี้ที�สุด           
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ภาคผนวก ฉ : ผลงานวจิยัตีพิมพ ์
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ภาคผนวก ช: ขอ้คาํถามในการประเมินทกัษะในเกมการเรียนรู้  

ขอ้คาํถามขอ้ที� 1  
กาํลงัสนุกอยูห่รือไม่ค่ะ กบัหนา้ที�ที�ไดรั้บผิดชอบ  

1. ก็ไม่ค่อยพอใจเท่าไรนะ 
2. ของคนอื�นง่ายกวา่นี. อีก 
3. ก็ทาํไดท้ั.งนั.น 
4. ทาํเตม็ที�เพื�อกลุ่มเรา 

สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ที� 13 ความสามารถในทีม 

ขอ้คาํถามขอ้ที� 2  
  รู้สึกวา่มนัยากหรือง่ายเกินไปไหม ไม่เหมาะสมกบัเราหรือไม่  

1. นั�นสิทาํไมไม่ใหค้นอื�นทาํ 
2. ทาํไม่ได ้ก็เดา ๆ ไปก่อน 
3. ถา้ทาํไม่ไดก้็ปรึกษากนัได ้
4. จะยากจะง่ายก็จะทาํใหดี้ที�สุด 

  สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ที� 12 ความร่วมมือ 

ขอ้คาํถามขอ้ที� 3  
  เอาแลว้สิ..สงสัยจะยากเกินไปสาํหรับเพื�อนคุณนะ 

1. ทาํใหเ้สียคะแนนอีกแน่เลย  
2. ก็ยากกนัทุกคนแหละ 
3. ลองคิดดีๆ  ใจเยน็ ๆ นะ 
4. ไม่เป็นไรเดี6ยวช่วยกนัคิด 

  สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ที� 10 ตวักระตุน้การเปลี�ยนแปลง 

ขอ้คาํถามขอ้ 4  
ถา้เพื�อนคุณตอบไม่ไดล่้ะ คุณจะทาํยงัไงดี ถา้จะช่วยแลว้คุณจะพลาดโอกาสไป 1 ขอ้นะ 

1. ไม่นะ 
2. ก็อยากช่วยอยู ่แต่ทาํไม่ไดเ้หมือนกนั 
3. จะพยายามดูก่อนนะ 
4. กลุ่มเดียวกนั ตอ้งช่วยเหลือกนัสิ 
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สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ 3 มีจิตใจใหบ้ริการ 

ขอ้คาํถามขอ้ 5  
เหนื�อยแลว้ใช่ไหม อยากบอกอะไรเพื�อน ๆ ในกลุ่มบา้งเอ่ย  

1. พอกนัแค่นี. ก่อนไหม 
2. พกัสักนิด แลว้ค่อยมาต่อนะ 
3. ไม่มีอะไรไดม้าง่าย ๆ นะเพื�อน 
4. เราจะสู้ไปดว้ยกนั 

สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ 5 การตระหนกัรู้ทางการเมือง 

ขอ้คาํถามขอ้ 6  
  ตอนนี. เพื�อนในกลุ่มคุณทาํคะแนนเสียไปแลว้ คุณจะวา่อยา่งไร  

1. เสียไปหลายคะแนนแลว้นี� 
2. ตั.งใจหน่อยสิ 
3. คะแนนที�มีก็โอเคอยูน่ะ 
4. มีอีกหลายขอ้ ไม่เป็นไร 

สอดคลอ้งกบัทกัษะความสามารถในการเขา้สังคม ขอ้ 2 การพฒันาผูอื้�น 
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ชื�อ  สกุล นางสาวปิยนุช  ปลอดเทพ 

รหัสประจําตัวนักศึกษา 5310121149 
วุฒิการศึกษา 
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