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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ANOV A, two way ANOV A and Post Hoc test 

The major findings were as follows: 

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

multimedia games upon mathematics learning achievement second grade students. 

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

multimedia games upon mathematics learning achievement second grade students with different 

mathematics. 
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บทที่  1 
 

   บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 
 โลกยุคปจจุบันความกาวหนาทางดานวิทยาการตางๆ  มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคม
และเศรษฐกิจของทุกประเทศ  จึงมีความจําเปนที่ทุกคนตองมีความรูความสามารถที่ทันตอโลก  ทัน
ตอเหตุการณที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา และสิ่งหนึ่งที่พัฒนาคนในดานกระบวนการเรียนรูและ
สติปญญาคือ   การศึกษา   เพราะการศึกษาถือวาเปนกลไกสําคัญที่ทําใหประเทศมีความ
เจริญกาวหนาอยางยั่งยืน  พระราชบัญญัติการศึกษาพุทธศักราช  2542  ฉบับแกไขเพิ่มเติม  2545 ใน
มาตรา 23  การจัดการศึกษาทั้ง 3  รูปแบบไดแก  การศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ  และ
การศึกษาตามอัธยาศัย  ตองเนนความสําคัญทั้งความรู  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรูและบูรณาการ
ตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา   ในเรื่องความรูดานภาษา  การใชภาษาไทยอยาง
ถูกตอง  รวมถึงความรูและทักษะดานคณิตศาสตร 
  
 คณิตศาสตรนับวาเปนศาสตรหนึ่งที่มีความสําคัญอยางมาก  เนื่องจากเปนวิชาที่สงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล  มีประโยชนตอการนําไปใชในชีวิตประจําวัน  เปนเครื่องมือ
ในการแสวงหาความรูตางๆและยังเปนพื้นฐานที่สําคัญของศาสตรแขนงอื่นๆ  นอกจากนี้วิชา
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาศักยภาพของแตละบุคคลใหสมบูรณ  ชวยสรางความมีเหตุผล  ความเปน
คนชางริเ ร่ิมสรางสรรค  มีระบบและระเบียบในการคิด   มีการวางแผนการทํางาน   และมี
ความสามารถในการแกปญหา  วิชาคณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่มีความสัมพันธกับผูเรียน  ตั้งแตใกล
ตัวจนถึงไกลตัว  สังเกตไดจากในชีวิตประจําวันคนเราตองใชคณิตศาสตรอยูเปนประจําไมวาจะ
เปนการซื้อขาย การกะระยะทาง  การคํานวณหาพื้นที่  การดูเวลา การคาดคะเน  การกะประมาณ
ส่ิงของ   การชั่งน้ําหนัก เปนตน  ซ่ึงบางครั้งเราอาจไมไดคิดวากําลังใชคณิตศาสตรอยู  แตแทจริง
แลวคณิตศาสตรแทรกอยูในชีวิตประจําวันเสมอจึงไมนาแปลกใจที่จะพบวา วิชาคณิตศาสตรเปน
วิชาหนึ่งที่ตองเรียนรูอยางนอยในขั้นพื้นฐาน   บวก   ลบ   จํานวนได   จะเห็นไดวาความ
เจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สวนหนึ่งเปนผลสืบเนื่องมาจากความเจริญทาง
คณิตศาสตร  อีกทั้งในงานอาชีพตางๆก็จําเปนตองอาศัยความรูความเขาใจคณิตศาสตรพื้นฐาน  เชน  
งานวิจัยตองอาศัยวิชาคณิตศาสตรในการวิเคราะหและแปลผลของขอมูลสถิติธุรกิจ  รานคาตองมี
การตรวจสอบความถูกตองของรายรับรายจาย  และคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือฝกจิตสามารถ
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กอใหเกิดนิสัยและเจตคติบางอยาง  เชน  ความมีระเบียบในการทํางาน  ความมีเหตุผลในการ
แกปญหา  คณิตศาสตรไมยอมใหคนรับขอยุติโดยขาดเหตุผลหรือขาดขอมูลท่ีสนับสนุน  ยิ่งไปกวา
นั้นยังเปนเครื่องมือฝกใหคนสรางจินตนาการ  การคนพบกฎเกณฑทางคณิตศาสตรถือไดวาเปน
มรดกทางวัฒนธรรม  เพราะถึงแมวาเวลาจะผานไปนานเทาใด   แตกฎเกณฑตางๆของคณิตศาสตร
ที่มีมาแตเดิม  ปจจุบันก็ยังคงเปนความจริงและถายทอดไปเรื่อยๆไมมีที่ส้ินสุด  วิชาคณิตศาสตรจึง
มิไดมีคุณคาทางดานเนื้อหา  การคิดคํานวณเพียงอยางเดียว  แตยังมีคุณคาในการนําไปใชประโยชน
ในชีวิตประจําวัน  ในสายงานอาชีพ  การฝกจิตนิสัย  และคุณคาทางวัฒนธรรมดวย  จากความสาํคญั
ของวิชาคณิตศาสตร  กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหวิชาคณิตศาสตรเปนหนึ่งในแปดของสาระ
การเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขึ้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544  และบรรจุวิชาคณิตศาสตรเขาไปไว
ในหลักสูตรทุกระดับ  ซ่ึงในระดับประถมศึกษาหลักสูตรคณิตศาสตรพุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง 2533)  ไดตั้งจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิด  การคํานวณ  และ
สามารถนําคณิตศาสตรไปใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตางๆรวมถึงดํารงชีวิตอยางมีคุณภาพ  
โดยมีการปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังตอไปนี้ 

1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและมีทักษะในการคิดคํานวณ 
2. รูจักคิดอยางมีเหตุมีผลและแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบชัดเจน  และ

รัดกุม   
3.   รูคุณคาของคณิตศาสตร  และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  สามารถนํา

ประสบการณทางดานความรูและทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตางๆ
และไปใชในชีวิตประจําวัน  

 
จากการประเมินคุณภาพการศึกษาของสํานักทดสอบทางการศึกษา  ซ่ึงไดรายงานการ

ประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (NT)  ปการศึกษา2546 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ซ่ึง
เปนการวัดความรูในระดับชั้นประถมศึกษา  พบวา  ผลการประเมินดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(GAT) ระดับประเทศ  ซ่ึงมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 974,011 คน วิชาคณิตศาสตร  มี
คะแนนเฉลี่ยเทากับ 16.68 คิดเปนรอยละ 41.70  และปการศึกษา  2547 พบวา ผลการประเมินดาน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (GAT) ระดับประเทศ  ซ่ึงมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 
173,040 คน วิชาคณิตศาสตร  มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.51 คิดเปนรอยละ 43.77  (สํานักทดสอบทาง
การศึกษา ,สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ  
(http://bet.obec.go.th/gat_sta/bet, 20 กุมภาพันธ 2550)  ซ่ึงอยูในระดับต่ํากวารอยละ 50 และจาก
รายงานแผนการศึกษาระดับประถมศึกษาซึ่งไดสรุปผลการดําเนินงานประถมศึกษากลุม
ประสบการณทักษะคณิตศาสตรเปนกลุมที่มีปญหามากที่สุด  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  
โดยพบปญหาทั้งดานความสามารถในดานการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  ความรูความเขาใจ
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และทักษะการคิดคํานวณ   นอกจากนี้ลักษณะการสอนของครู  เชนสอนเร็ว  เนื้อหาไมตอเนื่อง  มี
สวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร  เปลี่ยนเนื้อหาเร็ว  มีการฝกทักษะนอยเกินไป  มี
สวนทําใหเด็กมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร    จากการวิจัยของ Engleman, Carnine and Steely  
(1991) พบวาการสอนของครูในลักษณะนี้มักสงผลใหเด็กจํานวนมากเกิดความบกพรองดาน
คณิตศาสตร  ดังนั้นนักการศึกษาจึงพยายามที่จะใชเทคนิควิธีการสอนตางๆมาใชในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน  รวมทั้งการใชส่ือวัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีใหมๆเขามา  เพื่อปรับปรุงเทคนิค
และวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  เทคโนโลยีหนึ่งที่ไดรับการยอมรับและรูจักกันอยาง
แพรหลายในวงการการศึกษาคือ  คอมพิวเตอร 

 
เกมคอมพิวเตอร เปนสวนหนึ่ งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดึงดูดใจ   และเกมยังเปน

สวนประกอบของความรูความทาทายและดึงดูดอารมณของผูเลนเกมโดยเฉพาะในกลุมวัยเดียวกัน 
(Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) และเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่ผูเลนตางพยายามจะ
ทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึ่งภายในกฎเกณฑที่กําหนดให  โดยท่ัวไปแลวมัก
เขาใจวาเกมเปนของสนุก  แตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการเราสามารถใชเกมเปนเครื่องมือ
สําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนทางหนึ่ง  การละเลยไมใหความสนใจตอเกม  อาจจะสกัดกั้น
ความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได   Malone (1981) พบวาองคประกอบ
ที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมาก  คือ  ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยาก
เห็น นอกจากนี้  Curiosity และ Quinn (1997 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) ยังไดใหการ
สนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และยังทําใหเกิด
การเรียนรูไดดี  โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบ
ระบบ  ซ่ึงกอใหเกิดการปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน   

 
ในปจจุบันนักการศึกษาพยายามพัฒนาเกมเพื่อใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู (Gee, 2003) และ

นําเกมมาใชในการสอนแนวคิดหลักโดยใชประสบการณของผูเลน  ซ่ึงอยูภายใตเงื่อนไขของความรู
ที่มีประโยชน  เชน  แนวคิดในการแกปญหาในสภาพแวดลอมตางๆ (Bransford, Brown, & 
Cocking, 1999 , Gee, 2003 , Squire, 2003 cited in Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005)  
นอกจากนี้ยังนํามาใชเพื่อเสริมสรางทักษะการคิดในหลายๆรูปแบบ (Gee, 2004 cited in Squire, et 
al, 2005)  จากการเลนเกม 40 ช่ัวโมง  ผูเลนไมไดเรียนรูเพียงแคศัพทใหมๆและแนวคิดหลักเทานั้น  
แตจะไดเรียนรูระบบของการคิดดวยซ่ึงสิ่งนี้เองจะเอื้อประโยชนทางวิชาการแกผูเลน (Squire, 
forthcoming cited in Squire, et al, 2005)  Egenfeldt – Nielsen (2005)  ไดพบวานักเรียนที่เลนเกม
ตางพยายามทําความเขาใจเกี่ยวกับพื้นฐานและแนวคิดในเกม  รวมถึงสิ่งที่ซอนอยูในเกม  ซ่ึงส่ิงนี้
เองจะเปนตัวชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูเกิดขึ้น   
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 การศึกษาวิจัยเร่ืองการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน  ประเด็นที่พบจากงานวิจัยคือ  
กลุมผูเรียนที่ใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ไมใชเกมประกอบการ
สอน  (Wynroth, 1970 ; Weusi – Puryear (1975 cited in Randel, 1992) ; Randel, 1992 ; Watkins 
(1986 cited in Randel, 1992 ; ศิริพร หัตถา, 2538)  ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรมีความรู
เพิ่มขึ้นกอนการทดลอง  (น้ําคาง       แสงสวาง, 2542)  ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่ง
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุม
บทเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนของกลุมตัวอยางไมแตกตาง
กันแตมีระยะเวลาในการเรียนแตกตางกัน (เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 
  

จากงานวิจัยที่กลาวมาทําใหพบวา  การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะ
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนและนํามาใชแกปญหาทางการเรียนของนักเรียนไดเปน
อยางดี  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ือบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง  เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม  คือการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือสามารถที่จะบันทึกขอมูล  
นําเสนอขอมูล  และทํางานไดทันที มารวมไวดวยกัน  ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน  ตื่นเตน  ทา
ทาย  ซ่ึงการที่ผูเรียนจะไดเรียนรูนั้นสวนหนึ่งก็มาจากขอมูลท่ีแทรกอยูในเกม (Alessi, 1989)   โดย
การไดรับผลปอนกลับจากเกม  ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  ซ่ึง
การใหผลปอนกลับนี้เปนการอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได  และทํา
ใหผูเรียนไดทราบวาตนเองประสบความสําเร็จขณะนั้นเพียงใด การใหขอมูลตอบสนองตอการ
กระทําของผูเลนอยางทันทีทันใด  เปนการทําใหผูเลนไดรับทราบขอบกพรองของตนเอง  และ
ไดรับขอมูลที่ถูกตองอยางทันทวงที  จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถแกไขในสิ่งที่
บกพรองได  ดังนั้นจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับหรือการใหผลปอนกลับเปนสิ่งสําคัญและ
จําเปนตอผูเรียน 

 
ผลปอนกลับ (Feedback)  เปนองคประกอบสําคัญที่นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับการ

ออกแบบหรือการพัฒนาบทเรียน  ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้งนี้เพราะผลปอนกลับชวยใหผูเรียนเขาใจสถานภาพหรือ
ผลการเรียนของตนตลอดเวลา  ในขณะเรียน  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลา  
โดยการโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงสวนมากจะเปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร  และไดรับผลปอนกลับ     (สุกัญญา นิมานันท, 2533)  โดยผลปอนกลับ
จะแสดงใหเรียนทราบถึงการกระทําของเขาวาประสบผลสําเร็จในการเรียน  หรือการแกปญหานั้นๆ
เพียงใด (Cyboran, 1995) 

 



 5 

การใหผลปอนกลับ  (Feedback)  จึงเปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรยีนรู
สถานภาพหรือผลการเรียนของตน  ขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมด
กําลังใจหากไมประสบความสําเร็จในการเรียน  นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยังมีผลตอพฤติกรรม
ดานอื่นๆอีก  กลาวคือ  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง  มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะ
เรียนตอไป  การใหผลปอนกลับนั้นมีหลายรูปแบบ  อาจจะเปนขอความซึ่งบอกใหผูเรียนทราบวา
ถูกหรือผิดเทานั้น  หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล  ตลอดจนผล
ปอนกลับที่เปนกราฟก  มีสีและเสียงประกอบ  ซึ่งเปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรยีนนาน
ขึ้นกวาปกติ การใหผลปอนกลับในกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นับวาเปนการทําใหเกิดการ
เรียนที่สมบูรณ   
 

จากความสําคัญของผลปอนกลับที่กลาวมาจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียน
เกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตองของคําตอบนั้นๆ  จะทําใหผูเรียนทราบสิ่งที่ตนเขาใจวา
มีความถูกตองมากเพียงใดแลวยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  และยังทําใหการเรียนมี
ความสมบูรณมากขึ้น  ดังนั้นการออกแบบและเลือกผลปอนกลับจึงเปนสิ่งที่สําคัญ  จากการศึกษา
งานวิจัยที่กลาวมาเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาพบวา  ผล
ปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนไดดีทํา
ใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธทางการเรียนที่สูงกวา Krumboltz & Bonawitz, 1962 อางถึงใน  รุงนภา 
ฟองดาวิรัตน, 2532, Adams, 2006, Collins, 1987, Lee, 1989 ; Kim, 1992 ;       นุชนอย  กิจทรัพย
ไพบูลย, 2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540, วาทิต มีสนุน, 2533  แตก็มีบางงานวิจัยที่พบวาผลปอนกลับ
ในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกันไดแก Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539 ; สุรีรัตน  คนลํ้า, 
2545)  
 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาผลการวิจัยยังไม
สามารถกลาวไดวาผลปอนกลับในรูปแบบใดดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด จึงไดมีผูวิจัยทําการศึกษาถงึ
ผลของการควบคุมผลปอนกลับ (Control of feedback) โดยจัดใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะรับ
หรือไมรับผลปอนกลับไดตามความตองการของตนเองทั้งนี้เพื่อเปนการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลและชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู (Carrier, 1984)  ประเด็นที่พบจากงานวิจัย
เกี่ยวกับการควบคุมผลปอนกลับ   พบวาผูเรียนที่มีโอกาสในการควบคุมหรือเลือกรับผลปอนกลับมี
สัมฤทธิ์ผลทางการเรียนที่สูงขึ้นและมีทัศนคติทางการเรียนดีขึ้น  แตก็มีงานวิจัยที่ใหผลขัดแยงกับ
งานวิจัยที่กลาวมาคือ  Doris & James  (1991)  ไดศึกษาถึงผลของการควบคุมการใหผลปอนกลับใน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยแบงวิธีการควบคุมการใหผลปอนกลับ  2  แบบคือ  การควบคุมการ
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ใหผลปอนกลับโดยโปรแกรมกับการควบคุมการใหผลปอนกลับโดยตัวผู เรียนเอง  พบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันทั้ง 2 แบบ  ซ่ึงผลการวิจัยที่ไดสอดคลองกับ  สุรีรัตน  คนลํ้า 
(2545)   และพบวาผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับจะใชเวลามากกวาผูเรียนที่ไมมีโอกาส
เลือกรับผลปอนกลับ  
  
 การใหขอมูลปอนกลับเปนการเสริมแรงทางการเรียนรูใหกับผูเรียนทางหนึ่ง  ผูเรียนที่
ไดรับผลปอนกลับนั้นสามารถชวยพัฒนาใหผูเรียนเรียนรูและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น   
และการที่ผูเรียนเปนผูควบคุมการไดรับผลปอนกลับหรือมีโอกาสในการเลือกรับผลปอนกลับเอง 
จะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน  และเปนการเรียนที่ชวยสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปน
อยางดีวิธีหนึ่ง แตก็มีงานวิจัยอีกสวนหนึ่งพบวาการใหรูปแบบผลปอนกลับตางๆ กันใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ไมแตกตางกัน  และการควบคุมผลปอนกลับดวยตัวผูเรียนเองก็ไมไดชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน    จึงเห็นวางานวิจัยตางๆที่พบนั้นยังมีผลการวิจัยที่ขัดแยงกันอยูและไม
สามารถยืนยันไดแนนอนวารูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใดเหมาะสมที่ สุดที่ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเรียนที่มีประกอบกับงานวิจัยที่ผานมาพบวา   เกมสามารถเปนสวน
หนึ่งในวิธีการเรียนการสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจใหกับเด็กไดเปนอยางดี  และการใหขอมูล
ปอนกลับในเกมซึ่งเปนส่ือในการเรียนการสอนอยางหนึ่งสามารถพัฒนาทักษะและความรูของ
ผูเรียน  ชวยทําใหการเรียนรูของผูเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาผลของรูปแบบ
ของการใหผลปอนกลับในรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  แบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมีคําอธิบายในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันโดยผลของการศึกษาวิจัยจะสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับที่เหมาะสมกับผูเรียน  เพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนและเปนแนวทางหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงขึ้น 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2   
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
3  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
  
  
รูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ 
การศึกษา 
ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย                                          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
( Kulhavy and Stock,1989)  
 
 
คําอธิบายกรอบแนวคิด 
 1.  ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and explanatory feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับเชิงขอมูลในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียนพรอมอธิบาย
คําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด 
 2.  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย (Learner – controlled 
feedback) เปนผลปอนกลับที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับคําแนะนําเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด  โดย
มีปุมใหผูเรียนเลือกวาตองการรับคําแนะนําหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําแนะนําทันที   
  3.  ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and non - explanatory feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียนแตไมมีการอธิบายคําตอบ
ของขอที่ถูก และขอที่ผิด  
 5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง คะแนนของหลังการเรียนรูโดยใชเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1.  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 2.  นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ  ไดแก   รูปแบบของการใหผลปอนกลับ   ซ่ึงแบงไดเปนดังนี้  
1.1 ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and Explanatory 

Feedback)  
1.2 ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย (Learner – 

Controlled Feedback)   
1.3 ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and Non - Explanatory 

Feedback) 
                             ตัวแปรตาม ไดแก   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 
 2.  ประชากรที่ใชในการวิจัยนี้คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษาตน
ปการศึกษา  2550 

 
3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ของ

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยฝายประถม  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550  จํานวน  63  คน 

  
4.  หลักสูตรที่ใชในการศึกษาคือ  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ใน

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    เร่ือง เวลา 
 
คําจํากัดความที่ใชในงานวิจัย 
 1.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  หมายถึง  รูปแบบของเกมที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่มี
การแสดงสื่อหลายรูปแบบ  ไดแก  ขอความ เสียง รูปภาพ รวมถึงภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงผูเลนจะไดรับ
บทบาทสมมติเปนตัวละครตัวหนึ่งในเกม  สามารถบังคับตัวละครไปในทิศทางที่ตองการ และเลน
ตามกฎกติกาของเกมผานการปอนคําส่ังและเลือกเงื่อนไขที่เกมกําหนดมา โดยการสรางบรรยากาศ
การเรียนรูที่ทาทาย  สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น  เพื่อจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่
อยากจะเรียน  โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  สามารถตรึงความสนใจ
ของผูเรียนใหเรียนทํากิจกรรมไดนานที่สุด ไดแก  เปาหมาย กฎ กติกา  การแขงขัน   ความทาทาย  
ตื่นตาตื่นใจ   
 2.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที (Immediate and 
Explanatory Feedback)  หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบ
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คําถามถูกก็จะบอกขอถูกพรอมอธิบายคําตอบ  และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถาม
ผิด  จะบอกวาผิดและมีรูปภาพแสดงพรอมคําอธิบายเหตุผลวาขอนี้ผิดอยางไร  จากนั้นใหโอกาส
ผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป 
 3.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย   (Learner – Controlled Feedback) หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม 
โดยผูเรียนมีอิสระในการเลือกรับคําแนะนํา  ซ่ึงเมื่อผูเรียนตอบถูกก็จะบอกขอถูกพรอมทั้งคําชมเชย 
และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  ก็จะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกรับคําแนะนํา  
โดยมีปุมใหผูเรียนเลือกวาตองการรับคําแนะนําหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําแนะนําทันที  
จากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบจากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อ
ผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนไมเลือกรับคําแนะนําจะใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะ
ถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป   
 4.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย (Immediate and Non- 
Explanatory Feedback) หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบ
คําถามถูกก็จะบอกเพียงวาถูกแตไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  จากนั้นผานไปยังดานตอไป  ถาผูเรียนตอบ
คําถามผิดก็จะบอกเพียงวาผิดและไมมีคําแนะนําเพิ่มเติม  และใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีก
จนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป   

5.    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนหลังการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. เปนแนวทางในการผลิตและเลือกใชรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับในเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

2. เปนแนวทางในการออกแบบเกมคณิตศาสตรในมัลติมีเดีย  เพื่อกระตุนใหผูเรียนพัฒนาใน
การเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ผูวิจัยไดทําการศึกษา
แนวคดิ  ทฤษฎี  หลักการ  ตลอดจนงานวิจยัที่เกีย่วของตามลําดับ   

 
เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของจะกลาวถึงมีดังตอไปนี้คอื 

1. คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
2. เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 
3. ผลปอนกลับ 

 
1.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
 

1.1 ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร 
 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด

สรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจและแกปญหาได  
อยางถูกตองและเหมาะสม 
 คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆที่
เกี่ยวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพใหดีขึ้น  นอกจากนี้
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ มีความสมดุลทั้งทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญาและ
อารมณ  สามารถคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กรมวิชาการ, 2544) 
 

1.2 ความหมายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา 
 
Brewer (1995)  กลาววา  คณิตศาสตรสําหรับเด็กเปนแนวทางของประสบการณ  ความเห็น

เกี่ยวกับโลก  รวมถึงเปนแนวทางเพื่อการแกปญหาเกี่ยวกับจํานวนและความสัมพันธของส่ิงของ
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ตางๆ  และเมื่อมีพัฒนาการมากขึ้น  กิจกรรมคณิตศาสตรจะถูกเปลี่ยนเปนการสํารวจ  การเขากลุม  
และการเปรียบเทียบ  และเมื่อเด็กมีความพรอมมากขึ้นสิ่งที่คนพบตางๆจะถูกแทนดวยสัญลักษณ
ทางคณิตศาสตร 

 
Tayler (1985)  กลาววา  คณิตศาสตรเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน  ที่สําคัญครูควรเปด

โอกาสใหเด็กไดใชความคิดคนควา  แกปญหา  และเรียนรูดวยตนเอง  โดยการจัดประสบการณที่
เหมาะสมใหกับเด็ก  แตตองคํานึงถึงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรซ่ึงขึ้นอยูกับ
พัฒนาการของเด็กดวย 

 
ทองระยา  นัยชิต  (2541)  กลาววา  คณิตศาสตรเปนวิชานามธรรม  การจัดการเรียนการ

สอนจําเปนตองมีส่ือเชื่อมโยงความเขาใจเด็ก  ในสิ่งที่เปนรูปธรรมกับความเปนนามธรรมทาง
คณิตศาสตร   

 
คณิตศาสตรสําหรับเด็กประถมศึกษา  เปนประสบการณการเรียนรูของเด็กที่อาศัย

สถานการณในชีวิตประจําวัน  และอาศัยกิจกรรมที่สงเสริมความเขาใจเพื่อเปดโอกาสใหเด็กได
คนควา  แกปญหา  เรียนรู  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน  เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรใหเกิดทักษะและพื้นฐานความรูตอไป 

 
1.3 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามความมุงหวังของหลักสูตร 
 
จากความสําคัญของคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ที่มี

ความมุงเนนใหผูเรียนมีความรู มีคุณธรรม กระบวนการเรียนรู และบูรณาการตามความเหมาะสม
ของแตละระดับการศึกษา โดยยึดหลักความมีเอกภาพดานนโยบายและมีความหลากหลายในการ
ปฏิบัติ กําหนดจุดหมาย ที่เปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป มีสาระ การเรียนรู มาตรฐาน
การเรียนรู 8 กลุมวิชา มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นละ 3 ป ซ่ึงถือเปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรับการ
พัฒนาคุณภาพชีวิต ความเปนไทย ความเปนพลเมืองดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบ
อาชีพตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง
ตลอดชีวิต โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพเปน
หลักสูตรที่เปดโอกาสใหสถานศึกษาจัดหลักสูตรไดยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการ
เรียนรู  (วิไลรักษ บุญงาม, 2546) 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2544  กลาววา  กลุมวิชาคณิตศาสตรเปนกลุมวิชาหนึ่ง
ในแปดกลุมวิชา เมื่อพิจารณาจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดใหผูเรียนมีทักษะ
และกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร ทักษะการคิด การสรางปญญา ทักษะในการดําเนิน
ชีวิตมีความคิดสรางสรรค รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงมีทักษะและศักยภาพในการสื่อสารและการใช
เทคโนโลยี ตลอดจนทั้งคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค สาระการเรียนรูกลุมวิชา
คณิตศาสตรเปนสาระการเรียนรูในกลุมพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนร ู  การจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรจึงเกิดขึ้นไดทุกเวลา สถานที่  และควรมีการ ประสานความรวมมือกับหนวยงานและ
บุคคลทั้งหลายที่เกี่ยวของกับการศึกษาคณิตศาสตร เชน สถานศึกษา โรงเรียน บาน สมาคม ชมรม 
ชุมนุม หองสมุด พิพิธภัณฑ สวนคณิตศาสตรสรางสรรค หองกิจกรรมคณิตศาสตร หรือ
หองปฏิบัติการคณิตศาสตร มุมคณิตศาสตร พอแม ผูปกครอง ครู อาจารย ศึกษานิเทศก และภูมิ
ปญญาทองถ่ิน  ซ่ึงการวัดและประเมินผล ทางคณิตศาสตร ผูสอนไมควรมุงวัดแตดานความรูเพียง
อยางเดียว ควรวัดใหครอบคลุมดานทักษะ/กระบวนการ และดานคุณธรรมจริยธรรม และคานิยม
ดวย มุงเนนการวัดสมรรถภาพโดยรวมของผูเรียนเปนหลัก และผูสอนตองถือวาการวัดผล
ประเมินผลเปนสวนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู อยางไรก็ตามสําหรับการเรียนรู
คณิตศาสตรนั้น หัวใจของการวัดผลและการประเมินผล ไมใชอยูที่การวัดผลเพื่อประเมินตัดสินได
หรือตกของผูเรียนแตเพียงอยางเดียว แตอยูที่การวัดผลเพื่อนําขอมูลมาใชในการปรับปรุงการเรียน
การสอนที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนสามารถเรียนรูคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพและเต็มตาม
ศักยภาพ  

1.4 หลักการสอนคณิตศาสตรสาํหรับเด็ก 
 
 นิตยา  ประพฤติกิจ (2541 อางถึงใน สิริชนม ปนนอย, 2542) ไดอธิบายหลักการสอน

คณิตศาสตรสําหรับเด็ก ไวดังนี้ 
1. สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 
การเรียนรูของเด็กจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมองเห็นความจําเปนและประโยชนของสิ่งที่ครูกําลัง

สอน  ดังนั้นการสอนคณิตศาสตรแกเด็กจะตองสอดคลองกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน  เพื่อใหเด็ก
ตระหนักถึงเรื่องคณิตศาสตรทีละนอย  และชวยใหเขาเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตรในขั้นตอไป  และ
เด็กควรไดปฏิสัมพันธกับเพื่อนและครู 

2. เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําใหพบคําตอบดวยตนเอง 
ครูตอง เปดโอกาสให เด็กได รับประสบการณที่หลากหลาย   และเปนไปตาม

สภาพแวดลอมที่เหมาะสม  มีโอกาสไดลงมือปฏิบัติจริง  ซ่ึงเปนการสนับสนุนใหเด็กไดคนพบ
คําตอบดวยตนเอง  พัฒนาความคิดและความคิดรวบยอดไดเองในที่สุด 

3. มีเปาหมายและมีการวางแผนที่ดี 
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ครูจะตองมีการเตรียมการเพื่อใหเด็กคอยๆพัฒนาการเรียนรูขึ้นเอง  และเปนไปตาม
แนวทางที่ครูวางไว 

4. เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูและลําดับขั้นของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 
ครูตองมีความเอาใจใสเรื่องการเรียนรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร  โดยเฉพาะลําดับขั้นการ

พัฒนาความคิดรวบยอด  ทักษะทางคณิตศาสตร  โดยคํานึงถึงหลักทฤษฎี 
 5.   ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรม  เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 
 การจดบันทึกดานทัศนคติ  ทักษะ  และความรูความเขาใจของเด็กในขณะทํากิจกรรม
ตางๆ เปนวิธีการทําใหครูวางแผนและจัดกิจกรรมไดเหมาะสมกับเด็ก 
 6. ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  เพื่อสอนประสบการณใหมใน
ประสบการณใหม 
 ประสบการณทางคณิตศาสตรของเด็ก  อาจเกิดจากกิจกรรมเดิมที่เคยทํามาแลวหรือ
เพิ่มเติมขึ้นอีกได  แมวาจะเปนเรื่องเดิมแตอาจอยูในสถานการณใหม 
 7.  รูจักใชสถานการณขณะนั้นใหเปนประโยชน 
 ครูสามารถใชสถานการณที่กําลังเปนอยู  และเห็นไดในขณะนั้นมาทําใหเกิดการเรียนรู
ดานจํานวนได 
 8.  ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริง เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยาก 
 การสอนเรื่องความคิดรวบยอดเรื่องปริมาณ  ขนาด  และรูปรางตางๆ ตองสอนแบบคอย
สอดแทรกไปตามธรรมชาติ  ใหสถานการณที่มีความหมายตอเด็กอยางแทจริง  ใหเด็กไดทั้งดูและ
จับตอง  และทดสอบความคิดของตนเองในบรรยากาศที่เปนกันเอง 
 9.  ใชวิธีใหเด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงจังเกี่ยวกับตัวเลข 
 สถานการณและสภาพแวดลอมลวนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ครูสามารถนํามาใช
ในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลขได  เพราะตามธรรมชาติของเด็กนั้นสนใจในเรื่องการวัดสิ่งตางๆ
รอบตัวอยูแลว  รวมทั้งกิจกรรมการเลนเกมก็เปดโอกาสใหเด็กเขาใจในเรื่องตัวเลขดวย 

10. วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่อง 
การวางแผนการสอนนั้นครูควรวิเคราะหและจดบันทึกดวยวากิจกรรมใดที่ควรสงเสริม

ใหมีทั้งที่บานและที่โรงเรียน  โดยยึดหลักความพรอมของเด็กเปนรายบุคคลเปนหลัก  และมีการ
วางแผนรวมกับผูปกครอง 

11. บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไขและปรับปรุง 
การจดบันทึกอยางสม่ําเสมอชวยใหทราบวาเด็กคนใดยังไมเขาใจ  และตองจัดกิจกรรม

เพิ่มเติมอีก 
12. ในแตละครั้งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 
ครูควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว  และใชกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง

จึงเกิดการเรียนรูได 
13. เนนกระบวนการเลนจากงายไปยาก   
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สรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตัวเลขของเด็ก  จะตองผานกระบวนการเลนมีทั้งแบบจัด
ประเภท  เปรียบเทียบ  ลัดลําดับ  ซ่ึงตองอาศัยการนับ  เศษสวน  รูปทรงและเนื้อท่ี  การวัด  การจัด
และเสนอขอมูล  ซ่ึงเปนพื้นฐานไปสูความเขาใจเรื่องคณิตศาสตรตอไป  จึงจําเปนตองเร่ิมตนตั้งแต
ขั้นที่งายและคอยยากขึ้นตามลําดับ 

14. ควรสอนสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งนั้นแลว 
การใชสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็กนั้นทําไดเมื่อเด็กเขาใจความหมายแลว 
15. ตองมีการเตรียมพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 
การเตรียมความพรอมนั้นจะตองเร่ิมที่การฝกสายตาเปนอันดับแรก  เพราะหากเด็กไม

สามารถใชสายตาในการจําแนกประเภทแลว  เด็กจะมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
 

 วาโร  เพ็งสวัสดิ์ (2541)  กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร   ดังนี้ 
1.  ใหเด็กไดมีโอกาสจัดกระทํา  และสํารวจวัสดุในขณะที่มีประสบการณเกี่ยวกับ

คณิตศาสตร 
2.  ใหมีสวนรวมในกิจกรรมที่เกี่ยวกับโลกทางดานกายภาพกอนเขาไปสูโลกของการคิด

ดานนามธรรม 
3.  ใหมีการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร เบื้ องตน   ไดแก   การจัดหมวดหมู                  

การเปรียบเทียบ  การเรียงลําดับ  การจัดทํากราฟ  การนับ  การจัดการดานจํานวน  การสังเกต       
การเพิ่มขึ้นและลดลงของจํานวน 

4.  ขยายประสบการณทางคณิตศาสตรใหสอดคลอง  โดยเรียงลําดับจากงายไปหายาก 
5.  ฝกทักษะเบื้องตนในดานการคิดคํานวณ  โดยสรางเสริมประสบการณแกเด็กใน     

การเปรียบเทียบรูปรางตางๆ บอกความแตกตางของขนาด  น้ําหนัก  ระยะเวลา  จํานวนของสิ่งตางๆ
ที่อยูรอบตัวเด็ก  สามารถแยกหมวดหมู  เรียงลําดับเล็กใหญ  หรือสูงต่ํา เปนตน  ซ่ึงทักษะเหลานี้จะ
ชวยใหเด็กพอมที่จะคิดคํานวณตอไป 
 

Brewer (1995) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กไว  ดังนี้ 
1.  ใหโอกาสเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมที่กระตุนการพัฒนาความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตร 
2.  กระตุนใหเด็กใชความรูทางคณิตศาสตรในความเขาใจเรื่องความสัมพันธและจาก     

การแกปญหาทางคณิตศาสตร 
3.  ชวยให เด็กพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร   ใหตรงกับปญหาและ

สภาพแวดลอม  ดวยการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งตางๆ 
4.  ชวยใหเด็กแสดงความคิดเห็น  ดวยการใหเด็กไดเรียนรูดวยความสามารถของตนเอง 

  
 จากหลักการสอนคณิตศาสตรที่กลาวมาขางตนอาจสรุปหลักการและแนวทางใน        
การสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กได  ดังนี้ 
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 1. ใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง จากของจริงและจะตองสอนจากรูปธรรมไปหา
นามธรรม 
 2. การสอนตองเริ่มจากสิ่งงายๆใกลตัวเด็กไปหาสิ่งที่ยาก 
 3. ควรสรางความหมายและความเขาใจในการเรียนรูนั้นมากกวาการทองจํา 
 4. ฝกใหเด็กคิดจากสภาพแวดลอม  จากปญหาในชีวิตประจําวันของเด็ก  เพื่อขยาย
ประสบการณใหสัมพันธกับประสบการณเดิม 
 5. มีการจัดกิจกรรมที่สนุกสนาน  และไดรับความรูดวย  ซ่ึงจะทําใหเด็กไมอยูในสภาวะ
กดดันการเรียนรูก็จะเกิดขึ้น 
 
2.  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

 
เกมคอมพิวเตอร เปนสวนหนึ่ งที่ทําใหคอมพิวเตอรนาดึงดูดใจ   และเกมยังเปน

สวนประกอบของความรูความทาทายและดึงดูดอารมณของผูเลนเกมโดยเฉพาะในกลุมวัยเดียวกัน 
(Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) และเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่ผูเลนตางพยายามจะ
ทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึ่งภายในกฎเกณฑที่กําหนดให  โดยท่ัวไปแลวมัก
เขาใจวาเกมเปนของสนุก  แตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการเราสามารถใชเกมเปนเครื่องมือ
สําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนทางหนึ่ง  การละเลยไมใหความสนใจตอเกม  อาจจะสกัดกั้น
ความงอกงามทางปญญาและความคิดสรางสรรคของผูเรียนได   Malone (1981) พบวาองคประกอบ
ที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมาก  คือ  ความทาทาย  จินตนาการเพอฝน  และความอยากรูอยาก
เห็น นอกจากนี้  Curiosity และ Quinn (1997 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) ยังไดให         
การสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัด  และยังทําให
เกิดการเรียนรูไดดี  โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการ
ออกแบบระบบ  ซ่ึงกอใหเกิดการปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 

 
2.1 ความหมายของเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 
Ellington (1982) ไดใหความหมายของเกมวิชาการไววา เปนเกมที่จะถูกออกแบบสําหรับ

การศึกษาระดับใดก็ได เนื้อหาวิชาใดก็ได และใชไดกับเด็กทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการ
นั้นมีตั้งแตระดับพื้นฐานงายๆ จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมีวิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกม  
ถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรียน จึงตองใหความสําคัญกับองคประกอบตางๆ เชน ธรรมชาติและ
บทบาทของเกมวิชาการ เกณฑในการใหคะแนน และวิธีการที่จะไดเปนผูชนะ ส่ิงสําคัญคือ
ผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนํามาใชในหองเรียน คือ การใหความ
เพลิดเพลินกับผูเรียน 
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Alessi (1989) ใหความหมายของเกมวาเปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียน   การเลนเกมมีสวน
คลายกับการแสดงบทบาทสมมติ โดยมีการสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรูและทักษะการ
แสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบความจริงหรือไมก็ได  
และเกมจะใหความสนุกสนาน และทาทายมากกวา  

 
Evans 1979 cited in Gredler (1992) ยังไดกลาวเสริมอีกวาเกมคือการแขงขันที่มีการเลน

เปนทีมหรือคนเดียวอยางมีปฏิสัมพันธกันภายใตเงื่อนไขของ กฎ กติกา เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่
ไดตั้งไว 

 
จากความหมายของเกมที่กลาวมาขางตนจึงอาจสรุปไดวา  เกมเปนกิจกรรมการแขงขันกัน

ภายใตเงื่อนไขของ กฎ กติกา เพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ไดตั้งไว  ซ่ึงเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถ
นํามาใชในการสอนได  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนไดรับความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน  และทาทาย   ดังนั้น
เกมจึงเปนส่ือการเรียนการสอนหนึ่ง  ที่ชวยใหการสอนเกิดประสิทธิภาพ  ทั้งยังสรางความ
สนุกสนานใหแกผูเรียนไปพรอมๆกับการใหความรูในระหวางการเลน  โดยจะมีกฎ กติกา และ
เปาหมายใหผูเลนไดทาทาย 
 

2.2 คุณคาและความสําคัญของเกม 
 

เกมที่มีประสิทธิภาพนั้นไมไดขึ้นอยูกับวาเปนเกมอะไร  แตขึ้นอยูกับการแสดงออกของ
เกมและผูเลนเรียนรูอะไรจากเกม  ความสงสัยที่เกิดขึ้นในขณะเลนเกม จะเปนตัวเรงสําคัญที่จะทํา
ใหผูเลนเขาถึงองคความรู  เกมจึงเปนส่ิงหนึ่งที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูและการเพิ่มทักษะตางๆ  ไม
วาจะเปนการพัฒนาทักษะทางดานการใชสติปญญา  เหตุผล   ปรับปรุงทักษะทางดานรางกายใหกับ
ผูเลน   และการสรางกระบวนการและรูปแบบในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  ยกตัวอยางเชน  เกมที่
มีประสิทธิภาพบางสวนจะเกิดเนื่องจากการเรียนรูในสวนของเนื้อหาและสภาพแวดลอมตางๆ 
ภายในเกม   ซ่ึงโดยปกติส่ิงที่เรียนรูมักจะมีความสัมพันธโดยตรงกับสภาพแวดลอม  ดังนั้นการ
เรียนรูจึงไมไดจํากัดอยูเพียงแคส่ิงที่เกมแสดงออกมาใหเห็น แตยังรวมไปถึงการนําเนื้อหาในเกมมา
ประยุกตและมีการฝกฝน   สวนการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสวนของเนื้อหา  จะมีประสิทธิภาพมากกวา 
การเรียนรูที่ไมไดเกิดขึ้นจากเนื้อหาในเกม   นอกจากนี้การเลนเกมยังเปนการสรางการเขาถึงสังคม
เบื้องตน  และเปนการเรียนรูถึงกลไกสามัญของวัฒนธรรมของมนุษยรวมถึงสัตวในสายพันธุตางๆ   
(Richard, 2006) 
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เกม  จึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  Betz (1995) 
พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกันอยางมาก การนําเกม
คอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนดานการรับภาพ ไดทดลองไดคิดอยาง
สรางสรรค  และสามารถแกปญหาไดดวยการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 
การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น  Prensky (2001) ไดใหความเห็นวา 

เมื่อนําเอาเกมคอมพิวเตอรที่ดึงดูดความสนใจมารวมกับเรื่องของธุรกิจที่มีแตเนื้อหาไมมีความ
นาสนใจ   จะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรที่นาสนใจได ซ่ึงเหตุผลที่ทําให
การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรนี้ประสบความสําเร็จนั้นตองประกอบดวย 

 1. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการ
เรียนของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 

 2. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะมีความสนุกสนานใน
การเรียน 

 3. การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขา
กับทุกสาขา ทุกวิชา รวมถึงขอมูลและทักษะการเรียน เมื่อใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยาง
สูงสุด 
 

นอกจากนี้ Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจ
ผูเลนอยางมาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี้ 

 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจ
แกผูเลน 

 2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริง
เอาจัง 

 3. เกมมีกติกา ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
 4. เกมมีเปาหมาย ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
 5. เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
 6. เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู 
 7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใช

งาน 
 8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจสวนตัว 
 9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลน

หล่ังสารอะดรีนาลีน ขณะเลนเกม 
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 10. เกมจะมีแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดประกายในการสรางสรรคงาน  
 11. เกมมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน  
 12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 
 
จากคุณคาและความสําคัญของเกมที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  เกมจึงเปนสิ่งหนึ่งที่มี

อิทธิพลตอการเรียนรูและการเพิ่มทักษะตางๆ  ใหกับผูเลน   และการสรางกระบวนการและรูปแบบ
ในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  นอกจากจะสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหกับผูเลนแลว  ยัง
สามารถสรางความกระตือรือรน  สรางแรงจูงใจ  และชวยใหผูเลนเกิดการเรียนรูไดอีกดวย 

 
2.3 รูปแบบของเกม 

 
เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ

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

เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มี
ลักษณะ ดังนี ้

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

 
โดยทั่วไปแลวรูปแบบของเกมคอมพิวเตอรที่นิยมแบงกันมีดังตอไปนี้(Alessi, 2001) 

1. เกมผจญภัย (Adventure Game)  มีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจักการ
แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนั้นจะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะที่ตองมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูกับอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหว
พริบและทักษะดานปญญามาก  
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2. เกมที่เลนดวยจับเวลา (Arcade-type Game)  เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใช
เวลาและคะแนนเปนตัวเราและเสริมแรงอยูเสมอ  นอกจากนี้ยังมีการแขงขันกับเวลาและคําตอบ
ของแตละคน 

3. เกมกระดาน (Board Game)  เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน  ซ่ึงนิยมใชมาก
ในการสอนเด็กเล็ก 

4. เกมการพนัน (Gambling Game)  เปนเกมที่มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาเด็กใหเกิด
ความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงินเปนแรงจูงใจ ซ่ึงในตอนทายของเกมจะดูวาใครเปนผูใชจายได
ประหยัดที่สุด 

5. เกมตอสู  (Combat Game)  เปนเกมที่มีการตอสูกัน และเกมที่คอนขางใชความ
รุนแรง มีการแขงขันสูงทั้งกับโปรแกรมและกับตัวผูเลน 

6. เกมตรรกกะ (Logic Game)  เปนเกมที่ผูเลนจะตองใชตรรกะในการแกปญหา 
7.เกมฝกทักษะ (Psychomotor Game) เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถ

ทางความคิดเขาดวยกัน ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขาม  โดยไมมีคําแนะนํา 
8. เกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เปนเกมที่ผูเรียนเปนสวนหนึ่งของ

บทเรียนและจะตองแกสถานการณที่กําลังเผชิญอยู 
9. เกมตอบปญหา (TV Quiz Game)  เปนเกมการตอบคําถามทั่วไป 

                          10. เกมคําศัพท (Word Game)  เปนเกมเกี่ยวกับการสอนคําศัพท 
                          11. เกมแมแบบ (Template Game)  เปนเกมที่ประยุกตรวมลักษณะและวิธีการเลน
ของทุกๆเกมที่กลาวมาขางตน 
  

จากการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของเกมมัลติมีเดียจะเห็นวารูปแบบของเกมที่นิยมมีอยู
มากมาย  แตที่ผูวิจัยสนใจคือรูปแบบของเกมผจญภัย (Adventure Game)  ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพื่อ
ตองการใหผูเลนเกมรูจักการแกปญหา  ผจญภัยไปในแตละดานของเกมเพื่อแกปญหาที่พบเห็นได  
ซ่ึงเหมาะกับกลุมผูเรียนในวัยประถมศึกษา  เพราะเปนวัยที่ชอบศึกษาโลกกวาง  อยากรูอยากลอง  
สรางความหมายของการเรียนรูจากตัวเด็กเอง  เปนการใหเด็กไดฝกการเรียนรูดวยตนเองแกไข
ปญหาที่เผชิญดวยตนเอง  เกิดการสรางความเขาใจและความหมายจากการเรียนรูที่มากกวาการ
ทองจํา  ซ่ึงมีรูปแบและลักษณะที่เหมาะสมที่จะพัฒนาเปนเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  เร่ืองเวลา  
วิชาคณิตศาสตร 
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1.4 องคประกอบที่สําคัญของเกม 
 
ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจึงจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ 

ของเกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi, 2001) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

เปาหมาย (Goals) เกมทุกๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อ
กระตุนและเราความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไปโดย
ผูเรียนจะไดเสริม สรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

กฎกติกา (Rules)  กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ 
ของสิ่งที่ผูเรียนสามารถกระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 

การแขงขัน (Competition)  บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะ
เปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับตนเองหรือแขงกับเวลาหรือการแขงขันกับปจจัยหลายๆ ดาน 

ความทาทาย (Challenge)  บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ซ่ึงความ     
ทาทายนั้น ไดแก ความพยายามที่จะไปสูเปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียนประเภทเกมควรจะมี
ความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy)  บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสราง
แรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่
ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภัย (Safety) บทเรียนประเภทเกมการจําลองตองยึดหลักความปลอดภัย
ของผูเรียน กลาวคือจะตองจําลองสถานการณเพื่อความปลอดภัย ซ่ึงในความเปนจริงสถานการณ
นั้นอาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือ
สถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียน
ประเภทเกม คือการใหความรูและทักษะแกผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะ
สําคัญซ่ึงสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจซึ่งสงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
  
 จากลักษณะสําคัญที่เปนองคประกอบสําคัญภายในเกมที่กลาวมาขางตนแลว  Squire 
(2004)  ไดกลาวถึงปจจัย 3  ประการที่ตองระมัดระวังในการสรางเกม  ไดแก 

1) นักเรียนมีความตองการหรือมีความอยากที่จะเลนเกม  ควรปฏิเสธการ
ชวยเหลือในรูปแบบของตัวชวยในการเรียนรู 
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2) เกมคอมพิวเตอรมักจะมีรูปแบบของการจบเกมในหลายรูปแบบซึ่งมากกวา
เกมในรูปแบบอื่นๆหรือมากกวาการสอนภายในโรงเรียน 

3) ความลมเหลวจากการเลนเกม  ในผูเลนที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรูต่ํา  
เวลาเลนเกมที่ยากและซับซอนอาจจะโทษตัวเองวาไมฉลาดพอได 
 

ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการ
ออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน
ประเภทเกม ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ Malone (1981)  ซ่ึงประกอบดวย  1) ความทาทาย 
(Challenge)        2) ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 3) จินตนาการ (Fantasy) และ 4) ความรูสึก
ไดควบคุมบทเรียน (Control) ซ่ึงมีลักษณะที่แตกตางกันดังนี้ 

 
1) ความทาทาย (Challenge)  ความทาทายจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อบทเรียนนั้นมี        

เปาหมายที่ชัดเจน ในขณะเดียวกันมีผลลัพธที่ไมแนนอน  ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดความเคารพในตนเอง  
โดยจะกลาวถึงทั้ง 3 รายละเอียดดังนี้ 

      1.1) เปาหมาย (Goals)  บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะตอง
มีความทาทายซึ่งความทาทายจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อผูเรียนมีเปาหมายในการเรียน เพราะการมีเปาหมาย
ถือเปนบรรยากาศที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายใน ซ่ึงเปาหมายนั้นจะตองเปนเปาหมายที่มีความหมาย
ตอผูเรียน เกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่กําหนดไว ซ่ึงแบงเปน 2 ลักษณะ  คือ   เปาหมายที่แนนอน
ตายตัวและเปาหมายที่ไมตายตัวบทเรียนประเภทเกมสวนใหญจะมีเปาหมายที่แนนอน เชน การ
ตอบคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาใหถูกตองเพื่อชวยใหตัวนําเรื่องปลอดภัยหรือการคํานวณการซื้อขาย
ใหถูกตองเพื่อใหมีกําไร เปนตน อยางไรก็ดีบทเรียนบางสวนที่มีเปาหมายที่ไมตายตัว ไดแก
เปาหมายที่ เปนผลงานที่ เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผู เ รียนกับบทเรียน ซ่ึงมีความ
หลากหลายแตกตางกันออกไป เชน เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ  หรือเกมเกี่ยวกับการแตงเรื่อง เปนตน 

       1.2) ผลลัพธที่ไมแนนอน บทเรียนประเภทเกม ควรที่จะนําเสนอผลลัพธที่ไม
แนนอนตายตัว ซ่ึงผลลัพธที่ไมแนนอนตายตัวนี้เกิดไดจาก 4 วิธี ไดแก 

  1.2.1)  ความแตกตางของระดับความยากงาย ซ่ึงผูเรียนควรที่จะมีโอกาส
ควบคุมระดับความทาทายไดตามความสามารถของตน 
   1.2.2) ความหลากหลายของเปาหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมี
เปาหมายหลายระดับซึ่งอาจอยูในรูปของเปาหมายเดิมแตมีความยากงายแตกตางกันหรือเปาหมาย
ระดับสูงขึ้นไปคือการทําเปาหมายเดิมแตใหไปถึงไดยากยิ่งขึ้น เชน ใชเวลานอยลงหรือใชจํานวน
คร้ังนอยครั้งลง เปนตน 
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  1.2.3)  การไมเปดเผยขอมูลความรูทั้งหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรู
บางสวนไวเลือกที่จะเปด เผยใหผูเรียนทราบแตเพียงบางสวน เพื่อใหเกิดความอยากรูอยากเห็นและ
สงผลใหเกิดความรูสึกไมแนนอน 

  1.2.4)  การสุมตัวอยาง ทําใหผูเรียนไมสามารถคาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นได 
       1.3) ความเคารพในตนเอง ผูเรียนทุกคนตองการความสําเร็จ ความสําเร็จจะทํา

ใหผูเรียนมีความเคารพในตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จไดเกิดจากการ
ออกแบบใหบทเรียนมีการจัดหาเปาหมายที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน  นอกจากนี้ยังควรจัดหา
ผลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาของผูเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมุงมั่นที่จะไปถึงเปาหมาย 

2)  ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity)  Malone (1981) ยังอธิบายถึงความอยากรู
อยากเห็นไววา  บรรยากาศการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นไดนั้นจะตองเปนบรรยากาศ
การเรียนรูที่แปลกใหมและสรางความประหลาดใจใหแกผูเรียน ความอยากรูอยากเห็นแบงออกเปน  
2 ลักษณะ ไดแก 
 2.1) ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก (Sensory Curiosity)  เปนความอยาก
รูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยส่ิง
เราที่แปลกใหมและมีความดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทตางๆ  การนําเสนอที่
แปลกใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรยีน 

       2.2) ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (Cognitive Curiosity)  ความอยากรู
อยากเห็นทางปญญา คือ ความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ที่
แปลกใหม  ไมคาดหวัง ไมแนนอน และเปนขอยกเวน  ซ่ึงแตกตางไปจากกฎเกณฑ  โดยเหตุการณ
ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอนเหลานี้เปนตัวกระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหมๆ 

 3) จินตนาการ  (Fantasy) เกมทุกเกมควรกอให เกิดจินตนาการให ผู เ รียน 
จินตนาการทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนที่นาสนใจและสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น ซ่ึงจินตนาการนี้สามารถแบงออกไดเปน  2 ลักษณะ คือ ทางดานปญญาและทางดานอารมณ 

 4)  ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control)  องคประกอบสุดทายที่ Malone (1981) ได
กลาวถึงในทฤษฎีการสรางแรงจูงใจในเกมคือ  ความรูสึกที่ไดควบคุม  เปนการอนุญาตใหผูเรียนได
มีสวนในการควบคุมการเรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ทําใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความ
ยากงายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหาตามความตองการตามความถนัดและความสามารถของ
ตน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
 
 จากเอกสารขางตน  ชวยใหสรุปหลักเกณฑในการออกแบบเกมวาในการออกแบบบทเรียน
เกมนั้นทฤษฎีที่ควรจะสนใจคือ  ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจ  ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหเกมเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนมากขึ้น   
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 Quinn (1997 อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) กลาววา การใชเกมเพื่อการศึกษามี
ประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดยการนําความสนุกสนาน
ของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางเกมกับผูเรียน     ดังนั้น  เกม  จึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  

 Betz (1995) พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มีความสัมพันธใกลเคียงกันอยาง
มาก  การนําเกมคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนดานการรับภาพ ไดทดลอง ได
คิดอยางสรางสรรค  และสามารถแกปญหาไดดวยการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
  

จากการศึกษางานวิจัย  ผูวิจัยจึงไดออกแบบเกมเพื่อใหสอดคลองกับกลุมตัวอยางที่เปนเด็ก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เปนวัยอยากรูอยากลอง  ชอบความทาทาย  ชอบการแขงขันตางๆ  
เปนวัยที่เร่ิมจะสรางจินตนาการใหกับตนเอง  และเปนวัยที่ชอบความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ดวย
การออกแบบเกมที่คํานึงถึงองคประกอบเปาหมาย     กฎกติกา   การแขงขัน  ความทาทาย  
จินตนาการ  ความปลอดภัย  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ความอยากรูอยากเห็น  และความรูสึกที่
ไดควบคุมไวในเกม  เพื่อเกมนี้เหมาะสมและเกิดประโยชนสูงสุดแกกลุมตัวอยางดังกลาว 
 

จากการสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนมีประเด็นที่
พบจากงานวิจัยคือ 

1. กลุมผูเรียนที่ใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ไมใช
เกมประกอบการสอน  (Wynroth, 1970 ; Weusi – Puryear (1975 cited in Randel, 1992) ; Randel, 
1992 ; Watkins (1986 cited in Randel, 1992 ; ศิริพร หัตถา, 2538) 

2. การแกปญหาเด็กที่ไมชอบและเบื่อคณิตศาสตรเกมคณิตศาสตรที่ทําใหเกิดความพึง
พอใจในวิชาคณิตศาสตรและแกปญหาเด็กที่ไมชอบคณิตศาสตร  ตองประกอบไปดวย
องคประกอบ 8 องคประกอบ  ดังนี้  1) เกมคอมพิวเตอรกอใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  2) 
เปาหมาย  3) ความสําเร็จ  4) ความทาทาย  5) การรับรูในสิ่งที่กระทํา  6) มีสวนรวม  7) ดึงดูดความ
สนใจ  8) ผูเลนไดรับการกระตุน  (Sedighian and Sedighian,1996)   

3. การใหความไมแนนอนในเกมคอมพิวเตอรจะชวยพัฒนาสมดุลยระหวางสติปญญา
และอารมณได  (Esponda, 2006)   

4. ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรมีความรูเพิ่มขึ้นกอนการทดลอง  (น้ําคาง       
แสงสวาง, 2542)  ซ่ึงพบวาการเรียนโดยใชเกมคอมพิวเตอรอักษรไขวที่มีตอความรูในการใชศัพท
ภาษาอังกฤษเพื่อการวินิจฉัยทางการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาลสูงกวากอนทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5. ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีการควบคุมบทเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความคงทนในการเรียนของกลุมตัวอยางไมแตกตางกันแตมีระยะเวลาในการเรียนแตกตางกัน 
(เนตร หงษไกรเลิศ, 2545) 

6. ผู เขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใช เกมเปนฐานบนเว็บที่มี รูปแบบการ
ปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับผูสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรม
ที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับ
เนื้อหา (บุญชู  บุญลิขิตศิริ, 2548) 

7. ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2ที่เรียนโดย
ใชเกมเปนฐาน บนเว็บที่มีการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม
แตกตางกัน  แตพบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไมอยู
เฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําสั่งในเกม,  และเลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ   
และผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทํา
ผิด และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ และผูเรียนทั้งหมดไมมีพฤติกรรม   อาการลุกขึ้นเดินเมื่อ
เบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฏใหเห็นขณะเลนเกม และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนุกสนาน 
และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก (ปยนันท  ปานนิ่ม, 2549) 
 

จากงานวิจัยที่กลาวมาทําใหพบวา  การนําเกมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะ
ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนและนํามาใชแกปญหาทางการเรียนของนักเรียนไดเปน
อยางดี  เกมคอมพิวเตอรจึงเปนส่ือบันเทิงที่ไดรับความนิยมอยางสูง  เพราะนําเอาลักษณะเดนของ
เกม  คือการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือสามารถที่จะบันทึกขอมูล  
นําเสนอขอมูล  และทํางานไดทันที มารวมไวดวยกัน  ผูเลนจึงมีความรูสึกสนุกสนาน  ตื่นเตน  ทา
ทาย  เพราะสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรที่กําลังเลนอยู  กลาวไดวา  เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องได  ซ่ึงทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและยังไดฝกปญญาอีกดวย  โดยที่เกมคอมพิวเตอรจะมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูใน
บรรยากาศที่ทาทาย  สนุกสนาน  และเพลิดเพลิน  ซ่ึงการที่ผูเรียนจะไดเรียนรูนั้นสวนหนึ่งก็มาจาก
ขอมูลที่แทรกอยูในเกม (Alessi, 1989)   โดยการไดรับผลปอนกลับจากเกม  ผลปอนกลับหรือการ
ใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  ซ่ึงการใหผลปอนกลับนี้เปนการอนุญาตใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได  และทําใหผูเรียนไดทราบวาตนเองประสบความสําเร็จ
ขณะนั้นเพียงใด การใหขอมูลตอบสนองตอการกระทําของผูเลนอยางทันทีทันใด  เปนการทําใหผู
เลนไดรับทราบขอบกพรองของตนเอง  และไดรับขอมูลท่ีถูกตองอยางทันทวงที  จะชวยใหผูเรียน
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เกิดการเรียนรูและสามารถแกไขในสิ่งที่บกพรองได  ดังนั้นจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับหรือ
การใหผลปอนกลับเปนสิ่งสําคัญและจําเปนตอผูเรียน 
 
3.  ผลปอนกลับ  (Feed back) 

 
ผลปอนกลับ (Feedback)  เปนองคประกอบสําคัญที่นักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับการ

ออกแบบหรือการพัฒนาบทเรียน  ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทั้งนี้เพราะผลปอนกลับชวยใหผูเรียนเขาใจสถานภาพหรือ
ผลการเรียนของตนตลอดเวลา  ในขณะเรียน  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลา  
โดยการโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงสวนมากจะเปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่
ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร  และไดรับผลปอนกลับ     (สุกัญญา นิมานันท, 2533)  โดยผลปอนกลับ
จะแสดงใหเรียนทราบถึงการกระทําของเขาวาประสบผลสําเร็จในการเรียน  หรือการแกปญหานั้นๆ
เพียงใด (Cyboran, 1995) 

 
3.1 ความหมายของผลปอนกลับ 
 
ในสารานุกรมทางการศึกษา (the Encyclopedia of Education,1971)ไดใหความหมายของ

การใหขอมูลปอนกลับวาเปนขอความขาวสารที่บอกใหผูเรียนไดรูถึงความสําเร็จหรือความถูกตอง
แนนอนในการกระทําของผูเรียนทําใหผูเรียนรูผลการตอบหรือพฤติกรรมของตนที่ไดแสดงออกมา
วาถูกหรือผิด   

 Cater (1984) ยังไดใหความหมายของผลปอนกลับวาหมายถึง  ขอมูลที่ชวยในการเรียนรู
โดยที่ผลปอนกลับจะเปนตัวทําหนาที่ประเมินหรือชวยตรวจแกการตอบสนองที่ผูเรียนจะกระทําตอ
ส่ิงเราในขั้นตอไป   

Cohen  (1985) ที่สรุปวาเปนการใหขอมูลแกผู เรียนหลังจากไดตอบสนองตอส่ิงเรา  
ความหมายของผลปอนกลับโดยสรุป (Feedback) คือขอความหรือขอมูลท่ีบอกใหผูเรียนไดรูถึง
ความสําเร็จหรือความถูกตองแนนอนในการกระทําหลักจากที่ผูเรียนไดตอบสนองตอส่ิงเราของ
ตนเองทันทีในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทําใหผู เ รียนไดรับทราบผลการตอบสนอง
ความกาวหนาไมวาคําตอบนั้นจะถูกหรือผิด 

จึงอาจสรุปไดวา  ผลปอนกลับ  หมายถึง  การใหขอมูลกลับแกผูเรียนหลังจากที่ผูเรียนได
ตอบสนองสิ่งเรา  เพื่อใหผูเรียนไดทราบผลหลังจากการกระทํานั้น   
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3.2 ความสําคัญของผลปอนกลับ 
 
ความสําคัญของการใหผลปอนกลับ  คือ  การใหผูเรียนไดรับรูผลไมวาจะอยูในลักษณะใด

ก็ตามในขบวนการเรียนการสอนจะตองมีการใหผลปอนกลับหรือใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของ
ตนเองเพราะการเรียนรูจะไมสมบูรณถาหากไมมีการใหผลปอนกลับ (Cronbach, 1963) ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร  กลาววา  การที่อินทรียแสดงอาการตอบสนอง
แลวไดรับผลลัพธในลักษณะใดก็ตามจะมีผลที่สําคัญตอการเรียนรูอยู 2 ประการ 

 1. การใหผลเกี่ยวกับการตอบสนองของเขามีผลทําใหผูเรียนไดแกไขสิ่งที่ผิดให
ถูกตองในการเรียนครั้งตอไป และการรูผลการตอบสนองโดยตรงจะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอ
พฤติกรรมบางอยาง  ซ่ึงพบวาจะทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเองมีแรงจูงใจสูง ลดความวิตก
กังวลในการเรียนไดและทําใหการกระทําของผูเรียนเขาใกลเกณฑ  หรือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว
มากที่สุดเทาที่จะทําได   เพราะการรูผลการตอบสนองเปนสิ่งสําคัญและมีความหมายที่สุดในการ
ควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู  ระดับความกาวหนาในการเรียนรูจะมีไมไดถาขาดการเสริมแรง  โดย
ใหผูเรียนรูผลการตอบสนองของตนเอง  และยังชวยใหผูเรียนรูจักเลือกใชการตอบสนองตอส่ิงเรารู
วาในการเรียนแตละครั้งเขาควรจะตอบสนองอยางไรจึงจะเกิดผลดีมากที่สุด  

 2. การใหผลปอนกลับอาจใชเปนสิ่งเสริมแรงในการเรียนรู  โดยใหผูเรียนไดรับผล
ปอนกลับอยางทันทีทันใด  ซ่ึงกอใหเกิดกําลังใจในการทํากิจกรรมการเรียนครั้งตอๆไป  เพราะ
พฤติกรรมที่ถูกเสริมแรงจะทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง  มีความพยายามตอเนื่องอยางไม
ลดละ  โดยเฉพาะความสําเร็จที่ไดรับจะเปนตัวเรงเราใหพยายามทําในสิ่งที่ยากขึ้นไปอีก  

 
การใหผลปอนกลับ  (Feedback)  เปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรู

สถานภาพหรือผลการเรียนของตน  ขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมด
กําลังใจหากไมประสบความสําเร็จในการเรียน  นอกจากนี้การใหผลปอนกลับยังมีผลตอพฤติกรรม
ดานอื่นๆอีก  กลาวคือ  ทําใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง  มีความภาคภูมิใจและมีกําลังใจที่จะ
เรียนตอไป  การใหผลปอนกลับนั้นมีหลายรูปแบบ  อาจจะเปนขอความซึ่งบอกใหผูเรียนทราบวา
ถูกหรือผิดเทานั้น  หรือผลปอนกลับที่บอกผลการกระทําพรอมกับคําอธิบายเหตุผล  ตลอดจนผล
ปอนกลับที่เปนกราฟก  มีสีและเสียงประกอบ  ซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนมีความสนใจเรยีนนาน
ขึ้นกวาปกติ การใหผลปอนกลับในกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นับวาเปนการทําใหเกิดการ
เรียนที่สมบูรณ  ซ่ึงผลดีของผลปอนกลับมีดังนี้   

1.  ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนตลอดเวลา 
2. การใหผลปอนกลับทันที  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนครั้งตอไป  เพื่อทราบ

ความกาวหนาของตนเอง 
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3.  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะที่ใหผลปอนกลับ 
4.  ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
5.  ทําใหผูเรียนทราบขอบกพรองและสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได 

 
สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2538)  ไดสรุปการใหขอมูลปอนกลับไวในเทคนิคการออกแบบ

บทเรียนแบบ Tutorial  ซ่ึงดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของกาเย (Gange’)  ไว
วา  การใหผลปอนกลับ (Provide Feedback)  นั้นจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น  ถา
บทเรียนนั้นทาทายผูเรียนโดยบอกจุดหมายใหชัดเจนและใหผลปอนกลับ (Feedback)  เพื่อบอกวา
ขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หางจากเปาหมายเทาใด  และการใหขอมูลปอนกลับ (Feedback)  ที่เปน
ภาพ จะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้นโดยเฉพาะ  ถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน  อยางไรก็ดีการ
ใหขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ (Visual feedback)  นี้  อาจจะมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจจะ
ตองการดูวาหากทําผิดมากๆ  แลวจะเกิดอะไรขึ้น  วิธีการหลีกเล่ียงก็คือ  ขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ 
(Visual feedback) นี้  ควรเปนบวก และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น  หากตอบผิดจะ
ไมเกิดอะไรขึ้นเปนตน 

 
จากความสําคัญของผลปอนกลับที่กลาวมาจะเห็นวาการใหขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียน

เกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตองของคําตอบนั้นๆการใหผลปอนกลับนอกจากจะทําให
ผูเรียนทราบสิ่งที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากเพียงใดแลวยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย  และ
ยังทําใหการเรียนมีความสมบูรณมากขึ้น  ดังนั้นหลักการใหผลปอนกลับที่ถูกตองสัมฤทธิ์ผลมาก
ที่สุดก็เปนสิ่งสําคัญ    สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2544) ไดกลาวถึงหลักการใหผลยอนกลับวาควรจะมี
หลักการดังนี้ 

1.  ใหขอมูลปอนกลับ  ทันทีที่ผูเรียนตอบสนอง 
2.  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  และถูกผิดเพราะเหตุอะไร 
3.  แสดงคําถาม  คําตอบ  และผลปอนกลับในเฟรมเดียวกัน 
4. ใชภาพเรียบงายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 
5.  หลีกเลี่ยงผลทางภาพ ( Visual Effect ) หรือการใหผลปอนกลับที่ตื่นตาหากผูเรียน

ทําผิด 
6.  อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได  หากไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของ

ไดจริงๆ 
7.  ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่เกี่ยวของ  และเสียงต่ํา  หรือไมใชเลยสําหรับคําตอบที่

ผิด 
8.  ในชวงของการเรียนรู  ควรเฉลยคําตอบถูก  หลักจากผูเรียนทําผิด 1 -  2  ครั้ง 
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9.  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกล  จากเปาหมาย 
               

นอกจากนี้  Cole and Chan (1994)  ไดกลาวถึงหลักการการใหผลปอนกลับอยางมี
ประสิทธิภาพไววา  ควรใหผลปอนกลับที่เกี่ยวกับพฤติกรรมทางบวก  และผลปอนกลับที่ใหนั้น
ตองชัดเจน  เปนขอมูลที่แทจริงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้น  และใหขอมูลแกนักเรียนไดครบถวน
สมบูรณ มีเหตุผล  มีความแนนอน  เปนมาตรฐานเหมือนกันทุกครั้ง  นอกจากนั้นการใหผล
ปอนกลับควรใหเพื่อแสดงหรืออธิบายใหผูเรียนทราบวาคําตอบนั้นถูกตองหรือไมถูกตองเพื่อที่
ผู เ รียนจะไดแกไขปรับปรุงตอไป   ซ่ึงการใหผลปอนกลับนั้นจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผู เรียนให           
การยอมรับผลปอนกลับนั้นซึ่งจะชวยสงเสริมการเรียนของเขาตอไป   

Schloss, Wisniewaski and Cartwright (1988) สนับสนุนวา ควรใหปอนกลับทันทีภายหลัง
การตอบสนอง  และควรใหผลปอนกลับตรงกับความตองการของผูเรียน 

Cyboran (1995) ไดกลาวถึงขอดีของการใหผลปอนกลับไววา  การใหผลปอนกลับเปนการ
เสริมใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น  ชวยใหเขามีความพยายามและตั้งใจเรียนในครั้งตอๆไป  และ
ทําใหเกิดความวิตกกังวลลดนอยลง  ผูเรียนสามารถนําความรูจากการไดรับผลปอนกลับไปใช
ประโยชนตอไปได   

Wang and Sleeman  (1994) ยังสนับสนุนวา  ผลปอนกลับชวยปรับปรุงการเรียนของผูเรียน
เพื่อไมใหกระทําผิดซํ้าอีก  และสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได  ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจที่
จะเรียนตอไปจากการทราบความกาวหนาของตนเอง  และทําใหมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนและวิชาที่
เรียน   

Fleming and Levie  (1993) สรุปวาการที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับนี้  เปนการเสริมแรงที่ดี  
ผูเรียนไดทราบผลการกระทําของตนเองไดทันที  ทําใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง  มี
แรงจูงใจสูง  และลดความวิตกกังวลในการเรียนได  

 
3.3 ประเภทและรูปแบบการใหผลปอนกลับ 

 
จากการศึกษาของนักการศึกษาและผูวิจัยหลายทาน  (Cater, 1984 , Cohen, 1985) ไดสรุป

ประเภทและรูปแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังตอไปนี้ 
 1. ผลปอนกลับแบงตามลักษณะสาระเนื้อหาของผลปอนกลับที่แสดงใหผูเรียน

ทราบหลักจากการตอบคําถามในบทเรียน  แบงเปน 2 ประเภท  ดังนี้ 
  1.1  ผลปอนกลับแบบจูงใจหรือเสริมแรง (Motivational Feedback) เปน

การใหผลปอนกลับในรูปของการชมเชย หรือการใหรางวัล  เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนเกิดความคงทน
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ในการจําและสรางกําลังใจในการเรียนตอไป  การใหผลปอนกลับในลักษณะนี้ไมมีการลงโทษตอ
คําตอบที่ผิด 

  1.2 การใหผลปอนกลับเชิงขอมูล (Informational Feedback) เปนการ
ใหผลปอนกลับในรูปขอความ ซ่ึงอาจจะเปนการแนะแนวทางในการตอบคําถามใหถูกตอง หรือ
อธิบายวาคําตอบที่ถูกตองนั้นถูกตองอยางไร หรือคําตอบที่ผิดนั้นทําไมถึงผิด การใชรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบนี้ใชไดทั้งภายหลังการตอบถูกและหลังการตอบผิด  การใหผลปอนกลับเชิง
ขอมูลนี้  แบงตามลักษณะขอมูลไดดังนี้ 

   1.2.1 ใหขอความวาถูกหรือไมถูก (Correct / Incorrect Message) 
เปนการบอกวาถูกหรือไมถูกโดยไมมีรายละเอียดอื่นๆ 

   1.2.2 การแสดงคําตอบที่ถูกตอง (Presentation of Correct 
answer) เปนการใหขอมูลปอนกลับที่บอกคําตอบที่ถูกตองเทานั้น 

  1.3 การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียด  (Explanatory Feedback) 
เปนการอธิบายคําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด โดยแบงไดดังนี้ 

   1.3.1  การใหผลปอนกลับแบบอธิบาย (Explanatory Feedback) 
เปนการอธิบายคําตอบของขอที่ถูก และขอที่ผิด 

   1.3.2  การใหผลปอนกลับแบบชี้แนะ (Directive Feedback) เปน
การใหผลปอนกลับที่มีการแนะวิธีการแกปญหา หรือวิธีการไดซ่ึงคําตอบที่ถูกตองซึ่งสวนใหญจะ
ใชผลปอนกลับชนิดนี้หลังการตอบผิดในครั้งแรก เพื่อใหมีความพยายามตอบใหถูกในครั้งตอไป 

 
 2. ผลปอนกลับที่แบงตามรูปแบบ (Form) การจัดแบงผลปอนกลับในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามรูปแบบ สามารถแบงไดดังนี้ 
  2.1 แบบขอความ (Written Message) ซ่ึงไดแก 
   2.1.1 ขอความสั้นๆ (Simple Statement) เชน ถูกตอง ไมถูกตอง   

ดีมาก  พยายามตอไป 
   2.1.2 ขอความที่ช้ีแนะ  หรืออธิบายสั้นๆ (Corrective Statement) 

เพื่อชวยในการเลือกคําตอบที่ถูกตอง 
  2.2 สัญลักษณหรือรูปภาพ (Symbolic or pictorial Message) ซ่ึงไดแก 
    2.2.1 ภาพนิ่ง  (Still Figure) 
   2.2.2 ภาพเคลื่อนไหว  (Animated Figure) 
   2.2.3 ภาพลายเสนอยางงาย  (Simple Line Drawing) 
  2.3 การใหผลปอนกลับโดยใชเสียง  (Sound)  ซ่ึงไดแก 
   2.3.1 เสียงพูด 
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   2.3.2 เสียงประกอบ  หรือ Effect พิเศษตางๆ 
 

 3.  การใหผลปอนกลับตามลักษณะ  (Characteristics)  สามารถแบงไดดังนี้ 
  3.1  ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate  Feedback) 
  3.2  ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed Feedback) 
  3.3  ผลปอนกลับแบบเสริมแรง  (Reinforcing  Feedback)  
  3.4  ผลปอนกลับแบบเสนอขอมูล (Information  Feedback) 
  3.5  ผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา (Knowledge of Result 

Feedback) 
  3.6  ผลปอนกลับแบบบอกขอถูก (Knowledge of Correct Feedback) 
  3.7  ผลปอนกลับแบบระบุช่ือผูใชโปรแกรม (Personalized Feedback) 
  3 .8ผลปอนกลับแบบไมระบุ ช่ือผู ใชโปรแกรม  (Non-Personalized 

Feedback) 
 
 4. ผลปอนกลับแบงชวงเวลาการให (Scheduling)  ซ่ึงสามารถแบงแยกไดดังนี้ 
  4.1 ผลปอนกลับแบบใหทันที (Immediate Feedback) เปนการใหผล

ปอนกลับเชิงขอมูลในทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองในขณะกําลังเรียน  การใหผลปอนกลับแบบ
ใหทันทีสามารถกระทําไดหลายลักษณะดังนี้ 

   4.1.1 การใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item–by Item) 
   4.1.2 ผลปอนกลับที่ควบคุมโดยผูเรียน (Learner – Controlled) 

คือใหผลปอนกลับตามที่ผูเรียนตองการ 
   4.1.3 การใหผลปอนกลับที่หยุดตามเนื้อหาที่กําหนด (Logical 

Content Break) เปนการใหผลปอนกลับที่แสดงโดยอัตโนมัติ  หรือตามที่ผูเรียนตองการ 
   4.1.4 การใหผลปอนกลับเมื่อเรียนจบแตละหนวย (End of 

Module) เปนการใหผลปอนกลับหลังจากจบในแตละตอนของบทเรียนหรือแตละตอนของ
แบบทดสอบ 

  4.2 ผลปอนกลับแบบชะลอการให (Delayed Feedback) การใหผล
ปอนกลับแบบชะลอการใหมีการทิ้งระยะเวลาหลังจากที่ผูเรียนตอบคําถามในแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบ  ระยะเวลาหนึ่งแลวจึงใหผลปอนกลับ  ซ่ึงมีรูปแบบการใหดังนี้ 

   4.2.1 ใหผลปอนกลับในแตละขอ (Item–by Item) เปนการใหผล
ปอนกลับในทุกขอแกผูเรียนที่ตอบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ แตมีการตั้งโปรแกรมใหมีการ
ชะลอเวลาหรือทิ้งชวงเวลาไวระยะหนึ่ง 
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   4.2.2 ใหผลปอนกลับตามเนื้อหาเฉพาะ (Logical  Content  
Break) เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรม เชน หลังจากการฝกทักษะ หรือบรรลุ
วัตถุ      ประสงคที่วางไว 

   4.2.3 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับนอยกวา 1 ช่ัวโมง  (Less  
than 1 Hour)  เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากจบบทเรียนในแตละ
ตอน 

   4.2.4 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับ 1 – 24 ช่ัวโมง  (1 - 24 
Hours) เปนการใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากเรียนจบในชวงเวลา 1 – 24 
ช่ัวโมง 

   4.2.5 ชะลอเวลาการใหผลปอนกลับ 1 – 7  วัน  (1 – 7 Days) เปน
การใหผลปอนกลับจากการควบคุมโดยโปรแกรมที่เสนอผลปอนกลับโดยชะลอการให 1 – 7วัน 

   4.2.6 การใหผลปอนกลับแบบขยายระยะเวลา  (Extended Delay)  
เปนการใหผลปอนกลับโดยเฉพาะ  เปนการสรุปจากการควบคุมโดยโปรแกรมหลังจากที่ผูเรียน
เรียนจบบทเรียนแลวมากกวา 1 สัปดาห 

   4.2.7 การใหผลปอนกลับกอนการเรียนเรื่องตอไป (Before Next 
Delay)  เปนการใหผลปอนกลับที่เปนการสรุปเรื่องที่เรียนผานมากอนการเรียนเร่ืองใหมที่สัมพันธ
กับเรื่องเดิมเพื่อจูงใจหรือระลึกถึงเรื่องที่ผานมา 

 5. ผลปอนกลับแบงตามลักษณะตามแหลงที่มาของผลปอนกลับโดยพิจารณาจาก
ผูเรียนเปนหลัก  สามารถแบงไดดังนี้ 

  5.1 ผลปอนกลับแบบภายใน (Internal Feedback)  คือ  ผลปอนกลับที่
เกิดขึ้นจากภายในผูเรียน 

  5.2  ผลปอนกลับแบบภายนอก  (External Feedback)  คือ  ผลปอนกลับที่
ผูเรียนไดรับจากภายนอก เชน การไดรับผลปอนกลับจากบทเรียนที่บอกวา  ถูกตอง  ดีมาก  เกงมาก 
เปนตน 
 

จากการสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่เหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนและองคประกอบอื่นๆที่มีผลตอการเรียนรูมีประเด็นที่พบ
จากงานวิจัย คือ   

1.  ผลปอนกลับที่อยูในรูปประโยคที่สามารถทําใหผูเรียนเขาในเรื่องได  และมี
ผลดีกวาการใหผลปอนกลับที่เปนขอความโดดๆ (Krumboltz & Bonawitz, 1962 อางถึงใน  รุงนภา             
ฟองดาวิรัตน, 2532) 
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2.  การใหผลปอนกลับใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติเกี่ยวกับการเรียน
ดีกวาการไมใหผลปอนกลับ  (Adams, 2006)  โดยศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใหผลปอนกลับใน
คอมพิวเตอรชวยสอน 3 รูปแบบ  ไดแก  การใหผลปอนกลับแบบบอกคําตอบขอที่ถูก  ผลปอนกลับ
แบบบอกผลการกระทํา  และแบบไมใหผลปอนกลับเลย  กับกลุมตัวอยางทั้งหมด 48  คน 

3.  นักเรียนที่เรียนออนที่ไดรับผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายอยางละเอียด  มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนออนที่ไดรับผลปอนกลับแบบบอกผลการกระทํา  
(Collins, 1987) 

4. การใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียดมีผลดีและทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากวาการใหผลปอนกลับแบบอื่นๆ  (Lee, 1989 ; Kim, 1992 ; นุชนอย  กิจทรัพย
ไพบูลย, 2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540) 

5. การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการใหผลปอนกลับแบบชี้แนะสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การใหผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบ (วาทิต มีสนุน, 2533)  
 

จากงานวิจัยที่กลาวมาเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวา
พบวา  ผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการ
สอนไดดีทําใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธทางการเรียนที่สูงกวา  แตก็มีบางงานวิจัยที่พบวาผลปอนกลับ
ในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกันไดแก Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539) และ Spock 
(1987)  พบวาผลปอนกลับแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบายจะตองใชเวลาในการเรียนเพิ่มขึ้น 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบผลปอนกลับในรูปแบบตางๆ  จะเห็นไดวาผลการวิจัยยังไม
สามารถกลาวไดวาผลปอนกลับในรูปแบบใดดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด จึงไดมีผูวิจัยทําการศึกษาถงึ
ผลของการควบคุมผลปอนกลับ (Control of feedback) โดยจัดใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะรับ
หรือไมรับผลปอนกลับไดตามความตองการของตนเองทั้งนี้เพื่อเปนการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลและชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู (Carrier, 1984)  ประเด็นที่พบจากงานวิจัย
เกี่ยวกับการควบคุมผลปอนกลับไดแก 
  1.  ผูเรียนที่มีโอกาสควบคุมการไดรับผลปอนกลับจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนมากขึ้น (Scholoss, Wisniewaski and Cartwright, 1988)   
  2.  ผูเรียนที่มีโอกาสไดควบคุมการไดรับผลปอนกลับ  จะลดความวิตกในการ
เรียน  นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนมีทัศนะคติที่ดีตอการเรียนและชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีก
ดวย  (Hansen, 1974 ; Schimmel, 1986) 
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   3.  ผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เลือกรับผลปอนกลับแบบบอกขอถูก
และแบบบอกขอถูกพรอมคําอธิบายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  (Schimmel, 1986) 
  4.  ผูเรียนที่มีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจาก
ผูเรียนที่ไมไดรับโอกาสในการเลือกรับผลปอนกลับอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (รัตนพร  
มีสมบูรณ, 2536)ซ่ึงผลปอนกลับแบบผูเรียนไมมีโอกาสเลือกไดรับผลปอนกลับมีลักษณะดังนี้  เมื่อ
ผูเรียนตอบคําถามจากบทเรียนจะแสดงขอที่ถูกพรอมคําอธิบายทันที  แตแบบที่ผูเรียนมีโอกาสเลือก
ไดรับผลปอนกลับ  จะมีลักษณะที่แตกตางคือ  เมื่อผูเรียนตอบคําถามจากบทเรียน  จะแสดง
ขอความ “คุณตองการทราบคําเฉลยหรือไม” ถาตองการจะแสดงขอถูก  จากนั้นเสนอขอความ  “คุณ
ตองการคําอธิบายหรือไม”  ถาตองการจะอธิบาย  ถาไมตองการจะผานไปยังบทเรียนใหมทันที   

แตมีบางงานวิจัยที่พบวา  วิธีการควบคุมผลปอนกลับใหผลที่ไมแตกตางกัน  คือ  Doris & 
James  (1991)  ไดศึกษาถึงผลของการควบคุมการใหผลปอนกลับในคอมพิวเตอรชวยสอน  โดย
แบงวิธีการควบคุมการใหผลปอนกลับ  2  แบบคือ  การควบคุมการใหผลปอนกลับโดยโปรแกรม
กับการควบคุมการใหผลปอนกลับโดยตัวผูเรียนเอง  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน
ทั้ง 2 แบบ  ซ่ึงผลการวิจัยที่ไดสอดคลองกับ  สุรีรัตน  คนล้ํา (2545)   และพบวาผูเรียนที่มีโอกาส
เลือกรับผลยอนกลับจะใชเวลามากกวาผูเรียนที่ไมมีโอกาสเลือกรับผลปอนกลับ  
 

จากการศึกษาอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเกี่ยวกับผลปอนกลับพบวาการใหผลปอนกลับ
แกผูเรียน เปนการใหขอมูลเพื่อใหผูเรียนเขาใจและเกิดการเรียนรูสถานภาพหรือผลการเรียนของตน  
และยังชวยใหผูเรียนไมเกิดความทอถอยหรือหมดกําลังใจ  นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนมีความสนใจ
ในการเรียนและทราบขอบกพรองของตนเองโดยทันที  ซ่ึงจากการศึกษารูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบตางๆพบวา   ผลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบเปนผลปอนกลับที่ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน  แตก็มีบางงานวิจัยพบวาผลปอนกลับในรูปแบบตางๆใหผลที่ไม
แตกตางกัน  เมื่อศึกษาถึงผลของการควบคุมผลปอนกลับ  พบวา  การใหโอกาสผูเรียนในการเลือก
รับคําอธิบายซึ่งเปนการสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดนั้นชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใน
การเรียนมากขึ้น  ลดความวิตกกังวลในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  แตก็มีบาง
งานวิจัยพบวาการควบคุมผลปอนกลับในรูปแบบตางๆใหผลที่ไมแตกตางกัน  ผูวิจัยจึงสนใจศึกษา
ผลปอนกลับที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายทันที  รูปแบบการใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย  และรูปแบบไมมีคําอธิบาย  วาจะชวยในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
แกผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันหรือไม 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 3 รูปแบบ คือ แบบใหคําอธิบายทันที  แบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมีคําอธิบาย  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตาง
กัน  มีรายละเอียดวิธีดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
3. การจัดกลุมตวัอยางเขากลุมทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหและนําเสนอขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย  
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษาตน       
ปการศึกษา 2550 
   

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนที่ช้ันประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 63 
คน  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  กลุมละ  21  คน  แลวดําเนินการ
จัดกลุมตัวอยางตามขั้นตอนดังนี้ 

  1.1 การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling)  โดยการจับฉลากเลือก
หองเรียน  เพื่อใชในการวิจัย  จํานวน 2 หอง  จากหองเรียนทั้งหมด 7 หอง 

  1.2  นําหองเรียนที่ไดจากการสุมตัวอยางมาจัดกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  สําหรับการกําหนดวานักเรียนคนใดมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรระดับใด  พิจารณาจากคะแนนระหวางภาคของวิชาคณิตศาสตรในภาค
การศึกษาที่ 1  เปนเกณฑดังนี้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง  ตารางที่ 15 หนา 123) 



 35 

         ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับสูง   อยูในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่ 67 - 100 

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับกลาง  อยูในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่ 34 - 66 

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับต่ํ า   อยู ในตําแหนงคา
เปอรเซ็นตไทลที่  1 - 33  

1.3  จากการสุมตัวอยางในขั้นที่ 3 แลว  ผูวิจัยไดทําการสุมตัวอยางอยางงายเพื่อจัด
กลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง  ในแตละระดับ  ออกเปน 3  กลุมยอย  กลุมละ 7 คน  คือ  กลุมสูง
จํานวน 3 กลุม  กลุมกลางจํานวน 3  กลุม  และกลุมต่ําจํานวน 3  กลุม  ไดทั้งหมด  9  กลุมยอย 

1.4  ทําการสุมตัวอยางอยางงาย  โดยสุมแตละกลุมยอยเขารับการทดลองดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรับคําอธิบาย   และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 

 
แบบแผนการวิจัย    เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลองโดยจัดกลุมทดลอง  3   กลุม   

ดังแผนภาพการทดลอง   (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2547) 
 

Treatment  Group  1 R1        O1 X1 O2 

 
Treatment  Group  2 R2        O3 X2 O4 

 
Treatment  Group  3 R3        O5 X3 O6 

 
 

R1    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 1 
R2    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 2 
R3    เปนการจัดนักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 3 
O1 , O3 , O5 เปนการทดสอบกอนเรียน 
X1  เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
 X2   เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย    
 X3   เรียนจากเกมมัลติมีเดียที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 O2 , O4 , O6 เปนการทดสอบหลังเรียน 

 



 36 

ตารางที่1  การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเดิม 

 
รูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับใน

เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 
สูง กลาง ต่ํา 

 
รวม 

ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันท ี
 

7 7 7 21 

ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย 

 
7 7 7 21 

ผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 7 7 7 21 

รวม 21 21 21 63 
 

2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  2.1 เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  เกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมใหคําอธิบาย  ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกัน  (ดูรายละเอียด
ของเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ในภาคผนวก ข หนา 73)    

2.1.1  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  
หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบคําถามถูกก็จะบอกขอถูก
พรอมอธิบายคําตอบ  และผานไปยังดานตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  จะบอกวาผิดและมี
รูปภาพแสดงพรอมคําอธิบายเหตุผลวาขอนี้ผิดอยางไร  จากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีก
จนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป 
          2.1.2  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรับคําอธิบาย  หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยผูเรียนมีอิสระใน
การเลือกรับคําแนะนํา  ซ่ึงเมื่อผูเรียนตอบถูกก็จะบอกขอถูกพรอมคําชมเชย  และผานไปยังดาน
ตอไป  แตถาผูเรียนตอบคําถามผิด  ก็จะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีปุมใหผูเรียน
เลือกวาตองการคําอธิบายหรือไม  ถาผูเรียนเลือกก็จะไดรับคําอธิบายทันที  จากนั้นใหโอกาสผูเรียน
ในการตอบจากนั้นใหโอกาสผูเรียนในการตอบอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยังดานตอไป  แต
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ถาผูเรียนไมเลือกรับคําอธิบายจะใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยัง
ดานตอไป 
      2.1.3  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
หมายถึง  เกมที่มีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเกม โดยถาผูเรียนตอบคําถามถูกก็จะบอกเพียงวาถูก
แตไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  จากนั้นผานไปยังดานตอไป  ถาผูเรียนตอบคําถามผิดก็จะบอกเพียงวาผิด
และไมมีคําอธิบายเพิ่มเติม  และใหผูเรียนกลับมาตอบคําถามอีกจนกวาจะถูกตอง  เพื่อผานไปยัง
ดานตอไป 

2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน  เพื่อวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนทั้งกอนเรียน    และเมื่อส้ินสุดการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี 
ผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลอืกรับคําอธิบาย  
และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัย  มีตวัเลือก 4  ตัวเลือก  จํานวน
ทั้งส้ิน 30 ขอ (ดูรายละเอยีดของแบบทดสอบ  ในภาคผนวก ค หนา 117) 

 
3.  วิธีการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
    3.1  เกมมัลติมีเดีย 

  การพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  ใน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรแตกตางกัน มีวิธีดําเนินการพัฒนาเหมือนกัน  มีวิธีพัฒนาเกมมัลติมีเดียเปน  3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 

       ขั้นท่ี 1  ขั้นเตรียมการ  
การศึกษาวิเคราะห  ขอมูลพืน้ฐานขององคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกม 

มัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3 รูปแบบ  ในวิชาคณิตศาสตรสําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 
ประกอบดวย 

1.1 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผูเรียน คือผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง
เพื่อใหทราบถึงลักษณะการเรียนรูของผูเรียน ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ประสบการณ  ความรู 
ความสามารถและทักษะตางๆที่เกี่ยวของกับวิธีการเรียนการสอน เชน ทักษะในวิชาคณิตศาสตร
และทักษะในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   เพื่อเปนแนวทางในการกําหนดองคประกอบการเรียนรู  
และพัฒนาเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3  รูปแบบ   
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1.2 ศึกษาโครงสรางการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 หลักและแนวการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร กระบวนการเรียนการสอน
คณิตศาสตร  โดยกําหนดเรื่องในการเรียน วัตถุประสงคในการเรียน และกําหนดขอบเขตของ
เนื้อหา    รวมไปถึงวิธีการจัดการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งการประเมินผล 
เพื่อนํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการสรางโครงสรางเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหคําอธิบาย
ในผลปอนกลับ 3  รูปแบบ  ที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน 

1.3 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสภาพเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรียนของนักเรียนกลุม 
ตัวอยาง  เพื่อใชเปนขอมูลประกอบในการออกแบบเกมมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2  

1.4  ศึกษาขอมูล  ทฤษฏี   หลักการการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา    เพื่อนํามาเปน
ขอมูลประกอบในการพัฒนาเกมมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  

 
ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบและพัฒนา   
2.1 การพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาซึ่งเปนเกมรูปแบบหนึ่งที่ผูเลนสมมุติรับ

บทเปนตัวละครหนึ่งในเกม และสามารถบังคับตัวละครไปในทิศทางที่ตองการ  และเลนตามกฎ
กติกาของเกมผานการปอนคําสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมกําหนดมา โดยผลลัพธที่เกิดจะแตกตางกัน 
ตามเงื่อนไขที่เลือก   และมีรูปแบบการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ 3 รูปแบบ  มีรายละเอียดการ
ออกแบบและพัฒนา  ดังนี้ 

2.2 ออกแบบโครงเรื่อง  และแผนผัง  แลวพัฒนาเกมมัลติมีเดียโดยปรึกษา 
กับผู เชี่ยวชาญ  ในดานของการกําหนดเนื้อหา  ขนาด  แบบตัวอักษร  ภาพประกอบ  สี  เสียง  ปุม    
การดําเนินการใหผลปอนกลับ   จากนั้นพัฒนาเปนเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3 รูปแบบ คือ เกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย และเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผล
ปอนกลับแบบไมใหคาํอธิบาย 

2.3 จากนั้นนําเกมที่ไดออกแบบโครงเรื่องมาปรึกษารวมกับผูเชี่ยวชาญและ
อาจารยที่ปรึกษา  ในดานของการกําหนดเนื้อหา   โจทย   อุปสรรค   และวิธีเลนของเกม     รวมทั้ง
รูปแบบของการใหคําอธิบายในผลปอนกลับ  แลวนําโครงเรื่องในเกมนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญดูและ
ตรวจสอบจํานวน  5 ทาน  เพื่อตรวจคุณภาพความตรงตามโครงสรางรูปแบบเกมมัลติมีเดีย   
องคประกอบ  เนื้อหาการเรียนรู  กิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอน และในทุก ๆ กรอบแนวคิด  
โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินเกมมัลติมีเดียในแบบประเมินประสิทธิภาพ  ในดานความเหมาะสมของ
โครงสราง  องคประกอบของรูปแบบเกม ลักษณะเฉพาะตามประเภทของสื่อเกมมัลติมีเดีย เนื้อหา
สาระ   มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อ  มาตรฐานการออกแบบสื่อ รวมทั้งขอเสนอแนะและขอควร
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ปรับปรุงอื่นๆ   โดยการใหผูเช่ียวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item – Objective 
Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังนี้ 

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคําถามนั้นมีความสอดคลองกับเกมมัลติมีเดีย 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคําถามนั้นไมมีความสอดคลองกับเกมมัลติมีเดีย 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินผลเกมที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  มีทั้งสิ้น  5  

ทาน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)     โดยมีเกณฑในการพิจารณาดังนี้ 
    1.  มีความคุนเคยเกี่ยวกับการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาไมต่ํา
กวา 1  ป 

   2. มีความรูในดานหลักการออกแบบและพัฒนาเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

   3.  มีความรูในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองเวลา 
 2.4  ผลการประเมินคาความสอดคลองดานการออกแบบ   มีคาความสอด คลอง 

(IOC)  =  0.94  แปลความหมายไดวา  มีความสอดคลองในดานการออกแบบและผลการประเมินคา
ความสอดคลองดานความตรงเชิงเนื้อหา   มีคาความสอดคลอง (IOC)  =  1.00  แปลความหมายได
วา  มีความสอดคลองในดานความตรงเชิงเนื้อหา(รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ค  
หนา 116) 

จากการประเมนิโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําดงันี้ 
 1. การออกแบบฉากเกริ่นนําเรื่องควรใชสีสันสดใสกวานี้เพื่อใหเหมาะสม

กับวยัของเด็กประถมศึกษาปที่ 2   
 2. รูปภาพแตละภาพประกอบไมควรซอนทับกัน 
 3. ควรใชสีแยกขอความตางๆ  เชน  ประโยคคําถาม  ประโยคที่ใหผูเรียน

เลือก  ประโยคเลาเรื่อง 
 4. เพิ่มเสียงกตกิาในการเลนใหครบในทุกดานของเกม 
 5. คําที่ใชในเกมไมควรยากเกินไปควรมีความเหมาะสมกับวยัของเด็ก 
 6. กติกาการเลนและคําอธิบายในผลปอนกลับไมควรยาวเกินไป  เพราะ

ไมดึงดูดความสนใจใหอาน  ควรสั้น  กระชบั  และไดใจความ 
2.5  ปรับปรุงแกไขโครงเรื่องในเกมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    

 
        ขั้นท่ี  3  ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพ 

 3.1  นําเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 3 แบบ  คือ  เกมมัลติมีเดยีเพื่อ
การศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบ
ใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศกึษาที่มีผลปอนกลับแบบ
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ไมใหคําอธิบายไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรยีนคนละกลุมกับนักเรยีนทีใ่ชในการ
ทดลอง    โดยการเลือกแบบเจาะจงในทดลองใชเกมมัลตมิีเดีย     เพื่อไดทราบถึงประสิทธิภาพของ
บทเรียน     อีกทั้งเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ
เครื่องมือตาง ๆ บนเกมมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน   ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ
ส่ือ 3 ขั้นตอน  (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2544) ตามเกณฑ 85/85 เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของเครื่องมือตางๆ  บนเกมมัลติมีเดีย (ดูผลการวิเคราะห
ขอมูลประสิทธิภาพของเกมมัลติมีเดีย  ในภาคผนวก ง หนา 133) 

85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิดเปนรอยละ 
   85 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85  ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอ
ของสื่อ 

 3.1.1  การทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง   โดยใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง  1  คน   ตอการเรียนกับเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบผล
ปอนกลับแตละ แบบ  รวม  3  แบบ  3  คน  ขั้นตอนนี้ผูวิจัย  ทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด  
โดยใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่
นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   

    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3 รูปแบบ  ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   ถึงแมวาเกมจะ
ไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  จากการสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่พบ  พบวารูปภาพ
นาฬิกาที่ใชในเกมยังไมชัดเจน  และมีการซอนทับของภาพ  เสียงที่ใชยังไมชัดเจนมีเสียงรบกวน
แทรก  เปนตน  จากนั้นนําปญหาที่พบนั้นมาแกไข    

3.1.2 การทดสอบกลุมเล็ก   นําเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบผลปอนกลับ  3 
รูปแบบ   ทีไ่ดรับการแกไขปรับปรุงแลว   โดยใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เปนกลุมตัวแทน
ตัวอยางจํานวน  3  กลุม ๆ ละ  5  คน   เรียนกับเกมมัลติมีเดียทีมีรูปแบบการใหผลปอนกลับตางกัน 
(ทดลองครั้งละ  1  กลุม)   โดยผูวิจัยจะใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนตองการหรือสังเกตเห็นวา
นักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพื่อ
นํามาปรับปรุงแกไข    
    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3  รูปแบบ  ยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว   ผลการ
ทดสอบผูวิจัยไดนําเกมมัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไข  ซ่ึงสวนใหญพบวาเปนปญหาดานการสื่อสาร
ระหวางคนกับเครื่อง  มีบางชวงโปรแกรมไมสมบูรณ  เด็กไมเขาใจในรูปแบบการตอบคําถามใน
เกม  และมีขอความตางๆมากเกินไป  ผูวิจัยจึงไดนํากลับมาแกไขและนําไปทดสอบอีกครั้งจนได
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว 
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     3.1.3  การทดสอบกลุมใหญ   นําเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบผลปอนกลับ  
3 รูปแบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุม
ตัวแทนตัวอยางจํานวน  3  กลุม ๆ ละ  10  คน  (ทดลองครั้งละ  1  กลุม)  เรียนกับเกมมัลติมีเดียที่มี
รูปแบบการใหผลปอนกลับแตละแบบ   เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยาง
คลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนไดหรือไม    จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้ง
สุดทาย 
    จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
พบวา  เกมมัลติมีเดียทั้ง  3  รูปแบบ  ไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  85/85   ถึงแมวา
เกมจะไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  จากการสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่พบ  พบวา  เขม็
ของนาฬิกาบางเรือนเข็มส้ันและเข็มยาวมีความยาวใกลเคียงกันมาก  บางเครื่องเกิดการซอนทับกัน
ของภาพ  จากนั้นนําปญหาที่พบนั้นมาแกไข    
  3.2  นําเกมมัลติมีเดียที่ผานการทดสอบตามเกณฑแลว  ไปใชกับการเรียนรูโดยใช
เกมมัลติมีเดยี  และทดลองกบักลุมตัวอยางจริง 
 

    3.2 การสรางแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย 
              แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย  มีกระบวนการสรางตามขั้นตอน  ดังตอไปนี้ 
  1) ศึกษาหลักการ  แนวคิด  จากเอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

2) ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   หลักการและแนวการจัดการ 
เรียนการสอนคณิตศาสตร    กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร     คูมือครู  และแบบเรียนวิชา
คณิตศาสตร    โดยกําหนดเรื่องที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  เร่ืองเวลา 
  3) วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา    และองคประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน    เพื่อนํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการเขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย 
  4) กําหนดเนื้อหา    วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกม
มัลติมีเดีย   รวมทั้งการประเมินผล   แลวเขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดีย  โดยปรึกษา
รวมกับอาจารยผูสอน 

5) เสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ      เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไข 
ขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6) นําแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3  
ทาน  ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา   รับขอเสนอแนะและนํามาปรับปรุงแกไข 
   7) นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลอง (ดูรายละเอียดแผนการ
จัดการเรียนรู ในภาคผนวก ข  หนา  93) 
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    3.3  การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนเร่ืองเวลา   โดยมีขั้นตอน

การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดังนี ้
3.3.1 ศึกษาคนควา  รวบรวมขอมูลจากเอกสาร  ตํารา  บทความ  และ

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการออกแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ในวิชาคณิตศาสตร   เร่ืองเวลา 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2544  ของ
กระทรวงศกึษาธิการ 

3.3.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระเรื่อง  เวลา  รวมกับครูผูสอน  จากนั้นนํามา
สรางเปนแบบทดสอบตามวัตถุประสงค โดยเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดู
รายละเอียดการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในภาคผนวก ค  หนา 126)  ซ่ึงเปนขอ
คําถามแบบปรนัย  แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีขอถูกเพียง 1 ขอ  จํานวน  30  ขอ  โดยมีเกณฑการ
ใหคะแนนดังนี้ 

ตอบตัวเลือก  ถูก   ให 1 คะแนน 
ตอบตัวเลือก  ผิด   ให 0 คะแนน 

   3.3.3 นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว    เสนออาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ  เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไขขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   

3.3.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาโดยตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกับ
วัตถุประสงค โดยการใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item –Objective 
Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังนี ้

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นไมมคีวามสอดคลองกับแบบทดสอบ 

จากผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา   มีคา
ความสอดคลอง (IOC)  =  0.82  (รายละเอยีดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ค หนา115) 
     3.3.5   นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

 ผูเชี่ยวชาญแนะนําควรใหมีการปรับปรุง  ในดานของภาษาที่ใช ปรับปรุง
รูปภาพใหมีความชัดเจน ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

   3.3.6   ผูวิจัยนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปทดลองใช
กับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง    ซ่ึงเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3    โดยเปนนักเรียนที่ได
เรียนเรื่องดังกลาวมาแลว เพื่อหาคาความเที่ยง  (Reliability)  โดยใชสูตร KR -20  ของ Kuder and 
Richardson พบวามีคาความเชื่อมั่น  ระดับ 0.85   และหาระดับความยากงายของขอสอบ (Level of 
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Difficulty of the Items)  โดยอยูในเกณฑระหวาง 0.2 – 0.8  ซ่ึงแปลวาขอสอบมีความยากงาย
เหมาะสม  ไดจํานวนขอสอบทั้งหมด 30 ขอ (รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 
131) 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล   
 
 การวิจัยคร้ังนี้แบงการเก็บรวบรวมขอมูลออกเปน  2  ขั้นตอน     ไดแก  

1. การเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลอง    แบงออกไดดังนี้ 
         1.1 นําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยสงถึงผูอํานวยการโรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม   อาจารยประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เพื่อขออนุญาตใช
สถานที่  หอมคอมพิวเตอร  รวมถึงอุปกรณ  ขอใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวยการ
เรียนรูดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี รูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกัน  และขอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลางภาคการศึกษาที่ 1  ของนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2  
          1.2  นําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลางภาคการศึกษาที่ 1  ของ
นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดมาแบงกลุมตัวอยางในการทดลองออกเปน  3  
กลุม  คือกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา  จากนั้นแตละ
กลุมสุมตัวอยางอยางงายเขากลุมทดลอง  3  กลุม   
         1.3  ทําหนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลในการวิจัยถึงโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยฝายประถม    
         1.4  กําหนดวันทําการทดลอง   โดยเลือกชวงเวลาที่นักเรียนยังไมไดเรียนเรื่อง
เวลา  ในหองเรียน  
         1.5  เตรียมความพรอมกอนทําการทดลอง  ดังนี้ 

1.5.1  ตรวจสอบการทํางานของเกมมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาทั้ง   3  
รูปแบบวามีปญหาในการทํางานหรือไมและสามารถแกไขปรับปรุงจนสามารถใชไดดี    

1.5.2  จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการจัดกิจกรรมและ    
ตรวจสอบการทํางานของบทเรียนอีกครั้ง 
       1.5.3  จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
และหลังเรียน  เรื่องเวลา  รวมถึงอุปกรณการเขียนอื่น ๆ ใหพรอม 
          1.6   ดําเนินการทดลอง  โดยมีขั้นตอน  ดังนี้ 

      1.6.1  ขั้นทดสอบกอนเรียนใหผูเรียนเริ่มทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนกอนเรียนพรอมกัน   ซ่ึงมีจํานวน  30  ขอ    โดยกําหนดระยะเวลาในการทํา  1  ช่ัวโมง 
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   1.6.2  ขั้นการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาสําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 4 คาบ  (ดูรายละเอียดไดในภาคผนวก ข หนา 93) และ
กําหนดเวลาในการเรียนคาบละ  1  ช่ัวโมง  แบงรายละเอียดไดดังนี้   
      1.6.2.1  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  ในหองเรียน  จํานวน 1  ช่ัวโมง 
    1.6.2.2  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการเปรียบเทียบ
เวลา  ในหองเรียน  จํานวน 1  ช่ัวโมง 
    ในชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เปนระดับชั้นแรกในการเรียนรูเนื้อหา
สาระเรื่องเวลา  จึงไดสอนในการเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร   เร่ืองการอานเวลาเปนชั่วโมงและ
การอานเวลาเปนนาที  และการเปรียบเทียบเวลา  ในหองเรียนกอน  จํานวนรวม  2  ช่ัวโมง  เพือ่เปน
การเตรียมความพรอมใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหากอนที่จะมีการทดลองดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา  และเพื่อใหกลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกันในความรูเร่ืองเวลากอนการทดลองดวยเกม
มัลติมีเดีย 
    1.6.2.3  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  จากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง  3  รูปแบบ  จํานวน 1  ช่ัวโมง  
(เปนการเตรียมความพรอมนักเรียนกอนการทดลอง) 
    1.6.2.4  การเรียนรูเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการอานเวลาเปน
ช่ัวโมงและการอานเวลาเปนนาที  การเปรียบเทียบเวลา   จากเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง  3  
รูปแบบ    จํานวน 1  ช่ัวโมง   
           1.6.3  หลังจากเรียนจบ  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หลังเรียนทันที  โดยกําหนดระยะเวลาในการทํา  1  ช่ัวโมง 
  2.  การเก็บรวบรวมขอมูลจากการเลนเกมของนักเรียน  โดยเก็บจากจํานวนครั้งที่
นักเรียนเลือกรับคําแนะนําในเกมและคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  
จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหคาทางสถิติตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เก็บ
รวบรวมไดจากการทดลองมาวิเคราะหคาทางสถิติ   ดังนี้ 

1.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3   กลุม  โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA)  

2.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 



 45 

คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ  (t–test  Dependent) 

3.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรยีบเทียบ 
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม   โดยนําขอมูลมา
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One-Way ANOVA) 

4.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   ของเวลาเวลาที่ใชในการ
เรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแตกตางกัน 3 รูปแบบ  

5. การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันที่เรียน
ดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน 

 6.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบตางๆ  ดวย Post  Hoc Test  โดยใช  Tukey  HSD 
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การสรุปการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
ตารางที่ 2  การสรุปการเก็บรวบรวมขอมูล 

วัตถุประสงคของการวิจัย วิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูล 

เคร่ืองมือ สถิติ 

1.  เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่
มี ต อ ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่  2   

วิเคราะหจาก
แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

- แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
- เกมมัลติมีเดยี
เพื่อการศึกษา 

- คาเฉลี่ย ( x )    
- สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน  (S.D.)    
- ความแปรปรวนทาง
เดียว  (One-Way 
ANOVA 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการ
ใหผลปอนกลับใน เกมมัลติมี เ ดี ย เพื่ อ
การศึกษา  3  รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  2  ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 

วิเคราะหจาก
แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

- แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
- เกมมัลติมีเดยี
เพื่อการศึกษา 

- คาเฉลี่ย ( x )    
- สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน  (S.D.)    
- ความแปรปรวนทาง
เดียว  (One-Way 
ANOVA 
- ความแปรปรวนสอง
ทาง (Two-Way 
ANOVA) 
- Post  Hoc Test  โดย
ใช  Tukey  HSD 

 



 

                                                                          บทที่ 4  
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
 การวิจัยเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  เปนการวิจัยกึ่งทดลอง
เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และเพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบการใหผลปอน 
กลับในเกมมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาที่มีตอระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกัน  
 การวิจัยคร้ังนี้ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน    
และคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อนําขอมูลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ      และ
ทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับขั้นตอน   ดังตอไปนี้ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 1.  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยทีว่า  นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  แสดงผลการวิเคราะหขอมูล
ดังตารางที่ 3 - 6 
 2.  เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยทีว่า  นกัเรียนที่มีระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05  แสดงผลการวิเคราะห
ขอมูลดังตารางที่ 7 - 10 
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ตารางที่  3   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   ในการทําแบบทดสอบ  
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองจําแนกตามรูปแบบของการเรียน 

 

กลุมตัวอยาง n 
กอนเรียน 

x  

หลังเรียน 

x  

กอนเรียน 
S.D. 

หลังเรียน 
S.D. 

กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 

     

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 7 23.57 24.57 5.32 5.44 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 7 17.14 21.71 3.63 5.99 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 7 13.14 17.43 3.29 5.97 
รวม 21 17.95 21.24 5.92 6.28 
กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือก
คําอธิบาย 

     

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 7 22.00 26.00 5.26 4.69 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 7 14.17 17.86 5.06 6.26 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 7 14.57 19.71 4.83 5.91 
รวม 21 17.10 21.19 5.97 6.45 
กลุมตัวอยางที่ เรียนดวยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 

     

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

จากตารางที่  3     ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    ในการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองจําแนกตามรูปแบบของการเรียน  พบวา   

กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทนัที ที่มีระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 23.57
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 24.57 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.32 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.44  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
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การทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.14  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเทากับ 21.71 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.63 และมี
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.99  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ํา  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 13.14  และมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 17.43  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.29  และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 5.97 
 กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย ที่มรีะดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 22.00 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.00 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.26 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 4.69 ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.17 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 17.86 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ 5.06 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 6.26 ระดบั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.57 
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 19.71 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.83 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 5.91 
 กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายที่มีระดับผลสัมฤทธิ์   
ทางการเรียนสูง  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 24.14 และมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 27.14 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
การทดสอบกอนเรียนเทากบั 1.95 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลัง
เรียนเทากับ 1.68 ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบ 
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 19.43 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั 
23.29 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.97 และมีคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 2.63 ระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  
มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 13.86 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
การทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 13.43 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอน
เรียนเทากับ 2.48 และมีคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 3.26 
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ตารางที่  4   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย 
                    ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3   กลุม (One-Way  

ANOVA) 

p<.05 
 จากตารางที่  4     ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  
พบวา  กลุมทดลองทั้ง  3  กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05   เปนการแสดงวากลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกัน  พื้นเดิมเหมือนกัน โดยกลุม
ทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
คําอธิบายทันที   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.95   คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.92  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียน
ดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ  17.10   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.97  และกลุมทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ  19.14   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.68   
 
 
 
 
 
 
 

กลุมตัวอยาง n       x  S.D. F Sig. 
รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธบิาย
ทันที 

21 17.95 5.92   

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรบัคําอธิบาย 

21 17.10 5.97 .648 .572 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 

21 19.14 5.68 
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ตารางที่  5    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ 
        กลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  ( t–test  Dependent) 

*p<.05                      
จากตารางที่  5  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย  ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน   และคะแนนแบบทดสอบ      
หลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  พบวา  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม   แตกตางจากคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    โดยกลุมทดลองที่  1  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.95   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอน
เรียนเทากับ  5.92   และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ    21.24    คา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.28  กลุมทดลองที่  2   คือกลุมที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.10  คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   5.97  และมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.19  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.45  และกลุมทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 19.14  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   

กลุมตัวอยาง  n      x      S.D. t-test Sig. 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
คําอธิบายทันที 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
17.95 
21.24 

5.92 
6.28 

3.471 .002
* 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรบั
คําอธิบาย 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
17.10 
21.19 

    5.97 
6.45 

-4.449 .000
*
 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมี
คําอธิบาย 
 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

21 
19.14 
21.29 

5.68 
6.41 

-2.313 .032
*
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5.68  และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.29  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  6.41          

การทดสอบสมมติฐานที่วา  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 
(One-Way ANOVA) ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม ดัง
ตารางที่ 6 
 
ตารางที่  6    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย    
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  (One-Way 
ANOVA) 

p<.05 
จากตารางที่  6  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  พบวา  
กลุมทดลองทั้ง  3  กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .05     โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพือ่การศึกษาที่มรูีปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มคีาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ 21.24   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 6.28  และกลุม
ทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ  21.19   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ   6.45  และกลุม
ทดลองที่ 3  คือกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมี
คําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากบั  21.29   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ   6.41   

กลุมตัวอยาง n       x  S.D. F Sig. 
รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธบิาย
ทันที 

21 21.24 6.28   

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียน
ในการเลือกรบัคําอธิบาย 

21 21.19 6.45 .001 .999 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
 

21 21.29 6.41 
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จากสมมติฐานการวจิัยทีว่า  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตรตางกัน  
เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เพือ่ทดสอบสมมติฐานดังกลาวไดวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
กลุมตัวอยาง  ดังตารางที่ 7 

 
ตารางที่ 7     การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา

แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร
ตางกันที่เรียนดวยเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน 

Source 
Type III Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

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

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

ระดับผลสัมฤทธิ์ * รูปแบบผลปอนกลับ 
(A x B) 

274.095 4 68.524 2.835  .033* 

Error 1305.143 54 24.169   
Total 30858.000 63    

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

*p<.05                      
จากตารางที่ 7  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนน

ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน
ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน พบวา ปจจัยระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่แตกตางกัน มีอยางนอยสองกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สําหรับปจจัยรูปแบบ
การใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองที่ไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สําหรับปฏิสัมพันธ มีปฏิสัมพันธระหวางระดับ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง(Two -Way ANOVA) ของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกันที่เรียน
ดวยเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  พบวา นักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี
รูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  และเพื่อศึกษาวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับรูปแบบของการใหผลปอนกลับใดตางกนั  
จึงวิเคราะหแยกตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรกับรูปแบบการใหผลปอนกลับ
ในเกมมัลติมีเดีย  โดยเปรียบเทียบเปนรายคูระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับในเกมมัลติมเีดียเพื่อการศึกษา  ดังตารางที่ 8- 10 
 
ตารางที่ 8  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบใหคาํอธิบายทันท ี ดวย Post Hoc Test  โดยใช  Tukey HSD 

p<.05   
 จากตารางที่ 8 ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการคําอธิบายทันที  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ปานกลาง  และกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ

กลุมตัวอยาง 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูง 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
- 

 
2.86 

 
7.14 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

2.86 - 4.29 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

7.14 
 

4.29 
 

- 
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การศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนแบบใหคําอธิบายทันที  มีคาเฉลี่ยของคะแนนไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
ตารางที่ 9  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย ดวย Post HocTestโดยใช  Tukey 
HSD 

*p<.05   
 จากตารางที่ 9 ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบาย  โดยเปรียบเทียบเปนรายคู  พบวา  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง กับ
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง มีคาเฉลี่ยของคะแนนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยมีแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  8.14 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุมตัวอยาง ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
- 

 
8.14* 

 
6.29 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

  8.14* - 1.86 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

6.29 
 

1.86 
 

- 
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ตารางที่ 10  การเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทีม่ี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศกึษาที่มีรูปแบบ
ของการใหผลปอนแบบไมมคีําอธิบาย  ดวย Post HocTestโดยใช  Tukey HSD 

*p<.05   
 จากตารางที่  10  ผลการศึกษาพบวาเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน  ที่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  โดยเปรียบเทียบเปน
รายคู  พบวา  คูที่มีคาเฉลี่ยคะแนนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีดังนี้ 

คูที่  1  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง กับกลุมตัวอยางที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  ที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของ
คะแนน  3.86 

คูที่  2  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  กับกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ําที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  13.71 

คูที่  3  กลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง กับกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต่ําที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  โดยมีความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนน  9.86 

กลุมตัวอยาง 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูง 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปาน

กลาง 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนสูง 

 
  - 

 
3.86* 

 
13.71* 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง 

3.86*    - 9.86* 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่าํ 

13.71* 

 

9.86* - 
 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยมีวัตถุประสงค
ของการวิจัย  ดังนี้  1) เพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2         
2) เพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3  
รูปแบบ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน  ซ่ึงกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  
เปนนักเรียนที่ช้ันประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ที่กําลัง
เรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา จากนั้นตัวอยางมาจัดกลุมนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  กลาง  และต่ํา และสุมแตละกลุมยอยเขารับการทดลองดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  ผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการ
เลือกรับคําอธิบาย   และผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ืองผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ซ่ึงประกอบดวยเกม
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ  3  รูปแบบ  ไดแก  รูปแบบผลปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
ทันที  รูปแบบผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และรูปแบบผลปอนกลับ
แบบไมใหคําอธิบาย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

  
1. นักเรียนที่ เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีผลของรูปแบบของการใหผล

ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   



 

 

58 

   2.1  กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  กับ
กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มี
รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของคะแนน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

2.2 กลุมตัวอยางทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัที่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากการวิจัยเพื่อศึกษาผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  
ผลการวิจัยปรากฏวา   

 
1.  นักเรียนที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีผลของรูปแบบของการใหผล

ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจัยไมเปนไปตามสมมติฐาน ที่ตั้งไววา  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  3  รูปแบบ  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  อยางไรก็ตามจาก
ผลการวิจัยไดสอดคลองกับงานวิจัยของ Nielsen, 1991 ; Massoumain, 1986 ; Spock, 1987; 
สมพงษ  วงศชัยประทุม, 2534 ; สุรพล  บุตรศรีดวง, 2538 ; สุชิน  นิธิไชโย, 2539; สุรีรัตน  คนลํ้า, 
2545  ซ่ึงพบวารูปแบบของผลปอนกลับไมแตกตางกันเชนกัน  ซ่ึงอาจจะเปนผลเนื่องมาจาก
ประเภทของการใหผลปอนกลับ  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ใกลเคียงกัน  โดยรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบมีคําอธิบายทันทีและรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายในเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในการเลนเกมนอย  ซ่ึงสังเกตไดจากการทดลอง  กลุมที่
เรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันทีนั้น  จะสนใจใน
คําอธิบายในชวงแรกๆเทานั้น  เมื่อผูเรียนเขาใจในความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นแลว  ผูเรียนจะเลน
เกมตอโดยไมสนใจในคําอธิบายที่ใหเหมือนชวงแรก  สวนกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบ
การใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายนั้น  จะเลือกรับคําอธิบาย  และ
กลับไปเลนเกม  เมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นแลวจะเลนเกมตอ  และเลือกรับ
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คําอธิบายในเรื่องนั้นนอยลง  และเนื่องจากเกมสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหแกผูเรียน  ทาํให
ผูเรียนใหความสนใจในผลปอนกลับนอยกวาเทาที่ควร  และสําหรับกลุมที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  จากการสังเกตพบวาผูเรียนจะ
คอยๆพยายามทําความเขาใจกับเนื้อหาที่เลนเกมดวยตัวเองเมื่อตอบผิดและไมไดรับคําอธิบาย
เพิ่มเติม  ก็จะมีการลองผิดลองถูกในเกมจนเกิดความเขาใจในความคิดรวบยอดนั้น  และการที่ได
เจอโจทยในเรื่องเดียวกันซํ้าๆหลายครั้ง  สงผลใหเกิดการเรียนรูจากขอผิดพลาดของตนเองได  อาจ
เปนเหตุใหนักเรียนที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่มีผลของรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับแตกตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  ทั้งนี้ผลการศึกษาคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับที่แตกตางกับ  พบวาการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบตางนั้นสามารถชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น  อยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 

2.  นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมือ่เรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  3 ระดับ  
คือ  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  และระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  กับรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  3  
รูปแบบ  คือ  แบบใหคําอธิบายทันที  แบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  และแบบไมมี
คําอธิบาย  พบวามีปฏิสัมพันธระหวางระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงวาระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  สงผลรวม
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูเรียน  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาคณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผล
ปอนกลับตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ซ่ึง
ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน   ที่ตั้งไววา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรตางกัน  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบของการใหผลปอนกลับ
ตางกัน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  และเมื่อนํามา
เปรียบเทียบความแตกตางของระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและรูปแบบการใหผลปอนกลับในเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาเปนรายคู  เพื่อศึกษาวาระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับรูปแบบการใหผล
ปอนกลับใดตางกัน  พบประเด็นดังนี้ 
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  1. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที   มีคะแนนหลังการทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.05   เมื่อเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน 3 กลุม คือ สูง 
กลาง ต่ํา   กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ปานกลาง  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ต่ํา  และจากคะแนน
เฉล่ียหลังการทดลองพบวา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางมีคะแนน
สูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เนื่องจากระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคลอง
กับความเขาใจในเรื่องตางๆ  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงมักจะมีความเขาใจในเรื่อง
ตางๆไดดีกวาระดับผลสัมฤทธิ์อ่ืน  ดังนั้นการทําความเขาใจในผลปอนกลับที่มีคําอธิบายทันทียอม
ดีกวาระดับผลสัมฤทธิ์อ่ืน  และเนื่องจากกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะมีความ
กระตือรือรนในการเรียนสูงกวามีความสนใจในการเรียนสูงกวาจึงใหความสําคัญในผลปอนกลับที่
ไดมากกวากลุมอ่ืน  จึงสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา 

2. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  มีคะแนนหลังการทดลองตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05  ในระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ปานกลาง และเมื่อศึกษาจากคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองพบวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  เนื่องจากกลุมที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะมีความกระตือรือรนในการเรียนสูงกวา  มีความเขาใจในเรื่อง
ตางๆไดดีกวากลุมปานกลาง  และจากการศึกษาจํานวนครั้งในการเลือกรับคําอธิบายพบวา  กลุม
ระดับผลสัมฤทธิ์สูง  มีการเลือกรับคําอธิบายที่มากกวากลุมระดับผลสัมฤทธิ์ปานกลาง  จึงนาจะ
สงผลใหกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวา   
                   3. กลุมตัวอยางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  มีคะแนนหลังการทดลองตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  ใน
ระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปาน
กลางและต่ํา  และระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลางกับกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  และเมื่อศึกษาจากคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองพบวากลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีคะแนนสูงกวากลุมปานกลาง  และกลุมระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปานกลางมีคะแนนสูงกวากลุมต่ํา  เนื่องจากการเรียนดวยเกมแบบนี้จะคลายกับการลองผิดลองถูก
เพราะเมื่อผูเรียนตอบผิด  ผลปอนกลับในเกมนั้นจะบอกผลของการกระทําวาผิดหรือถูกเทานั้น  ไม
มีคําอธิบายเพิ่มเติม  ดังนั้นกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงยอมจะมีความเขาใจและมี
ความรูเดิมมากกวากลุมอ่ืนๆ  จึงทําใหกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนต่ํา  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 

4. จากการศึกษาคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองของกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงและกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง พบวา  มีคะแนนเฉลี่ยหลังการ
ทดลองสูงที่สุด  เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
เนื่องจากผูเรียนเปนกลุมที่มีความรูเดิมสูง  จึงไมจําเปนตองไดรับคําอธิบายเพิ่มเติม  และจาก
การศึกษาจํานวนครั้งของการเลือกรับคําอธิบายพบวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและ
ปานกลางมีจํานวนครั้งในการเลือกรับคําอธิบายนอย  เมื่อเปรียบเทียบจํานวนครั้งในการเลือกรับ
คําอธิบายระหวางกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  พบวากลุมที่มีการ
เลือกรับคําแนะนํามากที่สุด  คือ  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  และการสังเกตที่ไดการ
ทดลองและสัมภาษณขอมูลเพิ่มเติมจากผูเรียนพบวา  ในชวงแรกๆของการทดลอง  กลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการ
ใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  จะเลือกรับคําอธิบาย  จากนั้น
กลับมาเลนเกมตอ  และเมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดในเนื้อหานั้นแลว  ผูเรียนจะไมเลือกรับ
คําอธิบายอีกเลยจะเลนเกมนั้นตอไปจนจบดาน  และกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและ
ปานกลางที่เรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบาย
ทันทีจะทําความเขาใจกับคําอธิบายในชวงแรกๆเทานั้นเชนกัน  เมื่อผูเรียนไดความคิดรวบยอดใน
เนื้อหานั้นแลว  ผูเรียนจะใหความสนใจในคําแนะนํานั้นลดนอยลงและเลนเกมนั้นตอไปจนจบดาน 
                  5.จากการศึกษาคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองของกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํา  พบวา  จากการเปรียบเทียบรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาทั้ง 3 รูปแบบ เมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาส
ผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงที่สุด  ซ่ึงรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบนี้  เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดผูเรียนจะมีโอกาสในการเลือกรับคําอธิบายหรือไมรับ
คําอธิบาย โดยคําอธิบายที่ไดรับจะเปนลักษณะของการอธิบายอยางละเอียด   ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Collins, 1987  ซ่ึงผลการวิจัยพบวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําเลือก
รับผลปอนกลับซึ่งเปนการใหคําอธิบายอยางละเอียด  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่ไดรับผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบายแตบอกเฉพาะผลการ
กระทํา  และสอดคลองกับงานวิจัยที่ผานมา (Lee, 1989 ; Kim, 1992 ; นุชนอย  กิจทรัพยไพบูลย, 
2532 ; พุชนีย  บุนนาค, 2540) ซ่ึงพบวาการใหผลปอนกลับแบบอธิบายรายละเอียดมีผลดีและทําให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จากการเปรียบเทียบรูปแบบผลปอนกลับทั้ง 3 รูปแบบ  และ
จากการศึกษาการเลือกรับคําอธิบายในกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํานี้  พบวา  มีการ
เลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลับถึง 72 % ของจํานวนขอท้ังหมด  33  ขอ (ภาคผนวก จ ตารางที่  
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หนา 141)  ในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาทั้ง 9 ดาน  ซ่ึงมีสวนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงขึ้น  และเมื่อศึกษาเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองระหวางกลุมที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันเมื่อเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับ
แบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย  พบวา  กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํามี
คะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวากลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  จึงกลาวไดวา  
กลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเหมาะกับการเรียนดวยเกมมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการใหผล
ปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
  
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1. จากการศึกษาในครั้งนี้พบวา  ผูออกแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  ผูผลิต
โปรแกรมเกมเพื่อการเรียนการสอน  และครูผูสอนที่จะนําเอาเกมมัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนการ
สอนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน  ควรคํานึงถึงการเลือกใชรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่จะชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นและ
สอดคลองกับลักษณะของผูเรียน   

2. จากการศึกษาพบวาผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  เมื่อเรียนดวยเกม
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับ
คําอธิบายมีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงสุด จึงกลาวได  รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบให
โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายเหมาะสมกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  และ
นอกจากนั้นรูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบายชวยเพิ่ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําใหสูงขึ้น  เพราะผูเรียนจะ
ไดรับโอกาสในการเลือกรับคําอธิบายหรือไมรับคําอธิบาย 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  ในการออกแบบเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศกึษาสําหรับนกัเรียนในระดบัชั้นเล็กๆ  รูปแบบ
การใหผลปอนกลับที่เปนขอความที่มีลักษณะยาว  ไมดงึดูดความสนใจของนักเรียนและยากแกการ
ทําความเขาใจ  ดังนั้นหากมกีารวิจยัในครัง้ตอไปจึงควรที่จะศึกษาลักษณะของรูปแบบการใหผล
ปอนกลับในดานเสียงตอไป 
 2.  ระดับชั้นของผูเรียนอาจเปนตัวแปรหนึง่ในการเรยีนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ที่
มีรูปแบบการใหผลปอนกลับที่แตกตางกัน  ควรมีการศึกษาวิจยัในเรื่องของระดับของผูเรียนกับ
รูปแบบการใหผลปอนกลับในแบบตางๆดวย 
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 3.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับผลผลของรูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดยีเพื่อ
การศึกษาที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอื่นๆ  นอกเหนือจากวิชาคณิตศาสตรตอไป 
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โครงรางเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 
 

ชื่อเรื่อง  :  เกมคณิต  พิชิตหวงเวลา 
 
เนื้อเรื่อง   
 เร่ืองราวเปนการผจญภัยเพื่อออกจากหวงแหงกาลเวลาในอดีต โดยการคนหาแทงแกว

แหงกาลเวลา  ซึ่งแทงแกวนี้จะเปนสิ่งที่จะนําฮีโรของเรื่อง  กลับเขาสูโลกปจจุบันไดหลังจากที่เขา

ไดพบแทงแกวแหงกาลเวลานี้โดยบังเอิญ  และเขาก็ไดหมุนปรับเปลี่ยนแทงแกวนี้โดยไมรูตัวซึ่งทํา

ใหเกิดแสงสวางจาออกจากแทงแกวและเกิดแรงดูดมหาศาลดูดเขาเขาไปในอีกกาลเวลาหนึ่งใน

อดีตที่ผานมานับรอยป   เมื่อเขาลืมตาขึ้นอีกครั้งก็คร้ังก็ไดพบกับนางฟาตัวเล็กๆองคหนึ่ง  ซึ่งเปน

ผูดูแลรักษาแทงแกวนี้   และแทงแกวนี้เองก็ยังเปนที่ตองการของพอมดรายตนหนึ่งเชนกันซึ่งกําลัง

ออกตามหาแทงแกวนี้มานาน  และพอมดรายก็ไดแยงแทงแกวนี้ไปจากเขาและนําไปซอนไวที่

ปราสาทแหงหนึ่ง ฮีโรตองรวมมือกับนางฟาเพื่อนําแทงแกวนี้กลับมา  และชวยเหลือนางฟาองค

อ่ืนๆที่ถูกพอมดรายนี้จับขังไวในปราสาท  โดยการเดินทางไปยังปราสาทแหงนี้  ฮีโรจะตองผาน

ฉากตางๆดังตอไปนี้ 

 ฉากที่ 1  ฉากเปดประตูสูปราสาทพอมด  สอนเกี่ยวกับ  เรื่องเข็มส้ันบอกเวลาเปนชั่วโมง   

 ฉากที่ 2 ฉากปราสาทของพอมด  สอนเกี่ยวกับ  เรื่องเข็มยาวบอกเวลาเปนนาที 

 ฉากที่ 3 ฉากทางลับไดดิน สอนเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเวลาเปนชั่วโมง  

 ฉากที่ 4 ฉากตามลาหาหอนาฬิกา  สอนเกี่ยวกับการอานเวลาเปนชั่วโมงกับนาที 

 ฉากที่ 5 ฉากเหมืองแร  สอนเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเวลาเปนนาที 

 ฉากที่ 6 ฉากทางเดินไปสูสะพาน (พักสายตาในการเลน) 

 ฉากที่ 7 ฉากขามสะพานผานนที  สอนเกี่ยวกับการบอกตัวเลขเข็มยาวที่เข็มยาวชี้ตาม

เวลาที่กําหนด 

 ฉากที่ 8 ฉากทาเรือ  สอนเกี่ยวกับการบวกเวลา 

 ฉากที่ 9 ฉากถ้ํามืดมิดปดกั้นนางฟา  สอนเกี่ยวกับการลบเวลา 

 ฉากที่ 10 ทําลายมนตรรายพอมด  สอนเกี่ยวกับการหมุนของเข็มส้ันและเข็มยาวรอบ

หนาปดนาฬิกา (ฉากสรุป) 
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เนื้อหาประจําฉาก 
 1. ฉากประตูกลแหงกาลเวลา   ฮีโรจะตองเดินทางเขาไปในปราสาท  โดยจะพบกับประตู

กลแหงกาลเวลา  ซึ่งฮีโรจะตองเลือกนาฬิกาซึ่งมีสัญลักษณเหนือประตูเปนรูปนาฬิกายูบอกเวลา

ตางๆ  ฮีโรจะตองไปยังประตูที่มีนาฬิกาแสดงเวลานั้นใหถูกตอง  เชน   เวลาในขณะนั้น คือ 7 

นาฬิกา  ฮีโรก็ตองเลือกประตูที่มีนาฬิกาที่เข็มส้ันชี้เลข 7  เข็มยาวชี้เลข 12  ซึ่งก็จะสามารถไปยัง

ประตูบานอื่นๆ ตอไปจนครบทั้ง  7 บาน  จึงจะสามรถเขาสูปราสาทดานในได 

 2. ฉากปราสาทของพอมด  ในปราสาทนี้จะแบงหองตางๆออกเปน  4  หองดวยกัน  ซึ่งใน

แตละหองพอมดไดจับนางฟาและเสกใหเปนนาฬิกาติดอยูตามฝาผนัง   ฮีโรจะตองเลือกนาฬิกาที่

เข็มยาวแสดงเวลาที่กําหนดไวในแตละหองซึ่งก็จะชวยนางฟาได  และสามารถผานไปยังหองอื่นๆ  

เมื่อฮีโรชวยนางฟาครบทั้ง 4 หองแลวก็สามารถผานไปยังดานอื่นตอไป 

 3. ฉากทางลับใตดิน  ในดานทางลับใตดินนี้จะมีประตูกั้นทางลับนี้ทั้งหมด 5 ประตู  ฮีโร

จะตองตอบคําถามโดยคําถามจะเปนการเปรียบเทียบเวลาสองเรือนวาแตกตางกันกี่ชั่วโมง  เมื่อ  

ฮีโรตอบถูกก็จะสามารถผานไปยังประตูตอไป  เมื่อผานครบทั้ง 5 ประตู  แลวก็จะสามารถผานไป

ยังดานอื่นๆได 

 4. ฉากตามลาหาหอนาฬิกา  ภายนอกปราสาทเปนสวนธรรมชาติ  ในสวนนี้เองมีหอ

นาฬิกาอยูทั้งหมด  5  หอ  ฮีโรจะตองเดินทางไปยังหอนาฬิกาทั้ง 5  หอใหครบเพื่อตอบคําถาม

เกี่ยวกับการอานเวลาเปนชั่วโมงและนาที  เมื่อฮีโรตอบคําถามไดครบทั้ง 5  หอแลวก็จะสามารถ

ผานไปยังดานอื่นๆได 

 5. ฉากเหมืองแร  ภายในเหมืองแรจะมีหองตางๆทั้งหมด 4 หอง  ฮีโรจะตองเดินไปที่สวิตช

ของเตาเพื่อแสดงรูปนาฬิกาทั้ง 2 เรือนจากนั้นเปรียบเทียบเวลาของนาฬิกาทั้งสองเรือนวามีเวลา

ตางกันกี่นาที  เมื่อตอบถูกตองแลวก็สามารถเดินทางไปยังหองอื่นๆที่เหลือ  เมื่อตอบคําถามครบ

ทั้ง 4 หองแลวก็จะสามารถผานไปยังดานอื่นๆได 

 6. ฉากทางเดินไปสูสะพาน  ฉากนี้ใหอีโรเดินไปตามทางเพื่อไปยังสะพานขามแมน้ํา  ใน

ฉากนี้จะเปนฉากพักสายตาสําหรับผูเลน  ไมตองตอบคําถาม  

 7.  ฉากขามสะพานผานนที  ในดานนี้ฮีโรจะตองเดินทางผานแมน้ําไปยังอีกฝงหนึ่ง โดย

การตอบคําถามที่สวิตชของสะพาน  ซึ่งเปนเรื่องเกี่ยวกับการบอกตัวเลขที่เข็มยาวชี้ตามเวลาที่

กําหนด  เมื่อฮีโรตอบถูกสะพานก็จะตอทอดยาวขึ้นจนสามารถผานไปยังอีกฝงหนึ่งได  ซึ่งขอ

คําถามในฉากนี้จะมีทั้งหมด 7 ขอ 

 8. ฉากทาเรือ  ฮีโรจะเดินขึ้นไปยังเรือเพื่อชวยนางฟาถูกจับขังไวที่เกาะ  ในฉากนี้ฮีโรตอง

เดินหาถังเชื้อเพลิงที่อยูบนเรือจากนั้นตอบคําถามเกี่ยวกับการบวกเวลา  เมื่อตอบถูกเรือก็จะ



 76 

เคลื่อนที่ไปในทะเล  ซึ่งฮีโรตองหาถังเชื้อเพลิงที่ซอนอยูบนเรือทั้ง  5 ถังและตอบคําถามใหถูกตอง  

เรือก็จะไปยังเกาะที่นางฟาถูกจับขังอยู 

 9. ฉากถ้ํามืดมิด  ปดกั้นนางฟา  ในฉากนี้นางฟาองคนอยถูกจับขังอยูในถ้ํา  ฮีโรตองเดิน

หาทางเขาถ้ําเพื่อชวยเหลือนางฟา  เมื่อเขาไปในถ้ําไดแลว  ฮีโรตองปลดสวิตชประตูที่กักขังนางฟา

ไว  3 ประตูดวยกัน  โดยการตอบคําถามเกี่ยวการลบเวลาที่ประตูแตละบาน  เมื่อตอบถูกประตูก็

จะเปดออก  เมื่อตอบครบทั้ง 3 ประตูก็จะสามารถชวยเหลือนางฟาองคนอยได 

 10. ฉากทําลายมนตรรายพอมด  ฉากนี้เปนฉากสุดทายที่ฮีโรจะตองเผชิญเพื่อนําแทงแกว

แหงกาลเวลามาคืนนางฟา  พอมดไดรายมนตรรายคุมกันแทงแกวไวกับรูปปนหินทั้ง  4  แทง  การ

ที่ฮีโรจะนําแทงแกวมาคืนนางฟาไดนั้น  ตองตอบคําถามเกี่ยวกับการหมุนของเข็มส้ันและเข็มยาว

รอบหนาปดนาฬิกาที่รูปปนใหถูกตอง  มนตรรายของพอมดก็จะถูกทําลายไป  เมื่อฮีโรตอบครบทั้ง 

4  รูปปนแลวฮีโรก็สามารถนําแทงแกวกลับมาคืนนางฟาได  นอกจากนี้ยังชวยกอบกูโลกให

ปลอดภัยจากการทําลายของพอมด   

 
อุปสรรคของเกม 
 ในระหวางการผจญภัยของ  ฮีโร  ซึ่งฮีโรจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2  ลักษณะ  คอื

อุปสรรคในหนาจอเดินทาง  และอุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา  ซึ่งมีลักษณะแตกตางกันดังนี้ 

 1.  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง  อุปสรรคประเภทนี้จะประกอบไปดวยพวกสิ่งของตางๆที่

คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของ  ฮีโร  เพื่อเพิ่มความตื่นเตนใหกับเกมมากยิ่งขึ้น  อุปสรรค

เหลานี้ตองอาศัยทักษะการบังคับตัวละครเล็กนอยในการจัดการแกไข  แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใช

อุปสรรคที่รายแรงมากนัก    

2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา  อุปสรรคประเภทนี้ไดแก  ปริศนา  หรือโจทยตางๆ

ในเกม  ซึง่อุปสรรคในสวนนี้จะตองใชความรูความสามารถในเรื่องเวลา  เขาแกปญหา  เนื้อหานั้น

ผูเรียนจะไดเรียนดวยการชวยเหลือของนางฟาที่ติดตาม  อุปสรรคในสวนนี้  ไมตองใชทักษะในการ

บังคับตัวละครมากนัก  อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม เพราะผูเลน  จําเปนตอง

แกไขปญหาใหไดจึงจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได 

 
รางวัล 

1. เสียงปรบมือและเสียงประกอบเมื่อตอบคําถามถูก  จัดเปนรางวัลในระดับแรก  ผูเลน

จะไดรับเสียงประกอบหรือเสียงปรบมือ  เมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรค เสียงปรบมือหรือเสียง

ประกอบฉากไมมีผลตอกระบวนการของเกม  แตจะมีผลตอจิตใจผูเลน  คือมีผลตอการเพิ่ม

กําลังใจเปนหลัก  เสียงประกอบหรือเสียงปรบมือ  สามารถพบไดทุกฉากของเกม 
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2. คําชม  จัดเปนรางวัลระดับที่สอง  เมื่อผูเลนตอบคําถามถูกจะมีผลปอนกลับใน

รูปแบบของคําชมใหกับผูเลน  เพื่อเพิ่มกําลังใจใหกับผูเลน  ในการเผชิญในดานตอๆไป 

 
หนาจอแกไขปริศนา 
 1. ฮีโร  จะเดินอยูหนาประตูสูปราสาทพอมด  และพบกับประตูหลายบานที่มีสัญลักษณ

รูปนาฬิกาตางๆ  ติดอยูทางดานบนของแตละประตู  และมีคําบอกเวลาอยูที่แทนรับคําสั่ง  ผูเลน

จะตองเดินไปรับคําสั่งที่แทนรับคําสั่ง  จากนั้นเดินไปยังประตูที่มีรูปนาฬิกาตรงกับคําอานของเวลา

นั้น  ก็จะสามารถเขาสูประตูดานตอไป 

 2. ถาฮีโรเลือกเขาประตูผิดจะมีผลปอนกลับมาใหผูเลนทราบวาผิด  ผูเลนจะตองตอบ

คําถามใหถูกตองจึงจะผานไปยังดานอื่นๆ  หากผูเลนตอบคําถามไดถูกตองจะมีเสียงปรบมือและ

เสียงประกอบพรอมแอนนิเมชั่น 

 3. ถาฮีโรแกปริศนาไดครบ  ก็สามารถผานไปยังฉากตอไปได 
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คำอธิบาย

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ปริศนาประตูที่ 1- 7

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

              ฉากปราสาทพ่อมด

Flowchart  เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบ
ให้คำอธิบายทันที (Immediate and Explanatory Feedback)

ฉากหน้าประตูสู่ปราสาทพ่อมด

เริ่ม
นักเรียนเข้าสู่เกม

คำอธิบายก่อนเข้าสู่เกม

นักเรียน login
โดยการใส่   ชื่อ

หน้าจอหลัก

B

A
ฉากที่ 1   ฉากหน้าประตูสู่ปราสาทพ่อมด

B ฉากที่ 2  ฉากปราสาทพ่อมด
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ฉากตามล่าหาหอนาฬิกา

คำอธิบาย

ปริศนาหอนาฬิกา 1-5

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ผิด

ถูก

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ฉากเหมืองแร่

คำอธิบาย

ปริศนาห้องเหมืองแร่ 1-4

เลือกตอบ ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ถูก ผิด

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ฉากทางเดินสู่แม่น้ำ

ฉากข้ามสะพานผ่านนที

คำอธิบาย

D

G

E ฉากที่ 5   ฉากเหมืองแร่

F ฉากที่ 6  ทางเดินสู่แม่น้ำ

E

D ฉากที่ 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

F

ฉากที่ 7 ฉากข้ามสะพานผ่านนทีG
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ฉากตามล่าหาหอนาฬิกา

คำอธิบาย

ปริศนาหอนาฬิกา 1-5

เลือกตอบ

ผิด

ถูก

ได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลของการกระทำ

ฉากเหมืองแร่

คำอธิบาย

ปริศนาห้องเหมืองแร่ 1-4

เลือกตอบ

ถูก ผิด

ได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลของการกระทำ

ฉากทางเดินสู่แม่น้ำ

ฉากข้ามสะพานผ่านนที

คำอธิบาย

D

G

E ฉากที่ 5   ฉากเหมืองแร่

F ฉากที่ 6  ทางเดินสู่แม่น้ำ

E

D ฉากท่ี 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

F

ฉากที่ 7 ฉากข้ามสะพานผ่านนทีG

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ได้รับผลป้อนกลับ เลือกรับ
คำอธิบาย

ไม่รับ

รับ

ได้รับคำอธิบายในผลป้อนกลับ

ได้รับผลป้อนกลับ เลือกรับ
คำอธิบาย

ไม่รับ

รับ
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คำอธิบาย

            ฉากปราสาทพ่อมด

ปริศนาปราสาทพ่อมดด่าน 1-4

เลือกตอบ ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย

ผิด

ถูก

ฉากเริ่มทางลับใต้ดิน

คำอธิบาย

ฉากทางลับใต้ดิน

ปริศนาประตูทางลับใต้ดิน 1-5

เลือกตอบ ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบายถูก

ผิด

ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย

ฉากตามล่าหอนาฬิกา

B

C

D

B ฉากที่ 2  ปราสาทพ่อมด C ฉากที่ 3   ทางลับใต้ดิน

D ฉากที่ 4  ตามล่าหาหอนาฬิกา

ได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีคำอธิบาย
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การเขียนและการอานเวลาจากหนาปดนาฬิกา 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน  1 ชั่วโมง 
ผูสอน นางสาวพรพิมล  รอดเคราะห 

 

จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนนี้แลวนักเรียน
สามารถ 
1. ประกอบสวน 
ประกอบของนาฬิกาได
ถูกตอง 
 
 
 
 
2. บอกสวนประกอบ 
ของนาฬิกาและบอก
การนับเวลาบนนาฬิกา  
การเขียนและการอาน 

นาฬิกาจะประกอบไป
ด ว ยหน า ป ดน าฬิ ก า 
ตัวเลข เข็มสั้น และเข็ม
ยาว   
เข็มสั้นจะบอกเวลาเปน
ชั่วโมงและเข็มยาวจะ
บอกเวลาเปนนาที    ซึ่ง
นักเรียนจะนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 

     นาฬิกา เปน เครื่ องมือบอกเวลา  
นาฬิกามีอยูหลายชนิด  เชน  นาฬิกา
แขวน  นาฬิกาตั้งโตะ  นาฬิกาขอมือ 
     บนหนาปดนาฬิกาประเภทมีเข็ม  
ประกอบดวย 
เข็มสั้น  บอกเวลาเปนชั่วโมง 
เข็มยาว บอกเวลาเปนนาที 
     ตัวเลขบนหนาปดมี 12 ตัว ซึ่งแบง
หนาปดออกเปน 12 ชองใหญเทาๆกัน  
แตละชองใหญแบงออกเปน 5 ชองเล็ก
เทาๆกัน ขณะที่เข็มยาวหมุนไป เข็ม
สั้นจะหมุนไปดวย 
เข็มยาวหมุนไป 1 รอบ หรือ 12 
ชองใหญ นับเปนเวลา 60 นาที เข็มสั้น 

 
 
 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม  ใหแตละกลุม
แ ข ง ขั น กั นป ร ะกอบน าฬิ ก า   โ ด ย ค รู แ จ ก
สวนประกอบของนาฬิกาจากนั้นจับเวลา กลุมที่
ประกอบนาฬิกาเสร็จเร็วที่สุดและถูกตองจะเปน
กลุมที่ชนะ กลุมที่ตอบถูกจะไดเลื่อนเข็มยาวไป 1  
ชองใหญ  กลุมใดไดเลื่อนเข็มมากที่สุดเปนกลุม
ชนะ 
2.  ครูอธิบายเกี่ยวกับสวนประกอบของ 
นาฬิกาและการนับเวลาบนหนาปดนาฬิกา   การ
เขียนและการอานเวลา(เปนชั่วโมง)ทั้งกอนเที่ยง
และหลังเที่ยง 

 
 
 
-สวนประกอบของ
นาฬิกาไดแก หนาปด 
ตัวเลข 1-12 เข็มสั้น 
และเข็มยาว 
 
 
 
- นาฬิกา 
- แถบประโยค 
 

 
 
 
- การรวมกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เวลา ( เปนชั่วโมง )ได
ถูกตอง 
3.เขียนบอกเวลาและ
เขียนการอานเวลาตรง
กับนาฬิกาที่กําหนดให 
 
 
4.สามารถบอกจํานวน
ชองเล็กใน1 ชองตัวเลข
ของนาฬิกาไดถูกตอง
และสามรถบอกจํานวน
ชองทั้งหมดของนาฬิกา
ไดถูกตอง 
 

 หมุนไป  1 ชองใหญ นับเปนเวลา 1 
ชั่วโมง 
     ถาเข็มยาวหมุนไป 1 รอบเข็มสั้นจะ
หมุนไป 1 ชองใหญนับเปนเวลา 60 
นาทีหรือ 1   ชั่วโมง 
     1 วัน        มี 24 ชั่วโมง 
     1 ชั่วโมง   มี 60 นาที 
การเขียนและการอานเวลา 
     ในการเขียนบอกเวลาเราจะเขียน
โดยใชจุด (:) คั่นระหวางนาฬิกากับ
นาที 
     เวลากอนเที่ยงนับตั้งแตหลัง 24:00 
น.แตยังไมถึง 12:00 น.  
     เวลาหลังเที่ยงนับตั้งแต 12.00 น. 
แตยังไมถึง 24:00 น.  เชน 
 
 
 
 

 
 
3. ครูแจกนาฬิกานักเรียนคนละ 1 เรือน และ
กระดาษคนละ 1 แผน  ใหนักเรียนเลื่อนเวลาบน
เข็มนาฬิกาตามที่ครูกําหนด  จากนั้นเขียนเวลาและ
เขียนการอานเวลาใหตรงกับนาฬิกาที่เลื่อนตามครู   
ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยคําตอบ 
4. ครูเลานิทานเรื่อง  “พีพีเที่ยวสวนสัตว” ให
นักเรียนฟงระหวางที่พบสัตวแตละชนิด ครูก็ติด
ภาพนาฬิกาแสดงเวลาที่พบสัตวชนิดนั้นดวย 
จากนั้นตั้งคําถามถามนักเรียนวาเข็มยาวเดินไป 1 
ชองใหญหรือ 1 ชองตัวเลขจะเปนเวลากี่นาที กลุม
ที่ตอบถูกจะไดนาฬิกา 1 เรือน  กลุมใดไดนาฬิกา
มากที่สุดเปนกลุมชนะ 

5.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนและการอานเวลา
เปนนาที 
 

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

 
 
- การรวมกิจกรรม 
-การตอบคําถาม 
 
 
 
- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

4.สามารถบอกจํานวน
ชองเล็กใน1ชองตัวเลข
ของนาฬิกาไดถูกตอง
และสามรถบอกจํานวน
ชองทั้งหมดของนาฬิกา
ไดถูกตอง 
 
5. เขียนและอานเวลา
เปนนาทีได 
6. จับคูนาฬิกาและการ
อานเวลาเปนนาทีได
ถูกตอง 
 
 

 เวลาจากหนาปดนาฬิกา 
กอนเที่ยง อานวา เจ็ดนาฬิกา 
               เขียนเปน   7:00 น. 
หลังเที่ยง อานวา สิบเกานาฬิกา 
               เขียนเปน 19:00 น. 
     เข็มยาวเดินไป 1 ชองใหญหรือ 1 
ชองตัวเลขจะเปนเวลา 5 นาที เข็มสั้น
จะเคลื่อนไปตามเข็มยาวดวย  แตเข็ม 
สั้นจะเดินชากวาเข็มยาว  เมื่อเข็มยาว
เดินครบ 1 รอบหนาปดนาฬิกา หรือ 
12 ชองใหญ คิดเปนเวลา 60 นาที หรือ 
1 ชั่วโมง เข็มสั้นก็จะเดินไป 1 ชอง
ใหญ หรือ 1 ชองตัวเลข คิดเปนเวลา 
6 0  นาที  หรื อ  1  ชั่ ว โ ม ง เ ช น กั น 
ตัวอยางเชน 
 
 
 
 

4. ครูเลานิทานเรื่อง  “พีพีเที่ยวสวนสัตว” ให
นักเรียนฟงระหวางที่พบสัตวแตละชนิด ครูก็ติด
ภาพนาฬิกาแสดงเวลาที่พบสัตวชนิดนั้นดวย 
จากนั้นตั้งคําถามถามนักเรียนวาเข็มยาวเดินไป 1 
ชองใหญหรือ 1 ชองตัวเลขจะเปนเวลากี่นาที กลุม
ที่ตอบถูกจะไดนาฬิกา 1 เรือน  กลุมใดไดนาฬิกา
มากที่สุดเปนกลุมชนะ 

5.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนและการอานเวลา
เปนนาที 
6. ใหนักเรียนเลนเกม “จับคู”  โดยครูเลือกตัวแทน
นักเรียน 5 คน  ออกมาสวมมงกุฎแสดงการอาน
เวลาเปนนาทีทั้ง 5 แบบ  ไดแก เข็มยาวอานเวลา 5 
นาที เข็มยาวอานเวลา 10 นาที เข็มยาวอานเวลา 
15นาที เข็มยาวอานเวลา 30 นาที และเข็มยาวอาน
เวลา 45 นาที  จากนั้นใหตัวแทนทั้ง 5 คนยืนใน
มุมตางๆของหองทั้ง 5 มุม  ครูแจกรูปนาฬิกาที่มี
การแสดงเวลาตางๆใหนักเรียนคนที่เหลือคนละ 1 
รูป  ใหนักเรียนที่ไดรูปนาฬิกาที่ตรงกับการอาน
เวลาเปนนาทีนั้นๆใหวิ่งไปจับคูกับผูสวมมงกุฎ 

 
 
 
 
 
 
 
- นาฬิกา 
- แถบประโยค 
- มงกุฎแสดงการอาน
เวลาเปนนาทีทั้ง 5 แบบ  
ไดแก เข็มยาวอานเวลา 
5 นาที เข็มยาว 
อานเวลา 10 นาที เข็ม
ยาวอานเวลา  15นาที 
เข็มยาวอ าน เวลา  30 
นาที และเข็มยาวอาน
เวลา 45 นาที 
 

- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การรวมกิจกรรม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
7. อธิบายและสรุป 
สวนประกอบของ
นาฬิกา การเขียนและ
การอานเวลาเปนชั่วโมง 
และนาที  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 กอนเที่ยง 6:00 น. 
อานวา หกนาฬิกา 

หลังเที่ยง 18:00 น. 
อานวา สิบแปดนาฬิกา 

     เข็มยาวหมุนไป 1 ชองใหญ เปน
เวลา 5 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 1 จะ
เปนเวลา 5 นาที 
 
 
 
กอนเที่ยง     6: 05 น. 

อานวาหกนาฬิกาหานาที 
หลังเที่ยง 18:05 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาหานาที 
    เข็มยาวหมุนไป 2 ชองใหญ เปน
เวลา 10 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 2 จะ
เปนเวลา 10 นาที 

แสดงการอานเวลาเปนนาทีนั้น  ครูและนักเรียน
รวมกันเฉลยคําตอบ 
7 .ครูและนัก เรี ยนร วมกันอภิปรายและสรุป
สวนประกอบของนาฬิกาการเขียนและการอาน
เวลาเปนชั่วโมง และนาที 
 

- นาฬิกา 
 
- นาฬิกา 
-  แถบประโยค 
 

 
 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 

 
กอนเที่ยง 6:10 น. 

อานวาหกนาฬิกาสิบนาที 
หลังเที่ยง 18:10 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาสิบนาที 
     เข็มยาวหมุนไป 3 ชองใหญ เปน
เวลา 15 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 3 จะ
เปนเวลา 15 นาที 
 
 
 
 
กอนเที่ยง 6:15 น. 

อานวาหกนาฬิกาสิบหานาที 
หลังเที่ยง 18:15 น. 
   อานวา สิบแปดนาฬิกาสิบหานาที 

    

97



จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   เข็มยาวหมุนไป 6 ชองใหญ เปนเวลา 
30 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 6 เข็มสั้นจะ
อยูตรงกลางระหวางตัวเลขหรือ
กึ่งกลางของชองใหญ จะเปนเวลา     
30 นาที 

 
 
 

กอนเที่ยง 6:30 น. 
อานวาหกนาฬิกาสามสิบนาที 

หลังเที่ยง 18:30 น. 
  อานวา สิบแปดนาฬิกาสามสิบนาที 
เข็มยาวหมุนไป 9 ชองใหญ เปนเวลา 
45 นาที  เมื่อเข็มยาวชี้เลข 9 จะเปน
เวลา 45 นาที 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กอนเที่ยง 6:45 น. 
อานวาหกนาฬิกาสี่สิบหานาที 

หลังเที่ยง 18:45 น. 
อานวา สิบแปดนาฬิกาสี่สิบหานาที 
เข็มยาวเดินไปครบ 12ชองใหญ 
 
 
 
 
กอนเที่ยง 7:00 น. 
อานวาเจ็ดนาฬิกา 
หลังเที่ยง 19:00 น. 

อานวา สิบเกานาฬิกา 
นิทานเรื่อง”พีพีเที่ยวสวนสัตว” 
วันหนึ่งพีพีไดไปเที่ยวสวนสัตวแหง
หนึ่งที่มีชื่อวา ซาฟารีเวิลด  ที่สวนสัตว
แหงนี้มีสัตวอยูมากมาย  สัตวชนิดแรก
ที่พีพีพบเมื่อเวลา 9:05 น. คือเสือดาว 
ซึ่งเปนเสือดาวที่มาจากทวีปอัฟริกา  
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 พีพีกลัวเสือดาวมากจึงไดเดินตอไป
เพื่อไปดูสัตวอื่นๆ  เวลา 9:10 น. สัตว
ที่พีพีพบตัวที่สองคือ เมน  ซึ่งเปนสัตว
ที่มีขนเปนหนามแหลมเมื่อมันเจอศัตรู
ที่เขามาทํารายมันจะสะบัดขนของมัน
ออกทิ่มศัตรู เวลา9.15 น. พีพีไดพบกับ
นกกระจอก 
เทศซึ่งเปนนกขนาดใหญที่บินไมได
แตมีความสามารถในการวิ่งเร็ว 9:30 
น. พีพีไดพบกับลิงชิมแปนซี  ซึ่งเปน
สัตวหนึ่งที่ถือไดวาเปนบรรพบุรุษของ
มนุษยและมีความฉลาดใกลเคียงกับ
มนุษยมาก  ไดทําการแสดงการเลี้ยง
สุนัขอยูบนเวที  เมื่อชมการแสดงจบพี
พีไดเดินตอไปจนเวลา 9:45 น. พีพีได
พบกับเตาตัวหนึ่งกําลังเดินอยูบนทาง
เทาและเกือบจะโดนผูคนจํานวนมาก
เหยียบ  พีพีจึงรีบเดินไปบอกเจาหนาที่
ใหรีบมาชวยเตาตัวนี้  สุดทายเตาตัวนี้ก็ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ไดรอดพนจากการถูกเหยียบในที่สุด  
ซึ่งเจาหนาที่ไดกลาวชมพีพีวาเปนเด็ก
ดีชวยเหลือและเมตตาสัตวที่มีขนาด
เล็กกวา  และยังไดชวยทางสวนสัตว
อนุรักษพันธุเตาที่ทางสวนสัตวกําลัง
ออกตามหาเพราะเปนเตาตัวเดียวใน
สายพันธุกาลาปากอซที่เหลืออยูใน
สวนสัตวแหงนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  การเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  เวลา  3 ชั่วโมง 
ผูสอน นางสาวพรพิมล  รอดเคราะห 

 

จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนนี้แลวนักเรียน
สามารถ 
1. เรียงลําดับเวลาจาก
มากไปหานอยได 

การเปรียบเทียบเวลา
จากนาฬิกาสามารถหา
ไดโดยนําเวลาที่มากลบ
ดวยเวลาที่นอยกวา 
และการบวกลบเวลา
ตองบวกลบเวลาใหตรง
กับหนวยของเวลา 

     การเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกา
แบงออกเปน 
การเปรียบเทียบเวลาเปนชั่วโมง 
การเปรียบเทียบเวลาเปนนาที 
ซึ่งสามารถหาความตางของเวลาได
โดยการเอาเวลาที่มากกวาลบเวลาที่
นอยกวา 
ตัวอยางเชน 
เวลากอนเที่ยง 
 

 
 
 
1. ครู เลานิทานเรื่อง”พระราชาที่ ยิ่ งใหญ”ให
นักเรียนฟงวาเมืองหนึ่งซึ่งปกครองโดยพระราชา
ที่ ชื่อวารังสิมันตร ซึ่งเมืองเมืองนี้ เปนเมืองที่มี
ความรมเย็นมากพระราชาก็ปกครองราษฎรดวย
ความรักเปรียบเสมือนพอดูแลลูก ครั้นวันหนึ่งมี
ยักษตนหนึ่งออกหากินและไดพลัดหลงเขามาใน
เมืองและพยายามที่จะจับคนในเมืองนั้นกิน  
พระราชารังสิมันตรทราบขาวจึงไดรีบเสด็จมา
หามยักษตนนั้นว าอย ามากินประชาชนของ
พระองคเลย  ยักษเห็นพระราชามีความกลาหาญ
จึงออกอุบายใหพระราชาเรียงลําดับนาฬิกา  

 
 
 
- นาฬิกา 5 เรือน 
-นาฬิกาทราย 

 
 
 
- ความสนใจ 
- การรวมกิจกรรม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
 
2 .บอกความแตกตาง
ของเวลาจากนาฬิกาทั้ง
สองเรือนได 
 
 
 
 
 
 
 
 

 จากภาพนาฬิกาทั้งสองเรือนเข็มยาวชี้
ที่เลข 12 เทากันแตจะตางกันที่เข็มสั้น  
ซึ่งบอกเวลาเปนชั่วโมง  ดังนั้น 
นาฬิกาทั้งสองเรือนมีเวลาตางกัน      
เทากับ 7 – 5 = 2 ชั่วโมง 
เวลาหลังเที่ยง 
 
 
 
 
จากภาพนาฬิกาทั้งสองเรือนเข็มสั้นชี้ที่
เลข 2 เทากันแตจะตางกันเพลงพิณเริ่ม
อาบน้ําเวลา 6:10 น. เขาใชเวลาในการ
อาบน้ํา 35 นาที  เพลงพิณจะอาบน้ํา
เสร็จเวลาเทาใด   
จากโจทยจะเห็นวาเขาใชเวลาอาบน้ํา
มากขึ้น 35 นาทีซึ่งเปน 
 

5 เรือนจากมากไปหานอย  ถาพระราชาทําไดยักษก็
จะไมจับคนกินและจะเดินทางออกจากเมืองนี้ไป  
จากนั้นครูแจกกระดาษรูปนาฬิกาใหนักเรียนแตละ
กลุมชวยกันเรียงลํ าดับนาฬิกา เพื่อชวยเหลือ
พระราชา  กลุมที่ทําเสร็จเร็วและถูกตองเปนกลุม
ชนะและไดนาฬิกาทราย 1 เรือนกลุมใด ไดนาฬิกา
ทรายมาที่สุดเปนกลุม ชนะ ครูและนักเรียนรวมกัน
เฉลยคําตอบ   
2.ครู ติดภาพลูกโปงที่มีรูปนาฬิกา  บนลูกโปง
ทั้งหมด 5 คู ซึ่งแตละคูจะผูกติดกัน  โดยเชือกที่ผู
ติดกันจะมีโบวซึ่งมีคะแนนติดอยู  ใหตัวแทนให
นักเรียนกลุมละ 1 คน เลือกลูกโปงบนกระดาน
กลุมละ 1 คู  โดยที่ลูกโปงจะมีรูปนาฬิกาแสดงเวลา
กํากับไดแก  
8:00 น.และ 8:15 น. 
9:10 น. และ 9:30 น. 
10:30 น. และ 10:45 น. 
15:05 น. และ 15:45 น. 
21:00 น. และ 22:00 น. 

 
 
 
 
 
 
 
 
- ภาพลูกโปงที่มีรูป
นาฬิกา  5 ภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
- การรวมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
 
3. บอกวิธีการ
เปรียบเทียบเวลาได 
4. เปรียบเทียบเวลาจาก
นาฬิกาสองเรื่อนได 
 
 
5. หาคาความตางของ
เวลาได 

 หนวยของนาทีดังนั้นการบวกเวลาตอง
บวกที่หนวยของนาทีนั่นคือเพลงพิณ
จะอาบน้ําเสร็จเวลา6:45 น. 
พีพีเริ่มทําการบานเวลา 19:00 น.เขาใช
เวลาในการทําการบาน 2 ชั่วโมง เขา
จะทําเสร็จในเวลาเทาใด 
จากโจทยจะเห็นว า เขาใช เวลาทํ า
การบานมากขึ้น  2  ชั่วโมง  ซึ่ง เปน
หนวยของชั่วโมงดังนั้นการบวกเวลา
ตองบวกที่หนวยของชั่วโมงนั่นคือพีพี
จะทําการบานเสร็จเวลา 21:00 น. 
การลบเวลา 
การลบเวลา  หมายถึง การนําจํานวน
เวลาสองจํานวนมาลบกัน โดยเวลาลบ
ใหลบใหตรงกับหนวยนั้นเชนเดียวกับ
การบวก 

จากนั้นเปดคะแนนที่ติดอยูกับโบวของลูกโปงแต
ละคู   กลุมที่ไดคะแนนมากที่สุดเปนกลุมชนะ 
จากนั้นครูตั้งคําถามถามนักเรียนวาตัวเลขที่ติดอยู
กับเชือกลูกโปงมีความสัมพันธกับลูกโปงคูนั้น
หรือไม 
และสัมพันธกันอยางไร ครูและนักเรียนรวมกัน
เฉลยคําตอบ 
3.ครูอธิบายเรื่องการเปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกา 
 
4.ครูติดภาพนาฬิกาสองเรือนบนกระดาน 5 ภาพ 
จากนั้นใหนักเรียนจํานวนตอบคําถามวานาฬิกาทั้ง
สองเรือนที่ครูติดบนกระดานมีเวลาตางกันเทาไร  
ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยคําตอบ 
5. ครูใหนักเรียนดูภาพในโทรทัศนจําลองแสดง
กิจวัตรของเด็กผูชายคนหนึ่ง  โดยมีเนื้อหาวา เล็ก
ตื่นนอนเวลา 5:15 น. จากนั้นเขาอาบน้ําแปรงฟน 
โดยใชเวลา 15 นาที  จากนั้นครูตั้งคําถามใหเรียน
ตอบวาเล็กอาบน้ําเสร็จเวลาเทาใด (5:30 น.)  
จากนั้นเขาแตงตัวและออกจากบานเวลา 6:05 น.   

 
 
 
 
 
 
 
 
- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
- ภาพนาฬิกา  
 
 
- โทรทัศนประดิษฐ 

 
 
 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การตอบคําถาม 
 
 
- การตอบคําถาม 
- ความสนใจ 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

 
 
 
 
 
 
6. บอกวิธีการบวกลบ
เวลาได 
7. แตงโจทยเรื่องการ
บวกลบเวลาและบวก
ลบ เ วล าจ ากโจทย ที่
กําหนดได 
 
 
 
 
 
 
 

  
  

เขาใชเวลาในการเดินทางจากบานถึงโรงเรียน 40 
นาที เขาถึงโรงเรียนเวลาเทาใด (6:45 น.)  เล็กเรียน
คณิตศาสตรเสร็จเวลา 10:00 น. เขาใชเวลาเรียน
คณิตศาสตร 1 ชั่วโมง เขาจะเริ่มเรียนคณิตศาสตร
เวลาเทาใด (9:00 น.) ครูและนักเรียนรวมกันเฉลย
คําตอบ 
6.ครูอธิบายเรื่องการบวกลบเวลาเปนชั่วโมงและ
นาที 
7.ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ 1 แผน ใหแต
ละคนแตงโจทยเรื่องการบวกลบเวลาคนละ 1 ขอ 
พรอมทั้งหาคําตอบและวาดรูปประกอบเกี่ยวกับ
โจทยที่ตนเองแตงขึ้น   จากนั้น เลือกตัวแทน
นักเรียน 5 คนอานโจทยปญหาที่ตนเองแตงขึ้น
จากนั้นใหเลือกเพื่อน 5 คนในหองออกไปเลื่อน
เข็มนาฬิกาหนากระดานดําเพื่อแสดงคําตอบของ
โจทยปญหานั้น   ครูและนักเรียนรวมกันเฉลย
คําตอบ 
 

 
 
 
 
 
 

- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
- กระดาษ 
-ภาพนาฬิกา 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
- ความสนใจ 
 
- การรวมกิจกรรม 
- การตอบคําถาม 
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จุดประสงคการเรียนรู แนวคิด สาระการเรียนรู การจัดการเรียนรู สื่อการสอน ประเมินผล หมาย
เหตุ 

8 .อ ภิปรายและสรุป
เรื่องการเปรียบ เทียบ
เวลาจากนาฬิกาและการ
บวกลบเวลาได 
9. ทําแบบฝกหัดเรื่อง
การเปรียบ เทียบเวลา
จากนาฬิกาและการบวก
ลบเวลาได 
10. ใหนักเรียนมีความ
เขาใจเรื่องนาฬิกาและ
เลนเกมเรื่องนาฬิกาได 

  8.ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเรื่องการ
เปรียบเทียบเวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 
 
 
9.ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องการเปรียบเทียบ
เวลาจากนาฬิกาและการบวกลบเวลา 
 
 
10. ใหนักเรียนเรียนดวยเกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาเปนเวลา 2 ชั่วโมง 

- ภาพนาฬิกา 
- แถบประโยค 
 
 
 
- แบบฝกหัด 
 
 
- เกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาเรื่องนาฬิกา 

- ความสนใจ 
 
 
 
 
- การทําแบบฝกหัด 
 
 
- การตอบคําถามใน
เกมมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษา 
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ภาคผนวก ค 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดาน
เนื้อหาวิชาคณติศาสตร 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการ
ออกแบบ 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู 

 ตารางวิเคราะหแบบประเมินแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 11  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานเนื้อหา 
วิชาคณติศาสตร  เร่ืองเวลา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง) 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

5 
(1.0) 

 
มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3. ดานการใหผลปอนกลับ 
      3.1 ผลปอนกลับที่ใช  มคีวามเหมาะสมกับผูเรียน 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.2  ภาษาที่ใชในการใหผลปอนกลับมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.3  ผลปอนกลับที่ใชเขาใจไดงาย  และชัดเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม       

1. ควรใชคําที่งายไมยากจนเกนิ 
2. ภาษาทีใ่ชควรอยูในประเภทเดียวกัน   
3. ผลปอนกลับควรสั้นกะทดัรดัเขาใจงาย 
4. ผลปอนกลับที่ใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน  ซ่ึงชวยพัฒนาผูเรียนไดด ี
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาดานการ
ออกแบบ วิชาคณิตศาสตร  เร่ืองเวลา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ความถูกตองเหมาะสมของจุดประสงคการเรียนรู 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ความถูกตองเหมาะสมของแนวคดิในแผนการเรียนรู  5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3. ความถูกตองเหมาะสมของสาระการเรียนรู 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

4. ระยะเวลาในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

5.วิธีการจัดการเรียนรูแตละขั้นตอนมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

6. ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับการ
จัดการเรียนรู 

 
5 

(1.0) 

 
มีความสอดคลอง 

7. การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรม
การเรียนและทักษะทีต่องการพัฒนา 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

ดานการออกแบบเกม 
8. มีเปาหมายชัดเจน 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

9. มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

10. กอใหเกิดจินตนาการในการเรียนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

11. มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

12.  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

13.  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

ดานการใหผลปอนกลับ 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

14.  ผลปอนกลับที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

15.ชวงระยะเวลาที่ไดรับผลปอนกลับ  มีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

16.  ภาษาที่ใชในการใหผลปอนกลับมีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

17.  ผลปอนกลับที่ใชเขาใจไดงาย  และชดัเจน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

18.  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม       

1.  ควรเลือกสีสันใหสดใสกวานี้ในชวงแรกๆ 
2.  เวลาในการทํากิจกรรม  ไมควรเวนระยะมากนกั  หลักจากนักเรียนไดเรียนเนื้อหาแลว  

เพราะอาจสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได 
3.  ดานเหมืองแรแกไข 2 จุด คือ  การซอนทับของภาพ  และการเชื่อมโยงในการตอบ

คําถาม 
4.  การใชตัวอักษรในการเลอืกรับคําอธิบายมีความเหมะสมดีแลว  ถาจะเพิ่มเสียงเขาไป

ดวยจะเปนการย้ํานักเรยีน  นาจะเกิดผลดตีอการใชผลปอนกลับนี ้
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5.  ตัวอักษรมคีวามพอเหมาะ  แตนาจะเปนตัวหนามากกวานี ้
6.  เสียงตางๆในเกม  เราความสนใจผูเรียนไดเปนอยางด ี
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ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูในการเรียนดวย
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

 
ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

1 ความถูกตองเหมาะสมของ
จุดประสงคการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

2 ความถูกตองเหมาะสมของแนวคดิใน
แผนการเรียนรู  

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

3 ความถูกตองเหมาะสมของสาระการ
เรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

4 ระยะเวลาในการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

5 วิธีการจัดการเรียนรูแตละขัน้ตอนมี
ความเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

6 ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

7 การวัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมกับกจิกรรมการเรียนและ
ทักษะทีต่องการพัฒนา 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู   
8 ขั้นนํา 

- การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

9 - การจัดการเรยีนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

10 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

11 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 
 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 
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ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

12 ขั้นสอน 
-การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 
 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

13 -  ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความ
เหมาะสมกอใหเกิดการเรียนรู 

3 
(1.0) 

 

มีความเหมาะสม 

14 -  การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

15 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

16 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

17 ขั้นสรุป    
- การจัดการเรยีนรูสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

18 - การจัดการเรยีนรูมีความนาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

19 - ส่ือการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมนาสนใจ 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

20 - การประเมนิผลมีความเหมาะสม
สอดคลอง 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 
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ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเร่ืองเวลา 

 
ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

1 ดาน  ตัวอักษร 
ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

2 รูปแบบของตัวอักษรมีความ
เหมาะสม  

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

3 ดาน  ภาพ 
ขนาดของภาพที่ใช 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

4 ความชัดเจนของรูปภาพ 2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

5 ดาน  ขอคาํถาม 
ความถูกตองและความชัดเจนของขอ
คําถาม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

6 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม  3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

7 ความเหมาะสมดานความตรงเชิง
เนื้อหา 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

8 ความเหมาะสมดานความสอดคลอง
กับพฤติกรรมการเรียนรู 

3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

9 ความเหมาะสมดานลักษณะการใช
คําถาม 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

10 ความถูกตองดานภาษาทีใ่ช 2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

11 ความเหมาะสมดานความยากงาย 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

12 ดาน  ตัวเลือกตอบ 
ความถูกตองดานภาษาทีใ่ช 
 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 
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ลําดับ
ท่ี 

 
ประเด็นประเมิน 

ระดับคา 
ความสอดคลอง 

แปลความหมาย 

13 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

14 ความถูกตองและความชัดเจนของ
ตัวเลือก 

2 
(0.67) 

มีความเหมาะสม 

15 ความเหมาะสมดานความยากงาย 3 
(1.0) 

มีความเหมาะสม 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ตัวอักษรควรมีขนาดใหญกวานี ้
2. ควรปรับภาพใหมีความชัดเจน 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
เรื่องเวลา 

เขียนเครื่องหมาย  X  ทับขอที่ถูกตอง 

 

1.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา 8 นาฬิกา   4.  ขอใดผิด 

           ก.                   

                                                                                            ก.                                       อานวา  หกนาฬิกา 

 

 

 

     ข.              ข.                                       อานวา  ยี่สิบสองนาฬกิา 

 

 

 

    ค.                      ค.     อานวา  สิบสองนาฬกิา 

 

 

                   

2. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 5 เข็มยาวชี้ที่เลข 12 เมือ่เวลา 5.  นาฬิกาในขอใดเข็มยาวแสดงเวลา  10  นาท ี

ผานไป  25  นาท ี เข็มยาวจะชี้ที่เลขใด 

ก. เลข 3           ก.   

ข. เลข 5 

ค. เลข 7  

  

3. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 1 เข็มยาวชี้ที่เลข 10       ข.          

อานเวลาไดวาอยางไร 

ก. 1 นาฬิกา    1 นาท ี

ข. 1 นาฬิกา  10  นาท ี        

ค. 1 นาฬิกา  50  นาท ี         ค. 
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6.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา 6 นาฬิกา   9.  ขอใดอานเวลาไดถูกตอง 

  

           ก.                   

                                                                                            ก.                                       อานวา  ส่ีสิบหานาฬกิา 

 

 

     ข.               ข.                                       อานวา  สิบสามนาฬกิา 

 

 

  

    ค.                        ค.     อานวา  สิบสองนาฬกิา 

 

 

      

   

7. ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข  6  เข็มยาวชี้ที่เลข 8  อานเวลา 10.   

อยางไร           

ก.   18  นาฬกิา    8  นาท ี

ข. 18  นาฬกิา  40  นาท ี

ค.   18  นาฬกิา  80  นาท ี  

 

8. เข็มยาวเดินไป 7 ชองใหญเปนเวลากีน่าท ี     จากภาพอานเวลากอนเทีย่งไดอยางไร 

 ก.    7  นาท ี          ก.  สองนาฬิกาสิบหานาท ี        

 ข.  25  นาท ี          ข.  สามนาฬิกาสิบนาท ี

 ค.  35  นาท ี          ค.  สามนาฬิกาสองนาท ี
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11.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  11: 00 น.  14.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  หานาฬกิาสามสิบนาท ี

            

   ก.               ก.                                       

                                                                                                                                    

 

 

     ข.              ข.                                        

 

 

  

 ค.       ค. 

 

 

 

                 15.           

  

12. เวลา  18  นาฬิกา  45  นาที  เข็มสั้นและ          

     เข็มยาวชี้ทีต่ําแหนงใด 

   ก.  เข็มสั้นชี้เลข  6  เข็มยาวชี้เลข 9                

         ข.  เข็มสั้นชี้เลข  9  เข็มยาวชีเ้ลข 6 จากภาพอานเวลาหลังเที่ยงไดอยางไร 

         ค.  เข็มสั้นชี้เลข  3  เข็มยาวชีเ้ลข 9                                    ก.  สามนาฬกิาสามสิบนาท ี

          ข.  สิบหานาฬกิาหกนาท ี      

13. ขณะนี้เปนเวลา  21: 10 น.  อีก 20  นาทีตอมา                     ค.  สิบหานาฬกิาสามสิบนาที      

จะเปนเวลาใด      

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

    ข.  21 : 30 น.  เข็มของนาฬกิาจะชีเ้ลขใด  

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

                                                                                               ข.  เขม็ส้ันชี้เลข  12  เข็มยาวชีเ้ลข    8 

                                          ค.  เข็มสั้นชี้เลข  12  เข็มยาวชีเ้ลข  12  
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17.  นาฬิกาในขอใดแสดงเวลา  23นาฬิกา           20.  เพลงพิณเริ่มอาบน้าํเวลา 6:10 น. เขาใชเวลาในการ 

       45 นาท ี                        อาบน้าํ 35 นาที  เพลงพิณจะอาบน้าํเสร็จเวลาเทาใด 

 ก.             ก.  6:35 น. 

             ข.  5:45 น. 

        ค.  6:45 น. 

         

 ข.                                         

      21.   

 

 

 ค.  

 

 

             จากรูป ถาเวลาผานไป  35  นาที  จะตรงกับเวลาใด 

18.    ก.  2 นาฬิกา  45  นาท ี

                                          ข.  2  นาฬกิา  35  นาท ี

                                                                                        ค.  3 นาฬกิา  10  นาท ี

                                                                        

  22.        

จากภาพนาฬกิาทัง้สองเรือนมีเวลาตางกนัเทาไร              

ก.   3  นาท ี   

ข. 10  นาท ี

ค. 15  นาท ี      

ง. 30  นาท ี     

                                                          จากภาพ  อานเวลากอนเทีย่งไดวาอยางไร  

19.  ขณะนี้เวลา 10 นาฬิกา  30 นาที  อีกกี่นาทีจงึ      ก.  หกนาฬกิาหกนาท ี

       จะเปนเวลา 11 นาฬิกา                                              ข.  หกนาฬกิาสามหานาท ี

ก.   6  นาท ี           ค.  หกนาฬิกาสามสิบนาท ี  

ข. 15  นาท ี     

ค.   30  นาท ี               
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23.           27.   

 

 

      จากภาพที่กําหนดใหอานเวลาไดอยางไร         ขอใดแสดงเวลาตรงกบัภาพทีก่ําหนด 

ก.  สิบสองนาฬิกา      ก.    2:07 น. 

ข.  ยี่สิบส่ีนาฬิกา      ข.    7:02 น. 

ค.  ถูกทั้งขอ ก.และค.     ค.  19:10 น.    

 

24.  ถาเข็มส้ันชี้ทีเ่ลข 7 เขม็ยาวชี้ที่เลข  12  เมื่อเวลา    28. ขณะนี้เปนเวลา 3:10 น. เมื่อ 2 ชั่วโมงที่แลวเปนเวลาใด 

ผานไป 20 นาที เข็มยาวจะชี้ที่เลขใด 

 ก.   2       ก.  3:08 น. 

 ข.   4        ข.  1:10 น. 

 ค.   8    ค.  5:10 น. 

    

         

25.           29.     

 

 

                                         

จากภาพ  อานเวลาหลงัเทีย่งไดอยางไร         อานเปนเวลาหลังเที่ยงไดวาอยางไร  

ก. สิบแปดนาฬกิาสิบนาท ี     ก.   หนึ่งนาฬกิาสามนาท ี

ข. สิบแปดนาฬกิาสองนาท ี     ข.   สิบสามนาฬิกาสิบหานาท ี

ค. หกนาฬิกาสิบนาท ี     ค.   สิบหานาฬิกาหานาท ี

 

          

26. นาฬิกาเรือนหนึ่งเข็มส้ันชี้เลข 5 และอีกเรือ่นหนึ่ง         30.                                      ขอใดถูกตอง 

เข็มสั้นชี้เลข 9 นาฬิกาทั้งสองเรือนมีเวลาตางกนัเทาไร 

ก.  4   นาท ี       ก.    0:15   น. 

ข.    4  ชั่วโมง       ข.  12:15   น.    

   ค.  40  ชั่วโมง       ค.  ถกูทัง้ขอ ก.และ ข. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

 

 ตารางแสดงการแบงกลุมตัวอยางดวยวิธีการใชคาเปอรเซ็นตไทล 
 ตารางวิเคราะหแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เวลา 
 ตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ตารางวิเคราะหประสิทธิภาพเกมมัลติมีเดียเพื่อการศีกษา 
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    ตารางที่15 แสดงการแบงกลุมตัวอยางดวยวิธีการใชคาเปอรเซ็นตไทล 
ลําดับ คะแนน ตําแหนงเปอรเซ็นตไทล การแบงกลุมผูเรียน รูปแบบการใหผลปอนกลับ 

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

  30 85   กลุมกลาง 3 
31 85.25   กลุมกลาง 3 
32 85.75   กลุมกลาง 1 
33 86   กลุมกลาง 3 
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34 86.5   กลุมกลาง 1 
35 86.75   กลุมกลาง 3 
36 87   กลุมกลาง 2 
37 87   กลุมกลาง 3 
38 87.25   กลุมกลาง 2 
39 88   กลุมกลาง 1 
40 88   กลุมกลาง 2 
41 88 เปอรเซ็นตไทลที่ 66 กลุมกลาง 2 
42 88   กลุมกลาง 3 
43 88.25   กลุมสูง 1 
44 88.25   กลุมสูง 2 
45 88.75   กลุมสูง 2 
46 89.75   กลุมสูง 1 
47 90   กลุมสูง 2 
48 90.25   กลุมสูง 2 
49 90.5   กลุมสูง 3 
50 91   กลุมสูง 1 
51 91.25   กลุมสูง 1 
52 91.25   กลุมสูง 3 
53 92   กลุมสูง 2 
54 93.25   กลุมสูง 3 
55 93.5   กลุมสูง 1 
56 94   กลุมสูง 3 
57 94.5   กลุมสูง 1 
58 94.5   กลุมสูง 3 
59 96   กลุมสูง 2 
60 97   กลุมสูง 1 
61 97.75   กลุมสูง 2 
62 97.75   กลุมสูง 3 
63 98.5 เปอรเซ็นตไทลที่ 100 กลุมสูง 1 
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รูปแบบของการใหผลปอนกลับในเกมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  
1 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย  
2 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
3 หมายถึง  รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที  
     
สูตรการใหคาเปอรเซ็นตไทล   
Pi = i (n+1)    

100     
 



การวิเคราะหเนื้อหากลุมสาระวิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2 
การบอกจํานวน การอาน และการเขียน    การบอกคาของจํานวน   การเปรียบเทียบจํานวน            ความหมายของการบวก  การใชเสนจํานวนแสดงการบวก  การบวกเลขสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน100                                    

 การบวกเลขโดยใชสมบัติการสลับที่ 

 จํานวนไมเกิน100          การบวกที่มีผลบวกไมเกิน100 การบวกเลขสามจํานวน(หลักเดี่ยว)              สองมิติ     สามมิติ    การจําแนก  ลําดับ                   

                                                 โจทยปญหาการบวกเลขสองจาํนวนที่มีผลบวกไมเกิน100 
 
  รูปเลขาคณิต 

 จํานวน การบวก การบวกเลขสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน1,000   เขียนประโยคสัญลักษณโจทยปญหาการบวก  

การบอกคาจํานวนเลขชื่อหลัก  โจทยปญหาการบวกเลขสองจํานวน                  ความหมายการคูณ 

และคาประจําหลัก  การบวกที่มีผลบวกไมเกิน1,000        การคูณ            ภาพการคูณ 
การเขียนในรูปกระจายตามหลัก      จํานวนไมเกิน1,000                                                                                                                                                                                        สูตรคูณ                      เสนจํานวนการคูณ 
การเขียนตัวหนังสือ          การคูณตามแนวตั้ง   กฎการสลับที่การคูณ 

การเรียงลําดับจํานวน 3-5 จํานวน        การบอกชื่อเดือน                ปฏิทิน คณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 2                   การคูณตามแนวนอน  ประโยคสัญลักษณ                  

 ลําดับของเดือน      โจทยปญหาการคูณ                                            
การลบเลขสองจํานวน                                                        

โจทยปญหาการลบ การลบเลขสองหลัก           การลบ  การหาร ความหมายของการหาร                                    เวลา         ความรูเรื่องเวลา 
โจทยปญหาการบวกลบระคน การเขียนประโยคสัญลักษณการหาร                        การเขียนและการอานเวลากอนเที่ยง 

  เสนจํานวนการหา                                                  การเขียนและการอานเวลาหลังเที่ยง 
การลบเลขสองจํานวน การหารยาว                                                            การเขียนและการอานเวลาเปนนาที  

โจทยปญหาการลบ การลบเลขสามหลัก การวัด การหารสั้น                                                                         (5, 10, 15, 30, 45  นาที) 

ประโยคศัญลักษณจาก  การตวงโดยเครื่องมือไมมาตรฐาน                  การบอกเวลาในชีวิตประจําวัน 

โจทยปญหาการลบ                                                                              การวัดเปนปริมาตร  การตวงโดยเครื่องมือมาตรฐาน 

การวัดโดยเครื่องมือไมมาตรฐาน การวัดความยาว                                         การบอกความจุภาชนะเปนลิตร 

การวัดโดยเครื่องมือมาตรฐาน การเปรียบเทียบความจุ 

การเปรียบเทียบน้ําหนักดวยมือ       การวัดน้ําหนัก                     เงิน          
 การเปรียบเทียบน้าํหนักดวยเครื่องชั่ง                                                                                                     คาของเงิน  ลักษณะของเงินเหรียญและธนบัตรในประเทศไทย   การบวกลบเงิน  
การใชเครื่องชั่งที่มีหนวยมาตรฐาน                              การบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัมและขีด             การรวมและเปรียบเทียบน้ําหนัก         
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ตารางที่  16 การวิเคราะหเนื้อหาและการกําหนดวัตถปุระสงคการเรียนรูในเกมมัลตมิีเดียเพื่อการศึกษา 
 

 
  
 
 
 
 

วัตถุประสงค เนื้อหาวิชา 
ความรู
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

นําไปใช วิเคราะห สังเคราะห 
ประเมิน

คา 

วัตถุประสงค เนื้อหาฉาก จํานวนขอคําถาม
ในเกมมัลติมีเดีย 

1.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 

 
    / 

/ /    

1.  สามารถเลือกนาฬกิาแสดง
เวลากอนเทีย่งวันตามเวลาที่
กําหนดไดถูกตอง 
2.สามารถสามารถเลือกนาฬกิา
แสดงเวลาหลังเที่ยงวนัตามเวลา
ที่กําหนดไดถูกตอง 

1. เกมฉากที่ 2 4   ขอ 

2.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 

/ / /    

1.  สามารถอานเวลากอนเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาไดถูกตอง 
2.  สามารถอานเวลาหลังเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาไดถูกตอง 

2.  เกมฉากที่ 3  3  ขอ 
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3.  การอานเวลาเปน
นาที 
 

/ / /    

1.  สามารถอานเวลาเปนนาทีจาก
นาฬิกาที่กําหนดได 
 

3. เกมฉากที่ 4  
 
 

11  ขอ 

4.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที 

 
/ 

 
/ 

 
/ 

   
1.  อานเวลาจากหนาปดนาฬกิา
ไดถูกตอง 

4. เกมฉากที่  6 5  ขอ 

5. การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที (เวลา
หลังเที่ยง) 

/ / /    
1. สามารถอานเวลาหลังเทีย่งจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดไดถูกตอง 

5. เกมฉากที่  7 5  ขอ 

6. การบวกลบเวลา 

  /    

1.   สามารถบวกลบเวลาได
ถูกตอง 
2.   สามารถบอกความตางของ
เวลาไดถูกตอง 

6. เกมฉากที่  8 17  ขอ 
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             ตารางที่  17 การวิเคราะหจํานวนขอคําถามในแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค 
เนื้อหาวิชา ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

นําไป 
ใช 

วิเคราะห 
สัง 

เคราะห 
ประเมิน

คา 
วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม 

 
จํานวนขอ
คําถาม 

1.  การอานเวลาเปน 
ชั่วโมง 

 
/ 

/ /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถเลือกนาฬกิาแสดง
เวลากอนเทีย่งวันตามเวลาทีก่ําหนดได 
2.เพื่อใหผูเรียนสามารถสามารถเลือกนาฬกิา
แสดงเวลาหลังเที่ยงวนัตามเวลาที่กําหนดได 

 
 

3 

2.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมง 
 
 
 

/ / /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลากอนเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาได 
2.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาหลังเทีย่ง
จากหนาปดนาฬิกาได 
 

 
 

3 

3.  การอานเวลาเปน
นาที 
 

/ / /    
1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาเปนนาทีจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดได 

 
6 
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4.  การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที / / /    

1.  เพื่อใหผูเรยีนสามารถอานเวลาจากหนาปด
นาฬิกาได 

 
6 
 

5. การอานเวลาเปน
ชั่วโมงและนาที (เวลา
หลังเที่ยง) 

/ / /    
1. เพื่อใหผูเรียนสามารถอานเวลาหลังเที่ยงจาก
นาฬิกาทีก่ําหนดได 

 
4 

6. การบวกลบเวลา 
  /    

1.   เพื่อใหผูเรยีนสามารถบวกลบเวลาได 
2.   เพื่อใหผูเรยีนสามารถบอกความตางของ
เวลาได 

 
8 
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ตารางที่ 18  แสดงคาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบรายขอ 

 
การแสดงผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (R) ของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (n = 30)  
 

ระดับคุณภาพของขอสอบ 
ขอ P RH RL R 

ความยากงาย(P) อํานาจจําแนก(r) 
สรุป 

 

1 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
2 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
3 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
4 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
5 0.61 0.78 0.44 0.34 คอนขางงาย ดีพอสมควร ใชได 
6 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
7 0.72 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
8 0.72 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
9 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
10 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
11 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
12 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
13 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
14 0.72 0.89 0.56 0.33 คอนขางงาย ดีพอสมควร ใชได 
15 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
16 0.67 0.89 0.44 0.45 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
17 0.67 0.89 0.44 0.45 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
18 0.56 0.89 0.22 0.67 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 
19 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
20 0.78 1 0.44 0.56 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
21 0.56 0.89 0.22 0.67 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 
22 0.50 1 0.44 0.56 งายพอเหมาะ ดีมาก ใชได 

23 0.72 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได        ใชได 
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ระดับคุณภาพของขอสอบ 
ขอ P RH RL R 

ความยากงาย(P) ความยากงาย(P) 
สรุป 

 

24 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
25 0.78 0.89 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
26 0.78 0.89 0.67 0.22 คอนขางงาย พอใชได ใชได 
27 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
28 0.67 1 0.33 0.67 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
29 0.67 0.89 0.44 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
30 0.78 1 0.56 0.44 คอนขางงาย ดีมาก ใชได 
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.. 1.1 .. 191'1 na'ul 1ftQ1.I'~a'~fl';tl~ 1 .. 1.1 "of ..I 19IQ '~a'~fI tltl 2 

..I 
flUtl 1 

,,.=----

..I 
1'--- =---,~ 

flUtl 2 1 II 0 0 
I ..I 

flUtl3 0 1 II 
L- ==~ 

..I 
flUtl4 0 0 

-. .. 
flUtl 5 0 0 

-
nlJfl:UUU 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 

- 11 

l1lJfl::UUU%, 42 (93.33%) 52 (94.55%) 

., "'f .-1"Q1.I'~a'~fl tltl 3 
= 

0 

0 

3 5 5 5 5 5 

43 (86%) 

0 

1 I 

0 

0 

0 

3 3 

28 

28 

27 

27 

27 
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nl1l;rmllUtnW'Qfiill_~enl1i1n"niilluuuunl1',\'''Q~e14nauuuu,,nenlafl;tl14'14nl1ISen1utlleiultl 
.. U .. 1fIq ntrul 1fIQ\h::tr:llflffl~ 1 .. U .. -« ...J 1"Q ,::tr:llfl tlYl 2 

...J 
flUYI 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 I 1 

...J 
flUYI 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

...J 
flUTl3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

...J 
flUTl4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

...J 
flUTI 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

'1lJfI::UUU 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

'1lJfI::UUUo/c 44 (97.78%) 53 (96.36%) 

nl1t;rNl"WImI,yQfiillam~en11i1n"niilluuuUn11',\'''Q~e14nauuuu'WilftleiU1tl 
., tl .. 191(1 l:: tr:llfl '''QU,::tr :IIfl'tl~ 1 .. tl .. -« ...J 1"'1 ,::tr:llfl tlYl 2 

...J 
flUTI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 ) ) I ) 

...J 
flUYl2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 I 1 I 0 

...J 
flUYI 3 I 1 1 I 1 I 1 1 1 1 1 I I I 1 I 1 I I 

...J 
flUTI 4 1 1 1 I '1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

...J 
fl14T1 5 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

11lJfI::UUU 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 5 5 5 5 4 

l1lJfl:UUUo/c 45 (lOOOIo) 50 (90.90%) 
------ ----- --- --- - --------- ----------- - - - --

.. , ' 
''''11h::tr:llfl 6;; 3 

1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 

0 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 0 1 1 1 1 

4 5 5 4 5 5 5 5 

46(92%) 

'''Q\h::tr:llfl'tl~ 3 

) 1 1 0 1 1 1 1 

1 1 1 1 I 1 1 I 

1 1 1 1 I 1 1 I 

0 1 0 1 1 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 

4 5 4 4 5 4 5 5 

44 (88%) 

1 1 

0 1 

1 1 

1 1 

1 1 

4 5 

1 I 

1 I 

1 1 

1 1 

1 1 

5 5 

1 

0 

1 

0 

1 

3 

1 

1 

0 

1 

0 

3 

%8 

%8 

%9 

%9 

%9 
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" , 
.1 .... • "'" ~ u ........... ... 

n11111lJ1::crnlllu,cre n1111t1U"lrJln1l1laft1ll~tllffem1f1n"1 
~ ~ 
l1e~ IlDl ftl1llftWGfl1l1fl1!lU 8S / 8S 

i"ii 3 n~fftJtJfl~1J'l1tY (Large group testing) 

911'H~ 22 Uff~~~~fl1ln~fftJtJfl~1J'mli (Large group testing) 
, . .. ~ ., ....... ft .... 11 1,\1 ~ ., ~~ .... ...... nl111rN lUtnWa"UIRmMeft11 nlllflUl 1It1t1ft11 Na elJnatllltltl flltUltIlOYllJYI 

.. 11 .. 
1"'l 'Zt1~fl 1"q11'Zt1~tl'6~ 1 .. 11 '~ .,j 191tl 'Zt1~f1 6Y1 2 

.,j 
f1lJYI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I I I 1 I 1 1 .. 
fllJYI 2 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 

.,j 
fllJYI 3 1 1 1 1 1 I 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 I 1 1 I 1 .. 
fllJYI 4 I 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 I 1 

.,j 
fllJYI 5 1 1 1 1 I I I 1 I 1 1 1 I I 1 1 1 I 1 0 1 1 

..I 
fllJYl6 1 1 1 1 1 I 1 I 1 1 1 1 1 1 1 I 1 I I 0 1 0 

..I 
fllJYI 7 1 1 0 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 I I 1 I 1 1 . 
fllJii 8 1 1 I I 1 I I 1 1 1 1 1 1 1 I I I I 1 1 1 I 

. .. 
fllJYI 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 

.. 
fllJYI 10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 

l11JflZlllJlJ 10 10 9 10 10 10 10 10 8 10 10 10 10 9' 9 10 10 10 10 8 10 9 

n1JflZUlJlJo/c 87 (96.67%) 106 (96.36%) 

1"q11'Zt1~tl~6~ 3 

I 1 1 1 1 

0 1 I 1 1 

1 1 1 1 I 

0 1 1 1 1 

1 I 1 1 1 

1 1 0 1 1 

1 1 1 1 1 

I 1 1 1 I 

0 1 1 1 1 

0 1 1 1 1 

6 10 9 10 10 

90 (90010) 

I I 

1 1 

1 1 

I 1 

1 1 

1 1 

1 1 

I I 

1 1 

1 1 

10 10 

- -- -

0 

1 

0 

I 

1 

1 

I 

I 

0 

0 

6 

29 

29 

26 

29 

29 

27 

29 

30 

28 

27 

283 

94.34-1. '" oc 
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nl1l;En4~ltI&n1J11afti1laOI~en11ftn",;1i11t1I1UUn11''''ND~f)\,InaUlluu,,nen1a~l;U\,I'\,In11Iaen1utlltliultJ 

1fI'ltl,:: ,uti' ., "f ~ 1Pl'1tl1::tT~fl f)'YI 1 ., tI " ..; 1Pl'1 '::tT~fl f)'YI 2 

..I 
flU'YI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 I 1 1 

..; 
flU'YI 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 

..I 
flU'YI 3 I I I I 1 I I 1 1 I I I I I I I I I I I 

..I 
flU'YI4 1 I 0 1 1 1 1 1 1 I 1 I I I I I I I 1 1 

.,j 
flU'YI 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

..; 
flU'YI 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 

f\Uii 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 
..; 

flU'YI 8 I 1 1 I 1 1 1 1 1 0 I I 1 0 1 I 1 I I 1 
..; 

f\U'YI9 I 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 I 1 I I 1 1 

..; 
flU'YI IO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 ) 1 I 1 1 

l1lJfI::UUU 10 10 9 IO to to 10 to 10 7 10 10 to 8 10 to 10 9 IO 10 

l1lJfI::UUUo/c 89 (98.89%) 104 (94.55%) 
-----

... tI " ..; 1"'1 l::tT~fl f)'YI 3 

0 1 0 1 1 1 0 

1 1 1 1 1 1 1 

I I I I 1 1 I 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 0 1 1 1 1 

0 1 0 1 1 1 1 

1 1 0 1 I 1 1 

I I 0 I I I 1 

I 1 0 I 1 1 I 

1 1 1 1 1 1 1 

8 to 4 10 10 10 9 

86 (86%) 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

I I 

1 1 

1 1 

10 10 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

1 

1 

0 

0 

5 

25 

29 

29 

29 

28 

28 

28 

27 

27 

29 

279 

93.15-/_ 

I 
I 

..... 
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nl1l;fN"'lOlO)J,yQftillRul~f)nl1ftn"1i1illt.luUUn11''''NQiJf)'UnDuuuu'';ilthf)iU1tJ 
., u .. 1"Q ':1'I'~fl 

., u .. , .. 
191'1 '::1'1' ~fl !lYI 1 

., u .. ~ ..; 191'1 '::1'1'~f1 flYi 2 
. 

flu;i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

..; 
flUYl2 1 I I I I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

..; 
flUYI 3 1 1 1 1 1 1 1 0 I 1 1 1 1 1 1 1 1 

..; 
flUYl4 1 1 1 1 I 1 1 1 I 0 1 1 1 1 1 1 1 

flu;i 5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

flu;i 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

..; 
flUYI 7 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 

. 
flU;; 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

..; 
flUYl9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 

..; 
flUYllO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 I 1 1 I 1 

'111fl:&lUU 10 10 9 10 10 9 10 9 10 4 10 10 10 10 10 10 10 

nllf1:uUUo/c 87 (96.67%) 103 (93.64%) 

1 1 1 0 1 0 

0 1 1 0 1 0 

I 1 1 0 1 1 

I 1 1 1 1 0 

I 1 1 1 1 1 

I 1 1 1 1 1 

I 1 1 1 1 1 

I I 1 I 1 1 

I I 1 1 1 0 

I 1 1 1 1 0 

9 10 10 7 10 5 

., .. ~ ...1 191'1U'::1'I'~fl flYl 3 

I 1 1 1 

I 1 1 I 

1 1 1 I 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

1 I 1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

10 10 10 10 

85 (85%) 
-----------

0 I 

I 1 

1 1 

1 1 
, 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

9 10 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

4 

16 

17 

17 

17 

17 

18 

19 

18 

19 

17 

91.770/. 

i 

~ 
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ภาคผนวก จ 

 ตารางการเลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลบัแบบให 

โอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 
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ตารางที่ 23 การเลือกรับคําอธิบายในผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 

 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คาเฉล่ียจํานวนครั้งท่ีเลือก

รับคําอธิบาย 
เปอรเซ็นต 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 6 18 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง 19 58 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 24 72 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยางเกมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 

เร่ือง เวลา 
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ตัวอยางเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

                 หนาจอเขาสูเกม                    หนาจอวิธีการเลน 

 

 

 

 

 

 

            

 

                  

ลงชื่อผูเลนเกม      หนาจอเลาเรื่องกอนเขาสูเกม 
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 หนาจอคําอธิบายวิธีการเลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่ 1  ประตูสูปราสาทพอมด 
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เกมดานที่ 2  ปราสาทพอมด         เกมดานที่ 3 ทางลับใตดนิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่ 4 ตามลาหาหอนาฬิกา                   เกมดานที่ 5 เหมืองแร 

 

 

 

 

 

 

 

 



     147 
 
   

เกมดานที่ 6 ขามสะพานผานนที                เกมดานที่  8  ทาเรือ  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

เกมดานที่  8  ทาเรือ     เกมดานที่ 9 ถ้ํามืดมิดปดก้ันนางฟา
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เกมดานที่ 10 ทําลายมนตรรายพอมด                                  หนาจอจบเกม  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหคําอธิบายทันที 
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รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบใหโอกาสผูเรียนในการเลือกรับคําอธิบาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการใหผลปอนกลับแบบไมมีคําอธิบาย 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 นางสาวพรพิมล   รอดเคราะห  เกิดเมื่อวนัที่  25  มกราคม  2526  ภูมิลําเนา  จังหวัด
กรุงเทพมหานคร  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีครุศาสตรบัณฑิต   สาขาวิชา ประถมศึกษา     
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ในปการศึกษา 2547     และเขาศึกษาตอในหลักสูตร 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควชิาโสตทัศนศึกษา  บัณฑิตวทิยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป
การศึกษา 2548 
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