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ABSTRACT 

     The purposes of this research were 1) to develop the lesson plan by using online game based learning for 
creative using the internet of Grade 8 Students, 2) to develop the quality and efficiency online computer 
game for creative using the internet, and 3) to compare the learning achievement on using online game 
based learning for creative using the internet of Grade 8 students between pre-test and post-test. The 
samples were students of Grade 8 at Krathumbaen WisetbSamutthakhun school. In Semester 2, Academic 
Year 2019, selected by cluster random sampling as two groups included 74 students. The research 
instruments were the lesson plan, the quality evaluation form of lesson plan, online computer game, the 
quality assessment form of online computer game and the achievement test. The statistics for analyzing the 
data were mean ( ), standard deviation (S), E1/E2, and t-test for dependent samples. The research results 
were as follows 1) The quality of lesson plan by using online game base learning for creative using the 
internet was a very high level ( =4.86, S = 0.35) 2) In the overall, the quality of online computer game for 
creative using the internet was a very high level ( =4.77, S = 0.45). In addition, the result of the efficiency 
(E1/E2) was at 81.81/83.19 3) The post-test learning achievement of the students was higher than the pre-test 
at the statistical significance level of .05, which effects to stimulate students want to learn, have more 
knowledge and more understanding about this topic. 
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     การวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิง
สรางสรรคใหมีคุณภาพ  2) พัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคใหมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การจัดการเรียนรู
ออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 2 โรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 ที่ไดจากการสุมหองเรียนดวยวิธีการสุม
แบบกลุม จํานวน 2 กลุม รวม 74 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู แบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู เกมคอมพิวเตอรออนไลน แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิต ิค าเฉลี ่ย สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S) และสถิต ิทดสอบ t-test แบบ 
Dependent Sample 
     ผลการวิจัยพบวา 1) แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก ( = 4.86, S = 0.35) 2) เกมคอมพิวเตอรออนไลนที ่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค โดยรวมมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก ( = 4.77, S = 0.45) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลน E1/ E2 = 81.81/83.19 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งจะชวยกระตุนให
นักเรียนตองการที่จะเรียนรู และเพ่ิมความรู ความเขาใจเก่ียวกับเรื่องนี้ไดมากขึ้น 
 

:  แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน  การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                         
 
1.  
     ยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology Age) มีการพัฒนาและมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว สงผลใหการ
ติดตอสื่อสารมีความสะดวก และมีประสิทธิภาพมากข้ึนกวาในยุคอดีต เทคโนโลยีคอมพิวเตอรซ่ึงเปนระบบพ้ืนฐานในการพัฒนา
เทคโนโลยีทุก ๆ ดาน [1] ดังนั้นการศึกษาจึงตองปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของประเทศชาติและของ
สังคมโลกอยูตลอดเวลา จึงจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองสงเสริมเพ่ือการเรียนรูอยางตอเนื่อง เพ่ือพัฒนาคุณภาพประสิทธิภาพและ
พัฒนาขีดความสามารถของคนสวนใหญในประเทศ [2]       
     อินเทอรเน็ตมีความจําเปนอยางย่ิงสําหรับบุคคลทุกวงการและทุกสาขาอาชีพ ไมวาจะเปนในดานการติดตอสื่อสารผานทาง 
Social Network  ดานการศึกษา ดานการใหความบันเทิง ดานการทําธุรกรรมทางการเงิน ดานการแพทย  ดานธุรกิจ นับวา
อินเทอรเน็ตเปนแหลงสารสนเทศท่ีสําคัญ  มีเรื่องราวตาง ๆ มากมายท้ังความรู ความบันเทิงหลากหลายรูปแบบเพ่ือสนองความ
ตองการ  ความสนใจของผูใชงาน แมวาการใชงานอินเทอรเน็ตจะสงผลดีในดานของการรับรูขอมูลขาวสารและความรูไดอยางไมมี
ท่ีสิ้นสุด  แตถามองในมุมกลับกันพบวา ขอมูลขาวสารน้ันมีท้ังดานบวกและดานลบ  ผูใชงานจึงตองตระหนักถึงภัยท่ีอาจเกิดข้ึนกับ
ตนเอง หรือเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชงานอยูดวย เชน  การเขาบัญชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ของผูอ่ืน การโพสตหรือการ
แชรขอความ รูปภาพ วิดีโอ ท่ีไมเหมาะสมในสื่อสังคมออนไลน แลวสงผลใหผูอ่ืนไดรับความเสื่อมเสีย เปนเพราะผูใชงานยังขาด
ความรูความเขาใจเก่ียวกับการใชงานอินเทอรเน็ต  การกระทําเหลานี้นอกจากจะไมเหมาะสมแลวยังทําผิดพระราชบัญญัติวาดวย
การกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 [3] ท่ีวาดวยผู ใดสงขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสแกบุคคลอื่นอันมีลักษณะเปนการกอใหเกิดความเดือดรอนรําคาญแกผูรับขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส โดยไมเปดโอกาสใหผูรับสามารถบอกเลิกหรือแจงความประสงคเพ่ือปฏิเสธการตอบรับไดโดยงาย ตองระวางโทษ
ปรับไมเกินสองแสนบาท ตามมาตรา 4 และผูใดนําเขาสูระบบคอมพิวเตอรท่ีประชาชนท่ัวไปอาจเขาถึงไดซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรท่ี
ปรากฏเปนภาพของผูอ่ืน และภาพนั้นเปนภาพท่ีเกิดจากการสรางข้ึน ตัดตอ เติม หรือดัดแปลงดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือ
วิธีการอื่นใด โดยประการท่ีนาจะทําใหผูอ่ืนนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหม่ิน ถูกเกลียดชัง หรือไดรบัความอับอาย ตองระวางโทษจําคุกไม
เกินสามป และปรับไมเกินสองแสนบาท ตามมาตรา 16  
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     การสงเสริมใหผูเรียนใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคจึงเปนสิ่งท่ีเปนประโยชนตอผูใชบริการอินเทอรเน็ตเพ่ือสรางสรรคสังคมที่ดี
และเปนสังคมแหงการเรียนรู ดังนั้นนักเรียนจึงนับไดวาจะเปนผูท่ีจะชวยสรางอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคไดเปนอยางดี เนื่องจาก
เปนผูท่ีไดรับการศึกษาในเชิงวิชาชีพ และสามารถสรางสรรคสังคมออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังเปนตนแบบท่ีดี
สําหรับผูเรียนในชวงวัยเดียวกันไดเปนอยางดี ซ่ึงการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคจึงมีความหมายรวมถึงการใชอินเทอรเน็ตอยางมี
มารยาท (Netiquette) การเคารพสิทธ์ิของผูอ่ืน มีคุณธรรมจริยธรรม ตลอดจนการใชอินเทอรเน็ตท่ีเปนประโยชนตอผูอ่ืนในการ
เผยแพรองคความรู สรางจิตสํานึกและสงผลตอการแสดงพฤติกรรมท่ีดี [4] 
     ปญหาท่ีเกิดข้ึนจากการใชอินเทอรเน็ตในสังคมไทยปจจุบันมีเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง และสื่อท่ีจะสามารถใหความรู ปองกันและ
สรางความตระหนักรูในการใชอินเทอรเน็ตนั้นยังมีนอย สงผลใหเยาวชนขาดความรอบคอบและรูเทาทันในการใชอินเทอรเน็ตอยาง
สรางสรรค   ซ่ึงการเรียนการสอนในปจจุบันมีการใชสื่อการสอนในรูปแบบของเสียง ตัวอักษร หรือรูปภาพเทานั้น เปนสื่อกลางท่ี
ครูใชสงสารไปสูนักเรียนเพียงดานเดียว ทําใหนักเรียนขาดความสนใจท่ีอยากเรียนรู  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนให
นักเรียนไดใชความสามารถท่ีมีอยูแสดงออกก่ึงเลนก่ึงเรียน กอใหเกิดประโยชนกับการเรียนรูของนักเรียนท้ังทางตรงและทางออม 
ทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนเปนไปดวยความสนุกสนานไมเครงเครียด  เกมจึงจัดเปนสื่อประเภทหนึ่งท่ีกระตุนความสนใจ
นักเรียนไดเปนอยางดี  สามารถใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  และชวยใหนักเรียนบรรลุ
จุดมุงหมายตามจุดประสงคการเรียนท่ีตั้งไว เม่ือนําคุณลักษณะที่ดีของเกมมาเปนองคประกอบหน่ึงในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนก็จะสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้นไปกวาเดิม 
     จากความพยายามคิดคนหารูปแบบวิธีการสอนใหมๆ สื่อการสอนใหมๆ เพ่ือนํามาปดชองโหวของขอจํากัดของการเรียนรู             
การรับรูของนักเรียน แรงจูงใจของนักเรียน ความอยากรูอยากเห็นของนักเรียน ปญหาท่ีมักจะพบไดในนักเรียนสวนใหญก็คือ รูสึก
วาการเรียนรูเปนเร่ืองท่ีนาเบื่อ ไมสนุก ตองอานหนังสือจํานวนมาก ไมอยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนท่ีนาสนใจมากกวา ซ่ึงปญหา
ท้ังหลายเหลานี้ครูตองใหความสําคัญกับการสอนเพ่ิมข้ึน ตองปรับเปล่ียนรูปแบบและเทคนิคการสอนเพ่ือใหเหมาะกับนักเรียนของ
ตน  มีผลงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผลออกมาวา การเรียนการสอนท่ีไดผลคือตองเรียนแลวตองไดความรู
พรอมกับไดรับความสนุกสนานไปดวย  Wanwisa Dadee [5] กลาววา การเรียนรูผานเกม คือ สื่อในการเรียนรูรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงถูก
ออกแบบมาเพื่อใหมีความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ ไวในเกม
และใหผูเรียนลงมือเลนเกม โดยท่ีผูเรียนจะไดรับความรูตาง ๆ ของหลักสูตรนั้นผานการเลนเกมซ่ึง [6] Games Based Learning  
ถือเปน e-learning อีกรูปแบบหนึ่งท่ีทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูของผูเรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีจะทําใหการเรียนรู
เปนเรื่องท่ีสนุกสนาน   จากท่ีกลาวมาแลวขางตนนั่นเองท่ีทําให Game Based Learning เปนสื่อใหมทันสมัยท่ีกําลังเขามามี
บทบาทกับแวดวงการศึกษาและการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ แบบกาวกระโดดเม่ือถูกนํามาใชในการเรียนรูแลวไดผลดี            
      จากเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน  ผูวิจัยในฐานะครูผูสอนจึงมีความสนใจและเห็นความสําคัญของปญหาที่เกิดข้ึน จึงไดพัฒนาการ
จัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือสามารถกระตุน
การเรียนรูของผูเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับท่ีสูงข้ึน และเปนแนวทางในการเสริมสรางการใชอินเทอรเน็ตของผูเรียน
ใหเกิดประโยชนตอตนเอง และการดําเนินชีวิตประจําวันตอไป  
 

2.   
     2.1 เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ 

     2.2 เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ 
     2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การจัดการเรียนรูออนไลนดวย
เกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค 
 

3.  
     นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการใชการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิง
สรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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4.  
    4.1   
           ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ในภาคเรียนท่ี 2                 
ปการศึกษา 2562 จํานวน 10 หองเรียน รวม 373 คน กลุมตัวอยาง จํานวน 2 หองเรียน รวม 74 คน ไดจากการสุมหองเรียนดวย
วิธีการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) จํานวน 2 กลุม 
            กลุมท่ี 1 ใชทดสอบหาประสิทธิภาพของเกม  จํานวน 36 คน 
            กลุมท่ี 2 ใชศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  จํานวน 38 คน 
     4.2   
     4.2.1 แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง การใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู รวม 4 สัปดาห (8 คาบ)  โดยมีองคประกอบตามรูปแบบของโรงเรียน
กระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ประกอบดวย มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด จุดประสงคการเรียนรู สาระสําคัญ สาระการเรียนรู 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค กิจกรรมการเรียนรู ชิ้นงาน/ภาระงาน สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู การวัด
และประเมินผลการเรียนรู การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ขอเสนอแนะของหัวหนาสถานศึกษา และบันทึก
หลังการใชแผนการจัดการเรียนรู          
    4.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการ
เรียนรูท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซ่ึงประกอบดวย
การประเมิน 6 ดาน คือ 1) ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 2) ดานจุดประสงคการเรียนรู 3) ดานเนื้อหาสาระ               
4) ดานกิจกรรมการเรียนรู 5) ดานสื่อการเรียนรู และ 6) ดานการวัดและการประเมินผล  
     4.2.3 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เปนเกมท่ีนําเสนอ
เนื้อหาเปนไปตามลําดับตอเนื่องกันไป แบงออกเปน 4 เกม คือ 1) เกม Q10 เปนเกมตอบคําถาม 2) เกม CYBER SHOOT เปน
เกมยิงคําท่ีผิดหลักไวยกรณของภาษาไทย คําสแลง คําวิบัติ 3) เกม A DAY WITH PEEPO เปนเกมเลือกตอบแบบถูก-ผิด                 
4) เกม CYBER ADVENTURE เปนเกมเลือกตอบตามสถานการณท่ีกําหนดให 
     4.2.4 แบบประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซ่ึงประกอบดวยการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา จํานวน             
9 ขอ และดานเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 16 ขอ  

4.2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีลักษณะเปน
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ซ่ึงแบบทดสอบเนนดานพุทธิพิสัย คือ ดานความรู ดานความเขาใจ และการนําไปใช มี
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจากการตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน ไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.67 - 1.00 
จํานวน 36 ขอ มีคาความยากงาย (Difficulty : p) ต้ังแต  0.21 – 0.79 คาอํานาจจําแนก (Discrimination : r) ตั้ งแต                   
0.24 – 0.59 และมีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ (KR-20) เทากับ 0.73 
     4.3   
     4.3.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ 

4.3.1 ดําเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 4 แผน  ไดแก 
          4.3.1.1 การใชอินเทอรเน็ต  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.2 การใชภาษาในการติดตอสื่อสาร  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.3 การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2560  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.4 ภัยและการปองกันภัยในการใชเทคโนโลยี  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 

 4.3.2 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาใหผูทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือหาคุณภาพ 
      4.3.2 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 
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    4.3.2.1  ดําเนินการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยการประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
             4.3.2.2  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางท่ี 1 จํานวน 36 คน ดังน้ี 
              4.3.2.2.1  ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางเขาใจเกี่ยวกับข้ันตอน และวิธีการใชงานเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 
              4.3.2.2.2  ใหนักเรียนกลุมตัวอยางดําเนินกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง โดยมีผูวิจัย ควบคุมชั้นเรียน แลวให
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เก็บสะสมรวมกันเปนคะแนนจากการทํา แบบฝกหัดเพ่ือนําคะแนนที่ไดหาคาประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) 
               4.3.2.2.3  หลังจากนักเรียนเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรออนไลนครบทุกเรื่องแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน และนําผลคะแนนมาคํานวณเพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 
               4.3.2.2.4  นําประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธหา (E1/E2) และนําไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑ 80/80 

4.3.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบขอมูลจากกลุมตัวอยางท่ี 2 
จํานวน 38 คน ทดลองโดยใชรูปแบบการทดลองแบบกลุมเดียวมีการวัดกอนและหลังใหสิ่งทดลอง (One Group Pretest-
Posttest Design)  

4.3.3.1  ดําเนินการจัดการเรียนรูดวยแบบเกมเปนฐานใหกับนักเรียน  โดยใชระยะเวลา 4 สัปดาห 8 คาบเรียน ดังนี้  
4.3.3.1.1  การใชอินเทอรเน็ต  จํานวน 2 คาบ 

                        4.3.3.1.2  การใชภาษาในการติดตอสื่อสาร  จํานวน 2 คาบ 
4.3.3.1.3  การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร  (ฉบับท่ี 

2) พ.ศ. 2560 จํานวน 2 คาบ 
4.3.3.1.4  ภัยและการปองกันภัยในการใชเทคโนโลยี  จํานวน 2 คาบ 

4.3.3.2  หลังจากท่ีนักเรียนไดศึกษาจนครบทุกเร่ืองแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 
20 ขอ ท่ีผานการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ 

      4.3.3.3  นําคะแนนกอนและหลังเรียนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบมาวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวย
วิธีทางสถิติ 
     4.4   
     การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวจิัย มีรายละเอียดดังนี้ 

4.4.1 หาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยกําหนดระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู [7] ดังน้ี 

        4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
        3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดี 
        2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับพอใช 
        1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับไมดี 
        1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับไมดีเลย 
4.4.2 หาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

โดยการท่ีหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรใชคาเฉลี่ย ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) โดยกําหนดระดับคุณภาพของเกม
คอมพิวเตอรออนไลน  และการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค ตาม
เกณฑท่ีตั้งไว 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 

4.4.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชสถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent Samples 
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5.  
5.1 

 2 
 

 1 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงมาตรฐานของคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค  
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2   

 S  
1. องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
3. เนื้อหาสาระ 5.00 0.00 ดีมาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ส่ือการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
6. การวัดและประเมินผลการเรียนรูตามจุดประสงค 4.75 0.45 ดีมาก 

 4.86 0.35        
 

    จากตารางท่ี 1 พบวา แผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.86, S = 0.35)       

    5.2  2  
 
 

                2   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานของคุณภาพเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 S  

1. เนื้อหา 4.63 0.56 ดีมาก 
2. เทคนิคการผลิตส่ือ 4.85 0.36 ดีมาก 

 4.77 0.45  
 
 

     จากตารางท่ี 2  พบวา  เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.77, S = 0.45) และรายดานพบวา ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก 
( = 4.63, S = 0.56) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.85, S = 0.36) 
 

 

 1 หนาแรกของเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 

  
 

                                  2 เกม Q10        3 เกม CYBER SHOOT  
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   4 เกม A DAY WITH PEEPO                                 5 เกม CYBER ADVENTURE 
 

     5.3 
 2  

 

 3  ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

 n    
 

ระหวางเรียน (E1) 
36 

20 16.36 81.81 
81.81/83.19 

หลังเรียน (E2) 20 17.11 83.19 
 
 

     จากตารางที่ 3  พบวา  เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพของระหวางเรียน (E1) เทากับ  81.81  ตอประสิทธิภาพของหลังเรียน (E2) เทากับ 83.19 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 
ไมต่ํากวา 80/80   
     5.4  

 4  ผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ย กอนกับหลังเรียนดวยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

   S.D. t df sig 

คะแนนกอนเรียน 
38 

12.16 2.18 
-8.84* 37 0.00 

คะแนนหลังเรียน 14.53 2.26 

*มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 

    จากตารางท่ี 4 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยการเรียนท่ี 4 เร่ือง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

6.  
     6.1 แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก (  = 4.86, S = 0.35) 
     6.2 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีคุณภาพโดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก (  = 4.77, S = 0.45) และเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 81.81/83.19 ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑ คือ ไมตํ่ากวา 80/80 
     6.3 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการเรียนท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05  
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7.  
     7.1.1 
 2  

     แผนการจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิ พบวา มีคุณภาพอยูใน ระดับดีมาก ท้ังนี้เนื่องจากผูวิจัย
ไดดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดย ยึดแนวทางการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานตามกรอบแนวคิดของ Passakorn 
Lertsakul [8] และใชทฤษฎีในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูใหมีคุณภาพตามกรอบแนวคิดของ Raweewat Siripuban [9] 
ทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีความครบถวน มีความสอดคลองสัมพันธกันขององคประกอบแผนการจัดการเรียนรู จุดประสงคเชิง
พฤติกรรมครอบคลุมกับสาระ/เนื้อหา และครอบคลุมท้ัง 3 ดาน คือ ดานความรู ความเขาใจ (K) ดานทักษะ กระบวนการ (P) ดาน
คุณลักษณะ เจตคติ คานิยม (A) มีความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู มีความครบถวนสมบูรณ มีความถูกตองและเหมาะสม
ของสาระ/เนื้อหา สื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมและความหลากหลายกับเนื้อหา มีความถูกตองและความเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล จึงทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพเหมาะสมในการนําไปใชจัดการเรียนรูแกนักเรียนตอไป  สงผลให
แผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Supawit Nambut [10] ไดพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรูแบบสาธิตรวมกับแหลงเรียนรูออนไลน เรื่อง การเชื่อมตอเครือขายแบบเวิรกกรุป ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัย
พบวา คุณภาพแผนการจัดการเรียนรูแบบสาธิตรวมกับแหลงเรียนรูออนไลน  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และยังสอดคลองกับ 
Sawaluk Yimprasert [11] ไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานรวมกับบทเรียนแท็บเล็ต เรื่อง ขอมูลและคอมพิวเตอร 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐานรวมกับบทเรียนแท็บเล็ต 
เรื่อง ขอมูลและคอมพิวเตอร นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
     7.1.2  2 

 
  7.1.2.1 คุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชงิสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพโดยรวมใน
ระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 1) ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก เนื่องจากผูวิจัยไดออกแบบ
เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีจุดเดนในดานความ
สอดคลองกับสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เนื้อหามีความถูกตอง มีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน มีความเหมาะสมกับ
ปริมาณในแตละเกม ภาษาท่ีใชเขาใจงาย และความถูกตองของขอความตามหลักภาษา จึงทําใหไดเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 2) ดานเทคนิคการ
ผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก เนื่องจากผูวิจัยไดศึกษาและออกแบบเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักของ Prensky [12]  (อางใน Sarunya  Phabaow [13] ซ่ึง
ประกอบไปดวย 4 ขั้น ดังนี้ 1) การนําเขาสูบทเรียน  โดยเร่ิมจากการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของหนวยการเรียนรู โดย
รวบรวมเนื้อหาจากหนังสือเรียนและแหลงขอมูลกอนนํามาวิเคราะหเปนหนวยยอย 2) การนําเสนอเกม  3) การตัดสินใจของผูเลน  
4) ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ  5) จบเกม จึงทําใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Tipsukon 
Panking [14] ไดพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนฐานเรื่องการเขียนผังงาน ตามแนวคิดของ Prensky ทํา
ใหบทเรียนอิเล็กทรอนิกสโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนฐานเร่ืองการเขียนผังงาน มีคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคอยูในระดับดี
มาก และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Chonlatip Janjumpa et al [15] ไดทําการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรู 
เรื่อง การสืบพันธุของพืชดอกและการเจริญเติบโต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคอยูใน
ระดับดีมาก 

7.1.2.2 ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา                 
ปท่ี 2 
   ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 โดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 36 คน ผลปรากฎวา เกมคอมพิวเตอรออนไลนมีประสิทธิภาพเทากับ 81.81/83.19 
ซ่ึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางเปนระบบตามแบบ Prensky 
และผานการประเมินคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก  นอกจากนี้ยังไดทดลองใชเกมคอมพิวเตอร
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ออนไลนกับนักเรียนท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาถึงขอบกพรองของเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนในดานตาง ๆ เชน เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ความเหมาะสมของระยะเวลา เมนูใชงานไดงาย
และสะดวก และขอเสนอแนะอื่น ๆ นําไปปรับปรุงแกไขกอนใชจริงในงานวิจัย จึงทําใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีคาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกําหนด สอดคลองกับงานวิจัยของ Natthaporn Singmanee [16] ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนอีเลิรนนิ่งโดยใช
เกมเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ทําใหบทเรียนอีเลิรนนิ่งโดยใชเกมเปนฐานวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.55/82.07  และยังสอดคลองกับงานวิจัย
ของ Suchart Saenpich [17]  ไดพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเกมออนไลนเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา เกมออนไลนมีประสิทธิภาพเทากับ 80.90/81.67 
     7.1.3   4  

     
   หลังการทดลองผูวิจัยไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูออนไลนแบบเกม
เปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้ผูวิจัยไดสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตอยางมีระบบทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพและประสิทธิภาพสูง มีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีผาน
กระบวนการสรางและพัฒนาใหมีคุณภาพ ทําใหเกมคอมพิวเตอรมีความนาสนใจ เปนแรงจูงใจใหนักเรียนอยากเรียนรู นักเรียน
สามารถเขาถึงเกมคอมพิวเตอรไดทุกท่ีทุกเวลาผานเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Tanatappon  Dachpasat [18]  ไดประยุกตใช เกมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสงเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแกกระทูธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิกอนใชเกม – หลังการ
ประยุกตใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอน หลังใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Prompuen Junnuan and Nipaporn Chalermnidorn [19] ท่ีได
ทําการศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรูโดยใชเกม Kahoot เพื่อพัฒนาผลการเรียนรูวรรณคดีไทย ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรู
วรรณคดีไทยเรื่องกาพยพระไชยสุริยาโดยใชเกม Kahoot สูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิ .05  
 

8.   
     8.1   
 8.1.1 ผูสอนควรสรางความเขาใจในข้ันตอนการจัดกิจกรรมและการใชสื่อเกมคอมพิวเตอรออนไลนเพ่ือใหเกิดความ
เขาใจและสามารถวางแผนการสอนไดถูกตองและเหมาะสม รวมถึงเตรียมความพรอมในการเขาถึงสื่อเกมคอมพิวเตอรออนไลน
และความพรอมของอุปกรณ 
 8.1.2 ครูผูสอนสามารถนําเกมคอมพิวเตอรออนไลนไปประยุกตใชกับการจัดการเรียนรูท่ีหลากหลายได เนื่องจากไมมี
ขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ี นักเรียนอาจจะเรียนจากท่ีบานหรือสถานท่ีอ่ืนนอกจากภายในโรงเรียน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมี
ความรูและความเขาใจมากย่ิงข้ึน 
     8.2   
 8.2.1 ควรพัฒนาใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนสามารถแสดงผลไดดีในอุปกรณชนิดอ่ืนนอกเหนือจากเครื่องคอมพิวเตอร 
เชน สมารตโฟน แท็บเล็ต  
 8.2.2 ควรทําการเปรียบเทียบวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐานกับการเรียนรูแบบอ่ืน ๆ เชน แบบสืบเสาะ แบบใช
สมองเปนฐาน เปนตน     
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