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หลักสูตรฝึกอบรมไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง มีค่า  
E1 เท่ากับ 83.16 E2 เท่ากับ 81.03 และผลการปฏิบัติ 
มีค่าเท่ากับ 79.56 ค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบมีค่า  
0.63 และค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความคิดเห็น  
มีค่า 0.61 และ  3. การประเมินด้านกระบวนการ พบว่าผลการ 
หาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรมของกลุ่มเป้าหมาย 
มีค่าเท่ากับ 85.47/82.33 แสดงว่าหลักสูตรฝึกอบรม 
ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำ�หนด 
คือ 80/80 และผลการปฏิบัติมีค่าเท่ากับ 97.79 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑ์ ร้อยละ 75 

 
คําสําคัญ:	 การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม ส่ือการสอน

ประเภทเกม แผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีพ

บทคัดย่อ

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมการสร้าง 
ส่ือการสอนประเภทเกม สำ�หรับแผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีพ 
ประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมินแบบซิป (CIPP Model)   
ของแดเนียล แอล สตัฟเฟิลบีม พบว่า 1. การประเมินบริบท 
เพ่ือหาหลักการและเหตุผลในการกำ�หนดวัตถุประสงค์ 
ของการฝึกอบรมมีจำ�นวน 9 หัวเร่ือง ประกอบไปด้วย  
1) การวิเคราะห์หลักสูตร 2) การวิเคราะห์งาน 3) การเขียน 
วัตถุประสงค์ 4) วิธีการสอนและส่ิงสนับสนุนการเรียน 
การสอน 5) การสร้างใบเน้ือหา 6) การสร้างใบทดสอบ  
7) เกมการศึกษา 8) การสร้างส่ือการสอนประเภทเกม 
การศึกษา 9) การวางแผนกาสอน 2. การประเมิน 
ปัจจัยนำ�เข้าพบว่ามีความสอดคล้องกันสูง ผลจากการนำ� 
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A Development of Training Course for Creating Instructional Game 
Media for Conducting Vocational Learning Plan
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Abstract
This research aims to develop training course 

conducting for creating instructional game media 
for vocational learning plan. The sample groups 
were teachers in the field of vocation teaching in the  
institutes under the supervision of the Office of vocational  
education commission. The CIPP model of Daniel L.  
Stufflebeam is applied in the research including 9  
main aspect: 1) curriculum analysis 2) task analysis 3)  
behavioral objectives 4) teaching methodology and  
media 5) information sheet 6) exercises 7) instructional  
game 8) developing instructional game media and 
9) teaching plan. The results showed that the context 
evaluationis conductedin order to determine background  
to set up the objectives of the training and environment  
related to real situation of the trainingcourse. The  
input assessment stated the high correlation of the  
index of consistency in general. After applying the  

constructed course with the sample groups, it was  
found that the efficiency of the training course (E1/E2) 
in the theory aspect was 83.16/81.03. The practicality  
aspect was 79.56. The reliability of the test was 0.63.  
For the process assessment, the efficiency of the  
training course was 85.47/82.33. The average score of  
the practicality was 97.79. The opinion evaluation on  
the application of the teachers training course was rated  
at high level. The product evaluation on the efficiency  
of the training course by observation was higher than the  
set criteria. The satisfaction assessment of the  
commanders on the training course showed that in  
general the satisfaction was rated in the highest level.  
The satisfaction of the teachers on the process of  
organizing the training course overall was rate at high level.

Keywords:	 Training Course, Instructional Game, 
Vocational Learning Plan 
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1. บทนำ�
กระบวนการจัดการศึกษาในระดับอาชีวศึกษามี

ความมุ่งเน้นในการพัฒนา และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของผู้เรียน เพื่อให้มีทักษะ 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ 
(Cognitive Domain) ด้านทักษะหรือความชำ�นาญ 
(Psychomotor Domain) และด้านเจตคติ (Affective 
Domain) ตาม พรบ. การอาชีวศกึษา พ.ศ. 2550 ดงันัน้ 
การจัดการเรียนการสอนจึงต้องมุ่งเน้นให้การเรียน 
การสอนเปน็แบบบรูณาการเพือ่ใหผู้้เรยีนเกดิทกัษะตา่งๆ 
ทั้งทางด้านความคิด ด้านการปฏิบัติงานอย่างแท้จริง 
ครผููส้อนจงึมสีว่นสำ�คญัอยา่งยิง่ทีต่อ้งมคีวามสามารถใน
การถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน ซึ่งครูผู้สอนจะต้องมี
การวางแผนและเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา
วิชาในแต่ละประเภทเช่น เนื้อหาทางทฤษฎีจะต้องเน้น
ไปที่ทักษะทางด้านความคิด เนื้อหาวิชาทางด้านปฏิบัติ
ตอ้งเนน้ไปทีท่กัษะทางดา้นกลา้มเนือ้และเจตคต ิเปน็ตน้ 
ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว และ
มีประสิทธิภาพ อีกทั้งต้องสามารถเลือกใช้สื่อการเรียน 
การสอนได้อย่างเหมาะสม โดยสื่อที่จะใช้สอนได้ดีตาม
หลักการของเอดการ์ เดล (Edgar Dale) ที่กล่าวไว้ว่า 
การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง จะทำ�ให้
ผู้เรียนเกิดทักษะมากที่สุด เพราะเป็นการปฏิบัติงาน
ในเหตุการณ์จริง แต่มีข้อจำ�กัดท่ีจำ�นวนอุปกรณ์ท่ีมีอยู่ 
ราคาของอุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องจักรต่างๆ พร้อมทั้ง
เร่ืองของความปลอดภยัในการปฏบิตังิาน สว่นการใหฝ้กึ
ประสบการณ์จากสื่อที่มีความใกล้เคียง หรือเหมือนกับ 
การปฏิบัติงานจริง จะทำ�ให้ผู้เรียนสามารถฝึกให้เกิด 
ความชำ�นาญกบัเหตกุารณท์ีเ่หมือนการปฏบิติังานจริง ดงันัน้ 
ส่ือประเภทเกม จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่จะส่งเสริมให้ 
ผูเ้รยีนไดม้คีวามรูไ้ปพรอ้มกบัความสนกุเพลดิเพลนิ ซึง่จะ
สง่ผลใหผู้เ้รยีนเกิดความเขา้ใจไดม้ากขึน้ อกีทัง้ในปจัจบุนั
เครือ่งคอมพวิเตอรม์ปีระสทิธภิาพสงูมากขึน้ สามารถนำ�
มาใชใ้นการสรา้ง และยงัสามารถตอบสนองตอ่การเรยีนรู ้
ดว้ยเกมไดเ้ปน็อยา่งด ีซึง่ทำ�ใหผู้เ้รยีนไมเ่กดิความเบือ่หนา่ย 
ในการเรียน และยังสามารถเสริมสร้างทักษะทางด้าน 
ความคดิใหก้บัผูเ้รยีนไดห้ลากหลายวธิ ีโดยงานวจิยัของ

อำ�รุง และไพบูลย์ [1] กล่าวถึงสภาพการศึกษาของไทย
ในปัจจุบัน โดยเฉพาะทางด้านคุณภาพการศึกษา กำ�ลัง
เปน็จดุวกิฤตอิยา่งมาก เพราะครอูาจารยม์คีณุภาพต่ำ�ลง 
นอกจากนีย้งัพบวา่ครอูาจารยบ์างสว่นมเีจตคตทิีไ่มด่ตีอ่
การประกอบอาชีพครู ซึ่งครูอาจารย์เป็นกลุ่มบุคคลที่มี
ความสำ�คัญยิ่งต่อการจัดการศึกษาซึ่งจำ�เป็นที่จะต้องได้
รับการพัฒนาให้มีความรู้ความสามารถ และมีเทคนิควิธี
ในการปฏิบัติวิชาชีพ โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย 
แผนยุทธศาสตร์การอาชีวศึกษา [2] กล่าวไว้ว่าในการ
พฒันาการจัดการเรยีนการสอนระดบัอาชวีศกึษาใหป้ระสบ
ความสำ�เร็จสูงสุดนั้น ต้องจัดส่ิงแวดล้อมของผู้เรียนให้ 
สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อม ที่ผู้เรียนจะได้พบเมื่อออกไป
ทำ�งาน ในการเรียนการสอนอาชีวศึกษา ผู้เรียนต้องมี 
โอกาสไดฝ้กึการใชเ้ครือ่งมอื และเครือ่งจกัรตา่งๆ เหมอืน 
ที่ใช้ในโรงงานตามสายอาชีพที่เรียน ต้องมีการฝึกอบรม 
ให้ผู้เรียนมีลักษณะอุปนิสัย และความคิดในการทำ�งาน 
ทีส่อดคลอ้งกบังานทีต่อ้งทำ� ตอ้งปลกูฝงัใหผู้เ้รยีนมใีจรกั 
การทำ�งานในอาชีพ และใฝ่ใจพัฒนางานให้ก้าวหน้า
อยู่เสมอ ผู้สอนด้านอาชีวศึกษาจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้  
และทักษะประสบการณ์ในวิชาชีพนั้นๆ อย่างเชี่ยวชาญ  
และต้องประพฤติตัวเป็นแบบอย่างที่ดีตามคุณลักษณะ 
ที่ต้องการปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน คือปฏิบัติตน 
ตามสิง่ทีส่อนได ้ในการฝกึอาชพีตอ้งสอดคลอ้งกบัความ 
ต้องการของตลาดแรงงาน และต้องมีการเปลี่ยนแปลง
ปรับปรุงอยู่เสมอ เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ 
ของสังคม ดังนั้นการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็น 
ศูนย์กลางนั้น เป็นวิธีการเรียนโดยให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยตนเอง ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ลงมือทำ�เองเป็น
บุคคลแห่งการเรียนรู้ โดยมีสถานศึกษาเป็นองค์กรแห่ง
การเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องค้นพบให้ได้ว่าตนเองมีจุดเด่น 
และจุดด้อยอะไร พยายามพัฒนาตนเองให้จุดด้อยลดลง 
สง่เสรมิจดุเดน่ และทำ�ตนใหเ้ปน็ประโยชนแ์กส่งัคม ผลการ 
วิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของหัวหน้างานต่อผู้สำ�เร็จ
การศึกษาอาชีวศึกษาระดับต่างๆ พบว่าจุดอ่อนของผู้ที่
สำ�เรจ็สาขาวิชาชา่งอุตสาหกรรม คอื ความรูท้างวิชาการ
ยังไม่แน่น ขาดสำ�นึกการให้บริการที่ดี การไม่รักษาผล
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ประโยชน์ของส่วนรวม การขาดความริเริ่มสร้างสรรค์ใน
การปฏิบัติงาน การขาดความเป็นผู้นำ� มีปัญหาในด้าน
การควบคุมอารมณ์ ซึ่งนวลจิตต์ [3] กล่าวว่าในปัจจุบัน 
การจดัการศกึษาทางดา้นชา่งอตุสาหกรรม ยงัมอีปุสรรค
ปัญหาในการจัดการเรียนการสอน และยังไม่บรรลุผล
สำ�เรจ็เท่าท่ีควร เนือ่งจากมปีจัจยัตา่งๆ ทีม่ผีลกระทบตอ่
การจัดการเรยีนการสอนวชิาชา่งอตุสาหกรรม จงึจำ�เปน็ 
ทีจ่ะตอ้งมีการพจิารณาทบทวน ปรบัปรงุ พฒันาหรอืแกไ้ข 
รปูแบบ วธิกีาร เพือ่ใหก้ารเรยีนการสอนวชิาชา่งอตุสาหกรรม 
ได้บงัเกดิผลดมีายิง่ขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกับรายงานการวจิยั
ของฝ่ายวิจัยการศึกษาและสิ่งแวดล้อม หน่วยนิเทศกรม
อาชีวศึกษา พ.ศ. 2542 [4] เรื่อง การศึกษาสมรรถภาพ
ครูช่างอุตสาหกรรม ข้อมูลจากการประเมินตนเองของ 
ครชูา่ง พบวา่ครชูา่งในแตล่ะสาขา ตอ้งการไดร้บัการพฒันา 
และฝึกอบรม ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับความรู้และทักษะใน
การนำ�เทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการสอน เพื่อนำ�มา 
ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียน ซ่ึงต้องให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบัน

2. วิธีการดำ�เนินการวิจัย
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้จิยัดำ�เนนิการในลกัษณะการวจิยั

และพัฒนา (Research and Development) โดยประยุกต์
ใช้รูปแบบการประเมิน CIPP Model ของ Daniel L. 
Stufflebeam.

2.1 กลุ่มเป้าหมาย
2.1.1 กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มประเมินคุณภาพหลักสูตร

ฝกึอบรม ไดแ้กผู่เ้ชีย่วชาญดา้นการสอนและฝกึอบรมทาง
ด้านอาชีวศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการฝึกอบรมด้าน
การพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ จำ�นวน 5 คน

2.1.2 กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มที่ใช้ในการทดลองใช้
หลักสูตรฝึกอบรม คือครูท่ีสอนในหลักสูตรอาชีวศึกษา 
สังกัดสังกัดสำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ที่มี 
ประสบการณ์ในการสร้างสร้างสื่อการสอนด้วยโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint มาแล้ว จำ�นวน 6 คน 

2.1.3 กลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มที่ใช้ในการประเมิน

ประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรม คือครูที่สอนใน
หลักสูตรอาชีวศึกษา สังกัดสำ�นักงานคณะกรรมการ 
การอาชวีศกึษา ทีม่ปีระสบการณใ์นการสรา้งสือ่การสอน
ด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint มาแล้ว จำ�นวน 
15 คน

2.1.4 กลุม่ที ่4 เป็นกลุม่ทีใ่ช้ในการประเมินผลผลติ 
คือครูผู้ซึ่งได้นำ�เอาความรู้และทักษะที่ได้รับจากการ 
ฝกึอบรมตามหลกัสตูรฝกึอบรมทีพ่ฒันาข้ึนไปประยกุตใ์ช้
สอนจริงในสถานศึกษา โดยเป็นครู 7 คน และนักเรียน
ทีเ่รยีนดว้ยสือ่การสอนประเภทเกมทีผู่ส้อนพฒันาขึน้หลงั
การฝึกอบรม จำ�นวน 115 คน

2.2 ขั้นตอนในการดำ�เนินการวิจัย
ขั้นตอนที่ 1 การประเมินบริบท เป็นการประเมิน

ขั้นพื้นฐานเพื่อหาหลักการและเหตุผลในการกำ�หนด
วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมสำ�หรับใช้กำ�หนดสภาวะ
แวดลอ้มทีเ่กีย่วขอ้งตา่งๆ กบัสภาพจรงิของหลกัสตูรฝกึ
อบรม โดยการรวบรวมขอ้มลูจากเอกสาร ตำ�รา และงาน
วิจัยต่างๆ แล้วนำ�มาวิเคราะห์ร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษา

ขัน้ตอนที ่2 การประเมนิปจัจยัเบือ้งตน้ เปน็การประเมนิ 
ที่มีวัตถุประสงค์ เพื่อให้ได้ข้อมูลสำ�หรับใช้กำ�หนดวิธี
การนำ�ทรพัยากร มาใชป้ระโยชนใ์หบ้รรลตุามวตัถปุระสงค์
ที่กำ�หนดไว้

ขั้นตอนที่ 3 เป็นกระบวนการนำ�หลักสูตรฝึกอบรม
ที่สร้างขึ้นและผ่านการประเมินเบื้องต้นจากผู้เชี่ยวชาญ 
แลว้นำ�ไปใชเ้กบ็รวบรวมขอ้มลูกบักลุม่ตวัอยา่ง ซึง่ไดแ้ก ่
ครูที่ปฏิบัติหน้าที่สอนวิชาชีพ ในสถานศึกษาซึ่งสังกัด
สำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา ในการวจิยัครัง้น้ี  
ผู้วิจัยได้รับความความอนุเคราะห์จากวิทยาลัยเทคนิค
จันทบุรี

ข้ันตอนท่ี 4 การประเมนิผลผลติ เป็นการประเมนิจดุ
มุง่หมายวา่ หลังจากนำ�หลักสตูรฝึกอบรมไปใช้เก็บรวบรวม 
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยดำ�เนินการตามแผนการฝึก
อบรมทีจ่ดัเตรยีมไว้ และภายหลงัจากเสรจ็สิน้การฝกึอบรม
แลว้ ผูเ้ขา้ฝกึอบรมไดม้กีารนำ�เอาความรูแ้ละทกัษะ ทีไ่ด้
รับระหว่างการฝึกอบรมกลับไปวางแผนการสอนโดยใช้
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สือ่การสอนประเภทเกม จากเหตุผลดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึได ้
ติดตามประเมนิผลผูท้ีผ่า่นการอบรมแลว้ โดยการเขา้สงัเกต 
การสอนดว้ยสือ่การสอนประเภทเกมทีพ่ฒันาขึน้ เพือ่นำ�
ผลที่ได้รับกลับมาปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมซ้ำ�อีกครั้ง

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการในการพัฒนา

หลกัสตูรฝกึอบรม วเิคราะหง์านของผูเ้ขา้รับการฝกึอบรม 
หลักสูตรการสร้างสื่อการสอนประเภทเกม โดยผู้วิจัยใช้
แผนผงัสกาลา และใบรายการความสามารถในการวเิคราะห์
ภารกจิ ท่ีผู้เขา้รบัการฝึกอบรมควรทำ�ได ้สงัเคราะห์หัวข้อ
เรื่องและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างหลักสูตรฝึกอบรม (Design) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ 
แบบประเมินความสอดคล้องของหลกัสูตรฝึกอบรม และ
การนำ�หลกัสตูรฝกึอบรมไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งเพือ่
หาค่าประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรม 

ขัน้ตอนที ่3 การนำ�หลกัสตูรฝกึอบรมทีพ่ฒันาขึน้ไป
ใช้จริง (Implementation) เครื่องมือที่มือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ หลักสูตรฝึกอบรมการสร้างสื่อการสอนประเภทเกม  
สำ�หรับแผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีพประกอบด้วย 
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ แบบประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เข้ารับการอบรม

ข้ันตอนที ่4 การประเมนิตดิตามผลหลงัการฝกึอบรม 
(Evaluation) ซึง่เครือ่งมอืทีใ่ชส้ำ�หรบัตดิตามและประเมนิ
ผลผลติคอื แบบประเมนิการจดัทำ�แผนการสอน แบบประเมนิ 
การสอน แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน

2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล
การเกบ็รวบรวมข้อมูล มีทั้งสว่นการสร้างหลักสตูร

ฝึกอบรมการสร้างสื่อการสอนประเภทเกม สำ�หรับแผน 
การจัดการเรียนรู้วิชาชีพ และการเก็บข้อมูลทางด้าน
การนำ�แผนการสอนดว้ยสือ่การสอนประเภทเกม ไปใชส้อน  
มีดังนี้ 

2.4.1 หลักสูตรฝึกอบรม จัดเตรียมและตรวจสอบ
หลกัสตูรฝึกอบรมใหพ้รอ้ม เชน่ ตารางการฝกึอบรมแผน 

การสอน ใบเนือ้หา ใบแบบฝกึหดั ใบทดสอบ ใบประเมนิ 
วิทยากร และสื่อประกอบการบรรยาย เป็นต้น 

2.4.2 ผู้วิจัยทำ�หน้าทีแ่นะนำ�การใชห้ลกัสูตรฝึกอบรม
ให้แก่วิทยากร ได้รับทราบถึงวัตถุประสงค์ของหลักสูตร
ส่วนประกอบต่างๆ ในหลักสูตร

2.4.3 เก็บรวบรวมข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ทีผู่ว้จิยัไดน้ำ�หลกัสตูรฝกึอบรมไปใชเ้พือ่หาประสทิธภิาพ
กับกลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกไว้ จำ�นวน 10 คน 

2.4.4 การวเิคราะห์ขอ้มลู หลงัจากสิน้สดุการฝกึอบรมแลว้  
เพื่อหาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรมการสร้างส่ือ 
การสอนประเภทเกม สำ�หรบัแผนการจดัการเรยีนรูว้ชิาชพี 
ที่ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น

2.4.5 ตดิตามผลว่า หลงัจากสิน้สดุการฝกึอบรมแลว้  
ผู้เข้าฝึกอบรมได้นำ�เอาความรู้และทักษะที่ได้รับจาก 
การฝึกอบรม ไปประยกุตใ์ช้ในการวางแผนการสอนวชิาชีพ
ด้วนสื่อการสอนประเภทเกม 

2.4.6 วิเคราะห์ข้อมูลของการติดตามผล เพื่อนำ�มา
เปน็ขอ้มูลในการปรบัปรงุ แก้ไขชดุฝกึอบรมซ้ำ�อกีครัง้หนึง่  
เพื่อให้ได้ชุดฝึกอบรมที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

2.4.7 สรุปผลการวิจัยตามประเดน็ตา่งๆ ทีก่ำ�หนดไว้ 
ในการทำ�วจัิยในคร้ังนีใ้ห้ครอบคลมุตามวตัถุประสงคข์อง
การวิจัยที่ตั้งไว้

2.4.8 ทีป่รึกษาตรวจ เมือ่สรุปผลการวิจัยครอบคลุม
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยแล้ว นำ�เสนออาจารย์ 
ที่ปรึกษาตรวจสอบ พร้อมกับนำ�มาปรับปรุงแก้ไข 
เพิม่เตมิในกรณทีีไ่ดร้บัการเสนอแนะจากอาจารยท์ีป่รกึษา

2.5 การวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย
การวเิคราะหข้์อมูลการวจิยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัวเิคราะห์

ข้อมูลโดยมีขั้นตอนดังนี้
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างหลักสูตรฝึกอบรม ใช้การ

วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง และค่าประสิทธิภาพ
ของหลักสูตรฝึกอบรม

ขัน้ตอนที ่2 การนำ�หลกัสตูรฝกึอบรมทีพ่ฒันาขึน้ ไป
ใชจ้ริง ใชก้ารวิเคราะหค์า่คะแนนเฉลีย่ คา่ความเบีย่งเบน 
มาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรม
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ขัน้ตอนที ่3 การประเมนิตดิตามผลหลงัการฝกึอบรม 
ใช้การวิเคราะห์ค่าคะแนนเฉล่ีย และค่าความเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน

3. ผลการวิจัย
ผลการวเิคราะหข์อ้มลู และแสดงผลกการวเิคราะห์

ข้อมูล จากการนำ�หลักสูตรไปใช้จริง (Implement) และ
การติดตามผลการใช้หลักสูตรดังกล่าว โดยประยุกต์ใช้
รูปแบบการประเมิน CIPP Model ดังนี้ 

3.1 การประเมินบริบท (Context Evaluation: C)
เปน็การประเมนิขัน้พืน้ฐานทีส่ดุ เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยัใช้

สำ�หรบัการประเมนิบรบิท ผูว้จิยัไดส้รา้งตารางการวเิคราะห ์
หัวข้อเรื่อง เพื่อกำ�หนดรายละเอียดของเนื้อหาสำ�คัญ 
ทีต่อ้งสอนน้ัน เป็นการรวบรวมขอ้มลูเพือ่วเิคราะหส์ภาพ
ปัญหา และความต้องการฝึกอบรมตลอดจนสภาพของ
การปฏิบัติงานจริงในสถานศึกษา 

3.2 การประเมนิปจัจยัเบือ้งตน้ (Input Evaluation: I) 
เครือ่งมอืประกอบดว้ย แบบประเมนิความสอดคลอ้ง 

(IOC) แบบสอบถาม ใบประเมินวิทยากร ใบประเมิน 
การสอนทฤษฎี ใบประเมินการสอนปฏิบัติ

3.2.1 เครือ่งมอืทีใ่ชป้ระเมนิความสอดคลอ้ง (IOC) 
แบง่ออกเปน็ดงันี ้แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างหัวขอ้
การฝกึอบรม กบัวตัถปุระสงคเ์ชงิพฤตกิรรม ผลปรากฏวา่  
มคีวามสอดคลอ้งกนัสงู แบบประเมนิความสอดคลอ้งระหวา่ง 
วตัถปุระสงคเ์ชงิพฤตกิรรมกบัแบบทดสอบมคีวามสอดคลอ้ง
กันสูงเช่นกัน 

3.2.2 การหาประสทิธภิาพของชดุฝกึอบรม จากการ 
นำ�ชุดฝึกอบรมไปทดลองใช้กับครูผู้สอนจากวิทยาลัย
เทคนิคจันทบุรี จำ�นวน 10 คน พบว่าผลจากการทำ� 
แบบฝึกหดัเฉลีย่รอ้ยละ 83.16 ของคะแนนทัง้หมด และทำ� 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ถูกต้องเฉลี่ย
ร้อยละ 81.03 ของคะแนนทั้งหมดกล่าวคือชุดฝึกอบรม 
มีประสิทธิภาพ 83.16/81.03 ค่ามีค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ ที่คำ�นวณโดยใช้สูตร KR-20 เท่ากับ 0.63 

และค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความคิดเห็น โดย
ใช้สัมประสิทธิ์ของครอนบัคมีค่า 0.61

3.3 การประเมนิกระบวนการ (Process Evaluation: P) 
ผลการหาประสิทธิภาพรูปแบบหลักสูตรฝึกอบรม

ครู จากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 15 คน (E1/E2) เท่ากับ 
85.47/82.33 ค่าคะแนนเฉลี่ยในการปฏิบัติของผู้เข้ารับ
การอบรมจำ�นวน 7 คน คดิเปน็รอ้ยละ 97.79 ซึง่สงูกวา่
เกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ตั้งไว้ ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของหลักสูตรฝึกอบรมมีค่าเท่ากับ 4.36 จาก 5 ระดับ

3.4 การประเมินผลผลิต (Product Evaluation: P) 
ผลการหาประสิทธิผลรูปแบบการฝึกอบรมครู จาก

การติดตามกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 6 คน ดำ�เนินการจัด
ทำ�แผนการสอนพร้อมสื่อประเภทเกม มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 
82.14 ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนจำ�นวน 
115 คน มีค่าเฉลี่ย 4.32 จาก 5 ระดับ 

4. อภิปรายผลและสรุป
ประสทิธิภาพของหลกัสตูรฝกึอบรมในการดำ�เนนิการ 

ตามขัน้ตอนพฒันาหลกัสตูร เร่ิมตัง้แตก่ารวเิคราะหห์วัขอ้ 
วิเคราะห์รายการความสามารถ เพื่อนำ�ข้อมูลมากำ�หนด
หวัขอ้เรือ่งและเนือ้หาหลกัสตูรจากนัน้จงึกำ�หนดจดุมุง่หมาย 
ท่ัวไป เพือ่ให้ผู้เขา้รบัการฝึกอบรมไดร้บัความรู ้ความเขา้ใจ 
ตามหัวข้อเรื่องที่กำ�หนดของหลักสูตร ก่อนวางแผน
ออกแบบหลักสูตรฝึกอบรม จัดเตรียมเนื้อหาสาระของ
หลกัสตูร จดัทำ�สือ่การฝกึอบรม เพือ่ชว่ยถา่ยทอดเนือ้หา 
ใหผู้เ้ขา้รบัการฝกึอบรมมคีวามสนใจเนือ้หาวชิามากยิง่ขึน้  
กำ�หนดกิจกรรมการฝึกอบรม การถ่ายทอดเน้ือหาวิชา
จากวิทยากรไปยังผู้เข้ารับการฝึกอบรม ระหว่างการฝึก 
อบรม การประเมินผลการฝึกอบรม เป็นการกำ�หนด
เครือ่งมอืวดัผล และประเมนิผลผูเ้ขา้รบัการฝกึอบรม และ
ประเมินประสิทธิภาพชุดฝึกอบรม ก่อนที่จะนำ�หลักสูตร
ไปทดลองใช ้และนำ�หลกัสตูรไปใชจ้ริง โดยมกีารวางแผน
การประเมินผลและติดตามผล ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้าย  
ที่สำ�คัญทำ�ให้ทราบว่าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�
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ไปใช้ได้ดีเพียงใด ในการดำ�เนินงานกระบวนการพัฒนา
หลักสูตรดังกล่าว เป็นการวางแผนอย่างเป็นข้ันตอน  
ตามระบบการพัฒนาหลกัสตูรจงึทำ�ใหไ้ดห้ลกัสตูรฝกึอบรม
ที่มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของไพโรจน์ 
[5] สักรินทร์ [6] และอัคครัตน์ [7] พบว่า การฝึกอบรม
เป็นกระบวนการพัฒนาความรู้ความสามารถของบุคคล 
ที่มีประสิทธิภาพ โดยใช้การประเมินหลักสูตรด้วย 
รูปแบบซปิ (CIPP Model) มาใช้ประเมินหลกัสตูรฝกึอบรม 
ทกุขัน้ตอนส่งผลให้หลกัสูตรมคีวามเหมาะสมในการนำ�ไป  
ใช้งานทั้งนี้ ก่อนการฝึกอบรมจะต้องจัดทำ�ชุดฝึกอบรม 
หรอืหลกัสูตรฝกึอบรมท่ีมีคณุภาพ ใชก้ระบวนการฝกึอบรม
และกิจกรรมประกอบต่างๆ เหมาะสมกับ วัตถุประสงค์ 
ความยากของเนือ้หาและพืน้ฐานของผูเ้ขา้รบัการฝกึอบรม 
ซึ่งในการจัดฝึกอบรม จะต้องมีการวัดความก้าวหน้าใน
การเรียน และวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียน เพื่อให้ทราบ
ประสทิธภิาพในการฝกึอบรม หลงัการฝึกอบรม ควรท่ีจะ 
ตดิตามผลผูเ้รยีนเพือ่ใหท้ราบประสทิธผิลในการฝกึอบรม
ครั้งนั้นๆ ด้วย

จากการประเมินความคดิเหน็ของผูเ้ข้าอบรมพบว่า
มีผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 
4.36) หัวข้อท่ีมีความเหมาะสมสูงสุดเป็นอันดับแรกคือ 
สภาพของห้องที่ใช้ฝึกอบรมมีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย 
4.67) หัวข้อลำ�ดับรองลงมาคือหัวข้อการฝึกอบรม 
มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับหลักสูตร และหัวข้อ 
ความเหมาะสมของวทิยากรฝกึอบรมในภาพรวม (4.60) 
ซึง่สอดคลอ้งกบัมนตช์ยั [8] ทีก่ลา่วไวว้า่ ขัน้ตอนการเรยีน
การสอน เป็นข้ันตอนทีด่ำ�เนนิการถา่ยทอดความรู ้เพือ่ให ้
บุคลสามารถทำ�อย่างใดอย่างหนึ่งได้ โดยที่บุคคลนั้น 
ไม่เคยทำ�มาก่อน การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการท่ีมี 
ขั้นตอนโดยยึดหลักประสบการณ์ของการศึกษา

จากการตดิตามผูเ้ขา้รบัการฝกึอบรม กลุม่ตวัอยา่ง 
มีจำ�นวน 6 คนดำ�เนินการจัดทำ�แผนการสอนโดยใช้สื่อ
การสอนประเภทเกม มผีลการประเมนิผา่นเกณฑท์ัง้สอง
ด้าน แสดงว่ากระบวนการฝึกอบรมที่ดำ�เนินการขึ้นนั้น  
มลีำ�ดบัขัน้ตอนความชดัเจน เน้นกระบวนการเรยีนรูภ้ายใน
ตัวบุคคล เนื้อหา แบบฝึกหัดและแบบทดสอบมีคุณภาพ 

รวมทั้งกระบวนการสอนของวิทยากรที่มีประสิทธิภาพ  
สง่ผลใหค้ร ูทีเ่ข้ารบัการฝกึอบรม มคีวามรูค้วามเข้าใจใน
เนื้อหาและสามารถดำ�เนินการสร้างสื่อการสอนประเภท
เกม และการเตรียมแผนการสอนได้เป็นอย่างดี อีกทั้ง
วทิยากรยงัไดม้กีารตดิตามและใหค้ำ�ปรกึษาการจดัทำ�แผน 
การสอนหลังการฝึกอบรมแล้ว ทำ�ให้มีการตรวจปรับจน 
มีความสมบูรณ์ ก่อนที่จะนำ�ไปสอนจริง จึงส่งผลให้ผล
การประเมนิผา่นเกณฑด์งักลา่ว โดยงานวจิยัของนธิกิานต ์ 
[9] สรปุผลการไวว้า่การพฒันาเกมตอ้งมรีปูแบบเหมาะสม 
กับวัยของผู้เรียน ภาพมีสีสันสวยงาม ขณะเรียนโดยใช้
เกมการศึกษา นักเรียนมีความกระตือรือร้น ตั้งใจเรียน
และสนุกสนานกับการปฏิบัติกิจกรรม และนักเรียนเห็น
ดว้ยตอ่การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษาในระดบัมาก โดย
เห็นว่าเกมการศึกษามีรูปแบบที่น่าสนใจ ช่วยกระตุ้นให้
นักเรยีนเกดิการเรยีนรู ้มคีวามสขุในการเรยีน มคีวามคดิ
สรา้งสรรคแ์ละมีเจตคตทิีด่ตีอ่เกมการศกึษา ซึง่สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ kiili [10] ที่กล่าวไว้คือในขั้นตอนการ
ออกแบบ จะตอ้งตอ้งพจิารณาในประเดน็ของความทา้ทาย 
ทีต่อ้งตรงกับระดบัความสามารถของผูเ้ลน่ มีการกำ�หนด 
เปา้หมายทีช่ดัเจน มผีลกระทบเชงิบวกเก่ียวกับการเรียนรู้

สว่นผลการประเมินความพึงพอใจในการสอนด้วยสือ่
การสอนประเภทเกมโดยนักเรียน มีความพึงพอใจเฉลี่ย
ในทกุหวัข้อทีป่ระเมนิ อยู่ในระดบัมาก เนือ่งจากประเภท
ของเกมที่ผู้สอนเลือกมาใช้นั้น เป็นลักษณะใช้ทบทวน
หลงัการใหเ้นือ้หาจบแลว้ ซึง่สือ่ทีใ่ชจ้งึเปน็การตรวจปรบั 
ผูเ้รยีนมากกวา่การกระตุ้นให้ผูเ้รยีนสนใจในเน้ือหาขณะสอน  
ซึง่วทิยากรไดใ้หค้ำ�แนะนำ�วา่ สือ่การสอนประเภทเกมนัน้ 
สามารถใช้ได้ท้ังในข้ันสนใจปัญหา ข้ันให้เนื้อหา และ
ขั้นประยุกต์ใช้เนื้อหาขึ้นอยู่กับผู้สอนว่าจะเลือกใช้ในขั้น
ตอนใดของการเรียนการสอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Williamson [11] ที่สำ�รวจการใช้สื่อประเภทเกมในชั้น
เรยีน โดยครสูว่นใหญเ่หน็วา่เกมสามารถสรา้งความสนใจ  
เพื่อนำ�เข้าสู่บทเรียนได้เป็นอย่างดี และยังสนับสนุนให้ 
ผู้เรยีนมีส่วนรว่มในกจิกรรมการเรยีนการสอนในชัน้เรยีน 
และผลสำ�รวจความเชื่อถือของการใช้เกมในชั้นเรียน  
พบวา่ครมูคีวามเชือ่วา่เกมสามารถชว่ยสนบัสนนุใหผู้เ้รยีน 
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มคีวามรู ้ความเขา้ใจ และมทีกัษะทางดา้นความคิด รวมทัง้ 
การวางแผน และยงัเชือ่อกีวา่จะเปน็การสง่เสรมิใหเ้ตบิโต
เป็นคนที่มีคุณภาพในสังคมต่อไป นอกจากนี้เพ็ญพักตร 
[12] ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
คุณธรรม สรุปว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนต้องประกอบ
ดว้ย การให้ผู้เรียนรับรู้และสถานการณ์ มีการตอบสนอง  
การสร้างค่านิยม มีการให้การรับรู้ซ้ำ� การจัดระเบียบค่า
นยิม และสิน้สดุเกดิคณุลักษณะท่ีเกดิจากคา่นยิม ในงาน
วจิยัของ ถนอมพร และณฐนนัท ์[13] เรือ่งผลการใชเ้กม
ในการบรูณาการกบัการสอนทกัษะการอ่านภาษาอังกฤษ
ใหก้บันกัศกึษาทีม่เีจตคตดิา้นบวกตอ่การเลน่เกม ซึง่ผล
การวจิยัสรปุได้วา่ การเรยีนรูผ้า่นเกมสง่ผลตอ่ผลการเรยีน
รู้ที่ดีขึ้น เจตคติ และพฤติกรรมด้านบวกที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนของผู้เรียน นอกจากนี้การวิเคราะห์พฤติกรรม
ของผูเ้รยีนแสดงให้เหน็วา่ ผูเ้รยีนไมไ่ดส้นใจเพยีงแคก่าร
เล่นเกมแต่ยังมีความสนใจในการเรียนผ่านการทำ�แบบ
ทดสอบภาษาอังกฤษภายในเกมด้วย

ข้อเสนอแนะที่ได้จากงานวิจัย

1. สำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา
- ควรจัดฝึกอบรมครูโดยใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่ 

ผูว้จิยัพฒันาขึน้ เพือ่ใหส้ามารถสรา้งสือ่การสอนประเภท
เกม และการวางแผนการสอนโดยใชส้ือ่การสอนประเภท
เกม เพือ่เปน็ตน้แบบในการดำ�เนนิการจดัการเรยีนการสอน 
ต่อไป

- ประชาสัมพันธ์ผลที่ได้จากการฝึกอบรม เพื่อให้
ครูท่ีมีความสนใจเข้าร่วมการฝึกอบรมการจัดการเรียน 
การสอนใหส้อดคลอ้งกบัความต้องการของตลาดแรงงานได้

2. สำ�หรับสถานศึกษา
ผู้บริหารควรสนับสนุนให้ครูที่มีความสนใจเข้ารับ 

การพัฒนาจากหลักสูตรฝึกอบรมที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน  
เพื่อนำ�ความรู้ที่ได้มาพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
ของสถานศึกษา ซึ่งจะส่งผลให้ผลการเรียนของนักเรียน
ในภาพรวมดขีึน้ อกีทัง้ยงัเปน็การนำ�นวตักรรมการเรยีน
การสอนใหมม่าใช ้อนัจะเปน็ผลดตีอ่การเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 
อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมส่วนหนึ่งของการประกันคุณภาพ
การศึกษาอีกด้วย

3. สำ�หรับครู
ครูควรเข้าร่วมฝึกอบรมโดยนำ�หลักสูตรฝึกอบรม 

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และนำ�ไปใช้ในการจัดทำ�สื่อการสอน
ประเภทเกม และแผนการสอนทีใ่ชส้ือ่ประเภทเกม ซึง่จะชว่ย 
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ส่งผลดีต่อ
ทั้งครูและนักเรียน

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1. ควรมีการศกึษาเก่ียวกับการพฒันาหลกัสตูรฝึกอบรม
ในการสรา้งสือ่การสอนประเภทเกม ในรปูแบบทีเ่หมาะสม 
กับผู้เรียนในระดับชั้นต่างๆ 

2. ควรมกีารศกึษาเกีย่วกบั การพฒันาหลกัสตูรฝกึ
อบรมการสรา้งสือ่การสอนประเภทเกม ดว้ยโปรแกรมสำ�เรจ็
รปูอืน่ๆ เพือ่ใหผู้ส้อนสามารถพฒันาส่ือการสอนไดง้า่ยขึน้
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