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บทคดัย่อ 

 วตัถุประสงค์การวิจยัเพ่ือ 1) พฒันาเกมการสอน ทดสอบประสิทธิภาพเกมการสอนให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ E1/E2 (90/90) 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบทางการเรียนหลงัเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและควบคุม 3) เพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ  เร่ือง การแปลง
เลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์สาํหรับนกัศึกษา ชั้นปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา (2201 
– 2402) ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมการสอนกับกลุ่มตัวอย่างจาํนวน 2 กลุ่ม ประกอบด้วย 
ประกอบดว้ยกลุ่มทดลองจาํนวน 20 คน ท่ีเรียนดว้ยเกมการสอนท่ีพฒันาข้ึน และกลุ่มควบคุม จาํนวน 20 คน ทีเรียน
ดว้ยวิธีการเรียนการสอนปกติเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย เกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 35 ขอ้ และแบบประเมินความพึง
พอใจของผูเ้รียน 
 ผลการวจิยัพบวา่ 

1. ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของเกมการสอน วิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เร่ือง การแปลงเลขฐานใน
ระบบคอมพิวเตอร์ ระดบัชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 89.25/90.75 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 
ท่ีตั้งไวท่ี้ (90/90) 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของผูเ้รียนระหว่างกลุ่มทดลองและควบคุม พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของทั้งสองกลุ่มท่ีเรียนดว้ยเกมการสอนและเรียนอยา่งปกติมีความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนดว้ยแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มทดลอง ความคิดเห็นของ
ผูเ้รียนต่อการจดัการการ เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์สําหรับนกัศึกษา
ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ท่ีเรียนโดยใชเ้กมการสอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีค่าเฉล่ียโดยรวม อยูใ่นระดบัมาก ( x =4.49, 
S.D.=0.07) 

 
 
 

* นักศึกษา หลกัสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม 
** ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม 
*** อาจารย์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม 
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ABSTRACT 
 
 This research of objectives were: 1) a developing teaching game, 2) the efficiency of teaching game with 

the criteria efficiency at E1/E2 (90/90) were tested, 3) post – learning achievements of the controlled and ordinarily 

learner groups were compared and 3) satisfactory assessment an effectives of learning management of learners as the 

sophomore of vocational certificated students concerning computer system for conversion among based on computer 

mathematics course to enrolled in (2201 – 2402) by organizing instruction in teaching game style with 2 sample 

groups including 20 persons of controlling group and 20 persons of ordinarily groups. The research instruments were 

1) teaching game; type of game to be constructed teaching game was role playing game or RPG, 2) the learning 

Achievement test and 3) the satisfaction questionnaires. 

The research of results was found:  

1. To analyze efficiency of the teaching game based on computer mathematics in computer system for 

conversion at the vocational certificated students were 89.25/90.75 and followed as the standards as 

90/90. 

2. To compare the post – test of the two groups were found academic achievement of 2 groups were 
different level of statistical significance at 01. 

3. To satisfaction assessment of learners by the satisfaction questionnaires of the overall average was high 
level ( x =4.49, S.D.=0.07). 

 
คาํสําคญั: เกม การแปลงเลขฐาน คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  

Key Words: Game, Conversion among computer base system, Computer Mathmatic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2027



HMP16-3 

บทนํา 

ตามหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) 

พุทธศกัราช 2545 (ปรับปรุง พ.ศ. 2546) : หลกัสูตร 3 

ปีรับผูจ้บ ม. 3ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขางานวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ นักเรียนนักศึกษาจะต้องมีความ

เข้าใจในเร่ืองการทํางานของคอมพิวเตอร์   ซ่ึงใน

หลักสูตรของสาขางานวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจได้

กําหนดให้ มี มี วิช า (2201  – 2402 ) คณิ ตศาสต ร์

คอมพิวเตอร์และคาํอธิบายรายวิชาไดก้ล่าวว่า  “ศึกษา

และปฏิบัติ เก่ียวกับระบบจํานวน  ระบบเลขฐาน 

พีชคณิตเส้นตรงและทฤษฎีเมตริกซ์ คอมพิวเตอร์กบั

เลขฐาน ตรรกะกบัคอมพิวเตอร์ และหลกัการคาํนวณ

ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์” จุดมุ่งหมายของหลกัสูตรก็

เพ่ือตอ้งการใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในการทาํงานของ

คอมพิวเตอร์และการใชร้ะบบจาํนวน 

ดงันั้นวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์เป็นวิชา

ท่ีต้องใช้ในการทํางานของคอมพิวเตอร์จึงมีความ

แตกต่างจากวิชาคณิตศาสตร์ทัว่ไป ซ่ึงวิชาคณิตศาสตร์

ทัว่ไปจะเป็นคณิตศาสตร์ท่ีตอ้งใชใ้นชีวิตประจาํวนัก็

นบัวา่มีความยากพอตวั ส่วนคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์

นั้นจะมีระบบเลขฐานเขา้มาเก่ียวขอ้งจึงทาํให้ยากเขา้

ไปอีก อีกทั้งวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ยงัเป็นวิชา

พ้ืนฐานของสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ี

จะศึกษาเพ่ือท่ีจะไดน้าํมาพฒันาเกมการสอน เพ่ือเพ่ิม

ความรู้ความเขา้ใจใหแ้ก่ผูเ้รียน (นราภรณ์, 2554) 

 จากบันทึกผลผลการเรียนและประเมินผล
การเรียนรู้ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 ของวิทยาลยั
อาชีวศึกษา มหาสารคาม สรุปไดด้งัน้ี นกัศึกษาท่ีมีผล
การเรียนระดบัเกรด 4 มีอยู ่28.8% นกัศึกษาท่ีมีผลการ
เรียนระดับเกรด  3.5 มีอยู่ 12% นักศึกษาท่ีมีผลการ
เรียนระดบัเกรด 3 มีอยู่ 8% นักศึกษาท่ีมีผลการเรียน
ระดับเกรด 2.5 มีอยู่ 5.6% นักศึกษาท่ีมีผลการเรียน
ระดบัเกรด 2 มีอยู ่5.6% นกัศึกษาท่ีมีผลการเรียนระดบั

เกรด 1.5 มีอยู่ 2.4%  นักศึกษาท่ีมีผลการเรียนระดับ
เกรด 1 มีอยู่ 3.2% และนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนระดบั
เกรด 0 มีอยู ่35.24% จากนักศึกษาทั้งหมด 125 คน จะ
เห็นไดว้า่นกัศึกษาท่ีมีผลการเรียนตั้งแต่ 2 ลงมา ซ่ึงจะ
อยูใ่นระดบัปานกลางถึงตํ่ากวา่เกณฑ ์มีมากถึง 46.44% 
จึ งส รุป ได้ว่ านั ก ศึกษ าท่ี เรี ยน วิช าค ณิ ตศาสต ร์
คอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า  รวมทั้งจาก
การสั มภ าษ ณ์  ค รูผู ้ส อน รายวิช า  ค ณิ ตศ าสต ร์
คอมพิวเตอร์ จํานวนทั้ งหมด  9 วิทยาลัย 3 จังหวัด 
(จังห วัดมห าสารคาม  ประกอบด้วย  1.วิท ยาลัย
อาชีวศึกษา มหาสารคาม  2.วิทยาลัยสารพัด ช่าง 
มหาสารคาม  3.วิทยาลัย เกษตรและเทคโนโลย ี
มหาสารคาม , จังหวัดกาฬสิน ธ์ุ  ประกอบด้วย  1.
วิทยาลัยเทคนิค  กาฬสิน ธ์ุ  2.วิทยาลัยสารพัดช่าง 
กาฬสินธ์ุ และจงัหวดัร้อยเอด็ ประกอบดว้ย 1.วิทยาลยั
อาชีวศึกษา ร้อยเอ็ด 2.วิทยาลยัการอาชีพ ร้อยเอ็ด 3.
วิ ท ย าลั ย เก ษ ต ร แ ล ะ เท ค โน โ ล ยี  ร้ อ ย เอ็ ด  4.
วิทยาลยัเทคนิค ร้อยเอ็ด) สรุปไดว้่าเน้ือท่ีมีปัญหาใน
การเรียนการสอนมากท่ีสุด คือ หน่วยการเรียนท่ี 3 
เร่ืองการแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงคิด
เป็น 77.78%  เน่ืองจากพ้ืนฐานทางด้านคณิตศาสตร์
และการรับรู้ของผูเ้รียนเป็นไปไดอ้ยา่งล่าชา้ ส่งผลให้
การเรียนเป็นไปอย่างล่าช้าและเสียเวลา ทาํให้ตอ้งมี
การสอนซํ้ า ๆ แม้จะผ่านเน้ือหาส่วนน้ีไปแล้วก็ตาม
เพ ราะบางห น่ วยการ เรียนก็ จะ มีความสั มพัน ธ์
เก่ียวเน่ืองกบัหน่วยการเรียน เร่ืองการแปลงเลขฐานใน
ระบบคอมพิวเตอร์ซ่ึงส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนตํ่า และจาํนวนคุณครูผูส้อนท่ีเห็นดว้ยกบั
พฒันาเกมการสอนเขา้มาเป็นส่ือช่วยการในการเรียน
การสอน เห็นดว้ย 100% 

ผูว้ิจัยจึงพิจารณาแล้วเห็นว่าการฝึกพัฒนา
ทกัษะในการแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ได้
อย่างถูกต้องนับเป็นพ้ืนฐานสําคัญในการพัฒนา
คุณภาพในการเรียนให้กบัผูเ้รียน และการจดัการเรียน
การสอน มีความสํ าคัญ มาก ท่ี สุ ด เน่ื อ งจากวิช า
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์มีลกัษณะท่ีเป็นนามธรรมมี
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ความซับซ้อนท่ีเขา้ใจไดย้าก การสอนยงัยึดตาํราเป็น
หลกั จึงคิดจะพฒันาเกมการสอน ดว้ยเหตุน้ีผูว้ิจยัจึง
สนใจท่ีจะศึกษาและพฒันาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือเพ่ิม
ความรู้ความเขา้ใจในการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน ในส่วน
ขอ ง เน้ื อ ห า เร่ื อ ง  ก ารแป ล ง เล ขฐ าน ใน ระบ บ
คอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สําหรับ
นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ  เพ่ือใช้เป็นแนว
ทางเลือกการศึกษาการแก้ปัญหาดังกล่าวในข้างต้น  
ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมุ่งเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของ
ผูเ้รียน 

Prensky (2001) กล่าวว่า เกมคอมพิวเตอร์
เป็น ส่ิ งบัน เทิงดึงดูดใจผู ้เล่นอย่างมาก  เน่ืองจาก
ประกอบดว้ยส่วนสาํคญั ดงัต่อไปน้ี 
 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะ
ใหค้วามเพลิดเพลินและความพอใจแก่ผูเ้ล่น 

2. เกมคือรูปแบบของการเล่น ซ่ึงจะทาํให้ผู ้
เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจงั 

3. เกมมีกติกา ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้ล่นมีลกัษณะการ
คิดท่ีมีแบบแผน 

4. เกมมีเป้าหมาย  ซ่ึ งก่อให้ เกิดแรงจูงใจ
ใหก้บัผูเ้ล่นเกม 

5. เกมเป็นลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงจะ
ทาํใหผู้เ้ล่นมีการปฏิบติั 

6. เกมมีผลลพัธ์และผลป้อนกลบั ทาํให้ผูเ้ล่น
ไดเ้กิดความรู้ 

7. เกมสามารถท่ีจะปรับใชง้านไดใ้นลกัษณะ
ต่างๆ ซ่ึงจะช่วยลดอุปสรรคในการใชง้าน 

8. เกมมีสถานการณ์เป็นผูช้นะ ทาํให้ผูเ้ล่น
เกิดความพึงพอใจส่วนตวั 

9. มีการต่อสู้ แข่งขนักบัฝ่ายตรงขา้ม ทาํให้
เกิดความท้าทายและทําให้ผู ้เล่นหลั่งสารอะดีนาลี
นขณะเล่นเกม 

10. เกมจะมีการแก้ปัญหา ทําให้ผู เ้ล่นเกิด
ประกายในการสร้างสรรคง์าน 

11. เกมมีปฏิสัมพนัธ์ ทาํให้ผูเ้ล่นมีสังคมกบั
ผูอ่ื้น 

12. เกมมีการแสดงและเป็นเร่ืองราว ทาํให้ผู ้
เล่นมีอารมณ์ร่วมกบัเกมไปดว้ย 

 

 ลักษณะสําคัญ ท่ีทําให้ เกมคอมพิวเตอร์ 
สามารถตรึงความสนใจของผูเ้รียนให้ผูเ้รียนหรือทาํ
กิจกรรมได้นาน ท่ี สุดนั้ น  ส่วนการออกแบบเกม
คอมพิวเตอร์ผูส้ร้างจะตอ้งคาํนึงถึงลกัษณะท่ีสําคญัๆ 
ของเกมคอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การ
แข่งขนั ความทา้ทาย จินตนาการ ความปลอดภยัและ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากน้ีการออกแบบ
ยงัตอ้งอาศยัหลกัจิตวทิยา เช่น ทฤษฎีแรงจูงใจ 

  
วตัถุประสงค์การวจิัย 
 1.เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพเกมการสอน 
เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ วิชา 
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประกาศนียบัตร
วชิาชีพใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/E2 (90/90) 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลงัเรียนระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อการเรียนดว้ยเกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐาน
ในระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ระดบัชั้นประกาศนียบตัรวชิาชีพ  
สมมตฐิานการวจิัย 

ผู ้ เ รี ยน ท่ี เรี ยน รู้ โด ยใช้ เก มก ารส อน ท่ี
พฒันาข้ึน(กลุ่มทดลอง) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนสูงกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนโดยวธีิปกติ(กลุ่มควบคุม) 
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แผนภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวจิยั 
 

ขอบเขตการวจิัย  
1. ตวัแปรท่ีศึกษา คือ  
  1.1 ตัวแปรต้น การเรียนรู้ด้วยเกมการ

สอน 
  1.2 ตวัแปรตาม  
   1.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก

การเรียนดว้ยเกมการสอน 
  1.2.2 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมี

ต่อการเรียนดว้ยเกมการสอน 
 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดลอง 
ในการทดลองคร้ังน้ี คือ  ภาคเรียนท่ี  1 ปี

การศึกษา 2557 ระหวา่งเดือนพฤษภาคม –  กรกฎาคม 
พ.ศ. 2557 ใชเ้วลาทดลอง 8 คร้ัง คร้ังละ 2 ชัว่โมง รวม
ระยะเวลาทดลองทั้งส้ิน 16 ชัว่โมง 
 
วธีิดาํเนินการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

1. ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ได้การวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ 

นักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 2 ของ
วิทยาลัยอาชีวศึกษา มหาสารคาม ถนนนครสวรรค ์
ตาํบลตลาด อาํเภอเมือง จงัหวดัมหาสารคาม ภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา (2201 
– 2402) คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จาํนวน 6 ห้อง โดย
แต่ละห้องเรียนมีจาํนวนนักศึกษาห้องละ 20 คน รวม
ทั้งหมด 120 คน 

2. กลุ่มตวัอย่าง 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี มี 2 

กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับ
สลากให้ไดม้า 2 ห้องเรียน และจบัสลากจากสองกลุ่ม
เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 2.1 กลุ่มทดลอง คือ  นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้ นปี ท่ี  2 ห้องเรียนท่ี  1 ท่ี

ลงทะเบียนเรียนรายวิชา (2201 – 2402) คณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ จาํนวน 20 คน ท่ีเรียนดว้ยเกมการสอนท่ี
พฒันาข้ึน 

 2.2 กลุ่มควบคุม  คือ   นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้ นปี ท่ี  2 ห้องเรียนท่ี  4 ท่ี
ลงทะเบียนเรียนรายวิชา (2201 – 2402) คณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ จาํนวน 20 คน ทีเรียนด้วยวิธีการเรียน
การสอนปกติ 

 
เคร่ืองมือการวจิัย 

1. เกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐานใน
ระบบคอมพิวเตอร์ วิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ประเภทของเกมท่ีใชใ้น
การสร้างเกมการสอนนั้ น คือ เกมเล่นตามบทละคร 
(Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) เกมประเภท
น้ีจะกาํหนดตวัผูเ้ล่นข้ึน และให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็น
ตวัละครหน่ึง ผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีกาํหนดโดยมี 
การสะสมคะแนน  โบนัส เม่ือผจญภยัไปมากข้ึน ใน
ตวัเกมไม่เนน้การบงัคบัหวือหวา แต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผสั

กับเร่ืองราวแทน โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเกมการ
สอนน้ี 

 1. ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการออกแบบและ
พฒันาเกมการสอน 

2. ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตรเน้ือหา เร่ือง 
การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ 

3. จัดลาํดับเน้ือหาและรายละเอียดของเกม
การสอนตามท่ีศึกษาในขอ้ 2        
 4. ออกแบบและกาํหนดรายละเอียดของเกม
การสอน 
 5. จดัทาํแผน่บอกเร่ืองราว (Storyboard) 
 6. เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและผู ้เช่ียวชาญ
พิจารณา 
 7. ปรับปรุงแก้ไขตามข้อ เสนอแนะของ
อาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ 
 8. สร้างเกมการสอนตามท่ีออกแบบไว ้
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 9.นําเสนอ เกมการสอน ท่ีพัฒนาข้ึน ต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาเพ่ือขอคาํแนะนาํและปรับปรุงแกไ้ข 
 10. นาํเกมการสอนท่ีผา่นการปรับปรุงแกไ้ข 
เสนอผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของเกม
การสอนท่ีพฒันาข้ึน 
 11. นาํเกมการสอนไปทดลองใชก้บันกัศึกษา
ท่ี ไ ม่ ใ ช่ ก ลุ่ ม ตัวอ ย่ าง  จําน วน  3 คน  แบบ คละ
ความสามารถในการเรียนรู้ เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ผลการทดลองพบว่า มี
ประสิทธิภาพ เท่ากบั85.66/88.17 และปรับปรุงแกไ้ข
ขอ้บกพร่อง 
  12. นาํเกมการสอนไปทดลองใชก้บันกัศึกษา
ท่ี ไ ม่ ใ ช่ ก ลุ่ ม ตัวอ ย่ าง  จําน วน  9 คน  แบบ คละ
ความสามารถในการเรียนรู้ เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ผลการทดลองพบว่า มี
ประสิทธิภาพ เท่ากบั 87.34/89.08 และปรับปรุงแกไ้ข
ขอ้บกพร่อง 
 13. นาํเกมการสอนท่ีผา่นการปรับปรุงแกไ้ข 
ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งตามแผนท่ีกาํหนดในภาค
เรียนท่ี 1/2557 
 รูปแบบของเกมการสอนท่ีพัฒนาข้ึน  มี
เน้ือหา 
ประกอบไปดว้ย 
 1 การแปลงเลขฐานสองเป็นฐานใด 

1.1 การแปลงเลขฐานสองเป็นเลขฐานสิบ 
1.2 การแปลงเลขฐานสองเป็นเลขฐานแปด 
1.3 การแปลงเลขฐานสองเป็นเลขฐานสิบหก 

 2 การแปลงเลขฐานแปดเป็นฐานใด 
2.1 การแปลงเลขฐานแปดเป็นเลขฐานสิบ 
2.2 การแปลงเลขฐานแปดเป็นเลขฐานสอง 
2.3 การแปลงเลขฐานแปดเป็นเลขฐานสิบ

หก 
 3 การแปลงเลขฐานสิบเป็นฐานใด 
 3.1 การแปลงเลขฐานสิบเป็นเลขฐานสอง 

3.2 การแปลงเลขฐานสิบเป็นเลขฐานแปด 
3.3 การแปลงเลขฐานสิบเป็นเลขฐานสิบหก 

 4 การแปลงเลขฐานสิบหกเป็นฐานใด 
4.1 การแปลงเลขฐานสิบหกเป็นเลขฐานสิบ 
4.2 การแปลงเลขฐานสิบหกเป็นเลขฐานสอง 
4.3 การแปลงเลขฐานสิบหกเป็นเลขฐาน

แปด 
 

 มีขั้นตอนการนําเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดงัน้ี 
 1 แสดงการยืนยนัตวัตน ก่อนเขา้เล่นเกม ให้
ผูเ้รียนทาํการกรอกช่ือ – สกุล เพ่ือเป็นการยืนยนัตัว
ตอนของผูเ้รียน ดงัภาพท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1 การยนืยนัตวัตนก่อนเล่นเกม 

 
2. นักศึกษาเลือกหัวข้อและกิจกรรมการ

เรียนรู้ดว้ยเกมการสอน ดงัภาพท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2 แสดงรายการทั้งหมดใหน้กัศึกษาเลือก 

 

3. การนาํเสนอภารกิจและเน้ือหาในการเล่น
เกม เป็นรูปแบบ ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและ
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วีดิทศัน์ นกัศึกษาสามารถโตต้อบและมีปฏิสัมพนัธ์กบั
เกมตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด นกัศึกษา เลือกตวัละครเพ่ือ
เป็นการแสดงตัวตน  ในการดําเนินกิจกรรมในเกม 
ตามท่ีผูอ้อกแบบกาํหนด ซ่ึงตวัละครมีให้เลือกทั้งหมด 
3 ตวั ไดแ้ก่ คือ ผูก้ลา้ อศัวนิ และจอมเวทย ์ดงัภาพท่ี 3 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

ภาพที ่3 การเลือกตวัละครก่อน 
 

4. นักศึกษาตอ้งตอบคาํถาม เพ่ือเตรียมความพร้อม 
และวดัความรู้เดิมก่อนการเล่นเกม ซ่ึงคาํถามจะมีการ
สุ่มขอ้คาํถามแต่ละคร้ังไม่ซํ้ ากนั และตอบคาํถามไดไ้ม่
จาํกัดจาํนวนคร้ังเม่ือตอบถูกจะเข้าสู่การเล่นเกมดัง
ภาพท่ี 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4 แสดงคาํถามใหน้กัศึกษาตอบก่อนเล่นเกม 
 

5.  การดาํเนินเร่ืองของเกม มีการกาํหนดภารกิจ
ให้นักศึกษาหาคาํตอบไปจนกว่าจะครบระหว่างเก็บ
คาํตอบก็จะพบอุปสรรคระหว่างทาง โดยจะมีการ

กาํหนดพลงัชีวิต ถา้พลงัชีวิตหมดก่อนท่ีจะเก็บคาํตอบ
ได้ครบก็ ถือว่าทําภารกิจไม่สํ าเร็จ  ถ้าเก็บครบก็
เป็นอนัวา่ทาํภารกิจไดส้าํเร็จ ดงัภาพท่ี 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่5 การปฏิบติัภารกิจท่ีมอบหมายในเน้ือหาของ

เกม 
 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เร่ือง การแปลงเลขฐาน
ในระบบคอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 
ตวัเลือก ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 60 ขอ้และแบบทดสอบชนิด
แสดงวิธีทํา 10 ข้อ แล้วคัดเลือกข้อสอบแบบปรนัย 
จาํนวน 30 ขอ้ และอตันัย จาํนวน 5 ขอ้ รวมขอ้สอบ
ทั้งส้ิน 35 ขอ้ 

3. แบบสอบถามเร่ืองความพึงพอใจ ท่ีผูว้ิจยั
สร้างข้ึน จาํนวน 15 ขอ้  

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 
1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน  ท่ีผ่านการวิ เคราะห์ความสอดคล้อง  (IOC) 
ระหว่างขอ้สอบกบัวตัถุประสงค์ของเน้ือหา และได้
นําไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จํานวน  20 คน  ท่ี ผ่านการเรียนวิชา  คณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์มาแลว้ เพ่ือคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความ
ยากง่าย ระหว่าง .28-.80 และค่าอาํนาจจาํแนกท่ี .50 
ข้ึนไป โดยมีขอ้สอบทั้ งส้ิน.แบบปรนัย 60 ขอ้  แบบ
อตันัย 10 ขอ้ เพ่ือคดัเลือกขอ้สอบแบบปรนัย จาํนวน 
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30 ขอ้ และอัตนัย จาํนวน 5 ขอ้  โดยให้กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมทาํแบบทดสอบก่อนเรียนพร้อมกนั  

2. นําเกมการสอนท่ีผ่านการประเมินโดย
ผูเ้ช่ียวชาญและผา่นการทดลองใชม้าแลว้ มาใชใ้นการ
ทดลองคร้ังน้ี  โดยใช้แบบ  Pretest-Posttest Control 
group design โดยมีแบบแผนการทดลองดงัน้ี  

ER       O1     X     O2 
CR       O1     -     O2 

โดยท่ี ER  หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
  CR  หมายถึง  กลุ่มควบคุม 
 X  หมายถึง  การเรียนด้วยเกมการ
สอน 
 O1   หมายถึง  แบบทดสอบก่อนเรียน 
  O2   หมายถึง  แบบทดสอบหลงัเรียน 

3. หลงัการทดลอง นกัศึกษากลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม ทาํแบบทดสอบหลงัเรียนพร้อมกนั 

4.  สอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมการสอน
ท่ีพฒันาข้ึนโดยใช้แบบสอบถามแบบประมาณค่า 5 
ระดบั 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมการสอนท่ี
ผูว้จิยัสร้างและพฒันาข้ึนใชสู้ตรคาํนวณหาค่า E1/E2  
 E1 ห ม า ย ถึ ง  Efficiency of Process ห รื อ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 ห ม า ย ถึ ง  Efficiency of Product ห รื อ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (ชัยยงค์ และคณะ 2520: 
136) นาํผลท่ีได ้มาหาร้อยละ เพ่ือเทียบกบัเกณฑ ์E1/E2 
 โดยคะแนนกิจกรรมหรือกระบวนการมี
คะแนนเตม็  60 คะแนน  โดยคะแนนแบบทดสอบหลงั
เรียน หรือผลลพัธ์ มีคะแนนเตม็ 20 คะแนน   

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้
แบบทดสอบหลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยใชส้ถิติ t-test (Independent samples) 

3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มทดลอง โดย
ใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการวจิัย 
ผลการวจิัยมดีงันี ้
 1.ผลการทดสอบประสิทธิภาพเกมการสอน 
เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ วิชา 
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ท่ีผ่านการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน และ
ไดน้าํไปปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญ
จน เกมการสอน มี คุณภาพ  จึ งได้ไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพของเกมการสอน สรุปไดว้า่เกมการสอน
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  89.25/90.75 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ ์E1/E2  ท่ีตั้งไวท่ี้ (90/90) ตามตารางที ่1 
 
ตารางที ่1 แสดงการวเิคราะห์หาค่า E1/E2 
 

คนที ่
คะแนนรวม 12 ชุด
การเรียน (E1) 

คะแนนทดสอบหลัง
เรียน (E2) 

1 54 16 
2 53 18.67 
3 55 17 
4 53 18 
5 54 18.67 
6 53 19 
7 52 17 
8 54 18 

9 53 17 
10 55 19 
11 54 18.33 
12 54 18.67 
13 54 19 
14 52 19 
15 54 17 
16 51 20 
17 54 18 
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18 54 18.67 
19 55 18 
20 53 18 
รวม 1071 363.01 
คะแน น
เตม็รวม 

(60x20)= 1,200 (20x20)= 400 

ร้อยละ 89.25 90.75 
 

2. ผลการเป รียบ เที ยบคะแนนทดสอบ
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลอง สรุปไดด้งัน้ี 

คะแนนทดสอบทางการเรียน  หลังเรียน
ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เร่ือง การแปลง
เลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์  วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ระดบัชั้นระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ มี
ความแตก ต่ างกัน อย่ าง มีนั ยสํ าคัญ ท่ี ระดับ  .01 
รายละเอียดดงัในตารางที ่2 

 

ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะห์คะแนนทดสอบทางการ
เรียนหลงัเรียน ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

การทดสอบ N  S.D. t-test Sig 
ก ลุ่ ม
ทดลอง 

20 18.43 .95 

8.374 .000 
ก ลุ่ ม
ควบคุม 

20 13.22 2.62 

 

จากตารางที่ 2 พบวา่คะแนนทดสอบทางการเรียนก่อน
เรียน ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกนั
อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั .01 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ี
มีต่อการเรียนเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมี
ต่ อก าร เรี ยน เร่ือ ง  การแปลง เลขฐาน ใน ระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดบัชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท่ีเรียนโดยใช้เกมการสอน 
ไดผ้ลการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัตารางที ่3 

 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้รียนโดยใชเ้กมการสอน 
 

   

 จากตารางที่ 3 สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมการสอนท่ีผูว้ิจัยได้พฒันาข้ึนอยู่ใน
ระดับมาก ( x =4.49, S.D.=0.07) เม่ือพิจารณาระดับ
การประเมินรายขอ้ พบว่าขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ 
( x =4.85, S.D.=0.37) คือ  ข้อ4 ภาพเคล่ือนไหวและ
รูปภาพท่ีใชเ้หมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน และขอ้10. การ
จดัเน้ือหาเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
 
อภิปรายผลการวจิัย 
ผลการวจิยัมีประเดน็สาํคญันาํมาอภิปรายผลดงัน้ี 

 1.เกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐาน
ในระบบคอมพิวเตอร์ วิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ระดบัชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพ ท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาข้ึน
มีประสิทธิภาพเท่ากบั 89.25/90.75 หมายความว่าจาก
การทดลองใช้กับผู ้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง ผู ้เรียน
สามารถทาํคะแนนจากการทดสอบระหว่างเรียนคิด
เป็นร้อยละ 89.25 ของคะแนนเต็มและผลจากการทาํ
แบบทดสอบหลังเรียน  คิดเป็นร้อยละ 90.75  ของ
คะแนนเต็ม ซ่ึงมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กาํหนด E1/E2 (90/90) เหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเน่ืองจาก เกม
การสอนท่ีพฒันาข้ึนสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของ
ผูเ้รียน สร้างความทา้ทายสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน ใน
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การจดักิจกรรมการเรียนก็เน้นให้ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัจริง 
รวมทั้ ง เกมการสอนได้ผ่ านการตรวจสอบจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ นาํมาปรับปรุงให้เหมาะสมตามคาํแนะนาํ 
และผ่านการทดลองให้กบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 
แลว้นาํมาแกไ้ขให้เหมาะสมซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของวรางคณา (2549) ท่ีไดท้าํวิจัยเร่ือง การสร้างและ
หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
เกมการสอน  สาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน  เทคโนโลยี
สารสนเทศ สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 พบวา่ E1/E2 มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 89.88/88.33  และกานนท์ (2554) 
ท่ีไดท้าํวิจยัเร่ือง การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
เพ่ือเพ่ิมทกัษะการเรียนรู้ วิชาทฤษฎีดนตรีตะวนัตก 1 
ของวิทยาลยัดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉล่ียของนิสิตจากการทํา
แบบทดสอบแต่ละหน่วยทั้ง 5 หน่วยเท่ากบั 42.05 คิด
เป็นร้อยละของประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
เท่ ากับ  84.10 และค่าเฉ ล่ียจากการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนของนิสิต เท่ากบั 34.00 คิดเป็น
ร้อยละของประสิทธ์ิภาพของผลลัพธ์  (E2) เท่ากับ 
85.00 ประสิทธิภาพของเกมกลุ่มทดลอง E1/E2 มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 84.10/85.00 

2. คะแนนทดสอบทางการเรียน หลังเรียน
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เร่ือง การแปลง
เลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์  วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ กลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างนัยสําคญัท่ีระดบั .01 
เน่ืองจากการใช้เกมการสอนท่ีผ่านกระบวนการวิจัย
และทดสอบหาประสิทธิภาพและผ่านผูเ้ช่ียวชาญใน
การให้คาํแนะนาํและไดป้รับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ
ของผู ้เช่ียวชาญสอดคล้องกับงานวิจัยของพัชริดา 
(2554) ท่ีไดท้าํวิจยัเร่ือง การเปรียบเทียบทกัษะการอ่าน
และการเขียนภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบเกมกบัการ
เรียนตามคู่มือครู พบวา่นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ย
โปรแกรมบทเรียนแบบเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และทักษะการอ่านและการเขียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมการ
สอน เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ 
วิ ช า  ค ณิ ต ศ าส ต ร์ ค อ ม พิ ว เต อ ร์  ร ะ ดั บ ชั้ น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยรวมอยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.07 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมาก
ท่ี สุด  คือ  ข้อ4 ภาพ เค ล่ือนไหวและรูปภาพ ท่ี ใช้
เหมาะสมกับระดับผูเ้รียน และข้อ10. การจัดเน้ือหา
เหมาะสมกบัผูเ้รียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.85 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.37 ลาํดบัท่ีสองคือ ขอ้5. ภาพประกอบชดัเจน
และมีขนาดเหมาะสมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก
ท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ ากั บ  0.44 แ ล ะ ลํ า ดั บ ท่ี ส าม คื อ  ข้ อ 8. เ สี ย ง
ประกอบการเล่นเกมชัดเจน  ฟังสบาย เหมาะสม มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47 ซ่ึงแสดงให้
เห็นว่าผูเ้รียนมีความพึงพอใจจากการเรียนโดยใชเ้กม
การสอน เหตุท่ีเป็นเช่นน้ี เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองและผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
ไดซ้ํ้ าๆจนทาํให้เกิดความเขา้ใจ ซ่ึงทาํให้ผูเ้รียนไม่เกิด
ความเบ่ือหน่ายแต่ตรงกันขา้มทาํให้ผูเ้รียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินและท้าทายสอดคล้องกับ
งานวิจัยของวิทูรย์ (2552) ท่ีได้ทําวิจัยเร่ือง ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน
วิช า  คณิ ตศาสต ร์  เร่ือ ง  การวัดของนัก เรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบเกมการสอน พบวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดบัมาก ซ่ึงมีค่าเฉล่ียของความพึงพอในเท่ากับ 
4.44 จากคะแนนเตม็ 5 
สรุปผลการวจิัย 
 ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี 

1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพเกมการสอน 
วิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เร่ือง การแปลงเลขฐาน
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ในระบบคอมพิวเตอร์  ระดับชั้ นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 89.25/90.75 ซ่ึงเป็นไป
ตามเกณฑ ์E1/E2  ท่ีตั้งไวท่ี้ (90/90) 

2. ผลการเป รียบ เที ยบคะแนนทดสอบ
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลอง สรุปได้ คือ  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  โดยวัดจากคะแนนสอบหลังเรียน 
ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เร่ือง การแปลง
เลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์  วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ระดบัชั้นระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญท่ี
ระดับ .01  ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยท่ีได้
กําหนดไว้ว่าผู ้เรียนท่ีเรียนรู้โดยใช้เกมการสอนท่ี
พฒันาข้ึน(กลุ่มทดลอง) มีผลคะแนนทางการเรียนหลงั
เรียนสูงกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนโดยวธีิปกติ (กลุ่มควบคุม) 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อการเรียนดว้ยเกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐาน
ในระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ระดบัชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพ ท่ีเรียนโดยใชเ้กมการ
สอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนเฉล่ียโดยรวม อยู่ในระดบัมาก 
( x =4.49, S.D.=0.07) 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือนําผลการวจิัยไปใช้ 

1. ขอ้เสนอแนะและการนาํไปใช ้
1.1 ในขณะท่ีเรียนโดยใชเ้กมการสอน 

ครูผูส้อนควรคอยให้คาํแนะนาํให้คาํปรึกษาในกรณีท่ี
ผู ้เรียนเกิดปัญหา เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและเป็นการสร้างบรรยากาศท่ีดีในการ
เรียน 

1.2 เกมการสอน เป็นระบบการเรียน
การสอนท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนได้ทุกโอกาส ทําให้
ส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรส่งเสริม
ใหมี้การจดักิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยเกมการสอน 
โดยให้สอดคลอ้งกบัความจาํเป็น และความเหมาะสม
ในการเรียนการสอนแต่ละวชิา 

2. ขอ้เสนอแนะในการทาํวจิยัคร้ังต่อไป 

2.1 ควรศึกษาระยะเวลาในการเล่นเกม 
เพ่ือพิจารณาตามความเหมาะสมในการออกแบบเกม
การสอน 

2.2 ในการวิจัยและพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนปัจจุบันมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วควรใช้
โปรแกรมทีทันสมัย ทันกับการเปล่ียนแปลงในยุค
ปัจจุบนั 

2.3 ควรมีการวิจยัเปรียบเทียบระหว่าง
การสอนโดยใชเ้กมการสอนกบันวตักรรมอ่ืน ๆ ต่อไป 

2.4 ควรมีการสร้างและพฒันาเกมการ
สอน ในเน้ือหาอ่ืนท่ีเป็นปัญหาและในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืน ๆ  
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