
บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ เปนการวิจัยเชิง
ทดลอง  โดยมีรายละเอียดของการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
 -  ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

 -  ขอบเขตดานเนื้อหา 

 -  ขอบเขตดานตัวแปร 
 -  เครื่องมือที่ใช 
 -  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 

 -  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 -  การวิเคราะหขอมูล 

 -  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพและความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกมการสอน 

-  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
-  ขอบเขตดานตัวแปร 

 -  เครื่องมือที่ใช 
 -  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
 -  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 -  การวิเคราะหขอมูล 

 -  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
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กําหนดหัวขอเรื่อง  

 
ขั้นตอนที่ 1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

 

1. วิเคราะหผูเรียน 

2. วิเคราะหเนื้อหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 

7. สรางเกมการสอน ตามสคริปตและสตอรี่บอรดที่ออกแบบไว 

3. กําหนดจุดมุงหมาย 

4. กําหนดโครงสราง 

5. ออกแบบเกม 

6. ออกแบบสคริปตและสตอรี่บอรด 

8. นําเกมการสอนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 

10. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมกลาง) 

9. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมเล็ก) 

11. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมใหญ) 

13. สรางแบบสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษา 

ตอการเรียนดวยเกม 

12. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กอนเรียน (Pretest)  และหลังเรียน (Posttest) 

ขั้นตอนที ่2  นําไปทดลองใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
14. นําเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ  ทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยาง  

 
15. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสํารวจความคิดเห็นไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

 

16. สรุปผลการทดลองและเขียนรายงาน  

ภาพที ่ 20  กรอบการพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
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ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
ขอบเขตดานแหลงขอมูล 
1.  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูที่มี

คุณวุฒิการศกึษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มีความเชี่ยวชาญดานการถายภาพ  มี
ประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  ป   

2.  ผูเชีย่วชาญดานสื่อ  จํานวน 3 คน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนผูทีม่ี
คุณวุฒิการศกึษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  

ป   
 
ขอบเขตดานเนื้อหา 
จากการศึกษาทฤษฏีการเรียนรู  การออกแบบสื่อและเนือ้หาในรายวิชาเทคโนโลยกีาร

ถายภาพ ตามที่หลกัสูตรกําหนด ผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหารายวิชาแลวแบงหวัขอได  3  หัวขอ  คือ  
อุปกรณในการถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  เพื่อสรางเกมการสอนให
สอดคลองกับรายวิชาตามทีห่ลักสูตรกําหนด 
 

ขอบเขตดานตัวแปร 
 1.  ความเหมาะสมขององคประกอบตางๆของเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

2.  คุณภาพของเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

 
เครื่องมือที่ใช 
1.  เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

2.  แบบประเมินเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพดานสื่อ 
3.  แบบประเมินเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพดานเนื้อหา 

 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือ 
1.  เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

ในการออกแบบเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพนี้  ผูวิจัยไดนําหลักการออกแบบ
และพัฒนาสื่อการเรียนรูมาใชในการกําหนดขั้นตอนการสรางเกมการสอน  ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้

1.1  วิเคราะหผูเรียน  ผูวิจยัไดกําหนดกลุมผูเรียน  คือ  นักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอรศึกษา  ชัน้ปที่  4  คณะครุศาสตร  มหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ศึกษาลักษณะที่
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เกี่ยวของกับการถายภาพของผูเรียนในดานความรูและทักษะ  ผูเรียนสวนใหญไมมคีวามรูและ
ทักษะดานการถายภาพมากอน  เนื่องจากไมเคยเรียนรูเกี่ยวหลักการและทฤษฎีการถายภาพ  แตมี
ประสบการณเดิมที่เกิดจากการถายภาพในชีวิตประจําวันและความสนใจสวนตวั  มีความตองการ
ที่จะรับรูในเนือ้หาวชิาที่เขาใจงายและสามารถนาํไปใชในชีวิตประจาํวันได  สามารถเรียนรูผานสือ่
และใชคอมพวิเตอรไดดวยตนเอง  คุณลกัษณะอื่นของผูเรียนมีความคลายคลึงกนั  คือ  ชวงอาย ุ 
การศึกษา  วิธกีารใหไดขอมูลเกี่ยวกับผูเรียน  ผูวจิัยใชวิธีการสังเกต  สอบถามและสัมภาษณ   

1.2  วิเคราะหเนื้อหา  เนื้อหาที่นํามาพัฒนาเปนเกมการสอนนั้น  ผูวิจัยไดศึกษาและ
วิเคราะหเนื้อหาจากคําอธิบายรายวิชา  วิชาเทคโนโลยีการถายภาพ ตามหลักสูตรที่มหาวิทยาลัย
กําหนดไว  ไดแบงหัวขอเนื้อหาเปน  3  หัวขอ  ดังนี้คือ 

1.2.1  อุปกรณในการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึง  อุปกรณที่จําเปนสําหรับ
การถายภาพ  อธิบายความหมายและหนาที่ของอุปกรณถายภาพ 

1.2.2  การใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงการใชงานกลองถายภาพ  
วิธีการจับกลองถายภาพ  การตั้งคากลองถายภาพ  อธิบายถึงลักษณะของคาตางๆที่ควรทราบ 

1.2.3  เทคนิคการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงหลักในการถายภาพประเภท
ตางๆ  ลักษณะของภาพ  5  ประเภท  คือ  การจัดองคประกอบภาพ  ภาพระยะใกล  ภาพสัตว  
ภาพทิวทัศนและภาพบุคคล   

ทั้ง  3  หัวขอนีเ้ปนเนื้อหาขั้นพื้นฐาน  มีทฤษฎีและหลักการมากกวาการปฏิบัติ  
ผูวิจัยเห็นวาเหมาะสมที่จะนํามาสรางเปนเกมการสอนเพื่อลดความเบื่อหนายของผูเรียน  เพิม่
ความจาํและใหเราความสนใจในการเรียนรู 

1.3  กาํหนดจดุมุงหมาย   หลังจากทีว่ิเคราะหผูเรียนและวิเคราะหเนื้อหาแลวผูวิจัย
ไดกําหนดจุดมุงหมายการเรียนรูจากการเลนเกมการสอน  คือ  ผูเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิ  ไดทบทวนความรู  ความจาํ  และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิม่สูงขึ้น  นอกจากนี้ยังได
กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั  ดังนี ้

 1.3.1  บอกถึงอุปกรณที่ใชการถายภาพ  วธิีการใชกลองถายภาพ  หลกัการ
ถายภาพประเภทตางๆ  ได 

1.3.2  อธิบายถึงการใชงานอุปกรณการถายภาพ  การปรับต้ังคากลอง
ถายภาพ  การถายภาพในประเภทตางๆ ได  

1.4  กาํหนดโครงสราง  ผูวจิัยไดกําหนดโครงสรางและทิศทางของเกมการสอน  เร่ือง
การใชกลองถายภาพไวดังนี ้
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Run Game  

 
คําอธิบายและวัตถุประสงค 

 

 
คําแนะนําการเลนเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

New  Game Load  Game Option Quit 

กําหนดตัวละคร 

Level 1 

อุปกรณการถายภาพ 

Level 2 

การใชกลองถายภาพ 

Level 3 

เทคนิคการถายภาพ 

สรุปผลการเลน 

และรางวัล 

Change Profile Name 

Delete  Profile 

Load  Profile 

Player Profile Option 

แสดงแผนที่ของเกม Effect  Sound 

Full Screen 

Music Sound 

เมนูหลัก 

ผูจัดทํา 

ออกจากโปรแกรม 

 

ภาพที ่21  โครงสรางพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

 
1.5  กําหนดรูปแบบเกมและสถานการณในเกม   ผูวิจยัไดกําหนดรูปแบบของเกม

การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร  ในรูปแบบของเกมแอคชั่น 
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(Action Game)  แบบเกมแพลตฟอรม (Platformer) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) 

แบบแอคชั่น อาเขต (Action Arcade) ผสมผสานกัน  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทํา
ของตัวละครในเกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหได  ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศ
ทางซายขวา  สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจให
ครบตามที่เกมกําหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพื้นที่ตอไป ผูวจิัยไดกําหนดสถานการณในเกมตาม
ลักษณะของเกมคอมพวิเตอรและหลักการออกแบบสื่อ  โดยใชทฤษฎแีรงจูงใจของมาโลน 
(Malone. 1981)  ประกอบดวย  ดังนี ้

      1.5.1  สรางฉากการแสดง (สถานการณในเกม)  ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาไว  3  

สวน  คือ  อุปกรณถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  ซึ่งแตละเนื้อหาได
กําหนดฉากตามเนื้อหา  ความเหมาะสมและสอดคลองกับเร่ืองราวทีต่องการนาํเสนอเพื่อใหผูเรียน
เกิดจินตนาการ  คือ  Camera Shop  สวนสาธารณะ  และสวนสนุก  ตามลําดับ  ใชโปรแกรม
สําเร็จรูป 3dMAX, MAYA และ Photoshop  ในการสรางฉาก  สรางตัวละคร   

      1.5.2  อธิบายบทบาทการแสดง  ในเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพนัน้  
ผูเลนจะมบีทบาทการแสดงเปนชางถายภาพ  ซึง่สามารถเลือกตัวละคร  เปนเด็กชาย  เดก็หญงิได  
เลือกสีกลองถายภาพและตั้งชื่อใหตัวละครได 

      1.5.3  สรางแรงจงูใจ  ผูวิจัยไดกําหนดแรงจูงใจใหกบัเกมการสอนเรื่องการใช
กลองถายภาพนี ้ ใหมีความทาทายคือ กาํหนดอุปสรรคและศัตรูในเกมเพื่อทาทายผูเลนใหเกิด
จินตนาการและมีความอยากรูอยากเหน็ในการกาํจัดศตัรู  ผูเลนมีสวนรวมในการควบคุมเกม  มี
การใหคะแนนและของรางวลั 

      1.5.4  อธิบายขอจํากัดและแหลงขอมูล ผูวิจัยไดกาํหนดเงื่อนไขหรือขอจํากัด
ใหกับเกมในแตละเนื้อหา  ใหแสดงคําสัง่หรือภารกิจที่ผูเลนตองทําไวกอนการเลนและหลังการเลน
ในกรณีที่ผูเลนปฏิบัติภารกิจไมครบตามที่กําหนด  และแสดงแหลงขอมูลใหผูเลนไดเห็นถงึทิศ
ทางการเลนวาจะตองทําอะไร  อยางไร  เพื่อใหบรรลุตามภารกิจในแตละเนื้อหาซึง่มคีวามสัมพันธ
กับฉากและเนือ้หา 

      1.5.5  กําหนดกจิกรรม  สําหรับกิจกรรมหรือภารกิจในเกมจะแบงออกเปน  3  

ภารกิจตามเนือ้หาเพื่อใหผูเลนไดเกิดความทาทาย  จินตนาการและมคีวามอยากรูอยากเหน็ในเกม
คือ  การหาอปุกรณการถายภาพใหครบ  การถายภาพตามที่สถานการณกําหนด 

      1.5.6  กําหนดผลที่จะเกิดขึ้น  หลงัจากที่ตวัละครมีการทาํภารกจิเสร็จส้ินแลวจะ
มีการแจงผลการเลนเกม ในแตละดาน  และมีการสรุปผลในตอนทายและมีการใหรางวัล 
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1.6  ออกแบบสคริปตและสตอรี่บอรด  ผูวิจัยไดออกแบบสคริปตเพื่อการนาํเสนอ
เนื้อหาและสรางสตอรี่บอรด  เพื่อการพัฒนาเกมใหเปนไปตามเปาหมายและวัตถปุระสงคที่ไดวาง
ไว ดังเอกสารที่แนบทายในภาคผนวก  ซึง่การออกแบบนั้นผูวิจัยไดคํานึงถงึรูปแบบ   ลักษณะของ
เกมคอมพวิเตอร  องคประกอบของเกมการสอนและทฤษฎีการเรียนรูของผูเรียน  ดงันี ้

      1.6.1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหา (Design of the Stimulus)  

      ในการออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหา  ผูเรียนสามารถเหน็เนื้อหา ความรูหรือขอมูล
บนจอภาพหลงัจากที่ไดปฏิบัติภารกิจหนึง่อยาง   เนื้อหามีการสรุปเพือ่ใหผูเรียนจะเกิดความเขาใจ
ไดงายและสามารถจําไดมาก จะมีคาํบรรยาย ตัวอยางและภาพประกอบ เพื่อใหผูเรียนมีการ
ตอบสนองจากสิ่งเราหรือเนือ้หา นัน้ๆ  รูปแบบของเกมเนนการเสนอเนื้อหาบนจอภาพ 

1.6.2.  การตอบสนองของผูเรียน (Learner Responses)  

การตอบสนองของผูเรียนหรือผูเลนจะบงบอกถึงคุณภาพของผูออกแบบบทเรียน 
การตอบสนอง ไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเห็นเสมอไป ภารกิจในเกมสามารถกระตุนผูเรียนเกดิ
การตอบสนอง ผูเรียนสามารถประเมินผลตนเองไดจากความเขาใจเนือ้หาที่เรียนโดยใชวิธีการ 
ประเมินแบบทดลอบและแบบประเมิน มกีารออกแบบเกมเพื่อใหตอบสนองและใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงค จัดกระบวนการคิดของผูเรียนใหสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

1.6.3. ขอมูลยอนกลับ (Feedback)  

การใหขอมูลยอนกลับหรือ Feedback หลังจากผูเรียนมกีารตอบสนองจัดไดวา 

เปนขบวนการของการสื่อสารอยางหนึง่ ซึง่ชนิดของการใหขอมูลยอนกลับประการแรกนัน้ มี
ความสัมพันธกันกับการตอบสนองของผูเรียน ประการที่สอง องคประกอบ ทางดานเวลา ความถี่
และการถวงเวลาในการใหขอมูลยอนกลบัเปนการเสริมแรง (Reinforcement) คือ ผูเรียนจะมีความ
ตองการในการไดรับขอมูลยอนกลับจากการตอบสนองในแตละครั้ง คอื  มีการแจงผลคะแนนทุก
คร้ังหลังจากการเลนเกมในแตละเนื้อหา  จดัไดวาเปนสิง่สําคัญในการออกแบบ, การใหขอมูล
ยอนกลับจะเปนสิ่งดงึดูดความสนใจใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะตอบสนอง ตอส่ิงเราหรือ
เนื้อหาความรูที่เสนอ 

1.6.4.  การควบคุมบทเรียน (Lesson Control)  

ส่ิงที่สําคัญที่สุดในการออกแบบเกมก็คือ การที่ผูเรียน สามารถควบคุมเกมหรือ
การเลนไดดวยตนเอง จะทาํใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู สามารถเรียนไดตามความรู 
ความสามารถของตนเอง เปนการสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดดี ซึ่งลักษณะเชนนี้เปน
คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรที่เราสามารถนาํมาใช ประโยชนได  
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1.7  สรางเกมการสอนตามสคริปตและสตอรี่บอรด 

1.8  นําเกมการสอนที่สรางขึ้นใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบและประเมินคณุภาพในรอบ
แรก  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําจากแบบประเมิน  นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีก
คร้ังและนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชกลุมทดลองจริง  เปนนกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมการศึกษาของคณะครุศาสตร  มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ  ซึง่แบงเปน  3  กลุม  
คือ  กลุมเลก็  จํานวน  3  คน  กลุมกลาง  จํานวน  9  คนและกลุมใหญ  จํานวน 15  คน  โดยแบง
ผูเรียนในแตละกลุมออกเปน  เกง  ปานกลาง  และออน  อยางละเทาๆกัน  โดยใหผูเรียนเลนเกม
แลว ทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจ   

2. แบบประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  สําหรับผูเชี่ยวชาญ  2  
ดาน  คือ  ดานเนื้อหา  และดานสื่อ  ผูวิจยัไดสรางและออกแบบจากการวิเคราะหเนื้อหาและ
คุณสมบัติของเกมคอมพวิเตอรเปนประเดน็ตางๆ  ในแตละดานดงันี ้
      2.1  วิเคราะหและการออกแบบแบบประเมินจากการสํารวจปญหาจากผูสอนและ
ความสนใจของนักศกึษาในดานของเนื้อหา  วิเคราะหองคประกอบของเกมการสอน  เกม
คอมพิวเตอรและการออกแบบดานสื่อ  เพือ่นํามาเปนแนวทางในการออกแบบแบบประเมิน
คุณภาพ 

     2.2  สรางแบบประเมินคุณภาพเกมการสอน โดยแบงเปน  2  ชุด  คือ   
2.2.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  แบงหวัขอการประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหาออกเปนดาน  2  ดาน  คือ  การจัดเนื้อหา  และการนําเสนอเนือ้หา  ประเมนิทั้ง  3  เร่ือง 
2.2.2 แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการออกแบบ  แบงหัวขอการประเมิน

ดานสื่อและการออกแบบเปน  5  ดาน  คอื  ลักษณะสําคัญของเกม  องคประกอบของเกม  การ
ออกแบบเกม  มัลติมีเดีย  และปฏิสัมพันธ  ประเมนิภาพรวมของเกม 

ซึ่งทัง้  2 ชุดใชลักษณะการประเมินแบบลิเคิท (Likert) ทีม่ี 5 ระดับ   กาํหนดคาระดบั
ความคิดเหน็ดังนี้ระดับ 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช และตองปรับปรุง
แกไข ตามลําดับ และความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคือ  

4.51 - 5.00 หมายถึง ดีมาก  
3.51 - 4.50 หมายถึง ดี  
2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง  
1.51 - 2.50 หมายถึง พอใช  
และ 1.00 - 1.50 หมายถึงตองปรับปรุงแกไข  
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2.3 นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใช  โดยใหผูเชีย่วดานเนื้อหา  จาํนวน  3  

คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จาํนวน  3  คน  เปนผูประเมิน 

 
 การเก็บรวบรวมขอมลู 
 1.  ขอหนงัสือแตงตั้งผูเชี่ยวชาญกับบัณฑติวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร  เพื่อขอความ
อนุเคราะหในการจัดเก็บขอมูล 

 2.  นําเกมการสอนทีพ่ัฒนาพรอมกับแบบประเมินทั้ง  2  ดาน  ใหผูเชี่ยวชาญแตละดาน
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 
 3.  เก็บรวบรวมขอมูลแลวนาํไปวิเคราะหขอมูลทางสถิตติอไป 

 
 การวิเคราะหขอมูล 
 1.  วิเคราะหหาคุณภาพของเกมการสอนดานสื่อและดานเนื้อหา  แปลผลการประเมนิ
โดยใชคาเฉลีย่เลขคณิต  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของความคิดเห็นเกีย่วกบัเกมการสอนเรื่องการใชกลอง
ถายภาพ  ใชเกณฑดังนี้ (บญุชม  ศรีสะอาด, 2535) 

คาเฉลี่ย  4.51 - 5.00  หมายถึง ดีมาก  
คาเฉลี่ย  3.51 - 4.50  หมายถึง ดี  
คาเฉลี่ย  2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง  
คาเฉลี่ย  1.51 - 2.50  หมายถึง พอใช  
คาเฉลี่ย  1.00 - 1.50  หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข  
การแปลความหมายของคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.51  ข้ึนไป หมายถึง มีความสอดคลองต่ํา 

1.01 - 1.50 หมายถึง มีความสอดคลองปานกลาง 
0.00 – 1.00 หมายถึง มีความสอดคลองสูง 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  

คือ 

1.  การหาคาเฉลี่ย (Mean)  ใชสูตร  คือ 
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  X  = 
n

x∑  

    
   X  = คาเฉลี่ย 

    = ผลรวมทัง้หมดของคะแนน ∑ x

   n = จํานวนคะแนนทัง้หมด 
 2.  การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  ใชสูตร  คือ 

   S.D. = 
( )

( )1

22

−

∑−∑
NN

N xx  

 
   S.D. = ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลงัสอง ∑x2

    = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง ( )∑ x 2

   N = จํานวนขอมูลทั้งหมด 
 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมการสอน 

เร่ืองการใชกลองถายภาพและความคิดเหน็ของนกัศึกษาตอการเรียนดวยเกมหลงัจากทีเ่รียนดวย
เกมการสอน 

ขอบเขตดานประชากรและกลุมตวัอยาง 
1.  ประชากร  ไดแก  นักศกึษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  

มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ 
2.  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักศึกษาสาขาวชิาคอมพวิเตอรศึกษา  ชั้นปที่  4  ที่ลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2551  จาํนวน  40  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนนกัศึกษาที่ไมเคยเรียนวิชาเกี่ยวกับการถายภาพมากอน 

 
 ขอบเขตดานตัวแปร 

1.  ตัวแปรตน  ไดแก  การเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 
2.  ตัวแปรตาม  ไดแก   
     2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการใชกลองถายภาพของนักศึกษา 

     2.2  ความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 
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เครื่องมือที่ใช 
1.  เกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 
2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
3.  แบบสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 

 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมอื 

 1.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียน 
     1.1  ศึกษาหลักสูตร  เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพทีน่ํามาสรางเกมการสอน 
     1.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  วเิคราะหเนื้อหา  และจุดประสงคเพื่อใหออก

ขอสอบไดครอบคลุมเนื้อหา 
 1.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัยจาํนวน 30 ขอ แบบ 

4 ตัวเลือก 

1.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน  3  คน  ตรวจสอบ  เพื่อหาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  ตั้งแต  0.5  ข้ึนไป  คัดเลือกไว  โดย
กําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี ้

 +1 แนใจวาจุดประสงคกับเนื้อหามีความเหมาะสม 

 0 ไมแนใจวาจุดประสงคกับเนือ้หามีความเหมาะสม 

 -1 แนใจวาจุดประสงคกับเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 
1.5  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาปรับปรุงแกไขตามทีผู่เชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาเสนอแนะ  แลวนําไปพมิพเปนแบบทดสอบฉบับทดลอง   
1.6  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนฉบับทดลองไปทดสอบกับนักศกึษาที่

ไมใชกลุมตัวอยาง  ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีการถายภาพมากอนหนานี้ ซึง่เปนนกัศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาของคณะครุศาสตร  มหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ซึง่แบงเปน  
3  กลุม  คือ  กลุมเล็ก  จาํนวน  3  คน  กลุมกลาง  จํานวน  9  คนและกลุมใหญ  จาํนวน 15  คน  
โดยแบงผูเรียนในแตละกลุมออกเปน  เกง  ปานกลาง  และออน  อยางละเทาๆกัน  โดยใหผูเรียน
เลนเกมแลว ทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อหาคาดัชนีความยากงาย (p) 

คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 
      1.6.1  การหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจาํแนก(r) (บุญธรรม กิจปรีดา

บริสุทธิ,์ 2543 : 177-179) 
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  เมื่อ p  คือ  คาความยากงาย 

         r  คือ  คาอํานาจจําแนก 

         n คือ  จํานวนคนในกลุมสูงหรอืกลุมต่ํา 

         คือ  จํานวนคนตอบถูกในกลุมสูง 
H
p

         คือ  จํานวนคนตอบถูกในกลุมตํ่า 
L
p

           1.6.2  หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบดวยวธิีสัมประสิทธิแ์อลฟา 
(Coefficient Alpha) 

1.7  เลือกขอสอบที่ผานการหาคาอาํนาจจําแนกและมคีาความเชื่อมัน่ตั้งแต  0.5  ข้ึน
ไป  พิมพเปนแบบทดสอบฉบับจริง  เพื่อนาํไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 2.  แบบสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนกัศึกษา 

แบบสํารวจความคิดเหน็ตอการเรียนดวยเกมของนกัศึกษาหลงัจากที่เรียนดวยเกมการ
สอน  ผูวิจัยสรางขึ้นตามขั้นตอนดังนี ้

     2.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมการ
สอน 

     2.2  สรางแบบสํารวจความคิดเหน็ตอการเรียนดวยเกมการสอน  จํานวน  10  ขอ  
แบบลิเคิท(Likert) โดยมี 5 ระดับดังนี ้

            ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 

             ระดับ 4 หมายถึง มาก 

             ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
             ระดับ 2 หมายถึง นอย 
             ระดับ 1 หมายถึง นอยที่สุด 

     2.3  นําแบบสํารวจความคิดเห็นไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบ และทดลองใชกับ
นักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง  เพื่อตรวจสอบความถกูตองในดานการใชภาษา ความชัดเจนของขอ
คําถาม 

     2.4  นําแบบสํารวจความคิดเห็นไปใชกบักลุมตัวอยางจํานวน  40 คน แลวนําขอมูล
ไปวิเคราะหทางสถิติตอไป 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 
ในการรวบรวมขอมูล มีข้ันตอนดังนี ้

 1.  ผูวิจัยดําเนินการติดตั้งเกมในหองปฏบิัติการคอมพวิเตอร 
 2.  ผูสอนดําเนินการสอนตามขั้นตอน  คอื 

คาบที่  1 – 2  
      -  ใหนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการถายภาพ ในภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2551  

จํานวน  40 คน  ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียน (Pre-Test)  เร่ืองการใชกลองถายภาพ  
จํานวน  30  ขอ (20 นาที) แลวเก็บรวบรวมขอมูล 

      -  ผูสอนนําเขาสูบทเรียนและอธิบายถงึอุปกรณในการถายภาพ เทคนิคการถายภาพ 

การใชกลองถายภาพ  (80 นาที) 
คาบที่  3 

      -  ผูสอนอธิบายถงึวิธีการใชเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ (5  นาที) 

      -  ใหนกัศึกษาเลนเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ โดยนักศกึษาเรียนดวย

ตนเองในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง (45 นาที) 
คาบที่  4 

     -  ผูสอนใหนักศึกษาสรุปองคความรูที่ไดจากการเลนเกมการสอนแบบสวมบทบาท 

(RPG) เร่ืองการใชกลองถายภาพโดยใชการอภิปราย (25  นาที) 

     -  เมื่อนักศกึษาเรียนจบแลวทาํการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน (Post-test)   โดย

ใหนักศกึษาทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียนจาํนวน   30  ขอ  (20  นาที)   

 -  นาํแบบสํารวจความคิดเหน็ที่สรางขึ้นไปสํารวจความคดิเห็นของนักศกึษาหลังจากที่

นักศึกษาทําแบบทดสอบหลงัเรียนเสร็จส้ินแลว  ( 5  นาท)ี 

 3.  เก็บรวบรวมขอมูลและนาํขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  

 
การวิเคราะหขอมูล 
ในขั้นตอนนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
1.  การวิเคราะห  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกม

การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

     1.1  นําคะแนนของนักศกึษาทั้งคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนมาตรวจให
คะแนน 
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     1.2  วิเคราะหหาคาเฉลีย่จากคะแนนกอนและหลงัการทดลอง 
     1.3  วิเคราะหหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนกอนและหลังการทดลอง 
     1.4  เปรียบเทียบผลกอนและหลงัการทดลองใช  โดยใช  t-test Dependent 

Samples 

2.  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนกัศึกษาตอการสอนดวยเกม 

     2.1  นําผลการสํารวจความคิดเห็นมาตรวจใหคะแนน   
     2.2  วิเคราะหหาคาเฉลี่ยจากคะแนน 

     2.3  สรุปผลการสํารวจความคิดเห็น 
 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติพื้นฐานทีใ่ชในการวิเคราะหเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียน  และการวิเคราะหความคิดเห็น  คือ 

1.  การหาคาเฉลี่ย (Mean)  ใชสูตร  คือ 

  X  = 
n

x∑  

   X  = คาเฉลี่ย 

    = ผลรวมทัง้หมดของคะแนน ∑ x

   n = จํานวนคะแนนทัง้หมด 

 2.  การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  ใชสูตร  คือ 

   S.D. = 
( )

( )1

22

−

∑−∑
NN

N xx  

 
   S.D. = ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลงัสอง ∑x2

    = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง ( )∑ x 2

   N = จํานวนขอมูลทั้งหมด 
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3.  คาทดสอบที  (t-test Dependent Samples) 

  t = 
( )

( )1

22

−

∑−∑
∑

n

n

D

DD
 

 

   D แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
   N แทน จํานวนคู 


	ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

