
บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ เปนการวิจัยเชิง
ทดลอง  โดยมีรายละเอียดของการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
 -  ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

 -  ขอบเขตดานเนื้อหา 

 -  ขอบเขตดานตัวแปร 
 -  เครื่องมือที่ใช 
 -  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 

 -  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 -  การวิเคราะหขอมูล 

 -  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพและความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกมการสอน 

-  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
-  ขอบเขตดานตัวแปร 

 -  เครื่องมือที่ใช 
 -  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
 -  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 -  การวิเคราะหขอมูล 

 -  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
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กําหนดหัวขอเรื่อง  

 
ขั้นตอนที่ 1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

 

1. วิเคราะหผูเรียน 

2. วิเคราะหเนื้อหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 

7. สรางเกมการสอน ตามสคริปตและสตอรี่บอรดที่ออกแบบไว 

3. กําหนดจุดมุงหมาย 

4. กําหนดโครงสราง 

5. ออกแบบเกม 

6. ออกแบบสคริปตและสตอรี่บอรด 

8. นําเกมการสอนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 

10. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมกลาง) 

9. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมเล็ก) 

11. นําไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง(กลุมใหญ) 

13. สรางแบบสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษา 

ตอการเรียนดวยเกม 

12. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กอนเรียน (Pretest)  และหลังเรียน (Posttest) 

ขั้นตอนที ่2  นําไปทดลองใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
14. นําเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ  ทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยาง  

 
15. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสํารวจความคิดเห็นไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

 

16. สรุปผลการทดลองและเขียนรายงาน  

ภาพที ่ 20  กรอบการพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
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ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 
ขอบเขตดานแหลงขอมูล 
1.  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูที่มี

คุณวุฒิการศกึษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มีความเชี่ยวชาญดานการถายภาพ  มี
ประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  ป   

2.  ผูเชีย่วชาญดานสื่อ  จํานวน 3 คน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนผูทีม่ี
คุณวุฒิการศกึษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  

ป   
 
ขอบเขตดานเนื้อหา 
จากการศึกษาทฤษฏีการเรียนรู  การออกแบบสื่อและเนือ้หาในรายวิชาเทคโนโลยกีาร

ถายภาพ ตามที่หลกัสูตรกําหนด ผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหารายวิชาแลวแบงหวัขอได  3  หัวขอ  คือ  
อุปกรณในการถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  เพื่อสรางเกมการสอนให
สอดคลองกับรายวิชาตามทีห่ลักสูตรกําหนด 
 

ขอบเขตดานตัวแปร 
 1.  ความเหมาะสมขององคประกอบตางๆของเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

2.  คุณภาพของเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

 
เครื่องมือที่ใช 
1.  เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

2.  แบบประเมินเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพดานสื่อ 
3.  แบบประเมินเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพดานเนื้อหา 

 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือ 
1.  เกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

ในการออกแบบเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพนี้  ผูวิจัยไดนําหลักการออกแบบ
และพัฒนาสื่อการเรียนรูมาใชในการกําหนดขั้นตอนการสรางเกมการสอน  ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้

1.1  วิเคราะหผูเรียน  ผูวิจยัไดกําหนดกลุมผูเรียน  คือ  นักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอรศึกษา  ชัน้ปที่  4  คณะครุศาสตร  มหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ศึกษาลักษณะที่
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เกี่ยวของกับการถายภาพของผูเรียนในดานความรูและทักษะ  ผูเรียนสวนใหญไมมคีวามรูและ
ทักษะดานการถายภาพมากอน  เนื่องจากไมเคยเรียนรูเกี่ยวหลักการและทฤษฎีการถายภาพ  แตมี
ประสบการณเดิมที่เกิดจากการถายภาพในชีวิตประจําวันและความสนใจสวนตวั  มีความตองการ
ที่จะรับรูในเนือ้หาวชิาที่เขาใจงายและสามารถนาํไปใชในชีวิตประจาํวันได  สามารถเรียนรูผานสือ่
และใชคอมพวิเตอรไดดวยตนเอง  คุณลกัษณะอื่นของผูเรียนมีความคลายคลึงกนั  คือ  ชวงอาย ุ 
การศึกษา  วิธกีารใหไดขอมูลเกี่ยวกับผูเรียน  ผูวจิัยใชวิธีการสังเกต  สอบถามและสัมภาษณ   

1.2  วิเคราะหเนื้อหา  เนื้อหาที่นํามาพัฒนาเปนเกมการสอนนั้น  ผูวิจัยไดศึกษาและ
วิเคราะหเนื้อหาจากคําอธิบายรายวิชา  วิชาเทคโนโลยีการถายภาพ ตามหลักสูตรที่มหาวิทยาลัย
กําหนดไว  ไดแบงหัวขอเนื้อหาเปน  3  หัวขอ  ดังนี้คือ 

1.2.1  อุปกรณในการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึง  อุปกรณที่จําเปนสําหรับ
การถายภาพ  อธิบายความหมายและหนาที่ของอุปกรณถายภาพ 

1.2.2  การใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงการใชงานกลองถายภาพ  
วิธีการจับกลองถายภาพ  การตั้งคากลองถายภาพ  อธิบายถึงลักษณะของคาตางๆที่ควรทราบ 

1.2.3  เทคนิคการถายภาพ  เปนเนื้อหาที่กลาวถึงหลักในการถายภาพประเภท
ตางๆ  ลักษณะของภาพ  5  ประเภท  คือ  การจัดองคประกอบภาพ  ภาพระยะใกล  ภาพสัตว  
ภาพทิวทัศนและภาพบุคคล   

ทั้ง  3  หัวขอนีเ้ปนเนื้อหาขั้นพื้นฐาน  มีทฤษฎีและหลักการมากกวาการปฏิบัติ  
ผูวิจัยเห็นวาเหมาะสมที่จะนํามาสรางเปนเกมการสอนเพื่อลดความเบื่อหนายของผูเรียน  เพิม่
ความจาํและใหเราความสนใจในการเรียนรู 

1.3  กาํหนดจดุมุงหมาย   หลังจากทีว่ิเคราะหผูเรียนและวิเคราะหเนื้อหาแลวผูวิจัย
ไดกําหนดจุดมุงหมายการเรียนรูจากการเลนเกมการสอน  คือ  ผูเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิ  ไดทบทวนความรู  ความจาํ  และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิม่สูงขึ้น  นอกจากนี้ยังได
กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั  ดังนี ้

 1.3.1  บอกถึงอุปกรณที่ใชการถายภาพ  วธิีการใชกลองถายภาพ  หลกัการ
ถายภาพประเภทตางๆ  ได 

1.3.2  อธิบายถึงการใชงานอุปกรณการถายภาพ  การปรับต้ังคากลอง
ถายภาพ  การถายภาพในประเภทตางๆ ได  

1.4  กาํหนดโครงสราง  ผูวจิัยไดกําหนดโครงสรางและทิศทางของเกมการสอน  เร่ือง
การใชกลองถายภาพไวดังนี ้
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Run Game  

 
คําอธิบายและวัตถุประสงค 

 

 
คําแนะนําการเลนเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

New  Game Load  Game Option Quit 

กําหนดตัวละคร 

Level 1 

อุปกรณการถายภาพ 

Level 2 

การใชกลองถายภาพ 

Level 3 

เทคนิคการถายภาพ 

สรุปผลการเลน 

และรางวัล 

Change Profile Name 

Delete  Profile 

Load  Profile 

Player Profile Option 

แสดงแผนที่ของเกม Effect  Sound 

Full Screen 

Music Sound 

เมนูหลัก 

ผูจัดทํา 

ออกจากโปรแกรม 

 

ภาพที ่21  โครงสรางพัฒนาเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพ 

 
1.5  กําหนดรูปแบบเกมและสถานการณในเกม   ผูวิจยัไดกําหนดรูปแบบของเกม

การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร  ในรูปแบบของเกมแอคชั่น 
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(Action Game)  แบบเกมแพลตฟอรม (Platformer) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) 

แบบแอคชั่น อาเขต (Action Arcade) ผสมผสานกัน  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทํา
ของตัวละครในเกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหได  ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศ
ทางซายขวา  สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจให
ครบตามที่เกมกําหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพื้นที่ตอไป ผูวจิัยไดกําหนดสถานการณในเกมตาม
ลักษณะของเกมคอมพวิเตอรและหลักการออกแบบสื่อ  โดยใชทฤษฎแีรงจูงใจของมาโลน 
(Malone. 1981)  ประกอบดวย  ดังนี ้

      1.5.1  สรางฉากการแสดง (สถานการณในเกม)  ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาไว  3  

สวน  คือ  อุปกรณถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนิคการถายภาพ  ซึ่งแตละเนื้อหาได
กําหนดฉากตามเนื้อหา  ความเหมาะสมและสอดคลองกับเร่ืองราวทีต่องการนาํเสนอเพื่อใหผูเรียน
เกิดจินตนาการ  คือ  Camera Shop  สวนสาธารณะ  และสวนสนุก  ตามลําดับ  ใชโปรแกรม
สําเร็จรูป 3dMAX, MAYA และ Photoshop  ในการสรางฉาก  สรางตัวละคร   

      1.5.2  อธิบายบทบาทการแสดง  ในเกมการสอน เร่ืองการใชกลองถายภาพนัน้  
ผูเลนจะมบีทบาทการแสดงเปนชางถายภาพ  ซึง่สามารถเลือกตัวละคร  เปนเด็กชาย  เดก็หญงิได  
เลือกสีกลองถายภาพและตั้งชื่อใหตัวละครได 

      1.5.3  สรางแรงจงูใจ  ผูวิจัยไดกําหนดแรงจูงใจใหกบัเกมการสอนเรื่องการใช
กลองถายภาพนี ้ ใหมีความทาทายคือ กาํหนดอุปสรรคและศัตรูในเกมเพื่อทาทายผูเลนใหเกิด
จินตนาการและมีความอยากรูอยากเหน็ในการกาํจัดศตัรู  ผูเลนมีสวนรวมในการควบคุมเกม  มี
การใหคะแนนและของรางวลั 

      1.5.4  อธิบายขอจํากัดและแหลงขอมูล ผูวิจัยไดกาํหนดเงื่อนไขหรือขอจํากัด
ใหกับเกมในแตละเนื้อหา  ใหแสดงคําสัง่หรือภารกิจที่ผูเลนตองทําไวกอนการเลนและหลังการเลน
ในกรณีที่ผูเลนปฏิบัติภารกิจไมครบตามที่กําหนด  และแสดงแหลงขอมูลใหผูเลนไดเห็นถงึทิศ
ทางการเลนวาจะตองทําอะไร  อยางไร  เพื่อใหบรรลุตามภารกิจในแตละเนื้อหาซึง่มคีวามสัมพันธ
กับฉากและเนือ้หา 

      1.5.5  กําหนดกจิกรรม  สําหรับกิจกรรมหรือภารกิจในเกมจะแบงออกเปน  3  

ภารกิจตามเนือ้หาเพื่อใหผูเลนไดเกิดความทาทาย  จินตนาการและมคีวามอยากรูอยากเหน็ในเกม
คือ  การหาอปุกรณการถายภาพใหครบ  การถายภาพตามที่สถานการณกําหนด 

      1.5.6  กําหนดผลที่จะเกิดขึ้น  หลงัจากที่ตวัละครมีการทาํภารกจิเสร็จส้ินแลวจะ
มีการแจงผลการเลนเกม ในแตละดาน  และมีการสรุปผลในตอนทายและมีการใหรางวัล 
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1.6  ออกแบบสคริปตและสตอรี่บอรด  ผูวิจัยไดออกแบบสคริปตเพื่อการนาํเสนอ
เนื้อหาและสรางสตอรี่บอรด  เพื่อการพัฒนาเกมใหเปนไปตามเปาหมายและวัตถปุระสงคที่ไดวาง
ไว ดังเอกสารที่แนบทายในภาคผนวก  ซึง่การออกแบบนั้นผูวิจัยไดคํานึงถงึรูปแบบ   ลักษณะของ
เกมคอมพวิเตอร  องคประกอบของเกมการสอนและทฤษฎีการเรียนรูของผูเรียน  ดงันี ้

      1.6.1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหา (Design of the Stimulus)  

      ในการออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหา  ผูเรียนสามารถเหน็เนื้อหา ความรูหรือขอมูล
บนจอภาพหลงัจากที่ไดปฏิบัติภารกิจหนึง่อยาง   เนื้อหามีการสรุปเพือ่ใหผูเรียนจะเกิดความเขาใจ
ไดงายและสามารถจําไดมาก จะมีคาํบรรยาย ตัวอยางและภาพประกอบ เพื่อใหผูเรียนมีการ
ตอบสนองจากสิ่งเราหรือเนือ้หา นัน้ๆ  รูปแบบของเกมเนนการเสนอเนื้อหาบนจอภาพ 

1.6.2.  การตอบสนองของผูเรียน (Learner Responses)  

การตอบสนองของผูเรียนหรือผูเลนจะบงบอกถึงคุณภาพของผูออกแบบบทเรียน 
การตอบสนอง ไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเห็นเสมอไป ภารกิจในเกมสามารถกระตุนผูเรียนเกดิ
การตอบสนอง ผูเรียนสามารถประเมินผลตนเองไดจากความเขาใจเนือ้หาที่เรียนโดยใชวิธีการ 
ประเมินแบบทดลอบและแบบประเมิน มกีารออกแบบเกมเพื่อใหตอบสนองและใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงค จัดกระบวนการคิดของผูเรียนใหสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

1.6.3. ขอมูลยอนกลับ (Feedback)  

การใหขอมูลยอนกลับหรือ Feedback หลังจากผูเรียนมกีารตอบสนองจัดไดวา 

เปนขบวนการของการสื่อสารอยางหนึง่ ซึง่ชนิดของการใหขอมูลยอนกลับประการแรกนัน้ มี
ความสัมพันธกันกับการตอบสนองของผูเรียน ประการที่สอง องคประกอบ ทางดานเวลา ความถี่
และการถวงเวลาในการใหขอมูลยอนกลบัเปนการเสริมแรง (Reinforcement) คือ ผูเรียนจะมีความ
ตองการในการไดรับขอมูลยอนกลับจากการตอบสนองในแตละครั้ง คอื  มีการแจงผลคะแนนทุก
คร้ังหลังจากการเลนเกมในแตละเนื้อหา  จดัไดวาเปนสิง่สําคัญในการออกแบบ, การใหขอมูล
ยอนกลับจะเปนสิ่งดงึดูดความสนใจใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะตอบสนอง ตอส่ิงเราหรือ
เนื้อหาความรูที่เสนอ 

1.6.4.  การควบคุมบทเรียน (Lesson Control)  

ส่ิงที่สําคัญที่สุดในการออกแบบเกมก็คือ การที่ผูเรียน สามารถควบคุมเกมหรือ
การเลนไดดวยตนเอง จะทาํใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู สามารถเรียนไดตามความรู 
ความสามารถของตนเอง เปนการสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดดี ซึ่งลักษณะเชนนี้เปน
คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรที่เราสามารถนาํมาใช ประโยชนได  
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1.7  สรางเกมการสอนตามสคริปตและสตอรี่บอรด 

1.8  นําเกมการสอนที่สรางขึ้นใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบและประเมินคณุภาพในรอบ
แรก  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําจากแบบประเมิน  นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีก
คร้ังและนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชกลุมทดลองจริง  เปนนกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมการศึกษาของคณะครุศาสตร  มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ  ซึง่แบงเปน  3  กลุม  
คือ  กลุมเลก็  จํานวน  3  คน  กลุมกลาง  จํานวน  9  คนและกลุมใหญ  จํานวน 15  คน  โดยแบง
ผูเรียนในแตละกลุมออกเปน  เกง  ปานกลาง  และออน  อยางละเทาๆกัน  โดยใหผูเรียนเลนเกม
แลว ทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจ   

2. แบบประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  สําหรับผูเชี่ยวชาญ  2  
ดาน  คือ  ดานเนื้อหา  และดานสื่อ  ผูวิจยัไดสรางและออกแบบจากการวิเคราะหเนื้อหาและ
คุณสมบัติของเกมคอมพวิเตอรเปนประเดน็ตางๆ  ในแตละดานดงันี ้
      2.1  วิเคราะหและการออกแบบแบบประเมินจากการสํารวจปญหาจากผูสอนและ
ความสนใจของนักศกึษาในดานของเนื้อหา  วิเคราะหองคประกอบของเกมการสอน  เกม
คอมพิวเตอรและการออกแบบดานสื่อ  เพือ่นํามาเปนแนวทางในการออกแบบแบบประเมิน
คุณภาพ 

     2.2  สรางแบบประเมินคุณภาพเกมการสอน โดยแบงเปน  2  ชุด  คือ   
2.2.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  แบงหวัขอการประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหาออกเปนดาน  2  ดาน  คือ  การจัดเนื้อหา  และการนําเสนอเนือ้หา  ประเมนิทั้ง  3  เร่ือง 
2.2.2 แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการออกแบบ  แบงหัวขอการประเมิน

ดานสื่อและการออกแบบเปน  5  ดาน  คอื  ลักษณะสําคัญของเกม  องคประกอบของเกม  การ
ออกแบบเกม  มัลติมีเดีย  และปฏิสัมพันธ  ประเมนิภาพรวมของเกม 

ซึ่งทัง้  2 ชุดใชลักษณะการประเมินแบบลิเคิท (Likert) ทีม่ี 5 ระดับ   กาํหนดคาระดบั
ความคิดเหน็ดังนี้ระดับ 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช และตองปรับปรุง
แกไข ตามลําดับ และความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคือ  

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 หมายถึงตองปรับปรุงแกไข  
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2.3 นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใช  โดยใหผูเชีย่วดานเนื้อหา  จาํนวน  3  

คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จาํนวน  3  คน  เปนผูประเมิน 

 
 การเก็บรวบรวมขอมลู 
 1.  ขอหนงัสือแตงตั้งผูเชี่ยวชาญกับบัณฑติวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร  เพื่อขอความ
อนุเคราะหในการจัดเก็บขอมูล 

 2.  นําเกมการสอนทีพ่ัฒนาพรอมกับแบบประเมินทั้ง  2  ดาน  ใหผูเชี่ยวชาญแตละดาน
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 
 3.  เก็บรวบรวมขอมูลแลวนาํไปวิเคราะหขอมูลทางสถิตติอไป 

 
 การวิเคราะหขอมูล 
 1.  วิเคราะหหาคุณภาพของเกมการสอนดานสื่อและดานเนื้อหา  แปลผลการประเมนิ
โดยใชคาเฉลีย่เลขคณิต  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของความคิดเห็นเกีย่วกบัเกมการสอนเรื่องการใชกลอง
ถายภาพ  ใชเกณฑดังนี้ (บญุชม  ศรีสะอาด, 2535) 

คาเฉลี่ย  4.51 - 5.00  หมายถึง ดีมาก  
คาเฉลี่ย  3.51 - 4.50  หมายถึง ดี  
คาเฉลี่ย  2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง  
คาเฉลี่ย  1.51 - 2.50  หมายถึง พอใช  
คาเฉลี่ย  1.00 - 1.50  หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข  
การแปลความหมายของคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.51  ข้ึนไป หมายถึง มีความสอดคลองต่ํา 

1.01 - 1.50 หมายถึง มีความสอดคลองปานกลาง 
0.00 – 1.00 หมายถึง มีความสอดคลองสูง 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพของเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  

คือ 

1.  การหาคาเฉลี่ย (Mean)  ใชสูตร  คือ 
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   X  = คาเฉลี่ย 

    = ผลรวมทัง้หมดของคะแนน ∑ x

   n = จํานวนคะแนนทัง้หมด 
 2.  การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  ใชสูตร  คือ 

   S.D. = 
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−
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   S.D. = ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลงัสอง ∑x2

    = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง ( )∑ x 2

   N = จํานวนขอมูลทั้งหมด 
 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมการสอน 

เร่ืองการใชกลองถายภาพและความคิดเหน็ของนกัศึกษาตอการเรียนดวยเกมหลงัจากทีเ่รียนดวย
เกมการสอน 

ขอบเขตดานประชากรและกลุมตวัอยาง 
1.  ประชากร  ไดแก  นักศกึษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  

มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ 
2.  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักศึกษาสาขาวชิาคอมพวิเตอรศึกษา  ชั้นปที่  4  ที่ลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2551  จาํนวน  40  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนนกัศึกษาที่ไมเคยเรียนวิชาเกี่ยวกับการถายภาพมากอน 

 
 ขอบเขตดานตัวแปร 

1.  ตัวแปรตน  ไดแก  การเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 
2.  ตัวแปรตาม  ไดแก   
     2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการใชกลองถายภาพของนักศึกษา 

     2.2  ความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 
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เครื่องมือที่ใช 
1.  เกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 
2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
3.  แบบสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนักศึกษา 

 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมอื 

 1.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียน 
     1.1  ศึกษาหลักสูตร  เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพทีน่ํามาสรางเกมการสอน 
     1.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  วเิคราะหเนื้อหา  และจุดประสงคเพื่อใหออก

ขอสอบไดครอบคลุมเนื้อหา 
 1.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัยจาํนวน 30 ขอ แบบ 

4 ตัวเลือก 

1.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน  3  คน  ตรวจสอบ  เพื่อหาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  ตั้งแต  0.5  ข้ึนไป  คัดเลือกไว  โดย
กําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี ้

 +1 แนใจวาจุดประสงคกับเนื้อหามีความเหมาะสม 

 0 ไมแนใจวาจุดประสงคกับเนือ้หามีความเหมาะสม 

 -1 แนใจวาจุดประสงคกับเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 
1.5  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาปรับปรุงแกไขตามทีผู่เชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาเสนอแนะ  แลวนําไปพมิพเปนแบบทดสอบฉบับทดลอง   
1.6  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนฉบับทดลองไปทดสอบกับนักศกึษาที่

ไมใชกลุมตัวอยาง  ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีการถายภาพมากอนหนานี้ ซึง่เปนนกัศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาของคณะครุศาสตร  มหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ซึง่แบงเปน  
3  กลุม  คือ  กลุมเล็ก  จาํนวน  3  คน  กลุมกลาง  จํานวน  9  คนและกลุมใหญ  จาํนวน 15  คน  
โดยแบงผูเรียนในแตละกลุมออกเปน  เกง  ปานกลาง  และออน  อยางละเทาๆกัน  โดยใหผูเรียน
เลนเกมแลว ทาํแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อหาคาดัชนีความยากงาย (p) 

คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (rtt)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 
      1.6.1  การหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจาํแนก(r) (บุญธรรม กิจปรีดา

บริสุทธิ,์ 2543 : 177-179) 
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  เมื่อ p  คือ  คาความยากงาย 

         r  คือ  คาอํานาจจําแนก 

         n คือ  จํานวนคนในกลุมสูงหรอืกลุมต่ํา 

         คือ  จํานวนคนตอบถูกในกลุมสูง 
H
p

         คือ  จํานวนคนตอบถูกในกลุมตํ่า 
L
p

           1.6.2  หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบดวยวธิีสัมประสิทธิแ์อลฟา 
(Coefficient Alpha) 

1.7  เลือกขอสอบที่ผานการหาคาอาํนาจจําแนกและมคีาความเชื่อมัน่ตั้งแต  0.5  ข้ึน
ไป  พิมพเปนแบบทดสอบฉบับจริง  เพื่อนาํไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 2.  แบบสํารวจความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมของนกัศึกษา 

แบบสํารวจความคิดเหน็ตอการเรียนดวยเกมของนกัศึกษาหลงัจากที่เรียนดวยเกมการ
สอน  ผูวิจัยสรางขึ้นตามขั้นตอนดังนี ้

     2.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความคิดเห็นตอการเรียนดวยเกมการ
สอน 

     2.2  สรางแบบสํารวจความคิดเหน็ตอการเรียนดวยเกมการสอน  จํานวน  10  ขอ  
แบบลิเคิท(Likert) โดยมี 5 ระดับดังนี ้

            ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 

             ระดับ 4 หมายถึง มาก 

             ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
             ระดับ 2 หมายถึง นอย 
             ระดับ 1 หมายถึง นอยที่สุด 

     2.3  นําแบบสํารวจความคิดเห็นไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบ และทดลองใชกับ
นักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง  เพื่อตรวจสอบความถกูตองในดานการใชภาษา ความชัดเจนของขอ
คําถาม 

     2.4  นําแบบสํารวจความคิดเห็นไปใชกบักลุมตัวอยางจํานวน  40 คน แลวนําขอมูล
ไปวิเคราะหทางสถิติตอไป 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 
ในการรวบรวมขอมูล มีข้ันตอนดังนี ้

 1.  ผูวิจัยดําเนินการติดตั้งเกมในหองปฏบิัติการคอมพวิเตอร 
 2.  ผูสอนดําเนินการสอนตามขั้นตอน  คอื 

คาบที่  1 – 2  
      -  ใหนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการถายภาพ ในภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2551  

จํานวน  40 คน  ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียน (Pre-Test)  เร่ืองการใชกลองถายภาพ  
จํานวน  30  ขอ (20 นาที) แลวเก็บรวบรวมขอมูล 

      -  ผูสอนนําเขาสูบทเรียนและอธิบายถงึอุปกรณในการถายภาพ เทคนิคการถายภาพ 

การใชกลองถายภาพ  (80 นาที) 
คาบที่  3 

      -  ผูสอนอธิบายถงึวิธีการใชเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ (5  นาที) 

      -  ใหนกัศึกษาเลนเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ โดยนักศกึษาเรียนดวย

ตนเองในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง (45 นาที) 
คาบที่  4 

     -  ผูสอนใหนักศึกษาสรุปองคความรูที่ไดจากการเลนเกมการสอนแบบสวมบทบาท 

(RPG) เร่ืองการใชกลองถายภาพโดยใชการอภิปราย (25  นาที) 

     -  เมื่อนักศกึษาเรียนจบแลวทาํการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน (Post-test)   โดย

ใหนักศกึษาทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียนจาํนวน   30  ขอ  (20  นาที)   

 -  นาํแบบสํารวจความคิดเหน็ที่สรางขึ้นไปสํารวจความคดิเห็นของนักศกึษาหลังจากที่

นักศึกษาทําแบบทดสอบหลงัเรียนเสร็จส้ินแลว  ( 5  นาท)ี 

 3.  เก็บรวบรวมขอมูลและนาํขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  

 
การวิเคราะหขอมูล 
ในขั้นตอนนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
1.  การวิเคราะห  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกม

การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

     1.1  นําคะแนนของนักศกึษาทั้งคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนมาตรวจให
คะแนน 



 82 

     1.2  วิเคราะหหาคาเฉลีย่จากคะแนนกอนและหลงัการทดลอง 
     1.3  วิเคราะหหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนกอนและหลังการทดลอง 
     1.4  เปรียบเทียบผลกอนและหลงัการทดลองใช  โดยใช  t-test Dependent 

Samples 

2.  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนกัศึกษาตอการสอนดวยเกม 

     2.1  นําผลการสํารวจความคิดเห็นมาตรวจใหคะแนน   
     2.2  วิเคราะหหาคาเฉลี่ยจากคะแนน 

     2.3  สรุปผลการสํารวจความคิดเห็น 
 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติพื้นฐานทีใ่ชในการวิเคราะหเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียน  และการวิเคราะหความคิดเห็น  คือ 

1.  การหาคาเฉลี่ย (Mean)  ใชสูตร  คือ 

  X  = 
n

x∑  

   X  = คาเฉลี่ย 

    = ผลรวมทัง้หมดของคะแนน ∑ x

   n = จํานวนคะแนนทัง้หมด 

 2.  การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  ใชสูตร  คือ 

   S.D. = 
( )

( )1

22

−

∑−∑
NN

N xx  

 
   S.D. = ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลงัสอง ∑x2

    = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง ( )∑ x 2

   N = จํานวนขอมูลทั้งหมด 
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3.  คาทดสอบที  (t-test Dependent Samples) 

  t = 
( )

( )1

22

−

∑−∑
∑

n

n

D

DD
 

 

   D แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
   N แทน จํานวนคู 
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