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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้น าเสนอการน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันใน
การท าบรรทัดฐานข้อมูล โดยมีวัตถุประสงค์ 2 ประการได้แก่ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (ANOVA)   และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการสอนแบบปกติด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบทางเดียว (ANOVA) โดยเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดเจตคติต่อการเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษา
จ านวน 30 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และกลุ่มทดลองที่มีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน กลุ่มละจ านวน 10 
คน ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากคณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มทดลองที่
มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันสูงกว่ากลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยส าคัญที่รัดับ 0.05 และเจตคติ
ต่อการเรียนรู้กลุ่มทดลองที่มีประสบการณ์ เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันสูงกว่ากลุ่มทดลองที่ ไม่มี
ประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมี
ระดับนัยส าคัญที่รัดับ 0.05 
ค าส าคัญ : ผลผลสัมฤทธิ์การเรียน, เกมมิฟิเคชัน, การท าบรรทัดฐานข้อมูล 
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Abstract 
The purpose of this article consists of 1) to compare learning achievement of a 
gamification learning method in database normalization with traditional learning 
method using one-way ANOVA test, 2) to compare the attitude to a gamification 
learning method in database normalization with traditional learning method using 
one-way ANOVA test. In study, the instrument used in data collection were the 
learning achievement test and personal attitude questionnaire. The samples used in 
this research were 30 students. The sample was divided into 3 major group: the 
control group, the experimental non-gamification group and the experimental 
gamification group). Each group contained 10 students. All students were 
undergraduates of faculty of architecture technology and industrial technology, 
phetchabun rajabhat university. The research showed that the learning achievement 
of an experimental gamification group was higher than an experimental non-
gamification group and a control group at 0.05 level of significance. In addition, while 
students’ attitude toward an experimental gamification group was higher than an 
experimental non-gamification group and a control group at 0.05 level of significance.  
Keyword: learning achievement, gamification, database normalization 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ข) 



กิตติกรรมประกาศ 
        

 รายงานการวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยค าแนะน าต่าง ๆ จากคณาจารย์ในมหาวิทยาลัย
ราชภัฏเพชรบูรณ์ และความร่วมมือช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากบุคคลหลายฝ่าย ที่สละเวลาให้ค าแนะน า 
ค าปรึกษา รวมถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 
 ผู้วิจัยขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่ช่วยตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา อาจารย์ศานต์  
พานิชสิติ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม อาจารย์สุวิทย์ สมสุภาพรุ่งยศ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาระบบสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ(ศูนย์วาสุกรี) คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูมิ  และอาจารย์รัชมาศ สุรินทร์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเลย เป็นอย่างสูง ที่ได้ให้ความกรุณา ให้ค าปรึกษาแนะน า ให้แก่ผู้วิจัย จึงขอขอบพระคุณ 
คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ที่ได้ให้
ทุนอุดหนุนการวิจัยครั้งนี้มา ณ ที่นี้ด้วย 
 
 
 

พิมพ์พรรณ  ทิพยแสงและคณะ 
    15 สิงหาคม  2560                                                   

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ค) 



สารบัญ 
 

หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................ ก 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... ข 
กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ค 
สารบัญตาราง .................................................................................................................................... ฉ 
สารบัญรูป ......................................................................................................................................... ช      
บทที่ 1 บทน า ........................................................................................................................... 1 

  1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา.............................................................. 1 
  1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย .................................................................................... 2 
  1.3 ขอบเขตการวิจัย ................................................................................................. 2 
  1.4 วิธีการด าเนินการวิจัย ......................................................................................... 3 
  1.5 ประโยชน์ของการวิจัย......................................................................................... 6 
   

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ..................................................................................... 7 
  2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อการเรียนการสอน .................................................................. 7 
  2.2 วิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง .................................................................. 8 
  2.3 ความหมายของบทเรียนคอมพิเวตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง ......... 9 
 2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองสถานการณ์ ........ 9 
 2.5 ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง .................. 10 
 2.6 รายละเอียดวิชาระบบฐานข้อมูล ....................................................................... 10 
 2.7 การท าบรรทัดฐานข้อมูล ................................................................................... 11 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ........................................................................................... 17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ง) 



สารบัญ (ต่อ) 
หน้า 

 
บทที่ 3 วิธีการด าเนินการวิจัย .................................................................................................. 18 

  3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ............................................................................... 18 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ................................................................................... 19 
 3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ...................................................................................... 20 
 3.4 สถิติที่ใช้ส าหรับการวิจัย ................................................................................... 21 

บทที่ 4 ผลการวิจัย .................................................................................................................. 26 
   4.1 การออกแบบการทดลอง ................................................................................... 26 
   4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ...................................................................................... 28 
บทที่ 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ........................................................................ 32 

  5.1 สรุปผลการวิจัย ................................................................................................. 32 
 5.1 อภิปรายผล ....................................................................................................... 32 
   5.2 ข้อเสนอแนะ ..................................................................................................... 33 

บรรณานุกรม ................................................................................................................................... 34 
ภาคผนวก........................................................................................................................................ 35 

 ภาคผนวก ก (ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน) ................................................ 35 
 ภาคผนวก ข (ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง) ............................................................. 38 
ประวัติคณะผู้วิจัย ............................................................................................................................ 40 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

(จ) 



สารบัญตาราง 
 
ตารางที่ หน้า 

4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังแบบเกมมิฟิเคชัน ................ 28 
4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังแบบปกติ ............................. 29 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษา โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันกับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ................................................................ 29 
4.4 เปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชันและการสอนแบบปกติ ด้วย  
Anova .................................................................................................................................. 30 
4.5 เปรียบเทียบผลทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของเจตคติ ....................... 30 

 ข-1 ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง .................................................................................... 39 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ฉ) 



สารบัญรูป 
 
รูปที่                                                        หน้า 
  
 ภาพที่ 1 ภารกิจการท าบรรทัดฐานข้อมูลแต่ละระดับ ........................................................... 27 
 ภาพที่ 2 การประเมินผลการเรียนรู้ (Achievement) ........................................................... 27 
 ภาพที่ 3 ระดับคะแนนจิตพิสัย (Level of affective domain) ........................................... 28 
 ก-1 ภารกิจการท าบรรทัดฐานข้อมูลแต่ละระดับ ................................................................ 36 
 ก-2 ผู้การประเมินผลการเรียนรู้ (Achievement) ............................................................. 36 
 ก-3 ระดับคะแนนจิตพิสัย (Level of affective domain) ................................................ 37 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ช) 



บทท่ี 1 
บทน ำ 

                                     
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ     

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นแนวคิดที่ใช้กลไกของการออกแบบเกมเข้ามาช่วย
ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่เกม (Sebastian Deterding et al. 2011, Mccallum. 2012) ซึ่งในปัจจุบันมีการ
น าเนนอแนวคิดดังกล่าวเื่ือเป็นเครื่องมือน ารรับการน่งเนริมการท ากิจกรรมในรลากรลายบริบท อาทิ 
การบริรารจัดการธุรกิจ นุขภาื รวมทั้งด้านการศึกษา (Ilaria Caponetto et al. (2014) โดยการ
ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ด้านการศึกษานั้นถือเป็นการประยุกต์ใช้นื่อดิจิตอล 
(Digital Media) เื่ือเป็นตัวกลางในการขับเคลื่อนืฤติกรรมของผู้เรียนใร้เป็นไปตามวัตถุประนงค์การ
เรียนรู้  อย่างไรก็ตามมีผู้น าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการนอน
รลากรลายศานตร์ในระดับมราวิทยาลัย  ซึ่งืบว่าเทคนิคดังกล่าวช่วยกระตุ้นใร้ผู้เรียนใร้ความนนใจ
และมีการแลกเปลี่ยนความรู้และเทคนิคต่างๆ ระรว่างกัน (Mitchell et al. 2013)  อีกทั้งยังช่วยใร้
ผู้เรียนมีความเข้าใจกับการเรียนและน่งผลใร้เจตคติของผู้เรียนนูงขึ้น (Burkey et al. 2013) 

การท าบรรทัดฐานข้อมูล (Database Normalization) เป็นกระบวนการจัดกระท า
กับข้อมูลใร้อยู่ในรูปแบบบรรทัดฐาน เื่ือลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล (Shio Kumar Singh, 2011) ซึ่ง
การท าบรรทัดฐานข้อมูล (Database Normalization) จ าเป็นต้องใช้ทักษะในการวิเคราะร์ รวมถึง
ผู้เรียนต้องเข้าใจบริบทของระบบที่ก าลังศึกษาเฉืาะกรณี ซึ่งแต่ละนถานการณ์มีระดับความยากที่
แตกต่างกัน อีกทั้งเมื่อผู้เรียนต้องวิเคราะร์ระบบที่มีความซับซ้อนอาจน่งผลใร้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้และปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบรมาย   
ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการท า
บรรทัดฐานข้อมูล (Database Normalization) วิชาระบบฐานข้อมูล โดยจ าลองนถานการณ์
นิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใร้เนมือนการเล่นเกม โดยมีเป้ารมายเื่ือกระตุ้นความนนใจใร้ผู้เรียนเกิดความ
นนุกนนาน รวมทั้งนามารถวิเคราะร์และแก้ปัญราตามนถานการณ์ที่ก ารนดใร้ โดยการด าเนินการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนการนอนรูปแบบปกติกับการเรียน
การนอนแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการนอนแบบปกติ 
รวมทั้งเปรียบเทียบผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มควบคุม กลุ่มที่ เคยผ่านการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกม และกลุ่มท่ีไม่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม    
   
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 2.1 เื่ือืัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล (Database Normalization) 
 2.2 เื่ือเปรียบเทียบผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและรลังเรียนของนักศึกษาในการเรียน
การนอนรูปแบบปกติกับการเรียนการนอนแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 2.3 เื่ือเปรียบเทียบผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มควบคุม กลุ่มที่เคยผ่านการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกม และกลุ่มท่ีไม่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม  
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 2.4 เื่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการ
นอนแบบปกต ิ
1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษารลักนูตรครุศานตร์บัณฑิต นาขาการงาน
อาชีืและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตนารกรรม มราวิทยาลัยราชภัฏ
เืชรบูรณ์ ที่ลงทะเบียนในรรันวิชา TEIC203 ชื่อวิชา ระบบฐานข้อมูล ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559  มีจ านวนนักศึกษาท้ังรมด 30 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษารลักนูตรครุศานตร์บัณฑิต นาขาการ
งานอาชีืและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตนารกรรม มราวิทยาลัยราชภัฏ
เืชรบูรณ์ ที่ลงทะเบียนในรรันวิชา TEIC203 ชื่อวิชา ระบบฐานข้อมูล ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559  กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการนุ่มแบบก ารนด (Random Assignment) จากนั้นได้แบ่งกลุ่มตัวอย่าง
เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  

กุล่มทดลอง นักศึกษาจ านวน 8 คนได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล (Database Normalization) โดยที่นักศึกษาไม่เคยได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมาก่อน 

กุล่มทดลอง นักศึกษาจ านวน 8 คนได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล (Database Normalization) โดยที่นักศึกษาเคยได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมาก่อน 
   กลุ่มควบคุม นักศึกษาจ านวน 14 คน ได้รับการนอนตามปกติในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล (Database Normalization)  
1.3.2 ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย 

ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมในการท าบรรทัดฐานข้อมูล (Database 
Normalization) และการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ
ตัวแปรตาม คือ  ผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมในการท า
บรรทัดฐานข้อมูล (Database Normalization) และผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ผ่านการ
จัดการเรียนการนอนแบบปกต ิ
  1.3.3 ขอบเขตการท าการทดลอง 
 นอร์มัลไลเซชัน  เป็นกระบวนการเื่ือืัฒนาการ เชื่อมต่อของข้อมูลเื่ือแก้ปัญราของ
รีเลชั่น ที่ว่าการออกแบบฐานข้อมูลทั้งทางตรรกะ และทางกายภาืท่ีได้ออกมาใช้ได้รรือยัง การนอร์
มัลไลเซชันแบ่งออกได้เป็นรลายระดับ  ดังต่อไปนี้ 
  1.3.3.1 First Normal Form (1NF) 
 1.3.3.2 Second Normal Form (2NF) 
 1.3.3.3 Third Normal Form (3NF) 
 1.3.3.4 BCNF (Boyce/Codd Normal Form) 
 1.3.3.5 4NF (Forth Normal Form) 
 1.3.3.6 5NF (Fifth Normal Form) 
 
1.4 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 



3 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง จากนั้นวัดผล
การทดลองก่อนและรลังการทดลอง (The Randomized control-group Pretest-posttest Design) 
(ล้วน นายยศ และอังคณา นายยศ, 2538) เปรียบเทียบผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองด้วยการวิเคราะร์ข้อมูลเื่ือทดนอบความแตกต่างระรว่างค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่
ไม่เป็นอินระต่อกัน (dependent Samples  t-test) โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และ
กลุ่มทดลองจ านวน 16 คน จากนั้นเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล และการนอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และกลุ่มทดลอง โดยกลุ่มทดลอง
แบ่งออกเป็นกลุ่มที่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน และกลุ่มที่ไม่เคยผ่านการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน  ด้วยวิธีการวิเคราะร์ข้อมูลน ารรับทดนอบความแตกต่างระรว่างค่าเฉลี่ย
ของกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มประชากร ด้วย ANOVA  

 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยการเรียนการนอน ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และแบบปกติในการท าบรรทัดฐานข้อมูล วิชา
ระบบฐานข้อมูล แบบนอบถามแบบวัดเจตคติ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาระบบฐานข้อมูล โดยเนื้อราของบทเรียนจะมีแผนการ
จัดการเรียนรู้ 2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลในวิชาระบบ
เครือข่ายและการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการนอนตามปกติโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  

 1.1 ศึกษารายวิชาระบบฐานข้อมูล ของรลักนูตรครุศานตรบัณฑิต นาขาการ
งานอาชีืและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตนารกรรม มราวิทยาลัยราชภัฏ
เืชรบูรณ์ และวิเคราะร์นาระการเรียนรู้ระบบเครือข่ายเื่ือก ารนดจุดประนงค์รายวิชาและวิธีการ
ประเมินผลใร้นอดคล้องกับรลักทฤษฏีเกี่ยวกับการนร้างแผนการนอนโดยการจัดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 

 1.2 ศึกษารลักทฤษฏีเกี่ยวกับการนร้างแผนการนอนโดยการจัดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน จากเอกนารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 1.3 น าแผนการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล เนนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เืื่อตรวจนอบความเรมาะนมและความถูกต้องของวัตถุประนงค์
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นต้น จากนั้นปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการ
ท าบรรทัดฐานข้อมูล ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าความนอดคล้องอยู่ระรว่าง 0.67-
1.00 

2. การนร้างแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการ
ท าบรรทัดฐานข้อมูล 

 2.1 นร้างแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิเคราะร์เนื้อรา และ
จุดประนงค์รายวิชา เื่ือก ารนดความน าคัญของเนื้อราจุดมุ่งรมายเชิงืฤติกรรมที่ต้องการวัด จากนั้น
นร้างแบบทดนอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 5 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 

 2.2 น าแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ นร้างขึ้น  เนนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เื่ือตรวจนอบความเรมาะนมของแบบทดนอบ โดยืิจารณาคัดเลือกจากค่าของ
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จุดประนงค์เชิงืฤติกรรม (Index Item Object Congruence: IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ล้วน นายยศ 
และอังคณา นายยศ, 2538)   ซึ่งคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าของจุดประนงค์เชิงืฤติกรรม (Index Item 
Object Congruence: IOC) อยู่ระรว่าง 0.67-1.00 จ านวน 30 ข้อ 

 2.4 ทดลองใช้ (Try-out) แบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการ
ตรวจนอบคุณภาืด้านความตรงเชิงเนื้อราแล้วกับนักศึกษา จ านวน 70 คนเื่ือราคุณภาืของ
แบบทดนอบ โดยการวิเคราะร์รายข้อ เื่ือราค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดนอบแบบอิงกลุ่ม โดยใช้เทคนิค 27 % ของจุง เตร์ ฟาน (Fan, 1952)และท าการคัดเลือก
ข้อนอบที่มีค่าความยากง่าย ระรว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป คัดเลือกไว้จ านวน 
20 ข้อ โดยืิจารณาจากความครอบคลุมจุดประนงค์การเรียนรู้   ซึ่งืบว่าแบบทดนอบมีค่ามีความยาก
ง่าย (p) ตั้งแต่ 0.36-0.75 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.27-0.53 

 2.5 น าแบบทดนอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้วจ านวน 20 ข้อ ไปทดลองใช้กับ
ประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เื่ือวิเคราะร์ราค่าความเชื่อมั่นทั้ งฉบับด้วยใช้นูตร KR – 21   (Ebel 
and FUiVbie, 1986:77-78) ปรากฏว่าได้ค่าความเชื่อม่ันที่ 0.77 ถือว่าเป็นค่าความเชื่อมั่นท่ียอมรับได้ 

 2.6 น าแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
3. การนร้างแบบวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด

ฐานข้อมูลมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 3.1 ศึกษาวิธีการนร้างแบบนอบถามวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้วิชา

ระบบฐานข้อมูลและนร้างแบบนอบถามวัดเจตคติแบบเลือกืิจารณา 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ  
 3.3 น าแบบนอบถามวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้วิชาระบบฐานข้อมูลที่

นร้างขึ้น เนนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เื่ือตรวจนอบความเรมาะนมของแบบนอบถาม โดยมีค่าความ
นอดคล้องและความเรมาะนมอยู่ระรว่าง 0.67-1.00 จ านวน 10 ข้อ  

 3.4 น าแบบนอบถามวัดเจตคติทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 วิธีการรวบรวมข้อมูลของการวิจัย โดยผู้วิจัยนร้างแบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลอง ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ชี้แจงระเบียบ กติกา เงื่อนไข และการปฏิบัติตัวใร้กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการ
เรียนการนอนแบบเกมมิฟิเคชัน เื่ือใร้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงระเบียบวิธีการในการจัดการเรียนการนอน 

2. ท าการทดนอบก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 1 ฉบับ โดยท าการทดนอบก่อนเรียน
กับนักศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองด้วยแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ฉบับเดียวกัน ซึ่ง
เป็นแบบทดนอบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

3. ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการนอนแบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล
กับกลุ่มทดลองและจัดการเรียนการนอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 8 
ชั่วโมงเท่ากัน 

4. ท าการทดนอบรลังเรียน (Posttest) จ านวน 1 ฉบับ โดยท าการทดนอบรลังเรียน
กับนักศึกษากลุ่มทดลองที่และกลุ่มควบคุมด้วยแบบทดนอบวัดผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ฉบับเดียวกับที่
ใช้ในการทดนอบก่อนเรียน  
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5. ราผลนัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยวิธีการทาง
นถิติ เื่ือการทดนอบความแตกต่างระรว่างค่าเฉลี่ยที่กลุ่มตัวอย่างที่ เป็นอินระต่อกัน ( t-test 
independent) (บุญชม ศรีนะอาด, 2545) 

 
6. วัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายของผู้เรียนกลุ่ม

ทดลองที่ไม่มีประนบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน กลุ่มทดลองที่มีประนบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเค
ชันและกลุ่มควบคุม ด้วยวิธีการทางนถิติเื่ือการทดนอบนมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มที่เป็นอินระ
จากกัน โดยวิธีการวิเคราะร์ความแปรปรวนทางเดียวด้วยการทดนอบ one-way ANOVA (บุญชม ศรี
นะอาด, 2545) 
 
 
1.5 ประโยชน์ของกำรวิจัย 
 15.1 ผู้เรียนนามารถประนานความรู้ทางทฤษฏีและการปฏิบัติในการเรียนการนอนรูปแบบปกติ
กับการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการท าบรรทัดฐานข้อมูล 
 15.2 ได้ผลนัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการนอนรูปแบบปกติกับการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการท าบรรทัดฐานข้อมูล 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองผ่านการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลและเปรียบเทียบเจตคติต่อการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการสอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาและรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นข้อมูลอ้างอิงในการวิจัยโดยเสนอตาม
หัวข้อดังต่อไปนี้  
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอน 

 สื่อการเรียนรู้หมายถึงคือเครื่องมือทางการศึกษาโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมาช่วยเพ่ือส่งเสริมให้
ระบบการเรียนการสอนเป็นไปอย่างสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (ยุพิน พิพิธกุลและ อรพรรณ ตันบรรจง 2536)
  จริยา เหนียนเฉลย (2535) กล่าวถึงสื่อการเรียนการสอนหมายถึงการน าเครื่องมือและวิธีการ
มาเป็นสิ่งที่ใช้เชื่อมโยงความรู้ไปยังผู้เรียนได้ เพ่ือท าให้เกิดความเข้าใจในสิ่งที่ถ่ายทอดระหว่างผู้สอน
และผู้เรียนได้ผลตรงตามจุดมุ่งหมาย 
 2.1.1 ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 

สุโชติ ดาวสุโขและสาโรจน์ แพ่งยัง (2535) ได้แบ่งประเภทของสื่อการสอน ออกเป็น5 
ประเภทดังนี้ 

2.1.1.1 สื่อประเภทวัสดุ (Software) หมายถึงสื่อประเภทวัสดุซึ่งท าหน้าที่บันทึก
เนื้อหาในลักษณะของภาพและเสียง โดยสื่อประเภทนี้สามารถแบ่งออกเป็นสื่อวัสดุประเภทสิ่งพิมพ์ 
(Printed) และสื่อวัสดุประเภทไม่ใช่สิ่งพิมพ์ (Non-Print) อาทิ สื่อที่เป็นของจริง การจ าลอง รวมถึง
วัสดุที่ต้องใช้กับเครื่องมือ 

2.1.1.2 สื่อประเภทอุปกรณ์ (Hardware) หมายถึงสื่อที่มีการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์
ที่ต้องอาศัยการท างานของกระแสไฟฟ้า อาทิ เครื่องฉายภาพยนตร์ เครื่องฉายสไลด์ เครื่องฉายภาพ
โปร่งใส เครื่องเทปบันทึกเสียงวเครื่องขยายเสียงเป็นต้น 

2.1.1.3 สื่อประเภทวิธีการ (Technique) หมายถึงสื่อที่มีการจัดกิจกรรมหรือ
กระบวนการและวิธีการต่างๆ อาทิ การบรรยายการสาธิต การเรียนการสอนผ่านบทบาทสมมุติ การ
แสดงละคร การศึกษานอกสถานที่ เป็นต้น 

2.1.1.4 สื่อเทคโนโลยีหมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ร่วมกับเครื่องมือ 
โสตทัศนวัสดุ  หรือเครื่องมือที่ เป็น เทคโนโลยี ใหม่ๆ อาทิ  สไลด์ เอกสารประกอบการสอน 
สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากนี้สื่อเทคโนโลยียังรวมถึงกระบวนการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน การศึกษาผ่าน
ดาวเทียม การสื่อสารทางไกล เป็นต้น 

2.1.1.5 สื่ออ่ืนๆที่นอกเหลือจากที่กล่าวมาข้างต้น อาทิ อินเตอร์เน็ต ห้องสมุด ศูนย์
การเรียนรู้ สถานประกอบการ สถานที่ทางประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ สถานประกอบการ การเรียนรู้จาก
ชุมชนเป็นต้น 
 2.1.2 หลักการในการเลือกสื่อการเรียนการสอน  

ไชยยศเรือง สุวรรณ (2526) ได้กล่าวถึงหลักการในการเลือกสื่อการเรียนการสอนให้
เหมาะกับผู้เรียนไว้ดังนี้ 
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2.1.2.1 สื่อต้องมีความสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่จะสอน 
2.1.2.2 สื่อต้องมีความเหมาะสมกับความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน 
2.1.2.3 สื่อต้องมีความเหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน 
2.1.2.4 การน าเสนอเนื้อหาและวิธีใช้ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
2.1.2.5 พัฒนาสื่อมีความน่าสนใจทันสมัยและไม่ซับซ้อน 
2.1.2.6 เนื้อหาของสื่อมีความถูกต้อง 
2.1.2.7 เทคนิคการผลิตสื่อมีความเมาะสมกระตุ้นผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
2.1.2.9 สื่อควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
2.1.2.9 สามารถน าเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนได้ดี 
2.1.2.10ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียนได้ดีที่สุดในเวลาอันสั้นที่สุด 

 
2.2 วิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 

แนวคิดเกี่ยวกับการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ประกอบด้วยความหมายของวิธีการสอนโดย
ใช้สถานการณ์จ าลอง วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง องค์ประกอบของ
วิธีการสอนด้วยสถานการณ์จ าลอง โดยทิศนา  แขมมณี (2544) ได้กล่าวถึงวิธีการสอนด้วย
สถานการณ์จ าลอง ไว้ดังนี้ 

 2.2.1 ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
   วิธีการโดยใช้สถานการณ์จ าลองคือกระบวนการที่ส่งเสริมการเรียนการสอนของผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในสถานการณ์ที่มีบทบาท 
ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนสถนการณ์จริงและมีปฏิสัมพันธ์ต่างๆ ที่อยู่ในสถานการณ์นั้น 
 2.2.2 วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
   วิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง มีวัตถุประสงค์ที่ช่วยมุ่งให้ผู้เรียนรับรู้สภาพ
สถานการณ์จริง เกิดความเข้าใจในสถานการณ์ หรือเรื่องตัวแปรจ านวนมากที่มีความสัมพัน์กันซับซ้อน 
 2.2.3 องค์ประกอบของวิธีการสอนด้วยสถานการณ์จ าลอง    

2.2.3.1 มีสถานการณ์ ข้อมูล เงื่อนไขและกติกาเกี่ยวข้องกับสถานการณ์สะท้อนความ
เป็นจริง 

2.2.3.2 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับตัวแปรหรือปัจจัยในสถานการณ์จริง 
2.2.3.3 การตัดสินใจส่งผลต่อผู้เรียนในลักษณะเดียวกันกับที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ที่

เกิดข้ึนจริง 
2.2.3.4 มีการอภิปรายเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ ข้อมูล ตัวแปร เงื่อนไข วิธีการเล่น 

พฤติกรรมการเล่น และผลการเล่น เพ่ือการเรียนรู้ 
    
2.3  ความหมายของบทเรียนคอมพิเวตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง ( 2541) กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทสถานการณ์จ าลอง หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอบทเรียนในรูปแบบของ
การจ าลองสถานการณ์ โดยให้ผู้เรียนสัมผัสกับเหตุการณ์จ าลองในลักษณะที่ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนจริง ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนท าความเข้าใจในสถานการณ์ เพื่อเรียนรู้ที่ปฏิบัติตน ตัดสอนใจใน
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สถานการณ์ที่มีความแตกต่างกัน นอกจากนี้บางประเภทของสถานการณ์จ าลองอาจมีการน า
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการเรียนรู้ ทั้งนี้นอกจากผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากสถานการณ์ต่างๆ ยังได้เกิด
แรงจูงในการเรียนรู้อีกด้วย  

 
2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองสถานการณ์ 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
การจ าลองตอบค าถามเกี่ยวกับความหมายและการจ าลองตอบค าถามเกี่ยวกับวิธีการ 

2.4.1 การจ าลองตอบค าถามเกี่ยวกับความหมาย เป็นการจ าลองที่ เน้นการอธิบาย
ความหมายเกี่ยวกับกระบวนการ ซึ่งเป็นการจ าลองที่ตอบค าถามเกี่ยวกับความหมาย แบ่งออกเป็น 2 
ประเภทของการจ าลอง 

2.4.1.1 การจ าลองกายภาพ (Physical Simulation) อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ
ที่สามารถมองเห็นได้ อาทิ ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในลักษณะของการก าหนดค่าตัวแปรของสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

2.4.1.2 การจ าลองกระบวนการ (Process Simulation) เป็นการอธิบายเกี่ยวกับ
กระบวนการหรือแนวคิดใดๆ ที่ไม่สามารถสังเกตเห็นได้ อาทิ การเติบโตหรือลดลงของประชากร เป็น
ต้น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนศึกษาและทดลองปรับความช้าหรือเร็วของกระบวนการที่เกิดขึ้น ซึ่งไม่สามารถท า
ได้ในสถานการณ์จริง 

 
2.4.2 การจ าลองตอบค าถามเกี่ยวกับวิธีการ เป็นการจ าลองมุ่งเน้นในการอธิบายวิธีการใน

การจัดการกับกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง ซึ่งจะตอบค าถามว่าท าอย่างไร ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ การจ าลองขั้นตอน (Procedural Simulation) และ การจ าลองสถานการณ์  (Situation 
Simulation)  
  2.4.2.1 การจ าลองขั้นตอน (Procedural Simulation)  เป็นการอธิบายล าดับของ
วิธีการท างาน ความแตกต่างของการจ าลองขั้นตอนกับการจ าลองกายภาพคือ การจ าลองขั้นตอนเน้น
ในการสอนนักศึกษาให้ท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ในขณะที่การจ าลองกายภาพนั้นเน้นการสอนเกี่ยวกับการ
ท างานของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
  2.4.2.2 การจ าลองสถานการณ์ (Situation Simulation) เป็นการอธิบายแนวคิด 
พฤติกรรมต่างๆ มากกว่าขั้นตอนหรือวิธีการในการจัดการกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งผู้เรียนสามารถทดลอง
การตัดสินใจในสถานการณ์ได้หลายๆครั้งเพ่ือศึกษาผลที่เกิดข้ึน 
 
2.5 ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลอง 

 2.5.1 ลดความเสี่ยงหรืออันตรายที่อาจเกิดข้ึน เมื่อเทียบกับการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง  
 2.5.2 ลดค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นเมื่อเทียบกับการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง 
 2.5.3 ส่งเสริมการเรียนรู้ในสถานการณ์ที่ยากต่อการสังเกตหรือมีข้อจ ากัดด้านของเวลา 
 2.5.4 เสริมสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน เนื่องจากการใช้คอมพิวเตรอ์ช่วยจ าลองสถานการณ์
น าเสนอเหตุการณ์หรือทางเลือกให้นักศึกษาได้ร่วมตัดสินใจ 



10 
 

 2.5.5 ส่งเสริมให้เกิดการถ่ายโอนความรู้หรือความสามารถของผู้ เรียนในการประยุกต์ใช้
ทักษะหรือความรู้จากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่งได้ 
 

2.6 รายละเอียดวิชาระบบฐานข้อมูล 
   รายวิชา TEIC203 ชื่อรายวิชา (ภาษาไทย) ระบบฐานข้อมูล ปรากฏเป็นวิชาเลือกในหลักสูตร
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม คณะทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพช
บูรณ์ปรับปรุงหลักสูตร เมื่อปีพุทธศักราช 2555 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  ค าอธิบายรายวิชาศึกษา
รูปแบบของข้อมูล ชนิดของข้อมูล โครงสร้างฐานข้อมูลเชิงตรรกะและกายภาพ โปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูล การรักษาความปลอดภัยของข้อมูล การเก็บส ารองข้อมูล การเข้าถึงข้อมูล ความคงสภาพ
ของข้อมูล ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย และฝึกปฏิบัติจัดท าระบบฐานข้อมูลส าหรับงานอุตสาหกรรม 
    

 
 
 
 
 

2.7 การท าบรรทัดฐานข้อมูล (Normalization) 

ระดับนอร์มัลไลเซชัน 
นอร์มัลไลเซชัน  เป็นกระบวนการเพ่ือพัฒนาการ เชื่อมต่อของข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาของรีเลชั่น 

ที่ว่าการออกแบบฐานข้อมูลทั้งทางตรรกะ และทางกายภาพที่ได้ออกมาใช้ได้หรือยัง การนอร์มัลไลเซ
ชันแบ่งออกได้เป็นหลายระดับ  ได้แก่ 

First Normal Form (1NF) 
ทุก ๆ field ในแต่ละ record จะเป็น single value  นั่นคือ  ในตารางหนึ่ง ๆ จะไมม่ี ค่าของกลุ่ม  ข้อมูล

ที่ซ้ ากัน (Repeating Group) ตัวอย่างเช่น ตารางดังต่อไปนี ้
ตารางที่มีลักษณะข้อมลูเป็น Repeating group 
รหัสนักศึกษา ชื่อ นามสกุล รหัสวิชาที่ลงทะเบียน 

001 สมชาย สมใจนึก 204-101 
   204-204 
   204-205 

002 ธีรชาย บุญมาศ 204-102 
   204-204 

เราสามารถท าให้อยู่ในรูป 1NF ได้ดังนี ้
 
รหัสนักศึกษา ชื่อ นามสกุล รหัสวิชาที่ลงทะเบียน 

001 สมชาย สมใจนึก 204-100 
001 สมชาย สมใจนึก 204-204 
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001 สมชาย สมใจนึก 204-125 
002 ธีรชาย บุญมาศ 204-102 
002 ธีรชาย บุญมาศ 204-204 

 
จะเห็นว่าการเก็บข้อมูลแบบนี้เป็นการสิ้นเปลืองโดยใช่เหตุ เพราะมีค่าของกลุ่มข้อมูลที่ซ้ ากัน

มากมาย เพราะนักศึกษาคนหนึ่ง สามารถลงทะเบียนได้มากกว่าหนึ่งวิชา 
สรุปก็คือ นอร์มัลไลเซชันระดับที่  1  (First normal form : 1NF)  เป็นการขจัดแอตตริบิว  หรือ

กลุ่มแอตตริบิวที่ซ้ ากันไปอยู่ในเอนทิตีลูก เพ่ือแต่ละรายการในเอนทิตี  ไม่มีค่าของแอตตริบิวหรือค่า
ของกลุ่มแอตตริบิวที่ซ้ ากัน  

ส าหรับ 1NF จะมีข้อเสียงในการแก้ไข การลบ และการเพ่ิมข้อมูล ดังนี้ 
1) การแก้ไขข้อมูล (Update) เนื่องจากมีข้อมูลอยู่หลาย tuples จะต้องแก้ไขทุก tuples 

นั่นคือต้องมีการแก้ไขข้อมูลมากกว่าหนึ่งแห่ง 
2) การลบข้อมูล (Delete) ถ้าต้องการลบข้อมูลบางส่วนออกไป จะท าให้ลบข้อมูลอื่น

ออกไปด้วยโดยไม่ตั้งใจ 
3) การเพ่ิมข้อมูล (Insert) อาจจะท าให้ไม่สามารถเพ่ิมข้อมูลบางอย่างไม่ได้ หรือเพ่ิมแล้ว

ขัดแย้งกับข้อมูลเดิม 
Second Normal Form (2NF) 

ต้องเป็น First Normal Form (1NF) และต้องมี key (บางต ารา อาจจะเรียกว่า index) ที่ทุก Non-key จะต้อง
ขึ้นอยู่ (depends on) กับ key นี้  และมเีพียง key เดียวในหนึ่งตาราง ซึ่งเรยีกว่า Primary Key  การที่ทุกตาราง 
(Table) ต้องมี Key ก็เพราะเราตอ้งการให้แน่ใจว่าทุกข้อมูลใน record ต่าง ๆ สามารถค้นหาไดโ้ดยใช้  key   

สรุปก็คือ นอรม์ัลไลเซชันระดับที่  2  (Second normal form : 2NF)  เป็นการขจดัแอตตริบิวที่ไม่ขึ้นกับ
ทั้งส่วนของคีย์หลักออกไป  เพื่อให้แอตตริบิวอ่ืนท้ังหมดขึ้นตรงกับส่วนท่ีเป็นคีย์หลักท้ังหมดเท่านั้น 

นิยาม 
เป็น First Normal Form (1NF) และทุก Non-key จะต้องขึน้อยู่ (depends on) กับ key อย่างสมบูรณ ์

(Full FD) หรืออาจกล่าวได้ว่าไมม่ี Non-key ที่สามารถ imply ถึง Non-key ตัวอื่นได้  เช่น A  (B , C) and 
B C รวมไปถึง การที่ Non-Key บางตัวที่ข้ึนกับ บางส่วนของ Key 

ตัวอย่างเช่น 
ABC (ชิ้นส่วน , ชื่อโกดัง , จ านวน , ทีอ่ยู่โกดัง) 
FD = { ชิ้นส่วน และ ชื่อโกดัง   จ านวน  , ชื่อโกดัง  ที่อยู่โกดัง } 

เนื่องจาก (ช้ินส่วน และช่ือโกดัง) เป็น key แต่ (ที่อยู่โกดัง) ไม่ได้ขึน้ตรงกับ key (fully-depended on 
key) ดังนั้น จึงไม่ใช่ 2NF ดังนั้น จะต้องท าการแตกรีเลช่ัน เพื่อลดปัญหาความซ้ าซ้อนของข้อมูลเป็นดังนี้ 

 สินค้า (ช้ินส่วน, ช่ือโกดัง, จ านวน) โดยให้ ช้ินส่วนและชื่อโกดัง เป็นคีย์หลัก 
 โกดัง (ช่ือโกดัง, ที่อยู่โกดัง) โดยให ้ช่ือโกดัง เป็นคีย์หลัก 

Third Normal Form (3NF) 
นอร์มัลไลเซชันระดับที่  3  (Third normal form : 3NF) คือ ขบวนการที่พยายามขจัด

สภาพของ Transitive Dependency  ออกไป 
 

นิยาม นอร์มัลไลเซชันระดับท่ี  3  (Third normal form : 3NF) 
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ต้องเป็น  Second  Normal Form (2NF) และ ไมม่ี Transitive dependence  หรือ เป็นการขจัด
แอตตริบิวที่ไม่เป็นคีย์ท่ีขึ้น ( Transitive dependent ) ตรงกบัแอตตริบิวอ่ืนท่ีไม่ใช่คีย์หลักออกไป  เพื่อให้แอตตริ
บิวท่ีไม่ใช่คีย์หลักต้องขึ้นตรงกับท้ังส่วนท่ีเป็นคีย์หลัก  และไม่ขึ้นกับแอตตริบิวอื่นที่ไม่ใช่คีย์หลัก 

นิยาม ของ Transitive dependency 
การไม่ขึ้นตรงกับคีย์หลัก (Transitively Dependency)  ถ้าในความสัมพันธ์  R  มีคีย์หลักคือ  K  และ

แอตตริบิว  A  และ  B  จะกล่าวว่าแอตตริบิว  B  ไม่ขึ้นตรงกับคีย์หลัก   
   เมื่อ  K -----------> A  และ A ----------> B  และ  A ---/--> K 
               

ตัวอย่างการท าตารางให้เป็น 3NF 
ผู้บริหาร (เลขประจ าตัว , ชื่อนามสกุล , ที่อยู่ , ต าแหน่ง, ยี่ห้อรถประจ าต าแหน่ง) 
FD = { เลขประจ าตัว  ชื่อนามสกุล , ที่อยู่ , ต าแหน่ง 
ต าแหน่ง  ยี่ห้อรถประจ าต าแหน่ง } 

ในตัวอย่างจะเห็นได้ว่า  set ของ ผู้บริหาร (เลขประจ าตัว , ชื่อนามสกุล , ที่อยู่, ต าแหน่ง, 
ยี่ห้อรถประจ าต าแหน่ง) นี้ ยังไม่ใช่ 3NF เพราะ เลขประจ าตัวต าแหน่ง ต าแหน่ง ยี่ห้อรถ
ประจ าต าแหน่ง ดังนั้น ควรจะแยก เซ็ทผู้บริหาร ออกเป็น 2 เซ็ท คือ 

3NF: ผู้บริหาร (เลขประจ าตัว , ชื่อนามสกุล , ที่อยู่, ต าแหน่ง) 
ต าแหน่งบริหาร (ต าแหน่ง , ยี่ห้อรถประจ าต าแหน่ง)  

BCNF (Boyce/Codd Normal Form) 
 นิยาม 
  “ต้องเป็น 3NF และไม่มี attribute อ่ืนในรีเลชันที่สามารถระบุค่าของ attribute ที่
เป็นคีย์หลัก หรือส่วนหนึ่งส่วนใดของคีย์หลักในกรณีที่คีย์หลักเป็นคีย์ผสม” 
 โดยทั่วไปรูปแบบ BCNF จะอยู่ในรูปแบบ 3NF แต่ไม่จ าเป็นเสมอไปที่รูปแบบ 3NF จะอยู่ใน
รูปแบบ BCNF ทั้งนี้เนื่องจากรูปแบบนี้เป็นการขยายขอบเขตของรูปแบบ 3NF ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
โดยรูปแบบที่ต้องท าให้เป็น BCNF มักจะมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
  เป็นรีเลชันที่มีคีย์คู่แข่งหลายคีย์ (Multiple Candidate Key) โดยที่ 
  คีย์คู่แข่งเป็นคีย์ผสม (Composite Key) และ 
  คีย์คู่แข่งนั้นมีบางส่วนซ้ าซ้อนกัน (Overlapped) ๖มี attribute บางตัวร่วมกันอยู่) 
 
 จากตัวอย่างตารางต่อไปนี้ 

รหัสนักศึกษา ชื่อนักศึกษา รหัสวิชา เกรด 
001 
001 
002 
002 
002 
003 

Jane 
Jane 
Timmy 
Timmy 
Timmy 
Nan 

C01 
C02 
C01 
C02 
C03 
C04 

A 
B 
C 
B 
D 
D 

 
 จากตารางนี้จะได้ว่า 
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  รหัสนักศึกษา, รหัสวิชา   เกรด 
  ชื่อนักศึกษา, รหัสวิชา   เกรด 
  รหัสนักศึกษา    ชื่อนักศึกษา 
  รหัสพนักงาน    ชื่อพนักงาน 
 ตารางนี้มี 4 determinants คือ (รหัสนักศึกษา, รหัสวิชา) (ชื่อนักศึกษา, รหัสวิชา) (รหัส
พนักงาน) และ (ชื่อพนักงาน) แต่ตารางนี้มีเพียง 2 candidate keys คือ (รหัสนักศึกษา, รหัสวิชา) 
และ (ชื่อนักศึกษา, รหัสวิชา) ส าหรับรหัสนักศึกษา และชื่อนักศึกษาไม่ใช่ candidate key เราจะ
พบว่าตารางนี้เป็น 3NF ที่ไม่ดีพอเนื่องจากตารางนี้มี candidate key 2 keys ด้วยกัน เราสามารถ
เลือกอันใดอันหนึ่งเป็น primary key ได้ นอกจากนี้ candidate key ทั้งสองยังเป็น composite 
key และ overlap กันอยู่ เพราะมีรหัสวิชาร่วมกัน ท าให้มีข้อมูลหนึ่งชุดปรากฏหลายหนถึงแม้จะเป็น 
3NF แล้วก็ตาม จึงควรปรับต่อไปเพ่ือลดความซ้ าซ้อนนี้ลง และเพ่ือแก้ปัญหาการ insert delete 
และ update ข้อมูลในตาราง โดยใช้วิธีการของ BCNF ดังนี้ 

1. ถ้ามี Transitive FD ให้ขจัด Transitive FD ทิ้งไป 
2. attribute ตัวใดที่เป็น determinant ท าให้เป็น candidate key 
 
จากตารางข้างต้นเราสามารถแยกออกเป็นตารางใหม่ ได้ 2 ตาราง ดังนี้ 
นักศึกษา (รหัสนักศึกษา, ชื่อนักศึกษา) 
เกรด (รหัสนักศึกษา, รหัสวิชา, เกรด) 
 
หรือ 
 
นักศึกษา (รหัสนักศึกษา, ชื่อนักศึกษา) 
เกรด (ชื่อนักศึกษา, รหัสวิชา, เกรด) 
 

4NF (Forth Normal Form) 
 นิยาม 
  “ต้องอยู่ในรูปแบบ BCNF และเป็นรีเลชันที่ไม่มีความสัมพันธ์ในการระบุค่าของ 
attribute แบบหลายค่า โดยที่ attribute ที่ถูกระบุค่าเหล่านี้ไม่มีความสัมพันธ์กัน (Independently 
Multivalued Dependency)” 
 จากตัวอย่างข้อมูลต่อไปนี้ 
 
 
 Project 

Person Project Part QtyUsed HrsSpent 
John 
Emmy 
John 

P1 
P1 
P1 

Nut 
Bolt 
Bolt 

11 
7 
7 

7 
17 
7 
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Emmy 
John 
Jim 
John 
Jim 

P1 
P2 
P2 
P2 
P2 

Nut 
Bolt 
Screw 
Screw 
Bolt 

11 
7 
9 
9 
7 

17 
32 
45 
32 
45 

  
สามารถเขียน FDs ได้ดังต่อไปนี้ 
  Project  Part, QtyUsed 
  Project, Person  HrsSpent 
  Project, Part  QtyUsed 
 จะเห็นได้ว่าตารางนี้มีข้ึนต่อกันแบบหลายค่า (Multivalued Dependency) ซึ่งได้แก่ Part 
และ QtyUsed ที่ข้อมูลจะมีลักษณะเป็นคู่ ๆ ตาม Project ดังนั้น ตารางนี้จึงยังไม่อยู่ในรูปแบบ 
BCNF จะต้องท าการแตกตารางออกเป็น 2 ตาราง ดังนี้ 
  
Person-Works-On-Project 
  

Project Person HrsSpent 
P1 
P1 
P2 
P2 

John 
Emmy 
John 
Jim 

7 
17 
32 
45 

  FDs : Project, Person  HrsSpent 
 
 
 
 
 
 Part-Used-In-Project 

Project Part QtyUsed 
P1 
P1 
P2 
P2 

Nut 
Bolt 
Bolt 
Screw 

11 
7 
7 
9 

  FDs : Project, Part  QtyUse 
5NF (Fifth Normal Form) 
 5NF หรือเรียกว่า Project-Join Normal Form (PJ/NF) 
 นิยาม 
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  “ต้องอยู่ในรูปแบบ 4NF และไม่มี Symmetric Constraint กล่าวคือ หากมีการ
แตกรีเลชันออกเป็นรีเลชันย่อย (Projection) และเม่ือท าการเชื่อมโยงรีเลชันย่อยทั้งหมด (Joint) จะ
ไม่ก่อนให้เกิดข้อมูลใหม่ที่ไม่เหมือนรีเลชั่นเดิม (Spurious Tupes) 
 ในการแตกรีเลชันออกมาจากรูปแบบ 4NF นั้น ถ้าท าการเชื่อมโยงรีเลชันย่อยนั้นใหม่ หากไม่
มีข้อมูลที่แตกต่างไปจากรีเลชันเดิม ก็จะสามารถแตกรีเลชันนั้นได้ แต่ถ้าหากแตกเป็นรีเลชันย่อยแล้ว
เกิดข้อมูลไม่เหมือนกับรีเลชันเดิม ก็ไม่ควรแตกรีเลชัน และให้ถือว่ารีเลชันเดิมอยู่ใน 5NF แล้ว 
 
ประเด็นที่ควรค านึงถึงในการท าให้อยู่ในรูปแบบ Normal Form 

1. การแตกรีเลชันมากเกินไป (Overnormalization) 
 วัตถุประสงค์ในการท าให้เป็นรูปแบบนอร์มัลไลซ์ก็คือ เพ่ือลดปัญหาความซ้ าซ้อนของข้อมูล 
และลดปัญหาในเรื่องการเพ่ิม การปรับปรุง หรือลบข้อมูล โดยทั่วไปแล้วการออกแบบในระ
แนวความคิด ผู้ออกแบบจะพยายามวิเคราะห์ให้อยู่ในรูปแบบ 3NF แต่ถ้ามีกรณีของปัญหาที่
จ าเป็นต้องท าต่อไปถึงรูปแบบของ BCNF หรือ 4NF หรือ 5NF (ซึ่งเกิดขึ้นน้อยมากในทางปฏิบัติ) แต่
อย่าพยายามแตกรีเลชันให้มากเกิดความจ าเป็น เพราะการแตกรีเลชันออกมากเกินไปนั้น จะมีผลต่อ
ประสิทธิภาพในการท างานของฐานข้อมูลนั้น ๆ เช่น ในการค้นหาข้อมูลจะใช้เวลามาก เป็นต้น 

2. การดีนอร์มัลไลเซชัน (Denormalization) 
 ในกรณีที่บางรีเลชันถูกออกแบบโดยการไม่ท าให้อยู่ในรูปแบบบรรทัดฐานที่เป็นไปตาม
กฏเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เช่น ควรปรับให้อยู่ในรูปแบบ 3NF แต่หยุดอยู่เพียงแค่ 2NF เป็นต้น ทั้งนี้ อาจ
เป็นเพราะเหตุผลในเรื่องของประสิทธิภาพในการเรียกดู หรือค้นหาข้อมูล และยอมให้เกิดความ
ซ้ าซ้อนของข้อมูลได ้
 ด้วยเหตุที่การดีนอร์มัลไลเซชัน อาจท าให้เกิดปัญหาความซ้ าซ้อนของข้อมูล จึงควรมีการระบุ
สาเหตุและวิธีการในการปรับปรุงข้อมูลในโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาข้อมูล
ไม่ถูกต้อง อีกประเด็นที่ยอมให้มีการดีนอร์มัลไลซ์หรือไม่ ก็คือ ถ้าข้อมูลในรีเลชันนั้น ๆ ส่วนใหญ่ จะ
เป็นการเรียกดูข้อมูล (Select) มากกว่าการเพ่ิม ปรับปรุง หรือลบข้อมูล ก็อาจจะดีนอร์มัลไลเซชันได้ 
ถ้าคิดว่าการออกแบบลักษณะนี้จะเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของฐานข้อมูล และไม่มีปัญหาด้าน
ความไม่ถูกต้องของข้อมูลที่ซ้ าซ้อนกันได้ 
  
2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 สกุล สุขศิริ (2550) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม  ว่าช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
อีกทั้งยังส่งผลต่อระดับการเรียนรู้ทั้งในส่วนของความจ าและความเข้าใจให้เพ่ิมมากขึ้น  และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ (2555) ซึ่งมีการสอนด้วยการบูรณาการเรียนรู้ผ่านเกม 
โดยใช้แผนการสอนที่มีการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์แบบ MMORPG พบว่าช่วยให้ทักษะในการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นกว่ากลุ่มที่ได้รับการสอนด้วยแผนการสอนปกติ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ศรีสุดา ด้วงโต้ดและคณะ (2557) พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้เนื่องจากเกมที่ออกแบบเพ่ือ
จัดการเรียนการสอนถูกออกแบบให้ง่ายต่อการใช้ มีรูปแบบที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ทั้งส่วนของเนื้อหา
และมีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียน 
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 Jui-Mei Yien et al. (2011) ซึ่งมีการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ในการ
เรียนโภชนศึกษา (Nutrition Education) ซึ่งผู้เรียนเจตคติที่ดีต่อการเรียน และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ และ ลัดดา ศิลาน้อย (2558) มีการใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม 
(Games Based Learning) เพ่ือพัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย โดยพบว่า
ผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมในด้านที่พึงประสงค์ ซึ่งแสดงออกถึงเจตคติที่ดีของผู้เรียนที่สูงขึ้น 
 Burkey et al. (2013) ที่มีการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องปฏิบัติการวิศวกรรมเคมี ซึ่งพบว่าผู้เรียนให้ความสนใจกับการเรียนมากยิ่งขึ้น มีแรงจูงใจในการ
เรียน และสนุกกับการเรียน จึงส่งผลให้มีเจตคติต่อการเรียน 
 ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข(2559) ที่มีการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน
วิชาการตลาด ซึ่งพบว่าการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ่นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน และท างานกลุ่ม โดยส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง จากนั้นวัดผล
การทดลองก่อนและหลังการทดลอง (The Randomized control-group Pretest-posttest Design) 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (dependent Samples  t-test) และศึกษาเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
ในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการสอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม  
 
                    
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง     
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการงงานอาชีพ
และเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ที่
ลงทะเบียนใน ที่ลงทะเบียนในรหัสวิชา TEIC203 ชื่อรายวิชา (ภาษาไทย) ระบบฐานข้อมูล ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 30 คน โดยแบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลอง จากนั้นวัดผลการทดลองก่อนและหลังการทดลอง (The Randomized control-group 
Pretest-posttest Design) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (dependent Samples  t-test) โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ควบคุม จ านวน 14 คน และกลุ่มทดลองจ านวน 16 คน จากนั้นเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการสอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และ
กลุ่มทดลอง โดยกลุ่มทดลองแบ่งออกเป็นกลุ่มที่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน และ
กลุ่มที่ไม่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน  ด้วยวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มประชากร ด้วย ANOVA  
 การจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 กลุ่มก าหนดให้มีอาจารย์ผู้สอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้
เหมือนกันทั้ง 2 กลุ่ม แต่กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมถูกมอบหมายให้ท าภารกิจเป็น
เครื่องมือที่ใช้ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  
 
     
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยการเรียนการสอน ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และแบบปกติในการท าบรรทัดฐานข้อมูล วิชา
ระบบฐานข้อมูล แบบสอบถามแบบวัดเจตคติ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาระบบฐานข้อมูล โดยเนื้อหาของบทเรียนจะมีแผนการ
จัดการเรียนรู้ 2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลในวิชาระบบ
เครือข่ายและการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนตามปกติโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  

 1.1 ศึกษารายวิชาระบบฐานข้อมูล ของหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์ และวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ระบบเครือข่ายเพ่ือก าหนดจุดประสงค์รายวิชาและวิธีการ
ประเมินผลให้สอดคล้องกับหลักทฤษฏีเกี่ยวกับการสร้างแผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 

 1.2 ศึกษาหลักทฤษฏีเกี่ยวกับการสร้างแผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 1.3 น าแผนการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้องของวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นต้น จากนั้นปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการ
ท าบรรทัดฐานข้อมูล ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-
1.00 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการ
ท าบรรทัดฐานข้อมูล 

 2.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิเคราะห์เนื้อหา และ
จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือก าหนดความส าคัญของเนื้อหาจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด จากนั้น
สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 5 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 

 2.2 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ สร้างขึ้น  เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแบบทดสอบ โดยพิจารณาคัดเลือกจากค่าของ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Index Item Object Congruence: IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ล้วน สายยศ 
และอังคณา สายยศ, 2538)   ซึ่งคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Index Item 
Object Congruence: IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จ านวน 30 ข้อ 

 2.4 ทดลองใช้ (Try-out) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหาแล้วกับนักศึกษา จ านวน 70 คนเพ่ือหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ โดยการวิเคราะห์รายข้อ เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม โดยใช้เทคนิค 27 % ของจุง เตห์ ฟาน (Fan, 1952)และท าการคัดเลือก
ข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป คัดเลือกไว้จ านวน 
20 ข้อ โดยพิจารณาจากความครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้   ซึ่งพบว่าแบบทดสอบมีค่ามีความยาก
ง่าย (p) ตั้งแต่ 0.36-0.75 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.27-0.53 

 2.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้วจ านวน 20 ข้อ ไปทดลองใช้กับ
ประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับด้วยใช้สูตร KR – 21   (Ebel 
and FUiVbie, 1986:77-78) ปรากฏว่าได้ค่าความเชื่อม่ันที่ 0.77 ถือว่าเป็นค่าความเชื่อมั่นท่ียอมรับได้ 

 2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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3. การสร้างแบบวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูลมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้วิชา
ระบบฐานข้อมูลและสร้างแบบสอบถามวัดเจตคติแบบเลือกพิจารณา 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ  

 3.3 น าแบบสอบถามวัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้วิชาระบบฐานข้อมูลที่
สร้างขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสอบถาม โดยมีค่าความ
สอดคล้องและความเหมาะสมอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จ านวน 10 ข้อ  

 3.4 น าแบบสอบถามวัดเจตคติทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 วิธีการรวบรวมข้อมูลของการวิจัย โดยผู้วิจัยสร้างแบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลอง ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ชี้แจงระเบียบ กติกา เงื่อนไข และการปฏิบัติตัวให้กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการ
เรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงระเบียบวิธีการในการจัดการเรียนการสอน 

2. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 1 ฉบับ โดยท าการทดสอบก่อนเรียน
กับนักศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ฉบับเดียวกัน ซึ่ง
เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

3. ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล
กับกลุ่มทดลองและจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 8 
ชั่วโมงเท่ากัน 

4. ท าการทดสอบหลังเรียน (Posttest) จ านวน 1 ฉบับ โดยท าการทดสอบหลังเรียน
กับนักศึกษากลุ่มทดลองที่และกลุ่มควบคุมด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ฉบับเดียวกับที่
ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน  

5. หาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยวิธีการทาง
สถิติ เพ่ือการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่กลุ่มตัวอย่ างที่ เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
independent) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

 
6. วัดเจตคติทางการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายของผู้เรียนกลุ่ม

ทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน กลุ่มทดลองที่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเค
ชันและกลุ่มควบคุม ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มที่เป็นอิสระ
จากกัน โดยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวด้วยการทดสอบ one-way ANOVA (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545) 
  
3.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติที่ใช้หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
 3.5.1 การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแต่ละข้อโดยใช้สูตร  IOC (Index of 
Item Objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2548) สถิติส ารหรับวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิง
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เนื้อหา (Content Validity) โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม (Index Item Object Congruence: IOC) ค านวณจากสูตร  (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2538) 

N
R

IOC 
  

  เมื่อ      IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
                                                                    การเรียนรู้ 
       R แทน คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

การด าเนินการวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเยบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาระบบเครือข่ายของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การทดลองปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในวิชาระบบเครือข่าย โดยใช้โปรแกรม Cisco 
Aspire Networking Academy Edition กับนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามปกติ โดยใช้สถิติ
เพ่ือการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกัน (t-test Independent) 

3.5.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.2.1 ค่าเฉลี่ย (Mean : x ) ค านวณจากสูตร  (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2545) 

       
x

x
N


  

              เมื่อ  x          แทน    ค่าเฉลี่ย 
                     x     แทน    ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
                    N         แทน    จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

3.5.2.2 ค่ าความ เบี่ ย ง เบ นมาตรฐาน   (Standard Deviation: S.D.) 
ค านวณจากสูตร    (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545) 

      
2 2( )

.
( 1)

N x x
S D

N N

  



 

                   เมื่อ S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                  2x  แทน ผลรวมก าลังสองของคะแนน 
                2( )x   แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง  
     N แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

 
  3.5.2.3 ค่าความแปรปรวน  (Variance) ค านวณจากสูตร   (บุญชม  ศรี
สะอาด, 2545) 
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     เมื่อ S2 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนน 
                   แทน ผลรวมก าลังสองของคะแนน 
                 แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง  
     N แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

 3.5.2.4 สถิติส ารหรับวิเคราะห์หาการหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ  
ค านวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด ,2545) 

                    
N

R
P   

  เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่ายของข้อทดสอบ 
R แทน จ านวนนักเรียนที่ตอบถูก 
N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
7.4.2.4 สถิติส ารหรับวิเคราะห์หาการหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ

(Discrimination)  โดยใช้สูตรดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด ,2545) 

      
N

LH
r


  

  เมื่อ r แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
H แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
L แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

   N แทน จ านวนคนในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง  
 
    3.5.2.5 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ใช้สูตร KR–21เป็นสูตรในการหาค่าความเชื่อมั่นที่เหมาะส าหรับแบบทดสอบที่มีความยากง่ายของ
ข้อสอบแต่ละข้อมีค่าใกล้เคียงกัน   (Kbel and FUiVbie, 1986:77-78)  สูตรที่ใช้ในการค านวณมี
รูปแบบดังนี้  
 

   rt= 















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
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   เมื่อ   
    rt คือ  สัมประสิทธ์ิของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     n   คือ  จ านวนข้อของแบบทดสอบ   
    X     คือ  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
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
















2

i

2

i

S

S
1

1K

K
α

    2
tS    คือ  ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบับ 

    N   คือ  จ านวนผู้เรียน 

 

 3.5.2.6 สถิติส ารหรับวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจทั้งฉบับ 
โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ค านวณจากสูตร  
(บุญชม   ศรีสะอาด, 2545) 
 
 

 
 
เมื่อ        แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
             K แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
         2

iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 
            2

iS    แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 

3.5.2.7 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ ของกลุ่มเป้าหมายเป็นอิสระต่อกันใช้ t-test (Independent Samples) โดยค านวณ
จากสูตร  (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
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 เมื่อ t แทน ค่าสถิติใช้ในการเปรียบเทียบค่าวิกฤตในการแจกแจงแบบ t 
    เพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
  X

1
,X

2
 แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่มเป้าหมาย 2  

    ตามล าดับ 
  n

1
,n

2
 แทน ขนาดของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่มเป้าหมาย 2  ตามล าดับ 

  S
1
,S 2  แทน ความแปรปรวนของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่ม 2 ตามล าดับ 

 
3.5.2.8 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยเพ่ือวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
การทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม (One-sample test for the mean) โดยกลุ่ม
ตัวอย่างมีขนาดเล็ก    n < 100    ซ่ึงค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
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 ใช้ t- test          สูตร     t =   โดยมี  df = n -1  

 

เมื่อ      แทนค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
 แทนค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ท่ีตั้งขึ้น 

S     แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
n      แทนขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
df     แทนชั้นแห่งความเป็นอิสระ  (degree of freedom) 

3.5.2.8 สถิติการวิเคราะห์การแปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) (สุวรีย์  ศิริโภคา
ภิรมย์, 2542) 

1 2, 1,B

W

MS
F df k df N k

MS
      

         เมื่อ     F      แทน  ค่าสถิติที่ทดสอบ 
                  

BMS    แทน  ค่าเฉลี่ยก าลังสองระหว่างกลุ่ม 
                   

WMS  แทน  ค่าเฉลี่ยก าลังสองภายในกลุ่ม 
                   df       แทน  ชั้นแห่งความอิสระ 
                  N        แทน  จ านวนตัวอย่างทั้งหมด 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 งานวิจัยนี้น าเสนอการน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการน าสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเค
ชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล โดยมีวัตถุประสงค์ 2 ประการได้แก่ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน และ 
2) เพื่อเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล และการสอนแบบ
ปกติ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบวัดเจตคติต่อการเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาจ านวน 30 คน โดยแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผู้เรียนทั้งหมดเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีจาก
คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์  
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง จากนั้นวัดผล
การทดลองก่อนและหลังการทดลอง (The Randomized control-group Pretest-posttest Design) 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (dependent Samples  t-test) โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และ
กลุ่มทดลองจ านวน 16 คน จากนั้นเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล และการสอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และกลุ่มทดลอง โดยกลุ่มทดลอง
แบ่งออกเป็นกลุ่มที่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน และกลุ่มที่ไม่เคยผ่านการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน  ด้วยวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย
ของกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มประชากร ด้วย ANOVA 
 การจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 กลุ่มก าหนดให้มีอาจารย์ผู้สอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้
เหมือนกันทั้ง 2 กลุ่ม แต่กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมถูกมอบหมายให้ท าภารกิจเป็น
เครื่องมือที่ใช้ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดย
แบ่งออกเป็นดังนี้ 
การออกแบบการทดลอง 
 การออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้น เพ่ือขับเคลื่อน
การเรียนรู้ผ่านเกม ผู้วิจัยออกแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนโดยยึดกลไกของเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification mechanics) (ชนัตถ์ พูนเดชและธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ 2016)  โดยก าหนดรูปแบบ
กติกา วิธีการเล่น เป้าหมายของภารกิจและของรางวัล ซึ่งกลไกเหล่านี้ก่อให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ภายใน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันที่จัดท าขึ้นในการท าบรรทัดฐานข้อมูล รายวิชาระบบ
ฐานข้อมูล  โดยมีกิจกรรมดังต่อไปนี้ 

1. การแบ่งกลุ่มผู้เล่น: ผู้เล่นทุกคนจะต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จะมีการจัด
อันดับคะแนนก่อนเรียน โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลางและกลุ่มอ่อน จากนั้น
คัดเลือกผู้น าของแต่ละทีมจากคะแนนสอบก่อนเรียน (pre-test) ผู้เล่นที่มีคะแนนสอบก่อนเรียน 
(pre-test) มากที่สุด 3 คนจากกลุ่มเก่งจะมีโอกาสเลือกสมาชิกจากกลุ่มปานกลางและกลุ่มอ่อนเข้า
ทีม โดยใช้วิธีการสลับกันเลือก  
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2. ผู้ เล่นแต่ละทีมจะได้รับมอบหมายภาระกิจ ภายในกลุ่มต้องมีการเรียนรู้  รวมถึง
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ เพ่ือช่วยเหลือทีมพิชิตภารกิจตามระดับความยากง่ายของโจทย์ที่ก าหนด 
โดยการแบ่งระดับความยากง่ายตามบริบทของการท าบรรทัดฐานข้อมูล โดยการท าบรรทัดฐานข้อมูล
แต่ละระดับ จะมีภารกิจอยู่ภายในจ านวน 4 ภารกิจ ซึ่งแต่ละภารกิจจะมีความซับซ้อนและความยาก
แตกต่างกันออกไป   การรับภารกิจและการส่งมอบงานท าโดยการดาวน์โหลดไฟล์และส่งไฟล์งานเข้า
สู่ระบบเพื่อส่งมอบงาน จากนั้นหน้า Guild จะถูกเปลี่ยนสถานะว่างานเสร็จสมบูรณ์แล้ว 

 
 

ภาพที่ 1 ภารกิจการท าบรรทัดฐานข้อมูลแต่ละระดับ 
3. การแข่งขันท าภารกิจจะพิจารณาผลการแพ้ชนะจากความถูกต้องของผลลัพธ์และความ

รวดเร็วในการส่งมอบภารกิจ โดยผู้เล่นต้องใช้ทักษะและความรู้เกี่ยวกับการท าบรรทัดฐานข้อมูล จาก
การเรียนรู้ในภาคทฤษฏีเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การประเมินผลการเรียนรู้ 
(Achievement) ประกอบด้วยคะแนน (point) จากการท าภารกิจ  

 
ภาพที่ 2 การประเมินผลการเรียนรู้ (Achievement) 

 
4. ระดับคะแนนจิตพิสัย (Level of affective domain) ซึ่งพิจารณาจากการส่งมอบภารกิจ

ที่ตรงต่อเวลา และการเข้าเรียนที่ตรงเวลา โดยจะดึงข้อมูลการเข้าชั้นเรียนของผู้เล่นจากระบบสแกน
ลายนิ้วมือหน้าห้องเรียน 
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ภาพที่ 3 ระดับคะแนนจิตพิสัย (Level of affective domain) 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี้  
1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของนักศึกษา ด้วยวิธีการจัดการเรียน

การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน วิเคราะห์ผลโดยการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่กลุ่มตัวอย่าง
สัมพันธ์กัน (t-test dependent) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังของนักศึกษา ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคชัน จ านวนนักศึกษา 16 คน จ านวนข้อสอบ 20 ข้อ 
 x  SD   t p 
Pre-test 4.69 0.95 

11.13 2.33 19.06** 0.000 
Post-test 15.81 2.14 

**p<.05 
จากตาราง 1 พบว่าเมื่อทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของ

นักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.14 ดังนั้นจากการ
ทดสอบสถิติ t  พบว่า ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของนักศึกษา โดยใช้การจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ เมื่อสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยท าการทดสอบเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังของนักศึกษา โดยใช้  dependent Samples t-test   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดง
ในตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังของนักศึกษา โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบปกติ จ านวนนักศึกษา 14 คน จ านวนข้อสอบ 20 ข้อ 
 x  SD   t p 
Pre-test 4.79 0.89 

8.64 2.53 12.78** 0.000 
Post-test 13.43 2.79 

**p<.05 
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จากตาราง 2 พบว่าเมื่อทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของ
นักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.89 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.79 ดังนั้นจากการ
ทดสอบสถิติ t  พบว่า ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู ้แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่ม
ควบคุมได้รับการสอนตามปกติ เมื่อสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยท าการทดสอบเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลังของนักศึกษา โดยใช้ Independent Samples t-test   ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 
3 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษา โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันกับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 N x  S.D D t df p 
Experiment 16 15.81 2.14 

2.38 2.645 ** 28 0.007 
Control 14 13.43 2.79 

**p<.05 
จากตาราง 3 พบว่าการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทั้งสองกลุ่มของผู้เรียน คะแนน

ทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.81 คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.43 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกันเท่ากับ  2.38 ดังนั้นจากการทดสอบ
สถิติ t  พบว่า ระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

4. การเปรียบเทียบเจตคติต่อการจัดการเรียนการสอน โดยใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียน
แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่มควบคุมได้รับการสอนตามปกติ โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทาง
เดียว (ANOVA)  ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 4  

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนหลังเรียนของนักศึกษา โดยใช้การจัดการ
เรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันกับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
source sum of 

squares 
degrees of  
freedom 

mean 
square 

F 
statistic 

p-
value 

Between-
treatments 
Within-
treatments 

0.9429 
0.6866 

2 
27 

0.4714 
0.0254 

18.53942 <.0001 

total 1.6294 29    
**p<.05 
จากตาราง 4 จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (ANOVA) พบว่าเจตคติต่อการ

เรียนหลังเรียนของนักศึกษาของกลุ่มผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน (กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองที่ไม่มี
ประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และกลุ่มทดลองที่มีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน )  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของเจตคติต่อการเรียนจ าแนก
ตามกลุ่มผู้เรียน กัน (กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และกลุ่ม
ทดลองที่มีประสบการณ์ เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน )  ด้วยการทดสอบการเปรียบเทียบพหุคูณ 
(Multiple comparison test) ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’s method)  (ล้วน สายยศ และ อังคณา 
สายยศ, 2540) 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบผลทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของเจตคติต่อการเรียนจ าแนก
ตามกลุ่มผู้เรียน 
  x  Gamification Non-

Gamification 
Control 
group 

Gamification  4.49 - 0.0454** <0.0000** 
Non-Gamification  4.30  - 0.0074** 
Control group  4.06   - 

**p<.05 
จากตารางที่ 5 เมื่อท าทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยรายคู่ พบว่า กลุ่มทดลองที่มี

ประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน มีเจต
คติต่อทางการเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

กลุ่มทดลองมีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่มควบคุมมีเจตคติต่อทางการเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   

กลุ่มทดลองไม่มีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันและกลุ่มควบคุม  มีเจตคติต่อทางการ
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
                                     

5.1 สรุปผลการวิจัย 
   จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัด
ฐานข้อมูล แสดงให้เห็นถึงแนวทางในการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันเป็น
สื่อการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้อย่างสนุกสนานและกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
ทักษะและการประสานความรู้ทางทฤษฏีเข้ามาแก้ปัญหาเฉพาะหน้าจากภารกิจที่เกิดขึ้น  ซึ่ง
ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
   การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยทั้งสองกลุ่มของผู้เรียน คะแนนทดสอบหลัง
เรียนของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.81 คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 13.43 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกันเท่ากับ  2.38 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t  
พบว่า ระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  และจากการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (ANOVA) พบว่าเจตคติต่อการ
เรียนหลังเรียนของนักศึกษาของกลุ่มผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน (กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองที่ไม่มี
ประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และกลุ่มทดลองที่มีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน)  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
 
5.2 อภิปรายผล 
 จากการศึกษาในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองด้วยวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่เป็น
อิสระต่อกัน (Independent Samples  t-test) โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และกลุ่ม
ทดลองจ านวน 16 คน และศึกษาเจตคติต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล 
และการสอนแบบปกติของกลุ่มควบคุม จ านวน 14 คน และกลุ่มทดลอง โดยกลุ่มทดลองแบ่งออกเป็น
กลุ่มที่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จ านวน 8 คน และกลุ่มที่ไม่เคยผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
จ านวน 8 คน  ด้วยวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ตัวอย่าง 3 กลุ่มประชากร ด้วย ANOVA ซึ่งจากผลการศึกษาผู้วิจัยอภิปรายผลตามล าดับดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิ
เคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเมื่อเทียบกับการเรียนการสอน
รูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยส าคัญที่รัดับ 0.05 ทั้งนี้เนื่องจาก นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่าน
สภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูล เมื่อได้รับภารกิจแต่ละทีม
ต่างมุ่งมั่นพิชิตภารกิจของตนเอง โดยมีสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันเป็นตัวกระตุ้นให้
เกิดการสร้างความร่วมมือในการท างานอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ส่งมอบภารกิจทันเวลาที่ก าหนด ซึ่ง
ภารกิจแต่ละภารกิจมีระดับความซับซ้อนแตกต่างกันส่งผลให้สมาชิกภายในทีมร่วมกันแก้ปัญหา และ
เรียนรู้วิธีแก้ปัญหาตามระดับความยากของภารกิจ อีกทั้งยังส่งเสริมให้เกิดการทบทวนเนื้อหาของ
บทเรียนเพ่ือพิชิตภาระกิจของตนเอง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบเกมมิฟิ
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เคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนรู้ผ่านเกม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระบบเครือข่ายสูงขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข(2559) ที่มีการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียน
การสอนวิชาการตลาด ซึ่งพบว่าการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ่นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน และท างานกลุ่ม โดยส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 

จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (ANOVA) พบว่าเจตคติต่อการเรียนหลังเรียน
ของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลของกลุ่มผู้เรียน สูงกว่ากับ
การเรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยส าคัญที่รัดับ 0.05 ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชันในการท าบรรทัดฐานข้อมูลช่วยท าให้ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจและ
ประสบการณ์ เสริมสร้างการท างานเป็นทีม สมาชิกในทีมต่างมีความกระตืนรือร้นในการท าภารกิจ 
เนื่องด้วยมีคะแนน (Point) เป็นแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Burkey et al. 
(2013) ที่มีการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการ
วิศวกรรมเคมี ซึ่งพบว่าผู้เรียนให้ความสนใจกับการเรียนมากยิ่งขึ้น มีแรงจูงใจในการเรียน และสนุก
กับการเรียน จึงส่งผลให้มีเจตคติต่อการเรียน และจากข้อมูลพบว่านักศึกษากลุ่มทดลองที่มีประสบ
การเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันมีเจตคติสูงกว่ากลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากกลุ่มทดลองที่ไม่มีประสบการณ์เรียนรู้แบบเกมมิฟิเค
ชันรู้สึกกดดันจากการท าภารกิจมากกว่ากลุ่มทดลองที่มีประสบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
  5.3.1 ผู้สอนควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับเงื่อนไข กติกาและรูปแบบวิธีการเรียนรู้อย่างละเอียด 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้ปรับตัวกับรูปแบบการเรียนรู้แบบใหม่ที่น ามาใช้ 
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ภาคผนวก ก 
 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครอืข่าย
คอมพิวเตอร ์โดยใช้ Cisco Aspire Networking Academy Edition 
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ตัวอย่างโปรแกรมการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมแบบเกมิฟิเคชัน 

 
 

ภาพที่ ก-1 ภารกิจการท าบรรทดัฐานขอ้มลูแตล่ะระดบั 

 

 
ภาพที่ ก-2 การประเมินผลการเรยีนรู ้(Achievement) 
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ภาพที ่ก-3 ระดบัคะแนนจิตพิสยั (Level of affective domain) 
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ภาคผนวก ข 
 

ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item – Objective  
Congruence) 
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ตารางท่ี ข-1  ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง 
หน่วยการเรียนรู้  การเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network  Configuration) 

ข้อที่ คนที่ 1 คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ดัชนีความสอดคล้อง ผลการประเมิน 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อที่ 1 ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการของการติดตั้งระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 

1 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

5 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

6 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อที่ 2 ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการก าหนดหมายเลข IP Address 
และ Subnet Mask ให้กับคอมพิวเตอร์ 

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3. ผู้เรียนเข้าใจหลัการและเปรียบเทียบการจ าลองการท างานของ
อุปกรณ์บนระบบเครือข่ายแต่ละแบบได้ 

11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
 


