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บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน 

ของมนุษย์แทบทุกด้าน และกลายเป็นปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาองค์กร และสังคมในทุกๆ 

ภาคส่วนอย่างที่ไม่อาจจะปฏิเสธได้ นับวันเทคโนโลยีดังกล่าวก็ยิ่งขยับเข้ามาใกล้ตัวเรา 

มากขึ้นทุกขณะโดยที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่เป็นตัวกลางที่ส าคัญในการ

เชื่อมโยงระบบข้อมูลข่าวสารการผลิต การค้า ฯลฯ ใหท้ั่วโลกเชื่อมถึงกันอย่างสะดวก

รวดเร็วจนเรียกว่าเป็นยุคแหง่โลกไร้พรมแดน ดว้ยเหตุนีเ้องท าให้ทุกฝ่ายตระหนักถึง 

ความจ าเป็นยิ่งของการเข้าถึงวิทยาการดังกล่าว ทางรัฐบาลได้ตระหนักถึงความส าคัญ 

ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จงึมุง่เน้นให้เยาวชนได้เรียนรู้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และน า

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเ์ข้ามามีสว่นร่วมในการจัดการเรียนรูม้ากขึ้น โดยก าหนดแนวทาง 

ในการจดัการศกึษาในส่วนของการจัดกระบวนการเรียนรู ้ตอ้งยึดหลักว่านักเรียนทุกคน 

มคีวามสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได้โดยถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด

กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนของครูต้องสง่เสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนา

ตนเองได้เต็มศักยภาพโดยระบุให้ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ

สถานการณ์ และการประยุกต์ความรูม้าใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาและเกิดการใฝ่รู้

อย่างตอ่เนื่องจากแนวทางการจัดการศกึษาดังกล่าว ประเทศไทยจึงปรับปรุงหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ 

ที่มจีุดประสงคเ์พื่อมุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มศีักยภาพใน

การศกึษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนดจุดหมายเพื่อให้เกิดกับนักเรียนเมื่อจบการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3-5) การจัดกลุ่มสาระ 

การเรียนรูพ้ืน้ฐานส าคัญที่นักเรียนทุกคนต้องเรียนถูกจัดเป็นสองกลุ่ม กลุ่มแรก

ประกอบด้วย ภาษาไทย คณิตศาสตร ์วทิยาศาสตร์ สังคมศกึษาศาสนาและวัฒนธรรม 
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เป็นสาระการเรียนรู้ที่สถานศกึษาต้องใช้เป็นหลักในการจัดการเรยีนการสอนเพื่อสร้าง

พืน้ฐานการคิดและกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และวิกฤติของชาติ กลุ่มที่สองประกอบด้วย 

สุขศึกษาและพลศึกษา การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะและภาษาต่างประเทศ  

เป็นสาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างพื้นฐานความเป็นมนุษย์และสร้างศักยภาพในการคิด 

และการท างานอย่างสร้างสรรค์ จะเห็นว่าเทคโนโลยีส าคัญต่อการพัฒนาคนใหม้ีคุณภาพ

ซึ่งจะน าไปสู่การแก้ไขปัญหาและวิกฤติของชาติได้ 

 เทคโนโลยีการศกึษาเข้ามามีบทบาทต่อวงการศกึษาเป็นอย่างมากโดยเฉพาะ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มีการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศรุน่ใหม่ๆ มาใช้ในการสืบค้น 

และเรียกใช้สารสนเทศที่ต้องการจากแหล่งตา่งๆ เนือ่งจากคอมพิวเตอร์ใหค้วามสะดวก

รวดเร็วและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, 

หนา้ 18) ครูผูส้อนจ าเป็นต้องเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองให้คุน้เคยและสามารถใช้เทคโนโลยี

เหล่านีใ้นการศกึษาและเรียนรูใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, หน้า 27)  

การเรียนรู ้สื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยี เป็นปัจจัยส าคัญของการพัฒนาสู่สังคมแหง่

ความรู ้การส่งเสริมและสร้างกลไก เพื่อให้นักเรียนทุกคนมโีอกาสได้รับการพัฒนาขีด

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี การน าเอาสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาช่วยในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้นั้นคือ  

สื่อการเรียนการสอน เช่น ชุดการสอน บทเรียนโปรแกรม สื่อต่างๆ รวมทั้งบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ซึ่งเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทหนึ่งที่ส าคัญ 

ครูสามารถใช้สื่อการสอนเข้ามาช่วยอธิบายเนือ้หาให้ชัดเจนยิ่งขึ้นและครูมีหนา้ที่ที่จะต้อง

ค้นหาวิธีการสอนแบบต่างๆ เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนและมีสว่นร่วมในการ

เรียนรู ้โดยยึดนักเรียนเป็นส าคัญมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรูเ้ต็มความสามารถของ

ตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชวีิตและใช้เวลาสร้างสรรค์ รวมทั้งความยืดหยุ่นสนอง

ความตอ้งการของบุคคลและสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551, หนา้ 23)  

 ดังนัน้ การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของเกมมาใช้ในการเรียน 

การสอน เรียกว่า เกมคอมพิวเตอร์ จึงได้รับความนยิมเป็นอย่างมาก องค์ประกอบที่ท าให้

เกมคอมพิวเตอร์ได้รับความนยิมอย่างมากคือ ความท้าทาย จินตนาการเพ้อฝันและ 

ความอยากรู้อยากเห็น (เนตร หงส์ไกรเลิศ, 2545, หน้า 41) เกมคอมพิวเตอร์จึงได้รับการ

พัฒนามาเป็นล าดับท าให้มีเกมคอมพิวเตอร์ประเภทต่างๆ เชน่ เกมผจญภัย เกม
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สถานการณ์จ าลอง เกมบทบาทสมมติ ดังนัน้เกมคอมพิวเตอร์จงึสามารถสร้างบรรยากาศ

ที่สนับสนุนการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ และกระตุน้นักเรียนให้เกิดความต้องการที่จะ

เรียนรู ้โดยมีปฏิสัมพันธ์พร้อมทั้งการได้รับผลป้อนกลับอย่างสม่ าเสมอและตอบสนอง

ความแตกต่างระหว่างนักเรียนได้เป็นอย่างดี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, หน้า 11-12) 

   นอกจากนี้ในการจัดการเรียนรู้ให้เกิดประสทิธิภาพได้นั้นจะต้องมกีารเลือก

รูปแบบและเทคนิคการสอนที่ดแีละเหมาะสมกับบริบทสิ่งแวดล้อมของกิจกรรมการเรียนรู้ 

จากการศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า วธิีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 

เป็นวิธีการสอนอกีวิธีหนึ่งที่สามารถน ามาใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน การสอน 

แบบนีเ้ป็นการสอนที่เกิดจากการบูรณาการเนือ้หาหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน 

นักเรียนสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเองจากการกระท าและประสบการณเ์ดิม เน้นนักเรียน 

เป็นศูนย์กลาง เรยีนรู้จากสิ่งที่ใกล้ตัวนักเรียนเชื่อมโยงออกไปสู่ชีวติจรงิ ซึ่งจะเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ใช้ประสบการณเ์ดิมเพื่อแสวงหาความรูใ้หม่และนักเรียนมสี่วนรว่มในการปฏิบัติ

จรงิทุกขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยหลักการของสตอรี่ไลน์ 

คือ การสร้างเรื่องที่มคีวามต่อเนื่องซึ่งมคี าถามหลักเป็นตัวเชื่อมเรื่องราวตลอดเรื่องตัง้แต่

ต้นจนจบ มีองค์ประกอบส าคัญของเรื่อง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การจัดฉาก ตัวละคร  

การด าเนินชีวติและเหตุการณ์ส าคัญเกิดขึ้นหรือปัญหาที่ตอ้งแก้ไข วธิีการสอนแบบ 

สตอรี่ไลน์จะช่วยใหน้ักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจรงิ ท ากิจกรรมตามความถนัดและความ

สนใจ ท าให้นักเรียนไม่เบื่อหนา่ย นอกจากนี้ยังพบว่าการสอนแบบสตอรี่ไลน์ท าให้ค่าเฉลี่ย

ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดและนักเรียนมคีวามคิดเห็นว่า

การสอนแบบสตอรี่ไลน์ นา่สนใจ สนุกสนาน ท าใหเ้กิดความมั่นใจในการเรียน (ทิพวรรณ 

ส าราญวงศ์, 2545, หน้า 85-87) 

   จากผลการวิจัยของกัลยา จันทร์สระแก้ว (2555, หน้า 84-86) ในใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตแบบเกม เรื่อง ผังงาน พบว่า นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และความคิดเชิงตรรกะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนและมีความก้าวหน้าร้อยละ 56.89  

ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ ศริิรัตน์ กระจาดทอง (2554, หนา้ 103) ซึ่งได้ศกึษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม  

วิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ พบว่า หลังเรยีนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนแบบมีเกมอยู่ในระดับดี ผลงานวิจัยของณัฐกร สงคราม และอัญชลี แซ่ลู่ (2552, 

หนา้ 80) ได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เสริมความรูท้างการเกษตร เรื่อง การปลูกผักคะนา้ 

พบว่า นักเรียนที่ใชเ้กมคอมพิวเตอร์เสริมความรูท้างการเกษตร เรื่อง การปลูกผักคะนา้  

มีคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังจากเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมนีัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมคีวามพึงพอใจในการเล่นเกมอยู่ในระดับมาก  

  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาที่เป็นเนื้อหามีรายละเอียด 

ในเนื้อหามาก นักเรียนตอ้งใช้ความจ าเป็นส่วนใหญ่ ถ้าครูใช้วธิีการสอนแบบบรรยาย  

ใช้ใบงานท าแบบฝกึหัด หรือวิธีการสอนแบบเก่าๆ จะส่งผลใหน้ักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย 

ไม่สนใจการเรียน มีเจตคติที่ไม่คอ่ยดีกับวิชาดังกล่าว ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนลด

ต่ าลง และไม่สามารถน าความรูไ้ปใช้ใหเ้กิดประโยชน์ได้อย่างแท้จริง นักเรียนมีสว่นร่วม 

ในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนนอ้ย ท าให้ไม่กล้าตัดสินใจและไม่กล้าแสดงความ

คิดเห็นในเรื่องที่ก าลังเรียนรู้ ขัดแย้งกับหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต้องเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 

มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้เรยีนรู้เต็มความสามารถของตนเอง 

 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงเห็นความส าคัญของการน าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดการเรยีนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งท าให้การเรียนการสอนไม่ได้จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน

กับครูผูส้อนเท่านั้น อกีทั้งนักเรียนสามารถที่จะศกึษาค้นคว้าได้ตามความถนัดและความ

สนใจอีกด้วย นับเป็นการปลูกฝังค่านิยมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการเรียนรูต้ลอดชวีิต

โดยนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ตามความต้องการ ด้วยความสนุกสนาน

เพลิดเพลินในการเรียนจากบทเรียน ท าให้เจตคตติ่อวิชาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารของนักเรียนดีขึ้น เพื่อใหบ้รรลุตามวัตถุประสงค์และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ในการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผูว้ิจัยจงึสนใจศึกษาเพื่อพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่องหลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 เพื่อศกึษาว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์นั้นส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนใหเ้พิ่มขึน้และนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด  

และหากวิธีดังกล่าวได้ผลส าเร็จก็จะเป็นแนวทางในการน าไปประยุกต์ใชใ้นการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้และวิชาอื่นๆ ต่อไป 
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ค ำถำมของกำรวิจัย 

           ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดค าถามของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง

หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

ที่ก าหนด 80/80 หรือไม่ อย่างไร 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

  3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 อยู่ในระดับใด 

 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์

80/80 

  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน

ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

  3. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

 

 

สมมตฐิำนของกำรวจิัย 
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 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานการวิจัย ไว้ดังนี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง 

หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑท์ี่ก าหนด 80/80 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยบทเรียนอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 

ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง 

หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มปีระสิทธิภาพส าหรับน าไปใช้ 

ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ส าหรับครูผู้สอนในการประยุกต์ใช้กับเนือ้หาหรือกลุ่มสาระ 

การเรียนรูอ้ื่นๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 1. ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนกุดกว้างสวาสดิ์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษากาฬสินธุ์ 

เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 70 คน จ านวน 3 หอ้งเรียน 

 

 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4  
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โรงเรียนกุดกว้างสวาสดิ์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษากาฬสินธุ์ 

เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 30 คน  ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) ซึ่งนักเรียนมกีารจัดแบบคละผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน  
 

 เน้ือหำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัยในครั้งนี้ผู้วจิัยได้ใชเ้นื้อหารายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ตามหลักสูตรสถานศกึษา โรงเรียนกุดกว้างสวาสดิ์วิทยา โดยมีเนื้อหาย่อย

ดังนี้ 

    1. ความรูเ้กี่ยวกับซอฟต์แวร์ 

         1.1  ความหมายของซอฟต์แวร์ 

         1.2  ประเภทของซอฟต์แวร์ 

      2. อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

         2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

         2.2 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

      3. การท างานของคอมพิวเตอร์ 

         3.1  มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

         3.2 หนว่ยรับข้อมูล (Input Unit) 

         3.3 หนว่ยประมวลผล (Processing Unit) และหนว่ยแสดงผล (Output 

Unit) 

         3.5 หนว่ยความจ า (Memory) 

      4. ประโยชน์และโทษของคอมพิวเตอร์ 

         4.1 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

         4.2 โทษของคอมพิวเตอร์ 

 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 

    ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ท าการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2559 

จ านวน 16 ช่ัวโมง (ไม่รวมเวลาที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน) 
 

 ตัวแปรที่ศึกษำ 

   1. ตัวแปรอิสระ คอื บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



8 

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 และการจัด 

การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

   2. ตัวแปรตาม   

    2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียน 

 2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       2.3 ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน  

 

กรอบแนวคดิของกำรวิจัย 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าแนวทางแบบสตอรี่ไลน์มาใช้ในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 ซึ่งเป็นบทเรียนที่มกีารผูกเรื่องราวหรือมีเส้นทางเดินเรื่องราวเป็นตอนหรือเป็นฉาก

เรียงล าดับเหตุการณ์อย่างต่อเนื่องและใช้ค าถามหลักเป็นตัวส่งให้นักเรียนท ากิจกรรม

ต่างๆ มกีารผจญภัยและแก้ไขปัญหาตามเนื้อเรื่องที่ผูพ้ัฒนาได้สร้างไว้ โดยมีองค์ประกอบ

ที่ส าคัญ คือ ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวติและเหตุการณ์ส าคัญ ซึ่งก าหนดเป็นกรอบ

แนวคิดของการวิจัย ดังภาพประกอบ 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

โดยมีองคป์ระกอบที่ส าคัญ ดังนี้  

1. ฉาก  

2. ตัวละคร  

3. การด าเนินชีวิต 
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ตัวแปรตำม 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความพึงพอใจต่อการเรียน

ด้วยบทเรียน 
ประสิทธิภาพของบทเรียน 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ มีขั้นตอนการสอนดังนี้ 

   1. ขั้นเตรยีม 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน 

   3. ขั้นสรุปและน าเสนอผลงาน 

   4. ขั้นประเมินผล 
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  1. บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มา

ประยุกต์ใชใ้นการเรียนการสอนซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้เพื่อให้นักเรียนน าไป

เรียนรู้ดว้ยตนเองให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มเตมิมากยิ่งขึน้ ในโปรแกรมจะใช้ลักษณะในการ

น าเสนอหลากหลาย อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ส ีและเสียง เพื่อท า

ให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึน้และบทเรียนจะประกอบไปด้วยเนือ้หาวิชา 

แบบฝกึหัด แบบทดสอบ เกม การแสดงผลการเรียนด้วยข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน 

อันทั้งยังมกีารจัดล าดับวิธีการสอนหรอืกิจกรรมต่างๆ เพื่อให้เหมาะสมแก่นักเรียนอีกด้วย 

  2. บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม หมายถึง เนือ้หาหรอืสาระ

การเรียนรูท้ี่นักเรียนต้องเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอรซ์ึ่งอยู่ในรูปแบบการน าเสนอแบบเกม 

ก าหนดตัวผูเ้ล่นบนโลกที่สมมติขึ้น ผจญภัยไปตามเนือ้เรื่อง ต่อสูก้ับศัตรูที่ก าหนดและ 

เก็บคะแนนตามเรื่องราวของเกม ผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง ผูเ้ล่นสามารถ

โต้ตอบและเรียนรู้ผา่นทางจอภาพและแป้นพิมพ์ โดยแทรกเนื้อหาของบทเรียนเข้าไปในเกม 

  3. กำรเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ หมายถึง การเรียนรูโ้ดยอาศัยการผูก

เรื่องราวที่เป็นล าดับขั้นตอน มคี าถามหลักเป็นตัวเชื่อมโยงเรื่องราวทั้งหมดเข้าด้วยกัน  

เน้นนักเรียนค้นคว้าหาค าตอบและแก้ไขปัญหา มอีงค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

ฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวิต และเหตุการณ์ส าคัญ ซึ่ง 4 องค์ประกอบส าคัญนี้จะสัมพันธ์

กันเป็นล าดับต่อเนื่องกัน 

  4. บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตำมแนวทำงสตอรี่ไลน์ 

หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นและน ามาใช้เป็นสื่อในการจัดการเรยีนรู ้ 

ซึ่งอยู่ในรูปแบบของ รูปภาพ วีดทีัศน ์เสียง โดยนักเรียนได้เรยีนรู้เนือ้หาของบทเรียนตาม

เรื่องราวที่สร้างขึ้นอย่างเป็นขั้นตอน นักเรียนสามารถเรียนรู้เนือ้หาและฝกึทักษะด้วย

ตนเอง สามารถถามและตอบได้ทันที ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน

กับเครื่องคอมพวิเตอร์ ใช้หลักการและแนวคิดแบบสตอรี่ไลน์ในการพัฒนาบทเรียนภายใต้

เนือ้หาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 โดยมีองคป์ระกอบส าคัญ คอื ฉาก ตัวละคร  

การด าเนินชีวติและเหตุการณ์ส าคัญเน้นการสร้างเรื่องและใช้ค าถามเป็นตัวเชื่อมเรื่องราว 

อาศัยการผูกเรื่องที่มลี าดับขั้นตอนและเป็นเรื่องราวที่ต่อเนื่อง มกีารก าหนดตัวผูเ้ล่น 

อยู่ในโลกที่สมมติขึ้นและให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆ ผจญภัย 

ไปตามเนือ้เรื่อง ไม่เน้นการบังคับหวือหวา แต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทนโดยสร้าง
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สถานการณท์ี่สอดคล้องกับการท ากิจกรรมตามสภาพจริงและเก็บสะสมคะแนนจากการ

ตอบค าถามในแตล่ะภารกิจในบทเรียน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหแ้ก่นักเรียน ซึ่งมขีั้นตอนการ

สอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ ดังนี้ 

   1. ขั้นเตรยีม เป็นขั้นเตรยีมความพรอ้มให้นักเรียน โดยการแนะน าการ

เรียนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์

ในครั้งแรกที่ท าการสอนรวมไปถึงการเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามและทบทวนความรูเ้ดิม 

   2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นขั้นที่นักเรียนด าเนนิกิจกรรม

ต่างๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทางสตอรี่ไลน์ โดย

แบ่งเป็นตอน ตามองค์ประกอบของการเรยีนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ในแต่ละตอนนักเรียนมีการ

วางแผน เพื่อตอบค าถามหลักและด าเนินสิ่งต่างๆ ในบทเรียน ดังนี้ 

  องค์ประกอบที่ 1 ตัวละคร คือ ตัวละครที่จะใช้ในการผจญภัยซึ่ง

สามารถเลือกได้ตามความต้องการของนักเรียน รวมไปถึงตัวละครประกอบในเกม มีการ

ผูกเรื่องเกี่ยวกับตัวละคร ฉากแต่ละฉากและบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ  

ตัวละครแต่ละตัวจะท าให้ฉากมีความสมจริง 

  องค์ประกอบที่ 2 ฉาก คือ สถานที่ เวลาและสิ่งแวดล้อมตา่งๆ 

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทางสตอรี่ไลน์ นักเรียนจะต้อง

เลือกผจญภัยในแต่ละฉากตามเนือ้เรื่อง เพื่อให้ผ่านภารกิจตา่งๆ ไปได้ ไม่ว่าจะเป็นถ้ า 

ภูเขา ป่า ทะเล แมน่้ า ท้องฟ้า เป็นต้น ฉากจึงเป็นเสมือนการสร้างบรรยากาศหรือการ

น าเข้าสู่เรื่องราวที่นักเรียนจะได้เรยีนรู้ในภารกิจต่างๆ ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมการสอนตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

  องค์ประกอบที่ 3 การด ารงชีวติ ตัวละครแต่ละตัวจะมีวิถีการด าเนิน

ชีวติแตกต่างกันไป ในสถานที่และเวลาตามที่ฉากก าหนดไว้ มคี าถามน าที่ให้นักเรียนเดิน

ตามเรื่องราวที่เกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ ของตัวละคร ซึ่งเป็นการสะท้อนชีวติของตัวละคร

ต่างๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

 

  องค์ประกอบที ่4 เหตุการณ์หรอืการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องคิด

หาทางออกใหก้ับตัวละคร ซึ่งการตัดสินใจของนักเรียนนั้น จะมีผลต่อคะแนนในเกม 

เหตุการณใ์นเรื่องจะมีหลายเหตุการณแ์ละมีการเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน 
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   3. ขั้นกิจกรรมสรุปและน าเสนอผลงาน เป็นขั้นที่นักเรียนออกมาอภปิราย 

หรอืสรุปเล่าเรื่องน าเสนอผลงาน ตลอดจนแนวคิดและประสบการณ์การเรียนโดยใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทางสตอรี่ไลน์ให้เพื่อนๆ ทราบ 

   4. ขั้นประเมินผล ประเมินผลจากการปฏิบัติกิจกรรมในทุกขั้นตอน คอื 

การตอบค าถาม การท ากิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ การท าใบงาน การน าเสนอผลงาน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความสามารถของ

นักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังจากเรียนรูด้้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้วจิัย

สร้างขึ้น 

  6. ประสิทธิภำพของบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ให้นักเรียน 

เกิดการเรยีนรู้เมื่อน าไปสอนแล้วท าให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ตามเกณฑ ์

80/80 ที่ก าหนดไว้  

   80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ได้จากการท า

แบบฝกึหัดและแบบทดสอบระหว่างเรียน อย่างน้อยร้อยละ 80 

 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ได้จากการท า 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน อย่างน้อยร้อยละ 80 

  7. ควำมพึงพอใจต่อกำรเรยีนด้วยบทเรยีน หมายถึง ความรู้สกึชอบ 

ความพอใจ ความสนใจ ความมุง่มั่นใส่ใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วจิัย 

สร้างขึ้น
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