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การพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เร่ืองการสรางเกมดวย
โปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการ
สรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อ
สอนเสริมออนไลนกลุมตัวอยางในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 4 จังหวัดนครปฐม จำนวน 

30 คน คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง เครื่องมือในการวิจัย ไดแก 1) สื่อสอนเสริมออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการ
สรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียน 

ผลการว ิจ ัยพบว า 1) ค ุณภาพของสื่อสอนเสร ิมออนไลนท ี ่ผ านการประเมินค ุณภาพจากผ ู  เช ี ่ยวชาญ 
3 ทาน อยูในระดับมาก ( =4.22, S.D.=0.34) 2) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนดวยสื่อสอนเสริม
ออนไลนอยูในระดับมากที่สุด ( =4.70, S.D.=0.05) จึงสรุปไดวา การเรียนการสอนดวยสื่อสอนเสริมออนไลนรวมกับการ
เรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab นักเรียนมีความพึงพอใจระดับดีมากและสามารถ
เพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงขึ้น 

คำสำคัญ: สื่อสอนเสริมออนไลน การเรียนรูแบบผสมผสาน ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เกม 
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ABSTRACT 

The objectives of this research were as follows:  1)  To develop online supplementary media with 

blended learning techniques on creating games with Kodu Game Lab program for Junior High School 

Students, 2)  to compare the learning achievement before and after learning by using the online 

supplementary media of the learners and, 3 )  to study the learners’  satisfaction towards the online 

supplementary media. The sample group used in this study were 30 Grade 8 students of Municipal school 
4 in Nakhon Pathom selected by specific method. The tools used in the research were as follows: 1) The 

online supplementary media with blended learning techniques on creating games with Kodu Game Lab 

program, 2) the academic achievement tests, and 3) learners’ satisfaction questionnaires. 
The results of the study showed that 1)  the online supplementary media had the evaluation 

result from 3 experts at a high level ( =4.22, S.D.=0.34), 2) learning achievement of the learners using the 

online supplementary media was higher than before learning at the statistical significance of . 05, and 3) 
learners’  satisfaction towards learning with the online supplementary media was at the highest level 
( =4.70, SD=0.05) .  Therefore, it can be concluded that teaching with the online supplementary media 

with blended learning on Game Creation by Kodu Game Lab is able to increase academic achievement. 

Keywords : Online Supplementary, Blended Learning,  Achievement, Game 

1. บทนำ

ประเทศไทยมีการนำเอาระบบคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบงานตาง ๆ อยางกวางขวางในชวงทศวรรษที่ผานมา 
คอมพิวเตอรและอุปกรณอิเล็กทรอนิกสกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตผูคน โดยปจจุบันมีการนำเอาระบบคอมพิวเตอรและแอป
พลิเคชันมาใชกับการเรียนการสอน ในสถาบันการศึกษาในระดับตาง ๆ ตั้งแตระดับอนุบาลไป จนถึงระดับอุดมศึกษาเติบโต
มากขึ้นจนเห็นไดชัด ทั้งนี้ อาจเปนเพราะกระแสความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีที่เรามิอาจตานทานหรือขัดขืนได รวมท้ัง
ผูนำทางการศึกษาและนโยบายของรัฐตางใหความสำคัญกับเรื่องระบบคอมพิวเตอร อยางไรก็ตามการนำคอมพิวเตอรและแอป
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พลิเคชันเพื่อการศึกษามาใชงานในสถานศึกษาก็อาจมีลักษณะที่แตกตางกันไปทั้งที่ใชในการจัดการเรียนการสอน หรือใช ใน
งานบริหารการศึกษา 

จากแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับท่ี10 (พ.ศ.2545 – 2559) ไดกำหนดแนวนโยบายเพื่อดำเนินการ การพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และการพัฒนาประเทศ รวมถึงพัฒนาสังคมแหงการเรียนรูซึ่งเปนการสนับสนุนใหผูใชและผูผลิต
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษามีจิตสำนึก มีจรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบตอสังคม ผลิตสื่อเพื่อการศึกษาท่ีมีคุณภาพ รวมถึงพัฒนา
ขอมูล สื่อเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2550, ออนไลน) 

โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ไดมีนโยบายจัดการเรียนการสอนที่มีรูปแบบ
หลากหลาย และเปดกวาง เพื่อเติมเต็มความรูใหแกนักเรียน โดยทางโรงเรียนไดสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ผสมผสาน เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีความรูที่มากข้ึน และหลากหลายรูปแบบ อีกทั้งมุงสงเสริมพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนผานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งแบบออนไลนและออฟไลน เพื่อเปนการสงเสริมการเรียนรูที่มีความยืดหยุนไรขีดจำกดั
เรื่องสถานที่และเวลามากขึ้น รวมทั้งยังอาจเปนกระบวนการที่เขาถึงนักเรียนโดยใชสื่อที่เยาวชนในวัยนี้ใหความสนใจ เปน
สื่อกลางในการปรับทีทาและกระบวนการเรียนการสอนใหแตกตางไปจากเดิม 

สมาคมสโลน (Allen and Seaman, 2005) ใหคำจำกัดความของการเรียนแบบผสมผสานวามีสัดสวนของเนื้อหาท่ี
นำเสนอออนไลนระหวางรอยละ 30 ตอรอยละ 79 คำอธิบายของการเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนที่ผสมการเรียน
ออนไลนและการเรียนในช้ันเรียน โดยที่เนื้อหาสวนใหญสงผานระบบออนไลน ใชการอภิปรายออนไลนและมีการพบปะกันใน
ช้ันเรียนบาง และมีสวนท่ีนาสนใจวาการอภิปรายออนไลนถือเปนการสงผานเนื้อหาออนไลน เชนกัน สำหรับการเรียนในรูปอื่น 
ๆ อยางเชน การเรียนแบบปกติจะไมมีการสงผานเนื้อหาออนไลน การเรียนแบบใชเว็บชวยสอนจะมีการสงผานเนื้อหาออนไลน
รอยละ 1 – 29 และการเรียนออนไลนมีการสงผานเนื้อหารอยละ 80 – 100 จากบทความดังกลาว จะเปนตัวชวยใหนักเรียน
ไดเกิดการเรียนรูมากขึ้น ไดเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงหรือออกความคิดในรูปแบบที่สรางสรรคในการสรางเกม เกมดวย
โปรแกรม Kodu Game Lab เนื่องจาก โปรแกรม Kodu Game Lab มีรูปที่อิสระไมตายตัว นักเรียนสามารถคิด และลงมือ
ปฏิบัติไดเต็มที่เต็มความสามารถ 

การเรียนรูของเรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 4 ดานการเรียนรูในการสรางเกมนั้น  จากการ
สอบถามผูวิจัยผลวานักเรียนในเรียน โรงเรียนเทศบาล 4 นั้นมีความรูในการสราเกมอยูในระดับที่นอย ผูวิจัยจึงคิดวาจะสราง
สื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแกนักรัยนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 4 ได ในยุค
ปจจุบันนี้เทคโนโลยีกาวไกลจนเห็นไดชัด นักสวนมากขาดการสนในดานการเรียนในรูปแบบเดิม ในปจจุบันนักเรียนชอบสิ่งที่
แปลกใหม ชอบเทคโนโลยีที่ทันสมัยชอบเลนกิจกรรมชอบเลนเกม การสรางเกมจึงมาชวยใหนักเรียนสนใจในดานการเรียน  

ความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสราง
เกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab คาดหวังวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 4 อยูในระดับมาก ถึงมาก
ที่สุด 

 

จากปญหาและความสำคัญที่ไดกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการ
เรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในการ
สรางเนื้อหา แบบทดสอบกอนเรียน หลังเรียน โดยเนนจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน นักเรียนสามารถเขามาศึกษา
บทเรียนไดตลอดเวลา รวมทั้งศึกษาความพึงพอใจ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียนเพ่ือ
ชวยเพ่ิมทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ กระตุนความกระตือรือรนในการเรียนรูและเพิ่มความสนใจใหแกนักเรียนไดดียิ่งขึ้น  
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2. วัตถุประสงคในการวิจัย
2.1 เพื่อพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu 

Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน  

2.2 เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนหลังเรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบ
ผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่อง
การสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

3. สมมุติฐานในการวิจัย
1.สื่อสอนเสริมออนไลนเรื่อง การสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพอยูในระดับมาก 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

3. ความพึงใจของนักศึกษาท่ีมีตอการใชสื่อสอนเสริมออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก

4. ขอบเขตของการวิจัย
4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

4.1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนโรงเรียนเทศบาล 4 อำเภอเมือง จงัหวัดนครปฐม จำนวน 562 คน 

4.1.2 กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 4 ท่ีเรียนในภาคเรียนที ่1 ป 
การศึกษา 2562 จำนวน 30 คน ในการวิจัยครั้งนีไ้ดเลือกกลุมตัวอยางประชากรเปนแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

4.2 ขอบเขตดานเนื้อหาประกอบดวย เนื้อหาจำนวน 3 หนวยการเรียนรู 
4.2.1 เนื้อหาหนวยที่ 1 เรื่อง เริ่มตนใชงานโปรแกรม เรียนรูเกี่ยวกับความเปนมาของโปรแกรม KODU 

GAME LAB รวมถึงผูพัฒนาโปรแกรม KODU GAME LAB 

4.2.2 เนื้อหาหนวยที่ 2 เรื่อง เครื่องมือ เรียนรูเกี่ยวกับการใชงานเครื่องมือของโปรแกรมรวมท้ังการใชโคด
บังคับตัวละครในโปรแกรม KODU GAME LAB 

4.2.3 เนื้อหาหนวยที่ 3 เรื่อง คำสั่งการสรางและการออกแบบเกม เรียนรูเกี่ยวกับการใชโคดบังคับตัว
ละคร การสรางแผนที่ และการสรางฉากภายในโปรแกรม KODU GAME LAB 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
นิคม ทาแดง และคณะ (2545) สื่อการสอน  หมายถึง  ตัวกลางหรอืสิ่งตาง ๆ เชน วัสดุอุปกรณ  เครือ่งมือ และ

เทคนิควิธีการ  รวมทั้งกิจกรรมตาง ๆ ท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  เกิดการพัฒนา และสามารถนำความรูไปท่ีรับนั้นไปใช
ในการประกอบอาชีพ ตลอดจนการดำรงชีวิตไดอยางมีความสุข และมีประสิทธิภาพ  

ไพโรจน คะเชนทร (2556) ใหคำจำกัดความผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู ความสามารถ
ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทำใหบุคคล
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตาง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อเปนการตรวจสอบระดับ
ความสามารถสมองของบุคคลวาเรียนแลวรูอะไรบาง และมีความสามารถดานใดมากนอยเทาไร  ตลอดจนผลท่ีเกิดขึ้นจากการ
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เรียนการฝกฝนหรือประสบการณตาง ๆ ทั้งในโรงเรียน ท่ีบาน และสิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ รวมทั้งความรูสกึ คานิยม จริยธรรมตาง 
ๆ ก็เปนผลมาจากการฝกฝนดวย 

กชกร เปาสุวรรณ และคณะ (2550) ไดกลาวถึง  ความหมายของความพึงพอใจวา สงท่ีควรจะเปนไปตามความ
ตองการ ความพึงพอใจเปนผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่ง   ซึ่งเปนความรูสึกเอนเอียงของจิตใจที่
มีประสบการณที่มนุษยเราไดรบัอาจจะมากหรือนอยก็ได  และเปนความรูสึกท่ีมีตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  ซึ่งเปนไปไดทั้งทางบวกและ
ทางลบ  แตก็เมื่อไดสิ่งนั้น  สามารถตอบสนองความตองการ  หรือทำใหบรรลุจุดมุงหมายได ก็จะเกิดความรูสึกบวก เปน
ความรูสึกท่ีพึงพอใจ แตในทางตรงกันขาม ถาสิ่งน้ันสรางความรูสึกผิดหวัง ก็จะทำใหเกดิความรูสึกทางลบ เปนความรูสึกไมพึง
พอใจ 

สมาคมสโลน (Allen and Seaman, 2005) ใหคำจำกัดความของการเรียนแบบผสมผสานวามีสัดสวนของเนื้อหาท่ี
นำเสนอออนไลนระหวางรอยละ 30 ตอรอยละ 79 คำอธิบายของการเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนที่ผสมการเรียน
ออนไลนและการเรียนในช้ันเรียน โดยที่เนื้อหาสวนใหญสงผานระบบออนไลน ใชการอภิปรายออนไลนและมีการพบปะกันใน
ช้ันเรียนบาง และมีสวนท่ีนาสนใจวาการอภิปรายออนไลนถือเปนการสงผานเนื้อหาออนไลน เชนกัน สำหรับการเรียนในรูปอ่ืน 
ๆ อยางเชน การเรียนแบบปกติจะไมมีการสงผานเนื้อหาออนไลน การเรียนแบบใชเว็บชวยสอนจะมีการสงผานเนื้อหาออนไลน
รอยละ 1 – 29 และการเรียนออนไลนมีการสงผานเนื้อหารอยละ 80 – 100 

Charles R. Graham (Graham, 2012) มหาวิทยาลัยบริกแฮม ประเทศสหรัฐอเมริกาใหความหมายวา เปนระบบ
การเรียนการสอนท่ีผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนากับการสอนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

Michael B. Horn and Heather Staker (Horn and Staker, 2011) แหง Innosight Institute ไดนิยามเกี่ยวกับ
การเรียนแบบผสมผสานของนักเรียนในระดับ K-12 หมายถึง การเรียนรูทีน่ักเรียนไดรับมวลประสบการณทางการเรียนรูอยาง
เปนอิสระผานระบบเครอืขายคอมพิวเตอรโดยนักเรยีนสามารถควบคุมตัวแปรทางการเรียนรูดวยตนเองท้ังในดานเวลา สถานท่ี 
แนวทางการเรียนรูและอัตราการเรียนรูของตนเอง 

สุชัญญา เยื้องกลาง ธนดล ภูสีฤทธิ์ และสุทธิพงศ หกสุวรรณ (2562) ไดทำการวิจัย การพัฒนาระบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใชเกมแอปพิเคชัน่เปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหา และทักษะการ เชื่อมโยงคณิตศาสตรสูชีวิต
จริงระดับประถมศึกษาสำหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษา ปที่ 6 โรงเรียนบานโจดนาตาล สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุเขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จำนวน 35 คน ผลวิจัยพบวา 1. ผลการศึกษาสภาพปจจุบัน
ปญหา และความตองการของระบบการเรียนการสอนโดยใชเกมแอปพิเคชั่นเปนฐาน พบวา ครูผูสอนเห็นดวยปานกลางกับ
สภาพปญหา ในทุกดานมีความตองการทุกดานอยูในระดับมาก โดยเฉพาะดานการเรียนรูโดยใชเกมแอปพิเคชั่น  2. ผลการ
พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเกมแอปพิเคชั่นเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและทักษะการ
เชื่อมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2558) ใหความหมายวา เกม เปนลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเพื่อประโยชนอยางใด
อยางหน่ึง เชน เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝกทักษะ และเพื่อการเรียนรู เปนตน และในบางคร้ังอาจใชเพื่อประโยชนทาง
การศึกษาไดเกประกอบดวยเปาหมาย กฎเกณฑ การแขงขันและปฏิสัมพันธ เกมมักจะเปนการแขงขันทางจิตใจหรือดาน
รางกาย หรือทั้งสองอยางรวมกัน ซึ่งสงผลใหเกิดพัฒนาการของทักษะ ใชเปนรูปแบบของการออกกำลังกาย หรือการศึกษา 
บทบาทสมมุติและจิตศาสตร เปนตนเกมเปนกิจกรรมของมนุษยตั้งแตอดีตถึงปจจุบัน Royal Game of Ur,  Senet และ 
Mancala เปนเกมที่ไดชื่อวาเกาแกท่ีสุดในประวัติศาสตรมนุษย โดยสามารถยอนไปไดถึง 2,600 ปกอนคริสตกาล 

สุทธิกานต บอจักรพันธ และคณะ (2559) ไดทำการวิจัยบทเรียนแบบเกม เรื่องการบวกลบเลขผลลัพธไมเกิน 1,000 

สำหรับนักเรียนโรงเรียนอนุบาลกุมภวาป อำเภอกุมภวาป จังหวัดอุดรธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
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อุดรธานีเขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จำนวน 85 คน ผลวิจัยพบวาผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนแบบ
เกม เรื่องการบวก ลบเลขผลลัพธไมเกิน 1,000 จากการทดลองภาคสนามพบวา การทดสอบระหวางเรียน มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 16.33 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.48 มีประสิทธิภาพเทากับ 81.67 และการ
ทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย เทากับ 17.16 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 2.35 มี
ประสิทธิภาพเทากับ 85.83 นั่นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบเกม มีประสิทธิภาพของ E1/ E2 เทากับ 81.67 /85.83 

แสดงวาบทเรียนแบบเกม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

พัชรียา อินทรพรหม (2559) ไดทำการวิจัยชุดการสอนเสริมทักษะ เรื ่อง ตัวสะกดในภาษาไทย ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 สำหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 เทากับ 76.10/75.43 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ  ( =8.36, S.D.=1.62) 
( =18.86, S.D.=1.70) มีคา t-test หลังเรียนสูงกวากอนเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึง
พอใจของเด็กบกพรองทางสติปญญาที่มีตอชุดการสอนเสริมทักษะดานการอานเรื ่องตัวสะกดในภาษาไทย ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 สำหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาจัดอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.87) 

6. วิธีดำเนินการวิจัย
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม 

Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามแนวทฤษฎี ADDIE Model (ศวิตา 
ทองสง, 2555, ออนไลน) ซึ่งเปนแบบจำลองสำหรับการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนที่ไดรับความนิยม เนื่องจาก
เปนรูปแบบที่งายและมีขั้นตอนการลงมือปฏิบัติที่ชัดเจน สามารถนำไปใชกับการออกแบบและการพัฒนาสื่อหลายรูปแบบ 
โดยเฉพาะการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอน  และถูกนำมาใชงานอยางกวางขวางในสถานศึกษาเพ่ือออกแบบการเรียนการสอน
ที่เนนนักศึกษาเปนศูนยกลาง โดยมีขั้นตอนดำเนินการ 5 ขั้นตอน ดังนี ้

6.1 ขั้นวิเคราะห (Analysis) 
1.1 ศึกษากลุมเปาหมายของบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลน โดยมีนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) จังหวัดนครปฐม หาคุณสมบัติของนักเรียน  และกำหนดวัตถุประสงคการเรียนรูใน
เนื้อหาแตละบทเรียน 

1.2 ศึกษาเนื้อหาสาระของโปรแกรม Kodu Game Lab เพื่อทำความเขาใจเกี่ยวกับสาระการเรียนรูและ
วิเคราะหเนื้อหาที่จะนำมาสรางบทเรียน พรอมกำหนดหัวขอเรื่อง โดยในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดวิเคราะหจุดประสงคการ
เรียนรูของบทเรียน กำหนดเนื้อหา กิจกรรมและการวัดประเมินผล เพื่อนำมาสรางบทเรียนสอนเสริมออนไลน จำนวน 3 
หนวยการเรียนรูซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี  
ตารางที่ 1 หนวยการเรียนรู  

หนวยการเรียนรู จุดประสงค เนื้อหา/สาระ กิจกรรม การประเมินผล 
1. เริ่มตนใชงาน
โปรแกรม Kodu 

Game Lab 

1.อธิบายที่มาพรอม
หลักการทำงานเบื้องตน
ของโปรแกรม Kodu 

Game Lab 

แนะนำวิธีโหลด
โปรแกรม การใชงาน
โปรแกรม  

ทดสอบกอนเรียน 

เขาสูบทเรียน
ออนไลน และโหลด
โปรแกรม 

คะแนนกอน
เรียน และ
ความสำเร็จใน
การติดตั้ง
โปรแกรม 
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ตารางที่ 1 หนวยการเรียนรู (ตอ) 
หนวยการเรียนรู จุดประสงค เนื้อหา/สาระ กิจกรรม การประเมินผล 

2. เครื่องมือแถบ
เครื่องมือ Task bar 

1. สามารถอธิบาย
วิธีการใชเครื่องใน
โปรแกรม Kodu Game 

Lab ได 
2. สามารถสรางฉาก
ปรับแตงรูปรางตัวดวย
เครื่องมือในโปรแกรม 

Kodu Game Lab ได 

เทคนิคการสรางฉาก 
องคประกอบของแสง สี
ตัวละคร 

นักเรียนศึกษาเน้ือหา
บทเรียนสอนเสริม
ออนไลน  

สวนประกอบ
แสง สี เสยีง 
บรรยากาศที่
นำมาเปนฉากใน
เกม 

3. คำสั่งการสราง/
การออเกม 

1. สามารถอธิบาย
วิธีการใชคำสั่งใน
โปรแกรม Kodu Game 

Lab ได 
2. สามารถใชคำสั่งหรือ
โคดในโปรแกรม Kodu 

Game Lab ได 
3. สามารถปฏิบัติติงานท่ี
ไดรับมอบหมายไดตรง
เวลา 

1. นักศึกษาสรางงาน 1
งาน โดยตัวละคร
สามารถเดินหรือวิ่งใน
ฉากไดโดยควบคุมจาก
แปนพิมพได 
2. สุมตัวแทนนำเสนอ
งานท่ีสราง 
3.รวมกันอภิปรายสรุป
เนื้อหาเกี่ยวการสราง
เกม 

นักเรียนสรางเกมโดย
ใชเครื่อง และคำสั่ง
ในโปรแกรม Kodu 

Game Lab ใหตัว
ละครเดินหรือวิ่ง 

1.ประเมินจาก
ผลงาน และการ
เดินหรือวิ่งของ
ตัวละครในเกม 

2.แบบทดสอบ
หลังเรียน 

1.2.2 ศกึษาการสรางบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลน โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดพัฒนาสื่อดวยเว็บไซต  
Google sites ซึ่งเปนเว็บไซตที่เปดใหใชงานไดฟรีมีอิสระในการสรางเว็บหรือสรางสื่อการสอน อิกทั้งเว็บไซต Google sites มี
ลูกเลน หรือเครื ่องมือในการสรางอิกมากมายเชน การแทรกคลิปจากลิ้ง  YOUTUBED การลิงคหาหนาเว็บอื ่น ๆ และ
ภาพประกอบสวยงามอิกมากมาย 

1.2.3 สรางแผนการสอนเรื ่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน 

6.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
 6.2.1 กำหนดผังงานการทำงานของบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลน 

6.2.2  ออกแบบการนำเสนอเน้ือหาของแตละบทเรียน รูปภาพ และเนื้อหาดานวีดีโอ 

6.2.3  สรางสื่อการสอนตนแบบ และคัดเลือกสื่อการสอนตนแบบในรูปแบบสือ่วีดีโอท่ีสอดคลองกับเนื้อหา
บทเรียน 

6.2.4 ออกแบบสื่อการแสดงผลท่ีดึงดูดใหนักเรียนใหเกิดความสนใจตอบทเรียน 

6.2.5 สรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนโดยออกแบบตามวัตถุประสงคของบทเรียนสอนเสริมออนไลน 
6.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 

6.3.1 พัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน เรื่อง การสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab โดยใช google 

Sites ในการสรางสื่อสอนเสริม 
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6.3.2 พัฒนาแบบประเมินสื่อสอนเสรมิออนไลน เรื่อง การสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab ดาน
เนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อตามคำแนะนำของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 

6.3.3 พัฒนาแผนการสอนรายวิชาการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab ใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 
3 ทาน ประเมินความเหมาะสมของแผนการสอน ผลการประเมินพบวาแผนการสอนรายวิชาการสรางเกม มีคุณภาพดาน
เนื้อหาอยูในระดับมาก (  = 4.22, S.D.=0.34) ดานเทคนิคอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ (  = 4.81, S.D.= 0.28) 

6.3.4 พัฒนาแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนสอนเสริมออนไลน จำนวน 45 ขอ หลังจากน้ัน
นำไปประเมินหาคาความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจากคา  ความสอดคลองระหวางขอคำถามกับ
วัตถุประสงค IOC (Index of Item-Objective Congruence) โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พบวา ผานเกณฑมาตรฐาน
มากกวา 0.5 จำนวน 44 ขอ และไมผานเกณฑมาตรฐาน  1 ขอ โดยขอสอบที่ผานเกณฑจำนวน 44 ขอ ไดคา IOC เทากับ 
0.96 

6.3.5 ผูวิจัยไดเลือกขอสอบ 25 ขอ ที่ไดผานการประเมินไปใชในงานวิจัย 

6.4 การนำไปใช (Implementation) 
     สื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab 

สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ไปทดลองกับกลุมตัวอยางตามแผนการเรียนที่ไดออกแบบไวกอนหนานี้โดยมี
กระบวนการเรียนรู ดังนี ้

6.4.1 ผูวิจัยใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน เพื่อที่นำคะแนนกอนเรียนมาเทียบกับคะแนนหลังเรียน 

6.4.2 นักเรียนศึกษาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวย 

โปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ที่พัฒนาข้ึนดวยตนเองและใหทดลองปฏิบัติตาม 

6.4.3 นักเรียนศึกษาบทเรียน และนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนหรือไม หลังจากนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้นแลว ใหผูเรียนทำ
แบบประเมินความพึงพอใจตอสื่อสอนเสริมออนไลน 

6.4.4 รวบรวมขอมมูลท้ังหมดเพื่อนำมาวิเคราะหและสรุปผลวิจัยตอไป 

6.5 การประเมินผล (Evaluation) 
     วิเคราะหขอมมูลท่ีไดจากการทดลอง หาคาทางสถิติ สรุปผลการทดลอง และเขียนรายงานผลการวิจัย 

 

7. นิยามศัพท  
สื่อสอนเสริมออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน หมายถึง สื่อการเรยีนรูที่มรีูปแบบเปนอสิระ มรีูปแบบไม

ตายตัวนักเรียนสามารถเรียนไดทกุท่ีทุกเวลา เรียนไดทั้งในหองเรียน และนอกหองเรียน เรียนผานคอมพิวเตอร หรือสมารท
โฟนก็ได 
 สื่อสอนเสริมออนไลน หมายถึง สื่อการเรียนรูที่มีรูปแบบเปนอิสระ นักเรียนสามารถเขาไปเรียนรูไดตามที่ตนเอง
ตองการ รวมถึงสื่อสอนเสริมออนไลนตองมีสื่อการสอนในรูปแบบที่สมบูรณอธิ เชน ภาพ เสียง วีดีโอ และการตอบกับของผูใช
และสื่อ 

 การเรียนรูแบบผสมผสาน หมายถึง เปนการเรียนรูที่ใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกับเทคโนโลยี ที่สามรถพัฒนาให
นักเรียนเรียนไดรับความรูอยางเต็มประสิทธิภาพ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลจากการท่ีนักเรียนเก็บสะสมความรูจากการเรียนการสอนในหลายรูปแบบ ไม
วาจะเปน การอาน การดู การฟง การปฏิบัติตาม ที่ทำใหนักเรียนนำความรูจากการเรียนมาประยุกตใชในชีวิตประจำวันใหเกิด
ประโยชน 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจท่ีบุคคลคนหนึ่ง หรือหลาย ๆบุคคลมีความช่ืนชอบหรือพอใจในสิ่ง สิ่งน้ันจน
เกิดเปนความพึงพอใจ 

เกม หมายถึง กิจกรรมหรือที่ทำใหผูเลนไดเกิดความบันเทิง ความคิด ความสนุก และไดผอนคายเกมจึงเปนกิจกรรม
ที่หลายคนนำมาประยุกตการในกิจกรรมหลาย ๆ เชน การเรียนการสอน การรับนอง การเขาคาย เปนตน 

8. ผลการวิจัย
8.1 ผลการพัฒนาส่ือสอนเสริมออนไลน 
ผูวิจัยไดพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu 

Game Lab สำหรับนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนตน รายละเอียด ดังภาพที่ 1 

ภาพท่ี 1 หนาจอสือ่สอนเสริม 

ค1 

ภาพที่ 1 (ก) หนาแรก ภาพที่ 1 (ข) หนาเมนูหลัก 

ภาพที่ 1 (ค) หนาแบบทดสอบ ภาพที่ 1 (ง) หนาบทเรียน 
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8.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อสอนเสริมออนไลน โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อสอนเสริมออนไลนดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน  S.D. ความเหมาะสม 
1 หนวยการเรียนรูมีความสมบูรณ เหมาะสมและมีรายละเอียดสอดคลองสัมพันธกัน 4.00 1.00 มาก 
2 แผนการจัดการเรียนรูสอดคลองกับหนอยการเรียนรูที่กำหนดไว 4.33 0.58 มาก 

3 แผนการจัดการเรียนรูมีองคประกอบสำคัญครบถวนสัมพันธกัน 4.33 0.58 มาก 

4 การเขียนสาระการเรียนรูไดถูกตอง 4.33 0.58 มาก 

5 จุดประสงคการเรียนรูมีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระ 4.33 0.58 มาก 

6 จุดประสงคการเรียนรูพัฒนานักเรียน 3 ดาน ไดแก ความรู ทักษะกระบวนการ และเจตคติ (K  P A) 4.00 0.00 มาก 
7 จุดประสงคการเรียนรูเรียงลำดับพฤติกรรมจากงายไปยาก 4.00 1.00 มาก 

8 กำหนดเนื้อหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา 4.00 1.00 มาก 

9 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหาสาระ 4.00 1.00 มาก 

10 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคและระดับชั้นของนักเรียน 4.33 0.58 มาก 

11 กิจกรรมการเรียนรูมีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติไดจริง 4.00 1.00 มาก 

12 กิจกรรมการเรียนรูเปนกิจกรรมที่สงเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน 4.00 1.00 มาก 

13 แผนการเรียนรูกำหนดวัสดุอุปกรณ สื่อและแหลงเรียนรูเหมาะสม และหลากหลาย 4.33 0.58 มาก 
14 กิจกรรมการเรียนรู เปนกิจกรรมที่สงเสริมกระบวนการเรียนรู แบบ blended 

learning 

4.67 0.58 มากที่สุด 

15 นักเรียนไดใชสื่อและแหลงเรียนรูดวยตนเอง 5.00 0.00 มากที่สุด 

16 นักเรียนทำช้ินงานที่ไดใชความรู ความคิดมากกวาการทำตามท่ีครูกำหนด 4.00 1.00 มาก 

17 มีการวัดและประเมินผลท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.00 1.00 มาก 

ภาพรวม 4.22 0.34 มาก 

จากตารางที่ 2 พบวา ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ที่มีความคิดเห็นตอความเหมาะสมของสื่อ
บทเรียนบนเว็บดานเนื้อหา โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab 
สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยผลรวมอยูในระดับมาก (  = 4.22, S.D. = 0.34) 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อสอนเสริมดานเทคนิคการพัฒนาสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ 

ดาน  S.D. ความเหมาะสม 
1. ตัวอักษร (TEXT) 4.42 0.29 มาก 
2. ภาพนิ่ง (IMAGE) 4.92 0.29 มากที่สุด 
3. สื่อวีดีโอ (VIDEO) 4.92 0.29 มากที่สุด 
4. ปฏิสัมพันธ(INTERACTIVE) 5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.81 0.28 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 พบวา ผูเชียวชาญมีความคิดวาสื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการ
สรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน คุณภาดานเทคนิคโดยภาพรวมมีความ
เหมาะสมระดับมากท่ีสุด ( = 4.81, S.D.= 0.28) 

8.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  
     ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลงัเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ที่เรียน

ดวยสื่อสอนเสริมออนไลน ปรากฏดังตารางที่ 3   

ตารางที ่4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยสื่อสอนเสริมออนไลน 
การทดสอบ n จำนวน (ขอ) คะแนน  S.D. df t sig 

กอนเรียน 30 25 25 11.40 2.91 29 
22.68* .00 

หลังเรียน 30 25 25 20.87 1.70 29 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตารางที่ 4 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคาเฉลี่ย ( = 28.87, S.D.= 1.70) ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนมีคาเฉลี่ย ( = 11.40, S.D.= 2.91) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 

8.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  

 ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีตอบทเรียนสื่อสอนเสริมออนไลน 

ขอ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความ

พึงพอใจ  S.D. 
ดานความพึงพอใจเก่ียวกับบทเรียนออนไลน 
1.1 มีความชัดเจนและถูกของตัวอักษรและภาษา 4.53 0.51 มากที่สุด 
1.2 การจัดลำดับเนื้อหาเปนหมวดหมู งายตอการคนหาและทำความเขาใจ 4.77 0.50 มากที่สุด 

1.3 สีที่ใชในการสรางบทเรียนสะดวกตอการอาน 4.70 0.53 มากที่สุด 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีตอบทเรียนสื่อสอนเสริมออนไลน (ตอ) 

ขอ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับความ

พึงพอใจ  S.D. 
1.4 ผูเรียนสามารถเขาเรียนไดทุกท่ีทุกเวลาท้ังในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 4.67 0.61 มากที่สุด 

1.5 มีแบบทดสอบท้ังกอนเรียนและหลังเรียน 4.77 0.43 มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.69 0.06 มากที่สุด 
ดานความพึงพอใจดานเนื้อหาของวิชา 
2.1 การอธิบายเน้ือหามีความชัดเจน เขาใจงาย 4.67 0.48 มากที่สุด 
2.2 เนื้อหาของบทเรียนจัดลำดับอยางเปนระเบียบ 4.80 0.41 มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.74 0.05 มากที่สุด 
ภาพเสียงและวิดีโอ 
3.1 ภาพที่ใชสามารถมองเห็นชัดเจน 4.70 0.53 มากที่สุด 
3.2 วิดีโอที่ใชมีเน้ือหาตรงกับเนื้อหาท่ีเรียน 4.73 0.52 มากที่สุด 
3.3 เสียงท่ีใชชัดเจนสามารถเขาใจงาย 4.70 0.53 มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.71 0.01 มากที่สุด 
ดานปฏิสัมพันธ 
4.1 ปุมทุกปุมที่อยูในบทเรียนสามารถใชงานไดทุกปุม 4.70 0.53 มากที่สุด 
4.2 การทำขอสอบหรือพิมพรายละเอียดตาง ๆ สามารถทำไดดี 4.63 0.49 มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.67 0.03 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.70 0.05 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 5 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการพัฒนาส่ือสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรู
แบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนภาพรวมโดยมี
คาเฉลี่ย ( =4.70, S.D.=0.05) อยูในระดับมากท่ีสุด  
 

9. การอภิปรายผล  
1. การพัฒนาส่ือบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลนในคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกใชเว็บไซต Google sites ในการพัฒนาส่ือสอน

เสริมออนไลน ซึ่งเปนเว็บไซตทีส่ามารถสรางเว็บหรือสื่อออนไลนไดงาย เว็บไซต Google sites เปนเว็บที่ทาง Google ไดเปด
ใหใชงานฟรี การพัฒนาจึงทำใหบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลนมีประสิทธิภาพและมีประโยชนตอการพัฒนาบทเรียนแบบ
สอนเสริมออนไลนตามรูปแบบทฤษฎีการเรียนรูแบบผสมผสาน รวมทั้งสามารถสรางสรรคบทเรียนไดตามอัธยาศัยของผูพัฒนา
และความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอความเหมาะสมของสื่อสอนเสริมออนไลน ดานคุณภาพของสื่อ รวมกับการเรียนรูแบบ
ผสมผสาน สำหรับนักเรียนระดับมธัยมศกึษาตอนตน มีคาเฉลี่ยภาพรวมคือ ( =4.81, S.D.=0.28) โดยประเมินจากผูเชี่ยวชาญ
มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด 
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2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 เนื่องจากการ
เรียนรูแบบผสมผสานรวมกับสื่อสอนเสริมออนไลนมีประสิทธิภาพ ซึ่งทำใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการวางแผน ปฏิบัติ
และประเมินผลความกาวหนาของตนเอง อาจไดรับความชวยเหลือจากผูสอนหรือผูเช่ียวชาญ รวมถึงการสรางสิ่งแวดลอมใน
การสนับสนุนที่ดีตอตัวนักเรียน จึงทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ 83.46 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
จนมีคาเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ ( =11.40, S.D.=2.91) และคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ ( =28.87, S.D.=1.70) ซึ่งแสดงวา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวิจัยของ วัชราภรณ 
เพ็งสุข (2559) ไดทำการวิจัยโดยใชบทเรียนออนไลน วิชา คอมพิวเตอรสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 ที ่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ประชากรที่ใชใน การวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาลสุพรรณบรุี
ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2559 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4/5 โรงเรียนอนุบาลสุพรรณบุรี ภาคเรียน
ที่ 1 ป การศึกษา 2559 โดยใชการสุมที่ไดมาจากการสุมสองขั้นตอน (Two-Stage Random Sampling) จำนวน 45 คนผล
การศึกษาพบวา บทเรียนออนไลนประกอบไปดวย 5 องคประกอบ ไดแก เนื้อหา ของบทเรียน ระบบบริหารการเรียนรูการ
สื่อสาร การวัดประเมินผล และการทำใหเกิดความสัมพันธ และมีคาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนเทากับ 83.81/84.22 

เปนไปตามเกณฑที่กำหนด ไว 80/80 

3. ความพึงใจของนักศึกษาที่มีตอการใชบทเรียนแบบสอนเสริมออนไลนที ่พัฒนาขึ ้นซึ ่งทำใหนักศึกษาไดรับ
ประสบการณตรงจากการเรียนรู ปฏิบัติและวัดผลการเรียนรูของตนเองไดใน ดานเนื้อหาของวิชาโดยมีภาพและเสียงท่ีชัดเจน
ครบองคประกอบกอใหเกิดการเรียนรูแกนักเรียนไดงาย ดานท่ีนักเรียนพอใจมากที่สุดคือ ดานความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหา
ของวิชา  (  = 4.74, S.D. = 0.05) รองลงมาดานภาพเสียงและวิดีโอ (  = 4.71, S.D. = 0.01) ความพึงพอใจดานบทเรียน
ออนไลน (  = 4.69, S.D. = 0.06) และความพึงพอใจดานปฏิสัมพันธ (  = 4.67, S.D. = 0.05) สอดคลองกับงานวิจัยของวี
ระชัย นาสารีย (2561) ที่ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นโดย
ภาพรวมทั้ง 10 ประเด็นคำถาม นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมาก (  = 3.63, S.D. = 0.73) จากการสังเกตพฤติกรรม
นักเรียน พบวา สื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab 

สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ชวยใหนักเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากบทเรียนมี
ลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนำเสนอเนื้อหาโดยใช ขอความภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอทัศน เสียงดนตรี และการโตตอบกับ
บทเรียน สงผลใหนักเรียนมีความสนใจ กระตุนใหนักเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น และชวยใหนักเรียนรูสึกพอใจ เมื่อตอบ
แบบฝกหัด และแบบทดสอบไดถูกตองเน่ืองจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับนักเรียนเมื่อนักเรียนตอบถูกในแตละขอก็
จะไดรับแรงเสริมในทางบวก เชน ขอความใหกำลังใจเมื่อตอบผิด และนักเรียนสามารถศึกษาหาความรูเสรมิไดจากใบความรูได
ทันที่เมื่อนักเรียนตอบผิด ทำใหนักเรียนเกิดความตั้งใจในการทำแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เสร็จแลวนักเรียนจะทราบผล
คะแนนทันที 

10. สรปุผลการวิจัย
10.1 สื่อสอนเสริมออนไลน รวมกับการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab 

สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด 

 10.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนจากสื่อสอนเสริมออนไลน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu 

Game Lab สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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10.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อสอนเสริมออนไลน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab อยูใน
ระดับมากท่ีสุด  
 

11.ขอเสนอแนะ    
      จากการวิจัยผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้     

11.1 การพัฒนาส่ือสอนเสริมออนไลน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนโรงเรียน
เทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) สามารถนำไปบูรณาการเน้ือหาในวิชาอื่นเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได     

11.2 การพัฒนาสื่อสอนเสริมออนไลน เรื่องการสรางเกมดวยโปรแกรม Kodu Game Lab สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน ในรูปแบบอื่น ๆ เชน การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน การเรียนรูแบบเพื่อน  คูคิด ควรเพิ่มกิจกรรมการ
เรียนรูใหมีความนาสนใจยิ่งข้ึน    

11.3 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนระหวางกลุมท่ีใชการเรียนการสอนปกติและกลุมท่ีเรยีนรูผาน
สื่อสอนเสริมออนไลน 
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