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ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์จําลองสถานการณ์เสมือนจริง สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เพ่ือส่งเสริมทักษะความสามารถด้านคอมพวิเตอร์ฮาร์ดแวร์ 

กรณีศึกษา : นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

นุชจิเรศ  แก้วสกุล1*  นรงฤทธ์ิ  เสนาจิตร2  กรภัทร  เฉลิมวงศ์3 ปิติพงค์  เกิดทิพย์4 และธีธัช  ดวงจิโน5  
 

บทคัดย่อ 

การวิจัยในคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เร่ือง
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง  
พ.ศ.2563) 2) เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลอง
สถานการณ์เสมือนจริง เร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม
บัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563) 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม
บัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563) ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนรายวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี จาํนวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย เกบ็รวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
เกณฑ์ในการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ  

ผลการวิจัยคร้ังนี ้พบว่า ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ 
วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2563) โดยภาพรวม
ผู้ เช่ียวชาญท่ีประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดี ด้วยค่าเฉลี่ย 4.36 และคุณภาพด้านเทคนิคโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ด้วย
ค่าเฉลี่ย 3.86 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาโดยภาพรวม t คาํนวณ มีค่าเท่ากับ 7.92 และค่า t ตาราง มีค่าเท่ากับ 1.6973 นั่นคือ 
หลังจากผู้ เรียนได้เรียนด้วยส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง ทาํให้ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึน้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้เรียนทาํคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนมากกว่าคะแนน
จากการทาํแบบทดสอบก่อนเรียน และความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลอง
สถานการณ์เสมือนจริง โดยภาพรวมผู้ เรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยส่ือการเรียนการส อนรูปแบบเกม
คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 4.28 , ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.74)  

คําสําคัญ : เกมคอมพิวเตอร์ , จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง , คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ , ผลสัมฤทธ์ิ , ความพึงพอใจ 
  

1-3 อาจารยห์ลกัสูตรสาขาวิชาไฟฟ้า คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 
4-5 อาจารยห์ลกัสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชยั 
 * ผูนิ้พนธ์ประสานงาน โทร +66866244319 อีเมล ; nutjired.k@rmutsv.ac.th 
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Teaching Materials in the Form of Computer Games to Simulate Virtual Situations  
for Undergraduate Students to Promote Hardware Computer Assembly Skills  
Case study : students of the Faculty of Industrial Education and Technology 

Nutjired Kheowsakul1* Narongrit Sanajit2 Korrapat Chalermwong3 Pitipong Koedtip 4 and Teerut Duangjino5 

Abstract 

This research has the objectives 1) To develop teaching materials in the form of computer games, simulating virtual situations. 
computer hardware Title. Computer Technology and Equipment subject. Bachelor of Science in Technical Education (Curriculum 
revised in 2020). 2)  To find the learning achievements of students who learn with instructional media in the form of a computer 
game simulating a virtual reality situation. computer hardware Title. Computer Technology and Equipment subject. Bachelor of 
Science in Technical Education (Curriculum revised in 2020) 3) To study the student's satisfaction toward teaching media in the 
form of a virtual simulation computer game. computer hardware Title. Computer Technology and Equipment subject. Bachelor of 
Science in Technical Education (Curriculum revised in 2020) Using a quantitative research model. The samples were into students 
enrolled in computer technology and equipment courses Faculty of Industrial Education and Technology, 30 persons were obtained 
by simple random sampling method, Sample Random Sampling. Collected data by using pre-learning and post-learning tests. and 
a satisfaction questionnaire. Data were analysed. using Achievement and Criteria for Assessment Questionnaire. It is a 5-level 
Rating Scale based on the concept of Likert.  Conclusion The results of this research found that the development of learning media in 
the form of a computer game simulates a virtual reality situation. subject computer hardware subject computer technology and equipment 
Bachelor of Industrial Education Program (Curriculum revised in 2020) Overall, the experts who assessed the quality of the content were 
at the level of good with average 4.36 and the technical quality is at good with average 3.86. Overall student learning achievement t 
calculated is equal to 7.92 and t table is equal to 1.6973 that is, after the learners have learned with the teaching media in the form of 
computer game simulations, virtual reality situations. about computer hardware Make learners have academic achievement higher with 
statistical significance at the .05 level. and the learners scored points from the test after the lesson got the score more than score from the 
test before the lesson and the satisfaction of the students toward the learning media in the form of a virtual computer game simulation. 
about computer hardware. Overall, the sample group of learners were satisfied with the learning media in the form of a virtual simulation 
computer game. about computer hardware. Satisfaction is at a good level. (mean 4.28, standard deviation 0.74) which is according to the 
predetermined assumptions. 

Keywords: Computer Game , Simulation Virtual Reality , Computer Hardware , Achievement , Satisfaction 
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1-3Lecturers in Electrical Education Program, Faculty of Industrial Education and Technology, RUTS  
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การจัดเรียนการเรียนรู้ทางออนไลน์ในยุคดิจิทัล เป็น
นวตักรรมทางการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงวิธีเรียนท่ีเป็นอยูเ่ดิมเป็น
การเรียนท่ีใชเ้ทคโนโลยีท่ีกา้วหนา้สาํหรับการจดัการ เรียนการ
สอนแบบออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ อนัจะส่งผลให้ผูเ้รียน
เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ซ่ึงการสอนแบบ
ออนไลน์มีองค์ประกอบ ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูเ้รียน เน้ือหา ส่ือการ
เ รียนและแหล่ง เ รียนรู้  โดยรูปแบบการเ รียนการสอนมี
หลากหลายวิธี ท่ีจะทําให้ผู ้สอนและผู ้เ รียนมีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกนัได ้[1] 

การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์และเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า ส่ือ
การ เ รียน รู้ในรูปแบบอิ เล็กทรอนิกส์  มี ส่วนช่วยดึงดูด 
ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในเน้ือหาบทเรียนมากกว่าการเรียน
จากชั้นเรียนในรูปแบบปกติ เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
ไดน้านกว่าการเรียนรูปแบบปกติ และมีส่วนช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาของผูเ้รียนสูงกว่าการเรียนในรูปแบบปกติอย่างมี
นัยสําคัญ [2] งานวิจัยบางส่วนแสดงให้เห็นว่าการนําเกม
คอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือเสริมสําหรับกระบวนการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติหรือใชเ้ป็นเคร่ืองมือเสริมการเรียนรู้
ของเด็กนอกชั้นเรียนนั้นก่อให้เกิดผลดีหรือส่งอิทธิพลในเชิง
บวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของเด็กและเยาวชน [3-6] 
ดงันั้น การนาํเกมทางการศึกษามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือเสริมให้แก่
กระบวนการเ รียนรู้ในชั้ น เ รียน จึงนับเ ป็นอีกวิธีหน่ึงท่ี
สอดคล้องกับแนวทางการเรียนรูปแบบลงมือปฏิบติั (Active 
Learning) ซ่ึงผสมผสานระหว่างการให้ความรู้และความบนัเทิง
อยา่งลงตวั [7]  

การพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ท่ีจะสามารถ
นาํมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
การท่ีจะไดม้าซ่ึงส่ิงดงักล่าวนั้น เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีสําคญัย่ิง คือ 
ความรู้ความเข้าใจในระบบพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ ดังนั้ น 
งานวิจยัเร่ืองน้ีจะสร้างการพฒันาส่ือการเรียนการสอนรูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริงสาํหรับนกัศึกษา
ให้เขา้ใจอย่างเป็นระบบ และนาํไปสู่การพฒันาทกัษะต่อยอด
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงผูเ้รียนสามารถสัมผสัถึง
ท่ีมา หลักการทํางาน เรียนรู้เร่ืองส่วนประกอบต่าง ๆ การ
ทาํงานหน้าท่ีของแต่ละส่วนของคอม และความสําคญัในการ
ประกอบคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งเป็นระบบไดด้ว้ยตนเอง  

2.วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 

2.1 พฒันาส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริงเร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชา  
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมบณัฑิต (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563) 

2.2 เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ย
ส่ือการ เ รียนการสอน รูปแบบเกมคอ มพิว เตอ ร์จําล อ ง
สถานการณ์เสมือนจริง เ ร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมบณัฑิต (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563) 

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เสมือนจริง เ ร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม
บณัฑิต (หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ.2563) 

3.สมมติฐานของโครงการวิจัย 

3.1 ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่าส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม
คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นมี
คุณภาพไม่ตํ่ากว่าระดบัดี 

3.2 การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง ทาํให้ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

3.3 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชส่ื้อ
การเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์
เสมือนจริง เฉล่ียไม่ตํ่ากว่าระดบัดี 

4. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการศึกษา  คือ  นักศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
ศรีวิชัย ท่ีลงทะเบียนรายวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ จาํนวน 60 คน  

กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนรายวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ภาคเรียนท่ี 2/2565 คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี จาํนวน 30 คน โดยวิธีการสุ่ม
ตวัอยา่งแบบง่าย 
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รูปท่ี 1 ตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษา 

5. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลูในวิจัย 

ในโครงการวิจัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพของ
เคร่ืองมือ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

5.1 ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลอง
สถานการณ์เสมือนจริง  

5.2 แบบทดสอบ ได้แก่  แบบทดสอบก่อนเรียน และ
แบบทดสอบหลงัเรียน  

5.3 แบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญของส่ือการเรียน
การ สอ น รู ป แ บบ เกม คอ มพิว เต อ ร์จําล อ งสถ าน การณ์ 
เสมือนจริง  

5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจสาํหรับผูเ้รียน 

6.วิธีการดําเนินงาน 

การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการสร้างส่ือการเรียนการสอนรูปแบบ
เกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง โดยดาํเนินการ
ดงัน้ี 

6.1 การศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลพร้อมจัดทําใบ
เน้ือหาและแบบทดสอบตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ท่ีตั้งไว ้

6.2 การศึกษาวิธีท่ีใช้ในการสร้างและการออกแบบเกม
พร้อมทั้งจัดสร้างและออกแบบเกม โดยการกาํหนดรูปแบบ
โมเดล 3D การร่างโครงสร้างของเกม (โครงเร่ืองของเกมส์เป็น
ลกัษณะการประกอบคอมพิวเตอร์) โปรแกรมท่ีใชแ้ละจดัสร้าง
เกม  

 

รูปท่ี 2 การร่างโครงสร้างของเกม 

 

 

 
รูปท่ี 3 การสร้างโมเดล 3D 

6.3 ประเมินคุณภาพของข้อสอบและเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
จาํนวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพของขอ้สอบและ
แบบประเมินคุณภาพของส่ือดา้นเทคนิคและดา้นเน้ือหาท่ีสร้าง
ขึ้น  

6.4 นาํไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน 
6.5 หาผลสัมฤทธ์ิและแบบสอบถามความพึงพอใจจากกลุ่ม

ตวัอยา่ง จาํนวน 30 คน 
6.6 นําผลท่ีได้จากการหาผลสัมฤทธ์ิและแบบสอบถาม

ความพึงพอใจมาแปลผลและสรุปผลและเม่ือทาํการรวบรวม
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการนาํไปใชเ้พื่อวิเคราะห์ขอ้มูล 

7. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยดาํเนินการนําส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เสมือนจริง ทดลองใชก้บัผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 30 คน  

7.1. สร้างความเข้าใจ อธิบาย และช้ีแจงให้ผูเ้รียนทราบ
เก่ียวกบัวิธีการใชส่ื้อการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง 
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7.2. ให้ผูเ้รียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ืองคอมพิวเตอร์
ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ และเก็บ
คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 

7.3. ผูส้อนดาํเนินการสอนดว้ยเน้ือหาบทเรียน เอกสาร ให้
กลุ่มผูเ้รียนไดศึ้กษาเน้ือหาในบทเรียนและทดลองส่ือการเรียน
การสอนท่ีสร้างขึ้น เร่ืองการประกอบคอมพิวเตอร์ 

7.4. เม่ือดาํเนินการสอนเสร็จส้ินให้ผูเ้รียนทาํแบบทดสอบ
หลงัเรียน เรียน เร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ และเก็บคะแนนแบบทดสอบหลงั
เรียน 

7.5. เก็บรวบรวมความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เ ส มื อ น จ ริ ง  ผู ้ส อ น ช้ี แ จ ง ก า ร ทํา แ บ บ ท ด ส อ บ โ ด ย ใ ช้
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้น 

7.6. หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยดูคะแนนท่ีรวบรวมได้
จากแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียนประกอบไป
ดว้ยแบบทดสอบละ 20 ขอ้ 20 คะแนน 

8.การวิเคราะห์ข้อมูลและสถติิท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัคร้ังน้ี วิเคราะห์ขอ้มูล โดยใช ้
1) แบบประเมินคุณภาพของขอ้สอบและเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  
3 คน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพของข้อสอบและแบบ
ประเมินคุณภาพของส่ือดา้นเทคนิคและดา้นเน้ือหาท่ีสร้างขึ้น 
และนาํส่ือการสอนไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน 2) 
แบบทดสอบ ไดแ้ก่  แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบ
หลงัเรียน ดาํเนินการสอนเสร็จส้ินให้ผูเ้รียนทาํแบบทดสอบ
หลังเ รียน เ ร่ือง  คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ และเก็บคะแนน
แบบทดสอบหลงัเรียน นาํมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ด้วยส่ือการสอนการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง  และ 3) แบบความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เพื่อนาํผลการวิจยัไปวิเคราะห์
ทบทวนวตัถุประสงคข์องการวิจยัแต่ละขอ้ต่อไป 

9.ผลการวิจัย 

ดําเนินการวิเคราะห์ผลและสรุปผลได้ดําเนินการ
วิเคราะห์ผล ตามวตัถุประสงคข์องโครงการวิจยั และสมมติฐาน
การวิจยั ตามลาํดบัดงัน้ี 

 
หนา้แรกของเกมส์คอมพวิเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง 

 
หนา้ลงช่ือเขา้ใชง้าน 

 
หนา้เลือกเน้ือหาบทเรียน 

 
ตวัอยา่งหนา้เลือกอุปกรณ์ 

 
โครงสร้างของเกมส์ 

 
หนา้แสดงผลการให้คะแนน 

รูปท่ี 4 ตวัอยา่งเกมส์คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์ 

เสมือนจริง 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของ ส่ือการเรียนการ
สอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ จาํลองสถานการณ์
เสมือนจริง 

ข้อที่ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

1 ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.44 0.62 ดี 
2 การดาํเนินเร่ือง 4.67 0.65 ดีมาก 
3 การใชภ้าษา 4.33 0.52 ดี 
4 แบบทดสอบ 4.33 0.59 ดี 
5 ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม

คอมพิวเตอร์จาํลอง 
สถานการณ์เสมือนจริง 

4.33 0.71 ดี 

  รวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.36 0.61 ดี 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพดา้นเทคนิคของ ส่ือการเรียนการ
สอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือน
จริง 

ข้อที่ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

1 ตวัอกัษรและสี 3.8 0.41 ดี 
2 ส่วนนาํของบทเรียน 3.33 1.03 ปานกลาง 
3 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลอง

สถานการณ์เสมือนจริง 
3.67 0.71 ดี 

4 การปฏิสัมพนัธ์ 4 0.63 ดี 
5 ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม

คอมพิวเตอร์จาํลอง 
สถานการณ์เสมือนจริง 

4.05 0.74 ดี 

 
รวมเฉลี่ยทุกด้าน 3.86 0.7 ดี 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ี
เรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง 

แบบทดสอบ n T x̅ S.D. 𝑡คาํนวณ 𝑡ตาราง 

แบบทดสอบก่อนเรียน 30 20 
13.
67 

3.28 
7.92* 1.6973 

แบบทดสอบหลงัเรียน 30 20 
18.
37 

2.13 

* ระดบันยัสาํคญัทางสถิติ .05 , df = 29 

จากตารางท่ี  3  พบว่าโดยภาพรวมผู ้เ รียนทําคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนไดค้ะแนนเฉล่ีย 13.67 จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน และทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ีย 
18.37 จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน นอกจากน้ีมีค่า t คาํนวณมีค่า
เท่ากบั 7.92 และค่า t ตาราง มีค่าเท่ากบั 1.6973 ทาํให้ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 โดยภาพรวมผูเ้รียนทาํคะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียน
ไดค้ะแนนเฉล่ียมากกว่าคะแนนจากการทาํแบบทดสอบก่อน
เรียน 

10. สรุปผลการวิจัย 
ผลการทดสอบการพฒันาส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม

คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี เพื่อส่งเสริมทักษะความสามารถด้าน
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ กรณีศึกษา : นักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี โดยผูวิ้จัยสามารถแยกสรุปผล
ออกเป็นดา้นต่าง ๆ โดยภาพรวมผูเ้ช่ียวชาญท่ีประเมินคุณภาพ
ดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดี ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.36 และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.61 ส่วนคุณภาพด้านเทคนิคโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัดี ดว้ยค่าเฉล่ีย 3.86 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.70 ซ่ึง
มีความคิดเห็นค่อนขา้งไปในทิศทางเดียวกนั  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เสมือนจริง โดยภาพรวม tคาํนวณ มีค่าเท่ากบั 7.92  และค่า tตาราง มี
ค่าเท่ากับ 1.6973 นั่นคือ หลังจากผูเ้รียนได้เรียนด้วยส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์
เสมือนจริง  เ ร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์  ทําให้ผู ้เ รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 และผูเ้รียนทาํคะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียนไดค้ะแนน
เฉล่ียมากกว่าคะแนนจากการทาํแบบทดสอบก่อนเรียน  

ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอน
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง โดย
ภาพรวมผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
ส่ือการ เ รียนการสอน รูปแบบเกมคอ มพิว เตอ ร์จําล อ ง
สถานการณ์เสมือนจริง มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี (ค่าเฉล่ีย 
4.28 , ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.74) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ี
กาํหนดไว ้

11. อภิปรายผลการวิจัย 

11.1) ผู ้วิจัยเ ก่ียวกับ ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม
คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เร่ืองคอมพิวเตอร์
ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ควรเป็นผูท่ี้
มีความรู้พ้ืนฐานเร่ืองการใช้ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเกม 
ซ่ึงจาํเป็นมากในการวิจยั เพราะในการทาํวิจยัขณะทดลองผูวิ้จยั
จะตอ้งมีหน้าท่ีคอยสังเกตแนะนาํผูเ้รียนเป็นบางคร้ัง หากเกิด
ปัญหาหรือติดขดั ครูผูส้อนไดแ้นะนาํเพ่ิมเติมเร่ืองการใช้ส่ือ
การสอนท่ีสร้างขึ้น 

11.2 ใ น การ วิจัย ส่ือ ก าร เ รี ย น ก าร สอ น รู ป แ บ บ เ ก ม
คอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง เร่ืองคอมพิวเตอร์
ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ผูวิ้จยัหรือ
ครูผูส้อนควรทาํความเขา้ใจ ในบทเรียนและการใชง้านของส่ือ
การเรียนการสอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์
เสมือนจริง เ ร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ให้นาํส่ือการสอนรูปแบบเกมส์มาใช้
ในการเป็นส่ือการสอนประกอบกบัส่ือการสอนจริง 

12. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 

12.1) ควรมีการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนดว้ยส่ือการเรียนการ
สอนรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จาํลองสถานการณ์เสมือนจริง 
เร่ือง คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ และเร่ืองอื่น ๆ ในรูปแบบที่แตกต่างกนัออกไป 

12.2) ควรศึกษาตวัแปรอื่น ๆ ท่ีเป็นผลมาจากการเรียนดว้ย
ส่ือการ เ รียนการสอน รูปแบบเกมคอ มพิว เตอ ร์จําล อ ง
สถานการณ์เสมือนจริง เ ร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ วิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์การเรียน 
สัญญาณอินเตอร์เน็ต 



  16th National Conference on Technical Education  

6-7  มิถุนายน 2567  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 269 NCTechEd16ITE01   10.14416/c.fte.2024.06.039 

13. เอกสารอ้างอิง 

[1] Phuwichit, C. 2019.  Efficiency in Online Learning 

Management of Digital Age.Standard 

development and network promotion group 

Teacher Development Institute and officially 

Education Office of the Permanent Secretary, 

Ministry of Education. 

[2] Johnson, W. L., Vilhjalmsson, H., and Marsella, S. 

2005. Serious games for  language learning: 

How much game, how much AI? Artificial 

Intelligence in Education. 125 : 306- 313. 

[3]  Papastergiou, M. 2009. Digital game-based learning 

in high school computer  science education: 

Impact on educational effectiveness and student 

motivation Computers & Education. 52 (1): 1-

12. 

[4] Tuzun, H., Yilmaz-Soylu, M., Karakus, T., Inal, Y., 

& Kizilkaya, G. 2009. The effects  of computer 

games on primary school students’ achievement 

and motivation in geography learning. 

Computers  & Education. 52 (1): 68-77. 

[5] Yip, F.W.M.&Kwan,A.C.M. 2006 . Online 

vocabulary games as a tool for teaching and 

learning English vocabulary. Educational Media 

International. 43 (3): 146-149. 

[6] Robertson, J. & Howells, C. (2008). Computer game 

design: Opportunities for  successful learning.  

Computers & Education. 20 (1): 559-578. 

[7] Bonwell, C. C., & Eison, J. A. 1991. Active learning: 

Creating excitement in the classroom. 

http://files.eric.ed.gov/fulltext /ED336049.pdf.  

Accessed 28 May  2016. 

[8] Computers and education. 2022. 

http://runningmanloveso. blogspot.com/p/blog-

page_27.html.  Accessed 30 March 2022 

[9] Piandee, C. 2013. Development of a simulation game 

for learning about cake making. Chiffon cake 

type For undergraduate students.Thesis for the 

degree in Education. Master of Educational 

Technology and Communication Faculty of 

Industrial Education Rajamangala University of 

Technology Thanyaburi 

[10] Lukklang, K and Lukklang, J.  2012. Development of 

educational media/innovations to advance 

science. Status.Bangkok: Yellow Printing. 

[11] Pruetseranee,T. Testing scores before and after 

studying.http://www.bkkthon.ac.th/userfiles/file/

Faculty_of_Science/E1-E2.pdf. Accessed 24 

August 2022.. 

[12] Academic achievement. 

http://www.vacharaporn.com/krupo rn/obe clms 

/web1/web/mainfile /h6Sz30UuBCaq.pdf. 

Accessed 24 August 2022. 

[13] Tachaem., D. 1988. A study of the learning outcomes 

of mathematics among primary school  

students. Study in Year 4 by learning from 

computer-assisted instruction with games to  

accompany the content and without 

games.Contents. Thesis. M.Ed.(Educational 

Technology). Bangkok : Graduate School 

Srinakharinwirot University. 

[14] Hongkrailert, N. 2002. Effects of lesson control in 

computer-assisted instruction lessons. Games 

that affect academic achievement and 

persistence in learning science subjects.Students 

with short attention spans and restless behavior 

in the 2nd year of primary school. Thesis. Ph.D. 

(Single field trip) Bangkok: Graduate School 

Chulalongkorn University. 

[15] Sajjawat, A. 1995. Teaching results that were 

presented for the first time in different   

computer lessons.Computer help dissertation 

M.Ed.(Educational Technology ). Bangkok : 

Graduate School Srinakharinwirot University. 

[16] Sittivong, T. 2015. Development of computer 

simulation. To promote the strategic thinking 

ability of higher education students.  

Faculty of Education Naresuan University. 

 

http://runningmanloveso/

