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1.1  ทีม่ำและควำมส ำคัญของงำนวจัิย 

ปัจจุบนัโลกของเราอยู่ในยุคของข้อมูลข่าวสาร (Information Technology) ระบบ
อินเทอร์เน็ต (Internet) ท าให้การเช่ือมโยงของเคร่ืองคอมพิวเตอร์จากทัว่ทุกมุมโลกเป็นไปไดอ้ยา่ง
รวดเร็วและง่ายดาย มีการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์มาเป็นส่ือการเรียนการสอนผา่นระบบอินเทอร์เน็ต 
หรือท่ีเรียกวา่ e-Learning อยา่งกวา้งขวาง มีการใชร้ะบบบริหารจดัการการเรียนการสอน (Learning 
Management System: LMS) ซ่ึงสามารถบนัทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน เพื่อ
อ านวยความสะดวกต่างๆทั้ งแก่ผู ้เรียนและผู ้สอน รวมถึงมีการใช้เกมคอมพิวเตอร์มาเป็น
ส่วนประกอบเพื่อช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน เพิ่มความสนุกสนานในการเรียน ท าให้การเรียน
ไม่น่าเบ่ือ และผูเ้รียนเขา้ใจมากข้ึน ซ่ึงส่งผลใหผ้ลลพัธ์ของการเรียนรู้ดีข้ึน (Zhi-Hong Chen, Calvin 
C.Y. Liao and Tak-Wai Chan, 2010: 93) อีกทั้งการเล่นเกมยงัเป็นการพฒันาทกัษะหลายๆดา้นของ
เด็ก เช่น ดา้นจิตวทิยา ดา้นสังคม ดา้นการรับรู้ และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนอีกดว้ย (Apapanik 
and Mstefanos, 2007: 875) 

เกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริง (Virtualization Science Laboratory 
Game) เป็นส่วนหน่ึงของระบบ e-Learning ท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อใช้ในการเรียนการสอนส าหรับ
ผูเ้รียนท่ีเป็นเด็ก เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ถึงกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ไดฝึ้กการคิดอยา่งเป็นเหตุ
เป็นผลเป็นตรรกะ และช่วยพฒันาจิตวทิยาศาสตร์ใหเ้กิดข้ึน เกมการทดลองวทิยาศาสตร์ส าหรับเด็ก
นั้นมีอยู่จ  านวนไม่มาก เน่ืองจากความยากในการออกแบบ เพราะนอกจากจะตอ้งเน้นในเร่ืองของ
การทดลองแลว้ ส่ิงท่ีขาดไม่ไดใ้นเกมการทดลองส าหรับเด็กคือส่ิงท่ีดึงดูดใจให้เด็กเขา้มาเล่นเกม
และทดลองไดอ้ยา่งสนุกสนาน ไม่เบ่ือ แต่ในปัจจุบนัยงัไม่มีตวัแบบ (Model) หรือแนวทางในการ
พฒันา (Development Guideline) เกมการทดลองทางวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบน
เวิลด์ไวด์เวบ็ (World Wide Web) ท่ีชดัเจน การศึกษาถึงผลลพัธ์ของการน าเอาเกมการทดลองทาง
วทิยาศาสตร์ไปใชใ้นการเรียนรู้ส าหรับเด็กก็ยงัมีค่อนขา้งนอ้ย 

จากปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้น ผูว้ิจยัจึงได้ท าการสร้างตวัแบบส าหรับเกมการทดลอง
วิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กข้ึนมา เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาบทเรียนและโปรแกรม
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เกมคอมพิวเตอร์ ท่ีจะช่วยในการเรียนรู้การทดลองทางวิทยาศาสตร์ โดยจ าลองมาจากการทดลอง
จริงๆ ผูเ้รียนจะรู้สึกเหมือนกบัว่าเขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือนจริง (Virtual World) และท าการทดลอง
ทางวิทยาศาสตร์ไดภ้ายในเกม ผูว้ิจยัเรียกตวัแบบท่ีสร้างข้ึนน้ีว่า "ตวัแบบส าหรับเกมการทดลอง
วิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบนเวิลด์ไวด์เวบ็ (A Model for Virtualization Science 
Laboratory Game for Kids on World Wide Web)" หรือ เรียกสั้นๆวา่ "คิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล 
(Kids' Virtual Lab Model)" จากนั้นผูว้จิยัไดพ้ฒันาบทเรียนและเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลก
เสมือนจริงส าหรับเด็ก โดยอาศยัแนวทางในการออกแบบจากคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล ซ่ึงขอเรียก
สั้นๆวา่ "คิดส์เวอร์ชวลแล็บ (Kids’ Virtual Lab)" โดยใชเ้น้ือหาจากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 1 
ส่ิงมีชีวิตกบักระบวนการด ารงชีวิต ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ในหวัขอ้เร่ือง ชีวิตพืช จ านวน 3 หน่วย
การเรียน และน าไปทดลองใชส้อนในกลุ่มเป้าหมาย เพื่อประเมินผลวา่บทเรียนและเกมท่ีสร้างตาม
แนวทางของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดลนั้น มีสมรรถนะ ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ต่อผูเ้รียนเป็นอยา่งไร 

1.2  วตัถุประสงค์ของงำนวจัิย 
1.2.1  เพื่อพฒันาตวัแบบส าหรับเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบน

เวลิดไ์วดเ์วบ็ (คิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล) 
1.2.2  เพื่อสร้างบทเรียนและเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบน

เวลิดไ์วดเ์วบ็ ตามแนวทางของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล (คิดส์เวอร์ชวลแล็บ) 

1.3  ประโยชน์และผลทีไ่ด้รับ 
ประโยชน์และผลท่ีได้รับส าหรับงานวิจยัช้ินน้ี คือ ไดต้วัแบบส าหรับเกมการทดลอง

วิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบนเวิลด์ไวด์เว็บ ข้ึนมา เพื่อเป็นแนวทางส าหรับ
นักพฒันาเกม คุณครู และอาจารย์ท่ีสอนทางวิทยาศาสตร์ ในการออกแบบและพฒันาเกมการ
ทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบนเวิลด์ไวด์เว็บ  รวมถึงสามารถน าเอาการ
ทดลองทางวทิยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงไปประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนวิชาอ่ืนๆต่อไปไดใ้น
อนาคต 
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1.4  ขอบเขตกำรศึกษำ 
1.4.1  ขอบเขตของระบบ 

ระบบบริหารจดัการการเรียนการสอน (Learning Management System) ท่ีสร้างข้ึนเพื่อ
ใช้ในงานวิจยัช้ินน้ีเป็นระบบบริหารจดัการการเรียนการสอนแบบย่อส่วน คือ มีเฉพาะส่วนท่ี
จ าเป็นตอ้งใชส้ าหรับงานวจิยัช้ินน้ีเท่านั้น ไม่ไดมี้ครบทุกองคป์ระกอบของระบบบริหารจดัการการ
เรียนการสอนทัว่ไป โดยระบบจะรองรับกลุ่มผูใ้ชง้านระบบ 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผูดู้แลระบบ ซ่ึงตอ้งท า
การล็อกอิน เพื่อเขา้ไปสร้างและแกไ้ขบทเรียนได ้และ กลุ่มผูเ้รียน คือ ผูใ้ชง้านระบบทัว่ไป ซ่ึงไม่
ตอ้งล็อกอิน สามารถเขา้ไปใชง้านบทเรียนไดท้นัที 

แบบทดสอบท่ีใช้ในงานวิจัย ช้ินน้ีจะเป็นแบบทดสอบแบบกระดาษ ไม่ได้ใช้
แบบทดสอบในระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อไม่ให้เป็นการรบกวนเวลาการใช้ห้องคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียนท่ีไดเ้ขา้ไปท าวิจยัมากจนเกินไป เน่ืองจากทางโรงเรียนไดแ้จง้มาวา่ห้องคอมพิวเตอร์นั้นมี
คิวการใชง้านท่ีค่อนขา้งแน่น เพราะตอ้งใชก้บันกัเรียนทุกชั้นปีของโรงเรียน 

1.4.2  เน้ือหาและหลกัสูตร 
เน้ือหาและหลกัสูตรท่ีน ามาสร้างเป็นบทเรียนและเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลก

เสมือนจริงส าหรับเด็กนั้น อา้งอิงมาจาก หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 92-94, 100) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 1 ส่ิงมีชีวิตกบั
กระบวนการด ารงชีวติ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั ท่ี 1.1 (มาตรฐาน 
ว 1.1) ซ่ึงก าหนดมาตรฐานไวด้งัน้ี “เขา้ใจหน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง 
และหน้าท่ีของระบบต่างๆ ของส่ิงมีชีวิตท่ีท างานสัมพนัธ์กนั มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชใ้นการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลส่ิงมีชีวิต” ซ่ึงมีตวัช้ีวดั
ชั้นปี ของชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดงัน้ี 

1.  ทดลองและอธิบายน ้า แสง เป็นปัจจยัท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวติของพืช 
2.  อธิบายอาหาร น ้ า อากาศ เป็นปัจจยัท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต และการเจริญเติบโต

ของพืชและสัตว ์
3.  ส ารวจและอธิบายพืชและสัตว ์สามารถตอบสนองต่อแสง อุณหภูมิ และการสัมผสั 
4.  ทดลองและอธิบายร่างกายของมนุษย ์สามารถตอบสนองต่อแสง อุณหภูมิ และการ

สัมผสั 
5.  อธิบายปัจจยัท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวติและเจริญเติบโตของมนุษย ์
โดยบทเรียนและเกมการทดลองวทิยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับ ในวิทยานิพนธ์

ฉบบัน้ีจะเนน้ท่ีตวัช้ีวดัขอ้ 1 ถึงขอ้ 3 ในหวัขอ้ท่ีเก่ียวกบั “ชีวติพืช” เท่านั้น 
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1.4.3  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
1.4.3.1  ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสาธิตแห่ง

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ศูนยว์ิจยัและพฒันาการศึกษา (วิทยาเขตบางเขน) และโรงเรียนบา้นล า
พยา 

1.4.3.2  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ศูนยว์ิจยัและพฒันาการศึกษา (วิทยาเขตบางเขน) ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 77 คน และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นล าพยา ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 9 คน โดยไดม้าจากการใชว้ิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random 
Sampling) จากประชากร เพื่อมาเป็นกลุ่มทดลอง ซ่ึงคือ กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนและเกมการ
ทดลองวทิยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็ก 

1.5  นิยำมศัพท์ 
ในวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีไดนิ้ยามศพัทท่ี์ใชใ้นการวจิยัไว ้ดงัน้ี 
คิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล (Kids’ Virtual Lab Model) เป็นค ายอ่ของ A Model for 

Virtualization Science Laboratory Game for Kids on World Wide Web คือ ตวัแบบส าหรับเกมการ
ทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบนเวิลด์ไวด์เวบ็ ซ่ึงเป็นตวัแบบท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ
สร้างข้ึน 

คิดส์เวอร์ชวลแล็บ (Kids’ Virtual Lab) หมายถึง บทเรียนและเกมการทดลอง
วิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กบนเวิลด์ไวด์เว็บท่ีสร้างข้ึนตามแนวทางของคิดส์
เวอร์ชวลแล็บโมเดล ซ่ึงในงานวิจยัช้ินน้ีไดใ้ช้เน้ือหาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 1 ส่ิงมีชีวิตกบั
กระบวนการด ารงชีวติ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ในหวัขอ้เร่ือง ชีวติพืช 

ประสิทธิภำพของบทเรียน (Efficiency) หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนและเกม
การทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กท่ีสร้างข้ึนตามแนวทางของคิดส์เวอร์ชวล
แล็บโมเดล โดยก าหนดเป็นประสิทธิภาพของผลการทดสอบกลุ่มผูเ้รียนในระหว่างกระบวนการ
เรียน (E1) ซ่ึงไดม้าจากค่าเฉล่ียของผลทดสอบระหวา่งกระบวนการเรียนทุกๆหน่วยการเรียน ต่อ 
ประสิทธิภาพของผลการทดสอบกลุ่มผูเ้รียนหลงัจากเรียนจบทุกหน่วยการเรียน (E2) ซ่ึงไดม้าจาก
ค่าเฉล่ียของผลการทดสอบภายหลงัการเรียนทุกๆหน่วยการเรียน โดยมีเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 
ท่ีตั้งไว ้คือ 80/80 
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ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน (Academic Achievement or Effectiveness) หมายถึง การ
เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน กบั คะแนนเฉล่ียหลงัเรียน ของกลุ่ม
ผูเ้รียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนและเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กท่ีสร้าง
ข้ึนตามแนวทางของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล 

ควำมพึงพอใจของผู้เรียน (Satisfaction) หมายถึง ค่าระดบัคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการ
ประเมินของผูเ้รียน ท่ีมีต่อบทเรียนและเกมการทดลองวิทยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริงส าหรับเด็กท่ี
สร้างข้ึนตามแนวทางของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล โดยมีเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้คือ อยู่ในเกณฑ์ระดบัพึง
พอใจมาก หรือ ค่าคะแนนท่ี 3.5 ข้ึนไป จากคะแนนเตม็ 5 


