
 

      
  

คดิส์เวอร์ชวลแลบ็โมเดล: ตัวแบบส ำหรับเกมกำรทดลองวทิยำศำสตร์ 
ในโลกเสมอืนจริงส ำหรับเดก็บนเวลิด์ไวด์เวบ็ 

 

Kids' Virtual Lab Model: A Model for Virtualization Science  
Laboratory Game for Kids on World Wide Web 

 
 
 
 
 

คณติ คูศิริวเิชียร 
 
 
 
 
 
 
 

วทิยำนิพนธ์นีเ้ป็นส่วนหน่ึงของกำรศึกษำตำมหลกัสูตรวทิยำศำสตรมหำบณัฑติ 
สำขำวชิำวศิวกรรมเวบ็ คณะเทคโนโลยสีำรสนเทศ มหำวิทยำลยัธุรกจิบณัฑติย์ 

พ.ศ. 2555 



คดิส์เวอร์ชวลแลบ็โมเดล: ตวัแบบส ำหรับเกมกำรทดลองวทิยำศำสตร์ 
ในโลกเสมือนจริงส ำหรับเดก็บนเวลิด์ไวด์เวบ็ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คณติ คูศิริวเิชียร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วทิยำนิพนธ์นีเ้ป็นส่วนหน่ึงของกำรศึกษำตำมหลกัสูตรวทิยำศำสตรมหำบัณฑติ 
สำขำวชิำวศิวกรรมเวบ็ คณะเทคโนโลยสีำรสนเทศ มหำวทิยำลยัธุรกจิบัณฑติย์ 

พ.ศ. 2555 



 

Kids' Virtual Lab Model: A Model for Virtualization Science  
Laboratory Game for Kids on World Wide Web 

 
 
 
 
 
 
 
 

Kanit Koosiriwichian 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Science in Web Engineering 

Faculty of Information Technology, Dhurakij Pundit University 
 2012 



 จ 

กติติกรรมประกำศ 
 

ผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์ขอกราบคารวะ และขอบูชาพระคุณครูบาอาจารย ์คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สาขาวศิวกรรมเวบ็ มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตยทุ์กท่านท่ีไดเ้สียสละ เพื่อให้ศิษยทุ์กคน
มีวชิาความรู้ติดตวั และสามารถน าความรู้ท่ีไดม้าใชใ้นการปฏิบติังานจริงในอนาคตได ้

วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ส าเร็จลงได้ด้วยความอนุเคราะห์จาก ผศ.ดร.วรสิทธ์ิ ชูชัยวฒันา 
ผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์ใคร่ขอกราบขอบพระคุณท่ีท่านอาจารยก์รุณาให้ค  าปรึกษา ให้ขอ้คิดเห็น และ
เสียสละเวลาให้กับผู ้จ ัดท าวิทยานิพนธ์ตลอดมา ตลอดจนช่วยตรวจสอบต้นฉบับและแก้ไข
ขอ้บกพร่องของงานวจิยัเพื่อใหว้ทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีเสร็จส้ินลงไปไดด้ว้ยดี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผศ.ดร.ศศิธร จ่างภากร ผศ.มณฑา นิรทยั ผศ.ณัชชา สุดลาภา  
ผศ.พรทิพย ์แก้วบุญเรือง ผศ.ปรียา บุญวศิน อ.อาคม ทิพยเ์นตร อ.ช านาญ สุขยานี อ.บุณย์ชิตา  
บุญตั้ง นกัเรียน และคณาจารยโ์รงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ศูนยว์ิจยัและพฒันา
การศึกษา (วทิยาเขตบางเขน) ทุกท่าน ท่ีกรุณาใหผู้จ้ดัท าวิทยานิพนธ์ไดใ้ช้กลุ่มตวัอยา่งและสถานท่ี
เป็นแหล่งข้อมูลในการท าวิจัย และได้กรุณารับเป็นผูเ้ ช่ียวชาญด้านเน้ือหา ตลอดจนให้การ
ช่วยเหลือและใหค้  าแนะน าแก่ผูจ้ดัท าวทิยานิพนธ์เป็นอยา่งดี 

ขอกราบขอบพระคุณ อ.นันทรัตน์  ธรรมวัฒน์ไพศาล อ.สุกัญญา สุพรรณรัตน์  
อ.อนุสสรา เฉลิมศรี อ.วีรวิชญ์ วงศ์โรจน์  และดร.พรทิพย์ ศิริภัทราชัย  แห่งโรงเรียนสาธิต 
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ท่ีไดก้รุณารับเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
และใหค้  าแนะน าท่ีมีประโยชน์ยิง่แก่ผูจ้ดัท าวทิยานิพนธ์ 

ขอกราบขอบพระ คุณ  ผ . อ .ชว รัตน์  ธู ป สุ วรรณ  อ .สมชาย  จันท ร์ สืบสาย  
อ.เกษม ปุณยปรีชาศิริ และนกัเรียนโรงเรียนบา้นล าพยาทุกคน ท่ีกรุณาให้ผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์ไดใ้ช้
กลุ่มตวัอยา่งและสถานท่ีเป็นแหล่งขอ้มูลในการท าวิจยั รวมถึงให้การตอ้นรับและช่วยเหลืออยา่งดี
เยีย่ม 

ขอกราบขอบพระคุณ อ.วิญญู นิรนาทล ้ าพงศ์ อ.พนมพร ดอกประโคน และอ.สุพล  
สุภาควฒัน์ แห่งคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ท่ีได้กรุณารับเป็น
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย ตลอดจนใหก้ารช่วยเหลือและให้ค  าแนะน าแก่ผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์เป็น
อยา่งดี 

ขอกราบขอบพระคุณ รศ.ดร.นุชรี เปรมชัยสวสัด์ิ รศ.ดร.ระพีพรรณ พิริยะกุล 
ดร.อจัฉริยา อกัษรอินทร์ และดร.อรวรรณ อ่ิมสมบติั ท่ีกรุณารับเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
และกรุณาใหค้  าแนะน าท่ีมีค่าอยา่งยิง่ 



 ฉ 

ขอขอบคุณน้องจกัรท่ีช่วยท าภาพกราฟิกท่ีสวยงามและน่ารักมากๆ รวมถึงช่วยออก
ความเห็นต่างๆท่ีมีค่ายิ่ง ขอขอบคุณพี่ปุ้มท่ีช่วยพากยเ์สียงคุณครูสมศรีอย่างสมจริง ขอขอบคุณ
กอล์ฟท่ีช่วยพากยเ์สียงของหนูนาอย่างสุดความสามารถ ขอขอบคุณเพื่อนท่ีได้สละเวลาไปช่วย
ผูจ้ดัท าวทิยานิพนธ์เก็บขอ้มูลและเล่นกบัเด็กๆท่ีโรงเรียนอยา่งไม่รู้จกัเหน็ดเหน่ือย 

สุดท้ายน้ี ผู ้จ ัดท าวิทยานิพนธ์ ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ คุณป้า และ
ขอขอบคุณ พี่ๆ นอ้งๆ ภรรยาและลูกๆ รวมถึงเพื่อนๆท่ีรักทุกคน ท่ีเป็นก าลงัใจอนัส าคญัยิ่งในการ
ท าวทิยานิพนธ์ จะถูกจารึกไวใ้นจิตใจของผูท้  าวทิยานิพนธ์ดว้ยความระลึกถึงตลอดไป 
 

 
คณิต คูศิริวเิชียร 

 
  



 ช 

สำรบัญ 
 
 หน้ำ 

บทคดัยอ่ภาษาไทย ................................................................................................................... ฆ 

บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ............................................................................................................... ง 

กิตติกรรมประกาศ .................................................................................................................... จ 

สารบญั ..................................................................................................................................... ช 

สารบญัตาราง .......................................................................................................................... ญ 

สารบญัภาพ .............................................................................................................................. ฎ 

ประมวลศพัทแ์ละค ายอ่ ............................................................................................................ ฐ 

บทท่ี 
1. บทน า ..................................................................................................................................... 1 

1.1  ท่ีมาและความส าคญัของงานวจิยั .................................................................................. 1 

1.2  วตัถุประสงคข์องงานวจิยั .............................................................................................. 2 

1.3  ประโยชน์และผลท่ีไดรั้บ .............................................................................................. 2 

1.4  ขอบเขตการศึกษา ......................................................................................................... 3 

1.5  นิยามศพัท ์..................................................................................................................... 4 

2. วรรณกรรมและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ....................................................................................... 6 
2.1  การเรียนรู้ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ .............................................................................. 6 
2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ .......................................................................................................... 23 
2.3  ตวัแบบของเกมเพื่อการศึกษา ...................................................................................... 28 
2.4  หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ....................................................... 39 
2.5  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ............................................................ 45 
2.6  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ...................................................................................................... 50 

3. วธีิการด าเนินการวิจยัและเคร่ืองมือ ..................................................................................... 56 
3.1  การวางแผนการด าเนินงาน ......................................................................................... 56 
3.2  การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ................................................................................................ 58 
3.3  การพฒันาคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล............................................................................ 60 
3.4  การพฒันาคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ...................................................................................... 61 
3.5  การก าหนดแบบแผนการทดลอง ................................................................................. 65 



 ซ 

สำรบัญ (ต่อ) 
 
บทที่ หน้ำ 

3.6  การก าหนดประชากรและคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง .......................................................... 66 
3.7  การวดัผลและประเมินผลการใชง้านคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ............................................. 66 
3.8  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการจดัท าคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ............................................................. 81 

4. ผลการด าเนินการวิจยั .......................................................................................................... 83 
4.1  ผลการพฒันาคิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล ....................................................................... 83 
4.2  ผลการพฒันาคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ................................................................................. 96 
4.3  ผลการวดัสมรรถนะของระบบ .................................................................................. 115 
4.4  ผลการประเมินคุณภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและ 
       ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย ..................................................................................... 116 
4.5  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บ .................................................... 120 
4.6  ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน ก่อนและหลงัเรียน 
       ดว้ยคิดส์เวอร์ชวลแล็บ .............................................................................................. 122 
4.7  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อคิดส์เวอร์ชวลแล็บ .............................. 123 

5. สรุป อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ................................................................................... 125 
5.1  สรุปผลการวจิยั ......................................................................................................... 127 
5.2  อภิปรายผลการวจิยั ................................................................................................... 129 
5.3  ปัญหาท่ีพบในการวจิยั .............................................................................................. 131 
5.4  ขอ้เสนอแนะ ............................................................................................................. 132 

บรรณานุกรม ......................................................................................................................... 134 

ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก. ผลการพฒันาคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ...................................................................... 142 

แผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) .......................................................................... 143 
แผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) ........................................................................ 144 
แผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) .......................................................... 145 
การแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน (Content Dividing) ............................................ 146 
การออกแบบเกมการทดลองวทิยาศาสตร์ (Game Design) ............................................... 147 
การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน (Course Flow Chart) .................................................... 149 



 ฌ 

สำรบัญ (ต่อ) 
 
 หน้ำ 

การก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (Behavior Objectives) ....................................... 150 
การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
(Module Presentation Chart) ........................................................................................... 151 
การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน (Script Development) ........................ 156 
การจดัล าดบักรอบการสอน (Storyboard Development).................................................. 167 
การสร้างหน่วยการเรียน (Implemetation) ........................................................................ 172 
รายละเอียดของระบบ LMS แต่ละส่วน (Use Case Description) ..................................... 184 

ภาคผนวก ข. แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ....................... 192 
แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา .............................................................. 193 
แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย .................................................... 195 

ภาคผนวก ค. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง ท่ีมีต่อคิดส์เวอร์ชวลแล็บ .......... 197 
แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง ................................................................... 198 

ภาคผนวก ง. คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบของกลุ่มตวัอยา่ง จ  าแนกรายบุคคล ......... 199 
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง ........................................................ 200 
คะแนนจากแบบทดสอบระหวา่งเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง .................................................. 204 
คะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง ........................................................ 208 

ภาคผนวก จ. คะแนนความพึงพอใจท่ีไดจ้ากแบบประเมินความพึงพอใจ 
ของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกรายบุคคล ................................................................................... 212 
คะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง ........................................ 213 

ภาคผนวก ฉ. ผลงานวจิยัในการประชุมทางวิชาการของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
คร้ังท่ี 50 ........................................................................................................................... 217 
ผลงานวจิยัในการประชุมทางวชิาการของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ คร้ังท่ี 50 .............. 218 

ภาคผนวก ช. หนงัสือรับรองผลงานวจิยัในการประชุมทางวชิาการ 
ของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ คร้ังท่ี 50 ......................................................................... 226 

หนงัสือรับรองผลงานวจิยัในการประชุมทางวชิาการของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์  
คร้ังท่ี 50 ........................................................................................................................... 227 

ประวติัผูเ้ขียน ................................................................................................................................ 229 



 ญ 

สำรบัญตำรำง 
 

ตำรำงที ่ หน้ำ 
3.1 แบบแผนการทดลอง .......................................................................................................66 
3.2 ระดบัการประเมินสมรรถนะของระบบ ..........................................................................68 
3.3 ระดบัการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา .............................................................................70 
3.4 การแปลความหมายการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา ......................................................70 
3.5 ระดบัการประเมินคุณภาพดา้นส่ือมลัติมีเดีย ...................................................................71 
3.6 การแปลความหมายการประเมินคุณภาพดา้นส่ือมลัติมีเดีย .............................................72 
3.7 ระดบัการประเมินความพึงพอใจ ....................................................................................73 
3.8 การแปลความหมายการประเมินความพึงพอใจ ..............................................................73 
3.9 แนวทางเลือกเคร่ืองประมวลผลเกม................................................................................88 
4.1 ผลการวดัสมรรถนะของระบบ .....................................................................................115 
4.2 ผลการประเมินสมรรถนะของระบบ ............................................................................116 
4.3 ผลการประเมินคุณภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ...................116 
4.4 สรุปผลการประเมินคุณภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา............118 
4.5 ผลการประเมินคุณภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย .........118 
4.6 สรุปผลการประเมินคุณภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย ..120 
4.7 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บจากการท าแบบทดสอบฅ 

ระหวา่งเรียน (E1) ........................................................................................................121 
4.8 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของคิดส์เวอร์ชวลแล็บ จากการท าแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (E2) ..............................................................................................................121 
4.9 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน ก่อนและหลงัเรียนดว้ยคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ............122 
4.10 ผลการค านวณ Paired t-test เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียน ...............122 
4.11 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ...............................123 

 
 



 ฎ 

สำรบัญภำพ 
 

ภำพที ่ หน้ำ 
2.1 รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทเรียงล าดบัการน าเสนอ ..............16 
2.2 รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทแบบฝึกหดั ................................17 
2.3 รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทแล็บเสมือนจริง .........................19 
2.4 รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทเกม ............................................20 
2.5 วงจรปฏิสัมพนัธ์ (Interaction cycle) ของ Jean Piaget ....................................................26 
2.6 กระบวนการเรียนรู้ (The process of learning) ของ Piaget (Piaget Process) ..................27 
2.7 โครงสร้างของเกม (Structure of Video Game) ..............................................................32 
2.8 Game Object Model (GOM) ..........................................................................................33 
2.9 Personal Outlining Model (POM) ..................................................................................34 
2.10 Game Achievement Model (GAM) ..............................................................................35 
2.11 Game-based Learning Model .......................................................................................36 
2.12 Experiential Gaming Model .........................................................................................37 
2.13 Adaptive Gameflow Framework ..................................................................................38 
2.14 หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ Robert Gagné ...........................43 
3.1 แผนภูมิแกนท ์ส าหรับวางแผนการด าเนินงาน ................................................................57 
3.2 แผนภาพขั้นตอนการทดลอง (Experimental Phase) .......................................................76 
4.1 คิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล (Kids’ Virtual Lab Model) ....................................................84 
4.2 แผนภาพ Use Case แสดงระบบหลกั (Main System) ...................................................100 
4.3 แผนภาพ Use Case แสดงระบบจดัการหลกัสูตรการเรียนการสอน  

(Course Management System) .....................................................................................101 
4.4 แผนภาพ Use Case แสดงระบบจดัการไฟล ์(File Management System) .....................102 
4.5 แผนภาพ Use Case แสดงระบบระบุตวัตนและตรวจสอบสิทธิ  

(Authentication and Authorization System) ................................................................103 
4.6 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้แรก .........................................................................................105 
4.7 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ เกมขาดน ้าเหมือนขาดใจ ................................................................106 
4.8 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ เกมขาดแสงฉนัหงอยเหงา ..............................................................107 
4.9 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ เกมถัว่งอกมาแลว้จา้ .......................................................................108 



 ฏ 

สำรบัญภำพ (ต่อ) 
 

ภำพที ่ หน้ำ 
4.10 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ เกมมาปลูกตน้ไมก้นัเถอะ .............................................................109 
4.11 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ เกมส่ิงเร้ารอบตน้ ..........................................................................110 
4.12 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้ล็อกอิน เขา้สู่ระบบ ...............................................................111 
4.13 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ แจง้วา่เขา้ระบบไดส้ าเร็จ ..............................................................111 
4.14 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้จดัการหลกัสูตร ....................................................................112 
4.15 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้จดัการหน่วยการเรียน ...........................................................112 
4.16 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้จดัการไฟล ์............................................................................113 
4.17 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้เก่ียวกบัผูจ้ดัท า ......................................................................113 
4.18 คิดส์เวอร์ชวลแล็บ หนา้เก่ียวกบัคิดส์เวอร์ชวลแล็บ ....................................................114 

 
  



 ฐ 

ประมวลศัพท์และค ำย่อ 
 

คิดส์เวอร์ชวลแล็บโมเดล ตวัแบบส าหรับเกมการทดลองวทิยาศาสตร์ในโลกเสมือนจริง
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โมเดล 
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แบบทดสอบระหวา่งเรียน 

E2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ท่ีค  านวณไดจ้าก
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