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บทคดัย่อ 

งานวิจัยนี 
มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ#ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking academy edition และการสอนแบบปกติ  2) เพื@อเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้
ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking academy edition และการสอนแบบปกติ  
โดยเครื@องมือที@ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ#ทางการเรียนและแบบวัดเจตคติต่อการเรียน  
กลุ่ มตัว อย่ า งที@ ใ ช้ ใ น กา รศึกษ า เ ป็ น นักศึกษ า ห ลักสูต รค รุศ า ส ต รบัณ ฑิต  สา ข า กา รงา น อา ชีพแ ล ะ เท ค โน โล ยี  
คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนรู้ผ่านเกม (games based learning) สงูกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกต ิ

อย่างมีระดบันัยสําคญัที@ระดับ 0.05 (t=3.174, p<0.05) และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ด้วย Cisco aspire networking academy edition สงูกวา่กบัการเรียนการสอนรูปแบบปกต ิอยา่งมีระดบันยัสําคญัที@ระดบั 0.05 
คาํสาํคัญ: การศกึษาผลผลสมัฤทธิ#การเรียน  วิธีการจดัการเรียนรู้ด้วยเกม  ระบบเครือข่าย 

 

Abstract 
The aim of this research were 1) to compare the learning achievement of a game-based learning  

in computer network subject by using Cisco aspire networking academy edition with traditional learning method, and  
2) to compare the attitude to on game-based learning in computer network subject by using Cisco aspire networking 
academy edition and traditional approach. In the study, the instruments were the learning achievement test and the 
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personal attitude questionnaire. The samples in this research were 30 students from undergraduate level in 
occupations and technology, in the faculty of architecture technology and industrial technology. Phetchabun 
Rajabhat University. The learning achievement of a game-based learning in the computer network subject, by using 
Cisco aspire networking academy edition was higher than students who were taught through traditional learning 
method at 0.05 level of significance (t=3.174, p<0.05). In addition, students’ attitude toward game based learning 
was higher than students who were taught through traditional learning method at 0.05 level of significance. 
Keywords:  learning achievement,  game based learning,  computer network 
 

บทนํา 

การเรียนรู้ผ่านเกม (game based learning) 
เป็นการเรียนรู้ผ่านสื@อการเรียนรู้ที@มีการสอดแทรก
ความรู้ผา่นกิจกรรม หรือภารกิจที@ผู้ เลน่ได้รับมอบหมาย
ลงไปในเกม ซึ@งช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้สึกสนุกสนาน
และผู้ เ รียนสามารถนําประสบการณ์ จากการรับรู้ 
จากการฝึกแก้ปัญหาผ่านการจําลองสถานการณ์ใน
เกมเชื@อมโยงกบัความจริง (สกลุ, 2550; สไุม และศศิฉาย, 
2557) ซึ@งถือได้ว่าเป็นการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการ
เรียนรู้อย่างหนึ@ง ที@ ได้ รับการยอมรับในยุคสังคม 
พลวัตรและมีการนําแนวคิดการเ รียนรู้ผ่านเกม 
ประยุกต์ใช้ในหลากหลายศาสตร์สาขาวิชาในระดบั
มหาวิทยาลยั (Yien et al., 2011; Byun and Loh, 
2015; Pons-Lelardeux et al., 2015; Soflano et al., 
2015) ทั 
งนี 
เป็นผลมาจากรูปแบบการเรียนดงักล่าว
ช่วยสนับสนุนแนวการจัดการศึกษาที@มุ่งเน้นผู้ เรียน
เป็นสําคัญ โดยผู้ เ รียนทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ ด้วยการเ รียนรู้ผ่านเกม ดังนั 
น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม ช่วยส่งเสริมให้
ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและศักยภาพ
ด้วยการจัดการเนื 
อหาและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
ความสนใจของผู้ เรียน โดยคํานึงถึงความแตกต่าง
ระหวา่งบคุคล 

การจัดการเ รียนการสอนรายวิชา ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์แขนงหนึ@ง ซึ@งมี
ความซับซ้อนสูง เนื@องจากเกี@ยวข้องกับอุปกรณ์ 
ด้านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จํานวนมาก อีกทั 
ง
ผู้ เ รี ย น ต้ อ ง ใ ช้ ทัก ษะ ด้ า น ต่า ง ๆ  เ พื@ อ ปร ะ สา น 
องค์ความรู้จากภาคทฤษฏีไปสูภ่าคปฏิบตัิ โดยผู้ เรียน 
ต้องฝึกทักษะอย่างสมํ@า เสมอเพื@อให้เ กิดทักษะ 
ในการปฏิบตัิงานได้จริงนั 
น อาจส่งผลให้ผู้ เรียนเกิด
ความเบื@อหน่าย ขาดแรงจูงใจในการฝึกปฏิบัติ 
นอกจากนี 
อุปกรณ์ทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
มีราคาค่อนข้างสูง จึงไม่สามารถที@จะซื 
ออุปกรณ์
ดังกล่าวมาให้นักศึกษาได้ทดลองฝึกปฏิบัติจ ริง
ทั 
งหมด ในขณะที@แนวคิดการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม  
ที@มีการประยุกต์ใช้คุณลักษณะของเกมเข้ามาช่วย
แบ่งระดบัความซบัซ้อน (level) (Couceiro et al., 
2013) ซึ@งช่วยให้ผู้ เ รียนเกิดความสนุกสนานและ
สามารถฝึกทักษะกระบวนการคิด การประยุกต์
ความรู้และการแก้ปัญหาจากประสบการณ์จําลอง 

ดังนั 
นผู้ วิจัยจึงมีแนวคิดในการนําวิ ธีการ
จัดการ เ รียน รู้ผ่ าน เกมในวิ ชาระบบเค รือข่าย
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม  Cisco aspire 
networking academy edition ซึ@งเป็นการจําลองการ
ทํางานของระบบเครือข่าย (network simulator)  
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มาใช้ควบคูก่บัการเรียนการสอนเพื@อสง่เสริมให้ผู้ เรียน
ได้เข้าใจถึงหลักการการทํางานของโปรแกรมและ
สามารถนําความรู้ที@ได้ไปประยุกต์ใช้กับงานอื@นๆ  
ที@ เ กี@ยวข้อง โดยการดําเนินการวิจัยครั 
งนี 
ผู้ วิจัย 
ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ#ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
ในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Cisco aspire networking academy edition  
เมื@อเปรียบเทียบกบัการจดัการเรียนรู้แบบปกติ  

 
วิธีการศึกษา 

แบบแผนการทดลอง 

การวิจัยครั 
งนี 
ผู้ วิจัยใช้แบบแผนการทดลอง
แบบศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการ 
สุ่มอย่างง่ าย  และวัดผลการทดลองก่อนและ 
หลงัการทดลอง (the randomized control-group 
pretest-posttest design) (ล้วนและองัคณา, 2538) 
โดยกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การทดลองปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ 
ใ น วิ ช า ร ะ บ บ เ ค รื อ ข่ า ย ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ โ ด ย ใ ช้  
Cisco aspire networking academy edition 
จํานวน 15 คน และกลุ่มควบคุมได้ รับการสอน
ตามปกติ จํานวน 15 คน 

ก า ร จ ัด ก า ร เ รีย น รู้ ทั 
ง  2  ก ลุ ่ม กํา ห น ด 
ให้มีอาจารย์ผู้ สอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ# 
การเรียนรู้เหมือนกันทั 
ง 2 กลุ่ม แต่กลุ่มทดลอง 
ที@ได้ รับการจัดการเ รียนรู้ผ่านเกมถูกมอบหมาย 
ให้ทําภารกิจเป็นเครื@องมือที@ใช้กําหนดจุดมุ่งหมาย 
ในการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
 
 

เครืTองมือทีTใช้ในการวิจัย 

การวิจัยในครั 
งนี 
มีเครื@องมือที@ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย  

1.  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยเนื 
อหาของบทเรียนจะมีแผนการ
จดัการเรียนรู้ 2 วิธี คือ การจดัการเรียนรู้ผ่านเกมใน
วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Cisco aspire networking academy edition และ
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนตามปกติโดยมี
ขั 
นตอนดงัตอ่ไปนี 
  

1.1  ศึกษาหลักทฤษฏีเกี@ยวกับการสร้าง
แผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกม จากเอกสารและงานวิจยัที@เกี@ยวข้อง 

1.2 วิเคราะห์สาระการเ รียนรู้วิชาระบบ
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์เพื@อกําหนดจดุประสงค์รายวิชา
และวิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับหลกัทฤษฏี
เกี@ยวกับการสร้างแผนการสอนโดยการจัดกิจกรรม
การจดัการเรียนรู้ด้วยเกม จากนั 
นนําแผนการจดัการ
เรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้โปรแกรม Cisco aspire networking 
academy edition เสนอต่อผู้ เชี@ยวชาญ 3 ท่าน  
เพื@อตรวจสอบความเหมาะสมและความถกูต้องของ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นต้น 

1.3 ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ผ่านเกม
ในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Cisco aspire networking academy edition 
ตามคําแนะนําของผู้ เชี@ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าความ
สอดคล้องอยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 
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2.  ขั 
น ต อ น ก า ร ส ร้ า ง แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด
ผลสัมฤทธิ#ทางการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชา 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Cisco 
aspire networking academy edition 

2.1  สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ#ทางการ
เรียน รวมถึงวิเคราะห์เนื 
อหา และจดุประสงค์รายวิชา 
เพื@อกําหนดความสําคญัของเนื 
อหาจุดมุ่งหมายเชิง
พฤติกรรมที@ต้องการวัดและจํานวนแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ#ทางการเรียนแบบเลือกตอบ (multiple 
choices) จํานวน 35 ข้อ 

2.2 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ#ทางการ
เรียนที@ผ่านการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรง 
เชิงเนื 
อหาแล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยพิจารณา
คัดเลือกจากค่าของจุดประสงค์เ ชิงพฤติกรรม  
(index item object congruence: IOC) ตั 
งแต่ 0.50 
ขึ 
นไป (ล้วนและองัคณา, 2538) ซึ@งได้ข้อคําถามที@มี
ค่าของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) อยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 จํานวน 30 ข้อ 

2.3 ทดลองใช้ (try-out) แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนที@ผ่านการตรวจสอบคณุภาพ
ด้ า น ค ว า ม ต ร ง เ ชิ ง เ นื 
อ ห า แ ล้ ว กั บ นัก ศึ ก ษ า 
ที@ไมใ่ช่กลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 100 คน เพื@อหาคณุภาพ
ของแบบทดสอบ 

2.4 นําผลการทดลองใช้แบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ#ทางการเรียนมาวิเคราะห์รายข้อ เพื@อหาค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของ
แ บ บ ท ด ส อ บ แ บ บ อิ ง ก ลุ่ม  โ ด ย ใ ช้ เ ท ค นิ ค  27 
เปอร์เซ็นต์ ของ Fan (1952) เนื@องจากมีการทดลองใช้
กับกลุ่มเ ป้าหมายจํานวน 100 คน และคะแนน 

แจกแจงแบบปกติ แล้วทําการคดัเลือกข้อสอบที@มีค่า
ความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ ถ้าตอบถกูจะได้  
1 คะแนน ถ้าตอบผิดจะได้ 0 คะแนน โดยข้อสอบที@ดี
จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอํานาจจําแนก 
0.20 ขึ 
นไป คดัเลือกไว้จํานวน 20 ข้อ โดยพิจารณา
จากความครอบคลมุจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ@งพบว่า
แบบทดสอบมีค่ามีความยากง่าย (p) ตั 
งแต่ 0.20-
0.61 และคา่อํานาจจําแนก (r) ตั 
งแต ่0.26-0.59 

2.5 นําแบบทดสอบที@ผ่านการคดัเลือกแล้ว
จํานวน 20 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักศึกษาที@ไม่ใช่ 
กลุ่มตัวอย่าง  เ พื@อวิ เคราะห์หาค่าความเชื@อมั@น  
(Ebel and Frisbie, 1986) โดยใช้สตูร KR-21 ของ 
คูเดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder–Richardson) ปรากฏว่า 
ได้ค่าความเชื@อมั@นที@ 0.83 ถือว่าเป็นค่าความเชื@อมั@น 
ที@ยอมรับได้  

2.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ# ทาง 
การเรียนไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

3.  ขั 
นตอนการสร้างแบบวดัเจตคติทางการ
จัดการ เ รียน รู้ผ่ าน เกมในวิ ชาระบบเค รือข่าย
คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยข้อความในประเด็น
ความรู้สึกและพฤติกรรมในระดับการแสดงออก
เกี@ยวกับวิชาวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมี
ขั 
นตอนดงัตอ่ไปนี 
 

3.1 สร้างแบบสอบถามวัดเจตคติทางการ
จัดการเรียนรู้วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ
สร้างแบบสอบถามวัดเจตคติแบบเลือกพิจารณา  
5 ระดบั จํานวน 15 ข้อ 

3.2 นําแบบสอบถามวัดเจตคติทางการ
จัดการเรียนรู้วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที@ 
สร้างขึ 
น เสนอต่อผู้ เชี@ยวชาญ 3 ท่าน เพื@อตรวจสอบ



RMUTSB Acad. J. (HUMANITIES AND SOCIAL SCIENCES) 2(1) : 79-89 (2017) 83 
 

ความเหมาะสมของแบบสอบถาม โดยมีค่าความ
สอดคล้องและความเหมาะสมอยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 

3.3 นําแบบสอบถามวัดเจตคติทางการ
จดัการเรียนรู้วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที@ผ่าน
การตรวจสอบคุณภาพไปทดลองใช้กับประชากรที@
ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จํานวน 100 คน จากนั 
นนําข้อมลู
มาพิจารณาเป็นรายข้อโดยใช้เทคนิค 27 เปอร์เซ็นต์ 
เลือกเฉพาะข้อที@มีค่าอํานาจจําแนก 0.20 ขึ 
นไป 
จํานวน 10 ข้อ  

3.4 นําผลการทดลองใช้แบบทดสอบวดัเจต
คติทางการเรียนมาวิเคราะห์รายข้อ ความเชื@อมั@น

คํานวณจากสูตรสมัประสิทธิ#อัลฟา (α-coefficient) 
(Cronbach, 1970) ได้คา่ความเชื@อมั@นเทา่กบั 0.81 

3.5 นําแบบสอบถามวดัเจตคติทางการเรียน
ไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 
วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการรวบรวมข้อมูล ผู้ วิจัยได้ใช้แบบแผน 
การทดลองแบบศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
โดยกลุ่มทดลองได้รับการจดัการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การทดลองปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ 
ในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Cisco aspire networking academy edition  
และกลุ่มควบคุมได้รับการสอนตามปกติ ซึ@งกิจกรรม
การเรียนรู้ที@จดัขึ 
นมีขั 
นตอนดงันี 
 

1. ชี 
แ จ ง ใ ห้ ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง ไ ด้ รั บ ก า ร จั ด 
การเรียนรู้ผ่านเกมและการทดลองปฏิบัติผ่านการ
เ รียน รู้แบบปฏิสัมพัน ธ์ ในวิ ชาระบบเค รือข่าย
คอมพิวเตอร์  โดยใ ช้ โปรแกรม Cisco aspire 
networking academy edition เพื@อให้ผู้ เรียนปฏิบตัิ
ได้ถกูต้องตามเงื@อนไขที@ตั 
งไว้ 

2. ทํ า ก า ร ท ด ส อ บ ก่ อ น เ รี ย น  ( pretest) 
จํานวน 1 ฉบับ โดยทําการทดสอบก่อนเรียนกับ
นัก ศึ ก ษ า ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง แ ล ะ ก ลุ่ ม ค ว บ คุ ม ด้ ว ย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ#ทางการเ รียน รู้ฉบับ
เดียวกัน ซึ@งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 20 ข้อ 

3. ผู้ วิจัยดําเนินการจัดการเ รียนรู้โดยใช้
โปรแกรม Cisco aspire networking academy 
edition ในการจดัการเรียนรู้ผ่านเกมและการทดลอง
ปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในวิชาระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์กับกลุ่มทดลอง และจัดการ
เรียนการสอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม โดยใช้ 
เวลาในการจดัการเรียนรู้ 12 ชั@วโมงเทา่กนั 

4. ทํา ก า ร ท ดสอ บ ห ลัง เ รี ย น  ( posttest) 
จํานวน 1 ฉบับ โดยทําการทดสอบหลังเ รียนกับ
นัก ศึ ก ษ า ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง แ ล ะ ก ลุ่ ม ค ว บ คุ ม ด้ ว ย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ#ทางการเ รียน รู้ฉบับ
เดียวกบัที@ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน  

5. หาผลสัมฤทธิ# การ เ รียน รู้ของผู้ เ รี ยน 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมด้วยวิธีการทางสถิติ 
เพื@อการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม 
ที@เป็นอิสระจากกนั (t-test independent) (บญุชม, 
2545) 

6. วั ด เ จ ต ค ติ ท า ง ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ 
ผ่ า น เก ม ใ นวิ ช า ระ บ บ เค รื อข่ า ย คอ ม พิ ว เ ต อ ร์ 
ของผู้ เ รี ยนกลุ่มทดลองและก ลุ่มควบคุม ด้ว ย 
วิ ธีการทางสถิติ เ พื@อการทดสอบสมมติฐานของ 
กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที@ เ ป็นอิสระจากกัน ( t-test 
independent) 
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ผลการศึกษา 

การออกแบบการทดลอง 

เกมที@ นํามาใ ช้สํ าห รับการวิจัย ในครั 
ง นี 
  
คือ Cisco aspire networking academy edition  
ซึ@งผู้ เล่นต้องมีทักษะด้านการบริหารจัดการธุรกิจ 
และการดูแลระบบเครือข่ายผ่านสถานการณ์จําลอง
ของแต่ละภารกิจ (quest) ซึ@งมีระดบัความยากและ
ความซับซ้อนที@แตกต่างกัน โดยผู้ เล่นจะต้องทํา
ภา ร กิ จใ ห้ บร รลุ เ ป้ า หม าย อ ย่า งมี ป ฏิสัมพัน ธ์ 
กับการเรียนรู้ ( interactive learning) จากการ 
โต้ตอบของเกม ซึ@งผู้ เล่นต้องใช้ทักษะและความรู้
เกี@ยวกับระบบเครือข่ายจากการเรียนรู้ในภาคทฤษฏี
เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอยา่งเป็นระบบ 

แนวคิดหลกัของ Cisco aspire networking 
academy edition จําลองผู้ เล่นเป็นเจ้าของบริษัท
ติดตั 
งระบบเครือข่ายขนาดเล็ก ซึ@งผู้ เ รียนต้องทํา
หน้าที@ในการบริหารธุรกิจและต้องประสานความรู้
ด้านทฤษฏีสู่การปฏิบัติตามสถานการณ์จําลองที@
เกิดขึ 
น ทั 
งนี 
แต่ละภารกิจจะมีระดับความยากที@

แตกต่างกัน เมื@อหลงัเสร็จสิ 
นภารกิจผู้ เรียนจะได้รับ
คะแนนสะสมจาก Cisco aspire networking 
academy edition โดยเบื 
องหลงัการทํางานของเกม 
Cisco aspire networking academy edition คือ
โปรแกรม packet tracer ซึ@งเป็นโปรแกรมที@ถูก
ออกแบบมาเพื@อใช้เป็นเครื@องมือพื 
นฐานในการจําลอง
ก า ร เ ชื@ อ ม ต่ อ อุป ก ร ณ์ เ ค รื อ ข่ า ย ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  
โดยวิธีการเลน่ประกอบด้วย 5 ขั 
นตอนดงัตอ่ไปนี 
 

1. อ่านคําแนะนําในการทําภารกิจแต่ละ
ภารกิจ ซึ@งมีวัตถุประสงค์และระดับความยากที@
แตกตา่งกนั 

2. วา งแ ผนก า รอ อ กแ บ บก า ร เ ชื@ อม ต่อ  
จัดหาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
เพื@อให้สามารถเชื@อมตอ่ระบบเครือขา่ย 

3. การปรับแต่งค่าทางเครือข่าย (network 
configuration) เ พื@ อใ ห้สามารถ เ ชื@ อมต่อ เค รื@ อง
คอมพิวเตอร์ในระบบเครือขา่ยได้อยา่งถกูต้อง 

4. ทดสอบการทํางานของระบบเครือข่าย
และสง่มอบภารกิจ 

 
 
 

 
 

Figure 1 Visions on the Cisco aspire networking academy edition. 
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Figure 2 Demand of consumers. 

 

 
 

Figure 3 Consumers used the instructions to test each part. 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

คณะผู้ วิจัยได้ดําเนินการวิ เคราะห์ข้อมูล
ตามลาํดบัดงัตอ่ไปนี 
  

1. ผลการศกึษาผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนก่อน
และหลังของนักศึกษา โดยใช้การจัดการเ รียนรู้ 

แบบปกติ เมื@อสิ 
นสดุการทดลองผู้วิจยัทําการทดสอบ
เพื@ อหาผลสัมฤทธิ# ทางการ เ รียนก่อนและหลัง 
ของนกัศึกษา โดยใช้ dependent samples t-test  
ได้ผลดงัแสดงใน (Table 1) 

 

Table 1  Comparison of learning achievement of pre and post learning through the common learning. 
test 

x  
 

S.D.   t p 

pre-learning 5.87 1.51 
6.93 1.67 16.10** 0.000 

post-learning 12.80 2.46 
**p<0.05 
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จาก (Table 1) พบว่าเมื@อทดสอบความแตกต่าง
ของผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนก่อนเรียนของนกัศึกษามี
ค่าเฉลี@ยเท่ากบั 5.87 สว่นเบี@ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.51 สว่นผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัศกึษา
มีคา่เฉลี@ยเทา่กบั 12.80 สว่นเบี@ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
2.46 ดงันั 
นจากการทดสอบสถิติ t พบวา่ คา่เฉลี@ยระหวา่ง
คะแนนทดสอบหลังเ รียนสูงกว่าคะแนนทดสอบ 
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที@ระดบั 0.05 

2. ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า ผ ล สัม ฤ ท ธิ# ท า ง ก า ร 
เ รี ย น ก่ อน แ ละ หลัง ข อ งนัก ศึก ษา  โด ยใ ช้ ก า ร 
จัดการ เ รียน รู้ผ่านเกม เมื@ อสิ 
นสุดการทดลอง 
ผู้ วิจัยทําการทดสอบเพื@อหาผลสัมฤทธิ#ทางการ 
เ รี ย น ก่ อ น แ ล ะ ห ลั ง ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า โ ด ย ใ ช้  
dependent samples t-test ได้ผลดังแสดงใน  
(Table 2) 

 
Table 2  Comparison of learning achievement of pre and post learning through games. 
test x  

 

S.D.   t p 

pre-learning 6.20 1.52 
9.53 2.39 15.47** 0.000 

post-learning 15.73 2.60 
**p<0.05 

 

จาก (Table 2) พบว่าเมื@อทดสอบความแตกต่าง
ของผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนก่อนเรียนของนกัศึกษามี
ค่าเฉลี@ยเท่ากบั 6.20 สว่นเบี@ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.52 สว่นผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัศกึษา
มีคา่เฉลี@ยเทา่กบั 15.73 สว่นเบี@ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
2.60 ดงันั 
นจากการทดสอบสถิติ t พบวา่ คา่เฉลี@ยระหวา่ง
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบ 
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที@ระดบั 0.05 

3. ผลกา ร เป รีย บ เ ที ยบ ผลสัมฤ ท ธิ# ก า ร 
จัดการเรียนรู้ผ่านเกมและกลุ่มควบคุมได้รับการ 
ส อ น ต า ม ป ก ติ  เ มื@ อ สิ 
น สุด ก า ร ท ด ล อ ง ผู้ วิ จั ย 
ทํ า ก า ร ท ด ส อ บ เ พื@ อ ห า ผ ล สั ม ฤ ท ธิ# ท า ง ก า ร 
เ รี ย น ก่ อ น แ ล ะ ห ลั ง ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า โ ด ย ใ ช้  
independent samples t-test ได้ผลดังแสดงใน 
(Table 3) 

 
Table 3 Comparison of learning achievement of pre and post learning through games and 
 learning management. 

test x  
 

 

S.D.  t df p 

experimental group 15.73 2.60 
2.93 3.174 ** 28 0.002 

controlled group 12.80 2.46 
**p<0.05 
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จาก (Table 3) พบว่าการทดสอบความ
แตกต่างของค่าเฉลี@ยทั 
งสองกลุ่มของผู้ เรียน คะแนน
ทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี@ยเท่ากับ 
15.73 คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 
มีคา่เฉลี@ยเท่ากบั 12.80 เมื@อเปรียบเทียบแล้วมีความ
แตกต่างกนัเท่ากับ 2.93 ดงันั 
นจากการทดสอบสถิติ  

t พบว่า ระหว่างคะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคัญทางสถิติ 
ที@ระดบั 0.05 

4. เปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกม
และการสอนแบบปกติ ด้วย independent samples  
t-test ได้ผลดงัแสดงใน (Table 4) 

 
Table 4 Results of comparison of learning through games and teaching. 
test x  

 

S.D.  t df p 

experimental group 45.87 2.03 
4.13 5.240 ** 28 0.000 

controlled group 41.73 2.28 
**p<0.05 

จาก (Table 4)  พบว่าการทดสอบความ
แตกต่างของเจตคติต่อการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี@ยเท่ากบั 45.87 เจตคติต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม
ควบคมุมีคา่เฉลี@ยเท่ากบั 41.73 เมื@อเปรียบเทียบแล้ว
มีความแตกต่างกันเท่ากับ 4.13 ดังนั 
นจากการ
ทดสอบสถิติ t แสดงว่าเจตคติต่อการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนด้วยการจ ัดการเ รียนรู้ผ่านเกมสูงกว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที@ระดบั 0.05 
 

อภปิรายผล 

จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ใ น ค รั 
ง นี 
มี จุ ด มุ่ ง ห ม า ย 
เพื@อการศึกษาผลสมัฤทธิ#ของการจัดการเรียนรู้ผ่าน
เกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยใช้
โปรแกรม Cisco aspire networking academy 
edition ของนักศึกษาในรายวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (computer network) และเปรียบเทียบ
เจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่าย

ด้วย Cisco aspire networking academy edition 
และการสอนแบบปกติ ซึ@งจากผลการศึกษาผู้ วิจัย
อภิปรายผลตามลาํดบัดงันี 
 

ผลสัม ฤท ธิ# ท าง กา ร เ รีย นข อง นัก ศึก ษ า 
ในการเรียนรู้ผ่านเกม มีผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนวิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์สงูกว่าเมื@อเทียบกบัการ
เรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยสําคัญ 
ที@ระดับ 0.05 ทั 
งนี 
เนื@องจากนักศึกษาที@ได้รับการ
จัดการเ รียนรู้ผ่านเกมมีโอกาสประสานความรู้ 
ด้านวิชาการในรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
เข้ากบัการจําลองสถานการณ์ที@เกิดขึ 
น เพื@อใช้ในการ
แก้ปัญหาตามภารกิจที@ได้ รับมอบหมายส่งเสริม 
ให้เกิดทักษะ และกระบวนการแก้ปัญหาจากการ
เรียนรู้ผ่านเกม ซึ@งนักศึกษาจะมีการเปรียบเทียบ
ระดับ และภารกิจที@ผ่านมา และทบทวนเนื 
อหา 
ของบทเรียนเพื@อพิชิตภารกิจของตนเอง ซึ@งแสดงให้
เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกม ช่วยกระตุ้ นให้ผู้ เ รียน 
เกิดการเรียนรู้เพิ@มขึ 
น จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ#ทาง 
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การ เ รียนของนักศึกษาในการเ รียน รู้ผ่ าน เกม  
มีผลสัมฤทธิ#ทางการเ รียนวิชาระบบเค รือข่าย
คอมพิวเตอร์สูงขึ 
น ซึ@งสอดคล้องกับสกุล (2550)  
ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม ว่าช่วยกระตุ้น
ให้ผู้ เรียนอยากเรียนรู้ อีกทั 
งยังส่งผลต่อระดับการ
เรียนรู้ทั 
งในส่วนของความจําและความเข้าใจให้ 
เพิ@มมากขึ 
น และยงัสอดคล้องกับงานวิจัยของกัลยา 
(2555)  ซึ@ งมีการสอนด้วยการบูรณาการเ รียน รู้ 
ผ่านเกม โดยใช้แผนการสอนที@มีการบูรณาการเกม
คอมพิวเตอร์แบบ MMORPG พบว่าช่วยให้ทกัษะใน
การอา่นภาษาองักฤษเพิ@มขึ 
นกวา่กลุม่ที@ได้รับการสอน
ด้วยแผนการสอนปกติ และยงัสอดคล้องกบังานวิจัย
ของศรีสดุาและคณะ (2557) พฒันาเกมคอมพิวเตอร์
เพื@อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บรูณาการคณิตศาสตร์
พบว่าผลสมัฤทธิ#ทางการเรียนของผู้ เรียนสงูกว่าก่อน
เรียน ทั 
งนี 
เนื@องจากเกมที@ออกแบบเพื@อจัดการเรียน
การสอนถูกออกแบบให้ง่ายต่อการใช้ มีรูปแบบที@
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ทั 
งส่วนของเนื 
อหาและมีการ
ออกแบบให้ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบับทเรียน 

เจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking 
academy edition สูงกว่ากับการเรียนการสอน
รูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยสําคัญที@ระดับ 0.05 
ทั 
งนี 
เนื@องจากนักศึกษาได้รับการฝึกประสบการณ์
ผ่านการเรียนรู้จากสถานการณ์จําลอง จึงส่งผลให้
นกัศึกษาสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ฝึกการ
คิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ช่วยสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้และช่วย
สร้างบรรยากาศในการเรียน ตลอดจนมีทศันคติที@ดี
ต่อการเรียน ซึ@งสอดคล้องกับงานวิจยั Yien et al. 

(2011) ซึ@งมีการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม ในการเรียน
โภชนศึกษา (nutrition education) ซึ@งผู้ เรียนเจตคติ 
ที@ดีต่อการเรียน และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กฤตนยัและลดัดา (2558) มีการใช้รูปแบบการสอน
ด้วยเกม เพื@อพัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดี 
ตามวิถีประชาธิปไตย โดยพบวา่ผู้ เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมในด้านที@พึงประสงค์ ซึ@งแสดงออกถึง 
เจตคติที@ดีของผู้ เรียนที@สงูขึ 
น 

 
สรุป 

จากผลการศึกษาผลสมัฤทธิ#ของการจัดการ
เรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
โดยใ ช้ โปรแกรม Cisco aspire networking 
academy edition แสดงให้เห็นถึงแนวทางในการ
สร้างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื@อการเรียนรู้ 
ที@มุ่ ง เ น้นให้ผู้ เ รียนมีปฏิสัมพัน ธ์กับสิ@งแวดล้อม 
อย่างสนุกสนานและกระตุ้ นให้ผู้ เ รียนใช้ทักษะ 
และการประสานความรู้ทางทฤษฏีเข้ามาแก้ปัญหา
เฉพ า ะห น้ า จา ก สถา น ก าร ณ์ จํ าลอ ง ที@ เ กิ ด ขึ 
น  
ซึ@งผลการวิจยัสามารถสรุปได้ดงันี 
 

ผลสัมฤ ทธิ# ทา งก าร เ รี ยน ขอ งนักศึกษ า 
ในการเรียนรู้ผ่านเกม พบว่านักศึกษาที@เรียนโดย 
การจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสมัฤทธิ#ทางการเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยสําคัญที@ระดับ  
0.05 และเจตคติต่อการเ รียน รู้ผ่านเกมในวิชา 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire 
networking academy edition สงูกว่ากบัการเรียน
กา ร สอ น รูป แ บบ ป กติ อ ย่า ง มี ร ะ ดับ นัยสํ า คัญ 
ที@ระดบั 0.05 
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คาํขอบคุณ 

งานวิจัยนี 
สําเร็จลุล่วงได้ด้วยดีคณะผู้ วิจัย
ขอขอบพระคณุผู้ทรงคณุวฒุิทกุท่านที@กรุณาให้ความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะที@เป็นประโยชน์อย่างยิ@งต่อ
บทความวิจยัฉบบันี 
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