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บทคดัยอ่ 
การวเิคราะหค์วามต้องการเป็นกระบวนการแรกของการสรา้งเครื่องมอืวจิยั และมคีวามส าคญัต่อการ

ประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครูกบันักศกึษาสาขาวชิาคอมพวิเตอร์ เน่ืองจากขอ้มลูทีไ่ดจ้ะท าใหผู้พ้ฒันาระบบเขา้
ใจความต้องการที่แทจ้รงิของครูคอมพวิเตอร์ในโรงเรยีนจนน าไปสู่การพฒันาระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ  ซึ่ง
ท าใหอ้าจารยผ์ู้สอนวชิาคอมพวิเตอรส์ามารถน าผลลพัธจ์ากระบบสารสนเทศนี้ไปแก้ปัญหาประสทิธภิาพของ
นกัศกึษารายบุคคล และปรบัปรุงการสอนในหลกัสตูรครุศาสตรบณัฑติใหม้สีมรรถนะตรงตามความตอ้งการของ
โรงเรยีน งานวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ มวีตัถุประสงคเ์พื่อวเิคราะหค์วามต้องการของครูผูส้อนคอมพวิเตอร์
ด้วยการน าเทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ (Quality Function Deployment, QFD) กลุ่มตัวอย่างใน
งานวจิยันี้เป็นครสูอนคอมพวิเตอรข์องโรงเรยีนในจงัหวดัเพชรบุร ีจ านวน 22 คน เครื่องมอืในการวจิยัใชแ้บบ
รายการ QFD แสดงสิง่ทีผู่ใ้ชต้อ้งการและกจิกรรมต่างๆ ท าการเกบ็ขอ้มลูวจิยัดว้ยการประชุม  

ผลจากการวจิยัพบว่ากลุ่มตวัอย่างต้องการใหร้ะบบมปีระสทิธภิาพในการประมวลผลลพัธถ์ูกต้องมาก
ที่สุดที่ รวม 461 คะแนน รองลงมา คือ ความต้องการฟังก์ชนัการท างาน รวม 342 คะแนน ความต้องการ
ภาพเสมอืนจรงิ รวม 310 คะแนน ความต้องการการแสดงผลออกทางหน้าจอ รวม 307 คะแนน และความ
ต้องการลูกเล่นทีน่่าสนใจ รวม120 คะแนน ตามล าดบั จากผลการทดลองท าใหส้ามารถออกแบบองคป์ระกอบ
ภายในเกม ออกแบบฟังก์ชนั โดยจ าแนกตามกลุ่มต่างๆ ได้ 5 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มของการประมวลผล กลุ่มของ
ฟังกช์นัการท างาน กลุ่มของภาพเสมอืนจรงิ กลุ่มของการแสดงผลออกทางหน้าจอ และกลุ่มของการมลีกูเล่นที่
น่าสนใจในระบบต้นแบบ ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้คือน าผลการวจิยันี้ไปพฒันาเทคนิค QFD 
ออนไลน์หรอืสรา้ง Application ทีส่ามารถประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครไูด ้ 
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Abstract 
Analyst User requirements was the beginning process of creating a research instrument. It 

was crucial to evaluate both teacher and student proficiency in Computer Literacy as it allowed the 
program developers to profoundly understand the ultimate needs of computer teachers regarding the 
information technology development in the school context. The research objectives were to investigate 
the needs of teachers in educating computer literacy, and do need analysis in creating the solutions 
for fulfilling either individual needs or tailor-made curriculum to improve the college student’s teaching 
practice in the Faculty of Education majoring in teaching Computer, Phetchaburi Rajabhat University. 
The research methodology was Survey Research. The sampling group of 22 teachers was selected. 
The research instruments were Quality Function Deployment-based Survey and Group Discussion 
Technique.  

The research findings demonstrated that most teachers need program efficiency and 
accuracy (score =461), functioning (score = 307), and variety of applications (score = 120), 
respectively. As a result, the researcher designed game components and functions, categorized into 5 
groups; data processing, functioning, virtual scenery, platform, prototype applications. Further 
researches were suggested to implement these findings into developing online QFD or teaching 
proficiency evaluation.   

 

Keywords :  Quality Information Technology System, computer teaching, teaching proficiency, Quality 
    Function Deployment (QFD)  

 

บทน า (Introduction) 
คอมพวิเตอร์เป็นสาขาวชิาหนึ่งในหลกัสตูรครุศาสตรบณัฑิตที่มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบุรีเปิดการ

เรยีนการสอนตัง้แต่ปี 2558 เนื่องมาจากคณะเทคโนโลยสีารสนเทศเลง็เหน็การพฒันาอาชพีในปัจจุบนัต้องใช้
คอมพวิเตอรเ์ป็นฐานความรู ้โดยเฉพาะอย่างยิง่ในสายวชิาชพีคร ูคอมพวิเตอรน์บัว่าเป็นนวตักรรมอย่างหนึ่งที่
ถูกน ามาใชใ้นวงการศกึษา เรยีกว่าการสอนโดยใชค้อมพวิเตอรเ์ป็นฐาน (Computer-Base Instruction: CBI) 
คือการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการสอนเพื่อให้มีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกบัโปรแกรม
บทเรียน (Kidanan Mlithong, 2000) การจดัการเรียนการสอนสมัยใหม่จึงจ าเป็นต้องปรบัตัวให้ทันต่อการ
เปลีย่นแปลงของเทคโนโลย ีไดแ้ก่ เทคโนโลยเีครอืขา่ยสงัคม การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ และเทคโนโลยขีอง
อุปกรณ์พกพา ซึง่ช่วยอ านวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รยีน และผูส้อนในยุคดจิทิลั รวมถงึการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่
21 ทีต่อ้งอาศยัความมุ่งมัน่ใฝ่รู ้ในการพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่องของผูใ้ชง้านเทคโนโลย ี แต่ในทางกลบักนัการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยสีารสนเทศที่รวดเรว็นี้ ท าให้นักศกึษาในสายวชิาชีพครูชัน้ปีที่ 1-3 ในสาขาวชิา
คอมพวิเตอรซ์ึง่คณะเทคโนโลยสีารสนเทศรบัเขา้เรียนหลกัสตูร ครุศาสตรบณัฑติ มปีระสบการณ์ในการเรยีน
การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีแ่ตกต่างกนั จงึพบปัญหาว่าตวัของนกัศกึษาเองนัน้ไม่ทราบว่าตนเองขาดทกัษะ
หรอืองค์ความรูเ้กีย่วกบัคอมพวิเตอร์ในเรื่องใด หรอืมคีวามรูเ้ดิมทางคอมพวิเตอรท์ี่จ าเป็นต่อการน าไปใชใ้น
โรงเรยีนมากน้อยขนาดไหน ซึง่หากบณัฑติมสีมรรถนะวชิาชพีครูโดยเฉพาะทกัษะความรู้ความสามารถในการ
ใช้คอมพิวเตอร์นี้ต ่ากว่าเกณฑ์ จะท าให้ผู้ใช้บณัฑิตทัง้ผู้บรหิารรวมไปถึงครูผู้สอนตามโรงเรยีนในจงัหวดั
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เพชรบุรแีละใกลเ้คยีง ขาดการยอมรบัต่อหลกัสตูรคอมพวิเตอรข์องคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ทัง้นี้เน่ืองมาจาก
หลกัสูตรนี้เพิง่มกีารเปิดรบันักศกึษามาได้สามรุ่น กอปรกบัอาจารย์ผู้สอนนักศกึษายงัไม่มเีครื่องมอืประเมิน
มาตรฐานวชิาชพีดา้นคอมพวิเตอร์  หากไม่มกีารประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครจูะส่งผลเสยีต่อคุณภาพการผลติ
บณัฑิตครูคอมพิวเตอร์ได้  แนวทางการแก้ปัญหานี้ผู้วิจยัจงึท าการวิเคราะห์ความต้องการที่แท้จรงิของครู
คอมพวิเตอร์ในโรงเรยีนต่อสมรรถนะวชิาชพีครูสาขาคอมพวิเตอรด์้วยเทคนิคการกระจายหน้าที่เชงิคุณภาพ 
หรือ Quality Function Deployment (QFD) เพื่อที่จะน าผลการวิเคราะห์ที่ได้มาพัฒนาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรบัประเมนิความรูข้องนักศกึษาในคณะที่ก าลงัศกึษาอยู่ขึน้มา และน าผลจากการใชร้ะบบของ
นักศกึษาไปจดัอบรมเพิม่ความรูจ้ากในหลกัสตูรให้สอดคลอ้งกบัความต้องการทีแ่ทจ้รงิของผู้ใช้บณัฑติต่อไป 
จากการศกึษางานวจิยัพบว่ามกีารน าเทคนิคการกระจายหน้าที่เชงิคุณภาพมาในการศกึษาความต้องการการ
เรียนการสอนกลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์ของอาจารย์ผู้สอนมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลเขตกรุงเทพและ
ปริมณฑลเพื่อใช้ในการออกแบบข้อก าหนดต่างๆ ในการพัฒนาระบบการเรียนปฏิบัติสาขาวิชาชีพกลุ่ม
คอมพิวเตอร์ (Rungaroon Sripan, Urai Apichartbangrung and Suksawad, 405-415 : 2012.) ซึ่งงานวิจัย
ครัง้นี้มปีระโยชน์ทีค่าดว่าจะไดร้บัจากการพฒันาระบบเทคโนโลยสีารสนเทศส าหรบัประเมนิสมรรถนะวชิาชพี 
สามารถท าใหน้กัศกึษาครทูราบศกัยภาพของตนเองได ้ ลดการสญูเสยีเวลาและค่าใชจ้่ายในการอบรมนกัศกึษา
ในหลกัสตูรทีม่คีวามช านาญแลว้ เพื่อประหยดังบประมาณของมหาวทิยาลยัลงได ้
 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั (Objectives) 
1. เพื่อวเิคราะหค์วามตอ้งการทีแ่ทจ้รงิของครผููส้อนคอมพวิเตอรใ์นโรงเรยีนดว้ยวธิเีทคนิคการ

กระจายหน้าทีเ่ชงิคุณภาพ 
 

ขอบเขตของการวิจยั (Scope of Research) 
ผูว้จิยัไดก้ าหนดขอบเขตของการวจิยัดา้นประชากรของการวจิยัคอืครผููส้อนคอมพวิเตอรข์องโรงเรยีน

ในจังหวัดเพชรบุรี ขอบเขตของการวิจัยด้านเนื้อหาคือความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในรายวิชาที่สอน
ระดับประถมและมัธยมศึกษา และขอบเขตการวิจัยด้านเวลาคือสอง เดือนส าหรับการเก็บข้อมูลและสรุป
ผลการวจิยั 

 

วิธีด าเนินการวิจยั (Methodology) 
การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ ประกอบดว้ย 2 ระยะ ดงันี้ ระยะที ่1 การวจิยัแบบกลุ่ม และระยะที ่

2 เป็นการออกแบบตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศเกมจ าลองสถานการณ์ ส าหรบัประเมนิมาตรฐานวชิาชพีครู
คอมพวิเตอร ์

การวิจยัระยะท่ี 1  
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง คอืครูซึง่สอนวชิาคอมพวิเตอรข์องโรงเรยีน ระดบัประถมและมธัยมศกึษา 
ภายในจงัหวดัเพชรบุร ีจ านวน 22 คน โดยก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างจากตารางการพจิารณาตามทรรศนะของ
เครค็กแีละมอรแ์กน (Somsong Assawakul. 2538) 
 ขอ้มลูสารสนเทศทีใ่ชป้ระกอบการวจิยัประกอบดว้ย1) เอกสารประกอบการสอนวชิาคอมพวิเตอรข์อง
โรงเรยีนระดบัประถมและมธัยมศกึษา 2) เอกสารหลกัเกณฑ์การประเมนิมาตรฐานวชิาชพีครูของคุรุสภา 3) 
แนวขอ้สอบส าหรบัสอบเขา้รบัราชการครใูนสาขาวชิาคอมพวิเตอรใ์นเขตพืน้ทีก่ารศกึษากลุ่มภาคกลางตอนล่าง 
ประกอบดว้ยจงัหวดัเพชรบุร ีนครปฐม ประจวบครีขีนัธ ์ราชบุร ีกาญจนบุร ีสมุทรสาคร สมุทรสงคราม และ 4) 
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สมรรถนะพื้นฐานด้านไอซทีีของครูตามกรอบของยูเนสโก (Bpratchayanan nilsuk, Jira Jitsupa. 287-288 : 
2556) 5) เทคนิคการกระจายหน้าที่เชิงคุณภาพ 6) ความรู้พื้นฐานทางด้านคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 
(Timothy J. O’Leary, Linda I. O’Leary, Daniel A. O’Leary. 2015) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ประกอบด้วย 1) แบบรายการ QFD แสดงสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ และ
กจิกรรมต่างๆ เกีย่วกบัสิง่ทีจ่ าเป็นตอ้งมใีนระบบเทคโนโลยสีารสนเทศส าหรบัประเมนิมาตรฐานวชิาชพีครู 
 จากนัน้ผูว้จิยัท าการออกแบบแบบรายการ QFD แสดงสิง่ทีผู่ใ้ชต้้องการ และกจิกรรมต่างๆ เกีย่วกบั
สิง่ทีจ่ าเป็นต้องมใีนระบบเทคโนโลยสีารสนเทศส าหรบัประเมนิมาตรฐานวชิาชพีครู และออกแบบแบบส ารวจ
ความรูท้ี่จ าเป็นเกี่ยวกบัคอมพวิเตอรซ์ึ่งต้องใช้ในโรงเรยีน แล้วน าไปสอบถามกบักลุ่มตวัอย่างเพื่อน ามาเป็น
เน้ือหาในระบบเทคโนโลยสีารสนเทศประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครคูอมพวิเตอร ์ดงัตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 ตวัอย่างแบบรายการ QFD แสดงสิง่ที่ผู้ใช้ต้องการ และกิจกรรมต่างๆ รวมถึงผลการจดัอนัดบั
  ความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบ 

ความต้องการของผูใ้ช้ การจดัอนัดบั 
หน้าจอแสดงผลไม่ซบัซอ้นเกนิไป 

 
มปีุ่ มส าหรบัคลกิทีเ่ด่นชดั เขา้ใจง่าย 

 
มภีาพจ าลองการสอบประเมนิจรงิ 

 
สามารถบนัทกึผลการท างานได ้

 
 การวเิคราะหค์วามต้องการองคป์ระกอบภายในระบบเทคโนโลยสีารสนเทศสื่อการประเมนิสมรรถนะ
วชิาชพีของนักศกึษาครูคอมพวิเตอรร์ูปแบบเกมจ าลองสถานการณ์ ผูว้จิยัด าเนินการเป็น 2 ขัน้ตอน คอื การ
เกบ็รวบรวมขอ้มลูและการวเิคราะหข์อ้มลู มรีายละเอยีดดงันี้ 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล (Data Collection) 
1. ผูว้จิยัก าหนดเกณฑ์ของระดบัความต้องการของครูผูส้อนคอมพวิเตอรต่์อเกมจ าลองสถานการณ์

ขึน้มา 5 ระดบั ประกอบไปดว้ย 5 หมายถงึ ความตอ้งการซึง่จ าเป็นทีจ่ะตอ้งบรรลุถงึ 4 หมายถงึ ความตอ้งการ
ทีส่ าคญัมาก 3 หมายถงึ ความตอ้งการอย่างสงู 2 หมายถงึ เป็นการดถี้าจะม ีและ 1 หมายถงึ เป็นทีต่้องการถ้า
ท าไดง้่าย โดยระบุไวด้า้นซา้ยมอืของแบบฟอรม์ 

2. จากนัน้ผูว้จิยัท าการก าหนดหวัขอ้ความต้องการของครรู่วมกบัครผููส้อนคอมพวิเตอร ์เพื่อคน้หาสิง่
ทีต่้องการใหป้รากฏบนเกมจ าลองสถานการณ์การประเมนิสมรรถนะวชิาชพีของนักศกึษาครูคอมพวิเตอร์ ได้
จ านวน14 หวัขอ้ ซึง่เกีย่วขอ้งกบัการแสดงผลบนหน้าจอของเกม รวมถงึประสทิธภิาพในการแสดงออกของผล
การเล่นเกม 

3. จากนัน้สอบถามความต้องการจากการครคูอมพิวเตอร ์เพื่อใหค้ะแนนอนัดบัหวัขอ้ทัง้ 14 ขอ้ แลว้
จงึท าการใสต่วัเลขในช่องการจดัอนัดบัทีอ่ยู่ดา้นหลงัหวัขอ้การออกแบบ ซึง่ตรงกบัความตอ้งการนัน้ลงในตาราง 
QFD 

4. เมื่อไดห้วัขอ้ความตอ้งการของครูแลว้ ผูว้จิยัท าการก าหนดกจิกรรมของการออกแบบทีจ่ะมผีลต่อ
ประสทิธภิาพของเกมจ าลองสถานการณ์การประเมนิสมรรถนะวชิาชพีของนกัศกึษาครคูอมพวิเตอร ์ในขณะท า
การเล่น ตามความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดจ้ านวน 17 ขอ้  

5. เมื่อไดก้จิกรรมการออกแบบแลว้ ผูว้จิยัท าการก าหนดเกณฑ์การตอบสนองความต้องการของครู
คอมพวิเตอร ์และใสต่วัเลขบอกระดบัการตอบสนองความตอ้งการ 6 ระดบั  
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6. ครูคอมพิวเตอร์ให้ระดบัคะแนนกิจกรรมในแต่ละข้อแล้วจึงท าการใส่ตัวเลขในครึ่งบนของช่อง
คะแนนภายใตห้วัขอ้การออกแบบ ซึง่ตรงกบัความตอ้งการนัน้ลงในตาราง QFD  

7. จากนัน้คูณตวัเลขระดบัการตอบสนองกบัตวัเลขความต้องการของครูคอมพวิเตอร์ แล้วใส่ลงใน
ครึง่ล่างของช่องคะแนน ใตก้จิกรรมในหวัขอ้การออกแบบ  

8. เพื่อใหทุ้กหวัขอ้ของการออกแบบถูกจดัอนัดบัเทยีบกบัทุกความต้องการของครูคอมพวิเตอร ์ท า
การรวมตวัเลขที่อยู่ในครึง่ล่างของตารางใต้หวัขอ้การออกแบบแต่ละตวั แลว้ใส่ผลรวมลงในแถวผลรวม ดา้น
ล่างสดุของตาราง (Warren Brussee, 41-45 : 2553)  

 

การวิเคราะหข์้อมูล (Analysis) 
 ผลการวเิคราะหข์อ้มูลพบว่าภายหลงัจากทีผู่้วจิยัได้น าแบบรายการ QFD ไปส ารวจกบักลุ่มตวัอย่าง
แลว้น าผลทีไ่ดม้าท าการจดัอนัดบัความต้องการของผู้ใชร้ะบบเทคโนโลยสีารสนเทศ ประเมนิสมรรถนะวชิาชพี
ครูคอมพวิเตอร์ จ านวน 14 หวัขอ้ สรุปให้ครูคอมพวิเตอรไ์ดร้บัทราบ และเวน้ระยะประมาณหนึ่งเดอืนแลว้จงึ
ทบทวนการจดัอนัดบัอกีครัง้ ตามแบบ QFD เป็นครัง้ที่ 2 ปรากฏผลการทดลองแสดงผลการจดัอนัดบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชค้รัง้ที ่1 และครัง้ที ่2 ดงัตารางที ่2, 3, และ 4 

 

ตารางท่ี 2 ความตอ้งการของครผููส้อนคอมพวิเตอรด์ว้ยการใชว้ธิเีทคนิคการกระจายหน้าทีเ่ชงิคุณภาพ  
ความต้องการจากผูใ้ช้ การจดัอนัดบั 

หน้าจอแสดงผลไม่ซบัซอ้นเกนิไป 5 
มปีุ่ มส าหรบัคลกิทีเ่ด่นชดั เขา้ใจง่าย 5 
สามารถบนัทกึผลการท างานได ้ 4 
ภาพจ าลองเหมอืนการสอบประเมนิจรงิ 5 
ประมวลผลลพัธไ์ดถู้กตอ้งรวดเรว็ 5 
ระบบไม่ลม้เหลวบ่อยๆ 2 
ไม่จ ากดัเวลาต่อการเล่นในแต่ละครัง้ 2 
ไม่จ ากดัเวลาต่อการเล่นของนกัศกึษาในแต่ละฐาน 3 
นกัศกึษาไม่สามารถเล่นเกมต่อจากครัง้ล่าสดุได ้ 5 
มตีารางแสดงคะแนนของนกัศกึษาผูส้อบ 1 
แสดงขอ้มลูจรงิของนกัศกึษาทีส่อบไป 2 
แสดงคุณสมบตัขิองนกัศกึษาทีส่อบ 2 
มกีารแบง่ฐานในการเล่นตามลกัษณะงาน  3 
ไม่มกีารบนัทกึชื่อนกัศกึษาผูเ้ล่นอยู่ในเกม 5 

 

 จากตารางที ่2 พบว่าความตอ้งการของครผููส้อนคอมพวิเตอรด์ว้ยการใชว้ธิเีทคนิคการกระจายหน้าที่
เชงิคุณภาพ ทีม่ากทีส่ดุคอื ครผููส้อนตอ้งการใหห้น้าจอแสดงผลไม่ซบัซอ้นเกนิไป มปีุ่ มส าหรบัคลกิทีเ่ด่นชดั 
เขา้ใจง่าย ภาพจ าลองเหมอืนการสอบประเมนิจรงิ ประมวลผลลพัธไ์ดถู้กตอ้งรวดเรว็ นกัศกึษาไม่สามารถเล่น
เกมต่อจากครัง้ล่าสดุได ้และไมต่อ้งการใหม้กีารบนัทกึชื่อนกัศกึษาผูเ้ล่นอยู่ในระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ 
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ตารางท่ี 3   แบบรายการ QFD แสดงผลการจดัอนัดบัความตอ้งการของผูใ้ชค้รัง้ที ่1  
 

องคป์ระกอบของระบบ
ทดสอบสมรรถนะ

วิชาชีพครคูอมพิวเตอร ์
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ส  าหรบัวิเคราะห์
ครผูู้สอน  

การจดัอนัดบั : 

5  =  สงูสดุ 

1  =  ต า่ท่ีสดุ  

ความต้องการ 
จากลกูค้า กา

รจ
ดั

อนั
ดบั

 

หน้าจอแสดงผลไม ่ 5 0 0 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

ซบัซอ้นเกนิไป   0 0 0 0 0 0 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

มปุ่ีมส าหรบัคลกิทีเ่ด่นชดั 5 0 0 0 0 0 0 0 5 5 5 5 0 0 0 0 0 0 

เขา้ใจง่าย   0 0 0 0 0 0 0 25 25 25 25 0 0 0 0 0 0 

สามารถบนัทกึผลการ 4 0 0 0 0 0 0 5 0 4 4 0 0 4 0 0 0 0 

ท างานได ้   0 0 0 0 0 0 20 0 16 16 0 0 16 0 0 0 0 

ภาพจ าลองเหมอืนการ 
5 

5 5 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

สอบประเมนิจรงิ 25 25 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

ประมวลผลลพัธไ์ดถู้กตอ้ง 5 5 5 5 5 5 5 0 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 

รวดเรว็   25 25 25 25 25 25 0 0 0 0 0 25 25 25 25 25 25 

ระบบไม่ลม้เหลวบ่อยๆ 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 5 5 5 4* 

   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 6 10 10 10 8** 

ไม่จ ากดัเวลาต่อการเล่น 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 

ในแต่ละครัง้   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 0 0 8 0 0 

ไม่จ ากดัเวลาต่อการเล่น 3 0 5 5 5 0 0 0 0 0 0 5 4 4 5 5 5 5 

ในแต่ละฐาน   0 15 15 15 0 0 0 0 0 0 15 12 12 15 15 15 15 

สามารถเล่นเกมต่อจาก 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 

ครัง้ล่าสุดได ้   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 20 0 0 0 0 

มตีารางแสดงคะแนนของ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 

นกัศกึษาผูส้อบ   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 25 25 

แสดงขอ้มลูจรงิของ 5 5 4 4 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 5 5 

พนกังานทีส่อบไป   25 20 20 0 0 0 0 0 0 25 0 0 0 0 25 25 25 

แสดงคุณสมบตัขิอง 5 5 5 5 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 5 0 0 0 

นกัศกึษาทีส่อบ   25 25 25 0 0 0 0 0 0 0 25 0 0 25 0 0 0 

มกีารแบ่งฐานในการ 3 0 0 0 0 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 

เล่นตามลกัษณะงาน   0 0 0 0 15 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 

ไม่มกีารบนัทกึชื่อ 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 5 0 

นกัศกึษาผูเ้ลน่ในเกม   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 25 25 25 0 

การจดักลุ่ม 
 

        
  

    

ผลรวม 
 100 110 100 40 40 40 45 50 66 91 90 78 104 125 133 170 158 

การจดัอนัดบั  
 

3   5    2    4   1  

 
หมายเหต ุ* บอกระดบัการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ** ผลคูณระดบัความต้องการที่ให้ปรากฏบนเกมกับระดับความต้องการ
  กจิกรรมการออกแบบ 
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ตารางท่ี 4  แบบรายการ QFD แสดงผลการจดัอนัดบัความตอ้งการของผูใ้ชค้รัง้ที ่2  
องค์ประกอบของ
ระบบทดสอบ
สมรรถนะวิชาชีพ
ครคูอมพิวเตอร์
ส าหรบัวิเคราะห์
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การจดัอนัดบั : 

5  =  สงูสดุ 

1  =  ต า่ท่ีสดุ  

 ความต้องการจาก
ลูกค้า กา

รจ
ดั

อนั
ดบั

 

หน้าจอแสดงผลไม่
ซบัซอ้นเกนิไป 

5 0 0 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

  0 0 0 0 0 0 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

มปีุ่ มส าหรบัคลกิที่
เดน่ชดั เขา้ใจงา่ย 

5 0 0 0 0 0 0 0 5 5 5 5 0 0 0 0 0 0 

  0 0 0 0 0 0 0 25 25 25 25 0 0 0 0 0 0 

สามารถบนัทกึผล
การท างานได ้

4 0 0 0 0 0 0 5 0 4 4 0 0 4 0 0 0 0 

  0 0 0 0 0 0 20 0 16 16 0 0 16 0 0 0 0 

ภาพจ าลองเหมอืน
การสอบประเมนิจรงิ 5 

5 5 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

25 25 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

ประมวลผลลพัธไ์ด้
ถกูตอ้งรวดเรว็  

5 5 5 5 5 5 5 0 0 0 0 0 5 5 5 5 5 5 

  25 25 25 25 25 25 0 0 0 0 0 25 25 25 25 25 25 

ระบบไมล่ม้เหลว
บอ่ยๆ 

2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 5 5 5 4* 

  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 6 10 10 10 8** 

ไมจ่ ากดัเวลาตอ่การ
เล่นในแตล่ะครัง้ 

2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 

  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 0 0 8 0 0 

ไมจ่ ากดัเวลาตอ่การ
เล่นในแตล่ะฐาน 

3 0 5 5 5 0 0 0 0 0 0 5 4 4 5 5 5 5 

  0 15 15 15 0 0 0 0 0 0 15 12 12 15 15 15 15 

สามารถเลน่เกมตอ่
จากครัง้ล่าสุดได ้

4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 

  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 20 0 0 0 0 

มตีารางแสดง
คะแนนของ
นักศกึษาผูส้อบ 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 

  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 25 25 

แสดงขอ้มลูจรงิของ
พนักงานที่สอบไป 

5 5 4 4 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 5 5 

  25 20 20 0 0 0 0 0 0 25 0 0 0 0 25 25 25 

แสดงคุณสมบตัขิอง
นักศกึษาที่สอบ 

5 5 5 5 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 5 0 0 0 

  25 25 25 0 0 0 0 0 0 0 25 0 0 25 0 0 0 

มกีารแบง่ฐานใน
การเล่นตามลกัษณะ
งาน 

3 0 0 0 0 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 

  0 0 0 0 15 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 

ไมม่กีารบนัทกึชื่อ
นักศกึษาผูเ้ล่นใน
เกม 

5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 5 5 0 

  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 25 25 25 0 

การจดักลุ่ม 

  

          

ผลรวม 100 110 100 40 40 40 45 50 66 91 90 78 104 125 133 170 158 

การจดัอนัดบั    3     5       2       4     1   

หมายเหต ุ* บอกระดบัการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ** ผลคูณระดบัความต้องการที่ให้ปรากฏบนเกมกบัระดบัความต้องการ
 กจิกรรมการออกแบบ 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่2 ฉบบัที ่2 เดอืนกรกฎาคม– ธันวาคม 2561 

 Journal of Education and Human Development Sciences  

Vol. 2 No. 2 July– December 2518 
ISSN 2539-7249 

~ 32 ~ 

สรปุผลการวิจยั (Conclusion) 
1. ผลการวเิคราะหค์วามตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบสรุปไดด้งันี้ 
 ความต้องการอนัดบัที่ 1 ผู้ใชต้้องการให้เกมสามารถแสดงการประมวลผลออกมาเป็นตวัเลข 

แสดงการประมวลผลออกมาเป็นแต่ละฐาน ใหก้ารตอบสนอง/ป้อนกลบัเป็นเสยีง 461 คะแนน   
 ความตอ้งการอนัดบัที ่2 ผูใ้ชต้อ้งการใหเ้กมสามารถมปีุ่ มส าหรบัเปลีย่นฉากไปหน้าหรอืยอ้นได ้

มปีุ่ ม Help บนหน้าจอ มีการบนัทึกผลการเล่นเก็บไว้ได้ มีปุ่ มแสดงผลของคะแนนในแต่ละฐานความรู้ 342 
คะแนน  

 ความต้องการอนัดบัที ่3 ภาพคมชดัและใกลเ้คยีงกบัหน้างานจรงิ ภาพมกีารเคลื่อนไหวต่างๆ 
ได ้แสดงอุปกรณ์ต่างๆ ในเกมไดส้มจรงิ 310 คะแนน 

 ความต้องการอนัดบัที ่4 ผูใ้ชต้้องการใหเ้กมหน้าจอแสดงผลของเวลาทีท่ าการเล่นได้ แสดงผล
การเล่นของครัง้ล่าสดุได ้แสดงคุณสมบตัขิองครคูอมพวิเตอร ์307 คะแนน 

 ความตอ้งการอนัดบัที ่5 ผูใ้ชต้อ้งการใหต้วัเลข ตวัอกัษรภายในเกมกระพรบิได ้120 คะแนน 
2. ความต้องการของผู้ใช้ระบบมี 14 ข้อ โดยมีระดับการตอบสนอง 6 ระดับ ประกอบไปด้วย 5 

หมายถงึ ตอบสนองความต้องการของผูเ้ล่นเกมจ าลองไดม้ากทีสุ่ด 4 หมายถงึ ตอบสนองความต้องการของผู้
เล่นเกมจ าลองไดม้าก 3 หมายถงึ ค่อนขา้งตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมจ าลอง 2 หมายถงึ ตอบสนอง
ความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมจ าลองไดเ้พยีงเลก็น้อย 1 หมายถงึ ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมจ าลองได้
น้อยมาก  0 หมายถงึ ไม่ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมจ าลองเลย สรุปไดด้งันี้ 

 ภาพจ าลองเหมอืนการสอบประเมนิจรงิ เพื่อใหผู้เ้ล่นเขา้ใจกระบวนการและรปูแบบการสอบไดง้่าย 
 หน้าจอแสดงผลไม่ซบัซอ้นเกนิไป เพื่อใหส้ามารถด าเนินการเล่นเกมไดเ้รว็ และไม่เป็นอุปสรรค

ต่อเวลาของผูเ้ล่น 
 มปีุ่ มส าหรบัคลกิทีเ่ด่นชดั เขา้ใจง่าย เพื่อใหส้ามารถด าเนินการเล่นเกมไดเ้รว็ ไม่เป็นอุปสรรค

ต่อเวลาของผูเ้ล่น 
 สามารถบนัทกึผลการท างานได ้เพื่อใหผู้เ้ล่นทราบผลงานของตนเองหลงัจากทีไ่ดเ้ล่นเกมไปใน

แต่ละช่วง 
 ไม่สามารถเล่นเกมต่อจากครัง้ล่าสดุได ้เพื่อไม่ใหผู้เ้ล่นมโีอกาสจ าแบบทดสอบในการเล่นแต่ละ

ครัง้ เมื่อเกดิอุปสรรคในระหว่างทีก่ าลงัเล่นอยู่ 
 แสดงคุณสมบัติของนักศึกษาที่สอบ เพื่อให้ผู้เล่นได้ทราบคุณลักษณะ และองค์ประกอบ

สนับสนุนการเล่นว่าครูทีอ่ยู่ในเกมควรมปีระสบการณ์การท างานอย่างไร และปฏบิตังิานที่ใด เนื่องจากรูปแบบ
การบริหารจดัการแต่ละโรงเรียนไม่เหมือนกัน แต่ภายหลังจากการเล่นเกมจะน าไปพัฒนาหรือฝึกอบรม
นกัศกึษาสาขาคอมพวิเตอรท์ีห่อ้งปฏบิตักิารคอมพวิเตอรต่์อไป 

 แสดงขอ้มลูจรงิของครทูีส่อบไป เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูทีส่อดคลอ้งต่อโรงเรอืนทีส่อบภาคปฏบิตั ิและ
ผู้เล่นได้เกดิการเขา้ใจสภาวะที่เกดิขึ้นจรงิของการสอบว่าค าถามแต่ละข้อที่ใช้กระบวนการสอบประเมนิ เป็น
อย่างไร เน้นการวเิคราะหง์านในโรงเรยีนอย่างไร 

 มกีารแบ่งฐานในการเล่นตามลกัษณะงาน เพื่อใหผู้เ้ล่นด าเนินการเล่นตามกระบวนการท างาน
ทีอ่า้งองิจากคู่มอืการท างานตัง้แต่เริม่ตน้จนถงึสดุทา้ยได้ 
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 มตีารางแสดงคะแนนของผูเ้ล่น เพื่อใหผู้เ้ล่นไดท้ราบพฒันาการและเชื่อมโยงผลการเล่นของตน
กบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน และกระตุน้ใหผู้เ้ล่นไดต้ัง้ใจ มสีมาธจิดจ่อกบัเกม 

 ไม่จ ากดัเวลาต่อการเล่นในแต่ละครัง้ เพื่อไม่เป็นการบบีหรอืเร่งใหผู้เ้ล่นตอบค าถามภายในเกม
เรว็เกนิไป และจดจ าค าถาม ค าตอบจากเกมไดม้ากขึน้ เพื่อน าไปปรบัปรุงงานของตนต่อไป 

 ระบบไม่ลม้เหลวบ่อยๆ  เพื่อไม่ใหผู้เ้ล่นเบื่อเกมในระหว่างการเล่นจนไม่อยากทีจ่ะเล่น และลด
การเสยีเวลาทีต่อ้งมานัง่เล่นเกมบ่อยๆ รวมถงึยงัสรา้งความเชื่อมัน่ว่าเกมจะสามารถในไปใชป้ระโยชน์ไดจ้รงิ 

 ไม่มกีารบนัทกึชื่อผู้เล่นบนัทกึอยู่ในเกม เพื่อไม่ใหผู้้เล่นเกดิความกงัวลภายหลงัจากที่ไดเ้ล่น
เกมไปแลว้ว่าผลการเล่นทีต่นเองได ้จะกระทบต่อการท างานจรงิหรอืถูกรายงานต่อไปยงัผูบ้รหิารต่อไป 

3. กจิกรรมทีผู่ใ้ชต้อ้งการใหม้ใีนระบบ มทีัง้หมด 17 ขอ้ สรุปไดด้งันี้ 
 ภาพคมชดัและใกลเ้คยีงกบัหน้างานจรงิ    ภาพมกีารเคลื่อนไหวต่างๆ ได ้
 แสดงอุปกรณ์ต่างๆ ในเกมไดส้มจรงิ    ตวัเลข ตวัอกัษรกระพรบิได ้
 แสดงทางเลอืกเล่นเกมออกเป็นฐานต่างๆ    มเีสยีงเพลงประกอบตลอดเวลา 
 มปีุ่ มส าหรบัเปลีย่นฉากไปหน้าหรอืยอ้นได ้    มปีุ่ ม Help บนหน้าจอ 
 มกีารบนัทกึผลการเล่นเกบ็ไวไ้ด ้   มปีุ่ มแสดงผลของคะแนนในแต่ละฐาน 
 คลกิเลอืกตวัพนกังานมาเพื่อเล่นซ ้าได ้   หน้าจอแสดงผลของเวลาทีท่ าการเล่นได ้
 แสดงผลการเล่นของครัง้ล่าสดุได ้    แสดงคุณสมบตัขิองตวัพนกังาน 
 แสดงการประมวลผลออกมาเป็นตวัเลข     แสดงการประมวลผลออกมาเป็นแต่ละฐาน 
 ใหก้ารตอบสนอง/ป้อนกลบัเป็นเสยีง 

4. ผลการออกแบบระบบต้นแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพในรูปเกมจ าลองสถานการณ์สอบ
ประเมนิมาตรฐานความรูว้ชิาชพีครู ผูว้จิยัไดน้ าขอ้สรุปจากความต้องการทีแ่ทจ้รงิของผูใ้ช ้มาจ าแนกลกัษณะ
คุณภาพของตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพออกไดเ้ป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่  

  ดา้นความชดัเจน 
  ดา้นความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชด้า้นการน าไปใช้ 
  ดา้นการน าไปใช ้ 
   ดา้นความถูกตอ้ง  

 
อภิปรายผลการวิจยั (Discussion) 

ผลการศึกษาการใช้แบบ QFD เพื่อวิเคราะห์ความต้องการที่แท้จริงของครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ใน
โรงเรยีนดว้ยวธิเีทคนิคการกระจายหน้าทีเ่ชงิคุณภาพ ผูว้จิยัพบว่าเป็นไปตามวตัถุประสงคง์านวจิยัทีต่ัง้ไวด้งันี้  

1. ผู้วิจ ัยทราบความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจ าลอง
สถานการณ์ ส าหรบัประเมินสมรรถนะวิชาชีพครูคอมพิวเตอร์ โดยการใช้แบบสอบถาม QFD ท าให้ผู้วิจยั
สามารถวเิคราะหแ์ละพฒันานกัศกึษาครตูามคุณลกัษณะตวับุคคลทีผู่ใ้ชบ้ณัฑติตอ้งการไดถู้กตอ้ง 

2. ผูว้จิยัสามารถออกแบบระบบตน้แบบเทคโนโลยสีารสนเทศเกมจ าลองสถานการณ์ส าหรบัประเมนิ
สมรรถนะวชิาชพีครคูอมพวิเตอร ์โดยใชผ้ลการศกึษาความตอ้งการทีไ่ดจ้ากเทคนิค QFD  
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ซึง่จากผลดงักล่าวท าใหผู้ว้จิยัลดเวลาในการหาความต้องการช่วงเริม่ต้นของการพฒันาระบบต้นแบบ
เทคโนโลยสีารสนเทศลงได้ ด้วยวธิกีารค้นหาความต้องการแบบรวมศูนย์กลางคอื เชญิผู้ใช้มาระดมสมองใน
คราวเดียวกนัสองครัง้จนวิเคราะห์เป้าหมายหลกัร่วมกันได้  รวมถึงลดการสิ้นเปลืองงบประมาณจากการ
เดนิทางลงพืน้ทีต่ามโรงเรยีนเพื่อสอบถามความตอ้งการในหลายอ าเภอ เน่ืองจากโรงเรยีนแต่ละแห่งอยู่ห่างไกล
กนัมาก ซึ่งเมื่อเปรยีบเทยีบกบังานวจิยัอื่นทีน่ า QFD มาปรบัปรุงงาน จะพบความต้องการของผู้ใชใ้นบางคน 
ขาดประสบการณ์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์รูปแบบจ าลองสถานการณ์มาก่อน ซึ่งเป็นเรื่องดีที่จะได้ความ
ต้องการที่หลากหลาย โดยไม่มีกรอบประสบการณ์เดมิที่ควบคุมความคดิให้จดจ่อกบัปัญหาในอดีตเหมือน
งานวจิยัอื่น เช่น การออกแบบและพฒันาผลติภณัฑ์รถบรรทุกกึง่พ่วง (Supachai Trakulsubthavee,Surasak 
Suranondchai, Narumon Pinnee, Winapa Paitoon, and Kusuma Phaepan. 108-116 : 2554.) หรือการ
ปรับปรุงสินค้าในโรงงานผลิตของเล่นไม้เพื่อการศึกษา (Amornrat Pinta and Attakorn Kengpol. 36-42 : 
2555.) ทีห่า QFD จากขอ้เสยีของกระบวนการผลติทีผ่่านมา  

3. การทราบความตอ้งการของผูบ้รหิารโรงเรยีนทีไ่ดจ้ากเทคนิค QFD นี้ ยงัสง่ผลต่อความสมัพนัธใ์น
ดา้นการรกัษาครใูนหน่วยงานไว ้เพราะเป็นวธิกีารสนบัสนุนงานดา้นสรรหาอตัราก าลงั และพฒันาคร ูช่วยใหค้รู
ทีม่คีวามรูค้วามสามารถทางดา้นคอมพวิเตอร์ เกดิความพงึพอใจในงานที่ตนเองท าซึง่เป็นผลมาจากผูบ้รหิาร
ทราบความถนัดและแม่นย าในงานทีป่ฏบิตัไิดถู้กต้องอยู่ตลอดเวลา  ท าใหส้ามารถรกัษากลุ่มผูป้ฏบิตังิานซึง่มี
ความช านาญให้อยู่กนัได้ยาวนานขึน้ โรงเรยีนจงึไม่ขาดอตัราก าลงัครู ส่งผลโดยตรงไปยงัประสทิธภิาพของ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนใหอ้ยู่ในเกณฑท์ีส่งู เปอรเ์ซน็ตส์ญูเสยีผลผลติจงึต ่า และท าใหผู้บ้รหิารโรงเรยีนสามารถ
สรา้งผลก าไรทีม่ากพอส าหรบัน ามาปรบัค่าตอบแทนพนักงานในแต่ละปีได ้รวมถงึการสรา้งฟารม์ใหม่เพื่อขยาย
ก าลงัการผลติต่อไป 

การวจิยัระยะที ่2 
การวจิยัระยะที่ 2 เป็นการน าขอ้สรุปจากความต้องการที่แท้จรงิของครูคอมพวิเตอร์มาออกแบบตัว

แบบเทคโนโลยสีารสนเทศเกมจ าลองสถานการณ์ ส าหรบัประเมนิมาตรฐานวชิาชพีครคูอมพวิเตอร ์
ขัน้ตอนการพฒันา (Development Phases) 
1. ผู้วจิยัท าการพฒันาเป็นแบบประเมินลกัษณะคุณภาพตวัแบบเทคโนโลยีสารสนเทศเกมจ าลอง

สถานการณ์ส าหรบัการประเมินสมรรถนะวิชาชพีนักศึกษาครูคอมพิวเตอร์ ออกเป็น  4 ด้าน คือ ด้านความ
ชดัเจน ดา้นความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้ดา้นการน าไปใช ้และดา้นความถูกตอ้ง 

 

ตารางท่ี 5 รายการประเมินลกัษณะคุณภาพตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์ 
   ส าหรบัการประเมนิขดีความสามารถครคูอมพวิเตอร ์ดา้นความชดัเจน 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน เกณฑป์ระเมินการยอมรบั 
ยอมรบั ไมแ่น่ใจ ไมย่อมรบั 

1 รปูภาพมคีวามชดัเจน เหมาะสม    
2 ขอ้ความอ่านและเขา้ใจไดง้า่ย    
3 ขัน้ตอนไมซ่บัซอ้นมากจนเกนิไป    
4 เสยีงประกอบสามารถไดย้นิ

ชดัเจน 
   

5 ล าดบัเนื้อหาถูกตอ้ง และครบถว้น    

 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่2 ฉบบัที ่2 เดอืนกรกฎาคม– ธันวาคม 2561 

 Journal of Education and Human Development Sciences  

Vol. 2 No. 2 July– December 2518 
ISSN 2539-7249 

~ 35 ~ 

ตารางท่ี 6  รายการประเมนิลกัษณะคุณภาพ ตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์ 
  ส าหรบัการประเมนิขดีความสามารถครคูอมพวิเตอร ์ดา้นความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้

ข้อท่ี รายการประเมิน เกณฑป์ระเมินการยอมรบั 
ยอมรบั ไมแ่น่ใจ ไมย่อมรบั 

1 การแสดงออกของผลทีไ่ดร้บั ใหค้ าตอบตรง
ตามทีต่อ้งการ 

   

2 แสดงผลลพัธค์รอบคลุมทัง้ตน้ทุน และผลก าไร
ของผลผลติทีท่ าได ้

   

3 สะทอ้นภาพทีเ่ป็นจรงิของการประกอบธุรกจิได้
อย่างใกลเ้คยีง 

   

4 ข ัน้ตอนของการจ าลองการปฏบิตังิาน สอดคลอ้ง
กบัขัน้ตอนซึง่ระบุไวใ้นคู่มอืการปฏบิตังิาน 

   

5 เหมาะสมทีจ่ะใชค้วบคู่กบัการพจิารณา
ประเมนิผลรว่มกบัสมรรถนะงานของพนกังาน
ฟารม์ 

   

 

ตารางท่ี 7 รายการประเมินลกัษณะคุณภาพตัวแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์ 
    ส าหรบัการประเมนิขดีความสามารถครคูอมพวิเตอร ์ดา้นการน าไปใช ้

ขอ้ที ่ รายการประเมนิ เกณฑป์ระเมนิการยอมรบั 
ยอมรบั ไมแ่น่ใจ ไมย่อมรบั 

1 งา่ย สะดวกต่อการใชง้าน    
2 ลดเวลาในการประเมนิขดีความสามารถพนกังาน

ได ้
   

3 ตอบสนองต่อการตดัสนิใจในดา้นบรหิารงาน
รวดเรว็ 

   

4 น าผลลพัธจ์ากสถานการณ์จ าลองไปใชง้านไดจ้รงิ    
 

ตารางท่ี 8  รายการประเมินลกัษณะคุณภาพตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์ 
  ส าหรบัการประเมนิขดีความสามารถครคูอมพวิเตอร ์ดา้นความถูกตอ้ง 
ข้อท่ี รายการประเมิน เกณฑป์ระเมินการยอมรบั 

ยอมรบั ไมแ่น่ใจ ไมย่อมรบั 
1 เนื้อหามรีายละเอยีดถูกตอ้งตามคู่มอืปฏบิตังิาน    
2 เนื้อหามรีายละเอยีดครบถว้นตามคู่มอื

ปฏบิตังิาน 
   

3 ครอบคลุมกบัขอบขา่ยความรบัผดิชอบของผูใ้ช ้    
 

2. น าแบบประเมินลกัษณะคุณภาพตัวแบบเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์
ส าหรบัประเมนิสมรรถนะครคูอมพวิเตอร์ ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบความถูกตอ้งแลว้รวบรวมผลการประเมนิ
น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Item-Objective Congruence Index: IOC) จากผู้เชีย่วชาญด้วยสตูรผลรวม
ของคะแนนหารต่อจ านวนผูเ้ชีย่วชาญ 

                   
N

R
IOC 

  
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โดยค่าดัชนีความสอดคล้องการยอมรบัได้ต้องมีค่าตัง้แต่  0.50 ขึ้นไป (Department of Academic 
Affairs. 65 : 2545.) สามารถสรุปไดด้งัตารางที ่9 

3.  ผลที่ได้จากการหาค่า IOC ดงัตาราง ผู้วจิยัพบว่าทุกหวัขอ้มีระดบัดชันีความสอดคล้องเท่ากบั 
1.00 สามารถน ามาจดัท าเป็นแบบประเมนิการยอมรบัระบบต้นแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพส าหรบัการ
ประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครูของนักศกึษาสาขาคอมพิวเตอร ์รูปแบบเกมจ าลองสถานการณ์ เพื่อใช้ประเมิน
หลงัจากการเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ของผูใ้ชจ้บลง 

4. น าผลจากความต้องการของผู้ใช้ที่วิเคราะห์ได้มาออกแบบองค์ประกอบภายในเกม จ าลอง
สถานการณ์ประเมินสมรรถนะวชิาชีพครู ที่เลียนแบบสภาพการทดสอบความรู้คอมพิวเตอร์ในโรงเรยีนบน
โรงเรอืนเพื่อให้นักศกึษาเล่นผ่านเครื่องคอมพวิเตอรซ์ึ่งเขา้ใจได้ง่าย (Crawford, C. 2013) ตามเกณฑ์ในการ
ประเมนิคุณภาพซอฟต์แวร ์ไดแ้ก่ มคีวามสามารถในการท างาน ตอบสนองความตอ้งการใหก้บัผูใ้ช ้สามารถที่
ท าให้มองเหน็ผลในสิง่ที่ทดสอบ มคีวามง่ายในการทดสอบและรวดเรว็มคีวามมัน่คง มกีารเปลี่ยนแปลง และ
ซอฟต์แวรน์ัน้จะตอ้งเรยีนรูไ้ดง้่าย จ าแนกตามกลุ่มต่างๆ ไดแ้ก่ กลุ่มของการประมวลผล กลุ่มของฟังกช์ัน่การ
ท างาน กลุ่มของภาพเสมอืนจรงิ กลุ่มของการแสดงผลออกทางหน้าจอ และกลุ่มของการมลีกูเล่นทีน่่าสนใจใน
ระบบต้นแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพเกมจ าลองสถานการณ์ ประเมนิสมรรถนะวชิาชพีครูคอมพวิเตอร ์
เป็นการปรบัปรุงระบบเทคโนโลยสีารสนเทศทีม่อียู่เดมิ (Pressman, R.S. 2005) ดงัตารางที ่10 

 

ตารางท่ี 9  ผลการประเมนิค่า IOC ของแบบประเมนิลกัษณะคุณภาพตวัแบบเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ
      ส าหรบัการประเมนิขดีความสามารถครคูอมพวิเตอร ์รปูแบบเกมจ าลองสถานการณ์ ของ 
   ผูเ้ชีย่วชาญ 
ขอ้ที ่ คะแนนผูเ้ชีย่วชาญ ผลรวมของคะแนน IOC  = ƩR   ผลการพจิารณา 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 ƩR N   
1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 10 แสดงความสมัพนัธร์ะหว่างความตอ้งการทีว่เิคราะหไ์ดก้บัการออกแบบหน้าจอ 
ความต้องการของผูใ้ช้ การออกแบบ 

A. การประมวลผล 1. หน้าจอแสดงผลเป็นตวัเลข 
2. หน้าจอแสดงผลทลีะฐาน 
3. มเีสยีงประกอบคู่กบัการแสดงผล 

B. ฟังกช์ัน่การท างาน 4. หน้าจอมปีุ่ มส าหรบัไปหน้าและยอ้นหลงั 
5. หน้าจอมปีุ่ มแนะน าการเล่น 
6. หน้าจอมปีุ่ มเพื่อเกบ็บนัทกึผลการเล่นเกบ็ไว ้
7. หน้าจอมปีุ่ มส าหรบัดคูะแนนในแต่ละฐาน 
8. หน้าจอแสดงเขตพืน้ทีส่ าหรบัเลอืกพนกังานมาเล่น 

C. ภาพเสมอืนจรงิ 9. หน้าจอแสดงภาพคมชดัและใกลเ้คยีงกบัเหตุการณ์จรงิ 
10. หน้าจอแสดงภาพมกีารเคลื่อนไหวต่างๆได ้
11. หน้าจอแสดงอุปกรณ์คอมพวิเตอรต่์างๆ ในโรงเรยีนสมจรงิ 

D. การแสดงผลออกทางหน้าจอ 12. หน้าจอแสดงผลของเวลาทีท่ าการเล่นได ้
13. หน้าจอแสดงผลการเล่นครัง้ล่าสดุได ้
14. หน้าจอแสดงคุณสมบตัขิองครคูอมพวิเตอรไ์ด ้

E. ลกูเล่นทีน่่าสนใจ 15. หน้าจอแสดงตวัเลข ตวัอกัษรกระพรบิได ้
16. หน้าจอแสดงทาง เลอืกเล่นเกมทดสอบสมรรถนะออกเป็นฐานต่างๆ 
17. มเีสยีงเพลงประกอบตลอดเวลา 

5. ท าการออกแบบแต่ละส่วนของหน้าจอเกม อนัประกอบดว้ย หน้าจอแรกของเกม หน้าจอวธิกีารเล่น
เกม หน้าจอส าหรบัเล่นเกม หน้าจอสรุปผลการเล่นเกม 

 
 
 
 
 
รปูที ่1 แสดงการออกแบบหน้าจอต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
รปูที ่2 แสดงการน าความตอ้งการทีไ่ดข้องผูใ้ชใ้สไ่วใ้นหน้าจอแรกของเกมทีท่ าการออกแบบ 

ชือ่เกม 

B5 

เขา้สู่เกม 

B7 

B4 
C9 

C10 

E17 

หน้าจอ

แรก 

หน้าจอ

วธิกีารเล่น 

ออกแบบ 

หน้าจอ

ส าหรบัเล่น 

หน้าจอ

สรุปผล 
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รปูที ่3 แสดงการน าความตอ้งการทีไ่ดข้องผูใ้ชใ้สไ่วใ้นหน้าจอวธิกีารเล่นเกมทีท่ าการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
รปูที ่4 แสดงการน าความตอ้งการทีไ่ดข้องผูใ้ชใ้สไ่วใ้นหน้าจอสรุปผลการเล่นทีท่ าการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
รปูที ่5 แสดงการน าความตอ้งการทีไ่ดข้องผูใ้ชก้ลุ่มภาพเสมอืนจรงิใสไ่วใ้นหน้าจอส าหรบัเล่นเกมทีท่ า

การออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
รปูที ่6 แสดงการน าความต้องการของผูใ้ชท้ีต่้องการให้มปีุ่ มเพื่อเกบ็บนัทกึผลการเล่นเกบ็ไวใ้ส่ไวใ้น

หน้าจอส าหรบัเล่นเกมทีท่ าการออกแบบ 

B4 

C9 

C10 

E17  
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A1 

A2 

A3 
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B4 

E17 

C9 

C10 

C11 

B4 

E17 

ค าถาม ความเหน็ผูเ้ล่น 

B6 B6 

E17 

B6 B6 

B4 
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 ข้อจ ากดัของการวิจยั (Limitation) 
เน่ืองจากงบประมาณทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ไม่มากพอทีจ่ะสามารถลงพืน้ทีเ่พื่อเกบ็ขอ้มูลไดทุ้กโรงเรยีน 

และเวลาในการลงพืน้ทีห่รอืกจิกรรมในการทีก่ลุ่มตวัอย่างจะใหข้อ้มลูในแบบรายการ QFD มจี ากดั ขอ้มูลทีไ่ด้
จงึเป็นตวัแทนของความคดิเหน็ของผูใ้ชบ้ณัฑติเพยีงบางสว่นและอาจไม่ครอบคลุมประเดน็ปัญหาจากสมรรถนะ
วชิาชพีครใูนสาขาคอมพวิเตอรท์ัง้หมด 
 ข้อเสนอแนะในการวิจยั (Recommendation) 

งานวิจยันี้มุ่งเน้นการวิเคราะห์ความต้องการที่แท้จรงิของครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ในโรงเรยีนด้วยวิธี
เทคนิคการกระจายหน้าทีเ่ชงิคุณภาพ เพื่อประโยชน์เรื่องการลดงบประมาณ และเวลาในการส ารวจขอ้มูลทลีะ
โรงเรียนลง ผู้วิจ ัยมีข้อเสนอแนะแนวทางด าเนินการวิจยัต่อไปคือพัฒนาเทคนิค QFD ออนไลน์หรือสร้าง 
Application ทีส่ามารถลดทรพัยากรกระดาษ หรอืเพื่อลดเวลาในการมาประชุมร่วมกนัในครัง้ทีส่องและสะดวก
ต่อการแปรผลทางสถติทิีร่วดเรว็ขึน้ 
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