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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)  หาประสิทธิภาพ โดยใช้เกณฑ์ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยการใช้เกม
เพือ่การศกึษา  กลุม่ตัวอย่าง ได้แก่ นกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2561 โรงเรยีนยางตลาด
วิทยาคาร จ�ำนวน 1 ห้องเรียน จ�ำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling )  เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย (1) เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
(2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) แบบทดสอบกิจกรรมระหว่างเรียน  (4) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียน  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test (Independent 
Samples)  
	 ผลการวิจัย ปรากฏดังนี้ 
	 1) เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร ์ ส�ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิ เท่ากับ 
(80.11/80.89)  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด
	 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปรียบเทียบการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01
	 3) ดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการศึกษามีค่า 0.5825 หรือ คิดเป็นร้อยละ 58.25  (E.I. = 0.5825)	 	
	 4) ความพึงพอใจของนักเรียน มีผลการประเมินในระดับดีมาก ( = 4.54 ,S.D.= 0.62)
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ABSTRACT

	 This research was aimed to develop the educational game on computer project for students 
in Mathayomsuksa 6. The purposes of the research were (1) to find efficiency according to criteria 
80/80. (2) to compare the learning achievement between before and after the use of educational 
game. (3) to find the effectiveness index of educational game. (4) to study satisfaction of students in 
Mathayomsuksa 6 about using educational game. The sample group consisted of 30 students from 
Mathayomsuksa 6 who were derived from cluster random sampling in the first semester of academ-
ic year 2018 at Yangtalatwittayakhan school. The used tools in this research consisted of (1) the edu-
cational game on computer project for students in Mathayomsuksa 6. (2) the test about educational 
game. (3) the activity test during the lesson. (4) the assessment insurance for students’ satisfaction. 
The used statistics for data analysis were percentage, average, standard deviation and t-test (Inde-
pendent Samples).
	 The research results were as follows.
	 1. The educational game’s on computer project for students in Mathayomsuksa 6 which the 
researcher created had 80.11/80.89.
	 2. The students’ learning achievement with educational game showed that learning achieve-
ment posttest was higher than pre-test significantly at the .01 level different.
	 3. The educational game effectively index was 0.5825 or 58.25 percent. (E.I.= 0.5825)
	 4. The average score of students’ satisfaction was 4.54, and the standard deviation was 0.01. 
The result was in the highest level. 

Keywords: Game-Based Learning, Gamification 

บทน�ำ
	
	 การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning 
หรือ GBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายมากในปัจจุบนั ทัง้นี ้มสีาเหตุมาจากการทีผู่เ้รยีน
ในวัยเด็กยุคนี้เกิดและเติบโตมาพร้อมกับยุคที่เคร่ืองมือ
อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  และเครื่องมือสื่อสาร มีการพัฒนาใน
ช่วงเวลาเดียวกัน จึงมีผลท�ำให้เกิดเป็น ความชอบ ความ
ถนัด และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้ 
ประกอบกบัการทีผู่เ้รยีนได้มส่ีวนร่วมและลงมอืปฏบิตักิาร
ต่างๆด้วยเกม ท�ำให้ผู ้ เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู ้
นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning 
หรือ GBL) ยงัเป็นนวตักรรมทางการศกึษาทีไ่ด้น�ำเอาความ
สนุกสนานของเกมในรปูแบบ ใหม่ ๆ  ผสมผสานเนือ้หาเข้า
กับบทเรียนวิชาต่างๆเข้าด้วยกันได้ไม่ยาก  ทั้งยัง ท�ำให้ผู้

เรียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้ และได้
รับความรู้ไปด้วย โดยเฉพาะเกมท่ีมีสถานการณ์จ�ำลองมี
ความสนุกสนานเพลิดเพลินและมีความท้าทายท�ำให้การ
เรียนรู้ไม่น่าเบื่อ   การเรียนการสอนลักษณะนี้ เรียกว่า     
เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ซึ่งหมายถึง การใช้เทคนิค
ในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยใน
การกระตุน้และสร้างแรงจงูใจในการเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีน แต่
ท�ำให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูด้้วยวธิกีารทีส่นกุสนาน 
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด�ำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะ
ท�ำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธี
การแก้ไขปัญหา รวมไปถึงการน�ำเอาหลักการพื้นฐานใน
การออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอื่นที่
ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความ
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ผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ที่ได้รับความนิยมและประสบ
ความส�ำเรจ็เป็นอย่างมากในภาคธรุกจิ รวมทัง้ในวงการการ
ศึกษาได้มีการศึกษาวิจัยเพื่อน�ำเอาแนวคิดนี้มาช่วยยก
ระดับคุณภาพของผู้เรียนเช่นกัน  การน�ำแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันมาใช้ในการจัดการการเรียนรู้เป็นหนึ่งในวิธีการและ
เทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและความ
ผกูพนัในการเรยีนของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างดี  (Karl M. Kapp 
อ้างอิงจาก ชนัตถ์ พูนเดช, ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559) 
ท�ำให้ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลย ี 
โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้บูรณาการกับการเรียนการ
สอนถอืว่ามีบทบาทมาก  เกมช่วยพฒันาทกัษะให้แก่ผูเ้รยีน
โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่สามารถเปลี่ยนบทบาทการ
เรียนรู้จากการฟังบรรยายในการเรียนการสอนแบบปกติ 
ผ่านการฝึกปฏิบัติด้วยตนเองโดยมีเกมเป็นสื่อกลาง ซึ่งสื่อ
การสอน ประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้ถือเป็นสื่อการสอน
ประเภทหน่ึงทีมี่บทบาทส�ำคัญในการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมผีล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้ ทักษะ
กระบวนการคิด ด้วยจุดประสงค์หลักของการสร้างเกมทุก
ชนิด ต่างมุง่หวงัใช้เป็นสือ่กลางทีช่่วยให้ผูเ้ล่นรูส้กึเป็นส่วน
หนึ่งของเกม ช ่วยกระตุ ้นจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ แก่ผู้เล่น ตลอดจนให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายและ
พึงพอใจในการเล่น
	 ผูว้จิยัในฐานะนสิติฝึกประสบการณ์วิชาชพีคร ูได้
รับมอบหมายให้ท�ำหน้าที่ในการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
อ�ำเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ พบว่าผู้เรียนยังให้ความ
สนใจในการเรยีนการสอนไม่ดเีท่าทีค่วร ผูเ้รยีนบางกลุม่ยัง
ขาดการใช้ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งอาจเกิดจาก
ความสับสนในเนื้อหารายวิชาที่เรียน ประกอบกับเนื้อหาที่
เรียนมากเกินไป อาจท�ำให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย และไม่สนใจ
ในการเรียน ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้
สอนได้วดัประเมนิท้ายหน่วยเรียน  จากการทีผู่ว้จัิยได้ศกึษา
ทฤษฎีการจัดเรียนรู ้ผ่านกระบวนการ Gamification 
พิจารณาเห็นว่าการน�ำเอาเทคนิค หรือ องค์ประกอบของ
เกมมาใช้ในการจดัการเรยีนการสอน จะช่วยสร้างแรงจงูใจ
และความน่าตืน่เต้นในการเรยีนรู ้อกีทัง้ยังท�ำให้เกดิสภาพ
แวดล้อมในการเรียนรูท้ีด่ ีเนือ่งจากมกีระบวนการทีง่่ายต่อ
การเข้าใจในสิง่ท่ีซบัซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชวีติประจ�ำวนั
ในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม   ผู้
วิจัยจึงเสนอโครงการวิจัย เร่ือง การพัฒนาเกมเพื่อการ

ศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร ์
ส�ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยางตลาด
วิทยาคาร ขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เป ็นการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา รายวิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร  เพื่อ
	 1.  ทดสอบประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80  
	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
	 3. เพื่อศึกษาศึกษาดัชนีประสิทธิผล 
	 4. เพือ่ประเมนิความพึงพอใจของนกัเรยีน ต่อการ
ใช้เกมเพื่อการศึกษา

สมมติฐานการวิจัย
	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน เปรยีบเทยีบ
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีพัฒนาการสูงขึ้น
	  
ขอบเขตของการวิจัย
	 1.  เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างสื่อ  
	 	 1.1 ความหมาย และประเภทของโครง
งานคอมพิวเตอร์
	 	 1 .2 การคัดเลือกหัวข ้อโครงงาน
คอมพิวเตอร์ และเค้าโครงของโครงงาน
	 	 1.3 ข้ันตอนการท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์
	 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
	 	 2.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
จ�ำนวน 232 คน 
	 	 2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร จ�ำนวน 30 
คน ได้กลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling ) 
	
	 3.  ตัวแปรของการวิจัย
	 	 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ เกมเพื่อการศึกษา 
เร่ือง โครงงานคอมพวิเตอร์ ส�ำหรบันกัเรยีน ช้ันมธัยมศกึษา
ปีที่ 6
	 	 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
	 	 - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
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	 	 - ความพึงพอใจของนักเรียน 
	 4.  อปุกรณ์คอมพวิเตอร์และโปรแกรมทีใ่ช้ในการ
ออกแบบและพัฒนา
	 	 - Adobe Illustrator CS6
	 	 - Construct2
	 	 - Application Quizizz	
	 5.   ระยะเวลา   1 ธันวาคม พ.ศ.2561 –   25 
มกราคม พ.ศ.2562
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1. เกมเพือ่การศกึษา เรือ่ง โครงงานคอมพวิเตอร์ 
	 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ
	 3. แบบทดสอบระหว่างเรียน ประจ�ำหน่วย 3 
หน่วย ๆ ละ 20 ข้อ รวม 60 ข้อ
	 4. แบบประเมนิความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
ใช้เกมเพื่อการศึกษา

ขั้นตอนด�ำเนินการวิจัย
	 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้าง
ตามขั้นตอน ดังนี้
	 1. เกมเพือ่การศกึษา เรือ่ง โครงงานคอมพวิเตอร์ 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
	 	 1.1 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อด้วยหลักการ 
ADDIE Model ซึ่งสามารถอธิบายแต่ละขั้นตอนได้ ดังต่อ
ไปนี้
	 	 	 1. Analysis (การวิเคราะห์) 
ด�ำเนินการวิเคราะห์ในประเด็นต่อไปนี้
	 	 	 1.1 วิเคราะห์กลุ ่มนักเรียน 
(Students Analysis) วเิคราะห์กลุม่นักเรียนจากการสงัเกต
พฤติกรรมการเรียน เพื่อหาความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ระดบัความรูพ้ืน้ฐาน บคุลกิลกัษณะพเิศษ ความสนใจ เพือ่
น�ำข้อมูลดังกล่าวมาเป็นแนวทางการก�ำหนดรูปแบบการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน และจากการศึกษาข้อมูลพบ
ว่า นกัเรยีนมคีวามรู้ความสามารถทางคอมพวิเตอร์แตกต่าง
กัน ซึ่งส่วนใหญ่นักเรียนขาดทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ 
โดยเฉพาะในเรื่องการใช้งานโปรแกรมใหม่ๆ ที่นักเรียนไม่
เคยพบเห็นมาก่อน และขาดความกระตือรือร้นในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน แต่พบว่านักเรียน
สนใจกับการใช้สื่อออนไลน์ โดยเฉพาะการเล่นเกมทาง

อินเตอร์เน็ต ชื่นชอบความตื่นเต้นและท้าทายในการเรียน 
ชอบการแข่งขนั ผูว้จิยัจงึน�ำข้อมลูดงักล่าวมาเป็น แนวทาง
ในการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพือ่ใช้ในการศกึษา โดยมเีป้า
หมายเพื่อให้นักเรียนเกิด การเรียนรู้อย่างมีความสุข ผ่าน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งจะท�ำให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ได้เล่นไปพร้อมกัน ดังที่ สุชีรา วิบูลย์สุข และ นิตยาภรณ์  
บญุสวสัดิ ์(2558, หน้า 75 – 76) กล่าวถงึรปูแบบการเรียน
รู ้ผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์นั้น เป็นกิจกรรมที่เปิด 
โอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
ซ่ึงสามารถตอบสนองความแตกต่าง ระหว่างบุคคลของ
นักเรียนให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข
	 	 	 1.2   วิเคราะห์เป้าหมายของ
เกมคอมพิวเตอร์ (Target Analysis) วิเคราะห์เป้าหมาย
ของเกมคอมพวิเตอร์ โดยด�ำเนนิการศกึษาตวัชีว้ดัและสาระ
การเรยีนรูแ้กนกลางกลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและ
เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เรื่อง 
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ อีกท้ังคุณภาพของนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีระบุว่ามุ่งให้ นกัเรยีน “เข้าใจองค์
ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการ
ท�ำงานของคอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส�ำหรับเคร่ือ
ข่ายคอมพวิเตอร์ คณุลกัษณะของคอมพวิเตอร์และอปุกรณ์
ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียน
โปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์
และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสาร และค้นหาข้อมูลผ่าน
อนิเทอร์เนต็ ใช้คอมพวิเตอร์ในการประมวลผลข้อมลูให้เป็น
สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน�ำ
เสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน”
	 	 	 1.3 วิเคราะห์เนื้อหาของเป้า
หมาย (Content Analysis) การน�ำเกมคอมพิวเตอร์มาใช้
ทางการศกึษาเพือ่เพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคอมพวิเตอร์ 
เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ นั้นนักเรียนจ�ำเป็นต้องเรียนรู้
เนื้อหาที่ส�ำคัญ คือ  (1) ความหมายและประเภทของโครง
งานคอมพิวเตอร ์ (2) การคัดเลือกหัวข ้อโครงงาน
คอมพวิเตอร์ และเค้าโครงของโครงงาน (3) ขัน้ตอนการท�ำ
โครงงานคอมพิวเตอร์
	 	 2. Design (การออกแบบ) ด�ำเนินการ
ออกแบบในประเด็นต่อไปนี้ 
	 	 ผูว้จิยัได้ศกึษาทฤษฎ ีGamification เพือ่
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น�ำหลักการต่างๆ มาประยกุต์ใช้ในการสร้างสือ่เกมเพือ่การ
ศกึษาในครัง้น้ี ซึง่เกมมพิเิคชัน่เป็นการน�ำเอากลไกของเกม
มาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู ้เพือ่สร้างแรงจูงใจและ
ความน่าตืน่เต้นในการเรยีนรู ้ท�ำให้เกดิเป็นสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับ
ซ้อน โดยใช้เหตกุารณ์ในชวีติประจ�ำวนัในความเป็นจรงิ มา
จัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม (Karl M. Kapp อ้างอิง
จาก ชนัตถ์ พูนเดช, ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559) เพื่อน�ำ
หลักการต่างๆ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อเกมเพื่อการ
ศึกษาในครั้งนี้ 
	 2.1 การท�ำเกมมิฟิเคชั่น (หรือเรียก
ว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นที่
ประสบความส�ำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม 
(Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อน
ระดับขั้น (Level) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้
	 	 	 2.1.1 ระบุผลการเรียนรู  ้
(Identify Learning Outcomes) ผูว้จิยัด�ำเนนิการก�ำหนด
จุดประสงค์ใน การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ครั้งนี้ ตามขั้น
ตอนที่ 1 ในการวิเคราะห์เป้าหมายของเนื้อหาคือเพื่อเพิ่ม
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน โดยการใช้เกมเพือ่การ
ศึกษา ท�ำให้นักเรียนมีความรู ้ความสามารถและความ
ช�ำนาญในการใช้กระบวนการต่าง ๆ ทางสมองเพื่อแก้
ปัญหาต่างๆ รวมไปถึงเพิ่มทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์
ของนักเรียน  
	 	 	 2.1.2 เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ ่
(Choose a Big Idea) ผู้วิจัยได้ใช้หลักการของเกมมา
ประยกุต์ใช้ในหัวข้อนี ้โดยในแต่ละ Level จะมภีารกิจทีจ่ะ
กระตุน้ให้ผู้เรยีนได้ใช้กระบวนการทางความคดิของผูเ้รยีน 
เพือ่ทีจ่ะท�ำให้ผ่านไปได้ ซึง่ในเกมผูว้จัิยได้เพิม่ภารกจิ ท่ีเป็น
กิจกรรมทีไ่ม่ได้ใช้คอมพวิเตอร์ในการท�ำกจิกรรม แต่ผูเ้รยีน
ต้องท�ำภารกิจในเกมให้เสร็จ และรวดเร็ว เพื่อที่จะได้
คะแนนที่มากกว่าคนอื่นๆ
	 	 	 2.1.3 เรื่องราวของเกม (Sto-
ryboard the Game) จากแนวคิดข้อที่ 2 สื่อเกมเพื่อการ
ศกึษานี ้ได้ประยุกต์ใช้กจิกรรมการเรยีนรูม้าช่วยให้เกมสนกุ
ยิง่ขึน้ เช่น Level 1 เรือ่ง ความหมายและประเภทของโครง
งานคอมพิวเตอร์ เมื่อผู้เรียนคนใดสามารถท�ำภารกิจมาถึง
เส้นชัยก่อน ก็จะเห็นภารกิจถัดไปก่อนผู้เล่นคนอื่นๆ และ
จะได้ท�ำภารกิจต่อไปให้เสร็จสมบูรณ์ ซึ่งผู้วิจัยได้น�ำการ

เสริมแรงทางลบมาใช้กับเกม Level1 คือ ถ้าผู้เรียนคนใด
ท�ำภารกจิเสรจ็ช้า และมคีะแนนสอบแต่ละหน่วย 3 อนัดบั
สุดท้าย จะต้องถูกลงโทษ โดยการให้ออกมาแสดงความ
พิเศษให้เพื่อนในช้ันดู ซึ่งจะส่งผลให้การใช้เกมเพื่อการ
ศกึษาใน Level ต่อไปผูเ้รยีนจะต้ังใจ และเกิดความท้าทาย
แก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น
	 	 	 2.1.4 ออกแบบกิจกรรมการ
เรยีนรู ้(Design Learning Activities) จากทีผู่ว้จิยัได้ศกึษา
ทฤษฎ ีGamification เพือ่น�ำหลกัการต่างๆ มาประยกุต์ใช้
ในการสร้างสื่อเกมเพื่อการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้น�ำ
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน มาใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้
	 	 	 2.1.5 สร้างทมี (Build Teams) 
เกมเพือ่การศกึษาเรือ่งนีส้ามารถเล่นเป็นรายบคุคลหรือเล่น
เป็นทมีได้ ซึง่ข้ึนอยูก่บัภารกจิแต่ละ Level ซึง่การเล่นแบบ
ทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่า การเล่น
แบบรายบุคคล
	 	 	 2.1.6 ประยุกต์ใช้พลวัตของ
เกม (Apply Game Dynamics) จากหลักการในการ
ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม ผู้สร้างเกมเพื่อการศึกษาจะต้อง
ตรวจสอบให้แน่ใจว่า เกมเพื่อการศึกษาที่สร้างขึ้นอยู่ใน
มาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การ
ยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระ
ในการอธบิายเป็นรายบุคลล ซ่ึงผูว้จิยัได้น�ำหลกัการดงักล่าว 
ไปประยกุต์ใช้ในสือ่เกมเพือ่การศกึษาเรือ่งนี ้อย่างครบถ้วน
	 	 2.2  การออกแบบฉากเกม
	 	 จากการวเิคราะห์เนือ้หาของเกมเพือ่การ
ศึกษานี้ ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้ (1) 
ความหมายและประเภทของโครงงานคอมพวิเตอร์ (2) การ
คดัเลอืกหวัข้อโครงงานคอมพวิเตอร์ และเค้าโครงของโครง
งาน (3) ขั้นตอนการท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์

	 	2.3  การออกแบบตัวละคร  ผู้วิจัย
ได้ท�ำการออกแบบตัวละครภายในเกม ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ดังนี้ 
	 	 	 ประเภทที่ 1 : ตัวละครของผู้
เรียน (Player)
	 	 	 ประเภทที่ 2 : มอนสเตอร ์
(Monsters)
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	 	 3. Development (การพัฒนา) ผู้วิจัย
ได้ด�ำเนินการพัฒนา ตามขั้นตอนต่อไปนี้
	 3.1 ผูว้จิยัได้พฒันาเกมตามแผนที่
ออกแบบไว้ เมือ่พฒันาแล้วเสรจ็จงึน�ำไปหาคณุภาพโดยส่ง
เข้ารับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน พบว่า 
มค่ีาคะแนนเฉลีย่อยูใ่นระดบัมาก ( = 4.28, S.D.= 0.52) 
จากน้ันน�ำข้อเสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญ ไปแก้ไขและพฒันา
เกมให้มีคุณภาพตามข้อเสนอแนะ ก่อนน�ำไปใช้กับกลุ่ม
ทดลอง
	  3.2 ผูว้จัิยท�ำการทดลองใช้สือ่เกม
เพื่อการศึกษา เพื่อหาข้อบกพร่องและท�ำการปรับปรุงโดย
ใช้กระบวนการหาประสทิธภิาพนวตักรรม โดยการแสดงให้
เห็นค่าทดสอบประสิทธิภาพ 3 แบบ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
อ้างอิงจาก มานิตย์ อาษานอก, 2561) คือ  1) ทดสอบการ
ใช้กบัผู้เรยีนแบบเดีย่ว (1:1) ทดลองกบันกัเรยีน 3 คน โดย
ใช้เด็กที่มีผลการเรียนอ่อน ปานกลาง และเก่ง และเมื่อ
ค�ำนวณหาประสิทธิภาพแล้ว ให้ท�ำการปรับปรุงพัฒนาให้
ดีขึ้นโดยในขั้นตอนนี้ก�ำหนดค่า (E

1
/E

2
) ที่ได้ จะมีค่า

ประมาณ 60/60  2) ทดสอบการใช้กบัผูเ้รยีนแบบกลุม่เลก็ 
(1:10) ทดสอบกบัผูเ้รียน 6-10 คน (คละผูเ้รยีนทีเ่ก่ง กลาง
อ่อน) ค�ำนวณหาประสทิธภิาพแล้วปรบัปรงุพฒันา ในคราว
น้ีคะแนนของผู้เรยีนจะเพิม่ขึน้อกี เกอืบเท่าเกณฑ์โดยเฉลีย่ 
จะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10 % นั้นคือ (E

1
/E

2)
 ที่ได้ จะมี

ค่าประมาณ 70/70 3) ทดสอบการใช้กับผู้เรียนในสภาพ
จริง หรือการทดลองภาคสนาม ในขั้นตอนนี้ เมื่อค�ำนวณ
ประสิทธิภาพแล้ว ผลลัพธ์ท่ีได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีตั้ง
ไว้ แต่หากต�ำ่กว่าเกณฑ์ไม่เกนิ 2.5% กย็อมรบัได้ หากแตก
ต่างกันมาก ผู้สอนจะต้องก�ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมใหม่ โดยยึดสภาพความเป็นจริงเป็นเกณฑ์ หรือ
กลับไปปรับปรุงพัฒนาสื่อใหม่อีกครั้ง
	 	 	 3.2.1 ขัน้ตอนการทดลองหนึง่
ต่อหนึ่ง (One to One Testing)
	 	 	 1 .  ด�ำ เนินการทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
ทีไ่ม่ใช่กลุ่มทดลอง จ�ำนวน 3 คน เมือ่วนัท่ี 4 ธนัวาคม 2561 
โดยด�ำเนินการเช่นเดียวกับการทดลองปกติ ผลจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อ (E

1
/E

2
) มีค่า

เท่ากับ 60.24/63.58  ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ของการทดสอบ
ครัง้แรก หลังการทดลองผูว้จิยัสอบถามความคดิเหน็ เกีย่ว
กับการใช้งานและสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกในการ

เล่นเกม ได้รับข้อเสนอแนะในเรื่องของการออกแบบรูป
แบบของฉากและ ตวัละคร ให้เกดิความหลากหลายในการ
เล่น การเล่นมีการ error ในบางครั้ง ท�ำให้การเก็บคะแนน
ไม่ตรงตามผลลพัท์ ผูวิ้จยัได้ด�ำเนนิการแก้ไขตามข้อคดิเหน็
ดังกล่าว ก่อนที่จะน�ำไปทดลองกับกลุ่มต่อไป 

	 	 	 3.2.2 ข้ันตอนการทดลองกลุม่
เล็ก (Small Group Testing)
	 	 	 1 .  ด�ำ เนินการทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง  จ�ำนวน 10 คน  เมื่อวันที่ 7 ธันวาคม 
2561  ด�ำเนนิการทดลองด้วยวิธกีารเดยีวกนักบัการทดลอง
จริง   ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ประสิทธิภาพของ
สื่อ (E

1
/E

2
) มีค่าเท่ากับ71.15/74.24  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์

ท่ีคาดการได้ส�ำหรบัการทดลองครัง้ท่ี 2 หลงัการทดลองพบ
ข้อเสนอแนะทีต้่องปรบัปรงุจากการสงัเกตพฤตกิรรมผูเ้รยีน
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เกิดความสนุกสนานกับเกม แต่มี
บางคนทีแ่สดงท่าทางไม่เข้าใจ เนือ่งจากมกีารอธบิายกตกิา
การเล่นเกมไม่ชัดเจน ผู้วิจัยน�ำข้อสังเกตุท่ีพบมาท�ำการ
ปรับปรุ่งคู่มือการเล่นให้มีลําดับขั้นตอนที่เข้าใจง่ายมากยิ่ง
ขึ้น 
	 	 	 3.2.3  ข้ันตอนการทดลองแบบ
กลุ่มใหญ่
	 	 	 1. ด�ำเนินการทดลองกับกลุ่ม
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ�ำนวน 30 คน เมื่อวันที่ 10 ธันวาคม 
2561 โดยใช้วิธีการเดียวกับการทดลองจริง ผลจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อ (E

1
/E

2
) มีค่า

เท่ากับ 80.20/81.30 แสดงว่าเกมเพื่อการศึกษา มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (80/80) สามารถน�ำไปใช้ภาค
สนามได้   และเมื่อสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มทดลอง
เกีย่วกบัการใช้งานสือ่เกมเพือ่การศกึษา มข้ีอเสนอแนะเพิม่
เตมิ  คอื ควรปรบัภารกจิให้หลากหลายมากยิง่ขึน้เพ่ือความ
ตืน่เต้นของผูเ้รยีนและจากการสงัเกตพฤตกิรรมผูเ้รยีน พบ
ว่า นกัเรยีนบางคนยงัไม่สามารถใช้แป้นพมิพ์ในการควบคมุ
ตัวละครได้อย่างคล่องแคล่ว เนื่องจากต้องใช้ปุ่มพร้อมกัน
หลายปุ่มในบางภารกจิ ผูว้จิยัได้น�ำข้อคดิเหน็ และจากการ
สังเกตพฤติกรรมน�ำไปแก้ไข เพื่อให้พร้อมต่อการน�ำไปใช้
กับการทดลองภาคสนามต่อไป
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	 4.   Implementation (การนําไปใช้) ผู้วิจัยได้
ด�ำเนินการน�ำสื่ออกไปใช้ ทดลองภาคสนาม
	 	 4.1. ขั้นตอนการทดลองภาคสนาม 
(Field Testing)
	 	 	 1 .  ด�ำ เนินการทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนยางตลาด
วิทยาคาร ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง  จ�ำนวน 
30 คน เมื่อวันที่ 17 ธันวาคม 2561 โดยท�ำการ ทดสอบ
ความรู้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิก่์อนเรยีน แบบปรนยั 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 30 ข้อ จากนัน้จงึด�ำเนนิ
การทดลองใช้สื่อเกมเพื่อการศึกษา โดยแบ่งการทดลองใช้ 
ออกเป็น 3 หน่วย   หน่วยที่ 1 : เร่ืองความหมายและ
ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ หลังจากเรียนจบให้
นักเรียนท�ำแบบทดสอบกิจกรรมประจ�ำหน่วย ด้วยใบงาน 
พร้อมตรวจให้คะแนน  แล้วเรียนหน่วยที่ 2 : เรื่องการคัด
เลือกหัวข้อโครงงานคอมพิวเตอร์ และเค้าโครงของโครง
งาน และท�ำแบบทดสอบกิจกรรมประจ�ำหน่วย  ด้วย Ap-
plication Quizizz พร้อมตรวจให้คะแนน   หน่วยที่ 3 : 
เร่ืองขั้นตอนการท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ และท�ำแบบ
ทดสอบกิจกรรมประจ�ำหน่วย ด้วย Application Quizizz 
พร้อมตรวจให้คะแนน  หลงัจากเรยีนจบ 3 หน่วยการเรยีน
ให้นักเรียนท�ำการทดสอบความรู้หลังเรียน โดยใช้แบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน 
จากนั้นน�ำไปตรวจให้คะแนนเพื่อน�ำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อ

ไป
	 	 	 2. สปัดาห์ถดัมา จงึให้นกัเรยีน
ท�ำการประเมินความพึงพอใจที่มีต้อการใช้เกมเพื่อการ
ศึกษาที่ได้ท�ำการทดลอง 
	 	 	 5.  Evaluation (การประเมิน
ผล) ผูว้จิยัน�ำคะแนนท่ีได้ท้ังหมดไปท�ำการประมวลผล และ
วิเคราะห์ค่าสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผูว้จิยัท�ำการวเิคราะห์หาคณุภาพเครือ่งมอืโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส�ำเร็จรูปและโปรแกรมตาราง
ค�ำนวณ
	 1. หาประสิทธิภาพของสื่อเกมเพื่อศึกษา ตาม
เกณฑ์ 80/80 โดยใช้สตูร E

1
/E

2
  (ชยัยงค์ พรหมวงศ์ อ้างองิ

จาก มานิตย์ อาษานอก. 2561)
	 2. การค�ำนวนหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พิจารณาจากผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ใช้สถิติ t-test แบบ dependent
	 3. ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness index : 
E.I.) หาโดยใช้คะแนนรวมของกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด (บุญชม 
ศรีสะอาด, 2553, หน้า 159)
	 4. หาค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานจากผล
การประเมินความพึงพอใจ

ผลการวิจัย 
	 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยได้  ดังนี้
	 1. ผลการพัฒนา เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตาม
เกณฑ์ 80/80
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นักเรียนคนที่ 
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

จํานวน 60 คะแนน 
คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน 

จํานวน 30 คะแนน 
1 48.00 23.00 
2 51.00 22.50 
3 52.00 24.00 
4 50.00 24.00 
5 47.00 22.50 
6 45.00 24.00 
7 46.00 22.50 
8 52.00 21.00 
9 53.00 21.00 
10 40.00 24.00 
11 42.00 22.50 
12 49.00 25.50 
13 51.00 25.50 
14 52.00 25.00 
15 44.00 27.00 
16 49.00 25.50 
17 52.00 26.00 
18 53.00 28.00 
19 54.00 24.00 
20 52.00 25.00 
21 46.00 24.00 
22 48.00 22.50 
23 47.00 22.50 
24 42.00 25.00 
25 43.00 26.00 
26 41.00 27.00 
27 50.00 27.00 
28 46.00 22.50 
29 48.00 21.00 
30 49.00 28.00 

รวม 1442.00 728.00 

 48.07 24.27 

รอยละ 80.11 80.89 

 

ตารางที่ 1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียน
              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 80/80	

จากตารางที่ 1 สรุปได้ว่า เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู้
วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.11/80.89 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 ตรงตามความมุ่งหมายของการวิจัย
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	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6   จากการเรียนด้วยสื่อ

เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตารางที่ 2   แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 

                ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

คะแนนการ
ทดสอบ 

Mean S.D. 
คาเฉลี่ยของ

ผลตาง 

S.D. 
คาเฉลี่ย
ผลตาง 

t df 
Sig  
1 

tailed 

กอนเรียน 19.60 1.658 
4.67 2.057 12.428 * 29 0.000 

หลังเรียน 24.27 2.020 
 

* p < .01

จากตารางที่ 2 พบว่าการทดสอบคะแนนของผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียน เฉลี่ยเท่ากับ 19.60 คะแนน และมีคะแนนหลัง
เรียน เฉลี่ยเท่ากับ 24.27 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบทั้งสองครั้ง พบว่า  คะแนนสอบหลังเรียน สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  เป็นไปตามสมมุติฐานที่ก�ำหนด	

	 3. ดัชนีประสิทธิผล เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ตารางที่ 3  แสดงผลการหาดัชนีประสิทธิผล เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
	     ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

กอนเรียน หลังเรียน E.I. รอยละ 
30 30 488 728 0.5825 58.25 

 

จากตารางที่ 3 พบว่าดัชนีประสิทธิผล เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ มีค่า 0.5825 หรือ คิดเป็นร้อยละ 
58.25 แสดงว่า เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ท�ำให้นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 58.25
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รายการประเมิน X  S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานลักษณะท่ัวไปของเกมคอมพิวเตอร 
1.1 การใชงานเกมคอมพิวเตอรงายและสะดวก 
1.2 ความเหมาะสมในการใชงาน  
1.3 ความเหมาะสมของขนาดรูป 

       1.4 ความสัมพันธของภาพประกอบ 

 
4.57 
4.53 
4.40 
4.67 

 
0.50 
0.51 
0.72 
0.55 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 

รวม 4.54 0.58 ดีมาก 
2. ดานภาพรวมเกมคอมพิวเตอร 

       2.1 เกมคอมพิวเตอรครอบคลุมในการปฏิบัติกิจกรรม 
       2.2 ภาษาท่ีใชในเกมคอมพิวเตอรอานแลวเขาใจงาย 
       2.3 เกมคอมพิวเตอรมีภาพประกอบท่ีชัดเจน  
       2.4 เกมคอมพิวเตอรมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม 
       2.5 เกมคอมพิวเตอรมีเสียงประกอบท่ีเหมาะสม 

 
4.60 
4.57 
4.43 
4.63 
4.47 

 
0.50 
0.50 
0.68 
0.49 
0.51 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 

ดี 
รวม 4.54 0.54 ดีมาก 

รวมท้ังสิ้น 4.54 0.62 ดีมาก 
 

	 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อสื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตารางที่ 4  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อสื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์    
               ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อเกมเพื่อการศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  (  = 4.54, 
S.D. = 0.62)  และเมื่อพิจารณารายด้าน ด้านลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร์คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.54, 
S.D. = 0.58)  ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านความสัมพันธ์ของภาพประกอบ   ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยสุด ได้แก่ ด้านความ
เหมาะสมของขนาดรูป  ตามล�ำดับ ส่วนในด้านภาพรวมของเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (   = 
4.54, S.D. = 0.54)  ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่  เกมคอมพิวเตอร์ครอบคลุมในการปฏิบัติกิจกรรม  ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ย
น้อยสุด ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์มีภาพประกอบที่ชัดเจน
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อภิปรายผล
	 การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบ
ประเด็นที่ควรน�ำมาอภิปราย ดังนี้
	 ประสทิธภิาพของเกมเพือ่การศกึษาฯเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 โดยผลการวเิคราะห์มค่ีาเท่ากบั 80.11/80.89  
ซึ่งผลวิจัยข้างต้น 80 ตัวแรก (E

1
) คือ การที่ผู้เรียนทั้งหมด

ท�ำแบบทดสอบย่อยของแต่ละหน่วยการเรียนได้คะแนน
เฉล่ียร้อยละ 80.11 ถอืเป็นประสทิธภิาพของกระบวนการ 
ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E

2
) คือ การที่ผู้เรียนท้ังหมดท�ำ

แบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 80.89 ถือเป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์   ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2559) ได้ท�ำการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
เกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์ เพื่อส่งเสริมความ
สามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา ท่ี
มปีระสทิธิภาพ 75.20/76.80 ตามเกณฑ์ทีก่�ำหนด (75/75) 
อภิปรายผลในประเด็นการหาประสิทธิภาพของเกม
คอมพิวเตอร์จากเกณฑ์ (E

1
/E

2
) ยอมรับได้ว่าการหา

ประสิทธิภาพสื่อโดยใช้คะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบ
ทดสอบหรือกิจกรรมระหว่างเรียนมาค�ำนวณร้อยละซึ่ง
เรียกว่า E

1
 มาเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยในรูปของร้อย

ละจากการท�ำแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งจะเรียกว่า E
2 

สะท้อนให้เห็นประสิทธิภาพสื่อที่พัฒนาขึ้นจริง
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อพิจารณาผลการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียน พบว่าการทดสอบคะแนนของ
ผูเ้รยีนมคีะแนนก่อนเรียน เฉลีย่เท่ากบั 19.60 คะแนน และ
มคีะแนนหลงัเรยีน เฉลีย่เท่ากบั 24.27คะแนน เมือ่เปรยีบ
เทียบระหว่างคะแนนสอบทั้งสองครั้ง พบว่า  คะแนนสอบ
หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่
ระดบั .01  ซ่ึงสอดคล้องกับงานวจัิยของอภเิชษฐ์ ขาวเผอืก 
(2559)  ได้ท�ำการวิจัยการพฒันาเกมการศึกษาบนแท็บเลต็
โดยใช้เทคนิคช่วยจ�ำเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ�ำค�ำ
ศัพท์ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนวัดสะแกงาม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ใช้เกมการศึกษาบนแทบ็เลต็เพือ่ส่งเสริมความคงทนในการ
จ�ำค�ำศัพท์ ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 โรงเรียนวัดสะแกงาม หลังเรียน ( = 22.83, S.D. = 
2.74) สูง กว่าก่อนเรียน ( = 14.37, S.D. = 4.33) อย่าง
มนัียส�ำคญัทางสถติทิี ่0.05 สอดคล้องกบัสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ 
โดย คะแนนก่อนเรียน (  = 14.37, S.D. = 4.33) และ

คะแนนหลังเรียน (  = 22.83, S.D. = 2.74) อภิปรายผล
ได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเพิ่มข้ึนมาจาก
การใช้สื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6  ทีพ่ฒันาขึน้ ซึง่มกีาร
สอดแทรกลกัษณะของการเกมให้ผูเ้รยีนเปลีย่นทศันคตใิน
การเรียนปกติ เป็นการเล่นเกมที่ได้ความสนุก และการ
แข่งขัน ทัง้ยงัได้ความรูเ้กีย่วกบัเนือ้หา เหมอืนกบัการเรยีน
ปกติอีกด้วย ท�ำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น
	 3. การหาดชันปีระสิทธิผลของเกมเพือ่การศกึษา 
(E.I.)  มีค่า 0.5825 หรือ คิดเป็นร้อยละ 58.25 แสดงว่า 
เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ท�ำให้
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 58.25 
อภิปรายผลค่าดัชนีประสิทธิผลท�ำให้สามารถพิจารณา
พฒันาการผลการเรยีนทีเ่พิม่ข้ึนได้ ซึง่ผลการทดลองพบว่า
ผู้เรียนมีผลการเรียนเพิ่มมากขึ้น ด้วยคุณลักษณะของส่ือ
เกมเพื่อการศึกษา ที่เปลี่ยนเนื้อหาที่ยากให้ดูง่ายขึ้น ผ่าน
การเรียนด้วยกระบวนการ Gamification ที่ช่วยในการก
ระตุน้และสร้างแรงจงูใจในการเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีน ท�ำให้ผู้
เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน 
	 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ที่
มีต่อสื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 พบว่าผลการประเมนิ
ความพึงพอใจของนักเรียน ต่อสื่อเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง 
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
6 โดยภาพรวมคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.54, S.D. 
= 0.62)   ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ 
(2559) ได้ท�ำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จํา
ลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสรมิความสามารถในการคดิเชิงกล
ยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา พบว่า ผลการศึกษาความ
พึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จํา
ลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสรมิความสามารถในการคดิเชิงกล
ยทุธ์ของนสิติระดบัอดุมศกึษา พบว่า นสิติมคีวามพงึพอใจ
ต่อการเรียน ด้วยเกมคอมพิวเตอร์จําลองสถานการณ์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคดิเชงิกลยทุธ์อยู่ในระดบัมาก 
( = 4.07, S.D. = 0.55) ซึ่งอภิปรายผลได้ว่า ผู้เรียนมีการ
ตอบรับที่ดีในการที่ผู้สอนน�ำสื่อเกมเพื่อการศึกษามาใช้ใน
การเรียนการสอน
	 ประเด็นที่ค ้นพบ จากการที่ผู ้ วิจัยได้สังเกตุ
พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจากเกมเพื่อการ
ศึกษา ทั้งจากกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง รวมถึงการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเอง พบว่านักเรียนสนใจใฝ่เรียน
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มากขึ้น แตกต่างจากการสอนด้วยวิธีปกติ ทั้งนี้ สาเหตุมา
จากวัยของผู้เรียนมีการให้ความสนใจในเร่ืองน้ีเป็นกรณี
พิเศษเป็นทุนเดิม จึงท�ำให้ผลการทดสอบประสิทธิภาพ 
พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลการวิจัยไปใช้
 	 	 1.1 การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาส�ำหรบั
ใช้ในการเรียนการสอน ควรจะคํานงึถงึศกัยภาพของเครือ่ง
คอมพวิเตอร์และพืน้ฐานทกัษะเกีย่วกบัการใช้เครือ่งมอืใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนควบคู่กันทั้งสองด้าน  
เพื่อลดปัญหาในการใช้งาน
	 	 1.2 การใช้เกม ผู้สอนต้องมีความสนใจ 
และมีความรู้เก่ียวกับการใช้เกมในการกระตุ้นการเรียน 
และต้องสามารถอธิบายวิธีการเล่น กฎ กติกาให้ผู้เรียน
ปฏิบัติตามภารกิจได้ทุกภารกิจ เพื่อจะได้เป็นไปตามเป้า

หมายหรือวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้
 	 	 1.3 หลังจากผู ้เรียนเล่นเกมเพ่ือการ
ศึกษาแล้วผู้สอนควรจะให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
สะท้อนความคิด ประสบการณ์ระหว่างกันเพื่อสร้างองค์
ความรู้ใหม่

	  2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป
	 	 2.1  น�ำการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพือ่
การศึกษา ไปใช้ในรายวิชาอื่นๆ 
 	 	 2.2  ควรมีการศึกษาตัวแปรอิทธิพลที่มี
ต่อการเรยีนรูด้้วยเกมเพ่ือการศกึษาเช่น เพศ อาย ุเวลา พืน้
ฐานคอมพิวเตอร์และระดับการศึกษา เป็นต้น
 	 	 2.3 ควรมีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ที่
สามารถเล่นเป็นกลุ่มในรูปแบบเกมหมู่ หรือการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่ม
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