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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ด าเนินการวิจัยโดยใช้หลักการสร้างตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์ โดยใช้ตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบรวดเร็ว (RAD) ตัวแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมจ าลองสถานการณ์ 
 ผลการวิจัย พบว่า เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย 4 โมดูล ได้แก่ โมดูลหลักโมดูลเนื้อหา โมดูลสร้างโครงงานและปัญหาและโมดูลส่วนต่อประสาน และ
ผู้เช่ียวชาญให้การยอมรับ  โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และรายด้านทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านการ
ออกแบบ และด้านระบบ  
 

ค าส าคัญ: เกมส่งเสริมการเรียนรู้, การเรียนรู้แบบผสมผสาน, การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 

ABSTRACT  
This research aimed to develop a blended- learning educational game to support 

teaching on how to assemble computers. The software was developed based on the Rapid 
Application Development (RAD) software engineering principles, integrated with the project-based 
learning, problem-based learning, and blended learning.  
 The research findings found that the developed computer game consisting of 4 modules: 
blended-learning module, creating new project and problem module, user module, and user 
interface module. The experts showed acceptance as a whole at the highest levels and accepted 
each aspect at the level: the system design and the system .  
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บทน า 
 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหัวข้อเรื่อง การประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนสามารถประกอบและเลือกส่วนประกอบที่เหมาะสมในการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์และสามารถแก้ไขปัญหาเบื้องต้นและบ ารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร์ได้  โดยมีจุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพตรงตามมาตรฐานวิชาชีพ  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง
นี้จะต้องประกอบไปด้วยปัจจัยหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านความสนใจของผู้เรียน ด้านอุปกรณ์การเรียน โดยผู้สอน
จ าเป็นต้องสาธิตการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์  ตลอดถึงการเช่ือมต่อของอุปกรณ์แต่ละตัวเข้า 
ด้วยกัน และแสดงให้เห็นถึงกลไกของการท างานของอุปกรณ์ช้ินต่าง ๆ แต่เนื่องจากเนื้อหาในรายวิชามีความซับซ้อน 
และยุ่งยาก ประกอบกับอุปกรณ์การเรียนมีไมเพียงพอต่อจ านวน อีกทั้งอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีราคาสูง หากขาด 
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ความรู้และความเข้าใจเป็นอย่างดีในการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์อาจก่อให้เกิดความเสียหายกับอุปกรณ์ที่ใช้ใน
การทดลองฝึกฝนประกอบคอมพิวเตอร์ได้ ท าให้ผู้เรียนได้อย่างไม่ทั่วถึง ท้ังนี้แนวทางในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวมีได้
หลายแนวทาง ซึ่งแนวทางหนึ่งคือ การสร้างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อท่ีจะสามารถตอบสนองความต้องของผู้เรียนได้  
 สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่ใช้ประกอบการเรียนในช้ันเรียนมีหลายประเภท ซึ่งแนวโน้มการเรียนรู้ในปัจจุบัน
จะเป็นการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Mobile Learning)  แท็บเล็ตถือว่าเป็นนวัตกรรมใหม่
ส าหรับวงการศึกษา ที่สามารถช่วยให้การศึกษาเป็นเรื่องที่สนุกและน่าสนใจมากขึ้นส าหรับผู้เรียน สามารถน า
รูปแบบการเรียนรู้ต่าง ๆ มาบูรณาการร่วมกับ    การพัฒนาสื่อหรือแอพพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เช่นการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning)การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) การ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)เป็นต้น นอกจากนี้เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation 
Game) ก็ก าลังเป็นที่นิยมที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ และลองผิดลองถูก ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้มากข้ึน  

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่น าการเรียนรู้โดยโครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน รูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกมจ าลองสถานการณ์ มารวมกันเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมา
พัฒนาเป็นเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยผสมผสานกับเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในรูปแบบของแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน โดยมุ่งหวังที่จะส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง
การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

 
วัตถุประสงค ์

เพื่อสร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการเรียนรู้ที่เกิด

จากการผสมผสานวิธีการต่างๆหรือกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆที่หลากหลายเข้าด้วยกันเช่นการผสมผสานการเรียนรู้
การสอนกับสื่อหลายๆชนิดการผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้หลายๆรูปแบบเข้าด้วยกันการใช้กิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวคิดของนักปรัชญาการศึกษากลุ่มต่างๆการผสมผสานการเรียนรู้ระบบออนไลน์กับการเรียนรู้การสอน
แบบดั้งเดิมการเรียนรู้แบบผสมผสานจึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนอกจากน้ียังเป็นรูปแบบ
ที่ช่วยให้ประหยัดเวลาและลดทรัพยากรได้ [1]  

การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning :PrBL) การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน ยึดหลักการของคอนสตรัคชันนิซึม (constructionism) ซึ่งพัฒนาต่อยอดจากทฤษฎีการสร้างความรู้ 
(Constructivism) ของ เพียเจต์ (Piaget) โดยศาสตราจารย์ เซมัวร์เพพเพิร์ต (Seymour Papert) เป็นผู้น าเสนอ
การใช้สื่อทางเทคโนโลยี ช่วยในการสร้างความรู้ที่เป็นรูปธรรมแก่ผู้เรียนโดยอาศัยพลังความรู้ของตัวผู้เรียนเอง และ
เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมาก็จะเสมือนเป็นการสร้างความรู้ขึ้นในตัวเองนั่นเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้มี
ความหมายต่อผู้เรียนมาก เพราะจะเป็นความรู้ที่อยู่คงทน ไม่ลืมง่าย ขณะเดียวกันสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจ
ความคิดของตัวเองได้ดีนอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้ ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไป
อย่างไม่มีที่สิ้นสุด [2]  
  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning : PBL) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นวิธีการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นและเน้นที่กิจกรรมของนักศึกษา PBL ไม่ใช่วิธีการเรียนการ
แก้ปัญหาที่เพ่ิมเข้าไปในหลักสูตรเดิมอย่างง่ายๆ แต่เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนให้มีกิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้น  
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โดยอาศัยปัญหาจริงที่เป็นจริงในการปฏิบัติของวิชาชีพนั้นเป็นตัวแกน PBL จะเริ่มต้นด้วยการให้ปัญหาที่เป็น
สถานการณ์จริงแก่นักศึกษาก่อน แทนที่จะให้ความรู้ของสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องจริง [3]  
  เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เกมจ าลองสถานการณ์มีวัตถุประสงค์เพื่อให้
ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติกับสถานการณ์จ าลองที่มีความใกล้เคียงกับเหตุการณ์จริง โดยมีเหตุการณ์ต่าง ๆ สมมติอยู่ใน
เกม เพื่อท าการฝึกทักษะและเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือค่าใช้จ่ายมาก ส่วนใหญ่เป็นการสาธิตเพื่อสอนให้ผู้เรียน
ทราบทักษะที่จ าเป็น โดยมีเนื้อหา มีตัวแปรและทางเลือกเพื่อมุ่งหวังให้ผู้เล่นเกิดความรู้ ทักษะ โดยผู้ออกแบบจะ
สามารถก าหนดเป้าหมายและทิศทางภายในเกมได้ [4]  
 

วิธีการวิจัย 
 1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย การด าเนินการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินตามขั้นตอน 4 ขั้นตอนดังน้ี  

1.1 ศึกษาความเป็นไปได้ ผู้วิจัยได้สรุปความจ าเป็นและแนวทางส าหรับการสร้างเกมส่งเสริม
การเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์  ว่าควรมีอะไรบ้าง มีลูกเล่นอย่างไร หน้าตาเป็น
อย่างไร และหลังจากนั้นจึงได้ก าหนดเนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการสร้างเกม พร้อมกับศึกษากระบวนการท างานของ
เกม รวมไปถึงข้อมูลของโปรแกรมที่ใช้พัฒนาเกมส าหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส จากนั้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องการรวบรวมความต้องการ (requirements)  
  1.2 การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือ ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการศึกษาความต้องการเพื่อ
รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์และออกแบบเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์โดยใช้ตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบระบบรวดเร็ว (RAD) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้
   1.2.1 การวางแผนก าหนดความต้องการ (Requirements Planning) ผู้วิจัยได้ศึกษา
และก าหนดเนื้อหาสาระของเกม โดยมีการใช้เนื้อหาวิธีการขั้นตอนของการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ และ
รายละเอียดคุณสมบัติของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ซึง่ค้นคว้าและสังเคราะห์จากหนังสือและต าราต่างๆ 
   1.2.2 การออกแบบโดยผู้ใช้ (User Design) ด าเนินการ ดังนี้ 1) ออกแบบเนื้อหา 
กิจกรรม โครงงาน และปัญหา 2)ออกแบบสถาปัตยกรรมของเกมโมดูลการท างานของเกม และความสัมพันธ์
ระหว่างโมดูลการท างานและ 3) ออกแบบส่วนต่อประสานของเกม โดยก าหนดขนาดของพื้นที่การใช้งานของจอภาพ
ความละเอียดของการแสดงภาพแบบตัวอักษรให้มีขนาดที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นและอ่านได้ชัดเจนขนาดอักษร  
ไม่ใหญ่หรือเล็กจนเกินไปสีที่ใช้จะเน้นใช้สีให้มีความกลมกลืนสอดคล้องกับการรับรู้ในด้านปุ่มควบคุมและส่วนอื่นๆ 
ได้ออกแบบให้มีขนาดและสีที่มีความเหมาะสมและกลมกลืนกับองค์ประกอบของหน้าจอโดยรวมสามารถใช้งานได้
ง่ายและสะดวก 

   1.2.3 การสร้างระบบ (Construction) น าแบบที่ได้ออกแบบในขั้นตอนการออกแบบ
มาพัฒนาเป็นระบบโดยใช้โปรแกรม เอ็กโค๊ด (Xcode) ในการสร้างเนื้อหา สถาปัตยกรรม และความสัมพันธ์ระหว่าง
โมดูล โปรแกรมอะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator) ในการสร้างส่วนต่อประสานของเกม 

   1.2.4 การเปลี่ยนระบบ (Cutover) ด าเนินการแก้ไขปรับปรุงเกมและองค์ประกอบ
ของเกมตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผลจากการออกแบบซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ
ระบบรวดเร็ว (RAD) จะน าเสนอในหัวข้อผลการด าเนินการต่อไป 

1.3 การประเมินคุณภาพ เมื่อได้เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์จึงน าเกมดังกล่าวไปท าการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้วยวิธีการสัมภาษณ์ ซึ่งมีประเด็นในการ 
ประเมินคุณภาพด้วยการสัมภาษณม์ี 3 ด้านคือ ด้านการออกแบบ ด้านระบบ และด้านการออกแบบส่วนต่อประสาน 
น าผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นน าเกมที่ปรับปรุงตาม 
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ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญซึ่งผลการประเมินการยอมรับจะได้กล่าวถึง
ในหัวข้อผลการวิจัยต่อไป 

  1.4 รวบรวมและรายงานสรุปผลท าการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดสอบการยอมรับของ
ผู้เชี่ยวชาญน ามาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จัดท ารายงานสรุปผล  
 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมส่งเสริมการเรยีนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร์แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคณุภาพของเกม และแบบประเมินการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อเกม เป็นแบบสอบถามมาตรส่วน 5 ระดับ (1= ยอมรับน้อยที่สดุ ถึง 5 คะแนน = ยอมรับมากทีสุ่ด) 

 
3. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ จ านวน 8 คน ประกอบไปด้วย ด้าน
เนื้อหา ด้านเกม และด้านรูปแบบการเรียนรู้ 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ย อ้างอิง
จาก [5]  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบระบบรวดเร็ว (RAD) สรุปผลการด าเนินการ
ได้ดังนี้ 

 
1. การวางแผนก าหนดความต้องการ (Requirement Planning)  

ผู้วิจัยได้ศึกษาและก าหนดเนื้อหาสาระของเกม โดยมีการใช้เนื้อหาวิธีการขั้นตอนของการ
ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์และรายละเอียดคณุสมบัติของอุปกรณฮ์ารด์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยแยกเปน็ 6 เรื่อง ดังนี้ 
1) การตดิตั้งซีพียู 2) การตดิตั้งแรม 3) การติดตั้งเมนบอร์ด 4) การติดตั้งฮาร์ดดิสก ์5) การตดิตั้งการด์จอ และ 6) 
การติดตั้งการ์ดเสียง 

2. การออกแบบโดยผู้ใช้ (User Design) มีองค์ประกอบดังน้ี 
  2.1 การบูรณาการตัวแบบการเรยีนรู้ เป็นการน าการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน รูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกมจ าลองสถานการณ ์มารวมกันเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมา
พัฒนาเป็นเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ มีการผสมผสานกับเทคโนโลยี 
มัลติมีเดียในรูปแบบของเกมบนอุปกรณ์แท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน โดยผู้ใช้จะได้ใช้เกมในการทดลองฝึกปฏิบัติ มีการลอง
ผิดลองถูก ในการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 2 แสดงการออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างโครงงานและปัญหาเป็นส่วนที่ออกแบบเพื่อ

จ าลองความสัมพันธ์ระหว่างโครงงานและปัญหา ซึ่งในแต่ละโครงงานจะประกอบไปด้วยหลาย ๆ ปัญหา บาง
โครงงานอาจมีปัญหาไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับความยากง่ายของโครงงานนั้น โดยในแต่ละปัญหาจะมีความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน อาจจะเป็นความสัมพันธ์ในโครงงานเดียวกัน หรือเป็นความสัมพันธ์ระหว่างโครงงานซึ่งแผนภาพ
ความสัมพันธ์นี้แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยสามารถเพิ่มโครงงาน และปัญหาใหม่ ๆ ได้ในอนาคต  

ซึ่งในเกมนี้มีการก าหนดโครงงาน คือการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ และปญัหาคือการประกอบ
อุปกรณ์ส่วนต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น แรม ฮารด์ดสิก์ ซพีียู เมนบอร์ด การ์ดจอ การด์เสียง เป็นต้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพที ่1 ตัวแบบการเรียนรู้เกม      ภาพที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างโครงงานและปญัหา 
  2.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมเกมแสดงในภาพท่ี 3 ส่วนน้ีเป็นสถาปัตยกรรมของเกมส่งเสริม
การเรยีนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นการอธิบายความสัมพันธ์และการท างานระหว่าง
โมดลูแตล่ะโมดลูซึ่งประกอบไปด้วย 4 โมดูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 โมดูลการท างานของเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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2.3 ออกแบบส่วนต่อประสานของเกม ดังภาพที ่4 

 

 
 

ภาพที ่4 จอภาพภายของเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

3. การสร้างระบบ (Construction) จากสถาปัตยกรรมของเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่อง
การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ (ภาพที ่2) เกมจะประกอบไปด้วย 4 โมดูล 

 3.1 โมดูลหลัก (Blended Learning Module) คือ โมดลูการท างานของเกมส่งเสรมิการเรียนรู้
แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นส่วนท่ีแสดงผลในการใช้งานเกม ภายในโมดูลนี้จะมี
โมดลูย่อยคือ 

  3.1.1 โมดูลเนื้อหา (Constructivist Module) คือ โมดูลที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ ซึ่งจะมีเนื้อหา 
รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

  3.1.2 โมดูลเกม (Game-based Module) คือ โมดูลที่เป็นตัวเกม การจ าลอง (Simulation) 
การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ภายในโมดูลนี้จะมี โมดูลย่อยคือ  

  3.1.3 โมดูลโครงงาน (Project Based Learning Module)  คือ  โมดูลที่เป็นตัวก าหนด
โครงงานหรือโจทย์ให้กับผู้เล่น เช่น มีการก าหนดคุณสมบัติของเครื่องคอมพิว เตอร์แล้วให้ผู้เล่นประกอบตามที่
ก าหนด 

  3.1.4 โมดูลปัญหา (Problem Based Learning Module) คือ โมดูลที่เป็นตัวที่จะน ามาใช้ใน
การแก้ปัญหาโครงงาน โดยผู้เล่นต้องแก้ปัญหาให้ได้ก่อน แล้วไปแก้โครงงานต่อไป ซึ่งปัญหาดังกล่าวก็คือ การ
ประกอบช้ินส่วนต่าง ๆ ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เช่น การประกอบซีพียู การประกอบแรม การประกอบฮาร์ดดิสก์ 
เป็นต้น 

 3.2 โมดูลสร้างโครงงานและปัญหา (Create New Project and Problem Module) คือ 
โมดูลที่ใช้ในการสร้างโครงงานและปัญหาเพิ่มในการที่ต้องการอัพเดทตัวเกมให้ทันสมัยเพราะเนื่องจากปัจจุบันการ
พัฒนาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างรวดเร็วมาก  

 3.3 โมดูลผู้ใช้ (User Module) คือ โมดูลที่เก็บข้อมูลของผู้เล่น เช่น ช่ือและคะแนนของผู้เล่น  
 3.4 โมดูลส่วนประสาน (User Interface Module) คือ โมดูลที่แสดงผลในรูปแบบของ

ภาพกราฟิกท้ังหมด 
 4. การเปลี่ยนระบบ (Cutover) ด าเนินการดังนี ้
  4.1 การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ จ านวน 8 คน ซึ่งมีประเด็นใน
การประเมินคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์มี 3 ด้านคือ ด้านการออกแบบ ด้านระบบ และด้านการออกแบบส่วนต่อ
ประสาน ได้ข้อเสนอแนะดังนี้ 
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   ด้านการออกแบบ คือ 1) ควรมีระดับความยากง่ายของเกมให้มากกว่านี้ และ 2) เมื่อ
ผู้เล่นเลิกเล่นแล้วสามารถกลับมาเล่นใหม่โดยต่อจากจุดเดิมที่ค้างไว้อยู่  
   ด้านระบบ คือ 1) ควรลดเสียงดนตรีประกอบ และ 2) ความงายในการติดตั้งเกมลง
บนอุปกรณ์ 
   ด้านการออกแบบส่วนต่อประสาน คือ 1) ควรใช้ตัวอักษรที่ง่ายต่อการอ่าน 2) ควรมี
การจัดกั้นหน้า กั้นหลังของข้อความ 3) ปรับขนาดของปุ่มภายในเกมให้ใหญ่ขึ้น และ 4) ภาพประกอบควรมีความ
คมชัด 
 ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงเกมและน าไปทดสอบการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้ผลตามข้อ 4.2 
  4.2 การทดสอบการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการ
ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการตอบแบบสอบถามเพื่อทดสอบการยอมรับของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมส่งเสริม
การเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ผลแสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที ่1 การยอมรับของผู้เชี่ยวชาญ  
 

เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสาน  ̅ SD. ระดับการยอมรับ 
1. ด้านการออกแบบ    

1.1 การท างานของแต่ละโมดูล (Module)มีความเหมาะสม 4.38 0.52 มาก 
1.2 การท างานของแต่ละ Module มีความสัมพันธ์กัน 4.63 0.52 มากที่สุด 
1.3 ความสะดวกในการปรับค่าความยากง่ายของเกม 4.38 0.52 มาก 
1.4 การออกแบบการการควบคุมเกมท าให้สะดวกในการใช้งาน 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.5 การออกแบบของเกมมีความเช่ือมโยงและต่อเนื่อง 4.75 0.46 มากที่สุด 
1.6 การออกแบบการปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับเกมมีความเหมาะสม 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.7 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามคีวามน่าสนใจ 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.8 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามคีวามเหมาะสม 4.75 0.46 มากที่สุด 
1.9 รูปแบบการน าเสนอการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน(Project Based 

Learning) 
4.38 0.52 

มาก 

1.10 รูปแบบการน าเสนอการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem 
Based Learning) 

4.88 0.35 
มากที่สุด 

1.11 รูปแบบการน าเสนอการเรยีนรู้แบบผสมผสาน(Blended 
Learning) 

4.88 0.35 
มากที่สุด 

1.12 ความยากง่ายของเกม 4.13 0.35 มาก 
1.13 ความท้าทายในการเล่นเกม 4.50 0.53 มาก 
1.14 ความพึงพอใจในเกม 4.63 0.52 มากที่สุด 
1.15 ความอยากกลับมาใช้ใหม ่ 4.25 0.46 มาก 
1.16 ความต่อเนื่องของเกม 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.17 ความเป็นเอกลักษณ์ของเกม 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.18 การออกแบบเกมนี้ช่วยในการส่งเสริมการเรียนรู้ 4.63 0.52 มากที่สุด 
1.19 การออกแบบเกมนี้ช่วยในการฝึกทักษะในการประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร ์
4.75 0.46 

มากที่สุด 

1.20 ความแปลกใหม่ของรูปแบบการเล่น 4.88 0.35 มากที่สุด 
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2. ด้านระบบ    

2.1 การปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้ของเกม 4.50 0.53 มาก 
2.2 การตอบสนองต่อการน าเข้าข้อมูล (Input) 4.88 0.35 มากที่สุด 
2.3 ความเร็วในการประมวลผล 4.75 0.46 มากที่สุด 
2.4 ความถูกต้องของการท างานในแต่ละฟังก์ช่ัน 4.38 0.52 มาก 
2.5 เสียงดนตรีประกอบสามารถกระตุ้นใหผู้้เล่นเกิดความสนใจ 4.63 0.52 มากที่สุด 

โดยรวม 4.65 0.44 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เช่ียวชาญให้การยอมรับเกมโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅=4.65, S.D.=0.44) 
การยอมรับเป็นรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านการออกแบบ ( ̅=4.66, S.D.=0.43) และด้านระบบ 
( ̅=4.62, S.D.=0.47) 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยใช้ตัวแบบการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบรวดเร็ว (RAD) พบว่า เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย โมดูลการท างาน 4 โมดูล ได้แก่ โมดูลหลักโมดูลเนื้อหา โมดูลสร้างโครงงานและปัญหา 
และโมดูลส่วนต่อประสานโดยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุดทั้งนี้อา
จะเป็นเพราะว่า เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็น
รูปแบบของเกมส่งเสริมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้ใช้ได้ทดลองปฏิบัติการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองผ่าน
รูปแบบของเกมจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการลองผิดลองถูก ซึ่งจะท าให้ผู้ใช้เกิดความรู้และทักษะการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ไปพร้อม ๆ กัน โดยภายในเกมจะมีการก าหนดคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ แล้วให้ผู้ใช้
ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ตามค าสั่งในรูปแบบต่าง ๆ ตามที่ตัวละครในเกม ส่งผลให้ผลการประเมินคุณภาพของ
เกมการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญมีการยอมรับในระดับมากที่สุด ซึ่งแตกต่างจากสื่อการสอนประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์
ทั่วไปท่ีมักน าเสนอเป็นเนื้อหา หรือ มัลติมีเดียที่ไมส่ามารถเปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีปฏิสมัพันธ์กับเกม หรือสามารถลองผิด
ลองถูก หรือได้รับโจทย์ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์จากเกม ที่จะสั่งให้ผู้เรียนสามารถด าเนินการตามได้ ซึ่งผลการ
ยอมรับเกมนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของอิทธิพล  อิทธิอ านวยพันธ์  [6] ได้สร้างเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้สมุนไพรไทย พบว่าเกมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพและผู้เรียนเกิดความพึงพอใจมากที่สุดต่อการเรียนรู้ด้วยเกม
ที่พัฒนาขึ้น และยังสอดคล้องกับโสภิตา สุวุฒโฑ [7] พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยและมีความชอบในการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานด้วยวิธีการที่หลากหลายรูปแบบมีสื่อหลายชนิดมีกิจกรรมที่ กระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้
เพื่อให้การเรียนเป็นเรื่องน่าสนุกพร้อมกับได้สาระความรู้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยนี้ คือ การน าเกมไปใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานการประกอบเรื่อง
คอมพิวเตอร์ งานวิจัยขั้นต่อไป การน าเกมไปทดสอบกับการยอมรับกับผู้ ใช้ เ พื่อยืนยันประสิทธิผล และ
ประสิทธิภาพของเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ การน าไปทดสอบ
การยอมรับกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียน ในประเด็นที่เกี่ยวกับการออกแบบ ระบบ และการออกแบบส่วนต่อ
ประสาน เป็นต้น 
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