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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล 2) หาคณุภาพของเกม

เพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสือ่สารข้อมลู 3) หาดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู
และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู   

ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้เกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารขอ้มูล ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
2) คุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ 
3) ดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารขอ้มูล ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 0.62 หรือ
ร้อยละ 62 และ 4) ผลการประเมนิความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
 

ค าส าคญั: เกม , ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล , มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 
 
 

ABSTRACT 
The purposes of the research were 1) to develop of the game for learning on the 

communications medium data for mathayomsuksa 2, 2) to evaluate the quality of the game for learning 
on the communications medium data for mathayomsuksa 2, 3) to study the effectiveness index learning 
on the communications medium data for mathayomsuksa 2 and 4) to study the learning retention of the 
students who learned with the game for learning on the communications medium data for 
mathayomsuksa 2.  

The research findings showed that 1) The Game for learning on the communications medium 
data for mathayomsuksa 2. 2) The result showed that the quality of the game for learning on the 
communications medium data for mathayomsuksa 2 created was in the highest level. 3) The effectiveness 
index of game for learning on the communications medium data for mathayomsuksa 2 was 0.62 or 62%. 
and 4) The satisfaction of students for using the game for learning on the communications medium data 
for mathayomsuksa 2 created was in the highest level  
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วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีที่ 3 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2560| 30 
 

บทน า 

การเรยีนรู้ผา่นเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) เป็นรูปแบบการเรยีนรู้ที่ได้รับความนิยมอยา่งแพร่หลาย
มากขึ้นเรื่อยๆในปัจจุบัน เป็นเพราะการที่ผูเ้รียนเกิดมาในยุคที่เครื่องมืออิเล็กทรอนิกสต์่างๆและเครื่องมือสื่อสารที่พัฒนาอย่าง
ไม่หยดุยั้ง จึงมีผลท าให้ความชอบ ความถนัด และความสนใจของผูเ้รียนต่อรูปแบบการเรียนรูแ้ละการที่ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วม
และลงมือปฏิบัติจะท าให้ผูเ้รียนเกดิทักษะในการเรยีนรู้ ซึ่งเกมเพื่อการเรยีนรู้นับเป็นนวตักรรมสื่อการเรียนรูรู้ปแบบใหม่ท่ี
ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูล้งมือเล่นและฝกึปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผูเ้รยีนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะทีเ่ล่น (ประหยัด จริะวรพงศ์. 
2559 : ออนไลน์) 

โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ ต าบลกาฬสินธุ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธุ ์จังหวัดกาฬสินธุ์ จัดการเรยีนการสอนในระดับ
ช่วงช้ันท่ี 3-4 ซึ่งจากการสอบถามนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 35 คน ถึงความต้องการใช้สื่อการเรยีนการสอน พบว่า
นักเรียนร้อยละ 60 ต้องการเรียนด้วยเกมเพื่อการเรยีนรู้ นักเรียนรอ้ยละ 31.42 ต้องการเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่ง และนักเรียน      
ร้อยละ 8.57 ต้องการเรียนด้วยบทเรียนมลัติมเีดีย 

ดังนั้นผู้วิจัยได้พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อใช้เป็นสื่อ
การเรยีนโดยผสมผสานเนื้อหาบทเรียนเข้าด้วยกัน ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกดิความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรยีนรู้และได้รับ
ความรู้เพิ่มขึ้น ส่งผลต่อผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น เจตคติ และพฤติกรรมดา้นบวกท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนของผู้เรียน 

 
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
1.2 เพื่อหาคณุภาพของเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
1.3 เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
1.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรบัช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
ธนสาร รุจริา (2559 : 206) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง เกมส่งเสรมิการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร์ ผลการวจิัยพบว่า เกมส่งเสริมการเรยีนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 4 
โมดลู ได้แก่ โมดลูหลัก โมดลูเนื้อหา โมดลูสร้างโครงสร้างและปัญหา และโมดูลส่วนต่อประสาน การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 8 คน พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  ̅= 4.65, S.D. = 0.44) และรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบ อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (  ̅= 4.66, S.D. = 0.43) และด้านระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด (  ̅= 4.42, S.D. = 0.47) 
สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ,์ ณธกร ภาโนมัย, โชติรส สุวรรณพรหม และปิยวัจน์ ค้าสบาย (2559 : 283) ได้ศึกษาวิจัย 

เรื่อง การพัฒนาบทเรียนแบบเกม เรื่อง  การบวกลบเลขผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 
1) บทเรียนแบบเกมที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.67/85.83 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรยีนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 และ 3) 
นักเรียนมีความรูเ้พิ่มขึ้นจากก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 0.6222 คิดเป็นร้อยละ 62.22 สรุปได้ว่า สามารถน าบทเรียนแบบเกมที่
พัฒนาขึ้นไปใช้ในการเรียนได้อย่างเหมาะสม 



Journal of Project in Computer Science and Information Technology  

31 |  Vol 3 No.1 January – June 2017 

 

 สุภาณี ศรีอุทธา และสวียา สุรมณ ี(2558 : 70-78) ได้ศึกษาวิจัย เรือ่ง การพัฒนาเกมแอพพลิเคช่ันเพือ่การเรียนรู้
บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮารด์แวร์คอมพวิเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า 1) ได้เกมแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้
บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮารด์แวร์คอมพวิเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 2) คุณภาพเกมแอพพลิเคช่ันเพือ่การเรียนรู้บนแท็บเล็ต 

เรื่อง ฮารด์แวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( =̅4.63, S.D. = 0.49) และ 3) ผู้เรยีนมี
ความพึงพอใจต่อเกมแอพพลิเคชัน่เพื่อการเรยีนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  ̅= 4.60, S.D. = 0.57) 
 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้
    ผู้ศึกษาได้ด าเนินการศึกษาตามแนวทางของ ADDIE MODEL โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังต่อไปนี้ 

1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตลอดจนบริบทของโรงเรียน ศึกษากระบวนการพฒันาและวิธีการประเมินเกมเพื่อการเรยีนรู้  

1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้ศึกษาได้น าข้อมลูที่ได้จากการวเิคราะห์ในขั้นตอนท่ี 1 มาประกอบในการออกแบบ 
ซึ่งจะประกอบด้วย การออกแบบมาตรฐานจอภาพ มาตรฐานการตดิต่อระหว่างบทเรียนและผู้เรยีน ออกแบบโครงสรา้งเกม 
บทด าเนินเรื่องและส่วนประกอบของเกม น าไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  

1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ผู้ศึกษาได้น าข้อมลูทีไ่ดจ้ากการออกแบบมาพัฒนาเกมเพื่อการเรยีนรู้ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสม น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงจนเกมมีความสมบูรณ์ 
จากนั้นน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู ้

1.4 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) ผู้ศึกษาได้น าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง คือ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 โรงเรยีนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 35 คน เพื่อหาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน และสอบถามความพึงพอใจ 

1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) ผู้ศึกษาได้น าผลที่ได้จากการทดลองใช้ มาค านวณทางสถิติ โดยใช้ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสรุปผลการศึกษาพร้อมกบัจัดท ารายงานการศึกษา 

 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 เกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
2.2 แบบประเมินคณุภาพของเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสือ่สารข้อมลู ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
2.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล   
2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อเกมเพื่อการเรยีนรู ้เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
3.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนกาฬสินธุพ์ิทยาสรรพ์ ต าบลกาฬสินธุ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธุ์ 

จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 15 ห้อง รวมทั้งหมดจ านวน 679 คน 
3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ ต าบลกาฬสินธุ์ อ าเภอเมือง

กาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 35 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีการจับสลาก 
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย
ค่าเฉลี่ยอ้างอิงจาก (พิสุทธา อารีราษฎร์. 2551 : 144-146)  
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ                                            
  

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง ตัวกลางการสื่อสาร ข้อมูล ส าหรับชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 2   

                                          
        ภาพที่ 1 หน้าบทน า                      ภาพที่ 2 หน้าลงทะเบียนเล่นเกม               ภาพที่ 3 จุดประสงค์การเรียน    
 

                                      
 ภาพที่ 4 แบบทดสอบก่อนเรียน               ภาพที่ 5 เกมตอบค าถามด่านที่ 1                 ภาพที่ 6 สรุปเกมด่านท่ี 1                   
 

                                           
ภาพที่ 7 เกมเก็บอุปกรณ์ดา่นท่ี 2-5           ภาพที่ 8 หน้าสรุปเกมด่านที่ 2-5              ภาพที่ 9 แบบทดสอบหลังเรียน                                
 จากภาพท่ี 1-9 กิจกรรมการเรียนรู้และระบบภายในเกมเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) บทน า 2) ลงทะเบียนเล่น
เกม  3) จุดประสงค์การเรียน 4) แบบทดสอบก่อนเรยีน 5) เกมตอบค าถามด่านที่ 1 6) สรุปเกมด่านที่ 1 7) เกมเก็บอุปกรณ์
ด่านที่ 2-5  8) สรปุเกมดา่นท่ี 2-5 และ 9) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน  
 
2. ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ืองตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2  แสดง
ดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรบัช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
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1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.50 0.51 มากที่สุด 
2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. ตัวอักษร และส ี 4.53 0.52 มากที่สุด 
4. แบบทดสอบ 4.44 0.51 มาก 
5. การจัดการเกม 4.40 0.56 มาก 

โดยรวม 4.50 0.54 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตวักลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 พบว่า คุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( ̅= 4.50, S.D. = 0.54) 
 
3. ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชั้นมัธยมศกึษาปี
ที่ 2 แสดงดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ค่าดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ดัชนีประสิทธิผล ร้อยละ 
35 10 108 258 0.62 62 

   

จากตารางที่ 2 3. ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสือ่สารข้อมลู 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีค่าเท่ากับ 0.62 หรือ ร้อยละ 62หมายความว่า ผู้เรียนมีความก้าวหนา้ทางการเรยีนหลังจากเรียนด้วยเกม
เพื่อการเรยีนรู้ เรื่องตัวกลางการสือ่สารข้อมลู อยู่ในระดับสูง  
 
4. ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 แสดงดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
  

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ออกแบบหน้าจอไดส้วยงามน่าสนใจ 4.74 0.44 มากที่สุด 

2. จัดต าแหน่งเนื้อหาข้อมูลต่างๆบนหน้าจอไดเ้หมาะสม 4.71 0.46 มากที่สุด 

3. ปุ่มควบคุมเกมมีขนาดและรูปแบบท่ีเหมาะสม 4.77 0.55 มากที่สุด 

4. ภาพเคลื่อนไหวและรูปภาพที่ใช้เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.66 0.54 มากที่สุด 

5. ภาพประกอบชัดเจนและตัดฉากอย่างเหมาะสม 4.86 0.36 มากที่สุด 

6. สีสันของเกมเพื่อการเรียนรู้ และความสวยงามบนหน้าจอ 4.86 0.43 มากที่สุด 

7. ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบอ่านง่าย 4.89 0.32 มากที่สุด 

8. เสียงประกอบการเล่นเกมชัดเจน 4.83 0.45 มากที่สุด 

9. ข้อความและภาพมีความสอดคล้องเหมาะสม 4.74 0.51 มากที่สุด 
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10. การเสนอเนื้อหาเหมาะสมกับผูเ้รียน 4.74 0.51 มากที่สุด 

11. การเสนอเนื้อหาใช้ภาษาเหมาะสมกับผู้เรียน 4.80 0.41 มากที่สุด 

12. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.69 0.53 มากที่สุด 

13. รูปแบบการใหผ้ลป้อนกลับ 4.71 0.46 มากที่สุด 

14. ผลป้อนกลบัดึงดูดความสนใจ 4.66 0.64 มากที่สุด 

15. ผู้เรยีนสามารถโต้ตอบกับเกมเพื่อการเรียนรู้ 4.63 0.69 มากที่สุด 

โดยรวม 4.75 0.49 มากที่สุด 

 
 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรยีนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า การสอบถามความพึงพอใจของผู้เรยีนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ เรือ่งตัวกลางการสื่อสาร

ข้อมูล ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  ( ̅ = 4.75, S.D. = 0.49)  
 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า กิจกรรมการ

เรียนรู้และระบบภายในเกม มีดังนี้ ) บทน า 2) ลงทะเบียนเล่นเกม 3) จุดประสงค์การเรยีน 4) แบบทดสอบก่อนเรยีน 5) เกม
ด่านที่ 1 6) สรุปเกมด่านท่ี 1 7) เกมด่านท่ี 2-5 8) สรุปเกมด่านท่ี 2-5 และ 9) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน เหตุทีเ่ป็นเช่นน้ี
อาจเพราะว่า ผู้ศึกษาได้ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรูต้ามแนวทฤษฎกีารวางเงื่อนไขแบบการกระท า ซึง่มีทั้งการเสรมิแรง
ทางบวกและการเสรมิแรงทางลบ (ณัฐกร สงคราม. 2557 : 45) โดยในการเล่นเกมเมื่อตอบค าถามถูกต้องหรือเก็บอุปกรณ์ครบ
แล้วจะได้คะแนนและไปเล่นเกมในด่านถัดไป ถ้าหากตอบค าถามไมถู่กหรือเก็บอุปกรณ์ไมค่รบแล้วจะให้กลับไปเริ่มต้นเล่นเกม
ใหม่ สอดคล้องกับพรชรพรรณ ชรารัตน์ (2558 : 2026-2037) ได้ศกึษาวิจัย เรื่อง เกมพัฒนาการสอน เรื่อง การแปลงเลขฐาน
ในระบบคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า การสร้างเกมการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ัน เป็นเกมเล่นตามบทละครโดยจะก าหนดตัวผูเ้ล่น
ขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละคร ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนดโดยมีการสะสมคะแนน โบนัส เมื่อผจญภยัไปมาก
ขึ้น มีขั้นตอนการน าเสนอกิจกรรมการเรยีนรู้ ดังนี้  1) หน้าแรก 2) ลงทะเบียนแสดงการยืนยันตัวตน 3) รายการเพื่อเลือก
หัวข้อและกิจกรรมการเรยีนรู้ 4) เลือกตัวละคร 5) ตอบค าถาม เพ่ือเตรียมความพร้อมและวัดความรู้เดิม  6) หน้าเกม ท่ี
น าเสนอภารกิจและเนื้อหา และสอดคล้องกับพรชนัน ดาราพงษ์ (2555 : 37-42) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบเกมดจิิตอล
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบเกมดิจติอลเพื่อส่งเสริม
การเรยีนรู้วิชาวิทยาศาสตรส์ าหรบัช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขั้นตอนการใช้โปรแกรม และระบบภายในเกม คือ 1) บทน า 2) ลง
ช่ือเล่นเกม 3) ค าแนะน าการเล่นเกม 4) แบบทดสอบก่อนเรียน 5) หน้าเกม 6) แบบทดสอบหลังเรียน 
            2. การหาคณุภาพเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสือ่สารข้อมลู ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่าผู้เชี่ยวชาญ
มีความคิดเห็นโดยรวมในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจ
เพราะว่า เกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นไดผ้่านกระบวนการวิจัยอย่างเป็นระบบ กล่าวคือ ผ่านกระบวนการตรวจสอบจากอาจารย์ที่
ปรึกษา การประเมินคณุภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญ และได้ทดลองใช้กับผู้เรยีนกลุ่มย่อยก่อนน าไปใช้ทดลองจริงกับกลุ่มตัวอยา่ง 
สอดคล้องกับธนสาร รุจริา (2559 : 206) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรือ่ง การประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ผลการวจิัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพเกมส่งเสริมการเรยีนรู้แบบผสมผสานโดยผูเ้ชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 เช่นกัน 

3. การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรับชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 2 
พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของเกมเพือ่การเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 0.62 หรือร้อยละ 62 หมายความว่า ผูเ้รียนมีความก้าวหน้าทางการ



Journal of Project in Computer Science and Information Technology  

35 |  Vol 3 No.1 January – June 2017 

 

เรียนหลังจากเรยีนด้วยเกมเพื่อการเรียนรู้อยู่ในระดับสูง เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่า เกมเพื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีการ
น าเสนอเนื้อหาของเกมออกเป็นหน่วยย่อยหรือด่านต่างๆ ผูเ้รียนสามารถโต้ตอบและมีปฎิสัมพันธ์กับเกมตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
รวมทั้งการให้รางวัลเสริมแรงทางบวกเป็นระยะๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  สอดคล้องกับงานวิจัยของสุทธิกานต์ บ่อ
จักรพันธ์, ณธกร ภาโนมัย, โชติรส สุวรรณพรหม และปยิวัจน์  ค้าสบาย (2559 : 283) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
แบบเกม เรื่อง การบวกลบเลขผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนแบบเกมที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีความรูเ้พิ่มขึ้นจากก่อนเรียนมีคา่เท่ากับ 0.6222 คิดเป็นร้อยละ 62.22 

4. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมลู ส าหรบัช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ผู้เรยีนมคีวามพึงพอใจต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด มีค่าเฉลีย่เท่ากับ 4.75 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเพราะว่า เกมเพื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีการสอบถามความ
ต้องการของผู้เรียนก่อนจะพัฒนา ท าให้สื่อเป็นไปตามความต้องการและความชอบของผู้เรียนท้ังยังเนน้สื่อที่แปลกใหม่ และ
น่าสนใจส าหรับผู้เรยีน การออกแบบตัวละครและกราฟิกทีส่วยงาม รวมทั้งเป็นกิจกรรมการเรียนทีม่ีการเสริมแรงด้วยความรู้ 
โดยผู้เล่นเองยังไดร้ับความสนุกสนานอยู่เช่นเดิม สอดคล้องกับงานวจิัยสุภาณี ศรีอุทธา และสวียา สรุมณี (2558 : 70-78) ได้
ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมแอพพลิเคช่ันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ตทีพ่ัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.60 และมสี่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 เช่นกัน 

 
 

ข้อเสนอแนะ 
     การน าเกมเพื่อการเรียนรู้ ไปใช้เป็นสื่อนอกเวลาหรือส่งเสริมจะช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระด้านเวลามากกว่าการใช้เป็นสื่อการ
สอนในเวลาเรียน ซึ่งจะสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้อย่างเตม็ศักยภาพ   
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