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บทคัดย่อ 
 ไดอ้อกแบบและสร้างเกมดิจิตอลท่ีผนวกรวมเร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์ ช่ือ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ซ่ึง
สามารถใชง้านบนอุปกรณ์ส่ือสารอจัฉริยะยุคใหม่ได ้เพ่ือช่วยเสริมทกัษะการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั เน่ืองจาก
ผสมผสานปัจจยัท่ีมีแรงกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติ ท าให้เกิดความสนุกสนานจากการตอ้งเรียนรู้กฎเกณฑ์ เขา้ใจ
วตัถุประสงค์ ยอมรับและเคารพผลลพัธ์ของเกม การพยายามแกปั้ญหาในเกมจะช่วยกระตุน้และจุดประกายให้ผูเ้ล่นเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ โดย “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” น้ีสร้างดว้ยโปรแกรม Unity3D และใชเ้น้ือหาวิชาฟิสิกส์  เร่ืองประจุ
ไฟฟ้าและแรงคูลอมป์ซ่ึงไดอ้อกแบบส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ภายในเกมประกอบดว้ยแบบฝึก
ทดสอบความรู้ระหวา่งใชง้านเกมสองช่วงรวมถึงแบบทดสอบหลงัจากเล่นเกมเสร็จส้ิน และไดน้ าไปทดสอบการใชง้านโดย
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจริงคือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบสุ่มอยา่งง่ายและมีแบบสอบถาม
ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า ซ่ึงใชส้ถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และร้อยละ (Percentage) เ พ่ือวิ เคราะห์หาประสิทธิภาพส่ือและระดับความพึงพอใจ  พบว่า
ประสิทธิภาพของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ไดผ้ลลพัธ์ E1/E2 = 82.33/80.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์คือ 80 /80 และ
ระดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้าโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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Abstract 
 We have designed and created the digital game that combined the charge and Coulomb force; called “ELECTRIC 
CHARGE ARENA GAME” , which can be used in modern communication devices.  There should be a tool to enhance 
student-centered learning skills. since it was merged the factors that stimulate learning by nature. The studying through the 
game style will make players enjoyable from learning the rules.  Players must understand the purpose, accept, and respect 
the outcome of the game.  A struggle to solve problems in the game will motivate and inspire students’  creativity.  The 
"ELECTRIC CHARGE ARENA GAME" was built by the Unity3D which followed the physics of electrostatic charges and 
Coulomb’s law.  The game was designed for high school level.  At the final stage of the game, it has included the series of 
practical tests while the game was played as well as quizzes after the playing game was terminate.  It was evaluated by 30 
high school students with simple random selection and a satisfaction questionnaire on the game.  The statistics used in the 
analysis are mean value, standard deviation and percentage to verify the media efficiency and satisfaction levels.  It was 
found that the efficiency of The "ELECTRIC CHARGE ARENA GAME" has achieved E1/E2 is 82.33/80.67, which is 80 /8 0 
effective level and the level of player satisfaction is very high. 
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บทน า 
 ปัจจุบนัโลกก าลงักา้วเขา้สู่ยคุดิจิตอลและจะเป็นโลกยคุดิจิตอลเตม็รูปแบบในอีกไม่ก่ีปีขา้งหนา้ โดยมีเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเป็นรากฐานส าคญั จึงท าให้มีการพฒันาและเปล่ียนแปลงดา้นต่างๆ อยา่งรวดเร็วทั้งดา้นสงัคม 
วฒันธรรม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ และการศึกษา ส่ิงส าคญัท่ีบ่งบอกความเป็นยคุดิจิตอลเต็มรูปแบบ คือ การบูรณาการหรือ
การหลอมรวมเทคโนโลยีต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพ่ือตอบสนองความแตกต่างของมนุษย ์ณ ตอนน้ีเป็นท่ีน่าสนใจของโลกยุค
ดิจิตอลท่ีจะเขา้มามีบทบาทส าคญัในวงการศึกษาเม่ือมีผูริ้เร่ิมน าเกมมาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนอย่าง Minecraft: 
Education Edition [1] ท่ีมีแผนจะเปิดตวั Minecraft ซ่ึงเป็นรุ่นท่ีถูกออกแบบมาส าหรับให้ใชเ้พ่ือส่งเสริมการศึกษาภายใน
โรงเรียน โดยจะเปิดให้ครูและนกัเรียนเขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือนร่วมกนั และรองรับนกัเรียนไดสู้งสุดถึง 40 คนต่อห้อง ดว้ย
เหตุผลวา่ผูค้นสนใจและใหค้วามส าคญักบัเกมมากข้ึน ดว้ยสถิติผูเ้ล่น Minecraft จ านวนมากถึง 22 ลา้นคนทัว่โลก อีกทั้งยงัมี
หอ้งเรียนกวา่ 7,000 แห่งใน 40 ประเทศทัว่โลกท่ีใชง้าน Minecraft Edu ซ่ึงจะท าใหก้ารเขา้ถึงวงการการศึกษาของ Microsoft 
ดว้ย Minecraft ไดผ้ลท่ีดียิ่ง โดยปัจจุบนัน้ีครูผูส้อนก็มีการใช ้Minecraft ในการสอนการเขียนโปรแกรม สอนคณิตศาสตร์ 
สอนประวติัศาสตร์ หรือสอนภูมิศาสตร์ ไปจนถึงสอนวศิวกรรมโยธา โดยนกัเรียนสามารถแกโ้จทยปั์ญหาไดท้ั้งภายในและ
ภายนอกหอ้งเรียนอีกดว้ย 
 โกวทิ รพีพิศาล [2] ไดก้ล่าวไวว้า่ เม่ือมองในแง่ของการศึกษา การบูรณาการเทคโนโลยเีหล่าน้ีไดมี้พฒันาการเกิด
ข้ึนอยู่เช่นกนั เช่น การบูรณาการระหว่างความบนัเทิงกบัการศึกษาท่ีเรียกว่า “ศึกษาบันเทิง (Edutainment)” นั้นเขา้มามี
บทบาทในระบบการศึกษาและไดรั้บการน ามาใชจ้นประสบความส าเร็จในการศึกษาของหลายประเทศ ส่ือในลกัษณะเพื่อ
การศึกษาบนัเทิงน้ีสามารถแสดงในส่ือหลายรูปแบบ อาทิ โทรศพัท ์วทิย ุส่ิงพิมพ ์ภาพยนตร์ ดนตรี ส่ือประสม อินเทอร์เน็ต 
เกมวิดีทศัน์และเกมคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ ในบรรดาส่ือต่างๆ เหล่าน้ี เกมวิดีทศัน์หรือเกมคอมพิวเตอร์ไดรั้บความนิยมใน
กลุ่มเด็กและวยัรุ่นท่ีเติบโตมากบัโลกไซเบอร์ [3] พวกเขาเติบโตมากบัวฒันธรรมการเล่นเกมดิจิตอลจนดูเหมือนการเล่นเกม
ประเภทน้ีกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัไป สถาบนัการศึกษาหลายแห่งในต่างประเทศจึงมีแนวคิดในการพฒันา
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บทคัดย่อ 
 ไดอ้อกแบบและสร้างเกมดิจิตอลท่ีผนวกรวมเร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์ ช่ือ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ซ่ึง
สามารถใชง้านบนอุปกรณ์ส่ือสารอจัฉริยะยุคใหม่ได ้เพ่ือช่วยเสริมทกัษะการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั เน่ืองจาก
ผสมผสานปัจจยัท่ีมีแรงกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติ ท าให้เกิดความสนุกสนานจากการตอ้งเรียนรู้กฎเกณฑ์ เขา้ใจ
วตัถุประสงค์ ยอมรับและเคารพผลลพัธ์ของเกม การพยายามแกปั้ญหาในเกมจะช่วยกระตุน้และจุดประกายให้ผูเ้ล่นเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ โดย “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” น้ีสร้างดว้ยโปรแกรม Unity3D และใชเ้น้ือหาวิชาฟิสิกส์  เร่ืองประจุ
ไฟฟ้าและแรงคูลอมป์ซ่ึงไดอ้อกแบบส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ภายในเกมประกอบดว้ยแบบฝึก
ทดสอบความรู้ระหวา่งใชง้านเกมสองช่วงรวมถึงแบบทดสอบหลงัจากเล่นเกมเสร็จส้ิน และไดน้ าไปทดสอบการใชง้านโดย
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจริงคือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบสุ่มอยา่งง่ายและมีแบบสอบถาม
ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า ซ่ึงใชส้ถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และร้อยละ (Percentage) เ พ่ือวิ เคราะห์หาประสิทธิภาพส่ือและระดับความพึงพอใจ  พบว่า
ประสิทธิภาพของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ไดผ้ลลพัธ์ E1/E2 = 82.33/80.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์คือ 80 /80 และ
ระดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้าโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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Abstract 
 We have designed and created the digital game that combined the charge and Coulomb force; called “ELECTRIC 
CHARGE ARENA GAME” , which can be used in modern communication devices.  There should be a tool to enhance 
student-centered learning skills. since it was merged the factors that stimulate learning by nature. The studying through the 
game style will make players enjoyable from learning the rules.  Players must understand the purpose, accept, and respect 
the outcome of the game.  A struggle to solve problems in the game will motivate and inspire students’  creativity.  The 
"ELECTRIC CHARGE ARENA GAME" was built by the Unity3D which followed the physics of electrostatic charges and 
Coulomb’s law.  The game was designed for high school level.  At the final stage of the game, it has included the series of 
practical tests while the game was played as well as quizzes after the playing game was terminate.  It was evaluated by 30 
high school students with simple random selection and a satisfaction questionnaire on the game.  The statistics used in the 
analysis are mean value, standard deviation and percentage to verify the media efficiency and satisfaction levels.  It was 
found that the efficiency of The "ELECTRIC CHARGE ARENA GAME" has achieved E1/E2 is 82.33/80.67, which is 80 /8 0 
effective level and the level of player satisfaction is very high. 
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บทน า 
 ปัจจุบนัโลกก าลงักา้วเขา้สู่ยคุดิจิตอลและจะเป็นโลกยคุดิจิตอลเตม็รูปแบบในอีกไม่ก่ีปีขา้งหนา้ โดยมีเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเป็นรากฐานส าคญั จึงท าให้มีการพฒันาและเปล่ียนแปลงดา้นต่างๆ อยา่งรวดเร็วทั้งดา้นสงัคม 
วฒันธรรม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ และการศึกษา ส่ิงส าคญัท่ีบ่งบอกความเป็นยคุดิจิตอลเต็มรูปแบบ คือ การบูรณาการหรือ
การหลอมรวมเทคโนโลยีต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพ่ือตอบสนองความแตกต่างของมนุษย ์ณ ตอนน้ีเป็นท่ีน่าสนใจของโลกยุค
ดิจิตอลท่ีจะเขา้มามีบทบาทส าคญัในวงการศึกษาเม่ือมีผูริ้เร่ิมน าเกมมาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนอย่าง Minecraft: 
Education Edition [1] ท่ีมีแผนจะเปิดตวั Minecraft ซ่ึงเป็นรุ่นท่ีถูกออกแบบมาส าหรับให้ใชเ้พ่ือส่งเสริมการศึกษาภายใน
โรงเรียน โดยจะเปิดให้ครูและนกัเรียนเขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือนร่วมกนั และรองรับนกัเรียนไดสู้งสุดถึง 40 คนต่อห้อง ดว้ย
เหตุผลวา่ผูค้นสนใจและใหค้วามส าคญักบัเกมมากข้ึน ดว้ยสถิติผูเ้ล่น Minecraft จ านวนมากถึง 22 ลา้นคนทัว่โลก อีกทั้งยงัมี
หอ้งเรียนกวา่ 7,000 แห่งใน 40 ประเทศทัว่โลกท่ีใชง้าน Minecraft Edu ซ่ึงจะท าใหก้ารเขา้ถึงวงการการศึกษาของ Microsoft 
ดว้ย Minecraft ไดผ้ลท่ีดียิ่ง โดยปัจจุบนัน้ีครูผูส้อนก็มีการใช ้Minecraft ในการสอนการเขียนโปรแกรม สอนคณิตศาสตร์ 
สอนประวติัศาสตร์ หรือสอนภูมิศาสตร์ ไปจนถึงสอนวศิวกรรมโยธา โดยนกัเรียนสามารถแกโ้จทยปั์ญหาไดท้ั้งภายในและ
ภายนอกหอ้งเรียนอีกดว้ย 
 โกวทิ รพีพิศาล [2] ไดก้ล่าวไวว้า่ เม่ือมองในแง่ของการศึกษา การบูรณาการเทคโนโลยเีหล่าน้ีไดมี้พฒันาการเกิด
ข้ึนอยู่เช่นกนั เช่น การบูรณาการระหว่างความบนัเทิงกบัการศึกษาท่ีเรียกว่า “ศึกษาบันเทิง (Edutainment)” นั้นเขา้มามี
บทบาทในระบบการศึกษาและไดรั้บการน ามาใชจ้นประสบความส าเร็จในการศึกษาของหลายประเทศ ส่ือในลกัษณะเพื่อ
การศึกษาบนัเทิงน้ีสามารถแสดงในส่ือหลายรูปแบบ อาทิ โทรศพัท ์วทิย ุส่ิงพิมพ ์ภาพยนตร์ ดนตรี ส่ือประสม อินเทอร์เน็ต 
เกมวิดีทศัน์และเกมคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ ในบรรดาส่ือต่างๆ เหล่าน้ี เกมวิดีทศัน์หรือเกมคอมพิวเตอร์ไดรั้บความนิยมใน
กลุ่มเด็กและวยัรุ่นท่ีเติบโตมากบัโลกไซเบอร์ [3] พวกเขาเติบโตมากบัวฒันธรรมการเล่นเกมดิจิตอลจนดูเหมือนการเล่นเกม
ประเภทน้ีกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัไป สถาบนัการศึกษาหลายแห่งในต่างประเทศจึงมีแนวคิดในการพฒันา
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โปรแกรมการศึกษาแผนใหม่โดยน าเกมคอมพิวเตอร์ผนวกเขา้กบับทเรียนเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนต่อเน้ือหาท่ี
ตอ้งการน าเสนอซ่ึงหลอมรวมเอาความบนัเทิงสนุกสนานในการเรียนนั้นๆ เขา้ไปอยา่งแนบเนียน [4-5] 
 ดว้ยเหตุผลดงักล่าว จึงไดส้ร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” จากหลกัการของเร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงไฟฟ้าคูลอมป์ 
เพื่อเป็นส่ือส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีดีและหลากหลายและเรียนรู้วชิาฟิสิกส์อยา่งสนุกสนานไม่รู้สึก
เบ่ือหน่าย ผูเ้ล่นได้เรียนรู้และน าความรู้เร่ืองแรงกระท าต่อประจุท่ีอยู่ในสนามไฟฟ้าและแรงระหว่างประจุไฟฟ้ามาใช้
แกปั้ญหาเพ่ือเอาชนะเกม เป็นการพฒันาทั้งดา้นสติปัญญา ดา้นเจตคติและดา้นปฏิบติั อนัเป็นเป้าหมายส าคญัของการจดัการ
เรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัและเป็นแนวทางในการพฒันาการจดัการเรียนรู้วชิาฟิสิกส์ใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

 
วธีิการวจัิย 

 การสร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ส าหรับเรียนรู้เร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์บนอุปกรณ์พกพาอจัฉริยะ 
ด าเนินงานโดยวางแผนและวเิคราะห์เพ่ือก าหนดขอบเขตของเน้ือหาเร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์เบ้ืองตน้ [6,7] ซ่ึงเป็น
สาระความรู้ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีขอบเขตเร่ืองของประจุไฟฟ้าบวกและลบ และแรงกระท าระหวา่งประจุ
ทั้งสองทั้งประจุท่ีเหมือนกนัและประจุท่ีต่างกนั รวมถึงสนามไฟฟ้าซ่ึงเป็นไปตามกฎคูลอมป์ ดงัสมการขนาดของแรงไฟฟ้า 

 

 

คูลอมป์ 1 2
2

kQ Q
F

r
  (1) 

 

และสมการสนามไฟฟ้า FE q  (2) 

 

เม่ือ k  เป็นค่าคงตวัของการแปรผนัในระบบเอสไอ มีหน่วย นิวตนัเมตร2 ต่อ คูลอมป์2 แรง F  มีหน่วยเป็นนิวตนั 1Q  และ 

2Q  มีหน่วยเป็นคูลอมป์และระยะระหวา่งประจุ r  มีหน่วยเป็นเมตร ส าหรับค่าคงท่ี k  เม่ือตวักลางระหวา่งประจุทั้งสองเป็น

สุญญากาศหรืออากาศ ค่าคงตวั 
0

1E 4  ซ่ึงมีค่า 9108.9876  2 2Nm / C หรือประมาณ 99 10  2 2Nm / C  เม่ือ 0

คือสภาพยอมในสุญญากาศ (Permittivity) มีค่าประมาณ 128.8542 10 2 2C / Nm  เม่ือไดข้อบเขตของเน้ือหาและขอ้มูล
ทางทฤษฎีท่ีชดัเจนจากบทความท่ีเก่ียวขอ้งจากแหล่งอา้งอิง เช่น หนงัสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติมฟิสิกส์ [6] และศึกษาขอ้มูลท่ี
สอดคลอ้งกบัขอบเขตท่ีไดก้ าหนดไว ้[7] ครบถว้นแลว้ จึงวางโครงเร่ืองและออกแบบเกมให้เหมาะสมและสวยงามน่าใชง้าน 
โดยด าเนินการเป็นล าดบัขั้น ดงัแผนภาพท่ี 1 โดยศึกษาหาความรู้เก่ียวกบัโปรแกรม Unity3D และศึกษาตวัอยา่งเกม 2 มิติ
และ 3 มิติท่ีสร้างจาก Unity3D [8-15] และศึกษาการสร้างเกม “Roll A Ball” [16] และการสร้างเกม “Claire”, “Ping-Pong”, 
“Charge” และ “Tappy Plane” เพื่อให้เขา้ใจเทคนิคการออกแบบและวธีิฝัง (Embedded) code ภาษา C# ซ่ึงใชใ้นโปรแกรม 
Unity3D ซ่ึงเป็นเทคนิคระดบัสูงและเทคนิคอ่ืนๆ ท่ีจ าเป็นต่อการน ามาสร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” จากเวป็เพจ Unity 
Thailand [17] โดยการฝัง code ภาษา C# เป็นขั้นตอนการออกแบบเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้าใหส้ามารถค านวณเพื่อบอกขนาด
และทิศทางตามหลกัการของเร่ืองแรงทางไฟฟ้าอนัเน่ืองมาจากจุดประจุบวกและลบ 
 โดยในการออกแบบและสร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” อาศัยเทคนิคบางส่วนจากเกม Ping-Pong และเกม 
Hockey ท าใหเ้กมสมรภูมิประจุไฟฟ้าประกอบดว้ยขั้นตอนการเล่น 2 ส่วน (ด่าน) คือ ส่วนของ “แรงกระท าต่อประจุท่ีอยูใ่น
สนามไฟฟ้า E ” และส่วนของ “แรงกระท าระหว่างประจุไฟฟ้าท่ีเหมือและแตกต่างกนั” โดยเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า ท่ีได้
สร้างข้ึนไดแ้สดงส่วนประกอบโดยสังเขปไวด้งัภาพท่ี 2 ซ่ึงมีบททดสอบขณะก าลงัเล่น “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” และ
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แบบทดสอบหลงัการเล่น โดยมีแบบสอบถามความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” เพื่อใชป้ระเมิน 
“เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ส าหรับใชป้รับปรุงแกไ้ข แลว้จึงน าไปทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมพร้อมทั้งสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้าจากผูท้ดสอบจ านวน 30 คน และน าผลการประเมินประสิทธิภาพของ
เกมและผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห์และสรุปผลการใชง้าน “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” และสุดทา้ยน าผล
การทดสอบและการประเมินมาสรุปหาขอ้ผิดพลาดเพ่ือปรับปรุงแกไ้ขและพฒันาใหเ้ป็นเกมเพ่ือเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 แผนภาพล าดบัขั้นตอนการสร้างเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า 
 

ผลการวจัิยและอภิปรายผลการวจัิย 
 เม่ือสร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” เวอร์ชนัทดสอบ (Beta Version หรือ Version 0.1) แลว้เสร็จ ไดน้ าไปทดสอบ
ประสิทธิภาพเบ้ืองตน้กับนักศึกษาสาขาฟิสิกส์จ านวน 30 คนและโดยผูเ้ช่ียวชาญเพื่อเสนอแนะ ตรวจสอบ  แก้ไขและ
ปรับปรุง แลว้ไดน้ าไปท าการทดสอบกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 30 คนซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายจริง โดยใช้
วิธีเลือกแบบสุ่มอยา่งง่ายและมีการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” โดยใชส้ถิติในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อหาระดับความพึงพอใจ ซ่ึงจะมีช่วง
คะแนนการแบ่งระดบัความพึงพอใจ คือ “มากท่ีสุด” อยูใ่นช่วง 4.51 – 5.00  “มาก” อยูใ่นช่วง 3.51 – 4.50 “ปานกลาง” อยู่
ในช่วง 2.51 – 3.50 “น้อย” อยู่ในช่วง 1.51 – 2.50 และ“น้อยท่ีสุด” อยู่ในช่วง 1.00 – 1.50 และร้อยละ (Percentage) ของ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบทดสอบประสิทธิภาพระหวา่งเรียน ( 1E ) ดงัสมการท่ี (3)   

 

 


 

X
N
NE1 A 100 หรือ X 100A  

 

(3) 

 

ศึกษาเทคนิคอ่ืนๆจากเวป็เพจ 
Unity Thailand 

ก าหนดขอบเขตของ 
เน้ือหาฟิสิกส์ 

ออกแบบและสร้าง
“เกมสมรภูมิประจุ

ไฟฟ้า” 

ศึกษาตวัอยา่งเกม 2และ 3 มิติของ
Unity3D และทดลองสร้างเกม  

“Roll A Ball” 

สร้างบททดสอบขณะก าลงั
เล่นเกม,หลงัการเล่น และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ทดสอบเกมและหาประสิทธิภาพเกม 

และสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ล่น 

น าขอ้สรุปมาปรับปรุงแกไ้ข
และพฒันาใหมี้ประสิทธิภาพ

ยิง่ข้ึนไป 

น าผลการประเมินประสิทธิภาพและ  
ผลความพึงพอใจมาวเิคราะห์และ

สรุปผลการใชง้าน 
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เม่ือ 1E  คือประสิทธิภาพของกระบวนการ X
N

 คือคะแนนรวมของแบบฝึกหดัปฏิบติักิจกรรมหรืองานท่ีท าระหวา่งเรียนทั้ง

ท่ีเป็นกิจกรรมในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนหรือแบบออนไลน์ A  คือคะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติัทุกช้ินรวมกนั N  คือ
จ านวนตวัอยา่งและร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน ( 2E ) ดงัสมการท่ี (4) เพื่อวเิคราะห์หา
ประสิทธิภาพของส่ือซ่ึงอยูใ่นลกัษณะเกมเพ่ือการศึกษา 
 

 


 

F
N
NE 1002 B หรือ F 100B  

 

(4) 

 

เม่ือ 2E  คือประสิทธิภาพของผลลพัธ์  F
N

 คือคะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน B  คือคะแนนเตม็ของการ

ประเมินสุดทา้ยของแต่ละหน่วยประกอบดว้ยผลการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทา้ย N  คือจ านวน
ตวัอย่าง โดยผลการทดสอบประสิทธิภาพของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ได้ผลดังตารางท่ี 1 ซ่ึงแสดงผลการประเมิน
ประสิทธิภาพ 1 2E / E 82.33 / 80.67  ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีไดก้ าหนดไว ้คือ 80 / 80  และระดบัความพึงพอใจ
ของผูใ้ชต้่อ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ดงัตารางท่ี 2 ซ่ึงผลโดยรวมอยูใ่นระดบัความพึงพอใจท่ีมากท่ีสุด ท าใหท้ราบวา่ “เกม
สมรภูมิประจุไฟฟ้า” มีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใชง้านจริง เน่ืองจากการเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิตอลในรูปแบบของเกม
ตอบสนองผูเ้รียนโดยตรง เพราะไดรั้บการกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติผ่านการอยากรู้อยากเห็น ไดเ้ล่นได้ลองกับ
สถานการณ์จ าลอง โดยตอ้งน าความรู้ท่ีได้เรียนไปก่อนหน้านั้นมาใช้งานซ่ึงสอดคลอ้งกับบทเรียน รวมไปถึงไดพ้บกับ
ประสบการณ์แปลกใหม่ซ่ึงไปส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดวเิคราะห์ไดด้ว้ยตนเอง 

แต่อย่างไรก็ตาม “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ยงัจะตอ้งได้รับการทดสอบหรือออกแบบการทดสอบในด้านขอ้
ไดเ้ปรียบทั้งเชิงวิชาการและความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้านท่ีชดัเจนมากกวา่น้ี และตอ้งไดรั้บการพฒันาและปรังปรุง
ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน สามารถใชง้านไปบนอุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ี หรือสามารถเล่นแบบออนไลน์ หรือเล่นเป็นกลุ่มไดต้่อไป 
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(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

 
(e) 

 
(f) 

 
(g) 

 
(h) 

 
(i) 

 
(j) 

 
(k) 

 
(l) 

ภาพที ่2 (a) หนา้หลกัของเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า (b) หนา้แรกของเกมด่านท่ีหน่ึง (c) หนา้กติกาเกมด่านท่ีหน่ึง 
 (d) หนา้เกมด่านท่ีหน่ึง (e) หนา้ความรู้เกมด่านท่ีหน่ึง (f) หนา้ค าถามเกมด่านท่ีหน่ึง (g) หนา้แรกของเกมด่านท่ีสอง 

(h) หนา้กติกาเกมด่านท่ีสอง (i) หนา้เกมด่านท่ีสอง (j) หนา้ความรู้เกมด่านท่ีสอง (k) หนา้ค าถามเกมด่านท่ีสอง 
(l) หนา้สุดทา้ยเม่ือชนะเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า  
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ตารางที่ 1 ผลการทดสอบระหว่างเรียนและหลงัเรียนของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย
จ านวน 30 คนซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายจริง 

คนที่ 

คะแนนรวม
จากแบบฝึก

ระหว่าง 
เรียน (เต็ม 10 

คะแนน) 

คะแนนรวม
จากแบบ 

ทดสอบหลงั
เรียน (เต็ม 10 

คะแนน) 

คนที่ 

คะแนนรวม
จากแบบฝึก

ระหว่างเรียน 
(เต็ม 10 
คะแนน) 

คะแนนรวม 
จากแบบ 

ทดสอบหลงั
เรียน (เต็ม 10 

คะแนน) 

คนที่ 

คะแนนรวม
จากแบบฝึก

ระหว่างเรียน 
(เต็ม 10 
คะแนน) 

คะแนนรวมจาก
แบบ 

ทดสอบหลงั
เรียน (เต็ม 10 

คะแนน) 

1 7 9 11 7 8 21 9 7 
2 7 9 12 6 5 22 9 6 
3 7 9 13 8 7 23 9 9 
4 7 9 14 9 7 24 10 9 
5 7 9 15 9 6 25 8 9 
6 7 9 16 7 6 26 9 10 
7 8 9 17 9 6 27 9 9 
8 10 9 18 9 6 28 10 8 
9 10 10 19 9 10 29 10 10 

10 6 6 20 7 8 30 8 8 
 E1 = 82.33 E2 = 80.67 

 

ตารางที ่2 ผลการประเมินความพึงพอใจของ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 30 คน 
ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายจริง 

รายการ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 
ความพงึพอใจ 

1. ผูเ้ล่นไดรั้บทกัษะความรู้ในดา้นการคิดแกปั้ญหา 
2. ผูเ้ล่นจะเกิดการจินตนาการท่ีดี 
3. ผูเ้ล่นเกมไดค้วามรู้หรือไดใ้ชค้วามรู้เร่ือง “แรงกระท าต่อประจุท่ีอยู ่
    ในสนามไฟฟ้า” 
4. ผูเ้ล่นเกมไดค้วามรู้หรือไดใ้ชค้วามรู้เร่ือง “แรงระหวา่งประจุไฟฟ้า” 
5. เวลาในการเล่นเกมเหมาะสมกบัเกมในแต่ละด่าน 
6. ผูเ้ล่นเล่นแลว้เขา้ใจง่าย 
7. เกิดความสนุกและไดค้วามรู้ในการเล่น 
8. เกมช่วยกระตุน้ผูเ้ล่นใหเ้กิดความสนใจเรียนมากข้ึน 
9. รูปแบบของเกมสวยงามและเหมาะสม 
10. เกมมีประโยชน์ต่อผูเ้ล่น 

4.53 
4.57 
4.70 

 
4.63 
4.57 
4.53 
4.70 
4.67 
4.63 
4.80 

0.63 
0.63 
0.47 

 
0.49 
0.63 
0.57 
0.70 
0.55 
0.76 
0.41 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

รวม 4.63 0.11 มากทีสุ่ด 
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สรุปผลการวจัิย 
ไดส้ร้าง “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” : เกมส าหรับเรียนรู้เร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์บนอุปกรณ์พกพาอจัฉริยะ 

โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D ซ่ึงไดอ้อกแบบส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ท าใหส้ามารถใชเ้ป็นส่ือเสริมการ
เรียนรู้ดว้ยตวัเองท่ีมีความบนัเทิงเขา้มาผสมผสานหรือท่ีเรียกวา่ “ศึกษาบนัเทิง” ประกอบดว้ยเน้ือหา 2 เร่ือง ไดแ้ก่ ประจุ
ไฟฟ้าและแรงคูลอมป์ ภายในเกมประกอบด้วยแบบฝึกทดสอบความรู้ระหว่างใชง้านเกมสองช่วงรวมถึงแบบทดสอบ
หลงัจากใชเ้กมเสร็จส้ิน โดยท่ีผูเ้ล่นตอ้งใชค้วามรู้และความเขา้ใจในเร่ืองประจุไฟฟ้าและแรงคูลอมป์เพ่ือเอาชนะและผ่าน
ด่านของเกมไปได ้ซ่ึงจะเล่นเกมบนอุปกรณ์พกพาอจัฉริยะอยา่งคอมพิวเตอร์และโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีได ้โดยมีภาพเคล่ือนไหว 
เสียงประกอบ ความสนุกสนาน ความต่ืนเตน้ การแข่งขนั ความทา้ทาย การตอบสนองกบัผูเ้รียนและการมีปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูเ้รียนหรือผูเ้ล่นไดต้ลอดเวลา ถือว่าเป็นส่ิงส าคญัของกระบวนการการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ อีกทั้งช่วยเสริมทกัษะการ
เรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เน่ืองจากปัจจยัท่ีมีแรงกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติ ท าให้เกิดความสนุกสนานจากการ
ตอ้งเรียนรู้กฎเกณฑ ์เขา้ใจวตัถุประสงค ์ยอมรับและเคารพ ผลลพัธ์ของเกม การพยายามแกปั้ญหาในเกมจะช่วยกระตุน้และ
จุดประกายให้ผูเ้ล่นเกิดความคิดสร้างสรรค์ จากการประเมินประสิทธิภาพ “เกมสมรภูมิประจุไฟฟ้า” เพื่อการเรียนรู้ โดย
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 30 คนซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายจริง ไดผ้ลลพัธ์ E1/E2 = 82.33/80.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้คือ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อเกมสมรภูมิประจุไฟฟ้าโดยรวมอยู่ในระดบั
มากท่ีสุด แต่อยา่งไรก็ตามเกมส าหรับการเรียนรู้ดงักล่าวจะตอ้งไดรั้บการแกไ้ขและพฒันาใหมี้ความทนัสมยั ใชง้านไดง่้าย
และมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึนต่อไป  

. 
ค าขอบคุณ 

 ผูเ้ขียนบทความขอขอบคุณงบประมาณสนับสนุนการท าโครงงานวิจยัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี หลกัสูตร
วทิยาศาสตร์-ฟิสิกส์ 5 ปี จากคณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัทกัษิณ พ.ศ. 2559 
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บทคัดย่อ 
การสร้างเคร่ืองพิมพส์ามมิติเพื่อใชส้ าหรับการจดัการเรียนการสอนแบบ STEAM โดยไดพ้ฒันาเคร่ืองพิมพส์ามมิติ

แบบ Fuse Deposition Manufacturing หรือ FDM โดยโครงสร้างหลกัจะเป็นวสัดุเหลือใชท่ี้น ากลบัมาใชใ้หม่ จึงท าใหต้น้ทุน
ในการสร้างลดลงและสามารถน าเคร่ืองพิมพส์ามมิติไปประยกุตใ์ชก้บัการเรียนการสอน เช่น การสร้างส่ือการสอนหรือการ
สอนแบบ STEAM (Science, Technology, Engineer, Fine Art and Mathematics) โดยมีการทดสอบประสิทธิภาพอง
เคร่ืองพิมพส์ามมิติ 5 ดา้น คือ 1. ความเร็วในการพิมพว์สัดุ 2. การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของหัวฉีด 3. ขนาดสูงสุดของการ
พิมพ์ 4. ความแม่นย  าในการพิมพ์ และ 5. การพิมพ์รูปทรงต่างๆ จากการศึกษาและทดสอบพบว่า ดา้นการเปล่ียนแปลง
อุณหภูมิอุณหภูมิของหัวฉีดใชเ้วลา 90 วนิาทีในการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิจาก 29 C เป็น 220 C ดา้นขนาดการพิมพรู์ปร่าง 
3 มิติพบว่ามีขนาดสูงสุดอยูท่ี่ความกวา้ง 130 mm ความยาว 200 mm และความสูง 160 mm ดา้นความเร็วในการพิมพว์สัดุ
พบว่าสามารถพิมพโ์มเดลลูกบาศก์ขนาด 1 ลูกบาศก์น้ิวใชเ้วลา 22 นาที ดา้นความแม่นย  าในการพิมพมี์ความคลาดเคล่ือน
มากท่ีสุด 2.55 เปอร์เซ็นต์ และดา้นการพิมพรู์ปทรงต่างๆ สามารถพิมพรู์ปทรงลูกบาศก์ ทรงกระบอก ทรงกลมไดอ้ยา่งดี 
ดงันั้นเคร่ืองพิมพส์ามมิติท่ีสร้างข้ึนสามารถพิมพช้ิ์นงานไดดี้ในระดบัพอใช ้ซ่ึงตอ้งไดรั้บการปรับปรุงประสิทธิภาพให้
สูงข้ึนต่อไป 
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Abstract 
 We have constructed and developed a Fuse Deposition Manufacturing (or FDM) 3D printer using for teaching 
and learning STEAM (Science, Technology, Engineer, Fine Art and Mathematics). A body of this 3D printer was applied 
from recycle materials. There are results to reduce the materials cost of 3D printer for help in teaching and learning. This 
3D printer was evaluated for efficiencies by 5 choices: i.e., i) the speed of printing materials (e.g. PLA & ABS), ii) the 
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