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ภัทรดร เอกธรรมบดี : การพัฒนาสื่อการสอนประเภท Game-Based Learning วิชา C# 
Programming Language เพื ่อเพิ ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน . อาจารย์ที่ปรึกษา : ดร. 
อภิชญา นิ้มคุ้มภัย, 94 หน้า. 
 
การพัฒนาสื ่อการสอนประเภท Game-Based Learning วิชา C# Programming 

Language เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย ดังนี้  1) เพื่อพัฒนาสื่อการ
สอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 2) เพื่อ
ศึกษาประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่
เหมาะสมกับการเรยีนวิชา C# Programming Language และหาประเภทของเกมส าหรบัสือ่การสอน
ประเภทเกมมือถือที่ดีที่สุด จากการสืบค้นพบว่า ในปัจจุบันภาคธุรกิจส่วนใหญ่ได้ให้ความส าคญักับ
งานด้านไอทีมากข้ึนส่งผลกระทบต่อความต้องการของตลาดแรงงานไอทีเพิ ่มสูงขึ ้น แต่จ านวน
บุคลากรไอทีในตลาดกลับขาดแคลน เนื่องจากวิชาการเขียนโปรแกรมมีความซับซ้อน และเข้าใจได้
ยาก ผู้วิจัยจึงน าเอาการเรียนรู้ผ่านการใช้สื่อการเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based 
Learning) มาพัฒนาร่วมกับการหาประเภทของเกมที่เหมาะสมที่สุดส าหรับการน าไปใช้เป็นสื่อการ
เรียน เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับเนื้อหาการเรียนเดิมที่มีความซับซ้อน และช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึง
เนื้อหาการเรียนได้สะดวกสบายมากยิ่งข้ึนผ่านรูปแบบสื่อการเรียนประเภทเกมมือถือซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
ทบทวนบทเรียนในเวลาไหนก็ได้ นอกจากนี้การที่ผู้เรียนมีความสนใจต่อเนื้อหาการเรียนมากข้ึนท าให้
มีแนวโน้มที่จะท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มสูงข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพเช่นเดียวกัน 
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Design and development of Game-Based Learning mater ials in C# 

Programming Language to enhance learning achievement has the following research 
objectives. 1)  Developing mobile game-based learning that increase academic 
achievement 2) Studying the type of game for mobile game-based learning suitable 
for C# Programming Language and find the type of game for the best mobile game 
teaching media. From the discovery that most business sectors now focus more on IT 
work, affecting the demand of the IT labor market. But the number of IT personnel in 
the market is lacking because programming academics are complex and difficult to 
understand. To add interest to the original learning content that is complex and help 
student access learning content conveniently even more through the mobile game 
learning media format, which allows student to review lessons at any time. In 
addition, students are more interested in learning content, making them more likely 
to increase academic achievement as well. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
1.  
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

ในปัจจุบันความต้องการของตลาดแรงงานในปี 2021 มีความต้องการในสายอาชีพ IT เพิ่ม
มากขึ้น จากสถิติผลส ารวจความต้องการของตลาดแรงงานจาก LinkedIn โดยเก็บข้อมูลจากการ
เปิดรับสมัครต าแหน่งงานกว่า 15,000 ประเภท เผยว่าสายอาชีพซอฟต์แวร์และเทคโนโลยี ติด 1 ใน 
15 อันดับต าแหน่งงานที่ตลาดต้องการมากที่สุด โดยเฉพาะในประเทศไทย มาเลเซีย และสิงคโปร์ [1] 
อีกทั้งในยุคที่โลกธุรกิจในปัจจุบันให้ความส าคัญกับการการทรานส์ฟอร์มเข้าสู่ดิจิทัลมากข้ึนเนื่องจาก
สถานการณ์ COVID-19 [2] ท าให้สายอาชีพนี้เป็นที่ต้องการสูงข้ึนไปอีก และยังมีแนวโน้มการขยายตัว
อย่างต่อเนื่องเพิ่มข้ึนทุกปี ซึ่งสวนทางกับจ านวนบุคลากรไอทีในตลาดแรงงานที่ไม่เพียงพอและอยู่ใน
ภาวะขาดแคลน 

ด้วยความต้องการของตลาดแรงงานในประเทศไทยในปัจจุบันชี้ให้เห็นว่า ทักษะการเขียน
โปรแกรม เป็นอีกทักษะหนึ่งที่มีความส าคัญมากในปัจจุบัน ส่งผลให้การศึกษาในระดับปริญญาตรี มี
การน าวิชาการเขียนโปรแกรมเข้ามาอยู่ในหลักสูตรมากขึ้น แต่เนื่องจากเนื้อหาวิชาน้ีค่อนข้างซับซ้อน 
และเข้าใจได้ยาก ท าให้การเรียนรู้หลักไวยากรณ์ของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Syntax) เพียง
อย่างเดียวไม่เพียงพอ ต้องอาศัยการทดลองและการฝึกฝนเพื่อท าให้เกิดเข้าใจมากยิ่งข้ึน 

จากความเป็นมาและปัญหาดังที ่กล่าวมานี ้ ผู ้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื ่อการสอน
ประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning: mGBL) เนื่องจากเป็นสื่อที่ท าให้ผู้ เร ียน
สามารถทดลองฝึกฝนได้อย่างอิสระ และท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งการพัฒนา
สื่อการสอนในรูปแบบเกม จะช่วยเพิ่มความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับการเรียน และท าให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ใหม่ในการเรียน อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น และส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ง่ายมากยิ่งข้ึนอีกด้วย 
ซึ่งจากข้อดีดังกล่าวยังส่งผลท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ใช้มีแนวโน้มเพิ่มสูงข้ึนอีกด้วย 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกวิชา C# Programming Language มาใช้ในการพัฒนาสื ่อการสอน 
เนื ่องจากภาษา C# มีการแสดงให้เห็นถึงสถิติความนิยม โดย TIOBE ปี  2022 เผยว่า C# เป็น
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีการค้นหาผ่าน Search Engine มากเป็นอันดับ 5 ในปี 2022 [3] ซึ่งแสดงให้
เห็นถึงความนิยมในการน าเอาไปใช้งานของภาษา C# และนอกจากนี้จากผลแบบสอบถามจากกลุ่ม
นักศึกษาในขั้นตอนที่ 1 ของการวิจัยจะพบว่ากลุ่มนักศึกษาที่ผู้วิจัยน ามาใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างนั้น ให้
ความเห็นโดยสรุปได้ว่าภาษา C# เป็นภาษาที่มีความยากมากที่สุด 
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อย่างไรก็ตามสื ่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning) ทุก
ประเภทเกมไม่สามารถใช้ได้กับการเรียนวิชา C# Programming Language และผู้เรียนทุกคนอาจจะ
ไม่สามารถเรียนรู้จากสื่อการสอนในประเภทเกม ประเภทเดียวกันได้ ผู้วิจัยจึงศึกษาและวิเคราะห์เพื่อ
หาประเภทของเกมที่เหมาะสมที่สุดต่อการน ามาใช้เป็นสื ่อการเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile 
Game-Based Learning) ส าหรับวิชา C# Programming Language ส าหรับผู้เรียน 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ 

1.2.1 เพื่อพัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมมอืถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิม่
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน 

1.2.2 เพื่อศึกษาประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-
based Learning) ที่เหมาะสมกับการเรียนวิชา C# Programming Language และหาประเภทของ
เกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ดีที่สุด 
 
1.3 ขอบเขตของกำรศึกษำ 

1.3.1 รองรับการท างานเฉพาะระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 
1.3.2 กลุ่มผู้ใช้งาน คือ นักศึกษาระดับปรญิญาตรี คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ช้ันปี 1 
1.3.3 เป็นสื่อการสอนเฉพาะวิชา C# Programming Language 
1.3.4 ประเภทของเกมที่กลุ่มนักศึกษาสามารถเลือกได้ในแบบสอบถามการก าหนดแนว

ทางการพัฒนาสื่อการเรยีนประเภทเกมมอืถือจะถูกก าหนดไว้เพียงแค่ 7 ประเภทเท่านั้น โดยประกอบ
ไปด้วยประเภทต่างๆ ดังนี้ เกมต่อสู้ (Fighting) เกมยิงปืน (Shooting) เกมกีฬา (Sport Game) เกม
วางแผน (Strategy) เกมผจญภัย (Adventure) เกมปริศนา (Puzzle Game) และเกมเล่นตาม
บทบาท (Role Playing Game: RPG) 
 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รบั 

1.4.1 ได้พัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน 

1.4.2 ได้ศึกษาประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-
based Learning) ที่เหมาะสมกับการเรียนวิชา C# Programming Language และหาประเภทของ
เกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ดีที่สุด 
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1.5.1 สื่อกำรสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning: mGBL) เป็น

รูปแบบสื่อการสอนที่น าเอาเกมมือถือมาประยุกต์ใช้ โดยวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน และ
ความน่าสนใจให้แก่ผู้เรียน 

1.5.2 ประเภทของเกม เป็นการจ าแนกประเภทของเกมตามแต่ละแนวทางการเลน่ของเกม
เป็นหลัก ยกตัวอย่างเช่น เกมที่ต้องใช้ทักษะในการบังคับการเคลื่อนไหวของตัวละครภายในเกมเป็น
หลักจัดว่าเป็นเกมประเภทต่อสู้ (Fighting game) เกมที่ต้องใช้ทักษะทางความคิดในการแก้ไขปริศนา
ต่างๆ จัดว่าเป็นเกมประเภทเกมปริศนา (Puzzle game) เป็นต้น 

1.5.3 ฮำร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง ช้ินส่วนหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบกันข้ึนเป็น
เครื่องคอมพิวเตอร์ รวมถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆด้วย ยกตัวอย่างเช่น CPU, RAM, Display adapter 
เป็นต้น 

1.5.4 ฐำนข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว้อย่างเป็น
ระบบทางอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถเก็บข้อมูลได้หลากหลายประเภททั้ง ตัวเลข ข้อความ รูปภาพ 
วีดีโอ และไฟล์ โดยกลุ่มของข้อมูลแต่ละกลุ่มจะมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยที่ไม่ได้บังคับว่า
ข้อมูลทั้งหมดนี้จะต้องเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกันหรือแยกเก็บหลายๆแฟ้มข้อมูล 

1.5.5 Heads-up display (HUD) หมายถึง หน้าต่างที่ท าหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูลเชิง
ปริมาณต่างๆออกมาให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายให้กับผู้เล่นทราบ ซึ่งข้อมูลเชิงปริมาณที่ถูกน ามา
แสดงมักจะเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ใช้ในการเล่นเกม ยกตัวอย่างเช่น หลอดเลือด ที่แสดงจ านวน
พลังชีวิตของตัวละครที่ผู้เล่นก าลังควบคุมอยู่เมื่อหลอดเลือดมีค่าเท่ากับ 0 จะท าให้เกมจบทันที 
(Game over) เป็นต้น 

1.5.6 เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe computer) หมายถึง คอมพิวเตอรเ์ครื่อง
ใหญ่ที ่ประกอบไปด้วยชิ ้นส่วนและอุปกรณ์ต่างๆจ านวนมาก เหมาะกับงานที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล
ปริมาณมาก เช่น งานด้สนวิศวกรรม งานด้านวิทยาศาสตร์ งานที่เกี่ยวข้องกับทางธนาคาร เป็นต้น 

1.5.7 Extensible Markup Language (XML) คือ ภาษาหนึ่งที่ใช้ในการแสดงผลข้อมลู 
ถูกออกแบบมาโดยที่มีหน้าที่หลักเพื่อเก็บข้อมูลและโครงสร้างของข้อมูลนั้นๆไว้ด้วยกัน 

1.5.8 Simple Object Access Protocol (SOAP) คือ ข้อก าหนดหรือข้อตกลงในการ
สื่อสารมาตรฐาน (Protocol) ที่ใช้ส าหรับงานประเภท Web Services เป็นหลักผ่านอินเทอร์เน็ต 
(Internet) ซึ่งอาศัยรูปแบบของภาษา XML ท าให้ Web services สามารถสื่อสารกันได้แม้ว่าจะอยู่
บนเครื่องคอมพิวเตอร์คนละเพลตฟอร์ม หรือพัฒนาด้วยภาษาโปรแกรมที่ต่างกันก็ตาม  
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1.5.9 .NET platform คือ รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมแบบใหม่ที่บริษัท ไมโครซอพท์ 
(Microsoft) ได้พัฒนาออกมา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้คอมพิวเตอรท์ี่มีระบบปฏิบัติการ (Operation 
System: OS) ที่แตกต่างกันสามารถใช้งานร่วมกันได้โดยไม่เกิดปัญหา



บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.  

ในบทนี้จะกล่าวถึง แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเนื้อหาของงานวิจัย และนําเสนอ
ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

2.1 ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) 
2.2 C# Programming Language 
2.3 ประเภทของเกม 
2.4 การเร ียนร ู ้ผ ่านการใช้สื ่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based 

Learning) 
 

2.1 ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) 
2.1.1 ความหมายของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming 

Language) 
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) คือ ชุดคําสั่งที่ถูก

สร้างจากโปรแกรมเมอร์ หรือโปรแกรมเมอร์ (Programmer) เขียนโปรแกรมซอร์สโค้ด (Source 
Code) ที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Syntax) ข้ึนมา เพื่อให้สามารถ
ติดต่อสื่อสาร ควบคุมการรับส่งข้อมูล และสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานตามที่โปรแกรมเมอร์ต้องการได้ 

ในปัจจุบันภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นมีอยู่มากมายหลากหลายภาษา การเลือกใช้
ภาษาโปรแกรมนั้นจะข้ึนอยู่กับความถนัดหรือความสามารถของนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) 
และความเหมาะสมกับงานที่จะนําไปใช้งาน เช่น ภาษา C, ภาษา ASP, ภาษา Delphi, ภาษา HTML 
เป็นต้น รูปแบบของภาษาโปรแกรมต่างๆ เหล่าน้ี จะใช้รูปแบบการเขียนในลักษณะของการเรียบเรียง
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษตามรูปแบบคําสั่งของภาษาโปรแกรมนั้นๆ เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทํางาน ทั้งนี้
คอมพิวเตอร์ไม่สามารถประมวลผลคําสั่งภาษาโปรแกรมโดยตรงได้ เนื่องจากคอมพิวเตอร์จะเข้าใจ
และประมวลผลด้วยภาษาเครื่อง (Machine Language) หรือในรูปแบบของเลขฐานสอง (Binary 
digit) คือ เลข 0 และ เลข 1 เท่านั้น ดังนั้น จึงมีขั้นตอนในการแปลภาษาโปรแกรมต่างๆ ให้เป็น
ภาษาเครื่องหรือในรูปแบบเลขฐานสองก่อน โดยใช้โปรแกรมแปลภาษา (Language Translator 
Program) เช่น แอสแซมเบลอร์ (Assembler) คอมไพเลอร์ (Compiler) อินเตอร์พรีเตอร์ 
(Interpreter) คอมพิวเตอร์จึงจะเข้าใจและสามารถประมวลผลตามคําสั่งของภาษาโปรแกรมต่างๆ 
เหล่าน้ันได้ 
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2.1.2 ยุคของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) 
ภาษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาใช้งานนั้น มีอยู่ด้วยกันหลายภาษาซึ่งแต่

ละภาษาจะมีคุณสมบัติและความเหมาะสมในการนํามาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมแตกต่างกัน ซึ่งภาษา
โปรแกรมที่ใช้งานตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันน้ัน สามารถแบ่งได้เป็น 5 ยุค ดังนี้  

 
1) ยุคที่ 1: ภาษาเครื่อง (Machine language)  
ภาษาเครื่อง เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ระดับตํ่าที่สุด ซึ่งคอมพิวเตอร์เข้าใจได้

ทันทีโดยไม่ต้องผ่านโปรแกรมแปลภาษาเพราะเขียนคําสั่งและแทนข้อมูลด้วยเลขฐานสอง (Binary 
code) ทั้งหมด ซึ่งเป็นการเขียนคําสั่งด้วยเลข 0 หรือ 1 ดังตัวอย่างคําสั่งภาษาเครื่อง ดังนี้ 
 

 

 
รูปที่ 2.1 รปูภาพแสดงตัวอย่างภาษาเครือ่ง [4] 

 
ในช่วงแรกเริ่มการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะใช้เพียงภาษาเครื่องภาษาเดียว

เท่านั้น ติดต่อกับคอมพิวเตอร์โดยตรง และคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องจะมีภาษาเครื่องแตกต่างกัน
ข้ึนอยู่กับชนิดของเครื่องคอมพิวเตอร์และหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit: CPU) 
โดยมีรูปแบบคําสั่งเฉพาะเครื่อง 

จากเหตุผลดังกล่าวโปรแกรมเมอร์จึงไม่นิยมที่จะเขียนโปรแกรมด้วยภาษาเครื่อง 
เพราะทําการแก้ไข และเขียนโปรแกรมได้ยากทําให้เกิดยุ่งยากในการจดจํา และการเขียนคําสั่งต้องใช้
เวลามากในการเขียนโปรแกรม รวมทั้งการหาข้อผิดพลาดจากการทํางานของโปรแกรมก็ยังทําได้ยาก 
นอกจากนี้โปรแกรมที่เขียนขึ้นยังทํางานได้เฉพาะคอมพิวเตอร์ที่มีฮาร์ดแวร์ (Hardware) เดียวกัน
เท่านั้น ข้อดีของภาษาเครื่อง คือสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง 
และเนื่องจากไม่ต้องโปรแกรมแปลภาษาก่อนทําให้การสั่งงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างรวดเร็ว 
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2) ยุคที่ 2: ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language)  
ภาษาแอสเซมบลี จ ัดอยู ่ในภาษาระดับตํ ่า และเป็นภาษาที ่พัฒนาต่อมาจาก

ภาษาเครื่อง ทําให้ภาษาแอสเซมบลีมีความใกล้เคียงกับภาษาเครื่องมาก กล่าวได้ว่า 1 คําสั่งของ
ภาษาแอสเซมบลีจะเท่ากับ 1 คําสั่งของภาษาเครื่อง โดยที่ภาษาแอสเซมบลีจะใช้วิธีการเขียนคําสั่ง
เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ เพื่อใช้แทนการเขียนคําสั่งด้วยภาษาเครื่อง ส่งผลทําให้โปรแกรมเมอร์
สามารถเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น โดยการจดจํารหัสคําสั่งสั้นๆ ที่จําได้ง่ายและเข้าใจได้ง่ายกว่า ซึ่ง
เรียกว่า นิวมอนิกโค้ด (Mnemonic code) เช่น 
 

 

 
รูปที่ 2.2 รปูภาพแสดงตัวอย่างวมอนิกโค้ด [4] 

 
เมื่อโปรแกรมเมอร์ เขียนโปรแกรมด้วยภาษาแอสเซมบลีแล้ว คอมพิวเตอร์จะต้องใช้

โปรแกรมแปลภาษาที่เรียกว่า แอสเซมเบลอ (Assembler) เพื ่อแปลภาษาแอสเซมบลีให้เป็น
ภาษาเครื่อง จึงจะสามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์ให้ทํางานได้    

สรุปคําสั่งที่เขียนด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในยุคที่ 1 และที่ 2 จะต้องใช้
เทคนิคการเขียนโปรแกรมสูง เพราะมีความยืดหยุ่นในการเขียนน้อยมาก และมีความยากในการเขียน
คําสั่งสําหรับโปรแกรมเมอร์ แต่สามารถควบคุมและเข้าถึงการทํางานของเครื ่องคอมพิวเตอร์ได้
โดยตรง และมีความรวดเร็วกว่าการใช้ภาษาระดับอื่น ๆ  
 

3) ยุคที่ 3: ภาษาระดับสูง (High-level Language)                  
ภาษาระดับสูง เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยุคที ่สาม (Third-generation 

language) ที่มีโครงสร้างภาษาและชุดคําสั่งเหมือนกับภาษาอังกฤษ รวมทั้งสามารถใช้นิพจน์ทาง
คณิตศาสตร์ในการคํานวณได้ด้วย ทําให้โปรแกรมเมอร์สะดวกในการเขียนคําสั่งและแสดงผลลัพธ์ได้
ตามต้องการ ลดความยุ่งยากในการเขียนโปรแกรมลงได้มาก ทั้งยังทําให้เกิดการใช้งานคอมพวิเตอร์
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เพื่อการประมวลผลเพิ่มขึ้น เช่น การควบคุมและสั่งงานเครื่องคอมพิวเตอร์เมนเฟรม (Mainframe 
Computer) การแก้ปัญหาเฉพาะด้านทางด้านอุตสาหกรรม 

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูงจะต้องใช้ตัวแปลภาษา ที่เรียกว่า คอมไพเลอร์ 
(Compiler) เพื่อแปลภาษาระดับสูงโดยการตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษาระดับสูงไปเปน็ภาษาเครือ่ง
เพื่อสั่งให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทํางานต่อไป โดยคอมไพเลอร์ของภาษาระดับสูงแต่ละภาษาจะแปล
เฉพาะภาษาของตนเอง และทํางานได้เฉพาะเครื่องคอมพิวเตอรช์นิดเดียวกันเท่านั้น เช่น คอมไพเลอร์
ของภาษา COBOL บนเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ จะแปลภาษาเฉพาะคําสั่งของภาษา COBOL และ
จะทํางานได้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เหมือนกันเท่านั้น ถ้าต้องการนําไปใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ
อ ื ่น ๆ เช ่น เมนเฟรม จะต ้องใช ้คอมไพเลอร์ของภาษา COBOL แบบใหม ่ ต ัวอย ่างของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงได้แก่ ภาษา BASIC ภาษา COBOL ภาษา FORTRAN และ ภาษา C 
สามารถเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาเฉพาะด้าน เช่น การควบคุมหุ่นยนต์ การสร้างภาพกราฟิก ได้เป็น
อย่างดีเพราะมีความยืดหยุ่นและเหมาะกับการใช้งานทั่วๆ ไปได้                  

สรุปภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 3 มีการเขียนโปรแกรมที่ง่ายกว่าในยุคที่ 2 
สามารถทํางานได้บนเครื่องคอมพิวเตอร์หลายระดับโดยต้องใช้ควบคู่กับตัวแปลภาษาสําหรับเครื่อง
นั้น ๆ และมีความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหาได้มากกว่าภาษาระดับตํ่า             
 

4) ยุคที่ 4: ภาษาระดับสูงมาก (Very high-level Language) 
ภาษาระดับสูงมากเป็นภาษา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ยุคที่สี่ (Fourth-generation 

language) ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมด้วยคําสั่งสั้นๆ และง่ายกว่าภาษาในยุคก่อนๆ มี
การทํางานแบบไม่จําเป็นต้องบอกลําดับของข้ันตอนการทํางาน (Nonprocedural language) เพียง
โปรแกรมเมอร์กําหนดว่าต้องการให้โปรแกรมทําอะไรเท่านั้น โดยไม่ต้องทราบว่าทําได้อย่างไร ทําให้
เขียนโปรแกรมได้ง่ายและรวดเร็วกว่าภาษาระดับสูงในยุคที่ 3 ที่มีการเขียนโปรแกรมแบบบอกข้ันตอน
การทํางาน (Procedural language) ภาษาระดับสูงมากทํางานเปรียบเสมือนกับภาษาพูดว่าต้องการ
อะไรและมีลักษณะการเขียนเหมือนภาษาอังกฤษ ดังตัวอย่างเช่น                      

TABLE FILE SALES                      
SUM UNITS BY MONTH BY CUSTOMER BY PRODUCT                      
ON CUSTOMMER SUBTOTAL PAGE BREAK                      
END                  
ตัวอย่างภาษาคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 4 ประกอบด้วย ภาษาที่ใช้สําหรับเรียกดูขอ้มูล

ฐานข้อมูล (Database) เรียกว่า ภาษาสอบถาม (Query language) ซึ่งมีความสามารถในการค้นหา
ข้อมูลสารสนเทศของฐานข้อมูล มาตรฐานของภาษาชนิดนี้ข้ึนอยู่กับฐานข้อมูลที่แตกต่างกัน ที่นิยมใช้
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กันมากที่สุดคือ SQL (Structured Query Language) และภาษา Query By Example หรือ QBE 
นอกจากนี้ภาษาคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 4 ยังมีโปรแกรมสําหรับผู้ใช้ (End user) หรือที่เรียกว่า Report 
Generator หรือ Report Writer มีหน้าที ่ใช้สําหรับสร้างรายงาน โดยรายงานสามารถแสดงที่
เครื่องพิมพ์หรือจอภาพก็ได้ รวมไปถึงสามารถเลือกแสดงข้อมูลทั้งหมดหรือบางส่วนของฐานข้อมูลก็
ได้ อีกทั้งยังสามารถกําหนดรูปแบบบรรทัดคอลัมน์ส่วนหัวรายงาน และอื่นๆ ได้                               
 

5) ยุคที่ 5 ภาษาธรรมชาติ (Natural Language)                  
ภาษาธรรมชาติจัดเป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยุคที่ห้า (Fifth generation 

language) คือ การเขียนคําสั่ง หรือสั่งงานคอมพิวเตอร์ทํางานโดยการใช้ภาษาธรรมชาติต่าง ๆ เช่น 
ภาพหรือ เสียง โดยไม่สนใจรูปแบบไวยากรณ์หรือโครงสร้างของภาษามากนัก ซึ่งคอมพิวเตอร์จะ
พยายามคิดวิเคราะห์ และแปลความหมายโดยอาศัยการเรียนรู้ด้วยตนเองและระบบองค์ความรู้ 
(Knowledge Base System) มาช่วยแปลความหมายของคําสั่งต่างๆ และตอบสนองต่อผู้ใช้งาน                  

ข้อดีของภาษาคอมพิวเตอร์ในยุคที่ 5 คือโปรแกรมเมอร์สามารถเขียนโปรแกรมได้
เร็ว โดยไม่ต้องมีความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม แต่คอมพิวเตอร์ที่ใช้โปรแกรมต้องมีระบบรับคําสั่ง 
และประมวลผลแบบอัจฉริยะ สามารถตอบสนองต่อคําสั่งได้หลากหลายรูปแบบ 
 

2.1.3 ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์ 
ตัวแปลภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการแปลความหมายของคําสั่งใน

ภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆ ให้เป็นภาษาเครื ่อง ซึ ่งเป็นภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ และ นําไป
ประมวลผลเพื่อใช้ในการทํางานตามคําสั่งได้โดยตรง นอกจากนีต้ัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์ยังมีหน้าที่
ตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษา (Syntax) ว่าเขียนถูกต้องหรือไม่ และทดสอบผลลพัธ์ว่าเป็นอย่างไร ซึ่ง
ภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆ จะมีตัวแปลภาษาของตนเองโดยเฉพาะ โปรแกรมที่แปลจากโปรแกรม
ต้นฉบับที ่ใช้ภาษาระดับสูง แล้วจะเรียกว่า ออบเจ็คโค้ด (Object code) ซึ ่งเป็นภาษาเครื่องที่
คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและนําไปใช้งานต่อได ้

ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์  มีการใช้งานสําหรับการแปลภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆ แบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1) แอสเซมเบลอร์ (Assembler) 
เป ็นตัวแปลภาษาสําหรับภาษาแอสเซมบลีโดยเฉพาะ ซึ ่งจะทําการแปลจาก

ภาษาระดับตํ่า ให้เป็นภาษาเครื่อง ซึ่งตัวแปลภาษาตัวนี้ จะใช้เวลาในการแปลไวมากกว่าตัวแปล
ประเภทอื่นๆ เนื ่องจากระดับของภาษาแอสเซมบลีที่เป็นภาษาระดับตํ ่า กับภาษาเครื ่องมีความ
ใกล้เคียงกันมาก 
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2) อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) 
เป็นตัวแปลภาษาสําหรับการแปลภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงให้ไปเป็นภาษาเครื่อง 

โดยใช้หลักการแปลทีละ 1 คําสั่งให้เป็นภาษาเครื่อง แล้วนําคําสั่งที่เป็นภาษาเครื่องนั้นไปทําการ
ประมวลผล และแสดงผลลพัธ์ออกมาทนัที หากไม่พบข้อผิดพลาดจะแปลคําสัง่ถัดไปเรือ่ยๆ จนกว่าจะ
จบโปรแกรม ในระหว่างการแปลคําสั่ง ถ้าหากพบข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ของภาษา โปรแกรมอิน
เทอร์พรีเตอร์ก็จะหยุดการทํางานพร้อมแจ้งข้อผิดพลาดให้ทําการแก้ไข แต่ออบเจ็คโค้ดที่ไดจ้ากการ
แปลคําสั่งโดยใช้อินเทอพรีเตอร์นั้นไม่สามารถเก็บไว้ใช้ใหม่ได้ จะต้องแปลโปรแกรมใหม่ทุกครั้งที่
ต้องการใช้งาน ส่งผลให้โปรแกรมทํางานได้ค่อนข้างช้า 

3) คอมไพเลอร์ (Compiler) 
เป็นตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงไปเป็นภาษาเครื่องเช่นเดียวกับอนิเทอร์พรี

เตอร์ แต่จะมีจุดแตกต่างกันตรงที่คอมไพเลอร์จะทําการตรวจสอบความถูกต้องของการเขียนคําสั่งทั้ง
โปรแกรมให้เป็นออบเจ็คโค้ดซึ ่งแตกต่างจากอินเทอร์พรีเตอร์ที ่จะแปลทีละ 1 คําสั ่ง จากนั้น
คอมไพเลอร์จะทําการแปลคําสั่งไปเป็นภาษาเครื่อง จากนั้นจึงทําการประมวลผลและแสดงผลลัพธ์ 
หากพบข้อผิดพลาดของการเขียนโปรแกรม หรือมีคําสั่งที่ผิดหลักไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรมคอมไพเลอร์จะแจง้ให้โปรแกรมเมอรท์ําการแก้ไขให้ถูกต้องทัง้หมดก่อน แล้วจึงคอมไพล์ใหม่
อีกครั้ง จนกว่าไม่พบข้อผิดพลาดถึงจะนําโปรแกรมไปใช้งานต่อได ้

ข้อดีของคอมไพเลอร์ คือออบเจ็คโค้ดที่ได้จะรวบรวมคําสั่งที่สําคัญทั้งหมดในการรัน
โปรแกรม ออกมาเป็นโปรแกรมที่ทาํงานเองได้ (Execute Program) ซึ่งสามารถทํางานได้ไม่จํากัด ไม่
ต้องเสียเวลาในการแปลใหม่ทุกครั้งเหมือนอินเทอร์พรีเตอร์ ทําให้การทํางานของโปรแกรมเป็นไป
อย่างรวดเร็ว 

จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การศึกษาและทําความเข้าใจทักษะการเขียน
ภาษาคอมพิวเตอร์ต้องใช้เวลาในการเรียนรู้มาก อีกทั้งยังมีความซับซ้อนและต้องใช้ความเข้าใจใชวิชา
คณิตศาสตร์มาก [5] ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการเรียนวิชา Computer Programming Language และ
เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ทําให้ตลาดแรงงานสําหรับวิชาชีพสาย IT ไม่เพียงพอ ซึ่งส่วนทางกับความต้องการ
ของตลาดแรงงานในปัจจุบันที่มีความต้องการบุคคลกรในสายอาชีพ IT มากขึ้น [1] อีกทั้งทักษะการ
เขียนภาษาคอมพิวเตอร์ยังมีความสําคัญมากในยุคปัจจุบัน ทั้งนี้ภาษาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันก็มี
หลากหลายภาษา ซึ่งหนึ่งในภาษาที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบันคือภาษา C# [3] 
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2.2 C# Programming Language 
2.2.1 ภาษา C# คืออะไร 
ภาษา C# เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงที ่ได้ร ับการออกแบบให้ท ํางานกับ .NET 

platform ของ Microsoft โดยมีจุดมุ่งหมายหลักเพื่ออํานวยความสะดวกสบายในการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลและเพื่อสนุบสนุนการบริการผ่านเว็บ ทําให้โปรแกรมเมอร์สามารถสร้างหรือประยุกต์โปรแกรม
ต่างๆขึ้นมาได้โดยง่าย นอกจากนี้ภาษา C# ยังนําข้อดีของภาษาต่างๆ เช่น ภาษา Delphi, ภาษา 
C++ มาปรับปรุงเพื่อให้มีความเปน็โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-oriented programming: OOP) มาก
ข้ึน ขณะเดียวกันก็ลดความซับซ้อนในโครงสร้างของภาษาลงให้มีความเรียบง่ายกว่าภาษา C++  

 
2.2.2 เปรียบเทียบภาษา C# กับภาษาอื่นๆ 

1) ภาษา C# มีความใกล้เคียงกับภาษา Java มากที่สุด โดยมีความเหมือนกันสูงถึง 
70% ดั้งนั้นโปรแกรมเมอร์ที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนาโปรแกรมโดยใช้ภาษา Java จึงสามารถ
ย้ายมาเขียนภาษา C# ได้โดยง่าย เพียงศึกษาไวยากรณ์ของทั้ง 2 ภาษาว่ามีจุดใดที่แตกต่างกนับ้าง 
นอกจากนีภ้าษา C# ยังมีความคล้ายคลึงกับภาษา C++.NET และภาษา VB.NET เป็นอย่างมาก ทํา
ให้โปรแกรมเมอร์ที่เช่ียวชาญในการใช้งานภาษา C# สามารถอ่านและเขียนโค้ดในภาษากลุ่มนี้ไดเ้พียง
ฝึกฝนเพิ่มเติม 

2) ภาษา C# และภาษา Java ยังมีความสามารถที่เหมือนกัน ในเรื่องของการสืบ
ทอด (Inheritance) จากคลาสหลัก (Class) ได้คลาสเดียวเท่านั้น ในขณะที่ภาษา C++ สามารถสืบ
ทอดคลาสหลักได้มากกว่าหนึ่งคลาส (Multiple inheritance) โดยภาษา C# และภาษา Java ใช้ 
Interface มาทดแทน Multiple inheritance เหมือนกันทั้งคู่ 
 

2.2.3 จุดเด่นของภาษา C# 
1) เป็นภาษาประเภทโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-oriented programming: OOP) 

ที่เน้นการเปรียบเทียบสิ่งต่างๆภายในโปรแกรมกับวัตถุ โดยวัตถุจะประกอบไปด้วยคุณสมบัติ เช่น สี
ของวัตถุ ขนาดของวัตถุ เป็นต้น และพฤติกรรม เช่น การวิ่ง การบวก การลบ เป็นต้น การเขียน
โปรแกรมในลักษณะนี้ทําให้โปรแกรมมีความสามารถในการนํามาใช้ซํ้าหรือประยุกต์เป็นอะไรก็ได้ 

2) สิ่งต่างๆ ในภาษา C# จะถูกนําเสนอในเชิงวัตถุทั้งหมด หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า
ออบเจ็กต์ (Object)  

3) เป็นภาษาที่มีความทนทาน (Robust) ทนต่อความผิดพลาด ไม่ทําให้ระบบ
เสียหายหรือระบบทํางานช้า  
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4) ภาษา C# มีกลไกหลายอย่างที่ช่วยให้โปรแกรมเมอร์สามารถนําโค้ดที่เขียนไว้ใน
โปรเจคหนึ่งไปใช้กับอีกโปรเจคหนึ่งได้ง่าย นอกจากนั้นภาษา C# ยังสามารถเรียกใช้คลาสหลายคลาส
ใน .NET Framework ได้โดยตรง ทําให้ลดเวลาการพัฒนาซอฟท์แวร์ (Software) ได้มาก 

จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า ภาษา C# นั้นเป็นภาษาที่นําเอาจุดเด่นของภาษาอื่นๆมา
รวมไว้ด้วยกันหลายภาษาทําให้ข้อดีของภาษา C# คือเป็นภาษาที่สามารถนําไปประยุกต์ให้เกิด
ประโยชน์ได้หลากหลาย จากผลการทําแบบสอบถามโดยเว็บไซต์ WPEngine [6] พบว่าภาษา C# 
เป ็น 1 ใน 5 อันดับภาษาที่ใช้ประโยชน์ได้หลากหลายที ่สุดจากผู้ท ําแบบสอบถามที ่ม ีอาชีพ
โปรแกรมเมอร์ทั้งหมด 990 คน แต่ในอีกด้านหนึ่งภาษา C# เป็นภาษาที่มีความซับซ้อนมากเช่นดียว
กัน จากผลการทําแบบสอบถามโดยเว็บไซต์ WPEngine [6] โปรแกรมเมอร์ 990 คน ลงความเห็นว่า
ภาษา C# มีความซับซ้อนมากเป็นอันดับ 2 โดยได้รับคะแนนโหวตทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 4.4% รอง
จากภาษาแอสเซมบลี (Assembly) ซึ่งได้คะแนนโหวตทั้งหมดร้อยละ 7.4% จากสถิติดังกล่าวแสดงให้
เห็นว่า ภาษา C# นั้นยากต่อการเรียนรู้และต้องใช้เวลาในการฝึกฝนมากเพื่อเข้าใจถึงวิธีการทํางานที่
ซับซ้อนของภาษา C# และนําไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงนํา 
สื่อการเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning) ที่มีข้อดีในเรื่องของการเพิ่มความ
น่าสนใจให้กับบทเรียนมากขึ้น และนํามาประยุกต์ใช้กับวิชา C# Programming Language เพื่อเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแก่ผู้เรียน 
 
2.3 การเรียนรู้ผา่นการใชส้ื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning) 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู ้ผ ่านการใช้สื ่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile 
Game-Based Learning) 

การเรียนรู้ผ่านการใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning: 
mGBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เพิ่มความสนุกสนานในรูปแบบของเกมเข้าไปเพื่อช่วยดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียน โดยมีจุดเริ่มต้นเมื่อประมาณปี ค.ศ. 2002  ซึ่งนักวิจัยด้านการศึกษาหลายท่าน ได้แก่ 
Randal W. Kindley, Jennifer Jenson และ Maja Pivec ได้นําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการปรับปรุง
การเรียนการสอนใหม่ โดยนําเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้มี
ความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น จนเป็นที่มาของคําว่า Edutainment ซึ่งหมายถึง
การศึกษาที่มาพร้อมกับความบันเทิง กับคําว่า Plearn ที่หมายถึง เล่นและเรียน โดยมาจากคําว่า 
Play รวมกับ Learn นั่นเอง จากผลการวิจัยของ Bragg ในปี 2012 พบว่าผู้เรียนที่ใช้สื่อการสอน
ประเภทเกมมือถือ สามารถจดจ่อกับบทเรียนได้มากถึง 94% ของเวลาเรียนทั ้งหมด โดยหาก
เปรียบเทียบกับการสอนโดยไม่ใช่สื่อการสอนประเภทเกมมือถือแล้วจะอยู่ที่ 72% เท่านั้น [7] 
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2.3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนประเภทเกม 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ทําการศึกษางานวิจัยอื่นเพิ่มเติมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่านการใช้สื่อ

การเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based Learning) พบว่ามีงานวิจัยที่ถูกคิดค้นและถูก
พัฒนาข้ึนมามากมาย มีงานวิจัยที่นําเอาสื่อการเรียนประเภทเกมมือถือมาใช้ในวิชาต่างๆมากมาย ทั้ง
วิชา ประวัติศาสตร์ ที ่นําเสนอออกมาในรูปแบบของแนวเกมวางแผน (Strategy) [8] ทั ้งวิชา C 
Programming Language ที่นําเสนอในรูปแบบของเกมปริศนา (Puzzle) [9,10] วิชา Java 
Programming Language ที่นําเสนอออกมาในรูปแบบของแนวเกมวางแผน (Strategy) แบบป้องกนั
ฐาน (Tower Defense) [11] วิชา C# Programming Language ที่นําเสนอในรูปแบบของเกม
ปริศนา (Puzzle) [12] และยังมีการนําไปใช้กับวิชาการเรียนสําหรับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยอีก
ด้วย เช่น วิชา วิศวกรรมศาสตร์ [13,14] สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer architecture) 
[15] นอกจากนี้ยังมีการนําเอาสื่อการเรียนประเภทเกมมือถือแนววางแผนมาใช้เพื่อให้ข้อคิดในเรื่อง
ของการเก็บเงิน และใช้เงินอย่างฉลาดที่ให้ผู้เล่นร่วมกันเล่นเป็นทีม [16]  

 

 

 
รูปที่ 2.3 สื่อการเรียนวิชา C Programming Language ทีน่ําเสนอในรูปแบบของเกมปริศนา [9] 

 
จากการศึกษาผลงานวิจัยโดยส่วนใหญ่ช้ีให้เห็นว่าสื่อการเรียนประเภทเกมมือถือมีศักยภาพ

ในการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนได้จริง แต่งานวิจัยส่วนใหญ่ในช่วงปี 
พ.ศ. 2553 – 2562 โดยส่วนใหญ่ล้วนทําการวิจัยกับกลุ่มนักศึกษาในระดับประถมศึกษา [17] และ
โดยส่วนใหญ่แล้วถูกพัฒนาออกมาในรูปแบบของสื่อการเรียนประเภทเกมปริศนา (Puzzle) และเกม
แนววางแผน (Strategy) อีกทั้งยังพบว่างานวิจัยบางส่วนมีปัญหาในเรื่องของการนําเสนอประเภทของ
เกมไม่ตรงกับความต้องการหรือความชอบของนักศึกษาทําให้มีนักศึกษาบางส่วนขาดแรงจูงใจในการ
เล่นเกมไป [8] จากข้อสรุปดังกล่าวผูวิ้จัยจึงคิดข้ันตอนการหาประเภทของเกมที่กลุ่มนักศึกษาชอบเลน่
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มากที่สุดมา 2 อันดับแรก เพื่อหาประเภทเกมที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการนําไปใช้ในสื่อการเรียน
ประเภทเกมมือถือ วิชา C# Computer Language นอกจากนี้การนําเอาหัวข้อเรื่องประเภทของเกม
มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการวิเคราะห์การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทเกมมือถือวิชา C# Computer 
Language ยังมีประโยชน์ในเรื่องของการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของนักศึกษาให้มากยิ่งขึ้น เพราะ
หากประเภทของเกมที่ถูกพัฒนามาตรงกับความชอบโดยส่วนใหญ่ของนักศึกษา จะยิ ่งส่งผลให้
ประสิทธิภาพในการดึงดูดผู้เรียนมาใช้สื่อการเรียนประเภทเกมมือถือเพิ่มมากยิ่งข้ึน ดังนั้นจะเห็นได้ว่า
ความพึงพอใจ และความสนุกสนานที่ได้จากการใช้งานสื่อการเรียนประเภทเกมมีผลในแง่ดีต่อผู้เรียน
อย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Giannakos [18] ที่กล่าวว่าความสนุกในการใช้งานสื่อการ
เรียนประเภทเกมเป็นอีกหนึ่งปัจจัยสําคัญที่ทําให้เกิดผลดีในด้านต่างๆแก่ผู้เรียน ซึ่งตรงกันข้ามกับสื่อ
การเรียนประเภทเกมบางสื ่อในปัจจุบันที ่ไม่ได้สนใจปัจจัยเรื ่องความสนุกสนานในการเล่นมาก
เท่าที่ควร 

จากงานวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่า สื่อการเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based 
Learning) โดยส่วนใหญ่แล้วจะถูกพัฒนาไปในแนวทางของประเภทเกมปริศนา (Puzzle) เพื่อทําให้
สื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนมากที่สุด แต่จากสถิติโดยเว็บไซต์ Statista ระบุว่าในกลุ่ม
ประชากรที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 16 – 24 ปี มีเพียงร้อยละ 34 จากกลุ่มทดสอบเท่านั้นที่เล่นเกมปริศนา 
ในทางกลับกันมีกลุ่มประชากรที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 16 – 24 ปี ที่เล่นเกมยิงปืน (Shooting) ถึงร้อยละ 
66 และเล่นเกมผจญภัย (Adventure) ถึงร้อยละ 62 [19] จากสถิติดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าประชากร
ในช่วงอายุนี้นิยมเล่นเกมยิงปืน (Shooting) และเกมผจญภัย (Adventure) มากกว่าเกมปริศนา 
(Puzzle) นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นว่าประเภทของเกมเป็นอีกหนึ่งปจัจยัสําคัญที่สง่ผลต่อการตัดสนิใจ
ในการเล่นเกมของผู้เล่น ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาประเภทของเกมในปัจจุบันเพื่อหาประเภทของเกมที่
เหมาะสมสําหรับนําไปพัฒนาเป็นสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ วิชา C# Programming Language 

 

 

 
รูปที่ 2.4 รปูแสดงตัวอย่าง User Interface ของสือ่การสอนประเภทเกมแบบ Tower Defense  

[11] 
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2.4 ประเภทของเกม 
ประเภทของเกมในปัจจุบันมีหลากหลายมากมายประเภท จึงต้องมีการแบ่งแยกประเภท

เพื่อให้ง่ายในการเลือกเล่นเพราะมนุษย์มีความชอบที่แตกต่างกัน มีทั้งประเภทเกมที่ชอบเล่นและ
ประเภทเกมที่ไม่ชอบเล่น โดยการจัดประเภทต้องคํานึงถึงรูปแบบการเล่นภายในเกมว่าเข้าข่ายว่าอยู่
ในประเภทไหน ซึ่งบางเกมก็อาจจะประกอบไปด้วยเกมหลากหลายประเภทได้เช่นเดียวกัน [20,21] 
ซึ่งในการวิจัยนี้จะนําเสนอประเภทของเกมโดยแบ่งตามแนวทางการเล่นเกม (Gameplay) [22] 
ออกมาทั้งหมด 7 ประเภทด้วยกัน ดังนี้ 

2.4.1 เกมต่อสู้ (Fighting) 
เกมต่อสู้ หรือ Fighting เป็นแนวเกมที่มีลักษณะการนําเสนอด้วยการนําเอาตัวละครสองตวั

มาสู้ในระยะประชิดในหน้าจอเดียวกัน ซึ่งตัวละครแต่ละตัวภายในเกมจะมีความสามารถที่แตกต่างกนั 
ทําให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการควบคุมตัวละคร และเรียนรู้ความสามารถ รวมไปถึงเทคนิคต่างๆของตัว
ละครภายในเกม ยกตัวอย่างเช่น การป้องกัน การโจมตีสวนกลับ และการใชท้่าโจมตีที่เป็นชุดหรือที่
เรียกว่า คอมโบ (Combo) เพื่อเอาชนะตัวละครฝั่งตรงข้าม ดังนั้นผู้เล่นจะต้องรู้จังหวะ ความแม่นยํา
ในการกดปุ่มต่างๆให้เหมาะสมกับตัวละคร เพื่อป้องกันตัวเองจากการโดนโจมตีกลับ เช่น Tekken, 
Mortal Kombat, Jump Force, Street Fighter เป็นต้น [21] 

 

 

 
รูปที่ 2.5 รปูภาพแสดงตัวอย่างเกมประเภทต่อสู้ (Fighting) [21] 

 
2.4.2 เกมยิงปืน (Shooting) 
เกมยิงปืน หรือ Shooting Game เป็นเกมที่เน้นการใช้อาวุธปืนในการโจมตีศัตรูผ่าน

มุมมองของผู้เล่นในลักษณะต่างๆ โดยลักษณะการเล่นของเกมยิงปนืที่โดดเด่น คือการควบคุม เป้าเลง็ 
(Crosshair) ให้โดนเป้าหมายที่ต้องการจะยิง ทั้งนี้ในบางเกมอาจจะมีการนําเอาอาวุธ หรือไอเท็ม
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เสริมต่างๆมาใช้เพื่อเพิ่มความหลากหลายให้กับเกมได้เช่นเดียวกัน โดยเกมประเภทนี้มักจะมเีปา้หมาย
ในการเล่นเกมแตกต่างกันไปแล้วแต่สิ ่งที ่ผ ู้พัฒนาเกมต้องการจะนําเสนอ แต่โดยส่วนใหญ่แล้ว
เป้าหมายในการเล่นประเภทนี้คือการยิงศัตรูให้ตายทั้งหมด [21] 

เกมยิงปืนสามารถแบ่งออกมาตามลักษณะมุมมองของผู้เล่นได้อีก 2 ประเภท คือ  
1) เกมยิงปืนในมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter: FPS)  
เกมยิงปืนในมุมมองบุคคลที่หนึ่งเป็นลักษณะของเกมที่ต้องการนําเสนอความสมจรงิ

ให้แก่ผู้เล่น เนื่องจากผู้เล่นจะเห็นแค่มือกับอาวุธของตัวละครในเกมเท่านั้น เปรียบเสมือนกับผู้เล่นได้
สวมบทบาทเล่นเป็นตัวละครในเกมจริงๆ และมองผ่านดวงตาของตัวละครนั้น ดังนั้นผู้เล่นจะรู้สึกว่า
ได้เล่นเป็นตัวละครนั้นจริงๆ และตื่นเต้นกับศัตรูที่กําลังเข้ามาแบบกะทันหัน จึงสร้างความตื่นเต้นและ
ตื่นตัวให้กับผู้เล่นได้อยู่ตลอดเวลา เช่น Rainbow six siege, Call of duty: Warzones [23] 

 

 

 
รูปที่ 2.6 รปูภาพแสดงตัวอย่างเกมยงิปืนในมมุมองบุคคลทีห่นึ่ง (FPS) [21] 

 
2) เกมยิงปืนในมุมมองบุคคลที่สาม (Third Person Shooter: TPS)  
เกมยิงปืนในมุมมองบุคคลที่สาม ลักษณะของเกมยิงประเภทนี้จะนําเสนอการเล่น

ด้วยมุมกล้องที่ผู้เล่นสามารถมองเห็นตัวละครที่ควบคุมจากด้านหลังตั้งแต่หัวจรดเท้าตลอดเวลา มุม
กล้องในลักษณะนี้จะส่งผลให้ผู้เล่นเห็นสภาพแวดล้อมได้ไกลและกว้างขึ้นเมื่อเทียบกับ เกมยิงปืนใน
มุมมองบุคคลที่หนึ่ง ยกตัวอย่างเช่น The Division, Ghost Recon Wildlands [24] 
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รูปที่ 2.7 รปูภาพแสดงตัวอย่างเกมยงิปืนในมมุมองบุคคลทีส่าม (TPS) [21] 

 
2.4.3 เกมกีฬา (Sport Game) 
เกมกีฬา หรือ Sport Game เป็นเกมการจําลองเสมอืนจรงิในการเลน่และแข่งขันกีฬา มีกฎ

และกติกาที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตามกีฬาแต่ละชนิด ซึ่งในปัจจุบันเกมแนวนี้ได้มีการพัฒนาออกมา
หลากหลายรูปแบบ ยกตัวอย่างเช่น ฟุตบอล บาสเก็ตบอล เบสบอล ตีกอล์ฟและอื่นๆอีกมากมาย โดย
หนึ่งในสิ่งที่เป็นเอกลักษณ์สําหรับเกมประเภทนี้คือตัวละครที่ผูเ้ลน่เลือกเลน่จะอ้างองิมาจากนักกีฬาที่
มีอยู่จริง ทําให้ผู้เล่นที่ชอบการดูกีฬาสามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งเกมประเภทนี้ยังสามารถ
เล่นเป็นทีมกับผู้เล่นคนอื่นได้อีกด้วย ตัวอย่างเช่น FIFA Online, NBA 2K16, R.B.I.Baseball [21] 
 

 

 
รูปที่ 2.8 รปูภาพแสดงตัวอย่างเกมกีฬา (Sport Game) [21] 
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2.4.4 เกมวางแผน (Strategy) 
เกมวางแผน หรือ วางแผนกลยุทธ์ เป็นประเภทเกมที่แยกออกมาจากเกมจาํลอง เพราะเกม

แนวนี้ต้องใช้การตัดสินใจของผู้เล่นในการวางแผนและบริหารทรัพยาการต่างๆตามกฎเกณฑ์ที่เกม
กําหนดให้สําเร็จตามเป้าหมาย ปัจจุบันเกมแนวนี้เริ่มมีหลากหลายแนวมากข้ึน อีกทั้งยังสามารถเล่น
ร่วมกันกับผู้เล่นคนอื่นได้หลายคนจากหลายช่องทางอีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นในส่วนของการวางแผนการ
รบ การสร้างกองทัพ การยึดพื้นที่ศัตรูหรือสร้างเมืองต่างๆเพื่อเอาชีวิตรอด ยกตัวอย่างเช่น Endless 
Legend, Crusader Kings III, Age Of Wonders: Planetfall [25] 
 

 

 
รูปที่ 2.9 รปูภาพแสดงตัวอย่างเกมวางแผน [21] 

 
2.4.5 เกมผจญภัย (Adventure) 
เกมผจญภัย หรือ Adventure เป็นแนวเกมที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกม 

โดยจะต้องผจญภัยเดินทางเพื่อทําภารกิจต่างๆที่ได้รับมอบหมายให้สําเร็จ โดยส่วนมากเกมประเภทนี้
จะมีปริศนาให้ผู้เล่นได้ใช้ความคิดในการแก้ไขปัญหาและเดินทางไปยังจุดหมายถัดไป นอกจากนี้ใน
การแก้ปัญหาต่างๆผู้เลน่จะได้ทําภารกิจไปตามสถานที่ต่างๆ พบตัวละครใหม่ๆ  ศัตรูใหม่ๆ มากมายใน
ระหว่างการผจญภัย ในปัจจุบันเกมผจญภัยมีแนวทางการพัฒนาในหลากหลายรูปแบบโดยอิงตามเนือ้
เรื่องภายในเกมเป็นหลัก และจากการที่เกมประเภทที่ใช้การเล่าเรื่องเป็นองค์ประกอบหลักแล้ว จึงทํา
ให้เกมผจญภัยส่วนมากจะเป็นการเล่นสําหรับคนเดียวเท่านั้น ยกตัวอย่างเช่น Oddmar, Genshin 
Impact, Everwild เป็นต้น 
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รูปที่ 2.10 รูปภาพแสดงตัวอย่างเกมผจญภัย (Adventure) [21] 

 
2.4.6 เกมปริศนา (Puzzle Game) 
เกมปริศนา หรือ Puzzle เป็นเกมที่ได้รับความนิยมมากสําหรับทุกเพศทุกวัย เพราะเกม

ประเภทนี้จะมุ่งเน้นไปที่การแก้ไขปริศนาเป็นหลัก ไม่เน้นเนื้อเรื่อง โดยใช้ทักษะการคิดแก้ไขปัญหา
รูปแบบต่างๆ อีกทั้งเกมประเภทนี้มักจะออกแบบให้มีความยากหลากหลายระดับตั้งแต่ระดบัง่ายไป
จนถึงระดับยากที่มีความซับซ้อนมาก เพื่อตอบโจทย์ผู้เล่นต้ังแต่ระดับเริ่มต้นจนไปถึงระดับที่ต้องการ
ความท้าทายในการเล่นเกมสูงที่สุด นอกจากนี้เกมแนวนี้ยังถูกพัฒนาออกมาหลากหลายรูปแบบ
ด้วยกัน ทั ้งปริศนาทางคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์ ปริศนาภาพ ปริศนาการเดินทาง และอื่นๆอีก
มากมาย ทําให้ผู้เล่นได้ทั้งความบันเทิงและฝึกสมองไปด้วยในเวลาเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น เกมจับผิด 
(Spot the difference) ปริศนาราชินีแปดคน (Eight queens puzzle) โซโคะบัง (Sokoban) 
[20,21] 
 

 

 
รูปที่ 2.11 รูปภาพแสดงตัวอย่างเกมปริศนา (Puzzle Game) [21] 
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2.4.7 เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG) 
เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG) หรือมีอีกช่ือหนึ่งคือ เกมภาษา เป็นหนึง่

ในประเภทของเกมที่คนนิยมเล่นกันเป็นจํานวนมาก โดยผู้เล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง
ในโลกสมมติ โดยที่ผู้เล่นสามารถสร้างตัวละครข้ึนมาเองได้ตามจินตนาการของผู้เล่น และนําตัวละคร
ดังกล่าวมาใช้เป็นตัวแทนของตัวละครของผู้เล่นภายในเกม ส่งผลให้เกมแนวนี้จะทําให้ผู้เล่นรู้สึกว่า
ตัวเองได้เป็นตัวละครในน้ันจริงๆ นอกจากนี้เกมประเภทนี้ยังมีจุดเด่นในด้านการพัฒนาระดับของตัว
ละครให้เก่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการเก็บเงินซื้ออาวุธและอุปกรณ์ การสังหารศัตรูเพื่อรับสิทธิประโยชน์
ต่างๆในการพัฒนาตัวละครของเราให้เก่งยิ่งขึ้น เป็นต้น ในปัจจุบันคําว่า RPG นั้นยังสามารถแปลได้
อีกความหมายก็คือ เกมเก็บค่าประสบการณ์ เกมต่อสู้กับสัตว์ประหลาดต่างๆ ซึ่งผู้เล่นสามารถเล่นได้
อย่างอิสระ เช่น  Aura Kingdom, The Witcher 3 Wild Hunt, Dark souls 3 [21,25] 
 

 

 
รูปที่ 2.12 รูปภาพแสดงตัวอย่างเกมเล่นตามบทบาท หรือ Role-Playing Game (RPG) [21]



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินงาน 

3. 3. 
งานวิจ ัยเร ื ่อง การพัฒนาสื ่อการสอนประเภท Game-Based Learning วิชา C# 

Programming Language เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอนการท างานดังนี้  
ข้ันตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเบื้องต้นจากกลุ่มนักศึกษา 
ข้ันตอนที่ 2 การวิเคราะห์และพัฒนา Prototype  
ข้ันตอนที่ 3 การขอช่วงคะแนนของผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language  
ข้ันตอนที่ 4 การให้กลุ่มนักศึกษาท าแบบประเมิน และการสัมภาษณ์ 
ข้ันตอนที่ 5 การให้กลุ่มนักศึกษาท าชุดข้อสอบวัดผล 
ข้ันตอนที่ 6 การสรุปผลการวิจัย  
 

3.1 กลุ่มประชากร 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันปีที่ 1 
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
3.2.1 แบบสอบถามข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียน Computer Language 
3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ วิชา C# Programming 

Language 
3.2.3 Prototype ส าหรับสื ่อการสอนประเภทเกมผจญภัย วิชา C# Programming 

Language 
3.2.4 Prototype ส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมสวมบทบาท วิชา C# Programming 

Language 
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3.3 ขั้นตอนการดําเนินงานวิจัย 
 

 
 

รูปที่ 3.1 ข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย 
 
โดยขั ้นตอนการด าเนินงานวิจัยในครั ้งนี ้ม ีทั ้งหมด 6  ขั ้นตอน โดยมีวิธีการแบ่งเป็น 

รายละเอียดในแต่ละข้ันตอนตามรูปภาพที่ 3.1 ดังนี ้
 
3.3.1 ข้ันตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเบื้องต้นจากกลุ่มนักศึกษา 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลเบื ้องต้นจากกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ ชั้นปีที่ 1 ทั้งหมด 33 คน เกี่ยวกับปัจจัยต่างๆของผู้เรียนที่อาจส่งผลต่อประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้วิชา C# Programming Language เพื่อน าข้อมูลไปใช้ก าหนดแนวทางการพัฒนาต่อไป 
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รูปที่ 3.2 ข้ันตอนการเก็บข้อมูลเบือ้งต้น 
 

3.3.2 ข้ันตอนที่ 2 การวิเคราะห์และพัฒนา Prototype 
ฝู ้วิจัยน าผลลัพธ์จากการเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามการเรียนรู้วิชา C# Computer 

Language ที่ได้รับจากในข้ันตอนที่ 1 มาวิเคราะห์เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา 
Prototype ส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ วิชา C# Programming Language  

และในข้ันตอนการพัฒนา Prototype นี ้ผู้วิจัยจะพัฒนาสื่อการสอนรูปแบบเกมทั้งหมด 2 
เกมที่มีประเภทเกมคนละประเภทกัน โดยการเลือกประเภทเกมจะอ้างอิงจากจ านวนสถิติการตอบ
แบบสอบถามเรื่องประเภทของเกมที่ชอบ 2 อันดับแรก และเลือกภาษาคอมพิวเตอร์และบทเรียนจาก
ผลการตอบแบบสอบถามอันดับแรกเช่นเดียวกัน เพื่อให้สื่อการสอนน้ีสามารถมอบความพึงพอใจที่ดี
ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 
 

รูปที่ 3.3 ข้ันตอนการวิเคราะห์และพฒันา Prototype 
 

3.3.3 ขั ้นตอนที ่ 3 การขอช่วงคะแนนของผลสอบกลางภาควิชา C# Computer 
Language 

ผู้วิจัยติดต่ออาจารย์ประจ าวิชา C# Computer Language เพื่อขอให้อาจารย์สรุปผลสอบ
กลางภาควิชา C# Computer Language ของกลุ่มนักศึกษาออกมาเป็นช่วงคะแนนโดยแบ่งออกมา
ตามเกณฑ์ทั้งหมด 3 ช่วงด้วยกัน ดังนี้  

1) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุง ช่วงคะแนนต้ังแต่ 1 – 7 คะแนน 
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2) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ช่วงคะแนนต้ังแต่ 8 – 14 คะแนน 
3) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี ช่วงคะแนนต้ังแต่ 15 – 20 คะแนน 

หลังจากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาใช้เพื่อแบ่งกลุ่มนักศึกษาที่อยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุงมาเป็นกลุ่ม
นักศึกษากลุ่มทดลองถัดไป ที่น ามาใช้เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่อไป 

 

 
 

รูปที่ 3.4 การขอผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language เพื่อน ามาเป็นข้อมูลประกอบการ 
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
3.3.4 ข้ันตอนที่ 4 การให้กลุ่มนักศึกษาท าแบบประเมิน และการสัมภาษณ์ 
จากข้ันตอนที่ 3 เมื่อแบ่งกลุ่มนักศึกษาออกไปตามคะแนนกลางภาคแล้ว ในข้ันตอนน้ีจะน า

กลุ่มนักศึกษาที่ได้คะแนนอยู่ในช่วงคะแนนควรปรับปรุงมาเป็นกลุ่มนักศึกษาใหม่ เพื่อน ามาใช้ในการ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจต่อไป 

ในล าดับถัดไปผู้วิจัยจะน าเอา Prototype ส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ วิชา C# 
Programming Language ทั้ง 2 แบบ มาทดสอบการใช้งานกับกลุ่มนักศึกษากลุ่มใหม่ หลังจาก
ทดสอบเสร ็จแล ้วให้กล ุ ่มส  ารวจท าแบบประเมินการความพึงพอใจสื ่อการสอน ว ิชา C# 
Programming Language และสัมภาษณ์นักศึกษาบางส่วนเพื่อขอความเห็นเพิ่มเติม 

 

 
 

รูปที่ 3.5 ข้ันตอนการให้กลุม่นักศึกษาท าแบบประเมิน 
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การออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจสื ่อการสอนวิชา C# Computer Language 
ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ Google Form ในการสร้างและเก็บข้อมูลจากกลุ่มนักศึกษา โดยแบบประเมิน
ออกไปเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

1) ข้อมูลเบื่องต้นของนักศึกษา 
2) แบบประเมินความพึงพอใจสือ่การสอนวิชา C# Computer Language ประเภท

เกม รูปแบบเกมผจญภัย 
3) แบบประเมินความพึงพอใจสือ่การสอนวิชา C# Computer Language ประเภท

เกม รูปแบบเกมสวมบทบาท 
โดยแบบประเมินความพึงพอใจสื่อการสอนทั้ง 2 ประเภทนี้จะประกอบไปด้วยหัวข้อการ

ประเมินทั้งหมด 4 ข้อ ดังนี้  
1) ด้านการออกแบบ เป็นการประเมินสื ่อการเรียนในระดับองค์ประกอบใหญ่

ทั้งหมดที่สัมพันธ์กับผู้ใช้งาน การจัดวางองค์ประกอบต่างๆให้เข้าใจและเข้าถึงได้ง่าย โดยประกอบไป
ด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 4 หัวข้อ ดังนี้ 

ก. การออกแบบสื่อการสอนฯ มีความสวยงาม 
ข. การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับสื่อการสอนฯ 
ค. การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
ง. ง่ายต่อการใช้งาน 

2) ด้านเนื้อหา เป็นการประเมินการน าเสนอและการถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนว่า
เข้าใจง่ายหรือไม่ มีความซับซ้อนมากน้อยแค่ไหน โดยประกอบไปด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 6 หัวข้อ ดังนี้ 

ก. ตัวอักษรในสื่อการสอนฯ ชัดเจน อ่านง่าย 
ข. รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการสอนฯ ไม่ซับซ้อน 
ค. เนื้อหาที่ใช้ในสื่อการสอนฯ มีความน่าสนใจ 
ง. เนื้อหาสื่อการสอนฯตรงกับความต้องการของผู้เรียน 
จ. บทเรียนในสื่อการสอนฯ ออกแบบใช้งานง่าย 
ฉ. เนื้อหาสื่อการสอนฯ ช่วยเพิ่มความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 

3) ด้านการตกแต่ง เป็นการประเมนิสื่อการเรยีนในระดับองค์ประกอบย่อยทีส่ัมพันธ์
กับผู้ใช้งาน เช่น รูปภาพ, ตัวอักษร, และสีว่ามีความคมชัดเหมาะสมหรือไม่ โดยประกอบไปด้วยหัวข้อ
ย่อยทั้งหมด 5 หัวข้อ ดังนี้ 

ก. ภาพประกอบในสื่อการสอนฯ มีความชัดเจน 
ข. ภาพประกอบในสื่อสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
ค. รูปแบบตัวอักษรในสื่อการสอนฯอ่านเข้าใจง่าย 
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ง. การใช้สีในสื่อการสอนฯ มีความเหมาะสม 
จ. มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการตกแต่งสื่อการสอนฯ 

4) ด้านการใช้งาน เป็นการประเมินสื่อการเรียนในด้านของการน าสื่อเอาไปทบทวน
บทเรียนจริงในชีวิตประจ าวัน โดยประกอบไปด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 5 หัวข้อ ดังนี้ 

ก. สื่อการสอนฯ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
ข. เมื่อดูสื่อการสอนฯ แล้วเกิดความเข้าใจได้ง่าย 
ค. สามารถใช้เป็นสื่อการสอนฯ ได้ 
ง. สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 
จ. สื่อการสอนฯ ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบใหม่ได้ 

 
3.3.5 ข้ันตอนที่ 5 การให้กลุ่มนักศึกษาท าชุดข้อสอบวัดผล 
ผู้วิจัยจัดท าชุดข้อสอบวัดผลวิชา C# Computer Language ออกมาทั้งหมด 15 ข้อ โดย

จะมีบทเรียนเนื้อหาสอดคล้องกับผลจากแบบสอบถามที่ได้ในข้ันตอนที่ 1 เพื่อน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งใน
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 
 

รูปที่ 3.6 ข้ันตอนการให้กลุม่นักศึกษาท าชุดข้อสอบวัดผล 
 
3.3.6 ข้ันตอนที่ 6 การสรุปผลการวิจัย 
น าผลการสอบกลางภาควิชา C# Computer Language และผลการสอบวัดผล ที่ได้จาก

ในขั้นตอนที่ 3 และขั้นตอนที่ 5 มาวิเคราะห์และสรุปผลว่าสื่อการสอนประเภทเกมมือถือวิชา C# 
Programming Language มีประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากน้อยแค่ไหน 

น าผลการประเมินความพึงพอใจสื่อการสอนประเภทเกมมือถือทั้ง 2 ประเภท และข้อสรุป
ที่ได้จากการสัมภาษณ์ในขั ้นตอนที่ 4 มาวิเคราะห์และสรุปผล ว่าสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ
รูปแบบใดที่กลุ่มนักศึกษาพึงพอใจในการใช้งานมากที่สุด 
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รูปที่ 3.7 ข้ันตอนการสรปุผลการวิจัย



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

4.  
การศึกษาวิจัยเรื ่องการพัฒนาสื ่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based 

Learning) วิชา C# Programming Language เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีวัตถุประสงค์ เพื่อ
พัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียน และเพื่อศึกษาประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based 
Learning) ที่เหมาะสมกับการเรียนวิชา C# Programming Language และหาประเภทของเกม
ส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ดีที่สุด โดยผลจากการวิจัยจะแบ่งตามขั้นตอนการด าเนินงาน 
ดังนี้  

4.1 ผลจากการเก็บข้อมูลแบบสอบถามข้อมูลเบื ้องต้นเกี่ยวกับการเรียน Computer 
Language 

4.2 ผลจากการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาเกมโดยอ้างอิงจากผลที่ได้จากแบบสอบถาม
ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียน Computer Language 

4.3 ช่วงคะแนนผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language ของกลุ่มนักศึกษา 
4.4 ผลจากการท าแบบประเมินสื่อการสอนประเภทเกมมือถือทั้ง 2 ประเภท และผลสรุป

การสัมภาษณ์ 
4.5 ผลจากการสอบวัดผล 15 ข้อ 
 

4.1 ผลจากการเก็บข้อมูลแบบสอบถามข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการเรียน Computer Language 
ผลจากการเก็บข้อมูลแบบสอบถามข้อมูลเบื ้องต้นเกี ่ยวกับการเร ียน Computer 

Language 8 ข้อ จากกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันปีที่ 1 ทั้ง 33 คน 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

4.1.1 ปัจจุบันคุณใช้โทรศัพท์มือถือบนระบบปฎิบัติการ (OS) ใด 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่ใช้ Android จ านวน 23 คน คิดเป็น

ร ้อยละ 69.7 มีนักศึกษาที ่ใช้ iOS จ  านวน 8 คน คิดเป็นร ้อยละ 24.2 และมีนักศึกษาที ่ใช้
ระบบปฏิบัติการอื่น จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6 
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รูปที่ 4.1 กราฟแสดงสัดส่วนการใช้ระบบปฎิบัติการบนโทรศัพท์ (OS) ของกลุ่มนักศึกษา 
 
4.1.2 ภาษาโปรแกรมมิ่ง ภาษาใดที่คิดว่าเรียนรู้ยากที่สุด? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่คิดว่าภาษา C# ยากที่สุด จ านวน 14 

คน คิดเป็นร้อยละ 42.4 มีนักศึกษาที่คิดว่าภาษา Java ยากที่สุด จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 39.4 
มีนักศึกษาที่คิดว่าภาษา HTML ยากที่สุด จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 15.2 และมีนักศึกษาที่ คิดว่า
ภาษา C ยากที่สุด จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3 

 

 
 

รูปที่ 4.2 กราฟแสดงสัดส่วนภาษาคอมพิวเตอร์ที่ยากที่สุดของกลุม่นักศึกษา 
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4.1.3 บทเรียนจากวิชา Computer Programming ที่คิดว่ายากที่สุดคือบทเรียนใด? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง Loop ยากที่สุด 

จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 30.3 มีนักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง Array ยากที่สุด จ านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 24.2 มีนักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง If-Else ยากที่สุด จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 
15.2 มีนักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง Function ยากที่สุด จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 15.2 มี
นักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง Variable & Type ยากที่สุด จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 และมี
นักศึกษาที่คิดว่าบทเรียนเรื่อง Operators ยากที่สุด จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.1 

 

 
 

รูปที่ 4.3 กราฟแสดงสัดส่วนบทเรียนวิชาภาษาคอมพิวเตอรท์ี่ยากที่สุดของกลุ่มนักศึกษา 
 
4.1.4 ปกติคุณเล่นเกมในช่วงเวลาว่างหรือไม่? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่เลือกเล่นเกมในช่วงเวลาว่าง จ านวน 

29 คน คิดเป็นร้อยละ 87.9 และมีนักศึกษาทีเลือกไม่เล่นเกมในช่วงเวลาว่าง จ านวน 4 คน คิดเป็น
ร้อยละ 12.1  
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รูปที่ 4.4 กราฟแสดงสัดส่วนของนักศึกษาที่เลือกเล่นและไมเ่ล่นเกมในเวลาว่าง 
 
4.1.5 ปกติคุณชอบเล่นเกมประเภทไหน? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่ชอบเล่นเกมประเภทเกมผจญภัย 

(Adventure) จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 81.8 มีนักศึกษาที่ชอบเล่นเกมประเภทเกมเล่นตาม
บทบาท (RPG : Role Playing Game) จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 มีนักศึกษาที่ชอบเล่นเกม
ประเภทเกมต่อสู้ (Fighting) จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 57.6 มีนักศึกษาที่ชอบเล่นเกมประเภท
เกมปริศนา (Puzzle Game) จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 51.5 มีนักศึกษาที่ชอบเล่นเกมประเภท
เกมวางแผน (Strategy Game) จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 39.4 มีนักศึกษาที ่ชอบเล่นเกม
ประเภทเกมยิงปืน (Shooting Game) จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 และไม่มีคนชอบเล่นเกม
ประเภทเกมกีฬาเลย 
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รูปที่ 4.5 กราฟแสดงสัดส่วนประเภทเกมที่กลุ่มนกัศึกษาชอบเล่น 
 
4.1.6 คุณเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ใด? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่เล่นเกมผ่านโทรศัพท์ จ านวน 32 คน 

คิดเป็นร้อยละ 97 มีนักศึกษาที่เล่นเกมผ่านคอมพิวเตอร์ จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 63.6 และมี
นักศึกษาที่เล่นเกมผ่านเครื่องคอนโซล จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 12.1 

 

 
 

รูปที่ 4.6 กราฟแสดงสัดส่วนอปุกรณ์ที่ใช้เล่นเกมของกลุ่มนกัศึกษา 
 



33 

4.1.7 คุณเคยใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือหรือไม่ ถ้าเคยชอบหรือไม่? 
จากกลุ่มนักศึกษาจ านวน 33 คน พบว่า มีนักศึกษาที่ชอบใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือ 

จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 57.6 มีนักศึกษาที่ไม่เคยใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือ จ านวน 12 
คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 และมีนักศึกษาที่ไม่ชอบใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือ จ านวน 2 คน คิด
เป็นร้อยละ 6.1 

 

 
 

รูปที่ 4.7 กราฟแสดงสัดส่วนนักศึกษาที่ชอบ ไม่ชอบ และไมเ่คยใช้สื่อการสอนประเภทเกมมอืถือ 
 
4.1.8 จากค าถามด้านบนหากคุณ "ชอบ" ใช้สื ่อการเรียนการสอนในรูปแบบเกม ชอบ

เพราะเหตุใด? 
จากกลุ่มนักศึกษาที่ตอบค าถามข้อนี้ทั้งหมดจ านวน 17 คน สามารถสรุปได้ว่า การน าเสนอ

สื่อการสอนประเภทเกมจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจมากขึ้น แล้วสนุกไปกับการเรียนได้ง่ายย่ิงข้ึน อีก
ทั้งยังท าให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาการเรียนการสอนได้ง่ายย่ิงข้ึนอีกด้วย 

 
4.2 ผลจากวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปแนวทางการพัฒนา Prototype สื่อการสอนประเภทเกมมือ
ถือ 

จากผลการท าแบบสอบถามสื่อการสอนประเภทเกมมือถือจากกลุ่มนักศึกษา 33 คน สรุป
ได้ดังนี้ ผู้วิจัยเลือกพัฒนาภาษา C# ในบทเรียนเรื่อง การวนซ ้า (Loop) เนื่องจาก ผลแบบสอบถามข้อ
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ที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ภาษาคอมพิวเตอร์ที ่ยากที ่ส ุดคือ ภาษา C# (ร้อยละ 42.4) และจากผล
แบบสอบถามข้อที่ 3 บทเรียนในภาษาคอมพิวเตอร์ที่ยากที่สุดคือเรื่อง การวนซ ้า (Loop) (ร้อยละ 
30.3) นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกพัฒนาสื่อการเรียนประเกมออกมา 2 ประเภท คือ เกมประเภทเกมผจญ
ภัย (Adventure Game) และเกมประเภทเกมสวมบทบาท (RPG: Role Playing Game) ซึ่ง
สอดคล้องตามผลจากแบบสอบถามข้อที่ 5 ที่ระบุไว้ว่าประเภทเกมที่กลุ่มนักศึกษาชอบเล่นมากที่สุด 
2 อันดับแรก คือ เกมประเภทเกมผจญภัย (Adventure Game) (ร้อยละ 81.8) และเกมประเภทเกม
สวมบทบาท (RPG: Role Playing Game) (ร้อยละ 66.7) และพัฒนาออกมาเป็นแอพพลิเคช่ัน
ส าหรับ Android เท่านั้น โดยวิเคราะห์จากผลแบบสอบถามข้อที่ 1 ว่ามีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือที่รองรับ
ระบบปฏิบัติการ Android (ร้อยละ 69.7) มากกว่าผู้ใช้ iOS (ร้อยละ 24.2) นอกจากนี้จากผล
แบบสอบถามข้อที่ 6 และ 7 ยังแสดงให้เห็นว่าสื่อประเภทเกมมือถือได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่ม
นักศึกษา ซึ่งจากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้มาสรุปเป็นแนวทางพัฒนา Prototype ได้ดังนี้ 

4.2.1 Prototype สื่อการสอนวิชา C# Computer Language บทเรียนเรื่อง การวนซ ้า 
(Loop) ประเภทเกมผจญภัย 

4.2.2 Prototype สื่อการสอนวิชา C# Computer Language บทเรียนเรื่อง การวนซ ้า 
(Loop) ประเภทเกมสวมบทบาท 
 

4.2.1 Prototype สื่อการสอนวิชา C# Computer Language บทเรียนเรื่อง การวนซ ้า 
(Loop) ประเภทเกมผจญภัย 

ผู้วิจัยออกแบบ Prototype สื่อการสอนประเภทเกมมือถือผจญภัยในธีมแฟนตาซี โดย
น าเสนอในรูปแบบของการตะลุยด่านผ่านเพลเยอร์ตัวละครที่เป็นอัศวิน (Player) โดยเงื่อนไขการผ่าน
ด่านคือผู้เล่นต้องก าจัดมอนสเตอร์ (Monster) ให้หมดทุกตัวที่อยู่ภายในด่าน ซึ่งวิธีการก าจัดมอน
สเตอร์ (Monster) ต้องใช้เนื้อหาจากบทเรียนเรื่อง การวนซ ้า (Loop) เพื่อก าจัดมอนสเตอร์ และเข้าสู่
ด่านถัดไป 

ในหน้าจอแรกของ Prototype จะเป็นหน้าจอแสดงช่ือเกม (Title Screen) ที่จะแสดงช่ือ
เกมและปุ่ม Start Game ดังในรูปที่ 4.8   
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รูปที่ 4.8 ตัวอย่างหน้าจอแรกของเกมประเภทผจญภัย 
 
เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Start Game แล้วจะเข้าสู่หน้าจอเลือกด่าน ดังในรูปที่ 4.9 ซึ่งในเวอร์ช่ันนี้

จะแสดงตัวอย่างเฉพาะด่านที่ 1 เท่านั้น 
 

 
 

รูปที่ 4.9 ตัวอย่างหน้าจอเลือกด่านของเกมประเภทผจญภัย 
 
เงื่อนไขการผ่านด่านแต่ละด่านคือผู้เล่นจะต้องก าจัดมอนสเตอร์ (Monster) ภายในด่าน

ทั้งหมด โดยในหน้าจอจะแสดงจ านวนมอนสเตอร์ที่เหลืออยู่ภายในด่านนั้นซึ่งจะแสดงอยู่ด้านบนของ
หน้าจอดังในรูปที่ 4.10 นอกจากนี้ตัวละครอัศวินของเราสามารถเคลื่อนไหวภายในด่านได้อย่างอิสระ 
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เมื่อต้องการก าจัดมอนสเตอร์ผูเ้ลน่จะต้องเคลื่อนทีไ่ปสัมผัสกับมอนสเตอร ์(Monster) ภายในด่านเพื่อ
เข้าสู่หน้าจอต่อสู้ (Battle Scene) ต่อไป 

 

 
 

รูปที่ 4.10 ตัวอย่างหน้าจอเกมผจญภัยด่านที่ 1 
 
นอกจากนี้เมื่อผู้เล่นเข้าสู่ด่านตัวเกมจะมีปุ่มหยุด (Pause button) เพื่อหยุดเกมและเปิด

หน้าจอหยุดเมนูเกม (Pause menu) ดังในรูปที่ 4.11 ซึ่งภายในหน้าจอหยุดเมนูเกมจะประกอบไป
ด้วย 

1) Resume: เล่นเกมต่อ 
2) Restart Stage: เริ่มเล่นด่านใหม่ 
3) Back to select stage: กลับเข้าสู่หน้าเลือกด่าน 
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รูปที่ 4.11 ตัวอย่างหน้าจอเมนูหยุดเกมของเกมประเภทผจญภัย 
 
เมื่อตัวละครสัมผัสกับมอนสเตอร ์เกมจะเข้าสู่หน้าจอการต่อสู้ ดังในรูป 4.12 โดยในหน้าจอ

นี้ผู้เล่นต้องใช้ความรู้ในเนื้อหาบทเรียนเรื่อง การวนซ ้า (Loop) มาแก้ไขปัญหาและก าจัดมอนสเตอร์ 
โดยการแก้ไขปัญหาน้ีจะถูกจ ากัดเวลาการแก้ปัญหาข้อละ 30 วินาที และในการต่อสู้กับมอนสเตอร์ 1 
ครั้งผู้เล่นจะมีโอกาสตอบทั้งหมด 3 ครั้ง หากผู้เล่นตอบผิดหมดทั้ง 3 ครั้ง ผู้เล่นจะแพ้ทันที  

 

 
 

รูปที่ 4.12 ตัวอย่างหน้าจอการตอ่สู้ของเกมประเภทผจญภัย 
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รูปที่ 4.13 หน้าจอการต่อสู้ที่แสดงถึงหน้าจอ HUD 9 ส่วน 
 
จากรูปที่ 4.13 หน้าจอการต่อสู้จะประกอบไปด้วยหน้าจอ HUD ทั้งหมด 9 อย่าง โดยจะมี

รายละเอียดต่างๆ ดังต่อไปนี้  
1) พลังชีวิต: เป็นตัวบ่งช้ีจ านวนรอบการตอบค าถามที่ผู้เล่นเหลืออยู่ โดยค่าเริ่มต้น

เมื่อเริ่มด่านจะอยู่ที่ 3 ครั้ง หากผู้เล่นตอบผิดจนครบจ านวน 3 ครั้ง ผู้เล่นจะแพ้ทันทีแล้วเข้าสู้หน้าจอ 
Game Over ดังรูปที่ 4.15 

2) กล่องเงื่อนไข: ข้อความภายในกล่องเปรียบเสมือนเงื่อนไขที่ท าหน้าที่ตรวจสอบว่า
โปรแกรมจะท าการ Loop ต่อไปหรือหยุดการ Loop  

3) กล่องเนื้อหา: ข้อความภายในกล่องเปรียบเสมือนเนื้อหาภายใน Loop หาก
น าเอา input ไปตรวจสอบในกล่องเงือ่นไขแล้วผลลัพธ์ออกมาถูกต้อง เกมจะน า input มากระท าตาม
ข้อความที่อยู่ภายในกล่องเนื้อหา 

4) จ านวนการวน Loop: ข้อความแสดงจ านวนการวน Loop ทั้งหมดของโปรแกรม
นี้เพื่อให้ input มีค่าเท่ากับ output 

5) เวลาที่เหลือภายในด่าน: เป็นส่วนที่แสดงเวลาที่เหลืออยู่ภายในการต่อสู้ครั้งนั้น 
โดยจะถูกตั้งค่าไว้ที่ 30 วินาทีต่อการต่อสู้ 1 รอบ หากเวลาหมดผู้เล่นจะแพ้ทันทีแล้วเข้าสู้หน้าจอ 
Game Over ดังรูปที่ 4.15 

6) ตัวเลข Input: ค่าเริ่มต้นของ Input 
7) ตัวเลข Output: ค่า Input ที่ต้องการ 
8) ปุ่มยืนยัน: เมื่อแก้ปัญหาเสร็จแล้วให้กดปุ่มยืนยัน เพื่อยืนยันค าตอบ 
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9) กล่อง Input Box: ผู้เล่นต้องเติมตัวเลขหรือตัวด าเนินการเพื่อท าให้โปรแกรม 
Loop สมบูรณ์และท าให้ Input มีค่าเท่ากับ Output 

ในด่านที่ 1 นี้มีมอนสเตอร์ทั้งหมด 3 ตัว หากก าจัดมอนสเตอร์ครบทั้ง 3 ตัวแล้วตัวเกมจะ
แสดงข้อความผ่านด่าน (Stage Clear) พร้อมปุ่มอีก 2 ปุ่มคือ ปุ่มเล่นเกมใหม่อีกครั้ง (Restart Stage) 
และปุ่มกลับสู่หน้าจอเลือกด่าน (Back to select stage) ดังรูปที่ 4.14 

 

 
 

รูปที่ 4.14 ตัวอย่างหน้าจอผ่านด่านของเกมประเภทผจญภัย 
 
หากผู้เล่นเข้าสู่หน้าจอต่อสู้แล้วตอบผิด 3 ครั้งหรือเวลาหมด จะเข้าสู่หน้าจอ Game Over 

ทันทีซึ่งในหน้านี้จะประกอบไปด้วยปุ่มอีก 2 ปุ่ม คือปุ่มเล่นอีกครั้ง (Play again) และปุ่มกลับเข้าสู่
หน้าเลือกด่าน (Select stage) ดังรูปที่ 4.15 
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รูปที่ 4.15 ตัวอย่างหน้าจอ Game Over ของเกมประเภทผจญภัย 
 
4.2.2 Prototype สื่อการสอนวิชา C# Computer Language บทเรียนเรื่อง การวนซ ้า 

(Loop) ประเภทเกมสวมบทบาท 
ผู้วิจัยออกแบบ Prototype สื่อการสอนประเภทเกมมือถือสวมบทบาทในธีมแฟนตาซี โดย

น าเสนอในรูปแบบของการเล่าเรื่อง ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครเอกทีก่ลับมาเกิดใหม่ในโลกแหง่
หนึ่งพร้อมกับพลังวังวนเวลา (Loop) ซึ่งเป้าหมายของตัวละครเอกคือเดินทางเพื่อท าภารกิจที่ได้รับ
มอบหมายให้ส าเร็จเพื่อรับรางวัลเป็นพรวิเศษที่ขอสิ่งใดให้เป็นจริงก็ได้ ในระหว่างทาง ผู้เล่นต้องใช้
พลังวังวนเวลา (Loop) เพื่อแก้อุปสรรคต่างๆที่เจอในเนื้อเรื่อง 

ในหน้าจอแรกของ Prototype จะเป็นหน้าจอแสดงช่ือเกม (Title Screen) ที่จะแสดงช่ือ
เกมและปุ่ม Start Game ดังในรูปที่ 4.16 
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รูปที่ 4.16 ตัวอย่างหน้าจอแรกของเกมประเภทสวมบทบาท 
 
เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกม ผู้เล่นจะเข้าสู่หน้าจอการเล่าเรื่องโดยด้านล่างของหน้าจอจะแสดง

กล่องบทสนทนา (Dialog Box) ข้ึนมา เพื่อเล่าเรื่องผ่านบทสนทนาของตัวละครต่างๆ และเมื่อผู้เล่น
ด าเนินเนื้อเรื่องไปถึงจุดๆหนึ่งแล้ว ผู้เล่นสามารถระบุช่ือตัวละครเอกของตัวเองได้ ดังรูป 4.17  

 

 
 

รูปที่ 4.17 ตัวอย่างหน้าจอเกมระบุช่ือตัวละครเอก 
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หลังจากผู้เล่นเล่นเนื้อเรื่องในส่วนของบทน าผ่านแล้ว จะเข้าสู่เนื้อเรื่องหลักในส่วนแรกของ
เกม ซึ่งในส่วนนี้เกมจะน าเสนอรูปภาพตัวละครเอก มอนสเตอร์ และไอเทมให้เห็น เพื่อประกอบกับ
บทสนทนาและเหตุการณ์ต่างๆภายในเกมมากข้ึน เพื่อเพิ่มความเข้าใจให้กับผู้เล่น ดังรูป 4.18, 4.19 
และ 4.20 

 

 
 

รูปที่ 4.18 ตัวอย่างรปูตัวละครเอก 
 

 
 

รูปที่ 4.19 ตัวอย่างรปูมอนสเตอร ์
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รูปที่ 4.20 ตัวอย่างรปูไอเทม 
 
เมื่อผู้เล่นเล่นเนื้อเรื่องหลักในส่วนแรกไปได้ระยะหนึ่ง ตัวละครจะเจออุปสรรคท าให้ไม่

สามารถเดินทางต่อได้ส่งผลให้ตัวละครเอกต้องใช้พลังวังวนเวลา (Loop) เพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งในส่วนนี้
ผู้วิจัยจะน าเสนอในรูปแบบของการแก้ปัญหาแบบเติมค าในช่องว่างเพื่อท าให้โปรแกรม Loop ท างาน
ได้สมบูรณ์และได้ค าตอบตรงตามที่โจทย์ต้องการ ดังรูป 4.21  

 

 
 

รูปที่ 4.21 ตัวอย่างหน้าจอการแก้ปญัหา 
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รูปที่ 4.22 หน้าจอการแกป้ัญหาที่แสดงถึงหน้าจอ HUD 7 ส่วน 
 
จากรูปที่ 4.22 หน้าจอการแก้ปัญหาจะประกอบไปด้วยหน้าจอ HUD ทั้งหมด 7 อย่าง โดย

จะมีรายละเอียดต่างๆ ดังต่อไปนี้  
1) พลังชีวิต: เป็นตัวบ่งช้ีจ านวนรอบการตอบค าถามที่ผู้เล่นเหลืออยู่ โดยค่าเริ่มต้น

เมื่อเริ่มด่านจะอยู่ที่ 3 ครั้ง หากผู้เล่นตอบผิดจนครบจ านวน 3 ครั้ง ผู้เล่นจะแพ้ทันทีแล้วเข้าสู้หน้าจอ 
Game Over ดังรูปที่ 4.24 

2) สิ่งที่โจทย์ต้องการ: ภายในส่วนน้ีจะประกอบไปด้วยเลข 2 ส่วน ส่วนแรกแทนค่า
เริ่มต้นของตัวแปร และส่วนที่ 2 แทนค่าที่โจทย์ต้องการ ยกตัวอย่างจากรูป 4.22 โจทย์ต้องการไอเทม
คริสตัลสีม่วง มีค่าเริ่มต้นที่ 5 ช้ิน และโจทย์ต้องการทั้งหมด 100 ช้ิน 

3) กล่องเงื่อนไข: ข้อความภายในกล่องเปรียบเสมือนเงื่อนไขที่ท าหน้าที่ตรวจสอบว่า
โปรแกรมจะท าการวนซ ้า (Loop) ต่อไปหรือหยุดการวนซ ้า (Loop)  

4) กล่องนับจ านวนครั้งของการวนซ ้า (Loop): ผู้เล่นจะต้องตอบค าถามโดยการ
กรอกตัวเลขจ านวนการวนซ ้า (Loop) ของโปรแกรมให้ถูกต้องลงบนกล่อง 

5) กล่องเนื้อหา: ข้อความภายในกล่องเปรียบเสมือนเนื้อหาภายใน Loop หาก
น าเอา ตัวแปรไปตรวจสอบในกล่องเงื่อนไขแล้วผลลัพธ์ออกมาถูกต้อง เกมจะน า ตัวแปรมากระท า
ตามข้อความที่อยู่ภายในกล่องเนื้อหา 

6) ปุ่มยืนยัน: เมื่อแก้ปัญหาเสร็จแล้วให้กดปุ่มยืนยัน เพื่อยืนยันค าตอบ 
7) กล่อง Input Box: ผู้เล่นต้องเติมตัวด าเนินการและตัวเลขเพื่อท าให้โปรแกรม 

Loop สมบูรณ์และท าให้ตัวแปรมีค่าตรงตามที่โจทย์ต้องการ 
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นอกจากนี้ผู้เล่นสามารถหยุดเกมผ่านปุ่มหยุด (Pause button) ที่บริเวณมุมด้านขวาบน
ของหน้าจอ เพื่อเข้าสู่หน้าจอเมนูหยุด (Pause menu) ดังในรูปที่ 4.23 ซึ่งภายในหน้าจอหยุดเมนเูกม
จะประกอบไปด้วย 

1) Resume: เล่นเกมต่อ 
2) Back to main menu: กลับเข้าสู่หน้าหลัก 

 

 

 
รูปที่ 4.23 ตัวอย่างหน้าจอเมนูหยุดเกมของเกมประเภทสวมบทบาท 

 
หากผู้เล่นตอบผิด 3 ครั้งในหน้าจอการแก้ปัญหา จะเข้าสู่หน้าจอ Game Over ทันทีซึ่งใน

หน้านี้จะประกอบไปด้วยปุ่มอีก 2 ปุ่ม คือปุ่มเล่นอีกครั้ง (Play again) และปุ่มกลับเข้าสู่หน้าหลัก 
(Back to main menu) ดังรูปที่ 4.24 
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รูปที่ 4.24 ตัวอย่างหน้าจอ Game Over ของเกมประเภทสวมบทบาท 

 
4.3 ช่วงคะแนนผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language ของกลุ่มนักศึกษา 

จากในข้ันตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้ติดต่ออาจารย์ผู้สอนวิชา C# Computer Language  เพื่อขอ
คะแนนผลสอบกลางเทอมวิชา C# Computer Language ของกลุ่มนักศึกษาทั้งหมด 154 คน เพื่อ
น ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยน้ี โดยผู้วิจัย
ได้ท าการแบ่งนักศึกษาออกมาทั้งหมด 3 กลุ่มจากคะแนนการสอบกลางภาคตามเกณฑ์ ดังนี้ 

1) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุง ช่วงคะแนนต้ังแต่ 1 – 7 คะแนน 
2) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ช่วงคะแนนต้ังแต่ 8 – 14 คะแนน 
3) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี ช่วงคะแนนต้ังแต่ 15 – 20 คะแนน 

โดยสามารถสรุปรายละเอียดการแบ่งกลุ่มตามเกณฑ์คะแนนผลสอบกลางเทอมวิชา C# 
Computer Language ของกลุ่มนักศึกษาออกมาได้ดังรูปที่ 4.25 ดังนี้ 
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รูปที่ 4.25 รายละเอียดการแบ่งกลุ่มตามเกณฑ์คะแนนผลสอบกลางเทอมวิชา C# Computer  

Language ของกลุ่มนักศึกษา 
 

จากตารางแสดงให้เห็นว่ามีนักศึกษาที่ได้ผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ดีทั้งหมด 42 คน คิด
เป็นร้อยละ 27.3 มีนักศึกษาที่ได้ผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ปานกลางทั้งหมด 53 คน คิดเป็นร้อย
ละ 34.4 และมีนักศึกษาที่ได้ผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุงทั้งหมด 59 คน คิดเป็นร้อยละ 
38.3 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าในขั้นตอนถัดไป ผู้วิจัยจะน านักศึกษากลุ่มที่มีผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ใน
เกณฑ์ปานกลางและเกณฑ์ต้องปรับปรุงทั้งหมด 59 คนมาเป็นกลุ่มตัวอย่างการทดลองใหม่ 

 

4.4 ผลจากการท าแบบประเมินสื ่อการสอนประเภทเกมมือถือทั ้ง 2 รูปแบบ และผลสรุปการ
สัมภาษณ์ 

ผลจากแบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกม ทั้ง 2 ประเภท จากกลุ่มนักศึกษา 59 คน 
ได้ผลการประเมิน และผลการสัมภาษณ์ ดังนี้ 
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4.4.1 แบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกม ประเภทเกมผจญภัย 
1) ด้านการออกแบบ 

 

 

 
รูปที่ 4.26 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการออกแบบของสื่อการสอนฯประเภทเกมผจญภัย 

 
ก. การออกแบบสื่อการสอนฯ มีความสวยงาม 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 32 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 6 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.44 คะแนน  

ข. การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 26 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 6 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.36 คะแนน 
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ค. การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 19 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.31 คะแนน 

ง. ง่ายต่อการใช้งาน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 24 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 12 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.2 คะแนน 

 
2) ด้านเนื้อหา 

 

 

 
รูปที่ 4.27 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านเนือ้หาของสื่อการสอนฯประเภทเกมผจญภัย 

 
ก. ตัวอักษรในสื่อการสอนฯ ชัดเจน อ่านง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 24 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 24 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.22 คะแนน 
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ข. รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการสอนฯ ไม่ซับซ้อน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 20 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 28 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 10 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน 
น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.14 คะแนน 

ค. เนื้อหาที่ใช้ในสื่อการสอนฯ มีความน่าสนใจ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.34 คะแนน 

ง. เนื้อหาสื่อการสอนฯตรงกับความต้องการของผู้เรียน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 25 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.24 คะแนน 

จ. บทเรียนในสื่อการสอนฯ ออกแบบใช้งานง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 25 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 26 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.29 คะแนน 

ฉ. เนื้อหาสื่อการสอนฯ ช่วยเพิ่มความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 20 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน น ามา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.31 คะแนน 
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3) ด้านการตกแต่ง 
 

 

 
รูปที่ 4.28 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการตกแต่งของสื่อการสอนฯประเภทเกมผจญภัย 

 
ก. ภาพประกอบในสื่อการสอนฯ มีความชัดเจน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 30 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 19 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 10 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.34 คะแนน 

ข. ภาพประกอบในสื่อสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 22 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.36 คะแนน 

ค. รูปแบบตัวอักษรในสื่อการสอนฯอ่านเข้าใจง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 22 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 25 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
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ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน 
น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.15 คะแนน 

ง. การใช้สีในสื่อการสอนฯ มีความเหมาะสม 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 26 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 5 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน น ามา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.34 คะแนน 

จ. มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการตกแต่งสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 35 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 17 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 7 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.47 คะแนน 

 
4) ด้านการใช้งาน  

 

 

 
รูปที่ 4.29 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการใช้งานของสื่อการสอนฯประเภทเกมผจญภัย 
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ก. สื่อการสอนฯ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 32 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 18 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.39 คะแนน 

ข. เมื่อดูสื่อการสอนฯ แล้วเกิดความเข้าใจได้ง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 19 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 12 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน 
น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.22 คะแนน 

ค. สามารถใช้เป็นสื่อการสอนฯ ได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 26 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 10 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.27 คะแนน 

ง. สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 25 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 25 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.27 คะแนน 

จ. สื่อการสอนฯ ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบใหม่ได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 30 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 7 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน น ามา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.36 คะแนน 

จากผลลัพธ์ข้างต้น สามารถสรุปผลแบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกม ประเภทเกมผจญ
ภัย ในด้านต่างๆ เป็นตาราง ดังนี้ 



54 

ตารางที่ 4.1 ตารางสรปุผลแบบประเมินสื่อการสอนฯ ประเภทเกมผจญภัยในด้านต่างๆ 

 
 
จากตารางด้านบนเมื่อน าข้อมูลมาแปลผลตาม มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) 

ดังนี้ คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 = พอใจมากที่สุด, คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 = พอใจมาก, คะแนน
เฉลี่ย 2.50 – 3.49 = พอใจปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 = พอใจน้อย คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 
1.49 = พอใจน้อยที่สุด แล้วพบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมในแต่ละด้านอยู่ในระดับ พอใจมาก ทั้ง 4 ด้าน 
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ท าให้สามารถสรุปได้ว่า หลังจากกลุ่มนักศึกษาได้ทดลองใช้งานสื่อการเรียนประเภทเกมผจญภัยแล้ว 
มีความพึงพอใจมาก 

 
4.4.2 แบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกม ประเภทเกมสวมบทบาท 

1) ด้านการออกแบบ 
 

 

 
รูปที่ 4.30 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการออกแบบของสื่อการสอนฯประเภทเกมสวมบทบาท 

 
ก. การออกแบบสื่อการสอนฯ มีความสวยงาม 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 33 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 20 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 6 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.46 คะแนน 

ข. การจัดวางรูปแบบมีความเหมาะสมกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 26 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 26 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 7 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.32 คะแนน 
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ค. การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 24 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.32 คะแนน 

ง. ง่ายต่อการใช้งาน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 26 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 24 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.29 คะแนน 

 
2) ด้านเนื้อหา 

 

 

 
รูปที่ 4.31 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านเนือ้หาของสื่อการสอนฯประเภทเกมสวมบทบาท 

 
ก. ตัวอักษรในสื่อการสอนฯ ชัดเจน อ่านง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 28 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 18 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 13 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.25 คะแนน 
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ข. รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการสอนฯ ไม่ซับซ้อน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 24 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 10 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 2 คน 
น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.17 คะแนน 

ค. เนื้อหาที่ใช้ในสื่อการสอนฯ มีความน่าสนใจ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 32 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 17 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 2 คน น ามา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.34 คะแนน 

ง. เนื้อหาสื่อการสอนฯตรงกับความต้องการของผู้เรียน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน มีนักศึกษาตอบพอใจ
ปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน และมีนักศึกษาตอบพอใจน้อย (2 คะแนน) จ านวน 1 คน น ามา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.29 คะแนน 

จ. บทเรียนในสื่อการสอนฯ ออกแบบใช้งานง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.27 คะแนน 

ฉ. เนื้อหาสื่อการสอนฯ ช่วยเพิ่มความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 23 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.31 คะแนน 
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3) ด้านการตกแต่ง 
 

 

 
รูปที่ 4.32 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการตกแต่งของสื่อการสอนฯประเภทเกมสวมบทบาท 

 
ก. ภาพประกอบในสื่อการสอนฯ มีความชัดเจน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 31 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 18 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 10 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.36 คะแนน 

ข. ภาพประกอบในสื่อสอดคล้องกับสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 30 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 22 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 7 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.39 คะแนน 

ค. รูปแบบตัวอักษรในสื่อการสอนฯอ่านเข้าใจง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 24 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 24 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.22 คะแนน 
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ง. การใช้สีในสื่อการสอนฯ มีความเหมาะสม 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 28 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 24 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 7 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.36 คะแนน 

จ. มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการตกแต่งสื่อการสอนฯ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 34 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 17 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 8 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.44 คะแนน 

 
4) ด้านการใช้งาน 

 

 

 
รูปที่ 4.33 กราฟแสดงผลการประเมินในด้านการใช้งานของสื่อการสอนฯประเภทเกมสวมบทบาท 

 
ก. สื่อการสอนฯ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 9 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.34 คะแนน 
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ข. เมื่อดูสื่อการสอนฯ แล้วเกิดความเข้าใจได้ง่าย 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 27 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 20 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 12 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.25 คะแนน 

ค. สามารถใช้เป็นสื่อการสอนฯ ได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 24 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 29 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 6 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.31 คะแนน 

ง. สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 29 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 19 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 11 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.31 คะแนน 

จ. สื่อการสอนฯ ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบใหม่ได้ 
จากกลุ ่มนักศึกษาจ านวน 59 คน พบว่ามีนักศึกษาตอบพอใจมากที่สุด (5 

คะแนน) จ านวน 32 คน มีนักศึกษาตอบพอใจมาก (4 คะแนน) จ านวน 21 คน และมีนักศึกษาตอบ
พอใจปานกลาง (3 คะแนน) จ านวน 6 คน น ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.44 คะแนน 

จากผลลัพธ์ข้างต้น สามารถสรุปผลแบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกม ประเภทเกมสวม
บทบาท ในด้านต่างๆ เป็นตารางได้ ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.2 ตารางสรปุผลแบบประเมินสื่อการสอนฯ ประเภทเกมสวมบทบาทในด้านต่างๆ 

 
 
จากตารางด้านบนเมื่อน าข้อมูลมาแปลผลตาม มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) 

ดังนี้ คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 = พอใจมากที่สุด, คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 = พอใจมาก, คะแนน
เฉลี่ย 2.50 – 3.49 = พอใจปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 = พอใจน้อย คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 
1.49 = พอใจน้อยที่สุด แล้วพบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมในแต่ละด้านอยู่ในระดับ พอใจมาก ทั้ง 4 ด้าน 
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ท าให้สามารถสรุปได้ว่า หลังจากกลุ่มนักศึกษาได้ทดลองใช้งานสื่อการเรียนประเภทเกมสวมบทบาท
แล้ว มีความพึงพอใจมาก 
 

4.4.3 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มนักศึกษาบางส่วน 
ผู้วิจัยเลือกนักศึกษาออกมา 6 คนจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา 59 คน มาสัมภาษณ์เพื่อขอ

ความคิดเห็นเกี ่ยวกับการใช้งานสื ่อการสอนประเภทเกมมือถือในแง่มุมต่างๆ โดยสามารถสรุป
รายละเอียดได้ ดังนี้ 

1) ถ้าต้องเลือกระหว่างการเรียนในห้องเรียนตามปกติ กับการเรียนผ่านการใช้สื่อ
การสอนประเภทเกมมือถือจะเลือกอะไร เพราะเหตุใด 

นักศึกษา 4 คนเลือกการเรียนในห้องเรียนปกติเนื ่องจากการเรียนในห้องเรียน
สามารถน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้งานจริงได้มากกว่า ในขณะที่นักศึกษา 2 คน เลือกการใช้สื่อการ
สอนประเภทเกมมือถือเนื่องจากการเรียนแบบปกติในห้องเรียนท าให้เกิดความเครียดมากกว่าการ
เรียนผ่านสื่อการสอนประเภทเกมมอืถือ อีกทั้งยังน่าสนใจมากกว่าเมื่อเทียบกบัการเรียนผา่นโปรแกรม
เขียนภาษาคอมพิวเตอร์โดยตรง ทั้งนี้นักศึกษาบางคนยังให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า  ควรน าเอาวิธีการ
เรียนแบบปกติและสื่อการสอนประเภทเกมมือถือมาใช้ควบคู่กันจะท าให้การเรียนมีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน 

 
2) คิดว่าสื่อการสอนประเภทเกมมือถือช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้นหรือไม่ 
นักศึกษาทั้ง 6 คนให้ความเห็นว่าการเรียนโดยใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือช่วย

เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น โดยให้เหตุผลว่าการเรียนผ่านการใช้สื่อการสอนประเภทเกมมือถือมี
ผลช่วยให้การเรียนมีความหลากหลายมากขึ้น ไม่น่าเบื่อ นอกจากนี้ยังท าให้การเรียนน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น อีกทั้งการน าสื่อการสอนประเภทเกมมือถือมาใช้ในช่วงพักระหว่างคาบเรียนยังเป็นการช่วยให้
ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย และยังได้ทบทวนเพิ่มความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้นอีกด้วย 

  
3) คิดว่าในด้านการใช้งานของสื่อการสอนประเภทเกมมือถือเป็นอย่างไร ใช้งานง่าย 

เข้าใจง่ายหรือไม่ 
นักศึกษาทั้ง 6 คนให้ความเห็นว่าตัวสื่อการสอนประเภทเกมมือถือทั้ง 2 แบบ ควรมี

ระบบสอนเล่นเกมเบื้องต้น (Tutorial) ก่อนการใช้งานจริง เพื่อให้ผู้ใช้เข้าใจวิธีการท างานและวิธีการ
เล่นของเกมได้อย่างรวดเร็ว 

 



63 

4) ระหว่างสื่อการเรียนประเภทเกมสวมบทบาท กับสื่อการเรียนประเภทเกมผจญ
ภัย เกมประเภทไหนน่าสนใจมากกว่ากัน เพราะเหตุใด แต่ละแบบมีข้อดี ข้อเสียอย่างไรบ้าง และมี
ข้อแนะน าอย่างไร 

นักศึกษา 4 คน ชอบสื่อการเรียนประเภทเกมผจญภัย โดยให้เหตุผลว่าเกมแนวนี้มี
ความเหมาะสมต่อการน ามาใช้เป็นสื่อการสอนประเภทเกมมากกว่า อีกทั้งยังเหมาะแก่การน า ไปใช้
ร่วมกับการเรียนในห้องเรียนตามปกติมากกว่าเนื่องจากใช้เวลาไม่มากเมื่อเทียบกับสื่อการเรียน
ประเภทเกมสวมบทบาทที่ต้องใช้เวลาในการอ่านเนื ้อเรื ่องมาก และมีนักศึกษาบางคนชอบเกม
ประเภทนี้เนื่องจากความชอบในแนวเกมที่ปกติในชีวิตประจ าวันเลน่เกมแนวนี้อยู่แล้ว และไม่ชอบเล่น
เกมแนวเล่าเรื่องผ่านการอ่าน นอกจากนี้นักศึกษายังให้ค าแนะน าว่าตัวเกมควรเพิ่มระดับความยาก
ของมอนสเตอร์ภายในด่านตามความยากของโจทย์เพื่อให้เกมมีความน่าสนใจและท้าทายมากขึ้น และ
ควรเพิ่ม ข้อแนะน า (Hint) เข้ามาในเกมเพื่อเป็นตัวช่วยให้ผู้เล่นที่ยังไม่เข้าใจในบทเรียน เข้าได้มากข้ึน 

ในขณะที่นักศึกษาอีก 2 คน ชอบสื่อการสอนแบบเกมประเภทเกมสวมบทบาท
มากกว่า เนื่องจากนักศึกษาคนหนึ่งปกติไม่เล่นเกมในชีวิตประจ าวัน ท าให้รู้สึกว่าเกมแนวผจญภัยเล่น
ยากเกินไป ในขณะที่เกมแนวสวมบทบาทให้ความรู้สึกเหมือนก าลังอ่านหนังสือมากกว่า ท าให้เข้าถึง
เกมได้มากกว่า ในขณะที่นักศึกษาอีกคนให้เหตุผลว่าปกติเป็นคนชอบเล่นเกมแนวเนิ้อเรื่องมาก่อนอยู่
แล้ว ท าให้รู้สึกว่าเกมสวมบบาทน าเสนอได้น่าสนใจมากกว่า นอกจากนี้นักศึกษายังให้ค าแนะน าว่า ตัว
เกมควรปรับปรุงเรื่องการใช้ฟ้อนต์ (Font) ภายในเกมให้มีความสอดคล้องกับธีมของเกมมากขึ้น และ
ควรเพิ่ม ข้อแนะน า (Hint) เข้ามาในเกมเช่นเดียวกับเกมแนวผจญภัย 

 
4.5 ผลจากการสอบวัดผล 15 ข้อ 

จากผลการสอบวัดผล 15 ข้อ ผู้วิจัยได้แบ่งนักศึกษาทั้ง 59 คน ออกตามคะแนนสอบที่ได้
ออกเป็นทั้งหมด 3 กลุ่ม โดยมีรายละเอียดการวัดเกณฑ์ ดังนี้ 

1) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี (คะแนนต้ังแต่ 11 – 15 คะแนน) 
2) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง (คะแนนต้ังแต่ 6 – 10 คะแนน)  
3) คะแนนอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุง (คะแนนต้ังแต่ 1 – 5 คะแนน) 

จากการวัดผลตามเกณฑ์ดังกล่าว สามารถสรุปผลออกมาเป็นกราฟได้ ดังนี้ 
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รูปที่ 4.34 กราฟแสดงคะแนนของผลสอบวัดผลวิชา C# Computer Language ของกลุ่มนักศึกษา 

 
จากกราฟด้านบนสรุปได้ว่ามีนักศึกษาที่ท าคะแนนสอบวัดผลอยู่ในเกณฑ์ดีทั้งหมด 31 คน 

คิดเป็นร้อยละ 52.54, มีนักศึกษาที่ท าคะแนนสอบวัดผลอยู่ในเกณฑ์ปานกลางทัง้หมด 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 30.51 และมีนักศึกษาที่ท าคะแนนสอบวัดผลอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุงทั้งหมด 10 คน คิดเป็น
ร้อยละ 16.95



บทที่ 5 

บทสรุป อภิปราย และขอ้เสนอแนะ 
 
การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาสื ่อการเรียนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-Based 

Learning) วิชา C# Programming Language เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน และเพื่อศึกษาประเภทของเกมส าหรับสือ่การสอนประเภทเกมมอืถือ (Mobile 
Game-based Learning) ที่เหมาะสมกับการเรียนวิชา C# Programming Language และหา
ประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ดีที่สุด 

จากผลจากงานวิจัยได้แสดงให้เห็นถึงข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อ 1 คือ เพื่อ
พัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมมือถือ (Mobile Game-based Learning) ที่เพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียน ซึ่งจากการน าเอาช่วงคะแนนเฉลี่ยของผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language ของ
กลุ่มนักศึกษา มาวิเคราะห์กับคะแนนเฉลี่ยของผลสอบวัดผลวิชา C# Computer Language ของ
กลุ ่มนักศึกษา พบว่า นักศึกษาที่ท าคะแนนได้อยู ่ในเกณฑ์ดีคิดเป็นร ้อยละ 52.54 เมื ่อน ามา
เปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยของผลสอบกลางภาควิชา C# Computer Language ซึ่งมีร้อยละ
เท่ากับ 27.27 จะเห็นได้ว่า นักศึกษาที่ท าคะแนนชุดข้อสอบวัดผลได้อยู่ในเกณฑ์ดีเพิ่มสูงขึ้นอยา่งมี
นัยส าคัญถึงร้อยละ 25.27 อีกทั้งกลุ่มนักศึกษาที่น ามาท าข้อสอบวัดผลยังเป็นกลุ่มนักศึกษาที่ได้
คะแนนสอบกลางภาคอยู่ในเกณฑ์ต้องปรับปรุงอีกด้วย แสดงให้เห็นว่าการใช้สื่อการสอนประเภทเกม
มือถือมีส่วนท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ท าเกี่ยวกับการน าสื่อการ
สอนรูปแบบเกม (Game-Based Learning) มาใช้เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ
สนใจต่อสื่อการสอนฯของผู้เรียน ในกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่าผู้เรียน
ให้ความสนใจต่อการเรียนมากขึ้น และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากขึ้นเมื่อเทียบกับการเรียนผ่านช้ัน
เรียนปกติเช่นเดียวกัน [26]  

นอกจากนี้ผลงานวิจัยยังแสดงให้เห็นถึงข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อ 2 คือ เพื่อ
ศึกษาประเภทของเกมส าหรับสื่อการสอน (Mobile Game-based Learning) ที่เหมาะสมกับการ
เรียนวิชา C# Programming Language และหารูปแบบของสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ดทีี่สุด 
จากผลแบบประเมินสื่อการสอนรูปแบบเกมทั้ง 2 ประเภทใน 4 ด้านจากข้ันตอนที่ 4 แสดงให้เห็นว่า
สื่อการเรียนประเภทเกมสวมบทบาท และสื่อการเรียนประเภทเกมผจญภัย ได้คะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับใกล้เคียงกันมาก และได้ระดับการแปลผลตามมาตรวัดลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) อยู่ใน
ระดับพอใจมากทั้ง 4 ด้าน จึงสรุปได้ว่า สื่อการเรียนประเภทเกมทั้ง 2 ประเภทมีศักยภาพท าให้ผู้ใช้พงึ
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พอใจในการใช้งานในระดับเดียวกันโดยขึ้นอยู่กับความชอบส่วนบุคคล ว่าผู้ใช้ชอบเล่นเกมประเภท
ไหนมากกว่ากัน และยังแสดงให้เห็นว่ากลุ่มนักศึกษามีความชอบในประเภทเกมที่หลากหลาย อีกทั้ง
เมื่อน าเอาข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาประกอบกับผลการประเมิน จะแสดงให้เห็นว่าศักยภาพการ
เข้าถึงกลุ่มนักศึกษาของสื่อประเภทเกมว่าสามารถเข้าถึงนักศึกษาที่มีความถนัดหลากหลายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ แม้นักศึกษาที่ในชีวิตประจ าวันไม่ได้เล่นเกมเลย (อ้างอิงจากผลแบบสอบถามข้อที่ 4 
และผลการสัมภาษณ์) ก็ยังสามารถเข้าถึงสื่อประเภทเกมได้ง่าย อีกทั้งในปัจจุบันมีงานวิจัยอื่นที่น าเอา
สื่อการสอนรูปแบบเกมหลากหลายประเภทมาใช้ประกอบวิชาต่างๆมากมาย ยกตัวอย่างเช่น สื่อการ
เรียนประเภทเกมสวบบทบาท วิชา คณิตศาสตร์ [27] และวิชา วิศวกรรมศาสตร์ [28] ซึ่งผลการวิจัย
จากงานวิจัยดังกล่าวพบว่า เกมสวมบทบาทให้ประสบการณ์การใช้งานที่ดีต่ออาจารย์ผู้สอนประจ า
วิชาและผู้เรียน และมีศักยภาพในการส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนในหัวข้อที่ซับซ้อนได้เป็นอย่างดี 
[28] นอกจากนี้ผลวิจัยดังกล่าวยังกล่าวอีกว่าสื่อการสอนรูปแบบเกมประเภทสวมบทบาทยังช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี [27]  

ในปัจจุบันมีสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่ใช้งานแบบนี้อยู่จริง ยกตัวอย่างเช่น Kahoot! 
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนออกแบบค าถามปรนัยเพื่อให้นักศึกษาไปกับการเรียนได้ นอกจากนี้ยัง
มีเกม Quizwhizzer ซึ่งเป็นสื่อการสอนประเภทเกมมือถือที่น าเสนอในรูปแบบของบอร์ดเกม จาก
ตัวอย่างดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า งานวิจัยนี้สอดคล้องกับความต้องการหรือความนิยมในอนาคตที่
สามารถท าได้จริง นอกจากนี้ในอนาคตผู้วิจัยมีแนวทางการพัฒนาสื่อการสอนเพิ ่มเติม โดยการ
ปรับปรุงให้เกมเข้าใจง่ายมากขึ้น และมีส่วนการสอนเล่นเบื้องต้น (Tutorial) เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจวิธีการ
เล่นเกมได้รวดเร็วมากขึ้น รวมไปถึงการเพิ่มความหลากหลายของโจทย์ปัญหาบทเรียนเรื่อง การวนซ ้า 
(Loop) ในเกมให้หลากหลายมากขึ้น เพื่อให้ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดในบทเรียน
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