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บทค ัดยอ่ภาษาไทย  

ชื่อเร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ือง องคป์ระกอบศิลป์ 
ผูว้ิจยั เบญจรตัน ์คนัชนานนท  ์
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2562 
อาจารยท์ี่ปรึกษา อาจารย ์ดร. อธิพชัร ์วิจิตสถิตรัตน ์ 

  
การวิจัยครัง้นี ้มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน  เร่ืององคป์ระกอบ

ศิลป์ ส าหรับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และน าผลที่ไดม้าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนศิลปะ
ระหว่างการเรียนแบบเด่ียวและแบบการเรียนแบบร่วมมือ  ซึ่งประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 สถาบนัวิจยั พัฒนาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 104 คน กลุ่มตวัอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5/2 และประถมศึกษา ปีที่ 
5/3 ซึ่งได้มาจากวิธีสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่มด้วย
วิธีการจบัฉลากเพื่อให้ไดห้้องที่เรียนแบบเด่ียว 1 ห้อง จ านวน 30 คน และห้องที่เรียนแบบร่วมมือ 1 หอ้ง จ านวน 
30 คน ระยะเวลาในการศึกษาทั้งหมดรวม  11 สัปดาห์ โดยแบ่งระยะเวลาในการศึกษาค้นคว้าสร้างส่ือ  10 
สปัดาห ์และระยะเวลาในการทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง 1 สปัดาห ์ทดสอบ 1 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาเร่ืององคป์ระกอบศิลป์ เป็นส่ือแอปพลิเคชันเกม และทดสอบจากการวาดรูปตามหัวข้อ
ที่ก าหนดในแอปพลิเคชนัเกม  

ผลวิจยัพบว่า (1) แอปพลิเคชนัเกม ประกอบไปดว้ยส่วนหน้าเร่ิมเกม หน้าโหลดเกม หน้าเล่นเกม 
และส่วนหน้าเฉลย เป็นเกมการศึกษาที่สามารถคน้คว้าไดด้ว้ยตนเอง และมีผลการประเมินความเหมาะสมวิชา
องค์ประกอบศิลป์ผ่าน เกมบนสมารท์โฟนในเร่ืององคป์ระกอบศิลป์ส าหรับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 เท่ากับ 0.92 (2) การเรียนวิชาองคป์ระกอบศิลป์ผ่านเกมบนสมารท์โฟนของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5/2 และ
ประถมศึกษาปีที่ 5/3 ซึ่งใชว้ิธีเรียนแบบเด่ียวและวิธีเรียนแบบร่วมมือมีผลการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 

 
ค าส าคญั : การพฒันาเกมเพื่อการศึกษา, สมารท์โฟน, องคป์ระกอบศิลป์, การเรียนแบบเด่ียว, การเรียนแบบ
ร่วมมือ 
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This research aimed to develop electronic media about the art elements of Grade Five 

elementary school and compared education learning achievement using private and group courses 
to develop educational games. The population in this research consisted of one hundred and four 
students in Grade Five of elementary school the Institute of Educational Development and 
Demonstration Research, Srinakharinwirot University, Ongkharak, campus and in the second 
semester in the 2018 academic year. The sample group was for elementary school students in 5/2 
and 5/3 from simple random sampling by drawing lots for thirty students in one room private course 
and thirty students for a one room group course. The total research time was eleven weeks divided 
into the time of study, research and created media for ten weeks and the time of experiment with a 
sample group for one week. They tested the results once for fifty minutes by using learning 
achievement in art elements as a game application media and drawing pictures according to the 
topics defined in the game application. 

The results of this research found the following: (1) the game application consisted of 
the beginning page, loading the game and answers. It was an educational game that anyone could 
learn by themselves and provide suitable assessment results for art elements through smartphone 
games for students in Grade Five of elementary was equal to 0.92. (2) the learning art elements 
through a game on a smartphone for students in elementary school Prathom Five/Two and Five/Three 
by using private and group courses method showed significant differences equal to 0.5. 

 
Keyword : Educational game development, Smartphones, Art elements, Private courses, Group 
courses 
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ก ิตต ิก รรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธฉ์บบันีส้  าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี เพราะไดร้บัค าปรึกษาและขอ้เสนอแนะอย่างดี
ยิ่งจากอาจารย ์ดร. อธิพชัร ์วิจิตสถิตรตัน ์ซึ่งเป็นที่ปรกึษาหลกัของปริญญานิพนธ์ อาจารยก์รุณาให้
ค าแนะน ารวมถึงเสนอขอ้คิดเห็นที่เป็นประโยชนเ์พื่อใหผู้วิ้จัยน ามาแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง  ๆ ของการ
ด าเนินงานวิจยั ผูวิ้จยัรูส้ึกซาบซึง้ในความกรุณาเป็นอย่างยิ่งจึงขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงู ไว ้
ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคณุผูท้รงคณุวฒุิทุกท่าน ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือและใหค้  าแนะน าใน
การปรบัปรุงแก้ไขเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยใหม้ีประสิทธิภาพ  รวมไปถึงผูบ้ริหาร บุคลากร นักเรียน
ของสถาบันวิจัย พัฒนาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ที่ให้ความ
อนุเคราะหใ์นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

ขอขอบพระคุณคณาจารยแ์ละเจา้หนา้ที่คณะศิลปกรรมศาสตรท์ี่อ  านวยความสะดวกให้
การช่วยเหลือและสนบัสนุนในการด าเนินการวิจยั ผูวิ้จยัขอขอบคณุคณุแม่อรุวี คนัชนานนท ์คณุพ่อว
รวิทย ์คนัชนานนท ์ซึ่งใหก้ารสนับสนุนอย่างดียิ่งแก่ผูวิ้จยัส าหรบัการท าปริญญานิพนธค์รัง้นี ้ ดังนั้น
คุณค่าหรือประโยชนอ์ันใดที่เกิดกับปริญญานิพนธ์เรื่องนีผู้วิ้จัยขอมอบใหก้ับผูม้ีพระคุณดังกล่าว
รวมทัง้อาจารยแ์ละเพื่อน ๆ ทุกคน ที่ใหก้ าลงัใจตลอดมา 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ตอ้งการเนน้ใหผู้เ้รียนมีความรูเ้กี่ยวกบัเรื่องของ
ทัศนธาตุและองค์ประกอบศิลป์เป็นส่วนส าคัญ นั่นคือการให้ผูเ้รียนได้เขา้ใจในเรื่องของรูปร่าง 
รูปทรง สี พืน้ผิว แสงเงา ผูเ้รียนสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานโดยใชห้ลักการตามทัศนศิลป์ มีความ
เขา้ใจในเรื่องสีคู่ตรงขา้มและเลือกใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมในการสรา้งงานศิลปะทัง้แบบ 2 มิติและ 3 
มิติ รวมถึงการเขา้ใจ เห็นคณุค่าและรูเ้กี่ยวกบังานทศันศิลป์ที่มีผลต่อสงัคมทั้งในอดีตและปัจจุบัน 
เพื่อน าเรื่องราวมาถ่ายทอดจากความคิดจินตนาการด้วยเทคนิค วีธีการ วัสดุ และอุปกรณ์ที่
แตกต่างกนั (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

ผลงานทัศนศิลป์ที่เราพบเห็นกันในปัจจุบันเกิดจากการน าทัศนธาตุทางศิลปะหลายๆ
ส่วนมารวมกนัใหเ้กิดเป็นผลงานทัศนศิลป์ขึน้มา และในแต่ละองคป์ระกอบย่อยเหล่านั้นไดแ้ฝง
อารมณ์ความรู้สึกแก่ผูช้มผลงานแตกต่างกันออกไป ซึ่งทัศนธาตุจ าเป็นจะต้องใช้ความรูด้้าน
องคป์ระกอบศิลป์ในการจดัวางองคป์ระกอบโดยรวมของภาพเพื่อใหภ้าพสมบูรณย์ิ่งขึน้ ดงันัน้การ
เรียนการสอนวิชาศิลปะระดบัชัน้ประถมศึกษาจึงมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนศึกษาเกี่ยวกบัองคป์ระกอบศิลป์
เป็นหลกั ซึ่งถือเป็นพืน้ฐานความรูท้ี่ระดับชัน้ประถมศึกษาจะตอ้งไดเ้รียนรูเ้พื่อปทูางไปไปสู่ความรู้
ความเขา้ใจในการสรา้งสรรคผ์ลงานออกมาตามหลักการขององคป์ระกอบศิลป์อันเป็นรากฐาน
ของศิลปะทุกแขนง ทั้งนี ้องค์ประกอบศิลป์ประกอบไปด้วย  เอกภาพ (Unity), ความสมดุล 
(Balance), จุดเด่น (Dominance), ความกลมกลืน (Harmony) และความขัดแย้ง (Contrast) 
(วสนัต ์บุพศิริ, 2558)  

ปัจจุบันสมารท์โฟนเริ่มเขา้มามีบทบาทมากขึน้ในดา้นต่าง ๆ รวมไปถึงดา้นศิลปะ เช่น 
แอปพลิเคชนัวาดภาพระบายสี ท าใหส้ะดวกสบายต่อการสรา้งสรรคผ์ลงานนอกสถานที่มากยิ่งขึน้ 
ซึ่งตัวสามารท์โฟนสามารถใชง้านไดห้ลากหลายประเภทรองรบัต่อความตอ้งการของประชากรใน
ยุคนี ้ไดด้ี ตลอดจนกระทั่งสามารถใชง้านเล่นเกมได้หลากหลายเทียบเท่ากับคอมพิวเตอรผ์่าน
ทางการใชง้านโปรแกรมประยุกต์หรือซอฟต์แวรแ์อปพลิเคชัน (Application) โดยค่ายของแอป
พลิ เคชันที่ ได้รับความนิยมส่วนมาก คือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Andriod) และ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) แอปพลิเคชันจึงเป็นโปรแกรมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อตอบสนองกับ
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การใชง้านบนอุปกรณ์สมารท์โฟนในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีสองประเภทหลักคือ แอปพลิเคชันระบบ 
และแอปพลิเคชันที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชร้วมไปถึงตามวตัถุประสงคข์อง
ผูผ้ลิต (สชุาดา พลาชยัภิรมยศ์ิลป์, 2554) 

ในที่นี ้จะกล่าวถึงแอปพลิเคชันที่สรา้งขึน้โดยค านึงต่อความต้องการของผู้ใช้และวัตุ
ประสงคข์องผูผ้ลิต เช่น แอปพลิเคชนัสงัคมออนไลน ์แอปพลิเคชนัเครื่องมือ แอปพลิเคชนัเกม เป็น
ตน้ ดว้ยเหตนุีเ้กมจึงเป็นทางเลือกใหก้บัเยาวชนในการใชง้านมากขึน้ เนื่องจากการแอปพลิเคชัน
ทั้งหมดที่กล่าวมานั้นเห็นได้ชัดว่าเกมใหค้วามสนุกสนานและไดค้วามเพลิดเพลินจากการเล่น
ได้มากที่สุด ซึ่งเกมมีทั้งเกมออนไลน์ประเภทที่จ าเป็นต้องใช้อินเตอรเ์น็ตในการเล่นและเกม
ออฟไลน์ประเภทที่ไม่จ าเป็นต้องใช้อินเตอรเ์น็ตในการเล่น จากการที่เกมเข้ามามีอิทธิพลกับ
เยาวชนก็ไดส้่งผลใหเ้กดิการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมทัง้ทางที่ดีและในทางที่ตรงกนัขา้ม ในส่วน
ขอ้ดีนั้นเกมมีส่วนช่วยเป็นสื่อพัฒนาสมองและช่วยในการฝึกทักษะในด้านต่าง  ๆ เช่น การเข้า
สงัคม การท างานเป็นทีม การฝึกสมาธิ เป็นตน้ (พงษ์พรรณ บุญเลิศ, 2551) โดยเกมมีทัง้หมด 9 
ประเภท ดังนี ้1. เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง 2. เกมแอคชันแบบ FPS 3.เกมผจญภัย 4. เกม
RPG 5.เกมต่อสู ้6. เกมวางแผน 7. เกมปริศนา 8. เกมกีฬาและการแข่งขัน และ9. เกมการศึกษา 
(สวุฒันา พรหมสวุรรณ,์ 2557)  

จากการอ้างอิงข้างต้นผู ้วิจัยจึงมีความต้องการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อ
การศึกษา ซึ่งเกมเพื่อการศึกษาคือกิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการในดา้นต่าง ๆ ของ
เยาวชน โดยส่วนใหญ่เนน้เรื่องสมองและสติปัญญา มีกฎเกณฑท์ี่ง่ายเพื่อใหเ้กิดกระบวนการทาง
ความคิดและความรูเ้กี่ยวกบัสิ่งที่ไดเ้รียนมา เยาวชนสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ (บุบ
ผา เรืองรอง, 2555) ซึ่งอยู่ในกระบวนการเรียนการสอนที่ใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษาตามเนือ้หาที่ถกูก าหนด
จากผูส้อนและสิ่งนีจ้ะเป็นการน าไปสู่การพฒันากระบวนการคิดวิเคราะหอ์ย่างที่ผูเ้รียนไม่ทนัรูต้ัว 
(ทิศนา แขมมณี, 2552) วัตถุประสงคห์ลักในการพฒันาเกมประเภทนีต้อ้งการเน้นใหต้ัวผูใ้ชเ้กม
การศึกษาไดค้วามรูแ้ละความเพลิดเพลินไปพรอ้ม ๆ กันในเรื่องขององคป์ระกอบศิลป์ รวมไปถึง
การตอบสนองต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที ่21 4C คือ 1.การคิดวิเคราะห ์(Critical Thinking) 2. การ
สื่อสาร (Communication)  3.การร่วมมือ (Collaboration) และ4.ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) 
โดยผูวิ้จัยมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนในปัจจุบันว่ายังคงเป็นการเรียนที่ไม่สามารถกระตุ้น
ความสนใจใหก้บัผูเ้รียนไดม้ากนกั เนื่องจากการเรียนการสอนยงัคงติดอยู่กับแบบเดิม ๆ ในขนาด
ที่โลกไดเ้ปลี่ยนแปลงไปเรื่อย ๆ แมแ้ต่การติดต่อสื่อสารเองก็ยังมีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจาก
วิวฒันาการภาพบนฝาผนงัมาถึงเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตที่ใชก้นัอย่างแพร่หลายในขณะนี ้ถึงตอนนี้
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บทบาทหนา้ที่การสอนของครูจะเปลี่ยนไปจากอดีตโดยใหผู้เ้รียนเขา้มามีส่วนร่วมกบัการเรียนการ
สอนมากขึน้ แต่นั้นก็ไม่ไดเ้ป็นตัวชีว้ัดว่าจะท าให้นักเรียนเขา้ใจกับการเรียนมากขึน้ ผูวิ้จัยจึงมี
ความเห็นว่าการเรียนการสอนนัน้อาจจะยังไม่มีส่ือมารองรบัใหเ้ด็กไดว้ัดความสามารถในเรื่องนี ้
มากพอ อีกทัง้การเรียนการสอนยงัคงไม่เป็นทีน่่าดึงดดูความสนใจจากผูเ้รียนสาเหตมุาจากสื่อทีไ่ม่
ทนัสมัยดว้ยเช่นกัน ดังนั้นผูวิ้จัยจึงเกิดความคิดในบูรณาการเทคโนโลยีการศึกษาเขา้กบัสื่อการ
เรียนการสอนวิชาศิลปะ เพื่อใหเ้กิดเกมการศึกษาที่เป็นสิ่งดึงดดูความสนใจของเยาวชนในยุคไอที
นีไ้ดด้ี เนื่องดว้ยยุคนีเ้ป็นยุคไอทีทีเ่ยาวชนเขา้ถึงเทคโนโลยีไดง้่ายและเกมเป็นสิ่งที่เยาวชนใหค้วาม
สนใจอย่างกวา้งขวาง จึงเป็นสาเหตุใหผู้วิ้จัยไดน้ าเกมการศึกษามาพัฒนาโดยมีเนือ้หาเกี่ยวกับ
วิชาองคป์ระกอบศิลป์ขึน้  

ผูวิ้จยัจึงท าการวิจยัสื่อเกมการศึกษานีเ้พื่อพฒันาและใหค้วามรูก้บัเยาวชนเพิ่มเติมในอีก
รูปแบบหนึ่งตามความคาดหมายที่ตัง้ไว ้เพื่อเป็นทางเลือกของสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย
และดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนได้ รวมไปถึงสามารถตอบโจทยก์ารเรียนรูข้องศตวรรษที่ 21 ที่
เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการเรียนการสอนทั้งไทยและสากล ทัง้นีท้ัง้นัน้ผูวิ้จัยตอ้งการที่จะให้
ผูเ้รียนเขา้มามีบทบาทในการสรา้งความรูค้วามเขา้ใจใหก้บัตนเองมากยิ่งขึน้จากการน าความรูเ้ดิม
มาใชต้ามทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองของ ซีมวัร ์พารเ์พิรท์ ที่เลิศชาย ปานมขุ ไดส้รุปไว้
ว่า ‘กระบวนการเรียนรูม้ีพืน้ฐานอยู่ 2 อย่าง อย่างแรก คือ การเรียนรูด้ว้ยการสรา้งความรูใ้หม่จาก
ตวัผูเ้รียนเอง โดยความรูใ้หม่จะเกิดจากสิ่งที่เราไดล้องใชไ้ม่เพียงแต่รบัเขา้มาเพียงอย่างเดียว จะ
เห็นได้ชัดว่าขณะที่เราตั้งใจจะท าอะไรเราจะพยายามแก้ไขสิ่งนั้นจนได้ อย่างที่สอง คือ เมื่อ
กระบวนการนัน้มีความหมายกบัผูเ้รียนแลว้ นั่นจะเป็นสิ่งที่ท าใหก้ระบวนการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพ
มากที่สุด’ (เลิศชาย ปานมุข, 2559) และสดุทา้ยผูวิ้จยัคาดหวังว่าผูเ้รียนจะมีความพึงพอใจในสื่อ
การเรียนการสอนผ่านการใชเ้กมการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ นีอี้กดว้ย 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกสใ์นเรื่ององคป์ระกอบศลิป์ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 5 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหว่างการเรียนแบบเดี่ยว
และการเรียนแบบร่วมมือ 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ไดพ้ัฒนาเกมการศึกษาบนสมารท์โฟนที่สามารถเรียนรูด้ว้ยตัวเองไดทุ้กที่ทุกเวลาและ

น าไปใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอนในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาองคป์ระกอบศิลป์ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ผูวิ้จัยไดก้ าหนดขอบเขตของการศึกษาคน้ควา้เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ไวด้งันี ้
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 

ประชากรที่ใชเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 สถาบนัวิจยั พฒันาและสาธิต
การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 104 
คน จ านวน 4 หอ้ง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนประถมศึกษาปีที่  5/2 และประถมศึกษาปีที่  5/3 

สถาบันวิจยั พฒันาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 60 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random 
sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เพื่อใหไ้ดห้อ้งเรียนที่เรียนแบบเดี่ยว 1 หอ้ง จ านวน 
30 คน และหอ้งเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ 1 หอ้ง จ านวน 30 คน 

เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั 
1. เนือ้หาเกี่ยวกบับทเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
2. เนือ้หาขอ้มลูในการสรา้งแอพพลิเคชั่นเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนระยะเวลา

ในการวิจยั 
ระยะเวลาในการศึกษาทัง้หมดรวม 11 สปัดาห ์โดยแบ่งเป็นระยะเวลาในการศึกษา

คน้ควา้สรา้งสื่อ 10 สัปดาห ์และระยะเวลาในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 1 สัปดาห ์ทดสอบ 1 
ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที 

ตวัแปรที่ศึกษา 
ตวัแปรตน้ คือ เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ตวัแปรตาม คือ เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิระหว่างการเรียนแบบเดี่ยวกับการเรียนแบบ

กลุ่มจากการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนและทกัษะศิลปะ 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การพัฒนาเกม หมายถึง กระบวนการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา เรื่ององคป์ระกอบ

ศิลป์ที่ เป็นแอพพลิเคชั่ นบนสมาร์ทโฟนระบบแอนดรอยด์ให้เป็นไปตามแบบแผนและมี
ประสิทธิภาพที่ดี โดยก าหนดใชห้ลกัการออกแบบ ADDIE Model เป็นหลกัในการสรา้งและพฒันา 

2. เกมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน หมายถึง เกมการศึกษาที่เป็นแอปพลิเคชนับน
สมารท์โฟนระบบแอนดรอยด ์ใชใ้นการเรียนวิชาองคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 จะ
มีรูปแบบภาพแอปพลิเคชนัสีสนัที่ดึงดดูความสนใจของผูเ้รียน เป็นสื่อช่วยในการเรียนรูด้ว้ยตวัเอง
ของผู้เรียนให้เกิดองค์ความรูใ้หม่และสามารถเชื่อมโยงไปสู่การเรียนรูแ้บบกลุ่มได้ ท าให้เกิด
กระบวนการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

3. องคป์ระกอบศิลป์ หมายถึง หลกัการองคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
มีส่วนประกอบคือ   

3.1 เอกภาพ หมายถึง การจัดองคป์ระกอบโดยรวมของภาพให้มีความกลมกลืน
ประสานกนัเป็นหนึ่งเดียว ไม่กระจดักระจาย มีความเชื่อมโยงสมัพนัธเ์ป็นกลุ่มกอ้น 

3.2 ความสมดุล หมายถึง การจัดองค์ประกอบให้เกิดความสมดุลกันของภาพ ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 1.ความสมดลุเท่ากนัสองขา้ง 2.ความสมดลุไม่เท่ากนัสองขา้ง 

3.3 จุดเด่น หมายถึง การเนน้ส่วนส าคญัใหป้รากฏเด่นชดัที่สดุในผลงาน 
3.4 ความกลมกลืน หมายถึง การจัดวางองคป์ระกอบศิลป์ใหม้ีความกลมกลืนและ

สมัพนัธก์นัในดา้นรูปลกัษณแ์ละเสน้ โดยรวมแลว้ท าใหภ้าพดมูีความเขา้กนัไม่เกิดความขดัแยง้ 
3.5 ความขัดแยง้ หมายถึง การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ใหเ้กิดการขดัแยง้กนัขึน้เพื่อ

ลดความกลมกลืนในผลงานลง เช่น ขดัแยง้ดว้ยรูปลกัษณ ์หรือ ขดัแยง้ดว้ยขนาด 
4. การเรียนแบบเดี่ยว หมายถึง การเรียนโดยใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 แบบ 1 คน 
5. การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนโดยใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน 

เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 แบบมากกว่า 1 คน 
6. ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม หมายถึง การที่ผูเ้รียนน าองคค์วามรูเ้ดิมมาใชก้บัความรู้

และประสบการณ์ใหม่เป็นเหตุใหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่ส าหรบับุคคลขึน้มา ซึ่งน ามาใชใ้นการสรา้ง
เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
ผูวิ้จัยมีกรอบแนวคิดในการพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง องคป์ระกอบ

ศิลป์ดงันี ้

 
 

สมมติฐานการวิจัย 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์แบบเดี่ยวและการเรียนแบบร่วมมือมีผล

การเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
 

 

 

 



  7 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาเกี่ยวกบัการสรา้งแอปพลิเคชนับนสมารท์โฟน บทความเกมอิเล็กทรอนิกส ์

หลักสูตรสาระการเรียนรูศ้ิลปะ เรื่ององค์ประกอบศิลป์ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งแบ่ง
ออกเป็นหวัขอ้ไดด้งันี ้

1. เอกสารหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานของสาระการเรียนรูศ้ิลปะ 
1.1 เนือ้หามาตรฐานในการเรียนทศันศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่5 
1.2 เนื ้อหาตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลางในการเรียนทัศนศิลป์ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 
2. บทความและเอกสารเกี่ยวกบัเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

2.1 เนือ้หาทั่วไปและความส าคญัขององคป์ระกอบศิลป์ 
2.2 เนือ้หาการเรียนการสอนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 

3. บทความและเอกสารเกี่ยวกบัแอปพลิเคชนัระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์
3.1 ความเป็นมาและความหมายของแอปพลิเคชนัระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์
3.2 เนือ้หาและวิธีการสรา้งแอปพลิเคชันเกมบนสมารท์โฟนในระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด ์
4. บทความเกี่ยวกบัเกม 

4.1 ความเป็นมาและความหมายของเกม 
4.2 ประเภทของเกม 
4.3 ขอ้มลูของเกมเพื่อการศึกษา 

5. ทฤษฎีและแนวความคิดที่ใชใ้นงานวิจยั 
5.1 ทฤษฎีที่ใชใ้นการออกแบบสื่อ 
5.2 ทฤษฎีที่ใชใ้นการเรียนรู ้

6. การเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
7. งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 
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1. เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐานของสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
1.1 เน้ือหามาตรฐานในการเรียนทัศนศิลป์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี5 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐานกระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนด
มาตรฐานของกลุ่มสาระการเรียนรูท้ศันศลิป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 (ส านกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ไวด้งันี ้

1.1.1 มาตรฐาน ศ 1.1  
การใชจ้ินตนาการสรา้งสรรคผ์ลงานทัศนศิลป์ สามารถวิเคราะหวิ์พากษ์วิจารณ์

ถึงคณุค่าของงานทัศนศิลป์ไดอ้ย่างมีความคิดสรา้งสรรค ์อีกทั้งยงัถ่ายทอดอารมณ์ความรูส้ึกนึก
คิดต่องานศิลปะไดอ้ย่างมีอิสระ ตลอดจนการน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม  

1.1.2 มาตรฐาน ศ 1.2  
เห็นคุณค่าในงานทัศนศิลป์ซึ่งเป็นมรดกทางวฒันธรรมทั้งไทยและสากล อีกทั้ง

ตอ้งเขา้ใจถึงความสมัพนัธร์ะหว่างตวัทศันศิลป์กบัวฒันธรรมและประวตัิศาสตร ์ 
 

1.2 เน้ือหาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในการเรียนทัศนศิลป์ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 

ตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลางในการเรียนทัศนศิลป์ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
ตามที่ส  านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการระบุไวม้ีดงันี ้

1.2.1 ตวัชีว้ดัมาตรฐานที่ 1.1 
1.2.1.1 บรรยายเกี่ยวกับจังหวะ ต าแหน่งที่ปรากฏในงานทัศนศิลป์และสิ่งปวด

ลอ้ม 
1.2.1.2 เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ต่าง ๆ ที่สรา้งด้วยวิธีการและวัสดุอุปกรณ์

แตกต่างกนั 
1.2.1.3 สรา้งสรรคผ์ลงานตามเทคนิคแสงเงา น า้หนกั และวรรณะสี 
1.2.1.4 สรา้งงานป้ันโดยถ่ายทอดจากจินตนาการจากดินเหนียวหรือดินน า้มนั  
1.2.1.5 สรา้งสรรคง์านเนน้การจัดวางต าแหน่งของสิ่งของในภาพจากงานภาพ

พิมพ ์
1.2.1.6 สามารถสื่อความหมายผ่านงานทัศนศิลป์ของตนเองรวมทั้งบอกถึง

ปัญหาในการจดัองคป์ระกอบศิลป์และวิธีการปรบัปรุงงานใหม่ใหด้ียิ่งขึน้ 
1.2.1.7 บรรยายถึงคุณค่าและประโยชนข์องงานทัศนศิลป์ที่ส่งผลต่อชีวิตคนใน

สงัคม  
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1.2.2 ตวัชีว้ดัมาตรฐานที่ 1.2   
1.2.2.1 ก าหนดและบรรยายรูปแบบและลกัษณะของงานทศันศิลป์ในนิทรรศการ

ศิลปะและแหล่งการเรียนรู ้
1.2.2.2 อภิปรายงานทัศนศิลป์ที่เกี่ยวกับการสะทอ้นภูมิปัญญาและวัฒนธรรม

ในทอ้งถิ่น  
 

2. บทความและเอกสารเก่ียวกับเร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
2.1 เน้ือหาท่ัวไปและความส าคัญขององคป์ระกอบศิลป์ 

องค์ประกอบของศิลปะหรือ Composition มาจากภาษาละติน โดยมาจากค าว่า 
Post ที่แปลว่าการจัดวาง และ Comp ที่แปลว่าเขา้ดว้ยกัน เมื่อน ามารวมเขา้ดว้ยกันในแนวทาง
ศิลปะ Composition หมายถึง องคป์ระกอบของศิลปะที่เกิดขึน้ในผลงานจากการน าส่วนประกอบ
ของทัศนธาตุ (Element of Art) มารวมกันเพื่อจัดองคป์ระกอบของภาพใหไ้ดม้าซึ่งความงามตาม
หลักการของทัศนศิลป์ อนึ่งองค์ประกอบศิลป์ก็ได้ถูกนักวิชาการให้ความหมายมากมายโดย 
Saneeyasinil ไดส้รุปไวด้งันี ้

สวนศรี ศรีแพงพงษ์ ได้ใหค้วามหมายองคป์ระกอบศิลป์  โดย Saneeyasinil สรุปไวว่้า 
‘คือสิ่งที่น ามาจัดวางเพื่อแสดงออกและสื่อความหมายอันเกิดรูปร่างชัดเจนของศิลปินและนัก
ออกแบบ’ 

สิทธิศกัดิ์ ธัญศรีสวสัดิ์กุล ไดใ้หค้วามหมายองคป์ระกอบศิลป์ โดย Saneeyasinil สรุปไว้
ว่า ‘เป็นสิ่งที่ใชใ้นการสื่อความหมายและความคิดสรา้งสรรค ์โดยเกิดจากการน าเครื่องมือและ
รูปแบบมาจดัวางรวมกนัใหเ้กิดรูปร่างต่าง ๆ ออกไป’ 

ชลูด นิ่มเสมอ ยังไดใ้หค้วามหมายขององคป์ระกอบศิลป์ โดย Saneeyasinil สรุปไวว่้า
‘เป็นศิลปะที่มนุษยส์รา้งขึน้เพื่อแสดงออกถึงความคิด ความงาม อารมณ์ ความรูส้ึก ซึ่งเป็นผลที่
เกิดจากวตัถุโดยมาจากการสรา้งสรรคข์องมนุษย’์ 

และ สุชาติ เถาทอง,สังคม ทองมี,ธ ารงศักดิ์ ธ ารงเลิศฤทธ์ิ,รอง ทองดาดาษ ยังได้ให้
ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ โดย Saneeyasinil สรุปไวว่้า ‘ความพอดีลงตัวมีความสวยงาม
ตามเนือ้หารากฐานของศิลปะ ตลอดจนเป็นการสิ่งที่ใชส้ื่อสารความคิดของผูส้รา้งสรรค์ผลงาน
ไปสู่บุคคลอ่ืนอีกดว้ย’ (Saneeyasinil, 2557)  
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2.2 เน้ือหาการเรียนการสอนเร่ืององคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีท่ี 5 
บทเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ไดม้ีการเนน้ในส่วนของ

เนือ้หาการจดัวางของผลงานทศันศิลป์ แบ่งออกไดด้งันี ้ 
2.2.1 เอกภาพ คือ การจัดองค์ประกอบโดยรวมของภาพให้มีความกลมกลืน

ประสานกนั ไม่กระจัดกระจาย มีความเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็นกลุ่ม เห็นไดช้ัดถึงความสวยงามและ
พอดีกบัภาพ 

2.2.2 ความสมดุล คือ การน าทัศนธาตทุางศิลปะมาประสานกลมกลืนในความ
พอเหมาะของส่วนต่าง ๆ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

2.2.2.1 ความสมดุลเท่ากันสองขา้ง คือ การจัดรูปภาพให้มีขนาด น า้หนัก 
สดัส่วน หรือรูปแบบเท่า ๆ กนัทัง้สองขา้ง  

2.2.2.2 ความสมดลุไม่เท่ากันสองขา้ง คือ การจัดรูปภาพใหม้ีขนาด น า้หนัก 
สดัส่วน หรือรูปแบบไม่เท่ากนัทัง้สองขา้ง แต่เกิดความสมดลุกนัในความรูส้ึก 

2.2.3 จุดเด่น คือ การเนน้ส่วนส าคัญใหป้รากฏเด่นชดัที่สดุในผลงานโดยใชพ้ืน้ที่
ประมาณ 20-30% ของพืน้ที่งานทัศนศิลป์ จุดเด่นที่ท าใหภ้าพผลงานดูดีเกิดความเคลื่อนไหวนั้น
ส่วนใหญ่จะนิยมจัดวางไวใ้นระยะหนา้หรือระยะกลาง ไม่ควรวางไวต้รงกลางภาพพอดีเพราะจะ
ท าใหภ้าพดนูิ่งและควรมีจุดเด่นเพียงจุดเดียว 

2.2.4 ความกลมกลืน คือ การน าเอาทัศนธาตุทางศิลปะมาจัดวางตามองค์
ประกอบศิลป์ใหม้ีความกลมกลืนและสัมพันธ์กัน โดยรวมแลว้ท าใหภ้าพดูมีความเขา้กันไม่เกิด
ความขดัแยง้ 

2.2.5 ความขดัแยง้ คือ การน าทศันธาตมุาจดัวางใหเ้กิดการขดัแยง้กนัขึน้เพื่อลด
ความกลมกลืนในผลงานลง งานศิลปะจะเกิดความสวยงามมากขึน้หากมีความขัดแยง้ประมาณ 
10-20% บนผลงาน เนื่องจากความกลมกลืนที่ดไูหลล่ืนมากไปอาจจะเป็นสิ่งทีด่ไูม่น่าสนใจและท า
ใหจ้ืดชืดได ้การขดัแยง้จึงเป็นสิ่งที่นา่จะเหมาะอย่างยิง่ที่จะมาช่วยใหผ้ลงานดมูีความน่าสนใจและ
ตื่นเตน้มากขึน้ (พีระพงษ์ กุลพิศาล, 2551) 
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3. บทความและเอกสารเก่ียวกับแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
3.1 ความเป็นมาและความหมายของแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์

แอนดรอยด์ (Android) มีพื ้นฐานอยู่บนระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux Kernel) ที่
ท างานส าหรับเป็นเครื่องให้บริการ ซึ่งมีแอนดี ้ รูบิน (Andy Rubin) ของ บริษัท แอนดรอยด ์
(Android, Inc.) เป็นผูค้ิดคน้และพัฒนาในปี พ.ศ.2546 ก่อนที่บริษัทกูเกิลจะท าการซือ้กิจการต่อ
ในปี พ.ศ.2548 โดยที่ยังมีแอนดี ้รูบิน (Andy Rubin) อยู่ในทีมพัฒนาระบบปฏิบัติการดังเดิม 
จากนั้นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ก็ได้ถูกพัฒนาระบบปฏิบัติการต่อเพื่อใหส้ามารถใช้ได้บน
อปุกรณพ์กพา (Mobile Operating System) 

จากนั้นจึงไดม้ีการก่อตั้งสมาคม OHA (Open Handset Alliance) โดยบริษัทกูเกิล
ขึน้ในปี พ.ศ.2550 ซึ่งมีสมาชิกเป็นบริษัทธุรกิจดา้นการส่ือสารชั้นน า เช่น บริษัทพฒันาโปรแกรม, 
โรงงานผลิตอปุกรณ์พกพา, ผูผ้ลิตอะไหล่อุปกรณ์ดา้นการส่ือสาร และผูใ้หบ้ริการดา้นการส่ือสาร 
และไม่นานบริษัทกูเกิลก็ไดเ้ปิดตัวสมารท์โฟนเครื่องแรกที่ใชง้านบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์
ในปี พ.ศ.2551 ภายใตช้ื่อ T-Mobile G1 หรือเรียกอีกชื่อว่า HTC Dream โดยใชร้ะบบแอนดรอยด์
รุ่น 1.1 ต่อมาบริษัทกูเกิลก็ได้มีการพัฒนารุ่นของเวอรช์ันแอนดรอยดต์ามล าดับ (ศุภกิจ ทองดี, 
2556) ดงันี ้

1. Android 1.0 เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนกันยายน 2551 โดยสมารท์
โฟนเครือ่งแรกที่ใช ้Android ก็คือ HTC Dream ในส่วนของฟังชนัการใชง้าน Android รุ่นแรกนัน้มี
เพียงการใช้งานพืน้ที่ฐานที่ครบครนั เช่น โหลดแอปจากมาเก็ต, ท่องเว็บ, ถ่ายรูป, รบัส่งอีเมล์, 
แผนที่, ตัง้นาฬิกาปลกุ และบริการอ่ืน ๆ จาก Google 

2. Android 1.1 เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนกุมภาพนัธ ์2552 มีการเพิ่มฟัง
ชันเข้ามาจาก Android 1.0 เพียงเล็กน้อย เช่น บันทึกสิ่งที่แนบในขอ้ความ, รายละเอียดของ
สถานที่ในส่วนของแผนที่มากขึน้ 

3. Android 1.5 Cupcake เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนเมษายน 2552 มี
การเพิ่มฟีเจอรใ์หม่เขา้มา เช่น อัปโหลดวิดีโอขึน้ YouTube, รองรบัวิดเจ็ต, รองรบัแอพคียบ์อรด์ 
เป็นตน้ 

4. Android 1.6 Donut เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนกนัยายน 2552 มีฟีเจอร์
เพิ่มเติมมาใหม่มากขึน้ เช่น สามารถคน้หารายการดว้ยเสียง, รบัฟังเสียงไดห้ลายภาษา, เลือกรูปที่
จะลบไดห้ลายรูป, ปรบัปรุงความเร็วกลอ้ง เป็นตน้ 
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5. Android 2.0 Eclair เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนตลุาคม 2552 หา่งกบัรุ่น
ก่อนเพียงแคห่นึ่งเดือนเพียงเทา่นัน้ แตก่ลบัมีฟีเจอรเ์พิ่มมาใหม่มากขึน้กว่าเดิมมาก เช่น รองรบับลู
ทูธ 2.1, แป้นพิมพม์ีระบบเดาค าอจัฉริยะ, ใชภ้าพพืน้หลงัเป็นภาพเคลื่อนไหวได ้เป็นตน้ 

6. Android 2.0.1 Eclair เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนธันวาคม 2552 เป็นรุ่น
ที่ท ามาเพื่อแกบ้ั๊กต่าง ๆ  ที่เกิดขึน้ในรุ่นก่อนเพียงเท่านัน้ สามารถใชอ้พัเดทจ ากดัแค่ที่อเมริกาเพียง
เท่านัน้ 

7. Android 2.1 Eclair เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนมกราคม 2553 เป็นรุ่นที่
ท ามาเพื่อแกบ้ั๊กเช่นกนั แต่รุ่นนีม้ีใหอ้พัเดททั่วโลก 

8. Android 2.2 Froyo เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนพฤษภาคม 2553 เป็น 
Android ที่มีการเปลี่ยนแปลงจนระบบท าใหม้ีความน่าใชม้ากยิ่งขึน้ การท างานของเครื่องเร็วมาก
ขึน้ สามารถแชรไ์วไฟใหเ้ครื่องอ่ืน ๆ ได ้และฟีเจอรท์ี่น่าสนใจคือสามารถรองรบัหนา้จอขนาด 4 นิว้ 
ท าให ้Android รุ่นหลงั ๆ เริ่มมกีารพฒันาหนา้จอขนาดใหญ่ขึน้ตามไปดว้ย 

9. Android 2.3 gingerbread เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนธันวาคม 2553 
รุ่นนีม้ีการปรบัเปลี่ยนหนา้ตาการใชง้านใหดู้มีความทันสมัยมากยิ่งขึน้ รองรบัหนา้จอขนาดใหญ่
ขึน้กว่าเดิม เพิ่มประสิทธิภาพการท างานของระบบใหม้ีประสิทธิภาพขึน้ไปอีก 

10. Android 2.3.3 gingerbread เปิดตัวอย่างเป็นทางการในกุมภาพันธ์ 2554 
การปรบัเปลี่ยนของรุ่นนีค้ือสามารถรองรบัวิดีโอคอล รองรบั 4G และแกบ้ั๊กปัญหาต่าง ๆ 

11. Android 3.0 Honeycomb เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนกุมภาพันธ ์
2554 รุ่นนีม้ีไวใ้ชส้  าหรบัแท็บเล็ตเพยีงเท่านัน้ และแท็บเล็ตที่เป็นทางการรุ่นแรกของ Android ก็คือ 
Motorola Xoom มีระบบฟีเจอรท์ี่เพิ่มมาใหม่ เช่น มลัติทาสก์กิงแบบใหม่, ดรููปภาพไดใ้นโหมดเต็ม
จอ, รองรบัการท างานดว้ยซีพียูหลายแกน เป็นตน้ 

12. Android 3.1 Honeycomb เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนพฤษภาคม 
2554 มีการเพิ่มฟีเจอรเ์ขา้มาใหม่ เช่น รองรบัจอยสติก, รองรบัพร็อกซีเอชทีทีพี, สามารถปรับ
ขนาดวิดเจ็ตบนหนา้หลกัได ้เป็นตน้ 

13. Android 3.2 Honeycomb เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนกรกฎาคม 
2554 รุ่นนี ้หลักๆ เป็นการเน้นแก้ไขระบบ แต่ก็มีฟีเจอรเ์ข้ามาใหม่บ้าง เช่น รองรบัแฟลชในเว็บ
เบราวเ์ซอร,์ สามารถอพัเดทแอพไดแ้บบอตัโนมตัิ เป็นตน้ 

14. Android 4.0 Ice cream sandwich เปิดตัวอย่างเป็นทางการใน เดือน
ตลุาคม 2554 รุ่นนีเ้ป็นการปรบัเปลี่ยนครัง้ใหญ่ของ Android เพราะเป็นระบบที่รองรบัทัง้แท็บเล็ต
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และโทรศพัทม์ือถือ หนา้ตาของระบบดทูนัสมยัเทียบเทา่กบัระบบ iOS ฟีเจอรท์ี่เพิ่มเขา้มาใหม่ เช่น 
มีการปรับแต่งหน้าโฮมได้ละเอียดมากขึน้ , สามารถปลดล็อกหน้าจอด้วยใบหน้าได้, กล้อง
ถ่ายภาพมีแบบพาโนรามา, มีไวไฟไดเรก, บนัทึกวิดีโอที่ความละเอียด 1080p เป็นตน้ 

15. Android 4.0.3 Ice cream sandwich เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือน
ธันวาคม 2554 เป็นรุ่นที่เนน้การแกบ้ั๊กและปัญหาต่าง ๆ 

16. Android 4.1 jellybean เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนกรกฎาคม 2555 
Android รุ่นนีม้ีการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงการท างานในหลาย ๆ อย่าง เช่น ใชค้  าสั่งเสียงออฟไลน์, 
ปรบัปรุงแอพกลอ้งถ่ายรูป, สามารถปิดการแจง้เตือนเป็นรายแอพ เป็นตน้ 

17. Android 4.2 jellybean เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนพฤศจิกายน 2555 
มีการเพิ่มฟีเจอรเ์ด่น ๆ เช่น ถ่ายภาพแบบ Photo Sphere (หมนุ 360 องศา), ส่งขอ้ความแบบกลุ่ม
, รองรบับญัชีผูใ้ชห้ลายบญัชี เป็นตน้ 

18. Android 4.3 jellybean เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนกรกฎาคม 2556 มี
การเพิ่มฟีเจอรใ์หม่ที่น่าสนใจ เช่น รองรบัอัตราส่วน 4K, รองรบัภาษาที่เขียนจากขวาไปซ้าย , 
เปลี่ยนหนา้ตาของแอปกลอ้งใหม่ เป็นตน้ 

19. Android 4.4 KitKat เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2556 
ส าหรบัรุ่นนีม้ีการเพิ่มปีเจอรท์ี่น่าสนใจ คือ รนัไทมใ์หม่ เป็นแบบ ART ท าใหเ้ครื่องมีประสิทธิภาพ
มากกว่าเดิม 

20. Android 5.0 Lollipop เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนพฤศจิกายน 2557 
รุ่นนีถ้ือเป็นประวัติศาสตรห์นา้ใหม่ของระบบ Android เพราะมีการออกแบบ UI ใหม่ และพัฒนา
ระบบใหไ้หลล่ืนมากขึน้ มีการเพิ่มฟีเจอรท์ี่น่าสนใจ เช่น แถบแจง้เตือนแบบใหม่, มัลติทาสก์ที่ดูดี
มากขึน้, เพิ่มผูใ้ชง้านไดห้ลายบญัชี, โหมดตรงึหนา้จอ เป็นตน้ 

21. Android 5.1 Lollipop เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนมีนาคม 2558 รุ่นนี ้
มีการปรบัเปลี่ยนเล็กนอ้ยและเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพต่าง ๆ เช่น สนับสนุนการใชง้านหลายซิม
การด์ (mutiple SIM Cards), สนับสนุนระบบเสียงแบบ HD Voice, เพิ่มระบบความปลอดภัย 
สามารถล็อคเครื่องได้ แม้ว่าเครื่องจะหายไปและถูก factory reset ถ้าหากยังลงทะเบียนด้วย 
Google account เดิมอยู่ก็จะไม่สามารถลบขอ้มลูออกได ้

22. Android 6.0 Marshmallow เปิดตวัอย่างเป็นทางการในเดือนตุลาคม 2558 
รุ่นนีเ้พิ่มฟีเจอรม์าใหม่ เช่น Now On Tap, ระบบจัดการสิทธิแบบละเอียดโดยมีการขอสิทธิการใช้
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งานตอนเรียกใชค้รัง้แรก และหากอปุกรณถ์ูกวางไวน้ิ่งๆ ระบบจะเขา้สู่โหมด Deep sleep เพื่อเป็น
การประหยดัพลงังาน 

23. Android 7.0 Nougat เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนสิงหาคม 2559 รุ่นนี ้
มีการเพิ่มฟีเจอร ์เช่น Multi-window multitasking (ใชง้านหลาย ๆ หนา้ต่าง), Notifications แกไ้ข
ให้ตอบได้รวดเร็วขึน้, กินแบตเตอรีน้อยลง, ประหยัด  อินเตอรเ์น็ต หรือ Mobile Data มากขึน้, 
เพิ่ม emoji เขา้มามากยิ่งขึน้ เป็นตน้ 

24. Android 7.1 Nougat เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนตุลาคม 2559 รุ่นนี ้
ค่อนขา้งจะเปิดฟีเจอรใ์หม่ใหก้บั Pixel เป็นส่วนใหญ่ 

25. Android 8.0 Oreo เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนสิงหาคม 2560 รุ่นนี ้มี
การเปลี่ยนแปลงทั้งฟีเจอรแ์ละจุดเด่นพอสมควร มีการเพิ่มความเร็วในการใชง้านเพิ่มขึน้มาก
กว่าเดิมถึง 2 เท่า และลดการท างานของแอปพลิเคชันที่อยู่เบือ้งหลังใหน้อ้ยลง มีฟีเจอรม์าใหม่ 
เช่น โหมด Autofill หรือการเพิ่มข้อความโดยอัตโนมัติ, การเลือกข้อความอัจฉริยะ, Picture-in-
Picture (PiP), Notification Dots, Android Instant Apps, Google Play Protect, เลื่อนการเตือน
แอปพลิเคชนั เป็นตน้ 

26. Android 8.1 Oreo เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนธันวาคม 2560 รุ่นนี ้มี
การเพิ่มฟีเจอรเ์ขา้มา เช่น ปรบัแสงของธีมอัตโนมัติ, มีช่องคน้หาในหนา้ตั้งค่า, มีการแสดงระดับ
แบตเตอรี่ของอปุกรณ์ที่เชื่อมต่อผ่าน Bluetooth, ปุ่ มน าทางจะปรบัสีใหจ้างและขุ่นขึน้อตัโนมตัิ, มี
การใช้ Font ใหม่, หน้าตาของการเมนูปิด/เปิด และรีสตารท์เครื่องโฮมใหม่, ปรบัไอคอนของ 
Android Oreo, Easter Egg ใหม่, ตัง้เสียงแจง้เตือนแบบใหม่ เป็นตน้ 

27. Android 9.0 Pie เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนสิงหาคม 2561 รุ่นนีม้า
พรอ้มกบัฟีเจอรท์ี่ส่วนใหญ่ใชง้านความสามารถของระบบ Machine Learning มีฟีเจอรใ์หม่ เช่น 
Adaptive Battery,  Adaptive Brightness,  Slices,  App Action AI,  Overview,  Digital 
Wellbeing, New Navigation เป็นตน้ 

โดยแต่ละรุ่นมีชื่อตามขนมหวานและถูกเรียงตามอกัษรภาษาอังกฤษ A-Z ซึ่งอาจมีชื่อซ  า้
กันในบางรุ่นแต่ก็ไดร้บัการปรบัปรุงพัฒนาลูกเล่นเพิ่มเติมใหแ้ตกต่างกันออกไป (คเณศ อธิรัต
นกรณัฑ,์ 2558) 
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ภาพประกอบ 1 ภาพโลโกแ้อนดรอยด ์
 

ที่มา: Android (2561) 
 

3.2 เน้ือหาและวิธีการสร้างแอปพลิเคชันเกมบนสมารท์โฟนในระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์

การสรา้งเกมบนสมารท์โฟนในปัจจุบันมีโปรแกรมสรา้งเกมส าเร็จที่เรียกว่า Game 
engine ขึน้มามากมายเพื่ออ านวยความสะดวกต่อนักพัฒนาเกมบนสมารท์โฟน อีกทั้งยังมี
โปรแกรมสรา้งเกมจ าพวกตอ้งอาศัยความรูใ้นการใชภ้าษาภาษาโปรแกรมมิ่งคือ C, C++, Java 
หรือ Javascript อย่าง Framework หรือ Engine ที่เฉพาะเจาะจงในการใชภ้าษาคอมพิวเตอร  ์ซึ่ง
รูปแบบต่าง ๆ ของโปรแกรมการสรา้งเกมก็มีให้เลือกหลายหลาย (Chai Phonbopit, 2557) โดย
แบ่งออกเป็นสองลกัษะของการสรา้งเกมพอสงัเขป ดงันี ้ 

3.2.1 โปรแกรม Game engine 
3.2.1.1 Unity  
3.2.1.2 BlitzBasic 
3.2.1.3 GameMaker  

3.2.2 โปรแกรม Framework หรือ Engine ที่เฉพาะเจาะจงในการใชภ้าษาคอมพิวเตอร ์
3.2.2.1 Android Framework  
3.2.2.2 HTML5 Game Framework  
 

https://unity3d.com/
http://www.blitzbasic.com/
https://www.yoyogames.com/studio
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ภาพประกอบ 2 ภาพโปรแกรม Unity 
 

ที่มา: Peeranut Prasawang (2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ภาพโปรแกรม Android Framework 
 

ที่มา: SourceCode TV (2558) 
 

โดยโปรแกรมที่ผูวิ้จัยเลือกใชใ้นการสรา้งแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน 
เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ คือ แอนดรอยด ์สตดูิโอ(Android Studio) ซึ่ง แอนดรอยด ์สตดูิโอ(Android 
Studio) เป็น IDE Tool ของกูเกิล มีไวเ้พื่อพัฒนาแอนดรอยดโ์ดยเฉพาะ มีการพัฒนาจากแนวคิด
ขัน้พืน้ฐานของ InteliJ IDEA ซึ่งคลา้ยคลึงกับการท างานของ Eclipse และ Android ADT Plugin 
โดย แอนดรอยด์ สตูดิโอ(Android Studio) มีวัตถุประสงค์ คือ ต้องการพัฒนาเครื่องมือ IDE ที่
สามารถน าไปพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ทั้งในด้านการ
ออกแบบ GUI ที่ช่วยใหส้ามารถ Preview ตัวแอปพลิเคชนัในมุมมองที่แตกต่างกันบน สมารท์โฟ
นของแต่ล่ะรุ่น และสามารถแสดงผลบางอย่างได้โดยทันทีแบบไม่ตอ้งท าการรนัแอปพลิเคชนับน

https://unity3d.com/
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อีมูเลเตอร(์Emulator) รวมถึงยงัมีการแกไ้ขปรบัปรุงในเรื่องความเร็วของอีมเูลเตอร(์Emulator) ที่
ยงัพบเจอกบัปัญหาอยู่ในปัจจุบนั ซึ่งขั้นตอนเริ่มตน้ของการสรา้งแอปพลิเคชนัสามารถท าไดโ้ดย
การสรา้งโปรเจกตใ์หม่ขึน้มา และเริ่มด าเนินการสรา้งแอปพลิเคชนัไดท้นัที 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 ภาพโปรแกรม Android Studio 
 

ที่มา: พงศธร วีระตมุมา (2561) 
 

ส่วนของ Application Name ไวใ้ส่ชื่อแอปพลิเคชนัที่เราตอ้งการตัง้ 
ส่วนของ Company Domain ไว้ใส่โดเมนของเรา ตรงส่วนนี้มีความส าคัญอย่างมาก 

เนื่องจากไปซ า้กบัของผูอ่ื้นจะไม่สามารถน าลง Play Store ได ้แต่หากเป็นการพฒันาแอปพลิเคชนั
เพื่อไวใ้ชเ้องไม่ไดต้อ้งการน าลง Play Store ก็ไม่มีปัญหาใด ๆ 

ส่วนของ Project Location เป็นไดเรกทอรีที่ตอ้งการเก็บไฟลไ์ว ้
ส่วนของ Include C++/Kotlin Support ท าให้โปรเจกต์ของเราสามารถใช้งานภาษา 

C++, Kotlin ไดซ้ึ่งอาจจะช่วยอ านวยความสะดวกมากยิ่งขึน้ และสามารถรองรบัภาษา Java ได้
เช่นกนั (พงศธร วีระตมุมา, 2561)  
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4. บทความเก่ียวกับเกม 
4.1 ความเป็นมาและความหมายของเกม 

เกมไดป้รากฏอยู่บนโลกทุกที่และมีประวัติมายาวนาน โดยระบบเกมช่วงแรกนั้นมี
สาระส าคัญคือช่วยในการสรา้งความกระตือรือรน้ คิดวิเคราะหแ์ละผ่อนคลายอารมณ์จากการ
ท างาน และเกมแรกไดก้ าเนิดขึน้มากจากกิจกรรมการล่าสตัวซ์ึ่งไดถู้กประยุกตเ์ป็นรูปแบบเกมล่า
สัตวเ์พื่อไม่ใหเ้กิดความเครียดจากการล่าสัตวจ์นเกินไป จากนั้นก็ไดวิ้วัฒนามาสู่ในรูปแบบของ 
เกมกีฬา ต่อมายังเกมที่ต่อสูก้ันบนกระดาน เช่น หมากรุก หมากลอ้ม เป็นตน้ ตลอดจนไดม้ีการ
วิวฒันาการมาเป็นรูปแบบเกมบันเทิงที่ทันสมยัยิ่งขึน้ คือ เกมอิเล็กทรอนิกสห์รือที่รูจ้กักนัดีชื่อของ
วีดีโอเกม (MRO, 2555) 

 
4.2 ประเภทของเกม 

ประเภทของเกมสามารถแบ่งได ้9 หมวด ดงันี ้
4.2.1 เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เป็นเกมที่พยายาม

เลียนแบบเหตกุารณจ์ริง เพื่อพฒันาทกัษะของผูเ้ล่น 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 ตวัอย่างภาพเกมจ าลอง เดอะซิมส ์
 

ที่มา: Clubnotebook (2560) 
 

4.2.2 เกมแอคชันแบบ FPS (Action First Person Shooters Games) เป็นเกม
ยิงปืนที่ผูเ้ล่นเป็นตวัเอกไล่ยิงผูร้า้ย ไปจนถึงสตัวป์ระหลาดต่าง ๆ ตามระดบัการเล่น มีทัง้เล่นแบบ
คนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม  
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ภาพประกอบ 6 ตวัอย่างภาพเกมแอคชนั N.O.V.A 3 
 

ที่มา: Gunther (2555) 
 
4.2.3 เกมผจญภยั (Adventure Games) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งสวมบทบาทเป็น

ตัวละครตัวหนึ่งและตอ้งกระท าเป้าหมายในเกมใหส้ าเร็จลุล่วงไปได้ เนน้ใหผู้ ้เล่นแก้ไขปริศนา
ภายในเกมเพื่อเป็นผูช้นะ 

 

 
 

ภาพประกอบ 7 ตวัอย่างภาพเกมผจญภยั Beast Quest 
 

ที่มา: RICH EDMONDS (2558) 
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4.2.4 เกม RPG (Role-Playing) เป็นเกมที่เราต้องเล่นตามบทบาทของเกม 
กล่าวคือเล่นตามทอ้งเรื่องที่เกมวางระบบเอาไวเ้รียบรอ้ยแลว้ มีระบบใหแ้ก้ไขปัญหาของตัวละคร
ตามจุดต่าง ๆ เพื่อใหเ้ราด าเนินเรื่องราวไปตามที่เกมไดว้างไว ้

 

 
 

ภาพประกอบ 8 ตวัอย่างภาพเกม RPG I Love Fantasy 
 

ที่มา: Justgameonlinenews (2561) 
 
4.2.5 เกมต่อสู ้(Fighting Game) เป็นเกมในรูปแบบที่น าเอาตวัละครหลกั 2 ตัว

ขึน้ไปมาต่อสูก้นั โดยลกัษณะเกมสป์ระเภทนีจ้ะเนน้ในเรื่องของความเมน้ย าในการกดท่าโจมตีใน
รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งจะมีความแตกต่างกนัไปของแต่ละตวัละคร  

 

 
 

ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างภาพเกมต่อสู ้Persona 4 Arena 
 

ที่มา: Jeff Gerstmann (2555) 
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4.2.6 เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นประเภทเกมที่แยกออกมาจาก
ประเภทเกมการจ าลอง เป็นเกมที่เนน้การควบคมุกองทพั วางแผน เพื่อเขา้ท าการสูร้บกนั เนือ้เรื่อง
ในเกมมีไดห้ลายหลายรูปแบบ แลว้แต่เกมนัน้ ๆ จะก าหนด 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 ตวัอย่างภาพเกมวางแผน Age of Empires 
 

ที่มา: Sanook (2556) 
 
4.2.7 เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมผจญภัยที่มุ่งเน้นการไขปริศนาในเกม 

โดยจะตดัทอนรายละเอียดต่าง ๆ ภายในเกมลง เช่น การเก็บของหรือการคยุกบับุคคลอ่ืน เป็นเกม
แนวใชค้วามไวของสายตาเพื่อหาจุดที่ตอ้งแกภ้ายในเกม 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 ตวัอย่างภาพเกมปริศนา Candy Crush 
 

ที่มา: Candy Crush Saga Wiki (2562) 
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4.2.8 เกมกีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) จัดเป็นหนึ่งเกมที่มี
จุดประสงคข์องการเล่นที่ชดัเจน โดยเกมการแข่งขนันั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งแข่งขนักันเล่นเพื่อเป็นที่หนึ่ง
เท่านัน้ จึงจะสามารถชนะในเกมนัน้ได ้

 

 
 

ภาพประกอบ 12 ตวัอย่างภาพเกมกีฬาและการแข่งขนั iRacing Season 4 
 

ที่มา: Chazwick Cleckley (2559) 
 

4.2.9 เกมการศึกษา เป็นนวตักรรมที่ใชใ้นการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบซึ่งมี
การดัดแปลงรูปแบบวิธีการต่าง ๆ มีเนือ้หาที่อ้างอิงมาจากหนังสือเรียน สามารถน ามาใช้เพื่อ
เรียนรูใ้นเรื่องที่เกมนัน้ตอ้งการจะสอนได ้
 

 
 

ภาพประกอบ 13 ตวัอย่างภาพเกมการศึกษา นทิานอีสป 
 

ที่มา: Premsang (2562) 
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4.3 ข้อมูลของเกมเพื่อการศึกษา 
เกมการศึกษาคือกิจกรรมการเล่นที่ชว่ยส่งเสริมพฒันาการในดา้นต่าง ๆ ของเยาวชน 

เน้นเรื่องสมองและสติปัญญา โดยมีกฎเกณฑ์ที่ง่ายเพื่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดและ
ความรูเ้กี่ยวกบัสิ่งที่ไดเ้รียนมา เยาวชนสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้(บุบผา เรืองรอง, 
2555) ดว้ยเหตนุีจ้ึงไดม้ีการใชเ้กมเพื่อการเรียนรูข้ึน้เนื่องจากเป็นประสบการณต์รงใหก้บัผูเ้รียนได้
ศึกษาและเรียนรูเ้รื่องราวอย่างสนุกสนาน ซึ่งอยู่ในกระบวนการเรียนการสอนที่ใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษา
ตามเนือ้หาที่ถูกก าหนดจากผูส้อน และส่ิงนีจ้ะเป็นการน าไปสู่การพฒันากระบวนการคิดวิเคราะห์
อย่างที่ผูเ้รียนไม่ทนัรูต้วั (ทิศนา แขมมณี, 2552)  

 
5. ทฤษฎีและแนวความคิดท่ีใช้ในงานวิจัย 

5.1 ทฤษฎีท่ีใช้ในการออกแบบสื่อ 
ในการวิจยัการพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ครัง้นี ้

ได้ใช้หลักการออกแบบ ADDIE Model ในการออกแบบและพัฒนาสื่อ ซึ่งหลักการออกแบบ 
ADDIE Model เป็นหลักการที่ส่วนใหญ่นิยมใชก้ัน โดย ADDIE Model มีลักษณะเป็นหลักการ
ออกแบบจากเริ่มตน้ถึงสิน้สดุโดยมี 5 ขัน้ตอนในการพฒันา (สไุม บิลไบ, 2557) คือ 

5.1.1 วิเคราะห์ (Analysis Phase) ขั้นตอนของการคิดวิเคราะห์เป็นรากฐาน
ส าคญัส าหรบัขัน้ตอนวิธีการออกแบบการสอนในขัน้ตอนส่วนอ่ืน ๆ  เนื่องจากระหว่างขัน้ตอนนีจ้ะมี
การระบุถึงปัญหา, ระบุแหล่งที่มาของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบที่ท าได้ ซึ่งในขั้นตอนนี้อาจ
ประกอบไปดว้ยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การคิดวิเคราะหค์วามตอ้งการ, การคิดวิเคราะห์
ภารกิจ, การคิดวิเคราะห์งาน ซึ่งผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้มักประกอบด้วย เป้าหมาย และรายการ
ภารกิจที่จะสอน เนื่องจากผลลพัธเ์หล่านีจ้ะถูกน าเขา้ไปยงัขัน้ตอนการออกแบบในตอนต่อไป 

5.1.2 การออกแบบ (Design Phase) ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวขอ้งกับการน า
ผลลัพธ์จากขั้นตอนการวิเคราะห์ขา้งตน้ เพื่อใชว้างแผนกลยุทธส์  าหรบัพัฒนาการเรียนการสอน 
ในระหว่างขัน้ตอนนีจ้  าเป็นจะตอ้งก าหนดโครงร่างและวิธีการใหบ้รรลไุปถึงเป้าหมายของการสอน 
ซึ่งได้รับการวินิจฉัยขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลสารัตถะการสอน ประกอบไปด้วย
รายละเอียด ดงัต่อไปนี ้

1. การออกแบบบทเรียน  (Courseware) ประกอบด้วยส่วนต่าง  ๆ ได้แก่ 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เนือ้หา สื่อ วิธีการน าเสนอ กิจกรรม แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-
test) และแบบทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) 
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2. การออกแบบผังงาน  (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนิน เรื่อ ง 
(Storyboard)  

3. การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจดัพืน้ที่ของจอภาพเพื่อใชใ้นการน าเสนอเนือ้หา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ซึ่งมีสิ่ง
ที่ตอ้งพิจารณา ดงัต่อไปนี ้

3.1 ก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
3.2 จดัพืน้ที่แต่ละหนา้จอภาพในการน าเสนอ 
3.3 เลือกรูปแบบและขนาดของตวัอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
3.4 ก าหนดสี ไดแ้ก่ สีของตวัอกัษร, สีของฉากหลงั, สีของส่วนอ่ืน ๆ 
3.5 ก าหนดส่วนอ่ืน ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกเพื่อการใชใ้นบทเรียน 

5.1.3 การพัฒนา (Development Phase) ขัน้ตอนการพฒันาเพื่อสรา้งขึน้มาบน
ขัน้ตอนการวิเคราะหแ์ละการออกแบบ ซึ่งจุดมุ่งหมายในขัน้ตอนนี ้คือ สรา้งแผนการสอนและสื่อ
ของบทเรียน ระหว่างขัน้ตอนนีจ้  าเป็นตอ้งพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใชใ้นการสอน รวมไป
ถึงเอกสารสนับสนุนต่าง ๆ ทั้งหมดเหล่านี ้อาจประกอบด้วย ฮารด์แวร ์(เครื่องมือสถานการณ์
จ าลอง) และซอฟต์แวร ์(บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน) ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน 
ดงัต่อไปนี ้

1. การเตรียมการ เกี่ยวกบัองคป์ระกอบดงันี ้
1.1 การเตรียมขอ้ความ 
1.2 การเตรียมภาพ 
1.3 การเตรียมเสียง 
1.4 การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน 

2. การสร้างบทเรียน เนื่องจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน 
เรียบรอ้ยแลว้ ขั้นต่อไปคือการสรา้งบทเรียน ซึ่งใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรจ์ัดการเพื่อเปลี่ยน story 
board ใหก้ลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

3. การสรา้งเอกสารประกอบการเรียน เมื่อสรา้งบทเรียนส าเร็จเรียบรอ้ยแลว้ ใน
ขัน้ตอนต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณข์ัน้ตน้ของบทเรียนที่ได ้

5.1.4 การน าไปใช ้(Implementation Phase) เป็นขั้นตอนการน าไปใชใ้หเ้ป็นผล 
ซึ่งหมายถึงการน าส่งที่แทจ้ริงของการสอน ทั้งรูปแบบชัน้เรียน หรือหอ้งทดลอง รวมไปถึงรูปแบบ
การใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จุดมุ่งหมายในขั้นตอนนี้คือการน าส่งการสอนอย่างมี
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนีจ้ะตอ้งใหก้ารส่งเสริมความเขา้ใจของผูเ้รียนในสารปัจจัย
ต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียนในจุดมุ่งหมายต่าง ๆ และ เป็นหลักประกันในการถ่าย
โอนข้อมูลความรู้จากผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการท างานที่ ได้น าบทเรียน
คอมพิวเตอรไ์ปใช ้โดยใชก้ับกลุ่มตัวอย่างเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของบทเรียนใน
ขั้นต้น จากนั้นจึงจะท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อ การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน และต้องน าไปให้ผู ้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและ
ประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

5.1.5 การประเมินผล (Evaluation Phase) ขัน้ตอนการเปรียบเทียบกับการเรียน
การสอน โดยแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนดว้ยบทเรียน ที่สรา้งขึน้ 1 กลุ่ม และเรียนดว้ยการ
สอนปกติอีก 1 กลุ่ม หลังจากนั้นจึงใหผู้เ้รียนทั้งสองกลุ่มมาท าแบบทดสอบโดยที่จะตอ้งเป็นชุด
เดียวกนั ซึ่งจะน าผลคะแนนที่ไดม้าสรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียนขัน้ตอนนีว้ดัผลประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของการสอน การประเมินผลเกิดขึน้ตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด 
กล่าวคือ ภายในขัน้ตอนต่าง ๆ และระหว่างขั้นตอนต่าง ๆ และภายหลงัการด าเนินการใหเ้ป็นผล
แล้ว การประเมินผล อาจจะเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) หรือการ
ประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยสองขัน้ตอนนีด้  าเนินการดงัต่อไปนี ้

การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) ด าเนินการต่อเนื่องภายในระหว่าง
ขัน้ตอนต่าง ๆ สู่จุดมุ่งหมายของการประเมินผล คือ เพื่อน าไปปรบัปรุงการสอนก่อนที่จะน าแบบ
ฉบบัขัน้สดุทา้ยไปใชใ้หเ้ป็นผล 

การประเมินผลรวม (Summative evaluation) ปกติจะเกิดขึน้ภายหลังจากการสอน 
เนื่องจากแบบฉบับขัน้สุดทา้ยไดร้บัการด าเนินการใชใ้หเ้ป็นผลแลว้ การประเมินผลนีจ้ะประเมิน
ประสิทธิผลรูปแบบการสอนทั้งหมด โดยขอ้มูลจากการประเมินผลรวมปกติมกัจะถูกน าไปใชเ้พื่อ
การตดัสินใจเกี่ยวกบัการสอน (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
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ภาพประกอบ 14 ภาพหลกัการออกแบบ ADDIE Model 
 

ที่มา: E-learning Dad (2562) 
 
5.2 ทฤษฎีท่ีใช้ในการเรียนรู้ 

ผูวิ้จัยไดน้ าทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึม (Constructionism) มาเป็นหลักในการสรา้ง
รูปแบบการเรียนรู ้ซึ่งทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึมหรือทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตวัผูเ้รียนเอง 
คือ ทฤษฎีที่เนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยที่ไม่ใช่ความรูจ้ากการสอนของ
ครูหรือผู ้สอนเพียงอย่างเดียวเท่านั้น ซึ่งผู ้เรียนจะน าความรู้เดิมมาใช้เมื่อพบกับความรู้และ
ประสบการณใ์หม่เป็นเหตใุหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่บคุคลขึน้มา การเรียนรูท้ี่ดีที่สดุคือการไดใ้หผู้เ้รียน
ลงมือปฏิบตัิดว้ยตัวเอง ทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึมของซีมัวร ์พารเ์พิรท์ ที่เลิศชาย ปานมุข ไดส้รุป
ไวค้ือ การพฒันาขึน้อยู่กบักระบวนการเรียนรูท้ี่มีพืน้ฐานอยู่ 2 อย่าง อย่างแรก คือ การเรียนรูด้ว้ย
การสร้างความรู้ใหม่จากตัวผู ้เรียนเอง โดยความรูใ้หม่จะเกิดจากสิ่งที่เราไดล้องใช้ไม่เพียงแต่
รบัเขา้มาเพียงอย่างเดียว จะเห็นไดช้ดัว่าขณะที่เราตัง้ใจจะท าอะไรเราจะพยายามแกไ้ขสิ่งนั้นจน
ได้ อย่างที่สอง คือ เมื่อกระบวนการนั้นมีความหมายกับผู้เรียนแล้ว นั่นจะเป็นสิ่งที่ท าให้
กระบวนการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากที่สดุ (เลิศชาย ปานมขุ, 2559) 

สรุปไดว่้า การเรียนรูท้ี่ดีควรใหผู้เ้รียนไดน้ าความรูเ้ดิมที่มีอยู่มาต่อยอดเพื่อสรา้งและ
พฒันาองคค์วามรูเ้ดิมใหเ้กิดเป็นองคค์วามรูใ้หม่ขึน้ การที่ใหผู้เ้รียนไดล้องลงมือปฏิบตัิดว้ยตวัเอง
คือการเรียนรูท้ี่สามารถรบัรูไ้ด้รวดเร็วที่สุดและเขา้ใจไดม้ากกว่าการฟังจากการสอนเพียงอย่าง
เดียวเท่านั้น เพราะการสอนแบบยัดเยียดความรูใ้ห้กับผู ้เรียนมากเกินไปจะท าให้ผู ้เรียนไม่มี
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ปฏิกิริยาที่ตอบสนองต่อความรูต้รงนั้นมากพอเมื่อเทียบกับการใหผู้เ้รียนไดล้องสรา้งองคค์วามรู้
ดว้ยตวัเอง  

 

 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซมึ (Constructionism) 
 

ที่มา: Sirikanya926 (2557) 
 

6. การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนรูแ้บบร่วมมือเป็นการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรูใ้นอีกรูปแบบ

หนึ่ง ซึ่งผูเ้รียนจะไดท้กัษะความรูใ้หม่และประสบการณท์ี่สมัพนัธ์กบัชีวิตจริง เสริมสรา้งทกัษะการ
คิด ใหผู้เ้รียนไดม้ีการแสวงหาความรู ้การจดัการ การแสดงออก รวมไปถึงทกัษะการท างานร่วมกัน
เป็นทีม จึงนบัว่าเป็นการสอนที่มีคณุภาพเหมาะที่จะน ามาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนอย่างเหมาะสม
กบัในปัจจุบนัเพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สดุ โดยมีการเรียนแบบร่วมมือ 2 
ลกัษณะ ดงันี ้  

1. การเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใชก้ารเรียนการสอนแบบครบวงจร คือการ จัดการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือตัง้แต่ตน้จนจบแผนการเรียนรู ้

2. เทคนิคการเรียนการสอนแบบร่วมมือคือการใชเ้ฉพาะตอนการจดัการเรียนรู ้สามารถ
น าไปใชจ้ดักิจกรรมย่อยหรือน ามาใชใ้นการสอนแบบใดก็ไดใ้นขั้นตอนหนึ่ง ซึ่งไม่จ าเป็นจะตอ้งใช้
ตลอดการจดักิจกรรมการเรียนการสอน (บญัญัติ ช านาญกิจ, 2553) 

หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือของจอห์นสันและจอห์นสัน (Johnson and Johnson) ที่
ลกัขณา สริวฒัน ์ไดส้รุปแนวคิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือไวว่้า คือ การเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถช่วยกัน
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เรียนรูม้ากกว่าเป็นการแข่งขนัเพื่อแพช้นะ หรืออาจจะเป็นการร่วมมือกนัใหช้นะย่อมเป็นผลดีกับ
สติปัญญาและสภาพรจิตใจมากกว่า โดยมีหลกัการที่ส  าคญั 5 ขอ้ ดงันี ้

1. หลกัของการเรียนรูจ้  าเป็นตอ้งใชก้ารพึ่งพากนัและกนั แสดงใหเ้ห็นถึงการเท่าเทียมกนั 
2. การเรียนรู้ที่ดีจ าเป็นต้องหันหน้าเข้าหากัน เนื่องจากท าให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอ้มลูต่าง ๆ 
3. การเรียนรูร้่วมกนัจ าเป็นตอ้งใชท้ักษะทางสงัคม เฉพาะอย่างยิ่งคือทักษะการท างาน

ร่วมกนั 
4. การเรียนรูร้่วมกนัในการท างานควรจะมีการคิดวิเคราะหก์ระบวนการของกลุ่ม 
5. การเรียนรูร่้วมกนัจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งมีผลสมัฤทธ์ิทัง้แบบเดี่ยวและกลุ่มที่สามารถ

ใชว้ดัประเมินผล หากว่าผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้บบร่วมมือเนือ้หาสาระที่ผูเ้รียนไดร้บัจะกวา้งขึน้อีกทัง้ยัง
สามารถพัฒนาทักษะดา้นอารมณ์และสังคมรวมไปถึงกระบวนการต่าง ๆ  ที่น าไปประยุกตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัไดอี้กดว้ย (ลกัขณา สริวฒัน,์ 2557)  

 
7. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ณัฏฐิณีย ์แสงงาม (2557) วิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชนัอินเตอรแ์อ็คทีฟ
เพื่อส่งเสริมการอ่าน กรณีศึกษา หนงัสือประเภทบันเทิงคดี การวิจยันีเ้ป็นการสรา้งและออกแบบ
แอปพลิเคชันอินเตอรแ์อ็คทีฟบนสมารท์โฟนเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ ซึ่งณัฏฐิณีย ์แสงงาม ตอ้งการสรา้งสื่อส าหรบัการใชเ้ป็นเครื่องมือ
เพื่อส่งเสริมการอ่านในรูปแบบที่ทนัสมัยไวจู้งใจและตอบรบักับความตอ้งการของผูใ้ชใ้นปัจจุบัน 
โดยมีกลุ่มตวัอย่างคือวิธีการรูปแบบในการส่งเสริมการอ่านที่ด  าเนินกิจกรรมจริงและแอปพลิเคชัน
ตน้แบบที่มีอยู่และใชง้านได้จริง ณัฏฐิณีย ์แสงงาม ได้จัดท าการส ารวจวิเคราะหข์อ้มูลก่อนจะ
น ามาสรา้งเป็นสื่อแอปพลิเคชนัเพื่อส่งเสริมการอ่านขึน้มา ผลจากการศึกษาที่ไดจ้ากแอปพลิเคชัน
คือเครื่องมือที่ใหม้ากกว่าอ านวยความสะดวกและความบนัเทิงเพียงอย่างเดียวเท่านัน้ เพราะแอป
พลิเคชนัเพื่อส่งเสริมการอ่านยงัสามารถเสริมสรา้งพฤติกรรมทางบวกในเรื่องของการใชเ้ทคโนโลยี
ในการเรียนรูอี้กดว้ย 

วิภาดา แกว้คงคา and จินตวีร ์คลา้ยสังข ์(2018) วิจยัเรื่องการพฒันารูปแบบโมบายเลิร ์
นนิ่งแบบร่วมมือกับการใชเ้หรียญตราดิจิทัลเพื่อเสริมสรา้งทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 วิจัยนี ้เป็นการพัฒนาการเรียนรูแ้บบเป็นทีมผ่านรูปแบบโมบายเลิรน์นิ่งซึ่ง
สามารถเรียนรูไ้ดทุ้กสถานที่ ทุกเวลาและทุกเนือ้หา ซึ่งวิภาดา แกว้คงคา ไดศ้ึกษาเกี่ยวกบัการการ
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เรียนรูแ้ละท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัอย่างยิ่งกบัการ
ท างานเป็นทีมว่ามีความส าคัญอย่างมาก เหตุเพราะมนุษยไ์ม่สามารถท างานซับซอ้นดว้ยตัวคน
เดียวได ้การท างานจึงตอ้งเกี่ยวขอ้งสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น เพื่อพฒันาและส่งเสริมการท างานเป็นทีมของ
ผูเ้รียนที่มีบุคลิกภาพที่ต่างกันนัน้ จึงมีความเห็นว่าโมบายเลิรน์นิ่งเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้
พฒันาทกัษะของผูเ้รียนในกระบวนการเรียนการสอน 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557) วิจยัเรื่องการออกแบบบอรด์เกมการศึกษา เรื่อง วงจรสี
ธรรมชาติ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจยันีเ้ป็นการสรา้งและออกแบบบอรด์เกม
การศึกษา เพื่อกระตุ้นการเรียนรูข้องผูเ้รียนในรูปแบบของเกมการศึกษา สอดคลอ้งไปกับการที่
เชื่อมั่นว่าผูเ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละพฒันาความรูด้ว้ยตวัเองได ้จึงไดเ้ล็งเห็นถึงแนวทางการเรียนรู้
จากเกมการศึกษาที่พฒันาขึน้ในรูปแบบบอรด์เกมมามีส่วนร่วมในความเชื่อมั่นนีไ้ด ้เพราะเกมคือ
กิจกรรมที่เสริมสรา้งการเรียนรูแ้ละพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียน ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ใหผู้เ้รียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรูส้งู 

อภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2016) วิจัยเรื่องการพัฒนาเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยใชเ้ทคนิค
ช่วยจ าเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
2 โรงเรยีนวดัสะแกงาม การวิจัยนีเ้ป็นการสรา้งและออกแบบเกมเพื่อการศึกษาบนแท็บเล็ต ซึ่งอภิ
เชษฐ์ ขาวเผือก เห็นถึงความสอดคลอ้งเชื่อมโยงกันระหว่างเทคโนโลยีและค าศัพท ์และเพื่อส่ง
เสริมแรงกระตุน้ในการเรียนรูใ้หด้ียิ่งขึน้แลว้นัน้ จึงไดม้ีการพฒันาไปในรูปแบบเกมที่มีผลต่อความ
สนใจของนักเรียน เนื่องจากอภิเชษฐ์  ขาวเผือก ไดท้ าการศึกษาขอ้มูลและแรงจูงใจในการเรียนรู้
ลว้นแลว้ทัง้สิน้พบว่าการเรียนรูผ้่านเกมการสอนจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีคะแนนที่ดีขึน้ทัง้สิน้ 

พัชรดนัย ห้าวหาญ (2554) วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ์เรื่องหลักกา
สรา้งสรรคง์านทศันศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรบันักเรียนช่วงชัน้ที่ 3 ระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 
การวิจยันีเ้ป็นการสรา้งและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร ์ซึ่งพชัรดนยั หา้วหาญ เห็นถึงความส าคญั
ที่เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทมากขึน้ และเพื่อเป็นการกระตุน้การเรียนรูแ้ก่ผูเ้รียนใหม้ีส่วนร่วมมาก
ยิ่งขึน้ บทเรียนทางคอมพิวเตอรจ์ึงเป็นทางเลือกที่น่าสนใจที่จะน ามาพฒันาใหแ้ก่ผูเ้รียนได ้ใหเ้กิด
การเรียนรูจ้ากการมีปฏิสัมพันธ์ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรย์ังสามารถเป็นสื่อที่ช่วยตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนได้ รวมไปถึงยังสามารถประเมินและตรวจสอบความ
เขา้ใจของนกัเรียนไดต้ลอด 

Grenfell (2013) วิจัยนี ้เพื่อส่งเสริมการโต้ตอบและการเรียนรู้แบบไดนามิกส าหรับ
นกัเรียน ขอ้ไดเ้ปรียบของไอซีทีในหอ้งเรียนศิลปะสามารถมองเห็นไดผ้่านศกัยภาพในการส่งเสริม
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วิธีการใหม่ของการรบัรูแ้ละไอเอ็นจีศิลปะ นอกเหนือจากการส่งเสริมนกัเรียน ความคิดสรา้งสรรค์
และทกัษะการคิดที่ส  าคญั เอกลกัษณข์องไอซีทีจะขยายเรื่อง VAE ผ่านปัญหาที่แทจ้ริง แก้ปัญหา
และวิธีการท างานร่วม ตระหนกัถึงความส าคญัของไอซีทีในหอ้งเรียนโดยขอ้มูลของการศึกษานีถู้ก
รวบรวมดว้ยตนเองการส ารวจออนไลน ์-administrated จากการส ารวจเป็นวิธีการที่เหมาะสมที่สดุ
ส าหรบัการเก็บรวบรวมขอ้มูลที่ยังคา้งอยู่ เพื่อความสามารถในการก าหนดภาพกวา้งของครู CI 
เพื่อบูรณาการไอซีที  

Rahmat and Au (2013) วิจัยนี ้ได้ศึกษาโปรแกรมการสร้างโลกเสมือนจริง เพื่อสร้าง
ชุมชนของผู้เรียนภายในสภาพแวดลอ้มที่สมจริงยิ่งขึน้รวมถึงสรา้งภาพกราฟิกโลกเสมือนจริง 3 
มิติของศนูยศ์ิลปะการศึกษาในอนาคต และการเรียนรูร้ะบบการบริหารจัดการ Desire2Learn ใน
มหาวิทยาลัยศิลปะสตูดิ โอและเผยแพร่ข้อมูลต่า ง ๆ ไปยังเว็บไซต์ศิลปะที่ เลือก ภายใน
สภาพแวดลอ้มการปฏิบตัิและการเรียนรูศ้ิลปะตามงานที่เพิ่มขึน้ผ่านการสรา้งสิ่งประดิษฐ์ดิจิตอล
ที่ใชร้่วมกันสนับสนุนการสรา้งองคค์วามรูแ้ละการเรียนรูง้านที่แทจ้ริง การออกแบบอย่างชัดเจน
และด าเนินการโดยการมีปฏิสมัพนัธก์ลุ่ม เพื่อส่งเสริมว่าเรียนรูร้่วมกนัมีประสิทธิภาพมากที่สดุและ
รวมตวักนัเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหาร่วมกนั ภายในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูโ้ดยใชน้กัเรียนไดอ้ย่าง
ลงตัวใชเ้ทคโนโลยีใหม่ ในการเขา้ถึงวิธีการใหม่ของการเรียนรู ้เพื่อน าเสนอความคิดของพวกเขา
หรือตอบสนองต่อหัวขอ้สนทนา พวกเขามีความสามารถในการพดูคยุและโตต้อบในเวลาจริงหรือ
ยงัคงแบ่งปัน ภาพเคลื่อนไหวดิจิตอล เสียง หรือเพิ่มดิจิตอลโครงสรา้งพืน้ฐานของสภาพแวดลอ้ม
เสมือนจริงในขณะที่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ศิลปะตอนการติดตั้งหรือศิลปะจ าลองการจัด
นิทรรศการของการท างานของพวกเขา  

จากการศึกษาขอ้มลูและเอกสารงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งขา้งตน้นัน้ ผูวิ้จยัจึงเห็นประโยชนใ์น
การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อบนสมารท์โฟนซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัย สามารถ
สร้างแรงดึงดูดใจ แรงกระตุ้นแก่ผูใ้ช้ โดยให้ผู ้ใช้สามารถเรียนรูไ้ด้ด้วยตัวเอง มีการน าเนื ้อหา
ความรูเ้กี่ยวกับองคป์ระกอบศิลป์มาประกอบซึ่งเป็นแนวทางในการศึกษาที่สอดคลอ้งกับทฤษฎี 
แนวคิด และหลกัการออกแบบสื่อการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบจากจุดเริ่มตน้ถึงจุดจบ เพื่อให้
ออกมาเป็นแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององค์ประกอบศิลป์ได้มีอย่าง
ประสิทธิภาพกบัผูใ้ชม้ากที่สดุ 
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บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในวิธีด าเนินการสรา้งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ส าหรบั

เด็กประถมศึกษา ผูวิ้จยัมีล  าดบัขัน้ตอนการด าเนินงานดงันี ้
1. ก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
2. ก าหนดเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

3.1 การสรา้งแอปพลิเคชนัเกมบนสมารท์โฟน เกี่ยวกบัเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
3.2 การสร้างแบบทดสอบหลังการใช้เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ 
4. การด าเนินการทดลองเครื่องมือและเก็บขอ้มลู 
5. สถิติที่ใชแ้ละการวิเคราะหข์อ้มลู 

5.1 สถิติพืน้ฐานที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
5.2 สถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 
5.3 สถิติที่ใชใ้นการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ 

 
1. ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 
ประชากรที่ใชเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 สถาบนัวิจยั พฒันาและสาธิต

การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 104 
คน จ านวน 4 หอ้ง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนประถมศึกษาปีที่  5/2 และประถมศึกษาปีที่  5/3 

สถาบันวิจยั พฒันาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 60 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random 
sampling) โดยวิธีการจับฉลากจากหอ้งเรียน 4 หอ้ง เพื่อใหไ้ดห้อ้งเรียนที่เรียนแบบเดี่ยว 1 หอ้ง 
จ านวน 30 คน และหอ้งเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ 1 หอ้ง จ านวน 30 คน 
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2. ก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือวิจยัที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นีแ้บ่งออกไดด้งันี ้

1. เกมเพื่อการศึกษาบนมือถือสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
2. แบบทดสอบหลงัการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์    
 

3. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.1 การสร้างแอปพลิเคชันเกมบนสมารท์โฟน เกี่ยวกับเร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 

ผูวิ้จยัไดด้  าเนินการสรา้งแอปพลิเคชนัเกมบนสมารท์โฟนตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้
3.1.1 ศึกษากระบวนการสรา้งแอปพลิเคชันจากแหล่งต่าง ๆ และรายละเอียด

เกี่ยวกับการการใชโ้ปรแกรมส าหรบัสรา้งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนระบบแอนดรอยด ์
รวมถึงโปรแกรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวขอ้ง 

3.1.2 วิเคราะหแ์ละรวบรวมเนือ้หาที่จะน ามาสรา้งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์
โฟน 

3.1.3 น าเสนองานให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมถูกตอ้งดา้น
เนือ้หาและเครื่องมือ 

3.1.4 น าเนื ้อหาไปหาค่าความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective 
Congruence) กบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.1.5 น าเครื่องมือไปให้ผู ้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือ จ านวน 3 ท่าน ประเมิน
ประสิทธิภาพและน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.1.6 น าเครื่องมือที่ปรบัปรุงแลว้ไปทดสอบแบบ 1 : 1 กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.1.7 น าเครื่องมือที่ปรบัปรุงแลว้ไปทดสอบแบบกลุ่มเล็กกบันักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 3 คน แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.1.8 น าเครื่องมือที่ปรับปรุงแล้วไปทดสอบแบบกลุ่มใหญ่กับนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 10 คน และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

3.1.9 น าเครื่องมือที่ปรบัปรุงแลว้ไปทดลองกับกลุ่มทดลองจ านวน 60 คน โดยมี
กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน 
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3.2 การสร้างแบบทดสอบหลังการใช้เกมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน เร่ือง
องคป์ระกอบศิลป์ 

ในส่วนของการสรา้งแบบทดสอบหลังการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนเพื่อให้
ได้มาซึ่งการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทักษะทางศิลปะในเร่ืององค์ประกอบศิลป์ ผู้วิจัยได้น า
แบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงและพัฒนาแล้ว ซึ่งใช้วัดผลนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 
สถาบันวิจัย พัฒนาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  โดย มี
แบบทดสอบดงันี ้

3.2.1 แบบทดสอบปฏิบตัิ 
แบบทดสอบเก็บคะแนนจากการลงมือวาดภาพบนกระดาษ จากหวัขอ้ที่ก าหนด

ภายในการเรียนรูข้องแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ ดงันี ้
3.2.1.1 เอกภาพ 
3.2.1.2 ความสมดลุ 
3.2.1.3 จุดเด่น 
3.2.1.4 ความกลมกลืน 
3.2.1.5 ความขดัแยง้ 

 
4. การด าเนินการทดลองเคร่ืองมือและเก็บข้อมูล 

การด าเนินการทดลองการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ผูวิ้จัยตอ้งการเปรียบเทียบการเรียนแบบ
เดี่ยวและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้กมการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ โดย
ผูวิ้จยัทดลองและพฒันาเครื่องมือก่อนจะท าการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 1 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที ซึ่ง
มีกระบวนการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างตามขัน้ตอน ดงันี ้

การทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 
ผูวิ้จยัไดจ้ดัใหก้ลุ่มตวัอย่างชัน้ประถมศกึษาปีที ่5/2 จ านวน 30 คน ที่เป็นกลุ่มที่เรียน

แบบเดี่ยวแบ่งกลุ่มออกเป็น 6 กลุ่ม จ านวนกลุ่มละ 5-6 คน ทดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์
โฟนระบบแอนดรอยดต์่อสมารท์โฟนกลุ่มละ 1 เครื่อง โดยมีการใหท้ดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาใน
กลุ่มคนละ 1 รอบ วนไปจนครบทุกคนทั้งกลุ่ม และกลุ่มตัวอย่างชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 
30 คน ที่เป็นกลุ่มเรียนแบบร่วมมือใหด้  าเนินการแบ่งกลุ่มออกเป็น 6 กลุ่ม จ านวนกลุ่มละ 5-6 คน 
ไดท้ าการทดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ระบบแอนดรอยดต์่อสมารท์โฟนกลุ่ม
ละ 1 เครื่อง โดยมีการให้ทดลองใช้เกมเพื่อการศึกษาแบบร่วมมือกัน 1 รอบ หลังจากที่ได้ให้
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นกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์แลว้ ผูวิ้จยัจะท าการ
ทดสอบความรูท้ี่ไดร้บัหลังการทดลองเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ดว้ยวิธีการใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบปฏิบตัิเกี่ยวกับเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ซึ่งผูวิ้จัย
จะน าผลที่ไดจ้ากแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกันระหว่างการเรียนรูแ้บบเดี่ยวและการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมืออีกครัง้ในภายหลงั 

การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
ผูวิ้จัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบทดสอบหลังเรียนจากข้อสอบปฏิบัติเรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ของนกัเรียนกลุ่มตัวอย่างชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5/2 และนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5/3 ซึ่งมีการแบ่งใหม้ีการเรียนแบบเดี่ยวและเรียนแบบร่วมมือ อีกทั้งขณะที่กลุ่ม
ตัวอย่างไดท้ าการทดลอง ผูวิ้จัยก็ไดส้ังเกตการณ์ไปดว้ยอย่างใกลช้ิดพรอ้มจดบันทึกพฤติกรรม
ของกลุ่มตัวอย่างอย่างละเอียด ผู ้วิจัยจะสัมภาษณ์ สังเกต อาจมีการบันทึกวีดีโอเพื่อน ามา
เปรียบเทียบกนัระหว่างการเรียนรูแ้บบเดี่ยวและการเรียนรูแ้บบร่วมมืออีกครัง้ในภายหลงั รวมไป
ถึงการหาขอ้ผิดพลาดและปัญหาในการด าเนินการเพื่อน าไปปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป 

 
5. สถิติท่ีใช้และการวิเคราะหข้์อมูล  

5.1 สถิติพืน้ฐานท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
5.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) โดยค านวณจากสตูร (ชูศรี วงศร์ตันะ, 2546) 

 

𝑥̄ =
∑𝑥̄

𝑛
 

 
𝑥̄    แทน  ค่าคะแนนเฉล่ีย 
∑𝑥̄  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

𝑛   แทน  จ านวนคะแนนทัง้หมด 
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5.1.2 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยค านวณจากสตูร (ชูศรี วงศร์ตันะ, 2546) 
 

𝑆 = √
𝑛∑𝑥̄2 − (∑𝑥̄)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

 
𝑆  แทน  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
𝑛  แทน  จ านวนคะแนนทัง้หมด 

(∑𝑥̄)2 แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
∑𝑥̄2  แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 

 
5.2 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

5.2.1 หาดชันีความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรูก้บัขอ้ค าถามในแผนการ
จดัการเรียนรู ้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจทางการ
เรียน โดยค านวณจากสตูรของ Rowinell; and Hambleton (ลว้น สายยศ, 2538) 

 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑𝑅

𝑁
 

 
เมื่อ 𝐼𝑂𝐶 แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์บัขอ้ค าถาม 

∑𝑅 แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
𝑁 แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
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5.2.2 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน โดยค านวณ
จากสตูรการหาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า (Alpha Coefficient) ของ Cronbach (ลว้น สายยศ, 2538) 

 

𝑎 =
𝑛

𝑛 − 1
[
1 − ∑𝑠𝑖

  2

𝑠𝑡
  2 ] 

 
เมื่อ 𝑎 แทน ค่าสมัประสิทธ์ิของความเชื่อมั่น 

𝑛 แทน จ านวนขอ้ของเครื่องมือ 

𝑠𝑖
  2 แทน ค่าความแปรปรวนเป็นรายขอ้  

𝑠𝑖
  2  แทน ค่าความแปรปรวนของเครื่องมือทัง้ฉบบั  

 
5.2.3 หาค่าความแปรปรวนของคะแนน โดยค านวณจากสูตรของ Edwards (ล้วน 

สายยศ, 2538) 
 

𝑆. 𝐷 = √
𝑁∑𝑋2 − (∑𝑋)2

(𝑁 − 1)
 

 
เมื่อ 𝑆.𝐷  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

𝑋  แทน คะแนนของแต่ละคน 
∑𝑋  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
𝑁  แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอย่าง 

𝑁 − 1 แทน จ านวนตวัแปรอิสระ (Degree of freedom) 
∑𝑋2  แทน ผลรวมคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
 
 
 
 



  37 

5.3 สถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 
5.3.1 วิธีการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่กลุ่ม

ตัวอย่าง 2 กลุ่มเป็นอิสระจากกัน ทดสอบโดยใช้ค่า t ใช้ชื่อเฉพาะว่า t-test for independent 
samples คือสถิติที่ใชใ้นการวิจัยเชิงทดลองและการวิจัยเปรียบเทียบมี 2 กรณี (ศิริชัย กาญจน
วาส,ี 2551) ซึ่งในกรณีของผูวิ้จยัเป็นกรณีดงันี ้
 

t-test for independent samples  ในกรณีที่ assume ว่า σ21   =  σ22 

 

𝑡 =
𝑥̅̄1 − 𝑥̅̄2

√𝑆𝑝
2(

1
𝑛1

+
1
𝑛2
)

 

𝑑𝑓 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 

 
เมื่อ       𝑥̅̄1   แทน ค่าเฉล่ียกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 1 

𝑥̅̄2  แทน ค่าเฉล่ียกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 2 

𝑆𝑝
2  แทน ความแปรปรวนร่วม (Pooled variance) 

 

𝑆𝑝
2 =

(𝑛1 − 1)𝑆1
2 + (𝑛2 − 1)𝑆2

2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 
เมื่อ 𝑛1  แทน ขนาดกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 1 

𝑛2  แทน ขนาดกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 2 
𝑑𝑓  แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ (degree of freedom) 

 
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของการใชส้ตูร 

1. กลุ่มตวัอย่างเป็นอิสระจากกนัทัง้สองกลุ่มจากกลุ่มประชากรที่มีการแจกแจงเป็น
โคง้ปกติ ซึ่งไดม้าจากการสุ่ม 

2. คณุลกัษณะตอ้งเป็นอิสระจากกนัจากความตอ้งการศึกษาภายในกลุ่ม 
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3. กลุ่มประชากรทัง้สองกลุ่มมีความแปรปรวนเท่ากนั (σ21= σ22) แต่ไม่ทราบค่า 
 
หมายเหตุ  การหาค่า t-test for independent samples สามารถเขียนสูตรได้ในอีก

ลกัษณะหนึ่งซึ่งผูวิ้จยัเลือกใชก้ารเขียนในลกัษณะดงันี ้
 

𝑡 =
𝑥̅̄1 − 𝑥̅̄2

√
(𝑛1 − 1)𝑆1

2 + (𝑛2 − 1)𝑆2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 [
1
𝑛1

+
1
𝑛2
]

 

 
𝑑𝑓 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 

เมื่อ 𝑥̅̄1   แทน ค่าเฉล่ียกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 1 
𝑥̅̄2  แทน ค่าเฉล่ียกลุ่มตวัอย่างกลุ่มที่ 2  

𝑆1
2   แทน ความแปรปรวนของกลุ่มที่ 1 

𝑆2
2   แทน ความแปรปรวนของกลุ่มที่ 2 

𝑛1  แทน จ านวนคะแนนของกลุ่มที่ 1 
𝑛2  แทน จ านวนคะแนนของกลุ่มที่ 2 
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บทท่ี 4  
การวิเคราะหข้์อมูล 

 
ในวิธีด าเนินวิจยั ผูวิ้จยัไดเ้ก็บรวมรวมขอ้มลูทัง้หมดที่เกี่ยวขอ้งจากเอกสารและบทความ

ทัง้ดา้นการสรา้งแอปพลิเคชนัเกมและดา้นองคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 มีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลภาคสนามที่สถาบันวิจัย พัฒนาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
องครกัษ์ และรวบรวมขอ้มูลโดยใชเ้ครื่องมือ และแบบทดสอบหลังการใชเ้ครื่องมือ รวมไปถึงให้
ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ ในบทความนีจ้ึงไดผ้ลการวิเคราะหแ์บ่งเป็นขอ้มลูดงันี ้ 

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา เรื่ององค์ประกอบศิลป์ ส าหรบัเด็กใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 

1.1 องคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 
1.2 แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา 
1.3 แอปพลิเคชนัเกมที่มีแนวโนม้เกี่ยวขอ้งในชีวิตประจ าวนักบังานวิจยั 
1.4 การออกแบบแอปพลิเคชนัเกมและสรุปผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะศิลปะระหว่างการเรียนแบบเดี่ยว
และการเรียนแบบร่วมมือ 

2.1 การวิเคราะหผ์ลสมัฤทธ์ิการพฒันาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟนของนกัเรียน 
 

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ ส าหรับ
เด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

จากที่ผูวิ้จยัไดท้ าการรวมรวมขอ้มลูเอกสารและบทความที่เกี่ยวขอ้งกบัวิชาองคป์ระกอบ
ศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 รวมไปถึงการพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา จึงได้
ศึกษาขอ้มูลทั้งหมดและท าการวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อที่จะไดน้ ามาพัฒนาผลงานแอปพลิเคชัน เกม
เพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ชิน้นีข้ึน้ 

 
1.1 องคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีท่ี 5 

เพื่อที่จะน ามาท าแอปพลิเคชนัส าหรบัประถมศึกษาปีที่ 5 ผูวิ้จยัจึงไดศ้ึกษาบทความ
และเอกสารเกี่ยวกับวิชาองคป์ระถอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 และน าไปเป็นแนวทางในการสรา้ง
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เนือ้หาวิชาองคป์ระกอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 บนแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา พบว่าเนือ้หา
ที่ใชส้  าหรบัประถมปีที่ 5 มีเนือ้หา ดงัต่อไปนี ้

1.1.1 เอกภาพ คือ การจัดองค์ประกอบโดยรวมของภาพให้มีความกลมกลืน
ประสานกนั ไม่กระจัดกระจาย มีความเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็นกลุ่ม เห็นไดช้ัดถึงความสวยงามและ
พอดีกบัภาพ 

1.1.2 ความสมดุล คือ การน าทัศนธาตุทางศิลปะมาประสานกลมกลืนในความ
พอเหมาะของส่วนต่าง ๆ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

1.1.2.1 ความสมดุลเท่ากันสองขา้ง คือ การจัดรูปภาพใหม้ีขนาด น า้หนัก สัดส่วน 
หรือรูปแบบเท่า ๆ กนัทัง้สองขา้ง  

1.1.2.2 ความสมดลุไม่เท่ากันสองขา้ง คือ การจดัรูปภาพใหม้ีขนาด น า้หนกั สดัส่วน 
หรือรูปแบบไม่เท่ากนัทัง้สองขา้ง แต่เกิดความสมดลุกนัในความรูส้ึก 

1.1.3 จุดเด่น คือ การเนน้ส่วนส าคัญให้ปรากฏเด่นชัดที่สุดในผลงานโดยใชพ้ืน้ที่
ประมาณ 20-30% ของพืน้ที่งานทัศนศิลป์ จุดเด่นที่ท าใหภ้าพผลงานดูดีเกิดความเคลื่อนไหวนั้น
ส่วนใหญ่จะนิยมจัดวางไวใ้นระยะหนา้หรือระยะกลาง ไม่ควรวางไวต้รงกลางภาพพอดีเพราะจะ
ท าใหภ้าพดนูิ่งและควรมีจุดเด่นเพียงจุดเดียว  

1.1.4 ความกลมกลืน คือ การน าเอาทศันธาตทุางศิลปะมาจดัวางตามองคป์ระกอบ
ศิลป์ให้มีความกลมกลืนและสัมพันธ์กัน โดยรวมแล้วท าให้ภาพดูมีความเข้ากันไม่เกิดความ
ขดัแยง้ 

1.1.5 ความขัดแย้ง คือ การน าทัศนธาตุมาจัดวางใหเ้กิดการขัดแย้งกันขึน้เพื่อลด
ความกลมกลืนในผลงานลง งานศิลปะจะเกิดความสวยงามมากขึน้หากมีความขัดแยง้ประมาณ 
10-20% บนผลงาน เนื่องจากความกลมกลืนที่ดไูหลล่ืนมากไปอาจจะเป็นสิ่งทีด่ไูม่น่าสนใจและท า
ใหจ้ืดชืดได ้การขดัแยง้จึงเป็นสิ่งที่นา่จะเหมาะอย่างยิง่ที่จะมาช่วยใหผ้ลงานดมูีความน่าสนใจและ
ตื่นเตน้มากขึน้ (พีระพงษ์ กุลพิศาล, 2551) 

 
1.2 แอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา 

ผูวิ้จัยไดศ้ึกษาการสรา้งแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษาขึน้ โดยพืน้ฐานการสรา้งมา
จากทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึม ซึ่งผูวิ้จัยตอ้งการใหแ้อปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษานีเ้ป็นสื่อการ
เรียนการสอนที่สามารถคน้ควา้ไดด้ว้ยตวัเอง จึงไดท้ าการศึกษารูปแบบและออกแบบวิธีการใชง้าน
ใหผู้ใ้ชส้ามารถศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมนอกเหนือจากการเล่นเกมตอบค าถามเพียงเท่านัน้ พบว่า
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แอปพลิเคชันเกมที่สร้างขึน้จัดอยู่ในประเภทเกมเพื่อการศึกษา โดยมีการให้ผู ้เล่นคลิกเลือก
ภาพวาดที่ถูกตอ้งเป็นค าตอบของค าถามในแต่ละหวัขอ้ ภายในแอปพลิเคชนัมีเนือ้หาเกี่ยวกบัวิชา
องค์ประกอบศิลป์ประถมศึกษาปีที่ 5 ในหัวขอ้เกม 5 หัวขอ้ คือ เอกภาพ, ความสมดุล, จุดเด่น, 
ความกลมกลืน และความขดัแยง้ แอปพลิเคชนัเกมเป็นระบบเกมที่ตอ้งตอบถูกทุกขอ้ในแต่ละด่าน
เพื่อไดด้าวไปเป็นคะแนนในการวัดระดบัความรูข้องผูเ้ล่นในตอนสดุทา้ย และแอปพลิเคชนัเกมนั้น
ยงัมีโหมดหอ้งสมุดใหผู้เ้ล่นสามารถศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติมเกี่ยวกับวิชาองคป์ระกอบศิลป์ไดอี้ก
ดว้ย 

 
1.3 แอปพลิเคชันเกมท่ีมีแนวโน้มเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันกับงานวิจัย 

จากการบทความใน คม ชัด ลึก เรื่อง สื่อการสอนเตรียมพร้อมครู สู่การสอนใน
ศตวรรษที่  21 ได้กล่าวถึงเด็กในยุคนั้นว่าจะมีสมาธิสั้น แต่ถึงอย่างไรนั้นเด็กเหล่านี ้หากใช้
เทคโนโลยีเขา้มาช่วยเพื่อให้สามารถเรียนรูแ้ละเขา้ใจได้ง่ายขึน้ก็จะสามารถเรียนรู้ได ้มีความ
เกี่ยวขอ้งกบัวิจยัดงันี ้

1.3.1 ด้านเทคโนโลยี เห็นไดช้ัดว่าในยุคนี ้เป็นยุคที่เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาท
มากขึ ้น ผู ้วิจัยวิเคราะห์ได้ว่า ด้านเทคโนโลยีที่ เป็นสิ่งปกติในชีวิตประจ าวันของคนเรานั้น
ตอบสนองต่อความตอ้งการในคนรุ่นใหม่ มีการผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันหลากหลายเพื่อ
รองรบัต่อความตอ้งการตรงส่วนนี ้และเกมบนสมารท์โฟนก็เป็นส่วนหนึ่งที่ผูค้นต่างใหค้วามสนใจ
ในการใชม้ากขึน้ จากที่เห็นไดว่้าผูพ้ฒันาเกมเริ่มมีสาขาบนมือถือสมารท์โฟนนอกเหนือจากใน PC 
อย่างเช่นเกมเศรษฐี หรือเกม ROV ที่คลา้ยเกมบน PC ชื่อ LOL เพราะคนเมืองสมัยนีม้ีการใชม้ือ
ถือสมารท์โฟนกนัมากขีน้ความตอ้งการของแอปพลิเคชันก็มากขีน้ตามล าดบั ซึ่งการน าเอาเนือ้หา
จากหนงัสือเรียนที่มีอยู่มาใชก้ับเทคโนโลยีสมยัใหม่ สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูใ้ชง้านและ
นกัออกแบบรวมไปถึงศิลปินมากยิ่งขึน้ และผูใ้ชม้ีความเขา้ถึงศิลปะมากขึน้กว่าการมองภาพเฉยๆ 
เทคโนโลยีสามารถแกปั้ญหาการเรียนรูข้องเด็กในศตวรรษที่ 21 ได ้จากการที่เด็กสมยันีใ้ชอ้ปุกรณ์
สื่อการมากท าใหเ้กิดสมาธิสั้น การใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาแก้ปัญหาตรงนี ้จะท าใหเ้ด็กสามารถเกิด
ความสนใจในบทเรียนไดม้ากยิ่งขึน้กว่าการเรียนผ่านหนังสือปกติ ถือว่าเป็นสื่ออีกรูปแบบหนึ่ง
เพื่อใหเ้ด็กมีการเรียนรูท้ี่สามารถลงมือปฏิบตัิไดจ้ริงอีกดว้ย 

1.3.2 ดา้นการใชช้ีวิตการใชช้ีวิตในที่นี ้คือ การใชช้ีวิตประจ าวนัของผูค้นในยุคนี ้
ที่ตอ้งการหาสิ่งบันเทิงใจจากการท างานหนัก เรียนหนัก หรือความเครียดต่าง ๆ ที่สะสม โดยใช้
เกมเพื่อบรรเทาสิ่งนั้นให้เกิดความสนุกและคลายเครียดขึน้  และในยุค 2019 ผู ้คนเริ่มเห็น
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ความส าคัญของศิลปะมากขึน้ ศิลปะทุกแขนงเริ่มแพร่หลายในอินเตอรเ์น็ตมากยิ่งขึน้ ผูป้กครองมี
การส่งเสริมใหล้กูหลานเขา้เรียนสถาบนัเสริมวิชาศิลปะมากยิ่งขึน้  

 
1.4 การออกแบบแอปพลิเคชันเกมและสรุปผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและบทความทั้งหมดได้น ามาสร้างสรรค์
ออกแบบหนา้แอปพลิเคชนัเกมและจดัท ามาในรูปแบบสตอรี่บอรด์มีส่วนประกอบ ไดแ้ก่ ส่วนหนา้
เริ่มเกม หนา้โหลดเกม หนา้เล่นเกม และส่วนหนา้เฉลย ก่อนที่จะไดร้บัการปรบัปรุงรูปแบบของ
หนา้แอปพลิเคชนัอีกครัง้หนึ่งเพื่อที่จะน าไปสรา้งแอปพลิเคชันเกมขึน้ ในการสรา้งแอปพลิเคชนัมี
โปรแกรมหลากหลายที่สามารถสรา้งเกมไดห้ลายรูปแบบ ซึ่งผูวิ้จัยเลือกใชโ้ปรแกรมแอนดรอยด ์
สตดูิโอ(Android Studio) ที่เป็นระบบสรา้งเกมในรูปแบบสองมิติ โดยการที่ผูวิ้จัยตอ้งท าการสรา้ง
ภาพใหเ้คลื่อนไหวจากการน าภาพนิ่งมาวางต่อกนั เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด้ และ
จากการที่ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซมึมาเป็นหลกัในการสรา้งรูปแบบการเรียนรู ้จึงได้
น าในส่วนของการมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยที่ไม่ใช่ความรูจ้ากการ
สอนของครูหรือผูส้อนเพียงอย่างเดียว ผูเ้รียนสามารถเล่นเกมเพื่อการศึกษาและได้รบัความรู้
เพิ่มเติมจากภายในแอปพลิเคชันเกมไปด้วย เนื่องจากผูวิ้จัยไดใ้ส่เนื ้อหาบทเรียนใหแ้ก่ผู ้เรียน
สามารถศึกษาเพิ่มเติมเองไดจ้ากแอปพลิเคชันเกม โดยน าองคค์วามรูจ้ากตรงส่วนนีม้าใชเ้พื่อเล่น
เกมใหไ้ดค้  าตอบที่ถูกตอ้งแม่นย ามากยิ่งขึน้ ซึ่งตรงไปตามทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึมที่ตอ้งการ
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสรา้งความรูใ้หม่จากตวัผูเ้รียนเอง โดยความรูใ้หม่จะเกิดจากสิ่งที่เราไดล้องใชไ้ม่
เพียงแต่รบัเขา้มาเพียงอย่างเดียว จะเห็นไดช้ดัว่าขณะที่เราตัง้ใจจะท าอะไรเราจะพยายามแกไ้ขส่ิง
นัน้จนได ้ซึ่งเห็นไดช้ดัว่าเกมเพื่อการศึกษาเป็นสิ่งที่สนบัสนุนสอดคลอ้งตามทฤษฎีการเรียนรูค้อน
สตรคัชนันิสซึมไดเ้ป็นอย่างดี 
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ภาพประกอบ 16 แผนผงัเกมเพื่อการศึกษาบนสมารโ์ฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
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ภาพประกอบ 17 เกมเพื่อการศกึษาบนสมารโ์ฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 เกมเพื่อการศกึษาบนสมารโ์ฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

1.4.1 การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ผูวิ้จยัไดน้ าสตอรี่บอรด์ที่ออกแบบไวม้าสรา้งเป็นภาพเคลื่อนไหว เพื่อน ามาสู่

ชั้นตอนการสรา้งแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาที่สามารถน าไปใหง้านไดบ้นสมารท์โฟนระบบ
แอนดรอยด ์โดยในการสรา้งและพัฒนาแอปพลิเคชนัเกมนั้นใชโ้ปรแกรมแอนดรอยด ์สตูดิโอ โดย
ออกแบบชุดหน้าจอเป็นแบบระดับพืน้ฐาน คือ User Interface (UI) ภาษาที่ใช้แสดงผลข้อมูล
รูปแบบ คือ xml ตัวโปรแกรมใช้ java ซึ่งกราฟฟิกที่ผู ้วิจัยสร้างนั้นได้น ามาเรียงต่อกันให้เกิด
ภาพเคลื่อนไหวและเกิดการตอบโตส้นทนาระหว่างผูเ้ล่นกบัเกมขึน้ 

ผูวิ้จัยตอ้งปรบัขนาดกราฟฟิกใหเ้ท่าขนาดหนา้จอสมารท์โฟน ซึ่งในส่วนการ
ท ากราฟฟิกนัน้ใชน้ามสกุล .png ในการบันทึกและดึงภาพเขา้มาในโปรแกรมแอนดรอยด ์สตูดิโอ
และเขียนโปรแกรมตามภาษาที่ใชใ้นแต่ละส่วน ซึ่งตรงส่วนนีส้ามารถดูภาพจ าลองไดจ้ากการ
ทดลองโหลดเกมที่ท าลงสมารท์โฟน เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขก่อนจะน ามาใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 
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แอปพลิเคชันในขัน้ตอนการสรา้งมีการปรบัเปลี่ยนและปรบัปรุงรูปแบบภาพ
และในส่วนของการเขียนโคด้ ซึ่งเป็นขัน้ตอนส าคญัก่อนที่จะเผยแพร่แอปพลิเคชนัได ้ตอ้งค านึงถึง
การแก้ไขปรบัปรุงเพื่อไม่ใหเ้กิดความผิดพลาดและมีความสมบูรณ์กลมกลืน เพื่อป้องกันไม่เกิด
แอปพลิเคชันเกิดการค้าง ภาพกระตุก เสียงไม่ตรง มีเสียงแทรกซอ้น และอ่ืน  ๆ อีกหลากหลาย
ปัญหาที่ตอ้งพบเจอ  

1.4.2 ส่วนการใชง้านของแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง
องคป์ระกอบศิลป์ 

หนา้แอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาไดถู้กปรบัปรุงใหม้ีรูปแบบใหม่ขึน้เพื่อ
ดึงดูดความสนใจของผูใ้ช้ มีระบบการใชส้ามารถตอบรบักับการเรียนรูด้้วยตนเองของคนในยุค
สมยันีท้ี่สามารถใชง้านสมารท์โฟนไดอ้ย่างคล่องแคล่วเป็นอย่างดี ผูใ้ชส้ามารถใชอ้ปุกรณ์สมารท์
โฟนเพียงหนึ่งชิน้เพื่อดาวนโ์หลดแอปพลิเคชนันีม้าใชไ้ดทุ้กที่ทุกเวลา 

 

 
 

ภาพประกอบ 19 เกมเพื่อการศกึษาบนสมารโ์ฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

 
 

ภาพประกอบ 20 เกมเพื่อการศกึษาบนสมารโ์ฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
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1.4.3 สรุปผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันไปให้ผู ้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ

เครื่องมือ ซึ่งจะน าไปใชท้ดลองกบันกัเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ไดผ้ลดงันี ้
 

ตาราง 1 ค่าดชันีความสอดคลอ้งเกมเพื่อการศกึษาบนสมารท์โฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ล าดับ รายการประเมิน ความคิดเห็นของ 
ผู้เช่ียวชาญ  

คนท่ี 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 

 เร่ืองเอกภาพ      
1 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวตัถุประสงคก์าร

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2 ความสอดคลอ้งถูกตอ้งของเนือ้หา +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
4 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
 เร่ืองดุลยภาพ      
5 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวตัถุประสงคก์าร

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

6 ความสอดคลอ้งถูกตอ้งของเนือ้หา +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

7 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้
8 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน +1 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้
 เร่ืองจุดเด่น 

    
 

9 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวตัถุประสงคก์าร
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

10 ความสอดคลอ้งถูกตอ้งของเนือ้หา +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
11 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้

12 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตาราง 1 (ต่อ) ค่าดชันคีวามสอดคลอ้งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์  
 
ล าดับ รายการประเมิน ความคิดเห็นของ 

ผู้เช่ียวชาญ  
คนท่ี 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 

 เร่ืองความกลมกลืน      
13 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวตัถุประสงคก์าร

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

14 ความสอดคลอ้งถูกตอ้งของเนือ้หา +1 +1 0 0.6 ใชไ้ด ้
15 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
16 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

 เร่ืองความขดัแยง้ 
    

 
17 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวตัถุประสงคก์าร

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

18 ความสอดคลอ้งถูกตอ้งของเนือ้หา +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
19 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
20 ความสอดคลอ้งเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

 
จากตารางที่  1 คะแนนเฉลี่ยค่า IOC = 0.92 ซึ่งอยู่ ในขั้นที่สามารถน าสื่อเกมเพื่อ

การศึกษาไปใชท้ดลองกับกลุ่มตวัอย่างไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยผูวิ้จยัไดน้ าเอาเนือ้หาบทเรียน
ในเกมแต่ละด่านมาใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอ้ง, ความสอดคลอ้งของเนือ้หา และตรงกบั
วตัถุประสงคก์ารเรียนรูใ้นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งผลที่ไดม้ีความถูกตอ้งสอดคลอ้งและ
ตรงกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรูอ้ย่างชดัเจน 
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ตาราง 2 ค่าเฉล่ียการประเมนิคณุภาพเกมเพื่อการศึกษาบทสมารท์โฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์  
 
ล าดับ รายการประเมิน คะแนนประเมิน 

ของผู้เช่ียวชาญคน
ท่ี 

ผลการ
ประเมิน 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

แปล
ผล 

1 2 3 

1 การใชง้านในส่วนต่าง ๆ ของเมนูมีความสะดวก 3 4 4 3.66 มาก 

2 แอปพลิเคชนัที่สรา้งมีความครอบคลมุกับการใช้

งานจริง 

4 4 4 4 มาก 

3 ความเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั 4 5 4 4.33 มาก 

4 ความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชนั 4 5 5 4.66 มาก

ที่สดุ 

5 ความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิดขนาด สี

อกัษรบนแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา 

4 4 4 4 มาก 

6 ความเหมาะสมในการใชข้อ้ความเพื่ออธิบายส่ือ

ความหมายของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา 

3 5 4 4 มาก 

7 ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา 3 5 5 4.33 มาก 

8 ภาษาที่ใชม้ีความเหมาะสมถูกตอ้งกับวยัผูเ้รียน 4 5 4 4.33 มาก 

9 ความเหมาะสมในการใช้สญัลกัษณห์รือรูปภาพ

ในการส่ือความหมาย 

3 5 5 4.33 มาก 

10 ความสอดคลอ้งของรูปภาพกับค าบรรยายใน

เนือ้หา 

4 4 5 4.33 มาก 

11 เสียงที่ใช้มีความเหมาะสม 3 4 4 3.66 มาก 

12 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของ

ส่วนประกอบและเมนูต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนัเกม

เพื่อการศึกษา 

3 4 5 4 มาก 

13 ความสามารถของแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา

ในส่วนของการแสดงขอ้มลูการทดสอบ 

4 4 4 4 มาก 

14 แบบทดสอบหลงัเรียน 3 4 4 3.66 มาก 

15 ความเหมาะสมในการปฏิสมัพนัธโ์ตต้อบกับผูใ้ช้ 4 4 4 4 มาก 

 เฉลี่ยรวม 3.53 4.4 4.33 4.08 มาก 
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จากตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยรวมผลการประเมินคุณภาพเกมเพื่อการศึกษาบทสมาร์ท
โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ คะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งหัวขอ้ความน่าเชื่อถือของแอป
พลิเคชนัมีคะแนนสูงในระดับมากที่สุด เนื่องจากตัวเกมเพื่อการศึกษาที่ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาเพื่อ
ออกแบบ รูปภาพ เสียง และเนื ้อหามีความสอดคล้อง เหมาะสม สื่อสารได้เขา้ใจในเรื่องของ
องคป์ระกอบศิลป์ สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนกับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้เป็น
อย่างดียิ่ง 

 
2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหว่างการเรียน
แบบเด่ียวและการเรียนแบบร่วมมือ 

2.1 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟนของ
นักเรียน 

วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟนของ
นกัเรียน โดยก าหนดนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ดงัตารางที่ 3 
 
ตาราง 3 ค่าเฉล่ียการเปรยีบเทียบคะแนนของนกัเรียนหอ้ง 5/2 และหอ้ง 5/3  
 
ล าดับ การทดสอบ n ค่าเฉลี่ย 

(X ) 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  

(S.D.) 

t-test P-value 
(Significant) 

1 หอ้ง 5/2 30 3.53 1.252 -3.261* .003 

2 หอ้ง 5/3 30 4.40 .855 

 
**มีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 
 
จากตารางที่ 3 การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนของนักเรียนห้อง 

5/2 และหอ้ง 5/3 ใช ้สถิติทดสอบค่าที ( t - test) เปรียบเทียบการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบน
สมารท์โฟนของนกัเรียน จ านวน 30 คน พบว่า นักเรียนหอ้ง 5/2 มีค่าเฉล่ีย 3.53 และนกัเรียนหอ้ง 
5/3 มีค่าเฉล่ีย 4.40 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างนักเรียนหอ้ง 5/2 ที่เรียนรูแ้บบเดี่ยว และหอ้ง 
5/3 ที่เรียนรูแ้บบร่วมมือ ค่า t-test เท่ากับ -3.261 โดยมีค่า Sig. เท่ากับ .003 ซึ่งนอ้ยกว่าระดับ
นยัส าคญัที่ระดบั 0.05 หมายความว่า ผลสมัฤทธ์ิการพฒันาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟนของ
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นกัเรียนหอ้ง 5/3 สงูกว่าคะแนนนักเรียนหอ้ง 5/2 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสรุปได้
ว่า นักเรียนหอ้ง 5/3 ที่เรียนรูแ้บบร่วมมือ มีการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนสูงกว่า
นกัเรียนหอ้ง 5/2 ที่เรียนรูแ้บบเดี่ยว 

 

 
 

ภาพประกอบ 21 ภาพกิจกรรมการเรียนรูแ้บบเดี่ยว 
 
กิจกรรมการเรียนการสอนหอ้งประถมศึกษาปีที่ 5/2 ดว้ยเกมการศึกษาบนสมารท์โฟน 

เรื่ององคป์ระกอบศิลป์แบบเดี่ยว ผูวิ้จยัจะท าการแยกใหน้กัเรียนไดใ้ชเ้ครื่องมือเป็นรายบุคคล 
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ภาพประกอบ 22 ภาพกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอนหอ้งประถมศึกษาปีที่ 5/3 ดว้ยเกมการศึกษาบนสมารท์โฟน 

เรื่ององคป์ระกอบศิลป์แบบกลุ่ม  ผูวิ้จยัจะท าการแบ่งกลุ่มใหผู้เ้รียนไดใ้ชเ้ครื่องมือแบบร่วมมือกัน
ในเครื่องเดียว 
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บทท่ี 5 สรุป  
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเรื่อง การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ผูวิ้จัย

ไดด้  าเนินการวิจยัและพฒันาโดยสรุป ดงันี ้
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกสใ์นเรื่ององคป์ระกอบศลิป์ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 5 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหว่างการเรียนแบบเดี่ยว

และการเรียนแบบร่วมมือ 
 

ความส าคัญของการวิจัย 
ไดเ้กมสเ์พื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนและน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอนในระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาองคป์ระกอบศิลป์ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
การเรียนวิชาองคป์ระกอบศิลป์ผ่านเกมสบ์นสมารท์โฟน นกัเรียนที่เรียนแบบเดี่ยวและ

นกัเรียนที่เรียนแบบร่วมมือมีผลการเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้เป็นนักเรียนประถมศึกษาปีที่  5/2 และประถมศึกษาปีที่  5/3 

สถาบันวิจยั พฒันาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครกัษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 60 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random 
sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เพื่อใหไ้ดห้อ้งเรียนที่เรียนแบบเดี่ยว 1 หอ้ง จ านวน 
30 คน และหอ้งเรียนที่เรียนแบบร่วมมือ 1 หอ้ง จ านวน 30 คน 
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ข้ันตอนด าเนินการทดลอง 
การด าเนินการทดลองการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ผูวิ้จัยตอ้งการเปรียบเทียบการเรียนแบบ
เดี่ยวและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้กมการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ โดย
ผูวิ้จยัทดลองและพฒันาเครื่องมือก่อนจะท าการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 1 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาที ซึ่ง
มีกระบวนการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างตามขัน้ตอน ดงันี ้

การทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 
ผูวิ้จยัไดจ้ดัใหก้ลุ่มตวัอย่างชัน้ประถมศกึษาปีที ่5/2 จ านวน 30 คน ที่เป็นกลุ่มที่เรียน

แบบเดี่ยวแบ่งกลุ่มออกเป็น 6 กลุ่ม จ านวนกลุ่มละ 5-6 คน ทดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์
โฟนระบบแอนดรอยดต์่อสมารท์โฟนกลุ่มละ 1 เครื่อง โดยมีการใหท้ดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาใน
กลุ่มคนละ 1 รอบ วนไปจนครบทุกคนทั้งกลุ่ม และกลุ่มตัวอย่างชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 
30 คน ที่เป็นกลุ่มเรียนแบบร่วมมือใหด้  าเนินการแบ่งกลุ่มออกเป็น 6 กลุ่ม จ านวนกลุ่มละ 5-6 คน 
ไดท้ าการทดลองใชเ้กมเพื่อการศึกษาเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ระบบแอนดรอยดต์่อสมารท์โฟนกลุ่ม
ละ 1 เครื่อง โดยมีการให้ทดลองใช้เกมเพื่อการศึกษาแบบร่วมมือกัน 1 รอบ หลังจากที่ได้ให้
นกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์แลว้ ผูวิ้จยัจะท าการ
ทดสอบความรูท้ี่ไดร้บัหลังการทดลองเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ดว้ยวิธีการใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบปฏิบตัิเกี่ยวกับเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ซึ่งผูวิ้จัย
จะน าผลที่ไดจ้ากแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกันระหว่างการเรียนรูแ้บบเดี่ยวและการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมืออีกครัง้ในภายหลงั 

การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
ผูวิ้จัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบทดสอบหลังเรียนจากข้อสอบปฏิบัติเรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ของนกัเรียนกลุ่มตัวอย่างชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5/2 และนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5/3 ซึ่งมีการแบ่งใหม้ีการเรียนแบบเดี่ยวและเรียนแบบร่วมมือ อีกทั้งขณะที่กลุ่ม
ตัวอย่างไดท้ าการทดลอง ผูวิ้จัยก็ไดส้ังเกตการณ์ไปดว้ยอย่างใกลช้ิดพรอ้มจดบันทึกพฤติกรรม
ของกลุ่มตัวอย่างอย่างละเอียด ผู ้วิจัยจะสัมภาษณ์ สังเกต อาจมีการบันทึกวีดีโอเพื่อน ามา
เปรียบเทียบกนัระหว่างการเรียนรูแ้บบเดี่ยวและการเรียนรูแ้บบร่วมมืออีกครั้งในภายหลงั รวมไป
ถึงการหาขอ้ผิดพลาดและปัญหาในการด าเนินการเพื่อน าไปปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
เครื่องมือวิจยัที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นีแ้บ่งออกไดด้งันี ้

1. เกมเพื่อการศึกษาบนมือถือสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
2. แบบทดสอบหลงัการใชเ้กมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์    
3. การสงัเกตการณท์างตรงและบนัทึกขอ้มลู 

 
การวิเคราะหข้์อมูล 

จากการที่ผูวิ้จยัไดท้ าการทดลองโดยการน าขอ้มลูมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติ
โดยใชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

1. การหาค่าประสิทธิภาพ เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 คน โดยมีผู ้เชี่ยวชาญดา้นเนื ้อหา จ านวน 3 คน และผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะ
ทางดา้นเทคโนโลยี จ านวน 3 คน มีการตรวจสอบเรื่องเนือ้หา รูปแบบการน าเสนอ ภาพกราฟฟิก 
ตวัอกัษรการใชค้  าพูด มีลกัษณะเป็นแบบการประเมินค่าดัชนีความสอดคลอ้งของขอ้สอบ (IOC) 
และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อค านวณหาคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตราฐาน 

ในส่วนขั้นตอนนีผู้วิ้จัยไดศ้ึกษาขอ้มูลขั้นพืน้ฐานเกี่ยวกบัเกมการศึกษาโดยใชห้ลกัการ
ออกแบบ ADDIE Model และน ามาเชื่อมโยงกับทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึม (Constructionism) 
บวกกับองค์ประกอบศิลปะขั้นพืน้ฐานที่ผูเ้รียนจ าเป็นจะต้องเรียน เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลมาเป็น
พืน้ฐานในการสรา้งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ขึน้ 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างการเรียนรูแ้บบเดี่ยวและการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ โดยใชส้ตูร t-test แบบ Independent 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. แอปพลิเคชนัเกม ประกอบไปดว้ยส่วนหนา้เริ่มเกม หนา้โหลดเกม หนา้เล่นเกม และ
ส่วนหน้าเฉลย เป็นเกมการศึกษาที่สามารถค้นคว้าได้ด้วยตนเอง และมีผลการประเมินความ
เหมาะสมวิชาองคป์ระกอบศิลป์ผ่าน เกมบนสมารท์โฟนในเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ส าหรบัเด็กใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 เท่ากบั 0.92  
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2. การเรียนวิชาองคป์ระกอบศิลป์ผ่านเกมบนสมารท์โฟนของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5/2 และประถมศึกษาปีที่ 5/3 ซึ่งใช้วิธีเรียนแบบเดี่ยวและวิธีเรียนแบบร่วมมือมีผลการเรียน
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลวิจยัการพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า จากผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือโดยรวมอยู่ ใน
ระดับมากที่สุด เนื่องจากเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ มีเนือ้หาตรง
ตามหลักสูตรของรายวิชาองคป์ระกอบศิลป์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีภาพ เสียง และค าอธิบายมี
ความเหมาะสมกับวัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระบบเกมเข้าใจง่าย ไม่ยุ่งยากมาก
จนเกินไป ตวัเกมมีโหมดศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมต่างจากเกมเพื่อการศึกษาอ่ืน ๆ จากกลุ่มตัวอย่าง 
หลังได้รับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านสื่อเกมเพื่อการศึกษา และน าผลที่ได้มา
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการศึกษาและทกัษะศลิปะ ระหว่างการเรียนแบบเดี่ยวและแบบร่วมมือ
รวมถึงพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธ์ิการพฒันาเกมเพ่ือการศึกษาบน
สมารท์โฟนของนักเรียนหอ้ง 5/3 ที่เรียนแบบร่วมมือ สงูกว่าคะแนนนักเรียนหอ้ง 5/2 ที่เรียนแบบ
เดี่ยว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสรุปไดว่้า นักเรียนหอ้ง 5/3 ที่เรียนแบบร่วมมือ มี
การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนสงูกว่านักเรียนหอ้ง 5/2 ที่เรียนแบบเดี่ยว ซึ่งสามารถ
อภิปรายไดด้งันี ้

 
1. เพื่อพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสใ์นเร่ืององค์ประกอบศิลป์ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกสใ์นเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี

ที่ 5 ไดด้  าเนินตามล าดบัขัน้ตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ผูวิ้จยัมีการแกไ้ขปรบัปรุงขอ้บกพร่อง
ตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรึกษาและผูเ้ชี่ยวชาญ จึงท าใหไ้ด้การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบน
สมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ที่ไดร้บัมาตรฐานและมีประสิทธิภาพที่ดี มีรูปแบบเป็นเกมตอบ
ค าถามในระบบออพไลน ์ซึ่งการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 
ใชห้ลักการออกแบบ ADDIE Model ในการออกแบบและพัฒนาสื่อ เนื่องจาก ADDIE Model มี
ลักษณะเป็นหลักการออกแบบจากเริ่มตน้ถึงสิน้สุดโดยมี 5 ขั้นตอนในการพัฒนา  (สุไม บิลไบ, 
2557) คือ  

1. วิเคราะห ์(Analysis Phase)  
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2. การออกแบบ (Design Phase)  
3. การพฒันา (Development Phase) 
4. การน าไปใช ้(Implementation Phase)  
5. การประเมินผล (Evaluation Phase)  
ซึ่งในขัน้ตอนการพัฒนาผูวิ้จยัไดท้ าไปตามระบบขัน้ตอน คือ ขัน้แรกผูวิ้จยัไดวิ้เคราะหถ์ึง

ความตอ้งการในยุคปัจจุบนั ยุคที่สงัคมขับเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยีเป็นหลัก ทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัว
ลว้นแลว้แต่มีเทคโนโลยีเขา้มาเกี่ยวขอ้ง เป็นเหตุใหผู้วิ้จยัคิดที่จะพัฒนาสื่อการสอนใหล้ า้ทนัสมัย
ภายใตยุ้ค 4.0 ซึ่งเนน้เทคโนโลยเีป็นหลกั ในขัน้การออกแบบผูวิ้จยัเห็นว่า ในปัจจุบนักีฬาอีสปอรต์
เริ่มมีบทบาทมากขึน้ในโลกของเรา ซึ่งกีฬาอีสปอรต์นั้นเป็นการแข่งขนัเกมเพื่อชิงแชมป์กัน ท าให้
เกมไม่ใช่แค่เกมอีกต่อไป และท าใหผู้ค้นมากมายเริ่มหันมาใหค้วามสนใจกบัเกมมากขึน้ ตัวเกมมี
การแพร่หลายไปในทุกเพศทกุวยั ดว้ยเหตนุีผู้วิ้จยัจึงไดห้ยิบยกเอาเกมมาออกแบบใหอ้ยู่ในรูปแบบ
เกมเพื่อการศึกษาขึน้มาเป็นแอปพลิเคชนับนสมารท์โฟน เพื่อความสะดวกใหผู้เ้รียนสามารถใชไ้ด้
ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งตวัเกมถูกออกแบบรูปภาพเป็นการต์นู 2 มิติ ที่ดัดแปลงตวัการต์ูนมาจากศิลปินที่
มีชื่อเสียงในอดีต ระบบเกมถูกออกแบบมาในลักษณะตอบค าถาม โดยมีการจบัเวลาและการให้
ดาวเพื่อวัดระดบัความรูข้องผูใ้ช ้ระบบเกมมีด่านทัง้หมด 5 ด่านดว้ยกัน ซึ่งภายในแอปพลิเคชนัมี
คู่มือแนะน าเพื่อไม่ใหเ้กิดความสบัสน ในขัน้การพฒันาผูวิ้จยัไดส้รา้งสื่อเกมเพื่อการศึกษาขึน้จาก
ขัน้ตอนการวิเคราะหแ์ละออกแบบ เนื่องจากการวิเคราะหข์องผูวิ้จัยลว้นแลว้แต่เป็นเกมออนไลน์
ทั้งสิน้ เมื่อสรา้งสื่อเกมเพื่อการศึกษาขึน้ ผูวิ้จัยไม่สามารถท าให้อยู่ในรูปแบบระบบออนไลน์ได้ 
เนื่องจากขอ้จ ากัดต่าง ๆ ของตัวผูวิ้จัยเอง ท าใหส้ื่อเกมเพื่อการศึกษายงัไม่เป็นที่น่าพอใจส าหรบั
ผู ้วิจัยเท่าที่ควร เพราะผู้วิจัยเห็นว่าการมีระบบออนไลน์จะเป็นที่น่าสนใจมากขึน้กว่าระบบ
ออฟไลน ์เนื่องจากไดม้ีการแข่งขนักนักบับุคคลอ่ืน จะท าใหร้ะบบเกมเพื่อการศึกษาดนู่าสนใจมาก
ยิ่งขึน้กว่าเดิม ในขัน้การน าไปใชผู้วิ้จยัไดน้ าเครื่องมือไปทดลองกบักลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ก่อน
จะน ามาปรบัปรุงตรงจุดที่ยังบกพร่อง และเมื่อน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจึงไม่ เกิดปัญหาของ
ระบบเกมเกิดขึน้ กลุ่มตวัอย่างสามารถใชเ้กมเพื่อการศึกษาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและสามารถ
เรียนรูเ้กมเพื่อการศึกษาไดอ้ย่างรวดเร็ว เนื่องจากผูเ้รียนสมัยนีไ้ดร้บัอิทธิพลจากเทคโนโลยีมาก
พอสมควร ท าใหเ้รียนรูวิ้ธีการใชเ้กมเพื่อการศึกษาท าไดอ้ย่างรวดเร็วมากยิ่งขึน้ และในขั้นตอน
สดุทา้ยขัน้การประเมินผล ผูวิ้จยัตอ้งการทราบถึงความแตกต่างระหว่างเรียนรูแ้บบเดี่ยวและแบบ
ร่วมมือ จากการที่ใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษาคน้ควา้บนสื่อเกมเพื่อการศึกษาดว้ยตัวเอง ซึ่งผูวิ้จัยตั้งไวว่้า
การเรียนรูแ้บบร่วมมือจะไดค้ะแนนที่มากกว่า เนื่องจากการความรูท้ี่เรามีถ้าได้น าเสนอออกไป
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ร่วมกนักบัความรูผู้อ่ื้นจะท าใหเ้กิดองคค์วามรูท้ี่ถูกตอ้งมากที่สดุ ซึ่งผลเป็นไปตามการคาดการณ์
ของผูวิ้จยั คือ กลุ่มตวัอย่างที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบร่วมมือมีคะแนนเฉลี่ยรวมมากกว่ากลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนรูแ้บบเดี่ยว 

นอกจากนีผู้วิ้จัยยังไดน้ าการออกแบบขา้งตน้มารวมเขา้กับทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึม 
(Constructionism) ซึ่งเป็นหลกัในการสรา้งรูปแบบการเรียนรู ้โดยที่ทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึมหรอื
ทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตัวผูเ้รียนเอง คือ ทฤษฎีที่เนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรู้
ดว้ยตนเองโดยที่ไม่ใช่ความรูจ้ากการสอนของครูหรือผูส้อนเพียงอย่างเดียวเท่านัน้ ซึ่งผูเ้รียนจะน า
ความรูเ้ดิมมาใชก้ับความรูแ้ละประสบการณ์ใหม่เป็นเหตุใหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่ส าหรบับุคคล
ขึน้มา การเรียนรูท้ี่ดีที่สุดคือการไดใ้หผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิดว้ยตัวเอง (เลิศชาย ปานมขุ, 2559) ท า
ใหก้ารเรียนรูใ้นรูปแบบเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ สามารถถ่ายทอด
ออกมาไดเ้ป็นอย่างดี โดยผูวิ้จัยมีความเห็นว่าตามหลักของทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึม คือ การ
สรา้งองคค์วามรูใ้หม่โดยไม่ไดมุ้่งเนน้ไปที่การเรียนรูด้ว้ยตัวเองแบบเดี่ยวเพียงเท่านั้น ซึ่งในการ
ทดลองของผูวิ้จยัผลออกมาในรูปแบบที่การเรียนรูด้ว้ยตวัเองแบบร่วมมือมีคะแนนสงูกว่า และเป็น
การที่ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติดว้ยตัวเองเช่นกัน ไม่ไดม้าจากการชีแ้นะจากครูผูส้อนอย่างที่เคย ท า
ใหต้วัผูวิ้จยัมีความเห็นว่าทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึมเป็นทฤษฎีที่ยงัสามารถน ามาใชไ้ดก้บัวิจยันี ้ 

การที่ประเทศไทยอยู่ในยคุ 4.0 การเรียนรูผ้่านสื่อแอปพลิเคชนับนสมารท์โฟนจงึเป็นสิ่งที่
ส  าคัญและควรที่จะมีการพฒันาใหก้า้วไกลมากขึน้ เพราะการเรียนรูผ้่านกระดานด าและกระดาษ
อาจจะไม่ไดม้ากพอที่จะตอบรบักบัยุคสมยัที่เทคโนโลยีกา้วล า้น าสมัยขนาดนี ้เกมเพื่อการศึกษา
เป็นแอปพลิเคชันบนสมารท์โฟนที่ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดทุ้กที่ทุกเวลา มีความสะดวกและท าให้
ผูเ้รียนเพลิดเพลินได ้โดยผูวิ้จยัไดอ้อกแบบเกมเพื่อการศึกษามาใหม้ีภาพและเนือ้หาที่เชื่อมโยงกบั
พืน้ฐานเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ในบทเรียน ไม่เพียงแต่มีเกมการศึกษาใหผู้เ้รียนใหเ้รียนรูเ้ท่านั้น 
ภายในแอปพลิเคชนัยังมีค  าอธิบายต่าง ๆ ของเนือ้หาเพิ่มเติมภายในแอปพลิเคชันถึงอีกดว้ย ทัง้นี ้
เกมเพื่อการศึกษามีความส าคญัที่จะเป็นตวักลางช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างหลากหลาย
มากยิ่งขึน้ และเป็นตวัการน าไปสู่การเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพสงูสดุ 

 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหว่างการเรียน

แบบเดี่ยวและการเรียนแบบร่วมมือ 
การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนของนักเรียนหอ้ง 5/2 และหอ้ง 5/3 

ใช ้สถิติทดสอบค่าที ( t - test) เปรียบเทียบการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนของ
นักเรียน จ านวน 30 คน พบว่า นักเรียนหอ้ง 5/2 ที่เรียนแบบเดี่ยว มีค่าเฉลี่ย 3.53 และนักเรียน
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หอ้ง 5/3 ที่เรียนแบบร่วมมือ มีค่าเฉล่ีย 4.40 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างนกัเรียนหอ้ง 5/2 และ
หอ้ง 5/3 ค่า t-test เท่ากับ -3.261 โดยมีค่า Sig. เท่ากับ .003 ซึ่งนอ้ยกว่าระดับนยัส าคัญที่ระดับ 
0.05 หมายความว่า ผลสัมฤทธ์ิการพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟนของนักเรียนหอ้ง 5/3 
สงูกว่าคะแนนนักเรียนหอ้ง 5/2 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 จึงสรุปไดว่้า นักเรียนหอ้ง 
5/3 ที่เรียนแบบร่วมมือ มีการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟนสูงกว่านักเรียนหอ้ง 5/2 ที่
เรียนแบบเดี่ยว เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

จากสมมติฐานขา้งตน้ผูวิ้จยัจงึมีความเห็นว่า โดยปกติแลว้การเรียนรูแ้บบกลุ่มมกัจะเป็น
การพดูคยุและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั ท าใหส้ามารถไดค้  าตอบที่ถูกตอ้งและแม่นย า
มากขึน้ ซึ่งในสมมติฐานที่ตั้งไวเ้ป็นไปตามการคาดการทั้งสิน้ เนื่องจากการเรียนรูแ้บบกลุ่มมีการ
ไดพ้ดูคยุกนัในขณะที่ไดท้ าการทดลอง ผลสัมฤทธ์ิจึงออกมาดีกว่าการเรียนรูแ้บบเดี่ยว และผูวิ้จัย
ไดน้ าขอ้มลูแบบทดสอบปฏิบตัิของหอ้งที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบกลุ่มมาวิเคราะหเ์พิ่มเติมไดด้งันี ้ 

 
นักเรียนคนท่ี 1 

จากหวัขอ้แบบทดสอบปฏิบตัิทัง้ 5 หวัขอ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 23 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
เอกภาพ จากภาพขา้งตน้นกัเรียนมีการจดัวางภาพหนา้หมีใหเ้ป็นจุดเดียวกนัเพื่อความ

เป็นอนัหนึ่งอนัเดียวของภาพ ไม่มีความแตกแยก ซึ่งตรงกบัความหมายของเอกภาพ 
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ภาพประกอบ 24 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความสมดุล จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดเ้ลือกวาดความสมดลุแบบสมมาตร ซึ่งเมื่อแบ่ง

ครึ่งภาพแลว้จะมีความสมดลุกนัแบบทัง้ซา้ยและขวาของรูปอย่างชดัเจน ทัง้จ านวนและขนาด 
 

 
 

ภาพประกอบ 25 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
จุดเด่น จากภาพข้างต้นนักเรียนได้วาดจุดเด่นที่เกิดจากการเน้นภาพตรงกลางให้มี

ความแตกต่างจากสิ่งอ่ืน ๆ ซึ่งในภาพเป็นรูปของหนา้หมีที่เด่นอยู่ตรงกลางภาพและมีพืน้หลงัช่วย
เนน้ใหภ้าพดเูด่นยิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 26 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความกลมกลืน จากภาพขา้งตน้นักเรียนเลือกวาดความกลมกลืนในเรื่องของขนาด ซึ่ง

นกัเรียนไดว้าดรูปหนา้หมีที่มีขนาดเท่าๆ กนั ไม่มีความขดัแยง้กนั ดกูลมกลืน 
 

 
 

ภาพประกอบ 27 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความขัดแย้ง จากภาพขา้งตน้นกัเรียนเลือกวาดความขัดแยง้ในเรื่องของรูปร่างรูปทรง 

ซึ่งจากภาพจะเป็นไดช้ดัว่านกัเรียนวาดหนา้หมีและส่ีเหลี่ยมที่มีรูปร่างแตกต่างกนัอย่างชดัเจน 
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นักเรียนคนท่ี 2 
จากหวัขอ้แบบทดสอบปฏิบตัิทัง้ 5 หวัขอ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 28 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

เอกภาพ จากภาพข้างต้นนักเรียนมีความเข้าใจ จัดองค์ประกอบภาพให้มีความ
สอดคล้องกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกัน ด้วยการจัดองค์ประกอบของภาพไก่ให้มีความสัมพันธ์
เกี่ยวขอ้งกนัเป็นกลุ่มกอ้นไม่กระจดักระจาย 

 

 
 

ภาพประกอบ 29 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
  

ความสมดุล จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดเ้ลือกวาดความสมดลุแบบสมมาตร ซึ่งเมื่อแบ่ง
ครึ่งภาพแลว้จะมีความสมดลุกนัแบบทัง้ซา้ยและขวาของรูปอย่างชดัเจน ไม่หนกัไปขา้งใดขา้งหนึ่ง 
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ภาพประกอบ 30 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
  

จุดเด่น จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดจุดเด่นที่เกิดจากการเนน้ใหม้ีความแตกต่างจาก
สิ่งอ่ืน ๆ ซึ่งในภาพเป็นรูปของพระจนัทรท์ี่เด่นอยู่ตรงกลาง มีความเด่นชดัจากพืน้หลงัที่เป็นรูปดาว 

 

 
 

ภาพประกอบ 31 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
  

ความกลมกลนื จากภาพขา้งตน้นกัเรียนเลือกวาดความกลมกลืนดว้ยเสน้ จากภาพเป็น
การวาดเสน้ใหโ้คง้กลมดไูปในทิศทางเดียวกนัไม่มีความขดัแยง้กนั ภาพดไูปในทิศทางเดียวกนั 
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ภาพประกอบ 32 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
  

ความขัดแย้ง จากภาพขา้งตน้นักเรียนเลือกวาดความขัดแยง้ในเรื่องของรูปร่างรูปทรง 
ซึ่งจากภาพจะเป็นไดช้ัดว่ารูปทรงในภาพเป็นรูปวงกลม วงรี ส่ีเหลี่ยม หา้เหลี่ยม เห็นไดช้ัดว่ามี
ความแตกต่างกนัอย่างสิน้เชิง 

 
นักเรียนคนท่ี 3 

จากหวัขอ้แบบทดสอบปฏิบตัิทัง้ 5 หวัขอ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 33 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

เอกภาพ จากภาพขา้งตน้นกัเรียนเขา้ใจในเรื่องเอกภาพที่มีความเป็นอนัหนึ่งอนัเดยีวกนั 
โดยการจดัวางภาพวงกลมใหภ้าพอยู่ในรูปแบบซอ้นกนัขึน้ไปไม่มีความแตกแยก 
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ภาพประกอบ 34 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ความสมดุล จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดความสมดุลแบบสมมาตร ซึ่งเมื่อแบ่งครึ่ง
ภาพแลว้จะมีความสมดลุกนัแบบทัง้ซา้ยและขวาของรูปตน้ไมท้ัง้ขนาดและจ านวน 

 

 
 

ภาพประกอบ 35 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
  

จุดเด่น จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดจุดเด่นที่เกิดจากการเนน้ใหม้ีความแตกต่างจาก
สิ่งอ่ืน ๆ ซึ่งในภาพมีรูปดาวตกที่แตกต่างไปจากส่วนอ่ืน ๆ อย่างชดัเจน 
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ภาพประกอบ 36 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ความกลมกลนื จากภาพขา้งตน้นกัเรียนเลือกวาดความกลมกลืนดว้ยเสน้ จากภาพเป็น
การวาดเสน้ใหด้ไูปในทิศทางเดียวกนัไม่ขดัแยง้กนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 37 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความขัดแย้ง จากภาพขา้งตน้นักเรียนเลือกวาดความขัดแยง้ในเรื่องของขนาด ซึ่งเห็น

ไดช้ดัว่านกัเรียนไดก้ าหนดรูปภาพมใีหรู้ปแบบเดียวกนัแต่มีขนาดที่แตกต่างกนัอย่างชดัเจน 
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นักเรียนคนท่ี 4 
จากหวัขอ้แบบทดสอบปฏิบตัิทัง้ 5 หวัขอ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 38 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

เอกภาพ จากภาพขา้งตน้นกัเรียนมีความเขา้ใจจงึจดัใหภ้าพมีความสมัพนัธเ์กี่ยวขอ้งซึ่ง
กนัและกนั มีความประสานกลมเกลียวอนัหนึ่งอนัเดียวกนั โดยการวาดดอกไมใ้นรูปแบบที่เป็นช่อ 

 

 
 

ภาพประกอบ 39 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ความสมดุล จากภาพขา้งตน้นกัเรียนเลือกวาดความสมดลุแบบสมมาตร จากภาพเป็น
การวาดรูปแมวน า้ซึ่งถา้แบ่งครึ่งภาพจะมีขนาดและจ านวนที่เท่ากนัทัง้สองขา้ง 
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ภาพประกอบ 40 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

จุดเด่น จากภาพขา้งตน้นักเรียนวาดจุดเด่นที่เกิดจากการเนน้ใหม้ีความแตกต่างจากสิ่ง
อ่ืน ๆ จากภาพนกัเรียกวาดรูปดาวแต่มีการเนน้ในจุดหนึ่งใหใ้หญ่และแตกต่างจากรูปอ่ืน 

 

 
 

ภาพประกอบ 41 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ความกลมกลืน จากภาพขา้งต้นนักเรียนเลือกวาดความกลมกลืนของขนาด ซึ่งจาก
ภาพนกัเรียนไดว้าดรูปแอปเปิ้ลที่มีขนาดเท่า ๆ กนั ไม่ขดัแยง้ในเรื่องของรูปลกัษณ ์
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ภาพประกอบ 42 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความขัดแย้ง จากภาพขา้งตน้นกัเรียนไดว้าดความขัดแยง้ที่เกิดจากขนาด จากภาพจะ

เห็นว่าขนาดของรูปที่วาดเหมือนกนัแต่มีความแตกต่างกนัในดา้นขนาดอย่างชดัเจน 
 
นักเรียนคนท่ี 5 

จากหวัขอ้แบบทดสอบปฏิบตัิทัง้ 5 หวัขอ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 43 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
เอกภาพ จากภาพข้างต้นนักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องเอกภาพที่ต้องมีความเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกัน โดยการจัดวางภาพช้างให้ภาพอยู่ในจุดกึ่งกลางรูปแบบชิดกันไม่มีความ
แตกแยก 
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ภาพประกอบ 44 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความสมดุล จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดความสมดุลแบบสมมาตร ซึ่งเมื่อแบ่งครึ่ง

ภาพแลว้จะมีความสมดลุกนัแบบทัง้ซา้ยและขวา ภาพไม่หนกัไปดา้นใดดา้นหนึ่ง 
 

 
 

ภาพประกอบ 45 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

จุดเด่น จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดจุดเด่นที่เกิดจากการเนน้ใหม้ีความแตกต่างจาก
สิ่งอ่ืน ๆ ในภาพถึงแมว่้ารูปทรงจะเหมือนกัน แต่นักเรียนได้เนน้ใหห้ลอดไฟตรงกลางมีเสน้แสง
สว่างต่างจากหลอดอ่ืน ๆ ซึ่งมีความรูค้วามเขา้ใจเรื่องจุดเด่นเป็นอย่างดี 
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ภาพประกอบ 46 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 

ความกลมกลืน จากภาพขา้งตน้นักเรียนไดว้าดความกลมกลืนในรูปแบบของขนาด ซึ่ง
ในภาพไดว้าดรูปทรงของกระเป๋าในขนาดที่เท่า ๆ กนั ไม่ขดัแยง้กนัในเรื่องของรูปลกัษณ ์

 

 
 

ภาพประกอบ 47 แบบทดสอบปฏิบตัิการพฒันาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง องคป์ระกอบศิลป์ 
 
ความขัดแย้ง จากภาพขา้งตน้นักเรียนเลือกวาดความขัดแยง้ในเรื่องของรูปร่างรูปทรง 

ซึ่งจากภาพจะเห็นไดช้ัดว่ารูปทรงเป็นรูปวงกลมมีความแตกต่างอย่างสิน้เชิงกบัรูปสี่เหลี่ยม ท าให้
ภาพเกิดความขดัแยง้ดว้ยรูปลกัษณข์ึน้ 
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จากการวิเคราะห์แบบทดสอบปฏิบัติของห้องที่ได้รับการเรียนรู้แบบกลุ่มด้วยเกม
การศึกษา เรื่อง  องค์ประกอบศิลป์ข้างต้น  สนับสนุนไปกับทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม 
(Constructionism) ซึ่งทฤษฎีคอนสตรคัชนันิสซึมหรือทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตวัผูเ้รียนเอง 
เป็นทฤษฎีที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยที่ไม่ใชค้วามรูจ้ากการสอน
ของครูหรือผู ้สอนเพียงอย่างเดียวเท่านั้น ผู ้เรียนจะน าความรูเ้ดิมมาใช้เมื่อพบกับความรู้และ
ประสบการณ์ใหม่เป็นเหตใุหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่ของบุคคลนัน้ขึน้มา เพราะการเรียนรูท้ี่ดีที่สุดคือ
การไดใ้หผู้ ้เรียนลงมือปฏิบัติดว้ยตัวเอง จากการที่ผูวิ้จัยไดวิ้เคราะหแ์บบทดสอบปฏิบัติแลว้นั้น 
เห็นไดช้ัดว่านกัเรียนมีการสรา้งองคค์วามใหม่รูด้ว้ยตวัเองจากการไดล้องใชแ้อปพลิเคชนัเกมเพื่อ
การศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ไดอ้ย่างดียิ่ง และการเรียนรูแ้บบกลุ่มสามารถท า
ใหผู้เ้รียนแลกเปลี่ยนความรูภ้ายในกลุ่มเพื่อน าไปสู่ขอ้เท็จจริงมากยิ่งขึน้ เนื่องจากรูปแบบที่ผูเ้รียน
ไดว้าดออกมาเป็นการวาดที่เกิดจากจินตนาการซึ่งไดร้บัหลงัจากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนัเกม
เพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์แลว้ ตามความเห็นของผูวิ้จยัจึงมีความเห็นว่า
การเรียนรูโ้ดยผ่านแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษาจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะน ามาพฒันาการเรียนการ
สอนใหม้ีรูปแบบที่น่าสนใจและดึงดูดใจแก่ผูเ้รียนไดม้ากขึน้ และเป็นการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้กว่าการเรียนการสอนแบบเดิม เพราะการเรียนการสอนที่ผูเ้รียนได้รบัโดยที่ไม่ไดล้อง
คน้หาดว้ยตวัเองมักจะท าให้ผูเ้รียนหลงลืมไปไดง้่ายกว่าการไดล้งมือท าดว้ยตัวเอง รวมไปถึงเกม
เพื่อการศึกษานั้นสามารถน ามาตอบโจทย์การเรียนรู้ของศตวรรษที่  21 ที่ เทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทในการเรียนการสอนทัง้ไทยและสากลไดอี้กดว้ย 

 
ขอ้สงัเกตที่ไดจ้ากการวิจยั 
จากการศึกษาและท าการทดลองในการใช้เกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่อง

องคป์ระกอบศิลป์ พบขอ้สงัเกตดงันี ้
ผูเ้รียนมีความสนใจในเกมเพื่อการศึกษา อยากที่จะทดลองใช ้และสนุกสนานเพลิดเพลิน

ไปกับบทเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์บนสมารท์โฟนอย่างมาก เกมเพื่อการศึกษาสามารถกระตุน้
การเรียนรูข้องผูเ้รียนใหจ้ดจ่ออยู่กับบทเรียนไดเ้ป็นอย่างดี ผูเ้รียนมีปฏิกิริยาโตต้อบกับเกมเพื่อ
การศึกษาและเรียนรูวิ้ธีใชไ้ดไ้ว สามารถใชเ้กมเพื่อการศึกษาไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ส่ิงที่ผูวิ้จยัสงัเกต
ไดอ้ย่างชดัเจนอีกประการหนึ่งจากการทดลองการใชเ้กมเพื่อการศึกษา เรื่ององคป์ระกอบศิลป์คือ 
นักเรียนเกิดการจ าภาพและเนื ้อหาบทเรียนผ่านการเล่นเกมเพื่อการศึกษา โดยสังเกตจาก
แบบทดสอบทักษะหลงัการใชเ้กมเพื่อการศึกษาพบว่า ภาพที่ผูวิ้จยัน ามาใชใ้นเกมเพื่อการศึกษา
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ถูกผูเ้รียนน ามาวาดเพื่อเป็นค าตอบของแบบทดสอบอยู่หลายภาพ รวมไปถึงการที่ผูเ้รียนจ าเนือ้หา
ขององคป์ระกอบศิลป์ไดแ้ละมีการน ามาดัดแปลงวาดภาพใหม่จากจินตนาการของตัวผูเ้รียนเอง 
ไม่ไดถู้กชีน้  าจากครูผูส้อนแต่อย่างใด ซึ่งสอดคลอ้งไปกับทฤษฎีคอนสตรคัชันนิสซึมที่มุ่งเน้นให้
ผูเ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยที่ไม่ใชค้วามรูจ้ากการสอนของครูหรือผูส้อนเพียง
อย่างเดียว ผูเ้รียนสามารถน าองคค์วามรูเ้ดิมมาพฒันาต่อยอดจนเกิดเป็นองคค์วามรูใ้หม่ ซึ่งเป็น
ปัจจยัส าคญัที่ท าใหเ้กิดการเรียนรูส้งูสดุของผูเ้รียน 

 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน  เรื่อง องค์ประกอบศิลป์  ผู ้วิจัยมี
ขอ้เสนอแนะดงันี ้

1. ในการออกแบบเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ ผูวิ้จยัควรมี
ความรูใ้นเนือ้หารายวิชาองคป์ระกอบศิลป์ อีกทั้งตอ้งมีความรูใ้นการท าแอปพลิเคชันทั้งในระบบ
แอนดรอยด์และระบบไอโอเอส ซึ่งจะท าให้การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน มี
ประสิทธิภาพที่ดีและครอบคลมุมากยิ่งขึน้ 

2. ในการออกแบบการพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน ควรมีการพฒันาต่อไปใน
รูปแบบเกมออนไลน์ที่มีการโต้ตอบสื่อสารภายในเกมกับผู้เล่นคนอ่ืน  ๆ ได้ เพื่อช่วยกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรูด้ว้ยตวัเองมากยิ่งขึน้ 
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แผนการเรียนการสอน เร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน  
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุม่สาระการเรียนรู้ ศิลปะ(ทัศนศิลป์) ช้ัน ป.5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 

แผนการสอนท่ี 1  เร่ือง องคป์ระกอบศิลป์ 

สอนคร้ังท่ี 1  เวลา 50 นาที 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 

                มาตรฐาน ศ 1.1 การใชจ้นิตนาการสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ สามารถวิเคราะห์

วิพากษ์วิจารณถ์ึงคณุค่าของงานทศันศิลป์ไดอ้ย่างมีความคิดสรา้งสรรค ์อีกทัง้ยงัถ่ายทอด

อารมณค์วามรูส้ึกนึกคดิต่องานศิลปะไดอ้ย่างมีอิสระ ตลอดจนการน าไปประยุกตใ์ชใ้น

ชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม 

2.  ตัวชีว้ัด 

        ป.5 สามารถสื่อความหมายผ่านงานทศันศิลป์ของตนเองรวมทัง้บอกถึงปัญหาใน

การจดัองคป์ระกอบศิลป์และวิธีการปรบัปรุงงานใหมใ่หด้ยีิ่งขึน้ 

3.  สาระการเรียนรู้ 

        การวาดภาพจากการเรียนรูด้ว้ยตวัเองผ่านแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษาบน

สมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

4.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

       1.  นกัเรียนสามารถออกแบบและวาดภาพตามหวัขอ้ขององคป์ระกอบศิลป์ได ้

5.  กิจกรรมการเรียนการสอน 

      2.  สนทนาเกีย่วกบัรายละเอียดต่าง ๆ ของเนือ้หาบทเรียนเรื่ององคป์ระกอบศิลป์ และ

แนะน าวิธีการเลน่แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศกึษา 

                    3. ใหน้กัเรียนโหลดแอปพลเิคชนัเกมเพื่อการศึกษา เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ พรอ้มทัง้

แนะน าดแูลอย่างใกลช้ิด 
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                    4. ใหน้กัเรียนทดลองเล่นเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

พรอ้มทัง้แนะน าดแูลอย่างใกลช้ิด 

                    5. มอบหมายงานใหน้กัเรียนปฏิบตัิวาดภาพตามจินตนาการโดยก าหนดหวัขอ้ตาม

เนือ้หาที่มใีนแอปพลเิคชนั เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

                     6. สรุปเกี่ยวกบัการวาดภาพจากจนิตนาการตามที่ก าหนดหวัขอ้เรื่ององคป์ระกอบ

ศิลป์ 

6.  สื่อการสอน 

 1.  แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา เรื่ององคป์ระกอบศิลป์ 

 2.  สมารท์โฟน 

 3.  กระดาษ 

 4.  ดินสอ 

7.  การวัดและประเมินผล 

 7.1  วิธีวดัผล 

                            1. สงัเกต 

                  -  การสนทนา 

                  -  การปฏิบตัิงาน 

                  -  ตรวจผลงาน 

      7.2 เครื่องมือวดัผล 

      1. แบบสงัเกตพฤติกรรม 

      2. แบบประเมินผลงาน 

       7.3  เกณฑก์ารประเมินผล 

                          1. เกณฑก์ารประเมินดา้นความรูแ้ละผลงานนกัเรียนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 80 
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      8.  บันทึกหลังสอน 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

.................................................................................................................................. 

 

 

ลงชื่อ  ...........................................ครูผูส้อน 

( ....................................... ) 
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ภาคผนวก ง. 
แบบทดสอบภาคปฏิบตัิ วิชาศิลปะ เร่ือง การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน  

เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
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ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................ช้ัน........................ 
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ภาคผนวก จ. 
แบบประเมินผู้เช่ียวชาญท่ีมตี่อเคร่ืองมือวิจัย 

เร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
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แบบประเมินผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อเคร่ืองมือวิจัย 
เร่ือง การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 

 
ค าชีแ้จง แบบประเมินความเที่ยงตรง (IOC) ของเคร่ืองมือการวิจัยเร่ือง การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา

บนสมารท์โฟน  เร่ืององค์ประกอบศิลป์ เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
เนือ้หาของเคร่ืองมือวิจยั มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกับวตัถุประสงคใ์นการน าไปใชเ้ป็น
เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลูงานวิจัยหรือไม่ 

โปรดใส่เคร่ืองหมาย  ( ✓)  ลงในช่องระดบัความคิดเห็นของท่านว่าขอ้ความมีความสอดคลอ้งหรือถูกตอ้ง 
เพียงใดและกรุณาใหค้ าแนะน า 
 
 

รายการขอความคิดเห็น 

ความคิดเห็น  
 
ข้อเสนอแนะ 

 
เหมาะสม 
 

1 

 
ไม่

แน่ใจ 
0 

 
ไม่

เหมาะสม 
-1 

เรื่องเอกภาพ 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    

2. ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา 
    

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวิธีการสอน 
    

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
    

เรื่องดุลยภาพ 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    

2. ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา 
    

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวิธีการสอน 
    

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
    

เรื่องจุดเด่น 
1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

    

2. ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา 
    

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวิธีการสอน 
    

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
    

เรื่องความกลมกลืน 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    

2. ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา 
    

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวิธีการสอน 
    

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
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รายการขอความคิดเห็น 

ความคิดเห็น  
 
ข้อเสนอแนะ 

 
เหมาะสม 

 
1 

 
ไม่

แน่ใจ 
0 

 
ไม่

เหมาะสม 
-1 

เรื่องความขัดแย้ง 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    

2. ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา 
    

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวิธีการสอน 
    

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
    

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
............................................................................................................................. ..........................................................
......................................................................... ..............................................................................................................
.................................................................................................... ...................................................................................
. 
 

 
ลงช่ือ............................................................. 

(...........................................................)  
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก ฉ. 
ผลแสดงผลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
ด้วยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกบัวัตถุประสงค ์(IOC) โดยผู้เช่ียวชาญ 
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ตารางแสดงผลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
เร่ือง การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญ  

คนท่ี 
ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 
เรื่องเอกภาพ      

1.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

1.2 ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
1.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

1.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

เรื่องดุลยภาพ      

2.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
2.2 ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

2.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 

2.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 

เรื่องจุดเด่น 
    

 
3.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

3.2 ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

3.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 
3.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

เรื่องความกลมกลืน      

4.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

4.2 ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 
4.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

4.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

เรื่องความขัดแย้ง      

5.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
5.2 ความสอดคล้องถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

5.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวีธีการสอน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

5.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
 

ค่า IOC    =  18.4    =    0.92 
                   20     
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ภาคผนวก ช. 
การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหวา่งการเรียนแบบเดี่ยว 

และการเรียนแบบร่วมมือ 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะศิลปะระหว่างการเรียนแบบเดี่ยวและการเรียน
แบบร่วมมือ 

1.  ตารางคะแนนจากแบบทดสอบ (ทดลองแบบเดี่ยว) 
แบบทดสอบนกัเรียนประถมศึกษาปีที่ 5/2 สถาบนัวิจยัพัฒนาและสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนค

รินทรวิโรฒ องครกัษ์ หัวข้อแบบทดสอบมี 5 หัวข้อ จ านวนข้อละ 1 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 5 คะแนน  
ล าดับ 
นักเรียน 

หัวข้อแบบทดสอบ คะแนนรวม 
เอกภาพ ความ

สมดุล 
จุดเด่น ความ

กลมกลืน 
ความ
ขัดแย้ง 

1 1 1 1 1 0 4 

2 1 1 1 1 1 5 

3 1 1 1 1 0 4 

4 0 0 1 0 0 1 

5 0 1 0 0 0 1 

6 1 1 0 0 0 2 

7 0 1 0 1 0 2 

8 0 1 1 0 1 3 

9 1 1 0 1 1 3 

10 1 1 0 1 0 2 

11 0 1 0 1 1 3 

12 1 1 1 1 1 5 

13 0 1 0 1 1 3 

14 1 1 1 1 1 5 

15 1 1 0 1 0 3 

16 1 1 1 1 1 5 

17 1 1 1 1 1 5 

18 1 1 1 1 1 5 

19 1 1 1 1 0 4 

20 0 1 1 1 1 4 

21 1 1 1 1 1 5 

22 1 1 1 1 0 4 

23 1 1 1 1 0 4 

24 1 1 1 1 1 5 
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25 1 1 1 0 1 4 

26 1 1 1 1 0 4 

27 0 1 0 0 1 2 

28 1 1 1 1 0 4 

29 0 1 1 1 0 3 

30 0 1 0 1 0 2 

 

ค่าเฉล่ีย = 3.53  
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2.  ตารางคะแนนจากแบบทดสอบ (ทดลองแบบร่วมมือ) 
แบบทดสอบนกัเรียนประถมศึกษาปีที่ 5/3 สถาบนัวิจยั พัฒนาและสาธิตการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนค

รินทรวิโรฒ องครกัษ์ หัวข้อแบบทดสอบมี 5 หัวข้อ จ านวนข้อละ 1 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 5 คะแนน  
ล าดับ 
นักเรียน 

หัวข้อแบบทดสอบ คะแนนรวม 

เอกภาพ ความ
สมดุล 

จุดเด่น ความ
กลมกลืน 

ความ
ขัดแย้ง 

1 1 1 1 1 1 5 

2 1 1 1 1 1 5 

3 1 1 1 1 1 5 

4 1 1 1 1 0 4 

5 1 1 1 1 1 5 

6 1 1 1 1 1 5 

7 1 1 1 1 0 4 

8 1 1 1 1 1 5 

9 1 1 0 1 1 4 

10 1 1 1 1 1 5 

11 1 1 0 1 1 4 

12 1 1 0 1 1 4 

13 1 1 1 1 1 5 

14 1 1 1 1 1 5 

15 1 0 1 1 0 3 

16 1 1 0 1 1 4 

17 1 1 1 1 1 5 

18 1 1 1 1 1 5 

19 1 1 1 0 1 4 

20 1 1 1 1 1 5 

21 1 1 1 1 1 5 

22 1 1 1 1 1 5 

23 1 1 1 1 1 5 

24 0 1 1 1 1 4 

25 1 0 0 1 0 2 
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26 1 1 0 1 1 4 

27 0 1 1 1 1 4 

28 1 1 1 1 1 5 

29 0 0 1 1 0 2 

30 1 1 1 1 1 5 

 
ค่าเฉล่ีย = 4.40 
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ภาคผนวก ซ. 
แบบประเมินประสิทธิภาพของเกม เร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน  

เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ ท่ีประเมินจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อเคร่ืองมือวิจัย 
เร่ือง การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 

 
ค าชีแ้จง     แบบประเมินมาตรประมาณค่า (Rating Scale)  ของเคร่ืองมือการวิจยัเร่ือง การพัฒนาเกม

เพื่อการศึกษาบนสมาร์ทโฟน เร่ืององค์ประกอบศิลป์  เพื่อประเมินความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแอพพลิเคชั่นเกมของเคร่ืองมือวิจัย มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงคใ์นการน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลงานวิจัยหรือไม่ 

โปรดใส่เคร่ืองหมาย  ( ✓)  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความสอดคลอ้งหรือถูกต้อง
เพียงใด 
 

รายการขอความคิดเห็น 
ระดับความพึงพอใจ 

 
5 

 
4 

 
3 

 
2 

 
1 

ด้านการท างานตามฟังกช์ันการท างาน 

1. การใชง้านในส่วนต่าง ๆ ของเมนูมีความสะดวก      

2. แอปพลิเคชนัที่สรา้งมีความครอบคลุมกับการใชง้านจริง      

3. ความเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั      

4. ความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชนั      

ด้านความง่ายต่อการใช้แอปพลิเคชัน 

5. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ชนิดขนาด สีอกัษรบนแอปพลิเคชนัเกมเพื่อ
การศึกษา 

     

6. ความเหมาะสมในการใชข้อ้ความเพื่ออธิบายส่ือความหมายของแอป
พลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา 

     

7. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      

8. ภาษาที่ใชม้ีความเหมาะสมถูกตอ้งกับวัยผูเ้รียน      

9. ความเหมาะสมในการใชส้ัญลักษณห์รือรูปภาพในการส่ือความหมาย      

10. ความสอดคลอ้งของรูปภาพกับค าบรรยายในเนือ้หา      

11. เสียงที่ใช้มีความเหมาะสม      



  106 

 
รายการขอความคิดเห็น 

ระดับความพึงพอใจ 

 
5 

 
4 

 
3 

 
2 

 
1 

12. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบและเมนูต่าง ๆ ของ
แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา 

     

13. ความสามารถของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษาในส่วนของการแสดง
ขอ้มลูการทดสอบ 

     

14. แบบทดสอบหลังเรียน      

15. ความเหมาะสมในการปฏิสมัพนัธโ์ตต้อบกับผูใ้ช้      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. .....................................
..................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ..................................... 
............................................................................................................................. ..................................... 
 

 
ลงช่ือ............................................................. 

(...........................................................) 
ผูท้รงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก ฌ. 
ผลประเมินประสิทธิภาพของเกม เรื่อง การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมาร์ทโฟน  

เรื่ององค์ประกอบศิลป์ ท่ีประเมินจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางแสดงผลประเมินประสิทธิภาพของเกมจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
 
 

รายการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
คะแนนประเมิน 

ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 

ค่าเฉลี่ยรวม 
ผลการ

ประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 

แปลผล 
 
1 

 
2 

 
3 

1.การใชง้านในส่วนต่าง ๆ ของเมนูมีความสะดวก 3 4 4 3.66 มาก 

2. แอปพลิเคชันท่ีสรา้งมีความครอบคลมุกับการใชง้าน

จริง 

4 4 4 4 มาก 

3. ความเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชัน 4 5 4 4.33 มาก 

4. ความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชัน 4 5 5 4.66 มากท่ีสดุ 

5. ความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิดขนาด สีอกัษรบน

แอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา 

4 4 4 4 มาก 

6. ความเหมาะสมในการใชข้อ้ความเพื่ออธิบายสื่อ

ความหมายของแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา 

3 5 4 4 มาก 

7. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 3 5 5 4.33 มาก 

8. ภาษาท่ีใชมี้ความเหมาะสมถูกตอ้งกับวยัผูเ้รียน 4 5 4 4.33 มาก 

9. ความเหมาะสมในการใชส้ญัลกัษณห์รือรูปภาพใน

การสื่อความหมาย 

3 5 5 4.33 มาก 

10. ความสอดคลอ้งของรูปภาพกับค าบรรยายในเนือ้หา 4 4 5 4.33 มาก 

11. เสียงที่ใชมี้ความเหมาะสม 3 4 4 3.66 มาก 

12. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของ

ส่วนประกอบและเมนูต่าง ๆ ของแอปพลิเคชันเกมเพื่อ

การศึกษา 

3 4 5 4 มาก 

13. ความสามารถของแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา

ในส่วนของการแสดงขอ้มลูการทดสอบ 

4 4 4 4 มาก 

14. แบบทดสอบหลงัเรียน 3 4 4 3.66 มาก 

15. ความเหมาะสมในการปฏิสมัพนัธ์โตต้อบกับผูใ้ช้ 4 4 4 4 มาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.53 4.4 4.33 4.08 มาก 
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ภาคผนวก ญ. 
คู่มือการใช้โปรแกรมในการใช้เกมส ์

เร่ือง การพฒันาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
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ภาคผนวก ฎ. 
รูปภาพตัวอยา่งกิจกรรมระหวา่งการทดสอบการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน 

เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
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ภาคผนวก ฏ. 
รูปภาพตัวอยา่งเกมเพื่อการศึกษาบนสมารท์โฟน 

เร่ืององคป์ระกอบศิลป์ 
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ประวัต ิผ ู้เข ียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ-สกลุ เบญจรตัน ์คนัชนานนท ์
วัน เดือน ปี เกิด 18 กนัยายน 2533 
สถานท่ีเกิด สรุินทร ์
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2556 ระดบัปริญญาตรี จากมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลอีสาน 

คณะศิลปกรรมและออกแบบอตุสาหกรรม สาขาวิชาจิตรกรรม  
พ.ศ. 2562 ระดบัปริญญาโท จากมหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ คณะ
ศิลปกรรมศาสตร ์สาขาวิชาศิลปศกึษา 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 2/8 ถนนพรหมเทพ ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง  จงัหวดัสรุนิทร ์32000   
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