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Abstract 

 The objectives of this research were 1) to develop the game application on color theory of 

art composition for the multimedia production course, 2) to evaluate the efficiency of this game 

application, 3 )  to compare the achievement of learners before and after learning with this game 

application,  and 4 ) to evaluate the learner satisfaction of this game application. The research tools 

were the game application for the color theory of art composition for the multimedia production 

course, the questionnaire for the game application quality, the pre-test and post-test, and the 

questionnaire for learner satisfaction. The research sample from undergraduate students majoring in 

multimedia technology at Nakhon Pathom Rajabhat University consisted of 50 students from 2 

classes. It was selected using cluster sampling of a total of 8 classes. The game application content 

is related to color theory. The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, and 

t-test dependent samples. The results were: 1) The assessment of the overall quality of content and 

production techniques was at the highest level (𝑥̅ = 4.58, S.D. = 0.51 and 𝑥̅ = 4.54, S.D. = 

0.51), 2) the efficiency of this game application was at 1.41 according to the Meguigans criteria, 3) 

the learning achievement of learners after studying was higher than before, and 4) the learner 

satisfaction was at the highest level (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 0.50). 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการ

ผลิตงานมัลติมีเดีย 2) หาประสิทธิภาพของเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้น  และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใช้งานเกม 

แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี แบบประเมินคุณภาพของเกม

แอปพลิเคชัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศกึษาระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 2 หมู่เรียน จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 50 คน เลอืกโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จาก

นักศึกษาทั้งหมด จำนวน 8 หมู่เรียน แอปพลิเคชันมีเนื้อหาครอบคลุมเรื่องทฤษฎีสี สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพของเกม  

แอปพลิเคชันทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิต มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.58, S.D. = 0.51 และ 

𝑥̅ = 4.54, S.D. = 0.51) 2) เกมแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.41 3) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 4) ความพงึพอใจของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก

ท่ีสุด (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 0.50) 

คำสำคัญ: เกมแอปพลเิคชัน; ทฤษฎีส;ี รายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย  

 

บทนำ 
 การสื่อสารข้อมูลปัจจุบันของมนุษย์เร่ิมจากการสื่อสารข้อมูลอย่างง่าย ไม่มคีวามสลับซับซ้อน จนถึงยุคสมัย

ที่มีเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง สื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นรูปแบบในการสื่อสารที่เข้าถึงผู้คนทุกระดับในปัจจุบัน 

และใช้กันอย่างแพร่หลาย (Vichitrboonyaruk, 2011) สื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และมีการนำเสนอแบ่งปัน

เนื้อหา รูปภาพ เสียง ข้อความ วิดีโอ เพื่อติดต่อสื่อสารแบ่งปันเรื่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ ระหว่างกลุ่มบุคคลใน

เครือข่ายเดียวกัน (Damjub, 2019) ซึ่งเทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันนับว่าเป็นปัจจัยพื้นฐานสำคัญสำหรับการใช้

ชีวิตของผู้คนทุกวันนี้ในหลาย ๆ ด้าน ทางด้านการศึกษาก็เช่นกัน เนื่องจากเทคโนโลยีการศึกษามีบทบาทสำคัญใน

การปฏิรูปและพัฒนาการปรับโครงสร้างของประเทศไทยให้ก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของ

ประชาชนให้ดขีึน้ จึงมกีารเชื่อมโยงการใชเ้ทคโนโลยีเข้ากับการบริหารจัดการทุกภาคส่วน โดยเฉพาะด้านการศึกษาท่ี

มคีวามจำเป็นต้องใชเ้ทคโนโลยใีนการปฏรูิปการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน (Janpirom et al., 2019)  

ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนส่วนใหญ่แล้วปัญหาหลัก ๆ ที่พบมีอยู่หลายอย่าง ซึ่งปัญหาเรื่องการ

เรียนไม่ทันเพื่อนในชั้นเรียนถูกพบมาก เช่นเดียวกับในรายวิชาทางด้านกราฟิกที่ส่วนใหญ่แล้วเป็นรายวิชาปฏิบัติ ซึ่ง

เป็นรายวชิาท่ีใชแ้นวคิดการออกแบบและตกแต่งรูปภาพเป็นหลัก จึงตอ้งใชท้ฤษฎีสมีาร่วมดว้ยในการออกแบบชิ้นงาน

ต่าง ๆ สำหรับทฤษฎีสนีัน้จัดให้มีการเรียนการสอนอยู่ในรายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย และ

เนื่องจากรายวิชาทางด้านกราฟิกส่วนใหญ่เป็นวิชาที่ใช้การฝึกปฏิบัติ พื้นฐานทางด้านทฤษฎีสีจึงเป็นส่วนสำคั ญที่

ผู้เรียนนำมาใชใ้นการออกแบบและสร้างช้ินงาน ไม่ว่าจะเป็นการเรียนในชัน้เรียน การบ้าน โครงงาน หรือการทำงานใน

อนาคต หากผู้เรียนไม่มีพื้นฐานทางด้านทฤษฎีสีแล้ว การออกแบบและการสร้างชิ้นงานจะเป็นไปอย่างช้าและไม่ทัน

เพื่อนในชั้นเรียนได้ หรือผู้สอนอาจจะสอนเร็วเกินไปเมื่อผู้เรียนบางคนเกิดข้อสงสัยแล้วไม่กล้าถาม จะยิ่งส่งผลให้
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ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ไม่พร้อมกันด้วย กลายเป็นปัญหาการเรียนไม่ทันเพื่อนในชั้นเรียน จนส่งผลให้เกิดความ

แตกต่างระหว่างบุคคลได้ ดังนัน้การเลอืกใช้นวัตกรรมทางการศกึษาท่ีจะสามารถช่วยปรับพื้นฐานความรู้เร่ืองทฤษฎีสี

ก่อนเรียนหรือเพื่อใชท้บทวนหลังเรียน จึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยลดปัญหาการเรียนไม่ทันเพื่อนในช้ันเรียนได้  

การเรียนรู้สามารถเกดิขึน้ได้จากเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องในชีวิตประจำวันของมนุษย์ ไม่ว่าจะ

เป็นคอมพวิเตอร์หรืออุปกรณ์สมาร์ตโฟน ทำให้การเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศสามารถตอบสนองความต้องการ

ที่หลากหลายของผู้ใช้งานได้มากขึ้น (Meesuwan, 2012) ด้วยเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการปรับปรุงชีวิตประจำวันใน

หลายๆ ด้านรวมถึงด้านการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการพสิูจน์แลว้ว่าช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน รวมท้ังช่วยเพิ่มผลการ

เรียนรู้ของผู้เรียนดว้ย และด้วยความก้าวหน้าของอุปกรณ์พกพา อัตราการใชง้านอุปกรณ์พกพาของนักศกึษาที่เพิ่มขึ้น 

ทำให้สามารถใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เหล่านี้ในการพัฒนาบทเรียนและเครื่องมือที่เหมาะสมเพื่อส่งเสริมความรู้และ

การเรียนรู้ของผู้เรียน (Karabatzaki et al., 2018) ซึ่งผู้เรียนปัจจุบันไม่ได้ใช้สื่อและเครื่องมือที่ทันสมัยดังกล่าวในดา้น

การเรียนรู้มากนักแต่ใช้ไปกับการเล่นเกม รวมทั้งรูปแบบการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนปัจจุบนันี้

อาจไม่สามารถตอบสนองผู้เรียนได้จึงก่อให้เกิดช่องว่างในระหว่างการเรียนรู้ได้ (Leurksamutra et al., 2017) ปัจจุบัน 

แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมอำนวยความสะดวกที่ออกแบบมาสำหรับโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต ที่เป็นส่วนหนึ่ง  

ในชีวิตประจำวันของผู้เรียนท้ังทางด้านการสื่อสาร ความบันเทิง และด้านการศกึษา จึงสามารถนำมาใชร่้วมกันในการ

จัดการเรียนการสอนได้ ซึ่งปัจจุบันทางด้านการศึกษานยิมใชแ้อปพลิเคชันมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนท้ังในชั้น

เรียนและนอกชั้นเรียนกันมากขึ้น (Palachaipilomsil, 2011) นำมาใช้ร่วมกับอิทธิพลของโมชันกราฟิก ซึ่งเป็นสื่อใน

รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว ใชภ้าพประกอบเชงิสัญลักษณ์ กระชับ เข้าใจง่าย ช่วยให้เนื้อหาที่ซับซ้อนสามารถดูเข้าใจ

ง่ายรวดเร็วกว่าเนื้อหาที่มีเพียงตัวอักษรอย่างเดียว ทำให้ผู้เรียนให้ความสนใจในสื่อเคลื่อนไหวมากกว่าสื่อในรูปแบบ

ตำรา หนังสือ หรือ Power Point เนื่องจากโมชันกราฟิกที่มีความสวยงามและมีความสนุกสนานสอดแทรกในเนื้อหา

สาระ จึงทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายกว่าเรียนรู้จากหนังสือหรือตำรา (Sookpatdhee & Soranastaporn, 2017) 

และรูปแบบของสื่อการเรียนรู้ท่ีใช้เกม นอกจากจะสรา้งความสนุกสนานในเกมให้กับผู้เรียนแล้วยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับ

ประสบการณ์โดยตรงจากสถานการณ์จำลองในการเล่นเกมฝึกทักษะ ฝึกการแก้ปัญหาและยังช่วยให้ผู้เรียนไม่รู ้สึก

เบื่อกับการเรียนรู้ ซึ่งเกมการเรียนรู้ช่วยให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนได้ 

ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทำให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและท้าทายมากยิ่งขึ้น (Dampandee & 

Mata, 2022)  

จากปัญหาและความสำคัญดังกล่าวข้างต้น จึงพิจารณาเห็นว่าการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี 

รายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลติมีเดีย จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำไปใช้เป็น

สื่อปรับพื้นฐานความรู้ก่อนเรียนหรือเพื่อใช้ทบทวนหลังเรียนได้  หากผู้เรียนเกิดปัญหาเรียนไม่ทันในชั้นเรียนหรือ

ผู้เรียนบางคนตอ้งการทบทวนเนื้อหาที่เคยเรียนมา 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาเกมแอปพลเิคชันเร่ืองทฤษฎีส ีรายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย 

 2. เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงาน

มัลติมีเดีย 
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 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันเร่ืองทฤษฎีสี 

รายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใช้งานเกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี รายวิชาองค์ประกอบศิลป์

สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 221 คน จำนวน 8 หมู่เรียน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 2 หมู่เรียน จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

50 คน เลอืกโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จากนักศึกษาทัง้หมด จำนวน 8 หมู่เรียน 

 เกณฑ์การคัดเข้า คือ อาสาสมัครวิจัยสมัครใจเข้าร่วมโครงการ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา

เทคโนโลยมีัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 

เป็นผู้มอีายุ 18 ปบีริบูรณ์ขึน้ไป และมีอุปกรณ์มือถือสมาร์ทโฟน 

 เกณฑ์การคัดออก อาสาสมัครวิจัยขอถอนตัวออกจากการเข้าร่วมโครงการ อาสาสมัครวิจัยมีเวลาเข้าร่วม

โครงการไม่ครบ 100 เปอร์เซ็นต์ ลาออก พักการเรียนหรือถอนการลงทะเบียน หรือไม่ประสงค์จะขอร่วมเป็น

อาสาสมัครวจิัยต่อไป 

 ระยะเวลาในการทดลอง การวจิัยคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลาในการพัฒนาเคร่ืองมอืในการวจิัย ตลอดภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2566 และใชร้ะยะเวลาในทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 

 ตัวแปรที่ศกึษา 

 ตัวแปรตน้ ได้แก่ เกมแอปพลเิคชันเร่ืองทฤษฎีส ีรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย 

 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนดว้ยเกมแอปพลเิคชันท่ีสร้างขึน้  

 

ทบทวนวรรณกรรม 
 ทฤษฎีสี (Color Theory) คือ ทฤษฎีที่อธิบายเรื่องการผสมสีจากแม่สีเพื่อให้ได้สีต่าง ๆ รวมถึงการจับคู่สี 

เข้าด้วยกันอย่างลงตัว ทฤษฎีสีประกอบด้วยความหมายของสี วงล้อสี คุณสมบัติของสี การจับคู่สี และโมเดลของสี 

จุดเริ่มต้นของทฤษฎีสีเกิดขึ้นมานานนับพันปี อริสโตเติล ได้กล่าวถึงทฤษฎีสีเอาไว้ว่า สีบนโลกของเรามาจากพระเจ้า

และธรรมชาติ ได้แก่ สีของดิน น้ำ ลม และไฟ จากนั้นยังมีการศึกษาเรื่องสีต่อกันเรื่อยมา การนำทฤษฎีสีมาใช้ในงาน

ออกแบบช่วยเสริมให้งานมีแนวคิดที่น่าสนใจ เติมความโดดเด่นให้กับชิ้นงาน และทำให้งานชิ้นนั้น ๆ มีความ หมาย

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (Jongjitphotha, 2017) 

การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชัน สื่อออนไลน์ และ

อุปกรณ์ดจิิทัล ได้แก่ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ ที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการ

เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น เรียนรู้ได้มากขึ้น เรียนรู้ได้เร็วขึ้น เรียนรู้ได้ถูกต้องและชัดเจนมากขึ้น เรียนรู้แล้ว
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นำไปใชป้ระโยชน์ได้มากขึน้ แต่ใชเ้วลาในการเรยีนลดลง ด้วยการใชโ้ปรแกรมหรือแอปพลิเคชันมาช่วยให้การเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผู้สอนมีบทบาทในการออกแบบการเรียนรู้ที่มีสถานการณ์ ให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ

อุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมตามเป้าหมาย ในระหว่างที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวทางที่ผู้สอนทำหน้าที่โค้ช ด้วยการชี้แนะให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ว่าจะต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลหรืออุปกรณ์ดิจิทัล

อะไร ในการเรียนรู้ ใชเ้มื่อไหร่ ใชอ้ย่างไร และกระตุ้นให้ผู้เรียนมวีนิัยในตนเองระหว่างทำกิจกรรมการเรียนรู้ (Wongyai 

& Patphol, 2019) 

แอปพลิเคชัน หรือ Mobile Application หมายถึงแอปพลิเคชันที่ช่วยการทำงานของผู้ใช้บนอุปกรณ์สื่อสาร

แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคลื ่อนที ่ต่าง ๆ ซึ ่งแอปพลิเคชันเหล่านี ้จะทำงานบน

ระบบปฏบัิตกิารท่ีแตกต่างกันไป แนวโนม้การใชง้าน Mobile Device อย่างสมาร์ตโฟนเพิ่มขึ้นอย่างก้าวกระโดด ซึ่งเป็น

ผลมาจากการพัฒนาแอปพลิเคชันและเทคโนโลยีของตัวเครื่องโทรศัพท์ ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชันแบ่งเป็นการ

พัฒนาแอปพลิเคชันระบบ (Operation System) และแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์ และ

ด้วยแอปพลิเคชันที่เพิ่มขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้นทำให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่าง  ๆ เพื่อ

ตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจำวัน เชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง  

เป็นต้น (Palachaipilomsil, 2011) ซึ่งปัจจุบันแอปพลิเคชันเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันทั้งทางด้านการสื่อสาร ด้าน

ความบันเทิง และด้านการศึกษา จึงสามารถนำมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี เช่น การพัฒนา

เกมแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การบวกและการลบ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 ซึ ่งมีการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้น พบว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนน้ันสูงกว่าก่อนเรียน (Saengrung et al., 2022) 

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศัยเกม เป็นการประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามากับเนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร เกมการ

เรียนรู้เป็นรูปแบบการสอดแทรกเนื้อหาที่จะถ่ายทอดให้อยู่ในรูปแบบของเกมเพื่อให้ผู ้เรียนได้เล่นและฝึกทักษะ

ประสบการณ์และสร้างความรู้จากเกมที่เล่นซึ่งนอกจากจะเป็นการสร้างให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติและเห็นภาพ

จริงจากการเล่นเกมแล้ว ยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน ท้าทาย และมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้นอีกด้วย 

(Ke, 2016) เกมการเรียนรู้ เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปใน

เกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่น และฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง การใช้เกมเป็นฐาน (Game-

based learning) หรือ GBL คือ การเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหา

บทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนถอด

บทเรียนได้ดว้ยตนเอง โดยในขณะท่ีลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนท่ีแทรกอยู่ในเกมไป

ด้วย ผู้เรียนจะได้รับท้ังความรู้และความเพลิดเพลนิไปพร้อม ๆ กัน ชักจูงให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จน

เกิดเป็นการเรียนรู้ และเกมมักมีสถานการณ์จำลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและ

อยากที่จะเล่น (Prachuablarp, 2016) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือทำ และ

ได้ใช้การคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้ลงมือทำ ซึ่งทำให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานพร้อมกับได้รับความรู้ไปด้วย โดยการ

สอดแทรกเนือ้หาในการเรียนไว้ในเกม และให้ผู้เรียนได้ปฏบัิตลิงมือและเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม (Chamnanij, 2022) 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการนําเอาหลักพืน้ฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม มาใชใ้นบริบทอื่นท่ี

ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความผูกพันให้แก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งได้รับความนิยมและประสบ

ความสำเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ และในดา้นการศึกษาได้มีการศึกษาวิจัยเพื่อนําเอาแนวคิดเกมมาช่วยยกระดับ
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คุณภาพของผู้เรียน การนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชใ้นการจัดการการเรียนรู้จึงเป็นหน่ึงในวิธีการและเทคนิคทางการ

ศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบ  

3 อย่าง ได้แก่ 1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน 2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน 3) อารมณ์ (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016)  

ในการพัฒนาแอปพลเิคชันมวีธีิรูปแบบหนึ่งท่ีได้รับความนยิม คือ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

ท่ีประยุกต์มาจากวธีิการระบบและได้รับการยอมรับ คือรูปแบบ ADDIE (ADDIE Model) ซึ่งมีขัน้ตอนพัฒนา คือ 1) การ

วิเคราะห์บทเรียน 2) การออกแบบบทเรียน 3) การพัฒนาบทเรียน 4) การทดลองใช้บทเรียน 5) การประเมินผล

บทเรียน การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้เป็นบทเรียนช่วยสอนเสริมหรือทบทวนนั้น เพื่อเป็นการตอกย้ำความเข้าใจ

ให้กับผู้เรียนมากขึน้ การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนดำเนินการภายใตรู้ปแบบ ADDIE นัน้ เพื่อสามารถ

ตรวจสอบ ประเมิน และแก้ไขปรับปรุงตามวธีิระบบได้ (Tiantong, 2011)  

 

วธิีดำเนินการวจิัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เริ่มจากการขอรับรองการทำโครงการวิจัยจากคณะอนุกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนษุย์

มหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม ใบรับรองเลขท่ี 013/2567 โดยมีวิธีดำเนนิการวิจัยดังนี้ 

 1. พัฒนาเกมแอปพลเิคชันเร่ืองทฤษฎีส ีรายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดีย ซึ่งเป็นการ

พัฒนาเกมแอปพลเิคชันสำหรับสมาร์ตโฟน โดยใชรู้ปแบบ ADDIE (ADDIE Model) มขีั้นตอนดังน้ี  

    1.1) การวิเคราะห์ โดยวิเคราะห์เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และเทคโนโลยท่ีีใช ้ดังนี้ 

    - วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยเนื้อหาครอบคลุมเรื่องทฤษฎีสี ได้วัตถุประสงค์เชิง

พฤตกิรรม จำนวน 5 ข้อ 

     - การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ ซึ ่งเกมแอปพลิเคชันประกอบด้วย ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ข้อความ 

แอนิเมชัน และเสียง โดยเกมแอปพลิเคชันสร้างโดยใช้โปรแกรม Unity และบทเรียนสร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรม Clip 

Studio Paint และโปรแกรม Adobe After Effect ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว และใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere ในการ

ตัดต่อไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ แอนิเมชัน และเสียง  

    1.2) การออกแบบ โดยการออกแบบแผนผังการทำงาน และออกแบบหนา้จอส่วนติดต่อกับผู้ใชง้าน 

    1.3) การพัฒนา โดยพัฒนาเกมแอปพลเิคชันตามท่ีได้ออกแบบไวโ้ดยใชโ้ปรแกรม Unity สร้างบทเรียนโดย

ใช้โปรแกรม Clip Studio Paint และโปรแกรม Adobe After Effect ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน และใช้

โปรแกรม Adobe Premiere ในการตัดต่อไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ และเสียง  

    1.4) การทดลองใช้ โดยนำเกมแอปพลิเคชันไปทดสอบกลุ่มย่อย ซึ่งเป็นผู้เรียนที่เคยเรียนมาก่อนแล้ว 

จำนวน 3 คน โดยไม่มีการระบุชื่อหรือข้อมูลส่วนตัวใด ๆ ของผู้เรียน เพื่อตรวจสอบปัญหาและอุปสรรคที่อาจจะ

เกิดขึ้นในการทำการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพจริง ทดลองโดยการสังเกต และสอบถามปัญหาหรืออุปสรรค 

ท่ีเกิดขึ้นในขณะทดลอง แล้วนำข้อมูลท่ีได้มาแก้ไขและปรับปรุงแอปพลเิคชัน 

    1.5) การประเมินผล ประกอบด้วย การประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิต 

ซึ่งเครื่องมือท่ีใช ้ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตโดยผู้เชี่ยวชาญ 

มขีั้นตอนการสร้างดังนี ้

       1.5.1) ศึกษาปัจจัยและวัตถุประสงค์ของการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันด้านเนื้อหาและด้าน

เทคนิคการผลิต ซึ่งได้วัตถุประสงค์ในการประเมิน จำนวน 5 ข้อ 



   
  ปีที่ 18 ฉบับท่ี 61 พฤศจิกายน - ธันวาคม 2567 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564 - 2567

 
 

 

 

Rajapark Journal Vol. 18 No. 61 November - December 2024                                                             433 

       1.5.2) ร่างแบบสอบถามปลายปิดและปลายเปิดให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยแบบประเมินจะแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 คำถามปลายปิด เป็นรายการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันในด้านต่าง ๆ และ

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบคำถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้ประเมนิได้แสดงข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ โดยผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง

ของขอ้คำถาม และความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ที่ตอ้งการประเมินแลว้ 

       1.5.3) นำแบบประเมินไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบ และประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามกับ

วัตถุประสงค์ (IOC) ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อคำถามอยู่ท่ี 1.00 จากนั้นปรับปรุงแก้ไข

ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญแนะนำ ก่อนนำไปใชจ้รงิ 

       1.5.4) กำหนดกลุ่มผู้เชี ่ยวชาญเพื่อใช้ในการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันทางด้านเนื้อหา 

จำนวน 3 คน และเทคนิคการผลิต จำนวน 3 คน โดยมีคุณสมบัติเป็นผู้สอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ วุฒิการศึกษา

ระดับปริญญาโทขึน้ไปทางด้านคอมพวิเตอร์ หรือด้านเทคนิคการสอน หรือมปีระสบการณ์สอนทางด้านคอมพิวเตอร์

ไม่ต่ำกว่า 3 ปี 

       1.5.5) เก็บรวบรวมขอ้มูลและแปลความหมาย โดยใชเ้กณฑ์การให้คะแนนแบบวธีิ Likert และสถิตท่ีิใชใ้น

การวเิคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2. หาประสิทธิภาพของเกมแอปพลิเคชันและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและ

หลังเรียน ซึ่งเครื่องมือท่ีใช ้ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขัน้ตอนการสร้างดังนี้ 

   2.1) วิเคราะห์เนื้อหา และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งได้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จำนวน 5 ข้อ 

    2.2) ร่างแบบทดสอบฉบับร่าง ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นข้อสอบแบบปรนัย  

ชนิด 4 ตัวเลอืก ซึ่ง 1 วัตถุประสงค์ ประกอบด้วยขอ้คำถามจำนวน 2 ข้อ จนได้แบบทดสอบ จำนวน 10 ข้อ 

    2.3) นำแบบทดสอบฉบับร่าง ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินความสอดคล้องของข้อคำถาม  

กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) กำหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อใช้ในการประเมิน โดยมีคุณสมบัติ คือ เป็นผู้สอนใน

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปทางด้านคอมพิวเตอร์ หรือด้านเทคนิคการสอน หรือมี

ประสบการณ์สอนด้านคอมพิวเตอร์ไม่ต่ำกว่า 3 ปี ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อคำถาม

อยู่ท่ี 1.00 พบว่าแบบทดสอบมคีวามเท่ียงตรงตามเนื้อหาสามารถนำไปใช้ได้  

    2.4) นำแบบทดสอบท่ีได้ปรับปรุงแล้วไปลองใชก้ับผู้เรียนท่ีเคยเรียนก่อนหนา้นีม้าแล้ว จำนวน 30 คน โดย

ไม่มกีารระบุช่ือ หรอืขอ้มูลส่วนตัวใดๆ ของผู้เรียน เพื่อนำผลคะแนนท่ีได้ไปวเิคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 

    2.5) นำข้อมูลมาวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจจำแนก (D) ของแบบทดสอบแต่ละขอ้  

    2.6) พิจารณาเกณฑ์ข้อสอบโดยเลือกเฉพาะข้อที่มีระดับความยากง่าย (P) ที่มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 

0.80 และคัดเลือกเฉพาะข้อคำถามที่มีค่าอำนาจจำแนก (D) ที่มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปมาใช้ ซึ่งได้ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ 

จำนวน 10 ข้อ 

    2.7) วเิคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใชสู้ตรคูเดอร์-ริชาร์ตสัน20 (KR-20) ซึ่งได้

ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.73   

    2.8) นำข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์คุณภาพ มาใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

 ดำเนินการทดลอง การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งเป็นการทดลองกับกลุ่มทดลองเพียงกลุ่ม

เดียว และจัดให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One Group Pre-test Post-test  

มขีั้นตอนดำเนนิการดังนี้ 
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ก) ชี้แจงรายละเอยีด กฎ กตกิาการเรียน วิธีการเรียนการสอน และเกณฑ์การประเมิน 

ข) ผู้เรียนเข้าสู่ระบบเกมแอปพลเิคชัน 

ค) ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน 10 ข้อ ใชเ้วลา 15 นาที 

ง) ผู้เรียนศึกษาเนือ้หาผ่านเกมแอปพลเิคชัน เป็นเวลา 2 ชั่วโมง 

จ) ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 10 ข้อ ใชเ้วลา 15 นาที 

ฉ) เก็บรวบรวมขอ้มูล 

ช) วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล  

 นำผลคะแนนจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมแอป

พลเิคชันท่ีสร้างขึน้ให้เป็นไปตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ (Meguigans) (Sikkhabhandit, 1985) ซึ่งมีสูตรการคำนวณดังน้ี 

 
 โดยที่ M1 คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน  M2 คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน และ P คือ คะแนนเต็ม

ของแบบทดสอบ ซึ่งบทเรียนจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ ก็ต่อเมื่อค่าท่ีคำนวณได้มคี่ามากกว่า 1  

 ทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันที่สร้าง

ขึน้ สถิตท่ีิใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิตทิดสอบที (t-test) 

3. ศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียนหลังใช้งานเกมแอปพลิเคชันที ่สร้างขึ ้น ซึ ่งเครื ่องมือที ่ใช้ ได้แก่ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใชง้านเกมแอปพลเิคชัน มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

    3.1) ศึกษาปัจจัยและวัตถุประสงค์ของการประเมิน 

    3.2) ร่างแบบสอบถามปลายปิดและปลายเปิดให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยแบบประเมินจะแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 คำถามปลายปิด เป็นรายการประเมินความพึงพอใจของเกมแอปพลิเคชันในด้านต่าง ๆ 

และส่วนท่ี 2 เป็นแบบคำถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้ประเมินได้แสดงขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม  

    3.3)  นำแบบประเมินไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบ และประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามกับ

วัตถุประสงค์ (IOC) ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อคำถามอยู่ท่ี 1.00 จากนั้นปรับปรุงแก้ไข

ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญแนะนำ ก่อนนำไปใชจ้รงิ 

    3.4) เก็บรวบรวมข้อมูลและแปลความหมาย โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิธี Likert สถิติที่ใช้ในการ

วเิคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
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ผลการวจิัย 
 ผลการวจิัย มีดังต่อไปน้ี 

 1. ผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงาน

มัลติมีเดีย ท่ีสร้างขึน้ ดังภาพ 

 

 
ภาพที่ 1 ผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชัน 

Fig.1 The results of the game application development 

  

เกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ดังนี้  

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันด้านเนือ้หา 

Table 1 the result of the assessment of game application on content quality.  

รายการประเมนิ 

(List) 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลความหมาย 

(Interpretation) 

1. เนือ้หาตรงตามวัตถุประสงค์ (Content and purpose) 4.67 0.58 ดีมาก (highest Level) 

2. เนือ้หาถูกต้องครบถ้วน (Complete and Correct) 4.67 0.58 ดีมาก (highest Level) 

3. ภาษาที่ใช้สื่อความหมายเข้าใจได้งา่ย 

(Easy language to understand) 

4.33 

 

0.58 

 

ดี (high Level) 

 

4. ความยาวของเนือ้หามคีวามเหมาะสม 

(Length of content) 

4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก (highest Level) 

 

รวม (Total) 4.58 0.51 ดีมาก (highest Level) 

  

จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันดา้นเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวม อยู่ในระดับ 

ดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.58 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.51  

 

 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันด้านเทคนิคการผลิต 
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Table 2 The result of the assessment of game application on production technique quality. 

รายการประเมนิ 

(List) 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

การแปลความหมาย 

(Interpretation) 

1. ความสะดวกในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน (Ease to access) 

 

4.00 

 

0.00 

 

ดี  

(high Level) 

2. ความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน (Attractive of the application) 4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

3. ความสวยงามของหน้าหลักแอปพลิเคชัน (Home page) 4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

4. บทเรียนในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ (Attractive of the lesson) 4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

5. ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อ่านแล้วเข้าใจ (Font size) 4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

6. ความเหมาะสมของภาพประกอบบทเรียน (Illustration) 4.67 

 

0.58 

 

ดีมาก 

(highest Level) 

7. ตัวละครในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ (Game characters) 5.00 

 

0.00 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

8. เกมมีความน่าสนใจเข้าใช้งานได้ง่าย (Attractive of the Game) 4.00 

 

0.00 

 

ดี  

(high Level) 

รวม (Total) 4.54 

 

0.51 

 

ดีมาก  

(highest Level) 

  

จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลเิคชันด้านเทคนิคการผลิตโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวม อยู่

ในระดับดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.54 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.51  

 

 2. ผลการหาประสิทธิภาพของเกมแอปพลิเคชัน  

ตารางท่ี 3 ผลการหาประสิทธิภาพของเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึน้ 

Table 3 The result of the efficiency of this game application. 

แบบทดสอบ 

(Test) 

จำนวนผู้เรียน 

(Total of Learner) 

คะแนนเต็ม 

(Total Score) 

คะแนนเฉลีย่ 

(Mean Score) 

ประสิทธิภาพ 

(Efficiency) 

ก่อนเรียน (Pre-test) 50 10 3.34 
1.41 

หลังเรียน (Post-test) 50 10 8.98 

  

จากตารางที่ 3 ผลคะแนนของการทำแบบทดสอบก่อนเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.34 หลังเรียนมีค่า

คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 8.98 และเมื่อทำการคำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตรของเมกุยแกนส์แล้ว พบว่า

มคี่าเท่ากับ 1.41 ถือว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ เพราะค่าที่คำนวณได้มีค่ามากกว่า 1 

 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 
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ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึน้ 

Table 4 the result of the comparison of the achievement of learner before and after learning with this game application.  

แบบทดสอบ 

(Test) 

จำนวนผู้เรียน 

(Total of Learner) 

คะแนนเต็ม 

(Total Score) 

คะแนนเฉลีย่ 

(Mean Score) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

สถิติทดสอบ t 

(t-test) 

ก่อนเรียน (Pre-test) 50 10 3.34 2.09 
16.463* 

หลังเรียน (Post-test) 50 10 8.98 1.60 

*ที่ระดับนัยสำคัญ .05 

  

จากตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนการเรียนและหลังการเรียนด้วย

เกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นนี้ จะเห็นได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใช้งานเกมแอปพลิเคชัน 

ตารางท่ี 5 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใชง้านเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึน้ (n = 50) 

Table 5 the result of the evaluation of the learner satisfaction of this game application. (n = 50) 

รายการประเมนิ 

(List) 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

การแปลความหมาย 

(Interpretation) 

1. ความสะดวกในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 

(Ease to access) 
4.34 0.48 

พึงพอใจมาก  

(high Level) 

2. ความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน 

(Attractive of the application) 
4.60 0.49 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

3. ความสวยงามของหน้าหลักแอปพลิเคชัน 

(Home page) 
4.58 0.50 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

4. บทเรียนในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ 

(Attractive of the lesson) 
4.58 0.50 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

5. ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อ่านแลว้เข้าใจ 

(Font size) 
4.46 0.50 

พึงพอใจมาก  

(high Level) 

6. ภาษาที่ใชส้ื่อความหมายเข้าใจได้งา่ย 

(Easy language to understand) 
4.60 0.49 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

7. ความเหมาะสมของภาพประกอบบทเรียน 

(Illustration) 
4.58 0.50 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

8. ความยาวของเนือ้หามีความเหมาะสม 

(Length of content) 
4.58 0.50 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

9. เกมมคีวามนา่สนใจเข้าใช้งานได้ง่าย 

(Attractive of the Game) 
4.24 0.43 

พึงพอใจมาก  

(high Level) 

10. ตัวละครในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ 

(Game characters) 
4.62 0.49 

พึงพอใจมากที่สุด  

(highest Level) 

รวม (Total) 4.52 0.50 
พึงพอใจมากท่ีสุด 

(highest Level) 
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 จากตารางท่ี 5 ผลการประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนหลังใชง้าน จำนวน 50 คน โดยรวมแล้วอยู่ในระดับ

พึงพอใจมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.50 จะเห็นได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจ

หลังใช้งานเกมแอปพลเิคชันมากที่สุดในเร่ืองของตัวละครในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ  

 

อภิปรายผล 
 จากผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเร่ืองทฤษฎสีี รายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลติมีเดียท่ี

สร้างขึ้นนี้ ประกอบด้วยในส่วนของเกมและบทเรียนที่เป็นลักษณะของโมชันกราฟิก ซึ่งเป็นภาพเคลื่อนไหว ข้อความ 

แอนิเมชัน และเสียง เนื้อหาครอบคลุมเรื่องทฤษฎีสี ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันด้านเนื้อหาและ

ด้านเทคนิคการผลิตโดยผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก และพบว่าการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชัน

ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนมากท่ีสุดในการประเมินตัวละครในเกมสวยงามดึงดูดความสนใจ ซึ่งเกมแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้น

มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ แอปพลเิคชันท่ีสร้างขึ้นนีจ้ึงสามารถนำเอาไปใช้เป็นสื่อทบทวนหลังเรียนได้ 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Surpare and Lohakan (2014) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติ 

การแอนดรอยด์ ในการเรียนวิชาการประมวลผลภาพดิจิตอล สำหรับหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

ผลการวจิัยพบว่า การประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันน้ันอยู่ในระดับดี และแอปพลเิคชันมปีระสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ของเมกุยแกนส์ ผู้เรียนมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดับดี 

 จากผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเร่ืองทฤษฎสีี รายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลติมีเดียท่ี

สร้างขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลัง

เรียนด้วยเกมแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน จะเห็นว่าแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นนี้สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนได้ เนื่องจากแอปพลเิคชันท่ีสร้างขึน้ช่วยให้ผู้เรียนใช้เป็นสื่อทบทวนหลังเรียนได้ และ

เข้าใช้งานได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ทำให้ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา และเนื่องจากแอปพลเิคชันมี

รูปแบบเป็นเกม พร้อมกับภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน ข้อความ และเสียงดนตรีประกอบ จึงช่วยดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู้ ส่งผลดีต่อผลการเรียนของผู้เรียนได้ด้วย สอดคล้องกับงานวิจยัของ 

Thamteerasit et al. (2022) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อพัฒนาความรู้ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษา พบว่า นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

การใช้แอปพลิเคชันเกมโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saengrung et al. (2022) ที่ได้

พัฒนาเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการบวกและการลบ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย

พบว่า ผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังใช้งานเกมแอปพลิเคชัน โดยรวมแล้วผู้เรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจากผู้เรียนให้ความสนใจในเรื่องของความสวยงามของตัวละคร ความ

น่าสนใจของเกมแอปพลิเคชันและภาษาที่เข้าใจง่าย  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chamnanij (2022) ที่ได้ใช้เกม 

แอปพลิเคชันการวัดและประเมินผลในศตวรรษที่ 21 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรายวิชาการวิจัยเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ ของนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีความเห็นต่อการจัดการเรียนการสอน

โดยใชเ้กมแอปพลเิคชัน ในดา้นบวกเพราะมคีวามน่าสนใจ  
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สรุป 
 การพัฒนาเกมแอปพลเิคชันเร่ืองทฤษฎีส ีรายวชิาองค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลตมิเีดียท่ีสร้างขึ้น 

มีเนื้อหาครอบคลุมในเรื่องทฤษฎีสี มีลักษณะเป็นเกม มีภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน ข้อความ และเสียงดนตรีประกอบ 

เมื่อนำมาใช้เป็นสื่อทบทวนหลังเรียน สามารถช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการอยาก

เรียนรู้ ส่งผลดีต่อผลการเรียนของผู้เรียนได้ ซึ่งเกมแอปพลิเคชันมีผลการประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชัน

ทางด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิต มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก เกมแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

ของเมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.41 และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิต ิ.05 และผลการประเมินความ

พงึพอใจของผู้เรียนหลังใชง้านเกมแอปพลเิคชันโดยรวมแล้วอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 สามารถนำแนวทางในการพัฒนาเกมแอปพลเิคชันไปประยุกต์ใช้กับบทเรียนอ่ืนหรือกลุ่มเป้าหมายอื่นต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจนำเทคโนโลยีรูปแบบใหม่มาพัฒนาร่วมด้วย เพื่อนำเสนอเนื้อหารูปแบบใหม่  ๆ ให้

ดึงดูดความสนใจผู้รับชมให้มากขึ้น อาจจะเป็นสื่อในรูปแบบ 3 มิติ หรือสื่อเสมือนจริง หรือนำหลักในการสร้างเกม

แอปพลิเคชันนี้ไปใช้กับรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) หรือการเรียนรู้แบบอื่นสำหรับการ

จัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้ 

 

องค์ความรู้ใหม่ 

 

 
ภาพที ่2 องค์ความรู้ที่ได้ 

Fig.2 Knowledge Assets 
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 กระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมและมีปฏสิัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านการปฏิบัติ 

การลงมอืกระทำร่วมกับการเรียนรู้ดจิิทัลในปัจจุบันท่ีอาศัยสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ ผ่านแอปพลิเคชัน เกม 

หรือบทเรียนออนไลน์ที่มีลักษณะของโมชันกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ แอนิเมชัน และเสียง ช่วยกระตุ้นความ

อยากเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความรู้และความเข้าใจได้ง่าย เกมแอปพลิเคชันเรื่องทฤษฎีสี รายวิชา

องค์ประกอบศิลป์สำหรับการผลิตงานมัลติมีเดีย เป็นเกมแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยในส่วนของเกมและ

บทเรียน เนื้อหาครอบคลุมเรื่องทฤษฎีสี การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมแอปพลิเคชัน ช่วยให้ผู้เรียนได้ มีความรู้ทักษะ

พื้นฐานทางด้านมัลติมีเดียที่จำเป็น ด้วยการนำหลักการใช้สีไปใช้เป็นแนวทางสำหรับสร้างสื่อ ออกแบบและตกแต่ง

ชิ้นงานหรือรูปภาพต่อไป เนื่องจากการผลิตผลงานทางด้านกราฟิกส่วนใหญ่เป็นวิชาที่ใช้การฝึกปฏิบัติ ทักษะพื้นฐาน

ทางด้านทฤษฎีสีจึงเป็นส่วนสำคัญที่ผู้เรียนจะนำมาใช้ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานต่าง ๆ ต่อไป ทั้งด้านการเรียน

และสายงานอาชพีในอนาคต   
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