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บทคัดยอ 

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch

เปนงานวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงคเพ่ือ  1) พัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการ

สรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch  2) หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถ

การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนวชิรบารมีพิทยาคม ท่ีเรียนวิชาการสรางสื่อมัลติมีเดีย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 จํานวน  

30 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือวิจัย ไดแก 1) เกมคอมพิวเตอรท่ี

สงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch 2) แบบทดสอบหลังเรียน  

3) แบบทดสอบระหวางเรียน 4) แบบประเมินความเหมาะสมของเกม 5) แบบสังเกตพฤติกรรม และ  

6) แบบสัมภาษณ สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย

พบวา 1) เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch เปนเกม

แบบ RPG (Role-Playing Game) มีท้ังหมด 5 องคประกอบ คือ Game Master, Player Character, 

Non-Player Character, Monster และ Adventure และ 4 คุณลักษณะ คือ ความทาทาย จินตนาการ 

ความอยากรูอยากเห็น ความรูสึกท่ีไดควบคุม  2) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถ

การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 = 80.20/81.50 

คําสําคัญ: เกมคอมพิวเตอร  สื่อมัลติมีเดีย  ความสามารถ  โปรแกรม Scratch 
  

                                                             
1 สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

  Program in Educational Technology and Communications, Faculty of Education, Naresuan University 

  *Corresponding author; email: Jitna9@hotmail.com 

  (Received: 4 June 2019; Revised: 21 June 2019; Accepted: 18 July 2019) 

mailto:Jitna9@hotmail.com


16 | Humanities and Social Sciences Journal of Graduate School, Pibulsongkram Rajabhat University 

Volume 14 No.1 January-June 2020 

 

Abstract 

The purposes of this research entitled “Computer games to enhance creative 

multimedia abilities with scratch program” which is a Research and Development research 

design, were: 1) to develop computer games to enhance creative multimedia abilities with 

Scratch program, 2) to determine the efficiency of computer games to enhance creative 

multimedia abilities with Scratch program. Samples were 30 12th grade students in 

Wachirabaramee Pittayakom School studying in Multimedia creation subject in the first 

semester of 2018 by purposive sampling. The data were collected by using 1) computer 

game to enhance creative multimedia abilities with Scratch program, 2) posttest,  

3) quizzes during class, 4) game suitability assessment, 5) behavior observation and 

interview and analyzed by using percentage, mean and standard deviation. The results 

found I) computer game to enhance creative multimedia abilities with Scratch program is 

RPG (Role-Playing Game) with five elements and four features. Five elements are Game 

Master, Player Character, Non-Player Character, Monster and Adventure. Four features are 

Challenges, Imagination, Curiosity and Control feeling. II) The efficiency of computer games 

to enhance creative multimedia abilities with Scratch program was 80.20/81.50. 

Keywords: Computer game, Multimedia, Ability, Scratch program 
 

บทนํา 

การจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนตองอาศัยกระบวนการเรียนรูท่ีหลากหลายเปน 

เคร่ืองมือท่ีจะนําพาตนเองไปสูเปาหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรูท่ีจําเปนสําหรับผูเรียน อาทิ 

กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ กระบวนการสรางความรูกระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม 

กระบวนการเผชิญสถานการณและแกปญหา กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการปฏิบัติ

ลงมือ ทําจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย กระบวนการเรียนรูของตนเอง และกระบวนการพัฒนา 

ลักษณะนิสัย เปนตน กระบวนการเหลานี้เปนแนวทางจัดการเรียนรูท่ีผูเรียนควรไดรับการฝกฝนพัฒนา

เพราะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีบรรลุเปาหมายของหลักสูตร ดังนั้นผูสอนจึงจําเปนตองศึกษา

ทําความเขาใจกระบวนการเรียนรูตาง ๆ เพ่ือใหสามารถเลือกใชกระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

เกมคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal computer game) หรือ เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกม

ท่ีเลนบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล มากกวาเคร่ืองเกมคอนโซล หรือเคร่ืองเกมอารเขต เกมคอมพิวเตอรสวน

บุคคลมีการพัฒนาจากรูปแบบการเลนและกราฟกท่ีเรียบงาย กอนท่ีจะมีรูปแบบสลับซับซอนดังเชนใน

ปจจุบัน เกมคอมพิวเตอรสวนบุคคลถูกผลิตข้ึนมาโดยผูพัฒนาเกมหนึ่งคนหรือมากกวา ซ่ึงสวนใหญมักจะ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5


วารสารมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม | 17 

ปที่ 14 ฉบับที่ 1 มกราคม–มิถุนายน 2563 

 

เปนการรวมตัวกันของผูเชี่ยวชาญหลายดาน อยางเชน ผูออกแบบเกม ฝายเสียง ฝายกราฟก และ

ออกจําหนายดวยตนเอง หรือผานบุคคลท่ีสาม จากนั้นผูผลิตเกมก็อาจจะมีการเผยแพรเกมผานทางสื่อ 

อยางเชน ดีวีดี ซีดี เปดโอกาสใหดาวนโหลดทางอินเทอรเน็ต เกมคอมพิวเตอรสวนบุคคลมักจะตองการ

ฮารดแวรท่ีมีลักษณะเฉพาะในการเลน อยางเชน ระบบประมวลผลทางกราฟก หรือการตออินเทอรเน็ต 

เปนตน ถึงแมวาระบบดังกลาวอาจไมจําเปนสําหรับการเลนในบางเกมก็เปนได (ดุสิต บุญศิริ, 2560) 

เกมแนว RPG ด้ังเดิม หรือ Role-Playing Game นั้นมีชื่อภาษาไทยวาเกมสวมบทบาท ซ่ึงเปน

เกมท่ีเลาเร่ืองผานตัวละครประจําตัวของตน ซ่ึงผูเลนแตละคนจะมีตัวละครในจินตนาการท่ีแตกตางกัน ท้ัง

รูปราง ลักษณะ ทาทาง และความสามารถ โดยรวมทีมเพ่ือชวยกันตอสูผานเนื้อเรื่องแหงจินตนาการ ผูเลน

แตละคนจะแสดงบทบาทในฐานะตัวละครของตน เชนเดียวกันกับดาราท่ีแสดงในบทภาพยนตร หากแตวา 

ดาราภาพยนตรนั้นถูกบทพูดตาง ๆ รวมถึงเนื้อเร่ืองกําหนดและบังคับใหแสดงไปตามท่ีเขียนไวแตตน 

ในขณะท่ีเกมแนว RPG และผูเลนคนอ่ืน จะเปนผูกําหนดการกระทําของตนเอง บทสรุปของการผจญภัยจะ

เปลี่ยนไป ซ่ึงไมมีใครรูจนกวาผูเลนจะไปถึงฉากสุดทาย (Pivec & Kearney, 2007) 

เกมเปนนวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่ง ท่ีครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนเกมสามารถสราง

แรงจูงใจไดและสามารถนําไปใชเพ่ือใหกิจกรรมการสอนดําเนินไปถึงเปาหมายเปนสื่ออยางหนึ่งท่ีเราทําให

เกิดความสนุกสนาน เปนเคร่ืองมือฝกทักษะ เปนกิจกรรมการเรียนท่ีทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ 

และมีทัศนคติเบื้องตนท่ีดีตอการเรียน เปนท่ียอมรับกันมานานแลววาการเลนเกมเปนกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 

หากเลือกท่ีจะเลนใหเปนแลว เกมจะชวยในการเรียนรูเปนอยางดีเกมนั้นมีเปาหมายท่ีแนนอนวาผูเลนตอง

พยายามใหบรรลุเปาหมายคือชัยชนะเพราะฉะนั้นหากมีการเสริมแรงดวยความรู โดยท่ีผูเลนเองยังไดรับ

ความสนุกสนานเชนเดิม ย่ิงจะทําใหเกิดการเสริมสรางท้ังความรูและความสนุกสนานควบคูกัน สอดคลอง

กับขอความท่ีวา เรียนใหสนุก เลนใหมีความรู (รุงทิพย ศรสิงห, 2560) จากผลการใชเกมเขามาชวยในการ

เรียนการสอนในโรงเรียนแหงหนึ่งท่ีสหรัฐอเมริกาจะเห็นไดวาผลท่ีไดทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียน

มากข้ึน มีความกระตือรือรนท่ีจะคนควาและหาความรูเพ่ิมเติมเปนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนเองก็

พัฒนาขึ้นอยางตอเนื่อง (ประทีป ปะสัน, 2550) 

สื่อมัลติมีเดีย เปนการนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุอุปกรณและวิธีการเพ่ือใหเกิด

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนการฝกอบรม โดยการใชสื่อแตละอยางตามลําดับ 

ข้ันตอน ของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการทํางาน

ของอุปกรณตาง ๆ ในการนําเสนอขอมูล ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและ

เสียง  โปรแกรม Scratch (อานวา สะ-แครช) เปนโปรแกรมภาษา ท่ีผูเรียนสามารถสรางชิ้นงานไดอยางงาย 

เชน นิทานท่ีสามารถโตตอบกับผูอานได ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ และเม่ือสรางเปนชิ้นงาน

เสร็จแลว สามารถนําชิ้นงานท่ีสรางสรรคนี้ แสดง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกับผูอ่ืนบนเว็บไซตได 

ทําใหผูเรียนไดเรียนรูหลักการทางคณิตศาสตร และแนวคิดการโปรแกรมไปพรอม ๆ กับการคิดอยาง
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สรางสรรค มีเหตุผล เปนระบบ และเกิดการทํางานรวมกัน  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรมเปน

การขยับวัตถุใหเคลื่อนท่ีตามความตองการไดอยาง อิสระ ผูสรางสามารถออกแบบลักษณะการเคลื่อนไหวใน

แบบตาง ๆ เชน การเดิน การว่ิง การกระพริบตา การย้ิม เปนตน ในการสอนท่ีผานมาพบวาการสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรมนั้นมีวิธีการสรางหลายข้ันตอนทําใหผูเรียนอาจจะสับสน และทําขาม

ข้ันตอนทําใหชิ้นงานไมสมบูรณ จากสภาพปญหาดังกลาว พบวาผู เ รียนขาดทักษะในการสราง 

ภาพเคลื่อนไหวและการศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง จึงมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการสราง

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ แบบเฟรมตอเฟรม เพ่ือชวยใหผูเรียนทบทวนข้ันตอนการสรางภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 

แบบเฟรมตอเฟรมและเพ่ิมทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเกี่ยวของกับการสรางงานมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะทําวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch เพ่ือใหผูเรียนสามารถวิเคราะหแกไขสถานการณ และคําสั่งเพ่ือหาคําตอบ 

เร่ืองหลักการสรางสื่อมัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ข้ึนมาใชในการเรียนการสอน

วิชาการสรางสื่อมัลติมีเดีย โดยมุงหวังใหนักเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเอง เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนท่ีสูงข้ึนและมีความสามารถในการสรางชิ้นงานมัลติมีเดีย อันจะเปนประโยชนตอผูเรียนและเปน

พ้ืนฐานในการศึกษาตอระดับท่ีสูงขึ้นตามไปดวย 

 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch  

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวย

โปรแกรม Scratch 
 

ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน 

วชิรบารมีพิทยาคมท่ีเรียนวิชาการสรางสื่อมัลติมีเดีย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน ไดมา

โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

 ขอบเขตดานตัวแปร ตัวแปรตน คือ เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถ

การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch  

ขอบเขตดานเนื้อหา  เกมคอมพิวเตอรเร่ืองการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch 

ประกอบดวยเนื้อหาการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch แบงระดับ (Level) ของเกม ท้ังหมด  

5 ระดับ ดังนี้ คือ ระดับ Level 1 ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอรและหลักการโปรแกรมเบื้องตน 

ระดับ Level 2 สวนประกอบของโปรแกรม Scratch ระดับ Level 3 การกําหนดคาในบล็อกของโปรแกรม 
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Scratch ระดับ Level 4 การเขียนโครงเร่ือง (Script) ใหตัวละครเคลื่อนท่ี ระดับ Level 5 การเขียนโครง

เรื่อง (Script) ใหตัวละครเลนเสียงเบื้องตน 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  

เกมคอมพิวเตอร 

 

1. เกมคอมพิวเตอร คือการใชเกมเพ่ือการศึกษามีประโยชนตอผูเรียน

ท้ัง ในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี 

2. รูปแบบของเกมสามารถแบงออกได 11 รูปแบบ ผูวิจัยเลือกการใช

เกม Role-Playing Game เพราะเปนเกมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะกับ

เน้ือหาและกลุมตัวอยาง 

3. องคประกอบของวิธีการสอนดวยเกม ดังน้ี 

1. มีผูสอนและผูเรียน  

2. มีเกมและกติกาการเลน 

3. มีการเลมเกมตามกติกา 

4. มีการอภิปรายเก่ียวกับผลการเลนเกม วิธีการเลน พฤติกรรม

การเลน 

5. มีผลการเรียนรูของผูเรียน 

4. ของดขีองวิธีการเรียนดวยเกม ดังน้ี 

1. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง 

2. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

3. ชวยใหผูสอนมีแรงจูงใจในการสอน 

4. ชวยใหผูเรียนเกิดความชอบในการเรียน 

Role Playing Game (RPG) 

การออกแบบเกม RPG พัฒนาตามทฤษฏีการสรางแรงจูงใจของมาโลน 

ประกอบดวย ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และ

ความรูสึกไดควบคุมบทเรียน ซึ่งมีลักษณะท่ีแตกตางกัน สามารถแบง

ออกเปน 5 องคประกอบ 4 ลักษณะ ดังน้ี 

องคประกอบ มีดังน้ี 

1. Game Master (GM) 

2. Player Character (PC) 

3. Non-Player Character (NPC) 

4. Monster (Mon) 

5. Adventure (AD) 

ลักษณะ มีดังน้ี 

1. ความทาทาย (Challenge) 

2. จินตนาการ (Fantasy) 

3. ความอยากรูอยากเห็น (Sensory curiosity) 

4.ความรูสึกไดควบคุม (Control) 

   Scratch Program 

1. โปรแกรม Scratch หมายถึง 

1. เปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรท่ี

พัฒนาข้ึนมาเพ่ือใหไดเรียนรูคําสั่ง

คอมพิวเตอรท่ีอยูในรูปแบบของ 

programming 

2. ฝกกระบวนการคิดอยางเปนข้ันเปน

ตอนอยางสรางสรรค 

3. สามารถสรางช้ินงานไดหลากหลาย

ตามความตองการหรือตามจินตนาการ 

2. องคประกอบของโปรแกรม 

1. แถบเมนู หรือเครื่องมือ / คําสั่ง 

2. ขอมูลของเวที หรือสวนสรางตวั

ละคร 

3. ชุดคําสั่งสรางช้ินงาน 

4. พ้ืนท่ีทํางานของโปรแกรม 

5. สวนแสดงผลงานและชุดคําสั่ง  

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

สื่อมัลติมีเดีย 

1. สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมเทคโนโลยีหลาย

อยางเขาไวดวยกัน เพ่ือเกิดความสมบูรณในการ

ออกแบบและใชงาน  

2. สื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวย 5 สวน ดังน้ี 

1. ขอความ (Text) 

2. เสียง (Sound)  

3.  ภาพ (Picture) 

4. ภาพวีดิทัศน (Video) 

5. การปฏิสัมพันธ (Interactive) 

 (Jeffcoate, 1995; Vaughan, 1993) 

 

เกมคอมพิวเตอรที่สงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch 

ความรูในการสรางสื่อมัลติมีเดียของนักเรียน 

ความสามารถในการสรางชิ้นงานมัลติมีเดีย 

ความพึงพอใจท่ีมีตอเกมคอมพิวเตอร 
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วิธีดําเนนิการวิจัย 

งานวิจัยนี้ดําเนินการวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

เกม ผูวิจัยใชเครื่องมือวิจัยและสรางเครื่องมือวิจัย ดังนี้  1) เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถ 

การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ผูวิจัยไดนําหลักการพัฒนาเกมตาม ADDIE Model ซ่ึงมี

ลําดับข้ันตอนในการพัฒนา 5 ข้ัน นํามาใชในการพัฒนา ดังนี้  1) ข้ันการวิเคราะห  2) ข้ันการออกแบบ   

3) ขั้นการพัฒนา  4) ขั้นการนําไปทดลองใช และ 5) ขั้นการประเมินผล 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห ผูวิจัยไดศึกษาแนวทางการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรแบบ RPG ศึกษา

เทคนิควิธีการสรางโครงสราง องคประกอบ และคุณลักษณะ ของเกมคอมพิวเตอรจากเอกสารและงานวิจัย 

ศึกษาการจัดการเรียนรูเกี่ยวกับการสรางสื่อมัลติมีเดียระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและวิเคราะหหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอรระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทําการวิเคราะหเนื้อหาและกําหนดผลการเรียนรู เรื่อง

การสรางสื่อมัลติมีเดียใหเปนไปตามวัตถุประสงคของหลักสูตร 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ ออกแบบเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสราง

สื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch โดยแบงเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน ระดับชั้น เนื้อหา และตัวชี้วัด

ตามหลักสูตร โดยออกแบบเกมคอมพิวเตอรใหอยูในรูปของเกมคอมพิวเตอรแบบ RPG ออกแบบเนื้อหาเปน 

5 หัวขอ โดยใชการเรียงลําดับตามความยากงายของเนื้อหาแลวนําไปกําหนดเปน การแบงระดับความยาก

งายของเกมคอมพิวเตอร ไดแก Level 1 ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอรและหลักการโปรแกรม

เบื้องตน Level 2 สวนประกอบของโปรแกรม Scratch Level 3 การกําหนดคาในบล็อกของโปรแกรม 

Scratch Level 4 การเขียนโครงเร่ือง (Script) ใหตัวละครเคลื่อนท่ี และLevel 5 การเขียนโครงเรื่อง 

(Script) ใหตัวละครเลนเสียงเบื้องตน  จากนั้นไดเขียนโครงเร่ือง (Script) ออกแบบผลการเรียนรู ขอบขาย

ของเนื้อหา สาระสําคัญ และองคประกอบของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch แบบ RPG ซ่ึงออกแบบใหมีตัวละครในเกมเปนตัวหลักในการใหความรู

เนื้อหาสาระท้ัง 5 Level และมีดานการเรียนรูท่ีแบงตามความยากงายของเนื้อหาท้ังหมด 10 ดาน เพ่ือใหผู

เลนเก็บสะสมคะแนนหลังจากเรียนรูเนื้อหาดวยการเลมเกมและเม่ือครบ 5 Level จึงสามารถสรุปและ

ประเมินผลคะแนนได ผู วิจัยไดออกแบบกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) ของเกมคอมพิวเตอร  

การออกแบบหนาจอ สีตัวอักษร เขียนโครงเร่ือง (Script) ท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับระดับของผู

เลน เพ่ือเห็นภาพรวมการทํางานของเกมท้ังหมดใหสมบูรณ จากนั้นนําไปเสนออาจารยปรึกษาวิทยานิพนธ

ตรวจสอบ แลวจึงใหผูเชี่ยวชาญดานเกม ดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานการสอนคอมพิวเตอรตรวจสอบ

ความเหมาะสมดวยแบบประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเกม จํานวน 7 คน จากนั้นนําขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข  

ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนา การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ตามกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) ท่ีเขียนไว โดยใชโปรแกรม
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คอมพิวเตอร RPG Maker สรางเกมตามเนื้อหาและลักษณะโครงสราง (Structure) ตามท่ีไดออกแบบไว 

หลังจากนั้นผูวิจัยทําการสรางคูมือการใชเกมคอมพิวเตอร เพ่ือสงเสริมความสามารถในการสรางสื่อ

มัลติมีเดียและสรางเคร่ืองมือสําหรับการหาประสิทธิภาพของเกม ดังนี้  1) แบบทดสอบระหวางเรียน   

2) แบบทดสอบหลังเรียน  3) แบบประเมินความเหมาะสมคุณภาพของเกม  4) แบบสังเกตพฤติกรรม และ 

5) แบบสัมภาษณ หลังจากนั้นนําเกมคอมพิวเตอรเพ่ือสงเสริมความสามารถในการสรางสื่อมัลติมีเดีย  

ท่ีสรางขึ้นใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ เพ่ือขอคําแนะนําแกไขสวนท่ียังบกพรอง หลังจาก

ปรับปรุงแกไขแลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเกม คูมือการใชเกม ดวยแบบประเมินความ

เหมาะสมคุณภาพของเกม โดยผูเชี่ยวชาญ 7 คน ซ่ึงมีเกมมีความเหมาะสมในระดับมาก ( x = 4.43, S.D. = 

0.8) แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงตามคําแนะนํา ผูเชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้  1) เปนผูมีประสบการณใน

จัดการเรียนรูดวยเกมคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมตํ่ากวา 3 ป  2) เปนผูมีความเชี่ยวชาญหรือ

มีประสบการณในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร ไมตํ่ากวา 5 ป  และ 3) เปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา ไมตํ่ากวา 5 ป นําเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch ท่ีสรางขึ้นไปทดลองใช 

ขั้นตอนที่ 4 การนําไปทดลองใช นําเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีไดปรับปรุงแกไขตามท่ีผูเชี่ยวชาญเสนอแนะเรียบรอยแลว ไป

ดําเนินการหาประสิทธิภาพโดยทดลองกับกลุมตัวอยาง ดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเกม  

3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ทดสอบแบบ 1 ตอ 1 นําเกมไปทดลองใชกับกลุมทดลองสังเกตและสัมภาษณผูทดลอง

เลนเกม  2) ทดสอบแบบกลุมเล็ก 9 คน นําเกมไปทดลองใชกับกลุมทดลองสังเกตและสัมภาษณผูทดลอง

เลนเกม  3) ทดสอบกับกลุมใหญ 30 คน นําเกมไปทดลองใชกับกลุมทดลองสังเกต สัมภาษณและหา

ประสิทธิภาพของเกมตามเกณฑ E1/E2 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล วิธีการประเมินประสิทธิภาพของเกม มีดังตอไปนี้  1) การหา

คุณภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch โดย

ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 7 คน พบวา เกมความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( x = 4.43, S.D. = 0.8)  2) นําเกม

คอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ไป ทดสอบประสิทธิภาพ 

3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง  ครั้งท่ี 1 ทดสอบแบบ 1 : 1 จํานวน 1 คน โดยใหดูภาพรวมของเกมดานการ

นําเสนอ การออกแบบ  การเลน ปฏิสัมพันธ พบวา การแสดงผลไมปรากฏชื่อตัวละคร และสวนผลรวม

คะแนนไมตรงกับความเปนจริงจากการทําขอสอบ ผูวิจัยจึงปรับปรุงดวยการเปลี่ยนชื่อตัวละครเปน

ภาษาอังกฤษ สวนของการแสดงผลคะแนนแยกตัวแปรเปนหนวยตามระดับ Level 1-5 แทน การแสดงผล

รวมท้ังหมด 
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1.ช่ือตัวละครสามารถกรอกไดในหนาแรกของ

การเขาเลนเกม แตหลังจากจบเกมรายช่ือของ

นักเรียนบางคนแสดงออกมาไมหมด 

2. คะแนนของแตละ Level 1-5 ไม

ปรากฏหลังจากเลนเกมแตละ Level จบ 

แตไปปรากฏแบบแยกคะแนนตอนสรุปผล

1. ใสช่ือผูเลนโดยกําหนดใหใช

ภาษาอังกฤษเทาน้ันและไมเกิน 10 

ตัวอักษร 

2. สวนของคะแนนกําหนดใหแตละตัวแปรแสดงผล

หลังจากท่ีเลนเกมเสร็จแตละ Level ทันทีและแสดง

คะแนนทุก Level อีกครั้งหลังจากเลนเกมจบทุก 

Level เพ่ือรวมคะแนน 

 

 

 

 
 

 

ภาพ 1 ทดสอบยอยแบบ 1 ตอ 1 
 

ครั้งท่ี 2 ทดสอบแบบ 1 : 9 (กลุมเล็ก) จํานวน 9 คน พบวา สิ่งท่ีตองปรับปรุง คือ ชื่อตัวละคร

สามารถกรอกไดในหนาแรกของการเขาเลนเกม แตหลังจากจบเกมรายชื่อของนักเรียนบางคนแสดงออกมา

ไมหมด และคะแนนของแตละ Level 1-5 ไมปรากฏหลังจากเลนเกมแตละ Level จบ แตไปปรากฏแบบ

แยกคะแนนตอนสรุปผลคร้ังเดียวและไมเรียงลําดับกัน ผูวิจัยจึงปรับปรุงในสวนของใสชื่อผูเลนโดย

กําหนดใหใชภาษาอังกฤษเทานั้นและไมเกิน 10 ตัวอักษร ในสวนของคะแนนกําหนดใหแตละตัวแปร

แสดงผลหลังจากท่ีเลนเกมเสร็จแตละ Level ทันทีและแสดงคะแนนทุก Level อีกคร้ังหลังจากเลนเกมจบ

ทุก Level เพ่ือรวมคะแนน 

 

 
 

ภาพ 2 ทดสอบยอยแบบกลุมเล็ก 9 คน 
 

ครั้งท่ี 3 ทดสอบแบบ 1 : 30 (กลุมใหญ) จํานวน 30 คน นําเกมคอมพิวเตอรท่ีปรับปรุงแลวจาก

การทดลองครั้งท่ี 2 มาทดลองใชพรอมกับทําแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนดวยเกม

คอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch พบวา มีประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพผลลัพธ (E1/E2) เทากับ 80.20/81.50 

  

1. การแสดงผลไมปรากฏช่ือตัวละคร 

2. ผลรวมคะแนนไมตรงกับความเปนจริงจากการทําขอสอบ 

1. เปลี่ยนช่ือตัวละครเปนภาษาอังกฤษ 

2. การแสดงผลคะแนนแยกตัวแปรเปนหนวยตาม

ระดับ Level 1-5 แทน การแสดงผลรวมท้ังหมด 
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ภาพ 3 ทดสอบกับกลุมใหญ 30 คน 
 

การเก็บรวบรวมขอมูลและการดําเนินการทดลอง  1) ผูวิจัยดําเนินการชี้แจงวัตถุประสงค และ

วิธีในการเลนเกมกับกลุมตัวอยาง  2) ผูวิจัยอธิบายข้ันตอนและแนะนําวิธีการเลนเกมดวยเกมคอมพิวเตอร

เพ่ือสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ไปใหกลุมตัวอยางไดลองเลนเกม

และสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมและใหคําแนะนําหากเกิดปญหาในระหวางเรียน  3) กลุมตัวอยางเริ่มเลน

เกมคอมพิวเตอรเพ่ือสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน

และมีการทดสอบระหวางเรียนในแตละบทแลวเก็บคะแนน  4) เม่ือเสร็จสิ้นการเลนเกมคอมพิวเตอรแลว 

ผูวิจัยทําการสัมภาษณกลุมตัวอยาง ทดสอบความรู หลังเรียน  5) นําขอมูลท่ีไดจาก ขอ 4 มาวิเคราะหหา

คาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรตอไป 

สถิติในการวิเคราะหขอมูล  1) การหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ (E1/E2) วิเคราะหขอมูลดวยคา 

รอยละ  2) การประเมินความเหมาะสมคุณภาพของเกม การวิเคราะหดวยคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ใชวัดการกระจายของขอมูล   

 

ผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch พบวา 

1. เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch เปนเกม

แบบ RPG มีท้ังหมด 5 องคประกอบ และ 4 คุณลักษณะ ดังนี้ 

1.1 เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch มี

ท้ังหมด 5 องคประกอบ 

องคประกอบที่ 1 Game Master หรือ GM เกมจะปรากฏหนาแรกของเกมโดยอธิบาย

วิธีการเลนเกม และสิ่งตาง ๆ ท่ีอยูภายในตัวเกมสรางและควบคุมโดยผูวิจัย โดยสิ่งท่ีปรากฏใหเห็นจากการ

เขาเลนเกมจะมีชื่อเกม RPG Scratch ในกลองขอความจากแสดงเมนูตัวเลือก ดังนี้ 

  

เลน Level 2 ไดกอน 

Level 1 ในบาง       

หนวยการเรียนรู 

แกไขใหในทุก ๆ หนวย           

การเรียนรูเริ่มจากการเลนใน 

Level 1 กอนจึงจะไปเลน 

Level 2 ได 
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 New Game หมายถึง  เร่ิมเกมใหม 

 Continue หมายถึง  เลนเกมตอเนื่องจากครั้งกอนหนา 

 Options หมายถึง  การแสดงผลของเกม เชน เพ่ิมลดเสียง ความเร็วตัวละครการเรียกไฟล

เกมท่ีบันทึก 
 

 
 

ภาพ 4 ลักษณะการออกแบบของ Game Master หรือ GM 

องคประกอบที่ 2 Player Character หรือ PC ของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถ 

การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch คือ ตัวละครท่ีใหผูเรียนเลือกหลังจากเขาเกมมาแลว จะให

ผูเรียนใสเลือกเพศของตัวละครและใสชื่อผูเลนสําหรับเลนเกม ตัวละครจะแบงเปนเพศชายและหญิง และ

ชื่อตัวละครกําหนดใหเปนตัวเลขและตัวอักษรภาษาอังกฤษรวมกันไมเกิน 10 ตัวอักษร และตองไมมี

สัญลักษณพิเศษใด ๆ อยูในชื่อ (เนื่องจากจะมีผลตอการแสดงผลคะแนนชวงทายของเกม) 
 

    
 

ภาพ 5 ลักษณะของ Player Character ในสวนเลือกเพศและเพ่ิมชื่อ หรือ PC 
 

 องคประกอบท่ี 3 Non-Player Character หรือ NPC ของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริม

ความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch คือตัวละครท่ีสรางโดย GM หรือผูวิจัย โดย

ลักษณะของ NPC ภายในเกมนั้นจะเปนตัวละครท่ีเคลื่อนท่ีไปมาหรืออยูนิ่ง ๆ ใชสําหรับเปนคําใบใหผูเรียน 

ในคําใบนั้นอาจจะเปนความจริงหรือใชสําหรับหลอกลอผูเลนก็ได เชน การทําภารกิจจะตองเดินไปทางซาย

กอนเสมอ แตถาผูเลนบังคับตัวละครไปท่ี NPC อาจจะไดคําใบใหไปทางขวากอน เปนตน 
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ภาพ 6 ลักษณะของ Non-Player Character หรือ NPC 
 

องคประกอบที่ 4 Monster หรือ Mon ของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch คือ อุปสรรคของเกมนี้ Monster  ในเกมนี้สวนมากจะพบไดก็ตอเม่ือ

ผูเรียนบังคับตัวละครไปเจอ NPC ท่ีเปนตัวหลอกลอ หลอกใหมาเจอกับ Monster จะทําใหผูเรียนเสียเวลา

ในการเลนเกมในระดับหนึ่ง แตหากสามารถชนะ Monster ได ก็จะมีคะแนนพิเศษให สําหรับใชในการทํา

ภารกิจของเกมใน Level ตอ ๆ ไป 
 

 
 

ภาพ 7 ลักษณะของ Monster 
 

องคประกอบท่ี 5 Adventure หรือ AD ของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสราง

สื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch จะปรากฏเปนลักษณะของหองตาง ๆ หลังจากเขาสูเกมแลว จะเปน

บานในลักษณะตาง ๆ จะมีประตูเขาไป แตผูเลนจะไมสามารถลวงรูไดวา ประตูของบานหลังไหนเปน

อยางไรจนกวาจะเลนไปถึงภารกิจนั้น 
 

   
 

ภาพ 8 ลักษณะของ Adventure 
 

1.2 คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch มี 4 ประการดังนี้ 
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1.2.1 ความทาทาย (Challenge) ภายในเกมมีอยูท้ังหมด 5 หนวย ในแตละหนวยมี 2 Level 

ท้ังหมดรวมเปน 10 Level ซ่ึงในแตละ Level ของเกมจะมีความยากงายสลับกันไป ทําใหผูเลนเกมเกิด

ความทาทายไปทุก ๆ ระดับจนจบเกม 
 

 
 

ภาพ 9 ลักษณะของความทาทาย (Challenge) 
 

1.2.2 จินตนาการ (Fantasy) ผูเลนเกมจะความคิดในรูปแบบตาง ๆ เชน ถาผูเลนบังคับตัว

ละครไปเจอกับ NPC ตัวนี้จะเกิดเหตุการณอยางไรในอนาคต ถาเดินเขาไปในบานหลังนี้จะเจอภารกิจหรือ

จะ Monster จะทําใหผูเลนเกิดจินตนาการกับเกมไปไดหลากหลายรูปแบบ เนื่องจากตัวเกมอยูในรูปแบบ

ของสื่อมัลติมีเดียจะทําใหผูเลนเกิดจินตนาการไดมากมาย 
 

   
 

ภาพ 10 จินตนาการ (Fantasy) 
 

1.2.3 ความอยากรูอยากเห็น (Sensory curiosity) GM ออกแบบเกมนี้มี 5 หนวย หลังจาก 

ผูเลนไดเริ่มเลนเกมแลวหลังจากผานดานแรกไปจะทําใหเกิดความอยากเลนเกมตอไปจนจบเนื่องจากอยากรู

วาบทสรุปของเกมท่ีเลนจะออกมาในรูปแบบใด 
 

             
 

ภาพ 11 ความอยากรูอยากเห็น (Sensory curiosity) 
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1.2.4 ความรูสึกท่ีไดควบคุม (Control) ผูเลนสามารถควบคุมตัวละครท่ีเลือกไดต้ังแตการ

เลือกเพศและใสชื่อตามความตองการ ภายในผูเลนจะรูสึกมีอิสระสามารถจะบังคับตัวละครไปทิศทางใดก็ได

และยังสามารถท่ีจะเขามาเลนเกมนี้กี่ครั้งก็ได 
 

 
 

ภาพ 12 ความรูสึกท่ีไดควบคุม (Control) 
 

2. ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch 

ตาราง 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดีย

ดวยโปรแกรม Scratch ตามเกณฑ 80/80 (E1/E2) กับนักเรียนจํานวน 30 คน (n=30) 

คะแนน 
ระหวางเรียน (หนวยที่) 

ระหวางเรียน หลังเรียน 
1 2 3 4 5 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 50 40 

คะแนนเฉลี่ย 7.90 8.07 8.23 8.07 7.83 40.10 32.60 

รอยละ 79.00 80.70 82.30 80.70 78.30 80.20 81.50 

E1/E2 = 80.20/81.50 
 

จากตาราง 1 พบวา คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนเทากับ 40.10 คิดเปนรอยละ 80.20 และ

คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 32.60 คิดเปนรอยละ 81.50 ดังนั้นประสิทธิภาพของเกม

คอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 = 80.20/81.50 เปนไปตามตามเกณฑ 80/80 ท่ีต้ังไว 
 

สรุปและอภิปรายผล 

ผลของการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch ผูวิจัยไดอภิปรายผลได ดังนี้ 

1. เกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีสราง

ขึ้นมามีการออกแบบโครงสราง องคประกอบและคุณลักษณะของเกมตามรูปแบบเกม RPG คือใหผูเลนได
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สวมบทบาทสมมติของตัวเองลงไปในเกม ดวยการคัดเลือกลักษณะตัวละครท่ีตนเองชอบตามท่ีเกมได

ออกแบบเตรียมไวใหจากนั้นจึงเลนเกมตามระดับความสามารถของตนเองต้ังแตตนจนจบ เปาหมายของการ

พัฒนาเกมนี้มีจุดประสงคเพ่ือใหผูเลนคือผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาความสามารถในการสรางสื่อมัลติมีเดีย

ดวยโปรแกรม Scratch ซ่ึงการออกแบบเกมนี้สอดคลองกับทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone’s 

Motivation theory) (Malone อางถึงใน น้ําคาง แสงสวาง, 2559) ใหมี 4 คุณลักษณะ ดังนี้  1) ความ 

ทาทาย (Challenge) หมายถึง แตละเกมมีความยากงายในระดับท่ีเหมาะสม สามารถใชความพยายามใน

การเอาชนะกฎ กติกา ของเกมในแตละเกมไปได ในเกมท่ีพัฒนาขึ้นมานี้ ไดมีการออกแบบระดับการเลนเปน 

5 ระดับ และในทุกระดับมี 2 ดาน ซ่ึงผูเลนตองเลนใหผานในแตละดานในแตละระดับกอนจึงเลนในระดับท่ี

สูงกวาได การออกแบบเชนนี้เปนการทาทายผูเลนใหเอาชนะเกมเพ่ือไปสูเปาหมายชนะดานสูงสุดได   

2) จินตนาการ (Fantasy) หมายถึง แตละเกมผูเลนจะเกิดจินตนาการวากําลังปฏิบัติอยูในกระบวนการ การ

สรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch มาอยูในรูปแบบของการตูน มีสีสันสวยงาม และอยูใน

สถานการณและสภาพแวดลอมท่ีหลากหลาย ผูเลนจึงตองจินตนาการตนเองวาเปนตัวการตูนตัวนั้นและ

ดําเนินการแสดงบทบาทการเลนดวยการเรียนรูเนื้อหาในทุก ๆ ระดับของเกม  3) ความอยากรูอยากเห็น 

(Sensory curiosity) หมายถึง เม่ือผูเรียนทําภารกิจท่ีอยูในเกมสําเร็จไปในแตละเกมจะทําใหเกิดความ

ตองการท่ีจะเลนเกมถัดไป ในเกมท่ีพัฒนาขึ้นนี้มีการออกแบบใหผูเลนไดเดินไปตามทางเดิน ไดเปดประตู ได

มีปฏิสัมพันธหลายแบบกับเกม ทุก ๆ ปฏิสัมพันธระหวางเกมกับผูเลนจะสรางความอยากรูอยากเห็นไดเปน

อยางดี  4) ความรูสึกท่ีไดควบคุม (Control) หมายถึง ผูเลนควบคุมการบังคับเองโดยใชเมาสเปนอุปกรณ

ควบคุมอยางสะดวกสบาย และเห็นผลท่ีเกิดจากการปอนคําสั่งผานการคลิกจากหนาจอไดโดยทันที ผูเลนจะ

สามารถควบคุมและสั่งการดวยการใชเมาสไดดวยตนเองได (Epper, 2012) นอกจากนี้ เกมคอมพิวเตอรท่ี

สงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีสรางขึ้นมีองคประกอบตามโครงสราง

ของเกมแบบ RPG ท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก 1) Game Master หรือ GM 2) Player Character หรือ PC 

3) Non-Player Character หรือ NPC  4) Monster หรือ Mon และ 5) Adventure หรือ AD โดยเร่ิม

ต้ังแตการเขาเลนเกมผูเลนจะสามารถเลือกเพศของตัวละครท่ีตองการได (ในเกมกําหนดเปนเพศชายและ

หญิง) และสามารถใสชื่อตัวละครตามท่ีผูเลนตองการเม่ือเขาสูกระบวนการเลนเกมในเกมจะปรากฏตัวละคร

ตามท่ีเราเลือกมาสามารถกําหนดทิศทางการเดินของตัวละครไดอยางอิสระ ภายในเกมจะมีตัวละครท่ี GM 

กําหนดข้ึนมาเปน NPC เพ่ือสรางความทาทายใหกับผูเลน เชนผูเลนบังคับตัวละครเคลื่อนท่ีไปพูดคุยกับตัว

ละคร NPC โดยท่ีตัวผูเลนเองก็ไมสามารถรูวาสิ่งท่ี NPC บอกใบใหผูเลนมาเปนเร่ืองจริงหรือเร่ืองหลอกท่ีจะ

ทําใหไปเจอกับอุปสรรคระหวางการเลนเกม หากผูเลนกําหนดให PC เดินไปตามทิศทางท่ี NPC บอกใบ

มาแลวพาไปเจอกับ Mon ก็จะทําใหผูเลนตองเสียเวลาในตอสูเพ่ือเอาชนะ Mon กอนจึงจะไปถึงจุดจบของ

เกมได ในเกมนี้มี 5 ดานใหญ และในแตละดานก็จะมีระดับอีก 2 ระดับ การท่ีผูเลนสามารถกําหมด PC 
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เคลื่อนท่ีไดอยางอิสระจะทําใหเกิดการผจญภัยในรูปแบบตาง ๆ เชนเขาไปในบานแตละหลังผูเลนไมสามารถ

คาดเดาเหตุการณลวงหนาไดเลยวาจะออกมาในรูปแบบใด   

2. ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Scratch พบวาคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนเทากับ 40.10 คิดเปนรอยละ 80.20 และคะแนนเฉลี่ย

แบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 32.60 คิดเปนรอยละ 81.50 ดังนั้นประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรท่ี

สงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ  E1/E2 = 80.20/81.50 เปนไปตามตามเกณฑ 80/80 ท่ีต้ังไว ท้ังนี้เนื่องมาจากกระบวนการพัฒนา

เกมมีการทดลองกับกลุมทดลอง การสัมภาษณกลุมยอยแบบ 1 ตอ 1 การสัมภาษณแบบกลุมยอย และการ

ทดสอบกลุมใหญ ทําใหเกมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไว นอกจากนี้รูปแบบการเรียนการสอนดวยการใช

เกมแตกตางจากการนั่งเรียนในหองเรียนหรือการคนควาจากในตําราเรียนดวยลักษณะการนําเสนอแบบ

มัลติมีเดีย (Multimedia) ผูเลนเกมสามารถท่ีจะฟงเสียงบรรยายและเห็นภาพประกอบท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวท่ีมีสีสันสวยงามซ่ึงชวยเราความสนใจไดมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ (ธนะวัฒน  

วรรณประภา, 2547) ไดกลาววาการมีปฏิสัมพันธโดยการโตตอบพรอมท้ัง การไดรับผลตอบกลับ 

(Feedback) อยางสมํ่าเสมอ และมีการเสริมแรงใหแกผูเรียนทันทีจะทําให เกิดการเรียนรู ซ่ึงเปนลักษณะ

ของเกมคอมพิวเตอรอยูแลวท่ีจะตองสรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน จากการมีปฏิสัมพันธระหวางเกมและ

ผูเลนใหเปนไปตามกฎกติกาท่ีถูกออกแบบไวภายใน เกมคอมพิวเตอรนั้นทําใหผูเลนเกิดความสนใจและยินดี

ท่ีจะเรียนรูเนื้อหาสาระท่ีบรรจุอยูภายในเกม สามารถกลาวไดอีกอยางหนึ่งวาเลนเกมเพ่ือความสนุกสนาน

แลวสามารถไดรับความรูเพ่ิมดวย 
 

ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะในการใชเกม  

 1. พิจารณาจากความเหมาะสมของหองเรียน อุปกรณคอมพิวเตอรมีความพรอมในการเรียนการ

สอนในการรับขอมูลจากเกมท่ีพัฒนาขึ้น 

2. ผูควบคุมชั้นเรียน ควรมีทักษะในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและศึกษาคําแนะนํา ในการเรียนรู

จากการเรียนดวยเกมใหเขาใจ เพราะหากเกิดปญหาในระหวางเรียนก็จะสามารถชวยเหลือและใหคําแนะนํา

แกนักเรียน 

 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

1. ควรวิจัยการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน เกมแบบผจญภัย เกมแบบกระดาน 

2. ควรวิจัยการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรแนว RPG เพ่ือสงเสริมความสามารถในดานอ่ืน ๆ 

3. ควรวิจัยทดลองผลการใชเกมคอมพิวเตอรแบบ RPG เชน ศึกษาผลการเลนเกมโดย

เปรียบเทียบผลการเลนเกมกับกลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะแตกตางกัน 
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