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Abstract The purposes of this research were: 1) to compare the 

outcomes of students’ learning between before and after learning 

Photoshop program in the topic of tools in Photoshop program by 

using the “Choosing the Right Tools Game” and 2) to examine 

students’ satisfaction toward learning Photoshop program using 

this game. The target group was 17 vocational students 3/1 in the 

second semester of the 2014 academic year at Krungthon 

Technological college, Bangkae district, Bangkok. The 

instruments used in this research were: Choosing the Right Tools 

games, an achievement test and students’ satisfaction 

questionnaires (Cronbach’s alpha reliability coefficient = .64). 

The research was one group pre-test-post-test design. The 

statistics used for analyzing the data were mean, standard 

deviation, percentage, and t-test (Dependent Sample). The 

research findings were as follows: After students learned by using 

Choosing the Right Tools game, the mean score of post-test (M = 

5.00, SD = 1.00)was significantly higher than the pre-test (M = 

3.12, SD = 1.26, p < .05). The student rated their satisfaction 

toward learning Photoshop program in the topic of Choosing the 

Right Tools  by using game at the high level (M = 4.88, SD = 

0.33). 

Keywords: Learning by Game, Choosing the Right Tools Game,  

    Krungthon Technological College 

 



เกมการเลือกเครื่องมือท่ีถูกต้อง 
พนิดา หนูทว,ี ยุวลักษณ์ นาคสวัสดิ์, สาวิตรี แสงพลอยแก้ว และ ขนิตรา มีแก้ว 

ThaiSim Journal: Learning Development                                                         184 

 

บทน า 

กราฟิก (graphic) มาจากภาษากรีกที่ว่า Graphikos หมายถึง การ
วาดเขียน และเขียนภาพ Graphein หมายถึง การเขียน มีผู้ให้ความหมายของ
ค าว่า “กราฟิก” ไว้มากมาย ซึ่งจะสรุปได้ดังนี้ เป็นการสื่อความหมายด้วยการ
ใช้ภาพหรือการใช้เส้น งานกราฟิกสามารถสื่อความหมายระหว่างผู้ออกแบบกับ
ผู้ชมได้โดยตรงเนื่องจากใช้ภาพเป็นหลักในการสื่อสาร ท าให้เข้าใจได้ง่าย ถ้า
ผู้ออกแบบใส่จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ งานกราฟิกชิ้นนั้นก็จะยิ่งมี
ความน่าสนใจ และมีคุณค่าทางด้านศิลปะอีกด้วย แต่ถ้าภาพที่ใช้สื่อความหมาย
ไม่ชัดเจน ผู้รับก็ไม่สามารถเข้าใจได้อย่างถูกต้อง งานกราฟิกท าให้การสื่อสาร
เข้าใจได้ง่ายเนื่องจากใช้รูปภาพในการสื่อความหมาย จึงท าให้เห็นรายละเอียด 
เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอได้ชัดเจนกว่าการใช้ข้อความ หรือตัวอักษรอธิบาย
เพียงอย่างเดียว และงานกราฟิกยังท าให้การสื่อความหมายเป็นไปอย่างรวดเร็ว 
แม้จะสื่อสารกันคนละภาษา หรือมีความแตกต่างกันก็สามารถเข้าใจตรงกันได้ 
มีความน่าสนใจเนื่องจากมีการใช้ภาพ และสีในการน าเสนอ จึงท าให้งานดู
สะดุดตา น่าประทับใจ ส่งเสริมงานด้านศิลปะ งานกราฟิกที่ดึงดูดใจต้องใช้ทั้ง
ความคิดสร้างสรรค์ และความรู้ทางด้านศิลปะเพ่ือที่จะสื่อความหมายและ
อารมณ์ระหว่าง ผู้ออกแบบและผู้ชมพัฒนาความก้าวหน้าทางธุรกิจ ส่งเสริมการ
ขาย งานกราฟิกท าให้ผลิตภัณฑ์มีจุดเด่น และเข้าใจข้อมูลของสินค้าได้เป็น
อย่างดี (Typographical Style, 1950) 

ปัจจุบัน การสื่อสารข้อมูลไม่จ ากัดอยู่ เพียงแค่ เอกสาร หรือใน
หน้ากระดาษสื่อสิ่ งพิมพ์ เท่านั้น เราสามารถติดต่อสื่อสารกันโดยใช้สื่ อ
อิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากมีความสะดวก และรวดเร็ว จึงท าให้เราพบเห็นงาน
กราฟิก ในสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบอ่ืน ๆ ด้วย เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(e-book) ภาพถ่ายดิจิทัล เว็บไซต์ต่าง ๆ หรือแม้แต่คอมพิวเตอร์ที่เราใช้งานอยู่
ในปัจจุบัน เราใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการพิมพ์งาน เล่นเกม เก็บข้อมูลต่าง ๆ โดย
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ผู้ใช้สั่งงานต่าง ๆ ผ่านภาพกราฟิก จึงท าให้คอมพิวเตอร์ใช้งานง่าย และ
แพร่หลายอยู่จนถึงปัจจุบัน 

นักเรียนระดับชั้น ปวช.3 แผนกคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมที่ไม่
ใส่ใจการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมกราฟิก ไม่ตระหนักถึงความส าคัญใน
การศึกษาเท่าที่ควร ประกอบกับมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน เช่น มือถือ โซเชียลมีเดียต่าง ๆ ท าให้นักเรียนมุ่งไปที่สิ่งดังกล่าว
มากกว่าการเรียน โดยผู้เรียนในระดับ ปวช. ไม่มีความตั้งใจในการเรียน ไม่มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานทางกราฟิก และที่ส าคัญยังขาดความรู้
พ้ืนฐานของโปรแกรมกราฟิก เช่น การใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในโปรแกรม ยังขาด
ทักษะและความช านาญเป็นอย่างมาก  

เนื่องจากนักเรียนชั้น ปวช.3 แผนกคอมพิวเตอร์ ที่เรียนวิชาการใช้
โปรแกรมกราฟิก ผู้เรียนยังเกิดการสับสนในการใช้เครื่องมือโปรแกรมโฟโต้ชอป 
และยังขาดความคิดสร้างสรรค์จึงท าให้ผู้สอนได้สร้างเกมขึ้นมาเพ่ือให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ และยังท าความเข้าใจกับเครื่องมือโปรแกรมโฟโต้ชอป และเพ่ือ
เป็นการทบทวนจากสิ่งที่ได้เรียนมา 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่อง “การใช้เครื่องมือใน
โปรแกรมโฟโต้ชอป” โดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง 

2. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการเล่นเกม เรื่องเครื่องมือในโฟ
โต้ชอป โดยการใช้เกม การเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง 
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาค้นคว้านี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
จากเอกสาร และงานวิจัย ประกอบด้วย (1) ทฤษฎี Leaning by Doing และ 
(2) ทฤษฎีเกมการศึกษา (Game Theory for Education) 

ทฤษฎี Learning by Doing ของจอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) 

มีแนวคิดดังนี้  “ผู้ เรียนต้องเรียนรู้  Learning by Doing จากการ
กระท าในสถานการณ์จริง” นั่นคือการศึกษาต้องจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้น
การปฏิ บั ติ จ ริ ง  Learning by Doing ได้ ฝึ กคิ ด  ฝึ กล งมื อท า  ฝึ กทั กษะ
กระบวนการต่าง ๆ รู้จักการแก้ปัญหา การท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งจะท าให้เกิด
ความเจริญงอกงามทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา แก่ตัวผู้เรียน  

การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ เน้นการปฏิบัติจริง  ผู้ เรียนจะเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ เป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนได้เรียนจากการปฏิบัติจริง 
เป็นการเรียนจากประสบการณ์ตรง ผู้เรียนได้ทดลองท าปฏิบัติ รวบรวมข้อมูล 
จัดระเบียบข้อมูล พิจารณาหาข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการ กระบวนการด้วย
ตนเอง หรือร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนมีอิสระในการศึกษาหาความรู้ ได้รู้จัก
การท างานร่วมกับผู้อื่น ได้ค้นคว้าหาข้อมูลความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียน
เกิดการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองได้ 

การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีประสบการณ์ของจอห์น ดิวอ้ี ผู้เรียนมี
ความสุขกับการเรียน ได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน เกิดการพัฒนารอบด้าน มีอิสระ
ที่จะเลือกวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง โดยผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย 
ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ ตามความถนัด ได้ศึกษาค้นคว้า ฝึกทักษะจนถึง
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และกิจกรรมกลุ่มช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยที่ พึง
ประสงค์ เกิดกระบวนการท างาน การคิดจากการร่วมกิจกรรม น าความรู้ที่ได้รับ
ไป ใช้ประโยชน์ ในการเรียน  และน าความรู้ที่ ได้ รับ ไป ใช้ประโยชน์ ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม (ประภาศรี สีหอ าไพ, 2543) 
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ทฤษฎีเกมการศึกษา (Game Theory for Education) 
การใช้ Game Theory เพ่ือการศึกษานั้นมีการศึกษากันมานานแล้ว 

แต่การใช้ Game Theory กับการศึกษามีความแตกต่างจากการใช้ในสาขาอ่ืน
ตรงที่วัตถุประสงค์ที่ส าคัญในการใช้ Game Theory เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ อย่างไรก็ตามการที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้นั้น ไม่ใช่ใช้เฉพาะ Game 
Theory แล้วผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ แต่จ าเป็นต้องมีการใช้หลาย ๆ ทฤษฎีมา
ใช้ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎีการรับรู้ ทฤษฎีการสื่อสาร จิตวิทยาการศึกษา 
จิตวิทยาการเรียนรู้ เป็นต้น  

สงบ สัพโส (2550) ให้ความหมายว่า ก่อนการใช้เกมใด ๆ ในการเรียน
การสอนจ าเป็นต้องผ่านการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลักทฤษฎี
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเกมเพ่ือการศึกษาจะต่างกับเกมในท้องตลาดทั่วไปตรงเกม
ในท้องตลาดที่วัตถุประสงค์หลักเพ่ือความเพลิดเพลิน สนุกสนาน แต่เกม
การศึกษาเน้นส่วนของการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเป็นเกมที่มี
กระบวนการสร้างที่ซับซ้อนและใช้เวลามากในการสร้างและพัฒนา เพ่ือที่จะ
สามารถสร้างสภาพของเกมตามหลักของ Game Theory และสร้างการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนได้  

ปัจจุบันมีการสร้างเกมเพ่ือการศึกษามากขึ้น ซึ่งมีลักษณะคล้าย ๆ กัน
คือ การน าเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียน น าเข้าไปแทรกในเกมต่าง ๆ แล้วให้
ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อว่าความรู้หรือเนื้อหานั้นจะส่งผ่านไปยังผู้เรียนได้ จน
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด โดยใช้เกมที่มีรูปแบบเดียวกันใช้สอนเนื้อหาที่
ต่างกันเพื่อความง่ายในการสร้างและสะดวก  

การคัดเลือกเกมมาใช้ในการเรียนรู้ ขึ้นกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
ซึ่งสามารถแบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้ 

1. ความจ า ความคงทนในการจ า ชุดของเนื้อหาและแบบประเมิน เกม
แบบฝึกหัด, Quiz, เกม Puzzle ต่าง ๆ   
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2. ทักษะ การกระท า มีเรื่องของสถานการณ์และการกระท า การ
เลียนแบบ ผลป้อนกลับ และมีตัวแปรด้านเวลา เกม Simulation ต่าง ๆ เช่น 
เกมยิง, เกมขับรถ เป็นต้น  

3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่าง ๆ กฎและขั้นตอน
วิธีการในการปฏิบัติ มีเงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬา, action เป็นต้น 

4. ตัดสินใจ การแก้ปัญหา เกมแบบเป็นเรื่องราว สามารถแสดงผลการ
กระท าได้ในทันที Real Time เกมวางแผน, เกมผจญภัย, เกมเล่าเรื่องราวแล้ว
ให้เลือก 

5. การอยู่ร่วมกับสังคม เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร การเล่าเรื่องแล้วมี
ทางเลือก เกมวางแผน, เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก  

จากขั้นต้น พบว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต่างกัน ท าให้เกมที่ใช้ก็
แตกต่างกันไปด้วย ผู้สอนต้องออกแบบเกมที่เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ต้องการได้ และที่ส าคัญท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการเล่นเกมไปพร้อมกับเกิด
การเรียนรู้ได้จริง ซึ่งเกมมีประโยชน์หลายด้าน เช่น  

1. ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและผ่อนคลายความตึงเครียด 
2. ท าให้ผู้เล่นได้รู้จักการปรับตัวเข้าผู้อ่ืนได้ 
3. ฝึกหัดความเป็นระเบียบวินัย 
4. เป็นการปลูกฝังคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความสามัคคี ความอ้ือเฟ้ือ 

เผื่อแผ่ มีความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
5. ส่งเสริมให้ผู้เล่นรู้จักคิดเป็น ท าเป็น รู้จักการแก้ปัญหาร่วมกัน 
6. เพ่ือดึงดูดการสนใจของเด็กที่เป็นไปในทางท่ีไม่ควร 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่ งชาติ  กระทรวง 

ศึกษาธิการ (2536) ได้จ าแนกประเภทของเกมไว้หลายประเภท แต่ในการศึกษา
นี้ได้ใช้เกมจับคู่ภาพสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน ซ่ึงเป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกให้นักเรียน
ได้สังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือต่างกันซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่าง ๆ แล้ว
ตอบค าถาม ตามจุดหมายของเกม 



TSJLD Vol. 1, No.1 (Jan-Jun 2016), 182 - 204 

 

189 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 
แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 17 คน ส าหรับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ 
เป็นนักศึกษาแผนกคอมพิวเตอร์ จ านวน 17 คน โดยเป็นการศึกษาแบบ Quasi 
Research คือการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับมอบหมายในชั้นเรียน  

เครื่องมือใการวิจัย 
เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย (1) เครื่องมือในการทดลอง คือ เกม

การเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง (Choosing the Right Tools Game) และ (2) 
เครื่องมือในการเก็บข้อมูล คือ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และ แบบทดสอบความพึงพอใจในการเรียนด้วยเกม ดังนี้ 
(1)  เกม การเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง  

มีรายละเอียดดังนี้  (ภาพประกอบและขั้นตอนการเล่นแสดงใน
ภาคผนวก ก) 
     วิธีการเล่นเกม 

1. อาจารย์ขออาสาสมัครมาเป็นกรรมการประจ ากลุ่ม 4 คน 
2. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 4 กลุ่ม ให้จับกลุ่มโดยใช้วงล้อหมุนเพ่ือจับกลุ่ม 
3. เมื่อจับกลุ่มเสร็จให้ผู้เลน่นั่งเปน็กลุ่ม (โดยแตล่ะกลุ่มจะมีคอมพิวเตอร์

ประจ ากลุ่ม 1 เครื่อง) 
4. อาจารย์ให้แต่ละกลุ่มเล่นเกมพันหน้าพร้อมกัน 

a. กลุ่มไหนตอบผิด จะให้หยุดเล่น  
b. กลุ่มไหนหมดเวลา จะให้หยุดเล่น 

5. กลุ่มไหนที่ตอบถูกต้องครบ 20 ข้อ จะได้เล่นเกมโบนัส 
6. ผู้ชนะจะมีสิทธิเกมโบนัส โดยเลือกแผ่นป้ายเพ่ือทายว่าภาพผลลัพธ์

หลังแผ่นป้ายเป็นผลลัพธ์ของเครื่องมืออะไร 
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7. ถ้าผู้ชนะตอบไม่ถูกต้อง ผู้เล่นอีกกลุ่มท่ีมีคะแนนรองลงจากผู้ชนะ 
มีสิทธิที่จะเลือกเปิดแผ่นป้ายเพ่ือตอบค าถาม  

     กติกาในการเล่นเกม 
1. ให้ทายภาพเครื่องมือที่โจทย์ก าหนดให้ถูกต้องว่าเครื่องมือนั้นมีหน้าที่

ท าอะไรภายใน 6 วินาที (โจทย์มีทั้งหมด 20 ข้อ) 
2. ถ้าตอบถูก จะได้ไปเล่นเกมโบนัส  
3. ถ้าตอบผิด จะตกรอบทันที 
4. ถ้าหมดเวลาก่อน กรรมการจะนับคะแนนตามจ านวนข้อที่ถูก 
5. ผู้ชนะมีสิทธิท าโทษกลุ่มท่ีแพ้ทั้งหมดได้ 

     อุปกรณ์ท่ีใช้ 
1. เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง (Choosing the Right Tools) 
2. เครื่องคอมพิวเตอร์ 4 เครื่อง 

 
(2) เครื่องมือในการเก็บข้อมูล  
     แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน  

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นข้อสอบชุดเดียวกันเพ่ือ
ประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยแบบทดสอบมี จ านวน 10 ข้อ เป็น
แบบเลือกตอบ ดังตัวอย่าง (รายละเอียดแบบสอบถามแสดงในภาคผนวก ข) 

“เครื่องมือ Pen Tool มีลักษณะการท างานอย่างไร 
ก. ใช้วาดเส้นกราฟิกแบบเส้นพาธ   
ข. ใช้เพ่ิมจุดแองเคออร์ให้กับรูปภาพ 
ค. ใช้ขีดวาดเส้น หรือใช้ในการระบายสี  
ง. ใช้เลือกเส้นพาธเพื่อปรับแต่งหรือแก้ไข” 

     แบบสอบถามความพึงพอใจ  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินความพึงพอใจในการเรียนการสอนแบบ

ประมาณค่า ตั้งแต่ 1 – 5 ซึ่ง      
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1 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
2 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อย 
3 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
4 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมาก 
5 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

โดยมีการแบ่งช่วงระดับคะแนนดังนี้ 

1.00 – 1.49  น้อยทีสุ่ด 

1.50 – 2.49  น้อย 

2.50 – 3.49  ปานกลาง 

3.50 – 4.49  มาก 

4.50 – 5.00  มากที่สุด 

แบบประเมินความพึงพอใจมีจ านวนค าถาม 10 ข้อ เช่น เนื้อหาของ
เกมมีความสอดคล้องกับโปรแกรม ทบทวนความรู้เรื่องเครื่องมือต่าง  ๆ ใน
โปรแกรมจากการเล่นเกม การใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นต้น (รายละเอียด
แบบประเมินแสดงในภาคผนวก ค)  

ขั้นตอนการวิจัย  
1. ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ในการวิจัยการเล่นเกม 
2. อธิบายขั้นตอนการเล่นเกมซักซ้อมการเล่นเกม 1-2 ครั้ง เมื่อผู้เล่น

เข้าใจแล้ว แจกบททดสอบก่อนเรียนและให้ผู้เล่นท าการเล่นเกม เมื่อ
เล่นเกมเสร็จ มีการแจกแบบทดสอบหลังเรียน  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยชิ้นนี้ ใช้  1) สถิติพรรณนา โดยการท าแบบทดสอบความ
แตกต่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เครื่องมือโปรแกรมโฟ



เกมการเลือกเครื่องมือท่ีถูกต้อง 
พนิดา หนูทว,ี ยุวลักษณ์ นาคสวัสดิ์, สาวิตรี แสงพลอยแก้ว และ ขนิตรา มีแก้ว 

ThaiSim Journal: Learning Development                                                         192 

 

โต้ชอป ที่ได้ระดับคะแนนต่าง ๆ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการค านวณ
จากสูตร โปรแกรม SPSS และ 2) สถิติอ้างอิง คือ แบบทดสอบก่อนเรียน 

ผลการวิจัย 

การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องเครื่องมือ 
โฟโต้ชอป โดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง (Choosing The Right 
Tools Game) แสดงดังตารางที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภายหลังจากการเรียน 
ผู้เรียนกลุ่มนี้มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน (M = 5.00, SD = 1.00) สูง
กว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน (M = 3.12, SD = 1.26) ค่าคะแนนเฉลี่ย
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
(t = 7.35 , p = .00) 

ตารางท่ี 1.  ผลการเปรียบเทียบ คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  
เรื่องเครื่องมือโฟโต้ชอปโดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง  

 n M SD df t p 
Pre - test 17 3.12 1.26 

16 -7.36 .00 
Post - test 17 5.00 1.00 

Sig (two-tail), p<0.05  

ความพึงพอใจของผู้เรียน 

ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อการเรียนเรื่องเครื่องมือโฟโต้ชอป
โดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง แสดงดังตารางที่ 2 ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในเรื่องเนื้อหาของเกมมีความสอดคล้องกั บ
โปรแกรมเป็นอันดับแรก (M = 4.88, SD = 0.33) รองลงมา คือ ความ
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สนุกสนานระหว่างการเล่นเกม (M = 4.82, SD = 0.39) และระยะเวลาในการ
เล่นเกมมีความพอใจน้อยที่สุด (M = 3.76, SD = 0.66)  

 

ตารางท่ี 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนภายหลังการเรียน เรื่องเครื่องมือ 
โฟโต้ชอปโดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง 

หัวข้อ M SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. เนื้อหาของเกมมีความสอดคล้องกับโปรแกรม 4.88 0.33 มากที่สุด 

2. ความสนุกสนานระหว่างการเลน่เกม 4.82 0.39 มากที่สุด 

3. การมีส่วนร่วมในห้องเรียน 4.76 0.43 มากที่สุด 

4. ทบทวนความรู้เครื่องมือต่าง ๆ ในโปรแกรม 

จากการเล่นเกม 

4.59 0.61 มากที่สุด 

5. ความน่าสนใจของเกม 4.59 0.50 มากที่สุด 

6. ความพึงพอใจต่อการเข้าเกมในครั้งนี้ 

ในภาพรวมทั้งหมด 

4.71 0.47 มากที่สุด 

7. ความรู้ที่ไดจ้ากการเล่นเกม 4.47 0.62 มาก 

8. การใช้ความรู้ริเริ่ม สร้างสรรค ์ 4.47 0.62 มาก 

9. อธิบายวิธีการเล่นเกมมีความเหมาะสม 

เข้าใจง่าย 

4.47 0.51 มาก 

10. ระยะเวลาในการเล่นเกม 3.76 0.66 มาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัย พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นภายหลัง
จากที่เรียนโดยการใช้เกมการเลือกเครื่องมือที่ถูกต้อง ซึ่งสามารถอภิปรายผลได้
ดังต่อไปนี้  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยการใช้เกม พบว่า ผู้เรียนมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนดีขึ้น สอดคล้องกับทฤษฎี Learning by Doing ของ John 
Dewey ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกลงมือปฏิบัติจริง ฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ รู้จัก
การแก้ปัญหา การท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งจะท าให้เกิดความเจริญงอกงามทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา แก่ตัวผู้เรียน 

1.1 ผู้เรียนได้ฝึกการคิด เช่น เครื่องมือที่ใช้ในการลบริ้วรอยใช้
เครื่องมือใด 

1.2 ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง เช่น ผู้เรียนได้น าเครื่องมือที่ได้
จากการเรียนมาปฏิบัติในโปรแกรมโฟโต้ชอป ซึ่งเป็นการปฏิบัติจริง 
2. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจากมีการฝึกความจ า 

ความคงทนในการจ า จากการทายเครื่องมือต่าง ๆ ในเกม มีการฝึกทักษะใน
การใช้เครื่องมือต่าง ๆ รู้จักการแก้ปัญหาในการใช้เครื่องมือโฟโต้ชอปได้ 

3. ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจสูงเพราะผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ได้
มีส่วนร่วมในการเล่นเกมและได้ทบทวนความรู้ไปในตัว   

สรุปและข้อเสนอแนะ 

ผลการศึกษาสรุปได้ว่าเกมท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูง
ยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะบางประการ ดังนี้ 

1. ควรมีการใช้เกมในการเรียนการสอน โดยผู้สอนออกแบบเกมให้
เหมาะสมกับการเรียน 
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2. เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดด้านเวลา การวิจัยครั้งต่อไป ควร
จะท าการทดลองการเรียนการสอนโดยใช้เกมอย่างน้อย 1 ปี เพ่ือให้ได้ผลที่มี
ความน่าเชื่อถือ 
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก. ขั้นตอนการเล่นเกม 

 
1. วงล้อในการเลือกกลุ่ม 
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2. เข้าสู้หน้าเริ่มเล่น 

 
3. เข้าสู่การเล่นเกม 

 

 
4. กติกาการเล่นเกม 
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5. ค าถาม ข้อที ่1 (มีค าถามทั้งหมด 20 ข้อ) 

 

 
6. เมื่อตอบถูกจะปรากฏ หน้า ค าตอบ และเลือกเล่นข้อต่อไป 
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7. เมื่อตอบผิดจะปรากฏ หน้าค าตอบผิด 

 

 
8. เมื่อตอบค าถามช้ากว่าท่ีเวลาก าหนดให้ จะปรากฏหน้าจอ หมดเวลา 
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9. เมื่อตอบค าถามถูกทุกข้อ จะปรากฏหน้าจอ เข้าสู่เกมโบนสั 

 

 
10. เลือกข้อเกม โบนัส 
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11. เกมโบนสั เป็นการเปิดป้ายทายภาพหลังป้าย 

 

 
12. ผลลัพท์ที่ไดจ้ากการเปิดป้าย ทีมไหนทายได้ก่อน เป็นผู้ชนะ และรับรางวลั 
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ภาคผนวก ข. แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
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ภาคผนวก ค. แบบประเมินความพึงพอใจในการเล่นเกม 

 

 
 


