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บทคัดย่อ 

 กำรศึกษำเรื่องกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) กำรพัฒนำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ 2) กำรประเมินคุณภำพของเกม 3) กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนรู้ของนักเรียนที่ใช้เกมดิจิทัลนี้กับกำรเรียนกำรสอนแบบปกติ 4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เรียน 
โดยเกมที่พัฒนำขึ้นใช้โปรแกรม RPG Maker MZ มีชื่อว่ำ "ปรำสำทธำตุ" ซึ่งประกอบด้วย 7 ด่ำนที่เน้นกำรเรียนรู้

เกี่ยวกับธำตุในตำรำงธำตุ ผลกำรพัฒนำพบว่ำเกม "ปรำสำทธำตุ" มีคุณภำพดี โดยเฉพำะในด้ำนเนื้อหำเกม (𝑥̅ = 

4.35 S.D. = 0.88) กำรออกแบบกรำฟิก (𝑥̅= 4.20, S.D. = 0.90) ควำมสนุกสนำน (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.85) ควำม

สะดวกสบำยต่อกำรใช้งำน (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86) และ กำรเรียนรู้ (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนแสดงให้เห็นว่ำคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลงักำรเรยีนด้วยเกมสงูกว่ำก่อนกำรเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญ (p < 0.05) 
และใช้กำรวัดเกณฑ์คุณภำพ E1/E2 ผลลัพธ์ที่ได้คือ 80.19 / 84.536 ซึ่งบ่งชี้ว่ำเกมดิจิทัลมีประสิทธิภำพในกำร
เพิ่มพูนควำมรู้เรื่องตำรำงธำตุได้ดีกว่ำวิธีกำรเรียนกำรสอนแบบดั้งเดิม  กำรศึกษำในครั้งนี้สรุปได้ว่ำเกมดิจิทัล 
"ปรำสำทธำตุ" มีศักยภำพสูงในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ของนักเรียน และสำมำรถน ำไปใช้เป็นเครื่องมือกำรเรียนกำร
สอนทีม่ีประสิทธิภำพในระดับชั้นมัธยมศึกษำ 
 
ค าส าคัญ: เกมดิจิทัล; ตำรำงธำตุ; RPG Maker MZ  
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ABSTRACT 
 This study focuses on the development of a digital learning game for teaching the 
periodic table to high school students. The objectives are to 1) develop a learning game, 2) assess 
the quality of the game, 3) compare the learning outcomes of students using this digital game with 
those receiving traditional instruction and 4) study the performance of learners. The developed 
game, named "Elemental Castle," utilizes RPG Maker MZ and consists of 7 levels centered around 
learning about elements in the periodic table. The development results indicate that "Elemental 

Castle" has high quality and is well-received by students, particularly in content ( 𝑥̅ = 4 .35  S.D. = 

0.88), graphic design (𝑥̅= 4.20, S.D. = 0.90), entertainment value (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.85), ease of use 

(𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86), and learning experience (𝑥̅= 4.35, S.D. = 0.86). The learning outcomes show 
a significant improvement in students' scores after using the game compared to before (p < 0.05), 
and using the E1/E2 quality criteria measurement, the result is 80.19 / 84.536 indicating that the 
digital game is more effective in enhancing knowledge of the periodic table than traditional teaching 
methods. The study concludes that "Elemental Castle" demonstrates high potential in promoting 
learning and student satisfaction and can be effectively used as a teaching tool in secondary 
education. 
 
Keywords: Digital game; Periodic table; RPG Maker MZ 
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1. บทน า 
 หลักสูตรแกนกลำงขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ รำยวิชำ เคมี 1 ใน
สำระที่ 3 เรื่องสำรและสมบัติของสำร กำรใช้งำนและกำรจดจ ำตำรำงธำตุ (Periodic Table) เป็นสิ่งส ำคัญส ำหรับ
กำรเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนจะต้องเข้ำใจชนิดของอนุภำคส ำคัญที่เป็นส่วนประกอบในโครงสร้ำงอะตอมกำรจัดเรียงธำตุ
ในตำรำงธำตุได้อย่ำงถูกต้อง [1] ซึ่งสำรในตำรำงธำตุยังสำมำรถพบเจอได้ในชีวิตประจ ำวันของผู้เรียนโดยสำร
หลำกหลำยชนิดที่พบเจอผู้เรียนยังสำมำรถอ้ำงอิงได้จำกตำรำงธำตุอีกทั้งสำรแต่ละชนิดยังมีส่วนเกี่ยวข้องกับกำร
ด ำเนินชีวิตประจ ำวัน ยกตัวอย่ำงเช่น เครื่องปรุงรสอำหำร, น ้ำยำท ำควำมสะอำด, ยำฆ่ำแมลง, ยำก ำจัดวัชพืช, 
เครื่องส ำอำง, ตลอดจนครีมบ ำรุงผิวก็ล้วนแล้วแต่มีสำรประกอบอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งจำกในตำรำงธำตุทั้งสิ้น เป็นต้น 
แต่ด้วยควำมซับซ้อนและข้อมูลจ ำนวนมำก ท ำให้ผู้เรียนหลำยคนพบว่ำกำรเรียนรู้ตำรำงธำตุเป็นเรื่องยำกในกำร
จดจ ำและท ำควำมเข้ำใจ [2]  

ในแผนพัฒนำเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติฉบับที่ 13 ปี พ.ศ. 2566 – 2570 ได้กล่ำวถึงกำรเปลี่ยนแปลง
เพื่อพร้อมเติบโตอย่ำงยั่งยืน หรือ ระดับ “ยั่งยืน” ในกำรผลักดันให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงในมิติต่ำง ๆ 
เพื่อเสริมสร้ำงควำมสำมำรถของบุคคลและสังคมในกำรพัฒนำอย่ำงต่อเนื่อง รวมทั้งเพื ่อสนับสนุนให้ประเทศ
สำมำรถเติบโตได้อย่ำงมีคุณภำพและยั่งยืน [3] โดยแนวทำงกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ได้มีกำรน ำเทคโนโลยีเกม
เพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) เพื่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้ำงในมิติ
ด้ำนกำรพัฒนำสื่อกำรสอนอย่ำงมีคุณภำพและยั่งยืน ซึ่งเกมเพื่อช่วยเพิ่มทักษะกำรเรียนได้รับควำมสนใจมำกขึ้นใน
กลุ่มนักวิจัย เนื่องจำกมีศักยภำพในกำรเพิ่มแรงจูงใจและกำรมีส่วนร่วมของนักศึกษำ ส่งเสริมสภำพแวดล้อมกำร
เรียนรู้ที่เน้นนักศึกษำเป็นศูนย์กลำง จะเห็นได้ว่ำนักวิจัยหลำยคนแสดงให้เห็นว่ำกำรเรียนรู้แบบเกมเป็นฐำน ใน
รูปแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภำพในกำรศึกษำ ท ำให้กำรเรียนรู้สนุกสนำน ง่ำยขึ้น และมีประสิทธิภำพ
มำกขึ้น [4] นอกจำกน้ี ยังมีกำรวิจัยด้ำนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนท่ีใช้วิธีกำรแบบเกมนั้นดีกว่ำกำรเรียนรู้
ด้วยวิธีดั้งเดิม [5] เกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนยงัสำมำรถปรับแตง่ได้อย่ำงมำก ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ไดต้ำม
จังหวะของตนเองและด้วยวิธีที่เหมำะสมที่สุดกับควำมต้องกำรและรูปแบบกำรเรียนรู้ของแต่ละบุคคล โดยดึงดูดให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนกำรประเมินตนเอง [6] แม้ว่ำแนวทำงกำรเรียนรู้แบบเกมจะมีศักยภำพอย่ำงมำก ก็
สำมำรถสังเกตได้ว่ำกำรพัฒนำเกมเพื่อกำรศึกษำนั้นมคีวำมซับซ้อนและมีค่ำใช้จ่ำยสูง และต้องเผชิญกับควำมท้ำทำย
ด้ำนกำรพัฒนำเกมทีส่ ำคัญ [7] โดยกระบวนกำรออกแบบเกมเพื่อกำรศึกษำนั้นต้องมีกำรวำงแผนอย่ำงมำกและต้อง
ใช้ทักษะที ่หลำกหลำย [8] ซึ ่งครูผู ้สอนต้องมีทักษะที ่จ ำเป็นในกำรพัฒนำเกมที่ต้องผสมผสำนควำมบันเทิง 
เทคโนโลยี และองค์ประกอบทำงกำรศึกษำเพื่อเพิ่มควำมน่ำสนใจและแรงจูงใจของผู้เรียนในระหว่ำงกำรเรียนรู้ [9] 
นอกจำกน้ี เกมจะต้องได้รับกำรออกแบบด้ำนภำพ และเสียงประกอบ อย่ำงดีและมีควำมซับซ้อนในกำรเล่นในระดับ
ที่เหมำะสม เพื่อที่ผู้เรียนจะไม่รู้สึกเบื่อหรือรู้สึกกดดันมีสภำวะควำมเครียดในระหว่ำงกำรเล่น [10] โดยค ำนึงถึง
องค์ประกอบทำงกำรศึกษำและควำมบันเทิงเป็นหลัก กำรเปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในด้ำนกำรศึกษำใน
ปัจจุบันได้มีกำรปรับตัวให้เข้ำกับยุคสมัยด้วยกำรน ำเทคโนโลยีต่ำงๆ มำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วย
เทคโนโลยีเกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) ท ำให้ผู้เรียนเข้ำใจบทเรียนได้ง่ำย
ขึ้นรวมไปถึงเกิดรูปแบบในกำรเรียนรู้ใหม่ๆ ที่สร้ำงควำมสนใจและสำมำรถวัดประสิทธิภำพผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งจำก
ห้องเรียนแบบเดิมที่เน้นกำรถ่ำยทอดควำมรู้จำกครูสู่ผู้เรียน จำกท่ีกล่ำวมำกำรเรียนรู้จึงเป็นเรื่องสนุกและน่ำติดตำม
มำกขึ้นจำกเทคโนโลยีดิจิทัล ท ำให้กำรเรียนรู้ไม่จ ำกัดอยู่เพียงแค่ในห้องเรียนอีกต่อไป และกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้ใน
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วงกำรศึกษำ นั้นมีข้อดีในด้ำนประสิทธิภำพของผู้เรียนในด้ำนต่ำงๆ เช่น ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้มำก
ขึ้น,  ส่งเสริมทักษะกำรคิดวิเครำะห์และกำรแก้ปัญหำ, เพิ่มควำมสะดวกสบำยในกำรหำข้อมูลกำรเรียนรู้ และลด
ควำมเหลื่อมล ้ำทำงกำรศึกษำ [11][12]  

กำรเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐำน Games-Based Learning (GBL) คือกระบวนกำรเรียนรู ้ที ่ใช้เกมเป็น
เครื่องมือในกำรสอนและพัฒนำทักษะหรือควำมรู้ในด้ำนต่ำงๆ โดยเกมจะถูกออกแบบให้เหมำะสมกับเนื้อหำกำร
เรียนรู้ และสร้ำงประสบกำรณ์ที่น่ำสนใจเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและสนุกกับกำรเรียนรู้มำกขึ้น  [13] กำร
เรียนรู้แบบใช้เกมช่วยเสริมสร้ำงทักษะที่ส ำคัญ เช่น กำรแก้ปัญหำ, กำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น, กำรคิดอย่ำงวิเครำะห์, 
และกำรพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ นอกจำกนี้ กำรใช้เกมในกระบวนกำรเรียนรู้อำจช่วยเพิ่มควำมเข้ำใจในเนื้อหำท่ี
ซับซ้อนโดยท ำให้นักเรียนสำมำรถทดลองและเรียนรู้ผ่ำนกำรเล่นเกม [14] ซึ่งโปรแกรมส ำหรับกำรสร้ำงเกมเพื่อกำร
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน RPG Marker MZ เป็นเครื่องมือที่เหมำะส ำหรับนักพัฒนำที่ต้องกำรสร้ำงเกม RPG โดยที่
ไม่ต้องมีควำมเชี่ยวชำญในด้ำนกำรเขียนโปรแกรม มีฟีเจอร์ที่อนุญำตให้นักพัฒนำปรับแต่งกรำฟิก เสียง และระบบ
ต่ำง ๆ ในเกมได้ตำมต้องกำร นอกจำกนั้นยังมีระบบเหตุกำรณ์ที่มีประสิทธิภำพสูง นักพัฒนำสำมำรถก ำหนดตัว
ละคร ไอเทม และเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ เครื่องมือท่ีท ำให้กำรสร้ำงและแก้ไขแผนท่ี (Map) เป็นเรื่องง่ำย ท ำให้นักพัฒนำ
สำมำรถสร้ำงโลกของเกมได้อย่ำงสะดวก  
 จำกข้อมูลข้ำงต้นผู้วิจัยพบว่ำกำรน ำตำรำงธำตุมำสร้ำงเป็นเกมเพื่อช่วยในกำรจดจ ำและท ำควำมเข้ำใจ จึง
เป็นแนวทำงหนึ่งที่สำมำรถช่วยให้กำรเรียนรู้เนื้อหำนี้เป็นเรื่องที่สนุกและเข้ำใจง่ำยขึ้นกำรเรียนรู้เกี่ยวกับตำรำงธำตุ
เป็นสิ่งส ำคัญในกำรศึกษำวิชำเคมี กำรท่องจ ำตำรำงธำตุกลำยเป็นปัญหำที่พบได้บ่อยในหมู่นักเรียน โดยเฉพำะ
นักเรียนในระดับมัธยมศึกษำปีท่ี 4 ซึ่งเป็นช่วงที่เริ่มต้นศึกษำเรื่องนี้อย่ำงจริงจังกำรท่องจ ำตำรำงธำตุแบบเดิม ๆ ท ำ
ให้นักเรียนรู้สึกว่ำเป็นกำรเรียนรู้ที่น่ำเบื่อและไม่มีควำมสนุกสนำน กำรใช้วิธีกำรสอนแบบดั้งเดิม เช่น กำรบรรยำย
หรือกำรให้ท่องจ ำ จึงไม่เพียงพอที่จะดึงดูดควำมสนใจของนักเรียน กำรขำดสื่อกำรเรียนรู้ที่มีควำมหลำกหลำยและ
น่ำสนใจท ำให้นักเรียนไม่สำมำรถเรยีนรู้ได้อย่ำงเต็มที่ ส่งผลให้กำรท่องจ ำตำรำงธำตุเป็นเรื่องที่ยำกและท ำให้เกิดกำร
หลงลืมได้ง่ำย [15][16] โดยผู้วิจัยได้น ำเทคโนโลยี Games-Based Learning (GBL) โดยใช้โปรแกรม RPG Maker 
MZ พัฒนำต้นแบบเกมดิจิทัลที่มีเนื้อเรื่องและแฝงบทเรียน เรื่องตำรำงธำตุ  ซึ่งวิธีกำรวิจัยประกอบด้วยกำรน ำ
ต้นแบบนวัตกรรมไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่ำงได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 ท ำกำรแบ่งเป็น 2 กลุ่ม และท ำกำร
เปรียบเทียบระหว่ำงกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดสอบ จำกนั้นท ำกำรประเมินคุณภำพของเกม และท ำกำรศึกษำ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รวมไปถึงกำรหำประสิทธิภำพของผู้เรียนโดยใช้เกมเพื่อกำรเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐำน 
1.1 วัตถุประสงค์ 
 1) เพื่อพัฒนำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 

2) เพื่อประเมินคุณภำพเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4  
3) เพื่อศึกษำและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 

4 ที่เรียนด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เปรียบเทียบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 ที่เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนปกติ  
4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เร ียน ด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เร ื ่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษำปีท่ี 4 โดยใช้เกณฑ์คุณภำพ 80/80  
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 ณัฏฐ์นรี แดงมั่นคง และ ศัลยพงศ์ วิชัยดิษฐ [17] ได้พัฒนำเกม 2 มิติ เรื่อง ควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
กัญชำโดยใช้ RPG Maker MV เพื่อพัฒนำเกม 2 มิติ เรื่องควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกัญชำโดยใช้ RPG Maker MV 
เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของผู้เล่นเกม 2 มิติเรื่องควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกัญชำโดยใช้ RPG Maker MV โดยมีกำร
ประเมินควำมพึงพอใจจำกกลุ่มเป้ำหมำยคือบุคคลทั่วไปที่สนใจ อำยุ 18 – 40 ปี ผลสรุปพบว่ำควำมรู้ระหว่ำงบท
สนทนำ ฉำก ภำพ โน้ตควำมรู้และเสียงประกอบต่ำงๆ มำผสำนเข้ำด้วยกัน จนเกิดเป็นเกมที่น่ำสนใจ แบบประเมิน
ควำมพึงพอใจด้ำนระบบเกมพบว่ำ โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่ำเฉลี่ย 3.5 มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.4 ผลสรุป
แบบประเมินควำมพึงพอใจด้ำนเนื้อหำพบว่ำ โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 3.8 มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน
เท่ำกับ 1.1  
 อิสรพงษ์ ธรรมสำลี และ อำณัติ หน่อทองค ำ [18] ได้พัฒนำเกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง 
กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออกโดยมีวัตถุประสงค์กำรวิจัยครั ้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ อศึกษำคุณภำพของเกม
คอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออก เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ
เกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคุมโรคไข้เลือดออก กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้เป็น
นักเรียนชั้นประถำมศึกษำปีที่ 4 โรงเรียนอนุบำลบ้ำนคำ ภำคเรียนที่ 2/2560 จ ำนวน 38 คน โดยมีเนื้อหำในเกม
ได้แก่ 1) อันตรำยของโรคไข้เลือดออก 2) วิธีกำรป้องกันโรคไข้เลือดออก และ 3) ควำมเข้ำใจเกี ่ยวกับโรค
ไข้เลือดออก ผลกำรศึกษำพบว่ำ  คุณภำพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์แบบอำร์พีจี (RPG) เรื่อง กำรป้องกันควบคมุโรค
ไข้เลือดออก โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมำกดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.59  มีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.165 และ 
ควำมพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ดี มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.15  มีค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำนเท่ำกับ 0.147 
 นำงสำวบงกช ลิ้มเลิศผลบุญ และ นำยเจษฎำ เมฆะสุวรรณโรจน์ [19] ได้พัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอน
วิชำเคมีพื้นฐำน เรื่องสำรชีวโมเลกุลโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ใช้โปรแกรม RPG Maker XP ในกำรออกแบบ ไอ
เทม ตัวละคร มอนสเตอร์ ออกแบบฉำก แผนที่ ทักษะของตัวละคร และได้สอดแทรกเนื้อหำเกี่ยวกับสำรชีวโมเลกลุอ 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำ ได้แก่ Adobe Photoshop ใช้ในกำรสร้ำงตกแต่งรูปภำพ Nero Wave Editor ใช้ใน
กำรดัดแปลงเสียง  และ RPG Maker XP โปรแกรมหลักในกำรออกแบบ หลังจำกนั้นน ำไปให้นักเรียนมัธยมศึกษำ
ตอนปลำยทดลองเล่นผลกำรวิจัยพบว่ำ ควำมพึงพอใจโดยรวม ได้ค่ำเฉลี่ย 3.57 จำกกลุ่มตัวอย่ำง 30 คน ซึ่งอยู่ใน
ระดับมำกท่ำน 
 

3. วิธีการวิจัย 
3.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำระบบตำมรูปแบบกระบวนกำรของ Design Thinking เป็นวิธีกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์ที่มุ่งเน้นไปท่ีควำมตอ้งกำรของผู้ใช้ โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ กำรท ำควำมเข้ำใจปัญหำ กำร
สร้ำงแนวคิด กำรพัฒนำต้นแบบ กำรทดสอบ และกำรน ำไปใช้งำน [20] 

3.1.1 ท ำควำมเข้ำใจปัญหำ (Empathize) ผู้วิจัยได้ส ำรวจศึกษำข้อมูลเพื่อศึกษำสภำพปัญหำและควำม
ต้องกำรในกำรออกแบบเนื้อหำและตัวเกม โดยสอบถำมปัญหำด้วยกำรสอบถำมนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 และน ำ
ข้อมูลมำวิเครำะห์ จำกกำรศึกษำพบว่ำ รำยวิชำเคมีนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 มีเนื ้อหำตำมเอกสำรหลักสูตร
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กำรศึกษำขั้นพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ สำระที่ 2 โครงสร้ำงอะตอมและตำรำง
ธำตุ ซึ่งจะต้องท่องจ ำธำตุ 8 หมู่หลักเพื่อเก็บคะแนน จ ำท ำให้เกิดกำรเครียด และกำรเบื่อหน่ำยกำรท่องจ ำ 
 3.1.2 สร้ำงนิยำม (Define) ผู้วิจัยได้รวบรวมคุณสมบัติและลักษณะของธำตุ 8 หมู่หลัก น ำออกมำด ำเนิน
เรื่องของเกมเป็นด่ำนต่ำง ๆ แต่ละด่ำนจะมีธำตุแต่ละหมู่ มีค ำใบ้เป็นกำรให้ควำมรู้เพื่อท ำกำรทดสอบให้ผ่ำนด่ำนใน
เบื้องต้นซึ่งด่ำนทดสอบสำมำรถปรับปรุงและแก้ไขได้โดยผู้ดูแลระบบ และได้ท ำกำรพัฒนำรูปแบบเกมด้วย RPG 
Maker ประกอบไปด้วย 

1) เรื่องรำวของเกม (Story) ผู้เล่นเดินตอบค ำถำมจ ำนวน 7 ด่ำน เพื่อเก็บคะแนน 100 คะแนน 
  2) ชนิดของเกม ตอบค ำถำมแบบมีตัวเลือก 
  3) ในแต่ละด่ำนประกอบด้วย ฉำกและสิ่งแวดล้อม มีลักษณะเป็นรูปแบบ 2D 
  4) ตัวละคร มีตัวละคร 1 ตัวละคร 
  5) เมนูภำยในเกม ประกอบด้วย ปุ่มเริ่มเกม ข้ำมเนื้อเรื่อง ตอบค ำถำม บันทึกเกม 
  6) เนื้อหำควำมรู้ภำยในเกม เนื่องจำกท ำขึ้นเพื่อเป็นกำรเรียนรู้โดยที่ให้ผู้เล่นได้สนุกสนำนกับ
เนื้อเรื่องพร้อมกับได้ควำมรู้เรื่องธำตุไปด้วย 
 3.1.3 ออกแบบและสร้ำงสรรค์ (Ideate) ขั้นตอนกำรออกแบบเกม ผู้วิจัยใช้ Flowchart เป็นเครื่องมือ
ช่วยในกำรผู้วิจัยและพัฒนำ  

1) ออกแบบระบบเกม (Games-Based Learning Process Flowchart) 

 
ภาพที่ 1 ออกแบบระบบเกม (Games-Based Learning Process Flowchart)  
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2) ออกแบบตัวเกม ฉำก ค ำถำม   

 3.1.4 สร้ำงต้นแบบ (Prototype) กำรออกแบบเนื้อเรื่องให้มีเรื่องรำวน่ำติดตำม ตัวละคร ซำวด์เอฟเฟ็กต์ 
(sound effect) กำรตอบค ำถำม เมนูกำรควบคุมต่ำงๆ  
 3.1.5 กำรทดสอบเกม (Test) น ำเกมเพื่อกำรเรียนรู้ เรื่อง ธำตุ ชื่อว่ำเกม ปรำสำทธำตุ ที่ได้ท ำกำรพฒันำ
ไปประเมินกับผู้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน เพื่อประเมินคุณภำพของเกมเพื่อกำรเรียนรู้  ในด้ำนคุณภำพของเนื้อหำ
และด้ำนเทคนิคกำรสร้ำงเกม 
3.2 เคร่ืองมือการวิจัย 
 3.2.1 ในกำรวิจัยนี้ใช้เกม "ปรำสำทธำตุ" ซึ่งออกแบบมำเพื่อเป็นเครื่องมือในกำรสอน 
 3.2.2 เนื้อหำกำรเรียนกำรสอนเรื่องตำรำงธำตุส ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 โดยจะครอบคลุมหัวข้อ
พื้นฐำนต่ำง ๆ เช่น โครงสร้ำงของตำรำงธำตุ , กำรจัดเรียงธำตุ, และคุณสมบัติของธำตุในแต่ละหมู่และคำบเรียน 
[21] 
 3.2.3 แบบสอบถำมด้ำนคุณภำพ 
 3.2.4 แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
 3.2.5 แบบทดสอบใช้ในกำรวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับตำรำงธำตุและคุณสมบัติของ
ธำตุต่ำง ๆ โดยมีกำรจัดท ำข้อสอบก่อนและหลังกำรเล่นเกมเพื่อเปรียบเทียบผลกำรเรียนรู้ 
3.3 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 3.3.1 ค่ำควำมเที ่ยงตรงของแบบสอบถำม หรือค่ำสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับวัตถุประสงค์                       
ห ร ื อ เ นื้ อ ห ำ  ( IOC: Index of item objective congruence) ป ก ต ิ แ ล ้ ว จ ะ ให ้ ผ ู ้ เ ช ี ่ ย ว ช ำญตรวจสอบ                       
ตั้งแต่ 3 คนขึ้นไปในกำรตรวจสอบโดยให้เกณฑ์ในกำรตรวจพิจำรณำข้อค ำถำม [22] 
 3.3.2 กำรวิเครำะห์ควำมยำกง่ำยของข้อสอบ (P) พิจำรณำจำกค่ำควำมยำกง่ำยของข้อค ำถำมรำยขอ้โดย
พิจำรณำค่ำเฉลี่ยของควำมยำกรำยข้อทั้งฉบับ ควำมยำกง่ำยของข้อสอบรำยข้อมีค่ำอยู่ระหว่ำง 0 – 1.00 [23] 
   1. หำกค่ำเฉลี่ยค่ำควำมยำกง่ำยรำยข้อทั้งฉบับสูงกว่ำ 0.50 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับนั้นง่ำย 
หรือค่อนข้ำงง่ำย 
  2. ถ้ำค่ำเฉลี่ยของค่ำควำมยำกง่ำยรำยข้อท้ังฉบับต ่ำกว่ำ 0.50 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับน้ันยำก 
หรือค่อนข้ำงยำก 
 3.3.3 กำรพิจำรณำอ ำนำจจ ำแนก [24] 
  1.พิจำรณำจำกคะแนนรวมของกำรท ำแบบทดสอบทั้งฉบับ 

 - ถ้ำคะแนนรวมของผู้สอบทั้งกลุ่ม มีกำรกระจำยมำกตั้งแต่เกือบศูนย์ถึงเกือบเต็ม แสดงว่ำแบบทดสอบ
ฉบับน้ัน จ ำแนกได้  
 - ถ้ำคะแนนรวมของผู้สอบเกำะกลุ่มกัน มีกำรกระจำยของคะแนนน้อย แสดงว่ำแบบทดสอบจ ำแนกได้ต ่ำ
หรือจ ำแนก ไม่ได้  
 พิจำรณำจำกกำรหำค่ำเฉลี่ยของค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
 - ค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อขอของแบบทดสอบมีค ำอยู่ระหว่ำง -1.00 ถึง 1.00 
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 - หำกค่ำเฉลี่ยของค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อเท่ำกับหรือมำกกกว่ำ 0.20 แสดงว่ำแบบทดสอบฉบับนั้น
จ ำแนกได้ 
  2.กำรพิจำรณำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบเป็นรำยข้อ  
 - ข้อค ำถำมใดที่มีจ ำนวนคนเก่งตอบถูกมำกกว่ำคนอ่อน แสดงว่ำ จ ำแนกได้  
 - ข้อใดท่ีมีจ ำนวนคนอ่อนตอบถูกมำกกว่ำคนเก่ง แสดงว่ำ เป็นกำรจ ำแนกกลับ 
 - ข้อใดมีคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกหรือผิดพอๆกัน แสดงว่ำ จ ำแนกไม่ได้  
  3. วิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรหำค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน แบ่งเกณฑ์กำรประเมินเป็น 5 
ระดับ ค่ำเฉลี่ย (Arithmetic Mean) [25]  

4. เกณฑ์ประสิทธิภำพ E1/E2 
 
3.4 กลุ่มเป้าหมาย/ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.4.1 ประชำกร คือ นักเรียนมัธยมศึกษำปีที่ 4 โรงเรียนนำหนองทุ่มวิทยำ อ ำเภอแก้งคร้อ จังหวัดชัยภูมิ 
ในภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2566 มีนักเรียน 45 คน ส ำหรับนักเรียนที่เรียน วิชำเคมี  
 3.4.2 กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที ่ 4/1 โรงเรียนนำหนองทุ่มวิทยำ อ ำเภอแก้งคร้อ 
จังหวัดชัยภูมิ ในภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2566 ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง ปี 2566 มีจ ำนวนทั้งสิ้น 45 คน เมื่อใช้
สูตรของทำโรยำมำเน่ (Taro Yamane) [26] ค ำนวณขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง ที่ระดับควำมเชื่อมั่นที่ 95% ก ำหนด
ควำมคลำดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่ำงร้อยละ +5 % ได้ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงอย่ำงต ่ำคือ 41 คน 
  ขั้นตอนท่ี 1  ผู้วิจัยได้ก ำหนดขนำดกลุ่มตัวอย่ำงเป็นจ ำนวน 41 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
  ขั้นตอนท่ี 2  ผู้วิจัยท ำกำรสุ่มเลือกแบบอย่ำงง่ำยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่4 ที่มีคุณสมบัติ
ที่ทำงผู้วิจัยก ำหนด  
  ขั้นตอนที่ 3  ผู้วิจัยท ำกำรจัดให้กลุ่มตัวอย่ำง 20 คนแรก เข้ำกลุ่มควบคุมแล้วคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่ำงอีก 21 คน เข้ำกลุ่มทดลอง ให้ได้เท่ำกับ 41 คน ตำมจ ำนวนที่ต้องกำร 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.1. วิเครำะห์ข้อมูลทั่วไปใช้สถิติพรรณนำ ได้แก่จ ำนวน ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
3.5.2. เปรียบเทียบควำมรู้และทักษะของนักเรียนระหว่ำงก่อนกับหลังกำรพัฒนำศักยภำพ Paired t-test 
 

4. ผลการวิจัย 
4.1 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวิชาเคมี เร่ือง ตารางธาตุ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 กำรพัฒนำเกมปรำสำทที่มีเนื้อหำเกี่ยวกับตำรำงธำตุ โดยใช้โปรแกรม RPG Maker MZ ในกำรพัฒนำมี
เครื่องมือที่มีส่วนช่วยเหลือที่ท ำให้นักพัฒนำสำมำรถสร้ำงเกมได้อย่ำงรวดเร็วและง่ำยดำย ไม่จ ำเป็นต้องมีควำม
ช ำนำญในกำรเขียนโค้ดเพื่อสร้ำงเกม RPG ได้ด้วยตัวเอง และยังมีเครื่องมือที่ช่วยให้นักพัฒนำสำมำรถสร้ำงและ
จัดกำรตัวละครในเกมได้อย่ำงง่ำยดำย  
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(a) หน้ำแรกเข้ำสู่เกม 

 

 
(b) หน้ำฉำกเนื้อเรื่อง 

 

 
(c) ด่ำนต่ำง ๆ ในเกม 

 
(d) หนำ้แสดงคะแนน 

ภาพที่ 2 เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู ้ส ำหรับวิชำเคมี1 เรื่อง ธำตุ ช้ันมธัยมศึกษำปีท่ี 4 
 

จำกภำพที่ 5 แสดงผลลัพธ์ในกำรพัฒนำเกม ที่ออกแบบและพัฒนำขึ้นเป็นเกมที่มีเนื้อหำเรื่อง ธำตุ 8 หมู่หลัก ตำม
บทเรียนหลักสูตรกำรศึกษำขั้นพื ้นฐำนพุทธศักรำช 2551 ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที ่ 4  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้
วิทยำศำสตร์ สำระที่ 2 อะตอมและสมบัติของธำตุ โดยแบ่งเป็น (a) หน้ำแรกเข้ำสู่เกม (b) หน้ำฉำกเนื้อเรื่อง (c) 
ด่ำนต่ำง ๆ ในเกมจ ำนวน 7 ด่ำน ด่ำนที่ 1 สอนเกี่ยวกับลักณะทั่วไปของธำตุ 8 หมู่ สถำนะทำงกำยภำพ ปฏิกิริยำ 
สัญลักษณ์ทำงเคมี ด่ำนที่ 2 สัญลักษณ์นิวเคลียร์ หำนิวตรอน โปรตรอน อิเล็กตรอนด่ำนที่ 3 สอนเกี่ยวกับคำบและ
หมู่ ด่ำนที่ 4 กำรจัดเรียงธำตุหมู่ 4 ด่ำนที่ 5 กำรใช้ประโยชน์ของธำตุในชีวิตประจ ำวัน ด่ำนที่ 6 กำรจัดเรียง
อิเล็กตรอน ด่ำนท่ี 7 เป็นข้อสอบรวม และ d) หน้ำแสดงคะแนนเมื่อตอบค ำถำมได้ 

 
 ผลกำรพัฒนำระบบผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง ตำรำงธำตุ ตำมขั้นตอนกำร
วิจัยในระยะที่ 1 โดยน ำข้อมูลจำกกำรศึกษำเรื่อง ตำรำงธำตุ และวิเครำะห์ มำจัดท ำฉำกในเกม และเครื่องมือของ
กิจกรรมดังตำรำงที่ 1 
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 ตารางที่ 1 แผนกำรพัฒนำระบบผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง 

แผนกำรเรียนรู้ แสดงดังภำพท่ี คะแนน 
CLO4 ฉำกท่ี 4 ลักณะทั่วไปของธำตุ 8 หมู่ สถำนะทำงกำยภำพ 

ปฏิกิริยำ  
10 

CLO5 ฉำกท่ี 5 สัญลักษณ์นิวเคลียร์ หำนิวตรอน โปรตรอน อิเล็กตรอน 10 
CLO6 ฉำกท่ี 6 คำบและหมู ่ 10 

CLO7 ฉำกท่ี 7 กำรจัดเรียงธำต ุ 20 
CLO8 ฉำกท่ี 8 กำรใช้ประโยชน์ของธำตุในชีวิตประจ ำวัน 10 

CLO9 ฉำกท่ี 9 กำรจัดเรียงอิเล็กตรอน 20 
CLO10 ฉำกท่ี 10 ข้อสอบรวม 20 

 
 

  
(a) ผลคะแนนรวม (b) บทสรุป 

ภาพที่ 3 ผลคะแนนเกมดิจิทัลเพือ่กำรเรียนรู้ ส ำหรับวิชำเคมี1 เรื่อง ธำตุ ช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 
 

 จำกภำพที่ 6 (a) แสดงผลคะแนนรวมที่ผู้เล่นสะสมจำกกำรทดสอบในแต่ละด่ำนตำมที่แสดงในตำรำงที่ 1 
โดยผู้เล่นจ ำเป็นต้องสะสมคะแนนให้ได้อย่ำงน้อย 70 คะแนนจำก 100 คะแนนเพื่อผ่ำนเกณฑ์กำรคัดเลือก หำกผู้
เล่นได้คะแนนต ่ำกว่ำเกณฑ์นี้ จะถือว่ำไม่ผ่ำนกำรคัดเลือก 

 
4.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู ้
 ผู้วิจัยได้ท ำกำรประเมินคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ วิชำเคมี เรื่อง ตำรำงธำตุ ดังตำรำงที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ วิชำเคมี เรื่อง ตำรำงธำตุ ส ำหรับช้ันมัธยมศึกษำปี
ที่ 4 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลความ 
1. คุณภาพด้านเนื้อหาเกม 

1.1 เนื้อหำเกมมีควำมถูกต้อง 4.30 0.85 มำก 
1.2 เนื้อหำเกมมีควำมน่ำสนใจและกระตุ้นกำรเรียนรู้ 4.40 0.90 มำก 

1.3 เนื้อหำเกมถูกจัดเรียงในล ำดับที่เหมำะสมและเข้ำใจง่ำย 4.25 0.87 ปำนกลำง 
1.4 เนื้อหำเกมท ำให้ผู้เล่นมสี่วนรว่มในกำรเรียนรู้ 4.50 0.89 มำก 

1.5 เนื้อหำเกมมีประโยชน์ในกำรน ำไปใช้ในกำรเรียนรู ้ 4.35 0.92 มำก 
1.6 เนื้อหำเกมเช่ือมโยงกับหลักกำรทำงเคมไีด้อย่ำงเหมำะสม 4.25 0.88 มำก 

เนื้อหาเกมโดยรวม 4.35 0.88 มาก 
2. คุณภาพด้านกราฟิกและการออกแบบ    

2.1 กรำฟิกของเกมมีควำมสวยงำมและดึงดูดใจ 4.19 0.94 มำก 
2.2 กำรออกแบบกรำฟิกท ำให้เข้ำใจข้อมูลและเนื้อหำได้ง่ำย 4.14 0.93 มำก 
2.3 กำรใช้สีในเกมมีควำมเหมำะสมและสบำยตำ 4.29 0.89 มำก 
2.4 ออกแบบหน้ำจอและเมนูตำ่ง ๆ ในเกมท ำให้กำรใช้งำนง่ำย 4.14 0.94 มำก 
กราฟิกและการออกแบบโดยรวม 4.20 0.90 มาก 

3. คุณภาพด้านความสนุกสนานในการเล่น    
3.1 เกมมีควำมท้ำทำยที่เหมำะสมและกระตุ้นใหผู้้เล่นอยำกเล่น
ต่อไป 

4.29 0.78 มำก 

3.2 เนื้อเรื่องของเกมมีควำมน่ำสนใจและดึงดูดใหผู้้เล่นติดตำม 4.19 0.87 มำก 
3.3 ภำรกิจต่ำง ๆ ในเกมมีควำมหลำกหลำยและไม่น่ำเบื่อ 4.19 0.87 มำก 
3.4 ผู้เล่นรูส้ึกเพลดิเพลินและสนุกสนำนในกำรเล่นเกมนี้ 4.71 0.59 มำกที่สุด 
3.5 ผู้เล่นรูส้ึกตื่นเต้นเมื่อสำมำรถท ำภำรกิจในเกมส ำเร็จ 4.71 0.59 มำกที่สุด 
3.6 ผู้เล่นรูส้ึกว่ำมสี่วนร่วมในเกม 4.57 0.70 มำก 
ความสนุกสนานในการเล่นโดยรวม 4.50 0.85 มาก 

4.คุณภาพด้านการใช้งานและความสะดวกสบาย    
4.1 เกมมีควำมเร็วในกำรตอบสนองที่เหมำะสมและไม่ล่ำช้ำ 4.19 0.94 มำก 

4.2 กำรใช้งำนในเกมมีควำมสะดวกและไม่ยุ่งยำก 5.00 0.00 มำกที่สุด 
4.3 เมนูและตัวเลือกต่ำง ๆ ในเกมมีควำมชัดเจนและเข้ำใจง่ำย 4.19 0.94 มำก 
4.4 กำรจัดวำงปุ่มควบคุมในเกมมีควำมเหมำะสมและใช้งำนง่ำย 4.29 0.76 มำก 
การใช้งานและความสะดวกสบายโดยรวม 4.35 0.86 มาก 

5.คุณภาพด้านการเรียนรู ้    
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5.1 ได้รับควำมรู้เรื่องตำรำงธำตุ 4.14 0.93 มำก 

5.2 ช่วยจดจ ำข้อมูลตำรำงธำตุ 4.10 0.88 มำก 
การเรียนรูโ้ดยรวม 4.25 0.89 มาก 

รวม 4.33 0.88 มาก 
 
 จำกตำรำงที่ 2 พบว่ำคุณภำพของเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับ "มำก" ด้ำนเนื้อหำ
เกม โดยเฉพำะในด้ำนกำรมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ (ค่ำเฉลี่ย 4.50, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) และควำมน่ำสนใจที่
กระตุ้นกำรเรียนรู้ (ค่ำเฉลี่ย 4.40, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.90) อย่ำงไรก็ตำม ด้ำนกำรจัดเรียงเนื้อหำเพื่อให้เข้ำใจ
ง่ำยนั้นอยู่ในระดับ "ปำนกลำง" (ค่ำเฉลี่ย 4.25 , ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.87) เมื่อพิจำรณำเนื้อหำเกมโดยรวม 
(ค่ำเฉลี่ย 4.35, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.88) สำมำรถสรุปได้ว่ำเนื้อหำเกมมีคุณภำพดีในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้วชิำ
เคมี ในส่วนของกรำฟิกและกำรออกแบบเกมได้รับกำรประเมินในระดับ "มำก" โดยมีผลเฉลี่ยรวมอยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 
4.35, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.90) โดยเฉพำะด้ำนกำรใช้สีที่เหมำะสมและสบำยตำซึ่งได้คะแนนสูงสุด (ค่ำเฉลี่ย 
4.29, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) สะท้อนถึงควำมส ำคัญของกำรออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำได้
ง่ำยขึ้น ส ำหรับด้ำนควำมสนุกสนำนในกำรเล่นเกมได้รบักำรประเมินในระดับ "มำก" และ "มำกที่สุด" โดยเฉพำะด้ำน
ควำมเพลิดเพลินและกำรกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นเมื่อสำมำรถท ำภำรกิจส ำเร็จ (ค่ำเฉลี่ย 4.71 , ค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำน 0.59 ทั้งสองรำยกำร) ผลเฉลี่ยรวมในด้ำนนี้อยู่ท่ี (ค่ำเฉลี่ย 4.50, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.85) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่ำเกมมีศักยภำพในกำรดึงดูดควำมสนใจและสร้ำงประสบกำรณ์กำรเล่นท่ีสนุกสนำน ในส่วนของกำรใช้งำนเกม
และควำมสะดวกสบำยในกำรเล่นได้รับกำรประเมินในระดับ "มำกที่สุด" โดยเฉพำะด้ำนควำมสะดวกในกำรใช้งำน 
(ค่ำเฉลี่ย 5.00, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.00) ซึ่งเป็นคะแนนสูงสุดในทุกหมวดหมู่ ผลเฉลี่ยรวมอยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 4.35, 
ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.86) สะท้อนให้เห็นว่ำเกมได้รับกำรออกแบบให้ใช้งำนได้ง่ำย ส ำหรับคุณภำพด้ำนกำรเรียนรู้ 
ได้คะแนนประเมินในระดับ "มำก" โดยเฉพำะในด้ำนกำรช่วยจดจ ำข้อมูลตำรำงธำตุ (ค่ำเฉลี่ย 4.10 , ค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำน 0.88) ผลเฉลี่ยรวมในด้ำนนี้อยู่ที่ (ค่ำเฉลี่ย 4.25, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.89) ซึ่งบ่งช้ีว่ำเกมนี้มีประโยชน์
ในกำรเสริมสร้ำงควำมรู้ทำงวิชำเคมีให้กับนักเรียนผลกำรประเมินโดยรวมอยู่ในระดับ "มำก" (ค่ำเฉลี่ย 4.33 , ค่ำ
เบี่ยงเบนมำตรฐำน 0.88) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ สำมำรถน ำไปใช้เพื่อเป็นเครื่องมือในกำร
ส่งเสริมกำรเรียนรู้และสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 
 
4.3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ตารางธาตุ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้ วิชาเคมี เร่ือง ธาตุ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
 
ตารางที่ 3 ตำรำงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี กลุ่มควบคมุที่เรียนด้วย
บทเรียนปกต ิ

กำรทดสอบ N 𝑥̅ S.D. t - test Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 20 8.15 1.80 17.347 0.000 
หลังเรียน 20 13.90 1.98 
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* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จำกตำรำงที่ 3 แสดงผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 ในกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย

บทเรียนตำมปกติ โดยมีกำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งพบว่ำคะแนนเฉลี่ย  𝑥̅ ก่อนเรียนอยู่ที่ 
8.15 และหลังเรียนอยู่ท่ี 13.90 โดยมีค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) ของคะแนนก่อนเรียนเท่ำกับ 1.80 และหลังเรียน
เท่ำกับ 1.98 ค่ำ t-test ที่ค ำนวณได้เท่ำกับ 17.347 และค่ำ p-value (Sig. 2-tailed) มีค่ำน้อยกว่ำ 0.000 ซึ่งแสดง
ถึงควำมแตกต่ำงท่ีมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05  
 
ตารางที่ 4 ตำรำงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกม
ดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู ้

กำรทดสอบ N x̅ S.D. t - test Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 21 15.71 1.62 30.289 0.000 

หลังเรียน 21 23.67 1.65 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จำกตำรำงที่ 4 แสดงผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 ในกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำมีกำรปรับปรุงคะแนนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ค่ำ t-test เท่ำกับ 30.289 และค่ำ Sig. (2-tailed) เท่ำกับ 0.000 ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำมีควำมแตกต่ำงท่ีมีนัยส ำคัญทำง
สถิติที่ระดับ 0.05 (p < 0.05) ผลกำรศึกษำแสดงให้เห็นว่ำกำรใช้เกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้มีผลกระทบเชิงบวกต่อ
กำรเพิ่มพูนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนในระดับที่มีนัยส ำคัญทำงสถิติ 
 
ตารางที่ 5 วิเครำะห์ควำมแปรปรวนกำรทดสอบหลังเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
เกมดิจิทลัเพื่อกำรเรียนรู้ 

ความแปรปรวน Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

df F t - test Sig.(2-
tailed) 

ควำมแปรปรวนเท่ำกัน 9.767 .535 39 .329 18.246 0.000 
ควำมแปรปรวนไม่

เท่ำกัน 
9.767 .537 38.085 18.198 0.000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จำกตำรำงที่ 5 กำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนของผลกำรทดสอบหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำเมื่อสมมติฐำนควำมแปรปรวนระหว่ำงกลุ่ม
เท่ำกัน ค่ำ t-test ที่ค ำนวณได้มีค่ำเท่ำกับ 18.246 และมีระดับนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .000 (Sig. < 0.05) แสดงให้เห็น
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ว่ำมีควำมแตกต่ำงอย่ำงมีนัยส ำคัญระหว่ำงกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยมีค่ำ Mean Difference เท่ำกับ 9.767 
และค่ำ Std. Error Difference เท่ำกับ .535 นอกจำกน้ี เมื่อสมมติฐำนควำมแปรปรวนไม่เท่ำกัน กำรทดสอบ  
t-test ให้ค่ำเท่ำกับ 18.198 โดยยังคงมีระดับนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .000 (Sig. < 0.05) แสดงให้เห็นผลที่สอดคล้อง
กัน กล่ำวคือ กลุ่มที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลมีผลกำรเรียนท่ีแตกต่ำงจำกกลุ่มที่เรียนตำมปกติอย่ำงมีนัยส ำคัญ 
 
ตารางที่ 6 ค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบก่อนเรยีนและหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมทีต่ำมเรียนปกติและกลุม่ทดลอง
ที่เรียนด้วยเกมดจิิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ 
  

กลุ่มเรียน คะแนนทดสอบ 

𝒙̅ S.D. 
กลุ่มควบคุม 13.90 1.80 

กลุ่มทดลอง 23.67 1.65 

ค่าเฉลี่ยรวม 18.79 3.45 
 

จากตารางที่ 6 ซึ่งแสดงค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่ำงกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติและกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ พบว่ำ กลุ่มควบคุมมีค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบ
เท่ำกับ 13.90 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) เท่ำกับ 1.80 ในขณะที่กลุ่มทดลองมีค่ำเฉลี่ยคะแนนกำรทดสอบ
เท่ำกับ 23.67 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.65 ค่ำเฉลี่ยรวมของทั้งสองกลุ่มเท่ำกับ 18.79 และส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำนรวมเท่ำกับ 3.45 ผลกำรวิเครำะห์นี้สะท้อนให้เห็นถึงควำมแตกต่ำงในผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของ
นักเรียนท้ังสองกลุ่ม โดยกลุ่มตัวอยำ่งที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่ำกลุ่มควบคุมที่เรียน
ตำมปกติ 

 
4.4 ศึกษาประสิทธิภาพของผู้เรียน ด้วยเกมเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองตารางธาตุ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้เกณฑ์คุณภาพ 80/80 

จำกกำรเปรียบเทียบตำรำงที่ 3 และตำรำงที่ 4 แสดงให้เห็นว่ำค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบก่อนเรียนทั้งสองกลุ่มมี
ค่ำใกล้เคียงกันที่ 8.15 และ 15.71 ตำมล ำดับ และเมื่อได้ท ำกำรทดลองกำรเรียนทั้งสองกลุ่มได้ท ำกำรทดสอบหลัง
เรียน โดยกลุ่มควบคุมได้ค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบ 13.90 และกลุ่มทดลองได้ค่ำเฉลี่ยคะแนนสอบ 23.67 ซึ่งมำกกว่ำกลุ่ม
ควบคุม แสดงให้เห็นว่ำ กำรใช้เกมจ ำลองสถำนกำรณ์ตำมกำลเวลำเพื่อกำรเรียนรู้  เรื่อง Tense มีผลในกำรเรียนท ำ
ให้สำมำรถเพิ่มคะแนนของนักเรียนหลังจำกเรียนวิชำนี้มำกกว่ำกำรเรียนแบบปกติ โดยพบว่ำเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่อง
ตำรำงธำตุ มีประสิทธิภำพจำกกำรทดสอบก่อนและหลังเรียนผลกำรวิเครำะห์ที่ได้คือ 80.19 และผลลัพธ์ระหว่ำง
กำรเรียนกำรสอนโดยใช้เกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุผลกำรวิเครำะห์ที่ได้คือ 84.536 ตำมเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 
80/80 

5. อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะ 
 จำกกำรศึกษำและพัฒนำเกมดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ "ปรำสำทธำตุ" มีวัตถุประสงค์หลัก 4 ประกำร ได้แก่ 1) 
กำรพัฒนำเกม "ปรำสำทธำตุ" ถูกพัฒนำโดยใช้โปรแกรม RPG Maker MZ เพื่อเป็นเครื่องมือกำรเรียนรู้เรื่องตำรำง
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ธำตุส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 กำรพัฒนำเกมถือว่ำไม่ยำกมำกนักในแง่ของกำรใช้ RPG Maker MZ ช่วย
ให้กำรพัฒนำเกมง่ำยขึ้นด้วยเครื่องมือที่ใช้งำนง่ำยและระบบลำกและวำง ท ำให้สำมำรถออกแบบฉำกและตัวละครได้
โดยไม่ต้องมีทักษะกำรออกแบบกรำฟิกขั้นสูง ควำมสะดวกในกำรใช้งำนเกมสำมำรถเล่นผ่ำนลิงค์เว็บโดยไม่ต้องลง
โปรแกรมเพิ่มเติมถือเป็นข้อดีในด้ำนควำมสะดวกสบำยส ำหรับผู้เล่น เพรำะช่วยลดควำมยุ่งยำกในกำรเริ่มเล่นและ
รองรับแพลตฟอร์มที่หลำกหลำย เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมำร์ตโฟน ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) 
คือกำรประเมินคุณภำพเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผลกำรศึกษำชี้ให้เห็นว่ำผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินเกม อยู่ในระดับมำก ในด้ำนควำมสนุกสนำนและกำรมีส่วนร่วมกับที่ผู ้เรียน ผลลัพธ์นี ้สอดคล้องกับ
กำรศึกษำของ Wouters [27] ที่พบว่ำ เกมเพื่อกำรศึกษำไม่เพียงแต่ส่งผลเชิงบวกต่อกำรเรียนรู้ แต่ยังสำมำรถ
เสริมสร้ำงกำรมีส่วนร่วมและควำมสนใจของผู ้เร ียนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ นอกจำกนี ้ ผลกำรศึกษำของ 
Papastergiou [28] ยังสนับสนุนควำมคิดนี้ โดยชี้ให้เห็นว่ำ กำรใช้เกมดิจิทัลในกำรเรียนรู้มีผลอย่ำงมำกต่อแรงจูงใจ
และควำมพึงพอใจของผู้เรียน โดยเฉพำะในวิชำที่มีเนื้อหำที่ยำกและซับซ้อน ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื้อหำได้ดี
ยิ่งขึ้น  3) กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ในเรื่องตำรำงธำตุของนักเรียนกลุ่มดังกล่ำว เมื่อพิจำรณำ
ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ได้เรียนรู้ผ่ำนเกมดิจิทัลมีคะแนนเฉลี่ยหลังกำรเรียนสูงกว่ำนักเรียน
ในกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้ด้วยวิธีกำรแบบปกติอย่ำงมีนัยส ำคัญ โดยผลกำรวิเครำะห์ทำงสถิติด้วย t-test พบว่ำควำม
แตกต่ำงนี้มีนัยส ำคัญทำงสถิติ (p < 0.0001) ผลลัพธ์ดังกล่ำวสอดคล้องกับกำรศึกษำของ Clark  [29]  ซึ่งระบุว่ำ
เกมดิจิทัลสำมำรถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนได้อย่ำงมีนัยส ำคัญ โดยเฉพำะเมื่อเกมถูกออกแบบมำเพื่อสอดคล้อง
กับเนื้อหำทำงวิชำกำร นอกจำกนี้ Connolly [30] และ ในวัตถุประสงค์ข้อที่ 4) เพื่อศึกษำประสิทธิภำพของผู้เรียน 
ด้วยเกมเพื่อกำรเรียนรู้เรื่องตำรำงธำตุ ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4 โดยใช้เกณฑ์คุณภำพ 80/80 ผลลัพธ์ที่
ได้คือ 80.19 / 84.536 ทั้งนี้กำรสรุปผลจำกกำรวิเครำะห์งำนวิจัยนี้ แสดงให้เห็นว่ำเกมดิจิทัลมีศักยภำพในกำร
เสริมสร้ำงกำรเรียนรู้และกำรรักษำควำมรู้ในระยะยำว อีกทั้งยังสำมำรถเพิ่มควำมเข้ำใจในเนื้อหำที่ยำกและซับซ้อน
ซึ่งต้องใช้กำรจดจ ำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพสะท้อนถึงศักยภำพและประสิทธิภำพของกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร
ส่งเสริมกำรเรียนรู้ทำงวิทยำศำสตร์ โดยเฉพำะในเนื้อหำที่มีควำมซับซ้อน เช่น ตำรำงธำตุ เกม "ปรำสำทธำตุ" ไม่
เพียงแต่ช่วยเพิ่มควำมสนใจและกำรมีส่วนร่วมของนักเรียน แต่ยังช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนอย่ำง
มีนัยส ำคัญ กำรวิจัยนี้ยังเสนอแนวทำงใหม่ในกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อกำรเรียนรู้ ซึ่งสำมำรถน ำไปปรับใช้
ในกำรสอนในวิชำอื่น ๆ ได้เช่นกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.กำรปรับปรุงกลไกของเกม พัฒนำกลไกของเกมให้มีควำมสนุกสนำนและดึงดูดผู้เล่นมำกขึ้น โดยกำรเพิ่ม
กิจกรรมพิเศษที่หลำกหลำย กำรออกแบบควำมท้ำทำยที่มีควำมหลำกหลำย และกำรให้รำงวัลที่น่ำสนใจ เพื่อ
กระตุ้นควำมสนใจและควำมมีส่วนร่วมของผู้เล่น 
 2.กำรเพิ่มระบบรำงวัลและควำมส ำเร็จ เพิ ่มระบบกำรให้รำงวัลหรือควำมส ำเร็จ (achievement) ที่
สำมำรถกระตุ้นให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในกำรเรียนรู้และเล่นเกมต่อเนื่อง โดยกำรให้รำงวัลที่สำมำรถสะสมได้และเพิ่ม
ควำมท้ำทำยใหม่ ๆ ในเกม 
 3.กำรอัปเดตกรำฟิกของเกม ปรับปรุงกรำฟิกของเกมให้มีควำมทันสมัยและน่ำสนใจยิ่งขึ้น โดยกำรใช้ภำพ
ทีม่ีคุณภำพสูง กำรออกแบบตัวละครและฉำกท่ีสวยงำมและสอดคล้องกับธีมของเกม  
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 4.กำรเพิ่มเสียงเอฟเฟกต์และดนตรี เพิ ่มเสียงเอฟเฟกต์และดนตรีที ่ช่วยเสริมบรรยำกำศและควำม
สนุกสนำนของเกม โดยกำรใช้เสียงประกอบ เพลงพื้นหลังที่กระตุ้นควำมสนใจ เสียงตัวละคร และเสียงตอบรับที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่ำง ๆ เพื่อสร้ำงประสบกำรณ์กำรเล่นท่ีสมจริงและน่ำสนใจ 
 5.กำรปรับปรุงวิธีกำรน ำเสนอเนื้อหำ ให้เข้ำใจง่ำยและน่ำสนใจยิ่งขึ้น โดยกำรใช้กรำฟิก แผนภูมิ และแอนิ
เมช่ันเพื่ออธิบำยแนวคิดที่ซับซ้อน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้ำงควำมเข้ำใจและควำมมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
 6.กำรเพิ่มกิจกรรมและภำรกิจ ที่ช่วยเสริมสร้ำงควำมเข้ำใจและทักษะที่ส ำคัญ เช่น กำรทดลอง กำร
แก้ปัญหำ หรือกำรวิเครำะห์กรณีศึกษำ ซึ่งจะช่วยเสริมสร้ำงทักษะกำรคิดวิเครำะห์และกำรเรียนรู้เชิงลึก 
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