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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึง

พอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียน  การวิจัยนี้เปนประกอบดวยการดําเนินการ 2 ขั้นตอนคือ ขั้นแรกเปนการ

วิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

5 และ 6   สวนขั้นที่สองเปนการวิจัยกึ่งทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น    กลุม

ทดลองเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม

ในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบวัดความรูวิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม  แบบวัดความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและแบบวัดความพึงพอใจในวิธีการ

เรียนการสอน   ผูวิจัยไดทดลองสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนเวลา  16 สัปดาห  รวมทั้งส้ิน 24 

คาบ  เก็บรวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน แลวนําขอมูลมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนความรู

เรื่องการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองดวยการทดสอบคา t (t-test dependent)    คํานวณคาเฉลี่ย 

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  คํานวณคารอยละของจํานวน

นักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  ระดับตางๆ  คํานวณรอยละของคะแนนการสราง

เกมตามระดับการบูรณาการความรู    คํานวณคารอยละของความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียนโดยใช

โปรแกรม SPSS for window 

  ผลการวิจัยที่สําคัญสามารถสรุปไดดังนี้ 
        1.  รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 

ประกอบดวยวัตถุประสงค  หลักการพื้นฐาน  ขั้นตอนการเรียนการสอนและผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตาม

รูปแบบดังนี้    

        1.1  วัตถุประสงคของรูปแบบ  รูปแบบการเรียนการสอนนี้มุงพัฒนาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจใน

การสรางเกมคอมพิวเตอร  สรางเสริมทักษะและพัฒนาความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพิวเตอร   

   1.2  หลักการพื้นฐานของรูปแบบประกอบดวย 3 หลักการคือ    

               1.2.1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรับความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทั้งทางรางกาย  

ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  



 ค 

                1.2.2    การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนําความรูนั้นไปปฏิบัติโดยมีการซักถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุปมีการปรับปรุง

ความรูจากผลการประเมินเพื่อเปนความรูในการทํางานขั้นตอไป    

           1.2.3    การจัดการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวิธีการ แนวคิดหรือเทคนิค
การทํางานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมีการกระตุนหรือสงเสริมใหผูเรียนเชื่อม่ันในความสามารถในการคิดของ

ตนเอง  ตองมีบรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริมใหเห็นคุณคาของแนวคิดใหม   

                  1.3  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

           1.3.1 ขั้นเรียนรูเปนขั้นที่ทําใหเกิดความรูและทักษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ขั้นตอนคือ  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ  ขั้นฝกทักษะ และขั้นซักถามแกไขปญหารวมกัน 

              1.3.2  ขั้นฝกฝนเปนขั้นที่นําความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลึกซึ้งชัดเจนขึ้น 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ  ขั้นทดลองสรางงาน    ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด   

           1.3.3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นที่นําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ  ขั้นสรางชิ้นงาน  ขั้นเผยแพรผลงาน   

                  1.4  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกม

คอมพิวเตอร มีทักษะและความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพิวเตอร  

 2  หลังจากนํารูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใชพบวา  

   2.1   คาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกมของนักเรียนหลังเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกมของนักเรียนกอนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพัน

เกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

   2.2   คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในดานความคิดคลอง คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคใน

ดานความคิดยืดหยุน คาเฉล่ียคะแนนความคิดสรางสรรคในดานความคิดริเร่ิมของนักเรียนมีคาสูงขึ้น    

   2.3  นักเรียนสวนใหญมีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับปานกลาง     จํานวนนักเรียนที่มีคะแนน

ความคิดสรางสรรคระดับสูงกับจํานวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับต่ําไมแตกตางกันอยางเดนชัด   

   2.4   นักเรียนรอยละ  48.6  สามารถสรางเกมไดในระดับมีการบูรณาการความรู  

   2.5   นักเรียนรอยละ  95  มีความพึงพอใจในการเรียนในระดับดีมาก  



Abstract 
 
Title                     A research and development of the instructional model on  
                               computer creating variety of games for grade five and six students 
Researcher         Oratai Vimolnoth, Pakhanun  Oon-jam and Yurawat Klaimongkol 
Academic year    2006 
 

The purposes of this research were to design an instructional model for 
computer-based games creation course for students at grade five and six and to evaluate 
the effectiveness of this model. The study was divided into two stages: the development 
of the instructional model and the evaluation of the model, which covered the period of 
sixteen weeks in 2549 academic year. The research was conducted based on an 
experimental design with an experimental group of thirty five students who enrolled for 
the course. A descriptive analysis and t-test analysis were applied as the data analysis in 
the research processes. Means and deviation of the game creation, a percentage of level 
of game creation of students, a percentage of knowledge integration in game creation, a 
percentage of students’ satisfaction on the instruction, and the t-test for comparing pre-
test and post-test were generated in order to reveal the research findings as follows:   

 
1. The instructional model consists of four elements: objectives, principles, 

processes, and expected outcome: 

1.1 The objective of the instruction was to develop and enhance knowledge 
and skill in developing computer-based games creation; 

1.2 There were three main principles of the model: 

1.2.1 The instruction must include knowledge providing, knowledge 
practicing, and knowledge improving from an interactive learning 
of the students; 

1.2.2 The instruction was a cycle process from knowledge providing, 
practicing, and improving; 

1.2.3 The instruction must be an interactive by supporting students to 
have opportunities in testing methods, approaches, or techniques in 
game creation in order to have a positive environment in 
knowledge sharing and value appreciation of this new method.  

1.3 The process consisted of three main stages: 

1.3.1 Knowledge providing stage for generating knowledge and skill 
from three sub stages: methods and concepts learning, skill 
training, and discussing;  



1.3.2 Practicing stage in applying the knowledge from two sub-stages: 
pilot game creation and discussion; 

1.3.3 Creating stage in applying the knowledge to create games from 
two sub-stages: game creation and presentation. 

1.4 The expected outcome of this instructional model was the students’ 
understanding and creative skills in developing computer based games.  

2. After the implementation of the instructional model, the results can be 
summarised as follows: 

2.1 the average score for the post-test (after the instructional model) of game 
creation was significantly higher than the pre-test at .05 level 

2.2 Percent of student who have high creativity score and low creativity 
standardized score were not different. 

2.3 48.6 percent of students can create integration knowledge game. 
2.4 95 percent of students have highly satisfy in learning 
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บทที่  1 
  บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ในชวงระยะเวลาที่ผานมาคอมพิวเตอรมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว คอมพิวเตอรมี

ความสามารถในการคํานวณสูงขึ้น  แสดงภาพไดสวยงาม มเีสียงประกอบที่เราใจพรอมกับมีราคา

ถูกลงจนคอมพิวเตอรกลายเปนเครื่องใชทีเ่ขามาเกี่ยวของในชวีิตประจาํวนัและในการเรียน   ใน

การเรียนการสอนนัน้มีการนาํโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในหลายวิชาหลายลกัษณะ เชน  

นํามาใชเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  นาํมาใชคนหาขอมูล  นํามาใชพิมพรายงาน  นาํมาใชในการ

นําเสนอ    มีการใชเกมคอมพิวเตอรที่ดงึดูดความสนใจมาเปนสื่อการเรียนรูของหลายวิชา  

นักเรียนจงึมีความคุนเคยและใหความสนใจในเกมคอมพวิเตอรมาก   นอกจากเกมที่ใชในการ

เรียนแลวยงัมีเกมอื่นๆ แพรหลายในแหลงตางๆ ใหนกัเรียนเลนมากมาย   ทําใหนกัเรียนที่ไม

สามารถควบคุมเวลาการเลนเกมไดใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจนเกิดปญหาหลายประการจาก

เร่ืองเกม เชน  ภาวะเด็กติดเกมซึ่งเปนปญหาอนัดับหนึ่งที่มาพบจิตแพทย(อัมพร  เบญจพลพทิักษ, 

2550: 2)     ทําใหผูที่เกี่ยวของบางสวนมคีวามเห็นวาเกมเปนสิง่ที่ไมดีจนมองขามประโยชนของ

เกมไป 

  บัณฑิต  ศรไพศาล(2550 : 6 ) เสนอวาเกมมีทั้งประโยชนและโทษ  ประโยชนของเกมคือ

เลนแลวเกิดความเพลิดเพลนิสนกุสนาน  คลายเครียดหรือทําใหเกิดความภูมิใจเมื่อประสบ

ความสาํเร็จ  สามารถเอาชนะตามเงื่อนไขตามขั้นตอนตางๆ ที่กําหนดในเกมนั้น  เด็กอาจพฒันา

ความตั้งใจความมุงมั่นในการทําภารกิจบางอยางใหประสบความสาํเร็จ  หรืออยางนอยเด็กก็รูสึก

ไมเชยคุยเรื่องเกมกับเพื่อนได   ปจจุบนัคอมพิวเตอรมีความสามารถสงูขึ้นมากสามารถสรางเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีภาพที่มีสีสันสวยสดงดงามได  แสดงการเคลื่อนไหวที่รวดเร็วสมจริงตอบสนองการ

ส่ังงานของผูเลนได  และยงัใหเสียงใหภาพเคลื่อนไหวทีน่าสนใจ ดังนัน้จึงควรหาแนวทางนําเกม

คอมพิวเตอรมาใชใหเปนประโยชน 

  กรมศาสนาไดจัดสรางเกมคณุธรรมเพื่อชวยแกปญหาเรื่องการเลนเกมของเด็ก  สรางเกม

เพื่อดึงเด็กไทยใหมีคุณธรรม  เกมคุณธรรมนี้เปนเกมผจญภัยเพื่อสรางจริยธรรมโดยมีตัวดําเนนิ

เร่ืองคือหลวงตาและมีผูติดตามหลวงตาไปในสถานที่ตางๆ ไดพบเหน็สิ่งตางๆไดทาํภารกิจตางๆ 

โดยมีหลวงตาเปนผูชี้แนะและใหขอคิดสอดแทรกหลักธรรมทางพทุธศาสนา เกมนี้ใชงบประมาณ

กวา 1 ลานบาท   เมื่อนําไปทดลองกับเดก็จํานวนหนึ่งพบวาเด็กสามารถซึมซับเรื่องราวธรรมะและ

คุณธรรมที่สอดแทรกอยูในเกมไดจริงและยังเปนการอบรมสั่งสอนดวยภาพและการทําซ้าํๆจนซมึ



   

 

2 

 

ซับจําไดเอง  (ปกรณ  ตันสกลุ, ไทยโพสต x-cite 2550:1-2; คมชัดลึก 2550 : 1,15; เดลินิวส  

2550: 34)  

  สวนอทุยานการเรียนรู  ไดจัดประกวดโครงการสรางเกมสรางคนสรางงาน ซึง่เปนโครงการ

ประกวดสรางเกมระดับนิสิตนักศึกษา เพื่อพัฒนาตอยอดการเรียนรูและพัฒนาจากผูเลนมาเปน

ผูสรางเกมเองรวมทัง้มีการสอดแทรกเผยแพรศิลปวัฒนธรรมไทยดวย (สิริกร มณีรินทร,  ไทยโพสต 

x-cite 2550:9)   การสรางเกมดวยคอมพวิเตอรซึ่งเปนการลงมือปฏิบัติตามจินตนาการเปนการ

พัฒนาความคดิสรางสรรควิธีการหนึง่ (Davis,1972 )  การสรางเกมดวยคอมพิวเตอรมีลักษณะที่

สงเสริมการพฒันาความคิดสรางสรรคหลายประการ เชน โปรแกรมคอมพิวเตอรมีเครื่องมือที่ชวย

ใหถายทอดจตินาการไดโดยไมตองอาศัยความชาํนาญทางศิลปะ  โปรแกรมคอมพิวเตอรมี

เครื่องมือหลากหลายใหเลือกใช มีการทาํงานอยางรวดเร็ว สอดคลองกบัความคิดที่เกิดขึ้นเร็วและ

หายไปเรว็(อุดมลักษณ  กุลพิจิตร, 2534)  และมีความยดืหยุนทาํใหผูสอนสามารถจัดกิจกรรมได

หลายลกัษณะ   

  แนวทางการใชเกมใหเปนประโยชนของกรมศาสนาเปนการใชเกมในลักษณะทีเ่ปนผูใช

เกมคือหาผูสรางเกมมาสรางเกมที่มีเนื้อหาที่ชวยเสริมสรางคุณธรรมมาใหเด็กเลน  การที่เกมที่

สรางขึ้นประสบผลสําเร็จเปนเพราะสอดคลองกับความสนใจในการเลนเกมของเดก็ทีน่ิยมเลนเกม

บทบาทสมมุต(ิRole Play Game หรือ RPG) เกมประเภทนี้จะใหผูเลนเปนตัวเอกที่ตองเดินทางไป

ในที่ตางๆ หรือไปอยูในสถานการณตางๆ มีการผจญภัย แกปญหาตางๆ      สวนแนวทางการใช

เกมใหเปนประโยชนของอุทยานการเรียนรูเปนการใชเกมในลักษณะทีเ่ปนผูสรางเกมขึ้นเองคือให

นิสิตนักศกึษาที่มีความสามารถทางคอมพิวเตอรเปนผูสรางเกมขึ้นมาใหมีเนื้อหาสาระที่เปน

ประโยชนสอดคลองกับศิลปวัฒนธรรมแลวใหผูอ่ืนเลน   

    ผูวิจัยเห็นวาหากนาํแนวทางทั้งสองมาใชคอืใหนักเรียนเปนทัง้ผูสรางเกมแนว RPG ที่มี

การผจญภัย  มีสถานการณตางๆ ใหแกปญหา และเปนผูใชเกมในกลุมนักเรียนเองก็จะเปน

ประโยชนอยางยิ่ง การทีน่ักเรียนเปนผูสรางเกมเองจะทําใหนักเรียนสามารถกาํหนดเนื้อหาของเกม

ไดเอง   ในขณะที่สรางเกมนกัเรียนจะตองเลือกเนื้อหาที่จะใช   ตองคิดแนวการดําเนนิเรื่อง ตอง

สรางฉากและเหตุการณตางๆ ทําใหไดทบทวนความรู ไดคิดหาวิธกีารนําเนื้อหามาใช ไดพัฒนา

ทักษะความชาํนาญทางคอมพิวเตอรและไดพัฒนาความคิดสรางสรรคในการสรางเกม  ในขณะที่

นักเรียนเปนผูเลนเกมนกัเรียนจะไดรับความรูหรือไดทบทวนความรูจากเนื้อหาของเกมพรอมกบัได

ความสนุกสนานไปดวย    แตเนื่องจากนักเรียนในระดับประถมศึกษายังไมมีความรูในการสราง

เกมเหมือนกับนิสิตนักศกึษาจึงตองมกีารสอนเรื่องการสรางเกมใหนักเรยีนกอน 

    จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอรพบวามีผูศึกษา 

รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบรวมมอื
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สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศกัราช 2544  (ปรารถนา  ใจ

หลัก, 2544)  รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการ

เรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 

2544 (บริบูรณ  ชอบทาํดี, 2547)  และรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรคัติ

วิสตดวยการจดัการเรียนรูแบบสอบสวนสาํหรับผูเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้

พื้นฐาน พทุธศักราช 2544  (พรพรรณ  พึง่ประยูรพงศ, 2547)  แตผูวิจัยยังไมพบรูปแบบการสอนที่

ใหความรูเร่ืองการสรางเกมที่มีการประยุกตบูรณาการสาระการเรียนรูตางๆ มาไวในเกมสําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6   ผูวิจัยจงึสนใจพัฒนารูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอร

สรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 ขึ้น 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

  1.  เพื่อพฒันารูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5-6 

2.  เพื่อศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5-6 ทีม่ีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและ

ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 

ขอบเขตของการวิจัย 

  ประชากร คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 โรงเรียนสาธิตจฬุาฯ ฝายประถม ป
การศึกษา 2549 
 
  ตัวแปร 
   ตัวแปรตน คือ การสอนตามรูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
   ตัวแปรตาม ม ี3 ตัวแปร คือ  
    1.  ความรูเร่ืองการสรางเกม  
    2.  ความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
    3. ความพึงพอใจในการเรียน 
  ระยะเวลาการทดลอง  16  สัปดาห แบงเปน 2 ชวง  ชวง 8 สัปดาหแรกทดลองสัปดาห
ละ 1 คาบ  คาบละ 50 นาที   ชวง 8 สัปดาหหลงัทดลองสัปดาหละ 2 คาบ  คาบละ 50 นาที   
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สมมติฐานของการวจิัย 

  1.  คะแนนเฉลี่ยความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 ที่
เรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสูงกวาคะแนนเฉลีย่ความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียน 
  2.  คะแนนเฉลี่ยความพงึพอใจในวิธกีารเรียนการสอนหลังเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่เรียนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสงูกวารอยละ 70 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

            วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม หมายถงึ  วิชาความรูเสริมของกลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยชีวงชั้นที่ 2 ของหลกัสูตรFun Find Focus ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยัฝายประถม ทีไ่ดเปดใหนักเรยีนเลือกเรียนตามความสนใจ 

  รูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 5-6 หมายถงึ  องคประกอบสําหรับจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 มี
ความรูความสามารถในการสรางเกมประเภท Role Play ดวยโปรแกรม RPG Maker ซึ่ง
ประกอบดวยวัตถุประสงค หลกัการพืน้ฐาน ขั้นตอนการเรียนการสอน และผลที่ผูเรียนจะไดรับ 
  เกม Role Play หมายถงึ  เกมคอมพิวเตอรที่สรางดวยโปรแกรม RPG Maker ซึ่ง
ประกอบดวยภาพฉาก ตัวละคร แนวการดําเนนิเรื่อง  
  ความรูเร่ืองการสรางเกม  หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกมซึ่งวัด
ความรูเร่ืองลกัษณะของเกมแนว RPG โปรแกรม RPG Maker การใชงานโปรแกรมโปรแกรม RPG 
Makerเบื้องตน  การสราง Map   การสรางตัวละครประกอบและ   การสราง Script  การประยุกตใช
งาน Script  การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณที่ซับซอน 
  ความคิดสรางสรรคในการสรางเกม หมายถึง  คะแนนที่ไดจากแบบวัดความคิดสรางสรรค
ในการสรางเกมที่ผูวิจยัพฒันาขึ้นซึ่งประกอบดวยการวัด 3 ดานคือ ดานความคิดริเร่ิมของเกมและ
การออกแบบเกมประกอบดวยการวัดแนวการดําเนินเรื่อง ฉากและตัวละคร  การใชเทคนิคทาง
คอมพิวเตอร  การบูรณาการสาระการเรียนรู   ดานความแปลกใหมของเกมประกอบดวยการวัด
แนวการดําเนนิเรื่อง ฉากและตัวละคร เทคนิคทางคอมพวิเตอร สาระทีไ่ดจากเกม ดานความคลอง
ของการสรางเกมประกอบดวยการวัดจํานวนเกมที่สรางไดโดยไมซ้ํากนั  จํานวนประเภทของเกมที่
สรางได   
  ความพงึพอใจในวิธกีารเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม  หมายถงึ  
คะแนนที่ไดจากแบบวัดความพงึพอใจตอวธิีการเรยีนการสอนของวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค
สารพันเกมที่ผูวิจัยสรางขึน้  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 1. เปนแนวทางสําหรับครูในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางความรูและ    
          ทักษะดานอื่นๆ    

  2. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรค 
  3. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

 4. เปนแนวทางในการศึกษาวิจัยเรื่องพฤตกิรรมและความตระหนกัในการเลนเกมของ 
          นักเรยีนระดับประถมศึกษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดศึกษาเรียบเรียง และนําเสนอสาระสําคัญจากงานวิจยัวารสาร    

บทความ และเอกสารที่เกี่ยวของกับเรื่องการสอนใหนักเรียนสามารถใชโปรแกรม RPG Maker ในการ

สรางเกมของตนเอง โดยสอดแทรกคําถามที่บูรณาการกับวิชาตางๆ เชน วิชาภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ  

คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนตน  ซึ่งจะเสนอตามลําดับ

ดังตอไปนี้ 

 1. ความคิดสรางสรรค 

  1.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

  1.2 กระบวนการความคิดสรางสรรค 

  1.3 การวัดความคดิสรางสรรค 

  1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 

  1.5 การสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค 

 2. การบูรณาการ  

        2.1 ความหมายของบรูณาการ 

        2.2 ลักษณะสําคัญของการบูรณการ 

        2.3  ประเภทของการบรูณาการ 

  2.4 สวนดีสวนดอยของการบูรณาการ 

 3. เกม 

  3.1 ความหมายของเกม 

  3.2 ชนิดของเกม 

  3.3 การนาํเกมมาประกอบการสอน 

  3.4  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 

  3.5  โปรแกรม  RPG Maker 

 4.   รูปแบบการเรียนการสอน 

  4.1  ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 

  4.2  องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

  4.3  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
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 5. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  5.1 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 

  5.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชเกมในการสอน  

  5.3 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรในการสอน 

 
1  ความคิดสรางสรรค 
 1.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
  ไดมีผูใหคําจํากัดความของความคิดสรางสรรคไวหลายทาน สรุปไดดังนี ้

  ทอรแรนซ  (Torrance, 1969)  ไดอธิบายคําจํากัดความของความคิดสรางสรรคไววา 

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอปญหาหรือส่ิงบกพรองที่ขาดหายไปแลว

รวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐาน แลวรายงานผลที่ไดจากการคนพบ 

  กิลฟอรด (อางถึงใน อารี  รังสินันท, 2532)  กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิด

อเนกนัยมุงเนนความสามารถในการผลิตความคิดทัง้เชงิปริมาณและคุณภาพ นับเปนกระบวนการ

นําไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคนพบแนวทางในการแกปญหาใหลุลวงอีกดวย ซึ่ง

ลักษณะตรงขามกับความคดิอเนกนยัทีเ่ปนความคิดเฉพาะ เปนความพยายามในการสรุปความคิด

เพียงหนึ่งเดยีวจากขอมูลตางๆ 

  เดรฟดาล (Drevdahl, 1960 อางใน อารี  รังสินนัท, 2526 : 4) ใหความหมายวา เปน

ความสามารถของบุคคลในการคิดสรางผลผลิตหรือส่ิงแปลกๆ ใหมๆ ไมเปนที่รูจักมากอน ซึง่สิ่งตางๆ 

เหลานั้นเกิดจากการรวบรวมเอาความรูจากประสบการณเชื่อมโยงกับสถานการณใหมและสิ่งใหมขึ้น 

  ฮายโมวทิช (Haimowitz, 1973) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรควาเปน

ความสามารถที่จะประดิษฐหรือคิดคนสิ่งใหม หรือจัดองคประกอบแบบที่ไมมีใครจัดมากอนในวิธทีาง

ที่ทาํใหเกิดสิ่งประดิษฐหรือแนวคิดที่มีคณุคาและมีความงาม 

  Anderson and Others (1979) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนพฤตกิรรมของบุคคล 

ซึ่งแสดงความคิดใหมๆ อันเปนการกระทาํที่บุคคลเลือกจากประสบการณที่ผานมาเพื่อสรางรูปแบบ

ใหม ความคิดใหม หรือผลิตผลงานใหม ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งทีม่นุษยทุกคนเปนเจาของในระดับ

ตางๆ กนั และความคิดสรางสรรคนี้สามารถพัฒนาได ถาจัดสภาพการณใหเหมาะสม 

 กูดและบุฟฟ (Good & Brophy, 1980) ไดอธิบายถงึความคิดสรางสรรคในลักษณะของ

ผลงานที่สรางสรรควาจะตองมีความแปลกใหม และมีคณุคา โดยงานสรางสรรคตองเปนที่ยอมรับวามี

ความถกูตอง คือ สามารถใชงานไดดีงาม สวย ไพเราะ หรือมีสันทรียภาพ 
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 อารี  รังสนินัท (2526 : 5) ไดกลาววา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่คิดใน

ลักษณะเอนกนัยอันนาํไปสูการคิดคนพบสิ่งแปลกใหมดวยการคิดดดัแปลงปรุงแตงจากความคิดเดิม 

ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐคิดคนพบสิง่ตางๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี  

หลักการใหสําเร็จ 

 อารี  รังสนินัท (อางถึงใน อรทัย  วมิลโนช  และกรรณิกา  อุนแจม, 2529) ไดศึกษา

ความหมายของความคิดสรางสรรคจากนกัจิตวิทยาหลายทาน ดังนี ้

 เกตเซล และแจคสัน (Getzels and Jakson, 1957) มีความเหน็สอดคลองกับกิลฟอรดวา 

ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะการคิดทีห่าคําตอบหลายๆ คําตอบในการตอบสนองตอส่ิงเรา ซึ่งมี

ลักษณะเชนนีม้ักจะเกิดขึ้นกบับุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบไดมาก 

 เวสคอท และสมิท (Wescott and Smith,1963) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปน

กระบวนการทางสมองที่รวมถึงประสบการณเดิมจองคนออกมาแลวนาํมาจัดใหอยูในรูปใหม การจัด

รูปใหมของความคิดนี้เปนลกัษณะเฉพาะของแตละคน ไมจําเปนจะตองเปนสิง่ใหม ซึ่งสอดคลองกับ

ความเห็นของเดรฟดาล (Drevdahl, 1960) ที่ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถ

ของบุคคลในการคิดสรางสรรคผลผลิตหรือส่ิงแปลกๆ ใหมๆ ไมเปนทีรู่จักมากอน ซึง่สิ่งตางๆ เหลานัน้

อาจเกิดจากการรวบรวมเอาความรูตางๆ ที่ไดจากประสบการณแลวเชือ่มโยงกับสถานการณใหมๆ 

และสิ่งที่เกิดขึ้นใหมนี้ไมจาํเปนจะตองเปนสิ่งที่สมบูรณอยางแทจริงอาจออกมาในรูปของผลิตผลทาง

ศิลปะ วรรณคดี  วทิยาศาสตร  หรือเปนเพียงกระบวนการหรือวธิีการเทานั้นก็ได 

 วอดแลซ และโคแกน (Wallach and Kogan, 1956 : 19) ใหคําอธิบายวา ความคิด

สรางสรรค หมายถงึ ความสามารถของบุคคลที่จะคิดแบบโยงสัมพนัธ (association) คือ เมื่อระลึกถึง

สิ่งใดไดก็จะเปนสะพานเชือ่มโยงใหระลกึถึงสิง่อื่นๆ ติดตอสัมพันธกนัเหมือนลกูโซ หรืออาจกลาวไดวา

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการอยางหนึง่ที่อยูระหวางสิง่เราและการตอบสนอง 

 ฟรอยด (Frend, 1983 : 193) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะจิตวิทยา 

(Phychological trait) ชนิดหนึง่ที่แฝงอยูในความสามารถของบุคคล ซึง่ไมสามารถสงัเกตไดโดยตรง

และความขัดแยงเปนตนเหตุใหมีบุคลิกอยางสรางสรรค ขณะที่บุคคลมีความขัดแยงเกิดขึน้ ความคิด

ตางๆ จะเกิดขึ้นมากมายและเกิดขึ้นอยางอิสระเรียกวา ความคิดสรางสรรค  

 แอนนเดอรสัน (Anderson, 1970 : 90) กลาววา ความคิดสรางสรรคนั้นเกี่ยวกับความคิด

ใหมๆ ที่ตรงกนัขามกบัความคิดแบบเดิมหรือมีปฏิกิริยาตอบสนองตอความคิดของบุคคลอื่น การคิด

สรางสรรคเปนการกระทาํทีเ่ลือกมาจากประสบการณทัง้หมดที่ผานมา เพื่อสรางรูปแบบ (pattern) 

อยางใหม ความคิดใหมหรือผลิตผลใหมและถือวาทุกคนเกิดมาพรอมกัน มีศักยภาพทางการ
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สรางสรรค ซึ่งสามารถพัฒนาไดในทุกระดบัอายุและทกุสาขาวิชา ถาจัดประสบการณใหเหมาะสม 

 สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน (2536) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องที่สลับซับซอนยากแก

การใหคําจาํกดัความที่แนนอนตายตัว ซึง่ถาพิจารณาความคิดสรางสรรคในเชิงผลงาน (Product) 

ผลงานนัน้ตองเปนงานที่แปลกใหมและมคีุณคา กลาวคือ ใชไดโดยมีคนยอมรับ ถาพิจารณาความคิด

สรางสรรคในเชิงกระบวนการ (Process) กระบวนการคดิสรางสรรค คือ การเชื่อมโยงสัมพนัธสิง่ของ 

หรือความคิดที่มีความแตกตางกนัมากเขาดวยกนั ถาพจิารณาความคิดสรางสรรคเชิงบุคคล บุคคลนั้น

จะตองเปนคนที่มีความแปลก เปนตัวของตัวเอง (Originality) เปนคนที่มีความคิด คลอง (Fluency) มี

ความยืดหยุน (Flexibility)  และสามารถใหรายละเอียดในความคิดนัน้ๆ ได (Elaboration) 

 อารี  รังสนินัท (2532 : 21-22)  ไดสรุปความคิดสรางสรรคสามารถอธบิายได 3 ลักษณะ คือ  

 1. ลักษณะกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตอปญหาและสามารถแกไขปญหาไดอยาง 

มีขั้นตอนและเปนระบบและนําผลไปใชใหเกิดประโยชนในสิ่งใหมตอไป 

 2. ลักษณะของบคุคล หมายถงึ บุคคลที่มีความอยากรูอยากเหน็ กระตือรือรนกลาคิด กลา

แสดง มีความคิดสรางสรรค มีอารมณขัน มีจินตนาการ มีความยืดหยุน ทั้งความคิดและการกระทาํ 

และเปนบุคคลที่มีความสุขกับการทํางานหรือส่ิงที่ตนพอใจ และไมหวังผลจากการประเมินภายนอก 

 3. ลักษณะทางผลิตผล หมายถงึ คุณภาพของผลงานที่เกิดขึ้นมีตั้งแตข้ันต่ํา ที่แสดงผลที่เกิด

จากความพอใจของตนทีจ่ะแสดงออก ซึ่งความคิดและการกระทําจนกระทั่งพัฒนาขึ้นเปนการฝก

ทักษะ และคอยคิดไดเองจนถึงระดับความคิดคนพบทฤษฎีหลักการและการประดิษฐคิดคนตางๆ 

 ดิลก  ดิลกานนท (2534 : 45-46)  ยังไดสรุปแนวคิดโดยอาศัยความหมายของความคิด

สรางสรรคของ กิลฟอรด (Gilford) ทอเรนซ (Torance) วอลลาซและโคแกน (Wallach and Kogan) 

และเจลเลนและเออรบาน (Jellen and Urban) ที่สอดคลองกันไววา ความคิดสรางสรรคคือ 

กระบวนการทางการคิดที่มีผลการคิดในลักษณะเอกนัย (Divergent Production) ประกอบดวย  

คุณลักษณะในการคิด 4 ประการ คือ 

 1. ความคลอง (Fluency) คือ ความสามารถในการคิดที่สงัเกตผลในการคิดไดในเชิง

ปริมาณ คือ ผลของการคิดนบัไดจากจํานวนของคําตอบที่ไดในเวลาทีจ่ํากัด 

 2. ความคิดยึดหยุน (Flexibility) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจากความ   

หลากหลายของคําตอบที่มแีงมุมตางกนั มีการมองปญหาในแงมองทีก่วางขวาง ไมจํากัดเฉพาะแงมุม

ใดแงมุมหนึ่งโดยเฉพาะ 

 3. ความคิดริเร่ิม (Originality) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจากความแปลกและ

ใหมของคําตอบ เปนเอกลักษณไมซ้ําซอนกับความคิดทีม่ีอยูเดิม 
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 4. ความละเอยีดประณีต (Elaboration) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจาก   

รายละเอียดหรือขอมูลปลีกยอย และความซับซอนที่เหน็ไดอยางชัดเจน 

 จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของมนษุยดาน

การคิดแกปญหา โดยใชประสบการณเดิมเชื่อมโยงกับประสบการณใหม แลวนํามาสรางสรรค      ส่ิง

ใหมที่แปลกไปจากของเดิม เพื่อใหไดผลิตผลใหมที่มีคณุคาควรแกความภูมิใจของตนเอง 

ความสามารถดานนีม้ีอยูในตัวของมนษุยทุกคน แตจะมอียูในระดับที่แตกตางกนั และความคิด

สรางสรรคนี้สามารถพัฒนาขึ้นไดดวยการเรียนรูและการฝกฝน 

 
 1.2 กระบวนการความคิดสรางสรรค 
  กระบวนการคดิสรางสรรค หมายถงึ วิธกีารคิดหรือกระบวนการทํางานของสมองอยาง

เปนขั้นตอน และสามารถคิดแกปญหาไดสาํเร็จ (อารี   รังสินันท, 2527 : 5) ในกระบวนการของการคิด

ที่จัดวาเปนความคิดสรางสรรคนั้น ทอรแรนซ (Torrance, 1962 : 47) ไดกลาวไววา ความคดิ

สรางสรรคเปนลักษณะภายในของแตละบุคคลในการคิดหลายแงหลายมุม ประสมประสานกันจนได

ผลิตผลใหมนัน้ คือ กระบวนการคิดสรางสรรคเกิดขึ้น เมื่อคนเรามุงคดิไปสูจุดมุงหมาย ที่แปลกและ

ใหม ซึง่แบงออกเปน 3 ขั้น คือ 

  1. ขั้นเริ่มตน เกิดจากความรูสึกตองการหรือความไมเพียงพอในสิ่งตางๆ ที่จะทําให

บุคคลเริ่มคิด เขาจะพยายามรวบรวมขอเท็จจริง เร่ืองราวและแนวคิดตางๆ ที่อยูเขาดวยกนั เพื่อหา

ความกระจางในปญหา ขั้นนี้ผูคิดยังไมทราบวาผลที่จะเกิดขึ้นนัน้จะเปนไปในรูปใด และอาจใช

เวลานานจนบางครั้งจะเกิดขึน้โดยผูคิดไมรูสึกตัว 

  2. ขั้นครุนคิด ตอจากขั้นเริ่มตน มีระยะหนึ่งทีค่วามรู ความคิดและเรื่องราวตางๆ ที่

รวบรวมไวแตแรกประสมกลมกลืนกันเขาเปนรูปรอย ระยะนี้ผูคิดตองใชความคิดอยางหนกั 

  3. ขั้นเกิดความคิด ในระยะที่กาํลังครุนคิดนัน้ บางครั้งอาจเกิดความคิดขึ้นมา

ทันทีทนัใด ผูคิดจะมองเห็นความสัมพันธของความคิดใหมทีซ่้ํากบัความคิดเกาๆ ซึ่งมีผูคิดมาแลว      

การมองเหน็ความสมัพนัธในแนวความคดิใหมนี้จะเกิดข้ึนในทนัทีทนัใด ผูคิดไมไดนึกไมไดฝนวาจะ

เกิดขึ้นเลย 

  วอลแลซ และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965 : 34)  ไดเสนอทฤษฎีวาความคดิ

สรางสรรคคือ กระบวนการอนัหนึ่ง ซึง่อยูระหวางสิง่เรากบัการตอบสนองอาการที่สิง่เรากับการ

ตอบสนองแสดงปฏิกิริยาตอกัน ทําใหเกดิการระลึกได ซึ่งถาสิง่เราและการตอบสนองแสดงปฏิกิริยา    

ตอเนื่องกนัไปไดมากก็ยอมจะระลึกไดมาก ผูทีม่ีความคดิสรางสรรค ผูที่มีความคิดสรางสรรคต่ําจะ
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ระลึกไดนอย การระลึกไดมากยอมจะมีโอกาสระลึกในสิง่ที่ผูอ่ืนระลึกไมได บางทีส่ิงที่ระลึกไดนัน้อาจ

สัมพันธกนัเขากับส่ิงใหมความสัมพันธดงักลาวอาจเปนไปโดยความบงัเอิญหรือจงใจก็ได 

  ตามทฤษฎีของวอลแลซและโคแกนนี ้ความคิดสรางสรรคเกิดจากการโยงสัมพนัธ

ระหวางมโนทศันตางๆ ที่บุคคลสรางสมมาจากการเรียนรูนั่นเอง การทีบุ่คคลจะมีความคิดสรางสรค

มากนอยเพียงใดยอมข้ึนอยูกับความสามารถในการเชื่อมโยงมโนทัศนของตนเขากับส่ิงใหมๆ ใหมาก

ที่สุด แสดงวาประสบการณและการเรียนรูมีผลตอความคิดสรางสรรคของมนุษยดวย 

  ฮัตชินสัน (Hutchinson, 1949 : 42-44) กลาววาความคดิสรางสรรคเกิดจาก

กระบวนการหยั่งรู  ซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้

  1. ข้ันเตรียม (the stage of preparation) เปนขั้นรวบรวมประสบการณเกาๆ รูจักลอง

ผิดลองถูกและตั้งสมมุติฐานเพื่อแกปญหา 

  2. ข้ันคิดแกปญหา (the period of insight) เกิดความเครยีด กระวนกระวายใจ ใน

ความพยายามที่จะคิดแกปญหาใหได 

  3. ขั้นเกิดความคิด (the period of insight) เกิดความคิดแวบขึ้นในสมอง คิดคําตอบ

ออกมาไดทนัทีทนัใด 

  4. ขั้นพิสูจน (the stage of verification) เปนการตรวจสอบประเมินผลโดยใชเกณฑ

ตางๆ เพื่อตรวจดูวาคําตอบที่ไดนั้นถูกตองหรือไม  

  ออสบอรน (Osborn, 1957 อางถงึใน อารี  รังสนิันท, 2527 : 8) ไดขยายกระบวนการ 

ความคิดสรางสรรคออกเปน 7 ขั้น คือ 

  ขั้นที่ 1  การชีป้ญหา เปนการระบุหรือทราบประเดน็ปญหา 

  ข้ันที่ 2  การเตรียมและรวบรวมขอมูล เปนขั้นเตรียมการรวบรวมขอมูลเพื่อใชในการคิด

แกปญหา 

  ข้ันที่ 3  การวิเคราะห เปนขัน้คิดพิจารณาและแจกแจงขอมูล 

  ข้ันที่ 4  การใชความคิด หรือคัดเลือกเพื่อหาทางเลือกตางๆ เปนขั้นพจิารณาอยาง

ละเอียดรอบคอบ และหาทางเลือกที่เปนไปไดไวหลายๆ ทาง 

  ข้ันที่ 5 การคิดและการทําใหกระจางเปนขั้นทีท่ําใหจิตใจวางและในทีสุ่ดก็เกิดความคิด

แวบแลวกระจางขึ้น 

  ขั้นที่ 6  การสงัเคราะหหรือการบรรจุชิ้นสวนตางๆ เขาดวยกนั 

  ขั้นที่ 7  การประเมินผล เปนการคัดเลือกจากคําตอบที่มปีระสิทธิภาพที่สุด 

  วอลแลซ (Wallag, 1962 : 36) กลาววา กระบวนการคิดสรางสรรค ควรมีขั้นตอน  ดังนี ้
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  1. ขั้นเตรียม (period of preparation) เปนการนิยามปญหาเลือกแบบงานประเมนิผล

ถึงวธิีที่จะใชแกปญหา 

  2. ขั้นเพาะความรู (period of incubation) ขณะที่ครุนคิดอยูนัน้จิตใตสํานึกกม็ีสวน

เกี่ยวของดวย 

  3. ขั้นเกิดความคิด (illumination) เปนระยะเกิดการหยั่งรู รูคําตอบในการแกปญหา 

  4. ขั้นพิสูจน (period of verification)  คือ การเก็บรวบรวมความรูที่ไดจากการหยั่งรู

นั้นมาทดสอบวาสามารถแกปญหาไดจริงหรือไม และสรุปเปนกฎเกณฑตอไป 

  กิลฟอรด (Guilford, 1967 อางใน กรมวิชาการ, 2535 : 8)  กลาวถงึ พฤติกรรมที่เปน

ความคิดสรางสรรคพอสรุปไดวา พฤติกรรมนี้เปนมิติหนึง่ของโครงสรางเชาวปญญา (The Structure 

of Inteliect) โครงสรางของเชาวปญญานี้ กิลฟอรด อธิบายวา เปนความสามารถทางสมอง

ประกอบดวยสามมิติ คือ มติิดานเนื้อหา (Contents) มิติดานวิธกีารคดิ (Operations) มิติดานผล 

(Products) พฤติกรรมที่เปนความคิดสรางสรรคนั้น อยูในมิติดานวธิีคดิ ในมิตินีม้ีวิธกีารคิดเปนไป

ตามลําดับข้ัน ดังนี ้

  1. การรูและการเขาใจ (Cognition) หมายถงึ ความสามารถของสมองในการเขาใจสิ่ง

ตางๆ ไดรวดเร็ว 

  2. การจํา (Memory) คือ ความสามารถของสมองในการสะสมขอมูลตางๆ ที่ไดเรียน

มาและสามารถระลึกออกไดตามที่ตองการ  

  3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความสามารถของสมองในการ

ตอบสนองไดหลายๆ อยาง สิ่งเราที่กําหนดใหโดยไมจํากัดจํานวนคาํตอบ 

  4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) คอื ความสามารถของสมองในการ

ตอบสนองที่ถกูตองและดีทีสุ่ดจากขอมูลที่กําหนดให 

  5. การประเมนิคา (Evaluation) หมายถงึ ความสามารถของสมองในการตัดสินใจ

ขอมูลที่กําหนดใหตามเกณฑที่ตัง้ไว  

  ทอรแรนซ แบงกระบวนการความคิดสรางสรรคเปน 5 ขั้น (Torrance, 1965 อางใน 

พัฒนานุสรณ  สถาพรวงศ, 2532) 

  1. การคนหาขอเท็จจริง (Fact-Finding) เร่ิมจากความรูสึกกังวล สับสน วุนวาย แตยัง

ไมสามารถหาปญหาไดวาเกดิจากอะไร ตองคดิวาสิง่ทีท่าํใหเกิดความเครียดคืออะไร 

  2. การคนพบปญหา (Problem –Finding) เมื่อคิดจนเขาใจจะสามารถบอกไดวา

ปญหาตนตอคืออะไร 
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  3. การคนพบแนวคิด (Idea-Finding) คิดและตั้งสมมุติฐาน ตลอดจนรวบรวมขอมูล

ตางๆ เพื่อทดสอบความคิด 

  4. การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) ทดสอบสมมุติฐานจนพบคาํตอบ 

  5. การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับคําตอบที่คนพบและ

คิดตอไปวา การคนพบนําไปสูหนทางที่จะทําใหเกิดแนวคิดหรือส่ิงใหมตอไปที่เรียกวา การทาทายใน

ทิศทางใหม (New Challenge) 

  ไรลี่  และเลวิส (1983)  ไดเสนอกระบวนการคิดสรางสรรค 10 ขั้นตอน คือ 

  ขั้นที่ 1  การเหน็ซึ่งปญหา (Perceiving Problems) เปนการเหน็ปญหาที่แตกตางไป

จากบุคคลอื่นๆ ทั่วไปที่มองไมเห็นในชีวิตประจําวนั เขาจะมองปญหาที่ดูแปลกประหลาด ซึ่งมอง

ปญหาไปอีกแบบหนึง่ เหน็ความสมัพนัธทีเ่ราดูวาไมนาจะมีความสัมพนัธกนัได 

  ขั้นที่ 2  การขยายปญหา (Modifying the Problem) จะเหน็ปญหาในแงตางๆ ไมมอง

ปญหาในแงเดียว ทําใหมทีศันะทีก่วางไกลตอปญหา เห็นหนทางตางๆ ที่อาจคาดไมถึง 

  ขั้นที่ 3 การประวิงคาํตัดสิน (Suspending Judgment) คือ การประวงิเวลาในการ

ตัดสินความถกูตองเหมาะสม โดยการเปดใจยอมรับในทกุสิ่ง เปนสิง่ทีค่อนขางทําไดยาก เพราะจะตอง

ทิ้งเสยีในเรื่องของกฎขอบังคับ ขอจํากัดตางๆ ของสงัคม และนาํความคิดใหมๆ มาทดลองซึง่อาจจะ

คนพบคําตอบไดในแนวทางที่แปลกใหมและดีที่สุดก็ได 

  ขั้นที่ 4 ผลที่เกดิจากการฟกตัว (Incubating Effect) หมายถงึ ผลกาวหนาที่เกิดขึ้นใน

ขณะที่บุคคลไมไดใสอยูกับเรื่องนั้น นักคิดสรางสรรคมักมีชวงเวลานี ้ขณะพยายามแกปญหาใดปญหา

หนึง่ 

  ขั้นที่ 5  ความแนวแนในความคิด (Sticking with an Idea) หมายถงึ คนที่มีความคิด

สรางสรรคมักใชแนวทางในการแกปญหาที่คนทั้งหลายสละทิ้งกันหมดแลว จะพยายามจนกวาจะ

สามารถแกปญหาไดเปนผลสําเร็จ 

  ขั้นที่ 6 การมองเหน็ภาพพจนในผลงาน (Envisioning Results) การมองเหน็ภาพพจน

ของงานประดษิฐในจนิตนาการของตนได ซึ่งอาจจะไมจาํเปนตองเปนของจริง 

  ข้ันที่ 7 สามารถเลือกขอสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the Best Conclusion) เปน

ความสามารถทางสมองของคนที่มีความคดิสรางสรรคในการเลือกที่ดทีี่สุดในหลายๆ ทางทีม่ีอยู 

  ข้ันที่ 8 เต็มใจทําในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) คนที่มี

ความคิดสรางสรรคอยางแทจริง ตองมีความปรารถนาอยางแรงกลาที่เปลี่ยนความฝนใหเปนจริง แม

จะพบอุปสรรคหรือการตอตานกจ็ะไมยอทอ และสามารถทนไดกับความผิดหวัง เพือ่สรางสรรคในสิ่งที่
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ตนเองจนิตนาการไดในที่สุด 

  ขั้นที่ 9  การยอมรับในความไมแนนอน (Acceptance of Uncertainty) ความสามารถ

ในการทนตอความไมแนนอน ความสับสน ความไมกระจาง ตลอดระยะเวลาของการผลิตงาน   

สรางสรรค 

  ขั้นที่ 10 ความยากลาํบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไมเปนระบบ (Hazards of 

Systematizing the Unsystematic) ธรรมชาติของงานสรางสรรคจะมลัีกษณะเฉพาะตัวมีความแปลก

ผิดธรรมดาที่จะจัดใหอยูในกฎเกณฑหรือในแงของทฤษฎีที่แนชัดมีระบบระเบียบเพราะเปนการปดกั้น

แนวทางการคดิจินตนาการที่ไกลออกไป 

 
 1.3 การวัดความคิดสรางสรรค 
  การจัดความคิดสรางสรรค จะวดัความสามารถในการคดิหาคําตอบทีแ่ปลกใหมไมซ้ํา

ใคร และมีคุณคาใหไดหลายๆ คําตอบหรือสามารถคิดไดหลายๆ ทาง (Divergent Thinking)    ดังนั้น

ปญหาแตละขอ คําตอบที่เปนไปไดหลายอยาง ซึง่แตกตางจากวัดสติปญญาที่จะมีคําตอบที่ถกูตอง

เพียงคําตอบเดียว 

  อารี  รังสนินัท (2532)  ไดประมวลสรุปการวัดความคิดสรางสรรคไวดังนี ้

  1. การสังเกต หมายถงึการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกในเชงิสรางสรรค 

เชน สังเกตการเลน การทาํกจิกรรมตางๆ ของเด็ก การเลานทิาน การแตงเรื่องใหม การคิดเกมใหมๆ  

ตลอดจนพฤตกิรรมการแสดงออกถงึความรูสึกซาบซึ้งตอความงาม เปนตน 

  2. การวาดภาพ หมายถงึ การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราทีก่าํหนด เปนการถายทอด

ความคิดสรางสรรคออกมาเปนรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได ดังเชน กิลฟอรด (Guilford) 

และ ทอรแรนซ (Torrance) ไดออกแบบทดสอบโดยอาศัยวิธีการวาดภาพ เพื่อพิจารณาความคิด

สรางสรรคในลักษณะของความแปลกใหม ไมซ้ําแบบ และการตกแตงภาพ เปนตน 

  3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถงึ การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิด

สรางสรรคตอภาพ มกัใชกับเด็กในระดับชัน้ประถมศึกษา เพราะเด็กจะมีจินตนาการและสนุกกับการ

คนหาคาํตอบโดยคําตอบจะชวยใหเหน็ความสามารถในการประดิษฐ อารมณขัน ลกัษณะจนิตนาการ 

ความรูสึก และความสามารถในการรับรูตอรอยหยดหมกึ 

  4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถงึ การใหเด็กเขียนเรียงความจาก     

หัวขอทีก่ําหนดและการประเมินจากงานศิลปะของเด็ก นักจิตวทิยามคีวามสอดคลองกันวาเด็กใน วัย

ประถมศึกษามีความสนใจในการเขียนสรางสรรค และแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะไดดี 
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  5. แบบทดสอบ หมายถงึ การใหเด็กทาํแบบทดสอบความคิดสรางสรรคมาตรฐานซึ่ง

เปนผลมาจากการวิจยัเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีทัง้ทีใ่ชภาษาเปนสือ่

และที่ใชภาพเปนสื่อ เพื่อเราใหแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีการกําหนดเวลาดวย

เปนทีน่ิยมใชตัวอยางแบบทดสอบทีน่ิยมใช เชน แบบทดสอบความคดิสรางสรรคของทอรแรนซ เปน

ตน 

 
 1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
  เปนเครื่องมือที่ชวยในการวดัพฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดสรางสรรคอยางเปน

ระบบ ซึ่งไดมผูีออกแบบทดสอบไวในหลายลักษณะ (สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน, 2535) กลาววา 

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคไดมีผูสรางไวมากมายแตที่นิยมใชกนัมาก คือ แบบทดสอบความคิด

สรางสรรคของทอรแรนซ (Torrance Test of Creative Thinking) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของ

วอลลาซและโคแกน (Wallach and Kogan Test) และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด 

และคริสเตน เชน (Chritensent Guilford Fluency Test) ซึ่งในทีน่ี้จะนาํเสนอเฉพาะแบบทดสอบ

ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance Test of Creative Thinking) มีลักษณะ  ดังนี ้

  1. แบบทดสอบความคดิสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance Test of Creative 

Thinking) (อารี  รังสนิันท, 2532)  ศาสตราจารย ดร.อี พอล  ทอแรนซ แหงมหาวทิยาลัยจอรเจยี 

สหรัฐอเมริกา เปนผูพฒันาเครื่องมือการวดัความคิดสรางสรรค ซึ่งมีทัง้แบบสํารวจ แบบทดสอบหลาย

รูปแบบขึ้นสําหรับทดสอบ ทอรแรนซไดพฒันาขึน้ภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา ซึง่เปน

โปรแกรมวิจัยระยะยาว ที่เนนเฉพาะในเรื่องของประสบการณฬนหองเรยีนที่จะสนับสนุนและเราใหเด็ก

เกิดความคิดสรางสรรค 

  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ มีดงัตอไปนี ้

   1.1 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively with 

Pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ A และแบบ B 

   1.2 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively with 

Words) มี 2 แบบ คือ แบบ A และแบบ B 

   1.3 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยเสียง และภาษา (Thinking 

Creatively with Sounds and Words) 

   1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 

(Thinking Creatively in Action and Movement) 



 16 

  ในทีน่ี้จะกลาวเฉพาะแบบทดสอบความคดิสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพแบบ A 

(Thinking Creatively with Pictures Form A)  แบบทดสอบนี้ใชไดตั้งแตเด็กอนุบาล-อุดมศึกษา 

ประกอบดวย แบบสอบยอย 3 ชุด ซึ่งทอรแรนซ เรียกแบบทดสอบยอยวา กิจกรรม คาํชี้แจงใน

แบบทดสอบจะเนนใหนักเรยีนเกิดความสนุกสนาน ขจัดความกลวั สรางความรูสึกอบอุนใจ มีลักษณะ 

ดังนี ้

  กิจกรรมที ่1  การวาดภาพ (Picture Construction) โดยใหเด็กตอเติมภาพจากสิ่งเราที่

กําหนดเปนรูปไข มีลักษณะแปลกใหม นาตื่นเตน และนาสนใจเทาทีจ่ะเปนไปไดแลวใหตั้งชื่อภาพที่

วาดอยางแปลกที่สุด 

  กิจกรรมที ่2 การเติมรูปภาพใหสมบูรณ (Picture Completion) ใหเด็กตอเติมภาพจาก

ส่ิงเราที่กําหนดใหเปนรูปเสนในลักษณะตางๆ มจีํานวน 10 ภาพ เปนการตอเติมภาพใหแปลก 

นาสนใจ และนาตื่นเตนที่สุดเทาที่จะเปนไปได แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเตมิเสร็จใหแปลกและนาสนใจดวย 

  กิจกรรมที ่3 การใชเสนคูขนาน (Parallel Line) ใหเด็กตอเติมภาพจากเสนคูขนาน 

จํานวน 30 คู เนนการประกอบภาพโดยใชเสนคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ และตอเติมภาพให

แปลกแตกตางไมซ้ํากนั แลวตั้งชื่อภาพทีต่อเติมดวย 

  การตรวจใหคะแนนความคดิสรางสรรค แบงออกเปน 4 ดาน ดงันี ้

  1. ความคิดแคลวคลอง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา

คําตอบใหไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองไดมากในเวลาจาํกัด คะแนน

ความคิดคลอง คือ คะแนนที่ไดจากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายไดในแตละกิจกรรม เชน 

กิจกรรมชุดที ่1 ความคิดคลอง มีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมที่ 2 คะแนนความคิดคลองสูงสุด 10 คะแนน 

กิจกรรมที ่3 คะแนนความคดิคลองสูงสุด 30 คะแนน 

  2. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถงึ ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลก

ใหมไมซ้ํากับผูอ่ืน โดยใชเกณฑคําตอบที่เด็กตอบมากตัง้แต 1-5 เปอรเซ็นต จัดเปนความคิดแปลกใหม

มากที่สุด คําตอบที่นกัเรียนตอบมากกวา 5 เปอรเซ็นต จัดเปนความคดิที่ธรรมดาไดคะแนนเทากับ 0  

  3. ความยืดหยุน (Flexibility) หมายถงึ ความสามารถของบคุคลในการคิดหาคําตอบ

ไดหลากหลายประเภท โดยการนาํคําตอบที่ไดมาจัดกลุมการใหคะแนนโดยตัดคําตอบที่ซ้ํากลุมกัน

ออกไป โดยใหนับเปน 1 คะแนน สําหรับ 1 กลุม 

  4. ความคิดละเอยีดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอยีดที่นํามา

ตกแตงความคิดครั้งแรกใหสมบูรณ แลวทําใหภาพชัดเจน และไดความหมายสมบรูณ โดยในแตละ

สวนของภาพจะได 1 คะแนน การคิดคะแนนละเอียดลออในชวงคะแนน เชน 1-5  =  1  คะแนน 
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 1.5 การสงเสริมใหเกิดความคดิสรางสรรค 
  ความคิดสรางสรรคเปนคุณสมบัติที่มีอยูในตัวเด็กทุกคน และสามารถสงเสริมให

พัฒนาขึ้นไดทัง้ทางตรงและทางออม ในทางตรง คือ ในการสอน  การฝกฝน  อบรม และในทางออม 

คือ การสรางสภาพบรรยากาศและการจัดสิ่งแวดลอม สงเสริมความเปนอิสระในการเรยีนรู ดงัที ่เกล 

(Gale, 1960 : 430) ไดกลาวถึงการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคไววา ความคิดสรางสรรคเปน

สมรรถภาพทีส่งเสริมพฒันาขึ้นได การเรียนการสอนประสบการณ และสิ่งแวดลอมทางบานและ

โรงเรียนตางกม็ีผลโดยตรงตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค ครูและผูปกครองตองรวมมือกนั และมี

บทบทสาํคัญในการจัดประสบการณตางๆ เพื่อเอื้ออํานวยตอการที่จะใชความสามารถดานนี้ใหเตม็ที่ 

เปดโอกาสใหเด็กคิด  ไดแกปญหา และสรางผลิตผลใหมๆ ตามความสามารถ โดยผูใหญคอย

สนับสนนุ ใหคําแนะนํา ใหกําลังใจ ก็จะเปนการชวยพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็กได 

  การอบรมเลี้ยงดูจากทางบานมีสวนในการพัฒนาความคดิสรางสรรคของเด็กเปนอยาง

มาก ดังที่ เฮเกน (Hagen) อางถงึใน ศรีปริญญา  รามโกมุท, 2510 : 305) ไดกลาวถึง การพฒันา

ความคิดสรางสรรควา ความคิดสรางสรรคเกิดขึ้นมาตัง้แตเด็ก และเกดิจากครบอครัวที่บิดามารดา

อบรมใหเด็กไดรูจักใชความสามารถของตนเอง ชวยตนเองใหมากที่สดุ และในเวลาเดียวกนัก็ใหความ

รักความเอาใจใส และอธิบายเหตุผลความเปนไปของสิง่แวดลอม ซึง่จะเปนการฝกใหเด็กไดรูจักคิด

ตาม  รูจกัไตถาม อันจะเปนแนวทางไปสูความคิดสรางสรรค 

  มัสเสน (Mussen, 1963 : 72) ไดกลาวถงึความสัมพันธระหวางการอบรมเลี้ยงดูเดก็กับ

การพัฒนาความคิดสรางสรรควา เด็กที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย อันไดแกเด็กที่มสีวน

รวมในการแสดงความคิดเหน็ ถกเถยีงปญหาตางๆ ไดและบิดามารดาใหความอบอุนแกเด็กใน

ลักษณะเชนนี ้เด็กจะมีความอยากรูอยากเห็น และมีความคิดสรางสรรคมากกวาเดก็ที่ไดรับการอบรม 

เลี้ยงดูแบบอื่นๆ 

  นอกจากนี ้อารี  รังสนิันท (2527 : 80-87) ยังไดกลาวถงึความคิดสรางสรรคกับการ 

อบรมเลี้ยงดูวา การอบรมเลีย้งดูลูกแบบประชาธิปไตย มีสวนชวยในการปลูกฝงและเสริมสราง

ความคิดสรางสรรคของเด็กไดดีกวาการอบรมเลี้ยงดูแบบบังคับ  เข็มงวด  กวดขัน หรือแบบปลอยปละ  

ละเลย  แนวปฏิบัติในการอบรมเลี้ยงดูลูกแบบประชาธปิไตย ไดแก 

  1. การใหความรกัความอบอุน พอแมควรใหความรัก ความอบอุน ความเอาใจใสและ

ความสนใจแกเด็กอยางเพยีงพอ  เพื่อที่จะทําใหเด็กรูสึกอบอุนใจมีความสุข และรูสกึมั่นคงทางดาน

จิตใจ ปลอดภัย  จะชวยใหเด็กเจริญงอกงามและพฒันาการ เปนผูมีบคุลิกภาพดี หนาตายิ้มแยม
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แจมใส  มีความเชื่อมั่นในตนเอง ทาทางสงางาม และมองโลกในแงด ี

  2. การชวยเหลือตนเอง  พอแมควรฝกใหลูกรูจักใชความสามารถของตนเองใหมาก

ที่สุด ชวยเหลอืตนเองใหมากที่สุดตามวัยของตน เพื่อจะชวยใหเด็กพฒันาความเชือ่มั่นรูสึกมัน่ใจใน

ตนเอง ซึ่งเปนลักษณะที่ดทีางดานความคดิสรางสรรค 

  3. การฝกความสงัเกต โดยปกตเิด็กจะชางสังเกตและสํารวจสิ่งที่อยูแวดลอมตัวเด็ก

อยูแลว พอแมจึงควรมหีนาทีค่อยจัดสื่อหรือส่ิงเราหรืออุปกรณชวยใหเด็กไดพัฒนาการดานการสังเกต

ใหมากที่สุด 

  4. การซักถาม ควรฝกใหเด็กชางถามดวยการสนทนากนั ขณะเดียวกนัพอแมก็ควรจะ

ซักถามเด็กไปดวยเกี่ยวกับทางดานความจาํ  ทางดานการหาเหตุผล  ไมควรริดรอนหรือขจัด   

คุณลักษณะดานการชางซักถามของเดก็  ทําใหเด็กไมกลาถามอีกตอไป 

  5. การตอบคําถาม พอแมควรตอบคําถามของเด็กอยางมเีหตุผล  และดวยทาทีที่มี

ชีวิตชีวา ควรแสดงความกระตือรือรน เต็มใจ และยินดทีีจ่ะตอบคําถามของลูกทกุครั้ง 

  6. การแสดงความคิดเห็น พอแมพึงใหโอกาสแกลูกในการแสดงความคิดเห็นในการ

ถกเถียงและอภิปรายปญหาตางๆ ใหโอกาสเด็กตัดสินใจในเรื่องหนึง่เรื่องใดดวยตนเองดวยความพึง

พอใจ โดยพอแมอาจเปนผูใหความคิดเหน็แนะแนวทางเพื่อชวยใหเดก็มีขอมูล 

  7. การใหรางวัล คําชมเชย พอแมควรใหรางวัล  ชมเชย สําหรับผลงานของลูกดวย

ความยิม้แยม ใหคําชมเชยและรางวัลเปนสิ่งตอบแทนตามควรแกโอกาส เปนการย้ําใหเด็กทราบวาสิ่ง

ที่ทาํไปนัน้ถูกตอง ไดรับการยอมรับและมกีําลังใจที่จะทาํดีเชนนั้นในคราวตอๆ ไป 

  8. การตัดสินใจรวมกนั พอแม และสมาชิกในครอบครัวควรมีการตัดสินใจรวมกัน หรือ

ประนีประนอมกันได ไมควรมีการขัดแยงกันอยางรนุแรง 

  9. พอแมควรรับผิดชอบรวมกนั ในเรื่องการอบรมเลี้ยงดูลกู เชน มกีารรวมกนัคิด 

วางแผนรวมกนั ตลอดจนชวยหาวิธกีารปฏิบัติใหสอดคลองกัน 

  10.   การจัดสิ่งแวดลอมที่เอื้ออํานวยในการพฒันาความคิดสรางสรรค พอแมถึงจัด

บรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่เอ้ืออํานวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรค เปนตนวา บรรยากาศที่เปน

อิสระ ไมเครงครัดจนเกินไป นอกจากนัน้ควรจัดหาเครื่องมือ เครื่องใช สถานทีท่ี่เด็กจะทํากิจกรรม

ตางๆ ตลอดจนหนังสือ สมุด  ดินสอ สี ซึง่สิ่งเหลานีจ้ะชวยสนองความตองการ และความสมัครใจของ

เด็ก และพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็ก 

  ดังนัน้ จะเหน็ไดวา พอแมมบีทบาทสําคญัยิ่ง ไมเพียงแตการปลูกฝงความคิด

สรางสรรคของเด็กเทานั้น แตยังชวยใหความคิดสรางสรรคของเด็กไดพัฒนาอยางเต็มที่ในขัน้สูงขึ้นไป 
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พอแมจะตองมีวิธีการกระตุนความสนใจของเด็กในเรื่องความคิดสรางสรรคใหมาก สนับสนนุใหเด็ก

ชวยเหลือตนเอง และใหกําลังใจชมเชย และสามารถสรางบรรยากาศที่เปนกันเองใหเกิดประโยชน

อยางด ีสิ่งเหลานี้จะเปนสิง่ทีช่วยสงเสริมใหเด็กมีความคิดสรางสรรคสูง 

  ในการสอนเพือ่ใหเกิดความคิดสรางสรรคนั้น จะตองสอนอยางตอเนื่องกันไปเปนลาํดับ 

มีการจัดกิจกรรมที่ยั่วยุและกระตุนความคิดสรางสรรค ตลอดจนการคํานึงถึงบรรยากาศที่สงเสรมิให

คนกลาคิด กลาแสดงออกและครูเปนบุคคลที่สําคัญทีจ่ะทําใหเกิดกิจกรรมการเรียนการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคเปนไปอยางมีประสิทธภิาพ ดงัที ่อารี  รังสนิันท (2527 : 104) ไดกลาวถึงวิธีการ

สอนของครูและหลักสูตรและวิธีสอน เพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรควา ครูผูสอนควรจะไดคํานึงถงึ

เร่ืองตอไปนี้คือ  

 1. การแสดงออกทางดานความคิดสรางสรรคของเด็ก สามารถแสดงออกทางกิจกรรมได 

เชน การประดษิฐ  ศิลปะ  การวาดภาพ  ระบายส ี ดนตรี  เตนรํา  การเลน  ตลอดจนการแกปญหา

ตางๆ  

 2. การสรางบรรยากาศความคิดสรางสรรคของนักเรียนจะไดรับการสงเสริมใหมีขึ้นได โดย

การสรางบรรยากาศในหองเรียน ใหนกัเรยีนรูสึกเปนอิสระ ไมถูกควบคุมจากระเบยีบวินัยที่เครงครัด

เกินไป และควรสงเสริมใหนกัเรียนแตละคนรูจักแกปญหาดวยตนเอง 

 3. การสอนความคิดสรางสรรค จะตองสอนตอเนื่องกันไปเปนสวนสําคัญในทางตรง ไดแก 

การจัดกิจกรรมตางๆ ในทางออม ไดแก การปรับปรุง สภาพแวดลอมตางๆ ตลอดจนความเขาใจเรื่อง

พัฒนาการความคิดสรางสรรคของเด็ก ระดับความสามารถในการแสดงออก 

 4. สนับสนนุและกระตุนการแสดงความคิดหลายๆ ดาน ตลอดจนการแสดงออกทาง

อารมณ 

 5. เนนสถานการณที่จะสงเสริมความสามารถอันนาํไปสูความคิดสรางสรรค เชน สงเสรมิ

ความคิดริเร่ิม เปนตน ตลอดจนไมจํากัดการแสดงออกของนักเรียนใหเปนไปในรูปแบบเดียวกนัตลอด 

 6. อยาพยายามหลอหลอมหรอืกําหนดแบบใหนักเรียนคิด และมีบุคลิกภาพเหมือนกนัไป

หมดทกุคน แตควรสนับสนนุและสงเสริมการผลิตสิ่งที่แปลกๆ ใหมๆ ตลอดจนความคิดและวิธีการ

แปลกๆ ใหมๆ ดวย 

 7. อยาเขมงวดกวดขัน หรือยึดมั่นอยูกบัจารีตประเพณี ซึง่ยอมรับการกระทําหรือ    

ผลงานอยูเพียงสองสามอยางเทานัน้ สิง่ใดนอกเหนือไปจากระเบียบเปนสิ่งที่ผิดหมด 

 8. อยาสนับสนนุหรือใหรางวัล เฉพาะผลงานหรือการกระทาํที่ไดมีผูทดลองทาํ และเปนที่

ยอมรับกันแลว ผลงานแปลกๆ ใหม ๆ กน็าจะมีโอกาสไดรับรางวัลหรือคําชมดวย 
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 9. ครูจําเปนตองพัฒนาตนเองใหเปนผูมีบุคลิกภาพในทางสรางสรรคกอน มิเชนนั้นแมวา

ครูจะมีความรูความเขาใจในเรื่องความคิดสรางสรรค และทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคเพียงใด 

ก็ไมอาจจะทําใหกระบวนการเรียนการสอนประสบผลสาํเร็จตามความมุงหมายของการสอน และไม

อาจสอนใหเดก็เกิดความคิดสรางสรรคได 

 หลักสูตรและวิธีสอนเพื่อพฒันาความคิดสรางสรรคควรมีลักษณะดังนี ้

  1. ในการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็กควรจัดหลกัสูตรและ

กิจกรรมเพื่อใหเด็กเกิดความเขาใจ รูจักคดิ คิดเปน และสามารถคิดแกปญหาไดสําเร็จและสงเสริมให

เด็กไดแสดงความสามารถอยางเตม็ที ่ครูควรปรับปรุงวธิีสอนและยืดหยุนเนื้อหาวิชาในลักษณะ

ดังตอไปนี้ 

   1.1 สงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง พยายามอยาบังคับใหเด็กทําตามคําสั่งของ

ครูอยูตลอดเวลา เชน การใชฝกวาดภาพ  ตามแบบที่ครูกําหนดให 

   1.2 สงเสริมใหเด็กเปนคนชางสงัเกต ชางซักถาม และตอบคําถาม หรือพยายาม

คนหาคาํตอบดวยความกระตือรือรน 

   1.3 สนใจและตั้งใจฟงคําถามแปลกๆ ใหมๆ ของเด็ก และยอมรับความคดิแปลกๆ 

ของเด็ก 

   1.4 แสดงใหเหน็วาความคิดของเด็กมีคุณคาและเปนประโยชนโดยการใหกําลังใจ 

ชมเชย  ยกยอง และนําผลงานมาใชใหเกดิประโยชน เชน นําเอาภาพวาดของเด็กมาทาํเปน ส.ค.ส. 

เปนตน 

   1.5 สงเสริมใหเด็กมีความคิดริเร่ิม นอกจากจะยอมรับความคิดแปลกๆ ของเด็ก

แลว ก็ไมควรตําหนหิรือวิจารณความคิดของเด็ก 

   1.6 สงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง สาํรวจ คนควา ทดลองดวยความสนใจของ

ตนเอง มิใชเพือ่หวงัคะแนนที่จะไดรับ 

   1.7 กระตุนใหเดก็มีบุคลิกภาพสรางสรรคดวยการสงเสริมความอยากรูอยากเห็น

ของการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

   1.8 สงเสริมใหเด็กประสบความสําเร็จ ใหกําลงัใจ ยกยองและชมเชย 

   1.9 ขจัดความกลวั  ความกาวหนาของเดก็ และสรางความเชื่อมั่น และความ

มั่นคงปลอดภยัของเด็ก 

  การสงเสริมเดก็ใหมีความคดิสรางสรรค เปนหนาทีท่ี่สําคัญยิ่งของพอ แม ครู และ

บุคคลทุกฝายที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาตวัเด็กเองทุกคนควรตระหนักอยูเสมอวา ความคิดสรางสรรค
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เปนคุณลักษณะที่จําเปนสาํหรับเด็กและมีคุณคา การอบรมเลี้ยงดูของบิดามารดา ตลอดจนการให

การศึกษาและจัดสภาพแวดลอมที่กระตุน และเปดโอกาสใหเด็กไดใชความคิดสรางสรรคของตนเอง

อยางเตม็ที ่ยอมจะมีผลตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็ก 

  การสงเสริมความคิดสรางสรรคเปนการชวยใหมนษุยไดมีโอกาสใชศกัยภาพของตนเอง

ในการพัฒนาสิ่งตางๆ ใหเกดิประโยชนอยางเต็มที่ตอตนเองและสังคมที่เขาอยู การสงเสริมความคดิ

สรางสรรคควรเริ่มจากการสงเสริมภาวะทางสุขภาพจิตที่ดีเปนพื้นฐานสําคัญ โดยเฉพาะเดก็ยอม

ตองการสภาวะสุขภาพจิตทีด่ีในการพฒันาความคิดสรางสรรคไดอยางตอเนื่อง นอกจากครอบครัวจะ

มีอิทธพิลตอเด็กแลว โรงเรยีนกม็ีบทบาทสําคัญโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเด็กพฒันา

ความคิดสรางสรรคนั้น สมทิ (Anderson, 1970, Citing Smith)  ไดแนวคิดในการจัดการเรียนการสอน

วา ควรจัดโปรแกรมการศึกษาดวยกฎเกณฑพืน้ฐาน ดงันี ้

  1. จุดมุงหมายทีส่ําคัญของโรงเรียน คือ การพัฒนาความคดิสรางสรรค 

  2. สอนใหเด็กรูจกัใชกระบวนการแกปญหา (Problem-Solving) 

  3. ครูควรปลูกฝงการคิดสรางสรรค  

  4. การสอนควรเปนสิ่งพัฒนาการกระบวนการคิดแบบอเนกนัยเทาๆ กับการคิดแบบ

เอกนัย 

  5. เนนการเรียนรูแบบปลายเปด 

  6. จัดสภาพแวดลอมที่กระตุนเด็กใหเกิดการเรียนรู 

  7. การสอนควรเนนใหเกิดการคิดอยางสรางสรรคและการคิดวิพากษวิจารณ 

  8. ใหโอกาสเด็กในการแสดงความคิดใหม ๆ 

  9. ไมควรเขมงวดกับเด็กเกนิไป 

  10. สรางบรรยากาศประชาธิปไตยใหเกิดในหองเรียน  

  11. ใชกระบวนการคิดอยางสรางสรรค 

  12. ควรมีการใชอุปกรณเพื่อชวยเปนสื่อสําหรบัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิด

สรางสรรค 

  13. กําหนดใหมีการเรียนรูความจริง ประสบการณตางๆ และฝกทกัษะใหมๆ หลายๆ

อยาง 

  14. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 

  15. สงเสริมทกัษะการวิจารณ 

  16. สอนและฝกทกัษะในการประเมินผล 
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  17. การสอนควรพยายามใหเด็กประสบกับความสําเร็จมากกวาความลมเหลว 

  เดวิส (Davis, 1971) ไดใหแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเอื้ออํานวยตอการ

พัฒนาความคดิสรางสรรคแกเด็กไว 3 ประการเชนกนั คือ 

  1. การใชกลวธิีสรางสรรค (Use of Creative Tactics) การสอนใหเกิดความคิด

สรางสรรคนั้นมีจุดมุงหมายใหนักเรียนรูจกัการคิดยืดหยุน (Flexibility) และเปนคนใจกวางยอมรบัส่ิง

แปลกใหม ใหเกิดแรงจูงใจทีจ่ะนําความสามารถในตวัออกมาใชใหเกิดประโยชนมากที่สุด ดังนั้นตอง

เตรียมอุปกรณ และวิธีการสอนอยางสรางสรรค โดยสอนใหเกิดจินตนาการ เชน วธิกีารสอนแบบทีม 

เปนตน 

  2. การเรียนรูความคิดสรางสรรคดวยการปฏบิัติเชิงสรางสรรค (Learning Creativity 

by Doing Creativity) ครูควรสงเสริมกิจกรรมในหองเรยีนและกิจกรรมของนักเรียนแตละคนในการ

สรางสรรคใหเสรีภาพในการอภิปราย การแกปญหา สิ่งเหลานี้จะเกิดขึ้นไดถาครูคุนเคยกับนกัเรียน 

  3. บรรยากาศที่สนับสนนุการคิดอยางสรางสรรค (The Creative Atmosphere) การ

สอนดวยวิธีระดมพลงัสมอง ชวยสรางบรรยากาศในชัน้เรียน ทําใหนกัเรียนสนกุกับการคิดอยาง

สรางสรรค ครูควรตระหลักถงึความแตกตางและลักษณะเฉพาะบุคคลดวย โดยเนนความสาํคัญทีทุ่ก

ความคิดเหน็นั้นมีสวนในการแสวงหาแนวทางหรือคําตอบเทาเทียมกนั 

 

  จากแนวคิดของนักศกึษาขางตน สามารถสรุปแนวทางในการสงเสริม และพัฒนา

ความคิดสรางสรรคแกเด็กนั้นประกอบดวย 

  1. สภาพแวดลอมรอบๆ ตัวเด็กรวมไปถึงสถาบันครอบครัว โรงเรียน ชีวติความเปนอยู

ลวนมีอิทธพิลตอการสรางพืน้ฐานการคิดทั้งสิน้ 

  2. การดูแลเอาใจใส การสนับสนุนของพอแมตลอดจนสมาชิกในครอบครัวใหความ

เสมอภาคและประชาธิปไตยในการแสดงความคิดเห็นอยางเปนอิสระ กจ็ะมีสวนชวยสงเสริมและ

พัฒนาความคดิสรางสรรคได 

  3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู และการสนับสนุนของระบบการศึกษาที่

มุงเนนเพื่อใหเด็กมีการพัฒนาการดานความคิดสรางสรรค ไมวาจะเปนกลวิธีการสอน การสราง

บรรยากาศในการเรียน  ความเขาใจในความแตกตางระหวางบุคคล การใหโอกาสแสดงความคิดอยาง

เปนประชาธิปไตย รวมไปถึงการสนับสนุนของผูบริหารทางการศึกษายอมมีสวนชวยในการ   สงเสริม

และพัฒนาทั้งสิ้น 
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2. การบูรณาการ 
2.1 ความหมายของบรูณาการ 

  สําหรับความหมายของคําวาบูรณาการนัน้ อาจพิจารณาไดเปนสองนยั คือ 

ความหมายโดยทั่วไปของคาํวาบูรณาการประการหนึ่ง และความหมายเฉพาะในทางดานการศึกษา

ของคําวาบูรณาการอีกประการหนึง่ โดยนัยแรกบูรณาการหมายถึง การทาํใหสมบรูณ ซึ่งอาจจะขยาย

ความเพิ่มเติมไดอีกวา หมายถึงการทาํใหหนวยยอยๆ ทีส่ัมพันธอิงอาศัยกันอยูเขามารวมทําหนาที่

อยางประสมกลมกลืนเปนองครวมหนึง่เดยีว ที่มีความครบถวนสมบูรณในตัวเอง 

 สวนความหมายอีกนัยหนึง่ซึ่งกลาวเฉพาะเจาะจงลงไปถึงองคความรูในสาขาวิชาทาง

ศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร  บูรณาการหมายถงึ การนาํเอาศาสตรสาขาวิชาตางๆ ที่มีความสัมพนัธ

เกี่ยวของกันมาผสมผสานเขาดวยกนัเพื่อประโยชนในการจัดหลักสูตรและจัดการเรียนกรสอน 

หลักสูตรทีพ่ฒันาหรือดําเนินการดวยวิธบีูรณาการแลวเราเรียกวา หลักสูตรแบบบูรณาการ 

(Integrated Curriculum) คอื หลักสูตรทีน่ําเอาเนื้อหาของวิชาตางๆ มาหลอมรวมเขาดวยกนั ทําให

เอกลักษณของแตละรายวชิาหมดไป เกิดเปนเอกลักษณใหมของหลักสูตรโดยรวม เชนเดียวกันการ

เรียนการสอนที่ดําเนินการดวยวธิีบูรณาการเราก็เรียกวา การเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

(Integrated Instruction) คือ เนนที่องครวมของเนื้อหามากกวาองคความรูของแตละรายวิชาและเนน

ที่การเรียนรูของผูเรียนเปนสําคัญยิ่งกวาการบอกเนื้อหาของครู อยางไรก็ดีไมมีหลักประกันวาหลกัสูตร

ที่บูรณาการแลวจะถกูนาํไปจัดเปนการเรียนการสอนแบบบูรณาการดวยเสมอไป ปรากฏอยูเสนอมาวา

หลักสูตรแบบบูรณาการก็จริงแตการจัดการเรียนการสอนยังคงเปนแบบบรรยายรายวิชาอยูเชนเดมิ 

ดวยเหตนุี้เราจึงอาจจะจําแนกผลแหงความสัมพันธระหวางหลักสูตรและการเรียนการสอนโดยใช

การบูรณาการเปนตัวแปรไดเปนสี่กรณีดังนี ้

 

หลักสูตร การเรยีนการสอน ผล 

บูรณาการ บูรณาการ ดีที่สุด 

ไมบูรณาการ บูรณาการ ดี 

บูรณาการ ไมบูรณาการ พอใช 

ไมบูรณาการ ไมบูรณาการ ตองปรับปรุง 

 

 จะเหน็วา ในกรณีที่มีการบูรณาการทั้งหลกัสูตรและการเรียนการสอน ผลที่เกิดขึ้นยอมเปน

สิ่งทีพ่ึงปรารถนาที่สุด ในขณะที่ถาการบรูณาการไมเกดิขึ้นในเรื่องใดเลย ผลที่เกิดขึน้ยอมไมเปนที่พงึ
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ปรารถนาและตองมีการปรับปรุงสําหรับกรณีที่การบูรณาการเกิดขึ้นเพยีงเรื่องเดยีวโดยหลักการแลว

เราเรายอมพอใจใหการบูรณาการเกิดขึ้นกบัการเรียนการสอนมากกวาหลักสูตร เพราะอยางนอยทีสุ่ด

การเรียนการสอนก็มีความสมัพันธใกลชิดกับผูสอนและผูเรียนโดยตรงมากกวาหลักสูตร 

สมควรกลาวไวดวยวา แตเดิมมาเรามีวิธจีดัการเรียนการสอนที่สําคัญประการหนึ่ง ซึ่งคอนขางจะเปน

ที่แพรหลายและนิยมใชกันโดยทั่วไป คือ การจัดการเรียนการสอนแบบหนวย (Units of 

Teaching/Units of Learning) คุณลักษณะสําคัญของวธิีการเชนนีก้็คือการตั้งหวัเรือ่งทีน่าสนใจขึน้มา 

แลวนําความรูจากวชิาการตางๆ มาโยงสัมพันธกับหวัเรื่องนัน้เพื่อประโยชนในการจัดกิจกรรม   การ

เรียนการสอน อาทิเชน ตัง้หวัเรื่องวา ฝน  แลวก็นาํเนื้อหาความรูจากวชิาตางๆ ที่เกี่ยวกับฝนมาใชใน

การเรียนการสอน ไมวาจะเปนวิชาภูมิศาสตร วิชาวิทยาศาสตร  วิชาคณิตศาสตร  วชิาภาษาไทย  วิชา

ศิลปศึกษา หรือวิชาอะไรก็ตามทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวกบัฝนลวนสามารถโยงมาสัมพันธกับหนวยฝน ไดทัง้สิ้น 

วิธีนี้ในปจจุบนัยอมรับกนัวาเปนการบูรณาการหลักสูตรประเภทหนึ่งทีเ่รียกวา สหวทิยาการ 

(Interdisciplinary) จะเหน็ไดวาวธิีการจัดการเรียนการสอนในสมยัหนึง่อาจพัฒนากลายมาเปน

หลักสูตรไดในอีกสมัยหนึง่ ความแตกตางทีส่ําคัญที่จําแนกการจัดการเรียนการสอนออกจากหลักสตูร

ก็คือ การเรียนการสอนเนนบรูณาการ ที่ระดับเนื้อหาวิชาเฉพาะสวนที่เกี่ยวพันกัน แตหลักสูตรเนน

บูรณาการที่รายวิชาโดยตรงกอนทีจ่ะไปแยกกําหนดเปนเองที่จะจัดการเรียนการสอนตอไป 

 
 2.2 ลักษณะสําคัญของการบูรณาการ 
  ผลของการจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ (Integrated 

Curriculum & Instruction) ที่กลาวถงึขางตนนี้ ถาสามารถดําเนนิการไดอยางสมบูรณแลวก็ควรจะมี

ลักษณะสําคญัโดยรวมดังตอไปนี้ดวย กลาวคือ (ธํารง  บัวศร,ี 2532 : 180-181) 

  1. เปนการบูรณาการระหวางความรูและกระบวนการเรียนรู เพราะในปจจุบันนี้

ปริมาณของความรูมมีากขึน้เปนทวีคูณ รวมทัง้มีความสลับซับซอนมากขึ้นเปนลําดบั การเรียนการ

สอนดวยวิธีการเดิม อาทิ การบอกเลา การบรรยายและการทองจํา อาจจะไมเพยีงพอที่จะกอใหเกดิ

การเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพได ผูเรียนควรจะเปนผูสํารวจความสนใจของตนเองวาในองคความรู

หลายหลากนัน้ อะไรคือส่ิงที่ตนเองสนใจอยางแทจริง ตนควรจะแสวงหาความรูเพือ่ตอบสนองความ

สนใจเหลานัน้ไดอยางไร เพยีงใด และดวยกระบวนการเชนไร ซึ่งแนนอนวากระบวนการเรียนการสอน

ลักษณะนีย้อมขึ้นอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) ไมใชนอย 

  2. เปนการบูรณาการระหวางพฒันาการทางความรูและพฒันาการทางจิตใจ นัน่คือให

ความสาํคัญแก จิตพิสยั คือ เจตคติ  คานิยม  ความสนใจ และสุนทรียภาพ แกผูเรียนในการแสวงหา
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ความรูดวย ไมใชเนนแตเพยีงองคความรูหรือพุทธิพิสยัแตเพียงอยางเดียว อันที่จริงการทาํใหผูเรียน

เกิดความซาบซึ้งขึ้นเสยีกอนที่จะไดลงมือศึกษานั้น นบัไดวาเปนยทุธศาสตรที่สําคัญยิง่สําหรับจูงใจให

เกิดการเรียนรูขึ้นทั้งแกผูสอนและผูเรียน 

  3. เปนการบูรณาการระหวางความรูและการกระทํา ความสัมพันธของบรูณาการ

ระหวางความรูและการกระทําในขอนี้ก็มนีัยแหงความสําคัญและความสัมพันธเชนเดียวกับที่ไดกลาว

ไวแลวในขอทีส่อง เพียงแตเปลี่ยนจิตพิสัย เปนทักษะพิสยั เทานั้น 

  4. เปนการบูรณาการระหวางสิง่ที่เรียนในโรงเรียนกับส่ิงทีเ่ปนอยูในชีวิตประจําวนัของ

ผูเรียน คือ การตระหนักถงึความสาํคัญแหงคุณภาพของผูเรียนวาเมื่อไดผานกระบวนการเรียนการ

สอนตามหลักสูตรแลว ส่ิงทีเ่รียนที่สอนในหองเรียนจะตองมีความหมายและมีคุณคาตอชีวิตของผูเรียน

อยางแทจริง 

  5. เปนการบูรณาการระหวางวชิาตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู เจตคติและการ

กระทํา ที่เหมาะสมกับความตองการและความสนใจของผูเรียนอยางแทจริง ตอบสนองตอคุณคาใน

การดํารงชวีิตของผูเรียนแตละคน การบูรณาการความรูของวิชาตางๆ เขาดวยกันเพื่อตอบสนองความ

ตองการหรือเพื่อการตอบปญหาที่ผูเรียนสนใจจึงเปนขัน้ตอนสําคัญที่ควรจะกระทาํในขั้นตอนของ

การบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนเปนอยางยิง่ 

 
 2.3  ประเภทของการบูรณาการ 
  จากคุณลักษณะทั้งหลายขางตน  เราสามารถบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการ

สอนไดเปนสองแบบ คือ 

  1. แบบสหวทิยการ (Interdisciplinary) ไดแก การสรางหวัเรื่อง (Theme) ขึ้นมาแลว

นําความรูจากวิชาตางๆ มาโยงสัมพันธกับหัวเรื่องนัน้ ซึง่บางครั้งเราก็อาจจะเรียกวิธบีูรณาการแบบนี้

ไดวา สหวทิยาการแบบมหีวัขอ (Themetic Interdisciplinary Studies) หรือการบูรณาการที่เนน

การนาํกไปใชเปนหลกั (Application-First Approach) 

  2. แบบพหวุิทยาการ (Multidisciplinary) ไดแก การนําเรื่องที่ตองการจะจัดใหเกิด

บูรณาการไปสอดแทรก (Infusion) ไวในวชิาตางๆ ซึ่งบางครั้งเราก็อาจจะเรียกวิธีบรูณาการแบบนี้ได

วา การบูรณาการที่เนนเนื้อหารายวิชาเปนหลกั (Discipline-First Approach) 

  ไมวาจะเปนการบูรณาการหลักสูตรแบบใดก็ตาม ในการจัดการเรียนการสอนจะตอง

คํานึงถึงหลักการสําคัญหาประการประกอบดวยเสมอไป ซึ่งไดแก 

  1. การจัดการเรียนการสอนโดยเนนนักเรยีนเปนศูนยกลาง โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
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กระบวนการเรยีนการสอนอยางกระตือรือรน 

  2. การสงเสริมใหนักเรียนไดรวมทํางานกลุมดวยตนเอง โดยการสงเสริมใหมีกิจกรรม

กลุมลักษณะตางๆ หลากหลายในการเรียนการสอน และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสไดลงมือทาํกิจกรรม

ตางๆ อยางแทจริงดวยตนเอง 

  3. จัดประสบการณตรงใหแกผูเรียน โดยใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูจากสิง่ที่เปน

รูปธรรม เขาใจงาย ตรงกับความเปนจริง สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวนัอยางไดผล และสงเสรมิให

มีโอกาสไดปฏิบัติจริงจนเกิดความสามารถและทักษะที่ตดิเปนนิสยั 

  4. จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสกึกลาคิดกลาทํา โดย

สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสทีจ่ะแสดงออกซึง่ความรูสึกนกึคิดของตนเองตอสาธารณชนหรือเพื่อนรวมชั้น

เรียน ทั้งนี้เพื่อสรางเสริมความมั่นใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 

  5. เนนการปลูกฝงจิตสํานึก คานิยม และจริยธรรม ที่ถกูตองดีงาม ใหผูเรียนสามารถ

จําแนกแยกแยะความถูกตองดีงามและความเหมาะสมได สามารถขจัดความขัดแยงไดดวยเหตผุล มี

ความกลาหาญทางจริยธรรม และแกไขปญหาดวยปญญาและสามัคคี 

 นอกจากนี้ครูควรคํานึงถึงความสามารถทางสติปญญาของผูเรียนประกอบดวย เพราะใน

ปจจุบันนี้นกัจติวิทยาการศึกษาเชื่อวามนุษยมีความสามารถทางสติปญญาที่แตกตางกนัและสามารถ

แบงยอยออกไดเปน 7 ดาน (Multiple Intelligence) ดวยกัน คือ 1) ความสามารถดานดนตรี 2) 

ความสามารถดานภาษา 3) ความสามารถดานการรับรูโดยการสัมผัส 4) ความสามารถดาน

คณิตศาสตร 5) ความสามารรถดานกะระยะ/พื้นที ่6) ความสามารถดานศีลธรรม จรรยา และ 7) 

ความสามารถดานสัมพันธภาพระหวางบุคคล ดวยเหตุนีผู้เรียนในชัน้เรยีนจงึมีสติปญญาที่เหมาะสม

สําหรับการศึกษาในเรื่องเดียวกันคนละแบบ สุดแทแตวาผูเรียนคนนั้นจะมีความสามารถทาง

สติปญญาในดานใดดานหนึ่ง บางดาน หรือหลายดานเปนหลกั นี่คือสาเหตุอีกประการหนึ่งที่ชวย

อธิบายและสนับสนนุใหเหน็วาการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนมีความจําเปนและ

เหมาะสมตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบนัทีน่ับวนัองคความรูดานตางๆ ก็ยิง่จะทวคีวาม

สลับซับซอนมากขึ้นทุกขณะ 

 
 2.4 สวนดีสวนดอยของการบูรณาการ 
  การบูรณาการในหลักสูตรและการเรียนการสอน เมื่อพจิารณาอยางเที่ยงธรรมแลว เรา

สามารถจะกลาวถงึมีสวนดีและสวนดอยพอสรุปไดดังนี้คือ 

  สวนด ี
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  1. เปนนวัตกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนมองเหน็ความสมัพนัธระหวางวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เกี่ยวของ ทาํใหเปนผูทีม่ีทัศนะกวางไกล จิตใจไมคบัแคบ 

  2. สงเสริมใหเกิดกิจกรรมการเรยีนรูไดกวางขวาง หลากหลายรูปแบบ 

  3. ผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจําวนัไดอยางถูกตองตรงตามความ

สนใจและความเปนจริง 

  4. สงเสริมใหเกิดทักษะและความสามารถในการแกปญหาทั้งผูเรียนและผูสอน 

รวมทัง้สงเสรมิการคนควาวจิัยดวย 
  สวนดอย 
  1. เปนวธิีการที่ทาํไดคอนขางยาก เพราะตองอาศัยความรวมมือจากผูชํานาญใน

วิทยาการตางๆ หลายฝาย และตองเปนความรวมมืออยางจริงจังและจริงใจดวย 

  2. เปนการจัดการเรียนกาสอนที่ผูสอนจะตองทุมเททั้งความรู ประสบการณและ

ความสามารถอยางเตม็ที ่รวมทั้งในบางโอกาสจะตองรวมมือกันในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการ

สอนดวย จึงอาจจะกอใหเกดิความยุงยากในการบริหารการจัดการเรียนการสอนได 

  3. ความกวางขวางของการบูรณาการหลักสตูรเขาดวยกัน อาจทาํใหผูเรียนขาดความ

ลึกซึ้งในการเรยีนรูไดครบทั้งสามพิสยัของการเรียนรู (พทุธิพิสัย  ทกัษะพิสัย และจิตพิสัย) เพราะถา

ผูสอนไมเอาใจใสทุมเทใหแกการบูรณาการการเรียนการสอนแลว ผูเรียนอาจมองไมเห็นถึง

ความสัมพันธของเนื้อหา หรือวิชาการตางๆ ไดตามที่ผูสอนตองการ 

  4. สภาพการจัดการเรียนการสอนในปจจุบนัมักจะกาํหนดเวลาที่ตายตัวแนนอน เชน 

เปนรายคาบ 50 นาที หรือ 1 ชั่วโมง อาจจะไมสอดคลองกับการจัดการสอนตามวิธกีารนี ้

 จะเหน็ไดวาจากขอมูลทีพ่รรณามาแลวทัง้หมด วาการบูรณาการหลกัสูตรและการเรียนการ

สอนไมไดอยูพนวิสัยที่ผูสอนจะดําเนนิการได หากใหความเอาใจใสเตรียมการอยางเหมาะสมตอเนื่อง 

ทั้งนี้เพื่ออํานวยการใหกระบวนการเรียนรูของผูเรียนเลื่อนไหลไปไดตามเอกัตภาพของแตละบุคคล

อยางไมตัดขัดสับสน หรือที่เรียกกันวา การเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนศนูยกลาง อาจสรุปไดวาการ 

บูรณาการหลกัสูตรและการเรียนการสอนจะประสบผลสําเร็จไดนั้นจาํเปนจะตองไดผูสอนที่ดี เพือ่มา

ทําหนาทีเ่ปนกัลยาณมิตรแหงการเรียนรูของผูเรียน ทัง้นีเ้พื่อสงเสริมใหบุคคลไดพัฒนาความสามารถ

ใหเต็มตามศักยภาพของตนไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  

 
3.  เกม 
 3.1 ความหมายของเกม 
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  เกม หมายถงึ ระบบการแขงขันที่มีผูเลนตัง้แตสองคนขึน้ไป ผูเลนตองเลนตาม

กฎเกณฑที่กําหนด และเมื่อส้ินสุดการเลนลงแลวมีการตัดสินแกชนะ (วิมล  รวมสุข, 2522) เกม เปน

สื่อการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจในการเรยีน เพราะความตองการที่จะเอาชนะหรือใหบรรลุถึง

จุดประสงคที่ไดตั้งเอาไวแลว  (เกศนี  โชติเสถียร)  ซึ่งสอดคลองกับสํานักงานการประถมศึกษาจงัหวัด

ในเขตการศึกษา 3 (2529 : 21) กลาววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูเรียนมีการแขงขันกนั

อยางมี  จุดมุงหมาย และมกีฎเกณฑ เพื่อใหเกิดการเรียนรูในเรื่องที่เรียนและสนกุสนานไปกับการเรียน 

  รีส (Reese, 1977) กลาววา เกมเปนกจิกรรมการเรียนรู ซึ่งมีจุดมุงหมายทีจ่ะทาํให  

ผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการ นอกเหนือจากความสนกุสนาน 

  จากความหมายของเกมตามที่กลาวมาพอสรุปไดวา เกม หมายถึง กจิกรรมที่มีเลนหรือ

การแขงขัน โดยมีกฎเกณฑหรือกติกาควบคุมใหการเลนดําเนนิไปอยางตอเนื่อง มกีารตัดสินผลแพชนะ

เมื่อเกมจบลง และที่สําคัญมคีวามสนุกสนานและเกิดการเรียนรูขึ้นกับผูเรียนตามวัตถุประสงคของเกม

แตละเกม 

  
 3.2 ชนิดของเกม 
  เนื่องจากเกมสามารถใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาสตปิญญาและพฒันาการทาง

สังคมของนกัเรียนได ดังนั้นในการแบงประเภทเกมของ  Kamii and Devries (อางถงึใน รุงอรุณ    

ลียะวณิชย, 2546) จึงไดเนนในเรื่องบทบทของการเลนและพัฒนาการดานรางกาย จิตใจ ที่มี

ความสัมพันธและเกี่ยวของกันอยางตอเนือ่ง จงึแบงเกมเปน 4 ประเภท คือ 

  1. ประเภทเล็งเปาหมาย (aiming games) เปนการเลนที่มกีารเล็งวัตถุเปาหมายและ

เกี่ยวกับความรูดานการเคลือ่นที่ของวัตถลุักษณะตางๆ 

  2. ประเภทเกี่ยวกับการแขงขัน (races) เปนการเลนเกี่ยวกบัการวิง่แขงทัว่ๆ ไป โดยจะ

เร่ิมออกวิ่งพรอมกัน ผูทีว่ิ่งถงึทีห่มายกอนเปนผูชนะ และสามารถแบงได 3 ลักษณะ คือ 

   2.1 หากจิกรรมอยางอืน่ทาํไปดวย 

   2.2 มีความสมัพนัธกันระหวางทศิทาง ระยะทาง และเวลา 

   2.3 การผลัดกัน 

  3. ประเภทวิง่ไลตาม (chasing game) เปนการเลนที่ผูเลนมีบทบาทตรงกันขาม แบง

การเลนออกเปน 3 ลักษณะดังนี ้

   3.1 ใหฝายหนึ่งไลจับอีกฝายหนึง่วิง่หน ี

   3.2 ใหผูวิ่งไลตาม จะตองเลือกผูเลนอีกคนเปนผูวิ่งหน ี
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   3.3 ใหผูวิ่งไลตาม จะตองจับผูวิง่หนทีั้งหมด 

  4. ประเภทของซอนสิ่งของ (hinging game) เปนการเลนทีผู่เลนตองใชการสังเกต มี

ไหวพริบปฏิภาณในการเดา คาดคะเน มีการเลน 2 ลักษณะ คือ 

   4.1 ซอนวัตถหุรือส่ิงของ 

   4.2 ซอนตนเอง 

  5. ประเภทเดาหรือทาย (guessing game) เปนการเลนที่ตองเดาวาสิ่งของนัน้ซอนไว

ที่ไหน ผูทายจะมองไมเห็นสิง่ของเหลานั้น แบงการเลนเปน 4 แบบ คอื 

   5.1 เดาหรือทายดวยการคลํา 

   5.2 เดาหรือทายดวยการฟงเสียง 

   5.3 เดาหรือทายดวยลักษณะทาทาง 

   5.4 เดาหรือทายจากคําพูด 

  6. ประเภทที่ใชคาํสั่งหรือคําพูด (game involving verbal commands) เปนการเลนที่

ผูเลนตองทําตามคําสัง่ แบงเปน 3 ลักษณะ คือ 

   6.1 ทําตามคําสั่งโดยไมมีการลวง 

   6.2 ทําตามคําสั่งและหลีกเลีย่งโดยใชเทคนิค 

   6.3 ทําตามคําสั่งเปนคูหรือกลุม 

  7. ประเภทบัตรคําหรือบัตรภาพ (card game) เปนการเลนที่ใชบัตรเปนอุปกรณใน

การเลน มีลักษณะการเลนที่ตางกันจากรปูแบบของบัตรคําหรือบัตรภาพ แบงการเลนเปน 7 ลักษณะ 

คือ 

   7.1 จําบัตรภาพรหัสบัตรคําบางตัว 

   7.2 จับกลุมบัตรทีม่ีลักษณะเหมอืนกัน 

   7.3 เรียงลําดับบัตร 

   7.4 เลือกบัตรภาพหรือบัตรคําทีม่ีจํานวนมากกวาหรือมากทีสุ่ด 

   7.5 จับคูบัตรที่มีลกัษณะเหมือนกัน 

   7.6 เรียงบัตรเปนชุดหรือกลุม 

   7.7 จับกลุมบัตรตามจํานวนที่ตองการ 

  8. ประเภทที่มีแผนกระดานเปนสวนประกอบ (board game) เปนการเลนที่มีแผน

กระดานหรือแผนกระดาษเปนอุปกรณสําคญั แบงเปน 4 ลักษณะ คือ 

   8.1 ใหเคลื่อนตัวไปตามทิศทางที่กําหนด 
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   8.2 ใหเปนผูเตมิชองวางตางๆ ใหเต็ม 

   8.3 ใหนาํวิธีเลนแบบที่ 1 กับแบบที่ 2 มารวมกัน  

   8.4 เลนแบบตรงกนัขาม เคลื่อนเบี้ยหลายตัวในการเดนิเขาหากนัตามวิธีเลนของผู

เลนทัง้สองฝาย   

  ถาพิจารณาตามลักษณะของการนําเกมไปใช สามารถแบงเกมไดเปน 2 พวก คือ เกมที่

ไมเกี่ยวกับการศึกษา (nonacademic games) และเกมการศึกษา (academic games) (วรสุดา  

บุญยไวโรจน, 2530) 

  1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (nonacademic games) เปนเกมที่จัดเพื่อความ

สนุกสนาน ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎเกณฑ หรือกติกาที่กาํหนดไวให

เหมาะสมกับการเลนในแตละเกมเทานั้น เกมพวกนี้พบเห็นไดทัว่ไป เชน หมากรุก ฟตุบอล บิงโก บันได

งู หรือโดมิโน เปนตน 

  2. เกมการศึกษา (academic games) เปนเกมที่จัดขึน้เพือ่ใชประโยชนในการเรียน

การสอน หรือดานการศึกษา บางครั้งอาจนําเอาเกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษาที่เด็กชอบนํามาดัดแปลง

เปนเกมการศกึษาได โดยยดึเนื้อหาและจดุประสงคของการสอนบทเรยีนนั้นๆ  

  เกมการศึกษายังแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

   2.1 เกมที่เปนสถานการณจาํลอง (simulation games) เปนเกมที่จัดขึน้เพือ่จําลอง

แบบจากชีวิตจริงหรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง โดยกําหนดบทบาท ลักษณะตางๆ ใหเหมือนจริง

ตามแบบ เพื่อจุดมุงหมายทีจ่ะนําสถานการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 

   2.2 เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง (nonsimulation games) เปนเกมที่จัดข้ึน

เพื่อใหผูเลนไดแกไขปญหาที่ไมคอยเขาใจ เปนการย้าํ ซ้ําทวน เพื่อใหผูเลนเกิดความเขใจและเกดิ

ทักษะในบทเรยีนที่ดียิ่งขึน้ โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูดวย 

ในฐานะผูนําเกมและผูตัดสินการแขงขนั 

  เกมคณิตศาสตร เปนเกมการศึกษาที่ผูสอนจัดเตรียมมาใชประกอบการเรียนการสอน

ในวิชาคณิตศาสตร ซึ่งจะชวยใหสอนไดทัง้การเริ่มเนื้อหาใหม การทบทวน เพื่อใหผูเรียนเกิดความ

เขาใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดตามจุดประสงคที่ผูสอนตั้งไว โดยทีผู่สอนอาจนํามาจากเกมที่มอียู

แลว มีอุปกรณใหพรอมแลว หรือผูสอนจะคิดเกมขึ้นเองเพื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่ตองการสอนและ

ยังสามารถผลติอุปกรณในการเลนขึ้นมาไดเองดวย ซึ่งเกมคณิตศาสตรมีหลายประเภทดังนี ้

  ชนิดของเกมคณิตศาสตร 

  กิลแมน (Gillman อางถึงใน รุงอรุณ  ลียะวณิชย, 2546) ไดแบงเกมตางๆ ที่สงเสรมิการ
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เรียนรูในวิชาคณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท คือ 

  1. เกมพฒันาการ (developmental games) เปนเกมที่ทาํใหผูเลนไดเรียนรูความคิด

รวบยอดใหมๆ 

  2. เกมยทุธวธิี (strategy games) เปนเกมที่เราใหผูเลนสรางแผนการหรือหาแนวทาง

เพื่อจะไดบรรลุจุดมุงหมายโดยเฉพาะ 

  3. เกมเสริมแรง (reinfocement games) เปนเกมที่ชวยใหผูเลนไดเรียนรูความจรงิที่

เปนพืน้ฐานตางๆ และฝกทกัษะในการนําความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเร่ืองนั้นๆ ไปใชใหเกิดประโยชนได 

  โลแวล (Lovell อางถึงใน ปราณี  วิชกูล, 2528) ไดแบงเกมคณิตศาสตรแตกตางออกไป

คือ  

  1. เกมเบื้องตน (preliminary games) เปนเกมที่มีความสนกุสนาน การเลนจะไมเปน

ระเบียบแบบแผน การกระทาํจะสัมพันธกบัความคิดรวบยอดที่วางไวนอยมากหรือเกือบไมมีเลย เปน

เกมที่เหมาะกบัเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก 

  2. เกมทีม่ีโครงสราง (structured games) เปนเกมที่สรางขึ้นตามจุดประสงคทีว่างไว 

การสรางเกมนั้นจะตองสรางตามแนวของความคิดรวบยอด โดยใหสอดคลองกับเนือ้หาที่ตองการสอน 

  3. เกมฝกหัด (practice games) เปนเกมที่ชวยเนนใหเขาใจในเนื้อหาที่ตองการสอน

มากยิง่ขึ้น ซึ่งนักเรียนอาจนาํเกมนี้ไปเลนในเวลาวางได 

 
 3.3  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 เกมคอมพวิเตอรมีหลายประเภทมีผูเสนอการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรไวดังนี ้

             ThaiGameDevXWiki (http://wiki.thaigamedevx.com/index.php?title=GameGenre) 

แบงเกมเปน 2 ประเภทใหญคือ 

  1 ประเภทของเกมแบงตามลกัษณะการเลน  แบงไดเปน 

   1.1 Long Term  เกมประเภทนี้มเีนื้อเร่ืองยาว หรือมีฉากตอกัน ตองเลนใหผานแต

ละฉากไปเรื่อยๆ  เชน เกม  FinaFantasy   เกม Mario Rockman    

   1.2 Casual  เกมประเภทนี้อาจมีเร่ืองราวเปนตอนเปนฉากที่ไมตอกนัหรืออาจมีแค

ฉากเดียว  แตจะเพิ่มความยากขึ้นเรื่อยๆ   เชน เกม Puzzle   เกมเตน เกม Tetris   เกม Strategy   เกม 

Fighting   

   1.3 Real Time  เกมประเภทนี้ดําเนนิเรื่องตามเวลา  เชน  เกม Action/Adventure  

เกม Fighting  
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   1.4 Turn Base เกมประเภทนี้แบงการเลนเปนรอบ มีเวลาหยุดพักใหผูเลนไดคิด 

เลือก ตัดสินใจทําในสวนทีก่ําหนดไว เชน เกมหมากรุก   เกม Tactics  เกมไฟนอลแฟนตาซี  เกม

Heroes of Might and Magic  

 2 ประเภทของเกมแบงตามลกัษณะเกม  แบงไดเปน  

  2.1 Puzzle   เกมประเภทนีม้ีเนื้อหาตายตัว ไมมีเนื้อเร่ืองหรือมีเนื้อเร่ืองเล็กนอยไม

ซับซอน มีการวัดคะแนนแนนอน  

  2.2 Strategy เกมประเภทนีเ้ปนที่ใหผูเลนวางแผน  บริหาร ควบคุมดูแล ตัดสินใจ ใน

ลักษณะตางๆ เชน วางแผนการรบ วางแผนการบรหิารงาน   

  2.3 Role Playing  หรือ เกม RPG เกมประเภทนี้จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตวัละคร

หนึง่ในเกม  ผูเลนตองเลนตามเนื้อเร่ืองหรือจุดหมายทีก่าํหนด   เกมประเภทนี้ตองเลนเปนระยะเวลา

นาน มกีารเปลี่ยนแปลงเนื้อเร่ือง มีการเตบิโตหรือการเพิ่มเติมส่ิงที่สําคัญตอตัวละคร เชน เงนิ เลเวล 

หรือคาประสบการณ ที่ยิ่งนานก็จะยิ่งสะสมมากขึน้ทาํใหตัวละครมีความสามารถทีห่ลากหลายขึน้   

  วิกิพีเดยี สารานุกรมเสร(ีhttp://th.wikipedia.org/wiki/เกมคอมพิวเตอร) ไดเสนอ

ประเภทของเกมคอมพวิเตอรซึ่งสรุปไดดังนี ้ 

  1 เกมแอ็กชัน่ (Action Game) เกมประเภทนี้เลนโดยบงัคับทิศทางและการกระทําของตัว

ละครเพื่อใหผานดานหรือภาระกิจตางๆ แบงยอยไดเปน  First Person Shooter, Third Person 

Shooter, Platformer, Stealth-based game, Action Adventure Game  

                 2  เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือที่นิยมเรียกวาเกมภาษา  เกม

ประเภทนี้จะกาํหนดตัวผูเลนใหอยูในโลกทีส่มมติขึ้น ใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกนัน้ 

ตองเดินทางไปตามเนื้อเร่ืองที่กาํหนด  เกมประเภทนีจ้ะมีการพฒันาระดับของตัวละคร เชน คา

ประสบการณ  เงนิ  อาวุธ  อุปกรณ และจะมีศัตรูตัวรายทีสุ่ดในเกม แบงยอยไดเปน Computer RPG,   

Console RPG, Action RPG, Simulation RPG  

          3   เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละคร

ตัวหนึง่ในเกม และตองกระทําภารกิจที่เกมกําหนดใหสาํเร็จ  เกมผจญภัยจะเนนหนักตรงการใหผูเลน

หาทางออกหรือไขปริศนาในเกมซึ่งตองใชการคิดแกปญหาและใชส่ิงของที่ผูเลนตองเก็บไวระหวางการ

เดินทาง  ผูเลนอาจตองพูดคุยกับตัวละครตัวอื่นๆ เพื่อใหไดขอมูลในการเลน  แบงยอยไดเปน   Text 

Based Adventure, Graphical Adventure, Puzzle Adventure  

  4  เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมประเภทนี้เปนเกมที่ใหผูเลนแกปริศนา แกปญหา

ตางๆ ตั้งแตปญหางายไปจนถึงปญหาที่ซบัซอน  เกมประเภทนี้ไมเนนเรื่องราวแตจะเนนไปที่ความทา



 33 

ทายใหผูเลนกลับมาเลนซ้ําๆในระดับที่ยากขึ้น เชน  เกมตวัเลข เกมอักษรไขว  เกมเทอทริส   

  5  เกมการจาํลอง (Simulation Game) เกมประเภทนีจ้ะจําลองสถานการณตางๆ ให

ผูเลนเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตองตัดสินใจดําเนินการแลวเกมจะตอบสนองตามการ

ดําเนนิการนั้น แบงยอยไดเปน Virtual Simulation,  Tycoon หรือ Business Simulation, Situation 

simulation, Life Simulation, Pet simulation, Sport Simulation, Renai  

  6  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เกมประเภทนีม้ีลักษณะเชนเดียวกับเกม

การจําลองแตเปนการจําลองการรบผูเลนตองควบคุมกองทพัซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆ ให

ทําการสูรบ  ควบคุมเก็บเกี่ยวทรัพยากร และสรางหนวยตางๆของกองทัพ   เกมประเภทนี้สามารถเลน

รวมกันไดหลายคนผานทางอินเทอรเน็ตหรือผานระบบแลน  เนื้อเร่ืองในเกมมีหลายหลายรูปแบบ 

ตั้งแต การสูรบดวยเวทมนตรคาถา กองทหารยุคกลาง ไปจนถงึสงครามระหวางดวงดาว   แบงยอยได

เปนประเภทตอบสนองแบบทันทีทนัใด (Real Time Strategy) และ ประเภทเลนทีละรอบ (Turn 

Based Strategy)  

  7  เกมกีฬา (Sport Game) เกมประเภทนีม้ีลักษณะเชนเดียวกับเกมการจําลองแต

เปนการจําลองการเลนกีฬาซึ่งมีความถกูตองและเที่ยงตรงตามวิธกีารเลนกีฬานัน้   ไดแก 

FIFA(ฟุตบอล)  วินนิง่อีเลฟเวน(ฟุตบอล)  Madden NFL(อเมริกันฟุตบอล) NBA LIVE(บาสเกตบอล) 
 
 3.4  โปรแกรม  RPG Maker 
  โปรแกรม RPG Maker เปนโปรแกรมสําหรับสรางเกมแนว RPG (Role Playing Game) 

บน Microsoft   สรางขึ้นโดย Yoji  Ojima  _โปรแกรมนี้สามารถเรยีนรูการใชงานไดงายและไม

จําเปนตองมีความรูหรือเคยสรางเกมมากอน    (วิกพิีเดยี สารานุกรมเสรี) RPG Maker XP ไดรับ

การปรับปรุงในหลายๆสวนเพิ่มเติมจากโปรแกรมรุนกอน โดยปรับความละเอียดหนาจอของเกมให

มากขึ้น และมRีGSS (Ruby Game Scripting System) หรือระบบสรางเกมดวยสคริปตภาษารูบี้ทาํให

สามารถแกไขเกมไดเกือบทกุสวน  มีการปรับปรุงใหใชงานและเขาถงึฐานขอมูลไดงายขึน้     แตระบบ

การตอสูไดเปลี่ยนกลับเปนการตอสูแบบดานหนา (Front View) ดังเชนเวอรชนั 2000 แทนแบบ

ดานขางของเวอรชัน 2003 (Side View) แตผูใชสามารถเขียน Ruby Script เพื่อดัดแปลงเปนแบบ

ดานขางไดเชนกนั นอกจากนี้ยังสนับสนุนภาพหลากหลายนามสกุลมากขึ้นนอกจากสกุลPNGและ

BMP และยังอนุญาตใหผูสรางใชภาพPNGที่มีสวนกึง่โปรงไดอีกดวย    โปรแกรมนีม้ีชุด RTP 

(RunTime Package) ซึ่งประกอบดวยภาพตัวละคร(Charset) ภาพแผนที(่Tileset หรือเดิมเรียกวา 

Chipset) ดนตรี และ เสียงประกอบสําหรับการสรางในเบื้องตน และสามารถเพิ่มทรัพยากรในการ
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สรางเองไดผานทางหนาตางจัดการทรัพยากร  
4.  รูปแบบการเรียนการสอน 
 4.1  ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
     สมหวงั  พิธยิานวุัฒนและทัศนีย  บุญเตมิ (2545 : 12 ) เสนอวารูปแบบการเรียนการ

สอนเปนโครงสรางที่แสดงความสมัพนัธระหวางองคประกอบตาง ๆ ในการสอน อันไดแก  หลักการ  

วัตถุประสงค  เนื้อหา  ขั้นตอนการสอน  การประเมินผล  รวมถึงกิจกรรมสนับสนุนอืน่ๆ  

     จันทรเพ็ญ  เชื้อพานิช  (2549 : 22-24,32 )  เสนอวา  รูปแบบการเรียนการสอน 

ไมใชวิธีสอน ไมใชเทคนิคการสอน  แตเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่ง   รูปแบบการเรียนการ

สอนจะมีองคประกอบและกระบวนการจดัการเรียนการสอนที่มีแบบแผนมีเคาโครงชัดเจนเปนรูปธรรม      

รูปแบบการเรียนการสอนเปรียบเสมือนแพ็ทเทนิเสื้อที่มขีนาด มโีครงของเสื้อเฉพาะคน  เมื่อนาํไปเปน

แบบในการตดัเสื้อแตละตัว  อาจปรับปก แขนและรายละเอียดของเสือ้ได  รูปแบบการเรียนการสอน

แตละรูปแบบจะมีทฤษฎีทางการศึกษาหรือทฤษฎีจิตวทิยาการเรียนรูหนึง่หรือหลายทฤษฎีรองรับ     

ทฤษฎีเหลานีจ้ะเปนตวักําหนดรายละเอยีดขององคประกอบของรูปแบบและเปนหลักการของรูปแบบ   

        ทิศนา  แขมมณี (2550: 221) เสนอวา รูปแบบการเรียนการสอนคอืสภาพลักษณะของ

การเรียนการสอนที่ครอบคลมุองคประกอบสําคัญซึ่งจัดไวเปนระเบยีบตามหลกัการและไดรับการ

ทดสอบแลววามีประสิทธิภาพสามารถใชเปนแบบแผนในการจัดการเรยีนการสอนใหบรรลุ

วัตถุประสงคทีต่องการได 

  
4.2 องคประกอบของรูปแบบการเรยีนการสอน 
   สมหวัง  พิธิยานวุัฒนและทศันีย  บุญเติม (2545 : 12 ) เสนอวาองคประกอบของ 

รูปแบบการสอนของการสอนแบบ RBL ประกอบดวยหลักการ  วัตถปุระสงค  เนื้อหา  ขัน้ตอนการสอน  

กระบวนการเรยีนการสอน  การประเมนิผล  ระบบปฏิสมัพันธ  ผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนทัง้ทางตรงและ

ทางออม 

        จันทรเพญ็  เชื้อพานิช  (2549 : 23 )  เสนอวารูปแบบการเรียนการสอนอาจมี 3-6 

องคประกอบแลวแตการใหความสาํคัญของสิ่งที่ประกอบเปนรูปแบบ องคประกอบโดยทั่วไปของ

รูปแบบการเรียนการสอนคอื     หลักการ   วัตถุประสงคและกระบวนการเรียนการสอน   หลักการเปน

สวนแสดงแนวคิดหลักที่วิเคราะหสังเคราะหจากทฤษฎีหรือหลักการเพือ่ใชเปนตัวกาํหนดเปาหมายที่

ตองการรวมทัง้ กระบวนการและวิธีการเรียนการสอนหลกั    วัตถุประสงคเปนสวนที่แสดงเปาหมายที่

ตองการใหเกดิขึ้นกับผูเรียน  กระบวนการเรียนการสอนเปนสวนที่แสดงขั้นตอนการเรียนการสอน  



 35 

เทคนิค  วธิีสอน  กิจกรรมหลักของการเรยีนการสอนทีส่อดคลองกับหลักการของรูปแบบ  และวธิีวัด

และประเมินผล 

   ทิศนา  แขมมณี (2550: 222, 225-229) เสนอวาองคประกอบของรูปแบบการเรียนการ

สอนตองครอบคลุมถึงหลักการแนวคิดที่ใชเปนพืน้ฐานของรูปแบบการเรียนการสอน  ตองมีการ

บรรยายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนและวิธีสอนอันชวยใหกระบวนการเรียนการ

สอนเกิดประสทิธิภาพสูงสุด  และตองมีการจัดองคประกอบและความสัมพันธขององคประกอบเพือ่ให

สามารถนําผูเรียนไปสูเปาหมายได   ดังนัน้องคประกอบสําคัญของรูปแบบการเรียนการสอนจึง

ประกอบดวย  หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน  วตัถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอน  

ข้ันตอนกระบวนการเรียนการสอน และผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนการสอนตามรูปแบบ   

 
4.3 การพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอน 
      จันทรเพญ็  เชื้อพานิช  (2549 : 24-26 )  เสนอวา  การพัฒนารูปแบบการเรียนการ 

สอนเปนกระบวนการซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้

           1  กําหนดแนวคิดหรือทฤษฎทีี่จะใชในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน       

                2  เขียนหลกัการของรูปแบบจากสาระที่สงัเคราะหไดจากแนวคิดทฤษฎ ี

           3  กําหนดวัตถุประสงคในลักษณะของเปาหมายที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียน 

           4  กําหนดกระบวนการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวยขั้นตอนการเรียนการสอนทีม่ี

จํานวนขัน้ตอน  เทคนิคและวิธีการเรียนการสอน 

           5  กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนหลักของแตละขั้นตอนของกระบวนการเรยีน

การสอน 

           6  กําหนดวิธีวัดและประเมินผล 

           ทัง้นี้ตองคํานึงถึงความตอเนื่องและเชื่อมโยงกันของขั้นตอนทุกขัน้ตอน   

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในครั้งนี้เร่ิมจากกําหนดวัตถุประสงคของ 

รูปแบบการเรียนการสอน  กําหนดหลกัการพื้นฐานของรูปแบบการเรียนการสอน  กําหนดขั้นตอนการ

เรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน  นาํรูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใช  ปรับปรุง

ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน   สุดทายจงึนาํรูปแบบการเรียนการสอนไป

ทดสอบประสทิธิภาพ   
 
5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
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5.1 งานวจิัยที่เกีย่วของกับความคิดสรางสรรค 
  งานวิจยัในประเทศทีเ่กี่ยวกบัความคิดสรางสรรค ทีเ่กี่ยวของมีดังนี ้

  โชติ  เพชรชื่น (2515 : 69) ไดศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางกลุม

นักเรียนทีเ่รียนวิชาชีกตางกนั คือ เรียนครู  เรียนศิลปะ  และเรียนชาง  ผลการศึกษาปรากฏวา กลุมที่

เรียนครูมีความคิดสรางสรรคทั้งดานภาษา และรูปภาพสูงกวากลุมที่เรียนศิลปะและเรียนชางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ สวนกลุมที่เรียนศิลปะและเรียนชาง มคีวามคิดสรางสรรคไมแตกตางกนั 

  พงษชัย  พฒันผลไพบูลย (2515 : 38)  ไดศึกษาความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา สรุปผลการวิจยัวา  ความคิดสรางสรรคสัมพันธกบั

ผลสัมฤทธิ์หมวดวิชาศิลปศกึษา  สังคมศกึษา  คณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  แตไมสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ หมวดวิชาภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  ผลการวิจัยนี้ยนืบันวา ความสัมพันธระหวางความคิด

สรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยูกับเนื้อหาวชิา (Subject Matter)  กลาวคือ วิชาที่อยูใน

ขอบเขตของการใชความคิดสรางสรรคโดยตรง จะมีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรค ดังนั้น

ผลการวิจยันี้ยนืยนัวาวิชาศิลปศึกษา เปนตัวทํานาย (Predictor)  ความคิดสรางสรรคไดดีกวาวิชา

ภาษาไทย หรือวิชาภาษาอังกฤษ 

  เกรียงศักดิ ์ พราวศรี (2516 : 114)  ไดศึกษาความสัมพนัธระหวางความคิดสรางสรรค

ทางภาษา กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทย ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ในภาค

การศึกษา 5 รวม 9  แหง จาํนวน 320 พบวาความคิดสรางสรรคทางภาษา มีความสมัพันธกับ

ความสามารถในการฟง  การสะกดคํา  ความสามารถในการอาน 

  บังอร  พุมสะอาด (2517 : 53)  ไดเปรียบเทียบความสามารถในการคดิสรางสรรคทาง

ภาษาตามทฤษฎีกิลฟอรด ระหวางนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยตางกนั ของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่7 จํานวน 395 คน  พบวานกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

ภาษาไทยสูง  จะมีความคิดสรางสรรคทางภาษาสูงกวานักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

ภาษาไทยต่ํา   

  อัจฉรา  แยมสรวล (2518 : 48-52)  ไดวิจัยถึงความสัมพนัธระหวางผลสัมฤทธิว์ิชาวาด

ภาพกับความคิดสรางสรรค และเปรียบเทยีบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชายและนักเรียนหญิง  

ของนักเรียนระดับประถมศกึษา โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ในชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ป

การศึกษา 2518 จํานวน 199 คน เปนชาย 119  คน  หญิง 80 คน  เครื่องมือคือ แบบสอบวัดความคิด

สรางสรรคที่ดัดแปลงมาจากแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของมินนโิซตา ผลปรากฏวา

ผลสัมฤทธิ์วิชาวาดภาพมีความสมัพนัธกบัความคิดสรางสรรคอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ความคิดสรางสรรคของนักเรียนชาย และนักเรียนหญงิไมแตกตางกนั 

  จากงานวิจยัของ อัจฉรา  แยมสรวล  แสดงใหเห็นวา เราสามารถใชการวาดภาพเพื่อจะ

วัดความคิดสรางสรรคของเด็ก ซึ่งในการวจิัยครั้งนีก้็วัดความคิดสรางสรรค โดยใชแบบทดสอบดาน

การวาดภาพ เชนกนั 

  สาตินี  บุโรดม (2522 : 85) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางแบบฝกวาดภาพเพื่อสงเสรมิ

ความคิดสรางสรรคของนักเรียนระดับกอนวัยเรียน โดยศึกษาความคดิสรางสรรคดานความคิดริเร่ิม 

ความคิดคลองตัว  และความคิดละเอียดละออ แบบฝกประกอบดวยกิจกรรม 9 ชุด ซึ่งผูวิจัยสราง  ข้ึน

เองตามแนวคดิของ กิลฟอรด แลวนาํไปทดลองใชกับนกัเรียนอนุบาลปที่ 2 ของโรงเรียนอนุบาลวดัปริ

นายก จาํนวน 59 คน  ผลปรากฏวา แบบฝกวาดภาพทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพตอการสงเสริมความคิด

สรางสรรค ทาํใหกลุมตัวอยางมีความคิดริเร่ิม ความคิดคลองตัว และความคิดละเอยีด     ละออสงูขึ้น

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  พเยาว  ทักษนิ (2523 : 60-62)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทาง

ภาษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบฝกการเขียนอยางสรางสรรคทีน่ักเรียนไดอยาง

อิสระกับแบบฝกที่ครูเปนผูกาํหนดเนื้อเร่ือง กลุมตัวอยางประชากรเปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ปการศึกษา 2525 โรงเรียนวดัเกาะหงษ  สงักัดองคการบริหารสวนจังหวัดนครสวรรค กับโรงเรยีน

เทศบาล 4 (วัดวรนาถบรรพต) สังกัดเทศบาลเมืองนครสวรรค จํานวน 116 คน  เปนชาย 42 คน  หญิง 

74  คน เครื่องมือที่ใชไดแก แบบฝกการเขยีนอยางสรางสรรค 2 แบบ คือ แบบฝกทีน่ักเรียนเขียนได

อยางอิสระ กบัแบบฝกที่ครูเปนผูกาํหนดเนื้อเร่ือง และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางภาษา 2 

ฉบับ ผลการวจิัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกการเขียนที่นกัเรียนเขียนไดอยางอิสระ มี

ความคิดสรางสรรคทางภาษาสูงกวานักเรยีนที่เรียนโดยใชแบบฝกการเขียนที่ครูเปนผูกําหนดเนื้อเร่ือง

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  สุกรี  วชัรพรรณ (2529) ไดทําการวิจยัเรื่อง “ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค และระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่มีตอสัมฤทธิผลทางการเรียนวิชากลุมการ

งานและพืน้ฐานอาชีพ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่1”  โดยมีวัตถปุระสงคเพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธ

ระหวางรูปแบบการนาํเสนอความคิดสรางสรรค และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง งานประดิษฐ

เศษวัสดุเหลือใชและงานไม พบวา 

  1. ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ ระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรค และระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเหลือใชของนักเรียนอยางม ี  

นัยสําคัญที่ระดับ .01 
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  2. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ และระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรคใน

ดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวัสดุเหลอืใชของนักเรยีนไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ

การนาํเสนอ และระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวสัดุ

เหลือใชของนกัเรียน 

  3. มีความแตกตางในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวัสดุเหลือใช

ระหวางกลุมนกัเรียนที่สอนโดยใชรูปแบบการนําเสนอทีม่ีตัวอยางกับกลุมนกัเรียนทีส่อนโดยใชรูปแบบ

การนาํเสนอทีไ่มมีตัวอยางอยางมีนยัสําคญัที่ระดับ .01 

  4. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรค และ

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนักเรียน 

  5. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอและระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรคใน

ดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนกัเรียนมปีฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอและระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนักเรียนอยางมนียัสําคัญที่ระดบั 

.05 

  6. มีความแตกตางในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานไมระหวางกลุมนกัเรียนที่สอน

โดยใชรูปแบบการนาํเสนอทีม่ีตัวอยางกับกลุมนกัเรียนทีส่อนโดยใชรูปแบบการนาํเสนอที่ไมมีตวัอยาง 

อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .01 

  นาถวดี  นนัทาภินัย (2536) ไดทําการศึกษาวิจยัเรื่อง  ปฏิสัมพันธระหวางประเภท

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับความคิดสรางสรรค ที่มีตอความคลองในการสรางสรรคภาพใน

วิชาศิลปศึกษาของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โดยมวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวาง

ประเภทบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนใหตัวอยาง ฝกหัดและแบบสอนใหจินตนาการกับ

ความคิดสรางสรรคระดับสูง  ปานกลาง  และต่ํา มีผลตอความคลองในการสรางสรรคภาพในวิชา

ศิลปศึกษาของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 พบวา 

  1. นักเรียนทีม่ีความคิดสรางสรรคตางระดับกนัเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนตางประเภทกันมคีวามคลองในการสรางสรรคภาพไดตางกนั 

  2. นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความคลองในการสรางภาพได

ตางกนั 

  3. มีปฏิสัมพันธระหวางประเภทบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนกับความคิดสรางสรรค 

ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิติ 0.05 

  พรรณงาม  ใจรักษศักดิ์ (2539)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลของระดับความคิดสรางสรรค 
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และการบอกกบัไมบอกภาระงานในการสอนงานประดิษฐดวยชุดแผนภูมิประกอบคําบรรยายที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่1 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของระดับ

ความคิดสรางสรรค และการบอกไมบอกภาระงานในการสอนงานประดิษฐดวยชุดแผนภูมิประกอบคํา

บรรยายทีม่ีผลตอสัมฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่1 ผลการวิจัยพบวา ไมพบ

ปฏิสัมพันธและความแตกตางระหวางระดบัความคิดสรางสรรค กับรูปแบบการสอนโดยการบอกและ

ไมบอกภาระงานที่ระดับนยัสําคัญทางสถติิ 0.05 

  สแตปป (Stapp, 1964 : 52-58)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรค

และสติปญญา (I. Q.) ของนักศึกษาที่เรียนศิลปะ และทีไ่มเรียนศิลปะ พบวาความคิดสรางสรรคและ

สติปญญาไมมีความสมัพนัธกันอยางมีนยัสําคัญ และนักเรียนทีเ่รียนศิลปะไดคะแนนความคิด

สรางสรรคสูงกวาพวกที่ไมเรียนศิลปะ 

  แมคคินนอน อางถงึใน (Torrance, 1965 : 7) ไดศึกษาลักษณะของบคุคลในกลุมตางๆ 

คือ ศิลปน นักวิทยาศาสตร และสถาปนิก ที่มีความคิดสรางสรรคสูง พบวาบุคคลเหลานี้ชอบทํางานที่

ไมซ้ําแบบใคร มีความเชื่อมัน่ในตนเอง ขยัน  กระตือรือรน ยอมรับในสิ่งแปลกๆ มีความคิดในลักษณะ

ที่ยืดหยุน กลาคิด ทางดานความคิดสรางสรรคและสติปญญา พบวาไมมีความสัมพนัธระหวางคะแนน

ความคิดสรางสรรคและคะแนนจากการทดสอบ ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ สแตปป ดังกลาว

ขางตน และคนพบวานักเรียนที่มีความคิดสรางสรรคสูงไมจําเปนจะเปนนกัเรียนที่เรียนเกงเสมอไป 

  เรนวอเทอร (Rainwater, 1965 : 67533-A) ไดศึกษาความสัมพนัธระหวางความคิด

สรางสรรคที่มตีอความสามารถในการแกปญหา เพื่อจะดูวาบุคคลที่มคีวามคิดสรางสรรคจะมี

ความสามารถในการแกปญหาไดดีกวาบุคคลที่มีความคดิสรางสรรคต่ําหรือไม การทดลองครั้งนี้ใช

กลุมตัวอยาง 138 คน  แบบทดสอบที่ใชเปนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 4 ฉบับ กิลฟอรด กลุม

ตัวอยางแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีความคิดสรางสรรคสูงและต่ํา แลวนาํมาทดสอบการแกปญหาผล

การทดลองพบวา พวกทีม่ีความคิดสรางสรรคสูงทําคะแนนในการแกปญหาไดสูงกวาพวกทีม่ีความคิด

สรางสรคต่ํา อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

  วิลเลี่ยม (Williams, 1971 : 352-358) ไดศึกษาความสมัพันธระหวางความคิด

สรางสรรคดานความคิดริเร่ิม (Originality) กับคะแนนของวิชาหมวดคณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคม

ศึกษา  ศิลปภาษา  ดนตรี และศิลปะ ผลปรากฏวา ความสัมพนัธระหวางความคิดริเร่ิมกับคะแนนรวม

หมวดวิชาศิลปภาษา วิชาดนตรี และวิชาศิลปะ มีความสัมพันธกนัในระดับสูง 

  ไวโร (Vairo, 1976 : 1509-A) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการเขียนอยาง

สรางสรรค กับทักษะทางภาษาดานความเขาใจในการอาน การใชภาษา คาํศัพท และการสะกดคาํ 



 40 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4, 6 และ 8 จํานวน 280 คน ในโรงเรยีนของรัฐเพนซิลวาเนีย พบวา 

การเขียนอยางสรางสรรคมคีวามสัมพันธกับทักษะทางภาษาดานตางๆ อยางมนีัยสําคัญทางสถติิทั้ง 3 

ระดับข้ัน 

  โอเวน (Owene, 1978 : 3485) ไดศึกษาเกีย่วกับการฝกความคิดสรางสรรค โดยใช

โปรแกรมการอานที่เรียกวา CSTA (Communication Skills Through Authorship) ของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 94 คน แบงออกเปน 3 กลุม ทกุกลุมไดรับโปรแกรมการอานอื่นๆ ยกเวน

กลุมทดลองไดรับโปรแกรมการอาน CSTA วัดผลโดยใหนกัเรียนเขียนเรื่องที่มีลักษณะสรางสรรคจาก

ภาพ  ผลปรากฏวาไมมีความแตกตางกนัระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 

 
 5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการใชเกมในการสอน 
 สิริชนม  ปนนอย(2542, ก) ไดศึกษาผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคิด

คอนสตรัคติวิสตที่มีตอความสามารถดานจํานวนในการเปรียบเทียบจํานวนกับนกัเรียนชั้นอนุบาลปที่ 

2 จํานวน 40 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา  คะแนนความสามารถในการเปรยีบเทียบจํานวน

ของกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตสูงกวาคะแนน

ความสามารถในการเปรียบเทียบจาํนวนของกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณติศาสตร

ตามปกติอยางมีนยัสําคัญทีร่ะดับ .01 

 คมกช  รัตตะมณี(2543, ก) ไดศึกษาผลของการฝกเกมเสริมกิจกรรมพลศึกษาที่มีตอการ

ปรับตัวทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศกึษา กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชายชัน้ประถมศึกษาปที ่5 

โรงเรียนอัสสัมชัญแผนกประถมที่ตอบแบบสํารวจปญหาการปรับตัวทางสังคมที่มีคะแนนเฉลี่ยสงูกวา

เปอรเซ็นตไทลที่ 75 จํานวน 90 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา กลุมทดลองเกมเสริมกิจกรรม 

พลศึกษามีคาเฉลี่ยคะแนนการปรับตัวทางสังคมสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนพลศกึษาในชั้นเรยีน

ตามปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 รัฐพล  ไผงาม (2543, ก) ไดศึกษาการใชเกมกลุมสัมพนัธทางพลศกึษาในการพัฒนาความ

เชื่อมั่นในตนเองของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนอยุธยาวิทยาลัยที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ต่ําและมีคะแนนความเชื่อมัน่ในตนเองต่ําจํานวน 40 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา  หลงัการ

ทดลองกลุมทดลองที่เขารวมเกมกลุมสัมพันธทางพลศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความเชือ่มั่นในตนเองสูงขึ้น

กวากอนทดลองและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 อาภรณ  โพธิภ์า (2546,ง)  ไดศึกษาพัฒนาเกมการเลนเตยของเด็กไทยไปสูการเปนกีฬา 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบวิธีการเลนเตยใหเปนกิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกายทีม่ีคุณคา
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ทางพลศึกษาและดานการใชองคประกอบของสมรรถภาพทางรางกายและเพื่อพัฒนากตกิาการเลน

เตยใหเปนกีฬาที่สามารถจัดการแขงขันได  โดยไดศึกษาลักษณะการเลนเตยในภาคตางๆ แลวรางเปน

รูปแบบการแขงขัน นําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน 40 คนแลวนาํมา

ปรับปรุงรูปแบบการแขงขันพบวา ผูเขารวมการแขงขัน ผูชม ผูตัดสินและผูเชี่ยวชาญมีความคิดเหน็

สอดคลองกันวารูปแบบวิธกีารเลนเตยแบบใหมมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก มคีาเฉลี่ยรวม

เทากับ 4.25  ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเหน็สอดคลองกันวารูปแบบการเลนเตยแบบใหมเปนกิจกรรมทาง

กายที่มีคุณคาทางพลศึกษาทางดานรางกายอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 6.92 

 รุงอรุณ  ลียะวณิชย (2546, ง) ไดศึกษาผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและสํานึกดานจํานวนของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ตัวอยางประชากรคือนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 จํานวน 64 คน ใชเวลาการ

ทดลอง 10 สัปดาหพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคดิคอน

สตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจาํนวนสูงกวานกัเรียนที่ใชการสอนตามปกติอยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548, ง) ไดศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการ

ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและ

ควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลัยนเรศวร กลุมตัวอยางเปนบุคลากรศูนยฝกอบรม

และควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลยันเรศวรจํานวน 60 คนพบวาผูเขารับการ

ฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับ

ผูสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ี

รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหาอยางมีนยัสาํคัญทางสถติิที่ระดับ .05  

  
 5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการใชคอมพิวเตอรในการสอน 
 วิชิต  เทพประสิทธิ์ (2545, ง) ไดศึกษาความเขาใจในการเลนเกมของนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีรูปแบบการคิดตางกนัที่ไดรับการสอนวิธกีารเลนเกมคอมพวิเตอรพื้นบานที่มี

ระดับความเปนรูปธรรมในการนําเสนอตางกัน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยมที่มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรจํานวน 150 

คนพบวา ไมพบปฏิสัมพันธระหวางระดับความเปนรูปธรรมในการนําเสนอการสอนเลนเกมและแบบ

การคิดที่มีผลตอความเขาใจการเลนเกม 

 กาญจนิดา  กติติสุบรรณ (2546, ง) ไดศึกษาผลของการจัดผังกราฟกแบบจําแนกประเภท
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โดยผูเรียนและโดยโปรแกรมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสารรอบตัวที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่  1กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียน

สมุทรสาครบูรณะ จังหวัดสมุทรสาคร จาํนวน 100 คน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสารรอบตัว

ของผูเรียนที่ 2 กลุมที่จัดผังกราฟกแบบจาํแนกประเภทตางกนัมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญั

ทางสถิติที่ระดบั .05  

 อุดม  หอมคํา(2546, ง) ไดศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคและรูปแบบการฝกการคิด

นอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและเลี่ยงแนวคิดครอบงําและแบบสรางแนวคิดที่มีตอความคิด

สรางสรรคของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาํนวน 72 คน พบวานักเรียนทีม่ีระดับความคิดสรางสรรค

ตางกนัเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมคีวามคิดสรางสรรคแตกตางกัน

ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิติ .05   นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบ

ตางกนั มีความคิดสรางสรรคไมแตกตางกนัที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิต ิ.05   นักเรียนที่มีระดับความคิด

สรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกนั มี

ความคิดสรางสรรคไมแตกตางกนัที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05    

 มนัสว ี โพธิท์อง (2546, ง) ไดศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 

3 ที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกันที่ไดรับวิธีการสอนตางกนัในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

บรรยากาศ กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดเขียนเขต  จังหวัดปทุมธาน ี

จํานวน 80 คน พบวา นักเรยีนที่มีรูปแบบการคิดตางกนัเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05   นักเรยีนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มวีิธกีารสอนตางกันมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    นักเรยีนที่มีรูปแบบการคิดตางกันเมือ่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนที่มวีธิีการสอนตางกันมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติที่

ระดับ .05   

 บริบูรณ  ชอบทําดี (2547, ง) ไดพัฒนาและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอร

ตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตาม

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2544  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ ผูเชีย่วชาญดาน

ออกแบบการสอน  ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร ผูเชี่ยวชาญดาน

การสอนเกม ดานละ 5 ทาน รวม 20 ทาน พบวา กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการ

สอนประกอบดวย 6 ขั้นตอนคือ ข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน ข้ันทํากิจกรรมดึงความคิด ขัน้



 43 

ชี้แจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน  ข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด  ขัน้นาํความคิดไปใชในการเลนเกม  

ขั้นอภิปรายหลังการทํากิจกรรมและสรุปผล และการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 

 พรพรรณ  พึ่งประยูรพงศ (2547, ง) ไดสรางและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน

คอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบสอบสวนสาํหรับผูเรียนชวงชัน้ที ่2 

ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ ผูเชี่ยวชาญ 25 

ทาน พบวา กระบวนการเรียนการสอนในรปูแบบการเรียนการสอนประกอบดวย 7 ขั้นตอนคือ ขัน้

เตรียมความพรอมของผูเรียน  ข้ันกระตุนความคิดเพื่อระบุคําถามหรอืปญหาเกีย่วกับเรื่องทีจ่ะศกึษา  

ขั้นกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล   ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมลู

และพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนด  ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขั้นสรุปคําตอบ

ของปญหาเพือ่พัฒนาเปนความรูใหม  และขั้นนาํความรูใหมไปใช 

 

  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และ 6 นี้ เปนการวิจัย 2 ขั้นตอน ข้ันแรกเปนการวิจยัและพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และ 6   สวนขั้น

ที่สองเปนการวิจัยกึง่ทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้ซึ่งมีวิธกีารดาํเนนิการ

วิจัยดังนี ้

 

1. การศึกษาขอมูลข้ันพืน้ฐาน 

2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

3. การออกแบบการทดลอง 
4. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
5. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

6. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

7. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจยั 

 

 
การศึกษาขอมูลขั้นพื้นฐาน 
                จากการศึกษาแนวคิดเกีย่วกบัการจัดการเรียนการสอนที่แพรหลายพบวามีแนวคิดที่สอดคลอง

กับวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนที่ตองการสองแนวคิดคือ  การเรียนรูดวยประสบการณและ

การมีสวนรวมอยางตืน่ตัว 

   การเรียนรูดวยประสบการณ(experiential learning) ตามแนวคิดของ Jonhson and Johnson 

(1991: 40-43) นั้นมีสาระสาํคัญคือคนทกุคนเรียนรูจากประสบการณของตนเอง  โดยจะสรางแนวคิดจาก

ประสบการณที่ไดรับ นําแนวคิดนั้นไปปฏบิัติพรอมทั้งประเมินผลการปฏิบัติแลวปรับเปลี่ยนแนวคิดจากผล

การปฏิบัติใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น    จดุมุงหมายของการเรียนรูดวยประสบการณคือ เปลี่ยนแปลง

โครงสรางทางสติปญญา  เปลี่ยนแปลงทศันคติและปรับเปลี่ยนพฤตกิรรมของผูเรียน สิง่สําคัญของการ

เรียนรูดวยประสบการณตามแนวทางนี้คอืความรูและขอมูลสามารถสรางความสนใจที่จะนําไปสูการ

เปลี่ยนแปลงไดแตไมสามารถสรางการเปลี่ยนแปลงไดโดยลําพงั  สวนการไดรับประสบการณเพยีงอยาง

เดียวก็ไมชวยใหเกิดความรู ตองมีการคิดเชิงทฤษฎีชวยจึงจะเกิดความรู และการฝกฝนกับการสรางความ

ชํานาญจะชวยทําใหแนวคดิใหมคงอยูตอไป  กระบวนการเรียนรูตามแนวทางนี้จงึมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่ม
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จากขั้นแรกดําเนินการตามแนวคิดของตนเอง  ข้ันที่สองประเมินผลที่ไดรับจากการดาํเนนิการนัน้  ขั้นที่สาม

คิดไตรตรองประสิทธิภาพของการดําเนนิการแลวปรับเปล่ียนแนวคิดของตนเองเปนแนวคิดใหม  แลวนาํ

แนวคิดใหมไปปฏิบัติในขั้นแรกของวัฎจักรตอไป 

   สวนการมีสวนรวมอยางตืน่ตัว(active participation) นัน้มีสาระสาํคญัคือ หากผูเรียนมีสวน

รวมในกิจกรรมการเรียนอยางตื่นตวัทัง้ทางกาย สติปญญา อารมณและสังคมจะชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี มี

ความกระตือรือรนในการเรียน (ทิศนา  แขมมณี, 2545 : 121)   การมสีวนรวมทางกายทาํโดยจัดกจิกรรมให

ผูเรียนมีการเคลื่อนไหวรางกายเพื่อใหพรอมที่จะเรยีนรู  การมีสวนรวมทางสติปญญาทาํโดยใหผูเรียนไดคิด

เพื่อสรางความเขาใจในสิง่ที่เรียนรู  การมีสวนรวมทางอารมณทําโดยจัดกิจกรรมใหเกิดความรูสึกเพื่อให

การเรียนเปนการเรียนที่มีความหมายตอตนเอง  และการมีสวนรวมทางสงัคมทาํโดยจัดใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอืน่เพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดี  

 
การพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอน 
 รูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นประกอบดวย 3 องคประกอบคอื วัตถุประสงค  หลกัการและ

ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนประกอบดวยการพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนตนแบบไปจนถึงการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบดังขั้นตอนดังนี ้

 1   การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

      1.1  กาํหนดวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

         วัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนคือพัฒนาความรูความสามารถในการสราง

เกมทีม่ีการบูรณาการความรูและพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน 

  1.2  กาํหนดหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

                  ผูวจิัยนาํแนวคิดการเรียนรูดวยประสบการณและการมีสวนรวมอยางตืน่ตัวมา

กําหนดเปนหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนไดดังนี้    

                   1.2.1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การให

ประสบการณจากการลงมือทํางานและการปรับความรูทีไ่ดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน

การเรียนทัง้ทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  

1.2.2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตน 

เพื่อใหผูเรียนนําความรูนัน้ไปปฏิบัติโดยมีการซักถามหรอือภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุป

มีการปรับปรุงความรูจากผลการประเมนิเพื่อเปนความรูในการทํางานขั้นตอไป    

  1.3  กาํหนดขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

                       ผูวิจัยกาํหนดขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนไดเปนสองขั้นตอนคือ ข้ันเรียนรูและ

ข้ันฝกฝน  ข้ันเรียนรูเปนขัน้ตอนทีท่ําใหผูเรียนไดความรูเบื้องตน ในขั้นนี้ผูสอนจะใหแนวคิดหลักพรอมทั้ง
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ขั้นตอนวธิีการ   สวนขัน้ฝกฝนเปนขัน้ตอนที่ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติตามความรูที่ไดมาเพื่อใหเกิดทักษะความ

ชํานาญ ในขั้นนี้ผูเรียนจะลงมือทํางานงายๆ ตามทีก่ําหนดให  เมื่อทาํงานเสร็จจะใหผูเรียนสรุปความรู 

 2  ทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

         เมื่อสรางรูปแบบการเรียนการสอนเสร็จ  ผูวิจยัไดนํารูปแบบการเรียนการสอนนัน้ไปทดลองใช

กับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยัปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คนที่ลงทะเบียนเรียนวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมใน

ภาคเรียนที ่1 ชวงที่ 1 จาการทดลองใชพบวา 

  2.1  การสรางเกมประกอบดวยการทาํงานยอยหลายอยาง เชน สรางฉาก สรางตัวละคร สราง 

script  การทาํงานยอยหลายอยางมีความตอเนื่องหลายขั้นตอน  ในชวงแรกที่สอนพบวานกัเรียนที่ไมมี

สมาธิไมไดตั้งใจฟงอยางตอเนื่องจะทาํงานไมได  ในตอนแรกผูเขียนแกปญหาโดยเดินไปสอนใหทุกคนที่มี

ปญหา  แตใชเวลามากและปญหาที่เกิดมกัเปนปญหาซ้าํๆกัน  จงึแกปญหาโดยแจงนักเรียนกอนวาชวงแรก

จะไมแกปญหาเปนรายบุคคลในเวลาทาํงาน    ใหนักเรยีนพยายามตั้งใจฟงขั้นตอนวิธีการใหดี  แตจะมีชวง

ซักถามแกไขปญหาใหนักเรียนไดฟงพรอมกันทุกคน   เมือ่ใชวิธีการดังกลาวแลวยังพบวามนีักเรยีนบางคนที่

ฟงคําอธิบายขั้นตอนการทาํงานเพิ่มเติมแลวก็ยังไมสามารถทาํงานไดจึงแกไขปญหาโดยใหนักเรียนทีน่ั่ง

ทํางานใกลกนัที่ทาํงานไดแลวเปนผูชวยเหลือ 

  2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนสามารถสรางการมสีวนรวมทางสติปญญาดวยการ

ชวยกนัคิดไดดี   แตยงัมี สวนรวมทางรางกาย ทางอารมณและทางสงัคมนอย จงึแกไขโดยเพิ่มกจิกรรมให

เดินไปดูผลงานผูอ่ืน  ใหมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดในการทํางาน  ใหมกีารเลือกผลงานที่ชอบแลวปรบมือ

ชมเชย  

  2.3  การสรางเกมแตละเกมตองใชเวลานาน แตเวลาที่ใหนกัเรียนสรางเกมทายชั่วโมงไม

เพียงพอ  ไมสามารถสรางเกมเปนเรื่องราวตามตองการได  จึงเพิ่มเปนขั้นสรางสรรคผลงานและขยายเวลา

ชวงนี้เปนอยางนอย 20 นาท ี  

 3  ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

 ผูวิจัยนําสิง่ทีพ่บมาปรับปรุงขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน 

ตนแบบ  จนไดเปนรูปแบบการเรียนการสอนสําหรับใชงานจริงดงันี ้ 

  3.1  ข้ันเรยีนรู  เปนขั้นที่ทาํใหเกิดความรูและทักษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ข้ันตอนคือ  ข้ันเรียนรูมโนทศันและวิธกีาร    ขั้นฝกทักษะและขั้นซักถามแกไขปญหารวมกัน 

  3.2 ข้ันฝกฝน  เปนขัน้ทีน่ําความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลึกซึ้งชัดเจนขึน้ 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ ขั้นทดลองสรางงาน  และขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด 

  3.3 ข้ันสรางสรรคผลงานเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ  ขั้นสรางชิ้นงานและขั้นเผยแพรผลงาน   
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การออกแบบการทดลอง 
 ในขั้นตอนการทดสอบรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบที่พัฒนาข้ึนเปนการวิจัยกึ่งทดลอง  

ประกอบดวยกลุมทดลอง 1 กลุมมกีารทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี ้

 

E:  O1 X O1 O2 

 

สัญลักษณที่ใชในรูปแบบการทดลอง 

E แทน กลุมทดลอง 

X แทน การจัดการเรียนรูตามรูปแบบที่พฒันาขึ้น 

O1 แทน การทดสอบความรูเร่ืองการสรางเกม 

O2 แทน การทดสอบความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
 
การกาํหนดประชากรและกลุมตวัอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนที่เรียนอยูในชั้นประถมศกึษาปที ่5 และนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรยีนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั ปการศึกษา 2549  

กลุมทดลองเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 จํานวน 35 คน

ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจงจากนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 และนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ที่

เลือกลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมในภาคเรียนที ่1 ชวงที ่2  และเลือกลงทะเบียน

เรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมตอในภาคเรียนที ่2 ชวงที ่1 
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยนี้แบงเปน 2 ประเภทคือ  เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล  

และเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

1  เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลประกอบดวยแบบทดสอบ 3  ชุด คือ   

แบบทดสอบความรูวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุดที ่1 เปนแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  

แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุดที่ 2 เปนแบบวัดความคิดสรางสรรคจากผลงานการสราง

เกม และแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   แบบทดสอบแตละชุดมีลักษณะและขัน้ตอนการสราง

ดังตอไปนี้ 

                 1.1  แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

  แบบทดสอบความรูวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 เปนแบบทดสอบแบบปร

นัยที่ผูวิจยัสรางขึ้นเพื่อวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบทดสอบฉบับนี้แบงเปน 3 สวน  สวนแรกเปน

คําถามแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน  15 ขอ แตละคําถามมีคําตอบ 4 คําตอบแตมีคําตอบที่ถกูตอง



 48

เหมาะสมที่สดุเพียง 1 คําตอบ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน  

สวนที่สองเปนคําถามแบบถกูผิดจํานวน 10 ขอ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิด

ให 0 คะแนน   สวนที ่3 เปนคําถามใหระบตุําแหนงของเมนูหรือ Icon ที่ใชทาํงานตามที่กาํหนดใหมีคําถาม

จํานวน 10 ขอ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน รวมทัง้สามสวน 

35 คะแนน   ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุด 1มีดงันี ้

 กําหนดโครงสรางของแบบทดสอบจากสัดสวนเนื้อหาที่เรียน ดัง 

รายละเอียดในตารางที ่1 

 

ตารางที่ 1  โครงสรางของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

ลําดับ เร่ือง เวลาสอน(ชั่วโมง) จํานวนจากการ

คํานวณ(ขอ) 

จํานวน

(ขอ) 

1 ลักษณะของเกม RPG และโปรแกรม RPG 

Maker 

1 4.4 4 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 2 8.8 10 

3 การสรางตวัละครประกอบและการสราง 

Script เบื้องตน 

1 4.4 4 

4 Script และการใชงาน  2 8.8 10 

5 การประยุกตใชงาน Script  1 4.4 3 

6 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสราง

เหตุการณที่ซบัซอน 

1 4.4 4 

 รวม 8 35.2 35 

 

1.1.2 สรางแบบทดสอบตามโครงสรางทีก่ําหนด ไดแบบทดสอบ 

จํานวน 35 ขอดังรายละเอยีดในภาคผนวก  ก 

1.1.3 นําแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม ชุด 1 ที ่

สรางขึ้นไปทดลองใช เพื่อหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 และนักเรยีน

ชั้นประถมศกึษาปที ่6 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝายประถมที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมในภาคเรียนที ่1 ชวงที่ 1 ปการศึกษา 2549 (ซึ่งเปนชวงกอนทดลอง) จํานวน 35 คนซึง่มี

ลักษณะเชนเดียวกับนักเรียนในกลุมทดลอง       แลวนาํมาตรวจใหคะแนน   

1.1.4   นําผลการวัดมาวิเคราะหรายขอเพื่อหาระดับคาความยาก (p) และ 
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หาคาอาํนาจจาํแนก (r)  ของแบบวัดดังรายละเอียดในภาคผนวก ข คัดเลือกขอที่มีคาความยากระหวาง 

0.2-0.8 และคาอํานาจจาํแนกตั้งแต 0.2 ข้ึนไป และปรับปรุงขอคําถามหรือตัวเลือกของขอที่มีความยาก

และอํานาจจําแนกไมถงึเกณฑทีก่ําหนด   เพื่อใชเปนแบบทดสอบจริงดังรายละเอยีดในภาคผนวก ค 

1.1.5 จัดทําสาํเนาแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 

ชุด 1 เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

1.2  แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 

    แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุด 2 เปนแบบทดสอบที่ผูวิจยัสราง
ข้ึนเพื่อวัดความคิดสรางสรรคและการบูรณาการสาระการเรียนรูจากเกมทีน่ักเรียนสรางขึ้น   แบบทดสอบ
ชุดนี้มีสองสวน สวนแรกเปนสวนการออกแบบเกมโดยใหนักเรียนออกแบบเกมแลวเขียนชื่อเกม  เร่ืองยอ 
เทคนิคที่ใชและสาระการเรียนรูของเกม  วาดภาพฉากลงในแบบทดสอบ  สวนที่สองเปนเกณฑการประเมิน
เกมทีน่ักเรียนสรางขึ้น  รายละเอียดในภาคผนวกที่  ง 

ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 

ข้ันตอนการสรางดังตอไปนี ้

    1.2.1   กําหนดเปาหมายของการวัดในเรื่องความคลอง  ความยืดหยุน  ความริเร่ิม 
    1.2.2  สรางแบบทดสอบสวนแรกโดยใหผูเรียนเขียนชื่อเกม  เขียนเรื่องราวและ
ภาพประกอบลงในแบบทดสอบ  แลวใหนักเรียนสรางเกม 
    1.2.3   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความคลองดังนี ้ 
     1.2.3.1   เลนเกมทีว่ิเคราะห แลวนับจาํนวนฉากที่สอดคลองกับเนื้อเร่ือง  ไมเปน
ฉากวาง  มีตวัละครและสวนประกอบของฉากอยางนอย 4  อยาง 
     1.2.3.2   นับจาํนวนฉากที่มลีักษณะตามที่กําหนดในขอ 1.2.3.1  
     1.2.3.3 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความคลองตามจาํนวนฉากที่
นับไดฉากละ 1 คะแนน      
    1.2.4   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนดังนี ้ 
     1.2.4.1  วิเคราะหเร่ืองราวของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   จดัประเภท
เร่ืองราว    บันทึกชื่อประเภทของเรื่องราวและความถี่ของประเภทของเรือ่งราวที่วิเคราะหไดลงในแบบ
บันทกึผลการประเมินเกม  รายละเอียดในภาคผนวกที่  จ 
     1.2.4.2   นับจาํนวนประเภทของเรื่องราว แลวใหคะแนนความคิดสรางสรรคของ
เกมดานความยืดหยุนเรื่องเรือ่งราวตามจํานวนประเภทของเรื่องราวประเภทละ 1 คะแนน 
     1.2.4.3  วิเคราะหภาพฉากและตัวละครของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   
จัดประเภทภาพฉากและตวัละคร      บนัทึกชื่อประเภทของภาพฉากและตัวละคร และความถี่ของประเภท
ของภาพฉากและตัวละครทีว่ิเคราะหไดลงในแบบบันทึกผลการประเมนิเกม   
     1.2.4.4   นับจาํนวนประเภทของภาพฉากและตัวละคร แลวใหคะแนนความคิด
สรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตัวละครตามจาํนวนประเภทของภาพฉากและตัว
ละครประเภทละ 1 คะแนน 
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     1.2.4.5  วิเคราะหเทคนิคทางคอมพวิเตอรของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   
จัดประเภทเทคนิคทางคอมพิวเตอร      บนัทกึชื่อประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอร และความถีข่อง
ประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอรที่วิเคราะหไดลงในแบบบันทึกผลการประเมนิเกม   
     1.2.4.6   นับจาํนวนประเภทของเทคนิคทางคอมพวิเตอร แลวใหคะแนน
ความคิดสรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรตามจํานวนประเภทของเทคนิค
ทางคอมพวิเตอรประเภทละ 1 คะแนน 
 
    1.2.5   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมดังนี ้ 
     1.2.5.1  นําประเภทของเรื่องราว ทีว่ิเคราะหไดในขอ 1.2.4.1 มาวิเคราะหหา
ความถี ่
     1.2.5.2 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมในเรื่องราวแตละ
ประเภทดังนี้   
      ความถี ่            0 - 1.99 % ให  2 คะแนน   
      ความถี ่            2 - 4.99 % ให  1 คะแนน   
      ความถี่ตัง้แต  5 % ขึ้นไป  ให 0 คะแนน   
     1.2.5.3  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมของแตละ
ประเภทเรื่องราวเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเรื่องราว 
     1.2.5.4  นําประเภทของภาพฉากและตวัละครที่วิเคราะหไดในขอ 1.2.4.3 มา
วิเคราะหหาความถี ่
     1.2.5.5 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและ
ตัวละคร แตละประเภทดังนี ้  
      ความถี ่            0 - 1.99 % ให  2 คะแนน   
      ความถี ่            2 - 4.99 % ให  1 คะแนน   
      ความถี่ตัง้แต  5 % ข้ึนไป  ให 0 คะแนน   
     1.2.5.6  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมของแตละ
ประเภทภาพฉากและตัวละครเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัว
ละคร 
     1.2.5.7  นําประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอรทีว่ิเคราะหไดในขอ 1.2.4.5 มา
วิเคราะหหาความถี ่
     1.2.5.8 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทาง
คอมพิวเตอรแตละประเภทดังนี ้  
      ความถี ่            0 - 1.99 % ให  2 คะแนน   
      ความถี ่            2 - 4.99 % ให  1 คะแนน   
      ความถี่ตัง้แต  5 % ขึ้นไป  ให 0 คะแนน   
     1.2.5.9  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมแตละประเภท
เทคนิคทางคอมพิวเตอรเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอร 
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    1.2.6  กําหนดเกณฑการใหระดับคะแนนการบูรณาการสาระของเกมดังนี ้ 
ตารางที่ 2  เกณฑการใหคะแนนการบูรณาการสาระ 

ระดับคะแนน ลักษณะเกม 

0 

ไมสามารถสราง

เกมได 

ไมสามารถสรางเกมได   

1 

ไมสมบูรณ 

สามารถสรางเกมได แตเร่ืองราวของเกมไมสอดคลองกับเร่ืองที่กาํหนดไว

มากกวาครึง่เรื่อง 

2 

เกือบสมบูรณ 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง แตยังไมสมบูรณ 

3 

ไมมีการบูรณาการ

ความรูแตใหความ

สนุกสนาน 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  และเกมมีความตอเนื่อง   มคีวามสมบูรณ แตไมมีการบรูณา

การความรู 

4 

มีการบูรณาการ

ความรู 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  เกมมีความตอเนื่อง   มีความสมบูรณ และมีคําถามเพื่อสราง

หรือทดสอบความรูนอยกวา 5 ขอ 

5 

บูรณาการความรู

เปนอยางด ี

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  เกมมีความตอเนื่อง   มีความสมบูรณ มีคําถามเพื่อสรางหรือ

ทดสอบความรูมากกวา 5 ขอที่กลมกลืนกบัเนื้อเร่ือง 

 

   1.2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปที่ 5 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาค

เรียนที ่1 ชวงที่ 1 ปการศึกษา 2549 (ซึ่งเปนชวงกอนทดลอง)  จาํนวน 3 คน ซึ่งมีลักษณะเชนเดยีวกับ

นักเรียนในกลุมทดลอง เพื่อตรวจสอบความเขาใจในภาษาของนักเรียน และผูวิจัยไดทดลองใหคะแนนและ

เกณฑการใหคะแนนที่กาํหนดเพื่อตรวจสอบความสอดคลองในการประเมินเกมของผูวิจยั 

   1.2.4  จัดทําสาํเนาแบบทดสอบที่สรางขึน้เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 
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  1.3 แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

          แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนเปนแบบทดสอบแบบปรนัยประกอบดวยคาํถาม

ความพึงพอใจในวิธกีารเรียนการสอน  และคําถามปลายเปดใหนักเรยีนเขียนขอเสนอแนะในการเรียน  

รายละเอียดในภาคผนวกที่  ช 

2  เครื่องมือทีใ่ชในการทดลอง  

เครื่องมือที่ใชในการในทดลองประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร 

สรางสรรคสารพันเกมจํานวน 12 แผน  ใชระยะเวลาในการสอน 16 สัปดาห สวนประกอบของแผนการ

จัดการเรียนรูประกอบดวย  จุดประสงคการเรียนรู ความคิดรวบยอด   สาระการเรียนรู  ขัน้ตอนการจัดการ

เรียนรูประกอบดวย ขัน้    การประเมินผลการเรียนรูและสื่อการเรียนรู 

 ขั้นตอนการสรางแผนการจดัการเรียนรูวชิาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมมีดังนี ้ 

2.1  กําหนดโครงสรางสาระการเรียนรูและจุดประสงคการเรียนรูในการวิชาคอมพิวเตอร 

สรางสรรคสารพันเกมไดดังนี้  

ตารางที่ 3 โครงสรางสาระการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม 

ลําดับ เร่ือง เวลาสอน(ชั่วโมง) 

1 ลักษณะของเกม RPG และโปรแกรม RPG Maker 1 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 2 

3 การสรางตวัละครประกอบและการสราง Script เบื้องตน 1 

4 Script และการใชงาน  2 

5 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณที่

ซับซอน 

1 

6 การประยุกตใชงาน Script 1 

7 การสรางเกมบูรณาการความรูอยางสรางสรรค 8 

 รวม 16 

 

2.2 นําจุดประสงคการเรียนรู มาสรางเปนความคิดรวบยอดและสาระการเรียนรู 
2.3 นําจุดประสงคการเรียนรู ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรูและขั้นตอนการจัดการ 

เรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนมาสรางเปนกจิกรรมการเรียนการสอนสาํหรบัแตละคาบ 

2.4 นําจุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรูและรายละเอยีดกิจกรรมการเรียนการสอน 

มาสรางเปนแผนจัดการเรียนรูวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกม  12 แผน  
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           ตารางที่ 4 แผนการจดัการเรียนรูในสาระการเรียนรู  

คร้ังที ่ แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง สาระการเรียนรูเร่ือง 

1 แนะนาํเกม  RPG และโปรแกรม RPG 

Maker 

แนะนาํเกม  RPG และโปรแกรม RPG Maker 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 

3 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน(ตอ) 

การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 

4 การสรางตวัละครประกอบและการสราง 

Script เบื้องตน 

การสรางตวัละครประกอบและการสราง Script 

เบื้องตน 

5 Script และการใชงาน Script และการใชงาน  

6 Script และการใชงาน(ตอ)  

7 การประยุกตใชงาน Script การประยุกตใชงาน Script 

8 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสราง

เหตุการณที่ซบัซอน 

การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณ

ที่ซับซอน 

9 ลักษณะเกมทีใ่หความรู 

10-11  ลักษณะเกมทีด่ี 

12-13 การสรางคาํถามลักษณะตางๆ 

14-16 คนหาจุดเดนและจุดดอยของเกม 

การสรางเกมบูรณาการความรูอยางสรางสรรค 

                     รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรูอยูในภาคผนวก ฉ  

 

 
การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยนี้คณะผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ตามขั้นตอนดังนี ้

1    กอนการทดลอง ผูวิจัยชีแ้จงจุดมุงหมายของการวิจัยใหนักเรียนในกลุมทดลองเขาใจ แลวให

นักเรียนทีเ่ปนกลุมทดลองทาํแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1  

2   ดําเนนิการทดลองใชแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวจิัยสรางขึ้นจาํนวน 12 แผน ทําการทดลองใน

ภาคตนชวงที ่2 เปนเวลา  8 สัปดาห    สัปดาหละ 1  วันๆ ละ 1 คาบๆ ละ 50 นาท ีทาํการทดลองในภาค

ปลายชวงที่ 1 เปนเวลา 8 สปัดาห    สัปดาหละ 1  วนัๆ ละ 2  คาบๆ ละ 50 นาท ี รวมทัง้สิน้ 16 สัปดาห  

24 คาบ  ในการทดลองสอนมีการกาํหนดหนาที่ระหวางคณะผูวิจัยโดยใหผูวิจยั 1 คนเปนผูสอนหลักสวน

ผูวิจัยอีก 2 คนเปนผูชวยสอน     
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3  หลงัจากจบการทดลอง ใหนกัเรียนกลุมทดลองทําแบบทดสอบความรูวิชาคอมพวิเตอร 

สรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 และแบบวัดความพงึ

พอใจในวธิีการเรียนการสอน  แลวตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กาํหนดไว    
  
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยนําขอมลูมาวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS  for Windows  ตามประเด็นดังนี ้

  1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรยีนของกลุมทดลองดวย
การทดสอบคา t (t-test dependent) 
  2.  หาคาสูงสดุ คาต่ําสุด คาํนวณคาเฉลีย่และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกม  คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิคลอง คะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุน คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ริเร่ิม 
  3.  หาคาสูงสดุ คาต่ําสุด คาํนวณคาเฉลีย่และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ยืดหยุน คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิม ในเรื่องแนวการดําเนินเรื่อง ภาพฉาก
และตัวละครและเทคนิคทางคอมพิวเตอร 
       4.  หาคารอยละของจํานวนนกัเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ ใน
ระดับสูงจากจาํนวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคมากกวาคาเฉลี่ยบวกกับคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน     หาคารอยละของจํานวนนกัเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  ใน
ระดับตํ่าจากจาํนวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคต่ํากวาคาเฉลี่ยลบดวยคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   และหาคารอยละของจํานวนนกัเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  
ในระดับปานกลางจากจาํนวนนักเรียนที่มคีะแนนความคิดสรางสรรคตั้งแตคาเฉลี่ยลบดวยคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานไปจนถงึคาเฉลี่ยบวกกับคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.  หาคารอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรู 
  6.  หาคารอยละของความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียน 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

  การวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค
สารพันเกมสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการเรียนการ
สอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่มีตอความรู 
ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  
5-6 ผูวิจัยไดนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมลูโดยแบงเปน 2 สวนคือ 

  1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียน

ชั้นประถมศกึษาปที ่5-6 

  2.  ผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอน 

1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพนัเกมสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 

             รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 5-6 ทีพ่ฒันาขึน้ประกอบดวยวัตถุประสงคของรูปแบบ  หลักการพื้นฐานของรปูแบบ  

ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบ  ผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตามรูปแบบดังรายละเอียด

ตอไปนี้   
 วัตถุประสงคของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนีมุ้งพฒันาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในการสรางเกม

คอมพิวเตอร  และสรางเสรมิทักษะในการสรางเกมคอมพิวเตอร   
  หลักการพื้นฐานของรูปแบบ   

1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรบัความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทัง้

ทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  

2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนาํความรูนั้นไปปฏิบตัิโดยมีการซกัถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุปมี

การปรับปรุงความรูจากผลการประเมินเพือ่เปนความรูในการทํางานขัน้ตอไป    

        3    การจดัการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวธิีการ แนวคิดหรือเทคนิค

การทาํงานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมกีารกระตุนหรือสงเสริมใหผูเรียนเชื่อมัน่ในความสามารถใน
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การคิดของตนเอง  ตองมีบรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริมใหเห็นคุณคาของ

แนวคิดใหม  
         ขั้นตอนการเรยีนการสอนของรูปแบบ 
  1 ข้ันเรียนรูเปนขั้นที่ทาํใหเกดิความรูและทกัษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ขั้นตอนคือ   

       1.1  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ   ผูสอนใหความรูดวยการบรรยาย การสาธติหรือวิธี

อ่ืนๆ  

        1.2 ขั้นฝกทักษะ  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามความรูที่ไดรับ 

        1.3 ข้ันซักถามแกไขปญหารวมกนั    ผูสอนใชคําถามนําใหนกัเรียนซักถามปญหา

หรือขอสงสัย  หรือผูสอนเปนผูซักถามปญหา แลวใหนักเรียนอภิปรายการแกปญหา เพื่อสรางความ

ชัดเจนในความรูและวิธีการ 

  2  ข้ันฝกฝนเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลกึซึ้งชัดเจนขึ้น และ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยการทดลองสรางงาน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย

สองข้ันตอนคอื  

        2.1  ขั้นทดลองสรางงาน    ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติงานชิน้เล็กๆ ดวยตนเอง ตาม 

        2.2  ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  ผูสอนใชคําถามชักนาํเพื่อใหนักเรียนนาํเสนอ

แนวคิดหรือเพือ่ย้ําความเขาใจใหลึกซึ้งหรอืเพื่อขยายความเขาใจ  

  3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นทีน่ําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

เปนการสงเสรมิและพัฒนาความคิดสรางสรรค  ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ   

        3.1  ขั้นสรางชิ้นงาน  ใหผูเรียนนาํความรูที่ไดไปใสในเกมของตนเองตามความคิดของ

ตนเอง 

         3.2 ขั้นเผยแพรผลงาน  ใหผูเรียนอธิบายหรือบรรยายประกอบการเลนเกมของตนเอง

ใหผูอ่ืนชมแลวใหผูนําเสนอและผูชมแสดงความรูสึกหรอืความคิดเหน็เกี่ยวกับเกมนัน้เพื่อสรางความ

ภูมิใจในผลงานการคิดคนของตนเอง และแลกเปลี่ยนเรยีนรูแนวคิดใหม 

              

   ข้ันตอนทั้งสามมีลําดับความตอเนื่องดงัแผนภูมิที ่1   
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แผนภูมิที่  1 ขัน้ตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค               

        สารพันเกมสําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 
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  ขอควรคํานึงถึงและการดาํเนินการเพิม่เติม 
  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะประสบความสําเร็จได ผูสอนควรคํานึงถงึและ

ดําเนนิการเพิม่เติมในเรื่องตอไปนี้ 

  1   ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค

ไดแก บรรยากาศที่เปนมิตร การยอมรับความคิดเหน็ทีห่ลากหลาย การสรางความสบายใจทีจ่ะคดิใน

แบบใหม  และความภูมิใจในการคิดของตนเอง   

  2   ผูสอนควรสรางเสริมการมีปฎิสัมพันธที่ดีที่สงเสริมการเรียนรูและชวยพฒันาความคิด

สรางสรรค 

  3   ควรเตรียม soft ware ที่ชวยในการนําเสนอผลงานของนักเรียนเชน Net Op School 

หรือใชวิธีการในการแลกเปลีย่นการชมผลงานเชน ใหสลับกันดูผลงานทีละแถว เปนตน 

  4   ควรมเีวลาสําหรับการฝกฝนหรือทํางานเพิ่มตามความสนใจ 

  5   ควรสงเสรมิหรือเปดโอกาสใหเรียนรูจากแหลงเรยีนรูอ่ืนๆ เชน Internet 
  ผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตามรูปแบบนี ้
  ผูเรียนจะมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกมคอมพิวเตอร  ไดพัฒนาทักษะและ

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพวิเตอร  

2 ผลการทดลองใชรูปแบบการเรยีนการสอน 

ผูวิจัยไดนาํรูปแบบการเรียนการสอนที่สรางขึ้นไปทดลองใชโดยสรางแผนการสอนตามขั้นตอน

ของรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้  แลวนาํแผนการสอนเหลานัน้ไปทดลองสอนกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาค

เรียนที ่1 ชวงที่ 2 และภาคเรียนที ่2 ชวงที ่2   โดยในภาคเรียนที ่ 1 ทาํการทดลองเปนเวลา 8 สปัดาห 

สัปดาหละ 1 คาบๆ ละ 50 นาที สวนภาคเรียนที ่2  ทําการทดลองเปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 

คาบๆ ละ 50 นาทีรวมทั้งสิน้ 16 สัปดาห 24 คาบ  ผูวิจยัเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบทดสอบความรู

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 ซึ่งเปนแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบทดสอบวชิา

คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 ซึ่งเปนแบบวัดความคิดสรางสรรคของการสรางเกมและแบบ

วัดความพึงพอใจในการเรียน  ไดผลการวิจัยประกอบดวย 

2.1  ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกม 

2.2  คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ตางๆ กับจํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ ใน

ระดับตางๆ  
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2.3  จํานวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรูและความ

สมบูรณของเกม 

2.4  จํานวนและรอยละของความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน 

รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ มีดังนี ้
 
2.1  ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกม 

2.1.1 ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสราง 
เกมกอนเรยีนกับคาเฉลีย่คะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนกัเรียนในกลุม
ทดลอง 

 

ตารางที่  5   ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกบั

คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนักเรียนในกลุมทดลอง 

ทักษะ คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
t  คาความตาง

เฉลี่ย 

กอนเรียน 13.03 2.89 11.97* 9.63 

หลังเรียน 22.66 4.36   

           *p < .05 

จากตารางที่  5  พบวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลงัเรยีนของนักเรียนกลุม

ทดลองมีคาแตกตางจากคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนของนกัเรียนกลุมทดลอง

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05    คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลงัเรียนมีคา 22.66  

สูงกวาคาเฉลีย่คะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนมีคา 13.03  คาความตางเฉลี่ยเทากับ 9.63 
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2.2  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง
เกมดานตางๆ กับจาํนวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง
เกมดานตางๆ ในระดับตางๆ  

                  2.2.1  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ   
 

ตารางที่ 6   คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ 

ความคิดสรางสรรค คาสูงสุด คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ความคิดสรางสรรค 79 10 41.09 18.05 

  - ดานความคิดคลอง 13 1 6.8 3.12 

  - ดานความคิดยืดหยุน 27 5 16.14 5.9 

  - ดานความคิดริเร่ิม 43 4 18.14 10.10 

 

จากตารางที่ 6  คาสงูสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากบั 79   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคเทากับ  10  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากับ  41.09  คาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากบั  18.05 

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดคลองเทากับ 13   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองเทากับ  1   คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดาน

ความคิดคลองเทากับ  6.8  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด

คลองเทากับ  3.12  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดยดืหยุนเทากับ 27   คาต่ําสุดของ

คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเทากบั 5  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรค

ดานความคิดยืดหยุนเทากบั  16.14 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนความคดิสรางสรรคดาน

ความคิดยืดหยุนเทากับ  5.9  

 คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเทากับ 43   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเทากับ  4  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด
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ริเร่ิมเทากับ  18.14 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิม

เทากับ  10.10 

  

2.2.2 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมระดับตางๆ  

ตารางที่ 7  จํานวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมระดับตางๆ  

ระดับความคดิสรางสรรค 

 

จํานวน (คน) รอยละ 

สูง 6 17.14 

ปานกลาง 23 65.72 

ต่ํา 6 17.14 

รวม 35 100 

 จากตารางที่ 7 นักเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคระดับสูงมีจาํนวน 6 คนคิดเปนรอยละ 

17.14  เทากับจํานวนนักเรยีนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับตํ่าซึ่งมีจํานวน 6 คนคิดเปนรอยละ 

17.14   สวนนกัเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับปานกลางมจีํานวน 23 คนคิดเปนรอยละ 

65.72 
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2.2.3 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดคลองระดับตางๆ  
 

ตารางที่ 8 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

คลองระดับตางๆ 

ระดับความคดิคลอง จํานวน(คน)          รอยละ   

สูง 5 14.28 

ปานกลาง 23 65.72 

ต่ํา 7 20 

รวม 35 100 

    จากตารางที ่ 8 นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 23 คนคิดเปนรอยละ 65.72   นักเรยีนที่มคีะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองระดับตํ่ามีจํานวน 7 คนคิดเปนรอยละ 20   สวนนกัเรียน

ที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองระดับสูงมีจํานวนนอยที่สุดเทากับ 5 

คนคิดเปนรอยละ 14.28 
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2.2.4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง
ในสัปดาหที่ 8  12 และ16 

 

แผนภูมิที่  2 คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 8  12 

และ16 

 

 

 

 

 

  

   จากแผนภูมทิี่ 2  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิคลองในสัปดาหที่ 

8 เทากับ 4.4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 12 

เทากับ  5.79 คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 16 

เทากับ  6.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

0
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สัปดาหท่ี 8 สัปดาหท่ี 12 สัปดาหท่ี 16

ความคิดคลอง
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2.2.5 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดยดืหยุนระดับตางๆ  

ตารางที่ 9 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

ยืดหยุนระดับตางๆ  

ระดับความคดิยืดหยุน จํานวน(คน) รอยละ          

สูง 5 14.28 
ปานกลาง 24 68.58 

ต่ํา 6 17.14 
รวม 35 100 

จากตารางที่ 9 นักเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุน

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 24 คนคิดเปนรอยละ 68.58   นักเรยีนที่มคีะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนระดับต่ํามีจํานวน 6 คนคิดเปนรอยละ 17.14   สวน

นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนระดับสูงมีจํานวนเทากับ 5 

คนคิดเปนรอยละ 14.28 
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2.2.6 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดริเริ่มระดับตางๆ  

 
ตารางที่ 10 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมระดับตางๆ 

ระดับความคดิริเร่ิม จํานวน(คน) รอยละ          

สูง 6 17.14 
ปานกลาง 22 62.86 

ต่ํา 7 20 
รวม 35 100 

จากตารางที่ 10 นักเรียนที่มคีะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิม

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 22 คนคิดเปนรอยละ 62.86 จํานวนนกัเรยีนที่มีคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมระดับตํ่ามีจํานวน 7 คนคิดเปนรอยละ 20   สวน

นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมระดับสูงมีจํานวน 6 คนคิด

เปนรอยละ 17.14 
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2.2.7 คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน 
ความคิดยืดหยุนเรื่องตางๆ 

ตารางที่ 11 คะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องตางๆ 

ความคิดสรางสรรค 

ดานความคิดยืดหยุนเรื่อง 

คาสูงสุด 

 

คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     แนวการดําเนนิเรื่อง 11 2 5.51 2.33 

     ภาพฉากและตัวละคร 12 1 6.09 2.80 

     เทคนิคทางคอมพวิเตอร 9 1 4.54 2.11 

 

จากตารางที่  11  คาสูงสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด 

ยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ  11    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม

ดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ 2  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคใน

การสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ  5.51 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  

2.33  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องภาพ 

ฉากและตัวละครเทากับ  12    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

ยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครเทากับ  1 คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม

ดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครเทากับ  6.09 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตัวละครเทากับ  2.80  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องเทคนิค 

ทางคอมพวิเตอรเทากับ  9    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิ

ยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  1  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง

เกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  4.54 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ

คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  

2.11  
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2.2.8  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ยืดหยุนในสปัดาหที่ 8 12 และ16 
 

แผนภูมิที่ 3  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนในสัปดาหที ่8  

12 และ16 

 
 

จากแผนภูมทิี่ 3   คาเฉลี่ยคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนใน

สัปดาหที่ 8 สปัดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีาเทากับ 10.2  13.21  16.14 ตามลําดับ  คาเฉลีย่คะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องในสัปดาหที ่8 

สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ 2.28   3.32  5.51 ตามลําดับ  คาเฉลี่ยคะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที ่12 

สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ 3.88   5.42   6.09 ตามลําดับ คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนคิทางคอมพิวเตอรในสัปดาหที ่8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 

มีคาเทากับ  4.21  4.47  4.54 ตามลําดับ  
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2.2.9 คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเริ่มเรื่อง
ตางๆ  

ตารางที่ 12 คะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองตางๆ  

ความคิดสรางสรรคดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่อง 

คาสูงสุด 

 

คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   แนวการดําเนินเรื่อง 19 0 3.69 5.05 

   ภาพฉากและตัวละคร 24 1 11.69 5.79 

   เทคนิคทางคอมพิวเตอร 10 0 2.77 2.54 

      

จากตารางที่ 12   คาสงูสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน 

ความคิดริเร่ิมเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  19    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดริเร่ิมเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องมีคา  0   คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรค

ในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนนิเรือ่งเทากับ  3.69  คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  

5.05 

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองภาพฉาก 

และตัวละครเทากบั  24    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิม

เร่ืองภาพฉากและตัวละครเทากบั  1  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัวละครเทากับ 11.69  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตัวละครเทากับ  5.79  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทาง 

คอมพิวเตอรเทากบั  10   คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิม

เร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  0  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรเทากับ 2.77  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากบั 2.54  
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             2.2.10  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ริเร่ิมในสัปดาหที่ 8 12 และ16 

   

แผนภูมิที่ 4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมในสัปดาหที ่8  12 

และ16 

 

 

จากแผนภูมทิี่  4  คาเฉลี่ยคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมใน

สัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีาเทากับ 10.44  11.79  18.14 ตามลาํดับ  คาเฉลีย่คะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 

12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากบั 2.56  3.16  3.69 ตามลาํดับ  คาเฉลีย่คะแนนความคดิสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัวละครในสัปดาหที่ 8 สปัดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีา

เทากับ 4.08  5.58  11.69  ตามลําดับ คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ  3.8  

3.05  2.77  ตามลําดับ  
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2.3 จํานวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบรูณาการความรูและ
ความสมบูรณของเกม  

ตารางที่ 13  จาํนวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรูและความ

สมบูรณของเกม  

ระดับการบูรณาการความรูและ

ความสมบูรณของเกม    

จํานวน   

(คน)      

รอยละ 

มีการบูรณาการความรูเปนอยางดี 2 5.7 

มีการบูรณาการความรู 17 48.6 

ไมมีการบูรณาการความรูแตให

ความสนุกสนาน 
11 31.4 

เกือบสมบูรณ 4 11.4 

ไมสมบูรณ 1 2.9 

ไมสามารถสรางเกมได - - 

รวม 35 100 

                จากตารางที่ 12  พบวา นักเรียนที่สามารถสรางเกมในระดบัมีการบูรณาการความรูมี

จํานวนมากทีสุ่ดเทากับ 17 คนคิดเปนรอยละ  48.6  นกัเรียนที่สามารถสรางเกมในระดับไมมีการบูร

ณาการความรูแตใหความสนุกสนานมีจาํนวนมากรองลงมาเทากับ 11 คนคิดเปนรอยละ  31.4    

นักเรียนที่สามารถสรางเกมในระดับเกือบสมบูรณมีจํานวน 4 คนคิดเปนรอยละ  11.4    สวนนกัเรยีนที่

สามารถสรางเกมในระดับมบีูรณาการความรูเปนอยางดีมีจํานวน  2 คนคิดเปนรอยละ  5.7  สวน 

นักเรียนทีย่ังสรางเกมไดไมสมบูรณมีจํานวนนอยที่สุดเทากับ 1 คนคิดเปนรอยละ  2.9   
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2.4 จํานวนและรอยละของความพงึพอใจในวธิีการเรียนการสอนของนักเรยีน  

ตารางที่ 14 จาํนวนและรอยละของความพึงพอใจในวิธกีารเรียนการสอนของนกัเรียน  

ระดับความพงึพอใจในการเรียน จํานวน 

(คน) 

รอยละ  

ดีมาก 33 95  

ดี 2 5  

พอใช - -  

ตองปรับปรุง - -  

รวม 35 100  

                จากตารางที่  14 พบวา นักเรียนที่มีความพงึพอใจในวธิีการเรียนการสอนระดับดีมากมี

จํานวนมากทีสุ่ดเทากับ 33 คนคิดเปนรอยละ  95  สวนนักเรียนทีม่ีความพงึพอใจในการเรียนในระดับ

ดีมีจํานวน 2 คนคิดเปนรอยละ   5  



บทที่  5 
สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

   การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5-6 
ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน  การ
วิจัยนี้เปนประกอบดวยการดําเนินการ 2 ข้ันตอนคือ ข้ันแรกเปนการวิจัยและพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6   
สวนขั้นที่สองเปนการวิจัยกึ่งทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น    
ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝาย
ประถม  ปการศึกษา 2549  กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบทดสอบความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบวัดความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมและแบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอน   ผูวิจัยไดทดลอง
สอนตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนเวลา  16 สัปดาห  รวมทั้งสิ้น 24 คาบ  เก็บ
รวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน แลวนําขอมูลมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนน
ความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองดวยการทดสอบคา t (t-test 
dependent)    คํานวณคาเฉลี่ยคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ  คํานวณคารอยละของจํานวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ  ระดับตางๆ  คํานวณรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการ
ความรู    คํานวณคารอยละของความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียนโดยใชโปรแกรม 
SPSS for window 
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สรุปผลการวจิัย 

  1 รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5-6 

 รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่พัฒนาขึ้นมีรายละเอียดดังนี ้  
 วัตถุประสงคของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนีมุ้งพฒันาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในการสรางเกม

คอมพิวเตอร  และสรางเสรมิทักษะในการสรางเกมคอมพิวเตอร   
  หลักการพื้นฐานของรูปแบบ   

1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรบัความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน

ทั้งทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสงัคม  

2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนาํความรูนั้นไปปฏิบตัิโดยมีการซกัถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการ

สรุปมีการปรับปรุงความรูจากผลการประเมินเพื่อเปนความรูในการทาํงานขั้นตอไป   

             3    การจัดการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวิธกีาร แนวคิดหรือ

เทคนิคการทาํงานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมีการกระตุนหรือสงเสรมิใหผูเรียนเชือ่มั่นใน

ความสามารถในการคิดของตนเอง  ตองมบีรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริม

ใหเหน็คุณคาของแนวคิดใหม  

  
         ขั้นตอนการเรยีนการสอนของรูปแบบ 
  1 ข้ันเรียนรูเปนขั้นที่ทาํใหเกดิความรูและทกัษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอย

สามขั้นตอนคอื   

       1.1  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ   ผูสอนใหความรูดวยการบรรยาย การสาธติ

หรือวิธีอ่ืนๆ  

        1.2 ขั้นฝกทักษะ  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามความรูที่ไดรับ 

        1.3 ขั้นซักถามแกไขปญหารวมกนั    ผูสอนใชคําถามนําใหนกัเรียนซักถามปญหา

หรือขอสงสัย  หรือผูสอนเปนผูซักถามปญหา แลวใหนักเรียนอภิปรายการแกปญหา เพื่อสราง

ความชัดเจนในความรูและวธิีการ 
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  2  ขั้นฝกฝนเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลกึซึ้งชัดเจนขึ้น 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ  

        2.1  ขั้นทดลองสรางงาน    ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติงานชิน้เล็กๆ ดวยตนเอง 

        2.2  ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  ผูสอนใชคําถามชักนาํเพื่อใหนักเรียน

นําเสนอแนวคิดหรือเพื่อย้าํความเขาใจใหลกึซึ้งหรือเพื่อขยายความเขาใจ  

  3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นทีน่ําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ   

        3.1  ข้ันสรางชิ้นงาน  ใหผูเรียนนาํความรูที่ไดไปใสในเกมของตนเอง 

         3.2 ข้ันเผยแพรผลงาน  ใหผูเรียนอธิบายหรือบรรยายประกอบการเลนเกมของ

ตนเองใหผูอ่ืนชมแลวใหผูนําเสนอและผูชมแสดงความรูสกึหรือความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมนัน้ 

              ข้ันตอนทัง้สามมีลําดับความตอเนื่องดังแผนภูมิที่ 5  
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แผนภูมิที่ 5  ขัน้ตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค

สารพันเกม         สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 
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  ขอควรคํานึงถึงและการดาํเนินการเพิม่เติม 
  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะประสบความสําเร็จได ผูสอนควรคํานึงถงึ

และดําเนนิการเพิ่มเติมในเรื่องตอไปนี ้

  1   ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาความคิด

สรางสรรคไดแก บรรยากาศที่เปนมิตร การยอมรับความคิดเห็นที่หลากหลาย การสรางความ

สบายใจทีจ่ะคิดในแบบใหม  และความภูมิใจในการคดิของตนเอง   

  2   ผูสอนควรสรางเสริมการมีปฎิสัมพันธที่ดีที่สงเสริมการเรียนรูและชวยพฒันา

ความคิดสรางสรรค 

  3   ควรเตรียม soft ware ที่ชวยในการนําเสนอผลงานของนักเรียนเชน Net Op 

School  หรือใชวิธีการในการแลกเปลี่ยนการชมผลงานเชน ใหสลับกนัดูผลงานทีละแถว เปนตน 

  4   ควรมเีวลาสําหรับการฝกฝนหรือทํางานเพิ่มตามความสนใจ 

  5   ควรสงเสรมิหรือเปดโอกาสใหเรียนรูจากแหลงเรยีนรูอ่ืนๆ เชน Internet  
           ผลทีผู่เรียนจะไดรับจากการเรยีนตามรูปแบบนี้ 
  ผูเรียนจะมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกมคอมพิวเตอร และไดพัฒนาทักษะใน

การสรางเกมคอมพิวเตอร  

 

2  ผลการทดลองใชรูปแบบการเรยีนการสอน 

           จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา   
   2.1   คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมของนกัเรียนหลังเรียนวชิาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมของนักเรียนกอนเรียนวิชา
คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   2.2  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองมีคาสูงขึน้อยางตอเนื่อง
ตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16 
   2.3  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนโดยรวมระหวางสัปดาห
ที่ 8-12-16 สูงขึ้นชัดเจน    คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการ
ดําเนนิเรื่องมคีาสูงขึ้นอยางตอเนื่องตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16   คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
ดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครระหวางสัปดาหที ่8-12 มีคาสูงขึ้นเห็นไดชัดแตใน
สัปดาหที่ 12-16 สูงขึ้นเล็กนอย   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่อง
เทคนิคทางคอมพิวเตอรระหวางสัปดาหที ่8-12-16 ไมแตกตางกนัอยางชัดเจน 
   2.4  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมโดยรวมระหวางสัปดาหที ่
8-12-16 สูงขึ้นชัดเจน    คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและ
ตัวละครมีคาสูงขึ้นชัดเจนตอเนื่องตัง้แตสัปดาหที่ 8-12-16   คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
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ดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวางสัปดาหที่ 8-12-16 มีคาสูงขึ้นเล็กนอย   แต
คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรระหวางสัปดาห
ที่ 8-12-16 ลดลง 
      2.5  จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับสูงกับจํานวน
และรอยละของนกัเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคระดับตํ่าไมแตกตางกันอยางเดนชัด   
   2.6   นักเรยีนรอยละ  48.6  สามารถสรางเกมไดในระดบัมีการบูรณาการความรู  
   2.7   นักเรยีนรอยละ  95  มีความพึงพอใจในการเรียนในระดับดีมาก  

ผลการวิจยัดังกลาวอาจสรุปไดวารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค

สารพันเกม ทีพ่ัฒนาขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรูและความคิดสรางสรรคในการสรางเกมสูงขึน้  

นักเรียนสวนใหญมีความพงึพอใจในระดับดีมาก  และนกัเรียนรอยละ 48.6 สามารถสรางสรรค

เกมไดในระดบัมีการบูรณาการความรู 

 
  3  บทบาทที่ครูควรเนนในการจัดการเรียนการสอน 

  จากการพิจารณาผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกม ที่พฒันาขึน้  พบวาในการจัดการเรียนรูตองสงเสริมการคิดเชือ่มโยง เชน มี
การยกตวัอยางใหเห็นอยางชัดเจน  ตองสงเสริมคุณลักษณะในตัวผูเรียนที่เกี่ยวของ ไดแก การ
ลองคิดลองทาํ  การกลาตัดสนิใจ  การลองทําตามที่สนใจ    และตองมกีารสรางบรรยากาศที่เอื้อ
ในการลองผิดลองถูก โดยทาํในทุกขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนจงึจะชวยใหนกัเรียนมี
ความสามารถในการสรางเกมที่บูรณาการเชื่อมโยงกับความรู 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจยัทีก่ลาวมาขางตนมีประเด็นที่นาํอภิปรายไดดังนี ้

1. ในสวนการพฒันากระบวนการเรียนการสอนมีประเด็นอภิปราย  ดงันี ้

1.1 รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้เกิดจากการวิเคราะหวัตถุประสงค 

ของการสอนซึง่ตองการใหผูเรียนมทีั้งความรูที่เปนมโนทศันและวิธกีาร สามารถสรางสรรคเกมจริง

ได จึงนาํหลกัการเรียนรูดวยประสบการณมาใชเปนแกนของการจัดการเรียนการสอนกอนโดยเริม่

จากขั้นแรกตองใหผูเรียนไดความรูจึงใชการบรรยาย การสาธิตการทดลองปฏิบัติตามความรูที่

ไดรับ ข้ันตอไปตองใหผูเรียนมีความรูลึกซึ้งชัดเจนจึงใชการฝกฝนและซักถามจนไดความรูชัดเจน   
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ขั้นตอนสุดทายตองใหความรูอยูทนจงึใชการปฏิบัติจริง  หลังจากนั้นจงึนําแนวคิดการมีสวนรวม

อยางตืน่ตัวมาใสเปนสวนประกอบยอยในแตละขั้นตอน    ในขั้นตอนแรกใสการซักถามปญหา

รวมกัน   ในขัน้ตอนที่สองใสการนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  สวนขั้นตอนสุดทายใสการเผยแพร

ชิ้นงานทําใหไดเปนกระบวนการเรียนการสอนตามที่ไดนาํเสนอไป 

       1.2  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอนการเรียน

การสอนของรปูแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ ในลักษณะที่มีจุดมุงหมายสอดคลองกนั  

แตมีข้ันตอนปลีกยอยแตกตางกนัไปตามวตัถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนดงันี ้ 

     1.2.1  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอน

การเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2544  ของปรารถนา  ใจหลัก (2544 : 135-144) ซึ่งม ี5 ขั้นตอนคือ ขัน้เตรียมความพรอม  ขัน้นาํ

ประเด็น  ขั้นคนหาคําตอบ  ขั้นตรวจสอบความเขาใจและขั้นทบทวนและนําไปใช   โดยที่ขั้นนํา

ประเด็นสอดคลองกับข้ันเรียนรูข้ันตอนยอยเรียนรูมโนทศันและวิธกีารในขั้นเรียนรู   ขั้นคนหา

คําตอบสอดคลองกับข้ันตอนยอยฝกฝนทกัษะและขั้นซกัถามแกไขปญหารวมกันในขั้นเรียนรู   ขัน้

ตรวจสอบความเขาใจสอดคลองกับข้ันตอนยอยทดลองสรางงานในขัน้ตอนฝกฝน    สวนขั้น

ทบทวนและนาํไปใชสอดคลองกับข้ันตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝนและ

ขั้นตอนสรางสรรคผลงาน   

  1.2.2  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พฒันาขึ้นสอดคลองกบัข้ันตอน 

การเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการ

จัดการเรียนรูแบบสืบสอบสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศกัราช 2544  ของพรพรรณ  พึ่งประยูรพงศ (2547: 159-171) ซึ่งมี 7 ขั้นตอนคือ ขั้นเตรียม

ความพรอมของผูเรียน   ขั้นกระตุนความคิดเพื่อระบุคําถามหรือปญหาเกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษา  

ขั้นกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล  ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมลู

และพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนด  ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขั้นสรุป

คําตอบของปญหาเพื่อพัฒนาเปนความรูใหม  และขั้นนําความรูใหมไปใช  โดยที่ขั้นกระตุน

ความคิดเพื่อระบุคําถามหรอืปญหาเกี่ยวกับเรื่องทีจ่ะศกึษา  กับข้ันกาํหนดแนวทางในการแสวงหา

ขอมูลสอดคลองกับข้ันเรยีนรูข้ันตอนยอยเรียนรูมโนทัศนและวิธีการในขั้นเรียนรู   ขัน้ขยาย

โครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมูลและพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนดสอดคลองกับ

ขั้นตอนยอยทดลองสรางงานและขั้นตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน   ขั้น

วิเคราะหขอมลูและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขัน้สรุปคําตอบของปญหาเพื่อพัฒนาเปนความรูใหม
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สอดคลองกับข้ันตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน  และข้ันนําความรูใหมไปใช

สอดคลองกับข้ันตอนสรางสรรคผลงาน 

1.2.3 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พฒันาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอนการ 

เรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการ

เรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช 

2544  ของบริบูรณ  ชอบทาํดี (2547: 113-117) ซึ่งม ี6 ข้ันตอนคือข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการ

สอน  ขัน้ทาํกจิกรรมดึงความคิด  ขั้นชี้แจงกติกาและอธบิายวธิีการเลน  ขัน้ปรับเปลี่ยน

แนวความคิด  ข้ันนาํความคดิไปใชในการเลนเกม  ข้ันอภิปรายหลังการทํากิจกรรมและสรุปผล  

โดยที่ ขัน้ทาํกจิกรรมดึงความคิด  ขั้นชี้แจงกติกาและอธบิายวธิีการเลนสอดคลองกบัข้ันตอนยอย

เรียนรูมโนทัศนและวิธกีารในขั้นเรียนรู   ข้ันปรับเปลี่ยนแนวความคิดสอดคลองกับข้ันตอนยอย

ทดลองสรางงานและขัน้ตอนยอยนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน     ข้ันนาํความคิด

ไปใชในการเลนเกมสอดคลองกับข้ันตอนสรางสรรคผลงาน 

2. ในสวนผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนมีประเด็นอภิปราย  ดังนี้   

   2.1  การที่ผลการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พฒันาขึน้ชวยใหนกัเรียนมี
ความรูเร่ืองการสรางเกมสงูขึน้  สามารถสรางสรรคเกมไดในระดับมีการบูรณาการความรู และมี
ความพึงพอใจในระดับดีมากเปนเพราะในขั้นตอนการเรียนการสอนมทีัง้สวนที่ใหความรู  มทีั้งสวน
ที่ใหนักเรียนลงมือปฎิบัติและสวนที่ใหนักเรียนซักถามขอสงสัยซึ่งชวยทําใหนกัเรียนมีความเขาใจ  
แกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นในขณะสรางเกมได  ในการใหความรูนั้นยังมีลกัษณะสงเสริมใหผูเรียนคิด
วิเคราะหหรือทดสอบแนวคดิตางๆ ซึ่งชวยสงเสริมความเขาใจอยางลึกซึ้ง  และการที่ผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนทัง้ทางดานความคิดทางดานรางกายและดานจิตใจกม็ีสวนทําใหผูเรียนมีความ
สนใจเรียนและมีความพงึพอใจในการเรยีนมาก     
   2.2  การที่คาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองมีคาสงูขึ้นเปนเพราะ
นักเรียนไดเรียนรูในขั้นตอนการฝกฝน ขั้นสรางสรรคผลงานมากขึ้น ทาํใหมีความคลองในการสราง
เกมมากขึ้น ความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองจึงสูงขึ้นอยางตอเนือ่ง 
   2.3  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการ
ดําเนนิเรื่องมคีาสูงขึ้นอยางตอเนื่องตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16 เนื่องจากเปนผลจากการไดฝกปฎิบัติ
อยางตอเนื่องในขั้นตอนการฝกฝนและขั้นสรางสรรคผลงานทาํใหคิดแนวการดําเนินเรื่องไดหลาย
กลุมมากขึ้น  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวั
ละครมีคาสูงขึน้เหน็ไดชัดระหวางสัปดาหที่ 8-12 เนื่องจากผลจากการไดฝกปฎิบัติอยางตอเนื่อง
ในขั้นตอนการฝกฝนและขั้นสรางสรรคผลงานทาํใหคิดภาพฉากและตัวละครไดหลายกลุมมากขึ้น  
แตในสัปดาหที่ 12-16 สูงขึน้เล็กนอยเนื่องจากแนวการดําเนนิเรื่องทีม่ีสามารถใชสรางเกมไดครบ
ตามความตองการแลวจงึไมไดคิดภาพฉากและตัวละครกลุมใหมๆ   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิด
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สรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรระหวางสัปดาหที่ 8-12-16 ไม
แตกตางกนัอยางชัดเจนเปนเพราะเทคนคิทางคอมพิวเตอรที่เรียนรูไปสามารถตอบสนองการสราง
เกมไดตามความตองการแลวจึงไมไดคิดเทคนิคทางคอมพิวเตอรใหมขึ้น   และการที่คาเฉลี่ย
คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนโดยรวมมีคาสูงขึน้อยางตอเนื่องตัง้แตสัปดาหที่ 
8-12-16 เปนผลจากการเพิม่ข้ึนอยางตอเนื่องของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุน
เร่ืองแนวการดาํเนนิเรื่องประกอบกับการทีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด
ยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครมีคาสูงขึ้น 
   2.4  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตวั
ละครมีคาสูงขึน้ชัดเจนตอเนือ่งตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16  เปนเพราะนกัเรียนมีเวลาในการฝกฝนใน
ขั้นปฎิบัติและขั้นสรางสรรคผลงานมากขึ้นประกอบกับมีองคประกอบของภาพฉากและตัวละครให
เลือกใชแตกตางกนัเห็นไดชดัทําใหภาพฉากและตัวละครมีความหลากหลายไมซ้ําแบบกันมากขึน้ 
การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวาง
สัปดาหที่ 8-12 สูงขึ้นเปนเพราะนกัเรียนมีเวลาในการฝกฝนในขั้นปฎิบตัิและขั้นสรางสรรคผลงาน
มากขึ้นทาํใหคิดแนวการดําเนินเรื่องที่แตกตางกันไดมาก    แตคาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
ดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวางสัปดาหที่ 12-16 สูงขึ้นเล็กนอยเปนเพราะแนว
การดําเนินเรื่องที่คิดไดครอบคลุมกับเนื้อเร่ืองของเกมที่ตองการแลวนักเรียนจงึไมไดคิดเรื่องราว
ใหมขึ้นอีก   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอร
ระหวางสัปดาหที ่8-12-16 ลดลงเปนเพราะเทคนิคทางคอมพิวเตอรทีไ่ดเรียนรูไปสามารถ
ตอบสนองเกมที่ตองการแลวนักเรียนจงึไมไดคิดเทคนิคทางคอมพิวเตอรใหมขึ้น  การที่คาเฉลี่ย
คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมโดยรวมระหวางสัปดาหที ่8-12-16 สูงขึ้นชัดเจนเปน
ผลจากการที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตัวละครมีคา
สูงขึ้นประกอบกบัคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องที่
สูงขึ้น 
   2.5  การที่รอยละของนกัเรยีนที่มีความคดิสรางสรรครวมในระดับสูงและต่ําไม
แตกตางกนัอยางเดนชัดแสดงวาวิธีการเรยีนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นชวยพัฒนาความคดิสรางสรรค
นักเรียนทกุคนไปพรอมๆ กัน ไมไดมีผลเฉพาะเจาะจงกบันักเรียนกลุมใดเปนพิเศษ  ในการจัดการ
เรียนการสอนตอไปควรเพิ่มการใหคําแนะนําใหนกัเรียนเฉพาะกลุมใหมากขึ้น   
      

อนึ่งขอคนพบในงานวิจัยนี้เปนเพยีงขอคนพบเบื้องตนที่เกิดจากที่ผูวจิัยนาํ

แนวคิดหลักการที่เกีย่วของมาสรางเปนรูปแบบการเรียนการสอน  แลวนาํไปทดลองสอนใน

ระยะเวลาสั้น  ๆ  เทานัน้  ผูวิจัยเห็นวายังมีความรูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในเรื่องนี้อีก

มากมายที่ยงัไมคนพบ   ควรที่จะไดทาํการศึกษาวจิัยในครั้งตอไป 
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ขอเสนอแนะ 

1 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยนี้ไปใช 

จากผลการวิจยัทีพ่บวารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรู
สามารถสรางเกมไดและมีความพึงพอใจในการเรียน  ผูวิจัยเห็นวาสามารถนาํผลวจิยันี้ไปใชไดโดย

มีขอเสนอแนะในประเด็นดังนี ้

   1.1  การนาํรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้ไปใชตองใชในลักษณะการสอนให
คิด ผูสอนตองใหความสําคญักับการสงเสริมการคิดโดยชี้ใหเหน็ลักษณะสําคัญและเชื่อมโยงมาสู
มโนทัศนหรือทักษะที่ตองการสอน ผูสอนควรเสริมทักษะทีน่ักเรียนขาดแคลน ไดแก  การควบคุม
เวลาและรายละเอียดของงานที่ทาํ  การมององคประกอบโดยรวมและการมององคประกอบยอย  
ในการเผยแพรผลงานอาจทาํในลักษณะสรางเกมใหความรูแลวนําไปใหนกัเรียนระดบัอ่ืนๆ เลนจะ
ชวยสรางแรงจูงใจในการทาํงานอยางมาก 
   1.2  กอนจะนาํรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นไปใชตองพัฒนาทกัษะพื้นฐาน
ทางคอมพวิเตอรของนักเรียนใหพรอม  ตองใหความรูเรือ่งเกมแนว RPG จนเขาใจแนวคิดสําคัญ
กอน 
   1.3  สามารถนํารูปแบบการเรียนการสอนและแผนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นไปเปน
กิจกรรมคัดเลือกนักเรยีนที่มคีวามสามารถพิเศษทางคอมพิวเตอรได โดยดูจากความพยายามใน
การทาํงาน  การคนควาเรียนรูเพิ่มเตมิและคุณภาพของผลงานทัง้ดานแนวการดําเนนิเรื่อง ดาน
ภาพฉากและตัวละครตลอดจนดานเทคนิคทางคอมพวิเตอร 
   1.4   สามารถนํารูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้ไปใชกับโปรแกรมกลุม RPG 
Maker เพื่อสอนมโนทัศนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดเนื่องจากในการใชงาน script มี
ลักษณะเชนเดียวกับการเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน  มีคาํสั่งการทาํงานในเรื่องที่
ตองการ  มีคําสั่งวนซ้ํา มีคําสั่งที่เปนเงื่อนไขตัดสินใจ  มตีัวแปรใหใชงาน และมีภาพกราฟฟคที่
สวยงาม สามารถนาํภาพจากโปรแกรมสรางภาพอื่นมาใชได 
    

2 ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 

  เนื่องจากงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5-6 
ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5-6 ในระยะสั้นๆ ทัง้เปนการวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกม
แนว RPG เปนเรื่องแรกๆ  การวิจยัครั้งตอไปจึงอาจทาํไดหลายแนวทางดังนี ้
  2.1   ศึกษารูปแบบของเกมที่สรางจาก RPG Maker ที่ชวยพัฒนาคณุธรรม   
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 2.2   ศกึษาตวัแปรที่เกีย่วกบัความคิดความรูสึกทีเ่กี่ยวของกับการเลนเกม  เชน  นกัเรียน
ที่ชอบเลนเขาฉากตอสูมีความคิดความรูสึกอยางไรขณะเขาฉากตอสูเพื่อนาํขอมูลไปออกแบบการ
เรียนการสอนเพื่อสรางความคิดความรูสึกที่เหมาะสมตอไป 

2.3   ศึกษาความตระหนักและพฤติกรรมการเลนเกมของนกัเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ 
เรียนการสอนนี ้
  2.4  ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวกับความคิดความรูสึกที่เกีย่วของกับการเลนเกม  เชน  นักเรียนที่
ชอบเลนเขาฉากตอสูมีความคิดความรูสกึอยางไรขณะเขาฉากตอสู   
  2.5 ศึกษาอทิธิพลของเกมตอความคิดและความเชื่อของผูเลนเกมวัยตางๆ 
  2.6  ศึกษาการใชเกมเพื่อลดความกาวราว การใชเกมเพื่อใหผูเลนเกมรูจักเลนเกมอยาง
เหมาะสม  
  2.7   ในระหวางการทดลองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่พฒันาขึ้นผูวิจัยพบสิง่ที่
นาสนใจหลายประการ  ไดแก  นักเรียนสวนใหญไมคุนเคยกับการนําเสนอผลงาน   แตนักเรียน
ชอบดูผลงานของผูอ่ืนมากกวา  นกัเรียนไมมีทักษะในการแบงเวลาในการทํางานมกัจะทาํงานบาง
งานอยางละเอียดมากจนเลยเวลาที่ควรใช  นักเรียนไมสามารถกําหนดขอบเขตของงานที่ทาํได  
นักเรียนทีม่ีผลงานหรือความสามารถเดนจะไดรับการยอมรับจากนักเรยีนคนอืน่มากทําใหเกิด
ความภูมิใจในตนเอง  นักเรยีนมีความสามารถทางศิลปะสูงสามารถออกแบบฉากประกอบได
สวยงามมีความละเอียดมาก นักเรียนมีความสนกุสนานกับการทํางานดานศิลปะ  นกัเรียนที่มี
ผลงานไมสมบูรณมักใชเวลากับการเขาฉากตอสูมาก  และการกําหนดระดับความยากงายของ
งานที่ใหนกัเรยีนทํามีผลตอความพยายามและความสาํเร็จในการทาํงานของนกัเรยีนมาก 
จึงควรนาํประเด็นเหลานีม้าศึกษาเพื่อสรางคุณลักษณะเหลานี้หรือนํามาใชในการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนอื่นๆ ตอไป 
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แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชดุ 1 
ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 

*************** 
คําชี้แจง แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ตอน 5 หนา  รวมเปน 35 คะแนน 
 
ตอนที่ 1 เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด (15 คะแนน) 
1 เกมใดเปนเกมแนว RPG 
ก.  เกม Little fighter     ข.  เกม Mario 
ค. เกม Racknarog      ง. เกม Flight  Simulater 
2  เกม RPG Maker XP มี layer กี่ layer 
ก. 2 layers      ข. 3 layers 
ค. 4 layers      ง. ไมมีขอใดถูก 
3  ขอใดเปนการลบ object ที่วางไปแลว 
ก.  กดปุม delete ที่ object    ข. วาง object อ่ืน ๆ ทับ 
ค.  กดปุม Refresh     ง. ใชปุมยางลบ 
4 ขอใดถูก  
ก. map มีขนาดตายตัว ประกอบดวย chipset เพียง chipset เดียว 
ข. map มีขนาดตายตัว ประกอบดวย chipset ไดหลาย chipset  
ค. map สามารถเปลี่ยนขนาดได ประกอบดวย chipset เพียง chipset เดียว 
ง   map สามารถเปลี่ยนขนาดได ประกอบดวย chipset ไดหลาย chipset  
5 ขอใดถกู 
ก. สราง map ใหมโดยการ กดปุม Insert ที่ project  
ข. ลบ map โดยการเลือกที่ชื่อ map แลวกดปุม delete 
ค. แกไข map โดยการ click ที่ชื่อ map 
ง.  ถกูทุกขอ 
6  ขอใดสามารถใชสราง hero ได 
ก. สรางเหตุการณใหม   ข. กําหนดจุดเริ่มตนของตัวละคร 
ค. กําหนดคุณสมบัติของแผนที ง.ฐานขอมูล 



 

 

90

 
 
7  ขอใดเปนหลักในการเลือก hero 
ก. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตมากที่สุด  ข. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตนอยที่สุด 
ค. เลือก hero ที่มีเวทมากที่สุด   ง. เลือก hero ที่ตรงตามเรื่องมากที่สุด 
8 ขอใดเปนคําสั่งให Hero พูด 
ก.  เขียนขอความ    ข.  แสดงขอความ 
ค.  พูดขอความ    ง.  อานขอความ 
9 ขอใดเปนคําสั่งรับการเลือก 
ก. ตรวจเช็คเงื่อนไขการเลือก   ข. แสดงตัวเลือก 
ค. สรางลาเบลตัวเลือก    ง. เมนูตัวเลือก 
10  คําสั่งใดใชแกปญหา hero พูดคางได 
ก. คําสั่งรอเวลา    ข. คําสั่งไปตอ  
ค. เลื่อนหนาจอไปคําสั่ง   ง.  หยุดคําสั่งเหตุการณ 
11 trigger ของ เหตุการณหมายถึงขอใด 
ก.  layer ของ event ตางๆ    ข. ชื่อของ event  นั้น 
ค.  ทางเขาไปยัง event นั้น    ง.  ไมมีขอถกู 
12  ขั้นตอนการสรางจุด wrap ขอใดถูกตอง 
ก. เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณตนทาง  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ข. กําหนดบริเวณตนทาง   เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ค. กําหนดบริเวณปลายทาง เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณตนทาง  
ง. ถูกทุกขอ 
13  ขอใดเปนการสรางจุด wrap ไปมาระหวาง จุดA จุดB จุด C ทั้ง 3 จุด 
ก. สรางจุด wrap ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 1 จุด 
ข. สรางจุด wrapไปกลับ ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 1 จุด 
ค. สรางจุด wrap ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 2 จุด 
ง.  สรางจุด wrapไปกลับ ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 2 จุด 
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14  ขอใดเปนการแกปญหา RPG Maker XP แสดงผลไมได 
ก. ลงชุด RTP ใหม     ข. ติดตั้งชุดโปรแกรมใหม 
ค. ปรับความละเอียดของจอภาพใหเหมาะสม    ง. ถูกทุกขอ  
15 ขอใดผิด 
ก. ฐานขอมูลใชกําหนดลักษณะของ Hero ได 
ข. หากวางobject ไมไดตองตรวจสอบการเลือก layer     
ค. เมื่อกดแปน enter จะสามารถกําหนดคําสั่งเหตุการณได 
ง.  สามารถกาํหนดการพบ  monster ในกําหนดคุณสมบัติของแผนที่ได 
 
ตอนที่ 2 ใหเติม  หนาคําตอบที่ถูกตอง   เติม  หนาคําตอบที่ผิด (10 คะแนน) 
.............   1   chip set เปนอุปกรณที่ใชสรางฉาก มี chipset อยูจํานวน  15 chipset 
.............   2   ใน 1 โปรเจค สามารถสราง map ไดหลาย map  
.............   3   สามารถนํา map มาตอกันใหเห็นเปนพื้นที่ใหญในเกมได 
.............   4   การวาง chipset วางไดเฉพาะ layer ลาง เทานั้น 
.............   5   hero เปนตัวละครที่ผูเลนบังคับไดในขณะเลนเกม  
.............   6   monster เปนตัวละครที่ผูเลนบังคับไดในขณะเลนเกม 
.............   7   ในเกมสามารถมี hero และ monster ไดหลายตัว 
.............   8   hero และ monster แตละตัวมีพลังชีวิต อํานาจการตอสูแตกตางกัน 
.............   9   สามารถใช object หลายอันมาสรางรูปได  
.............   10 RPG Maker XP ยังไมสามารถใชเสียงประกอบได    
 
ตอนที่ 3 นําตัวเลขหนาขอไปเขียนใหตรงรูป(ในหนา 4) ตามขอความท่ีกําหนด  

(10 คะแนน) 
1    ปุมใดใชสรางโปรเจคใหม    2    ปุมใดใชเปดโปรเจค 
3    ปุมใดใชบันทึกโปรเจค    4    ปุมใดใชเลนเกม 
5    ปุมใดใชเปลี่ยน chipset    6    ปุมใดใชสราง event 
7    ปุมใดใชเลือก layer ของ map   8    ปุมใดใชเลือก chip set 
9    ปุมใดใชวาด object ตาง ๆ    10  ปุมใดใชยอขยายแผนที่ 
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********************** 



 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

ผลการวิเคราะหความยากและอํานาจจําแนกของ 
แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 
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                               ผลการวิเคราะหความยากและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

 
ขอที่ คาความ

ยาก 

คาอํานาจ

จําแนก 

หมายเหตุ ขอที่ คาความยาก คาอํานาจ

จําแนก 

หมายเหตุ 

ตอนที่1    ตอน

ที่3 

   

1 0.83 0.17 ปรับปรุงขอคําถาม 1 0.79 0.42  

2 0.38 0.42  2 0.83 0.17 ปรับปรุงตัวเลือก 

3 0.29 -0.1 ปรับปรุงตัวเลือก 3 0.92 0.17 ปรับปรุงตัวเลือก 

4 0.42 0.5  4 0.92 0.17 ปรับปรุงตัวเลือก 

5 0.46 0.08 ปรับปรุงตัวเลือก 5 0.5 0.5 ปรับปรุงตัวเลือก 

6 0.17 -0.2 ปรับปรุงขอคําถาม 6 0.38 0.58  

7 0.88 0.25 ปรับปรุงตัวเลือก 7 0.54 0.58  

8 0.71 0.42  8 0.33 0.33  

9 0.29 -0.1 ปรับปรุงตัวเลือก 9 0.25 0.33  

10 0.58 0.67  10 0.71 0.25  

11 0.21 -0.1 ปรับปรุงตัวเลือก     

12 0.46 0.42      

13 0.25 0.17 ปรับปรุงขอคําถาม     

14 0.71 0.42      

15 0.67 0.0 ปรับปรุงตัวเลือก     

ตอนที่2        

1 0.67 0.5      

2 0.92 0.17 ปรับปรุงตัวเลือก     

3 0.29 0.08 ปรับปรุงตัวเลือก     

4 0.75 0.33      

5 0.96 0.08 ปรับปรุงตัวเลือก     

6 0.92 0.17 ปรับปรุงขอคําถาม     

7 0.17 -0.3 ปรับปรุงตัวเลือก     

8 1 0 ปรับปรุงตัวเลือก     

9 0.58 0.33      

10 0.96 0.08 ปรับปรุงตัวเลือก     

 



 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 
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โครงสรางของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 

 
แบบทดสอบ ชุด 1 ลําดับ เร่ือง จํานวน(ขอ) 

ตอน 1 ตอน 2 ตอน 3 
1 แนะนําเกม  RPG และ

โปรแกรม RPG Maker 
4 1, 5, 15 10  

2 การสราง Map และการ
ใชงานเบื้องตน 

10 2, 3 , 4, 14 1, 2, 3 
4 

4, 5 

3 การสรางตัวละคร
ประกอบและการสราง 
Script เบื้องตน 

4   7, 8 
9, 10 

4 Script และการใชงาน  10 8, 9, 10 5,8,9 1,2,3,6 
5 การประยกุตใชงาน 

Script 
3 11, 12, 13   

6 การกําหนดลักษณะตัว
ละครและการสราง
เหตุการณที่ซับซอน 

4 6, 7 6, 7  
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แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 

ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 
*************** 

คําชี้แจง แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ตอน 5 หนา  รวมเปน 35 คะแนน 
 
ตอนที่ 1 เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด (15 คะแนน) 
1 เกมใดไมใชเกมแนว RPG 
ก.  เกม Little fighter     ข.  เกม Mario 
ค. เกม Pangya       ง.  เกม TS 
2  ใน  RPG Maker XP มี layer กี่ layer 
ก. 2 layers      ข. 3 layers 
ค. 4 layers      ง. ไมมีขอใดถูก 
3  ขอใดเปนการลบ รูปหรือ รูปหรือ object ที่วางไปแลว 
ก.  กดปุม delete ที่ รูปหรอื object  ข. วาง รูปหรือ object อ่ืน ๆ ทับรูปเดิม 
ค.  กดปุม Refresh    ง. ใชปุมยางลบ 
4 ขอใดถูก  
ก. map มีขนาดตายตัว มี chipset ไดเพียง chipset เดียว 
ข. map มีขนาดตายตัว มี  chipset ไดหลาย chipset  
ค. map สามารถเปลี่ยนขนาดได มี chipset เพียง chipset เดียว 
ง   map สามารถเปลี่ยนขนาดได มี  chipset ไดหลาย chipset  
5 สวนประกอบที่ตองมีในเกม RPG Maker 
ก. เหตุการณ และ ตัวละคร 
ข. รูปตาง ๆ ใน map และ เหตุการณ   
ค. รูปตาง ๆ ใน map  และ ตัวละคร 
ง.  รูปตาง ๆ ใน map   ตัวละคร และ เหตุการณ 
6  คําสั่งใดสามารถใชสราง hero ได 
ก. สรางเหตุการณใหม   ข. กําหนดจุดเริ่มตนของตัวละคร 
ค. กําหนดคุณสมบัติของแผนที ง. แกไขฐานขอมูล 
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7  ขอใดเปนหลักในการเลือก hero 
ก. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตมากที่สุด  ข. เลือก hero ที่มีรูปรางนาสนใจ 
ค. เลือก hero ที่มีเวทมากที่สุด   ง. เลือก hero ที่ตรงตามเรื่องมากที่สุด 
8 ขอใดเปนคําสั่งให Hero พูด 
ก.  เขียนขอความ    ข.  แสดงขอความ 
ค.  พูดขอความ    ง.  อานขอความ 
9 ขอใดเปนคําสั่งรับการเลือก 
ก. ตรวจเช็คเงื่อนไขการเลือก   ข. รับตัวเลือก 
ค. สรางลาเบลตัวเลือก    ง.  เมนูตัวเลือก 
10  คําสั่งใดใชแกปญหา hero พูดคางได 
ก. คําสั่งรอเวลา    ข. คําสั่งไปตอ  
ค. เลื่อนหนาจอไปคําสั่ง   ง.  หยุดคําสั่งเหตุการณ 
11 ขอใดตองสรางดวยการกําหนดเหตุการณ 
ก.   ถ้ําที่มีสมบัติโบราณ   ข.  รานคาสินคา 
ค.   เตนทที่มีประตู    ง.   ประตูที่เปดไดเมื่อ Hero สัมผัส    
12  ขั้นตอนการสรางจุด warp ขอใดถูกตอง 
ก. เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณตนทาง  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ข. กําหนดบริเวณตนทาง   เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ค. กําหนดบริเวณปลายทาง เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณตนทาง  
ง. ถูกทุกขอ 
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13  ขอใดเปนการสรางจุด warp ไปมาระหวาง จุดA จุดB จุด C ทั้ง 3 จุด 
        ก.          ข.  
 
 
 
 
      ค.                  ง.   

 
14  ขอใดเปนการแกปญหา RPG Maker XP แสดงผลไมได 
ก. ลงชุด RTP ใหม     ข. ติดตั้งชุดโปรแกรมใหม 
ค. ปรับความละเอียดของจอภาพใหเหมาะสม    ง. ถูกทุกขอ  
15 สวนประกอบที่จําเปนในเกมที่สรางจาก RPG Maker  
ก. ภาพจาก chipset     ข. ตัวละคร     
ค. เหตุการณ      ง. ทั้งขอ ก. ข. และ ค. 
 
ตอนที่ 2 ใหเติม  หนาคําตอบที่ถูกตอง   เติม  หนาคําตอบที่ผิด (10 คะแนน) 
.............   1   chip set เปนอุปกรณที่ใชสรางฉาก มี chipset อยูจํานวน  15 chipset 
.............   2   ใน 1 โปรเจค ตองมี  map เพียง 1 map  
.............   3   ฉากใหญในเกมสรางไดจากการนํา map มาตอกัน 
.............   4   การวาง chipset วางไดเฉพาะ layer ลาง เทานั้น 
.............   5   สามารถเลือกวัตถุในชุดถ้ําไดพรอมกับวัตถุในชดุเรือ  
.............   6   ผูเลนเกมสามารถบังคับทั้ง Heroและ Monsterไดในขณะเลนเกม 
.............   7   ในเกมสามารถมี hero และ monster ไดหลายตัว 
.............   8   การสรางเหตุการณชวยทําใหตัวละครพูดโตตอบกันได 
.............   9   สามารถกําหนดใหพบ  Monster ไดดวยการกําหนดจํานวนกางไดเทานั้น  
.............   10 RPG Maker XP ยังไมสามารถใชเสียงประกอบได    

C B 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 
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ตอนที่ 3 นําตัวเลขหนาขอไปเขียนใหตรงรูป(ในหนา 4) ตามขอความท่ีกําหนด  
(10 คะแนน) 

1    ปุมใดใชสรางแผนที่ใหม        2    ปุมใดใชกําหนดขนาดแผนที่ 
3    ปุมใดใชกําหนดลักษณะ Hero       4    ปุมใดใชเลนเกม 
5    ปุมใดใชกําหนดลักษณะของแผนที่      6    ปุมใดใชสรางเหตุการณ 
7    ปุมใดใชเลือกชั้นหรอื layer ของแผนที่       8    ปุมใดใชเลือก chip set ในแผนที่ 
9    ปุมใดใชวางหรือ วาด รูปหรือ object ตาง ๆ    10  ปุมใดใชยอขยายแผนที่ 
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********************** 



 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 
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แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 2 
ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 

*************** 
คําชี้แจง  1 ใหนักเรียนออกแบบเกมโดยเขียนสวนประกอบลงในบริเวณที่กําหนดให 
    2 การใหคะแนนคิดจากจํานวนเกมที่สราง ความแปลกใหมของเกม  

       ความคิดริเริ่มสรางสรรคของเกม 
 

1 ชื่อเรื่อง  .......................................................................................................................... 
2 เรื่องยอ  .......................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
3  ฉาก  
ฉาก 1        ฉาก 2 
 
 

 

 
 
 
 

ฉาก 3        ฉาก 4 
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ฉาก 5        ฉาก 6 
 

 
 
 
 
 
 
 

4 เทคนิคในเกม.................................................................................................................. 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
5  สาระการเรียนรูของเกม 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 

***************************** 



 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

แบบบันทึกผลการประเมินเกม 
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แบบบันทึกผลการประเมนิเกม 
ลําดับที่............ ชื่อ ............................................................................... ชือ่เกม ..................................... ผูประเมิน ..................................... 
 รายละเอียด คะแนน 
แนวการดําเนินเรื่อง 
 
 
 
 
 

 ความคลอง 

ภาพฉาก & ตัวละคร 
 
 
 
 
 

 ความคิดยืดหยุน 

เทคนิคทางคอมพิวเตอร 
 
 

  

การบูรณาการสาระการเรียนรู 
 
 
 

 ความคิดริเริ่ม 

 



 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

แบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอน 
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แบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 

ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 
 
1 ในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมครั้งนี้   
    นักเรียนมคีวามพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนเพียงใด    
                  นอยที่สุด  นอย  ปานกลาง  มาก   มากที่สุด 
 
2 สิ่งที่นักเรียนชอบมากที่สุดในการเรียนครั้งนี้  
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
3 สิ่งที่นักเรียนอยากใหปรับปรุงในวิชานี้  
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
4 ขอเสนอแนะอื่นๆสําหรับวิชา
นี้......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
 

*********************************** 



 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

แผนจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 1 เร่ือง ลักษณะของเกม RPG  และการใชโปรแกรม RPG Maker  
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกลักษณะเกมประเภท RPG ได 

2. บอกชื่อเกมประเภท RPG ได 

3. เปดโปรแกรม RPG Maker XP ได 

4. บอกหนาที่ของสวนประกอบบนจอภาพของโปรแกรม RPG Maker XP ได 

5. สราง Map อยางงายได 
ความคิดรวบยอด  
 เกมประเภท RPG เปดเกมทีป่ระกอบดวยภาพฉาก ตัวละคร และเหตกุารณตาง ๆ ตาม

เร่ืองราวที่ผูสรางเกมกาํหนดขึ้นโดยใหผูเลนบังคับตัวละครหลักใหเดนิไปในฉากตาง ๆ พบกับ

เหตุการณตาง ๆ ตามเปาหมายของเกม 

 โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่สรางขึน้เพื่อใชสรางเกมประเภท RPG บน

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window  
สาระการเรียนรู 
 เกมประเภท RPG เปนเกมทีป่ระกอบดวยภาพฉากตัวละครและเหตุการณตาง ๆ ที่

กําหนดขึ้นประกอบกนัเปนเรื่องราวของเกมตามที่ผูสรางเกมกาํหนดขึ้น ผูเลนตองบงัคับตัวละคร

หลักใหเดินไปในฉากตาง ๆ ซึ่งจะพบกับเหตุการณตาง ๆ ตามเปาหมายของเกม ตัวอยางของเกม

ประเภท RPG ไดแก Ragnarok, Pangya เปนตน 
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 โปรแกรม RPG Maker สรางขึ้นโดย Yoji  Ojima แปลเปนภาษาไทยโดย Somprasonk 

Team โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่ใชสรางเกมประเภท RPG บน Microsoft 

Window  

 การเรียกใชโปรแกรม RPG ทําโดยคลิกที ่Icon บน Desktop หรือเลือก RPG Maker จาก 

Start Menu  

 
 

จอภาพของโปรแกรม RPG Maker แบงเปน 4 สวน คือ  

สวน Telset  สวน Menu สวน Toolbar และสวนภาพฉาก 
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สวน Telset เปนชิ้นสวนตาง ๆ ที่นาํไปใชสรางฉาก 

 สวนภาพฉากเปนบริเวณที่ใหนาํชิ้นสวนใน Telset มาวางเพื่อใหเกิดเปนภาพฉากในเกม และเปน

สวนที่ใชกาํหนดเหตุการณรวมทัง้ตัวละครในเกม สวน Menu เปนสวนคําสั่งในการดําเนนิการกับ

เกม สวน Toolbar เปนสวนเครื่องมือที่ใชในการสรางฉาก สรางเหตกุารณและตัวละคร  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู  - เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1 ครูสนทนากับนักเรียนวา “วนันี้เราจะมาทาํความรูจักกับเกมแนว RPG และ 

โปรแกรม RPG Maker กัน” 

2 ครูถามนกัเรียนวา “มีใครรูจักเกมแนว RPG และโปรแกรม RPG  

Maker บาง” แลวใหนกัเรียนตอบคําถาม 

3 ครูสนทนากับนักเรียนวา “ครูจะเปดเกมแนว RPG ใหนกัเรียนดูแลวใหนกัเรียน 

บอกครูวาเกม RPG มีลักษณะอยางไร” 

4 ครูเปดตัวอยางเกม RPG ใหนักเรียนดู 2 – 3 เกม แลวใหนักเรียนชวยกนั 

สรุปลักษณะเกมประเภท RPG  

5 ครูใหนักเรียนบอกชื่อเกมอืน่ ๆ ที่เปนเกมประเภท RPG  

6 ครูสนทนากับนักเรียนวา “โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่ชวย 
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สรางเกมประเภท RPG วันนีเ้ราจะมาศึกษาวิธีเปดโปรแกรม RPG Maker XP ศึกษาสวนประกอบ

ของโปรแกรม RPG Maker XP และหนาทีข่องสวนประกอบเหลานั้น และจะทดลองสราง Map 

อยางงายกนั” 

7 ครูสาธิตวิธีเปดโปรแกรม RPG Maker แลวใหนักเรียนเปดโปรแกรม  

RPG Maker ในเครื่องตนเอง   

8 ครูบอกชื่อสวนประกอบบนจอภาพของโปรแกรม RPG Maker XP และหนาที่ของ 

สวนประกอบนั้น แลวสาธิตวิธีใชเครื่องมือในการวาด การวาง Telset และการเลือก Layer ตาง ๆ  

ขั้นเรียนรู  - ฝกฝนทักษะ 

        9     ครูใหนกัเรียนทดลองสราง Map 1 Map ภายในเวลา 10 นาท ีในขณะทีส่ราง 

Map หากมีปญหาหรือขอสงสัยใหเตรียมไวถามในชวงตอไป 

ขั้นเรียนรู  - ซักถามแกไขปญหารวมกัน 

       10   ครูใหนกัเรียนถามคําถามหรือขอสงสัยทีเ่กิดขึน้ในการสราง Map เชน จะ 

ลบ Object ที่วางแลวอยางไร ทําไมวาง Object แลวจึงเกิดขอบขาวขึ้น ทาํไมจึงวาง Object ไมได

แลวใหนกัเรียนชวยกนัตอบคําถามเหลานัน้ หากนกัเรียนตอบไมไดครูใชคําถามชวยแนะให

นักเรียนทดลองทาํจนพบคําตอบ 

        11 ครูสรุปความรูหรือวธิีการที่ไดเพิ่มเติมจากการแกไขปญหารวมกัน 

ขั้นฝก - ทดลองสรางงาน 

12 ครูใหนักเรียนทดลองสราง Map ปาแสนสวยโดยใหมีสวนประกอบของปา 

หลายๆ อยาง 

ขั้นฝก - นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

        13  ครูใหนกัเรียนเดินไปดู Map ของนกัเรียนคนอืน่หลาย ๆ คน โดยใหสังเกต 

สิ่งที่แตกตางจาก Map ของตนเอง 

14 ครูใหนักเรียนนําเสนอขอแตกตางที่พบจาก Map ของนกัเรียนคนอื่นแลวซักถาม

อภิปรายวิธีการสราง Map แบบนั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

             15 ครูใหนักเรียนสราง Map เพื่อใชเปนฉากเกมตามใจชอบ     แลวเลือกนักเรยีน 2-3 

คนมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 

1. ตัวอยางเกมประเภท RPG 2 – 3 เกม 

2. ตัวอยางเกมประเภท RPG ที่สรางจาก RPG Maker 2 – 3 เกม 
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3. โปรแกรม RPG Maker XP  
การวัดและประเมินผล 

1. การตอบคําถามของนักเรียน 

2. Map ที่นกัเรียนสรางขึน้ 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 2 เร่ือง การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกชื่อ Telset ที่มี Object ที่ใชสราง Map ที่ตองการได 

2. สรางรูปซับซอนจากการวาง Object ในหลาย Layer ได 

3. ใชเครื่องมือวาด Object บน Map ได  

4. บอกวิธีสรางและบันทึก Map ได  
ความคิดรวบยอด 
 Telset เปนชุดของ Object ที่ใชในการสราง Map Telset แตละชุดจะมี Object แตกตาง

กันไปตามชื่อของ Telset  

 เครื่องมือวาด Object บน Map ประกอบดวยเครื่องมอืดินสอ  ถังเทส ี วงกลม  ส่ีเหลีย่ม

และที่เลือก 

 Layer เปนชัน้สําหรับวาง Object มี 4 layers ประกอบดวย Layer ลางใชสําหรับวาง 

Object ที่เปนพื้น  Layer กลางใชสําหรับวาง Object ทีอ่ยูบนพื้น Layer บนใชสําหรบัวาง Object 

ที่อยูดานบน และ Layer เหตุการณใชวางเหตุการณ  การวาง Object ในแตละ Layer จะมีผลตอ

การแสดงภาพของ Object เหลานั้น 

 ในเกม RPG แตละเกมสามารถมี Map ไดหลาย Map แตละ Map จะมี Telset ประจํา 

Map ไดเพียง 1 Telset เทานั้น 

 
สาระการเรียนรู 
 ตัวอยาง object ใน telset ชุดตางๆ 

 Telset ชุด beach 
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Telset  ชุด castle 

 
 

Telset ชุด Wood 
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เครื่องมือสําหรับเลือก Layer                   เครื่องมือสําหรับวาด Object บน Map  

                           
 Layer เปนชัน้สําหรับวาง Object มี 4 layers ประกอบดวย Layer ลางใชสําหรับวาง 

Object ที่เปนพื้น  Layer กลางใชสําหรับวาง Object ทีอ่ยูบนพื้น Layer บนใชสําหรบัวาง Object 

ที่อยูดานบน และ Layer เหตุการณใชวางเหตุการณ  การวาง Object ในแตละ Layer จะมีผลตอ

การแสดงภาพของ Object เหลานั้น 

 วิธีสราง map ใหม 

1 click ขวาที ่project เลือกสรางแผนที่ใหม 

2 เลือก telset จาก dropdown เทลเซต 

3 กําหนดลักษณะอื่นๆ ตามตองการ 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1   ครูทบทวนการใชเครื่องมอืวาง Object แบบตาง ๆ  

2   ครูบอกนักเรียนวา “ในเกม 1 เกมสามารถมีไดหลาย Map แตในแตละ  

Map จะใช Telset ไดเพียง 1 ชุด เทานั้น” 

      3   ครูสาธิตวิธีสราง Map ใหมและการเลือก Telset สําหรับ Map และการบันทกึ  

map 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4  ครูใหนักเรยีนสราง Map 3 Map แตละ Map ใช Telset ตางกัน Mapที่ 1 

ใช Telset ชื่อ Beach  Mapที ่ 2 ใช Telset ชื่อ  Castle  Mapที่ 3 ใช Telset ชื่อ Wood 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

  5   ครูถามนกัเรียนวา “แตละ Telset มี Object เหมือนหรือแตกตางกัน” 

“ชุด Telset 1 มี Object ลักษณะใด” “ถาจะสรางฉากปาตองใช Telset ชื่อใด” แลวใหนักเรียน

ทดลองทําเพื่อตอบคําถามเหลานี ้ 

   6  ครูถามนกัเรียนวาใครมีปญหาในการวาง Object ไมไดบาง แลวใหนักเรียน 

ชวยกนัใหขอเสนอแนะเพื่อแกไขปญหาเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

     7  ครูบอกนักเรียนวา “รูปบางรูปเกิดจากการวาง Object ซอนกนัหลายชั้น”  
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แลวแสดงตัวอยางรูปที่เกิดจากการวาง Object ซอนกนัหลายชั้น 

      8    ครูสาธิตวิธีสรางรูปจากการวาง Object ซอนกนัหลายชัน้ดวยเครื่องมือวาด  

Object แบบตางๆ 

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

         9  ครูใหนักเรียนสรางรูปจากการวาง Object ซอนกนั 2 – 3 Layer  

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

       10  ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการวาง object ซอนกนัหลายชัน้ 

 แลวชวยกนัตอบปญหา 

 ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

       11  ครูใหนักเรียนเพิ่มเติมรายละเอียดของ Map ใหมใหสวยงาม 

ขั้นฝกฝน - นําเสนอแลกเปลีย่นความคิด 

   12  ครูใหนักเรียนดูผลงานของผูอ่ืนแลวบอกวาชอบผลงานของคนใดมากที่สุด

เพราะเหตุใด 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

  13    ครูใหนกัเรียนสราง Map เดิมตอใหเสร็จตามตองการ   แลวเลือกนักเรียน 

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 

 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกม RPG Maker ที่มีการวาง object หลายๆ ชั้น  
การวัดและประเมินผล 

1. การตอบคําถามของนักเรียน 

2. Map ที่นกัเรียนสรางขึน้ 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 3 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน(ตอ)  
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณ Teleport ได 

2. สรางเหตุการณแสดงขอความได 

3. บอกเงื่อนไขสําคัญที่จะทําใหเหตกุารณทาํงานได 

4. บอกชื่อ Telset จาก Object ที่พบได 

5. สรางภาพซับซอนจากการวาง Object ในหลาย Layer ได 

6. บอกบริเวณที ่Hero สามารถเคลื่อนที่ไปได 
ความคิดรวบยอด 
 ในโปรแกรม RPG Maker XP การสรางเหตุการณทําไดโดยใช Scrip  

Scrip เปนคําสั่งที่ใชในการทํางานตาง ๆ Scrip ที่ใชในการ Teleport คือ “เคลื่อนยายตัว

ละคร” หรือ “Teleport” Scrip ที่ใชแสดงขอความคือ “แสดงขอความ” หรือ “Show Text”  
สาระการเรียนรู 
 วิธีการสรางเหตุการณแสดงขอความทาํไดโดย  

1. เลือก Layer ชั้นเหตกุารณ 

 
2. ใช  Mouse Click ที่ตําแหนงที่ตองการวางเหตุการณ 

3. กดแปน enter ในบริเวณ <> ในชองคําสัง่สําหรับเหตุการณ 
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4. เลือกเหตุการณ “แสดงขอความ” บน Tab ที่ 1 

 
 

 

5. พิมพขอความที่ตองการ 
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6. กดปุม OK 

 

วิธีการสรางเหตุการณเคลื่อนยายเหตุการณ 

1. เลือก Layer ชั้นเหตกุารณ 

2. ใช Mouse Click ตําแหนงทีต่องการวางเหตุการณ 

3. เลือกเหตุการณ “เทเลพอรต” บน Tab ที่ 2  
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4. Click ตําแหนงเริ่มตนในการเคลื่อนยายเหตุการณ 
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5. Click ตําแหนงปลายทางในการเคลื่อนยายเหตุการณ 

6. กดปุม ตกลง ของหนาตางทัง้สอง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะทําใหเกมของเราสื่อสารกับคนเลนได โดยการแสดง 

ขอความตาง ๆ สรางโดยใช Scrip ชื่อวา “แสดงขอความ” หรือ “Show Text” 

2. ครูสาธิตวิธีการสรางเหตุการณแสดงขอความ 

3. ครูบอกนักเรียน “ตอนนี้เราสามารถสราง Map ที่แตกตางกนัไดหลาย Map แลว  

วันนี้เราจะมาสรางเหตุการณ Teleport หรือสรางจุด Wrap ซึ่งจะทาํให Hero ของเกมเดินไปยงั 

Map ตาง ๆ ได ทําใหเกิดการเชื่อมตอระหวาง Map ข้ึนได  สิ่งสาํคญัที่ตองเตรียมคือ ควรมี

เครื่องหมาย หรือส่ิงที่บอกบริเวณที่เปนจดุ Wrap ไวเพือ่จะไดจดจําไดงาย” 

4. ครูสาธิตวิธีการสรางจุด Wrap  

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

5. ครูใหนักเรียนสรางขอความบอกชื่อเกมและผูสรางใน Map แรก และสรางจุด  

Wrap ให Hero เดินไปยัง Map ทั้ง 3 ได 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

6. ครูใหนักเรียนซักถามปญหา หากไมมีผูซกัถามใหครูถาม คําถามในลกัษณะตอไปนี ้



 

 

126 

-   การสรางจดุ Wrap ที่ทาํให Hero เดินไปมาระหวาง Map 1 กับ Map 2  

ตองสรางจุด Wrap กี่จุด เพราะเหตุใด 

-   ทําไมเวลา Hero Wrap ไปยัง Map ที่ตองการแลวจงึเดินไมได 

-   ทําไมจุด Wrap ที่สรางขึ้นจึงใชการไมได 

-   ทําไมเหตุการณที่สรางขึน้จึงใชงานไมได 

-   มีบริเวณใดที่ Hero เคลื่อนที่ไมไดบาง 

-   ใครเคยใชเงื่อนไขของเหตุการณแบบอื่นๆ บาง         

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

7. ครูใหนักเรียนสรางจุด Wrap ไปกับระหวาง Map ทัง้หมด และเพิม่เติม 

รายละเอียดใน Map ทั้งหมดโดยควรจะมภีาพทีเ่กิดจากการวาง Object ซอนกัน 2 – 3 Layer ดวย 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

8. ครูใหนักเรียนเดินดูผลงานของนักเรียนคนอื่น แลวเลือกนักเรียน 2 – 3 คน ออกมา 

บอกชื่อผูทําเกมที่ชอบมากทีสุ่ดพรอมทั้งบอกวาใช Telset ชื่ออะไร 

9. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ Telset ที่ใช แลวบอกวามี Object ใดใน Telset นั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

10.  ครูใหนักเรียนสราง Map ตอใหสมบูรณ แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมา

นําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีการ Teleport 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 4 การสรางตัวละครประกอบและการสราง Script เบ้ืองตน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. กําหนด Map ใหมีลักษณะตามตองการได 

2. สรางเหตุการณแสดงสภาพ ลม ฟา อากาศ ได 

3. สรางเหตุการณรับตัวเลือกได 
4. ใช Scrip ที่ทาํใหเกิดการรอในเหตกุารณตาง ๆ ได 

5. สรางตัวละครประกอบแบบตาง ๆ ได 
ความคิดรวบยอด 
 Map เปนสวนสําคัญของเกม  Map มีลักษณะสําคัญคอื ขนาด  ชุด Telset 

 เหตุการณแสดงสภาพ ลม ฟา อากาศ ตองใช Scrip ชื่อ “กําหนดสภาพลมฟาอากาศ” 

หรือ “Change climate”  

 เหตุการณรับตัวเลือกใช Script “รับตัวเลือก” หรือ “choose menu” สวน Script ที่ทําให

เกิดการรอคือ “รอ” หรือ “wait” 

 การใสตัวละครประกอบเปนการเพิม่เหตกุารณที่มีภาพตวัละครกับการกําหนดพฤติกรรม

ของตัวละครนัน้ 
สาระการเรียนรู 
 การกําหนดลักษณะ map 

 1  click mouse ขวา ที่ map ที่ตองการกาํหนดลักษณะ แลวเลือกรายการกาํหนด

คุณสมบัติของแผนที ่

 
 2 ใช mouse click เลือก แลวกําหนดลักษณะที่ตองการ 
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 วิธีสรางเหตุการณเปลี่ยนแปลง ลม ฟา อากาศ   

1 เลือกรายการสภาพอากาศใน tab ที ่2 

  
 

 2  เลือกกาํหนดสภาพอากาศ ความแรงและระยะเวลาตามตองการ  แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณรับตัวเลือก 

 1  เลือกรายการแสดงตัวเลอืกใน tab ที่ 1 

 
 2  ใสขอความตัวเลือกตางๆ ตามตองการ แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณ รอ 

 1 เลือกรายการแสดงตัวเลือกใน tab ที่ 1 

 
 2  ใสระยะเวลาที่ตองการใหหยุดรอ  แลวกดปุมตกลง 

 

 วิธีสรางตัวละครประกอบ 

 1 เลือกตัวละครโดย click ที่ หนาตางเลอืกตัวละคร/วตัถุ 
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 2  กาํหนด รูปแบบการเคลื่อนที ่ รูปแบบการเคลื่อนไหวและเงื่อนไขเริม่เหตุการณ ตาม

ตองการ  แลวกดปุมตกลง 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะเรียนรูการสรางเหตุการณทีท่ําใหเกมนาสนใจ สนใจ 

สนุกสนานมากขึ้น เราจะเรยีนรูการสรางเหตุการณที่มีการเปลี่ยนแปลงสภาพลม ฟา อากาศ สราง

เหตุการณที่มกีารรับตัวเลือก สรางตัวละครประกอบแบบตาง ๆ และใช script ทีม่ีการรอ 

เหตุการณเลานี้สรางไมยากเกิดจากการใช script ตาง ๆ  แตกอนอื่นตองกําหนดลักษณะ map ให

ไดตามตองการกอน” 
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2. ครูสาธิตการกาํหนดลักษณะ map ทั้งการกําหนดขนาดและการเลือกชุด telset 

3. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเปลี่ยนแปลงลม ฟา อากาศ สาธิตการสรางเหตุการณทีม่ี 

การรับตัวเลือก และเหตุการณที่มีการรอ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนเพิ่มเหตุการณที่มีการเปลี่ยนแปลงลม ฟา อากาศ เหตุการณที่มีการรับ 

ตัวเลือก และเหตุการณที่มีการรอใน map ใหมที่ใช telset ชื่อ Forest ขนาด 50 x 50 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

5. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน ครูถามปญหาวา “หากตองการให 

เกิดฝนตก เมือ่ hero เดินถึงจุดที่ 1 และ hero เดินถึงจุดที่ 2 ใหฝนหยดุตกจะสรางเหตุการณ

อยางไร” 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูบอกนักเรียน “ตอนนี้เกมของเรามีภาพกราฟฟกสวยงาม มีเหตุการณตาง ๆ หลาย 

เหตุการณ แตยังมีตัวละคนเพียงตวัเดียว เราจะมาสรางตัวละครประกอบอื่น ๆ กัน” 

7. ครูสาธิตการสรางตัวละครประกอบ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

8. ครูใหนักเรียนสรางตัวละครประกอบใน map เดิมที่สรางไว 3 ตัว โดยใหแตละตัว 

แสดงพฤติกรรมตาง ๆ กนั 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

9. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางานหากไมมีนักเรียนถามปญหาคร ู
ถามปญหาวา “หากตองการใหตัวละครเดนิตาม hero จะตองทาํอยางไร” 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

10. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอโดยเพิ่มเหตุการณเปลี่ยนแปลงสภาพ ลม ฟา อากาศ  

เหตุการณรับตัวเลือก เหตุการณที่มีการรอและเพิ่มตัวละครประกอบใน map เดิมทีส่รางไว 

11. ครูใหนักเรียนเดินดูผลงานของผูอ่ืน พรอมทั้งสงัเกตจุดเดนทีน่าสนใจไว 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

12. ครูใหนักเรียนบอกชื่อผูทีท่ําเกมทีน่าสนใจ และเกมทีม่ีจุดเดนแลวใหนําเสนอ 

จุดเดนพรอมทั้งใหนกัเรียนคนอื่นซักถาม  

ขั้นสรางชิน้งาน – สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

12. ครูใหนักเรียนสรงเกมตอ แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีการเปลี่ยนแปลงสภาพลมฟาอากาศ  การรอและการรับตัวเลือก 
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การวัดและประเมินผล 
1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 5  Script และการใชงาน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกชื่อ script ที่เรียนรูเพิม่เติมไดอยางนอย 3 script  

2. บอกวิธกีารใช script ลักษณะตาง ๆ ได 

3. เลือกใช script ที่ตรงกับการทํางานทีก่ําหนดได 
ความคิดรวบยอด 
 Script เปนสวนสําคัญทาํใหเกิดเหตุการณตาง ๆ ในเกม การรูจักนาที่และการทาํงานของ 

script หลาย ๆ script จะทาํใหสรางเกมที่มีเหตุการณตาง ๆ ไดมากขึ้น 

 การใชงาน script ตาง ๆ ใหไดผลตามตองการนัน้ ผูใชงานตองรูจักกาํหนดตัวเลือกใน 

script และใสขอมูลที่จําเปนใหถกูตอง 
 
สาระการเรียนรู 
 script แบบเลือกรายการ  

 

 

 
  
script แบบเลือกรายการ 
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script แบบใหเติมขอความและใหเลือกรายการ 

 
  

script แบบใชปุมเลื่อนและเลือกรายการ 
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script แบบเลือกรายการ 

 
 

      ตัวอยางคาํสั่งที่เกิดขึ้นหลังจากเลือก script แลว 

 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะศึกษาสิง่ที่สาํคัญที่จะทาํใหเกมเกิดเปนเรือ่งราวตามทีเ่รา 

ตองการ สิง่นัน้ก็คือ script” 

2. ครูอธิบายความสําคัญของ script ดังนี้ “script เปนสิง่ที่ใชสรางเหตุการณตาง ๆ  

ในโปรแกรม RPG Maker XP มี script มากมายเราตองศึกษาใหรูจกัชือ่ script การทํางานและ

วิธีการกําหนดสวนประกอบของ script นัน้เพื่อจะไดเลือกนํา script ที่ชวยสรางเหตุการณที่

ตองการมาใชได” 
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3. ครูบอกนักเรียน “ชวงตอไปเราจะทดลองใช script แบบตางๆ ” 

4. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตุการณกําหนด 

สีหนาจอและเหตุการณกาํหนด BGS   ใหนักเรียนบอกการกําหนดคาตาง ๆ ในเหตุการณเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

5. ครูใหนักเรียนทดลองสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตกุารณ 

กําหนดสหีนาจอและเหตุการณกําหนด BGS 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

6. ครูใหนักเรียนสรุปวิธีการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก  

เหตุการณกาํหนดสหีนาจอ เหตุการณกําหนด BGS   และตอบปญหาขอสงสัยในการใช script  

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

7. ครูแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ ละ 3 คน แลวกําหนดใหแตละกลุมทดลองใช script  

ใน Tab ที่1 กลุมละ 3 script แลวเตรียมนาํเสนอในประเด็นเรื่องการทาํงานของ script การ

กําหนดคาตาง ๆ ของ script  

ข้ันฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

8. ครูใหแตละกลุมนําเสนอตัวอยางงานที่ไดจากการศึกษา script พรอมทั้งอธิบายชื่อ  

script หนาที่และการกาํหนดคาของ script นัน้  และใหนกัเรียนคนอื่น ซักถามขอสงสัย 

9. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ script ใหมและการทํางานตามทีน่ักเรียนนาํเสนอ 

10. ครูสุมเลือกเหตุการณทีน่ักเรยีนนําเสนอไปมาถามนกัเรียนวา ”หากตองการสราง 

เหตุการณแบบนี้ตองใช script ใด” 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนลองนํา script ใหมไปใชงานใน map เดิม แลวเลือกนักเรียน ทีม่ผีลงาน

นาสนใจมานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 

ตัวอยางเกมทีม่ีเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตุการณกําหนดส ี

หนาจอและเหตุการณกําหนด BGS 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 6  Script และการใชงาน (ตอ) 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. เลือกใช script ที่ตรงกับการทํางานทีก่ําหนดได 
ความคิดรวบยอด 
 Script เปนสวนสําคัญทาํใหเกิดเหตุการณตาง ๆ ในเกม การรูจักนาที่และการทาํงานของ 

script หลาย ๆ script จะทาํใหสรางเกมที่มีเหตุการณตาง ๆ ไดมากขึ้น 

 การใชงาน script ตาง ๆ ใหไดผลตามตองการนัน้ ผูใชงานตองรูจักกาํหนดตัวเลือกใน 

script และใสขอมูลที่จําเปนใหถกูตอง 
สาระการเรียนรู 
 รายการ script ใน tab ที่ 1 
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 รายการ script ใน tab ที่ 2 

 
 
 รายการ script ใน tab ที่ 3 

 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 
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1. ครูบอกนักเรียน “วันกอนเราไดศึกษา script ใน tab ที่ 1 ไปแลว วนันี้เราจะศึกษา 

script ตาง ๆ ที่เหลือใน tab ที่ 2 และ 3 ตอ”  

2. ครูเลือกนักเรยีนแสดงการกาํหนดคา script แบบตางๆ เปนการทบทวน 2  

script  

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนทดลองใช script นัน้ 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาขอสงสัยในการใช script เหลานัน้ 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูแบงกลุมนกัเรียนเปนกลุมละ 3 คน แลวกําหนดใหแตละกลุมทดลองใช  script  

ใหมใน tab ที่ 2 และ 3กลุมละ  3 script ทั้งในเรื่องการทํางาน การกาํหนดคาตาง ๆ ของ script 

นั้น แลวเตรียมผูนําเสนอดวย 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูใหแตละกลุมนําเสนอตัวอยางงานที่ไดจากการศึกษา script พรอมทั้งอธิบายชื่อ  

script ที่ใชตลอดจนหนาที่และการกาํหนดคาตาง ๆ ของ script นั้น แลวใหนักเรียนคนอื่น ทดลอง

ใช script นั้น และซักถามขอสงสัย 

7. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ script และการทํางานของ script ใหมทีม่ีผูนาํเสนอ 

8. ครูถามคําถาม “หากตองการสรางเหตุการณแบบนี้ตองใช script ใด” 

ข้ันสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

9. ครูใหนักเรียนลองนาํ script ใหมไปใชงานอยางนอย  3 script แลวเลือกนักเรยีน  

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ี script ใน tab ที่ 2 และ 3 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 7 การประยุกตใชงาน Script 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกรายละเอยีดที่ตองกาํหนดใน script เขา menu รานคาได 

2. สรางเหตุการณเขา menu รานคาได 

3. สรางเหตุการณเขาฉากตอสูได 2 แบบ 
ความคิดรวบยอด 
 การสราง menu รานคาเปนการสราง menu เพื่อให hero ซื้อขายสินคารายการตาง ๆ ที่

กําหนดไว สามารถสราง menu รานคาไดโดยใช script “เขา menun รานคา” หรือ “menu” 

 การเขาฉากตอสูทําได 2 วิธ ีวิธีแรก ใชการกําหนดเหตกุารณเขาฉากตอสู วิธทีี่สอง ใชการ

กําหนดใหเขาฉากตอสูในคณุสมบัติของ map  
สาระการเรียนรู 
 วิธีสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

1 เลือกรายการเรียกเมนูรานคาใน tab 3 
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2 Click บริเวณภายในหนาตางเพื่อเลือกไอเทม 

 
3 Click บริเวณ drop down เพื่อเลือกรายการที่ตองการ แลวกดปุมตกลง 

  
 วิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 1 

  1    เลือกรายการเขาสูฉากตอสูใน tab 3 

  
 2  เลือกกลุมศัตรู  เงื่อนไขเพิม่เติม แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 

 1   เลือกรายการกําหนดคุณสมบัติของแผนที ่   

  
      2  เลือกกลุมศัตรูในหนาตางกลุมศัตรู  กําหนดจาํนวนกาวที่ใหพบศัตรู แลวกดปุมตกลง 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูบอกนักเรียนวา “ในเกมประเภท RPG จะมีสวนสําคัญ 2 อยาง คือ มรีานคาให  
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hero ไปซื้อขาย item ตาง ๆ และมีฉากตอสู ในโปรแกรม RPG Maker XP ก็สรางรานคาและฉาก

ตอสูได วันนีเ้ราจะมาเรียนรูการสรางเหตกุารณเขา  menu รานคาและเขาฉากตอสูกัน 

2. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

3. ครูใหนักเรียนฝกสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยในการสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

5. ครูบอกนักเรียน “ตอไปเราจะศึกษาเรื่องการเขาฉากตอสู การเขาฉากตอสูทําได 2 

แบบ แบบแรก กําหนดจากลกัษณะของ map ซึ่งเรียนไปแลว สวนอีกแบบกําหนดเปนการเขาฉาก

ตอสู” แลวสาธิตวิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูใหนักเรียนฝกสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2  

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

7. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยในการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู 
ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

8. ครูใหนักเรียนสรางเหตุการณเขารายการรานคา และเขาฉากตอสูในเกมเดิมที่สรางไว 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

9. ครูใหนักเรียนสลับไปเลนเกมของเพื่อนคนอื่น พรอมทั้งหาจุดเดนจุดดอยของเกมนัน้ 

10. ครูใหนักเรียนบอกจุดเดนและจุดดอยที่พบและซักถามวิธีการสรางเหตุการณตาง ๆ  

จากผูที่ทาํเกมนั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอแลวเลือกนักเรยีน  

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีเหตุการณเขา menu รานคา  เหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 8 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณทีซั่บซอน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณซับซอนที่ใช script หลาย script ประกอบกันได 

2. เปลี่ยนแปลง database ของเกมได  

3. บอกแนวคิดสาํคัญเกี่ยวกับ Hero และตัวละครประกอบได 
ความคิดรวบยอด 
 เหตุการณบางเหตุการณเปนเหตุการณที่ซบัซอนเกิดจากการใช script หลาย script 

ประกอบกันอยางเหมาะสม  

 Database ของเกมเปนสวนที่ใชกําหนดลักษณะตัวละครและสวนประกอบตาง ๆ ของเกม   

 Hero เปนตัวละครเอก  การเลือก Hero ตองสอดคลองกับเรื่องราวของเกม  เกมแตละเกม

จะม ีHero ได 1 ตัว แตจะมตีัวละครประกอบอื่นๆ ไดหลายตัว  ในขณะเลนเกมผูเลนเกมสามารถ

ควบคุม Hero ใหเดินไปตามที่ตองการดวยแปนลูกศรทศิทาง  สวนตวัละครประกอบอื่นๆ จะ

เคลื่อนที่ไปตามเหตุการณทีก่ําหนดไว 
สาระการเรียนรู 

วิธีการสรางเหตุการณเปดหบี 

1  สรางเหตุการณที่มีตัวละครเปนหีบที่ตองการ 

 
2  เลือกรายการเคลื่อนยายเหตุการณใน tab ที่ 2 
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3 เลือกเหตกุารณนี้  และเปลี่ยนภาพตัวละคร 

 
 

4  เลือกรูปหีบที่เปดออกชุดเดียวกับที่เลือกไว  แลวกดปุมตกลง 
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5  เมื่อไดคําสัง่ตามตัวอยางขางลาง   ใหกดปุมตกลง 

 
 

วิธีเปลี่ยนแปลงคาใน database   

1  เลือกปุมฐานขอมูลจากบริเวณ toolbar 

 
 

 

 2  กําหนดรายการใน tab ตางๆ ตามตองการ  แลวกดปุมตกลง 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูใหดูเกมตัวอยางที่มีตัวHero และตัวละครลักษณะตางๆ แลวพูดถึงแนวคิดสําคัญ 

เกี่ยวกับ Hero และตัวละครประกอบ 

2. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะศึกษาเรื่องฐานขอมูล ซึง่เปนการกําหนดสวนประกอบ 

ตาง ๆ ของเกม ทัง้ภาพ Hero ภาพตัวละคร ภาพศัตรู ภาพฉาก Effect เสียง ซึง่สามารถ

เปลี่ยนแปลงได และจะศึกษาการสรางเหตกุารณที่ซับซอนซึ่งสรางจากหลาย ๆ scriptประกอบ

กัน” 

3. ครูสาธิตการเปลี่ยนปลงฐานขอมูลแตละเรื่องเพื่อกาํหนดลักษณะ Hero และตัวละคร 

ประกอบแบบอื่นๆ 

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนทดลองเปดฐานขอมูล  

แลวเปลี่ยนแปลงรายการตาง ๆ ที่สนใจ 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

5. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัย แลวชวยกันตอบปญหาเหลานัน้  

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูเปด script เหตุการณเปดฝากลอง แลวชี้ใหเหน็วามกีารใช script หลาย  

script ซอนกนั และอธิบายวิธีการสราง  script  เหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

7. ครูใหนักเรียนฝกสราง script เปดฝากลอง 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

8. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยที่พบ แลวชวยกันตอบปญหาเลานั้น  

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

9. ครูใหนักเรียนสรางเหตุการณเปดประตู 
ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

10. ครูใหนักเรียนที่สรางเหตุการณเปดประตูไดออกมาเสนอวิธีการสราง และใหเพื่อน 

ซักถาม  

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนนําความรูที่ไดไปสรางเหตุการณซับซอนและเปลี่ยนฐานขอมูลตาง ๆ ใน 

เกมของตนเอง  แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 
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สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ี Hero และตัวละครประกอบลักษณะตางๆ และมีเหตุการณเปดกลอง 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่  9  ลักษณะเกมที่ใหความรู 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกลักษณะเกมที่ใหความรูที่สรางจากโปรแกรม RPG Maker ได  
ความคิดรวบยอด 
 เกมประเภท RPG สามารถนาํมาใชในการใหความรู นาํมาใชทบทวนความรูได โดยการ

เพิ่มการแสดงขอความรู ทีเ่ปนขอความรู หรือคําถามเพือ่ตรวจสอบความรูและตรวจคําตอบใน

เหตุการณที่วางไวในบริเวณที่เหมาะสม 
สาระการเรียนรู 
   ตัวอยางเกมประเภท RPG ที่ใหความรู 

 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชวงตอไปเราจะนาํความรูและทักษะการใชโปรแกรม RPG  

Maker มาสรางเปนเกมใหความรูกนั ในชัว่โมงนี้เราจะมาศึกษาวาเกมแนว RPG ที่ใหความรูมี

ลักษณะอยางไร แลวชวงหลงัเราจะออกแบบเกมที่ใหความรูกัน” 

2. ครูบอกนักเรียน “ครูจะใหนกัเรียนลองเลนเกมตอไปนี ้แลวบอกวาสวนใดในเกมนี้ให 

ความรูกับเรา”  

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนลองเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทั้งบนัทกึสวนที่ใหความรูไว 
ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูถามนกัเรียน “สวนใดในเกม RPG นีท้ี่ใหความรูกับเรา” แลวชวยกนัสรุป 

ลักษณะเกมทีใ่หความรู 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนออกแบบเกมโดยคิดชื่อเกม เร่ืองราวของเกม และวาดฉากประกอบ 

อยางนอย 3 ฉาก ลงในกระดาษเพื่อเตรียมนําเสนอ 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีน 3 – 4 คน ออกมานําเสนอเกมที่ออกแบบทั้งชื่อเกม เร่ืองราวของ 

เกม และฉากประกอบพรอมทั้งซักถามวา จะทาํใหผูเลนไดความรูจากสวนใด 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

 7. ครูใหนักเรียนสรางเกมตามที่ออกแบบไว  แลวเลือกนักเรียน ที่มีผลงานนาสนใจมา

นําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีใ่หความรูลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 10 – 11  ลักษณะเกมที่ดี 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกลักษณะเกมที่ดีได  
ความคิดรวบยอด 
 เกมที่ดีตองมภีาพฉาก การดําเนนิเรื่องราวทีน่าสนใจชวนใหติดตาม 
สาระการเรียนรู 
 เกมที่ดีตองมสีวนประกอบดังนี ้

1. มีภาพฉากสวยงาม สอดคลองกับเนื้อเร่ืองและไมรกรุกรังเกะกะ 

2. มีฉากตอสูในแตละ map จํานวนพอเหมาะ ( 1 ฉาก)  

3. มี Effect เสียงประกอบทีน่าสนใจ 

4. มีตัวละครประกอบในแตละฉากจาํนวนพอเหมาะ ( 2-5 ตัวละคร) 

5. มีเหตุการณตาง ๆ สอดคลองกับเนื้อเร่ือง 

6. มีเนื้อเร่ืองนาสนใจ 

7. ขนาดของ map ไมใหญมาก 

8. มีสวนบอกจุดเริ่มตนและจุดจบของเกมใหผูเลนทราบ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชั่วโมงนี ้เราจะศึกษาลกัษณะของเกมแนว RPG ที่ดีกัน ครูจะ 

ใหนักเรียนเลนเกมที่ครูเตรียมมา แลวจะใหบอกวาเกม RPG ที่เลนมขีอดีอยางไร” 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

2. ครูใหนักเรียนเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทัง้สงัเกตลักษณะที่ดีของเกม 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

3. ครูใหนักเรียนบอกขอดีของเกมที่เลน  แลวชวยกนัสรุปเปนลักษณะเกมที่ดี 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

4. ครูใหนักเรียนปรับปรุงเกมใหมีลักษณะทีด่ีตามที่ไดเรียนรูไป 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

5. ครูใหนักเรียนเลือกเกมที่สรางไดดีตามประเด็นตางๆ ออกมานําเสนอแลวใหเพื่อน 

ซักถาม 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

6. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ แลวเลือกนักเรยีน ที่มีผลงานนาสนใจ 

มานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีขอดีแบบตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 12 – 13  การสรางคําถามลกัษณะตางๆ  
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณรับคําตอบไดหลายลกัษณะ 

2. สรางเหตุการณคําถามที่ชวยใหความรูหรือทบทวนความรูได 
ความคิดรวบยอด 
 คําถามในเกมตองตรงกับเรือ่งราวของเกมมีความยากพอเหมาะ และตองวางอยูใน

ตําแหนงที ่hero เดินผาน 
สาระการเรียนรู 

ตัวอยางคําถามแบบเติมคํา  53 + 8 = …… 

ตัวอยางคําถามแบบมีตัวเลอืก   ขอใดเปนโลหะ  

                 ขวดน้ําพลาสติค 

                                                   ถาดอาหารอลูมิเนียม 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชั่วโมงนีเ้ราจะเพิ่มคําถามลงในเกมที่เราสรางเพื่อใหผูเลนได 

ความรูตามที่เรากําหนด กอนอื่นครูจะใหเลนเกมที่ครูเตรียมมาเพื่อดูลกัษณะคําถามที่นาํมาใชได

และศึกษา script ในการสรางคําถามลกัษณะนัน้” 

2. ครูใหนักเรียนเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทัง้ศกึษาลกัษณะคําถามทีพ่บและ script ที ่

ใชสรางคําถามเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนสรางคําถามในเกมของตนเองตามscript ที่ศึกษา 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนซักถามขอสงสัยและปญหาในการสรางคาํถาม 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนคิดคําถามที่ใหความรูแลวนาํไปใสในเกมที่ตนเองสราง 
ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีนที่สรางเกมที่มีคําถามไดนาสนใจมานาํเสนอเกมที่สรางและใหเพื่อน 

ซักถามการสรางคําถามเหลานัน้ 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

7. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ แลวเลือกนักเรยีน ที่มีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีคําถามลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 14 – 16   คนหาจุดเดนและจุดดอยของเกม 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกจุดเดนและจุดดอยของเกมทีน่ําเสนอได 
ความคิดรวบยอด 
 เกมที่ดีจะมีจดุเดนหรือส่ิงทีท่ําใหเกมนัน้นาสนใจและไมมี หรือมีจุดดอยทีท่ําใหเกมนัน้

นาสนใจนอย 
สาระการเรียนรู 
 การหาจุดเดนและจุดดอยของเกมทําไดโดยการทดลองเลนเกมใหครบทุกฉากตามที่

ผูสรางเกมออกแบบไว 

 จุดเดนของเกมไดแก การดาํเนนิเรื่องราวที่นาสนใจมีเหตุการณในเกมที่ใหความ

สนุกสนาน มกีารใหความรู หรือมีภาพฉากที่สวยงาม 

 จุดดอยของเกมไดแก การไมมีคําอธิบายชีแ้จงการเลน การที่เนื้อเร่ืองไมสอดคลองกนั และ

ความไมสมบูรณของเกม 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชวงสุดทายของวิชานีเ้ราจะมาเรียนรูจากเกมทีน่ักเรียนสราง ครู 

ไดเลือกเกมของนักเรียนมาใหนักเรียนเลน แลวใหนกัเรยีนบอกจุดเดน จุดดอยที่พบเพื่อจะไดนาํไป

ปรับปรุงเกมของตนเองตอไป ” 

 2.   ครูใหนกัเรียนเลนเกมที่เตรียมไว  แลวใหบอกจุดเดน  จุดดอยที่พบ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนสลับกันเลนเกมของนักเรียนคนอื่น  พรอมทั้งศึกษาจุดเดน จุดดอย ของ 

เกมเหลานั้น 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนแตละคนบอกจุดเดน จุดดอยทีพ่บ แลวชวยกันสรุปเปนประเด็นเพื่อใช 

ตรวจสอบเกมของตนเองตอไป 

ข้ันฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนปรับปรุงเกมของตนเองใหมจีุดเดนทีน่าสนใจ และลดจดุดอยตาง ๆ  

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีนเปลีย่นไปเลนเกมของคนอื่นอยางนอย 3 คน เมื่อเลนเสร็จใหบอก 
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จุดเดน จุดดอยทีพ่บกับผูสรางเกม 

7. ครูเลือกนักเรยีน 2 – 3 คน บอกจุดเดนจดุดอยที่พบจากการเลนเกมของคนอื่น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

8. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ โดยปรับปรุงเกมใหมีจุดเดนที่นาสนใจมากขึ้น  ลดจุดดอย 

แลวเลือกนกัเรียน ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีจุดเดน  จุดดอยลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฌ 
 

คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลอง 
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แบบบันทึกคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
 ช่ือนักเรียน ช้ัน คิดยืดหยุน คิดริเร่ิม 

   

 

 

คิด

คลอง 

แนว

การ

ดําเนิน

เร่ือง 

ภาพ

ฉาก&

ตัว

ละคร 

เทคนิค

ทาง

คอมพิว

เตอร 

แนว

การ

ดําเนิน

เร่ือง 

ภาพ

ฉาก&

ตัว

ละคร 

เทคนิค

ทาง

คอมพิว

เตอร 

บูรณา

การ

ความรู 

1 ชวินโยธนิ 5 13 6 11 4 14 22 0 2 

2 พรเทพ 6 7 7 7 9 9 14 8 4 

3 ธนวิชญ 6 7 5 7 4 3 14 0 3 

4 ภูริณัฐ 6 8 4 8 5 0 16 4 4 

5 ธงฉัตร 6 2 5 3 2 6 6 3 3 

6 ธนภูมิ 6 6 4 6 5 1 12 4 3 

7 วรัชญ 5 7 8 7 4 7 14 1 4 

8 เปนบุญ 6 5 4 5 5 1 10 2 3 

9 ชนากานต 5 9 11 7 9 19 14 10 5 

10 มาส 5 5 2 5 4 0 10 0 3 

11 ธีรวิทย 6 3 4 3 4 1 6 1 4 

12 ณัฐสิทธิ ์ 6 6 5 5 5 3 10 2 4 

13 นิธิวัชร 6 5 6 5 3 4 10 1 4 

14 กตญั ู 6 3 3 2 2 0 4 0 2 

15 ยศพล 5 8 7 7 7 19 14 6 3 

16 อินทชั 6 8 4 8 3 1 16 3 3 

17 ชนาธิป 5 13 9 12 6 11 24 4 3 

18 กองภพ 5 5 4 4 6 0 8 4 2 

19 ศิรดา 5 9 8 9 3 2 18 0 4 

20 ธีรวด ี 5 3 5 3 9 0 6 5 4 

21 จินตวัฒน 6 4 4 3 3 2 6 0 4 

22 อัมพุนาถ 5 5 6 5 2 3 10 2 3 

23 ญาณิน 6 2 2 2 1 1 4 0 1 

24 ณัฐพล 5 8 5 6 4 2 12 4 3 

25 ชยนนท 6 7 8 6 6 5 12 2 4 

26 ภูวัน 6 5 3 4 2 2 8 0 2 

27 รวิสร 5 1 2 1 2 0 2 2 4 

28 รวินท 5 11 11 10 6 5 20 5 4 

29 ธีรภัทร 6 4 6 4 6 1 8 1 4 

30 ศรณ 6 10 9 9 5 2 18 4 4 

31 พีรวัฒน 6 11 5 9 3 0 18 4 4 

32 นฤปนาท 6 11 7 10 4 0 20 1 4 

33 ณภัทร 6 8 3 3 3 0 6 2 4 

34 จินตชาต ิ 6 9 6 8 5 1 16 4 3 

35 กิตตธิัช 5 10 5 9 8 4 1 8 5 

 



 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
ตัวอยางผลงานของนักเรียน 


	ปก

	บทคัดย่อ (ไทย)

	บทคัดย่อ (อังกฤษ)

	กิตติกรรมประกาศ

	สารบัญ

	บทที่ 1 บทนำ

	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา

	วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	ขอบเขตของการวิจัย
	สมมติฐานของการวิจั
	คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจั
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ความคิดสร้างสรรค์

	การบูรณาการ
	เกม

	รูปแบบการเรียนการสอน
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย

	การศึกษาข้อมูลขั้นพื้นฐาน

	การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

	การออกแบบการทดลอง

	การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล

	การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย


	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
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