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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึง

พอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียน  การวิจัยนี้เปนประกอบดวยการดําเนินการ 2 ขั้นตอนคือ ขั้นแรกเปนการ

วิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

5 และ 6   สวนขั้นที่สองเปนการวิจัยกึ่งทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น    กลุม

ทดลองเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม

ในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบวัดความรูวิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม  แบบวัดความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและแบบวัดความพึงพอใจในวิธีการ

เรียนการสอน   ผูวิจัยไดทดลองสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนเวลา  16 สัปดาห  รวมทั้งส้ิน 24 

คาบ  เก็บรวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน แลวนําขอมูลมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบคาเฉล่ียคะแนนความรู

เรื่องการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองดวยการทดสอบคา t (t-test dependent)    คํานวณคาเฉลี่ย 

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  คํานวณคารอยละของจํานวน

นักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  ระดับตางๆ  คํานวณรอยละของคะแนนการสราง

เกมตามระดับการบูรณาการความรู    คํานวณคารอยละของความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียนโดยใช

โปรแกรม SPSS for window 

  ผลการวิจัยที่สําคัญสามารถสรุปไดดังนี้ 
        1.  รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 

ประกอบดวยวัตถุประสงค  หลักการพื้นฐาน  ขั้นตอนการเรียนการสอนและผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตาม

รูปแบบดังนี้    

        1.1  วัตถุประสงคของรูปแบบ  รูปแบบการเรียนการสอนนี้มุงพัฒนาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจใน

การสรางเกมคอมพิวเตอร  สรางเสริมทักษะและพัฒนาความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพิวเตอร   

   1.2  หลักการพื้นฐานของรูปแบบประกอบดวย 3 หลักการคือ    

               1.2.1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรับความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทั้งทางรางกาย  

ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  



 ค 

                1.2.2    การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนําความรูนั้นไปปฏิบัติโดยมีการซักถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุปมีการปรับปรุง

ความรูจากผลการประเมินเพื่อเปนความรูในการทํางานขั้นตอไป    

           1.2.3    การจัดการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวิธีการ แนวคิดหรือเทคนิค
การทํางานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมีการกระตุนหรือสงเสริมใหผูเรียนเชื่อม่ันในความสามารถในการคิดของ

ตนเอง  ตองมีบรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริมใหเห็นคุณคาของแนวคิดใหม   

                  1.3  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

           1.3.1 ขั้นเรียนรูเปนขั้นที่ทําใหเกิดความรูและทักษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ขั้นตอนคือ  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ  ขั้นฝกทักษะ และขั้นซักถามแกไขปญหารวมกัน 

              1.3.2  ขั้นฝกฝนเปนขั้นที่นําความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลึกซึ้งชัดเจนขึ้น 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ  ขั้นทดลองสรางงาน    ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด   

           1.3.3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นที่นําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ  ขั้นสรางชิ้นงาน  ขั้นเผยแพรผลงาน   

                  1.4  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกม

คอมพิวเตอร มีทักษะและความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพิวเตอร  

 2  หลังจากนํารูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใชพบวา  

   2.1   คาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกมของนักเรียนหลังเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกมของนักเรียนกอนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพัน

เกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

   2.2   คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในดานความคิดคลอง คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคใน

ดานความคิดยืดหยุน คาเฉล่ียคะแนนความคิดสรางสรรคในดานความคิดริเร่ิมของนักเรียนมีคาสูงขึ้น    

   2.3  นักเรียนสวนใหญมีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับปานกลาง     จํานวนนักเรียนที่มีคะแนน

ความคิดสรางสรรคระดับสูงกับจํานวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับต่ําไมแตกตางกันอยางเดนชัด   

   2.4   นักเรียนรอยละ  48.6  สามารถสรางเกมไดในระดับมีการบูรณาการความรู  

   2.5   นักเรียนรอยละ  95  มีความพึงพอใจในการเรียนในระดับดีมาก  



Abstract 
 
Title                     A research and development of the instructional model on  
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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 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ในชวงระยะเวลาที่ผานมาคอมพิวเตอรมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว คอมพิวเตอรมี

ความสามารถในการคํานวณสูงขึ้น  แสดงภาพไดสวยงาม มเีสียงประกอบที่เราใจพรอมกับมีราคา

ถูกลงจนคอมพิวเตอรกลายเปนเครื่องใชทีเ่ขามาเกี่ยวของในชวีิตประจาํวนัและในการเรียน   ใน

การเรียนการสอนนัน้มีการนาํโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในหลายวิชาหลายลกัษณะ เชน  

นํามาใชเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  นาํมาใชคนหาขอมูล  นํามาใชพิมพรายงาน  นาํมาใชในการ

นําเสนอ    มีการใชเกมคอมพิวเตอรที่ดงึดูดความสนใจมาเปนสื่อการเรียนรูของหลายวิชา  

นักเรียนจงึมีความคุนเคยและใหความสนใจในเกมคอมพวิเตอรมาก   นอกจากเกมที่ใชในการ

เรียนแลวยงัมีเกมอื่นๆ แพรหลายในแหลงตางๆ ใหนกัเรียนเลนมากมาย   ทําใหนกัเรียนที่ไม

สามารถควบคุมเวลาการเลนเกมไดใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจนเกิดปญหาหลายประการจาก

เร่ืองเกม เชน  ภาวะเด็กติดเกมซึ่งเปนปญหาอนัดับหนึ่งที่มาพบจิตแพทย(อัมพร  เบญจพลพทิักษ, 

2550: 2)     ทําใหผูที่เกี่ยวของบางสวนมคีวามเห็นวาเกมเปนสิง่ที่ไมดีจนมองขามประโยชนของ

เกมไป 

  บัณฑิต  ศรไพศาล(2550 : 6 ) เสนอวาเกมมีทั้งประโยชนและโทษ  ประโยชนของเกมคือ

เลนแลวเกิดความเพลิดเพลนิสนกุสนาน  คลายเครียดหรือทําใหเกิดความภูมิใจเมื่อประสบ

ความสาํเร็จ  สามารถเอาชนะตามเงื่อนไขตามขั้นตอนตางๆ ที่กําหนดในเกมนั้น  เด็กอาจพฒันา

ความตั้งใจความมุงมั่นในการทําภารกิจบางอยางใหประสบความสาํเร็จ  หรืออยางนอยเด็กก็รูสึก

ไมเชยคุยเรื่องเกมกับเพื่อนได   ปจจุบนัคอมพิวเตอรมีความสามารถสงูขึ้นมากสามารถสรางเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีภาพที่มีสีสันสวยสดงดงามได  แสดงการเคลื่อนไหวที่รวดเร็วสมจริงตอบสนองการ

ส่ังงานของผูเลนได  และยงัใหเสียงใหภาพเคลื่อนไหวทีน่าสนใจ ดังนัน้จึงควรหาแนวทางนําเกม

คอมพิวเตอรมาใชใหเปนประโยชน 

  กรมศาสนาไดจัดสรางเกมคณุธรรมเพื่อชวยแกปญหาเรื่องการเลนเกมของเด็ก  สรางเกม

เพื่อดึงเด็กไทยใหมีคุณธรรม  เกมคุณธรรมนี้เปนเกมผจญภัยเพื่อสรางจริยธรรมโดยมีตัวดําเนนิ

เร่ืองคือหลวงตาและมีผูติดตามหลวงตาไปในสถานที่ตางๆ ไดพบเหน็สิ่งตางๆไดทาํภารกิจตางๆ 

โดยมีหลวงตาเปนผูชี้แนะและใหขอคิดสอดแทรกหลักธรรมทางพทุธศาสนา เกมนี้ใชงบประมาณ

กวา 1 ลานบาท   เมื่อนําไปทดลองกับเดก็จํานวนหนึ่งพบวาเด็กสามารถซึมซับเรื่องราวธรรมะและ

คุณธรรมที่สอดแทรกอยูในเกมไดจริงและยังเปนการอบรมสั่งสอนดวยภาพและการทําซ้าํๆจนซมึ
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ซับจําไดเอง  (ปกรณ  ตันสกลุ, ไทยโพสต x-cite 2550:1-2; คมชัดลึก 2550 : 1,15; เดลินิวส  

2550: 34)  

  สวนอทุยานการเรียนรู  ไดจัดประกวดโครงการสรางเกมสรางคนสรางงาน ซึง่เปนโครงการ

ประกวดสรางเกมระดับนิสิตนักศึกษา เพื่อพัฒนาตอยอดการเรียนรูและพัฒนาจากผูเลนมาเปน

ผูสรางเกมเองรวมทัง้มีการสอดแทรกเผยแพรศิลปวัฒนธรรมไทยดวย (สิริกร มณีรินทร,  ไทยโพสต 

x-cite 2550:9)   การสรางเกมดวยคอมพวิเตอรซึ่งเปนการลงมือปฏิบัติตามจินตนาการเปนการ

พัฒนาความคดิสรางสรรควิธีการหนึง่ (Davis,1972 )  การสรางเกมดวยคอมพิวเตอรมีลักษณะที่

สงเสริมการพฒันาความคิดสรางสรรคหลายประการ เชน โปรแกรมคอมพิวเตอรมีเครื่องมือที่ชวย

ใหถายทอดจตินาการไดโดยไมตองอาศัยความชาํนาญทางศิลปะ  โปรแกรมคอมพิวเตอรมี

เครื่องมือหลากหลายใหเลือกใช มีการทาํงานอยางรวดเร็ว สอดคลองกบัความคิดที่เกิดขึ้นเร็วและ

หายไปเรว็(อุดมลักษณ  กุลพิจิตร, 2534)  และมีความยดืหยุนทาํใหผูสอนสามารถจัดกิจกรรมได

หลายลกัษณะ   

  แนวทางการใชเกมใหเปนประโยชนของกรมศาสนาเปนการใชเกมในลักษณะทีเ่ปนผูใช

เกมคือหาผูสรางเกมมาสรางเกมที่มีเนื้อหาที่ชวยเสริมสรางคุณธรรมมาใหเด็กเลน  การที่เกมที่

สรางขึ้นประสบผลสําเร็จเปนเพราะสอดคลองกับความสนใจในการเลนเกมของเดก็ทีน่ิยมเลนเกม

บทบาทสมมุต(ิRole Play Game หรือ RPG) เกมประเภทนี้จะใหผูเลนเปนตัวเอกที่ตองเดินทางไป

ในที่ตางๆ หรือไปอยูในสถานการณตางๆ มีการผจญภัย แกปญหาตางๆ      สวนแนวทางการใช

เกมใหเปนประโยชนของอุทยานการเรียนรูเปนการใชเกมในลักษณะทีเ่ปนผูสรางเกมขึ้นเองคือให

นิสิตนักศกึษาที่มีความสามารถทางคอมพิวเตอรเปนผูสรางเกมขึ้นมาใหมีเนื้อหาสาระที่เปน

ประโยชนสอดคลองกับศิลปวัฒนธรรมแลวใหผูอ่ืนเลน   

    ผูวิจัยเห็นวาหากนาํแนวทางทั้งสองมาใชคอืใหนักเรียนเปนทัง้ผูสรางเกมแนว RPG ที่มี

การผจญภัย  มีสถานการณตางๆ ใหแกปญหา และเปนผูใชเกมในกลุมนักเรียนเองก็จะเปน

ประโยชนอยางยิ่ง การทีน่ักเรียนเปนผูสรางเกมเองจะทําใหนักเรียนสามารถกาํหนดเนื้อหาของเกม

ไดเอง   ในขณะที่สรางเกมนกัเรียนจะตองเลือกเนื้อหาที่จะใช   ตองคิดแนวการดําเนนิเรื่อง ตอง

สรางฉากและเหตุการณตางๆ ทําใหไดทบทวนความรู ไดคิดหาวิธกีารนําเนื้อหามาใช ไดพัฒนา

ทักษะความชาํนาญทางคอมพิวเตอรและไดพัฒนาความคิดสรางสรรคในการสรางเกม  ในขณะที่

นักเรียนเปนผูเลนเกมนกัเรียนจะไดรับความรูหรือไดทบทวนความรูจากเนื้อหาของเกมพรอมกบัได

ความสนุกสนานไปดวย    แตเนื่องจากนักเรียนในระดับประถมศึกษายังไมมีความรูในการสราง

เกมเหมือนกับนิสิตนักศกึษาจึงตองมกีารสอนเรื่องการสรางเกมใหนักเรยีนกอน 

    จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอรพบวามีผูศึกษา 

รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบรวมมอื
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สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศกัราช 2544  (ปรารถนา  ใจ

หลัก, 2544)  รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการ

เรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 

2544 (บริบูรณ  ชอบทาํดี, 2547)  และรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรคัติ

วิสตดวยการจดัการเรียนรูแบบสอบสวนสาํหรับผูเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้

พื้นฐาน พทุธศักราช 2544  (พรพรรณ  พึง่ประยูรพงศ, 2547)  แตผูวิจัยยังไมพบรูปแบบการสอนที่

ใหความรูเร่ืองการสรางเกมที่มีการประยุกตบูรณาการสาระการเรียนรูตางๆ มาไวในเกมสําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6   ผูวิจัยจงึสนใจพัฒนารูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอร

สรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 ขึ้น 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

  1.  เพื่อพฒันารูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5-6 

2.  เพื่อศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5-6 ทีม่ีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและ

ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 

ขอบเขตของการวิจัย 

  ประชากร คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 โรงเรียนสาธิตจฬุาฯ ฝายประถม ป
การศึกษา 2549 
 
  ตัวแปร 
   ตัวแปรตน คือ การสอนตามรูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
   ตัวแปรตาม ม ี3 ตัวแปร คือ  
    1.  ความรูเร่ืองการสรางเกม  
    2.  ความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
    3. ความพึงพอใจในการเรียน 
  ระยะเวลาการทดลอง  16  สัปดาห แบงเปน 2 ชวง  ชวง 8 สัปดาหแรกทดลองสัปดาห
ละ 1 คาบ  คาบละ 50 นาที   ชวง 8 สัปดาหหลงัทดลองสัปดาหละ 2 คาบ  คาบละ 50 นาที   
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สมมติฐานของการวจิัย 

  1.  คะแนนเฉลี่ยความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 ที่
เรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสูงกวาคะแนนเฉลีย่ความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียน 
  2.  คะแนนเฉลี่ยความพงึพอใจในวิธกีารเรียนการสอนหลังเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่เรียนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสงูกวารอยละ 70 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

            วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม หมายถงึ  วิชาความรูเสริมของกลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยชีวงชั้นที่ 2 ของหลกัสูตรFun Find Focus ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยัฝายประถม ทีไ่ดเปดใหนักเรยีนเลือกเรียนตามความสนใจ 

  รูปแบบการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 5-6 หมายถงึ  องคประกอบสําหรับจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 มี
ความรูความสามารถในการสรางเกมประเภท Role Play ดวยโปรแกรม RPG Maker ซึ่ง
ประกอบดวยวัตถุประสงค หลกัการพืน้ฐาน ขั้นตอนการเรียนการสอน และผลที่ผูเรียนจะไดรับ 
  เกม Role Play หมายถงึ  เกมคอมพิวเตอรที่สรางดวยโปรแกรม RPG Maker ซึ่ง
ประกอบดวยภาพฉาก ตัวละคร แนวการดําเนนิเรื่อง  
  ความรูเร่ืองการสรางเกม  หมายถงึ คะแนนที่ไดจากแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกมซึ่งวัด
ความรูเร่ืองลกัษณะของเกมแนว RPG โปรแกรม RPG Maker การใชงานโปรแกรมโปรแกรม RPG 
Makerเบื้องตน  การสราง Map   การสรางตัวละครประกอบและ   การสราง Script  การประยุกตใช
งาน Script  การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณที่ซับซอน 
  ความคิดสรางสรรคในการสรางเกม หมายถึง  คะแนนที่ไดจากแบบวัดความคิดสรางสรรค
ในการสรางเกมที่ผูวิจยัพฒันาขึ้นซึ่งประกอบดวยการวัด 3 ดานคือ ดานความคิดริเร่ิมของเกมและ
การออกแบบเกมประกอบดวยการวัดแนวการดําเนินเรื่อง ฉากและตัวละคร  การใชเทคนิคทาง
คอมพิวเตอร  การบูรณาการสาระการเรียนรู   ดานความแปลกใหมของเกมประกอบดวยการวัด
แนวการดําเนนิเรื่อง ฉากและตัวละคร เทคนิคทางคอมพวิเตอร สาระทีไ่ดจากเกม ดานความคลอง
ของการสรางเกมประกอบดวยการวัดจํานวนเกมที่สรางไดโดยไมซ้ํากนั  จํานวนประเภทของเกมที่
สรางได   
  ความพงึพอใจในวิธกีารเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม  หมายถงึ  
คะแนนที่ไดจากแบบวัดความพงึพอใจตอวธิีการเรยีนการสอนของวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค
สารพันเกมที่ผูวิจัยสรางขึน้  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 1. เปนแนวทางสําหรับครูในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางความรูและ    
          ทักษะดานอื่นๆ    

  2. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรค 
  3. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

 4. เปนแนวทางในการศึกษาวิจัยเรื่องพฤตกิรรมและความตระหนกัในการเลนเกมของ 
          นักเรยีนระดับประถมศึกษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดศึกษาเรียบเรียง และนําเสนอสาระสําคัญจากงานวิจยัวารสาร    

บทความ และเอกสารที่เกี่ยวของกับเรื่องการสอนใหนักเรียนสามารถใชโปรแกรม RPG Maker ในการ

สรางเกมของตนเอง โดยสอดแทรกคําถามที่บูรณาการกับวิชาตางๆ เชน วิชาภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ  

คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนตน  ซึ่งจะเสนอตามลําดับ

ดังตอไปนี้ 

 1. ความคิดสรางสรรค 

  1.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

  1.2 กระบวนการความคิดสรางสรรค 

  1.3 การวัดความคดิสรางสรรค 

  1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 

  1.5 การสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค 

 2. การบูรณาการ  

        2.1 ความหมายของบรูณาการ 

        2.2 ลักษณะสําคัญของการบูรณการ 

        2.3  ประเภทของการบรูณาการ 

  2.4 สวนดีสวนดอยของการบูรณาการ 

 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  องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

  4.3  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
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 5. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  5.1 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 

  5.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชเกมในการสอน  

  5.3 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรในการสอน 

 
1  ความคิดสรางสรรค 
 1.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
  ไดมีผูใหคําจํากัดความของความคิดสรางสรรคไวหลายทาน สรุปไดดังนี ้

  ทอรแรนซ  (Torrance, 1969)  ไดอธิบายคําจํากัดความของความคิดสรางสรรคไววา 

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอปญหาหรือส่ิงบกพรองที่ขาดหายไปแลว

รวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐาน แลวรายงานผลที่ไดจากการคนพบ 

  กิลฟอรด (อางถึงใน อารี  รังสินันท, 2532)  กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิด

อเนกนัยมุงเนนความสามารถในการผลิตความคิดทัง้เชงิปริมาณและคุณภาพ นับเปนกระบวนการ

นําไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคนพบแนวทางในการแกปญหาใหลุลวงอีกดวย ซึ่ง

ลักษณะตรงขามกับความคดิอเนกนยัทีเ่ปนความคิดเฉพาะ เปนความพยายามในการสรุปความคิด

เพียงหนึ่งเดยีวจากขอมูลตางๆ 

  เดรฟดาล (Drevdahl, 1960 อางใน อารี  รังสินนัท, 2526 : 4) ใหความหมายวา เปน

ความสามารถของบุคคลในการคิดสรางผลผลิตหรือส่ิงแปลกๆ ใหมๆ ไมเปนที่รูจักมากอน ซึง่สิ่งตางๆ 

เหลานั้นเกิดจากการรวบรวมเอาความรูจากประสบการณเชื่อมโยงกับสถานการณใหมและสิ่งใหมขึ้น 

  ฮายโมวทิช (Haimowitz, 1973) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรควาเปน

ความสามารถที่จะประดิษฐหรือคิดคนสิ่งใหม หรือจัดองคประกอบแบบที่ไมมีใครจัดมากอนในวิธทีาง

ที่ทาํใหเกิดสิ่งประดิษฐหรือแนวคิดที่มีคณุคาและมีความงาม 

  Anderson and Others (1979) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนพฤตกิรรมของบุคคล 

ซึ่งแสดงความคิดใหมๆ อันเปนการกระทาํที่บุคคลเลือกจากประสบการณที่ผานมาเพื่อสรางรูปแบบ

ใหม ความคิดใหม หรือผลิตผลงานใหม ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งทีม่นุษยทุกคนเปนเจาของในระดับ

ตางๆ กนั และความคิดสรางสรรคนี้สามารถพัฒนาได ถาจัดสภาพการณใหเหมาะสม 

 กูดและบุฟฟ (Good & Brophy, 1980) ไดอธิบายถงึความคิดสรางสรรคในลักษณะของ

ผลงานที่สรางสรรควาจะตองมีความแปลกใหม และมีคณุคา โดยงานสรางสรรคตองเปนที่ยอมรับวามี

ความถกูตอง คือ สามารถใชงานไดดีงาม สวย ไพเราะ หรือมีสันทรียภาพ 
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 อารี  รังสนินัท (2526 : 5) ไดกลาววา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่คิดใน

ลักษณะเอนกนัยอันนาํไปสูการคิดคนพบสิ่งแปลกใหมดวยการคิดดดัแปลงปรุงแตงจากความคิดเดิม 

ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐคิดคนพบสิง่ตางๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี  

หลักการใหสําเร็จ 

 อารี  รังสนินัท (อางถึงใน อรทัย  วมิลโนช  และกรรณิกา  อุนแจม, 2529) ไดศึกษา

ความหมายของความคิดสรางสรรคจากนกัจิตวิทยาหลายทาน ดังนี ้

 เกตเซล และแจคสัน (Getzels and Jakson, 1957) มีความเหน็สอดคลองกับกิลฟอรดวา 

ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะการคิดทีห่าคําตอบหลายๆ คําตอบในการตอบสนองตอส่ิงเรา ซึ่งมี

ลักษณะเชนนีม้ักจะเกิดขึ้นกบับุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบไดมาก 

 เวสคอท และสมิท (Wescott and Smith,1963) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปน

กระบวนการทางสมองที่รวมถึงประสบการณเดิมจองคนออกมาแลวนาํมาจัดใหอยูในรูปใหม การจัด

รูปใหมของความคิดนี้เปนลกัษณะเฉพาะของแตละคน ไมจําเปนจะตองเปนสิง่ใหม ซึ่งสอดคลองกับ

ความเห็นของเดรฟดาล (Drevdahl, 1960) ที่ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถ

ของบุคคลในการคิดสรางสรรคผลผลิตหรือส่ิงแปลกๆ ใหมๆ ไมเปนทีรู่จักมากอน ซึง่สิ่งตางๆ เหลานัน้

อาจเกิดจากการรวบรวมเอาความรูตางๆ ที่ไดจากประสบการณแลวเชือ่มโยงกับสถานการณใหมๆ 

และสิ่งที่เกิดขึ้นใหมนี้ไมจาํเปนจะตองเปนสิ่งที่สมบูรณอยางแทจริงอาจออกมาในรูปของผลิตผลทาง

ศิลปะ วรรณคดี  วทิยาศาสตร  หรือเปนเพียงกระบวนการหรือวธิีการเทานั้นก็ได 

 วอดแลซ และโคแกน (Wallach and Kogan, 1956 : 19) ใหคําอธิบายวา ความคิด

สรางสรรค หมายถงึ ความสามารถของบุคคลที่จะคิดแบบโยงสัมพนัธ (association) คือ เมื่อระลึกถึง

สิ่งใดไดก็จะเปนสะพานเชือ่มโยงใหระลกึถึงสิง่อื่นๆ ติดตอสัมพันธกนัเหมือนลกูโซ หรืออาจกลาวไดวา

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการอยางหนึง่ที่อยูระหวางสิง่เราและการตอบสนอง 

 ฟรอยด (Frend, 1983 : 193) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะจิตวิทยา 

(Phychological trait) ชนิดหนึง่ที่แฝงอยูในความสามารถของบุคคล ซึง่ไมสามารถสงัเกตไดโดยตรง

และความขัดแยงเปนตนเหตุใหมีบุคลิกอยางสรางสรรค ขณะที่บุคคลมีความขัดแยงเกิดขึน้ ความคิด

ตางๆ จะเกิดขึ้นมากมายและเกิดขึ้นอยางอิสระเรียกวา ความคิดสรางสรรค  

 แอนนเดอรสัน (Anderson, 1970 : 90) กลาววา ความคิดสรางสรรคนั้นเกี่ยวกับความคิด

ใหมๆ ที่ตรงกนัขามกบัความคิดแบบเดิมหรือมีปฏิกิริยาตอบสนองตอความคิดของบุคคลอื่น การคิด

สรางสรรคเปนการกระทาํทีเ่ลือกมาจากประสบการณทัง้หมดที่ผานมา เพื่อสรางรูปแบบ (pattern) 

อยางใหม ความคิดใหมหรือผลิตผลใหมและถือวาทุกคนเกิดมาพรอมกัน มีศักยภาพทางการ
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สรางสรรค ซึ่งสามารถพัฒนาไดในทุกระดบัอายุและทกุสาขาวิชา ถาจัดประสบการณใหเหมาะสม 

 สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน (2536) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องที่สลับซับซอนยากแก

การใหคําจาํกดัความที่แนนอนตายตัว ซึง่ถาพิจารณาความคิดสรางสรรคในเชิงผลงาน (Product) 

ผลงานนัน้ตองเปนงานที่แปลกใหมและมคีุณคา กลาวคือ ใชไดโดยมีคนยอมรับ ถาพิจารณาความคิด

สรางสรรคในเชิงกระบวนการ (Process) กระบวนการคดิสรางสรรค คือ การเชื่อมโยงสัมพนัธสิง่ของ 

หรือความคิดที่มีความแตกตางกนัมากเขาดวยกนั ถาพจิารณาความคิดสรางสรรคเชิงบุคคล บุคคลนั้น

จะตองเปนคนที่มีความแปลก เปนตัวของตัวเอง (Originality) เปนคนที่มีความคิด คลอง (Fluency) มี

ความยืดหยุน (Flexibility)  และสามารถใหรายละเอียดในความคิดนัน้ๆ ได (Elaboration) 

 อารี  รังสนินัท (2532 : 21-22)  ไดสรุปความคิดสรางสรรคสามารถอธบิายได 3 ลักษณะ คือ  

 1. ลักษณะกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตอปญหาและสามารถแกไขปญหาไดอยาง 

มีขั้นตอนและเปนระบบและนําผลไปใชใหเกิดประโยชนในสิ่งใหมตอไป 

 2. ลักษณะของบคุคล หมายถงึ บุคคลที่มีความอยากรูอยากเหน็ กระตือรือรนกลาคิด กลา

แสดง มีความคิดสรางสรรค มีอารมณขัน มีจินตนาการ มีความยืดหยุน ทั้งความคิดและการกระทาํ 

และเปนบุคคลที่มีความสุขกับการทํางานหรือส่ิงที่ตนพอใจ และไมหวังผลจากการประเมินภายนอก 

 3. ลักษณะทางผลิตผล หมายถงึ คุณภาพของผลงานที่เกิดขึ้นมีตั้งแตข้ันต่ํา ที่แสดงผลที่เกิด

จากความพอใจของตนทีจ่ะแสดงออก ซึ่งความคิดและการกระทําจนกระทั่งพัฒนาขึ้นเปนการฝก

ทักษะ และคอยคิดไดเองจนถึงระดับความคิดคนพบทฤษฎีหลักการและการประดิษฐคิดคนตางๆ 

 ดิลก  ดิลกานนท (2534 : 45-46)  ยังไดสรุปแนวคิดโดยอาศัยความหมายของความคิด

สรางสรรคของ กิลฟอรด (Gilford) ทอเรนซ (Torance) วอลลาซและโคแกน (Wallach and Kogan) 

และเจลเลนและเออรบาน (Jellen and Urban) ที่สอดคลองกันไววา ความคิดสรางสรรคคือ 

กระบวนการทางการคิดที่มีผลการคิดในลักษณะเอกนัย (Divergent Production) ประกอบดวย  

คุณลักษณะในการคิด 4 ประการ คือ 

 1. ความคลอง (Fluency) คือ ความสามารถในการคิดที่สงัเกตผลในการคิดไดในเชิง

ปริมาณ คือ ผลของการคิดนบัไดจากจํานวนของคําตอบที่ไดในเวลาทีจ่ํากัด 

 2. ความคิดยึดหยุน (Flexibility) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจากความ   

หลากหลายของคําตอบที่มแีงมุมตางกนั มีการมองปญหาในแงมองทีก่วางขวาง ไมจํากัดเฉพาะแงมุม

ใดแงมุมหนึ่งโดยเฉพาะ 

 3. ความคิดริเร่ิม (Originality) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจากความแปลกและ

ใหมของคําตอบ เปนเอกลักษณไมซ้ําซอนกับความคิดทีม่ีอยูเดิม 
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 4. ความละเอยีดประณีต (Elaboration) เปนความสามารถในการคิดที่สังเกตไดจาก   

รายละเอียดหรือขอมูลปลีกยอย และความซับซอนที่เหน็ไดอยางชัดเจน 

 จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของมนษุยดาน

การคิดแกปญหา โดยใชประสบการณเดิมเชื่อมโยงกับประสบการณใหม แลวนํามาสรางสรรค      ส่ิง

ใหมที่แปลกไปจากของเดิม เพื่อใหไดผลิตผลใหมที่มีคณุคาควรแกความภูมิใจของตนเอง 

ความสามารถดานนีม้ีอยูในตัวของมนษุยทุกคน แตจะมอียูในระดับที่แตกตางกนั และความคิด

สรางสรรคนี้สามารถพัฒนาขึ้นไดดวยการเรียนรูและการฝกฝน 

 
 1.2 กระบวนการความคิดสรางสรรค 
  กระบวนการคดิสรางสรรค หมายถงึ วิธกีารคิดหรือกระบวนการทํางานของสมองอยาง

เปนขั้นตอน และสามารถคิดแกปญหาไดสาํเร็จ (อารี   รังสินันท, 2527 : 5) ในกระบวนการของการคิด

ที่จัดวาเปนความคิดสรางสรรคนั้น ทอรแรนซ (Torrance, 1962 : 47) ไดกลาวไววา ความคดิ

สรางสรรคเปนลักษณะภายในของแตละบุคคลในการคิดหลายแงหลายมุม ประสมประสานกันจนได

ผลิตผลใหมนัน้ คือ กระบวนการคิดสรางสรรคเกิดขึ้น เมื่อคนเรามุงคดิไปสูจุดมุงหมาย ที่แปลกและ

ใหม ซึง่แบงออกเปน 3 ขั้น คือ 

  1. ขั้นเริ่มตน เกิดจากความรูสึกตองการหรือความไมเพียงพอในสิ่งตางๆ ที่จะทําให

บุคคลเริ่มคิด เขาจะพยายามรวบรวมขอเท็จจริง เร่ืองราวและแนวคิดตางๆ ที่อยูเขาดวยกนั เพื่อหา

ความกระจางในปญหา ขั้นนี้ผูคิดยังไมทราบวาผลที่จะเกิดขึ้นนัน้จะเปนไปในรูปใด และอาจใช

เวลานานจนบางครั้งจะเกิดขึน้โดยผูคิดไมรูสึกตัว 

  2. ขั้นครุนคิด ตอจากขั้นเริ่มตน มีระยะหนึ่งทีค่วามรู ความคิดและเรื่องราวตางๆ ที่

รวบรวมไวแตแรกประสมกลมกลืนกันเขาเปนรูปรอย ระยะนี้ผูคิดตองใชความคิดอยางหนกั 

  3. ขั้นเกิดความคิด ในระยะที่กาํลังครุนคิดนัน้ บางครั้งอาจเกิดความคิดขึ้นมา

ทันทีทนัใด ผูคิดจะมองเห็นความสัมพันธของความคิดใหมทีซ่้ํากบัความคิดเกาๆ ซึ่งมีผูคิดมาแลว      

การมองเหน็ความสมัพนัธในแนวความคดิใหมนี้จะเกิดข้ึนในทนัทีทนัใด ผูคิดไมไดนึกไมไดฝนวาจะ

เกิดขึ้นเลย 

  วอลแลซ และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965 : 34)  ไดเสนอทฤษฎีวาความคดิ

สรางสรรคคือ กระบวนการอนัหนึ่ง ซึง่อยูระหวางสิง่เรากบัการตอบสนองอาการที่สิง่เรากับการ

ตอบสนองแสดงปฏิกิริยาตอกัน ทําใหเกดิการระลึกได ซึ่งถาสิง่เราและการตอบสนองแสดงปฏิกิริยา    

ตอเนื่องกนัไปไดมากก็ยอมจะระลึกไดมาก ผูทีม่ีความคดิสรางสรรค ผูที่มีความคิดสรางสรรคต่ําจะ
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ระลึกไดนอย การระลึกไดมากยอมจะมีโอกาสระลึกในสิง่ที่ผูอ่ืนระลึกไมได บางทีส่ิงที่ระลึกไดนัน้อาจ

สัมพันธกนัเขากับส่ิงใหมความสัมพันธดงักลาวอาจเปนไปโดยความบงัเอิญหรือจงใจก็ได 

  ตามทฤษฎีของวอลแลซและโคแกนนี ้ความคิดสรางสรรคเกิดจากการโยงสัมพนัธ

ระหวางมโนทศันตางๆ ที่บุคคลสรางสมมาจากการเรียนรูนั่นเอง การทีบุ่คคลจะมีความคิดสรางสรค

มากนอยเพียงใดยอมข้ึนอยูกับความสามารถในการเชื่อมโยงมโนทัศนของตนเขากับส่ิงใหมๆ ใหมาก

ที่สุด แสดงวาประสบการณและการเรียนรูมีผลตอความคิดสรางสรรคของมนุษยดวย 

  ฮัตชินสัน (Hutchinson, 1949 : 42-44) กลาววาความคดิสรางสรรคเกิดจาก

กระบวนการหยั่งรู  ซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้

  1. ข้ันเตรียม (the stage of preparation) เปนขั้นรวบรวมประสบการณเกาๆ รูจักลอง

ผิดลองถูกและตั้งสมมุติฐานเพื่อแกปญหา 

  2. ข้ันคิดแกปญหา (the period of insight) เกิดความเครยีด กระวนกระวายใจ ใน

ความพยายามที่จะคิดแกปญหาใหได 

  3. ขั้นเกิดความคิด (the period of insight) เกิดความคิดแวบขึ้นในสมอง คิดคําตอบ

ออกมาไดทนัทีทนัใด 

  4. ขั้นพิสูจน (the stage of verification) เปนการตรวจสอบประเมินผลโดยใชเกณฑ

ตางๆ เพื่อตรวจดูวาคําตอบที่ไดนั้นถูกตองหรือไม  

  ออสบอรน (Osborn, 1957 อางถงึใน อารี  รังสนิันท, 2527 : 8) ไดขยายกระบวนการ 

ความคิดสรางสรรคออกเปน 7 ขั้น คือ 

  ขั้นที่ 1  การชีป้ญหา เปนการระบุหรือทราบประเดน็ปญหา 

  ข้ันที่ 2  การเตรียมและรวบรวมขอมูล เปนขั้นเตรียมการรวบรวมขอมูลเพื่อใชในการคิด

แกปญหา 

  ข้ันที่ 3  การวิเคราะห เปนขัน้คิดพิจารณาและแจกแจงขอมูล 

  ข้ันที่ 4  การใชความคิด หรือคัดเลือกเพื่อหาทางเลือกตางๆ เปนขั้นพจิารณาอยาง

ละเอียดรอบคอบ และหาทางเลือกที่เปนไปไดไวหลายๆ ทาง 

  ข้ันที่ 5 การคิดและการทําใหกระจางเปนขั้นทีท่ําใหจิตใจวางและในทีสุ่ดก็เกิดความคิด

แวบแลวกระจางขึ้น 

  ขั้นที่ 6  การสงัเคราะหหรือการบรรจุชิ้นสวนตางๆ เขาดวยกนั 

  ขั้นที่ 7  การประเมินผล เปนการคัดเลือกจากคําตอบที่มปีระสิทธิภาพที่สุด 

  วอลแลซ (Wallag, 1962 : 36) กลาววา กระบวนการคิดสรางสรรค ควรมีขั้นตอน  ดังนี ้
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  1. ขั้นเตรียม (period of preparation) เปนการนิยามปญหาเลือกแบบงานประเมนิผล

ถึงวธิีที่จะใชแกปญหา 

  2. ขั้นเพาะความรู (period of incubation) ขณะที่ครุนคิดอยูนัน้จิตใตสํานึกกม็ีสวน

เกี่ยวของดวย 

  3. ขั้นเกิดความคิด (illumination) เปนระยะเกิดการหยั่งรู รูคําตอบในการแกปญหา 

  4. ขั้นพิสูจน (period of verification)  คือ การเก็บรวบรวมความรูที่ไดจากการหยั่งรู

นั้นมาทดสอบวาสามารถแกปญหาไดจริงหรือไม และสรุปเปนกฎเกณฑตอไป 

  กิลฟอรด (Guilford, 1967 อางใน กรมวิชาการ, 2535 : 8)  กลาวถงึ พฤติกรรมที่เปน

ความคิดสรางสรรคพอสรุปไดวา พฤติกรรมนี้เปนมิติหนึง่ของโครงสรางเชาวปญญา (The Structure 

of Inteliect) โครงสรางของเชาวปญญานี้ กิลฟอรด อธิบายวา เปนความสามารถทางสมอง

ประกอบดวยสามมิติ คือ มติิดานเนื้อหา (Contents) มิติดานวิธกีารคดิ (Operations) มิติดานผล 

(Products) พฤติกรรมที่เปนความคิดสรางสรรคนั้น อยูในมิติดานวธิีคดิ ในมิตินีม้ีวิธกีารคิดเปนไป

ตามลําดับข้ัน ดังนี ้

  1. การรูและการเขาใจ (Cognition) หมายถงึ ความสามารถของสมองในการเขาใจสิ่ง

ตางๆ ไดรวดเร็ว 

  2. การจํา (Memory) คือ ความสามารถของสมองในการสะสมขอมูลตางๆ ที่ไดเรียน

มาและสามารถระลึกออกไดตามที่ตองการ  

  3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความสามารถของสมองในการ

ตอบสนองไดหลายๆ อยาง สิ่งเราที่กําหนดใหโดยไมจํากัดจํานวนคาํตอบ 

  4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) คอื ความสามารถของสมองในการ

ตอบสนองที่ถกูตองและดีทีสุ่ดจากขอมูลที่กําหนดให 

  5. การประเมนิคา (Evaluation) หมายถงึ ความสามารถของสมองในการตัดสินใจ

ขอมูลที่กําหนดใหตามเกณฑที่ตัง้ไว  

  ทอรแรนซ แบงกระบวนการความคิดสรางสรรคเปน 5 ขั้น (Torrance, 1965 อางใน 

พัฒนานุสรณ  สถาพรวงศ, 2532) 

  1. การคนหาขอเท็จจริง (Fact-Finding) เร่ิมจากความรูสึกกังวล สับสน วุนวาย แตยัง

ไมสามารถหาปญหาไดวาเกดิจากอะไร ตองคดิวาสิง่ทีท่าํใหเกิดความเครียดคืออะไร 

  2. การคนพบปญหา (Problem –Finding) เมื่อคิดจนเขาใจจะสามารถบอกไดวา

ปญหาตนตอคืออะไร 
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  3. การคนพบแนวคิด (Idea-Finding) คิดและตั้งสมมุติฐาน ตลอดจนรวบรวมขอมูล

ตางๆ เพื่อทดสอบความคิด 

  4. การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) ทดสอบสมมุติฐานจนพบคาํตอบ 

  5. การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับคําตอบที่คนพบและ

คิดตอไปวา การคนพบนําไปสูหนทางที่จะทําใหเกิดแนวคิดหรือส่ิงใหมตอไปที่เรียกวา การทาทายใน

ทิศทางใหม (New Challenge) 

  ไรลี่  และเลวิส (1983)  ไดเสนอกระบวนการคิดสรางสรรค 10 ขั้นตอน คือ 

  ขั้นที่ 1  การเหน็ซึ่งปญหา (Perceiving Problems) เปนการเหน็ปญหาที่แตกตางไป

จากบุคคลอื่นๆ ทั่วไปที่มองไมเห็นในชีวิตประจําวนั เขาจะมองปญหาที่ดูแปลกประหลาด ซึ่งมอง

ปญหาไปอีกแบบหนึง่ เหน็ความสมัพนัธทีเ่ราดูวาไมนาจะมีความสัมพนัธกนัได 

  ขั้นที่ 2  การขยายปญหา (Modifying the Problem) จะเหน็ปญหาในแงตางๆ ไมมอง

ปญหาในแงเดียว ทําใหมทีศันะทีก่วางไกลตอปญหา เห็นหนทางตางๆ ที่อาจคาดไมถึง 

  ขั้นที่ 3 การประวิงคาํตัดสิน (Suspending Judgment) คือ การประวงิเวลาในการ

ตัดสินความถกูตองเหมาะสม โดยการเปดใจยอมรับในทกุสิ่ง เปนสิง่ทีค่อนขางทําไดยาก เพราะจะตอง

ทิ้งเสยีในเรื่องของกฎขอบังคับ ขอจํากัดตางๆ ของสงัคม และนาํความคิดใหมๆ มาทดลองซึง่อาจจะ

คนพบคําตอบไดในแนวทางที่แปลกใหมและดีที่สุดก็ได 

  ขั้นที่ 4 ผลที่เกดิจากการฟกตัว (Incubating Effect) หมายถงึ ผลกาวหนาที่เกิดขึ้นใน

ขณะที่บุคคลไมไดใสอยูกับเรื่องนั้น นักคิดสรางสรรคมักมีชวงเวลานี ้ขณะพยายามแกปญหาใดปญหา

หนึง่ 

  ขั้นที่ 5  ความแนวแนในความคิด (Sticking with an Idea) หมายถงึ คนที่มีความคิด

สรางสรรคมักใชแนวทางในการแกปญหาที่คนทั้งหลายสละทิ้งกันหมดแลว จะพยายามจนกวาจะ

สามารถแกปญหาไดเปนผลสําเร็จ 

  ขั้นที่ 6 การมองเหน็ภาพพจนในผลงาน (Envisioning Results) การมองเหน็ภาพพจน

ของงานประดษิฐในจนิตนาการของตนได ซึ่งอาจจะไมจาํเปนตองเปนของจริง 

  ข้ันที่ 7 สามารถเลือกขอสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the Best Conclusion) เปน

ความสามารถทางสมองของคนที่มีความคดิสรางสรรคในการเลือกที่ดทีี่สุดในหลายๆ ทางทีม่ีอยู 

  ข้ันที่ 8 เต็มใจทําในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) คนที่มี

ความคิดสรางสรรคอยางแทจริง ตองมีความปรารถนาอยางแรงกลาที่เปลี่ยนความฝนใหเปนจริง แม

จะพบอุปสรรคหรือการตอตานกจ็ะไมยอทอ และสามารถทนไดกับความผิดหวัง เพือ่สรางสรรคในสิ่งที่
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ตนเองจนิตนาการไดในที่สุด 

  ขั้นที่ 9  การยอมรับในความไมแนนอน (Acceptance of Uncertainty) ความสามารถ

ในการทนตอความไมแนนอน ความสับสน ความไมกระจาง ตลอดระยะเวลาของการผลิตงาน   

สรางสรรค 

  ขั้นที่ 10 ความยากลาํบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไมเปนระบบ (Hazards of 

Systematizing the Unsystematic) ธรรมชาติของงานสรางสรรคจะมลัีกษณะเฉพาะตัวมีความแปลก

ผิดธรรมดาที่จะจัดใหอยูในกฎเกณฑหรือในแงของทฤษฎีที่แนชัดมีระบบระเบียบเพราะเปนการปดกั้น

แนวทางการคดิจินตนาการที่ไกลออกไป 

 
 1.3 การวัดความคิดสรางสรรค 
  การจัดความคิดสรางสรรค จะวดัความสามารถในการคดิหาคําตอบทีแ่ปลกใหมไมซ้ํา

ใคร และมีคุณคาใหไดหลายๆ คําตอบหรือสามารถคิดไดหลายๆ ทาง (Divergent Thinking)    ดังนั้น

ปญหาแตละขอ คําตอบที่เปนไปไดหลายอยาง ซึง่แตกตางจากวัดสติปญญาที่จะมีคําตอบที่ถกูตอง

เพียงคําตอบเดียว 

  อารี  รังสนินัท (2532)  ไดประมวลสรุปการวัดความคิดสรางสรรคไวดังนี ้

  1. การสังเกต หมายถงึการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกในเชงิสรางสรรค 

เชน สังเกตการเลน การทาํกจิกรรมตางๆ ของเด็ก การเลานทิาน การแตงเรื่องใหม การคิดเกมใหมๆ  

ตลอดจนพฤตกิรรมการแสดงออกถงึความรูสึกซาบซึ้งตอความงาม เปนตน 

  2. การวาดภาพ หมายถงึ การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราทีก่าํหนด เปนการถายทอด

ความคิดสรางสรรคออกมาเปนรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได ดังเชน กิลฟอรด (Guilford) 

และ ทอรแรนซ (Torrance) ไดออกแบบทดสอบโดยอาศัยวิธีการวาดภาพ เพื่อพิจารณาความคิด

สรางสรรคในลักษณะของความแปลกใหม ไมซ้ําแบบ และการตกแตงภาพ เปนตน 

  3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถงึ การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิด

สรางสรรคตอภาพ มกัใชกับเด็กในระดับชัน้ประถมศึกษา เพราะเด็กจะมีจินตนาการและสนุกกับการ

คนหาคาํตอบโดยคําตอบจะชวยใหเหน็ความสามารถในการประดิษฐ อารมณขัน ลกัษณะจนิตนาการ 

ความรูสึก และความสามารถในการรับรูตอรอยหยดหมกึ 

  4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถงึ การใหเด็กเขียนเรียงความจาก     

หัวขอทีก่ําหนดและการประเมินจากงานศิลปะของเด็ก นักจิตวทิยามคีวามสอดคลองกันวาเด็กใน วัย

ประถมศึกษามีความสนใจในการเขียนสรางสรรค และแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะไดดี 
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  5. แบบทดสอบ หมายถงึ การใหเด็กทาํแบบทดสอบความคิดสรางสรรคมาตรฐานซึ่ง

เปนผลมาจากการวิจยัเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีทัง้ทีใ่ชภาษาเปนสือ่

และที่ใชภาพเปนสื่อ เพื่อเราใหแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีการกําหนดเวลาดวย

เปนทีน่ิยมใชตัวอยางแบบทดสอบทีน่ิยมใช เชน แบบทดสอบความคดิสรางสรรคของทอรแรนซ เปน

ตน 

 
 1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
  เปนเครื่องมือที่ชวยในการวดัพฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดสรางสรรคอยางเปน

ระบบ ซึ่งไดมผูีออกแบบทดสอบไวในหลายลักษณะ (สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน, 2535) กลาววา 

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคไดมีผูสรางไวมากมายแตที่นิยมใชกนัมาก คือ แบบทดสอบความคิด

สรางสรรคของทอรแรนซ (Torrance Test of Creative Thinking) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของ

วอลลาซและโคแกน (Wallach and Kogan Test) และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด 

และคริสเตน เชน (Chritensent Guilford Fluency Test) ซึ่งในทีน่ี้จะนาํเสนอเฉพาะแบบทดสอบ

ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance Test of Creative Thinking) มีลักษณะ  ดังนี ้

  1. แบบทดสอบความคดิสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance Test of Creative 

Thinking) (อารี  รังสนิันท, 2532)  ศาสตราจารย ดร.อี พอล  ทอแรนซ แหงมหาวทิยาลัยจอรเจยี 

สหรัฐอเมริกา เปนผูพฒันาเครื่องมือการวดัความคิดสรางสรรค ซึ่งมีทัง้แบบสํารวจ แบบทดสอบหลาย

รูปแบบขึ้นสําหรับทดสอบ ทอรแรนซไดพฒันาขึน้ภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา ซึง่เปน

โปรแกรมวิจัยระยะยาว ที่เนนเฉพาะในเรื่องของประสบการณฬนหองเรยีนที่จะสนับสนุนและเราใหเด็ก

เกิดความคิดสรางสรรค 

  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ มีดงัตอไปนี ้

   1.1 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively with 

Pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ A และแบบ B 

   1.2 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively with 

Words) มี 2 แบบ คือ แบบ A และแบบ B 

   1.3 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยเสียง และภาษา (Thinking 

Creatively with Sounds and Words) 

   1.4 แบบทดสอบความคิดสรางสรรค โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 

(Thinking Creatively in Action and Movement) 
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  ในทีน่ี้จะกลาวเฉพาะแบบทดสอบความคดิสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพแบบ A 

(Thinking Creatively with Pictures Form A)  แบบทดสอบนี้ใชไดตั้งแตเด็กอนุบาล-อุดมศึกษา 

ประกอบดวย แบบสอบยอย 3 ชุด ซึ่งทอรแรนซ เรียกแบบทดสอบยอยวา กิจกรรม คาํชี้แจงใน

แบบทดสอบจะเนนใหนักเรยีนเกิดความสนุกสนาน ขจัดความกลวั สรางความรูสึกอบอุนใจ มีลักษณะ 

ดังนี ้

  กิจกรรมที ่1  การวาดภาพ (Picture Construction) โดยใหเด็กตอเติมภาพจากสิ่งเราที่

กําหนดเปนรูปไข มีลักษณะแปลกใหม นาตื่นเตน และนาสนใจเทาทีจ่ะเปนไปไดแลวใหตั้งชื่อภาพที่

วาดอยางแปลกที่สุด 

  กิจกรรมที ่2 การเติมรูปภาพใหสมบูรณ (Picture Completion) ใหเด็กตอเติมภาพจาก

ส่ิงเราที่กําหนดใหเปนรูปเสนในลักษณะตางๆ มจีํานวน 10 ภาพ เปนการตอเติมภาพใหแปลก 

นาสนใจ และนาตื่นเตนที่สุดเทาที่จะเปนไปได แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเตมิเสร็จใหแปลกและนาสนใจดวย 

  กิจกรรมที ่3 การใชเสนคูขนาน (Parallel Line) ใหเด็กตอเติมภาพจากเสนคูขนาน 

จํานวน 30 คู เนนการประกอบภาพโดยใชเสนคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ และตอเติมภาพให

แปลกแตกตางไมซ้ํากนั แลวตั้งชื่อภาพทีต่อเติมดวย 

  การตรวจใหคะแนนความคดิสรางสรรค แบงออกเปน 4 ดาน ดงันี ้

  1. ความคิดแคลวคลอง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา

คําตอบใหไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองไดมากในเวลาจาํกัด คะแนน

ความคิดคลอง คือ คะแนนที่ไดจากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายไดในแตละกิจกรรม เชน 

กิจกรรมชุดที ่1 ความคิดคลอง มีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมที่ 2 คะแนนความคิดคลองสูงสุด 10 คะแนน 

กิจกรรมที ่3 คะแนนความคดิคลองสูงสุด 30 คะแนน 

  2. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถงึ ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลก

ใหมไมซ้ํากับผูอ่ืน โดยใชเกณฑคําตอบที่เด็กตอบมากตัง้แต 1-5 เปอรเซ็นต จัดเปนความคิดแปลกใหม

มากที่สุด คําตอบที่นกัเรียนตอบมากกวา 5 เปอรเซ็นต จัดเปนความคดิที่ธรรมดาไดคะแนนเทากับ 0  

  3. ความยืดหยุน (Flexibility) หมายถงึ ความสามารถของบคุคลในการคิดหาคําตอบ

ไดหลากหลายประเภท โดยการนาํคําตอบที่ไดมาจัดกลุมการใหคะแนนโดยตัดคําตอบที่ซ้ํากลุมกัน

ออกไป โดยใหนับเปน 1 คะแนน สําหรับ 1 กลุม 

  4. ความคิดละเอยีดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอยีดที่นํามา

ตกแตงความคิดครั้งแรกใหสมบูรณ แลวทําใหภาพชัดเจน และไดความหมายสมบรูณ โดยในแตละ

สวนของภาพจะได 1 คะแนน การคิดคะแนนละเอียดลออในชวงคะแนน เชน 1-5  =  1  คะแนน 
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 1.5 การสงเสริมใหเกิดความคดิสรางสรรค 
  ความคิดสรางสรรคเปนคุณสมบัติที่มีอยูในตัวเด็กทุกคน และสามารถสงเสริมให

พัฒนาขึ้นไดทัง้ทางตรงและทางออม ในทางตรง คือ ในการสอน  การฝกฝน  อบรม และในทางออม 

คือ การสรางสภาพบรรยากาศและการจัดสิ่งแวดลอม สงเสริมความเปนอิสระในการเรยีนรู ดงัที ่เกล 

(Gale, 1960 : 430) ไดกลาวถึงการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคไววา ความคิดสรางสรรคเปน

สมรรถภาพทีส่งเสริมพฒันาขึ้นได การเรียนการสอนประสบการณ และสิ่งแวดลอมทางบานและ

โรงเรียนตางกม็ีผลโดยตรงตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค ครูและผูปกครองตองรวมมือกนั และมี

บทบทสาํคัญในการจัดประสบการณตางๆ เพื่อเอื้ออํานวยตอการที่จะใชความสามารถดานนี้ใหเตม็ที่ 

เปดโอกาสใหเด็กคิด  ไดแกปญหา และสรางผลิตผลใหมๆ ตามความสามารถ โดยผูใหญคอย

สนับสนนุ ใหคําแนะนํา ใหกําลังใจ ก็จะเปนการชวยพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็กได 

  การอบรมเลี้ยงดูจากทางบานมีสวนในการพัฒนาความคดิสรางสรรคของเด็กเปนอยาง

มาก ดังที่ เฮเกน (Hagen) อางถงึใน ศรีปริญญา  รามโกมุท, 2510 : 305) ไดกลาวถึง การพฒันา

ความคิดสรางสรรควา ความคิดสรางสรรคเกิดขึ้นมาตัง้แตเด็ก และเกดิจากครบอครัวที่บิดามารดา

อบรมใหเด็กไดรูจักใชความสามารถของตนเอง ชวยตนเองใหมากที่สดุ และในเวลาเดียวกนัก็ใหความ

รักความเอาใจใส และอธิบายเหตุผลความเปนไปของสิง่แวดลอม ซึง่จะเปนการฝกใหเด็กไดรูจักคิด

ตาม  รูจกัไตถาม อันจะเปนแนวทางไปสูความคิดสรางสรรค 

  มัสเสน (Mussen, 1963 : 72) ไดกลาวถงึความสัมพันธระหวางการอบรมเลี้ยงดูเดก็กับ

การพัฒนาความคิดสรางสรรควา เด็กที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย อันไดแกเด็กที่มสีวน

รวมในการแสดงความคิดเหน็ ถกเถยีงปญหาตางๆ ไดและบิดามารดาใหความอบอุนแกเด็กใน

ลักษณะเชนนี ้เด็กจะมีความอยากรูอยากเห็น และมีความคิดสรางสรรคมากกวาเดก็ที่ไดรับการอบรม 

เลี้ยงดูแบบอื่นๆ 

  นอกจากนี ้อารี  รังสนิันท (2527 : 80-87) ยังไดกลาวถงึความคิดสรางสรรคกับการ 

อบรมเลี้ยงดูวา การอบรมเลีย้งดูลูกแบบประชาธิปไตย มีสวนชวยในการปลูกฝงและเสริมสราง

ความคิดสรางสรรคของเด็กไดดีกวาการอบรมเลี้ยงดูแบบบังคับ  เข็มงวด  กวดขัน หรือแบบปลอยปละ  

ละเลย  แนวปฏิบัติในการอบรมเลี้ยงดูลูกแบบประชาธปิไตย ไดแก 

  1. การใหความรกัความอบอุน พอแมควรใหความรัก ความอบอุน ความเอาใจใสและ

ความสนใจแกเด็กอยางเพยีงพอ  เพื่อที่จะทําใหเด็กรูสึกอบอุนใจมีความสุข และรูสกึมั่นคงทางดาน

จิตใจ ปลอดภัย  จะชวยใหเด็กเจริญงอกงามและพฒันาการ เปนผูมีบคุลิกภาพดี หนาตายิ้มแยม
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แจมใส  มีความเชื่อมั่นในตนเอง ทาทางสงางาม และมองโลกในแงด ี

  2. การชวยเหลือตนเอง  พอแมควรฝกใหลูกรูจักใชความสามารถของตนเองใหมาก

ที่สุด ชวยเหลอืตนเองใหมากที่สุดตามวัยของตน เพื่อจะชวยใหเด็กพฒันาความเชือ่มั่นรูสึกมัน่ใจใน

ตนเอง ซึ่งเปนลักษณะที่ดทีางดานความคดิสรางสรรค 

  3. การฝกความสงัเกต โดยปกตเิด็กจะชางสังเกตและสํารวจสิ่งที่อยูแวดลอมตัวเด็ก

อยูแลว พอแมจึงควรมหีนาทีค่อยจัดสื่อหรือส่ิงเราหรืออุปกรณชวยใหเด็กไดพัฒนาการดานการสังเกต

ใหมากที่สุด 

  4. การซักถาม ควรฝกใหเด็กชางถามดวยการสนทนากนั ขณะเดียวกนัพอแมก็ควรจะ

ซักถามเด็กไปดวยเกี่ยวกับทางดานความจาํ  ทางดานการหาเหตุผล  ไมควรริดรอนหรือขจัด   

คุณลักษณะดานการชางซักถามของเดก็  ทําใหเด็กไมกลาถามอีกตอไป 

  5. การตอบคําถาม พอแมควรตอบคําถามของเด็กอยางมเีหตุผล  และดวยทาทีที่มี

ชีวิตชีวา ควรแสดงความกระตือรือรน เต็มใจ และยินดทีีจ่ะตอบคําถามของลูกทกุครั้ง 

  6. การแสดงความคิดเห็น พอแมพึงใหโอกาสแกลูกในการแสดงความคิดเห็นในการ

ถกเถียงและอภิปรายปญหาตางๆ ใหโอกาสเด็กตัดสินใจในเรื่องหนึง่เรื่องใดดวยตนเองดวยความพึง

พอใจ โดยพอแมอาจเปนผูใหความคิดเหน็แนะแนวทางเพื่อชวยใหเดก็มีขอมูล 

  7. การใหรางวัล คําชมเชย พอแมควรใหรางวัล  ชมเชย สําหรับผลงานของลูกดวย

ความยิม้แยม ใหคําชมเชยและรางวัลเปนสิ่งตอบแทนตามควรแกโอกาส เปนการย้ําใหเด็กทราบวาสิ่ง

ที่ทาํไปนัน้ถูกตอง ไดรับการยอมรับและมกีําลังใจที่จะทาํดีเชนนั้นในคราวตอๆ ไป 

  8. การตัดสินใจรวมกนั พอแม และสมาชิกในครอบครัวควรมีการตัดสินใจรวมกัน หรือ

ประนีประนอมกันได ไมควรมีการขัดแยงกันอยางรนุแรง 

  9. พอแมควรรับผิดชอบรวมกนั ในเรื่องการอบรมเลี้ยงดูลกู เชน มกีารรวมกนัคิด 

วางแผนรวมกนั ตลอดจนชวยหาวิธกีารปฏิบัติใหสอดคลองกัน 

  10.   การจัดสิ่งแวดลอมที่เอื้ออํานวยในการพฒันาความคิดสรางสรรค พอแมถึงจัด

บรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่เอ้ืออํานวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรค เปนตนวา บรรยากาศที่เปน

อิสระ ไมเครงครัดจนเกินไป นอกจากนัน้ควรจัดหาเครื่องมือ เครื่องใช สถานทีท่ี่เด็กจะทํากิจกรรม

ตางๆ ตลอดจนหนังสือ สมุด  ดินสอ สี ซึง่สิ่งเหลานีจ้ะชวยสนองความตองการ และความสมัครใจของ

เด็ก และพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็ก 

  ดังนัน้ จะเหน็ไดวา พอแมมบีทบาทสําคญัยิ่ง ไมเพียงแตการปลูกฝงความคิด

สรางสรรคของเด็กเทานั้น แตยังชวยใหความคิดสรางสรรคของเด็กไดพัฒนาอยางเต็มที่ในขัน้สูงขึ้นไป 
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พอแมจะตองมีวิธีการกระตุนความสนใจของเด็กในเรื่องความคิดสรางสรรคใหมาก สนับสนนุใหเด็ก

ชวยเหลือตนเอง และใหกําลังใจชมเชย และสามารถสรางบรรยากาศที่เปนกันเองใหเกิดประโยชน

อยางด ีสิ่งเหลานี้จะเปนสิง่ทีช่วยสงเสริมใหเด็กมีความคิดสรางสรรคสูง 

  ในการสอนเพือ่ใหเกิดความคิดสรางสรรคนั้น จะตองสอนอยางตอเนื่องกันไปเปนลาํดับ 

มีการจัดกิจกรรมที่ยั่วยุและกระตุนความคิดสรางสรรค ตลอดจนการคํานึงถึงบรรยากาศที่สงเสรมิให

คนกลาคิด กลาแสดงออกและครูเปนบุคคลที่สําคัญทีจ่ะทําใหเกิดกิจกรรมการเรียนการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคเปนไปอยางมีประสิทธภิาพ ดงัที ่อารี  รังสนิันท (2527 : 104) ไดกลาวถึงวิธีการ

สอนของครูและหลักสูตรและวิธีสอน เพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรควา ครูผูสอนควรจะไดคํานึงถงึ

เร่ืองตอไปนี้คือ  

 1. การแสดงออกทางดานความคิดสรางสรรคของเด็ก สามารถแสดงออกทางกิจกรรมได 

เชน การประดษิฐ  ศิลปะ  การวาดภาพ  ระบายส ี ดนตรี  เตนรํา  การเลน  ตลอดจนการแกปญหา

ตางๆ  

 2. การสรางบรรยากาศความคิดสรางสรรคของนักเรียนจะไดรับการสงเสริมใหมีขึ้นได โดย

การสรางบรรยากาศในหองเรียน ใหนกัเรยีนรูสึกเปนอิสระ ไมถูกควบคุมจากระเบยีบวินัยที่เครงครัด

เกินไป และควรสงเสริมใหนกัเรียนแตละคนรูจักแกปญหาดวยตนเอง 

 3. การสอนความคิดสรางสรรค จะตองสอนตอเนื่องกันไปเปนสวนสําคัญในทางตรง ไดแก 

การจัดกิจกรรมตางๆ ในทางออม ไดแก การปรับปรุง สภาพแวดลอมตางๆ ตลอดจนความเขาใจเรื่อง

พัฒนาการความคิดสรางสรรคของเด็ก ระดับความสามารถในการแสดงออก 

 4. สนับสนนุและกระตุนการแสดงความคิดหลายๆ ดาน ตลอดจนการแสดงออกทาง

อารมณ 

 5. เนนสถานการณที่จะสงเสริมความสามารถอันนาํไปสูความคิดสรางสรรค เชน สงเสรมิ

ความคิดริเร่ิม เปนตน ตลอดจนไมจํากัดการแสดงออกของนักเรียนใหเปนไปในรูปแบบเดียวกนัตลอด 

 6. อยาพยายามหลอหลอมหรอืกําหนดแบบใหนักเรียนคิด และมีบุคลิกภาพเหมือนกนัไป

หมดทกุคน แตควรสนับสนนุและสงเสริมการผลิตสิ่งที่แปลกๆ ใหมๆ ตลอดจนความคิดและวิธีการ

แปลกๆ ใหมๆ ดวย 

 7. อยาเขมงวดกวดขัน หรือยึดมั่นอยูกบัจารีตประเพณี ซึง่ยอมรับการกระทําหรือ    

ผลงานอยูเพียงสองสามอยางเทานัน้ สิง่ใดนอกเหนือไปจากระเบียบเปนสิ่งที่ผิดหมด 

 8. อยาสนับสนนุหรือใหรางวัล เฉพาะผลงานหรือการกระทาํที่ไดมีผูทดลองทาํ และเปนที่

ยอมรับกันแลว ผลงานแปลกๆ ใหม ๆ กน็าจะมีโอกาสไดรับรางวัลหรือคําชมดวย 
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 9. ครูจําเปนตองพัฒนาตนเองใหเปนผูมีบุคลิกภาพในทางสรางสรรคกอน มิเชนนั้นแมวา

ครูจะมีความรูความเขาใจในเรื่องความคิดสรางสรรค และทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคเพียงใด 

ก็ไมอาจจะทําใหกระบวนการเรียนการสอนประสบผลสาํเร็จตามความมุงหมายของการสอน และไม

อาจสอนใหเดก็เกิดความคิดสรางสรรคได 

 หลักสูตรและวิธีสอนเพื่อพฒันาความคิดสรางสรรคควรมีลักษณะดังนี ้

  1. ในการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสรางสรรคของเด็กควรจัดหลกัสูตรและ

กิจกรรมเพื่อใหเด็กเกิดความเขาใจ รูจักคดิ คิดเปน และสามารถคิดแกปญหาไดสําเร็จและสงเสริมให

เด็กไดแสดงความสามารถอยางเตม็ที ่ครูควรปรับปรุงวธิีสอนและยืดหยุนเนื้อหาวิชาในลักษณะ

ดังตอไปนี้ 

   1.1 สงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง พยายามอยาบังคับใหเด็กทําตามคําสั่งของ

ครูอยูตลอดเวลา เชน การใชฝกวาดภาพ  ตามแบบที่ครูกําหนดให 

   1.2 สงเสริมใหเด็กเปนคนชางสงัเกต ชางซักถาม และตอบคําถาม หรือพยายาม

คนหาคาํตอบดวยความกระตือรือรน 

   1.3 สนใจและตั้งใจฟงคําถามแปลกๆ ใหมๆ ของเด็ก และยอมรับความคดิแปลกๆ 

ของเด็ก 

   1.4 แสดงใหเหน็วาความคิดของเด็กมีคุณคาและเปนประโยชนโดยการใหกําลังใจ 

ชมเชย  ยกยอง และนําผลงานมาใชใหเกดิประโยชน เชน นําเอาภาพวาดของเด็กมาทาํเปน ส.ค.ส. 

เปนตน 

   1.5 สงเสริมใหเด็กมีความคิดริเร่ิม นอกจากจะยอมรับความคิดแปลกๆ ของเด็ก

แลว ก็ไมควรตําหนหิรือวิจารณความคิดของเด็ก 

   1.6 สงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง สาํรวจ คนควา ทดลองดวยความสนใจของ

ตนเอง มิใชเพือ่หวงัคะแนนที่จะไดรับ 

   1.7 กระตุนใหเดก็มีบุคลิกภาพสรางสรรคดวยการสงเสริมความอยากรูอยากเห็น

ของการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

   1.8 สงเสริมใหเด็กประสบความสําเร็จ ใหกําลงัใจ ยกยองและชมเชย 

   1.9 ขจัดความกลวั  ความกาวหนาของเดก็ และสรางความเชื่อมั่น และความ

มั่นคงปลอดภยัของเด็ก 

  การสงเสริมเดก็ใหมีความคดิสรางสรรค เปนหนาทีท่ี่สําคัญยิ่งของพอ แม ครู และ

บุคคลทุกฝายที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาตวัเด็กเองทุกคนควรตระหนักอยูเสมอวา ความคิดสรางสรรค
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เปนคุณลักษณะที่จําเปนสาํหรับเด็กและมีคุณคา การอบรมเลี้ยงดูของบิดามารดา ตลอดจนการให

การศึกษาและจัดสภาพแวดลอมที่กระตุน และเปดโอกาสใหเด็กไดใชความคิดสรางสรรคของตนเอง

อยางเตม็ที ่ยอมจะมีผลตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็ก 

  การสงเสริมความคิดสรางสรรคเปนการชวยใหมนษุยไดมีโอกาสใชศกัยภาพของตนเอง

ในการพัฒนาสิ่งตางๆ ใหเกดิประโยชนอยางเต็มที่ตอตนเองและสังคมที่เขาอยู การสงเสริมความคดิ

สรางสรรคควรเริ่มจากการสงเสริมภาวะทางสุขภาพจิตที่ดีเปนพื้นฐานสําคัญ โดยเฉพาะเดก็ยอม

ตองการสภาวะสุขภาพจิตทีด่ีในการพฒันาความคิดสรางสรรคไดอยางตอเนื่อง นอกจากครอบครัวจะ

มีอิทธพิลตอเด็กแลว โรงเรยีนกม็ีบทบาทสําคัญโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเด็กพฒันา

ความคิดสรางสรรคนั้น สมทิ (Anderson, 1970, Citing Smith)  ไดแนวคิดในการจัดการเรียนการสอน

วา ควรจัดโปรแกรมการศึกษาดวยกฎเกณฑพืน้ฐาน ดงันี ้

  1. จุดมุงหมายทีส่ําคัญของโรงเรียน คือ การพัฒนาความคดิสรางสรรค 

  2. สอนใหเด็กรูจกัใชกระบวนการแกปญหา (Problem-Solving) 

  3. ครูควรปลูกฝงการคิดสรางสรรค  

  4. การสอนควรเปนสิ่งพัฒนาการกระบวนการคิดแบบอเนกนัยเทาๆ กับการคิดแบบ

เอกนัย 

  5. เนนการเรียนรูแบบปลายเปด 

  6. จัดสภาพแวดลอมที่กระตุนเด็กใหเกิดการเรียนรู 

  7. การสอนควรเนนใหเกิดการคิดอยางสรางสรรคและการคิดวิพากษวิจารณ 

  8. ใหโอกาสเด็กในการแสดงความคิดใหม ๆ 

  9. ไมควรเขมงวดกับเด็กเกนิไป 

  10. สรางบรรยากาศประชาธิปไตยใหเกิดในหองเรียน  

  11. ใชกระบวนการคิดอยางสรางสรรค 

  12. ควรมีการใชอุปกรณเพื่อชวยเปนสื่อสําหรบัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิด

สรางสรรค 

  13. กําหนดใหมีการเรียนรูความจริง ประสบการณตางๆ และฝกทกัษะใหมๆ หลายๆ

อยาง 

  14. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 

  15. สงเสริมทกัษะการวิจารณ 

  16. สอนและฝกทกัษะในการประเมินผล 
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  17. การสอนควรพยายามใหเด็กประสบกับความสําเร็จมากกวาความลมเหลว 

  เดวิส (Davis, 1971) ไดใหแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเอื้ออํานวยตอการ

พัฒนาความคดิสรางสรรคแกเด็กไว 3 ประการเชนกนั คือ 

  1. การใชกลวธิีสรางสรรค (Use of Creative Tactics) การสอนใหเกิดความคิด

สรางสรรคนั้นมีจุดมุงหมายใหนักเรียนรูจกัการคิดยืดหยุน (Flexibility) และเปนคนใจกวางยอมรบัส่ิง

แปลกใหม ใหเกิดแรงจูงใจทีจ่ะนําความสามารถในตวัออกมาใชใหเกิดประโยชนมากที่สุด ดังนั้นตอง

เตรียมอุปกรณ และวิธีการสอนอยางสรางสรรค โดยสอนใหเกิดจินตนาการ เชน วธิกีารสอนแบบทีม 

เปนตน 

  2. การเรียนรูความคิดสรางสรรคดวยการปฏบิัติเชิงสรางสรรค (Learning Creativity 

by Doing Creativity) ครูควรสงเสริมกิจกรรมในหองเรยีนและกิจกรรมของนักเรียนแตละคนในการ

สรางสรรคใหเสรีภาพในการอภิปราย การแกปญหา สิ่งเหลานี้จะเกิดขึ้นไดถาครูคุนเคยกับนกัเรียน 

  3. บรรยากาศที่สนับสนนุการคิดอยางสรางสรรค (The Creative Atmosphere) การ

สอนดวยวิธีระดมพลงัสมอง ชวยสรางบรรยากาศในชัน้เรียน ทําใหนกัเรียนสนกุกับการคิดอยาง

สรางสรรค ครูควรตระหลักถงึความแตกตางและลักษณะเฉพาะบุคคลดวย โดยเนนความสาํคัญทีทุ่ก

ความคิดเหน็นั้นมีสวนในการแสวงหาแนวทางหรือคําตอบเทาเทียมกนั 

 

  จากแนวคิดของนักศกึษาขางตน สามารถสรุปแนวทางในการสงเสริม และพัฒนา

ความคิดสรางสรรคแกเด็กนั้นประกอบดวย 

  1. สภาพแวดลอมรอบๆ ตัวเด็กรวมไปถึงสถาบันครอบครัว โรงเรียน ชีวติความเปนอยู

ลวนมีอิทธพิลตอการสรางพืน้ฐานการคิดทั้งสิน้ 

  2. การดูแลเอาใจใส การสนับสนุนของพอแมตลอดจนสมาชิกในครอบครัวใหความ

เสมอภาคและประชาธิปไตยในการแสดงความคิดเห็นอยางเปนอิสระ กจ็ะมีสวนชวยสงเสริมและ

พัฒนาความคดิสรางสรรคได 

  3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู และการสนับสนุนของระบบการศึกษาที่

มุงเนนเพื่อใหเด็กมีการพัฒนาการดานความคิดสรางสรรค ไมวาจะเปนกลวิธีการสอน การสราง

บรรยากาศในการเรียน  ความเขาใจในความแตกตางระหวางบุคคล การใหโอกาสแสดงความคิดอยาง

เปนประชาธิปไตย รวมไปถึงการสนับสนุนของผูบริหารทางการศึกษายอมมีสวนชวยในการ   สงเสริม

และพัฒนาทั้งสิ้น 
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2. การบูรณาการ 
2.1 ความหมายของบรูณาการ 

  สําหรับความหมายของคําวาบูรณาการนัน้ อาจพิจารณาไดเปนสองนยั คือ 

ความหมายโดยทั่วไปของคาํวาบูรณาการประการหนึ่ง และความหมายเฉพาะในทางดานการศึกษา

ของคําวาบูรณาการอีกประการหนึง่ โดยนัยแรกบูรณาการหมายถึง การทาํใหสมบรูณ ซึ่งอาจจะขยาย

ความเพิ่มเติมไดอีกวา หมายถึงการทาํใหหนวยยอยๆ ทีส่ัมพันธอิงอาศัยกันอยูเขามารวมทําหนาที่

อยางประสมกลมกลืนเปนองครวมหนึง่เดยีว ที่มีความครบถวนสมบูรณในตัวเอง 

 สวนความหมายอีกนัยหนึง่ซึ่งกลาวเฉพาะเจาะจงลงไปถึงองคความรูในสาขาวิชาทาง

ศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร  บูรณาการหมายถงึ การนาํเอาศาสตรสาขาวิชาตางๆ ที่มีความสัมพนัธ

เกี่ยวของกันมาผสมผสานเขาดวยกนัเพื่อประโยชนในการจัดหลักสูตรและจัดการเรียนกรสอน 

หลักสูตรทีพ่ฒันาหรือดําเนินการดวยวิธบีูรณาการแลวเราเรียกวา หลักสูตรแบบบูรณาการ 

(Integrated Curriculum) คอื หลักสูตรทีน่ําเอาเนื้อหาของวิชาตางๆ มาหลอมรวมเขาดวยกนั ทําให

เอกลักษณของแตละรายวชิาหมดไป เกิดเปนเอกลักษณใหมของหลักสูตรโดยรวม เชนเดียวกันการ

เรียนการสอนที่ดําเนินการดวยวธิีบูรณาการเราก็เรียกวา การเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

(Integrated Instruction) คือ เนนที่องครวมของเนื้อหามากกวาองคความรูของแตละรายวิชาและเนน

ที่การเรียนรูของผูเรียนเปนสําคัญยิ่งกวาการบอกเนื้อหาของครู อยางไรก็ดีไมมีหลักประกันวาหลกัสูตร

ที่บูรณาการแลวจะถกูนาํไปจัดเปนการเรียนการสอนแบบบูรณาการดวยเสมอไป ปรากฏอยูเสนอมาวา

หลักสูตรแบบบูรณาการก็จริงแตการจัดการเรียนการสอนยังคงเปนแบบบรรยายรายวิชาอยูเชนเดมิ 

ดวยเหตนุี้เราจึงอาจจะจําแนกผลแหงความสัมพันธระหวางหลักสูตรและการเรียนการสอนโดยใช

การบูรณาการเปนตัวแปรไดเปนสี่กรณีดังนี ้

 

หลักสูตร การเรยีนการสอน ผล 

บูรณาการ บูรณาการ ดีที่สุด 

ไมบูรณาการ บูรณาการ ดี 

บูรณาการ ไมบูรณาการ พอใช 

ไมบูรณาการ ไมบูรณาการ ตองปรับปรุง 

 

 จะเหน็วา ในกรณีที่มีการบูรณาการทั้งหลกัสูตรและการเรียนการสอน ผลที่เกิดขึ้นยอมเปน

สิ่งทีพ่ึงปรารถนาที่สุด ในขณะที่ถาการบรูณาการไมเกดิขึ้นในเรื่องใดเลย ผลที่เกิดขึน้ยอมไมเปนที่พงึ
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ปรารถนาและตองมีการปรับปรุงสําหรับกรณีที่การบูรณาการเกิดขึ้นเพยีงเรื่องเดยีวโดยหลักการแลว

เราเรายอมพอใจใหการบูรณาการเกิดขึ้นกบัการเรียนการสอนมากกวาหลักสูตร เพราะอยางนอยทีสุ่ด

การเรียนการสอนก็มีความสมัพันธใกลชิดกับผูสอนและผูเรียนโดยตรงมากกวาหลักสูตร 

สมควรกลาวไวดวยวา แตเดิมมาเรามีวิธจีดัการเรียนการสอนที่สําคัญประการหนึ่ง ซึ่งคอนขางจะเปน

ที่แพรหลายและนิยมใชกันโดยทั่วไป คือ การจัดการเรียนการสอนแบบหนวย (Units of 

Teaching/Units of Learning) คุณลักษณะสําคัญของวธิีการเชนนีก้็คือการตั้งหวัเรือ่งทีน่าสนใจขึน้มา 

แลวนําความรูจากวชิาการตางๆ มาโยงสัมพันธกับหวัเรื่องนัน้เพื่อประโยชนในการจัดกิจกรรม   การ

เรียนการสอน อาทิเชน ตัง้หวัเรื่องวา ฝน  แลวก็นาํเนื้อหาความรูจากวชิาตางๆ ที่เกี่ยวกับฝนมาใชใน

การเรียนการสอน ไมวาจะเปนวิชาภูมิศาสตร วิชาวิทยาศาสตร  วิชาคณิตศาสตร  วชิาภาษาไทย  วิชา

ศิลปศึกษา หรือวิชาอะไรก็ตามทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวกบัฝนลวนสามารถโยงมาสัมพันธกับหนวยฝน ไดทัง้สิ้น 

วิธีนี้ในปจจุบนัยอมรับกนัวาเปนการบูรณาการหลักสูตรประเภทหนึ่งทีเ่รียกวา สหวทิยาการ 

(Interdisciplinary) จะเหน็ไดวาวธิีการจัดการเรียนการสอนในสมยัหนึง่อาจพัฒนากลายมาเปน

หลักสูตรไดในอีกสมัยหนึง่ ความแตกตางทีส่ําคัญที่จําแนกการจัดการเรียนการสอนออกจากหลักสตูร

ก็คือ การเรียนการสอนเนนบรูณาการ ที่ระดับเนื้อหาวิชาเฉพาะสวนที่เกี่ยวพันกัน แตหลักสูตรเนน

บูรณาการที่รายวิชาโดยตรงกอนทีจ่ะไปแยกกําหนดเปนเองที่จะจัดการเรียนการสอนตอไป 

 
 2.2 ลักษณะสําคัญของการบูรณาการ 
  ผลของการจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ (Integrated 

Curriculum & Instruction) ที่กลาวถงึขางตนนี้ ถาสามารถดําเนนิการไดอยางสมบูรณแลวก็ควรจะมี

ลักษณะสําคญัโดยรวมดังตอไปนี้ดวย กลาวคือ (ธํารง  บัวศร,ี 2532 : 180-181) 

  1. เปนการบูรณาการระหวางความรูและกระบวนการเรียนรู เพราะในปจจุบันนี้

ปริมาณของความรูมมีากขึน้เปนทวีคูณ รวมทัง้มีความสลับซับซอนมากขึ้นเปนลําดบั การเรียนการ

สอนดวยวิธีการเดิม อาทิ การบอกเลา การบรรยายและการทองจํา อาจจะไมเพยีงพอที่จะกอใหเกดิ

การเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพได ผูเรียนควรจะเปนผูสํารวจความสนใจของตนเองวาในองคความรู

หลายหลากนัน้ อะไรคือส่ิงที่ตนเองสนใจอยางแทจริง ตนควรจะแสวงหาความรูเพือ่ตอบสนองความ

สนใจเหลานัน้ไดอยางไร เพยีงใด และดวยกระบวนการเชนไร ซึ่งแนนอนวากระบวนการเรียนการสอน

ลักษณะนีย้อมขึ้นอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) ไมใชนอย 

  2. เปนการบูรณาการระหวางพฒันาการทางความรูและพฒันาการทางจิตใจ นัน่คือให

ความสาํคัญแก จิตพิสยั คือ เจตคติ  คานิยม  ความสนใจ และสุนทรียภาพ แกผูเรียนในการแสวงหา
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ความรูดวย ไมใชเนนแตเพยีงองคความรูหรือพุทธิพิสยัแตเพียงอยางเดียว อันที่จริงการทาํใหผูเรียน

เกิดความซาบซึ้งขึ้นเสยีกอนที่จะไดลงมือศึกษานั้น นบัไดวาเปนยทุธศาสตรที่สําคัญยิง่สําหรับจูงใจให

เกิดการเรียนรูขึ้นทั้งแกผูสอนและผูเรียน 

  3. เปนการบูรณาการระหวางความรูและการกระทํา ความสัมพันธของบรูณาการ

ระหวางความรูและการกระทําในขอนี้ก็มนีัยแหงความสําคัญและความสัมพันธเชนเดียวกับที่ไดกลาว

ไวแลวในขอทีส่อง เพียงแตเปลี่ยนจิตพิสัย เปนทักษะพิสยั เทานั้น 

  4. เปนการบูรณาการระหวางสิง่ที่เรียนในโรงเรียนกับส่ิงทีเ่ปนอยูในชีวิตประจําวนัของ

ผูเรียน คือ การตระหนักถงึความสาํคัญแหงคุณภาพของผูเรียนวาเมื่อไดผานกระบวนการเรียนการ

สอนตามหลักสูตรแลว ส่ิงทีเ่รียนที่สอนในหองเรียนจะตองมีความหมายและมีคุณคาตอชีวิตของผูเรียน

อยางแทจริง 

  5. เปนการบูรณาการระหวางวชิาตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู เจตคติและการ

กระทํา ที่เหมาะสมกับความตองการและความสนใจของผูเรียนอยางแทจริง ตอบสนองตอคุณคาใน

การดํารงชวีิตของผูเรียนแตละคน การบูรณาการความรูของวิชาตางๆ เขาดวยกันเพื่อตอบสนองความ

ตองการหรือเพื่อการตอบปญหาที่ผูเรียนสนใจจึงเปนขัน้ตอนสําคัญที่ควรจะกระทาํในขั้นตอนของ

การบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนเปนอยางยิง่ 

 
 2.3  ประเภทของการบูรณาการ 
  จากคุณลักษณะทั้งหลายขางตน  เราสามารถบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการ

สอนไดเปนสองแบบ คือ 

  1. แบบสหวทิยการ (Interdisciplinary) ไดแก การสรางหวัเรื่อง (Theme) ขึ้นมาแลว

นําความรูจากวิชาตางๆ มาโยงสัมพันธกับหัวเรื่องนัน้ ซึง่บางครั้งเราก็อาจจะเรียกวิธบีูรณาการแบบนี้

ไดวา สหวทิยาการแบบมหีวัขอ (Themetic Interdisciplinary Studies) หรือการบูรณาการที่เนน

การนาํกไปใชเปนหลกั (Application-First Approach) 

  2. แบบพหวุิทยาการ (Multidisciplinary) ไดแก การนําเรื่องที่ตองการจะจัดใหเกิด

บูรณาการไปสอดแทรก (Infusion) ไวในวชิาตางๆ ซึ่งบางครั้งเราก็อาจจะเรียกวิธีบรูณาการแบบนี้ได

วา การบูรณาการที่เนนเนื้อหารายวิชาเปนหลกั (Discipline-First Approach) 

  ไมวาจะเปนการบูรณาการหลักสูตรแบบใดก็ตาม ในการจัดการเรียนการสอนจะตอง

คํานึงถึงหลักการสําคัญหาประการประกอบดวยเสมอไป ซึ่งไดแก 

  1. การจัดการเรียนการสอนโดยเนนนักเรยีนเปนศูนยกลาง โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
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กระบวนการเรยีนการสอนอยางกระตือรือรน 

  2. การสงเสริมใหนักเรียนไดรวมทํางานกลุมดวยตนเอง โดยการสงเสริมใหมีกิจกรรม

กลุมลักษณะตางๆ หลากหลายในการเรียนการสอน และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสไดลงมือทาํกิจกรรม

ตางๆ อยางแทจริงดวยตนเอง 

  3. จัดประสบการณตรงใหแกผูเรียน โดยใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูจากสิง่ที่เปน

รูปธรรม เขาใจงาย ตรงกับความเปนจริง สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวนัอยางไดผล และสงเสรมิให

มีโอกาสไดปฏิบัติจริงจนเกิดความสามารถและทักษะที่ตดิเปนนิสยั 

  4. จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสกึกลาคิดกลาทํา โดย

สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสทีจ่ะแสดงออกซึง่ความรูสึกนกึคิดของตนเองตอสาธารณชนหรือเพื่อนรวมชั้น

เรียน ทั้งนี้เพื่อสรางเสริมความมั่นใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 

  5. เนนการปลูกฝงจิตสํานึก คานิยม และจริยธรรม ที่ถกูตองดีงาม ใหผูเรียนสามารถ

จําแนกแยกแยะความถูกตองดีงามและความเหมาะสมได สามารถขจัดความขัดแยงไดดวยเหตผุล มี

ความกลาหาญทางจริยธรรม และแกไขปญหาดวยปญญาและสามัคคี 

 นอกจากนี้ครูควรคํานึงถึงความสามารถทางสติปญญาของผูเรียนประกอบดวย เพราะใน

ปจจุบันนี้นกัจติวิทยาการศึกษาเชื่อวามนุษยมีความสามารถทางสติปญญาที่แตกตางกนัและสามารถ

แบงยอยออกไดเปน 7 ดาน (Multiple Intelligence) ดวยกัน คือ 1) ความสามารถดานดนตรี 2) 

ความสามารถดานภาษา 3) ความสามารถดานการรับรูโดยการสัมผัส 4) ความสามารถดาน

คณิตศาสตร 5) ความสามารรถดานกะระยะ/พื้นที ่6) ความสามารถดานศีลธรรม จรรยา และ 7) 

ความสามารถดานสัมพันธภาพระหวางบุคคล ดวยเหตุนีผู้เรียนในชัน้เรยีนจงึมีสติปญญาที่เหมาะสม

สําหรับการศึกษาในเรื่องเดียวกันคนละแบบ สุดแทแตวาผูเรียนคนนั้นจะมีความสามารถทาง

สติปญญาในดานใดดานหนึ่ง บางดาน หรือหลายดานเปนหลกั นี่คือสาเหตุอีกประการหนึ่งที่ชวย

อธิบายและสนับสนนุใหเหน็วาการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนมีความจําเปนและ

เหมาะสมตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบนัทีน่ับวนัองคความรูดานตางๆ ก็ยิง่จะทวคีวาม

สลับซับซอนมากขึ้นทุกขณะ 

 
 2.4 สวนดีสวนดอยของการบูรณาการ 
  การบูรณาการในหลักสูตรและการเรียนการสอน เมื่อพจิารณาอยางเที่ยงธรรมแลว เรา

สามารถจะกลาวถงึมีสวนดีและสวนดอยพอสรุปไดดังนี้คือ 

  สวนด ี
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  1. เปนนวัตกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนมองเหน็ความสมัพนัธระหวางวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เกี่ยวของ ทาํใหเปนผูทีม่ีทัศนะกวางไกล จิตใจไมคบัแคบ 

  2. สงเสริมใหเกิดกิจกรรมการเรยีนรูไดกวางขวาง หลากหลายรูปแบบ 

  3. ผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจําวนัไดอยางถูกตองตรงตามความ

สนใจและความเปนจริง 

  4. สงเสริมใหเกิดทักษะและความสามารถในการแกปญหาทั้งผูเรียนและผูสอน 

รวมทัง้สงเสรมิการคนควาวจิัยดวย 
  สวนดอย 
  1. เปนวธิีการที่ทาํไดคอนขางยาก เพราะตองอาศัยความรวมมือจากผูชํานาญใน

วิทยาการตางๆ หลายฝาย และตองเปนความรวมมืออยางจริงจังและจริงใจดวย 

  2. เปนการจัดการเรียนกาสอนที่ผูสอนจะตองทุมเททั้งความรู ประสบการณและ

ความสามารถอยางเตม็ที ่รวมทั้งในบางโอกาสจะตองรวมมือกันในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการ

สอนดวย จึงอาจจะกอใหเกดิความยุงยากในการบริหารการจัดการเรียนการสอนได 

  3. ความกวางขวางของการบูรณาการหลักสตูรเขาดวยกัน อาจทาํใหผูเรียนขาดความ

ลึกซึ้งในการเรยีนรูไดครบทั้งสามพิสยัของการเรียนรู (พทุธิพิสัย  ทกัษะพิสัย และจิตพิสัย) เพราะถา

ผูสอนไมเอาใจใสทุมเทใหแกการบูรณาการการเรียนการสอนแลว ผูเรียนอาจมองไมเห็นถึง

ความสัมพันธของเนื้อหา หรือวิชาการตางๆ ไดตามที่ผูสอนตองการ 

  4. สภาพการจัดการเรียนการสอนในปจจุบนัมักจะกาํหนดเวลาที่ตายตัวแนนอน เชน 

เปนรายคาบ 50 นาที หรือ 1 ชั่วโมง อาจจะไมสอดคลองกับการจัดการสอนตามวิธกีารนี ้

 จะเหน็ไดวาจากขอมูลทีพ่รรณามาแลวทัง้หมด วาการบูรณาการหลกัสูตรและการเรียนการ

สอนไมไดอยูพนวิสัยที่ผูสอนจะดําเนนิการได หากใหความเอาใจใสเตรียมการอยางเหมาะสมตอเนื่อง 

ทั้งนี้เพื่ออํานวยการใหกระบวนการเรียนรูของผูเรียนเลื่อนไหลไปไดตามเอกัตภาพของแตละบุคคล

อยางไมตัดขัดสับสน หรือที่เรียกกันวา การเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนศนูยกลาง อาจสรุปไดวาการ 

บูรณาการหลกัสูตรและการเรียนการสอนจะประสบผลสําเร็จไดนั้นจาํเปนจะตองไดผูสอนที่ดี เพือ่มา

ทําหนาทีเ่ปนกัลยาณมิตรแหงการเรียนรูของผูเรียน ทัง้นีเ้พื่อสงเสริมใหบุคคลไดพัฒนาความสามารถ

ใหเต็มตามศักยภาพของตนไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  

 
3.  เกม 
 3.1 ความหมายของเกม 
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  เกม หมายถงึ ระบบการแขงขันที่มีผูเลนตัง้แตสองคนขึน้ไป ผูเลนตองเลนตาม

กฎเกณฑที่กําหนด และเมื่อส้ินสุดการเลนลงแลวมีการตัดสินแกชนะ (วิมล  รวมสุข, 2522) เกม เปน

สื่อการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจในการเรยีน เพราะความตองการที่จะเอาชนะหรือใหบรรลุถึง

จุดประสงคที่ไดตั้งเอาไวแลว  (เกศนี  โชติเสถียร)  ซึ่งสอดคลองกับสํานักงานการประถมศึกษาจงัหวัด

ในเขตการศึกษา 3 (2529 : 21) กลาววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูเรียนมีการแขงขันกนั

อยางมี  จุดมุงหมาย และมกีฎเกณฑ เพื่อใหเกิดการเรียนรูในเรื่องที่เรียนและสนกุสนานไปกับการเรียน 

  รีส (Reese, 1977) กลาววา เกมเปนกจิกรรมการเรียนรู ซึ่งมีจุดมุงหมายทีจ่ะทาํให  

ผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการ นอกเหนือจากความสนกุสนาน 

  จากความหมายของเกมตามที่กลาวมาพอสรุปไดวา เกม หมายถึง กจิกรรมที่มีเลนหรือ

การแขงขัน โดยมีกฎเกณฑหรือกติกาควบคุมใหการเลนดําเนนิไปอยางตอเนื่อง มกีารตัดสินผลแพชนะ

เมื่อเกมจบลง และที่สําคัญมคีวามสนุกสนานและเกิดการเรียนรูขึ้นกับผูเรียนตามวัตถุประสงคของเกม

แตละเกม 

  
 3.2 ชนิดของเกม 
  เนื่องจากเกมสามารถใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาสตปิญญาและพฒันาการทาง

สังคมของนกัเรียนได ดังนั้นในการแบงประเภทเกมของ  Kamii and Devries (อางถงึใน รุงอรุณ    

ลียะวณิชย, 2546) จึงไดเนนในเรื่องบทบทของการเลนและพัฒนาการดานรางกาย จิตใจ ที่มี

ความสัมพันธและเกี่ยวของกันอยางตอเนือ่ง จงึแบงเกมเปน 4 ประเภท คือ 

  1. ประเภทเล็งเปาหมาย (aiming games) เปนการเลนที่มกีารเล็งวัตถุเปาหมายและ

เกี่ยวกับความรูดานการเคลือ่นที่ของวัตถลุักษณะตางๆ 

  2. ประเภทเกี่ยวกับการแขงขัน (races) เปนการเลนเกี่ยวกบัการวิง่แขงทัว่ๆ ไป โดยจะ

เร่ิมออกวิ่งพรอมกัน ผูทีว่ิ่งถงึทีห่มายกอนเปนผูชนะ และสามารถแบงได 3 ลักษณะ คือ 

   2.1 หากจิกรรมอยางอืน่ทาํไปดวย 

   2.2 มีความสมัพนัธกันระหวางทศิทาง ระยะทาง และเวลา 

   2.3 การผลัดกัน 

  3. ประเภทวิง่ไลตาม (chasing game) เปนการเลนที่ผูเลนมีบทบาทตรงกันขาม แบง

การเลนออกเปน 3 ลักษณะดังนี ้

   3.1 ใหฝายหนึ่งไลจับอีกฝายหนึง่วิง่หน ี

   3.2 ใหผูวิ่งไลตาม จะตองเลือกผูเลนอีกคนเปนผูวิ่งหน ี
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   3.3 ใหผูวิ่งไลตาม จะตองจับผูวิง่หนทีั้งหมด 

  4. ประเภทของซอนสิ่งของ (hinging game) เปนการเลนทีผู่เลนตองใชการสังเกต มี

ไหวพริบปฏิภาณในการเดา คาดคะเน มีการเลน 2 ลักษณะ คือ 

   4.1 ซอนวัตถหุรือส่ิงของ 

   4.2 ซอนตนเอง 

  5. ประเภทเดาหรือทาย (guessing game) เปนการเลนที่ตองเดาวาสิ่งของนัน้ซอนไว

ที่ไหน ผูทายจะมองไมเห็นสิง่ของเหลานั้น แบงการเลนเปน 4 แบบ คอื 

   5.1 เดาหรือทายดวยการคลํา 

   5.2 เดาหรือทายดวยการฟงเสียง 

   5.3 เดาหรือทายดวยลักษณะทาทาง 

   5.4 เดาหรือทายจากคําพูด 

  6. ประเภทที่ใชคาํสั่งหรือคําพูด (game involving verbal commands) เปนการเลนที่

ผูเลนตองทําตามคําสัง่ แบงเปน 3 ลักษณะ คือ 

   6.1 ทําตามคําสั่งโดยไมมีการลวง 

   6.2 ทําตามคําสั่งและหลีกเลีย่งโดยใชเทคนิค 

   6.3 ทําตามคําสั่งเปนคูหรือกลุม 

  7. ประเภทบัตรคําหรือบัตรภาพ (card game) เปนการเลนที่ใชบัตรเปนอุปกรณใน

การเลน มีลักษณะการเลนที่ตางกันจากรปูแบบของบัตรคําหรือบัตรภาพ แบงการเลนเปน 7 ลักษณะ 

คือ 

   7.1 จําบัตรภาพรหัสบัตรคําบางตัว 

   7.2 จับกลุมบัตรทีม่ีลักษณะเหมอืนกัน 

   7.3 เรียงลําดับบัตร 

   7.4 เลือกบัตรภาพหรือบัตรคําทีม่ีจํานวนมากกวาหรือมากทีสุ่ด 

   7.5 จับคูบัตรที่มีลกัษณะเหมือนกัน 

   7.6 เรียงบัตรเปนชุดหรือกลุม 

   7.7 จับกลุมบัตรตามจํานวนที่ตองการ 

  8. ประเภทที่มีแผนกระดานเปนสวนประกอบ (board game) เปนการเลนที่มีแผน

กระดานหรือแผนกระดาษเปนอุปกรณสําคญั แบงเปน 4 ลักษณะ คือ 

   8.1 ใหเคลื่อนตัวไปตามทิศทางที่กําหนด 
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   8.2 ใหเปนผูเตมิชองวางตางๆ ใหเต็ม 

   8.3 ใหนาํวิธีเลนแบบที่ 1 กับแบบที่ 2 มารวมกัน  

   8.4 เลนแบบตรงกนัขาม เคลื่อนเบี้ยหลายตัวในการเดนิเขาหากนัตามวิธีเลนของผู

เลนทัง้สองฝาย   

  ถาพิจารณาตามลักษณะของการนําเกมไปใช สามารถแบงเกมไดเปน 2 พวก คือ เกมที่

ไมเกี่ยวกับการศึกษา (nonacademic games) และเกมการศึกษา (academic games) (วรสุดา  

บุญยไวโรจน, 2530) 

  1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (nonacademic games) เปนเกมที่จัดเพื่อความ

สนุกสนาน ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎเกณฑ หรือกติกาที่กาํหนดไวให

เหมาะสมกับการเลนในแตละเกมเทานั้น เกมพวกนี้พบเห็นไดทัว่ไป เชน หมากรุก ฟตุบอล บิงโก บันได

งู หรือโดมิโน เปนตน 

  2. เกมการศึกษา (academic games) เปนเกมที่จัดขึน้เพือ่ใชประโยชนในการเรียน

การสอน หรือดานการศึกษา บางครั้งอาจนําเอาเกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษาที่เด็กชอบนํามาดัดแปลง

เปนเกมการศกึษาได โดยยดึเนื้อหาและจดุประสงคของการสอนบทเรยีนนั้นๆ  

  เกมการศึกษายังแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

   2.1 เกมที่เปนสถานการณจาํลอง (simulation games) เปนเกมที่จัดขึน้เพือ่จําลอง

แบบจากชีวิตจริงหรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง โดยกําหนดบทบาท ลักษณะตางๆ ใหเหมือนจริง

ตามแบบ เพื่อจุดมุงหมายทีจ่ะนําสถานการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 

   2.2 เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง (nonsimulation games) เปนเกมที่จัดข้ึน

เพื่อใหผูเลนไดแกไขปญหาที่ไมคอยเขาใจ เปนการย้าํ ซ้ําทวน เพื่อใหผูเลนเกิดความเขใจและเกดิ

ทักษะในบทเรยีนที่ดียิ่งขึน้ โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูดวย 

ในฐานะผูนําเกมและผูตัดสินการแขงขนั 

  เกมคณิตศาสตร เปนเกมการศึกษาที่ผูสอนจัดเตรียมมาใชประกอบการเรียนการสอน

ในวิชาคณิตศาสตร ซึ่งจะชวยใหสอนไดทัง้การเริ่มเนื้อหาใหม การทบทวน เพื่อใหผูเรียนเกิดความ

เขาใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดตามจุดประสงคที่ผูสอนตั้งไว โดยทีผู่สอนอาจนํามาจากเกมที่มอียู

แลว มีอุปกรณใหพรอมแลว หรือผูสอนจะคิดเกมขึ้นเองเพื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่ตองการสอนและ

ยังสามารถผลติอุปกรณในการเลนขึ้นมาไดเองดวย ซึ่งเกมคณิตศาสตรมีหลายประเภทดังนี ้

  ชนิดของเกมคณิตศาสตร 

  กิลแมน (Gillman อางถึงใน รุงอรุณ  ลียะวณิชย, 2546) ไดแบงเกมตางๆ ที่สงเสรมิการ
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เรียนรูในวิชาคณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท คือ 

  1. เกมพฒันาการ (developmental games) เปนเกมที่ทาํใหผูเลนไดเรียนรูความคิด

รวบยอดใหมๆ 

  2. เกมยทุธวธิี (strategy games) เปนเกมที่เราใหผูเลนสรางแผนการหรือหาแนวทาง

เพื่อจะไดบรรลุจุดมุงหมายโดยเฉพาะ 

  3. เกมเสริมแรง (reinfocement games) เปนเกมที่ชวยใหผูเลนไดเรียนรูความจรงิที่

เปนพืน้ฐานตางๆ และฝกทกัษะในการนําความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเร่ืองนั้นๆ ไปใชใหเกิดประโยชนได 

  โลแวล (Lovell อางถึงใน ปราณี  วิชกูล, 2528) ไดแบงเกมคณิตศาสตรแตกตางออกไป

คือ  

  1. เกมเบื้องตน (preliminary games) เปนเกมที่มีความสนกุสนาน การเลนจะไมเปน

ระเบียบแบบแผน การกระทาํจะสัมพันธกบัความคิดรวบยอดที่วางไวนอยมากหรือเกือบไมมีเลย เปน

เกมที่เหมาะกบัเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก 

  2. เกมทีม่ีโครงสราง (structured games) เปนเกมที่สรางขึ้นตามจุดประสงคทีว่างไว 

การสรางเกมนั้นจะตองสรางตามแนวของความคิดรวบยอด โดยใหสอดคลองกับเนือ้หาที่ตองการสอน 

  3. เกมฝกหัด (practice games) เปนเกมที่ชวยเนนใหเขาใจในเนื้อหาที่ตองการสอน

มากยิง่ขึ้น ซึ่งนักเรียนอาจนาํเกมนี้ไปเลนในเวลาวางได 

 
 3.3  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 เกมคอมพวิเตอรมีหลายประเภทมีผูเสนอการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรไวดังนี ้

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

แบงเกมเปน 2 ประเภทใหญคือ 

  1 ประเภทของเกมแบงตามลกัษณะการเลน  แบงไดเปน 

   1.1 Long Term  เกมประเภทนี้มเีนื้อเร่ืองยาว หรือมีฉากตอกัน ตองเลนใหผานแต

ละฉากไปเรื่อยๆ  เชน เกม  FinaFantasy   เกม Mario Rockman    

   1.2 Casual  เกมประเภทนี้อาจมีเร่ืองราวเปนตอนเปนฉากที่ไมตอกนัหรืออาจมีแค

ฉากเดียว  แตจะเพิ่มความยากขึ้นเรื่อยๆ   เชน เกม Puzzle   เกมเตน เกม Tetris   เกม Strategy   เกม 

Fighting   

   1.3 Real Time  เกมประเภทนี้ดําเนนิเรื่องตามเวลา  เชน  เกม Action/Adventure  

เกม Fighting  
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   1.4 Turn Base เกมประเภทนี้แบงการเลนเปนรอบ มีเวลาหยุดพักใหผูเลนไดคิด 

เลือก ตัดสินใจทําในสวนทีก่ําหนดไว เชน เกมหมากรุก   เกม Tactics  เกมไฟนอลแฟนตาซี  เกม

Heroes of Might and Magic  

 2 ประเภทของเกมแบงตามลกัษณะเกม  แบงไดเปน  

  2.1 Puzzle   เกมประเภทนีม้ีเนื้อหาตายตัว ไมมีเนื้อเร่ืองหรือมีเนื้อเร่ืองเล็กนอยไม

ซับซอน มีการวัดคะแนนแนนอน  

  2.2 Strategy เกมประเภทนีเ้ปนที่ใหผูเลนวางแผน  บริหาร ควบคุมดูแล ตัดสินใจ ใน

ลักษณะตางๆ เชน วางแผนการรบ วางแผนการบรหิารงาน   

  2.3 Role Playing  หรือ เกม RPG เกมประเภทนี้จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตวัละคร

หนึง่ในเกม  ผูเลนตองเลนตามเนื้อเร่ืองหรือจุดหมายทีก่าํหนด   เกมประเภทนี้ตองเลนเปนระยะเวลา

นาน มกีารเปลี่ยนแปลงเนื้อเร่ือง มีการเตบิโตหรือการเพิ่มเติมส่ิงที่สําคัญตอตัวละคร เชน เงนิ เลเวล 

หรือคาประสบการณ ที่ยิ่งนานก็จะยิ่งสะสมมากขึน้ทาํใหตัวละครมีความสามารถทีห่ลากหลายขึน้   

  วิกิพีเดยี สารานุกรมเสร(ีhttp://th.wikipedia.org/wiki/เกมคอมพิวเตอร) ไดเสนอ

ประเภทของเกมคอมพวิเตอรซึ่งสรุปไดดังนี ้ 

  1 เกมแอ็กชัน่ (Action Game) เกมประเภทนี้เลนโดยบงัคับทิศทางและการกระทําของตัว

ละครเพื่อใหผานดานหรือภาระกิจตางๆ แบงยอยไดเปน  First Person Shooter, Third Person 

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

                 2  เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือที่นิยมเรียกวาเกมภาษา  เกม

ประเภทนี้จะกาํหนดตัวผูเลนใหอยูในโลกทีส่มมติขึ้น ใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกนัน้ 

ตองเดินทางไปตามเนื้อเร่ืองที่กาํหนด  เกมประเภทนีจ้ะมีการพฒันาระดับของตัวละคร เชน คา

ประสบการณ  เงนิ  อาวุธ  อุปกรณ และจะมีศัตรูตัวรายทีสุ่ดในเกม แบงยอยไดเปน Computer RPG,   

Console RPG, Action RPG, Simulation RPG  

          3   เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทนี้จะใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละคร

ตัวหนึง่ในเกม และตองกระทําภารกิจที่เกมกําหนดใหสาํเร็จ  เกมผจญภัยจะเนนหนักตรงการใหผูเลน

หาทางออกหรือไขปริศนาในเกมซึ่งตองใชการคิดแกปญหาและใชส่ิงของที่ผูเลนตองเก็บไวระหวางการ

เดินทาง  ผูเลนอาจตองพูดคุยกับตัวละครตัวอื่นๆ เพื่อใหไดขอมูลในการเลน  แบงยอยไดเปน   Text 

Based Adventure, Graphical Adventure, Puzzle Adventure  

  4  เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมประเภทนี้เปนเกมที่ใหผูเลนแกปริศนา แกปญหา

ตางๆ ตั้งแตปญหางายไปจนถึงปญหาที่ซบัซอน  เกมประเภทนี้ไมเนนเรื่องราวแตจะเนนไปที่ความทา
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ทายใหผูเลนกลับมาเลนซ้ําๆในระดับที่ยากขึ้น เชน  เกมตวัเลข เกมอักษรไขว  เกมเทอทริส   

  5  เกมการจาํลอง (Simulation Game) เกมประเภทนีจ้ะจําลองสถานการณตางๆ ให

ผูเลนเปนผูอยูในสถานการณนั้นๆ และตองตัดสินใจดําเนินการแลวเกมจะตอบสนองตามการ

ดําเนนิการนั้น แบงยอยไดเปน Virtual Simulation,  Tycoon หรือ Business Simulation, Situation 

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

  6  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เกมประเภทนีม้ีลักษณะเชนเดียวกับเกม

การจําลองแตเปนการจําลองการรบผูเลนตองควบคุมกองทพัซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารยอยๆ ให

ทําการสูรบ  ควบคุมเก็บเกี่ยวทรัพยากร และสรางหนวยตางๆของกองทัพ   เกมประเภทนี้สามารถเลน

รวมกันไดหลายคนผานทางอินเทอรเน็ตหรือผานระบบแลน  เนื้อเร่ืองในเกมมีหลายหลายรูปแบบ 

ตั้งแต การสูรบดวยเวทมนตรคาถา กองทหารยุคกลาง ไปจนถงึสงครามระหวางดวงดาว   แบงยอยได

เปนประเภทตอบสนองแบบทันทีทนัใด (Real Time Strategy) และ ประเภทเลนทีละรอบ (Turn 

Based Strategy)  

  7  เกมกีฬา (Sport Game) เกมประเภทนีม้ีลักษณะเชนเดียวกับเกมการจําลองแต

เปนการจําลองการเลนกีฬาซึ่งมีความถกูตองและเที่ยงตรงตามวิธกีารเลนกีฬานัน้   ไดแก 

FIFA(ฟุตบอล)  วินนิง่อีเลฟเวน(ฟุตบอล)  Madden NFL(อเมริกันฟุตบอล) NBA LIVE(บาสเกตบอล) 
 
 3.4  โปรแกรม  RPG Maker 
  โปรแกรม RPG Maker เปนโปรแกรมสําหรับสรางเกมแนว RPG (Role Playing Game) 

บน Microsoft   สรางขึ้นโดย Yoji  Ojima  _โปรแกรมนี้สามารถเรยีนรูการใชงานไดงายและไม

จําเปนตองมีความรูหรือเคยสรางเกมมากอน    (วิกพิีเดยี สารานุกรมเสรี) RPG Maker XP ไดรับ

การปรับปรุงในหลายๆสวนเพิ่มเติมจากโปรแกรมรุนกอน โดยปรับความละเอียดหนาจอของเกมให

มากขึ้น และมRีGSS (Ruby Game Scripting System) หรือระบบสรางเกมดวยสคริปตภาษารูบี้ทาํให

สามารถแกไขเกมไดเกือบทกุสวน  มีการปรับปรุงใหใชงานและเขาถงึฐานขอมูลไดงายขึน้     แตระบบ

การตอสูไดเปลี่ยนกลับเปนการตอสูแบบดานหนา (Front View) ดังเชนเวอรชนั 2000 แทนแบบ

ดานขางของเวอรชัน 2003 (Side View) แตผูใชสามารถเขียน Ruby Script เพื่อดัดแปลงเปนแบบ

ดานขางไดเชนกนั นอกจากนี้ยังสนับสนุนภาพหลากหลายนามสกุลมากขึ้นนอกจากสกุลPNGและ

BMP และยังอนุญาตใหผูสรางใชภาพPNGที่มีสวนกึง่โปรงไดอีกดวย    โปรแกรมนีม้ีชุด RTP 

(RunTime Package) ซึ่งประกอบดวยภาพตัวละคร(Charset) ภาพแผนที(่Tileset หรือเดิมเรียกวา 

Chipset) ดนตรี และ เสียงประกอบสําหรับการสรางในเบื้องตน และสามารถเพิ่มทรัพยากรในการ
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สรางเองไดผานทางหนาตางจัดการทรัพยากร  
4.  รูปแบบการเรียนการสอน 
 4.1  ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
     สมหวงั  พิธยิานวุัฒนและทัศนีย  บุญเตมิ (2545 : 12 ) เสนอวารูปแบบการเรียนการ

สอนเปนโครงสรางที่แสดงความสมัพนัธระหวางองคประกอบตาง ๆ ในการสอน อันไดแก  หลักการ  

วัตถุประสงค  เนื้อหา  ขั้นตอนการสอน  การประเมินผล  รวมถึงกิจกรรมสนับสนุนอืน่ๆ  

     จันทรเพ็ญ  เชื้อพานิช  (2549 : 22-24,32 )  เสนอวา  รูปแบบการเรียนการสอน 

ไมใชวิธีสอน ไมใชเทคนิคการสอน  แตเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่ง   รูปแบบการเรียนการ

สอนจะมีองคประกอบและกระบวนการจดัการเรียนการสอนที่มีแบบแผนมีเคาโครงชัดเจนเปนรูปธรรม      

รูปแบบการเรียนการสอนเปรียบเสมือนแพ็ทเทนิเสื้อที่มขีนาด มโีครงของเสื้อเฉพาะคน  เมื่อนาํไปเปน

แบบในการตดัเสื้อแตละตัว  อาจปรับปก แขนและรายละเอียดของเสือ้ได  รูปแบบการเรียนการสอน

แตละรูปแบบจะมีทฤษฎีทางการศึกษาหรือทฤษฎีจิตวทิยาการเรียนรูหนึง่หรือหลายทฤษฎีรองรับ     

ทฤษฎีเหลานีจ้ะเปนตวักําหนดรายละเอยีดขององคประกอบของรูปแบบและเปนหลักการของรูปแบบ   

        ทิศนา  แขมมณี (2550: 221) เสนอวา รูปแบบการเรียนการสอนคอืสภาพลักษณะของ

การเรียนการสอนที่ครอบคลมุองคประกอบสําคัญซึ่งจัดไวเปนระเบยีบตามหลกัการและไดรับการ

ทดสอบแลววามีประสิทธิภาพสามารถใชเปนแบบแผนในการจัดการเรยีนการสอนใหบรรลุ

วัตถุประสงคทีต่องการได 

  
4.2 องคประกอบของรูปแบบการเรยีนการสอน 
   สมหวัง  พิธิยานวุัฒนและทศันีย  บุญเติม (2545 : 12 ) เสนอวาองคประกอบของ 

รูปแบบการสอนของการสอนแบบ RBL ประกอบดวยหลักการ  วัตถปุระสงค  เนื้อหา  ขัน้ตอนการสอน  

กระบวนการเรยีนการสอน  การประเมนิผล  ระบบปฏิสมัพันธ  ผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนทัง้ทางตรงและ

ทางออม 

        จันทรเพญ็  เชื้อพานิช  (2549 : 23 )  เสนอวารูปแบบการเรียนการสอนอาจมี 3-6 

องคประกอบแลวแตการใหความสาํคัญของสิ่งที่ประกอบเปนรูปแบบ องคประกอบโดยทั่วไปของ

รูปแบบการเรียนการสอนคอื     หลักการ   วัตถุประสงคและกระบวนการเรียนการสอน   หลักการเปน

สวนแสดงแนวคิดหลักที่วิเคราะหสังเคราะหจากทฤษฎีหรือหลักการเพือ่ใชเปนตัวกาํหนดเปาหมายที่

ตองการรวมทัง้ กระบวนการและวิธีการเรียนการสอนหลกั    วัตถุประสงคเปนสวนที่แสดงเปาหมายที่

ตองการใหเกดิขึ้นกับผูเรียน  กระบวนการเรียนการสอนเปนสวนที่แสดงขั้นตอนการเรียนการสอน  
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เทคนิค  วธิีสอน  กิจกรรมหลักของการเรยีนการสอนทีส่อดคลองกับหลักการของรูปแบบ  และวธิีวัด

และประเมินผล 

   ทิศนา  แขมมณี (2550: 222, 225-229) เสนอวาองคประกอบของรูปแบบการเรียนการ

สอนตองครอบคลุมถึงหลักการแนวคิดที่ใชเปนพืน้ฐานของรูปแบบการเรียนการสอน  ตองมีการ

บรรยายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนและวิธีสอนอันชวยใหกระบวนการเรียนการ

สอนเกิดประสทิธิภาพสูงสุด  และตองมีการจัดองคประกอบและความสัมพันธขององคประกอบเพือ่ให

สามารถนําผูเรียนไปสูเปาหมายได   ดังนัน้องคประกอบสําคัญของรูปแบบการเรียนการสอนจึง

ประกอบดวย  หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน  วตัถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอน  

ข้ันตอนกระบวนการเรียนการสอน และผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนการสอนตามรูปแบบ   

 
4.3 การพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอน 
      จันทรเพญ็  เชื้อพานิช  (2549 : 24-26 )  เสนอวา  การพัฒนารูปแบบการเรียนการ 

สอนเปนกระบวนการซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้

           1  กําหนดแนวคิดหรือทฤษฎทีี่จะใชในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน       

                2  เขียนหลกัการของรูปแบบจากสาระที่สงัเคราะหไดจากแนวคิดทฤษฎ ี

           3  กําหนดวัตถุประสงคในลักษณะของเปาหมายที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียน 

           4  กําหนดกระบวนการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวยขั้นตอนการเรียนการสอนทีม่ี

จํานวนขัน้ตอน  เทคนิคและวิธีการเรียนการสอน 

           5  กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนหลักของแตละขั้นตอนของกระบวนการเรยีน

การสอน 

           6  กําหนดวิธีวัดและประเมินผล 

           ทัง้นี้ตองคํานึงถึงความตอเนื่องและเชื่อมโยงกันของขั้นตอนทุกขัน้ตอน   

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในครั้งนี้เร่ิมจากกําหนดวัตถุประสงคของ 

รูปแบบการเรียนการสอน  กําหนดหลกัการพื้นฐานของรูปแบบการเรียนการสอน  กําหนดขั้นตอนการ

เรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน  นาํรูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใช  ปรับปรุง

ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน   สุดทายจงึนาํรูปแบบการเรียนการสอนไป

ทดสอบประสทิธิภาพ   
 
5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
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5.1 งานวจิัยที่เกีย่วของกับความคิดสรางสรรค 
  งานวิจยัในประเทศทีเ่กี่ยวกบัความคิดสรางสรรค ทีเ่กี่ยวของมีดังนี ้

  โชติ  เพชรชื่น (2515 : 69) ไดศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางกลุม

นักเรียนทีเ่รียนวิชาชีกตางกนั คือ เรียนครู  เรียนศิลปะ  และเรียนชาง  ผลการศึกษาปรากฏวา กลุมที่

เรียนครูมีความคิดสรางสรรคทั้งดานภาษา และรูปภาพสูงกวากลุมที่เรียนศิลปะและเรียนชางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ สวนกลุมที่เรียนศิลปะและเรียนชาง มคีวามคิดสรางสรรคไมแตกตางกนั 

  พงษชัย  พฒันผลไพบูลย (2515 : 38)  ไดศึกษาความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา สรุปผลการวิจยัวา  ความคิดสรางสรรคสัมพันธกบั

ผลสัมฤทธิ์หมวดวิชาศิลปศกึษา  สังคมศกึษา  คณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  แตไมสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ หมวดวิชาภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  ผลการวิจัยนี้ยนืบันวา ความสัมพันธระหวางความคิด

สรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยูกับเนื้อหาวชิา (Subject Matter)  กลาวคือ วิชาที่อยูใน

ขอบเขตของการใชความคิดสรางสรรคโดยตรง จะมีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรค ดังนั้น

ผลการวิจยันี้ยนืยนัวาวิชาศิลปศึกษา เปนตัวทํานาย (Predictor)  ความคิดสรางสรรคไดดีกวาวิชา

ภาษาไทย หรือวิชาภาษาอังกฤษ 

  เกรียงศักดิ ์ พราวศรี (2516 : 114)  ไดศึกษาความสัมพนัธระหวางความคิดสรางสรรค

ทางภาษา กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทย ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ในภาค

การศึกษา 5 รวม 9  แหง จาํนวน 320 พบวาความคิดสรางสรรคทางภาษา มีความสมัพันธกับ

ความสามารถในการฟง  การสะกดคํา  ความสามารถในการอาน 

  บังอร  พุมสะอาด (2517 : 53)  ไดเปรียบเทียบความสามารถในการคดิสรางสรรคทาง

ภาษาตามทฤษฎีกิลฟอรด ระหวางนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยตางกนั ของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่7 จํานวน 395 คน  พบวานกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

ภาษาไทยสูง  จะมีความคิดสรางสรรคทางภาษาสูงกวานักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

ภาษาไทยต่ํา   

  อัจฉรา  แยมสรวล (2518 : 48-52)  ไดวิจัยถึงความสัมพนัธระหวางผลสัมฤทธิว์ิชาวาด

ภาพกับความคิดสรางสรรค และเปรียบเทยีบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชายและนักเรียนหญิง  

ของนักเรียนระดับประถมศกึษา โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ในชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ป

การศึกษา 2518 จํานวน 199 คน เปนชาย 119  คน  หญิง 80 คน  เครื่องมือคือ แบบสอบวัดความคิด

สรางสรรคที่ดัดแปลงมาจากแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของมินนโิซตา ผลปรากฏวา

ผลสัมฤทธิ์วิชาวาดภาพมีความสมัพนัธกบัความคิดสรางสรรคอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ความคิดสรางสรรคของนักเรียนชาย และนักเรียนหญงิไมแตกตางกนั 

  จากงานวิจยัของ อัจฉรา  แยมสรวล  แสดงใหเห็นวา เราสามารถใชการวาดภาพเพื่อจะ

วัดความคิดสรางสรรคของเด็ก ซึ่งในการวจิัยครั้งนีก้็วัดความคิดสรางสรรค โดยใชแบบทดสอบดาน

การวาดภาพ เชนกนั 

  สาตินี  บุโรดม (2522 : 85) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางแบบฝกวาดภาพเพื่อสงเสรมิ

ความคิดสรางสรรคของนักเรียนระดับกอนวัยเรียน โดยศึกษาความคดิสรางสรรคดานความคิดริเร่ิม 

ความคิดคลองตัว  และความคิดละเอียดละออ แบบฝกประกอบดวยกิจกรรม 9 ชุด ซึ่งผูวิจัยสราง  ข้ึน

เองตามแนวคดิของ กิลฟอรด แลวนาํไปทดลองใชกับนกัเรียนอนุบาลปที่ 2 ของโรงเรียนอนุบาลวดัปริ

นายก จาํนวน 59 คน  ผลปรากฏวา แบบฝกวาดภาพทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพตอการสงเสริมความคิด

สรางสรรค ทาํใหกลุมตัวอยางมีความคิดริเร่ิม ความคิดคลองตัว และความคิดละเอยีด     ละออสงูขึ้น

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  พเยาว  ทักษนิ (2523 : 60-62)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทาง

ภาษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบฝกการเขียนอยางสรางสรรคทีน่ักเรียนไดอยาง

อิสระกับแบบฝกที่ครูเปนผูกาํหนดเนื้อเร่ือง กลุมตัวอยางประชากรเปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ปการศึกษา 2525 โรงเรียนวดัเกาะหงษ  สงักัดองคการบริหารสวนจังหวัดนครสวรรค กับโรงเรยีน

เทศบาล 4 (วัดวรนาถบรรพต) สังกัดเทศบาลเมืองนครสวรรค จํานวน 116 คน  เปนชาย 42 คน  หญิง 

74  คน เครื่องมือที่ใชไดแก แบบฝกการเขยีนอยางสรางสรรค 2 แบบ คือ แบบฝกทีน่ักเรียนเขียนได

อยางอิสระ กบัแบบฝกที่ครูเปนผูกาํหนดเนื้อเร่ือง และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางภาษา 2 

ฉบับ ผลการวจิัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกการเขียนที่นกัเรียนเขียนไดอยางอิสระ มี

ความคิดสรางสรรคทางภาษาสูงกวานักเรยีนที่เรียนโดยใชแบบฝกการเขียนที่ครูเปนผูกําหนดเนื้อเร่ือง

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  สุกรี  วชัรพรรณ (2529) ไดทําการวิจยัเรื่อง “ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค และระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่มีตอสัมฤทธิผลทางการเรียนวิชากลุมการ

งานและพืน้ฐานอาชีพ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่1”  โดยมีวัตถปุระสงคเพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธ

ระหวางรูปแบบการนาํเสนอความคิดสรางสรรค และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง งานประดิษฐ

เศษวัสดุเหลือใชและงานไม พบวา 

  1. ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ ระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรค และระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเหลือใชของนักเรียนอยางม ี  

นัยสําคัญที่ระดับ .01 
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  2. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอ และระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรคใน

ดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวัสดุเหลอืใชของนักเรยีนไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ

การนาํเสนอ และระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวสัดุ

เหลือใชของนกัเรียน 

  3. มีความแตกตางในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานประดิษฐเศษวัสดุเหลือใช

ระหวางกลุมนกัเรียนที่สอนโดยใชรูปแบบการนําเสนอทีม่ีตัวอยางกับกลุมนกัเรียนทีส่อนโดยใชรูปแบบ

การนาํเสนอทีไ่มมีตัวอยางอยางมีนยัสําคญัที่ระดับ .01 

  4. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรค และ

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนักเรียน 

  5. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอและระดับความคิดริเร่ิมสรางสรรคใน

ดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนกัเรียนมปีฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการนาํเสนอและระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานสัมฤทธิผลทางการเรียนงานไมของนักเรียนอยางมนียัสําคัญที่ระดบั 

.05 

  6. มีความแตกตางในดานสมัฤทธิผลทางการเรียนงานไมระหวางกลุมนกัเรียนที่สอน

โดยใชรูปแบบการนาํเสนอทีม่ีตัวอยางกับกลุมนกัเรียนทีส่อนโดยใชรูปแบบการนาํเสนอที่ไมมีตวัอยาง 

อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .01 

  นาถวดี  นนัทาภินัย (2536) ไดทําการศึกษาวิจยัเรื่อง  ปฏิสัมพันธระหวางประเภท

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับความคิดสรางสรรค ที่มีตอความคลองในการสรางสรรคภาพใน

วิชาศิลปศึกษาของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โดยมวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวาง

ประเภทบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนใหตัวอยาง ฝกหัดและแบบสอนใหจินตนาการกับ

ความคิดสรางสรรคระดับสูง  ปานกลาง  และต่ํา มีผลตอความคลองในการสรางสรรคภาพในวิชา

ศิลปศึกษาของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 พบวา 

  1. นักเรียนทีม่ีความคิดสรางสรรคตางระดับกนัเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนตางประเภทกันมคีวามคลองในการสรางสรรคภาพไดตางกนั 

  2. นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความคลองในการสรางภาพได

ตางกนั 

  3. มีปฏิสัมพันธระหวางประเภทบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนกับความคิดสรางสรรค 

ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิติ 0.05 

  พรรณงาม  ใจรักษศักดิ์ (2539)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลของระดับความคิดสรางสรรค 
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และการบอกกบัไมบอกภาระงานในการสอนงานประดิษฐดวยชุดแผนภูมิประกอบคําบรรยายที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่1 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของระดับ

ความคิดสรางสรรค และการบอกไมบอกภาระงานในการสอนงานประดิษฐดวยชุดแผนภูมิประกอบคํา

บรรยายทีม่ีผลตอสัมฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่1 ผลการวิจัยพบวา ไมพบ

ปฏิสัมพันธและความแตกตางระหวางระดบัความคิดสรางสรรค กับรูปแบบการสอนโดยการบอกและ

ไมบอกภาระงานที่ระดับนยัสําคัญทางสถติิ 0.05 

  สแตปป (Stapp, 1964 : 52-58)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรค

และสติปญญา (I. Q.) ของนักศึกษาที่เรียนศิลปะ และทีไ่มเรียนศิลปะ พบวาความคิดสรางสรรคและ

สติปญญาไมมีความสมัพนัธกันอยางมีนยัสําคัญ และนักเรียนทีเ่รียนศิลปะไดคะแนนความคิด

สรางสรรคสูงกวาพวกที่ไมเรียนศิลปะ 

  แมคคินนอน อางถงึใน (Torrance, 1965 : 7) ไดศึกษาลักษณะของบคุคลในกลุมตางๆ 

คือ ศิลปน นักวิทยาศาสตร และสถาปนิก ที่มีความคิดสรางสรรคสูง พบวาบุคคลเหลานี้ชอบทํางานที่

ไมซ้ําแบบใคร มีความเชื่อมัน่ในตนเอง ขยัน  กระตือรือรน ยอมรับในสิ่งแปลกๆ มีความคิดในลักษณะ

ที่ยืดหยุน กลาคิด ทางดานความคิดสรางสรรคและสติปญญา พบวาไมมีความสัมพนัธระหวางคะแนน

ความคิดสรางสรรคและคะแนนจากการทดสอบ ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ สแตปป ดังกลาว

ขางตน และคนพบวานักเรียนที่มีความคิดสรางสรรคสูงไมจําเปนจะเปนนกัเรียนที่เรียนเกงเสมอไป 

  เรนวอเทอร (Rainwater, 1965 : 67533-A) ไดศึกษาความสัมพนัธระหวางความคิด

สรางสรรคที่มตีอความสามารถในการแกปญหา เพื่อจะดูวาบุคคลที่มคีวามคิดสรางสรรคจะมี

ความสามารถในการแกปญหาไดดีกวาบุคคลที่มีความคดิสรางสรรคต่ําหรือไม การทดลองครั้งนี้ใช

กลุมตัวอยาง 138 คน  แบบทดสอบที่ใชเปนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 4 ฉบับ กิลฟอรด กลุม

ตัวอยางแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีความคิดสรางสรรคสูงและต่ํา แลวนาํมาทดสอบการแกปญหาผล

การทดลองพบวา พวกทีม่ีความคิดสรางสรรคสูงทําคะแนนในการแกปญหาไดสูงกวาพวกทีม่ีความคิด

สรางสรคต่ํา อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

  วิลเลี่ยม (Williams, 1971 : 352-358) ไดศึกษาความสมัพันธระหวางความคิด

สรางสรรคดานความคิดริเร่ิม (Originality) กับคะแนนของวิชาหมวดคณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคม

ศึกษา  ศิลปภาษา  ดนตรี และศิลปะ ผลปรากฏวา ความสัมพนัธระหวางความคิดริเร่ิมกับคะแนนรวม

หมวดวิชาศิลปภาษา วิชาดนตรี และวิชาศิลปะ มีความสัมพันธกนัในระดับสูง 

  ไวโร (Vairo, 1976 : 1509-A) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการเขียนอยาง

สรางสรรค กับทักษะทางภาษาดานความเขาใจในการอาน การใชภาษา คาํศัพท และการสะกดคาํ 
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ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4, 6 และ 8 จํานวน 280 คน ในโรงเรยีนของรัฐเพนซิลวาเนีย พบวา 

การเขียนอยางสรางสรรคมคีวามสัมพันธกับทักษะทางภาษาดานตางๆ อยางมนีัยสําคัญทางสถติิทั้ง 3 

ระดับข้ัน 

  โอเวน (Owene, 1978 : 3485) ไดศึกษาเกีย่วกับการฝกความคิดสรางสรรค โดยใช

โปรแกรมการอานที่เรียกวา CSTA (Communication Skills Through Authorship) ของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 94 คน แบงออกเปน 3 กลุม ทกุกลุมไดรับโปรแกรมการอานอื่นๆ ยกเวน

กลุมทดลองไดรับโปรแกรมการอาน CSTA วัดผลโดยใหนกัเรียนเขียนเรื่องที่มีลักษณะสรางสรรคจาก

ภาพ  ผลปรากฏวาไมมีความแตกตางกนัระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 

 
 5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการใชเกมในการสอน 
 สิริชนม  ปนนอย(2542, ก) ไดศึกษาผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคิด

คอนสตรัคติวิสตที่มีตอความสามารถดานจํานวนในการเปรียบเทียบจํานวนกับนกัเรียนชั้นอนุบาลปที่ 

2 จํานวน 40 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา  คะแนนความสามารถในการเปรยีบเทียบจํานวน

ของกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตสูงกวาคะแนน

ความสามารถในการเปรียบเทียบจาํนวนของกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณติศาสตร

ตามปกติอยางมีนยัสําคัญทีร่ะดับ .01 

 คมกช  รัตตะมณี(2543, ก) ไดศึกษาผลของการฝกเกมเสริมกิจกรรมพลศึกษาที่มีตอการ

ปรับตัวทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศกึษา กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชายชัน้ประถมศึกษาปที ่5 

โรงเรียนอัสสัมชัญแผนกประถมที่ตอบแบบสํารวจปญหาการปรับตัวทางสังคมที่มีคะแนนเฉลี่ยสงูกวา

เปอรเซ็นตไทลที่ 75 จํานวน 90 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา กลุมทดลองเกมเสริมกิจกรรม 

พลศึกษามีคาเฉลี่ยคะแนนการปรับตัวทางสังคมสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนพลศกึษาในชั้นเรยีน

ตามปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 รัฐพล  ไผงาม (2543, ก) ไดศึกษาการใชเกมกลุมสัมพนัธทางพลศกึษาในการพัฒนาความ

เชื่อมั่นในตนเองของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนอยุธยาวิทยาลัยที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ต่ําและมีคะแนนความเชื่อมัน่ในตนเองต่ําจํานวน 40 คน ใชเวลาทดลอง 8 สัปดาหพบวา  หลงัการ

ทดลองกลุมทดลองที่เขารวมเกมกลุมสัมพันธทางพลศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความเชือ่มั่นในตนเองสูงขึ้น

กวากอนทดลองและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 อาภรณ  โพธิภ์า (2546,ง)  ไดศึกษาพัฒนาเกมการเลนเตยของเด็กไทยไปสูการเปนกีฬา 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบวิธีการเลนเตยใหเปนกิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกายทีม่ีคุณคา
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ทางพลศึกษาและดานการใชองคประกอบของสมรรถภาพทางรางกายและเพื่อพัฒนากตกิาการเลน

เตยใหเปนกีฬาที่สามารถจัดการแขงขันได  โดยไดศึกษาลักษณะการเลนเตยในภาคตางๆ แลวรางเปน

รูปแบบการแขงขัน นําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน 40 คนแลวนาํมา

ปรับปรุงรูปแบบการแขงขันพบวา ผูเขารวมการแขงขัน ผูชม ผูตัดสินและผูเชี่ยวชาญมีความคิดเหน็

สอดคลองกันวารูปแบบวิธกีารเลนเตยแบบใหมมีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก มคีาเฉลี่ยรวม

เทากับ 4.25  ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเหน็สอดคลองกันวารูปแบบการเลนเตยแบบใหมเปนกิจกรรมทาง

กายที่มีคุณคาทางพลศึกษาทางดานรางกายอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 6.92 

 รุงอรุณ  ลียะวณิชย (2546, ง) ไดศึกษาผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและสํานึกดานจํานวนของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ตัวอยางประชากรคือนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 จํานวน 64 คน ใชเวลาการ

ทดลอง 10 สัปดาหพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคดิคอน

สตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจาํนวนสูงกวานกัเรียนที่ใชการสอนตามปกติอยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548, ง) ไดศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการ

ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและ

ควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลัยนเรศวร กลุมตัวอยางเปนบุคลากรศูนยฝกอบรม

และควบคุมระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลยันเรศวรจํานวน 60 คนพบวาผูเขารับการ

ฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับ

ผูสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ี

รูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหาอยางมีนยัสาํคัญทางสถติิที่ระดับ .05  

  
 5.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการใชคอมพิวเตอรในการสอน 
 วิชิต  เทพประสิทธิ์ (2545, ง) ไดศึกษาความเขาใจในการเลนเกมของนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีรูปแบบการคิดตางกนัที่ไดรับการสอนวิธกีารเลนเกมคอมพวิเตอรพื้นบานที่มี

ระดับความเปนรูปธรรมในการนําเสนอตางกัน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยมที่มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรจํานวน 150 

คนพบวา ไมพบปฏิสัมพันธระหวางระดับความเปนรูปธรรมในการนําเสนอการสอนเลนเกมและแบบ

การคิดที่มีผลตอความเขาใจการเลนเกม 

 กาญจนิดา  กติติสุบรรณ (2546, ง) ไดศึกษาผลของการจัดผังกราฟกแบบจําแนกประเภท
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โดยผูเรียนและโดยโปรแกรมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสารรอบตัวที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่  1กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียน

สมุทรสาครบูรณะ จังหวัดสมุทรสาคร จาํนวน 100 คน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสารรอบตัว

ของผูเรียนที่ 2 กลุมที่จัดผังกราฟกแบบจาํแนกประเภทตางกนัมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญั

ทางสถิติที่ระดบั .05  

 อุดม  หอมคํา(2546, ง) ไดศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคและรูปแบบการฝกการคิด

นอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและเลี่ยงแนวคิดครอบงําและแบบสรางแนวคิดที่มีตอความคิด

สรางสรรคของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาํนวน 72 คน พบวานักเรียนทีม่ีระดับความคิดสรางสรรค

ตางกนัเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมคีวามคิดสรางสรรคแตกตางกัน

ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิติ .05   นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบ

ตางกนั มีความคิดสรางสรรคไมแตกตางกนัที่ระดับนัยสาํคัญทางสถิต ิ.05   นักเรียนที่มีระดับความคิด

สรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกนั มี

ความคิดสรางสรรคไมแตกตางกนัที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05    

 มนัสว ี โพธิท์อง (2546, ง) ไดศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 

3 ที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกันที่ไดรับวิธีการสอนตางกนัในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

บรรยากาศ กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดเขียนเขต  จังหวัดปทุมธาน ี

จํานวน 80 คน พบวา นักเรยีนที่มีรูปแบบการคิดตางกนัเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05   นักเรยีนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มวีิธกีารสอนตางกันมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    นักเรยีนที่มีรูปแบบการคิดตางกันเมือ่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนที่มวีธิีการสอนตางกันมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติที่

ระดับ .05   

 บริบูรณ  ชอบทําดี (2547, ง) ไดพัฒนาและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอร

ตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตาม

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2544  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ ผูเชีย่วชาญดาน

ออกแบบการสอน  ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร ผูเชี่ยวชาญดาน

การสอนเกม ดานละ 5 ทาน รวม 20 ทาน พบวา กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการ

สอนประกอบดวย 6 ขั้นตอนคือ ข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน ข้ันทํากิจกรรมดึงความคิด ขัน้
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ชี้แจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน  ข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด  ขัน้นาํความคิดไปใชในการเลนเกม  

ขั้นอภิปรายหลังการทํากิจกรรมและสรุปผล และการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 

 พรพรรณ  พึ่งประยูรพงศ (2547, ง) ไดสรางและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน

คอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบสอบสวนสาํหรับผูเรียนชวงชัน้ที ่2 

ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ ผูเชี่ยวชาญ 25 

ทาน พบวา กระบวนการเรียนการสอนในรปูแบบการเรียนการสอนประกอบดวย 7 ขั้นตอนคือ ขัน้

เตรียมความพรอมของผูเรียน  ข้ันกระตุนความคิดเพื่อระบุคําถามหรอืปญหาเกีย่วกับเรื่องทีจ่ะศกึษา  

ขั้นกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล   ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมลู

และพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนด  ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขั้นสรุปคําตอบ

ของปญหาเพือ่พัฒนาเปนความรูใหม  และขั้นนาํความรูใหมไปใช 

 

  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และ 6 นี้ เปนการวิจัย 2 ขั้นตอน ข้ันแรกเปนการวิจยัและพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และ 6   สวนขั้น

ที่สองเปนการวิจัยกึง่ทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้ซึ่งมีวิธกีารดาํเนนิการ

วิจัยดังนี ้

 

1. การศึกษาขอมูลข้ันพืน้ฐาน 

2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

3. การออกแบบการทดลอง 
4. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
5. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

6. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

7. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจยั 

 

 
การศึกษาขอมูลขั้นพื้นฐาน 
                จากการศึกษาแนวคิดเกีย่วกบัการจัดการเรียนการสอนที่แพรหลายพบวามีแนวคิดที่สอดคลอง

กับวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนที่ตองการสองแนวคิดคือ  การเรียนรูดวยประสบการณและ

การมีสวนรวมอยางตืน่ตัว 

   การเรียนรูดวยประสบการณ(experiential learning) ตามแนวคิดของ Jonhson and Johnson 

(1991: 40-43) นั้นมีสาระสาํคัญคือคนทกุคนเรียนรูจากประสบการณของตนเอง  โดยจะสรางแนวคิดจาก

ประสบการณที่ไดรับ นําแนวคิดนั้นไปปฏบิัติพรอมทั้งประเมินผลการปฏิบัติแลวปรับเปลี่ยนแนวคิดจากผล

การปฏิบัติใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น    จดุมุงหมายของการเรียนรูดวยประสบการณคือ เปลี่ยนแปลง

โครงสรางทางสติปญญา  เปลี่ยนแปลงทศันคติและปรับเปลี่ยนพฤตกิรรมของผูเรียน สิง่สําคัญของการ

เรียนรูดวยประสบการณตามแนวทางนี้คอืความรูและขอมูลสามารถสรางความสนใจที่จะนําไปสูการ

เปลี่ยนแปลงไดแตไมสามารถสรางการเปลี่ยนแปลงไดโดยลําพงั  สวนการไดรับประสบการณเพยีงอยาง

เดียวก็ไมชวยใหเกิดความรู ตองมีการคิดเชิงทฤษฎีชวยจึงจะเกิดความรู และการฝกฝนกับการสรางความ

ชํานาญจะชวยทําใหแนวคดิใหมคงอยูตอไป  กระบวนการเรียนรูตามแนวทางนี้จงึมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่ม
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จากขั้นแรกดําเนินการตามแนวคิดของตนเอง  ข้ันที่สองประเมินผลที่ไดรับจากการดาํเนนิการนัน้  ขั้นที่สาม

คิดไตรตรองประสิทธิภาพของการดําเนนิการแลวปรับเปล่ียนแนวคิดของตนเองเปนแนวคิดใหม  แลวนาํ

แนวคิดใหมไปปฏิบัติในขั้นแรกของวัฎจักรตอไป 

   สวนการมีสวนรวมอยางตืน่ตัว(active participation) นัน้มีสาระสาํคญัคือ หากผูเรียนมีสวน

รวมในกิจกรรมการเรียนอยางตื่นตวัทัง้ทางกาย สติปญญา อารมณและสังคมจะชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี มี

ความกระตือรือรนในการเรียน (ทิศนา  แขมมณี, 2545 : 121)   การมสีวนรวมทางกายทาํโดยจัดกจิกรรมให

ผูเรียนมีการเคลื่อนไหวรางกายเพื่อใหพรอมที่จะเรยีนรู  การมีสวนรวมทางสติปญญาทาํโดยใหผูเรียนไดคิด

เพื่อสรางความเขาใจในสิง่ที่เรียนรู  การมีสวนรวมทางอารมณทําโดยจัดกิจกรรมใหเกิดความรูสึกเพื่อให

การเรียนเปนการเรียนที่มีความหมายตอตนเอง  และการมีสวนรวมทางสงัคมทาํโดยจัดใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอืน่เพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดี  

 
การพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอน 
 รูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นประกอบดวย 3 องคประกอบคอื วัตถุประสงค  หลกัการและ

ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนประกอบดวยการพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนตนแบบไปจนถึงการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบดังขั้นตอนดังนี ้

 1   การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

      1.1  กาํหนดวัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

         วัตถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนคือพัฒนาความรูความสามารถในการสราง

เกมทีม่ีการบูรณาการความรูและพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน 

  1.2  กาํหนดหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

                  ผูวจิัยนาํแนวคิดการเรียนรูดวยประสบการณและการมีสวนรวมอยางตืน่ตัวมา

กําหนดเปนหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนไดดังนี้    

                   1.2.1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การให

ประสบการณจากการลงมือทํางานและการปรับความรูทีไ่ดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน

การเรียนทัง้ทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  

1.2.2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตน 

เพื่อใหผูเรียนนําความรูนัน้ไปปฏิบัติโดยมีการซักถามหรอือภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุป

มีการปรับปรุงความรูจากผลการประเมนิเพื่อเปนความรูในการทํางานขั้นตอไป    

  1.3  กาํหนดขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

                       ผูวิจัยกาํหนดขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนไดเปนสองขั้นตอนคือ ข้ันเรียนรูและ

ข้ันฝกฝน  ข้ันเรียนรูเปนขัน้ตอนทีท่ําใหผูเรียนไดความรูเบื้องตน ในขั้นนี้ผูสอนจะใหแนวคิดหลักพรอมทั้ง
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ขั้นตอนวธิีการ   สวนขัน้ฝกฝนเปนขัน้ตอนที่ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติตามความรูที่ไดมาเพื่อใหเกิดทักษะความ

ชํานาญ ในขั้นนี้ผูเรียนจะลงมือทํางานงายๆ ตามทีก่ําหนดให  เมื่อทาํงานเสร็จจะใหผูเรียนสรุปความรู 

 2  ทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

         เมื่อสรางรูปแบบการเรียนการสอนเสร็จ  ผูวิจยัไดนํารูปแบบการเรียนการสอนนัน้ไปทดลองใช

กับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยัปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คนที่ลงทะเบียนเรียนวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมใน

ภาคเรียนที ่1 ชวงที่ 1 จาการทดลองใชพบวา 

  2.1  การสรางเกมประกอบดวยการทาํงานยอยหลายอยาง เชน สรางฉาก สรางตัวละคร สราง 

script  การทาํงานยอยหลายอยางมีความตอเนื่องหลายขั้นตอน  ในชวงแรกที่สอนพบวานกัเรียนที่ไมมี

สมาธิไมไดตั้งใจฟงอยางตอเนื่องจะทาํงานไมได  ในตอนแรกผูเขียนแกปญหาโดยเดินไปสอนใหทุกคนที่มี

ปญหา  แตใชเวลามากและปญหาที่เกิดมกัเปนปญหาซ้าํๆกัน  จงึแกปญหาโดยแจงนักเรียนกอนวาชวงแรก

จะไมแกปญหาเปนรายบุคคลในเวลาทาํงาน    ใหนักเรยีนพยายามตั้งใจฟงขั้นตอนวิธีการใหดี  แตจะมีชวง

ซักถามแกไขปญหาใหนักเรียนไดฟงพรอมกันทุกคน   เมือ่ใชวิธีการดังกลาวแลวยังพบวามนีักเรยีนบางคนที่

ฟงคําอธิบายขั้นตอนการทาํงานเพิ่มเติมแลวก็ยังไมสามารถทาํงานไดจึงแกไขปญหาโดยใหนักเรียนทีน่ั่ง

ทํางานใกลกนัที่ทาํงานไดแลวเปนผูชวยเหลือ 

  2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนสามารถสรางการมสีวนรวมทางสติปญญาดวยการ

ชวยกนัคิดไดดี   แตยงัมี สวนรวมทางรางกาย ทางอารมณและทางสงัคมนอย จงึแกไขโดยเพิ่มกจิกรรมให

เดินไปดูผลงานผูอ่ืน  ใหมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดในการทํางาน  ใหมกีารเลือกผลงานที่ชอบแลวปรบมือ

ชมเชย  

  2.3  การสรางเกมแตละเกมตองใชเวลานาน แตเวลาที่ใหนกัเรียนสรางเกมทายชั่วโมงไม

เพียงพอ  ไมสามารถสรางเกมเปนเรื่องราวตามตองการได  จึงเพิ่มเปนขั้นสรางสรรคผลงานและขยายเวลา

ชวงนี้เปนอยางนอย 20 นาท ี  

 3  ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบ 

 ผูวิจัยนําสิง่ทีพ่บมาปรับปรุงขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน 

ตนแบบ  จนไดเปนรูปแบบการเรียนการสอนสําหรับใชงานจริงดงันี ้ 

  3.1  ข้ันเรยีนรู  เปนขั้นที่ทาํใหเกิดความรูและทักษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ข้ันตอนคือ  ข้ันเรียนรูมโนทศันและวิธกีาร    ขั้นฝกทักษะและขั้นซักถามแกไขปญหารวมกัน 

  3.2 ข้ันฝกฝน  เปนขัน้ทีน่ําความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลึกซึ้งชัดเจนขึน้ 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ ขั้นทดลองสรางงาน  และขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด 

  3.3 ข้ันสรางสรรคผลงานเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ  ขั้นสรางชิ้นงานและขั้นเผยแพรผลงาน   
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การออกแบบการทดลอง 
 ในขั้นตอนการทดสอบรูปแบบการเรียนการสอนตนแบบที่พัฒนาข้ึนเปนการวิจัยกึ่งทดลอง  

ประกอบดวยกลุมทดลอง 1 กลุมมกีารทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี ้

 

E:  O1 X O1 O2 

 

สัญลักษณที่ใชในรูปแบบการทดลอง 

E แทน กลุมทดลอง 

X แทน การจัดการเรียนรูตามรูปแบบที่พฒันาขึ้น 

O1 แทน การทดสอบความรูเร่ืองการสรางเกม 

O2 แทน การทดสอบความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
 
การกาํหนดประชากรและกลุมตวัอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนที่เรียนอยูในชั้นประถมศกึษาปที ่5 และนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรยีนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั ปการศึกษา 2549  

กลุมทดลองเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 และนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 จํานวน 35 คน

ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจงจากนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 และนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ที่

เลือกลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมในภาคเรียนที ่1 ชวงที ่2  และเลือกลงทะเบียน

เรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมตอในภาคเรียนที ่2 ชวงที ่1 
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยนี้แบงเปน 2 ประเภทคือ  เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล  

และเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

1  เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลประกอบดวยแบบทดสอบ 3  ชุด คือ   

แบบทดสอบความรูวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุดที ่1 เปนแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  

แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุดที่ 2 เปนแบบวัดความคิดสรางสรรคจากผลงานการสราง

เกม และแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   แบบทดสอบแตละชุดมีลักษณะและขัน้ตอนการสราง

ดังตอไปนี้ 

                 1.1  แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

  แบบทดสอบความรูวชิาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 เปนแบบทดสอบแบบปร

นัยที่ผูวิจยัสรางขึ้นเพื่อวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบทดสอบฉบับนี้แบงเปน 3 สวน  สวนแรกเปน

คําถามแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน  15 ขอ แตละคําถามมีคําตอบ 4 คําตอบแตมีคําตอบที่ถกูตอง
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เหมาะสมที่สดุเพียง 1 คําตอบ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน  

สวนที่สองเปนคําถามแบบถกูผิดจํานวน 10 ขอ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิด

ให 0 คะแนน   สวนที ่3 เปนคําถามใหระบตุําแหนงของเมนูหรือ Icon ที่ใชทาํงานตามที่กาํหนดใหมีคําถาม

จํานวน 10 ขอ เกณฑการตรวจใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน รวมทัง้สามสวน 

35 คะแนน   ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุด 1มีดงันี ้

 กําหนดโครงสรางของแบบทดสอบจากสัดสวนเนื้อหาที่เรียน ดัง 

รายละเอียดในตารางที ่1 

 

ตารางที่ 1  โครงสรางของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

ลําดับ เร่ือง เวลาสอน(ชั่วโมง) จํานวนจากการ

คํานวณ(ขอ) 

จํานวน

(ขอ) 

1 ลักษณะของเกม RPG และโปรแกรม RPG 

Maker 

1 4.4 4 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 2 8.8 10 

3 การสรางตวัละครประกอบและการสราง 

Script เบื้องตน 

1 4.4 4 

4 Script และการใชงาน  2 8.8 10 

5 การประยุกตใชงาน Script  1 4.4 3 

6 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสราง

เหตุการณที่ซบัซอน 

1 4.4 4 

 รวม 8 35.2 35 

 

1.1.2 สรางแบบทดสอบตามโครงสรางทีก่ําหนด ไดแบบทดสอบ 

จํานวน 35 ขอดังรายละเอยีดในภาคผนวก  ก 

1.1.3 นําแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม ชุด 1 ที ่

สรางขึ้นไปทดลองใช เพื่อหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 และนักเรยีน

ชั้นประถมศกึษาปที ่6 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝายประถมที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค

สารพันเกมในภาคเรียนที ่1 ชวงที่ 1 ปการศึกษา 2549 (ซึ่งเปนชวงกอนทดลอง) จํานวน 35 คนซึง่มี

ลักษณะเชนเดียวกับนักเรียนในกลุมทดลอง       แลวนาํมาตรวจใหคะแนน   

1.1.4   นําผลการวัดมาวิเคราะหรายขอเพื่อหาระดับคาความยาก (p) และ 
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หาคาอาํนาจจาํแนก (r)  ของแบบวัดดังรายละเอียดในภาคผนวก ข คัดเลือกขอที่มีคาความยากระหวาง 

0.2-0.8 และคาอํานาจจาํแนกตั้งแต 0.2 ข้ึนไป และปรับปรุงขอคําถามหรือตัวเลือกของขอที่มีความยาก

และอํานาจจําแนกไมถงึเกณฑทีก่ําหนด   เพื่อใชเปนแบบทดสอบจริงดังรายละเอยีดในภาคผนวก ค 

1.1.5 จัดทําสาํเนาแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 

ชุด 1 เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

1.2  แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 

    แบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกมชุด 2 เปนแบบทดสอบที่ผูวิจยัสราง
ข้ึนเพื่อวัดความคิดสรางสรรคและการบูรณาการสาระการเรียนรูจากเกมทีน่ักเรียนสรางขึ้น   แบบทดสอบ
ชุดนี้มีสองสวน สวนแรกเปนสวนการออกแบบเกมโดยใหนักเรียนออกแบบเกมแลวเขียนชื่อเกม  เร่ืองยอ 
เทคนิคที่ใชและสาระการเรียนรูของเกม  วาดภาพฉากลงในแบบทดสอบ  สวนที่สองเปนเกณฑการประเมิน
เกมทีน่ักเรียนสรางขึ้น  รายละเอียดในภาคผนวกที่  ง 

ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 

ข้ันตอนการสรางดังตอไปนี ้

    1.2.1   กําหนดเปาหมายของการวัดในเรื่องความคลอง  ความยืดหยุน  ความริเร่ิม 
    1.2.2  สรางแบบทดสอบสวนแรกโดยใหผูเรียนเขียนชื่อเกม  เขียนเรื่องราวและ
ภาพประกอบลงในแบบทดสอบ  แลวใหนักเรียนสรางเกม 
    1.2.3   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความคลองดังนี ้ 
     1.2.3.1   เลนเกมทีว่ิเคราะห แลวนับจาํนวนฉากที่สอดคลองกับเนื้อเร่ือง  ไมเปน
ฉากวาง  มีตวัละครและสวนประกอบของฉากอยางนอย 4  อยาง 
     1.2.3.2   นับจาํนวนฉากที่มลีักษณะตามที่กําหนดในขอ 1.2.3.1  
     1.2.3.3 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความคลองตามจาํนวนฉากที่
นับไดฉากละ 1 คะแนน      
    1.2.4   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนดังนี ้ 
     1.2.4.1  วิเคราะหเร่ืองราวของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   จดัประเภท
เร่ืองราว    บันทึกชื่อประเภทของเรื่องราวและความถี่ของประเภทของเรือ่งราวที่วิเคราะหไดลงในแบบ
บันทกึผลการประเมินเกม  รายละเอียดในภาคผนวกที่  จ 
     1.2.4.2   นับจาํนวนประเภทของเรื่องราว แลวใหคะแนนความคิดสรางสรรคของ
เกมดานความยืดหยุนเรื่องเรือ่งราวตามจํานวนประเภทของเรื่องราวประเภทละ 1 คะแนน 
     1.2.4.3  วิเคราะหภาพฉากและตัวละครของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   
จัดประเภทภาพฉากและตวัละคร      บนัทึกชื่อประเภทของภาพฉากและตัวละคร และความถี่ของประเภท
ของภาพฉากและตัวละครทีว่ิเคราะหไดลงในแบบบันทึกผลการประเมนิเกม   
     1.2.4.4   นับจาํนวนประเภทของภาพฉากและตัวละคร แลวใหคะแนนความคิด
สรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตัวละครตามจาํนวนประเภทของภาพฉากและตัว
ละครประเภทละ 1 คะแนน 
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     1.2.4.5  วิเคราะหเทคนิคทางคอมพวิเตอรของแตละฉากที่สอดคลองกบัเนื้อเร่ือง   
จัดประเภทเทคนิคทางคอมพิวเตอร      บนัทกึชื่อประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอร และความถีข่อง
ประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอรที่วิเคราะหไดลงในแบบบันทึกผลการประเมนิเกม   
     1.2.4.6   นับจาํนวนประเภทของเทคนิคทางคอมพวิเตอร แลวใหคะแนน
ความคิดสรางสรรคของเกมดานความยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรตามจํานวนประเภทของเทคนิค
ทางคอมพวิเตอรประเภทละ 1 คะแนน 
 
    1.2.5   กําหนดวิธีการใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมดังนี ้ 
     1.2.5.1  นําประเภทของเรื่องราว ทีว่ิเคราะหไดในขอ 1.2.4.1 มาวิเคราะหหา
ความถี ่
     1.2.5.2 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมในเรื่องราวแตละ
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  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมของแตละ
ประเภทเรื่องราวเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเรื่องราว 
     1.2.5.4  นําประเภทของภาพฉากและตวัละครที่วิเคราะหไดในขอ 1.2.4.3 มา
วิเคราะหหาความถี ่
     1.2.5.5 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและ
ตัวละคร แตละประเภทดังนี ้  
      ความถี ่            0 - 1.99 % ให  2 คะแนน   
      ความถี ่            2 - 4.99 % ให  1 คะแนน   
      ความถี่ตัง้แต  5 % ข้ึนไป  ให 0 คะแนน   
     1.2.5.6  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมของแตละ
ประเภทภาพฉากและตัวละครเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัว
ละคร 
     1.2.5.7  นําประเภทของเทคนิคทางคอมพิวเตอรทีว่ิเคราะหไดในขอ 1.2.4.5 มา
วิเคราะหหาความถี ่
     1.2.5.8 ใหคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทาง
คอมพิวเตอรแตละประเภทดังนี ้  
      ความถี ่            0 - 1.99 % ให  2 คะแนน   
      ความถี ่            2 - 4.99 % ให  1 คะแนน   
      ความถี่ตัง้แต  5 % ขึ้นไป  ให 0 คะแนน   
     1.2.5.9  รวมคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมแตละประเภท
เทคนิคทางคอมพิวเตอรเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของเกมดานความริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอร 
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    1.2.6  กําหนดเกณฑการใหระดับคะแนนการบูรณาการสาระของเกมดังนี ้ 
ตารางที่ 2  เกณฑการใหคะแนนการบูรณาการสาระ 

ระดับคะแนน ลักษณะเกม 

0 

ไมสามารถสราง

เกมได 

ไมสามารถสรางเกมได   

1 

ไมสมบูรณ 

สามารถสรางเกมได แตเร่ืองราวของเกมไมสอดคลองกับเร่ืองที่กาํหนดไว

มากกวาครึง่เรื่อง 

2 

เกือบสมบูรณ 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง แตยังไมสมบูรณ 

3 

ไมมีการบูรณาการ

ความรูแตใหความ

สนุกสนาน 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  และเกมมีความตอเนื่อง   มคีวามสมบูรณ แตไมมีการบรูณา

การความรู 

4 

มีการบูรณาการ

ความรู 

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  เกมมีความตอเนื่อง   มีความสมบูรณ และมีคําถามเพื่อสราง

หรือทดสอบความรูนอยกวา 5 ขอ 

5 

บูรณาการความรู

เปนอยางด ี

สามารถสรางเกมได  เร่ืองราวของเกมสอดคลองกับเรื่องที่กําหนดไวอยาง

นอยครึ่งเรื่อง  เกมมีความตอเนื่อง   มีความสมบูรณ มีคําถามเพื่อสรางหรือ

ทดสอบความรูมากกวา 5 ขอที่กลมกลืนกบัเนื้อเร่ือง 

 

   1.2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปที่ 5 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาค

เรียนที ่1 ชวงที่ 1 ปการศึกษา 2549 (ซึ่งเปนชวงกอนทดลอง)  จาํนวน 3 คน ซึ่งมีลักษณะเชนเดยีวกับ

นักเรียนในกลุมทดลอง เพื่อตรวจสอบความเขาใจในภาษาของนักเรียน และผูวิจัยไดทดลองใหคะแนนและ

เกณฑการใหคะแนนที่กาํหนดเพื่อตรวจสอบความสอดคลองในการประเมินเกมของผูวิจยั 

   1.2.4  จัดทําสาํเนาแบบทดสอบที่สรางขึน้เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 
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  1.3 แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

          แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนเปนแบบทดสอบแบบปรนัยประกอบดวยคาํถาม

ความพึงพอใจในวิธกีารเรียนการสอน  และคําถามปลายเปดใหนักเรยีนเขียนขอเสนอแนะในการเรียน  

รายละเอียดในภาคผนวกที่  ช 

2  เครื่องมือทีใ่ชในการทดลอง  

เครื่องมือที่ใชในการในทดลองประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร 

สรางสรรคสารพันเกมจํานวน 12 แผน  ใชระยะเวลาในการสอน 16 สัปดาห สวนประกอบของแผนการ

จัดการเรียนรูประกอบดวย  จุดประสงคการเรียนรู ความคิดรวบยอด   สาระการเรียนรู  ขัน้ตอนการจัดการ

เรียนรูประกอบดวย ขัน้    การประเมินผลการเรียนรูและสื่อการเรียนรู 

 ขั้นตอนการสรางแผนการจดัการเรียนรูวชิาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมมีดังนี ้ 

2.1  กําหนดโครงสรางสาระการเรียนรูและจุดประสงคการเรียนรูในการวิชาคอมพิวเตอร 

สรางสรรคสารพันเกมไดดังนี้  

ตารางที่ 3 โครงสรางสาระการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพนัเกม 

ลําดับ เร่ือง เวลาสอน(ชั่วโมง) 

1 ลักษณะของเกม RPG และโปรแกรม RPG Maker 1 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 2 

3 การสรางตวัละครประกอบและการสราง Script เบื้องตน 1 

4 Script และการใชงาน  2 

5 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณที่

ซับซอน 

1 

6 การประยุกตใชงาน Script 1 

7 การสรางเกมบูรณาการความรูอยางสรางสรรค 8 

 รวม 16 

 

2.2 นําจุดประสงคการเรียนรู มาสรางเปนความคิดรวบยอดและสาระการเรียนรู 
2.3 นําจุดประสงคการเรียนรู ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรูและขั้นตอนการจัดการ 

เรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนมาสรางเปนกจิกรรมการเรียนการสอนสาํหรบัแตละคาบ 

2.4 นําจุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรูและรายละเอยีดกิจกรรมการเรียนการสอน 

มาสรางเปนแผนจัดการเรียนรูวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกม  12 แผน  
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           ตารางที่ 4 แผนการจดัการเรียนรูในสาระการเรียนรู  

คร้ังที ่ แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง สาระการเรียนรูเร่ือง 

1 แนะนาํเกม  RPG และโปรแกรม RPG 

Maker 

แนะนาํเกม  RPG และโปรแกรม RPG Maker 

2 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 

3 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน(ตอ) 

การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 

4 การสรางตวัละครประกอบและการสราง 

Script เบื้องตน 

การสรางตวัละครประกอบและการสราง Script 

เบื้องตน 

5 Script และการใชงาน Script และการใชงาน  

6 Script และการใชงาน(ตอ)  

7 การประยุกตใชงาน Script การประยุกตใชงาน Script 

8 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสราง

เหตุการณที่ซบัซอน 

การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณ

ที่ซับซอน 

9 ลักษณะเกมทีใ่หความรู 

10-11  ลักษณะเกมทีด่ี 

12-13 การสรางคาํถามลักษณะตางๆ 

14-16 คนหาจุดเดนและจุดดอยของเกม 

การสรางเกมบูรณาการความรูอยางสรางสรรค 

                     รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรูอยูในภาคผนวก ฉ  

 

 
การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยนี้คณะผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ตามขั้นตอนดังนี ้

1    กอนการทดลอง ผูวิจัยชีแ้จงจุดมุงหมายของการวิจัยใหนักเรียนในกลุมทดลองเขาใจ แลวให

นักเรียนทีเ่ปนกลุมทดลองทาํแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1  

2   ดําเนนิการทดลองใชแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวจิัยสรางขึ้นจาํนวน 12 แผน ทําการทดลองใน

ภาคตนชวงที ่2 เปนเวลา  8 สัปดาห    สัปดาหละ 1  วันๆ ละ 1 คาบๆ ละ 50 นาท ีทาํการทดลองในภาค

ปลายชวงที่ 1 เปนเวลา 8 สปัดาห    สัปดาหละ 1  วนัๆ ละ 2  คาบๆ ละ 50 นาท ี รวมทัง้สิน้ 16 สัปดาห  

24 คาบ  ในการทดลองสอนมีการกาํหนดหนาที่ระหวางคณะผูวิจัยโดยใหผูวิจยั 1 คนเปนผูสอนหลักสวน

ผูวิจัยอีก 2 คนเปนผูชวยสอน     
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3  หลงัจากจบการทดลอง ใหนกัเรียนกลุมทดลองทําแบบทดสอบความรูวิชาคอมพวิเตอร 

สรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 และแบบวัดความพงึ

พอใจในวธิีการเรียนการสอน  แลวตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กาํหนดไว    
  
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยนําขอมลูมาวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS  for Windows  ตามประเด็นดังนี ้

  1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรยีนของกลุมทดลองดวย
การทดสอบคา t (t-test dependent) 
  2.  หาคาสูงสดุ คาต่ําสุด คาํนวณคาเฉลีย่และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกม  คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิคลอง คะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุน คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ริเร่ิม 
  3.  หาคาสูงสดุ คาต่ําสุด คาํนวณคาเฉลีย่และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ยืดหยุน คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิม ในเรื่องแนวการดําเนินเรื่อง ภาพฉาก
และตัวละครและเทคนิคทางคอมพิวเตอร 
       4.  หาคารอยละของจํานวนนกัเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ ใน
ระดับสูงจากจาํนวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคมากกวาคาเฉลี่ยบวกกับคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน     หาคารอยละของจํานวนนกัเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  ใน
ระดับตํ่าจากจาํนวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคต่ํากวาคาเฉลี่ยลบดวยคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   และหาคารอยละของจํานวนนกัเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ  
ในระดับปานกลางจากจาํนวนนักเรียนที่มคีะแนนความคิดสรางสรรคตั้งแตคาเฉลี่ยลบดวยคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานไปจนถงึคาเฉลี่ยบวกกับคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.  หาคารอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรู 
  6.  หาคารอยละของความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียน 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

  การวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค
สารพันเกมสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบการเรียนการ
สอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่มีตอความรู 
ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  
5-6 ผูวิจัยไดนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมลูโดยแบงเปน 2 สวนคือ 

  1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียน

ชั้นประถมศกึษาปที ่5-6 

  2.  ผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอน 

1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพนัเกมสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 

             รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 5-6 ทีพ่ฒันาขึน้ประกอบดวยวัตถุประสงคของรูปแบบ  หลักการพื้นฐานของรปูแบบ  

ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบ  ผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตามรูปแบบดังรายละเอียด

ตอไปนี้   
 วัตถุประสงคของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนีมุ้งพฒันาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในการสรางเกม

คอมพิวเตอร  และสรางเสรมิทักษะในการสรางเกมคอมพิวเตอร   
  หลักการพื้นฐานของรูปแบบ   

1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรบัความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทัง้

ทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสังคม  

2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนาํความรูนั้นไปปฏิบตัิโดยมีการซกัถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการสรุปมี

การปรับปรุงความรูจากผลการประเมินเพือ่เปนความรูในการทํางานขัน้ตอไป    

        3    การจดัการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวธิีการ แนวคิดหรือเทคนิค

การทาํงานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมกีารกระตุนหรือสงเสริมใหผูเรียนเชื่อมัน่ในความสามารถใน
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การคิดของตนเอง  ตองมีบรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริมใหเห็นคุณคาของ

แนวคิดใหม  
         ขั้นตอนการเรยีนการสอนของรูปแบบ 
  1 ข้ันเรียนรูเปนขั้นที่ทาํใหเกดิความรูและทกัษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอยสาม

ขั้นตอนคือ   

       1.1  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ   ผูสอนใหความรูดวยการบรรยาย การสาธติหรือวิธี

อ่ืนๆ  

        1.2 ขั้นฝกทักษะ  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามความรูที่ไดรับ 

        1.3 ข้ันซักถามแกไขปญหารวมกนั    ผูสอนใชคําถามนําใหนกัเรียนซักถามปญหา

หรือขอสงสัย  หรือผูสอนเปนผูซักถามปญหา แลวใหนักเรียนอภิปรายการแกปญหา เพื่อสรางความ

ชัดเจนในความรูและวิธีการ 

  2  ข้ันฝกฝนเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลกึซึ้งชัดเจนขึ้น และ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยการทดลองสรางงาน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย

สองข้ันตอนคอื  

        2.1  ขั้นทดลองสรางงาน    ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติงานชิน้เล็กๆ ดวยตนเอง ตาม 

        2.2  ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  ผูสอนใชคําถามชักนาํเพื่อใหนักเรียนนาํเสนอ

แนวคิดหรือเพือ่ย้ําความเขาใจใหลึกซึ้งหรอืเพื่อขยายความเขาใจ  

  3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นทีน่ําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

เปนการสงเสรมิและพัฒนาความคิดสรางสรรค  ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองขั้นตอนคือ   

        3.1  ขั้นสรางชิ้นงาน  ใหผูเรียนนาํความรูที่ไดไปใสในเกมของตนเองตามความคิดของ

ตนเอง 

         3.2 ขั้นเผยแพรผลงาน  ใหผูเรียนอธิบายหรือบรรยายประกอบการเลนเกมของตนเอง

ใหผูอ่ืนชมแลวใหผูนําเสนอและผูชมแสดงความรูสึกหรอืความคิดเหน็เกี่ยวกับเกมนัน้เพื่อสรางความ

ภูมิใจในผลงานการคิดคนของตนเอง และแลกเปลี่ยนเรยีนรูแนวคิดใหม 

              

   ข้ันตอนทั้งสามมีลําดับความตอเนื่องดงัแผนภูมิที ่1   
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แผนภูมิที่  1 ขัน้ตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค               

        สารพันเกมสําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 
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  ขอควรคํานึงถึงและการดาํเนินการเพิม่เติม 
  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะประสบความสําเร็จได ผูสอนควรคํานึงถงึและ

ดําเนนิการเพิม่เติมในเรื่องตอไปนี้ 

  1   ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค

ไดแก บรรยากาศที่เปนมิตร การยอมรับความคิดเหน็ทีห่ลากหลาย การสรางความสบายใจทีจ่ะคดิใน

แบบใหม  และความภูมิใจในการคิดของตนเอง   

  2   ผูสอนควรสรางเสริมการมีปฎิสัมพันธที่ดีที่สงเสริมการเรียนรูและชวยพฒันาความคิด

สรางสรรค 

  3   ควรเตรียม soft ware ที่ชวยในการนําเสนอผลงานของนักเรียนเชน Net Op School 

หรือใชวิธีการในการแลกเปลีย่นการชมผลงานเชน ใหสลับกันดูผลงานทีละแถว เปนตน 

  4   ควรมเีวลาสําหรับการฝกฝนหรือทํางานเพิ่มตามความสนใจ 

  5   ควรสงเสรมิหรือเปดโอกาสใหเรียนรูจากแหลงเรยีนรูอ่ืนๆ เชน Internet 
  ผลที่ผูเรียนจะไดรับจากการเรียนตามรูปแบบนี ้
  ผูเรียนจะมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกมคอมพิวเตอร  ไดพัฒนาทักษะและ

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมคอมพวิเตอร  

2 ผลการทดลองใชรูปแบบการเรยีนการสอน 

ผูวิจัยไดนาํรูปแบบการเรียนการสอนที่สรางขึ้นไปทดลองใชโดยสรางแผนการสอนตามขั้นตอน

ของรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้  แลวนาํแผนการสอนเหลานัน้ไปทดลองสอนกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาค

เรียนที ่1 ชวงที่ 2 และภาคเรียนที ่2 ชวงที ่2   โดยในภาคเรียนที ่ 1 ทาํการทดลองเปนเวลา 8 สปัดาห 

สัปดาหละ 1 คาบๆ ละ 50 นาที สวนภาคเรียนที ่2  ทําการทดลองเปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 

คาบๆ ละ 50 นาทีรวมทั้งสิน้ 16 สัปดาห 24 คาบ  ผูวิจยัเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบทดสอบความรู

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 ซึ่งเปนแบบวัดความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบทดสอบวชิา

คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 ซึ่งเปนแบบวัดความคิดสรางสรรคของการสรางเกมและแบบ

วัดความพึงพอใจในการเรียน  ไดผลการวิจัยประกอบดวย 

2.1  ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกม 

2.2  คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ตางๆ กับจํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ ใน

ระดับตางๆ  
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2.3  จํานวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรูและความ

สมบูรณของเกม 

2.4  จํานวนและรอยละของความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน 

รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ มีดังนี ้
 
2.1  ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสรางเกม 

2.1.1 ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเรื่องการสราง 
เกมกอนเรยีนกับคาเฉลีย่คะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนกัเรียนในกลุม
ทดลอง 

 

ตารางที่  5   ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกบั

คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลังเรียนของนักเรียนในกลุมทดลอง 

ทักษะ คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
t  คาความตาง

เฉลี่ย 

กอนเรียน 13.03 2.89 11.97* 9.63 

หลังเรียน 22.66 4.36   

           *p < .05 

จากตารางที่  5  พบวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลงัเรยีนของนักเรียนกลุม

ทดลองมีคาแตกตางจากคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนของนกัเรียนกลุมทดลอง

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05    คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมหลงัเรียนมีคา 22.66  

สูงกวาคาเฉลีย่คะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนมีคา 13.03  คาความตางเฉลี่ยเทากับ 9.63 
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2.2  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง
เกมดานตางๆ กับจาํนวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง
เกมดานตางๆ ในระดับตางๆ  

                  2.2.1  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ   
 

ตารางที่ 6   คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานตางๆ 

ความคิดสรางสรรค คาสูงสุด คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ความคิดสรางสรรค 79 10 41.09 18.05 

  - ดานความคิดคลอง 13 1 6.8 3.12 

  - ดานความคิดยืดหยุน 27 5 16.14 5.9 

  - ดานความคิดริเร่ิม 43 4 18.14 10.10 

 

จากตารางที่ 6  คาสงูสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากบั 79   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคเทากับ  10  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากับ  41.09  คาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคเทากบั  18.05 

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดคลองเทากับ 13   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองเทากับ  1   คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดาน

ความคิดคลองเทากับ  6.8  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด

คลองเทากับ  3.12  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดยดืหยุนเทากับ 27   คาต่ําสุดของ

คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเทากบั 5  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรค

ดานความคิดยืดหยุนเทากบั  16.14 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนความคดิสรางสรรคดาน

ความคิดยืดหยุนเทากับ  5.9  

 คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเทากับ 43   คาต่ําสุดของคะแนน

ความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเทากับ  4  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด
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ริเร่ิมเทากับ  18.14 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิม

เทากับ  10.10 

  

2.2.2 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมระดับตางๆ  

ตารางที่ 7  จํานวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมระดับตางๆ  

ระดับความคดิสรางสรรค 

 

จํานวน (คน) รอยละ 

สูง 6 17.14 

ปานกลาง 23 65.72 

ต่ํา 6 17.14 

รวม 35 100 

 จากตารางที่ 7 นักเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคระดับสูงมีจาํนวน 6 คนคิดเปนรอยละ 

17.14  เทากับจํานวนนักเรยีนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับตํ่าซึ่งมีจํานวน 6 คนคิดเปนรอยละ 

17.14   สวนนกัเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับปานกลางมจีํานวน 23 คนคิดเปนรอยละ 

65.72 
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2.2.3 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดคลองระดับตางๆ  
 

ตารางที่ 8 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

คลองระดับตางๆ 

ระดับความคดิคลอง จํานวน(คน)          รอยละ   

สูง 5 14.28 

ปานกลาง 23 65.72 

ต่ํา 7 20 

รวม 35 100 

    จากตารางที ่ 8 นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 23 คนคิดเปนรอยละ 65.72   นักเรยีนที่มคีะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองระดับตํ่ามีจํานวน 7 คนคิดเปนรอยละ 20   สวนนกัเรียน

ที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองระดับสูงมีจํานวนนอยที่สุดเทากับ 5 

คนคิดเปนรอยละ 14.28 
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2.2.4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลอง
ในสัปดาหที่ 8  12 และ16 

 

แผนภูมิที่  2 คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 8  12 

และ16 

 

 

 

 

 

  

   จากแผนภูมทิี่ 2  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิคลองในสัปดาหที่ 

8 เทากับ 4.4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 12 

เทากับ  5.79 คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดคลองในสัปดาหที่ 16 

เทากับ  6.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

0
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สัปดาหท่ี 8 สัปดาหท่ี 12 สัปดาหท่ี 16

ความคิดคลอง
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2.2.5 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดยดืหยุนระดับตางๆ  

ตารางที่ 9 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

ยืดหยุนระดับตางๆ  

ระดับความคดิยืดหยุน จํานวน(คน) รอยละ          

สูง 5 14.28 
ปานกลาง 24 68.58 

ต่ํา 6 17.14 
รวม 35 100 

จากตารางที่ 9 นักเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุน

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 24 คนคิดเปนรอยละ 68.58   นักเรยีนที่มคีะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนระดับต่ํามีจํานวน 6 คนคิดเปนรอยละ 17.14   สวน

นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนระดับสูงมีจํานวนเทากับ 5 

คนคิดเปนรอยละ 14.28 
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2.2.6 จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานความคิดริเริ่มระดับตางๆ  

 
ตารางที่ 10 จาํนวนและรอยละของนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมระดับตางๆ 

ระดับความคดิริเร่ิม จํานวน(คน) รอยละ          

สูง 6 17.14 
ปานกลาง 22 62.86 

ต่ํา 7 20 
รวม 35 100 

จากตารางที่ 10 นักเรียนที่มคีะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิม

ระดับปานกลางมีจาํนวนมากที่สุดเทากับ 22 คนคิดเปนรอยละ 62.86 จํานวนนกัเรยีนที่มีคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมระดับตํ่ามีจํานวน 7 คนคิดเปนรอยละ 20   สวน

นักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมระดับสูงมีจํานวน 6 คนคิด

เปนรอยละ 17.14 
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2.2.7 คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน 
ความคิดยืดหยุนเรื่องตางๆ 

ตารางที่ 11 คะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องตางๆ 

ความคิดสรางสรรค 

ดานความคิดยืดหยุนเรื่อง 

คาสูงสุด 

 

คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     แนวการดําเนนิเรื่อง 11 2 5.51 2.33 

     ภาพฉากและตัวละคร 12 1 6.09 2.80 

     เทคนิคทางคอมพวิเตอร 9 1 4.54 2.11 

 

จากตารางที่  11  คาสูงสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด 

ยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ  11    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม

ดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ 2  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคใน

การสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องเทากับ  5.51 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  

2.33  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องภาพ 

ฉากและตัวละครเทากับ  12    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด

ยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครเทากับ  1 คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม

ดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครเทากับ  6.09 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตัวละครเทากับ  2.80  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องเทคนิค 

ทางคอมพวิเตอรเทากับ  9    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิ

ยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  1  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสราง

เกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  4.54 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ

คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  

2.11  
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2.2.8  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ยืดหยุนในสปัดาหที่ 8 12 และ16 
 

แผนภูมิที่ 3  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนในสัปดาหที ่8  

12 และ16 

 
 

จากแผนภูมทิี่ 3   คาเฉลี่ยคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิยืดหยุนใน

สัปดาหที่ 8 สปัดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีาเทากับ 10.2  13.21  16.14 ตามลําดับ  คาเฉลีย่คะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการดําเนินเรื่องในสัปดาหที ่8 

สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ 2.28   3.32  5.51 ตามลําดับ  คาเฉลี่ยคะแนนความคิด

สรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที ่12 

สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ 3.88   5.42   6.09 ตามลําดับ คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนคิทางคอมพิวเตอรในสัปดาหที ่8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 

มีคาเทากับ  4.21  4.47  4.54 ตามลําดับ  
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2.2.9 คะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเริ่มเรื่อง
ตางๆ  

ตารางที่ 12 คะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองตางๆ  

ความคิดสรางสรรคดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่อง 

คาสูงสุด 

 

คาต่ําสุด คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   แนวการดําเนินเรื่อง 19 0 3.69 5.05 

   ภาพฉากและตัวละคร 24 1 11.69 5.79 

   เทคนิคทางคอมพิวเตอร 10 0 2.77 2.54 

      

จากตารางที่ 12   คาสงูสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน 

ความคิดริเร่ิมเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  19    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดริเร่ิมเรื่องแนวการดําเนนิเรื่องมีคา  0   คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรค

ในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนนิเรือ่งเทากับ  3.69  คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน

ของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนนิเรื่องเทากับ  

5.05 

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองภาพฉาก 

และตัวละครเทากบั  24    คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิม

เร่ืองภาพฉากและตัวละครเทากบั  1  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัวละครเทากับ 11.69  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตัวละครเทากับ  5.79  

คาสูงสุดของคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทาง 

คอมพิวเตอรเทากบั  10   คาต่ําสุดของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิม

เร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากับ  0  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรเทากับ 2.77  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรเทากบั 2.54  
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             2.2.10  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิด
ริเร่ิมในสัปดาหที่ 8 12 และ16 

   

แผนภูมิที่ 4  คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมในสัปดาหที ่8  12 

และ16 

 

 

จากแผนภูมทิี่  4  คาเฉลี่ยคะแนนความคดิสรางสรรคในการสรางเกมดานความคดิริเร่ิมใน

สัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีาเทากับ 10.44  11.79  18.14 ตามลาํดับ  คาเฉลีย่คะแนน

ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 

12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากบั 2.56  3.16  3.69 ตามลาํดับ  คาเฉลีย่คะแนนความคดิสรางสรรคในการ

สรางเกมดานความคิดริเร่ิมเรื่องภาพฉากและตัวละครในสัปดาหที่ 8 สปัดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มคีา

เทากับ 4.08  5.58  11.69  ตามลําดับ คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกมดาน

ความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรในสัปดาหที่ 8 สัปดาหที่ 12 สัปดาหที่ 16 มีคาเทากับ  3.8  

3.05  2.77  ตามลําดับ  
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2.3 จํานวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบรูณาการความรูและ
ความสมบูรณของเกม  

ตารางที่ 13  จาํนวนและรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการความรูและความ

สมบูรณของเกม  

ระดับการบูรณาการความรูและ

ความสมบูรณของเกม    

จํานวน   

(คน)      

รอยละ 

มีการบูรณาการความรูเปนอยางดี 2 5.7 

มีการบูรณาการความรู 17 48.6 

ไมมีการบูรณาการความรูแตให

ความสนุกสนาน 
11 31.4 

เกือบสมบูรณ 4 11.4 

ไมสมบูรณ 1 2.9 

ไมสามารถสรางเกมได - - 

รวม 35 100 

                จากตารางที่ 12  พบวา นักเรียนที่สามารถสรางเกมในระดบัมีการบูรณาการความรูมี

จํานวนมากทีสุ่ดเทากับ 17 คนคิดเปนรอยละ  48.6  นกัเรียนที่สามารถสรางเกมในระดับไมมีการบูร

ณาการความรูแตใหความสนุกสนานมีจาํนวนมากรองลงมาเทากับ 11 คนคิดเปนรอยละ  31.4    

นักเรียนที่สามารถสรางเกมในระดับเกือบสมบูรณมีจํานวน 4 คนคิดเปนรอยละ  11.4    สวนนกัเรยีนที่

สามารถสรางเกมในระดับมบีูรณาการความรูเปนอยางดีมีจํานวน  2 คนคิดเปนรอยละ  5.7  สวน 

นักเรียนทีย่ังสรางเกมไดไมสมบูรณมีจํานวนนอยที่สุดเทากับ 1 คนคิดเปนรอยละ  2.9   

 

 

 



                71 

 

2.4 จํานวนและรอยละของความพงึพอใจในวธิีการเรียนการสอนของนักเรยีน  

ตารางที่ 14 จาํนวนและรอยละของความพึงพอใจในวิธกีารเรียนการสอนของนกัเรียน  

ระดับความพงึพอใจในการเรียน จํานวน 

(คน) 

รอยละ  

ดีมาก 33 95  

ดี 2 5  

พอใช - -  

ตองปรับปรุง - -  

รวม 35 100  

                จากตารางที่  14 พบวา นักเรียนที่มีความพงึพอใจในวธิีการเรียนการสอนระดับดีมากมี

จํานวนมากทีสุ่ดเทากับ 33 คนคิดเปนรอยละ  95  สวนนักเรียนทีม่ีความพงึพอใจในการเรียนในระดับ

ดีมีจํานวน 2 คนคิดเปนรอยละ   5  



บทที่  5 
สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

   การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5-6 
ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน  การ
วิจัยนี้เปนประกอบดวยการดําเนินการ 2 ข้ันตอนคือ ข้ันแรกเปนการวิจัยและพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6   
สวนขั้นที่สองเปนการวิจัยกึ่งทดลองเพื่อทดสอบผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น    
ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝาย
ประถม  ปการศึกษา 2549  กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 จํานวน 35 คนที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบทดสอบความรูเร่ืองการสรางเกม  แบบวัดความคิด
สรางสรรคในการสรางเกมและแบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอน   ผูวิจัยไดทดลอง
สอนตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนเวลา  16 สัปดาห  รวมทั้งสิ้น 24 คาบ  เก็บ
รวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน แลวนําขอมูลมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนน
ความรูเร่ืองการสรางเกมกอนเรียนกับหลังเรียนของกลุมทดลองดวยการทดสอบคา t (t-test 
dependent)    คํานวณคาเฉลี่ยคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ  คํานวณคารอยละของจํานวนนักเรียนที่มีคะแนนความคิดสรางสรรคในการ
สรางเกมดานตางๆ  ระดับตางๆ  คํานวณรอยละของคะแนนการสรางเกมตามระดับการบูรณาการ
ความรู    คํานวณคารอยละของความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนของนักเรียนโดยใชโปรแกรม 
SPSS for window 
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สรุปผลการวจิัย 

  1 รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสาํหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5-6 

 รูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 5-6 ที่พัฒนาขึ้นมีรายละเอียดดังนี ้  
 วัตถุประสงคของรูปแบบ 

รูปแบบการเรียนการสอนนีมุ้งพฒันาใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในการสรางเกม

คอมพิวเตอร  และสรางเสรมิทักษะในการสรางเกมคอมพิวเตอร   
  หลักการพื้นฐานของรูปแบบ   

1 การจัดการเรียนการสอนตองประกอบดวยการใหความรู  การใหประสบการณจาก 

การลงมือทํางานและการปรบัความรูที่ไดรับดวยผลการปฏิบัติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน

ทั้งทางรางกาย  ทางสติปญญา  ทางอารมณและทางสงัคม  

2 การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเปนวัฎจักรเริ่มจากการใหความรูเบื้องตนเพื่อให 

ผูเรียนนาํความรูนั้นไปปฏิบตัิโดยมีการซกัถามหรืออภิปรายเพื่อประเมินผลการปฏิบัติ แลวมีการ

สรุปมีการปรับปรุงความรูจากผลการประเมินเพื่อเปนความรูในการทาํงานขั้นตอไป   

             3    การจัดการเรียนการสอนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองวิธกีาร แนวคิดหรือ

เทคนิคการทาํงานของตนเองอยางเต็มที่   ตองมีการกระตุนหรือสงเสรมิใหผูเรียนเชือ่มั่นใน

ความสามารถในการคิดของตนเอง  ตองมบีรรยากาศที่สงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงเสริม

ใหเหน็คุณคาของแนวคิดใหม  

  
         ขั้นตอนการเรยีนการสอนของรูปแบบ 
  1 ข้ันเรียนรูเปนขั้นที่ทาํใหเกดิความรูและทกัษะที่กําหนด ประกอบดวยขั้นตอนยอย

สามขั้นตอนคอื   

       1.1  ขั้นเรียนรูมโนทัศนและวิธีการ   ผูสอนใหความรูดวยการบรรยาย การสาธติ

หรือวิธีอ่ืนๆ  

        1.2 ขั้นฝกทักษะ  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามความรูที่ไดรับ 

        1.3 ขั้นซักถามแกไขปญหารวมกนั    ผูสอนใชคําถามนําใหนกัเรียนซักถามปญหา

หรือขอสงสัย  หรือผูสอนเปนผูซักถามปญหา แลวใหนักเรียนอภิปรายการแกปญหา เพื่อสราง

ความชัดเจนในความรูและวธิีการ 



   74

   

 

  2  ขั้นฝกฝนเปนขั้นที่นาํความรูและทักษะที่ไดรับมาใชเพื่อใหเขาใจลกึซึ้งชัดเจนขึ้น 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ  

        2.1  ขั้นทดลองสรางงาน    ใหผูเรียนลงมือปฎิบัติงานชิน้เล็กๆ ดวยตนเอง 

        2.2  ขั้นนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  ผูสอนใชคําถามชักนาํเพื่อใหนักเรียน

นําเสนอแนวคิดหรือเพื่อย้าํความเขาใจใหลกึซึ้งหรือเพื่อขยายความเขาใจ  

  3  ขั้นสรางสรรคผลงานเปนขั้นทีน่ําความรูและทักษะมาผลิตผลงานตามที่ออกแบบไว 

ประกอบดวยขั้นตอนยอยสองข้ันตอนคือ   

        3.1  ข้ันสรางชิ้นงาน  ใหผูเรียนนาํความรูที่ไดไปใสในเกมของตนเอง 

         3.2 ข้ันเผยแพรผลงาน  ใหผูเรียนอธิบายหรือบรรยายประกอบการเลนเกมของ

ตนเองใหผูอ่ืนชมแลวใหผูนําเสนอและผูชมแสดงความรูสกึหรือความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมนัน้ 

              ข้ันตอนทัง้สามมีลําดับความตอเนื่องดังแผนภูมิที่ 5  
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แผนภูมิที่ 5  ขัน้ตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค

สารพันเกม         สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5-6 
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  ขอควรคํานึงถึงและการดาํเนินการเพิม่เติม 
  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้จะประสบความสําเร็จได ผูสอนควรคํานึงถงึ

และดําเนนิการเพิ่มเติมในเรื่องตอไปนี ้

  1   ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาความคิด

สรางสรรคไดแก บรรยากาศที่เปนมิตร การยอมรับความคิดเห็นที่หลากหลาย การสรางความ

สบายใจทีจ่ะคิดในแบบใหม  และความภูมิใจในการคดิของตนเอง   

  2   ผูสอนควรสรางเสริมการมีปฎิสัมพันธที่ดีที่สงเสริมการเรียนรูและชวยพฒันา

ความคิดสรางสรรค 

  3   ควรเตรียม soft ware ที่ชวยในการนําเสนอผลงานของนักเรียนเชน Net Op 

School  หรือใชวิธีการในการแลกเปลี่ยนการชมผลงานเชน ใหสลับกนัดูผลงานทีละแถว เปนตน 

  4   ควรมเีวลาสําหรับการฝกฝนหรือทํางานเพิ่มตามความสนใจ 

  5   ควรสงเสรมิหรือเปดโอกาสใหเรียนรูจากแหลงเรยีนรูอ่ืนๆ เชน Internet  
           ผลทีผู่เรียนจะไดรับจากการเรยีนตามรูปแบบนี้ 
  ผูเรียนจะมีความรูความเขาใจเรื่องการสรางเกมคอมพิวเตอร และไดพัฒนาทักษะใน

การสรางเกมคอมพิวเตอร  

 

2  ผลการทดลองใชรูปแบบการเรยีนการสอน 

           จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา   
   2.1   คาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมของนกัเรียนหลังเรียนวชิาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนนความรูเร่ืองการสรางเกมของนักเรียนกอนเรียนวิชา
คอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   2.2  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองมีคาสูงขึน้อยางตอเนื่อง
ตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16 
   2.3  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนโดยรวมระหวางสัปดาห
ที่ 8-12-16 สูงขึ้นชัดเจน    คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการ
ดําเนนิเรื่องมคีาสูงขึ้นอยางตอเนื่องตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16   คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
ดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครระหวางสัปดาหที ่8-12 มีคาสูงขึ้นเห็นไดชัดแตใน
สัปดาหที่ 12-16 สูงขึ้นเล็กนอย   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่อง
เทคนิคทางคอมพิวเตอรระหวางสัปดาหที ่8-12-16 ไมแตกตางกนัอยางชัดเจน 
   2.4  คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมโดยรวมระหวางสัปดาหที ่
8-12-16 สูงขึ้นชัดเจน    คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและ
ตัวละครมีคาสูงขึ้นชัดเจนตอเนื่องตัง้แตสัปดาหที่ 8-12-16   คาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
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ดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวางสัปดาหที่ 8-12-16 มีคาสูงขึ้นเล็กนอย   แต
คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองเทคนิคทางคอมพิวเตอรระหวางสัปดาห
ที่ 8-12-16 ลดลง 
      2.5  จํานวนและรอยละของนักเรียนทีม่ีคะแนนความคิดสรางสรรคระดับสูงกับจํานวน
และรอยละของนกัเรียนที่มีคะแนนความคดิสรางสรรคระดับตํ่าไมแตกตางกันอยางเดนชัด   
   2.6   นักเรยีนรอยละ  48.6  สามารถสรางเกมไดในระดบัมีการบูรณาการความรู  
   2.7   นักเรยีนรอยละ  95  มีความพึงพอใจในการเรียนในระดับดีมาก  

ผลการวิจยัดังกลาวอาจสรุปไดวารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรค

สารพันเกม ทีพ่ัฒนาขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรูและความคิดสรางสรรคในการสรางเกมสูงขึน้  

นักเรียนสวนใหญมีความพงึพอใจในระดับดีมาก  และนกัเรียนรอยละ 48.6 สามารถสรางสรรค

เกมไดในระดบัมีการบูรณาการความรู 

 
  3  บทบาทที่ครูควรเนนในการจัดการเรียนการสอน 

  จากการพิจารณาผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกม ที่พฒันาขึน้  พบวาในการจัดการเรียนรูตองสงเสริมการคิดเชือ่มโยง เชน มี
การยกตวัอยางใหเห็นอยางชัดเจน  ตองสงเสริมคุณลักษณะในตัวผูเรียนที่เกี่ยวของ ไดแก การ
ลองคิดลองทาํ  การกลาตัดสนิใจ  การลองทําตามที่สนใจ    และตองมกีารสรางบรรยากาศที่เอื้อ
ในการลองผิดลองถูก โดยทาํในทุกขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนจงึจะชวยใหนกัเรียนมี
ความสามารถในการสรางเกมที่บูรณาการเชื่อมโยงกับความรู 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจยัทีก่ลาวมาขางตนมีประเด็นที่นาํอภิปรายไดดังนี ้

1. ในสวนการพฒันากระบวนการเรียนการสอนมีประเด็นอภิปราย  ดงันี ้

1.1 รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้เกิดจากการวิเคราะหวัตถุประสงค 

ของการสอนซึง่ตองการใหผูเรียนมทีั้งความรูที่เปนมโนทศันและวิธกีาร สามารถสรางสรรคเกมจริง

ได จึงนาํหลกัการเรียนรูดวยประสบการณมาใชเปนแกนของการจัดการเรียนการสอนกอนโดยเริม่

จากขั้นแรกตองใหผูเรียนไดความรูจึงใชการบรรยาย การสาธิตการทดลองปฏิบัติตามความรูที่

ไดรับ ข้ันตอไปตองใหผูเรียนมีความรูลึกซึ้งชัดเจนจึงใชการฝกฝนและซักถามจนไดความรูชัดเจน   
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ขั้นตอนสุดทายตองใหความรูอยูทนจงึใชการปฏิบัติจริง  หลังจากนั้นจงึนําแนวคิดการมีสวนรวม

อยางตืน่ตัวมาใสเปนสวนประกอบยอยในแตละขั้นตอน    ในขั้นตอนแรกใสการซักถามปญหา

รวมกัน   ในขัน้ตอนที่สองใสการนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิด  สวนขั้นตอนสุดทายใสการเผยแพร

ชิ้นงานทําใหไดเปนกระบวนการเรียนการสอนตามที่ไดนาํเสนอไป 

       1.2  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอนการเรียน

การสอนของรปูแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ ในลักษณะที่มีจุดมุงหมายสอดคลองกนั  

แตมีข้ันตอนปลีกยอยแตกตางกนัไปตามวตัถุประสงคของรูปแบบการเรียนการสอนดงันี ้ 

     1.2.1  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอน

การเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2544  ของปรารถนา  ใจหลัก (2544 : 135-144) ซึ่งม ี5 ขั้นตอนคือ ขัน้เตรียมความพรอม  ขัน้นาํ

ประเด็น  ขั้นคนหาคําตอบ  ขั้นตรวจสอบความเขาใจและขั้นทบทวนและนําไปใช   โดยที่ขั้นนํา

ประเด็นสอดคลองกับข้ันเรียนรูข้ันตอนยอยเรียนรูมโนทศันและวิธกีารในขั้นเรียนรู   ขั้นคนหา

คําตอบสอดคลองกับข้ันตอนยอยฝกฝนทกัษะและขั้นซกัถามแกไขปญหารวมกันในขั้นเรียนรู   ขัน้

ตรวจสอบความเขาใจสอดคลองกับข้ันตอนยอยทดลองสรางงานในขัน้ตอนฝกฝน    สวนขั้น

ทบทวนและนาํไปใชสอดคลองกับข้ันตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝนและ

ขั้นตอนสรางสรรคผลงาน   

  1.2.2  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พฒันาขึ้นสอดคลองกบัข้ันตอน 

การเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการ

จัดการเรียนรูแบบสืบสอบสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศกัราช 2544  ของพรพรรณ  พึ่งประยูรพงศ (2547: 159-171) ซึ่งมี 7 ขั้นตอนคือ ขั้นเตรียม

ความพรอมของผูเรียน   ขั้นกระตุนความคิดเพื่อระบุคําถามหรือปญหาเกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษา  

ขั้นกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล  ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมลู

และพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนด  ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขั้นสรุป

คําตอบของปญหาเพื่อพัฒนาเปนความรูใหม  และขั้นนําความรูใหมไปใช  โดยที่ขั้นกระตุน

ความคิดเพื่อระบุคําถามหรอืปญหาเกี่ยวกับเรื่องทีจ่ะศกึษา  กับข้ันกาํหนดแนวทางในการแสวงหา

ขอมูลสอดคลองกับข้ันเรยีนรูข้ันตอนยอยเรียนรูมโนทัศนและวิธีการในขั้นเรียนรู   ขัน้ขยาย

โครงสรางทางปญญาโดยคนควารวบรวมขอมูลและพิสูจนตามแนวทางที่ไดกําหนดสอดคลองกับ

ขั้นตอนยอยทดลองสรางงานและขั้นตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน   ขั้น

วิเคราะหขอมลูและจัดประเภทเพื่อประเมนิ  ขัน้สรุปคําตอบของปญหาเพื่อพัฒนาเปนความรูใหม
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สอดคลองกับข้ันตอนยอยนาํเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน  และข้ันนําความรูใหมไปใช

สอดคลองกับข้ันตอนสรางสรรคผลงาน 

1.2.3 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบที่พฒันาขึ้นสอดคลองกับข้ันตอนการ 

เรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนคอมพวิเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการ

เรียนรูแบบการสอนเกมสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช 

2544  ของบริบูรณ  ชอบทาํดี (2547: 113-117) ซึ่งม ี6 ข้ันตอนคือข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการ

สอน  ขัน้ทาํกจิกรรมดึงความคิด  ขั้นชี้แจงกติกาและอธบิายวธิีการเลน  ขัน้ปรับเปลี่ยน

แนวความคิด  ข้ันนาํความคดิไปใชในการเลนเกม  ข้ันอภิปรายหลังการทํากิจกรรมและสรุปผล  

โดยที่ ขัน้ทาํกจิกรรมดึงความคิด  ขั้นชี้แจงกติกาและอธบิายวธิีการเลนสอดคลองกบัข้ันตอนยอย

เรียนรูมโนทัศนและวิธกีารในขั้นเรียนรู   ข้ันปรับเปลี่ยนแนวความคิดสอดคลองกับข้ันตอนยอย

ทดลองสรางงานและขัน้ตอนยอยนําเสนอแลกเปลี่ยนแนวคิดในข้ันตอนฝกฝน     ข้ันนาํความคิด

ไปใชในการเลนเกมสอดคลองกับข้ันตอนสรางสรรคผลงาน 

2. ในสวนผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนมีประเด็นอภิปราย  ดังนี้   

   2.1  การที่ผลการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พฒันาขึน้ชวยใหนกัเรียนมี
ความรูเร่ืองการสรางเกมสงูขึน้  สามารถสรางสรรคเกมไดในระดับมีการบูรณาการความรู และมี
ความพึงพอใจในระดับดีมากเปนเพราะในขั้นตอนการเรียนการสอนมทีัง้สวนที่ใหความรู  มทีั้งสวน
ที่ใหนักเรียนลงมือปฎิบัติและสวนที่ใหนักเรียนซักถามขอสงสัยซึ่งชวยทําใหนกัเรียนมีความเขาใจ  
แกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นในขณะสรางเกมได  ในการใหความรูนั้นยังมีลกัษณะสงเสริมใหผูเรียนคิด
วิเคราะหหรือทดสอบแนวคดิตางๆ ซึ่งชวยสงเสริมความเขาใจอยางลึกซึ้ง  และการที่ผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนทัง้ทางดานความคิดทางดานรางกายและดานจิตใจกม็ีสวนทําใหผูเรียนมีความ
สนใจเรียนและมีความพงึพอใจในการเรยีนมาก     
   2.2  การที่คาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองมีคาสงูขึ้นเปนเพราะ
นักเรียนไดเรียนรูในขั้นตอนการฝกฝน ขั้นสรางสรรคผลงานมากขึ้น ทาํใหมีความคลองในการสราง
เกมมากขึ้น ความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองจึงสูงขึ้นอยางตอเนือ่ง 
   2.3  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องแนวการ
ดําเนนิเรื่องมคีาสูงขึ้นอยางตอเนื่องตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16 เนื่องจากเปนผลจากการไดฝกปฎิบัติ
อยางตอเนื่องในขั้นตอนการฝกฝนและขั้นสรางสรรคผลงานทาํใหคิดแนวการดําเนินเรื่องไดหลาย
กลุมมากขึ้น  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวั
ละครมีคาสูงขึน้เหน็ไดชัดระหวางสัปดาหที่ 8-12 เนื่องจากผลจากการไดฝกปฎิบัติอยางตอเนื่อง
ในขั้นตอนการฝกฝนและขั้นสรางสรรคผลงานทาํใหคิดภาพฉากและตัวละครไดหลายกลุมมากขึ้น  
แตในสัปดาหที่ 12-16 สูงขึน้เล็กนอยเนื่องจากแนวการดําเนนิเรื่องทีม่ีสามารถใชสรางเกมไดครบ
ตามความตองการแลวจงึไมไดคิดภาพฉากและตัวละครกลุมใหมๆ   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิด
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สรางสรรคดานความคิดยืดหยุนเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอรระหวางสัปดาหที่ 8-12-16 ไม
แตกตางกนัอยางชัดเจนเปนเพราะเทคนคิทางคอมพิวเตอรที่เรียนรูไปสามารถตอบสนองการสราง
เกมไดตามความตองการแลวจึงไมไดคิดเทคนิคทางคอมพิวเตอรใหมขึ้น   และการที่คาเฉลี่ย
คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนโดยรวมมีคาสูงขึน้อยางตอเนื่องตัง้แตสัปดาหที่ 
8-12-16 เปนผลจากการเพิม่ข้ึนอยางตอเนื่องของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุน
เร่ืองแนวการดาํเนนิเรื่องประกอบกับการทีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิด
ยืดหยุนเรื่องภาพฉากและตวัละครมีคาสูงขึ้น 
   2.4  การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตวั
ละครมีคาสูงขึน้ชัดเจนตอเนือ่งตั้งแตสัปดาหที่ 8-12-16  เปนเพราะนกัเรียนมีเวลาในการฝกฝนใน
ขั้นปฎิบัติและขั้นสรางสรรคผลงานมากขึ้นประกอบกับมีองคประกอบของภาพฉากและตัวละครให
เลือกใชแตกตางกนัเห็นไดชดัทําใหภาพฉากและตัวละครมีความหลากหลายไมซ้ําแบบกันมากขึน้ 
การที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวาง
สัปดาหที่ 8-12 สูงขึ้นเปนเพราะนกัเรียนมีเวลาในการฝกฝนในขั้นปฎิบตัิและขั้นสรางสรรคผลงาน
มากขึ้นทาํใหคิดแนวการดําเนินเรื่องที่แตกตางกันไดมาก    แตคาเฉลีย่คะแนนความคิดสรางสรรค
ดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องระหวางสัปดาหที่ 12-16 สูงขึ้นเล็กนอยเปนเพราะแนว
การดําเนินเรื่องที่คิดไดครอบคลุมกับเนื้อเร่ืองของเกมที่ตองการแลวนักเรียนจงึไมไดคิดเรื่องราว
ใหมขึ้นอีก   แตคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเรื่องเทคนิคทางคอมพวิเตอร
ระหวางสัปดาหที ่8-12-16 ลดลงเปนเพราะเทคนิคทางคอมพิวเตอรทีไ่ดเรียนรูไปสามารถ
ตอบสนองเกมที่ตองการแลวนักเรียนจงึไมไดคิดเทคนิคทางคอมพิวเตอรใหมขึ้น  การที่คาเฉลี่ย
คะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมโดยรวมระหวางสัปดาหที ่8-12-16 สูงขึ้นชัดเจนเปน
ผลจากการที่คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองภาพฉากและตัวละครมีคา
สูงขึ้นประกอบกบัคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมเร่ืองแนวการดําเนินเรื่องที่
สูงขึ้น 
   2.5  การที่รอยละของนกัเรยีนที่มีความคดิสรางสรรครวมในระดับสูงและต่ําไม
แตกตางกนัอยางเดนชัดแสดงวาวิธีการเรยีนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นชวยพัฒนาความคดิสรางสรรค
นักเรียนทกุคนไปพรอมๆ กัน ไมไดมีผลเฉพาะเจาะจงกบันักเรียนกลุมใดเปนพิเศษ  ในการจัดการ
เรียนการสอนตอไปควรเพิ่มการใหคําแนะนําใหนกัเรียนเฉพาะกลุมใหมากขึ้น   
      

อนึ่งขอคนพบในงานวิจัยนี้เปนเพยีงขอคนพบเบื้องตนที่เกิดจากที่ผูวจิัยนาํ

แนวคิดหลักการที่เกีย่วของมาสรางเปนรูปแบบการเรียนการสอน  แลวนาํไปทดลองสอนใน

ระยะเวลาสั้น  ๆ  เทานัน้  ผูวิจัยเห็นวายังมีความรูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในเรื่องนี้อีก

มากมายที่ยงัไมคนพบ   ควรที่จะไดทาํการศึกษาวจิัยในครั้งตอไป 
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ขอเสนอแนะ 

1 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยนี้ไปใช 

จากผลการวิจยัทีพ่บวารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรู
สามารถสรางเกมไดและมีความพึงพอใจในการเรียน  ผูวิจัยเห็นวาสามารถนาํผลวจิยันี้ไปใชไดโดย

มีขอเสนอแนะในประเด็นดังนี ้

   1.1  การนาํรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้ไปใชตองใชในลักษณะการสอนให
คิด ผูสอนตองใหความสําคญักับการสงเสริมการคิดโดยชี้ใหเหน็ลักษณะสําคัญและเชื่อมโยงมาสู
มโนทัศนหรือทักษะที่ตองการสอน ผูสอนควรเสริมทักษะทีน่ักเรียนขาดแคลน ไดแก  การควบคุม
เวลาและรายละเอียดของงานที่ทาํ  การมององคประกอบโดยรวมและการมององคประกอบยอย  
ในการเผยแพรผลงานอาจทาํในลักษณะสรางเกมใหความรูแลวนําไปใหนกัเรียนระดบัอ่ืนๆ เลนจะ
ชวยสรางแรงจูงใจในการทาํงานอยางมาก 
   1.2  กอนจะนาํรูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นไปใชตองพัฒนาทกัษะพื้นฐาน
ทางคอมพวิเตอรของนักเรียนใหพรอม  ตองใหความรูเรือ่งเกมแนว RPG จนเขาใจแนวคิดสําคัญ
กอน 
   1.3  สามารถนํารูปแบบการเรียนการสอนและแผนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นไปเปน
กิจกรรมคัดเลือกนักเรยีนที่มคีวามสามารถพิเศษทางคอมพิวเตอรได โดยดูจากความพยายามใน
การทาํงาน  การคนควาเรียนรูเพิ่มเตมิและคุณภาพของผลงานทัง้ดานแนวการดําเนนิเรื่อง ดาน
ภาพฉากและตัวละครตลอดจนดานเทคนิคทางคอมพวิเตอร 
   1.4   สามารถนํารูปแบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึน้ไปใชกับโปรแกรมกลุม RPG 
Maker เพื่อสอนมโนทัศนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไดเนื่องจากในการใชงาน script มี
ลักษณะเชนเดียวกับการเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน  มีคาํสั่งการทาํงานในเรื่องที่
ตองการ  มีคําสั่งวนซ้ํา มีคําสั่งที่เปนเงื่อนไขตัดสินใจ  มตีัวแปรใหใชงาน และมีภาพกราฟฟคที่
สวยงาม สามารถนาํภาพจากโปรแกรมสรางภาพอื่นมาใชได 
    

2 ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 

  เนื่องจากงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอร
สรางสรรคสารพันเกมสําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5-6 และศึกษาผลการสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอรสรางสรรคสารพันเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5-6 
ที่มีตอความรู ความคิดสรางสรรคในการสรางเกมและความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5-6 ในระยะสั้นๆ ทัง้เปนการวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกม
แนว RPG เปนเรื่องแรกๆ  การวิจยัครั้งตอไปจึงอาจทาํไดหลายแนวทางดังนี ้
  2.1   ศึกษารูปแบบของเกมที่สรางจาก RPG Maker ที่ชวยพัฒนาคณุธรรม   
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 2.2   ศกึษาตวัแปรที่เกีย่วกบัความคิดความรูสึกทีเ่กี่ยวของกับการเลนเกม  เชน  นกัเรียน
ที่ชอบเลนเขาฉากตอสูมีความคิดความรูสึกอยางไรขณะเขาฉากตอสูเพื่อนาํขอมูลไปออกแบบการ
เรียนการสอนเพื่อสรางความคิดความรูสึกที่เหมาะสมตอไป 

2.3   ศึกษาความตระหนักและพฤติกรรมการเลนเกมของนกัเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ 
เรียนการสอนนี ้
  2.4  ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวกับความคิดความรูสึกที่เกีย่วของกับการเลนเกม  เชน  นักเรียนที่
ชอบเลนเขาฉากตอสูมีความคิดความรูสกึอยางไรขณะเขาฉากตอสู   
  2.5 ศึกษาอทิธิพลของเกมตอความคิดและความเชื่อของผูเลนเกมวัยตางๆ 
  2.6  ศึกษาการใชเกมเพื่อลดความกาวราว การใชเกมเพื่อใหผูเลนเกมรูจักเลนเกมอยาง
เหมาะสม  
  2.7   ในระหวางการทดลองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่พฒันาขึ้นผูวิจัยพบสิง่ที่
นาสนใจหลายประการ  ไดแก  นักเรียนสวนใหญไมคุนเคยกับการนําเสนอผลงาน   แตนักเรียน
ชอบดูผลงานของผูอ่ืนมากกวา  นกัเรียนไมมีทักษะในการแบงเวลาในการทํางานมกัจะทาํงานบาง
งานอยางละเอียดมากจนเลยเวลาที่ควรใช  นักเรียนไมสามารถกําหนดขอบเขตของงานที่ทาํได  
นักเรียนทีม่ีผลงานหรือความสามารถเดนจะไดรับการยอมรับจากนักเรยีนคนอืน่มากทําใหเกิด
ความภูมิใจในตนเอง  นักเรยีนมีความสามารถทางศิลปะสูงสามารถออกแบบฉากประกอบได
สวยงามมีความละเอียดมาก นักเรียนมีความสนกุสนานกับการทํางานดานศิลปะ  นกัเรียนที่มี
ผลงานไมสมบูรณมักใชเวลากับการเขาฉากตอสูมาก  และการกําหนดระดับความยากงายของ
งานที่ใหนกัเรยีนทํามีผลตอความพยายามและความสาํเร็จในการทาํงานของนกัเรยีนมาก 
จึงควรนาํประเด็นเหลานีม้าศึกษาเพื่อสรางคุณลักษณะเหลานี้หรือนํามาใชในการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนอื่นๆ ตอไป 
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แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชดุ 1 
ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 

*************** 
คําชี้แจง แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ตอน 5 หนา  รวมเปน 35 คะแนน 
 
ตอนที่ 1 เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด (15 คะแนน) 
1 เกมใดเปนเกมแนว 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. ไมมีขอใดถูก 
3  ขอใดเปนการลบ object ที่วางไปแลว 
ก.  กดปุม delete ที่ object    ข. วาง object อ่ืน ๆ ทับ 
ค.  กดปุม Refresh     ง. ใชปุมยางลบ 
4 ขอใดถูก  
ก. map มีขนาดตายตัว ประกอบดวย chipset เพียง chipset เดียว 
ข. map มีขนาดตายตัว ประกอบดวย chipset ไดหลาย chipset  
ค. map สามารถเปลี่ยนขนาดได ประกอบดวย chipset เพียง chipset เดียว 
ง   map สามารถเปลี่ยนขนาดได ประกอบดวย chipset ไดหลาย chipset  
5 ขอใดถกู 
ก. สราง map ใหมโดยการ กดปุม Insert ที่ project  
ข. ลบ map โดยการเลือกที่ชื่อ map แลวกดปุม delete 
ค. แกไข map โดยการ click ที่ชื่อ map 
ง.  ถกูทุกขอ 
6  ขอใดสามารถใชสราง hero ได 
ก. สรางเหตุการณใหม   ข. กําหนดจุดเริ่มตนของตัวละคร 
ค. กําหนดคุณสมบัติของแผนที ง.ฐานขอมูล 
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7  ขอใดเปนหลักในการเลือก hero 
ก. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตมากที่สุด  ข. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตนอยที่สุด 
ค. เลือก hero ที่มีเวทมากที่สุด   ง. เลือก hero ที่ตรงตามเรื่องมากที่สุด 
8 ขอใดเปนคําสั่งให Hero พูด 
ก.  เขียนขอความ    ข.  แสดงขอความ 
ค.  พูดขอความ    ง.  อานขอความ 
9 ขอใดเปนคําสั่งรับการเลือก 
ก. ตรวจเช็คเงื่อนไขการเลือก   ข. แสดงตัวเลือก 
ค. สรางลาเบลตัวเลือก    ง. เมนูตัวเลือก 
10  คําสั่งใดใชแกปญหา hero พูดคางได 
ก. คําสั่งรอเวลา    ข. คําสั่งไปตอ  
ค. เลื่อนหนาจอไปคําสั่ง   ง.  หยุดคําสั่งเหตุการณ 
11 trigger ของ เหตุการณหมายถึงขอใด 
ก.  layer ของ event ตางๆ    ข. ชื่อของ event  นั้น 
ค.  ทางเขาไปยัง event นั้น    ง.  ไมมีขอถกู 
12  ขั้นตอนการสรางจุด wrap ขอใดถูกตอง 
ก. เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณตนทาง  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ข. กําหนดบริเวณตนทาง   เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ค. กําหนดบริเวณปลายทาง เลือกคําสั่ง wrap point  กําหนดบริเวณตนทาง  
ง. ถูกทุกขอ 
13  ขอใดเปนการสรางจุด wrap ไปมาระหวาง จุดA จุดB จุด C ทั้ง 3 จุด 
ก. สรางจุด wrap ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 1 จุด 
ข. สรางจุด wrapไปกลับ ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 1 จุด 
ค. สรางจุด wrap ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 2 จุด 
ง.  สรางจุด wrapไปกลับ ที่ จุดA จุดB จุด C แหงละ 2 จุด 
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14  ขอใดเปนการแกปญหา RPG Maker XP แสดงผลไมได 
ก. ลงชุด RTP ใหม     ข. ติดตั้งชุดโปรแกรมใหม 
ค. ปรับความละเอียดของจอภาพใหเหมาะสม    ง. ถูกทุกขอ  
15 ขอใดผิด 
ก. ฐานขอมูลใชกําหนดลักษณะของ Hero ได 
ข. หากวางobject ไมไดตองตรวจสอบการเลือก layer     
ค. เมื่อกดแปน enter จะสามารถกําหนดคําสั่งเหตุการณได 
ง.  สามารถกาํหนดการพบ  monster ในกําหนดคุณสมบัติของแผนที่ได 
 
ตอนที่ 2 ใหเติม  หนาคําตอบที่ถูกตอง   เติม  หนาคําตอบที่ผิด (10 คะแนน) 
.............   1   chip set เปนอุปกรณที่ใชสรางฉาก มี chipset อยูจํานวน  15 chipset 
.............   2   ใน 1 โปรเจค สามารถสราง map ไดหลาย map  
.............   3   สามารถนํา map มาตอกันใหเห็นเปนพื้นที่ใหญในเกมได 
.............   4   การวาง chipset วางไดเฉพาะ layer ลาง เทานั้น 
.............   5   hero เปนตัวละครที่ผูเลนบังคับไดในขณะเลนเกม  
.............   6   monster เปนตัวละครที่ผูเลนบังคับไดในขณะเลนเกม 
.............   7   ในเกมสามารถมี hero และ monster ไดหลายตัว 
.............   8   hero และ monster แตละตัวมีพลังชีวิต อํานาจการตอสูแตกตางกัน 
.............   9   สามารถใช object หลายอันมาสรางรูปได  
.............   10 RPG Maker XP ยังไมสามารถใชเสียงประกอบได    
 
ตอนที่ 3 นําตัวเลขหนาขอไปเขียนใหตรงรูป(ในหนา 4) ตามขอความท่ีกําหนด  

(10 คะแนน) 
1    ปุมใดใชสรางโปรเจคใหม    2    ปุมใดใชเปดโปรเจค 
3    ปุมใดใชบันทึกโปรเจค    4    ปุมใดใชเลนเกม 
5    ปุมใดใชเปลี่ยน chipset    6    ปุมใดใชสราง event 
7    ปุมใดใชเลือก layer ของ map   8    ปุมใดใชเลือก chip set 
9    ปุมใดใชวาด object ตาง ๆ    10  ปุมใดใชยอขยายแผนที่ 
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ภาคผนวก ข 
 

ผลการวิเคราะหความยากและอํานาจจําแนกของ 
แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 
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                               ผลการวิเคราะหความยากและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 

 
ขอที่ คาความ

ยาก 

คาอํานาจ

จําแนก 

หมายเหตุ ขอที่ คาความยาก คาอํานาจ

จําแนก 

หมายเหตุ 

ตอนที่1    ตอน

ที่3 

   

1 0.83 0.17 ปรับปรุงขอคําถาม 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 ปรับปรุงขอคําถาม 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 ปรับปรุงขอคําถาม     

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 ปรับปรุงขอคําถาม     

7 0.17 -0.3 ปรับปรุงตัวเลือก     

8 1 0 ปรับปรุงตัวเลือก     

9 0.58 0.33      

10 0.96 0.08 ปรับปรุงตัวเลือก     

 



 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 1 
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โครงสรางของแบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 

 
แบบทดสอบ ชุด 1 ลําดับ เร่ือง จํานวน(ขอ) 

ตอน 1 ตอน 2 ตอน 3 
1 แนะนําเกม  RPG และ

โปรแกรม RPG Maker 
4 1, 5, 15 10  

2 การสราง Map และการ
ใชงานเบื้องตน 

10 2, 3 , 4, 14 1, 2, 3 
4 

4, 5 

3 การสรางตัวละคร
ประกอบและการสราง 
Script เบื้องตน 

4   7, 8 
9, 10 

4 Script และการใชงาน  10 8, 9, 10 5,8,9 1,2,3,6 
5 การประยกุตใชงาน 

Script 
3 11, 12, 13   

6 การกําหนดลักษณะตัว
ละครและการสราง
เหตุการณที่ซับซอน 

4 6, 7 6, 7  
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แบบทดสอบความรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 1 

ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 
*************** 

คําชี้แจง แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ตอน 5 หนา  รวมเปน 35 คะแนน 
 
ตอนที่ 1 เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด (15 คะแนน) 
1 เกมใดไมใชเกมแนว 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. ไมมีขอใดถูก 
3  ขอใดเปนการลบ รูปหรือ รูปหรือ object ที่วางไปแลว 
ก.  กดปุม delete ที่ รูปหรอื object  ข. วาง รูปหรือ object อ่ืน ๆ ทับรูปเดิม 
ค.  กดปุม Refresh    ง. ใชปุมยางลบ 
4 ขอใดถูก  
ก. map มีขนาดตายตัว มี chipset ไดเพียง chipset เดียว 
ข. map มีขนาดตายตัว มี  chipset ไดหลาย chipset  
ค. map สามารถเปลี่ยนขนาดได มี chipset เพียง chipset เดียว 
ง   map สามารถเปลี่ยนขนาดได มี  chipset ไดหลาย chipset  
5 สวนประกอบที่ตองมีในเกม RPG Maker 
ก. เหตุการณ และ ตัวละคร 
ข. รูปตาง ๆ ใน map และ เหตุการณ   
ค. รูปตาง ๆ ใน map  และ ตัวละคร 
ง.  รูปตาง ๆ ใน map   ตัวละคร และ เหตุการณ 
6  คําสั่งใดสามารถใชสราง hero ได 
ก. สรางเหตุการณใหม   ข. กําหนดจุดเริ่มตนของตัวละคร 
ค. กําหนดคุณสมบัติของแผนที ง. แกไขฐานขอมูล 
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7  ขอใดเปนหลักในการเลือก hero 
ก. เลือก hero ที่มีพลังชีวิตมากที่สุด  ข. เลือก hero ที่มีรูปรางนาสนใจ 
ค. เลือก hero ที่มีเวทมากที่สุด   ง. เลือก hero ที่ตรงตามเรื่องมากที่สุด 
8 ขอใดเปนคําสั่งให Hero พูด 
ก.  เขียนขอความ    ข.  แสดงขอความ 
ค.  พูดขอความ    ง.  อานขอความ 
9 ขอใดเปนคําสั่งรับการเลือก 
ก. ตรวจเช็คเงื่อนไขการเลือก   ข. รับตัวเลือก 
ค. สรางลาเบลตัวเลือก    ง.  เมนูตัวเลือก 
10  คําสั่งใดใชแกปญหา hero พูดคางได 
ก. คําสั่งรอเวลา    ข. คําสั่งไปตอ  
ค. เลื่อนหนาจอไปคําสั่ง   ง.  หยุดคําสั่งเหตุการณ 
11 ขอใดตองสรางดวยการกําหนดเหตุการณ 
ก.   ถ้ําที่มีสมบัติโบราณ   ข.  รานคาสินคา 
ค.   เตนทที่มีประตู    ง.   ประตูที่เปดไดเมื่อ Hero สัมผัส    
12  ขั้นตอนการสรางจุด warp ขอใดถูกตอง 
ก. เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณตนทาง  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ข. กําหนดบริเวณตนทาง   เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณปลายทาง 
ค. กําหนดบริเวณปลายทาง เลือกคําสั่ง warp point  กําหนดบริเวณตนทาง  
ง. ถูกทุกขอ 
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13  ขอใดเปนการสรางจุด warp ไปมาระหวาง จุดA จุดB จุด C ทั้ง 3 จุด 
        ก.          ข.  
 
 
 
 
      ค.                  ง.   

 
14  ขอใดเปนการแกปญหา RPG Maker XP แสดงผลไมได 
ก. ลงชุด RTP ใหม     ข. ติดตั้งชุดโปรแกรมใหม 
ค. ปรับความละเอียดของจอภาพใหเหมาะสม    ง. ถูกทุกขอ  
15 สวนประกอบที่จําเปนในเกมที่สรางจาก RPG Maker  
ก. ภาพจาก chipset     ข. ตัวละคร     
ค. เหตุการณ      ง. ทั้งขอ ก. ข. และ ค. 
 
ตอนที่ 2 ใหเติม  หนาคําตอบที่ถูกตอง   เติม  หนาคําตอบที่ผิด (10 คะแนน) 
.............   1   chip set เปนอุปกรณที่ใชสรางฉาก มี chipset อยูจํานวน  15 chipset 
.............   2   ใน 1 โปรเจค ตองมี  map เพียง 1 map  
.............   3   ฉากใหญในเกมสรางไดจากการนํา map มาตอกัน 
.............   4   การวาง chipset วางไดเฉพาะ layer ลาง เทานั้น 
.............   5   สามารถเลือกวัตถุในชุดถ้ําไดพรอมกับวัตถุในชดุเรือ  
.............   6   ผูเลนเกมสามารถบังคับทั้ง Heroและ Monsterไดในขณะเลนเกม 
.............   7   ในเกมสามารถมี hero และ monster ไดหลายตัว 
.............   8   การสรางเหตุการณชวยทําใหตัวละครพูดโตตอบกันได 
.............   9   สามารถกําหนดใหพบ  Monster ไดดวยการกําหนดจํานวนกางไดเทานั้น  
.............   10 RPG Maker XP ยังไมสามารถใชเสียงประกอบได    

C B 

A 

B C 

A 

B C 

A 

B C 

A 
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ตอนที่ 3 นําตัวเลขหนาขอไปเขียนใหตรงรูป(ในหนา 4) ตามขอความท่ีกําหนด  
(10 คะแนน) 

1    ปุมใดใชสรางแผนที่ใหม        2    ปุมใดใชกําหนดขนาดแผนที่ 
3    ปุมใดใชกําหนดลักษณะ Hero       4    ปุมใดใชเลนเกม 
5    ปุมใดใชกําหนดลักษณะของแผนที่      6    ปุมใดใชสรางเหตุการณ 
7    ปุมใดใชเลือกชั้นหรอื layer ของแผนที่       8    ปุมใดใชเลือก chip set ในแผนที่ 
9    ปุมใดใชวางหรือ วาด รูปหรือ object ตาง ๆ    10  ปุมใดใชยอขยายแผนที่ 
 
 

 
 
 



 101 

 
********************** 



 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมชุด 2 
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แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม ชุด 2 
ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 

*************** 
คําชี้แจง  1 ใหนักเรียนออกแบบเกมโดยเขียนสวนประกอบลงในบริเวณที่กําหนดให 
    2 การใหคะแนนคิดจากจํานวนเกมที่สราง ความแปลกใหมของเกม  

       ความคิดริเริ่มสรางสรรคของเกม 
 

1 ชื่อเรื่อง  .......................................................................................................................... 
2 เรื่องยอ  .......................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
3  ฉาก  
ฉาก 1        ฉาก 2 
 
 

 

 
 
 
 

ฉาก 3        ฉาก 4 
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ฉาก 5        ฉาก 6 
 

 
 
 
 
 
 
 

4 เทคนิคในเกม.................................................................................................................. 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
5  สาระการเรียนรูของเกม 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................... 

***************************** 



 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

แบบบันทึกผลการประเมินเกม 
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แบบบันทึกผลการประเมนิเกม 
ลําดับที่............ ชื่อ ............................................................................... ชือ่เกม ..................................... ผูประเมิน ..................................... 
 รายละเอียด คะแนน 
แนวการดําเนินเรื่อง 
 
 
 
 
 

 ความคลอง 

ภาพฉาก & ตัวละคร 
 
 
 
 
 

 ความคิดยืดหยุน 

เทคนิคทางคอมพิวเตอร 
 
 

  

การบูรณาการสาระการเรียนรู 
 
 
 

 ความคิดริเริ่ม 

 



 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

แบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอน 
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แบบวัดความพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 

ชื่อ ............................................................................................ ชั้น .......................... 
 
1 ในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกมครั้งนี้   
    นักเรียนมคีวามพึงพอใจในวิธีการเรียนการสอนเพียงใด    
                  นอยที่สุด  นอย  ปานกลาง  มาก   มากที่สุด 
 
2 สิ่งที่นักเรียนชอบมากที่สุดในการเรียนครั้งนี้  
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
3 สิ่งที่นักเรียนอยากใหปรับปรุงในวิชานี้  
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
4 ขอเสนอแนะอื่นๆสําหรับวิชา
นี้......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
.......................................................................................................................... 
 

*********************************** 



 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

แผนจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 



 

 

110 

แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 1 เร่ือง ลักษณะของเกม RPG  และการใชโปรแกรม RPG Maker  
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกลักษณะเกมประเภท RPG ได 

2. บอกชื่อเกมประเภท RPG ได 

3. เปดโปรแกรม RPG Maker XP ได 

4. บอกหนาที่ของสวนประกอบบนจอภาพของโปรแกรม RPG Maker XP ได 

5. สราง Map อยางงายได 
ความคิดรวบยอด  
 เกมประเภท RPG เปดเกมทีป่ระกอบดวยภาพฉาก ตัวละคร และเหตกุารณตาง ๆ ตาม

เร่ืองราวที่ผูสรางเกมกาํหนดขึ้นโดยใหผูเลนบังคับตัวละครหลักใหเดนิไปในฉากตาง ๆ พบกับ

เหตุการณตาง ๆ ตามเปาหมายของเกม 

 โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่สรางขึน้เพื่อใชสรางเกมประเภท RPG บน

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window  
สาระการเรียนรู 
 เกมประเภท RPG เปนเกมทีป่ระกอบดวยภาพฉากตัวละครและเหตุการณตาง ๆ ที่

กําหนดขึ้นประกอบกนัเปนเรื่องราวของเกมตามที่ผูสรางเกมกาํหนดขึ้น ผูเลนตองบงัคับตัวละคร

หลักใหเดินไปในฉากตาง ๆ ซึ่งจะพบกับเหตุการณตาง ๆ ตามเปาหมายของเกม ตัวอยางของเกม

ประเภท RPG ไดแก Ragnarok, Pangya เปนตน 
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 โปรแกรม RPG Maker สรางขึ้นโดย Yoji  Ojima แปลเปนภาษาไทยโดย Somprasonk 

Team โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่ใชสรางเกมประเภท RPG บน Microsoft 

Window  

 การเรียกใชโปรแกรม RPG ทําโดยคลิกที ่Icon บน Desktop หรือเลือก RPG Maker จาก 

Start Menu  

 
 

จอภาพของโปรแกรม RPG Maker แบงเปน 4 สวน คือ  

สวน Telset  สวน Menu สวน Toolbar และสวนภาพฉาก 
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สวน Telset เปนชิ้นสวนตาง ๆ ที่นาํไปใชสรางฉาก 

 สวนภาพฉากเปนบริเวณที่ใหนาํชิ้นสวนใน Telset มาวางเพื่อใหเกิดเปนภาพฉากในเกม และเปน

สวนที่ใชกาํหนดเหตุการณรวมทัง้ตัวละครในเกม สวน Menu เปนสวนคําสั่งในการดําเนนิการกับ

เกม สวน Toolbar เปนสวนเครื่องมือที่ใชในการสรางฉาก สรางเหตกุารณและตัวละคร  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู  - เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1 ครูสนทนากับนักเรียนวา “วนันี้เราจะมาทาํความรูจักกับเกมแนว RPG และ 

โปรแกรม RPG Maker กัน” 

2 ครูถามนกัเรียนวา “มีใครรูจักเกมแนว RPG และโปรแกรม RPG  

Maker บาง” แลวใหนกัเรียนตอบคําถาม 

3 ครูสนทนากับนักเรียนวา “ครูจะเปดเกมแนว RPG ใหนกัเรียนดูแลวใหนกัเรียน 

บอกครูวาเกม RPG มีลักษณะอยางไร” 

4 ครูเปดตัวอยางเกม RPG ใหนักเรียนดู 2 – 3 เกม แลวใหนักเรียนชวยกนั 

สรุปลักษณะเกมประเภท RPG  

5 ครูใหนักเรียนบอกชื่อเกมอืน่ ๆ ที่เปนเกมประเภท RPG  

6 ครูสนทนากับนักเรียนวา “โปรแกรม RPG Maker XP เปนโปรแกรมที่ชวย 
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สรางเกมประเภท RPG วันนีเ้ราจะมาศึกษาวิธีเปดโปรแกรม RPG Maker XP ศึกษาสวนประกอบ

ของโปรแกรม RPG Maker XP และหนาทีข่องสวนประกอบเหลานั้น และจะทดลองสราง Map 

อยางงายกนั” 

7 ครูสาธิตวิธีเปดโปรแกรม RPG Maker แลวใหนักเรียนเปดโปรแกรม  

RPG Maker ในเครื่องตนเอง   

8 ครูบอกชื่อสวนประกอบบนจอภาพของโปรแกรม RPG Maker XP และหนาที่ของ 

สวนประกอบนั้น แลวสาธิตวิธีใชเครื่องมือในการวาด การวาง Telset และการเลือก Layer ตาง ๆ  

ขั้นเรียนรู  - ฝกฝนทักษะ 

        9     ครูใหนกัเรียนทดลองสราง Map 1 Map ภายในเวลา 10 นาท ีในขณะทีส่ราง 

Map หากมีปญหาหรือขอสงสัยใหเตรียมไวถามในชวงตอไป 

ขั้นเรียนรู  - ซักถามแกไขปญหารวมกัน 

       10   ครูใหนกัเรียนถามคําถามหรือขอสงสัยทีเ่กิดขึน้ในการสราง Map เชน จะ 

ลบ Object ที่วางแลวอยางไร ทําไมวาง Object แลวจึงเกิดขอบขาวขึ้น ทาํไมจึงวาง Object ไมได

แลวใหนกัเรียนชวยกนัตอบคําถามเหลานัน้ หากนกัเรียนตอบไมไดครูใชคําถามชวยแนะให

นักเรียนทดลองทาํจนพบคําตอบ 

        11 ครูสรุปความรูหรือวธิีการที่ไดเพิ่มเติมจากการแกไขปญหารวมกัน 

ขั้นฝก - ทดลองสรางงาน 

12 ครูใหนักเรียนทดลองสราง Map ปาแสนสวยโดยใหมีสวนประกอบของปา 

หลายๆ อยาง 

ขั้นฝก - นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

        13  ครูใหนกัเรียนเดินไปดู Map ของนกัเรียนคนอืน่หลาย ๆ คน โดยใหสังเกต 

สิ่งที่แตกตางจาก Map ของตนเอง 

14 ครูใหนักเรียนนําเสนอขอแตกตางที่พบจาก Map ของนกัเรียนคนอื่นแลวซักถาม

อภิปรายวิธีการสราง Map แบบนั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

             15 ครูใหนักเรียนสราง Map เพื่อใชเปนฉากเกมตามใจชอบ     แลวเลือกนักเรยีน 2-3 

คนมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 

1. ตัวอยางเกมประเภท RPG 2 – 3 เกม 

2. ตัวอยางเกมประเภท RPG ที่สรางจาก RPG Maker 2 – 3 เกม 
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3. โปรแกรม RPG Maker XP  
การวัดและประเมินผล 

1. การตอบคําถามของนักเรียน 

2. Map ที่นกัเรียนสรางขึน้ 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 2 เร่ือง การสราง Map และการใชงานเบื้องตน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกชื่อ Telset ที่มี Object ที่ใชสราง Map ที่ตองการได 

2. สรางรูปซับซอนจากการวาง Object ในหลาย Layer ได 

3. ใชเครื่องมือวาด Object บน Map ได  

4. บอกวิธีสรางและบันทึก Map ได  
ความคิดรวบยอด 
 Telset เปนชุดของ Object ที่ใชในการสราง Map Telset แตละชุดจะมี Object แตกตาง

กันไปตามชื่อของ Telset  

 เครื่องมือวาด Object บน Map ประกอบดวยเครื่องมอืดินสอ  ถังเทส ี วงกลม  ส่ีเหลีย่ม

และที่เลือก 

 Layer เปนชัน้สําหรับวาง Object มี 4 layers ประกอบดวย Layer ลางใชสําหรับวาง 

Object ที่เปนพื้น  Layer กลางใชสําหรับวาง Object ทีอ่ยูบนพื้น Layer บนใชสําหรบัวาง Object 

ที่อยูดานบน และ Layer เหตุการณใชวางเหตุการณ  การวาง Object ในแตละ Layer จะมีผลตอ

การแสดงภาพของ Object เหลานั้น 

 ในเกม RPG แตละเกมสามารถมี Map ไดหลาย Map แตละ Map จะมี Telset ประจํา 

Map ไดเพียง 1 Telset เทานั้น 

 
สาระการเรียนรู 
 ตัวอยาง object ใน telset ชุดตางๆ 

 Telset ชุด beach 
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Telset  ชุด castle 

 
 

Telset ชุด Wood 
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เครื่องมือสําหรับเลือก Layer                   เครื่องมือสําหรับวาด Object บน Map  

                           
 Layer เปนชัน้สําหรับวาง Object มี 4 layers ประกอบดวย Layer ลางใชสําหรับวาง 

Object ที่เปนพื้น  Layer กลางใชสําหรับวาง Object ทีอ่ยูบนพื้น Layer บนใชสําหรบัวาง Object 

ที่อยูดานบน และ Layer เหตุการณใชวางเหตุการณ  การวาง Object ในแตละ Layer จะมีผลตอ

การแสดงภาพของ Object เหลานั้น 

 วิธีสราง map ใหม 

1 click ขวาที ่project เลือกสรางแผนที่ใหม 

2 เลือก telset จาก dropdown เทลเซต 

3 กําหนดลักษณะอื่นๆ ตามตองการ 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1   ครูทบทวนการใชเครื่องมอืวาง Object แบบตาง ๆ  

2   ครูบอกนักเรียนวา “ในเกม 1 เกมสามารถมีไดหลาย Map แตในแตละ  

Map จะใช Telset ไดเพียง 1 ชุด เทานั้น” 

      3   ครูสาธิตวิธีสราง Map ใหมและการเลือก Telset สําหรับ Map และการบันทกึ  

map 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4  ครูใหนักเรยีนสราง Map 3 Map แตละ Map ใช Telset ตางกัน Mapที่ 1 

ใช Telset ชื่อ Beach  Mapที ่ 2 ใช Telset ชื่อ  Castle  Mapที่ 3 ใช Telset ชื่อ Wood 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

  5   ครูถามนกัเรียนวา “แตละ Telset มี Object เหมือนหรือแตกตางกัน” 

“ชุด Telset 1 มี Object ลักษณะใด” “ถาจะสรางฉากปาตองใช Telset ชื่อใด” แลวใหนักเรียน

ทดลองทําเพื่อตอบคําถามเหลานี ้ 

   6  ครูถามนกัเรียนวาใครมีปญหาในการวาง Object ไมไดบาง แลวใหนักเรียน 

ชวยกนัใหขอเสนอแนะเพื่อแกไขปญหาเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

     7  ครูบอกนักเรียนวา “รูปบางรูปเกิดจากการวาง Object ซอนกนัหลายชั้น”  
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แลวแสดงตัวอยางรูปที่เกิดจากการวาง Object ซอนกนัหลายชั้น 

      8    ครูสาธิตวิธีสรางรูปจากการวาง Object ซอนกนัหลายชัน้ดวยเครื่องมือวาด  

Object แบบตางๆ 

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

         9  ครูใหนักเรียนสรางรูปจากการวาง Object ซอนกนั 2 – 3 Layer  

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

       10  ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการวาง object ซอนกนัหลายชัน้ 

 แลวชวยกนัตอบปญหา 

 ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

       11  ครูใหนักเรียนเพิ่มเติมรายละเอียดของ Map ใหมใหสวยงาม 

ขั้นฝกฝน - นําเสนอแลกเปลีย่นความคิด 

   12  ครูใหนักเรียนดูผลงานของผูอ่ืนแลวบอกวาชอบผลงานของคนใดมากที่สุด

เพราะเหตุใด 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

  13    ครูใหนกัเรียนสราง Map เดิมตอใหเสร็จตามตองการ   แลวเลือกนักเรียน 

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 

 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกม RPG Maker ที่มีการวาง object หลายๆ ชั้น  
การวัดและประเมินผล 

1. การตอบคําถามของนักเรียน 

2. Map ที่นกัเรียนสรางขึน้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

121 

แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 3 การสราง Map และการใชงานเบื้องตน(ตอ)  
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณ Teleport ได 

2. สรางเหตุการณแสดงขอความได 

3. บอกเงื่อนไขสําคัญที่จะทําใหเหตกุารณทาํงานได 

4. บอกชื่อ Telset จาก Object ที่พบได 

5. สรางภาพซับซอนจากการวาง Object ในหลาย Layer ได 

6. บอกบริเวณที ่Hero สามารถเคลื่อนที่ไปได 
ความคิดรวบยอด 
 ในโปรแกรม RPG Maker XP การสรางเหตุการณทําไดโดยใช Scrip  

Scrip เปนคําสั่งที่ใชในการทํางานตาง ๆ Scrip ที่ใชในการ Teleport คือ “เคลื่อนยายตัว

ละคร” หรือ “Teleport” Scrip ที่ใชแสดงขอความคือ “แสดงขอความ” หรือ “Show Text”  
สาระการเรียนรู 
 วิธีการสรางเหตุการณแสดงขอความทาํไดโดย  

1. เลือก Layer ชั้นเหตกุารณ 

 
2. ใช  Mouse Click ที่ตําแหนงที่ตองการวางเหตุการณ 

3. กดแปน enter ในบริเวณ <> ในชองคําสัง่สําหรับเหตุการณ 
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4. เลือกเหตุการณ “แสดงขอความ” บน Tab ที่ 1 

 
 

 

5. พิมพขอความที่ตองการ 
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6. กดปุม OK 

 

วิธีการสรางเหตุการณเคลื่อนยายเหตุการณ 

1. เลือก Layer ชั้นเหตกุารณ 

2. ใช Mouse Click ตําแหนงทีต่องการวางเหตุการณ 

3. เลือกเหตุการณ “เทเลพอรต” บน Tab ที่ 2  
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4. Click ตําแหนงเริ่มตนในการเคลื่อนยายเหตุการณ 
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5. Click ตําแหนงปลายทางในการเคลื่อนยายเหตุการณ 

6. กดปุม ตกลง ของหนาตางทัง้สอง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะทําใหเกมของเราสื่อสารกับคนเลนได โดยการแสดง 

ขอความตาง ๆ สรางโดยใช Scrip ชื่อวา “แสดงขอความ” หรือ “Show Text” 

2. ครูสาธิตวิธีการสรางเหตุการณแสดงขอความ 

3. ครูบอกนักเรียน “ตอนนี้เราสามารถสราง Map ที่แตกตางกนัไดหลาย Map แลว  

วันนี้เราจะมาสรางเหตุการณ Teleport หรือสรางจุด Wrap ซึ่งจะทาํให Hero ของเกมเดินไปยงั 

Map ตาง ๆ ได ทําใหเกิดการเชื่อมตอระหวาง Map ข้ึนได  สิ่งสาํคญัที่ตองเตรียมคือ ควรมี

เครื่องหมาย หรือส่ิงที่บอกบริเวณที่เปนจดุ Wrap ไวเพือ่จะไดจดจําไดงาย” 

4. ครูสาธิตวิธีการสรางจุด Wrap  

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

5. ครูใหนักเรียนสรางขอความบอกชื่อเกมและผูสรางใน Map แรก และสรางจุด  

Wrap ให Hero เดินไปยัง Map ทั้ง 3 ได 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

6. ครูใหนักเรียนซักถามปญหา หากไมมีผูซกัถามใหครูถาม คําถามในลกัษณะตอไปนี ้
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-   การสรางจดุ Wrap ที่ทาํให Hero เดินไปมาระหวาง Map 1 กับ Map 2  

ตองสรางจุด Wrap กี่จุด เพราะเหตุใด 

-   ทําไมเวลา Hero Wrap ไปยัง Map ที่ตองการแลวจงึเดินไมได 

-   ทําไมจุด Wrap ที่สรางขึ้นจึงใชการไมได 

-   ทําไมเหตุการณที่สรางขึน้จึงใชงานไมได 

-   มีบริเวณใดที่ Hero เคลื่อนที่ไมไดบาง 

-   ใครเคยใชเงื่อนไขของเหตุการณแบบอื่นๆ บาง         

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

7. ครูใหนักเรียนสรางจุด Wrap ไปกับระหวาง Map ทัง้หมด และเพิม่เติม 

รายละเอียดใน Map ทั้งหมดโดยควรจะมภีาพทีเ่กิดจากการวาง Object ซอนกัน 2 – 3 Layer ดวย 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

8. ครูใหนักเรียนเดินดูผลงานของนักเรียนคนอื่น แลวเลือกนักเรียน 2 – 3 คน ออกมา 

บอกชื่อผูทําเกมที่ชอบมากทีสุ่ดพรอมทั้งบอกวาใช Telset ชื่ออะไร 

9. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ Telset ที่ใช แลวบอกวามี Object ใดใน Telset นั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

10.  ครูใหนักเรียนสราง Map ตอใหสมบูรณ แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมา

นําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีการ Teleport 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 4 การสรางตัวละครประกอบและการสราง Script เบ้ืองตน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. กําหนด Map ใหมีลักษณะตามตองการได 

2. สรางเหตุการณแสดงสภาพ ลม ฟา อากาศ ได 

3. สรางเหตุการณรับตัวเลือกได 
4. ใช Scrip ที่ทาํใหเกิดการรอในเหตกุารณตาง ๆ ได 

5. สรางตัวละครประกอบแบบตาง ๆ ได 
ความคิดรวบยอด 
 Map เปนสวนสําคัญของเกม  Map มีลักษณะสําคัญคอื ขนาด  ชุด Telset 

 เหตุการณแสดงสภาพ ลม ฟา อากาศ ตองใช Scrip ชื่อ “กําหนดสภาพลมฟาอากาศ” 

หรือ “Change climate”  

 เหตุการณรับตัวเลือกใช Script “รับตัวเลือก” หรือ “choose menu” สวน Script ที่ทําให

เกิดการรอคือ “รอ” หรือ “wait” 

 การใสตัวละครประกอบเปนการเพิม่เหตกุารณที่มีภาพตวัละครกับการกําหนดพฤติกรรม

ของตัวละครนัน้ 
สาระการเรียนรู 
 การกําหนดลักษณะ map 

 1  click mouse ขวา ที่ map ที่ตองการกาํหนดลักษณะ แลวเลือกรายการกาํหนด

คุณสมบัติของแผนที ่

 
 2 ใช mouse click เลือก แลวกําหนดลักษณะที่ตองการ 



 

 

128 

 
 

 วิธีสรางเหตุการณเปลี่ยนแปลง ลม ฟา อากาศ   

1 เลือกรายการสภาพอากาศใน tab ที ่2 

  
 

 2  เลือกกาํหนดสภาพอากาศ ความแรงและระยะเวลาตามตองการ  แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณรับตัวเลือก 

 1  เลือกรายการแสดงตัวเลอืกใน tab ที่ 1 

 
 2  ใสขอความตัวเลือกตางๆ ตามตองการ แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณ รอ 

 1 เลือกรายการแสดงตัวเลือกใน tab ที่ 1 

 
 2  ใสระยะเวลาที่ตองการใหหยุดรอ  แลวกดปุมตกลง 

 

 วิธีสรางตัวละครประกอบ 

 1 เลือกตัวละครโดย click ที่ หนาตางเลอืกตัวละคร/วตัถุ 
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 2  กาํหนด รูปแบบการเคลื่อนที ่ รูปแบบการเคลื่อนไหวและเงื่อนไขเริม่เหตุการณ ตาม

ตองการ  แลวกดปุมตกลง 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะเรียนรูการสรางเหตุการณทีท่ําใหเกมนาสนใจ สนใจ 

สนุกสนานมากขึ้น เราจะเรยีนรูการสรางเหตุการณที่มีการเปลี่ยนแปลงสภาพลม ฟา อากาศ สราง

เหตุการณที่มกีารรับตัวเลือก สรางตัวละครประกอบแบบตาง ๆ และใช script ทีม่ีการรอ 

เหตุการณเลานี้สรางไมยากเกิดจากการใช script ตาง ๆ  แตกอนอื่นตองกําหนดลักษณะ map ให

ไดตามตองการกอน” 
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2. ครูสาธิตการกาํหนดลักษณะ map ทั้งการกําหนดขนาดและการเลือกชุด telset 

3. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเปลี่ยนแปลงลม ฟา อากาศ สาธิตการสรางเหตุการณทีม่ี 

การรับตัวเลือก และเหตุการณที่มีการรอ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนเพิ่มเหตุการณที่มีการเปลี่ยนแปลงลม ฟา อากาศ เหตุการณที่มีการรับ 

ตัวเลือก และเหตุการณที่มีการรอใน map ใหมที่ใช telset ชื่อ Forest ขนาด 50 x 50 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

5. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน ครูถามปญหาวา “หากตองการให 

เกิดฝนตก เมือ่ hero เดินถึงจุดที่ 1 และ hero เดินถึงจุดที่ 2 ใหฝนหยดุตกจะสรางเหตุการณ

อยางไร” 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูบอกนักเรียน “ตอนนี้เกมของเรามีภาพกราฟฟกสวยงาม มีเหตุการณตาง ๆ หลาย 

เหตุการณ แตยังมีตัวละคนเพียงตวัเดียว เราจะมาสรางตัวละครประกอบอื่น ๆ กัน” 

7. ครูสาธิตการสรางตัวละครประกอบ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

8. ครูใหนักเรียนสรางตัวละครประกอบใน map เดิมที่สรางไว 3 ตัว โดยใหแตละตัว 

แสดงพฤติกรรมตาง ๆ กนั 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

9. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางานหากไมมีนักเรียนถามปญหาคร ู
ถามปญหาวา “หากตองการใหตัวละครเดนิตาม hero จะตองทาํอยางไร” 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

10. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอโดยเพิ่มเหตุการณเปลี่ยนแปลงสภาพ ลม ฟา อากาศ  

เหตุการณรับตัวเลือก เหตุการณที่มีการรอและเพิ่มตัวละครประกอบใน map เดิมทีส่รางไว 

11. ครูใหนักเรียนเดินดูผลงานของผูอ่ืน พรอมทั้งสงัเกตจุดเดนทีน่าสนใจไว 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

12. ครูใหนักเรียนบอกชื่อผูทีท่ําเกมทีน่าสนใจ และเกมทีม่ีจุดเดนแลวใหนําเสนอ 

จุดเดนพรอมทั้งใหนกัเรียนคนอื่นซักถาม  

ขั้นสรางชิน้งาน – สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

12. ครูใหนักเรียนสรงเกมตอ แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีการเปลี่ยนแปลงสภาพลมฟาอากาศ  การรอและการรับตัวเลือก 
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การวัดและประเมินผล 
1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 5  Script และการใชงาน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกชื่อ script ที่เรียนรูเพิม่เติมไดอยางนอย 3 script  

2. บอกวิธกีารใช script ลักษณะตาง ๆ ได 

3. เลือกใช script ที่ตรงกับการทํางานทีก่ําหนดได 
ความคิดรวบยอด 
 Script เปนสวนสําคัญทาํใหเกิดเหตุการณตาง ๆ ในเกม การรูจักนาที่และการทาํงานของ 

script หลาย ๆ script จะทาํใหสรางเกมที่มีเหตุการณตาง ๆ ไดมากขึ้น 

 การใชงาน script ตาง ๆ ใหไดผลตามตองการนัน้ ผูใชงานตองรูจักกาํหนดตัวเลือกใน 

script และใสขอมูลที่จําเปนใหถกูตอง 
 
สาระการเรียนรู 
 script แบบเลือกรายการ  

 

 

 
  
script แบบเลือกรายการ 

 
  



 

 

135 

script แบบใหเติมขอความและใหเลือกรายการ 

 
  

script แบบใชปุมเลื่อนและเลือกรายการ 
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script แบบเลือกรายการ 

 
 

      ตัวอยางคาํสั่งที่เกิดขึ้นหลังจากเลือก script แลว 

 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะศึกษาสิง่ที่สาํคัญที่จะทาํใหเกมเกิดเปนเรือ่งราวตามทีเ่รา 

ตองการ สิง่นัน้ก็คือ script” 

2. ครูอธิบายความสําคัญของ script ดังนี้ “script เปนสิง่ที่ใชสรางเหตุการณตาง ๆ  

ในโปรแกรม RPG Maker XP มี script มากมายเราตองศึกษาใหรูจกัชือ่ script การทํางานและ

วิธีการกําหนดสวนประกอบของ script นัน้เพื่อจะไดเลือกนํา script ที่ชวยสรางเหตุการณที่

ตองการมาใชได” 
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3. ครูบอกนักเรียน “ชวงตอไปเราจะทดลองใช script แบบตางๆ ” 

4. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตุการณกําหนด 

สีหนาจอและเหตุการณกาํหนด BGS   ใหนักเรียนบอกการกําหนดคาตาง ๆ ในเหตุการณเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

5. ครูใหนักเรียนทดลองสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตกุารณ 

กําหนดสหีนาจอและเหตุการณกําหนด BGS 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

6. ครูใหนักเรียนสรุปวิธีการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก  

เหตุการณกาํหนดสหีนาจอ เหตุการณกําหนด BGS   และตอบปญหาขอสงสัยในการใช script  

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

7. ครูแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ ละ 3 คน แลวกําหนดใหแตละกลุมทดลองใช script  

ใน Tab ที่1 กลุมละ 3 script แลวเตรียมนาํเสนอในประเด็นเรื่องการทาํงานของ script การ

กําหนดคาตาง ๆ ของ script  

ข้ันฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

8. ครูใหแตละกลุมนําเสนอตัวอยางงานที่ไดจากการศึกษา script พรอมทั้งอธิบายชื่อ  

script หนาที่และการกาํหนดคาของ script นัน้  และใหนกัเรียนคนอื่น ซักถามขอสงสัย 

9. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ script ใหมและการทํางานตามทีน่ักเรียนนาํเสนอ 

10. ครูสุมเลือกเหตุการณทีน่ักเรยีนนําเสนอไปมาถามนกัเรียนวา ”หากตองการสราง 

เหตุการณแบบนี้ตองใช script ใด” 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนลองนํา script ใหมไปใชงานใน map เดิม แลวเลือกนักเรียน ทีม่ผีลงาน

นาสนใจมานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 

ตัวอยางเกมทีม่ีเหตุการณเขาฉากตอสู  เหตุการณแสดงตัวเลือก เหตุการณกําหนดส ี

หนาจอและเหตุการณกําหนด BGS 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 6  Script และการใชงาน (ตอ) 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. เลือกใช script ที่ตรงกับการทํางานทีก่ําหนดได 
ความคิดรวบยอด 
 Script เปนสวนสําคัญทาํใหเกิดเหตุการณตาง ๆ ในเกม การรูจักนาที่และการทาํงานของ 

script หลาย ๆ script จะทาํใหสรางเกมที่มีเหตุการณตาง ๆ ไดมากขึ้น 

 การใชงาน script ตาง ๆ ใหไดผลตามตองการนัน้ ผูใชงานตองรูจักกาํหนดตัวเลือกใน 

script และใสขอมูลที่จําเปนใหถกูตอง 
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- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 
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1. ครูบอกนักเรียน “วันกอนเราไดศึกษา script ใน tab ที่ 1 ไปแลว วนันี้เราจะศึกษา 

script ตาง ๆ ที่เหลือใน tab ที่ 2 และ 3 ตอ”  

2. ครูเลือกนักเรยีนแสดงการกาํหนดคา script แบบตางๆ เปนการทบทวน 2  

script  

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนทดลองใช script นัน้ 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาขอสงสัยในการใช script เหลานัน้ 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูแบงกลุมนกัเรียนเปนกลุมละ 3 คน แลวกําหนดใหแตละกลุมทดลองใช  script  

ใหมใน tab ที่ 2 และ 3กลุมละ  3 script ทั้งในเรื่องการทํางาน การกาํหนดคาตาง ๆ ของ script 

นั้น แลวเตรียมผูนําเสนอดวย 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูใหแตละกลุมนําเสนอตัวอยางงานที่ไดจากการศึกษา script พรอมทั้งอธิบายชื่อ  

script ที่ใชตลอดจนหนาที่และการกาํหนดคาตาง ๆ ของ script นั้น แลวใหนักเรียนคนอื่น ทดลอง

ใช script นั้น และซักถามขอสงสัย 

7. ครูใหนักเรียนบอกชื่อ script และการทํางานของ script ใหมทีม่ีผูนาํเสนอ 

8. ครูถามคําถาม “หากตองการสรางเหตุการณแบบนี้ตองใช script ใด” 

ข้ันสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

9. ครูใหนักเรียนลองนาํ script ใหมไปใชงานอยางนอย  3 script แลวเลือกนักเรยีน  

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ี script ใน tab ที่ 2 และ 3 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 7 การประยุกตใชงาน Script 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. บอกรายละเอยีดที่ตองกาํหนดใน script เขา menu รานคาได 

2. สรางเหตุการณเขา menu รานคาได 

3. สรางเหตุการณเขาฉากตอสูได 2 แบบ 
ความคิดรวบยอด 
 การสราง menu รานคาเปนการสราง menu เพื่อให hero ซื้อขายสินคารายการตาง ๆ ที่

กําหนดไว สามารถสราง menu รานคาไดโดยใช script “เขา menun รานคา” หรือ “menu” 

 การเขาฉากตอสูทําได 2 วิธ ีวิธีแรก ใชการกําหนดเหตกุารณเขาฉากตอสู วิธทีี่สอง ใชการ

กําหนดใหเขาฉากตอสูในคณุสมบัติของ map  
สาระการเรียนรู 
 วิธีสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

1 เลือกรายการเรียกเมนูรานคาใน tab 3 

 



 

 

142 

2 Click บริเวณภายในหนาตางเพื่อเลือกไอเทม 

 
3 Click บริเวณ drop down เพื่อเลือกรายการที่ตองการ แลวกดปุมตกลง 

  
 วิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 1 

  1    เลือกรายการเขาสูฉากตอสูใน tab 3 

  
 2  เลือกกลุมศัตรู  เงื่อนไขเพิม่เติม แลวกดปุมตกลง 
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 วิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 

 1   เลือกรายการกําหนดคุณสมบัติของแผนที ่   

  
      2  เลือกกลุมศัตรูในหนาตางกลุมศัตรู  กําหนดจาํนวนกาวที่ใหพบศัตรู แลวกดปุมตกลง 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูบอกนักเรียนวา “ในเกมประเภท RPG จะมีสวนสําคัญ 2 อยาง คือ มรีานคาให  
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hero ไปซื้อขาย item ตาง ๆ และมีฉากตอสู ในโปรแกรม RPG Maker XP ก็สรางรานคาและฉาก

ตอสูได วันนีเ้ราจะมาเรียนรูการสรางเหตกุารณเขา  menu รานคาและเขาฉากตอสูกัน 

2. ครูสาธิตการสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

3. ครูใหนักเรียนฝกสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยในการสรางเหตุการณเขา menu รานคา 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

5. ครูบอกนักเรียน “ตอไปเราจะศึกษาเรื่องการเขาฉากตอสู การเขาฉากตอสูทําได 2 

แบบ แบบแรก กําหนดจากลกัษณะของ map ซึ่งเรียนไปแลว สวนอีกแบบกําหนดเปนการเขาฉาก

ตอสู” แลวสาธิตวิธีสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูใหนักเรียนฝกสรางเหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2  

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

7. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยในการสรางเหตุการณเขาฉากตอสู 
ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

8. ครูใหนักเรียนสรางเหตุการณเขารายการรานคา และเขาฉากตอสูในเกมเดิมที่สรางไว 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

9. ครูใหนักเรียนสลับไปเลนเกมของเพื่อนคนอื่น พรอมทั้งหาจุดเดนจุดดอยของเกมนัน้ 

10. ครูใหนักเรียนบอกจุดเดนและจุดดอยที่พบและซักถามวิธีการสรางเหตุการณตาง ๆ  

จากผูที่ทาํเกมนั้น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอแลวเลือกนักเรยีน  

ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีเหตุการณเขา menu รานคา  เหตุการณเขาฉากตอสูแบบที่ 2 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 8 การกําหนดลักษณะตัวละครและการสรางเหตุการณทีซั่บซอน 
เวลา 1 คาบ  50 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณซับซอนที่ใช script หลาย script ประกอบกันได 

2. เปลี่ยนแปลง database ของเกมได  

3. บอกแนวคิดสาํคัญเกี่ยวกับ Hero และตัวละครประกอบได 
ความคิดรวบยอด 
 เหตุการณบางเหตุการณเปนเหตุการณที่ซบัซอนเกิดจากการใช script หลาย script 

ประกอบกันอยางเหมาะสม  

 Database ของเกมเปนสวนที่ใชกําหนดลักษณะตัวละครและสวนประกอบตาง ๆ ของเกม   

 Hero เปนตัวละครเอก  การเลือก Hero ตองสอดคลองกับเรื่องราวของเกม  เกมแตละเกม

จะม ีHero ได 1 ตัว แตจะมตีัวละครประกอบอื่นๆ ไดหลายตัว  ในขณะเลนเกมผูเลนเกมสามารถ

ควบคุม Hero ใหเดินไปตามที่ตองการดวยแปนลูกศรทศิทาง  สวนตวัละครประกอบอื่นๆ จะ

เคลื่อนที่ไปตามเหตุการณทีก่ําหนดไว 
สาระการเรียนรู 

วิธีการสรางเหตุการณเปดหบี 

1  สรางเหตุการณที่มีตัวละครเปนหีบที่ตองการ 

 
2  เลือกรายการเคลื่อนยายเหตุการณใน tab ที่ 2 
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3 เลือกเหตกุารณนี้  และเปลี่ยนภาพตัวละคร 

 
 

4  เลือกรูปหีบที่เปดออกชุดเดียวกับที่เลือกไว  แลวกดปุมตกลง 
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5  เมื่อไดคําสัง่ตามตัวอยางขางลาง   ใหกดปุมตกลง 

 
 

วิธีเปลี่ยนแปลงคาใน database   

1  เลือกปุมฐานขอมูลจากบริเวณ toolbar 

 
 

 

 2  กําหนดรายการใน tab ตางๆ ตามตองการ  แลวกดปุมตกลง 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่1) 

1. ครูใหดูเกมตัวอยางที่มีตัวHero และตัวละครลักษณะตางๆ แลวพูดถึงแนวคิดสําคัญ 

เกี่ยวกับ Hero และตัวละครประกอบ 

2. ครูบอกนักเรียน “วันนี้เราจะศึกษาเรื่องฐานขอมูล ซึง่เปนการกําหนดสวนประกอบ 

ตาง ๆ ของเกม ทัง้ภาพ Hero ภาพตัวละคร ภาพศัตรู ภาพฉาก Effect เสียง ซึง่สามารถ

เปลี่ยนแปลงได และจะศึกษาการสรางเหตกุารณที่ซับซอนซึ่งสรางจากหลาย ๆ scriptประกอบ

กัน” 

3. ครูสาธิตการเปลี่ยนปลงฐานขอมูลแตละเรื่องเพื่อกาํหนดลักษณะ Hero และตัวละคร 

ประกอบแบบอื่นๆ 

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่1) 

4. ครูใหนักเรียนทดลองเปดฐานขอมูล  

แลวเปลี่ยนแปลงรายการตาง ๆ ที่สนใจ 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่1) 

5. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัย แลวชวยกันตอบปญหาเหลานัน้  

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ (เร่ืองที ่2) 

6. ครูเปด script เหตุการณเปดฝากลอง แลวชี้ใหเหน็วามกีารใช script หลาย  

script ซอนกนั และอธิบายวิธีการสราง  script  เหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ (เร่ืองที ่2) 

7. ครูใหนักเรียนฝกสราง script เปดฝากลอง 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั (เร่ืองที ่2) 

8. ครูใหนักเรียนซักถามปญหาและขอสงสัยที่พบ แลวชวยกันตอบปญหาเลานั้น  

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

9. ครูใหนักเรียนสรางเหตุการณเปดประตู 
ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

10. ครูใหนักเรียนที่สรางเหตุการณเปดประตูไดออกมาเสนอวิธีการสราง และใหเพื่อน 

ซักถาม  

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

11. ครูใหนักเรียนนําความรูที่ไดไปสรางเหตุการณซับซอนและเปลี่ยนฐานขอมูลตาง ๆ ใน 

เกมของตนเอง  แลวเลือกนกัเรียน ทีม่ีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 
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สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ี Hero และตัวละครประกอบลักษณะตางๆ และมีเหตุการณเปดกลอง 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่  9  ลักษณะเกมที่ใหความรู 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกลักษณะเกมที่ใหความรูที่สรางจากโปรแกรม RPG Maker ได  
ความคิดรวบยอด 
 เกมประเภท RPG สามารถนาํมาใชในการใหความรู นาํมาใชทบทวนความรูได โดยการ

เพิ่มการแสดงขอความรู ทีเ่ปนขอความรู หรือคําถามเพือ่ตรวจสอบความรูและตรวจคําตอบใน

เหตุการณที่วางไวในบริเวณที่เหมาะสม 
สาระการเรียนรู 
   ตัวอยางเกมประเภท RPG ที่ใหความรู 

 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชวงตอไปเราจะนาํความรูและทักษะการใชโปรแกรม RPG  

Maker มาสรางเปนเกมใหความรูกนั ในชัว่โมงนี้เราจะมาศึกษาวาเกมแนว RPG ที่ใหความรูมี

ลักษณะอยางไร แลวชวงหลงัเราจะออกแบบเกมที่ใหความรูกัน” 

2. ครูบอกนักเรียน “ครูจะใหนกัเรียนลองเลนเกมตอไปนี ้แลวบอกวาสวนใดในเกมนี้ให 

ความรูกับเรา”  

ข้ันเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนลองเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทั้งบนัทกึสวนที่ใหความรูไว 
ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูถามนกัเรียน “สวนใดในเกม RPG นีท้ี่ใหความรูกับเรา” แลวชวยกนัสรุป 

ลักษณะเกมทีใ่หความรู 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนออกแบบเกมโดยคิดชื่อเกม เร่ืองราวของเกม และวาดฉากประกอบ 

อยางนอย 3 ฉาก ลงในกระดาษเพื่อเตรียมนําเสนอ 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีน 3 – 4 คน ออกมานําเสนอเกมที่ออกแบบทั้งชื่อเกม เร่ืองราวของ 

เกม และฉากประกอบพรอมทั้งซักถามวา จะทาํใหผูเลนไดความรูจากสวนใด 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

 7. ครูใหนักเรียนสรางเกมตามที่ออกแบบไว  แลวเลือกนักเรียน ที่มีผลงานนาสนใจมา

นําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีใ่หความรูลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 10 – 11  ลักษณะเกมที่ดี 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกลักษณะเกมที่ดีได  
ความคิดรวบยอด 
 เกมที่ดีตองมภีาพฉาก การดําเนนิเรื่องราวทีน่าสนใจชวนใหติดตาม 
สาระการเรียนรู 
 เกมที่ดีตองมสีวนประกอบดังนี ้

1. มีภาพฉากสวยงาม สอดคลองกับเนื้อเร่ืองและไมรกรุกรังเกะกะ 

2. มีฉากตอสูในแตละ map จํานวนพอเหมาะ ( 1 ฉาก)  

3. มี Effect เสียงประกอบทีน่าสนใจ 

4. มีตัวละครประกอบในแตละฉากจาํนวนพอเหมาะ ( 2-5 ตัวละคร) 

5. มีเหตุการณตาง ๆ สอดคลองกับเนื้อเร่ือง 

6. มีเนื้อเร่ืองนาสนใจ 

7. ขนาดของ map ไมใหญมาก 

8. มีสวนบอกจุดเริ่มตนและจุดจบของเกมใหผูเลนทราบ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชั่วโมงนี ้เราจะศึกษาลกัษณะของเกมแนว RPG ที่ดีกัน ครูจะ 

ใหนักเรียนเลนเกมที่ครูเตรียมมา แลวจะใหบอกวาเกม RPG ที่เลนมขีอดีอยางไร” 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

2. ครูใหนักเรียนเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทัง้สงัเกตลักษณะที่ดีของเกม 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

3. ครูใหนักเรียนบอกขอดีของเกมที่เลน  แลวชวยกนัสรุปเปนลักษณะเกมที่ดี 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

4. ครูใหนักเรียนปรับปรุงเกมใหมีลักษณะทีด่ีตามที่ไดเรียนรูไป 

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

5. ครูใหนักเรียนเลือกเกมที่สรางไดดีตามประเด็นตางๆ ออกมานําเสนอแลวใหเพื่อน 

ซักถาม 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

6. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ แลวเลือกนักเรยีน ที่มีผลงานนาสนใจ 

มานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีขอดีแบบตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 12 – 13  การสรางคําถามลกัษณะตางๆ  
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

1. สรางเหตุการณรับคําตอบไดหลายลกัษณะ 

2. สรางเหตุการณคําถามที่ชวยใหความรูหรือทบทวนความรูได 
ความคิดรวบยอด 
 คําถามในเกมตองตรงกับเรือ่งราวของเกมมีความยากพอเหมาะ และตองวางอยูใน

ตําแหนงที ่hero เดินผาน 
สาระการเรียนรู 

ตัวอยางคําถามแบบเติมคํา  53 + 8 = …… 

ตัวอยางคําถามแบบมีตัวเลอืก   ขอใดเปนโลหะ  

                 ขวดน้ําพลาสติค 

                                                   ถาดอาหารอลูมิเนียม 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ข้ันเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชั่วโมงนีเ้ราจะเพิ่มคําถามลงในเกมที่เราสรางเพื่อใหผูเลนได 

ความรูตามที่เรากําหนด กอนอื่นครูจะใหเลนเกมที่ครูเตรียมมาเพื่อดูลกัษณะคําถามที่นาํมาใชได

และศึกษา script ในการสรางคําถามลกัษณะนัน้” 

2. ครูใหนักเรียนเลนเกมที่เตรียมไวพรอมทัง้ศกึษาลกัษณะคําถามทีพ่บและ script ที ่

ใชสรางคําถามเหลานัน้ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนสรางคําถามในเกมของตนเองตามscript ที่ศึกษา 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนซักถามขอสงสัยและปญหาในการสรางคาํถาม 

ขั้นฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนคิดคําถามที่ใหความรูแลวนาํไปใสในเกมที่ตนเองสราง 
ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีนที่สรางเกมที่มีคําถามไดนาสนใจมานาํเสนอเกมที่สรางและใหเพื่อน 

ซักถามการสรางคําถามเหลานัน้ 
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ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

7. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ แลวเลือกนักเรยีน ที่มีผลงานนาสนใจมานาํเสนอผลงาน 

 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีคําถามลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคสารพันเกม 
ครั้งที่ 14 – 16   คนหาจุดเดนและจุดดอยของเกม 
เวลา 2 คาบ  100 นาท ี
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เมื่อจบบทเรยีนแลวนักเรียนสามารถ 

 บอกจุดเดนและจุดดอยของเกมทีน่ําเสนอได 
ความคิดรวบยอด 
 เกมที่ดีจะมีจดุเดนหรือส่ิงทีท่ําใหเกมนัน้นาสนใจและไมมี หรือมีจุดดอยทีท่ําใหเกมนัน้

นาสนใจนอย 
สาระการเรียนรู 
 การหาจุดเดนและจุดดอยของเกมทําไดโดยการทดลองเลนเกมใหครบทุกฉากตามที่

ผูสรางเกมออกแบบไว 

 จุดเดนของเกมไดแก การดาํเนนิเรื่องราวที่นาสนใจมีเหตุการณในเกมที่ใหความ

สนุกสนาน มกีารใหความรู หรือมีภาพฉากที่สวยงาม 

 จุดดอยของเกมไดแก การไมมีคําอธิบายชีแ้จงการเลน การที่เนื้อเร่ืองไมสอดคลองกนั และ

ความไมสมบูรณของเกม 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นเรียนรู- เรียนรูมโนทัศนและวิธีการ 

1. ครูบอกนักเรียน “ในชวงสุดทายของวิชานีเ้ราจะมาเรียนรูจากเกมทีน่ักเรียนสราง ครู 

ไดเลือกเกมของนักเรียนมาใหนักเรียนเลน แลวใหนกัเรยีนบอกจุดเดน จุดดอยที่พบเพื่อจะไดนาํไป

ปรับปรุงเกมของตนเองตอไป ” 

 2.   ครูใหนกัเรียนเลนเกมที่เตรียมไว  แลวใหบอกจุดเดน  จุดดอยที่พบ 

ขั้นเรียนรู- ฝกฝนทกัษะ 

3. ครูใหนักเรียนสลับกันเลนเกมของนักเรียนคนอื่น  พรอมทั้งศึกษาจุดเดน จุดดอย ของ 

เกมเหลานั้น 

ขั้นเรียนรู- ซักถามแกไขปญหารวมกนั 

4. ครูใหนักเรียนแตละคนบอกจุดเดน จุดดอยทีพ่บ แลวชวยกันสรุปเปนประเด็นเพื่อใช 

ตรวจสอบเกมของตนเองตอไป 

ข้ันฝกฝน - ทดลองสรางงาน 

5. ครูใหนักเรียนปรับปรุงเกมของตนเองใหมจีุดเดนทีน่าสนใจ และลดจดุดอยตาง ๆ  

ขั้นฝกฝน – นําเสนอแลกเปลี่ยนความคิด 

6. ครูเลือกนักเรยีนเปลีย่นไปเลนเกมของคนอื่นอยางนอย 3 คน เมื่อเลนเสร็จใหบอก 
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จุดเดน จุดดอยทีพ่บกับผูสรางเกม 

7. ครูเลือกนักเรยีน 2 – 3 คน บอกจุดเดนจดุดอยที่พบจากการเลนเกมของคนอื่น 

ขั้นสรางชิน้งาน - สรางชิน้งานและนําเสนอผลงาน 

8. ครูใหนักเรียนสรางเกมตอ โดยปรับปรุงเกมใหมีจุดเดนที่นาสนใจมากขึ้น  ลดจุดดอย 

แลวเลือกนกัเรียน ที่มีผลงานนาสนใจมานําเสนอผลงาน 
 
สื่อการเรียนรู 
 ตัวอยางเกมทีม่ีจุดเดน  จุดดอยลักษณะตางๆ 
การวัดและประเมินผล 

1 การตอบคําถามของนักเรยีน 

2 Map ทีน่ักเรยีนสรางขึ้น 
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คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลอง 
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แบบบันทึกคะแนนความคิดสรางสรรคในการสรางเกม 
 ช่ือนักเรียน ช้ัน คิดยืดหยุน คิดริเร่ิม 

   

 

 

คิด

คลอง 

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 เปนบุญ 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 กองภพ 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 
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ตัวอยางผลงานของนักเรียน 
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