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บทคดัย่อ 

การวิจัยคร้ังนีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกมการสอนแบบมัลติมีเดีย บนอุปกรณ์ระบบหน้าจอ

สัมผัส รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และ 2) ประเมินความเหมาะสมของเกมการสอนท่ีพัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่าง

ในการวิจัยคร้ังนี ้คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิควิธีการพัฒนาเกมการสอนแบบมลัติมเีดีย บนอุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผัส จาํนวน 3 ท่าน

และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หารายวิชาคณิตศาสตร์จาํนวน 3 ท่าน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ เกมการสอนแบบมัลติมีเดียบนอุปกรณ์

ระบบหน้าจอสัมผัส รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และแบบประเมินความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อเกมการ
สอนในด้านเทคนิค และด้านเนื้อหา ข้อมูลท่ีรวบรวมได้จากการวิจัยจะนาํมาวิเคราะห์ค่าทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อเกมการสอน พบว่า เกมการสอนมีความเหมาะสมในด้าน

เทคนิคอยู่ในระดับดี( X  = 4.38, S.D = 0.46) และมีความเหมาะสมในด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน ( X  = 4.83,    
S.D = 0.22) สรุปได้ว่าเกมการสอนท่ีได้พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพและสามารถนาํไปใช้ร่วมกับการเรียนได้ 

คาํสําคญั: เกมการสอนแบบมลัติมีเดีย อุปกรณ์ระบบหนา้จอสัมผสั 

Abstract 

This research is an experimental research for 1) To Development of Interactive Educational Game on Tablet 
PC for Mathematics of Prathomsuksa 1st 2) To evaluate the appropriateness of the developed Interactive 
Educational Game. The sample was the experts in technical 3 users and in education 3 users. The tools of this 
research were Interactive Educational Game on Tablet PC for Mathematics of Prathomsuksa 1st and evaluation 
forms for experts in technical and in education. A data collection was analyzed by using basic statistics, averaged 

การพฒันาเกมการสอนแบบมัลตมิีเดยีบนอุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผสั 
รายวชิาคณติศาสตร์ ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่1   

The Development of Interactive Educational Game on Tablet PC for 
Mathematics of Prathomsuksa 1 

สุชาดา   ทองมาก1 และจิรพนัธ์ุ   ศรีสมพันธ์ุ2 
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and standard deviation. The results of evaluation showed that, the technical expert opinion was a good level         
( X  = 4.38, S.D = 0.46) and the education expert opinion was a good level ( X  = 4.83, S.D  = 0.22). In 
conclusion, this Interactive Educational Game on Tablet PC is effective and can be used with the current 
education materials.  
Keyword: Interactive Educational Game, Tablet PC 

1. บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
จากหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 ได้

กําหนดให้นักเ รียนท่ีเ รียนวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ [1] ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 กาํหนดสาระท่ี 
1 เร่ืองจาํนวนและการดาํเนินการ จะตอ้งมีความคิดรวบยอด
และความรู้สึกเชิงจาํนวน ระบบจาํนวนจริง สมบัติเก่ียวกับ
จาํนวนจริง การดาํเนินการของจาํนวน อตัราส่วน ร้อยละ การ
แกปั้ญหาเก่ียวกบัจาํนวน และการใช้จาํนวนในชีวิตจริง จาก
งานวิจยัของอารีย[์2]พบว่าผลการประเมินความรู้พ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ด้านการบวกและการลบของนักเรียนในชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 65.86 ซ่ึงตํ่ากว่า
เกณฑ์ท่ีโรงเรียนกาํหนดไวร้้อยละ 70 ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนยงัไม่ถึงเกณฑท่ี์ตั้งเป้าหมายไว ้ เน่ืองมาจากนกัเรียนส่วน
ใหญ่มีปัญหาในเร่ืองการบวกและการลบ เกิดจากไม่เขา้ใจวิธี
คิดหาคาํตอบ และขาดทกัษะการคิดคาํนวณอยา่งเขา้ใจ จึงเป็น
หน้าท่ีของครูผูส้อนท่ีจะตอ้งจดักิจกรรมการสอนให้นักเรียน
เกิดทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้ส่ือของจริง ส่ือภาพและ
สัญลกัษณ์ ให้นักเรียนไดฝึ้กฝนทกัษะจะไดท้าํให้นกัเรียนเกิด
ความแม่นยาํในแต่ละทกัษะเป็นอยา่งดี 

การใชเ้กมการสอนแบบมลัติมีเดียเป็นส่ือในการเรียนรู้นั้น
สามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ [3] เพรนสก้ีกล่าววา่ เกม
เป็นส่ิงดึงดูดใจผูเ้ล่นอยา่งมาก เน่ืองจาก มีความสนุกสนานให้
ความเพลิดเพลิน และความพอใจแก่ผูเ้ล่น รูปแบบของการเล่น
จะทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจงั มีกฏิกา
ใหผู้เ้ล่นมีการคิดท่ีมีแบบแผน มีเป้าหมาย ก่อใหเ้กิดแรงจูงใจ มี
การปฏิสัมพนัธ์และแสดงผลป้อนกลบั ซ่ึงทาํให้ผูเ้ล่นเกิดการ
เรียนรู้ เม่ือไดรั้บชยัชนะทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความพึงพอใจส่วนตวั 

มีการแข่งขนัต่อสู้กบัฝ่ายตรงขา้ม ทาํให้เกิดความทา้ทาย เม่ือ
เล่นเกม มีการแกปั้ญหา ทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความคิดสร้างสรรค ์ ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัมาโลนท่ีกล่าววา่ องคป์ระกอบของตวัเสริมแรงท่ี
เป็นแรงจูงใจสําคญัคือ ความทา้ทาย จินตนาการเพอ้ฝัน และ
ความอยากรู้อยากเห็น [4] ซ่ึงทาํใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจใน
การเรียนท่ีเรียนดว้ยเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของปิยธิดา 
[5]ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียโดยใช้เกม
ปฏิสัมพนัธ์พบวา่ นกัเรียนเกิดความสนใจ รู้สึกวา่เร่ืองเรียนเป็น
เร่ืองสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือและผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมี
นยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผลการวิจยัของวรัษฐา[6] ท่ี
นําแท็บเล็ต มาเป็นอุปกรณ์ในการพฒันาแอพพลิเคชั่น วิชา
คณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีคุณภาพเฉล่ียทุก
ด้านอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ท่ีกาํหนดไว ้ผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนอยูใ่นระดบัดีมาก 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยมุ่งเน้นพฒันาเกมการ
สอนแบบมลัติมีเดีย บนอุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผสั เพ่ือเพ่ิม
ผลสั มฤท ธ์ิท า งก า ร เ รี ยนวิ ช าค ณิตศ าสต ร์  ระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามจุดประสงค์ของหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 โดยวิธีการพฒันาให้อยู่ใน
รูปแบบของเกมการสอนแบบมลัติมีเดีย เพ่ือดึงดูดความสนใจ
ของผูเ้รียน กระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความคิด วิเคราะห์และใช้
ฝึกฝนทกัษะใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  
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1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
1.2.1 พฒันาเกมการสอนแบบมลัติมีเดีย บนอุปกรณ์

ระบบหน้ า จอสั มผัส  ร า ยวิ ช าค ณิตศาสต ร์  ระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 

1.2.2 เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อ
ความเหมาะสมของเกมท่ีพฒันาข้ึน 

2. เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

2.1 เกมการสอนแบบมลัตมิเีดยี 
เกมการสอน คือ  ส่ือในการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซ่ึงถูก

ออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กบัการไดรั้บ
ความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลกัสูตรนั้นๆ เอาไว้
ในเกม และให้ผู เ้ รียนลงมือเล่นเกม โดยท่ีผู ้เรียนจะได้รับ
ความรู้ต่างๆ ของหลกัสูตรนั้น ผา่นการเล่นเกมนั้นไปดว้ย[7] 

มลัติมีเดีย เป็นส่ือกลาง(Media)หลายๆ ชนิดท่ีผา่นประสาท
สัมผัสต่างๆ  เช่น  เสียง  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  วิดิทัศน์ 
ขอ้ความ มาสัมพนัธ์กนัซ่ึงแต่ละชนิดมีคุณค่าส่งเสริมกนัและ
กนั ก่อให้เกิดความรู้ ความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง[8]การใช้มลัติมีเดีย
เป็นการให้ผูเ้รียนใชป้ระสาทสัมผสัผสมผสานช่วยให้สามารถ
ตอบสนองจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

2.2 อุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผสั (Tablets PC)  
อุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผสั (Tablet PC หรือ Tablet 

Personal Computer) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
สามารถพกพาไดแ้ละใชห้นา้จอสัมผสัในการทาํงาน ออกแบบ
ให้สามารถทาํงานไดด้ว้ยตวัเอง ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีไดรั้บความ
สนใจเป็นอย่างมากหลงัจาก Microsoft ได้ทาํการเปิดตวั 
Microsoft Tablet PC ในปี 2001  Tablet PC จะมีอุปกรณ์ไร้สาย
สําหรับการเช่ือมต่อินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มี
ระบบปฏิบติัการทั้งท่ีเป็น Windows และ Android [9] 

 
ภาพที่ 1 ตวัอยา่งลกัษณะภายนอกทัว่ไปของแทบ็เลต็ 

2.3 หลักการออกแบบโปรแกรมบนอุปกรณ์ระบบหน้าจอ
สัมผสั 

การออกแบบส่ือการสอนท่ีเป็นแอปพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต 
ควรคาํนึงถึงความสะดวกในการใชง้านจริงกบัอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
ขอ้ควรคาํนึงในการออกแบบแอปพลิเคชัน่การศึกษาบนแท็บ
เลต็ [10] มีดงัน้ี 

2.3.1 เน้ือหาในแต่ละหนา้ควรจบใน 1 Page ไม่ควร
ลน้หนา้จอหากเน้ือหามากควรเป็นหนา้ต่อไป 

2.3.2 เน้ือหาควรกระชบั ตวัอกัษรมีขนาดใหญ่อ่านได้
ชดัเจน ในกรณีอ่านบน Tablet ขนาดเลก็ เช่น 7 น้ิว 

2.3.3 ส่ือท่ีออกแบบสําหรับเด็กควรมีตวัหนังสือไม่
มาก มีทั้งภาพ เสียง หรือภาพเคล่ือนไหว 

2.3.4 หนา้แรกควรเป็น Title ท่ีน่าสนใจ ดึงดูดใจ ควร
เลือกใชภ้าพเคล่ือนไหว (Animation) 

2.3.5 ปุ่มกดเมนูต่างๆ ใน App ควรออกแบบให้มี
ขนาดใหญ่กดง่าย 

2.3.6 เลือกสีท่ีใชเ้ป็นพ้ืนหลงัหรือตวัอกัษรท่ีสบายตา
ในการเพง่สายตาใชง้าน 

2.4 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
พรทิพย  ์[11] ไดท้าํวิจัยเร่ือง เกมการสอนแบบมลัติมีเดีย 

เร่ือง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์และการทาํงานของ
คอมพิวเตอร์ สาํหรับช่วงชั้นท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียนวดัมกุฏกษตัริยาราม สังกดั
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 ท่ีไดม้าจาก
การเลือกแบบเจาะจงจาํนวน 1 ห้องเรียน ไดจ้าํนวนกลุ่ม
ตวัอยา่ง 37 คน ผลการวิจยัปรากฏว่า เกมการสอนแบบ
มลัติมีเดีย ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 89.73/80.82 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑท่ี์กาํหนดไวคื้อ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
ท่ีเรียนดว้ยเกมการสอนแบบมลัติมีเดีย หลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  .01 และจากการ
สอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมการสอนแบบ
มลัติมีเดียอยูใ่นระดบัดีมาก (มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.57 และมี
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76) สรุปไดว้่า เกมการสอน
แบบมลัติมีเดีย สามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง 
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3. ขอบเขตการวจิัย  

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
3.1.1 ประชากร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 
1)  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค คือ ผูท่ี้มีประสบการณ์ใน

การออกแบบและพฒันาเกมการสอนแบบมลัติมีเดีย หรือบน
อุปกรณ์ระบบหนา้จอสัมผสั 

2) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา คือ ผูส้อน ท่ีมีประสบการณ์
ดา้นการสอนในรายวชิาคณิตศาสตร์ 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง  คือ  ผู ้เ ช่ียวชาญได้มาโดยการ
คดัเลือกมาแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาํนวน 6 ท่าน 
แบ่งออกเป็น ด้านเทคนิค 3 ท่าน และด้านเน้ือหารายวิชา
คณิตศาสตร์ 3 ท่าน  

3.2 ขอบเขตของเน้ือหา 
แบ่งขอบเขตเน้ือหาเป็น 6 หน่วยการเรียนรู้ สําหรับภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ไดแ้ก่ 
3.2.1 จาํนวนนบั 1 – 5  
3.2.2 จาํนวนนบั 6 – 9 
3.2.3 การบวกจาํนวนนบัสองจาํนวนท่ีมีผลบวก 
ไม่เกิน 9 
3.2.4 การลบจาํนวนนบัสองจาํนวนท่ีมีตวัตั้งไม่เกิน 9 
3.2.5 จาํนวนนบั 10-20 
3.2.6 การบวกและการลบเลขสองจาํนวนท่ีมีผลลพัธ์
และตวัตั้งไม่เกิน 20 

3.3 อุปกรณ์ทีใ่ช้ในการวจิัย 
แท๊บเลต็ โดยใชร้ะบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์วอร์ชัน่ตั้งแต่ 

4 ข้ึนไป มีขนาดหนา้จอ 7 น้ิว ความละเอียดหนา้จอ 1,024 x 
600 พิกเซล 

3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
เคร่ืองมือท่ีใชก้ารวจิยั มีดงัน้ี 

3.4.1 เกมการสอนแบบมลัติมีเดีย บนอุปกรณ์ระบบ
หนา้จอสัมผสั รายวชิาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

3.4.2 แบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคนิคและดา้นเน้ือหา 

 

4. วธีิการดาํเนินการวจิัย 

4.1 ศึกษาและวเิคราะห์ข้อมูล 
4.1.1 ศึกษาเน้ือหาจากเอกสารประกอบการสอนและ

หนั ง สื อ เ รี ยนร ายวิ ช า พ้ืนฐ านคณิตศาสต ร์  ระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 [1] 
เพ่ือนาํมากาํหนดหัวขอ้ของเน้ือหารายวิชา สร้างวตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม และนาํไปประเมินความสอดคลอ้งของเน้ือหา
กบัวตัถุประสงค ์และจดัลาํดบัของเกมการสอน 

4.1.2 ศึกษาเคร่ืองมือสาํหรับพฒันาเกมการสอนแบบ
มลัติมีเดีย บนอุปกรณ์ระบบหนา้จอสัมผสั รายวิชาคณิตศาสตร์ 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงเก่ียวขอ้งและสัมพนัธ์กบัการ
สร้างเกมการสอน แบบมัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 ในการออกแบบหนา้จอต่างๆ ของเกมและ
โปรแกรม Adobe Audition CS6 ในการตดัต่อเสียง และใช้
โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 ในการพฒันาเกม
โดยใชภ้าษา ActionScript 3.0  

4.1.3 ศึกษาเทคนิคการสร้างแบบประเมินจากทฤษฎี
การออกแบบสอบถาม และการสร้างแบบประเมินเกมการสอน 

4.2 การออกแบบและพฒันาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
4.2.1 การออกแบบหน้าจอ โดยการนําผลจากการ

วิเคราะห์หลกัสูตรมาเขียนลาํดบับทดาํเนินเร่ือง (Storyboard) 
โดยกาํหนดความละเอียดของการแสดงผลไวท่ี้ 1,024 x 600 
พิกเซล ประกอบไปดว้ยหนา้หลกัของเกมจะมี 6 ด่านโดยตอ้ง
เล่นด่านท่ี 1 ใหผ้า่นก่อนจึงจะเล่นด่านต่อไปได ้แต่ละด่านจะมี
วิธีการเล่นเกม หน้าจอของเกม และหน้าจอแสดงผลรวม
คะแนนท่ีได ้หากเล่นผา่นด่านแลว้สามารถเลือกเล่นเกมด่านใด
ก่อนกไ็ด ้

4.2.2 การออกแบบลกัษณะของเกมส์มี 2 กลุ่ม 1. เกม
ในกลุ่มของจาํนวนนบั ลกัษณะของเกมจะสุ่มโจทยข้ึ์นมา และ
มีตวัเลือกสามตวัเลือก หากตอบถูกช่องคะแนนก็จะเพ่ิมข้ึนขอ้
ละ 1 คะแนน หากตอบผิดจะไม่ได้คะแนนในข้อนั้ น ตอบ
จนกว่าจะถูก โจทย์จึงจะเปล่ียนเป็นข้อต่อไป และให้เล่น
จนกวา่จะหมดเวลาภายใน 60 วนิาที เม่ือหมดเวลาเกมจะทาํการ
รวมคะแนนทั้งหมด หากไดค้ะแนนมากกว่า 6 คะแนนจะได้
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เล่นเกมในด่านต่อไป  2. เกมในกลุ่มของการบวกและการลบ 
ลกัษณะของเกมจะสุ่มโจทยข้ึ์นมา และมีตวัเลือกสามตวัเลือก
หากตอบถูกช่องคะแนนก็จะเพ่ิมข้ึนขอ้ละ 1 คะแนน หากตอบ
ผิดคะแนนจะลดลงข้อละ 1 คะแนนในขอ้นั้น และโจทยจ์ะ
เปล่ียนเป็นข้อต่อไป ลักษณะเกมคล้ายกันต่างกันท่ีการคิด
คะแนน 

4.2.3 พฒันาส่ือ 
1) ใชโ้ปรแกรม Adobe IllustratorCS6 ในการออกแบบ

หนา้จอต่างๆ และตกแต่งภาพในส่วนประกอบของเกม 
2) ใชโ้ปรแกรม Adobe Audition CS6 ในการตดัต่อเสียง

บรรยาย และเสียงประกอบเกมการสอน 
3) ใชโ้ปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 ในการ

พฒันาเกมโดยใชภ้าษา ActionScript 3.0  เม่ือพฒันาเสร็จแลว้
นาํส่ือท่ีไดพ้ฒันา Import หรือติดตั้งลงบนอุปกรณ์หน้าจอ
สัมผสั ซ่ึงเป็นนามสกุลไฟล์ .apk  เพ่ือทาํการทดสอบเกมว่า
สามารถทาํงานไดถู้กตอ้งตามตอ้งการหรือไม่ 

4.2.4 สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคนิค ซ่ึงมีลกัษณะการประมาณค่า 5 ระดบั แบ่งเป็น 4 ดา้น 
ไดแ้ก่ 1) ส่วนของเกม 2) ส่วนประกอบดา้นมลัติมีเดีย 3) ภาษา 
และตวัอกัษร 4) ส่วนการออกแบบปฎิสัมพนัธ์ และแบบ
ประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ซ่ึงมีลกัษณะ
การประมาณค่า 5 ระดบัแบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ส่วนของ
หลกัสูตร 2) ส่วนของการนาํเสนอ 3) ส่วนของการวดัและ
ประเมินผล 

4.3 การทดสอบเคร่ืองมือ 
4.3.1 ทดสอบการทาํงานของส่ือโดยผูว้ิจยั เป็นการทดสอบ

ความถูกตอ้งในการทาํงานของส่วนย่อยต่างๆ และปรับปรุง
ขอ้ผดิพลาดต่างๆ ก่อนนาํไปใช ้

4.3.2 นําส่ือและแบบประเมินท่ีพัฒนาข้ึนไปเสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของส่ือ 

4.4 วเิคราะห์ผลการทดลอง 
นาํผลท่ีไดจ้าการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์ทาง

สถิติ ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

5. ผลการดาํเนินการวจิัย 

5.1 ผลการพฒันาเกมการสอน 
เกมการสอนแบบมัลติมีเดีย บนอุปกรณ์ระบบหน้าจอ

สัมผสั รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 มีผล
การพฒันา ดงัภาพท่ี 1 ถึงภาพท่ี 3 

 
ภาพที่ 1 หนา้หลกัของเกม 

 
ภาพที่ 2 หนา้จอของเกม หน่วยท่ี 1 จาํนวนนบั 1 – 5 

 
ภาพที่ 3 หนา้จอแสดงผลคะแนน หน่วยท่ี 1 จาํนวนนบั 1 – 5 

5.2 ผลการประเมนิความเหมาะสมของส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ
ด้านเทคนิค 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือ โดยผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเทคนิคจาํนวน 3 ท่าน 

รายการประเมนิ X  S.D. ระดบั 

ส่วนของเกม 4.33 0.43 ดี 
ส่วนประกอบดา้นมลัติมีเดีย 4.53 0.35 ดี 
ภาษา และตวัอกัษร 4.33 0.29 ดี 
ส่วนการออกแบบปฎิสัมพนัธ์ 4.33 0.78 ดี 

รวม 4.38 0.46 ด ี
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5.3 ผลการประเมนิความเหมาะสมของส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ
ด้านเน้ือหา 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือ โดยผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเน้ือหา จาํนวน 3 ท่าน 

รายการประเมนิ X  S.D. ระดบั 
ส่วนของหลกัสูตร 4.78 0.19 ดีมาก 
ส่วนของการนาํเสนอ 4.89 0.19 ดีมาก 
ส่วนของการวดัและประเมินผล 4.83 0.29 ดีมาก 

รวม 4.83 0.22 ดีมาก 

6. สรุปผลการวจิัย 

ผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือโดยผูเ้ช่ียวชาญ สรุป
ไดด้งัน้ี 

6.1 ด้านเทคนิค 
ส่ือมีความเหมาะสมดา้นเทคนิคโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี

มาก  ( X = 4.38, S.D = 0.46) เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ พบวา่ 
ความคิดเห็นของผู ้เ ช่ี ยวชาญอยู่ ในระดับดีมากทุกด้าน 
โดยเฉพาะส่วนประกอบดา้นมลัติมีเดียท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด โดย
ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่าเกมการสอนท่ีใชร้ะบบดา้นมลัติมีเดียมีการ
ออกแบบหน้าจอ กราฟิกท่ีเหมาะสมสวยงาม มีเสียงประกอบ
เกม และมีการปฏิสัมพนัธ์กบัเกมโดยใชร้ะบบสัมผสัหน้าจอ 
ลากวางคาํตอบ จึงช่วยสร้างความน่าสนใจ ความทา้ทาย และ
ความสนุกสนานเพลิดเพลินใหแ้ก่ผูเ้ล่น ซ่ึงมีความเหมาะสมอยู่
ในระดบัดีมาก 

6.2 ด้านเน้ือหา 
ส่ือมีความเหมาะสมดา้นเน้ือหา โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี 

( X  = 4.83, S.D = 0.22) เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ พบวา่ความ
คิดเห็นของผู ้เ ช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีทุกด้าน 
โดยเฉพาะส่วนของการนํา เสนอมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด  โดย
ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่าการนาํเสนอเกมแบบมลัติมีเดีย ซ่ึงประกอบ
ไปด้วย  ภาพเค ล่ือนไหว  เ สี ยงประกอบเกมและมีการ
ปฏิสัมพนัธ์กบัเกม และตรงตามวตัถุประสงค์ของบทเรียนแต่
ละหน่วย เป็นผลให้ผูเ้ล่นสามารถพฒันาความรู้และทกัษะของ
ตนเองใหสู้งข้ึน 

 

7. ข้อเสนอแนะ 

ผลจากการประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อเกม
การสอนแบบมลัติมีเดีย ไดพ้บขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี ในหน้าจอ
สรุปผลคะแนนแต่ละหน่วยควรตั้งเวลาเพ่ือให้กลบัสู่หน้าจอ
หลักอัตโนมัติ และสีของกล่องสําหรับใส่คาํตอบควรใช้สี
แตกต่างกบัภาพพ้ืนหลงัของเกม 

ซ่ึงขอ้เสนอแนะท่ีไดรั้บผูว้ิจยัจะนาํไปปรับปรุงและพฒันา
เกมให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพ่ือนาํ
เกมท่ีไดไ้ปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ต่อไป 
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