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Design and Development of Educational Digital Game of Water Cycle  
for Elementary School Student using Scratch 3.0

บทคัดัย่อ

	 การวิจิัยัการออกแบบและพัฒันาเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ 

วัตัถุุประสงค์ ์ดังันี้้� 1) ออกแบบเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาที่่�มีเีน้ื้�อหา

วัฏัจักัรน้ำำ��ตามหลักัสููตรวิทิยาศาสตร์ส์ำำ�หรับันัักเรียีนระดับั

ประถมศึึกษาของไทย 2) พััฒนาเกมดิิจิิทััลการศึึกษา

ที่่�มีเีน้ื้�อหาวัฏัจักัรน้ำำ��ตามหลักัสููตรวิทิยาศาสตร์ส์ำำ�หรับันักัเรียีน

ระดับัประถมศึกึษาของไทย 3) หาประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลั

การศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��ฯ 4) ศึกึษาความพึงึพอใจของนัักเรียีน

ทีมีีตี่่อเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��ฯ และ 5) เปรียีบเทียีบ

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนก่่อนเรียีน และหลังัเรียีนด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั

การศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��ฯ กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้้แก่่ 

นัักเรีียนชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนบ้้านจอมบึึง 

(วาปีีพร้้อมประชาศึึกษา) จังัหวัดัราชบุุรี ีภาคเรียีนที่่� 2 

ปีการศึึกษา 2565 จำำ�นวน 45 คน ขั้้ �นตอนการสร้้าง 

และพััฒนาซอฟต์์แวร์์เกมดิิจิิทััลการศึึกษาวััฏจัักรน้ำำ��ฯ 

ประกอบด้้วย 1) การวิเิคราะห์์เกม 2) การออกแบบเกม 

3) การสร้า้งเกม และ 4) การทดสอบเกม โดยใช้แ้บบจำำ�ลอง

การพัฒันาแบบรวดเร็ว็ (RAD) ทำำ�ให้ไ้ด้เ้กมดิจิิทิัลัที่่�สมบููรณ์

ในเวลารวดเร็็ว และนำำ�เกมไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญทดสอบ 

จำำ�นวน 5 ท่่าน เพื่่�อหาประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา 

ด้้วยวิิธีีการทดสอบ แบบ Black-Box และ White-Box 

การพัฒันาซอฟต์แ์วร์เ์กมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับั

นักัเรียีนระดับัประถมศึกึษามี ี8 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่่ 1) เริ่่�มเกม 

2) วิธิีเีล่่น 3) กรอกชื่่�อผู้้�เล่่น 4) แผนที่่�เกม 5) เน้ื้�อหา 6) เกม 
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7) ทดสอบความรู้้� และ 8) ผลคะแนน จำำ�นวน 5 ด่่านที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัเรื่่�องวัฏัจักัรน้ำำ�� ได้แ้ก่่ 1) การระเหยทางบก 2) การระเหย

ทางน้ำำ�� 3) การควบแน่่น 4) การเกิดิฝน และ 5) การรวมตัวั

ของน้ำำ� � ผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน พบว่่า 

มีปีระสิทิธิภิาพเกมในภาพรวมอยู่่�ระดับัดีมีาก และนักัเรียีน

มีคีวามพึงึพอใจต่่อเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��ฯ ภาพรวม

อยู่่�ในระดับัมาก

คำำ�สำำ�คัญั: เกมมิฟิิิเคชันั การศึกึษา การออกแบบระบบ 

การเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน

Abstract

	 The objectives  of this research are as follows: 1) to develop 

an educational digital game implemented water cycle content 

belonging to science curriculum for Thai elementary school 

students, 2) to determine the effectiveness of the water cycle 

educational digital game, 3) to compare pre-test and post-test 

learning achievement with this water cycle educational 

digital game, and 4) to study the satisfaction of students towards 

the water cycle educational digital game. and 5) to compare 

pre-test and post-test learning achievement with this water 

cycle educational digital game. The sample group used in this 

research is 45 students of the fifth grade (the 2nd semester of 2022) 

from Banjombung school, Ratchaburi province, Thailand. 
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The process in developing our water cycle educational 

digital game comprises the steps as follows: 1) game analysis, 

2) game design, 3) game development, and 4) game testing, 

based on the rapid application development (RAD) approach to 

obtain quality game within the time limit. Our developed 

game has been evaluated by five experts in science education 

and technology for the determination of effectiveness of our 

educational digital game based on white-box and black-box 

testing techniques. The obtained water cycle educational digital 

game is composed of eight parts, which are: 1) game starting, 

2) gameplay suggestion, 3) player naming, 4) game maps, 

5) water cycle contents, 6) playing, 7) testing of the water 

cycle content learning, and 8) score conclusion. The developed 

game consists of five stages related to the water cycle content, 

which are: 1) terrestrial evaporation, 2) oceanic evaporation, 

3) condensation, 4) precipitation, and 5) steam flow. 

The evaluation results from five experts indicate that the overall 

effectiveness of our game is in the highest level. The students’ 

satisfaction towards the water cycle educational digital game 

is in the high level.

Keywords: Gamification, Education, Learning, System 

Design, Game Based Learning.

1.	 บทนำำ�

	 การออกแบบและพัฒันาเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา มีคีวามสำำ�คัญั

ในยุุคปััจจุุบันัเน่ื่�องจากเกมมีผีลกระทบมากต่่อการเรียีนรู้้� 

ทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนมีคีวามกระตืือรืือร้น้ในการเรียีนรู้้� และมีคีวามสามารถ

ในการทดลองสิ่่�งใหม่่ ๆ การเรียีนรู้้�ที่่�สนุุกจะทำำ�ให้ผู้้้�เรียีน

ยอมรับัความรู้้�ใหม่ ่ๆ สร้า้งความคุ้้�นเคย และทักัษะในการใช้้

เทคโนโลยี ีอีกีทั้้ �งเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาสามารถเป็็นเครื่่�องมืือ

ที่่�ส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ ผู้้�ใช้ส้ามารถเรียีนรู้้� และพัฒันาตัวัเอง

ได้ต้ลอดชีวีิติ ผ่า่นการเล่น่เกม และการแก้ปั้ัญหาภายในเกม 

เพื่่�อให้ไ้ด้ส้าระการเรียีนรู้้�จะต้อ้งออกแบบให้เ้นื้้�อหาสอดคล้อ้งกับั

หลัักการจััดการเรีียนรู้้� โดยออกแบบหรืือจััดกิิจกรรม

การเรียีนรู้้�ผ่า่นเกม มีกีารประเมินิผลการเรียีนรู้้�ของผู้้�เล่น่หลังั

จากเล่น่เกม การวิเิคราะห์แ์ละออกแบบเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา 

จะครอบคลุุมการศึกึษาความต้้องการของผู้้�เล่่น หรืือผู้้�ใช้ ้

ได้้แก่่ นัักเรีียน ครูู โดยนำำ�มาวิิเคราะห์์สร้้างแนวคิิด 

ในการออกแบบเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา และกำำ�หนดเครื่่�องมืือ 

ในการสร้า้งเกมตามแบบจำำ�ลองการพัฒันาแบบรวดเร็ว็ (RAD) 

ซึ่่�งขั้้  �นตอนในการพัฒันาโปรแกรมเกม เลืือกใช้โ้ปรแกรมสแครช 3.0 

ซึ่่�งเป็็นการเขียีนโปรแกรมด้ว้ยบล็อ็กคำำ�สั่่ �ง ทำำ�ให้ง้่า่ยต่่อการพัฒันา

โปรแกรมแต่่จะต้อ้งคำำ�นึ่่�งถึงึข้อ้จำำ�กัดัของโปรแกรมสแครช 

เช่น่ ภาพจะต้อ้งมีขีนาดไม่เ่กินิ 480×360 พิกิเซล เพื่่�อนำำ�มาออกแบบ

ภาพกราฟิิก รวมถึงึออกแบบวิธิีเีล่น่แบบแคชชวลที่่�สามารถ

เล่น่ได้บ้นสมาร์ท์โฟน หรืืออุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�ได้อ้ย่า่งเหมาะสม 

ผู้้�วิจิัยัมีคีวามสนใจที่่�จะออกแบบ และพัฒันาต้น้แบบบเกมดิจิิทิัลั

การศึึกษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันัักเรีียนระดับัประถมศึึกษา 

ด้ว้ยโปรแกรมด้ว้ยสแครช 3.0 ขึ้้�น เพื่่�อนำำ�ไปใช้ใ้นการจัดั 

การเรีียนการสอนที่่�สนุุกทำำ�ให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่ ่

หรืือ เ ป็็น เครื่่� อ งมืือที่่�ส่่ ง เสริิมการ เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

ผู้้�ใช้ส้ามารถเรียีนรู้้�ได้จ้ากเกมนี้้�

2.	 ทฤษฎีีและงานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้้อง

	 2.1 แนวคิิดในการออกแบบเกมดิิจิิทัลัการศึึกษา

	 การออกแบบเกมดิจิิทิัลัสามารถนำำ�มาประยุกุต์ก์ับัการศึกึษา

ได้ห้ลายแนวคิดิ ดังันี้้� 1) ออกแบบจากการอุุปกรณ์์เล่น่เป็็นตัวัตั้้ �ง 

2) ออกแบบจากการเลียีนแบบเกมที่่�มีอียู่่�แล้ว้ หรืือกำำ�ลังัได้ร้ับั

ความนิิยม ซึ่่�งเกมลักัษณะนี้้�มีชีื่่�อเรียีกว่า่เกมคอนโซล วิธิีกีารเล่น่

ไม่ซ่ับัซ้อ้น สามารถเล่น่ได้บ้นสมาร์ท์โฟน 3) ออกแบบจาก

เรื่่�องราว หรืือเนื้้�อหาของเกมส่ว่นมากเกมจะสร้า้งจากนิิยาย 

ภาพยนตร์ ์การ์ต์ูนู ซึ่่�งการออกแบบวิธิีนีี้้�ต้อ้งอิงิเนื้้�อเรื่่�องเป็็นสำำ�คัญั 

และออกแบบวิธิีเีล่่นให้ส้อดคล้อ้งกับัเกม 4) ออกแบบจาก

การคิดิสร้า้งสรรค์ ์โดยเน้้นวิธิีเีล่น่ที่่�แปลกใหม่ ่5) ออกแบบจาก

ความต้้องการโดยใช้้ข้้อมููลทางการตลาด และกระแส

ความนิิยมของเกมเป็็นแนวทาง และ 6) ออกแบบจากข้อ้จำำ�กัดั 

เช่น่ เครื่่�องเล่น่เกมไม่ร่องรับัการแสดงผลภาพกราฟิิกแบบละเอียีด 

และการเคลื่่�อนไหวจำำ�นวนมากได้จ้ึงึออกแบบภาพกราฟิิก

แบบพิกิเซล 8 บิติ รวมทั้้ �งออกแบบวิธิีเีล่่นแบบแคชชวล 

ที่่�สามารถเล่น่ได้บ้นสมาร์ท์โฟน [1]

	 2.2 การออกแบบเกมดิิจิิทัลัการศึึกษา

	 การออกแบบเกมเริ่่�มต้น้จากการหาแนวของเกมเกี่่�ยวกับั

รูปูแบบการเล่่น กฎกติกิา วิธิีคีวบคุุม รวมถึงึแนวทางการ

ออกแบบด้า้นอาร์ต์เวิริ์ก์ ซึ่่�งมีรีายละเอียีด ดังันี้้� 1) กำำ�หนด

ประเภทเกมแบบ 2 มิติิ ิหรืือ 3 มิติิ ิ2) กำำ�หนดอุปกรณ์์ที่่�ใช้เ้ล่น่ 
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เพื่่�อกำำ�หนดวิธิีเีล่น่เกม 3) เนื้้�อเรื่่�อง เพื่่�อใช้อ้้า้งอิงิการออกแบบ

องค์ป์ระกอบในเกมทั้้ �งหมดให้เ้ข้า้กันั ไม่ว่่า่จะเป็็นตัวัละคร 

ฉาก ส่ว่นประกอบฉาก วัตัถุ เสียีงประกอบ และอินิเตอร์เ์ฟซ 

4) วิธิีกีารเล่่นเกม การพัฒันาหรืือนำำ�เสนอวิธิีเีล่่นใหม่่ ๆ 

จะทำำ�ให้เ้กิดิแนวเกมใหม่ ่ ๆ ที่่�มีคีวามแตกต่่าง ทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่

ได้้ประสบการณ์์เล่่นใหม่่ ๆ 5) ออกแบบระดับัเล่่นเกม 

โดยอ้า้งอิงิตามกลุ่่�มเป้้าหมาย ประเภทเกม และวิธิีกีารเล่น่เกม 

6) กำำ�หนดเงื่่�อนไขการเล่่นตามวััตถุประสงค์์ของเกม 

และ 7) ออกแบบตัวัตัวัละคร ฉาก ส่ว่นประกอบฉาก วัตัถุ 

เสียีงประกอบ และอินิเตอร์เ์ฟซ [1]

	 2.3 คุณุลักัษณะเกมดิิจิิทัลัการศึึกษา

	ลั กัษณะเกมที่่�ดีใีนการออกแบบเกมให้ต้รงกับัความต้อ้งการ

ของผู้้�เล่่นเพื่่�อนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้ก้ับัการศึกึษา หรืือทฤษฎีี

การเรียีนรู้้�ต่่าง ๆ  มีลีักัษณะ ดังันี้้� 1) เกมที่่�สนุุก 2) ตัวัอักัษรอ่า่นง่า่ย 

และใช้ง้านง่า่ย 3) เกมที่่�ตื่่�นเต้น้ 4) เกมบอกวัตัถุประสงค์ ์หรืือ

ภารกิจิของเกม 5) การให้ร้างวัลั 6) ทำำ�ให้เ้กิดิความอยากรู้้�อยาก

เห็น็ 7) สีสีันัสวยงาม 8) เนื้้�อเรื่่�องดี ี9) เกมมีคีวามท้า้ทาย 10) 

เกมให้ค้วามรู้้�ใหม่่ 11) เกมมีกีารตอบสนองกลับั และ 12) 

การประเมินิผลการเรียีนรู้้�ในเกม [2], [3]

	 2.4 โปรแกรมสแครช 3.0

	 สแครช (Scratch) เป็็นภาษาเชิงิกราฟิิกสามารถ สร้า้งโค้ด้

หรืือสคริปิต์ ์ด้ว้ยการลากบล็อ็กคำำ�สั่่ �งมาวางต่่อกันัเป็็นลำำ�ดับั 

เพื่่�อสั่่ �งให้ต้ัวัละคร หรืือฉากกระทำำ�การตามคำำ�สั่่ �ง โดยไม่ต่้อ้งพิมิพ์์

คำำ�สั่่ �ง [4] สามารถรองรับัภาพประเภท PNG, JPEG, GIF, 

SVG และ APNG ไม่่มีขี้อ้จำำ�กัดัเกี่่�ยวกับัขนาดของภาพ 

แต่่ขนาดที่่�เหมาะสมในการแสดงผล คืือ 480x360 พิกิเซล

	 2.5 การเรีียนรู้้�ผ่า่นเกม

	 การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมมีีองค์์ประกอบเกมมิิฟิิเคชันัที่่�ใช้ ้

มากที่่�สุดุ คืือ การให้ค้ะแนน การแข่ง่ขันั รางวัลั การนำำ�ทาง 

และเวลา องค์ป์ระกอบเกมมิฟิิิเคชันัอื่่�น ๆ  ที่่�ใช้น้้้อย ในการสอน 

ได้แ้ก่่ ปริศินา การสวมบทบาท ความสำำ�เร็จ็ ภารกิจิ อวตาร 

ระดับั แบบทดสอบ แถบสถานะ การปรับัระดับั ภารกิจิ รางวัลั 

ทีมี ตัวัละครลึกึลับั ความคืืบหน้า โซเชียีลเน็็ตเวิริ์ก์ และการเล่า่เรื่่�อง 

ซึ่่�งองค์ป์ระกอบของเกมจะช่ว่ยกระตุ้้�นและดึงึดูดูความสนใจ 

ของผู้้�เล่น่หรืือผู้้�ใช้ใ้นกิจิกรรมการจัดัการเรียีนรู้้� [5]

	 2.6 งานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้้อง

	 Jomsri, Prangchumpol, and Eaimtanakul [6] ศึกึษาเกี่่�ยวกับั

การการประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันสำำ�หรัับการออกแบบ

ส่ว่นติดิต่่อผู้้�ใช้ใ้นรูปูแบบเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง รองรับัฐานวิถิีชีีวีิติใหม่ ่

กรณีีศึกึษาวิชิาปฏิสิัมัพันัธ์์ระหว่่างมนุุษย์ก์ับัคอมพิวิเตอร์ ์

ผลการพัฒันาต้น้แบบอินิเทอร์เ์ฟส พบว่า่ การวิเิคราะห์ฮ์ีทีแมพ 

ผู้้�ใช้ง้านมีคีวามเข้า้ใจ และสามารถเลืือกรายการ หรืือคลิกิ

รายการที่่�ผู้้�เรียีนต้อ้งการได้ถู้กูต้อ้ง

	 Narin, Sribun, and Yoongrum [7] ศึกึษาเกี่่�ยวกับัการพัฒันา

แอปพลิเิคชั่่ �นเกมสนุุก ๆ  สำำ�หรับัเด็ก็พิเิศษ บนอุุปกรณ์์สมาร์ท์โฟน

สำำ�หรับัเด็ก็พิเิศษ การทดลองนี้้�ใช้ก้ับัเด็ก็พิเิศษ จำำ�นวน 13 คน 

จากสถานสงเคราะห์เ์ด็ก็พิกิารทางสมอง จ.ราชบุรี ีประเทศไทย 

พบว่า่เกมที่่�ออกแบบและพัฒันาขึ้้�นสามารถส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�

ของเด็็กในวัยัระหว่่าง 6-12 ปีี และสามารถกระตุ้้�นเด็็ก

ให้ส้นใจที่่�จะเรียีนรู้้�มากขึ้้�น แม้เ้นื้้�อหาที่่�ยากก็ส็ามารถเพิ่่�มแรงจูงูใจ

หรืือกระตุ้้�นความสนใจได้ม้ากขึ้้�น

	 Cheng และคณะ [8] ศึกึษาเกี่่�ยวกับัเกมการศึกึษาสำำ�หรับั

การเรีียนรู้้�ภููมิิคุ้้�มกัันของมนุุษย์์: นัักเรีียนเรีียนรู้้�อะไร 

และรับัรู้้�อย่า่งไร จากแนวคิดิทางวิทิยาศาสตร์เ์รื่่�องภูมูิคิุ้้�มกันั 

ของมนุุษย์น์ั้้ �นมีคีวามซับัซ้อ้นสูงูมากทำำ�ให้ย้ากที่่�จะทำำ�ความเข้า้ใจ 

ดังันั้้ �น จึงึพัฒันาเกมการศึกึษาสำำ�หรับัการเรียีนรู้้�ภููมิคิุ้้�มกันั

ของมนุุษย์ข์ึ้้�น การศึกึษานี้้� และวิธิีกีารกึ่่�งทดลองกับันักัเรียีน

ชั้้ �นมัธัยมศึกึษาตอนต้น้ จำำ�นวน 132 คน แบ่ง่เป็็น 2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้เป็็นแบบสอบถามเจ็็ดมิติิิ ซึ่่�งเน้้นการรับัรู้้�

และพฤติกิรรมของผู้้�เรียีน ผลการวิจิัยัพบว่า่นักัเรียีนที่่�เรียีน

โดยการเล่่นเกมมีีประสิิทธิิภาพดีีกว่่านัักเรีียนที่่�เรีียน

โดยใช้เ้นื้้�อหาบนเว็บ็

	 การออกแบบส่่วนติดิต่่อกับัผู้้�ใช้บ้นอุุปกรณ์์สมาร์ท์โฟน

โดยการบูรูณาการเกมมิฟิิิเคชันัเข้า้ไปในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน

กับัเนื้้�อหาทางวิทิยาศาสตร์ ์ซึ่่�งการเรียีนรู้้�ด้ว้ยเกมจะช่ว่ยเพิ่่�ม

ประสิทิธิิภาพ และเพิ่่�มแรงจููงใจหรืือกระตุ้้�นความสนใจ

นักัเรียีน

3.	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 3.1 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง

	 ประชากรที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้ �งนี้้� ได้แ้ก่ ่นักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 5 โรงเรียีนบ้า้นจอมบึงึ (วาปีีพร้อ้มประชาศึกึษา) อำำ�เภอจอมบึงึ 

จังัหวัดัราชบุรุี ีภาคเรียีนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 จำำ�นวน 5 ห้อ้งเรียีน 

มีนีักัเรียีนรวมกันัทุกุห้อ้ง จำำ�นวน 120 คน

	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้ �งนี้้�  ได้้แก่่ นัักเรีียน

ชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 5/3 โรงเรียีนบ้า้นจอมบึงึ (วาปีีพร้อ้ม
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ประชาศึกึษา) จังัหวัดัราชบุุรี ีภาคเรียีนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 

จำำ�นวน 45 คน ที่่�ได้ม้าจากการสุ่่�มอย่า่งง่า่ย (Simple Random 

Sampling) โดยใช้ห้้อ้งเรียีนเป็็นหน่วยการสุ่่�ม จากห้อ้งเรียีน

ที่่�จัดันักัเรียีนแบบคละความสามารถกันั ซึ่่�งมีจีำำ�นวน 5 ห้อ้งเรียีน 

ด้ว้ยการจับัสลากเลืือกมา 1 ห้อ้งเรียีน

	 3.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยั

		  3.2.1 เกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันักัเรียีน

ระดับัประถมศึกึษา

		  3.2.2 แบบประเมินิประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

วัฏัจักัรน้ำำ��ฯ สำำ�หรับัผู้้�เชี่่�ยวชาญ

		  3.2.3 แบบวัดัความพึงึพอใจต่่อเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

วัฏัจักัรน้ำำ��ฯ สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา

		  3.2.4 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์ �ทางการเรีียน 

เรื่่�องวัฏัจักัรน้ำำ�� สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา

	 3.3 การสร้้างและพัฒันาเครื่่�องมืือ

		  3.3.1 การสร้้างเกมดิิจิิทััลการศึึกษาวััฏจัักรน้ำำ�� 

สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษาใช้แ้บบจำำ�ลองการพัฒันา

แบบรวดเร็ว็ (RAD) มี ี4 ขั้้ �นตอน ประกอบด้ว้ย 1) การวิเิคราะห์เ์กม 

2) การออกแบบเกม 3) การสร้า้งเกม และ 4) การทดสอบเกม 

มีรีายละเอียีด ดังันี้้�

		  ขั้้ �นตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์เ์กม 

		นำ  ำ�ข้้อมููลที่่�ได้้จากความต้้องการของผู้้�ใช้้ ได้้แก่่ 

นักัเรียีน ครู ูและผู้้�เชี่่�ยวชาญมาวิเิคราะห์ ์ดังันี้้� 1) แนวคิดิเกม 

2) เนื้้�อหา 3) กลุ่่�มเป้้าหมาย และ 4) แผนผังัเกม 

		  ขั้้ �นตอนที่่� 2 การออกแบบเกม

		นำ  ำ�ข้้อมููลที่่�ได้้จากขั้้ �นตอนที่่�หนึ่่� งมาออกแบบ

ตามความต้อ้งการของผู้้�ใช้ม้ีรีายละเอียีด ดังันี้้� 1) เนื้้�อเรื่่�อง 

2) อินิเตอร์เ์ฟซ 3) วิธิีกีารเล่น่เกม 4) ระดับัการเล่น่ 5) การทำำ�งาน

ของโปรแกรม และ 6) สตอรี่่�บอร์ด์

		  ขั้้ �นตอนที่่� 3 การสร้้างเกม

		  สร้า้งเกมตามขั้้ �นตอนที่่�สองโดยมีรีายละเอียีด ดังันี้้� 

1) ตััวละคร 2) ฉาก 3) ภาพประกอบฉาก 4) ไอเทม 

5) เสียีงประกอบ 6) การเขียีนโปรแกรมเกม

		  ขั้้ �นตอนที่่� 4 การทดสอบเกม

		  การทดสอบเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาที่่�สร้า้งขึ้้�น มีรีายละเอียีด

ดังันี้้� 1) ตรวจสอบการทำำ�งานของเกม 2) ปรับัปรุุงแก้้ไข

และติดิตั้้ �ง 3) นำำ�เกมดิจิิทิัลัไปใช้ ้และ 4) จัดัทำำ�คู่่�มืือประกอบ

การเล่น่

		  3.3.2 การสร้า้งแบบประเมินิประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลั

การศึึกษา มีรีายละเอีียด ดังันี้้�  1) ศึึกษาเอกสาร ตำำ�รา 

งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวกับัการประเมินิคุณุภาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา 

2) สร้า้งแบบประเมินิคุณุภาพฯ แบบมาตรส่ว่นประมาณค่า่ 

5 ระดับั จำำ�นวน 4 ด้า้น ด้า้นละ 4 ข้อ้ รวมเป็็น 16 ข้อ้ 3) แบบประเมินิ

คุณุภาพฯ ไปหาค่า่ดัชันีความสอดคล้อ้งของคำำ�ถาม (IOC) 

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นเทคโนโลยี ีจำำ�นวน 3 ท่า่น 4) ปรับัปรุงุ

แก้ไ้ขแบบประเมินิคุณุภาพฯ ตามข้อ้เสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

และ 5) นำำ�แบบประเมินิคุณุภาพฯ ไปเก็บ็ข้อ้มูลู

		  3.3.3 การสร้้างแบบสอบวัดัความพึงึพอใจที่่�มีต่ี่อ

เกมดิจิิทิัลัการศึกึษา มีรีายละเอียีด ดังันี้้� 1) ศึกึษาเอกสาร 

ตำำ�รา งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวกับัการวัดัความพึงึพอใจ 2) สร้า้งแบบวัดั

ความพึงึพอใจ แบบมาตรส่ว่นประมาณค่า่ 5 ระดับั จำำ�นวน 6 ข้อ้ 

3) นำำ�แบบวัดัความพึงึพอใจไปหาค่่าดัชันีความสอดคล้อ้ง

ของคำำ�ถาม (IOC) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 ท่า่น 4) ปรับัปรุงุ

แก้ไ้ขแบบวัดัความพึงึพอใจ ตามข้อ้เสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

และ 5) นำำ�แบบวัดัความพึงึพอใจไปใช้ท้ดลอง

		  3.3.4 การสร้า้งแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีน 

มีรีายละเอียีด ดังันี้้� 1) ศึกึษาเอกสาร ตำำ�รา งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวกับั

การวัดัความคงทนทางการจำำ� 2) สร้า้งแบบทดสอบตาม

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบ 4 ตัวัเลืือก จำำ�นวน 30 ข้้อ 

3) นำำ�แบบทดสอบไปตรวจสอบหาค่่าดัชันีความสอดคล้อ้ง

ของคำำ�ถาม (IOC) ด้า้นความตรงตามเนื้้�อหา ความสอดคล้อ้ง

กับัจุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้� โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นวิทิยาศาสตร์ ์

จำำ�นวน 3 ท่า่น 4) ปรับัปรุงุแก้ไ้ขแบบทดสอบ ตามข้อ้เสนอแนะ

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ และ 5) นำำ�แบบทดสอบไปใช้ท้ดลอง

	 3.4 การวิิเคราะห์แ์ละการประเมิินผล

		  3.4.1 การประเมินิผลประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

วัฏจักัรน้ำำ��ใช้ส้ถิติิเิชิงิพรรณนา ได้แ้ก่ ่ค่า่เฉลี่่�ยเลขคณิติ (Arithmetic 

Mean) และค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

		  3.4.2 การประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่่อ

เกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา 

ใช้ส้ถิติิเิชิงิพรรณนา ได้แ้ก่่ ค่า่เฉลี่่�ย (Mean) และส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation)

		  3.4.3 เปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนก่อ่นเรียีน

และหลััง เ รีียนด้้วย เกมดิิจิิทััลการศึึกษาวััฏจัักรน้ำำ� �

สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา ใช้ส้ถิติิเิชิงิอ้า้งอิงิ ได้แ้ก่่ 

t-test แบบไม่เ่ป็็นอิสิระต่่อกันั (Dependent t-test)
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4.	 ผลการดำำ�เนิินงาน 

	 4.1 ผลการวิิเคราะห์เ์กม 

	 โดยนำำ�ความต้อ้งการของผู้้�ใช้ม้าวิเิคราะห์ ์ดังันี้้�

		  4.1.1 แนวคิดิได้จ้ากเกมคอนโซล 2 มิติิ ิซึ่่�งการแสดงผล

จะเป็็นภาพ 2 มิติิ ิโดยตัวัละครหรืือฉาก สามารถเคลื่่�อนที่่�ได้้

เฉพาะในแนวแกน x และแกน y ไม่ส่ามารถเปลี่่�ยนมุมุมอง

ในการเล่่นได้ ้ เกมนี้้�ออกแบบจากเนื้้�อหาของเกมเป็็นแนว

การศึกึษาที่่�มีกีารสอน และการทดสอบความรู้้�ของในหัวัข้อ้ต่่าง ๆ  

		  4.1.2 วิเิคราะห์เ์นื้้�อหาวิทิยาศาสตร์เ์กี่่�ยวกับั เรื่่�องวัฏัจักัรน้ำำ��

ช่่วงชั้้ �นประถมศึึกษาของไทย พบว่่า เรื่่�องวััฏจัักรน้ำำ�� 

ประกอบด้ว้ยเนื้้�อหา ดังันี้้� 1) การระเหยทางบก 2) การระเหย

ทางน้ำำ�� 3) การควบแน่่น 4) การเกิดิฝน และ 5) การรวมตัวัของน้ำำ��

		  4.1.3 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้แ้ก่่ นักัเรียีนช่ว่งชั้้ �นประถมศึกึษา 

อายุ ุ8-12 ปีี  

		  4.1.4 แผนผังัเกมวัฏัจกรน้ำำ��ตามภาพที่่� 1 สามารถอธิบิาย

รายละเอียีดดังันี้้� 1) เริ่่�มเข้า้เกม (Game Start) 2) เข้า้เมนููหลักั 

(Main Menu) 3) ใส่ช่ื่่�อผู้้�เล่น่ (Input Name) 4) แนะนำำ�วิธิีเีล่น่เกม 

(How to Play) 5) แผนที่่�ด่า่นเกม (Map) 6) เนื้้�อหาเรื่่�องวัฏัจักัรน้ำำ�� 

(Knowledge) 7) เข้า้สู่่�โหมดเล่น่เกม (Play State) 8) เล่น่ไม่ผ่่า่นด่า่น 

(Lose) 9) เข้า้สู่่�โหมดทำำ�แบบทดสอบความรู้้� (Test) 10) เล่น่ผ่า่นด่า่น 

(Win) 11) แสดงคะแนนทั้้ �งภาพรวม และรายด่า่น (Display 

Score) และ 12) ออกจากเกม (Game Exit)

ภาพท่ี่ � 1 แผนผังัเกมวัฏัจกรน้ำำ��

	 4.2 ผลการออกแบบเกม

		  4.2.1 เนื้้� อเรื่่�อง ผู้้� เล่่นจะรัับบทเป็็นคลาวด์์ดี้้� 

ได้ร้ับัภาระกิจิท่อ่งโลกวัฏัจักัรน้ำำ�� โดยมีวีอเตอร์แ์มนเป็็นผู้้�ช่ว่ย

ให้ค้ำำ�แนะนำำ�การทำำ�ภาระกิจิในแต่่ละด่า่น คลาวด์ด์ี้้�จะต้อ้งเรียีนรู้้�

เกี่่�ยวกับัเรื่่�องวัฏัจักัรน้ำำ�� ได้แ้ก่่ การระเหยทางบก การระเหยทางน้ำำ�� 

การควบแน่่น การเกิดิฝน และการรวมตัวัของน้ำำ�� อีกีทั้้ �ง

ยังัต้อ้งเรียีนรู้้�วิธิีคีวบคุมุและใช้พ้ลังัอย่า่งถูกูต้อ้ง  

		  4.2.2 อินิเตอร์เ์ฟซ ออกแบบสอดคล้อ้งกับัอุุปกรณ์์

เคลื่่�อนที่่� ดังัภาพที่่� 2

	 ภาพท่ี่ � 2 ภาพรวมการออกแบบอินิเตอร์เ์ฟซเกมดิจิิทิัลั 

	 	         การศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��ฯ

		  4.2.3 วิธิีกีารเล่่นเกม ออกแบบครอบคลุุมการเล่่น 

ทั้้ �งคอมพิวิเตอร์ ์และสมาร์ท์โฟน ดังันี้้�

	 การควบคุมุทิศิทางผ่า่นแป้้นพิมิพ์แ์ละเมาส์เ์มื่่�อเล่่นผ่า่น

คอมพิวิเตอร์ส์ามารถทำำ�ได้ต้ามภาพที่่� 3

ภาพท่ี่ � 3 วิธิีกีารเล่น่เกมผ่า่นเม้า้ส์แ์ละแป้้นพิมิพ์์

	 การควบคุมุทิศิทางด้ว้ยทัชัสกรีนีเมื่่�อเล่น่ผ่า่นสมาร์ท์โฟน 

สามารถทำำ�ได้ต้ามภาพที่่� 4

ภาพท่ี่ � 4 วิธิีกีารเล่น่เกมผ่า่นทัชัสกรีนี
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		  4.2.4 ระดับัการเล่่น เพิ่่�มระดับัความยากมากขึ้้�น 

เมื่่�อผ่า่นด่า่น มีรีายละเอียีด ดังันี้้�

		  ด่่านที่่� 1 การระเหยทางบก ผู้้�เล่น่เกมจะต้อ้งควบคุมุ

ตัวัละครเก็บ็รวบรวมน้ำำ��ที่่�ลอยอยู่่�ในอากาศ จำำ�นวน 20

		  ด่่านที่่� 2 การระเหยทางน้ำำ�� ผู้้�เล่่นเกมจะต้อ้งเก็บ็

รวบรวมไอน้ำำ��ที่่�ลอยอยู่่�ในอากาศ จำำ�นวน 20 และหลบหลีกี

อุุปสรรคที่่�มีผีลทำำ�ให้พ้ลังัชีวีิติลดลงครั้้ �งละ -1 ถ้า้พลังัชีวีิติ

หมดจะต้อ้งเล่น่ใหม่่

		  ด่่านที่่� 3 การควบแน่่น ผู้้�เล่น่เกมจะต้อ้งเก็บ็รวบรวม

ก้อ้นเมฆที่่�ลอยอยู่่�ในบนฟ้้า จำำ�นวน 20 และหลบหลีกีอุุปสรรค

ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ได้้แก่่ นกมีผีลทำำ�ให้้พลังัชีวีิติลดลงครั้้ �งละ -1 

เครื่่�องบินิมีผีลทำำ�ให้พ้ลังัชีวีิติลดลงครั้้ �งละ -2 ถ้า้พลังัชีวีิติหมด

จะต้อ้งเล่น่ใหม่ ่

		  ด่่านที่่� 4 การเกิดิฝน ผู้้�เล่น่เกมจะต้อ้งควบคุมุตัวัละคร

ไปที่่�ต้น้ไม้ ้และปล่อ่ยฝนตกเพื่่�อรดน้ำำ��ต้น้ไม้ ้จำำ�นวน 20 ต้น้

		  ด่่านที่่� 5 การรวมตัวัของน้ำำ�� ผู้้�เล่น่เกมจะต้อ้งทำำ�ลาย

สิ่่�งกีดีข้า้งทางน้ำำ��ด้ว้ยการปล่่อยพลังัสายฟ้า และต้อ้งระวังั 

การปล่อ่ยพลังัไปทำำ�ร้า้ยสัตัว์ป่์่า การทำำ�ร้า้ยสัตัว์ป่์่าจะทำำ�ให้้

พลังัชีวีิติลดลงครั้้ �งละ 1 ถ้า้พลังัชีวีิติหมดจะต้อ้งเล่น่ใหม่่

		  4.2.5 การทำำ�งานของโปรแกรม สามารถอธิบิาย

เป็็นแผนผังัดังัภาพที่่� 5

ภาพท่ี่ � 5 การทำำ�งานโปรแกรมเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ

		  4.2.6 สตอรี่่�บอร์์ด แสดงให้เ้ห็น็ภาพรวมของเกม 

และการเคลื่่�อนไหวภาพในแต่่ละด่า่น ดังันี้้�

เกม: วัฏัจักัรน้ำำ�� ด่่านที่่�: 1 การระเหยทางบก 

ข้อ้ความ: -

เสียีงบรรยาย: เน้ื้�อหาการคายน้ำำ��

เพลงพื้้�นหลังั: -

เสียีงเอฟเฟค: -

การเคลื่่�อนไหว: 

- น้ำำ��ระเหยขึ้้�นสู่่�ท้อ้งฟ้้า

- ก๊๊าซคาร์บ์อนไดออกไซด์ล์อยขึ้้�นสู่่�ท้อ้งฟ้้า

- ตัวัละครก้อ้นเมฆ (หันัซ้า้ย-ขวา) ตามการเคลื่่�อนที่่�

- เมื่่�อเก็บ็คะแนนสะสมได้ ้20 จะมีปีระตููมิติิปิรากฏขึ้้�น ให้บ้ังัคับัตัวัละคร 

เข้า้ประตููมิติิเิพื่่�อเล่่นทดสอบความรู้้�ในด่่านการระเหยทางบก

ภาพท่ี่ � 6 สตอรี่่ �บอร์ด์ด่า่นที่่ � 1 การระเหยทางบก

เกม: วัฏัจักัรน้ำำ�� ด่่านที่่�: 2 การระเหยทางน้ำำ�� 

ข้อ้ความ: -

เสียีงบรรยาย: การระเหยของน้ำำ��

เพลงพื้้�นหลังั: -

เสียีงเอฟเฟค: -

การเคลื่่�อนไหว: 

- น้ำำ��ระเหยขึ้้�นสู่่�ท้อ้งฟ้้า

- ก๊๊าซคาร์บ์อนไดออกไซด์ล์อยขึ้้�นสู่่�ท้อ้งฟ้้า

- ตัวัละครก้อ้นเมฆ (หันัซ้า้ย-ขวา) ตามการเคลื่่�อนที่่�

- เมื่่�อเก็บ็คะแนนสะสมได้ ้20 จะมีปีระตููมิติิปิรากฏขึ้้�น ให้บ้ังัคับัตัวัละคร

เข้า้ประตููมิติิเิพื่่�อเล่่นทดสอบความรู้้�ในด่่านการระเหยทางบก

- ปลาลอยขึ้้�นจากผิวิน้ำำ��

- บังัคับัตัวัละครหลบปลา ถ้า้โดนจะ -1 และถ้า้พลังัชีวีิติเหลืือ 0 

จะนำำ�เข้า้สู่่�หน้้าจอแพ้้

ภาพท่ี่ � 7 สตอรี่่ �บอร์ด์ด่า่นที่่ � 2 การระเหยทางน้ำำ��
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เกม: วัฏัจักัรน้ำำ�� ด่่านที่่�: 3 การควบแน่่น 

ข้อ้ความ: -

เสียีงบรรยาย: เน้ื้�อหาการควบแน่่น

เพลงพื้้�นหลังั: -

เสียีงเอฟเฟค: -

การเคลื่่�อนไหว: 

- ก้อ้นเมฆลอยจากทางด้า้นซ้า้ยไปทางด้า้นขวา

- ตัวัละครก้อ้นเมฆเพื่่�อเก็บ็ก้อ้นเมฆที่่�ลอยอยู่่�บนฟ้้า

- เมื่่�อเก็บ็คะแนนสะสมได้ ้20 จะมีปีระตููมิติิปิรากฏขึ้้�น ให้บ้ังัคับัตัวัละคร

เข้า้ประตููมิติิเิพื่่�อเล่่นทดสอบความรู้้�ในด่่านการควบแน่่น

- นกและเครื่่�องบินิลอยจากทางด้า้นซ้า้ยสู่่�ทางด้า้นขวา

- บังัคับัตัวัละครหลบนกและเครื่่�องบินิ ถ้า้โดนจะ -1 และถ้า้พลังัชีวีิติ 

เหลืือ 0 จะนำำ�เข้า้สู่่�หน้้าจอแพ้้

ภาพท่ี่ � 8 สตอรี่่ �บอร์ด์ด่า่นที่่ � 3 การควบแน่่น

เกม: วัฏัจักัรน้ำำ�� ด่่านที่่�: 4 การควบแน่่น 

ข้อ้ความ: -

เสียีงบรรยาย: เน้ื้�อหาการเกิดิฝน

เพลงพื้้�นหลังั: -

เสียีงเอฟเฟค: -

การเคลื่่�อนไหว: 

- บังัคับัตัวัละครก้อ้นเมฆ (หันัซ้า้ย-ขวา)

- กดที่่�หยดน้ำำ��เพื่่�อทำำ�ให้ฝ้นตก

- เมื่่�อเก็บ็คะแนนสะสมได้ ้20 จะมีปีระตููมิติิปิรากฏขึ้้�น ให้บ้ังัคับัตัวัละคร

เข้า้ประตููมิติิเิพื่่�อเล่่นทดสอบความรู้้�ในด่่านการควบแน่่น

ภาพท่ี่ � 9 สตอรี่่ �บอร์ด์ด่า่นที่่ � 4 การควบแน่่น

เกม: วัฏัจักัรน้ำำ�� ด่่านที่่�: 5 การรวมตัวัของน้ำำ�� 

ข้อ้ความ: -

เสียีงบรรยาย: เน้ื้�อหาการรวมตัวั

ของน้ำำ��

เพลงพื้้�นหลังั: -

เสียีงเอฟเฟค: -

การเคลื่่�อนไหว: 

- บังัคับัตัวัละครก้อ้นเมฆ (หันัซ้า้ย-ขวา)

- กดที่่�สายฟ้้าทำำ�ลายสิ่่�งกีดีขวาง เพื่่�อให้ส้ายน้ำำ��รวมตัวักันั

- เมื่่�อสายน้ำำ��รวมตัวักันัทั้้ �งสายจะมีปีระตููมิติิปิรากฏขึ้้�น ให้บ้ังัคับัตัวั

ละคร เข้า้ประตููมิติิเิพื่่�อเล่่นทดสอบความรู้้�ในด่่านการรวมตัวัของน้ำำ��

- ถ้า้กดสายฟ้้าใส่่สิ่่�งมีชีีวีิติ จะเสียีงค่่าพลังัชีวีิติ -1 และถ้า้พลังัชีวีิติ

เหลืือ 0 จะนำำ�เข้า้สู่่�หน้้าจอแพ้้

ภาพท่ี่ � 10 สตอรี่่ �บอร์ด์ด่า่นที่่ � 5 การรวบตัวัของน้ำำ��

	 4.3 ผลการสร้้างเกม

		  4.3.1 ตัวัละครหลักั สร้า้งเป็็นรูปูก้อ้นเมฆ เพื่่�อให้ส้อดคล้อ้ง

กับัเนื้้�อเรื่่�องท่อ่งโลกวัฏัจักัรน้ำำ��ที่่�ออกแบบไว้ ้ดังัภาพที่่� 11

ภาพท่ี่ � 11 ภาพตัวัละครคลาวด์ด์ี้้�
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		  4.3.2 ฉาก สร้า้งตามเนื้้�อเรื่่�องในแต่่ละด่า่น เช่น่ ด่า่นที่่� 2 

การระเหยทางน้ำำ�� จะสร้า้งฉากเป็็นภาพทะเล ดังัภาพที่่� 12 

แสดงตัวัอย่า่งฉากที่่�ใช้ภ้าพในเกมนี้้�

ภาพท่ี่ � 12 ตัวัอย่า่งฉากที่่ �ใช้ใ้นเกมฯ

		  4.3.3 ภาพประกอบฉาก สร้า้งตามเนื้้�อเรื่่�องในแต่่ละด่า่น 

ดังัภาพที่่� 13 เป็็นตัวัอย่่างภาพประกอบฉาก ด่่านที่่� 1 

การระเหยทางบก

	 ภาพท่ี่ � 13 ตัวัอย่า่งภาพประกอบฉาก ด่า่นที่่ � 1

	 	         การระเหยทางบก

		  4.3.4 ไอเทม สร้า้งสอดคล้อ้งกับัภารกิจิ หรืือกิจิกรรม

ในแต่่ละด่า่น ดังัภาพที่่� 14 แสดงตัวัอย่า่งไอเทมที่่�ใช้ภ้าพในเกมนี้้�

ภาพท่ี่ � 14 ตัวัอย่า่งไอเทมในเกมฯ

		  4.3.5 เสียีงบรรยาย ใช้ว้ิธิีพีากย์เ์สียีงบรรยายในแต่่ละด่า่น 

เพื่่�อให้ค้วามรู้้�เกี่่�ยวกับัเนื้้�อหาวัฏัจักัรน้ำำ�� และกระตุ้้�นความสนใจ

ในการเรียีนรู้้�

ภาพท่ี่ � 15 การรวมออกแบบเสียีงประกอบเกม

		  4.3.6 การเขียีนโปรแกรมเกมใช้ส้แครช 3.0 ดังัภาพที่่� 16 

แสดงตัวัอย่า่งโค้ด้ของตัวัละครคลาวด์ด์ี้้�

ภาพท่ี่ � 16 ภาพตัวัอย่า่งการโปรแกรมเกมสแครช 3.0

	 ผลพัฒันาเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันักัเรียีน

ระดับัประถมศึกึษา ดังัภาพที่่� 17

	 ภาพท่ี่ � 17 ตัวัอย่า่งเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ�� 

	 	         สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา

	 4.4 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพเกมดิิจิิทัลัการศึึกษา

วัฏัจักัรน้ำำ��ฯ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

	 การทดสอบประสิิทธิิภาพเกมฯ ด้้วยวิิธีีการทดสอบ 

แบบ Black-Box และ White-Box เพื่่�อหาข้อ้ผิดิพลาดที่่�อาจเกิดิขึ้้�น 

ซึ่่�งการทดสอบแบบ Black-Box จะทดสอบการป้้อนข้อ้มูลู

เข้้าไปในเกมแล้้วดููผลลััพธ์์ที่่�ออกมาว่่าได้้ผลตรงตาม

ความต้อ้งการหรืือไม่ ่โดยไม่ค่ำำ�นึงถึงึว่า่เกมจะประมวลผลอย่า่งไร 

ส่่วนการทดสอบแบบ White-Box จะทดสอบการทำำ�งาน
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ตามโครงสร้้างของเกมโดยไม่่คำำ�นึงถึึงปััจจััยนำำ�เข้้า 

และการแสดงผลลัพัธ์ ์[9] ดังัภาพที่่� 18

	 ภาพท่ี่ � 18 ภาพตัวัอย่า่งการทดสอบประสิทิธิภิาพ

	 	         เกมดิจิิทิัลัการศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��

	 การประเมินิประสิทิธิภิาพของเกมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 

5 คน แสดงผลดังัตารางที่่� 1

ตารางท่ี่ � 1 แสดงการวิเิคราะห์ห์าประสิทิธิภิาพของเกม

ข้อ้คำำ�ถามของแบบประเมินิคุณุภาพ   x̄ S.D.

1. ด้า้นความสามารถในการทำำ�งาน

ของเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา
4.75 0.34

2. ประสิทิธิภิาพของการออกแบบ

เกมดิจิิทิัลัการศึกึษา
4.85 0.34

3. ประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

ด้า้นการทดสอบใช้ง้าน
4.90 0.22

4. ประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

ด้า้นความปลอดภัยั
4.60 0.49

ค่่าเฉลี่่�ย 4.78 0.34

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่า่ ประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

โดยรวมของระบบมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.78 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัดีมีาก 

	 เมื่่�อเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาผ่่านการประเมินิประสิทิธิภิาพ 

จึงึได้ท้ำำ�การทดลองกับัผู้้�ใช้้

	 4.5 ผลการประเมิินความพึึงพอใจจากกลุ่่�มผู้้�ใช้้

ตารางท่ี่ � 2 ผลการประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรียีน

	 	     ผู้้�ใช้เ้กมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ

ข้อ้คำำ�ถามของแบบประเมินิ

ความพึงึพอใจ
  x̄ S.D.

1. เกมมีสีีสีันัสวยงาม ดึงึดููดความใจ 4.64 0.57

2. เกมมีกีารให้ค้วามรู้้�ใหม่่ 4.58 0.66

3. เน้ื้�อหาของเกมดีี 4.49 0.84

4. เกมมีกีารตอบสนองกับัผู้้�เล่่น 4.51 0.66

5. เกมมีคีวามท้า้ทาย 4.36 0.96

6. ตัวัหนังัสืืออ่่านง่่ายและใช้ง้านง่่าย 4.13 0.57

ค่่าเฉลี่่�ย 4.45 0.71

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่า่ ผู้้�ใช้ม้ีคีวามพึงึพอใจในการใช้ง้าน

เกมดิิจิิทััลการศึึกษาวััฏจัักรน้ำำ��สำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับ

ประถมศึกึษาอยู่่�ในระดับัดีมีาก โดยมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.45 

	 4.6 ผ ลเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์� ทางการเรีียนก่่อน

เรีียนและหลังัเรีียนด้้วยเกมดิิจิิทัลัการศึึกษาฯ

ตารางท่ี่ � 3 ผลเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่อ่นเรียีน 

	 	     และหลังัเรียีนด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ

คะแนน n  x̄ S.D. t Sig

ก่่อนเรียีน 45 10.71 2.45
16.17 0.05

หลังัเรียีน 45 16.02 1.29

	จ ากตาราง 3 พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยเกมดิิจิิทัลั

การศึึกษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันัักเรียีนระดับัประถมศึึกษา 

มีคีะแนนก่อ่นเรียีนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 10.71 คะแนน และมีคีะแนน

หลังัเรียีนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 16.02 คะแนน เมื่่�อเปรียีบเทียีบ

ระหว่า่งคะแนนก่่อนเรียีนและหลังัเรียีน พบว่า่ ผลสัมัฤทธิ์์ �

ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังใช้้เกมสููงกว่่าก่่อนเรีียน 

อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05
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5.	 สรุปุ 

	 ผลการพัฒันาเกมดิิจิิทัลัการศึึกษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับั

นักัเรียีนระดับัประถมศึกึษามี ี8 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่1) เริ่่�มเกม 

2) วิิธีีเล่่น 3) กรอกชื่่�อผู้้�เล่่น 4) แผนที่่�เกม 5) เนื้้�อหา 

6) เกม 7) ทดสอบความรู้้� และ 8) ผลคะแนน ดังัภาพที่่� 18 

ซึึง่ผลการประเมินิประสิทิธิภิาพเกมดิจิิทิัลัฯ อยู่่�ในระดับัดีมีาก 

เมื่่�อนำำ�ไปทดลองใช้ก้ับัผู้้�ใช้ ้พบว่า่ นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจ

ต่่อเกมดิิจิิทัลัการศึึกษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันัักเรีียนระดับั

ประถมศึึกษาอยู่่�ในระดับัมาก สอดคล้้องกับัผลงานวิจิัยั 

Development a Design Prototype of Game to Promote Thai 

Traditions and Cultures. ในเรื่่�องคุณุลักัษณะเกมคอมพิวิเตอร์์

ที่่�ผู้้�ใช้้ต้้องการ [5], [6] ได้้แก่่ 1) เกมมีีสีีสั ันสวยงาม 

ดึงึดูดูความสนใจ 2) เกมมีกีารให้ค้วามรู้้�ใหม่ ่3) เนื้้�อหาของเกมดี ี

4) เกมมีกีารตอบสนองกับัผู้้�เล่่น 5) เกมมีคีวามท้้าทาย 

และ 6) ตัวัหนังัสืืออ่า่นง่า่ย จากการเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์ �

ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยเกมดิิจิิทััล

การศึกึษาวัฏัจักัรน้ำำ��สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัประถมศึกึษา พบว่า่ 

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนของนักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 

โรงเรียีนบ้า้นจอมบึงึ หลังัเรียีนด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ 

ที่่�พัฒันาขึ้้�นสูงูกว่า่ก่่อนเรียีน

6.	 ข้้อเสนอแนะ 

	 6.1 ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจัยัไปใช้้

		  6.1.1 การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ 

ให้ต้รวจสอบพร้อ้มด้า้นอุุปกรณ์์ เช่่น สมาร์ท์โฟน ไอแพด 

แท็บ็เล็ต็ หรืือคอมพิวิเตอร์ ์ที่่�สามารถถรองรับัซอฟต์แ์วร์เ์กม

ดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ นี้้�ได้้

		  6.1.2 การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ 

ให้้ติิดตั้้ �งซอฟต์์แวร์์เกมดิจิิทิัลัการศึกึษาฯ นี้้� ลงอุุปกรณ์์

เพื่่�อใช้ง้านแบบออฟไลน์์

	 6.2 ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิจัยัครั้้ �งต่่อไป

		  6.2.1 เพิ่่�มเนื้้�อหา โดยวิเิคราะห์จ์ากมาตรฐานการเรียีนรู้้�

และตัวัชี้้�วัดั ตามหลักัสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้ �นพื้้�นฐาน 

กลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�วิทิยาศาสตร์ ์

		  6.2.2 เพิ่่�มความท้า้ท้า้ยของเกมในแต่่ละด่า่น เพื่่�อกระตุ้้�น

ความสนใจของผู้้�เล่น่

		  6.2.3 เลืือกใช้เ้ครื่่�องมืือในการสร้า้งเกมที่่�สามารถ

ใช้ปั้ัญญาประดิษิฐ์ใ์นการวิเิคราะห์ผ์ู้้�ใช้ห้รืือผู้้�เล่น่ เพื่่�อปรับัระดับั

ความยากให้ส้อดคล้อ้งกับัทักัษะของผู้้�เล่น่
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