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วตัถปุระสงค:์ เพื่อพฒันาสื่อการเรยีนรูเ้รื่องความรูด้า้นผลติภณัฑส์ุขภาพโดยใชเ้กมคอมพวิเตอรใ์นนักเรยีนระดบัชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้นของโรงเรยีนถาวรานุกูล และประเมนิผลการเรยีนรูด้ว้ยวธิดีงักล่าวโดยเปรยีบเทยีบกบักลุ่มทีเ่รยีนดว้ยการ
บรรยาย วิธีการ: การศกึษาแบ่งเป็น 4 ขัน้ตอน ขัน้ตอนที ่1 เป็นการพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการเรยีนรู้ในเรื่อง “ความรูด้า้น
ผลติภณัฑส์ขุภาพ” ในรปูแบบเวบ็แอปพลเิคชนั ขัน้ตอนที ่2 เป็นการประเมนิและตรวจสอบความถูกตอ้งดา้นคุณภาพของเน้ือหา
และการออกแบบสื่อของเกมฯ ดว้ยผูเ้ชีย่วชาญ รวมทัง้ตรวจสอบความถูกต้องแบบประเมนิความพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรยีน
การสอน ขัน้ตอนที ่3 เป็นการพฒันาแบบทดสอบวดัความรูด้า้นผลติภณัฑส์ุขภาพแบบปรนัย 4 ตวัเลอืก และน าไปทดสอบเพื่อ
วเิคราะหห์าความยากและอ านาจจ าแนก และหาความเทีย่ง (KR-20) ขัน้ตอนที ่4 เป็นการทดสอบผลการเรยีนรูเ้รื่องความรูด้า้น
ผลิตภัณฑ์สุขภาพโดยใช้เกมฯ ตัวอย่าง คือ นักเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นของโรงเรียนถาวรานุกูลที่ได้รบัการจบัฉลาก
แบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน กลุ่มทดลองเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรแ์ละกลุ่มควบคุมเรยีนดว้ยการ
บรรยาย การประเมนิผลใชแ้บบทดสอบวดัความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพและแบบประเมนิความพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรยีนการ
สอน ผลการวิจยั: เกมคอมพวิเตอรท์ีส่รา้งขึน้มเีนื้อหาตามแนวทางของโครงการ อย.น้อย ผลการประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหา
โดยผู้เชี่ยวชาญได้คะแนนเฉลี่ยรวม 4.86 ± 0.26 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 5) และได้คะแนนการประเมนิการออกแบบสื่อที่
มากกว่า 4 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 5) ในทัง้ 5 ด้านที่ประเมนิ กลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน (15.7 ± 1.34) สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม (14.4 ± 1.97) อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ(P<0.05) นกัเรยีนกลุ่มทดลองพงึพอใจต่อการเรยีนการสอนดว้ยเกมในภาพรวม
ระดบัดมีาก (4.63 ± 0.11) สรุป: การเรยีนการสอนเรื่องความรู้ด้านผลติภณัฑ์สุขภาพ ด้วยเกมคอมพวิเตอร์ ท าให้นักเรยีนมี
ผลสมัฤทธิส์งูกว่าการเรยีนแบบบรรยาย และมคีวามพงึพอใจในการเรยีนดว้ยเกมอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ การเรยีนการสอนดว้ยเกม
จงึเป็นอกีทางเลอืกหนึ่งในการใหค้วามรูแ้ก่เยาวชนในยุคปัจจุบนัทีเ่น้นการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  
ค าส าคญั: เกมคอมพวิเตอร ์เกมมฟิิเคชนั ผลติภณัฑส์ขุภาพ มธัยมศกึษาตอนตน้ 
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Abstract 
Objective: To develop learning platform on health product knowledge based on computer games for junior high 

school students at Thawaranukul School and to compare the learning outcomes by using such method compared with 
those based on lecture. Method: The study was divided into 4 phases. Phase 1 was the development of a computer 
game for learning on “Health Product Knowledge” as a web application. Phase 2 was the evaluation and verification of 
the quality of the content and media design of the game by experts, and the verification of the validity of the measuring 
scale for satisfaction towards learning activities. Phase 3 was the development of a 4-choice health product knowledge 
test and testing for the difficulty, discrimination power, and reliability (KR-20). Phase 4 was the measurement of learning 
outcomes on health product knowledge after games based learning. The subjects were junior high school students of 
Thawaranukul School who were randomly divided into an experimental and a control group, 30 students per group. The 
experimental group learned by using computer games and the control group learned by attending lecture. The evaluation 
of outcomes was conducted using a health product knowledge test and a satisfaction survey on learning activities. 
Results: The developed computer game had content in line with the guidelines of the Oryornoi manual. The content 
quality assessment by experts scored an average of 4.86 ± 0.26 (out of 5) and had a media design assessment score 
of more than 4 points (out of 5) in all 5 assessed areas. The experimental group had a post-learning achievement (15.7 
± 1.34) significantly higher than the control group (14.4 ± 1.97) (P<0.05). Overall, the students in experimental group 
were very satisfied with learning through games (4.63 ± 0.11). Conclusion: Learning health product knowledge through 
computer games resulted in a higher achievement in students than learning through lectures. They also had the highest 
level of satisfaction with learning through games. Learning through games is, therefore, another alternative in providing 
knowledge to the youth in present era that emphasizes the use of information technology. 
Keywords: computer games, gamification, health products, middle school students  
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บทน า 
ในระบบเศรษฐกิจที่มีการแข่งขนัทางการค้าทัง้

ต่างประเทศและภายในประเทศ ผู้บริโภคจ านวนมากถูก
กระตุ้นให้มีพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑ์สุขภาพที่ไม่
ถูกต้อง โดยไม่ทราบข้อมูลหรือมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกบั
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์สุขภาพที่มีการ
โฆษณาเกินจริง แม้ว่ามีการด าเนินการควบคุมมาตรฐาน
ของสนิค้าและบรกิารทางกฎหมายโดยหน่วยงานคุ้มครอง
ผู้บรโิภคในภาครฐั แต่ยงัพบว่าผู้ประกอบการมกีารฝ่าฝืน
กฎหมายบ่อยครัง้ โดยใหข้อ้มลูไม่ครบถว้น (1) การโฆษณา
ทีท่ าใหเ้ขา้ใจคลาดเคลื่อน ส่งผลใหผู้บ้รโิภคไดร้บัขอ้มูลไม่
ถูกต้อง ไม่ครบถ้วน และสร้างค่านิยมที่ไม่เหมาะสม (2) 
ผู้บริโภคจึงจ าเป็นต้องมีความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สุขภาพที่
ถูกต้อง เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดการสูญเสียเงิน เวลา และ
อนัตรายทีอ่าจเกดิขึน้ต่อสขุภาพ (3) ตามรายงานของมลูนิธิ
เพื่อผู้บริโภคในปี พ.ศ. 2563 มีการร้องเรียนเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ คิดเป็นร้อยละ 29.70 ของจ านวนการ
ร้องเรยีนทัง้หมด 3,667 ครัง้ ส่วนใหญ่เป็นปัญหาการขาย
ผลติภณัฑส์ขุภาพผ่านทางออนไลน์ พบการโฆษณาเกนิจรงิ
ทัง้การโฆษณาอนัเป็นเทจ็หลอกลวง โอ้อวดสรรพคุณเกนิ
จริง (4) ท าให้ผู้บริโภคเข้าใจผิดหลงเชื่อและสัง่ซื้อ และ
ปัญหาผลิตภัณฑ์ที่ ไม่ มี เ ลขผลิตภัณฑ์สุขภาพหรือ
ผลติภณัฑ์ที่ฉลากถูกสัง่เลกิใชไ้ปแล้ว แต่ยงัมวีางจ าหน่าย
อยู่ในท้องตลาด นอกจากนี้ยังพบปัญหาจากยาและวตัถุ
อนัตรายอื่น ๆ ทีจ่ าหน่ายโดยไม่ถูกกฎหมาย (2, 4)  

ส านักงานคณะกรรมการอาหารและยาได้ริเริ่ม
โครงการต่าง  ๆ เพื่ อส่ง เสริมพฤติกรรมการบริโภค
ผลติภณัฑ์สุขภาพที่ถูกต้องและปลอดภยั ได้แก่ โครงการ 
อย. น้อย โครงการอาหารปลอดภยั โครงการอย่าหลงเชื่อ
ง่าย และโครงการพฒันาเครอืข่ายคุ้มครองผู้บรโิภค โดยมี
เป้าหมายคือการพฒันาศกัยภาพผู้บริโภคในการดูแลและ
คุ้มครองตนเองและครอบครวั โดยเน้นการให้ความรู้ด้าน
ผลติภณัฑส์ขุภาพไปยงัประชาชน (3, 5) 

เดก็คอือนาคตส าคญัของชาต ิการส่งเสรมิให้เดก็
วยัเรยีนมสีุขภาพร่างกายแขง็แรงและเจรญิเตบิโตอย่างเตม็
ศกัยภาพ และมคีวามรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพทีถู่กตอ้ง จงึมี
ความจ าเป็นเพราะความรู้นับเป็นขัน้แรกของการเกิด
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ เมื่อมีความรอบรู้ด้านผลิตภัณฑ์
สุขภาพจะมีศักยภาพในการดูแลตนเองได้ รวมทัง้ยัง
สามารถช่วยแนะน าสิง่ที่ถูกต้องให้กบัคนรอบตวัได้ ความ

รอบรูด้า้นสขุภาพ หมายถงึ ความรูแ้ละความสามารถในการ
กลัน่กรอง ประเมนิ และตดัสนิใจทีจ่ะปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม 
เลอืกใชบ้รกิาร และผลติภณัฑส์ขุภาพไดอ้ย่างเหมาะสม (6) 
จากรายงานการส ารวจความรอบรู้ด้านสุขภาพและ
พฤติกรรมสุขภาพที่พึงประสงค์ของเด็กวยัเรียน ปี 2562 
พบว่า เดก็วยัเรยีนส่วนมากมคีวามรอบรูด้า้นสุขภาพระดบั
พอใช้ (ร้อยละ 57.9) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้าน
ความรู้ความเขา้ใจขอ้มูลสุขภาพ ส่วนมากอยู่ในระดบัไม่ด ี
(ร้อยละ 52.6) (6) สอดคล้องกบัการศกึษาของ รชันู กรธีา
ธร ในปี พ.ศ.2566 ในประชากรอายุตัง้แต่ 15 ปีขึ้นไปที่
พบว่า ตวัอย่างมคีะแนนความรอบรู้ดา้นผลติภณัฑส์ุขภาพ 
อยู่ในระดบัปานกลางและน้อย ร้อยละ 55.88 และ 17.95 
ตามล าดบั (5) การสรา้งความรอบรูด้้านสุขภาพ ตัง้แต่เดก็
วยัเรยีนจงึมคีวามส าคญั หน่วยงานวชิาการและหน่วยงาน
ดา้นสาธารณสขุ ควรเน้นการสรา้งองคค์วามรูแ้ละนวตักรรม
ในการส่งเสริมพฤติกรรมสุขภาพที่พึงประสงค์ในเด็กวยั
เรียน และเผยแพร่องค์ความรู้ผ่านช่องทางที่หลากหลาย
และเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 

ภายหลงัสถานการณ์โรคระบาดในปี พ.ศ. 2562-
2565 เทคโนโลยีการเรียนการสอนทางไกล (electronic 
learning หรอื E-learning) ถูกน ามาใชอ้ย่างแพร่หลาย การ
เรยีนการสอนเรื่องผลติภณัฑส์ขุภาพทีท่างภาครฐัรณรงคใ์น
ระดบัโรงเรยีนได้ปรบัรูปแบบไปดว้ย แม้ในปัจจุบนัจะมสีื่อ
การสอนหลายรปูแบบแลว้ แต่ในรปูแบบเกมยงัมน้ีอย ผูว้จิยั
จึงพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้เรื่อง ความรู้ด้านผลิตภัณฑ์
สุขภาพ เพื่อเป็นทางเลือกในการน าเสนอชุดความรู้ และ
เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนให้กบัเด็กวยัเรียน รวมทัง้
ตอบสนองการเรียนรู้ของนักเรียนรายบุคคลที่มีความ
ตอ้งการสว่นบุคคลทีแ่ตกต่างกนั (7) 

เกมมิฟิ เคชัน (gamification) เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั
ผู้เรียน ซึ่งถูกน ามาใช้ในการศึกษาทางสุขภาพ และเพื่อ
ความสะดวกในการบรหิารจดัการอาจต้องใช้คอมพวิเตอร์
เป็นเครื่องมอืช่วยสอนและใช้ในการทบทวนการเรยีนรู้ได้ 
วธินีี้ยงัช่งยลดความเสีย่งต่อสุขภาพทีอ่าจเกดิระหว่างการ
เรยีนรู้ในสถานการณ์จรงิ (8,9) ผู้วจิยัพฒันาสื่อการเรยีนรู้
เรื่อง “ความรู้ด้านผลิตภณัฑ์สุขภาพ” ส าหรบันักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนตน้ ในรปูแบบเกมมฟิิเคชนั โดยผสมผสาน
เนื้อหาบทเรียนจากคู่มือ อย.น้อย (10) เพื่อส่งเสริมการ
เรยีนรูใ้นกลุ่มนกัเรยีน เมื่อนกัเรยีนมคีวามรูท้ีจ่ าเป็น อาจท า
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ให้เกดิทศันคติและพฤติกรรมที่ดใีนการเลอืกใช้ผลติภณัฑ์
สขุภาพในอนาคต 
  
วิธีการวิจยั 

การศกึษานี้เป็นการวจิยัแบบกึง่ทดลองซึง่ผ่านการ
พิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ของ
มหาวิทยาลัยศิลปากร เอกสารใบรับรองเลขที่  COA 
67.0627-037  
 กระบวนการวิจยัโดยรวม  

กระบวนการวจิยัแบ่งเป็น 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1. การ
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้เรื่อง ความรู้ด้าน
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ 2. การประเมินและตรวจสอบความ
ถู กต้ อ ง ด้ า น เนื้ อ ห าแล ะก ารออกแบบสื่ อ ของ เกม
คอมพิวเตอร์ 3. การพัฒนาและตรวจสอบแบบทดสอบ
ความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สุขภาพและแบบประเมินความพึง
พอใจต่อกจิกรรมการเรยีนการสอน และ 4. การประเมนิผล
การเรยีนรู้ในตวัอย่างกลุ่มทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอร์และ
กลุ่มทีเ่รยีนดว้ยการบรรยาย 
 การพฒันาเกมคอมพิวเตอร ์
 การศกึษาพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ฯ เรื่อง ความรู้
ดา้นผลติภณัฑส์ุขภาพโดยอา้งองิเนื้อหาจากคู่มอื อย.น้อย
ซึ่ง จัดท าโดยกลุ่มพัฒนาเครือข่ายกองพัฒนาศักยภาพ
ผูบ้รโิภค ส านักงานคณะกรรมการอาหารและยา กระทรวง
สาธารณสุข (10) การพฒันาระบบของเกมใชภ้าษา HTML 
(Hyper Text Markup Language),  PHP ( PHP Hypertext 
Preprocessor) และ JavaScript ผู้เล่นเกมสามารถเข้าถึง
เกมฯ ได้ทางเว็บบราว์เซอร์ (https://gamemed.net/) และ
ใชร้ะบบจดัการฐานขอ้มลู (phpMyAdmin) ในการเกบ็ขอ้มลู
การเล่นเกม 

 ผู้วจิยัออกแบบโครงร่างของเกมตามแนวคดิการ
ประยุกต์เกมมฟิิเคชนัทางด้านการศกึษาของ Huang and 
Soman (11) โดยแบ่งเป็น 5 ขัน้ตอนย่อย ดงันี้ 

 1) การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหา 
โดยระบุกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน คือ เด็กนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทาง
ร่างกายและจติใจ ชอบแสวงหาความรูจ้ากแหล่งต่าง ๆ และ
สนใจเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ส่วนเนื้อหาเป็นการเรียนรู้
ดา้นอาหาร ยา และผลติภณัฑส์ขุภาพอื่น ๆ 

 2) การก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ ผู้วิจ ัย
ก าหนดวตัถุประสงคข์องการเรยีนรูผ้่านเกมใหส้อดคลอ้งกบั

วตัถุประสงคข์องการบรรยายทีม่เีนื้อหาการเรยีนรูต้ามคู่มอื 
อย.น้อย นัน่คอื ให้ผู้เรยีนทราบถึงส่วนประกอบของฉลาก
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ วิธีการเลือกผลิตภัณฑ์สุขภาพอย่าง
เหมาะสม และโฆษณาผลิตภัณฑ์สุขภาพที่ถูกต้องตาม
กฎหมาย 

3) ผู้วิจ ัยก าหนดโครงสร้างประสบการณ์ โดย
ล าดบัขัน้ตอนและเหตุการณ์ส าคญัในการเรยีนรูข้องผู้เรยีน 
ผู้ เ ล่นจะอยู่ ในสถานการณ์จ าลองเสมือนการใช้ชีวิต 
ประจ าวนั คือ การเดินทางไปเลือกซื้อผลิตภัณฑ์สุขภาพ
ชนิดต่าง ๆ ตามสถานทีต่่าง ๆ โดยแต่ละฉากทีผู่เ้ล่นเผชญิ
มกีารอธบิายเนื้อเรื่องเพื่อใหท้ราบถงึสิง่ทีต่้องท า ผูเ้ล่นต้อง
พิจ ารณาผลิตภัณฑ์ที่ปลอดภัย โดยความยาก ของ
สถานการณ์เพิ่มขึ้นตามระยะต่าง ๆ ในการเล่น ผู้เล่น
สามารถแก้โจทย์ปัญหาในเกมโดยเลือกผลิตภัณฑ์ตาม
ความรูแ้ละประสบการณ์ของตนเอง ตลอดจนสามารถกดปุ่ ม 
Home เพื่อเริ่มเล่นเกมใหม่ได้ตลอด ผู้เล่นสามารถเห็น
คะแนนของตนเองตลอดการเล่นเกมและในตอนเล่นจบเกม 
เมื่อผูเ้ล่นท าภารกจิครบหรอืเสรจ็สิน้ภารกจิจะไดร้บัคะแนน
สะสม เปรยีบเสมอืนการด าเนินการในชวีติประจ าวนัทีผู่ค้น
ได้ซื้อสนิค้ากลบับ้านเพื่อน าไปบรโิภคหากเลอืกบรโิภคได้
ถูกตอ้งกจ็ะไดร้บัผลติภณัฑท์ีป่ลอดภยั  

 4) การระบุแหล่งทรพัยากรในการศกึษาใชก้ลไก 
ดงันี้ 4.1) การติดตาม ได้แก่ เมื่อผู้เล่นท าภารกิจเสรจ็สิน้
คะแนนการเล่นแต่ละครัง้จะถูกบนัทกึในประวตัคิะแนน เพื่อ
เป็นการแสดงความคบืหน้าของผูเ้รยีน 4.2) หน่วยคะแนน 
ของเกม คอื แต้มคะแนนและเวลาซึง่แสดงทีห่วัมุมซา้ยของ
จอขณะเล่นเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นท าภารกิจให้ส าเร็จ ซึ่งจะ
ส่งผลต่ออันดับในตารางคะแนนของผู้เล่นทัง้หมด 4.3) 
ระดบัขัน้ ได้แก่ จ านวนด่านที่ผู้เรยีนได้ท าภารกจิเสร็จสิ้น
แลว้ ด่านดงักล่าวจะมดืลงบนหน้าจอและไม่สามารถกดเล่น
ซ ้าได้อีก ระดับขัน้เป็นการวัดจ านวนการท าส าเร็จตาม
จุดมุ่งหมาย 4.4) กติกา เป็นพื้นฐานที่ผู้เล่นต้องท าความ
เขา้ใจในการเรยีนรู ้และสามารถอ่านไดจ้ากหวัขอ้ “วธิเีล่น” 
และ 4.5) ผลป้อนกลบั เมื่อภารกจิในการเล่นเกมส าเรจ็ จะมี
ผลตอบกลบัของคะแนนทนัท ีเมื่อใหผ้ลยอ้นกลบัแลว้ หลงั
จบการเล่นเกม ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทราบถึง
เฉลยและสามารถสอบถามถงึขอ้ผดิพลาดและขอ้สงสยัของ
ตนเอง และ 

 5) การประยุกต์เกีย่วกบัองคป์ระกอบของเกมมฟิิ
เคชนั การศกึษานี้ผู้วจิยัได้น ากลไกมาใช้ 2 กลุ่ม คอื 5.1) 
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องค์ประกอบที่เกี่ยวกบัตนเอง (self-elements) ได้แก่ การ
ประกาศคะแนนสะสม เหรยีญตราสญัลกัษณ์ ระดบัขัน้ และ
การแสดงการจ ากดัเวลาเล่น 2) องคป์ระกอบทีเ่กีย่วกบัผูอ้ื่น 
(social-elements) หรือการมีปฏิสัมพันธ์ในการแข่งขัน 
ได้แก่ ตารางอนัดบัคะแนน การแสดงความคืบหน้า และ
ความส าเรจ็ซึง่เปิดเผยต่อสาธารณะ 

ส าหรบัการออกแบบสือ่เพื่อกระตุน้ความสนใจของ
ผู้เล่นในด้านรูปภาพ ผู้วจิยัใช้ภาพตวัการ์ตูนเดก็ ภาพพื้น
หลงัรูปการ์ตูน และตราสญัลกัษณ์ที่มีสสีนัดึงดูดสายตาผู้
เล่น ภาพไดจ้ากแหล่งขอ้มูลทีอ่นุญาตใหใ้ชแ้บบถูกลขิสทิธิ ์
(https://www.freepik.com และ https://www.pexels.com) 
ซึง่ภาพเหล่านี้สามารถน าไปใชไ้ดฟ้รสี าหรบัการใชง้านสว่น
บุคคลและเชิงพาณิชย์ ส่วนภาพผลิตภัณฑ์บางส่วนหรือ
ลายเส้นการ์ตูน ผู้วิจ ัยออกแบบโดยใช้โปรแกรม Adobe 
illustrator version 2024 ส าหรับการออกแบบสื่อในด้าน
เสยีง ใชเ้สยีงกบัปุ่ มและใชเ้พลงประกอบตลอดการเล่นเกม 
โดยผู้เล่นสามารถตัง้ค่าเพื่อเปิดหรอืปิดได้ โดยน าเสยีงมา
จาก https://pixabay.com/ ซึ่งเป็นเวบ็ไซต์ที่ให้ดาวน์โหลด
ไฟล์เสยีงแบบถูกต้องตามกฎหมายลิขสทิธิ ์ในด้านระบบ
การเล่น มีการจัดอันดับผู้เล่นตามระยะเวลาที่เล่นและ
คะแนนที่ได้ เพื่อให้ผู้เล่นตื่นเต้น และกระตือรือร้นในการ
แก้ไขโจทย์ปัญหาภายในเกม และแสดงคะแนนพร้อม
เหรยีญตราสญัลกัษณ์ตวัการต์ูนเมื่อหมดเวลา 

การประเมินเกมโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
 การประเมินและตรวจสอบความถูกต้องด้าน

คุณภาพของ เนื้ อหาและการออกแบบสื่ อ ของ เกม
คอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ มีรายละเอียดดงันี้ ในการ
ประเมินด้านคุณภาพเนื้อหาใช้แบบประเมินที่ผ่านการ
ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านที่มี
คุณวุฒริะดบัปรญิญาโทหรอืเอก และมปีระสบการณ์ในงาน
คุม้ครองผูบ้รโิภคและเภสชัสาธารณสุขไม่น้อยกว่า 5 ปี ผล
การประเมินถูกน ามาค านวณค่า index of item objective 
congruence (IOC) ผู้วิจยัคดัเลือกเฉพาะข้อค าถามที่มคี่า 
IOC > 0.50 และปรบัปรุงค าถามใหเ้หมาะสมตามค าแนะน า 
แบบประเมนิเป็น Likert’s scale (12) โดยมเีกณฑร์ะดบั 1-
5 คะแนน หลังจากนัน้ให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มเดิมประเมิน
คุณภาพเนื้อหาของเกมตามแบบประเมนิขา้งตน้ การศกึษา
นี้ถือว่า หากผลการประเมินคุณภาพเนื้อหาของเกมมี
คะแนนเฉลีย่ > 3.51 คะแนน ซึง่เป็นระดบัมากขึน้ไป แสดง
ว่า เน้ือหาของเกมมคีุณภาพเพยีงพอทีจ่ะน าไปใชไ้ด ้

 ส่วนการประเมนิในดา้นคุณภาพการออกแบบสื่อ
ใช้แบบประเมินที่ผ่านการพิจารณาโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
คุณภาพสื่อ 3 ท่านที่มีคุณวุฒิการศึกษาระดบัปริญญาโท
หรอืเอก และมปีระสบการณ์การสอนในสถาบนัอุดมศกึษา
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศศาสตร์ไม่น้อยกว่า 5 ปี โดย
ค าถามในแบบประเมินต้องมีค่า IOC > 0.50 และมีการ
ปรับปรุงค าถามให้เหมาะสมตามค าแนะน า ของของ
ผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนัน้ให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มเดิมประเมิน
คุณภาพของการออกแบบสือ่ในตวัเกม  

การพฒันาแบบวดัความรูแ้ละความพึงพอใจ 
ผู้วจิยัสร้างแบบวดัความรู้ด้านผลติภณัฑ์สุขภาพ

จ านวน 25 ข้อที่เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เนื้อหาของ
ความรู้ที่ประเมนิประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 1) การเลอืก
และอ่านฉลากอาหาร 2) การเลอืกและอ่านฉลากยา 3) การ
เลอืกและอ่านฉลากเครื่องส าอาง 4) น ้ามนัทอดซ ้า 5) การ
เลือกน ้ ามันประกอบอาหาร และ 6) โฆษณาผลิตภัณฑ์
สุขภาพเกินจริง  แบบวัดผ่านการประเมินความตรงเชิง
เน้ือหาโดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 ท่านทีม่คีุณสมบตัเิหมอืนผู้
ที่ตรวจสอบแบบประเมินคุณภาพเนื้อหาของเกม ผู้วิจ ัย
คดัเลอืกค าถามที่มคี่า IOC > 0.50 และปรบัปรุงค าถามให้
เหมาะสมตามค าแนะน า หลังจากนัน้ น าแบบทดสอบที่
ปรบัปรุงแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนตน้ใน
โรงเรยีนอื่น จ านวน 30 คน เพื่อวเิคราะหห์าดชันีความยาก 
(item difficulty: p) และค่าอ านาจจ าแนก (discrimination: r) 
การศกึษาเลอืกขอ้สอบที่มคี่า p ระหว่าง 0.20 - 0.80 และ
ค่า r ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป (12) การศกึษาหาความเที่ยงของ
แบบวดัโดยใช้ Kuder-Richardson 20 (KR-20) โดยควรมี
ค่าความเทีย่งตัง้แต่ 0.70 ขึน้ไป (12, 13)  

ส าหรบัแบบประเมนิความพงึพอใจต่อกจิกรรมการ
เรยีนการสอนถูกพฒันาขึน้ใหส้ามารถใชป้ระเมนิไดท้ัง้การ
เรยีนในรปูแบบเกมและแบบบรรยาย แบบประเมนิมจี านวน 
8 ข้ออยู่ในรูปแบบของ Likert’s scale โดยมีคะแนน 1-5 
ประเด็นความพึงพอใจที่ประเมินประกอบด้วย 1) ความ
น่าสนใจ 2) การช่วยให้นักเรยีนเขา้ใจ 3) ความรู้สกึอยาก
เรยีน 4) การช่วยทบทวนความรู ้5) การกระตุ้นความอยาก
เข้าเรียนและความสนุก 6) การมีส่วนร่วมในการเรียน 7) 
ความเหมาะสมของรูปแบบการสอน และ 8) การสอนใน
อนาคต แบบประเมนิผ่านการประเมนิความตรงเชงิเนื้อหา
โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านที่มีคุณสมบัติเหมือนผู้ที่
ตรวจสอบแบบประเมนิคุณภาพเนื้อหาเกม ผู้วจิยัคดัเลอืก
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ค าถามทีม่คี่า IOC > 0.50 และปรบัปรุงค าถามใหเ้หมาะสม
ตามค าแนะน า 

การประเมินผลการเรียนรูใ้นตวัอย่าง 
การศึกษาเลือกตัวอย่างโดยใช้วิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (purposive selection) โดยครปูระจ าชมรม อย.น้อย
และงานอนามัย ของ โ รง เ รียนถาวรา นุกู ล  จังหวัด
สมุทรสงคราม เป็นผูเ้ลอืกอาสาสมคัรนกัเรยีนชาย–หญงิ 60 
คนที่ศึกษาอยู่ในชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1- 3 ของโรงเรียน 
จ านวน 60 คนที่สมัครเข้าร่วมชมรม อย.น้อยและงาน
อนามยัของโรงเรียน ผู้วิจยัจบัสลากเพื่อแบ่งตวัอย่างเป็น
กลุ่มทดลอง 30 คนและกลุ่มควบคุม 30 คน และสร้างรหสั
แทนตวัตนของผู้เขา้ร่วมการวจิยัทุกคนเพื่อเป็นการรกัษา
ความลับของผู้เข้าร่วมวิจัย  ผู้เข้าร่วมการวิจัยใช้รหัส
ดงักล่าวในการเขา้เล่นเกม  

ผู้วจิยัอธบิายขัน้ตอนของการเรยีนเป็นระยะเวลา 
10 นาทีแก่กลุ่มตัวอย่างทัง้สองกลุ่ม และให้ตัวอย่างท า
แบบทดสอบวดัความรู้ก่อนเรียนผ่านแบบฟอร์มออนไลน์ 
(Google form) บนคอมพวิเตอรข์องโรงเรยีน การทดสอบใช้
เวลา 30 นาที จากนัน้ผู้วิจ ัยแยกกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมออกเป็น 2 ห้อง ผู้วจิยัสอนในรูปแบบการบรรยาย
เนื้อหาที่อ้างอิงความรู้จากคู่มือ อย.น้อย แก่กลุ่มควบคุม 
โดยใช้เวลา 2 ชัว่โมง ส าหรบันักเรียนกลุ่มทดลองได้เล่น
เกมที่ผู้วิจยัพฒันาขึ้นผ่านโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์ ผู้เล่น
สามารถเล่นได้ไม่จ ากัดจ านวนครัง้จนครบระยะเวลา 2 
ชัว่โมง ผูว้จิยัวดัความรูข้องตวัอย่างทัง้สองกลุ่มหลงัจากจบ
กจิกรรมการเรยีนทนัทดีว้ยแบบประเมนิความรูชุ้ดเดมิ โดย
ใช้ระยะเวลา 30 นาท ีและประเมนิความพงึพอใจในล าดบั

ถัดมา ในขัน้ตอนการเก็บข้อมูลทัง้หมดมีครูประจ าชมรม 
อย.น้อยและงานอนามยัโรงเรียน เป็นผู้สงัเกตการณ์ร่วม
ตลอดการด าเนินการ 

การวิเคราะหข์้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้โปรแกรมสถิติส าเร็จรูป 
PSPP version 2.0.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลพื้นฐานของกลุ่ม
ตวัอย่างใช้สถิติเชงิพรรณนา การเปรยีบเทยีบความรู้ด้าน
ผลิตภัณฑ์สุขภาพภายในกลุ่มก่อนและหลังการเรียน ใช้
สถิติ Wilcoxon signed rank test ส่วนการเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใช ้Mann –Whitney U 
Test โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  
ผลการวิจยั 
ผลการพฒันาเกมคอมพิวเตอร ์
 เกมคอมพวิเตอร์ในการศกึษาพฒันาอยู่ในรปูแบบ
เว็บแอปพลิเคชนั (web application) ซึ่งสามารถเขา้ถึงได้
ผ่านทางอนิเทอรเ์น็ต (https://gamemed.net/) เพื่อใหผู้เ้ล่น
หรอืผู้เรยีนหลายคนเขา้ถึงได้ผ่านคอมพวิเตอร์ที่โรงเรียน 
เมื่อเข้าใช้งานก่อนเข้าถึงหน้าเกม หน้าแรกของเว็บไซต์
ก าหนดให้ผู้เล่นระบุชื่อผู้ใช้ (user name) และรหัสผ่าน 
(password) ที่ผู้วจิยัก าหนดใหแ้ทนตวัตนของผูเ้รยีนแต่ละ
คน ในหน้าต่างหลกัของเกมแสดงไอคอนที่บ่งบอกระบบ
ของเกม เริม่เล่นเกม คะแนน เกีย่วกบัเกม วธิเีล่น ประกาศ
ส าคญั สอบถาม แบบทดสอบ และเฉลย โดยผูเ้ล่นสามารถ
ตัง้ค่าเพิม่เตมิไดใ้นไอคอนตัง้ค่า (รปูที ่1) 

เมื่อผู้เล่นเข้าเล่นเกม จะปรากฏหน้าต่างใหม่ดงั
แสดงในรปูที ่2 โดยตวัเกมจะอธบิายลกัษณะกฎ วธิเีล่นและ 

 

 
รปูท่ี 1. หน้าต่างหลกั (home page) ของเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการเรยีนรูเ้รื่อง ความรูด้า้นผลติภณัฑส์ุขภาพ แสดงรายละเอยีด
หวัขอ้ต่าง ๆ ภายในเกมดว้ยรปูแบบไอคอน ภาพทีม่สีสีนัสดใส และแสดงขอ้ความตอ้นรบัผูเ้ล่นเกมทีมุ่มบนทางขวามอืของจอ 
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รปูท่ี 2. ตวัอย่างฉากหรอืด่านต่าง ๆ ภายในเกม ประกอบด้วยบา้น ชุปเปอร์มาร์เกต ร้านเครื่องส าอาง ตลาด และร้านขายยา 
เพื่อใหผู้เ้ล่นมปีระสบการณ์การเลอืกผลติภณัฑส์ุขภาพผ่านตวัละครการต์ูนในฉากหรอืด่าน รวมทัง้มกีารแสดงคะแนนรวมทีมุ่ม
บนทางซา้ยของหน้าจอ 
 
มีปฏิสมัพันธ์เพื่อกระตุ้นให้เกิดความสนุกตื่นเต้นในการ
เรยีน ตลอดจนส่งมอบความรูโ้ดยใหผู้เ้รยีนศกึษาจากแหล่ง
ความรู้ที่เตรียมไว้ให้ ได้แก่ คลิปวีดีโอ ภารกิจในการเล่น
เกมแต่ละด่าน (รูปที่ 3) โดยในตวัเกมผูว้จิยัได้เพิม่ภารกจิ
ในแต่ละด่านให้มีความยากเพิ่มขึ้น โดยผู้เรียนต้องท า
ภารกจิในเกมใหส้ าเรจ็และรวดเรว็เพื่อทีจ่ะไดค้ะแนนสะสม
มากทีส่ดุ 
 
ผลการประเมินเกมคอมพิวเตอรโ์ดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 ผลการประเมินด้านคุณภาพของเนื้อหาของเกม
โดยผูเ้ชีย่วชาญพบว่า มคีวามเหมาะสมดา้นคุณภาพเนื้อหา
โดยมผีลประเมนิเกนิ 4.00 คะแนน (จากคะแนนเตม็ 5) ใน
ทัง้ 7 ประเด็นที่ประเมนิ (รูปที่ 4) และมีคะแนนเฉลี่ยรวม 
4.86 ± 0.26 (คะแนนเตม็ 5) ผลการประเมนิดา้นค าอธบิาย

ที่ชดัเจนมคีะแนนน้อยกว่าด้านอื่น (4.33 ± 0.57) คะแนน  
ส่วนผลการประเมนิด้านคุณภาพของการออกแบบสื่อของ
เกมคอมพวิเตอร์ดว้ยค าถาม 17 ขอ้ใน 5 หมวดแสดงอยู่ใน
รูปที ่5 คุณภาพของการออกแบบในหมวดภาพ หมวดเสยีง 
และหมวดตวัอกัษรมกีารผลประเมนิมากกว่า 4.00 คะแนน
ในทุกค าถามที่ใช้ประเมิน (คะแนนเต็ม 5) ส่วนในหมวด
ควบคุมเกม มคี าถาม 1 ขอ้ (จาก 3 ขอ้) ที่ได้คะแนนปาน
กลางคอื ความเหมาะสมของการมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูเ้ล่น
กบัเกม (3.67 ± 0.58) ส่วนหมวดรูปแบบการเล่น มคี าถาม 
1 ขอ้ (จาก 3 ขอ้) ทีไ่ดค้ะแนนน้อยกว่า 4.0 คอื การกระตุน้
ใหเ้กดิความสนใจ (3.67 ± 0.58)  

ผลการประเมนิในภาพรวมมคีะแนนคุณภาพของ
การออกแบบสื่อเฉลี่ย 4.43 ± 0.58 โดยมคี่ามากกว่า 3.51 
คะแนน จงึสามารถน าสือ่ทีพ่ฒันาไปใชใ้นขัน้ต่อไปได ้

 

 
รปูท่ี 3. หน้าจอตวัอย่างในฉากหรอืด่านทีซุ่ปเปอรม์ารเ์กต แสดงโจทยห์รอืเงื่อนไขทีก่ าหนดไว้ในการเล่นเกม โดยมคีะแนนก ากบั 
และใหผู้เ้ล่นหยบิหรอืเลอืกผลติภณัฑใ์สใ่นตะกรา้สนิคา้ 
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รปูท่ี 4. ผลประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหาของเกมคอมพวิเตอรจ์ากผูเ้ชีย่วชาญ (คะแนนเตม็ 5) 

 
คณุภาพของแบบวดัความรูแ้ละความพึงพอใจ 
 การประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด
ความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สุขภาพผลพบว่า ค าถามมีค่า IOC
มากกว่า 0.50 จ านวน 24 ขอ้ (จากทัง้หมด 25 ขอ้) และเมื่อ
น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนมัธยมศึกษา ใน
โรงเรยีนอื่น ๆ พบว่ามคี าถาม 19 ขอ้จากทัง้หมด 24 ขอ้ทีม่ี
ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r) ผ่านเกณฑ์การ
คดัเลอืก การวเิคราะห์ความเทีย่งโดยใชสู้ตร KR-20 ได้ค่า
สมัประสทิธิค์วามเทีย่ง 0.84 ซึง่ผ่านเกณฑท์ีก่ าหนดไว ้สว่น
แบบประเมินความพึงพอใจมีค่าา IOC มากกว่า 0.50 
จ านวน 7 ขอ้ค าถามจากค าถามทัง้หมด 8 ขอ้ 
 
การประเมินผลการเรียนรู ้
 คะแนนเฉลี่ยความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สุขภาพก่อน
เรียนของกลุ่มทดลอง (13.6 ±  1.69) และกลุ่มควบคุม 
(13.23 ± 2.06 จากคะแนนเต็ม 19) ไม่มคีวามแตกต่างกนั
อย่างมนียัส าคญั (P = 0.584) (รปูที ่6) 

ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลีย่หลงั
เรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิต ิ(P < 0.05 
ทัง้ 2 กลุ่ม) นอกจากนี้ เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนระหว่างกลุ่มด้วยสถิติ Mann-
Whitney U Test พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง (15.7 ± 1.34) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (14.37 ± 1.97) 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ(P = 0.006) (รปูที ่6) 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจ 
จากตารางที่ 1 กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจใน

ภาพรวมต่อการเรยีนด้วยรูปแบบเกมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
(4.63 ± 0.11 จากคะแนนเต็ม 5) เมื่อพิจารณาผลการ

ประเมนิในรายขอ้พบว่า ทุกขอ้ได้คะแนนสูงมากอยู่ในช่วง 
4.47-4.77 สว่นกลุ่มควบคุมพงึพอใจโดยรวมต่อการเรยีนอยู่
ในระดบั มาก (4.06 ± 0.18) เมื่อพจิารณาผลการประเมนิใน
รายข้อพบว่า ตัวอย่างกลุ่มควบคุมมีความพึงพอใจใน
ค าถามทีว่่า การสอนกระตุ้นใหอ้ยากเขา้เรยีนและรู้สกึสนุก
กับการเรียนมากยิ่งขึ้น โดยมีคะแนนน้อยกว่าข้ออื่น ๆ 
(ตารางที ่1) 
 

การอภิปรายผล 
ในการพัฒนาเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความรู้

ดา้นผลติภณัฑส์ุขภาพในรูปแบบเกมมฟิิเคชนัครัง้นี้  ผูว้จิยั
ไดพ้ฒันาเป็นเวบ็แอปพลเิคชนัที่มเีนื้อหาสอดคลอ้งกบัคู่มอื 
อย.น้อย ของกระทรวงสาธารณสุขทีใ่ชใ้นการเรยีนรู้เรื่องนี้
ของนักเรียน การพัฒนาเกมการเรียนรู้ประกอบด้วย
องคป์ระกอบส าคญั 5 ดา้น (11) คอื การเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย
และเนื้อหา การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ การสร้าง
ประสบการณ์ผ่านเกม การระบุแหล่งทรพัยากรต่าง ๆ เพื่อ
ประยุกต์องค์ประกอบของเกมมฟิิเคชนั และการเฉลยและ
สะทอ้นกจิกรรมการเรยีนรู ้ผลการประเมนิหลงักจิกรรมการ
เรยีนรู้พบว่า กลุ่มนักเรยีนที่เล่นเกมมคีะแนนเฉลี่ยความรู้
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์สุขภาพที่สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการ
บรรยายปกติ  เพราะเกมสามารถกระตุ้นผู้เรียนผ่านการ
สร้างแรงจูงใจและความรู้สกึมสี่วนร่วมผ่านทางโลกเสมอืน
ในการบรรลุผลตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้โดยใชก้ลไกการ
แข่งขนัของเกมมฟิิเคชนัทัง้องค์ประกอบที่เกี่ยวกบัตนเอง 
ได้แก่ การประกาศคะแนนสะสม เหรียญตราสญัลักษณ์ 
ร ะดับขั ้น  และการบ่ งบอกถึงการจ า กัด เวลา  และ
องค์ประกอบที่เกี่ยวกับผู้อื่น ได้แก่ ตารางอันดับคะแนน 
การแสดงความคบืหน้าและความส าเรจ็ทีม่กีารเปิดเผยต่อ  
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รปูท่ี 5. คะแนนเฉลีย่ของผลการประเมนิของผู้เชีย่วชาญในประเดน็คุณภาพของการออกแบบสื่อของเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการ
เรยีนรูเ้รื่อง “ความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพ” (คะแนนเตม็ 5 คะแนน)  
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รปูท่ี 6. กราฟแท่งแสดงคะแนนเฉลีย่ความรูด้า้นผลติภณัฑ์
สุขภาพของตวัอย่างในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 
30 คน (คะแนนเตม็ 19 คะแนน)  
การเปรียบเทียบภายในกลุ่มใช้ Wilcoxon matched-pairs 
signed rank test 
การเปรยีบเทยีบระหว่างกลุ่มใช ้Mann-Whitney U Test  
 
สาธารณะผ่านทางหัวข้อ “อันดับคะแนน” เป็นการมี
ปฏสิมัพนัธ์ในการแข่งขนั หรอืการร่วมมอืกนั เช่น ตาราง
อนัดบัคะแนน การแสดงความคบืหน้าและความส าเรจ็จะถูก
เปิดเผยต่อสาธารณะ สิ่งเหล่านี้กระตุ้นพฤติกรรมความ
ปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์หรอืพลวตัของเกมมฟิิเคชนัที่
มนุษย์ต้องการการยอมรับ ความต้องการการประสบ
ความส าเรจ็ ความต้องการการแข่งขนักนั เมื่อประยุกต์กบั
ความรูท้ีก่ าหนดไวก้บัเกม นักเรยีนจงึมคีวามมุ่งมัน่ตัง้ใจใน
การเรียนรู้เพื่อท าภารกิจให้บรรลุและถูกต้องเพื่อสะสม

คะแนนให้สูง (8,11) และจูงใจนักเรียนให้เกิดการแข่งขนั 
หลายงานวจิยัที่ประยุกต์ใช้วธิกีารนี้พบว่าท าให้การเรยีนรู้ 
ประสบผลส าเร็จ อาทิเช่น การศึกษาในต่างประเทศของ 
Hussein Haruna และคณะ (14) ที่พฒันาเกมคอมพวิเตอร์
เพื่ อสอนเรื่ องเพศศึกษาในชัน้ เรียนส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีเล่นเกมมี
ความรู้และทศันคติหลงัเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มที่เรยีนด้วยการ
สอนแบบบรรยายอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติ สอดคล้องกบั
การศึกษาในประเทศไทยของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ
และศุภกฤษฏิ ์นิวฒันากูล (15) ซึ่งพบว่า กลุ่มนักเรียนที่
เรยีนวชิาคณิตศาสตรแ์บบปกตริ่วมกบัเกมเพื่อการเรยีนรูใ้น
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ มคีะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสูงกว่า
กลุ่มที่เรยีนแบบปกติอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติ การศกึษา
ของ พรภวิษย์ ทับชุม ในปี พ.ศ.2567 ในการเรียนเรื่อง
ระบบร่างกายมนุษย์ของ นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการเรยีนในกลุ่มทีใ่ช้
เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
พฒันาการของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มทดลองสงู
กว่ากลุ่มควบคุมด้วยเช่นกัน (16) รวมถึงการศึกษาของ 
วรางคณา แสงธิป และคณะ ในปี พ.ศ. 2565 พบว่า 
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่3 สงูขึน้หลงัใชก้ารเรยีนรูผ้่านเกมมฟิิเคชนั 
(17) นอกจากนี้การศกึษาในนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอน
ปลายและระดับมหาวิทยาลัย มีผลการศึกษาที่เป็นไปใน
ทศิทางเดยีวกนั (18,19) 

ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดบัสูงต่อการเรียนการ
สอนเรื่องความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพผ่านรปูแบบเกมมฟิิ-  

 
ตารางท่ี 1. ค่าเฉลีย่ (±SD) ของผลการประเมนิความพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรยีนการสอนเรื่องความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพ 

หวัขอ้ประเมนิ 
 

กลุ่มควบคมุ  
(n=30) 

กลุ่มทดลอง 
 (n=30) 

รปูแบบการสอนมรีปูแบบทีน่่าสนใจช่วยใหผู้เ้รยีนมคีวามสนใจเรยีนมากยิง่ขึน้ 4.00 ± 0.79 4.57 ± 0.5 
รปูแบบการสอนช่วยใหน้กัเรยีนเขา้ใจเน้ือหาเรื่องความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพไดด้ยีิง่ขึน้ 4.13 ± 0.68 4.60 ± 0.50 
นกัเรยีนมคีวามรูส้กึอยากเรยีนเกีย่วกบัความรูด้า้นผลติภณัฑส์ขุภาพมากขึน้ 4.07 ± 0.78 4.47 ± 0.73 
ช่วยทบทวนความรูไ้ดด้ยีิง่ขึน้ 4.33 ± 0.80 4.60 ± 0.56 
กระตุน้ใหอ้ยากเขา้เรยีนและรูส้กึสนุกกบัการเรยีนมากยิง่ขึน้ 3.73 ± 0.74 4.67 ± 0.55 
รปูแบบและลกัษณะของการสอนมคีวามเหมาะสมกบัเนื้อหา 4.13 ± 0.68 4.77 ± 0.43 
ควรมกีารเรยีนการสอนรปูแบบนี้ต่อไป 4.00 ± 0.83 4.77 ± 0.50 

ภาพรวม (เฉลีย่) 4.06 ± 0.18 4.63 ± 0.11 
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เคชนัทีส่รา้งขึน้เพราะสือ่การเรยีนรูเ้ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดม้ี
ส่วนร่วมในการเรยีนรู้ เน้นใหผู้้เรยีนได้สร้างประสบการณ์
เรียนรู้ผ่านสถานการณ์ที่อาจเกิดขึน้จริงในชวีิตประจ าวนั 
เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนฝึกฝนการเลอืกใชผ้ลติภณัฑส์ุขภาพ 
ผ่านการออกแบบจากแหล่งขอ้มูลที่ส าคญั และน าความรู้ที่
เ รียนรู้ ไ ป ใช้ ไ ด้  ก า รออกแบบการ เ รียนรู้ ยัง ได้ น า
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์จนส าเร็จตามเป้าหมาย 
และสร้างบรรยากาศในชัน้เรียนที่สนุกสนาน ส่งผลให้การ
ประเมินความพงึพอใจในรูปแบบดงักล่าวอยู่ในระดบัมาก
ทีส่ดุ สอดคลอ้งกบัการศกึษาของกติตพิงศ ์ม่วงแกว้ (18) ที่
ได้น าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมเรื่อง 
โครงงานคอมพวิเตอรส์ าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ส่งผลให้ความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก ผลการศึกษาใน
อดตีเกี่ยวกบัประเดน็นี้พบผลในลกัษณะเดยีวกนั (15-18) 
การประยุกต์เกมมฟิิเคชนัรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์เข้ากบั
การศกึษานอกจากจะท าให้ผู้เรยีนได้รบัความรู้แล้ว ยงัได้
ความสนุกสนานเป็นผลมาจากการขบัเคลื่อนด้วยเกมและ
การตอบสนองต่อพลวัตของเกมมิฟิเคชนั (11) ที่ผู้เรียน
ต้องการประสบความส าเรจ็ ความต้องการการแขง่ขนักนัใน
การท าคะแนนภายในเกม แสดงถึงความส าคญัของการมี
สว่นร่วมทีเ่ป็นองคป์ระกอบสดุทา้ยของการออกแบบเกมมฟิิ
เคชนั  
ข้อเสนอแนะ 

แม้ว่ าคุณภาพการออกแบบสื่ อของ เกม ใน
การศึกษานี้จะผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ แต่มีบางหวัข้อที่มี
คะแนนใกลเ้คยีงกบัระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ ความเหมาะสม
ของการมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างผู้เล่นกบัเกม และการกระตุ้น
ใหผู้เ้ล่นเกดิความสนใจ (คะแนน 3.67) การพฒันาเกมอาจ
ต้องมกีารปรบัปรุงระบบของเกมให้มปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผู้
เล่นกบัเกมใหม้ากยิง่ขึน้ ปัจจุบนัเกมทีส่รา้งขึน้ตอ้งเล่นผ่าน
เวบ็บราวเ์ซอรแ์ละตอ้งต่อสญัญาณอนิเทอรเ์น็ตเท่านัน้ อาจ
มคี่าใชจ้่ายส าหรบัการใชส้ญัญาณเครอืข่าย ในอนาคตควร
พัฒนาเกมให้ติดตัง้และเล่นเกมผ่านสัญญาณเครือข่าย
ภายในหรือเครือข่ายไร้สายภายในห้องเรียน นอกจากนี้
อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับเล่นเกมมีมากขึ้นในปัจจุบัน จึงควร
พัฒนา ต่อยอดเพื่ อ ให้สามารถใช้งานบนอุปกรณ์ที่
หลากหลายเช่น แทปเลตและสมาร์ทโฟน ในการศึกษา
ต่อไปอาจเลอืกกลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นนักเรยีนทัว่ไป นักเรยีน

ในระดบัชัน้อื่น ๆ เนื่องจากกลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยันี้
เลอืกจากนักเรยีนทีส่นใจในชมรม อย.น้อยและงานอนามยั
ของโรงเรียน ซึ่งอาจสนใจหรอืมคีวามรู้ในเรื่องผลติภณัฑ์
สขุภาพมาก่อน 
 
สรปุ 

การน าเกมมฟิิเคชนัมาประยุกต์ใชผ้่านการเรยีนรู้
ดว้ยคอมพวิเตอรเ์พื่อการเรยีนรูเ้รื่อง ความรูด้า้นผลติภณัฑ์
สุขภาพ เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการให้
ความรู้แก่เยาวชนเพื่อส่งเสริมการเลือกบริโภคสนิค้าหรอื
ผลิตภัณฑ์สุขภาพในชีวิตประจ าวันให้มีความปลอดภัย 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีารดงักล่าว
ดกีว่าการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีารบรรยาย วธิกีารดงักล่าวยงัสรา้ง
ความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อการเรยีนรู้มากกว่าการเรยีนรู้
ดว้ยวธิกีารบรรยาย  
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