
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

การวิจยัเร่ืองนีไ้ดทําการคนควา รวบรวม และตรวจสอบเอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
ในหวัขอตางๆ ดังรายละเอยีดดังตอไปนี ้
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2. เกมคอมพิวเตอร 
3. การอานจับใจความสําคัญ 
4. เกมสงเสริมการอาน 
5. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
กิดานันท (2543) กลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวา เปนสื่อที่ทาํใหการเรยีนการ

สอนมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพวิเตอรไดเชนเดียวกับการเรยีนการสอนในหองเรียนปกต ิ
ส่ือประกอบดวยตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ทําใหผูเรียนไมเกดิความ
เบื่อหนาย 
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ภาพที่ 1  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
ที่มา: กิดานนัท (2543) 
 

ถนอมพร (2541) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา ส่ือการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสยีง เพื่อถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูในลกัษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด... โดยมี
เปาหมายสําคญักค็ือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรู นอกจากนีย้ังไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทเกมไว สรุปไดวา เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการที่จะทําใหการ
เรียนเปนเรื่องสนุก โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูทีท่าทาย สนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียน 
และจูงใจใหผูเรียนเกดิความรูสึกอยากที่จะเรียน  

 
บูรณะ (2542) กลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวาเปนสื่อการเรียนการสอน ชวยครู

ทําการสอน สามารถทําหนาที่ไดครบทุกสื่อในเวลาเดียวและควบคุมการนําเสนอไดดวยตวัเอง มี
เนื้อหาในโปรแกรมตามบทเรียน ผูเรียนสามารถเขาใจไดงายในเวลาอันจํากัด ตรงตามวัตถุประสงค
ของบทเรียนและนักเรยีนสามารถนําไปทบทวนไดดวยตนเอง 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง วธีิการเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอร ซ่ึง 

ออกแบบไว โดยนําเสนอบทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถ เรียนไดดวยตนเองตามลําดับ

บทนํา เสนอเหตุการณ การกระทําที่

การกระทําของ

การกระทําของผู

ปรับจบ
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ขั้นตอนที่ถูกกาํหนดอยางเปนระบบ โดยมปีฏิสัมพันธ (interactive) ระหวางผูเรียนกบัคอมพิวเตอร 
และผูเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับทันท ี(นิรนาม, 2544) 

 
บุญเกื้อ (2543) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา วิถีทางของการสอนรายบุคคล

โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร จัดหาประสบการณ มกีารแสดงเนื้อหาตามลําดับ
อยางเหมาะสม  
 

รักศักดิ์ (ม.ป.ป.) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนการนําคอมพิวเตอรมาใช
ประกอบการเรียนการสอน ผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองหรือเปนกลุม โดยคอมพิวเตอรจะ
นําเสนอภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบกนั 
 

จากความหมายขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาเปนสื่อในการจัดประสบการณ ประกอบดวยตวัอักษร ภาพ ภาพยนตร และเสียง 
สามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตวัเอง ซ่ึงผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองหรือเปนกลุม มี
ปฏิสัมพันธกบัผูเรียนและมขีอมูลปอนกลับใหผูเรียนไดทราบทันที 
 

รุจิรา (2528) ไดแบงคอมพวิเตอรชวยสอนออกเปน 2 ประเภท คือ การใชคอมพิวเตอรเพื่อ
การสอนเนื้อหาโดยตรงกับผูเรียน และการใชคอมพิวเตอรเสริมสภาพแวดลอมในการเรียนรูของ
ผูเรียน ซ่ึงในบางครั้งสามารถใชทั้งสองประเภทรวมกัน และไดจําแนกการใชคอมพวิเตอรในระบบ
การสอนไวดังนี้ 
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ภาพที่ 2  การจาํแนกการใชคอมพิวเตอรในระบบการสอน 
ที่มา: รุจิรา (2528) 

 
 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขัน้ตอนในการสอนของ Robert 
Gangné ทั้ง 9 ประการ ไดแก 
 

1. เรงเราความสนใจ (gain attention) เพื่อจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 
 

2. บอกวัตถุประสงค (specify objective) ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียน
จากผูเรียน 
 

3. ทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge) เพื่อทบทวนเนื้อหาเดมิที่เคยศึกษาผาน
มาแลว และเพือ่เตรียมความพรอมในการรบัเนื้อหาใหม 
 

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (present new information) 
 

5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (guide learning) เพื่อกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชใน
การศึกษาความรูใหม 
 

การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอน 

การสอนแบบสาธิต ระบบผสม การสอนโดยใชกิจกรรมเรา

การสอนเสริม การฝกทักษะ การถาม-ตอบ การต้ังปญหา การจําลองแบบ 

เกม 

การต้ังคําถาม 
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6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (elicit response) เพื่อลดความเบื่อหนายทีจ่ะเกิดขึ้นกับ
ผูเรียน เชน การตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน เปนตน 
 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback) เพื่อแจงใหผูเรียนไดทราบถึงผลจากการเรยีนรู
หรือการโตตอบกับผูเรียน 
 

8. ทดสอบความรูใหม (assess performance) เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรู
ของตนเอง 
 

9. สรุปและนําไปใช (review and transfer) โดยการสรปุเนือ้หาในสวนทีสํ่าคัญ และ
ขอเสนอแนะตางๆ ในบทเรยีน 
 
รูปแบบตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1. เพื่อการสอน (tutorial instruction)มีวัตถุประสงคเพื่อการสอนเนื้อหาใหมแกผูเรยีน 
แบงเนื้อหาเปนหนวยยอย มคีําถามในตอนทาย มีการนําเสนอโปรแกรมแบบสาขา 
 

2. ประเภทการฝกหัด (drill and practice) มีวตัถุประสงคเพื่อฝกความแมนยํา โดยใช
หลังจากการเรยีนในหองเรยีน ไมนําเสนอเนื้อหา 
 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (simulation) เพือ่ใหผูเรียนไดฝกทักษะและเรียนรูจาก
สถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับเหตกุารณจริง 
 

4. ประเภทเกมการสอน (instruction games) มีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน มีการแขงขัน 
 

5. ประเภทการคนพบ (discovery) มีวัตถุประสงคใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูโดยการคนพบ 
โดยอาศัยประสบการณของตนเอง 
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6. ประเภทการแกปญหา (problem-solving) มีวัตถุประสงคเพื่อฝกใหนกัเรียนรูจกัการคิด 
การตัดสินใจ โดยจะมีเกณฑกําหนดใหผูเรียนพิจารณาตามเกณฑ 
 

7. ประเภทเพื่อการทดสอบ (test) มีวัตถุประสงคเพื่อการทดสอบ และเปลี่ยนแปลงจาก
การทดสอบแบบเกา 
 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมการสอน 
 
 กิดานันท (2543) กลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกมเพือ่การสอน สรุปได
วา การใชเกมเพื่อการสอนเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เหมาะ
กับผูเรียนรายบุคคลหรือแบบกลุม นอกจากนี้เกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรยีนรูไดดีขึ้น มีการ
แขงขันและการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไป ซ่ึงชวยลดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ผูสอนมี
หนาที่ ตั้งกฎเกณฑ ควบคุมและตรวจสอบผลลัพธ เทานั้น 
 

วุฒิชัย (2543) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนวา เปนการใช
คอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหผูเรียนตดิตามหรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรู
และประสบผลสําเร็จดวยวิธีการของตนเอง บทเรียนประเภทนี้อาจไมเปนการสอนโดยตรง การ
นําเสนอเนื้อหาจะไมมกีารทบทวนสรุปหรือแนะนําแหลงความรูในการศึกษาเพิ่มเตมิ แตจะให
ผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกทักษะใหไดรับความรูทางตรงและทางออม เพื่อกระตุนความตองการที่
จะเรียน โดยใชทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน ไดแก ความทาทาย ความอยากรู ความอยากเห็น 
จินตนาการ และสรางความรูสึกวา ตนเองสามารถควบคุมบทเรียนได โดยยดึหลักทีสํ่าคัญ คือ ความ
สนุกสนานใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจาํดีกวาการเรียนที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก 

 
บุญเกื้อ (2543) และ รักศกัดิ ์(ม.ป.ป.) กลาวในทํานองเดยีวกันวา เปนการสอนโดยนํา

ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรเขามาเปนเครื่องมือของครูที่ใชสอนเนื้อหาหรือจัด
ประสบการณที่สัมพันธกับเนื้อหา โดยผูเรยีนสามารถศึกษาไดดวยตนเองหรือเปนกลุม 

 
โสภณ (ม.ป.ป.) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน สรุปไดวา

เปนสิ่งที่ทาทายความมานะพยายามและสามารถกระตุนนักเรียนใหเกดิความอยากเรยีนรูได 
โดยงาย เกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นทาํใหนกัเรียนตืน่ตัวอยูเสมอ ซ่ึงสอดคลอง
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กับรักศักดิ ์(ม.ป.ป.) วา การสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบของเกม จะมีกฎที่แนนอน เปนการแขงขัน 
เมื่อจบเกมแลวจะมีผูชนะและผูแพ เกมการศึกษามักจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรูและความบันเทิง
แกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถเสนอภาพกราฟกที่สวยงามและมีเสียงประกอบไดจึงทําให
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางด ี
 
 รุจิรา (2528) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอนวา มีความคลายคลึงกับ
การจําลองแบบการทดลอง โดยเพิ่มการแขงขัน สอดคลองกับบุปผชาติ (2544) ซ่ึงแบงคอมพิวเตอร
ชวยสอนออกเปน 3 รูปแบบ คือ แบบ สอนเนื้อหา ฝกทักษะ และสรางสถานการณจําลองเปน
รูปแบบที่พบเปนสวนใหญ สวนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบอื่น เชน คอมพิวเตอรชวยสอน
แบบทดสอบความรู คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสาธิต และคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม
การศึกษา ไดกลาววาในทางปฏิบัติมีการผสมผสานรูปแบบตางๆ เขาดวยกัน เชน คอมพิวเตอรชวย
สอนแบบเกมการศึกษาอาจเปนสวนประกอบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณ
จําลองหรือคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะได ขึ้นอยูกับรูปแบบที่ใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน
และทฤษฎีการเรียนรู จะทําใหเปนประโยชนตอการเรียนรูอยางยิ่ง 
 
 พรเทพ (2544) กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน เปนบทเรยีนที่
เนนความสนกุสนานและทาทายของผูเรียนเปนหลัก และกอใหเกดิการเรียนรูในเนื้อหาบทเรียน
ควบคูกัน โดยที่ผูเรียนอาจไมรูตัว ทําใหผูเรียนมีเจตคติทีด่ีตอบทเรียน บทเรียนประเภทนี้สามารถ
ใชกับผูเรียนในทุกระดบัอายุได เหมาะกับผูเรียนที่เปนเดก็หรือมีอายุนอย เนื่องจากไดสนุกสนาน
กับการเลนเกม 
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โครงสรางทั่วไปของเกมเพือ่การเรียนการสอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3  โครงสรางทั่วไปของเกมเพื่อการเรียนการสอน 
ที่มา: พรเทพ (2544) 
 
 นอกจากนี้พรเทพ (2544) ไดกลาวถึงแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมการสอน สรุปไดดังนี ้
 

1. ขั้นการนําเขาสูบทเรียน เปนการแนะนําและชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการเลน กฎ กติกาในการ
เลน และที่แตกตางจากบทเรียนประเภทอืน่คือ ในเกมจะไมบอกวัตถุประสงคของการเรียนรูอยาง
ชัดเจน 
 

2. การนําเสนอเกม อาจมีการนําเสนอในรูปแบบที่ตางกัน ขึน้อยูกบัผูออกแบบและ
วัตถุประสงคที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน โดยลักษณะเกมอาจมีความแตกตางกัน เชน การเลนคน
เดียว หรือแขงขันกับคอมพิวเตอร หรือแขงขันกับผูอ่ืน เปนตน ผูออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอน
อาจออกแบบเกมใหตอบสนองผูเรียนที่มีความสามารถแตกตางกัน โดยอาจใหมีระดบัความยากงาย 
หรือความทาทายแตกตางกนั 

การนําเขาสูบทเรียน

การนําเสนอเกม 

การกระทําของผูเลน การกระทําของคูแขงขัน 

ผลยอนกลับ/ผลลัพธ 

จบบทเรียน 
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3. การจูงใจและการเสริมแรง สําหรับบทเรียนประเภทเกม รางวัลในรูปแบบตางๆ เปน
แรงจูงใจทีด่ี ผูออกแบบเกมควรใหความสนใจ โดยการออกแบบเกมใหสามารถเก็บคาสถิติที่ผูเรียน
แตละคนทําได หรือมีรางวลัใหเมื่อชนะหรือทําสําเร็จ ซ่ึงรางวัลอาจเปนการเลนเกมเพิ่มเติม ฟง
ดนตรี หรือไดดูภาพที่สวยงาม 
 
จิตวิทยาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนตองนําทฤษฎีตางๆ ทางจิตวิทยาการ
เรียนรู เขามาผสมผสาน เพื่อใหเหมาะสมกบัลักษณะและโครงสรางขององคความรูในแตละสาขา 
เพื่อใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน จิตวิทยาที่ใชในการ
ออกแบบบทเรียน ไดแก 

 
การเรียนรู (learning) 
 

สุชา (2541) ไดกลาวถึงการเรียนรูวา ขบวนการเจริญงอกงามของอินทรีย หรือพัฒนาการ
ของอินทรีย ทําใหอินทรยีสามารถแกไขปญหาตางๆ ไดดีขึ้นหรือปรับตัวใหเขากับสถานการณ
ใหมๆ ไดผลด ี

 
พงษพันธ (2542) กลาวถึงการเรียนรู หมายถึง กระบวนการของการเปลี่ยนแปลงทาง

พฤติกรรมอันเนื่องมาจากประสบการณ หรือจากการฝกหดั ซ่ึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงนี้จะเปน
พฤติกรรมที่คอนขางถาวรและเปนผลมาจากการฝกหดัเทานั้น การเปลี่ยนแปลงใดๆ ที่มีผลมาจาก
การใชยาหรือส่ิงเสพติดหรือวุฒิภาวะ (maturity) จะไมถือวาเปนการเรียนรู 
 

การเรียนรู หมายถึง กระบวนการที่อินทรยีมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปอยางถาวรหรือ
คอนขางถาวร การเรียนรูตองอาศัยระยะเวลาในการกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม          
(แสงเดือน, 2539 อางถึง Gage & Berliner, 1991) 
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การเรียนรูเกิดขึ้นได ดังนี ้(สุชา, 2541) 
 
1. การเรียนรูเปนกระบวนการทีบุ่คคลเรียนรูโดยไดรวมกระทําโดยวิธีใดวธีิหนึ่ง หรือได

ลงมือกระทําสิ่งที่เรียนรูนั้นจริง 
 

2. การเรียนรูที่แทจริง เกิดขึ้นไดเมื่อผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงค หรือไดรับสิ่งที่ตน
ตองการ ดังนัน้อาจจะกลาวไดวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีความสนใจ หรือมคีวามตองการ
ในบางสิ่งบางอยาง ผูเรียนไดลงมือกระทํากิจกรรมโดยตัง้อกตั้งใจ เพราะมีความสนใจในสิ่งนัน้
หรือไดรับสิ่งที่ตนตองการ 
 

3. การเรียนรูเกาหรือประสบการณที่ผานมาแลว จะกระตุนใหเกิดการเรยีนรูใหมๆ ขึ้น 
โดยเฉพาะกับประสบการณที่ผานมาแลวนั้น เปนสิ่งที่สมปรารถนาและนาตื่นเตน การเรียนรูใหมๆ  
ที่สะสมขึ้นเนือ่งจากประสบการณกอนๆ หรือที่สัมพันธกับประสบการณกอนๆ นี้ เปนหลักสําคัญ
ของการเรียนรูทุกชนิด 
 

4. การเรียนรูทักษะและทัศนคติใหมๆ เปนเรือ่งของบุคคลแตละคนจะตองเรียนรูเอง 
คนเราอาจเรียนรูเปนหมูเปนกลุมได แตการเรียนรูและเปลี่ยนพฤติกรรมความคิดเหน็เปนเรื่องของ
แตละบุคคล 
 

5. การสอนเปนการแนะแนวที่จะชวยใหผูเรียนรูจักชวยตวัเอง เปนการแนะแนวทางให
การเรียนดําเนนิไปดวยด ี
 

ธรรมชาติของการเรียนรู ครอนบัค (Cronbach) อธิบายธรรมชาติของการเรียนรู วาเปน
กระบวนการซึง่ประกอบดวยส่ิงตางๆ ดังตอไปนี้ (อารี, 2542) 
 

1. จุดมุงหมายของผูเรียน (goal) หมายถึง ส่ิงที่ผูเรียนตองการหรือมุงหวัง ครูตองเปนผู
ช้ีแนะใหผูเรยีนเขาใจถึงจดุมุงหมายในการเรียนแตละวชิา 
 

2. ความพรอม (readiness) เปนลักษณะเฉพาะตัวของนักเรยีนแตละคน รวมถึงวุฒิภาวะ
ของผูเรียนดวย ซ่ึงคนที่มีความพรอมจะสามารถเรียนรูไดดีกวาทั้งที่อยูในสถานการณเดยีวกัน 
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3. สถานการณ (situation) หมายถึงสิ่งแวดลอมหรือส่ิงเราตางๆที่มากระทาํตอผูเรียน 
 

4. การแปลความหมาย (interpretation) หมายถึง การศึกษาหรือวางแผนในสถานการณที่
กําลังเผชิญอยู เพื่อบรรลุจุดมุงหมาย โดยนําสิ่งแวดลอมหรือสถานการณมาใชใหเปนประโยชน ใน
การบรรลุจุดมุงหมายมหีลายวิธี ซ่ึงการที่คนจะเลือกวิธีใดนั้นขึ้นอยูกับความสามารถในการแปล
ความหมายของแตละคนที่จะเลือกวิธีหนึ่งซึ่งเปนวิธีที่ดทีี่สุด 
 

5. ลงมือกระทํา (action) เมื่อแปลสถานการณแลวผูเรียนจะตองตอบสนองสถานการณ
หรือส่ิงเราในทันที ซ่ึงผูเรียนจะหวังวาเปนวิธีที่ดีที่สุดทีจ่ะทําใหสามารถบรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
 

6. ผลที่ตามมา (consequence) หลังการตอบสนองสถานการณหรือส่ิงเราแลว ผลที่ตามมา 
คือ ถาประสบผลสําเร็จ จะเกดิความพอใจและเปนแรงจูงใจใหทํากิจกรรมเดิมตอไป หรือถาไม
ประสบผลสําเร็จ จะเกิดความไมพอใจ ผิดหวัง หมดกําลังใจในการตอบสนองตอกิจกรรมหรือ
กระทําพฤตกิรรมตอไป 
 

7. ปฏิกิริยาตอความผิดหวัง (contradict) จะเกดิขึ้น 2 ลักษณะ คือ ปรับปรุงการกระทําของ
ตนใหม โดยการยอนกลับไปพิจารณาสถานการณหรือส่ิงเราใหมแลวหาวิธีกระทําพฤติกรรมเพื่อให
บรรลุจุดมุงหมาย อีกลักษณะหนึ่งคือ ไมกระทํากิจกรรมนั้นอีก 

 
พงษพันธ (2542) ไดกลาวถึงองคประกอบที่ชวยสงเสริมการเรียนรู ดังตอไปนี ้
 
1. วุฒิภาวะ (maturity) ลําดับขั้นของความเจริญงอกงาม หรือพัฒนาการของบุคคลที่

เกิดขึ้นตามธรรมชาติ โดยไมตองอาศัยส่ิงเรา หรือการฝกฝนใดๆ วุฒิภาวะของแตละบุคคลจะพัฒนา
ไปตามลําดับ ทั้งทางรางกาย สติปญญา สังคม และอารมณ 
 

2. ความพรอม (readiness) เปนสภาวะของบุคคลที่จะเรียนรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งอยางบังเกดิผล 
ซ่ึงความพรอมจะขึ้นอยูกับวฒุิภาวะ (maturity) ทางรางกาย สติปญญา สังคม อารมณ นอกจากนี้
ความพรอมในการเรียนรูยังขึ้นอยูกับการฝกฝน เตรียมตัว ตลอดจนความสนใจทีจ่ะเรียนรูในสิ่งนัน้ 
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3. แรงจูงใจ (motivation) เปนความปรารถนาที่จะเรียนรูของผูเรียน ถือวาเปน
องคประกอบที่สําคัญของการเรียนรู เพราะแรงจูงใจจะกอใหเกดิพฤติกรรม เนื่องจากมีแรงผลักดัน
เกิดขึ้น 
 

4. การเสริมแรง (reinforcement) เปนตวักระตุนใหคนเกิดพฤติกรรมนั้นซ้ํา สกินเนอร 
(Skinner) เนนถึงการเสริมแรงวา เปนสิ่งสําคัญในการเรียนรู โดยกลาววา พฤติกรรมใดก็ตามที่
ไดรับการเสริมแรงอินทรียก็มีแนวโนมทีจ่ะกระทาํพฤตกิรรมนั้นซ้ําอีก เพราะพฤตกิรรมของมนุษย
เปนระบบของความเกีย่วเนื่องระหวางสิ่งเรา การประสานสัมผัสและปฏิกิริยาตอบสนอง ดังนั้นเมื่อ
อินทรียแสดงพฤติกรรมออกมาและไดรับการเสริมแรง อินทรียจะรูสึกพอใจ และการเสริมแรงนั้น
จะเปนตัวกระตุนใหเกิดการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา กับปฏิกิริยาตอบสนองมากขึ้น อินทรียจึงแสดง
พฤติกรรมนั้นบอยขึ้น 
 

5. การถายโยงการเรียนรู (transfer of learning) เปนองคประกอบที่สําคัญที่ชวยสงเสริม
การเรียนรู เพราะการเรียนรูส่ิงใหม ถาอาศัยประสบการณเดิมเปนพืน้ฐาน จะชวยใหการเรียนรูส่ิง
ใหมดีขึน้ 
 

พรเทพ (2544) ไดสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ดีตามหลักจติวิทยา
การเรียนรู ดังนี้ 

 
1. มีกิจกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมและมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
 

2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
 

3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
 

4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ 
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5. แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และจดัระเบียบเนื้อหา ตามลําดับการเรียนรูที่ดี และ
นําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 

6. มีการใหผลยอนกลับทันที หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํากจิกรรมในบทเรยีน 
 

7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง 
 

8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 

9. ใหนกัเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน 
 

10. ใหผูเรยีนไดมโีอกาสฝก เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจและมีทักษะมากขึ้น 
 

11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรยีนเกิดมโนทัศนทีถู่กตอง 
 

12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมแีบบทดสอบหลังจาก
บทเรียนหรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียนและทราบผลการประเมินทันที 
 
การถายโยงการเรียนรู (transfer of learning) 
 

อารี (2542) และพรรณี (2538) กลาวถึงการถายโยงการเรียนรูในทํานองเดียวกันวา การที่
บุคคลเรียนรูอยางหนึ่งซึ่งมีผลตอการเรียนรูใหม อาจมีผลในทางบวก คือความรูเดิมชวยสงเสริมการ
เรียนรูใหม เรยีกวา การถายโยงความรูทางบวก (positive transfer of learning) หรือมผีลในทางลบ 
คือ ความรูเดิมเปนอุปสรรคตอการเรียนรูใหม เรียกวา การถายโยงการเรียนรูทางลบ (negative 
transfer of learning) อารีไดกลาวเสริมลักษณะการถายโยงการเรียนรูอีกขอ คือ การถายโยงการ
เรยีนรูเชิงเปนกลาง (zero transfer of learning) หมายถึง การเรียนรูเดิมไมมีผลตอการเรียนรูใหมทั้ง
เชิงบวกและเชงิลบ 
 
 ลักษณะของสิ่งเราและการตอบสนองที่สงผลตอการเรียนรู (อารี, 2542 อางถึง อเนกกุล, 
2521) 
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1. ส่ิงเราเหมือนกัน การตอบสนองเหมือนกนั ในสถานการณส่ิงเราและการตอบสนองที่
คลายกับสิ่งที่เรียนมากอน จะทําใหเกิด positive transfer 
 

2. ส่ิงเราเหมือนกัน การตอบสนองตางกัน จะทําใหเกิด negative transfer ผูเรียนจะนําการ
ตอบสนองเดมิมาใชในสถานการณใหม เนื่องจากความเคยชินกับการตอบสนองแบบนั้น 
 

3. ส่ิงเราตางกัน การตอบสนองเหมือนกนั หากสถานการณใหมซ่ึงเหมือนกับการ
ตอบสนองที่เคยเรียนรูมากอน แมวาสิ่งเราในสถานการณใหมจะตางจากสิ่งเราในสถานการณเดิม 
จะทําใหเกดิ positive transfer ขึ้น 
 

4. ส่ิงเราตางกัน การตอบสนองตางกัน ในสถานการณที่ส่ิงเราและการตอบสนองที่ตาง
ไปจากที่เคยเรยีนรูมากอน จะไมสามารถระบุไดวาจะเกดิการถายโยงการเรียนรูลักษณะใด อาจเกดิ 
positive transfer หรือ negative transfer หรือ zero transfer ได 
 
 องคประกอบที่ชวยใหเกิดการถายโยงการเรียนรู (สุชา, 2541) 
 

1. การถายโยงโดยความคลายคลึง (transfer by similarity หรือ transfer through identical 
components) คือ หากกิจกรรม 2 อยางมีความคลายคลึงกัน การเรยีนรูส่ิงแรกจะชวยใหการเรยีนรู
อยางที่ 2 ดีขึ้น ถากิจกรรมยิ่งคลายกันมาก การถายโยงการเรียนรูก็ยิ่งมากขึ้นดวย 
 

2. การถายโยงโดยการสรุปความ เกิดขึ้นเนื่องจากผูเรียนสามารถเขาใจ และสรุป
เหตุการณตางๆ เปนกฎเกณฑและนํามาใชในการเรยีนรูเร่ืองใหม 
 
การจดจํา (memory) 
 
 ชม (2516) กลาวถึงการจดจํา หมายถึง การคงทนไวซ่ึงสิ่งที่ไดเรียนรู หากไมมีความจําแลว 
การเรียนจะไมเกิดขึ้น ความจาํนั้นอาจแยกได 2 ประเภท คือ การรูจัก (recognition) และการระลึกได 
(recall) 
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 กมลรัตน (ม.ป.ป.) กลาวถึงการจดจํา หมายถึง ความสามารถในการสะสมประสบการณ
ตางๆ ที่ไดเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม แลวสามารถถายทอดออกมาในรูปของการระลึกได 
(recall) หรือการจําได (recognition) 
 
 เทคนิคที่จะชวยใหผูเรยีนสามารถจดจําไดดีตองอาศัยหลัก 2 ประการ (2544) ดังนี ้
 

1. การชวยใหผูเรยีนสามารถจัดระเบียบ (organize) โครงสรางขององคความรู โดยการจดั
โครงสรางของเนื้อหาบทเรยีนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเหน็ 
 

2. การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทกัษะความชํานาญและสามารถ
จดจําไดดี  
 
การมีสวนรวม (participation) และการมีปฏิสัมพันธ (interaction) 
 
 พรเทพ (2544) กลาววา เปนการใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือการโตตอบกับบทเรียน 
จะทําใหเกดิการเรียนรูที่ดี นอกจากชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่องแลวยังทําให
เกิดความรู และทักษะใหมในตัวผูเรียน 
 
ความคิดสรางสรรค (creative thinking) 
 
 พงษพันธ (2542) กลาวถึงการคิดวา พฤตกิรรมของคนที่แสดงออกมานั้นมีสวนเกีย่วของ
กับการคิด ตั้งแตการนั่งคิดฝน สรางวิมานในอากาศไปจนถึงการคิดแกปญหาที่กําลังประสบอยูใน
ชีวิตโดยใชหลักการและเหตผุลเปนสําคัญ 
 
 การคิดแบงออกเปน 2 ประเภท 
 

1. การคิดอยางไรจุดหมาย เปนการคิดถึงเรือ่งราวหนึ่งแลวโยงไปถึงการคิดอีกเรื่องหนึ่ง
ติดตอกันโดยไมมีขอสรุป เปนการคดิแบบเรื่อยเปอย ไมมีเปาหมายคลายกับการเพอฝนหรือสราง
วิมานในอากาศ 
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2. การคิดอยางมจีุดมุงหมาย เปนการคิดในเรือ่งหนึ่งอยางมแีนวทางอนัแนวแนดวย
สติสัมปชัญญะ ใชเหตุผลและเขาใจสิ่งตางๆ ไดถูกตอง โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
สถานการณหรือขอมูลตางๆ ไดแก การคิดวิเคราะหวิจารณ (critical thinking) หรือการคิดสิ่งใหม
หรือดัดแปลงสิ่งที่มีอยูแลวใหเปนประโยชน ไดแก ความคิดสรางสรรค (creative thinking) 
 

การคิดสรางสรรค (creative thinking) หมายถึง กระบวนการทางสมองของมนุษยที่
สามารถคิดไดกวางไกลหลายทิศทาง โดยการเชื่อมโยงหรือผสมผสานความคิด ตั้งแตสองเรื่องเขา
ดวยกัน แลวจดัระเบียบความคิดออกมาในรูปที่แปลกใหม เปนสิ่งที่มคีุณคาและใหประโยชน 

 
โดยทั่วไปความคิดสรางสรรคเกิดได 2 ลักษณะ คือ เปนสิ่งที่เกิดจากการคิดคนประดษิฐ

เปนสิ่งใหมและเปนสิ่งที่เกดิจากการดดัแปลงสิ่งที่มีอยูแลวใหเปนประโยชน 
 
 ขั้นตอนของความคิดสรางสรรค 
 

1. ขั้นเตรียมการ (preparation) เปนระยะการเก็บขอมูลและเปนขั้นของการคิดพิจารณา
อยางละเอียดรอบคอบ 
 

2. ขั้นฟกตวั (incubation) เปนขั้นของการพยายามคิดมองหาถึงความสัมพันธระหวาง
ขอมูลตางๆ ที่นํามาพิจารณา เพื่อทําการเชือ่มโยงหรือผสมผสานตอไป 
 

3. ขั้นการกระจางชัด (insight) เปนขั้นที่สามารถคิดได มองเห็นความสัมพนัธระหวาง
ขอมูลตางๆ ที่มีอยูอยางชัดเจน 
 

4. ขั้นตรวจสอบ (verification) เปนขั้นของการตรวจสอบความเปนจริงของความคิด ผลที่
เกิดขึ้น ความเหมาะสม เพื่อใชตั้งกฎเกณฑตอไป 
 

การพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 
1. ทําสิ่งที่คุนเคยใหแปลก คือ เปนการคิดเรื่องเดียวกับผูอ่ืน แตคิดใหแปลกไปจากคนอืน่ 

จะตองฝกใหเปนคนชางสงสัย หรือบางครั้งตองคิดแบบเรียบงาย 
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2. ทําสิ่งที่แปลกใหคุนเคย คือ การฝกตนเองใหมีความคุนเคยกับสิ่งที่แปลกเปนประจํา 
เพื่อจะทําใหมคีวามกลาที่จะคิดโดยไมถูกลอมกรอบของความเคยชนิ 
 

3. ใหเวลาในการคิด คือ สมองตองใชเวลาและอิสรภาพ ดังนั้นควรใหเวลาสําหรับใชเวลา
ในการคิด ไตรตรอง เพื่อใหสามารถมองเห็นแนวทางในการแกปญหาไดหลายแนวทาง 
 

4. คิดเชิงสมมติเสมอ คือ การคิดในเชิงสมมต ิโดยใชการตั้งคําถามกับตวัเอง เชน อะไรจะ
เกิดขึ้น ถา... เปนตน 
 

5. คิดอยางคลุมเครือ คือ ในระบบความคิด ความคลุมเครือจะชวยทําลายกําแพงที่ปดลอม
ความคิดลงได ทําใหสามารถคิดไดกวางขึ้น การคิดแบบคลุมเครือ สามารถทําไดโดยการตั้งคําถามที่
เปนคําถามแบบปลายเปด คอื มีคําตอบมากกวา 1 คําตอบ ซ่ึงจะทําใหไดคําตอบหลายๆ แนวทาง 
 

6. ไมยึดตดิกับความถูกตองหรือความผิดพลาด คนสวนใหญมักถูกสอนใหมีความคิดวา 
ในการกระทําสิ่งใดแลวจะตองประสบความสําเร็จ และความลมเหลวเปนสิ่งที่นาอับอาย การทําผิด
กลายเปนสิ่งไมดี ซ่ึงเปนสิ่งที่ปดกั้นความคิดสรางสรรคในตัวบุคคล ความลมเหลว ส่ิงผิดพลาด เปน
ส่ิงที่ควรนํามาศึกษา และเปนบทเรียนในการหาแนวทางใหม 
 

7. ทัศนคติที่ดีตอชีวิต เปนสิ่งทีสํ่าคัญ เนื่องจากเปนสิ่งที่ทําใหคนที่มีความหวัง ไมทอถอย
หรือทอแท 
 

คลอสไมเออร (สุรางค, 2544 อางถึง Klausmeier, 1984) กลาวถึงหลักการสงเสริมความคิด
สรางสรรคไว 5 ประการ ดังนี้ 

 
1. สรางสถานการณ ส่ิงแวดลอมรวมทั้งอุปกรณการเรียนการสอน เพื่อเปดโอกาสให

นักเรียนไดแสดงออก 
 

2. สงเสริมทัศนคติที่ดีของครูและนักเรยีนตอความคิดสรางสรรค 
 

3. สงเสริมการใชความคิด 
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4. สงเสริมและสนับสนุนใหนกัเรียนสรางผลงาน 
 

5. การใหขอมูลยอนกลับ เพื่อใหนักเรยีนทราบผลสิ่งที่ไดทําไป 
 
แรงจูงใจ (motivation) 
 
 อารี (2542) กลาวถึงแรงจูงใจวาหมายถึง ภาวะหรือสถานการณใดๆ ที่กระตุนใหบุคคล
แสดงพฤติกรรมออกมา 
 
 แรงจูงใจแบงตามลักษณะการแสดงออกทางพฤติกรรม 
 

1. แรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) หมายถึง การที่บุคคลตองการที่จะเรียนรูดวย
ตนเอง โดยไมอาศัยส่ิงเราภายนอก 
 

2. แรงจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) หมายถึง การที่บุคคลไดรับการกระตุนจากสิ่ง
เราภายนอก 
 

แรงจูงใจสามารถแบงตามที่มาได 3 ประเภท ไดแก 
 
1. แรงจูงใจทางสรีระวิทยา (physiological motivation) 

 
2. แรงจงูใจทางจติวิทยา (psychological motivation) 

 
3. แรงจูงใจทางสังคมหรือแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู (social motivation) 

 
ความแตกตางระหวางบุคคล (individual difference) 
  
 ความแตกตางระหวางบุคคลหมายถึง ลักษณะของแตละบุคคลที่ไมเหมือนกัน ซ่ึงจะมีความ
แตกตางกันทั้งทางรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา ซ่ึงความแตกตางทางสติปญญานี้เปนตัวที่
ทําใหการเรยีนรูของแตบุคคลไมเทากัน นอกจากนี้วิธีการเรียนรูของแตละบุคคลมีความแตกตางกัน 
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ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองมีความยืดหยุน เพื่อตอบสนองการเรียนรู
ที่แตกตางระหวางบุคคล 
 
 ความแตกตางของบุคคล แบงออกเปน 2 ประเภท (สุรางค, 2544) 
 

1. ความแตกตางระหวางบุคคล (inter – individual differences) หมายถึง ความแตกตาง
ทางลักษณะทัว่ไปและคุณสมบัติตางๆ ระหวางบุคคลตั้งแต 2 คนขึ้นไป ทั้งนี้รวมถึงความแตกตาง
ของเชาวนปญญาหรือความคิดสรางสรรค 
 

2. ความแตกตางภายในตวับุคคล (intra – individual differences) หมายถึง ความแตกตาง
ของความสามารถในตัวบุคคลแตละคน เชน นักเรยีนมีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง แตมี
ความสามารถทางภาษาต่ํา เปนตน 
 

เกมคอมพิวเตอร 
 
 เกมคอมพิวเตอร เปนอุปกรณที่นํามาใชกบัเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพื่อความ
สนุก ตื่นเตน ทาทาย ซ่ึงปจจุบันไดรับความนิยมอยางสูงทั้งเด็กและผูใหญ จนกลายเปนธุรกิจขนาด
ใหญที่ทํารายไดใหอยางมหาศาล มีเกมคอมพิวเตอรถูกผลิตออกหลากหลายประเภทใหเลือกเลน
ตามความสนใจและความชอบของแตละบคุคล 
 

ชนะ (2531) กลาวถึงเกมในแงของเกมคอมพิวเตอร หมายถึง โปรแกรม (software) ที่
สามารถโตตอบกันระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกบัผูเลน 
 

รัฐสาห (2536) กลาวถึง เกมคอมพิวเตอร หมายถึง กิจกรรมการแขงขันที่เกิดขึน้โดยมี
คอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการเลน ตองใชโปรแกรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร มกีารกําหนด
กติกาและสถานการณ และสามารถเลนคนเดียวหรือหลายคนได 
 
 Alessi และ Trollip (1991) กลาวถึง ลักษณะเฉพาะของเกมวาประกอบดวย กฎ, การแพ-
ชนะ, จํานวนผูเลนหลายคน, การแขงขัน, การผลัดกันเลน, คะแนน, การลงโทษ, การผจญภัย, 
เครื่องมือและการผสมกันระหวางทกัษะกบัความโชคดี ซ่ึงไมมีลักษณะเฉพาะใดทีจ่าํเปนสําหรับ
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กิจกรรมที่จะเปนเกมและไมมีเอกลักษณเฉพาะใดที่มีความสามารถพอสําหรับบางสิ่งบางอยางที่จะ
เปนเกม นอกจากนี้ Alessi และ Trollip ไดจัดหมวดหมูของเกมตามประเภททีไ่ดรับความนยิม 
ไดแก เกมผจญภัย (adventure games), เกมธุรกิจ (business games), เกมกระดาน (board games), 
เกมตอสู (combat games), เกมตรรกวิทยา (logical games) และเกมคําศพัท (word games) 
 
 Margaret (1992) กลาวถึงเกมโดยทั่วไปวา เปนการแขงขนัและคูแขงทีค่วบคุมโดยกฎ
เพื่อใหบรรลุจดุมุงหมาย และกลาวถึงสิ่งสําคัญที่สามารถใหคําจํากัดความของการแขงขันในเกมไว 
3 ประการ 
 

1. เกม คือ โลกที่ถูกควบคุมโดยกฎที่ไมไดจําลองมาจากชีวติจริง นอกจากนี้ประสบการณ
ที่ตามมาในการเปนผูเลนในเกมจะไมมีผลกับชีวิตจริง 
 

2. เครื่องมือหรืออุปกรณที่ถูกใชในเกมซึ่งถูกกําหนดโดยกฎ เปนการรวมกันของจุดหมาย
และเหตกุารณที่ทําใหผูเลนหรือกลุมสามารถเอาชนะคูแขงได 
 

3. เกมจะเกีย่วพนักับการชนะ ซ่ึงการกระทําบางอยางที่ถูกกําหนดโดยกฎเปนอุปสรรค
หรือทําใหพายแพผูเลนคนอืน่ได 
 

นอกจากนี้ Margaret ไดกลาวถึงรูปแบบการแขงขันที่เหมาะสมของการเลนเกม
คอมพิวเตอรไว 4 ประการ 
 

1. ผูเลน 2 คน แขงขันกันเอง 
 
2. ผูเลน 1 คนหรือกลุม 2 คนที่พยายามปฏิบตัินอกเหนือจากมาตรฐานที่กาํหนด 

 
3. ผูเลน 1 คน (หรือกลุม 2 คน) แขงขันกับคอมพิวเตอรที่เสมือนเปนผูเลน 

 
4. ผูเลน 2 คน แขงขันกันเอง โดยแตละฝายมคีอมพิวเตอรทีเ่สมือนเปนผูเลนอยูดวย 

 
 สุกรี (2529) ไดตั้งคําถามเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรไววา 
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“ทําไมเด็กสวนมาก (หรือแมแตผูใหญ) จงึสนุกสนานกบัการเลนเกมคอมพิวเตอร” 
 
“ทําอยางไรถึงจะใหเดก็เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรดวยความสนุกสนาน” 

 
สุกรีไดตอบคําถามขางตนโดยใชจิตวิทยาเขามาเชื่อมโยง สรุปไดดังนี ้
 
1. เกมคอมพิวเตอรมีแรงจูงใจในการดึงดดูความสนใจ เนื่องจากเกมคอมพวิเตอรมีความ

สนุกสนานและตื่นเตน เปนสิ่งที่ผูเลนสามารถเลนไดโดยไมมีรางวัลหรือส่ิงเราภายนอก 
 

2. เกมคอมพิวเตอรมีความทาทาย คือ มีจุดหมายและตองเปนจุดหมายที่ผูเลนสามารถไป
ถึงไดในระดับที่ตางกันในระดับที่ตางกันตามความสามารถของผูเลน 
 

3. เกมคอมพิวเตอรมีสวนชวยในการเสริมจินตนาการของผูเลน และเปนองคประกอบที่
ชวยผอนคลายของผูเรียน การสรางจินตนาการที่เหมาะสมจะเปนตัวควบคุมแนวทางในการสราง
แรงจูงใจใหผูเรียน 

 
4. เกมคอมพิวเตอรชวยกระตุนความอยากรูอยากเห็นของเดก็ได 

 
นอกจากนี้สุกรี (2529) ไดเสนอแนะหลักในการสรางเกมเพื่อการเรียนการสอน ดังนี ้

 
1. พยายามสรางจินตนาการตามที่กลุมเปาหมายชอบ 

 
2. สรางจินตนาการหลายๆ รูปแบบ เพื่อวตัถุประสงคเดียวและนักเรียนเปนผูเลือก 

 
3. สรางสภาวการณใหเด็กมีสวนในการสรางจินตนาการของตนเอง เชน การตั้งชื่อตนเอง

ในเกม เปนตน 
 

4. หลีกเลี่ยงจนิตนาการในทางลบ 
 

5. ใชความสามารถของคอมพิวเตอร คือ แสง เสียง และภาพในการสรางจินตนาการ 
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ประวัติของเกมคอมพิวเตอร 
 
 ป พ.ศ. 2515 เกมดิจิตอลเกมแรกของโลกไดถูกสรางขึ้น โดยอยูในรูปของตูเกมอาเขต 
(arcade) มีช่ือวา Pong มีรูปแบบการเลนเปนแทงสี่เหล่ียมกระแทกลกูบอลไปฝงตรงขาม และรับลูก
บอลใหไดทกุครั้งที่สะทอนกลับมา มีกราฟกที่เรียบงาย 
 
 ป พ.ศ. 2518 เครื่องคอมพิวเตอรไดถูกพัฒนาขึ้นอยางตอเนื่อง เริ่มตนจาก เครื่อง Apple II 
ไดเปดตวัขึ้น เครื่องคอมพิวเตอรรุนอื่นๆ ก็ถูกพัฒนาอยางตอเนื่อง จนกลายเปนเครื่องคอมพิวเตอร
สวนบุคคล (personal computer: PC) ทําใหมีบริษัทเกดิความคิดที่จะผลิตเกมขึ้น เกมในยุคนี้มี
กราฟกเรียบงาย ไมซับซอน มีรูปแบบการเลนและการควบคุมงาย ไมมคีวามสมจริง เนื่องจากปจจัย
ในขณะนัน้ยังไมเอื้ออํานวย 
 
 ในชวงป พ.ศ. 2523 เกมสวนใหญจะมีจุดขายที่แนวคิดและเนื้อหาของเกม ซ่ึงมีความ
แตกตางกับเกมในปจจุบันทีเ่นนกราฟกและความสมจริง 
 
 ป พ.ศ. 2525 Sid Meier ซ่ึงถูกยกใหเปนบุคคลผูทรงคุณคาในวงการเกม PC ไดผลิตเกม 
Hell Cat Ace ออกมาเปนเกมแรก และไดผลิตเกมตอมาอีกไดแก Railroad Tycoon และ Civilization 
test of time แตเกมที่ Sid Meier ผลิตออกมานั้นไมใหความสําคัญที่กราฟกสวยงาม แตเนนที่เนื้อหา
และรูปแบบของเกมมากกวา 
 

ในปเดยีวกันเกม King’s quest เปนเกมประเภทผจญภัยไดถูกสรางขึ้น การบังคับตัวละคร
ทําไดโดยการพิมพคําสั่งลงไปแลวตวัละครจะแสดงทาทางตามคําสั่งที่พิมพลงไป เกมในซีร่ีสนี้ได
ถูกผลิตตอมาอีก 8 ภาค นอกจากนี้เกมยังถูกจัดใหเปนเกมคลาสสิกเกมหนึ่งและเปนเกมรุนแรก ที่
ไดพัฒนาขึน้มาในเครื่อง PC 

 
 ป พ.ศ. 2528 เกม Pacman ไดวางจําหนายและประสบความสําเร็จอยางมาก เกมในเวอรชัน
แรกแสดงผลได 2 สี และจําหนายในรูปแบบแผนดิสกขนาด 5.25 นิว้ มีความจุ 360 byte จํานวน 1 
แผน และเกม Pacman เปนเกมที่ไดรับความนิยมอยางมาก ถูกจัดอันดบัใหเปนเกมคลาสสิกอีกเกม
หนึ่ง นอกจากนี้เกม Pacman ยังถูกพัฒนาขึน้อีกหลายเวอรชัน โดยผลิตขึ้นตามเทคโนโลยีในแตละ
ยุค และมกีราฟกที่สวยงามมากขึ้น 
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 ในปเดยีวกันบริษัท Maxis ไดผลิตเกม Simcity ออกมาจําหนายเปนครั้งแรกและทํายอดขาย
ไดอยางมาก เนื้อหาของเกม คือ การสรางเมือง ควบคุมเศรษฐกิจและสาธารณูปโภคของเมือง ซ่ึงก็
ไดรับความนยิมอยางมาก และไดพฒันาตอมาอีกหลายเวอรชัน โดยเวอรชันลาสุด คือ Simcity 4 
 
 ป พ.ศ. 2532 เกม Prince of Persia ภาคแรกไดออกวางจาํหนาย โดยสรางความแปลกใหม
ในวงการเกมโดยสามารถแสดงผลไดถึง 16 สี และมีเสียง และในป พ.ศ. 2535 เกม Prince of   
Persia 2 ถูกผลิตขึ้นโดยสามารถแสดงผลในระดบั 256 สี 
 
 เกมในชวงนี้ จะมีประเภทของเกมอยูเพียง 3 ประเภทเทานัน้ไดแก action game, adventure 
game, puzzle game 
 

ป พ.ศ. 2533 มีเกมกอลฟออกมาจําหนายชื่อวา Links 386 Pro และเกม Ultima ซ่ึงเปนเกม
แนว RPG (role playing game) ซ่ึงไดรับความนิยมเปนอยางมาก หลังจากนั้นมกีารผลิตเกมประเภท
อ่ืนออกมา 

 
ในปเดยีวกัน เปนชวงที่เครื่องคอมพิวเตอร PC ถูกพัฒนาใหประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยมรุีน

08286 และ 08386 ออกมาจําหนาย และมีส่ือที่ใชเก็บขอมลูแบบใหม คือ ดิสกขนาด 3.5 นิ้ว ซ่ึงมี
ความจุ 1.44 MB ทําใหเกมที่ผลิตขึ้นในชวงนี้มีความจุมากขึ้น สงผลใหเกมตางๆ มีคุณภาพดีขึ้น 
และในชวงนีน้ับไดวาเปนจดุเริ่มตนของเกมแนว action 3 มิติ จากเดิมที่เกมจะเปนแนว 2 มิติ
เคลื่อนที่แบบดานขาง (side-scroller) ซ่ึงไดครองตลาดเกม PC เอาไว 

 
ป พ.ศ. 2534 บริษัท ID Software ภายใตการนําของ John Carmark ซ่ึงสรางประวัติศาสตร

ใหกับวงการเกม โดยเปดตวัเกม Wolfenstein 3D ออกสูตลาด โดยตวัเกมมีรูปแบบ action shooting 
3 มิติ ใชมุมมองบุคคลที่ 1 (กลองจับภาพในระดับสายตาของตัวละครในเกมเสมือนวาผูเลนมองดวย
ตัวเอง) สามารถเดินสํารวจไดทั่วฉาก ซ่ึงยงัไมมีเกม PC เกมใดสามารถทําได นับไดวาเกม 
Wolfenstein 3D เปนตนแบบของเกม 3 มิติในปจจุบัน  

 
ป พ.ศ. 2536 เกมมุมมองบุคคลที่ 3 ไดถูกผลิตขึ้น ไดแก Alone in the dark เปนเกมแนว

สยองขวัญซึ่งไดรับการกลาวถึงจากบรรดานักเลนเกม (gamer) บรรยากาศในเกมคอนขางนากลัว 
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ตื่นเตน กราฟกไดรับการพฒันาใหมีความสมจริง และเสียงที่สามารถดึงอารมณของผูเลนไดมากขึน้ 
สงผลใหเกมนีป้ระสบความสําเร็จอยางสูง 

 
ป พ.ศ. 2537 ทาง ID Software ไดผลิตเกม Doom ออกมาจําหนายซึ่งมีรูปแบบไมตางจาก 

Wolfenstein 3D แตกลับไดรับเสียงตอบรับมากกวา เนื่องจากมีการพัฒนาในดานกราฟก ระบบเสียง
และระบบการเลนที่ดีกวาทําใหเกมแนว action shooting ตางไดรับอิทธิพลจากเกม Doom เปนสวน
ใหญ ตอมาเกม System Shock เปนเกมแนวสยองขวัญ ออกวางจําหนาย เพื่อแขงขนักับเกม Doom 
ซ่ึงก็ไดรับความนิยมเปนอยางดี 

 
ในชวงกลางทศวรรษที่ 90 มกีารเปลี่ยนแปลงในวงการเกมมากมาย เนื่องจากเทคโนโลยีที่

กาวหนามากขึน้ เชน รูปแบบการเลน กราฟก มุมมองของภาพ รวมถึงระบบของเกมทีพ่ัฒนาไปตาม
เทคโนโลยี เปนตน เกมในชวงนี้จะมีหลากหลายประเภทมากขึ้น ไดแก action (เกมประเภทมกีาร
เคลื่อนไหว), adventure (เกมผจญภัย), strategy (เกมวางแผนการรบ), sport (เกมกฬีา), RPG (เกม
สวมบทบาท) และ racing (เกมขับรถ) นอกจากนี้คอมพวิเตอรรุนใหมไดถูกผลิตออกมา โดยในป 
ค.ศ. 1993 (พ.ศ. 2536) บริษทั Intel ไดจําหนาย CPU รุน Pentium ขึ้น ทําใหคอมพวิเตอร PC มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นอยางเหน็ไดชัด สงผลใหนกัพัฒนาเกมสามารถสรางเกมที่มีคุณภาพสูงขึ้นได 

 
จากการเจริญเติบโตของตลาดเกม ทําใหเกดิเครื่องเกมทีม่ีคุณภาพสูงเพื่อชิงตลาดดานเกม

ขึ้น 
 
ป พ.ศ. 2538 บริษัท Sony ไดเปดตวัเครื่องเกม Playstation และบริษัท Sega ไดผลิตเครื่อง 

Sega Satern ออกมาเพื่อใชสําหรับเลนเกมโดยเฉพาะซึ่งสามารถแยงชิงสวนแบงทางการตลาดไป
ไดมาก เนื่องจากทั้ง 2 เครื่องมีความสามารถในการประมวลผลดาน 3 มิติไดเหนือกวาเครื่อง
คอมพิวเตอรอยูมาก 

 
ป พ.ศ. 2539 บริษัท 3Dfx Interactive ผูผลิตการดจอ 3 มิติ ไดผลิตการดจอคุณภาพสูง

ออกมา คือ รุน Voodoo ซ่ึงใชสําหรับเลนเกมโดยเฉพาะ มีความสามารถในการประมวลผลดาน 3 
มิติไดทัดเทยีมกับเครื่องเลนเกม เปนผลใหตลาดเกม PC เกิดการตื่นตัวอีกครั้ง ทําใหมกีารผลิตเกมที่
สนับสนุนการทํางานของการดจอนี้ออกมาจําหนาย โดยบริษัท Eidos Interactive ไดสงเกม Tomb 
Raider ออกวางจําหนายและไดรับการตอบรับเปนอยางดี เกมมีความสวยงามมากขึ้น ฉากมีความ
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กวางขึ้น มเีนื้อเรื่องที่เปนปริศนาและชวนใหติดตาม ทําใหเกม Tomb Raider ไดรับรางวัลเกมยอด
เยี่ยมแหงปจากการโหวตของนิตยสารเกมหลายฉบับ ซ่ึงสงผลใหบริษัทผูผลิตเกมใหความใสใจกับ
กราฟกและเนือ้เรื่องของเกมมากขึ้น 

 
ป พ.ศ. 2540 บริษัท Intel ไดนําเทคโนโลย ีMMX เขามาใชกับ CPU โดยเทคโนโลยี

สามารถแสดงผลไดรวดเร็วและมีความสวยงามมากขึ้น ทําใหบริษัทเกมนําเทคโนโลย ีMMX ไปใช
ในการสรางเกม ทําใหในชวงนี้ มีเกมมากมายออกวางจาํหนาย และกลายเปนตนแบบของเกมในยคุ
ตอมา และในชวงนี้มีเกมประเภทตางๆ ออกมา ไดแก เกมแนววางแผนการรบ (strategy), เกมแนว 
action 3D, เกมแนวขับรถ (racing), เกมแนวกฬีา (sport), เกมแนวสวมบทบาท (RPG: role play 
game), เกมแนวจําลองสถานการณ (simulation) 

 
เกมที่กลาวขางตนเปนพยีงสวนหนึ่งที่สามารถสรางชื่อเสียงในวงการเกม ไดรับความนิยม

จากนกัเลนเกมและถูกพัฒนาเกมเวอรชันใหมๆ ออกมา นอกจากนี้ยังมเีกมอื่นๆ ที่ผลิตขึ้นอีก
มากมาย ซ่ึงลวนแตมีพืน้ฐาน ระบบการเลน กราฟกที่พัฒนามาจากเกมขางตนนี้แทบทั้งสิ้น 

 
ตอมาไดมีการนําระบบ multiplayer (ระบบผูเลนหลายคน) เขามามีบทบาทในเกมมากขึ้น 

และไดรับความสนใจจากนกัพัฒนาเกมอยางมาก โดยเกมที่มีช่ือเสียงทางดาน multiplayer มากที่สุด
ไดแก Half–Life: Counter Strike ซ่ึงมีระบบการเลนแบบ action 3D โดยผูเลนจะแบงออกเปน 2 
กลุมคือ ผูกอการรายและฝายตํารวจ มีการวางแผนกลยุทธ การชิงตัวประกัน การซุมโจมตี การจูโจม 
ทําใหไดรับความนิยมอยางแพรหลายในหมูเด็กนกัเรียน นกัศึกษาที่ช่ืนชอบการเลนเกม ซ่ึงจะเห็น
ไดจากรานใหบริการอินเทอรเน็ตและเกม  
 
ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 

เกมคอมพิวเตอรมีการพัฒนาทั้งภาพ กราฟกและเสียงทีส่ามารถกระตุนใหเกิดความสนใจ
ไดเปนอยางดี เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัไดถูกแบงประเภทออกตามรปูแบบการเลนไดเปน 9 
ประเภท ไดแก (ณฐัพงศ, 2537 และ ปรางทิพย, 2547) 
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1. Action game 
 

คือ เกมที่ตองบังคับตัวละครใหออกทาทางใหเคลื่อนไหว ลักษณะเกมจะเปนการบุก 
ตะลุยดาน ซ่ึงเนื้อหาจะมีการใชอาวุธและความรุนแรงเขามาเกี่ยวของ มรูีปแบบการเลนแบบมุมมอง
บุคคลที่หนึ่งหรือบุคคลที่สาม ในบางเกมอาจจะเรยีกวาเปนเกมแนวยิง (shooting) เนือ่งจากมี
มุมมองบุคคลที่หนึ่ง เกมแนวนี้ไดรับความนิยมอยางสูงเนื่องจากสามารถสรางความสนุกสนานและ
เราใจไดมากกวาเกมแนวอื่นๆ มีการตอสูที่ดุเดือด ปจจุบนัเกมแนวนี้ไดถูกพัฒนาทางดานกราฟก 
เนื้อหาที่สมจรงิ โดยเฉพาะระบบปญญาประดิษฐ (artificial intelligence: AI) ที่ทําใหคูตอสูมีความ
ฉลาดมากขึ้น 
 

2. Strategy game 
 

เปนเกมวางแผนกลยุทธ เกมยุทธวิธีหรือทีน่ักเลนเกมทั่วไปเรียกกันวา เกมวางแผน ซ่ึง
สวนใหญเกมประเภทนี้มีลักษณะการวางแผนเพื่อการรบ การพิชิตขาศึก โดยผูเลนจะควบคุมตวั
ละครทั้งกองทัพ ซ่ึงจะมีทั้งทหาร รถถัง ยานรบ ซ่ึงขึ้นอยูกับแตละเกม 

 
เกมยุทธวิธีในปจจุบันสามารถจัดแบงเปน 3 รูปแบบ คือ 
 

2.1 Real-time Strategy คือ การเลนที่ไมมีขอกาํหนดดานเวลา กลาวคือ ขณะเลน เวลา
ในเกมจะผานไปเรื่อยๆ ซ่ึงเกมรูปแบบนี้จะเปนทีน่ิยมมากที่สุด 
 

2.2 Turn based คือ เกมที่ตองผลัดกันเลนคนละครั้งกับฝายตรงขามที่เปนคูแขงหรือ
คอมพิวเตอร คลายกับการเลนสลับกันแบบหมากรุก 
 

2.3 Action Strategy คือ ผูเลนตองควบคุมตัวละครในขณะทีต่องมีการจัดวางกองทัพ
และวางแผนการรบในขณะเลนไปดวย 
 

3. Sport game 
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เปนเกมกีฬาประเภทตางๆ ซ่ึงมีการแขงขันในการพัฒนาความสมจริงของรูปแบบกีฬา    
แตละประเภท ทั้งทางดานกราฟก ความสวยงาม รูปแบบการเลน และระบบปญญาประดิษฐ (AI: 
Artificial Intelligence) ที่สรางความฉลาดใหมีความทัดเทยีมกับมนษุยมากขึ้น มีการพฒันาสวน
รายละเอียดมากขึ้น ไดแก ความถูกตองตามหลักฟสิกสทําใหตวัละครสามารถเคลื่อนไหวไดถูกตอง
ตามความเปนจริง ระบบเสียงที่สมจริง รวมถึงการนําชื่อ ใบหนาของผูเลน และทมีกฬีาที่มีอยูจริงมา
ใสไวในเกม ทาํใหตวัเกมมีความสมจริงมากขึ้นดวย กีฬาที่ถูกนํามาพัฒนาเปนเกม ไดแก ฟุตบอล 
(soccer) บาสเกตบอล (basketball) ฮ็อกกี้ (hockey) เทนนสิ (tennis) กอลฟ (golf) และแขงรถสูตร 1 
(formula 1) เปนตน 
 

4. Racing game 
 

คือ เกมขับรถ ซ่ึงตลอดทั้งเกมจะเปนการขบัรถเพียงอยางเดียว โดยสวนใหญจะมี
ความเร็วและเวลาเขามาเกีย่วของดวย ในแตภารกจิผูเลนจะตองบังคบัรถเพื่อไปยังสถานที่ที่
กําหนดใหทันเวลา ซ่ึงขึ้นอยูกับเนื้อหาของเกม 

 
5. Puzzle game (เกมไขปริศนา) 

 
คือ เกมที่ตองใชความคิดในการแกปญหา หาทางออกตามเงื่อนไขที่เกมกาํหนด 

ปจจุบันเกมประเภทนี้ไดรับความนิยมไมมากนัก เนื่องจากเกมประเภทอื่นมีความสนุกสนานและ
นาสนใจมากกวา ทําใหเกมประเภทนี้ถูกสรางเพื่อใชผอนคลายจากการทํางานเทานั้น 
 

6. Simulation game (เกมจําลองสถานการณ) 
 

เกมที่จําลองสถานการณ เหตุการณ หรือส่ิงตางๆ ที่เกิดขึน้มาแปลงใหอยูในรูปแบบ
ของเกม เกมประเภทนี้สามารถแบงเปน 2 กลุม คือ 

 
6.1 Real time simulation คือ การจําลองสถานการณโดยขอจาํกัดดานเวลา กลาวคือ 

เวลาจะดําเนนิไปตามความเปนจริงในขณะเลน เชน เกมจําลองการดํารงชีวิต เกมสรางเมือง เปนตน 
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6.2 Flight simulation คือ เกมจําลองการขับขี่พาหนะ เชน รถยนต เครื่องบนิ รถถัง 
รถไฟ เปนตน ซ่ึงจะมีการเชือ่มโยงกับเนื้อเรื่อง เชน ขับรถเพื่อสงของ ขับทําเวลาหรอืเกี่ยวกับ
สงคราม เปนตน 
 

7. Adventure game (เกมผจญภัย) 
 

เปนเกมผจญภยัไปในดินแดนตางๆ ไขปริศนา คนหาความลับ เพื่อใหบรรลุสูจุดหมาย 
ตัวเกมจะประกอบดวยตวัละครมากมายและมีบทสนทนาอยูมาก เกมประเภทนี้จะมกีารวางโครง
เรื่องที่ดีและชวนใหติดตาม เกมผจญภัยนี้สามารถแบงออกได 2 ประเภท ดังนี ้

 
7.1 Action / Adventure คือ ผูเลนตองบังคับตัวละคร เขาผจญภัย สนทนา โดยใชลูกศร

บนแปนพิมพ และมักสรางออกมาในรูปแบบเกม 3 มิติ เพื่อความสะดวกในการมองเห็น 
 
7.2 แบบใช mouse โดยผูเลนจะควบคุมตัวละคนทั้งหมดโดยการใช mouse คล๊ิกไปยัง

เปาหมายเพื่อใหตัวละครเดินหรือกระทําสิ่งตางๆ 
 

8. Arcade game 
 

ปจจุบันนกัเลนเกมสวนใหญจะเรียกเกมประเภทนี้วา เกมตูอาเขต (arcade) เนื่องจากถูก
ผลิตออกมาในลักษณะตู ซ่ึงสามารถพบไดที่หางสรรพสินคา ลักษณะของเกมประเภทนี้ คือ มี
เงื่อนไขในการเลน เชน จํานวนครั้งที่ผูเลนสามารถเลนไดตอ 1 เกม หรือการกําหนดเวลาในการเลน
แตละครั้ง โดยมีวัตถุประสงคคือใหผูเลนเลนไดคะแนนสูงๆ หรือเพื่อผานไปเลนยังดานตอไปจนถึง
ดานสุดทาย 
 

เกมอาเขตที่มอียูในปจจุบันสามารถจัดหมวดหมูเปนกลุมไดดังนี ้
 

8.1 Shooting game เอกลักษณของเกมนี้คือ การยิง ซ่ึงผูเลนจะใชปนโดยสวมบทบาท
เปนตัวละครนัน้หรือใชแทนบังคับ (joy stick) เพื่อบังคับยานรบหรืออาวุธตางๆ เขาตอสู เกมใน
กลุมนี้มีการผลิตออกมามากที่สุด 
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8.2 Fighting game เปนเกมที่มกีารตอสูดวยมือเปลาหรือใชอาวุธเขาตอสู แบงออกเปน 
2 ลักษณะ คือ 
 

8.2.1 head to head คือการตอสูกันแบบตวัตอตวัหรือเปนกลุม เชน การชกมวย 
มวยปล้ํา เปนตน 

 
8.2.2 เกมแนวบุกตะลุย โดยผูเลนจะเขาตอสูเปนดาน โดยมหีวัหนาดานใหตอสู

กอนผานไปยังดานตอไป 
 

8.3 Pinball เปนเกมที่ผูเลนตองควบคุมบอลเหล็กในการสะทอนไปยังวัตถุตางๆ เพื่อ
เก็บคะแนน เกมลักษณะนี้เปนการฝกสมาธิและใหมีความตื่นตัวอยูตลอดเวลา 

 
8.4 Action game เกม action แนว arcade จะมคีวามแตกตางจากเกมแนว action ทั่วไป 

คือ มีการกําหนดจํานวนครั้งที่ผูเลนสามารถเลนไดตอ 1 เกม แตปจจุบันไมมีการผลิตเกมแนวนี้ออก
มาแลว 

 
8.5 Mix game เปนรูปแบบผสมระหวางเกม arcade กับเกมแนวอื่นๆ เชน เกม arcade 

กับแนว sport, เกม arcade กับเกม puzzle เปนตน 
 

9. Role Playing Game: RPG (เกมประเภทสวมบทบาท) 
 

เปนเกมที่ผูเลนจะสวมบทบาทเปนตัวละครที่มีอยูในเกมเขาแกไขปริศนา โดนตวัละคร
ในเกมมีอยูมากมายหลายอาชีพ ไดแก อัศวิน พอมด นักบวช เปนตน ตัวละครแตละตัวจะมีความ
แตกตางกันในดานพลังชีวิต อาวุธ เวทมนต และการโจมต ีบางเกมผูเลนสามารถเลือกบังคับตัว
ละครไดหลาย บางเกมผูเลนสามารถบังคับตัวละครไดเพยีงตัวเดียว 

 
ลักษณะที่โดดเดนของเกม RPG ซ่ึงไมมีในเกมรูปแบบอืน่ คือ ตัวละครในเกมจะมี

ความสามารถเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ตามประสบการณที่ไดจากการตอสู เพื่อใชในการตอสูกับอสูรกายที่มี
ความสามารถและคาพลังทีสู่งขึ้นตามเนื้อเรื่อง นอกจากนี้ยังมีการสะสมเงินเพื่อใชซ้ืออาวุธ ชุด
เกราะ ยาฟนพลังและยาแกพษิ 
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สําหรับตัวละครแตละตัวในเกม RPG จะมอีาชีพตางๆ กัน ไดแก นกัรบ, อัศวิน, อัศวิน
ศักดิ์สิทธิ์, คนเถื่อน, นักเวทย, นักบวช, ขโมย, นักธนู เปนตน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะของเกมวา
สรางเกมใหเปนยุคสมัยใด ซ่ึงสวนใหญมักเริ่มตนมาจากนิยายพื้นบานของฝงตะวันตก เชน กษัตริย
อาเธอร, อัศวินโตะกลม ซ่ึงเปนยุคที่เชื่อวามีมังกร และสัตวประหลาด เปนตน โดยตัวละครแตละ
อาชีพจะมีความสามารถเฉพาะตัว และบางครั้งมีความจําเปนในการผานไปยังภารกิจตอไปหรือ
กระทําสิ่งที่แตละดานกําหนด สามารถสรุปไดดังนี้ (ปรางทิพย, 2547) 

 
1. นักรบ มีพลังกําลังและความรวดเร็ว เปนตวัละครที่แข็งแกรงที่สุดของกลุม สวนใหญ

จะถูกกําหนดใหเปนตวัละครหลักในการดําเนินเรื่อง 
 

2. อัศวิน นักรบชั้นสูง มีเกราะหนา รางกายแขง็แกรง มีพลังในการโจมตีรุนแรงที่สุดใน
กลุม 
 

3. อัศวินศักดิ์สิทธิ์ เปนนักรบทีส่ามารถใช เวทมนตได เวทมนตสวนใหญใช ในการ
ชวยเหลือเพื่อนในกลุม 
 

4. คนเถื่อน ลักษณะของคนเถื่อนสวนมากจะ ตัวใหญ ใชกําลังเขาปะทะ ความอดทนสูง
แตมักไมฉลาด 
 

5. นักเวทย เปนผูใชเวทมนตในการตอสู สวนใหญจะใชเวทมนตในการทําลายลาง มีพลัง
เวทมนตสูง แตมีรางกายออนแอ มีพลังชีวิตนอย มักถูกกาํหนดลักษณะใหคลายพอมด 
 

6. นักบวช มีลักษณะเหมือนนกัเวทย แตกตางกันที่เวทมนตของนักบวชจะใชในการ 
ชวยเหลือสนับสนุน เพื่อนรวมทีมมากกวา เชน รักษาอาการบาดเจ็บ เปนตน ซ่ึงสวนใหญ            
มักกําหนดตวัละครเปนผูหญิง 
 

7. ขโมย อาชพีนีม้ีความวองไวสูง พลังในการตอสูไมสูง สวนใหญจะทําหนาที่หาเงิน
ใหกับกลุม 
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8. มือธนู เปนตัวละครที่มีความสามารถในการโจมตีระยะไกล แตมีพลังทาํลายที่ต่ําใน
การตอสูประชิตตัว แตในเกมสวนใหญตัวละครนี้จะสามารถโจมตีศัตรูไดกอน 
 
 Alessi และ Trollip (1991) กลาวถึง เกมประเภทผจญภัยและเกมประเภทสวมบทบาท 
(adventure and role-playing games) วา ผูเลนจะสมมติตนเองเปนตวัละครที่อยูในสถานการณซ่ึงมี
ความรูนอย ผูเลนจะตองใชขอมูลที่มีอยูในการแกไขปญหา ซ่ึงวัตถุประสงคของเกมการศึกษา
ประเภทเกมผจญภัยนั้นมีความแตกตางจากทักษะและความรูทั่วไป เปนการสอนทักษะการแกไข
ปญหา, การใหเหตุผลแบบการอนุมานหรือการทดสอบสมมติฐาน 
 

นอกจาก 9 ประเภทขางตนแลวยังมีประเภทอื่นซึ่งเปนรูปแบบที่ถูกตั้งขึ้นใหมตามลกัษณะ
การเลนซึ่งอาจคลายกับประเภทของเกมขางตน เชน เกมตอสู (fighting หรือ shoot-em-up) เกมแนว
ยิง (shooting) ซ่ึงอาจมีรูปแบบคลายคลึงกับเกมแบบมกีารเคลื่อนไหว (action) เกมออนไลน (online 
game) เกมออนไลนแบบ MMORPG (massive multi online role playing game) อาจเปนการรวมกนั
ของเกมกฬีา (sport) เกมสวมบทบาท (RPG) หรือเกมผจญภัย (adventure) แตเปนการเลนในระบบ
อินเทอรเน็ต 
 
อิทธิพลของเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็ก 
 

นักวจิัยการศึกษา พบวาเกมที่สามารถทําใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องคอื เกมผจญภยัและ
เกมสถานการณจําลอง (simulation) (เนตร, 2545 อางถึง Quinn: 1994) และจากการวจิัยของ Amory 
(เนตร, 2545 อางถึงAmory: 1999) ไดศึกษาและวจิัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะเครื่องมือ
ทางการศึกษา เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับสภาพการสอน สําหรับนักศึกษาที่เรียน วิชา
ชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2 และศึกษาสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรยีนสนใจและ
เปนประโยชนตอการเรียน พบวา ในจํานวนประเภทของเกมทั้งหมด 4 ประเภท คือ เกมผจญภัย 
(adventure) เกมยุทธวิธี (strategy) เกมตอสู (fighting หรือ shoot-em-up) เกมสถานการณจําลอง 
ลักษณะเกมทีน่ักศึกษาชอบมากที่สุดคือ เกมผจญภัย รองลงมาคือ เกมยุทธวิธี สวนเกมที่นักศกึษา
ไมชอบคือ เกมสถานการณจําลอง 
 

ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรถูกวิจารณในดานลบ เชน เปนสวนหนึ่งที่ทําใหเด็กมพีฤติกรรม
เลียนแบบ เปนแบบอยางทีไ่มดีตอผูเลน ทําใหเด็กติดเกมและเสียการเรียน หรือขาวการเลนเกม
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จนถึงขั้นเสียชีวิต เปนตน จากผลการวิจัยของนักวิทยาศาสตรทางการแพทยชาวอเมริกา และไดรับ
การรับรองจาก US Government's National Institute of Hearth พบวาเกมคอมพิวเตอรนั้นมีขอดี
หลายประการ ดังนี้ (นิรนาม, ม.ป.ป.) 

 
1. ดีตอสายตา 

 
นักวิทยาศาสตร ไดทําการศึกษาเรื่องสมรรถภาพการมองเห็น ของผูเลนเกม

คอมพิวเตอรอยางสม่ําเสมอ เปรียบเทียบกบัผูที่ไมเคยเลน ผลปรากฏออกมาวา ผูที่เลนเกมมี
ความสามารถในการมองเหน็ที่ดีกวา การศึกษานี้ทําโดยใหผูทดสอบจบัคูวัตถุที่มีรูปทรงและสีสัน
แตกตางกัน ผูที่เลนเกมอยางสม่ําเสมอ จะทําแบบทดสอบไดเร็วกวา และถูกตองมากกวา โดยเฉพาะ
การทดสอบในชวงทายที่มคีวามยากขึ้น 
 

2. ดีตอสมาธิ 
 

การเลนเกมคอมพิวเตอรชวยใหสมาธิด ีและสมองสามารถทํางานรวมกบัสายตาได
อยางดี ทดสอบดวยการจับคูรูปที่กระพริบปด-เปด แลวใหผูทดสอบเลือกคูที่ถูกตองจากวารสารทาง
การแพทย Nature ที่ตีพิมพ ระบุวาเกมคอมพิวเตอรชวยฝกสายตา การเพงสมาธิ และการแยก
ประสาทการทํางานของสวนตางๆ ของรางกายดวย 
 

3. ยิ่งยากยิ่งด ี
 

เพื่อเปนการพสูิจนวาทักษะทางรางกายและจิตใจ เกดิขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอร
นักวิทยาศาสตรไดทดลองลึกลงไป โดยการแบงกลุมผูทดสอบออกเปน 2 กลุม และใหเลนเกมที่
ตางกัน กลุมแรกเลนเกมยิงปนเสมือนจริง ในสงครามโลกครั้งที่ 2 และอีกกลุมเลนเกมคลาสสิก 
Tetris ที่ใหจัดเรียงกลองรูปรางตางๆ หลังการเลนเกม 10 วัน กลับมาทดสอบอีกครั้ง กลุมที่เลนเกม
ยิงปน แสดงใหเห็นวามีสมรรถภาพทางสายตา และมีสมาธิดีขึ้น สวนอกีกลุมไมพบความ
เปลี่ยนแปลงใดๆ แสดงใหเห็นชัดเจนวา การเลนเกมทีม่ีความซับซอนยิ่งขึ้น ใหผูเลนตองมีภารกจิ
วุนวายมากขึ้น จะมีผลดีตอสมองและรางกายมากขึ้นตามไปดวย 
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4. ยิงและฆา 
 

เกม Counter Strike ซ่ึงไดรับความนิยมอยางสูง เปนเกมทีใ่หผูเลนเดนิหนาแลวยิงๆ 
ฆาๆ บรรดาผูกอการรายไปเรื่อยๆ บางคนบอกวาเพราะเกมนี้แหละที่ทาํใหเดก็กาวราวมากขึ้น แต
นักวิทยาศาสตรกลับบอกวา เกมนี้ใหอะไรดีๆ แกผูเลนทีลึ่กซึ้งกวานัน้ ไมไดมีแตการฆาฟนกัน
เทานั้น แตในขณะเดียวกนักไ็ดรับการวพิากษวจิารณอยางรุนแรง 
 

5. ทํางานเปนทีม 
 

การเลนเกมยิงๆ ฆาๆ แบบ online multiplayer เปนการสรางตัวตนและบทบาทใน
สังคมแบบออนไลนใหกับผูเลน นักวจิัยไดเขาไปรวมออนไลนอยูในเกม และทําการสัมภาษณผูเลน 
ซ่ึงสวนใหญเปนเด็ก และพบวาเดก็ไมไดสนใจแตเรื่องการยิงปน แตพวกเขาสวนใหญสนใจการวาง
แผนการรบ ซ่ึงคลายกับการเลนหมากรุก การเลนรวมกันแบบออนไลน ทําใหเดก็ไดฝกฝนที่จะ
ทํางานรวมกนัเปนทีม เชื่อใจกันและสรางมติรภาพตอกนั 

 
6. บทบาททางสังคม 

 
การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนเขาสูโลกจินตนาการและไดทําอะไรที่ไมสามารถ

ทําใหในโลกแหงความจริง ซ่ึงเปนการระบายออกที่ดีทางหนึ่ง เพราะเปนหนทางที่สงผลกระทบ
นอยที่สุด ผูเลนเกมสวนใหญมักเลือกเลนกับเพื่อนที่รูจกักันอยูแลว เพื่อจะไดแสดงออกอยางเต็มที่ 
แตเมื่อตองไปเลนรวมกับคนแปลกหนา พวกเขาจะเรียนรูที่จะทําตวัใหเรียบรอยขึ้น การตั้งนามแฝง
ที่ใชในการเลนเกม จะสะทอนใหเห็นตวัตนจริงของแตละคนวามีลักษณะเชนใด เชน ขี้เลน 
สนุกสนาน หรือเอาจริงเอาจงั เปนตน 
 

นอกจากนี้ยังมงีานวิจยัของ Shaw Green and Daphne Bavelier (2003 อางถึงในนิรนาม, 
2546) ไดทําการทดสอบวิดโีอเกมดังอยางเชน Spider-Man, 007, Super Mario Cart และ Grand 
Theft Auto 3 กับผูเลนวิดีโอเกม และคนทัว่ไปที่ไมเลนเกม เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
มองเห็น พบวา นักเลนเกม (gamer) สามารถมองเห็นวัตถุตางๆ ในเกมไดถึง 5 อยาง (เห็นศัตรูใหม, 
ตรวจจับศัตรูเกา และหลบหลีกการถูกฆาซ้ําในเกม) ในแตละครั้งของการทดสอบ ซ่ึงคิดเปน
คาเฉลี่ยสูงกวา ผูที่ไมเลนเกมถึง 30% และนักประสาทชวีวิทยาชาวเยอมันใหความเหน็เกี่ยวกับ
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บทความวจิัย หัวขอดังกลาวที่ติพิมพในนิตยสาร Nature วา เซลประสาทของสมองในผูเลนเกม จะมี
การเปลี่ยนรูปรางไป เพื่อใหประสิทธิภาพในการสื่อสารกับวัตถุที่เหน็ในเกมไดดีขึน้ 
 

ตลอดระยะเวลาหลายปที่ผานมา แนวความคิดที่กลาววา โลกของการเลนเกมคอมพวิเตอร
จะอยูภายใตการครอบงําของเด็กวัยรุนชายนั้นไดเปลี่ยนไป สํานักงานตาํรวจแหงชาติ (2546) 
นําเสนอขอมูลของสมาคมซอฟตแวรเพื่อความบันเทิง (Entertainment Software Association – 
ESA) ของสหรัฐอเมริกา ไดนําเสนองานวจิัยโดยสมาคมวิจัยปเตอร ดี. ฮารต ระบุวา สตรีที่มีอายุ
มากกวา ๑๘ ปกําลังมีแนวโนมนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรกนัมากขึ้นกวาเด็กวยัรุนเพศชาย และพบวา 
อายุเฉลี่ยของนักเลนเกมเพศหญิงสูงขึ้นเปนมากที่สุดถึง 29 ป และกลาววา รอยละ 26 ของนักเลน
เกมเปนผูหญิงอายุ 18 ปขึ้นไป ในขณะที่รอยละ 21 เปนเด็กชายที่มีอายรุะหวาง 6 ถึง 17 ป 
 
Edutainment 
 

การศึกษาในปจจุบันไดมีแนวความคิดทีว่า “เรียนใหสนกุ” ซ่ึงเปนการนําเอาการเรียนและ
ความสนุกสานมารวมกนั เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนไดอยางสนุกสนาน ไมเกดิความเบื่อหนายหรือ
ความกดดัน 

 
Edutainment เกิดจากการรวมคําศัพท 2 คํา ไดแก Education หมายถึง สาระความรูหรือ

การศึกษาเลาเรียน กับคําวา Entertainment หมายถึง ความบันเทิงในรูปแบบตางๆ Edutainment 
หมายถึง กระบวนการดําเนนิงานที่มีเจตนาผสมผสานขอมูลขาวสารและสาระความรู ในดานตางๆ 
เขากับความบนัเทิง โดยมเีปาหมายใหบุคคลไดคิด คํานึง รับรู และมีการประพฤติปฏิบัติตนใน
แนวทางที่พึงประสงคของสังคม (ปาริชาต, 2543) 
 

Edutainment คือ สถานที่ที่เด็กสามารถเรียนรูดวยความเพลิดเพลินโดยใชส่ือแบบตางๆ 
ผสมผสานกัน มีเสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน หนังสือ ภาพ สวนใหญมีรูปแบบเปนเกม เปนการ
เรียนรูแบบไมเปนทางการ (ศิลปชัย, ม.ป.ป.) 
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องคประกอบของ Edutainment 
 

1. Content / Story telling 
ส่ือตองมีเปาหมายการเรียนรูที่ชัดเจนวามุงใหผูเรียนไดเรยีนรูอะไร แมวาสื่อนั้นจะให

ความสนุกมาก แตตองยึดเปาหมายการเรียนรูเปนหลัก 
 
2. Interface 

Interface ที่ดีตองสงเสริมใหผูเรียนเปนสวนหนึ่งของการเรียนรู ผูเรียนมีความ
กระตือรือรนที่จะเรียนรู เชน การนํา Graphic มาใช แตตอง ไมทําใหผูเรียนรูสึกวากลายเปนการ
เรียนมากกวาการเลน 
 

3. Interactivity 
การโตตอบระหวางผูเรียนกบัสื่อ นั่นคือผูเรียนตองสามารถโตตอบกับสื่อได มิฉะนัน้ 

ผูเรียนจะไมสนใจที่จะเรยีนรูจากสื่อนั้นๆ 
 
4. Challenge 

ส่ือที่นาสนใจตองมีความทาทาย มีความยากเปนระดับขึน้ไป เพื่อใหผูเรียนมีความ
พยายามทีจ่ะเลนในระดับทีม่ีความยากมากขึ้นเรื่อยๆ โดยไมทําใหเกดิความเบื่อหนายตอส่ือ 
 

5. Fantasy 
Edutainment ที่นาสนใจตองมีความหลากหลาย ที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนได

ตลอดเนื้อหาทีต่องการจะถายทอด 
 

6. Feedback 
Feedback-Prompt Feedback and rewards ผูเรียนตองสามารถที่จะโตตอบ หรือได

รางวัล เพื่อจูงใจใหผูเรียนเลนตอจนบรรลุเปาหมาย 
 
7. Curiosity 
เกมที่ดีตองมีความซับซอน ที่เหมาะสม ตองมีความแปลกใหมและใหผูเลนรูสึกแปลกใจ

บาง ไมใหผูเลนสามารถเดาสถานการณไดและตองมีส่ิงเราความสนใจ 
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8. Control 
ผูเลนตองสามารถควบคุมการเลนได 

 
9. Mechanisms 

ตองมีกลไกสําหรับแกไขความผิดพลาดของผูเลน และปรับปรุงความสามารถของผู
เลน โดยเฉพาะกับผูเลนที่ยังเปนเดก็อยู 
 

10. Representations 
ส่ือหรือเกมที่ดี ควรมีการผสมผสานกิจกรรมการเรียนรูเขาไวในเกมอยางเหมาะสม 

 
 จากความหมายและองคประกอบของ Edutainment ขางตน สรุปไดวา เกมคอมพิวเตอรได
ถูกดึงเขามารวมเปนสวนหนึง่ของ Edutainment เพื่อใหผูเรียนไดเรยีนรูและความเพลิดเพลินจาก
การเลนเกมควบคูกันไป ซ่ึงจะชวยทําใหผูเรียนไดรับสาระจากเนื้อหาของบทเรียนไดดีขึ้น 
 
การจัดลําดับความเหมาะสมของผูเลน 
 

การจัดลําดับ (Rating) ของความเหมาะสมของอายุผูเลนตอเกม ถูกกําหนดโดย The 
Entertainment Software Rating Board (ESRB) ซ่ึงประกอบดวยสองสวนคือ สวนที่เปนสัญลักษณ
สําหรับจัดลําดบัอายุสําหรับผูเลนเกม และจัดลําดับตามเนื้อหา ความรนุแรง การเลนใหเหมาะกับ
ชวงอายุของผูเลน ซ่ึงแบงไดดังนี ้
 
ตารางที่ 1  สัญลักษณการจดัอันดับอายุของผูเลนตอเกมคอมพิวเตอร 
 

สัญลักษณ คําอธิบาย 

 

 
EC - Early Childhood เนื้อหาของเกมเหมาะสําหรับเดก็อายุ 

3 ปขึ้นไป เนื้อหาและการดําเนินเรื่องของเกมจะไมมี
ความรุนแรงในขั้นที่ผูปกครองเปนหวง 
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ตารางที่ 1  (ตอ) 
 

สัญลักษณ คําอธิบาย 

 

 
E - Everyone มีเนื้อหาความรุนแรงของเกมจะเหมาะ

สําหรับเด็กอายุ 6 ขึ้นไป เนือ้หาของเกมนีจ้ะมีความ
รุนแรงเพียงเล็กนอยมีคําพดูที่ไมสุภาพอยูในตัวเกมบาง 
 

 

E 10+ - VERYONE 10+ เหมาะสําหรับเดก็ที่อายุ 10 ปขึ้น
ไป เนื้อหาของระดับนี้จะเปนการตูน การผจญภัย มี
ความรุนแรงและภาษาทีห่ยาบคายนอย 

 

T - Teen เหมาะสําหรับอายุ 13 ปขึ้นไปหรอืผูที่จัดอยูใน
กลุมวัยรุน เนือ้หาและการดาํเนินเรื่องของเกมจะมีความ
รุนแรงแฝงอยูมีภาษาที่ไมสุภาพและคําหยาบคายอยู ขึ้นอยู
กับประเภทของเกม 
 

 

 
M - Mature เหมาะสําหรับผูมีอายุ 17 ปขึ้นไป เนื้อหาใน

เกมจะมีเรื่องเกี่ยวกับเพศเขามาเกี่ยวของ และมีเนื้อหาที่
มีความรุนแรงและมีคําไมสุภาพอยูในตวัเกม 

 

AO - Adults Only เปนเกมที่เหมาะสําหรับผูใหญเทานัน้ 
เนื้อหาและการดําเนินของตวัเกมจะมีความรุนแรงและ
เรื่องเพศ ไมเหมาะกับเด็กที่อยูต่ํากวา 18 และไมอนุญาต
ใหจําหนายกับเด็กที่อายไุมถึงเกณฑดังกลาว  
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ตารางที่ 1  (ตอ) 
 

สัญลักษณ คําอธิบาย 

 

 
RP - Rating Pending อยูในระหวางรอการอนุมัติจาก 

ESRB วาจะจดัอยูในประเภทใด. 

ที่มา: Entertainment Software Rating Board (2005) 
 
วิธีการสรางเกมคอมพิวเตอร 
 
 ในปจจุบนัเกมคอมพิวเตอรนบัไดวามกีารพฒันาไปอยางมาก ทั้งในดานกราฟกที่มีความ
สวยงามตระการตา และมีความสมจริงมากขึ้น เสียงที่มีมติิมากขึ้น โปรแกรมที่ใชสรางเกมไดถูก
ผลิตออกมามากมายตามประเภทของเกม ซ่ึงมีความยากงายขึ้นอยูกับความรูและความชาํนาญในการ
ใชงาน โดยสามารถแบงประเภทไดดังนี ้
 

1. ประเภทของโปรแกรมที่ใชการเขียนคําสั่งในการสรางเกม ไดแก โปรแกรม CDX, 
โปรแกรม Visual C++,โปรแกรม Dark Basic, โปรแกรม Delphi ซ่ึงเปนโปรแกรมที่ผูสรางเกม
ระดับโปรแกรมเมอร (programmer) ใชในการพัฒนาเกม โดยใชการเขียนคําสั่งลงไปเพื่อ
กําหนดการแสดงของตัวละคร นอกจากนีผู้ใชยังตองใชโปรแกรมอื่นเขาชวยในการสราง เชน 
โปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ, โปรแกรม DirectX, โปรแกรมทางดานเสียง เปนตน 
 

2. โปรแกรมสําเร็จรูปที่นํามาผลิตเกมอยางงาย ไดแก โปรแกรม RPG Maker, โปรแกรม
ประเภทนี้ผูที่มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรในระดับปานกลางสามารถนําไปใชงานได 
เนื่องจากเปนโปรแกรมสําเร็จรูป ที่รวบรวมสิ่งจําเปนตางๆ ที่ตองใชในเกมไวในตัวโปรแกรม
ทั้งหมด ทําใหสะดวกตอการสราง 
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โปรแกรม RPG Maker XP 
 
 โปรแกรม RPG Maker เปนโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางเกมคอมพิวเตอร ประเภท
สวมบทบาทโดยเฉพาะ ซ่ึงมกีารพัฒนาออกมาหลายรุน ตั้งแต RPG Maker 95, RPG Maker2k, RPG 
Maker2003 จนถึงรุนลาสุดคือ RPG Maker XP ซ่ึงถูกพัฒนาใหใชกับระบบปฏิบัติการ Windows 
XP โดยเฉพาะ เหมาะกับผูใชตั้งแตระดับมอืสมัครเลนจนถึงระดับมืออาชีพ เนื่องจากตวัโปรแกรม
จะมีเครื่องมือและทรัพยากรทุกอยางที่จําเปนตองใชในรูปแบบเกมประเภทสวมบทบาทตองใช 
ไดแก 
  

1. ฉากที่เปนสถานที่ตางๆ ไดแก ฉากปา ฉากในบาน รานขายของ ปราสาท เปนตน 
 

2. อุปกรณตกแตงฉาก เชน ตนไม บาน สะพาน อาวุธ หีบสมบัติ เปนตน 
 

3. ตัวละครในวยัตางๆ และอาชีพตางๆ ไดแก เด็กทารก เด็กโต วัยรุน ผูใหญ คนชรา 
นักรบ แมมด นักบวช ทหาร ตน นอกจากนี้ยังมีสัตวตางๆ รวมทั้งตัวละครที่เปนปศาจใหใช 
 

4. มีคําสั่งสําหรับกําหนดสิ่งตางๆ ซ่ึงในโปรแกรมจะมีคําสั่งสําเร็จรูปใหเลือกใชหลาย
คําสั่ง ขึ้นอยูกบัผูสรางจะกําหนด เชน การซื้อและขายของ การตอสู การกําหนดหารผานฉาก เปน
ตน 
 

นอกจากนี้โปรแกรมไดถูกพัฒนาใหแสดงผลภาษาไทยไดทั้งหมด ทําใหงายตอการใชงาน 
และผูสรางไมจําเปนตองมีความรูเรื่องการเขียนคําสั่งหรือการเขียนโปรแกรม 
 
สวนประกอบของเกมคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา 
 
 สมเกียรติ (2533) ไดแบงโครงสรางของเกมคอมพิวเตอรไวดังตอไปนี ้
 

1. ฉาก เปนสิ่งทีส่ามารถบอกลักษณะของเกมได ซ่ึงแบงไดดังนี ้
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1.1 ความจริงกับความงาย ฉากทีส่มจริงจะทําใหเลนเกมไดยาก เนื่องจากมรีายละเอียด
มาก และถาฉากงาย จะมีความหางจากความเปนจริงทําใหยากตอการเชื่อมโยงกับชีวติจริง 
 

1.2 ความเขมกับความเขาใจ เกมที่คลอบคลุมเนื้อหานอยลงผูเลนจะสามารถเขาใจได
งาย  
 

1.3 ความฉลาดกับอารมณ ถาเกมที่เกี่ยวของกับสภาพอารมณมากผูเลนจะไมจริงจังกับ
เกม หรือถาเกมตองใชความฉลาดของผูเลนมาก มักจะมแีรงจูงใจต่ํา 
 

2 ระดับของความเปนจริง สามารถแบงได 3 ระดับ คือ เปนจริงซึ่งแสดงออกถึงความเปน
จริง ไมเปนจรงิจะแสดงออกถึงสิ่งที่มีอยูในชีวิตจริงแตอยูในรูปแบบทีแ่ตกตางออกไป เชน เกม
กระดาน การใชกระดาษแทนเงิน และจินตนาการ เปนสภาพที่ไมมีความเปนจริงอยู ไมมีโอกาสเกิด
ขึ้นกับชีวิตจริง เชน การยอนไปสูอดีต หรือเดินทางสูอนาคต เปนตน 
 

3 จํานวนผูเลน ในเกมทุกเกมจะมีการกําหนดจํานวนผูเลน บางเกมผูเลนตองสวมบทบาท
เปนตัวละครหลายๆ ตัวพรอมๆ กัน 
 

4 บทบาทของผูเลน จะมีการกาํหนดบทบาท หนาที่ หรือขอบังคับมากกวาเกมธรรมดา 
 

5 ความไมแนนอน เกมมีความทาทาย เพื่อใหผูเลนบรรลุเปาหมายซึงมหีลายวิธี เชน 
ความยากงาย มีเปาหมายหลายระดับ เปนตน 
 

6 มีความอยากรูอยากเห็น ซ่ึงเปนสิ่งที่จูงใจใหเกิดการเรียนรู และเปนสิ่งบังคับให
แสวงหาความรูใหม การทาทายมักสนองตอการอยากรูอยากเห็นไดเปนอยางด ี
 

7 ธรรมชาติของการแขงขัน มอีงคประกอบ 3 สวน คือ จํานวนผูเลนตั้งแต 1 คนขึ้นไป
และมักรวมคอมพิวเตอรเปนผูเลนดวย การเลนเดี่ยวหรือเปนกลุม และมีการแขงขัน ประเภทที่มี 
เกณฑ สถิติ หรือผูเลนคนอื่น 
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8 ความสัมพันธของการเรียนรูกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน การเลนเกม
การศึกษาอาจเกิดการเรยีนรูไดโดยตั้งใจหรอืไมก็ได การเรียนรูไดมากหรือนอยนั้นขึ้นอยูปจจยั
หลายประการ แตที่คอมพิวเตอรสามารถทําไดคือ การสงเสริมการรวมมือกันระหวางสมาชิกใน
กลุม 
 

9 ทักษะและโอกาส ตัวเกมจะมีความสนุกสนานตอเนื่องไปเนื่องจากมีความสนุกสนาน
และโอกาส  โอกาสจะเพิ่มความไมคาดฝน และเพิ่มความทาทายมากขึ้น แตโอกาสจะขาดหายไปถา
นักเรียนมีทกัษะไมเพียงพอ หรือถาทักษะของนักเรียนมมีากพอ จะทําใหความทาทายหมดไป 
 

10 การแพชนะ ส่ิงที่สรุปไดวาผูเลนชนะหรือแพมี 2 ประการ คือ การบรรลุเปาหมาย แมผู
เลนจะทําคะแนนไดดีกวาครั้งกอน แตอาจไมใชเปาหมายที่แทจริง ประการที่สอง เปนการยากมากที่
ผูเลนจะบรรลุเปาหมาย แตการเอาชนะคูแขงไดนั้นคือเปาหมายทีแ่ทจริง กลาวคือ ความภูมิใจและ
ความดีใจที่สามารถเอาชนะได 
 

11 ตัวเลือก สวนใหญมีส่ีแบบ ไดแก ขอสนเทศ ยุทธวิธี ชวยเหลือ และยกเลิกการเลน 
 

12 รอบการเลน ผูเลนจะมีปฏิสัมพันธหลายรูปแบบซึ่งแตกตางกันออกไปในแตละเกม 
รอบการเลนที่ตองรอใหอีกฝายเลนเสร็จกอน หรืออาจเลนไปพรอมกัน 
 

13 รูปแบบการเลน เกมจะมวีิธีการเลนที่แตกตางกันตามประเภทของเกม หรืออาจมีหลาย
วธีิการเลนหลายรูปแบบตามแตละจดุของเกม 
 

14 รูปแบบปฏิสัมพันธ เมื่อมีวิธีการเลนหลายแบบ จะมกีารเสริมการเลนหลายวิธี ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับวิธีการเลนแตละวธีิ 
 

15 สวนสุดทายของเกม มีองคประกอบ 4 ประการ คือ การบันทึกผลผูชนะ รางวัล เสนอ
ขอสนเทศ และขอความบทลงทาย 
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ขั้นตอนการสรางเกมคอมพวิเตอร 
 
 ในการสรางเกมคอมพิวเตอรแตละเกมนั้น ผูสรางหรือทีมงานจะตองมกีารวางแผนการ
ทํางาน โดยแบงเปนขั้นตอนตอไปนี ้
 

1. กําหนดเนื้อเรือ่ง เพื่อกําหนดเนื้อเรื่องใหกบัเกมคอมพิวเตอรนั้น ซ่ึงปจจุบันมักนาํเอา
เนื้อเรื่องจากนยิาย ภาพยนตร มาดัดแปลงใหกลายเปนเกมคอมพิวเตอร เชน Lord of the ring, Star 
Wars, Spiderman, Tom Clancy’s Rainbow Six, ภาพยนตรเรื่องตมยํากุง เปนตน หรือสรางมาจาก
จินตนาการ เชน Final Fantasy, Dragon Quest, Doom, Quake เปนตน 
 

2. กําหนดรูปแบบของเกม การกําหนดรูปแบบของเกมเพื่อใหมีความสอดคลองกับเนื้อ
เรื่องของตัวเกม เชน กําหนดใหเกม Final Fantasy เปนเกมประเภทสวมบทบาท เนื้อจากเนื้อเรื่อง
เปนเรื่องยาวมกีารผจญภัยมากมาย มีบทสนทนาจํานวนมาก จึงมีความเหมาะสมกับเกมประเภท
สวมบทบาท, เกม Star Wars: Battlefronts ซ่ึงดัดแปลงมาจากภาพยนตร เปนเรื่องของการรบใน
สงคราม จึงถูกกําหนดใหใชรูปแบบ action shooting เพื่อใหผูเลนไดเขาไปมีสวนรวมในสนามรบ 
เปนตน 
 

3. เขียนผังงาน (storyboard) กอนการสรางมคีวามจําเปนตองเขียนโครงเรื่องใหกับตวัเกม 
เพื่อกําหนดฉากใหกับเนื้อหาแตละตอน วาควรมีสภาพแวดลอม ส่ิงของ หรือส่ิงมีชีวติใดในบริเวณ
นั้น 

 
4. เตรียมอุปกรณ ในการสรางเกมตองมีอุปกรณที่ใชประกอบการสราง เชน เสียง

ประกอบ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ที่สอดคลองกับเนื้อเรื่อง เปนตน ซ่ึงอาจรวมถึงตวัละคร วัตถุ
ตางๆ ที่ใชในตัวเกม 
 

5. สรางเกมคอมพิวเตอร เริ่มการสรางเกมคอมพิวเตอรตาม storyboard 
 

6. ปรับปรุงแกไข ทดลองเลนเพื่อหาจุดบกพรองและทําการปรับปรุงแกใหเกม
คอมพิวเตอรใหสมบูรณ 
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เกมสงเสริมการอาน 
 

 ฉวีวรรณ (2542) กลาวถึง เกม หมายถึง การเลนสนุก การกีฬาหรือการแขงขันซึ่งมีกติกา
บัญญัติไว หรืออาจไมมีก็ได แตถาเปนการแขงขัน มีกตกิาจะทําใหสนุกยิ่งขึ้น และกลาวถึงเกม
สงเสริมการอานวา เปนกิจกรรมอยางหนึ่งทีใ่ชการเลนเกมเปนกิจกรรม มีกระบวนการของการเลน
เกม ชวยใหเลนเกมไดฝกทักษะการอาน และชวยใหผูเลนเกมสนุกสนาน ไดรับความรูจากเนื้อเรื่อง
หรือเนื้อหาวิชาที่อานไดรวดเร็ว 
 

การอานจับใจความสําคัญ 
 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546) ไดจัดสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 ในเรื่องการอานของชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1-3) ดังนี ้
 

มาตรฐาน ท. 1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชในการตัดสินใจ 
แกปญหา สรางวิสัยทัศนในการดําเนนิชีวติ และมีนิสัยรักการอาน 

 
1. สามารถอานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเรว็ยิ่งขึ้น เขาใจวงคําศัพทกวางขวางขึ้น 

เขาใจสํานวนและโวหารการบรรยาย การพรรณนา อธิบาย อุปมาและสาธก สามารถใชบริบทการ
อาน สรางความเขาใจการอานและใชแหลงความรูพัฒนาประสบการณและความรูกวางขวางขึ้น นํา
ความรูและประสบการณมาใชในการตัดสนิใจและแกปญหา สรางวิสัยทัศนในการดาํเนินชวีิต 
 

2. สามารถแสดงความคิดเหน็เชิงวิเคราะหเรือ่งที่อาน ประเมินคาขอดีและขอดอยอยางมี
เหตุผล โดยใชแผนภาพความคิดและกระบวนการคิดวิเคราะหอยางหลากหลายพัฒนาการอาน 
สามารถเลาเรื่อง ยอเรื่อง ถายทอดความรู ความคิดจากการอานไปใชประโยชนในการอานและใช
การอานในการตรวจสอบความรู 
 

3. สามารถอานในใจและอานออกเสียงตามลกัษณะคําประพันธที่หลากหลาย และ
วิเคราะหคุณคาดานภาษา เนือ้หา และสังคม จําบทประพนัธที่มีคุณคา นําไปใชอางองิได เลือกอาน



 51

หนังสือและสือ่สารสนเทศ ทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางกวางขวาง เพื่อพัฒนาตนดาน
ความรูและการทํางาน มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 
 
ความหมายของการอานและการอานจับใจความสําคัญ 
 
 ไขสิริ (2533) กลาวถึงการอาน หมายถึง การแปลอักษรออกมาเปนความคิดและนําความคิด
ไปใชใหเปนประโยชน 
 

ประเทิน (2530) ใหความหมายของการอานวา เปนกระบวนการแปลความหมายของ
ตัวอักษรหรือสัญลักษณที่มกีารจดบันทกึไว และกลาวถึงการอานที่แทจริงวา เปนการทําความเขาใจ
ความหมายของเรื่องที่อาน ซ่ึงหมายถึงการกระตุนใหผูอานเกิดความคิดรวบยอด 
 
 ฉวีวรรณ (2542) กลาววา การอาน คือความสามารถในการรับสารที่ผานสื่อตางๆ เขาใจสาร 
ตีความไดถูกตองและสามารถสื่อสารได และเปนการถายทอดความคดิและความรูของผูเขียนใหกบั
ผูอาน” และไดกลาวถึงความสําคัญของการอานวา การอานมีประโยชนสําหรับมนุษยทุกอาชีพ ซ่ึง
ลวนแตตองอานเพื่อปรับปรุงงาน แกปญหาตางๆ ตรวจสอบผลงาน แกไขขอบกพรอง ทําใหรอบรู
และพัฒนาใหเปนผูนํา 

 
การอานจับใจความ คือ การอานที่มุงคนหาสาระของเรื่องหรือของหนงัสือแตละเลมวาคือ

อะไร (แววมยรุา, 2541) หรือสวนใดทีเ่ปนสวนใจความสําคัญ และสวนขยายใจความสําคัญของ
เรื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) 
 

การอานจับใจความสําคัญ หมายถึง การอานโดยเก็บสาระสําคัญของเรื่อง ไดแก 
จุดมุงหมายสําคัญของเรื่อง เนื้อเรื่องที่สําคัญ แนวความคดิหรือทัศนคตขิองผูเขียน โดยแบงออกเปน 
2 สวน ดังนี้ (ไพฑูรย สินลารัตน และคณะ, 2540) 
 

1. ใจความสาํคัญ (main ideas) หมายถึง ใจความที่สําคัญและเดนที่สุดในยอหนา เปน
แกนของยอหนาที่สามารถครอบคลุมเนื้อความในประโยคอื่นๆ ในยอหนานั้น หรือเปนประโยคที่
สามารถเปนหัวเร่ืองของยอหนานัน้ไดถาตัดเนื้อความของประโยคอื่นออกหมด หรือสามารถเปน
ใจความหรือประโยคเดีย่วๆ ไดโดยไมตองมีประโยคอื่นมาประกอบ ในแตละยอหนาจะมีประโยค
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ใจความสําคัญเพียงประโยคเดียว หรือไมเกนิ 2 ประโยคใจความสําคัญอาจเปนประโยคตนหรือ
ประโยคทายยอหนาก็ได 
 

2. พลความ (details) เปนใจความหรือประโยคที่ขยายความประโยคใจความสําคัญเปน
ใจความสนับสนุน หรือใหตัวอยาง ซ่ึงแตละยอหนาอาจมีประโยคที่เปนพลความหลายๆ ประโยค 
 

จากความหมายขางตน กลาวไดวา การอาน เปนกระบวนการแปลความหมายจากตวัอักษร
หรือสัญลักษณ และผูอานสามารถเขาใจสิ่งที่ผูเขียนถายทอดออกมาได เกิดความคิดรวบยอดและ
สามารถนําไปใชประโยชนได 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 ทองเพ็ญ (2534) ไดเปรยีบเทยีบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากการอานจับใจความของ
ตัวอักษรขนาด 18 พอยท 20 พอยท และ 24 พอยท ระหวางนักเรียนชายกับนกัเรียนหญิง และ
วิเคราะหความแตกตางของคะแนนที่ไดจากการอานจับใจความของนักเรียน โดยมีกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 90 คน โดยแบงออกเปน 3 กลุม กลุมละ 30 คน ผลการวิจัย
พบวา คะแนนที่ไดจากการอานจบัใจความของตัวอักษรขนาด 18 พอยท 20 พอยท และ 24 พอยท 
ระหวางนักเรยีนชายกับนักเรยีนหญิงไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
คะแนนที่ไดจากการอานจับใจความของกลุมนักเรียนที่อานตัวอักษรขนาด 18 พอยท 20 พอยท และ 
24 พอยท แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

กรกานต (2541) ไดศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเพือ่
เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 40 คน ผลการศึกษา
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ 81.63/80.40 มีดัชนีประสิทธิผลรอยละ 51.02 
และนักเรียนทีใ่ชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานกัเรยีนที่เรียน
แบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
แสงระวี (2542) ไดสรางและหาประสิทธภิาพของชุดการสอนการอานจับใจความสําคัญ 

โดยมีกลุมตวัอยางเปนนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 61 คน ผลการวิจัยพบวา ชุดการสอน
การอานจับใจความสําคัญมีประสิทธิภาพ 86.56/85.53 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
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มัณฑนา (2543) ไดศึกษาดัชนีประสิทธิภาพทางการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 
4 จํานวน 21 คน โดยใชเครื่องมือ คือ ชุดฝกทักษะการอานภาษาไทย เพือ่จับใจความสําคัญ โดยฝก
ทักษะการอานเพื่อจับใจความใหครอบคลุมความเขาใจทั้ง 4 ดาน คือ การอานขั้นพืน้ฐาน การอาน
แปลความหมาย การอานขั้นวิเคราะห การอานขั้นสรางสรรค และแบบทดสอบวัดทักษะ ผล
การศึกษาพบวา ชุดฝกทักษะการอานภาษาไทยเพื่อจับใจความ มีประสิทธิภาพเทากับ 87.06/81.26 
ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 และมีคาดัชนีประสิทธิผลมีคาเทากับ .49 
 

เนตร (2545) ไดศึกษาผลการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 
แบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนทีม่ี
สมาธิส้ัน และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนซึ่ง
เปนเดก็สมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมไมอยูนิ่ง จํานวน 120 คน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความคงทนในการเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุม ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
สวนระยะเวลาในการเรยีนพบวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
จตุพร (2545) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวทิยาศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน และรูปแบบสถานการณจําลอง 
โดยมีกลุมตวัอยางเปนนกัเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 จํานวน 50 คน ผลการวิจยัพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนและรูปแบบสถานการณจําลองมีประสิทธิภาพเทากับ 
83.73/82.2 และ 86.4/84.8 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05 
 

มัณฑนา (2545) ไดสรางแบบฝกการอานจบัใจความสําคญั เพื่อเสริมประสบการณวชิา
ภาษาไทย สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ใชนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 จํานวน 45 คน โดย
หาประสิทธิภาพและเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
ผลการวิจัยพบวา แบบฝกการอานจับใจความสําคัญมีประสิทธิภาพ มีคาเทากับ 80.04/86.06 และ
จากการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังการเรียนโดยใชแบบฝก สูงกวา
กอนการเรียนดวยแบบฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

 
ปทมา (2545) ไดใชเกมในการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย และเปรยีบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 40 คน ผล
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การศึกษาพบวา เกมสามารถนํามาใชพัฒนาทักษะการเขยีนสะกดคําภาษาไทยอยางมปีระสิทธิภาพ 
และนักเรียนกลุมที่เรียนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยสูงกวากลุมที่เรียน
โดยไมใชเกมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากงานวิจยัขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน สามารถ
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้นได 
 
งานวิจยัตางประเทศ 
 

Malone (1980 อางถึงใน สุกรี, 2530) ไดศกึษาเกีย่วกับองคประกอบของคอมพิวเตอรที่ชวย
ใหเดก็เกดิความกระตือรือรน และความสนุกสนานในการเลน โดยเริ่มตนการศึกษาดวยการสํารวจ
เกมตางๆ ที่เปนที่รูจักของเดก็และมีความแพรหลาย โดยนําเกมมาทั้งหมด 25 เกม ใหเด็กกลุม
ตัวอยางเลน หลังจากนั้นจงึสอบถามความคิดเห็น และจดัเรียงลําดับเกมตางๆ ตามความชอบของ
เด็ก เลือกเกม 3 เกมที่เดก็สวนใหญชอบมากที่สุด และนํามาศึกษาเพื่อหาคําตอบวาอะไรเปนสาเหตุ
ของความสําเร็จของเกมเหลานั้น Malone พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมเหลานั้นไดรับความนิยม 
คือ ความทาทาย (challenge) จินตนาการ (fantasy) และความอยากรูอยากเห็น (curiosity) 
 

Wilde Laur Dinae (1995 อางถึงใน รุงรัตน, 2541) ไดทําการวิจยัเชิงสํารวจ มีวัตถุประสงค
ในการสํารวจหาลักษณะเฉพาะของนิสัยที่นักเรียนชอบ และหากิจกรรมที่พัฒนาการเรียนรูและ
ความสนุกสนานในชั้นเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย หนงัสือตลก วีดิโอ และเกม
คอมพิวเตอร และใชแบบทดสอบในการประเมินความสนุกสนานและจินตนาการ ใชกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนเกรด 5, 7 และ 8 ใน Santa Barbara และ Los Angeles ผลวิจยัพบวา กิจกรรมที่จัด ทําให
นักเรียนไดรับความสนุกสนาน และจนิตนาการ ซ่ึงมีผลทําใหเกิดการเรียนรู สถานการณที่จัดให
นักเรียนมีลักษณะพเิศษ คือ มีปริมาณความสนุก มีความตองการทํากิจกรรม ความคิดสรางสรรค 
และความพอใจในการอานตาํรา 
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กรอบแนวคิด 
 
 ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1. เกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ สําหรับนักเรยีน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

2. นักเรียนเพศชายและนักเรยีนเพศหญิงที่เรยีนดวยเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝก
การอานจับใจความสําคัญ จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 
 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับ
ใจความสําคัญ 

นักเรียนเพศชายที่เรียนดวยเกมคอมพิวเตอร
ประเภทสวมบทบาท  ฝกการอานจับใจความ

นักเรียนเพศหญิงที่เรียนดวยเกมคอมพิวเตอร
ประเภทสวมบทบาท  ฝกการอานจับใจความ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก
การเรียนดวยเกม
คอมพิวเตอรประเภทสวม
บทบาท

ความพึงพอใจของนักเรียน
ตอการใชเกมคอมพิวเตอร
ประเภทสวมบทบาท ฝกการ
อานจับใจความสําคัญ 


