
รายงานฉบับสมบรูณ (Final Report) 
การประยุกตใชเทคโนโลยีเพื่อสรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรู 

ในหัวขอเรื่อง ประวัติศาสตรการสงครามไทย 

 

 หนา -ก- 

 สารบัญ  

 

 
 
บทที่ 1 บทนํา 

       1.1 ความเปนมาของโครงการ 
       1.2 วัตถปุระสงคของการศึกษา 
       1.3 แนวทางและขอบเขตการศึกษา 
       1.4 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 
บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี งานวจิัยที่เกี่ยวของ 

       2.1 ความรูเก่ียวกับแทบ็เลต็ (Tablet) 
       2.2 การเรียนรูของนักเรียนในศตวรรษที ่21 
       2.3 แนวคดิและทฤษฎเีร่ืองเกมกับการเรียนรู 
       2.4 แนวทางการประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือสรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพา 
บทที่ 3 ระเบียบวิธกีารศึกษา 
       3.1 การประยุกตใชเทคโนโลยเีพ่ือสรางเกมการเรียนรู 
       3.2 การจัดทําเน้ือหาสื่อการเรียนรู 
       3.3 การประเมินผลสือ่การเรียนรู 
       3.4 กรอบแนวคดิในการศึกษา 
บทที่ 4 วิธีดําเนินการศึกษา 

       4.1 ขั้นตอนการออกแบบเบื้องตน 
       4.2 ขั้นตอนการปรับปรุงเบือ้งตน และจัดทําตัวตนแบบ (Prototype) 
       4.3 ขั้นตอนการทดสอบกบักลุมตัวอยางโดยใชตัวตนแบบ และนําผลที่ไดมาปรับปรุง 
       4.4 ขั้นตอนการออกแบบขั้นสมบูรณ 
บทที่ 5 ผลการดําเนินการวจิยั 
       5.1 การประเมินผลเกมการเรียนรู 
       5.2 ผลการประเมินเกมการเรียนรู 
            5.2.1 กลุมตัวอยางนักเรียนโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลยั เพชรบุรี 
            5.2.2 กลุมตัวอยางนักศึกษาคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร  มหาวิทยาลยัศิลปากร 
       5.3 การเผยแพรผลงานสรางสรรค 
บทที่ 6 สรุปผลการวจิัยและขอเสนอแนะ 
       6.1 สรุปผลการวิจัย 
       6.2 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
       6.3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
เอกสารอางอิง 
ภาคผนวก 

หนา 
 
 

1-1 
1-2 
1-2 
1-2 

 
2-1 
2-2 
2-4 
2-9 

 
3-1 
3-4 
3-10 
3-13 

 
4-1 
4-8 
4-14 
4-16 

 
5-1 
5-2 
5-2 
5-8 
5-14 

 
6-1 
6-2 
6-3 
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ในหัวขอเรื่อง ประวัติศาสตรการสงครามไทย 

 

 หนา -ข- 

สารบัญตารางสารบัญตาราง  
    

ตารางที ่
 
ตารางที่ 3-1 แสดงจํานวน และสดัสวนของการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร  
                จําแนกตามวิธีการสอน        
ตารางที่ 3-2 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของระดับความคดิเห็นเร่ืองความสําคัญของ 
                 การเรียนรูประวัติศาสตร 
ตารางที่ 3-3 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของระดับความคดิเห็นเร่ืองการเรียนรู 
                 ประวัติศาสตรการสงครามไทยผานทาง “เกมคอมพิวเตอร” 
ตารางที่ 3-4 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของระดับความคดิเห็นเร่ืองการสรางเกมการ 
                 เรียนรูประวัติศาสตรเพื่อใชงานบนอุปกรณพกพา ไดแก แท็บเลต็ หรือ 
                 โทรศัพทมือถือ 

ตารางที่ 3-5 แสดงจํานวน และสดัสวนของนักเรียน นักศึกษา บคุคลทั่วไป เกีย่วกับแนวคดิดาน 
                 การออกแบบเกมการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทย 

ตารางที ่5-1 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลทัศนคตแิละความสนใจ 
                ของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูเร่ืองประวัติศาสตร 
ตารางที ่5-2 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน  
                ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานความนาสนใจ) 
ตารางที ่5-3 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน  
                ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานเน้ือหา) 
ตารางที ่5-4 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน  
                ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ) 
ตารางที ่5-5 และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน  
                ที่มตีอเกมการเรียนรู (ภาพรวมของสื่อ) 
ตารางที ่5-6 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน  
                ที่มตีอเกมการเรียนรู (ประโยชนที่ไดจากการเลมเกมการเรียนรูประวัติศาสตร 
                การสงครามไทย บนอปุกรณพกพา) 
ตารางที ่5-7 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของ 
                นักศึกษา ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานความนาสนใจ) 
ตารางที ่5-8 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของ 
                นักศึกษา ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานเน้ือหา) 
ตารางที ่5-9 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของ 
                นักศึกษา ที่มตีอเกมการเรียนรู (ดานรูปภาพ ตวัอักษร ภาษา และเทคนิค 
                การนําเสนอ) 
ตารางที ่5-10 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของ 
                นักศึกษา ที่มตีอเกมการเรียนรู (ภาพรวมของสื่อ) 

หนา 
 

3-4 
 

3-5 
 

3-6 
 

3-7 
 
 

3-8 
 

5-3 
 

5-4 
 

5-4 
 

5-5 
 

5-6 
 

5-6 
 
 

5-9 
 

5-9 
 

5-10 
 
 

5-11 
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 หนา -ค- 

สารบัญตารางสารบัญตาราง  ((ตอตอ))  
 

ตารางที ่
 
ตารางที ่5-11 คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ของการประเมินผลความพึงพอใจของ 
                นักศึกษา ที่มตีอเกมการเรียนรู (ประโยชนที่ไดจากการเลมเกมการเรียนรู 
                ประวัติศาสตรการสงครามไทย บนอุปกรณพกพา) 
     

หนา 
 

5-12 
 

 

 

สารบัญสารบัญรูปภาพรูปภาพ  
    

ภาพที ่
 
ภาพ 3-1 การเสยีกรุงศรีอยุธยาคร้ังที่ 1  
ภาพ 3-2 กรอบแนวคดิในการศึกษา 

ภาพ 4-1 กระบวนการออกแบบ 
ภาพ 4-2 การออกแบบ และทดสอบเกมเบื้องตน 
ภาพ 4-3 การออกแบบ และจัดทําแอพพลิเคชั่นตนแบบ 
ภาพ 4-4 การทดสอบแอพพลิเคชั่นตนแบบ 
ภาพ 4-5 การทดสอบแอพพลิเคชั่นขั้นสมบูรณ 
ภาพ 4-6 พระที่น่ังสรรเพชญมหาปราสาท สมัยรัชกาลที ่5 
ภาพ 4-7 การสถาปนาและการกอการกบฎ 
ภาพ 4-8 การแตงตัง้และโยกยายตําแหนง 
ภาพ 4-9 การเผยตัว 
ภาพ 4-10 ทัพเสริม 
ภาพ 4-11 การซอมกําแพงและสถานที ่
ภาพ 4-12 การเขาวัด 
ภาพ 4-13 การปรับปรุงกราฟก UI ขั้นสดุทาย 
ภาพ 5-1 การประเมินผลเกมการเรียนรู (กลุมตัวอยางนักเรียน) 
ภาพ 5-2 การประเมินผลเกมการเรียนรู (กลุมตัวอยางนักศกึษา) 
ภาพ 5-3 QR Code เกมการเรียนรูประวัตศิาสตรการสงครามไทย 
ภาพ 5-4 หนาจอแอพพลิเคชั่นสําหรับดาวนโหลดบน Google play store 
ภาพ 5-5 ไอคอนสําหรับแอพพลเิคชั่นที่ปรากฏบน Google play store 
 
   

หนา 
 

3-10 
3-13 
4-1 
4-7 
4-10 
4-15 
4-17 
4-17 
4-21 
4-22 
4-22 
4-23 
4-24 
4-24 
4-26 
5-7 
5-13 
5-14 
5-14 
5-14 

 

 


