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บทคัดยอ

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู เร่ือง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

และหลังเรียน ของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใชเกม และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง

การเรยีนของนักศกึษาทีเ่รยีนโดยรปูแบบการเรยีนการสอนแบบบรรยายปกต ิกบันกัศกึษา

ที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกม ซ่ึงกลุมประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้

ไดแก นักศกึษาระดบัปริญญาตรีชัน้ปที ่2 แขนงวชิาสารสนเทศศกึษา สาขาวชิาสารสนเทศ

ศาสตร คณะมนษุยศาสตรและสงัคมศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ทีก่าํลงัศกึษา

อยูระหวางปการศึกษา 2561 จํานวนทั้งสิ้น 36 คน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเปนเครื่องมือในการศึกษาวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล และใชสถิติ Paired 

sample t-test และIndependent sample t-test ในการวิเคราะหขอมูล 
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 ผลการวจิยัพบวา นกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน

สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนโดยใชเกม (กลุมทดลอง) ไมแตกตางกันกับนักเรียน

ที่เรียนโดยการบรรยายปกติ (กลุมควบคุม) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

คําสําคัญ : เกมเพื่อการเรียนรู การจัดหมวดหมูหนังสือ ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

Abstract

 The focus of this experimental research is to develop learning game for 

the instructional course entitled Library of Congress Classification System given to 

36 information science sophomores of the Faculty of Humanities and Social 

Sciences in Rajabht Suansunandha University in 2018, and compare their 

academic achievements.  The experimental group comprises 18 students who learn 

the subject through the use of a game, while the control one consisting of 18 

students attend a regular lecture course.  The course test scores of the 2 groups 

are gathered and analyzed using Paired sample t-test6 and Independent t-test.

 The findings reveal that the experimental group has statistically significant 

achievement as higher at the post learning engagement as .05, while the test 

scores of the course of the experimental and control groups are found to be 

indifferent as .05 statistical significance. 

Keywords: Learning Game for the Instruction, Library classification system, Library 

of Congress Classification System 

บทนํา
 รายวชิาทกัษะการวเิคราะหและจดัทาํรายการสารสนเทศ เปนรายวชิาทีถ่ายทอด

ความรู เพื่อใหผู เรียนรู วิธีการ และจัดหมวดหมูทรัพยากรสารสนเทศระบบหอสมุด
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รัฐสภาอเมริกันได ไมวาจะเปนวัสดุตีพิมพ วัสดุไมตีพิมพ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส และ

รูวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการวิเคราะหและจัดระบบสารสนเทศ ซึ่งเปนวิชา

ทีม่คีวามสาํคญัตอนักศกึษาเปนอยางมาก เพราะเปนรายวชิาเฉพาะของวชิาชีพบรรณารกัษศาสตร

แตในการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิานีย้งัมปีญหาอยูหลายประการ เชน นกัศกึษายงัขาด

ความเขาใจในเนื้อหาของการแบงลําดับในการใหเลขหมูและไมสามารถจดจําความหมาย

ของสญัลกัษณภายในคูมือสาํหรบัใหเลขหมูได (Chutosri, 2018) ซึง่สอดคลองกบังานวจิยั

ของ Murphy, Long, & Mac Donald (2013) ระบวุา มนีกัศกึษาในระดับปริญญาตรจีาํนวนมาก

ยังไมสามารถทําความเขาใจในการใชงานเลขหมูในระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันใน

การคนหาทรัพยากรสารสนเทศในหองสมุดไดเปนอยางดี ดังน้ันการจัดการเรียน

การสอนจึงควรท่ีจะตองมีการนําสื่อการเรียนรูมาประยุกตใชในการสอนเพื่อใหนักศึกษา

สามารถทาํความเขาใจและจดจาํเนือ้หาไดดขีึน้ จากงานวจิยัของ Kaengmongkol (2010) 

ระบุวา วิธีการสอนที่ชวยใหนักศึกษาเขาใจในเนื้อหาไดจะตองเกิดการลงมือปฏิบัติ เชน 

การศึกษาดูงาน การแสดงบทบาทสมมติ การใชสื่อการสอน และการใชเกมจําลอง

สถานการณ เปนตน 

 สื่อการเรียนรูที่เริ่มในมาใชในการสอนดานบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศ

ศาสตร ไดแก การใชบัตรคํา (Poolsuwan, 2010), ยูทูป (YouTube), กูเกิ้ล (Google) 

(Hemprakan, 2016) และหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Vorakulrangson, 2013) เปนตน แตสื่อ

การเรียนรู ขางตนยังไมสามารถชวยใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธทางการเรียนที่สูงขึ้นได 

เมือ่เปรยีบเทียบกบัการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Prensky 2001 cited in Bunlikhitsiri, 2005)

จึงทําใหผูวิจัยมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาเกมเพื่อใชเปนสื่อการเรียนรู โดยพัฒนาเปนเกมเพื่อ

การเรยีนรูเรือ่ง การจัดหมวดหมูหนงัสอืระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินัเพราะเนือ้หาในสวน

ของการแบงลําดับเนื้อหาและความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยภายในคูมือการให

เลขหมูหนังสอืระบบหอสมดุรัฐสภาอเมรกินั มเีนือ้หาเปนนามธรรม ทาํใหรูสึกเบือ่และจดจาํ

ไดยาก อกีท้ังการใชเกมดจิิทลัเปนสือ่การเรียนรูจะทําใหผูเรยีนมปีฏสิมัพนัธทางการเรยีน

ระหวางผูเรียนดวยกัน และ ระหวางผูเรียนกับผูสอนนั้นดีขึ้นโดยเกมที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นจะ

เปนเกมสวมบทบาท (Role playing game) แนวแฟนตาซี (Fantasy) ซึ่งจะชวยทําให

ผูเรยีนรูสกึดืม่ดํา่ไปกบัเรือ่งราวและเนือ้หาภายในเกมผานตวัละครยิง่ไปกวานัน้การเรยีน

ดวยเกมยังจะชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน (Rodkroh, 2015)
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กรอบแนวคิดการวิจัย
การวจิยัครัง้นี ้ผูวจิยัไดกาํหนดขอบเขตขององคประกอบเนือ้หา โดยเนือ้หาทีใ่ช

ในการวิจัยคือ วิชาการจัดหมวดหมูระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน สําหรับนักศึกษาแขนง

วิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร ระดับปริญญาตรี โดยมีเนื้อหาในบทที่ 3 

การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ประกอบดวย

 1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก

  1.1  การแบงครั้งที่ 1 การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

  1.2  การแบงครั้งที่ 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

  1.3  การแบงครั้งที่ 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

  1.4  การแบงครั้งที่ 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

  1.5  การแบงครั้งที่ 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

 2. ความหมายของสัญลักษณที่พบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

  ซึง่ในท่ีนีผู้วจิยัไดกาํหนดรปูแบบการเรยีนสําหรับการวจิยัออกเปน 2 รูปแบบ

ไดแก รูปแบบการเรียนรูแบบปกติ (การบรรยาย) และรูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม

เพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน โดยการเรียนรู

ในรปูแบบเกมนัน้ผูวจิยัไดใชแนวคดิของเกมเพือ่การศกึษาซึง่เปนเกมทีม่ลัีกษณะการเลน

เพือ่การเรยีนรู “Play to Learning” หรอื Game-Based Learning (GBL) โดยมวีตัถปุระสงค

หลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ในขณะหรือหลังจากการเลนเกม (Boonsirijarungradh, 

2012) โดยมีองคประกอบของเกม ซึ่งไดแก ภาพประกอบ เสียงประกอบ การดําเนินเรื่อง 

และระดับความยาก มาใชรวมกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory) ที่วา

ดวยการสรางความรูของผูเรียนดวยการนาํเอาประสบการณ หรอืสิง่ทีพ่บเหน็มาเชือ่มโยง

กับความรูความเขาใจเดิมท่ีมีอยูมาสรางเปนความเขาใจของตนเองซึ่งมีหลักการที่สําคัญ

วา ในการเรียนรูจะมุงใหผูเรียนไดลงมือกระทําการสรางความรู (Chaijaroen, 2016) และ

สภาวะลืน่ไหลของ Csikszentmihalyi,1990 (Reynolds et al Wongbuteewatthana, 2017)

ที่นิยามสภาวะลื่นไหลไววาเปนความรูสึกของความตั้งใจ มุงมั่นระดับสูง ควบคุมตัวเอง

และสถานการณไดดี และไมรับรูของการเปลี่ยนแปลงของมิติเวลา หรือก็คือการท่ีจิตใจ
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จดจออยูกับความทาทาย และความพยายามในการดึงศักยภาพของตนออกมานั้น ทําให

จิตเขาสูภาวะไหลลื่น

 สาํหรบัในการวดัผลการเรยีนรู ผูวจิยัใชผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ในการวดัระดับ

ความสามารถของผูเรียน หรือผลที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในดานความรูของผูเรียนซึ่ง

เกิดจากการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนปกติ (การบรรยาย) 

และการเรียนโดยการใชเกม 

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัด

หมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

      องคประกอบของเกม

               - ภาพประกอบ

               - เสียงประกอบ

               - การดําเนินเรื่อง

               - ระดับความยาก 

      ทฤษฎีการเรียนรู

               - ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory)

- สภาวะลื่นไหล

รูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ (การบรรยาย)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

องคประกอบของเน้ือหา ไดแก

        เนื้อหาในบทท่ี 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ประกอบดวย

1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก 

1.1 การแบงครั้งท่ี 1- การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งท่ี 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งท่ี 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

1.4 การแบงครั้งท่ี 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งท่ี 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

2. ความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัด

หมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

      องคประกอบของเกม

               - ภาพประกอบ

               - เสียงประกอบ

               - การดําเนินเรื่อง

               - ระดับความยาก 

      ทฤษฎีการเรียนรู

               - ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory)

- สภาวะลื่นไหล

รูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ (การบรรยาย)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

องคประกอบของเน้ือหา ไดแก

        เนื้อหาในบทท่ี 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ประกอบดวย

1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก 

1.1 การแบงครั้งท่ี 1- การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งท่ี 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งท่ี 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

1.4 การแบงครั้งท่ี 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งท่ี 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

2. ความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีดําเนินการวิจัย
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกันเปนวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวิธีดําเนินการ ดังนี้

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัยในครั้งน้ีไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี

ชั้นปที่ 2 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและ

สงัคมศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา ทีก่าํลังศกึษาในปการศกึษา 2561 จาํนวน

ทัง้สิน้ 36 คน ดวยวิธกีารเลอืกแบบเจาะจง เนือ่งจากนกัศกึษาชัน้ปที ่2 ตองเรยีนรูวธิกีาร

จัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันภายในปการศึกษานี้ โดยเปนหนึ่งใน

รายวิชาบังคับ
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

  2.1  เกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน โดยใชชื่อเกม “ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดแอลซี (LC)” สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม

อารพีจีเมกเกอรเอ็มวี (RPG Maker MV) ซึ่งเปนเกมประเภทอารพีจี (RPG) ที่ผูเลนตอง

สวมบทบาทเปนตวัละครภายในเกม ซึง่สามารถเลนไดทัง้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

(Android) และระบบปฏิบัติการวินโดวส (Windows)

  2.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเปนแบบทดสอบประเภทแบบ

เลือกตอบ (Multiple-Choice) จํานวน 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 37 ขอ ซึ่งผานการวิเคราะหหา

คาความยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยมีวัตถุประสงค และ

การวัดความรูจากการเรียน ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1  วัตถุประสงคของการเรียนรูและการวัดความรู/ทักษะที่ไดรับ

วัตถุประสงคของการเรียนรู การวัดความรู/ทักษะที่ไดรับ

1.  เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงโครงสรางการ

แบงลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความรู เรื่องโครงสรางการแบง

ลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

2.  เพือ่ใหผูเรยีนจดจาํเนือ้หาการแบงครัง้

ที่ 1 ของระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความจําและทักษะในการแบงครั้ง

ที่ 1 ของระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

3. เพื่อใหผู เรียนทราบความหมายของ

สัญลักษณที่พบบอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความรู  เรื่องความหมายของ

สัญลักษณที่พบบอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

3.  การสรางและพัฒนาเครื่องมือ มีขั้นตอนการสรางและพัฒนาดังนี้

  3.1 เกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมรกินั ผูวจิยัไดพัฒนาตามกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการเรยีนการสอนของ

เอ็ดดี้โมเดล (ADDIE model) ดังรายละเอียดตอไปนี้



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

การวิเคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design)

การพัฒนา (Development)

การนำไปใช้ (Implementation)

การประเมินผล (Evaluation)

เริ่มตน

วิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ และ

ภาพประกอบในการพัฒนาเกม

ศึกษาแนวทางหลักการและทฤษฎี

กําหนดแนวทาง รูปแบบของเกมกําหนดโครง

รางตามลําดับขั้นตอนของการดําเนินเรื่อง 

ศึกษาโปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาเกม

สรางเกมเพ่ือการเรียนรูเรื่อง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

นําเกมใหอาจารยท่ี

ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบ

ปรับปรุงแกไข

ทดสอบกับนักศึกษาท่ีไมใชกลุมประชากร ปรับปรุงแกไข

นําเกมไปใชกับประชากร

จบ

ไมผาน

ไมผาน

ผาน

ประเมินผล

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสรางและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือ

ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) ผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหา และ

ภาพประกอบที่จะนําเสนอภายในเกมตั้งแตตนจนจบ โดยวิเคราะหตามแนวทางของ

หลักการและทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งผูวิจัยไดใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist 

theory) และสภาวะลื่นไหล 

   ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) ผูวจิยักาํหนดโครงรางตามลาํดบั

ขั้นตอนของการดําเนินเรื่องดวยการเขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) เพื่อใหบรรลุตาม

วัตถุประสงคตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรูที่ตั้งไว โดยมีการออกแบบดังนี้

ตารางที่ 2  สตอรี่บอรด เกม: ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC)

ภาพ คุณสมบัติ ลักษณะการเรียนรู

 ั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา และภาพประกอบที่จะน าเสนอ
ภายในเกมตั้งแต่ต้นจนจบ โดยวิเคราะห์ตามแนวทางของหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) และสภาวะลื่นไหล  

 ั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยก าหนดโครงร่างตามล าดับขั้นตอนของการด าเนินเรื่องด้วย
การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ โดยมี
การออกแบบดังนี้ 
ตารางที่ 2สตอรี่บอร์ด (Story-board) เกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

ภาพ คุณสมบัติ ลัก ณะการเรียนรู ้
 
 
 

ตัวละครผู้เล่นจะมีให้เลือกทั้งหมด 4 ตัว 

ตัวละครทุกตัวจะมี HP อยู่ที่ 1000 
เท่ากันโดยผู้เล่นสามารถท าการ
เลือกตัวละครและตั้งช่ือตัวละคร ที่
ต้องการให้เป็นตัวเอกในการด าเนิน
เรื่องเองได ้

ท าให้ผู้เล่นเกิด การมีส่วน
ร่วม และจดจ่ออยู่กับสิ่งที่
ก าลังท าอยู ่

 

นางฟ้าและชาร์ร่า 

เป็นผู้ช่วยในการให้ข้อมูลพื้นฐานใน
การเล่น สอนระบบของเกม และ
แนะน าแนวทางการด าเนินเรื่อง 

เพื่อกระตุ้น และ
เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

 
 
 

ฮิวโก หนึ่งในสมาชิกสภาความรู้ 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้ว ‘ฮิวโก ’ คือ หนึ่ง
สมาชิกในสภาความรู้ ที่ถูกส่งมา
ช่วยเหลือผู้เล่น 

ผู้เรียนได้สร้างความรู้จาก
การร่วมมือกันแก้ปัญหา  
โดยมี ‘ฮิวโก’ เป็นผู้ช่วย 

 
 
 
 

ลิวาน่าและร่างแปลงตอนเป็นบอสLC 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้วคือ บอส LC ถ้าเผลอ
คลายความลับให้เธอรู้ เกมจะ
สิ้นสุด ทันที และผู้เล่นจะต้อง
เอาชนะบอส LC ให้ได้เพื่อชิงต ารา
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การน าความรู้จากที่ได้
รับมาปรับใช้ ซึ่งผู้เรียนได้ 
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                  เครื่องคอมพิวเตอร์  

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นระบบรักษา
ความปลอดภัยส าหรับทางไปห้อง
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ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
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หรือสารสนเทศใหม่ 

 
 
 

เหล่าปีศาจที่อยู่ในห้องลับภายใน
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย
ร้อยปี มีความรู้ความเช่ียวชาญใน

เหล่าปีศาจ เปรียบเสมือน
ครู ที่มีหน้าที่ในถ่ายทอด
ความรู้ เพื่อให้ผู้เล่นเข้าสู่
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 ั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา และภาพประกอบที่จะน าเสนอ
ภายในเกมตั้งแต่ต้นจนจบ โดยวิเคราะห์ตามแนวทางของหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) และสภาวะลื่นไหล  

 ั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยก าหนดโครงร่างตามล าดับขั้นตอนของการด าเนินเรื่องด้วย
การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ โดยมี
การออกแบบดังนี้ 
ตารางที่ 2สตอรี่บอร์ด (Story-board) เกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

ภาพ คุณสมบัติ ลัก ณะการเรียนรู ้
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เลือกตัวละครและตั้งช่ือตัวละคร ที่
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การเล่น สอนระบบของเกม และ
แนะน าแนวทางการด าเนินเรื่อง 

เพื่อกระตุ้น และ
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แต่แท้จริงแล้ว ‘ฮิวโก ’ คือ หนึ่ง
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                  เครื่องคอมพิวเตอร์  

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นระบบรักษา
ความปลอดภัยส าหรับทางไปห้อง
ลับ และเป็นฐานข้อมูลส าหรับให้ผู้
เล่นใช้ในการศึกษาการให้หมวดหมู่
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ถ่ายทอดความรู้ เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้ ด้วย การ
ดูดซึม ( Assimilation) 
เพื่อให้ผู้เล่น รับข้อมูล 
หรือสารสนเทศใหม่ 

 
 
 

เหล่าปีศาจที่อยู่ในห้องลับภายใน
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย
ร้อยปี มีความรู้ความเช่ียวชาญใน

เหล่าปีศาจ เปรียบเสมือน
ครู ที่มีหน้าที่ในถ่ายทอด
ความรู้ เพื่อให้ผู้เล่นเข้าสู่

ลิวานาและรางแปลงตอนเปนบอส LC

เบื้องหนานั้นรับบทเปนเพื่อนของ

ผูเลนที่บังเอิญถูกสงไปยังหองลับ

ดวย แตแทจริงแลวคือบอส LC 

ถาเผลอคลายความลับใหเธอรู 

เกมจะสิ้นสุดทันที และผูเลนจะ

ตองเอาชนะบอส LC ใหไดเพื่อ

ชิงตํารากลับคืนมา

เปนการสรางความรูดวย

การนําความรูจากที่ได

รับมาปรับใช ซึ่งผูเรียน

ได “สราง” ความรูดวย

ตนผานประสบการณ

ภายในเกม



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

52 วารสารสารสนเทศศาสตร ปที่ 37 ฉบับที่ 2 (เมษายน - มิถุนายน 2562) 53Journal of Information ScienceVolume 37 Issue 2 (April - June 2019)

ธนากร อุยพานิชย และคณะ

ตารางที่ 2  สตอรี่บอรด เกม: ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) (ตอ)

ภาพ คุณสมบัติ ลักษณะการเรียนรู

 ั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา และภาพประกอบที่จะน าเสนอ
ภายในเกมตั้งแต่ต้นจนจบ โดยวิเคราะห์ตามแนวทางของหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) และสภาวะลื่นไหล  

 ั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยก าหนดโครงร่างตามล าดับขั้นตอนของการด าเนินเรื่องด้วย
การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ โดยมี
การออกแบบดังนี้ 
ตารางที่ 2สตอรี่บอร์ด (Story-board) เกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

ภาพ คุณสมบัติ ลัก ณะการเรียนรู ้
 
 
 

ตัวละครผู้เล่นจะมีให้เลือกทั้งหมด 4 ตัว 

ตัวละครทุกตัวจะมี HP อยู่ที่ 1000 
เท่ากันโดยผู้เล่นสามารถท าการ
เลือกตัวละครและตั้งช่ือตัวละคร ที่
ต้องการให้เป็นตัวเอกในการด าเนิน
เรื่องเองได ้

ท าให้ผู้เล่นเกิด การมีส่วน
ร่วม และจดจ่ออยู่กับสิ่งที่
ก าลังท าอยู ่

 

นางฟ้าและชาร์ร่า 

เป็นผู้ช่วยในการให้ข้อมูลพื้นฐานใน
การเล่น สอนระบบของเกม และ
แนะน าแนวทางการด าเนินเรื่อง 

เพื่อกระตุ้น และ
เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

 
 
 

ฮิวโก หนึ่งในสมาชิกสภาความรู้ 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้ว ‘ฮิวโก ’ คือ หนึ่ง
สมาชิกในสภาความรู้ ที่ถูกส่งมา
ช่วยเหลือผู้เล่น 

ผู้เรียนได้สร้างความรู้จาก
การร่วมมือกันแก้ปัญหา  
โดยมี ‘ฮิวโก’ เป็นผู้ช่วย 

 
 
 
 

ลิวาน่าและร่างแปลงตอนเป็นบอสLC 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้วคือ บอส LC ถ้าเผลอ
คลายความลับให้เธอรู้ เกมจะ
สิ้นสุด ทันที และผู้เล่นจะต้อง
เอาชนะบอส LC ให้ได้เพื่อชิงต ารา
กลับคืนมา 

เป็นการสร้างความรู้ด้วย
การน าความรู้จากที่ได้
รับมาปรับใช้ ซึ่งผู้เรียนได้ 
“สร้าง ” ความรู้ด้วยตน
ผ่านประสบการณ์ ภายใน
เกม 

 
 

                  เครื่องคอมพิวเตอร์  

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นระบบรักษา
ความปลอดภัยส าหรับทางไปห้อง
ลับ และเป็นฐานข้อมูลส าหรับให้ผู้
เล่นใช้ในการศึกษาการให้หมวดหมู่
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ถ่ายทอดความรู้ เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้ ด้วย การ
ดูดซึม ( Assimilation) 
เพื่อให้ผู้เล่น รับข้อมูล 
หรือสารสนเทศใหม่ 

 
 
 

เหล่าปีศาจที่อยู่ในห้องลับภายใน
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย
ร้อยปี มีความรู้ความเช่ียวชาญใน

เหล่าปีศาจ เปรียบเสมือน
ครู ที่มีหน้าที่ในถ่ายทอด
ความรู้ เพื่อให้ผู้เล่นเข้าสู่

   เครื่องคอมพิวเตอร 

เครื่องคอมพิวเตอรเปนระบบ

รักษาความปลอดภัยสําหรับทาง

ไปหองลับ และเปนฐานขอมูล

สําหรับใหผูเลนใชในการศึกษา

การใหหมวดหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ถายทอดความรู เพื่อให

เกิดการเรียนรู ดวยการ

ดูดซึม (Assimilation) 

เพื่อใหผูเลนรับขอมูล 

หรือสารสนเทศใหม

 ั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา และภาพประกอบที่จะน าเสนอ
ภายในเกมตั้งแต่ต้นจนจบ โดยวิเคราะห์ตามแนวทางของหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) และสภาวะลื่นไหล  

 ั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยก าหนดโครงร่างตามล าดับขั้นตอนของการด าเนินเรื่องด้วย
การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ โดยมี
การออกแบบดังนี้ 
ตารางที่ 2สตอรี่บอร์ด (Story-board) เกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

ภาพ คุณสมบัติ ลัก ณะการเรียนรู ้
 
 
 

ตัวละครผู้เล่นจะมีให้เลือกทั้งหมด 4 ตัว 

ตัวละครทุกตัวจะมี HP อยู่ที่ 1000 
เท่ากันโดยผู้เล่นสามารถท าการ
เลือกตัวละครและตั้งช่ือตัวละคร ที่
ต้องการให้เป็นตัวเอกในการด าเนิน
เรื่องเองได ้

ท าให้ผู้เล่นเกิด การมีส่วน
ร่วม และจดจ่ออยู่กับสิ่งที่
ก าลังท าอยู ่

 

นางฟ้าและชาร์ร่า 

เป็นผู้ช่วยในการให้ข้อมูลพื้นฐานใน
การเล่น สอนระบบของเกม และ
แนะน าแนวทางการด าเนินเรื่อง 

เพื่อกระตุ้น และ
เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

 
 
 

ฮิวโก หนึ่งในสมาชิกสภาความรู้ 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้ว ‘ฮิวโก ’ คือ หนึ่ง
สมาชิกในสภาความรู้ ที่ถูกส่งมา
ช่วยเหลือผู้เล่น 

ผู้เรียนได้สร้างความรู้จาก
การร่วมมือกันแก้ปัญหา  
โดยมี ‘ฮิวโก’ เป็นผู้ช่วย 

 
 
 
 

ลิวาน่าและร่างแปลงตอนเป็นบอสLC 

เบื้องหน้านั้นรับบทเป็นเพ่ือนของผู้
เล่นที่บังเอิญถูกส่งไปยังห้องลับด้วย 
แต่แท้จริงแล้วคือ บอส LC ถ้าเผลอ
คลายความลับให้เธอรู้ เกมจะ
สิ้นสุด ทันที และผู้เล่นจะต้อง
เอาชนะบอส LC ให้ได้เพื่อชิงต ารา
กลับคืนมา 

เป็นการสร้างความรู้ด้วย
การน าความรู้จากที่ได้
รับมาปรับใช้ ซึ่งผู้เรียนได้ 
“สร้าง ” ความรู้ด้วยตน
ผ่านประสบการณ์ ภายใน
เกม 

 
 

                  เครื่องคอมพิวเตอร์  

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นระบบรักษา
ความปลอดภัยส าหรับทางไปห้อง
ลับ และเป็นฐานข้อมูลส าหรับให้ผู้
เล่นใช้ในการศึกษาการให้หมวดหมู่
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ถ่ายทอดความรู้ เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้ ด้วย การ
ดูดซึม ( Assimilation) 
เพื่อให้ผู้เล่น รับข้อมูล 
หรือสารสนเทศใหม่ 

 
 
 

เหล่าปีศาจที่อยู่ในห้องลับภายใน
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย
ร้อยปี มีความรู้ความเช่ียวชาญใน

เหล่าปีศาจ เปรียบเสมือน
ครู ที่มีหน้าที่ในถ่ายทอด
ความรู้ เพื่อให้ผู้เล่นเข้าสู่

เหลาปศาจ

เหลาปศาจที่อยูในหองลับภายใน

หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย

รอยป มีความรูความเชี่ยวชาญ

ในการจัดหมวดหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

เหลาปศาจ เปรียบ

เสมือนครู ที่มีหนาที่ใน

ถายทอดความรู เพื่อให

ผูเลนเขาสูสภาวะการลื่น

ไหล (Flow state)

ตารางที่ 3  การดาํเนนิเรือ่งและแผนทีภ่ายในเกม: ผจญภยัหองลบั ณ หอสมดุเอลซ ี(LC)

แผนที่ คําอธิบาย

 
เหล่าปีศาจ 

 

การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สภาวะการลื่นไหล(Flow 
State) 

 
ตารางที่ 3การด าเนินเรื่องและแผนที่ภายในเกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

แผนที ่ ค าอธิบาย 

 

ภายในบ้าน: จุดเกิดของผู้เล่น 
ส าหรับสอนและอธิบายวิธีการเล่นรวมถึงอธิบาย
ระบบต่างๆ ภายในเกม 
 

 

นอกบ้าน : ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องออกมาขึ้นรถเพื่อ
เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในเมือง : ซึ่งในที่นี้สมมติให้เป็นสถานที่ตั้งของ
หอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC) 
ชั้น1 : เมื่อผู้เล่นมาถึงจะเจอกับชาร์ร่า ซึ่งเธอจะ
บอกทางไปยังห้องลับให้ โดยการที่จะไปห้องลับผู้
เล่นจะต้องตอบค าถามจากเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ได้ 
8 ข้อขึ้นไป 

 

ห้องลับ ภายในหอสมุดเอลซี (LC)ผู้เล่นจะต้องผ่าน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้จากเหล่าปีศาจที่อยู่
ภายในห้องลับเพื่อน ากุญแจมาเปิดทางไปยังห้องที่
บอสอยู่ ซึ่งผู้เล่นจะต้องคอยระวังเวลาตอบค าถาม 
ไม่เช่นน้ันเกมจะมีสิทธิโอเวอร์ได ้
*กลับมาเล่นต่อจากจุด Save ได้ 

ภายในบาน: จุดเกิดของผูเลน

สําหรับสอนและอธิบายวิธีการเลนรวมถึงอธิบาย

ระบบตางๆ ภายในเกม

 
เหล่าปีศาจ 

 

การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สภาวะการลื่นไหล(Flow 
State) 

 
ตารางที่ 3การด าเนินเรื่องและแผนที่ภายในเกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

แผนที ่ ค าอธิบาย 

 

ภายในบ้าน: จุดเกิดของผู้เล่น 
ส าหรับสอนและอธิบายวิธีการเล่นรวมถึงอธิบาย
ระบบต่างๆ ภายในเกม 
 

 

นอกบ้าน : ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องออกมาขึ้นรถเพื่อ
เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในเมือง : ซึ่งในที่นี้สมมติให้เป็นสถานที่ตั้งของ
หอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC) 
ชั้น1 : เมื่อผู้เล่นมาถึงจะเจอกับชาร์ร่า ซึ่งเธอจะ
บอกทางไปยังห้องลับให้ โดยการที่จะไปห้องลับผู้
เล่นจะต้องตอบค าถามจากเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ได้ 
8 ข้อขึ้นไป 

 

ห้องลับ ภายในหอสมุดเอลซี (LC)ผู้เล่นจะต้องผ่าน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้จากเหล่าปีศาจที่อยู่
ภายในห้องลับเพื่อน ากุญแจมาเปิดทางไปยังห้องที่
บอสอยู่ ซึ่งผู้เล่นจะต้องคอยระวังเวลาตอบค าถาม 
ไม่เช่นน้ันเกมจะมีสิทธิโอเวอร์ได ้
*กลับมาเล่นต่อจากจุด Save ได้ 

นอกบาน: ผูเลนจําเปนจะตองออกมาขึ้นรถเพื่อ

เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC)

 
เหล่าปีศาจ 

 

การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สภาวะการลื่นไหล(Flow 
State) 

 
ตารางที่ 3การด าเนินเรื่องและแผนที่ภายในเกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

แผนที ่ ค าอธิบาย 

 

ภายในบ้าน: จุดเกิดของผู้เล่น 
ส าหรับสอนและอธิบายวิธีการเล่นรวมถึงอธิบาย
ระบบต่างๆ ภายในเกม 
 

 

นอกบ้าน : ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องออกมาขึ้นรถเพื่อ
เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในเมือง : ซึ่งในที่นี้สมมติให้เป็นสถานที่ตั้งของ
หอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC) 
ชั้น1 : เมื่อผู้เล่นมาถึงจะเจอกับชาร์ร่า ซึ่งเธอจะ
บอกทางไปยังห้องลับให้ โดยการที่จะไปห้องลับผู้
เล่นจะต้องตอบค าถามจากเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ได้ 
8 ข้อขึ้นไป 

 

ห้องลับ ภายในหอสมุดเอลซี (LC)ผู้เล่นจะต้องผ่าน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้จากเหล่าปีศาจที่อยู่
ภายในห้องลับเพื่อน ากุญแจมาเปิดทางไปยังห้องที่
บอสอยู่ ซึ่งผู้เล่นจะต้องคอยระวังเวลาตอบค าถาม 
ไม่เช่นน้ันเกมจะมีสิทธิโอเวอร์ได ้
*กลับมาเล่นต่อจากจุด Save ได้ 

ภายในเมือง: ซึ่งในที่นี้สมมติใหเปนสถานที่ตั้ง

ของหอสมุดเอลซี (LC)
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ตารางที่ 3  การดาํเนนิเรือ่งและแผนทีภ่ายในเกม: ผจญภยัหองลบั ณ หอสมดุเอลซ ี(LC)

(ตอ)

แผนที่ คําอธิบาย

 
เหล่าปีศาจ 

 

การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สภาวะการลื่นไหล(Flow 
State) 

 
ตารางที่ 3การด าเนินเรื่องและแผนที่ภายในเกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

แผนที ่ ค าอธิบาย 

 

ภายในบ้าน: จุดเกิดของผู้เล่น 
ส าหรับสอนและอธิบายวิธีการเล่นรวมถึงอธิบาย
ระบบต่างๆ ภายในเกม 
 

 

นอกบ้าน : ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องออกมาขึ้นรถเพื่อ
เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในเมือง : ซึ่งในที่นี้สมมติให้เป็นสถานที่ตั้งของ
หอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC) 
ชั้น1 : เมื่อผู้เล่นมาถึงจะเจอกับชาร์ร่า ซึ่งเธอจะ
บอกทางไปยังห้องลับให้ โดยการที่จะไปห้องลับผู้
เล่นจะต้องตอบค าถามจากเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ได้ 
8 ข้อขึ้นไป 

 

ห้องลับ ภายในหอสมุดเอลซี (LC)ผู้เล่นจะต้องผ่าน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้จากเหล่าปีศาจที่อยู่
ภายในห้องลับเพื่อน ากุญแจมาเปิดทางไปยังห้องที่
บอสอยู่ ซึ่งผู้เล่นจะต้องคอยระวังเวลาตอบค าถาม 
ไม่เช่นน้ันเกมจะมีสิทธิโอเวอร์ได ้
*กลับมาเล่นต่อจากจุด Save ได้ 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC)

ชั้น1 : เมื่อผูเลนมาถึงจะเจอกับชารรา ซึ่งเธอจะ

บอกทางไปยังหองลับให โดยการที่จะไปหองลับ

ผูเลนจะตองตอบคําถามจากเครื่องคอมพิวเตอร

ใหได 8 ขอขึ้นไป

 
เหล่าปีศาจ 

 

การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สภาวะการลื่นไหล(Flow 
State) 

 
ตารางที่ 3การด าเนินเรื่องและแผนที่ภายในเกม: ผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

แผนที ่ ค าอธิบาย 

 

ภายในบ้าน: จุดเกิดของผู้เล่น 
ส าหรับสอนและอธิบายวิธีการเล่นรวมถึงอธิบาย
ระบบต่างๆ ภายในเกม 
 

 

นอกบ้าน : ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องออกมาขึ้นรถเพื่อ
เดินทางไปยังหอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในเมือง : ซึ่งในที่นี้สมมติให้เป็นสถานที่ตั้งของ
หอสมุดเอลซี (LC) 
 

 

ภายในหอสมุดเอลซี (LC) 
ชั้น1 : เมื่อผู้เล่นมาถึงจะเจอกับชาร์ร่า ซึ่งเธอจะ
บอกทางไปยังห้องลับให้ โดยการที่จะไปห้องลับผู้
เล่นจะต้องตอบค าถามจากเครื่องคอมพิวเตอร์ให้ได้ 
8 ข้อขึ้นไป 

 

ห้องลับ ภายในหอสมุดเอลซี (LC)ผู้เล่นจะต้องผ่าน
การเรียนรู้และทดสอบความรู้จากเหล่าปีศาจที่อยู่
ภายในห้องลับเพื่อน ากุญแจมาเปิดทางไปยังห้องที่
บอสอยู่ ซึ่งผู้เล่นจะต้องคอยระวังเวลาตอบค าถาม 
ไม่เช่นน้ันเกมจะมีสิทธิโอเวอร์ได ้
*กลับมาเล่นต่อจากจุด Save ได้ 

หองลับภายในหอสมุดเอลซี (LC) ผูเลนจะตอง

ผานการเรียนรูและทดสอบความรูจากเหลา

ปศาจที่อยูภายในหองลับเพื่อนํากุญแจมาเปด

ทางไปยังหองที่บอสอยู ซึ่งผูเลนจะตองคอยระวัง

เวลาตอบคําถาม ไมเชนนั้นเกมจะมีสิทธิโอเวอร

ได

*กลับมาเลนตอจากจุด Save ได

 

ห้องบอส: ผู้เล่นจะต้องเอาชนะลิวาน่าหรือบอส LC 
ให้ได้ โดยเป็นการดวนกันด้วยการตอบค าถาม ถ้าผู้
เล่นตอบถูกจะเป็นผ่ายได้โจมตี หากตอบผิดจะโดย
โจมตีแทน 
*หากเลือดผ่ายผู้เล่นหมดเกมจะโอเวอร์ แต่สามารถ
กลับมาเล่นต่อจากที่ Save ไว้ได้  

 

ตารางที่ 4การออกแบบเนื้อหาการจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน  ของเกม: ผจญภัยห้องลับ 
ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

เนื้อหา ความรู/้ทักษะที่ได้รับ วิธีการถ่ายทอดเน้ือหา 
1. โครงสร้างการแบ่งล าดับเนื้อหาในระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน ซึ่งได้แก ่
1.1 การแบ่งครั้งที่1 การใช้อักษรโรมัน 1 ตัว แบ่งเป็น
หมวดใหญ่ 
1.2 การแบ่งครั้งที่ 2 การใช้อักษรโรมัน 2-3 ตัว 
แบ่งเป็นหมวดย่อย  
1.3 การแบ่งครั้งที่ 3 การใช้ตัวเลขอารบิก 1-9999 
1.4 การแบ่งครั้งที่ 4 การใช้เลขหลังจุดทศนิยม 
1.5 การแบ่งครั้งที่ 5 การใช้สัญลักษณ์เลขคัตเตอร์ 

ได้รับคว ามรู้ในเรื่อง
ของโครงสร้างการแบ่ง
ล าดับเนื้อหาในระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

สร้างการเรียนรู้ให้ผู้เล่น
ด้วยการ บรรยายผ่าน
ตัวอักษร ไปพร้อมกับ
การแสดงภาพประกอบ 
และยกตัวอย่างเพื่อให้ผู้
เล่นเห็นภาพและ
สามารถท า ความเข้าใจ
เนื้อหาได้ มากย่ิงขึ้น อีก
ทั้งกระตุ้นความจ าของผู้
เล่นด้วยการถามตอบ 2. ความหมายของสัญลักษณ์ที่พบบ่อยในระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน  ประกอบด้วย 1) General 
works 2) General special3) เครื่องหมายบวก +4) 
cf. (Confer)5) ca (Circa)6) Under each7) 
Treatises8) see9) เครื่องหมายวงเล็บ ( )10) ค าสั่ง
ในการให้ระบุเลขคัตเตอร์  เช่นค าว่า Other Asian 
countries, A-Z เป็นต้น 

ได้รับความรู้ โดยทราบ
ถึง ความหมายของ
สัญลักษณ์ที่พบบ่อยใน
ระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน  ซึ่ง มีความ
จ าเป็นต่อการให้
เลขหมู่ 

3. เนื้อหาการแบ่งครั้งที่ 1 ของระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน โดยประกอบด้วย 20 หมวดใหญ่ 

ได้รับความรู้และทักษะ
ในการแบ่งหมู่ครั้งที่ 1 
ของระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน 

สร้างการเรียนรู้ให้ผู้เล่น
ด้วย วิธี การดูดซึม 
(Assimilation) โดยใช้
วิธีการแสดงข้อมูลขึ้นมา
ให้ผู้เล่นจดจ า และ ทวน
ความรู้ /ฝึกผู้เล่นให้เกิด
ทักษะด้วยการถามตอบ 

 
 ั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยเริ่มจากการศึกษาโปรแกรมที่ใช่ในการพัฒนา ซึ่งใน

การวิจัยครั้งนี้ได้เลือกใช้โปรแกรมอาร์พีจีเมกเกอร์เอ็มวี (RPG Maker MV) ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้

หองบอส: ผูเลนจะตองเอาชนะลิวานาหรือบอส 

LC ใหได โดยเปนการดวลกันดวยการตอบ

คําถาม ถาผูเลนตอบถูกจะเปนผายไดโจมตี 

หากตอบผิดจะโดยโจมตีแทน

*หากเลือกผายผูเลนหมดเกมจะโอเวอร แต

สามารถกลับมาเลนตอจากที่ Save ไวได 



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

ตารางที่ 4 การออกแบบเนื้อหาการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ของเกม: ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC)

เนื้อหา ความรู/ทักษะที่ไดรับ วิธีการถายทอดเนื้อหา

1. โครงสรางการแบงลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน ซึ่งไดแก

1.1 การแบงครั้งที่1 การใชอักษรโรมัน 1 ตัว 

แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งที่ 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว 

แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งที่ 3 การใชตัวเลขอารบิก 

1-9999

1.4 การแบงครั้งที่ 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งที่ 5 การใชสัญลักษณเลขคัต

เตอร

ไดรับความรูในเรื่อง

ของโครงสรางการ

แบงลําดับเนื้อหาใน

ระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

สรางการเรียนรูให

ผูเลนดวยการบรรยาย

ผานตัวอักษร ไป

พรอมกับการแสดง

ภาพประกอบ และ

ยกตัวอยางเพื่อใหผูเลน

เห็นภาพและสามารถ

ทําความเขาใจเนื้อหา

ไดมากยิ่งขึ้น อีกทั้ง

กระตุนความจําของ

ผูเลนดวยการถามตอบ

2. ความหมายของสัญลักษณที่พบบอยในระบบหอ

สมุดรัฐสภาอเมริกัน ประกอบดวย 1) General 

works 2) General special3) เครื่องหมายบวก 

+4) cf. (Confer)5) ca (Circa)6) Under 

each7) Treatises8) see9) เครื่องหมายวงเล็บ 

( ) 10) คําสั่งในการใหระบุเลขคัตเตอร เชน

คําวา Other Asian countries, A-Z เปนตน

ไดรับความรู โดย

ทราบถึงความหมาย

ของสัญลักษณที่พบ

บอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน ซึ่งมี

ความจําเปนตอการ

ใหเลขหมู

3. เนื้อหาการแบงครั้งที่ 1 ของระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน โดยประกอบดวย 20 หมวด

ใหญ

ไดรับความรูและ

ทักษะในการแบงหมู

ครั้งที่ 1 ของระบบ

หอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

สรางการเรียนรูใหผู

เลนดวยวิธีการดูดซึม 

(Assimilation) โดยใช

วิธีการแสดงขอมูลขึ้น

มาใหผูเลนจดจํา และ

ทวนความรู/ฝกผูเลน

ใหเกิดทักษะดวยการ

ถามตอบ
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   ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผูวิจัยเริ่มจากการศึกษา

โปรแกรมทีใ่ชในการพัฒนา ซึง่ในการวจิยัครัง้นีไ้ดเลอืกใชโปรแกรมอารพจีเีมกเกอรเอม็วี 

(RPG Maker MV) ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูเรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน หลังจากที่พัฒนาเกมเสร็จ ผูวิจัยไดนําเกมไปใหอาจารยที่ปรึกษา 

และผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพเกม (Index of congruence : IOC) 

กอนทาํการปรบัปรงุแกไขตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญแลวนาํไปทาํการทดสอบ (Tryout) 

กบันกัศกึษาทีไ่มใชกลุมประชากร จํานวนทัง้สิน้ 21 คนซึง่ผูวจิยัไดเลอืกนกัศกึษาภาคปกติ

ชั้นปที่ 1 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและ

สงัคมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภฏัสวนสนัุนทา เปนกลุมทดลอง (Tryout) เพ่ือหาขอผดิพลาด

และทําการแกไขปรับปรุงอีกครั้ง

   ขัน้ตอนที ่4 การนาํไปใช (Implementation) ผูวจิยันาํเกมเพือ่การเรยีน

รูเรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ที่ดําเนินการแกไขเสร็จแลว 

ไปทดลองใชกับประชากรซ่ึงเปนกลุมทดลองตามที่ผูวิจัยไดกําหนดไว เพื่อเก็บขอมูล

สําหรับการประเมินผล

   ขัน้ตอนที ่5 การประเมนิผล (Evaluation) ผูวิจยันาํผลคะแนนทีไ่ดจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาทําการประเมิน หากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสือระบบหอสมดุ

รัฐสภาอเมริกัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

หมายถึงเกมเพื่อการเรียนรูนี้สามารถนํามาใชได

  3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีขั้นตอนการสราง ดังนี้

   3.2.1  ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสาร ตํารา บทความและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของในการสรางและออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3.2.2  กาํหนดจดุมุงหมายในสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ใหแนชัด และวิเคราะหเนื้อหาที่ใชในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

   3.2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นมาจํานวน 

60 ขอ โดยมีเนื้อหาตามบทที่ 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ในรายวชิา ISY2102 การจดัระบบสารสนเทศ 2 ของแขนงวชิาสารสนเทศศกึษา สาขาวชิา

สารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
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   3.2.4  นาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ใหผูเชีย่วชาญทาํการ

ประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Index of item 

objective congruence: IOC)

   3.2.5  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามคํา

แนะนําของผูเชี่ยวชาญ กอนจะนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลอง 

(Try Out) โดยใหนักศึกษาภาคเรียนปกติชั้นปที่ 4 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชา

สารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

จํานวน 30 คน เปนผูทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อหาคาความ

ยาก (Difficulty) และคาอาํนาจจาํแนก (Discrimination) ตามรายขอของแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ผู วิจัยไดใชเกณฑการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ หากขอคําถามนั้นไมตรงตามเกณฑท่ีกําหนดผูวิจัยจะทํา

การตัดขอคําถามนั้นทิ้ง

   3.2.6  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการทดลอง 

(Try Out) จํานวนทั้ง 37 ขอไปใชงานกับกลุมประชากร 

4.  การเก็บรวบรวมขอมูล

  การเกบ็รวบรวมขอมลู ผูวจัิยไดทาํการแบงประชากรออกเปนสองกลุมดวย

วิธีการสุมอยางงาย ไดแก กลุมควบคุม จํานวน 18 คน และกลุมทดลอง จํานวน 18 คน 

ซึ่งคุณลักษณะของประชากรในกลุมควบคุม และกลุมทดลอง จะมีคุณลักษณะคลายคลึง

กัน โดยทั้ง 2 กลุมไมเคยเรียนการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันมา

กอน หลังจากทําการแบงกลุมประชากรแลวจึงเก็บขอมูล เพื่อนําผลคะแนนของท้ังสอง

กลุมมาเปรยีบเทยีบระหวางผลจาการสอนดวยวธิปีกตแิละผลการสอนดวยการใชเกมโดย

ใหทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (กอนเรียน) กอนจะเรียนรู

การจดัหมวดหมูหนงัสอืระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินั โดยกลุมควบคมุจะเรยีนโดยรปูแบบ

การบรรยายปกติ สวนกลุมทดลองเรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน แลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(หลังเรียน)
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การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งประชากรออกเป็นสองกลุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่าง
ง่าย ได้แก่ กลุ่มควบคุม จ านวน 18 คน และกลุ่มทดลอง จ านวน 18 คน ซึ่งคุณลักษณะของประชากรในกลุ่ม
ควบคุม และกลุ่มทดลอง จะมีคุณลักษณะคล้ายคลึงกัน โดยทั้ง 2 กลุ่มไม่เคยเรียนการจัดหมวดหมู่หนังสือ
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาก่อน หลังจากท าการแบ่งกลุ่มประชากรแล้ว จึงเก็บข้อมูล เพื่อน าผลคะแนน
ของทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบระหว่างผลจาการสอนด้วยวิธีปกติและผลการสอนด้วยการใช้เกม โดยให้ทั้งสอง
กลุ่มท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (ก่อนเรียน ) ก่อนจะเรียนรู้การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน โดยกลุ่มควบคุมจะเรียนโดยรูปแบบการบรรยายปกติ ส่วนกลุ่มทดลองเรียนโดยใช้เกม
เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน แล้วจึงท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) 

 
ภาพที่ 3 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5. การวิเคราะห  ้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ คือ Paired sample t-test ส าหรับการเปรียบเทียบ

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มประชากร และIndependent sample t-test ใช้ส าหรับเปรียบเทียบ
คะแนนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง

ทดสอบก่อนเรียน  20 นาที ทดสอบก่อนเรียน  20 นาที 

การเรียนในรูปแบบการ
บรรยายปกติ  40 นาที 

การเรียนโดยการใช้สื่อการ
เรียนรูปแบบเกม  40 นาที 

ทดสอบหลังเรียน  20 นาที ทดสอบหลังเรียน  20 นาที 

วิเคราะห์ผล

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล

 5.  การวิเคราะหขอมูล

  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ คือ Paired sample t-test สําหรับ

การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมประชากร และIndependent 

sample t-test ใชสําหรับเปรียบเทียบคะแนนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม
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การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งประชากรออกเป็นสองกลุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่าง
ง่าย ได้แก่ กลุ่มควบคุม จ านวน 18 คน และกลุ่มทดลอง จ านวน 18 คน ซึ่งคุณลักษณะของประชากรในกลุ่ม
ควบคุม และกลุ่มทดลอง จะมีคุณลักษณะคล้ายคลึงกัน โดยทั้ง 2 กลุ่มไม่เคยเรียนการจัดหมวดหมู่หนังสือ
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาก่อน หลังจากท าการแบ่งกลุ่มประชากรแล้ว จึงเก็บข้อมูล เพื่อน าผลคะแนน
ของทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบระหว่างผลจาการสอนด้วยวิธีปกติและผลการสอนด้วยการใช้เกม โดยให้ทั้งสอง
กลุ่มท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (ก่อนเรียน ) ก่อนจะเรียนรู้การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน โดยกลุ่มควบคุมจะเรียนโดยรูปแบบการบรรยายปกติ ส่วนกลุ่มทดลองเรียนโดยใช้เกม
เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน แล้วจึงท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) 

 
ภาพที่ 3 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5. การวิเคราะห  ้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ คือ Paired sample t-test ส าหรับการเปรียบเทียบ

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มประชากร และIndependent sample t-test ใช้ส าหรับเปรียบเทียบ
คะแนนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง

ทดสอบก่อนเรียน  20 นาที ทดสอบก่อนเรียน  20 นาที 

การเรียนในรูปแบบการ
บรรยายปกติ  40 นาที 

การเรียนโดยการใช้สื่อการ
เรียนรูปแบบเกม  40 นาที 

ทดสอบหลังเรียน  20 นาที ทดสอบหลังเรียน  20 นาที 

วิเคราะห์ผล

 

 
ภาพที่ 4ตัวอย่างหน้าจอเกมผจญภัยห้องลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) 

 
ผลการวิเคราะห  ้อมูล 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้เกมเพื่อ
การเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง สามารถสรุปผลได้ดังนี ้
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
เกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
ตารางที่ 5ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาเรียนโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 

 จ านวน 
(N) 

ค่าเฉลี่ย 
(𝑥𝑥 ) S.D. 

ค่าเฉลี่ย 
ผลต่าง 

S.D. ค่าเฉลี่ย 
ผลต่าง 

t Sig. 

ก่อนเรียน 18 13.33 5.09 
13.50 6.45 8.885* 0.00 

หลังเรียน 18 26.83 6.55 

จากตารางที่ 5พบว่าคะแนนก่อนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.33 คะแนน และมี
คะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 26.83 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนพบว่า 
คะแนนสอบหลังเรียนของนักศึกษากลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
บรรยายปกติ กับนักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ 
 

 

 

ภาพที่ 4 ตัวอยางหนาจอเกมผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC)

ผลการวิเคราะหขอมูล
 การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอนเรียน และหลงัเรยีน ของนกัศกึษา

ทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสือระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินั 

และการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหวางกลุมควบคมุและกลุมทดลอง สามารถ

สรุปผลไดดังนี้

 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียน 

ของนักศึกษาทีเ่รียนโดยใชเกมเพื่อการเรยีนรู เรื่องการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมดุ

รัฐสภาอเมริกัน
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ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทยีบคะแนนกอนเรยีนและหลังเรยีนของนกัศกึษาเรียนโดยใช

เกมเพื่อการเรียนรู

จํานวน

(N)

คาเฉลี่ย 

()
S.D.

คาเฉลี่ย

ผลตาง

S.D. คาเฉลี่ย

ผลตาง
t Sig.

กอนเรียน 18 13.33 5.09
13.50 6.45 8.885* 0.00

หลังเรียน 18 26.83 6.55

  จากตารางที่ 5 พบวาคะแนนกอนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

13.33 คะแนน และมีคะแนนหลงัเรยีนเฉลีย่เทากบั 26.83 คะแนน เมือ่เปรยีบเทยีบคะแนน

ระหวางกอนเรยีน และหลังเรียนพบวา คะแนนสอบหลงัเรยีนของนกัศกึษากลุมทดลองสงู

กวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 2.  ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยรปูแบบ

การเรียนการสอนแบบบรรยายปกติ กับนักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนโดย

ใชเกมเพื่อการเรียนรู

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมควบคุมและกลุม

ทดลอง

จํานวน
(N)

คาเฉลี่ย 
()

S.D.
คาเฉลี่ย
ผลตาง

t Sig. Sig.

กลุมควบคุม 18 26.50 5.09
-0.33 -0.17 0.433 0.00

กลุมทดลอง 18 26.83 6.55

  จากตารางที ่6 พบวาการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่ทัง้สองกลุมของ

ผูเรียน กลุมควบคุมมีคาเฉล่ียคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.50 คะแนน 

กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 26.83 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบแลวคะแนนมี

ความแตกตางเทากับ -0.33 คะแนน ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบวา คาคะแนนเฉลี่ย

หลงัเรียนของกลุมควบคมุและกลุมทดลองไมแตกตางกนัอยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

อภิปรายผล
 จากผลการวจิยัการพฒันาเกมเพ่ือการเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสอืระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน สรุปไดวา

 1.  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง 

การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ของกลุมทดลองมีผลการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงคะแนนกอนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.33 

คะแนน และมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 26.83 คะแนน โดยมีคาเฉลี่ยผลตางเทากับ 

13.50 คะแนน เม่ือเปรียบเทียบคะแนนระหวางกอนเรียน และหลังเรียนพบวา คะแนน

สอบหลงัเรยีนของนกัศกึษากลุมทดลองสงูกวาคะแนนสอบกอนเรยีนอยางมนียัสาํคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยพบวาเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไววาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เนื่องจากเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ไดมีการออกแบบโครงเรื่อง ตั้งแตการกําหนดเปาหมาย ฉาก ตัวละคร และสถานการณที่

เกิดขึ้นภายในเกมใหแกผูเรียน ใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูใหมไดดวยตนเองผาน

การเลนเกม ตามแนวคดิของการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning: GBL) 

ซึง่สอดคลองกบังานวจิยัของ Sittiwong, 2017 แตไมสอดคลองกบังานวจัิยของ Gallegos, 

Allgood, & Grondin(2009) ที่พบวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนนอยกวาคะแนน

การทดสอบกอนเรียน

 2.  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รียนในรปูแบบการเรยีนโดยใชเกม

เพ่ือการเรียนรู ไมแตกตางกันกับนักศึกษาที่เรียนโดยการบรรยายปกติ โดยพบวา

การทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่ทัง้สองกลุมของผูเรียน กลุมควบคุมมคีาเฉล่ียคะแนน

การทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.50 คะแนน สวนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 

26.83 คะแนน เม่ือเปรียบเทยีบแลวคะแนนมีความแตกตางเทากับ -0.33 คะแนน จากการทดสอบ

ทางสถิติจึงพบวา คาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุมควบคุมและกลุมทดลองไมแตกตาง

กนัอยางมีนยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 ซึง่ผลการวจิยัไมเปนไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไววา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนในรูปแบบการเรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู

สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการบรรยายปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ซึ่งไมสอดคลองกับงานวิจัย Boonsirijarungradh, 2012และ Poolsuwan, 2010 ที่พบวา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยรูปแบบเกมหรือบัตรคํามีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงวานักศึกษาท่ีเรียนดวยวิธีการปกติ ทั้งนี้การที่ผลการวิจัยไมตรงตาม

สมมติฐานที่ตั้งไวอาจเปนเพราะในรายวิชาการจัดหมวดหมูระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

เปนรายวิชาที่ตองอาศัยทักษะการปฏิบัติและลงมือทํา จึงจะทําใหเขาใจมากขึ้น อีกทั้งยัง

เปนรายวชิาทีต่องอาศยัความรูความเชีย่วชาญ รวมไปถงึประสบการณของอาจารยผูสอน

ที่จะถายทอดความรู ให กับผู  เรียน ดังน้ัน การเรียนรู ด วยเกมแบบสวมบทบาท

(Role playing game) จึงเหมาะสมกับเน้ือหาเก่ียวกับทฤษฎีมากกวาวิชาปฏิบัติ 

เพราะฉะนั้น การใชเกมเพื่อการเรียนรูจึงเหมาะท่ีจะเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนใชสําหรับ

ทบทวนเนื้อหามากกวาที่จะใชเปนสื่อหลักแทนครูผูสอน

ขอเสนอแนะ
1.  ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู  จะตองมีการออกแบบเนื้อหาและ

วางโครงเรื่อง โดยเริ่มตั้งแตกําหนดเปาหมาย ฉาก ตัวละคร และสถานการณที่เกิดขึ้น

ภายในเกมใหแกผูเรียน

 2.  การนําเกมเพื่อสงเสริมการเรียนรูมาใชในการดานการเรียนสอน ควรนําไป

ใชกับรายวิชาที่มีเนื้อหาเชิงทฤษฎีมากกวารายวิชาที่ตองลงมือปฏิบัติจริง เพราะรายวิชา

ที่ตองลงมือปฏิบัติจริง ผู เรียนสามารถทําตามครูผู สอนไดทันที โดยที่ไมตองดูจาก

สื่อการเรียนรู ดังนั้นส่ือเกมจึงกลายเปนสื่อท่ีเหมาะสําหรับจะใชในการทบทวนเนื้อหา

มากกวาที่จะนํามาใชเปนสื่อการสอนหลักทดแทนครูผูสอน
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