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บทคัดยอ

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู เร่ือง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

และหลังเรียน ของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใชเกม และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง

การเรยีนของนักศกึษาทีเ่รยีนโดยรปูแบบการเรยีนการสอนแบบบรรยายปกต ิกบันกัศกึษา

ที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกม ซ่ึงกลุมประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้

ไดแก นักศกึษาระดบัปริญญาตรีชัน้ปที ่2 แขนงวชิาสารสนเทศศกึษา สาขาวชิาสารสนเทศ

ศาสตร คณะมนษุยศาสตรและสงัคมศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา ทีก่าํลงัศกึษา

อยูระหวางปการศึกษา 2561 จํานวนทั้งสิ้น 36 คน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเปนเครื่องมือในการศึกษาวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล และใชสถิติ Paired 

sample t-test และIndependent sample t-test ในการวิเคราะหขอมูล 
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 ผลการวจิยัพบวา นกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน

สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนโดยใชเกม (กลุมทดลอง) ไมแตกตางกันกับนักเรียน

ที่เรียนโดยการบรรยายปกติ (กลุมควบคุม) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

คําสําคัญ : เกมเพื่อการเรียนรู การจัดหมวดหมูหนังสือ 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
 รายวชิาทกัษะการวเิคราะหและจดัทาํรายการสารสนเทศ เปนรายวชิาทีถ่ายทอด

ความรู เพื่อใหผู เรียนรู วิธีการ และจัดหมวดหมูทรัพยากรสารสนเทศระบบหอสมุด
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รัฐสภาอเมริกันได ไมวาจะเปนวัสดุตีพิมพ วัสดุไมตีพิมพ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส และ

รูวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการวิเคราะหและจัดระบบสารสนเทศ ซึ่งเปนวิชา

ทีม่คีวามสาํคญัตอนักศกึษาเปนอยางมาก เพราะเปนรายวชิาเฉพาะของวชิาชีพบรรณารกัษศาสตร

แตในการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิานีย้งัมปีญหาอยูหลายประการ เชน นกัศกึษายงัขาด

ความเขาใจในเนื้อหาของการแบงลําดับในการใหเลขหมูและไมสามารถจดจําความหมาย

ของสญัลกัษณภายในคูมือสาํหรบัใหเลขหมูได (Chutosri, 2018) ซึง่สอดคลองกบังานวจิยั

ของ Murphy, Long, & Mac Donald (2013) ระบวุา มนีกัศกึษาในระดับปริญญาตรจีาํนวนมาก

ยังไมสามารถทําความเขาใจในการใชงานเลขหมูในระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันใน

การคนหาทรัพยากรสารสนเทศในหองสมุดไดเปนอยางดี ดังน้ันการจัดการเรียน

การสอนจึงควรท่ีจะตองมีการนําสื่อการเรียนรูมาประยุกตใชในการสอนเพื่อใหนักศึกษา

สามารถทาํความเขาใจและจดจาํเนือ้หาไดดขีึน้ จากงานวจิยัของ Kaengmongkol (2010) 

ระบุวา วิธีการสอนที่ชวยใหนักศึกษาเขาใจในเนื้อหาไดจะตองเกิดการลงมือปฏิบัติ เชน 

การศึกษาดูงาน การแสดงบทบาทสมมติ การใชสื่อการสอน และการใชเกมจําลอง

สถานการณ เปนตน 

 สื่อการเรียนรูที่เริ่มในมาใชในการสอนดานบรรณารักษศาสตรและสารสนเทศ

ศาสตร ไดแก การใชบัตรคํา (Poolsuwan, 2010), ยูทูป (YouTube), กูเกิ้ล (Google) 

(Hemprakan, 2016) และหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Vorakulrangson, 2013) เปนตน แตสื่อ

การเรียนรู ขางตนยังไมสามารถชวยใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธทางการเรียนที่สูงขึ้นได 

เมือ่เปรยีบเทียบกบัการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Prensky 2001 cited in Bunlikhitsiri, 2005)

จึงทําใหผูวิจัยมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาเกมเพื่อใชเปนสื่อการเรียนรู โดยพัฒนาเปนเกมเพื่อ

การเรยีนรูเรือ่ง การจัดหมวดหมูหนงัสอืระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินัเพราะเนือ้หาในสวน

ของการแบงลําดับเนื้อหาและความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยภายในคูมือการให

เลขหมูหนังสอืระบบหอสมดุรัฐสภาอเมรกินั มเีนือ้หาเปนนามธรรม ทาํใหรูสึกเบือ่และจดจาํ

ไดยาก อกีท้ังการใชเกมดจิิทลัเปนสือ่การเรียนรูจะทําใหผูเรยีนมปีฏสิมัพนัธทางการเรยีน

ระหวางผูเรียนดวยกัน และ ระหวางผูเรียนกับผูสอนนั้นดีขึ้นโดยเกมที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นจะ

เปนเกมสวมบทบาท (Role playing game) แนวแฟนตาซี (Fantasy) ซึ่งจะชวยทําให

ผูเรยีนรูสกึดืม่ดํา่ไปกบัเรือ่งราวและเนือ้หาภายในเกมผานตวัละครยิง่ไปกวานัน้การเรยีน

ดวยเกมยังจะชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน (Rodkroh, 2015)
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กรอบแนวคิดการวิจัย
การวจิยัครัง้นี ้ผูวจิยัไดกาํหนดขอบเขตขององคประกอบเนือ้หา โดยเนือ้หาทีใ่ช

ในการวิจัยคือ วิชาการจัดหมวดหมูระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน สําหรับนักศึกษาแขนง

วิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร ระดับปริญญาตรี โดยมีเนื้อหาในบทที่ 3 

การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ประกอบดวย

 1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก

  1.1  การแบงครั้งที่ 1 การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

  1.2  การแบงครั้งที่ 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

  1.3  การแบงครั้งที่ 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

  1.4  การแบงครั้งที่ 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

  1.5  การแบงครั้งที่ 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

 2. ความหมายของสัญลักษณที่พบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

  ซึง่ในท่ีนีผู้วจิยัไดกาํหนดรปูแบบการเรยีนสําหรับการวจิยัออกเปน 2 รูปแบบ

ไดแก รูปแบบการเรียนรูแบบปกติ (การบรรยาย) และรูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม

เพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน โดยการเรียนรู

ในรปูแบบเกมนัน้ผูวจิยัไดใชแนวคดิของเกมเพือ่การศกึษาซึง่เปนเกมทีม่ลัีกษณะการเลน

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

หลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ในขณะหรือหลังจากการเลนเกม (Boonsirijarungradh, 

2012) โดยมีองคประกอบของเกม ซึ่งไดแก ภาพประกอบ เสียงประกอบ การดําเนินเรื่อง 

และระดับความยาก มาใชรวมกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory) ที่วา

ดวยการสรางความรูของผูเรียนดวยการนาํเอาประสบการณ หรอืสิง่ทีพ่บเหน็มาเชือ่มโยง

กับความรูความเขาใจเดิมท่ีมีอยูมาสรางเปนความเขาใจของตนเองซึ่งมีหลักการที่สําคัญ

วา ในการเรียนรูจะมุงใหผูเรียนไดลงมือกระทําการสรางความรู (Chaijaroen, 2016) และ

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

ที่นิยามสภาวะลื่นไหลไววาเปนความรูสึกของความตั้งใจ มุงมั่นระดับสูง ควบคุมตัวเอง

และสถานการณไดดี และไมรับรูของการเปลี่ยนแปลงของมิติเวลา หรือก็คือการท่ีจิตใจ
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จดจออยูกับความทาทาย และความพยายามในการดึงศักยภาพของตนออกมานั้น ทําให

จิตเขาสูภาวะไหลลื่น

 สาํหรบัในการวดัผลการเรยีนรู ผูวจิยัใชผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ในการวดัระดับ

ความสามารถของผูเรียน หรือผลที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในดานความรูของผูเรียนซึ่ง

เกิดจากการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนปกติ (การบรรยาย) 

และการเรียนโดยการใชเกม 

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัด

หมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

      องคประกอบของเกม

               - ภาพประกอบ

               - เสียงประกอบ

               - การดําเนินเรื่อง

               - ระดับความยาก 

      ทฤษฎีการเรียนรู

               - ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory)

- สภาวะลื่นไหล

รูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ (การบรรยาย)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

องคประกอบของเน้ือหา ไดแก

        เนื้อหาในบทท่ี 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ประกอบดวย

1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก 

1.1 การแบงครั้งท่ี 1- การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งท่ี 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งท่ี 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

1.4 การแบงครั้งท่ี 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งท่ี 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

2. ความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัด

หมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

      องคประกอบของเกม

               - ภาพประกอบ

               - เสียงประกอบ

               - การดําเนินเรื่อง

               - ระดับความยาก 

      ทฤษฎีการเรียนรู

               - ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory)

- สภาวะลื่นไหล

รูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ (การบรรยาย)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

องคประกอบของเน้ือหา ไดแก

        เนื้อหาในบทท่ี 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ประกอบดวย

1. ลักษณะการแบงลําดับเนื้อหาของเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ไดแก 

1.1 การแบงครั้งท่ี 1- การใชอักษรโรมัน 1 ตัว แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งท่ี 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งท่ี 3 การใชตัวเลขอารบิก 1-9999

1.4 การแบงครั้งท่ี 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งท่ี 5 การใชสัญลักษณเลขคัตเตอร

2. ความหมายของสัญลักษณท่ีพบบอยในคูมือการใหเลขหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีดําเนินการวิจัย
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกันเปนวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวิธีดําเนินการ ดังนี้

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัยในครั้งน้ีไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี

ชั้นปที่ 2 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและ

สงัคมศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา ทีก่าํลังศกึษาในปการศกึษา 2561 จาํนวน

ทัง้สิน้ 36 คน ดวยวิธกีารเลอืกแบบเจาะจง เนือ่งจากนกัศกึษาชัน้ปที ่2 ตองเรยีนรูวธิกีาร

จัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันภายในปการศึกษานี้ โดยเปนหนึ่งใน

รายวิชาบังคับ
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

  2.1  เกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน โดยใชชื่อเกม “ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดแอลซี (LC)” สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม

อารพีจีเมกเกอรเอ็มวี (RPG Maker MV) ซึ่งเปนเกมประเภทอารพีจี (RPG) ที่ผูเลนตอง

สวมบทบาทเปนตวัละครภายในเกม ซึง่สามารถเลนไดทัง้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

(Android) และระบบปฏิบัติการวินโดวส (Windows)

  2.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเปนแบบทดสอบประเภทแบบ

เลือกตอบ (Multiple-Choice) จํานวน 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 37 ขอ ซึ่งผานการวิเคราะหหา

คาความยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยมีวัตถุประสงค และ

การวัดความรูจากการเรียน ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1  วัตถุประสงคของการเรียนรูและการวัดความรู/ทักษะที่ไดรับ

วัตถุประสงคของการเรียนรู การวัดความรู/ทักษะที่ไดรับ

1.  เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงโครงสรางการ

แบงลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความรู เรื่องโครงสรางการแบง

ลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

2.  เพือ่ใหผูเรยีนจดจาํเนือ้หาการแบงครัง้

ที่ 1 ของระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความจําและทักษะในการแบงครั้ง

ที่ 1 ของระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

3. เพื่อใหผู เรียนทราบความหมายของ

สัญลักษณที่พบบอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ทดสอบความรู  เรื่องความหมายของ

สัญลักษณที่พบบอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

3.  การสรางและพัฒนาเครื่องมือ มีขั้นตอนการสรางและพัฒนาดังนี้

  3.1 เกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมรกินั ผูวจิยัไดพัฒนาตามกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการเรยีนการสอนของ

เอ็ดดี้โมเดล (ADDIE model) ดังรายละเอียดตอไปนี้



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

การวิเคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design)

การพัฒนา (Development)

การนำไปใช้ (Implementation)

การประเมินผล (Evaluation)

เริ่มตน

วิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ และ

ภาพประกอบในการพัฒนาเกม

ศึกษาแนวทางหลักการและทฤษฎี

กําหนดแนวทาง รูปแบบของเกมกําหนดโครง

รางตามลําดับขั้นตอนของการดําเนินเรื่อง 

ศึกษาโปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาเกม

สรางเกมเพ่ือการเรียนรูเรื่อง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน

นําเกมใหอาจารยท่ี

ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบ

ปรับปรุงแกไข

ทดสอบกับนักศึกษาท่ีไมใชกลุมประชากร ปรับปรุงแกไข

นําเกมไปใชกับประชากร

จบ

ไมผาน

ไมผาน

ผาน

ประเมินผล

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสรางและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือ

ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) ผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหา และ

ภาพประกอบที่จะนําเสนอภายในเกมตั้งแตตนจนจบ โดยวิเคราะหตามแนวทางของ

หลักการและทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งผูวิจัยไดใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist 

theory) และสภาวะลื่นไหล 

   ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) ผูวจิยักาํหนดโครงรางตามลาํดบั

ขั้นตอนของการดําเนินเรื่องดวยการเขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) เพื่อใหบรรลุตาม

วัตถุประสงคตามเนื้อหาของสื่อการเรียนรูที่ตั้งไว โดยมีการออกแบบดังนี้

ตารางที่ 2  สตอรี่บอรด เกม: ผจญภัยหองลับ 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
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

ตัวละครผู้เล่นจะมีให้เลือกทั้งหมด จะมีให้เลือกทั้งหมด จะมีให้เลือกทั้งหมด 
ตัวละครผูเลนจะมีใหเลือกทั้งหมด 4 ตัว

ตัวละครทุกตัวจะมี HP อยูที่ 

1000 เทากันโดยผูเลนสามารถ

ทําการเลือกตัวละครและตั้งชื่อ

ตัวละคร ที่ตองการใหเปนตัวเอก

ในการดําเนินเรื่องเองได

ทําใหผูเลนเกิดการมี

สวนรวม และจดจออยู

กับสิ่งที่กําลังทําอยู

 ั้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

นางฟาและชารรา

เปนผูชวยในการใหขอมูลพื้นฐาน

ในการเลน สอนระบบของเกม 

และแนะนําแนวทางการดําเนิน

เรื่อง

เพื่อกระตุน และเอื้อ

อํานวยตอการเรียนรู

ของผูเรียน

 ั้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

ฮิวโก หนึ่งในสมาชิกสภาความรู

เบื้องหนานั้นรับบทเปนเพื่อนของ

ผูเลนที่บังเอิญถูกสงไปยังหองลับ

ดวย แตแทจริงแลว ‘ฮิวโก’ คือ 

หนึ่งสมาชิกในสภาความรู ที่ถูก

สงมาชวยเหลือผูเลน

ผูเรียนไดสรางความรู

จากการรวมมือกันแก

ปญหา โดยมี ‘ฮิวโก’ 

เปนผูชวย

 ั้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

ลิวานาและรางแปลงตอนเปนบอส LC

เบื้องหนานั้นรับบทเปนเพื่อนของ

ผูเลนที่บังเอิญถูกสงไปยังหองลับ

ดวย แตแทจริงแลวคือบอส LC 

ถาเผลอคลายความลับใหเธอรู 

เกมจะสิ้นสุดทันที และผูเลนจะ

ตองเอาชนะบอส LC ใหไดเพื่อ

ชิงตํารากลับคืนมา

เปนการสรางความรูดวย

การนําความรูจากที่ได

รับมาปรับใช ซึ่งผูเรียน

ได “สราง” ความรูดวย

ตนผานประสบการณ

ภายในเกม



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

ตารางที่ 2  สตอรี่บอรด เกม: ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC) (ตอ)

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 

เครื่องคอมพิวเตอรเปนระบบ

รักษาความปลอดภัยสําหรับทาง

ไปหองลับ และเปนฐานขอมูล

สําหรับใหผูเลนใชในการศึกษา

การใหหมวดหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

ถายทอดความรู เพื่อให

เกิดการเรียนรู ดวยการ

ดูดซึม (Assimilation) 

เพื่อใหผูเลนรับขอมูล 

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

เหลาปศาจ

เหลาปศาจที่อยูในหองลับภายใน

หอสมุดรัฐสภาอเมริกันมาหลาย

รอยป มีความรูความเชี่ยวชาญ

ในการจัดหมวดหมูระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน

เหลาปศาจ เปรียบ

เสมือนครู ที่มีหนาที่ใน

ถายทอดความรู เพื่อให

ผูเลนเขาสูสภาวะการลื่น

ไหล (Flow state)

ตารางที่ 3  การดาํเนนิเรือ่งและแผนทีภ่ายในเกม: ผจญภยัหองลบั 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 

ภายในบาน: จุดเกิดของผูเลน

สําหรับสอนและอธิบายวิธีการเลนรวมถึงอธิบาย

ระบบตางๆ 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 

นอกบาน: ผูเลนจําเปนจะตองออกมาขึ้นรถเพื่อ

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: ซึ่งในที่นี้สมมติใหเปนสถานที่ตั้ง

ของหอสมุดเอลซี (LC)
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ตารางที่ 3  การดาํเนนิเรือ่งและแผนทีภ่ายในเกม: ผจญภยัหองลบั ณ หอสมดุเอลซ ี(LC)

(ตอ)

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 : เมื่อผูเลนมาถึงจะเจอกับชารรา ซึ่งเธอจะ

บอกทางไปยังหองลับให โดยการที่จะไปหองลับ

ผูเลนจะตองตอบคําถามจากเครื่องคอมพิวเตอร

ใหได 8 ขอขึ้นไป

 
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 

หองลับภายในหอสมุดเอลซี (LC) ผูเลนจะตอง

ผานการเรียนรูและทดสอบความรูจากเหลา

ปศาจที่อยูภายในหองลับเพื่อนํากุญแจมาเปด

ทางไปยังหองที่บอสอยู ซึ่งผูเลนจะตองคอยระวัง

เวลาตอบคําถาม ไมเชนนั้นเกมจะมีสิทธิโอเวอร

ได

*กลับมาเลนตอจากจุด 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

หองบอส: ผูเลนจะตองเอาชนะลิวานาหรือบอส 

LC ใหได โดยเปนการดวลกันดวยการตอบ

คําถาม ถาผูเลนตอบถูกจะเปนผายไดโจมตี 

หากตอบผิดจะโดยโจมตีแทน

*หากเลือกผายผูเลนหมดเกมจะโอเวอร แต

สามารถกลับมาเลนตอจากที่ Save ไวได 



การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู 
เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
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ธนากร อุยพานิชย และคณะ

ตารางที่ 4 การออกแบบเนื้อหาการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ของเกม: ผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC)

เนื้อหา ความรู/ทักษะที่ไดรับ วิธีการถายทอดเนื้อหา

1. โครงสรางการแบงลําดับเนื้อหาในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน ซึ่งไดแก

1.1 การแบงครั้งที่1 การใชอักษรโรมัน 1 ตัว 

แบงเปนหมวดใหญ

1.2 การแบงครั้งที่ 2 การใชอักษรโรมัน 2-3 ตัว 

แบงเปนหมวดยอย 

1.3 การแบงครั้งที่ 3 การใชตัวเลขอารบิก 

1-9999

1.4 การแบงครั้งที่ 4 การใชเลขหลังจุดทศนิยม

1.5 การแบงครั้งที่ 5 การใชสัญลักษณเลขคัต

เตอร

ไดรับความรูในเรื่อง

ของโครงสรางการ

แบงลําดับเนื้อหาใน

ระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

สรางการเรียนรูให

ผูเลนดวยการบรรยาย

ผานตัวอักษร ไป

พรอมกับการแสดง

ภาพประกอบ และ

ยกตัวอยางเพื่อใหผูเลน

เห็นภาพและสามารถ

ทําความเขาใจเนื้อหา

ไดมากยิ่งขึ้น อีกทั้ง

กระตุนความจําของ

ผูเลนดวยการถามตอบ

2. ความหมายของสัญลักษณที่พบบอยในระบบหอ

สมุดรัฐสภาอเมริกัน ประกอบดวย 1) General 

works 2) General special3) เครื่องหมายบวก 

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

each7) Treatises8) see9) เครื่องหมายวงเล็บ 

( ) 10) คําสั่งในการใหระบุเลขคัตเตอร เชน

คําวา Other Asian countries, A-Z เปนตน

ไดรับความรู โดย

ทราบถึงความหมาย

ของสัญลักษณที่พบ

บอยในระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน ซึ่งมี

ความจําเปนตอการ

ใหเลขหมู

3. เนื้อหาการแบงครั้งที่ 1 ของระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน โดยประกอบดวย 20 หมวด

ใหญ

ไดรับความรูและ

ทักษะในการแบงหมู

ครั้งที่ 1 ของระบบ

หอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน

สรางการเรียนรูใหผู

เลนดวยวิธีการดูดซึม 

(Assimilation) โดยใช

วิธีการแสดงขอมูลขึ้น

มาใหผูเลนจดจํา และ

ทวนความรู/ฝกผูเลน

ใหเกิดทักษะดวยการ

ถามตอบ



Development of Learning Game 
for the Instruction of Library of Congress Classification System
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   ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผูวิจัยเริ่มจากการศึกษา

โปรแกรมทีใ่ชในการพัฒนา ซึง่ในการวจิยัครัง้นีไ้ดเลอืกใชโปรแกรมอารพจีเีมกเกอรเอม็วี 

(RPG Maker MV) ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูเรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน หลังจากที่พัฒนาเกมเสร็จ ผูวิจัยไดนําเกมไปใหอาจารยที่ปรึกษา 

และผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพเกม (Index of congruence : IOC) 

กอนทาํการปรบัปรงุแกไขตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญแลวนาํไปทาํการทดสอบ (Tryout) 

กบันกัศกึษาทีไ่มใชกลุมประชากร จํานวนทัง้สิน้ 21 คนซึง่ผูวจิยัไดเลอืกนกัศกึษาภาคปกติ

ชั้นปที่ 1 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและ

สงัคมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภฏัสวนสนัุนทา เปนกลุมทดลอง (Tryout) เพ่ือหาขอผดิพลาด

และทําการแกไขปรับปรุงอีกครั้ง

   ขัน้ตอนที ่4 การนาํไปใช (Implementation) ผูวจิยันาํเกมเพือ่การเรยีน

รูเรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ที่ดําเนินการแกไขเสร็จแลว 

ไปทดลองใชกับประชากรซ่ึงเปนกลุมทดลองตามที่ผูวิจัยไดกําหนดไว เพื่อเก็บขอมูล

สําหรับการประเมินผล

   ขัน้ตอนที ่5 การประเมนิผล (Evaluation) ผูวิจยันาํผลคะแนนทีไ่ดจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาทําการประเมิน หากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสือระบบหอสมดุ

รัฐสภาอเมริกัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

หมายถึงเกมเพื่อการเรียนรูนี้สามารถนํามาใชได

  3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีขั้นตอนการสราง ดังนี้

   3.2.1  ศึกษาคนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสาร ตํารา บทความและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของในการสรางและออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3.2.2  กาํหนดจดุมุงหมายในสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ใหแนชัด และวิเคราะหเนื้อหาที่ใชในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

   3.2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นมาจํานวน 

60 ขอ โดยมีเนื้อหาตามบทที่ 3 การกําหนดเลขหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ในรายวชิา ISY2102 การจดัระบบสารสนเทศ 2 ของแขนงวชิาสารสนเทศศกึษา สาขาวชิา

สารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
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   3.2.4  นาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ใหผูเชีย่วชาญทาํการ

ประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Index of item 

objective congruence: IOC)

   3.2.5  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามคํา

แนะนําของผูเชี่ยวชาญ กอนจะนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลอง 

(Try Out) โดยใหนักศึกษาภาคเรียนปกติชั้นปที่ 4 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชา

สารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

จํานวน 30 คน เปนผูทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อหาคาความ

ยาก (Difficulty) และคาอาํนาจจาํแนก (Discrimination) ตามรายขอของแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ผู วิจัยไดใชเกณฑการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ หากขอคําถามนั้นไมตรงตามเกณฑท่ีกําหนดผูวิจัยจะทํา

การตัดขอคําถามนั้นทิ้ง

   3.2.6  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการทดลอง 

(Try Out) จํานวนทั้ง 37 ขอไปใชงานกับกลุมประชากร 

4.  การเก็บรวบรวมขอมูล

  การเกบ็รวบรวมขอมลู ผูวจัิยไดทาํการแบงประชากรออกเปนสองกลุมดวย

วิธีการสุมอยางงาย ไดแก กลุมควบคุม จํานวน 18 คน และกลุมทดลอง จํานวน 18 คน 

ซึ่งคุณลักษณะของประชากรในกลุมควบคุม และกลุมทดลอง จะมีคุณลักษณะคลายคลึง

กัน โดยทั้ง 2 กลุมไมเคยเรียนการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันมา

กอน หลังจากทําการแบงกลุมประชากรแลวจึงเก็บขอมูล เพื่อนําผลคะแนนของท้ังสอง

กลุมมาเปรยีบเทยีบระหวางผลจาการสอนดวยวธิปีกตแิละผลการสอนดวยการใชเกมโดย

ใหทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (กอนเรียน) กอนจะเรียนรู

การจดัหมวดหมูหนงัสอืระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินั โดยกลุมควบคมุจะเรยีนโดยรปูแบบ

การบรรยายปกติ สวนกลุมทดลองเรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมู

หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน แลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(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 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล

 5.  การวิเคราะหขอมูล

  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ คือ Paired sample t-test สําหรับ

การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมประชากร และIndependent 

sample t-test ใชสําหรับเปรียบเทียบคะแนนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม
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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 ตัวอยางหนาจอเกมผจญภัยหองลับ ณ หอสมุดเอลซี (LC)

ผลการวิเคราะหขอมูล
 การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอนเรียน และหลงัเรยีน ของนกัศกึษา

ทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสือระบบหอสมดุรฐัสภาอเมรกินั 

และการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหวางกลุมควบคมุและกลุมทดลอง สามารถ

สรุปผลไดดังนี้

 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียน 

ของนักศึกษาทีเ่รียนโดยใชเกมเพื่อการเรยีนรู เรื่องการจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมดุ

รัฐสภาอเมริกัน
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ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทยีบคะแนนกอนเรยีนและหลังเรยีนของนกัศกึษาเรียนโดยใช

เกมเพื่อการเรียนรู

จํานวน

(N)

คาเฉลี่ย 

()
S.D.

คาเฉลี่ย

ผลตาง

S.D. คาเฉลี่ย

ผลตาง
t Sig.

กอนเรียน 18 13.33 5.09
13.50 6.45 8.885* 0.00

หลังเรียน 18 26.83 6.55

  จากตารางที่ 5 พบวาคะแนนกอนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

13.33 คะแนน และมีคะแนนหลงัเรยีนเฉลีย่เทากบั 26.83 คะแนน เมือ่เปรยีบเทยีบคะแนน

ระหวางกอนเรยีน และหลังเรียนพบวา คะแนนสอบหลงัเรยีนของนกัศกึษากลุมทดลองสงู

กวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 2.  ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยรปูแบบ

การเรียนการสอนแบบบรรยายปกติ กับนักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนโดย

ใชเกมเพื่อการเรียนรู

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมควบคุมและกลุม

ทดลอง

จํานวน
(N)

คาเฉลี่ย 
()

S.D.
คาเฉลี่ย
ผลตาง

t Sig. Sig.

กลุมควบคุม 18 26.50 5.09
-0.33 -0.17 0.433 0.00

กลุมทดลอง 18 26.83 6.55

  จากตารางที ่6 พบวาการทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่ทัง้สองกลุมของ

ผูเรียน กลุมควบคุมมีคาเฉล่ียคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.50 คะแนน 

กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 26.83 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบแลวคะแนนมี

ความแตกตางเทากับ -0.33 คะแนน ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบวา คาคะแนนเฉลี่ย

หลงัเรียนของกลุมควบคมุและกลุมทดลองไมแตกตางกนัอยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05
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อภิปรายผล
 จากผลการวจิยัการพฒันาเกมเพ่ือการเรยีนรู เรือ่ง การจดัหมวดหมูหนงัสอืระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน สรุปไดวา

 1.  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใชเกมเพือ่การเรยีนรู เรือ่ง 

การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ของกลุมทดลองมีผลการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงคะแนนกอนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.33 

คะแนน และมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 26.83 คะแนน โดยมีคาเฉลี่ยผลตางเทากับ 

13.50 คะแนน เม่ือเปรียบเทียบคะแนนระหวางกอนเรียน และหลังเรียนพบวา คะแนน

สอบหลงัเรยีนของนกัศกึษากลุมทดลองสงูกวาคะแนนสอบกอนเรยีนอยางมนียัสาํคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยพบวาเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไววาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบ

หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เนื่องจากเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง การจัดหมวดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ไดมีการออกแบบโครงเรื่อง ตั้งแตการกําหนดเปาหมาย ฉาก ตัวละคร และสถานการณที่

เกิดขึ้นภายในเกมใหแกผูเรียน ใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูใหมไดดวยตนเองผาน

การเลนเกม ตามแนวคดิของการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning: GBL) 

ซึง่สอดคลองกบังานวจิยัของ Sittiwong, 2017 แตไมสอดคลองกบังานวจัิยของ Gallegos, 

Allgood, & Grondin(2009) ที่พบวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนนอยกวาคะแนน

การทดสอบกอนเรียน

 2.  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รียนในรปูแบบการเรยีนโดยใชเกม

เพ่ือการเรียนรู ไมแตกตางกันกับนักศึกษาที่เรียนโดยการบรรยายปกติ โดยพบวา

การทดสอบความแตกตางของคาเฉลีย่ทัง้สองกลุมของผูเรียน กลุมควบคุมมคีาเฉล่ียคะแนน

การทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.50 คะแนน สวนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 

26.83 คะแนน เม่ือเปรียบเทยีบแลวคะแนนมีความแตกตางเทากับ -0.33 คะแนน จากการทดสอบ

ทางสถิติจึงพบวา คาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุมควบคุมและกลุมทดลองไมแตกตาง

กนัอยางมีนยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 ซึง่ผลการวจิยัไมเปนไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไววา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนในรูปแบบการเรียนโดยใชเกมเพื่อการเรียนรู

สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการบรรยายปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ซึ่งไมสอดคลองกับงานวิจัย Boonsirijarungradh, 2012และ Poolsuwan, 2010 ที่พบวา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยรูปแบบเกมหรือบัตรคํามีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงวานักศึกษาท่ีเรียนดวยวิธีการปกติ ทั้งนี้การที่ผลการวิจัยไมตรงตาม

สมมติฐานที่ตั้งไวอาจเปนเพราะในรายวิชาการจัดหมวดหมูระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

เปนรายวิชาที่ตองอาศัยทักษะการปฏิบัติและลงมือทํา จึงจะทําใหเขาใจมากขึ้น อีกทั้งยัง

เปนรายวชิาทีต่องอาศยัความรูความเชีย่วชาญ รวมไปถงึประสบการณของอาจารยผูสอน

ที่จะถายทอดความรู ให กับผู  เรียน ดังน้ัน การเรียนรู ด วยเกมแบบสวมบทบาท

(Role playing game) จึงเหมาะสมกับเน้ือหาเก่ียวกับทฤษฎีมากกวาวิชาปฏิบัติ 

เพราะฉะนั้น การใชเกมเพื่อการเรียนรูจึงเหมาะท่ีจะเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนใชสําหรับ

ทบทวนเนื้อหามากกวาที่จะใชเปนสื่อหลักแทนครูผูสอน

ขอเสนอแนะ
1.  ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู  จะตองมีการออกแบบเนื้อหาและ

วางโครงเรื่อง โดยเริ่มตั้งแตกําหนดเปาหมาย ฉาก ตัวละคร และสถานการณที่เกิดขึ้น

ภายในเกมใหแกผูเรียน

 2.  การนําเกมเพื่อสงเสริมการเรียนรูมาใชในการดานการเรียนสอน ควรนําไป

ใชกับรายวิชาที่มีเนื้อหาเชิงทฤษฎีมากกวารายวิชาที่ตองลงมือปฏิบัติจริง เพราะรายวิชา

ที่ตองลงมือปฏิบัติจริง ผู เรียนสามารถทําตามครูผู สอนไดทันที โดยที่ไมตองดูจาก

สื่อการเรียนรู ดังนั้นส่ือเกมจึงกลายเปนสื่อท่ีเหมาะสําหรับจะใชในการทบทวนเนื้อหา

มากกวาที่จะนํามาใชเปนสื่อการสอนหลักทดแทนครูผูสอน
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