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Abstract  

This research aims to: 1 )  develop media to promote learning about stars and 
planets with the Roblox game 2) evaluate user satisfaction with learning media about 
stars and planets with the Roblox game and 3) to compare learning achievements. 
Before and after learning through learning media. The media presents information 
about stars and planets. The Roblox platform is used to create educational games that 
enable students to learn and answer questions within the game. Learners gain 
knowledge while having fun. The testing of learning media about stars and planets 
using the Roblox game involved two sample groups. The first sample group, consisting 
of 5 individuals, was utilized to assess the effectiveness of the media, employing 
specific targeted methods. The second sample group, comprising 40 individuals, was 
used to evaluate user satisfaction with the media, employing a simple random 
sampling method. Research tools included a performance evaluation form and a 
satisfaction questionnaire. Statistical analysis utilized mean and standard deviation. 

The research results found that: 1) The media promotes learning about stars 
and planets through the Roblox game, which features a 3D display and presents 
interesting content. The game is easy to use, suitable for children, and incorporates 
information about stars and planets. 2) The performance evaluation by experts 
indicated that the overall efficiency was at a very appropriate level, with a mean of 
4.44 and a standard deviation of 0.76. User satisfaction was at a high level overall, with 
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a mean of 4.43 and a standard deviation of 0.67 and 3) the comparison of learning 
achievement. before and after learning management through learning media of the 
target group on the media, it was found that the learning outcomes of the learners 
after learning were higher than before learning. The mean score of pre-learners was 
5 . 9 3  and the standard deviation was 1 . 2 1 , and the mean score of the post-learners 
was 10.28 and the standard deviation was 1.15. Therefore, it can be confidently stated 
that the developed media can be effectively used to promote learning. 
 
Keyword: Learning media; Game; Roblox; Stars; Planets 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์
ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อการเรียนรู้เรื่อง
ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อส่งเสริมการเรียนรู้  โดยสื่อน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับดาวฤกษ์และดาว
เคราะห์ มีการประยุกต์ใช้แพลทฟอร์มของโรบล็อกซ์ มาสร้างเป็นเกมเพื่อการศึกษาที่ท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ และตอบค าถามภายในเกม ผู้เรียนได้รับความรู้พร้อมกับความสนุกเพลิดเพลิน  จากการ
ทดสอบสื่อการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วย เกมโรบล็อกซ์ กลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 กลุ่ม
ประกอบด้วย กลุ่มตัวอย่างส าหรับประเมินประสิทธิภาพของสื่อ จ านวน 5 คน โดยการใช้วิธีการแบบ
เจาะจง และกลุ่มตัวอย่างของการประเมินความพึงพอใจของการใช้งานสื่อ เป็นกลุ่มนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 5 จ านวน 40 คน โดยการใช้ว ิธ ีการสุ ่มอย่างง่าย เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย สื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ แบบประเมิน
ประสิทธิภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
ภายในเกมมีการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ มีการน าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ การใช้งานง่าย เหมาะสม
กับเด็ก และสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.76 และความพึงพอใจโดยผู้ใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 และ 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังการใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อ พบว่า ผลการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน 
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สูงกว่าก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ยของผู ้เรียนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.93 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.21 และค่าเฉลี่ยของผู้เรียนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.15 ดังนั้นจึงมั่นใจได้ว่า สื่อที่พัฒนาสามารถน าไปใช้ประโยชน์เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้จริง 

 
ค ำส ำคัญ : สื่อการเรียนรู้; เกม; โรบล็อกซ์; ดาวฤกษ;์ ดาวเคราะห์ 
 
1. บทน า  

ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วยการ

เรียนรู้ที่ 7 ดาวบนท้องฟ้า ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ว่าด้วยการศึกษาเก่ียวกับดาวที่มองเห็นบน

ท้องฟ้าอยู่ในอวกาศซึ่งเป็นบริเวณที่อยู่นอกบรรยากาศของโลก มีทั้งดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ ดาว

ฤกษ์เป็นแหล่งก าเนิดแสง จึงสามารถมองเห็นได้ ส่วนดาวเคราะห์ไม่ใช่แหล่งก าเนิดแสง แต่สามารถ

มองเห็นได้เนื่องจากแสงจากดวงอาทิตย์ตกกระทบดาวเคราะห์แล้วสะท้อนเข้าสู่ตา (สถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2566) 

โรบล็อกซ์ (Roblox) คือเกมออนไลน์ที่สร้างขึ้นมาในปี ค.ศ. 2006 มีการพัฒนาและปรับปรุง

มาหลายเวอร์ชัน ที่มีจ านวนผู้เล่นหลักสิบ จนถึงปัจจุบันเป็นแพลตฟอร์มที่รองรับผู้ใช้งานหลักล้าน ที่

ผู้พัฒนาสามารถสร้างสรรค์เกมของตนเอง และส่งให้กับผู้เล่น เป็นเกมที่เข้าถึงได้ง่าย สามารถเล่นได้

ทั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องคอนโซล และบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ด้วยความง่ายและเข้าถึงได้แบบ

ทุกเพศทุกวัย ท าให้เป็นที่นิยมเล่นเป็นอย่างมากโดยเฉพาะในเด็กเยาวชน (Hamza Mudassir, 2021) 

ปัจจุบันโรบล็อกซ์มีส่วนร่วมในแวดวงการศึกษามากขึ้นดังงานวิจัยเกี่ยวกับการใช้โรบล็อกซ์ในการ

เรียนรู้ พบว่าโรบล็อกซ์สามารถใช้สร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ให้เป็นการเรียนรู้แบบมีการ

โต้ตอบกับผู้เรียนช่วยให้ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกกับการเรียน และช่วยส่งเสริมความสามารถในการ

เรียนรู้ของผู้เรียนได้ (Han et al., 2023) และโรบล็อกซ์ก าลังเป็นที่นิยมอย่างมากในประเทศไทยด้วย

เช่นกัน ดังนั้นแล้วหากสามารถน าแพลทฟอร์มโรบล็อกซ์มาใช้ในด้านของการศึกษาได้ ก็จะท าให้

นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น และเกิดผลดีต่อการเรียนการสอนภายในห้องเรียน 

ผู้จัดท าจึงได้น าแพลทฟอร์มโรบล็อกซ์มาใช้ในการพัฒนาเกมทางการศึกษา ในรายวิชา

พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ โดย

ผู้จัดท าได้สังเกตเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนหัวข้อนี้จากการไปทดลองสอนที่โรงเรียน 

บ้านริมใต้ อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ เนื่องจากการสอนแบบเดิมเป็นการสอนแบบบรรยาย และ
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เนื้อหาค่อนข้างมาก เช่น ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ ทีอ่ธิบายเกี่ยวกับดาวเคราะห์ทั้ง 8 ดวง และกลุ่ม

ดาวฤกษบ์นท้องฟ้า ที่อธิบายเกี่ยวรูปร่างของกลุ่มดาว และการระบุต าแหน่งของกลุ่มดาว จึงท าให้เกิด

ปัญหาเด็กไม่สนใจ ส่งผลให้ไม่เข้าใจในเนื้อหาที่เรียน ดังนั้นผู้จัดท าจึงมีแนวคิดในการประยุกต์แพลท

ฟอร์มโรบล็อกซ์เพื่อใช้ในการสร้างเกมในรูปแบบของ เกมแนวเนื้อเรื่อง ผจญภัย ไขปริศนา เพื่อเพ่ิม

ความสนใจในการเรียน และแก้ปัญหาจากการเรียนหัวข้อดังกล่าว  

 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และ

ดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์  
3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อส่งเสริม

การเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
 
3. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การน าเกมมาพัฒนาเป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เพ่ือใช้ทางด้านการศึกษา ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการสืบค้นตามรายละเอียด ดังนี้ 

การออกแบบเกมการศึกษาเพื ่อน ามาใช้ส่งเสริมการเรียนรู ้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต้อง

ค านึงถึงปัจจัยด้านเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมเป็นหลัก นอกจากนี้ การออกแบบเกมการศึกษามีส่วน

ส าคัญที่ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้ใช้เกม โดยปัจจัยที่ส่งผล ได้แก่ ความท้าทายของเกม 

(Challenge) ความซ ับซ ้อนของเกม (Complexity) การม ีปฏ ิส ัมพ ันธ ์ก ันระหว ่างผ ู ้ เล ่นเกม 

(Interaction) การร่วมมือกันระหว่างผู ้เล่นเกม (Collaboration) ความน่าส ารวจค้นหาของเกม 

(Exploration and Discovery) การแสดงตัวตนในระหว่างเล่นเกม (Self-expression) และการ

แสดงบทบาทสมมติของผู้เล่นเกม (Role play) (Meihua Qian, 2016) ประเภทของเกมมีหลากหลาย

และซับซ้อนแตกต่างกัน หากแบ่งตามวิธีการเล่น ได้แก่ เกมต่อสู้ เกมต่อสู้พื้นฐาน เกมศิลปะการต่อสู้ 

เกมยิง เกมผจญภัย เกมสวมบทบาท เกมการจ าลอง เกมปริศนา เกมกีฬา เกมอาเขด ปาร์ตี้เกม เกม

ดนตรี และเกมการศึกษา (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, วีรภัทร จันทรจตุรภัทร และศิวดล ภาภิรมย์, 2564) 

ส าหรับการประยุกต์ใช้ได้น าเอาเกมประเภทผจญภัย เกมสวมบทบาท และเกมการศึกษา มาใช้ในการ

พัฒนาสื่อ โดยขั้นตอนการพัฒนาเกม ประกอบด้วย ขั้นตอนการวางแผน การเขียนเอกสารการ
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ออกแบบเกม การเข้าสู่โปรแกรม การสร้างวัตถุในเกม เตรียมความพร้อมเกม การทดสอบเกม และ

การเผยแพร่เกม (Hurley, 2017 ; Marsden, 2013)  

กุลยา เจริญมงคลวิไล และพิมพ์พิไล วรรณสูตร (2567) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนผ่านเกม

คอมพิวเตอร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต รายวิชา วิทยาศาสตร์พื้นฐาน ส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดป่าสะแก โดยออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของการเรียนผ่านการ

เล่นเกม แบบทดสอบให้สนุก ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีแรงดึงดูดใจ ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้กับผู้เรียน  

ชลทิพย์ จันทร์จ าปา, ดวงกมล ฐิติเวส, พีรนันท์ ยอดบ่อพลับ และนฤมล บุญมั่น (2562) ได้ 

พัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต ส าหรับ

นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โดยการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความ

สนุกสนานมากกว่าการเรียนแบบบรรยาย มีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความความคิดเห็นกับเพื่อนใน

ห้องเรียน 

 ธนวัฒน์ ภิรมย์, วริษฐา ชิตเจริญอยู่, ภวัตน์ พรมเมือง และกรชุลี สังข์แก้ว (2567) ได้ท าการ
ออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลเพ่ือฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับเด็ก เกมดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นมีการ 
ออกแบบระดับความยาก ความใช้งานง่ายของส่วนปฏิสัมพันธ์ มีภาพกราฟิกและสัญลักษณ์ในเกม 
นักเรียนสามารถเล่นเกมได้ดี รู้สึกว่าเกมมีความสนุกสนาน และชื่นชอบเกม 
 นันทพงค์ รัตนพรม, กัญญารัตน์ มุ ่งหมาย และพิมพ์ชนก สุวรรณศรี (2566) ได้พัฒนา
รูปแบบการเร ียนการสอนรายวิชาประวัต ิศาสตร์เพื ่อเป็นสื ่อการเร ียนรู ้อ ิเล ็กทรอนิกส์ทาง
ประวัติศาสตร์ด้วยเครื่องมือด้วย ROBLOX เรื่อง ประวัติความเป็นมาในตัวคูเมืองเชียงใหม่ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สื่อสามารถสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้
มากขึ้น และสามารถบูรณาการร่วมกับการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ และสร้างความสะดวกใหแ้ก่
ผู ้เร ียนเนื ่องจาก ผู ้เร ียนสามารถเลือกใช้สื ่อการสอนผ่านเครื ่องมือ คอมพิวเตอร์แบบตั ้งโต๊ะ 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ ๊ค สมาร์ทโฟน (Smartphone) ไอแพด (I-Pad) และแท็ปเล็ต (Tablet) ผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และไอโอเอส (IOS) ได้ด้วยตนเอง 
 
4. วิธีด าเนินการ 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านริมใต้ 

อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 469 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
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4.1.1 กลุ่มตัวอย่างในการประเมินประสิทธิภาพสื่อ คัดเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง ซึ่งการศึกษานี้ได้คัดเลือกตัวแทนนักวิชาการจากสถาบันอุดมศึกษา จ านวน 5 คน  

4.1.2 ผู้ใช้งานประเมินความพึงพอใจของสื่อ คัดเลือกจากผู้ใช้งานสื่อที่เป็นกลุ่ม
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านริมใต้ อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 40 คน ใ 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.2.1 สื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
4.2.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาว

เคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Likert scale) 5 ระดับ เพื่อใช้ประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญก าหนดเกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

4.51 - 5.00 อยู่ในระดับ มากที่สุด  
3.51 - 4.50 อยู่ในระดับ มาก  
2.51 - 3.50 อยู่ในระดับ ปานกลาง  
1.51 - 2.50 อยู่ในระดับ น้อย  
1.00 - 1.50 อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
4.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้งานสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และ

ดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Likert scale) 5 ระดับ เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจการใช้งานสื่อจากผู้ใช้ ซึ่งรายละเอียดเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับผู้เชี่ยวชาญ  

4.3 การด าเนินการวิจัย 
การพัฒนาสื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้เร ื ่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ มี

กระบวนการในการพัฒนาทั้งหมด 5 ขั้นตอน มีรายละเอียดการด าเนินการวิจัยประกอบด้วยขั้นตอน
ดังนี้ 

4.3.1 ขั้นตอนการศึกษาค้นคว้า ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องดาวฤกษ์และดาว
เคราะห์ ในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ดาวฤกษ์
และดาวเคราะห์ โดยน าหัวข้อความแตกต่างของดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ ดาวเคราะห์ในระบบสรุยิะ 
รูปร่างของกลุ่มดาว วัฏจักรการปรากฏของกลุ่มดาว การระบุต าแหน่งของกลุ่มดาว และการใช้แผนที่
ดาว ไปจัดท าเป็นบอร์ดความรู้ ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการสร้างเกมประกอบด้วย การออกแบบเกม ประเภท
ของเกม และขั ้นตอนการพัฒนาเกม ศึกษาความรู ้เบื ้องต้นเกี ่ยวกับโปรแกรมโรบล็อกซ์สตูดิโอ 
(Roblox Studio) ภาษาที่ใช้ในการพัฒนา ภาษาลูอา (Lua) การสร้างโมเดล และการเขียนสคริปต์ 
รวมถึงการเขียนไดอะแกรมความสัมพันธ์ต่างๆ ในระบบ  
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4.3.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ และออกแบบ ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ วัตถุประสงค์ 

ศึกษาเนื้อหาวิชา เลือกหัวข้อที่จะนำมาเป็นบทเรียนในสื่อ และกำหนดวัตถุประสงค์ของการพัฒนาสื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ จากนั้นวิเคราะห์ผู้เรียน ซึ่งในวิจัยนี้เป็นการศึกษาพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง

ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนในวิชา

พื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และการวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษา

รูปแบบของบทเรียนในรายวิชา ซึ่งมีแนวคิดในการนำแพลทฟอร์มของโรบล็อกซ์มาสร้างเป็นเกม 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบงานและสิ่งที่อยู่นอกระบบงาน ดัง
ภาพที่ 1 Use Case Diagram ของสื่อการเรียนรู้ ออกแบบรายละเอียดระบบการทำงาน องค์ประกอบ
การทำงาน และการประมวลผลดังภาพที่ 2 Class Diagram ของสื่อการเรียนรู้ การออกแบบการ
ดำเนินเนื้อเรื่องของเกมดังภาพที่ 3 และการออกแบบฉากแวดล้อมภายในด่านของเกม และสัญลักษณ์

ต่างๆ ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 1 Use Case Diagram การพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ 
ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
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จากภาพที่ 1 เป็นวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบงานและสิ่งที่อยู่
นอกระบบงาน เมื่อผู้เรียนเริ่มต้นใช้งานสื่อจะสามารถ เข้าเกม ดูวิธีการเล่น และเริ่มเกม เมื่อผู้เรียน
กดปุ่มเริ่มเกมผ่านหน้าต่างเมนูหลัก ผู้เล่นจะสามารถกำหนดจุดเกิดใหม่ เคลื่อนที่ กระโดด ปรับมุม
กล้อง เรียกใช้ไอเทม และพูดคุยกับตัวละครเนื้อเรื่องในเกมเพ่ือตอบคำถาม     

 

 
 

ภาพที่ 2 Class Diagram ของสื่อการเรียนรู้ 
 

 จากภาพที่ 2 เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของคลาส Character ที่จัดเก็บข้อมูลต่างๆ 
ของตัวละครภายในเกม คลาส Sounds ที่เก็บข้อมูลเสียงภายในเกม คลาส Object ที่ใช้จัดเก็บ
คุณสมบัติของวัตถุภายในเกม คลาส Widget ที่ทำงานเกี่ยวกับหน้าต่างหลัก หน้าต่างพูดคุย รวมถึง
ตอบคำถาม คลาส Map ที่ทำงานเกี่ยวกับฉาก และแสง คลาส Animation ที่ทำงานเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนท่าทางต่างๆ ของตัวละคร และคลาส Actor ที่จัดการเก่ียวกับการใช้งานไอเทมบนตัวของผู้เล่น 
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ภาพที่ 3 การออกแบบการด าเนินเนื้อเรื่องของเกม 
 

จากภาพที่ 3 เป็นการออกแบบการดำเนินเนื้อเรื่องของเกม โดยเป็นเนื้อเรื่องที่ผู้เล่นจะได้รับ
บทเป็นร่างที่ศิลาดวงดาวสร้างขึ้นโดยภารกิจที่ได้รับคือตามหาดวงดาวทั้ง 7 ที่หายไป เพื่อเป็นเนื้อ
เรื่องนำเข้าสู่การเข้าเล่นเกม ผู้เล่นจะได้เจอด่านที่แตกต่างกันไป เช่น ด่านเขาวงกต กระโดดข้ามสิ่งกีด
ขวาง ว่ายน้ำ และเมื่อผ่านด่านนั้นๆ ไปได้ ผู้เล่นจะได้รับดาวมาหนึ่งดวง หากสะสมดาวครบ 7 ดวงก็
จะสามารถจบเกมได ้โดยมีฉากจบที่ตัวละครใส่ดวงดาวที่รวบรวมได้ทั้งหมดใส่เข้าไปในศิลาดวงดาว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 การออกแบบฉากแวดล้อมภายในด่านของเกม และสัญลักษณ์ต่างๆ 
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จากภาพที่ 4 การออกแบบฉากแวดล้อม รวมถึงอุปสรรคต่างๆ ภายในด่านของเกม โดยมีด่าน
ทั้งหมด 7 ด่าน ประกอบด้วย ด่านเขาวงกต ด่านลาวา ด่านน้ำ ด่านลอยฟ้า ด่านประตูวงกต ด่านหิน
ร่วงหล่น และด่านคำถาม แต่ละด่านจะมีฉากแวดล้อมที่แตกต่างกันไป เช่น ด่านน้ำ มีฉากแวดล้อม
เป็นน้ำ มีพื้นหญ้าบนเกาะที่ลอยบนน้ำ มีต้นไม้ มีก้อนหิน ท้องฟ้า โดยผู้เล่นจะเข้าไปทำภาระกิจเพ่ือ
จบเกม และผู้พัฒนายังได้เพิ่มเติมบอร์ดความรู้ มีการตอบคำถาม รวมถึงอุปสรรคที่เป็นมอนเตอร์ 
ได้แก่ มอนเตอร์กีด ที่อาศัยอยู่ภายในด่านเขาวงกต มอนเตอร์ชาคอาศัยอยู่ภายในด่านน้ำ และมอน
เตอร์ซันดรอปอาศัยอยู่ภายในด่านประตูวงกต ซ่ึงผู้เล่นต้องหนีให้พ้นระยะและข้ามผ่านเพ่ือเพ่ิมความ
น่าสนใจ 

4.3.3 ขั้นตอนการสร้างระบบเกมโรบล็อกซ์ เป็นแมพที่ถูกสร้างขึ้นโดยเครื่องมือ
แพลทฟอร์มของโรบล็อกซ์ ซึ ่งการสร้างโมเดลตัวละครเนื้อเรื ่อง การสร้างโมเดลแผนที่ และฉาก
สภาพแวดล้อมโดยรอบภายในเกม สามารถท าได้ทั้งหมดผ่านโรบล็อกซ์สตูดิโอ จากนั้นผู้วิจัยได้สร้าง
บอร์ดสื่อการเรียนรู้ภายในเกม เพื่อใช้ในการให้ความรู้กับผู้เล่น รวมถึงการใช้ในการผ่านอุปสรรคใน
เกม เช่น การตอบค าถาม การเลือกประตูที่ถูกต้อง การหนีมอนเตอร์ จากนั้นสร้างหน้าต่างผู้ใช้งาน
ภายในเกม เช่น หน้าต่างหลัก หน้าต่างแนะน าการเล่น และหน้าต่างแสดงเนื้อเรื ่อง และขั้นตอน
สุดท้ายคือการเขียนสคริปต์ให้กับโมเดลและตัวละคร การท างานตอบสนองของโมเดลและเหตุการณ์
โต้กลับต่างๆ และฉากพ้ืนหลัง 

4.3.4 ขั้นตอนการทดสอบระบบ ผู้วิจัยทดสอบการท างานการด าเนินเรื ่อง การ
เคลื่อนไหว และการตอบสนองของตัวละครด าเนินเนื้อเรื ่องของแมพโรบล็อกซ์ การท างานของ
หน้าต่าง UI ระบบภายในเกมด้วยตนเองผ่านโปรแกรมโรบล็อกซ์เพลเยอร์ (Roblox Player) และท า
การแก้ไขข้อผิดพลาดในเกมต่างๆ จากนั้นประเมินคุณภาพสื่อผ่านแบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ผู้วิจัยปรับตามข้อเสนอแนะ และแก้ไขข้อผิดพลาดที่
เกิดข้ึนก่อนจะน าเกมโรบล็อกซ์ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้าน
ริมใต้ จ านวน 40 คน จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินความพึงพอใจผ่านแบบสอบถามความพึง
พอใจการใช้งานสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกม   โรบล็อกซ์  

4.3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล หลังจากน าสื่อการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างและท าการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจแล้ว ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนการทดสอบ
ระบบ มาสรุปผลการประเมินและวิเคราะห์ผลข้อมูลทางสถิติด้วย ค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน เพ่ือน ามาแก้ไข และพัฒนาจากผลของแบบประเมิน จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพ่ือสรุปผลที่ได้
จากการศึกษา 
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5. ผลการศึกษา  
การพัฒนาสื ่อส ่งเสริมการเร ียนรู ้ เร ื ่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด ้วยเกมโรบล็อกซ์ 

ประกอบด้วย ผลการพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ ผล
การประเมินประสิทธิภาพและผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์
และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ โดยมีรายละเอียดผลการศึกษาดังนี้ 

5.1 ผลการพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 
การพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ มีเนื้อหา

การเรียนรู้เกี่ยวกับดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ มีรูปแบบเกมที่แสดงผลเป็น 3 มิติ ที่มีสภาพแวดล้อม
ภายในเกมให้ผู้เล่นสวมบทเป็นตัวละครด าเนินเรื่อง โดยให้ผู้เล่นได้ท าการศึกษาเนื้อหาจากบอร์ด ให้
ความรู้ ซึ่งมีรูปแบบการตอบค าถาม และการรวบรวมไอเทม ดังตัวอย่างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง
ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ แสดงในภาพที่ 5 – 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5 ด่านทั้ง 7 ด่านที่อยู่ภายในเกมโรบล็อกซ์ 

 
 จากภาพที ่5 ในแต่ละด่านจะมีฉากแวดล้อมที่แตกต่างกันไป เช่น ก าแพง ลาวา พ้ืนที่ลอยอยู่
บนลาวา ประตู น ้า พื้นที่ลอยบนฟ้า ท้องฟ้า หิน ทางเดิน กับดักหมี เลเซอร์ ต้นไม้ พื้นหญ้า ท้องฟ้า 
พ้ืนหนาม กระจก เสาไฟ โดยด่านทั้ง 7 ด่านที่อยู่ภายในเกมโรบล็อกซ์ ประกอบด้วย 1) ด่านเขาวงกต 
เป็นด่านที่ผู้เล่นต้องหาทางออกไปจากเขาวงกตที่มีมอนเตอร์กีดอาศัยอยู่ เมื่อออกไปได้แล้วจะเจอ
ก าแพงขวางอยู่ ผู้เล่นต้องหาวิธีข้ามไปเพื่อเก็บดวงดาวที่อยู่ในนั้น โดยผู้เล่นศึกษาเรื่องความแตกตา่ง
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ของดาวฤกษ์และดาวเคราะห์จากบอร์ดความรู้ในด่านนี้ 2) ด่านลาวา จะมีลาวาอยู่ตามพื้น ซึ่งผู้เล่น
สามารถกระโดดข้ามไปได้โดยเหยียบพื้นลอยตามจุดต่างๆ ของด่าน จากนั้นจะมาเจอกับประตูหลอก 
ผู้เล่นต้องสุ่มดวงเพ่ือหาประตูที่ถูกต้อง หากเข้าประตผูิดจะท าให้พลังชีวิตของผู้เล่นเหลือ 0 ทันที โดย
ผู้เล่นศึกษาเรื่องดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจากบอร์ดความรู้ในด่านนี้ 3) ด่านน ้า จะมีน ้าอยู่เต็มไปหมด 
การที่จะผ่านด่านนี้ได้ผู้เล่นต้องตามหาดาวที่อยู่ภายในด่านนี้ให้เจอ โดยมีอุปสรรคคือมอนเตอร์ชาค ที่
ไล่ท าร้ายผู้เล่นที่เข้ามาใกล้จนกว่าจะหลุดพ้นระยะ โดยผู้เล่นศึกษาเรื่องรูปร่างของกลุ่มดาวจากบอร์ด
ความรู้ในด่านนี้ 4) ด่านลอยฟ้า จะมีพื้นลอยฟ้าอยู่เต็มไปหมดในด่านนี้ให้ผู้เล่นเดินไปเรื่อยๆ จนกว่า
จะเจอดวงดาวที่ซ่อนอยู่ในพื้นลอยบนฟ้า โดยผู้เล่นศึกษาเรื่องวัฏจักรการปรากฏของกลุ่มดาวจาก
บอร์ดความรู้ในด่านนี้ 5) ด่านประตูวงกต ผู้เล่นจะต้องหาดาวที่ซ่อนอยู่ภายในประตูวงกตนี้ให้เจอ 
โดยมีอุปสรรคคือ มอนเตอร์ซันดรอป จะไล่ตามผู้เล่นไปเรื่อยๆ จนกว่าเป้าหมายจะหายไป โดยผู้เล่น
ศึกษาเรื่องการระบุต าแหน่งของกลุ่มดาวจากบอร์ดความรู้ในด่านนี้ 6) ด่านหินร่วงหล่น จะมีหินทรง
กลมขนาดใหญ่ไหลลงมาตามทางเดิน หากหินหล่นมาโดนผู้เล่นพลังชีวิตจะเหลือ 0 ทันที ระหว่าง
ทางซ้ายขวาจะมีทางให้หลบหินอยู่ แต่ก็มีก าดักหมีและเลเซอร์อยู่ระหว่างทางเช่นกัน เมื่อผ่านมาไดก้็
จะพบกับดวงดาวที่อยู่ขอบของปลายทาง โดยผู้เล่นศึกษาเรื่องการใช้แผนที่ดาวจากบอร์ดความรู้ใน
ด่านนี้ 7) ด่านค าถาม ผู้เล่นจะต้องตอบค าถามให้ถูกต้องทุกข้อ โดยค าถามในแต่ละข้อจะมาจากบอร์ด
ความรู้ที่กระจายอยู่ในด่านต่างๆ เมื่อตอบค าถามครบ จึงสามารถเก็บดาวได้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 

 
 จากภาพที่ 6 เป็นตัวอย่างสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในภาพรวม มีเนื้อเรื่องนำเข้าสู่การ

เข้าเล่นเกม ภายในเกมได้น าเสนอวิธีการเล่น แล้วผู้เล่นจึงเจอด่านที่เป็นสิ่งกีดขวางขณะเดินทางยัง
เส้นชัย เช่น เขาวงกต ลาวา กำแพง น้ำ พื้นหลอก ผู้เล่นจำเป็นต้องหลบหลีก ว่ายน้ำ หรือกระโดด
ข้ามไปให้ได้ ผู้เล่นต้องออกตามหาดวงดาวที่หายสาบสูญที่อยู่ภายในด่านต่างๆ ทั้ง 7 ด่าน ผู้เล่นจะมี
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แต้มพลังชีวิตอยู่ 100 แต้ม และจะมีประตูให้ผู้เล่นได้เลือก ผู้เล่นสามารถเลือกด่านที่ต้องการจะไปท า
ภาระกิจได้ตามความต้องการโดยไม่ต้องเรียงล าดับ ภายในด่านแต่ละด่านจะมีบอร์ดความรู้เกี่ยวกับ
เรื่องของดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ให้อ่าน และมีมอนเตอร์ที่เป็นอุปสรรคภายในเกม เช่น กีดที่อาศัย
อยู่ภายในด่านเขาววงกต จะไล่ท าร้ายผู้เล่นที่เข้ามาใกล้ท าให้แต้มพลังชีวิตลดและตายได้ ผู ้เล่น
สามารถเก็บบอร์ดความรู้ไว้ได้เพื่อที่จะน าไปแสดงที่ล็อบบี้ ซึ่งความรู้เหล่านั้นจะน ามาใช้ตอบค าถาม
ในด่านค าถาม และเม่ือผู้เล่นเก็บดาวครบทั้ง 7 ดวง ภายในแต่ละด่านกลับมาใส่ไว้ที่ศิลาดวงดาว เกมก็
จะจบลง  

5.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจผู้ใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์
และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 

หลังจากทดสอบและประเมินการท างานสื ่อส ่งเสริมการเรียนรู้  ผู ้เช ี ่ยวชาญประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อ ด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพของเนื้อหาดาวฤกษ์
และดาวเคราะห์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านสมรรถนะการท างานของเกม ด้านการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบเกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และด้านการใช้ประโยชน์เป็นสื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในชั้นเรียน ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1) ด้านคุณภาพของเนื้อหาดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 

4.21 0.92 มาก 

2) ด้านสมรรถนะการท างานของเกม เช่น ความเร็วในการ
ตอบสนอง  

4.55 0.59 มากที่สุด 

3) ด้านการวิเคราะห์และออกแบบระบบเกมส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

4.44 0.87 มาก 

4) ด้านการใช้ประโยชน์เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 4.56 0.65 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.44 0.76 มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ พบว่า ประสิทธิภาพ 

ด้านคุณภาพของเนื้อหาดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 ด้านสมรรถนะการท างานของเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ส่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 ด้านการวิเคราะห์และออกแบบระบบเกมส าหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 ด้านการใช้ประโยชน์
เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในชั้นเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของสื่อ ได้ผลการประเมินในภาพรวมเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.76 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ด้านสมรรถนะการ
ท างานของเกม และด้านการใช้ประโยชน์เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในชั้นเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด จึง
สามารถน าสื่อไปใช้งานได้จริง 
 ผู้วิจัยได้น าสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ ที่ผ่านการ
ประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างแล้ว มาประเมินความพึงพอใจการใช้งานสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้งานสื่อส่งเสริมการเรียนรู้  ได้ผล
การประเมินดังตารางที่ 2 

 
ตารางท่ี 2 ข้อมูลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1) ด้านความง่ายในการติดตั้งเกมบนอุปกรณเ์คลื่อนที่ และ
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

4.47 0.60 มาก 

2) ด้านความรวดเร็วในการตอบสนองการใช้งาน เช่น การเข้า
เกม การโต้ตอบและการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

4.35 0.68 มาก 

3) ด้านการออกแบบหน้าจอ สี ขนาดตัวอกัษร มีความ
เหมาะสม 

4.31 0.85 มาก 

4) ด้านความง่ายในการใช้งาน เช่น การใช้ปุ่มควบคุมบน
คีย์บอร์ด 

4.48 0.70 มาก 

5) ด้านความชัดเจนของข้อมูล รูปภาพดาวฤกษ์และดาว
เคราะห์ และเสียงประกอบฉาก เสียงตัวละคร  

4.43 0.59 มาก 

6) ด้านเนื้อหา และข้อมูลสามารถน าไปใช้ประโยชน์เป็นสื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ได ้ 

4.55 0.62 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.43 0.67 มาก 

 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ พบว่า ความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา และข้อมูลสามารถน าไปใช้ประโยชน์ เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องดาวฤกษ์และดาว
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เคราะห์ได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 รองลงมาเป็น ด้านความง่าย
ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 และด้านความง่ายในการ
ติดตั้งเกมบนอุปกรณเ์คลื่อนที่ และคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.60 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในภาพรวม มีระดับความพึง
พอใจเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 อยู่ในระดับมาก 

5.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ 

หลังจากทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของสื ่อ โดยผู ้เช ี ่ยวชาญ ผู ้ว ิจ ัยจึงท าการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้สื ่อส่งเสริมการเรียนรู้ ของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 40 คน ได้ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังตารางที่ 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม จ านวนผู้เรียน 𝒙̅ S.D. 
ก่อนเรียน 12 40 5.93 1.21 

หลังเรียน 12 40 10.28 1.15 

 
จากตารางที่ 3 ผลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยของ 

ผู้เรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.21 และค่าเฉลี่ย
ของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีเท่ากับ 1.15 
 
6. สรุปผล และอภิปรายผล 

การพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์ ได้น าแพลท

ฟอร์มโรบล็อกซ์มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมทางการศึกษา โดยได้เลือกเนื้อหาการเรียนในรายวิชา

พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ โดย

เป็นการสร้างเกมในรูปแบบของเกมแนวเนื้อเรื่อง ผจญภัย ไขปริศนา เพื่อเพิ่มความสนใจในการเรียน 

และแกป้ัญหาจากการเรียนหัวข้อดังกล่าว โดยมีขั้นตอนการสร้างจากการออกแบบโมเดล ใช้ภาษาลูอา

ในการพัฒนา และเขียนสคริปต์ผ่านโรบล็อกซ์สตูดิโอ และรันผ่านโรบล็อกซ์เพลเยอร์ ภายในเกมมีการ

แสดงผลเป็นแบบ 3 มิติ มีการน าเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ การใช้งานง่าย เหมาะสมกับเด็ก  เนื่องจาก

เด็กมีความชื่นชอบและสนุกกับการเล่นเกมดิจิทัล ทั้งยังเป็นเกมที่สอดแทรกเนื้อหาเรื่องดาวฤกษ์และ

ดาวเคราะห์ และภายในเกมยังสามารถเล่นพร้อมกันได้หลายคน จากการใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
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รูปแบบของเกมมาประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานมากกว่าการเรียนแบบ

บรรยาย และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความความคิดเห็นกับเพื่อนในห้องเรียน สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ธนวัฒน์ ภิรมย์, วริษฐา ชิตเจริญอยู่, ภวัตน์ พรมเมือง และกรชุลี สังข์แก้ว (2567) ที่ได้ท าการ

ออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับเด็ก ในส่วนของการใช้งานง่าย 

มีส่วนปฏิสัมพันธ์และมีความสนุกสนานในการเล่นเกม และงานวิจัยของ พงษ์พิพัฒน์ สายทอง , วีร

ภัทร จันทรจตุรภัทร และศิวดล ภาภิรมย์ (2564) ที ่ว ิจัยการออกแบบเกมดิจิทัล พบว่าการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับตัวเกม มีการสื่อสารระหว่างผู้เล่นด้วยกัน ท าให้เกิดการสร้างสังคมใหม่

ของกลุ่มผู้เล่นด้วยกัน 

 ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ ได้ผลการประเมินในภาพรวมเท่ากับ 
4.44 ประสิทธิภาพสื่ออยู่ในระดับเหมาะสมมาก ผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านสมรรถนะการท างานของเกม 
และด้านการใช้ประโยชน์เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในชั้นเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด ผู้วิจัยปรับตาม
ข้อเสนอแนะ ในเรื่องเสียงของตัวละคร แก้ไขค าผิดในข้อความบรรยาย ความคมชัดของภาพ ตัวอักษร
ในบอร์ดความรู้ให้อ่านง่าย จึงสามารถน าสื่อไปใช้งานได้ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังการใช้สื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ผลการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.93 และค่าเฉลี่ยของผู้เรียนหลัง
เรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.28 สอดคล้องกับงานวิจัยของ กุลยา เจริญมงคลวิไล และพิมพ์พิไล วรรณ
สูตร (2567) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อสื่อการพัฒนาบทเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า ผลการเรียน
ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลประเมินความพึงพอใจการใช้งานของสื่อการเรียนรู้ในด้าน
เนื้อหา และข้อมูลสามารถน าไปใช้ประโยชน์เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์
ได้ อยู่ในระดับมากที่สุด และความพึงพอใจในภาพรวมของการใช้สื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 อยู่ใน
ระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกษม กมลชัยพิสิฐ และคณะ (2566) ได้ท าการพัฒนานวัตกรรม
ดิจิทัลแบบปฏิสัมพันธ์ประเภทเกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมความรู้เรื่องการบริจาคโลหิต ผลการวิจัย
พบว่า คุณภาพสื่อนวัตกรรมดิจิทัลแบบปฏิสัมพันธ์ประเภทเกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมความรู้เรื่อง
การบริจาคโลหิตอยู่ในระดับมาก และผลของความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อนวัตกรรมดิจิทัลแบบ
ปฏิสัมพันธ์ประเภทเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมความรู้เรื่องการบริจาคโลหิตอยู่ในระดับมาก งานวิจัย
ของ นันทพงค์ รัตนพรม, กัญญารัตน์ มุ่งหมาย และพิมพ์ชนก สุวรรณศรี (2566) ได้พัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ทางประวัติศาสตร์ด้วย
เครื่องมือด้วย ROBLOX เรื่อง ประวัติความเป็นมาในตัวคูเมืองเชียงใหม่ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อ อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 4.75 งานวิจัยของ กษิดิศ ปิยะนราพิบูล สิทธิศักดิ์ จันทิมา และพิมพ์ชนก สุวรรณศรี (2566) 
ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเมตาเวิร์สเพื่อพัฒนาทักษะการคิดค านวณส าหรบัชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 มีการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากใช้
งานสื่อพบว่า มีความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั้น จากงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
เห็นว่า การพัฒนาสื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ด้วยเกมโรบล็อกซ์มีประโยชน์
ส าหรับผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้จริง เพื่อกระตุ้นการ
เรียนรู้ของผู้เรียนและช่วยผู้เรียนเข้าใจเนื้อหามากข้ึน ส่งผลท าให้ประสิทธิภาพของการเรียนรู้เพ่ิมมาก
ขึ้น 
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