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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วย
โปรแกรม Game Maker 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียน ตัวอย่าง 
ที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 29 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบ t แบบกลุ่มไม่อิสระ 
 ผลการวิจัยพบว่า 

1. เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.05/81.02 

2. เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7971 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน โดยรวมมีความพึงพอใจ 
ในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 
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Abstract 
 The purposes of this research were (1) to develop learning documents on the topic of 
creating creative games with game maker, (2) to study effectiveness of learning documents, (3) to 
compare learning achievement before and after, and (4) to study satisfaction toward students’ learning. 
Samples, obtained from cluster random sampling, were 29 students. Research instruments for data 
collection were learning achievement test, and learning satisfaction questionnaires. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, percentage, and dependent sample t-test. 
 The research findings were as follows: 

1. Learning documents on the topic of creating creative games with game Maker, computer 
game production course of tenth-grade students had an efficiency of 84.05/81.02. 

2. Learning documents on the topic of creating creative games with game Maker, computer 
game production course of tenth-grade students had an effectiveness of 0.7971. 

3. Students who attended learning documents had post-test scores higher than pre-test 
score with statistical significance at .01 level. 

4. Students who attended learning documents had learning satisfaction at the high level. 
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บทน า 
 กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 2) โดยเฉพาะ 
ในปัจจุบัน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเท่าทันเทคโนโลยี สามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในทางที่ถูกต้อง  
ซึ่งคุณภาพผู้เรียนท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเกิดขึ้นได้ ผู้ทีม่ีส่วนส าคัญคือ “ครู” ที่ท าหน้าท่ีในการจัดการเรียนการสอน 
 ครูเป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการก่อให้เกิดการเรียนรู้และการพัฒนาโดยรอบด้านแก่ผู้เรียน เป็นบุคลากร  
ที่ทรงคุณค่าและมีคุณูปการยิ่งต่อสังคม ครูมีภาระหน้าที่อันหนักในการสร้างคนให้เป็นคนโดยสมบูรณ์ ต้องมีความ
เสียสละและอดทนอบรมสั่งสอนศิษย์ ในอดีตครูคือผู้น าในการถ่ายทอดความรู้ แต่ปัจจุบันบทบาทครูผู้สอนจะต้อง
เปลี่ยนแปลงจากการเป็นผู้น า ผู้ถ่ายทอดความรู้ ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนในการแสวงหาความรู้
จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องเป็นผู้ลงมือกระท าในการร่วมกิจกรรมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายและสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ช่วยเอื้อกระบวนการสร้างความรู้ของนักเรียน โดยใช้วิธีที่เหมาะสมกับนัก เรียนแต่ละคน  
(สุรางค์  โค้วตระกูล, 2552, น. 319) ดังนั้น วิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอนจึงมีส่วนส าคัญในการส่งเสริม 
การเรียนรู้ของผู้เรียน ครูที่ท าหน้าที่สอนจึงต้องก้าวทันเทคโนโลยี มีสื่อการเรียนการสอนที่สามารถส่งเสริมผู้เรียน  
ให้มีความรู้ความสามารถตามที่หลักสูตรฯ ก าหนดไว้ด้านคุณภาพผู้เรียน 
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 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสุรนารีวิทยา ๒ 
รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต่ า (โรงเรียนสุรนารีวิทยา ๒, 
2559, น. 29) ดังนั้น ผู้สอนจึงได้ทบทวนการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา ว่ามีสาเหตุมาจากเรื่องใด รวมถึงการสอบถาม
นักเรียน จึงสรุปได้ว่า เนื้อหาดังกล่าวส่วนใหญ่มีรายละเอียดมาก นักเรียนต้องลงมือปฏิบัติเพื่อท าช้ินงาน นักเรียน
บางคนเรียนรู้ได้เร็วก็สามารถท าได้ แต่นักเรียนส่วนมากต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ บางครั้งก็ลืมในสิ่งที่ครูสอน ท าให้
ส่งงานไม่ทันเวลา ช้ินงานไม่ดี บางคนไม่สนใจการเรียน มีเจตคติที่ไม่ดีต่อรายวิชา และที่ส าคัญคือ ยังไม่มีผู้พัฒนา  
สื่อการเรียนการสอนในรายวิชาดังกล่าวที่เพียงพอกับการเรียนรู้ของนักเรียน สื่อที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
สื่อที่บรรจุเนื้อหาที่ทันสมัย ซึ่งสื่อการเรียนรู้ที่สามารถท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างหลากหลายมีหลายชนิด เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ชุดการเรียน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เอกสารประกอบการเรียน เป็นต้น 
 เอกสารประกอบการเรียนเป็นสื่อการเรยีนการสอนที่ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงจาก
การท ากิจกรรม ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนเพิ่มขึ้น (Giles, 1975, p. 129) 
สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนได้ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพราะเป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ (วัฒนาพร  ระงับทุกข์, 2552, น. 34) ช่วยขยายเนื้อหาในบทเรียนให้กว้างขึ้น สร้างเสริมนิสัยรักการค้นคว้า
และพัฒนาการอ่าน ส่งเสริมให้นักเรียนมีนิสัยรักการอ่านหนังสือ ช่วยชดเชยความบกพร่องทางด้านจิตใจของนักเรียน 
และช่วยให้นักเรียนได้รับความเพลิดเพลินบันเทิงใจ รับสมอง ส่งเสริมเชาวน์ปัญญา และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้
ทักษะการอ่าน ใช้ความช านาญและทักษะที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ได้ตามที่ต้องการ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจด้วยตนเอง
และมีส่วนร่วมในการคิดกิจกรรม โดยการเน้นให้เป็นผู้สร้างความรู้แทนที่จะเป็นผู้รับความรู้แต่ฝ่ายเดียว ได้ลงมือ
ปฏิบัติเอง ท าให้สามารถจดจ าสิ่งเหล่านี้ติดตัวไปตลอดชีวิต (ลัดดา  ภู่เกียรติ, 2544, น. 22-23) 
 จากเหตุผลและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะเป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี จึงเห็นความจ าเป็นในการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม 
Game Maker ซึ่งจะเป็นเครื่องอ านวยความสะดวกให้กับการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่าย 
โดยมีการล าดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก การน าเสนอด้วยภาพที่สวยงามและขั้นตอนการปฏิบัติที่ชัดเจน ซึ่งจะเป็น
แรงจูงใจให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ
ในการสร้างเกมสร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้ใฝ่เรียนด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง รู้จักการพึ่งตนเอง และ 
มีความสามารถพ้ืนฐานเกี่ยวกับการสร้างเกมสร้างสรรค์ส าหรับน าไปประกอบอาชีพต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชา

การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม 

Game Maker รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสาร

ประกอบการเรียน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 กรอบแนวคิดการวิจยัในครั้งนี้ ปรากฏดังภาพที่ 1 
 

                 
 

                                          
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์
ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ขอบเขตของการวิจัย 
  1.1 ประชากรและตัวอย่าง 
   1.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสุรนารีวิทยา ๒ 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 91 คน จากห้องเรียน
จ านวน 3 ห้อง 
   1.1.2 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสุรนารีวิทยา ๒ สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 29 คน จากห้องเรียน
จ านวน 1 ห้อง (ห้อง 2) ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย 
ในการสุ่ม เนื่องจากประชากรทั้ง 3 ห้อง ถูกจัดเข้าห้องเรียนแบบคละความสามารถ 
  1.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
   1.2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
   1.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
  1.3 ระยะเวลาด าเนินการวิจัย อยู่ระหว่างภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 18 ช่ัวโมง ทั้งนี้  
ไม่รวมเวลาทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

- ทฤษฎกีารจัดการเรียนรู ้
- การพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน 
- การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
- การสร้างแบบทดสอบ 
- การสร้างแบบสอบถาม 

- เอกสารประกอบการเรียน เรือ่ง การ
สร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม 
Game Maker จ านวน 9 เล่ม 

- ประสทิธิภาพของเอกสารประกอบ           
การเรียน 

 

- ประสทิธิผลของเอกสารประกอบ              
การเรียน 

- ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
- ความพึงพอใจในการเรียนรู ้

- การพิจารณาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
- การทดลองใช ้

- การทดสอบกอ่นเรียน 
- การจัดการเรียนรู ้
- การทดสอบหลังเรียน 
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  1.4 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชา 
การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และ
เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง มีรายละเอียด ดังนี ้
  2.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ มีรายละเอียด และขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี ้
   2.1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game 
Maker ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง แล้วจึงท าการสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อ
วิเคราะห์วัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีจะวัด หลังจากนั้นจึงสร้างแบบทดสอบจ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ 

ฉบับท่ี 1 แบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ข้อสอบในแต่ละข้อ
มีค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว โดยผู้วิจัยได้ท าการสร้างข้อสอบทั้งหมดจ านวน 60 ข้อ ต้องการใช้จริงจ านวน 40 
ข้อ หลังจากนั้นน าข้อสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาด้วยการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) ผลการประเมินมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.80 
ถึง 1.00 ซึ่งเข้าเกณฑ์ทั้งหมด 60 ข้อ แล้วจึงน าข้อสอบทั้ง 60 ข้อ ไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนที่เคยเรียน
เนื้อหานี้มาแล้ว จ านวน 25 คน เพื่อหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก พบว่า มีข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ค่าความยาก
และค่าอ านาจจ าแนกทั้งหมดจ านวน 52 ข้อ จึงคัดเลือกไว้จ านวน 40 ข้อตามต้องการ ซึ่งข้อสอบ 40 ข้อที่คัดเลือก
ไว้ มีค่าความยากตั้งแต่ 0.240 ถึง 0.680 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.214 ถึง 0.875 และได้น าข้อสอบที่คัดเลือกไว้ใช้
จ านวน 40 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.901 

ฉบับท่ี 2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ จ านวน 4 ข้อ ผู้วิจัยได้ท าการสร้างข้อสอบ จ านวน 4 ข้อ 
โดยก าหนดงานใหน้ักเรียนปฏิบัติตามเนื้อหาและเงื่อนไขที่ไดก้ าหนดไว้ และสร้างเกณฑ์การให้คะแนนรูบริคแบบแยก
ส่วน หลังจากนั้นจึงน าข้อสอบและเกณฑ์การให้คะแนนที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาด้วยการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ผลการประเมิน
มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ซึ่งเข้าเกณฑ์ทั้งหมด 4 ข้อ แล้วจึงน าข้อสอบทั้ง 4 ข้อ ไปทดลองใช้ (Tryout) 
กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแล้ว จ านวน 25 คน เพื่อหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก พบว่า มีค่าความ
ยากตั้งแต่ 0.547 ถึง 0.656 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.563 ถึง 0.688 และได้น าข้อสอบทั้ง 4 ข้อ มาหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.853 
   2.1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker เป็นแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อความที่แสดงถึงความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ แล้วท าการสร้างข้อค าถามจ านวน 25 ข้อ ต้องการใช้จริง 20 ข้อ หลังจากนั้นน าข้อค าถามจ านวน 25 ข้อ ไป
ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรง ด้วยการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับประเด็นที่
ต้องการวัดด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้ในแต่ละข้อ (IOC) ผลการประเมินมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ แล้ว
จึงน าข้อค าถามทั้ง 25 ข้อ ไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนจ านวน 25 คน เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก พบว่า มีข้อ
ค าถามจ านวน 23 ข้อ ที่มีค่าอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ที่ก าหนด จึงคัดเลือกไว้จ านวน 20 ข้อตามต้องการ ซึ่งข้อ
ค าถาม 20 ข้อที่คัดเลือกไว้ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.323 ถึง 0.818 และได้น าข้อค าถามที่คัดเลือกไว้ใช้จ านวน 
20 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ 0.913 
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  2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย เอกสารประกอบการเรียน และแผนการจัดการเรียนรู้  
มีรายละเอียด และขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพ ดังนี ้
   2.2.1 เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker ผู้วิจัย
ได้รวบรวมและศึกษาเนื้อหาจากเอกสารเกี่ยวกับโปรแกรม Game Maker แล้วท าการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน 
เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker จ านวน 9 เล่ม ใช้เวลาเรียนเล่มละ 2 ช่ัวโมง ซึ่งเอกสาร
ประกอบการเรียนผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน โดยมีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ 
ดีมาก ( X  = 4.68 , S = 0.47) แล้วจึงน าเอกสารประกอบการเรยีนไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนที่ไม่เคยเรียน
เรื่องนี้มาก่อน ผลการทดลองใช้ พบว่า การทดลองแบบเดี่ยวกับนักเรียนจ านวน 3 คน มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.12/78.33 การทดลองแบบกลุ่มกับนักเรียนจ านวน 25 คน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.56/80.65 และการทดลอง
ภาคสนามกับนักเรียนจ านวน 43 คน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.05/81.02 
   2.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker เป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้ประกอบการสอนร่วมกับเอกสารประกอบการเรียน ในการพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้ศึกษาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง และศึกษาคู่มือการเขียนแผนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 9 แผน ใช้เวลาเรียนแผนละ 2 ช่ัวโมง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน โดยมีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.56, 
S = 0.50) แล้วจึงน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Tryout) ผลการทดลองใช้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 
มีกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเวลา นักเรียนมีความสนใจและให้ความร่วมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง มีแผนแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง 
(One Group Pretest-Posttest Design) โดยการออกแบบใช้กลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม ที่ได้จากการสุ่มจากประชากร  
มีการวัดตัวแปรตามจากตัวอย่างในระยะก่อนและหลังทดลอง ซึ่งมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  3.1 นักเรียนตัวอย่างท าการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  3.2 นักเรียนตัวอย่างได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
  3.3 นักเรียนตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน 
  3.4 นักเรียนตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ดังนี้ 
  4.1 น าคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนในการทดลอง
ภาคสนามมาวิเคราะห์ เพื่อหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม 
Game Maker โดยใช้มาตรฐาน E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 
  4.2 น าคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์  เพื่อหา
ประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker 
  4.3 น าคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ เพื่อเปรียบเทียบ 
โดยใช้ t-test แบบกลุ่มไม่อิสระ (Dependent Samples t-test) 
  4.4 น าผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เอกสารประกอบการเรียนมาวิเคราะห์ โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียน โดยการน าคะแนนในการทดลองภาคสนาม 
มาวิเคราะห์ พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.05 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 
81.02 ดังนั้นเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.05/81.02 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรคด์้วยโปรแกรม Game Maker 

รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร ์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

คะแนน n คะแนนเต็ม X  S ร้อยละ 

ระหว่างเรยีน (E1) 43 270 
เล่มท่ี 1 เล่มท่ี 2 เล่มท่ี 3 เล่มท่ี 4 เล่มท่ี 5 เล่มท่ี 6 เล่มท่ี 7 เล่มท่ี 8 เล่มท่ี 9 

14.27 84.05 24.51 25.07 25.02 25.12 25.44 26.05 25.14 25.28 25.30 

226.93 
หลังเรียน (E2) 43 80 64.81 3.91 81.02 

 
 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียน พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชา 
การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7971 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้า  
ในการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker คิดเป็นร้อยละ 79.71 ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker 

รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

ผลคูณของจ านวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 
(29 คน x 80 คะแนน) 

คะแนนรวม 
ประสิทธิผล 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
2320 516 1954 0.7971 

 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 17.79 (S = 1.93) และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียน
เท่ากับ 67.38 (S = 2.41) เมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้สถิติ t พบว่า ค่าสถิติ t เท่ากับ 100.66  
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว ้ดังแสดงในตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 การเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรยีนที่ไดร้บัการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 

 
คะแนน n X  S d

 Sd df tค านวณ tตาราง 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

29 
29 

17.79 
67.38 

1.93 
2.41 

49.59 2.72 28 100.663** 2.467 

** p < .01 
 
 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker มีความพึงพอใจ 
ในการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X  = 4.16 , S = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ดังแสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสาร

ประกอบการเรียน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา 4.23 0.83 มาก 
ด้านปฏิบัติงาน 4.19 0.69 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.12 0.72 มาก 
ด้านการวัดและประเมินผล 4.08 0.65 มาก 

ภาพรวม 4.16 0.73 มาก 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้าง

เกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.05/81.02 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
หมายความว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด การปฏิบัติ
หรือการสร้างช้ินงาน คิดเป็นร้อยละ 84.05 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 81.02 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก เอกสาร
ประกอบการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้รับการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ และด าเนินการสร้างตามมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวช้ีวัด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 210-219) ตามขั้นตอนที่จัดไว้อย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการศึกษา
เอกสาร การวิเคราะห์เนื้อหาออกเป็นเนื้อหาย่อย ๆ แล้วด าเนินการสร้างตามหลักการสร้างเอกสารประกอบการเรียนที่ดี 
อีกทั้ง ได้น าเอากิจกรรมต่าง ๆ มาช่วยเสริมและจัดให้สอดคล้องกับลักษณะของผู้เรียน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
อ่าน ฝึกปฏิบัติและประยุกต์ใช้ทักษะการเรียนรู้ของตนเองอย่างเต็มความสามารถ (จินตนา  ใบกาซูยี, 2542, น. 23) 
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ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภัทรภร  มั่นเพ็ชร (2558, น. บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า เอกสาร
ประกอบการเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.97/84.64 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 

2. เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้างเกม
คอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7971 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคิด
เป็นร้อยละ 79.71 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก เอกสารประกอบการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีการน าเสนอเนื้อหาที่ผู้เรียน
สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถอ่านและท าแบบฝึกหัดได้ทันทีที่ต้องการ เพื่อเป็นการตรวจสอบ
ความก้าวหน้า ความเข้าใจในเรื่องที่ศึกษาได้อย่างไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  และเอกสารประกอบการเรียนที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นมีคุณภาพ คุณลักษณะ และส่วนประกอบตามเอกสารประกอบการเรียนที่ดี (สุวิทย์   มูลค า และสุนันทา  
สุนทรประเสริฐ, 2550, น. 41-42) ท าให้ผู้เรียนให้ความสนใจและเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการศึกษาเนื้อหา
และท าแบบฝึกหัด ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สิริพร  ค าภูธร (2558, น. 5-90) ได้ท าการพัฒนาเอกสารประกอบ 
การเรียนการสอน เรื่อง คุนหมิงเมืองเลย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียนการสอนมีค่าเท่ากับ 0.7328 คิดเป็นร้อยละ 73.28 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์
ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
เอกสารประกอบการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ และได้ปรับปรุงแก้ไขให้ตรงกับจุดประสงค์ 
สอดคล้องกับเนื้อหา เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน โดยผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตร คู่มือ เนื้อหา และวิเคราะห์จุดประสงค์
การเรียนรู้ และด าเนินการสร้างตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 210-219)  
จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งผลการทดสอบมีความน่าเช่ือถือ เนื่องมาจาก
เครื่องมือที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไขอย่างเป็น
ระบบ มีการวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ตลอดจนน าไปทดลองใช้
และวิเคราะห์หาคุณภาพก่อนที่จะน าไปใช้จริง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภัทรภร  มั่นเพ็ชร (2558, น. บทคัดย่อ) 
ได้ท าการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6  
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เอกสารประกอบการเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์
ด้วยโปรแกรม Game Maker รายวิชาการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมมีความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก เอกสารประกอบการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีกิจกรรมการเรียนรู้  
ที่เหมาะสม หลากหลาย และเร้าใจ มีภาพสีประกอบชัดเจน สวยงาม ใช้ภาษาเข้าใจง่าย และผู้เรียนสามารถเรียนได้
ตามความสามารถของตนเอง ไม่ต้องรีบเร่ง (ลัดดา  ภู่เกียรติ, 2544, น. 22-23) จึงท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจ 
ในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภัทรภร  มั่นเพ็ชร (2558, น. บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนา
เอกสารประกอบการเรียน วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เอกสารประกอบการเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และอรทัย  
อุทธะยาน (2555, น. 3-63) ได้ท าการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง แม่ไม้ ลูกไม้มวยไทย ผลการวิจัยพบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเอกสารประกอบการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  จากผลการวิจัยที่พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ดังนั้น ครูควร
น าเอกสารประกอบการเรียนไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยปฏิบัติ ดังนี้ 
  1.1 ครูควรให้ค าแนะน า ดูแลอย่างใกล้ชิด และคอยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ โดยครูกล่าวน าเพื่อสร้างความมั่นใจให้นักเรียน และแสดงความช่ืนชมในผลการเรียนของนักเรียน 
  1.2 ครูไม่ควรก าหนดเวลาให้นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้เสร็จภายในเวลาที่ก าหนด ควรให้นักเรียน
ได้อ่านและท าแบบฝึกหัดนอกเวลา เช่น ท าการบ้านเสริมนอกเวลาเรียน เป็นต้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้เอกสาร
ประกอบการเรียน และสื่อประเภทอื่น ๆ เช่น บทเรียนโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น เพื่อจะได้
เลือกใช้สื่อท่ีมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งจะเป็นผลดีต่อนักเรียน 
  2.2 ควรน าเอกสารประกอบการเรียนไปใช้ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบอื่น ๆ เช่น กิจกรรมกระบวนการ
กลุ่มสัมพันธ์ การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ การสอนแบบกลุ่มร่วมมือเทคนิค STAD เป็นต้น 
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