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บทคัดย่อ

 กำรเรยีนกำรสอนจำกอดตีจนถงึปัจจบุนัประสบปัญหำมำกในหลำย ๆ  ด้ำน อนัเนือ่งมำจำกกำรขำดแรงจงูใจใน 

กำรเรยีนนัน้มแีนวทำงในกำรแก้ไขให้ดขีึน้ด้วยกำรสร้ำงบรรยำกำศกำรเรยีน โดยกำรใช้เกมเข้ำมำประกอบกำรเรยีน

กำรสอน ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีควำมสนใจ ตั้งใจและพร้อมที่จะเรียนรู้ตลอดเวลำ เกิดควำมสนใจในกิจกรรม 

กำรเรียนกำรสอนมำกขึ้น มีควำมสนุกสนำน ไม่เกิดควำมเบื่อหน่ำย 

 กำรวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ 2 ข้อดงันี ้1) เพือ่พฒันำเกมคอมพวิเตอร์เพือ่กำรเรยีนรูก้ำรทสำอำหำรโดยใช้ตวัแบบ 

กำรเรียนรู้แบบค้นพบ 2) เพื่อประเมินกำรยอมรับของผู้เล่นที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร กลุ่ม

ตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพช้ันปีที่ 3 สำขำงำนคอมพิวเตอร์กำรธุรกิจ 

วิทยำลัยกำรอำชีพบำงสะพำน จสำนวน 30 คน ใช้วิธีกำรเลือกแบบสุ่มอย่ำงง่ำย สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 

 ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) เกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรมีฟังก์ชันกำรทสำงำน 3 ฟังก์ชัน ประกอบด้วย  

(1) กำรแสดงตัวตน (2) กำรแสดงผลคะแนน (3) กำรเลือกเมนูกำรทสำอำหำร 5 เมนู ประกอบไปด้วย ต้มยสำกุ้งนส้ำข้น 

ส้มตสำ ผัดไทย หอยทอด และแกงเขียวหวำน 2) ผลกำรประเมินกำรยอมรับของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้ 

กำรทสำอำหำร ประกอบด้วย 5 ด้ำน ดังนี้ (1) ด้ำนปฏิกิริยำโต้ตอบกับผู้ใช้ยอมรับอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ย 

( Χ = 4.64) (2) ด้ำนกำรนสำเสนอภำพยอมรับอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ย ( Χ =4.62) (3) ด้ำนเสียงที่ใช้ ยอมรับ
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อยู่ในระดับมำกที่สุดมีค่ำเฉลี่ย ( Χ =4.65) (4) ด้ำนควำมสนุกยอมรับอยู่ในระดับมำกที่สุดมีค่ำเฉลี่ย ( Χ = 0.54) และ  

(5) ด้ำนเนื้อหำยอมรับอยู่ในระดับมำกที่สุด มีค่ำเฉลี่ย Χ =4.76

ค�าส�าคัญ : เกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร เมนูอำหำร

 

Abstract

 Learning and teaching from the past to the present has been faced with many problems in many areas due to 

the lack of motivation to learn. They can be solved by building a better environment for learning. This can be done 

by using the games to engage teaching. This will motivate the students to pay attention, willing, and ready to learn 

all the time, more interest in learning. It is also fun.

 This research had 3 objectives as follows : 1) To develop a computer game for learning how to cook using 

models. It is discovery learning. 2) To assess the adoption of players with a computer game to learn to how to  

cook. The samples group used in this research is 30 vocational certificate 3rd year students majoring in computer 

applications for businesses, Bangsaphan Industrial and Community Education College. The sample was selected 

using simple random method. The statistics used in research are means and standard deviation.

 The results found that : 1) Computer game for learning how to cook has 3 functions : (1) Identification 

(2) Display points (3) Selecting food to cooking with 5 dishes : Tom Yam Shrimp soup, papaya 

salad, Pad Thai, fried oysters and green curry  2) The assessment result of acceptance of computer 

games for learning how to cook comprises of 5 areas : (1) The content was accepted at the highest 

level with a mean ( Χ = 4.76) followed by (2) Audiowas highly accepted with a mean ( Χ = 4.65),  

(3) User interaction was accepted at the highest level with a mean  ( Χ = 4.64), (4) the visual presentation was highly 

accepted with a mean ( Χ = 4.62 ), and (5) Enjoyment was highly accepted with a mean  ( Χ = 0.54). 

Keywords : Computer games for learning how to cook,  Food Menu 
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บทน�า

 พระรำชบัญญัติกำรศึกษำแห่งชำติ พ.ศ. 2542 

[1] มีผลให้เกิดกำรปฏิรูปกำรศึกษำโดยเฉพำะหมวด 

4 แนวกำรจัดกำรศึกษำเป็นกำรปฏิรูปกำรเรียนรู้ท่ีเน้น

ผู้เรียนสสำคัญที่สุดแนวทำงกำรปฏิรูปกำรเรียนรู้ตำม 

พระรำชบัญญัติกำรศึกษำแห ่งชำติได ้กล ่ ำวถึ ง

ลักษณะกระบวนกำรเรียนรู้ที่พึงประสงค์ไว้ดังนี้ [2]  

1) กำรเรียนรู้แบบองค์รวมโดยบูรณำกำรควำมสำมำรถ

และเนื้อหำสำระของภูมิปัญญำท้องถิ่นและสำกลให้

มีควำมสอดคล้องเป็นเรื่องเดียวกันและมีควำมสมดุล 

2) กำรเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุขโดยให้ผู ้เรียนสำมำรถ

เลือกเรียนตำมควำมถนัดในบรรยำกำศที่เข้ำใจและ

มีกำรจัดกำรเรียนรู้ให้ผู ้เรียนมีควำมเป็นอิสระควำม

สนุกสนำนควำมอบอุ่นและควำมสสำเร็จควำมสุขที่เกิด

ขึ้นภำยในจิตใจของผู้เรียน 3) กำรเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น

โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับกำรปรับตัวในกำรอยู่

ร่วมกนักบัผูอ้ืน่ได้ช่วยเหลอืยอมรบัซึง่กนัและกนัได้ทกุ

เมื่อซึ่งจะเป็นกำรปลูกฝังคุณธรรมท่ีดีงำมสสำหรับกำร

ทสำงำนร่วมกันจะทสำให้เกิดกำรพัฒนำทักษะทำงสังคม

และทักษะกำรทสำงำนที่ดีตำมไปด้วย 4) กำรเรียนรู้จำก

กำรคิดและปฏิบัติจริงโดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จำกกำร

ใช้สมองและสองมือส่วนกำรคิดเป็นควำมสำมำรถของ

สมองในกำรประมวลข้อมูลควำมรู้และประสบกำรณ์

ต่ำง ๆ  ทีม่อียูใ่ห้เป็นควำมรูใ้หม่วธีิกำรใหม่เพือ่นสำไปใช้

ในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ อย่ำงเหมำะสมและสอดคล้องกัน 

เมื่อผู ้ เรียนได้คิดแล้วจะต้องนสำไปปฏิบัติจริงจึงจะ

เป็นกำรเรียนรู้อย่ำงครบถ้วนสมบูรณ์ 5) กำรเรียนรู้

กระบวนกำรเรียนรู้ของตนเองโดยให้ผู้เรียนได้เรียน

รู้อย่ำงใคร่ครวญและทบทวนตนเองอย่ำงรอบด้ำนมี

กำรรับรู้ลีลำกำรเรียนรู้และควำมถนัดของตนเองเน้น

กำรเรียนรู้กระบวนกำรว่ำกำรเรียนรู้แต่ละครั้งเกิดขึ้น

อย่ำงไรเรียนด้วยวิธีกำรอะไรมีขั้นตอนตั้งแต่เริ่มจนจบ

อย่ำงไรประเมินจุดดีจุดด้อยและปรับปรุงกระบวนกำร

เรียนรู้ของตนเองเพ่ือนสำไปสู่กำรปรับเปลี่ยนวิธีกำร

เรียนรู้ให้เหมำะสมพร้อมที่จะนสำไปใช้ในกำรเรียนรู้

ครั้งต่อไป

 กำรเรยีนรูผ่้ำนเกม (games based learning) ถอืเป็น

นวัตกรรมทำงกำรศึกษำ ที่นสำเอำควำมสนุกสนำนของ

เกมและเนื้อหำบทเรียนวิชำต่ำง ๆ มำผสมผสำน และ

ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้ำด้วยกัน ทสำให้ผู้เรียน

ได้รบัทัง้ควำมรูแ้ละควำมเพลดิเพลนิไปพร้อม ๆ  กนั โดย

เฉพำะในลกัษณะของเกมจสำลองสถำนกำรณ์ (simulation 

game) ที่มีกำรสร้ำงสิ่งแวดล้อมกำรเรียนรู้ที่สนุกสนำน 

เพลดิเพลนิ ทสำให้กำรเรยีนรูไ้ม่น่ำเบือ่ และมคีวำมท้ำทำย  

เกมจึงเหมำะสมสสำหรับกำรนสำมำสร้ำงเป็นเกมเพื่อกำร

เรียนรู้ กำรเล่นเกมนอกจำกจะได้รับควำมสนุกสนำน

แล้ว ยังสอดแทรกควำมรู้ มีกำรส่งเสริมกำรรับรู้ด้วย 

ตำมหลักกำรเรียนรู้เชิงหรรษำ (edutainment) ซึ่งกำร

เรียนรู้ให้ประสบผลสสำเร็จควรที่จะต้องให้ทุกคนได้มำ

เรียนรู้ โดยใช้ตัวแบบกำรสอนแบบค้นพบ ดังที่ สุรำงค์ 

โคว้ตระกลู [3] ได้กล่ำวโดยสรปุว่ำกำรสอนแบบค้นพบ 

(discovery learning) เป็นกำรสอนที่ผู้เรียนจะได้รับ 

กำรแนะนสำจำกผู้สอนอย่ำงมีขอบเขตจสำกัด หรืออำจ

ไม่มีเลย ซ่ึงเป็นรูปแบบวิธีกำรสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน

รู ้จักคิดแก้ปัญหำด้วยตนเองเป็นหลัก มุ ่งหวังให้มี

ส่วนร่วมในกระบวนกำรต่ำง ๆ ที่ก่อให้เกิดกำรเรียนรู้  

กำรมีส่วนร่วมในกระบวนกำรแสวงหำควำมรู้ และ 

กำรเรียนรู ้ที่ ดีนั้นจะต ้อง เกิดจำกกำรหยั่ งรู ้ จำก 

ตัวผู้เรียนเอง ซึ่งเป็นแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมขึ้น 

กำรเรยีนรูโ้ดยวธินีีเ้ป็นกำรเปิดโอกำสให้ผูเ้รยีนมอีสิระ

ในกำรเรียนตำมควำมสนใจดังที่ ปรัชญนันท์ นิลสุข 

[4] ได้กล่ำวถึงประเภทกำรค้นพบไว้ว่ำ เพื่อให้ผู้เรียน 

ได้มีโอกำสทดลองกระทสำสิ่งต่ำง ๆ ก่อน จนกระทั่ง 

หำข้อมูลได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหำให ้

ผู ้เรียนได้ลองผิดกระทสำสิ่งต่ำง ๆ ก่อน จนกระทั่ง 

หำข้อมูลได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหำให ้

ผูเ้รยีนได้ลองผดิลองถกู และให้ข้อมลูแก่ผูเ้รยีนเพือ่ช่วย

ผู้เรียนในกำรค้นพบนั้น จนกว่ำจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1. เพื่อพัฒนำเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู ้ 

กำรทสำอำหำรโดยใช้ตัวแบบกำรเรียนรู้แบบค้นพบ
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 2. เพื่อประเมินกำรยอมรับของผู้เล่นท่ีมีต่อเกม

คอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร

วิธีการด�าเนินการวิจัย

 กำร วิ จัยในค ร้ังนี้ ตั วแปรที่ ต ้องศึกษำดั งนี้  

1. ตัวแปรอิสระคือ กำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำร

เรียนรู้กำรทสำอำหำร 2. ตัวแปรตำม คือ กำรยอมรับ 

ของผู้เล่นต่อเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้

กำรทสำอำหำร

 กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัย ประกอบด้วย นักเรียน

ระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้นปีที่  3 ประเภท

วิชำพำณิชยกรรม แผนกวิชำพณิชยกำร สำขำงำน

คอมพวิเตอร์กำรธรุกจิ วทิยำลยัอำชพีบำงสะพำน ใช้วธิี

กำรเลือกแบบสุ่มอย่ำงง่ำย จสำนวน 30 คน โดยแบ่งเป็น

ห้องเรียน ใช้วิธีจับสลำกเลือกห้องเรียน แล้วจึงเลือก

กลุ่มตัวอย่ำงด้วยวิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบง่ำย (Simple 

Random Sampling) โดยกำรเขียนชื่อลงในสลำก แล้ว

นสำสลำกทัง้หมดใส่ในกล่องเขย่ำให้ปะปนกนั และหยบิ

สลำกออกมำให้ได้เท่ำกับจสำนวนกลุ่มตัวอย่ำง 

 

ภาพที่ 1 ภำพกำรแสดงกำรสุ่มกลุ่มตัวอย่ำง

 เ ค ร่ื อ ง มื อ ท่ี ใ ช ้ ใ น ก ำ ร วิ จั ย ป ร ะ ก อ บ ด ้ ว ย  

1. เกมคอมพิวเตอร ์ เพื่อกำรเรียนรู ้กำรทสำอำหำร 

2. แบบประเมินกำรยอมรับของผู ้ เชี่ยวชำญที่มีต ่อ

เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร  

ด้ำนเนื้อหำและด้ำนกำรออกแบบ 3) แบบประเมิน 

กำรยอมรบัของผูเ้ล่นทีม่ต่ีอเกมคอมพวิเตอร์เพือ่ส่งเสรมิ

กำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร 

ห้อง 1 ห้อง 2

จับฉลำก

กลุ่มตัวอย่ำง

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง

ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง

ประเมินความต้องการของผู้เล่น

วิเคราะห์ข้อมูล

สร้างเกมคอมฯ เพื่อการท�าอาหาร

สรุปผล

ประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ

ทดสอบเครื่องมือกับผู้ทดลองใช้ จ�านวน 1, 5,15 คน 
ตามล�าดับ ก่อนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนกำรวิจัย



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี
ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2561
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 เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรที ่

ผูว้จิยัพฒันำขึน้นีอ้ำศยัตวัแบบกำรสอนทฤษฎกีำรเรยีนรู ้

โดยกำรค้นพบ (discovery learning) ของบรูเนอร์ 

เจอร์โรม [5] กล่ำวคือ กำรเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน 

ได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งนสำไปสู่กำรค้นพบ

และกำรแก้ปัญหำโดยเรียกว่ำ กำรเรียนรู้โดยวิธีกำร

ค้นพบ (discovery approach) ผู้เรียนจะประมวลข้อมูล

ข่ำวสำรจำกกำรมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม และ 

จะรบัรูส้ิง่ทีต่นเองเลอืกหรอืสิง่ทีใ่ส่ใจ สนใจ กำรเรยีนรู้

แบบนีจ้ะช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิกำรค้นพบควำมรูด้้วยตนเอง 

เนื่องจำกผู ้เรียนมีควำมอยำกรู ้อยำกเห็น ซึ่งจะเป็น 

แรงผลักดันที่ทสำให้สสำรวจสิ่งแวดล้อมและทสำให้เกิด

กำรเรยีนรูข้ึน้กำรเรยีนรูโ้ดยกำรค้นพบนีเ้ป็นกำรเรยีนรู้ 

ที่ผู้เรียนได้รับกำรสนับสนุนให้เรียนรู้ด้วยตนเองโดย

ครูผู้สอนคอยให้กำรสนับสนุนผู้เรียนให้รู้จักคิดอย่ำง

มีเหตุผลและนสำไปสู ่กำรค้นคว้ำทดลองเพื่อให้เกิด 

ควำมรู้ควำมเข้ำใจและเกิดควำมคิดรวบยอดในสิ่งที่

เรียนได้ค้นพบกฎหรือควำมจริงหรือข้อเท็จจริงต่ำง ๆ 

ด้วยตนเองและกระบวนกำรพัฒนำซอฟต์แวร์แบบ

นส้ำตก (แบบเพิ่มคุณสมบัติกำรทวนซส้ำเป็นรอบ) ซ่ึงมี

กำรรวบรวมควำมต้องกำร กำรวิเครำะห์ กำรออกแบบ 

กำรสร้ำงโปรแกรมกำรทดสอบ กำรนสำไปใช้และ 

กำรบสำรุงรักษำ

 กำรเก็บรวมรวมข้อมูล ในกำรเก็บรวบรวม

ข้อมูลสสำหรับกำรวิจัยนี้มีขั้นตอนในกำรดสำเนินกำร

ดังนี้ 1. ชี้แจงกำรใช้งำนขั้นตอนกำรทสำกิจกรรมให้กลุ่ม

ตัวอย่ำงทรำบ 2. ดสำเนินกำรทดลองโดยให้ผู้เล่นเล่น

เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร 3. ผู้เล่น

เกมประเมินกำรยอมรับเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้ 

กำรทสำอำหำร 4. นสำข้อมูลที่ได้ไปวิเครำะห์เพื่อสรุปผล

กำรวิจัย

ผลการวิจัย

 ผลกำรวิจัยสรุปได้ดังน้ี 1) เกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

กำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรมีฟังก์ชันกำรทสำงำน 3 ฟังก์ชัน 

ประกอบด้วย (1) กำรแสดงตัวตน (2) กำรแสดงผล

คะแนน (3) กำรเลือกเมนูกำรทสำอำหำร 5 เมนู ประกอบ

ไปด้วย ต้มยสำกุ้งนส้ำข้น ส้มตสำ ผัดไทย หอยทอด และ  

แกงเขียวหวำน 2) ผลกำรประเมินกำรยอมรับของผู้เล่น

เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร ประกอบ

ด้วย 5 ด้ำน ดังนี้

ตารางที่ 1 สรุปผลกำรวิจัย

รายการประเมิน Χ S.D.
ระดับการ
ยอมรับ

1. ด้ำนปฏิกิริยำโต้ตอบกับผู้ใช้ 4.64 0.54 มำกที่สุด

2. ด้ำนกำรนสำเสนอภำพ 4.62 0.55 มำกที่สุด

3. ด้ำนเสียงที่ใช้ 4.65 0.54 มำกที่สุด

4. ด้ำนควำมสนุก 4.66 0.53 มำกที่สุด

5. ด้ำนเนื้อหำ 4.76 0.51 มำกที่สุด

เฉลี่ยรวมทุกด้ำน 4.66 0.53 มำกที่สุด

 จำกผลกำรวิจัยพบว่ำผู ้เล่นมีระดับกำรยอมรับ

เกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรในด้ำนที่ 

5 ด้ำนเนื้อหำในระดับมำกที่สุดและอยู่เป็นอันดับแรก 

มีค่ำเฉลี่ย ( Χ = 4.76, SD = 0.51) และด้ำนที่  2 

ด ้ ำ น ค ว ำ ม ส นุ ก อ ยู ่ ใ น อั น ดั บ ที่ ส อ ง  มี ค ่ ำ เ ฉ ลี่ ย  

( Χ = 4.66, SD = 0.53) ด้ำนอื่น ๆ อยู ่ระดับรอง 

ลงมำตำมลสำดับ และเม่ือพิจำรณำในทุกรำยข้อพบ

ว่ำผู ้ เล ่นมีระดับกำรยอมรับเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อ 

กำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรโดยรวม อยู่ในระดับมำกที่สุด 

( Χ = 4.66, SD = 0.53)

อภิปรายการวิจัย

 ผลกำรวิจัยเกมคอมพิวเตอร ์ เพื่อกำรเรียนรู ้ 

กำรทสำอำหำรโดยมีวัตถุประสงค์ 2 ข้อ ดังนี้

 1. เกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำรมี

ฟังก์ชันกำรทสำงำน 3 ฟังก์ชัน ประกอบด้วย (1) แสดง

ตัวตน (2) กำรแสดงผลคะแนน (3) กำรเลือกเมนู 
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กำรทสำอำหำร 5 เมน ูประกอบไปด้วย ต้มยสำกุง้นสำ้ข้น ส้มตสำ  

ผัดไทย หอยทอด และแกงเขียวหวำน เกมคอมพิวเตอร์

เพื่อกำรเรียนรู้สำมำรถแสดงถึงขั้นตอนกำรทสำอำหำร

แทนกำรลงมือปฏิบัติจริง ทสำให้เข ้ำใจถึงขั้นตอน

กำรประกอบอำหำรได้ชัดเจนขึ้น และยังสร้ำงควำม

สนุกสนำน เพลิดเพลินแก่ผู้เล่นอีกด้วย ซ่ึงสอดคล้อง

กับงำนวิจัยของ ฐรินทร์ญำ คติวำนิช และอภิเจตน์  

จยิำงกรู [6] ได้วจิยัเรือ่ง เกมสนกุไปกบัตตีุน่ ผลกำรวจิยั

พบว่ำ ผู้เรียนมีควำมสนุกสนำน และเรียนออกเสียงได้

อย่ำงเพลิดเพลิน สำมำรถนสำมำเป็นสื่อกำรเรียนได้เป็น

อย่ำงดี และสอดคล้องกับงำนวิจัยของ อัปสร อีซอ [7] 

ได้วจิยัเรือ่ง กำรพฒันำรปูแบบกำรสอนแบบเกมในกำร

จัดกำรเรียน กำรสอน สำยวิชำกำรตลำด (ศึกษำเฉพำะ

กรณมีหำวทิยำลยัรำชภฏักลุม่ภมูศิำสตร์ภำคใต้) ผลกำร 

วิจัยพบว่ำ เกมสำมำรถนสำมำเป็นส่ือช่วยสอนได้เป็น

อย่ำงดนีอกจำกได้ควำมรูแ้ล้วยงัสร้ำงควำมบนัเทงิ สร้ำง

บรรยำกำศในห้องเรียนได้ดีอีกด้วย

 2. ผลกำรประเมนิกำรยอมรบัประกอบด้วย 5 ด้ำน 

(1) ด้ำนปฏิกิริยำโต้ตอบกับผู้ใช้ (2) ด้ำนกำรนสำเสนอ

ภำพ (3) ด้ำนเสยีงท่ีใช้ (4) ด้ำนควำมสนกุ (5) ด้ำนเนือ้หำ 

ผู้เล่นมีกำรยอมรับอยู่ในระดับมำกท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้อง

กบังำนวจิยัของอทิธพิล อทิธอิสำนวยพนัธ์ [8] ได้วจิยัเรือ่ง

เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้สมุนไพรไทย 

ผลกำรวิจัยพบว่ำ ผู ้เรียนจสำนวนไม่น้อยกว่ำร้อยละ 

80 มีควำมพึงพอใจในกำรเรียนรู ้สมุนไพรไทยด้วย 

เกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมำกที่สุด

 จำกผลประเมิน ทั้ ง  3 คน และของผู ้วิจัย

เอง ทสำให้พบว่ำ กำรพัฒนำเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

กำรเรียนรู ้กำรทสำอำหำร มีผลกำรยอมรับมำกท่ีสุด 

สอดคล้องกับ ฐรินทร์ญำ คติวำนิช และอภิเจตน์  

จยิำงกรู [6] อปัสร อซีอ [7] และ อทิธพิล อทิธอิสำนวยพนัธ์ 

[8] สรุปได้ว่ำ เกมสำมำรถเป็นส่ือกำรเรียนกำรสอน 

ได้เป ็นอย่ำงดี และยังทสำให้เกิดควำมสนุกสนำน 

เพลิดเพลิน ช่วยสร้ำงบรรยำกำศในห้องเรียนได้เป็น

อย่ำงดี

ข้อเสนอแนะส�าหรับการน�างานวิจัยไปใช้

 1. เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือกำรเรียนรู้กำรทสำอำหำร 

สำมำรถนสำไปติดตั้งได้ กับ เครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้งแบบ

พกพำ และแบบตั้งโต๊ะ หลังจำกติดตั้งเกมในเครื่อง

คอมพิวเตอร์สำมำรถใช้งำนได้ทันที

 2 .  สำมำรถใช ้งำนได ้โดยไม ่ต ้องมีระบบ

อินเทอร์เน็ต

 3. เป็นส่ือกำรเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่ต้องกำร

ศึกษำค้นคว้ำด้วยตนเอง 

ข้อเสนอแนะส�าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป

 1. กำรพัฒนำเกมคอมพิวเตอร์เพื่อกำรเรียนรู ้ 

กำรทสำอำหำรในครั้งนี้มีชนิดของอำหำรเพียง 5 เมนู  

ดังนั้นกำรวิจัยในครั้งต่อไปควรเพิ่มจสำนวนเกมให้มี

หลำยเมนู หลำยประเภท เช่น อำหำรคำวหวำน หรือ 

เครื่องดื่มเพื่อให้เกิดควำมหลำกหลำย และได้รับเนื้อหำ

สำระได้มำกขึ้น

 2. เพื่อให้เกมมีควำมสนุกสนำน น่ำสนใจและ 

ชวนติดตำมมำกยิ่งขึ้น ควรพัฒนำเป็นเกมสำมมิติในรูป

แบบของเกมกำรจสำลอง โดยกำรจสำลองสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ  

มำให้ผูเ้ล่นได้สวมบทบำทเป็นผูอ้ยูใ่นสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ  

อำจจะนสำมำจำกสถำนกำรณ์จรงิหรอืสมมตกิไ็ด้ เพือ่ให้

ผู้เล่นได้เรียนรู้ฝึกกำรคิดและตัดสินใจในสถำนกำรณ์

ต่ำง ๆ

 3) ควรมีกำรส่งเสริมและพัฒนำเกมเพ่ือส่งเสริม

กำรเรยีนรูก้ำรทสำอำหำรในรปูแบบเกมออนไลน์ให้มำก

ขึ้น

เอกสารอ้างอิง
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