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บทคัดย่อ

	 การเรยีนการสอนจากอดตีจนถงึปัจจบุนัประสบปัญหามากในหลาย ๆ  ด้าน อนัเนือ่งมาจากการขาดแรงจงูใจใน 

การเรยีนนัน้มแีนวทางในการแก้ไขให้ดขีึน้ด้วยการสร้างบรรยากาศการเรยีน โดยการใช้เกมเข้ามาประกอบการเรยีน

การสอน ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ ตั้งใจและพร้อมที่จะเรียนรู้ตลอดเวลา เกิดความสนใจในกิจกรรม 

การเรียนการสอนมากขึ้น มีความสนุกสนาน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย 

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ 2 ข้อดงันี ้1) เพือ่พฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพือ่การเรยีนรูก้ารท�ำอาหารโดยใช้ตวัแบบ 

การเรียนรู้แบบค้นพบ 2) เพื่อประเมินการยอมรับของผู้เล่นที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหาร กลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 สาขางานคอมพิวเตอร์การธุรกิจ 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน จ�ำนวน 30 คน ใช้วิธีการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหารมีฟังก์ชันการท�ำงาน 3 ฟังก์ชัน ประกอบด้วย  

(1) การแสดงตัวตน (2) การแสดงผลคะแนน (3) การเลือกเมนูการท�ำอาหาร 5 เมนู ประกอบไปด้วย ต้มย�ำกุ้งน�้ำข้น 

ส้มต�ำ ผัดไทย หอยทอด และแกงเขียวหวาน 2) ผลการประเมินการยอมรับของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

การท�ำอาหาร ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้ใช้ยอมรับอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 

( Χ = 4.64) (2) ด้านการน�ำเสนอภาพยอมรับอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( Χ =4.62) (3) ด้านเสียงที่ใช้ ยอมรับ
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อยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย ( Χ =4.65) (4) ด้านความสนุกยอมรับอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย ( Χ = 0.54) และ  

(5) ด้านเนื้อหายอมรับอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย Χ =4.76

ค�ำส�ำคัญ : เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหาร เมนูอาหาร

	

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�ำ

	 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

[1] มีผลให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาโดยเฉพาะหมวด 

4 แนวการจัดการศึกษาเป็นการปฏิรูปการเรียนรู้ท่ีเน้น

ผู้เรียนส�ำคัญที่สุดแนวทางการปฏิรูปการเรียนรู้ตาม 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห ่งชาติได ้กล ่ าวถึ ง

ลักษณะกระบวนการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ไว้ดังนี้ [2]  

1) การเรียนรู้แบบองค์รวมโดยบูรณาการความสามารถ

และเนื้อหาสาระของภูมิปัญญาท้องถิ่นและสากลให้

มีความสอดคล้องเป็นเรื่องเดียวกันและมีความสมดุล 

2) การเรียนรู้อย่างมีความสุขโดยให้ผู ้เรียนสามารถ

เลือกเรียนตามความถนัดในบรรยากาศที่เข้าใจและ

มีการจัดการเรียนรู้ให้ผู ้เรียนมีความเป็นอิสระความ

สนุกสนานความอบอุ่นและความส�ำเร็จความสุขที่เกิด

ขึ้นภายในจิตใจของผู้เรียน 3) การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น

โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการปรับตัวในการอยู่

ร่วมกนักบัผูอ้ืน่ได้ช่วยเหลอืยอมรบัซึง่กนัและกนัได้ทกุ

เมื่อซึ่งจะเป็นการปลูกฝังคุณธรรมท่ีดีงามส�ำหรับการ

ท�ำงานร่วมกันจะท�ำให้เกิดการพัฒนาทักษะทางสังคม

และทักษะการท�ำงานที่ดีตามไปด้วย 4) การเรียนรู้จาก

การคิดและปฏิบัติจริงโดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ

ใช้สมองและสองมือส่วนการคิดเป็นความสามารถของ

สมองในการประมวลข้อมูลความรู้และประสบการณ์

ต่าง ๆ  ทีม่อียูใ่ห้เป็นความรูใ้หม่วธีิการใหม่เพือ่น�ำไปใช้

ในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

เมื่อผู ้ เรียนได้คิดแล้วจะต้องน�ำไปปฏิบัติจริงจึงจะ

เป็นการเรียนรู้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ 5) การเรียนรู้

กระบวนการเรียนรู้ของตนเองโดยให้ผู้เรียนได้เรียน

รู้อย่างใคร่ครวญและทบทวนตนเองอย่างรอบด้านมี

การรับรู้ลีลาการเรียนรู้และความถนัดของตนเองเน้น

การเรียนรู้กระบวนการว่าการเรียนรู้แต่ละครั้งเกิดขึ้น

อย่างไรเรียนด้วยวิธีการอะไรมีขั้นตอนตั้งแต่เริ่มจนจบ

อย่างไรประเมินจุดดีจุดด้อยและปรับปรุงกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองเพ่ือน�ำไปสู่การปรับเปลี่ยนวิธีการ

เรียนรู้ให้เหมาะสมพร้อมที่จะน�ำไปใช้ในการเรียนรู้

ครั้งต่อไป

	 การเรยีนรูผ่้านเกม (games based learning) ถอืเป็น

นวัตกรรมทางการศึกษา ที่น�ำเอาความสนุกสนานของ

เกมและเนื้อหาบทเรียนวิชาต่าง ๆ มาผสมผสาน และ

ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน ท�ำให้ผู้เรียน

ได้รบัทัง้ความรูแ้ละความเพลดิเพลนิไปพร้อม ๆ  กนั โดย

เฉพาะในลกัษณะของเกมจ�ำลองสถานการณ์ (simulation 

game) ที่มีการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 

เพลดิเพลนิ ท�ำให้การเรยีนรูไ้ม่น่าเบือ่ และมคีวามท้าทาย  

เกมจึงเหมาะสมส�ำหรับการน�ำมาสร้างเป็นเกมเพื่อการ

เรียนรู้ การเล่นเกมนอกจากจะได้รับความสนุกสนาน

แล้ว ยังสอดแทรกความรู้ มีการส่งเสริมการรับรู้ด้วย 

ตามหลักการเรียนรู้เชิงหรรษา (edutainment) ซึ่งการ

เรียนรู้ให้ประสบผลส�ำเร็จควรที่จะต้องให้ทุกคนได้มา

เรียนรู้ โดยใช้ตัวแบบการสอนแบบค้นพบ ดังที่ สุรางค์ 

โคว้ตระกลู [3] ได้กล่าวโดยสรปุว่าการสอนแบบค้นพบ 

(discovery learning) เป็นการสอนที่ผู้เรียนจะได้รับ 

การแนะน�ำจากผู้สอนอย่างมีขอบเขตจ�ำกัด หรืออาจ

ไม่มีเลย ซ่ึงเป็นรูปแบบวิธีการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน

รู ้จักคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นหลัก มุ ่งหวังให้มี

ส่วนร่วมในกระบวนการต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้  

การมีส่วนร่วมในกระบวนการแสวงหาความรู้ และ 

การเรียนรู ้ที่ ดีนั้นจะต ้อง เกิดจากการหยั่ งรู ้ จาก 

ตัวผู้เรียนเอง ซึ่งเป็นแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมขึ้น 

การเรยีนรูโ้ดยวธินีีเ้ป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนมอีสิระ

ในการเรียนตามความสนใจดังที่ ปรัชญนันท์ นิลสุข 

[4] ได้กล่าวถึงประเภทการค้นพบไว้ว่า เพื่อให้ผู้เรียน 

ได้มีโอกาสทดลองกระท�ำสิ่งต่าง ๆ ก่อน จนกระทั่ง 

หาข้อมูลได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหาให ้

ผู ้เรียนได้ลองผิดกระท�ำสิ่งต่าง ๆ ก่อน จนกระทั่ง 

หาข้อมูลได้ด้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหาให ้

ผูเ้รยีนได้ลองผดิลองถกู และให้ข้อมลูแก่ผูเ้รยีนเพือ่ช่วย

ผู้เรียนในการค้นพบนั้น จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู ้ 

การท�ำอาหารโดยใช้ตัวแบบการเรียนรู้แบบค้นพบ
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	 2. เพื่อประเมินการยอมรับของผู้เล่นท่ีมีต่อเกม

คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหาร

วิธีการด�ำเนินการวิจัย

	 การ วิ จัยในค ร้ังนี้ ตั วแปรที่ ต ้องศึกษาดั งนี้  

1. ตัวแปรอิสระคือ การเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการ

เรียนรู้การท�ำอาหาร 2. ตัวแปรตาม คือ การยอมรับ 

ของผู้เล่นต่อเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

การท�ำอาหาร

	 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ประกอบด้วย นักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  3 ประเภท

วิชาพาณิชยกรรม แผนกวิชาพณิชยการ สาขางาน

คอมพวิเตอร์การธรุกจิ วทิยาลยัอาชพีบางสะพาน ใช้วธิี

การเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย จ�ำนวน 30 คน โดยแบ่งเป็น

ห้องเรียน ใช้วิธีจับสลากเลือกห้องเรียน แล้วจึงเลือก

กลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 

Random Sampling) โดยการเขียนชื่อลงในสลาก แล้ว

น�ำสลากทัง้หมดใส่ในกล่องเขย่าให้ปะปนกนั และหยบิ

สลากออกมาให้ได้เท่ากับจ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาพที่ 1 ภาพการแสดงการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง

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

1. เกมคอมพิวเตอร ์ เพื่อการเรียนรู ้การท�ำอาหาร 

2. แบบประเมินการยอมรับของผู ้ เชี่ยวชาญที่มีต ่อ

เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้การท�ำอาหาร  

ด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ 3) แบบประเมิน 

การยอมรบัของผูเ้ล่นทีม่ต่ีอเกมคอมพวิเตอร์เพือ่ส่งเสรมิ

การเรียนรู้การท�ำอาหาร	

ห้อง 1 ห้อง 2

จับฉลาก

กลุ่มตัวอย่าง

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง

ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง

ประเมินความต้องการของผู้เล่น

วิเคราะห์ข้อมูล

สร้างเกมคอมฯ เพื่อการท�ำอาหาร

สรุปผล

ประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ

ทดสอบเครื่องมือกับผู้ทดลองใช้ จ�ำนวน 1, 5,15 คน 
ตามล�ำดับ ก่อนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนการวิจัย
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	 เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้การท�ำอาหารที ่

ผูว้จิยัพฒันาขึน้นีอ้าศยัตวัแบบการสอนทฤษฎกีารเรยีนรู ้

โดยการค้นพบ (discovery learning) ของบรูเนอร์ 

เจอร์โรม [5] กล่าวคือ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน 

ได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งน�ำไปสู่การค้นพบ

และการแก้ปัญหาโดยเรียกว่า การเรียนรู้โดยวิธีการ

ค้นพบ (discovery approach) ผู้เรียนจะประมวลข้อมูล

ข่าวสารจากการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม และ 

จะรบัรูส้ิง่ทีต่นเองเลอืกหรอืสิง่ทีใ่ส่ใจ สนใจ การเรยีนรู้

แบบนีจ้ะช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิการค้นพบความรูด้้วยตนเอง 

เนื่องจากผู ้เรียนมีความอยากรู ้อยากเห็น ซึ่งจะเป็น 

แรงผลักดันที่ท�ำให้ส�ำรวจสิ่งแวดล้อมและท�ำให้เกิด

การเรยีนรูข้ึน้การเรยีนรูโ้ดยการค้นพบนีเ้ป็นการเรยีนรู้ 

ที่ผู้เรียนได้รับการสนับสนุนให้เรียนรู้ด้วยตนเองโดย

ครูผู้สอนคอยให้การสนับสนุนผู้เรียนให้รู้จักคิดอย่าง

มีเหตุผลและน�ำไปสู ่การค้นคว้าทดลองเพื่อให้เกิด 

ความรู้ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่

เรียนได้ค้นพบกฎหรือความจริงหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ 

ด้วยตนเองและกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ

น�้ำตก (แบบเพิ่มคุณสมบัติการทวนซ�้ำเป็นรอบ) ซ่ึงมี

การรวบรวมความต้องการ การวิเคราะห์ การออกแบบ 

การสร้างโปรแกรมการทดสอบ การน�ำไปใช้และ 

การบ�ำรุงรักษา

	 การเก็บรวมรวมข้อมูล ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลส�ำหรับการวิจัยนี้มีขั้นตอนในการด�ำเนินการ

ดังนี้ 1. ชี้แจงการใช้งานขั้นตอนการท�ำกิจกรรมให้กลุ่ม

ตัวอย่างทราบ 2. ด�ำเนินการทดลองโดยให้ผู้เล่นเล่น

เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้การท�ำอาหาร 3. ผู้เล่น

เกมประเมินการยอมรับเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

การท�ำอาหาร 4. น�ำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพื่อสรุปผล

การวิจัย

ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 1) เกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

การเรียนรู้การท�ำอาหารมีฟังก์ชันการท�ำงาน 3 ฟังก์ชัน 

ประกอบด้วย (1) การแสดงตัวตน (2) การแสดงผล

คะแนน (3) การเลือกเมนูการท�ำอาหาร 5 เมนู ประกอบ

ไปด้วย ต้มย�ำกุ้งน�้ำข้น ส้มต�ำ ผัดไทย หอยทอด และ  

แกงเขียวหวาน 2) ผลการประเมินการยอมรับของผู้เล่น

เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้การท�ำอาหาร ประกอบ

ด้วย 5 ด้าน ดังนี้

ตารางที่ 1 สรุปผลการวิจัย

รายการประเมิน Χ S.D.
ระดับการ
ยอมรับ

1. ด้านปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้ใช้ 4.64 0.54 มากที่สุด

2. ด้านการน�ำเสนอภาพ 4.62 0.55 มากที่สุด

3. ด้านเสียงที่ใช้ 4.65 0.54 มากที่สุด

4. ด้านความสนุก 4.66 0.53 มากที่สุด

5. ด้านเนื้อหา 4.76 0.51 มากที่สุด

เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.66 0.53 มากที่สุด

	 จากผลการวิจัยพบว่าผู ้เล่นมีระดับการยอมรับ

เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหารในด้านที่ 

5 ด้านเนื้อหาในระดับมากที่สุดและอยู่เป็นอันดับแรก 

มีค่าเฉลี่ย ( Χ = 4.76, SD = 0.51) และด้านที่  2 

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

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

ลงมาตามล�ำดับ และเม่ือพิจารณาในทุกรายข้อพบ

ว่าผู ้ เล ่นมีระดับการยอมรับเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อ 

การเรียนรู้การท�ำอาหารโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด 

( Χ = 4.66, SD = 0.53)

อภิปรายการวิจัย

	 ผลการวิจัยเกมคอมพิวเตอร ์ เพื่อการเรียนรู ้ 

การท�ำอาหารโดยมีวัตถุประสงค์ 2 ข้อ ดังนี้

	 1. เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท�ำอาหารมี

ฟังก์ชันการท�ำงาน 3 ฟังก์ชัน ประกอบด้วย (1) แสดง

ตัวตน (2) การแสดงผลคะแนน (3) การเลือกเมนู 
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การท�ำอาหาร 5 เมน ูประกอบไปด้วย ต้มย�ำกุง้น�ำ้ข้น ส้มต�ำ  

ผัดไทย หอยทอด และแกงเขียวหวาน เกมคอมพิวเตอร์

เพื่อการเรียนรู้สามารถแสดงถึงขั้นตอนการท�ำอาหาร

แทนการลงมือปฏิบัติจริง ท�ำให้เข ้าใจถึงขั้นตอน

การประกอบอาหารได้ชัดเจนขึ้น และยังสร้างความ

สนุกสนาน เพลิดเพลินแก่ผู้เล่นอีกด้วย ซ่ึงสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ฐรินทร์ญา คติวานิช และอภิเจตน์  

จยิางกรู [6] ได้วจิยัเรือ่ง เกมสนกุไปกบัตตีุน่ ผลการวจิยั

พบว่า ผู้เรียนมีความสนุกสนาน และเรียนออกเสียงได้

อย่างเพลิดเพลิน สามารถน�ำมาเป็นสื่อการเรียนได้เป็น

อย่างดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัปสร อีซอ [7] 

ได้วจิยัเรือ่ง การพฒันารปูแบบการสอนแบบเกมในการ

จัดการเรียน การสอน สายวิชาการตลาด (ศึกษาเฉพาะ

กรณมีหาวทิยาลยัราชภฏักลุม่ภมูศิาสตร์ภาคใต้) ผลการ 

วิจัยพบว่า เกมสามารถน�ำมาเป็นส่ือช่วยสอนได้เป็น

อย่างดนีอกจากได้ความรูแ้ล้วยงัสร้างความบนัเทงิ สร้าง

บรรยากาศในห้องเรียนได้ดีอีกด้วย

	 2. ผลการประเมนิการยอมรบัประกอบด้วย 5 ด้าน 

(1) ด้านปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้ใช้ (2) ด้านการน�ำเสนอ

ภาพ (3) ด้านเสยีงท่ีใช้ (4) ด้านความสนกุ (5) ด้านเนือ้หา 

ผู้เล่นมีการยอมรับอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้อง

กบังานวจิยัของอทิธพิล อทิธอิ�ำนวยพนัธ์ [8] ได้วจิยัเรือ่ง

เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สมุนไพรไทย 

ผลการวิจัยพบว่า ผู ้เรียนจ�ำนวนไม่น้อยกว่าร้อยละ 

80 มีความพึงพอใจในการเรียนรู ้สมุนไพรไทยด้วย 

เกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมากที่สุด

	 จากผลประเมิน ทั้ ง  3 คน และของผู ้วิจัย

เอง ท�ำให้พบว่า การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

การเรียนรู ้การท�ำอาหาร มีผลการยอมรับมากท่ีสุด 

สอดคล้องกับ ฐรินทร์ญา คติวานิช และอภิเจตน์  

จยิางกรู [6] อปัสร อซีอ [7] และ อทิธพิล อทิธอิ�ำนวยพนัธ์ 

[8] สรุปได้ว่า เกมสามารถเป็นส่ือการเรียนการสอน 

ได้เป ็นอย่างดี และยังท�ำให้เกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนได้เป็น

อย่างดี

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการน�ำงานวิจัยไปใช้

	 1. เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้การท�ำอาหาร 

สามารถน�ำไปติดตั้งได้ กับ เครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้งแบบ

พกพา และแบบตั้งโต๊ะ หลังจากติดตั้งเกมในเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถใช้งานได้ทันที

	 2 .  สามารถใช ้งานได ้โดยไม ่ต ้องมีระบบ

อินเทอร์เน็ต

	 3. เป็นส่ือการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่ต้องการ

ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง	

ข้อเสนอแนะส�ำหรับงานวิจัยครั้งต่อไป

	 1. การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู ้ 

การท�ำอาหารในครั้งนี้มีชนิดของอาหารเพียง 5 เมนู  

ดังนั้นการวิจัยในครั้งต่อไปควรเพิ่มจ�ำนวนเกมให้มี

หลายเมนู หลายประเภท เช่น อาหารคาวหวาน หรือ 

เครื่องดื่มเพื่อให้เกิดความหลากหลาย และได้รับเนื้อหา

สาระได้มากขึ้น

	 2. เพื่อให้เกมมีความสนุกสนาน น่าสนใจและ 

ชวนติดตามมากยิ่งขึ้น ควรพัฒนาเป็นเกมสามมิติในรูป

แบบของเกมการจ�ำลอง โดยการจ�ำลองสถานการณ์ต่าง ๆ  

มาให้ผูเ้ล่นได้สวมบทบาทเป็นผูอ้ยูใ่นสถานการณ์ต่าง ๆ  

อาจจะน�ำมาจากสถานการณ์จรงิหรอืสมมตกิไ็ด้ เพือ่ให้

ผู้เล่นได้เรียนรู้ฝึกการคิดและตัดสินใจในสถานการณ์

ต่าง ๆ

	 3) ควรมีการส่งเสริมและพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริม

การเรยีนรูก้ารท�ำอาหารในรปูแบบเกมออนไลน์ให้มาก

ขึ้น
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