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บทคัดย�อ 
การวิจัยครั้งนี้  เป5นลักษณะการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มี

วัตถุประสงค� เพ่ือ  1) ศึกษาและออกแบบนวัตกรรมเฟรมเวิร�คต"นแบบของเกมทางการศึกษา  2) 
ศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู"ท่ีใช"เกมคอมพิวเตอร�เป5นหลักในการเรียนการสอน 3) พัฒนาและ
หาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝ}กอบรม เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเกมทางการศึกษาภายใต"
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�บนเครื่องแท็บเล็ตร#วมกับการใช"รูปแบบการเรียนรู"โดยใช"เกมเป5นสื่อหลัก
ในการเรียนการสอน  4) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู"เข"ารับการฝ}กอบรม 5) ศึกษาความพึง
พอใจของผู" เรียนลูกข#าย  โดยกลุ#มตัวอย#างท่ีใช"ในการวิจัยครั้งนี้ เป5นผู"ปฎิบัติการสอนท้ังใน
ระดับอุดมศึกษาและตํ่ากว#าอุดมศึกษาจํานวน 15 คน โดยทําการคัดเลือกกลุ#มตัวอย#างด"วยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช"ในการวิจัยครั้งนี้ ได"แก# แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู" ค#าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท#ากับ 0.94  และค#าอํานาจจําแนกของ
แบบทดสอบอยู#ระหว#าง 0.23 – 0.69  ค#าความยากง#ายรายข"อท่ีเหมาะสมคืออยู#ในช#วงต้ังแต# 0.28 – 
0.8  และวิเคราะห�เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต#างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู"เข"ารับการ
ฝ}กอบรมด"วยค#าที (t-test dependent Simple test) 

ผลการวิจัยพบว#า หลักสูตรฝ}กอบรมมีประสิทธิภาพเท#ากับ 85.39/81.43 สูงกว#าค#าเกณฑ�
ประสิทธิภาพท่ีต้ังไว" 80/80  ในด"านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู"เข"ารับการฝ}กอบรม เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมเกมทางการศึกษาภายใต"ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�บนเครื่องแท็บเล็ตร#วมกับการ
ใช"รูปแบบการเรียนรู"โดยใช"เกมเป5นสื่อหลักในการเรียนการสอนภายหลังเข"ารับการอบรมสูงกว#าก#อน
เข"ารับการฝ}กอบรมอย#างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจใน
ภาพรวมของผู"เข"ารับการอบรม พบว#ามีผลการเฉลี่ยอยู#ในระดับมาก โดยค#าเฉลี่ย 4.36 และค#า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.73  
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