
บทคัดย่อ
การวจิยันีมี้วตัถปุระสงค์ดังนี ้1) เพือ่พฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทาง

ธุรกิจบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 3) เพื่อวัดความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่กลุ่มตวัอย่างคอืนกัศกึษาระดับปรญิญาตรี 

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา โดยเลือกแบบเจาะจง 

จ�านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรู้ธุรกิจบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินประสิทธิภาพ 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้วิเคราะห์

ข้อมูลได้แก่ ความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพ (E1/E2)  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจ

บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ โดยภาพรวมความเหมาะสมและการน�าไปใช้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2) ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจ

บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 71.33/73.44 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก�าหนดไว้ 70/70 และผ่านการรับรอง

ประสิทธิภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ คิดเป็นร้อยละ 98.52 3) ผลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้
ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคลื่อนที่
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ต่อโปรแกรมจ�าลองสถานการณ์ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ธุรกิจ  

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ค�าส�าคัญ: เกมคอมพวิเตอร์ การจ�าลองสถานการณ์  การเรียนรูท้างธรุกิจ  อปุกรณ์เคล่ือนที่

Abstract
The objectives of this research were to 1) develop, 2) find the effectiveness of, and  

3) measure the satisfaction for the situational simulated computer games for  

business learning on mobile devices. The sample derived from the purposive sampling 

method was 30 undergraduate students from the Faculty of Management Sciences,  

Bansomdejchaopraya Rajabhat University. The research instruments were situational 

simulated computer games for business learning on mobile devices, game evaluation 

form for experts, pretest and posttest programs, and game satisfaction evaluation form. 

The statistics used for data analysis were frequency, percentage, mean, standard  

deviation, and efficiency (E1/E2). The research results revealed the following:  

1) Holistically, the simulated games were suitable for use. The games were used at the 

highest level. 2) The simulated games had an efficiency of 71.33/73.44, which was higher 

than the expected criteria at 70/70 and certification by experts was at 98.52 percent.  

3) The satisfaction level for the games was at a high level.

Keywords: Computer games, Situational Simulated Business Learning, Mobile devices 

บทน�า
ปัจจบัุนการพฒันาด้านเทคโนโลยสีารสนเทศได้เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  ก่อให้เกิด

การเปล่ียนแปลงทัง้ทางด้านสงัคม  เศรษฐกิจ  วฒันธรรมและวถิกีารด�าเนนิชวีติของมนษุย์

ประกอบกับการเปล่ียนแปลงกระแสสงัคมโลกเป็น  “โลกไร้พรมแดน”  (Borderless  World)  

ท�าให้แต่ละประเทศต้องปรับตวัเพือ่แข่งขนักับสงัคมโลก ดังนัน้ กระบวนการจดัการศกึษา 

จงึจ�าเป็นต้องปรับเปลีย่นรปูแบบ  กระบวนการและวธิกีารให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลง

ดังกล่าว แนวโน้มการเรยีนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Learning) ก�าลังก้าวเข้ามา

มีบทบาทในกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ โดยมุ่งหวงัให้เกิดองค์ความรู้แก่ผู้เรียน ผูเ้รียน



99การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคลื่อนที่
Development of Simulation Games Computer to Business Learningon Mobile Devices

สามารถเรียนรู้ ได้เร็ว  เรียนรู้ได้มาก  ทนัสมัย  และถ้าผูส้อนมีความรู้ ความเข้าใจ เก่ียวกับ

วธิสีอนท่ีหลากหลายนอกจากจะช่วยให้การสอนบรรลุผลได้มากขึน้แล้ว ยังช่วยให้ผูเ้รียน 

ไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนรู้ที่ต้องจ�าเจด้วยวิธีการท่ีจ�ากัด การใช้วิธีสอนท่ีหลาก

หลาย จะช่วยให้ผูเ้รยีนมีความกระตอืรือร้นในการเรยีนรูอ้ยูเ่สมอ (ทิศนา แขมณ,ี 2550: 141)

วัตถปุระสงค์ของการวิจยั
1. เพือ่พฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์

เคล่ือนที่

2. เพือ่หาประสทิธภิาพของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรูท้างธรุกิจ

บนอปุกรณ์เคล่ือนที่

3. เพื่อวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์ 

การเรียนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที่

วิธดี�าเนนิการวจัิย
1. ประชากรท่ีใช ้ในการศึกษาคร้ังนี้  ได ้แก ่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ปีการศึกษา 2/2559 

จ�านวน 512 คน กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นกัศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวทิยาการจดัการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ปีการศึกษา 2/2559 จ�านวน 30 คน ได้มา 

โดยวธิกีารแบบเจาะจง

2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในประกอบด้วย (1) โปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรู้บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ที่ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง (IOC)  

ด้านเนือ้หา มีค่าระหว่าง 0.80-0.95 และค่าประสทิธภิาพ 71.33 /73.44 เพือ่น�าไปทดลองกับ

กลุม่ตวัอย่าง (2) แบบประเมินความเหมาะสมและการน�าไปใช้ของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรูธ้รุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่โดยผูเ้ชีย่วชาญ ท่ีผ่านการหาค่าสัมประสิทธิ 

ความสอดคล้อง (IOC) ด้านเนือ้หา มีค่าระหว่าง 0.80-0.95 (3) แบบทดสอบ ท่ีผ่านการหา

ค่าความยากง่ายอยูใ่นช่วง 0.37-0.79 มีค่าอ�านาจจ�าแนกอยูใ่นช่วง 0.23-0.66 และวเิคราะห์

ข้อสอบทั้งฉบับได้ค่าความเที่ยง 0.83 (4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี 

ต่อเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรู้ธรุกจิบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่ เป็นลกัษณะ 

ข้อค�าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ทีผ่่านการหาค่าสัมประสทิธคิวามสอดคล้อง (IOC) 

มีค่าระหว่าง 0.80-0.95  
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3. การวเิคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช้ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ค่าประสิทธภิาพ (E1/E2)

4. การด�าเนินการวจิยัผูว้จิยัแบ่งขัน้ตอนการด�าเนนิการวจิยัเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้

4.1 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจ 

บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ ผู้วิจัยได้ท�าการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี 

เอกสาร งานวจิยัทีเ่ก่ียวข้องทัง้ในและต่างประเทศ ท่ีเป็นสือ่ส่ิงพมิพ์และส่ืออเิลก็ทรอนกิส์

ที่เก่ียวข้องกับการร่างต้นแบบเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจ 

บนอปุกรณ์เคล่ือนที ่ไปให้ผูเ้ชีย่วชาญพจิารณาให้ข้อเสนอแนะและแนวทางปรบัปรุงเกีย่วกับ 

องค์ประกอบ ขัน้ตอนและกิจกรรมการเรียนการ จากนัน้น�าไปประเมินความเหมาะสมและ

ความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์

เคล่ือนที ่ด้านเนือ้หา ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ และด้านแอนเิมชัน่และเกม จ�านวน 5 คน 

เพื่อพิจารณากิจกรรมในเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์ ความเหมาะสมเนื้อหา  

ความเหมาะสมด้านมัลติมีเดีย ความเหมาะสมการท�างานของเกมคอมพิวเตอร์ และ 

ความเหมาะสมด้านปฏิสมัพนัธ์กับผูใ้ช้  ได้ด�าเนนิการน�าข้อมูลมาปรบัปรุงแก้ไขรปูแบบตาม

ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญและด�าเนนิการออกแบบ โดยยึดหลกัการพฒันาจากโครงสร้าง

การพฒันาระบบ คือ ขัน้ที ่1 การวิเคราะห์ ขัน้ที ่2 การออกแบบ ข้ันท่ี 3 การพฒันาและ

ทดลอง ขัน้ที ่4 การน�าไปใช้ ข้ันที ่5 การสรุปและประเมินผล โดยต้องค�านงึถงึปัจจยั 3 ประการ 

คือ เป้าหมาย การปฏิสัมพันธ์ การทบทวนในการจัดท�าและพัฒนากิจกรรมทุกขั้นตอน 

ในการพัฒนาผู้วิจัยได้ใช้ Engine Game Unity V.4.5.2 และด�าเนินการพัฒนาตาม 

ขัน้ตอนดังน้ีคือ วางระบบการท�างานของโปรแกรม พฒันาและก�าหนดฟังก์ชัน่ของโปรแกรม

จ�าลองสถานการณ์ประเภทเกมคอมพวิเตอร์ ได้แก่ฟังก์ชัน่การใช้แป้นพมิพ์และเม้าส์ สร้าง 

ตวัละครด้วยโปรแกรมสร้างภาพ 2 มิต ิ และเขยีนโปรแกรมตามแผนงานทีว่างไว้ จากนัน้ 

น�าเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นทีใ่ห้ผูเ้ชีย่วชาญ 

จ�านวน 5 คน ตรวจสอบความสอดคล้องเหมาะสม โดยใช้แบบสอบถามความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญจากนั้นน�าไปปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์ 

การเรียนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นทีต่ามค�าแนะน�าของผูเ้ชีย่วชาญให้สมบูรณ์ ทดสอบ

การท�างานของโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์

เคล่ือนทีว่่าเป็นไปตามทีต้่องการหรือไม่ จากนัน้น�าไปประเมินเพือ่หาคุณภาพของโปรแกรม

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์เคล่ือนทีโ่ดยผูเ้ชีย่วชาญ  
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4.2 การหาประสทิธภิาพของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทาง

ธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่ โดยด�าเนนิการทดสอบประสทิธภิาพกับกลุม่ทดลองรายบคุคล 

พบว่า เกมคอมพิวเตอร์มีปัญหาในด้านการแสดงผลการท�างานและคะแนนที่ไม่ถูกต้อง  

จงึได้ด�าเนนิการปรับปรุงแก้ไข จากนัน้น�าไปทดลองแบบกลุ่มเล็ก 9 คน พบว่า ข้อความที่

ใช้ยังมีความหมายก�ากวมและพบว่าว่าเสยีงไม่สอดคล้องกับเนือ้หาในส่วนการเพิม่การผลิต

และส่วนแสดงปัญหาประจ�าวัน จงึได้ด�าเนนิปรับปรุงแก้ไขและน�าไปทดลองแบบกลุม่ใหญ่ 

30 คน โดยหาค่าประสทิธภิาพ  (E1/E2) จากนัน้น�ามาวเิคราะห์ข้อมูลและสรุปผลทดลอง

4.3 ศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษาทีมี่ต่อเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรยีนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนทีกั่บกลุ่มตวัอย่างจ�านวน 30 คน สรุปผลด้วยค่าสถติิ 

ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจยั
1. ผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบน

อปุกรณ์เคลือ่นทีมี่การท�างานตามแผนผงัการท�างานของโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์ท่ีประกอบด้วยการท�างานในส่วนการท�างานของไตเตลิเกมเป็นส่วนน�าเข้าเกม

คอมพวิเตอร์ ส่วนเลือกบริษทัเป็นการจ�าลองสถานการณ์เพือ่สวมบทบาทผูเ้ล่น ส่วนเลือก 

เป้าหมายเป็นส่วนที่ผู ้เล่นก�าหนดเป้าหมายของการเล่นให้เหมาะสมกับการจ�าลอง

สถานการณ์ จากนั้นผู้เล่นจะเข้าสู่หน้าจอการเล่นและข้อมูลเป็นกิจกรรมท่ีผู้เล่นจะต้อง

เลือกการท�าโปรโมชั่นเพื่อจ�าหน่ายสินค้าให้ได้มูลค่าเยอะที่สุด ผู้เล่นสามารถเลือกเพิ่ม 

รถขนส่ง เพิม่การผลติและสร้างผลิตภณัฑ์ใหม่ ซึง่จะมีผลต่อจ�านวนเงนิทีใ่ช้และระยะเวลา 

และโปรแกรมจะจ�าลองสถานการณ์ปัญหาได้แก่ ปัญหาน�า้ดิบไม่เพยีงพอ ปัญหารถขนส่งเสยี 

ปัญหาเคร่ืองจักรเสียและปัญหาน�้าไม่สะอาด โปรแกรมจะมีแนวทางให้ผู้เล่นได้ฝึกแก้ไข

ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยจะมีผลต่อจ�านวนเงิน และระยะเวลาที่ต้องใช้ สถานการณ์ที่เกิดขึ้น

จะด�าเนนิไปจนจบรอบทีผู่เ้ล่นได้ก�าหนด โปรแกรมจะท�าการสรุปและแจ้งผลประกอบการ  

แผนผงัการท�างานของโปรแกรมแสดง ดังภาพที ่1 และภาพท่ี 2
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ภาพที	่1 แผนผงัภาพแสดงการท�างานของแกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

ในส่วนไตเติล้ ส่วนเลอืกบริษทั ส่วนเลือกเป้าหมาย ส่วนโปรโมชัน่ ส่วนรถขนส่ง

และส่วนเพิม่การผลิต
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ภาพที	่2 แผนผงัภาพแสดงการท�างานของแกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

ในส่วนสร้างผลิตภณัฑ์และส่วนสถานการณ์ปัญหา
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ผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของเกมคอมพิวเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ี   ด้านเนือ้หา ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ 

และด้านแอนิเมชัน่และเกม จ�านวน 5 คน แสดงตารางท่ี 1

ตารางที	่1 ผลการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์

เคล่ือนทีป่ระเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรูท้างธรุกจิบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่(n=5)

รายการ
คะแนนความคิดเห็น

X̅ S.D แปลผล

ด้านมัลติมีเดีย

ภาพกับเนื้อหา 4.60 0.54 มากที่สุด

เสียงกับเนื้อหา 4.80 0.44 มากที่สุด

ความชัดเจนของภาพ 4.80 0.44 มากที่สุด

ระดับความดังของเสียง 4.60 0.54 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านมัลติมีเดีย 4.70 0.49 มากที่สุด

	ด้านตัวอักษรและสี

ตัวอักษรที่ใช้น�าเสนอ 4.60 0.54 มากที่สุด

ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ 4.80 0.44 มากที่สุด

สีของตัวอักษร 4.60 0.54 มากที่สุด

สีของพื้นหลัง 4.80 0.44 มากที่สุด

สีของภาพและกราฟิก 4.80 0.44 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านตัวอักษรและสี 4.72 0.48 มากที่สุด
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ตารางที	่1	(ต่อ) ผลการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบน

อปุกรณ์เคลือ่นทีป่ระเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่(n=5)

รายการ
คะแนนความคิดเห็น

X̅ S.D แปลผล

ด้านเกมคอมพิวเตอร์

มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด

เกมมีการตอบสนอง 4.60 0.55 มากที่สุด

เนื้อหาเหมาะสมการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด

ออกแบบหน้าจอที่เหมาะสม 4.20 0.84 มาก

รูปแบบเกมมีความสนุก 4.40 0.89 มาก

ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4.60 0.55 มากที่สุด

เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากที่สุด

ปริมาณของเนื้อหาเหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด

ความชัดเจนของเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด

ไม่มีข้อผิดพลาด (bug) 4.20 0.84 มาก

ค่าเฉลี่ยด้านเกมคอมพิวเตอร์ 4.50 0.64 มาก

ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

ผู้ใช้สามารถตอบโต้ 4.60 0.55 มากที่สุด

มีการสร้างแรงจูงใจทางบวก 4.80 0.44 มากที่สุด

มีการก�าหนดเส้นทาง 4.60 0.55 มากที่สุด

มีความเป็นมิตรกับผู้ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 4.65 0.25 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.61 0.56 มากที่สุด
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จากตารางท่ี 1 พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินความความเหมาะสมด้านมัลติมีเดีย  

ด้านตวัอกัษรและสี ด้านเกมคอมพวิเตอร์ และด้านปฏิสัมพนัธ์กับผูใ้ช้ มีความคิดเหน็อยูใ่น

ระดับมากทีสุ่ด พจิารณาเป็นรายข้อพบว่า ด้านมัลตมีิเดีย ด้านตัวอกัษรและสี ด้านปฏิสัมพนัธ์

กับผู้ใช้ มีความคดิเห็นอยู่ในระดับ มากทีส่ดุ ส่วน ด้านเกมคอมพวิเตอร์ พบว่าอยูใ่นระดับมาก

 

ภาพที	่3  ตวัอย่างเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์บนอปุกรณ์เคล่ือนท่ี

2. ผลการหาประสิทธภิาพของพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ 

ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่ น�าไปทดลองกบักลุ่มทดลองแบบรายบุคคล แบบกลุม่เลก็  

9 คน และแบบกลุม่ใหญ่ 30 คน ทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง เพือ่หาค่าประสิทธภิาพ (E1/E2)  

ผลทีไ่ด้ดังตารางที ่ 2
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ตารางที	่2	 ผลการหาประสิทธภิาพของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทาง

ธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่จากกลุ่มทดลอง (n=30)

รายการ จ�านวน คะแนนเต็ม คะแนนรวม ค่าประสิทธิภาพ

 E1 30 30 642 71.33

 E2 30 30 661 73.44

จากตารางท่ี 3 พบว่าค่าประสิทธภิาพ (E1/E2) มีค่า 71.33/73.44 เป็นไปตามเกณฑ์

ทีก่�าหนดไว้ 70/70 และน�าไปประเมินรับรองประสทิธภิาพจากผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 5 คน   

ผลทีไ่ด้ดังตารางที ่3

ตารางที่	 3	แสดงผลการประเมินการรับรองประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่โดยผูเ้ชีย่วชาญ (n=5)

รายการ
คะแนนความคิดเห็น

ร้อยละ แปลผล

ด้านมัลติมีเดีย

ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา 100 รับรอง

ความสอดคล้องของเสียงกับเนื้อหา 100 รับรอง

ความชัดเจนของภาพที่ใช้ประกอบเกม 100 รับรอง

ระดับความดังของเสียงและดนตรีประกอบ 100 รับรอง

ด้านตัวอักษรและสี

รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน�าเสนอ 100 รับรอง

ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการน�าเสนอ 100 รับรอง

สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 100 รับรอง

สีของพื้นหลังโดยภาพรวม 100 รับรอง

สีของภาพและกราฟิกโดยภาพรวม 100 รับรอง
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ตารางที	่3	(ต่อ) แสดงผลการประเมินการรับรองประสทิธภิาพของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่โดยผูเ้ชีย่วชาญ (n=5)

รายการ
คะแนนความคิดเห็น

ร้อยละ แปลผล

ด้านเกมคอมพิวเตอร์

มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับเกม 100 รับรอง

เกมมีการตอบสอนอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 100 รับรอง

เนื้อหาช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 100 รับรอง

ออกแบบหน้าจอที่เหมาะสม 100 รับรอง

รูปแบบเกมมีความสนุก เพลิดเพลิน 80 รับรอง

ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 100 รับรอง

เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 100 รับรอง

ปริมาณของเนื้อหาเหมาะสม 100 รับรอง

ความชัดเจนของเนื้อหา 100 รับรอง

ไม่มีข้อผิดพลาด (bug) สามารถท�างานได้ต่อเนื่อง 100 รับรอง

ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

ผู้ใช้สามารถตอบโต้และรับข้อมูลป้อนกลับ 100 รับรอง

มีการสร้างแรงจูงใจทางบวก 80 รับรอง

มีการก�าหนดเส้นทางไม่ยุ่งยากและไม่สร้างความสับสน 100 รับรอง

มีความเป็นมิตรกับผู้ใช้ 100 รับรอง

รวม 98.52 รับรอง

จากตารางที่ 3 พบว่าผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในการประเมินรับรอง

ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์

เคล่ือนที ่คิดเป็นร้อยละ 98.52
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         3. ผลความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่จากนกัศึกษาจ�านวน 30 คน ดังตารางที ่4

ตารางที	่4	ผลความพงึพอใจของนกัศกึษาทีมี่ต่อพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์

การเรียนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่(n=30)

รายการ X̅ S.D แปลผล

ด้านเนื้อหาและการด�าเนินเรื่อง

ความสนุกของเนื้อเรื่อง 4.23 0.68 มาก

เนื้อเรื่องชวนติดตาม 4.10 0.61 มาก

ความเข้าใจเนื้อเรื่อง 4.23 0.68 มาก

เนื้อเรื่องเหมาะสม 4.60 0.50 มากที่สุด

ระยะเวลาในการเล่น 4.23 0.68 มาก

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและการด�าเนินเรื่อง 4.28 0.65 มาก

ด้านภาพเสียงข้อความและการปฏิสัมพันธ์

รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย 4.33 0.48 มาก

ขนาดตัวอักษรเหมาะสม 4.37 0.49 มาก

ขนาดของตัวอักษร 4.30 0.47 มาก

สีของพื้นหลัง 4.27 0.45 มาก

ภาพมีความชัดเจน  4.50 0.51 มาก

การสื่อความหมาย 4.63 0.49 มากที่สุด

ความสวยงามของภาพ 4.67 0.48 มากที่สุด

คุณภาพเสียง 4.50 0.51 มาก

เสียงประกอบเหมาะสม 4.37 0.49 มาก

ปฏิกิริยาตอบสนอง 4.27 0.45 มาก

เนื้อเรื่องไม่มีการสะดุด 4.13 0.43 มาก

การควบคุมการเล่น 4.17 0.38 มาก

ค่าเฉลี่ยด้านการใช้งาน 4.31 0.49 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.34 0.53 มาก
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จากตารางที ่4 พบว่า ความพงึพอใจของนกัศกึษาระดับปริญญาตรีทีมี่การเรียนด้วย

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่ โดยภาพรวม 

มีความพงึพอใจอยู่ในระดับมาก ( X̅ = 4.34 S.D. = 0.53)

สรปุผลการวิจยั
1. ผลการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์

เคล่ือนที ่ ผู้วจิยัได้ท�าการศกึษา วิเคราะห์และสงัเคราะห์ แนวคดิ ทฤษฎี เอกสาร งานวจิยั

ที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ ท่ีเป็นสื่อส่ิงพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียวข้องกับ 

การร่างต้นแบบเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์เคล่ือนที่ 

ไปให้ผู้เชีย่วชาญพจิารณาให้ข้อเสนอแนะและแนวทางปรับปรุงเก่ียวกบัองค์ประกอบ ขัน้ตอน 

และกิจกรรมการเรียนการสอน จากนัน้น�าไปประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของ 

เกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีด้านเนื้อหา  

ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ และด้านแอนเิมชัน่และเกม จ�านวน 5 คน เพือ่พจิารณากจิกรรมใน

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์ ด้านความเหมาะสมด้านมัลตมีิเดีย  ด้านตวัอกัษรและสี 

ด้านเกมคอมพวิเตอร์และด้านปฏิสมัพนัธ์กับผูใ้ช้ได้ด�าเนนิการน�าข้อมูลพืน้ฐานมาร่างเป็น

เกมคอมพวิเตอร์ จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่แล้วน�าเสนอ 

ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจ 

บนอปุกรณ์เคลือ่นที ่ในด้านความเหมาะสมและการน�าไปใช้ของกิจกรรม เกมคอมพวิเตอร์

จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ี ผลการประเมินการคิดเหน็ของ

ผูเ้ช่ียวชาญทีมี่ต่อเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรูธ้รุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที่

อยูใ่นระดับมากทีสุ่ด ทีเ่ป็นเช่นนัน้เนือ่งจากทุกขัน้ตอน ผูว้จิยัได้น�าองค์ประกอบ กจิกรรม 

เนื้อหา แบบร่างเกมคอมพิวเตอร์ และการท�างานของโปแกรมเกมคอมพิวเตอร์ท่ีไปให้ 

ผู้เช่ียวชาญพจิารณาและได้รับค�าแนะน�าอย่างต่อเนือ่งและในข้ันการพฒันา ทดสอบโปรแกรม

เกมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการพัฒนาและทดสอบอย่างต่อเนื่อง  

จึงได้พบข้อผิดพลาดของโปรแกรม ข้อผิดพลาดในการใช้งาน และน�ามาปรับปรุงแก้ไข

ก่อนการทดลองตามขัน้ตอนการวจิยั เป็นผลโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์ 

มีความเหมาะสม รวมถงึองค์ประกอบและกจิกรรมในเกมคอมพวิเตอร์ทีพ่ฒันาสอดคล้องกับ 

รูปแบบ Jump Game Design Model ท่ีแสดงถงึองค์ประกอบต่างๆ ของเกมคอมพวิเตอร์ 

ได้แก่ โปรแกรมทีใ่ช้เนือ้หาในการสอน การออกแบบเกม การให้ผลย้อนกลบั พฤตกิรรมของ 

ผู้เล่น ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั และคณุลักษณะในการออกแบบและพฒันาเกมได้แก่ความรู้สึก 
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ความท้าทาย การควบคมุของผูเ้ล่น โครงสร้างเร่ืองกฏ กตกิาและเป้าหมาย (Rothschild 

and Meagan,2008:89) นอกจากนีย้งัสอดคล้องกับรปูแบบการออกแบบเกมของพาราส 

และบิซซอนซิ (Paras and Bizoncchi,2005:117) ท่ีได้น�าเสนอรูปแบบและแนวทางใน 

การออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษาท่ีดีต้องมีองค์ประกอบและหลักการคือ ต้องสร้าง

แรงจงูใจให้ผูเ้รียนอยากเรียน มีล�าดับขัน้ตอน มีความท้าทายอยากเอาชนะ ก�าจดัอปุสรรค  

เพือ่น�าไปสูเ่ป้าหมายหรือองค์ความรู้ โดยให้ความส�าคัญต่อการออกแบบการเรียนการสอน

และการจงูใจรวมทัง้มีปฏิสมัพนัธ์และให้มีการตอบสนองในการส่งเสริมการคิดของผูเ้รียน 

สอดคล้องกบังานวจิยัของอจัฉรา สคุนธา ทีก่ล่าวถงึประโยชน์การน�าเอาเกมต่าง ๆ ไปใช้

ในการเรียนการสอนว่าช่วยให้ผูเ้รียนเกดิการพฒันาด้านความคิด ช่วยประเมินผลการเรียน 

การสอน ช่วยให้ผูเ้รยีนแสดงความสามารถของแต่ละบุคคล นอกจากนีย้งัเป็นวธิสีอนทีช่่วยให้

ผู้เรียนค้นพบความรูแ้ละข้อเทจ็จริงต่างๆ ด้วยตวัเอง เกิดการเรยีนรูอ้ย่างแท้จริงสอดคล้องกับ 

ปรัชญาการศึกษาของจอห์น ดิวอี้ ท่ีกล่าวว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือ

กระท�าด้วยตนเองได้มีการพฒันาการในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านการคิดทีผู่ว้จิยัได้พฒันา 

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์เคล่ือนทีส่อดคล้องกบั 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของผูเ้รียนท่ีส่งเสริมการคิดสอดล้องกับ เพรสกี ้(Prensky, 2001: 155) 

กล่าวว่าเกมคอมพวิเตอร์มีลักษณะการคิดทีเ่ป็นแบบแผน มีเป้าหมายก่อให้เกิดแรงจงูใจให้

กับผูเ้ล่นท�าให้ผูเ้ล่นมีการปฏิสมัพนัธ์ นอกจากนีเ้กมคอมพวิเตอร์ยังมีความสนกุ ท้าทาย

อยากรูว่้าจะเกิดอะไรขึน้ต่อไป จงูใจผูเ้ล่นให้เข้าใจเนือ้หาและเป้าหมายทีก่�าหนดไว้อย่างมี

ล�าดับโดยเหมาะสมกับภาพ เสียงดนตรีประกอบ และระยะเวลาทีเ่หมาะสมในการเล่น

2. ผลการหาประสิทธภิาพของเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทาง

ธรุกจิบนอปุกรณ์เคลือ่นที ่ผูว้จิยัได้ทดลองกบักลุ่มทดลอง ผลการทดลองดังกล่าวเป็นข้อมูล

ทีส่นบัสนุนว่าเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์  การเรยีนรูท้างธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที่

ทีพ่ฒันาขึน้มีประสทิธภิาพในการเรียนรูท้างธรุกิจ ผูส้อนอาจเป็นผูส้ร้างเกมคอมพวิเตอร์ 

ขึน้ให้เหมาะสมกับวตัถปุระสงค์ตรงกบัความต้องการของตน มีลักษณะของเกมคอมพวิเตอร์

ทีเ่หมาะสม องค์ประกอบเกมคอมพวิเตอร์เหมาะสม การออกแบบเกมคอมพวิเตอร์เหมาะสม 

มัลตมีิเดียของเกมคอมพวิเตอร์เหมาะสม และการมีปฏิสมัพนัธ์กับเกมคอมพวิเตอร์เหมาะสม 

โดยมีความท้าทาย เร้าความสนใจผูเ้ล่น กระตุน้ให้ เกิดการแข่งขนั สอดคล้องกับเกลวอส, 

มาร์ตนิ และโกมส์ (Galvao, Matins and Goms, 2000: 156) ท่ีกล่าวว่าเกมต้องมีการแข่งชนั 

ท�าให้ผูเ้ล่นมาส่วนร่วมโดยด�าเนนิกิจกกรรมไปตามกฎของเกมและสิง่แวดล้อมภายในเกม 

จงึท�าให้ผูเ้ล่นมีปฏิสมัพนัธ์กับเกม สอดคล้องกับทฤษฏีของธอร์นไดค์ (Thorndyke, 1977: 77-110) 
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ได้กล่าวว่า การรับรู้ของมนษุย์จะเกิดขึน้ได้ต้องสร้างสิง่เชือ่มโยงระหว่างส่ิงเร้ากบัการตอบ

สนองทีเ่หมาะสมกัน ซึง่สนบัสนนุค�าถามงานวจิยัท่ีผูว้จิยัตัง้ไว้ เนือ่งจากการเรียนการสอน 

โดยใช้เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ีทีพ่ฒันาขึน้

มีประสทิธภิาพในการเรียนการสอนเพือ่ส่งเสรมิการคดิ มีจดุเด่นในการออกแบบเรียนโดยใช้                    

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์ทีมี่ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกับเนือ้หาเร่ืองราวโดยให้ 

ผูเ้รยีนได้เลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาตามความคิดเหน็ของตนเองในสถานการณ์ต่างๆ  

ทีผู่ว้จิยัได้ออกแบบและก�าหนดไว้ สอดคล้องกับสวุทิย์ มูลค�าและอรทัย มูลค�า (2545: 82)  

กล่าวถึงวิธีการเลือกเกมว่าการเลือกเกมเพื่อน�ามาใช้สอนท�าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็น 

ผู้สร้างเกมขึน้ให้เหมาะสมกับวตัถปุระสงค์ตรงกับความต้องการของตน ดังนัน้เกมคอมพวิเตอร์

จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ีทีพ่ฒันาเป็นสิง่เร้าทีท่�าให้เกิด

ความน่าสนใจของผูช้ม ด้วยตวัละครท่ีผูเ้ล่นสามารถควบคุมได้ ฉากทีมี่ความสวยงามและ

เหมาะสม เสยีงดนตรีทีส่ร้างบรรยากาศร่วม รวมทัง้เนือ้เร่ืองท่ีด�าเนนิตามล�าดับความส�าคัญ   

จึงท�าให้เกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

มีประสทิธภิาพเหมาะสมในการน�าไปใช้ต่อไป

3. ผลความพงึพอใจต่อรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรูท้าง

ธรุกจิบนอปุกรณ์เคลือ่นท่ี พบว่าความพงึพอใจของนกัศกึษากลุ่มตวัอย่างทีเ่รียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทางธุรกิจบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยภาพรวม 

มีความพงึพอใจอยู่ในระดับมาก และเม่ือพจิารณาเป็นรายได้พบว่าด้านภาพ เสยีง ข้อความ  

และความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจสูงสุด รองลงมาคือ  

ด้านการใช้งาน และด้านการเนื้อหาและการด�าเนินเร่ือง สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ชัยพงศ์  เพยีรดี และเทยีมยศ ปะสาวะโน (2558:47) ศกึษาเร่ืองการพฒันาเกมสถานการณ์ 

จ�าลองเพื่อการเรียน เร่ืองการท�าขนมเค้กประเภทชิฟฟอนเค้กส�าหรับนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรีอยู่ในระดับมาก เนือ่งจากผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัเกมและด�าเนนิเนือ้เร่ืองท่ีดึงดดูใจ  

ผลการวิจัยที่เป็นเช่นนี้ เน่ืองจากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์จ�าลองสถานการณ์นั้น  

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและการพัฒนาในการเรียนรู้ของนักศึกษา น�ามาออกแบบ 

เกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรยีนรู้ทางธรุกจิบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่ให้มีองค์ประกอบ

และรายละเอยีดต่าง ๆ  สอดคล้องกับประเด็นสถานการณ์ปัญหาให้ผูเ้รียนได้ใช้กระบวนการ

คดิอกีทัง้ออกแบบให้การเล่นมีการโต้ตอบกบัผูเ้รยีนโดยก�าหนดให้ผูเ้รียนได้มีส่วนรวมใน 

การก�าหนดเร่ืองราวในการเดินเร่ือง
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ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะเพ่ือการน�าผลวิจยัไปใช้	

1. เพิม่กระบวนการกระตุน้แรงจงูใจแทรกเข้าไปในระหว่างการใช้โปรแกรม เพือ่ให้ 

ผูเ้รียนทราบเป้าหมายและเหน็ความส�าคัญในขณะทีใ่ช้โปรแกรม 

2. ด้านการใช้งานต้องค�านงึถงึความพร้อมด้านสือ่อปุกรณ์ทีมี่คณุภาพ เพือ่อ�านวย

ความสะดวกให้ผูใ้ช้ รวมถงึทักษะการใช้อปุกรณ์คอมพวิเตอร์ของผูเ้รียน

ข้อเสนอแนะส�าหรบัการวิจัยครัง้ต่อไป

1. ควรน�าแนวทางการวจัิยคร้ังนีไ้ปใช้กับเนือ้หาวิชาอืน่ๆ ทีเ่หน็ว่าเหมาะสม 

2. ควรมีการออกแบบโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์จ�าลองสถานการณ์การเรียนรู้ทาง

ธรุกิจบนอปุกรณ์เคล่ือนที ่ในลกัษณะ 3 มิต ิหรือน�าเทคโนโลยอีืน่มาใช้เพือ่ความเสมือนจรงิ
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