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The C programming language is a popular computer language used in teaching 

today. However, the survey found that many students obtain low grades or withdraw in 

the C programming language course because the students lack of motivation to learn. 

This research proposes the development of a game application for motivating C 

language learning. To develop the application, the content of C language lessons is 

designed in the style of game. In addition, the concepts of Gamification are used to 

motivate the students to learn the lessons.  

The content validity of C language problems used for the design and 

development of game application is checked by item-objective congruence index 

(IOC). The assessment results reveal that there are 33 failures among 130 problems 

whereas 29 problems are revised and 4 problems are removed. The evaluation results 

of the student satisfaction show that students get the highest satisfaction (�̅� = 4.67 

from 5, S.D. = 0.58) to the game application in the aspect of interaction.  

In addition, the evaluation results of the motivation of the students indicate that 

students have motivation to learn C language. Most of motivation factors have a 

statistically significant difference. The difference in students’ high ambition is 

statistically significant at the 0.01 level. The difference in students’ hopefulness, 

patience, responsibility, attempt, and venture is statistically significant at the 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

level. On the other hand, a motivation factor that is not statistically significant is 

students who fear failure towards success. Furthermore, the motivation evaluation of 

applying the Gamification concept for game application development reveals that 

learners’ satisfaction is in a high level (�̅� = 3.10 from 5, S.D. = 0.80). 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ความส าคญัและทีม่าของปัญหาการวจิัย 
 

ภาษาซีนับเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับความนิยมมากในปัจจุบนั เน่ืองจากภาษาซีเป็น
ภาษาระดบัสูงท่ีใชง้านง่ายกวา่ภาษาแอสแซมบลีหรือภาษาเคร่ือง จึงมีผูน้ าภาษาซีไปประยุกตใ์ชง้าน
ในดา้นต่าง ๆ มากมาย เช่น การเขียนโปรแกรมระบบปฏิบติัการ การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การ
ควบคุมเคร่ืองจกัรต่าง ๆ ภายในโรงงาน ฯลฯ นอกจากนั้น ภาษาซียงัเป็นภาษาท่ีใชง้านไดก้บัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์หลายระดบัตั้งแต่ไมโครคอมพิวเตอร์ไปจนถึงเมนเฟรม (ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์, 
2552: 61-62)  และเป็นภาษาท่ีมีความยดืหยุน่ สามารถรวบรวมค าสั่งหลาย ๆ ค าสั่งเขา้เป็นค าสั่งเดียว
ท าให้โคด้สั้ นกระทดัรัด อีกทั้งเป็นภาษาโครงสร้างจึงเหมาะกบัผูท่ี้เร่ิมเขียนโปรแกรมเพื่อฝึกการ
เขียนโปรแกรมอยา่งเป็นขั้นตอน (รุ่งทิวา เสาร์สิงห์, 2549: 59) ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้วิธีเขียนค าสั่งได้
ง่าย แต่ในขณะเดียวกนัภาษาซีก็มีประสิทธิภาพในการท างานใกลเ้คียงกบัภาษาขั้นต ่า ดงันั้นจึงท าให้
ภาษาซีเป็นท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายในกลุ่มนักเขียนโปรแกรมยุคปัจจุบนั (เฉลิมพล ทพัซ้าย, 
2541; โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2552: 14-15; ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์, 2552: 61-62) จากอดีตถึง
ปัจจุบนั ภาษาซีเป็นภาษาท่ีได้รับการพฒันามาอย่างต่อเน่ือง การออกแบบรหัสค าสั่งมีมาตรฐาน
ร่วมกนั และใช้ระยะเวลาสั้ นในการเรียนรู้ จึงเหมาะสมในการน าไปใช้ในหลกัสูตรการเรียนการ
สอนและน าไปสร้างงานโปรแกรมในระบบงานขนาดใหญ่ได ้(รุ่งทิวา เสาร์สิงห์, 2549: 59)  

ปัจจุบนัมหาวิทยาลยัต่าง ๆ ท่ีท าการเปิดสอนทางดา้นวิชาคอมพิวเตอร์ ไดบ้รรจุภาษาซีให้
เป็นหน่ึงในวิชาพื้นฐานหรือวิชาหลกัท่ีนกัศึกษาในหลกัสูตรจะตอ้งเรียน ตวัอยา่งเช่น มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม และทุกสาขาของ
ส านกัวชิาวศิวกรรมศาสตร์ ได้ก าหนดให้ภาษาซีเป็นวิชาบงัคบัท่ีนกัศึกษาทุกคนตอ้งเรียน โดยมีช่ือ
เรียกท่ีแตกต่างกนัไปตามสาขา อาทิ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรียกวิชาภาษาซีท่ีเปิดสอนว่า 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับระบบสารสนเทศ ส่วนส านกัวิชาวิศวกรรมศาสตร์จะมีวิชา
ภาษาซีดว้ยกนัสองวิชา โดยเรียกว่าวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 ซ่ึงเป็นการเรียนเฉพาะ
พื้นฐานทางดา้นภาษาซีอีกหน่ึงช่ือคือวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 ซ่ึงเน้ือหาภาษาซีท่ีเรียน
กวา้งและลึกกวา่ระดบัพื้นฐาน (หลกัสูตรท่ีเปิดสอน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี, www, 2557) 

การเรียนการสอนวชิาภาษาซีของสาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม
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มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี มีวิธีการวดัผลโดยแบ่งเป็นคะแนนปฏิบติัการ 40 คะแนน คะแนน
สอบกลางภาค 30 คะแนน และคะแนนปลายภาค 30 คะแนน รวมทั้งส้ินคิดเป็น 100 คะแนน ในอดีต
ท่ีผ่านมาไดเ้ปิดให้นกัศึกษาลงทะเบียนเรียน โดยผลการลงทะเบียนเรียนยอ้นหลงั 4 ปีการศึกษา
แสดงดงัขอ้มูลในตารางท่ี 1.1 ซ่ึงพบว่า นักศึกษาไดรั้บผลการลงทะเบียนเรียนแตกต่างกนัตั้งแต่
ระดบัแย ่(เกรดดี (D)) ไปจนถึงระดบัดีมาก (เกรดเอ (A)) นอกจากน้ีแลว้ยงัมีนกัศึกษาบางกลุ่มมีผล
การลงทะเบียนไม่ผา่นหรือไดเ้กรดเอฟ (F) บางกลุ่มถอนรายวิชาไดห้รือเกรดดบัเบิ้ลยู (W) และบาง
กลุ่มลดรายวชิาไป จากตารางพบวา่ผลการลงทะเบียนเรียนของนกัศึกษาท่ีไม่ผา่นคือไดเ้กรดเอฟ (F) 
ถอน (W) และลดรายวิชามีจ านวนมาก (มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี ระบบทะเบียนและประเมินผล , 
www, 2555) 

 
ตารางที ่1.1 สรุปเปรียบเทียบผลการลงทะเบียนยอ้นหลงัวิชา 204108 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับระบบสารสนเทศ (Computer Programming for Information)  

ปี
การศึกษา 

ภาค
การศึกษา 

ผลการลงทะเบียน (เกรด) 

A-D F W ลดรายวชิา รวม 

จ านวน
(คน) 

ร้อย
ละ 

จ านวน
(คน) 

ร้อย
ละ 

จ านวน
(คน) 

ร้อย
ละ 

จ านวน
(คน) 

ร้อย
ละ 

จ านวน
(คน) 

ร้อย
ละ 

2553 1 38 57.6 23 34.8 5 7.58 0 0 66 100 
2553 3 124 54.6 51 22.5 52 22.9 0 0 227 100 
2554 2 115 44.4 62 23.9 73 28.2 9 3.47 259 100 
2554 3 107 78.7 22 16.2 7 5.15 0 0 136 100 
2555 2 113 58.5 52 26.9 15 7.77 13 6.74 193 100 
2555 3 66 71 15 16.1 10 10.8 2 2.15 93 100 
2556 2 150 73.2 25 12.2 26 12.7 4 1.95 205 100 
2556 3 30 56.6 15 28.3 7 13.2 1 1.87 53 100 

 
จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมพบวา่ ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมี

อยูด่ว้ยกนัหลายปัจจยัดว้ยกนั โดยประภสัสร วงษศ์รี (2541: 46) ไดก้ล่าววา่มีสองปัจจยัหลกัคือ ดา้น
ผูส้อนและดา้นผูเ้รียน ดา้นผูส้อนจะกล่าวถึงผูส้อนเป็นหลกัทั้งดา้นความรู้ทางวชิาการ ประสบการณ์ 
ความรู้ การถ่ายทอด คุณธรรม จริยธรรม และบรรยากาศในการสอน ส่วนดา้นผูเ้รียนข้ึนกบัตวัผูเ้รียน
โดยตรง อาทิ เชาวปั์ญญา ความสนใจ ความถนดั การปรับตวั แรงจูงใจ หลกัสูตรหรือวิชาเรียน และ
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ทศันคติ  สอดคลอ้งกบัอริยา คูหา และบญัญติั ยงย่วน (2547: 14) ที่แบ่งองค์ประกอบที่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็น 5 ดา้น ซ่ึงเน้ือหาขา้งในใกลเ้คียงกบัประภสัสร วงษ์ศรี ดงัน้ี 1) ดา้น
สติปัญญา ไดแ้ก่ ความพร้อมทางดา้นปัญญา หรือเชาวปั์ญญา 2) ดา้นบุคลิกภาพ 3)  ดา้นแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิ และพฤติกรรมการเรียน 4) ดา้นบรรยากาศในการเรียน และ 5) ตวัแปรทางประชากร 
เช่น อายุ และเพศ เช่นเดียวกบับลูม (Bloom, 1976: 175 อา้งถึงใน ปัญจา ชูช่วย, 2551: 12) ก็ได้
ท าการศึกษาตวัแปรท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่ามีตวัแปรอยู่ 3 ประการท่ีเก่ียวขอ้งคือ 
1) พฤติกรรมดา้นความรู้และความคิด หมายถึง ความรู้ ความสามารถ 2) คุณลกัษณะทางจิตใจ  
หมายถึง แรงจูงใจท่ีท าให้เกิดความอยากเรียน และ 3) คุณภาพทางการเรียนการสอน หมายถึง
ประสิทธิผลท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บ โดยรวมท่ีกล่าวมาสามารถแบ่งเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่คือ ดา้นตวั
ผูเ้รียน ดา้นผูส้อน และสภาพแวดลอ้มอ่ืน ๆ ในการเรียน โดยปัจจยัหน่ึงท่ีมีการกล่าวถึงและถือว่า
เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีสุดอีกองคป์ระกอบหน่ึงนัน่คือ ดา้นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เป็นความตอ้งการของบุคคลท่ีจะกระท ากิจกรรมเพื่อความส าเร็จในงาน 
โดยแข่งขันกับตนและพยายามปรับปรุงตนให้ดีข้ึน แม้จะเผชิญกับปัญหาอุปสรรคหรือความ
ยากล าบากก็สามารถหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาในการท างานจนประสบความส าเร็จตาม
เป้าหมายท่ีตั้งไว ้(พทัราภรณ์ จีนกูล, 2550: 30) โดยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิช่วยให้ผูเ้รียนสนใจและ
ตั้งใจเรียน มีความอุตสาหะ มานะพยายามในการท ากิจกรรม ท าให้เกิดพลงั เกิดความพร้อมในการ
เรียน  ช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนประสบความส าเร็จในการเรียน การท างาน ตามความสามารถและ
ความถนดั (สุจิตรา พรมนุชาธิป, 2541: 147)  นอกจากน้ี แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ยงัเป็นตวัก าหนด
ทิศทางของการแสดงพฤติกรรม และเป็นตวัก าหนดแนวทางหรือจุดหมายของพฤติกรรม (สุภทัทา 
ปินฑะแพทย,์ 2542: 154) ท าให้ผูเ้รียนเกิดความปรารถนาท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ส าเร็จลุล่วง
ตามท่ีตนเองปรารถนา โดยพยายามหาวิธีการและท าทุกอย่างเพื่อให้ตนไปสู่เป้าหมายท่ีตั้งไว ้แมว้่า
จะพบเจอกบัปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ก็จะไม่ลดละความพยายามท่ีจะเผชิญและพยายามแกปั้ญหา
นั้นเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีตนเองตั้งไว ้ 

จากการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับระบบสารสนเทศ ของนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีไดล้งทะเบียนเรียนวิชา 
204108 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับระบบสารสนเทศ  (Computer Programming for 
Information) ภาคการศึกษา 2/2556 จ านวน 168 คน พบว่า นกัศึกษามีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการ
เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฯ ในระดบัมากท่ีสุดจ านวน 2 คน โดยมีค่าเฉล่ียของ
แรงจูงใจเท่ากบั 3.77 (S.D. = 0.15) ระดบัมากจ านวน 87 คน  โดยมีค่าเฉล่ียของแรงจูงใจเท่ากบั 2.89 
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(S.D. = 0.25) ระดบันอ้ย จ านวน 76 คน โดยมีค่าเฉล่ียของแรงจูงใจเท่ากบั 2.15 (S.D. = 0.25)  และ
ระดบันอ้ยท่ีสุดจ านวน 3 คน โดยมีค่าเฉล่ียของแรงจูงใจเท่ากบั 1.17  (S.D. = 0.24) ดงัตารางท่ี 1.2 
 
ตารางที ่1.2 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัแรงจูงใจของนกัศึกษาในการเรียนวชิา

ภาษาซี 
ระดับแรงจูงใจ จ านวน (คน)  ค่าเฉลีย่ �̅� ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3.51 - 4.00 (มากท่ีสุด)  2 (1.190 %) 3.77 0.15 
2.51 - 3.50 (มาก)  87 (51.785%) 2.89 0.25 
1.51 - 2.50 (นอ้ย)  76 (45.238%) 2.15 0.25 
1.00 - 1.50 (นอ้ยท่ีสุด)  3 (1.785%) 1.17 0.24 

 
อย่างไรก็ตาม จากการวิเคราะห์ข้อมูลของนักศึกษาท่ีตอบค าถามตามเกรดเฉล่ียสะสม 

(GPA) พบวา่ นกัศึกษาท่ีมีเกรดสูงกวา่ค่ากลาง (Mean) คือ เกรด C+, B, B+, และ A มีแรงจูงใจเฉล่ีย
อยู่ในระดบัมากคือ 2.78  คิดเป็นร้อยละ 42.2 ส่วนนกัศึกษาท่ีมีเกรดต ่ากว่าหรือเท่ากบัค่ากลาง 
(Mean) คือ เกรด C, D+, D, F และ W มีแรงจูงใจเฉล่ียอยูใ่นระดบันอ้ย คือ 2.36 คิดเป็นร้อยละ 57.8  
ตามตารางท่ี 1.3 

 
ตารางที่ 1.3 ค่าระดบัแรงจูงใจและร้อยละจ าแนกตามเกรดของนกัศึกษา 

เกรดเฉลีย่สะสม ระดับแรงจูงใจ ร้อยละ 
> ค่ากลาง (C+, B, B+, และ A)   มาก ( �̅�= 2.78, S.D. = 0.16 )  42.2 
≤ ค่ากลาง (C, D+, D, F และ W)   นอ้ย (�̅�= 2.36, S.D. = 0.22 )  57.8 

 
จากการวิเคราะห์ขอ้มูลของนกัศึกษาท่ีมีเกรดต ่ากว่าหรือเท่ากบัค่ากลาง (Mean) ทั้งหมด

จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 57.8 จ  าแนกเป็น 7 ดา้นตามประเภทของแรงจูงใจ ไดแ้ก่ 1) การตั้ง
ระดบัความหวงั 2) ความทะเยอทะยาน 3) ความมานะ บากบัน่ อดทน 4) การกลวัความลม้เหลวและ
มุ่งหาความส าเร็จ 5) ความรับผิดชอบ 6) ความพยายาม และ 7) ความกลา้เส่ียง โดยผลการวิเคราะห์
พบวา่ นกัศึกษามีการตั้งระดบัความหวงัอยูใ่นระดบัมาก (�̅�= 2.6, S.D. = 0.20) นกัศึกษามีความ
ทะเยอทะยานอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅�=2.3, S.D. = 0.57) นกัศึกษามีความมานะบากบัน่อยูใ่นระดบันอ้ย 
(�̅�= 2.1, S.D. = 0.32) นกัศึกษากลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅�= 2.4, 
S.D. = 0.16) นกัศึกษามีความรับผิดชอบอยูใ่นระดบัมาก (�̅�= 2.7, S.D. = 0.54) นกัศึกษามีความ
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พยายามอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅�= 2.1, S.D. = 0.39) นกัศึกษากลา้เส่ียงอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅�= 2.3, S.D. = 
0.92) ตามตารางท่ี 1.3 

 
ตารางที่ 1.4 การจ าแนกระดบัแรงจูงใจของนกัศึกษาท่ีมีเกรดต ่ากวา่ค่ากลาง (Mean) เป็นรายดา้น 

ด้าน ระดับแรงจูงใจ �̅� S.D. 
1. บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั มาก 2.6 0.20 
2. บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยาน นอ้ย 2.3 0.57 
3. บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน นอ้ย 2.1  0.32 
4. บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ นอ้ย 2.4 0.16 
5. บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ มาก 2.7 0.54 
6. บุคคลท่ีมีความพยายาม นอ้ย 2.1 0.39 
7. บุคคลท่ีกลา้เส่ียง นอ้ย 2.3 0.92 

 
จากขอ้มูลการวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดงักล่าวขา้งตน้ งานวิจยัน้ีพบ

ปัญหาจากผลการวิเคราะห์ท่ีได้ กล่าวคือ ด้านท่ีนักศึกษามีระดับแรงจูงใจน้อยถือว่าเป็นปัญหา
ส าหรับการเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัศึกษา โดยปัญหาท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ในวชิาฯ สามารถวเิคราะห์เป็นรายดา้นไดด้งัน้ี 

1. ด้านความทะเยอทะยาน  นกัศึกษาไม่มีความอยากเป็นแรงผลกั ท าให้นกัศึกษากระท าส่ิง
ใดส่ิงหน่ึงอย่างไม่มีเป้าหมาย กล่าวคือเม่ือนกัศึกษาเรียนวิชาภาษาซี นกัศึกษามีความคาดหวงัถึง
เกรดหรือคะแนนท่ีไดรั้บ โดยแต่ละคนจะคาดหวงัไม่เท่ากนั แต่ทุกคนลว้นมีเกรดหรือคะแนนเป็น
ส่ิงล่อใจให้ตนเอง เพื่อเป็นแรงผลกัดนัให้ตนเองพยายามท าทุกอย่าง อาทิ การเขา้เรียน การอ่าน
หนังสือทบทวน การท าการบา้น การติว และ/หรือการท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงท่ีคิดว่าเป็น
ประโยชน์ต่อการเพิ่มพูนความรู้ให้แก่ตนเองมากข้ึน เพื่อน าไปสู่เกรดหรือคะแนนท่ีสูง แต่ผลท่ีได้
จากขอ้สรุปแบบสอบถามพบวา่ความทะเยอทะยานของนกัศึกษาอยูใ่นระดบันอ้ย 

2. ด้านความมานะ บากบั่น อดทน นกัศึกษาไม่ค่อยมีความอดทน อดกลั้นต่อปัญหาและ
อุปสรรคที่เขา้มากระทบ เพื ่อท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงต่อไปให้ส าเร็จตามเป้าหมายที่คิดไว ้ กล่าวคือ 
นกัศึกษาไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเกิดจากการเรียน โดยปัญหาท่ีเขา้มาของแต่ละบุคคล
ยอ่มไม่เหมือนกนั หรือหากเหมือนกนั ความสามารถของบุคคลในการอดทน อดกลั้นก็แตกต่างกนั 
และความสามารถในการยอมรับส่ิงที่เขา้มากระทบก็แตกต่างกนั เช่น เมื่อนกัศึกษาท าแบบฝึกหดั
ปฏิบติัการไม่ได้ บางคนล้มเลิกกระทนัหัน ไม่ยอมท าต่อเพราะคิดว่าเกินความสามารถของตน 
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แต่บางคนกลบัพยายามท าและหาวิธีแกไ้ขเพื่อให้สามารถท าแบบฝึกหัดปฏิบติัการได ้โดยใช้วิธีท่ี
แตกต่างกนั เช่น ปรึกษาเพื่อน ปรึกษาอาจารย์ เปิดหาขอ้มูลในหนังสือ ลองผิดลองถูก ฯลฯ ซ่ึง
บางคร้ังผลท่ีไดอ้าจท าให้นกัศึกษาท าแบบฝึกหดัปฏิบติัการได ้หรือบางคร้ังอาจจะท าไม่ได ้แต่ส่ิงท่ี
ไดรั้บมากกวา่นั้นคือ ความเขา้ใจท่ีมากข้ึน ความมานะบากบัน่อดทน และการเรียนรู้ค าตอบท่ีถูกตอ้ง 
เป็นตน้ แต่ผลท่ีได้จากขอ้สรุปแบบสอบถามพบว่าความมานะบากบัน่อดทนของนักศึกษาอยู่ใน
ระดบันอ้ย 

3. ด้านกลัวความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ  นกัศึกษาไม่ค่อยกลวัและกงัวลถึงความ
ลม้เหลว ไม่ใช้ความกลวัและความกงัวลเป็นแรงผลกัในการท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่ความส าเร็จ 
กล่าวคือ มนุษยทุ์กคนลว้นมีความกลวัเป็นพื้นฐาน ซ่ึงแต่ละคนจะมีไม่เท่ากนั ความกลวัไม่ใช่เป็นส่ิง
ท่ีไม่ดีเสมอไป เพราะความกลวัเป็นตวัผลกัให้มนุษยทุ์กคนกระท าอย่างใดอย่างหน่ึงเพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จ ในทางเดียวกนั นกัศึกษาแต่ละคนท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาซี มีความกลัวและกงัวล
ต่อเกรดท่ีจะไดรั้บ อาจมากน้อยแตกต่างกนัไป บางคนกลวัมาก เช่น กลวัว่าจะเรียนวิชาน้ีไม่ผ่าน  
หรือบางคนอยากไดเ้กรดเอ แต่กลวัว่าจะไดเ้กรดซี ซ่ึงความกลวัเหล่าน้ีจะเป็นแรงผลกัให้นกัศึกษา
พยายามทุกวิถีทางเพื่อให้ตนไดเ้รียนรู้และผ่านรายวิชาไปให้ไดอ้ย่างท่ีตนเองหวงั แต่ผลที่ได้จาก
ขอ้สรุปแบบสอบถามพบว่า นักศึกษาไม่มีแรงผลกัดนัในด้านน้ี คือ มีความกลวัความล้มเหลว
และมุ่งหาความส าเร็จอยู่ในระดบัน้อย 

4. ด้านความพยายาม  นกัศึกษาไม่ค่อยมีความพากเพียรพยายามท างานต่าง ๆ ให้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย กล่าวคือ หากบุคคลใดก็ตามต้องการท่ีจะประสบความส าเร็จ จะตอ้งมีการวาดฝันถึง
เป้าหมาย แต่ถา้ไร้ซ่ึงความพยายามพากเพียรท าส่ิงต่าง ๆ แลว้ ก็ยากท่ีจะไปสู่เป้าหมายได ้ดงันั้นไม่
วา่เป้าหมายนั้นจะยากหรือง่าย  ทุกคนจะตอ้งมีการวางแผนและพยายามท าอยา่งเต็มท่ี  แต่ทั้งน้ีความ
พยายามของแต่ละบุคคลก็แตกต่างกนั บางคนพยายามมาก บางคนพยายามนอ้ย  ความพยายามนั้น
ลว้นมีผลต่อความส าเร็จท่ีไดรั้บ แต่ผลท่ีไดจ้ากขอ้สรุปแบบสอบถามพบวา่ นกัศึกษามีความพยายาม
อยูใ่นระดบันอ้ย 

5. ด้านกล้าเส่ียง  นกัศึกษาไม่ค่อยกลา้เส่ียงต่อส่ิงท่ีทา้ทาย ไม่มัน่ใจในความสามารถของ
ตนเองท่ีมีอยู ่กล่าวคือในการเรียนวิชาภาษาซี อาจมีบางอยา่งท่ีนกัศึกษาไม่กลา้ท า เพราะดว้ยเหตุผล
ความกลวัต่าง ๆ หรือหากตดัสินใจไปแลว้ เกรงว่าจะท าให้เกิดความผิดพลาดได ้แต่อย่างไรก็ตาม
ความเส่ียงก็มีความส าคญัต่อความส าเร็จ อาทิ นกัศึกษาท าขอ้สอบแลว้ไม่มัน่ใจวา่ค าตอบท่ีตนเอง
ตอบนั้นถูกตอ้งหรือไม่ หรือหากตอบก็มีความกงัวลวา่ค าตอบนั้นจะผิด ความกลา้เส่ียงจะเป็นปัจจยั
ส าคญัท่ีเป็นตวัผลกัใหน้กัศึกษากลา้ตอบขอ้สอบ เพราะหากนกัศึกษาไม่ตอบเลย ผลคะแนนท่ีไดใ้น
ขอ้นั้นย่อมเป็นศูนย ์แต่ถ้านักศึกษาลองเส่ียงตอบ ผลคะแนนท่ีได้น้อยท่ีสุดก็คือศูนย ์แต่ในทาง
กลบักนัคะแนนท่ีไดม้ากท่ีสุดคือไดเ้ต็มในขอ้นั้น เพราะค าตอบท่ีลองตอบไปอาจจะเป็นค าตอบท่ี
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ถูกตอ้งก็เป็นไปได ้ซ่ึงกล่าวโดยสรุปคือ ความกลา้เส่ียงเป็นปัจจยัส าคญัต่อการน าไปสู่ความส าเร็จได ้
แต่ผลท่ีไดจ้ากขอ้สรุปแบบสอบถามพบวา่ นกัศึกษามีความกลา้เส่ียงอยูใ่นระดบันอ้ย 

จากท่ีกล่าวมาแลว้ นบัว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหรือแรงจูงในการเรียนเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน เพราะวา่แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิท าให้ผูเ้รียนมีความปรารถนาท่ีจะ
เรียนใหป้ระสบความส าเร็จ พยายามต่อสู้กบัอุปสรรคต่าง ๆ ให้บรรลุเป้าหมายสูงสุด ท าให้ผูเ้รียนมี
ความสนใจใฝ่เรียนรู้ มีระเบียบวินยั สร้างนิสัยท่ีดีในการเรียนและการท างาน รู้จกัวางแผนในการ
ท างานทั้งระยะสั้นและยาว เห็นคุณค่าของความพยายามในการท างาน ประเมินผลงานท่ีท าเพื่อการ
ปรับปรุงและพฒันา (ณัฏติยากรณ์ หยกอุบล, 2555) แรงจูงใจจึงกลายเป็นองค์ประกอบที่ส าคญัใน
การเรียนรู้ เพราะความส าเร็จทางการศึกษาของผูเ้รียน นอกจากจะข้ึนอยู่กบัความสามารถแล้ว 
ยงัข้ึนอยู ่กบัแรงจูงใจของผูเ้รียนอีกด้วย ผู เ้รียนที่มีความสามารถสูงแต่ขาดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ มกัมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนต ่า ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีส าคญัท่ีครูผูส้อนตอ้งให้ความช่วยเหลือ 
เพราะในห้องเรียนหน่ึง ๆ จะประกอบไปดว้ยนกัเรียนท่ีมีระดบัแรงจูงใจแตกต่างกนั ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บั
ความสามารถและประสบการณ์เก่ียวกบัการเรียนรู้แต่ละวิชา (สุรางค ์โควต้ระกูล, 2541: 180) ดงันั้น
ผูส้อนจึงตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนใชศ้กัยภาพของ
ตนไดอ้ยา่งเตม็ท่ีและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี เพื่อลดปัญหาการเรียนซ ้ า ความเครียด และความ
ทอ้แทท่ี้อาจเกิดข้ึนในการเรียน 

การขาดแรงจูงใจในการเรียนดา้นต่าง ๆ เป็นปัญหาท่ีส าคญัอยา่งยิ่ง เน่ืองจากหวัใจของการ
เรียนการสอนท่ีประสบความส าเร็จนั้น ส่วนส าคญัท่ีสุดข้ึนอยู่กบัผูเ้รียน หากผูเ้รียนเกิดความรู้สึก
เบ่ือหน่าย ไม่สนใจ ไม่อยากเรียน ขาดแรงจูงใจในการเรียน ยอ่มส่งผลกระทบต่อการเรียนการสอน
อย่างแน่นอน และอาจเป็นสาเหตุท่ีท าให้ผูเ้รียนหันไปสนใจกิจกรรมอ่ืน ๆ แทนการสนใจเรียน 
ไดแ้ก่ การให้ความสนใจในด้านความบนัเทิงเพิ่มมากข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเล่นเกม ซ่ึงเกมมี
อิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนอย่างมากในปัจจุบนั (ส านักงานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2555: 3) 
เน่ืองจากทุกวนัน้ีเด็กสามารถและเยาวชนเขา้ถึงเกมไดง่้าย ไม่วา่จะอยูใ่นรูปของเกมเพลย ์เกมตู ้เกม
คอมพิวเตอร์ หรือเกมออนไลน์ เด็กและเยาวชนสามารถเล่นเกมไดท้ั้งท่ีบา้น ห้างสรรพสินคา้ หรือ
ร้านอินเตอร์เน็ต เกมยคุน้ียงัมีความหลากหลาย สนุกสนานเพลิดเพลิน ทา้ทาย มีความสมจริงทั้งภาพ 
แสง สี และเสียง ผูเ้ล่นสามารถสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกมได ้ท าใหเ้ขา้ถึงอารมณ์ในเกม และท า
ให้ผูเ้ล่นรู้สึกประสบความส าเร็จเป็นท่ียอมรับไปกบัตวัละครในเกม (ประกายเพชร สุภะเกษ และ
คณะ, 2556)  

เกมคอมพิวเตอร์ถือเป็นส่ือบนัเทิงประเภทหน่ึงท่ีก าลงัได้รับความนิยมสูงข้ึนในปัจจุบนั 
เม่ือโลกกา้วเขา้สู่ยุคดิจิตอลอยา่งชดัเจน เกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ิงท่ีเหล่าเด็กและเยาวชนทั้งหลายมี
ความปรารถนาท่ีจะเขา้ไปทดลองเล่น (วนิพพล มหาอาชา, 2554) เพราะเกมสร้างความบนัเทิงให้กบั
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ผูเ้ล่น ท าให้เกิดความรู้สึกสนุก ผอ่นคลายความตึงเครียดท่ีเกิดข้ึนจากสังคมปัจจุบนั เม่ือเขา้ไปเป็น
ส่วนหน่ึงของเกมผูเ้ล่นจะรู้สึกเสมือนไดเ้ขา้ไปอยู่ในอีกสังคมหน่ึงซ่ึงมีความเป็นอิสระ (จีระพนัธ์ 
การะเกด และสุกญัญา สุดบรรทดั, 2553) ในแวดวงการศึกษากล่าววา่ การเล่นเกมอยา่ง “เหมาะสม” 
จะช่วยให้เด็กมีพฒันาการและการเรียนรู้ในหลายด้าน นอกจากน้ีเกมยงัถูกน าไปใช้ในการเรียน
การสอนเพื่อกระตุน้ให้เด็กมีความกระตือรือร้นสนใจในการเรียนรู้วิชาแขนงต่าง ๆ เพิ่มข้ึน 
(ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2546) กล่าวคือ เกมไม่ได ้มี
จุดมุ่งหมายหลกัเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น หากแต่ความสนุกสนานเป็นเพียงผลพลอยไดจ้ากการ
เล่นเกม แต่ภายใตอ้งค์ความรู้โดยผ่านเกม จะท าให้ผูเ้รียนจดจ าได้ง่ายกว่าการเรียนในชั้นเรียน 
(ฉววีรรณ เด่นไพบูลย,์ 2552)  

การน าเกมมาประกอบการเรียนการสอนสามารถช่วยกระตุน้ให้ผู เ้รียนไดร้ับความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีเจตทศันคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน เกิดการเรียนรู้ และสามารถแกปั้ญหาดว้ย
ตนเอง (สิรันทร เพียรพิทกัษ์, 2556) นอกจากน้ีเกมยงัสามารถพฒันาทกัษะการเรียนของผูเ้รียน 
เป็นการทบทวน เพิ่มทกัษะในการเรียนรู้ดว้ยตนเองให้แก่ผูเ้รียน ช่วยเสริมการสอนของผูส้อนให้
น่าสนใจยิ่งข้ึน และช่วยให้การเรียนการสอนไม่น่าเบื่อ โดยเกมที่มีลกัษณะสร้างสรรค ์จะช่วยให้
เกิดทกัษะและความเขา้ใจในดา้นต่าง ๆ แก่ผูเ้ล่นได ้(วนิพพล มหาอาชา, 2554 และ ฉวีวรรณ เด่น
ไพบูลย,์ 2552) ซ่ึงการออกแบบเกมจะตอ้งเป็นการเรียนรู้จากเป้าหมาย (Goal-Oriented Learning)  
ดงันั้นเป้าหมายของเกมตอ้งชดัเจนเพื่อให้ผูเ้รียนพยายามที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย และเป็นการ
เรียนรู้จากประเด็นส าคญั (Learning Point) ที่แฝงไปดว้ยขอ้มูลหรือประเด็นหลกั ๆ ที่ส าคญัต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดท่ีผูเ้รียนสมควรรู้ เพื่อผูเ้รียนจะน าเอาความรู้นั้นไปใชง้านไดจ้ริง ๆ  (สกุล สุขศิริ
, 2550) 

เกมิฟิเคชนั (Gamification) เป็นกลยุทธ์หน่ึงที่มีอิทธิพลและกระตุน้พฤติกรรมของคนทุก
คน ไม่วา่จะเป็นลูกคา้ พนกังาน นกัเรียน แฟนคลบั ผูป่้วย และอ่ืน ๆ โดยใชเ้ทคนิคการออกแบบ
เกมมาใชก้บับริบทท่ีไม่ใช่เกม (บรันชบอล Bunchball, 2010) โดยยุวธิดา ยะนินทร (2557) กล่าววา่
เกมิฟิเคชนัเป็นแนวคิดการน าเอาทฤษฎีของเกม เทคนิคการออกแบบเกม  เช่น การสะสมแตม้ 
(Score) การเล่ือนระดบั (Level) ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้าย และความส าเร็จ (Challenges) สินคา้
เสมือน (Virtual Goods and Spaces) กระดานผูน้ า (Leaderboards) การแข่งขนั (Gifts and Charity) 
และเทคนิคอ่ืนท่ีใชใ้นเกมมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการเรียนการสอน  เพื่อกระตุน้ความสนใจ
ในการเรียนรู้ โดยท าให้การเรียนรู้เป็นเสมือนเกมการแข่งขนั ระบบจะแสดงให้เห็นว่า ตอนน้ีเรามี
คะแนนในการเรียนรู้เท่าไรเม่ือเทียบกนัคนอ่ืน ใครก าลงัเป็นผูท้  าคะแนนน าอยู ่และเม่ือครบตามเวลา
ท่ีก าหนดไว ้ใครท่ีมีคะแนนสูงสุดจะมีการให้รางวลัในเกม พร้อมกนันั้นยงัไดรั้บการจารึกช่ือไว้
เสมือนการประกาศศักดาให้รู้ว่าใครได้คะแนนสูงสุดในเกม ท่ีส าคัญผูเ้ล่นต้องพยายามรักษา
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ต าแหน่งแชมป์น้ีไวใ้หไ้ด ้ในขณะเดียวกนัระบบก็จะเชิญชวนใหค้นอ่ืน ๆ อยากจะเขา้มา “ลม้แชมป์” 
ในการเรียนรู้ดว้ย รวมทั้งมีผลป้อนกลบั (Feedback) เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนกลบัมาเล่นซ ้ าอีกหลาย ๆ 
คร้ัง  

การออกแบบเกมโดยการน าเกมิฟิเคชนัมาใชน้ั้นจะตอ้งมีการค านึงวา่ ท าไมตอ้งน าเกมิฟิเคชนั
มาใช ้อะไรคือเป้าหมาย  และประโยชน์ท่ีคิดว่าจะไดรั้บจากการน ามาใช้คืออะไร (บาร์เทิล Bartle, 
2004)  ดงันั้นในดา้นการเรียนการสอน เกมิฟิเคชันสามารถช่วยให้การพฒันาเกมเป็นไปอย่างมี
เป้าหมายท่ีชัดเจน โดยฟาร์เซนและบรูซิเล่อสกี (Farzan and Brusilovsky, 2005) กล่าวว่า
องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนัอยา่งหน่ึงก็คือ ระบบจะตอ้งท าอยา่งท่ีท าไดจ้ริงในสังคม ดงัท่ีกล่าวมา
จะเห็นวา่หลกัการเกมิฟิเคชนัสามารถต่อเติมและเสริมจุดบกพร่องของการพฒันาเกมไดเ้ป็นอยา่งดี 
ซ่ึงเกมิฟิเคชันไม่ไดห้มายความถึงการสร้างเกม แต่หมายถึงการศึกษาท่ีมีส่วนร่วมและสร้างความ
สนุกสนานโดยไม่ท าลายความน่าเช่ือถือ เกมิฟิเคชนัช่วยใหน้กัศึกษาไดรั้บแรงจูงใจต่อการศึกษาและ
กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ จึงกล่าวไดว้่าเกมิฟิเคชนัสามารถเป็นแรงหนุนท่ีมีพลงัในการเรียนรู้ของ
นกัศึกษา (Muntean, 2011) นกัวเิคราะห์เช่ือวา่แนวโนม้ของเกมิฟิเคชนัจะถูกน ามาใชอ้ยา่งแพร่หลาย
ในอีกสองสามปีขา้งหนา้ โดยการ์ทเนอร์ คาดการณ์อีกวา่ 70% ขององคก์รทัว่โลกในปี 2014 จะมี
การพฒันาเกมโดยใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัอยา่งนอ้ยหน่ึงแพลตฟอร์ม (Gartner, 2013)   

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนภาษาซีท่ีน าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาใช ้พบวา่ยงัไม่มีงานวิจยัใดท าการศึกษามาก่อน มีเฉพาะ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องแยกเป็นด้านต่าง ๆ ได้แก่ งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับภาษาซี ซ่ึงพบว่า มีการวิจยั
เก่ียวกบัวิชาภาษาซีมากมาย อาทิ ทดันิดา คุณสนอง (2553) ศึกษาการจดัการเรียนการสอนตามแนว                 
คอนสตรัคติวสิตบ์นเครือข่ายสังคม เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซีส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 6 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา  อุมาพร ตอ้ยแกว้ (2554) ศึกษาการพฒันาบทเรียนออนไลน์โดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาการเขียน
โปรแกรมภาษาซี ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 และยอดชาย ขุนสสังวาลย ์(2553) น าเสนอ
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองภาษาซีเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนสงวนหญิง  

นอกจากน้ีจากการศึกษางานวิจยัดา้นการน าเกมมาใชใ้นการศึกษา โบรัส และคณะ (Bouras 
et al., 2003) ท าการศึกษาเก่ียวกับเว็บท่ีเป็นเกมการเรียนรู้แบบหน่ึงโดยเล่นผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อวจิยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ผา่นส่ือเกมของนกัศึกษา  คาเมรอน (Cameron, 2004) ท าการ
วิจยัเร่ืองเกม เป็นการพฒันาเกมดิจิตอลเพื่อช่วยนักศึกษาในการเรียนวิชาการส่ือสารมวลชน เพื่อ
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนวิชาน้ีผา่นเกม  อาเดล และแอนเดอร์สัน (Ahdell and Andersen, 
2001) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเร่ืองเกมและการจ าลองสถานการณ์ ในระบบการเรียนรู้ทาง
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อิเล็กทรอนิกส์    (E-learning) โดยไดท้  าการศึกษาวา่การใชเ้กมและการจ าลองสถานการณ์ สามารถ
สร้างใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมไดห้รือไม่  

จากการศึกษางานวิจยัด้านเกมิฟิเคชัน ฮิลตนั (Hilton, 2013) ท าการศึกษา ถึงการเพิ่ม
ประสิทธิภาพให้แก่เว็บไอดีอี (WebIDE) ท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยนักศึกษาในการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรมในวิชาจาวาและภาษาซีผ่านเวบ็ ซ่ึงเป็นการน าองค์ประกอบเพียงบางองค์ประกอบของ
เกมิฟิเคชันมาศึกษาเท่านั้น นอกจากน้ีโรบิน และคริสโตเฟอร์ (Robin  and Kristoffer, 2012) 
ท าการศึกษาเร่ืองการน าเสนอแพลตฟอร์มเกมิฟิเคชันส าหรับพนักงานท่ีก าลงัจะเติบโต เป็นการ
พฒันาพนกังานของบริษทัให้ค  าปรึกษาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใชเ้กมิฟิเคชนัเพื่อเพิ่มการใช้
งานระบบไซเบอร์คอมและสร้างความเขา้ใจให้พนกังาน  ลอว ์ คาสิรัน และกนั (Law, Kasirun and 
Gan, 2011) ท าการศึกษาเร่ืองแนวคิดเกมิฟิเคชนัท่ีน าไปสู่โปรแกรมประยุกตเ์คล่ือนท่ีอย่างย ัง่ยืน 
โดยไดอ้ภิปรายถึงความเป็นไปไดใ้นการน าแนวคิดเกมิฟิเคชนัไปช่วยผลกัดนัผูใ้ช้หลงัจากท่ีไดรั้บ
โปรแกรมประยกุตเ์คล่ือนท่ีและการใชง้านอยา่งย ัง่ยนื 

ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้จากประโยชน์ของเกมและหลกัการเกมิฟิเคชนั ผูว้ิจยัจึงเห็นควรในการ
พฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อช่วยในการเรียนรู้วิชาภาษาซี โดยน าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาใชเ้ป็น
แนวทางในการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจให้กบัผูเ้รียน โดยน าเน้ือหาบทเรียน
ของวชิาภาษาซีมาออกแบบให้อยูใ่นรูปแบบของเกม เป็นการสอดแทรกเน้ือหาสาระความรู้เก่ียวกบั
วชิาภาษาซีลงไปในเกม เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ภาษาซี กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน สร้าง
ความสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ และกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ โดยในงานวิจยัน้ีจะน ามาประยุกตก์บั
การสอนเสริมในวิชาภาษาซี จากการเรียนแบบปกติท่ีเป็นการบรรยายและการปฏิบติัท่ียุ่งยาก
ซบัซ้อนเพียงอยา่งเดียว ให้มาอยูใ่นรูปแบบของเกมท่ีสร้างความสนุกสนาน กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยาก
เรียนรู้และไม่ซ ้ ากบัรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิมอีกต่อไป 

 
1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

เพื่อออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 
 

1.3 สมมติฐานการวจิัย 
1.3.1 นกัศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม

สูงกวา่ก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
1.3.2 หลกัการเกมิฟิเคชนัท่ีน ามาใชใ้นการสร้างโปรแกรมประยุกต์เกมช่วยสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนภาษาซีใหก้บันกัศึกษาอยูใ่นระดบัมากข้ึนไป 
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1.4 ข้อตกลงเบ้ืองต้น 
ในการเขา้ใชง้านโปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี ผูใ้ชจ้ะตอ้งท าการสมคัร

สมาชิกก่อนการใชง้าน และตอ้งลงช่ือเขา้ใชร้ะบบทุกคร้ัง ผูใ้ช้จึงสามารถเขา้ใชโ้ปรแกรมประยุกต์เกมฯ ผา่น
อินเทอร์เน็ตได ้

 

1.5 ขอบเขตของการวจิัย 
งานวิจยัน้ีศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจใน

การเรียนภาษาซี โดยน าหลกัการของเกมิฟิเคชนัมาประยุกตร่์วมกบัทฤษฎีเกมการเรียนรู้เพื่อช่วยในการ
เรียนรู้ภาษาซี โดยพฒันาให้อยู่ในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต์เกม หลงัจากนั้นโปรแกรมประยุกต์
เกมส าหรับการเรียนภาษาซีน้ี จะน าไปทดลองใชก้บันกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาซีในชั้นปีท่ี 1 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี  เพื่อ
ประเมินผลวา่โปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีพฒันาข้ึนมาตามหลกัการเกมิฟิเคชนัและทฤษฎีเกมการเรียนรู้ 
ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาซีไดดี้กวา่การเรียนแบบปกติหรือไม่ และช่วยสร้างแรงจูงใจใน
ระดบัใด โดยการประเมินจากการใชแ้บบสอบถามเพื่อประเมินแรงจูงใจของนกัศึกษากลุ่มตวัอยา่ง 

 

1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1.6.1 ไดโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีใชใ้นการเรียนภาษาซี 
1.6.2 นักศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีเพิ่มข้ึนกว่าการเรียนแบบปกติท่ีไม่ได้น า

โปรแกรมประยกุตเ์กมเขา้มาเรียนควบคู่ 
 

1.7 ค าอธิบายศัพท์ 
ภาษาซี หมายถึง ภาษาระดบัสูงภาษาหน่ึงท่ีใชเ้ขียนโปรแกรมระบบเชิงค าสั่งเพื่อใชพ้ฒันา

โปรแกรมโดยทัว่ไป  
การเรียนวชิาภาษาซี หมายถึง การเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจใชช่ื้อท่ี

แตกต่างกนัตามสาขาวชิาต่าง ๆ ท่ีเปิดสอนในแต่ละมหาวทิยาลยั 
แรงจูงใจ หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหรือแรงผลกัดันภายในท่ีกระตุ้นให้บุคคลแสดง

พฤติกรรม หรือกระท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายท่ีผูจู้งใจก าหนด ซ่ึงจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลนั้น
ตอ้งการตอบสนองความตอ้งการของตนเอง 

ผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจ หมายถึง ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีก่อนและ
หลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
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เกมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง แนวคิดของการประยุกต์ใชก้ลศาสตร์และพลศาสตร์
ของเกม เพื่อออกแบบและพฒันาเป็นโปรแกรมประยุกต์เกม ในการสร้างแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม 
และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคน  

โปรแกรมประยุกต์เกม หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีสร้างข้ึนมา เพื่อสร้างความสนุกสนาน และ
สร้างความรู้ให้กับผูใ้ช้ ซ่ึงประกอบด้วยภาพกราฟิก แอนิเมชัน กฎกติกา การแก้ไขปัญหา และ
เป้าหมายในการเล่น 

เกมการเรียนรู้ หมายถึง เกมที่สอดแทรกเน้ือหาบทเรียนหรือส่ิงที่จะถ่ายทอดให้อยู่ใน
รูปแบบของเกม เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้ล่นและฝึกทกัษะ ประสบการณ์ และสร้างความรู้จากเกมที่เล่น 
ซ่ึงนอกจากจะเป็นการช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมลงมือปฏิบติัและเห็นภาพจริงจากการเล่นเกมแลว้ 
ยงัช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนาน ทา้ทาย และไม่น่าเบ่ือกบัการเรียนอีกต่อไป 

การเรียนแบบปกติ หมายถึง การเรียนการสอนวิชาภาษาซีโดยมีอาจารยผ์ูส้อนท าการสอน
ผูเ้รียนตามแผนการสอนท่ีก าหนดไว ้ดว้ยส่ือการสอนต่าง ๆ เช่น สไลด์ วีดีโอ กิจกรรมระหวา่งเรียน 
เช่น การซกัถามของผูเ้รียน การถามตอบของผูส้อน หรือการอภิปรายร่วมกนัภายในหอ้งเรียน 

การเรียนวิชาภาษาซีโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เกม หมายถึง การเรียนการสอนวิชาภาษาซี
แบบปกติ และมีการน าโปรแกรมประยุกต์เกมเขา้มาให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เพิ่มเติมนอกเหนือจากการ
เรียนแบบปกติ 
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บทที ่2 
ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
งานวิจยัน้ีพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อช่วยในการเรียนภาษาซีไดอ้าศยัแนวคิด ทฤษฎี 

และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
2.1 โปรแกรมประยกุตเ์กม 

2.1.1 ความหมายของโปรแกรมประยกุตเ์กม 
2.1.2 วงจรการพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กม 

2.2 ภาษาซี 
2.2.1 ประวติัความเป็นมาของภาษาซี 
2.2.2 คุณสมบติัเด่นของภาษาซี 
2.2.3 กรอบความรู้วชิาภาษาซี 

2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม (Game Based Learning) 
2.3.1 ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม 
2.3.2 ขอ้ดีของวธีิสอนโดยใชเ้กม 
2.3.3 ขอ้จ ากดัของวธีิการสอนโดยใชเ้กม 
2.3.4 หลกัการออกแบบเกม 
2.3.5 องคป์ระกอบของเกม 

2.4 ทฤษฎีเก่ียวกบัแรงจูงใจ 
2.4.1 ความหมายของแรงจูงใจ 
2.4.2 ประเภทของแรงจูงใจ 
2.4.3 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
2.4.4 คุณสมบติัของบุคคลท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
2.4.5 กระบวนการเกิดแรงจูงใจ 
2.4.6 ประโยชน์ของแรงจูงใจ 
2.4.7 การวดัแรงจูงใจในการเรียน 

2.5 แนวคิดเก่ียวกบัเกมิฟิเคชนั (Gamification) 
2.5.1 ความหมายของเกมิฟิเคชนั 
2.5.2 องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนั 
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2.6 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.7 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

2.1 โปรแกรมประยุกต์เกม 
 2.1.1 ความหมายของโปรแกรมประยุกต์เกม 

จากการส ารวจวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องพบว่า ไม่มีผูใ้ดได้ให้ค  าจ  ากัดความของค าว่า 
โปรแกรมประยุกต์เกมไว ้ดังนั้นงานวิจยัน้ีจึงได้ศึกษาความหมายของโปรแกรมประยุกต์ และ
ความหมายของเกม เพื่อน ามานิยามความหมายของโปรแกรมประยุกต์เกม ท่ีสอดคลอ้งกบับริบท
ของงานวจิยัน้ี ดงัน้ี 

2.1.1.1 ความหมายของโปรแกรมประยุกต์ 
มีผูนิ้ยามความหมายของค าวา่โปรแกรมประยกุตไ์วเ้ป็นจ านวนมาก ดงัน้ี   
สุชาดา พลาชยัภิรมยศิ์ล และเยาวภา พรพิริยล ้ าเลิศ (2553) กล่าวว่าโปรแกรม

ประยกุต ์หมายถึงซอฟตแ์วร์ท่ีใชเ้พื่อช่วยการท างานของผูใ้ช ้(User) โดยโปรแกรมประยุกตจ์ะตอ้งมี
ส่ิงท่ีเรียกวา่ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่าง ๆ  

มงคล ณ ล าพูน (2545) กล่าวว่า โปรแกรมประยุกต์ หมายถึง โปรแกรมท่ีมี
ความสามารถจดัการกบังานเฉพาะดา้น โดยโปรแกรมจะเหมาะสมและใชง้านไดดี้กบังานเฉพาะนั้น 
ๆ เท่านั้น  

จากการให้นิยามความหมายขา้งตน้ กล่าวไดว้า่ โปรแกรมประยุกตเ์ป็นโปรแกรม
ท่ีท างานเฉพาะทาง ข้ึนอยูก่บัโปรแกรมเมอร์หรือผูส้ร้างโปรแกรมประยกุตจ์ะสร้างข้ึนมาใชง้านดา้น
ใด จะมีส่วนท่ีติดต่อผูใ้ชเ้พื่อเป็นตวักลางการใชง้าน 
 

2.1.1.2 ความหมายของเกม 
เกมเป็นสถานการณ์ที่มีการแข่งขนัหรือการขดัแยง้ระหวา่งผูเ้ล่นสองฝ่ายข้ึนไป 

ท าให้มีฝ่ายชนะและฝ่ายแพ ้ฝ่ายชนะผลจะออกมาเป็นบวก ส่วนฝ่ายแพผ้ลออกมาเป็นลบ โดยมี
นกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของเกมไวด้งัน้ี 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2550: 1) กล่าววา่ เกมเป็นของเล่น
ท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นเป็นผูมี้ความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็นส่ิงที่ควรจะไดเ้ห็น ไดฟั้ง หรือคิดอยา่งรวดเร็ว 
มีเหตุผล เกมการศึกษาช่วยให้ผูเ้ล่นมีความพร้อมท่ีจะเรียน ครอบคลุมจุดประสงคบ์างประการ เกม
แต่ละชุดจะช่วยให้ผูเ้ล่นบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอยา่งก็ได ้ซ่ึงมีจุดประสงค์ท่ีผู ้
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เล่นจะได้รับคือ สามารถจ าแนกด้วยสายตา สามารถจ าแนกด้วยเสียง สามารถเปรียบเทียบความ
เหมือน-ความต่าง สามารถจดัหมวดหมู่ สามารถเรียงล าดบัเหตุการณ์ก่อน-หลงั สามารถแกปั้ญหาได้
เหมาะสมกบัวยั และสามารถคิดหาความสัมพนัธ์ระหวา่งภาพและสัญลกัษณ์  

สรวงพร กุศลส่ง (2545: 43) ไดใ้ห้ความหมายของเกมสรุปไดว้่า เกม หมายถึง 
กิจกรรมท่ีสนุกสนาน มีกฏเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีเล่นมีทั้งเกมเงียบ และเกมท่ีตอ้งใชค้วามว่องไว 
การเล่นเกมมีทั้งการเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็ผอ่นคลายความตึงเครียด และ
สนุกสนาน บางเกมก็กระตุน้การท างานของร่างกายและสมอง บางเกมฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกาย
และจิตใจ 

มณี แกว้วนัตา ( 2548: 10) กล่าววา่ เกมคือกิจกรรมท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน มีกฎเกณฑ ์
กติกา อาจจะมีอุปกรณ์หรือไม่มีอุปกรณ์ประกอบก็ได ้การเล่นมีทั้งการเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่น
เป็นกลุ่ม เป็นกิจกรรมท่ีกระตุน้การท างานของร่างกายและสมอง สร้างแรงจูงใจในการเรียน และ
ก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ไปดว้ย 

 จากข้อมูลขา้งต้นสามารถสรุปได้ว่า โปรแกรมประยุกต์เกม เป็นซอฟต์แวร์ท่ี
สร้างข้ึนมาเพื่อใช้เล่น สร้างความสนุกสนาน และสร้างความรู้ให้กับผูเ้ล่น ซ่ึงประกอบด้วย
ภาพกราฟิก แอนิเมชัน  กฎกติกา การแก้ไขปัญหา และเป้าหมายในการเล่นท่ีแตกต่างกันตาม
วตัถุประสงคข์องผูพ้ฒันา 
 

2.1.2 วงจรการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม 
จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ มีผูไ้ดคิ้ดคน้กระบวนการพฒันาโปรแกรม

ประยกุตเ์กมไวม้ากมาย อาทิ 
จอห์น อาร์ ฮอลล ์(Hall, 2001) กล่าววา่กระบวนการพฒันาเกมแบบมืออาชีพมกัจะเร่ิมตน้

ดว้ยการออกแบบเกม ซ่ึงสามารถเป็นไปไดห้ลายอยา่ง บางคร้ังกระบวนการพฒันาเกมจะเร่ิมตน้ดว้ย
การออกแบบท่ีไม่ชัดเจนในใจถือว่าเป็นกระบวนการทดลองวางแผนเร่ิมต้น ตวัอย่างเช่น การ
ออกแบบเกมววิไรท ์(Will Wright) เร่ิมพฒันาจากเดอะซิมส์โดยการทดลองเขียนกบัหลาย ๆ แนวคิด 
ซ่ึงจอห์น อาร์ ฮอลล ์กล่าววา่การออกแบบเกมประกอบดว้ยกระบวนการต่อไปน้ี 

1)  การสร้างตน้แบบ โปรแกรมเมอร์มกัจะตอ้งผลิตตน้แบบของวิธีการเล่นเกมและ
คุณสมบติัของเกม การจดัการตน้แบบของเกมท่ีดีอาจจะเกิดข้ึนในช่วงก่อนการผลิตเกมก็ได ้ก่อน
การออกแบบเอกสารเสร็จสมบูรณ์ และอาจช่วยก าหนดและระบุคุณสมบติัของเกมได ้ตน้แบบเกม
จะถูกพฒันาอย่างรวดเร็วส าหรับการออกแบบล่วงหน้าและส่วนใหญ่ท าหน้าท่ีเป็นตวัอย่างของ
แนวคิดหรือการทดสอบไอเดียท่ีวางแผนไว ้
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2)  การออกแบบเกม แมว้่างานหลกัของโปรแกรมเมอร์ไม่ไดห้มายถึงการออกแบบ
เกม แต่โปรแกรมเมอร์ก็มกัจะน าไปสู่การออกแบบเกม เช่นเดียวกบันกัออกแบบเกม นกัออกแบบ
เกมมักจะขอข้อมูลจากทั้ งผูผ้ลิต นักศิลปะและนักพฒันาเพื่อสร้างไอเดียและกลยุทธ์ของการ
ออกแบบเกม บ่อยคร้ังท่ีคนท่ีไม่ได้อยู่ในต าแหน่งช่วยคิดไอเดียเหล่านั้น ตวัอย่างเช่น นักเขียน 
โปรแกรมเมอร์ และศิลปิน โดยผูพ้ฒันาโปรแกรมมกัจะติดตามเอกสารการออกแบบเกม ขณะท่ี
ด าเนินการพฒันาเกมการเปล่ียนแปลงเอกสารการออกแบบเกมมีผลต่อการเขียนโปรแกรม และ
ความสามารถใหม่ ๆ ท่ีคน้พบ 

3) การผลิต ในระหว่างการผลิตโปรแกรมเมอร์จะพฒันาเกมโดยยึดจากเอกสารการ
ออกแบบเกม พร้อมกบัเอกสารการออกแบบท่ีมีการแกไ้ขให้สอดคลอ้งกบัขอ้จ ากดัหรือการพฒันา
ใหร้องรับการขยายคุณสมบติัใหม่ในอนาคต เอกสารการออกแบบถือวา่เป็นเอกสารท่ีมีชีวิตเพราะวา่
เป็นตวัก าหนดตารางเวลา ตวัก าหนดความสามารถ และความแน่นอนของโปรแกรมเมอร์ ซ่ึงผูผ้ลิต
ส่วนใหญ่เรียกร้องข้อมูลจากโปรแกรมเมอร์เพื่อน าไปเป็นข้อมูลในการพฒันา และบางคร้ัง
โปรแกรมเมอร์ก็ช้ีแนะให้ค  าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาและใช้ประโยชน์จากเกม โดย
โปรแกรมเมอร์มกัจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัพนักงานศิลป์ ซ่ึงข้ึนอยู่กบับทบาทของโปรแกรมเมอร์ 
ตวัอย่างเช่น โปรแกรมเมอร์กราฟิก 3 มิติ อาจจะตอ้งท างานกบันกัออกแบบโมเดลเกม 3 มิติเพื่อ
พูดคุยถึงกลยุทธ์และพิจารณาการออกแบบ ในขณะท่ีโปรแกรมเมอร์อาจมีปฏิสัมพนัธ์นอ้ยก็ได ้ถา้
เขามีพนักงานศิลป์จะช่วยให้จิตกรและนักออกแบบท างานในระดับเดียวกันได้ โปรแกรมเมอร์
อาจจะเป็นอาสาสมคัรหรือไม่ก็ถูกเรียกตวัไปพฒันาเคร่ืองมือและส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมได ้เพื่อ
วตัถุประสงคท่ี์เฉพาะและเพื่อความเร็วในการท างาน เน่ืองจากขอ้จ ากดัดา้นเวลา  

4) การทดสอบ เป็นการประกนัคุณภาพของเกมอย่างหน่ึงท่ีท าการทดสอบโดยนัก
ทดสอบเกมมืออาชีพ เพื่อน าไปสู่การพฒันาเกมท่ีดี โครงการท่ีมีตน้ทุนสูงอาจจะเร่ิมทดสอบตั้งแต่
เกมรุ่นแรกออกมา แต่ถ้าเกมท่ีมีงบประมาณต ่าและไม่เป็นทางการอาจจะไม่ได้รับการทดสอบ
จนกระทัง่มีการพฒันาเรียบร้อยแล้ว งานของโปรแกรมเมอร์ก็จะเป็นการแก้ไขข้อผิดพลาดและ
ขอ้บกพร่องของเกมท่ีถูกพบโดยนกัประกนัคุณภาพ 

5) ระยะเกือบเสร็จสมบูรณ์ งานสุดทา้ยก็จะเป็นการเก็บตก เช่นการเขียนโปรแกรม
เพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาดเป็นคร้ังคราว รองลงมาก็จะเป็นภยัท่ีไม่คาดคิดท่ีอาจจะเกิดข้ึน นกัพฒันาเกม
อาจจะมีระยะเวลาการทดสอบเกมรุ่นเบตา้ แต่นกัพฒันาเกมในช่วงน้ีจะแตกต่างจากนกัพฒันาก่อน
หนา้นั้น เพราะวา่อาจจะเป็นเพียงผูแ้กไ้ขขอ้ผิดพลาด เกมรุ่นเบตา้อาจหมายถึงเกมท่ีมีคุณสมบติัครบ
ตามท่ีตอ้งการแต่อาจจะมีการแกไ้ขขอ้บกพร่องหรือในส่วนท่ียงัไม่สมบูรณ์อยู ่ซ่ึงก็มีเพียงไม่ก่ีเกมท่ี
จะถูกปล่อยออกมาทดลองใชแ้บบสาธารณะในช่วงเบตา้ เกมท่ีจะถูกปล่อยออกมาก่อนก็เช่น เกมท่ี
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ตอ้งการวดัความสามารถในการรับได้ของเซิร์ฟเวอร์เกม เม่ือการพฒันาเกมอยู่ในขั้นเกือบเสร็จ
สมบูรณ์ เกมจะถูกน าไปเผยแพร่เพื่อเล่น 

6) การบ ารุงรักษา เม่ือส่งมอบเกมแลว้ระยะต่อไปคือการบ ารุงรักษา โปรแกรมเมอร์ก็
ท าหนา้ท่ีรับรายงานขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เม่ือโปรแกรมเมอร์ไดรั้บรายงานขอ้ผิดพลาดจากผูใ้ชก้็จะ
เร่ิมตน้แกไ้ขเกมซ่ึงอาจจะใชเ้วลาหลายสัปดาห์หรือหลายเดือน ทั้งน้ีการแกไ้ขอาจหมายรวมถึงการ
เพิ่มคุณสมบติัพิเศษหรือเน้ือหาหรือแมก้ระทัง่อาจมีการปรับเปล่ียนวิธีการเล่มเกมไปเลยก็ได้ ซ่ึง
ระยะเวลาในการพฒันา เกมสมยัใหม่ส่วนใหญ่จะใช้เวลา 1-3 ปีถึงจะเสร็จสมบูรณ์ ระยะเวลาของ
การพฒันาข้ึนอยู่กบัปัจจยัหลายประการ แต่การเขียนโปรแกรมจ าเป็นตอ้งมีตลอดทุกขั้นตอนของ
การพฒันายกเวน้ช่วงเร่ิมแรกของการออกแบบเกม 

นพดล อินทร์จนัทร์ (2551) กล่าววา่กระบวนการผลิตเกมคอมพิวเตอร์ในแหล่งผลิตใน
ประเทศไทยสามารถสรุปไดเ้ป็นขั้นตอนใหญ่ ๆ ดงัน้ี 

1) ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการวางแผนทั้งทางดา้น
เน้ืองานของเกมคอมพิวเตอร์ แผนดา้นบุคลากร แผนดา้นการตลาดและเงินทุนเพื่อใชใ้นการพฒันา
เกมคอมพิวเตอร์  

2) ขั้นตอนการออกแบบเกม (Game Design)  
2.1) การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) เพื่อล าดบัเหตุการณ์ในเกม 
2.2) ท ากราฟิก 
2.3) การข้ึนโมเดลการเรนเดอร์ (Rendering) และเพน้ต้ิง (Painting)  
2.4) ประกอบอุปกรณ์ประกอบในเกม 

3) ขั้นตอนการผลิต (Production)  
3.1) เขียนโค้ด (Programming) ซ่ึงเป็นหัวใจหลักของเกมรวมไปถึงสูตรการ

ค านวณคะแนน ระบบคะแนน ระบบซีนซีเควน้ซ์ เพื่อผลิตเกมให้ตรงตามมาตรฐานมากท่ีสุด โดยมี

โปรแกรมเมอร์เป็นผูรั้บผิดชอบ โดยมกัจะเร่ิมจากการท าเกมเอนจ้ิน (Game Engine) เพื่อให้ทีมงาน

ไดใ้ช้เอนจ้ินท่ีง่ายและสะดวกในการผลิต ทีมโปรแกรมเมอร์ก็จะแบ่งการเขียนโปรแกรมออกเป็น

ส่วน ๆ คือ ส่วนของหนา้จออินเตอร์เฟส (Interface) ส่วนของเกมเพลย ์(Gameplay) ส่วนของเอนจ้ิน

และส่วนปลีกยอ่ยอ่ืน จากนั้นจึงน ามารวมกนัเพื่อประกอบข้ึนมาเป็นซอฟตแ์วร์แลว้ส่งต่อไปยงัทีม

เทสต้ิง (Testing) ต่อไป 

3.2) ใส่เสียงประกอบ 

3.3) จดัท าตน้แบบของเกม 
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3.4) ทดสอบและปรับแกไ้ข ขั้นตอนน้ีจะมีผูท้ดสอบคอยก ากบัดูแล 

เสรี สิริสายณัห์ (2548) กล่าววา่การสร้างเกมโดยทัว่ไปจะแบ่งออกเป็น 3 ช่วงคือ 
1) ขั้นเตรียมการก่อนพฒันา (Pre-Development) จะเป็นการคน้ควา้ศึกษาความเป็นไป

ไดข้องเกม ตรวจสอบขอ้จ ากดั และความสามารถท่ีมี รูปแบบของเกมท่ีจะสร้างตลาดของเกมวา่จะ
เป็นตลาดเกมคอนโซล เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือเกมออนไลน์ กลุ่มลูกคา้หรือผูเ้ล่นเกมจะ
เป็นกลุ่มใด การวางแนวพล็อตเร่ือง เน้ือหาของเกม ความซบัซ้อนและระยะเวลาท่ีจะใชเ้ล่นเกม เม่ือ
ไดแ้นวทางและขอ้สรุปก็จะก าหนดออกมาเป็นเอกสารการออกแบบ (Design Document) เพื่อน ามา
เป็นแนวทางในการท างานต่อไป 

2) ขั้นตอนพฒันาเกม (Development) การสร้างฉาก ตวัละคร องค์ประกอบในฉาก 
การใชง้านและโปรแกรมเกมเอนจ้ิน ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะด าเนินการไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพถา้ในส่วน
ของขั้นตอนการก่อนพฒันา มีการคน้ควา้ เตรียมการ และก าหนดแนวทางเป็นอยา่งดี หรือท าเอกสาร
การออกแบบ (Design Document) และก าหนดการท างานไดต้ามขอ้จ ากดัท่ีไดศึ้กษาไว ้มีการเลือกใช้
เกมเอนจ้ินท่ีเหมาะสมซ่ึงก็เป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้งานในส่วนน้ีส าเร็จตามตารางเวลาท่ีก าหนด 
และการทดสอบเกมจากอลัฟาเทส (Alpha Test) เบตา้เทส (Beta Test) จนถึงขั้นแพค เกมเพื่อออกสู่
ตลาด (Launch a Game)  

3) ขั้นตอนหลงัจากการพฒันาเกมเสร็จ (Post-Development) ก็จะเป็นในส่วนของการ
ทดสอบเพิ่มเติม เพื่อคน้หาและแกข้อ้ผิดพลาด (Bugs) การท าการตลาดส าหรับเกม (Marketing) งาน
ดา้นการสนบัสนุนลูกคา้ (Customer Support) เช่นอาจจะมีการแกข้อ้ผิดพลาด (Bugs) และออกวาง
จ าหน่าย (Release) พิเศษเพิ่มเติมในภายหลงั เพื่อใหผู้เ้ล่นดาวน์โหลดไปแกไ้ขโปรแกรม 

มิคเกลเซน้ และแวนเมล (Mikkelsen and Vanmale, 1995 อา้งถึงใน ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย,์  
2552) กล่าววา่ กระบวนการออกแบบและวจิยัการสร้างเกมมี 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1) ขั้นตอนการเร่ิมตน้และการสร้างแนวคิด เร่ิมจากก าหนดวตัถุประสงคแ์ละขอบเขต
ของเกม ในขั้นตอนน้ีจะก าหนดประเภทของเกมท่ีจะน ามาใช ้และกลุ่มเป้าหมายของเกม 

2) ขั้นตอนการออกแบบ เป็นขั้นตอนการก าหนดวีธีการและกฏเกณฑ์ในกระบวนการ
ด าเนินงาน 

3) ขั้นตอนการวางแผน มีลกัษณะท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละมุมมองข้ึนอยู่กับความ
ตอ้งการและแนวคิดของเกมนั้น ๆ ตอ้งมีความชดัเจนสมเหตุสมผล 

4) ขั้นตอนการปฏิบติั การน าเกมไปปฏิบติัใช้เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัเพราะเป็นการน า
เกมท่ีไดพ้ฒันามาใชจ้ริง 
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พิพิธภณัฑ์เทคโนโลยีสารสนเทศ องคก์ารพิพิธภณัฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (www, 2555) 
กล่าววา่ขั้นตอนในการสร้างเกมประกอบดว้ยขั้นตอนดงัน้ี 

1) ก าหนดเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการส่ือในเกม 
2) ออกแบบวธีิการเล่นเกมและการใหค้ะแนน 
3) ออกแบบตวัละครท่ีจะน ามาใชเ้ล่นเกม 
4) ออกแบบฉากของเกม 
5) ลงมือสร้างเกม 
6) สร้างไฟลเ์พื่อใชใ้นการเล่นเกม 

จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้า่ วงจรการพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กม หมายถึง กระบวนการ
หรือกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเป็นล าดบัขั้นตอนในการพฒันาระบบโปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีนกัวิเคราะห์ นกั
ออกแบบ นักพฒันา และผูใ้ช้เกมกระท าร่วมกนัเพื่อผลิตโปรแกรมประยุกต์เกม โดยขั้นตอนจะ
ประกอบดว้ยการออกแบบบอร์ดโครงร่างเน้ือหาของเกม การออกแบบกราฟิก แบบจ าลอง รวมถึง
องค์ประกอบอ่ืน ๆ ในฉาก จากนั้นก็ผลิต ทดสอบแก้ไข และน าไปใช้ ในงานวิจยัน้ีใช้วงจรการ
พฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมตามแนวทางของจอห์น อาร์ ฮอลล์ ในการพฒันาโปรแกรมประยุกต์
เกม เพราะแบ่งเป็นขั้นตอนท่ีชดัเจนและเขา้ใจง่าย  

 

2.2 ภาษาซี 
งานวิจยัน้ีท าการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อช่วยในการเรียนรู้ภาษาซี ดงันั้นงานวิจยัน้ีจึง

ท าการศึกษาประวติัความเป็นมาของภาษาซี คุณสมบติัเด่นของภาษาซีเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการท า
ความเขา้ใจเบ้ืองตน้และความส าคญัท่ีจะตอ้งเรียนรู้ภาษาซี เพราะภาษาซีเป็นภาษาพื้นฐานของการ
เขียนโปรแกรมดว้ยภาษาอ่ืน หากเร่ิมหัดเขียนโปรแกรม ภาษาซีเป็นภาษาท่ีเหมาะกบัผูเ้ร่ิมเรียน
นอกจากจะเขา้ใจง่ายแลว้ ยงัช่วยใหผู้เ้รียนต่อยอดภาษาอ่ืนเขา้ใจไดง่้ายข้ึนอีกดว้ย โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

 
2.2.1 ประวตัิความเป็นมาของภาษาซี 

อรพิน ประวติับริสุทธ์ิ (2552: 1) และรุ่งทิวา เสาร์สิงห์ (2549: 59) กล่าวว่า ในปี ค.ศ. 
1972 เดนนิส ริสเช่ (Dennis Ritchie) เป็นผูคิ้ดคน้สร้างภาษาซีข้ึนเป็นคร้ังแรกโดยพฒันามาจากภาษา
บี (B) ท่ีพฒันาข้ึนโดยเคน ทอมป์สัน (Ken Thompson) และภาษาบีพีซีแอล (BCPL) ท่ีถูกพฒันาโดย
มาร์ติน ริชาร์ด (Martin Richards) แต่ในขณะนั้นยงัไม่มีการใช้งานภาษาซีอย่างกวา้งขวางนัก 
จนกระทัง่ต่อมาในปี ค.ศ. 1978 เบรน เคอนิกฮาน (Brian Kernighan) ได้ร่วมกบัเดนนิส ริสเช่ 
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(Dennis Ritchie) พฒันามาตรฐานของภาษาซีข้ึน เรียกวา่ เคแอนด์บี (K&B) และเขียนหนงัสือช่ือ 
“The C Programming Language” ออกมาเป็นเล่มแรก ท าให้เร่ิมมีผูส้นใจภาษาซีมากข้ึน และดว้ย
ความยืดหยุ่นของภาษาซีท่ีสามารถปรับใช้งานกบัคอมพิวเตอร์ชนิดต่าง ๆ ได ้ท าให้ภาษาซีไดรั้บ
ความนิยมเพิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ จนแพร่หลายไปทัว่โลก จนมีบริษทัต่าง ๆ สร้างและผลิตภาษาซี
ออกมาเป็นจ านวนมาก เกิดเป็นภาษาซีในหลากหลายรูปแบบ เน่ืองจากในขณะนั้นยงัไม่มีการ
ก าหนดมาตรฐานส าหรับการสร้างภาษาซี  โอภาส เอ่ียมสิริวงศ ์(2552: 12-13) กล่าววา่ในช่วงแรกท่ี
มาตรฐานภาษาซีในบางส่วนถูกก าหนดไวอ้ยา่งคลุมเคลือไม่ชดัเจนนกั ส่งผลให้ผูผ้ลิตคอมไพล์เลอร์
น ามาตีความหมายแตกต่างกนัไป จนกระทัง่ราวปี ค.ศ. 1983 ทางสถาบนัแอนซี (ANSI - American 
National Standard Institute) ไดเ้ขา้มาช่วยแกปั้ญหาน้ีดว้ยการน าภาษาซีมาบรรจุไวเ้ป็นมาตรฐานท่ี
รับรองโดยแอนซี จึงเป็นท่ีมาของแอนซี ซี (ANSI C) ในท่ีสุด และในปี ค.ศ. 1988 เดนนิส ริสเช่ 
และเบรน เคอนิกฮาน ไดมี้การปรับปรุงหนงัสือท่ีเขาเขียนข้ึนอีกคร้ัง ซ่ึงเป็นฉบบัท่ีสอง ภายใตช่ื้อวา่ 
“The C Programmming Language” โดยมีการประทบัค าวา่ “ANSI C” ลงไปดว้ย 

ต่อมาในปี ค.ศ.  1990 น้ีเอง ทางแอนซีได้ก าหนดมาตรฐานของภาษาซีเสร็จสมบูรณ์ 
เพื่อให้ผูพ้ฒันาคอมไพเลอร์ทั้งหลายน าไปสร้างคอมไพเลอร์ตามมาตรฐาน ถึงแมว้า่ปัจจุบนัภาษาซี
ไดถู้กน าไปต่อยอดและพฒันาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ในเร่ืองของชุดค าสั่งท่ีสนบัสนุน
การโปรแกรมเชิงออบเจ็กต ์(Object-Oriented Programming) ไม่ว่าจะเป็นบอร์แลนด์ ซี พลสัพลสั 
(Borland C++) หรือไมโครซอฟต์วิชวล ซี พลสัพลสั (MS-Visual C++) ก็ตาม แต่ทั้งน้ีมาตรฐาน
ชุดค าสั่งของแอนซี ซี ส่วนใหญ่แลว้จะสามารถน ามาใชง้านร่วมกนัไดอ้ยา่งไม่มีปัญหา 

นอกจากน้ี รุ่งทิวา เสาร์สิงห์ (2549: 59) ยงักล่าวว่า ภาษาซีรุ่นแรกท างานภายใต้
ระบบปฏิบติัการดอส ปัจจุบนัท างานภายใตร้ะบบปฏิบติัการวินโดวส์ ภาษาซีใชว้ิธีแปลรหสัค าสั่ง
ใหเ้ป็นเลขฐานสองเรียกวา่ คอมไพเลอร์ 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เดนนิส ริสเช่เป็นผูคิ้ดคน้ภาษาซีข้ึนเป็นคนแรก โดย
พฒันามาจากภาษาบี (B) และบีพีซีแอล (BCPL) จากนั้นก็มีการพฒันามาตรฐานของภาษาซีและ
เขียนหนงัสือภาษาซีข้ึนจนมีผูส้นใจและไดรั้บความนิยมมาจนถึงปัจจุบนั 
 

2.2.2 คุณสมบัติเด่นของภาษาซี  
สุเทพ มาดารัศมี และปรียกร ทิพวยั (2550: 17) กล่าวว่า ภาษาซีเป็นภาษาโปรแกรมท่ี

โปรแกรมเมอร์นิยมใช้มาก เพราะเป็นภาษาท่ีมีโครงสร้างชัดเจนและเคร่งครัดแต่เขา้ใจไดง่้าย มี
ประสิทธิภาพสูง ในการเรียนรู้ภาษาซีนั้นจะให้ผลดีอยา่งนอ้ยก็ดว้ยเหตุผลสองประการ คือ 1) เป็น
ภาษาท่ีสามารถใชบ้นทุกแพลตฟอร์ม ไม่วา่จะเป็นบนเคร่ืองพีซี เวิร์กสเตชัน่ หรืออ่ืน ๆ ไม่วา่จะบน
ดอส (DOS) วินโดวส์ (Windows) ยูนิกซ์ (Unix) หรือระบบปฏิบติัการใด ๆ เพราะทุกอยา่งสามารถ
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เขียนไดด้ว้ยภาษาซี และระบบปฏิบติัการใหม่ ๆ เช่น ยนิูกซ์ (Unix) ลว้นเขียนดว้ยภาษาซีทั้งส้ิน และ 
2) การเปล่ียนภาษาโปรแกรมไปเป็นภาษาการออกแบบเชิงออบเจ็กต ์ซี พลสัพลสั (Object Oriented 
C++) สามารถท าไดง่้ายเพราะเป็นภาษาท่ีพฒันามาจากภาษาซี 

รุ่งทิวา เสาร์สิงห์ (2549: 21-51) ไดใ้ห้นิยามไวว้่า ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นรหัสค าสั่งท่ีใช้
ควบคุมการท างานอุปกรณ์ในระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีไดรั้บการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองและยาวนานจาก
รูปแบบเลขฐานสอง ปัจจุบนัรูปแบบค าสั่งไดรั้บการออกแบบเป็นอกัษรภาษาองักฤษท่ีใกลเ้คียงกบั
ข้อความท่ีใช้ส่ือสาร ภาษาคอมพิวเตอร์มีให้เลือกใช้หลากหลายภาษา ส าหรับภาษาซีจัดเป็น
ภาษาระดบัสูงท่ียงัไดรั้บความนิยมน ามาใชใ้นการฝึกทกัษะการเขียนค าสั่งควบคุม และใชโ้ปรแกรม
แปลภาษาท างานแบบคอมไพเลอร์ จุดเด่นของภาษาซีอยา่งหน่ึงคือ มีค าสั่งงาน หรือฟังก์ชนัส าหรับ
ใช้ในงานประมวลผลดา้นวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และใชร้ะยะเวลาสั้นในการเรียนรู้วิธีการ
เขียนค าสั่งเพื่อสร้างระบบงาน จึงเหมาะกบัการน าไปใชใ้นการเรียนการสอนในหลกัสูตรฝึกทกัษะ
สร้างงานโปรแกรมเพื่อน าไปประยุกต์กบังาน ภาษาซีเป็นภาษาท่ีมีรูปแบบเป็นโครงสร้าง เน้นให้
ค  าสั่งมีประสิทธิภาพการค านวณท่ีรวดเร็ว เขา้ถึงอุปกรณ์ในระบบร่วมกบัภาษาแอสเซมบลีได ้ใช้
ควบคุมการท างานไมโครคอมพิวเตอร์ เป็นภาษาท่ีไดรั้บการพฒันามาอย่างต่อเน่ือง การออกแบบ
รหสัค าสั่งมีมาตรฐานร่วมกนั ถึงแมจ้ะเป็นภาษาซีต่างบริษทัก็ใชง้านในส่วนค าสั่งพื้นฐานร่วมกนัได ้
ใช้ระยะเวลาสั้นในการเรียนรู้ จึงเหมาะสมน าไปใช้ในหลกัสูตรการเรียนการสอนและน าไปสร้าง
งานโปรแกรมในระบบงานขนาดใหญ่ได ้

ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์ (2552: 61-62) อธิบายวา่ ภาษาซีมีคุณสมบติัท่ีโดดเด่นกว่า
ภาษาระดบัสูงทัว่ไปในหลาย ๆ ดา้นดว้ยกนั ซ่ึงประกอบดว้ย 

1) เป็นภาษาท่ีไม่ข้ึนกบัฮาร์ดแวร์และระบบปฏิบติัการ ภาษาซีสามารถรันใชง้านอยูบ่น
คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ระดบัเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ จนถึงระดบัไมโครคอมพิวเตอร์ซ่ึงเม่ือเทียบกบัภาษา
อ่ืน ๆ แลว้ ยากท่ีจะหาภาษาใดเทียบเคียงได ้ดงันั้นชุดค าสั่งท่ีภาษาซีเขียนข้ึนจึงสามารถน ามาใชง้าน
บนคอมพิวเตอร์ต่างระดบัได ้โดยแทบไม่ตอ้งเปล่ียนแปลงชุดค าสั่งใด ๆ  

2) เป็นภาษาท่ีมีความยืดหยุ่นสูงมาก แม้ว่าภาษาซีจะถูกจดัอยู่ในภาษาคอมพิวเตอร์
ระดับสูงก็ตาม แต่ภาษาซีย ังสามารถเขียนชุดค าสั่ งเพื่อใช้งานร่วมกับภาษาระดับต ่ าอย่าง
ภาษาแอสเซมบลีไดเ้ป็นอยา่งดี จึงเป็นท่ีมาของภาษาระดบักลาง ท่ีอยูก่ึ่งกลางระหวา่งภาษาระดบัต ่า 
และภาษาระดบัสูง 

3) เป็นภาษาท่ีมีประสิทธิภาพสูง หากเปรียบเทียบชุดค าสั่งภาษาซีกบัภาษาระดบัสูงอ่ืน 
ๆ จะพบว่าชุดค าสั่งในภาษาซีมีความกะทดัรัดและกระชับมากกว่า รวมไปถึงการประมวลผลท่ี
รวดเร็วกวา่ภาษาระดบัสูงทัว่ไป หรืออาจกล่าวไดว้า่ มีความรวดเร็วเทียบเคียงภาษาระดบัต ่า อีกทั้ง
ภาษาซียงัมีระบบการจดัการหน่วยความจ าท่ีมีประสิทธิภาพสูงเลยทีเดียว 
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4) เป็นภาษาท่ีมีความสามารถในดา้นการโปรแกรมแบบโมดูล ภาษาซียงัอนุญาตให้มี
การแบ่งโมดูลเพื่อแยกคอมไพล์ได ้ทั้งน้ียงัสามารถลิงก์เช่ือมโยงเขา้กนัไดอี้ก กล่าวคือภาษาซีเป็น
ภาษาท่ีประกอบดว้ยฟังก์ชนัต่าง ๆ ท่ีน ามาประกอบรวมกนั โดยโมดูลต่าง ๆ จะเขียนอยู่ในรูปแบบ
ฟังกช์นั 

5) เป็นภาษาท่ีมีตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ ท่ีสามารถเข้าถึงหรือช้ีไปย ัง ท่ีอยู่ของ
หน่วยความจ าท่ีใชจ้ดัเก็บขอ้มูลไดโ้ดยตรง ซ่ึงหาพบไดย้ากในภาษาระดบัสูงทัว่ไป  

6) เป็นภาษาท่ีมองตวัอกัษรตวัพิมพเ์ล็กและตวัพิมพใ์หญ่แตกต่างกนั (Case Sensitive) 
โดยช่ือตวัแปรท่ีเป็นตวัอกัษรพิมพใ์หญ่และพิมพเ์ล็กถือวา่เป็นคนละตวัแปร 

โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2552: 14-15) กล่าวว่า หากพิจารณาในรายละเอียดแลว้ ภาษาซีมี
ลกัษณะเด่นกวา่ภาษาระดบัสูงทัว่ไปในหลาย ๆ ดา้นดว้ยกนั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) ความสามารถในการใชง้านบนสภาพแวดลอ้มท่ีแตกต่างกนั (Portability) โดยภาษาซี
สามารถโปรแกรมหรือรันอยู่บนคอมพิวเตอร์ได้หลายระดบั ตั้งแต่เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ จนถึง
ไมโครคอมพิวเตอร์ เม่ือเทียบกบัภาษาอ่ืนแลว้ยากท่ีจะหาภาษาใดเทียบเคียงได ้ ดงันั้นรหัสค าสั่ง
ภาษาซีท่ีเขียนในคอมพิวเตอร์ระดบัหน่ึง สามารถน ามาใชง้านบนคอมพิวเตอร์อีกระดบัหน่ึงไดโ้ดย
ไม่ตอ้งเปล่ียนแปลงชุดค าสั่งหรืออาจตอ้งเปล่ียนแปลงบางชุดค าสั่งเพียงเล็กน้อย อีกทั้งยงัสามารถ
น าโปรแกรมภาษาซีไปใชง้านบนระบบปฏิบติัการท่ีหลากหลาย ถึงแมว้า่จะมีแพล็ตฟอร์มท่ีแตกต่าง
กนัก็ตาม 

2) มีประสิทธิภาพสูง (Efficiency)  
- ชุดค าสั่งมีความกระทดัรัดและกระชบั 
- การจดัการหน่วยความจ าบนภาษาซีมีประสิทธิภาพสูง 
- มีการท างานท่ีรวดเร็วเทียบเท่าภาษาระดบัต ่า ทั้งน้ีเน่ืองจากภาษาซีมีความใกลชิ้ด

กบัฮาร์ดแวร์มากกว่าภาษาระดบัสูงอ่ืน ๆ โดยสามารถติดต่อกับรีจิสเตอร์และหน่วยความจ าได้
โดยตรงเช่นเดียวกบัภาษาแอสเซมบลี 

3) ความสามารถในการโปรแกรมแบบโมดูล (Modularity) ภาษาซีอนุญาตให้มีการแบ่ง
โมดูลเพื่อคอมไพลไ์ด ้ซ่ึงสามารถลิงคเ์ช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนัได ้รูปแบบโปรแกรมสามารถเขียนข้ึนได้
ตามแบบแผนการโปรแกรมเชิงโครงสร้างได้อย่างดีเยี่ยม ภาษาซีคือภาษาท่ีประกอบดว้ยฟังก์ชัน 
ทั้งน้ีโมดูลต่าง ๆ จะเขียนอยูใ่นรูปแบบของฟังกช์นั 

4) พอยเตอร์ (Pointer Operations) ภาษาซีมีความสามารถในการท างานแบบพอยน์เตอร์
เป็นอยา่งมาก ยากท่ีจะพบไดใ้นภาษาระดบัสูงทัว่ไป โดยพอยน์เตอร์หรือตวัช้ีสามารถก าหนดไดจ้าก
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ชนิดขอ้มูล (Data Types) หลายชนิดดว้ยกนั เช่นเดียวกบัฟังก์ชนัหรือโครงสร้างรวมถึงตวัแปรแบบ
อาร์เรยก์็สามารถถูกจดัการดว้ยการน าพอยเตอร์เขา้มาช่วยก็ยงัได ้

5) มีความยืดหยุ่นสูง (Flexible Level) ถึงแมว้่าภาษาซีจะจดัอยูใ่นภาษาคอมพิวเตอร์
ระดบัสูงก็ตาม แต่ภาษาซีก็ยงัสามารถเขียนใช้งานร่วมกบัภาษาระดบัต ่าอย่างภาษาแอสเซมบลีได ้
ดังนั้ นในบางคร้ังจึงมีการกล่าวว่าภาษาซีเป็นภาษาท่ีอยู่ก่ึงกลางระหว่างภาษาระดับสูงและ
ภาษาระดบัต ่า 

6) ตวัอกัษรตวัพิมพเ์ล็กและตวัพิมพใ์หญ่แตกต่างกนั (Case Sensitivity) ตามปกติภาษา
ระดบัสูงทัว่ไป ตวัแปรท่ีตั้งข้ึนดว้ยอกัษรตวัพิมพเ์ล็กและตวัพิมพใ์หญ่ สามารถน ามาใชง้านร่วมกนั
ได ้แต่ในภาษาซีจะถือว่ามีความหมายแตกต่างกนั ดงันั้นอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ (Upper Case) และ
อกัษรตวัพิมพเ์ล็ก (Lower Case) จะมีความหมายแตกต่างกนัอย่างส้ินเชิง เช่น “NUM” ไม่เท่ากบั 
“num” ในขณะเดียวกนั “Num” ก็จะไม่เท่ากบั “num” เช่นกนั ดงันั้นการอา้งอิงช่ือตวัแปรและช่ือ
ฟังกช์นัจะตอ้งอา้งอิงบนช่ือท่ีถูกตอ้ง 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า ภาษาซีมีขอ้ดีคือสามารถท างานไดทุ้กแพลตฟอร์ม 
ไม่ข้ึนกบัฮาร์ดแวร์ มีความยืดหยุน่สูง ท างานแบบโมดูลท าให้มีประสิทธิภาพสูงและประมวลผลได้
อย่างรวดเร็ว มีตวัแปรพอยน์เตอร์ท่ีเขา้ถึงท่ีอยู่ในหน่วยความจ าได ้ซ่ึงจะเห็นไดว้่าภาษาซีนั้นเป็น
ภาษาท่ีมีประโยชน์และคุณสมบติัเด่นในดา้นต่าง ๆ มากมาย นอกจากน้ียงัเป็นภาษาพื้นฐานเหมาะ
ส าหรับผูเ้ร่ิมเรียนการเขียนโปรแกรม เพราะเป็นภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษามนุษย ์ท าให้เขา้ใจง่ายไม่
ซบัซอ้น หากผูเ้รียนสามารถเรียนภาษาซีเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงแลว้ การเรียนรู้ภาษาอ่ืนตามมาจึงเป็นเร่ือง
ง่าย เพราะตรรกะแนวความคิดในการเรียนรู้ในแต่ละภาษาย่อมเหมือนกนั แต่ต่างกนัตรงไวยากรณ์
หรือชุดค าสั่ง ดงันั้นมหาวิทยาลัยต่าง ๆ จึงให้ความส าคญัต่อภาษาซีและบรรจุภาษาซีเป็นภาษา
พื้นฐานหรือภาษาหลกัท่ีผูเ้รียนดา้นวิศวกรรมและผูเ้รียนดา้นอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งจะตอ้งเรียนภาษาซี
เป็นพื้นฐานก่อนท่ีจะต่อยอดดว้ยการเรียนภาษาอ่ืนภายหลงั 

 
2.2.3 กรอบความรู้วชิาภาษาซี 

ผูเ้ช่ียวชาญไดจ้ดักรอบความรู้วิชาภาษาซีไวม้ากมายและเขียนเป็นหนงัสือ ซ่ึงแต่ละเล่ม 
ก็จะมีความคลา้ยคลึงกนัและแตกต่างกนับา้งเล็กนอ้ย โดยมีผูเ้ช่ียวชาญหลายท่านไดจ้ดักรอบความรู้
วชิาภาษาซีดงัน้ี 

สุเทพ มาดารัศมี (2550) ไดจ้ดักรอบความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี  
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1) พื้นฐานภาษาซี ประกอบดว้ย ฟังก์ชนัเมน (main) ตวัแปร ไวยากรณ์ (Syntax) และ 
วากยะสัมพนัธ์ (Semantics) ค  าสั่งปร้ินเอฟ (printf) ค าสั่งสแกนเอฟ (scanf) การก าหนดค่าและการ
ค านวณ และการใชต้วัแปรชนิดขอ้ความ 

2) ส่วนประกอบของภาษาซี ประกอบดว้ย ภาษาระดบัสูงและภาษาเคร่ือง การแปล
โปรแกรม (Program Translation) โทเคน พาร์ซ่ิง (Token Parsing) ค  าสั่งพรีโพเซสเซอร์ 
(Preprocessor) การคอมไพล์โปรแกรม ชนิดของตวัแปร ขอ้ความก าหนดรูปแบบ (Format String) 
การตั้งช่ือตวัแปรและฟังกช์นั คอมไพลเ์ลอร์ และอินเตอร์พรีเตอร์ 

3) นิพจน์ในภาษาซี ประกอบดว้ย ความแตกต่างของนิพจน์ทางคณิตศาตร์กบันิพจน์
ในภาษาซี คุณสมบติัของนิพจน์ในภาษาซี ตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์และลอจิก (Logical) ล าดบั
ความส าคญัของตวัด าเนินการและการค านวณ ล าดบัการค านวณ นิพจน์ในวงเล็บ การเปล่ียนค่าของ
ขอ้มูล และขอ้หลีกเล่ียงในการเขียนนิพจน์ 

4) ไลบรารีฟังก์ชัน ประกอบด้วย ไลบรารีฟังก์ชัน-ฟังก์ชันมาตรฐาน รูปแบบ
ไวยากรณ์ (Syntax) ของฟังก์ชนั วิธีการใช้งานฟังก์ชันสแทนเดิร์ดอินพุทและเอาท์พุท (Standard 
Input/Output Library Function <stdio.h>) ฟังก์ชันคันโซลอินพุทและเอาท์พุท (Console 
Input/Output Function <conio.h>) ฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์ (Math Library Functions <math.h>) 
ฟังก์ชนัสแทนเดิร์ดไลบรารีเดฟฟินิชเชิน (Standard Library Definition <stdlib.h>) และการใช้
ฟังกช์นัในนิพจน์คณิตศาสตร์ 

5) การก าหนดเง่ือนไข ประกอบดว้ย รูปแบบของค าสั่งอิฟ (if) เลือกวา่ท าหรือไม่อิฟ-
เอลซ์อิฟ (if…else-if) เลือกท าอยา่งใดอยา่งหน่ึง การท าหลายค าสั่งภายใตเ้ง่ือนไข การเขียนนิพจน์ท่ี
เป็นเง่ือนไข การใช้อิฟ-เอลซ์ (if…else) กบัการทดสอบหลายขั้น การใชอิ้ฟเอลซ์ (if…else) กบั
เง่ือนไขหลายทางเลือก ค าสั่งสวิทช์-เคส (swhich…case) และตวัด าเนินการเคร่ืองหมายค าถาม
เคร่ืองหมายโคลอน (?:) 

6) วนรอบดว้ยไวล ์(while) ประกอบดว้ย ประเภทของการวนรอบไวล์ (while) ท าและ
วนรอบเม่ือเง่ือนไขเป็นจริงดู-ไวล ์(do…while) ท าก่อนหน่ึงคร้ัง แลว้วนรอบเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ขอ้
ควรระวงั และฟอร์ (for) ท าตามจ านวนรอบท่ีก าหนด 

7) อาร์เรย์ ของสตริง ประกอบด้วย อาร์เรย์คืออะไร การประกาศตัวแปรอาร์เรย ์
ตวัอย่างการใช้งานอาร์เรย ์อาร์เรยข์องตวัอกัษร สทริง-อาร์เรยข์องตวัอกัษร สทริงไลบรารี (String 
Library <string.h>) อาร์เรยข์องสตริง และอาร์เรยห์ลายมิติ 

8) การเขียนโปรแกรมย่อย ประกอบด้วย โปรแกรมท่ีประกอบด้วยหลายโมดูล 
(Modular Programming) ประเภทของฟังก์ชนั-โปรแกรมยอ่ยในภาษาซี การเขียนฟังก์ชนั ฟังก์ชนัท่ี
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ส่งค่ากลบัค่าเดียว ฟังก์ชนัท่ีไม่มีการส่งค่ากลบั ฟังก์ชนัท่ีส่งค่ากลบัทางพารามิเตอร์ การใชอ้าร์เรย์
เป็นพารามิเตอร์ของฟังกช์นั การประกาศฟังกช์นัก่อนเขียนตวัฟังกช์นั และฟังกช์นัแบบเรียกตวัเอง  

9) พอยน์เตอร์ ประกอบดว้ย ความหมายของพอยน์เตอร์ การประกาศตวัแปรพอยน์
เตอร์ การก าหนดค่าให้พอยน์เตอร์ การใชพ้อยน์เตอร์ พอยน์เตอร์กบัอาร์เรย ์คณิตศาสตร์ของพอยน์
เตอร์ คอลบายแวล์ลิว (Call-by-Value) ฟังก์ชนัส่งกลบัไดเ้พียงหน่ึงค่า ฟังก์ชนัท่ีส่งกลบัไดห้ลายค่า
ดว้ยพอยน์เตอร์ อาร์เรยก์บัฟังกช์นัแบบส่งค่ากลบัทางพารามิตเตอร์ และไดนามิคอาร์เรย ์

10) การจดัการกับเท็กซ์ไฟล์ ประกอบด้วย ข้อมูลในเท็กซ์ไฟล์ โครงสร้างข้อมูล
ส าหรับไฟล ์การเปิดไฟล ์และการอ่านขอ้มูลและเขียนขอ้มูล  

11) สตรัคเจอร์ ประกอบดว้ย ความหมายของสตรัคเจอร์ การสร้างสตรัคเจอร์ การ
ประกาศตวัแปรสตรัคเจอร์ อาร์เรยข์องขอ้มูลสตรัคเจอร์ และการใชข้อ้มูลสตรัคเจอร์ 

อรพิน ประวติับริสุทธ์ิ (2547) ไดจ้ดักรอบความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี  
1) แนะน าภาษาซี ประกอบดว้ย ประวติัความเป็นมาของภาษาซี ขั้นตอนการพฒันา

โปรแกรมภาษาซี โครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี คอมเมนตใ์นภาษาซี และกฏการตั้งช่ือ  
2) แนวคิดในการเขียนโปรแกรม ประกอบดว้ย ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม ไดแ้ก่ 

วิเคราะห์ปัญหาวางแผนและออกแบบ เขียนโปรแกรม ทดสอบโปรแกรม และจดัท าคู่มือ และการ
เขียนอลักอริทึมแบบโฟลวชาร์ต 

3) ตวัแปรกบัชนิดของขอ้มูล ประกอบดว้ย ตวัแปร ชนิดของขอ้มูล ไดแ้ก่ ชนิดขอ้มูล
แบบวอยด์ (void) ตวัอกัษร จ านวนเต็ม ทศนิยม เป็นตน้ ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรและชนิดของ
ขอ้มูล การก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัตวัแปร ประเภทของตวัแปร ไดแ้ก่ ตวัแปรแบบโกลบอล (Global 
Variable) ตวัแปรแบบโลคอล (Local Variable) เป็นตน้ รู้จกัตวัสทอริจคลาส (Storage Class)  ไดแ้ก่ 
ออโท (auto) เอคซ์เทิร์น (extern) สแทททิค (static) เรจจิสเทอะ (register) เร่ืองราวเก่ียวกบัค่าคงท่ี 
ไดแ้ก่ ลิทเทอเริลคอนสเทินท์ (Literal constant), ดิไฟนด์คอนสเทินท์ (Defined constant) และเมม
มะรีคอนสเทินท ์(Memory constant) 

4) โอเปอเรเตอร์และการด าเนินการต่าง ๆ ประกอบดว้ย โอเปอเรเตอร์ การด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ ล าดบัการท างานของโอเปอเรเตอร์ การแปลงชนิดขอ้มูล การด าเนินการทางตรรกะ 
การด าเนินการระดบับิต และการก าหนดค่าใหต้วัแปร 

5) การรับและแสดงผลขอ้มูล (Input/Output) ประกอบดว้ย การแสดงผลขอ้มูลอินพุท 
(Input) การรับขอ้มูล (Output) การรับและแสดงผลขอ้มูลแบบตวัอกัษร ฟังก์ชนัเกทซ์ (getch) และ
เกทเซ (getche) การรับและแสดงผลขอ้มูลแบบสตริง ไดแ้ก่ ฟังก์ชนัเกท (gets) และฟังก์ชนัพุทซ์ 
(puts) 
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6) ค าสั่งควบคุม ประกอบดว้ย ค าสั่งเง่ือนไข (Condition Statement) ไดแ้ก่ ค  าสั่ง
เง่ือนไขอิฟ (if) ค าสั่งเง่ือนไขอิฟ-เอลซ์ (if-else) การใชค้  าสั่งอิฟ (if) ซ้อนอิฟ (if nested if) ค าสั่ง
เง่ือนไขอิฟ-เอลซ์ (if-else) แบบยอ่ ค าสั่งเง่ือนไขสวิทช์-เคส (switch-case) เป็นตน้ ค าสั่งท าซ ้ าฟอร์ 
(for) การใชค้  าสั่งฟอร์ (for) ซอ้นฟอร์ (for nested for) ค าสั่งท าซ ้ าไวล์ (while) และค าสั่งท าซ ้ าดู-ไวล ์
(do-while) 

7) อาร์เรย ์(Array) ประกอบดว้ย เกร่ินน าเก่ียวกบัอาร์เรย ์อาร์เรย ์1 มิติ อาร์เรย ์2 มิติ 
อาร์เรยห์ลายมิติ เพิ่มเติมเก่ียวกบัสตริง และฟังกช์นัส าคญัท่ีใชจ้ดัการกบัสตริง 

8) พอยเตอร์ (Pointers) ประกอบดว้ย เกร่ินน าเก่ียวกบัพอยเตอร์ การประกาศตวัแปรพอย
เตอร์ข้ึนใชง้าน การก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัตวัแปรพอยเตอร์ สัญลกัษณ์ท่ีส าคญัในการท างานกบัพอย
เตอร์ พอยเตอร์ของพอยเตอร์ การประกาศตวัแปรพอยเตอร์ของพอยเตอร์ข้ึนใช้งาน การก าหนดค่า
เร่ิมตน้ให้กบัตวัแปรพอยเตอร์ของพอยเตอร์ การใช้พอยเตอร์จดัการกบัอาร์เรย ์พอยเตอร์กบัการ
กระท าทางคณิตศาสตร์ และอาร์เรยพ์อยเตอร์ของพอยเตอร์กบัการจดัการหน่วยความจ า  

9) ฟังก์ชนั (Functions) ประกอบดว้ย ฟังก์ชนัสร้างเอง ไดแ้ก่ โครงสร้างของฟังก์ชนั
สร้างเอง ประเภทของฟังก์ชนัสร้างเอง ฟังก์ชนัท่ีไม่มีการรับค่าเขา้มาในฟังก์ชนัและไม่มีการส่งค่า
กลบัออกไปจากฟังก์ชนั ฟังก์ชนัท่ีมีการรับค่าเขา้มาในฟังก์ชนัแต่ไม่มีการส่งค่ากลบัออกไปจาก
ฟังกช์นั ฟังกช์นัท่ีมีการรับค่าเขา้มาในฟังกช์นัและมีการส่งค่ากลบัออกไปจากฟังกช์นั ฟังก์ชนัท่ีไม่มี
การรับค่าเขา้มาในฟังกช์นัแต่มีการส่งค่ากลบัออกไปจากฟังกช์นั เป็นตน้ อาร์เรยก์บัฟังก์ชนัสร้างเอง 
พอยเตอร์กบัฟังกช์นัสร้างเอง คอมมานดไ์ลน์อาร์กิวเมนต ์และฟังกช์นัมาตรฐานของภาษาซี 

10) สตรัคเจอร์และยูเนียน (Structure and Union) ประกอบดว้ย เกร่ินน าเก่ียวกบัสตรัค
เจอร์ รูปแบบการประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ การประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ดว้ยคียเ์วิร์ดไทพเ์ดฟ 
(typedef) การก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัสมาชิกของสตรัคเจอร์ การเขา้ถึงสมาชิกแต่ละตวัของสตรัค
เจอร์ การรับและแสดงผลขอ้มูลของสมาชิกในสตรัคเจอร์ การคดัลอกข้อมูลระหว่างสตรัคเจอร์ 
สตรัคเจอร์ซ้อนสตรัคเจอร์ การก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัสมาชิกของสตรัคเจอร์ซ้อนสตรัคเจอร์ การ
เขา้ถึงสมาชิกแต่ละตวัของสตรัคเจอร์ท่ีซอ้นอยูภ่ายในสตรัคเจอร์ อาร์เรยก์บัสตรัคเจอร์ พอยเตอร์กบั
สตรัคเจอร์ ฟังกช์นักบัสตรัคเจอร์ และยเูนียน  

11) พรีโปรเซสเซอร์ไดเริกทีฟและมาโคร (Preprocessor Directives & Macro) 
ประกอบดว้ย พรีโปรเซสเซอร์ไดเริกทีฟ และมาโคร 

12) ไฟล์ (File) ประกอบดว้ย เกร่ินน าเก่ียวกบัไฟล์ การท างานกบัเท็กซ์ไฟล์ (Text 
Files) ไดแ้ก่ เร่ิมตน้ใชง้านเทก็ซ์ไฟล ์การเปิดและปิดเทก็ซ์ไฟล ์รูปแบบการอ่านขอ้มูลจากเท็กซ์ไฟล์
ดว้ยฟังก์ชนัเอฟสแคนเอฟ (fscanf) รูปแบบการเขียนขอ้มูลลงเท็กซไฟล์ดว้ยฟังก์ชนัเอฟพรินทเ์อฟ 
(fprintf) รูปแบบการอ่านและเขียนขอ้มูลแบบตวัอกัษรกบัไฟล์ การท างานเก่ียวกบัไบนารีไฟล์ การ
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เปิดและปิดไบนารีไฟล์ การอ่านขอ้มูลจากไบนารีไฟล์ดว้ยฟังก์ชนัเอฟรีด (fread) การเขียนขอ้มูล
ลงไบนารีไฟล์ดว้ยฟังก์ชนัเอฟไรท์ (fwrite)  ฟังก์ชนัท่ีใช้ตรวจสอบสถานะไฟล์ และฟังก์ชนัท่ีใช้
จดัการกบัต าแหน่งของตวัช้ีในไฟล ์  

พงษพ์นัธ์ุ ฤกษข์มุทรัพย ์(2550) ไดจ้ดักรอบความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 
1) เบ้ืองตน้กบัภาษาซี ประกอบดว้ย ขอ้มูลในภาษาซีคืออะไร ชนิดของขอ้มูล การ

แปลงชนิดของขอ้มูลในภาษาซี ตวัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ในภาษาซี ค าสั่งพื้นฐานส าหรับการรับ
ขอ้มูลน าเขา้และส่งขอ้มูลออก ไดแ้ก่ ค  าสั่งพรินท ์(printf) สแคน (scanf) เกทชาร์ (getchar) เกทเช 
(getche) เกทช์ (getch) เกทซ์ (gets) พุทซ์ (puts) และโกทูไซ (gotoxy) 

2) เง่ือนไขและการตัดสินใจ ประกอบด้วย การสร้างเง่ือนไข ตรรกศาสตร์ ตัว
ด าเนินการเปรียบเทียบและตวัด าเนินการตรรก การตรวจสอบเง่ือนไขและการตดัสินใจ ไดแ้ก่ ค  า
สั่งอิฟ (if) อิฟ-เอลซ์ (if-else) อิฟ-เอลซ์อิฟ-เอลซ์ (if-elseif-else) สวิทช์เคส (switch-case) และการ
สร้างเง่ือนไขรองซอ้นในเง่ือนไขหลกั 

3) การท างานวนรอบหรือท าซ ้ า ประกอบด้วย การท างานวนรอบหรือการท างานซ ้ า 
ค  าสั่งฟอร์ (for) การท าลูปซอ้นลูปดว้ยค าสั่งฟอร์ (for) ค าสั่งไวล ์(while) และค าสั่งดูไวล ์(do-while) 

4) อาร์เรย์ ประกอบด้วย อาร์เรย์คืออะไร การประกาศและก าหนดขนาดตวัแปร
อาร์เรย ์การอา้งถึงสมาชิกในอาร์เรย ์การก าหนดค่าให้สมาชิกในอาร์เรย ์อาร์เรยแ์บบสองมิติ อาร์เรย์
แบบสามมิติ 

5) ฟังก์ชัน ประกอบดว้ย ฟังก์ชัน การประกาศฟังก์ชนัตน้แบบ การเรียกใช้ฟังก์ชัน 
การเรียกใชฟั้งก์ชนัจากไฟล์อ่ืน การประกาศค่าคงท่ีดว้ยคอนส์ (const) การประกาศและเรียกใชง้าน
มาโคร 

6) พอยน์เตอร์ ประกอบด้วย พอยน์เตอร์ , การประกาศพอยน์เตอร์และการใช้ตัว
ด าเนินการดอกจนัทร์ (*) เคร่ืองหมายแอนด ์(&) และพอยน์เตอร์กบัอาร์เรยต์วัอกัษร 

7) ขอ้มูลชนิดโครงสร้าง ประกอบดว้ย ขอ้มูลชนิดโครงสร้าง การประกาศและการใช้
งานขอ้มูลชนิดโครงสร้าง ฟังก์ชนัของชุดตวัอกัษร ไดแ้ก่ ฟังก์ชนัสทริงคอพพี (strcpy) สทริงแคท 
(strcat) สทริงเลน (strlen) และสทริงคอมแพ (strcmp) เป็นตน้ 

8) ซีกบัไฟล ์ประกอบดว้ย การท างานกบัไฟล ์ค าสั่งเอฟโอเพิน (fopen) และเอฟโคลส 
(fclose) สตรีม ค าสั่งเอฟซีค (fseek) เอฟรีด (fread) เอฟไรท ์(fwrite) เอฟพรินท ์(fprintf) พุท (putc) 
เกท (getc) และเอฟอีโอเอฟ (feof)  

9) ซีกบัรูปภาพ ประกอบดว้ย ไฟลรู์ปภาพ ไฟลบิ์ตแมพ และการก าหนดช่ือใหม่ให้กบั
ชนิดตวัแปรดว้ย typedef 

ประภาพร ช่างไม ้(2545) ไดจ้ดักรอบความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 
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1) ภาษาส าหรับคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย รู้จกักบัภาษาซี ประวติัของภาษาซี จุดเด่น
ของภาษาซี การสั่งงานคอมพิวเตอร์ดว้ยภาษาโปรแกรม หลกัการแปลภาษาโปรแกรม ขั้นตอนการ
ท างานของโปรแกรมภาษาซี ตวัแปรภาษาซี การน าภาษาซีไปใชง้าน 

2) ภาษาซีเบ้ืองตน้ ประกอบด้วย ภาษาซีโปรแกรมแรก ใช้งานโปรแกรมเทอร์โบ
ซีพลสัพลสั (Turbo C++) ผา่นไมโครซอฟต์-ดอส (MS-DOS) ใชง้านโปรแกรมเทอร์โบซีพลสัพลสั 
(Turbo C++ ) ผา่นวินส์โดว ์(Windows) เร่ิมเขีนโปรแกรมภาษาซี บนัทึกโปรแกรมท่ีเกิดข้ึน การสั่ง
โปรแกรมให้ท างาน ส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซี ส่วนหัวของโปรแกรม พรีโปรเซสเซอร์
ไดเร็คทีฟ (Preprocessor directive) การประกาศตวัแปร ส่วนของตวัโปรแกรม ค าสั่งเด่ียว ฟังก์ชนั 
โครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี รูปแบบการเขียนค าสั่งภาษาซี ค าบรรยายแทรก (Comment) ความ
ผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนขณะรันโปรแกรม ความผิดพลาดในขั้นตอนการคอมไพล์ ความผิดพลาดใน
ขั้นตอนการสั่งใหโ้ปรแกรมท างาน 

3) ขอ้มูลและตวัแปรในภาษาซี ประกอบดว้ย ความหมายของขอ้มูล ชนิดของขอ้มูล
ในภาษาซี ตวัแปรและหน้าท่ีของตวัแปร ชนิดของตวัแปรในภาษาซี รูปแบบการประกาศตวัแปร 
หลกัการตั้งช่ือตวัแปร ตวัแปรส าหรับขอ้มูลชนิดขอ้ความ  

4) เคร่ืองหมายและการด าเนินการในภาษาซี ประกอบดว้ย เคร่ืองหมายการค านวณ
ทางคณิตศาสตร์ เคร่ืองหมายการเปรียบเทียบ เคร่ืองหมายทางตรรกศาสตร์ ไดแ้ก่ การด าเนินการโดย
ใช้เคร่ืองหมายและ (&&)  การด าเนินการโดยใช้เคร่ืองหมายหรือ (||) และการด าเนินการโดยใช้
เคร่ืองหมายอสัเจรีย ์(!) ท าความรู้จกันิพจน์ (Expreesion)  การเขียนนิพจน์ในภาษาซี ไดแ้ก่  นิพจน์
ทางคณิตศาสตร์  นิพจน์ทางตรรกศาสตร์ และล าดบัของเคร่ืองหมายในการค านวณ เป็นต้น การ
เปล่ียนชนิดของตวัแปร ไดแ้ก่ เปล่ียนชนิดตวัแปรโดยอตัโนมติั และเปล่ียนชนิดตวัแปรโดยค าสั่ง 
เป็นตน้ 

5) การแสดงผลและการรับขอ้มูล ประกอบดว้ย การแสดงผลทางหนา้จอดว้ยฟังก์ชนั 
ปร้ินเอฟ (printf) จดัรูปแบบการแสดงผล ไดแ้ก่ รหสัรูปแบบ (Format Code) ตวัอยา่งการใชร้หัส
รูปแบบ และอกัขระควบคุมการแสดงผล (Carriage Control) แสดงผลทีละอกัขระด้วยพุทชาร์ 
(putchar) แสดงผลเป็นขอ้ความดว้ยพุทเอส (puts) รับขอ้มูลจากคียบ์อร์ดดว้ยสแคนเอฟ (scanf) รับ
ขอ้มูลทีละอกัขระดว้ย เกทชาร์ (getchar) รับขอ้มูลทีละอกัขระดว้ยเกทเช (getch) และรับขอ้มูลเป็น
ขอ้ความดว้ยเกทเอส (gets) 

6) การควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรม ประกอบด้วย ควบคุมทิศทางการ
ท างานของโปรแกรม ควบคุมทิศทางแบบเลือกท า ไดแ้ก่ ค  าสั่งอิฟ (if), อิฟ-เอลซ์ (if-else), อิฟ-เอล 
อิฟ (if-else if), อิฟซ้อนอิฟ (if ซ้อน if), และค าสั่งสวิทช์ (switch) เป็นตน้ การใชพ้รีโปรเซสเซอร์
ไดเร็คทีฟ (#if, #if - #else, #if - #elif, #ifdef – และ #ifdef)  ควบคุมทิศทางแบบวนรอบ ไดแ้ก่ ค  าสั่ง
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ไวล์ (while) ดู-ไวล์ (do-while) และฟอร์ (for) เป็นตน้ ค าสั่งประกอบการควบคุมทิศทางแบบต่าง ๆ 
ไดแ้ก่ ค  าสั่งเบรค (break) คนัทินนิว (continue) และเอคซิท (exit) 

7) ตวัแปรอาร์เรย์ ประกอบด้วย รู้จกักับตวัแปรอาร์เรย์ ตวัแปรอาร์เรย์ชนิดต่าง ๆ 
ประกาศตวัแปรอาร์เรย ์การก าหนดขอ้มูลให้กบัตวัแปรอาร์เรย ์ตวัแปรอาร์เรยก์บัขอ้ความ ตวัอยา่ง
การใชง้านตวัแปรอาร์เรย ์

8) ตวัแปรพอยน์เตอร์ ประกอบด้วย รู้จกักบัตวัแปรพอยน์เตอร์ การประกาศตวัแปร
พอยน์เตอร์ เคร่ืองหมายของตวัแปรพอยน์เตอร์ ตวัแปรพอยน์เตอร์กบัอาร์เรย ์ตวัแปรพอยน์เตอร์กบั
ขอ้ความ อาร์เรยข์องพอยน์เตอร์ พอยน์เตอร์ซอ้นพอยน์เตอร์ 

9) ฟังก์ชันในภาษาซี  ประกอบด้วย รู้จกักับฟังก์ชัน ฟังก์ชันท่ีสร้างข้ึนเอง ได้แก่
โครงสร้างของฟังก์ชนั และทดลองเขียนฟังก์ชนั ฟังก์ชนัชนิดต่าง ๆ ไดแ้ก่ ฟังก์ชนัท่ีไม่มีการรับส่ง
ค่า  ฟังก์ชนัท่ีมีการรับค่า และฟังก์ชนัท่ีมีการส่งค่ากลบั เป็นตน้ การเขียนโปรโตไทป์ (Prototype) 
ส าหรับฟังก์ชนัท่ีมีการส่งค่ากลบั การเขียนโปรโตไทป์ส าหรับฟังก์ชนัท่ีไม่มีการรับส่งค่า ตวัแปร
และขอบเขตการใช้งานส าหรับฟังก์ชนั ไดแ้ก่ ตวัแปรโกลเบิล (Global), ตวัแปรโลเคิล (Local), ตวั
แปรสแทททิค (static), ตวัแปรเรจจิสเทอะ (register) และตวัแปรเอคซเทิร์น (extern) เป็นตน้ 
ไลบรารีฟังกช์นั (Library Function) ไดแ้ก่ ฟังช์นัการค านวณทางคณิตศาสตร์ ฟังกช์นัส าหรับอกัขระ
และขอ้ความ และฟังกช์นัประเภทอ่ืน ๆ 

10) ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม ประกอบด้วย รันโปรแกรมทีละค าสั่ง 
ตรวจสอบค่าของตวัแปรขณะรัน และรันโปรแกรมทีละค าสั่งโดยขา้มฟังกช์นั 

11) โครงสร้าง (Structure) ประกอบดว้ย โครงสร้าง (Structure) การประกาศตวัแปร
ชนิดโครงสร้าง การอ้างถึงสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง การก าหนดขอ้มูลให้ตวัแปรชนิด
โครงสร้าง แสดงผลสมาชิกในตวัแปรชนิดโครงสร้าง อาร์เรยข์องตวัแปรชนิดโครงสร้าง พอยน์
เตอร์ ชนิดโครงสร้าง ตวัแปรชนิดโครงสร้างกบัฟังกช์นั และยเูนียน (Union)  

12) การติดต่อกับไฟล์ ประกอบด้วย หลักการประมวลผลกับไฟล์ ชนิดของไฟล ์
ไดแ้ก่ เท็กซ์ไฟล์ (Text File) และไบนารีไฟล์ (Binary File) การเปิดไฟล์ (Open File) ไดแ้ก่ โหมด
การเปิดไฟล ์และความผดิพลาดจากการเปิดไฟล์ การปิดไฟล์ (Close File) อ่านขอ้มูลจากไฟล์ ไดแ้ก่ 
อ่านขอ้มูลทีละอกัขระดว้ยเกทซ (getc) อ่านขอ้มูลทีละอกัขระดว้ยเอฟเกทซี (fgetc)  อ่านขอ้มูลเป็น
ขอ้ความดว้ยเอฟเกทเอส (fgets) อ่านขอ้มูลดว้ยเอฟสแคนเอฟ (fscanf) และอ่านขอ้มูลดว้ยเกทรีด 
(fread) เขียนขอ้มูลลงในไฟล์ ไดแ้ก่ เขียนขอ้มูลดว้ยพุทซี (putc) เขียนขอ้มูลดว้ยเอฟพุทซี (fputc)  
เขียนขอ้มูลดว้ยเอฟพุทเอส (fputs) เขียนขอ้มูลดว้ยเอฟพรินท ์(fprintf) และเขียนขอ้มูลดว้ยเอฟไรท ์
(fwrite) การจดัการกบัตวัช้ีต าแหน่งไฟล์ ไดแ้ก่ ก าหนดต าแหน่งไปท่ีจุดเร่ิมตน้ไฟล์ดว้ยเอฟวินด์ 
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(rewind) หาค่าต าแหน่งของตวัช้ีต าแหน่งดว้ยเอฟเทล (ftell) และยา้ยต าแหน่งให้ตวัช้ีต าแหน่งดว้ย
เอฟซีค (fseek) การลบไฟล ์(Remove File) และเปล่ียนช่ือไฟล ์(Rename File) 

คะชา ชาญศิลป์ สมพนัธ์ุ ชาญศิลป์ และพิชโยทยั มหัทธนาภิวฒัน์ (2548) ไดจ้ดักรอบ
ความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

1) ความรู้เ บ้ืองต้นเ ก่ียวกับคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย คอมพิวเตอร์คืออะไร 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์มีอะไรบา้ง ประวติัและวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์
ท างานตามท่ีเราสั่งไดอ้ยา่งไร “Digital and Analog” คืออะไร ภาษาสั่งงาน (Computer Languages) 
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ประกอบดว้ยอะไรบา้งและมีไวใ้ช้ท าอะไร คอมพิวเตอร์ มีก่ีชนิดอะไรบา้ง 
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์คืออะไร อินเตอร์เน็ตคืออะไร คอมพิวเตอร์ท าอะไรไดบ้า้งในยุคปัจจุบนั 
โอเพน่ซอร์ส (Open Source) และ ลีนุกซ์ (Linux) คืออะไร ปัญญาประดิษฐ์ (AI) คืออะไร และท าไม
จึงเรียนการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี ท าไมไม่ใชภ้าษาจาวา (JAVA) 

2) ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัภาษาซีและผงังาน ประกอบดว้ย ประวติัและความเป็นมา
ของภาษาซี จุดเด่นของภาษาซี องค์ประกอบในการเขียนโปรแกรมภาษาซี หลักการท างานของ
ตวัแปลภาษาซี (C Compiler) การใช้งานโปรแกรมเทอร์โบซีสามจุดศูนย์ (Turbo C 3.0) 
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมเทอร์โบซีสามจุดศูนย ์(Turbo C 3.0) โครงสร้างของโปรแกรม
ภาษาซี และพื้นฐานในการเขียนโปแกรม 

3) ชนิดขอ้มูล การรับขอ้มูล และการแสดงผล ประกอบดว้ย ตวัแปร ช่ือตวัแปร การ
ประกาศตวัแปร ชนิดขอ้มูลพื้นฐานในภาษาซี ค่าคงท่ี ค่าคงท่ีชนิดสัญลกัษณ์ การรับขอ้มูล และการ
แสดงผลลพัธ์ 

4) ตวัด าเนินการ ประกอบด้วย ตวัด าเนินการ ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ตัว
ด าเนินการในการก าหนดค่า ตวัด าเนินการในการเพิ่มและลดค่า ตวัด าเนินการเชิงสัมพนัธ์ และตวั
ด าเนินการเชิงตรรกะ ตวัด าเนินการเชิงบิต ตวัด าเนินการในการก าหนดการแบบเง่ือนไข และตวั
ด าเนินการคอมม่า 

5) การควบคุม ประกอบดว้ย ค าสั่งอิฟ (if)  ค  าสั่งเนสทอิ์ฟ (Nested if)  ค  าสั่งอิฟ-เอลซ์ 
(if-else) ค  าสั่งอิฟ-เอล-อิฟ (if-else-if) ค  าสั่งสวิทช์ (switch) ค  าสั่งเบรคและคนัทินนิว (Break and 
Continue) ค  าสั่งฟอร์ลูป (For Loop) ค  าสั่งไวล์ลูป (While Loop) และค าสั่งดู-ไวล์ลูป (Do-While 
Loop) 

6) ฟังก์ชัน ประกอบดว้ย ฟังก์ชัน ประเภทของฟังก์ชันในภาษาซี และลกัษณะของ
ฟังกช์นั 

7) อาเรย ์ประกอบดว้ย แนวคิดเก่ียวกบัอาเรย ์การก าหนค่าเร่ิมตน้ให้อาเรย ์อาเรยข์อง
อกัขระ การส่งอาเรยไ์ปฟังกช์นั และอาเรยห์ลายมิติ  
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8) พอยเตอร์ ประกอบด้วย พื้นฐานเก่ียวกับพอยน์เตอร์ การประกาศตวัแปรพอยน์
เตอร์และการก าหนดค่าเร่ิมตน้ การเรียกใช้ฟังก์ชนั ตวัด าเนินการหาขนาด คณิตศาสตร์ของพอยน์
เตอร์ และอาเรยข์องพอยเตอร์ 

9) การเรียงล าดบัและการคน้หา ประกอบดว้ย การเรียงล าดบั และการคน้หา 
10) สตรัคเจอร์และยูเนียน ประกอบด้วย สตรัคเจอร์คืออะไร เม่ือใดถึงใช้ตวัแปร

สตรัคเจอร์ การก าหนดตวัแปรสตรัคเจอร์ ตวัอยา่งการใชต้วัแปรสตรัคเจอร์จุดประสงคห์ลกัของการ
ใชต้วัแปรสตรัคเจอร์คืออะไร การก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรสตรัคเจอร์ การติดต่อกบัขอ้มูลยอ่ย
ของตวัแปรสตรัคเจอร์ การติดต่อกบัขอ้มูลย่อยของตวัแปรสตรัคเจอร์เม่ือใช้พอยเตอร์ (Pointer) 
ตวัอยา่งการใชต้วัแปรสตรัคเจอร์และพอยเตอร์ การก าหนดตวัแปรสตรัคเจอร์ซ้อนกนั ตวัแปรแบบ
ยเูนียน ตวัอยา่งโปรแกรมการก าหนดตวัแปรแบบยเูนียน การก าหนดตวัแปรแบบสตรัคเจอร์ซ้อนกบั
แบบยเูนียน และตวัอยา่งโปรแกรมการก าหนดตวัแปรแบบสตรัคเจอร์ซอ้นกบัแบบยเูนียน 

11) แฟ้มขอ้มูล ประกอบดว้ย ไฟล์ขอ้มูลคืออะไร ไฟล์ขอ้มูลมีก่ีชนิดมีอะไรบา้ง การ
ติดต่อกบัเทก็ซ์ไฟล ์การติดต่อกบัไบนาร่ีไฟล ์การติดต่อกบัไฟลร์ะดบัต ่า และฟังกช์นัพิเศษใชจ้ดัการ
กบัไฟล ์

12) การเขียนโปรแกรมภาษาซีบนลินุกซ์ ประกอบดว้ย ลินุกซ์คืออะไร หาไดจ้ากท่ี
ไหน การคอมไพล์โปรแกรมและรันดว้ยคอมมานด์ไลน์ การคอมไพล์และรันโปรแกรมดว้ย  “IDE: 
Anjuta IDE” การคอมไพล์และรันโปรแกรมดว้ยไอดีอี: เคดีเวลเลิพ (IDE: KDevelop) ตวัอย่าง
โปรแกรม 

รุ่งทิวา เสาร์สิงห์ (2549) ไดจ้ดักรอบความรู้วชิาภาษาซีออกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 
1) การสร้างงานโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย ความส าคัญของ

ภาษาคอมพิวเตอร์ การพฒันาระบบงานทางคอมพิวเตอร์ แนวทางสร้างโปรแกรมประยุกตง์าน การ
ล าดบัขั้นตอนงานดว้ยผงังาน และกรณีศึกษาการวเิคราะห์ระบบงานและผงังาน 

2) การเขียนค าสั่งควบคุมขั้นพื้นฐาน ประกอบด้วย ลกัษณะการท างานของภาษาซี 
ส่วนประกอบในโครงสร้างภาษาซี ค าสั่งจดัเก็บขอ้มูลลงหน่วยความจ า ค  าสั่งควบคุมการท างานขั้น
พื้นฐาน ค าสั่งแสดงผล-รับข้อมูล เฉพาะอกัขระ ค าสั่งแสดงผล-รับข้อมูล เฉพาะข้อความ และ
กรณีศึกษาการใชค้  าสั่งควบคุมขั้นพื้นฐาน 

3) การเขียนค าสั่งควบคุมแบบมีทางเลือก ประกอบด้วย ค าสั่งจัดเก็บข้อมูลลง
หน่วยความจ า การเขียนนิพจน์เชิงตรรกะ ค าสั่งควบคุมแบบมีทางเลือก ลกัษณะอิฟ (if) ค าสั่ง
ควบคุมแบบมีทางเลือก ลกัษณะสวทิช์ (switch) และกรณีศึกษาการใชค้  าสั่งควบคุมแบบมีทางเลือก 
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4) การเขียนค าสั่งควบคุมแบบวนซ ้ า ประกอบดว้ย เทคนิคการเขียนนิพจน์คณิตศาสตร์ 
ค าสั่งควบคุมวนซ ้ าแบบฟอร์ (for) ค าสั่งควบคุมวนซ ้ าแบบไวล์ (while) ค  าสั่งควบคุมวนซ ้ าแบบดู-
ไวล ์(do-while) และกรณีศึกษาการใชค้  าสั่งควบคุมวนซ ้ า 

5) ตวัแปรชุดและตวัแปรกลุ่มอกัขระ ประกอบดว้ย ประสิทธิภาพการเก็บขอ้มูลแบบ
ตวัแปรชุด ประสิทธิภาพการเก็บขอ้มูลแบบกลุ่มอกัขระ กรณีศึกษาการใชต้วัแปรชุด และกรณีศึกษา
การใชต้วัแปรกลุ่มอกัขระ 

6) โปรแกรมย่อยและฟังก์ชันมาตรฐาน ประกอบด้วย การเขียนโปรแกรมแบบ
โปรแกรมยอ่ย การใชฟั้งก์ชนัมาตรฐานภาษาซี กรณีศึกษาการใชโ้ปรแกรมยอ่ย และกรณีศึกษาการ
ใชฟั้งกช์นัมาตรฐาน 

7) ตัวแปรแบบมีโครงสร้างและตัวแปรแบบตัวช้ี ประกอบด้วย ตัวแปรแบบมี
โครงสร้างรูปแบบสรัคเจอร์ ตวัแปรแบบมีโครงสร้างรูปแบบยูเนียน ตวัแปรแบบตวัช้ี กรณีศึกษา
การใชต้วัแปรรูปแบบสตรัคเจอร์ กรณีศึกษาการใช้ตวัแปรรูปแบบยูเนียน และกรณีศึกษาการใชต้วั
แปรแบบตวัช้ี 

8) การเขียนโปรแกรมแบบแฟ้มขอ้มูล ประกอบดว้ย ลกัษณะของแฟ้มขอ้มูล ฟังก์ชนั
ควบคุมงานด้านแฟ้มข้อมูล กรณีศึกษาการใช้แฟ้มข้อมูลประเภทข้อความ กรณีศึกษาการใช้
แฟ้มขอ้มูลประเภทไบนารี 

จากขอ้มูลขา้งตน้ สามารถจ าแนกเน้ือหากรอบความรู้วชิาภาษาซี ไดด้งัตารางท่ี 2.1 
 
ตารางที ่2.1 การจ าแนกกรอบความรู้วชิาภาษาซีตามการจดัหมวดหมู่ของผูเ้ช่ียวชาญ 

ล าดบั กรอบความรู้ 
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1 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์       1 
2 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัภาษาซี       6 
3 แนวคิดในการเขียนโปรแกรม       1 
4 ชนิดขอ้มูล การรับและแสดงผลขอ้มูล       5 
5 ตวัด าเนินการ       5 
6 ไลบราลีฟังกช์นั       1 
7 การควบคุม       6 
8 ฟังกช์นั       6 
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ตารางที ่2.1 การจ าแนกกรอบความรู้วชิาภาษาซีตามการจดัหมวดหมู่ของผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 

ล าดบั กรอบความรู้ 
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9 อาเรย ์       6 
10 พอยเตอร์       6 
11 การเรียงล าดบัและการคน้หา       2 
12 ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม       1 
13 แฟ้มขอ้มูล       6 
14 สตรัคเจอและยเูนียน       5 
15 การเขียนภาษาซีบนลีนุกซ์       2 
16 ภาษาซีกบัรูปภาพ       1 
17 พรีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟและมาโคร       1 

 
จากขอ้มูลในตารางขา้งตน้ สามารถจ าแนกกรอบความรู้วิชาภาษาซีได้ 9 เน้ือหาหลกั ซ่ึง

การจ าแนกใชค้วามถ่ีท่ีสูงท่ีสุดเป็นเกณฑ ์โดยมีกรอบความรู้ท่ีไดค้วามถ่ีสูงสุดดงัน้ี 
1) ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับภาษาซี 2) ชนิดข้อมูลและการรับข้อมูล 3) ตัวด าเนินการ        

4) การควบคุม 5) ฟังก์ชัน 6) อาเรย์ 7) พอยเตอร์ 8) แฟ้มข้อมูล และ 9) สตรัคเจอและยูเนียน 
งานวิจยัน้ีไดน้ าเน้ือหาวิชาภาษาซีประกอบดว้ย 3 ส่วนคือ (1) ชนิดขอ้มูล การรับและ

แสดงผลขอ้มูล (Data Type and Input/Output) (2) ตวัด าเนินการ (Operators) และ (3) การควบคุม 
(Control Statement) มาพัฒนาให้อยู่ในรูปของโปรแกรมประยุกต์เกม เพื่อทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย เหตุผลท่ีเลือกเน้ือหา 3 ส่วนน้ีมาเป็นเน้ือหาท่ีใชเ้ป็นกรณีศึกษา เน่ืองจากเป็นเน้ือหา
หลกัพื้นฐานท่ีมีความส าคญัและผูเ้รียนทุกคนจ าเป็นจะตอ้งเรียน  

 

2.3 ทฤษฎกีารเรียนรู้โดยอาศัยเกม (Game-based Learning)  
โปรแกรมประยกุตท่ี์พฒันาข้ึนในงานวจิยัน้ีเป็นการพฒันาโปรแกรมประยุกตท่ี์อยูใ่นรูปของเกม 

เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายไดเ้ล่นเกมไปพร้อมกบัการเรียนรู้ ซ่ึงการเล่นเกมถือว่าเป็นการเรียนรู้รูปแบบ
หน่ึงท่ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม  เพราะเกมเป็นส่ือในการเรียนรู้รูปแบบ
หน่ึงท่ีพฒันาข้ึนมาเพื่อออกแบบและสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม เพื่อให้ผูเ้รียนได้ฝึก
ปฏิบติัท าจริงดว้ยตนเอง สร้างทกัษะ สร้างการมีส่วนร่วม มีความสนุกสนานและไดรั้บความรู้จาก
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เกมท่ีเล่น งานวิจยัน้ีจึงพฒันาโปรแกรมประยุกต์โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกมเป็นแนวทาง
ในการพฒันา ซ่ึงทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกมมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
2.3.1 ความหมายของทฤษฎกีารเรียนรู้โดยอาศัยเกม (Game-based Learning)  

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม (Game Based Learning) หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงวา่ “เกม
การเรียนรู้” เป็นแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ประเภทหน่ึงโดยประยกุตรู์ปแบบของเกมเขา้มากบัเน้ือหาท่ี
ตอ้งการถ่ายทอด โดยมีนกัวชิาการไดนิ้ยามความหมายของเกมการเรียนรู้ไวม้ากมายดงัต่อไปน้ี 

วนัวิสา ดาดี (2553) กล่าววา่ เกมการเรียนรู้คือส่ือการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบ
มาเพื่อให้มีความสุขสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของ
หลกัสูตรนั้น ๆ เอาไวใ้นเกม และให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกม โดยท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่าง ๆ ของ
หลกัสูตรนั้นผา่นการเล่นเกม โดยทฤษฎีเกมการเรียนรู้ เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ไดท้ั้งในระดบัความจ าและความเขา้ใจ และยงัเป็นส่ือท่ีน่าสนใจสามารถสร้างแรงจูงใจให้
ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียนและจูงใจให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้จนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ เช่น วิชาใดเป็นวิชาท่ียากเน้ือหาเยอะ 
ผูเ้รียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานั้น ครูผูอ้อกแบบการเรียนรู้สามารถน าเอาเน้ือหาเหล่านั้นมาดดัแปลง
เป็นเกม เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจและง่ายต่อความเขา้ใจมากข้ึน 

อารยา ระศร (2552) กล่าวว่า เกมการเรียนรู้ หมายถึง เกมท่ีจดัท าข้ึนเพื่อพฒันาทาง
สติปัญญาให้เด็กไดเ้ล่นสัมผสั ฝึกหดัปฏิบติัจริงเพื่อกระตุน้การคิด โดยให้ผูเ้รียนเล่นตามกติกาและ
น าเน้ือหาและขอ้มูลของเกมพฤติกรรมการเล่น วธีิการเล่นและผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ให้เกิดความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ ความสามารถในการจดั
หมวดหมู่ประเภท ดา้นความสามารถในการสร้างความคิดรวบยอด และดา้นความสามารถในการ
แกปั้ญหา 

ทิศนา แขมมณี (2544: 81-85) กล่าววา่ เกมการเรียนรู้ เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการ
ช่วยให้นกัศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้นักศึกษาเล่นเกมตามกติกา 
และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลของการเล่นเกมของนกัศึกษา
มาใช้ในการสรุปการเรียนรู้โดยมีจุดประสงค์เพื่อช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อย่าง
สนุกสนานและทา้ทายความสามารถ โดยนกัศึกษาเป็นผูเ้ล่นเอง ท าให้ไดป้ระสบการณ์ตรงและเป็น
วธีิท่ีเปิดโอกาสใหน้กัศึกษามีส่วนร่วมสูง 

สกุล สุขศิริ (2550) กล่าววา่ เกมการเรียนรู้เป็นส่ือในการเรียนรู้ท่ีสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียน
อยากเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ไดดี้กวา่ทั้งระดบัความจ าและความเขา้ใจ และรูปแบบของเกมการเรียนรู้
สามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตวัเอง กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและท าให้
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ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นเราสามารถท่ีจะใช้เกมการเรียนรู้ไปแทนท่ีการฝึกอบรมรูป
แบบเดิม ได ้ 

จากข้อมูลขา้งต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบการสอดแทรกเน้ือหา
บทเรียนหรือส่ิงท่ีจะถ่ายทอดให้อยู่ในรูปแบบของเกม เพื่อให้ผู ้เ รียนได้เล่นและฝึกทักษะ 
ประสบการณ์ และสร้างความรู้จากเกมท่ีเล่น ซ่ึงนอกจากจะเป็นการสร้างให้ผูเ้ล่นมีส่วนร่วมลงมือ
ปฏิบติัและเห็นภาพจริงจากการเล่นเกมแลว้ ยงัช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนาน ทา้ทาย และมี
แรงจูงใจในการเรียนมากข้ึนอีกดว้ย 
 

2.3.2 ข้อดีของวธีิสอนโดยใช้เกม 
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้เกมมีขอ้ดีหลายประการท่ีผูส้อนควรค านึงถึงเสมอ เพราะ

เกมนอกจากจะสร้างความสนุกสนานในให้กบัผูเ้รียนแล้ว ยงัช่วยให้ผูเ้รียนได้รับประสบการณ์
โดยตรงจากสถานการณ์จ าลองในการเล่นเกม ฝึกทกัษะ ฝึกการแกปั้ญหา และยงัช่วยให้ผูเ้รียนไม่
รู้สึกเบ่ือกบัการเรียนอีกต่อไป โดยมีนกัวชิาการไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการเล่นเกม ดงัน้ี 

ทิศนา แขมมณี (2551: 368 -369) ไดก้ล่าววา่ วธีิสอนโดยใชเ้กมมีขอ้ดี ดงัน้ี 
1) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู ้เ รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู ้เ รียนได้รับความ

สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
2) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ท า

ใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 
3) เป็นวธีิสอนท่ีผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ 

สกุล สุขศิริ (2550) กล่าววา่ เกมการเรียนรู้เป็นส่ือใหม่ทนัสมยัท่ีก าลงัเขา้มามีบทบาทกบั
แวดวงการศึกษาและการพฒันามนุษยม์ากข้ึนเร่ือย ๆ แบบกา้วกระโดด เกมการเรียนรู้ถูกน ามาใชใ้น
การเรียนรู้แลว้ไดผ้ลดีนั้น เน่ืองมาจากเหตุผล 3 เหตุผลดว้ยกนัคือ 

1) เกมการเรียนรู้สามารถสร้างความมีส่วนร่วม (Engage) กับผูเ้รียนแต่ละคนได ้
เพราะว่าเกมการเรียนรู้ไดอ้อกแบบให้มีจุดส าคญัในการเรียนรู้ (Learning Point) ลงไปในบริบท 
(Context) ของเกม ท าใหเ้รียนรู้ไปพร้อม ๆ กบัไดรั้บความเพลิดเพลิน เป็นเร่ืองท่ีตอ้งให้ความส าคญั
อยา่งมากส าหรับผูเ้รียนท่ีไม่ชอบเรียน 

2) เกมการเรียนรู้ เป็นกระบวนการท่ีเน้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกันและเรียนรู้
ร่วมกนั (Interactive Learning Process) สามารถท าให้ความคิดเห็นของคนท่ีหลากหลายรวมกนัเป็น
เป้าหมายเดียวกนัได ้
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3) เกมการเรียนรู้สามารถน าเอาทั้งการมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพนัธ์และเรียนรู้
ร่วมกนัมาไวใ้นแพก็เกจเดียวกนัเป็นส่ือเดียวกนัหรือเคร่ืองมือเดียวกนั 

สุทธิรัตน์ คุยสวสัด์ิ (2547: 63) ไดก้ล่าวถึงการใชเ้กมประกอบการสอนไวด้งัน้ี 
1) ท าใหเ้ด็กสนุกสนาน ร่าเริง ผอ่นคลายอารมณ์ตึงเครียด 
2) ท าใหเ้ด็กทุกคนไดร่้วมกิจกรรมทางกายเพื่อส่งเสริมทกัษะขั้นมูลฐาน 
3) ช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กไดเ้รียนวธีิการท างานและเล่นกบัคนอ่ืน ปฏิบติัตามระเบียบและ

รู้จกัใชค้วามคิดของตวัเอง 
4) เปิดโอกาศใหค้รูไดศึ้กษาถึงพฤติกรรมท่ีแทจ้ริงของเด็ก 
5) ส่งเสริมการเรียนการสอนในวิชาการดา้นอ่ืน ๆ โดยน าเกมเขา้ไปสอดแทรก ท าให้

นกัเรียนไม่เบ่ือ สร้างความสนใจในการเรียน 

สุรางค์ โคว้ตระกูล (2541: 35) กล่าวว่า เกมการเรียนเป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่าแก่เด็กทั้ง
ทางดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม  

เยาวพา เดชคุปต์ (2542: 36) กล่าววา่ เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมท่ีมีความส าคญัยิ่งต่อการ
ฝึกทกัษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงท่ีเรียน การเล่นเกมจึงเป็นวิธีการอยา่งหน่ึงท่ี
ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ และช่วยพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวมทั้งช่วยส่งเสริมกระบวนการในการ
ท างานและการอยูร่่วมกนัในสังคม 

กุลยา ตนัติผลาชีวะ (2545: 3) กล่าววา่ เกมการเรียนรู้จดัเป็นส่ือการสอนอีกประเภทหน่ึง
ซ่ึงเร้าใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนานใชเ้ป็นเคร่ืองมือฝึกทกัษะ เกมแต่ละเกมมีจุดประสงคแ์น่นอน
วา่เป็นการฝึกเน้ือหาอะไร 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการเรียนรู้ช่วยให้การเรียนการสอนมีความ
สนุกสนานและดึงดูดความสนใจจากผูเ้รียนได้ ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน การมีส่วน
ร่วมและความสนุกสนานไดพ้ร้อมกนั ซ่ึงส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน ท าให้การเรียนรู้
มีความน่าสนใจและทา้ทายมากยิง่ข้ึน  

 
2.3.3 ข้อจ ากดัของวธีิการสอนโดยใช้เกม 

แมว้า่การเรียนรู้โดยใชเ้กมจะมีประโยชน์มากมาย แต่ในทางตรงกนัขา้มการเรียนรู้โดยใช้
เกมก็มีขอ้จ ากดัหลายประการดว้ยกนัท่ีผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงว่าในการพฒันาเกมแต่ละคร้ังนั้น จะ
ส่งผลกระทบต่อดา้นใดบา้ง ในงานวิจยัน้ีจะพิจารณาถึงขอ้จ ากดัของการสอนโดยใช้เกมเพื่อเป็น
แนวทางในการวางแผนการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม ซ่ึงมีนกัวิชาการไดก้ล่าวถึงขอ้จ ากดัของ
การพฒันาเกมไวด้งัน้ี  
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ทิศนา แขมมณี (2551: 368 -369) ไดก้ล่าวถึงขอ้จ ากดัของวธีิการสอนโดยใชเ้กม ดงัน้ี 
1) เป็นวธีิสอนท่ีใชเ้วลาและค่าใชจ่้ายมาก 
2) เป็นวธีิสอนท่ีผูส้อนตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการสร้างเกม 
3) เป็นวธีิสอนท่ีตอ้งอาศยัการเตรียมการมาก 
4) เป็นวธีิสอนท่ีผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการน าอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ

ช่วยใหผู้เ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงคเ์กม  

จากขอ้มูลขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ การพฒันาเกมเสียค่าใชจ่้ายและเสียเวลามาก ผูพ้ฒันา
ตอ้งมีความรู้ในดา้นเกม มีความสามารถในการน าเน้ือหาของบทเรียนแปลงให้อยูใ่นรูปแบบของเกม 
เพราะถา้หากผูพ้ฒันาไม่มีความรู้ดา้นน้ีแลว้ แมจ้ะพฒันาเกมส าเร็จ แต่ก็ไม่ไดห้มายความว่าเกมนั้น
จะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนไดอ้ยา่งถ่องแท ้

 
2.3.4 หลกัการออกแบบเกม 

งานวิจยัน้ีท าการศึกษาหลกัการออกแบบเกมเพื่อใช้เป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรม
ประยุกต์เกม เพื่อให้ไดโ้ปรแกรมประยุกต์เกมท่ีดีท่ีสุดและมีคุณภาพมากท่ีสุด โดยมีนกัวิชาการได้
กล่าวถึงหลกัการออกแบบเกมไวด้งัน้ี 

มาร์ติน (Martin, 2004) ไดศึ้กษาและคน้พบวา่ แบบจ าลองของเกมท่ีจะน ามาใชใ้นการ
เรียนรู้ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดนั้นจะตอ้งใหค้วามส าคญัเก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ ดงัน้ี  

1) ใชภ้าษาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน  
2) ออกแบบเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมใหเ้หมาะสม 
3) เลือกประเภทของเกมใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 
4) ออกแบบเกมใหน่้าสนใจ น่าเล่น น่าติดตาม 
5) กระตุน้ใหผู้เ้รียนรู้สึกถึงความส าเร็จและรางวลัท่ีจะไดรั้บ 

สกุล สุขศิริ (2550) เกมการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพหรือไม่นั้น ไดผ้ลหรือไม่นั้น จะตอ้ง
ใหค้วามส าคญักบัเร่ืองของการออกแบบซ่ึงตอ้งค านึงถึงเร่ืองต่าง ๆ ดงัน้ี 

1) การปฏิบติั (Practice) การออกแบบเกมการเรียนรู้นั้นจะตอ้งแฝงแบบฝึกหดัต่าง ๆ 
ลงไปในเกมเพื่อใหน้กัเรียนไดท้ดลองท า 

2) การเรียนรู้โดยการปฏิบติั (Learning by Doing) จะตอ้งเนน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้
ดว้ยตวัเอง การเรียนรู้ดว้ยตวัเองจะท าใหเ้ขา้ใจไดลึ้กซ้ึงกวา่ 

3) การเรียนรู้จากความผดิพลาด (Learning form Mistakes) ให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากความ
ผดิพลาด การเรียนรู้จากความผดิพลาดไม่ใช่เร่ืองเสียหาย แต่ยงัจะช่วยใหผู้เ้รียนจ าไดดี้ยิง่ข้ึนอีกดว้ย 
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4) การเรียนรู้จากเป้าหมาย (Goal-oriented Learning) ตอ้งมีเป้าหมายท่ีชดัเจนในเกม 
เพื่อใหผู้เ้รียนพยายามท่ีจะท าใหบ้รรลุเป้าหมาย 

5) การเรียนรู้จากประเด็นส าคญั (Learning Point) ตอ้งแฝงไปดว้ยขอ้มูลหรือประเด็น
หลกั ๆ ท่ีส าคญัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดท่ีผูเ้รียนสมควรรู้ เพื่อผูเ้รียนจะน าเอาความรู้นั้นไปใชง้าน
ไดจ้ริง ๆ  

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ การออกแบบเกมตอ้งค านึงถึงสองส่วนดว้ยกนัคือ ตวั
ผูเ้รียนและเกมท่ีพฒันาข้ึน กล่าวคือ ดา้นผูเ้รียนตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของการใชภ้าษา เวลาท่ี
ใชใ้นการเล่น ประเภทของเกมตอ้งเหมาะกบัผูเ้รียน ส่วนดา้นเกมนั้นตอ้งน่าสนใจ กระตุน้ให้ผูเ้รียน
อยากเรียนรู้ และสามารถลงมือปฏิบติัไดจ้ริงเพื่อสร้างความรู้ความเขา้ใจจากการเล่นเกมนั้น 

 
2.3.5 องค์ประกอบของเกม 

เกมบนคอมพิวเตอร์นั้นมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีองค์ประกอบปลีกย่อยแตกต่าง
กนั เช่น เกมต่อสู้อาจจะตอ้งเนน้องคป์ระกอบดา้นความเหมือนจริงของภาพมากกวา่เกมแนวปริศนา 
อย่างไรก็ตามองค์ประกอบพื้นฐานของเกมท่ีนักพฒันาจะตอ้งค านึงถึงมีดงัน้ี (จามรรัตน์ ถุงเงิน, 
2556)  

1) กลไกหลักของเกม กลไกของเกมจะระบุกฏกติกาท่ีผูเ้ล่นสามารถด าเนินการใด ๆ 
ในโลกของเกมนั้นได ้โดยกลไกของเกมจะตอ้งสร้างความทา้ทายใหก้บัผูเ้ล่นและมอบรางวลัให้กบัผู ้
เล่นเม่ือผูเ้ล่นสามารถด าเนินการบางอย่างไดส้ าเร็จ ตวัอย่างกลไกหลกัของเกม เช่น เกมนกโกรธ 
(Angry Birds) เรามีนกท่ีสามารถยงิฉากท่ีประกอบดว้ยส่ิงของต่าง ๆ ได ้ส่ิงของเหล่านั้นจะพงัทลาย
ไปตามกฏฟิสิกส์และความสามารถของนก เป้าหมายของการท าลายฉากต่าง ๆ เพื่อท าลายหมูท่ีขโมย
ไข่ของนกไป หรือตวัอยา่งเช่น ในเกมตีตุ่น เราจะมีรูอยูท่ี่พื้นจะมีตวัตุ่นโผล่ข้ึนมาจากรูเหล่าน้ี ตวัตุ่น
จะโผล่มาแลว้หายไปตามเวลา ผูเ้ล่นมีคอ้นท่ีจะตอ้งน าไปตีตวัตุ่นท่ีโผล่ข้ึนมา 

2) ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ องค์ประกอบน้ีของเกมจะเป็นส่วนท่ีผูใ้ช้เห็นและติดต่อกับ
ระบบ หนา้ท่ีของส่วนน้ีคือการสร้างภาพและเสียงของเกมตามกลไกของเกมท่ีออกแบบไว ้และรับ
ขอ้มูลจากผูเ้ล่นวา่จะด าเนินการในเกมเช่นใด ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชน้ี้นอกจากจะตอ้งสร้างสีสันให้กบั
เกมแลว้ ความเป็นธรรมชาติของการใช้งานยงัเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น ถา้ผูพ้ฒันาเกมตอ้งการให้ผูใ้ช้สนุก
และรู้สึกมีส่วนร่วมอยูใ่นโลกของเกมนั้นจริง ๆ ถา้เราพิจารณาเกม เช่น ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชใ้นเกมนก
โกรธจะรับแรงและมุมท่ีนกถูกยิงออกจากฐานยิง สังเกตว่าความสนุกของเกมจะลดลงมากถ้าเรา
เปล่ียนวิธีการติดต่อกับผูใ้ช้เป็นการให้ผูใ้ช้ป้อนตัวเลขเพื่อระบุมุมและแรงท่ีต้องการใช้ยิงนก 
ส าหรับเกมตีตวัตุ่นก็เช่นเดียวกนั ถา้เราออกแบบหนา้จอกวา้งเกินไป ท าให้การเคล่ือนเมาส์ไปตีตวั
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ตุ่นท าไดไ้ม่เร็วพอท่ีจะตอบสนองการโผล่ข้ึนมาของตวัตุ่น เกมท่ีเราพฒันาข้ึนยอ่มขาดความสนุกไป 
ถึงแมว้า่กลไกภายในของเกมจะถูกคิดข้ึนอยา่งดีก็ตาม นอกจากกลไกหลกัของเกมและส่วนติดต่อกบั
ผูใ้ช้จะมีความส าคญัแล้ว ในบางเกมท่ีใช้เวลาในการเล่นมากข้ึน การเล่าเร่ืองราวก็มีส่วนส าคญั
เช่นเดียวกนั 

3) การเล่าเร่ืองราว ในหลาย ๆ เกมท่ีมีการด าเนินเร่ืองราวนาน มีหลายฉาก หรือวา่มี
หลายด่าน ส่ิงท่ีเช่ือมโยงหน่วยยอ่ย ๆ เขา้ดว้ยกนัก็คือเร่ืองราวท่ีวางพื้นหลงัของเกม หรือเร่ืองราวท่ี
ถูกเล่าไปพร้อม ๆ กบัการด าเนินไปของเกมจะท าใหผู้เ้ล่นเห็นเป้าหมายของเกมไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

นอกจากน้ี หลายคร้ังท่ีผูเ้ล่นเขา้ใจกลไกของเกม รวมถึงรูปแบบในการติดต่อกบัผูใ้ชไ้ดไ้ม่
ยาก ถา้ผูใ้ช้มีความรู้สึกและประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมนั้น ๆ ดงันั้นเกมท่ีวางอยู่บนเร่ืองราว
ทัว่ไปก็จะเป็นเกมท่ีเขา้ถึงไดง่้ายโดยแทบไม่ตอ้งใชค้  าอธิบายอยา่งใดเลย 

จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของเกมประกอบดว้ยกลไกลหลกัของเกมท่ีเป็น
ตวัระบุกฏกติกาของเกม ส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ท่ีท  าหน้าท่ีแสดงภาพ เสียง หรือองค์ประกอบด้าน
อินเตอร์เฟสต่าง ๆ เพื่อท าหน้าท่ีแสดงผลผ่านหนา้จอและรับขอ้มูลน าเขา้จากผูใ้ช้ และส่วนท่ีสาม
เป็นการเล่าเร่ือง เป็นส่วนของเน้ือหาในแต่ละด่านท่ีมีการเช่ือมโยงเร่ืองราวของเกมเขา้ดว้ยกนั 
 

2.4 ทฤษฎเีกีย่วกบัแรงจูงใจ 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าเกมเป็นส่ือการเรียนรู้ประเภทหน่ึง ท่ีเป็นการฝึกทักษะ

ประสบการณ์ให้ผูเ้รียนไดท้ดลองท าจริงจากสถานการณ์ท่ีจ าลองในเกม นอกจากน้ีเกมยงัมีคะแนน 
มีระดบั รางวลั และความทา้ทายในการเล่นท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนอยากเล่น โดยส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นตวั
ผลกัดนัให้เกิดแรงจูงใจในการเล่นเกม และส่งผลต่อการอยากเรียนรู้ของผูเ้รียน ดงันั้นวตัถุประสงค์
หน่ึงของงานวจิยัน้ีคือ การเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาซีของนกัศึกษาก่อนและหลงัการ
สอนเสริมโดยใชโ้ปรแกรมประยุกต์เกมท่ีพฒันาข้ึน เพื่อวิเคราะห์วา่เกมสามารถสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนไดห้รือไม่  โดยมีนกัวชิาการใหนิ้ยามความหมายของแรงจูงใจไวด้งัน้ี  

 
2.4.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

สมพร เฟ่ืองจนัทร์ (2547: 202) กล่าววา่ ค  าวา่แรงจูงใจ (Motivation) มาจากรากศพัทภ์าษา
ลาตินวา่ “Movere” ซ่ึงหมายความวา่การเคล่ือนไหว (Move) โดยบีมาร์ด เบเรียน และแกร่ี เอ สไท
เนอร์ (Bemard Berion and Garry A. Steiner) กล่าววา่ แรงกระตุน้ (Motive) เป็นสภาวะภายในอยา่ง
หน่ึงท่ีเป็นพลงั ส่ิงกระตุน้ หรือส่ิงน า ให้มนุษยก์ระท าไปในทิศทางหรือช่องทางท่ีจะท าบรรลุถึง
เป้าหมายท่ีตอ้งการ 
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ดารณี พานทอง พาลุสุข และสุรเสกจ ์พงษห์าญยุทธ (2545: 115) ให้ความหมายวา่ การจูง
ใจ หมายถึงการน าเอาปัจจยัต่าง ๆ มาเป็นแรงผลกัดนัใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมออกมาอยา่งมีทิศทาง 
เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายท่ีตอ้งการ ซ่ึงปัจจยัต่าง ๆ ท่ีใชเ้ป็นแรงผลกัดนั ไดแ้ก่ การท าให้
ต่ืนตวั การคาดหวงั การใช้เคร่ืองล่อ และการลงโทษ ซ่ึงปัจจยัต่าง ๆ ดงักล่าวน้ี จะเป็นสภาวะท่ี
ก่อใหเ้กิดแรงกระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมออกมาและเราเรียกปัจจยัน้ีวา่ “แรงจูงใจ” 

อารี พนัธ์มณี (2538: 179) ให้ความหมายวา่ แรงจูงใจ หมายถึงภาวะใด ๆ ก็ตามท่ีกระตุน้
ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา และกล่าวถึงการจูงใจว่า หมายถึง การน าปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเป็น
แรงจูงใจมาผลกัดนัให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างมีทิศทางเพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายหรือเง่ือนไขท่ี
ตอ้งการ ปัจจยัต่าง ๆ ท่ีน ามาอาจจะเป็นเคร่ืองล่อ รางวลั การลงโทษ การท าให้เกิดการต่ืนตวัรวมทั้ง
ท าใหเ้กิดความคาดหวงั  

 ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์ (2544: 111) กล่าววา่แรงจูงใจ หมายถึงสภาวะของบุคคลท่ีถูก
กระตุน้ให้แสดงพฤติกรรมไปยงัจุดหมายปลายทาง บีช (Dale S. Beach อา้งถึงใน นิกร ดุกสุกแกว้, 
2544) ให้ค  านิยามไวว้่าแรงจูงใจ หมายถึง ความเต็มใจท่ีจะใช้พลงัเพื่อประสบความส าเร็จใน
เป้าหมายหรือรางวลัเป็นส่ิงส าคัญของการกระท าของมนุษย์และเป็นส่ิงย ัว่ยุให้คนไปถึงซ่ึง
วตัถุประสงคท่ี์เป็นสัญญาเก่ียวกบัรางวลัท่ีจะไดรั้บ 
 จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า แรงจูงใจ หมายถึง แรงผลกัดนัภายในท่ีกระตุน้ให้
บุคคลแสดงพฤติกรรม หรือกระท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีผูจู้งใจก าหนด ซ่ึงจะเกิดข้ึน
เม่ือบุคคลนั้นตอ้งการตอบสนองความตอ้งการของตนเอง 
 

2.4.2 ประเภทของแรงจูงใจ 
แรงจูงใจแบ่งออกไดห้ลายประเภท โดยอารี พนัธ์มณี (2538: 81) ไดแ้บ่งประเภทของ

แรงจูงใจออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ แบ่งตามลกัษณะของการแสดงออกทางพฤติกรรมและแบ่ง
ตามท่ีมาของแรงจูงใจ ดงัน้ี 
 2.4.2.1 แรงจูงใจตามลกัษณะของการแสดงออกทางพฤติกรรม แบ่งเป็น 2 ดา้นคือ 

1) การจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นสภาวะท่ีบุคคลตอ้งการท่ีกระท า
หรือเรียนรู้บางส่ิงบางอยา่งดว้ยตนเอง ไม่ตอ้งอาศยัการชกัจูงจากส่ิงเร้าภายนอก เช่น ความตอ้งการ
เรียนเพื่อตอ้งการความรู้ ท างานเพราะตอ้งการความสนุกและความช านาญ ซ่ึงความตอ้งการหรือ
ความสนใจพิเศษ ตลอดจนความรู้สึกนึกคิดหรือทศันคติของแต่ละบุคคล จะผลกัดนัให้บุคคลสร้าง
พฤติกรรมข้ึน ไดแ้ก่ ความอยากรู้ อยากเห็น ความสนใจ ความรัก และความศรัทธา 

2) การจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป็นสภาวะท่ีบุคคลไดรั้บการกระตุน้
จากส่ิงเร้าภายนอก เช่น ส่ิงของหรือเกียรติยศ เงินเดือน ปริญญาบตัร ความกา้วหนา้ รางวลั ค าชมเชย 
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การแข่งขนั หรือการติเตียน ท าให้บุคคลมองเห็นเป้าหมายจึงเร้าให้บุคคลเกิดความต้องการและ
แสดงพฤติกรรมมุ่งสู่เป้าหมายนั้น 

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า แรงจูงใจมีสองประเภทคือ แรงจูงใจภายในและ
ภายนอก สอดคล้องกบัรูปแบบของการเรียนรู้จากเกม เพราะเกมสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยาก
เรียนรู้ เกมสร้างความสนุกสนาน ความน่าสนใจ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีสอดคล้องกับแรงจูงใจภายนอก 
กล่าวคือลกัษณะของเกมมีรางวลั มีการแข่ง และมีระดบัเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงเป็นการกระตุน้ให้เกิด
แรงจูงใจภายใน 

 
 2.4.2.2 แรงจูงใจตามทีม่าของแรงจูงใจ โดยอารี พนัธ์มณี (2538) แบ่งเป็น 3 ดา้นคือ 

1) แรงจูงใจทางสรีระวิทยา (Physiological Motivation) แรงจูงใจดา้นน้ีเกิดข้ึนเพื่อ
สนองความตอ้งการทางร่างกายทั้งหมด เพื่อให้บุคคลมีชีวิตอยู่ได้เป็นความตอ้งการท่ีจ าเป็นตาม
ธรรมชาติของมนุษย ์ไดแ้ก่ ตอ้งการน ้ า อาหาร พกัผ่อน และปราศจากโรค เป็นตน้ เราสามารถวดั
ระดบัของความตอ้งการทางสรีระไดจ้ากการสังเกตพฤติกรรมการกระท าของคนเรา คือจากความ
มากนอ้ยของการกระท า การเลือกกระท า (เลือกส่ิงใดแสดงวา่ตอ้งการส่ิงนั้นมาก) การโตต้อบต่อส่ิง
ท่ีมาขดัขวาง 

2) แรงจูงใจทางจิตวิทยา (Psychological Motivation) มีความส าคญัน้อยกว่า
แรงจูงใจทางดา้นสรีระวทิยา เพราะจ าเป็นในการด ารงชีวตินอ้ยกวา่แต่จะช่วยคนเราทางดา้นจิตใจท า
ใหมี้สุขภาพจิตดีและสดช่ืน แรงจูงในประเภทน้ี  ไดแ้ก่ ความอยากรู้อยากเห็นและการตอบสนองต่อ
ส่ิงแวดลอ้ม ความตอ้งการความรักและความพอใจใกลชิ้ดจากผูอ่ื้น 

3) แรงจูงใจทางสังคม หรือแรงจูงใจท่ีเกิดจากการเรียนรู้ (Social Motivation ) 
แรงจูงใจชนิดน้ีมีจุดเร่ิมตน้ส่วนใหญ่มาจากประสบการณ์ทางสังคมในอดีตของบุคคลและเป้าหมาย
ของแรงจูงใจชนิดน้ีมีความสัมพนัธ์กับการแสดงปฏิกิริยาของบุคคลอ่ืนท่ีมีต่อเรา ตวัอย่างของ
แรงจูงใจทางสังคมท่ีมีความส าคญัต่อการด าเนินชีวติของคนเรา ไดแ้ก่ 

-  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement Motivation) เป็นความปรารถนาของบุคคล
ท่ีจะท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้ดีและประสบความส าเร็จซ่ึงไดรั้บการส่งเสริมมาตั้งแต่วยัเด็ก จากผล
ศึกษาวจิยัพบวา่ เด็กท่ีไดรั้บการอบรมเล้ียงดูอยา่งอิสระเป็นตวัของตวัเอง ฝึกหดัการช่วยเหลือตวัเอง
ตามวยั จะเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีความตอ้งการความส าเร็จในชีวิตสูง การฝึกให้บุคคลมีความตอ้งการ
ความส าเร็จหรือแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงจึงมกัเร่ิมจากครอบครัวเป็นล าดบัแรก 

-  แรงจูงใจใฝ่สัมพนัธ์ (Affinitive motives) เป็นแรงจูงใจท่ีท าให้บุคคลปฏิบติัตน
ใหเ้ป็นท่ียอมรับของบุคคลอ่ืน ตอ้งการความเอาใจใส่ ความรักจากผูอ่ื้น เป็นตน้  
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- แรงจูงใจต่อความนบัถือตนเอง (Self-esteem) เป็นแรงจูงใจท่ีบุคคลปรารถนา
เป็นท่ียอมรับของสังคม มีช่ือเสียงเป็นท่ีรู้จกัของคนโดยทัว่ไปตอ้งการไดรั้บการยกยอ่งจากสังคมซ่ึง
จะน ามาสู่ความรู้สึกนบัถือตนเอง 

จากข้อมูลข้างต้น กล่าวได้ว่าการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมสามารถสร้าง
แรงจูงใจทางจิตวิทยาและแรงจูงใจทางสังคมได้ เพราะว่าโปรแกรมประยุกต์เกมท่ีพฒันาข้ึนใช้
หลกัการเกมิฟิเคชนัเขา้มาช่วยเป็นแนวทางการพฒันา ซ่ึงหลกัการเกมิฟิเคชนัสามารถสร้างแรงจูงใจ
ทางจิตวิทยาได้ เพราะเกมิฟิเคชันนอกจากจะมีองค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของเกมแล้ว ยงัมี
องค์ประกอบด้านพลศาสตร์ท่ีเกิดจากกลศาสตร์ของเกม กล่าวคือมีรางวลัท่ีได้รับจากการเล่น มี
สถานภาพและความส าเร็จท่ีบ่งบอกวา่ผูเ้ล่นอยูใ่นระดบัใดของเกม นอกจากน้ียงัมีการแข่งขนัเขา้มา
เก่ียวขอ้งท่ีช่วยสร้างความทา้ทายใหผู้เ้รียนอยากเล่นเกมอีกดว้ย และเม่ือผูเ้รียนสามารถเล่นเกมไดใ้น
ระดบัคะแนนท่ีสูงหรือเป็นผูน้ ากระดานแลว้ ยิ่งจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเล่นเกมไปเร่ือย 
ๆ เพื่อให้เพื่อนท่ีร่วมเล่นเกมยอมรับและช่ืนชม และส่ิงเหล่าน้ีท าให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจในเน้ือหา
ของบทเรียนไดโ้ดยปริยาย 

 
2.4.3 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแรงจูงใจท่ีเป็นปัจจยัส าคญัในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ การ
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้ผูเ้รียนมีเป้าหมาย และเป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความสุข 
พยายามแกไ้ขปัญหาหรืออุปสรรคท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งเหมาะสม เพื่อให้ตนเองสามารถด าเนินหรือท า
กิจกรรมท่ีตั้งใจเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย จากการศึกษาคน้ควา้พบวา่ มีผูใ้ห้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิไวห้ลายท่านดงัน้ี 

บุญใจ ศรีสถิตยน์รากูร (2550) กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นแรงขบัภายในหรือความรู้สึกท่ี
เกิดข้ึนทางจิตใจ ซ่ึงมีผลต่อพฤติกรรมและการกระท าของบุคคคล เพื่อใหบ้รรลุผลส าเร็จท่ีปรารถนา 

เติมศกัด์ิ คทวณิช (2546) กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแรงจูงใจท่ีเกิดจากความ
ตอ้งการท่ีจะกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงท่ีไดรั้บมอบหมายหรือรับผิดชอบอยูใ่ห้ส าเร็จลุล่วงไป
ดว้ยดีไม่วา่งานนั้นจะยากล าบากหรือประสบปัญหาอุปสรรค 

อุทยัวรรณ จนัทรประภาพ (2547: 25)  อธิบายความหมายแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิวา่เป็นความ
ตอ้งการของบุคคลท่ีจะประสบความส าเร็จในกิจกรรมท่ีท า ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคพยายามหาวิธีการ
ต่าง ๆ เพื่อแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน มีความทะเยอทะยานท่ีจะน าตนเองไปสู่ความส าเร็จ มีความตอ้งการ
ท่ีจะท างานอย่างอิสระ โดยแข่งขนักบัมาตรฐานท่ีดีของตนเองเพื่อให้ดียิ่งข้ึน และจะรู้สึกสบายใจ
เม่ือประสบความส าเร็จ แต่จะกงัวลเม่ือประสบความลม้เหลวจากเป้าหมายท่ีตั้งไว ้
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 ระพินทร์ ฉายวิมล (2545) กล่าววา่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแรงจูงใจท่ีผลกัดนัให้บุคคล
พยายามท่ีจะประกอบพฤติกรรมให้ประสบสัมฤทธ์ิผลด้วยมาตรฐานความเป็นเลิศ (Standard of 
Excellence) ตามท่ีตนเองตั้งเป้าหมายไว ้

สุรางค ์โควต้ระกูล (2541: 172) กล่าววา่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึง แรงจูงใจท่ีเป็นแรง
ขบัให้บุคคลพยายามท่ีจะประกอบพฤติกรรมท่ีจะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศท่ี
ตนเองตั้งไว ้โดยบุคคลท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิจะไม่ท างานเพราะหวงัรางวลัแต่ท าเพื่อประสบ
ผลส าเร็จตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

พทัราภรณ์ จีนกูล (2547: 30) กล่าววา่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เป็นความตอ้งการของบุคคลท่ี
จะกระท ากิจกรรมเพื่อความส าเร็จในงาน โดยแข่งขนักบัตนและพยายามปรับปรุงตนให้ดีข้ึน แมจ้ะ
เผชิญกบัปัญหาอุปสรรคหรือความยากล าบากก็สามารถหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาในการ
ท างานจนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้

จากขอ้มูลขา้งตน้ กล่าวไดว้า่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึง ความปรารถนาท่ีจะกระท าส่ิง
ใดส่ิงหน่ึงให้ส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี เป็นการแข่งขนักบัตนเองและพยายามปรับปรุงตนเองให้ดีข้ึน 
แมจ้ะยุง่ยากล าบากก็ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคท่ีขดัขวาง พยายามหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแกปั้ญหาอนัจะน า
ตนไปสู่ความส าเร็จ  

 
2.4.4 คุณสมบัติของบุคคลทีม่ีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ  

พรรณี ชูทยั เจนจิต (2545: 292-293) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไว้
ดงัน้ี 

1) เป็นผูท่ี้มีความมาะนะบากบัน่ พยายามท่ีจะเอาชนะความลม้เหลวต่าง ๆ พยายามท่ี
จะไปใหถึ้งจุดหมายปลายทาง 

2) เป็นผูท่ี้ตั้งระดบัความคาดหวงัไวสู้ง 
3) เป็นผูท้  างานอยา่งมีแผน 

แสงเดือน ทวสิีน (2545: 81) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 
1) มุ่งหาความส าเร็จ (Hope of success) และกลวัความลม้เหลว (Fear of failure)  
2) มีความทะเยอทะยานสูง 
3) ตั้งเป้าหมาย 
4) มีความรับผดิชอบในการท างาน 
5) มีความสามารถท่ีแทจ้ริงของตนเอง 
6) เป็นผูท่ี้ตั้งระดบัความคาดหวงัสูง 
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 เพราพรรณ เปล่ียนภู่ (2542: 319-320) กล่าวว่า ผูเ้รียนท่ีมีแรงจูงใจสูงมีลกัษณะท่ี
แสดงออกดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

1) เป็นผูท่ี้มีเป้าประสงค์ และเป้าประสงค์ท่ีก าหนดไวต้รงกบัความสามารถของเขา 
ซ่ึงแสดงออกใหเ้ห็นวา่มีการประเมินความสามารถของตนเอง 

2) ระดบัของความทะเยอทะยาน มีความสัมพนัธ์ (ตรงกนั) กบัอตัมโนทศัน์ 
3) ตั้งใจในการท างานใหส้ าเร็จตามเป้าประสงคท่ี์วางไวด้ว้ยความรู้สึกท่ีทา้ทาย 
4) แสดงความวิตกกงัวลท่ีจะท าให้ไดต้ามมาตรฐาน และกระตือรือตน้ในทุกอย่างท่ี

จะน าไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว ้
5) ส่ิงท่ีจดัวา่เป็นรางวลัมิใช่เป็นวตัถุหรือส่ิงของ แต่หมายถึงสามารถท าไดส้ าเร็จตาม

มาตรฐานท่ีตนไดต้ั้งไว ้
6) แสดงออกใหเ้ห็นวา่มีแผนงานและตั้งใจท่ีจะด าเนินไปสู่แผนงานนั้นอยา่งแน่วแน่ 

แอทคินสัน (Atkinson, 1966: 52  อา้งถึงใน นิตยา สิทธิเสือ 2553) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของ
ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 

1) ความคาดหวงั (Expectation) เป็นการคาดล่วงหนา้ถึงผลการกระท าของตน คนท่ี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงจะคาดหวงัล่วงหนา้ถึงความส าเร็จของงานท่ีตนกระท า 

2) ส่ิงล่อใจ (Incentive) เป็นความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากการท างาน เช่น งานท่ีตนสนใจ 
งานท่ีตนถนดั มีผลตอบแทนสูง ถา้ส่ิงล่อใจเป็นท่ีพอใจของบุคคลก็จะท าให้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูง
ดว้ย 

3) ความอยากรู้อยากเห็น (Epistemic) เป็นความพึงพอใจท่ีคนเรากระท าการใดท่ีหวงั
เพียงความพอใจกบัการกระท านั้น โดยไม่ค  านึงถึงความส าเร็จและความกลวัความลม้เหลว 

แมฮาร์เบียน (Mehrabian, 1968: 498-502 อา้งถึงใน นิตยา สิทธิเสือ, 2553) ไดก้ล่าวถึง
ลกัษณะผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 

1) ความเป็นอิสระเป็นการเปิดโอกาสในดา้นการคิดเป็นอิสระ 
2) การเลือกกิจกรรมท่ีแสดงความส าเร็จหรือเก่ียวกับความส าเร็จเป็นการค้นหา

กิจกรรมหรือวธีิการใหม่ ๆ มาประยกุตใ์ชอ้ยา่งมีเหตุผล 
3) ความรู้สึกตอ้งการความส าเร็จมากกว่าหลีกเล่ียงความล้มเหลว เป็นการกระท าท่ี

บุคคลรู้สึกวา่เม่ือท าแลว้ประสบความส าเร็จ 
4) การเลือกเส่ียงในระดบัท่ีเหมาะสม มีระดบัความคาดหวงัตรงกบัสภาพความเป็น

จริง เป็นการท่ีบุคคลสามารถท าส่ิงหน่ึงส่ิงใดท่ีเป็นไปได ้มีความยากพอเหมาะกบัความสามารถของ
ตน 
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5) การเลือกงานท่ียากและท้าทายความสามารถเป็นการคิดกิจกรรมท่ีตนท าได้
เหมาะสมกบัความสามารถของบุคคล เป็นงานท่ีทา้ทายความสามารถ 

6) การเลือกกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแข่งขนัและฝึกความช านาญ เป็นการเลือก
กิจกรรมท่ีบุคคลคิดวา่น่าสนใจ ตอ้งการท่ีจะมีชยัชนะเม่ือมีการแข่งขนั 

7) ความสามารถท่ีจะรอรับผลในระยะยาว เป็นการคิดการณ์ล่วงหน้าว่าจะประสบ
ความส าเร็จอยา่งมีระบบ คิดหาวธีิการมุ่งท่ีจะท าส่ิงท่ีตอ้งการใหไ้ด ้

8) ความผกูพนักบัอนาคตมากกวา่อดีตและปัจจุบนั มีการวางแผนไวล่้วงหนา้อยา่งเป็น
ทางการ มีการเลือกเพื่อนท่ีสามารถร่วมงาน มีการรวบรวมขอ้มูลก่อนการตดัสินใจ 

แมคเชลแลนด์ (McClelland, 1961: 207-256 อา้งถึงใน นิตยา สิทธิเสือ, 2553) กล่าวถึง
ลกัษณะผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 

1) กลา้เส่ียงพอสมควร (Moderate risk-taking) มีการตดัสินใจเด็ดเด่ียว ไม่พอใจท่ีจะ
ท าส่ิงง่าย ๆ ซ่ึงไม่ตอ้งใชค้วามสามารถ หากแต่เลือกท าส่ิงท่ียากพอเหมาะสมกบัความตอ้งการของ
ตนและการท าท่ียากใหส้ าเร็จนั้นท าให้ตนเองพอใจ ส่วนผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต ่า มกัไม่กลา้เส่ียง
เพราะกลวัไม่ส าเร็จหรือไม่เส่ียงจนเกินไปทั้ง ๆ ท่ีจะท าไม่ส าเร็จแต่ก็พึ่งโชค 

2) ความกระตือรือร้น (Energetic) หรือความขยนัขนัแข็งในการท าส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ๆ 
ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงไม่ได้ขยนัไปทุกกรณีแต่เอาใจใส่มานะพากเพียรต่อส่ิงท่ีทา้ทายย ัว่ยุ
ความสามารถของตนเอง เป็นงานท่ีตอ้งใชส้มองครุ่นคิดและจะท าให้ตนเองรู้สึกวา่ไดท้  างานส าคญั
ลุล่วงไป 

3) ความรับผิดชอบต่อตนเอง (Individual responsibility) ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูง
จะพยายามท างานใหส้ าเร็จเพื่อความพึงพอใจของตนเองมิใช่หวงัให้คนอ่ืนยกยอ่ง ตอ้งการปรับปรุง
ตนเองใหดี้ข้ึน ไม่ชอบใหค้นอ่ืนมาบงการวา่ตนควรจะท าอยา่งนั้นอยา่งน้ี 

4) ตอ้งการทราบผลของการตดัสินใจ (Knowledge of result decision) ผูท่ี้มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิสูงจะติดตามผลการกระท าของตนว่าเป็นอย่างไร ไม่ใช่คาดคะเนว่าเป็นอยา่งนั้นอยา่งน้ี 
และทราบผลการติดสินใจหรือกระท าแลว้ยงัพยายามท าใหดี้กวา่เดิมอีก 

5) การคาดการณ์ล่วงหน้า (Anticipation of future possibilities) ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิสูงเป็นผูท่ี้มีแผนการระยะยาว (Long-range planning) เพราะเล็งเหตุการณ์ไกลกว่าผูท่ี้มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต ่า 

6) มีทกัษะในการจดัระบบงาน (Organization skill) ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงเป็นผู ้
ท่ีมีทกัษะในการจดัระบบงาน ท าอยา่งเป็นขั้นตอน สามารถตรวจสอบและประเมินผลได ้
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เฮอร์แมน (Herman, 1970: 353-363 อา้งถึงใน นิตยา สิทธิเสือ, 2553)  กล่าวถึงลกัษณะผูท่ี้
มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 

1) มีความทะเยอทะยานสูง 
2) ตั้งความหวงัสูงว่าตนเองตอ้งประสบความส าเร็จ ถึงแมว้า่ผลจากการกระท านั้นจะ

ข้ึนอยูก่บัโอกาส 
3) มีความพยายามท่ีจะไปสู่สถานภาพทางสังคมท่ีสูงข้ึน 
4) มีความอดทนในการท างานท่ียากเป็นเวลานาน 
5) เม่ืองานท่ีกระท าอยูพ่บกบัอุปสรรค หรือถูกรบกวนจะพยายามท าต่อไปจนส าเร็จ 
6) มีความรู้สึกวา่เวลาเป็นส่ิงท่ีไม่หยดุน่ิง และจะผา่นไปอยา่งรวดเร็วจึงควรรีบท าส่ิงต่าง 

ๆ ใหท้นัเวลา 
7) ค านึงถึงเหตุการณ์ในอนาคตมากกวา่ 
8) ในการเลือกเพื่อนร่วมงานจะเลือกเพื่อนร่วมงานท่ีมีความสามารถเป็นอนัดบัแรก 
9) มีความสามารถท่ีจะท างานของตนให้ดีท่ีสุด เพื่อตอ้งการให้ตนเองเป็นท่ียอมรับ

ของผูอ่ื้น 
10) พยายามท าส่ิงต่าง ๆ ของตนใหดี้เสมอ 

พินทริก และซคัก์ (Pintrich และ Schunk, 1996: 13-15 อา้งถึงใน นิตยา สิทธิเสือ, 2553) 
กล่าวถึงลกัษณะผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวด้งัน้ี 

1) การเลือกงานท่ีท า (Choice of Tasks) หมายถึง การเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้
ความคิดท่ีเป็นอิสระท่ีนักเรียนคิดกิจกรรมท่ีเ ก่ียวข้องกับงานท่ีตนท า และท าได้ดีท้าทาย
ความสามารถ เหมาะสมกบัความสามารถของตนเอง 

2) ความพยายาม มานะบากบัน่ (Effort) หมายถึง มีความพยายามในการท่ีจะคิดและ
ท าโจทยเ์ก่ียวกบังานไดส้ าเร็จ 

3) ความอดทน (Persistence) หมายถึง สามารถท างานท่ีเก่ียวกบังานไดต่้อเน่ืองเป็น
ระยะเวลานานไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรค 

4) ผลลมัฤทธ์ิ (Achievement) หมายถึง นกัเรียนสามารถท่ีจะเลือกงานให้เหมาะสมกบั
ความสามารถของตนเอง พยายามท างานท่ีได้รับมอบหมาย เพื่อมุ่งท่ีจะท าส่ิงท่ีตอ้งการให้ลุล่วง
ส าเร็จได ้

สุเทพ สุนทรเภสัช (2518 อา้งถึงใน สิทธิโชค วรานุสันติกูล, 2546) กล่าวถึงลกัษณะผูมี้
แรงจูงใจดงัน้ี 
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1) กลา้เส่ียงพอควร (Moderate Risk Taking) ผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงตอ้งการใช้
ความสามารถเลือกท าส่ิงท่ียากพอควรเพราะมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง มีการ
ตดัสินใจเด็ดเด่ียว 

2) ขยนัขนัแข็ง (Energetic) หรือชอบกระท าส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ๆ อนัจะท าให้ตนเอง
รู้สึกวา่ไดป้ระสบความส าเร็จ จะมานะพากเพียรเฉพาะส่ิงท่ีทา้ทายย ัว่ยุความสามารถของตนเอง และ
ท าใหต้นเองเกิดความรู้สึกวา่ไดท้  างานส าคญัส าเร็จลุล่วงไปเท่านั้น 

3) รับผิดชอบในตนเอง (Individual Responsibility) ผูท่ี้มีความตอ้งการสัมฤทธ์ิผลสูง
มกัพยายามท างานใหส้ าเร็จเพื่อความพอใจของตนเอง มิใช่หวงัให้คนอ่ืนยกยอ่งตนเองและชอบท่ีจะ
มีเสรีภาพในการท่ีจะท าหรือคิดอะไรไม่ชอบใหค้นอ่ืนมาบงการ 

4) ตอ้งการทราบแน่ชดัวา่การตดัสินใจของตนเองมีผลอยา่งไร (Knowledge of Results 
of Decision) ไม่ใช่เพียงคาดคะแนเอาวา่เป็นอยา่งนั้นอยา่งน้ี นอกจากน้ีผูต้อ้งการความสัมฤทธ์ิสูงยงั
พยายามท าใหดี้ข้ึนกวา่เดิมอีกเม่ือทราบแน่ชดัวา่การกระท าของตนเกิดผลประการใด 

5) คาดการณ์ล่วงหนา้ (Anticipation of Future Possibility) ผูมี้ความตอ้งการสัมฤทธ์ิ
สูงมกัเป็นผูท่ี้มีแผนระยะยาว เพราะเล็งเห็นการณ์ไกลกวา่ผูท่ี้มีความตอ้งการสัมฤทธ์ิผลต ่า 

6) ความสันทดัในการจดัระบบงาน (Organizational Skills) ขอ้น้ีแมลคลีแลนด์กล่าว
วา่ ยงัไม่มีหลกัฐานการคน้ควา้เพียงพอ แต่มีความเห็นวา่เป็นลกัษณะท่ีน่าจะเกิดสมรรถภาพในการ
จดัระบบงานยิง่ข้ึน 

แม็กซ์ (Marx, 1970: 240) กล่าวถึงลกัษณะพฤติกรรมของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไว ้3 
ลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

1) เป็นพฤติกรรมท่ีมีเป้าหมาย 
2) เป็นพฤติกรรมท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะไม่ไดล้อกเลียนแบบผูอ่ื้นทั้งหมด 
3) เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ์ท่ีมุ่งมัน่แข่งขนักบัมาตรฐานอนัดีเยีย่ม 

ลินด์เกน (Lindgren, 1967: 31-34) กล่าววา่พฤติกรรมของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงนั้น
จะมีความทะเยอทะยาน (Ambition) การมุ่งแข่งขนั (Competitiveness) และความพยายามปรับปรุง
ตนเองใหดี้ข้ึน (Self Improvement)  

ดารณี วงษอ์ยูน่อ้ย (2525: 73-74) กล่าวถึงลกัษณะของผูมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิดงัน้ี 
1) กลา้เส่ียงพอสมควร 
2) มีทกัษะในการจดัระบบงาน 
3) มีระดบัความทะเยอทะยานสูง มีระดบัความคาดหวงัไวสู้ง 
4) อดทนท างานท่ียากไดเ้ป็นเวลานาน เล็งการณ์ไกล และมีแผนระยะยาว 
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5) เลือกเพื่อนร่วมงานท่ีมีความสามารถเป็นอนัดบัแรก 
6) ตอ้งการทราบแน่ชดัวา่การตดัสินใจของตนเองมีผลอยา่งไร 
7) ขยนัขนัแขง็ในงานท่ีตอ้งใชส้มองและไม่ซ ้ าแบบใคร 
8) ชอบท างานใหส้ าเร็จตามความพอใจของตน ไม่ชอบใหใ้ครบงการ 
9) มกัเลือกในส่ิงท่ีเป็นไปได ้และเหมาะสมกบัความสามารถ 
10) มุ่งท่ีจะกระท าส่ิงต่าง ๆ ใหส้ าเร็จมากกวา่ท าเพื่อหลีกเล่ียงความลม้เหลว 
11) เม่ืองานท่ีก าลงัท าอยูถู่กขดัจงัหวะหรือถูกรบกวน จะพยายามท าต่อไปจนส าเร็จ 
12) จะท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุมาตรฐานของตน ไม่มุ่งรางวลัหรือช่ือเสียง 
13) คิดวา่ทุกส่ิงจะท าส าเร็จลงไดด้ว้ยความตั้งใจจริง และการท างานจริงของตนไม่ใช่

เกิดจากโอกาสและไม่เช่ือในส่ิงมหศัจรรย ์

จากการศึกษาลกัษณะของผูมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิดงักล่าวขา้งตนพบว่า มีนกัวิชาการได้
แบ่งลกัษณะของผูมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไวห้ลากหลายลกัษณะ ซ่ึงมีทั้งขอ้ท่ีเหมือนกนั คลา้ยคลึงกนั
และแตกต่างกัน ในงานวิจัยน้ีจึงได้จัดกลุ่มลักษณะของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ดังตารางท่ี 2.2 
 
ตารางที ่2.2 สรุปลกัษณะของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในมุมมองของนกัวชิาการท่ีแตกต่างกนั 

ที ่
ลกัษณะของการมีแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธ์ิ 
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นจ
ิต 

แส
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เพ
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น 

เม
ะร
าเอ

เบ
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เฮอ
ร์ม
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ปิน
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สัช
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ลนิ
ด์เ
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ดา
รณ

ี วง
ษ์อ

ยู่น้
อย

 

จ า
นว

น 

1 ตั้งระดบัความคาดหวงั 1 1 1 1 
  

1 
  

1 
  

6 
2 มีความทะเยอทะยานสูง 

 
1 1 

   
1 

   
1 1 5 

3 มีความมานะบากบัน่อดทน 1 
     

1 1 
   

1 4 

4 
กลวัความลม้เหลวและมุ่งหา
ความส าเร็จ  

1 1 
  

1 
     

1 4 

5 
มีความรับผดิชอบในการ
ท างาน  

1 
   

1 
  

1 
  

1 4 

6 มีความพยายาม 
  

1 
   

1 
 

1 
  

1 4 
7 กลา้เส่ียง 

    
1 1 

  
1 

  
1 4 

8 
ตอ้งการขอ้มูลผลยอ้นกลบั
ของผลงานท่ีท า      

1 
  

1 
  

1 3 

9 
การเลือกกิจกรรมท่ีแสดง
ความส าเร็จ 

 
   

1 
  

1 
   

1 3 
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ตารางที ่2.2 สรุปลกัษณะของผูท่ี้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในมุมมองของนกัวชิาการท่ีแตกต่างกนั (ต่อ)  

ที ่
ลกัษณะของการมีแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธ์ิ 

พร
รณ

ี ช
. เจ

นจ
ิต 

แส
งเดื
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จ า
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น 

10 การแข่งขนั 
    

1 
    

1 1 
 

3 
11 วางแผนหรือมีแผน 1 

 
1 

         
2 

12 รางวลัคือความส าเร็จ 
  

1 
 

1 
       

2 

13 
ความผกูพนักบัอนาคต
มากกวา่อดีตและปัจจุบนั     

1 
 

1 
     

2 

14 การคาดการณ์ล่วงหนา้ 
     

1 
  

1 
   

2 
15 มีทกัษะในการจดัระบบงาน 

     
1 

     
1 2 

16 เพ่ือนร่วมงานมีความส าคญั 
      

1 
    

1 2 

17 
เลือกงานใหเ้หมาะสมกบั
ความสามารถของตนเอง        

1 
   

1 2 

18 
มีความสามารถท่ีแทจ้ริง
ของตนเอง  

1 
          

1 

19 มีส่ิงล่อใจ 
   

1 
        

1 
20 ความอยากรู้อยากเห็น 

   
1 

        
1 

21 
มีความเป็นอิสระในดา้นการ
คิด     

1 
       

1 

22 
การเลือกงานที่ยากและทา้
ทายความสามารถ     

1 
       

1 

23 
ความสามารถท่ีจะรอรับผล
ในระยะยาว     

1 
       

1 

24 คิดวา่เวลาเป็นส่ิงมีค่า 
      

1 
     

1 

25 
ตอ้งการเป็นที่ยอมรับจาก
ผูอ่ื้น       

1 
     

1 

26 
มีพฤติกรรมท่ีเป็น
เอกลกัษณ์          

1 
  

1 

27 
พยายามปรับปรุงตนเองให้ดี
ข้ึน           

1 
 

1 

28 ไม่มุ่งรางวลัหรือช่ือเสียง 
           

1 1 
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จากตารางสรุปลกัษณะของผูมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ สามารถสรุปลกัษณะตามการแบ่งของ
นักวิชาการทั้งหมดได้ถึง 28 ลกัษณะ จะเห็นได้ว่าบางลักษณะจะมีนักวิชาการหลายท่านท่ีแบ่ง
ลกัษณะตรงกนัจึงสรุปไดว้า่ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึง ความปรารถนาท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ส าเร็จลุล่วง
ตามท่ีตนเองปรารถนา โดยพยายามหาวิธีการและท าทุกอยา่งเพื่อให้ตนไปสู่เป้าหมายท่ีตั้งไวใ้ห้ได ้
แมว้า่จะพบเจอปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ก็จะไม่ลดละความพยายาม พร้อมทั้งกลา้เผชิญปัญหาและ
แกไ้ขปัญหานั้นเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตนเองตั้งไว ้โดยงานวิจยัน้ีไดจ้ดักลุ่มผูมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ไว ้7 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1) บุคคลที่ตั้งระดับความหวัง หมายถึง บุคคลท่ีตั้งความหวงัท่ีจะพฒันาตนเองไปสู่
ความส าเร็จท่ีตั้ งใจไว ้โดยระดับของความหวงัมีหลากหลายระดับด้วยกัน เช่น การตั้ งระดับ
ความหวงัขั้นเล็ก ๆ เพื่อเป็นรากฐานของระดบัความหวงัใหญ่ท่ีสามารถน าไปสู่ความส าเร็จได ้ 

2) บุคคลที่มีความทะเยอทะยาน หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยาก โดยความอยากน้ีเป็น
แรงผลักดันท่ีท าให้บุคคลนั้ นกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งหวังเพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จในส่ิงท่ีอยากได ้ 

3) บุคคลที่มีความมานะ บากบั่น อดทน หมายถึง บุคคลท่ีมีความอดทน อดกลั้นต่อ
ปัญหาและอุปสรรคท่ีเขา้มากระทบเพื่อท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงต่อไปใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีคิดไว ้

4) บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ หมายถึง บุคคลท่ีกลวัและกงัวลถึง
ความล้มเหลว และใช้ความกลัวและความกังวลเป็นแรงผลักในการท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จ 

5) บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบในการท างาน หมายถึง บุคคลท่ีท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย
ใหส้ าเร็จตามก าหนดหรือก่อนเวลาอยา่งมีคุณภาพเสมอ 

6) บุคคลที่มีความพยายาม หมายถึง บุคคลท่ีมีความพากเพียรพยายามท างานต่าง ๆ 
ใหส้ าเร็จตามเป้าหมาย 

7) บุคคลทีก่ล้าเส่ียง หมายถึง บุคคลท่ีกลา้เส่ียงต่อส่ิงท่ีทา้ทาย มัน่ใจในความสามารถ
ของตนท่ีมีอยู ่โดยไม่รู้วา่ผลลพัธ์จะเป็นอยา่งไร 

 

2.4.5 กระบวนการเกดิแรงจูงใจ 
ยงยุทธ เกษสาคร (2541: 63) กล่าวว่า กระบวนการเกิดแรงจูงใจ หมายถึง ภาวะอินทรีย์

ภายในร่างกายของบุคคลถูกกระตุน้จากส่ิงเร้าเรียกวา่ส่ิงจูงใจ (Motive) ก่อให้เกิดความตอ้งการอนั
จะน าไปสู่แรงขบัภายใน (Internal Drive) ท่ีจะแสดงพฤติกรรมการท างานท่ีมีคุณค่าในทิศทางท่ี
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ถูกตอ้งตรงตามเป้าหมายขององคก์าร แรงจูงใจจึงเป็นการกระท าทุกวิถีทางท่ีจะกระตุน้ให้บุคคลใน
องคก์ารประพฤติปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามเป้าประสงคข์ององคก์าร ซ่ึงพื้นฐานส าคญัในการกระตุน้
ก็ดว้ยการสร้างอินทรียข์องบุคคลใหเ้กิดความตอ้งการ (Drive) ข้ึนก่อนเป็นอนัดบัแรก จากนั้นบุคคล
ก็จะเกิดความพยายามสืบเสาะแสวงหาส่ิงท่ีตอ้งการนัน่ก็คือ การเกิดแรงขบัข้ึนภายใน (Drive) หากมี
ส่ิงจูงใจท่ีเหมาะสม บุคคลก็จะสนองตอบดว้ยการกระท าหรือแสดงพฤติกรรมทุกอยา่ง (Behavior) 
ใหไ้ดม้าซ่ึงความส าเร็จเป็นเป้าหมายสูงสุด (Goals) สามารถอธิบายไดด้งัรูปท่ี 2.1 
 

 
 

รูปที ่2.1 วงจรของแรงจูงใจ (ยงยทุธ เกษสาคร, 2541: 63)  
 

รัตติกรณ์ จงวศิาล (2550) ไดส้รุปกระบวนการเกิดแรงจูงใจ ออกเป็น 4 ขั้นตอนดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 ขั้นความตอ้งการ (Need) บุคลจะเกิดแรงจูงใจได ้จะตอ้งมีความตอ้งการหรือมี

ส่ิงเร้ามากระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจ ความตอ้งการน้ีอาจเป็นความตอ้งการทางร่างกาย เช่น อาหาร น ้ า 
หรือความตอ้งการทางดา้นจิตใจ เช่น ความรัก เพื่อน การยอมรับ ต าแหน่ง ช่ือเสียง ความภาคภูมิใจ 
และความรู้สึกมีคุณค่า ในบุคคลคนเดียวอาจจะมีความตอ้งการหลายอยา่งในเวลาเดียวกนั 

ขั้นท่ี 2 แรงขบั (Drives) หรือแรงผลกัดนั เป็นพลงัภายในท่ีเกิดข้ึนเม่ือบุคคลอยูใ่นภาพ
ท่ีมีความตอ้งการ และถา้มีความตอ้งการมาก แรงขบัก็จะมากดว้ย แรงขบัเป็นตวักระตุน้หรือผลกัดนั
ให้บุคคลแสดงพฤติกรรม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายส่ิงท่ีต้องการ เช่น เม่ือร่างกายขาดน ้ า มีความ
ตอ้งการน ้ า ก็จะเกิดแรงขบัให้ร่างกายแสดงพฤติกรรมเพื่อให้ไดน้ ้ า เม่ือไดน้ ้ ามาแลว้ความตอ้งการ
ไดรั้บการตอบสนองร่างกายสมดุลแรงขบัก็ลดลง หรือเม่ือบุคคลมีความตอ้งการเพิ่มมากข้ึนก็จะเกิด
แรงขบักระตุน้บุคคลใหแ้สดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

ขั้นท่ี 3 พฤติกรรม (Behaviors)  เม่ือบุคคลมีความตอ้งการและเกิดแรงขบั แรงขบัก็จะ
กระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรม ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีมีเป้าหมาย เป็นพฤติกรรมท่ีมีทิศทางท่ีจะ

ท าใหเ้กิดความพอใจ 
(Provides Satisfaction) 

ความตอ้งการ 
Need or Desire 

การกระท า 

Behavior 

ส่ิงจูงใจ 

Motivation 

แรงขบั 

Drive 

เป้าหมาย 

Goals 

เกิดเสริมแรงของความตอ้งการ 
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ตอบสนองความตอ้งการของบุคคล เช่น เม่ือบุคคลตอ้งการเงินเพิ่มมากข้ึน ก็จะเกิดแรงขบัท่ีจะท าให้
เกิดแรงขบัท่ีจะท าใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ บางคนอาจจะท างานหนกัมากข้ึนเพื่อให้ไดเ้งินค่าจา้งหรือ
ค่าล่วงเวลามากข้ึน หรือบางคนอาจจะเอาเวลาวา่งไปท างานพิเศษ เช่น ขายประกนั ขายเคร่ืองส าอาง 
แรงขบัจะท าให้เกิดพฤติกรรมใดข้ึนอยู่กบัเง่ือนไขหลายประการ ทั้งปัจจยัภายในตวับุคคลเอง เช่น 
สติปัญญาการเรียนรู้ ความสามารถ ค่านิยม บุคลิกภาพ คุณธรรม ความเพียรพยายาม และปัจจยั
ภายนอก เช่น สภาพแวดลอ้มทางสังคม ครอบครัว โอกาสและเวลา 

ขั้นท่ี 4 ความตอ้งการไดรั้บการตอบสนอง (Needs Satisfactions) หรือแรงขบัลดลง 
(Drive Reduction) เม่ือบุคคลมีพฤติกรรมท่ีสามารถท าให้ความตอ้งการตามเป้าหมายไดรั้บการ
ตอบสนอง หรือเกิดความพึงพอใจแลว้ แรงขบัก็จะลดลง แต่ถา้หากว่าพฤติกรรมนั้นยงัไม่สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการได ้แรงขบัก็ยงัไม่ลดลง แต่จะยงักระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการนั้นต่อไป หรือหากบุคคลพบปัญหาอุปสรรคท าให้ไม่สามารถบรรลุความตอ้งการหรือ
เป้าหมายได ้บุคคลอาจจะเลือกวิธีการเปล่ียนความตอ้งการใหม่ ความตอ้งการเดิมก็จะไม่ส่งผลให้
เกิดแรงขบัเพื่อแสดงพฤติกรรม แต่ความตอ้งการใหม่จะมาแทนท่ีและเช่นเดียวกนัหากความตอ้งการ
ใหม่ไดรั้บการตอบสนองแรงขบัก็จะลดลงและบุคคลก็จะเกิดความตอ้งการใหม่มาแทนท่ีและหมุน
ไปตามวงจรของกระบวนการเกิดแรงจูงใจต่อไปเร่ือย ๆ  

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า บุคคลตอ้งมีความตอ้งการก่อนถึงจะมีแรงกระตุน้ท่ี
จะอยากท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง แต่ทั้งน้ีแรงกระตุน้นั้นตอ้งมีส่ิงจูงใจให้กระท าส่ิงนั้น ส่ิงจูงใจนั้นอาจจะ
เป็นรางวลัหรือความส าเร็จท่ีจะไดรั้บ เช่น เม่ือเล่นเกมชนะจะไดค้ะแนน ดงันั้นคะแนนจากเกมก็เป็น
ส่ิงจูงใจอยา่งหน่ึง โดยส่ิงจูงใจไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเงิน หรือเป็นวตัถุ แต่อาจเป็นความพอใจเม่ือไดรั้บ
ส่ิงนั้น ดงันั้นส่ิงจูงใจของแต่ละบุคคลไม่เหมือนกนั โดยการกระท าบางอย่างท่ีเหมือนกนัอาจจะมี
ส่ิงจูงใจท่ีไม่เหมือนกนั เม่ือบุคคลรู้ว่าส่ิงท่ีจะได้รับคืออะไรก็จะท าให้เกิดการกระท าและแสดง
พฤติกรรมออกมาเพื่อพยายามไปสู่เป้าหมายนั้น 

 
2.4.6 ประโยชน์ของแรงจูงใจ  

แรงจูงใจมีผลต่อพฤติกรรมและการแสดงออกของมนุษยท่ี์แตกต่างกนั โดยนกัวิชาการได้
กล่าวถึงประโยชน์ของแรงจูงใจดงัน้ี 

สุภทัทา ปินฑะแพทย ์(2542: 154) กล่าวไวว้า่ประโยชน์ของแรงจูงใจมีดงัน้ี 
1) เป็นตวักระตุน้ใหอิ้นทรียแ์สดงพฤติกรรมหรือหยุดพฤติกรรม 
2) เป็นตวัก าหนดแนวทางหรือจุดหมายของพฤติกรรม 
3) เป็นตวัก าหนดทิศทางของการแสดงพฤติกรรม 
4) เป็นตวัตดัสินการด าเนินพฤติกรรม 
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สุจิตรา พรมนุชาธิป (2541: 147) กล่าวไวว้า่การจูงใจมีประโยชน์ดา้นการเรียนการสอน
ดงัน้ี 

1) ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนประสบความส าเ ร็จในการเรียน การท างาน ตาม
ความสามารถและความถนดั 

2) ช่วยให้นักเรียนสนใจและตั้งใจเรียน มีความอุตสาหะ มานะพยายามในการท า
กิจกรรม ท าใหเ้กิดพลงั เกิดความพร้อมในการเรียน 

3) ช่วยกระตุน้ให้แสดงพฤติกรรมในทางท่ีชอบ ท่ีควรและช้ีแนวทางให้เด็กประพฤติ
และปฏิบติัตนในทางท่ีดีงามเหมาะสม 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่าประโยชน์ของแรงจูงใจคือเป็นตวักระตุน้ให้กระท า
การอยา่งใดอยา่งหน่ึงเพื่อไปสู่เป้าหมายนั้น เป็นตวัก าหนดการแสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล 

 
2.4.7 การวดัแรงจูงใจในการเรียน 

 การวดัแรงจูงใจเป็นวิธีการที่จะท าให้เราทราบวา่บุคคลนั้นมีแรงจูงใจในเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึงมากนอ้ยเพียงใด โดยผูว้ดัจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจกระบวนการของการของการวดัโดย ไทย 
ทิพยสุ์วรรณกุล (2539: 231-232) กล่าวถึงวิธีการวดัแรงจูงใจไวด้งัน้ี 

1) การก าหนดแหล่งข้อมูล แหล่งขอ้มูลท่ีส าคญัและเป็นแหล่งแรกส าหรับการวดั
แรงจูงใจก็คือตวัของนกัเรียนเองแต่ในขณะเดียวกนัก็ไดข้อ้มูลจากบุคคลอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบันกัเรียน 
เช่น บิดามารดา พี่นอ้ง ครู เพื่อน เป็นตน้ 

2) การก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีท่ีสะทอ้นให้เห็นว่านกัเรียนเกิดแรงจูงใจ เน่ืองจากตวั
ของแรงจูงใจเราไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง ส่ิงท่ีสามารถวดัไดคื้อ พฤติกรรรมท่ีนกัเรียนแสดงออกอนั
เน่ืองมาจากเกิดแรงจูงใจ ดงันั้น จึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการก าหนดกรอบความคิดหรือสมมติฐาน
ซ่ึงเป็นท่ียอมรับกนัไดว้า่ เม่ือนกัเรียนเกิดแรงจูงใจเขาจะแสดงพฤติกรรมอะไรออกมาบา้ง 

3) การเลือกวิธีวดัท่ีเหมาะสม ซ่ึงท าไดโ้ดยเลือกวิธีการท่ีมีความเหมาะสมกบัส่ิงท่ีจะ
วดั สภาพการณ์ท่ีจะวดั และความสามารถในการใชว้ธีิดงักล่าวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

4) การวเิคราะห์ขอ้มูลและการน าเสนอผลการวดัแรงจูงใจ ผูว้ดัจะตอ้งวิเคราะห์ขอ้มูล
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามหลกัเกณฑ์และวิธีท่ีก าหนดไวส้ าหรับการวดัแต่ละวิธี และผลการวิเคราะห์ท่ีได้
จ  าเป็นตอ้งมีการแปลความหมายใหถู้กตอ้งชดัเจนก่อนน าไปใช ้

สุภาภรณ์ อาษาสร้อย (2540: 37) ไดส้รุปวธีิการวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ดงัน้ี 
1) วธีิวดัโดยตรง โดยการสังเกต 
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2) วิธีวดัทางออ้ม ได้แก่ การสัมภาษณ์ และการใช้แบบทดสอบ ซ่ึงแบบทดสอบมี
หลายประเภท 

- แบบทดสอบประเภทให้รายงานตวั ได้แก่ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
แบบส ารวจ (Inventory) การเปรียบเทียบรายคู่ (Pair Comparisons) แบบมาตราส่วน (Rating Scale) 
และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  

- แบบทดสอบประเภทกายภาพ ได้แก่ การใช้รูปภาพ การใช้ภาษาและการ
แสดงออก 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ การวดัแรงจูงใจในการเรียนสามารถวดัได้ 2 วิธีใหญ่ 
ๆ คือ การวดัทางตรง ไดแ้ก่ การสังเกตพฤติกรรม  ส่วนการวดัทางออ้ม ไดแ้ก่ การใชแ้บบสอบถาม 
การทดสอบ การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม โดยการวดัแรงจูงใจในแต่ละคร้ังตอ้งก าหนด
แหล่งขอ้มูลของการวดัก่อนว่าจะวดักบัใคร ก าหนดพฤติกรรมว่าเม่ือเกิดแรงจูงใจจะมีพฤติกรรม
แบบใด จากนั้นเลือกวิธีการวดัท่ีเหมาะสม และสุดทา้ยเป็นการวิเคราะห์และน าเสนอผลของการวดั
แรงจูงใจท่ีได ้

 

2.5 แนวคดิเกีย่วกบัเกมฟิิเคชัน (Gamification)  
งานวิจยัน้ีน าหลกัการเกมิฟิเคชนัเขา้มาเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กม  โดย

หลกัการของเกมิฟิเคชนัเป็นหลกัการท่ีคนทัว่ไปเคยพบ และมีส่วนร่วมมาแลว้ ซ่ึงเป็นการน าวิธีคิด
แบบเกมมาประยุกตใ์ชก้บัส่ิงท่ีไม่ใช่เกม เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน ความน่าใช้ น่าติดตามให้ผูเ้รียน
ได ้โดยในงานวิจยัน้ีจะน ามาประยุกต์กบัการสอนเสริมในวิชาภาษาซี จากการเรียนแบบเดิมท่ีเป็น
การบรรยายและการปฏิบติัท่ียุ่งยากซับซ้อน ให้มาอยู่ในรูปแบบของเกมท่ีสร้างความสนุกสนาน 
กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้และไม่ซ ้ ากบัรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม โดยมีนกัวิชาการได้
นิยามความหมายของเกมิฟิเคชนัไวด้งัน้ี 

 
2.5.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 

เกมิฟิเคชันเป็นกระบวนการของการบูรณาการพลศาสตร์เกมและกลศาสตร์เกมลงใน
เวบ็ไซต ์บริการธุรกิจ เครือข่ายออนไลน์ เน้ือหาความรู้ หรือแคมเปญการตลาดในการผลกัดนัการมี
ส่วนร่วมและการสร้างความผกูพนั เกมิฟิเคชนัเป็นการประยุกตใ์ชก้ลไกของเกมไปใชก้บักิจกรรมท่ี
ไม่ใช่เกมเพื่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคน เป็นกลยุทธ์ท่ีมีความส าคญัและมีประสิทธิภาพส าหรับ
การสร้างแรงจูงใจและมีอิทธิพลต่อกลุ่มคน พลงัอ านาจในการสร้างความผูกพนั การสร้างความภกัดี 
และความสัมพนัธ์ของผูท่ี้เก่ียวขอ้ง และการด าเนินการกบัคู่คา้ในระดบัสูง และแนวความคิดท่ีมี
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ศกัยภาพในการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากน้ีบรันชบอล (Bunchball, 2010) ยงั
กล่าววา่ เป้าหมายโดยรวมของเกมิฟิเคชนัคือการสร้างการมีส่วนร่วมกบัการมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมในบาง
กิจกรรม ส่ิงท่ีน่าสนใจอย่างยิ่งคือพลวตัและประสบการณ์เกมิฟิเคชนัท่ีย ัง่ยืนสามารถน ามาใช้ให้
บรรลุเป้าหมายท่ีหลากหลายได ้  

มนัทีน (Muntean, 2011) กล่าววา่ เกมิฟิเคชนัไม่ไดห้มายความถึงการสร้างเกม แต่หมายถึง
การศึกษาท่ีมีส่วนร่วมและสร้างความสนุกสนานโดยไม่ท าลายความน่าเช่ือถือ เกมิฟิเคชนัช่วยให้
นกัศึกษาไดรั้บแรงจูงใจต่อการศึกษาและกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ จึงกล่าวไดว้า่เกมิฟิเคชนัสามารถ
เป็นแรงหนุนท่ีมีพลงัในการเรียนรู้ของนกัศึกษา การ์ทเนอร์  (Gartner, 2011)  กล่าววา่นกัวิเคราะห์
เช่ือว่าแนวโน้มของเกมิฟิเคชันจะถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายในอีกสองสามปีขา้งหน้า โดยการ์ท
เนอร์ คาดการณ์วา่อีกวา่ 70% ขององคก์รทัว่โลกในปี 2014 จะมีการพฒันาเกมโดยใชห้ลกัการเกมิฟิ
เคชนัอยา่งนอ้ยหน่ึงแพลตฟอร์ม  

มนุษยเ์ล่นเกมในรูปแบบต่าง ๆ ตั้งแต่ยุคหินและฝ่ังลึกอยู่ในจิตใจมนุษยจ์นถึงปัจจุบนัท่ี
เป็นยุคแห่งความทนัสมยั และการเล่นเกมเป็นท่ีนิยมและเป็นอุตสาหกรรมท่ีท าก าไรเป็นอย่างมาก 
โดยมียอดขายถึง 60,000,000,000 ดอลลาร์ ต่อปี การเล่นเกมไดรั้บการยอมรับทัว่ไปพร้อมกบัการ
เกิดข้ึนของอินเทอร์เน็ต การเปิดกวา้งให้เกมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตมากข้ึน เป็นผลให้เกมิฟิเค
ชนัไดก้ลายมาเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพให้กบัองคก์ร ผา่นการสอน โนม้นา้ว และกระตุน้ผูค้น 
โดยหลายกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนแตกต่างกนัท่ีผูค้นด าเนินการซ่ึงอาจถูกรวมกบักลศาสตร์เกมโดยท่ีเรา
อาจจะไม่รู้เลย บรันชบอล (Bunchball, 2010) 

เกมิฟิเคชนัเป็นกลยุทธ์หน่ึงท่ีมีอิทธิพลและกระตุน้พฤติกรรมของคนทุกคน ไม่ว่าจะเป็น
ลูกคา้ พนกังาน นกัเรียน แฟนคลบั ผูป่้วย และอ่ืน ๆ โดยใช้เทคนิคการออกแบบจากเกม ซ่ึงไม่ได้
เป็นวิธีการใหม่ในการเขา้ถึงตลาดเกม ผูใ้ช้เกมิฟิเคชนัเป็นคนท่ีเราตอ้งการให้มีส่วนร่วมซ ้ า ๆ เพื่อ
ลว้งเอาขอ้มูลพฤติกรรมส่วนบุคคล 

การใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคน เม่ือองคป์ระกอบ 3 อยา่งเกิดข้ึน
พร้อมกนัพฤติกรรมของคนจะเปล่ียนแปลง ไดแ้ก่ เม่ือถูกกระตุน้ การใชค้วามสามารถ และการแจง้
เตือน โดยวู (Wu, 2013) กล่าววา่เทคโนโลยีท่ีใชท้ฤษฎีของฟอกก์ (Fogg) อธิบายกลศาสตร์เกมวา่มี
ประสิทธิภาพสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคนได ้โดยเขาท าการเปรียบเทียบเกมกบัเครือข่าย
สังคมท่ีมีการยืนยนัวา่ เกมช่วยสร้างกิจวตัรประจ าวนัใหม่ในชีวิตของผูค้น โดยมาจากแรงจูงใจใน
การเล่นกับคนท่ีเช่ือมโยงกับเราผ่านการแจ้งเตือน เช่น ทางเฟซบุ๊ค หรืออีเมล์ ฯลฯ จากการ
เปรียบเทียบของวู เขากล่าวว่า เกมเหนือชั้นกว่าเครือข่ายทางสังคม เม่ือเกมิฟิเคชันเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของคนโดยใชอ้งคป์ระกอบทั้งสามท่ีกล่าวมา รวมทั้งแรงจูงใจท่ีไม่สามารถท าไดโ้ดยส่ือ
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ทางสังคมเพียงอยา่งเดียว กลศาสตร์เกมเป็นระบบท่ีอา้งอิงตามกฏท่ีช่วยและส่งเสริมให้ผูใ้ชส้ ารวจ
และเรียนรู้คุณสมบติัของความเป็นไปไดข้องเขาผา่นการใชง้านกลไกขอ้เสนอแนะ  

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกมิฟิเคชนัเป็นการพยายามสร้างการมีส่วนร่วม สร้าง
แรงจูงใจ กระตุน้และเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคน โดยการน าเน้ือหาสาระหรือส่ิงท่ีไม่ใช่เกมไปสู่
แนวคิดการออกแบบใหเ้ป็นเกม ใหก้ลุ่มเป้าหมายมีความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้  

 
2.5.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 

เกมิฟิเคชนัสร้างการมีส่วนร่วมและความผกูพนัโดยการรวมกลศาสตร์และพลศาสตร์ของ
เกมเขา้มาในเวบ็ไซต ์บริการทางธุรกิจ ชุมชนออนไลน์ เน้ือหาพอร์ทลั หรือแคมเปญการตลาด เกมิฟิ
เคชนัเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหม่ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนออนไลน์ เป็นการรวมแนวคิดหลกัจาก
สาขาท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งการออกแบบเกม ความภกัดีของลูกคา้  พฤติกรรมเศรษฐศาตร์ และการ
จดัการชุมชน กลศาสตร์เกมคือกฏและผลตอบแทนท่ีท าข้ึนในการเล่นเกม เป็นการสร้างความทา้ทาย 
สนุกสนาน ความพอใจ และอ่ืน ๆ นกัออกแบบเกมตอ้งการให้เกิดการนึกถึง ในทางกลบักนัเป็นผล
มาจากความตอ้งการและแรงจูงใจท่ีเราเรียกวา่พลศาสตร์เกม บรันชบอล (Bunchball, 2010) 

บรันชบอล (Bunchball, 2010) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนัวา่ประกอบดว้ย 
2 ส่วนคือ กลศาสตร์ของเกมและพลศาสตร์ของเกมดงัน้ี 

 
องค์ประกอบที ่1: กลศาสตร์เกมในการกระตุ้นพฤติกรรม 
กลศาสตร์เกมท่ีน าไปใช้กับเว็บไซต์หรือแอพลิเคชั่นช่วยให้เราสามารถเข้าถึง

ประสบการณ์ท่ีน่าสนใจของผูใ้ช้ กิจกรรมเกมิฟิเคชันเหล่าน้ีสนองต่อความตอ้งการพื้นฐานของ
มนุษย ์การกระตุน้ใหผู้ใ้ชก้ระท าบางอยา่ง กลศาสตร์เกมเป็นเคร่ืองมือ เทคนิค และเคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การสร้างเกมมิไฟลิง (Gamifyling) ท่ีสามารถแสดงบนเวบ็ไซตห์รือแอพลิเคชนั หรืออาจจะทั้งบน
เว็บหรือแอพลิเคชันพร้อมกนัก็ได้ สร้างความเป็นไปได้ในการกระตุน้ประสบการณ์ของผูใ้ช้ให้
เขา้ถึงเวบ็หรือเน้ือหาท่ีมีอยูบ่างส่วน 

1) การสะสมแตม้หรือคะแนน (Point)  
   คะแนนเป็นส่ิงท่ีสร้างแรงจูงใจได้ คะแนนสามารถน ามาใช้เพื่อให้รางวลัแก่ผูเ้ล่น 
หมวดหมู่ของคะแนนท่ีแตกต่างกนัสามารถขบัเคล่ือนพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัภายในเวบ็ไซตห์รือแอ
พลิเคชนัเดียวกนัได ้นอกจากน้ีคะแนนยงัสามารถใช้เป็นตวัช้ีวดัสถานะ ผูใ้ช้ยงัสามารถท าคะแนน
เพื่อปลดล็อคการเขา้ถึงเน้ือหาได ้ใชเ้พื่อซ้ือสินคา้เสมือนจริงและการให้ของขวญั งานวิจยัของ IBM 
และมหาวิทยาลยัชิคาโกอธิบายผลวา่ผลของคะแนนท่ีไดมี้ผลต่อพฤติกรรมของผูเ้ล่น แมว้า่จะไม่มี
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คุณค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบัทางการเงินของเขา คนจะรักในผลตอบแทนและรู้สึกชอบในบางส่ิงท่ีพวกเขา
ไดรั้บ 

2) การเล่ือนระดบั (Level)  
  การไดร้ะดบัท่ีแตกต่างกนับ่งบอกถึงความสามารถในการเล่นวา่มาถึงขั้นไหน ระดบั

มกัจะถูกก าหนดโดยคะแนน เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเล่ือนระดบับนพื้นฐานการมีส่วนร่วมของพวกเขา 
หรือใชร้ะดบัเพื่อแสดงสถานะและควบคุมการเขา้ถึงเน้ือหาบนเวบ็ไซต ์

3) ความท้าทาย ถ้วยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ  (Challenges, Trophies, 
Badges, Achievements)  

  ความทา้ทาย ถ้วยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ จะมอบให้แก่คนท่ีบรรลุ
ภาระกิจและให้รางวลัแก่เขา ความทา้ทายท าให้ผูเ้ล่นมีเป้าหมายและเกิดความรู้สึกอยากเล่น วิธีการ
ทัว่ไปคือการก าหนดความทา้ทายพื้นฐานบนส่ิงท่ีพวกเขาก าลงัท า และให้รางวลัแก่ผูเ้ล่นท่ีท าตาม
เง่ือนไขส าเร็จดว้ยการให้ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัลกัษณ์และความส าเร็จ ถว้ยรางว ัล ป้าย ริบบิ้นและ
อ่ืน ๆ ท าให้ผูเ้ล่นมองเห็นถึงความส าเร็จและความทา้ทายเพื่อให้ไปถึงระดบัต่อไป หน่ึงในกุญแจท่ี
ท าให้ระดับและความท้าทายมีประสิทธิภาพคือการโชว์บอร์ด  (Forum) ส าหรับผูเ้ล่นเพื่อแสดง
ความส าเร็จของพวกเขา เช่นเดียวกับถ้วยรางวลัหรือหน้าโปรไฟล์ของพวกเขาท่ีแสดงป้าย
ความส าเร็จเพื่อใหเ้พื่อนของเขาเห็น 

4) สินคา้เสมือน (Virtual goods and spaces)  
  เม่ือเวลาผ่านไปผูเ้ล่นเร่ิมท่ีจะใช้คะแนนหรือเงินเพื่อแลกกบัส่ิงของเสมือนจริง เป็น

แรงจูงใจท่ีจะท าให้ผูเ้ล่นตอ้งการมีรายไดม้ากข้ึนและน าเสนอความสามารถในการปรับแต่งอะไร
บางอย่างท่ีสะทอ้นถึงเอกลกัษณ์ส่วนตวั สินคา้เสมือนจะช่วยให้ผูเ้ล่นบรรลุคือไดใ้นส่ิงท่ีตอ้งการ 
การแข่งขนัและการแสดงออกของตวัตนในชุมชน สินคา้เสมือนจริงทางกายภาพเป็นวตัถุท่ีไม่มี
ตวัตนท่ีส าหรับซ้ือใชใ้นชุมชนออนไลน์หรือเกมออนไลน์ ผูเ้ล่นท่ีซ้ือสินคา้เสมือน เช่น เส้ือผา้ อาวุธ 
หรือของประดบัตกแต่งเพื่อสร้างความแตกต่างของการแสดงตวัตนให้เพื่อน ๆ ไดเ้ห็น สินคา้เสมือน
ช่วยใหเ้รามีรายไดเ้พราะการซ้ือสินคา้เสมือนจะตอ้งซ้ือดว้ยคะแนนหรือเงินจริง ๆ  

5) กระดานผูน้ า (Leaderboards)  
  ท่ีสุดของเกมท่ีถือว่าประสบความส าเร็จคือการไดค้ะแนนสูงสุดในกระดาน ซ่ึงจะ

แสดงช่ือผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนสูงสุดให้เพื่อน ๆ และคนอ่ืน ๆ ไดเ้ห็น ในบริบทของเกมิฟิเคชนักระดาน
ผูน้ าจะใชใ้นการติดตามและแสดงการกระท าท่ีตอ้งการ โดยใชก้ารแข่งขนัเพื่อผลกัดนัพฤติกรรมท่ีมี
คุณค่า 
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6) ของขวญัและการเอ้ือเฟ้ือเผือ่แผ ่(Gifts and charity)  
   การแข่งขนัช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดความทา้ทายให้อยากไดค้ะแนนท่ีสูงข้ึน เม่ือทุกคนไดท้  า

กิจกรรม ผูท่ี้มีคะแนนสูงสุดเป็นผูช้นะและไดรั้บรางวลั ในขณะท่ีคนอ่ืนอาจจะไดรั้บรางวลัชมเชย 
ซ่ึงเกมเหล่าน้ีเหมาะกบัผูเ้ล่นหลายคน ถา้มีผูเ้ล่นเพียงคนเดียวจะเป็นการก าหนดคะแนนเพื่อให้ผูเ้ล่น
เล่นใหถึ้ง เช่น คุณจะตอ้งท าคะแนนใหไ้ด ้500,000 คะแนน 

 
 

รูปที ่2.2 ปฏิสัมพนัธ์ของความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยแ์ละการเล่นเกมบรันชบอล  
(Bunchball, 2010) 

 
จากรูปจุดสีเขียวหมายถึงความตอ้งการหลกัของเกมและจุดสีฟ้าแสดงพื้นท่ีอ่ืน ๆ ท่ีส่งผล

กระทบ 
 

องค์ประกอบที ่2: พลศาสตร์เกมตอบสนองความต้องการ 
คนมีแรงจูงใจจากกลศาสตร์เกมเพราะว่าผลจากพลศาสตร์เกม คนมีความตอ้งการและ

ปรารถนาพื้นฐาน ความปรารถนาท่ีจะไดร้างวลั สถานะ ความส าเร็จ การแสดงออกของตวัตน การ
แข่งขนั และความเอ้ือเฟ้ือ เป็นความตอ้งการทัว่ไป ไม่จ  ากดัอายุ ประชากร วฒันธรรม และเพศ นกั
ออกแบบเกมรู้และออกแบบเกมเหล่าน้ีเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้ล่น เกมิฟิเคชนัช่วยให้
กฏเกณฑ์เหล่าน้ีถูกน ามาใช้ในวงกวา้ง โดยการน ากลศาสตร์เกมมาใชก้บัเวบ็ไซต ์แอพลิเคชนัหรือ
ชุมชน ผูเ้ล่นสามารถสร้างประสบการณ์ในการขบัเคล่ือนพฤติกรรมตามความพึงพอใจของผูเ้ล่น 
โดยพลศาสตร์ของเกมประกอบดว้ย 
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1) รางวลั (Reward)  
มนุษยมี์แรงจูงใจจากรางวลัท่ีไดรั้บ ซ่ึงเป็นส่ิงมีค่าเพื่อให้กระท าบางอยา่ง รางวลัมีทั้ง

ท่ีจบัตอ้งไดแ้ละไม่มีอยู่จริง จะให้ก็ต่อเม่ือมีการท าบางอย่าง โดยมีวตัถุประสงคก์็เพื่อจะให้เกิดข้ึน
อีกคร้ัง รางวลัหลกัก็คือการท าคะแนนให้ผ่านหรือเทียบเท่า เพื่อให้ได้รับสินคา้เสมือน การเล่ือน
ระดบั และแมก้ระทัง่ความส าเร็จท่ีตอบสนองความตอ้งการน้ี 

2) สถานะ (Status)  
มนุษยส่์วนมากมีความต้องการสถานะ การรับรู้ ช่ือเสียง ศกัด์ิศรี ความสนใจ 

ความภาคภูมิใจ และความนับถือจากผูอ่ื้น มนุษยต์อ้งการมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีจะได้รับความ
ภาคภูมิใจ องคป์ระกอบทั้งหมดของกลศาสตร์เกมเป็นตวัขบัเคล่ือนพลศาสตร์เกมท่ีมีการเล่ือนระดบั 
เช่น การไดรั้บทองหรือบตัรเครดิตเป็นหน่ึงในแรงจูงใจหลกั 

3) ความส าเร็จ (Achievement)  
บางคนมีแรงจูงใจจากความต้องการในการประสบผลส าเร็จเพื่อให้ได้บางส่ิง

บางอย่างจากความพยายามในการท าเพื่อไปสู่เป้าหมายและการชนะ คนมีแรงบันดาลใจจาก
ความส าเร็จและแนวโนม้ท่ีจะแสวงหาความทา้ทายและตั้งค่าเป้าหมาย รางวลัความพึงพอใจของพวก
เขาก็คือการรับรู้ถึงความส าเร็จของพวกเขา 

4) การแสดงออกของตวัตน (Self-expression)  
หลายคนตอ้งการโอกาสในการแสดงถึงความเป็นอิสระและความคิดสร้างสรรคข์อง

ตนเอง เพื่อแสดงออกใหค้นอ่ืนรู้วา่ตวัเองมีบุคลิกท่ีไม่ซ ้ ากบัผูค้นรอบขา้งของพวกเขา ความพยายาม
ท่ีจะแสดงออกถึงสไตล์ ตวัตน บุคลิกภาพและการแสดงออกถึงความเป็นกลุ่ม การใชสิ้นคา้เสมือน
เป็นวิธีการส าหรับผูเ้ล่นท่ีจะสร้างเอกลกัษณ์ของตวัพวกเขาวา่พวกเขาจะไดรั้บรางวลัหรือของขวญั
โดยการใชเ้งินจริงซ้ือ เพื่อสร้างตวัแทน (อวตาร์) ท่ีแสดงออกถึงตวัตน 

5) การแข่งขนั (Competition)  
บุคคลถูกกระตุน้ดว้ยการแข่งขนัท่ีพิสูจน์แลว้ว่ามีประสิทธิภาพ การแข่งขนัสามารถ

เกิดข้ึนได้เพราะว่ามนัสร้างความพึงพอใจเม่ือเราได้รับรางวลั และถูกเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน 
องค์ประกอบของกลศาสตร์เกมการแข่งขนัถือว่าเป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดส่ิงอ่ืน ๆ แม้ว่าเราจะใช้ผูน้  า
กระดานเป็นศูนยก์ลางในการแสดงผลการแข่งขนัและการหาผูช้นะ  

6) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism)  
การใหข้องขวญัเป็นแรงจูงใจท่ีส าคญัถา้คุณมีชุมชนหรือเพื่อนเพื่อสร้างความสัมพนัธ์

ระหวา่งกนั ของขวญัฟรีท่ีทุกคนมีเท่ากนั ดงันั้นในโลกของท่ีให้ฟรีจึงเป็นการสร้างแรงจูงในท่ีดีโดย
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ไม่ตอ้งเสียเงินหรือเวลาในการสร้างของขวญั ผูเ้ล่นจะไดรั้บของขวญัจากคนท่ีดึงเขา้ไปเล่น จากนั้น
เราก็จะสามารถส่งของขวญัไปให้เพื่อนของเราได้ เป็นการสร้างห่วงโซ่ท่ีดี ซ่ึงจะช่วยดึงผูเ้ล่นให้
กลบัมายงัเกมอีก 

นอกจากน้ีบาร์เทิล (Bartle, 2004) ยงัเสนอแนะว่าเม่ือจะออกแบบหรือน าเกมิฟิเคชนัมา
ใช้ได้นั้ น จะต้องตอบค าถามเหล่าน้ีให้ได้เสียก่อน คือ ท าไมต้องน าเกมิฟิเคชันมาใช้ อะไรคือ
เป้าหมาย  และประโยชน์ท่ีคิดว่าจะได้รับจากการน ามาใช้คืออะไร โดยฟาร์เซนและบรูซิเล่อสกี 
(Farzan and Brusilovsky, 2005) กล่าวว่าองค์ประกอบของเกมเกมิฟิเคชนัอย่างหน่ึงก็คือระบบ
จะตอ้งท าอยา่งท่ีท าไดจ้ริงในสังคม 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่เกมิฟิเคชนัประกอบดว้ยองคป์ระสอบ 2 องคป์ระกอบ
ด้วยกนัคือ องค์ประกอบท่ี 1 กลศาสตร์เกมในการกระตุ้นพฤติกรรม ได้แก่ การสะสมแตม้หรือ
คะแนน การเล่ือนระดบั ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ  สินคา้เสมือน 
กระดานผูน้ า และของขวญัและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ และองค์ประกอบท่ี 2 พลศาสตร์เกมตอบสนอง
ความตอ้งการ ไดแ้ก่ รางวลั สถานะ ความส าเร็จ การแสดงออกของตวัตน การแข่งขนั และความ
เอ้ือเฟ้ือ ซ่ึงองคป์ระกอบท่ี 2 น้ีเป็นองคป์ระกอบท่ีเกิดข้ึนจากกลศาสตร์ของเกม กล่าวคือเม่ือมีการน า
หลกัการกลศาสตร์ของเกมมาใชจ้ะเป็นตวัส่งผลใหเ้กิดพลศาสตร์ของเกมนัน่เอง 

 ในงานวิจยัน้ีไดน้ าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาใช ้ทั้ง 2 องคป์ระกอบ คือ    องคป์ระกอบท่ี 1 
กลศาสตร์เกมในการกระตุน้พฤติกรรม ไดแ้ก่ การสะสมแตม้หรือคะแนน การเล่ือนระดบั ความทา้
ทาย ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ สินคา้เสมือน กระดานผูน้ า และของขวญัและการ
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่และองคป์ระกอบท่ี 2 พลศาสตร์เกมตอบสนองความตอ้งการ ไดแ้ก่ รางวลั สถานะ 
ความส าเร็จ การแสดงออกของตวัตน การแข่งขนั และความเอ้ือเฟ้ือ โดยโปรแกรมประยุกตเ์กมใช้
การออกแบบตามหลกักลศาสตร์ของเกมเพื่อกระตุ้นให้ผูเ้ล่นเกิดแรงจูงใจตามหลกัพลศาสาตร์ของ
เกม  

 

2.6 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชา

ภาษาซี มีดงัน้ี 
กนกรัตน์ จิรสัจจานุกูล ปรัชญน์นัท ์นิลสุข และจนัทร์เพญ็ งานพรม (2556)  ศึกษาผลของการใช้

บทเรียนออนไลน์ร่วมกับเครือข่ายสังคมในวิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พบว่านักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์ร่วมกบัเครือข่ายสังคมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
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ทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการใชบ้ทเรียนออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดบั
มาก และมีความคิดเห็นว่าการใช้เฟซบุ๊กร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ท าให้ผูเ้รียนสะดวกในการ
รับทราบก าหนดการและขอ้มูลข่าวสารจากอาจารยม์ากยิ่งข้ึนเห็นด้วยอยู่ในระดบัมาก นกัศึกษามี
ความคิดเห็นว่าควรใช้บทเรียนออนไลน์ร่วมกบัเฟซบุ๊คในการเรียนการสอน โดยเห็นด้วยอยู่ใน
ระดบัมาก 

จากการศึกษางานวิจยัข้างต้นพบว่าใช้ส่ือการสอนในรูปแบบของการใช้บทเรียนออนไลน์
ร่วมกบัเครือข่ายสังคมช่วยให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียนหรือไม่ และช่วย
สร้างความสะดวกแก่ผูส้อนและผูเ้รียนมากกวา่การเรียนรูปแบบเดิมหรือไม่ 

โบรัส และคณะ (Bouras et al., 2003) ท าการศึกษาเก่ียวกบัเวบ็เบสเกมท่ีเป็นเกมการเรียนรู้แบบ
หน่ึงโดยเล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อวิจยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ผ่านส่ือเกมของนักศึกษา โดย
จุดมุ่งหมายของการวิจยัก็เพื่อน าผลท่ีไดไ้ปปรับปรุงและพฒันาส่ือการเรียนรู้ นวตักรรมใหม่ ๆ ของ
การเรียนรู้ เพื่อใหม้นุษยเ์รียนรู้ตลอดชีวิต โดยออกแบบเกมท่ีมีช่ือวา่ “UNIGAME: Social Skills and 
Knowledge Training” เน้นให้ผูเ้รียนมีการโตต้อบ แกปั้ญหา ส่ือสาร ร่วมมือเป็นทีม การบริหาร
โครงการและทกัษะต่าง ๆ ได้แก่ ความรับผิดชอบ ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นเจา้ของกิจการ 
วฒันธรรมองค์กร จากการวิจยัพบว่าเกมการเรียนรู้ช่วยให้นกัศึกษาเขา้ใจทฤษฎีไดดี้เพราะว่าไดท้  า
การฝึกจากแบบฝึกหดัในเกม นอกจากน้ียงัพบวา่นกัศึกษาสนใจท่ีจะหาความรู้เพิ่มเติมดว้ยตนเอง มี
การท างานเป็นทีม ใชก้ารส่ือสารเพื่อปรึกษาปัญหาร่วมกนัโดยเขาไดส้รุปว่าเกมการเรียนรู้ช่วยใน
เร่ืองกระบวนการพฒันา ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ในเกมช่วยใหเ้ขา้ใจและเป็นการลงมือปฏิบติัท่ีเห็นภาพ  

คาเมรอน (Cameron, 2004) ท าการวิจยัเร่ืองเกม เป็นการพฒันาเกมดิจิตอลเพื่อช่วยนกัศึกษาใน
การเรียนวิชาการส่ือสารมวลชน เพื่อทดสอบผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนวิชาน้ีผ่านเกม โดยท าการ
ทดลองกบักลุ่มนกัศึกษามหาวิทยาลยัชาร์ลส์เติร์ต ผลการวิจยัพบวา่เกมการเรียนรู้ช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
ทกัษะของการเป็นนกัเขียน ช่วยลดเวลาในการฝึกอบรม ท าใหผู้เ้รียนต่ืนตวัอยูเ่สมอและพบวา่ผูเ้รียน
มีการตดัสินใจแกปั้ญหาอยา่งมีเหตุผล 

อาเดล และแอนเดอร์สัน (Ahdell and Andersen, 2001) ไดท้  าการศึกษาในหวัขอ้เร่ือง เกมและ
การจ าลองสถานการณ์ในอีเลิร์นน่ิง ไดท้  าการศึกษาวา่การใชเ้กมและการจ าลองสถานการณ์ สามารถ
สร้างให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมได้หรือไม่ โดยการสร้างเกมและการจ าลองสถานการณ์หลายหลกัสูตร 
แล้วน าไปทดลองกับคนวยัท างานในตลาด ผลท่ีได้จากการวิจยัช้ีให้เห็นว่า เกมและการจ าลอง
สถานการณ์สามารถสร้างให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมได ้แต่ส่ิงท่ียากกวา่คือการคงไวซ่ึ้งการมีส่วนร่วมของ
ผูเ้รียนตลอดกาล 

แนครอส (Nackros, 2001) ท าการวิจยัเร่ืองเกมการเรียนการสอนความปลอดภยัดา้นระบบ
สารสนเทศ เป็นการสร้างเกมเพื่อสอนเก่ียวกับการรักษาความปลอดภยัของระบบคอมพิวเตอร์ 
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วตัถุประสงคก์็เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนรู้ผา่นเกม ท าการทดลองสอนกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่จบ
การศึกษาจ านวน 76 คน และเป็นนกัวิชาการทางคอมพิวเตอร์ 24  คน ผลจากการวิจยัพบวา่เกมช่วย
ให้ผูเ้รียนตระหนกัถึงการรักษาความปลอดภยัของระบบคอมพิวเตอร์ สามารถรักษาความปลอดภยั
และประเมินการรักษาความปลอดภยัของระบบคอมพิวเตอร์ไดด้ว้ยตนเอง 

พยพุล สุทธโทธน และพชัรากราณต ์อินทะนาค (2551) ท าการวิจยัเร่ืองผลการใชเ้กมการเรียนรู้
การบูรณาการกบัทกัษะการอ่านภาษาองักฤษของนกัศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ชั้นปีท่ี 1 เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนกัศึกษาก่อนและหลงัไดรั้บการสอนดว้ย
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการเกมการเรียนรู้ในการสอนทกัษะการอ่าน พบวา่หลงัการ
สอนดว้ยเกมการเรียนรู้คะแนนเฉล่ียความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนกัศึกษาสูงข้ึน และ
เกมการเรียนรู้ยงัช่วยส่งเสริมให้นกัศึกษามีทกัษะการอ่านภาษาองักฤษท่ีดีข้ึนและเขา้ใจเน้ือหาหลกั
ในหอ้งเรียนไดดี้ข้ึน 

จากการศึกษางานวิจยัข้างตน้พบว่ามีการน าทฤษฎีเกมการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในงานด้าน
ใดบา้ง แลว้เกมการเรียนรู้ช่วยใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน การมีส่วนร่วม เขา้ใจในบทเรียนมาก
ข้ึนหรือไม่ และเกมการเรียนรู้สามารถช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้มากกว่าการเรียนรู้ดว้ยรูป
แบบเดิม ๆ หรือไม่ 

ฮิลตนั (Hilton, 2013) ท าการศึกษา ถึงการเพิ่มประสิทธิภาพให้แก่ “WebIDE” ท่ีเป็นเวบ็ส าหรับ
เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยนักศึกษาเรียนรู้การเขียนโปรแกรมในวิชาจาวาและภาษาซีผ่านเว็บ เพื่อ
พฒันาการออกแบบส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ให้น่าสนใจมากข้ึน และการเพิ่มกลไกการให้คะแนนท่ี
สนับสนุนให้นักศึกษาฝึกพฒันาการเขียนโปรแกรมให้ดีท่ีสุด การให้คะแนนแก่นักศึกษาท่ีตอบ
ค าถามไดถู้กตอ้งในความพยายามคร้ังแรก เพื่อลดการตอบค าตอบมัว่ วตัถุประสงคก์็เพื่อกระตุน้ให้
นกัศึกษาคิดก่อนท่ีจะตอบค าถาม โดยใชห้ลกัการออกแบบท่ีสนุกสนานและการน าหลกัการของเก
มิฟิเคชนัในส่วนของการให้คะแนนมาใช้ร่วม ผลลพัธ์พบวา่การออกแบบอินเตอร์เฟสมีหนา้ต่างท่ี
นอ้ยและเรียบง่ายเพื่อการใชง้านท่ีง่ายข้ึน หลงัการปรับปรุงนกัศึกษามาใชง้านมากข้ึน  

จากการศึกษางานวิจยัขา้งตน้พบวา่มีการน าเกมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้นดา้นการศึกษาอย่างไร 
และการน าองค์ประกอบดา้นใดบา้งท่ีถูกน ามาใช้ เม่ือน ามาใช้แลว้สร้างผลลพัธ์อย่างไร เพื่อน าไป
เป็นแนวทางในการน าองคป์ระกอบต่าง ๆ ของเกมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์ชก้บัโปรแกรมประยกุตเ์กม 

โรบิน และคริสโตเฟอร์ (Robin  and Kristoffer, 2012) ท าการศึกษาเร่ืองการน าเสนอ
แพลตฟอร์มเกมิฟิเคชันส าหรับพนักงานท่ีก าลงัจะเติบโต เป็นการพฒันาพนักงานของบริษทัให้
ค  าปรึกษาดา้นไอทีโดยใช้เกมิฟิเคชันเพื่อเพิ่มการใช้งานระบบไซเบอร์คอมและสร้างความเขา้ใจ
พนกังาน โดยมีค าถามน าการวิจยัคือเกมิฟิเคชนัท างานอย่างไร อะไรคือปัจจยัทางจิตวิทยาพื้นฐาน 
และสามารถใช้เกมในขั้นตอนการพฒันาพนกังานอย่างไร ผลลพัธ์พบว่าพนกังานมีแรงจูงใจดว้ย
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ตนเอง ไม่ใช่เพราะการแข่งขนัหรือสถานภาพ นัน่หมายความว่าเกมตอ้งเน้นการพฒันาบุคคล โดย
บนัทึกกิจกรรมของพนกังาน 
จากการศึกษางานวิจยัขา้งตน้พบวา่การน าแนวคิดเกมิฟิเคชนัมาใชแ้ลว้ท าให้สร้างแรงจูงใจต่อผูใ้ช้
อยา่งไร และมีผลอะไรต่อกลุ่มเป้าหมายท่ีท าการทดสอบนั้น 

ลอว ์ คาสิรัน และกนั (Law, Kasirun and Gan, 2011) ท าการศึกษาเร่ืองแนวคิดเกมิฟิเคชนัท่ี
น าไปสู่โปรแกรมประยกุตเ์คล่ือนท่ีอยา่งย ัง่ยนื โดยไดอ้ภิปรายถึงความเป็นไปไดใ้นการน าแนวคิดเก
มิฟิเคชนัไปช่วยผลกัดนัผูใ้ช้หลงัจากท่ีไดรั้บโปรแกรมประยุกตเ์คล่ือนท่ีและการใชง้านอยา่งย ัง่ยืน 
เป็นส่ิงท่ีส าคญัอยา่งมากท าใหโ้ปรแกรมประยกุตเ์คล่ือนท่ีนั้นเด่นชดัและยืนยาวหากวา่แนวคิดเกมิฟิ
เคชนัน้ีถูกใชอ้ยา่งถูกตอ้ง ผูใ้ชจ้  านวนมากสามารถไดรั้บรางวลัทั้งจากทางโลกเสมือนและท่ีมีตวัตน
ในการใชง้านโปรแกรมประยุกต ์ทั้งยงัอภิปรายถึงเร่ืองการเพิ่มชั้นของเกม ท่ีเพิ่มความสามารถขั้น
พื้นฐานในสังคมได้อย่างไร การส่ือสารโตต้อบของการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เคล่ือนท่ีได้
เปล่ียนแปลงหนทางของผูร้ายงานเหตุการณ์อุบติัเหตุบนทอ้งถนนดว้ยการประยุกตใ์ช้หลกัการของ
ความเรียบง่ายและสะดวกรวดเร็ว เช่น  ผูใ้ชแ้ค่ตอ้งการถ่ายรูปแลว้แตะหนา้จอเพื่อรายงานเหตุการณ์
อุบติัเหตุบนทอ้งถนนไดท้นัที 

จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งสามารถน ามาสรุปเปรียบเทียบไดด้งัตารางท่ี 
2.3 ตาม 4 ประเด็นดงัน้ี  

1) กรอบความรู้  
มีน ากรอบความรู้ในด้านต่าง ๆ ด้วยเน้ือหาท่ีหลากหลายมาใช้ในการพฒันาระบบ ได้แก่ 

วิชาการเขียนโปรแกรม อาทิ วิชาภาษาซี  และวิชาจาวา วิชาความรู้ความเข้าใจ อาทิ วิชาการ
ส่ือสารมวลชน และความปลอดภัยด้านระบบสารสนเทศ  วิชาภาษาต่างประเทศ อาทิ วิชา
ภาษาองักฤษ 

2) รูปแบบการพฒันา 
รูปแบบของการพฒันามีหลากหลายข้ึนอยู่กับวตัถุประสงค์ของงานวิจยัแต่ละช้ิน อาทิ 

พฒันาให้อยู่ในรูปแบบบทเรียนออนไลน์ เกมดิจิตอล เวบ็ไซต ์และโปรแกรมประยุกตเ์คล่ือนท่ี แต่
โดยส่วนใหญ่แลว้ไดพ้ฒันาในรูปแบบของเกมดิจิทลั 

3) ทฤษฎีท่ีน ามาใช ้ 
ทฤษฎีหลกัท่ีศึกษาจะประกอบด้วย 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีเกมการเรียนรู้ท่ีเป็นท่ีนิยมศึกษา 

และทฤษฎีเกมิฟิเคชนัท่ีเป็นทฤษฎีใหม่ถูกน ามาใชใ้นดา้นธุรกิจ สังคม และการเรียนการสอน 
4) รูปแบบการประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 



64 

การประเมินจะแบ่งเป็น 2 รูปแบบหลกั คือ ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแรงจูงใจ
หลงัจากใช้ระบบไปแลว้ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่แลว้จะค านึงถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีบางงานวิจยั
เท่านั้นท่ีค านึงถึงแรงจูงใจในการเรียน 

จากประเด็นต่าง ๆ  ท่ีกล่าวมา พบวา่ งานวจิยัส่วนใหญ่น าเพียงหลกัการบางหลกัการของเกมิฟิชนัมาใช้
เท่านั้น ไม่ไดศึ้กษาถึงองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ทั้งหมดร่วมดว้ย นอกจากน้ีแลว้ ในส่วนของการเรียนการสอน
ภาษาซียงัมีการประยุกต์ใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่อน ามาใช้สร้างแรงจูงใจให้นักศึกษา โดยวดัผลจากการ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาเท่านั้น ยงัไม่เคยมีงานวิจยัใดน าหลกัการเกมิฟิเคชันมา
ประยกุตใ์ชก้บัการประเมินแรงจูงใจในการเรียนของนกัศึกษา และจากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งขา้งตน้
ยงัพบวา่ เกมการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน การมีส่วนร่วม เขา้ใจในบทเรียนมากข้ึน
กวา่การเรียนรู้แบบเดิม ๆ 

 
ตารางที ่2.3 สรุปเปรียบเทียบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

รายละเอียดการพฒันาระบบ 
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   

1 2 3 4 5 6 7 8 9 * 

กรอบความรู้ 

1 วชิาภาษาซี                  

2 วชิาการส่ือสารมวลชน                    

3 วชิาความปลอดภยัดา้นระบบ
สารสนเทศ 

                  

4 วชิาภาษาองักฤษ                    

5 วชิาจาวา                    

6 วชิาการจดัการโปรเจค                    

7 ใหค้  าปรึกษาดา้นไอที                    

8 รายงานเหตุการณ์อุบติัเหตุบนทอ้งถนน                    

รูปแบบการพฒันา 

9 บทเรียนออนไลน์บนเฟซบุค๊                    

10 เกมดิจิทลั              

11 เวบ็ไซต ์                    

12 โปรแกรมประยกุตเ์คล่ือนท่ี                    
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ตารางที ่2.3 สรุปเปรียบเทียบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง (ต่อ) 

รายละเอียดการพฒันาระบบ 
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   

1 2 3 4 5 6 7 8 9 * 

ทฤษฎีท่ีน ามาใช ้

13 ทฤษฎีเกมิฟิเคชนั                 

14 ทฤษฎีการมีส่วนร่วม                    

15 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ                    

16 ทฤษฎีเกมการเรียนรู้               

รูปแบบการประเมิน 

17 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                

18 การมีส่วนร่วม                 

19 การสังเกตุ                    

20 แรงจูงใจ                   

 

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งประกอบดว้ย     
1) กนกรัตน์ จิรสัจจานุกูล ปรัชญน์นัท ์นิลสุข และจนัทร์เพญ็ งานพรม (2556)   
2) โบรัส และคณะ (Bouras et al., 2003) 
3) คาเมรอน (Cameron, 2004) 
4) อาเดล และแอนเดอร์สัน (Ahdell and Andersen, 2001) 
5) แนครอส (Kjell Nackros, 2001) 
6) พยพุล สุทธโทธน และพชัรากราณต ์อินทะนาค (2551) 
7) ฮิลตนั (Hilton, 2013) 
8) โรบิน และคริสโตเฟอร์ (Robin  and Kristoffer, 2012) 
9) ลอว ์คาสิรัน และกนั (Law, Kasirun and Gan, 2011) 
*     หมายถึง งานวจิยัน้ี 
จากการศึกษางานวจิยัขา้งตน้ทั้งหมดท่ีกล่าววมาเพื่อศึกษาแนวคิดในการน าหลกัการเกมิฟิเคชนั

มาประยกุตใ์ชง้านจริง โดยผลลพัธ์ท่ีไดคื้อท าให้เกิดประโยชน์ทั้งผูใ้ชแ้ละบุคคลอ่ืน ซ่ึงงานวิจยัน้ีได้
น าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาประยุกต์ใชก้บัการเรียนการสอนภาษาซี โดยพฒันาให้อยู่ในรูปแบบของ
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โปรแกรมประยุกตเ์กม เพื่อให้นกัศึกษาท่ีเรียนภาษาซีได้ใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมท่ีสร้างข้ึนควบคู่
ไปกบัการเรียนการสอนแบบปกติ โดยเป้าหมายเพื่อใหน้กัศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี  

 
2.7 กรอบแนวคดิในการวจิัย 

 
 

รูปที ่2.3 กรอบแนวคิดในการวจิยั

     

1. การเตรียมการผลิต 

2. การออกแบบโปรแกรมประยกุตเ์กม 

3. การผลิตโปรแกรมประยกุตเ์กม

4. การประเมินโปรแกรมประยกุตเ์กม 

ขั้นตอนการพฒันา 

 

ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 

หลกัการภาษาซี 

แนวคิดเก่ียวกบัเกมิฟิเคชนั 

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม 

ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

โปรแกรมประยกุตเ์กมในการเรียน
ภาษาซี 

ประเมินแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 

หลงัจากสอนเสริมโดยใชโ้ปรแกรม

ประยกุตเ์กม 

ผลการประเมินแรงจูงใจในการเรียน

ภาษาซี หลงัจากสอนเสริมโดยใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 

 

  

  

แนวคิดเก่ียวกบัโปรแกรมประยกุตเ์กม 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

  
ในบทน้ีกล่าวถึง วธีิวจิยั ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั การสร้างและ

หาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ การเก็บรวบรวมขอ้มูล และการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

 

3.1 วธิีวจิัย 
งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงประยุกต ์(Applied Research) เก่ียวกบัการพฒันาโปรแกรมประยุกต์

เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วชิาภาษาซี โดยน าเน้ือหาวิชาภาษาซีมาประยุกตร่์วมกบัหลกัการ
เกมิฟิเคชนัให้อยูใ่นรูปแบบของเกม โดยพฒันาตามแนวคิดทฤษฎีเกมการเรียนรู้ และน าไปทดลอง
ใชก้บันกัศึกษาท่ีเรียนวิชาภาษาซีท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง เพื่อศึกษาวา่โปรแกรมประยุกตเ์กมท่ีพฒันาข้ึน
สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาภาษาซีแก่นกัศึกษาหรือไม่ งานวิจยัน้ีแบ่งขั้นตอนการวิจยั 
ตามขั้นตอนการผลิตเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยตามแนวคิดของนพดล อินทร์จนัทร์ (2551) 
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดของมิคเกมเซ่น และแวนเมล (Mikkelsen and Vanmale, 1995 อา้งถึงใน 
ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย,์  2552) ดงัรูปท่ี 3.1 โดยในงานวิจยัน้ีเพิ่มในส่วนของขั้นตอนการประเมิน
โปรแกรมประยกุตเ์กมเขา้มาเพื่อใหเ้หมาะกบัการด าเนินงานวจิยั 
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รูปที ่3.1 แบบจ าลองขั้นตอนการวจิยั 
 

3.1.1 ขั้นตอนการเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมประยุกต์

เกม โดยการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัเกม รูปแบบของเกมการศึกษา หลกัการเกมิฟิเคชนั ความรู้
เก่ียวกับวิชาภาษาซี และแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจ ส าหรับน าไปใช้ในการวิเคราะห์
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลทั้งหมดเพื่อผสมผสานหลกัการและแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ เพื่อพฒันาเป็น
โปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาซี 

3.1.2 ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Design) 
ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เกมใช้เป็นเคร่ืองมือในการวิจยั โดยแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วนคือ กรอบแนวคิดการท างานของระบบ และโครงสร้างการท างานของระบบ  ซ่ึงมี
รายละเอียดดงัน้ี 

ขั้นตอนการประเมนิโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Evaluation) 
- ทดลองน าไปใชก้บัผูใ้ช ้
- รวบรวมผลประเมินแรงจูงใจ 

ขั้นตอนการผลติโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Production) 
- พฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กม 
- ทดสอบโปรแกรมประยกุตเ์กม 

ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Dessing) 
- กรอบแนวคิดการท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม 
- โครงสร้างการท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม 

ขั้นตอนการเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
- ศึกษารวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
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3.1.2.1 กรอบแนวคิดการท างานของโปรแกรมประยุกต์เกม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ไดแ้ก่ ขอ้มูลน าเขา้ กระบวนการ และผลลพัธ์ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

     1) ข้อมูลน าเข้า ประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ ขอ้มูลจากผูพ้ฒันาและขอ้มูลจากผู ้
เล่น ข้อมูลจากผูพ้ฒันาจะเป็นส่วนของเน้ือหาโจทย์ภาษาซีท่ีน าเข้าและน าโจทย์นั้ นมาพฒันา
ออกแบบใชใ้นโปรแกรมประยกุตเ์กม โดยเน้ือหาน้ีจะถูกประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 3 ท่านก่อน
น ามาใช้งาน ซ่ึงเป็นการตรวจสอบความตรง (Validity) ของเคร่ืองมือ ว่าโจทย์ภาษาซีมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องงานวจิยั และมีความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาหรือไม่ โดยวิธีวดัคือใช้
ดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(Item Objective Congruency Index: IOC) ซ่ึงค่าท่ีไดจ้ะมีค่า
อยู่ระหว่าง 1 ถึง –1  โดยขอ้ค าถามท่ีมีความตรงตามเน้ือหาจะมีค่าดชันีความสอดคล้องของ
วตัถุประสงคเ์ขา้ใกล ้ 1.00  โดยถา้ขอ้ใดมีค่าดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์ต ่ากวา่  0.5  ควร
จะปรับปรุงขอ้ค าถามใหม่ให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการวดั  นอกจากเน้ือหาของโจทยท่ี์
น าเขา้มาแลว้ยงัประกอบดว้ยส่วนท่ี 2 คือขอ้มูลจากผูเ้ล่น อาทิ ช่ือผูเ้ล่น ค าตอบท่ีเลือกจากหนา้จอ
โปรแกรมประยกุตเ์กม และการล็อคอินเขา้ใชร้ะบบแต่ละคร้ัง 
  2) กระบวนการ เม่ือผูเ้ล่นลงช่ือเขา้ใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม ระบบจะบนัทึก
ขอ้มูลของผูเ้ล่นไว ้จากนั้นผูเ้ล่นจะเล่นเกมตามขั้นตอนของโปรแกรมประยุกต์เกมท่ีวางไว ้และ
ระบบจะบนัทึกขอ้มูลการเล่นไว ้ซ่ึงผูเ้ล่นล็อคอินเขา้มาเล่นเม่ือไรก็ไดต้ามท่ีผูเ้ล่นสะดวก โดยผูเ้ล่น
ตอ้งเร่ิมตน้เล่นตั้งแต่เกมด่านแรก โดยกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการเล่นคือ ในการล็อกอิน
คร้ังแรก โปรแกรมประยุกตเ์กมจะน าผูเ้ล่นเขา้สู่เกมในด่านแรก หากผูเ้ล่นผา่นด่านแรกไปแลว้หรือ
เคยเล่นอยู่ระดับใด เม่ือล็อคอินเขา้สู่ระบบอีกคร้ัง ระบบจะเรียกค้นคืนขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่น 
เพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถเล่นด่านท่ีจะเล่นต่อไปได ้แต่ทั้งน้ีผูเ้ล่นจะสามารถเลือกด่านถดัไปไม่เกินหน่ึง
ด่านจากด่านปัจจุบนัท่ีเล่นผ่านมาแลว้โดยในแต่ละด่านของโปรแกรมประยุกต์เกมผูเ้ล่นตอ้งเลือก
หรือเล่นให้ได้ตามท่ีโจทย์ก าหนด เพื่อทดสอบว่าผูเ้ล่นเข้าใจเน้ือหาวิชาภาษาซี ผูเ้ล่นสามารถ
ยอ้นกลบัมาเล่นด่านเดิมท่ีเคยผา่นแลว้ไดด้ว้ย 
   3) ผลลัพธ์ เป็นผลท่ีเกิดจากกระบวนการท างานของโปรแกรมประยุกต์เกม 
ซ่ึงเกิดข้ึนหลงัจากท่ีผูเ้ล่นท าการส่งค่า (หรือเล่นโปรแกรมประยุกต์เกม) ผา่นหน้าจอ อาทิ การคลิก
เลือกค าตอบ แล้วระบบท าการค านวณค่าท่ีได้แสดงออกมาให้ผูใ้ช้เห็น ตวัอย่างเช่น การแสดง
คะแนนหลงัจากผูเ้ล่นเล่นในแต่ละด่าน การแสดงกระดานคะแนนแก่ผูเ้ล่น การเล่ือนระดบัผูเ้ล่น การ
เปล่ียนด่านท่ีเล่น หรือการไดรั้บรางวลัพิเศษ  

3.1.2.2 โครงสร้างการท างานของโปรแกรมประยุกต์เกม แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ไดแ้ก่ 
เน้ือเร่ืองในเกม หลกัการของโปรแกรมประยุกต์เกม วิธีการคิดคะแนนรวมและเงินเหรียญ การ
ท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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  1) เน้ือเร่ืองในเกม เน้ือเร่ืองในโปรแกรมประยุกตเ์กมจะแบ่งตามเน้ือหาของ
วิชาภาษาซี แต่ละเน้ือหาจะถูกน ามาสร้างให้อยู่ในรูปของด่านเกม ผูเ้ล่นจะต้องเล่นเกมและท า
คะแนนให้ผ่านในแต่ละด่าน ทั้งน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นเกมจากด่านแรกไปจนถึงด่านสุดทา้ย แต่หากผู ้
เล่นเล่นในด่านท่ีสูงข้ึนไป สามารถยอ้นกลบัมาเล่นในด่านท่ีต ่ากว่าได ้โปรแกรมประยุกต์เกมจะ
ประกอบไปดว้ย 9 ด่าน โดยจดักลุ่มเป็น 3 กลุ่ม คือ ด่านท่ี 1-3 เป็นกลุ่มเดียวกนั ด่านท่ี 4-6 เป็นกลุ่ม
เดียวกนั และด่านท่ี 7-9 เป็นกลุ่มเดียวกนั ในแต่ละกลุ่มจะมีรูปแบบเกมท่ีคลา้ยกนั ในท่ีน้ีมี 3 กลุ่ม 
ดงันั้นโปรแกรมประยกุตเ์กมจึงมีวธีิการเล่นทั้งหมด 3 รูปแบบโดยจ าแนกตามกลุ่ม ดงัน้ี 
  

ด่าน 1-3 ลกัษณะการเล่น: จะเป็นการคลิกเลือกเพื่อจบัคู่ให้ถูกตอ้ง ดงัตวัอย่างท่ี
แสดงในรูปท่ี 3.2 
 

 
 

รูปที ่3.2 ตวัอยา่งหนา้โปรแกรมประยกุตเ์กมด่านท่ี 1-3 
 

เน้ือหาท่ีน ามาใช้: ตวัแปร ชนิดตวัแปร เคร่ืองหมายและการด าเนินการใน
ภาษาซี 
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จุดประสงค์: เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้จกัตวัแปร ชนิดตวัแปร การใช้เคร่ืองหมายและตวั
ด าเนินการในภาษาซีไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

ด่าน 4-6 ลกัษณะการเล่น: จะเป็นการคลิกเปิดค าใบเ้ลือกจบัคู่ประโยคท่ีมี
ความหมายเหมือนกนั ดงัตวัอยา่งท่ีแสดงในรูปท่ี 3.3 
 

 
 

รูปที ่3.3 ตวัอยา่งหนา้โปรแกรมประยกุตเ์กมด่านท่ี 4-6 
 

เน้ือหาท่ีน ามาใช:้ ค าสั่งแสดงผลและการรับขอ้มูล เช่น printf(); puts(); getch(); 
และ getchar(); ความหมายของค าสั่งการแสดงผลและการรับขอ้มูลแต่ละวิธี ความหมายของค าสั่ง
การควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรมแต่ละประเภท เช่น if, else if , for, switch, do while, 
while 

จุดประสงค์: เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้จกัและสามารถใช้ค  าสั่งการแสดงผลและการรับ
ขอ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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ด่าน 7-9 ลกัษณะการเล่น: จะเป็นการลากค าตอบไปเติมในส่วนท่ีขาดเพื่อให้
โปรแกรมมีความสมบูรณ์ ดงัตวัอยา่งท่ีแสดงในรูปท่ี 3.4 

 

 
 

รูปที ่3.4 ตวัอยา่งหนา้โปรแกรมประยกุตเ์กมด่านท่ี 7-9 
 

เน้ือหาท่ีน ามาใช:้ เป็นการเขียนโปรแกรมตั้งแต่ระดบัการพิมพค์่าในตวัแปร
ธรรมดา ไปจนถึงการใชค้  าสั่งทางเลือกและค าสั่งควบคุม 

จุดประสงค:์ เพื่อให้สามารถเขียนโปรแกรมได้จริง รู้จกัตรวจสอบไวยากรณ์ท่ี
ขาดหายไปใหโ้ปรแกรมมีความสมบูรณ์ 
  
  2) หลกัการของโปรแกรมประยุกต์เกม มีดังต่อไปนี ้

- เม่ือผูเ้ล่นเล่นทุกด่านเสร็จ ระบบจะแจง้ว่าเล่นชนะหรือไม่ชนะ หากผู ้
เล่นเล่นชนะระบบจะแจง้ให้ผูเ้ล่นทราบ และสามารถเลือกด่านถดัไปได ้ หากผูเ้ล่นเล่นแพร้ะบบ
จะแจง้ใหผู้เ้ล่นทราบโดยสามารถเลือกด่านเดิมซ ้ าได ้

- เกมด่านท่ี 1-3 ถือเป็นกลุ่มท่ี 1 (กลุ่มนรก)  เกมด่านท่ี 4-6 ถือเป็นกลุ่มท่ี 
2 (กลุ่มมนุษย)์ และเกมด่านท่ี 7-9 ถือเป็นกลุ่มท่ี 3 (กลุ่มสวรรค)์ 
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- เม่ือผูเ้ล่นเล่นด่านใดส าเร็จจะไดรั้บการปรับระดบัข้ึนไปอีกหน่ึงระดบั
เสมอ  ยกเวน้การเล่ือนระดบัขา้มกลุ่มจะตอ้งไดค้ะแนนดาวรวมกนั 5 ดวงข้ึนไป จึงจะสามารถขา้ม
ไปเล่นอีกกลุ่มได ้

- ผูเ้ล่นจะสามารถเล่นด่านถดัไปไดจ้ะตอ้งชนะด่านปัจจุบนัก่อน 
- ผูเ้ล่นสามารถยอ้นกลบัไปเล่นด่านท่ีเคยเล่นแลว้ได ้
- การคิดคะแนนกระดานผูน้ า จะคิดจากคะแนนรวมท่ีได ้โดยจะแสดงช่ือ 

และคะแนนท่ีได ้โดยเปรียบเทียบในกระดานผูน้ า  ซ่ึงกระดานผูน้ ามีสองส่วนคือกระดานผูน้ ารวม 
และกระดานผูน้ าแต่ละด่าน  

- การซ้ือสินคา้ตอ้งใชเ้งินจากเงินเหรียญเท่านั้น  

  3) วธีิการคิดคะแนนรวม เงินเหรียญ และดาว  
- คะแนนรวมแต่ละด่านเตม็  2,000 คะแนน  โดยมาจาก 
 เม่ือเล่นเกมชนะทุกคร้ังจะไดค้ะแนน 1,000 คะแนน 
 อีก 1,000 คะแนนท่ีเหลือคิดจาก 
 หวัใจท่ีเหลือ (ดวงละ 200 คะแนน X 3 ดวง เท่ากบั 600 คะแนน) 
 เวลาท่ีเหลือ (เวลาเหลือ 100 วนิาทีข้ึนไป เท่ากบั 400 คะแนน 

หากเหลือต ่ากวา่ 100 วนิาที คิดวนิาทีละ 4 คะแนน 
- เงินเหรียญแต่ละด่านเตม็ 320 บาท โดยมาจาก 
 เม่ือเล่นชนะทุกคร้ังจะไดเ้งิน  160 บาท โดยแต่ละด่านจะมีการคิดเงิน

ดงัน้ี 
 ด่านท่ี 1-3 แต่ละด่านมีจ านวนโจทย ์8 ขอ้ ขอ้ละ 20 บาท ดงันั้น      

8 X 20 เท่ากบั 160 บาท  
 ด่านท่ี 4-9 แต่ละด่านมีจ านวนโจทย ์3 ขอ้ ขอ้ละ 53 บาท ดงันั้น      

3 X 53 เท่ากบั 159 บาท ซ่ึงถา้ตอบครบ 3 ขอ้ จะไดเ้งิน 160 บาท 
 อีก 160 บาท มาจากคะแนนรวมเม่ือเล่นชนะแต่ละด่าน (Totalscore) 

ดงัน้ี 

จ านวนเงินเหรียญ = 
totalscore

12.5
  

- จ านวนดาวท่ีไดรั้บหลงัเล่นผา่นแต่ละด่าน 
 หากท าคะแนนได ้1,800 คะแนนข้ึนไปจะไดรั้บดาว 3 ดวง 
 หากท าคะแนนได ้1,400-1,799 คะแนนจะไดรั้บดาว 2 ดวง 
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 หากท าคะแนนได ้1,000-1,399 คะแนนหรือเม่ือเล่นเกมชนะแต่ละ
ด่านจะไดรั้บดาว 1 ดวง  

 
4) การท างานของโปรแกรมประยุกต์เกม  
การท างานของโปรแกรมประยุกต์เกม สามารถอธิบายไดด้งัรูปท่ี 3.5 โดยการ

ท างานของโปรแกรมเร่ิมเม่ือผูเ้ล่นเขา้สู่โปรแกรมประยุกตเ์กม ในคร้ังแรกผูเ้ล่นจะตอ้งสมคัรสมาชิก
ก่อน หากผูเ้ล่นเคยสมคัรสมาชิกแล้ว ผูเ้ล่นต้องล็อคอิน (Login) เข้าสู่ระบบ จากนั้นโปรแกรม
ประยุกตเ์กมจะแสดงหนา้แรกของระบบ เพื่อให้เลือกเมนูการตั้งค่าหรือเลือกเล่นเกมได ้โดยด่านท่ี
เล่นจะมีทั้งหมด 9 ด่าน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม หากเล่นส าเร็จจะสามารถเล่นในด่านถดัไปได ้หากเล่นไม่
ส าเร็จผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นด่านเดิมซ ้ าหรือกลบัไปเลือกด่านก่อนหน้าท่ีตอ้งการเพื่อเล่นใหม่ โดยผูเ้ล่น
สามารถเลือกซ้ือของท่ีตอ้งการได ้สามารถตั้งค่าต่าง ๆ ท่ีโปรแกรมประยุกตเ์กมก าหนดให้ได ้เช่น 
การเปิดปิดเสียงเพลง การเปิดปิดเสียงเอฟเฟค การดูกระดานผูน้ า และวธีิการเล่นในแต่ละด่านได ้

 

 
 

รูปที่ 3.5 การท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม 
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โดยสามารถอธิบายเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี 
   ขั้นตอนท่ี 1 ผูเ้ล่นเปิดโปรแกรมประยกุตเ์กม จากนั้นระบบจะแสดงหนา้จอเขา้ใช้
งานโปรแกรมประยกุตเ์กม 
   ขั้นตอนท่ี 2 ผูเ้ล่นท าการล็อคอินเขา้สู่ระบบ กรณียงัไม่เคยล็อคอินตอ้งท าการ
ลงทะเบียนก่อน และระบบจะบนัทึกขอ้มูลผูเ้ล่นลงฐานขอ้มูล เม่ือผูเ้ล่นล็อคอินเขา้สู่ระบบ ระบบจะ
คน้หาขอ้มูลของผูเ้ล่นในฐานขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 3 โปรแกรมประยุกต์เกมเรียกขอ้มูลเก่าของผูเ้ล่นข้ึนมาแสดง ไดแ้ก่ 
คะแนนท่ีท าไดค้ร้ังก่อน ระดบัท่ีผูเ้ล่นท าไดล่้าสุด ของรางวลัท่ีไดรั้บ และกระดานคะแนนทั้งหมด  
   ขั้นตอนท่ี 4 ระบบรับค่าจากผูเ้ล่นผา่นหนา้จอการใชง้าน และแสดงผลลพัธ์ตามท่ี
ผูเ้ล่นส่งค่าร้องขอกลบัมายงัหนา้จอการใชง้าน ซ่ึงขั้นตอนท่ี 4 น้ี จะวนซ ้ าไปเร่ือย ๆ จะส้ินสุดเม่ือผู ้
เล่นบนัทึกขอ้มูลและออกจากโปรแกรมประยกุตเ์กม 
   ขั้นตอนท่ี 5 ผูเ้ล่นบนัทึกขอ้มูลการเล่น โดยระบบบนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 6 ผูเ้ล่นออกจากระบบ   
 

3.1.3 ขั้นตอนการผลติโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Production) 
ขั้นตอนการผลิตโปรแกรมประยุกตเ์กมสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ส่วนคือ ขั้นตอนการ

พฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กม และขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมประยกุตเ์กม เป็นตน้ 
 3.1.3.1 พฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม 

1)  เขียนโปรแกรม เพื่อพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้
รวมถึงการออกแบบองคป์ระกอบอ่ืน ๆ อาทิ ฉาก ปุ่ม ไอคอน ดว้ยโปรแกรมโฟโตช็้อป (Photoshop) 
หลงัจากนั้นจึงเขียนโปรแกรมค าสั่งเพื่อควบคุมการท างานขององค์ประกอบทั้งหมด ให้สามารถ
โตต้อบและเคล่ือนไหวไดต้ามท่ีออกแบบไว ้ซ่ึงการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมจะท าการแบ่งเป็น
ด่าน แต่ละด่านจะพฒันาแยกกนัแลว้จึงน ามารวมกนัในภายหลงัเพื่อให้ไดโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมท่ี
สมบูรณ์ ซ่ึงภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาคือ ภาษาพีเอชพี (PHP Hypertext Preprocessor) เขียนร่วมกบั
ภาษาจาวาสคริปต ์(JavaScript) เอแจ็กซ์ (AJAX - Asynchronous JavaScript And XML) เจเควียรี 
(jQuery) และใชอ้ะโดบีโฟโตช็้อป (Adobe Photoshop CS5) ในการสร้างและตกแต่งองคป์ระกอบ 

2)  ใส่เสียงประกอบ เพื่อให้โปรแกรมประยุกต์เกมมีความน่าสนใจและน่า
เล่น การน าเสียงมาใส่จึงเป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญั ซ่ึงเสียงท่ีใส่จะแบ่งเป็นหลายส่วน อาทิ เสียง
เม่ือท าภารกิจส าเร็จ เสียงเม่ือท าภารกิจลม้เหลว เสียงเม่ือผ่านด่าน และเสียงเม่ือไดรั้บรางวลัพิเศษ 
โดยเสียงท่ีน ามาใส่จะหลากหลายตามลกัษณะของอารมณ์ท่ีจะส่ือในโปรแกรมประยกุตเ์กม 
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3)  จัดท าต้นแบบของเกม ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีพฒันาโปรแกรมประยุกต์
เกมเกือบเสร็จสมบูรณ์ ดงันั้นขั้นตอนน้ีจะไดต้น้แบบท่ีมีความใกลเ้คียงกบัโปรแกรมประยุกต์เกม
ตามท่ีวางแผนไว ้  

3.1.3.2 ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมประยุกต์เกม 
เม่ือไดต้น้แบบโปรแกรมประยุกต์เกมแลว้ ท าการทดสอบและปรับแกไ้ข 

หาข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากการเขียนโปรแกรม เพื่อปรับแก้ให้โปรแกรมประยุกต์เกมมีความ
สมบูรณ์ก่อนการน าไปใช้จริง การทดสอบแบ่งเป็น การทดสอบฟังก์ชันต่าง ๆ ของโปรแกรม
ประยุกต์เกมว่าสามารถท างานตามท่ีก าหนดไวห้รือไม่ และการทดสอบค่าผลลพัธ์ (Output) จาก
ขอ้มูลน าเขา้ (Input) ท่ีป้อนเขา้ไปโดยจ าลองการเล่นเกมไปตามแนวทางหรือเน้ือเร่ืองของโปรแกรม
ประยกุตเ์กม 
 

3.1.4 ข้ันตอนการประเมินโปรแกรมประยุกต์เกม (Game Application Evaluation) 
เม่ือพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมและท าการทดสอบเสร็จส้ินแลว้ ส่วนต่อไปคือการ

น าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง และการเก็บรวบรวมผลการประเมินจากการใชง้าน ดงัน้ี 
1) การทดลองใช้กบักลุ่มตัวอย่างจริง โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีน ามาทดสอบเพื่อประเมินแรง

จูงในในการเรียนภาษาซีจากการใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมนั้นมีเพียงกลุ่มเดียว แต่ทดลองในช่วงเวลา
ท่ีแตกต่างกนั คือ ก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม ซ่ึงก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม หมายถึง 
การให้กลุ่มตวัอยา่งเรียนภาษาซีโดยใชว้ิธีการเรียนแบบปกติเท่านั้น ไม่มีการน าโปรแกรมประยุกต์
เกมมาทดลองใช ้แล้วให้ท าแบบประเมินแรงจูงใจในการเรียน ในขณะท่ีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกต์
เกม หมายถึง กลุ่มตวัอย่างเรียนภาษาซีโดยใช้วิธีการเรียนแบบปกติ และมีการสอนเสริมโดยใช้
โปรแกรมประยุกต์เกม แลว้ให้ท าแบบประเมินแรงจูงใจในการเรียนเช่นกนั เพื่อวดัความแตกต่าง
ของแรงจูงใจก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

2) การเก็บรวบรวมผลการประเมิน  โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจะเป็นการแจก
แบบสอบถามเพื่อประเมินแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซีของนักศึกษาทั้ งก่อนและหลังใช้
โปรแกรมประยุกต์เกมตามท่ีได้กล่าวมาแล้ว โดยน าผลท่ีได้มาเปรียบเทียบกนัเพื่อวิเคราะห์และ
ประเมินผลโปรแกรมประยุกต์เกมท่ีได้พฒันาข้ึนมานั้น ว่าช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึน
หรือไม่ และท าการประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนั เพื่อวิเคราะห์วา่หลกัการเกมิฟิเค
ชนัช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนหรือไม่ 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การวจิยัไดก้ าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี 
3.2.1 ประชากร 

1)  ประชากรส าหรับประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) ของ
เน้ือหาโจทยภ์าษาซี คือ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถดา้นการสอนภาษาซี มีความรู้ดา้นการ
เขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี  

2)  ประชากรส าหรับประเมินเน้ือหาโจทย์ภาษาซี  คือผู ้เ ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถดา้นการสอนภาษาซี มีความรู้ดา้นการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี  

3)  ประชากรส าหรับประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบ
ประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กมของผูเ้ช่ียวชาญ คือ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถดา้นการสอนภาษาซี ผูเ้ช่ียวชาญดา้นระบบ ผูท่ี้มีความรู้ความสามารถดา้นการ
เขียนโปรแกรม และผูท่ี้มีความรู้ความสามารถดา้นการใชภ้าษา  

4)  ประชากรส าหรับประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกต์
เกม คือ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถดา้นการสอนภาษาซี หรือผูท่ี้มีความรู้ความสามารถดา้น
การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี  

5)  ประชากรส าหรับประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบ
วดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซี คือ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถดา้นการสอนภาษาซี และ
ผูท่ี้มีความรู้ความสามารถดา้นการใชภ้าษา  

6)  ประชากรส าหรับประเมินแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซี คือ นกัศึกษาท่ี
ก าลงัเรียนวชิาภาษาซี และบุคคลท่ีก าลงัเรียนวชิาภาษาซีควบคู่ไปกบัการสอนเสริมโดยใชโ้ปรแกรม
ประยกุตเ์กม 

7)  ประชากรส าหรับการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของ
แบบประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนั คือ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถดา้นการสอน
ภาษาซี และผูท่ี้มีความรู้ความสามารถดา้นการใชภ้าษา  

8)  ประชากรส าหรับประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนั คือ นกัศึกษาท่ี
ก าลงัเรียนวชิาภาษาซีควบคู่ไปกบัการสอนเสริมโดยใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

 
3.2.2 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดสอบ 

1)  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของ
เน้ือหาโจทยภ์าษาซี เป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้นการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) 
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ไดแ้ก่ อาจารยท่ี์สอนวิชาภาษาซี มีทั้งหมด 3 ท่าน โดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้นการประเมินใชว้ิธีการ
สุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) 

2)  กลุ่มตัวอย่างส าหรับประเมินเน้ือหาโจทย์ภาษาซี เป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้ในการ
ประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซี ไดแ้ก่ อาจารยท่ี์สอนวชิาภาษาซี มีทั้งหมด 3 ท่าน โดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้
ในการประเมินใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) 

3)  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของ
แบบประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของผูเ้ช่ียวชาญ  เป็น
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้ในการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของ
ผูเ้ช่ียวชาญมีทั้งหมด 3 ท่าน ได้แก่ ผูท่ี้ท  างานด้านการใช้งานระบบ ผูท่ี้มีความรู้ด้านการเขียน
โปรแกรม และอาจารยท่ี์มีความรู้ดา้นการใชภ้าษา โดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้นการประเมินใชว้ิธีการ
สุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) 

4)  กลุ่มตัวอย่างส าหรับประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรม
ประยุกต์เกม กลุ่มผูใ้ช้งานท่ีใช้ในการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของระบบ จาก
การศึกษา (Nielsen, 1993) พบว่าจ านวนของผูท้ดสอบในการใช้งานได้เพียง 5 คน จะทดสอบ
ประสิทธิภาพได้ 85% และถ้าผูท้ดสอบมากกว่านั้น จะเจอปัญหาอ่ืน ๆ อีกเพียงเล็กน้อยเพิ่มเติม 
ดงันั้นในงานวจิยัน้ีจึงทดสอบความสามารถในการใชง้านไดข้องระบบ โดยใชผู้ใ้ชจ้  านวน 9 คน ซ่ึง
ค านวณระดบัค่าความเช่ือมัน่ไดเ้ท่ากบั 95% ดงัสมการ 

 
ค่าความเช่ือมั่นของการประเมิน = N(1-(1-L)n) 

โดยท่ี 
N  คือ จ านวนผลรวมของจ านวนปัญหาการใชง้าน  
        (N มีค่าเท่ากบั 41  เป็นค่าเฉล่ียท่ีไดจ้ากการศึกษาของเนลเซน) 
L  คือ  ความน่าจะเป็นท่ีจะคน้พบปัญหาขณะใชง้านโดยผูใ้ชง้านเพียงหน่ึงคน  
           (L มีค่าเท่ากบั 31% เป็นค่าเฉล่ียท่ีไดจ้ากการศึกษาของเนลเซน)  
n  คือ  จ  านวนคนท่ีใชใ้นการทดสอบ 

 
ผลลพัธ์ของการค านวนจะแสดงผลดงัรูปท่ี 3.55 
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รูปที ่3.6 จ านวนผูป้ระเมินระบบท่ีส่งผลต่อค่าความเช่ือมัน่ในการประเมินระบบ 
 
กลุ่มผูป้ระเมินความสามารถในการใช้งานไดข้องระบบใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) รวมทั้งหมด 9 คน เพื่อประเมิน
ความสามารถในการใชง้านไดข้องระบบซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มไดแ้ก่ อาจารยผ์ูท่ี้มีความเช่ียวชาญ
ดา้นภาษาซี จ านวน 3 คน ผูท่ี้ท  างานดา้นภาษาซี จ านวน 3 คน และผูท่ี้เคยเรียนภาษาซีจ านวน 3 คน 

5)  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของ
แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซี เป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้ในการประเมินดชันีความสอดคลอ้ง
ของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซีมีทั้งหมด 3 ท่าน ไดแ้ก่ อาจารย์
ผูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นภาษาซี และอาจารยท่ี์มีความรู้ดา้นการใชภ้าษา โดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้น
การประเมินใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) 

6)  กลุ่มตวัอยา่งส าหรับประเมินแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซี  
    - การประเมินแรงจูงใจก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม มีกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา

ชั้นปีท่ี 1 ภาคการศึกษา 2/2558 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี  ท่ี
ก าลังเรียนวิชาภาษาซีมีจ านวนทั้งหมด 245 คน ซ่ึงใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 172) โดยใชป้ระเมินก่อนท่ีนกัศึกษาจะไดรั้บการสอนเสริมโดย
ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีพฒันาข้ึนมา 

    - การประเมินหลังใช้โปรแกรมประยุกต์เกม กลุ่มตวัอย่างเดียวกบัการประเมิน
แรงจูงใจก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม แต่ใชป้ระเมินภายหลงัท่ีนกัศึกษาไดเ้รียนวิชาภาษาซีควบคู่
ไปกบัการสอนเสริมโดยใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีพฒันาข้ึนมาแลว้ 
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7)  กลุ่มตวัอย่างส าหรับการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) 
ของแบบประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนั เป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีใช้ในการประเมินดชันีความ
สอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัมีทั้งหมด 3 
ท่าน ไดแ้ก่ อาจารยผ์ูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นภาษาซี และอาจารยท่ี์มีความรู้ดา้นการใชภ้าษา โดยกลุ่ม
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้นการประเมินใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (บุญชม ศรี
สะอาด, 2543: 172) 

8)  กลุ่มตัวอย่างส าหรับประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลักการเกมิฟิเคชัน เป็น
นกัศึกษากลุ่มเดียวกบัการประเมินแรงจูงใจหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
3.3.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมโดยน าหลักการเกมิฟิเคชันมา
ประยุกต์กับทฤษฎีเกมการเรียนรู้เพื่อช่วยในการเรียนรู้ภาษาซี พฒันาข้ึนโดยใช้เคร่ืองมือและ
เทคโนโลยดีงัน้ี 

1)  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับโปรแกรมประยุกต์เกมจ านวนหน่ึง
เคร่ืองโดยมีคุณสมบติัดงัน้ี 

- หน่วยประมวลผลกลางรุ่น Intel®  CoreTM i3-380M 
- ความเร็วหน่วยประมวลผลกลาง 2.53 จิกะไบต ์ 
- ความเร็วแรม 6 จิกะไบต ์
- ความจุฮาร์ดดิสก ์500 จิกะไบต ์

2)  ภาษาและซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการพฒันา มีดงัน้ี 
- อะโดบีโฟโตช็้อป (Adobe Photoshop CS6) เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีมี

ความสามารถในการจดัการแกไ้ขและตกแต่งรูปภาพ ผลิตโดยบริษทัอะโดบีซิสเตม็ส์ 
- พีเอชพี (PHP Hypertext Preprocessor) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ในลกัษณะ

เซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธ์ิอยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจดัท า
เวบ็ไซต ์และแสดงผลออกมาในรูปแบบ HTML 

- จาวาสคริปต์ (JavaScript) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรม
บนระบบอินเทอร์เน็ตส าหรับสร้างและพฒันาเวบ็ไซต์และโปรแกรมประยุกตเ์กมร่วมกบัภาษาอ่ืน 
เพื่อให้เวบ็ไซตห์รือโปรแกรมประยุกตเ์กมดูมีการเคล่ือนไหว ตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากข้ึน วิธีการ
ท างานคือ แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง (Interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด 
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(Object Oriented Programming) ท่ีมีเป้าหมายในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบ
อินเทอร์เน็ต 

-  เอแจ็กซ์ (AJAX - Asynchronous JavaScript And XML) เป็นเทคนิคในการ
พฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับเวบ็เพื่อใหส้ามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดดี้ข้ึน 

-  เจเควียรี (jQuery) คือไลบรารีของโคด้จาวาสคริปต ์ท่ีใชเ้ป็นส่วนหน่ึงในการ
สร้างเวบ็ไซตช่์วยในการเรียกใชง้านจาวาสคริปตใ์หง่้ายข้ึน  

 
3.3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการประเมิน 

การวจิยัคร้ังน้ีแบ่งการประเมินออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 
1)  แบบประเมินเน้ือหา ใชป้ระเมินเน้ือหาภาษาซีท่ีน ามาพฒันาให้อยูใ่นรูปแบบเกม 

ผูป้ระเมินคือ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชใ้นการตรวจสอบเน้ือหาภาษาซีจ านวน 3 ท่าน แบ่งการประเมิน
ออกเป็น 2 ดา้นคือ ดา้นสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละความเหมาะสมของเน้ือหา 

2)  แบบประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม โดยให้
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูป้ระเมิน เป็นการประเมินหลงัจากพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเรียบร้อยแลว้ 
จะมีการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามจากผูใ้ช้งาน เพื่อประเมินความสามารถในการใช้งานไดข้อง
โปรแกรมประยุกต์เกมต่อไป โดยใช้แบบสอบถามจ านวน 9 ชุด การประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน
ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 ส่วนประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนภาษาซี โดยแบ่งเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ 

 (1) ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน (Efficiency) 
    (2) ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness)  

 (3) ดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) 
 (4) ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได ้(Learnability)  
 (5) ดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน (Satisfaction) 

 ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เก่ียวกบัการปรับปรุงและพฒันาระบบในอนาคต โดย
ใชเ้กณฑ์การวดัมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดระดบัมาตราส่วน 5 ระดบั  โดยใช้
เกณฑก์ารวเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดงัน้ี 

เกณฑค์ะแนนเฉล่ียในการวเิคราะห์ และแปลผลขอ้มูลดงัสมการ 

สูตรการค านวณอนัตรภาคชั้น = 
คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
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ค่าอนัตรภาคชั้น                       = 0.80 
จากค่าอนัตรภาคชั้นท่ีได ้สามารถก าหนดระดบัความพึงพอใจไดด้งัน้ี 
  คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย 
  คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80 หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 
3) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซี เป็นการประเมินระหวา่งก่อน

และหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม เพื่อวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซีของนกัศึกษา โดยผลท่ีได้
จะน าไปวเิคราะห์วา่นกัศึกษามีแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีอยูใ่นระดบัใด โดยประกอบดว้ย 3 ส่วน 
ไดแ้ก่ 

 ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามขอ้มูลส่วนบุคคล เป็นค าถามปลายปิด ไดแ้ก่ รหสันกัศึกษา 
 ส่วนท่ี 2 แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนภาษาซี เป็นค าถามปลายปิด โดย

แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ ดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั ดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง ด้าน
บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน ด้านบุคคลท่ีกลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ ด้าน
บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ  ดา้นบุคคลท่ีมีความพยายาม และดา้นบุคคลท่ีกลา้เส่ียง 

โดยค าถามในส่วนท่ี 2 ได้ก าหนดมาตรประมาณค่า 4 ระดับความเห็นด้วยต่อ
ค าถาม โดยใชเ้กณฑก์ารวเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดงัน้ี  

เกณฑค์ะแนนเฉล่ียในการวเิคราะห์ และแปลผลขอ้มูลดงัสมการ 

สูตรการค านวณอนัตรภาคชั้น = 
คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
          

                           
ค่าอนัตรภาคชั้น                    =  0.75 

 4 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 3 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

=           5-1 
            5 

  =           4-1 
             4 
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จากนั้นท าการแปลผลแบบสอบถาม  แบ่งเป็น 4 ระดบัดงัน้ี 
คะแนน 3.26 – 4.00 หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
คะแนน 2.51 – 3.25 หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
คะแนน 1.76 – 2.50 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
คะแนน 1.00 – 1.75 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

ส่วนท่ี 3 ส่วนแสดงความคิดเห็นขอ้เสนอแนะทัว่ไป เป็นค าถามปลายเปิด 
 

4) แบบประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลักการเกมิฟิเคชัน เป็นการประเมินหลงัเรียน
ภาษาซีดว้ยการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากนกัศึกษาหลงัจากการใช้โปรแกรมประยุกต์เกมท่ีพฒันาข้ึน
ดว้ยหลกัการเกมิฟิเคชนั ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินมีรายละเอียดดงัน้ี 

แบบประเมินแรงจูงใจของนกัศึกษาในการเรียนรู้ภาษาซีจากการใชง้านโปรแกรม
ประยุกต์เกมท่ีน าหลกัการของเกมิฟิเคชนัมาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกตเ์กม ใช้เก็บรวบรวม
ขอ้มูล 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทัว่ไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม เป็นค าถามปลายปิด ได้แก่ 
รหสันกัศึกษา 

ส่วนท่ี 2 ข้อมูลเก่ียวกับความคิดเห็นต่อการน าหลักการของเกมิฟิเคชันมา
ประยุกตใ์ช้ เป็นค าถามปลายปิด แบ่งเป็น 6 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นรางวลั (Reward) ดา้นสถานะ (Status) 
ดา้นความส าเร็จ (Achievement) ดา้นการแสดงออกของตวัตน (Selfexpression) ด้านการแข่งขนั 
(Competition) ดา้นความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

โดยค าถามในส่วนท่ี 2 ได้ก าหนดมาตรประมาณค่า 4 ระดับความเห็นด้วยต่อ
ค าถาม โดยใชเ้กณฑก์ารวเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดงัน้ี 

เกณฑค์ะแนนเฉล่ียในการวเิคราะห์ และแปลผลขอ้มูลดงัสมการ 

สูตรการค านวณอนัตรภาคชั้น = 
คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
           

                             
ค่าอนัตรภาคชั้น                        =  0.75 
  
 4 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 3 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 

=           4-1 

           4 
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 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
จากนั้นท าการแปลผลแบบสอบถาม  แบ่งเป็น 4 ระดบัดงัน้ี 

คะแนน 3.26 – 4.00 หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
คะแนน 2.51 – 3.25  หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
คะแนน 1.76 – 2.50  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
คะแนน 1.00 – 1.75  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 ส่วนท่ี 3 ส่วนแสดงความคิดเห็นขอ้เสนอแนะทัว่ไป เป็นค าถามปลายเปิด 
 

3.4 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

การวิจยัคร้ังน้ีสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ โดยการหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 183-184) ดงัน้ี 

การหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา  
เม่ือไดอ้อกแบบสอบถามโดยการศึกษาเน้ือหา และทฤษฎีจากเอกสารต่าง ๆ ตลอดจน

งานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องและสร้างเป็นข้อค าถามให้ตรงกับจุดมุ่งหมายของการประเมิน โดยน า
แบบสอบถามนั้นไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คนช่วยตรวจสอบวา่ ขอ้ค าถามต่าง ๆ ในแบบสอบถาม
ได้ครอบคลุมประเด็นท่ีตอ้งการวิจยัหรือไม่ หากค าถามขอ้ใดผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นว่าใช้ไดด้้วย
เสียงส่วนใหญ่จะถือวา่ใชไ้ด ้แต่ขอ้ใดท่ีเห็นวา่ใชไ้ดเ้ป็นเสียงส่วนนอ้ย ขอ้ค าถามนั้นจะถูกน ากลบัมา
ปรับปรุงใหม่ และถา้ผูเ้ช่ียวชาญใหเ้พิ่มเติมขอ้ค าถามประเด็นอ่ืน ๆ อีก ประเด็นเหล่านั้นจะถูกน ามา
พิจารณาเป็นขอ้ค าถามเพิ่มเติม ถา้ผา่นขั้นตอนน้ีแลว้ถือวา่แบบสอบถามนั้นมีความตรงเชิงเน้ือหา ซ่ึง
ใชสู้ตรดงัน้ี 

 
สูตรการหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา เม่ือน าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนไปตรวจสอบความ

เท่ียงตรงตามเน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน หลงัจากนั้นน ามาหาค่าดชันีความสอดคล้อง 
(IOC) โดยใชสู้ตร 

IOC = 
∑ R

N
 

 
เม่ือ IOC หมายถึง ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Congruence) 

R    หมายถึง ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ โดยค่า +1 หมายถึง ขอ้ค าถามสามารถ
น าไปวดัไดอ้ยา่งแน่นอน ค่า 0 หมายถึงไม่แน่ใจวา่จะวดัได ้และ -1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สามารถ
น าไปวดัไดอ้ยา่งแน่นอน 
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N    หมายถึง จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
ทั้งน้ีผูว้ิจยัเลือกขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC มากกว่า 0.5 มาใช้เป็นข้อค าถามจาก

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน 
 

3.5 การเกบ็รวมรวมข้อมูล 
ในการวจิยัคร้ังน้ีไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลมาจาก 2 แหล่งดว้ยกนัคือ  

3.5.1 ข้อมูลปฐมภูมิ  
การเก็บรวบรวมขอ้มูลความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัแรงจูงใจในการเรียน

ภาษาซีทั้งก่อนและหลงัจากใช้โปรแกรมประยุกต์เกมท่ีน าหลกัการของเกมิฟิเคชนัมาประยุกต์กบั
ทฤษฎีเกมการเรียนรู้  

 
3.5.2 ข้อมูลทุติยภูมิ  

การเก็บรวบรวมจากข้อมูล ท่ี เ ก่ียวข้อง เช่น ทฤษฎีเกมการเรียนรู้  หลักการ 
เกมิฟิเคชนั ความรู้เก่ียวกบัวิชาภาษาซี จากบทความวิจยั หนงัสือ วิทยานิพนธ์ และอินเตอร์เน็ต เพื่อ
ใชใ้นการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กม 

 

3.6 การวเิคราะห์ข้อมูล 
ในการวเิคราะห์ขอ้มูล งานวิจยัน้ีไดน้ าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการตอบแบบสอบถามเพื่อวดัแรงจูงใจใน

การเรียนวชิาภาษาซีโดยใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม มาวเิคราะห์โดยใชค้่าสัดส่วนหรือร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติทดสอบที (T-test Statistic แบบ Paired – 
Samples)  และการบรรยายสรุปประเด็นตามสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้ 
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บทที ่4 
ผลการวจิยัและการอภิปรายผล 

 
 การวิจยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี งานวิจยัน้ีได้
เสนอผลการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล พร้อมการแปลผลขอ้มูลตามล าดบั ดงัน้ี 

4.1 ผลการออกแบบและพฒันาระบบ  
4.1.1 ส่วนการเขา้ใชง้านโปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.1.2 ส่วนการเล่นเกมทั้ง 9 ด่าน   
4.1.3 องคป์ระกอบอ่ืนๆ ของเกม 
4.1.4 ผลการออกแบบฐานขอ้มูลในโปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.1.5 สรุปและอภิปรายผลการออกแบบและพฒันาระบบ 

4.2 ผลการประเมินระบบ 
4.2.1 ผลการประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซี 
4.2.2 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กม 
4.2.3 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซี 

4.2.3.1 สภาพแวดลอ้มในการประเมินแรงจูงใจ 
4.2.3.2 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.2.3.3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.2.3.4 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.2.3.5 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
4.2.3.6 ผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจ 

4.2.4 ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนั 
 

4.1 ผลการออกแบบและพฒันาระบบ  
จากแนวคิดการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี   จึงไดน้ ามา

ซ่ึงกระบวนการวางแผน ออกแบบ รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง และพฒันาระบบ โดยงานวิจยัน้ีได้
พฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม พฒันาส่วนปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ และทดสอบขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมตามท่ีไดว้างแผนไว ้     ผลท่ีไดจ้ากการออกแบบและพฒันาระบบประกอบไปดว้ยส่วน
การเข้าใช้งานโปรแกรมประยุกต์เกม ส่วนการเล่นเกมทั้ง 9 ด่าน  องค์ประกอบอ่ืนๆ ของเกม 
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และผลการออกแบบฐานขอ้มูลในโปรแกรมประยกุตเ์กม ดงัน้ี 

4.1.1 ส่วนการเข้าใช้งานโปรแกรมประยุกต์เกม 

ส่วนการเขา้ใชง้านโปรแกรมประยกุตเ์กมเป็นส่วนรับขอ้มูลจากผูใ้ชแ้ละบนัทึกขอ้มูลของ
ผูใ้ชล้งฐานขอ้มูล โดยประกอบดว้ยส่วนของการลงทะเบียนเขา้ใชง้านโปรแกรมประยุกตเ์กม การลง
ช่ือเขา้สู่ระบบ และการเลือกด่านในการเล่นเกม ดงัน้ี    

- การลงทะเบียนเข้าใช้งานโปรแกรมประยุกต์เกม 

เม่ือผูใ้ชเ้ปิดโปรแกรมประยุกตเ์กมข้ึนมาในคร้ังแรกจะปรากฏหนา้ต่างให้กรอกขอ้มูล
ลงทะเบียนดงัแสดงในรูปท่ี  4.1 ในส่วนน้ีผูใ้ชต้อ้งกรอกรหสันกัศึกษา ช่ือ-นามสกุล เพศ แนบไฟล์
รูปของตน ใส่รหสัผา่น และยนืยนัรหสัผา่น จากนั้นกดปุ่ม “Submit” เพื่อยนืยนัขอ้มูลการลงทะเบียน 
 

 
 

รูปที ่4.1 หนา้จอการลงทะเบียน 
 

- การลงช่ือเข้าโปรแกรมประยุกต์เกม 

ในหนา้จอลงช่ือเขา้โปรแกรมประยุกตเ์กมดงัแสดงในรูปท่ี 4.2 ผูเ้ล่นตอ้งท าการกรอก
รหสันกัศึกษาและรหสัผา่นท่ีเคยลงทะเบียนไว ้หลงัจากนั้นกด “Login” เพื่อเขา้สู่โปรแกรมประยุกต์
เกม โดยระบบจะคน้หาวา่ผูใ้ชก้รอกรหสันกัศึกษาและรหสัผา่นถูกตอ้งหรือไม่ 
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รูปที่ 4.2 หนา้จอเขา้สู่ระบบโปรแกรมประยกุตเ์กม 
 

หากผูใ้ชก้รอกรหสันกัศึกษาและรหัสผ่านไม่ถูกตอ้ง ระบบจะแสดงหน้าจอดงัแสดง
ในรูปท่ี 4.3 เพื่อแจง้เตือนแก่ผูใ้ชว้า่ ผูใ้ชป้้อนรหสัผา่นไม่ถูกตอ้ง 
 

 
 

รูปที่ 4.3  หนา้จอแจง้เตือนเม่ือผูใ้ชเ้ขา้สู่ระบบไม่ส าเร็จ 
 

หากผูใ้ชก้รอกรหสันกัศึกษาและรหสัผา่นถูกตอ้ง ระบบจะเขา้สู่โปรแกรมประยกุตเ์กม
เพื่อใหเ้ลือกด่านในการเล่นเกมต่อไป 
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- การเลือกด่านในการเล่นเกม 

เม่ือผูใ้ชก้รอกรหัสนกัศึกษาและรหัสผ่านถูกตอ้ง จะสามารถเขา้สู่โปรแกรมประยุกต์
เกมได้ และระบบจะแสดงหน้าจอเพื่อให้ผูใ้ช้เลือกด่านในการเล่นเกมดังแสดงในรูปท่ี 4.4 ซ่ึง
แบ่งเป็น 3 ส่วนดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 คือแถบด้านบน ประกอบไปด้วย รูปไอคอนสายฟ้าเป็นสัญลกัษณ์แสดง
คะแนนทั้งหมดของผูเ้ล่น รูปไอคอนเหรียญเป็นสัญลกัษณ์แสดงถึงเงินท่ีผูเ้ล่นมีอยู ่ปุ่มสีเขียว (Shop) 
เป็นปุ่มส าหรับเขา้ไปซ้ือสินคา้ (ของเพิ่มพลงัความสามารถ) ส่วนปุ่มสีแดง (Gift) เป็นปุ่มส าหรับเขา้
ไปกดรับของขวญัจากเพื่อนท่ีส่งใหแ้ละ/หรือกดส่งของขวญัให้เพื่อน และปุ่มสีส้ม (Option) เป็นปุ่ม
ส าหรับเขา้ไปตั้งค่าต่าง ๆ เพิ่มเติม 

ส่วนท่ี 2 คือส่วนตรงกลาง โดยดา้นบนสุดแสดงปุ่มสัญลกัษณ์รูปภาพ 3 รูป คือ รูป
แทนนรก มนุษย ์และสวรรค ์โดยสัญลกัษณ์แรกเป็นสัญลกัษณ์นรก ผูใ้ชส้ามารถคลิกเลือกเพื่อแสดง
เกมด่านท่ี 1-3 ส่วนสัญลกัษณ์ท่ีสองเป็นสัญลกัษณ์มนุษยผ์ูใ้ชส้ามารถคลิกเลือกเพื่อแสดงเกมด่านท่ี 
4-6 และสัญลกัษณ์ท่ีสามสัญลกัษณ์สวรรค์ผูใ้ช้สามารถคลิกเลือกเพื่อแสดงด่านท่ี 7-9 โดยผูเ้ล่น
สามารถคลิกเขา้เล่นเกมด่านท่ีปลดล็อคได ้(สัญลกัษณ์รูปกุญแจปลดล็อค) ด่านท่ียงัไม่ไดป้ลดล็อคผู ้
เล่นจะไม่สามารถเล่นไดจ้นกวา่จะเล่นด่านก่อนหนา้ชนะหรือเล่นผา่นเง่ือนไขตามท่ีระบบก าหนด 

ส่วนท่ี 3 คือแถบล่างสุด จะแสดงช่ือ  รูป และคะแนนของเพื่อนท่ีไดค้ะแนนสูงท่ีสุด 3 
อนัดบัแรกในการเล่นเกม 
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รูปที่  4.4 หนา้จอเลือกด่านในการเล่นเกม 
 

4.1.2 ส่วนการเล่นเกมทั้ง 9 ด่าน   
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่1 

 เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 1 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 1 ดงัรูปท่ี 4.5 (ก) 
เพื่อใหผู้เ้ล่นอ่านก่อนเล่นเกม โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกของเพิ่มพลงัพิเศษ (Power Up Item) เพื่อน ามา
ช่วยใหเ้ล่นเกมในด่านไดง่้ายข้ึน ซ่ึงสามารถเลือกไดสู้งสุด 3 อยา่ง ทั้งน้ีผูเ้ล่นอาจไม่เลือกใชข้องเพิ่ม
พลงัวิเศษเลยก็ได ้เม่ือผูเ้ล่นพร้อมเล่นเกมในด่านน้ีให้คลิกท่ีปุ่ม “Play” ระบบจะแสดงเกมด่านท่ี 1 
ดงัแสดงในรูปท่ี 4.5 (ข) ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัตวัแปร  ประกอบดว้ยภาพทั้งหมด 8 คู่  
เร่ิมตน้จากระบบจะใหห้วัใจแก่ผูเ้ล่นมา 3 ดวง และใหเ้วลาเล่น 2 นาที ผูเ้ล่นจะตอ้งรักษาหวัใจไม่ให้
เหลือ 0 และเล่นเกมใหจ้บภายใน 2 นาที  โดยในแถบดา้นบนจะแสดงหวัใจท่ีเหลืออยู ่(รูปหวัใจ เช่น

   ) ด่านท่ีเล่นปัจจุบนั (รูปแผนท่ี เช่น    ) จ  านวนคร้ังท่ีตอบไดต่้อจ านวนท่ีตอ้งตอบทั้งหมด 
(รูปลูกดอก เช่น     ) และเวลาท่ีเหลืออยู ่ณ ปัจจุบนั (รูปนาฬิกา เช่น   ) ส่วนแถบดา้นล่าง
แสดงคะแนน  (รูปสายฟ้า เช่น     ) และเงินทั้งหมดของผูเ้ล่น  (รูปเงินเหรียญ เช่น  ) ส่วนปุ่ม 
“Pause” เป็นปุ่มส าหรับหยดุเล่นชัว่คราว 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.5 หนา้จอเกมด่านท่ี 1 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวธีิการเล่น และ (ข) หนา้จอแสดงการเล่น

เกม 
 

วธีิการเล่นด่านท่ี 1 ผูเ้ล่นตอ้งคลิกเลือกภาพทางฝ่ังซ้าย 1 ภาพและทางฝ่ังขวา 1 ภาพท่ีมี
ความหมายเหมือนกนั เม่ือจบัคู่ภาพถูกตอ้งภาพทั้งสองจะหายไป และทุกคร้ังท่ีจบัคู่ถูกตอ้ง ผูเ้ล่นจะ
ไดเ้งินเพิ่ม 20 บาท ดงัแสดงในรูปท่ี 4.6 (ก)  แต่หากจบัคู่ผิด ผูเ้ล่นจะถูกหกัหวัใจ 1 ดวง ดงัแสดงใน
รูปท่ี 4.6 (ข) ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกวา่จะจบัคู่ภาพไดถู้กตอ้งครบทุกคู่    
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.6 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 1 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 

 
ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลา 2 นาทีท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่น

ไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีได้รับ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม 
และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และ
ปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถ
คลิกเล่นด่านถดัไปได ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.7 (ก) 

แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจ้งเตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.7 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.7 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 1 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่2 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 2 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 2 ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.8 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1  ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์  
ประกอบดว้ยภาพทั้งหมด 8 คู่  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.8 (ข) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



94 
 
 

 

   
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.8  หนา้จอเกมด่านท่ี 2 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 

   
วธีิการเล่นด่านท่ี 2 ผูเ้ล่นตอ้งคลิกเลือกภาพทางฝ่ังซ้าย 1 ภาพและทางฝ่ังขวา 1 ภาพท่ีมี

ความหมายเหมือนกนั เม่ือจบัคู่ภาพถูกตอ้งภาพทั้งสองจะหายไป และทุกคร้ังท่ีจบัคู่ถูกตอ้ง ผูเ้ล่นจะ
ไดเ้งินเพิ่ม 20 บาท ดงัแสดงในรูปท่ี 4.9 (ก)  แต่หากจบัคู่ผิด ผูเ้ล่นจะถูกหกัหวัใจ 1 ดวง ดงัแสดงใน
รูปท่ี 4.9 (ข) ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกวา่จะจบัคู่ภาพไดถู้กตอ้งครบทุกคู่   
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.9 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 2 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 

 
ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลา 2 นาทีท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่น

ไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีได้รับ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม 
และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และ
ปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถ
คลิกเล่นด่านถดัไปได ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.10 (ก) 

  แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

  ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจง้เตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.10 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.10 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 2 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่3 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 3 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 3 ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.11 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการใชง้านเคร่ืองหมายการค านวณทาง
คณิตศาสตร์  ประกอบดว้ยภาพทั้งหมด 8 คู่  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.11 (ข) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



97 
 
 

 

  
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.11 หนา้จอเกมด่านท่ี 3 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 

 
ระบบจะก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปรเอ็กซ์  (X) วาย (Y) และซี (Z) มาให้  ผูเ้ล่นจะตอ้ง

จบัคู่ภาพระหว่างภาพสมการดา้นซ้ายและภาพผลลพัธ์ดา้นขวาให้ถูกตอ้ง โดยวิธีการคือให้เลือก
สมการท่ีอยูใ่นฝ่ังซ้าย แลว้ให้น าค่าในตวัแปรเอ็กซ์  (X) วาย (Y) และแซด (Z) นั้นมาแทนลงใน
สมการ จากนั้นจึงคลิกเลือกภาพฝ่ังขวาท่ีมีผลลัพธ์ตรงกบัสมการดงักล่าว หลงัจากนั้นระบบจะ
ด าเนินการเช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ในการตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงัแสดงในรูปท่ี 4.12  
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.12 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 3 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 

 
ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลา 2 นาทีท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่น

ไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีได้รับ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม 
และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และ
ปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถ
คลิกเล่นด่านถดัไปได ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.13 (ก) 

แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจ้งเตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.13 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.13 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 3 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่4 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 4 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 4 ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.14 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัค าสั่งการแสดงผลและการรับขอ้มูล 
ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ค าถาม  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.14 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.14 หนา้จอเกมด่านท่ี 4 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 

 
วิธีการเล่นคือระบบจะมีค าใบท้ั้งหมด 4  ค  าใบ ้ (Hint) มีค  าตอบให้เลือกทั้งหมด 4 

ค าตอบ (Answer) โดยเร่ิมตน้ค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติั จากค าใบน้ี้ผูเ้ล่นจะตอ้งทายวา่ค าตอบใด
เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด และคลิกเลือกค าตอบนั้น ถา้ตอบถูกในแต่ละขอ้จะไดเ้งินคร้ังละ 53 บาท 
แต่หากผูเ้ล่นตอบผิด หวัใจของผูเ้ล่นจะลดลงทีละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูปท่ี 4.15 (ก) หากผูเ้ล่นไม่
แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละคร้ังคะแนนจะติดลบทีละ 111 
คะแนน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.15 (ข)   

ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกว่าจะครบ 3 ขอ้  ถ้าผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด 
ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใชไ้ป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนน
ท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  
ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.16 
(ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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ถ้าหมดเวลาและผูเ้ล่นยงัตอบไม่ถูกหรือจบัคู่ผิดจนหัวใจหมด ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและ
ระบบจะแจง้เตือนแก่ผูเ้ล่นวา่ผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละสามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.16 (ข) 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.15 หนา้จอของด่านท่ี 4 เม่ือผูเ้ล่น (ก) เลือกค าตอบผดิ และ (ข) เปิดค าใบ ้
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.16 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 4 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่5 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 5 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 5 ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.17 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการรับค่าทางหน้าจอดว้ยฟังก์ชัน 
printf() scanf() ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ค าถาม  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.17 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.17 หนา้จอเกมด่านท่ี 5 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 

 
วิธีการเล่นคือระบบจะมีค าใบท้ั้งหมด 4  ค  าใบ ้ (Hint) มีค  าตอบให้เลือกทั้งหมด 4 

ค าตอบ (Answer) โดยเร่ิมตน้ค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติั จากค าใบน้ี้ผูเ้ล่นจะตอ้งทายวา่ค าตอบใด
เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด และคลิกเลือกค าตอบนั้น ถา้ตอบถูกในแต่ละขอ้จะไดเ้งินคร้ังละ 53 บาท 
แต่หากผูเ้ล่นตอบผิด หวัใจของผูเ้ล่นจะลดลงทีละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูปท่ี 4.18 (ก) หากผูเ้ล่นไม่
แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละคร้ังคะแนนจะติดลบทีละ 111 
คะแนน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.18 (ข)   

ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกว่าจะครบ 3 ขอ้  ถ้าผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด 
ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใชไ้ป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนน
ท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  
ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.19 
(ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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ถ้าหมดเวลาและผูเ้ล่นยงัตอบไม่ถูกหรือจบัคู่ผิดจนหัวใจหมด ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและ
ระบบจะแจง้เตือนแก่ผูเ้ล่นวา่ผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละสามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.19 (ข) 
 

 

  
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.18 หนา้จอของด่านท่ี 5 เม่ือผูเ้ล่น (ก) เลือกค าตอบผดิและ (ข) เปิดค าใบ ้
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.19 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 5 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่6 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 6 ระบบจะแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นของด่านท่ี 6 ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.20 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัค าสั่งควบคุมทิศทางการท างานของ
โปรแกรม ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ค าถาม  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.20 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.20 หนา้จอเกมด่านท่ี 6 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 
  

วิธีการเล่นคือระบบจะมีค าใบท้ั้งหมด 4  ค  าใบ ้ (Hint) มีค  าตอบให้เลือกทั้งหมด 4 
ค าตอบ (Answer) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 4 โดยเร่ิมตน้ค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติั จากค าใบน้ี้ผูเ้ล่น
จะตอ้งทายวา่ค าตอบใดเป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด และคลิกเลือกค าตอบนั้น ถา้ตอบถูกในแต่ละขอ้
จะไดเ้งินคร้ังละ 53 บาท แต่หากผูเ้ล่นตอบผิด หวัใจของผูเ้ล่นจะลดลงทีละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.21 (ก) หากผูเ้ล่นไม่แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละคร้ัง
คะแนนจะติดลบทีละ 111 คะแนน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.21 (ข)   

ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกว่าจะครบ 3 ขอ้  ถ้าผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด 
ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และแสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใชไ้ป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนน
ท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  
ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับเขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.22 
(ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึงขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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ถ้าหมดเวลาและผูเ้ล่นยงัตอบไม่ถูกหรือจบัคู่ผิดจนหัวใจหมด ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและ
ระบบจะแจง้เตือนแก่ผูเ้ล่นวา่ผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละสามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.22 (ข) 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่ 4.21 หนา้จอของด่านท่ี 6 เม่ือผูเ้ล่น (ก) เลือกค าตอบผดิและ (ข) เปิดค าใบ ้
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.22 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 6 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่7 

 เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 7 ระบบจะแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นของด่านท่ี 7 ดงัแสดงในรูป
ท่ี 4.23 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัโครงสร้างพื้นฐานของโปรแกรม
เบ้ืองตน้ การใชฟั้งก์ชนั printf() เพื่อแสดงค่าในตวัแปร ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ขอ้ โดยจะ
แสดงทีละ 1 ขอ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.23 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.23 หนา้จอเกมด่านท่ี 7 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 

 
วิธีการเล่นคือระบบจะมีชุดรหสัตน้ฉบบั (Source Code) และผลลพัธ์ภาษาซี (Output) 

มาใหที้ละขอ้ โดยมีตวัเลือกมาให้ 5 ตวัเลือก และมีช่องวา่ง (???) ส าหรับลากวางค าตอบ 1 ต าแหน่ง 
ซ่ึงในด่านน้ีจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง 1 ค  าตอบเท่านั้น  ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลากตวัเลือกท่ีมีมาวางลง
ไปยงัต าแหน่งท่ีวา่งเพื่อใหโ้ปรแกรมถูกตอ้งสมบูรณ์  ถา้ผูเ้ล่นลากค าตอบท่ีถูกตอ้งมาวางจะสามารถ
วางลงต าแหน่งท่ีว่างนั้นไดแ้ละไดเ้งินเพิ่มทีละ 53 บาท ดงัแสดงในรูปท่ี 4.24 (ก) หากผูเ้ล่นลาก
ค าตอบท่ีผดิมาวาง จะไม่สามารถวางลงต าแหน่งนั้นไดแ้ละหวัใจจะติดลบทีละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูป
ท่ี 4.24 (ข) ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกวา่จะครบ 3 ขอ้   

ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และ
แสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผู ้
เล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับ
เขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.25 (ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึง
ขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจ้งเตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.25 (ข) 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.24 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 7 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.25 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 7 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่8 

 เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านท่ี 8 ระบบจะแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นของด่านท่ี 8 ดงัแสดงในรูป
ท่ี 4.26 (ก) เช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการใชง้านค าสั่งการแสดงผลและการ
รับขอ้มูล ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ขอ้ โดยจะแสดงทีละ 1 ขอ้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.26 (ข) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



112 
 

 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.26 หนา้จอเกมด่านท่ี 8 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 
   

วิธีการเล่นคือระบบจะมีชุดรหสัตน้ฉบบั (Source Code) และผลลพัธ์ภาษาซี (Output) 
มาใหที้ละขอ้ โดยมีตวัเลือกมาให้ 5 ตวัเลือก และมีช่องวา่ง (???) ส าหรับลากวางค าตอบ 1 ต าแหน่ง 
ซ่ึงในด่านน้ีจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง 3 ค  าตอบเท่านั้น  ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลากตวัเลือกท่ีมีมาวางลง
ไปยงัต าแหน่งท่ีว่างเพื่อให้โปรแกรมถูกตอ้งสมบูรณ์ เช่นเดียวกบัด่านท่ี 7 ถา้ผูเ้ล่นลากค าตอบท่ี
ถูกตอ้งมาวางจะสามารถวางลงต าแหน่งท่ีว่างนั้นไดแ้ละไดเ้งินเพิ่มทีละ 53 บาท ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.27 (ก) หากผูเ้ล่นลากค าตอบท่ีผิดมาวาง จะไม่สามารถวางลงต าแหน่งนั้นไดแ้ละหวัใจจะติดลบที
ละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูปท่ี 4.27 (ข) ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกวา่จะครบ 3 ขอ้   

ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และ
แสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผู ้
เล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับ
เขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.28 (ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึง
ขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจ้งเตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.28 (ข) 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.27 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 8 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.28 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 8 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
- ผลของการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมด่านที ่9 

เม่ือผูเ้ล่นเลือกด่านที่ 9 ระบบจะแสดงค าอธิบายวิธีการเล่นของด่านที่ 9 ดงัแสดงใน
รูปที่ 4.29 (ก) เช่นเดียวกบัด่านที่ 1 ซ่ึงเกมด่านน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการใช้งานค าสั่งควบคุมทิศ
ทางการท างานของโปรแกรม ประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 3 ขอ้ โดยจะแสดงทีละ 1 ขอ้ ดงัแสดง
ในรูปท่ี 4.29 (ข) 
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(ก)                                                                 (ข) 

  
รูปที ่4.29 หนา้จอเกมด่านท่ี 9 (ก) หนา้จอแสดงค าอธิบายวธีิการเล่นและ (ข) หนา้จอแสดงการเล่นเกม 
   

วิธีการเล่นคือระบบจะมีชุดรหสัตน้ฉบบั (Source Code) และผลลพัธ์ภาษาซี (Output) 
มาใหที้ละขอ้ โดยมีตวัเลือกมาให้ 5 ตวัเลือก และมีช่องวา่ง (???) ส าหรับลากวางค าตอบ 1 ต าแหน่ง 
ซ่ึงในด่านน้ีจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง 3 ค  าตอบเท่านั้น  ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลากตวัเลือกท่ีมีมาวางลง
ไปยงัต าแหน่งท่ีวา่งเพื่อใหโ้ปรแกรมถูกตอ้งสมบูรณ์  ถา้ผูเ้ล่นลากค าตอบท่ีถูกตอ้งมาวางจะสามารถ
วางลงต าแหน่งท่ีว่างนั้นไดแ้ละไดเ้งินเพิ่มทีละ 53 บาท ดงัแสดงในรูปท่ี 4.30 (ก) หากผูเ้ล่นลาก
ค าตอบท่ีผดิมาวาง จะไม่สามารถวางลงต าแหน่งนั้นไดแ้ละหวัใจจะติดลบทีละ 1 ดวง ดงัแสดงในรูป
ท่ี 4.30 (ข) ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นไปจนกวา่จะครบ 3 ขอ้   

ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมชนะภายในเวลาท่ีก าหนด ระบบจะแสดงจ านวนดาวท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และ
แสดงขอ้ความแจง้เวลาท่ีใช้ไป คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนนท่ีดีท่ีสุดในด่านน้ี คะแนนรวม และเงินท่ีผู ้
เล่นจะไดรั้บในด่านน้ี พร้อมทั้งแสดงปุ่มส าหรับเล่นซ ้ า  ปุ่มส าหรับเล่นด่านถดัไป และปุ่มส าหรับ
เขา้ไปดูกระดานผูน้ าในด่านนั้น ๆ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.31 (ก) จากนั้นผูเ้ล่นจะไดเ้ล่ือนระดบัข้ึนหน่ึง
ขั้น และสามารถคลิกเล่นด่านถดัไปได ้  
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แต่ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมแพ ้มี 2 กรณีคือ 
1) ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพผดิเกินกวา่หวัใจท่ีมีใหใ้นด่านนั้น 
2) เวลาท่ีก าหนดใหห้มด ในขณะท่ีผูเ้ล่นยงัจบัคู่ภาพไดไ้ม่ถูกตอ้งครบทุกคู่ 

ทั้งสองกรณีน้ี ผูเ้ล่นจะแพท้นัทีและระบบจะแจ้งเตือนแก่ผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นเล่นแพแ้ละ
สามารถเล่นเกมด่านน้ีใหม่ไดด้งัแสดงในรูปท่ี 4.31 (ข) 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.30 หนา้จอเม่ือผูเ้ล่นเลือกค าตอบของด่านท่ี 9 (ก) เลือกค าตอบถูก (ข) เลือกค าตอบผดิ 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.31 หนา้จอเม่ือเล่นด่าน 9 เสร็จ (ก) เม่ือเล่นเกมชนะ (ข) เม่ือเล่นเกมแพ ้

 
4.1.3 องค์ประกอบอ่ืน ๆ ของเกม 

- หน้าจอซ้ือสินค้า 

ผูเ้ล่นสามารถซ้ือสินคา้เพิ่มพลงัความสามารถไดจ้ากหนา้จอซ้ือสินคา้ ดงัแสดงในรูปท่ี  
4.32 (ก) โดยมีสินคา้ทั้งหมด 4 กลุ่ม ไดแ้ก่ เวลา (Time) หวัใจ (Life) คะแนน (Bonus Score) และ
ของพิเศษ (Bonus item) (โดยจะไดค้ะแนนเพิ่มก็ต่อเม่ือเล่นเกมชนะ ส่วนของพิเศษจะไดจ้ากการสุ่ม
มาใหแ้ละจะไดเ้ม่ือเล่นเกมชนะ)  ซ่ึงสินคา้ทุกช้ินจะใชเ้งินเหรียญท่ีไดจ้ากการเล่นเกมซ้ือ โดยสินคา้
ทุกช้ินจะมีราคาท่ีแตกต่างกนัตามขนาดของพลงัท่ีได ้ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.1 หากผูเ้ล่นมีเงินไม่
พอดีกบัราคาสินคา้ท่ีตั้งไวจ้ะไม่สามารถซ้ือสินคา้นั้นได ้โดยผูเ้ล่นสามารถดูจ านวนยอดเงินคงเหลือ
ของตนเองไดใ้นดา้นล่างซา้ยต าแหน่งสัญลกัษณ์เหรียญ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.32 (ข) 
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ตารางที ่4.1 ราคาสินคา้เพิ่มพลงัความสามารถทั้งหมด 

ล าดบั ช่ือ 
ราคาสินค้า 
(บาท) 

หมายเหตุ 

1 Time +15 150 - 
2 Time +30 270 ลดจาก Time +15 จ านวน 2 ช้ิน 10% คือจาก 300 เหลือเพียง 270 
3 Time +60 510 ลดจาก Time +15 จ านวน 4 ช้ิน 15% คือจาก 600 เหลือเพียง 510 
4 Life +2 200 - 
5 Life +4 360 ลดจาก Lefe +2 จ านวน 2 ช้ิน 10% คือจาก 400 เหลือเพียง 360 
6 Life +6 510 ลดจาก Lefe +2 จ านวน 3 ช้ิน 15% คือจาก 600 เหลือเพียง 510 
7 Bonus Score +150 150 - 

8 Bonus Score +300 270 
ลดจาก Level Score 150 จ านวน 2 ช้ิน 10% คือจาก 300 เหลือ
เพียง 270 

9 Bonus Score+600 510 
ลดจาก Level Score 150 จ านวน 4 ช้ิน 15% คือจาก 600 เหลือ
เพียง 510 

10 Bonus item +1 270 
ท่ีตั้งราคาน้ีเพราะราคากลางของเวลา 270 ได ้1 ช้ินถึงจะมี
แรงจูงใจซ้ือ 

11 Bonus item +2 486 
ลดจาก Bonus item +1 จ านวน 2 ช้ิน 10% คือจาก 540 เหลือ
เพียง 486 

12 Bonus item +4 918 
ลดจาก Bonus item +1 จ านวน 4 ช้ิน 15% คือจาก 1080 เหลือ
เพียง 918 
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(ก) (ข) 

 

 
รูปที่ 4.32 หนา้จอซ้ือสินคา้ (ก) เมนูเขา้หนา้จอซ้ือสินคา้ และ (ข) หนา้จอเลือกซ้ือสินคา้  

 
โดยการซ้ือสินค้าเพิ่มพลังความสามารถแต่ละคร้ัง ผูเ้ล่นสามารถน าของเพิ่มพลัง

ความสามารถเหล่านั้นไปใชไ้ดเ้ลย  ของเพิ่มพลงัความสามารถท่ีถูกซ้ือจะถูกเก็บไวใ้นกล่องเก็บของ
ของผูเ้ล่น  โดยกล่องเก็บของจะสามารถเก็บของไดไ้ม่เกิน 10 ช้ินและของเพิ่มพลงัความสามารถท่ี
ซ้ือไปแลว้ทุกช้ินจะน าไปใชเ้ล่นด่านใดก็ได ้ และเม่ือน ามาใชแ้ลว้ของเพิ่มพลงัความสามารถช้ินนั้น
ก็จะหายไป 

- หน้าจอขายสินค้า 

เม่ือผูเ้ล่นไม่ตอ้งการใช้หรือตอ้งการเปล่ียนของเพิ่มพลงัความสามารถท่ีซ้ือมาให้เป็น
เงิน  ผูเ้ล่นสามารถขายสินคา้เพิ่มพลงัความสามารถไดจ้ากหน้าจอขายสินคา้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.33 
ซ่ึงการขายสินคา้แต่ละคร้ังจะท าใหก้ล่องเก็บของวา่งข้ึนหน่ึงช้ิน   
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.33 (ก) เมนูเขา้หนา้จอขายสินคา้ (ข) หนา้จอเลือกขายสินคา้  

 
โดยราคาขายสินคา้ของเพิ่มพลงัความสามารถแต่ละช้ิน ผูเ้ล่นจะขายได้เท่ากบั 80% 

ของราคาท่ีซ้ือ  อาทิ ผูเ้ล่นซ้ือเวลา Time +15 มา ราคา 150 จะขายไดเ้พียง 120 บาทเท่านั้น 
 

- หน้าจอส่งของขวญัให้เพ่ือน 

ผูเ้ล่นสามารถส่งของขวญัไปให้เพื่อนได ้ โดยของขวญัท่ีสามารถส่งได้เป็นของเพิ่ม
พลงัความสามารถ มีให้เลือกส่งได ้4 แบบ แบบละ 1 ช้ิน โดยผูเ้ล่นสามารถส่งให้เพื่อนไดสู้งสุด 10 
คนต่อวนั และในหน่ึงวนัไม่สามารถส่งใหค้นเดิมซ ้ าได ้ดงัแสดงในรูปท่ี 4.34 
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(ก) 

 
(ข)                                                       (ค) 

 
รูปที ่4.34 (ก) เมนูเขา้หนา้จอส่งของขวญั (ข) หนา้จอเลือกของขวญั และ (ค) หนา้จอเลือกเพื่อนท่ี 

ตอ้งการส่งของขวญัให ้ 
 

- หน้าจอรับของขวญัจากเพ่ือน 

ผูเ้ล่นสามารถรับของขวญัท่ีเพื่อนส่งมาให้ได ้โดยการกดปุ่ม “Accept” ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.35 (ข) ซ่ึงแต่ละวนัผูเ้ล่นสามารถรับของจากเพื่อนคนอ่ืน ๆ ไดไ้ม่จ  ากดั โดยของขวญัท่ีรับมาจะถูก
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น าไปเก็บไวใ้นกล่องส่วนตวัของผูเ้ล่น ทั้งน้ีในกล่องเก็บของนั้นจะเก็บไดไ้ม่เกิน 10 ช้ินซ่ึงรวมกบัท่ี
ผูเ้ล่นซ้ือสินคา้เก็บไว ้โดยของขวญัท่ีไดรั้บ ผูเ้ล่นจะน ามาใชเ้ม่ือไหร่ก็ได ้เม่ือน ามาใช้แลว้ของเพิ่ม
พลงัความสามารถช้ินนั้นก็จะหายไป 
 

 

 
(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.35 (ก) เมนูเขา้หนา้จอรับของขวญั (ข) หนา้จอรับของขวญัจากเพื่อน  

 
- หน้าจอตั้งค่าเพิม่เติม 

หน้าจอตั้งค่าเพิ่มเติม เป็นหน้าจอท่ีผูใ้ช้สามารถตั้งค่าต่าง ๆ เพิ่มเติมได ้ ประกอบไป
ดว้ย ปุ่มเปิดปิดเสียงเพลง (Music) และเสียงเอฟเฟคในเกม (Effect)  ปุ่มแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวั (Edit 
Profile) ปุ่มแสดงกระดานผูน้ า (High Score) ปุ่มดูรายละเอียดเก่ียวกบัเกม (About This Game) ปุ่ม
อ่านเอกสารเพิ่มเติม (C Language Document)  และปุ่มออกจากระบบ (Logout) ดงัแสดงในรูปท่ี 
4.36 
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รูปที ่4.36 หนา้จอตั้งค่าเพิ่มเติม 
 

- หน้าจอแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

ผูเ้ล่นสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้จากหน้าน้ี โดยสามารถแก้ไขรหัสนักศึกษา 
รหัสผา่น ช่ือ-นามสกุล  เพศ  รูปประจ าตวั  รหัสผ่าน และยืนยนัรหสัผ่าน จากนั้นกดปุ่ม “Update” 
เพื่อยนืยนัการแกไ้ขดงัแสดงในรูปท่ี 4.37 
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รูปที่  4.37 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวั 
 

- หน้าจอกระดานผู้น า 

หน้าจอกระดานผูน้ าแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ หนา้จอแสดงคะแนนผูน้ ารวมทั้งเกม (Game 
High Score) ดงัแสดงในรูปท่ี 4.38   และหนา้จอแสดงคะแนนผูน้ ารวมแยกแต่ละด่าน (Level High 
Score) ดงัแสดงในรูปท่ี 4.39  โดยการแสดงกระดานผูน้ าจะคิดจากผูเ้ล่นทั้งหมด เรียงล าดบัตาม
คะแนนและเวลาท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงกระดานผูน้ าจะเปล่ียนไปเม่ือมีผูเ้ล่นคนใหม่ท่ีท าคะแนนไดดี้กว่า ดงั
แสดงในรูปท่ี 4.38 และ 4.39 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที่ 4.38  (ก) เมนูเขา้หนา้จอกระดานผูน้ ารวม (ข) หนา้จอกระดานผูน้ ารวม 
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(ก)                                                                 (ข) 

 
รูปที ่4.39  (ก) เมนูเขา้หนา้จอกระดานผูน้ าแยกแต่ละด่าน (ข) หนา้จอกระดานผูน้ าแยกแต่ละด่าน 

 
- รายละเอยีดเกีย่วกบัเกม (About This Game) 

หนา้จอแสดงรายละเอียดเก่ียวกบัเกม ดงัแสดงในรูปท่ี 4.40   
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รูปท่ี  4.40  หนา้จอแสดงรายละเอียดเก่ียวกบัเกม 
 

- หน้าจออ่านเอกสารเพิม่เติม (C Language Document)   

 ก่อนเล่นเกม หากผูเ้ล่นไม่เขา้ใจเน้ือหาส่วนใดผูเ้ล่นสามารถมาอ่านเอกสารเพิ่มเติมได ้
โดยคลิกเลือกหวัขอ้ท่ีตอ้งการอ่าน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.41  

  

 
 

รูปที่  4.41 หนา้จออ่านเอกสารเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 



128 
 

4.1.4 ผลการออกแบบฐานข้อมูลในโปรแกรมประยุกต์เกม 

ฐานขอ้มูลในโปรแกรมประยุกตเ์กมใชฐ้านขอ้มูลมายเอสคิวแอล (My Sql) ในการพฒันา 
ซ่ึงแบ่งออกเป็นทั้งหมด 10 ตาราง ดงัแสดงในรูปท่ี 4.42 โดยแต่ละตารางเก็บขอ้มูลดงัน้ี 

- ตาราง player เก็บขอ้มูลผูเ้ล่นแต่ละคน ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o player_id รหสัผูเ้ล่น 
o player_studentid รหสันกัศึกษาส าหรับเขา้สู่ระบบ 
o player_password รหสัผา่น 
o player_name ช่ือผูเ้ล่น 
o player_surname นามสกุล 
o player_gender_id เพศ 
o player_register_timestamp เวลาท่ีลงทะเบียน 
o player_score คะแนนของผูเ้ล่น 
o player_money เงินของผูเ้ล่น 
o player_unlock_level_id ด่านท่ีผูเ้ล่นเล่นปลดล็อคไดล่้าสุด 
o player_last_play_level_id ด่านท่ีผูเ้ล่นเล่นคร้ังล่าสุด 
o player_option_bgm เก็บสถานะการเปิดปิดเพลง 
o player_option_sfx เก็บสถานะการเปิดปิดเอฟเฟค 
o player_online_timestamp เก็บเวลาท่ีผูเ้ล่นเขา้เล่นเกมล่าสุด 

- ตาราง level เก็บขอ้มูลของแต่ละด่าน ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o level_id รหสัด่าน 
o level_name ช่ือด่าน 
o level_detail รายละเอียดของด่าน 
o map_id รหสักลุ่มด่าน 

- ตาราง map เก็บขอ้มูลแต่ละกลุ่มของด่าน ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o map_id รหสักลุ่มด่าน 
o map_name ช่ือกลุ่มด่าน 

- ตาราง item เก็บขอ้มูลของเพิ่มพลงัความสามารถแต่ละรายการ ประกอบไปดว้ย
คอลมัภ ์ดงัน้ี 
o item_id รหสัของเพิ่มพลงัความสามารถ 
o item_name ช่ือของเพิ่มพลงัความสามารถ 
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o item_detail รายละเอียดของเพิ่มพลงัความสามารถ 
o item_price ราคาซ้ือของเพิ่มพลงัความสามารถ 
o item_price_2 ราคาขายของเพิ่มพลงัความสามารถ 
o item_order เก็บล าดบัการแสดงผลของเพิ่มพลงัความสามารถ 

- ตาราง gift เก็บขอ้มูลของขวญัแต่ละรายการ ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o gift_id รหสัของขวญั 
o item_id  รหสัของเพิ่มพลงัความสามารถ 

- ตาราง inventory กล่องเก็บของส าหรับเก็บขอ้มูลรายการของเพิ่มพลงัความสามารถ
ท่ีผูเ้ล่นมี ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o inventory_id รหสักล่องเก็บของ 
o item_id รหสัของเพิ่มพลงัความสามารถ 
o player_id รหสัผูเ้ล่น 

- ตาราง gift_send เก็บขอ้มูลรายการของขวญัท่ีผูเ้ล่นส่งไปให้เพื่อน ประกอบไปดว้ย
คอลมัภ ์ดงัน้ี 
o gift_send_id รหสัการส่งของขวญั 
o player_id รหสัผูส่้ง 
o receiver_id รหสัผูรั้บ 
o gift_id รหสัของขวญั 
o gift_send_time เวลาท่ีส่งของขวญั 

- ตาราง gift_inbox เก็บขอ้มูลรายการของขวญัท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์
ดงัน้ี 
o gift_inbox_id รหสัการรับของขวญั 
o gift_id รหสัของขวญั 
o player_id รหสัผูรั้บ 
o sender_id รหสัผูส่้ง 
o gift_inbox_time เวลาท่ีรับของขวญั 

- ตาราง level_player_died เก็บข้อมูลประวติัการเล่นท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนเล่นแพ ้
ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o Level_player_died_id รหสัการตาย 
o level_id รหสัด่าน 
o player_id รหสัผูเ้ล่น 
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o level_player_died_correct เวลาตายตอบถูกก่ีขอ้ 
o level_player_died_wrong  เวลาตายตอบผดิก่ีขอ้ 
o level_player_died_remain_life หวัใจท่ีเหลือหลงัจากตาย 
o level_player_died_remain_time เวลาท่ีเหลือหลงัจากตาย 
o level_player_died_play_time  ใชเ้วลาเล่นเท่าไหร่ 
o level_player_died_timestamp เก็บเวลาท่ีตาย 

- ตาราง level_player_complete เก็บขอ้มูลประวติัการเล่นท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนเล่นชนะ 
ประกอบไปดว้ยคอลมัภ ์ดงัน้ี 
o level_player_complete_id รหสัการชนะ 
o level_id รหสัด่าน 
o player_id รหสัผูเ้ล่น 
o level_player_complete_correct เวลาชนะตอบถูกก่ีขอ้ 
o level_player_complete_wrong เวลาชนะตอบผดิก่ีขอ้ 
o level_player_complete_remain_life หวัใจท่ีเหลือหลงัจากชนะ 
o level_player_complete_remain_time เวลาท่ีเหลือหลงัจากชนะ 
o level_player_complete_play_time เวลาท่ีใชไ้ปในการเล่น 
o level_player_complete_money เงินท่ีไดห้ลงัจากเล่นชนะ 
o level_player_complete_score คะแนนท่ีไดห้ลงัจากเล่นชนะ 
o level_player_complete_timestamp เก็บเวลาท่ีชนะ 
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4.1.5 สรุปและอภิปรายผลการออกแบบและพฒันาระบบ 

องค์ประกอบดา้นกลศาสตร์เกมของหลกัการเกมิฟิเคชนัทั้ง 6 องค์ประกอบ ถูกน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบโปรแกรมประยกุตเ์กมในแต่ละส่วน ดงัน้ี 

1) การสะสมแตม้หรือคะแนน (Point) ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน การสะสมคะแนน 
2) การเล่ือนระดบั (Level) ไดแ้ก่ ระดบั (Level) การให้ระดบัในการเล่นเกมโดยการ

เพิ่มข้ึนทีละหน่ึงระดบัตั้งแต่ระดบั 1 - 9 
3) ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ (Challenges, Trophies, 

Badges, Achievements) ได้แก่ ความทา้ทายอยากเล่นให้ชนะในแต่ละด่าน ความทา้ทายท่ีจะท า
คะแนนให้สูงเพื่อมีช่ือในบอร์ดกระดานผูน้ า ความทา้ทายท่ีจะเล่นให้ชนะก่อนหมดเวลา การรักษา
หวัใจไวใ้นแต่ละด่าน การอยากไดเ้งินแหรียญและดาวจ านวนสูงสุด  

4) สินคา้เสมือน (Virtual goods and spaces) ไดแ้ก่ การมีเงินแหรียญไวซ้ื้อของ การ
ซ้ือและการขายของเพิ่มพลงัความสามารถพิเศษ เช่น ซ้ือเวลา ซ้ือหวัใจ ซ้ือสินคา้และคะแนนโบนสั 
เพื่อน ามาช่วยในการเล่นแต่ละด่าน 

5) กระดานผูน้ า (Leaderboards) ไดแ้ก่ การโชวบ์อร์ดกระดานผูน้ า แบ่งเป็นกระดาน
ผูน้ ารวมในเกม และกระดานผูน้ าแยกแต่ละด่าน การมีช่ือโชว ์3 อนัดบัแรกในหนา้เลือกด่าน 

6) ของขวญัและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ (Gifts and charity) ไดแ้ก่ ของขวญั การส่ง
ของขวญัและรับของขวญัจากเพื่อน 

ในแต่ละองค์ประกอบด้านกลศาสตร์เกมของหลักการเกมิฟิเคชันถูกน ามาใช้ในการ
ออกแบบและพฒันาทุกองคป์ระกอบ 

 

4.2 ผลการประเมนิระบบ 
4.2.1 ผลการประเมินเน้ือหาโจทย์ภาษาซี 

ผลการประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซีน้ี เป็นผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบ
เน้ือหาโจทยภ์าษาซีท่ีจะน ามาใชใ้นงานวิจยัเร่ืองการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี โดยตรวจสอบความตรง (Validity) ของเคร่ืองมือ วา่โจทยภ์าษาซี
มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องงานวิจยั และมีความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาหรือไม่ โดยใช ้
ดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(Item Objective Congruency Index: IOC) ซ่ึงค่าท่ีไดจ้ะมีค่า
อยู่ระหว่าง 1 ถึง  –1  โดยขอ้ค าถามท่ีมีความตรงตามเน้ือหาจะมีค่าดชันีความสอดคลอ้งของ
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วตัถุประสงคเ์ขา้ใกล ้ 1.00  โดยถา้ขอ้ใดมีค่าดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์ต ่ากวา่  0.5  ควร
จะปรับปรุงขอ้ค าถามใหม่ให้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ท่ีตอ้งการวดั (สามารถดูผลการประเมิน
ดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของเน้ือหาโจทยภ์าษาซีเพิ่มเติมไดท่ี้ภาคผนวก ข)  ซ่ึง
ผลการประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซีเป็นดงัน้ี (สามารถดูแบบประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซีเพิ่มเติมไดท่ี้
ภาคผนวก ก) 

1) โจทยค์  าถามด่านท่ี 1 
ค าถามด่านท่ี 1 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัเคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ และการลด

รูปเคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ในการเขียนโปรแกรมภาษาซี ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 26 ขอ้ 
ดงัภาคผนวกท่ี โดยผลการประเมินความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ และความเหมาะสมทางดา้น
เน้ือหาผา่น 23 ขอ้ และไม่ผา่น 3 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นไดต้ดัทิ้งไปดงัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 23, 24 และ 25 ไม่ผา่นเน่ืองจาก โจทยข์อ้ 23 เหมือนกบัโจทยข์อ้ 2 โจทย์
ขอ้ 24 เหมือนกบัโจทยข์อ้ 5 และโจทยข์อ้ 25 เหมือนกบัโจทยข์อ้ 2 จึงไดท้  าการตดัโจทยข์อ้ 23, 24 
และ 25 ออก 

2) โจทยค์  าถามด่านท่ี 2 
ค าถามด่านท่ี 2 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัชนิดและค่าของตวัแปรในภาษาซี และรหสัรูปแบบ

การแสดงผลตวัแปร ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 21 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
และความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาผา่น 9 ขอ้ และไม่ผา่น 12 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นมีการน ามาแกไ้ข
เพื่อใหส้ามารถใชไ้ดด้งัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 2.1.3, 2.2.3 และ 2.3.3 ไม่ผา่นเน่ืองจากผูป้ระเมินเห็นว่าตวัแปรประเภท 
long int เก็บค่าสูงสุดไดเ้ท่าไหร่ข้ึนอยูก่บัตวัคอมไพล์เลอร์ แต่ในท่ีน้ีกลุ่มตวัอยา่งใชโ้ปรแกรมเทอร์
โบซี (Turbo C) ในการเรียนโปรแกรมและในโปรแกรมประยุกตเ์กมท่ีพฒันาข้ึนไดร้ะบุเช่นกนัว่า
ส าหรับคอมไพลเ์ลอร์ในโปรแกรมเทอร์โบซี ดงันั้นขอ้ท่ี 2.1.3, 2.2.3 และ 2.3.3 น้ีจึงน ามาใชไ้ด ้

- โจทยข์อ้ท่ี  2.1.4, 2.2.4 และ 2.3.4 ไม่ผ่านเน่ืองจากผูป้ระเมินเขา้ใจวา่ผูเ้รียนน่าจะ
เรียนไม่ถึงเร่ืองพอยเตอร์ (Pointer) ไม่น่าจะน ามาออกโจทยไ์ด ้แต่ทั้งน้ีในกลุ่มตวัอยา่งเรียนถึงเร่ือง
พอยเตอร์ ขอ้ท่ี  2.1.4, 2.2.4 และ 2.3.4 น้ีจึงน ามาใชไ้ด ้

- โจทยข์อ้ท่ี  2.1.6, 2.1.7, 2.2.6, 2.2.7, 2.3.6 และ 2.3.7 ไม่ผา่นเน่ืองจากผูป้ระเมินเห็น
วา่ควรใชค้  าวา่อะเรยอ์อฟคาแรคเตอร์ (Array of character) แทนค าวา่สตริง (String) แต่เน่ืองจากการ
เรียนการสอนของกลุ่มตวัอยา่งเรียกวา่สตริง (String) ขอ้ท่ี  2.1.6, 2.1.7, 2.2.6, 2.2.7, 2.3.6 และ 2.3.7 
น้ีจึงใชไ้ด ้

3) โจทยค์  าถามด่านท่ี 3 
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ค าถามด่านท่ี 3 เป็นเร่ืองเก่ียวกับเคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ และ
เคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ท่ีลดรูป ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 30 ขอ้ โดยผลการประเมินความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาผา่น 21 ขอ้ และไม่ผา่น 9 ขอ้ โดยขอ้
ท่ีไม่ผา่นมีการน ามาแกไ้ขเพื่อใหส้ามารถใชไ้ดด้งัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 3.4, 3.6, 3.7, 3.8, 3.13, 3.14, 3.17, 3.21 และ 3.25 ไม่ผา่นเน่ืองจาก
ค านวณค าตอบผดิ ไดท้  าการแกไ้ขค าตอบใหม่แลว้ จึงน ามาใชไ้ด ้

4) โจทยค์  าถามด่านท่ี 4 
ค าถามด่านท่ี 4 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัค าสั่งการแสดงผลและการรับขอ้มูล ซ่ึงมีโจทย์

ทั้งหมด 8 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ และความเหมาะสมทางด้าน
เน้ือหาผา่น 5 ขอ้ และไม่ผา่น 3 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นมีการน ามาแกไ้ขเพื่อใหส้ามารถใชไ้ดด้งัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 4.2 และ 4.3 ไม่ผ่านเน่ืองจากมีการใช้ฟังก์ชนั getch และ getche ผู ้
ประเมินเห็นวา่ฟังก์ชนัเหล่าน้ีจะสามารถใชไ้ดก้็ต่อเม่ือใชโ้ปรแกรมเทอร์โบซี (Turbo C) ในการ
เขียนเท่านั้น หากน าไปใชก้บัโปรแกรมอ่ืนจะไม่สามารถใชง้านได ้จึงเห็นวา่ไม่ควรน ามาสร้างโจทย ์ 

 แต่ทั้งน้ีการสอนภาษาซีในกลุ่มตวัอยา่งมีการใชโ้ปรแกรมเทอร์โบซี (Turbo C) จึง
สามารถน ามาสร้างโจทยใ์ชก้บัโปรแกรมประยกุตเ์กมได ้ขอ้ท่ี 4.2 และ 4.3 จึงน ามาใชไ้ด ้

- โจทยข์อ้ท่ี 4.7 ไม่ผ่านเน่ืองจากใช้ค  าใบ้ในการทายฟังก์ชันปร้ินเอฟ (printf) ว่า 
“จะตอ้งใช้ชุดกบัเคร่ืองหมาย “_” เสมอ” ซ่ึงผูป้ระเมินเห็นว่าการใช้ค  าว่า “ชุด” อ่านแล้วรู้สึกไม่
เขา้ใจ ไม่ชดัเจน จึงไดเ้ปล่ียนค าใบข้อ้น้ีใหม่เป็น “จะตอ้งใช้กบัเคร่ืองหมายดบัเบิ้ลโคด (“ ”) เสมอ”  
ขอ้ท่ี 4.7 จึงน ามาใชไ้ด ้

5) โจทยค์  าถามด่านท่ี 5 
ค าถามด่านท่ี 5 เป็นเร่ืองเก่ียวกับการแสดงผลและรับค่าทางหน้าจอด้วยฟังก์ชัน 

printf() scanf() และรูปแบบการแสดงผลท่ีใชบ้่อย ไดแ้ก่ %d %f %c %s %ld %[^\n] ซ่ึงมีโจทย์
ทั้งหมด 11 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ และความเหมาะสมทางดา้น
เน้ือหาผา่น 9 ขอ้ และไม่ผา่น 2 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นมีการน ามาแกไ้ขเพื่อใหส้ามารถใชไ้ดด้งัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 5.5 และ 5.10 ไม่ผา่นเน่ืองจากในค าใบไ้ดใ้ชค้  าวา่ “จ านวนเต็มแบบยาว” 
แทนขอ้มูลชนิด long int โดยผูป้ระเมินเห็นวา่ควรใชค้  าวา่ “จ านวนเต็มขนาดใหญ่” แทน จึงไดท้  า
การแกไ้ขโจทยข์อ้ 5.5 และ 5.10 ตามค าแนะน าของผูป้ระเมิน ขอ้ท่ี 5.5 และ 5.10  จึงน ามาใชไ้ด ้

6) โจทยค์  าถามด่านท่ี 6 
ค าถามด่านท่ี 6 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัความหมายของการใช้งานการควบคุมทิศทางการ

ท างานของโปรแกรม ไดแ้ก่ ค  าสั่ง if, ค าสั่ง if - else, ค าสั่ง if-else if  ค าสั่ง switch, ค าสั่ง while, 
ค าสั่ง do-while และค าสั่ง for ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 8 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคล้องกบั
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วตัถุประสงค์ และความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาผ่าน 7 ขอ้ และไม่ผา่น 1 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นได้
ตดัทิ้งไปดงัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 6.4 ผูป้ระเมินไดแ้จง้วา่เฉลยอยูใ่นค าใบ ้จึงท าการตดัโจทยข์อ้น้ีทิ้งไป  
7) โจทยค์  าถามด่านท่ี 7 

ค าถามด่านท่ี 7 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัโครงสร้างพื้นฐานของโปรแกรมเบ้ืองตน้ การใช้
ฟังกช์นั printf() เพื่อแสดงค่าในตวัแปร ต่าง ๆ ตามชนิดของตวัแปร เช่น char, int, float และ long int  
และการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดและไวยากรณ์ของโปรแกรม ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 10 ขอ้ โดยผลการ
ประเมินความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาผา่นหมดทั้ง 10 ขอ้  

8) โจทยค์  าถามด่านท่ี 8 
ค าถามด่านท่ี 8 เป็นเร่ืองเก่ียวกับการใช้งานฟังก์ชันแสดงผลและการรับขอ้มูลท่ี

แตกต่างกนั ไดแ้ก่ printf(), putchar(), puts(), scanf(), getchar(), getch() และ getche() ซ่ึงมีโจทย์
ทั้งหมด 7 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ และความเหมาะสมทางด้าน
เน้ือหาผา่น 4 ขอ้ และไม่ผา่น 3 ขอ้ โดยขอ้ท่ีไม่ผา่นมีการน ามาแกไ้ขเพื่อใหส้ามารถใชไ้ดด้งัน้ี 

- โจทยข์อ้ท่ี 1, 3 และ 6 ท่ีไม่ผา่นเน่ืองจากมีการใชฟั้งก์ชนั puts, getch และ getche ผู ้
ประเมินเห็นวา่ฟังก์ชนัเหล่าน้ีจะสามารถใชไ้ดก้็ต่อเม่ือใชโ้ปรแกรมเทอร์โบซี (Turbo C) ในการ
เขียนเท่านั้น หากน าไปใชก้บัโปรแกรมอ่ืนจะไม่สามารถใชง้านได ้จึงเห็นไม่ควรน ามาสร้างโจทย ์ 

แต่ทั้งน้ีการสอนภาษาซีในกลุ่มตวัอยา่งมีการใช้โปรแกรมเทอร์โบซี (Turbo C) จึง
สามารถน ามาสร้างโจทยใ์ชก้บัโปรแกรมประยกุตเ์กมได ้ 

9) โจทยค์  าถามด่านท่ี 9 
ค าถามด่านท่ี 9 เป็นเร่ืองเก่ียวกบัการใช้ค  าสั่งการควบคุมทิศทางการท างานของ

โปรแกรม ไดแ้ก่ ค  าสั่ง if, ค าสั่ง else-if, ค าสั่ง if-else if, ค าสั่ง switch, ค าสั่ง while, ค าสั่ง do-while 
และค าสั่ง for ซ่ึงมีโจทยท์ั้งหมด 10 ขอ้ โดยผลการประเมินความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ และ
ความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาผา่นหมดทั้ง 10 ขอ้  
 

4.2.2 ผลการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม 

การประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม  ท าโดยการ
ประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ (สามารถดูแบบ
ประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของผูเ้ช่ียวชาญเพิ่มเติมได้ท่ี
ภาคผนวก ง)  ซ่ึงไดใ้ช้แบบสอบถามเพื่อวดัระดบัความพึงพอใจท่ีมีต่อโปรแกรมประยุกตเ์กม โดย
ประเมินกบัผูเ้ช่ียวชาญ 3 กลุ่ม ประกอบไปดว้ยอาจารยผ์ูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นภาษาซี 3 คน ผูท่ี้
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ท างานดา้นภาษาซี 3 คน และผูท่ี้เคยเรียนภาษาซี  3 คน ซ่ึงผลการวิเคราะห์แยกออกเป็น 2 ส่วนคือ 
ข้อมูลเก่ียวกับความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพนัธ์กับระบบ และ
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกับความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี (สามารถดูผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กม
ของผูเ้ช่ียวชาญเพิ่มเติมไดท่ี้ภาคผนวก จ และสามารถดูผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของ
วตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กมของ
ผูเ้ช่ียวชาญไดท่ี้ภาคผนวก ค) 

   
4.2.2.1 ความพงึพอใจของผู้ใช้ทีม่ีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ 

ความพึงพอใจของผู ้ใช้ท่ีมีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบ
แบ่งเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่  ดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency)  ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness)  ดา้นความ
ยดืหยุน่ (Flexibility)  ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได ้(Learnability)  และดา้นความพึงพอใจของ
ผูใ้ชง้าน (Satisfaction) โดยไดว้ิเคราะห์จากการหาค่าเฉล่ียและการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึง
มีรายละเอียดดงัน้ี 

ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กมทุกดา้น
ในภาพรวมพบวา่ ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด (�̅� = 4.67, S.D. = 0.58) โดยมีค่าคะแนน
เฉล่ียในแต่ดา้นอยูร่ะหวา่ง 4.42– 4.79 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 

 
ตารางที ่4.2 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กม 

ความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดบั

ความเห็น 

1. ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency) 

1.1)  ท่านสามารถป้อนขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

1.2)  ท่านสามารถเขา้สู่โปรแกรมประยกุตเ์กมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

1.3)  ท่านสามารถแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.4)  ท่านสามารถเขา้สู่แผนท่ีไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

1.5)  ท่านสามารถเขา้สู่หนา้จอเลือกด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

1.6)  ระบบแสดงวธีิการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.44 1.01 มากท่ีสุด 

1.7)  ท่านสามารถซ้ือของเพ่ิมความสามารถ (Power Up Item) ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่4.2 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กม (ต่อ) 

ความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดบั

ความเห็น 

1.8)  ท่านสามารถขายของเพ่ิมความสามารถไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

1.9)  ท่านสามารถเลือกของเพ่ิมความสามารถ ในการเล่นเกมไดอ้ยา่ง 
รวดเร็ว 

4.78 0.44 มากท่ีสุด 

1.10) ท่านสามารถเล่นเกมในแตล่ะด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.67 0.50 มากท่ีสุด 

1.11) ท่านสามารถเรียกดูคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านไดอ้ยา่ง 
รวดเร็ว 

4.44 1.01 มากท่ีสุด 

1.12) ท่านสามารถทราบคะแนนของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

1.13) ท่านสามารถทราบจ านวนเงินของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

2. ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 

2.1)  ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.78 0.44 มากท่ีสุด 

2.2)  ระบบสามารถบนัทึกการแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.44 1.01 มากท่ีสุด 

2.3)  ระบบสามารถเลือกของเพ่ิมความสามารถในการเล่นเกมได ้         
อยา่งถูกตอ้ง 

4.67 0.50 มากท่ีสุด 

2.4)  ระบบสามารถเล่นเกมในแตล่ะด่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.78 0.44 มากท่ีสุด 

2.5)  ระบบสามารถบนัทึกคะแนนการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

2.6)  ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการเงินในเกมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

2.7)  ระบบสามารถรับของขวญัท่ีเพ่ือนส่งมาใหไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.44 0.88 มากท่ีสุด 

2.8)  ระบบสามารถส่งของขวญัท่ีตอ้งการไปใหเ้พ่ือนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.56 0.73 มากท่ีสุด 

2.9)  ระบบสามารถซ้ือของเพ่ิมความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.10) ระบบสามารถขายของเพ่ิมความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

2.11) ระบบสามารถแสดงคะแนนของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.12) ระบบสามารถแสดงจ านวนเงินของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.13) ระบบสามารถแสดงคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านไดอ้ยา่ง            
ถูกตอ้ง 

4.89 0.33 มากท่ีสุด 

3. ด้านความยืดหยุ่น (Flexibility) 

3.1)  ท่านสามารถยอ้นกลบัมาเล่นด่านท่ีเคยเล่นไปแลว้ได ้ 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

3.2)  ท่านสามารถเลือกท่ีจะรับหรือปฏิเสธของขวญัท่ีเพ่ือนส่งมาได ้ 4.67 0.50 มากท่ีสุด 

3.3)  ท่านสามารถเลือกของขวญัท่ีตอ้งการส่งใหเ้พ่ือนได ้ 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่4.2 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กม (ต่อ) 

ความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดบั

ความเห็น 

3.4)  ท่านสามารถเลือกเพ่ือนท่ีตอ้งการส่งของขวญัไปใหไ้ด ้ 4.33 1.00 มากท่ีสุด 

3.5)  ท่านสามารถเลือกซ้ือของเพ่ิมความสามารถท่ีตอ้งการ ภายในวงเงินท่ี
ท่านมีได ้

4.89 0.33 มากท่ีสุด 

3.6)  ท่านสามารถเลือกขายของเพ่ิมความสามารถท่ีตอ้งการได ้ 4.89 0.33 มากท่ีสุด 

3.7)  ท่านสามารถเล่นเกมไดทุ้กแพลตฟอร์ม (Platform) 3.89 1.05 มาก 

4.  ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) 

4.1)  ระบบมีปฏิสมัพนัธ์โตต้อบกบัท่าน ท าใหเ้ขา้ใจการใชง้านยิง่ข้ึน  
เช่น การแจง้เตือนเม่ือใส่รหสัผา่นผิด การแจง้เตือนขอ้ผดิพลาดดว้ยเสียงการ
แจง้ใหท้ราบเม่ือมีของขวญัเขา้มา ฯลฯ 

4.56 0.53 มากท่ีสุด 

4.2)  ท่านสามารถใชง้านระบบดว้ยตนเองไดเ้ป็นอยา่งดี โดยไม่ตอ้งใชผู้ ้
ช านาญในการช่วยเหลือ 

4.11 0.60 มาก 

4.3)  ท่านสามารถจดจ ารูปแบบการใชง้านระบบไดง่้าย 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

4.4)  เม่ือท่านกลบัมาใชร้ะบบใหม่อีกคร้ัง ท่านสามารถใชง้านไดท้นัทีโดยไม่
ตอ้งเรียนรู้ใหม่ 

4.44 0.53 มากท่ีสุด 

5. ด้านความพงึพอใจของผู้ใช้งาน (Satisfaction) 

5.1)  โดยภาพรวมทั้งหมดท่านมีความพึงพอใจโปรแกรมประยกุตเ์กมเพ่ือ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 

4.56 0.53 มากท่ีสุด 

5.2)  ท่านจะน าโปรแกรมประยกุตเ์กมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี
ไปใชค้วบคู่กบัการเรียนการสอนแบบปกติต่อไปในอนาคต 

4.78 0.44 มากท่ีสุด 

เฉลีย่ 4.67 0.58 มากทีสุ่ด 

 
เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของ

ขอ้มูลในการประเมินความสามารถในการใช้งานไดข้องระบบในภาพรวมพบวา่ เม่ือค่า �̅� = 4.67 
และ S.D. = 0.58 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.12 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 1 แสดงว่า
ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อความสามารถในการใช้
งานไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กมทุกดา้นใกลเ้คียงกนั  

เม่ือพิจารณารายดา้นพบว่า ผูใ้ช้มีความพึงพอใจในความสามารถดา้นประสิทธิผล 
มากท่ีสุด (�̅� = 4.79) รองลงมาคือความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (�̅� = 4.68) ส่วนดา้นอ่ืน ๆ ท่ีเหลือมี
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ค่าเฉล่ียดงัน้ี ความสามารถดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน (�̅� = 4.67) ความสามารถดา้นความยืดหยุน่ (�̅� 
= 4.60) และความสามารถในการเรียนรู้ได ้(�̅� = 4.42) ตามล าดบั ดงัตารางท่ี 4.3  

 
ตารางที ่4.3 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กมในภาพรวม 

ล าดับ ความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
1 ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน (Efficiency) 4.68 0.57 มากท่ีสุด 
2 ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness) 4.79 0.52 มากท่ีสุด 
3 ดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) 4.60 0.71 มากท่ีสุด 
4 ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได ้(Learnability) 4.42 0.53 มากท่ีสุด 
5 ดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน (Satisfaction) 4.67 0.46 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 4.67 0.58 มากทีสุ่ด 

 
4.2.2.2 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกม 

ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า ในส่วนของการลงทะเบียนโปรแกรมควรแสดงรูปภาพ
ประจ าตวัท่ีท าการอพัโหลดดว้ย เพื่อผูใ้ช้จะได้ตรวจสอบได้ว่าอพัโหลดรูปภาพไดถู้กตอ้งหรือไม่  
นอกจากน้ีการแสดงเวลาท่ีแจง้เตือนในการเล่นเกมตวัเล็กเกินไปควรเพิ่มให้มีขนาดใหญ่กวา่น้ี  ใน
ส่วนขั้นตอนการลงทะเบียน หากผูใ้ชใ้ส่ขอ้มูลไม่ครบระบบมีการแจง้เตือนว่า “การลงทะเบียนไม่
สมบูรณ์” ซ่ึงควรแจง้เพิ่มเติมแก่ผูใ้ชด้ว้ยวา่ไม่สมบูรณ์ส่วนไหน ถดัมาคือเม่ือส้ินสุดการเล่นเกมใน
แต่ละด่านควรมีปุ่มให้เล่นด่านนั้นซ ้ า (Replay) ส าหรับผูเ้ล่นบางคนท่ีอยากเล่นด่านเดิมซ ้ า และเม่ือ
เล่นแต่ละด่านส าเร็จคะแนนสรุปท่ีแจง้แก่ผูใ้ชแ้สดงช้ากว่าเสียงและดาวท่ีได ้ ควรแสดงให้พร้อม
เพรียงกนั 

 
4.2.3 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซี 

4.2.3.1 สภาพแวดล้อมในการประเมินแรงจูงใจ 
การประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีเป็นการวดัแรงจูงใจในการ

เรียนวชิาภาษาซีของนกัศึกษาแบ่งออกเป็น 7 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคล
ท่ีมีความทะเยอทะยานสูง บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหา
ความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม และบุคคลท่ีกลา้เส่ียง (สามารถดู
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แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซีเพิ่มเติมไดท่ี้ภาคผนวก ช และสามารถดูผลการประเมินดชันี
ความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซีไดท่ี้ภาคผนวก 
ฉ) ซ่ึงไดท้  าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิชา
เทคโนโลยสีังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

โดยเร่ิมจากนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดล้งทะเบียนเรียน
วชิาภาษาซี ซ่ึงการเรียนการสอนมีทั้งการบรรยายและปฏิบติัในห้องเรียนปฏิบติัการ ซ่ึงเรียนไปประมาณ 
3 อาทิตย ์ไดท้  าการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม จากนั้นไดน้ าโปรแกรม
ประยุกตเ์กมท่ีพฒันาข้ึนไปให้นกัศึกษาไดใ้ช้ควบคู่ไปกบัการเรียนการสอนแบบปกติในห้องปฏิบติัการ 
ซ่ึงหลงัจากนกัศึกษาใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมผา่นไปประมาณ 3 อาทิตย ์ไดท้  าการประเมินแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม หลงัจากนั้นน าผลการประเมินแรงจูงใจไปวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานทั้งก่อนเรียนและหลังใช้โปรแกรมประยุกต์เกม โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
(สามารถดูรายละเอียดผลการประเมินแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาซีไดท่ี้ภาคผนวก ซ) 

 
4.2.3.2 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 

จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน
วชิาภาษาซีก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมทั้ง 7 ดา้น สามารถจ าแนกแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน
ในแต่ละดา้นดงัแสดงในตารางท่ี 4.4 

 

ตารางที ่4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั 
1. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนวชิาภาษาซี
ใหไ้ด ้

2.93 0.94 มาก 

2. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนภาษาซีใหไ้ดเ้กรดตามท่ีตั้งใจไว ้ 2.94 0.89 มาก 
3. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนภาษาซีไปใช้
ประกอบวชิาชีพในอนาคต 

2.99 0.90 มาก 

4. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่วชิาภาษาซีจะช่วยใหข้า้พเจา้ไดท้  างานท่ีขา้พเจา้
ชอบ 

2.82 0.97 มาก 

บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานสูง 
5. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนใหไ้ดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวชิาภาษาซี 2.93 0.85 มาก 
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ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกต์
เกม (ต่อ) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
6. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวชิาภาษาซีใหเ้ก่งกวา่เพื่อน ๆ ในกลุ่ม 2.23 0.84 นอ้ย 
7. ขา้พเจา้ตอ้งการท าขอ้สอบใหไ้ดค้ะแนนเตม็ 2.67 0.98 มาก 
8. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่ขา้พเจา้เรียน
วชิาภาษาซีเก่ง 

1.89 0.85 นอ้ย 

บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน 
9. ขา้พเจา้ฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ คร้ังจนกวา่จะ
ท าได ้

2.36 0.92 นอ้ย 

10. เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้ดว้ยตนเองก่อนการ
ปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

2.48 0.87 นอ้ย 

11. หากท าโจทยป์ฏิบติัการในหอ้งไม่ได ้ขา้พเจา้จะพยายามท าใหไ้ด้
จนกวา่จะหมดเวลา 

3.03 0.88 มาก 

12. ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วชิาภาษาซี 2.78 0.85 มาก 
บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 
13. ขา้พเจา้กลวัวา่จะท าปฏิบติัการไม่ได ้จึงพยายามฝึกปฏิบติัอยูเ่สมอ 2.43 0.88 นอ้ย 
14. ขา้พเจา้กลวัไม่ผา่นรายวิชาภาษาซี จึงพยายามทบทวนบทเรียนอยู่
เสมอ 

2.54 0.88 มาก 

บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบ 
15. ขา้พเจา้ท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง 2.76 0.95 มาก 
16. ขา้พเจา้เขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ 3.01 1.01 มาก 
17. ขา้พเจา้ท าโจทยป์ฏิบติัการใหส้ าเร็จทุกขอ้ภายในชัว่โมงเรียน 2.10 0.85 นอ้ย 
18. หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะกลบัมาตามงานท่ี
อาจารยม์อบหมายใหท้ าทุกคร้ัง 

2.85 0.97 มาก 

บุคคลทีม่ีความพยายาม 
19. ขา้พเจา้ฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียนในชัว่โมง
เรียนปกติอยูเ่สมอ 

1.94 0.90 นอ้ย 
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ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกต์
เกม (ต่อ) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
20. เม่ือขา้พเจา้ท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้ขา้พเจา้จะ
พยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

2.43 0.92 นอ้ย 

21. เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนและฝึกปฏิบติั
ใหม้ากกวา่เดิม เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

2.58 0.96 มาก 

บุคคลทีก่ล้าเส่ียง 
22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่ถูกตอ้ง 3.00 0.96 มาก 
23. ขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ีไม่ซ ้ ากบัการ
แกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อใหไ้ดค้วามรู้เพิ่มข้ึน 

2.35 0.92 นอ้ย 

24. เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั ขา้พเจา้จะเลือกท าขอ้ท่ีเพื่อนท า
ไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

1.87 0.88 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.58 0.98 น้อย 
 

โดยผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนใชโ้ปรแกรม
ประยุกตเ์กมทั้ง 7 ดา้น ในภาพรวมพบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมาก ( �̅� = 2.58, S.D. = 0.98) มีค่า
คะแนนเฉล่ียในแต่ละดา้นอยูร่ะหวา่ง 2.32– 2.92 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูล
ในการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในองคป์ระกอบทุกดา้นพบวา่ เม่ือค่า 
�̅� = 2.58 และ S.D. = 0.98 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.38 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 
แสดงว่าผูใ้ช้มีความแตกต่างกนัน้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้
โปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบทุกดา้นใกลเ้คียงกนั  

เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ ผูใ้ชมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อน
ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั  บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ และบุคคลท่ี
มีความมานะ บากบัน่ อดทน อยูใ่นระดบัมาก  (�̅� = 2.92, �̅� = 2.68 และ �̅� = 2.66 ตามล าดบั) 
รองลงมาคือ ดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง 
บุคคลท่ีกลา้เส่ียง และบุคคลท่ีมีความพยายามอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅� = 2.48, �̅� = 2.43, �̅� = 2.40 และ 
�̅� = 2.32 ตามล าดบั) ดงัแสดงในตารางท่ี 4.5  
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ตารางที ่4.5 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีในภาพรวมทุกดา้นก่อนใช ้
โปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
1 บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 2.92 0.93 มาก 
2 บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง 2.43 0.97 นอ้ย 
3 บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน 2.66 0.92 มาก 
4 บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 2.48 0.88 นอ้ย 
5 บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ 2.68 1.01 มาก 
6 บุคคลท่ีมีความพยายาม 2.32 0.96 นอ้ย 
7 บุคคลท่ีกลา้เส่ียง 2.40 1.03 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.58 0.98 มาก 
 

4.2.3.3 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
นักศึกษาเห็นว่าวิชาภาษาซีเป็นวิชาท่ีเข้าใจยาก และบอกว่าขอแค่ได้ความรู้

เก่ียวกบัวชิาน้ีจะมากจะนอ้ยก็พอแลว้ 
 

4.2.3.4 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน

วชิาภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมทั้ง 7 ดา้น สามารถจ าแนกแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน
ในแต่ละดา้นดงัแสดงในตารางท่ี 4.6 

 
ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกต์

เกม 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั 

1. 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนวิชา
ภาษาซีใหไ้ด ้

2.99 0.72 มาก 
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ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกต์
เกม (ต่อ) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

2. 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนภาษาซีใหไ้ดเ้กรดตามท่ีตั้งใจ
ไว ้

3.08 0.76 มาก 

3. 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนภาษาซีไปใช้
ประกอบวชิาชีพในอนาคต 

3.18 0.79 มาก 

4. 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่วชิาภาษาซีจะช่วยใหข้า้พเจา้ไดท้  างานท่ี
ขา้พเจา้ชอบ 

3.11 0.87 มาก 

บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานสูง 

5. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนใหไ้ดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวชิาภาษาซี 3.17 0.78 มาก 

6. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวชิาภาษาซีใหเ้ก่งกวา่เพื่อน ๆ ในกลุ่ม 2.47 0.90 นอ้ย 

7. ขา้พเจา้ตอ้งการท าขอ้สอบให้ไดค้ะแนนเตม็ 2.89 0.89 มาก 

8. 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่ขา้พเจา้
เรียนวชิาภาษาซีเก่ง 

2.31 0.91 นอ้ย 

บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน 

9 
ขา้พเจา้ฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ คร้ัง
จนกวา่จะท าได ้

2.59 0.88 มาก 

10 
เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้ดว้ยตนเองก่อน
การปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

2.76 0.81 มาก 

11 
หากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้ขา้พเจา้จะพยายามท าให้
ไดจ้นกวา่จะหมดเวลา 

3.12 0.79 มาก 

12 ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วชิาภาษาซี 3.05 0.83 มาก 

บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 

13. 
ขา้พเจา้กลวัวา่จะท าปฏิบติัการไม่ได ้จึงพยายามฝึกปฏิบติัอยู่
เสมอ 

2.86 0.83 มาก 

14. 
ขา้พเจา้กลวัไม่ผา่นรายวชิาภาษาซี จึงพยายามทบทวน
บทเรียนอยูเ่สมอ 

2.90 0.76 มาก 
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ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกต์
เกม (ต่อ) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบ 

15. 
ขา้พเจา้ท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ยตนเองทุก
คร้ัง 

3.05 0.79 มาก 

16. ขา้พเจา้เขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ 3.23 0.79 มาก 

17. ขา้พเจา้ท าโจทยป์ฏิบติัการใหส้ าเร็จทุกขอ้ภายในชัว่โมงเรียน 2.75 0.82 มาก 

18. 
หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะกลบัมาตามงานท่ี
อาจารยม์อบหมายใหท้ าทุกคร้ัง 

3.11 0.88 มาก 

บุคคลทีม่ีความพยายาม 

19. 
ขา้พเจา้ฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียนใน
ชัว่โมงเรียนปกติอยูเ่สมอ 

2.59 0.88 มาก 

20. 
เม่ือขา้พเจา้ท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้ขา้พเจา้จะ
พยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

2.91 0.80 มาก 

21. 
เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนและฝึก
ปฏิบติัใหม้ากกวา่เดิม เพื่อให้สอบในคร้ังถดัไปได ้

2.95 0.82 มาก 

บุคคลทีก่ล้าเส่ียง 

22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่ถูกตอ้ง 3.25 0.79 มาก 

23. 
ขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ีไม่ซ ้ ากบั
การแกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อใหไ้ดค้วามรู้เพิ่มข้ึน 

2.75 0.90 มาก 

24. 
เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั ขา้พเจา้จะเลือกท าขอ้ท่ี
เพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

2.41 0.95 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.90 0.87 มาก 

 
โดยผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีหลงัใช้โปรแกรม

ประยุกตเ์กมทั้ง 7 ดา้น ในภาพรวมพบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมาก (�̅� = 2.90, S.D. = 0.87) มีค่า
คะแนนเฉล่ียในแต่ดา้นอยูร่ะหวา่ง 2.71– 3.09 
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เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ ผูใ้ชมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีหลงั
ใช้โปรแกรมประยุกต์เกมอยูในระดบัมากทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคลท่ีมี
ความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีกลัวความล้มเหลวและมุ่งหา
ความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความพยายาม บุคคลท่ีกลา้เส่ียง และบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง (�̅� = 
3.09, �̅� = 3.03, �̅� = 2.88, �̅� = 2.88, �̅� = 2.82, �̅� = 2.80 และ �̅� = 2.71 ตามล าดบั) ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 4.7  

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของ
ขอ้มูลในการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมในการในองค์ประกอบทุก
ดา้น พบวา่ เม่ือค่า �̅� = 2.90 และ S.D. = 0.87 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.30 
ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 1 แสดงวา่ผูใ้ช้มีความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบทุกดา้นใกลเ้คียงกนั  
 
ตารางที่ 4.7 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในภาพรวมทุกดา้นหลงัใช ้  

โปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 3.09 0.79 มาก 
2 บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง 2.71 0.87 มาก 
3 บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน 2.88 0.85 มาก 
4 บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 2.88 0.79 มาก 
5 บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ 3.03 0.82 มาก 
6 บุคคลท่ีมีความพยายาม 2.82 0.83 มาก 
7 บุคคลท่ีกลา้เส่ียง 2.80 0.88 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.90 0.87 มาก 
 

4.2.3.5 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
นกัศึกษาเห็นวา่การใชเ้กมสอนเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจ และอยากให้น าเกมมาเล่นควบคู่

กบัการเรียนอีก เพราะรู้สึกสนุกและมีสาระ 
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4.2.3.6 ผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจ 
จากผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนและหลงัใช้

โปรแกรมประยุกต์เกมพบว่า ระดับแรงจูงใจโดยเฉล่ียทุกด้านอยู่ในระดับมากเท่ากัน แต่หาก
วเิคราะห์เป็นรายดา้นจะเห็นไดว้า่ ดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั ดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ 
อดทน และดา้นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบทั้งก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมมีแรงจูงใจอยู่
ในระดบัมากเท่ากนั ส่วนดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง ดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่ง
หาความส าเร็จ ดา้นบุคคลท่ีมีความพยายาม และดา้นบุคคลท่ีกลา้เส่ียง พบว่า ผูเ้รียนมีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีก่อนเรียนอยูใ่นระดบันอ้ย แต่เม่ือประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการ
เรียนวชิาภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมพบวา่อยูใ่นระดบัมาก 

ค่าเฉล่ียผลการประเมินแรงจูงใจของผูใ้ชก่้อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมมี
ความแตกต่างกนัเล็กนอ้ย แต่อยา่งไรก็ตาม ความแตกต่างดงักล่าวอาจไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติ ดงันั้นงานวิจยัน้ีจึงได้ท าการวิเคราะห์ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียของผลการประเมิน
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในภาพรวมก่อนและหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมของ
นกัศึกษา วา่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติหรือไม่ โดยใชส้ถิติทดสอบที (T-test Statistic แบบ 
Paired - samples) 
 

โดยในการทดสอบไดต้ั้งสมมติฐานไว ้2 ขอ้ คือ 
H0: นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีก่อนและหลังใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กมเท่ากนั 
H1: นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีก่อนและหลังใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กมไม่เท่ากนั 
 
ซ่ึงผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนและหลงัใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม แยกตามรายดา้นตามองคป์ระกอบของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไดผ้ลดงัตารางท่ี 
4.8 
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ตารางที ่4.8 ผลการทดสอบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในภาพรวมทุกดา้นก่อนและ
หลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมดว้ยสถิติทดสอบที 

ล าดับ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ก่อนใช้โปรแกรม
ประยุกต์เกม 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
หลงัใช้โปรแกรม
ประยุกต์เกมส 

Sig.(2-
tailed) 

�̅� S.D. ระดับ �̅� S.D. ระดับ 

1 บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 2.92 0.93 มาก 3.09 0.79 มาก .036* 

2 
บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยาน
สูง 

2.43 0.97 นอ้ย 2.71 0.93 มาก .010** 

3 
บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ 
อดทน 

2.66 0.92 มาก 2.88 0.85 มาก .016* 

4 
บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลว
และมุ่งหาความส าเร็จ 

2.48 0.88 นอ้ย 2.88 0.79 มาก .056 

5 บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ 2.68 0.101 มาก 3.03 0.84 มาก .037* 
6 บุคคลท่ีมีความพยายาม 2.32 0.96 นอ้ย 2.82 0.85 มาก .026* 
7 บุคคลท่ีกลา้เส่ียง 2.40 1.03 นอ้ย 2.80 0.95 มาก .042* 

ค่าเฉลีย่ 2.58 0.98 มาก 2.90 0.87 มาก 0.00** 
* ค่านัยส าคัญทางสถิติ (Statistical Significance: Sig) ท่ีระดับ 0.05 
** ค่านัยส าคัญทางสถิติ (Statistical Significance: Sig) ท่ีระดับ 0.01 

 
จากตารางผลการทดสอบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในภาพรวม

ทุกดา้นก่อนและหลงัใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมดว้ยสถิติทดสอบที (T-test Statistic แบบ Paired - 
samples) พบวา่ แมผ้ลการประเมินแรงจูงใจก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในบางดา้นจะอยู่
ในระดบัเดียวกัน และบางด้านอยู่ในระดบัต่างกนั ซ่ึงมีคะแนนแตกต่างกนัเพียงเล็กน้อย แต่เม่ือ
วเิคราะห์ถึงความแตกต่างทางสถิติแสดงให้เห็นวา่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีเกือบ
ทุกองคป์ระกอบมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยาน
สูง มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 
บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีมีความรับผดิชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม บุคคลท่ีกลา้
เส่ียง มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  ยกเวน้องค์ประกอบเดียวท่ีไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติคือดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 
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4.2.4 ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน 

4.2.4.1 แรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน 
การประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลักการเกมิฟิเคชันในองค์ประกอบส่วน

พลศาสตร์เกมทุกดา้น ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ รางวลั (Reward) สถานะ (Status) 
ความส าเร็จ (Achievement)  การแสดงออกของตวัตน (Self-expression) การแข่งขนั (Competition) 
และความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (สามารถดูผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค ์
(IOC) ของแบบประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัไดท่ี้ภาคผนวก ฌ และสามารถดูแบบ
ประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชนัไดท่ี้ภาคผนวก ญ) ซ่ึงผลการประเมินจ าแนกตาม
องคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัในแต่ละดา้น แสดงดงัตารางท่ี 4.9 (สามารถดูผลการประเมิน
แรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัไดท่ี้ ภาคผนวก ฎ) 

 
ตารางที ่4.9 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบดา้นพลศาสตร์เกม 

แรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน x ̅ S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

ด้านรางวลั (Reward) 

1. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดค้ะแนนหลงัจากเล่นเกมเสร็จ จูงใจ
ใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.37 0.66 มาก 

2. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดเ้งินรางวลัหลงัจากเล่นเกมเสร็จ จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.15 0.75 มาก 

3. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถขายของเพิ่มความสามารถใน
เกมได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.92 0.80 มาก 

ด้านสถานะ (Status) 

4. ขา้พเจา้เห็นวา่เม่ือขา้พเจา้ไดด้าวหลงัจากเล่นเกมในแต่ละด่าน จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.31 0.68 มาก 

5. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ าในแต่ละด่าน
ในอนัดบัตน้ ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.11 0.77 มาก 

6. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ ารวมอนัดบัตน้ 
ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.08 0.79 มาก 
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ตารางที ่4.9 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบดา้นพลศาสตร์เกม (ต่อ) 

แรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน x ̅ S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

ด้านความส าเร็จ (Achievement) 

7. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้เล่นเกมผา่นในแต่ละด่าน จูงใจให้
ขา้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.27 0.67 มาก 

8. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถปลดล็อคด่านในเกมได ้จูงใจ
ใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.33 0.66 มาก 

9. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละด่านแลว้ได้
คะแนนมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.36 0.73 มาก 

10. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละด่านแลว้ได้
ดาวมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.35 0.69 มาก 

ด้านการแสดงออกของตัวตน (Selfexpression) 

11. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถอพัโหลดรูปภาพประจ าตวั 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.59 0.87 มาก 

12. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถตั้งช่ือผูเ้ล่นในเกมเองได ้จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.73 0.89 มาก 

ด้านการแข่งขัน (Competition) 

13.ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดมี้คะแนนมากกวา่เพื่อน จูงใจให้
ขา้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.02 0.82 มาก 

14. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดแ้ข่งเล่นเกมกบัเพื่อน จูงใจให้
ขา้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.10 0.78 มาก 

ด้านความเอือ้เฟ้ือ (Altruism) 

15. ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดรั้บของขวญัจากเพื่อน จูงใจให้
ขา้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.96 0.83 มาก 

16.ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถส่งของขวญัให้เพื่อนได ้จูงใจ
ใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.93 0.83 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.90 0.87 มาก 
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ผลการประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัในภาพรวมทุกองคป์ระกอบของ
พลศาสตร์เกมพบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมาก (�̅� = 3.10, S.D. = 0.80) มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ดา้น
อยูร่ะหวา่ง 2.66– 3.33 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของ
ขอ้มูลในการประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัในภาพรวมทุกองค์ประกอบของพลศาสตร์
เกมพบวา่  เม่ือค่า �̅� = 3.10 และ S.D. = 0.80 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.26 
ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจาก
ต่อองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัส่วนพลศาสตร์เกมทุกดา้นในภาพรวมใกลเ้คียงกนั  

เ ม่ือพิจารณารายด้านพบว่า  ผู ้ใช้มีแรงจูงใจจากหลักการเกมิฟิ เคชัน ใน
องค์ประกอบส่วนพลศาสตร์อยูใ่นระดบัมากทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นดา้นความส าเร็จ (�̅� = 3.33) ดา้น
สถานะ (�̅� = 3.17) ดา้นรางวลั (�̅� = 3.15) ดา้นการแข่งขนั (�̅� = 3.06) ดา้นความเอ้ือเฟ้ือ (�̅� = 2.94) 
และดา้นการแสดงออกของตวัตน (�̅� = 2.66) ดงัแสดงในตารางท่ี 4.10  
 
ตารางที่ 4.10 ผลประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัในภาพรวมทุกองคป์ระกอบของ

พลศาสตร์เกม 

ล าดับ องค์ประกอบเกมิฟิเคชัน �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 ดา้นรางวลั (Reward) 3.15 0.76 มาก 

2 ดา้นสถานะ (Status) 3.17 0.75 มาก 

3 ดา้นความส าเร็จ (Achievement) 3.33 0.69 มาก 

4 ดา้นการแสดงออกของตวัตน (Selfexpression) 2.66 0.88 มาก 

5 ดา้นการแข่งขนั (Competition) 3.06 0.80 มาก 

6 ดา้นความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 2.94 0.83 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.10 0.80 มาก 

 
4.2.4.2 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน 

ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกับแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน มีดงัน้ี 
นกัศึกษาเห็นวา่เกมช่วยใหอ้ยากเรียนรู้มากข้ึน สนุกสนาน ไดเ้รียนรู้อะไรใหม่ ๆ อยากให้มีการเรียน
การสอนโดยใชเ้กมอีก และเห็นวา่ควรพฒันาต่อยอดเกมไปเร่ือย ๆ และบางส่วนเห็นวา่เซิร์ฟเวอร์ชา้ 
อินเตอร์เน็ตช้า ท าให้เกมโหลดช้า อยากให้เกมโหลดเร็วข้ึนกว่าน้ี นอกจากน้ีแล้วยงัให้ความเห็น
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เพิ่มเติมวา่การเล่นเกมแบบน้ีอาจจะท าให้ผูเ้ล่นโกงไดง่้าย เพราะบางทีผูเ้ล่นอาจจ าค าตอบท่ีถูกตอ้ง
ในแต่ละขอ้ได ้ซ่ึงเกมอาจจะท าใหน้กัศึกษามีแรงจูงใจมากข้ึนแต่อาจวดัความรู้ไม่ได ้
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

 
บทท่ีผ่านมาได้กล่าวถึงบทน าของการวิจยั ปริทศัน์วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับ

งานวิจยั วิธีด าเนินการวิจยั และผลการวิจยัและการอภิปรายผล ส่วนในบทน้ีจะเป็นการกล่าวสรุป
ผลการวิจยั ขอ้จ ากดัของการวิจยั การประยุกต์ผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงประยุกต ์(Applied Research) เป็นการออกแบบและพฒันาโปรแกรม

ประยกุตเ์กมท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี  ซ่ึงไดน้ าเน้ือหาวิชาภาษาซีมาประยุกตร่์วมกบั
หลกัการเกมิฟิเคชนัใหอ้ยูใ่นรูปแบบของเกม โดยพฒันาตามแนวคิดทฤษฎีเกมการเรียนรู้ และน าไป
ทดลองใช้กบันกัศึกษาท่ีเรียนวิชาภาษาซีท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง เพื่อศึกษาว่าโปรแกรมประยุกต์เกมท่ี
พฒันาข้ึนสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาภาษาซีแก่นกัศึกษาหรือไม่ เน่ืองจากการส ารวจ
ท่ีมาปัญหาพบว่า นักศึกษาท่ีเรียนภาษาซีบางส่วนมีผลการเรียนอยู่ในระดบัแย่ อนัเป็นผลมาจาก
นกัศึกษาขาดแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี ดงันั้นในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กม
จึงได้น าหลักการเกมิฟิเคชันในองค์ประกอบด้านกลศาสตร์มาใช้เป็นแนวทางในการพฒันา
โปรแกรมประยกุตเ์กมทั้ง 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การสะสมแตม้หรือคะแนน (Point) 2) การเล่ือน
ระดบั (Level) 3) ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์ และความส าเร็จ (Challenges, Trophies, 
Badges, Achievements) 4) สินค้าเสมือน (Virtual goods and spaces) 5) กระดานผูน้ า 
(Leaderboards) และ 6) ของขวญัและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ (Gifts and charity)  ซ่ึงการออกแบบยงั
มุ่งหวงัเพื่อกระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจทั้ง 7 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ กระตุน้ให้เกิดการตั้งความหวงั ความ
ทะเยอทะยาน มีความมานะ  บากบัน่และอดทน รู้จกักลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ มีความ
รับผดิชอบ มีความพยายาม และกล้าท่ีจะเส่ียง โดยไดน้ าเน้ือหาบทเรียนของวิชาภาษาซีมาออกแบบ
ให้อยู่ในรูปแบบของเกม เป็นการสอดแทรกเน้ือหาสาระความรู้เก่ียวกบัวิชาภาษาซีลงไปในเกม 
เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ภาษาซี ช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน อยากเรียนรู้ และสร้าง
ความสนุกสนาน โดยในงานวิจยัน้ีเป็นการน าโปรแกรมประยุกต์เกมมาใชเ้รียนเสริมควบคู่กบัการ
เรียนภาคทฤษฎีแบบบรรยายและภาคปฏิบติัแบบปกติในวชิาภาษาซี  
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งานวิจยัน้ีไดศึ้กษาทบทวนวรรณกรรม และทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง โดยไดศึ้กษาถึงความหมายของ
โปรแกรมประยุกตเ์กม วงจรการพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์กม เพื่อสร้างความเขา้ใจกบัจุดประสงค์
หลกัของโปรแกรมประยุกต์เกม ถดัมาได้ศึกษาประวติั คุณสมบติั และกรอบความรู้ภาษาซี  เพื่อ
ศึกษาถึงข้อดีข้อด้อยของภาษาซีและเน้ือหาหลักท่ีใช้ในการเรียนการสอน พร้อมน ามาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบเน้ือหาโปรแกรมประยกุตเ์กมโดยถือวา่เป็นส่วนส าคญัท่ีสุด นอกจากนั้นได้
ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศยัเกม ขอ้ดีและขอ้จ ากดัจากการสอนโดยใช้เกม องค์ประกอบและ
หลกัการออกแบบเกม เพื่อน ามาสร้างตน้แบบและแนวทางในการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม 
รวมทั้งยงัศึกษาทฤษฎีเก่ียวกบัแรงจูงใจ ความหมายของแรงจูงใจ ประเภทของแรงจูงใจ แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิ คุณสมบติัของบุคคลท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ กระบวนการเกิดแรงจูงใจ ประโยชน์ของ
แรงจูงใจ การวดัแรงจูงใจในการเรียน เพื่อความรู้ความเขา้ใจในองค์ประกอบหลกัของบุคคลท่ีมี
แรงจูงใจ โดยน าไปใชใ้นการออกแบบและพฒันารูปแบบของเกมให้สามารถสร้างหรือกระตุน้ให้
เกิดแรงจูงใจ และหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีท าให้ผูเ้รียนหมดแรงจูงใจ และนอกจากน้ียงัศึกษาทฤษฎี
แนวคิดเก่ียวกบัเกมิฟิเคชนั (Gamification) ความหมายของเกมิฟิเคชนั องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนั 
เพื่อน าองค์ประกอบของเกมิฟิเคชนัมาใช้ในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม โดย
แนวคิดเกมิฟิเคชนัเป็นส่วนส าคญัหลกัส าหรับใช้วดัวา่ แนวคิดน้ีท่ีน ามาใชใ้นการพฒันาโปรแกรม
ประยกุตเ์กมสามารถสร้างและกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจต่อการเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึนหรือไม่ 

ในส่วนของขั้นตอนการพฒันาระบบไดพ้ฒันาระบบโดยใชว้งจรการพฒันาโปรแกรมประยุกต์
เกม ได้ด าเนินการตามขั้นตอนการผลิตเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยตามแนวคิดของนพดล 
อินทร์จนัทร์ (2551) ผสมผสานร่วมกับแนวคิดของมิคเกมเซ่น และแวนเมล (Mikkelsen and 
Vanmale, 1995 อา้งถึงใน ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย,์  2552) โดยในงานวิจยัน้ีเพิ่มในส่วนของขั้นตอน
การประเมินโปรแกรมประยุกตเ์กมเขา้มาเพื่อให้เหมาะกบัการด าเนินงานวิจยั ซ่ึงโปรแกรมประยุกต์
เกมประกอบดว้ยโครงสร้างหลกั 3 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนขอ้มูลน าเขา้ ส่วนกระบวนการ และส่วนผลลพัธ์ 
ในดา้นโครงสร้างการท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนเน้ือเร่ืองใน
เกม ส่วนหลกัการของโปรแกรมประยุกต์เกม ส่วนวิธีการคิดคะแนนรวมและเงินเหรียญ และส่วน
การท างานของโปรแกรมประยกุตเ์กม  

โปรแกรมประยกุตเ์กมไดพ้ฒันาตามโครงสร้างหลกั ตั้งแต่ส่วนน าเขา้ขอ้มูลคือเน้ือหาภาษาซีท่ี
ถูกออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของขอ้ค าถามเพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถตอบได ้แลว้น ามาพฒันาให้อยู่ใน
รูปแบบของโปรแกรมประยุกต์เกม เม่ือผูเ้ล่นลงช่ือเขา้ใช้โปรแกรมประยุกต์เกม ระบบจะบนัทึก
ขอ้มูลของผูเ้ล่นไว ้จากนั้นผูเ้ล่นจะเล่นเกมตามขั้นตอนของระบบท่ีออกแบบไว ้และระบบจะบนัทึก
ขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่น  ซ่ึงในส่วนน้ีจะเป็นขอ้มูลน าเขา้จากผูเ้ล่นไดแ้ก่ ขอ้มูลส่วนตวั และขอ้มูล
จากการเล่นแต่ละคร้ัง อาทิ การลงช่ือเขา้ใช ้การเลือกค าตอบ และการเลือกด่าน โดยผูเ้ล่นสามารถลง
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ช่ือเขา้สู่โปรแกรมประยุกตเ์กมเม่ือไรก็ไดต้ามท่ีผูเ้ล่นสะดวก ระบบจะน าผูเ้ล่นไปสู่เกมด่านแรกไป
ตามล าดบั หากผูเ้ล่นผา่นด่านแรกไปแลว้หรือเคยเล่นอยูร่ะดบัใด เม่ือลงช่ือเขา้สู่ระบบอีกคร้ัง ระบบ
จะเรียกคน้คืนขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่นเพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นด่านท่ีจะเล่นต่อไปได ้เม่ือผูเ้ล่น
เล่นแต่ละด่านส าเร็จระบบจะโชวข์อ้ความแสดงวา่ผูเ้ล่นเล่นแพห้รือชนะ หากเล่นแพร้ะบบจะแสดง
เวลาท่ีใชไ้ป เงินท่ีไดรั้บในด่านนั้น นอกจากน้ีผูเ้ล่นยงัสามารถเลือกเล่นด่านเดิมซ ้ าหรือออกจากการ
เล่นได ้แต่หากผูเ้ล่นเล่นชนะระบบจะแสดงเวลาท่ีเล่น คะแนนท่ีไดรั้บ คะแนนท่ีผูเ้ล่นคนอ่ืนท าไดดี้
ท่ีสุด คะแนนรวม เงินรางวลัท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ และหรือโบนสัพิเศษ ทั้งน้ีผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นด่านเดิม
หรือด่านท่ีต ่ากว่าได้ สามารถดูคะแนนกระดานผูน้ า หรือเลือกเล่นด่านถดัไปได ้ซ่ึงกระบวนการ
ทั้งหมดท่ีกล่าวมาเกิดข้ึนตามโครงสร้างการท างานของโปรแกรมประยกุตท่ี์ไดก้ าหนดไว ้

โปรแกรมประยุกต์เกมได้น าองค์ประกอบด้านกลศาสตร์เกมของหลกัการเกมิฟิเคชันทั้ง 6 
องคป์ระกอบมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบโปรแกรมประยุกตเ์กมในแต่ละส่วน ดงัน้ี 1) การสะสม
แตม้หรือคะแนน ไดแ้ก่ การให้คะแนน การสะสมคะแนน 2) การเล่ือนระดบั ไดแ้ก่ การให้ระดบัใน
การเล่นเกมโดยการเพิ่มข้ึนทีละหน่ึงระดบัตั้งแต่ระดบั 1 – 9 3) ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้าย
สัญลกัษณ์ และความส าเร็จ   ไดแ้ก่ ความทา้ทายอยากเล่นให้ชนะในแต่ละด่าน ความทา้ทายท่ีจะท า
คะแนนให้สูงเพื่อมีช่ือในบอร์ดกระดานผูน้ า ความทา้ทายท่ีจะเล่นให้ชนะก่อนหมดเวลา การรักษา
หวัใจไวใ้นแต่ละด่าน การอยากไดเ้งินแหรียญและดาวจ านวนสูงสุด 4) สินคา้เสมือน ไดแ้ก่ การมี
เงินแหรียญไวซ้ื้อของ การซ้ือและการขายของเพิ่มพลงัความสามารถพิเศษ เช่น ซ้ือเวลา ซ้ือหวัใจ ซ้ือ
สินคา้และคะแนนโบนสั เพื่อน ามาช่วยในการเล่นแต่ละด่าน 5) กระดานผูน้ า ไดแ้ก่ การโชวบ์อร์ด
กระดานผูน้ า แบ่งเป็นกระดานผูน้ ารวมในเกม และกระดานผูน้ าแยกแต่ละด่าน การมีช่ือโชว์ 3 
อนัดบัแรกในหนา้เลือกด่าน 6) ของขวญัและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่  ไดแ้ก่ ของขวญั การส่งของขวญั
และรับของขวัญจากเพื่อน แต่ละองค์ประกอบได้น ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาทุก
องคป์ระกอบ ซ่ึงท าใหโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมมีความน่าสนใจมากข้ึน 

โดยการประเมินโปรแกรมประยุกต์เกม มุ่งเน้นการประเมินประสิทธิภาพขั้นตอนท่ีไดพ้ฒันา 
ดงันั้นจึงไดป้ระเมิน 4 ส่วนคือ  ประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซี ประเมินความสามารถในการใชง้านได้
ของโปรแกรมประยุกตเ์กม  ประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนั และประเมินแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม ส าหรับผลการวจิยัสามารถ
สรุปไดด้งัน้ี 

ผลการประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซี โดยผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูต้รวจสอบเน้ือหาโจทยภ์าษาซีท่ีจะ
น ามาใชใ้นการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกม เป็นการตรวจสอบความตรง (Validity) 
ของเคร่ืองมือเพื่อประเมินวา่โจทยภ์าษาซีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องงานวิจยัและมีความ
เหมาะสมทางด้านเน้ือหาหรือไม่ ซ่ึงใช้ดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (Item Objective 
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Congruency Index: IOC) ในการประเมิน โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญ 9 ท่าน ประเมินโจทยภ์าษาซีตามด่าน
ของเกมทั้งหมด 9 ด่าน รวมโจทยจ์  านวน 130 ขอ้ ซ่ึงผลการประเมินพบวา่ มีโจทยท่ี์ไม่ผา่นจ านวน 
33 ขอ้ ไดน้ ามาแกไ้ขปรับปรุงเพื่อให้ใชไ้ดจ้  านวน 29 ขอ้ และตดัทิ้งไปจ านวน 4 ขอ้ ซ่ึงสาเหตุท่ีได้
ตดัทิ้งไปเน่ืองจากมีโจทยจ์  านวน 3 ขอ้ไดซ้ ้ ากบัขอ้ก่อนหนา้ท่ีไดอ้อกไปแลว้ และมีโจทยอี์กจ านวน 
1 ขอ้ท่ีผูป้ระเมินไดแ้จง้วา่เฉลยอยูใ่นค าใบ ้จึงท าการตดัโจทยข์อ้เหล่าน้ีทิ้งไป 

ส่วนผลการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กม เป็นการประเมิน
ความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ  โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 กลุ่มเป็น
ผูป้ระเมิน ประกอบไปดว้ยอาจารยผ์ูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นภาษาซี 3 คน ผูท่ี้ท  างานดา้นภาษาซี 3 คน 
และผูท่ี้เคยเรียนภาษาซี  3 คน ซ่ึงผลการประเมินพบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความพึงพอใจในความสามารถ
ของระบบทุกด้านอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ด้านอยู่ระหว่าง 4.42- 4.79 โดย
ผูเ้ช่ียวชาญมีความพึงพอใจในความสามารถดา้นประสิทธิผลมากท่ีสุด (�̅� = 4.79) รองลงมาคือ
ความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (�̅� = 4.68) ส่วนดา้นอ่ืน ๆ ท่ีเหลือมีค่าเฉล่ียดงัน้ี ความสามารถดา้น
ความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน (�̅� = 4.67) ความสามารถด้านความยืดหยุ่น (�̅� = 4.60) และ
ความสามารถในการเรียนรู้ได ้(�̅� = 4.42) ตามล าดบั  

ส าหรับผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซี ซ่ึงเป็นการวดัแรงจูงใจใน
การเรียนวิชาภาษาซีของนกัศึกษาโดยแบ่งออกเป็น 7 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ แรงจูงใจจากการเป็น
บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน 
บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม 
และบุคคลท่ีกล้าเส่ียง โดยได้ท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์จากการหาค่าเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานทั้งก่อนและหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม ซ่ึงก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
หมายถึง การเก็บรวบรวมขอ้มูลในขณะท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ภาษาซีไปแลว้ในบางเน้ือหาเพียงอยา่งเดียว
แต่ยงัไม่เคยไดเ้ล่นโปรแกรมประยุกตเ์กม ส่วนหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กม หมายถึง การเก็บรวม
รวบขอ้มูลในขณะท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ภาษาซีและเล่นโปรแกรมประยุกต์เกมควบคู่กบัการเรียนการ
สอนแบบปกติ 

โดยมีรายละเอียดของผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม ดงัน้ี 
ผูใ้ช้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในดา้นบุคคลท่ีตั้ง
ระดบัความหวงั  บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ และบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน อยู่ในระดบั
มาก  (�̅� = 2.92, �̅� = 2.68 และ �̅� =  2.66 ตามล าดบั) รองลงมาคือ ดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลว
และมุ่งหาความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง บุคคลท่ีกลา้เส่ียง และบุคคลท่ีมีความพยายาม
อยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅� = 2.48, �̅� = 2.43, �̅� = 2.40 และ �̅� = 2.32 ตามล าดบั) ส่วนผลการประเมิน
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ ผูใ้ชมี้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชา
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ภาษาซีหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมอยูใ่นระดบัมากทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 
บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่ง
หาความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความพยายาม บุคคลท่ีกลา้เส่ียง และบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง (�̅� = 
3.09, �̅� = 3.03, �̅� = 2.88, �̅� = 2.88, �̅� = 2.82, �̅� = 2.80 และ �̅� = 2.71 ตามล าดบั) 

ส าหรับผลการทดสอบสมมติฐานสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
การทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี

หลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมสูงกว่าก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01  

โดยในการทดสอบไดต้ั้งสมมติฐานไว ้2 ขอ้ คือ 
H0:  นกัศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีก่อนและหลงัใช้โปรแกรม

ประยกุตเ์กมเท่ากนั 
H1:  นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิของแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีก่อนและหลงัใช้โปรแกรม

ประยกุตเ์กมไม่เท่ากนั 
 

แมว้่าค่าเฉล่ียผลการประเมินแรงจูงใจของผูใ้ชก่้อนและหลงัใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมมีความ
แตกต่างกนัเล็กนอ้ย แต่อยา่งไรก็ตาม ความแตกต่างดงักล่าวอาจไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ ดงันั้นงานวจิยัน้ีจึงไดท้  าการวเิคราะห์ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียของผลการประเมินแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกต์เกมของนกัศึกษา ว่าแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติหรือไม่ โดยใชส้ถิติทดสอบที (T-test Statistic แบบ Paired - samples) 
พบวา่ แมผ้ลการประเมินแรงจูงใจก่อนและหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในบางดา้นจะอยูใ่นระดบั
เดียวกนั และบางดา้นอยูใ่นระดบัต่างกนั ซ่ึงมีคะแนนแตกต่างกนัเพียงเล็กน้อย แต่เม่ือวิเคราะห์ถึง
ความแตกต่างทางสถิติแสดงให้เห็นว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีเกือบทุก
องคป์ระกอบมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง 
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคล
ท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม บุคคลท่ีกลา้เส่ียง 
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ยกเวน้องคป์ระกอบเดียวท่ีไม่แตกต่างกนั
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติคือด้านบุคคลท่ีกลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ เม่ือวิเคราะห์
ภาพรวมทุกองคป์ระกอบพบว่า มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 (Sig.(2-
tailed = 0.00**) ซ่ึงจะเห็นวา่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

การทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2  หลักการเกมิฟิเคชันที่น ามาใช้ในการสร้างโปรแกรม
ประยุกต์เกมช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีให้กับนักศึกษาอยู่ในระดับมากขึ้นไป ผลการ
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ประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชันในภาพรวมทุกองค์ประกอบของพลศาสตร์เกม 
พบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมาก (�̅� = 3.10, S.D. = 0.80) มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ดา้นอยูร่ะหวา่ง 
2.66 - 3.33 เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ ผูใ้ชมี้แรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบส่วน
พลศาสตร์อยูใ่นระดบัมากทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นดา้นความส าเร็จ (�̅� = 3.33) ดา้นสถานะ (�̅� = 3.17) 
ดา้นรางวลั (�̅� = 3.15) ดา้นการแข่งขนั (�̅� = 3.06) ดา้นความเอ้ือเฟ้ือ (�̅� = 2.94) และดา้นการ
แสดงออกของตวัตน (�̅� = 2.66) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

5.2 ข้อจ ากดัของการวจิัย 
5.2.1 ในการเขา้ใช้งานโปรแกรมประยุกต์เกมเกือบ 300 คนพร้อมกนั ท าให้เคร่ืองบริการ 

(Server) ท างานช้ามาก ซ่ึงส่งผลต่อการเล่นโปรแกรมประยุกต์เกมของผูเ้รียน ดังนั้ นจึงควร
เตรียมพร้อมเพื่อหาเซิร์ฟเวอร์ท่ีท างานเร็วและรองรับผูเ้ล่นจ านวนมาก ๆ พร้อมกนัได ้

5.2.2 ในการเขา้ใช้งานโปรแกรมประยุกต์เกมผ่านอินเทอร์เน็ต ควรระวงัเร่ืองการเช่ือมต่อ
สัญญาณเน็ตไม่ไดห้รือระบบอินเตอร์เน็ตขดัขอ้ง 
 

5.3 การประยุกต์ผลการวจิัย 
ในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชา

ภาษาซี สามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ดห้ลากหลาย อาทิ การน าหลกัการออกแบบและพฒันามาใชใ้น
การเรียนการสอนในวิชาอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นวิชาภาคบรรยายและหรือภาคปฏิบติัเพื่อสร้างแรงจูงใจ 
สร้างการมีส่วนร่วมในวชิาต่าง ๆ เพื่อกระตุน้การเรียนรู้ การจดจ า การแกปั้ญหา และผลพลอยไดคื้อ
ผูเ้รียนเกิดความทา้ทาย สนุกสนาน เพลิดเพลิน  นอกจากน้ียงัสามารถน าไปประยุกตใ์ชก้บัหน่วยงาน
หรือองค์กรต่าง ๆ ได ้อาทิ การน าหลกัการออกแบบและพฒันามาใชก้บัพนกังานมหาวิทยาลยั โดย
พฒันาให้อยู่ในรูปแบบโปรแกรมประยุกต์การเขา้ท างาน เพื่อเก็บเวลาเขา้ท างานของพนกังาน ซ่ึง
หากใครมาท างานเชา้จะไดรั้บแตม้สะสม โดยแตม้สะสมท่ีไดแ้ต่ละคร้ังจะเก็บเป็นสถิติเพื่อให้รางวลั
แก่พนกังานในวนัส้ินปี ฯลฯ 

นอกจากน้ียงัสามารถน ามาใชก้บัองคก์รธุรกิจได ้อาทิ การน าหลกัการออกแบบและพฒันามา
ใช้กับการพฒันาโปรแกรมประยุกต์การใช้บริการรถโดยสารเพื่อสะสมแต้มคะแนน ซ่ึงแต้มน้ี
สามารถโอนใหเ้พื่อนในเครือข่ายได ้เม่ือชกัชวนเพื่อนเขา้ร่วมเป็นสมาชิก จะไดแ้ตม้เพิ่มเติม ซ่ึงแตม้
น้ีสามารถน ามาแลกเปล่ียนเป็นของขวญัอ่ืน ๆ ได้ โดยท่ีจะมีกระดานแสดงว่าใครท่ีใช้บริการรถ
โดยสารมากท่ีสุดแทนท่ีการใช้รถยนต์ส่วนบุคคล เพื่อเป็นการแสดงถึงจิตส านึกของการอนุรักษ์
พลงังาน 

 

 

 

 

 

 

 

 



159 

 

  5.4 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
ในการท าวิจยัคร้ังต่อไปควรเพิ่มเติมเน้ือหาภาษาซีให้มากข้ึน เนน้การสร้างโจทยท่ี์หลากหลาย

และครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมดของวิชาภาษาซี เพิ่มด่านและต่อยอดด่านของเกมให้มากข้ึน พฒันา
และน าเสนอเกมทีละชุดโดยไม่น าเสนอเกมออกมาทีเดียว เพื่อเป็นการดึงผูเ้ล่นให้กลบัมาเล่นเกม ให้
ดูเสมือนวา่เกมมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา 

อีกทั้งควรพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมให้มีรูปแบบใหม่ ๆ เพิ่มเติมลูกเล่นและวิธีการเล่นท่ี
หลากหลายให้มีความน่าสนใจและไม่น่าเบ่ือ จากรูปแบบเดิมคือการจบัคู่ รวมถึงการลากวาง และ
เปิดค าใบ ้อาจจะเพิ่มเกมการเลือกตอบ จบัคู่เฉพาะตวัถูก จบัคู่กบัตวัเลือก เกมรับของ เกมทิ้งของ เกม
สลบัต าแหน่ง เกมปาระเบิด เกมต่อภาพ จบัผดิภาพ เกมทดสอบความจ า ฯลฯ ซ่ึงการเพิ่มรูปแบบเกม
เขา้มาจะช่วยให้เกมมีความน่าสนใจและน่าเล่นมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ีควรเน้นการออกแบบกราฟิก 
ภาพ ฉาก ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในเกม ให้สวยงามดูทนัสมยัมากข้ึน เพื่อเพิ่ม
ความน่าสนใจ และดึงดูดใหผู้เ้ล่นเห็นโปรแกรมประยกุตเ์กมแลว้อยากเล่นเกม 

นอกจากน้ีแล้วควรต่อยอดการพฒันาโปรแกรมประยุกต์โดยเช่ือมต่อกับเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ก (Facebook) ไฮไฟฟ์ (Hi5) และมายสเปซ (My Space) ซ่ึงรูปแบบของเกมท่ีมี
อยู่ในปัจจุบนั เป็นการเช่ือมต่อเครือข่ายกับผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ เฉพาะผูท่ี้สมคัรเขา้เล่นในโปรแกรม
ประยุกตเ์กมเท่านั้น หากสามารถพฒันาต่อยอดกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ไดจ้ะท าให้มีผูเ้ล่นอยาก
เล่นโปรแกรมประยุกต์เกมมากข้ึน เพราะผูเ้ล่นสามารถชวนเพื่อนในเครือข่ายเขา้มาเล่นเกมได ้
นอกจากน้ียงัท าให้ผูเ้ล่นเกาะติดเกมมากข้ึน เน่ืองจากไม่ตอ้งล็อคอินเขา้มาโปรแกรมประยุกตเ์กมก็
สามารถเล่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ไดท้นัที นอกจากน้ีแลว้ยงัสามารถกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเขา้มา
เล่นซ ้ าได ้โดยการแจง้เตือนแก่ผูเ้ล่นเม่ือโปรแกรมประยุกตเ์กมมีกิจกรรมใหม่หรือส่ิงท่ีน่าสนใจอ่ืน ๆ ท่ี
เพิ่มข้ึนในเกม โดยผู ้เล่นสามารถส่งของให้เพื่อนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้เช่นเดียวกับ
โปรแกรมประยุกตเ์กมแบบเดิม แต่เม่ือมีการแจง้เตือนซ ้ า ๆ จะเป็นกระตุน้ให้ผูเ้ล่นกลบัมาเล่นเกม
อีกคร้ัง นอกจากน้ีการท่ีโปรแกรมประยกุตเ์กมสามารถเล่นผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ได ้จะท าให้
คนท่ีมีความสนใจในการเล่นเกมสามารถแบ่งปัน แลกเปล่ียน พูดคุย และปรึกษาผา่นเครือข่ายสังคม
ไดท้นัที  

สุดท้าย การวิจยัในอนาคาสามารถศึกษาแต่ละองค์ประกอบของโปรแกรมประยุกต์เกมท่ี
พฒันาข้ึนมาว่า องค์ประกอบใดท่ีผู ้เล่นใช้งานหรือไม่มีการใช้งาน เช่น การซ้ือของเพิ่มพลัง
ความสามารถ ผูเ้ล่นไดมี้การใชง้านหรือไม่ หากผูเ้ล่นไม่ใชง้าน ส่งผลให้แรงจูงใจเพิ่มข้ึนหรือลดลง
หรือไม่ อยา่งไร 
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รายการอ้างองิ 
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แบบประเมินเน้ือหาโจทย์ภาษาซี 
 
 แบบประเมินเน้ือหาโจทยภ์าษาซีน้ี เป็นเคร่ืองมือส าหรับผูเ้ช่ียวชาญใช้ตรวจสอบเน้ือหา
โจทยภ์าษาซีท่ีจะน ามาใช้ในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนภาษาซี ใชต้รวจสอบความตรง (Validity) ของเคร่ืองมือ โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบ
โจทยท่ี์ปรากฏในเคร่ืองมือ แลว้น ามาหาค่า IOC (Item Objective Congruency Index)  และค่าความ
เหมาะสมของเน้ือหา 

IOC  หมายถึง  ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือส่ิงท่ีตอ้งการวดั มีค่า
อยูร่ะหวา่ง 1 ถึง –1  ขอ้ค าถามท่ีมีความตรงตามเน้ือหาจะมีค่า  IOC  เขา้ใกล ้  1.00  ถา้ขอ้ใดมีค่า  
IOC  ต ่ากวา่  0.5  ควรจะปรับปรุงขอ้ค าถามใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการวดั   

 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องคะแนนการพิจารณา ตามเกณฑ์การให้คะแนนความ
สอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคแ์ละความเหมาะสมของเน้ือหา ดงัน้ี 

1   หมายถึง   ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์หรือมีความเหมาะสมทางดา้น
เน้ือหา 

0   หมายถึง   ขอ้ค าถามท่ีไม่แน่ใจวา่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์หรือไม่แน่ใจวา่มี
ความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาหรือไม่ 

-1  หมายถึง   ขอ้ค าถามท่ีไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์หรือไม่มีความเหมาะสมทางดา้น
เน้ือหา 

หมายเหตุ ท่านสามารถใหค้  าเสนอแนะ ขอ้แกไ้ขในแต่ละโจทยค์  าถามได ้
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วตัถุปะสงค์ของเน้ือหาโจทย์ภาษาซี 
 เน้ือหาโจทยภ์าษาซีน้ีจดัท าข้ึนเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์
เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 
ค าช้ีแจง   

1. โปรแกรมประยกุตเ์กมมีทั้งหมด 9 ด่าน แต่ละด่านจะมีชุดค าถามหลายชุด เม่ือผูเ้ล่นเขา้
มาเล่นเกมแต่ละคร้ังจะเจอชุดค าถามท่ีไม่เหมือนเดิม โดยจะสุ่มชุดค าถามใดชุดค าถาม
หน่ึงข้ึนมาแสดง นอกจากนั้นหากผูเ้ล่นเล่นไม่ผา่นรอบนั้นจะเจอชุดค าถามใหม่สุ่มวน
ข้ึนมาในรอบถดัไป  

2. โปรแกรมประยุกตเ์กมมีบทเรียนสั้น ๆ ให้อ่านก่อนเล่นเกมในทุกด่าน หากผูเ้ล่นเขา้มา
คร้ังแรก อาจอ่านบทเรียนก่อนท าการเล่นเกม หรือหากผูเ้ล่นเล่นไม่ผ่าน อาจกลบัไป
อ่านบทเรียนนั้นได ้

  

 ด่านที่ 1 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองเคร่ืองหมายการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ และการลดรูปเคร่ืองหมายการค านวณทางคณิตศาสตร์ในการเขียน
โปรแกรมภาษาซี 

 วิธีการแสดงผล: ด่านน้ีผูเ้ล่นจะเปิดภาพท่ีซ่อนอยู่ทีละสองภาพเพื่อเป็นการจบัคู่ภาพท่ีมี
ความหมายเหมือนกนั โดยด่านน้ีมีชุดค าถามให้จบัชุดทั้งหมด 20 ชุด ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะ
สุ่มชุดค าถามข้ึนมาทีละ 8 ชุด พร้อมสลบัต าแหน่งของชุดค าถามเหล่านั้น 
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รูปที ่ก.1 ตน้แบบด่านท่ี 1 

 
ค าถามด่านที ่1: ชุดค าถามด่านน้ีจะมีคู่ค  าตอบท่ีตรงกนัระหวา่งคู่ค  าตอบ 1 และคู่ค  าตอบ 2 

เพียงหน่ึงชุดเท่านั้น 
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ตารางที ่ก.1 ชุดค าถามด่านท่ี 1 

ชุดค าถาม คู่ค าตอบ 1 คู่ค าตอบ 2 
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

1  x = x+1; ++x;        
2  x = x +5; x += 5;        
3  x = x – y; x -= y;        
4  x= x * (y - 3); x *= (y - 3);        
5  x = x-1; x--;        
6  x = x / 3; x /= 3;        
7  x = x%4; x %= 4;        
8  x=0; y=0; z=0; x=y=z=0;        
9  x = x+(y-3); x += (y-3);        
10  x = x % (y - 2); x %=  (y - 2);        
11  x = x * (5/2); x *= (5 / 2);        
12  x = x + (y--); x += y--;        
13  x = x/(++3); x /= ++3;        
14  x = x + (5*7); x += 5*7;        
15  x = x - (++y); x -= ++y;        
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ตารางที ่ก.1 ชุดค าถามด่านท่ี 1 (ต่อ) 

 

 

 

ชุดค าถาม คู่ค าตอบ 1 คู่ค าตอบ 2 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

16  x = x + (--7); x += --7;        
17  x = x % ((--y) + (z--)); x %= (--y + z--);        
18  x = x * y--; x *= y--;        
19  x = x-y+2 x -= y+2;        
20  x = x-2; x -= 2;        

 

 

 

 

 

 

 

 



173 
 

ด่านที่ 2 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองชนิดและค่าของตวั
แปรในภาษาซี และรหสัรูปแบบการแสดงผลตวัแปร 

วิธีการแสดงผล: ด่านน้ีผูเ้ล่นจะเปิดภาพท่ีซ่อนอยู่ทีละสองภาพเพื่อเป็นการจบัชุดภาพท่ีมี
ความหมายเหมือนกนั โดยด่านน้ีมีชุดค าถามใหจ้บัคู่ทั้งหมด 21 ชุด ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะสุ่ม
ชุดค าถามข้ึนมาทีละ 8 ชุด พร้อมสลบัต าแหน่งของชุดค าถามเหล่านั้น  

 

 
 

รูปที ่ก.2 ตน้แบบด่านท่ี 2 
 

ค าถามด่านที่ 2: ชุดค าถามด่านน้ีจะมีค าถามหลกัท่ีตอ้งแสดงทุกรอบเสมอ (ดูในช่องคู่
ค  าถาม) แล้วจากนั้นโปรแกรมจะมีการสุ่มคู่ค  าตอบของแต่ละชุดข้ึนมาแสดง เพื่อให้ผูเ้ล่นจบัคู่
ค  าตอบท่ีมีความหมายเหมือนกบัคู่ค  าถาม ดงันั้นชุดค าถามในด่านน้ีจึงมี 21 ชุด (คู่ค  าถาม 7 ค าถาม 
คูณกบัแต่ละคู่ค  าตอบ 3 คู่) 
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ตารางที ่ก.2 ชุดค าถามด่านท่ี 2 

ชุด
ค าถาม 

คู่ค าถาม คู่ค าตอบ 1 คู่ค าตอบ 2 
คู่ค าตอบ 

3 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

1 Character %c char ch; ‘A’        
2 Integer (16 bit) %d int num; 2        
3 Long Integer %ld long int number; 56789        
4 Pointer %p int *p; A8F0        
5 Floating point %f float gpax; 3.59        
6 String  %s char address[10]; “test”        
7 String  %[^\n] char name[25]; “A B C”        
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ด่านที ่3 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อใหผู้เ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจในการน าเคร่ืองหมายการ
ค านวณทางมาใชง้านได้  โดยผูเ้ล่นจะตอ้งคิดค านวณเพื่อจบัชุดระหว่างโจทยแ์ละผลลพัธ์ไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีระบบจะก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปร X, Y และ Z มาให้ดา้นบน  ผู ้
เล่นจะตอ้งเปิดภาพท่ีซ่อนอยูที่ละสองภาพเพื่อจบัชุดระหวา่งภาพสมการและภาพผลลพัธ์ให้ถูกตอ้ง 
โดยวิธีการก็คือ จะมีภาพสมการอยู่ฝ่ังซ้ายและภาพผลลพัธ์อยู่ฝ่ังขวา เม่ือผูเ้ล่นเปิดภาพในฝ่ังซ้ายผู ้
เล่นจะตอ้งเอาค่าในตวัแปร X, Y และ Z นั้นมาแทนลงในสมการ จากนั้นจึงเปิดภาพฝ่ังขวาเพื่อหา
ผลลพัธ์ท่ีตรงกบัสมการท่ีเปิดในดา้นซา้ยนั้น โดยด่านน้ีมีชุดค าถามใหจ้บัชุดทั้งหมด 30 ชุด ซ่ึงในแต่
ละรอบโปรแกรมจะสุ่มชุดค าถามข้ึนมาทีละ 8 ชุด พร้อมทั้งสลบัต าแหน่งของชุดค าถามเหล่านั้น แต่
ทั้งน้ีในแต่ละรอบจะแสดงเป็นชุดตวัแปรใดตวัแปรหน่ึงเท่านั้น อาทิ เฉพาะ ชุดตวัแปร X  

 

 
 

รูปที ่ก.3 ตน้แบบด่านท่ี 3 
 

ค าถามด่านที่ 3: ชุดค าถามด่านน้ีจะมีการก าหนดค่าให้กบัตวัแปร คือ int y=2, x=5, z=6; 
โดยผูเ้ล่นจะตอ้งน าค่าท่ีก าหนดใหไ้ปแทนค่าในสมการของค าถามเพื่อหาค าตอบ 
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ตารางที ่ก.3 ชุดค าถามด่านท่ี 3 

ชุดค าถาม คู่ค าถาม คู่ค าตอบ 

สอดคล้องกบั 

วตัถุประสงค์ 
เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

1 x = y/x; x = 0;        
2 x = z*y; x = 12;        
3 x =  x – y + 11; x = 14;        
4 x =  y + (2*3); x = 8;        
5 x = y % x; x = 2;        
6 x = (--z) – (y++); x = 3;        
7 x =  (z % 5) + 6; x = 7;        
8 x = --x; x = 4;        
9 x = x++; x = 6;        

10 x = y = 9 ; x = 9;        
11 y =  z - (++x); y = 0;        
12 y = x % (1+1); y = 1;        
13 y = (x++) + (--z); y = 10;        
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ตารางที ่ก.3 ชุดค าถามด่านท่ี 3 (ต่อ) 

ชุดค าถาม คู่ค าถาม คู่ค าตอบ 

สอดคล้องกบั 

วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม 
ข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

14 y = (x--)+z; y = 11;        
15 y = x + 7; y = 12;        
16 y %= x; y = 2;        
17 y = y--   +21; y = 23;        
18 y = x – y; y = 3;        
19 y = (z / 3)*2; y = 4;        
20 y += z; y = 8;        
21 z /=x; z = 1;        
22 z =  x * y--; z = 10;        
23 z = z = (y++); z = 2;        
24 z = z * (x-1) z = 24;        
25 z = z / (- - 2); z = 3;        
26 z *=  x; z = 30;        
27 z -= y; z = 4;        
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ตารางที ่ก.3 ชุดค าถามด่านท่ี 3 (ต่อ) 

 
 
 
 
 

ชุดค าถาม คู่ค าถาม คู่ค าตอบ 

สอดคล้องกบั 

วตัถุประสงค์ 
เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

28 z =  x + (--y); z = 6;        
29 z = ++z; z = 7;        
30 z = x + y +2; z = 9;        
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ด่านที่ 4 : จุดประสงค์ของด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองค าสั่งการแสดงผล
และการรับขอ้มูล 

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีเร่ิมตน้จะมีคะแนนเร่ิมแรกมาให้ 50 คะแนน และดา้นฝ่ังซ้ายจะมีค า
ใบท้ั้งหมด 4 ค า โดยค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติั และจากค าใบน้ี้ ผูเ้ล่นจะตอ้งทายวา่ค าตอบใดเป็น
ค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด โดยคลิกเลือกค าตอบนั้น ซ่ึงถา้ผูเ้ล่นตอบผิดคะแนนจะติดลบทีละ 10 คะแนน 
ซ่ึงหากผูเ้ล่นไม่แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละคร้ังคะแนนจะ
ติดลบทีละ 5 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 8 ค าถาม ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะสุ่มค าถาม
ข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม และแต่ละขอ้จะมีการสุ่มแสดงค าใบใ้หเ้ลือกไม่ซ ้ าต าแหน่งเดิม 

 

 

 
รูปที ่ก.4 ตน้แบบด่านท่ี 4 

 
 ค าถามด่านที่ 4: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้มีค าใบ ้4 ค  าและมีค าตอบให้เลือก 4 ค  าตอบ 
และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียวท่ีสอดคลอ้งตรงกนักบัค าใบท้ั้ง 4 ค านั้น 
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ตารางที ่ก.4 ชุดค าถามด่านท่ี 4 

ชุดค าถาม ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

1 1. รับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์
2. ใชใ้นการรับขอ้มูลท่ีเป็น

ตวัอกัษร จ านวนเตม็ จ านวน
จริง หรือกลุ่มตวัอกัษร 

3. จดัเก็บขอ้มูลท่ีรับลง
หน่วยความจ าของตวัแปร 

4. จะตอ้งมีตวัแปรมารองรับการ
จดัเก็บเสมอ 

scanf 1. putchar 
2. getch 
3. getche 
 

 

  

   

 

2 1. รับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์
2. ขอ้มูลท่ีรับไม่แสดงบน

จอภาพ 
3. รับขอ้มูลคร้ังละ 1 อกัขระ 
4. ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%c” 

getch 1. putchar 
2. scanf 
3. puts 
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ตารางที ่ก.4  ชุดค าถามด่านท่ี 4 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบ
ทีถู่กต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

3 1. รับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์
2. ขอ้มูลท่ีรับถูกแสดงบนจอภาพ 
3. รับขอ้มูลคร้ังละ 1 อกัขระ 
4. ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%c” 

getche 1. putchar 
2. scanf 
3. puts 
 

       

4 1. รับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์
2. ขอ้มูลท่ีรับถูกแสดงบนจอภาพ 
3. รับขอ้มูลคร้ังละ 1 อกัขระ 

ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%c” 

getchar 1. putchar 
2. scanf 
3. puts 
 

       

5 1. รับขอ้มูลจากแป้นพิมพ ์
2. ขอ้มูลท่ีรับถูกแสดงบนจอภาพ 
3. รับค่าชุดขอ้ความ 
4. ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%s” 

gets 1. putchar 
2. scanf 
3. getchar 
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ตารางที ่ก.4 ชุดค าถามด่านท่ี 4 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

6 1. แสดงผลทางจอภาพ 
2. แสดงผลขอ้มูลเฉพาะประเภทอกัขระ 
3. แสดงผลไดค้ร้ังละ 1 อกัขระ 
4. ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%c” 

putchar 1. getch 
2. getchar 
3. scanf 
 

       

7 1. แสดงผลทางจอภาพ 
2. แสดงผลขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร จ านวนเตม็ 

จ านวนจริง หรือกลุ่มตวัอกัษร 
3. ในตวัค าสั่งมี % 
4. จะตอ้งใชก้บัเคร่ืองหมายดบัเบิ้ลโคด  (“ ”) 

เสมอ 

printf 1. getch 
2. scanf 
3. puts 
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ตารางที ่ก.4 ชุดค าถามด่านท่ี 4 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหาเหมาะสม ข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1 0 -1 1 0 -1 

8 1. แสดงผลทางจอภาพ 
2. แสดงผลขอ้มูลเฉพาะประเภทขอ้ความ 
3. แสดงผลคร้ังละ 1 ขอ้ความ 
4. ในตวัค าสั่งไม่มีค  าวา่ “%s” 

puts 1. getch 
2. printf 
3. putchar 
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 ด่านที ่5 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองการแสดงผลและรับ
ค่าทางหนา้จอดว้ยฟังก์ชนั printf() scanf() และรูปแบบการแสดงผลท่ีใชบ้่อย ไดแ้ก่ %d %f %c %s 
%ld %[^\n] 

วิธีการแสดงผล: ด่านน้ีเร่ิมตน้จะมีคะแนนเร่ิมแรกมาให้ 50 คะแนน และดา้นบนจะมีค าใบ้
ทั้งหมด 4 ค า โดยค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติั และจากค าใบน้ี้ ผูเ้ล่นจะตอ้งทายว่าค าตอบใดเป็น
ค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด โดยคลิกเลือกค าตอบท่ีอยูด่า้นล่าง ซ่ึงถา้ผูเ้ล่นตอบผดิคะแนนจะติดลบทีละ 10 
คะแนน ซ่ึงหากผูเ้ล่นไม่แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละคร้ัง
คะแนนจะติดลบทีละ 5 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 11  ค าถาม ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะ
สุ่มค าถามข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม และแต่ละขอ้จะมีการสุ่มแสดงค าใบใ้หเ้ลือกไม่ซ ้ าต าแหน่งเดิม 

 

 
 

รูปที ่ก.5 ตน้แบบด่านท่ี 5  
 

ค าถามด่านที่ 5: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้จะมีค าใบ ้4 ค าใบ ้ค าตอบให้เลือก 4 ค าตอบ 
และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียว 
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ตารางที ่ก.5 ชุดค าถามด่านท่ี 5  

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ ค าตอบทีถู่กต้อง ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

1 1. เป็นการแสดงขอ้มูล 
2. เป็นการแสดงขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ขอ้มูลชนิดตวัเลขไม่มีทศนิยม 
4. เป็นตวัเลขจ านวนเตม็ฐานสิบ 

printf("A = %d", a); printf("A = %f", a); 
printf("A = %c", a); 
printf("A = %s", a); 

      

 

2 1. เป็นการแสดงขอ้มูล 
2. เป็นการแสดงขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ขอ้มูลชนิดตวัเลขมีทศนิยม 
4. ก าหนดจ านวนทศนิยมท่ีตอ้งการ
แสดงได ้

printf("A = %f", a); printf("A = %c", a); 
 printf("A = %s", a); 
printf("A = %ld", a); 

       

3 1. เป็นการแสดงขอ้มูล 
2. แสดงไดท้ั้งตวัเลข และตวัอกัษร 
3. แสดงไดสู้งสุดเพียง 1 ตวัอกัษร 
4. ใชก้บัตวัแปรชนิด char 

printf("A = %c", a); printf("A = %f", a); 
printf("A = %ld", a); 
printf("A = %[^\n]", a); 

       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



186 
 

ตารางที ่ก.5 ชุดค าถามด่านท่ี 5 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ ค าตอบทีถู่กต้อง ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

4 1. เป็นการแสดงขอ้มูล 
2. แสดงไดท้ั้งตวัเลข และตวัอกัษร 
3. แสดงไดสู้งสุดไม่จ  ากดัจ านวน 
4. เรียกส่ิงท่ีแสดงวา่ ขอ้ความ 

printf("A = %s", 
a); 

printf("A = %ld", a); 
printf("A = %[^\n]", a); 
printf("A = %d", a); 

       

5 1. เป็นการแสดงขอ้มูล 
2. เป็นการแสดงขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ขอ้มูลชนิดตวัเลขไม่มีทศนิยม 
4. แสดงขอ้มูลเลขจ านวนเตม็ขนาด
ใหญ่ 

printf("A = 
%ld", a); 

printf("A = %f", a); 
 printf("A = %c", a); 
 printf("A = %s", a); 

        

6 1. เป็นการรับขอ้มูล 
2. รับขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ตวัเลขไม่มีทศนิยม 
4. เป็นตวัเลขจ านวนเตม็ฐานสิบ 

scanf("%d",&a); scanf("%f",&a); 
scanf("%c",&a); 
printf("%d",a) 
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ตารางที ่ก.5 ชุดค าถามด่านท่ี 5 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ ค าตอบทีถู่กต้อง ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

7 1. เป็นการรับขอ้มูล 
2. รับขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ตวัเลขมีทศนิยม 
4. ใชก้บัตวัแปรชนิด float 

scanf("%f",&a); scanf("%c",&a); 
printf("%f",a); 
scanf("%ld",&a); 
 

       

8 1. เป็นการรับขอ้มูล 
2. รับขอ้มูลชนิดตวัอกัษรหรือตวัเลข 
3. สามารถเก็บไดสู้งสุด 1 ตวัอกัษร 
4. ใชก้บัตวัแปรชนิด char 

scanf("%c",&a); scanf("%s",a); 
scanf("%ld",&a); 
scanf("%[^\n]",&a) ; 

       

9 1. เป็นการรับขอ้มูล 
2. รับขอ้มูลชนิดตวัอกัษร 
3.  รับเป็นขอ้ความได ้
4. รับไดห้ลายตวัอกัษร 

scanf("%s",a); scanf("%ld",&a); 
scanf("%c",&a); 
scanf("%d",&a); 

       

10 1. เป็นการรับขอ้มูล 
2. รับขอ้มูลชนิดตวัเลข 
3. ตวัเลขไม่มีทศนิยม 

scanf("%ld",&a); scanf("%[^\n]",&a); 
scanf("%c",&a); 
scanf("%f",&a); 
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ตารางที ่ก.5 ชุดค าถามด่านท่ี 5 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ ค าตอบทีถู่กต้อง ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

 4. รับขอ้มูลเลขจ านวนเตม็ขนาดใหญ่          
11 1. เป็นการรับขอ้มูล 

2. รับขอ้มูลชนิดตวัอกัษร 
3. ส้ินสุดการรับเม่ือ enter 
4. สามารถรับขอ้ความท่ีมีการเวน้วรรค
ได ้

scanf("%[^\n]", a); scanf("%f",&a); 
scanf("%c",&a); 
scanf("%s",a); 
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ด่านที่ 6 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองความหมายของการ
ใชง้านการควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรม ไดแ้ก่ ค  าสั่ง if, ค าสั่ง if - else, ค าสั่ง if-else if, 
ค าสั่ง nested if ค าสั่ง switch และค าสั่ง for  

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีเร่ิมตน้จะมีคะแนนเร่ิมแรกมาให้ 50 คะแนน และดา้นซ้ายจะมีค าใบ้
ทั้งหมด 4 ค า โดยค าใบแ้รกจะถูกเปิดอตัโนมติัและจากค าใบน้ี้ ผูเ้ล่นจะตอ้งทายว่าค าตอบใดเป็น
ค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด และคลิกเลือกค าตอบนั้นซ่ึงอยูท่างดา้นขวา ถา้ผูเ้ล่นตอบผิดคะแนนจะติดลบที
ละ 10 คะแนน ซ่ึงหากผูเ้ล่นไม่แน่ใจในค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถเปิดค าใบถ้ดัไปได ้การเปิดค าใบแ้ต่ละ
คร้ังคะแนนจะติดลบทีละ 5 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 8 ค าถาม ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรม
จะสุ่มค าถามข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม และแต่ละขอ้จะมีการสุ่มแสดงค าใบใ้หเ้ลือกไม่ซ ้ าต าแหน่งเดิม 

 

 
 

รูปที ่ก.6 ตน้แบบด่านท่ี 6 
 

ค าถามด่านที่ 6: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้จะมีค าใบ ้4 ค  าใบ ้ค าตอบให้เลือก 4 ค  าตอบ 
และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียว 
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ตารางที ่ก.6 ชุดค าถามด่านท่ี 6  

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม ข้อเสนอแนะ

ของผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

1 1. ใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
2. ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะท างานตามค าสั่ง 
3. เป็นค าสั่งแบบทางเลือกเดียว 
4. ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะไม่ท าอะไรเลย 

if 
 

if-else if 
if - else 
for 

       

2 1. ใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
2. ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะท างานตามค าสั่ง 
3. หากเง่ือนไขเป็นเท็จ จะท าอีกชุดค าสั่ง 
4. เป็นค าสั่งควบคุมแบบ 2 ทางเลือก 

if - else 
 

if 
while 
for 

       

3 1. ใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
2. สามารถก าหนดเง่ือนไขไดห้ลายเง่ือนไข 
3. หากไม่เขา้เง่ือนไขใดจะตอ้งท าชุดค าสั่งสุดทา้ย
เสมอ 
4. เป็นค าสั่งควบคุมมากกวา่ 2 ทางเลือก 

if-else if 
 

if 
while 
for 

      - 
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ตารางที ่ก.6 ชุดค าถามด่านท่ี 6 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม ข้อเสนอแนะ

ของผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

4 1. ใชต้รวจสอบเง่ือนไข 
2. สามารถใชก้บัทางเลือกท่ีมีจ านวนมากได ้
3. หากไม่เป็นไปตามเง่ือนไขในทุกทางเลือกจะไป
ท างานท่ีค าสั่ง default 
4. หากเง่ือนไขใดเง่ือนไขหน่ึงเป็นจริงแลว้ และ
ตอ้งการออกจากค าสั่งของการท างานทนัทีใหใ้ชค้  าสั่ง 
break; 

switch 
 

nested if 
if 
while 

       

5 1. ควบคุมการท างานวนซ ้ า 
2. มีการก าหนดการวนรอบท่ีแน่นอน 
3. จะส้ินสุดการท างานเม่ือเง่ือนไขเป็นเทจ็ 
4. ค าสั่งมีการก าหนดค่าเร่ิมตน้ เง่ือนไข และการเพิ่ม
ลดค่า ในบรรทดัเดียวกนั 

for if-else if 
switch 
while 
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ตารางที ่ก.6 ชุดค าถามด่านท่ี 6 (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

ค าใบ้ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม ข้อเสนอแนะ

ของผู้เช่ียวชาญ 
1 0 -1 1 0 -1 

6 1. เป็นการท างานวนซ ้ า 
2.  ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็จะหลุดออกจากลูปการท างาน 
3. เม่ือท างานในชุดค าสั่งเสร็จแลว้จะวนกลบัไป
ตรวจสอบเง่ือนไขใหม่ 
4. จะตรวจสอบเง่ือนไขก่อนท างานตามชุดค าสั่งเสมอ 

while 
 

for 
if-else 
if-else if 
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ด่านที่ 7 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองโครงสร้างพื้นฐาน
ของโปรแกรมเบ้ืองตน้ การใช้ฟังก์ชนั printf() เพื่อแสดงค่าในตวัแปรต่าง ๆ ตามชนิดของตวัแปร 
เช่น char, int, float และ long int  และการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดและไวยากรณ์ของโปรแกรม 

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีระบบจะมีรหสัตน้ฉบบั (Source Code) ท่ีตดับางส่วนของโปรแกรม
ทิ้งไป 3 แห่ง และมีค าตอบให้เลือก 5 ค าตอบ ซ่ึงจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง 3 ค าตอบเท่านั้น โดยผู ้
เล่นจะตอ้งท าการลากค าตอบท่ีมีใหเ้ลือก ไปวางยงัรูปนกท่ีเป็นส่วนท่ีขาดหายไปของโปรแกรม ถา้ผู ้
เล่นลากค าตอบวางไดถู้กตอ้ง ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายถูก หากผูเ้ล่นลากค าตอบมาวางผิดต าแหน่ง 
ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายผดิพร้อมกบัหกัคะแนน 10 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 10 ค าถาม 
ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะสุ่มค าถามข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม  

 

 
 

รูปที ่ก.7 ตน้แบบด่านท่ี 7 
 

ค าถามด่านที ่7: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้จะมีโจทย ์1 โจทย ์มีค าตอบให้เลือกทั้งหมด 5 
ค าตอบ และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้งหมด 3 ค าตอบตรงตามต าแหน่งท่ีขาดหายไป 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

1 #include<stdio.h> 
 main(){ 
   char ch1, ch2; 
   ch1='A'; 
   ch2=66; 
   printf("%c %c\n", ch1,ch2); 
   printf("ASCII %d =  
%c\n",ch1,ch1); 
   printf("ASCII %d =  
%c\n",ch2,ch2); 
  } 

A B 
ASCII 65 = A 
ASCII 66 = B 

char 
%c 
ch2 

string 
%s 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

2 #include<stdio.h> 
 main(){ 
   int num=10; 
    printf("num++  = %d\n",num++); 
    printf("--num  = %d\n",--num); 
    printf("num  = %d\n",num); 
  } 

num++  = 10 
- -num  = 10 
num  = 10 

int 
%d 
num 

float 
%f 

       

3 #include<stdio.h> 

 main(){ 

  char name[30]= "Nittaya 
Chotobood"; 

  int age=20; 

  printf("My name is %s. \n I am 
%d year old.", name, age);            } 

My name is Nittaya Chotobood. 

I am 20 year old. 

char 

%s 

%d 

int 

%c 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 

แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

4 #include<stdio.h> 

 main(){ 

   int a=10, b=2; 

   printf("a =10, b=2\n\n"); 

   printf("a + b = %d\n", a+b); 

   printf("-a + b = %d\n", -a+b); 

  } 

a =10, b=2 

a + b = 12 

-a + b = -8 

int 

%d 

b 

float 

%f 

       

5 #include<stdio.h> 

main(){ 

 float x = 1.20, y = 3.51; 

 int ans; 

 ans = (int) (x + y) %2; 

 printf("ans  = %d", ans);    } 

ans  = 0 float 

int 

%d 

%f 

char 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 

แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

6 #include<stdio.h> 

 main(){ 

 char name[50]; 

 printf("Enter your name: "); 

 scanf("%[^\n]" ,name); 

printf("Your name is %s." , name); 

} 

Enter your name: Nittaya 
Chotibood 

Your name is Nittaya 
Chotibood.  

char 

%[^\n] 

%s 

%c 

int 

 

       

7 #include<stdio.h> 

main(){ 

   int x=8, y=5; 

   printf("x =8, y=5\n\n"); 

   printf("-x * y = %d\n", -x * y); 

x =8, y=5 

-x * y = -40 

x -  -y = 13 

int 

" 

%d 

float 

%f 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 

แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

    printf("x - -y = %d\n", x - -y); 

  } 

          

8 #include<stdio.h> 

 main(){ 

long int price; 

printf("How many car : " ); 

scanf("%ld" ,&price); 

printf("%ld expensive.",price); 

} 

How many car : 350000 

350000 expensive. 

long int 

%ld 

& 

char 

%f 
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ตารางที ่ก.7 ชุดค าถามด่านท่ี 7  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

9 #include<stdio.h> 
main(){ 
float grade1=4, grade2=3, grade3=3.5; 
float gpax= (grade1+ grade2+ grade3)/3; 
printf(" grade1= %.2f  \n grade2 = %.2f \n 
grade3 = %.2f\n gpax = %f" , grade1, 
grade2, grade3, gpax); 
} 

grade1=  4.00 
grade2 = 3.00 
grade3 =  3.50 
gpax =   3.500000 
 

float 
%.2f   
%f 

int 
%d 
 

       

10 #include<stdio.h> 
 main(){ 
  long int bath=0;    char ch; 
 printf("How many Notebook : " ); 
scanf("%ld" ,&bath); 
printf("It is cheap (Y/N)? : " ); 
scanf("%c" ,&ch);       } 

How many Notebook : 
15000 
It is cheap (Y/N)? : Y 

long int 
char 
%c 

%s 
double 
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ด่านที่ 8 : จุดประสงคข์องด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองการใชง้านฟังก์ชนั
แสดงผลและการรับขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั ไดแ้ก่ printf(), putchar(), puts(), scanf(), getchar(), getch() 
และ getche()  

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีระบบจะมีรหสัตน้ฉบบั (Source Code) ท่ีตดับางส่วนของโปรแกรม
ทิ้งไป 1 แห่ง และมีค าตอบใหเ้ลือก 5 ค าตอบ ซ่ึงจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียวเท่านั้น โดยผู ้
เล่นจะตอ้งท าการลากตวัเลือกท่ีมีวางลงไปยงัรูปนกท่ีเป็นส่วนท่ีขาดหายไปของโปรแกรม  ถา้ผูเ้ล่น
ลากค าตอบวางไดถู้กตอ้ง ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายถูก หากผูเ้ล่นลากค าตอบมาวางผิดต าแหน่ง 
ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายผิดพร้อมกบัหกัคะแนน 10 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 7 ค าถาม 
ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะสุ่มค าถามข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม  

 

 
 

รูปที ่ก.8 ตน้แบบด่านท่ี 8 
 

ค าถามด่านที่ 8: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้จะมีโจทย ์1 โจทย ์มีค าตอบให้เลือกทั้งหมด 5 
ค าตอบ และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียวตรงตามต าแหน่งท่ีขาดหายไป 
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ตารางที ่ก.8 ชุดค าถามด่านท่ี 8   

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

1 #include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
main(){ 
  char message[]= "C Language" ; 
  puts(message); 
} 

C Language puts gets 
getch 
scanf 
putchar 

        

2 #include<stdio.h> 
main(){ 
   char word[40]; 
   printf("Key your name = " ); 
   gets(word); 
   printf("Your name is %s." , word);    
 } 

Key your name = Nittaya 
Chotibood 
Your name is Nittaya 
Chotibood. 

gets getch 
scanf 
putchar 
puts 
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ตารางที ่ก.8 ชุดค าถามด่านท่ี 8  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 

แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

3 #include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

main(){ 

   printf("Test function\nPress any key.\n"); 

 getch();                     } 

Test function 

Press any key. 

getch printf 

scanf 

putchar 

puts 

       

4 #include<stdio.h> 

main(){ 

  char ch1, ch2 = 'Z'; 

  printf("Please input one character: "); 

  ch1=getchar(); 

  printf("Character is %c and %c." , ch1, 
ch2);  } 

Please input one 
character: A 

Character is A and Z. 

getchar printf 

scanf 

putchar 

puts 
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ตารางที ่ก.8 ชุดค าถามด่านท่ี 8  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

5 #include<stdio.h> 
main(){ 
  char name[10]; 
  int mid, fin; 
   printf("Input name, midterm, final score\n" ); 
   scanf("%s %d %d" , name, &mid, &fin); 
  printf("NAME: %s \nMID: %d \nFIN: %d" , 
name,mid, fin); 
} 

Input name, midterm, 
final score 
Nittaya 25 80 
NAME: Nittaya 
MID: 25 
FIN: 80 

scanf printf 
putchar 
puts 
getchar 

       

6 #include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
main(){ 
 printf("Press any key" ); 
 getche(); 
} 

Press any key getche printf 
putchar 
puts 
scanf 
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ตารางที ่ก.8 ชุดค าถามด่านท่ี 8  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบที่
ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

7 #include<stdio.h> 
main(){ 
  char ch2 = ' '; 
  printf("Please input one character: "); 
 scanf("%c" , &ch2); 
 putchar(ch2); 
} 

Please input one 
character: X 
X 

putchar printf 
puts 
getchar 
scanf 
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 ด่านที่ 9 : จุดประสงค์ของด่านน้ี: เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้ความเขา้ใจเร่ืองการใช้ค  าสั่งการ
ควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรม ไดแ้ก่ ค  าสั่ง if, ค าสั่ง else-if, ค าสั่ง if-else if, ค าสั่ง nested 
if, ค าสั่ง switch, และค าสั่ง for  

วธีิการแสดงผล: ด่านน้ีระบบจะมีรหสัตน้ฉบบั (Source Code)  ท่ีตดับางส่วนของโปรแกรม
ทิ้งไป 3 แห่ง และมีค าตอบให้เลือก 5 ค าตอบ ซ่ึงจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง 3 ค าตอบเท่านั้น โดยผู ้
เล่นจะตอ้งท าการลากตวัเลือกท่ีมีวางลงไปยงัรูปนกท่ีเป็นส่วนท่ีขาดหายไปของโปรแกรม  ถา้ผูเ้ล่น
ลากค าตอบวางไดถู้กตอ้ง ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายถูก หากผูเ้ล่นลากค าตอบมาวางผิดต าแหน่ง 
ระบบจะแสดงเคร่ืองหมายผดิพร้อมกบัหกัคะแนน 10 คะแนน โดยด่านน้ีมีค าถามทั้งหมด 10 ค าถาม 
ซ่ึงในแต่ละรอบโปรแกรมจะสุ่มค าถามข้ึนมาทีละ 3 ค  าถาม  

 

 
 

รูปที ่ก.9 ตน้แบบด่านท่ี 9   
 

ค าถามด่านที ่9: ชุดค าถามด่านน้ีในแต่ละขอ้จะมีโจทย ์1 โจทย ์มีค าตอบให้เลือกทั้งหมด 5 
ค าตอบ และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งทั้งหมด 3 ค าตอบ 
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ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9   

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

1 //เร่ือง else-if 
#include<stdio.h> 
main(){ 
  int  x=21; 
  if(x%2 == 0) 
      printf("Even value..."); 
  else 
      printf("Odd value..."); 
  } 

Odd value... if 
else 
= = 
 

<= 
while 
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ตารางที ่ก.9 ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 1 0 -1 1 0 -1 

2 //เร่ือง for 
#include<stdio.h> 
 main(){ 
   long int num, i=0; 
   for(i=1;i<3;i++){ 
   printf("Input Number: "); 
   scanf("%ld",&num); 
   }     
  printf("Number = %d\n", num); 
} 

Input Number: 1 
Input Number: 2 
Number = 2 

for 
i++ 
}     

while 
i < 10 
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ตารางที ่ก.9 ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

3 //เร่ือง else-if 
#include<stdio.h> 
main(){ 
 float x = 1.20, y = 3.51; 
 int result=100; 
if( x < y) 
  result=0; 
else 
  result=100; 
printf("Result  = %d", result);  
} 

Result  = 0 if 
else 
int 

do while 
else if 
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ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

4 //เร่ือง switch 
#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
main(){ 
  char ch; 
 printf("Please enter 1-3 only:  "); 
 ch = getche(); 
 switch(ch){ 
   case '1':   printf("\nYou select one"); break; 
   case '2':   printf("\nYou select Two"); break; 
   case '3':   printf("\nYou select Three"); break; 
  default : 
     printf("\nYou select one"); 
  } 
} 

Please enter 1-3 
only:  3 
You select Three 
 

switch 
case '2' 
default 

if 
while 
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ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

5 //เร่ือง  if ซอ้น else-if 
#include<stdio.h> 
 main(){ 
   int a=7, b=4, c=8; 
if(a  > b) 
     if(a>c) 
               printf("A is max"); 
     else  
              printf("C is max"); 
else 
     if(b>c) 
               printf("B is max"); 
     else  
              printf("C is max"); 
} 

C is max if 
else 
if 

case 
switch 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 



211 
 

ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

6 //เร่ือง  for 
#include<stdio.h> 
main(){ 
   int num, i;  
   for(i=1; i<=2; i++){ 
    printf("Input Number: "); 
    scanf("%d", &num); 
    printf("Number: %d\n", num); 
  } 
} 

Input Number: 7 
Number : 7 
Input Number: 8 
Number : 8 

   for 
  } 
   i 

n 
while 
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ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

7 //เร่ือง if- else if 
#include<stdio.h> 
 main(){ 
 int score=79; char grade=' '; 
if(score >=80) 
   grade = 'A'; 
else if(score >=70) 
   grade = 'B'; 
else if(score >=60) 
   grade = 'C'; 
else if(score >=50) 
   grade = 'D'; 
else   grade = 'F'; 
printf("Your grade is %c\n", grade); 
} 

if- else if if 
else if 
else 
 

case 
switch 
 

       

 

 

 

 

 

 

 

 



213 
 

ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

8 //เร่ือง if 
#include<stdio.h> 
 main(){ 
char grade = 'C'; 
if(grade == 'A'|| grade == 'B') 
printf("Your are very gยood"); 
printf("Goodbye"); 
} 

Goodbye if 
) 
grade 

{ 
for 
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ตารางที ่ก.9  ชุดค าถามด่านท่ี 9  (ต่อ) 

ชุด
ค าถาม 

โปรแกรมและส่วนทีข่าดหายไป ผลลพัธ์ 
ค าตอบ
ที่

ถูกต้อง 

ค าตอบ
ลวง 

สอดคล้องกบั
วตัถุประสงค์ 

เน้ือหา
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

9 //เร่ือง while 
#include<stdio.h> 
main(){ 
   int x; 
   printf("Input  number 1-10 :"); 
  scanf("%d" ,&x); 
  while(x <= 10){ 
      if(x %2 ==0){ 
         printf("%3d\t" ,x); } 
      x++; 
   } 
printf("\nEnd of program"); 
} 

Input  number 1-10 : 2  
2   4   6   8   10 
End of program 

while 
 if 
x++; 

do-
while 
else if 
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ภาคผนวก ข 
ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) 

 ของเน้ือหาโจทย์ภาษาซี  
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ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC)  ของเน้ือหาโจทย์ภาษาซี 

1) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 1 

ตารางที ่ข.1  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 1 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  8 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  9 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  10 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  11 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  12 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  13 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  14 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  15 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  16 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  17 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  18 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  19 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  20 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  21 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  22 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  23 3 1.00 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  24 3 1.00 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที ่ข.1   ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 1 (ต่อ) 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
1  25 3 1.00 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  26 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

2) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 2 

ตารางที ่ข.2  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 2 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
2 2.1.1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.1.2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.1.3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.1.4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.1.5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
2.1.6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

  2.1.7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.2.1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.2.2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.2.3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.2.4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.2.5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.2.6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.2.7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.3.1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.3.2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.3.3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.3.4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที ่ข.2  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 2 (ต่อ) 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
2  2.3.5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2.3.6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2.3.7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

 

3) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 3 

ตารางที ่ข.3  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 3 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
3 3.1 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.2 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.3 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.4 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.5 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.6 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.7 2 0.67 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  3.8 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.9 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.10. 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.11 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.12 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.13 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.14 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.15 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.16 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.17 2 0.67 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที ่ข.3  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 3 (ต่อ) 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
3  3.18 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.19 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.20. 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.21 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.22 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.23 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3.24 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.25 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  3.26 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.27 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.28 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.29 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3.30. 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

4) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 4 

ตารางที ่ข.4  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 4 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
4 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  3 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  4 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  5 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  6 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  7 2 0.67 ใชไ้ด ้ -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
  8 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
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5) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 5 

ตารางที ่ข.5  ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 5 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
5 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  8 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  9 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้

 
10 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

  11 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
 

6) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 6 

ตารางที ่ข.6 ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 6 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
6 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  8 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
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7) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 7 

ตารางที ่ข.7 ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 7 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
7 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  8 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  9 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  10 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

8) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 8 

ตารางที ่ข.8 ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 8 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
8 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

 
4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้

  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
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9) ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 9 

ตารางที ่ข.9 ผลการประเมินเน้ือหาภาษาซีค าถามด่านท่ี 9 

ด่านที่ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม 

∑R IOC สรุปผล ∑R IOC สรุปผล 
9 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  2 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  3 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  4 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  5 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  6 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  7 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  8 2 0.67 ใชไ้ด ้ 2 0.67 ใชไ้ด ้
  9 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
  10 3 1.00 ใชไ้ด ้ 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบประเมิน
ความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของผู้เช่ียวชาญ 
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ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบประเมินความสามารถในการ
ใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของผู้เช่ียวชาญ 

 ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ ( IOC) ของแบบประเมิน
ความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กมของผูเ้ช่ียวชาญ ก าหนดผูเ้ช่ียวชาญท าการ
ประเมินทั้งหมด 3 ท่าน  ซ่ึงขอ้ค าถามไดต้ั้งข้ึนทั้งหมด 5 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นประสิทธิภาพของการใช้
งาน ดา้นประสิทธิผล ดา้นความยืดหยุน่ ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได้ และดา้นความพึงพอใจ
ของผูใ้ช้งาน สามารถแยกย่อยเป็นขอ้ค าถามได้ทั้งหมด 39 ค  าถาม ซ่ึงขอ้ค าถามท่ีถูกประเมินผ่าน
ทั้งหมด ดงันั้นค าถามท่ีสามารถใชไ้ดจึ้งมีทั้งหมด 39 ขอ้ แสดงดงัตารางท่ี ค.1   

 

ตารางที ่ค.1  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบประเมิน
ความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กมของผูเ้ช่ียวชาญ 

องค์ประกอบ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 

1. ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน 

1 3 1 ใชไ้ด ้
2 3 1 ใชไ้ด ้
3 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 3 1 ใชไ้ด ้
5 3 1 ใชไ้ด ้
6 3 1 ใชไ้ด ้
7 2 0.67 ใชไ้ด ้
8 2 0.67 ใชไ้ด ้
9 2 0.67 ใชไ้ด ้

10 3 1 ใชไ้ด ้
11 3 1 ใชไ้ด ้
12 2 0.67 ใชไ้ด ้
13 3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่ค.1  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบประเมิน
ความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยกุตเ์กมของผูเ้ช่ียวชาญ (ต่อ) 

องค์ประกอบ ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 

2. ดา้นประสิทธิผล 

1 3 1 ใชไ้ด ้
2 3 1 ใชไ้ด ้
3 3 1 ใชไ้ด ้
4 3 1 ใชไ้ด ้
5 3 1 ใชไ้ด ้
6 3 1 ใชไ้ด ้
7 3 1 ใชไ้ด ้
8 3 1 ใชไ้ด ้
9 3 1 ใชไ้ด ้

10 3 1 ใชไ้ด ้
11 3 1 ใชไ้ด ้
12 3 1 ใชไ้ด ้
13 3 1 ใชไ้ด ้

3. ดา้นความยดืหยุน่ 

1 3 1 ใชไ้ด ้
2 3 1 ใชไ้ด ้
3 3 1 ใชไ้ด ้
4 3 1 ใชไ้ด ้
5 3 1 ใชไ้ด ้
6 3 1 ใชไ้ด ้
7 3 1 ใชไ้ด ้

4. ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได ้

1 3 1 ใชไ้ด ้
2 3 1 ใชไ้ด ้
3 3 1 ใชไ้ด ้
4 3 1 ใชไ้ด ้

5. ดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 
1 3 1 ใชไ้ด ้
2 3 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของ
ผู้เช่ียวชาญ  
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แบบสอบถามเพ่ือการวจัิย 
เร่ือง การพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 

แบบสอบถามการวิจยัคร้ังน้ี ใชเ้ป็นเคร่ืองมือเพื่อประเมินระบบฯ ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการ
ท าวทิยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี 
โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบขั้นตอนวธีิและพฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กมท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนภาษาซี เพื่อให้นกัศึกษาเรียนภาษาซีโดยใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมควบคู่กบัการเรียนแบบ
ปกติ ซ่ึงหวงัวา่จะสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีไดม้ากกวา่การเรียนแบบปกติเพียงอยา่ง
เดียว จึงน ามาซ่ึงการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาซี 

เพื่อประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีท่ีไดพ้ฒันาและน าเสนอผ่านทางระบบตน้แบบ  
และประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ  ผูว้ิจยัจึงขอ
ความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามใหค้รบทุกขอ้และตรงกบัความเป็นจริงมากท่ีสุด เพื่อให้ไดม้า
ซ่ึงผลจากการวจิยัท่ีถูกตอ้ง เท่ียงตรง และเป็นประโยชน์ เพื่อเป็นขอ้มูลประกอบการวิจยัต่อไป ทั้งน้ี
ผูว้ิจยัขอรับรองว่าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามน้ีจะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจยั และจะน าเสนอ
ในภาพรวมเท่านั้น  โดยขอ้มูลท่ีท่านไดต้อบทั้งหมด จะถูกเก็บไวเ้ป็นความลบัและไม่มีผลกระทบใด ๆ 
ต่อท่าน 

ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 
นางสาวนิตยา โชติบุตร 

สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ  
ส านกัวชิาเทคโนโลยสีังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 
ค าช้ีแจง   

แบบสอบถามน้ีแบ่งการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกต์เกม
เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีออกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ 

 1) ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน (Efficiency) 
 2) ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness)  
 3) ดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) 
 4) ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได ้(Learnability)  
 5) ดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน (Satisfaction)  
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โดยทุกขอ้ค าถามในแต่ละดา้นนั้นใชม้าตรประมาณค่า 5 ระดบั และก าหนดเกณฑก์ารให้
คะแนนระดบัความพึงพอใจดงัน้ี    

 5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มาก  
 3  หมายถึง  ปานกลาง  
 2  หมายถึง  นอ้ย 
 1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด  
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ความคิดเห็นทีม่ีต่อโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความพึงพอใจซ่ึงตรงกบัระดบัความพึงพอใจของ
ท่านท่ีมีต่อโปรแกรมประยกุตเ์กม  

ข้อค าถาม 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency) 
1.1) ท่านสามารถป้อนขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.2) ท่านสามารถเขา้สู่โปรแกรมประยกุตเ์กมไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.3) ท่านสามารถแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.4) ท่านสามารถเขา้สู่แผนท่ีไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.5) ท่านสามารถเขา้สู่หนา้จอเลือกด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.6) ระบบแสดงวธีิการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.7)  ท่านสามารถซ้ือของเพิ่มความสามารถ (Power Up Item) ได้

อยา่งรวดเร็ว 
     

1.8)  ท่านสามารถขายของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.9)  ท่านสามารถเลือกของเพิ่มความสามารถ ในการเล่นเกมได ้  

อยา่งรวดเร็ว 
     

1.10) ท่านสามารถเล่นเกมในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.11) ท่านสามารถเรียกดูคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านได้

อยา่งรวดเร็ว 
     

1.12) ท่านสามารถทราบคะแนนของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
1.13) ท่านสามารถทราบจ านวนเงินของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว      
2. ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 
2.1) ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.2) ระบบสามารถบนัทึกการแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.3) ระบบสามารถเลือกของเพิ่มความสามารถในการเล่นเกมได้

อยา่งถูกตอ้ง 
     

2.4) ระบบสามารถเล่นเกมในแต่ละด่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.5) ระบบสามารถบนัทึกคะแนนการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง 
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ข้อค าถาม 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
2.6) ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการเงินในเกมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.7) ระบบสามารถรับของขวญัท่ีเพื่อนส่งมาใหไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.8) ระบบสามารถส่งของขวญัท่ีตอ้งการไปให้เพื่อนไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง 
     

2.9) ระบบสามารถซ้ือของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.10)  ระบบสามารถขายของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.11)  ระบบสามารถแสดงคะแนนของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.12)  ระบบสามารถแสดงจ านวนเงินของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง      
2.13)  ระบบสามารถแสดงคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่าน

ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
     

3. ด้านความยืดหยุ่น (Flexibility) 
3.1) ท่านสามารถยอ้นกลบัมาเล่นด่านท่ีเคยเล่นไปแลว้ได ้      
3.2) ท่านสามารถเลือกท่ีจะรับหรือปฏิเสธของขวญัท่ีเพื่อนส่งมา

ได ้
     

3.3) ท่านสามารถเลือกของขวญัท่ีตอ้งการส่งให้เพื่อนได ้      
3.4) ท่านสามารถเลือกเพื่อนท่ีตอ้งการส่งของขวญัไปใหไ้ด ้      
3.5) ท่านสามารถเลือกซ้ือของเพิ่มความสามารถท่ีตอ้งการ 

ภายในวงเงินท่ีท่านมีได ้
     

3.6) ท่านสามารถเลือกขายของเพิ่มความสามารถท่ีตอ้งการได ้      
3.7) ท่านสามารถเล่นเกมไดทุ้กแพลตฟอร์ม (Platform)      
4. ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) 
4.1) ระบบมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัท่าน ท าใหเ้ขา้ใจการใชง้าน

ยิง่ข้ึน เช่น การแจง้เตือนเม่ือใส่รหสัผา่นผดิ การแจง้เตือน
ขอ้ผดิพลาดดว้ยเสียง การแจง้ใหท้ราบเม่ือมีของขวญัเขา้มา 
ฯลฯ 

     

4.2) ท่านสามารถใชง้านระบบดว้ยตนเองไดเ้ป็นอยา่งดี โดยไม่
ตอ้งใชผู้ช้  านาญในการช่วยเหลือ 

     

4.3) ท่านสามารถจดจ ารูปแบบการใชง้านระบบไดง่้าย      
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ข้อค าถาม 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4.4) เม่ือท่านกลบัมาใชร้ะบบใหม่อีกคร้ัง ท่านสามารถใชง้านได้

ทนัทีโดยไม่ตอ้งเรียนรู้ใหม่ 
     

5. ด้านความพงึพอใจของผู้ใช้งาน (Satisfaction) 
5.1) โดยภาพรวมทั้งหมดท่านมีความพึงพอใจโปรแกรม

ประยกุตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 
     

5.2) ท่านจะน าโปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนภาษาซีไปใชค้วบคู่กบัการเรียนการสอนแบบปกติ
ต่อไปในอนาคต 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม เกีย่วกบัการปรับปรุงและพฒันาระบบในอนาคต 

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 
ผลการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของ

ผู้เช่ียวชาญ  
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ผลการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของโปรแกรมประยุกต์เกมของผู้เช่ียวชาญ 

การประเมินการประเมินความสามารถในการใชง้านไดข้องโปรแกรมประยุกตเ์กม ท าโดยการ
ประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบ  ซ่ึงได้ใช้
แบบสอบถามเพื่อวดัระดบัความพีงพอใจท่ีมีต่อโปรแกรมประยุกตเ์กม โดยประเมินกบัผูเ้ช่ียวชาญ 3 
กลุ่ม ประกอบไปดว้ยอาจารยผ์ูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นภาษาซี 3 คน ผูท่ี้ท  างานดา้นภาษาซี 3 คน และ
ผูท่ี้เคยเรียนภาษาซี  3 คน ซ่ึงผลการวิเคราะห์แยกออกเป็น 2 ส่วนคือ ขอ้มูลเก่ียวกบัความพึงพอใจ
ของผูใ้ช้ท่ีมีต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ และขอ้มูลเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ 
จากกลุ่มตวัอยา่ง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

ความพงึพอใจของผู้ใช้ทีม่ีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ 
ความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบแบ่งเป็น 5 ดา้น 

ได้แก่  ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency)  ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)  ด้านความยืดหยุ่น 
(Flexibility)  ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability)  และดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 
(Satisfaction) โดยได้วิเคราะห์จากการหาค่าเฉล่ียและการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมี
รายละเอียดดงัน้ี 

1) ดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) เป็นความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อความสามารถของระบบท่ี
สามารถท างานไดอ้ยา่งรวดเร็วตามขั้นตอนการท างานแต่ละส่วน 

  โดยผลการประเมินสามารถดา้นประสิทธิภาพการใช้งานของระบบในภาพรวมพบว่า มี
ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด ( �̅� = 4.68, S.D. = 0.57) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยู่
ระหวา่ง 4.44 – 5.00 

  เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า ผูใ้ช้มีความพึงพอใจในประสิทธิภาพของระบบมาก
ท่ีสุดทุกขอ้ค าถาม โดยขอ้ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ ผูใ้ช้สามารถแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัได้อย่าง
รวดเร็วมากท่ีสุด ( �̅�= 5.00) และต ่าท่ีสุดคือระบบแสดงวธีิการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว และ
สามารถเรียกดูคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านไดอ้ย่างรวดเร็วโดยผูใ้ช้มีค่าเฉล่ียเท่ากนั ( �̅� = 
4.44) 

  เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินดา้นประสิทธิภาพในการใชง้านระบบพบวา่ เม่ือค่า �̅� = 4.68 และ S.D. = 0.57 จะไดค้่า
สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.12 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย 
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นัน่คือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพในการใช้งานระบบใกลเ้คียงกนั ผล
การวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี จ.1   

ตารางที ่จ.1 ผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพในการใชง้านของระบบ 

ล าดับ ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
1 ท่านสามารถป้อนขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
2 ท่านสามารถเขา้สู่โปรแกรมประยกุตเ์กมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
3 ท่านสามารถแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4 ท่านสามารถเขา้สู่แผนท่ีไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 
5 ท่านสามารถเขา้สู่หนา้จอเลือกด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
6 ระบบแสดงวธีิการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.44 1.01 มากท่ีสุด 

7 
ท่านสามารถซ้ือของเพิ่มความสามารถ (Power Up Item) ได้
อยา่งรวดเร็ว 

4.56 0.53 มากท่ีสุด 

8 ท่านสามารถขายของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

9 
ท่านสามารถเลือกของเพิ่มความสามารถ ในการเล่นเกมได้
อยา่งรวดเร็ว 

4.78 0.44 มากท่ีสุด 

10 ท่านสามารถเล่นเกมในแต่ละด่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.67 0.50 มากท่ีสุด 

11 
ท่านสามารถเรียกดูคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว 

4.44 1.01 มากท่ีสุด 

12 ท่านสามารถทราบคะแนนของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 
13 ท่านสามารถทราบจ านวนเงินของตวัเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 4.68 0.57 มากทีสุ่ด 
 

2) ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness) คือความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อความสามารถของระบบท่ี
ท าให้ผูใ้ช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องน่าเช่ือถือ บรรลุผลส าเร็จของงาน และใช้ได้ตรง
เป้าหมาย 
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  โดยผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลการใชง้านของระบบในภาพรวมพบวา่ มี
ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด ( �̅� = 4.79, S.D. = 052) และมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยู่
ระหวา่ง 4.44 – 5.00 

  เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในประสิทธิผลของระบบมากท่ีสุด
ทุกขอ้ค าถาม โดยขอ้อค าถามทท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ ระบบสามารถซ้ือของเพิ่มความสามารถได้
อย่างถูกตอ้ง  สามารถแสดงคะแนนของผูเ้ล่นได้อย่างถูกตอ้ง และสามารถแสดงจ านวนเงินของผู ้
เล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้งโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากนั ( �̅�= 5.00) และต ่าท่ีสุดคือระบบสามารถบนัทึกการแกไ้ข
ขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (�̅�= 4.44) และระบบสามารถรับของขวญัท่ีเพื่อนส่งมาให้ไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง (�̅�= 4.44 )  

  เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินดา้นประสิทธิผลการใช้งานของระบบพบว่า เม่ือค่า �̅�= 4.79 และ S.D. = 0.52 จะไดค้่า
สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.11 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย 
นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อประสิทธิผลในการใชง้านระบบใกลเ้คียงกนั ผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี จ.2 

 

ตารางที ่จ.2 ผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลในการใชง้านของระบบ 

ล าดับ ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
1 ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการลงทะเบียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.78 0.44 มากท่ีสุด 
2 ระบบสามารถบนัทึกการแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.44 1.01 มากท่ีสุด 

3 
ระบบสามารถเลือกของเพิ่มความสามารถในการเล่นเกมไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

4.67 0.50 มากท่ีสุด 

4 ระบบสามารถเล่นเกมในแต่ละด่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.78 0.44 มากท่ีสุด 
5 ระบบสามารถบนัทึกคะแนนการเล่นในแต่ละด่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
6 ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลการเงินในเกมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
7 ระบบสามารถรับของขวญัท่ีเพื่อนส่งมาใหไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.44 0.88 มากท่ีสุด 
8 ระบบสามารถส่งของขวญัท่ีตอ้งการไปให้เพื่อนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.56 0.73 มากท่ีสุด 
9 ระบบสามารถซ้ือของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่จ.2 ผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลในการใชง้านของระบบ (ต่อ) 

ล าดับ ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
10 ระบบสามารถขายของเพิ่มความสามารถไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
11 ระบบสามารถแสดงคะแนนของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
12 ระบบสามารถแสดงจ านวนเงินของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

13 
ระบบสามารถแสดงคะแนนกระดานผูน้ าในแต่ละด่านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

4.89 0.33 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 4.79 0.52 มากทีสุ่ด 
 

3) ดา้นความยืดหยุ่น (Flexibility) คือความพึงพอใจท่ีมีต่อความสามารถของระบบท่ีท าให้
ผูใ้ชง้านสามารถเลือกด าเนินการและแสดงผลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

  โดยผลการประเมินความสามารถด้านความยืดหยุ่นในการใช้งานของระบบในภาพรวม
พบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด ( �̅�= 4.60, S.D. = 0.71) มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถาม
อยูร่ะหวา่ง 3.89 – 4.89 

  เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในดา้นความยืดหยุน่ของระบบมาก
ท่ีสุดท่ีผูใ้ชส้ามารถยอ้นกลบัมาเล่นด่านท่ีเคยเล่นไปแลว้ได ้สามารถเลือกซ้ือของเพิ่มความสามารถท่ี
ตอ้งการ ภายในวงเงินท่ีท่านมีได้ และสามารถเลือกขายของเพิ่มความสามารถท่ีตอ้งการได ้ซ่ึงมี
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจเท่ากนั ( �̅�= 4.89 ) รองลงมาคือ สามารถเลือกท่ีจะรับหรือปฏิเสธของขวญัท่ี
เพื่อนส่งมาได ้และสามารถเลือกของขวญัท่ีตอ้งการส่งให้เพื่อนได ้( �̅�= 4.67 ) นอกจากน้ีผูใ้ชย้งัมี
ความพึงพอใจมากท่ีสุดท่ีผูใ้ช้สามารถเลือกเพื่อนท่ีตอ้งการส่งของขวญัไปให้ได ้( �̅� = 4.33 ) 
ในขณะท่ีความยืดหยุน่ในการใชง้านของระบบท่ีผูใ้ชส้ามารถเล่นเกมไดทุ้กแพลตฟอร์ม (Platform) 
ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.89 )   

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินดา้นความยืดหยุน่ในการใชง้านของระบบพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 4.60 และ S.D. = 0.71 จะไดค้่า
สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.15 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย 
นัน่คือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อความยืดหยุ่นในการใชง้านระบบใกลเ้คียงกนั ผล
การวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี จ.3 
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ตารางที ่จ.3 ผลการประเมินความสามารถดา้นความยดืหยุน่ในการใชง้านของระบบ 

ล าดับ ด้านความยืดหยุ่น (Flexibility) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 
1 ท่านสามารถยอ้นกลบัมาเล่นด่านท่ีเคยเล่นไปแลว้ได ้ 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
2 ท่านสามารถเลือกท่ีจะรับหรือปฏิเสธของขวญัท่ีเพื่อนส่งมาได ้ 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
3 ท่านสามารถเลือกของขวญัท่ีตอ้งการส่งใหเ้พื่อนได ้ 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
4 ท่านสามารถเลือกเพื่อนท่ีตอ้งการส่งของขวญัไปใหไ้ด ้ 4.33 1.00 มากท่ีสุด 
5 ท่านสามารถเลือกซ้ือของเพิ่มความสามารถท่ีตอ้งการ ภายใน

วงเงินท่ีท่านมีได ้
4.89 0.33 มากท่ีสุด 

6 ท่านสามารถเลือกขายของเพิ่มความสามารถท่ีตอ้งการได ้ 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
7 ท่านสามารถเล่นเกมไดทุ้กแพลตฟอร์ม (Platform) 3.89 1.05 มาก 

ค่าเฉลีย่ 4.60 0.71 มากทีสุ่ด 
 

4) ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) คือความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อ
ความสามารถของระบบท่ีท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียนรู้การใชง้านเองได ้

  โดยผลการประเมินความสามารถดา้นความสามารถในการเรียนรู้การใชง้านไดข้องระบบใน
ภาพรวมพบวา่ มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด ( �̅�= 4.42, S.D. = 0.53) มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละ
ขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 4.11 – 4.56 

  เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในดา้นความสามารถในการเรียนรู้
ไดข้องระบบมากท่ีสุดท่ีระบบมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูใ้ช้ ท  าให้เขา้ใจการใช้งานยิ่งข้ึน เช่น การ
แจง้เตือนเม่ือใส่รหสัผา่นผิด การแจง้เตือนขอ้ผิดพลาดดว้ยเสียง การแจง้ให้ทราบเม่ือมีของขวญัเขา้มา ฯลฯ ( �̅�= 
4.56 ) รองลงมาคือ ผูใ้ชส้ามารถจดจ ารูปแบบการใชง้านระบบไดง่้าย (�̅� = 4.56) และเม่ือผูใ้ชก้ลบัมา
ใช้ระบบใหม่อีกคร้ัง ผูใ้ช้สามารถใช้งานได้ทนัทีโดยไม่ตอ้งเรียนรู้ใหม่ (�̅� = 4.44) ในขณะท่ี
ความสามารถในการเรียนรู้ไดข้องระบบท่ีผูใ้ชส้ามารถใชง้านระบบดว้ยตนเองไดเ้ป็นอยา่งดี โดยไม่
ตอ้งใชผู้ช้  านาญในการช่วยเหลือ ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 4.11)  

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินดา้นความสามารถในการเรียนรู้ไดข้องระบบพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 4.42 และ S.D. = 0.53 จะได้
ค่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.12 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนั
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น้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อความสามารถในการเรียนรู้ได้ของระบบ
ใกลเ้คียงกนั ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี จ.4  

 

ตารางที ่จ.4 ผลการประเมินความสามารถดา้นความสามารถในการเรียนรู้ไดข้องระบบ 

ล าดับ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ระบบมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัท่าน ท าใหเ้ขา้ใจการใชง้านยิง่ข้ึน 
เช่น การแจง้เตือนเม่ือใส่รหสัผา่นผดิ การแจง้เตือนขอ้ผิดพลาด
ดว้ยเสียง การแจง้ใหท้ราบเม่ือมีของขวญัเขา้มา ฯลฯ 

4.56 0.53 มากท่ีสุด 

2 
ท่านสามารถใชง้านระบบดว้ยตนเองไดเ้ป็นอยา่งดี โดยไม่ตอ้งใช้
ผูช้  านาญในการช่วยเหลือ 

 
4.11 

0.60 มาก 

3 ท่านสามารถจดจ ารูปแบบการใชง้านระบบไดง่้าย 4.56 0.53 มากท่ีสุด 

4 
เม่ือท่านกลบัมาใชร้ะบบใหม่อีกคร้ัง ท่านสามารถใชง้านไดท้นัที
โดยไม่ตอ้งเรียนรู้ใหม่ 

 
4.44 

0.53 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 4.42 0.53 มากทีสุ่ด 
 

5) ด้านความพึงพอใจของผู ้ใช้งาน  (Satisfaction) คือความพึงพอใจของผู ้ใช้ท่ีมีต่อ
ความสามารถของระบบท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านมีความพึงพอใจในการใชง้านและระบบเป็นท่ียอมรับในการ
ใชง้าน 

  โดยผลการประเมินความสามารถดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้านระบบในภาพรวมพบวา่ มี
ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด ( �̅�= 4.67, S.D. = 0.46) มีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยู่
ระหวา่ง 4.56 – 4.78 

  เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่าดา้นความพึงพอใจของผูใ้ช้งานระบบ ผูใ้ช้มีความพึง
พอใจมากท่ีสุดทุกข้อค าถาม โดยเรียงล าดบัค่าเฉล่ียจากมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุดพบว่า  ผูใ้ช้จะน า
โปรแกรมประยุกตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซีไปใช้ควบคู่กบัการเรียนการสอนแบบ
ปกติต่อไปในอนาคต (�̅�= 4.78) มากท่ีสุด รองลงมาคือโดยภาพรวมทั้งหมดผูใ้ช้มีความพึงพอใจ
โปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี ( �̅�= 4.56)  
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เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้านระบบพบว่า เม่ือค่า �̅� = 4.67 และ S.D. = 0.46 จะไดค้่า
สัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.10 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย 
นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการใชง้านระบบใกลเ้คียงกนั ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
จ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี จ.5  

 

ตารางที ่จ.5 ผลการประเมินความสามารถดา้นความพึงพอใจของผูใ้ชง้านระบบ 

ล าดับ ด้านความพงึพอใจของผู้ใช้งาน (Satisfaction) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
โดยภาพรวมทั้งหมดท่านมีความพึงพอใจโปรแกรมประยุกตเ์กม
เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 

4.56 0.53 มากท่ีสุด 

2 
ท่านจะน าโปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาซีไปใชค้วบคู่กบัการเรียนการสอนแบบปกติต่อไปใน
อนาคต 

4.78 0.44 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 4.67 0.46 มากทีสุ่ด 
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC)  

ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซี 
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ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์  (IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิา
ภาษาซี 

 ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์ (IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจในการ
เรียนวิชาภาษาซีก าหนดผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมินทั้งหมด 3 ท่าน  ซ่ึงขอ้ค าถามได้ตั้ งข้ึนตาม
องคป์ระกอบทั้ง 7 ดา้น ตามองคป์ระกอบของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไดแ้ก่ บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั 
บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลว
และมุ่งหาความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม และบุคคลท่ีกล้าเส่ียง 
สามารถแยกย่อยเป็นขอ้ค าถามได้ทั้งหมด 29 ค าถาม ซ่ึงขอ้ค าถามท่ีถูกประเมินผ่านจ านวน 19 
ค าถาม และไม่ผา่นจ านวน 10 ค าถาม ไดแ้ก่ขอ้ 9, 14, 15, 16, 18, 19, 21, 25, 26 และ 28 โดยมีค าถาม
จ านวน 5 ค าถามท่ีสามารถแกไ้ขให้ใชไ้ด ้ไดแ้ก่ ขอ้ 14, 15, 18, 19 และ 26 และส่วนอีก 5 ค าถามไม่
สามารถน ามาใชไ้ดจึ้งท าการตดัทิ้งไป คือค าถามขอ้ท่ี 9, 16, 21, 25 และ 28  ดงันั้นค าถามท่ีสามารถ
ใชไ้ดจึ้งมีทั้งหมด 24 ขอ้ แสดงดงัตารางท่ี ฉ.1   

ตารางที ่ฉ.1  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจใน
การเรียนวชิาภาษาซี 

องค์ประกอบด้าน ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 

1. บุคคลท่ีตั้งระดบั
ความหวงั  

1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 2 0.67 ใชไ้ด ้

2. บุคคลท่ีมีความ
ทะเยอทะยานสูง 

5 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้ 
6 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 2 0.67 ใชไ้ด ้
8 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้  

3. บุคคลท่ีมีความมานะ 
บากบัน่ อดทน 

10 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 2 0.67 ใชไ้ด ้
13 2 0.67 ใชไ้ด ้

 

 

 

 

 

 

 

 



242 
 

ตารางที ่ฉ.1  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบวดัแรงจูงใจใน
การเรียนวชิาภาษาซี (ต่อ) 

องค์ประกอบด้าน ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 

4. บุคคลท่ีกลวัความ
ลม้เหลวและมุ่งหา
ความส าเร็จ 

14 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้  
15 2 0.67 ใชไ้ด ้
16 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้  

5. บุคคลท่ีมีความ
รับผดิชอบ 

17 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้  
19 1 0.33  ใชไ้ม่ได ้ 
20 3 1.00 ใชไ้ด ้
21 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้  

6. บุคคลท่ีมีความพยายาม 
22 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 3 1.00 ใชไ้ด ้
24 3 1.00 ใชไ้ด ้

7. บุคคลท่ีกลา้เส่ียง 

25 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้  
26 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้  
27 2 0.67 ใชไ้ด ้
28 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้  
29 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ช 

แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซี  
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แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซี 

วตัถุประสงค์  แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซี มีวตัถุประสงคเ์พื่อวดัแรงจูงใจ
ในการเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับระบบสารสนเทศ (ภาษาซี) 
ของนกัศึกษา โดยผลท่ีไดจ้ะน าไปวเิคราะห์วา่นกัศึกษามีแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาซีอยูใ่นระดบัใด  

ตอนที ่1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล 

ค าช้ีแจง  ส่วนน้ีเป็นการถามขอ้มูลส่วนตวัของนกัศึกษา โปรดเติมค าตอบลงในช่องวา่ง 

1. รหสันกัศึกษา. .............................................. 

ตอนที ่2 แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนภาษาซี 

ค าช้ีแจง ให้นกัศึกษาอ่านค าถามแบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซี และท า
เคร่ืองหมายถูก () ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความเป็นจริงของนกัศึกษามากท่ีสุด 
ซ่ึงแบบวดัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีน้ีไม่มีผลต่อเกรดของ
นกัศึกษา เป็นเพียงการวดัระดบัแรงจูงใจต่อการเรียนวชิาภาษาซีเท่านั้น โปรดกรอก
ใหต้รงกบัความเป็นจริงมากท่ีสุด 

ระดบัความเป็นจริงแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

- มากท่ีสุด หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษามากท่ีสุด 
- มาก   หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงของนกัศึกษามาก 
- ปานกลาง หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงนกัศึกษาปลานกลาง 
- นอ้ย  หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงนกัศึกษานอ้ย 
- นอ้ยท่ีสุด หมายถึง ค าถามตรงกบัความเป็นจริงนกัศึกษานอ้ยท่ีสุด 

นิยามศัพท์  

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึง ความปรารถนาท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ส าเร็จลุล่วงตามท่ี
ตนเองปรารถนา โดยพยายามหาวิธีการและท าทุกอย่างเพื่อให้ตนไปสู่เป้าหมายท่ีตั้งไวใ้ห้ได ้
แม้ว่าจะพบเจอกับปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ก็จะไม่ลดละความพยายามท่ีจะเผชิญและ
แกปั้ญหานั้นเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีตนเองตั้งไว ้
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แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิแบ่งเป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 

1. บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั หมายถึง บุคคลท่ีตั้งความหวงัท่ีจะพฒันาตนเองไปสู่ความส าเร็จ
ท่ีตั้งใจไว ้โดยระดบัของความหวงัมีหลากหลายระดบัดว้ยกนั เช่น การตั้งระดบัความหวงั
ขั้นเล็ก ๆ เพื่อเป็นรากฐานของระดบัความหวงัใหญ่ท่ีสามารถน าไปสู่ความส าเร็จได ้ 

2. บุคคลที่มีความทะเยอทะยานสูง หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยาก โดยความอยากน้ีเป็นแรง
ผลักท่ีท าให้บุคคลนั้ นกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งหวังเพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จในส่ิงท่ีอยากได ้ 

3. บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน หมายถึง บุคคลท่ีมีความอดทน  อดกลั้นต่อปัญหาและ
อุปสรรคท่ีเขา้มากระทบเพื่อท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงต่อไปใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีคิดไว ้

4. บุคคลที่กลัวความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ หมายถึง บุคคลท่ีกลวัและกงัวลถึงความ
ล้มเหลว และใช้ความกลัวและความกังวลเป็นแรงผลักในการท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จ 

5. บุคคลที่มีความรับผิดชอบ หมายถึง บุคคลท่ีรู้จักหน้าท่ี และท างานตามหน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมายใหท้ า โดยไม่ละเลยหรือหลีกเล่ียง เพื่อใหง้านในหนา้ท่ีนั้นบงัเกิดผลส าเร็จดว้ยดี 

6. บุคคลที่มีความพยายาม หมายถึง บุคคลท่ีมีความพากเพียรพยายามท างานต่าง ๆ ให้ส าเร็จ
ตามเป้าหมาย 

7. บุคคลทีก่ล้าเส่ียง หมายถึง บุคคลท่ีกลา้เส่ียงต่อส่ิงท่ีทา้ทาย มัน่ใจในความสามารถตนท่ีมีอยู ่
โดยไม่รู้วา่ผลลพัธ์จะออกมาอยา่งไร 
 

ขอบพระคุณอยา่งสูง 
นิตยา โชติบุตร 

นกัศึกษาบณัฑิตศึกษา สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 

ข้อ ค าถาม 
ระดับความเป็นจริง 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั  

 1. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ี
เรียนวชิาภาษาซีใหไ้ด ้
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความเป็นจริง 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

 2. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนภาษาซีใหไ้ดเ้กรด
ตามท่ีตั้งใจไว ้

     

 3. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียน
ภาษาซีไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

     

 4. ขา้พเจา้คาดหวงัวา่วชิาภาษาซีจะช่วยใหข้า้พเจา้ได้
ท างานท่ีขา้พเจา้ชอบ 

     

บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานสูง 

 5. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนใหไ้ดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวชิา
ภาษาซี 

     

 6. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวชิาภาษาซีให้เก่งกวา่เพื่อน ๆ  ในกลุ่ม      

 7. ขา้พเจา้ตอ้งการท าขอ้สอบให้ไดค้ะแนนเตม็      

 8. ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่
ขา้พเจา้เรียนวชิาภาษาซีเก่ง 

     

บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน 

9. ขา้พเจา้ฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ 
คร้ังจนกวา่จะท าได ้

     

10. เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้ดว้ย
ตนเองก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

     

11. หากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้ขา้พเจา้จะ
พยายามท าใหไ้ดจ้นกวา่จะหมดเวลา 

     

12. ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วชิา
ภาษาซี 

     

บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ 

 13. ขา้พเจา้กลวัวา่จะท าปฏิบติัการไม่ได ้จึงพยายามฝึก
ปฏิบติัอยูเ่สมอ 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับความเป็นจริง 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

 14. ขา้พเจา้กลวัไม่ผา่นรายวชิาภาษาซี จึงพยายามทบทวน
บทเรียนอยูเ่สมอ 

     

บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบ 

 15. ขา้พเจา้ท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ย
ตนเองทุกคร้ัง 

     

 16. ขา้พเจา้เขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ      

 17. ขา้พเจา้ท าโจทยป์ฏิบติัการใหส้ าเร็จทุกขอ้ภายใน
ชัว่โมงเรียน 

     

 18. หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะกลบัมา
ตามงานท่ีอาจารยม์อบหมายใหท้ าทุกคร้ัง 

     

บุคคลทีม่ีความพยายาม 

 19. ขา้พเจา้ฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียน
ในชัว่โมงเรียนปกติอยูเ่สมอ 

     

 20. เม่ือขา้พเจา้ท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้
ขา้พเจา้จะพยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

     

 21. เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนและ
ฝึกปฏิบติัใหม้ากกวา่เดิม เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

     

บุคคลทีก่ล้าเส่ียง 

 22. ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง 

     

 23. ขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ี
ไม่ซ ้ ากบัการแกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อใหไ้ด้
ความรู้เพิ่มข้ึน 

     

 24. เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั ขา้พเจา้จะเลือกท า
ขอ้ท่ีเพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 
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ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………… 
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ภาคผนวก ซ 

ผลการประเมินแรงจูงใจในการเรียนวชิาภาษาซี  
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ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซี 

ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีเป็นการวดัแรงจูงใจในการเรียน
วิชาภาษาซีของนกัศึกษาแบ่งออกเป็น 7 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคลท่ีมี
ความทะเยอทะยานสูง บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหา
ความส าเร็จ บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ีมีความพยายาม และบุคคลท่ีกลา้เส่ียง ซ่ึงไดท้  าการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์จากการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานทั้งก่อนและหลงัใช้
โปรแกรมประยกุตเ์กม โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
  

1) องค์ประกอบด้านบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั หมายถึง  บุคคลท่ีตั้งความหวงัท่ีจะพฒันา
ตนเองไปสู่ความส าเร็จท่ีตั้งใจไว ้โดยระดบัของความหวงัมีหลากหลายระดบัด้วยกนั เช่น การตั้ง
ระดบัความหวงัขั้นเล็ก ๆ เพื่อเป็นรากฐานของระดบัความหวงัใหญ่ท่ีสามารถน าไปสู่ความส าเร็จได ้

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบดา้นการตั้งระดบั
ความหวงัก่อนก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมพบว่า มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 2.92, 
S.D. = 0.93) โดยโดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.82 – 2.99 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นักศึกษาคาดหวงัว่าจะน าความรู้ท่ีได้จากการเรียน
ภาษาซีไปใช้ประกอบวิชาชีพในอนาคต คาดหวงัว่าจะตอ้งเรียนภาษาซีให้ได้เกรดตามท่ีตั้งใจไว ้
คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียนวิชาภาษาซีให้ได ้ และคาดหวงัว่าจะน าความรู้ท่ีได้
จากการเรียนภาษาซีไปใชป้ระกอบวิชาชีพในอนาคต อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่น
ระดบัมาก ( �̅�= 2.99, �̅�= 2.94, �̅�= 2.93 และ �̅�= 2.82 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบั
ความหวงั พบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.92 และ S.D. = 0.93 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.32 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงัใกลเ้คียง
กนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.1  
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ตารางที ่ซ.1 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นการตั้งระดบัความหวงัก่อน
ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ีเรียน
วชิาภาษาซีใหไ้ด ้

2.93 0.94 มาก 

2 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนภาษาซีใหไ้ดเ้กรดตามท่ี
ตั้งใจไว ้

2.94 0.89 มาก 

3 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนภาษาซีไป
ใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

2.99 0.90 มาก 

4 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่วชิาภาษาซีจะช่วยใหข้า้พเจา้ไดท้  างานท่ี
ขา้พเจา้ชอบ 

2.82 0.97 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.92 0.93 มาก 
 

2) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยาก โดยความ
อยากน้ีเป็นแรงผลกัท่ีท าให้บุคคลนั้นกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งหวงัเพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จในส่ิงท่ีอยากได ้

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
ทะเยอทะยานสูงก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.43, 
S.D. = 0.97) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 1.89 – 2.93 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาตอ้งการเรียนให้ไดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวิชา
ภาษาซี และตอ้งการท าขอ้สอบใหไ้ดค้ะแนนเตม็ อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบั
มาก (�̅�= 2.93 และ �̅�= 2.67 ตามล าดบั) รองลงมาคือความตอ้งการเรียนวิชาภาษาซีให้เก่งกวา่เพื่อน 
ๆ ในกลุ่ม และตอ้งการเรียนเพื่อให้ได้การยอมรับจากเพื่อนว่าขา้พเจา้เรียนวิชาภาษาซีเก่ง อยู่ใน
ระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.23 และ �̅�= 1.89 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
ทะเยอทะยานสูง พบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.43 และ S.D. = 0.97 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั 
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(C.V.) = 0.40 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยาน
สูงใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตาราง ท่ี ซ.2 

 
ตารางที่ ซ.2 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความทะเยอทะยานสูงก่อน

ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานสูง �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนใหไ้ดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวชิา
ภาษาซี 

2.93 0.85 มาก 

2 ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวชิาภาษาซีใหเ้ก่งกวา่เพื่อน ๆ ในกลุ่ม 2.23 0.84 นอ้ย 
3 ขา้พเจา้ตอ้งการท าขอ้สอบให้ไดค้ะแนนเตม็ 2.67 0.98 มาก 

4 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อนวา่
ขา้พเจา้เรียนวชิาภาษาซีเก่ง 

1.89 0.85 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.43 0.97 น้อย 
 

3) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน หมายถึง บุคคลท่ีมีความอดทน  อด
กลั้นต่อปัญหาและอุปสรรคท่ีเขา้มากระทบเพื่อท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงต่อไปใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีคิดไว ้

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
มานะ บากบัน่ อดทนก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 
2.66, S.D. = 0.92) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.36 – 3.03 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นักศึกษาคิดว่าหากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้
นกัศึกษาจะพยายามท าให้ไดจ้นกว่าจะหมดเวลา และนกัศึกษามีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้
วิชาภาษาซี อยู่ในระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 3.03 และ �̅�= 2.78 
ตามล าดบั) ถดัมาคือถา้ท าการบา้นไม่ได ้นกัศึกษาจะคน้หาความรู้ดว้ยตนเองก่อนการปรึกษาเพื่อน
หรืออาจารย ์และการฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ คร้ังจนกวา่จะท าได ้อยูใ่นระดบั
เท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.48  และ �̅�= 2.36  ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ 

 

 

 

 

 

 

 

 



253 
 

บากบัน่ อดทนพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.66 และ S.D. = 0.92 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) 
= 0.35 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 1 แสดงว่าผูใ้ช้มีความแตกต่างกนัน้อย นัน่คือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ 
อดทนใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.3  
 
ตารางที่ ซ.3 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความมานะ บากบัน่ อดทน

ก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ คร้ัง
จนกวา่จะท าได ้

2.36 0.92 นอ้ย 

2 
เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้ดว้ยตนเอง
ก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

2.48 0.87 นอ้ย 

3 
หากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้ขา้พเจา้จะพยายามท า
ใหไ้ดจ้นกวา่จะหมดเวลา 

3.03 0.88 มาก 

4 ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วชิาภาษาซี 2.78 0.85 มาก 
ค่าเฉลีย่ 2.66 0.92 มาก 

 

4) องค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ หมายถึง บุคคลท่ีกลวั
และกงัวลถึงความล้มเหลว และใช้ความกลวัและความกงัวลเป็นแรงผลกัในการท าส่ิงต่างๆ เพื่อ
น าไปสู่ความส าเร็จ 

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกลวั
ความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมพบว่า มีระดบัแรงจูงใจอยู่ใน
ระดบันอ้ย ( �̅�= 2.48, S.D. = 0.88) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.43– 2.54 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษากลวัไม่ผา่นรายวิชาภาษาซีจึงพยายามทบทวน
บทเรียนอยู่เสมอ มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 2.54 ) รองลงมานกัศึกษากลวัว่าจะท า
ปฏิบติัการไม่ไดจึ้งพยายามฝึกปฏิบติัอยูเ่สมอ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.43 ) 
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เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกลวัความ
ลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.48 และ S.D. = 0.88 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของ
ความแปรผนั (C.V.) = 0.35 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 1 แสดงว่าผูใ้ช้มีความแตกต่างกนัน้อย นัน่คือกลุ่ม
ตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีกลวั
ความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ ใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงใน
ตารางท่ี ซ.4  

 
ตารางที่ ซ.4 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นกลวัความลม้เหลวและมุ่งหา

ความส าเร็จก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้กลวัวา่จะท าปฏิบติัการไม่ได ้จึงพยายามฝึกปฏิบติั
อยูเ่สมอ 

2.43 0.88 นอ้ย 

2 
ขา้พเจา้กลวัไม่ผา่นรายวชิาภาษาซี จึงพยายามทบทวน
บทเรียนอยูเ่สมอ 

2.54 0.88 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.48 0.88 น้อย 
 

5) องค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ หมายถึง บุคคลท่ีรู้จกัหน้าท่ี และท างานตาม
หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายให้ท า โดยไม่ละเลยหรือหลีกเล่ียง เพื่อให้งานในหนา้ท่ีนั้นบงัเกิดผลส าเร็จ
ดว้ยดี 

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
รับผดิชอบก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก  ( �̅� = 2.68, S.D. = 
1.01) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.10 – 3.01 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาเขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ  หากนกัศึกษา
มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน นกัศึกษาจะกลบัมาตามงานท่ีอาจารยม์อบหมายให้ท าทุกคร้ัง และนกัศึกษาท า
การบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง อยู่ในระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยู่ใน
ระดบัมาก ( �̅�= 3.01, �̅�= 2.85, และ �̅�= 2.76 ตามล าดบั) รองลงมาคือนกัศึกษาท าโจทยป์ฏิบติัการให้
ส าเร็จทุกขอ้ภายในชัว่โมงเรียน มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.10 ) 
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เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
รับผิดชอบพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.68 และ S.D. = 1.01 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.38 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบใกลเ้คียงกนั 
ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.5  
 
ตารางที่ ซ.5 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความรับผิดชอบก่อนใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบ �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ยตนเอง
ทุกคร้ัง 

2.76 0.95 มาก 

2 ขา้พเจา้เขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ 3.01 1.01 มาก 

3 
ขา้พเจา้ท าโจทยป์ฏิบติัการใหส้ าเร็จทุกขอ้ภายในชัว่โมง
เรียน 

2.10 0.85 นอ้ย 

4 
หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะกลบัมาตาม
งานท่ีอาจารยม์อบหมายใหท้ าทุกคร้ัง 

2.85 0.97 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.68 1.01 มาก 
 

6) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความพยายาม หมายถึง บุคคลท่ีมีความพากเพียรพยายามท างาน
ต่าง ๆ ใหส้ าเร็จตามเป้าหมาย 

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
พยายามก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.32, S.D. = 
0.96) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 1.94 – 2.58 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย นกัศึกษาจะกลบัไปทบทวน
และฝึกปฏิบติัให้มากกว่าเดิม เพื่อให้สอบในคร้ังถดัไปได ้มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 
2.58 ) รองลงมาคือเม่ือนกัศึกษาท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้นกัศึกษาจะพยายามทบทวน
เพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้และนกัศึกษาฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียนในชัว่โมงเรียน
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ปกติอยูเ่สมอ อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัน้อย ( �̅� = 2.43 และ �̅�= 1.94  
ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
พยายามพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.32 และ S.D. = 0.96 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.41 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีมีความพยายามใกลเ้คียงกนั 
ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.6  

 
ตารางที่ ซ.6 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความพยายามก่อนใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีม่ีความพยายาม �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียนใน
ชัว่โมงเรียนปกติอยูเ่สมอ 

1.94 0.90 นอ้ย 

2 
เม่ือขา้พเจา้ท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้ขา้พเจา้
จะพยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

2.43 0.92 นอ้ย 

3 
เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนและฝึก
ปฏิบติัใหม้ากกวา่เดิม เพื่อให้สอบในคร้ังถดัไปได ้

2.58 0.96 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.32 0.96 น้อย 
 

7) องค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกล้าเส่ียง หมายถึง บุคคลท่ีกล้าเส่ียงต่อส่ิงท่ีท้าทาย มัน่ใจใน
ความสามารถตนท่ีมีอยู ่โดยไม่รู้วา่ผลลพัธ์จะออกมาอยา่งไร 

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกล้า
เส่ียงก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.40, S.D. = 1.03) 
โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 1.87 – 3.00 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาจะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง ระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.00 ) รองลงมาคือขอ้ค าถามท่ีวา่นกัศึกษามกัคิดแกไ้ข
โจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ีไม่ซ ้ ากบัการแกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อให้ไดค้วามรู้เพิ่มข้ึน และ
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เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั นกัศึกษาจะเลือกท าขอ้ท่ีเพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดว่ายากเกินไป อยู่
ในระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅�= 2.35  และ �̅�= 1.87  ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกลา้เส่ียง
พบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.40 และ S.D. = 1.03 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.43 ซ่ึงมีค่า
นอ้ยกวา่ 1 แสดงว่าผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนัน้อย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ก่อนใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมวิชาภาษาซีในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกลา้เส่ียงใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผล
การวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.7  

 
ตารางที่ ซ.7 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความกลา้เส่ียงก่อนใช ้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีก่ล้าเส่ียง �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง 

3.00 0.96 มาก 

2 
ขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ีไม่ซ ้ า
กบัการแกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อใหไ้ดค้วามรู้เพิ่มข้ึน 

2.35 0.92 นอ้ย 

3 
เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั ขา้พเจา้จะเลือกท าขอ้ท่ี
เพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

1.87 0.88 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.40 1.03 น้อย 
 

 ผลการประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกม 
 

1) องค์ประกอบด้านบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั หมายถึง  บุคคลท่ีตั้งความหวงัท่ีจะพฒันา
ตนเองไปสู่ความส าเร็จท่ีตั้งใจไว ้โดยระดบัของความหวงัมีหลากหลายระดบัด้วยกนั เช่น การตั้ง
ระดบัความหวงัขั้นเล็ก ๆ เพื่อเป็นรากฐานของระดบัความหวงัใหญ่ท่ีสามารถน าไปสู่ความส าเร็จได ้

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบดา้นการตั้งระดบั
ความหวงัหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 3.09, S.D. = 
0.79) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.99 – 3.18 
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เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นักศึกษาคาดหวงัว่าจะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียน
ภาษาซีไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต  คาดหวงัวา่วิชาภาษาซีจะช่วยให้ขา้พเจา้ไดท้  างานท่ีขา้พเจา้
ชอบ คาดหวงัว่าจะตอ้งเรียนภาษาซีให้ไดเ้กรดตามท่ีตั้งใจไว ้และคาดหวงัว่าจะตอบค าถามอาจารย์
ในขณะท่ีเรียนวิชาภาษาซีให้ได้ อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.18, 
�̅�= 3.11, �̅�= 3.08 และ �̅�= 2.99 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีตั้งระดบั
ความหวงั พบวา่ เม่ือค่า �̅�=  3.09 และ S.D. = 0.79 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.26 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงัใกลเ้คียงกนั 
ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.8 

 
ตารางที่ ซ.8 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นการตั้งระดบัความหวงัหลงั  

ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีต่ั้งระดับความหวงั �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอบค าถามอาจารยใ์นขณะท่ี
เรียนวชิาภาษาซีใหไ้ด ้

2.99 0.72 มาก 

2 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะตอ้งเรียนภาษาซีใหไ้ดเ้กรด
ตามท่ีตั้งใจไว ้

3.08 0.76 มาก 

3 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่จะน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียน
ภาษาซีไปใชป้ระกอบวชิาชีพในอนาคต 

3.18 0.79 มาก 

4 
ขา้พเจา้คาดหวงัวา่วชิาภาษาซีจะช่วยใหข้า้พเจา้ได้
ท างานท่ีขา้พเจา้ชอบ 

3.11 0.87 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.09 0.79 มาก 
 

2) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยาก โดยความ
อยากน้ีเป็นแรงผลกัท่ีท าให้บุคคลนั้นกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งหวงัเพื่อน าไปสู่
ความส าเร็จในส่ิงท่ีอยากได ้
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ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
ทะเยอทะยานสูงหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 2.71, 
S.D. = 0.93) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.31 – 3.17 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาตอ้งการเรียนให้ไดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียนวิชา
ภาษาซี และตอ้งการท าขอ้สอบใหไ้ดค้ะแนนเตม็ อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบั
มาก (�̅�= 3.17 และ �̅�= 2.89 ตามล าดบั) รองลงมาคือความตอ้งการเรียนวิชาภาษาซีให้เก่งกวา่เพื่อน 
ๆ ในกลุ่ม และตอ้งการเรียนเพื่อให้ได้การยอมรับจากเพื่อนว่าขา้พเจา้เรียนวิชาภาษาซีเก่ง อยู่ใน
ระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย ( �̅�= 2.47  และ �̅�= 2.31  ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
ทะเยอทะยานสูง พบวา่ เม่ือค่า �̅�=  2.71 และ S.D. = 0.93 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั 
(C.V.) = 0.32 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความทะเยอทะยาน
สูงใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.9 

 

ตารางที่ ซ.9 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีดา้นความทะเยอทะยานสูงหลงั
ใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 

ล าดับ บุคคลทีม่ีความทะเยอทะยานสูง �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนใหไ้ดเ้กรดสูง ๆ ในการเรียน
วชิาภาษาซี 

3.17 0.78 มาก 

2 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนวชิาภาษาซีใหเ้ก่งกวา่เพื่อน ๆ 
ในกลุ่ม 

2.47 0.90 นอ้ย 

3 ขา้พเจา้ตอ้งการท าขอ้สอบให้ไดค้ะแนนเตม็ 2.89 0.89 มาก 

4 
ขา้พเจา้ตอ้งการเรียนเพื่อใหไ้ดก้ารยอมรับจากเพื่อน
วา่ขา้พเจา้เรียนวชิาภาษาซีเก่ง 

2.31 0.91 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.71 0.93 มาก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



260 
 

3) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน หมายถึง บุคคลท่ีมีความอดทน  อด
กลั้นต่อปัญหาและอุปสรรคท่ีเขา้มากระทบเพื่อท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงต่อไปใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีคิดไว ้

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
มานะ บากบัน่ อดทนหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยู่ในระดบัมาก ( �̅�= 
2.88, S.D. = 0.85) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.59 – 3.12 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นักศึกษาคิดว่าหากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้
นกัศึกษาจะพยายามท าให้ไดจ้นกว่าจะหมดเวลา นกัศึกษามีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วิชา
ภาษาซี ถา้ท าการบา้นไม่ได ้นกัศึกษาจะคน้หาความรู้ดว้ยตนเองก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์
และการฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ คร้ังจนกว่าจะท าได ้อยู่ในระดบัเท่ากนัคือ มี
ระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.12, �̅�= 3.05, �̅� = 2.76 และ �̅�= 2.59 ตามล าดบั)  

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ 
บากบัน่ อดทน พบวา่ เม่ือค่า �̅� = 2.88 และ S.D. = 0.85 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั 
(C.V.) = 0.29 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ 
อดทนใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.10 

 
ตารางที่ ซ.10 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีดา้นความมานะ บากบัน่ อดทน 

หลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีม่ีความมานะ บากบั่น อดทน �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ฝึกทดลองเขียนโปรแกรมดว้ยตนเองหลาย ๆ 
คร้ังจนกวา่จะท าได ้

2.59 0.88 มาก 

2 
เม่ือท าการบา้นไม่ได ้ขา้พเจา้จะคน้หาความรู้ดว้ย
ตนเองก่อนการปรึกษาเพื่อนหรืออาจารย ์

2.76 0.81 มาก 

3 
หากท าโจทยป์ฏิบติัการในห้องไม่ได ้ขา้พเจา้จะ
พยายามท าใหไ้ดจ้นกวา่จะหมดเวลา 

3.12 0.79 มาก 

4 
ขา้พเจา้มีความมุ่งมัน่ไม่ยอ่ทอ้ต่อการเรียนรู้วชิา
ภาษาซี 

3.05 0.83 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.88 0.85 มาก 
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4) องค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ หมายถึง บุคคลท่ีกลวั
และกงัวลถึงความล้มเหลว และใช้ความกลวัและความกงัวลเป็นแรงผลกัในการท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อ
น าไปสู่ความส าเร็จ 

ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกลวั
ความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมพบว่า มีระดบัแรงจูงใจอยู่ใน
ระดบัมาด ( �̅� = 2.88, S.D. = 0.79) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.86 – 2.90 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษากลวัไม่ผา่นรายวิชาภาษาซีจึงพยายามทบทวน
บทเรียนอยู่เสมอ และนักศึกษากลวัว่าจะท าปฏิบติัการไม่ได้จึงพยายามฝึกปฏิบติัอยู่เสมอ อยู่ใน
ระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก( �̅�= 2.90 และ �̅�= 2.86)  

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกลวัความ
ลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จพบวา่ เม่ือค่า �̅� = 2.88 และ S.D. = 0.79 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของ
ความแปรผนั (C.V.) = 0.27 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 1 แสดงว่าผูใ้ช้มีความแตกต่างกนัน้อย นัน่คือกลุ่ม
ตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ี
กลวัความลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงใน
ตารางท่ี ซ.11 
 
ตารางที่ ซ.11 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีดา้นกลวัความลม้เหลวและมุ่ง

หาความส าเร็จหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีก่ลวัความล้มเหลวและมุ่งหาความส าเร็จ �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้กลวัวา่จะท าปฏิบติัการไม่ได ้จึงพยายามฝึก
ปฏิบติัอยูเ่สมอ 

2.86 0.83 มาก 

2 
ขา้พเจา้กลวัไม่ผา่นรายวชิาภาษาซี จึงพยายาม
ทบทวนบทเรียนอยูเ่สมอ 

2.90 0.76 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.88 0.79 มาก 
 

5) องค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ หมายถึง บุคคลท่ีรู้จกัหน้าท่ี และท างานตาม
หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายให้ท า โดยไม่ละเลยหรือหลีกเล่ียง เพื่อให้งานในหนา้ท่ีนั้นบงัเกิดผลส าเร็จ
ดว้ยดี 
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ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
รับผดิชอบหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก  ( �̅�= 3.03, S.D. = 
0.84) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.75 – 3.23 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นักศึกษาเข้าเรียนวิชาภาษาซีตรงเวลาเสมอ  หาก
นักศึกษามีธุระท่ีต้องขาดเรียน นักศึกษาจะกลับมาตามงานท่ีอาจารย์มอบหมายให้ท า ทุกคร้ัง 
นกัศึกษาท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ยตนเองทุกคร้ัง และนกัศึกษาท าโจทยป์ฏิบติัการ
ให้ส าเร็จทุกขอ้ภายในชัว่โมงเรียน อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 
3.23, �̅�= 3.11, �̅�= 3.05 และ �̅�= 2.75 ตามล าดบั)   

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
รับผิดชอบพบวา่ เม่ือค่า �̅�=  3.03 และ S.D. = 0.84 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.27 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบใกลเ้คียงกนั 
ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.12 
 
ตารางที่ ซ.12 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีดา้นความรับผดิชอบหลงัใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีม่ีความรับผดิชอบ �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ท าการบา้นท่ีไดรั้บมอบหมายจนเสร็จดว้ย
ตนเองทุกคร้ัง 

3.05 0.79 มาก 

2 ขา้พเจา้เขา้เรียนวชิาภาษาซีตรงเวลาเสมอ 3.23 0.79 มาก 

3 
ขา้พเจา้ท าโจทยป์ฏิบติัการใหส้ าเร็จทุกขอ้ภายใน
ชัว่โมงเรียน 

2.75 0.82 มาก 

4 
หากขา้พเจา้มีธุระท่ีตอ้งขาดเรียน ขา้พเจา้จะกลบัมา
ตามงานท่ีอาจารยม์อบหมายใหท้ าทุกคร้ัง 

3.11 0.88 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.03 0.84 มาก 
 

6) องคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความพยายาม หมายถึง บุคคลท่ีมีความพากเพียรพยายามท างาน
ต่าง ๆ ใหส้ าเร็จตามเป้าหมาย 
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ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีมีความ
พยายามหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 2.82, S.D. = 
0.85) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.59 – 2.95 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย นกัศึกษาจะกลบัไปทบทวน
และฝึกปฏิบัติให้มากกว่าเดิม เพื่อให้สอบในคร้ังถัดไปได้ เม่ือนักศึกษาท าโจทย์หรือข้อสอบ
ปฏิบติัการไม่ได ้นกัศึกษาจะพยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้และนกัศึกษาฝึกท าโจทย์
ปฏิบัติการนอกเหนือจากการเรียนในชั่วโมงเรียนปกติอยู่เสมอ อยู่ในระดับเท่ากันคือ มีระดับ
แรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 2.95, �̅�= 2.91 และ �̅� = 2.59 ตามล าดบั)  

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีมีความ
พยายามพบวา่ เม่ือค่า �̅�=  2.82 และ S.D. = 0.85 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 
0.29 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนันอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีมีความพยายาม ใกลเ้คียงกนั 
ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.13 
 
ตารางที่ ซ.13 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีดา้นความพยายามหลงัใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีม่ีความพยายาม �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้ฝึกท าโจทยป์ฏิบติัการนอกเหนือจากการเรียน
ในชัว่โมงเรียนปกติอยูเ่สมอ 

2.59 0.88 มาก 

2 
เม่ือขา้พเจา้ท าโจทยห์รือขอ้สอบปฏิบติัการไม่ได ้
ขา้พเจา้จะพยายามทบทวนเพื่อคร้ังต่อไปจะไดท้  าได ้

2.91 0.80 มาก 

3 
เม่ือสอบไดค้ะแนนนอ้ย ขา้พเจา้จะกลบัไปทบทวนและ
ฝึกปฏิบติัใหม้ากกวา่เดิม เพื่อใหส้อบในคร้ังถดัไปได ้

2.95 0.82 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.82 0.85 มาก 
 

7) องค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกล้าเส่ียง หมายถึง บุคคลท่ีกล้าเส่ียงต่อส่ิงท่ีท้าทาย มัน่ใจใน
ความสามารถตนท่ีมีอยู ่โดยไมรู้่วา่ผลลพัธ์จะออกมาอยา่งไร 
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ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซีในองค์ประกอบดา้นบุคคลท่ีกล้า
เส่ียงหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก (�̅� = 2.80, S.D. = 0.95) 
โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.41 – 3.25 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาจะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง และขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวิธีการใหม่ ๆ ท่ีไม่ซ ้ ากบัการแกปั้ญหาดว้ยค าตอบ
เดิม เพื่อใหไ้ดค้วามรู้เพิ่มข้ึน อยูใ่นระดบัเท่ากนัคือ  ระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 3.25 และ 
�̅�= 2.75 ตามล าดบั) รองลงมาคือขอ้ค าถามท่ีวา่เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั นกัศึกษาจะเลือก
ท าขอ้ท่ีเพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบันอ้ย (�̅� = 2.41) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลงัใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในองค์ประกอบด้านบุคคลท่ีกล้าเส่ียง 
พบวา่ เม่ือค่า �̅�=  2.80 และ S.D. = 0.95 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.31 ซ่ึงมี
ค่าน้อยกว่า 1 แสดงว่าผูใ้ช้มีความแตกต่างกันน้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิหลงัใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในองคป์ระกอบดา้นบุคคลท่ีกลา้เส่ียง ใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ซ.14 

 
ตารางที่ ซ.14 ผลประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาภาษาซีดา้นความกลา้เส่ียงหลงัใช้

โปรแกรมประยกุตเ์กม 
ล าดับ บุคคลทีก่ล้าเส่ียง �̅� S.D. ระดับความเห็น 

1 
ขา้พเจา้จะท าขอ้สอบทุกขอ้ แมว้า่ท าไปแลว้อาจจะไม่
ถูกตอ้ง 

3.25 0.79 มาก 

2 
ขา้พเจา้มกัคิดแกไ้ขโจทยปั์ญหาดว้ยวธีิการใหม่ ๆ ท่ี
ไม่ซ ้ ากบัการแกปั้ญหาดว้ยค าตอบเดิม เพื่อใหไ้ด้
ความรู้เพิ่มข้ึน 

2.75 0.90 มาก 

3 
เม่ืออาจารยใ์ห้เลือกท าแบบฝึกหดั ขา้พเจา้จะเลือกท า
ขอ้ท่ีเพื่อนท าไม่ได ้หรือคิดวา่ยากเกินไป 

2.41 0.95 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่ 2.80 0.95 มาก 
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ภาคผนวก ฌ 

ผลการประเมินดชันีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) 

ของแบบประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชัน 
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ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบประเมินแรงจูงใจจาก
หลกัการเกมิฟิเคชัน 

 ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค์ (IOC) ของแบบประเมินแรงจูงใจจาก
หลกัการเกมิฟิเคชนัก าหนดผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมินทั้งหมด 3 ท่าน  ซ่ึงขอ้ค าถามไดต้ั้งข้ึนตาม
องคป์ระกอบทั้งหมด 6 ดา้นตามหลกัการเกมิฟิเคชนั สามารถแยกยอ่ยเป็นขอ้ค าถามไดท้ั้งหมด 17 
ค าถาม ซ่ึงขอ้ค าถามท่ีถูกประเมินผา่นจ านวน 16 ค าถาม และไดต้ดัทิ้งไปจ านวน 1 ค าถาม คือค าถาม
ขอ้ท่ี 15 ดงันั้นค าถามท่ีสามารถใชไ้ดจึ้งมีทั้งหมด 16 ขอ้ แสดงดงัตารางท่ี ฌ.1   

ตารางที ่ฌ.1  ผลการประเมินดชันีความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์(IOC) ของแบบประเมิน
แรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนั 

องค์ประกอบด้าน ข้อที่ 
ความสอดคล้อง 

∑R IOC สรุปผล 

1. รางวลั 
1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. สถานะ 
4 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. ความส าเร็จ 

7 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. การแสดงออกของตวัตน  
11 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 2 0.67 ใชไ้ด ้

5. การแข่งขนั  
13 3 1.00 ใชไ้ด ้
14 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

6. ความเอ้ือเฟ้ือ  
16 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ญ 

แบบประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน  
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แบบประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน 

แบบสอบถามการวิจยัคร้ังน้ี ใช้เป็นเคร่ืองมือเพื่อประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลักการ 
เกมิฟิเคชัน ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการท าวิทยานิพนธ์ระดับมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อประเมินแรงจูงใจของนกัศึกษา
หลงัจากการใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมท่ีใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัประยุกตร่์วมกบัทฤษฎีเกมการเรียนรู้
ในการออกแบบ ทั้งน้ีการออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกตก์็เพื่อให้นกัศึกษาเรียนภาษาซีโดย
ใช้โปรแกรมประยุกต์เกมควบคู่กบัการเรียนแบบปกติ ซ่ึงหวงัว่าจะสามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนภาษาซีได้มากกว่าการเรียนแบบปกติเพียงอย่างเดียว จึงน ามาซ่ึงการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี 

เพื่อประเมินประสิทธิภาพของหลักการเกมิฟิเคชันท่ีได้พัฒนาและน าเสนอผ่านทาง
โปรแกรมประยุกตเ์กม ผูว้ิจยัจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้ครบทุกขอ้และตรงกบั
ความเป็นจริงมากท่ีสุด เพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลจากการวิจยัท่ีถูกตอ้ง เท่ียงตรง และเป็นประโยชน์ เพื่อ
เป็นขอ้มูลประกอบการวิจยัต่อไป ทั้งน้ีผูว้ิจยัขอรับรองวา่ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามน้ีจะน าไปใช้
ประโยชน์ในงานวจิยั และจะน าเสนอในภาพรวมเท่านั้น  โดยขอ้มูลท่ีท่านไดต้อบทั้งหมด จะถูกเก็บ
ไวเ้ป็นความลบัและไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 
นางสาวนิตยา โชติบุตร 

สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ  
ส านกัวชิาเทคโนโลยสีังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 
ค าช้ีแจง   

แบบสอบถามน้ีแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ส่วนคือ  
ส่วนที ่1  ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (โปรดกรอกรหสันกัศึกษา) 

รหสันกัศึกษา  ………………………………….. 
 
ส่วนที ่2  ข้อมูลเกีย่วกบัความคิดเห็นต่อแรงจูงใจจากหลักการเกมิฟิเคชัน ในองค์ประกอบ

ด้านพลศาสตร์เกม 
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โดยทุกขอ้ค าถามในแต่ละดา้นนั้นใชม้าตรประมาณค่า 4 ระดบั ก าหนดเกณฑก์ารให้
คะแนนระดบัดงัน้ี 

4 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 3 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
ความคิดเห็นต่อแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชัน ในองค์ประกอบด้านพลศาสตร์เกม 

ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัแรงจูงใจซ่ึงตรงกบัความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อ
องคป์ระกอบดา้นพลศาสตร์เกมของหลกัการเกมิฟิเคชนั  

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย มาก มาก
ทีสุ่ด 

รางวลั (Reward) 
- ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดค้ะแนนหลงัจากเล่นเกม
เสร็จ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

- ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดเ้งินรางวลัหลงัจากเล่นเกม
เสร็จ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

- ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถขายของเพิ่ม
ความสามารถในเกมได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซี
มากข้ึน 

    

สถานะ (Status) 
- ขา้พเจา้เห็นวา่เม่ือขา้พเจา้ไดด้าวหลงัจากเล่นเกมในแต่
ละด่าน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

- ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ าในแต่
ละด่านในอนัดบัตน้ ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซี
มากข้ึน 

    

- ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ ารวม
อนัดบัตน้ ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 



270 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย มาก มาก
ทีสุ่ด 

ความส าเร็จ (Achievement) 
-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้เล่นเกมผา่นในแต่ละด่าน จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถปลดล็อคด่านในเกม
ได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละด่าน
แลว้ไดค้ะแนนมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซี
มากข้ึน 

    

-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละด่าน
แลว้ไดด้าวมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมาก
ข้ึน 

    

การแสดงออกของตัวตน (Self-expression) 
-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถอพัโหลดรูปภาพ
ประจ าตวั จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถตั้งช่ือผูเ้ล่นในเกม
เองได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

การแข่งขัน (Competition) 
-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดมี้คะแนนมากกวา่เพื่อน 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดแ้ข่งเล่นเกมกบัเพื่อน จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

ความเอือ้เฟ้ือ (Altruism) 
-  ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดรั้บของขวญัจากเพื่อน จูง
ใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

    

-ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถส่งของขวญัให้เพื่อน
ได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 
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ส่วนที ่3  ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม   
________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_____________________________________________ 
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ภาคผนวก ฎ 

ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน  
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ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชัน 

การประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนั ประกอบดว้ย 6 องคป์ระกอบดงัน้ี รางวลั 
(Reward) สถานะ (Status) ความส าเร็จ (Achievement) การแสดงออกของตวัตน (Self-expression) 
การแข่งขนั (Competition) และความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีรายละเอียดดงัน้ี 

1) รางวลั (Reward) หมายถึง มนุษยมี์แรงจูงใจจากรางวลัท่ีไดรั้บ เพราะมนุษยถื์อว่า
รางวลัเป็นส่ิงมีค่าเพื่อให้ตวัเองกระท าบางอย่าง รางวลัมีทั้งท่ีจบัต้องได้และไม่มีอยู่จริง จะให้ก็
ต่อเม่ือมีการท าบางอย่างส าเร็จ ทั้งน้ีก็เพื่อให้เกิดการกระท าบางอยา่งข้ึนอีกคร้ัง ตวัอย่างของรางวลั 
เช่น คะแนน การเล่ือนระดบั และการไดรั้บสินคา้เสมือน  

ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบดา้นรางวลัพบวา่ มี
ระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.15, S.D. = 0.76) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถามอยู่
ระหวา่ง 2.92 – 3.37 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาไดค้ะแนนหลงัจากเล่น
เกมเสร็จ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน นกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาไดเ้งินรางวลั
หลังจากเล่นเกมเสร็จ จูงใจให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน และนักศึกษาเห็นว่าการท่ี
นกัศึกษาสามารถขายของเพิ่มความสามารถในเกมได ้ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 
โดยนกัศึกษามีความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ค าถาม ( �̅�= 3.37,  x̅ = 3.15 และ  �̅� = 2.92 
ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นรางวลัพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 3.15 และ S.D. = 0.76 จะ
ไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.24 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนั
นอ้ย นัน่คือกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นรางวลั
ใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ฎ.1 
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ตารางที่ ฎ.1 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นรางวลั (Reward) 

ล าดับ ด้านรางวลั (Reward) x ̅ S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดค้ะแนนหลงัจากเล่น
เกมเสร็จ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.37 0.66 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดเ้งินรางวลัหลงัจากเล่น
เกมเสร็จ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.15 0.75 มาก 

3 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถขายของเพิ่ม
ความสามารถในเกมได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้
ภาษาซีมากข้ึน 

2.92 0.80 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.15 0.76 มาก 

 

2) สถานะ (Status) หมายถึง มนุษยส่์วนมากมีความตอ้งการสถานะ การรับรู้ ช่ือเสียง 
ศกัด์ิศรี ความสนใจ ความภาคภูมิใจ และการยอมรับนบัถือจากผูอ่ื้น มนุษยต์อ้งการการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีจะไดรั้บความภาคภูมิใจ เช่น การไดรั้บทอง ดาว หรือบตัรเครดิต 

ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบดา้นสถานะ พบว่า 
มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 3.17, S.D. = 0.75) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้ค าถาม
อยูร่ะหวา่ง 3.08 – 3.31 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาเห็นวา่เม่ือนกัศึกษาไดด้าวหลงัจากเล่นเกมใน
แต่ละด่าน จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน นกัศึกษาเห็นว่าการท่ีนกัศึกษามีช่ืออยู่ใน
กระดานผูน้ าในแต่ละด่านในอนัดบัตน้ ๆ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึนและนกัศึกษา
เห็นวา่การท่ีนกัศึกษามีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ ารวมอนัดบัตน้ ๆ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซี
มากข้ึน  โดยนกัศึกษามีความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ค าถาม  ( �̅� = 3.31, �̅�= 3.11 และ �̅� = 
3.08 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นสถานะพบวา่ เม่ือค่า �̅�= 3.17 และ S.D. = 0.75 จะ
ไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.24 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่างกนั
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น้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองค์ประกอบของหลักการเกมิฟิเคชันด้าน
สถานะใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ฎ.2 

 

ตารางที่ ฎ.2 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นสถานะ (Status) 

ล าดับ ด้านสถานะ (Status) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่เม่ือขา้พเจา้ไดด้าวหลงัจากเล่นเกมใน
แต่ละด่าน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.31 0.68 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ าใน
แต่ละด่านในอนัดบัตน้ ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้
ภาษาซีมากข้ึน 

3.11 0.77 มาก 

3 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้มีช่ืออยูใ่นกระดานผูน้ า
รวมอนัดบัตน้ ๆ จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซี
มากข้ึน 

3.08 0.79 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.17 0.75 มาก 

 

3) ความส าเร็จ (Achievement) หมายถึง  คนมีแรงจูงใจจากความตอ้งการในการ
ประสบผลส าเร็จเพื่อให้ไดบ้างส่ิงบางอย่างจากความพยายามในการท าเพื่อไปสู่เป้าหมายและการ
ไดรั้บชยัชนะ มีการแสวงหาความทา้ทายและตั้งค่าเป้าหมาย รางวลัท่ีท าให้มนุษยพ์ึงพอใจก็คือการ
รับรู้ถึงความส าเร็จของพวกเขา 

ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชนัในองค์ประกอบด้านความส าเร็จ
พบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.33, S.D. = 0.69) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้
ค าถามอยูร่ะหวา่ง 3.27– 3.36 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นกัศึกษานกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษากลบัมาเล่นซ ้ า
ในแต่ละด่านแลว้ไดค้ะแนนมากข้ึน จูงใจใหน้กัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน นกัศึกษาเห็นวา่การ
ท่ีนกัศึกษากลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละด่านแลว้ไดด้าวมากข้ึน จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมาก
ข้ึนนกัศึกษาเห็นว่าการท่ีนกัศึกษาสามารถปลดล็อคด่านในเกมได ้ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้
ภาษาซีมากข้ึน และนกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาเล่นเกมผา่นในแต่ละด่าน จูงใจให้นกัศึกษาอยาก
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เรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน  โดยนกัศึกษามีความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ค าถาม  ( �̅� = 3.36, �̅�= 
3.35, �̅�= 3.33 และ �̅�= 3.27 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองค์ประกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นความส าเร็จพบว่า เม่ือค่า �̅�= 3.33 และ S.D. = 
0.69จะได้ค่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.21 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 1 แสดงว่าผูใ้ช้มีความ
แตกต่างกนัน้อย นัน่คือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเค
ชนัดา้นความส าเร็จใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ฎ.3 

 

ตารางที่ ฎ.3 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นความส าเร็จ (Achievement) 

ล าดับ ด้านความส าเร็จ (Achievement) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้เล่นเกมผา่นในแต่ละด่าน 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.27 0.67 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถปลดล็อคด่านใน
เกมได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.33 0.66 มาก 

3 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละ
ด่านแลว้ไดค้ะแนนมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยาก
เรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.36 0.73 มาก 

4 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้กลบัมาเล่นซ ้ าในแต่ละ
ด่านแลว้ไดด้าวมากข้ึน จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้
ภาษาซีมากข้ึน 

3.35 0.69 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.33 0.69 มาก 

 

4) การแสดงออกของตวัตน (Self-expression) หมายถึง คนตอ้งการโอกาสในการ
แสดงถึงความเป็นอิสระและความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ความพยายามท่ีจะแสดงออกถึงสไตล์ 
ตวัตน บุคลิกภาพ  
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ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชนัในองค์ประกอบดา้นการแสดงออก
ของตวัตน พบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅� = 2.66, S.D. = 0.88) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียใน
แต่ละขอ้ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.59 – 2.73 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบว่า นกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาสามารถตั้งช่ือผูเ้ล่นใน
เกมเองได ้ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน และนกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาสามารถ
อพัโหลดรูปภาพประจ าตวั จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน  โดยนกัศึกษามีความเห็น
ดว้ยอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ค าถาม  ( �̅�= 2.73 และ  �̅� = 2.59 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองค์ประกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นการแสดงออกของตวัตน พบวา่ เม่ือค่า �̅�= 2.66 
และ S.D. = 0.88 จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.33 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงว่า
ผูใ้ช้มีความแตกต่างกันน้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองค์ประกอบของ
หลักการเกมิฟิเคชนัดา้นการแสดงออกของตวัตนใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งั
แสดงในตารางท่ี ฎ.4 

 

ตารางที่ ฎ.4 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นการแสดงออกของตวัตน  

(Self-expression) 

ล าดับ ด้านการแสดงออกของตัวตน (Self-expression) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถอพัโหลดรูปภาพ
ประจ าตวั จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.59 0.87 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถตั้งช่ือผูเ้ล่นในเกม
เองได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.73 0.89 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.66 0.88 มาก 

 

5) การแข่งขนั (Competition) หมายถึง บุคคลถูกกระตุน้ดว้ยการแข่งขนัท่ีพิสูจน์แลว้
วา่มีประสิทธิภาพ การแข่งขนัสามารถสร้างความพึงพอใจไดเ้ม่ือเราไดรั้บรางวลั และถูกเปรียบเทียบ
กบับุคคลอ่ืน 
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ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใช้หลกัการเกมิฟิเคชนัในองค์ประกอบด้านการแข่งขนั 
พบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 3.06, S.D. = 0.80) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้
ค าถามอยูร่ะหวา่ง 3.02 – 3.10 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาไดแ้ข่งเล่นเกมกบัเพื่อน 
จูงใจใหน้กัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน และนกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาไดมี้คะแนนมากกวา่
เพื่อน จูงใจใหน้กัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน  โดยนกัศึกษามีความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากทุก
ขอ้ค าถาม  ( �̅�= 3.10 และ �̅�= 3.02 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองคป์ระกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นการแข่งขนั พบวา่ เม่ือค่า �̅� = 3.06 และ S.D. = 0.80 
จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.26 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่ผูใ้ชมี้ความแตกต่าง
กนัน้อย นัน่คือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองค์ประกอบของหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้น
การแข่งขนั ใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี ฎ.5 

 

ตารางที่ ฎ.5 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นการแข่งขนั (Competition) 

ล าดับ ด้านการแข่งขัน (Competition) �̅� S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดมี้คะแนนมากกวา่เพื่อน 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.02 0.82 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดแ้ข่งเล่นเกมกบัเพื่อน 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

3.10 0.78 มาก 

ค่าเฉลีย่ 3.06 0.80 มาก 

 

6) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) หมายถึง การให้ของขวญัเป็นแรงจูงใจท่ีส าคญั การมี
ชุมชนหรือเพื่อนเพื่อสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างกนั สามารถส่งของขวญัฟรีท่ีทุกคนมีเท่ากนัให้แก่
กนัได้ ดงันั้นในโลกของท่ีให้ฟรีจึงเป็นการสร้างแรงจูงใจท่ีดีโดยไม่ตอ้งเสียเงินหรือเวลาในการ
สร้างของขวญั ผูเ้ล่นจะไดรั้บของขวญัจากคนเพื่อน จากนั้นเราก็จะส่งของขวญัไปให้เพื่อนของเรา
เอง เป็นการสร้างห่วงโซ่ท่ีดี ซ่ึงจะช่วยดึงผูเ้ล่นใหก้ลบัมายงัเกมอีก 
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ผลการประเมินแรงจูงใจจากการใชห้ลกัการเกมิฟิเคชนัในองคป์ระกอบดา้นความเอ้ือเฟ้ือ 
พบวา่ มีระดบัแรงจูงใจอยูใ่นระดบัมาก ( �̅�= 2.94, S.D. = 0.83) โดยมีค่าคะแนนเฉล่ียในแต่ละขอ้
ค าถามอยูร่ะหวา่ง 2.93 - 2.96 

เม่ือพิจารณาขอ้ค าถามรายขอ้พบวา่ นกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาไดรั้บของขวญัจากเพื่อน 
จูงใจใหน้กัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน และนกัศึกษาเห็นวา่การท่ีนกัศึกษาสามารถส่งของขวญั
ให้เพื่อนได ้ จูงใจให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน โดยนกัศึกษามีความเห็นดว้ยอยูใ่นระดบั
มากทุกขอ้ค าถาม  ( �̅� = 2.96 และ �̅�= 2.93 ตามล าดบั) 

เม่ือพิจารณาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการพิจารณาการกระจายตวัของขอ้มูลในการ
ประเมินองค์ประกอบของหลักการเกมิฟิเคชันด้านความเอ้ือเฟ้ือพบว่า  เ ม่ือค่า  �̅� = 2.94 
และ S.D.  = 0.83จะไดค้่าสัมประสิทธ์ิของความแปรผนั (C.V.) = 0.28 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 1 แสดงวา่
ผูใ้ช้มีความแตกต่างกันน้อย นั่นคือกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีแรงจูงใจจากต่อองค์ประกอบของ
หลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นความเอ้ือเฟ้ือใกลเ้คียงกนั ซ่ึงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจ าแนกไดด้งัแสดงใน
ตารางท่ี ฎ.6 

 

ตารางที่ ฎ.6 ผลประเมินแรงจูงใจจากหลกัการเกมิฟิเคชนัดา้นความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

ล าดับ ด้านความเอือ้เฟ้ือ (Altruism) x ̅ S.D. 
ระดับ

ความเห็น 

1 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้ไดรั้บของขวญัจากเพื่อน 
จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.96 0.83 มาก 

2 
ขา้พเจา้เห็นวา่การท่ีขา้พเจา้สามารถส่งของขวญัให้
เพื่อนได ้จูงใจใหข้า้พเจา้อยากเรียนรู้ภาษาซีมากข้ึน 

2.93 0.83 มาก 

ค่าเฉลีย่ 2.94 0.83 มาก 
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ประวตัิผู้เขียน 

นางสาวนิตยา โชติบุตร เกิดเม่ือวนัท่ี 17 มกราคม พ.ศ. 2530 จงัหวดัอุบลราชธานี ส าเร็จ
การศึกษาระดบัชั้นมธัยมศึกษาจากโรงเรียนเดชอุดม อ.เดชอุดม จ.อุบลราชธานี ในปีการศึกษา 2548 
และส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี หลกัสูตรระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ เกียรตินิยมอนัดบั 2 
จากสาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ใน
ปีการศึกษา 2552 หลงัจากส าเร็จการศึกษาไดเ้ขา้ท างานในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกั
วชิาเทคโนโลยสีังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ต าแหน่งผูช่้วยสอนและวิจยั เป็นเวลา 6 ปี โดย
หลงัจากส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี 3 ปี ได้ศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท กลุ่มวิชาระบบ
วิสาหกิจ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุร
นารี โดยขณะศึกษาได้รับทุนการศึกษาส าหรับผูมี้ศักยภาพเข้าศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา จาก
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


