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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน

การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพ และ  
ความพึงพอใจต้นแบบเกม เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี กระบวนการวิจัยได้ด าเนินการพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเ คชัน เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่ผ่านการประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จากนั้นใช้แบบประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ด้วย 
สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด และกลุ่มตัวอย่างได้แสดงความพึงพอใจในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ค่าส่ วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน  
การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีนี้ สามารถสนับสนุนและส่งเสริมต่อ  
การเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีได้ 
 
ค าส าคัญ: โมบายแอปพลเิคชัน สว่นติดต่อกับผู้ใช้ การเรียนการสอนแบบออนไลน์ ฐานวิถีชีวิตใหม่ 
 
Abstract 

The purposes of this research aim to develop the prototype of a mobile game application 
to motivate online learning in a new normal life. Secondly, to assess the effectiveness and 
satisfaction for the prototype of a mobile game application. The research process was carried out 
to develop the prototype of a mobile game application to motivate online learning a new normal life 
among undergraduate students was evaluated by information technology experts. Then, a satisfaction 
assessment form was used with a sample group of 30 Information Technology students by selecting 
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a specific model. Data was analysed using mean and standard deviation. The results showed that 
the experts assessed the developed model as the most appropriate level and the samples 
showed the highest level of satisfaction at the mean level was 4.61, the standard deviation was 
0.62. Finally, it could be concluded that the prototype of a mobile game application able to 
support and promote online learning under the new normal life for undergraduate students. 
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บทน า 

เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบพกพา (Wireless Communication Through 
Portable Devices) ได้แก่ สมาร์ตโฟน และสมาร์ตแท็บเล็ต เป็นต้น ได้ถูกพัฒนาต่อเนื่องและได้รับความนิยมเป็น
อย่างมาก ซึ่งในอนาคตผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่มีแนวโน้มการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ผ่านเครื่องมือดังกล่าวมากขึ้น 
จากผลส ารวจพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย (รัสรินทร์ , 2559) ระบุว่า ร้อยละ 85 ของคนไทยเข้าใช้
เว็บไซต์ทุกวัน ร้อยละ 69 ของคนไทยก าลังเดินหน้าไปสู่วิถีของดิจิทัลมากขึ้น ร้อยละ 70 ของคนไทยเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตโดยผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ และร้อยละ 58 ของคนไทยใช้อินเทอร์เน็ตท ากิจกรรมหลายอย่างพร้อม ๆ 
กัน นอกจากนี้ยังมีผู้ให้บริการด้านวิจัยการตลาดและสื่อระดับโลก (นีลเส็น ประเทศไทย) เปิดเผยผลการศึกษา
พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนของคนไทย โดยสรุปว่า คนไทยใช้สมาร์ตโฟนโดยเฉลี่ย 234 นาที หรือเกือบ 
4 ช่ัวโมงต่อวัน ซึ่งมีการใช้งานหลัก ๆ คือ การติดต่อสื่อสารรวมถึงการคุยโทรศัพท์แชต อีเมล ส่งข้อความ 78 นาที 
การใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ท่ีไม่ใช่การสื่อสาร เช่น เครื่องคิดเลข ปฏิทิน นาฬิกา GPS ออฟฟิศโมบาย 66 นาที เล่น
เกม และมัลติมีเดียต่าง ๆ 42 นาที การตั้งค่า บริหารจัดการมือถือ 27 นาที และค้นหาข้อมูลข่าวสาร เปิดเว็บไซต์ 
21 นาที ขณะเดียวกัน โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) ซึ่งมีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของ
คนไทยและมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ โดยจะพบว่าแอปพลิเคชันมีหลายกลุ่ม ซึ่งกลุ่มของเกมถูกน ามาใช้เพื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีเป็นจ านวนมาก ผ่านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ( User 
Interface หรือ UI) ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ได้ สามารถใช้ใน  
การน าเสนอองค์ความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บทเรียน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ เป็นต้น ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ตามอัธยาศัย ไม่จ ากัดสถานที่เรียน สามารถขยายการเรียนการสอนตามความต้องการ ซึ่งมีความสะดวกเป็น
อย่างยิ่ง ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนั้นจะต้องค านึงถึงประสิทธิภาพในการใช้งานของผู้ใช้บริการ โดย
จะต้องให้ความส าคัญกับฟังก์ชันการท างานของระบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ (Usability) เป็นหลัก 
เนื่องจากหากพัฒนาแอปพลิเคชันแล้วใช้งานยากหรือไม่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ก็อาจจะท าให้ไม่เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ได้ 

ในสถานการณ์ปัจจุบัน การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 
2019: COVID-19) ท าให้เกิดการปรับตัวไปสู่ฐานวิถีชีวิตใหม่ (New Normal Life) โดยองค์การอนามัยโลกได้
ประกาศเป็นภาวะฉุกเฉินทางด้านสาธารณสุข เกิดการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) ท าให้เกิด 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ และในส่วนภาคการศึกษาท าให้สถาบันการศึกษาไม่สามารถ
จัดการเรียนการสอนได้ตามปกติ ดังนั้นงานวิจัยชุดนี้จึงได้มุ่งเน้นน าองค์ความรู้ด้านการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
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ร่วมกับการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) มาพัฒนาเกมส าหรับผู้เรยีนในสถาบันอุดมศกึษา 
ระดับปริญญาตรีโดยค านึงถึงความส าคัญกับฟังก์ชันการท างานของระบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 
(Usability) เป็นหลัก เพื่อท่ีจะช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์จากการสร้างสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
เกม ซึ่งจะช่วยกระตุ้นและเสริมสรา้งแรงจูงใจต่อการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ในสถานการณก์ารแพร่ระบาดของ
โรคติดเช้ือ COVID-19 นี้ และน าไปสู่การพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนรู้ได้ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปฐมพงษ์  ฤกษ์สมุทร และคณะ (2560)  พัฒนาโมบายเกมแอปพลิ เคชันส านวนสุภาษิตบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อใช้เป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้หลักการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกม 
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม  
มีความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอปพลิเคชันส านวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดีมาก ซึ่งอาจารย์ผู้สอนและนักเรียนมีข้อเสนอแนะให้เพิ่มจ านวนค าถามในการเล่นเกมแต่ละด่านให้มากข้ึน 
เพื่อให้ครอบคลุมส านวนสุภาษิตที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ 

สุภาณี ศรีอุทธา และสวียา สุรมณี (2558) พัฒนาเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง
ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
จ านวน 42 คน สถิติที่ใช้คือค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพเกมแอปพลิเคชัน
เพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ผลจากการสอนออนไลน์ด้วยรูปแบบ MOOC ของ กชพรรณ นุ่นสังข์ และคณะ (2562) พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัยผูสู้งอายุ เท่ากับ 80.9 ส่วนรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวยัรุน่ 
เท่ากับ 86.6 รวมทั้งผู้เรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตั้งแต่ต้นจนจบรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัย
ผู้สูงอายุและรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการวัยรุ่น ค่าเฉลี่ย 47.21 และ 49.46 ตามล าดับ และสอดคล้องกับการศึกษา
ของ วณิชา พึ่งชมภู และคณะ (2560) พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ในระบบ Thai MOOC ในการท า
กิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จากผลการวิจัยที่มีการประยุกต์ใช้วิธีการสอนออนไลน์ด้วยรูปแบบ MOOC มีประเด็นท่ี
ส าคัญที่ต้องมีการพัฒนาต่อจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เช่น การพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง  
การคิดแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ไปใช้ในการปฏิบัติงานต่อไป อย่างไรก็ตาม 
การออกแบบเนื้อหาในการเรียนมีความส าคัญ เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ประชาชนท่ัวไปสามารถเข้าเรียนได้ 
จึงควรออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับผู้เรียนเพื่อให้สามารถน าความรู้ไปใช้ในการด าเนินชีวิตต่อได้อย่างเหมาะสม 

จากการศึกษาของ ธัญญธร เมธาลักษณ์ และคณะ (2562) พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยโปรแกรม 
Moodle มีคะแนนผลการสอบสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาของ  
วริศา วรวงศ์ และคณะ (2562) พบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม Moodle กับ
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กลุ่มควบคุมมีคะแนนความรู้ไม่แตกต่างกัน จะเห็นได้ว่าการเรียนด้วยโปรแกรม Moodle ในบางสาขายัง
จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรค และความเป็นไปได้ของการใช้รูปแบบการเรียนด้วยโปรแกรม Moodle 
โดยเฉพาะสาขาวิชาชีพที่จ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะร่วมขณะเรียน เพื่อให้การเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ได้ ดังนั้น
กรณีที่จ าเป็นต้องฝึกทักษะปฏิบัติในระหว่างการเรียน ผู้สอนควรสาธิต วิธีการปฏิบัติอย่างละเอียด ชัดเจน เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถท่ีจะท าความเข้าใจและปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง 

จากการศึกษาของ เครือหยก แย้มศรี (2562) พบว่า ภายหลังการใช้แอปพลิเคชัน Zoom Cloud 
Meeting ช่วยสอนในรายวิชาปฏิบัติการผดุงครรภ์ ส่งผลให้คะแนนความรู้และทักษะทางการพยาบาลสูงกว่าก่อน
การเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามก่อนที่จะมีการเรียนการสอนผ่านโปรแกรมการประชุมออนไลน์ 
ผู้สอนควรออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับสื่อการสอน ระยะเวลารวมทั้งควรมีการประเมินผลระหว่างและ
ภายหลังการเรียนการสอน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค ์

1. พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับ
ฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มีกระบวนการวิจัยดังนี้ 

1. การวิเคราะห์โดยการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
รวมทั้งศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาของหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) เพื่อพัฒนาต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่เรียนหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) จ านวน 30 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง 

3. การด าเนินงานวิจัยเพื่อพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียน
การสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ได้ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดวงจร  
การพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) ซึ่งมีข้ันตอนแสดงดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 การด าเนินงานวิจัย 
 

3.1 ก าหนดปัญหา โดยศึกษาสภาพปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน ศึกษาเอกสาร
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา รวบรวมปัญหา ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะต่าง ๆ 

3.2 วิเคราะห์ระบบ พิจารณาถึงการแสดงผลผ่านเบราว์เซอร์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ การออกแบบส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลให้การเรียนรู้เนื้อหาได้ครบถ้วนตามที่
รายวิชาก าหนดไว้ 

3.3 ออกแบบระบบ น าผลการวิเคราะห์ระบบมาออกแบบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อ
เสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

3.4 พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยการสร้างค าถาม ทางเลือก และก าหนดค าตอบที่
ถูกต้อง ภายในต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 2 ซึ่งสามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
หรือแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android แสดงดังภาพท่ี 3 และผลลัพธ์การตอบค าถามจากต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน แสดงจ านวนข้อที่ตอบถูกและผิด แสดงดังภาพท่ี 4 
  

ก าหนดปัญหา 

วิเคราะหร์ะบบ
ออกแบบระบบ 

ออกแบบระบบ 

พัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลเิคชัน 

ทดสอบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
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ภาพที่ 2 การสร้างค าถาม ทางเลอืก และก าหนดค าตอบท่ีถูก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 การใช้งานในอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเลต็ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android 
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ภาพที่ 4 ผลลัพธ์การตอบค าถามจากต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
 

3.5 ทดสอบต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี เพื่อตรวจสอบหาจุดบกพร่องของแอปพลิเคชันแล้ว  
ท าการปรับปรุง และท าการติดตั้งระบบร่วมกับการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนการสอน 

4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผลการวิจัย และการประเมินผล การวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลด้วย
เครื่องคอมพิวเตอร์ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติส าหรับการวิจัยทางสังคมศาสตร์ โดยใช้สถิติพรรณนา ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ในงานวิจัยนี้ได้จัดท าแบบสอบถามเพื่อใช้ประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจต้นแบบเกมโมบาย
แอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่เรียนหลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web Design) จ านวน 30 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อประเมินผลความ
พึงพอใจต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินความพึงพอใจ  
ตามเกณฑ์ของลิเคิร์ท (Likert Scale) (ราตรี นันทสุคนธ์, 2554) ดังตารางที่ 1 โดยก าหนดความคิดเห็น 5 ระดับ 
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1 
เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ 
4.51-5.00 มากที่สุด ผู้ใช้มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51-4.50 มาก ผู้ใช้มีความพึงพอใจมาก 
2.51-3.50 ปานกลาง ผู้ใช้มีความพึงพอใจปานกลาง 
1.51-2.00 น้อย ผู้ใช้มีความพึงพอใจน้อย 
1.00-1.50 น้อยที่สุด ผู้ใช้มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย 

การพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้ เรียนระดับปริญญาตรี มีผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เ ช่ียวชาญ  
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 คน พบว่าผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด และ
พบว่าการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อ 
การเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตร ีมีความพึงพอใจด้านเนื้อหามาก
ที่สุด ท่ีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.38 และมีความพึงพอใจด้านตัวอักษรต่ าที่สุด 
ที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.53 โดยสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.62 ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 
แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 4.83 0.38 มากที่สุด  
2. ด้านภาษา 4.77 0.67 มากที่สุด  
3. ด้านตัวอักษร 4.23 0.53 มาก 
4. ด้านส ี 4.62 0.81 มากที่สุด  
5. ด้านการออกแบบส่วนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (GUI) 4.57 0.50 มากที่สุด  
6. ความพึงพอใจรวม 4.62 0.81 มากที่สุด  

สรุปผลการประเมิน 4.61 0.62 มากที่สุด  
 
  



 37 วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี ปีที่ 3 ฉบับที ่2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2565 

สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อสนับสนุนต่อการเรียนการสอนรูปแบบ

ออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยใช้หลักสูตรการออกแบบเว็บ (Web 
Design) ผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน สามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์สมาร์ตโฟน และสมาร์ต
แท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android  
 
การอภิปรายผล 

ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ต่อต้นแบบเกมโมบาย แอปพลิเคชัน 
เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิตใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี  พบว่า
ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด และการประเมินความ พึงพอใจของผู้เรียน
ที่มีต่อต้นแบบเกมโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนการสอนออนไลน์ รองรับฐานวิถีชีวิต
ใหม่ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มีความพึงพอใจด้ านเนื้อหามากที่สุดที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83 และมี 
ความพึงพอใจด้านตัวอักษรต่ าที่สุดที่ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 เนื่องจากเนื้อหาของค าถามและค าตอบแต่ละข้อมี
ความสั้นยาวแตกต่างกัน ส่งผลต่อขนาดตัวอักษรในการน าเสนอ ท าให้บางข้อค าถามขนาดตัวอักษรเล็ก การจัดวาง
อัดแน่น และไม่สวยงาม จ าเป็นต้องมีการปรับปรุงเนื้อหาของค าถามและค าตอบให้มีความกระชับขึ้น 
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