
การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา 
เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น

Game development promotes primary school children 
in Thai herbs and food as medicine with local wisdom

ณัจฉรียา อัศวรัตน์*
Nutchareeya Asavarat 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ
Business Information Technology Program

 คณะบริหารธุรกิจ
Faculty of Business Administration

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์, ประเทศไทย
Rajamangala University of Technology Rattanakosin,Thailand

E-mail : Nutchareeya.a@rmutr.ac.th.

Received : April 24, 2021 
Revised : April 04, 2022

Accepted : April 10, 2022

 

บทคัดย่อ
	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ (๑) พัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชงิสร้างสรรค์ระดับประถมศกึษา 

เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น (๒) ประเมินคุณภาพของเกมส่งเสริมการเรียนรู ้

เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น (๓) ศึกษา 

ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีต่อการใช้เกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เรื่อง 

สมุนไพรไทยอาหารเป็นยาด้วยภมูปัิญญาท้องถิน่ กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรยีนประถมศกึษา จ�ำนวน ๑๑๙ คน 

ด้วยวธิเีลอืกแบบเจาะจงเป็นนกัเรยีนระดับประถมศกึษาจงัหวดันครปฐมทีส่นใจเข้าร่วมกจิกรรมเครือ่งมอื

ที่ใช้ในการวิจัย คือ เกมสมุนไพรอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถ่ิน แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม  

เก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธี สัมภาษณ์ สอบถาม สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม สถิติที่ใช้การ

วิเคราะห์ข้อมูลวิจัย คือ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนแบ่งเบนมาตรฐาน 

 	 ผลการวิจัยพบว่า (๑) เกมสมุนไพรอาหารเป็นยามุ่งเน้นการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่าน 

การเล่นเกมและการเรียนรู้ด้วยการตอบค�ำถาม (๒) เกมสมุนไพรอาหารเป็นยาโดยด้วยมีประสิทธิภาพ 

ตามมาตรฐาน มีค่าเฉลี่ยที่ระดับดีมาก ( X  = ๔.๖๙, SD.= ๐.๔๘) (๓) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
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55การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

เกมสมนุไพรอาหารเป็นยามคีวามความพงึพอใจอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด ( X = ๔.๓๖, SD. = ๐.๓๖) พิจารณา

เป็นรายด้านเรียงตามล�ำดับ พบว่า ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา  

( X = ๔.๒๗) ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ( X = ๔.๒๘) ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้

เชิงสร้างสรรค์ ( X = ๔.๕๒) 

ค�ำส�ำคัญ: การพัฒนาเกม; เชิงสร้างสรรค์; ประถมศึกษา: สมุนไพรไทย; ภูมิปัญญาท้องถิ่น

Abstract
 	 This research aims to (1) develop games to promote creative learning at the  

primary school level on Thai herbs, and food as medicine with local wisdom., (2) assess 

the quality of games promoting elementary creative learning on Thai herbs and food  

as a medicine with local wisdom., and (3) study primary school students' satisfaction  

with using games to promote creative learning at the primary school level on Thai herbs, 

and food as medicine with local wisdom. The sample consisted of 119 primary school 

students with a specific choosing method, being primary school students in Nakhon 

Pathom Province who were interested in participating. The research instruments  

included interviews, questionnaires, and games to promote creative learning at the  

primary school level on Thai herbs, and food as medicine with local wisdom. The data 

was collected using interviews. Moreover, using questionnaires and participatory and  

non-participatory observation. The data were analyzed using simple statistics frequency, 

mean, share, standard division, and variance analysis.

 	 The research results found that (1) games, herbs, food as medicine focus on  

promoting creative learning through Gameplay and learning by answering questions,  

(2) games, herbs, and food, and efficiency following the standards. Have a very good 

average ( X = 4.69, SD. = 0.48, and (3) the satisfaction of the students with games,  

herbs, and food as medicine was satisfied at the highest level ( X  = 4.36, SD. = 0.36). 

Considered each side, in order, found that the beauty and interest in the use of the  

game, herbs, and food as medicine ( X  = 4.27). The use of herbal games, food as medicine 

( X  = 4.28), promotion of creative learning ( X  = 4.52).

Keywords: Game development; Promotes; Thai herbs; Primary school; 
                Local wisdom
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56 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

บทน�ำ 

 	 การบริโภคอาหารของคนไทยมีพื้นฐานความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่น ปัจจุบันมีการน�ำสมุนไพร  

เดี่ยวมาปรุงเป็นยารักษาอาการเจ็บป่วยขั้นพื้นฐานเพื่อทดแทนยาแผนปัจจุบันอย่างได้ผลลัพธ์ในทางที่ดี 

ครอบคลมุ อาการเจบ็ป่วยได้หลาย ๆ  ระบบ เช่น ระบบทางเดินอาหาร ระบบทางเดินหายใจ ระบบผิวหนงั 

และระบบทางเดินปัสสาวะ เป็นต้น สืบเนื่องจากประเทศไทยมีการปลูกพืชสมุนไพรหลากหลายชนิด 

ในทุก ๆ เขตพื้นที่ สมุนไพรบางชนิดหาได้ง่ายและราคาถูก ยังผ่านการศึกษาค้นคว้าและวิจัย เพื่อรองรับ

องค์ความรู้อย่างจริงจังว่า ให้ผลลัพธ์ที่ดีในส่วนของการรักษาอาการเจ็บป่วย น�ำมาใช้ได้ง่ายและมีความ

ปลอดภัยต่อสขุภาพประชาชนเป็นการส่งเสรมิภมิูปัญญาท้องถิน่ยดึหลกัเศรษฐกิจพอเพยีงมาประยกุต์ใช้
1
 

เป็นองค์ความรู้ของบรรพบุรุษท่ีสืบทอดกันมาภายในครอบครัวในส่วนของการใช้รสของอาหาร เพื่อปรับ

สมดุลของร่างกายป้องกันความเจ็บป่วยและส่งเสริมสุขภาพ การเลือกรับประทาน พืชผัก ผลไม้ อาหาร 

รสต่าง ๆ ให้เหมาะกับธาตุเจ้าเรือน หรือธาตุที่เจ็บป่วยหรือเสียสมดุลจะท�ำให้บุคคลนั้นมีธาตุที่สมดุล 

สามารถเลือกได้ ดังนี้ 

	 ธาตุดิน ควรรับประทาน รสฝาด หวาน มัน เค็ม เช่น ฝรั่งดิบ หัวปลี กล้วย มัน เผือก มะละกอ 

กะหล�่ำปลี ผักกะเฉด มังคุด ฟักทอง ถั่วต่างๆ เงาะ หัวมันเทศ ตัวอย่างของอาหารปรับสมดุลของธาตุดิน 

เช่น ผัดสะตอ ย�ำหัวปลี น�้ำพริก ผักจิ้มที่มีรสฝาด เป็นต้น 

	 ธาตุน�้ำ ควรรับประทาน รสเปรี้ยว เช่น มะนาว ส้ม สับปะรด มะเขือเทศ มะยม มะกอก  

มะดัน กระท้อน ตัวอย่างอาหารปรับสมดุลของธาตุน�้ำ เช่น แกงส้มดอกแค ลาบ หรือย�ำที่มีรสเปร้ียว  

ผัดเปรี้ยวหวาน เป็นต้น 

	 ธาตุลม ควรรับประทาน รสเผ็ดร้อน เช่น กระเพรา โหระพา กระเทียม กระชาย ขึ้นฉ่าย ยี่หร่า ขิง 

ข่า ตะไคร้ พริกไทย ขมิ้นชัน ผักคราดหัวแหวน ชะพลู พริกขี้หนู ตัวอย่างอาหารปรับสมดุลธาตุลม เช่น 

ผัดกะเพรา ผัดขิงคั่วกลิ้ง แกงเผ็ดหรืออาหารที่มีรสเผ็ด เป็นต้น 

	 ธาตุไฟ ควรรับประทาน รส ขม เย็น จืด เช่น บัวบก มะระ มะรุม สะเดา ผักบุ้ง ต�ำลึง สายบัว 

แตงกวา คะน้า บวบ มะเขือ ผักกาดจีน ตัวอย่างอาหารปรับสมดุลธาตุไฟ เช่น แกงจืดต�ำลึง ผัดบวบ  

มะระผัดไข่ ผัดผักบุ้ง หรืออาหารที่มีรสจืด
2
 

	 1
 รุจิจันทร์ วิชิวานิเวศน์, “การพัฒนาระบบฐานความรู้ด้านการรักษาโรคด้วยสมุนไพร”, รายงานการวิจัย, 

(มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา, ๒๕๕๔), หน้า ๑๔.

	 2
 รุจิจันทร์ วิชิวานิเวศน์, “การพัฒนาระบบฐานความรู้ด้านการรักษาโรคด้วยสมุนไพร”, รายงานการวิจัย, หน้า 

๒๓.
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57การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

	 โดยตามภาวะเศรษฐกิจและสังคม ปัจจุบันสังคมครอบครัวไทยเป็นครอบครัวเดี่ยว มีเวลาดูแล 

บุตรหลานลดน้อยลง เพราะพ่อแม่ผู้ปกครองส่วนใหญ่ต้องท�ำงานหาเลี้ยงครอบครัว ดังนั้น โรงเรียนและ

ทางสถาบันการศึกษาจึงมีหน้าที่ส่งเสริม สนับสนุนและให้ความรู้ด้านสุขอนามัยและโภชนาการที่ดีแก ่

เดก็และเยาวชนให้มสีขุภาพร่างกายแข็งแรงเพือ่ให้สามารถท�ำการงานให้ส�ำเรจ็อย่างมปีระสิทธภิาพ
3
 สขุใจ

ที่ดี โดยในหลักสูตรการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนมี การบูรณาการในเรื่องสุขอนามัยเข้าไว้ในบทเรียน  

แต่การสร้างความตระหนกัและสร้างความสนใจในด้านโภชนาการของเดก็และเยาวชนยงัมปัีญหาอยูม่าก
4
 

เรื่องภาวะน�้ำหนักเกินในเด็กไทยซึ่งแนวโน้มมีภาวะน�้ำหนักเกินและอ้วนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งภาวะน�้ำหนักเกิน

ในเด็กจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิตของเด็ก การเกิดภาวะแทรกซ้อนต่าง ๆ ระยะยาว 

การส่งเสริมและการสร้างความตะหนักในเร่ืองสุขภาพอนามัยของเด็กและเยาวชนจึงเป็นส่ิงที่ส�ำคัญที่ 

ทุกฝ่ายจะต้องให้ความร่วมมือเพื่อป้องกันและแก้ไขภาวะน�้ำหนักเกินในเด็ก เป็นการส่งเสริมให้เด็กมี

คุณภาพชีวิตทีด่ ีซึง่การรบัเอาวฒันธรรมการบรโิภคตามแบบอย่างและการใช้ชวีติตามแบบอย่างของสงัคม

ต่างประเทศ ท�ำให้สุขภาวะของคนไทยลดลง เกิดโรคภัยที่ตามมาจ�ำนวนมาก ประเทศสูญเสียเงินและ 

ค่าใช้จ่ายในการดูแลรักษาผู้ป่วยจ�ำนวนมาก 

	 ดังงานวิจัยทางด้านการแพทย์ท่ีน�ำเสนอผลให้ทราบเป็นที่ประจักษ์ พระราชบัญญัติการศึกษา 

แห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ เป็นกฎหมายที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิด และวิสัยทัศน์ในด้านการศึกษา

ของไทยที่ก้าวเข้าสู่โลกยุคโลกาภิวัตน์ให้ไปสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) ที่บุคคล

สามารถเรยีนรูไ้ด้อย่างกว้างขวางหลากหลายและต่อเนือ่งได้ตลอดชวิีต มาตรา ๗ พระราชบญัญตักิารศกึษา

แห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ ได้กล่าวถึง กระบวนการเรียนรู้เน้นการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ และการบูรณาการ 

เชิงสร้างสรรค์ เป็นเรื่อง ศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปัญญา ตามมาตรา ๘ ระบุหลักการจัดการศึกษา

เป็นการจัดการศึกษาตลอดชีวิตส�ำหรับประชาชนและให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาเพื่อให้เกิด 

การพฒันาสาระและกระบวนการเรยีนรูใ้ห้เป็นไปอย่างต่อเนือ่ง และมาตรา ๒๕ พระราชบญัญตักิารศกึษา

แห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ กล่าวถึง การแหล่งเรียนรู้ไม่ได้จ�ำกัดอยู่แค่เพียงในห้องเรียน สถานที่ต่าง ๆ ไม่ว่า 

จะเป็นห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ แหล่งเรียนรู้ชุมชนเป็นแหล่ง 

เรียนรู้ที่ส�ำคัญ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอนเป็นตัวกลางที่ช่วยให้ 

การสื่อสารระหว่างครูและนักเรียนด�ำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท�ำให้นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อ 

	 3
 ฉันทนา รวงผึ้ง, “การสร้างความสุขอย่างยั่งยืนเชิงพุทธบูรณาการ”, วารสารมหาจุฬาวิชาการ, ปีที่ ๗ ฉบับที่ 

๓ (กันยายน-ธันวาคม ๒๕๖๓) : ๑๑.

	 4
 ปรัชญนันท์ นิลสุข, “ผลของการเชื่อมโยงและรูปแบบเว็บเพจในการเรียนการสอนด้วยเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน การแก้ปัญหา และการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักศึกษาที่มีกระบวนการเรียนรู้ต่างกัน”, วิทยานิพนธ์ 
ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต, (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๕), หน้า ๓๒.
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หาบทเรยีนได้ตรงกบัทีค่รตู้องการ การใช้ส่ือการสอนนัน้ครจู�ำเป็นต้องศกึษาถงึลกัษณะเฉพาะและคุณสมบัติ

ของสื่อแต่ละชนิด เพื่อเลือกสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอนและสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

ให้กับนักเรียนเพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนด�ำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ
5
 สื่อการสอน เช่น  

เทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน 

การสอน เพื่อใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางส�ำหรับครูส่งไปยังนักเรียน วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วย

ให้นกัเรยีนได้เรยีนรูเ้รือ่งต่าง ๆ  อย่างสนกุสนานและท้าทายความสามารถ โดยนกัเรียนเป็นผู้เล่นเอง ท�ำให้

ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง
6
 

	 การปฏริปูการศกึษาตามพระราชบัญญตักิารศึกษาแห่งชาต ิพทุธศกัราช ๒๕๔๒ เน้นการจดักจิกรรม

การเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส�ำคัญหรือที่เรียกว่านักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (Learner Center) 

กิจกรรมการเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้มุ ่งให้นักเรียนแต่ละคนได้พัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ มีความรู้ สามารรถน�ำเอาประสบการณ์ความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันและ 

เรียนรู้ต่อการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้จากกิจกรรมท่ีสนับสนุนให้นักเรียนมีคุณลักษณะใฝ่เรียนใฝ่รู้

ต้องมีการจัดแหล่งเรียนรู้และอ�ำนวยความสะดวกเพื่อสนับสนุนการเรียนมีแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  

จะช่วยให้การปฏิรูปหลักสูตรการสอนส�ำเร็จได้ โดยครูต้องปฏิรูปปรับเปลี่ยนวิธีสอนที่ยึดเอานักเรียน 

เป็นศูนย์กลาง
7
 

	 จากสภาพปัญหาดงักล่าวและการอนรุกัษ์ภมูปัิญญาท้องถิน่ของไทยไม่ให้สญูหายและสอดคล้องกบั

พระราชด�ำริฯ โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช การจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ของเด็ก

ระดบัประถมศกึษาผ่านเกมผ่านการถ่ายทอดเนือ้หาสาระการปลูกฝังเด็กต้ังแต่วยัเยาว์ให้รู้จักและตระหนกั

ถงึการกนิอยูท่ีถ่กูสขุลกัษณะ กนิอยูอ่ย่างไทยด้วยภมูปัิญญาไทย ผู้วจัิยจึงเกดิแนวคดิ และความสนใจทีจ่ะ

ศึกษาและพัฒนานวัตกรรม ท่ีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับครูและเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษา
8
 

นักเรียนสามารถท�ำการเรียนรู้ผ่านเกมซึ่งน�ำมาใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้โดยผู้ใช้กระตือรือร้นท่ีจะได้

เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยเกมเป็นสื่อผสมหลายสาขาวิชาที่กระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคลื่อนไหว ท�ำให้

	 5
 กิดานันท์ มลิทอง, เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชวนชม, ๒๕๔๐), หน้า 

๑๕.

	 6
 ครรชติ จามรมาน, แนะน�ำระบบมลัตมิเีดีย เอกสารสมัมนาทางวชิาการเรือ่ง การใช้ระบบมัลติมีเดีย, (กรงุเทพ-

มหานคร: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๓๘), หน้า ๒๘.

	 7
 ธนะพัฒน์ ถึงสุข และ ชเนนทร์ สุขวารี, เปิดโลกมัลติมีเดีย, (กรุงเทพมหานคร: ไอบิช, ๒๕๓๘), หน้า ๑๔.

	 8
 Jobert-Egou Cecile, Learning Management System: A Case Study of the Implementation 

of a Web-based Competency and Training Management Program at Bell Canada, [Online]. Avail-
able: https://www.lib.umi.com/dissertation/fullcit/ MQ0077921 [19July2012].
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59การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

ผูใ้ช้มโีอกาสใช้ประสาทสัมผสัในการเรยีนรู ้ก่อให้เกดิการรู้จักคดิได้หลายรูปแบบ และสนบัสนนุการเรียนรู้

ให้สดชืน่มชีวีติชวีา โดยมุง่เน้นให้นกัเรยีนเป็นศนูย์กลาง (Learner center)
9
 การเรยีนรูผ่้านเกมจงึเป็นการ

จดักจิกรรมการเรยีนการสอนโดยการน�ำเทคโนโลยทีีท่นัสมยัมาประยกุต์ใช้ ท�ำให้นกัเรยีนเกดิทกัษะในการ

เรียนรู้ ท�ำให้การเรียนการสอนมีความสมบูรณ์ และได้ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถสร้าง

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียงและกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการศึกษาและเรียนรู ้

หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รวมท้ังเพื่อชี้น�ำให้ตระหนักถึงความส�ำคัญของการใช้ชีวิต หรือการ 

มลีกัษณะนสิยัทีส่อดคล้องกบัหลกัเศรษฐกจิพอเพยีงจะเป็นประโยชน์ต่อการด�ำเนนิชวีติต่อไปทัง้ในปัจจบัุน

และอนาคต ทั้งนี้เพื่อส่งผลให้การเรียนการสอนประสบผลตามเป้าหมายท่ีต้องการ และท�ำให้ได้เยาวชน 

ที่มีความรู้ความสามารถที่จะช่วยพัฒนาประเทศชาติต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 ๑. 	เพื่อพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหาร

เป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น

	 ๒. 	เพือ่ประเมนิคณุภาพของเกมส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิสร้างสรรค์ระดบัประถมศกึษา เร่ือง สมนุไพร

ไทยอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น 

	 ๓. 	เพื่อศึกษาความพึงพอใจนักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีต่อการใช้เกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิง

สร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยาด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่น

วิธีการด�ำเนินการวิจัย
	 การวจิยัประยกุต์ เรือ่งการพัฒนาเกมส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิสร้างสรรค์ระดบัประถมศกึษา เครือ่งมอื

ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ (๑) เกมสมนุไพรอาหารเป็นยา (๒) แบบสัมภาษณ์คณุภาพของเกมคดิคดิเศรษฐกจิ

พอเพียง และ (๓) แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้งานเกมสมุนไพรอาหาร 

เป็นยา ดังนี้

	 ๑. 	เกมสมุนไพรอาหารเป็นยานี ้สร้างจากการน�ำองค์ความรู้ในเร่ืองผกัสมนุไพรของไทยทีร่บัประทาน

อยู่เป็นประจ�ำ ผ่านการพฒันาเป็นเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชงิสร้างสรรค์ระดับประถมศกึษาให้เด็กได้เรียนรู้

ความรู้ในเร่ืองสมุนไพรไทยผ่านเกมอย่างสนุกสนาน ผู้วิจัยท�ำการการพัฒนาเกมสมุนไพรไทยอาหาร 

เป็นยา โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังต่อไปนี้

	 9
 Nimnual Ratdawan, & Suksakulchai Surachai, Work in progress collaborative learning for 

packaging design using KM and VR, Proceedings of Frontiers in Education Conference, (Saratoga Spring 
NY: Frontiers Education), (2008), p.34.
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		  ๑.๑ ก�ำหนดเนื้อหาและขอบเขตของเกม 

		  ๑.๒ วิเคราะห์และออกแบบเกมให้เหมาะสมกับระดับนักเรียน

 		  ๑.๓ พัฒนาเกม ตามที่ออกแบบไว้	

		  ๑.๔ ทดสอบการท�ำงานเพื่อหาข้อผิดพลาดของเกม

	 ๒. 	ประเมินคุณภาพของเกมโดยผู ้เชี่ยวชาญทางด้านนวัตกรรมและด้านการศึกษา ได้แก่  

แบบ สอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการใช้งานเกม คือ แบบประเมินความพึงพอใจ  

โดยผูว้จิยัได้แบ่งแบบสอบถาม โดยการก�ำหนดระดับความพอใจต่าง ๆ  อยูใ่นรูปของน�ำ้หนักคะแนน ดังนี้
10

 

				    ๕ 		 หมายถึง 	 ดีมาก

				    ๔ 		 หมายถึง 	 ดี

				    ๓ 		 หมายถึง 	 ปานกลาง

				    ๒ 		 หมายถึง 	 น้อย 

				    ๑ 		 หมายถึง 	 น้อยที่สุด 

 	 ๓. 	การสร้างและพัฒนาเครื่องมือด�ำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้

		  ๓.๑ ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัย และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกม เพื่อเป็น

แนวทางในการสร้างแบบสอบถาม โดยค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญ

		  ๓.๒ ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา (Content Validity) ของแบบสอบถาม โดยน�ำ

แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน ๒ ท่าน

		  ๓.๓ วิเคราะห์และออกแบบเกม

 

 

รูปที่ ๑.๑ ตัวอย่างผักที่ใช้ในเกม

	 10
 อนุชัย ธีระเรืองชัย, การท�ำ Presentation ในระบบ Multimedia, (กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, ๒๕๓๘), หน้า ๒๖
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61การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

 	 ๔. 	การเก็บรวมรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

		  ๔.๑ น�ำเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของ

ระบบ จ�ำนวน ๒ ท่าน

		  ๔.๒ เกมผักสมุนไพรอาหารเป็นยา ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน แล้วให้กลุ่มตัวอย่างแสดง 

ความคิดเห็น และผลของการเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัยในครั้งนี้ ปรากฏผลของจ�ำนวนแบบสอบถาม

ที่เก็บได้ จ�ำนวน ๑๑๙ ราย ดังแสดงในตารางที่ ๑

	 ตารางที่ ๑ จ�ำนวนแบบสอบถามที่ผู้เข้าร่วมโครงการส่งกลับคืนมา

แบบสอบถาม จ�ำนวน (ฉบับ) ร้อยละ

แบบสอบถาม (ผู้เข้าร่วมโครงการ) ๑๓๐ ๑๐๐.๐๐

แบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนมา ๑๑๙ ๙๑.๕๓

	 จากตารางที่ ๑ พบว่า จากประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มีจ�ำนวน ๑๓๐ ราย แบบสอบถาม 

ที่ส่งไปเพื่อเก็บข้อมูลมีจ�ำนวน ๑๓๐ ฉบับ ผลปรากฏว่า สามารถเก็บรวบรวมแบบสอบถามได้จ�ำนวน 

ทั้งสิ้น ๑๑๙ ฉบับ คิดเป็นร้อยละ ๙๑.๕๓ จากจ�ำนวนแบบสอบถามทั้งหมด

 		  ๔.๓ น�ำแบบสอบถามที่ได้ มาตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแบบสอบถาม และน�ำไป

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติต่อไป

	 ๕. 	การวิเคราะห์ผลข้อมูล

	 การวิจัยครั้งนี้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติซึ่งมีการประมวลข้อมูลเป็นขั้นตอน

คือ หลังจากการตรวจสอบความถูกต้องของแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว จึงน�ำข้อมูลที่ได้มาเปลี่ยนแปลง

เป็นรหัสตัวเลข (Code) ดังนี้
11

 

		  ๕.๑ การวิเคราะห์ผลข้อมูล

			   ๕.๑.๑ การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพท่ัวไปของผู้ใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา 

ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List) ใช้วิธีการหาค่าความถี่ (Frequency)  

แล้วสรุปออกมาเป็นค่าร้อยละ (Percentage)

			   ๕.๑.๒ การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ ใช้วิธีการหาค่าความถี่ แล้วสรุปออกมาเป็นค่าร้อยละ 

			   ๕.๑.๓ การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใช้วิธีหาค่าเฉลี่ย (Mean : X ) และค่า 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD.)

	 11
 เศรษฐชัย ชัยสนิท และเตชา อัศวสิทธิถาวร, การวิเคราะห์และออกแบบระบบ, (กรุงเทพมหานคร: วังอักษร, 

๒๕๔๙), หน้า ๕๖.
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62 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

			   ๕.๑.๔ การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึงพอใจในการใช้เกมเกม

สมุนไพรอาหารเป็นยา จ�ำแนกตามสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างใน ด้าน (๑) อายุ (๒) สถานภาพ และ

(๓) ระยะเวลาในการเล่นเกม ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (ANOVA) เพื่อวิเคราะห์ความแตก

ต่างเป็นรายกลุ่ม 

			   ๕.๑.๕ แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ ที่มีต่อการปรับปรุง

เกมคิดคิดเศรษฐกิจพอเพียงบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบค�ำถามปลาย

เปิด (Open Ended) ใช้วิธีวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) แล้วเรียบเรียงออกมาเป็นค่าความถี่ 

(Frequency)

		  ๕.๒ การแปลความหมายค่าเฉลี่ย

		  การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ ก�ำหนดเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยตามแนวของ

วิเชียร เกตุสิงห์
12

 ดังนี้

			   ค่าเฉลี่ยระหว่าง	 ๔.๒๐ - ๕.๐๐	 หมายถึง	มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก

			   ค่าเฉลี่ยระหว่าง	 ๓.๔๐ - ๔.๑๙	 หมายถึง	มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี

			   ค่าเฉลี่ยระหว่าง	 ๒.๖๐ - ๓.๓๙	 หมายถึง	มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง

			   ค่าเฉลี่ยระหว่าง	 ๑.๘๐ - ๒.๕๙	 หมายถึง	มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย

			   ค่าเฉลี่ยระหว่าง	 ๑.๐๐ - ๑.๗๙	 หมายถึง	มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปรับปรุง

		  ๕.๓ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

			   ๑. ค่าร้อยละ 

			   ๒. ค่าเฉลี่ย ใช้สูตร
13
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				    เมื่อ	 X 	 แทน	 ค่าเฉลี่ย
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	 แทน	 ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

						      N	 แทน	 จ�ำนวนประชากร

	 12
 วิเชียร เกตุสิงห์, หลักการสร้างและวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย, (กรุงเทพมหานคร: ไทยวัฒนาพาณิช, 

๒๕๓๘), หน้า ๓๔.

	 13
 ธานินทร์ ศิลป์จารุ, การวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย SPSS, (กรุงเทพมหานคร: วี. อินเตอร์ พริ้นท์, 

๒๕๔๙), หน้า ๓๙.
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63การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

			   ๓. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สูตร
14
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				    เมื่อ	 S	 แทน	 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

						      N	 แทน	 จ�ำนวนข้อมูลจากประชากรทั้งหมด

						      n	 แทน	 จ�ำนวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง

						      i	 แทน	 อันตรภาคชั้น (ช่วงห่างของข้อมูลในแต่ละชั้น)

						      f	 แทน	 ความถี่ในแต่ละอันตรภาคชั้น

						      d	 แทน	 ค่ากึ่งกลางอันตรภาคชั้น – ค่าเฉลี่ยสมมติ

                                                                   อันตรภาคชั้น 		

ผลการศึกษา
	 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้เกมของกลุ่มตัวอย่าง

	 ตารางท่ี ๑ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจในการใช้เกมอาหารเป็นยา

ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวม

ด้านความพึงพอใจ X SD. ความพึงพอใจ

๑. ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ๔.๒๗ ๐.๕๗ มากที่สุด

๒. ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ๔.๒๘ ๐.๔๔ มากที่สุด

๓. ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ผักสมุนไพรไทย ๔.๕๒ ๐.๔๐ มากที่สุด

รวม ๔.๓๖ ๐.๓๖ มากที่สุด

	 จากตารางที่ ๑ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความความพึงพอใจในในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา  

ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = ๔.๓๖) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ

มากทุกด้านเรียงตามล�ำดับ คือด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา  

( X = ๔.๒๗) ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา ( X = ๔.๒๘) และด้านการส่งเสริม 

การเรียนรู้ผักสมุนไพรไทย ( X = ๔.๕๒)

	 14
 ธานินทร์ ศิลป์จารุ, การวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย SPSS, หน้า ๔๐.
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64 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

	 ตารางที่ ๒ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหาร

เป็นยา ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา

ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา X SD. ความพึงพอใจ

๑. การเข้าใช้งาน ๔.๗๗ ๐.๕๑ มากที่สุด

๒. ความสะดวกในการใช้งาน ๔.๔๘ ๐.๖๘ มากที่สุด

๓. ความสวยงามน่าสนใจ ๓.๙๐ ๑.๖๒ มาก

๔. ความพึงพอใจในภาพรวม ๓.๙๖ ๐.๗๙ มาก

รวม ๔.๒๗ ๐.๕๖ มากที่สุด

	 จากตารางท่ี ๒ พบว่า กลุม่ตัวอย่างมคีวามความพงึพอใจในในการใช้ด้านความสวยงามและน่าสนใจ

ในการใช้เกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรไทยอาหาร

เป็นยา โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( X =๔.๒๗) เมือ่แยกเป็นรายข้อพบว่า การเข้าใช้งาน มคีวามพงึพอใจ

อยูท่ีร่ะดบัมากท่ีสดุ ( X =๔.๗๗) ความสะดวกในการใช้งาน (X =๔.๔๘) ความสวยงามน่าสนใจ ( X =๓.๙๐) 

และความพึงพอใจในภาพรวม ( X =๓.๙๖) 

	 ตารางที่ ๓ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรไทย

อาหารเป็นยา ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา X SD. ความพึงพอใจ

๑. ความสมบูรณ์ของเกม ๓.๖๗ ๐.๙๑ มาก

๒. เนื้อหาสาระมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน ๔.๔๙ ๐.๖๓ มากที่สุด

๓. ความเหมาะสมของเครื่องมือ/อุปกรณ์/องค์ประกอบ ๔.๖๑ ๐.๖๓ มากที่สุด

๔. การจัดรูปแบบการใช้งาน (การใช้สี/ภาษา/ ข้อความ) ๔.๑๙ ๐.๘๑ มาก

๕. เทคนิคการน�ำเสนอและดนตรีประกอบ ๔.๕๑ ๐.๘๒ มากที่สุด

๖. เนื้อหาการสอนสามารถท�ำให้เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ๔.๑๑ ๐.๘๑ มาก

๗. โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจ ด้านรูปแบบการใช้งานระดับใด ๔.๔๔ ๐.๗๑ มากที่สุด

รวม ๔.๒๘ ๐.๔๔ มากที่สุด

	 จากตารางท่ี ๓ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความความพึงพอใจในในการใช้เกมสมุนไพรไทยอาหาร 

เป็นยา ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรไทยอาหารเป็นยา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =๔.๒๘) 

เม่ือแยกเป็นรายข้อ พบว่า ความสมบรูณ์ของเกมมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก (X =๓.๖๗) เนือ้หาสาระ

มีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =๔.๔๙) ความเหมาะสมของเครื่องมือ/อุปกรณ์/ 

องค์ประกอบ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =๔.๖๑) การจัดรูปแบบการใช้งาน (การใช้สี/ภาษา/ ข้อความ)  
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65การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

อยู่ในระดับมาก ( X =๔.๑๙) เทคนิคการน�ำเสนอและดนตรีประกอบ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =๔.๕๑) 

เน้ือหาการสอนสามารถท�ำให้เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง อยู่ในระดับมาก ( X =๔.๑๑) และโดยภาพรวมความ 

พึงพอใจ ด้านรูปแบบการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( X =๔.๔๔) 

	 ตารางที่ ๔ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจในการใช้เกมเกมสมุนไพรไทย

อาหารเป็นยา ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ผักสมุนไพรไทย

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผ่านเกมผักสมุนไพรไทย X SD. ความพึงพอใจ

๑. การน�ำเทคโนโลยีมาบูรณาการกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
    เชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็กประถมศึกษา

๔.๔๓ ๐.๗๑ มากที่สุด

๒. การสร้างบรรยากาศส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิสร้างสรรค์ในเรือ่งผกัสมนุไพรไทย ๔.๕๙ ๐.๕๗ มากที่สุด

๓. การเผยแพร่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในเรื่องผักสมุนไพรไทย ๔.๗๕ ๐.๕๐ มากที่สุด

๔. การท�ำงานเกมผักสมุนไพรอาหารเป็นยา ๔.๑๖ ๐.๘๐ มาก

๕. โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจ ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
    ของเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา

๔.๗๑ ๐.๕๗ มากที่สุด

รวม ๔.๕๒ ๐.๔๐ มากที่สุด

	 จากตารางที่ ๔ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความความพึงพอใจในในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา 

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = ๔.๕๒) เมื่อแยกเป็นรายข้อ 

พบว่า การน�ำเทคโนโลยีมาบูรณาการกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับ 

เด็กประถมศึกษาเพื่อการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็กประถมศึกษามีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ 

มากที่สุด ( X =๔.๔๓) การสร้างบรรยากาศส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในเรื่องผักสมุนไพรไทย อยู่ใน

ระดับมากที่สุด ( X =๔.๕๙) การเผยแพร่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในเร่ืองผักสมุนไพรไทย อยู่ใน

ระดับมากที่สุด ( X =๔.๗๕) การท�ำงานเกมผักสมุนไพรอาหารเป็นยา อยู่ในระดับมาก ( X =๔.๑๖) และ

โดยภาพรวมท่านมคีวามพงึพอใจ ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชงิสร้างสรรค์ของเกมสมนุไพรอาหารเป็นยา 

อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =๔.๗๑)

	 ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างสถานภาพท่ัวไปกับความพึงพอใจ 

ในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ในการวิเคราะห์ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างสถานภาพ 

ของบคุคลกบัความพึงพอใจการใช้เกมสมนุไพรอาหารเป็นยาของกลุม่ตัวอย่างนัน้ ใช้การทดสอบค่า t-Test 

การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว f-Test (One Way Analysis of Variance)
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66 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

	 ตารางที่ ๕ การเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา

จ�ำแนกตามเพศ

ความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา
เพศชาย เพศหญิง

t-Value P-Value
X SD. X SD.

ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหาร
เป็นยา

๔.๒๖ ๐.๖๗ ๔.๓๐ ๐.๔๒ -๐.๖๙๘	 ๐.๔๘๖

ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ๔.๓๔ .๔๕ ๔.๒๑ .๔๓ ๒.๙๑๔ .๐๐๔*

ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ๔.๕๕ .๓๗ ๔.๔๙ .๔๒ ๑.๖๘๐ .๐๙๔

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕

	 จากตารางท่ี ๕ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความแตกต่างความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

ที่มีต่อการใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา จ�ำแนกตามสภาพด้านเพศ พบว่า ความพึงพอใจการให้ด้าน

ความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา และด้านการส่งเสริมการเรียนรู ้

เชิงสร้างสรรค์ ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ส�ำหรับข้อที่ค้นพบว่ามีความ

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ได้แก่ ความพึงพอใจในด้านรูปแบบการใช้งาน 

เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา โดยเพศชายมีความพึงพอใจมากกว่าเพศหญิง

สรุปผลการศึกษา
	 การพฒันาและศกึษาความพงึพอใจในการใช้งานเกมสมนุไพรอาหารเป็นยาท�ำให้ได้ระบบทีป่ระกอบ

ด้วยองค์ประกอบจ�ำนวน ๔ ส่วน ได้แก่ (๑) ผลการพัฒนาเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา (๒) ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (๓) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพร

อาหารเป็นยาของกลุ่มตัวอย่าง โดยมีรายละเอียดดังนี้ (๑.๑) ผลการพัฒนาเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา  

ได้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา โดยการผสมผสานการพัฒนาเกมจากองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เกี่ยวกับผักสมุนไพรไทย โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่านการเล่นเกม ซึ่งเกมประกอบ

ด้วยการเรียนรู้เกม การตอบค�ำถามและเกี่ยวกับผู้พัฒนาเกม (๑.๒) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ

สถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงให้เห็นว่า

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ ๖๐.๕๐ และเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ ๓๙.๕๐ กลุ่มตัวอย่าง 

ส่วนใหญ่มีอายุน้อยกว่า ๙ ปี คิดเป็นร้อยละ ๘๔.๘๘ ล�ำดับรองลงมาได้แก่ ผู้ที่มีอายุ ๒๕-๕๐ ปี คิดเป็น

ร้อยละ ๑๒.๖๐ และอายุมากกว่า ๕๐ ปี คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๒ (๑.๓) ผลการวิเคราะห์ความ พึงพอใจ 

ในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ของกลุ่มตัวอย่าง ด้านความพึงพอใจกลุ่มตัวอย่างมีความ พึงพอใจ 

ในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยาในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = ๔.๓๖ และ SD. = .๓๖)  
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67การพัฒนาเกมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ระดับประถมศึกษา เรื่อง สมุนไพรไทยอาหารเป็นยา

เมือ่พจิารณาเป็นรายด้านพบว่ามคีวามพงึพอใจอยูที่ร่ะดบัมากทกุด้านเรยีงตามล�ำดบั คอืด้านความสวยงาม

และน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ( X = ๔.๒๗) ด้านรูปแบบการใช้งานเกมสมุนไพรอาหาร

เป็นยา ( X = ๔.๒๘) และด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ( X = ๔.๕๒) ด้านความสวยงามและ

น่าสนใจในการใช้เกมสมนุไพรอาหารเป็นยา กลุ่มตัวอย่างมคีวามความพึงพอใจในการใช้เกมสมนุไพรอาหาร

เป็นยา ด้านความสวยงามและน่าสนใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยาโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

( X = ๔.๒๗ และ SD. = .๕๖) ด้านรูปแบบการใช้งานเกมเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา กลุ่มตัวอย่างมีความ

ความพึงพอใจในในการใช้เกมเกมสมุนไพรอาหารเป็นยา ด้านรูปแบบการใช้งานเกมเกมสมุนไพรอาหาร

เป็นยาโดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( X = ๔.๒๘ และ SD. = .๔๔) ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชงิสร้างสรรค์ 

กลุ่มตัวอย่างมีความความพึงพอใจในในการใช้เกมสมุนไพรอาหารเป็นยาระบบปฏิบัติการแอนดรอย ด้าน

การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = ๔.๕๒ และ SD. = .๔๐)

	 การประเมินประสิทธิภาพของเกมสมุนไพรอาหารเป็นยาโดยผู้เชี่ยวชาญ การประเมินคุณภาพ 

ของระบบ ผู้วิจัยได้น�ำระบบไปทดสอบการใช้งานเพื่อหาประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ ท�ำโดย

การน�ำระบบให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน ๒ ท่าน ตรวจสอบ โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบตาม

มาตรฐาน ISO 9241/110-S ผลที่ได้พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อภาพรวมของระบบได้ค่าเฉลี่ยรวม 

ทีร่ะดบัดมีาก ( X =๔.๖๙ และ SD.=๐.๔๘) การศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ช้ทีม่ต่ีอเกมเกมสมุนไพรอาหาร

เป็นยาจากการส�ำรวจความคดิเหน็และความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างต่อการใช้งานเกมทีพ่ฒันาขึน้ ผูว้จัิย

ได้ส�ำรวจทศันคตขิองกลุม่ตวัอย่างในด้านความพงึพอใจในการใช้งานเกมสมุนไพรอาหารเป็นยาแล้ว พบว่า 

ผลการส�ำรวจความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อภาพรวมต่อระบบได้ค่าเฉลี่ย

รวมที่ระดับมากที่สุด ( X = ๔.๓๖ และ SD.=๐.๓๖)

อภิปรายผลการวิจัย
	 ผลการพฒันาเกมสมนุไพรอาหารเป็นยา ได้เกมสมนุไพรอาหารเป็นยา โดยการผสมผสานการพัฒนา

เกมจากองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถ่ินเกี่ยวกับผักสมุนไพรไทย โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการเรียนรู ้

เชิงสร้างสรรค์ผ่านการเล่นเกม ซึ่งเกมประกอบด้วยการเรียนรู้เกม การตอบค�ำถามและเกี่ยวกับผู้พัฒนา

เกม ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงให้เห็นว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ ๖๐.๕๐ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

มอีายนุ้อยกว่า ๙ ปี คิดเป็นร้อยละ ๘๔.๘๘ และผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจในการใช้เกมสมนุไพรอาหาร

เป็นยา ของกลุ่มตัวอย่าง ด้านความพึงพอใจกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการใช้เกมสมุนไพรอาหาร 

เป็นยาในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีความพึงพอใจอยู่ที่ระดับมาก 

ทุกด้านสอดคล้องกับ อิทธิพล อิทธิอ�ำนวยพันธ์ (๒๕๕๓) ได้วิจัยเรื่อง เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการ
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เรียนรู้สมุนไพรไทย มีวัตถุประสงค์ส�ำคัญ ๓ ประการ ได้แก่ ๑) เพื่อศึกษาความรู้พื้นฐานในสมุนไพรไทย

ของกลุ่มตัวอย่าง ๒) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้

สมุนไพรไทยด้วยเกมคอมพิวเตอร์ ๓) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ในการสร้างความ 

พงึพอใจในการเรียนรูส้มนุไพรไทย โดยมสีมสุติฐานการวจัิย ๓ ประการคอื ๑) กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง

มีความรู้พื้นฐานในสมุนไพรไทยไม่ต่างกัน ๒) นักเรียนจ�ำนวนไม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ มีความพึงพอใจ 

ในการเรียนรู้สมุนไพรไทยด้วยเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปานกลางขึ้นไป
15
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