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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์	4	ประการ	คือ	1)	เพื่อ

สร้างรปูแบบเกมแอปพลิเคชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	2)	เพื่อพัฒนาเกมแอปพลิเค

ชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย	

3)	เพ่ือเปรียบเทยีบผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติิสมัพนัธ์

ของเดก็ปฐมวยัก่อนและหลังเล่นเกมแอปพลิเคชนั	และ4)	

เพื่อเปรียบเทียบเพศกับผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์หลังเล่นเกมแอปพลิเคชัน	 กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก

ปฐมวยั	จ�านวน	60	คนเป็นเพศชาย	30	คน	และเพศหญงิ	

30	คน	สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน	(Multi	-Stage	

Sampling)	วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย	ร้อยละ	ค่า

เฉลีย่	ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน	และสถิตทิดสอบสมมตฐิาน	

คือ	ทดสอบที	(Paired-Sample	t-tests	&	Independent	

Samples	Test)	ผลการวิจัยพบว่า	รูปแบบเกมแอปพลิเค

ชันมีโครงสร้างการเชื่อมโยงข้อมูลแบบผสม	เป็นการ	น�า

เสนอข้อมูลแบบเชิงเส้นเป็นหลักน�ามาผสมกับแบบล�าดับ

ขั้นตอนประกอบด้วย	3	องค์ประกอบ	คือ	1)	หน้าโหลด

ดิ้ง	2)	หน้าหลัก	ซึ่งหน้าหลักประกอบด้วย	5	รายการ	คือ	

ด่านเกม	วิธีการเล่นเกม	สรุปผลการเล่นเกมรวมทุกด่าน	

เสียงประกอบ	และ	 เสียงเพลงประกอบเกม	3)	การจบ

เกม	โดยรปูแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสมมีความเหมาะ

สมอย่างยิง่	เกมแอปพลเิคชนัเมือ่พฒันาตามโครงสร้างรปู

แบบผสมมคีณุภาพดีมาก	เมือ่น�าเกมแอปพลิเคชนัไปใช้กับ

เด็กปฐมวัยสามารถส่งเสริมผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันสูงขึ้น	นอกจากนี้เด็ก

ปฐมวัยเพศต่างกันผลการเรยีนรู้ทางศิลปะและมติิสมัพันธ์

หลงัใช้เกมแอปพลเิคชนัแบบผสม	ต่างกนัอย่างมนียัส�าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ	.05

ค�ำส�ำคัญ	:	การเรียนรู้ทางมิติสัมพันธ์	 /	การเรียนรู้ทาง

ศิลปะ	/	เด็กปฐมวัย	/	รูปแบบเกมแอปพลิเคชัน

Abstract

	 There	are	four	objectives	in	this	research	proj-

ect:	1)	to	construct	a	game	application	framework	

for	early	childhood	development	of	art	and	spatial	

relation	skills,	2)	to	develop	a	game	application	for	

early	childhood	development	of	art	and	spatial	rela-

tion	skills,	3)	to	compare	the	outcomes	of	art	and	

spatial	 reasoning	skills	development	 in	children	 in	

early	childhood	before	and	after	their	usage	of	the	

game	application,	and	4)	to	compare	genders	with		

outcomes	of	art	and	spatial	reasoning	learning	after	
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playing	game	applications.	 The	 sample	population	

was	60	children	in	early	childhood,	divided	into	30	

male	and	30	female.	Multi-stage	sampling	technique	

was	used	in	

	 constructing	the	sample	population.	The	data	

was	analyzed	using	descriptive	statistics,	percentage,	

mean,	standard	deviations.	Furthermore,	paired-sam-

ple	t-test	and	independent	samples	test	was	used	

in	hypothesis	testing.	The	results	showed	that	the	

game	application	framework	has	a	mixed	information	

linkage	structure.	That	is	the	information	is	mainly	

presented	in	a	linear	structure	with	the	supplement	

of	an	ordered	process.	There	are	 three	elements	

in	the	structure:1)	the	Loading	Page,	2)	the	Main	

Page	containing	five	items-game	stages,	game	play	

instructions,	game	play	results,	sound	settings,	and	

background	music	settings,	and	3)	the	Game	Ending.	

The	framework	constructed

	 received	 the	highest	 level	 in	 appropriateness	

evaluation.The	quality	of	the	game	application	de-

veloped	according	to	the	mixed-structure	framework	

received	the	high	level	in	quality	evaluation.	Once	

used	with	the	children	in	early	childhood,	the	game	

application	promoted	their	learning	in	art	and	spatial	

relation	skills,	in	addition,	preschool	children	are	dif-

ferent	in	gender,	learning	outcomes	in	art	and	spatial	

relation	after	using	game	applications,	differences	

were	statistically	significant	at	the	.05	level.	

Keywords	:	Spatial	relation	learning	/	art	learning	/	

children	in	early	childhood	/	game	application	structure

บทนำา

	 การจัดการเรียนรู้ส�าหรับเด็กปฐมวัยนับว่ามีความ

ส�าคัญเป็นอย่างยิง่	เพราะเป็นช่วงทีเ่ดก็ปฐมวยัมพีฒันาการ

ทางด้านร่างกาย	 อารมณ์	 สังคม	 และสติปัญญาอย่าง

รวดเร็ว	โดยเฉพาะด้านสติปัญญาในช่วง	4	ปีแรกของวัย

เด็ก		สมองจะเจริญเติบโตถึง	50	%	และจะเพิ่มขึ้น	80	

%	เมื่ออายุได้	8	ปี	(Bloom,	1966)	การพัฒนาการเรียน

รู้โดยผ่านการสัมผัส	ส�ารวจ	ทดลอง	และลงมือกระท�าต่อ

วัตถุสิ่งของต่างๆ	ด้วยตนเองจึงเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้

ส�าหรบัเด็กปฐมวยัได้ด	ี(คณะกรรมการประถมศกึษาแห่ง

ชาต,ิ	2541)	พฒันาการใดๆ	ในช่วงปฐมวยันีจ้ะเป็นพืน้ฐาน

ในการวางรากฐานของการพฒันาการทกุมติขิองชวีติมนษุย์	

(ส�านกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ	2522)	เป็น

ที่ยอมรับกันว่าการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะ

เป็นอกีวธิกีารหนึง่ทีช่่วยส่งเสริมพฒันาการของเด็กปฐมวยั

ได้ดี	 	 ทั้งนี้เป็นเพราะกิจกรรมศิลปะมีความสนุกสนาน	

สามารถกระตุ้นความสนใจของเด็กให้แสดงออกทางด้าน

จินตนาการ		ความคิดสร้างสรรค์	การคิดแก้ปัญหาขณะ

ท�างานผิดพลาด	 จากการวิจัยที่น�ากิจกรรมศิลปะมาใช้ใน

การส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย	 พบว่า	 กิจกรรม

ศลิปะเป็นกจิกรรมทีส่่งเสริมช่วยพฒันาประสบการณ์ชวีติ	

วชิาการ	และประสาทสมัผสัให้เดก็ปฐมวยัสามารถใช้กล้าม

เนื้อเล็กได้ดี	 ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือและตาให้ประสาน

สมัพนัธ์กนั	เพือ่เตรยีมความพร้อมด้านการเขียน	การอ่าน	

และช่วยพัฒนาทักษะพื้นฐานในการเรียนให้สูงขึ้น	และใน

ขณะที่ท�ากิจกรรมศิลปะเด็กยังพัฒนาความสามารถทาง

ด้านมิติสัมพันธ์	ไปพร้อมๆ	กันโดยไม่รู้ตัว	ซึ่งมิติสัมพันธ์

ถือว่าเป็นความสามารถในการรับรู้ภาพที่มองเห็นในโลก

แห่งความเป็นจริงได้อย่างถูกต้อง	 สามารถมองเห็นพื้นที่	

มีความไวต่อเส้น	สี	รูปร่าง	รูปทรง	สัณฐานและลักษณะ

พื้นผิว	เห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างที่อยู่รอบตัวอย่าง

สมัพันธ์	(เบลเรนก้า	เจมส์,	2554	:	123	แปลโดย	เฉลยีว

ศรี		พิบูลชล	;	พีระ		รัตนวิจิตร	และคณะ,	2544	:	3)	

สามารถน�าประสบการณ์จากการเรยีนรูด้้วยการสังเกตความ

แตกต่าง	การจ�าแนกแยกแยะความเหมือนความแตกต่าง	

การหาทิศทาง	ต�าแหน่งที่ตั้ง	ของสิ่งที่อยู่รอบตัว	เป็นต้น	

(นติธิร	ปิลวาสน์,	2556)	ซึง่เชาวน์ปัญญาด้านนีถ้กูควบคมุ

โดยสมองซีกขวา	แสดงออกทางความสามารถด้านศิลปะ	

การคิดเป็นภาพ	 การสร้างสรรค์งานต่าง	 ๆ	 และมักจะ

เป็นผู้มองเห็นวิธีแก้ปัญหาในมโนภาพ	 ซึ่งลักษณะส�าคัญ

ของบุคคลท่ีมีสติปัญญาด้านการมองเห็นและมิติสัมพันธ	์

ชอบมองและสังเกตรายละเอียดของสิ่งต่างๆ	ที่พบเห็นได้

ดีสามารถอธิบายรายละเอียดของภาพหรือแผนผังต่างๆ	

ได้เป็นอย่างดี	 ชอบเล่นเกมท่ีเกี่ยวกับการสร้างภาพหรือ

จินตนาการในใจ	 เช่น	 หมากรุก	 หมากฮอส	 อักษรไขว	้

ภาพปริศนา	ภาพต่อ	(Jigsaw)	เป็นต้น	(พงษ์ศักดิ์	แป้น

แก้ว,	2546	:	109	–	114)	

	 จากการส�ารวจปัญหาและความต้องการของเด็กปฐมวัย

ระดับชั้นอนุบาล	2	จ�านวน	201	คน	ที่เรียนในโรงเรียน

หลักเมืองมหาสารคาม	จังหวัดมหาสารคาม	ภาคเรียนที่	

1/2561	พบว่า	มีเด็กปฐมวัยจ�านวน	132	คน	มีพัฒนาการ
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ด้านศิลปะและมิติสัมพันธ์ล่าช้าและมีความต้องการเข้า

ร่วมโครงการวิจัยด้วยความสมัครใจ	เพื่อเรียนรู้ศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ผ่านเกมแอปพลิเคชันซึ่งเป็นสื่อนวัตกรรมที่

ออกแบบโดยยึดผูใ้ช้เป็นศนูย์กลางผูป้กครองได้ท�าหนังสอื

ยนิยอม	ยนิดีให้เด็กในปกครองเข้าร่วมโครงการวจิยัในคร้ัง

นี้	และในปัจจุบันเราปฏิเสธไม่ได้ที่จะน�าเทคโนโลยีเข้ามา

ใช้ในการเพิม่ประสทิธภิาพในการจดัการศกึษาให้ดขีึน้	จาก

งานวิจัยหลายชิน้สนบัสนนุว่าการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการส่งเสริมการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจ	 ท�าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนาน

และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน	 โดยเฉพาะการเรียนรู้

ผ่านเกมแอปพลิเคชันซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา

ท่ีน�าเอาความสนกุสนานของเกมและเนือ้หาในบทเรียนมา 

ผสมผสานและออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน	

(อรุณรุ่ง	ศิริเจริญ,	2556)	

	 การเล่นเกมก่อให้เกดิจนิตนาการท�าให้เกดิบรรยากาศ

การเรยีนทีน่่าสนใจและส่งผลให้เกดิประสบการณ์การเรยีน

รู้ด้านความคิด	จตินาการ	ภาษา	มติสิมัพนัธ์	ด้านการเรยีน

รู้กฎระเบียบทางสังคม	(อรุณรุ่ง	ศิริเจริญ,	2556)	ถนอม

พร		เลาหจรสัแสง	(2541)	ได้ศกึษาพัฒนามลัติมีเดยีแบบ

เกมและผลของมลัตมิเีดยีแบบเกมสามารถสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลิน	 กระตุ้น	 และท้าทาย	

เพื่อจูงใจให้เด็กเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู	้ และนอกจาก

น้ียงัพบว่าเกมนัน้สามารถช่วยในการพฒันาความสามารถ

ด้านมิติสัมพันธ์ได	้ (Feng,	 Sprence	 &	 Pratt,	 2007;	

Sorby	&	Veurink,	2010)	ในการออกแบบเกมแอปพลิเค

ชนัมวีธิทีีส่ามารถกระตุน้เดก็ปฐมวยั	เพ่ือให้เดก็เกดิความ

สนใจใฝ่เรียนรู้	เช่นการให้คะแนน	การให้ผลป้อนกลับ	มี

การเสริมแรง	(พรพิมล	รอดเคราะห์,	2550	;	บุญชู	บุญ

ลขิติศริ,ิ	2548)	กลยทุธ์ดงักล่าวกระตุน้	จากสิง่เร้าภายใน

เกมจงึเป็นวธิกีารหน่ึงทีจ่ะช่วยให้เดก็เข้าใจมโนทศัน์ของสิง่

ที่เด็กนั้นได้เรียนรู้ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น	สอดคล้องกับ	Micheal	

(1997)	ที่ได้ท�าการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอน	โดย

ใช้เกมแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ	 ที่ออกแบบการเรียนการ

สอนแบบเกม	พบว่า	เกมมีองค์ประกอบ	คือ	ความบันเทิง	

จินตนาการ	 ความเสมือนจริง	 มีวัตถุประสงค์	 กฎกติกา	

ผลลพัธ์	มปีระโยชน์ส�าหรบัในการถ่ายโอนการเรยีนรู	้การ

เรียนแบบมีขั้นตอน	มีการรวบรวมข้อมูล	มีปฏิสัมพันธ์	มี

การใช้เวลาทีเ่หมาะสม	และสามารถแก้ปัญหาในการเรยีน

รู้ได้ดีโดยการใช้เกม	

	 จากเหตผุลทีก่ล่าวมาข้างต้น	ผูว้จิยัมคีวามสนใจศึกษา

ผลของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	 โดยการศึกษาโครงสร้าง

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาเกมแอป

พลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะและมิติสัมพันธ์

ส�าหรับเด็กปฐมวัย	 อีกทั้งยังเป็นการจัดประสบการณ์ให้

เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อนวัตกรรมทางเทคโนโลยีส�าหรับ

การเรียนรู้ทีเ่หมาะสมสอดคล้องกบัวถีิชวีติของเดก็ปัจจบุนั	

(กระทรวง	ศึกษาธิการ,	2560	:	40)	

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	 เพื่อสร้างรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	

	 2.	 เพื่อพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	

	 3.	 เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน	

	 4.	 เพ่ือเปรียบเทียบเพศกับผลการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

สมมติฐานการวิจัย

	 1.	 เด็กปฐมวัยหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน	 จะมีผลการ

เรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์สูงขึ้น

	 2.	 เด็กปฐมวัยที่มีเพศต่างกัน	การเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์ต่างกัน

เครื่องมือวิจัย

	 การสร้างเครือ่งมอืวจิยัในครัง้นีม้กีารทบทวนวรรณกรรม

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิง

เนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์และความรู้เก่ียว

กบัการออกแบบและพฒันาเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	จ�านวน	5	ท่าน	

ทั้งหมดพิจารณาว่าเครื่องมือมีความตรงเชิงเนื้อหา	เครื่อง

มือวิจัยประกอบด้วย

	 1.	แบบประเมนิความเหมาะสมโครงสร้างของรปูแบบ

เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์

ของเด็กปฐมวัยแบบผสม	 สร้างข้ึนมาเพ่ือสอบถามความ

คดิเหน็จากผูเ้ชีย่วชาญ	ด้านปฐมวยั	ครศูลิปะ	นกัจติวิทยา

เด็กปฐมวัย	นักออกแบบกราฟิก	และ	นักพัฒนาเกมแอป

พลเิคชันและสือ่ปฏสิมัพนัธ์เพือ่ประเมนิความเหมาะสมของ

โครงสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนัแบบผสมทีผู่ว้จัิยพฒันา

ขึ้นมา		
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	 2.	เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	 ผู้วิจัยใช้แนวทางการออกแบบ

ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม	 โดยการยึดหลักการ

ออกแบบโดยผูใ้ช้เป็นศนูย์กลางการออกแบบ	ประกอบการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ	ศึกษาประสบการณ์	ความต้องการ	

และพฤติกรรมเด็กปฐมวัย

	 3.	 แบบประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการ

เรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยสร้างขึ้น

มาเพื่อวัดหาคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้นโดย

ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน

	 4.	แบบทดสอบเชงิปฏบิตักิารวดัผลคะแนนการเรียน

รูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย	สร้างขึน้มาเพือ่

วดัประเมนิผลการเรยีนรู้เนือ้หาก่อนและหลงัใช้เกมแอปพลิ

เคชัน

	 5.	 แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่แสดงออก

ขณะเล่นเกมแอปพลเิคชนักับการเรยีนรูท้างศลิปะและมิติ

สัมพันธ์เป็นแบบมาตรประมาณค่า	สร้างขึ้นมาเพื่อสังเกต

พฤตกิรรมเดก็ปฐมวยัเป็นรายบคุคล	โดยผูช่้วยวจัิยสงัเกต

และบันทึกข้อมูลที่เด็กแสดงออกด้านทักษะการเรียนผ่าน

เกม	อารมณ์	สมาธิ	และการเข้าถึงสารสนเทศในเกมแอป

พลิเคชัน

 

วิธีดำาเนินการวิจัย

		 วิธีด�าเนินงานวิจัยในครั้งนี้	 ใช้การวิจัยแบบพหุวิธี	

(Multiple	 methodologies)	 ได้แก่การวิเคราะห์เอกสาร	

สอบถามผู้ทรงคุณวุฒิ	ท�าการทดลองใช้เกมแอปพลิเคชัน

กับกลุ่มตัวอย่าง		การสังเกตพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างขณะ

เรียนรู้ด้วยเกมแอปพลิเคชันเป็นรายบุคคล	ทดสอบความ

รู้ความสามารถกลุ่มตัวอย่าง	มีวิธีด�าเนินงานวิจัยดังนี้

	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง	

	 	 1.1	 ประชากร	 คือ	 เด็กปฐมวัยระดับอนุบาล	 2	

อายุ	5-6	ขวบ	โรงเรียนในเขตจังหวัดมหาสารคาม

	 	 1.2	กลุ่มตัวอย่างจ�านวน	60	คน	ใช้วิธีเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน	

	 	 1.3	ตัวแปรต้น	คือ	 เพศ	และเกมแอปพลิเค-ชัน

กับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 	 1.4	ตัวแปรตาม	คือ	ผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 2.	เนื้อหาการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์

	 	 การน�าเสนอเนื้อหาในเกมแอปพลิเคชันเพื่อให้

เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้ประกอบไปด้วย

	 	 2.1	เนื้อหาทางศิลปะ	มี	2	เรื่อง	คือ	1)	เรื่องสี	

ประกอบไปด้วย	4	สี	คือ	สีเหลือง	สีแดง	สีน�้าเงิน	และสี

เขยีว	2)	เรือ่งรปูร่าง	ประกอบไปด้วย	4	รปูร่าง	คอื	รปูร่าง 

วงกลม	รูปร่างสามเหลี่ยม	รูปร่างสี่เหลี่ยม	และรูปร่างวงรี

	 	 2.2	เนือ้หาทางมติสิมัพนัธ์	ม	ี3	เรือ่ง	คอื	1)	เรือ่ง

ความเหมือน	ประกอบด้วย	ความเหมือนของสีและความ

เหมือนของรูปร่าง	2)	เรื่อง	ความแตกต่าง	ประกอบด้วย	 

ความแตกต่างของสแีละความแตกต่างของรปูร่าง	3)	เรือ่ง

ต�าแหน่งที่ตั้ง	ประกอบด้วย	7	ต�าแหน่ง	คือ	ต�าแหน่งซ้าย	

ขวา	บน	ล่าง	(ใต้)	ตรงกลาง	(ระหว่าง)	หน้า	และหลัง

	 3.	วิธีการคัดอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย

	 การจัดกลุ่มทดลองผู้วิจัยได้ด�าเนินการ	 โดยการสุ่ม

แบบหลายขั้นตอน	(Multi	 -	Stage	Sampling)	ซึ่งมีขั้น

ตอนการสุ่มกลุ่มและเกณฑ์การคัดเข้าและเกณฑ์การคัด

ออกกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยดังนี้	

	 	 3.1	เกณฑ์การคัดเข้า	(Inclusion	Criteria)	คือ

	 	 3.1.1	เป็นเดก็หญงิและเดก็ชายทีม่สีขุภาพร่างกาย

แข็งแรง	สามารถสื่อสารเข้าใจได้

	 	 3.1.2	 เรียนในระดับช้ันอนุบาล	 2	 สถานศึกษา

ของรัฐ	มีอายุ	5-6	ขวบ	ณ	วันที่เข้าร่วมโครงการวิจัย

	 	 3.1.3	สมัครใจและได้รับการเซ็นยินยอมเป็นลาย

ลักอักษรจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมโครงการวิจัย

	 	 3.1.4	มีพื้นฐานการเล่นสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต

เบื้องต้น

	 	 3.1.5	มปัีญหาการเรียนรู้ทางศลิปะเร่ืองสเีหลอืง	สี

แดง	สนี�า้เงนิ	สเีขียว	และด้านมติิสมัพันธ์	เร่ืองต�าแหน่งทีต้ั่ง	

ความเหมือนและความแตกต่าง	

	 	 3.2	เกณฑ์การคัดออก	(Exclusion	Criteria)	คือ	

อาสาสมัครไม่ท�ากิจกรรมติดต่อกัน	2	ครั้ง	หรือ	ขาดการ

เข้าร่วมกิจกรรมในโครงการวิจัยเกิน	 2	 ครั้ง	 หรืออาสา

สมัครย้ายโรงเรียน

	 4.	เก็บรวบรวมข้อมูล

	 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งหรือต้นตอของ

ข้อมูลโดยตรง	 ซึ่งผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลดังนี้

	 	 4.1	ผูว้จิยัใช้แบบสอบถามความเหมาะสมโครงสร้าง

ของรปูแบบเกมแอปพลเิคชันกบัการเรยีนรู้ทางศลิปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัแบบผสม	เป็นแบบมาตรประมาณ

ค่า	5	ระดับ	โดยระดับที่	1	หมายถึงเหมาะไม่เหมาะสม 

อย่างยิ่ง	 และระดับ	 5	 หมายถึง	 เหมาะสมอย่างยิ่ง	 ซึ่ง

เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ	 5	 ท่าน	 เพื่อวัด
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ตัวแปรเกี่ยวกับความเหมาะสมโครงสร้างของรูปแบบเกม 

แอปพลิเคชันแบบผสม

	 	 4.2	ผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเค

ชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย	

ซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า	 5	 ระดับ	 โดยระดับที่	 1	

หมายถึงไม่มีคุณภาพ	และ	ระดับ	5	หมายถึง	มีคุณภาพ

ดีมาก	โดยเก็บรวบรวมข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญ	5	ท่าน	เพื่อ

วัดคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	 ที่สร้างขึ้นมาตามโครงสร้าง

รูปแบบผสม	ก่อนน�าไปทดลองใช้จริงกับเด็กปฐมวัย

	 	 4.3	 ผู้วิจัยน�าเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยที่ได้พัฒนาตาม

โครงสร้างของรปูแบบเกมแบบผสม	มาใช้ในการทดลองกบั

เด็กปฐมวัย	60	คน	โดยก่อนใช้เกมแอปพลิเคชันท�าการ

ทดสอบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์	และหลัง

ใช้มีการทดสอบผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ซ�า้

	 	 4.4	 ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบเชิงปฏิบัติการวัดผล

คะแนนการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยั

ก่อนการใช้เกมแอปพลเิคชนั	ซึง่เป็นการทดสอบเชิงปฏิบัติ

การประกอบชุดค�าสั่ง	หากเด็กปฏิบัติไม่ได้ให้	 0	 (ศูนย์)	

และถ้าเด็กปฏิบัติได้ให้	1	(หนึ่ง)	และหลังจากสิ้นสุดการ

ทดลองใช้เกมแอปพลิเคชันกับเด็กปฐมวัยจ�านวน	8	ครั้ง	

เว้นไปอีก	1	สัปดาห์	ท�าการทดสอบเชิงปฏิบัติการวัดผล

คะแนนการเรียนรู้เด็กปฐมวัยอีกครั้ง

	 	 4.5	ผู้วิจัยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่

แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลเิคชันกบัการเรียนรูท้างศลิปะ

และมิติสัมพันธ์	เป็นแบบมาตรประมาณค่า	4	ระดับ	โดย

ระดับที่	0	หมายถึงไม่แสดงออก	และระดับ	3	หมายถึง	

แสดงออกดีมาก	 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยผู้ช่วยวิจัยสังเกต

และบันทึกข้อมูลเป็นรายบุคคลเพื่อวัดทักษะการเรียนรู้

ผ่านเกม	 อารมณ์	 สมาธิ	 การเข้าถึงสารสนเทศในเกมที่

เด็กปฐมวัยแสดงออกขณะทดลองใช้เกมแอปพลิเคชัน

	 5.	วิเคราะห์ข้อมูล

	 	 5.1	 การวิเคราะห์ความเหมาะสมโครงสร้างของ

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัแบบผสม	ผูว้จัิยแบ่งข้อมลูออกเป็น	

3	ส่วนคือ	1)	ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน	วิเคราะห์ข้อมูล

สรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหาค่าความถี่และค่าร้อยละ

น�าเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย	2)	ความ

คิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันซึ่งเป็นแบบ

มาตรประมาณค่า	5	ระดับ	ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ

หาค่าเฉล่ีย	 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 น�าเสนอข้อมูล

แบบตัวเลขประกอบการอธิบาย	3)	เป็นความคิดเป็นเพิ่ม

เติม	 ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

เนื้อหา	 สรุปและน�าเสนอข้อมูลเชิงพรรณนาเพื่ออธิบาย

ปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

	 	 5.2	 การวิเคราะห์คุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับ

การเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	 ผู้

วิจัยแบ่งข้อมูลออกเป็น	3	ส่วนคือ	1)	ข้อมูลทั่วไปของผู้

ประเมิน	วิเคราะห์ข้อมูลสรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหา

ค่าความถีแ่ละค่าร้อยละน�าเสนอข้อมลูแบบตัวเลขประกอบ

การอธิบาย	 2)	 ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของเกม

แอปพลิเคชันซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า	 5	 ระดับ	 ผู้

วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย	และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน	น�าเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย	

3)	 เป็นความคิดเป็นเพิ่มเติม	ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพผู้

วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา	สรุปและน�าเสนอข้อมูลเชิง

พรรณนาเพื่ออธิบายปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

	 	 5.3	 การวิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมเด็ก

ปฐมวยัทีแ่สดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชนักบัการเรยีน

รูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์แบบผสม	ผูว้จิยัแบ่งข้อมลูออก

เป็น	2	ส่วนคือ	ข้อมลูทัว่ไปของเดก็ปฐมวยั	วเิคราะห์ข้อมูล

สรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหาค่าความถี่และค่าร้อยละ

น�าเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย	 ส่วนที่	 2	

พฤติกรรมท่ีแสดงออกซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า	 4	

ระดับ	ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย	และส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐาน	น�าเสนอข้อมลูแบบตวัเลขประกอบการ

อธิบาย	

	 	 5.4	 การวิเคราะห์ผลการทดสอบเชิงปฏิบัติการ

วดัผลคะแนนการเรยีนรู้ทางศลิปะและมติสิมัพันธ์ของเดก็

ปฐมวัยวิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถติิ	ทดสอบค่าท	ี(Paired-Sam-

ple	T-Tests	&	Independent	Samples	Test)	สรุปและ

น�าเสนอข้อมูลเชิงปริมาณหรือเป็นข้อมูลตัวเลขประกอบ

เพื่ออธิบายปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

ผลการวิจัย

	 การวจิยัในคร้ังนีผู้ว้จิยัน�าเสนอผลการวจิยั	3	ประเดน็

ดังต่อไปนี้

	 1.	ผลการสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 รปูแบบเกมแอปพลิเคชนัทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้มโีครงสร้าง

การปฏสิมัพนัธ์ของข้อมลูแบบผสม	เป็นการ	น�าเสนอข้อมลู
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แบบเชิงเส้นเป็นหลกัน�ามาผสมกบัแบบล�าดับขัน้ตอน	โดย

น�าเสนอเนื้อหาภายในเกมเกี่ยวกับเรื่องสี	รูปร่าง	และมิติ

สมัพนัธ์	เรยีงล�าดบัด่านเกมต่อเน่ืองตัง้แต่ด่านท่ี	1-48		ซึง่

การวางระดับความท้ายทายของเกมแบ่งเป็น	4	ระดับ	คือ	

ง่าย	ปานกลาง	ยาก	และยากที่สุด	โดยจะเริ่มจากด่านที่

ง่ายไปถึงยากที่สุดและวนกลับมาเริ่มระดับความท้ายทาย

ของเกมใหม่สลับกันไป	 ซึ่งมีโครงสร้างของการน�าเสนอ

ข้อมลู	3	องค์ประกอบหลกัประกอบด้วยรายการย่อย	ดงันี้

	 	 1.1	หน้าโหลดดิ้ง	(Loading)

	 	 1.2	หน้าหลัก	(Home	Page)	ประกอบไปด้วย

	 	 	 1.2.1	ด่านเกม	(Level	game)	ด่านที่	1-48

	 	 	 	 1.2.1.1	เกมแต่ละด่านมีการให้คะแนน

	 	 	 	 1.2.1.2	เกมแต่ละด่านมีการให้รางวัลที่สัมพันธ์

กับคะแนน

	 	 	 	 1.2.1.3	การแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น

	 	 	 1.2.2	วิธีการเล่นเกม	(How	to)

	 	 	 	 1.2.2.1	การแสดงวิธีการเล่นเกมสี

	 	 	 	 1.2.2.2	การแสดงวิธีการเล่นเกมรูปร่าง

	 	 	 	 1.2.2.3	การแสดงวิธีการเล่นเกมมิติสัมพันธ์

	 	 1.2.3	สรปุผลการเล่นเกมรวมทกุด่าน	(Summary	

Game)

	 	 	 	 1.2.3.1	สรุปผลคะแนนเรื่องสี	ด่านที่	1-16

	 	 	 	 1.2.3.2	สรปุผลคะแนนเร่ืองรปูร่าง	ด่านท่ี	17-32

	 	 	 	 1.2.3.3	สรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์	ด่านที่	

33-48

	 	 	 1.2.4	เสียงประกอบ	(Sound	effect)	สามารถ

เปิดปิดเสียงประกอบเกมได้

	 	 	 1.2.5	 เสียงเพลงประกอบเกม	 (Sound	 back-

ground)	สามารถเปิดปิดเสียงเพลงประกอบเกมได้

	 	 1.3	การจบเกม	(	End	Game)	ผู้เล่นสามารถออก

จากเกมได้ตลอดเวลา

ภำพ 1	โครงสร้างการปฏิสัมพันธ์ของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม	ที่มา:	ผู้เขียน	กชพรรณ	ยังมี	
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ตารางที่ 1	แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ�านวน	5	ท่าน	เกี่ยวกับความเหมาะสม		โครงสร้างของ

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	แบบผสม

ที่ โครงสร้ำงของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม

ระดับควำมคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชำญ 

(n=5) แปลควำมหมำย

Mean S.D.

1 หน้าโหลดดิ้ง	(Loading) 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2 หน้าหลัก	(Home	Page)	ประกอบไปด้วย	

2.1	ด่านเกม	(Level	game)	ด่านที่	1-48

1.2.1	เกมแต่ละด่านมีการให้คะแนน 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

1.2.2	เกมแต่ละด่านมีการให้รางวัลที่สัมพันธ์กับคะแนน 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

1.2.3	การแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น 5.00 0.00 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.2	วิธีการเล่นเกม	(How	to) 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3	สรุปผลการเล่นเกมรวมทุกด่าน	(Summary	Game) เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.1	สรุปผลคะแนนเรื่องสี	ด่านที่	1-16 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.2	สรุปผลคะแนนเรื่องรูปร่าง	ด่านที่	17-32 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.3	สรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์	ด่านที่	33-48 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.4	เสียงประกอบ	(Sound	effect)	สามารถเปิดปิดเสียงประกอบเกมได้

4.60

0.55 	เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.5	เสียงเพลงประกอบเกม	(Sound	background)	สามารถเปิดปิดเสียง
เพลงประกอบเกมได้

4.60

0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

การจบเกม	(End	Game)	ผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลา 5.00 0.00 เหมาะสมอย่างยิ่ง

ค่าเฉลี่ยรวม 4.73 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

	 จากตาราง	 1	 พบว่า	 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

เกี่ยวกับความเหมาะสมโครงสร้างของรูปแบบเกมแอป

พลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็ก

ปฐมวยัแบบผสม	โดยรวมมีความเหมาะสมอย่างยิง่	(Mean	

=4.73)	พจิารณาเป็นรายข้อเรียงล�าดับจากค่าเฉล่ียมากไป

หาน้อย	พบว่า		อันดับ	1	มี	2	รายการ	คือ	การจบเกม

ผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลามีค่าเฉลี่ยเท่ากัน

กบัการแสดงผลป้อนกลบัไปยงัผูเ้ล่นมคีวามเหมาะสมอย่าง

ยิ่ง	(Mean=5.00)	รองลงมา	มี	3	รายการ		คือ	การสรุป

ผลคะแนนเรื่องสี	ด่านที่	1-16	สรุปผลคะแนนเรื่องรูปร่าง	

ด่านที่	17-32	และสรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์	ด่านที่	

33-48	 มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน	 (Mean=4.80)	 มีความเหมาะ

สมอย่างยิง่	และอนัดบั	3	มค่ีาเฉลีย่เท่ากนั	6	รายการ	คอื	

หน้าโหลดดิง้เกมแต่ละด่านมกีารให้คะแนน	เกมแต่ละด่าน

มีการให้รางวัลที่สัมพันธ์กับคะแนน	วิธีการเล่นเกม	เสียง

ประกอบ	และเสียงเพลงประกอบเกม	สามารถเปิดปิดเสยีง

ประกอบเกมได้มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง	 (Mean=4.60)	

ตามล�าดับ	 นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่า	

ระบบเกมไม่ซบัซ้อนเข้าใจง่าย	เข้าถึงข้อมลูได้ง่ายเหมาะกบั

เดก็ปฐมวยั	ซึง่ในแต่ละหน้า	ปุม่น�าทางส�าหรบัปฏสัิมพันธ์

ภายในโครงสร้างเกมมน้ีอยดที�าให้ไม่สบัสนในการเลอืกปุม่

ใช้งาน

 2. ผลกำรพัฒนำเกมแอปพลิเคชันกับกำรเรียนรู้

ทำงศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยตำมรูปแบบ

เกมแอปพลิเคชันแบบวงกลม 
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ตารางที่ 2	แสดงผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยตามรูปแบบเกม

แอปพลิเคชันแบบผสม	

เกมแอปพลิเคชันกับกำรเรียนรู้ทำงศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยรูปแบบผสม

Start

      

                 Icon App game

Loading

Home Page Level 1-4 Level 5-8 Level 9-12 Level 13-16

Color Game

          

Example Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

Color Game

Yes

Or No

Home Page Level 17-20 Level 21-24 Level 25-28 Level 29-32

Shape Game

How	To
Summary	Game

Sound
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Example Level 17 Level 18 Level 19 Level 20

Shape Game

Yes

Or No

Home Page Level 33-36 Level 37-40 Level 41-44 Level 45-48

Spatial Game

Example Level 33 Level 34 Level 35 Level 36

Spatial Game

Yes

Or No

เกมแอปพลิเคชันกับกำรเรียนรู้ทำงศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยรูปแบบผสม

	 จากตาราง	2	แสดงผลการออกแบบและพัฒนาเกม

แอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของ

เด็กปฐมวัยตามรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม	 โดย

ผู้เล่นสามารถเลือกไอคอนแอปพลิเคชันเกมเพื่อเข้าเล่น

เกมก่อนเข้าเกมจะเจอหน้าโหลดดิ้งเกม	 ให้ผู้เล่นรอก่อน

เข้าสู่หน้าหลักของเกม	 ภายในหน้าหลักของเกมจะมีด่าน

ทั้งหมด	48	ด่าน	ซึ่งด่าน	1-16	เป็นด่านเกี่ยวกับเรื่องสี	

ด่าน	17-32	เป็นด่านเกี่ยวกับเรื่องรูปร่าง	และด่าน	33-48	

เป็นด่านเกี่ยวกับเร่ืองมิติสัมพันธ์	 โดยระบบของเกมจะ

แสดงวธิกีารเล่นเกมให้ผูเ้ล่นได้ทราบ	ซึง่เกมแต่ละด่านจะ

มี	4	ด่านย่อยวางระดับความยากง่ายของเกมไว้ท้าทายผู้

เล่น	 พร้อมเสียงประกอบเพื่อสร้างความบันเทิงควบคู่กับ

การเรียนรู้	 เกมมีผลป้อนกลับและสรุปผลของเกมมายัง

ผู้เล่นเมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกม	 เพื่อให้ผู้เล่นได้รู้ผล

การกระท�าในทันทีที่มีปฏิสัมพันธ์กับเกมแอปพลิเคชัน
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ตารางที่ 3	แสดงผลการประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

ที่ กำรประเมินคุณภำพเกมแอปพลิเคชันแบบผสม

ระดับควำมคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชำญ  

(n=5)
กำรแปลควำม

หมำย
Mean S.D.

1 วิธีกำรเล่นเกมแอปพลิเคชัน

1.1	ภาพเคลื่อนไหวกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความสนใจ 4.40 0.55 ดี

1.2	เสียงประกอบเกมเร้าความสนใจ 4.40 0.55 ดี

1.3	วิธีการเล่นเกมชัดเจนเข้าใจง่าย 4.80 0.45 ดีมาก

1.4	เกมมีระดับความยากง่ายที่เหมาะสม	 4.60 0.55 ดีมาก

1.5	เกมสามารถเรียนรู้ได้ซ�้าๆ	จนเกิดความช�านาญ 4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.60 0.50 ดีมำก

2 เนื้อหำกำรเรียนรู้ภำยในเกมแอปพลิเคชัน

2.1	เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก

2.2	เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ทางศิลปะ	เรื่องสีและรูปร่าง 5.00 0.00 ดีมาก

2.3	เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ทางมิติสัมพันธ์	เรื่อง	ความเหมือน	
ความต่างและต�าแหน่งที่ตั้ง	

5.00 0.00 ดีมาก

2.4	เนื้อหาเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เล่น 4.80 0.45 ดีมาก

2.5	เนื้อหาและและกิจกรรมส่งเสริมให้คิด	สังเกตและแก้ปัญหา
ภายในเกม

4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.92 0.28 ดีมำก

3 กำรออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเกมแอปพลิเคชัน

3.1	ออกแบบหน้าจอสัมผัสด้วยนิ้วมือเหมาะสม      4.80       0.45 ดีมาก

3.2	การใช้สีในการออกแบบเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 5.00 0.00 ดีมาก

3.3	การใช้สัญลักษณ์สื่อความหมายได้ 4.80 0.45 ดีมาก

3.4	การจัดวางองค์ประกอบภาพกับหน้าจอเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก

3.5	การจัดวางปุ่มเมนูหลัก	เด็กปฐมวัยใช้งานง่าย 4.60 0.55 ดีมาก

รวม 4.76 0.44 ดีมำก

4 ปฏิสัมพันธ์ภำยในเกมแอปพลิเคชัน

4.1	การปฏิสัมพันธ์กับเกมเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 4.80 0.45 ดีมาก

4.2	การโต้ตอบสอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ 4.60 0.55 ดีมาก

4.3	การออกแบบง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก

4.4	เกมให้ผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น 4.80 0.45 ดีมาก

4.5	ระบบเกมสามารถป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ท�างานผิดพลาด 4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.72 0.46 ดีมำก

5 ประสิทธิภำพของอุปกรณ์

5.1	ขนาดของแท็บเล็ต	7	นิ้ว	เหมาะสมการใช้งานของเด็กปฐมวัย 4.60 0.55 ดีมาก

5.2	การประมวลผลป้อนกลับรวดเร็ว	 4.60 0.55 ดีมาก

5.3	การแสดงผลภาพบนหน้าจอชัดเจน 4.60 0.55 ดีมาก

5.4	ความดังเสียงชัดเจน 4.60 0.55 ดีมาก

5.5	หน่วยความจ�าเพียงพอต่อการบันทึกผล 4.60 0.55 ดีมาก

รวม 4.60 0.50 ดีมำก

รวมทุกด้ำน 4.72 0.45 ดีมำก



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 99

	 จากตาราง	3	พบว่า	เกมแอปพลิเคชันกับการเรียน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม	โดย

รวมมีความคุณภาพดีมาก	 (Mean	 =4.72)	 พิจารณา

เป็นรายด้านเรียงล�าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย	 พบ

ว่า	 	 อันดับ	 1	 เนื้อหาการเรียนรู้ภายในเกมแอปพลิเค

ชัน	มีคุณภาพดีมาก	(Mean	=4.92)	โดยเฉพาะเนื้อหา

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์	 ส่งเสริมการเรียนรู้ทางศิลปะ

เรื่องสี	 รูปร่าง	 และมิติสัมพันธ์เรื่องความเหมือน	 ความ

ต่างและต�าแหน่งที่ตั้งดีมาก	 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน	 (Mean	

=5.00)	นอกจากนีเ้นือ้หายงัเหมาะสมกบัช่วงวยัของผูเ้ล่น	

กิจกรรมส่งเสริมให้คิด	สังเกตและแก้ปัญหาภายในเกมมี

คุณภาพดีมาก	(Mean	=4.80)	ตามล�าดับ	อันดับ	2	การ

ออกแบบยสูเซอร์อนิเตอร์เฟสเกมแอปพลเิคชนั	มคุีณภาพ

ดมีาก	(Mean	=4.76)	โดยเฉพาะการใช้สใีนการออกแบบ

เหมาะสมกบัเดก็ปฐมวยัดมีาก	(Mean	=5.00)	นอกจากนี้

การออกแบบหน้าจอสมัผัสด้วยนิว้มือเหมาะสมดมีาก	การ

ใช้สญัลกัษณ์สือ่ความหมายท�าให้เดก็ปฐมวยัเข้าใจได้ดีมาก		

(Mean	=4.80)		อันดับ	3	ปฏิสัมพันธ์ภายในเกมแอปพลิ

เคชัน	มีคุณภาพดีมาก	(Mean	=4.76)	การปฏิสัมพันธ์

กบัเกมเข้าใจง่ายไม่ซบัซ้อน	เกมให้ผลป้อนกลบัไปยังผู้เล่น

ได้ดีมาก	 และระบบเกมสามารถป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ท�างาน

ผิดพลาดดีมาก	(Mean	=4.80)	นอกจากนี้	การโต้ตอบ

สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้	 และการออกแบบง่ายต่อ

การเข้าถึงข้อมูลดีมาก	 (Mean	=4.60)	อันดับ	4	มี	 2	

ด้านคือ	วิธีการเล่นเกมแอปพลิเคชัน	และ	ประสิทธิภาพ

ของอุปกรณ์ซึ่งมีคุณภาพดีมาก	(Mean	=4.60)	แสดงวิธี

การเล่นเกมแอปพลเิคชนัชดัเจนเข้าใจง่ายและเกมสามารถ

เรียนรู้ได้ซ�้าๆ	จนเกิดความช�านาญดีมาก	(Mean	=4.80)	

เกมมีระดบัความยากง่ายทีเ่หมาะสมดีมาก	(Mean	=4.60)		

นอกจากนี้ประสิทธิภาพของอุปกรณ์มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน	คือ	

ขนาดของแท็บเล็ต	 7	 นิ้วมีความเหมาะสมในการใช้งาน

ของเด็กปฐมวัย	 	 การประมวลผลป้อนกลับของอุปกรณ์

รวดเร็ว	การแสดงผลภาพบนหน้าจอชัดเจน	เสียงภายใน

เกมชัดเจน	และหน่วยความจ�าเพียงพอต่อการบันทึกผลดี

มาก	(Mean	=4.60)

3. กำรเปรียบเทียบผลกำรเรียนรู้ทำงศิลปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัก่อนและหลงัใช้เกมแอปพลเิคชัน

ตารางที่ 4	แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอป	

พลิเคชันแบบผสม	(n=60	คน)

ทดสอบ คะแนนเต็ม Mean S.D. t Sig.

ก่อนใช้ 31 16.77 2.235 44.531* .000

หลังใช้ 31 28.95 2.424

*	มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05

	 จากตาราง	4	พบว่า	เดก็ปฐมวยั	60	คน	มผีลคะแนน

การเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ก่อนและหลังใช้เกม

แอปพลิเคชัน	แตกต่างกัน	และผลคะแนนการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	หลังใช้เกมแอปพลิ

เคชันแบบผสมสูงกว่าก่อนใช้	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ	.05

4. กำรเปรยีบเทยีบผลกำรเรยีนรูท้ำงศลิปะและมติสิมัพนัธ์

ของเด็กปฐมวัยที่เพศต่ำงกันหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

ตารางที่ 5	แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

แบบผสมระหว่างเพศชายกับเพศหญิง	(n=60	คน)

หลังใช้เกม App Mean S.D. t Sig.

ชาย 30.07 1.258 4.441* .000

หญิง 27.83 2.451

*	มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	

	 จากตาราง	 5	 พบว่าเพศต่างกันผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสม	 ต่างกัน

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05
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ตารางที่ 6	 ผลการสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์รูปแบบผสม

ที่ พฤติกรรมของเด็กปฐมวัยที่แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชัน

ระดับพฤติกรรมที่แสดงออก 
(n=60)

แปลควำมหมำย

Mean S.D.

1 ทักษะกำรเรียนผ่ำนเกม

1.1	ใช้นิ้วมือลากวัตถุในเกมได้แม่นย�า 2.25 0.57 แสดงออกดี

1.2	ตากับมือมีความสัมพันธ์กัน 2.47 0.65 แสดงออกดีมาก

1.3	จับคู่สีที่เหมือนกันได้แม่นย�า 2.53 0.50 แสดงออกดีมาก

1.4	แยกสีที่ต่างกันได้แม่นย�า 2.58 0.50 แสดงออกดีมาก

1.5	จับคู่รูปร่างที่เหมือนกันได้แม่นย�า 2.48 0.50 แสดงออกดีมาก

1.6	แยกรูปร่างที่ต่างกันได้แม่นย�า 2.47 0.50 แสดงออกดีมาก

1.7	วางวัตถุได้ถูกต�าแหน่งที่ตั้ง 2.47 0.50 แสดงออกดีมาก

1.8	หยุดเล่นเกมตามเวลาที่ก�าหนด 2.73 0.45 แสดงออกดีมาก

รวม 2.50 0.54 แสดงออกดีมำก

2. อำรมณ์

2.1	ร่างเริงแจ่มใส 2.30 0.46 แสดงออกดีมาก

2.2	อารมณ์ดีโยกตัวตามเสียงเพลง 1.97 0.78 แสดงออกดี

2.3	เพลิดเพลินในการเล่นเกม 2.20 0.40 แสดงออกดี

2.4	สนใจตื่นเต้นกับการได้เล่นเกม 2.38 0.49 แสดงออกดีมาก

2.5	ประหลาดใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นในเกม 2.43 0.50 แสดงออกดีมาก

2.6		ภูมิใจเมื่อท�าได้ส�าเร็จ 2.40 0.49 แสดงออกดีมาก

2.7	พึงพอใจในการเล่นของตนเอง 2.15 0.63 แสดงออกดี

2.8		เสียใจหากเล่นเกมไม่ผ่านด่าน 1.95 0.62 แสดงออกดี

รวม 2.22 0.58 แสดงออกดี

3. สมำธิ

3.1	มีใจตดจ่ออยู่กับการเล่นเกม 2.52 0.77 แสดงออกดีมาก

5.2	มีความพยามในการเล่นเกมให้ส�าเร็จ 2.67 0.48 แสดงออกดีมาก

3.3	ตั้งใจท�ากิจกรรมไม่ส่งเสียงรบกวนเพื่อน 2.55 0.65 แสดงออกดีมาก

3.4	กระตือรือร้นกระฉับกระเฉง 2.30 0.46 แสดงออกดีมาก

3.5	ปฏิบัติตามเงื่อนไขกติกาที่ผู้สอนก�าหนด 2.55 0.50 แสดงออกดีมาก

3.6	มีช่วงความสนใจนาน 2.68 0.47 แสดงออกดีมาก

3.7	รู้จักอดทนรอคอย 2.60 0.49 แสดงออกดีมาก

3.8	เรียนรู้ได้อย่างเร็ว 2.28 0.45 แสดงออกดีมาก
รวม 2.52 0.56 แสดงออกดีมำก

4 กำรเข้ำถึงสำรสนเทศในเกม 

4.1	มีความเข้าใจเนื้อหาในเกม 2.53 0.50 แสดงออกดีมาก
4.2	สามารถเลือกไอคอนเข้าเกมได้ถูกต้อง 3.00 0.00 แสดงออกดีมาก

4.3	เข้าถึงสารสนเทศในเกมได้เร็ว 2.52 0.50 แสดงออกดีมาก

4.4	ปฏิบัติตามวิธีการเล่นของเกมได้ถูกต้อง 2.90 0.30 แสดงออกดีมาก

4.5	มีความคล่องแคล่วในการเล่นเกม 2.52 0.50 แสดงออกดีมาก

4.6	สามารถเล่นเกมผ่านทุกด่าน 2.63 0.49 แสดงออกดีมาก

4.7	เข้าถึงสารสนเทศในเกมได้ด้วยตัวเอง 2.63 0.49 แสดงออกดีมาก

4.8	กล้าตัดสินใจในการเล่นเกมแต่ละด่าน 2.48 0.57 แสดงออกดีมาก

รวม 2.65 0.49 แสดงออกดีมาก

รวมทุกด้าน 2.47 0.56 แสดงออกดีมาก
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	 จากตาราง	6	พบว่า	โดยรวมพฤติกรรมเด็กปฐมวัย	

60	คน	ทีแ่สดงออกขณะเล่นเกมแอปพลเิคชันกบัการเรยีนรู้

ทางศิลปะและมติิสัมพนัธ์แบบผสม	เด็กปฐมวยัแสดงออกไป

ในทิศทางท่ีดีมาก	(Mean	=2.47)	เม่ือพิจารณาพฤตกิรรม

การแสดงออกของเดก็ปฐมวยัเป็นรายด้าน	เรียงล�าดบัจาก

ค่าเฉลีย่มากไปหาน้อยพบว่า	อนัดับ	1	การเข้าถงึสารสนเทศ

ในเกมดีมาก	(Mean=2.65)	เดก็ปฐมวยัเข้าถงึสารสนเทศ

ในเกมได้เร็วดีมาก	(Mean=3.00)		มีความคล่องแคล่วใน

การเล่นเกมดีมาก		(Mean=2.90)	เข้าถึงสารสนเทศใน

เกมได้ด้วยตัวเองดีมากและกล้าตัดสินใจในการเล่นเกม

แต่ละด่านดีมาก	 (Mean=2.63)	 อันดับ	 2	 สมาธิดีมาก	

(Mean	=2.52)	ขณะเล่นเกมแอปพลิเคชันเด็กปฐมวัยมี

ช่วงความสนใจทีน่านดมีาก	(Mean=2.68)		มคีวามพยาม

ในการเล่นเกมให้ส�าเร็จดีมาก	(Mean=2.52)		รู้จักอดทน

รอคอย	(Mean=2.60)		อันดับ	3	ทักษะการเรียนรู้ผ่าน

เกมดีมาก	 (Mean=2.50)	 โดยเด็กปฐมวัยหยุดเล่นเกม

ตามเวลาที่ก�าหนดดีมาก	 (Mean=2.73)	 สามารถแยกสี

ที่ต่างกันได้แม่นย�า	 (Mean=2.58)	 จับคู่สีที่เหมือนกัน

ได้แม่นย�าดีมาก	(Mean=2.53)	อันดับ	4	อารมณ์ดีมาก	

(Mean=2.22)	 ซึ่งเด็กปฐมวัยจะประหลาดใจกับสิ่งที่เกิด

ขึ้นในเกมดีมาก	(Mean	=2.43)		ภูมิใจเมื่อท�าได้ส�าเร็จ

ดีมาก	(Mean	=2.40)	สนใจตื่นเต้นกับการได้เล่นเกมดี

มาก	(Mean	=2.38)		และร่างเริงแจ่มใสดีมาก	(Mean	

=2.30)	ส่วนรายการอืน่แสดงออกได้ดีมากและดตีามล�าดบั

สรุปและอภิปรายผล

 สรุปผล

	 การวจิยัผลของรูปแบบเกมแอปพลิเคชนักบัการเรียน

รูท้างศลิปะและมิตสิมัพนัธ์ของเด็กปฐมวัยสามารถสรปุผล

การวิจัยได้ดังนี้

	 1.		ผลการสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	พบว่ารูปแบบ

เกมแอปพลิเคชันมีโครงสร้างการปฏิสัมพันธ์ของข้อมูล

แบบผสม	 เป็นการ	 น�าเสนอข้อมูลแบบเชิงเส้นเป็นหลัก

น�ามาผสมกับแบบล�าดับขั้นตอน	มีการวางโครงสร้างการ

เชื่อมโยงข้อมูลภายในเกมด้วย	3	องค์ประกอบหลัก	คือ	

1)	หน้าโหลดดิ้ง	2)	หน้าหลัก	ซึ่งหน้าหลักประกอบด้วย	

5	รายการ	คือ	ด่านเกม	วิธีการเล่นเกม	สรุปผลการเล่น

เกมรวมทุกด่าน	เสียงประกอบ	และ	เสียงเพลงประกอบ

เกม	 3)	 การจบเกม	 โดยรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบ

ผสมมีความเหมาะสมอย่างยิ่ง

	 2.	ผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม	พบว่า	มี

คุณภาพดีมากทุกด้าน

	 3.	 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเค

ชนั	พบว่า	ผลคะแนนการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์

ของเด็กปฐมวัย	หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสมสูงกว่า

ก่อนใช้	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	

	 4.	 เด็กปฐมวัยเพศต่างกันผลการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสม	 ต่าง

กันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	และจากผลการ

สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยขณะเล่นเกม

แอปพลิเคชัน	พบว่า	เด็กมีสมาธิดีมาก	มีทักษะการเรียน

รู้ผ่านเกมดีมาก	สามารถการเข้าถึงสารสนเทศในเกมและ

มอีารมณ์ดมีาก	มคีวามพงึพอใจในเรยีนรูผ่้านเกมแอปพลิ

เคชัน

 อภิปรำยผล

	 ผลการสร้างรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย	 พบว่ารูปแบบ

เกมแอปพลเิคชนัมคีวามเหมาะสมอย่างยิง่	โดยโครงสร้าง

การปฏสิมัพนัธ์ของข้อมลูแบบผสม	เป็นการน�าเสนอข้อมลู

แบบเชิงเส้นเป็นหลักน�ามาผสมกับแบบล�าดับขั้นตอน	 มี

การวางโครงสร้างการเชื่อมโยงข้อมูลภายในเกมด้วย	 3	

องค์ประกอบหลัก	คือ	1)	หน้าโหลดดิ้ง	ซึ่งการแสดงโหลด

นัน้มคีวามส�าคญัในระดบัต้นๆ	เพราะการแสดงตวัโหลดไม่

ได้มีความหมายเพียงแค่การแสดงสถานะให้ผู้ใช้งานรับรู้

เท่านั้นว่าก�าลังโหลดข้อมูลอยู่	 แต่บอกถึงการท�างานของ

ระบบท่ีมีความจ�าเป็นต้องโหลดข้อมูลบางส่วนก่อนเข้าใช้

งาน	 หน้าโหลดยังสามารถเรียกความสนใจหรือเบ่ียงเบน

ความสนใจให้ผูใ้ช้รู้สกึว่ารอไม่นาน	(ฮานอิ,ิ	2018)	2)	หน้า

หลัก	ประกอบด้วย	5	รายการ	คือ	ด่านเกม	วิธีการเล่น

เกมส่วนนี้เป็นส่วนส�าคัญของรูปแบบ	ที่น�าทางให้ผู้เล่นได้

ง่ายต่อการเรียนรู้วิธีการเล่นเกม	การสรุปผลการเล่นเกม

รวมทุกด่านป้อนกลับมายังผู้เล่นท�าให้เห็นความสามารถ

และพัฒนาการของตนเอง	 สอดคล้องกับ	 Abowd	 and	

Beale	(1991)	และ	Alan	Dix,	Janet	Finlay,	Gregory	

Abowd	and	Russell	Beale	(2004)		ทีว่่า	การโต้ตอบกบั

คอมพวิเตอร์ผูใ้ช้จะได้รบัข้อมลูทีส่่งออกโดยคอมพวิเตอร์และ

ตอบสนองโดยการให้ข้อมลูเข้ากับคอมพิวเตอร์	ส่งผลลพัธ์

กลบัมายงัผูใ้ช้	ซึง่ปฏสิมัพนัธ์มนษุย์กบัคอมพวิเตอร์จะต้อง

เป็นระบบที่ใช้งานง่าย	ใช้ได้กับทุกคนและมีประโยชน์เพื่อ
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ทีจ่ะท�าให้การโต้ตอบกบัระหว่างผูใ้ช้กบัคอมพวิเตอร์	ก่อให้

เกิดประสิทธิภาพ	และมีความสนุกสนานเมื่อใช้งาน	 เมื่อ

เข้าไปเล่นเกมในแต่ละด่านทีม่กีารออกแบบให้เกมมคีวาม

ท้าทายความรูค้วามสามารถของผู้เล่นไปพร้อมกบัการเรยีน

รูส้าระเกีย่วกบัศลิปะและมติสิมัพนัธ์	โดยผูเ้ล่นต้องเล่นเกม

ให้ผ่านแต่ละด่านไปให้ได้	หากเล่นไม่ผ่านด่านใดระบบของ

เกมมกีารตัง้ค่าให้ผู้เล่นเล่นซ�า้จนกว่าจะเล่นผ่าน	นอกจาก

นี้ในขณะเล่นเกมจะมีเสียงประกอบเกมเพื่อกระตุ้นการ

เรียนรู้และสร้างบรรยากาศในการเล่นผู้เล่นสามารถปรับ

ระดับความดัง	ความเบาหรือปิดเสียงได้	3)	การจบเกมผู้

เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลา

ผลการพฒันาเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม	 พบว่า	 มีคุณภาพดี

มาก	สบืเนือ่งมาจาก	ขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาเกม

แอปพลเิคชนัผูว้จิยัใช้หลกัการออกแบบผูใ้ช้เป็นศูนย์กลางมี

การศกึษาประสบการณ์	ความรูค้วามสามารถและข้อจ�ากดั

ของผู้ใช้	ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการออกแบบและทดสอบข้อผิด

พลาดของเกม	ท�าให้การออกแบบส่วนต่อกับผู้ใช้	(UI)	มี

การปฏิสัมพันธ์ทีดี	ลดความผดิพลาดการท�างานของระบบ

เกมแอปพลเิคชัน	สอดคล้องกบั	Travis	Lowdermilk	(2013	

:	13)	ที่ว่า	การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นหลัก	(UCD)	เพื่อ

ให้มัน่ใจว่าแอปพลิเคชนัทีอ่อกแบบมุง่เน้นตอบสนองความ

ต้องการใช้งาน	ประสบการณ์ผูใ้ช้	(UX)	รวมถงึพฤตกิรรม

และความรู้สกึทีม่ต่ีอแอปพลเิคชัน	แก้ไขปัญหาของผูใ้ช้ด้วย

เทคโนโลยีทีเ่หมาะสมและผูใ้ช้ตดัสนิใจได้ง่ายขึน้	นอกจาก

นี้สามารถประหยัดเวลาช่วยให้หลีกเลี่ยงข้อผิดพลาดที่

จะเกิดขึ้นกับผู้ใช้ได้	(Kh.	Rekha	Devi,	A.M	Sen.&	K.	

Hemachandran,	2012	:	2)

	 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเค

ชัน	พบว่า	หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสมสูงกว่าก่อน

ใช้	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	เป็นผลมาจาก

เกมแอปพลิเคชันที่น�ามาเป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ

เด็กตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้	 สามารถตอบสนอง

ต่อพฤติกรรม	ความต้องการ	กระตุ้นความสนใจของเด็ก

ปฐมวัยได้ดี	ระดับของเกมเหมาะสมกับช่วงวัย	ท�าให้เด็ก

เรียนรู้เนื้อหาและท�ากิจกรรมในเกมได้จึงท�าเด็กเกิดการ

สร้างความรู้	คิดแก้ปัญหา	เกิดความคิดรวมยอดขณะเล่น

เกม	สอดคล้องกับ	วัฒนา	มัคคสมัน		(ม.ป.ป.ม.:18-24)	

ที่ว่า	นวัตกรรม	สื่อและเทคโนโลยี	โดยเฉพาะการใช้แอป

พลเิคชนัในการจดักจิกรรม	ทีน่�ามาใช้พฒันาความสามารถ

ทางการคิดของเด็กปฐมวัยประกอบไปด้วยวัสดุ	 อุปกรณ์	

และวิธีการ	 เด็กปฐมวัยจะมีความสามารถและมีลักษณะ

พฤติกรรมทางการคิด	การคิดรวบยอด	การคิดเชิงเหตุผล	

และการคดิแก้ปัญหาทีพ่ฒันาขึน้เรือ่ย	ๆ 	หากได้ฝึกปฏบิตัิ

อย่างต่อเนื่องตามล�าดับ	เมื่ออายุสูงขึ้น	และเมื่ออายุ	5-6	

ปี	 เด็กจะแสดงพฤติกรรมทางการคิดที่สลับซับซ้อนยิ่งขึ้น						

ศิรินยา	ผ่องลุนหิต	และ	อภิชาตเหล็กดี	(2560	:	1-6)	

ศึกษาเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นเสริมทักษะเด็กปฐมวัย	 บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์	 พบว่า	 แอปพลิเคชันให้ทั้ง

ความรู้	 ความเพลิดเพลินท�าให้น่าสนใจมากขึ้น	 สามารถ

สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนท�าให้ผู้เรียนสนุกสนานตื่นเต้น

เกิดความกระตือรือร้น	ไม่น่าเบื่อ	

	 เดก็ปฐมวยัเพศต่างกนัผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติิ

สมัพนัธ์หลงัใช้เกมแอปพลเิคชนัแบบผสม	ต่างกนั	ทัง้นีอ้าจ

เป็นผลมาจากประสบการณ์ในการเคยเล่นเกมแอปพลเิคชนั

ประเภทอืน่มาก่อนเละเพศชายมคีวามมุง่มัน่ตัง้ใจทีจ่ะเอาชนะ

กิจกรรมภายในเกมให้ได้	จากการสอบถามเด็กพบว่าเด็ก

ชายให้ความสนใจในการเล่นเกมแอปพลเิคชนัมากกว่าเพศ

หญิง	สอดคล้องกับ	Cheser	(1979:	664-A)	(อ้างถึงใน	

แก้วตา	ริวเชี่ยวโชติ,	2555	:	17-18)	ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ

การพฒันามติสิมัพันธ์ตามทฤษฎพีฒันาการทางสติปัญญา

ของเพยีเจท์	พบว่า	เพศชายจะมสีมรรถภาพทางสมองด้าน

มิติสัมพันธ์สูงกว่าเพศหญิง	และยังพบว่าสภาพที่อยู่อาศัย

หรอืวฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนั	เด็กทีอ่ยูใ่นถิน่ทีเ่จรญิกว่าจะ

มีความสามารถมิติสัมพันธ์แตกต่างกันด้วย	 	 นอกจากนี้

การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยขณะเล่น

เกมแอปพลิเคชัน	พบว่า	 เด็กมีสมาธิดีมาก	มีทักษะการ

เรยีนรูผ่้านเกมดมีาก	สามารถการเข้าถงึสารสนเทศในเกม

และมีอารมณ์ดี	มีความพึงพอใจขณะเล่นเกม	สอดคล้อง

กับ	แมคอาฟี	และคณะ	(McAfee,	et.al.,	2004	:	6)	

ที่ว่าการสังเกตเป็นการติดตามพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก

ปฐมวัย	ขณะท�ากิจกรรม	ที่ปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง	สามารถ

ประเมนิพฒันาการของเด็กได้ทกุด้านเพือ่รวบรวมข้อมลูใช้

ในการพัฒนาแก้ไขข้อบกพร่องและติดตามความกาวหน้า

ทางพัฒนาการของเด็กปฐมวัยต่อไป

ข้อเสนอแนะ

	 1.	เกมแอปพลิเคชนัรปูแบบผสมได้ผ่านการทดสอบว่ามี

ความเหมาะสมในการน�าไปใช้ส่งเสรมิการเรยีนรูส้�าหรบัเดก็

ปฐมวัย	และยังเหมาะสมในการน�าไปใช้เป็นสื่อนวัตกรรม

การเรยีนรูใ้นศตวรรษที	่21	ทัง้นีค้วรวางเงือ่นไขและกตกิา	
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ก�าหนดเวลาในการใช้งานตั้งแต่ต้นอย่างเคร่งครัด	 เพื่อ

ป้องกันการติดเกมและปัญหาด้านสุขภาพของเด็กปฐมวัย

2.	ควรมกีารศกึษาพฒันาเกมแอปพลิเคชนัร่วมกับเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม	 (AR:Augmented	 Reality)	 หรือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน	 (VR:	 Virtual	 Reality)	

บนสมาร์ทโฟนและควรศกึษาพฒันาเกมแอปพลเิคชนัผ่าน

เครือ่งฉายอัฉรยิะ	ในกลุม่เด็กปฐมวยั	หรอืกลุม่ตวัอย่างอืน่

กิตติกรรมประกาศ

	 ผู้วิจัยได้รับทุนอุดหนุนการท�ากิจกรรมส่งเสริมและ

สนบัสนนุการวจิยัจากส�านกังานคณะกรรมการวจิยัแห่งชาติ	

ขอบคุณ	รศ.ดร.นิรัช	สุดสังข์	อาจารย์ที่ปรึกษา	ที่คอยให้

ก�าลังใจและเสนอแนะปรับแก้ไขการวิจัยด้วยความเมตตา

มาโดยตลอด	ขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ข้อมูลและ

ช่วยตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมอืวจิยั	ขอบคณุผูอ้�านวยการ

โรงเรียนหลักเมือง	จังหวัดมหาสารคาม	 เด็กปฐมวัย	ครู

ประพา	ค�าหลาบ	และคุณครูทุกท่าน	ที่ให้ความร่วมมือใน

การด�าเนินการวิจัยจนส�าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี
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