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บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกม

มลัตมิเีดยีบนอปุกรณ์มือถอืแบบ iOS และ Android งานวจิยันีผู้้วจิยัได้น�าเสนอกรอบ

แนวคดิในการท�าวจิยัและขัน้ตอนการออกแบบซึง่ขัน้ตอนการออกแบบประกอบไป

ด้วย 8 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นตอนการเตรียมเนื้อหาบทเรียน 2) ขั้นตอนการวิเคราะห์

เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบเกมมัลติมีเดีย 3) ข้ันตอนการออกแบบบทด�าเนินเรื่อง 

(Storyboard) 4) ข้ันตอนน�าเสนอผู้เชี่ยวชาญประเมินบทด�าเนินเรื่อง 5) ข้ันตอน

การพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกมมัลตมีิเดียบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ 

Android 6) ขั้นตอนการใช้เครื่องมือ PhoneGap  เข้ามาช่วยในการพัฒนาเพื่อท�าให้

บทเรียนอยู่ในรูปแบบของ iOS และ Android 7) ผลลัพธ์ที่ได้จากการพัฒนาคือ บท

เรียน (M-Content) แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android 

8) ขั้นตอนการประเมินผลการใช้งานบทเรียน M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบน

อุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android จากผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน ผลการประเมินการ

ใช้งานมีค่าเฉลี่ยที่  4.15 จากคะแนนเต็ม 5 หมายความว่าอยู่ในระดับดีมาก

ค�ำส�ำคัญ : บทเรียน อีเลิร์นนิง เอ็ม-เลิร์นนิง ไอโอเอส แอนดรอยด์ อุปกรณ์
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บทที่ 6

การออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learn รูปแบบเกมมัลติมีเดียสำาหรับ iOS และ Android
Design and Development of M-learning Content Based on Game Multimedia for iOS and Android

Abstract
This research aims to design and develop the learning content of M-learning 

in games and multimedia on mobile devices of iOS and Android. This research 

presents the conceptual framework for the research. Moreover, this research 

presents the process of the design which consists of 8 processes: 1) the process 

of preparing lesson 2) the analysis of lessons in the form of games and multimedia, 

3) the process to design storyboard 4) the process to present the expert for 

evaluation the process 5) the process of development of M-learning in games 

and multimedia on mobile devices of iOS and Android. 6) the process of using 

PhoneGap that will help in the development the lesson in the form of iOS and 

Android 7) the results from the development from the lesson (M-Content) in 

games and multimedia on mobile devices of iOS and Android. 8) the evaluation 

of the lesson of M-learning in games and multimedia on mobile devices of iOS 

and Android from learners or users. The average of the evaluation is 4.15 out of 

5, which is the highest level.
Keywords: e-Learning, M-Learning, iOS, Android, Mobile phone, 

Games

1. บทน�ำและควำมส�ำคัญของปัญหำ

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีอิทธิพลต่อในหลาย ๆ ด้านเช่น ด้านธุรกิจ และ

ด้านการศึกษา หรือ ด้านอื่นๆ ก็ล้วนแล้วแต่มีความส�าคัญท�าให้ปัจจุบันเทคโนโลยี

ต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไป

สู่รูปแบบใหม่ ๆ อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีส่ือสารได้มีการน�าเทคโนโลยี

สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกันมากขึ้น รวมไปถึงด้านการศึกษาด้วย เช่น การ

พัฒนาระบบเกี่ยวกับการเรียนการสอน เช่น CAI (Computer Assisted Instruction) 

หรือการน�าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยสอน (คอมพวิเตอร์ช่วยสอน, 2557)  หรอื CBT 

(Computer Base Training) หรือคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรม (คอมพิวเตอร์ช่วยฝึก

อบรม, 2557) รวมไปถึง CAD (Computer Assisted Design) หรือคอมพิวเตอร์
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ช่วยในการออกแบบ) (คอมพวิเตอร์ช่วยออกแบบ, 2557) กเ็ป็นการน�าเทคโนโลยี

สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้งาน นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาระบบการเรียนการสอน

ทางไกลหรือใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ e-Learning (e-Learning, 2557) 

การเรยีนการสอนแบบ e-Learning ปัจจบุนัยงัไม่เป็นทีแ่พร่หลายเท่าทีค่วรเนือ่งมา

จากเหตุผลหลายประการเช่น ผู้เรียนยังคุ้นเคยกับระบบการเรียนการสอนแบบใน

ห้องเรียนมากกว่า เทคโนโลยีหรือ อุปกรณ์ยังไม่สามารถช้ีชัดเก่ียวกับตัวผู้เรียนได้

อย่างถกูต้อง เช่นในการสอบยงัไม่สามารถระบไุด้ชดัเจนว่าผูท้ีเ่รยีนและท�าการสอบ 

เป็นคนเดียวกับที่ลงทะเบียนเรียนจริง และในปัจจุบันได้มีการพัฒนาและแก้ปัญหา

ตรงจุดนี้คือในช่วงเวลาเรียนสามารถเรียนรูปแบบ e- Learning แต่การ

ทดสอบ ยังต้องมีการจัดสอบในห้องเรียนเพื่อสร้างความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้นโดย

ทั่วไปในระบบ e-Learning นั้นประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลักคือ ระบบจัดการ LMS 

(Learning Management System) และส่วนที่สองคือบทเรียน (Learning Content) 

และส่วนสุดท้ายคือ การน�าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการส่ือสารระหว่างผู้เรียน บท

เรยีน และตวัระบบบรหิารจัดการเรยีนการสอน (LMS) ซึง่ในปัจจบุนัในการผลิตบท

เรียนให้ดีนั้นยังคงประสบปัญหาอยู่หลายอย่างเช่น ปัญหาบทเรียนไม่น่าสนใจ

ต่อผูเ้รยีน ซึง่ปัญหาใหญ่ตรงจุดน้ีเองท�าให้ผูวิ้จัยพยายามทีจ่ะหาวธิกีารในการพฒันา

บทเรียนให้มีความดึงดูดและน่าสนใจต่อผู้เรียนมากที่สุด จึงเกิดแนวคิดในการน�า

เอามัลติมีเดียและเกมเข้ามาช่วยในการพัฒนาบทเรียนให้น่าสนใจมากข้ึน โดยการ

ออกแบบและเขยีนบทด�าเนนิเรือ่งได้มกีารสร้างบทด�าเนนิเรือ่งจาก เกมโดยให้มตีวั

ละคร เป็นตัวด�าเนินเรื่อง ผสมผสานกับเนื้อหาบทเรียนโดยมีการพัฒนารูปแบบที่

สามารถท�างานได้บนอุปกรณ์มือถือรูปแบบ iOS และ Android

ทีผ่่านมา ธงชยั แก้วกริยิา (2548) ได้น�าเสนอการพฒันาบทเรยีน e-Learning 

ผสมผสานแบบเกมมัลติมีเดียในรายวิชามัลติมีเดียแต่ท�าในรูปแบบ Desktop 

platform ท�าให้มข้ีอจ�ากดัท่ีต้องเรยีนรูผ่้าน PC (Personal computer) ท�าให้ไม่สะดวก

ผู้เรียนในการเข้าถึงบทเรียนเท่าที่ควร เพราะปัจจุบันการพฤติกรรมผู้เรียนมีการ

เปลี่ยนแปลงไปโดยผู้เรียนส่วนใหญ่จะใช้อุปกรณ์มือถือและสมาร์ทโฟนในชีวิต

ประจ�าวนัมากข้ึนเรือ่ย ๆ  นอกจากนีง้านวิจยัทีก่ล่าวมานัน้ เมือ่พฒันาบทเรยีนทีเ่ป็น

เกมแล้วยังไม่ได้มกีารน�าไปประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงบทเรียน
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จากปัญหาดังที่ได้กล่าวมาแล้วตอนต้นจึงได้ท�าการคิดหาวิธีในการแก้ปัญหา

เก่ียวกับบทเรียน  e-Learning ให้น่าสนใจมากข้ึนโดยน�าเสนอรูปแบบของเกม

มัลติมีเดียมาผสมผสานในบทเรียนและสามารถท�างานบนอุปกรณ์มือถือได้ กล่าว

คือในการสร้างบทเรียนจะเป็นการสร้างและด�าเนินเรื่องโดยใช้เกมเป็นตัวก�าหนด

เร่ืองราวทัง้หมดเมือ่ผูเ้รยีนท�าการเล่นเกมจนจบ ผูเ้รยีนจะสามารถได้เรยีนรูไ้ปพร้อม

กับการเล่นเกมบนอุปกรณ์มือถือ 

2. วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

2.1 M-learning (Mobile learning)

โมบายเลิร์นนิง (Mobile learning) ธงชัย แก้วกิริยา, (2553) กล่าวว่า คือรูป

แบบการเรยีนรูผ่้านอปุกรณ์มอืถอืแบบพกพา ซึง่ปัจจบุนัมกีารน�ามาใช้งานกนัอย่าง

กว้างขวางและมจี�านวนเพิม่มากขึน้ทุกปีเนือ่งจากพฤตกิรรมการใช้งานของผูเ้รยีนมี

การเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกันได้ง่ายและสะดวกโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึง

โดยใช้อุปกรณ์มือถือและ สมาร์ทโฟน

รูปที่ 1 องค์ประกอบของ M-learning (ธงชัย แก้วกิริยา, 2553)
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โครงสร้างและส่วนประกอบที่ส�าคญัของ M-learning ประกอบไปด้วย 5 ส่วน

ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. M-LMS (Mobile Learning Management System) คือระบบจัดการการ

เรียนการสอนที่ใช้ส�าหรับ Mobile มีหน้าที่ในการจัดการการเรียนการสอน โดยแบ่ง

ออกเป็นส่วนย่อยดังนี้

 1.1 ส่วนของผู้สอน ใช้เน้ือหาบทเรียนท่ีโปรแกรมเมอร์พัฒนาแล้วขึ้น

ระบบให้ผูเ้รยีนได้เข้ามาเรยีนและจดัการเรือ่งตารางการนดัหมายระหว่าง ผูส้อนกบั

ผู้เรียน การแจ้งเตือนผู้เรียนใน Class และการ Interactive กับผู้เรียน เช่น การส่ง

ข้อความเพื่อสอบถามผู้สอน หรือส่งการบ้าน เป็นต้น

 1.2 ส่วนของผู้เรียน คือ ใช้ส�าหรับให้ผู้เรียนสามารถ Log in เพื่อเข้ามา

ศึกษาบทเรียนที่ผู้สอนได้ท�าการจัดท�าเอาไว้แล้ว ในส่วนของผู้เรียนอาจจะมีราย

ละเอียดในการติดต่อกับผู้สอนได้ เช่น Webboard, กระดานสนทนา (Chat room) 

รายละเอียดปฏิทินการศึกษา การส่งการบ้านให้กับผู้สอน การแจ้งนัดหมายระหว่าง

ผู้สอนกับผู้เรียน อื่นๆ ตามที่ได้ออกแบบ MLMS ที่ได้พัฒนาขึ้นมา

 1.3 ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) ในส่วนผู้ดูแลระบบสามารถท่ีจะ

บริหารจัดการได้ทุกส่วน ทั้งในส่วนของผู้สอน และส่วนของผู้เรียน สามารถบริหาร

จัดการได้ทุก Function ของระบบ เพื่อช่วยอ�านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ (ผู้สอน

และผู้เรียน) เมื่อเกิดปัญหาในการใช้งานไม่ว่าส่วนใดส่วนหน่ึงแต่ MLMS ยังคงมี

ข้อจ�ากดัอยูบ้่างเมือ่เทียบกบั LMS ปกตเิน่ืองจาก LMS ปกติท�างานบน Server ขนาด

ใหญ่มีขีดความสามารถสูงกว่า

2. M-content คือเนื้อหาบทเรียนส�าหรับใช้งานกับ Mobile ซึ่งต้องมีความ

แตกต่างจาก Content แน่นอน เนื่องจากข้อจ�ากัดของ Mobile ในเรื่องโครงสร้างพื้น

ฐานของการพฒันา Mobile หน่วยความจ�า หรอืแม้กระทัง่การประมวลผลของ Mobile 

ยังคงมีข้อจ�ากัดอยู ่เมื่อเทียบกับอุปกรณ์ทางด้านคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานปกติ  

แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วท�าให้อุปกรณ์มือถือและสมา

ร์ทโฟนมีประสิทธิภาพสูงมากข้ึนรองรับการท�างานในรูปแบบ Multitask ได้และ

สามารถประมวลผลได้ดข้ึีนท�าให้การพฒันารปูแบบ M-Content มคีวามสะดวกและ

สามารถท�างานบนอุปกรณ์มือถือได้เป็นอย่างดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งบนระบบ
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ปฏิบัติการ iOS ของค่าย Apple (Apple, 2557) และระบบปฏิบัติการ Android 

(Google, 2557)

3. MCMS (Mobile Content Management System) มีหน้าที่ในการจัดการ

เนื้อหารวมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้างเนื้อหาบทเรียนส�าหรับ M-learning โดย

ระบบจัดการเนื้อหาของ Mobile มีหน้าที่เหมือนกับ CMS ที่ใช้กับระบบ e-learning 

ปกติทั่วไปแต่ MCMS จะแตกต่างในส่วนของเม่ือท�าการสร้างเนื้อหาโดยใช้สื่อ

มลัติมเีดยีรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ ข้อความ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว MCMS จะมรีะบบ

การบบีอดัข้อมลูให้มีขนาดเลก็ลงพอท่ีจะสามารถน�าไปใช้งานระบบ M-learning ได้

อย่างเหมาะสม

4. M-testing เป็นส่วนของแบบทดสอบของบทเรียนเพื่อประเมินผลในการ

เรียนซึง่แบบทดสอบจะ แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) และแบบทดสอบ

หลังเรียน (Post-test) โดย แบบทดสอบก่อนเรียนจะท�าการประเมินผลผู้เรียนก่อน

ศึกษาบทเรียนซึ่งผลที่ได้จะเก็บไว้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน M-learning 

ส่วนแบบทดสอบหลังเรยีนจะท�าการทดสอบเม่ือผูเ้รยีนได้ศกึษาบทเรยีนจบแล้วและ

ดูเปรยีบเทยีบผลคะแนนของแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีนมคีวามแตกต่างกนัมาก

น้อยแค่ไหนและเป็นผลต่างเพื่อน�าไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป

5. ส่วนของผู้เรียน (M-learner) คือผู้เรียนที่ได้ท�าการศึกษาบทเรียนที่เป็น 

M-learning ผู้เรียนจะหมายรวมถึงทุกกลุ่มผู้ใช้งานที่เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ใน

ระบบ

2.2 ระบบปฏิบัติกำร iOS 

ระบบปฏบิตักิารไอโอเอส (iOS) (บรษิทั Apple, 2557), (Wikipedia-Apple, 

2557) มีชื่อเดิมว่า iPhone OS เริ่มต้นด้วยการเปิดตัวของ iPhone เมื่อวันที่ 29 

มิถุนายน 2550 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เป็นระบบปฏิบัติการส�าหรับ

สมาร์ทโฟน (Smartphone) ของแอปเปิล โดยเริ่มต้นพัฒนาส�าหรับใช้ในโทรศัพท์ 

iPhone และได้พัฒนาต่อใช้ส�าหรับ iPot Touch และ iPad โดยระบบปฏิบัติการนี้

สามารถเชื่อมต่อไปยังแอ็ปสตอร์ส�าหรับการเข้าถึงถึงแอพพลิเคชั่น (Application) 

มากกว่า 300,000 ตัว ซึ่งมีการดาวน์โหลดไปมากกว่า 5000 ล้านครั้ง แอปเปิลได้
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มีการพัฒนาปรับปรุงส�าหรับ iPhone, iPad และ iPod Touch ผ่านทางระบบ iTunes 

คือโปรแกรมฟรี ส�าหรับ MAC และ PC ใช้ดูหนังฟังเพลงบนคอมพิวเตอร์ รวมทั้ง

จัดระเบียบและ sync ทุกๆ อย่าง และเป็นร้านขายความบันเทิงบนคอมพิวเตอร์ บน 

iPod touch iPhone และ iPad ที่มีอย่างสมบูรณ์ในทุกที่และทุกเวลา 

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าระบบปฏิบัติการ iOS สร้างขึ้นมาเพื่อรองรับการ

ท�างานของอปุกรณ์มอืถอืแบบพกพาและอปุกรณ์อืน่ๆ ของค่าย Apple และจากข้อมลู

ทางสถิติจะเห็นได้ว่าระบบระบบปฏิบัติการ iOS ยังเป็นที่นิยมใช้ของผู้ใช้งานไปทั่ว

โลกอีกด้วย ดังน้ันการพัฒนาบทเรียนท่ีสามารถรองรับ iOS  ซึ่งเป็นเป้าหมายของ

งานวิจัยนี้ที่ได้น�ามาทดสอบการใช้งานและประเมินผล 

2.3 ระบบปฏิบัติกำร Android

แอนดรอยด์ (Android) (Google Android, 2557), (Wikipedia, 2557) หรอื 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating System) เป็นชื่อเรียกชุด

ซอฟท์แวร์ หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ส�าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีหน่วย

ประมวลผลเป็นส่วนประกอบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ (Telephone) โทรศพัท์

เคลื่อนที่ (Cell phone) อุปกรณ์เล่นอินเตอร์เน็ตขนาดพกพา (MID) เป็นต้น 

แอนดรอยด์นัน้ ถอืก�าเนดิอย่างเป็นทางการในวันท่ี 5 พฤศจกิายน 2550 โดยบรษิทั 

กูเกิล จุดประสงค์ของแอนดรอยด์ มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท Android Inc. ที่ได้น�า

เอาระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ซึ่งนิยมน�าไปใช้งานกับเครื่องแม่ข่าย (Server) 

เป็นหลัก น�ามาลดทอนขนาดตัว (แต่ไม่ลดทอนความสามารถ) เพือ่ให้เหมาะสมต่อ

การน�าไปติดต้ังบนอุปกรณ์พกพา ที่มีขนาดพื้นที่จัดเก็บข้อมูลที่จ�ากัด โดยหวังว่า 

แอนดรอยด์ นั้นจะเป็นหุ่นยนต์ตัวน้อย ๆ ท่ีคอยช่วยเหลืออ�านวยความสะดวกแก่

ผู้ที่พกพาไปในทุกที่ ทุกเวลา

กูเกิลแอนดรอยด์ เป็นชื่อเรียกอย่างเป็นทางการของแอนดรอยด์ เนื่องจาก

ปัจจุบันนี้ บริษัทกูเกิล เป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญลักษณ์ ชื่อ และ รหัสต้นฉบับ 

(Source Code) ของแอนดรอยด์ ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบ

ด้วยบรษิทัซอฟท์แวร์ บรษิทัผูผ้ลิตอปุกรณ์ บรษิทัผูผ้ลติชิน้ส่วนอเิลก็ทรอนกิส์ บรษิทั

ผูใ้ห้บรกิารเครอืข่าย และบรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการส่ือสาร แอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 

ประเภท ดังนี้
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 1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ประเภท

แรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถน�า “ต้นฉบับแบบเปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์

ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าใด ๆ

 2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนา

ร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset 

Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่านี้จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออก

มา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังค์ชั่นการใช้งาน จะมีความเป็นเอกลักษณ์ 

และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ จากกูเกิล ที่

เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ท�าให้แอนดรอยด์มี

ประสิทธิภาพ เป็นไปตามจุดประสงค์ของแอนดรอยด์ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้น 

ผู้ผลิตจะต้องท�าการทดสอบระบบ และขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อน จึงจะน�าเครื่อง

ออกสู่ตลาดได้

 3. Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน�าเอารหัส

ต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท�าการ

ปลดล๊อคสิทธ์ิการใช้งานอุปกรณ์ หรือ Unlock เครื่องก่อน จึงจะสามารถติดตั้งได้ 

โดยแอนดรอยด์ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถมากที่สุด เท่าที่อุปกรณ์

เครื่องนั้น ๆ จะรองรับได้ เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จาก

ผู้ใช้งานจริง

2.4 โปรแกรมประยุกต์ส�ำหรับอุปกรณ์มือถือ (Mobile application)

Mobile Application (Wikipedia, 2557), (Siamphone, 2557) ประกอบขึ้น

ด้วย Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ใน

การพกพา ซึง่นอกจากจะใช้งานได้ตามพืน้ฐานของโทรศพัท์แล้ว ยงัท�างานได้เหมอืน

กบัเครือ่งคอมพวิเตอร์ เน่ืองจากเป็นอปุกรณ์ทีพ่กพาได้จงึมคีณุสมบตัเิด่น คอื ขนาด

เลก็น�า้หนกัเบาใช้พลงังานค่อนข้างน้อย ปัจจบุนัมักใช้ท�าหน้าทีไ่ด้หลายอย่างในการ

ติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส�าหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์

ที่ใช้เพื่อช่วยการท�างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วน

ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ  Mobile 
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Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยกุต์ส�าหรบัอปุกรณ์เคลือ่นที ่เช่น โทรศพัท์

มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้ง

ยงัสนบัสนนุให้ผูใ้ช้โทรศพัท์ใช้ง่ายยิง่ข้ึน ในปัจจุบนัโทรศพัท์มอืถือ หรือ สมาร์ทโฟน

มหีลายระบบปฏบิตักิารท่ีพฒันาออกมาให้ผูบ้รโิภคใช้ ส่วนทีม่คีนใช้และเป็นทีน่ยิม

มากก็คือ iOS และ Android จึงท�าให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบน

สมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะการน�ามาประยกุต์ใช้กบัเรือ่งการศกึษาบทเรยีน 

e-Learning, M-learning เป็นต้น

Mobile Application (Siamphone, 2557) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คอื Native 

Application, Hybrid Application และ Web Application

1. Native Application คอื Application ท่ีถกูพฒันามาด้วย Library (ชุดค�าสัง่) 

หรือ SDK (เครือ่งมอืท่ีใช้ส�าหรบัพฒันาโปรแกรมหรอืแอพพเิคชัน่) ของ OS Mobile 

นั้นๆโดยเฉพาะ อาทิ Android ใช้ Android SDK, iOS ใช้ Objective c, Windows 

Phone ใช้ C# เป็นต้น

2. Hybrid Application คือ Application ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ ที่

ต้องการให้สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ Framework เข้าช่วย 

เพื่อให้สามารถท�างานได้ทุกระบบปฏิบัติการ

3. Web Application คอื Application ท่ีถกูเขียนขึน้มาเพือ่เป็น Browser ส�าหรับ

การใช้งานเวบ็เพจต่างๆ ซึง่ถกูปรบัแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนทีจ่�าเป็น เพือ่เป็นการลด

ทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ท�าให้โหลด

หน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งผู ้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน อินเทอร์เน็ตและ

อินทราเน็ต ในความเร็วต�่าได้

2.5 PhoneGap

PhoneGap คือ Mobile Application Development Framework (PhoneGap, 

2557) ที่ช่วยให้เราสามารถพัฒนา Mobile Application ได้ง่ายๆ โดยใช้ HTML5/

Javascript/CSS หรือ ถ้าเราท�าเว็บไซต์เป็นอยู่แล้ว ก็สามารถท�า Mobile Apps  และ

ยังสามารถท�างานข้าม Platform อาทิเช่น  iOS, Android, Windows Phone, 

BlackBerry, Symbian, webOS, และ bada นั่นหมายความว่าใช้ PhoneGap สร้าง 

Mobile Apps ครั้งเดียวใช้ได้ทุก Platform ที่กล่าวมา 
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2.6 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบน

อุปกรณ์มือถือ

2. เพือ่ประเมนิผลบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดียบนอปุกรณ์มอืถอื

3. กำรออกแบบกรอบแนวคิด

รูปที่ 2  ตัวอย่างขั้นตอนการสร้าง Mobile application ด้วย PhoneGap 

(PhoneGap, 2557)

รูปที่ 3  กรอบแนวคิดของงานวิจัย
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จากรูปที่ 3 แสดงกรอบแนวคิดในการท�างานวิจัยประกอบไปด้วยขั้นตอนการ

ท�างาน 8 ขั้นตอนดังต่อไปนี้

1. จัดเตรียมเน้ือหารายวิชา โดยใช้เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึงอยู่ใน

รูปแบบของเอกสาร MS word, MS Power point 

2. วเิคราะห์เนือ้หาบทเรียน โดยการน�าเน้ือหาจากขัน้ตอนแรกมาท�าการจ�าแนก 

แยกข้อมลูว่าเนือ้ส่วนไหนท่ีสามารถน�ามาเขยีนเป็นบทเรยีน M-learning ในรปูแบบ

ของเกมมัลติมีเดียแล้วท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และน่าสนใจเรียนมากที่สุด 

3. ออกแบบบทด�าเนินเรื่อง (Storyboard) ในขั้นตอนนี้จะเป็นการออกแบบ

บทด�าเนินเรื่องของ M-learning ในรูปแบบของเกมมัลติมีเดีย การออกแบบบท

ด�าเนินเรื่องแบบเกมมัลติมีเดียเพื่อท�าให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากขึ้น

4. ผูเ้ชีย่วชาญประเมินขอบเขตบทเรยีนและการออกแบบบทด�าเนนิเรือ่ง โดย

เมื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินผลแล้วจะน�าผลที่ได้จากการประเมินมาปรับแก้ไขตามค�า

แนะน�าของผู้เชี่ยวชาญจากนั้นจึงน�าไปพัฒนาเป็นบทเรียนต่อไป

5. พัฒนาบทเรยีนในรปูแบบของเกมมัลตมีิเดยี โดยใช้เครือ่งมอื Adobe flash,  

Javascript, CSS และ HTML5 

6. ในกระบวนการพัฒนานอกจากเราจะใช้ภาษาและเครื่องมือท่ีกล่าวไปแล้ว

ในขั้นตอนที่ 5 งานวิจัยนี้ได้ใช้ PhoneGap เพื่อเป็นเครื่องมือในการแปลงจากบท

เรียนในรูปแบบ Web Applicationไปเป็นรูปแบบที่สามารถท�างานบนอุปกรณ์มือถื

อได้ คือ iOS และ Android

7. ผลลัพธ์ที่ได้จะได้บทเรียนเกมมัลติมีเดียในรูปแบบที่สามารถท�างานบน 

iOS และ Android 

8. เมือ่ได้บทเรยีน (M-content) แล้วน�าไปให้ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิอีกครัง้เพือ่

น�าผลจากการประเมินมาท�าการปรับปรุงแก้ไขและน�าไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียน
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4.  ตัวอย่ำงหน้ำจอ  

รูปที่ 4 หน้าจอแสดงตัวอย่างบทเรียนเกม

รูปแบบ Android

รูปที่ 5 หน้าจอแสดงตัวอย่างบทเรียนเกม

รูปแบบ ios

5. ด�ำเนินกำรทดลองวิจัย

ขอบเขตของกำรวิจัย

1. ความสามารถของเกม

  1.1 สามารถ Login เข้าสู่ระบบเกมได้

 1.2 มีเสียงดนตรีประกอบการเล่มเกม

 1.3 มปีุม่เดินหน้าถอยหลงัส�าหรบัให้ผูเ้รยีนเลอืกเล่นเกมในด่านต่างๆได้

  1.4 สามารถเลือกตัวละครเกมได้

   1.5 มีระบบข้อสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างใช้กลุ่มตัวอย่างจาก สถาบันเทคโนโลยีไทย- 

ญี่ปุ่นจ�านวน 20 ตัวอย่าง และท�าการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

3. ระยะเวลาการท�าวิจัยในช่วงเดือน ตุลาคม 2557-ธันวาคม 2557

4. เนื้อหาวิชาท่ีน�ามาออกแบบเป็นบทเรียนเกมใช้เนื้อหา วิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย หลักสูตรปริญญาตรี 2549 หัวข้อเทคโนโลยีสื่อประสม

6. วิธีกำรศึกษำ/กำรด�ำเนินกำรวิจัย

เนื่องจากเป็นการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนาได้ท�าการแบ่งวิธีการวิจัยออกเป็น 

2 ขั้นตอน
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ขั้นตอนกำรพัฒนำระบบ

 6.1 รวบรวมและศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย

 6.2 ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนในรูปแบบที่เป็นเกมมัลติมีเดีย

ส�าหรับท�างานบนอุปกรณ์มือถือแบบ iOS และ Android

 6.3 สร้างบทด�าเนนิเรือ่งการท�างานบทเรยีนแบบเกมมลัตมิเีดยี (Storyboard) 

 6.4 ด�าเนินการพัฒนาโดยใช้เคร่ืองมือ Javascript, CSS, HTML5, 

Adobe flash

 6.5 น�าเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินผล

 6.6 น�าเสนอไปให้ผู้เรียนได้ท�าการทดสอบ

7.กำรทดสอบ

น�าบทเรียนแบบเกมไปให้ผู้เรียนประเมินผล จากแบบสอบถามโดยให้มีผู้

ทดสอบใช้งาน 20 คนโดยในแต่ละหัวข้อการประเมินจะแบ่งออกเป็น 5 ระดับคือ 

5 = ดีเยี่ยม, 

4 = ดีมาก

3 = ดี

2 = ปานกลาง

1 = อ่อน

ตำรำงที่ 1 แสดงผลการประเมินการใช้งานบทเรียน M-learning แบบเกม 

รำยกำร ระดับ

1.รูปแบบการเข้ามาใช้งานเกมเข้าใจง่าย 4.3 ดีมาก
2.การออกแบบหน้าจอของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ 

iOS และ Android

3.9 ดี

3.ความสะดวกในการใช้งานของเกม 4.4 ดีมาก
4.การจัดวางองค์ประกอบเมนูการใช้งานเกม 4.2 ดีมาก
5.บทเรียนเกมมีความน่าสนใจ 4 ดีมาก
6.ความพึงพอใจโดยภาพรวมทั้งหมด 4.1 ดีมาก

รวม 4.15 ดีมาก
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จากตารางที่ 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน 

M-learning แบบเกม โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.15 ซึ่งเมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อพบว่า ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัดมีาก มีเพยีงหวัข้อของ การออกแบบหน้าจอ

ของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้คะแนน

ประเมินที่ 3.90 อยู่ในระดับดีเนื่องจากหน้าจอของอุปกรณ์มือถือทั้งในระบบ iOS 

และ Android มคีวามหลากหลายและมขีนาดทีแ่ตกต่างกนัมากท�าให้บางครัง้ผูเ้รยีน

ที่ใช้งานหน้าจอที่มีขนาดเล็กจึงท�าให้ไม่สะดวกในการใช้งาน

จากผลการประเมินจากผูเ้รยีนโดยมีการเรยีนผ่านอปุกรณ์มอืถอื Smart phone 

มีการประเมินทั้งหมด 6 หัวข้อคือ 1) รูปแบบการเข้ามาใช้งานเข้าใจง่ายได้คะแนน

ประเมินเฉลี่ย 4.3 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการออกแบบส่วนเชื่อมต่อกับผู้ใช้งานมีความ

เหมาะสมมากไม่ยุง่ยากซับซ้อน ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ง่ายและเรว็ 2) การออกแบบ

หน้าจอของเกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้

คะแนนประเมิน 3.9 ซึ่งอยู่ในระดับดี และมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดในการประเมิน แสดง

ให้เห็นว่าการออกแบบหน้าจอของเกมยังไม่สอดคล้องกับหน้าจออุปกรณ์มือถือได้

ทกุรุน่ เนือ่งจากปัจจบุนัมือถอืมีหลากหลายรุน่และมีหน้าจอทีแ่ตกต่างกนัมากท�าให้

การออกแบบหน้าจอยงัไม่เหมาะสมเท่าท่ีควร 3) ด้านความสะดวกในการใช้งานของ

เกมได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.3 ซึ่งผู ้เรียนหมายถึงการใช้งานมีความสะดวก

เนื่องจากใช้งานผ่านอุปกรณ์มือถือไม่ต้องไปเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้

งานได้ 4) การจัดวางองค์ประกอบเมนูการใช้งานเกมได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.2 

จะเหน็ได้ว่าผูเ้รียนมีความพอใจในการออกแบบ layout ของเกมท�าให้ผูเ้รยีนมคีวาม

สนใจมากขึ้น  5) บทเรียนเกมมีความน่าสนใจได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.0 หมาย

ถงึการพัฒนาเกมให้มีความดงึดดูต่อผู้เรยีนอยูใ่นระดบัดมีาก แต่งอย่างไรกต็ามการ

ออกแบบพัฒนาบทเรยีนท่ีเป็นแบบเกมยงัต้องอาศยัปัจจยัและตวัอืน่เข้ามาร่วมด้วย  

เช่น ความนิยมของกลุ่มผู้เรียนในช่วงที่พัฒนา เป็นต้น  6) ความพึงพอใจโดยภาพ

รวมทั้งหมดได้คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.1 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนแบบเกมที่พัฒนา

ขึ้นผู้เรียนมีความพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก และค่าเฉล่ียของการประเมินทั้ง 

6 หัวข้อคะแนนเฉลี่ยที่ได้ 4.15 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก
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8. บทสรุป

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน M-learning 

แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือรูปแบบ iOS และ Android โดยผู้วิจัยได้น�า

เสนอกรอบแนวคิดในการท�าวิจัยและกระบวนการออกแบบบทเรียน M-learning 

อย่างไรให้ผูเ้รียนมคีวามสนใจอยากเรยีนมากข้ึน นอกจากนีผู้้วจิยัยงัได้ท�าการพฒันา

ตัวแบบเพื่อท�าการประเมินทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินรูปแบบบทด�าเนิน

เรื่องและน�าข้อมูลผลลัพธ์กลับมาแก้ไข

นอกจากนีเ้มือ่ท�าการพฒันาบทเรยีนบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดยี

บนอปุกรณ์มอืถอืแล้วยงัได้ท�าการทดสอบและประเมนิผลโดยผลการประเมนิบทเรยีน 

M-learning แบบเกมมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือมีค่าเฉลี่ยที่  4.15 หมายความว่า

ดีมาก หัวข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือความสะดวกในการใช้งานมีค่า 4.4 ดีมาก 

เน่ืองจากผูเ้รยีนสามารถเข้ามาใช้งานได้ด้วยอปุกรณ์มอืถอืตลอดระยะเวลาทีผู่เ้รยีน

สะดวก ส�าหรับผลการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต�่าสุดคือหัวข้อการออกแบบหน้าจอของ

เกมมีความเหมาะสมกับหน้าจออุปกรณ์มือถือ iOS และ Android ได้คะแนนเฉลี่ย 

3.9 เนือ่งจากหน้าจออปุกรณ์มือถอืมีขนาดแตกต่างกนัทัง้ในระบบ iOS และ  Android 

ท�าให้ผู้ใช้เรียนที่ใช้หน้าจอขนาดเล็กมองว่าการออกแบบหน้าจอยังไม่ดีเท่าที่ควร

ส�าหรับงานวิจัยในอนาคตผู้วิจัยมีเป้าหมายจะท�าการประเมินเปรียบเทียบผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีน M-learning แบบเกมมลัตมิเีดยี

บนอุปกรณ์มือถือ กับ ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปกติทั่วไป

ส�าหรับงานวจิยัน้ีท�าการทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างจ�านวนกลุม่ตวัอย่างยังน้อยจึง

อาจท�าให้ผลลัพธ์ที่ได้อาจมีความคลาดเคลื่อน งานวิจัยนี้จึงควรน�าไปทดสอบกับ

กลุ่มตัวอย่างให้มีขนาดมากขึ้นกว่าเดิมและควรมีการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีความ

แตกต่างกัน เช่น อายุของผู้เรียน เป็นต้น เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของ

กลุ่มผู้เรียนและน�ามาปรับปรุงแก้ไขในการท�าวิจัยในครั้งต่อไป
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