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บทคัดย่อ 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based 
Learning Environment) รูปแบบปริศนาและอุปสรรค (Puzzle and Obby) บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์ 
(Roblox) เรื่องค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา Python ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้น
ปีที่ 1 2) ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์
และสื่อดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน และนักศึกษาระดับ ปวช. ชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัย
เทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ วิทยาเขตสะพานใหม่ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 35 คน 
เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเกม “Python Obby” แบบประเมินคุณภาพระบบ 
และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเกมที่พัฒนาขึ้น ได้บูรณาการกลไกเกม 
(Game Mechanics) เข้ากับทฤษฎีการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding) และการให้ข้อมูล
ย้อนกลับทันที (Immediate Feedback) เพ่ือลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ในการเรียนรู้รหัส
ค าสั่งที่ซับซ้อน 2) ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.61, S.D. = 0.49) สะท้อนถึงความเสถียรของระบบในการน าไปใช้
งานจริง 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ในภาพรวมอยู่ในระดับสูง (Mean = 3.99, S.D. = 
1.35) ข้อค้นพบจากการวิจัยชี้ให้เห็นว่า การประยุกต์ใช้ทฤษฎีภาวะลื่นไหล (Flow Theory) ร่วมกับ
แพลตฟอร์มโลกเสมือน 3 มิติ สามารถเปลี่ยนกระบวนทัศน์การเรียนการสอนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
จากรูปแบบนามธรรมให้เป็นรูปธรรม ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
และมีแรงจูงใจภายในอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค ำหลัก: การเรียนรู้ผ่านเกม, โรบล็อกซ์, ไพทอน, การเสริมโครงสร้างทางปัญญา, ภาระทางปัญญา 
 
Abstract 
 This study aimed to: 1) develop a game-based learning environment utilizing 
puzzle and obstacle (Obby) mechanics on the Roblox platform, covering fundamental 
Python programming for first-year vocational certificate students; 2) evaluate the 
system's quality and performance by experts; and 3) investigate student satisfaction. The 
sample, selected through purposive sampling, consisted of 3 experts in computer and 
digital media, and 35 first-year vocational students in the Digital Business Technology 
program at Siam Business Administration Technological College, Saphan Mai Campus, 
during the second semester of the 2025 academic year. Research instruments included 
the "Python Obby" game-based learning environment, a system quality assessment form, 
and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean and standard deviation. 
 The results revealed that: 1) The developed game-based learning environment 
successfully integrated game mechanics with scaffolding theory and immediate feedback 
to reduce the cognitive load associated with learning complex programming syntax. 2) 
The system's quality and performance, evaluated by experts, were at the highest level of 
suitability (Mean = 4.61, S.D. = 0.49), indicating high practical stability. 3) Overall student 
satisfaction was at a high level (Mean = 3.99, S.D. = 1.35). The findings suggest that 
integrating Flow Theory within a 3D virtual platform can shift the computer science 
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pedagogy from abstract concepts to concrete experiences, effectively promoting active 
learning and intrinsic motivation among students. 
 
Keywords: Game-Based Learning, Roblox, Python, Scaffolding, Cognitive Load 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 เกมถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ในบริบททางการศึกษาอย่างแพร่หลาย 
เนื่องจากสามารถสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัย
จ านวนมากได้ให้การสนับสนุนว่าแนวคิดการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: 
GBL) สามารถส่งผลเชิงบวกต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งในด้านการรู้คิด การมีส่วนร่วม และ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาที่ต้องอาศัยกระบวนการคิดเชิงตรรกะและการ
แก้ปัญหา ผลการวิเคราะห์อภิมานและการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบหลายฉบับได้ยืนยันถึง
ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ Manar S. Alotaibi 
(2024) ซึ่งได้ท าการทบทวนและวิเคราะห์งานวิจัยในช่วงปี ค.ศ. 2013-2023 พบว่า GBL มีผลกระทบเชิง
บวกต่อพัฒนาการด้านการรู้คิด การเข้าสังคม พัฒนาการทางอารมณ์ แรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน โดยเฉพาะด้านการรู้คิดมีขนาดผลกระทบอยู่ในระดับปานกลางถึงสูง (g = 0.46) สะท้อนให้เห็นว่า
เกมสามารถช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ความจ า และสมาธิของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ 
การวิเคราะห์อภิมานของ Barz และคณะ (2023) ยังยืนยันว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมในโรงเรียน
ส่งผลเชิงบวกต่อการรู้คิด อภิปัญญา และแรงจูงใจทางอารมณ์ของผู้เรียน ขณะที่ Wang และคณะ (2022) 
พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้าน STEM ที่ใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานมีผลเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนเช่นกัน ในปัจจุบัน แพลตฟอร์มเกมออนไลน์ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือการศึกษาอย่าง
หลากหลาย หนึ่งในแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายคือ Roblox ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มเกม
ออนไลน์แบบหลายผู้เล่นที่พัฒนาโดย Roblox Corporation (2020) แพลตฟอร์มดังกล่าวเปิดโอกาสให้
ผู้ใช้สามารถสร้างและพัฒนาเกมของตนเอง รวมถึงเล่นเกมที่ผู้อ่ืนสร้างขึ้นได้ โดยใช้ภาษาลูอา (Lua) เป็น
ภาษาหลักในการควบคุมกลไกของเกม นอกจากนี้ Roblox ยังมีเครื่องมือและทรัพยากรที่เอ้ือต่อการ
พัฒนาเกม ท าให้นักพัฒนาสามารถสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ในบริบท
ของการศึกษา ครูผู้สอนสามารถน าเกมบนแพลตฟอร์ม Roblox มาปรับใช้เป็นสื่อการเรียนรู้แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยสามารถออกแบบสภาพแวดล้อม เนื้อหา ระดับความยาก และกิจกรรมการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมในแต่ละด่าน ซึ่งช่วยให้เกิด
การเรียนรู้เชิงกระบวนการและการสร้างความเข้าใจในแนวคิดที่เป็นนามธรรมได้ดียิ่งขึ้น แนวทางดังกล่าว
ไม่เพียงเป็นการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนจากห้องเรียนแบบดั้งเดิม แต่ยังเป็นการบูรณาการ
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เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากกว่าการ
เรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ทั่วไป ภาษา Python เป็นภาษาโปรแกรมที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางใน
ฐานะภาษาพ้ืนฐานส าหรับการเรียนการสอนด้านการเขียนโปรแกรม เนื่องจากมีไวยากรณ์ท่ีเข้าใจง่าย โค้ด
มีความชัดเจน และสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย งานวิจัยด้านการศึกษาหลายฉบับระบุว่า 
Python มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการ
ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ การตัดสินใจโดยใช้ข้อมูล และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Chiclayo และคณะ, 2024) อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนจ านวนไม่น้อยยังประสบปัญหาความไม่เข้าใจไวยากรณ์
และแนวคิดพ้ืนฐานของภาษา Python เมื่อเรียนด้วยวิธีการสอนแบบดั้งเดิม 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการศึกษาบน
แพลตฟอร์ม Roblox โดยออกแบบให้อยู่ในลักษณะของเกมปริศนา (Puzzle) จะสามารถช่วยแก้ปัญหา
ความไม่น่าสนใจและความยากในการท าความเข้าใจเนื้อหาการเขียนโปรแกรมภาษา Python ได้ ทั้งนี้ 
แม้ว่าแพลตฟอร์ม Roblox จะใช้ภาษาลูอา (Lua) ในการควบคุมกลไกของเกม แต่เนื้อหาหลักที่น าเสนอ
ภายในเกม ได้แก่ ป้ายความรู้และชุดปริศนาที่ผู้เรียนต้องโต้ตอบ จะมุ่งเน้นไปที่ค าสั่งและแนวคิดพ้ืนฐาน
ของภาษา Python เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจไวยากรณ์ก่อนน าไปประยุกต์ใช้จริง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริพล แสนบุญส่ง (2566) ที่พบว่าสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมสามารถช่วยสร้าง
แรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจ และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกมการศึกษารูปแบบ Puzzle โดยใช้แพลตฟอร์ม Roblox เรื่องค าสั่งพื้นฐานของ
ภาษา Python และมุ่งศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมการศึกษาดังกล่าว 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษารูปแบบปริศนาและอุปสรรค (Puzzle and Obby) 
บนแพลตฟอร์ม Roblox ภายใต้ชื่อ Python Obby โดยบูรณาการเนื้อหาพ้ืนฐานของภาษา Python ตาม
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ส าหรับผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมผ่านกลไกการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding)  
 2. เพ่ือประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพการท างานของระบบเกมการศึกษา Python Obby 
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาคอมพิวเตอร์และการออกแบบสื่อดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน  
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่  1 สาขา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่มีต่อการใช้งานเกมการศึกษา Python Obby  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้เกมการศึกษารูปแบบปริศนาและอุปสรรค (Puzzle and Obby) บนแพลตฟอร์ม Roblox 
ภายใต้ชื่อ Python Obby ที่พัฒนาขึ้นตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ครอบคลุม
ค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา Python จ านวน 8 ด่าน สามารถน าไปใช้เป็นสื่อเสริมในการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือปูพื้นฐานการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้เรียนที่ไม่มีประสบการณ์มาก่อนได้อย่างเป็นระบบ 
 2. ผู้เรียนมีแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู้ภาษา Python เพ่ิมขึ้น ผ่านกระบวนการ
เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติในสภาพแวดล้อมสามมิติ ซึ่งช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) จาก
ความซับซ้อนของการเรียนเขียนโปรแกรม และพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา (Problem Solving) อย่าง
เป็นขั้นตอน ตามแนวคิดการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding) 
 3. ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับคุณภาพ ประสิทธิภาพของระบบเกม และระดับความพึงพอใจ
ของผู้เรียน ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในอนาคต รวมถึงเป็น
แนวทางต้นแบบ (Model) ทางวิชาการในการประยุกต์ใช้แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based 
Learning) ร่วมกับทฤษฎีภาวะลื่นไหล (Flow Theory) กับรายวิชาอ่ืนในสายอาชีวศึกษา 
 
กรอบแนวคิด 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดโดยบูรณาการเนื้อหาจากหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2562 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เข้ากับทฤษฎีการศึกษาและหลักการ
ออกแบบเกม เพ่ือน ามาพัฒนาเป็นตัวแปรต้น และท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบเกมรวมถึงความพึง
พอใจของผู้เรียนเป็นตัวแปรตาม โดยสามารถแสดงความสัมพันธ์ผ่านแผนภาพ (Flowchart) ได้ดังภาพ 1 
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ภาพ 1 แผนภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 

 
 จากภาพ 1 แผนภาพ สามารถอธิบายองค์ประกอบของตัวแปรต้นและตัวแปรตามที่ใช้ในการ
วิจัยได้ดังนี้ 
  1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-
Based Learning Environment) "Python Obby" บนแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง 3 มิติ (Roblox) ซึ่ง
ถูกออกแบบและพัฒนากลไก (Game Mechanics) เพ่ือเป็นนวัตกรรมแก้ปัญหาส าหรับผู้เรียน ปวช.1 ที่
ไม่มีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม โดยมีการบูรณาการทฤษฎีและแนวคิดดังต่อไปนี้ 
   1.1 ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญ า (Cognitive Load Theory) และการเสริม
โครงสร้าง (Scaffolding) การออกแบบแผนที่ (Map) จ านวน 8 ด่าน ให้มีความท้าทายแบบค่อยเป็นค่อย
ไป (Step-by-step) พร้อมจุดให้ความรู้ (Checkpoint) เพ่ือลดความวิตกกังวล 
   1.2 ทฤษฎีภาวะลื่ น ไหล (Flow Theory) ประยุกต์ ใช้ผ่ านระบบกระดานผู้น า 
(Leaderboard) และการจับเวลา เพ่ือรักษาสมดุลระหว่างความท้าทายของปริศนาและทักษะของผู้เรียน 
   1.3 การเรียนรู้แบบรอบรู้ (Mastery Learning) ประยุกต์ใช้ผ่านกลไกประตูทดสอบ 3 
ชั้น โดยเมื่อผู้เรียนเลือกค าตอบผิด ระบบจะท าการรีเซ็ต (Reset) สถานะกลับสู่จุดเริ่มต้นของด่านนั้นทันที 
เพ่ือเป็นกระบวนการบังคับให้ผู้เรียนต้องทบทวนและปรับความเข้าใจใหม่จนกว่าจะถูกต้องอย่างถ่องแท้ 
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  2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการน าตัวแปรต้น (เกม
การศึกษา Python Obby) ไปใช้งานจริง ซึ่งผู้วิจัยท าการประเมินใน 2 มิติ ได้แก ่
   2.1 คุณภาพและประสิทธิภาพของระบบเกมการศึกษา (System Performance) 
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และสื่อดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน เพ่ือรับรองความเสถียรของระบบ 
(Stability) ความถูกต้องของรหัสค าสั่ง และความสอดคล้องกับหลักสูตร 
   2.2 ความพึงพอใจของผู้เรียน ประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา ปวช. ชั้นปีที่ 1 สาขา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 35 คน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้สึก ความน่าสนใจของเนื้อหา การ
ออกแบบสื่อนวัตกรรม และการน าไปใช้ประโยชน์ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
  1.1 ประชากร (Population) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 
สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลของวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรี ยนที่ 2 ปี
การศึกษา 2568 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง (Sample) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 ห้อง 
1 (ปวช. 1/1) สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 35 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกคือ เป็นกลุ่มผู้เรียนที่ต้องเรียนรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
เขียนโปรแกรมทั้งนี้ จากการส ารวจข้อมูลพ้ืนฐานก่อนเริ่มการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยังไม่มี
ความรู้พื้นฐานหรือมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษา Python อยู่ในระดับน้อยมาก 
  1.3 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Experts) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาคอมพิวเตอร์และด้านการออกแบบ
สื่อดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นจ านวนที่เหมาะสมส าหรับการประเมินเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Assessment) ในการตรวจสอบระบบและพัฒนาสื่อดิจิทัล 
 2. ขั้นตอนการพัฒนาเกมการศึกษา 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อนวัตกรรมเกมการศึกษา "Python Obby" อย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2562 (ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2562) สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เพ่ือ
ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และก าหนดขอบเขตเนื้อหาค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา Python ให้เหมาะสม
กับระดับผู้เรียนที่ยังไม่มีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 
 

- 566 -



การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 16 มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ 
“นวัตกรรมและการเรียนรู้เพื่อสังคมสูงวัย” วันศุกร์ที่ 27 มีนาคม 2569 
 

  2.2 การออกแบบเกม (Design) ท าการออกแบบโครงสร้างแผนที่ (Map) จ านวน 8 ด่าน 
โดยบูรณาการทฤษฎีการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding) ในการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก 
พร้อมทั้งออกแบบกลไกอุปสรรคและปริศนาประตูทดสอบ ดังรายละเอียดที่แสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 โครงสร้างแผนที่ (Map) และตัวอย่างโจทย์ปัญหาภาษา Python ในแต่ละด่าน 
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  2.3 การพัฒนาเกมบนแพลตฟอร์ม Roblox (Development) ลงมือสร้างเกมบนโปรแกรม 
Roblox Studio โดยแยกส่วนการท างานอย่างชัดเจนระหว่าง ภาษาสคริปต์ (Lua Script) ที่ใช้ส าหรับ
ควบคุมกลไกเบื้องหลังของระบบเกม (Game Mechanics) เช่น ระบบจับเวลาและระบบการท าลายตัว
ละครเมื่อตอบผิดและภาษาไพทอน (Python) ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เชิงแนวคิด 
(Conceptual Learning) ผ่านการแก้ปริศนาภายในเกม  
  2.4 การทดสอบระบบและการปรับปรุง (Testing and Revision) น าเกมที่พัฒนาเสร็จสิ้น
ในเบื้องต้นไปทดสอบการท างานของระบบ (System Testing) เพ่ือหาและแก้ไขข้อผิดพลาด (Bug) และ
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมให้มีความเสถียร
และสมบูรณ์ ก่อนน าไปใช้ทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 
  3.1 สื่อนวัตกรรมเกมการศึกษา "Python Obby" บนแพลตฟอร์ม Roblox จ านวน 8 ด่าน 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมการศึกษา (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ): ลักษณะ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 6 ข้อ ครอบคลุมการ
ประเมิน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านประสิทธิภาพของระบบ 
  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน (ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง) ลักษณะแบบสอบถาม
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ ครอบคลุมการประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
ด้านการออกแบบ และด้านการใช้งาน โดยเครื่องมือประเมินทั้ง 2 ฉบับ ได้ผ่านกระบวนการตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือวิจัย ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หรือค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุงข้อค าถามให้เหมาะสมก่อนน าไปใช้จริง 
 4. กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน โดยใช้ระยะเวลาใน
การจัดกิจกรรมรวมทั้งสิ้น 2 ชั่วโมง ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
  4.1 การเตรียมความพร้อมและขอความยินยอม (Consent) ผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
ลงทะเบียนและท าแบบฟอร์มยินยอมเข้าร่วมการวิจัย พร้อมทั้งส ารวจข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือประเมินระดับ  
พ้ืนฐานความรู้ภาษา Python ของผู้เรียนแต่ละคนก่อนเริ่มกิจกรรม 
  4.2 การชี้แจงกติกา: ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และอธิบายวิธีการควบคุมตัว
ละคร โครงสร้างของด่าน และวิธีการตอบค าถามภายในเกม "Python Obby" ให้ผู้เรียนเข้าใจ 
  4.3 การทดลองใช้งานสื่อนวัตกรรม ผู้วิจัยให้ผู้เรียนลงมือทดลองเล่นเกมการศึกษาผ่าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยก าหนดให้ผู้เรียนต้องฝ่าฝันกลไกปริศนาและอุปสรรคให้ครบทั้ง 8 ด่าน ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด คือ 1 ชั่วโมง 
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  4.4 การประเมินความพึงพอใจ เมื่อหมดเวลาทดลองเล่น หรือผู้เรียนสามารถเล่นเกมจบ
ครบทุกด่านแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อนวัตกรรม เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไป
วิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป 
 5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยใช้สถิติ
พ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยก าหนด
เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยส าหรับแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) ไว้ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม / พึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสม / พึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสม / พึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสม / พึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสม / พึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษา "Python Obby" ผลจากการพัฒนาสื่อนวัตกรรม
เกมการศึกษาบนแพลตฟอร์ม Roblox ผู้วิจัยได้สร้างเกมการศึกษารูปแบบปริศนาและอุปสรรค (Puzzle 
and Obby) จ านวน 8 ด่านที่เสร็จสมบูรณ์ โดยมีการสอดแทรกเนื้อหาค าสั่งพ้ืนฐานของภาษา Python 
เข้าไปในสภาพแวดล้อมจ าลองแบบ 3 มิติ ซึ่งโครงสร้างในแต่ละด่านจะถูกออกแบบให้มีองค์ประกอบที่
เชื่อมโยงกันตั้งแต่จุดเริ่มต้นไปจนถึงปลายทาง ดังภาพ 2 

 
ภาพ 2 สภาพแวดล้อมและโครงสร้างโดยรวมภายในด่านของเกมการศึกษา 
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 ทั้งนี้ โครงสร้างกลไกการเรียนรู้ (Game Mechanics) ภายในเกม สามารถแสดงกระบวนการ
ท างานผ่านแผนผัง (Flowchart) ได้ดังภาพ 3 

 
ภาพ 3 แผนผังแสดงขั้นตอนการท างานของระบบเกมการศึกษา (Flowchart) 

 
  จากแผนผังขั้นตอนการท างาน ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นสภาพแวดล้อมภายในเกม ซึ่งมี
กลไกการเรียนรู้และลักษณะเด่นที่ส าคัญ ดังนี้ 
  1.1 ระบบเตรียมความพร้อมและเริ่มจับเวลา (Start Trigger) เมื่อผู้เรียนเข้าสู่เกม ระบบจะ
ยังไม่เริ่มจับเวลาในทันที เพ่ือให้ผู้เรียนได้เตรียมตัว แต่เมื่อผู้เรียนเดินไปเหยียบแพลตฟอร์มสีเขียวที่
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จัดเตรียมไว้ก่อนเข้าสู่ด่านอุปสรรคแรก ระบบจึงจะเริ่มจับเวลา (Start Timer) ซึ่งเป็นการสร้างความท้า
ทายตามหลักแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 

 
ภาพ 4 แพลตฟอร์มสีเขียวส าหรับเริ่มระบบจับเวลา (Start Trigger) 

 
  1.2 จุดตรวจสอบความรู้ (Checkpoint) ในแต่ละด่านจะมีป้ายความรู้ไวยากรณ์และค าสั่ง
พ้ืนฐานของภาษา Python ที่ผู้เรียนจะต้องอ่านและท าความเข้าใจเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการแก้ปริศนา 
 

 
ภาพ 5 ผู้เรียนท าความเข้าใจเนื้อหาผ่านจุดตรวจสอบความรู้ (Checkpoint) 
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  1.3 กลไกประตูทดสอบ 3 ชั้น (3-Door Puzzle) เป็นส่วนประเมินความเข้าใจ โดยผู้เรียน
จะเผชิญหน้ากับประตูค าตอบ 3 บาน และต้องประมวลผลเพื่อเลือกเดินเข้าประตูท่ีถูกต้อง 
   กรณีเลือกค าตอบถูก (ใช่): ตัวละครจะรอดชีวิตและสามารถเดินผ่านประตูไปได้ 
   กรณีเลือกค าตอบผิด (ไม่ใช่): ตัวละครจะตายทันที และถูกส่งกลับไปเริ่มต้นอ่านป้าย
ความรู้ที่ Checkpoint ของด่านนั้นใหม่ ซึ่งเป็นกลไกการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที (Immediate Feedback) 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหา 

 
ภาพ 6 กลไกประตูทดสอบความรู้ 3 บาน (3-Door Puzzle) 

 
  1.4 โซนอุปสรรค (Obby) พ้ืนที่ที่ผู้ เรียนต้องใช้ทักษะการควบคุมตัวละครกระโดดผ่าน
อุปสรรคต่าง ๆ เพ่ือเดินทางไปยังด่านถัดไป ช่วยสร้างความเพลิดเพลิน ลดความตึงเครียดระหว่างการเรียนรู้ 

 
ภาพ 7 โซนอุปสรรค (Obby) ที่ช่วยเสริมสร้างความเพลิดเพลินระหว่างการเรียนรู้ 
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  1.5 การตรวจสอบความส าเร็จและกระดานผู้น า (Success & Leaderboard) เมื่อผู้เรียน
ผ่านด่านอุปสรรคครบทั้ง 8 ด่าน จะเข้าสู่บริเวณเส้นชัยซึ่งปูด้วยพ้ืนสีเขียวเต็มพ้ืนที่เมื่อผู้เรียนเหยียบลง
บนพ้ืนดังกล่าว ระบบจะท าการหยุดจับเวลา (Stop Timer) ทันที และท าการประมวลผลเพ่ืออัปโหลด
สถิติเวลาที่ท าได้ขึ้นแสดงบนกระดานผู้น า (Scoreboard) นอกจากนี้ บริเวณมุมห้องของเส้นชัยยังมี
แพลตฟอร์มพิเศษส าหรับให้ผู้เรียนเหยียบเพ่ือเทเลพอร์ต (Teleport) กลับไปยังจุดเริ่มต้นแรกสุดเพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาและท าสถิติเวลาใหม่ได้อีกครั้ง 
 

 
ภาพ 8 บริเวณเส้นชัย กระดานผู้น า และกลไกย้อนกลับไปจุดเริ่มต้น 

 
 2. ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมการศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
  จากการน าระบบเกมการศึกษา "Python Obby" ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และสื่อ
ดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน ท าการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านประสิทธิภาพของระบบ ปรากฏผลการ
ประเมินดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมการศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ (n = 3) 
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 สรุปผลจากตาราง 2 พบว่าผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมการศึกษาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.61, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่าด้านประสิทธิภาพระบบมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (Mean = 4.67) รองลงมาคือด้านเนื้อหา 
(Mean = 4.56) ผลการประเมินนี้สะท้อนให้เห็นว่า นวัตกรรมเกมที่พัฒนาขึ้นมีความถูกต้องของเนื้อหา 
และระบบมีความเสถียรปราศจากข้อผิดพลาด (Bug) จึงมีความเหมาะสมพร้อมส าหรับการน าไปใช้เป็นสื่อ
การเรียนรู้ในสถานการณ์จริง 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
  ภายหลังจากน าเกมการศึกษาไปให้กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษา ปวช. ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 
จ านวน 35 คน ทดลองใช้งาน ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลระดับความพึงพอใจ ปรากฏผลดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมการศึกษา "Python Obby" (n = 35) 

 
 
 สรุปผลจากตาราง 3 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้งานเกมการศึกษา "Python Obby" 
ในภาพรวมอยู่ในระดับ สูง (Mean = 3.99, S.D. = 1.35) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าผู้เรียนพึงพอใจ 
ด้านการใช้งานและประโยชน์สูงสุด (Mean = 4.04) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบหน้าจอและกราฟิก 
(Mean = 4.03) และด้านเนื้อหา (Mean = 3.90) ตามล าดับ ผลการประเมินนี้สะท้อนให้เห็นว่า สภาพ 
แวดล้อมจ าลองแบบ 3 มิติ และกลไกของเกมการศึกษาสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และช่วยให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาการเขียนโปรแกรมท่ีซับซ้อนได้ง่ายและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้น
ปีที่ 1 ห้อง 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ วิทยาเขตสะพานใหม่ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2568 จ านวน 35 คน ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการด าเนินงานตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
  1. สรุปผลการพัฒนาเกมการศึกษา ผู้วิจัยได้สื่อนวัตกรรมเกมการศึกษา "Python Obby" 
บนแพลตฟอร์ม Roblox จ านวน 8 ด่าน ที่บูรณาการทฤษฎีการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding) 
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และกลไกการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที (Immediate Feedback) เพ่ือส่งเสริมความรู้ค าสั่งพ้ืนฐานของ
ภาษา Python ส าหรับนักศึกษา ปวช. ชั้นปีที่ 1 ได้อย่างสมบูรณ์ 
  2. สรุปผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบ
อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งเป็นการยืนยันเชิงประจักษ์ว่า สื่อนวัตกรรมเกมที่พัฒนาขึ้นมีความ
ถูกต้องทางวิชาการ มีความเสถียรของระบบ (Stability) และมีความเหมาะสมอย่างยิ่งในการน าไปใช้เป็น
สื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนจริง 
  3. สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
ระดับสูง ซึ่งผลลัพธ์นี้สะท้อนให้เห็นว่า การใช้สภาพแวดล้อมจ าลองแบบ 3 มิติ และกลไกความท้าทายใน
รูปแบบเกม สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาการเขียนโปรแกรม
ที่ซับซ้อนได้ง่ายและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยการพัฒนาเกมการศึกษา "Python Obby" สามารถน ามาอภิปรายผลให้เห็นถึง
ความสอดคล้องกับสมมติฐานและแนวคิดทฤษฎีใน 3 ประเด็นส าคัญ ดังนี้ 
  1. การพัฒนาเกมการศึกษาในฐานะสื่อนวัตกรรมทางการศึกษา การที่นวัตกรรมเกม
การศึกษา "Python Obby" สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา Python ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น เป็นผล
มาจากการออกแบบกลไกเกมที่สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ โดยการแบ่ง
เนื้อหาออกเป็น 8 ด่าน เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเสริมโครงสร้างทางปัญญา (Scaffolding) ที่ค่อย ๆ 
เพ่ิมความซับซ้อนของไวยากรณ์โค้ด นอกจากนี้ ระบบประตูทดสอบความรู้ 3 บาน (3-Door Puzzle) ที่
ก าหนดให้ตัวละครตายและเริ่มต้นใหม่เมื่อตอบผิด ยังท าหน้าที่เป็นกลไกการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที 
(Immediate Feedback) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนทราบถึงข้อผิดพลาดและเกิดการปรับปรุงความเข้าใจด้วย
ตนเอง ผสานกับระบบอุปสรรค (Obby) ที่ช่วยลดความตึงเครียด ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการลดภาระทาง
ปัญญา (Cognitive Load Theory) ท าให้การเขียนโปรแกรมที่มักเป็นนามธรรม กลายเป็นเรื่องที่เข้าใจ
ง่ายและเข้าถึงได้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) 
  2. ประสิทธิภาพของระบบเกมที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 4.61) สามารถอภิปรายได้ว่า สื่อนวัตกรรมที่
พัฒนาขึ้นบนแพลตฟอร์ม Roblox Studio มีความสมบูรณ์ทั้งในด้านความถูกต้องของเนื้อหาวิชาและการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ การที่ผู้เชี่ยวชาญให้การยอมรับในระดับสูง สะท้อนให้เห็นว่าผู้วิจัยมีการ
เขียนค าสั่งควบคุม (Lua Script) ที่รัดกุม ส่งผลให้ตัวเกมมีความเสถียร (Stability) ปราศจากข้อบกพร่อง 
(Bug) ที่จะขัดจังหวะการเรียนรู้ ซึ่งความพร้อมด้านโครงสร้างระบบนี้ เป็นปัจจัยส าคัญที่สนับสนุนให้
สามารถน าเกมนี้ไปประยุกต์ใช้เป็นสื่อการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์จริงได้อย่างมั่นใจ 
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  3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อประสบการณ์การเรียนรู้ ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ วิทยาเขตสะพานใหม่ ที่อยู่ในระดับสูง (Mean = 
3.99) โดยเฉพาะในด้านการใช้งานและประโยชน์ที่ได้รับนั้น แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบของการออกแบบ
สื่อนวัตกรรมมีผลโดยตรงต่อประสบการณ์ของผู้เรียน การน าเสนอเนื้อหาผ่านสภาพแวดล้อม 3 มิติ การมี
ป้ายความรู้ที่ชัดเจน และการมีระบบกระดานผู้น า (Leaderboard) เพ่ือบันทึกสถิติเวลา ล้วนเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่ส่งผลต่อการสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับทฤษฎีภาวะลื่น
ไหล (Flow Theory) ที่รักษาสมดุลระหว่างความท้าทายของเกมและทักษะของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึก
เบื่อหน่าย ผลการวิจัยนี้จึงเป็นการยืนยันว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐาน (Game-Based 
Learning) เป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อวิชาการเขียนโปรแกรม ให้
กลายเป็นความสนุกสนานและความกระตือรือร้น 
 
ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดบางประการที่ควรน ามาพิจารณาควบคู่กับผลการวิจัย ดังนี้ 
  1. ข้อจ ากัดด้านการวัดผลและการใช้สถิติ การวิจัยครั้งนี้เป็นการประเมินผลในระยะสั้น 
(Short-term Evaluation) และเป็นการศึกษาระยะเริ่มต้นที่มุ่งเน้นไปที่การประเมินคุณภาพของระบบ
และการวัดระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อตัวเกมการศึกษาเป็นหลัก ภายใต้ข้อจ ากัดด้านเวลาจึงยัง
ไม่มีการใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) และยังไม่ได้มีการทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแบบก่อนเรียนและหลังเรียน (Pre-test/Post-test) เพ่ือยืนยันพัฒนาการของผู้เรียนเชิงประจักษ์ 
  2. ข้อจ ากัดด้านกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการศึกษาถูกจ ากัดขอบเขตอยู่ เพียง
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 35 คน ซึ่งมี
บริบทและพ้ืนฐานความสนใจเฉพาะกลุ่ม ดังนั้น ผลการวิจัยที่ได้อาจไม่สามารถเป็นตัวแทนหรือน าไปอ้างอิง
ทั่วไป (Generalization) กับกลุ่มผู้เรียนในระดับชั้นหรือสาขาวิชาอ่ืน ๆ ที่มีบริบทแตกต่างกันได้ทั้งหมด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาวิจัยการพัฒนาเกมการศึกษา "Python Obby" ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  เพ่ือให้การน าสื่อนวัตกรรมเกมการศึกษาไปใช้จัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
   1.1 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนควรปรับเปลี่ยนบทบาทมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) 
โดยคอยให้ค าแนะน าก่อนเริ่มกิจกรรมและที่ส าคัญควรมีการสรุปบทเรียน (Debriefing) ร่วมกับผู้เรียนหลังจาก
เล่นเกมจบ เพ่ือเชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้ที่ได้จากภายในเกมเข้าสู่หลักการทางทฤษฎีได้อย่างสมบูรณ์ 
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   1.2 ความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน สถานศึกษาและผู้สอนควรเตรียมความพร้อม
ด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีความเสถียร เนื่องจากตัวเกมพัฒนาบน
แพลตฟอร์ม Roblox ซึ่งต้องอาศัยการประมวลผลและการเชื่อมต่อออนไลน์แบบเรียลไทม์ (Real-time) 
   1.3 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ก่อนเริ่มใช้งานจริง ควรมีการปฐมนิเทศเพ่ือ
แนะน าวิธีการควบคุมตัวละครและกติกาภายในเกมให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคย เพ่ือลดความวิตกกังวล 
(Cognitive Load) ส าหรับผู้เรียนที่ไม่เคยมีประสบการณ์การเล่นเกมบนแพลตฟอร์มนี้มาก่อน 
  2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 ควรมีการขยายผลการวิจัยโดยน าเกมการศึกษา "Python Obby" ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอ่ืน หรือสถานศึกษาอ่ืน เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อ
นวัตกรรมในบริบทผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
   2.2 ควรมีการพัฒนาฟังก์ชันการติดตามความก้าวหน้า (Learning Analytics) ภายใน
ระบบเกมเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้สอนสามารถน าข้อมูลพฤติกรรมการเล่น เช่น ระยะเวลาที่ใช้ในแต่ละด่าน หรือ
จ านวนครั้งที่ตอบผิด มาวิเคราะห์และให้ความช่วยเหลือผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ 
   2.3 อาจมีการพัฒนาต่อยอดเนื้อหาและเพ่ิมจ านวนด่านภายในเกม ให้ครอบคลุมเนื้อหา
การเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงขึ้น เช่น โครงสร้างข้อมูล (Data Structures) หรือการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ (OOP) เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ 
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