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บทนํา 
 
ความเปนมาของปญหา 
 ภาพถายเปนภาษาสากลประกอบกับปจจุบันเทคโนโลยีดานการถายภาพไดพัฒนากาว
ไกลไปมาก การถายภาพจงึไมใชเร่ืองยากอีกตอไป ภาพถายจงึเขามามีบทบาทอยางสําคัญใน
ชีวิตประจําวันของมนุษย นบัแตตื่นนอนจนเขานอนอีกครั้ง ทัง้ยงัมีอิทธิพลตอการดาํรงชีวิตตอ
แนวคิด สรางประชามติใหเกิดขึ้นในสงัคม เฉพาะอยางยิ่งการเปนตวัชี้นาํใหคนมคีวามเห็นไปใน
ทิศทางเดียวกนักับเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ที่เกิดขึ้น ซึ่งเมื่อผูพบเห็นแลว เกิดความรูสึกหรือ 
อารมณรวมได การถายภาพจึงมปีระโยชนอยางมหาศาลกับสังคมโลกปจจุบัน 

 การถายภาพเพื่อใหไดภาพถายที่สวยงาม  ถายทอดความคิด อารมณและความรูสึกของ
ชางภาพ  ส่ือสารและบอกเลาเรื่องราวไดอยางชัดเจนนัน้  ชางภาพหรอืผูถายจะตองเขาใจถึง
หลักการ  แนวคิด ทฤษฎีตางๆ  การเรียนถายภาพโดยทั่วไปจะเปนการเรียนภาคทฤษฎี  แลวเนน
การฝกปฏิบัตเิพื่อใหเกิดทักษะและความชํานาญ  ผูเรียนสวนใหญอาจจะเกิดความเบื่อหนายที่จะ
ฟง  ไมสนใจศึกษาเนื้อหาจากเอกสารตํารา  เนื่องจากทฤษฎีหลักการตางๆมีเนื้อหาที่เยอะและตอง
อาศัยการทําความเขาใจจึงสามารถนําไปปฏิบัติได  เพราะทฤษฎีและหลักการนั้นเปนพื้นฐาน
สําคัญของการถายภาพเพื่อที่จะนําไปสูการถายภาพใหตรงตามเปาหมาย (สมุทร  สีอุน,  ผูให
สัมภาษณ, 15  ตุลาคม  2551) 

 การเกิดการเรียนรูในมนุษยนั้น  ไมจาํเปนตองเปนการเรยีนจากหนงัสอืหรือเนื้อหาอยาง
เดียว  แตการเรียนรูก็สามารถเกิดขึ้นไดจากการเลน  ซึ่งมีงานวจิัยหลายเลมทีพ่บวาการเรียนปน
เลนทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนการสอนแบบปกติซึ่งเปนที่รูกนัอยูแลว  ผูเรียนจะ
เกิดการปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ผูเรียนจะไดรับการเสริมแรงดวยการเปนผู
แพและผูชนะ  ดังนัน้การออกแบบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนไดทั้งความรูและความสนกุสนานไป
พรอมๆกัน  ส่ิงที่จะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดก็ไมพนเรื่องการนําภาพกราฟก 
ตัวหนังสือที่ไมธรรมดาเรื่องของสีและเสียงรวมทั้งภาพเคลื่อนไหว 

 เกม  คือ  การเลนชนิดหนึง่ นักจิตวทิยาทัง้หลายตางเชือ่วาเกมหรือการเลนจะชวยให
มนุษยเกิดความรู และพัฒนาความคิดสรางสรรคข้ึนได  และการเลนจะชวยพัฒนาความเปนมนษุย
ใหสมบูรณข้ึน เพราะสวนหนึ่งของชวีิตขึ้นอยูกับการเลนดวย  ในสงัคมของมนุษยดึกดําบรรพไดใช
การเลนในการสอนทักษะเพื่อความอยูรอด  ซึ่งในสังคมปจจุบันที่เจรญิแลวการเลนก็ถูกนํามาใชใน
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ลักษณะเดียวกัน  พวกฟวเดลไดมองการเลนเสมือนเปนสัญลักษณที่ชวยผอนคลายความตึงเครียด
ใหกับมนุษย  อันถือวาเปนวฒันธรรมของมนุษยและเชนเดียวกัน  ยีน  เพียรเจย  ไดบอกวาการเลน
จะชวยพัฒนาความรู  ความสามารถที่เปนพื้นฐานในการดํารงชีวิต  ถือไดวาการเลนจดัเปนกลไก
สําคัญในการพัฒนาความเปนมนุษยใหสมบูรณยิ่งขึ้น  (ม.ป.ป., 2551) 

 เกมการสอนไดรับความนยิมเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วในการนํามาใชเปนกจิกรรมการเรียน  
เหตุผลที่สําคัญที่มีการยอมรับเอามาใชกเ็พราะความตองการเปลีย่นบรรยากาศการเรียนการสอน  
โดยไมผูกขาดใหกิจกรรมการเรียนการสอนวนเวยีนอยูเฉพาะในหองเรียนเทานั้น  นอกจากนั้น  
ธรรมชาติของมนุษยตองการเลน  ถานําการเลนโยงเขากับการเรียนกจ็ะทาํใหเกิดประโยชนอยาง
มากตอการเรียนการสอน  เปนวิธกีารที่สามารถนาํมาใชฝกทักษะที่มีความยุงยากและสลับซับซอน
ได  นักจติวิทยาตลอดจนผูที่คาดการณในอนาคตนําวธิีการของเกมและสถานการณจําลองมาใช
เพื่อการแกปญหา  กระตุนความสนใจของผูเรียน  มีการแขงขัน  สามารถใชเกมในการสอน  และ
เปนสื่อที่ใหความรูแกผูเรียนไดในแงของกระบวนการ  ทศันคติ  ตลอดจนทกัษะตางๆ  ทัง้ยงัชวย
เพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

 “เกมคอมพวิเตอร”  ถือเปนสื่อความบนัเทิงที่มาพรอมกับความรวดเร็วของเทคโนโลยี  จึง
ทําใหเกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม  และเปนที่รูจักอยางกวางขวางในหมูเยาวชนไทย  รวมถงึ
ผูใหญบางกลุมที่นยิมเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งแบบออนไลน  ออฟไลน  และเกมคอนโซล  เชน 

เครื่องเพลยสเตชั่น (PlayStation)  เอ็กซบอ็กซ (X BOX)  และ เกมคิวบ (Game Cube) รวมไปถึง
เครื่องเลนเกมแบบพกพาที่ผูเลนสามารถพาติดตัวไปไหนมาไหนได  อาทิ เกมบอย แอดวานซ 
(GameBoy Advance)  นนิเทนโด ดีเอส (Nintendo DS)  พีเอสพี (PSP)  และเกมบน
โทรศัพทมือถอืตางๆ  เปนตน  ดวยความสนุกสนานจากการเลนทีท่ําใหเพลนิจนวางไมลง  เนื้อหา
เกมทีม่ีความสมจริง  ภาพกราฟกที่สวยงามจึงทาํใหผูทีเ่ลนเกมหลายคนหลงใหลและใชเวลาสวน
ใหญอยูกับเกมคอมพิวเตอร 
 จากการสังเกตการณและสอบถามผูดูแลรานเกมและรานอนิเตอรเนต็ในละแวก
สถานศกึษาและใกลกับหอพักนักศึกษา  ผูวิจัยพบวากลุมลูกคาหรือผูใชบริการสวนใหญจะเปนเพศ
ชายมากกวาเพศหญิงรอยละ  70  ซึ่งอยูในชวงอายุระหวาง  18 – 23  ป  เขามาใชบริการอยาง
ตอเนื่องตลอดทั้งวัน  สามารถแบงผูใชบริการได  3  ลักษณะตามการใชบริการ  คือ  การใชงาน
อินเตอรเน็ต  การพิมพรายงาน  และการเลนเกม  ผูใชบริการสวนใหญจะเขามาใชบริการ
อินเตอรเน็ตและเลนเกมมากกวาการพิมพรายงานสูงถงึรอยละ  80  ผูดูแลรานกลาววาผูใชบริการ
อินเตอรเน็ตสวนใหญมักจะใชประโยชนจากอินเตอรเนต็ดานของการบันเทงิ  การทองอินเตอรเนต็  
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การพูดคุยผานอินเตอรเน็ต (Chat)  เชน  MSN , QQ , Yahoo  และ Google Talk  การสื่อสารผาน 
Web Log  หรือ  Blog  สวนตัว  เชน  Hi5 , My Space  และเลนเกมออนไลนจากเวบ็ไซตตางๆ  
เชน  เกมก็อด ออฟ วอร (God of War)  , เกมเรสซิเดนต อีวิล 4 (Resident Evil 4) , Audition , เกม
สามรอย : เดอะวิดีโอ เกม (300 : The Video Game) , เกมแมนฮันต (Manhunt 2) เปนตน  เกมที่
เลนกนัสวนใหญเปนเกมประเภทเสมือนจริง  มีการจําลองสถานการณหรือเหตุการณตางๆ  ใหผู
เลนไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้นๆ  จากนัน้ผูเลนสามารถเลือกดานการตอสูตามที่
ตองการได  เลอืกตกแตงตัวละครได  มีการพูดคุยสนทนากับบุคคลในเกม  สามารถแลกเปลี่ยนเงนิ
ในเกมจากการขายสินคา  สะสมคะแนนเพื่อแลกซื้อหรอืเปลี่ยนเปนเงินได  ผูวิจัยไดสัมภาษณ
ผูใชบริการเกมออนไลนถงึเหตุผลของการเลือกเลนเกมเหลานี้  วาทาํไมถึงชอบเลนเกมประเภท
เสมือนจริงมากกวาเกมประเภทอื่นๆ  รอยละ  70  กลาววาเกมเหลานีม้ีความเสมือนจริงทั้งภาพ  
เสียงเหมือนไดอยูในเหตกุารณจริง  มีความตื่นเตน  เลนแลวสนุกเพลดิเพลินชวนใหติดตามไมนา
เบื่อ  ในบางเกมสามารถพูดคุยหรือติดตอส่ือสารกับผูที่เลนเกมเดียวกนัไดดวย  ทาํใหเกิดสังคม
ออนไลน 
 การสอนดวยเกมเปนวิธีสอนทีท่าํใหนกัเรยีนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรยีนอยู
ตลอดเวลาและเกมยงัเปนสือ่ที่ดีที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูในเนื้อหาวิชาไดโดยไมรูตัว  (วัลลภา,  
2532)  การนาํเกมการสอนเขามาใชในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  อาจจะ
ทําใหผูเรียนมคีวามเขาใจและเกิดทกัษะเพิ่มข้ึน  ตัวเกมไมเนนการบงัคับหวือหวา  แตจะใหผูเลน
สัมผัสกับเร่ืองราวแทน  เปนการนาํเสนอและทบทวนเนือ้หาบทเรียนในรูปแบบเกม  โดยเรียบเรียง
เนื้อหาภายใตกรอบแนวคิดของกฎเกณฑตางๆของเกมที่ใชเลน  ถึงแมเกมจะมีสมรรถนะ
เชนเดียวกับส่ือเพื่อการสอน/ทบทวนและเพื่อการฝกหัดก็ตาม  แตผูเรียนมกัชอบใชเกมในการเรียน
มากกวาเนื่องจากใหความสนุกเพลิดเพลนิไปในตัว  ทําใหผูสอนใชเกมเพื่อเพิม่ความนาสนใจและ
ความสนุกสนานในการเรียนการสอน  นอกจากจะทาํใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูแบบคนพบ
แลว  ยงัชวยฝกในเรื่องการตดัสินใจและเปนการฝกทกัษะของผูเรียนดานการใชคอมพิวเตอรอีก
ดวย 

 ดังนัน้ผูวิจยั จงึมองเหน็ความจําเปนในการนําเกมการสอนมาชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนของนักศกึษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ในวชิาเทคโนโลยี
การถายภาพ  เร่ืองการใชกลองถายภาพ โดยการใชเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  เพื่อให
เกิดความสนใจและทําใหมพีื้นฐานเพียงพอในการศึกษาขั้นตอไป 
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จุดมุงหมายของการวิจยั 
1. เพื่อสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนดวยเกม
การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลอง
ถายภาพ 

 
ขอบเขตของงานวจิัย 
 การวิจยัในครัง้นี้ผูวิจัยแบงขอบเขตของการวิจัยออกเปน  2  ข้ันตอน  ดังนี ้
 ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

1. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตวัอยาง 
1.1  ประชากร  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และดานเนื้อหา 
1.2  กลุมตัวอยาง  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและดานเนื้อหา จาํนวน 6 คน  ไดมา

จากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูที่มีคณุวุฒิการศึกษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มี
ความเชีย่วชาญดานการถายภาพ  มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  ป   

2.  ขอบเขตดานเนื้อหา   
ในการสรางและประเมินคณุภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาใน

รายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  ซึ่งผูวิจยัไดกําหนดเนือ้หาไว  3  หวัขอ  คือ  อุปกรณในการ
ถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนคิการถายภาพ 

3.  ขอบเขตดานตัวแปร 
    3.1  ความเหมาะสมขององคประกอบตางๆของเกมการสอน เร่ืองการใชกลอง

ถายภาพ 

 3.2  ผลการประเมินคุณภาพของเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพดานเนื้อหา 
และดานสื่อ 

 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

เกมการสอนเรือ่งการใชกลองถายภาพและความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกม 
1.  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
     1.1  ประชากร  ไดแก  นกัศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  

มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ 
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     1.2  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ชั้นปที่ 4 ที่ลง 
ทะเบยีนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา  2551 จํานวน  40  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนนกัศึกษาที่ไมเคยเรียนวิชาเกี่ยวกับการถายภาพมากอน 

2.  ขอบเขตดานตัวแปร 
   ตัวแปรที่ศึกษาไดแก   

      2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการใชกลองถายภาพของนักศกึษา 
      2.2  ความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกม 
3.  ขอบเขตดานระยะเวลาการทดลอง 
ดําเนนิการทดลองในภาคการศึกษาที ่ 2  ปการศึกษา  2551  ใชเวลาในการสอน  4  

คาบ  คาบละ  50  นาท ี  
 
ขอตกลงเบื้องตน 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ไมคํานึงถงึความแตกตางระหวางเพศ  อาย ุ อารมณ  สังคม  และ
พื้นฐานทางเศรษฐกิจของผูเรียน 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1.  เกมการสอน  หมายถึง  ส่ือการสอนประเภทเกม ที่ใชเสริมการเรียนรูเร่ืองการใชกลอง
ถายภาพที่ผูวจิัยพัฒนาขึน้  โดยเปนเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบของเกมแอคชั่น (Action Game)  

แบบเกมแพลตฟอรม (Plat former) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) แบบแอคชั่น อา
เขต (Action Arcade) ผสมผสานกนั  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทาํของตัวละครใน
เกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหไดตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศทางซายขวา  
สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจใหครบตามที่
เกมกาํหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพืน้ที่ตอไป 

2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถงึ  คะแนนของนักศกึษากอนและหลังเรียนโดยใชเกม
การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพที่ไดจากการทดสอบหลังจากการเรยีนสิน้สุดลง  โดยใช
แบบทดสอบทีผู่วิจัยสรางขึ้น 

3.  นักศึกษา  หมายถงึ  นักศึกษาปริญญาตรี  สาขาวิชาคอมพวิเตอรศึกษา  ในป
การศึกษา  2551  ชั้นปที่  4  ของมหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ 

4.  การใชกลองถายภาพ  หมายถงึ  การรูจักอุปกรณที่ใชในการถายภาพ  การปรับต้ังคา
ตางๆ ของกลองถายภาพ  รวมไปถึงการนาํกลองไปใชในการถายภาพเพื่อส่ือความหมาย 
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สมมติฐานของการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลองถาย 

ภาพสูงกวากอนเรียน 

 


