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ความเปนมาของปญหา 
 ภาพถายเปนภาษาสากลประกอบกับปจจุบันเทคโนโลยีดานการถายภาพไดพัฒนากาว
ไกลไปมาก การถายภาพจงึไมใชเร่ืองยากอีกตอไป ภาพถายจงึเขามามีบทบาทอยางสําคัญใน
ชีวิตประจําวันของมนุษย นบัแตตื่นนอนจนเขานอนอีกครั้ง ทัง้ยงัมีอิทธิพลตอการดาํรงชีวิตตอ
แนวคิด สรางประชามติใหเกิดขึ้นในสงัคม เฉพาะอยางยิ่งการเปนตวัชี้นาํใหคนมคีวามเห็นไปใน
ทิศทางเดียวกนักับเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ที่เกิดขึ้น ซึ่งเมื่อผูพบเห็นแลว เกิดความรูสึกหรือ 
อารมณรวมได การถายภาพจึงมปีระโยชนอยางมหาศาลกับสังคมโลกปจจุบัน 

 การถายภาพเพื่อใหไดภาพถายที่สวยงาม  ถายทอดความคิด อารมณและความรูสึกของ
ชางภาพ  ส่ือสารและบอกเลาเรื่องราวไดอยางชัดเจนนัน้  ชางภาพหรอืผูถายจะตองเขาใจถึง
หลักการ  แนวคิด ทฤษฎีตางๆ  การเรียนถายภาพโดยทั่วไปจะเปนการเรียนภาคทฤษฎี  แลวเนน
การฝกปฏิบัตเิพื่อใหเกิดทักษะและความชํานาญ  ผูเรียนสวนใหญอาจจะเกิดความเบื่อหนายที่จะ
ฟง  ไมสนใจศึกษาเนื้อหาจากเอกสารตํารา  เนื่องจากทฤษฎีหลักการตางๆมีเนื้อหาที่เยอะและตอง
อาศัยการทําความเขาใจจึงสามารถนําไปปฏิบัติได  เพราะทฤษฎีและหลักการนั้นเปนพื้นฐาน
สําคัญของการถายภาพเพื่อที่จะนําไปสูการถายภาพใหตรงตามเปาหมาย (สมุทร  สีอุน,  ผูให
สัมภาษณ, 15  ตุลาคม  2551) 

 การเกิดการเรียนรูในมนุษยนั้น  ไมจาํเปนตองเปนการเรยีนจากหนงัสอืหรือเนื้อหาอยาง
เดียว  แตการเรียนรูก็สามารถเกิดขึ้นไดจากการเลน  ซึ่งมีงานวจิัยหลายเลมทีพ่บวาการเรียนปน
เลนทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนการสอนแบบปกติซึ่งเปนที่รูกนัอยูแลว  ผูเรียนจะ
เกิดการปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ผูเรียนจะไดรับการเสริมแรงดวยการเปนผู
แพและผูชนะ  ดังนัน้การออกแบบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนไดทั้งความรูและความสนกุสนานไป
พรอมๆกัน  ส่ิงที่จะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดก็ไมพนเรื่องการนําภาพกราฟก 
ตัวหนังสือที่ไมธรรมดาเรื่องของสีและเสียงรวมทั้งภาพเคลื่อนไหว 

 เกม  คือ  การเลนชนิดหนึง่ นักจิตวทิยาทัง้หลายตางเชือ่วาเกมหรือการเลนจะชวยให
มนุษยเกิดความรู และพัฒนาความคิดสรางสรรคข้ึนได  และการเลนจะชวยพัฒนาความเปนมนษุย
ใหสมบูรณข้ึน เพราะสวนหนึ่งของชวีิตขึ้นอยูกับการเลนดวย  ในสงัคมของมนุษยดึกดําบรรพไดใช
การเลนในการสอนทักษะเพื่อความอยูรอด  ซึ่งในสังคมปจจุบันที่เจรญิแลวการเลนก็ถูกนํามาใชใน
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ลักษณะเดียวกัน  พวกฟวเดลไดมองการเลนเสมือนเปนสัญลักษณที่ชวยผอนคลายความตึงเครียด
ใหกับมนุษย  อันถือวาเปนวฒันธรรมของมนุษยและเชนเดียวกัน  ยีน  เพียรเจย  ไดบอกวาการเลน
จะชวยพัฒนาความรู  ความสามารถที่เปนพื้นฐานในการดํารงชีวิต  ถือไดวาการเลนจดัเปนกลไก
สําคัญในการพัฒนาความเปนมนุษยใหสมบูรณยิ่งขึ้น  (ม.ป.ป., 2551) 

 เกมการสอนไดรับความนยิมเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วในการนํามาใชเปนกจิกรรมการเรียน  
เหตุผลที่สําคัญที่มีการยอมรับเอามาใชกเ็พราะความตองการเปลีย่นบรรยากาศการเรียนการสอน  
โดยไมผูกขาดใหกิจกรรมการเรียนการสอนวนเวยีนอยูเฉพาะในหองเรียนเทานั้น  นอกจากนั้น  
ธรรมชาติของมนุษยตองการเลน  ถานําการเลนโยงเขากับการเรียนกจ็ะทาํใหเกิดประโยชนอยาง
มากตอการเรียนการสอน  เปนวิธกีารที่สามารถนาํมาใชฝกทักษะที่มีความยุงยากและสลับซับซอน
ได  นักจติวิทยาตลอดจนผูที่คาดการณในอนาคตนําวธิีการของเกมและสถานการณจําลองมาใช
เพื่อการแกปญหา  กระตุนความสนใจของผูเรียน  มีการแขงขัน  สามารถใชเกมในการสอน  และ
เปนสื่อที่ใหความรูแกผูเรียนไดในแงของกระบวนการ  ทศันคติ  ตลอดจนทกัษะตางๆ  ทัง้ยงัชวย
เพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

 “เกมคอมพวิเตอร”  ถือเปนสื่อความบนัเทิงที่มาพรอมกับความรวดเร็วของเทคโนโลยี  จึง
ทําใหเกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม  และเปนที่รูจักอยางกวางขวางในหมูเยาวชนไทย  รวมถงึ
ผูใหญบางกลุมที่นยิมเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งแบบออนไลน  ออฟไลน  และเกมคอนโซล  เชน 

เครื่องเพลยสเตชั่น (PlayStation)  เอ็กซบอ็กซ (X BOX)  และ เกมคิวบ (Game Cube) รวมไปถึง
เครื่องเลนเกมแบบพกพาที่ผูเลนสามารถพาติดตัวไปไหนมาไหนได  อาทิ เกมบอย แอดวานซ 
(GameBoy Advance)  นนิเทนโด ดีเอส (Nintendo DS)  พีเอสพี (PSP)  และเกมบน
โทรศัพทมือถอืตางๆ  เปนตน  ดวยความสนุกสนานจากการเลนทีท่ําใหเพลนิจนวางไมลง  เนื้อหา
เกมทีม่ีความสมจริง  ภาพกราฟกที่สวยงามจึงทาํใหผูทีเ่ลนเกมหลายคนหลงใหลและใชเวลาสวน
ใหญอยูกับเกมคอมพิวเตอร 
 จากการสังเกตการณและสอบถามผูดูแลรานเกมและรานอนิเตอรเนต็ในละแวก
สถานศกึษาและใกลกับหอพักนักศึกษา  ผูวิจัยพบวากลุมลูกคาหรือผูใชบริการสวนใหญจะเปนเพศ
ชายมากกวาเพศหญิงรอยละ  70  ซึ่งอยูในชวงอายุระหวาง  18 – 23  ป  เขามาใชบริการอยาง
ตอเนื่องตลอดทั้งวัน  สามารถแบงผูใชบริการได  3  ลักษณะตามการใชบริการ  คือ  การใชงาน
อินเตอรเน็ต  การพิมพรายงาน  และการเลนเกม  ผูใชบริการสวนใหญจะเขามาใชบริการ
อินเตอรเน็ตและเลนเกมมากกวาการพิมพรายงานสูงถงึรอยละ  80  ผูดูแลรานกลาววาผูใชบริการ
อินเตอรเน็ตสวนใหญมักจะใชประโยชนจากอินเตอรเนต็ดานของการบันเทงิ  การทองอินเตอรเนต็  
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การพูดคุยผานอินเตอรเน็ต (Chat)  เชน  MSN , QQ , Yahoo  และ Google Talk  การสื่อสารผาน 
Web Log  หรือ  Blog  สวนตัว  เชน  Hi5 , My Space  และเลนเกมออนไลนจากเวบ็ไซตตางๆ  
เชน  เกมก็อด ออฟ วอร (God of War)  , เกมเรสซิเดนต อีวิล 4 (Resident Evil 4) , Audition , เกม
สามรอย : เดอะวิดีโอ เกม (300 : The Video Game) , เกมแมนฮันต (Manhunt 2) เปนตน  เกมที่
เลนกนัสวนใหญเปนเกมประเภทเสมือนจริง  มีการจําลองสถานการณหรือเหตุการณตางๆ  ใหผู
เลนไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้นๆ  จากนัน้ผูเลนสามารถเลือกดานการตอสูตามที่
ตองการได  เลอืกตกแตงตัวละครได  มีการพูดคุยสนทนากับบุคคลในเกม  สามารถแลกเปลี่ยนเงนิ
ในเกมจากการขายสินคา  สะสมคะแนนเพื่อแลกซื้อหรอืเปลี่ยนเปนเงินได  ผูวิจัยไดสัมภาษณ
ผูใชบริการเกมออนไลนถงึเหตุผลของการเลือกเลนเกมเหลานี้  วาทาํไมถึงชอบเลนเกมประเภท
เสมือนจริงมากกวาเกมประเภทอื่นๆ  รอยละ  70  กลาววาเกมเหลานีม้ีความเสมือนจริงทั้งภาพ  
เสียงเหมือนไดอยูในเหตกุารณจริง  มีความตื่นเตน  เลนแลวสนุกเพลดิเพลินชวนใหติดตามไมนา
เบื่อ  ในบางเกมสามารถพูดคุยหรือติดตอส่ือสารกับผูที่เลนเกมเดียวกนัไดดวย  ทาํใหเกิดสังคม
ออนไลน 
 การสอนดวยเกมเปนวิธีสอนทีท่าํใหนกัเรยีนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรยีนอยู
ตลอดเวลาและเกมยงัเปนสือ่ที่ดีที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูในเนื้อหาวิชาไดโดยไมรูตัว  (วัลลภา,  
2532)  การนาํเกมการสอนเขามาใชในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  อาจจะ
ทําใหผูเรียนมคีวามเขาใจและเกิดทกัษะเพิ่มข้ึน  ตัวเกมไมเนนการบงัคับหวือหวา  แตจะใหผูเลน
สัมผัสกับเร่ืองราวแทน  เปนการนาํเสนอและทบทวนเนือ้หาบทเรียนในรูปแบบเกม  โดยเรียบเรียง
เนื้อหาภายใตกรอบแนวคิดของกฎเกณฑตางๆของเกมที่ใชเลน  ถึงแมเกมจะมีสมรรถนะ
เชนเดียวกับส่ือเพื่อการสอน/ทบทวนและเพื่อการฝกหัดก็ตาม  แตผูเรียนมกัชอบใชเกมในการเรียน
มากกวาเนื่องจากใหความสนุกเพลิดเพลนิไปในตัว  ทําใหผูสอนใชเกมเพื่อเพิม่ความนาสนใจและ
ความสนุกสนานในการเรียนการสอน  นอกจากจะทาํใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูแบบคนพบ
แลว  ยงัชวยฝกในเรื่องการตดัสินใจและเปนการฝกทกัษะของผูเรียนดานการใชคอมพิวเตอรอีก
ดวย 

 ดังนัน้ผูวิจยั จงึมองเหน็ความจําเปนในการนําเกมการสอนมาชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนของนักศกึษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ  ในวชิาเทคโนโลยี
การถายภาพ  เร่ืองการใชกลองถายภาพ โดยการใชเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  เพื่อให
เกิดความสนใจและทําใหมพีื้นฐานเพียงพอในการศึกษาขั้นตอไป 
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จุดมุงหมายของการวิจยั 
1. เพื่อสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนดวยเกม
การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลอง
ถายภาพ 

 
ขอบเขตของงานวจิัย 
 การวิจยัในครัง้นี้ผูวิจัยแบงขอบเขตของการวิจัยออกเปน  2  ข้ันตอน  ดังนี ้
 ขั้นตอนที่  1  การสรางและประเมินคุณภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ 

1. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตวัอยาง 
1.1  ประชากร  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และดานเนื้อหา 
1.2  กลุมตัวอยาง  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและดานเนื้อหา จาํนวน 6 คน  ไดมา

จากการเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูที่มีคณุวุฒิการศึกษาดานเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  มี
ความเชีย่วชาญดานการถายภาพ  มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 10  ป   

2.  ขอบเขตดานเนื้อหา   
ในการสรางและประเมินคณุภาพเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพ  เปนเนื้อหาใน

รายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ  ซึ่งผูวิจยัไดกําหนดเนือ้หาไว  3  หวัขอ  คือ  อุปกรณในการ
ถายภาพ  การใชกลองถายภาพ  และเทคนคิการถายภาพ 

3.  ขอบเขตดานตัวแปร 
    3.1  ความเหมาะสมขององคประกอบตางๆของเกมการสอน เร่ืองการใชกลอง

ถายภาพ 

 3.2  ผลการประเมินคุณภาพของเกมการสอนเรื่องการใชกลองถายภาพดานเนื้อหา 
และดานสื่อ 

 
ขั้นตอนที่  2  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

เกมการสอนเรือ่งการใชกลองถายภาพและความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกม 
1.  ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
     1.1  ประชากร  ไดแก  นกัศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตร  

มหาวิทยาลยัราชภัฏอุตรดิตถ 
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     1.2  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ชั้นปที่ 4 ที่ลง 
ทะเบยีนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยกีารถายภาพ ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา  2551 จํานวน  40  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยเปนนกัศึกษาที่ไมเคยเรียนวิชาเกี่ยวกับการถายภาพมากอน 

2.  ขอบเขตดานตัวแปร 
   ตัวแปรที่ศึกษาไดแก   

      2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการใชกลองถายภาพของนักศกึษา 
      2.2  ความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยเกม 
3.  ขอบเขตดานระยะเวลาการทดลอง 
ดําเนนิการทดลองในภาคการศึกษาที ่ 2  ปการศึกษา  2551  ใชเวลาในการสอน  4  

คาบ  คาบละ  50  นาท ี  
 
ขอตกลงเบื้องตน 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ไมคํานึงถงึความแตกตางระหวางเพศ  อาย ุ อารมณ  สังคม  และ
พื้นฐานทางเศรษฐกิจของผูเรียน 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1.  เกมการสอน  หมายถึง  ส่ือการสอนประเภทเกม ที่ใชเสริมการเรียนรูเร่ืองการใชกลอง
ถายภาพที่ผูวจิัยพัฒนาขึน้  โดยเปนเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบของเกมแอคชั่น (Action Game)  

แบบเกมแพลตฟอรม (Plat former) และรูปแบบของเกมอาเขต (Arcade Game) แบบแอคชั่น อา
เขต (Action Arcade) ผสมผสานกนั  เปนเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการกระทาํของตัวละครใน
เกมเพื่อใหผานดานตางๆไปใหไดตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม  มกีารควบคุมทิศทางซายขวา  
สามารถยอนกลับไปมาได  ไมจํากัดเวลาของการเลนแตผูเลนจะตองปฏิบัติภารกิจใหครบตามที่
เกมกาํหนดไวแลวถึงจะไดเขาสูพืน้ที่ตอไป 

2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถงึ  คะแนนของนักศกึษากอนและหลังเรียนโดยใชเกม
การสอนเรื่องการใชกลองถายภาพที่ไดจากการทดสอบหลังจากการเรยีนสิน้สุดลง  โดยใช
แบบทดสอบทีผู่วิจัยสรางขึ้น 

3.  นักศึกษา  หมายถงึ  นักศึกษาปริญญาตรี  สาขาวิชาคอมพวิเตอรศึกษา  ในป
การศึกษา  2551  ชั้นปที่  4  ของมหาวทิยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ 

4.  การใชกลองถายภาพ  หมายถงึ  การรูจักอุปกรณที่ใชในการถายภาพ  การปรับต้ังคา
ตางๆ ของกลองถายภาพ  รวมไปถึงการนาํกลองไปใชในการถายภาพเพื่อส่ือความหมาย 
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สมมติฐานของการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยเกมการสอนเรื่องการใชกลองถาย 

ภาพสูงกวากอนเรียน 

 


