
(3) 

 

ช่ือวิทยานิพนธ์  เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท าอาหาร ผู้วิจัย นางสาวพชัรินทร์ สุขสุรัตน์   
สาขาวชิา เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา พ.ศ. 2560 อาจารย์ที่ปรึกษา ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.พรรณี  
คอนจอหอ อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม อาจารย ์ดร.ปานจิตร์ หลงประดิษฐ ์ 
 

บทคดัย่อ 
 

การเรียนการสอนจากอดีตจนถึงปัจจุบันประสบปัญหาหลายด้านเก่ียวข้องกับ 
การขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ จึงควรมีแนวทางการแกไ้ขปัญหาใหดี้ข้ึนเพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนอยากรู้
อยากเห็นและอยากทดลอง การใชเ้กมท่ีสนุกสนานประกอบการเรียนการสอนสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียน
มีความสนใจ เกิดแรงขบัภายในการเรียนรู้ในบทเรียนการวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาเกมคอมพิวเตอร์
เพื่อการเรียนรู้การท าอาหารโดยใชต้วัแบบการเรียนรู้แบบคน้พบ 2) ประเมินการยอมรับของนกัเรียน
ต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท าอาหาร การวิจยัด าเนินการ 2 ระยะ ในระยะแรกด าเนินการ
ศึกษาความตอ้งการของนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อน าขอ้มูลมาประกอบการออกแบบเกมการเรียนรู้ซ่ึง
นกัเรียนตอ้งการเล่นเกมมีเน้ือหาเก่ียวกบัการท าอาหารตม้ย  ากุง้น ้ าขน้ส้มต าหอยทอดผดัไทย และแกง
เขียวหวาน ระยะท่ีสองพฒันาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท าอาหารและตรวจสอบด้วย
ผูเ้ช่ียวชาญทั้งดา้นการท าอาหารและออกแบบเกม กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียน
ระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพปีท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัการอาชีพบางสะพาน จ านวน 30 
คนท่ีเลือกสุ่มมาอยา่งง่าย เคร่ืองมือวจิยัไดแ้ก่ แบบประเมินการยอมรับเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
ใชส้ถิติวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิยัพบวา่ 
1.d เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้การท าอาหาร ประกอบด้วย 2 ฟังก์ชัน ได้แก่  

1) การแสดงตวัตน และ 2) เมนูเกมการท าอาหาร 5 เมนู คือตม้ย  ากุง้น ้ าขน้ ส้มต า หอยทอด ผดัไทย 
และแกงเขียวหวาน 

2.d ผลประเมินการยอมรับของนกัเรียน 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นปฏิกิริยาการโตต้อบกบัผูใ้ช ้ 
2) ดา้นการน าเสนอภาพd3) ดา้นการใชเ้สียง 4) ดา้นความสนุก และ 5) ดา้นเน้ือหามีผลการประเมิน
เฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุดทุกรายการ 

 การวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัคน้พบนวตักรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ และสร้างบรรยากาศเพื่อ
กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความอยากรู้อยากเห็นและลงมือปฏิบติัด้วยสถานการณ์จ าลองจากเกมเพื่อน าไป 
สู่การปฏิบติัไดจ้ริง 
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Abstract 

Learning and instruction has faced many problems related to lack of motivation in 
learning. Thus, there should be a solution to stimulates students’ curiosity and inquiry to do 
experiments. Using enjoy able learning games will boost students’ engagement and motivation in 
learning lessons. This study aimed to; 1) develop computer games for learning about food cooking 
that uses the inquiry learning model, 2) evaluate acceptance of students playing the computer 
games. The study was conducted in two phased. At the first phase, need assessment was done with 
the students who were not the target samples to determine the computer game design for learning, 
which specified learning games of cooking creamy Tom Yum Kung, spicy papaya salad, oyster 
omelet, Thai-style fried noodle, and green curry. The content and design of the games was reviewed 
by the experts. At the second phase, the computer games were developed for learning about cooking 
the specified food recipes. The samples in the study included 30 students studying in the third year 
of Business Computer program at Bangsapan Vocational College selected with a simple random 
sampling. The games were evaluated for acceptance by the students. Statistics was used to analyze 
the data for mean and standard deviation. 

The research results were as follow: 
1.  The computer games developed for learning about food cooking consist of two 

functions: 1) the sign-in that identifies the players and 2) the selection of five menus consisting of 
the food recipes --creamy Tom Yum Kung, Spicy Papaya Salad, Oyster Omelet, Thai-style Fried 
Noodle, and Green Curry. 

2.   The evaluation of students’ acceptance in 5 aspects yielded the average means at 
the highest level for all five aspects; namely, 1) the interactive practice with the users, 2) 
presentation of images, 3) sound use, 4) enjoyableness, and 5) content respectively. 

From this study, the researcher found the innovation that promotes learning and builds 
atmosphere of stimulation that boost the students’ curiosity and wants to do the simulation practice 
in playing games, which could lead them to a real situation.     
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