
บทที่ 1  บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคญั 

วทิยาศาสตร์มีความส าคญัและเก่ียวขอ้งในชีวติประจ าวนั ซ่ึงช่วยให้มนุษยไ์ดพ้ฒันาการคิด วิเคราะห์ และ
ความคิดสร้างสรรค ์วิชาวิทยาศาสตร์เน้นการสร้างความรู้ วิเคราะห์ และการแกปั้ญหา จนน าไปสู่ค าตอบ
ของค าถาม [1] นายปรีชาญ เดชศรี รองผูอ้  านวยการสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
(สสวท.) แถลงผลการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์ระดบันานาชาติ พ.ศ.2554 หรือ TIMSS 
2011 (Trends in International Mathematics and Science Study 2011) ระบุวา่ในระดบัชั้น ป.4 ซ่ึงมี 52 
ประเทศท่ีเขา้ร่วม พบวา่เด็กไทยมีคะแนนเฉล่ียวิทยาศาสตร์ 472 คะแนน อยูอ่นัดบัท่ี 29 ท าให้ไทยถูกจดั
กลุ่มอยูใ่นระดบัพอใชข้องวิชาวิทยาศาสตร์ เม่ือดูภาพรวมของเด็กไทยระดบัชั้น ป.4 ในวิชาวิทยาศาสตร์
เด็กไทยร้อยละ 80 มีความสามารถตั้งแต่ระดบัท่ีต ่ามากไปจนถึงระดบัปานกลาง มีเพียงร้อยละ 20 ท่ีมี
คะแนนอยูใ่นระดบัสูงถึงระดบักา้วหนา้ [2] นอกจากน้ีนายสุขมุ เฉลยทรัพย ์รองอธิการบดี สถาบนัราชภฏั
สวนดุสิตไดเ้ปิดเผยผลส ารวจความคิดเห็น อาจารยผ์ูส้อนวทิยาศาสตร์ทัว่ประเทศ จ านวนทั้งส้ิน 1,087 คน 
ในหวัขอ้ “ท าไมเด็กไทยจึงไม่ค่อยชอบและอ่อนวิชาวิทยาศาสตร์” พบวา่ ร้อยละ 20.63 เห็นวา่ การสอน
ไม่ดีพอ ส่ือสารไม่เขา้ใจและสอนน่าเบ่ือและหัวขอ้ “เคล็ดลบัของอาจารยใ์นการปลูกฝังวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับเด็ก” พบวา่ ร้อยละ 31.25 เห็นวา่อาจารยต์อ้งท าวิชาวิทยาศาสตร์ให้น่าสนุกและน่าสนใจ [3] ซ่ึง
นกัจิตวิทยาทั้งหลายต่างเช่ือวา่ เกมจะท าให้มนุษยเ์กิดความรู้ และพฒันาความคิดสร้างสรรคข้ึ์นได ้และ
การเล่นจะช่วยพฒันาความเป็นมนุษยใ์หส้มบูรณ์ข้ึน [4] 
 

จากท่ีมาและความส าคญัดงักล่าวทางผูจ้ดัท าโครงงานจึงเลือกใชเ้กมผจญภยั 2 มิติ เพื่อให้เด็กมีความรู้ดา้น
วทิยาศาสตร์เพิ่มข้ึน โดยจดัท าเกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็ก
อายุ 6–8 ปีโดยผูจ้ดัท าไดส้ร้างเน้ือเร่ืองและก าหนดเง่ือนไขของเกมซ่ึงผูเ้ล่นจะไดผ้จญภยัไปตามแหล่งท่ี
อยูอ่าศยัของสัตวแ์ละแกไ้ขปัญหาในสถานท่ีนั้น เม่ือผ่านเง่ือนไขท่ีก าหนดผูเ้ล่นจะไดรั้บความรู้เก่ียวกบั
สัตวใ์นสถานท่ีนั้น ตอนทา้ยจะมีการรวบรวมความรู้ท่ีไดท้ั้งหมดลงในสมุดบนัทึกพร้อมรูปภาพประกอบ 
เพื่อใหผู้เ้ล่นไดท้บทวนความรู้ท่ีผา่นมาอีกดว้ย  
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1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงำน 

การศึกษาโครงงานคร้ังน้ี  ผูจ้ดัท าโครงงานไดก้ าหนดวตัถุประสงคข์องโครงงานไว ้ดงัน้ี 

 

1) เพื่อสร้างเกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ6–8 ปี 

 

2) เพื่อประเมินคุณภาพของเกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ ส าหรับเด็ก
อาย ุ6–8 ปี 

 

3) เพื่อเปรียบเทียบความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างก่อนและหลงัจากไดเ้ล่น เกมผจญภยั 2 มิติ 
เพื่อเสริมสร้างความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ6–8 ปี 

 

1.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 

การท าโครงงานน้ี ไดรั้บประโยชน์ ดงัน้ี 

 

1) ไดเ้กมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ6–8 ปี 
 

2) เด็กอายุ 6–8 ปี ได้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มข้ึนหลงัจากไดเ้ล่น เกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้าง
ความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ6–8 ปี 

 

1.4 ขอบเขตของกำรศึกษำ 
การศึกษาโครงงานคร้ังน้ี ผูจ้ดัท าโครงงานก าหนดขอบเขตของโครงงาน ดงัน้ี 

 

เกมผจญภยั 2 มิติ เสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ มีเน้ือหาท่ีเลือกจากหนงัสือความรู้วิทยาศาสตร์ทัว่ไป
ส าหรับเด็ก เร่ือง สัตว ์ในเกมมีเน้ือเร่ืองและมีการก าหนดเง่ือนไขของเกม ผูเ้ล่นสามารถควบคุมตวัละคร
ให้ด าเนินไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด โดยผูเ้ล่นจะได้ส ารวจแหล่งท่ีอยู่อาศยัของสัตวแ์ละแก้ปัญหาไป
พร้อมๆกนั เม่ือผา่นเง่ือนไขท่ีก าหนด ผูเ้ล่นจะไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสัตวใ์นสถานท่ีนั้นซ่ึง มีทั้งหมด 2 ท่ี 
นอกจากน้ีเกมผจญภยั 2 มิติ เสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ มีการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญ และหา
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกม โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
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 1. ประเมินคุณภาพของเกมผจญภยั 2 มิติ เสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ 
 2. น าเกมผจญภยั 2 มิติ เสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจากโรงเรียน
รัฐบาล คือ นัก เ รียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเ รียนนาหลวง แขวงบางมด เขตทุ่งค รุ 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 10 คน (เด็กเก่ง 5 คน และเด็กอ่อน 5 คน) ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ัง
น้ี ไดม้าจากการสุ่มอยา่งเจาะจง 
 3. ประเมินหาความพึงพอใจ และเปรียบเทียบพฒันาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลงั
ของกลุ่มตวัอยา่ง หลงัจากเล่นเกมผจญภยั 2 มิติ เสริมสร้างความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับเด็กอาย ุ
6–8 ปี 
 

1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

ขั้นตอนการด าเนินงานในโครงงานเกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างความรู้วทิยาศาสตร์ เร่ือง สัตว ์ส าหรับ
เด็กอาย ุ6 – 8 ปี มีดงัน้ี  
 

1. ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลท่ีใชใ้นการท าโครงงานเกมผจญภยั 2 มิติ   
2. ออกแบบเขียนภาพล าดบัเหตุการณ์ (Storyboard) เพื่อก าหนดรายละเอียดของเกมอยา่งคร่าวๆ 
3. ออกแบบตวัละครและฉาก 
4. ศึกษาโคด้โปรแกรมม่ิง ซ่ึงภาษาท่ีใชคื้อ แอคชัน่สคริป 3.0 (Action Script 3.0) 
5. เขียนบทบรรยายและบนัทึกเสียง 
6. ทดสอบและปรับปรุง แกไ้ขเกมผจญภยั 2 มิติ เพื่อใหเ้กมมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
7. สร้างแบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
8. รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
9. วเิคราะห์และสรุปผลของผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 

 
 


