
55

Abstract
The purposes of this experimental research were to 
develop a Herb Game, including studying its effectiveness, 
the subjects’ learning outcomes and attitudes towards 
the herb game of the course TMD 232: Thai Pharmacy II 
on Herb in Primary Healthcare. The subjects were 23 
undergraduate students in the College of Oriental Medicine 
at Rangsit University, who registered in the course during 
the first semester of the academic year 2019. The students 
were exposed to the Online Herbal Database before the 
data were collected through pre-test and a post-test, and 
then analyzed using the basic statistics: mean, percentage, 
standard deviation and t-test. The results showed that 
the interactive developed E-learning courseware had 

an effectiveness of 79.00/83.96 which found that E1 
was lower than specified criteria but acceptable while E2 
was higher than the standard 80/80. The subjects had 
higher scores both in terms of learning outcomes and 
the level of satisfaction towards the herb game at 
the significance level of 0.05.
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บทน�ำ
	 ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส�ำคัญในการ
พัฒนาในด้านต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบการศึกษา 
มกีารน�ำเทคโนโลยสีารสนเทศมาช่วยในการจดัการเรยีนการสอน
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ของผู ้สอนและผู ้เรียน 
ดังนัน้ ระบบการจดัการเรยีนการสอนผ่านเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
ได้ถูกน�ำมาใช้เพื่อสนับสนุนกระบวนการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ได้ในทุกสถานท่ี 
ทุกเวลา เหตผุลดังกล่าว ผูวิ้จยัจงึมแีนวคิดท่ีจะพฒันารปูแบบ
การเรยีนการสอน โดยใช้เกมโมบายแอปพลิเคชันในวิชา TMD 
232 เภสัชกรรมไทย 2 เนือ่งจากในรายวิชาดังกล่าว มหีวัข้อ 
สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน ซ่ึงเป็นพชืสมนุไพรใกล้ตวั 
หรือพืชสมุนไพรท่ีส่วนใหญ่ น�ำมาใช้ในชีวิตประจ�ำวัน เป็น
สมนุไพรท่ีถกูคัดเลือกเพือ่น�ำมาใช้ในการรกัษาโรค หรอือาการ
เจบ็ป่วยในเบือ้งต้น ซ่ึงนกัศึกษาจะต้องจดจ�ำลักษณะ ส่วนต่างๆ 
สรรพคุณของพชื ตัง้แต่ ราก ต้น ใบ ดอก ผล และวิธกีารน�ำ

การพัฒนาการเรียนรู้เรื่องสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน
โดยใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน

ธรรณพ อารีพรรค, ภาวิณี เส็งสันต์, ยุพา เต็งวัฒนโชติ 
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บทคัดย่อ
งานวิจยันี ้มวัีตถปุระสงค์เพือ่พฒันาหาประสิทธภิาพของเกมโมบาย
แอปพลิเคชันส�ำหรบั สมนุไพรในสาธารณสุขมลูฐานฯ รวมท้ัง
การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน และการศึกษาความพงึพอใจ
ของนกัศึกษาท่ีมต่ีอเกมโมบายแอปพลิเคชัน ในรายวิชา TMD 232: 
เภสัชกรรมไทย 2 กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาระดับปรญิญาตรี 
วิทยาลัยการแพทย์แผนตะวันออก มหาวิทยาลัยรงัสิต ซึง่ลง
ทะเบียนเรยีนในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน  
23 คน จากการเกบ็รวบรวมข้อมลูการทดสอบระหว่างเรยีนและ
หลังเรียนด้วยเกมโมบายแอปพลิเคชัน โดยใช้เครื่องมือแบบ
ทดสอบและแบบสอบถาม จากนั้นด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าเฉล่ียอัตราส่วนร้อยละ และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 
ค่า t-test ผลการศึกษาพบว่า เกมโมบายแอปพลิเคชัน ในสมนุไพร

สาธารณสุขมลูฐานฯ ในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
มปีระสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 79.04/ 83.96 ซึง่พบว่า E1 
อยูต่�ำ่กว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดท่ียอมรบัได้ ในขณะท่ี E2 สูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานท่ีก�ำหนดไว้ คือ 80/80 กลุ่มตัวอย่างมีผล
สัมฤทธิท์างการเรยีน หลังเรยีนสูงขึน้กว่าระหว่างเรยีนอย่างมี
นยัส�ำคัญท่ี 0.05 

ค�ำส�ำคัญ: สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลู, เกมโมบายแอปพลิเคชัน, 
เภสัชกรรมไทย

วันท่ีรบัต้นฉบบั 10 สิงหาคม 2564, วันท่ีแก้ไข: 25 ตลุาคม 
2564, วันท่ีตอบรบั: 1 ธนัวาคม 2564  

มาใช้ รวมท้ังข้อควรระวัง ซึง่มพีชืสมนุไพรมากกว่า 60 ชนดิ 
ซึง่ยากต่อการจดจ�ำส่วนต่างๆ ของพชืสมนุไพรภายใต้ระยะเวลา
ท่ีจ�ำกดั ซึง่เป็นปัญหาของผูส้อนท่ีจะต้องสรรหาวิธกีารท่ีท�ำให้ 
ผูเ้รยีน สามารถจดจ�ำพชืสมนุไพรต่างๆให้ได้ภายใต้ระยะเวลา 
อันจ�ำกดัและมคีวามสนกุสนานเพลิดเพลินในการเรยีนไม่น่าเบือ่ 
ผู้วิจัยจึงเห็นว่า หากสามารถน�ำสมุนไพรในงานสาธารณสุข
มลูฐานมาพัฒนาเป็นส่ือการสอนในรปูแบบเกมบนระบบปฏบัิตกิาร 
iOS หรอื Android ซ่ึงนกัศึกษาสามารถเล่นได้ท้ังบนโทรศัพท์
มอืถอืและแท็บเล็ต ท�ำให้การเรยีนการสอนมคีวามน่าสนใจและ
นกัศึกษาสามารถจดจ�ำพชืสมนุไพรได้มากยิง่ขึน้ โดยบทเรยีน 
มคีวามท้าทาย มคีวามตืน่เต้นชวนตดิตาม เนือ่งจากผูเ้ล่นเกม
ได้มโีอกาสได้ลองผดิลองถกูด้วยตนเอง ท�ำให้เกดิทักษะในการ
จดจ�ำพชืสมนุไพรในแต่ละชนดิเพิม่ขึน้ นอกจากนีย้งัช่วยเสรมิ
สร้างจติวิญญาณของการเป็นเภสัชกรแผนไทยและแพทย์แผนไทย 
เพราะเนือ้หาของเกมก�ำหนดให้ผูเ้ล่นเลือกใช้สมนุไพรท่ีมอียูใ่น
สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐานมาใช้ให้ถกูต้นถกูส่วน และ
ถกูวิธี ท�ำให้ผูเ้ล่นเกดิความสนกุสนานและเพลิดเพลิน โดยผูวิ้จยั
หวังว่าการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว จะช่วยยกระดับผล
สัมฤทธิใ์นการเรยีนรูแ้ละความพงึพอใจให้กบัผูเ้รยีนและผูส้อน 
ซึง่สอดคล้องกบัพระราชบัญญตักิารศึกษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 
ในเรือ่งแนวทางการจดัการศึกษาท่ีเน้นผูเ้รยีนเป็นส�ำคัญและเป็น
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ผูเ้รยีนท่ีพงึประสงค์ คือ ผูเ้รยีนเป็นคนดี เป็นคนเก่ง และคน 
มีความสุข นอกจากนี้ยังเป็นงานวิจัยในลักษณะบูรณาการใน
การน�ำความรูด้้านเทคโนโลยสีารสนเทศสมยัใหม่มาประยกุต์ใช้
ร่วมกบัการแพทย์แผนไทย ท�ำให้เกดิเป็นนวัตกรรมใหม่ในการ 
น�ำไปสู่การเปล่ียนแปลงและการพฒันาด้านการแพทย์แผนไทย
และด้านการศึกษาของไทยต่อไป

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
	 พิศมยั หาญมงคลพพิฒัน์ [1] ได้ศึกษาผลการจดักจิกรรม
การเรยีนการสอนในรปูแบบเกมกบักลุ่มตวัอย่างนสิิตมหาวิทยาลัย
เกษตรศาสตร์จ�ำนวน 318 คน พบว่า นสิิตสามารถตอบค�ำถาม
ถกูต้องร้อยละ 70.77 โดยนสิิตส่วนใหญ่มคีวามคิดเหน็ในทิศทาง
เดียวกนั คือ เป็นวิธกีารสอนท่ีแปลกใหม่แตกต่างจากการสอน
แบบเดิมๆ ท�ำให้การเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
ได้ความรูแ้ละจ�ำเนือ้หาได้ง่ายขึน้ 
	 ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะท�ำงาน [2] ได้ศึกษาวิจยั
เรือ่ง การพฒันาแอปพลิเคชันเพือ่การเรยีนรูบ้นระบบปฏบัิตกิาร
แอนดรอยด์ ผลการวิจัยพบว่า การประเมินความเหมาะสม 
ของแอปพลิเคชันโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือและคอมพวิเตอร์อยูใ่น 
ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 4.42 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.53) 
และผูเ้ช่ียวชาญด้านเนือ้หาอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.58 
และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.22) แอปพลิเคชันเพือ่การ
เรยีนรูบ้นระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ท่ีพฒันาขึน้มปีระสิทธภิาพ
เท่ากบั 85.47/85.52 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนด ความคิดเหน็
ของผูใ้ช้ท่ีมต่ีอแอปพลิเคชันเพือ่การเรยีนรูบ้นระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์อยูใ่นระดับท่ีมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.51 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.14) 
	 ธรีวัฒน์ เผ่าผสุดี และพฒันพงศ์ แซ่เล้า [3] ได้ศึกษาวิจยั
เรื่อง เกมทัชสติ๊กไฟเตอร์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้ล่นมปีระสาทสัมผสัทางด้านสายตา สมอง
และนิว้มอื เป็นการฝึกไหวพรบิและฝึกสมาธใินตวั ผูเ้ล่นยงัได้
รบัความสุนกสนาน เพลิดเพลิน ได้รบัความตืน่เต้นเวลาเล่นและ
ยงัเป็นประสบการณ์การเล่มเกมท่ีแปลกใหม่
	 เจอว กาวถมิงิ และ วาสนา กรีตจิ�ำเรญิ [4] ได้พฒันาหน่วย
การเรยีนรู ้ เรือ่งการเขยีนสะกดค�ำภาษาไทยท่ีไม่ตรงมาตราตวั
สะกดโดยใช้เกมภายใต้บรบิทของเวียดนาม โดยมกีลุ่มตวัอย่าง 
ได้แก่ นกัศึกษาช้ันปีท่ี 1 และ 2 ปีการศึกษา 2559 สาขาไทย
ศึกษา มหาวิทยาลัยสังคมศาสตร์และมนุษย์ศาสตร์ สังกัด
มหาวิทยาลัยแห่งชาตฮิานอย จ�ำนวน 20 คน ผลศึกษาพบว่า 
ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าระหว่างเรยีนอย่างมนียั
ส�ำคัญทางสถติท่ีิระดับ 0.05 และนกัศึกษามคีวามพงึพอใจท่ีมี
ต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยรวมอยูใ่นระดับพอใจมากท่ีสุด ท้ังนีก้าร
จัดกิจกรรมการเรียนผ่านการเล่นเกมท�ำให้นักศึกษาไม่รู้สึก
กดดันหรอืตงึเครยีดเกนิไป

วิธีด�ำเนินการวิจัย
A. กรอบแนวความคิด
	 งานวิจยันีม้กีรอบแนวคิดในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน
ส�ำหรบัการพฒันาการเรยีนรู ้เรือ่ง สมนุไพรในงานสาธารณสุข
มูลฐานส�ำหรับนักศึกษา ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยการแพทย์แผน 
ตะวันออก ท่ีลงทะเบียนเรยีนวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562 มกีรอบแนวคิด ดังรปูท่ี 1

รปูท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
วิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2

B.	 การพฒันาเกมโมบายแอปพลิเคชัน
	 โดยงานวิจยันีใ้ช้ Ionic framework [5] ซึง่เป็น open-source 
ส�ำหรบัใช้ในการพฒันาโมบายเอพพลิเคช่ันซ่ึงเป็นเครือ่งมอืท่ีใช้
เทคโนโลยซีึง่ประกอบไปด้วย HTML, CSS และ JavaScript 
ซึง่สามารถสร้างและน�ำไปเผยแพร่แบบข้ามแพลตฟอร์ม (Cross 
Platform) ได้ท้ังระบบปฏบัิตกิาร iOS และ Android
	 การพฒันาเกมในงานวิจยันีป้ระกอบไปด้วยเนือ้หาประกอบ
ด้วยความรู้เกี่ยวกับข้อแนะน�ำในการใช้ สมุนไพร อาการแพ ้
ท่ีเกดิจากการใช้สมนุไพร สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน 
ซึง่ประกอบด้วยช่ือสมนุไพร ช่ือวิทยาศาสตร์ ช่ือวงศ์ ส่วนท่ีใช้ 
ภาพส่วนต่างๆ ของพชืสมนุไพร (ราก ต้น ใบ ดอก ผล) รส 
สรรพคุณ วิธีใช้ ของสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน 

ระบบปฏิบัติการ iOS ห รือ Android ซ่ึ งนัก ศึกษาสามารถ เล่นได้ทั้ งบน
โทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ต ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจและ
นกัศึกษาสามารถจดจ าพืชสมุนไพรไดม้ากยิ่งข้ึน โดยบทเรียนมีความทา้ทาย มี
ความต่ืนเตน้ชวนติดตาม เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมได้มีโอกาสได้ลองผิดลองถูกด้วย
ตนเอง ท าให้เกิดทกัษะในการจดจ าพืชสมุนไพรในแต่ละชนิดเพ่ิมข้ึน นอกจากน้ี
ยงัช่วยเสริมสร้างจิตวิญญาณของการเป็นเภสัชกรแผนไทยและแพทยแ์ผนไทย 
เพราะเน้ือหาของเกมก าหนดให้ผูเ้ล่นเลือกใชส้มุนไพรท่ีมีอยูใ่นสมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐานมาใช้ให้ถูกต้น ถูกส่วน และถูกวิธี ท  าให้ผูเ้ล่นเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน โดยผูวิ้จยัหวงัว่าการจดัการเรียนการสอนดงักล่าว จะ
ช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้และความพึงพอใจให้กบัผูเ้รียนและผูส้อน 
ซ่ึงสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในเร่ืองแนว
ทางการจดัการศึกษาท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัและเป็นผูเ้รียนท่ีพึงประสงค์ คือ 
ผูเ้รียนเป็นคนดี เป็นคนเก่ง และคนมีความสุข นอกจากน้ียงัเป็นงานวิจยัใน
ลักษณะบูรณาการในการน าความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่มา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับการแพทยแ์ผนไทย ท าให้เกิดเป็นนวตักรรมใหม่ในการ
น าไปสู่การเปล่ียนแปลงและการพัฒนาด้านการแพทย์แผนไทยและด้าน
การศึกษาของไทยต่อไป 

II. ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

พิศมยั หาญมงคลพิพฒัน์ [1] ไดศึ้กษาผลการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ในรูปแบบเกมกบักลุ่มตวัอยา่งนิสิตมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์จ านวน 318 คน 
พบว่า นิสิตสามารถตอบค าถามถูกตอ้งร้อยละ 70.77 โดยนิสิตส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นในทิศทางเดียวกนั คือ เป็นวิธีการสอนท่ีแปลกใหม่แตกต่างจากการสอน
แบบเดิมๆ ท าให้การเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ได้ความรู้และจ า
เน้ือหาไดง่้ายข้ึน  

ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะท างาน [2] ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันาแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ผลการวิจยัพบว่า การ
ประเมินความเหมาะสมของแอปพลิ เคชัน โดยผู ้เช่ี ยวชาญด้าน ส่ือและ
คอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย 4.42 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.53) 
และผู ้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.58 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.22) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด์ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.47/85.52 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด  ความ คิด เห็นของผู ้ใช้ ท่ี มี ต่อแอปพ ลิ เคชัน เพ่ือการเรียน รู้บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์อยูใ่นระดบัท่ีมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.51 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.14)  

ธีรวฒัน์ เผา่ผสุดี และพฒันพงศ ์แซ่เลา้ [3] ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง เกมทชัสต๊ิกไฟ
เตอร์บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ผลการวิจยัพบว่า  ผูเ้ล่นมีประสาทสัมผสั
ทางดา้นสายตา สมองและน้ิวมือ เป็นการฝึกไหวพริบและฝึกสมาธิในตวั ผูเ้ล่นยงั
ได้รับความสุนกสนาน เพลิดเพลิน ได้รับความต่ืนเต้นเวลาเล่นและยงัเป็น
ประสบการณ์การเล่มเกมท่ีแปลกใหม่ 

เจอว กาวถิมิง และ วาสนา กีรติจ  าเริญ [4] ได้พฒันาหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง
การเขียนสะกดค าภาษาไทยท่ีไม่ตรงมาตราตวัสะกดโดยใชเ้กมภายใตบ้ริบทของ
เวียดนาม โดยมีกลุ่มตวัอยา่ง ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 และ 2 ปีการศึกษา 2559 
สาขาไทยศึกษา มหาวิทยาลยัสังคมศาสตร์และมนุษยศ์าสตร์ สังกดัมหาวิทยาลยั
แห่งชาติฮานอย จ านวน 20 คน ผลศึกษาพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สูงกว่าระหว่างเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และ นกัศึกษามีความ
พึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยรวมอยูใ่นระดบัพอใจมากท่ีสุด ทั้งน้ีการจดั
กิจกรรมการเรียนผ่านการเล่นเกมท าให้นักศึกษาไม่รู้สึกกดดันหรือตึงเครียด
เกินไป 

III. วธีิด าเนินการวจิยั 

A. กรอบแนวความคิด 

งานวิจยัน้ีมีกรอบแนวคิดในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการ
พฒันาการเรียนรู้ เร่ือง สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐานส าหรับนกัศึกษา ชั้น
ปีท่ี 2 วิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา TMD 232 เภสัช
กรรมไทย 2 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562 มีกรอบแนวคิด ดงัรูปท่ี 1 

 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเคชนั วิชา TMD 232 
เภสชักรรมไทย 2 

การพฒันาเกมโมบายแอปพลิเคชนั 
โดยวิเคราะห์จากเน้ือหาและเอกสารประกอบการวิชา TMD 

232 
การพฒันาแผนการสอน 

โดยจดัแผนการสอนให้สอดคลอ้งกบัเกมโมบาย
แอพพลิเคชัน่ 

ทดสอบระหวา่งเรียน 
นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 วิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก 

มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา TMD 232 เภสชั
กรรมไทย 2 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562  
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แต่ละชนดิ โดยแยกเป็นกลุ่มอาการต่างๆ ได้แก่ กลุ่มระบบทาง
เดินอาหาร กลุ่มระบบทางเดินหายใจ กลุ่มระบบทางเดินปัสสาวะ 
โรคผวิหนงั และอาการอ่ืนๆ เช่น นอนไม่หลับ ไข้ ฯลฯ โดย
เนือ้หาดังกล่าวมกีารออกแบบและตรวจสอบความถกูต้องจาก 
ผู้เช่ียวชาญ ซ่ึงมีหน้าจอบนโมบายแอปพลิเคชันดังรูปท่ี 2 
โดยประกอบไปด้วยการเรยีนรู ้4 เรือ่ง ได้แก่ 1. ช่ือสมนุไพร 
2. ส่วนท่ีน�ำไปใช้ 3. วิธีการน�ำไปใช้ประโยชน์ 4. สรรพคุณ 
(เมน ู1 - 4) ซ่ึงมหีน้าจอส�ำหรบัเล่นเกมดังรปูท่ี 3 โดยรปูแบบ
ของเกมท้ัง 4 เรือ่ง จะมลัีกษณะเหมอืนกนั คือ จะมรีปูปรากฏ
ขึน้จากนัน้ผูเ้ล่นจะต้องเลือกค�ำตอบ 1 ใน 4 ข้อ เมือ่ตอบถกู
จะได้รบั 1 คะแนน จากนัน้เล่นต่อไปเรือ่ยๆจนครบ 67 ข้อ 
โดยคะแนนท่ีท�ำได้สูงสุดในแต่ละเรือ่งจะถกูจดัเกบ็อยูใ่นหน่วย
ความนบัของเครือ่ง แต่ในกรณท่ีีผดิจะปรากฎค�ำตอบท่ีถกูต้อง 
ดังรปูท่ี 4 ซึง่จะไม่ได้รบัคะแนนและข้ามไปข้อต่อไป ท้ังนีเ้มือ่
ตอบผดิ 3 ครัง้เกมจะจบลงทันที
	 ท้ังนี้ผู้อ่านสามารถดาวน์โหลดเกมโมบายแอปพลิเคชันนี ้
ได้ผ่านทาง App Store และ Google Play Store โดยค้นหา 
ค�ำว่า ORM TMD232

C.	 ก�ำหนดกลุ่มตวัอย่าง
	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยการแพทย์แผนตะวันออก 
มหาวิทยาลัยรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา TMD 232 
เภสัชกรรมไทย 2 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562 จ�ำนวน 23 คน

รปูท่ี 3 หน้าจอส�ำหรบัเล่นเกม ส�ำหรบั iOS (ซ้าย) และ 
Android (ขวา)

 

B. การพฒันาเกมโมบายแอปพลิเคชัน 

โดยงานวิจยัน้ีใช้ Ionic framework [5] ซ่ึงเป็น open-source ส าหรับใช้ใน
การพฒันาโมบายเอพพลิเคชั่นซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้เทคโนโลยีซ่ึงประกอบไป
ดว้ย HTML, CSS และ JavaScript ซ่ึงสามารถสร้างและน าไปเผยแพร่แบบขา้ม
แพลตฟอร์ม (Cross Platform) ไดท้ั้งระบบปฏิบติัการ iOS และ Android 

การพฒันาเกมในงานวิจยัน้ีประกอบไปด้วยเน้ือหาประกอบด้วยความรู้
เก่ียวกับข้อแนะน าในการใช้ สมุนไพร อาการแพ้ท่ีเกิดจากการใช้สมุนไพร 
สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน  ซ่ึงประกอบด้วยช่ือสมุนไพร ช่ือ
วิทยาศาสตร์ ช่ือวงศ์ ส่วนท่ีใช้ ภาพส่วนต่างๆ ของพืชสมุนไพร (ราก ต้น ใบ 
ดอก ผล) รส สรรพคุณ วิธีใช้ ของสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐานแต่ละ
ชนิด โดยแยกเป็นกลุ่มอาการต่างๆ ไดแ้ก่ กลุ่มระบบทางเดินอาหาร กลุ่มระบบ
ทางเดินหายใจ กลุ่มระบบทางเดินปัสสาวะ โรคผิวหนัง และอาการอ่ืนๆ เช่น 
นอนไม่หลบั ไข ้ฯลฯ โดยเน้ือหาดงักล่าวมีการออกแบบและตรวจสอบความ
ถูกต้องจากผู ้เช่ียวชาญ ซ่ึงมีหน้าจอบนโมบายแอปพลิเคชันดังรูปท่ี 2 โดย
ประกอบไปด้วยการเรียนรู้ 4 เร่ือง ได้แก่ 1. ช่ือสมุนไพร 2. ส่วนท่ีน าไปใช้ 3. 
วิธีการน าไปใช้ประโยชน์ 4. สรรพคุณ (เมนู 1 - 4) ซ่ึงมีหน้าจอส าหรับเล่นเกม
ดงัรูปท่ี 3 โดยรูปแบบของเกมทั้ง 4 เร่ือง จะมีลักษณะเหมือนกัน คือ จะมีรูป
ปรากฏข้ึนจากนั้นผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกค าตอบ 1 ใน 4 ขอ้ เม่ือตอบถูกจะได้รับ 1 
คะแนน จากนั้นเล่นต่อไปเร่ือยๆจนครบ 67 ขอ้ โดยคะแนนท่ีท าไดสู้งสุดในแต่
ละเร่ืองจะถูกจดัเก็บอยูใ่นหน่วยความนบัของเคร่ือง แต่ในกรณีท่ีผิดจะปรากฎ
ค าตอบท่ีถูกตอ้ง ดงัรูปท่ี 4 ซ่ึงจะไม่ไดรั้บคะแนนและขา้มไปขอ้ต่อไป ทั้งน้ีเม่ือ
ตอบผิด 3 คร้ังเกมจะจบลงทนัที 

ทั้งน้ีผูอ่้านสามารถดาวน์โหลดเกมโมบายแอปพลิเคชนัน้ี ได้ผ่านทาง App 
Store และ Google Play Store โดยคน้หาค าวา่ ORM TMD232 

C. ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 2 
วิทยาลัยการแพทยแ์ผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 
TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562 จ านวน 23 คน 

 

 
รูปท่ี 2 หนา้จอหลกัของเกม ส าหรับ iOS (ซา้ย) และ Android (ขวา) 

 

 
รูปท่ี 3 หนา้จอส าหรับเล่นเกม ส าหรับ iOS (ซา้ย) และ Android (ขวา) 

 

 
รูปท่ี 4 หนา้จอแสดงผลเม่ือตอบค าถามไม่ถูกตอ้ง ส าหรับ iOS (ซา้ย) และ 

Android (ขวา) 
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โดยงานวิจยัน้ีใช้ Ionic framework [5] ซ่ึงเป็น open-source ส าหรับใช้ใน
การพฒันาโมบายเอพพลิเคชั่นซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้เทคโนโลยีซ่ึงประกอบไป
ดว้ย HTML, CSS และ JavaScript ซ่ึงสามารถสร้างและน าไปเผยแพร่แบบขา้ม
แพลตฟอร์ม (Cross Platform) ไดท้ั้งระบบปฏิบติัการ iOS และ Android 

การพฒันาเกมในงานวิจยัน้ีประกอบไปด้วยเน้ือหาประกอบด้วยความรู้
เก่ียวกับข้อแนะน าในการใช้ สมุนไพร อาการแพ้ท่ีเกิดจากการใช้สมุนไพร 
สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน  ซ่ึงประกอบด้วยช่ือสมุนไพร ช่ือ
วิทยาศาสตร์ ช่ือวงศ์ ส่วนท่ีใช้ ภาพส่วนต่างๆ ของพืชสมุนไพร (ราก ต้น ใบ 
ดอก ผล) รส สรรพคุณ วิธีใช้ ของสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐานแต่ละ
ชนิด โดยแยกเป็นกลุ่มอาการต่างๆ ไดแ้ก่ กลุ่มระบบทางเดินอาหาร กลุ่มระบบ
ทางเดินหายใจ กลุ่มระบบทางเดินปัสสาวะ โรคผิวหนัง และอาการอ่ืนๆ เช่น 
นอนไม่หลบั ไข ้ฯลฯ โดยเน้ือหาดงักล่าวมีการออกแบบและตรวจสอบความ
ถูกต้องจากผู ้เช่ียวชาญ ซ่ึงมีหน้าจอบนโมบายแอปพลิเคชันดังรูปท่ี 2 โดย
ประกอบไปด้วยการเรียนรู้ 4 เร่ือง ได้แก่ 1. ช่ือสมุนไพร 2. ส่วนท่ีน าไปใช้ 3. 
วิธีการน าไปใช้ประโยชน์ 4. สรรพคุณ (เมนู 1 - 4) ซ่ึงมีหน้าจอส าหรับเล่นเกม
ดงัรูปท่ี 3 โดยรูปแบบของเกมทั้ง 4 เร่ือง จะมีลักษณะเหมือนกัน คือ จะมีรูป
ปรากฏข้ึนจากนั้นผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกค าตอบ 1 ใน 4 ขอ้ เม่ือตอบถูกจะได้รับ 1 
คะแนน จากนั้นเล่นต่อไปเร่ือยๆจนครบ 67 ขอ้ โดยคะแนนท่ีท าไดสู้งสุดในแต่
ละเร่ืองจะถูกจดัเก็บอยูใ่นหน่วยความนบัของเคร่ือง แต่ในกรณีท่ีผิดจะปรากฎ
ค าตอบท่ีถูกตอ้ง ดงัรูปท่ี 4 ซ่ึงจะไม่ไดรั้บคะแนนและขา้มไปขอ้ต่อไป ทั้งน้ีเม่ือ
ตอบผิด 3 คร้ังเกมจะจบลงทนัที 

ทั้งน้ีผูอ่้านสามารถดาวน์โหลดเกมโมบายแอปพลิเคชนัน้ี ได้ผ่านทาง App 
Store และ Google Play Store โดยคน้หาค าวา่ ORM TMD232 

C. ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 2 
วิทยาลัยการแพทยแ์ผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 
TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2562 จ านวน 23 คน 
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รปูท่ี 2 หน้าจอหลักของเกม ส�ำหรบั iOS (ซ้าย) และ 
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รปูท่ี 4 หน้าจอแสดงผลเมือ่ตอบค�ำถามไม่ถกูต้อง ส�ำหรบั 
iOS (ซ้าย) และ Android (ขวา)

D.	 การวิเคราะห์ข้อมลู
	 งานวิจัยนี้มีการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วย 3 วิธี 
ได้แก่
	 1.	 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประเมินหาประสิทธิภาพของเกม 
โมบายแอปพลิเคชัน ในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” ตามเกณฑ์ 80/80 
โดยใช้หลักการหาค่าประสิทธิภาพสัมฤทธ์ิผลทางบทเรียน 
โดยใช้สูตร E1/E2 โดยท่ี E1 คือ ประสิทธภิาพ (Effective) 
ของกระบวนการได้จากคะแนนการวัดผลระหว่างเรยีนด้วยการ
ท�ำแบบทดสอบ และ E2 คือ ประสิทธภิาพของผลลัพธ์ได้จาก
คะแนนเฉล่ียของการท�ำแบบทดสอบหลังเรยีนของผูเ้รยีนท้ังหมด 
ดังสมการท่ี (1) และ (2) ตามล�ำดับ
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	 2. เปรยีบเทียบสัมฤทธิผ์ลทางการเรยีนก่อนและหลังการใช้
เกมโมบายแอปพลิเคชัน โดยใช้สถติ ิt-test (Independent Samples)
	 3. ประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนท่ีมต่ีอเกมโมบายแอป
พลิเคชัน ในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean :  ) ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation: SD) ลักษณะการประเมนิเป็นมาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยก�ำหนดเกณฑ์การวิเคราะห์
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก�ำหนดดังต่อไปนี้

	 ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก�ำหนดให้อยูใ่นเกณฑ์	 ดีมาก
	 ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก�ำหนดให้อยูใ่นเกณฑ์	 ดี
	 ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก�ำหนดให้อยูใ่นเกณฑ์	 ปานกลาง
	 ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก�ำหนดให้อยูใ่นเกณฑ์	 น้อย
	 ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก�ำหนดให้อยูใ่นเกณฑ์	 น้อยท่ีสุด

	 โดยงานวิจัยนี้จะประเมินความพึงพอใจ 4 ด้าน ได้แก่ 
1. เนือ้หา 2. การน�ำเสนอ 3. การใช้งาน และ 4. ประโยชน์ 
ท่ีได้รบั 

E.	 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู
	 ผลการวิจยัการวิเคราะห์ข้อมลู โดยแสดงการเปรยีบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 
เภสัชกรรมไทย 2 หวัข้อ เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุข
มลูฐาน” แสดงดังตารางท่ี 1

TABLE I. ผลการประเมนิประสิทธภิาพของการสอนด้วย เกม
โมบายแอปพลิเคชัน เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน”

	 เปรยีบเทียบสัมฤทธิผ์ลทางการเรยีนก่อนและหลังการใช้เกม
โมบายแอปพลิเคชัน โดยใช้สถติ ิt-test แสดงดังตารางท่ี 2 

TABLE II. การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธภิาพของการ
สอนด้วยเกมโมบายแอปพลิเคชันส�ำหรับระหว่างเรียนและ 
หลังเรยีน

X
NE 1001 A



       (1) 

F
NE 1002 B



       (2) 

โดยท่ี  X  คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  F คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

  N คือ จ  านวนผูเ้รียน 

2. เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples) 

3. ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชนั ใน
รายวิช า TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean : X ) ค่ า เ บ่ี ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation: SD) 
ลกัษณะการประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ก าหนดเกณฑก์ารวิเคราะห์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก าหนด
ดงัต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ยท่ีสุด 

โดยงานวิจยัน้ีจะประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. เน้ือหา 2. 
การน าเสนอ 3. การใชง้าน และ 4. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ  

E. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผลการวิจยัการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 หัวข้อ เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ” แสดงดงัตารางท่ี 1 

TABLE I.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการสอนดว้ย เกมโมบายแอป
พลิเคชนั เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 

แบบทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ E1/E2 
ระหวา่ง
เรียน 

23 100 79.04 
79.04 / 83.96 

หลงัเรียน 23 100 83.96 

 
เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบายแอป

พลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test แสดงดงัตารางท่ี 2  

TABLE II.  การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเกม
โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ระหวา่ง
เรียน 23 100 79.04 9.33 7.07 0.000*** 

หลงัเรียน 23 100 83.96 8.27 
***นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน ใน
รายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ส าหรับด้านเน้ือหา การน าเสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รับ แสดงดัง
ตารางท่ี 3 - 6 ตามล าดบั 

TABLE III.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นเน้ือหา 

การประเมินความพงึพอใจด้านเน้ือหา X  S.D. การแปรผล 
1. ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา 4.30 0.56 ดี 
2. ความครบถว้นของเน้ือหาวชิา 4.35 0.65 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา 4.52 0.59 ดีมาก 
4. ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 4.39 0.58 ดี 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์ใน
การเรียนวชิาชีพ 

4.43 0.66 ดี 

6. เน้ือหาและความรู้ท่ีได้จาก การพัฒนาเกมโมบายแอป
พลิเคชัน สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนในห้องเรียน
ปกต ิ

4.22 0.67 ดี 

7. เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเค
ชนั ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 

4.43 0.66 ดี 

TABLE IV.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการน าเสนอ 

การประเมินความพงึพอใจด้านการน าเสนอ X  S.D. การแปรผล 
1. รูปแบบของตวัอกัษรภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.22 0.60 ดี 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร/ ภาพ 4.43 0.59 ดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร/ ภาพ 4.30 0.64 ดี 
4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร/ ภาพ/ เสียง 4.52 0.73 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช/้ ภาพ 4.26 0.81 ดี 
6. ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา 4.30 0.82 ดี 
7. ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 4.26 0.86 ดี 

 

 

X
NE 1001 A



       (1) 

F
NE 1002 B



       (2) 

โดยท่ี  X  คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  F คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

  N คือ จ  านวนผูเ้รียน 

2. เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples) 

3. ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชนั ใน
รายวิช า TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean : X ) ค่ า เ บ่ี ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation: SD) 
ลกัษณะการประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ก าหนดเกณฑก์ารวิเคราะห์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก าหนด
ดงัต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ยท่ีสุด 

โดยงานวิจยัน้ีจะประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. เน้ือหา 2. 
การน าเสนอ 3. การใชง้าน และ 4. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ  

E. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผลการวิจยัการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 หัวข้อ เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ” แสดงดงัตารางท่ี 1 

TABLE I.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการสอนดว้ย เกมโมบายแอป
พลิเคชนั เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 

แบบทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ E1/E2 
ระหวา่ง
เรียน 

23 100 79.04 
79.04 / 83.96 

หลงัเรียน 23 100 83.96 

 
เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบายแอป

พลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test แสดงดงัตารางท่ี 2  

TABLE II.  การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเกม
โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ระหวา่ง
เรียน 23 100 79.04 9.33 7.07 0.000*** 

หลงัเรียน 23 100 83.96 8.27 
***นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน ใน
รายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ส าหรับด้านเน้ือหา การน าเสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รับ แสดงดัง
ตารางท่ี 3 - 6 ตามล าดบั 

TABLE III.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นเน้ือหา 

การประเมินความพงึพอใจด้านเน้ือหา X  S.D. การแปรผล 
1. ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา 4.30 0.56 ดี 
2. ความครบถว้นของเน้ือหาวชิา 4.35 0.65 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา 4.52 0.59 ดีมาก 
4. ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 4.39 0.58 ดี 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์ใน
การเรียนวชิาชีพ 

4.43 0.66 ดี 

6. เน้ือหาและความรู้ท่ีได้จาก การพัฒนาเกมโมบายแอป
พลิเคชัน สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนในห้องเรียน
ปกต ิ

4.22 0.67 ดี 

7. เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเค
ชนั ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 

4.43 0.66 ดี 

TABLE IV.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการน าเสนอ 

การประเมินความพงึพอใจด้านการน าเสนอ X  S.D. การแปรผล 
1. รูปแบบของตวัอกัษรภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.22 0.60 ดี 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร/ ภาพ 4.43 0.59 ดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร/ ภาพ 4.30 0.64 ดี 
4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร/ ภาพ/ เสียง 4.52 0.73 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช/้ ภาพ 4.26 0.81 ดี 
6. ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา 4.30 0.82 ดี 
7. ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 4.26 0.86 ดี 

 

 

X
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โดยท่ี  X  คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  F คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

  N คือ จ  านวนผูเ้รียน 

2. เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples) 

3. ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชนั ใน
รายวิช า TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean : X ) ค่ า เ บ่ี ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation: SD) 
ลกัษณะการประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ก าหนดเกณฑก์ารวิเคราะห์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก าหนด
ดงัต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ยท่ีสุด 

โดยงานวิจยัน้ีจะประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. เน้ือหา 2. 
การน าเสนอ 3. การใชง้าน และ 4. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ  

E. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผลการวิจยัการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 หัวข้อ เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ” แสดงดงัตารางท่ี 1 

TABLE I.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการสอนดว้ย เกมโมบายแอป
พลิเคชนั เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 

แบบทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ E1/E2 
ระหวา่ง
เรียน 

23 100 79.04 
79.04 / 83.96 

หลงัเรียน 23 100 83.96 

 
เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบายแอป

พลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test แสดงดงัตารางท่ี 2  

TABLE II.  การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเกม
โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ระหวา่ง
เรียน 23 100 79.04 9.33 7.07 0.000*** 

หลงัเรียน 23 100 83.96 8.27 
***นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน ใน
รายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ส าหรับด้านเน้ือหา การน าเสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รับ แสดงดัง
ตารางท่ี 3 - 6 ตามล าดบั 

TABLE III.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นเน้ือหา 

การประเมินความพงึพอใจด้านเน้ือหา X  S.D. การแปรผล 
1. ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา 4.30 0.56 ดี 
2. ความครบถว้นของเน้ือหาวชิา 4.35 0.65 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา 4.52 0.59 ดีมาก 
4. ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 4.39 0.58 ดี 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์ใน
การเรียนวชิาชีพ 

4.43 0.66 ดี 

6. เน้ือหาและความรู้ท่ีได้จาก การพัฒนาเกมโมบายแอป
พลิเคชัน สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนในห้องเรียน
ปกต ิ

4.22 0.67 ดี 

7. เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเค
ชนั ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 

4.43 0.66 ดี 

TABLE IV.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการน าเสนอ 

การประเมินความพงึพอใจด้านการน าเสนอ X  S.D. การแปรผล 
1. รูปแบบของตวัอกัษรภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.22 0.60 ดี 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร/ ภาพ 4.43 0.59 ดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร/ ภาพ 4.30 0.64 ดี 
4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร/ ภาพ/ เสียง 4.52 0.73 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช/้ ภาพ 4.26 0.81 ดี 
6. ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา 4.30 0.82 ดี 
7. ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 4.26 0.86 ดี 
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
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โดยท่ี  X  คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  F คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

  N คือ จ  านวนผูเ้รียน 

2. เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples) 

3. ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชนั ใน
รายวิช า TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean : X ) ค่ า เ บ่ี ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation: SD) 
ลกัษณะการประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ก าหนดเกณฑก์ารวิเคราะห์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก าหนด
ดงัต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ยท่ีสุด 

โดยงานวิจยัน้ีจะประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. เน้ือหา 2. 
การน าเสนอ 3. การใชง้าน และ 4. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ  

E. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผลการวิจยัการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 หัวข้อ เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ” แสดงดงัตารางท่ี 1 

TABLE I.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการสอนดว้ย เกมโมบายแอป
พลิเคชนั เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 

แบบทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ E1/E2 
ระหวา่ง
เรียน 

23 100 79.04 
79.04 / 83.96 

หลงัเรียน 23 100 83.96 

 
เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบายแอป

พลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test แสดงดงัตารางท่ี 2  

TABLE II.  การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเกม
โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ระหวา่ง
เรียน 23 100 79.04 9.33 7.07 0.000*** 

หลงัเรียน 23 100 83.96 8.27 
***นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน ใน
รายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ส าหรับด้านเน้ือหา การน าเสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รับ แสดงดัง
ตารางท่ี 3 - 6 ตามล าดบั 

TABLE III.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นเน้ือหา 

การประเมินความพงึพอใจด้านเน้ือหา X  S.D. การแปรผล 
1. ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา 4.30 0.56 ดี 
2. ความครบถว้นของเน้ือหาวชิา 4.35 0.65 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา 4.52 0.59 ดีมาก 
4. ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 4.39 0.58 ดี 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์ใน
การเรียนวชิาชีพ 

4.43 0.66 ดี 

6. เน้ือหาและความรู้ท่ีได้จาก การพัฒนาเกมโมบายแอป
พลิเคชัน สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนในห้องเรียน
ปกต ิ

4.22 0.67 ดี 

7. เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเค
ชนั ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 

4.43 0.66 ดี 

TABLE IV.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการน าเสนอ 

การประเมินความพงึพอใจด้านการน าเสนอ X  S.D. การแปรผล 
1. รูปแบบของตวัอกัษรภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.22 0.60 ดี 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร/ ภาพ 4.43 0.59 ดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร/ ภาพ 4.30 0.64 ดี 
4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร/ ภาพ/ เสียง 4.52 0.73 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช/้ ภาพ 4.26 0.81 ดี 
6. ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา 4.30 0.82 ดี 
7. ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 4.26 0.86 ดี 
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โดยท่ี  X  คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  F คือ คะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

  N คือ จ  านวนผูเ้รียน 

2. เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples) 

3. ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชนั ใน
รายวิช า TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงาน
สาธารณสุขมูลฐาน” โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean : X ) ค่ า เ บ่ี ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation: SD) 
ลกัษณะการประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ก าหนดเกณฑก์ารวิเคราะห์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวม ก าหนด
ดงัต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 ก าหนดให้อยูใ่นเกณฑ ์นอ้ยท่ีสุด 

โดยงานวิจยัน้ีจะประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. เน้ือหา 2. 
การน าเสนอ 3. การใชง้าน และ 4. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ  

E. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผลการวิจยัการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 หัวข้อ เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ” แสดงดงัตารางท่ี 1 

TABLE I.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการสอนดว้ย เกมโมบายแอป
พลิเคชนั เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 

แบบทดสอบ จ านวนนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ E1/E2 
ระหวา่ง
เรียน 

23 100 79.04 
79.04 / 83.96 

หลงัเรียน 23 100 83.96 

 
เปรียบเทียบสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้เกมโมบายแอป

พลิเคชนั โดยใชส้ถิติ t-test แสดงดงัตารางท่ี 2  

TABLE II.  การวิเคราะห์ค่า T-TEST ของประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเกม
โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ระหวา่ง
เรียน 23 100 79.04 9.33 7.07 0.000*** 

หลงัเรียน 23 100 83.96 8.27 
***นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน ใน
รายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ส าหรับด้านเน้ือหา การน าเสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รับ แสดงดัง
ตารางท่ี 3 - 6 ตามล าดบั 

TABLE III.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นเน้ือหา 

การประเมินความพงึพอใจด้านเน้ือหา X  S.D. การแปรผล 
1. ความครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา 4.30 0.56 ดี 
2. ความครบถว้นของเน้ือหาวชิา 4.35 0.65 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหาวชิา 4.52 0.59 ดีมาก 
4. ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 4.39 0.58 ดี 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์ใน
การเรียนวชิาชีพ 

4.43 0.66 ดี 

6. เน้ือหาและความรู้ท่ีได้จาก การพัฒนาเกมโมบายแอป
พลิเคชัน สามารถพฒันาการเรียนรู้ของผูท่ี้เรียนในห้องเรียน
ปกต ิ

4.22 0.67 ดี 

7. เน้ือหาและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาเกมโมบายแอปพลิเค
ชนั ตรงความมุ่งหวงัของผูเ้รียน 

4.43 0.66 ดี 

TABLE IV.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการน าเสนอ 

การประเมินความพงึพอใจด้านการน าเสนอ X  S.D. การแปรผล 
1. รูปแบบของตวัอกัษรภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.22 0.60 ดี 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร/ ภาพ 4.43 0.59 ดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร/ ภาพ 4.30 0.64 ดี 
4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสี้ตวัอกัษร/ ภาพ/ เสียง 4.52 0.73 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใช/้ ภาพ 4.26 0.81 ดี 
6. ความเหมาะสมของภาพประกอบเน้ือหา 4.30 0.82 ดี 
7. ความเหมาะสมของเวลาการน าเสนอกบัเน้ือหาภาพ 4.26 0.86 ดี 

 

 

	
***นยัส�ำคัญทางสถติท่ีิระดับ 0.05

	 การประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนท่ีมต่ีอเกมโมบายแอป
พลิเคชัน ในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรื่อง 
“สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” ส�ำหรบัด้านเนือ้หา การน�ำ
เสนอ การใช้งาน และประโยชน์ท่ีได้รบั แสดงดังตารางท่ี 3 - 6 
ตามล�ำดับ

TABLE III การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอป 
พลิเคชัน หวัข้อ เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” 
ด้านเนือ้หา

TABLE IV. การประเมนิความพงึพอใจของเกมโมบายแอปพลิ
เคชัน หัวข้อ เรื่อง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ด้านการน�ำเสนอ
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TABLE V. การประเมนิความพงึพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
หวัข้อ เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” ด้านการ 
ใช้งาน

TABLE V.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการใชง้าน 

การประเมินความพงึพอใจด้านการใช้งาน X  S.D. การแปรผล 
1. วธีิการเล่นเกมมีความเหมาะสมเขา้ใจง่าย 4.22 0.60 ดี 
2. ความสะดวกและความคล่องตวัในการใช้เกมโมบายแอป
พลิเคชนั 

4.43 0.59 ดี 

3. รูปแบบและวิธีการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน ช่วยให้
เรียนรู้ได้รวดเร็วและเกิดทกัษะในการจดจ าได้มากกว่าการ
เรียนในชัว่โมงเรียนปกติ 

4.30 0.64 ดี 

TABLE VI.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

การประเมินความพงึพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ X  S.D. การแปรผล 
1. แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาและมีความ
น่าสนใจ 

4.26 0.81 ดี 

2. ความ เหมาะสมของจ าน วนข้อและระยะ เวล าใน
แบบทดสอบ 

4.30 0.88 ดี 

3. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อประโยชน์ท่ีได้รับจากการ
เล่นเกมโมบายแอปพลิเคชนั 

4.22 0.90 ดี 

 
ต่อมาผูวิ้จยัพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจโดยแสดงค่าเฉล่ีย ( X ) 

และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อเกมโม
บายแอปพลิเคชนั แสดงดงัตารางท่ี 7 

TABLE VII.  สรุปประเด็นการประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอป
พลิเคชนั หวัขอ้ เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ในดา้นต่างๆ 

สรุปประเด็นการประเมินความพงึพอใจ X  S.D. 
1. ดา้นเน้ือหา 4.00 0.45 
2. ดา้นการน าเสนอ 4.34 0.58 
3. ดา้นการใชง้าน 4.17 0.88 
4. ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 4.28 0.81 

คะแนนเฉลี่ย 4.20 0.68 
 

F. สรุป 

ประสิทธิภาพของเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรม
ไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับนักศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ี
สร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพ (E1/E2) อยู่ท่ี 79.04/83.96 ซ่ึงพบว่าค่าเฉล่ียคะแนน
ระหวา่งเรียน (E1) ต  ่ากวา่เกณฑท่ี์ก าหนดเล็กนอ้ยแต่ยอมรับได ้ในขณะท่ีค่าเฉล่ีย
คะแนนหลงัเรียน (E2) สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวท่ี้ 80/80 แสดงวา่ส่ือการสอนชุด
น้ีให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดจ้ริง 

ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนโดยใช้เกมโมบายแอปพลิเค
ชนัในรายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมลู
ฐาน” มีคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบระหว่างเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” อยูใ่นระดบัท่ี
ดี (4.20) 

G. อภิปรายผล 

จากการวิจยัเพ่ือพฒันาส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง  “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต 
ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาท่ี 1/2560 พบวา่ ส่ือการสอนท่ีจดัท าข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 79.04/ 83.96 ซ่ึงมีประสิทธิภาพหลงัเรียนท่ีสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 
ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 ส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชาฯ เร่ือง “สมุนไพรใน
งานสาธารณสุขมูลฐาน” ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ ท าให้นกัศึกษามี
ผลการเรียนดีข้ึน เน่ืองจากเกมขอ้มูลดงักล่าวผูเ้รียนสามารถทบทวน
บทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ โดยไม่จ  ากัดเวลาและ
สถานท่ี ซ่ึงผู ้เรียนสามารถท่ีจะเลือกเล่นเกมในเร่ืองท่ี ท่ีตนเอง
ตอ้งการ อีกทั้งท  าให้นักเรียนเกิดความท้าบทายในการเล่นท่ีจะท า
คะแนนให้ไดสู้งท่ีสุดมี และเพ่ิมความสนใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” โดยการใช้ฐานข้อมูล
สมุนไพรท่ีผู ้วิจัยได้พัฒนาข้ึน เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ี
สอดคล้องกบัทฤษฎีความแตกต่างบุคคล ท าให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนมากเร่ือยๆ และยงัสามารถกลบัไปศึกษาเพ่ิมเติมไดท้ั้งท่ีสวน
สมุนไพรของวิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก และท่ีบา้น เน่ืองจาก
ไม่มีขอ้จ ากัดในเร่ืองของระยะเวลา ท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในการ
จดจ าสมุนไพรประเภทต่างๆ ไดม้ากข้ึน จึงช่วยส่งผลให้การจดัการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิง่ข้ึน 

 จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีความสนใจและมี
ความตั้งใจในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนเป็นอยา่งดี 
ท  าให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นสมุนไพร และสรรพคุณของ
สมุนไพรในแต่ละชนิด และการท่ีจะน าสมุนไพรไปใช้ประโยชน์ ขอ้
ควรระวงัในการใช้สมุนไพรประเภทต่างๆ มากข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียน
เกิดทกัษะ ความรู้ ความเขา้ใจ และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซ่ึง
สมุนไพรบางประเภทสามารถน าไปใช้รักษาพยาบาลตนเอง 
ครอบครัว ขั้นพ้ืนฐานได ้เช่น สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ท่ี
ใช้รักษาโรคผิวหนัง โรคท้องเสียท่ีไม่รุนแรง ฯลฯ ท าให้ผูเ้รียนมี
ความสนใจในเร่ืองสมุนไพรเพ่ิมมากข้ึน กล่าวโดยสรุป ส่ือการสอน
เกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” มีประสิทธิภาพสูง ท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองมากยิ่งข้ึน ซ่ึงส่งผลให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

TABLE V.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการใชง้าน 

การประเมินความพงึพอใจด้านการใช้งาน X  S.D. การแปรผล 
1. วธีิการเล่นเกมมีความเหมาะสมเขา้ใจง่าย 4.22 0.60 ดี 
2. ความสะดวกและความคล่องตวัในการใช้เกมโมบายแอป
พลิเคชนั 

4.43 0.59 ดี 

3. รูปแบบและวิธีการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน ช่วยให้
เรียนรู้ได้รวดเร็วและเกิดทกัษะในการจดจ าได้มากกว่าการ
เรียนในชัว่โมงเรียนปกติ 

4.30 0.64 ดี 

TABLE VI.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

การประเมินความพงึพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ X  S.D. การแปรผล 
1. แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาและมีความ
น่าสนใจ 

4.26 0.81 ดี 

2. ความ เหมาะสมของจ าน วนข้อและระยะ เวล าใน
แบบทดสอบ 

4.30 0.88 ดี 

3. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อประโยชน์ท่ีได้รับจากการ
เล่นเกมโมบายแอปพลิเคชนั 

4.22 0.90 ดี 

 
ต่อมาผูวิ้จยัพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจโดยแสดงค่าเฉล่ีย ( X ) 

และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อเกมโม
บายแอปพลิเคชนั แสดงดงัตารางท่ี 7 

TABLE VII.  สรุปประเด็นการประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอป
พลิเคชนั หวัขอ้ เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ในดา้นต่างๆ 

สรุปประเด็นการประเมินความพงึพอใจ X  S.D. 
1. ดา้นเน้ือหา 4.00 0.45 
2. ดา้นการน าเสนอ 4.34 0.58 
3. ดา้นการใชง้าน 4.17 0.88 
4. ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 4.28 0.81 

คะแนนเฉลี่ย 4.20 0.68 
 

F. สรุป 

ประสิทธิภาพของเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรม
ไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับนักศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ี
สร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพ (E1/E2) อยู่ท่ี 79.04/83.96 ซ่ึงพบว่าค่าเฉล่ียคะแนน
ระหวา่งเรียน (E1) ต  ่ากวา่เกณฑท่ี์ก าหนดเล็กนอ้ยแต่ยอมรับได ้ในขณะท่ีค่าเฉล่ีย
คะแนนหลงัเรียน (E2) สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวท่ี้ 80/80 แสดงวา่ส่ือการสอนชุด
น้ีให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดจ้ริง 

ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนโดยใช้เกมโมบายแอปพลิเค
ชนัในรายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมลู
ฐาน” มีคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบระหว่างเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” อยูใ่นระดบัท่ี
ดี (4.20) 

G. อภิปรายผล 

จากการวิจยัเพ่ือพฒันาส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง  “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต 
ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาท่ี 1/2560 พบวา่ ส่ือการสอนท่ีจดัท าข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 79.04/ 83.96 ซ่ึงมีประสิทธิภาพหลงัเรียนท่ีสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 
ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 ส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชาฯ เร่ือง “สมุนไพรใน
งานสาธารณสุขมูลฐาน” ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ ท าให้นกัศึกษามี
ผลการเรียนดีข้ึน เน่ืองจากเกมขอ้มูลดงักล่าวผูเ้รียนสามารถทบทวน
บทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ โดยไม่จ  ากัดเวลาและ
สถานท่ี ซ่ึงผู ้เรียนสามารถท่ีจะเลือกเล่นเกมในเร่ืองท่ี ท่ีตนเอง
ตอ้งการ อีกทั้งท  าให้นักเรียนเกิดความท้าบทายในการเล่นท่ีจะท า
คะแนนให้ไดสู้งท่ีสุดมี และเพ่ิมความสนใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” โดยการใช้ฐานข้อมูล
สมุนไพรท่ีผู ้วิจัยได้พัฒนาข้ึน เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ี
สอดคล้องกบัทฤษฎีความแตกต่างบุคคล ท าให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนมากเร่ือยๆ และยงัสามารถกลบัไปศึกษาเพ่ิมเติมไดท้ั้งท่ีสวน
สมุนไพรของวิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก และท่ีบา้น เน่ืองจาก
ไม่มีขอ้จ ากัดในเร่ืองของระยะเวลา ท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในการ
จดจ าสมุนไพรประเภทต่างๆ ไดม้ากข้ึน จึงช่วยส่งผลให้การจดัการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิง่ข้ึน 

 จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีความสนใจและมี
ความตั้งใจในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนเป็นอยา่งดี 
ท  าให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นสมุนไพร และสรรพคุณของ
สมุนไพรในแต่ละชนิด และการท่ีจะน าสมุนไพรไปใช้ประโยชน์ ขอ้
ควรระวงัในการใช้สมุนไพรประเภทต่างๆ มากข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียน
เกิดทกัษะ ความรู้ ความเขา้ใจ และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซ่ึง
สมุนไพรบางประเภทสามารถน าไปใช้รักษาพยาบาลตนเอง 
ครอบครัว ขั้นพ้ืนฐานได ้เช่น สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ท่ี
ใช้รักษาโรคผิวหนัง โรคท้องเสียท่ีไม่รุนแรง ฯลฯ ท าให้ผูเ้รียนมี
ความสนใจในเร่ืองสมุนไพรเพ่ิมมากข้ึน กล่าวโดยสรุป ส่ือการสอน
เกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” มีประสิทธิภาพสูง ท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองมากยิ่งข้ึน ซ่ึงส่งผลให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

TABLE V.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นการใชง้าน 

การประเมินความพงึพอใจด้านการใช้งาน X  S.D. การแปรผล 
1. วธีิการเล่นเกมมีความเหมาะสมเขา้ใจง่าย 4.22 0.60 ดี 
2. ความสะดวกและความคล่องตวัในการใช้เกมโมบายแอป
พลิเคชนั 

4.43 0.59 ดี 

3. รูปแบบและวิธีการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน ช่วยให้
เรียนรู้ได้รวดเร็วและเกิดทกัษะในการจดจ าได้มากกว่าการ
เรียนในชัว่โมงเรียนปกติ 

4.30 0.64 ดี 

TABLE VI.  การประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอปพลิเคชนั หวัขอ้ 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

การประเมินความพงึพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ X  S.D. การแปรผล 
1. แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาและมีความ
น่าสนใจ 

4.26 0.81 ดี 

2. ความ เหมาะสมของจ าน วนข้อและระยะ เวล าใน
แบบทดสอบ 

4.30 0.88 ดี 

3. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อประโยชน์ท่ีได้รับจากการ
เล่นเกมโมบายแอปพลิเคชนั 

4.22 0.90 ดี 

 
ต่อมาผูวิ้จยัพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจโดยแสดงค่าเฉล่ีย ( X ) 

และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อเกมโม
บายแอปพลิเคชนั แสดงดงัตารางท่ี 7 

TABLE VII.  สรุปประเด็นการประเมินความพึงพอใจของเกมโมบายแอป
พลิเคชนั หวัขอ้ เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ในดา้นต่างๆ 

สรุปประเด็นการประเมินความพงึพอใจ X  S.D. 
1. ดา้นเน้ือหา 4.00 0.45 
2. ดา้นการน าเสนอ 4.34 0.58 
3. ดา้นการใชง้าน 4.17 0.88 
4. ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 4.28 0.81 

คะแนนเฉลี่ย 4.20 0.68 
 

F. สรุป 

ประสิทธิภาพของเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรม
ไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับนักศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ี
สร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพ (E1/E2) อยู่ท่ี 79.04/83.96 ซ่ึงพบว่าค่าเฉล่ียคะแนน
ระหวา่งเรียน (E1) ต  ่ากวา่เกณฑท่ี์ก าหนดเล็กนอ้ยแต่ยอมรับได ้ในขณะท่ีค่าเฉล่ีย
คะแนนหลงัเรียน (E2) สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวท่ี้ 80/80 แสดงวา่ส่ือการสอนชุด
น้ีให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดจ้ริง 

ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนโดยใช้เกมโมบายแอปพลิเค
ชนัในรายวิชา TMD 232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมลู
ฐาน” มีคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบระหว่างเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” อยูใ่นระดบัท่ี
ดี (4.20) 

G. อภิปรายผล 

จากการวิจยัเพ่ือพฒันาส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 
232 เภสชักรรมไทย 2 เร่ือง  “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” ส าหรับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต 
ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาท่ี 1/2560 พบวา่ ส่ือการสอนท่ีจดัท าข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 79.04/ 83.96 ซ่ึงมีประสิทธิภาพหลงัเรียนท่ีสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 
ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 ส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชนั ในรายวิชาฯ เร่ือง “สมุนไพรใน
งานสาธารณสุขมูลฐาน” ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ ท าให้นกัศึกษามี
ผลการเรียนดีข้ึน เน่ืองจากเกมขอ้มูลดงักล่าวผูเ้รียนสามารถทบทวน
บทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ โดยไม่จ  ากัดเวลาและ
สถานท่ี ซ่ึงผู ้เรียนสามารถท่ีจะเลือกเล่นเกมในเร่ืองท่ี ท่ีตนเอง
ตอ้งการ อีกทั้งท  าให้นักเรียนเกิดความท้าบทายในการเล่นท่ีจะท า
คะแนนให้ไดสู้งท่ีสุดมี และเพ่ิมความสนใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 
เร่ือง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” โดยการใช้ฐานข้อมูล
สมุนไพรท่ีผู ้วิจัยได้พัฒนาข้ึน เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ี
สอดคล้องกบัทฤษฎีความแตกต่างบุคคล ท าให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนมากเร่ือยๆ และยงัสามารถกลบัไปศึกษาเพ่ิมเติมไดท้ั้งท่ีสวน
สมุนไพรของวิทยาลยัการแพทยแ์ผนตะวนัออก และท่ีบา้น เน่ืองจาก
ไม่มีขอ้จ ากัดในเร่ืองของระยะเวลา ท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในการ
จดจ าสมุนไพรประเภทต่างๆ ไดม้ากข้ึน จึงช่วยส่งผลให้การจดัการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิง่ข้ึน 

 จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีความสนใจและมี
ความตั้งใจในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนเป็นอยา่งดี 
ท  าให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นสมุนไพร และสรรพคุณของ
สมุนไพรในแต่ละชนิด และการท่ีจะน าสมุนไพรไปใช้ประโยชน์ ขอ้
ควรระวงัในการใช้สมุนไพรประเภทต่างๆ มากข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียน
เกิดทกัษะ ความรู้ ความเขา้ใจ และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซ่ึง
สมุนไพรบางประเภทสามารถน าไปใช้รักษาพยาบาลตนเอง 
ครอบครัว ขั้นพ้ืนฐานได ้เช่น สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ท่ี
ใช้รักษาโรคผิวหนัง โรคท้องเสียท่ีไม่รุนแรง ฯลฯ ท าให้ผูเ้รียนมี
ความสนใจในเร่ืองสมุนไพรเพ่ิมมากข้ึน กล่าวโดยสรุป ส่ือการสอน
เกมโมบายแอปพลิเคชนั รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เร่ือง 
“สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” มีประสิทธิภาพสูง ท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองมากยิ่งข้ึน ซ่ึงส่งผลให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

80/80 แสดงว่าส่ือการสอนชุดนีใ้ห้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด้จรงิ
ผูเ้รยีนมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังการเรยีนโดยใช้เกมโมบาย
แอปพลิเคชันในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง 
“สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” มคีะแนนสอบหลังเรยีน 
สูงกว่าคะแนนสอบระหว่างเรยีนอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติท่ีิระดับ 
0.05
	 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชัน 
ในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง “สมนุไพร 
ในงานสาธารณสุขมลูฐาน” อยูใ่นระดับท่ีดี (4.20)

G. อภปิรายผล
	 จากการวิจยัเพือ่พฒันาส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชัน 
รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง “สมนุไพรในงาน
สาธารณสุขมลูฐาน” ส�ำหรบันกัศึกษาระดับปรญิญาตร ีวิทยาลัย
การแพทย์แผนตะวันออก มหาวิทยาลัยรงัสิต ท่ีลงทะเบยีนเรยีน
ในภาคการศึกษาท่ี 1/2560 พบว่า ส่ือการสอนท่ีจัดท�ำขึ้น 
มปีระสิทธภิาพ 79.04/ 83.96 ซึง่มปีระสิทธภิาพหลังเรยีน 
ท่ีสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนด ซึง่สามารถอภปิรายผลได้ดังนี้
	 • ส่ือการสอนเกมโมบายแอปพลิเคชัน ในรายวิชาฯ เรือ่ง 
“สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” ท่ีสร้างขึน้มปีระสิทธิภาพ 
ท�ำให้นกัศึกษามผีลการเรยีนดีขึน้ เนือ่งจากเกมข้อมลูดังกล่าวผู้
เรยีนสามารถทบทวนบทเรยีนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 
โดยไม่จ�ำกดัเวลาและสถานท่ี ซึง่ผูเ้รยีนสามารถท่ีจะเลือกเล่น
เกมในเรือ่งท่ีท่ีตนเองต้องการ อีกท้ังท�ำให้นกัเรยีนเกดิความท้า
บทายในการเล่นท่ีจะท�ำคะแนนให้ได้สูงท่ีสุดม ี และเพิม่ความ
สนใจในการเรยีนเพิม่มากขึน้
	 • การจดัการเรยีนการสอนในรายวิชา TMD 232 เภสัชกรรม
ไทย 2 เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุขมลูฐาน” โดยการใช้
ฐานข้อมลูสมนุไพรท่ีผูวิ้จยัได้พฒันาขึน้ เป็นการจดัการเรยีนการ
สอนท่ีสอดคล้องกับทฤษฎีความแตกต่างบุคคล ท�ำให้ผู้เรียน
อยากเรยีนรูเ้พิม่ขึน้มากเรือ่ยๆ และยงัสามารถกลับไปศึกษาเพิม่
เตมิได้ท้ังท่ีสวนสมนุไพรของวิทยาลัยการแพทย์แผนตะวันออก 
และท่ีบ้าน เนือ่งจากไม่มข้ีอจ�ำกดัในเรือ่งของระยะเวลา ท�ำให้ 
ผูเ้รยีนเกดิทักษะในการจดจ�ำสมนุไพรประเภทต่างๆ ได้มากขึน้ 
จึงช่วยส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธผิลมากยิง่ขึน้
	 • จากการสังเกตพฤตกิรรมของผูเ้รยีน พบว่า ผูเ้รยีนมคีวาม
สนใจและมคีวามตัง้ใจในการใช้เกมโมบายแอปพลิเคชันท่ีพฒันา
ขึน้เป็นอย่างดี ท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิความอยากรูอ้ยากเหน็สมนุไพร 
และสรรพคุณของสมนุไพรในแต่ละชนดิ และการท่ีจะน�ำสมนุไพร
ไปใช้ประโยชน์ ข้อควรระวังในการใช้สมุนไพรประเภทต่างๆ 
มากขึน้ ส่งผลให้ผูเ้รยีนเกดิทักษะ ความรู ้ ความเข้าใจ และ 
เกดิการเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง ซึง่สมนุไพรบางประเภทสามารถน�ำ
ไปใช้รักษาพยาบาลตนเอง ครอบครัว ขั้นพื้นฐานได้ เช่น 
สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ท่ีใช้รักษาโรคผิวหนัง 

TABLE VI. การประเมนิความพงึพอใจของเกมโมบายแอปพลิ
เคชัน หัวข้อ เรื่อง “สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน” 
ด้านประโยชน์ท่ีได้รบั

	 ต่อมาผูวิ้จยัพจิารณาผลการประเมนิความพงึพอใจโดยแสดง
ค่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความ
พึงพอใจของผูเ้รยีนต่อเกมโมบายแอปพลิเคชัน แสดงดังตาราง
ท่ี 7

TABLE VII. สรปุประเด็นการประเมนิความพงึพอใจของเกม 
โมบายแอปพลิเคชัน หวัข้อ เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุข
มลูฐาน” ในด้านต่างๆ

F. สรปุ
	 ประสิทธภิาพของเกมโมบายแอปพลิเคชัน รายวิชา TMD 
232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง “สมนุไพรในงานสาธารณสุข
มลูฐาน” ส�ำหรบันกัศึกษาช้ันปีท่ี 2 ท่ีสร้างขึน้มามปีระสิทธภิาพ 
(E1/E2) อยูท่ี่ 79.04/83.96 ซึง่พบว่าค่าเฉล่ียคะแนนระหว่าง
เรยีน (E1) ต�ำ่กว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดเล็กน้อยแต่ยอมรบัได้ ในขณะ
ท่ีค่าเฉล่ียคะแนนหลังเรยีน (E2) สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้ท่ี 
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โรคท้องเสียท่ีไม่รนุแรง ฯลฯ ท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามสนใจในเรือ่ง
สมนุไพรเพิม่มากขึน้ กล่าวโดยสรปุ ส่ือการสอนเกมโมบายแอป
พลิเคชัน รายวิชา TMD 232 เภสัชกรรมไทย 2 เรือ่ง “สมนุไพร
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน” มีประสิทธิภาพสูง ท�ำให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลให้การเรียน 
มปีระสิทธิภาพยิง่ขึน้
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