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บทคดัย่อ 
เกม เป็นส่ือไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลายในหมู่เยาวชน โดยเป็นเคร่ืองมือสร้างความ

เพลิดเพลิน สร้างประสบการณ์แปลกใหม่ และสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่น โดยประยกุตใ์ชเ้กม
เขา้กบัเน้ือหาวิชาการ โดยโครงงานน้ีมีจุดประสงคใ์นการพฒันาเกมบนแท็บเล็ต และดึงดูดความ
สนใจของกลุ่มเป้าหมายนกัเรียนช่วงระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality) โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) สร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้วิชาเคมี หัวข้อ 
“อะตอมและตารางธาตุ” โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (2) สร้างเกมเสริมทกัษะดา้นการจดจ า
ขอ้มูลของธาตุในตารางธาตุ ตลอดจนประเมินทกัษะด้านการจดจ าและการประยุกต์ใช้ธาตุของ
ผูใ้ชง้าน เช่น ช่ือธาตุ หมวดหมู่ธาตุ ตารางธาตุ สัญลกัษณ์ และเลขอะตอม เป็นตน้ (3) สร้างส่ือการ
สอนวิชาเคมีในรูปแบบใหม่ ท่ีเปิดโอกาสให้ผูใ้ชง้านมีปฏิสัมพนัธ์กบัระบบโดยตรง เพื่อช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจของบทเรียนจนสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางเคมีให้เข้ากับชีวิตประจ าวนั โดย
ด าเนินการออกแบบส่ือการเรียนรู้หวัขอ้ “อะตอมและตารางธาตุ”ในรูปแบบเกม ท่ีสอดคลอ้งตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย มีการแสดงค าอธิบาย และค าแนะน าให้กบัผูเ้ล่น เพื่อให้ใชแ้อปพลิเคชนัได้
อย่างถูกตอ้ง และพฒันาเกมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และร่วมกนัเรียนรู้เป็นกลุ่ม โดยใช้
อุปกรณ์เพียง 1 ชุด ร่วมกบัการออกแบบแผน่ป้ายตารางธาตุ เพื่อใชเ้ป็นมาร์กเกอร์ (Marker) ส าหรับ
การเล่นเกมควบคู่กับแอปพลิเคชัน ท่ีสอดคล้องกับธาตุในตารางธาตุ ข้อมูลประกอบไปด้วย 
สัญลกัษณ์ และช่ือธาตุ เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนอยา่งเป็นรูปธรรมจากการเรียนรู้ท่ี
ดึงดูดความสนใจ และสามารถจบัตอ้งไดบ้นเทคโนโลยคีวามจริงเสริม  
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ABSTRACT 

Games are popular media among youth. Because they are not only entertaining but also 
provide an exotic experiences and establish relationships between players. Due to their ability to 
capture students’ attentions, many educational games are developed. This work purposes an 
educational game for Chemistry which designed for the iOS tablets. The proposed game 
incorporates the Augmented Reality technology (AR) to (1) motivate and improve the students’ 
knowledge about "substances and properties of substances", through game (2) enhance students’ 
knowledge about the elements in the Periodic Table such as element names, elemental categories, 
periodic tables, symbols and atomic numbers (3) provide an alternative tool for teaching Chemistry 
which attracts students’ attentions via their interactions with the game. To simplify abstract and 
complicated ideas, the game demonstrates the usage of Chemistry in everyday life.  

Together with an application and set of markers, the game supports both self-learning and 
group learning methods about periodic table and elements including element, symbols, element 
names, atomic numbers and mass numbers. The author posits that this game can be an informative 
yet entertaining educational tool which can be applied to other subjects as well. 
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บทที ่1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมา 
 “เคมี” เป็นวิทยาศาสตร์ท่ีมีความส าคญั ท่ีหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 
2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ ก าหนดใหก้ารเรียนเคมีอยูใ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ โดย
ก าหนดใหมี้การทดสอบมาตรฐานคุณภาพของผูเ้รียนเม่ือจบหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 18 ปี [1] 
อยา่งไรก็ตาม การเรียนวชิาเคมีตามหลกัสูตรดงักล่าว ยงัคงประสบปัญหาอยูม่าก ทั้งจ  านวนผูเ้รียนท่ี
มีจ านวนมากเม่ือเทียบกบัจ านวนครูผูส้อน เวลาเรียนไม่เพียงพอ รวมถึงปัญหาจากผูเ้รียนท่ียงัขาด
ความสนใจในรายวิชา ท าให้ผลการประเมินระดบัชาติในรายวิชาเคมียอ้นหลงั ปี พ.ศ.2556-2558 
พบว่านักเรียนไทยส่วนใหญ่ยงัขาดความสามารถในการแก้ไขปัญหาทางเคมีท่ีได้ประเมินตาม
มาตรฐาน โดยนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จากผูเ้ข้าสอบ 643 ,462 คนมีคะแนนวิชา
วทิยาศาสตร์ เฉล่ียทั้งประเทศเพียงร้อยละ 32.28 เท่านั้น [2] การแกปั้ญหาการเรียนการสอนวชิาเคมี
จึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีผูส้อนควรให้ความส าคญัมากข้ึน โดยการเรียนรู้ควรเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จาก
การลงมือปฏิบติัและส ารวจตรวจสอบเพื่อสร้างความรู้ดว้ยตวัเอง [3] 
 เกม เป็นส่ือไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลายในหมู่เยาวชน โดยเป็นเคร่ืองมือสร้างความ
เพลิดเพลิน สร้างประสบการณ์แปลกใหม่ และสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่นดว้ยกนั ดงันั้นทาง
ผูพ้ฒันาเห็นวา่ การประยุกตใ์ชเ้กมเขา้กบัเน้ือหาวิชาการ เป็นเคร่ืองมือท่ีมีแนวโนม้สร้างการเรียนรู้
ไดดี้ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย จึงสนใจพฒันาเกมเพื่อสนบัสนุนการเรียนวิชาเคมีท่ีสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รียน ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน 
เน่ืองจากผูเ้รียนจะไดล้องผิดลองถูก ผา่นสถานการณ์จ าลอง และยงัสามารถเรียนรู้เพิ่มเติมในเน้ือหา
ท่ียงัไม่เขา้ใจได ้จึงคาดวา่จะช่วยใหน้กัเรียนประสบความส าเร็จไดอ้ยา่งดีและรวดเร็ว การออกแบบ
เกมสามารถกระท าได้หลายรูปแบบ โดยผูพ้ฒันาให้ความส าคญักบัการพฒันาเกมบนแท็บเล็ต 
เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีเป็นท่ีนิยมแพร่หลาย กลุ่มเป้าหมายมีความคุน้เคย เรียนรู้ได้ง่าย ผูพ้ฒันา
เล็งเห็นว่าการดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย สามารถใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality) ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีท่ีผสานโลกจริงเข้ากบัโลกเสมือนเพื่อให้ผูใ้ช้รับรู้และ
ปฏิสัมพนัธ์บนคอมพิวเตอร์ท่ีประมวลผลขอ้มูลสารสนเทศ ผสมผสานส่ิงแวดล้อมระหว่างวตัถุ
เสมือนและความเป็นจริงเข้าด้วยการผ่านปฏิสัมพนัธ์ในเวลาขณะนั้น (Real-Time Interactive) 
สามารถสร้างประสบการณ์แปลกใหม่กว่าการเรียนดว้ยหนงัสือเพียงอย่างเดียว และยงักระตุน้ให้
เกิดการเรียนรู้ไดดี้ยิง่ข้ึน 
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 จากท่ีมาและความส าคญัขา้งตน้ ผูพ้ฒันาจึงสนใจศึกษาและพฒันาส่ือการสอนวชิาเคมี ผา่น
เกมดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริม เปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานมีปฏิสัมพนัธ์กบัระบบโดยตรง เพื่อเพิ่ม
ความน่าสนใจของบทเรียน และเพิ่มความเขา้ใจของผูเ้รียน จนสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางเคมีให้
เขา้กบัชีวิตประจ าวนั ซ่ึงถือเป็นรากฐานส าคญัของการต่อยอดการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์ขั้นสูง
ต่อไป 
 

1.2 วตัถุประสงค์ 
1. เพื่อสร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้วิชาเคมี หัวข้อ “อะตอมและตารางธาตุ” โดยใช้

เทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
2. เพื่อสร้างเกมเสริมทกัษะดา้นการจดจ าขอ้มูลของธาตุในตารางธาตุ ตลอดจนประเมิน

ทกัษะด้านการจดจ าและการประยุกต์ใช้ธาตุของผูใ้ช้งาน เช่น ช่ือธาตุ หมวดหมู่ธาตุ 
ตารางธาตุ สัญลกัษณ์ และเลขอะตอม เป็นตน้ 

3. เพื่อสร้างส่ือการสอนวิชาเคมีในรูปแบบใหม่ ท่ีเปิดโอกาสให้ผูใ้ชง้านมีปฏิสัมพนัธ์กบั
ระบบโดยตรง เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจของบทเรียนจนสามารถเช่ือมโยงความรู้ทาง
เคมีใหเ้ขา้กบัชีวติประจ าวนั 

 

1.3 ขอบเขตของงาน 
1. ออกแบบส่ือการเรียนรู้หวัขอ้ “อะตอมและตารางธาตุ”ในรูปแบบเกม ท่ีสอดคลอ้งตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

2. แสดงค าอธิบาย และค าแนะน าใหก้บัผูเ้ล่น เพื่อใหใ้ชแ้อปพลิเคชนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
3. พฒันาเกมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และร่วมกนัเรียนรู้เป็นกลุ่ม โดยใช้อุปกรณ์

เพียง 1 ชุด 
4. ออกแบบแผน่ป้ายตารางธาตุ เพื่อใชเ้ป็นมาร์กเกอร์ ส าหรับการเล่นเกมควบคู่ไปพร้อม

กบัแอปพลิเคชนั ท่ีสอดคลอ้งกบัธาตุในตารางธาตุ ขอ้มูลประกอบไปดว้ย สัญลกัษณ์, 
ช่ือธาตุ, เลขอะตอม และ เลขมวล 

5. ผูเ้ล่นสามารถเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนอยา่งเป็นรูปธรรมจากการเรียนรู้ท่ีดึงดูดความสนใจ 
และสามารถจบัตอ้งไดบ้นเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
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1.4 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
1. วเิคราะห์ปัญหา และก าหนดขอบเขตของระบบท่ีจะพฒันา  
2. ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนับนแพลตฟอร์ม iOS กบัเทคโนโลยี

ความจริงเสริม และศึกษาโจทยต์วัอยา่ง เน้ือหาการเรียนเร่ือง”อะตอมและตารางธาตุ”
ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อน ามาใชอ้อกแบบแอปพลิเคชนั 

3. ออกแบบแอปพลิเคชัน โดยอิงจากกลุ่มเป้าหมายเป็นหลกั และน าเน้ือหาความรู้มา
ประยกุตใ์ชใ้นเกม 

4. พฒันาแอปพลิเคชนั และจดัท าแผน่ป้ายตารางธาตุเพื่อใชง้านควบคู่กนั  
5. ทดสอบ และแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของระบบท่ีพฒันา  
6. สรุปผลการพฒันาและจดัท าเอกสารประกอบการพฒันา 

 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. สร้างส่ือการเรียนการสอนดว้ยการพฒันาแอปพลิเคชนับนเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เพื่อน ามาปรับใชก้บัการเรียนรู้วชิาเคมีระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

2. สร้างทศันคติท่ีดีต่อการเร่ิมตน้เรียนรู้วิชาเคมี ต่อกลุ่มผูใ้ชง้านท่ีเป็นนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและสามารถเรียนรู้
ดว้ยตนเอง  

3. สร้างรูปแบบใหม่ในการเรียนรู้ ผา่นปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชง้าน และเป็นแนวทางการ
ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริมในการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ต่อไป 

 

 

 



บทที ่2 

การทบทวนเอกสารวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 
 
งานวจิยัน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1. กิจกรรมเกม 
2. ทฤษฎีการเรียนรู้จดจ า 
3. แนวคิดการจดัการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ 
4. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
5. เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั 

 

2.1 กจิกรรมเกม 
 พจนานุกรมภาษาไทย ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ใหค้วามหมายวา่ “เกม” หมายถึง 
การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การแสดง
เพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึง การแสดงท่ีใช้กลวิธี หรือเล่ห์ เหล่ียม
เพือ่หกัลา้งกนั เช่น เกมการเมือง ลกัษณะนามเรียกการแข่งขนัหรือการเล่น ท่ีจบลงดว้ยการ แพช้นะ
กนัคร้ังหน่ึง ๆ เช่น เล่นแบดมินตนั 3 เกม 
 ผลงานการศึกษาและวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมในอดีตท่ีผา่นมา สะทอ้นใหเ้ห็นการอธิบายเกม
ในหลายแง่มุม โดยมีส่วนท่ีเหมือนกนัและแตกต่างกัน ในวรรณกรรมภาษาองักฤษมีการศึกษา
เก่ียวกับเกมและอ้างถึงค าศัพท์ ภาษาอังกฤษสองค าส าหรับการแสดงแนวคิดสองแบบท่ีไม่
เหมือนกนัแต่มีความเก่ียวขอ้งกนัอย่าง ใกลชิ้ดนัน่คือค าว่า Game (เกม) และ Play (การเล่น) โดย 
Caillois (1961) [4] อธิบายถึงความแตกต่างของเกมและการเล่นไวว้า่ การเล่นสะทอ้นถึงพฤติกรรม
ท่ีกระท าโดยอิสระตามใจ ในขณะท่ีเกมกลบั สะทอ้นถึงการเล่นตามกฎเกณฑเ์พื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย
ท่ีก าหนด Salen และ Zimmerman (2003) [5] ได้อธิบายถึงความสัมพนัธ์อนัซับซ้อนระหว่างเกม 
และการเล่นในภาษาองักฤษวา่เป็นหมวดหมู่ยอ่ย ของกนัและกนั หากมองจากมุมมองเชิงพรรณนา 
เกมเป็นเพียงส่วนยอ่ยของการเล่น โดยท่ีการเล่นนั้น ประกอบไปดว้ยกิจกรรมสร้างความสนุกสนาน
มากมายหลายประเภทและเกมเป็นเพียงการเล่น ประเภทหน่ึง ในขณะท่ีจากอีกมุมมองหน่ึงซ่ึงเป็น
มุมมองเชิงความคิด เกมถูกมองว่าเป็น ปรากฏการณ์ท่ีซับซ้อนและมีหลายวิธีท่ีจะอธิบายและท า
ความเขา้ใจ โดยกติกา (Rule) การเล่น (Play) และวฒันธรรม (Culture) เป็นสามมุมมองท่ีประกอบ
ข้ึนเป็นปรากฏการณ์เกมจากมุมน้ีการเล่นจะเป็นเพียงองคป์ระกอบของเกม Caillois (1961) [4] ระบุ
คุณลกัษณะของการเล่นเกม 6 ประการ คือ  
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1. Free หมายถึง ความอิสระหรือปราศจากการบงัคบัในการเล่น เพราะถา้หากเป็นเช่นนั้น 
การเล่นก็อาจไม่ท าใหเ้กิดความ สนุกสนานและความสุขจากการเล่นได ้ 

2. Separate หมายถึง การเล่นนั้นจะแยกออกจากการด ารง ชีวติประจ าวนัทัว่ไป  
3. Uncertain หมายถึง การเล่นนั้นมีผลลพัธ์ท่ีไม่แน่นอน การเล่นแต่ละคร้ังจะไม่ สามารถ

ก าหนดผลไวล่้วงหนา้ได ้ ทั้งน้ีก็เพื่อใหผู้เ้ล่นไดใ้ชค้วามคิดริเร่ิมซ่ึงจะน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 

4. Non-productive หมายถึง การเล่นนั้นไม่ไดก่้อใหเ้กิดสินทรัพยห์รือความมัง่คัง่ใด ๆ 
เพิ่มเติม ข้ึนจากการเล่น  

5. Governed by Rule  หมายถึง การเล่นจะมีการก าหนดกฎเกณฑเ์ฉพาะส าหรับการเล่นนั้น ๆ 
โดยท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งปฏิบติัตาม  

6. Make-believe หมายถึง การท่ีผูเ้ล่นเช่ือวา่การเล่นนั้น ไม่ใช่ชีวติความเป็นจริง คุณลกัษณะ
ขา้งตน้ดา้นความอิสระ ความไม่แน่นอนและการก าหนดกฎเกณฑ ์ 
 

 สอดคล้องกบัความหมายของเกมท่ี Avedon และ Sutton-Smith (1971) [6] ระบุไว ้ว่าเกม
คือการใช ้ระบบการควบคุมโดยสมคัรใจซ่ึงมีการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นหลายฝ่ายภายใตก้ฎเกณฑท่ี์
ถูกก าหนดข้ึน เพื่อก่อใหเ้กิดผลลพัธ์อนัไม่เท่าเทียมกนั เช่น ผลชนะหรือแพ ้เช่นเดียวกบั Salen และ 
Zimmerman (2003) [5] ให้ค  าจ  ากดัความของเกมวา่ระบบท่ีผูเ้ล่นซ่ึงอาจมีคนเดียวหรือหลายคน ได้
เขา้ไปมีส่วนร่วมในการแข่งขนัท่ีถูกจ าลองข้ึนมาภายใต ้กฎเกณฑท่ี์ไดถู้กก าหนดข้ึน ซ่ึงจะส่งผลให้
เกิดผลลพัธ์ในเชิงปริมาณ เช่น ผลแพช้นะ หรือผลคะแนนท่ี เป็นตวัเลข  
 The Magic Circle เป็นแนวคิดท่ีสร้างข้ึนโดย Johan Huizinga (Huizinga, 2003) อธิบาย ถึง
การท่ีเกมนั้นสร้างความเป็นจริงของตวัเองได้ เม่ือผูเ้ล่นตดัสินใจท่ีจะเล่นเกม ผูเ้ล่นจะเขา้ไปใน 
อาณาเขตของ The Magic Circle และตกลงท่ีจะปฏิบติัตามกฎต่าง ๆ ในการเล่นเกม ภายในอาณา 
เขตผูเ้ล่นทุกคนนั้นถูกคาดหวงัให้ปฏิบติัตามกฎ แมว้า่กฎเกณฑ์เหล่านั้นอาจจะไม่สมเหตุสมผลใน
โลก แห่งความเป็นจริงก็ตาม ท่ีผูเ้ล่นเกมนั้นยอมรับและปฏิบติัตามกฎเหล่าน้ีดว้ยความสมคัรใจ  
 โดยทัว่ไปเกมสามารถสร้างความสุข ความสนุกสนานและความเพลิดเพลินในการเล่น ท า
ให้ผูเ้ล่นเกมสามารถใชเ้วลาอยูใ่นเกมไดเ้ป็นระยะเวลานาน ในบางรายสามารถเล่นเกมไดท้ั้งวนัทั้ง
คืนโดย ท่ีร่างกายไม่ไดรั้บการพกัผอ่น Sweetser และ Wyeth (2005) [7] น าเอาทฤษฎีความล่ืนไหล 
หรือ Flow Theory ของ Csikszentmihalyi (1990) [8] มาปรับใชเ้พื่ออธิบายความเพลิดเพลินท่ีเกิดข้ึน
ระหว่างการเล่นเกมจนท าให้ผูเ้ล่นใช้เวลาหมดไปกับเกม โดยอธิบายว่าความล่ืนไหลของเกม 
(GameFlow) นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีท าใหผู้เ้ล่นมีความพึงพอใจอยา่งมาก จนผูเ้ล่นยนิดีท่ีจะเล่นเกม
เพียงเพื่อจะใหไ้ดมี้ประสบการณ์นั้น โดยไม่สนใจวา่จะไดป้ระโยชน์ใดจากการเล่น และไม่สนใจวา่
จะยากหรือเส่ียงอันตรายหรือไม่  โดย  Sweetser และ  Wyeth (2005) [7] ได้กล่าวเพิ่มเติม  ถึง
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องคป์ระกอบ 8 ขอ้ของการล่ืนไหลของเกมท่ีจะสร้างความเพลิดเพลินของผูเ้ล่นระหวา่งการเล่นเกม 
คือ  

1. ความสนใจ (Concentration)  
 เกมท่ีมีความล่ืนไหลควรจะมีส่ิงเร้าให้เกิดความสนใจในหลากหลายรูปแบบ และ
เป็นส่ิงเร้าท่ีผู ้เล่นเห็นวา่คุม้ค่ามากพอท่ีจะให้ความสนใจ โดยเกมควรจะดึงความสนใจจาก
ผูเ้ล่นให้ไดอ้ย่างรวดเร็ว เม่ือเร่ิมเล่นและสามารถรักษาระดบัความสนใจของผูเ้ล่นไปได้
ตลอดทั้งเกม ผูเ้ล่นไม่ควรจะถูกท าให้ หันเหความสนใจไปจากภาระส าคญัท่ีจะตอ้งทา
ภายในเกมและในขณะเดียวกนัก็ไม่ควรให้ผูเ้ล่นแบก รับภาระงานท่ีผูเ้ล่นรู้สึกไม่ส าคญั 
โดยระดบัความยากของภาระงานในเกมท่ีผูเ้ล่นนั้นควรอยู ่ในระดบัสูงแต่เป็นระดบัท่ีผูเ้ล่น
ยงัรู้สึกวา่สามารถท าใหส้ าเร็จได ้ 

2. ความท้าทาย (Challenge)  
 ความทา้ทายถือเป็นส่วนส าคญัท่ีสุดในการออกแบบเกมท่ีดี โดยความทา้ทายจะมี
ความหลากหลายและเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่นแต่ละคน หากความทา้ยทายของ
เกม มีมากเกินทกัษะความสามารถในการเล่นของผูเ้ล่นอาจส่งผลให้ผูเ้ล่นรู้สึกวิตกกงัวลวา่
เกมทา้ทายเกินไป และไม่สามารถเอาชนะความทา้ทายนั้นได ้ในทางกลบักนัหากความทา้
ทายของเกม มีนอ้ยกวา่ทกัษะความสามารถในการเล่นของผูเ้ล่น ก็อาจส่งผลให้ผูเ้ล่นรู้สึก
เบ่ือหน่ายเน่ืองจากไม่รู้สึกวา่เกมนั้นทา้ทายอีกต่อไป เพราะฉะนั้นระดบัของความทา้ทาย
ควรจะเพิ่มข้ึนตามช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เพื่อ ใหส้อดคลอ้งกบัทกัษะของผูเ้ล่นท่ีเพิ่มข้ึน  

3.  ทกัษะของผู้เล่น (Player Skills)  
 ผูเ้ล่นควรเร่ิมเกมไดโ้ดยไม่ตอ้งอ่านคู่มือการเล่น อยา่งไรก็ตามควรมีการช่วยเหลือ
ภายในเกมเพื่อท่ีผูเ้ล่นจะไดไ้ม่ตอ้งออกจากเกม เกมควรจะสอนผูเ้ล่นผ่านโปรแกรมการ
สอน (Tutorial) หรือให้ผูเ้ล่นได้เรียนรู้จากการเล่นเกม เพื่อให้ผูเ้ล่นเรียนรู้วิธีการเล่นใน
ขณะท่ีก าลงัเล่นเกมอยูจ่ริง โดยไม่ไดรู้้สึกวา่เป็นการสอน ส่วนต่อประสานของเกม (Game 
Interface) และกลศาสตร์ของเกม (Game Mechanic) ควรท่ีจะง่ายต่อการเรียนรู้และการใช้
งาน ผูเ้ล่นควรได้รับรางวลัอย่างเหมาะสมส าหรับความพยายามท่ีใช้ไปในเกมและการ
พฒันาทกัษะต่าง ๆ  
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4. การควบคุม (Control) 

 เกมควรให้อิสระในการควบคุมแก่ผู ้เ ล่น เพื่อให้ผู ้เ ล่นรู้สึกถึงการควบคุม
ปฏิสัมพนัธ์ต่าง ๆ ภายในเกม (Game Interaction) รวมถึงส่วนต่อประสานของเกมและ
อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม โดยท่ีเกม ควรจะให้ผูเ้ล่นรับรู้ถึงผลลพัธ์ของการควบคุมนั้น ๆ ของผู ้
เล่นดว้ยเพื่อท าใหผู้เ้ล่นสามารถตดัสินใจ ควบคุมการเล่นไดต้ามท่ีตอ้งการ  

5.  เป้าหมายทีชั่ดเจน (Clear Goal)  
 เกมควรมีเป้าหมายท่ีชัดเจนให้ผูเ้ล่นรับทราบในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เป้าหมาย
หลักผูเ้ล่น จะต้องท าเพื่อจบเกมควรมีความชัดเจนและน า เสนอในช่วงต้นเกม ส่วน
เป้าหมายอ่ืนท่ีเกิดข้ึนระหวา่ง การเล่นก็ควรมีความชดัเจนเช่นกนั โดยจะตอ้งเลือกเวลาใน
การน าเสนอใหเ้หมาะสม  

6. การตอบกลบั (Feedback)  
 ผูเ้ล่นควรได้รับการตอบกลบัเก่ียวกบัความคืบหน้าของเป้าหมาย โดยผูเ้ล่นควร
ไดรั้บการตอบกลบัทนัทีเพื่อใหท้ราบสถานะหรือคะแนนของผูเ้ล่น 

7. การด าดิ่ง (Immersion)  
 เม่ือเล่นเกม ผู ้เล่นควรได้รับประสบการณ์ท่ีลึกซ้ึงแต่ปราศจากความกังวล 
ตระหนกัถึง สภาพแวดลอ้มของตนน้อยลง มีความรู้ตวัเองในโลกนอกเกมน้อยลงและมี
อารมณ์ร่วมไปกบัเกม บางเกมสามารถท าใหผู้เ้ล่นใชเ้วลาวา่งทั้งหมดไปกบัเกมโดยไม่รู้ตวั 
หรือผูเ้ล่นบางคนรู้ตวัแต่ก็ตดัสินใจใชเ้วลาวา่งทั้งหมดเพื่อเล่นเกมท่ีผูเ้ล่นรู้สึกด าด่ิงลงไปสู่
เกมนั้น  

8. ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction)  
 เกมควรสนบัสนุนหรือสร้างโอกาสใหมี้การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมระหวา่งผูเ้ล่นทั้ง
ภายในและ ภายนอกเกม โดยอาจอยูใ่นรูปแบบของการแข่งขนั หรือการร่วมมือกนัระหวา่ง
ผูเ้ล่น  

 องค์ประกอบทั้ง 8 ดา้นนั้นเป็นส่ิงท่ีท าให้เกมสนุก อย่างไรก็ตาม ในเกมหน่ึงเกมอาจไม่
จ  าเป็นตอ้งมีองคป์ระกอบของการล่ืนไหลของเกมครบทุกดา้นเพื่อใหเ้กมนั้นสนุกและองคป์ระกอบ 
บางขอ้อาจไม่เหมาะสมกบัเกมบางเกม หรือผูเ้ล่นบางคนก็เป็นได ้[9] 

 การออกแบบ แอปพลิเคชนัเทคโนโลยีความจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมี ผูอ้อกแบบ
จึงมีแนวคิดจะสร้างเกมการเรียนรู้วชิาเคมี โดยใชห้ลกัการ แนวคิด ของการออกแบบเกมขา้งตน้เป็น
พื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่น เพื่อให้เกมสนุกและล่ืนไหล เหมาะสมกบัวยัของกลุ่มผูเ้ล่น
เป้าหมาย 
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2.2 ทฤษฎด้ีานการเรียนรู้จดจ า 
 2.2.1 ทฤษฎคีวามตั้งใจเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intension Theory) 

 มีการศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีวา่ การรับส่ือนั้นสามารถส่งผลต่อพฤติกรรม
ได้หากส่ือนั้นมีอิทธิพลมากพอ โดยทศันคติของปัจเจกบุคคลและสังคม  เป็นส่วนท่ีมี
ความส าคญัและส่งผลต่อพฤติกรรมได ้ขั้นตอนส าคญัในการมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมคือการ
ประเมินเบ้ืองตน้เก่ียวกบัทศันคติของผูรั้บสาร  และการติดตามท่ีตามมาเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นใน
การระบุการเปล่ียนแปลงเชิงทศันคติ [10] 
 

 2.2.2 ทฤษฎีเกีย่วกบัความรู้ ทศันคติ และพฤติกรรม (Knowledge, Attitude, Practice) 
 เป็นทฤษฎีท่ีให้ความส าคญัเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง ความจริง กฎเกณฑ์ และขอ้มูลท่ี
มนุษยไ์ดร้วบรวมไวจ้ากประสบการณ์ [11] โดยเก่ียวขอ้งกบัการระลึกถึงส่ิงเฉพาะหรือส่ิง
ทัว่ไป ผ่านกระบวนการหรือสถานการณ์ต่าง ๆ โดยเน้นความจ า โดยมีระดบัความรู้ 6 
ระดบั [12] คือ 

1. ระดับระลึก (Recall)  คือ  การเรียนรู้ในลักษณะท่ีจ า เ ร่ืองเฉพาะ วิ ธีป ฏิบัติ 
กระบวนการและแบบแผน หรือสามารถดึงขอ้มูลจากความจ าได ้

2. ระดับรวบรวมสาระส าคัญ (Comprehension) คือ ความสามารถในการถ่ายทอด
หรือเขียนประสบการณ์ต่าง ๆ ไดด้ว้ยถอ้ยค าของตวัเอง สามารถท าใหเ้ห็นภาพ ให้
ความหมาย แปลความ และเปรียบเทียบความคิด ตลอดจนคาดคะเนผลท่ีจะเกิดข้ึน
ต่อไปได ้

3. ระดับการน าไปใช้ (Application) สามารถน าข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ท่ีเป็น
นามธรรม มาปฏิบติัจริงอยา่งเป็นรูปธรรม 

4. ระดับการวเิคราะห์ (Analysis) การน าขอ้มูล แนวความคิด มาแยกส่วนเป็นประเภท 
หรือน าขอ้มูลมาประกอบกนั 

5. ระดับการสังเคราะห์ (Synthesis) การน าขอ้มูล แนวความคิด มาประกอบกนั แลว้
น าไปสู่การสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ 

6. ระดับการประเมินผล (Evaluation) การใชข้อ้มูลเพื่อตั้งเกณฑ ์รวบรวมผล และวดั
ขอ้มูลมาตรฐาน เพื่อให้ไดข้อ้ตดัสินถึงระดบัของประสิทธิผลของกิจกรรมแต่ละ
อยา่ง 
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 2.2.3 ทศันคติ (Attitude) 
 ทศันคติคือแนวคิดทางจิตวิทยาท่ีช้ีวดัว่าบุคคลนั้นคิดและรู้สึก และตอบสนอง
อยา่งไรกบัส่ิงแวดลอ้มและสถานการณ์ต่าง ๆ โดยมีรากฐานมาจากความเช่ือท่ีอาจส่งผลถึง
พฤติกรรมในอนาคต โดยถือเป็นการส่ือสารภายในบุคคล (Intrapersonal Communication) 
ท่ีเป็นผลมาจากการรับสาร [13] โดยผูรั้บสารมีความพร้อมท่ีจะแสดงออกในลกัษณะใด
ลกัษณะหน่ึง ท่ีเป็นการสนบัสนุนหรือต่อตา้นสถานการณ์บางอย่าง บุคคล หรือส่ิงใด ๆ 
[11] ทศันคติจึงหมายถึงความรู้สึกชอบ หรือไม่ชอบ โดยแตกต่างจากความเช่ือ ท่ีแสดงถึง
มุมมองของปัจเจกบุคคลต่อส่ิงแวดลอ้ม อาจกล่าวไดว้า่ แหล่งท่ีมาของทศันคติประกอบไป
ดว้ย ส่วนประกอบพื้นฐาน 4 ประการ [14] 

1. เพ่ือใช้ส าหรับการปรับตัว (Adjustment)  
 หมายความว่า บุคคลจะอาศยัทศันคติ เป็นเคร่ืองยึดถือส าหรับการปรับ
พฤติกรรมของตนให้เป็นไปในทางท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตนสูงท่ีสุด และให้
มีผลเสียน้อยท่ีสุด ดังนั้น ทศันคติจึงสามารถเป็นกลไกท่ีจะสะท้อนให้เห็นถึง
เป้าหมายท่ีพึงประสงคแ์ละท่ีไม่พึงประสงคข์องปัจเจกบุคคล 

2. เพ่ือป้องกนัตัว (Ego – Defensive)  
 โดยปกติ คนทัว่ไปมกัจะมีแนวโนม้ท่ีจะไม่ยอมรับความจริง ในส่ิงซ่ึงเป็น
ท่ีขดัแยง้กบัความนึกคิดของตน (Self – Image) ดงัน้ีทศันคติจึงสามารถสะทอ้น
ออกมาเป็นกลไกท่ีป้องกนัตวัโดยการแสดงออก เป็นความรู้สึก ดูถูกเหยียดหยาม
หรือติฉินนินทาคนอ่ืน และขณะเดียวกนั จะยกตนเองให้สูงกวา่ดว้ยการมีทศันคติ
ท่ีถือว่าตวัเองเหนือกวา่ผูอ่ื้น ท าให้ทนัศคติเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนจากภายในตวัปัจเจก
บุคคล และส่ิงท่ีแสดงออกก็มาเป็นไปเพื่อระบายความรู้สึกเท่านั้น 

3. เพ่ือการแสดงความหมายของค่านิยม (Value Expressive)  
 ทศันคตินั้นเป็นส่วนหน่ึงของค่านิยมต่าง ๆ ใชส้ าหรับสะทอ้นให้เห็นถึง
ค่านิยม ในลกัษณะท่ีเฉพาะเจาะจง 

4. เพ่ือเป็นตัวจัดระเบียบเป็นความรู้ (Knowledge) 
  ทศันคติจะเป็นมาตรฐานท่ีตวับุคคลจะสามารถใช้ประเมินและท าความ
เขา้ใจกบัสภาพแวดล้อมท่ีมีอยู่ ท  าให้ สามารถรู้และเขา้ใจถึงระบบและระเบียบ
ของส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นรอบตวัได ้
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 2.2.4 การเปลีย่นแปลงทัศนคติ (Attitude Change) 
  การเปล่ียนแปลงทศันคติพบวา่สามารถเกิดข้ึนได ้ผา่น 3 กระบวนการ [15] คือ  

1. การยนิยอม (Compliance)  
  จะเกิดได้เม่ือ บุคคลยอมรับส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อตวับุคคล และมุ่งหวงัจะ
ได้รับความ พอใจ จากบุคคล หรือกลุ่มบุคคลท่ีมีอิทธิพลนั้นการท่ีบุคคลยอม
กระท าตามส่ิงท่ีอยากให้เขากระท า นั้น ไม่ใช่เพราะบุคคลเห็นดว้ยกบัส่ิงนั้น แต่
เป็นเพราะความคาดหวงั จะไดรั้บรางวลัหรือการยอมรับจากผู ้อ่ืนในการเห็นด้วย
และกระท าตาม ดงันั้นความพอใจท่ีไดรั้บจากการยอมกระท า ตามนั้น เป็นผลมา
จากอิทธิพลทางสังคม หรืออิทธิพลของส่ิงท่ีก่อให้เกิดการยอมรับนั้น กล่าวไดว้่า 
การยอมกระท าตามน้ีเป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงทศันคติซ่ึงจะมีพลงัผลกัดนัให้
บุคคลยอมกระท าตามมากหรือนอ้ย ข้ึนอยูก่บัจ านวนหรือความรุนแรงของรางวลั
และ การลงโทษ 

2. การเลยีนแบบ (Identification) 
  เกิดข้ึนเม่ือบุคคลยอมรับส่ิงเร้า หรือส่ิงกระตุน้ ซ่ึงการยอมรับน้ีเป็นผลมา
จาก การท่ีบุคคล ตอ้งการจะสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดี หรือท่ีพอใจระหวางตนเองกบั
ผูอ่ื้น หรือกลุ่มบุคคลอ่ืน จากการเลียนแบบน้ีทศันคติของบุคคลจะเปล่ียนไปมาก
หรือน้อยข้ึนอยู่กับส่ิงเร้าให้เกิด การเลียนแบบ กล่าวได้ว่าการเลียนแบบเป็น
กระบวนการเปล่ียนแปลงทศันคติซ่ึงพลงัผลกัดนัให้เกิดการเปล่ียนแปลงน้ี จะมาก
หรือน้อยข้ึนอยู่กับการโน้มน้าวใจของส่ิงเร้าท่ีมีต่อบุคคลนั้น ตลอดจนพลัง 
(Power) ของผูส่้งสาร บุคคลจะรับเอาบทบาททั้งหมดของคนอ่ืนมาเป็น ของตนเอง
หรือแลกเปล่ียนบทบาทซ่ึงกนัและกนั โดยบุคคลจะเช่ือในส่ิงท่ีตวัเองเลียนแบบแต่
ไม่รวมถึง เน้ือหาและรายละเอียดในการเลียนแบบทศันคติของบุคคลจะเปล่ียนไป
มากหรือนอ้ยนั้น ข้ึนอยูก่บัส่ิงเร้าท่ีท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลง  

3. ความต้องการทีอ่ยากจะเปลีย่น (Internalization) 
  เป็นกระบวนการ ท่ีเกิดข้ึนเม่ือบุคคลยอมรับส่ิงท่ีมีอิทธิพลเหนือกวา่ ซ่ึง
ตรงกบัความตอ้งการภายในค่านิยมของเขาพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปในลกัษณะน้ีจะ
สอดคล้องกับค่านิยมท่ีบุคคลมี อยู่เดิม ความพึงพอใจท่ีได้จะข้ึนอยู่กับเน้ือหา
รายละเอียดของพฤติกรรมนั้น ๆ  การเปล่ียนแปลง ดงักล่าวถา้ความคิด ความรู้สึก
และพฤติกรรมถูกกระทบไม่วา่จะในระดบัใดก็ตาม จะมีผลต่อการเปล่ียนทศันคติ
ทั้งส้ิน  
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 2.2.5 พฤติกรรม 
 พฤติกรรมในแนวคิดของนกัจิตวทิยา หมายถึงพฤติกรรมทั้งภายนอกท่ีสามารถ
เห็นไดช้ดัแจง้ เช่น กริยา หรือการกระท า แต่ยงัหมายถึงกิจกรรมความระลึกรู้จากพฤติกรรม
ภายนอก เช่น ความรู้สึก อารมณ์ ทศันคติ ความตอ้งการ โดยสามารถแยกตวัแปรพฤติกรรม
ของบุคคลออกเป็น 5 ระดบัคือ ระดบัวฒันธรรม ระดบัสังคม ระดบับุคลิกภาพ ระดบั
ชีวภาพ และระดบักายภาพ โดยวฒันธรรมส าคญัและมีอิทธิพลต่อสังคม สังคมมีอิทธิพลต่อ
บุคลิกของมนุษย ์ โดยนกัจิตวทิยาเห็นวา่ บุคลิกภาพ มีอิทธิพลระดบัสูงสุดต่อพฤติกรรม
มนุษย ์ 
 วิธีการโน้มน้าวพฤติกรรมของการส่ือสารสังคม อจัฉรามณี สามิภกัด์ิ (2539) ได้
เสนอวธีิการไว ้4 ขั้นตอนคือ 

1. การปลุกเร้าอารมณ์ (Emotion Arousal) เพื่อให้เกิดความต่ืนเต้น เร้าใจในการ
ติดตามไม่วา่ดว้ยภาพหรือเสียง 

2. การเห็นอกเห็นใจ (Empathy) ด้วยการแสดงความอ่อนโยน เสียสละ และความ
กรุณาปราณี ท าใหโ้นม้นา้วใจใหเ้กิดการยอมรับได ้

3. การสร้างแบบอย่างขึ้นในจิตใจ (Internalized Norms) เป็นการสร้างมาตรฐาน
อย่างหน่ึงเพื่อให้มาตรฐานนั้นปลุกศรัทธา และเป็นตวัอย่างแก่ผูรั้บสารท่ีจะตอ้ง
ปฏิบติัตาม 

4. การให้รางวลั (Rewards) เพื่อเป็นส่ิงเสริมแรงทางบวก  
 ผลของการโนม้นา้วใจก่อให้เกิดพฤติกรรมพื้นฐาน 2 รูปแบบ คือ การกระตุน้ให้
เกิดพฤติกรรมแปลกใหม่หรือใหมี้พฤติกรรมต่อเน่ือง (Activation) และการหยดุพฤติกรรม
เก่า (Deactivation) 
 

 2.2.6 ทฤษฎกีารใช้และความพงึพอใจ  
พฤติกรรมการเปิดรับส่ือของผู ้รับสารนั้ นเป็นไปเพื่อวตัถุประสงค์ต่าง ๆ ท่ี

หลากหลาย โดยกลุ่ม ทฤษฏีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากส่ือ (Uses and 
Gratifications Theory) ของ McCombs (1979) [16] ได้ระบุไวว้่า ว่าผูรั้บสาร จะเกิดความ
พงึพอใจในการเลือกใชเ้ทคโนโลยแีละวธีิการส่ือสารดว้ยเหตุผลคือ 

1. ต้องการแลกเปลี่ยนข้อมูลจากการพูดคุยกัน (Discussion) เพราะท าใหมี้ขอ้มูลท่ีจะ
น าไปใชพู้ดคุยกบับุคคลอ่ืน ๆ  

2. เพ่ือต้องการมีส่วนร่วม (Participating) ในเหตุการณ์และความเป็นไปต่าง ๆ ท่ี
เกิดข้ึน 
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3. เพ่ือเสริมความเห็น หรือสนับสนุนการตัดสินใจทีไ่ด้ท าไปแล้ว (Reinforcement) 
4. เพ่ือสร้างความบันเทิง (Entertainment) ท าให้เกิดความเพลิดเพลิน รวมทั้งผ่อน

คลายอารมณ์ [17] โดยแนวคิดจากทฤษฎีน้ีสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการ 
ส่ือสารสุขภาพระหว่างผูสู้งอายุกบัสมาชิกในครอบครัวได้เป็นอย่างดีเพราะการ
เลือกใชส่ื้อและเน้ือหาท่ีจะพูดคุย กนัควรมาจากความพึงพอใจและประโยชน์ท่ีจะ
ไดรั้บของทั้งสองฝ่าย  

 
 2.2.7 ทฤษฎด้ีานความพงึพอใจ (Gratification Theory) 

 ในการใช้ส่ือของผูรั้บสารนั้นจะถูกก าหนดโดยการหลีกเล่ียง (Avoidance) และ
โดยตวัเลือกท่ี เป็นส่ิงเสริมแรงเชิงบวก ซ่ึงจะถูกให้คุณค่าในระดบัท่ีหลากหลายจากสูงไป
จนถึงต ่า อาจมองไดว้า่เป็น ผลกระทบเชิงจิตวิทยาจากเร่ืองราวท่ีแต่ละบุคคลเคยประสบมา 
และ เป็นความพึงพอใจท่ีได้รับซ่ึง Plamgreen และ Rayburn (1985) [18] ตีความหมาย
ออกมาไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1. ความพงึพอใจทีบุ่คคลแสวงหาจากส่ือ (Gratification Sought)  
 เป็นการมองในแง่ของผลท่ีมาจากการคาดหวงัว่าจะได้รับอะไรจากส่ือ
ของตวับุคคลการประเมินค่าเก่ียวกบัความพึงพอใจท่ีส่ือใหแ้ละเป็นแรงผลกัดนัให้
บุคคลท าการเปิดรับส่ือ 

2. ความพงึพอใจทีบุ่คคลได้รับจากส่ือ (Gratification Obtained)  
 เป็นการมองในแง่ของผล ท่ีบุคคลไดรั้บเม่ือท าการเปิดรับส่ือหรือเน้ือหา
ของส่ือประเภทต่าง ๆ ท่ีจะยอ้นไปสนบัสนุน หรือ เปล่ียนแปลงความคิด ความเช่ือ
เดิม อยา่งความพึงพอใจต่อคุณค่าข่าวสารท่ีไดรั้บอย่างรวดเร็ว ทนั เหตุการณ์ ทุก
สถานท่ี ทุกเวลา มีประเภทของข่าวสารท่ีหลากหลายและประหยดัเวลาอ่าน 
(กาญจนา แกว้เทพ และนิคม ชยัขนุพล, 2555) 

 ทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ  จึงเป็นอีกทฤษฎีหน่ึงท่ีสามารถน ามาใช้เพื่อ
อธิบายปรากฏการณ์การรับส่ืออินโฟกราฟิกเร่ืองสุขภาพ ของกลุ่มผูสู้งอายุ ทั้งเพื่อสร้าง
ความบันเทิง (Entertainment) ใช้เป็นแหล่งท่ีรวบรวมข้อมูลข่าวสาร (Information)   
สร้างอัตลักษณ์ส่วนบุคคล (Personal Identity) และการสร้างความสัมพนัธ์ทางสังคม 
(Personal Relationships and Social Interaction)  
 

 จากทฤษฎีและแนวคิดด้านการเปิดรับส่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมขา้งต้น จะเห็นได้ว่า 
พฤติกรรมมีความเก่ียวเน่ืองกบัความรู้และทศันคติของแต่ละบุคคล การเปล่ียนแปลงทศันคติจะ
ข้ึนอยูก่บัความรู้ความเขา้ใจ เม่ือเกิดการเปล่ียนแปลงทศันคติ ก็จะเปิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
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การใช้แอปพลิเคชนัเทคโนโลยีความจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมีจึงควรค านึงถึงทฤษฎีและ
แนวคิดขา้งตน้เพื่อใหส้ามารถสร้างส่ือท่ีสามารถสร้างทศันคติท่ีดีต่อการเรียนวชิาเคมีได ้

 

2.3 แนวคดิการจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ 
 วิทยาศาสตร์เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้หลกัในโครงสร้างหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2544 หลกัสูตรและการจดัการเรียนการสอนตลอดจนการประเมินวดัผลการเรียนมี
ความส าคญัอย่างยิ่งต่อการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผูเ้รียน เพื่อให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันา
ความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์วเิคราะห์วจิารณ์ มีทกัษะในการคน้ควา้สร้างองคค์วามรู้ เพื่อ
แกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจโดยใชข้อ้มูลหลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบ
ได ้ ในประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการไดม้อบหมายให้สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) รับผิดชอบการจดัการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี  โดยจัดท าสาระการเ รียน รู้แกนกลางตามท่ีก าหนดไว้ใน 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 มาตรา 27 วรรค 1 โดยมีวิสัยทศัน์การเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ตามมาตรฐานหลกัสูตร 2 ดา้นคือ 

1. การเรียนรู้วทิยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวติ 
  เน่ืองจากความรู้วิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองราวเก่ียวกับโลกธรรมชาติ ท่ีมีความ
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา การเรียนรู้จึงเป็นไปเพื่อน าไปใช้ในชีวิตและการประกอบอาชีพ 
เม่ือผูเ้รียนวทิยาศาสตร์ไดรั้บการกระตุน้ให้เกิดความต่ืนเตน้ ทา้ทาย หรือเผชิญสถานการณ์
หรือปัญหา มีการร่วมกนัคิด และลงมือปฏิบติั ก็จะเกิดความเขา้ใจและเห็นความเช่ือมโยง
ของวิทยาศาสตร์กบัรายวิชาอ่ืน สามารถอธิบาย ท านาย คาดการณ์ส่ิงต่าง ๆ อยา่งมีเหตุผล 
การจดัการเรียนการสอนจึงต้องสอดคล้องกับสภาพจริงในชีวิต โดยใช้แหล่งเรียนรู้ท่ี
หลากหลายในทอ้งถ่ิน และค านึงถึงผูเ้รียนท่ีมีวิธีการเรียนรู้ ความสนใจ และความถนดั
แตกต่างกนั 

2. การเรียนรู้วทิยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้เพ่ือเข้าใจ ซาบซ้ึง และเห็นความส าคัญของธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อม 
  ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้เพื่อสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ และพฒันาคุณภาพ
ชีวติ มีความสามารถในการจดัการและร่วมกนัดูแลรักษาโลกธรรมชาติ [19] 
 

 2.3.1 การจัดสาระหลกัสูตรเคมี 
 เคมี เป็นวิทยาศาสตร์ศูนยก์ลางเน่ืองจากเป็นการเช่ือมต่อวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ เขา้
ดว้ยกนั ทั้งฟิสิกส์ ชีววิทยา หรือธรณีศาสตร์ เคมีน าศาสตร์จ าเพาะยอ่ย ๆ เขา้มาประกอบ
มากมาย โดยพื้นฐานแลว้มกัเก่ียวขอ้งกบัสสาร การปฏิสัมพนัธ์ของสสารกบัสสารดว้ยกนั 



14 

 

หรือการปฏิสัมพนัธ์ของสสารและส่ิงท่ีไม่ใช่สสาร เช่น สสารกบัพลงังาน ตลอดจนการ
แปรรูป และการเปล่ียนแปลงองค์ประกอบในสสาร เคมี จึงเรียกได้ว่ามีวิวฒันาการจาก
ความเขา้ใจในธรรมชาติ  
 สสวท. [20]ได้ระบุตวัช้ีวดัของการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมีไวใ้นกลุ่มการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดบัพื้นฐาน จ าแนกตามคุณภาพผูเ้รียนในระดบัชั้นต่างๆ 
คือ 

1. จบช้ันประถมศึกษาปีที ่3  มีความเข้าใจในลักษณะท่ีปรากฏ สมบติับาง
ประการของวสัดุ และการเปล่ียนแปลงของวสัดุรอบตวั 

2. จบช้ันประถมศึกษาปีที ่6  เข้าใจสมบัติและการจ าแนกกลุ่มของวัสดุ 
สถานะของสาร สมบัติของสารและการท าให้สารเกิดการเปล่ียนแปลง 
เกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร การแยกสารอยา่งง่าย และสารในชีวติประจ าวนั 

3. จบช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3  เขา้ใจองค์ประกอบและสมบติัของธาตุ สมบติั
ของสารละลาย สารบริสุทธ์ิ สารผสม หลกัการแยกสาร การเปล่ียนแปลงของ
สารในรูปแบบของการเปล่ียนสถานะ การเกิดสารละลาย และการ
เกิดปฏิกิริยาเคมี 

4. จบช้ันมัธยมศึกษาปีที ่6 เ ข้ า ใ จ ช นิ ด ข อ ง อ นุ ภ า ค ส า คั ญ ท่ี เ ป็ น
ส่วนประกอบในโครงสร้างอะตอม สมบติับางประการของธาตุ การจดัเรียง
ธาตุในตารางธาตุ ชนิดของแรงยึดเหน่ียวระหว่างอนุภาคและสมบติัต่างๆ 
ของสารท่ีมีความสัมพนัธ์กบัแรงยึดเหน่ียว พนัธะเคมี โครงสร้างและสมบติั
ของพอลิเมอร์ การเกิดปฏิกิริยาเคมี ปัจจยัท่ีมีผลต่ออตัราการเกิดปฏิกิริยาเคมี
และหลกัการในการเขียนสมการเคมี 

 
 การออกแบบการใชแ้อปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมี จึงใช้
แนวคิดการออกแบบเน้ือหาสอดคล้องกบัหลกัสูตรแกนกลางของกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อให้
ผูใ้ชง้านสามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บในการศึกษาต่อระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายไดต่้อไป 
 

2.4 แนวคดิเกีย่วกบัเทคโนโลยคีวามจริงเสริม 
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นวิวฒันาการของเทคโนโลยีท่ีเร่ิม

จากการวิจยัและพฒันาเทคโนโลยีส าหรับ การทหารและจ าลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา 
ระหวา่งปี ค.ศ. 1960-1969 

 การน าวตัถุในโลกเสมือนไปวางในโลกแห่งความจริงใหมี้ความสมจริง ซ่ึงจะความเสมือน
จริงจะถูกค านวณข้ึนมาจากเซนเซอร์กลอ้ง, จีพีเอส และอ่ืน ๆ ขอ้ดีของ เทคโนโลยีความจริงเสริม
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คืออุปกรณ์ท่ีใชง้านไม่จ  าเป็นตอ้งออกแบบมาเฉพาะ เพียงมีหน่วยประมวลผลท่ีแรงพอท่ีจะค านวณ 
เทคโนโลยีความจริงเสริมก็เพียงพอแล้ว ดงันั้น เทคโนโลยีความจริงเสริมจึงสามารถใช้งานใน
โทรศพัท์มือถือทั่วไปได้อย่างสบาย ๆ และเหมาะกับการใช้งานได้ในชีวิตประจ าวนัมากกว่า 
เน่ืองจากไม่จ  าเป็นตอ้งใส่อุปกรณ์เพิ่มเติม เพียงแค่หยบิมือถือข้ึนมาก็ใชง้านไดแ้ลว้ [21] ดงัรูปท่ี 2.1  

อนิโฟกราฟิก (Infographic) 
อินโฟกราฟฟิก มาจากค าวา่ Information (ขอ้มูล) + Graphic (รูป) คือ “การน าขอ้มูลต่าง ๆ 

มาน าเสนอให้เป็นรูปภาพ” ทั้งในรูปแบบของภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวแบบแอนิเมชนั เน่ืองจาก
สมองของมนุษยมี์การท างานท่ีให้ความส าคญักับการประมวลผลภาพ ท าให้สามารถ เขา้ใจได้
รวดเร็วกวา่การอ่านหรือตวัอกัษรเพียงอยา่งเดียวถึง 60,000 เท่า [22]  
Marker Based Augmented Reality 

การพฒันาส่ือการสอนน้ีจะพฒันาบนพื้นฐานของ Marker-based Augmented Reality ผา่น 
QR Code มีหลกัการท างานโดยการใช้มือถือสแกนรูปภาพท่ีมีลกัษณะเป็นรูปแบบผ่านทางกลอ้ง
ถ่ายภาพ ซอฟตแ์วร์จะจดจ าภาพและใส่รูปภาพดิจิตอลหรือภาพดิจิตอลเคล่ือนท่ีลงบนหนา้จอตาม
ค าสั่งท่ีก าหนดไว ้ดงัรูปท่ี 2.2 [23] 

 

รูปที ่2.1 การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริมเขา้กบัอุปกรณ์ iPad 

รูปที ่2.2 แผนผงัการท างานของเทคโนโลยคีวามจริงเสริมประเภท Marker-based 
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การน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน จะช่วยให้นกัเรียน
ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ท่ีไม่จ  ากดัอยูใ่นห้องเรียน โดยสามารถผสานโลกแห่งความริง
เข้ากับเทคโนโลยีความจริงเสริมและสามารถน ามาใช้เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถรับรู้ข้อมูลและมี
ปฏิสัมพนัธ์ในสภาพแวดลอ้มจริง ผสมผสานกบัวตัถุเสมือน โดบพบว่าการสอนดว้ยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมเป็นส่ือสามารถกระตุน้ให้นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถเรียนไดดี้ข้ึน พบ
ค าตอบท่ีผิดหลงัเล่นเกมน้อยลง ผูเ้รียนมีความสนใจและเรียนรู้ไปขณะเล่นเกม รู้สึกทา้ทายเม่ือท า
ภารกิจลุล่วง  

แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีความจริงเสริม คือการพฒันา เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่ง
ความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ โดย
แสดงผลผา่นหนา้จอท่ีสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ดท้นัที กระบวนการของเทคโนโลยีความจริง
เสริมประกอบดว้ย 3 กระบวนการคือ  
 
 2.4.1 การวเิคราะห์ภาพ (Image Analysis)  

  เป็นขั้นตอนการก าหนดต าแหน่งจากกล้อง แล้วสืบคน้จากฐานข้อมูล (Marker 
Database) เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบการแสดงผล โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ 
การวิเคราะห์โดยอาศยัการระบุต าแหน่งเป็นหลกัในการท างาน (Marker-Based AR) และ
การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลกัษณะต่างๆ ท่ีอยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Markerless-Based AR) 
โดยมีปัจจยัต่างๆท่ีส่งผลต่อการประมวลผลคือ [24] 

1. ความคมชัดของภาพ ภาพท่ีมีความคมชัดสูงจะสามารถระบุลกัษณะเด่นได้
มากกวา่  

2. จ านวนลักษณะเด่น ภาพท่ีมีลกัษณะเด่นจะมีคุณสมบติัเหมาะสมเป็นตวัระบุ
ต าแหน่ง โดยก าหนดจากจ านวนจุดท่ีมีค่าการเปล่ียนแปลงสีของภาพสูง  

3. รูปแบบการจัดวางของภาพภาพ ท่ีมีการท าซ ้ าจะท าให้ไดต้วัระบุต าแหน่งท่ีมี
คุณภาพต ่า เน่ืองจากระบบไม่สามารถแยกแยะความต่างระหวา่งจุดสองจุดบน
ภาพได ้ 

4. ความกระจายตัวของลักษณะเด่น ภาพท่ีมีลกัษณะเด่นกระจายอยู่ทัว่ไปจะมี
ความเหมาะสมเป็นตวัระบุต าแหน่งมากกวา่ภาพท่ีมีลกัษณะเด่นรวมกนัในจุด
เดียว 

 โดยในงานวิจยัน้ีไดใ้ชก้ารวิเคราะห์รูปแบบของตวัระบุต าแหน่ง (Marker-Based AR) ใน
การอ่านค่าและค านวนหาต าแหน่งเชิงสามมิติ 
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 2.4.2 การค านวนหาต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation)  
  การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมิติของตวัระบุต าแหน่งจะท างานโดยโดยเทียบ
ต าแหน่งกบักลอ้งบนอุปกรณ์ท่ีใชอ่้านค่า เพื่อท าการหาต าแหน่งและทิศทางการวางตวัของ
กลอ้ง โดยจะน าความสัมพนัธ์ของจุดท่ีจะใชเ้ป็น Feature Point หรือ Key Point บนภาพถ่าย
สองมิติของวตัถุช้ินเดียวกนัจากหลายๆมุมมองมาช่วยในการวิเคราะห์เพื่อค านวณต าแหน่ง
และทิศทางไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีความใกลเ้คียงมากท่ีสุด [25] 
 

 2.4.3 กระบวนการสร้างโมเดลสามมิติ (3D Modelling) 
  โดยใชค้่าต าแหน่งท่ีค านวณเพื่อสร้างและแสดงผลภาพเสมือนจริงผา่นซอฟตแ์วร์
และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ เช่นเว็บแคมคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึง
ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ หนา้จอโทรศพัทมื์อถือ บนเคร่ือง
ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพนัธ์
กบัผูใ้ช้ได้ทนัที ทั้งในลกัษณะท่ีเป็นภาพน่ิงสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว ภาพสองมิติ หรือ
อาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบ ข้ึนอยูก่บัการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบวา่ให้ออกมาแบบ
ใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยเีสมือนจริง [26] 

 
 

2.5 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการพฒันาแอปพลเิคชัน 
 2.5.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

iPad 
คืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาชนิดหน่ึงท่ีออกแบบและพฒันาโดยบริษทัแอปเปิล 

โดยมีหน้าท่ีหลกัในด้านมลัติมีเดียในด้าน ภาพยนตร์ เพลง เกม อีบุ๊ก และท่องเว็บไซต์ 
ขนาดและน ้าหนกัของไอแพดมีขนาดเบากวา่แล็ปท็อปคอมพิวเตอร์ สามารถสั่งการไดโ้ดย
การสัมผสัหน้าจอ และสามารถใช้กลอ้ง เพื่อถ่ายภาพ หรืออ่านค่าจากอุปกรณ์ท่ีตั้งค่าการ
อ่านไวไ้ด ้
 

 2.5.2 โปรแกรมและภาษาทีใ่ช้ (Programming and Markup Languages) 
ภาษาสวฟิท์ (Swift) 

คือภาษาโปรแกรมท่ีพัฒนาโดย Apple Computer Inc. เพื่ อมาแทนท่ีภาษา 
Objective-C ซ่ึ ง ถู กพัฒนามา ก่อน  ภาษาสวิฟท์ออกแบบส าห รับส าห รับใช้บน
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ระบบปฏิบติัการ iOS, macOS, watchOS, tvOS, Linux และ z/OS. โดยผูพ้ฒันาสามารถต่อ
ยอด โดยมีภาษาสมยัใหม่เขา้มาต่อยอดมากมายเช่น Type Interface, Clean Syntax, Closures 
ภาษาซีชาร์ป (C#) 

C# คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ประเภท Object-oriented Programming เร่ิมต้นพฒันา
จากบริษัทไมโครซอฟต์ (Microsoft) โดยมีพื้นฐานจาก C++ และเก็บส่วนการท างาน
คล้ายคลึงกับ Java โดยภาษาน้ีสามารถท างานร่วมกับ .NET platform เพื่อแลกเปล่ียน
สารสนเทศและบริการผ่านเวบ็ ผูพ้ฒันาสามารถประยุกต์ใช้ไดใ้นขนาดกระทดัรัด ภาษา 
C# ได้รับการรับรองจาก European Computer Manufacturers Association (ECMA) และ 
ISO ใหเ้ป็นภาษาสากล 

 
 2.5.3 ซอฟต์แวร์และเคร่ืองมือ (Software and Tools) 

Adobe Illustrator 
โปรแกรมน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ Adobe Creative Suites ใช้อ านวยความสะดวกใน

การวาดภาพ หรือสร้างวตัถุในรูปแบบภาพสองมิติ  
Adobe Photoshop 

โปรแกรมน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ Adobe Creative Suites ใช้อ านวยความสะดวกใน
การตกแต่งภาพส าหรับใชง้านบนส่ือต่างๆ ทั้งส่ือส่ิงพิมพแ์ละส่ือดิจิทลั 
Visual Studio 

เป็นโปรแกรมท่ีถูกพฒันาโดยบริษทัไมโครซอฟท์ โดยมีลกัษณะการท างานเป็น
ตวัแปลภาษา (Interpreter) โดยจะอ่านชุดรหัสค าสั่งทีละบรรทดั ท าการเก็บค่าค าสั่งและ
ค่าตวัแปรของค าสั่ง มีลกัษณะเป็นโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) ท่ี
อ  านวยความสะดวกต่อผูใ้ช้ในการเขียนโปรแกรมและ Source Code มีเคร่ืองมือต่างๆ ใน
การพฒันาเป็นจ านวนมาก  

 
ยูนิติ ้(Unity) 

Unity เป็นเคร่ืองมือ (Engine) ท่ีอ  านวยความสะดวกส าหรับพฒันาโปรแกรมท่ี
เก่ียวกบัภาพสามมิติ โดยสามารถท างานไดบ้นแพลตฟอร์มต่างๆ อยา่งยดืหยุน่ 

 
เอก็ซ์โค้ด (X Code) 

เอ็กซ์โคด้ (Xcode) คือแอปพลิเคชันส าหรับระบบปฏิบติัการ MacOS ท่ีใช้สร้าง
แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ  บนระบบปฏิบติัการ Mac และ iOS เช่นกนั ซ่ึงโดยมาพร้อมกบัเคร่ืองมือ
ส าหรับนกัพฒันาสร้างสรรคป์ระสบการณ์การใชง้านแอปพลิเคชัน่ 
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 2.5.4 เฟรมเวร์ิค (Frameworks) 
Vuforia 

Vuforia คือปลัก๊อิน (Plug-In) ส าหรับใชง้านร่วมกบัโปรแกรม Unity เพื่อใหก้าร
แสดงภาพความจริงเสริมสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านได ้ ปลัก๊อินน้ีถูกสร้างข้ึนเพื่อท าหนา้ท่ี
เป็นตวัเช่ือมระหวา่งมาร์กเกอร์และโมเดล โดยท าการอ่านค่าและแสดงรูปภาพเสมือนจริง
ได ้

 
 2.5.5 การจัดการฐานข้อมูล (Database) 

JSON 
 JSON (Javascript Object Notation) [27] เป็นฟอร์แมตบนพื้นฐานของจาวาสคริปต ์
ส าหรับแลกเปล่ียนขอ้มูลคอมพิวเตอร์ให้อยูใ่นรูปแบบขอ้ความธรรมดา (Plain Text) ท่ี
สามารถประมวลผลได ้ 
Firebase 
 Firebase นั้นถูกออกแบบมาใหเ้ป็น API และ Cloud Storage เพื่อพฒันา Realtime 
Application รองรับไดห้ลากหลาย Platform เช่น IOS Application, Android Application, 
Web Application ซ่ึงสามารถ Build Mobile Application ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและยงั
สามารถลดเวลา ค่าใชจ่้ายในการวเิคราะห์ขอ้มูลอีกดว้ย  
 

              2.5.6  คิวอาร์โค้ด (QR Code) 
คิวอาร์โค้ด (QR Code) ย่อมาจาก Quick Response เป็นบาร์โค้ด 2 มิติ ท่ีมีต้น

ก าเนิดมาจากประเทศญ่ีปุ่น โดยบริษทั Denso-Wave ตั้งแต่ปี 1994 คุณสมบติัของ QR code 
คือ เป็นสัญลกัษณ์แทนขอ้มูลต่างๆ ท่ีมีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว ส่วนใหญ่น ามาใชก้บัสินคา้
, ส่ือโฆษณา เพื่อให้ข้อมูลเพิ่ม เ ติม หรือจะเป็น URL เว็บไซต์ เ ม่ือน ากล้องของ
โทรศพัท์มือถือไปถ่ายคิวอาร์โคด้ก็จะเขา้สู่เวบ็ไซต์ไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งเสียเวลาพิมพ ์เรา
สามารถอ่าน คิวอาร์โคด้  ไดอ้ย่างง่ายดาย โดยใช้โทรศพัท์มือถือท่ีมีกลอ้งถ่ายรูป และมี
โปรแกรมท่ีเรียกวา่ QR Code reader ติดตั้งอยูใ่นเคร่ืองโทรศพัท ์[28] 

 ข้อแตกต่างระหว่างคิวอาร์โค้ด (QR Code) และบาร์โค้ด (Barcode) 
บาร์โคด้ (Bar code) มี 2 ประเภท คือ บาร์โคด้แบบธรรมดาหรือบาร์โคด้แบบ 1 

มิติ และบาร์โคด้แบบ 2 มิติ 
บาร์โค้ดแบบธรรมดาคือ สัญลักษณ์แบบแท่ง มีความหนาบางต่างกัน โดยมี

เส้นแนวตั้งท่ีมีขนาดท่ีต่างกนั วางอยูบ่นพื้นท่ีขาวสลบักนั บาร์โคด้แบบน้ีท าไวเ้พื่อบรรจุ
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ขอ้มูลท่ีต่างกนัไม่เกิน 20 ตวัอกัษร เป็นการเรียกขอ้มูลจากฐานขอ้มูลอีกต่อหน่ึง เหมือน
ขอ้มูลสินคา้นัน่เอง 

บาร์โค้ด 2 มิติ พฒันามาจาก บาร์โค้ดแบบ 1 มิติ คือเพิ่มแนวนอนเข้ามาท าให้
บรรจุขอ้มูลเพิ่มข้ึนเป็น 4000 ตวัอกัษรหรือ 200 เท่า และสามารถใชไ้ดห้ลายภาษา  

 
 วธีิการอ่านค่าคิวอาร์โค้ด (QR Code) ด้วยตนเอง  

1. น าคิวอาร์โคด้มาวางใหมุ้มดา้นล่างขวาเป็นมุมท่ีไม่มีมาร์กเกอร์ใหญ่วางอยู ่ดงัรูปท่ี 2.3 
เม่ือส่วนน้ีเสร็จแลว้ จะท าการแปลงมาร์กเกอร์ใหญ่ทั้ง 3 อนัให้เป็นสีเขียว เพื่อเป็น
สัญลกัษณ์วา่ไดอ่้านส่วนน้ีแลว้ [29] 

   
 

 

 

2. มองส่วนท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะ ท่ีไม่ตอ้งสนใจอีกเช่นกนั ดงัรูปท่ี 2.4 
 
 
 

 
 
 
  
 

3. อ่านส่วนท่ีเป็นขอ้มูลอภิพนัธ์ุ (Metadata) เพื่อใหท้ราบวา่มีการใชรู้ปแบบไหน ดงัรูปท่ี 
2.5 โดยเทียบรูปแบบ ดงัรูปท่ี 2.6 
 

รูปที ่2.4 ส่วนท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะ (ส่วนสีแดง) 

รูปที ่2.3 การวางคิวอาร์โคด้ในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งเพื่อท าการอ่าน 
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4. ท าการเทียบรูปแบบซ ้ าไปเร่ือยๆ จุดไหนท่ีทบักนั ท าการสลบัด าเป็นขาว และขาวเป็น
ด า ดงัรูปท่ี 2.7 จะไดว้า่ ส่วนท่ีท ากบัสีเหลือง หากก่อนหนา้เป็นสีขาว (สีจะออกมาเป็น
สีเหลืองสด) ใหเ้ปล่ียนเป็นสีด า หากก่อนหนา้เป็นสีด า (สีจะออกมาเป็นสีเหลืองหม่น) 
ใหเ้ปล่ียนเป็นสีขาว จะไดด้งัรูปท่ี 2.8 
 
 

 

 
                   
 

 
5. เตรียมพร้อมส าหรับการอ่านค่า โดยสีด ามีค่าเท่ากบั 1 และสีขาวมีค่าเท่ากบั 0 โดยท า

การอ่านเรียงล าดบั ดงัรูปท่ี 2.9 

รูปที ่2.5 ส่วนขอ้มูลอภิพนัธ์ุ (ส่วนสีเหลือง) 
  

รูปที ่2.6 รูปแบบต่างๆของคิวอาร์โคด้ 

รูปที ่2.8 ผลท่ีไดห้ลงัอ่านรูปแบบซ ้ าเสร็จแลว้ รูปที ่2.7 การอ่านรูปแบบซ ้ า 
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6. เร่ิมอ่านจากตวัถอดรหสั (encoding) ดงัรูปท่ี 2.10 โดยอ่านจากขวาไปซา้ย ล่างข้ึนบน 
จะไดค้่า 0100 หมายถึง เป็นเลขขนาด 8 บิต โดยแปลงค่าท่ีไดด้งัตารางท่ี 2.11 

 
 
 
 

 

 
7. ถดัมา ท าการอ่านค่าขนาดตวัอกัษร จะไดค้่า 00011110 หมายถึง ขอ้มูลมีขนาดยาว 30 

ตวัอกัษร ดงัรูปท่ี 2.12 
 
 

 
 

 
 
 

8. ถดัมา ท าการเร่ิมอ่านขอ้มูล จะไดอ้กัษรตวัแรกมีค่า 01101000 หมายถึง อกัษร ‘h’ ดงั
รูปท่ี 2.13 

รูปที ่2.9 ล าดบัการอ่านคิวอาร์โคด้เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 

รูปที ่2.11 ความหมายของค่าท่ีอ่านได ้รูปที ่2.10 ต าแหน่งการอ่านตวัถอดรหสั           
 

รูปที ่2.12 ต าแหน่งการอ่านค่าขนาดตวัอกัษร 
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9. ท าการอ่านเช่นน้ีไปเร่ือยๆจนครบตามขนาดขอ้มูลท่ีหามาในขอ้ท่ี 7. ดงัรูปท่ี 2.14 
 
 
 

 
 
 
 
 2.5.7 วูมาร์ก (VuMark)  

วูมาร์ก (VuMark) คือบาร์โค้ดรุ่นต่อไปท่ีจะช่วยให้อิสระในการออกแบบท่ี
สามารถก าหนดเองได ้ท าหนา้ท่ีเป็นเป้าหมายในการตรวจจบัรูปภาพของเทคโนโลยีความ
จริงเสริม (Augmented Reality) วูมาร์กมีวิธีการง่ายๆในการเขา้รหัสขอ้มูลเช่น URL หรือ
หมายเลขผลิตภณัฑแ์ละสามารถเอาชนะขอ้จ ากดัของเมทริกซ์บาร์โคด้ท่ีมีอยูซ่ึ่งไม่สามารถ
รองรับเทคโนโลยีความจริงเสริม และปรับเปล่ียนลกัษณะของการน าเสนอผลิตภณัฑ์ให้มี
เอกลกัษณ์มากข้ึน [30] 

วูมาร์กมีแอปพลิเคชนัทั้งในตลาดองคก์รและตลาดผูบ้ริโภค ซ่ึงเหมาะกบัผูใ้ชง้าน
ระดบัองค์กร เน่ืองจากสามารถปรับขนาดของวตัถุได ้และมีวิธีการใช้งานค าสั่งซ้อนทบั
แบบ 3 มิติ โดยวูมาร์กช่วยให้ประหยดัต้นทุนส าหรับการท างานของพนักงานและการ
ใหบ้ริการของอุปกรณ์ [30] 

ในตลาดผูบ้ริโภค วมูาร์กมีการจดจ าและติดตามอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเช่ือถือได ้
แบรนดข์องผูบ้ริโภคสามารถสร้างการออกแบบ 3 มิติ เพื่อแสดงถึงการใชง้านอุปกรณ์หรือ
สินคา้นั้นๆ หรือเพื่อเพิ่มมูลค่าดว้ยคุณลกัษณะท่ีพิเศษได ้[30] 

 
 

รูปที ่2.13 ต าแหน่งการอ่านตวัอกัษรตวัแรก 

รูปที ่2.14 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการอ่านค่าตวัอกัษรทั้งหมด 
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 ข้อแตกต่างระหว่างวูมาร์กกับ Image Target 
วมูาร์กมีความสามารถบางอยา่งท่ีเหมือนกบั Vuforia Image Targets ซ่ึงสามารถ

จดจ าและเรียนรู้ไดด้ว้ย Vuforia SDK ทั้งสองแบบสามารถน ามาใชพ้ฒันาร่วมกบั
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมไดอ้ยา่งหลากหลาย แต่ก็มีความแตกต่างท่ีส าคญัท่ีท าใหวู้
มาร์กเป็นประโยชน์อยา่งยิง่ส าหรับแอปพลิเคชนัระดบัองคก์รและผูบ้ริโภคจ านวนมาก คือ 
1.   วมูาร์กสามารถระบุตวัตนท่ีไม่ซ ้ ากนัไดน้บัลา้น 
2.   วมูาร์กมีการเขา้รหสัรูปแบบขอ้มูลท่ีหลากหลาย 
3.   วมูาร์กสามารถแยกความแตกต่างระหวา่งผลิตภณัฑท่ี์มีลกัษณะเหมือนกนัได ้

การออกแบบวมูาร์กแบบเดียวกนัสามารถใชก้ารเขา้รหสัของขอ้มูลท่ีไม่เหมือนกนั
ได ้ซ่ึงมีประโยชน์อยา่งยิง่เม่ือจ าเป็นตอ้งใชรู้ปภาพเดียวกนัในระดบัสากล แต่จ าเป็นตอ้งใช้
ภาพนั้นเพื่อใหมี้เอกลกัษณ์แตกต่างออกไปและมีขอ้มูลท่ีไม่ซ ้ ากนั [30] 
ขอ้มูลท่ีสามารถน ามาเขา้รหสัมี 3 ประเภท 
1.   String คือขอ้มูลประเภทขอ้ความหรือตวัอกัษรโดยใชร้หสัตวัอกัษรแอสก้ี 

(ASCII : American Standard Code for Information Interchange) 
2.   Numeric  คือตวัเลขประกอบดว้ยตวัเลข 0 – 9 
3.   Byte  คือขอ้มูลใด ๆ ในรูปแบบไบต ์

การใช้ประโยชน์จากวูมาร์กในระดับองค์กร เช่นใช้ในการระบุช้ินส่วนและ
อุปกรณ์ ใชล้งทะเบียนในการให้บริการและให้ค  าแนะน าการใชง้านไปยงัหน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้ง ตวัอยา่งวมูาร์กดงัรูปท่ี 2.15 

การใชป้ระโยชน์จากวมูาร์กในผูบ้ริโภค เช่น ใชว้มูาร์กบนของเล่นเพื่อลงทะเบียน
ความเป็นเจา้ของและปลดล็อคเน้ือหาดิจิตอล [30] 

 
 

รูปที ่2.15 ตวัอยา่งวมูาร์ก 
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การสร้างวูมาร์ก 
การออกแบบวูมาร์กสามารถท าได้โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator โดยใช้

อุปกรณ์ออกแบบวูมาร์ก โดยองค์ประกอบในการออกแบบวูมาร์กมีด้วยกนัทั้งหมด 5 
องคป์ระกอบหลกัท่ีมีผลต่อความเฉพาะตวั การตรวจจบั และความสามารถในการเขา้รหสั
ขอ้มูล [31]ดงัในรูปท่ี 2.16 

 องค์ประกอบ 
1. รูปร่าง (Contour)  
คือส่ิงท่ีอลักอริทึมการมองเห็นดว้ยคอมพิวเตอร์ของ Vuforia ตรวจพบเป็นส่ิงแรก 

หลงัจากพบรูปร่างแลว้จะท าการมองหารหสัและท าการอ่านค่าเพื่อระบุค่าท่ีใชใ้นการ
เขา้รหสัวมูาร์ก 

รูปร่างจะไม่ถูกวาดหรือมองเห็นได้อย่างชัดเจนในการออกแบบวูมาร์ก แต่เป็น
เส้นท่ีจะปรากฎข้ึนเม่ือมีสองส่วนของวมูาร์กมาบรรจบกนั คือ ขอบ และ พื้นท่ีวา่ง โดย
พื้นฐานแลว้รูปร่างจะถูกก าหนดจากความคมชดัระหวา่งสองสีท่ีต่างกนัของขอบและ
พื้นท่ีวา่ง [31] 

2. ขอบ (Border)  
โดยทัว่ไปแลว้ขอบจะเป็นส่ิงท่ีสามารถระบุและก าหนดไดม้ากท่ีสุดในวูมาร์ก จะ

เห็นวา่ในรูปท่ี 2.16 เส้นขอบเป็นรูปทรงนอกสุดท่ีท าจากเส้นตรงหกเส้นท่ีสร้างเป็นรูป
หกเหล่ียม 

3. พืน้ทีว่่าง (Clear Space) 
พื้นท่ีว่างเป็นพื้นท่ีท่ีบงัคบัให้ติดกบัขอบทั้งหมด สามารถเป็นไดท้ั้งดา้นในและ

ดา้นนอกของขอบ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นตอ้งมีเพื่อสร้างความแตกต่างระหวา่งอลักอรึทึมท่ี
ใชใ้นการตรวจจบัรูปร่าง 

4. รหัส (Code) และองค์ประกอบ (Elements) 
ทุกๆวูมาร์กจะมีค ารหัสท่ีเฉพาะตวั ซ่ึงก็คือรหัสส าหรับการเขา้รหัสในวูมาร์ก 

รหัสประกอบด้วยองค์ประกอบและประเภทของข้อมูลและความยาวของรหัสท่ี
ก าหนดจ านวนขององคป์ระกอบ ซ่ึงความยาวของค่าท่ีมากข้ึน หมายถึงจ านวนท่ีมาก
ข้ึนขององคป์ระกอบท่ีตอ้งการ 

ทุกองคป์ระกอบมี 2 สถานะ คือ สถานะมืด และ สถานะสวา่ง รหสัท่ีเฉพาะตวัถูก
สร้างข้ึนโดยการตั้งค่าองคป์ระกอบบางอยา่งระหวา่งสถานะมืดและสวา่ง 

5. พืน้หลงั (Background) 
พื้นหลงัหรือส่วนของการออกแบบเป็นส่วนท่ีสามารถใส่ส่วนต่างๆของวูมาร์กท่ี

ไม่ไดใ้ชใ้นการตรวจจบั เป็นส่วนท่ีมีอิสระในการออกแบบและวางพื้นหลงั 
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รูปที ่2.16 องคป์ระกอบในการออกแบบวมูาร์ก  

เม่ือท าการออกแบบวมูาร์กในโปรแกรม Adobe Illustrator เรียบร้อยแลว้ จึงท าการ
ส่งออกเป็นไฟล์ Vector Graphics (SVG) จากนั้นอปัโหลดไฟล์ไปท่ีตวัจดัการ ไฟล์จะถูก
เพิ่มไปยงัฐานข้อมูลของวูมาร์ก จากนั้นท าการดาวน์โหลดเพื่อเพิ่มไปยงั Vuforia ใน
โปรแกรมยนิูต้ี (Unity) เพื่อใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนัต่อไป [31] 

 
 



บทที ่3 

วธีิการด าเนินการวจิัย 
 

3.1 การวจิัยผู้ใช้ (User research) 
เป็นการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัการท าแอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชม้าก

ท่ีสุด ทางผูพ้ฒันาจึงท าการเก็บขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาวชิาเคมีภายในแอปพลิเคชนัเพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบการพฒันาและการปรับปรุงแอปพลิเคชนัใหเ้หมาะสม 
              3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ (Requirement Gathering) 

ขอบเขตของการวจัิย 
ประชากร คือ นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 จากคณะวทิยาศาสตร์ท่ีเคยเรียนวชิาเคมีในเร่ือง

อะตอมและตารางธาตุ 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 จากคณะวทิยาศาสตร์ท่ีเคยเรียนวชิาเคมีใน

เร่ืองอะตอมและตารางธาตุ ทั้งหมด 10 คน ประกอบดว้ย เพศชาย จ านวน 4 คน และเพศ
หญิงจ านวน 6 คน 
โดยท าการเลือกดว้ยวธีิสุ่มอยา่งง่ายจากทั้งหมดจ านวน 15 คน 

เน้ือหาวชิา วชิาเคมี เร่ืองอะตอมและตารางธาตุ ชั้นมธัยมศึกษา ภาคเรียนท่ี 1 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

 
             3.1.2 เคร่ืองมือและเทคนิคทีใ่ช้ในการเกบ็ข้อมูล 

แบบสอบถามและแบบทดสอบ (ภาคผนวก ก.) 
จากการท าการรวบรวมแบบสอบถามและแบบทดสอบจากการเก็บขอ้มูลของ 

นกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายมีขอ้สรุปดงัน้ี  
เม่ือท าการส ารวจความคิดเห็นกลุ่มตวัอยา่งเร่ืองเน้ือหาท่ีส าคญัต่อการเรียนวชิาเคมี

แลว้ พบว่า เน้ือหาเร่ืองอะตอมและตารางธาตุ เป็นเน้ือหาท่ีส าคญัท่ีสุด รองลงมาคือเร่ือง
ของแขง็ ของเหลว แก๊ส และ กรดและเบส ตามล าดบั  

เม่ือกลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจเร่ืองอะตอมและตารางธาตุ
ทั้งหมด 10 คน มีคนไดค้ะแนนต ่าสุด คือ 7 คะแนน จ านวน 1 คน และไดค้ะแนนสูงสุด คือ 
12 คะแนนจ านวน 1 คน และเม่ือค านวณค่าเฉล่ียคะแนนแลว้ พบวา่ มีคะแนนเฉล่ียอยูท่ี่ 9.4 
คะแนน ซ่ึงยงัไม่ผา่นเกณฑค์ร่ึงหน่ึงของคะแนนเตม็ 20 คะแนน  
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             3.1.3 ปัญหาทีพ่บ 

  จากการท าแบบสอบถามและแบบทดสอบดงักล่าวพบว่า การศึกษาเร่ืองอะตอม
และตารางธาตุนั้นยงัคงมีความส าคญัในการเรียนวชิาเคมี เน่ืองจากการเรียนรู้เร่ืองการศึกษา
เร่ืองอะตอมและตารางธาตุในวิชาเคมีนั้น ปัจจุบนัเน้นอาศยัการท่องจ าจากในต าราเรียน 
ผูพ้ฒันาจึงเห็นวา่ผูเ้รียนสามารถใชส่ื้อประกอบเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และการจดจ าในวิชา
เคมีเพื่อใหเ้กิดความเช่ือมโยงระหวา่งเน้ือหาในบทเรียนได ้ท าใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจและ
มีความสนุกสนานไปกบัการเรียนรู้มากยิง่ข้ึนไม่มากก็นอ้ย 
 
 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target user) 
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีตอ้งการเรียนรู้เร่ืองธาตุและตารางธาตุในวชิาเคมี

ระดบัพื้นฐาน 
 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการพฒันา 
 3.3.1 Hardware 
  iPad (2018) 
 3.3.2 Programming and Markup Languages 

 Swift, C# 
 3.3.3 Software and Tools 

 Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Visual Studio, Unity, X Code 
 3.3.4 Frameworks 

 Vuforia 
 

3.4 รายละเอยีดการท างานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 
 3.4.1 Input/Output Specification 
 Input     รับขอ้มูลน าเขา้จากการตรวจจบัแผน่ป้ายมาร์กเกอร์บนพื้นท่ีท่ีก าหนดไว ้
      และ การสัมผสัท่ีหนา้จอ 
 Output     แสดงผลลพัธ์แก่ผูใ้ชผ้า่นทางหนา้จอ 
 
 3.4.2 Functional Specification 
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ผู้เล่น 
1. ผูเ้ล่นสามารถวางแผน่ป้ายมาร์กเกอร์บนพื้นท่ีท่ีก าหนดเพื่อส่งค าตอบ 
2. ผูเ้ล่นสามารถดูคะแนนของผูเ้ล่นแต่ละคน 
3. ผูเ้ล่นสามารถก าหนดจ านวนผูเ้ล่น และช่ือผูเ้ล่นในแต่ละรอบได ้

ระบบเกม 
1. ระบบสามารถรองรับผูเ้ล่นไดต้ั้งแต่ 1 – 4 คน 
2. ระบบสามารถตรวจจบัมาร์กเกอร์ ซ่ึงไดแ้ก่ แผน่ป้ายตารางธาตุ และ แผน่ป้าย

ประจ าตวัผูเ้ล่น ท่ีอยูใ่นระยะท่ีก าหนด 
3. ระบบสามารถจบัเวลาในการส่งค าตอบของผูเ้ล่นในแต่ละรอบ 
4. ระบบสามารถแสดงผลลพัธ์ของค าตอบและแสดงขอ้มูลความรู้เพิ่มเติมบนหนา้จอ

ใหผู้เ้ล่นอ่าน 
5. ระบบสามารถค านวณคะแนนของผูเ้ล่นจากค าตอบท่ีส่งมา 
6. ระบบสามารถสรุปคะแนนและจดัอนัดบัผูเ้ล่นหลงัจากจบเกม 

 

3.5 การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
 3.5.1 แผนภาพยูสเคส ( Use Case Diagram ) 

 ผูใ้ชร้ะบบประกอบดว้ย ผูเ้ล่น และ ระบบเกม ดงัรูปท่ี 3.1 
ยูสเคสของผู้เล่น 

- ตั้งค่าผูเ้ล่น 

- เลือกหมวดหมู่ค  าถาม 

- เล่นเกม 
ยูสเคสของระบบเกม  

- แสดงค าถาม 

- ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 

- แสดงผลลพัธ ์

- สรุปคะแนน 

- แนะน าการเล่นเกม 
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 ผูเ้ล่น ระบบเกม 

ตั้งค่าผูเ้ล่น 
แสดงค าถาม 

ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 

แสดงผลลพัธ ์

สรุปคะแนน 

แนะน าการเล่นเกม 

เลือกหมวดหมูข่อง
ค าถาม 

การใชแ้อปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วชิาเคมี 

รูปที ่3.1 แผนภาพยสูเคสของแอปพลิเคชนั 

เล่นเกม 
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3.5.2 รายละเอยีดของยูสเคส ( Use Case Description ) 
 

    ตารางที ่3.1 รายละเอียดของยสูเคส ตั้งค่าผูเ้ล่น 

Use Case Name: ตั้งค่าผูเ้ล่น ID: 1 

Brief Description: ผูเ้ล่นสามาถแกไ้ขช่ือผูเ้ล่น เลือกแผน่ป้ายประจ าตวั และ
เพิ่มจ านวนผูเ้ล่นในเกมไดสู้งสุด 4 ผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นแต่ละ
คนจะมีแผน่ป้ายประจ าตวัของผูเ้ล่นเพื่อใชใ้นการเล่นเกม 

Actors: ผูเ้ล่น 
Related Use Case: - 
Pre-Condition: เลือกหมวดหมู่ของค าถาม 
Post-Condition: เตรียมความพร้อมในการเล่นเกม 
Flow of Events ผู้เล่น ระบบเกม 

  
 
 
 
2. ผูเ้ล่นกดท่ีหนา้จอปุ่ม
เพิ่มผูเ้ล่น ตั้งช่ือ เลือก
แผน่ประจ าตวั และกด
ยนืยนั 
 
 
 
4. ผูเ้ล่นกดปุ่มถดัไป 
 

1. ระบบเกมแสดง หนา้ต่าง
ช่ือผูเ้ล่น  ขอ้มูลผูเ้ล่น แผน่
ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่นและปุ่ม
เพิม่ผูเ้ล่น 
  
 
 
 
3. ระบบแสดงปุ่มถดัไปหาก
ขอ้มูลและจ านวนผูเ้ล่น
ครบถว้น 
 
5. ระบบท าการบนัทึกช่ือผู ้
เล่น แผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่น 
และจ านวนผูเ้ล่น 

Exceptional Flows:  
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ตารางที ่3.2 รายละเอียดของยสูเคส เลือกหมวดหมู่ของค าถาม 

Use Case Name: เลือกหมวดหมู่ของค าถาม ID: 2 

Brief Description: ผูเ้ล่นเลือกหมวดหมู่ของค าถามท่ีผูเ้ล่นต้องการ ซ่ึงจะมี
ขอบเขตของค าถามท่ีแตกต่างกนัไป 

Actors: ผูเ้ล่น 
Related Use Case: - 
Pre-Condition: กดปุ่มเร่ิมเกม 

Post-Condition: ตั้งค่าผูเ้ล่น 
Flow of Events ผู้เล่น ระบบเกม 

  
 
 
2. ผูเ้ล่นกดเลือกหมวดหมู่
ของค าถามตามความ
ตอ้งการ และกดปุ่มถดัไป 
 

1. ระบบเกมแสดงตวัเลือก 
หมวดหมู่ของค าถามบน
หนา้จอ 
 
 
 
3. ระบบท าการบนัทึกขอ้มูล
ท่ีผูใ้ชท้  าการเลือกหมวดหมู่
ของค าถาม 

Exceptional Flows: - 
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ตารางที ่3.3 รายละเอียดของยสูเคส เล่นเกม 

Use Case Name: เล่นเกม ID: 3 

Brief Description: ผูเ้ล่นท าการเล่นเกมโดยกดปุ่มเร่ิมเกม  
Actors: ผูเ้ล่น 
Related Use Case: แสดงค าถาม, ตรวจจบัมาร์กเกอร์, แสดงผลลพัธ์, สรุป

คะแนน 
Pre-Condition: กดปุ่มเร่ิมเกม 

Post-Condition: กลบัไปท่ีหนา้เมนูหลกัของเกมหรือกดเล่นเกมต่อ 
Flow of Events Actors System 

 1.ผูเ้ล่นกดปุ่มเร่ิมเล่นเกม 
 
 
2. ผูเ้ล่นเลือกหมวดหมู่
ค  าถามตามตอ้งการ 
 
4.กดเพิ่มผูเ้ล่นตาม
จ านวนผูเ้ล่น 
 
6.ใส่ช่ือผูเ้ล่น เลือกแผน่
ป้ายประจ าตวั เพิ่มผูเ้ล่น
จนกวา่จะครบตาม
จ านวนแลว้กดยืนยนั 
 
8.ตอบค าถามดว้ยมาร์ก
เกอร์ 
 
 
11.ตอบค าถามครบ 20 
ขอ้ 

 
2.แสดงหนา้จอเลือกหมวดหมู่
ค  าถาม 
 
 
3. แสดงขอ้มูลผูเ้ล่น 
 
 
5.แสดงหนา้จอเพิ่มผูเ้ล่น 
 
 
 
7.เร่ิมเกม แสดงหนา้จอเล่น
เกม ขอ้มูลค าถามท่ีสุ่ม  
 
9.ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 
10.แสดงผลลพัธ์ขอ้ความเฉลย
แสดงปุ่มกดเพื่ออ่านความรู้ท่ี
เก่ียวกบัเฉลย 
 
12.สรุปคะแนน แสดงปุ่มเล่น
ต่อหรือกลบัสู่เมนูหลกั 



34 

 

ตารางที ่3.4 รายละเอียดของยสูเคส แสดงค าถาม 

Use Case Name: แสดงค าถาม ID: 4 

Brief Description: สุ่มค าถามจากฐานขอ้มูล โดยค าถามจะสอดคลอ้งกบั
หมวดหมู่ท่ีผูเ้ล่นเลือก , จบัเวลาในการตอบค าถาม 

Actors: ระบบเกม 
Related Use Case: เล่นเกม 
Pre-Condition: เลือกหมวดหมู่ของค าถาม และตั้งค่าผูเ้ล่น 

Post-Condition: รอผูเ้ล่นวางแผน่ป้ายตารางธาตุ 
Flow of Events Actors System 

 1.กดเร่ิมเกม เลือก
หมวดหมู่ของค าถาม 
และเพิ่มผูเ้ล่น 

 
 
 
2. สุ่มค าถามธาตุจากฐานขอ้มูล 
3. แสดงค าถามท่ีสุ่มได ้ข้ึนบน
หนา้จอ 
4. จบัเวลานบัถอยหลงั 
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ตารางที ่3.5 รายละเอียดของยสูเคส ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 

Use Case Name: ตรวจจบัมาร์กเกอร์ ID: 5 

Brief Description: ระบบเกมท าการตรวจจบัแผน่มาร์กเกอร์ท่ีผูเ้ล่นวางไวบ้น
พื้นท่ีท่ีก าหนดไว ้ไดแ้ก่ แผน่ป้ายตารางธาตุ และ แผน่ป้าย
ประจ าตวัผูเ้ล่น เพื่อน าไปตรวจสอบความถูกตอ้งของ
ค าตอบ และระบุตวัผูเ้ล่นท่ีเป็นคนตอบค าถาม 

Actors: ระบบเกม 
Related Use Case: เล่นเกม 
Pre-Condition: ผูเ้ล่นวางแผน่มาร์กเกอร์ จ  านวน 2 แผน่ ไดแ้ก่ แผน่ป้าย

ตารางธาตุ และแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่นลงบนพื้นท่ีท่ี
ก าหนดไว ้

Post-Condition: แสดงผลลพัธ์ของค าตอบ 
Flow of Events Actors System 

 1.ในระหวา่งเล่นเกม  
ตอบค าถามดว้ยมาร์ก
เกอร์สองแผน่ คือ แผน่
ป้ายตารางธาตุและแผน่
ป้ายประจ าตวั 

 
 
 
 
2. ตรวจหาต าแหน่งแผน่มาร์ก
เกอร์ทั้งสองแผน่ ในขอบเขต
ท่ีก าหนด  
3. ระบุค าตอบ และผูเ้ล่น จาก
คิวอาร์โคด้บนแผน่มาร์กเกอร์
ท่ีระบบตรวจจบัได ้และแสดง
ขอ้ความสถานะท่ีดา้นล่างใน
หนา้จอแสดงค าถาม 
4. ตรวจสอบความถูกตอ้งจาก
ค าตอบของผูเ้ล่น 

Exceptional Flows: วางแผน่มาร์กเกอร์นอกพื้นท่ีท่ีก าหนดไว ้, สถาพแวดลอ้มโดยรอบ
มีแสงสวา่งไม่เพียงพอต่อการใชก้ลอ้งตรวจจบัแผน่ป้ายค าตอบ , มีส่ิงกีดขวางระหวา่ง
กลอ้งและแผน่ป้ายตารางธาตุ , แผน่มาร์กเกอร์มีสภาพไม่สมบูรณ์ 
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 ตารางที ่3.6 รายละเอียดของยสูเคส แสดงผลลพัธ์ 

Use Case Name: แสดงผลลพัธ์ ID: 6 

Brief Description: แสดงผลลพัธ์ของค าตอบ ค านวณคะแนนท่ีได ้ พร้อมให้
ขอ้มูลความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัธาตุใหผู้เ้ล่นสามารถกดปุ่ม
เพื่ออ่านเป็นความรู้เสริมได ้

Actors: ระบบเกม 
Related Use Case: เล่นเกม 

Pre-Condition: ผูเ้ล่นตอบค าถามโดยการวางแผน่ป้ายตารางธาตุ 
Post-Condition: บนัทึกคะแนนของค าตอบให้กบัผูเ้ล่น 
Flow of Events Actors System 

 1.ตอบค าถามดว้ยมาร์ก
เกอร์ในระหวา่งเล่นเกม 

 
2. ค านวณคะแนนท่ีไดจ้ากการ
ตอบค าถาม 
3. แสดงผลลพัธ์ของค าตอบ 
(ถูก/ผดิ) เฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้ง 
และแสดงปุ่มกดเพื่อดูขอ้มูล
ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัธาตุ  
4. บนัทึกคะแนนของผูเ้ล่น 

Exceptional Flows: - 
  



37 

 

 ตารางที ่3.7 รายละเอียดของยสูเคส สรุปคะแนน 

Use Case Name: สรุปคะแนน ID: 7 

Brief Description: สรุปคะแนนของผูเ้ล่นทุกคน และจดัอนัดบัผูเ้ล่น เม่ือครบ
จ านวนรอบของค าถาม 

Actors: ระบบเกม 
Related Use Case: เล่นเกม 
Pre-Condition: เม่ือครบค าถามท่ีก าหนดไว ้หรือเม่ือจบเกม 

Post-Condition: กลบัไปท่ีหนา้เมนูหลกัของเกม หรือ เล่นเกมต่อ 
Flow of Events Actors System 

 1.เล่นเกมตอบค าถาม
ครบ 20 ขอ้แลว้ 

 
2. สรุปคะแนนของผูเ้ล่นทุก
คน เรียงล าดบัคะแนนจากมาก
ไปนอ้ยและแสดงผลบน
หนา้จอ 
3. แสดงปุ่มใหผู้เ้ล่นเลือก
ระหวา่ง เล่นเกมต่อ หรือ ออก
จากเกม หากเล่นเกมต่อ ระบบ
จะกลบัไปท่ีหนา้จอเลือก
หมวดหมู่ของค าถามแต่หาก
เลือกออกจากเกมจะกลบัไปท่ี
หนา้เมนูหลกัของเกม 

Exceptional Flows: 
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  ตารางที ่3.8 รายละเอียดของยสูเคส แนะน าการเล่นเกม 

Use Case Name: แนะน าการเล่นเกม ID: 8 

Brief Description: แสดงหนา้จอแนะน าวธีิการเล่นเกม เช่นการเตรียมอุปกรณ์ 
กฎกติกาการเล่นเกม วธีิการตอบค าถาม การคิดคะแนน 
เป็นตน้ 

Actors: ระบบเกม 
Related Use Case: - 

Pre-Condition: - 
Post-Condition: กลบัไปท่ีหนา้เมนูหลกัของเกม 
Flow of Events Actors System 

  
 
 
 
2. ผูเ้ล่นปัดหนา้จอเพื่อ
เปล่ียนไปยงัหนา้ถดัไป 
หรือ หนา้จอก่อนหนา้ 

1. แสดงขอ้มูลวธีิการเล่นเกม 
ข้ึนบนหนา้จอ ในรูปแบบ
หนา้จอท่ีสามารถสไลดเ์พื่อ
เปล่ียนไปยงัหนา้ถดัไปได ้
 
 
 
3. เปล่ียนหนา้จอขอ้มูลตาม
ทิศทางท่ีผูเ้ล่นปัดหนา้จอ 

Exceptional Flows: 
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 3.5.3 แผนภาพกจิกรรม ( Activity Diagram ) 

- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส ตั้งค่าผูเ้ล่น 
 

ตั้งค่าผู้เล่น

ผู้ เล่น ระบบเกม

กดเพ่ิมผูเ้ล่น ต้ังชื ่อ เล ือกแผ่นป้ายประจ าตวั
 และกดยืนยนั

แสดงหน้าต่างช่ือ ผู้เล่น  ขอ้มูลผู้เ ล่น
แผ่นป้ายประจ าตวัผูเ้ล่นและปุ่ มเพิ่มผูเ้ล่น

แสดงปุ่ มถดัไป หากข้อมูล
และจ  านวนผู้เล่นครบถว้น

กดปุ่ มถดัไป

บันทึกช ื่อผูเ้ ล่น แผน่ป้ายประจ  าตัวผูเ้ล ่น 
และจ  านวนผู้เล่น

 
รูปที ่3.2 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส ตั้งค่าผูเ้ล่น  
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส เลือกหมวดหมู่ของค าถาม 
 

เลือกหมวดหมู่ของค าถาม

ผู้ เล่น ระบบเกม

เล ือกหมวดหมู่ของค าถาม
และกดปุ่ มถดัไป

แสดงต ัวเลือกหมวดหมู่ของค  าถามบน
หน้าจอ

แสดงรายละเอียดการเล่นในแต ่ละหมวดหมู่

ท  าการยืนยันการเลือกตามที่ผูเ้ ล่นเล ือกไว้

 
 

รูปที ่3.3 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส เลือกหมวดหมู่ของค าถาม 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส เล่นเกม 

เล่นเกม

ผู้ เล่น ระบบเกม

แสดงหน้าจอเลือกหมวดหมู่ค  าถาม

ผูเ้ล ่นเลือกหมวดหมู่ค  าถามตามต้องการ

แสดงข ้อมูลผ ู้เล ่น

กดปุ่ มเริ่ มเล่นเกม

กดเพิ่มผูเ้ล่นตามจ านวนผูเ้ล่น

แสดงหน้าจอเพิ่มผูเ้ล่น

เริ ่มเกม แสดงหน ้าจอเล่นเกม 
ข้อมูลค  าถามที่สุ่ม 

ใส่ช่ือผูเ้ล่น เลือกแผ่นป้ายประจ  าต ัว 
เพิ่มผูเ้ล ่นจนกว่าจะครบตามจ านวน

แล้วกดยนืยัน

ตอบค  าถามด ้วยมาร์กเกอร์

                 

                      
                                          

ตอบค  าถามครบ 20 ข ้อ
สรุปคะแนน แสดงปุ่มเล ่นต่อ

หรือกลบัสู่เมนูหลัก

 
รูปที ่3.4 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส เล่นเกม 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส แสดงค าถาม 
 

แสดงค าถาม

ผู้ เล่น ระบบเกม

สุ่มค  าถามธาตุจากฐานข ้อมูล

แสดงค  าถามที่สุ่ มได ้ข้ึนบนหน้าจอ

จับเวลานบัถอยหลัง

เริ ่มเ ล่นเกม

 
รูปที ่3.5 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส แสดงค าถาม 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 
 

ตรวจจับมาร์กเกอร์

ผู้ เล่น ระบบเกม

ตรวจหาต  าแหน่งแผ่นมาร์กเกอร์ทั้งสองแผ่น
ในขอบเขตที่ก าหนดไว ้

ระบุค  าตอบและผู้เล่น จากคิวอาร์โค้ดบน
แผ่นมาร์กเกอร์ที่ระบบตรวจจบัได้ และ
แสดงข ้อความสถานะที่ด า้นล่างในหนา้จอ

แสดงค  าถาม

ตรวจสอบความถูกต ้องจากค  าตอบของผูเ้ล่น

เริ ่มเ ล่นเกม

 
รูปที ่3.6 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส ตรวจจบัมาร์กเกอร์ 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส แสดงผลลพัธ์ 
 

แสดงผลลัพธ์

ผู้ เล่น ระบบเกม

ค  านวณคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค  าถาม

แสดงผลลัพธ์ของค  าตอบ (ถูก/ผิด) 

เฉลยค  าตอบที่ถ ูกตอ้ง และแสดงปุ่ มข้อมูล
ความรู ้เพิ่มเต ิมเก ี่ยวกับธาตุ

บันทึกคะแนนของผูเ้ล่น

ตอบค าถามด ้วยมาร์กเกอร์
ในระหว่างเล่นเกม

 
รูปที ่3.7 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส แสดงผลลพัธ์ 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส สรุปคะแนน 
 

สรุปคะแนน

ผู้ เล่น ระบบเกม

สรุปคะแนนของผูเ้ล่นทุกคน เ รียงล  าดับ
คะแนนจากมากไปน ้อย

แสดงอ ันดบัคะแนนของผูเ้ ล่น

แสดงปุ่ มเล ่นเกมต่อ
หรือปุ่มกลับเมนูหล ัก

เล ่นเกมตอบค  าถามครบ 20 ข ้อแล้ว

 
รูปที ่3.8 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส สรุปคะแนน 
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- แผนภาพกิจกรรมยสูเคส แนะน าการเล่นเกม 
 

แนะน าการเล่นเกม

ผู้ เล่น ระบบเกม

แสดงข ้อมูลวิธีการเล่นเกม ข ึ้นบนหน้าจอ 
ในรูปแบบหนา้จอที่สามารถสไลด์เพ่ือ

เปล ี่ยนไปยังหนา้ถัดไปได้

ปัดหน้าจอเพ่ือเปล ี่ยนไปยังหน้าถดัไป
 หรือ หน ้าจอก ่อนหนา้

เปล ี่ยนหน ้าจอข ้อมูลตามทิศทาง
ที่ผู้เล ่นปัดหน ้าจอ

 
รูปที ่3.9 แผนภาพกิจกรรมยูสเคส แนะน าการเล่นเกม 
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 3.5.4 ออกแบบฐานข้อมูล (Database) 
  ฐานข้อมูลของแอปพลิเคชัน จะเก็บข้อมูลค าถาม ตวัเลือกค าตอบ และข้อมูล
เบ้ืองตน้ของธาตุ จากการศึกษาวิธีการเก็บขอ้มูลเพื่อน ามาใชพ้ฒันาแอปพลิเคชนั ผูพ้ฒันา
จึงเลือกใช้วิธีการเก็บข้อมูลชนิด JSON ในการเก็บข้อมูล ดังรูปท่ี 3.9 เน่ืองจากข้อมูล
ทั้งหมดท่ีตอ้งใช้มีความซับซ้อนน้อย เป็นขอ้มูลท่ีไม่การเปล่ียนแปลงบ่อยๆ อีกทั้งยงัมี
ประโยชน์ในดา้นการประหยดัพื้นท่ีหน่วยความจ า และทรัพยากรทางการประมวลผลของ
อุปกรณ์ โดยมีขอ้มูลดงัน้ี 

1. atomicNumber   หมายเลขอะตอมของธาตุ 
2. name   ช่ือของธาตุ 
3. symbol   สัญลกัษณ์ของธาตุ 
4. weight   น ้าหนกัอะตอมของธาตุ 
5. group   หมู่ของธาตุ 
6. period   คาบของธาตุ 
7. elementCategory ชนิดของธาตุ 
8. phase at STP  สถานะของธาตุ ณ อุณหภูมิและความดนัมาตรฐาน  
9. shortDetails  ค าอธิบายสั้นๆเก่ียวกบัธาตุ 

   

 นอกจากน้ีผูพ้ฒันาไดท้  าการคน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัระบบฐานขอ้มูลท่ีสามารถ
ปรับแกไ้ขและมีความยดืหยุน่ในการใชง้านซ่ึง Firebase สามารถรองรับระบบฐานขอ้มูลชนิด JSON 
ไดด้ว้ยวธีิการ น าเขา้ไฟลแ์ละส่งออกไฟล ์ เป็นระบบฐานขอ้มูลแบบเรียลไทมส์ามารถปรับแกไ้ข
ขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลไดท้นัทีผา่นทางเวบ็ไซตข์อง Firebase ซ่ึงมีรูปแบบการใชง้านง่าย มี
ประสิทธิภาพและไม่ซบัซอ้น นอกจากน้ียงัสามารถน าขอ้มูลไปวเิคราะห์เพื่อประโยชน์เพิ่มเติมใน
อนาคตไดอี้กดว้ย ตวัอยา่ง ฐานขอ้มูล Firebase ดงัรูปท่ี 3.10 

รูปที ่3.10 ฐานขอ้มูลของธาตุและค าถาม 
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รูปที ่3.11 ฐานขอ้มูลของธาตุและค าถามบน Firebase 

3.6 ขอบเขตของโปรแกรมทีจ่ะพฒันา 
- ติดตั้งในอุปกรณ์ Apple iPad ขนาด 9.7” ระบบปฏิบติัการ iOS 11 ข้ึนไปเท่านั้น 

- ตอ้งการอุปกรณ์เสริมเพื่อวางอุปกรณ์ในแนวตั้ง 

- สามารถรองรับผูเ้ล่นไดต้ั้งแต่ 1 – 4 คน 

- ตอ้งการสิทธิในการเขา้ถึงกลอ้งถ่ายภาพของ iPad จากผูใ้ช ้

- แอปพลิเคชนัจะสามารถตรวจจบัแผน่ป้ายตารางธาตุและแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่นในระยะท่ี
แอปพลิเคชนัก าหนดไวเ้ท่านั้น 

- ตอ้งการแสงสวา่งภายในหอ้งท่ีเพียงพอต่อการใชก้ลอ้งตรวจจบัแผน่ป้ายตารางธาตุและ
แผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่น ไม่แนะน าหากใชแ้อปพลิเคชนัในพื้นท่ีแสงนอ้ย 

- แอปพลิเคชนัสามารถตรวจจบัในการตอบค าถามไดค้ร้ังละ 2 แผน่ป้าย ประกอบดว้ยแผน่
ป้ายตารางธาตุและแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่น ต่อการตอบ 1 คร้ัง 

 

3.7 แนวคดิการพฒันาระบบ 
 3.7.1 ภาพรวมโดยย่อของเกม (Storyboard) 

การใชแ้อปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมี มีภาพรวม
โดยยอ่ของเกมตามรูปท่ี 3.11 คือ 

1. ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ (Key Benefit) 
1.1. ช่วยใหจ้ดจ าธาตุ และตารางธาตุไดดี้ยิง่ข้ึน 
1.2. ช่วยสร้างทศันคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาเคมีในรูปแบบของเกมดว้ยเทคโนโลยท่ีี

ผสมผสานกบัเน้ือหาวชิาเคมี ใหมี้ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากข้ึน 
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1.3. ประยกุตใ์ชใ้นการเรียนวชิาเคมีในระดบัชั้นมธัยมศึกษา 
1.4. ส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเองและการเรียนรู้เป็นกลุ่ม 

2. วธีิการเล่น (How to play) 
2.1. เตรียมอุปกรณ์ในการเล่นใหพ้ร้อม ไดแ้ก่ ขาตั้ง แผน่ป้ายมาร์กเกอร์  

และแอปพลิเคชนั 
2.2. เลือกหมวดหมู่ของค าถาม จ านวนผูเ้ล่น และตั้งช่ือผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นแต่ละคน

จะไดรั้บแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่น เพื่อน าไวใ้ชว้างระบุตวัผูเ้ล่นเม่ือตอบค าถาม
ในเกม 

2.3. เม่ือเร่ิมเกม จะมีค าถามทั้งหมด 20 ค าถาม โดยค าถามจะถูกสุ่มข้ึนมาจาก
ฐานขอ้มูล และน ามาแสดงข้ึนบนหนา้จอทีละขอ้ 

2.4. ผูเ้ล่นจะต้องแข่งกันตอบค าถาม โดยหยิบแผ่นป้ายช่ือธาตุท่ีเป็นค าตอบท่ี
ถูกตอ้งจากกองแผ่นป้ายธาตุ น ามาวางบนพื้นท่ีท่ีก าหนดไว ้คู่กบัแผ่นป้าย
ประจ าตวัผูเ้ล่นท่ีไดรั้บเม่ือตอนก่อนเร่ิมเกม 

2.5. ผูเ้ล่นท่ีตอบค าถามถูกตอ้งเป็นคนแรก จะไดรั้บคะแนนในค าถามนั้นไป โดย
คะแนนท่ีไดรั้บ จะถูกค านวณจากระยะเวลาท่ีใชใ้นการตอบ 

2.6. เม่ือครบจ านวนค าถาม ผูเ้ล่นท่ีไดค้ะแนนสูงท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ 
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รูปที ่3.12 ภาพรวมโดยยอ่ของเกม 

 
              3.7.2 แผนผังการเล่นเกม (Flowchart) 

 จากกระบวนการการออกแบบและการศึกษาเก่ียวกับทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องต่างๆ 
ผูพ้ฒันาจึงออกแบบแผนผงัการเล่นเกมโดยสังเขป ดังรูปท่ี 3.12 และรูปท่ี 3.13 โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี  
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1. เม่ือผูเ้ล่นกดปุ่มเร่ิมเล่นเกม จะเขา้สู่หน้าจอหลกั ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถเลือกหมวดหมู่
ของค าถามท่ีผูเ้ล่นตอ้งการไดต้ามหมวดหมู่บนหนา้จอ  

2. หลงัจากนั้น ให้ท าการเพิ่มจ านวนผูเ้ล่นและตั้งช่ือ เลือกสีประจ าตวัตามตอ้งการ 
จากนั้นระบบเกมจะแสดงค าอธิบายการเล่นเบ้ืองตน้แก่ผูเ้ล่น เช่น การตั้งอุปกรณ์
ในองศาท่ีถูกตอ้ง ตรวจเช็คความเรียบร้อยของผูเ้ล่นและระบบ เป็นตน้  

3. เม่ือทุกอย่างพร้อมแล้วจะเร่ิมเขา้สู่การเล่นเกม ให้ผูเ้ล่นเลือกโหมดค าถาม ซ่ึงมี
ดว้ยกนัทั้งหมด 3 โหมด ตามระดบัความยากหรือง่ายท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ 

4. ระบบจะท าการเตรียมค าถามตามโหมดท่ีผู ้เล่นเลือก โดยจะท าการสุ่มจาก
ฐานขอ้มูล และแสดงค าถามท่ีสุ่มออกมา ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการตอบค าถามภายใน
เวลา 60 วินาทีจากการจบัเวลา โดยหยิบค าตอบท่ีเป็นแผ่นป้ายตารางธาตุจากกอง
สุ่มข้ึนมา พร้อมกบัวางแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่นเพื่อแสดงวา่ผูเ้ล่นคนใดเป็นผูต้อบ
ค าถาม โดยผูเ้ล่นจะตอ้งตอบค าถามจนกว่าจะถูกตอ้งหรือหมดเวลา หากตอบถูก 
คะแนนท่ีได ้จะเป็นการค านวณจากคะแนนเต็มของขอ้นั้น และมีการหักคะแนน
จากเวลาท่ีใชไ้ป หากผูเ้ล่นคนใดตอบผดิ จะถูกหกัคะแนนทนัที  

5. หลงัจากผูเ้ล่นตอบค าถาม ระบบจะแสดงผลลพัธ์ (ตอบผดิ/ตอบถูก) ถา้ตอบถูกตอ้ง
หรือเวลาหมด ระบบจะแสดงเฉลยของค าถามและแสดงข้อมูลของธาตุท่ีเป็น
ค าตอบ ผูเ้ล่นสามารถกดดูขอ้มูลเพิ่มเติมของค าตอบขอ้นั้นได ้เพื่อเป็นความรู้เสริม 

6. เม่ือเสร็จส้ินค าถามขา้งตน้แลว้ ระบบจะค านวณคะแนนท่ีไดแ้ละรวบรวมคะแนน
ทั้งหมดของแต่ละผูเ้ล่น จากนั้นระบบจะสุ่มค าถามข้ึนมาจนกวา่จะครบ 20 ขอ้  

7. หากครบ 20 ขอ้แลว้ ระบบจะท าการแสดงผลคะแนนตามล าดบัสูงสุด จากมากไป
นอ้ย โดยผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนเยอะท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ และแสดงปุ่มตวัเลือกกลบัสู่เมนู
หลกั หรือเล่นเกมต่อ หากผูเ้ล่นเลือกกลบัสู่เมนูหลกัจะเป็นการจบเกมทนัที ถา้หาก
ผูเ้ล่นเลือกท่ีจะเล่นเกมต่อจะตอ้งเลือกจ านวนผูเ้ล่นและตั้งช่ือผูเ้ล่นใหม่อีกคร้ัง 
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เร่ิมเกม

เขา้สู่หนา้จอหลัก

เลือกหมวดหมู่ของค  าถาม

แนะน  าการเล่นเบ้ืองต้น

ระบบบนัทึกขอ้มูลผูเ้ล่น และก  าหนด
ค่าตวัแปรเร่ิมตน้ท่ีใช้ในการเล่นเกม

ผูเ้ล่นเลือกจ านวน
ผูเ้ล่นและต ั้งช่ือผูเ้ล่น

เตรียมค  าถามตามโหมดท่ีเลือก

1

 
 

รูปที ่3.13 แผนผงัการเล่นเกม 

 
  



53 

 

จบเกม

ระบบท าการสุ่มค าถาม

แสดงค าถามท่ีสุ่ม และ
จบัเวลาในการตอบค าถาม

หักคะแนน ไดค้ะแนน ไม่ได้คะแนน

ค านวณคะแนนที่ไดแ้ละ
รวมคะแนนท ั้งหมด

จ  านวน
ค าถาม < 20

แสดงผลคะแนน
ตามล าดับสูงสุด

ตอบผิด ตอบถูก

เฉลยค าตอบพร้อม
แสดงขอ้มูลของธาตุ

1

หมดเวลา

การตอบค  าถาม

เล่นเกมต่อ

ใช่ไม่ใช่

ใช่
ไม่ใช่

 
รูปที ่3.14 แผนผงัการเล่นเกม (ต่อ) 
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              3.7.3 การค านวณคะแนน 
คะแนนจะถูกค านวณตามความเร็วในการตอบของค าถามแต่ละขอ้ โดยใน 1 ขอ้ ผู ้

เล่นทุกคนจะมีคะแนนเร่ิมตน้อยูท่ี่ 1000 คะแนน หากตอบผดิ จะถูกหกัคะแนน ถา้ตอบชา้ 
คะแนนจะลดลงไปตามเวลาท่ีใชใ้นการตอบ 

วธีิการค านวณคะแนนมีดงัน้ี 
1. ค าถามทุกขอ้จะให ้1000 คะแนนเตม็แก่ผูเ้ล่น หากตอบถูกตอ้งภายใน 0.5 วนิาที 
2. สมการท่ีใชใ้นการค านวณคะแนนตามสมการท่ี 3.1                        

 

 

𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 1000 × (1 −
(

𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑠𝑒 𝑡𝑖𝑚𝑒
𝑞𝑢𝑒𝑠𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑡𝑖𝑚𝑒

)

2
) 

(3.1) 
          

response time คือ ระยะเวลาท่ีใชใ้นการตอบค าถาม มีหน่วยเป็นวนิาที 
  question time คือ ระยะเวลาของการตอบค าถามใน 1 ขอ้ มีหน่วยเป็นวินาที 

3. จากสมการดงักล่าว คะแนนต ่าท่ีสุดท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บคือ 500 คะแนน 
 

นอกจากน้ีในการตอบค าถามจะมีคะแนนพิเศษเพิ่มเติมส าหรับค าตอบท่ีถูกตอ้ง
ต่อเน่ืองกนั ซ่ึงเป็นวธีิท่ีจะช่วยในการลดการคาดเดาและกระตุน้การคิดอยา่งรอบคอบ โดย
คะแนนพิเศษน้ีมีค่าไดม้ากสูงสุดถึง 1500 คะแนน ต่อ 1 ค าถาม 

วธีิการค านวณคะแนนพิเศษมีดงัน้ี 
1. แต่ละค าตอบท่ีตอบถูกตอ้งติดต่อกนัจะถูกบวกเพิ่มอีก 100 คะแนน ต่อค าตอบ 
2. วธีิการบวกเพิ่มจะครอบคลุมถึงแค่ค  าตอบท่ี 5 เท่านั้น ซ่ึงหลงัจากนั้นจะมอบคะแนน

พิเศษไดไ้ม่เกิน 500 คะแนน ต่อค าตอบในแต่ละขอ้ท่ีตอบถูกตอ้งติดต่อกนั 
3. หากตอบผิดในระหวา่งท่ีไดค้ะแนนพิเศษ จะตอ้งเร่ิมใหม่ในการตอบท่ีถูกตอ้ง

ต่อเน่ืองกนัอีกคร้ัง  
 

  



บทที ่4 

ระบบต้นแบบ 
4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้งาน (Wireframe) 
 ส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) และหนา้ท่ีการท างานของแต่ละส่วน ซ่ึง
ทางผูพ้ฒันาได้ท าการออกแบบส่วนต่อประสานงานกับผูใ้ช้งานในรูปแบบของภาพโครงร่าง 
(Wireframe)  มีรายละเอียดดงัน้ี 
 
 4.1.1 หน้าจอเมนูหลกั 

  รูปท่ี 4.1 แสดงหนา้จอเมนูหลกั จะเป็นหนา้จอแรกท่ีแสดงข้ึนมาเม่ือผูเ้ล่นเปิดแอป
พลิเคชนัข้ึนมา ท าหนา้ท่ีน าผูเ้ล่นไปยงัเกม (Let’s Start) แนะน าการเล่นเกม (Tutorial) หรือ
หนา้จอตั้งค่าเกม ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มเร่ิมเล่นเกม 

- หมายเลข 2  คือ ปุ่มแนะน าการเล่นเกม 

- หมายเลข 3 คือ ปุ่มตั้งค่า 

 
รูปที ่4.1 หนา้จอเมนูหลกั 
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 4.1.2 หน้าจอตั้งค่า 
 หนา้จอตั้งค่า ประกอบไปดว้ยการตั้งค่า เปิด/ปิด เสียงเพลงประกอบของเกม 
ดงัรูปท่ี 4.2 ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ขอ้ความเมนูตั้งค่าต่าง ๆ เช่น การเปิดหรือปิดเสียง เป็นตน้ 

- หมายเลข 2  คือ ยอ้นกลบั เม่ือกดปุ่ม จะยอ้นกลบัไปยงัหนา้เมนูหลกั 
 

 
รูปที ่4.2 หนา้จอตั้งค่า 
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 4.1.3 หน้าจอแนะน าการเล่นเกม 
 หน้าจอแนะน าการเล่นเกม มีหน้าท่ีในการแนะน าวิธีการเล่นแก่ผูเ้ล่นตั้งแต่การ
เตรียมอุปกรณ์ในการเล่น อธิบายรูปแบบการเล่นเกม ไปจนถึงวิธีการคิดคะแนน ผูเ้ล่น
สามารถปัดหน้าจอซ้ายหรือขวา เพื่อเล่ือนอ่านค าแนะน าในการเล่นเกมได้ ดงัรูปท่ี 4.3 
ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มกลบัไปยงัหนา้จอเมนูหลกั 

- หมายเลข 2  คือ ปุ่มอ่านค าแนะน าหนา้ถดัไป 

- หมายเลข 3 คือ ค าอธิบายแนะน าวธีิการเล่นเกม 
 

 
รูปที ่4.3 หนา้จอแนะน าการเล่นเกม  



58 

 

 4.1.4 หน้าจอตั้งค่าผู้เล่น 
 จากหนา้จอเมนูหลกั รูปท่ี 4.1 เม่ือผูเ้ล่นท าการกดปุ่มเร่ิมเกม จะเขา้สู่หนา้จอตั้งค่า
ผูเ้ล่น ดงัรูปท่ี 4.4 ผูเ้ล่นสามารถเพิ่มผูเ้ล่นไดสู้งสุด 4 คน และสามารถตั้งช่ือผูเ้ล่นได ้เม่ือ
เรียบร้อยแล้วผูเ้ล่นสามารถกดปุ่มลูกศรถัดไปด้านล่างขวาของหน้าจอ เพื่อไปขั้นตอน
ถดัไป ซ่ึงหนา้จอน้ีประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มเพิ่มจ านวนผูเ้ล่น 

- หมายเลข 2  คือ แสดงช่ือของผูเ้ล่น โดยสามารถแตะท่ีช่ือเพื่อแกไ้ข 

- หมายเลข 3 คือ ปุ่มไปยงัขั้นตอนถดัไป 

- หมายเลข 4 คือ ปุ่มยอ้นกลบัไปยงัหนา้จอก่อนหนา้ 
 

 
รูปที ่4.4 หนา้จอตั้งค่าผูเ้ล่น 
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 4.1.5 หน้าจอเพิม่ผู้เล่นใหม่ 
  หลงัจากท่ีผูเ้ล่นไดท้  าการยืนยนัการเลือกจ านวนผูเ้ล่นและตั้งช่ือผูเ้ล่นแลว้ จะพบ
กับหน้าจอเพิ่มผูเ้ล่นใหม่ ดังรูปท่ี 4.5 หน้าจอน้ีจะให้ผูเ้ล่นท าการกรอกช่ือแล้วเลือกสี
ประจ าตวัของตนเองและท าการกดปุ่มยนืยนัเพื่อเพิ่มช่ือผูเ้ล่นใหม่ ซ่ึงประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มยอ้นกลบัไปยงัหนา้จอก่อนหนา้ 

- หมายเลข 2 คือ ค าอธิบายรายละเอียดในการเพิ่มผูเ้ล่น 

- หมายเลข 3 คือ กรอกช่ือผูเ้ล่นใหม่ท่ีตอ้งการเพิ่ม 

- หมายเลข 4 คือ กดปุ่มเพื่อเลือกสีประจ าตวั 

- หมายเลข 5 คือ ปุ่มยนืยนัการเพิ่มผูเ้ล่นใหม่ 
 

 
รูปที ่4.5 หนา้จอเพิ่มผูเ้ล่นใหม ่
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 4.1.6 หน้าจอตรวจเช็คความเรียบร้อย 
  หลงัจากท่ีผูเ้ล่นไดท้  าการยืนยนัการเลือกจ านวนผูเ้ล่นและตั้งช่ือผูเ้ล่นแลว้ จะพบ
กบัหน้าจอตรวจเช็คความเรียบร้อยของเกมก่อนเร่ิมเล่นเกม ดงัรูปท่ี 4.6 ซ่ึงหน้าจอน้ีมี
หนา้ท่ีเสมือนรายการตรวจสอบ (Checklist) วา่ผูเ้ล่นไดเ้ตรียมอุปกรณ์ และสภาพแวดลอ้ม
ท่ีพร้อมต่อการเล่นเกมแลว้หรือไม่  ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ หนา้จอค าแนะน าเพื่อตรวจเช็คความเรียบร้อย 

- หมายเลข 2  คือ ปุ่มไปยงัหนา้ถดัไป  

- หมายเลข 3 คือ ปุ่มกลบัไปยงัหนา้จอก่อนหนา้  
 

 
รูปที ่4.6 หนา้จอตรวจเช็คความเรียบร้อย 
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 4.1.7 หน้าจอเลือกหมวดหมู่ของค าถาม 
  เป็นหน้าจอท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกหมวดหมู่ของค าถามก่อนท าการเล่นเกม ดงัรูปท่ี 
4.7 โดยในหนา้จอนั้นประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มยอ้นกลบัไปยงัหนา้จอก่อนหนา้ 

- หมายเลข 2  คือ ค าอธิบายรายละเอียดในการเลือกหมวดหมูข่องค าถาม 

- หมายเลข 3 คือ ปุ่มเลือกหมวดหมู่ของค าถามแบบต่างๆ 

รูปที ่4.7 หนา้จอเลือกโหมดค าถาม  
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4.1.8 หน้าจอค าถาม 
  เป็นหนา้จอถามค าถามเพื่อให้ผูเ้ล่นหยบิแผน่ป้ายตารางธาตุและแผน่ป้ายประจ าตวั
ผูเ้ล่นมาวางตอบ ดงัรูปท่ี 4.8 โดยในหนา้จอนั้นจะแสดงภาพจากกลอ้งลงบนพื้นท่ีหมายเลข 
3 เพื่อแสดงถึงขอบเขตในการวางแผ่นป้ายมาร์กเกอร์ทั้ งสอง ภายในหน้าจอค าถาม
ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ขอ้ความบอกจ านวนค าถามปัจจุบนั เช่น ค าถามท่ี 1, 2, 3.. ,20 

- หมายเลข 2  คือ ขอ้ความค าถาม 

- หมายเลข 3 คือ พื้นท่ีแสดงขอบเขตการวางแผน่ป้ายตารางธาตุ 

- หมายเลข 4 คือ แถบแสดงเวลาท่ีเหลือในการตอบค าถาม 

- หมายเลข 5 คือ ขอ้ความแสดงผลการตรวจค าตอบ 
 

รูปที ่4.8 หนา้จอค าถาม 
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 4.1.9 หน้าจอเฉลยค าตอบ 
  หลงัจากท่ีผูเ้ล่นไดท้  าการตอบค าถามเรียบร้อยแลว้ จะเขา้สู่หนา้จอเฉลยค าตอบทุก
คร้ัง ดงัรูปท่ี 4.9 ประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ผลลพัธ์ของค าตอบ (ตอบถูก หรือ ตอบผดิ) 

- หมายเลข 2  คือ ค าถาม 

- หมายเลข 3  คือ ค าตอบท่ีถูกตอ้ง 

- หมายเลข 4  คือ ขอ้ความแสดงช่ือผูท่ี้ตอบถูกและคะแนนท่ีไดรั้บ 

- หมายเลข 5 คือ ค าอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกบัธาตุท่ีเป็นค าตอบ 

- หมายเลข 6  คือ ปุ่มเพื่อไปยงัหนา้หรือค าถามถดัไป 
 

รูปที ่4.9 หนา้จอเฉลยค าตอบ 
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 4.1.10 หน้าจอสรุปผลคะแนน 
  รูปท่ี 4.10 แสดงหน้าจอสรุปผลคะแนน ซ่ึงจะสรุปผลคะแนนรวมของผูเ้ล่น
ทั้งหมดเม่ือตอบค าถามครบจ านวนท่ีก าหนดไว ้โดยมีการจดัอนัดบัคะแนนจากมากไปน้อย 
ในหนา้จอประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ อนัดบัคะแนนสะสมของผูเ้ล่นทุกคน 

- หมายเลข 2  คือ ปุ่มออกจากเกมเพื่อกลบัไปยงัเมนูหลกั 

- หมายเลข 3  คือ ปุ่มเพื่อเร่ิมเล่นเกมใหม่อีกรอบ 
  

 
รูปที ่4.10 หนา้จอสรุปผลคะแนน 
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 4.1.11 หน้าจอแสดงค าอธิบายเกีย่วกบัธาตุ 
  รูปท่ี 4.11 แสดงหน้าจอค าอธิบายเก่ียวกับธาตุท่ีเป็นค าตอบท่ีถูกต้อง โดยจะ
อธิบายรายละเอียดของธาตุดังกล่าว พร้อมแสดงข้อมูลท่ีส าคัญของธาตุ ในหน้าจอ
ประกอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มยอ้นกลบัไปยงัหนา้จอก่อนหนา้ 

- หมายเลข 2 คือ แสดงช่ือและเลขอะตอมของธาตุ 

- หมายเลข 3 คือ รายละเอียดโดยยอ่ของธาตุ 

- หมายเลข 4 คือ ขอ้มูลส าคญัของธาตุ 

- หมายเลข 5 คือ ปุ่มกดเพื่อเร่ิมค าถามถดัไป 
 

รูปที ่4.11 หนา้จอแสดงค าอธิบายเก่ียวกบัธาตุ 
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4.2 การทดสอบการท างานของแอปพลเิคชัน  
 ในส่วนน้ีจะเป็นการทดสอบขั้นตอนการท างานของแอปพลิเคชนั เพื่อทดสอบวา่ระบบท า
ไดต้ามขอ้ก าหนดและความตอ้งการพื้นฐานท่ีก าหนดไวห้รือไม่ (Validation)โดยท าการทดสอบ
ของการท างานในหนา้ต่างของแอปพลิเคชนั ดงัน้ี 
 4.2.1 หน้าต่างหลกั 

ในหนา้หลกัสามารถเลือกเมนูท่ีตอ้งการโดยผูใ้ชง้านได ้เช่น ปุ่มกดเพื่อเร่ิมเล่นเกม 
ดงัในรูปท่ี 4.12 ปุ่มตั้งค่าแอปพลิเคชนั และปุ่มกดเพื่ออ่านค าแนะน าในการเล่นเกม 
       

4.2.2 หน้าต่างเตรียมพร้อมก่อนเร่ิมเล่นเกม 
เร่ิมจากการกดปุ่มเร่ิมเล่นเกม จะมีหนา้ต่างแสดงหมวดหมู่ของค าถาม ดงัรูปท่ี 

4.13 (ก) โดยภายในหนา้ต่างน้ีจะแสดงหมวดหมู่ของค าถามท่ีอยูใ่นฐานขอ้มูล เม่ือท าการ
เลือกหมวดหมู่ของค าถามเสร็จแลว้และกดปุ่มถดัไป จะพบกบั หนา้ต่างผูเ้ล่น ดงัรูปท่ี 4.13 
(ข) ภายในหนา้ต่างน้ี จะแสดรายช่ือ และขอ้มูลผูเ้ล่น  4 คน หากตอ้งการเพิ่มผูเ้ล่น สามารถ
กดไดท่ี้ปุ่มเพิ่มผูเ้ล่นใหม่ เพื่อไปยงัหนา้ต่างเพิ่มผูเ้ล่น ดงัรูปท่ี 4.13 (ค) โดยในหนา้ต่างน้ีจะ
ท าหนา้ท่ีรับขอ้มูลจากผูใ้ชใ้นการเพิ่มผูเ้ล่น เช่น ช่ือขอผูเ้ล่น และแผน่ป้ายประจ าตวัผูเ้ล่น

รูปที ่4.12 หนา้ต่างหลกั 
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ดงักล่าว เม่ือกดยนืยนั ขอ้มูลท่ีเพิ่มจะแสดงท่ีหนา้ต่างผูเ้ล่น เม่ือกรอกขอ้มูลตามจ านวนผู ้
เล่นครบแลว้ ใหก้ดปุ่มถดัไปเพื่อเขา้สู่หนา้ต่างเตรียมพร้อมในการเล่นเกม  

(ก)                                                     (ข) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

(ค) 
 
   รูปที ่4.13 หนา้ต่างเตรียมพร้อมก่อนเร่ิมเล่นเกม 
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           4.2.3 หน้าต่างการเล่นเกม 
ภายในหน้าต่างเล่นเกมจะแสดงขอ้มูลของค าถามดงัรูปท่ี 4.14 (ก) ในการตอบ

ค าถามผูเ้ล่นจะตอ้งวางมาร์กเกอร์ให้ตรงกบัจุดท่ีก าหนด สถานะของเวลาและการตอบ
ค าถามจะแสดงท่ีตรงกลางดา้นล่างวา่ใครตอบอะไร โดยแสดงผลลพัธ์ในกรณีท่ีค าตอบยงั
ไม่ถูกตอ้ง ถา้ตอบถูกแลว้จะแสดงหนา้ต่างแสดงผลลพัธ์ท่ีถูกตอ้งเฉลยข้ึนมา ดงัรูปท่ี 4.14 
(ข) ซ่ึงภายในหนา้ต่างน้ีจะแสดงเฉลยค าตอบ คะแนนของผูเ้ล่นท่ีตอบถูกไดรั้บ ในกรณีท่ีผู ้
เล่นตอ้งการทราบขอ้มูลเก่ียวกบัเฉลยนั้น สามารถกดไดท่ี้ปุ่มดูขอ้มูลเพิ่มเติม ดงัรูปท่ี 4.14 
(ค)  หากเสร็จส้ินการอ่านขอ้มูลแลว้ใหก้ดปุ่มถดัไป เพื่อเร่ิมค าถามขอ้ใหม่หรือหากครบ 20 
ขอ้แลว้ใหไ้ปยงัหนา้ต่างแสดงสรุปคะแนน ดงัรูปท่ี 4.14 (ง) เพื่อดูสรุปคะแนนทั้งหมด 

 
(ก)       (ข) 

(ค)      (ง) 

รูปที ่4.14 หนา้ต่างการเล่นเกม 



บทที ่5 

วเิคราะห์และสรุปผล 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การจดัท าโครงงานการใชแ้อปพลิเคชนัเทคโนโลยคีวามจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมี 
มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างเกมส่งเสริมการเรียนรู้วิชาเคมี หัวข้อ “อะตอมและตารางธาตุ” โดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อสร้างเกมเสริมทกัษะด้านการจดจ าข้อมูลของธาตุในตารางธาตุ 
ตลอดจนประเมินทกัษะดา้นการจดจ าและการประยุกตใ์ชธ้าตุของผูใ้ชง้าน เช่น ช่ือธาตุ หมวดหมู่
ธาตุ ตารางธาตุ สัญลกัษณ์ และเลขอะตอม ตลอดจนเพื่อสร้างส่ือการสอนวชิาเคมีในรูปแบบใหม่ ท่ี
เปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานมีปฏิสัมพนัธ์กบัระบบโดยตรง เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจของบทเรียนจน
สามารถเช่ือมโยงความรู้ทางเคมีใหเ้ขา้กบัชีวติประจ าวนั 

การพฒันาโครงงานน้ี ใช้แอปพลิเคชนัสร้างข้ึนบนแพลตฟอร์ม iOS กบัเทคโนโลยีความ
จริงเสริม และศึกษาโจทยต์วัอย่าง เน้ือหาการเรียนเร่ือง”อะตอมและตารางธาตุ”ระดบัมธัยมศึกษา
ตอนปลาย เพื่อน ามาใช้ออกแบบแอปพลิเคชันโดยอิงจากกลุ่มเป้าหมายเป็นหลกั และน าเน้ือหา
ความรู้มาประยุกต์ใช้ในเกม ผ่านการจัดท าแผ่นป้ายตารางธาตุเพื่อใช้งานควบคู่กัน โดยการ
ออกแบบใช้หลกัการ แนวคิด ของการออกแบบเกมขา้งตน้เป็นพื้นฐานในการออกแบบกลไกการ
เล่น เพื่อให้เกมสนุกและล่ืนไหล เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่นเป้าหมายและสอดคลอ้งกบัการเรียนรู้ 
โดยน าแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ทั้งกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้จดจ า ท่ีการออกแบบเกมไดป้ระยกุตค์วาม
ตั้งใจเชิงพฤติกรรม การเรียนรู้ ทศันคติ การเปล่ียนแปลงทศันคติ และทฤษฎีการใช้และความพึง
พอใจ มาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาวิชาเคมีตามหลกัสูตรการเรียนการ
สอน จดัท าโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ผ่านการออกแบบบนพื้นฐานอินโฟกราฟิก และใช้
เทคโนโลยี การใชง้านเทคโนโลยีความจริงเสริมด้วยมาร์กเกอร์ซ่ึงเป็นบาร์โคด้ท่ีมีหลกัการท างาน
โดยการใชแ้อปพลิเคชนับนมือถือสแกนรูปภาพท่ีมีลกัษณะเป็นรูปแบบผา่นทางกลอ้งถ่ายภาพได้
อยา่งรวดเร็ว โดยซอฟตแ์วร์จะจดจ าภาพและแสดงค่าต่างๆบนหนา้จอตามค าสั่งท่ีก าหนดไว ้

เพื่อเป็นการวดัประสิทธิภาพของระบบตน้แบบ ผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบการทดลองดงัต่อไปน้ี 
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              5.1.1 การทดสอบความสามารถในการตรวจจับมาร์กเกอร์โดยใช้กล้องหลงั 
 ในการทดลองน้ี ทางผู ้พ ัฒนาได้ท าการทดลองวดัอัตราความส าเร็จในการตรวจจับ 
มาร์กเกอร์รูปแบบต่างๆ ผา่นทางกลอ้งหลงัดงัต่อไปน้ี 

รูปแบบที ่1 , 2 และ 3 
จากรูปท่ี 5.1 เป็นมาร์กเกอร์ส่ีเหล่ียมจตุรัส ขนาด 3x3 , 4x4 และ 5x5 เซนติเมตร

ตามล าดบั  โดยรูปแบบของมาร์กเกอร์ ผูพ้ฒันาใชก้ารอา้งอิงจากรูปแบบของตารางธาตุใน
ลกัษณะท่ีเป็นมาตรฐาน [32] เพื่อใหง่้ายต่อการจดจ าและใชง้าน โดยภายในมาร์กเกอร์ประ
กอบดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ หมายเลขอะตอม 

- หมายเลข 2  คือ ช่ือธาตุ 

- หมายเลข 3  คือ สัญลกัษณ์ธาตุ 

- หมายเลข 4 คือ น ้าหนกัอะตอมของธาตุ 

- หมายเลข 5 คือ สัญลกัษณ์แทนสถานะของธาตุ ณ อุณหภูมิและความดนั 
มาตรฐาน ไดแ้ก่ ของแขง็ ของเหลว และแก๊ส ดงัรูปท่ี 5.2 
ตามล าดบั 

 

 
รูปที ่5.1 ส่วนประกอบของมาร์กเกอร์ รูปแบบท่ี 1-3 

 

 
รูปที ่5.2 สัญลกัษณ์แทนสถานะของแขง็ ของเหลว และแก๊ส ตามล าดบัจากซา้ยไปขวา 

โดยสีพื้นหลังของมาร์กเกอร์ ผู ้พ ัฒนาได้เลือกใช้สีต่างกันทั้ งหมด 10 สี ซ่ึง
นอกจากจะไดป้ระโยชน์ทางดา้นความสวยงามน่าใชแ้ลว้ ยงัแสดงถึงคุณหมู่ของธาตุท่ีเกิด
จากความเป็นโลหะอีกดว้ย ไดแ้ก่ 
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- โลหะแอลคาไล  แทนดว้ยสี   # 6ABE45 

- โลหะแอลคาไลเอิร์ธ แทนดว้ยสี   # 3BBC98 

- โลหะทรานซิชนั  แทนดว้ยสี   # 42C2C8 

- โลหะหลงัทรานซิชนั แทนดว้ยสี   # F16B4D 

- ก่ึงโลหะ  แทนดว้ยสี   # EE761F 

- แอกทิไนต ์  แทนดว้ยสี   # F9A021  

- แลนทาไนต ์  แทนดว้ยสี   # FCC70C 

- อโลหะหลายวาเลนซ์ แทนดว้ยสี   #EF58A0 

- อโลหะวาเลนซ์เดียว แทนดว้ยสี   #9E4F9F 

- แก๊สมีตระกูล  แทนดว้ยสี   #6953A3 

- ไม่มีกลุ่ม  แทนดว้ยสี   #A6A6A6 
จากการตั้งสมมุติฐานก่อนการเร่ิมการทดสอบว่า ขนาดของมาร์กเกอร์ท่ีแตกต่าง

กนั ส่งผลท าให้อตัราการตรวจจบัมาร์กเกอร์แตกต่างกนั ท่ีระยะห่างคงท่ี จึงไดจ้ดัท ามาร์ก
เกอร์แตกต่างกนั 3 ขนาด ไดแ้ก่ขนาด 3x3 เซนติเมตร, 4x4 เซนติเมตร และ 5x5 เซนติเมตร 
แทนดว้ยช่ือมาร์กเกอร์ รูปแบบที ่1, รูปแบบที ่2 และรูปแบบที ่3 ตามล าดบั จ านวนรูปแบบ
ละ 20 แผน่ป้าย ดงัรูปท่ี 5.3 

รูปที ่5.3 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 1-3 
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รูปแบบที ่4 และ 5 
 ผูพ้ฒันาไดน้ าแนวคิดการออกแบบของมาร์กเกอร์ ชนิดวูมาร์กมาประยุกตใ์ช้ใน

การออกแบบ โดยการสร้างรูปแบบเอกลกัษณ์ (Unique Pattern) ท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนั
ทั้งหมด 20 รูปแบบ น ามาเพิ่มเติมดา้นล่างของมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 1-3 จ  านวน 20 แผน่ป้าย 
และจดัพิมพท์ั้งหมด 2 ขนาด ไดแ้ก่ขนาด 3x3.5 เซนติเมตร และ 4x4.67 เซนติเมตร แทน
ดว้ยช่ือมาร์กเกอร์รูปแบบที่ 4 และ รูปแบบที่ 5 ตามล าดบัเพื่อใชใ้นการทดลอง ผลลพัธ์ดงั
รูปท่ี 5.4 

 

 
รูปที ่5.4 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 4 และ 5 

 
รูปแบบที ่6 

เป็นมาร์กเกอร์ท่ีน ารูปแบบท่ี 4 และ 5 มาต่อยอด โดยเพิ่มความกวา้ง เส้นผ่าน
ศูนยก์ลางของจุดวงกลม และเพิ่มเส้นตรง 2 เส้นท่ีต าแหน่งซา้ยบนและต าแหน่งขวาล่างใน
ส่วนรูปแบบเอกลกัษณ์ของมาร์กเกอร์ ซ่ึงมีหนา้ท่ีส าหรับการช่วยตรวจหาต าแหน่งการหา
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ขอ้มูล ดงัรูปท่ี 5.5 โดยไดแ้นวคิดมาจากการใชจุ้ดหาต าแหน่งขอ้มูล (Finder Pattern) ในคิว
อาร์โคด้ ดงัรูปท่ี 5.6 แสดงส่วนประกอบของคิวอาร์โคด้  

 
จากแนวคิดขา้งตน้ ผูพ้ฒันาจึงท าการออกแบบมาร์กเกอร์ส าหรับการทดลอง

ทั้งหมด 20 แผน่ โดยแต่ละแผน่มีขนาด 4x5 เซนติเมตร โดยใชก้ระบวนการจดัท าเดียวกนั
กบัมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 4 และ 5 แทนช่ือดว้ยมาร์กเกอร์รูปแบบที ่6 เพื่อใชป้ระกอบในการ
ทดลอง ดงัรูปท่ี 5.7 

 

 
รูปที ่5.7 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 6 

  

รูปที ่5.5 ส่วนประกอบของคิวอาร์โคด้ รูปที ่5.6 ส่วนประกอบของมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี  6 

Finder Pattern 

Finder Pattern 
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รูปแบบที ่7 
เป็นมาร์กเกอร์ท่ีน ารูปแบบท่ี 4 และ 5 มาต่อยอด เปล่ียนลักษณะของรูปแบบ

เอกลกัษณ์ จากจุดวงกลม เป็นส่ีเหล่ียมจตุรัส โดยแนวคิดการออกแบบมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 
7 นั้นมาจากการตั้งสมมุติฐานว่าจุดเด่นของมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 ท่ีมีมากเกินไป และ
ขนาดของพื้นท่ีท่ีค่อนข้างเล็ก ท าให้อัตราความส าเร็จต ่ า จากรูปท่ี 5.8  จึงเป็นการ
เปรียบเทียบระหว่างจุดเด่นของตวัอย่าง มาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 และรูปแบบท่ี 6 ท่ีไดจ้าก
การประมวลผลของ Vuforia โดยจุดเด่นของมาร์กเกอร์ในรูปท่ี 5 .8 โดยแทนด้วย
เคร่ืองหมาย “ + ” สีเหลือง 

 

 
 

รูปที ่5.8 เปรียบเทียบจุดเด่นของมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 กบั มาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 7 

จากขอ้ความขา้งตน้ผูพ้ฒันาจึงออกแบบมาร์กเกอร์ส าหรับการทดลองทั้งหมด 20 
แผน่ป้าย โดยมีขนาด 4x5 เซนติเมตร แทนช่ือดว้ยมาร์กเกอร์รูปแบบที่ 7 เพื่อใชป้ระกอบ
ในการทดลอง โดยใชก้ระบวนการจดัท าเดียวกนักบัมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 4 และ 5  ผลลพัธ์
ท่ีไดด้งัรูปท่ี 5.9 

รูปที ่5.9 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 7 
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รูปแบบที ่8 
เป็นมาร์กเกอร์ชนิดคิวอาร์โคด้ ท่ีสร้างข้ึนมาจากเคร่ืองมือสร้างคิวอาร์โคด้ 

รูปแบบมาตรฐาน ขนาด 4x4 เซนติเมตร ผูพ้ฒันาจึงออกแบบมาร์กเกอร์ส าหรับการทดลอง
ทั้งหมด 20 แผน่ป้าย แทนช่ือดว้ยมาร์กเกอร์รูปแบบที ่ 8 เพื่อใชป้ระกอบในการทดลอง 
ตวัอยา่งผลลพัธ์ดงัรูปท่ี 5.10 

จากการออกแบบและพฒันามาร์กเกอร์รูปแบบต่างๆและท าการทดลองควบคู่ไป
ดว้ย ในเบ้ืองตน้ผูพ้ฒันาไดท้  าการทดสอบประสิทธิภาพโดยการวดัอตัราการตรวจจบัได ้
ต่อระยะเวลาในการตรวจจบันบัจากการเร่ิมวางแผน่มาร์กเกอร์  
 ผูพ้ฒันาไดท้  าการจดัท าแอปพลิเคชนัตน้แบบเพื่อทดสอบการตรวจจบัมาร์กเกอร์
โดยเฉพาะ ลงบนอุปกรณ์ iPad (2018) ขนาด 9.7 น้ิว รุ่น Wi-Fi  ซ่ึงท าการทดสอบกบักลอ้ง
ดา้นหลงั ท่ีมีความละเอียด 8 เมกะพิกเซล [33]  

ต่อมาจึงท าการวดัผลการทดลอง ในสภาพแวดลอ้มภายในอาคารช่วงเวลากลางคืน 
แสงสว่างจากหลอดไฟปกติ เพราะเป็นสภาพแวดลอ้มท่ีสามารถควบคุมตวัแปรภายนอก
เร่ืองแสงสวา่งไดดี้ แลว้น ามาร์กเกอร์มาวางไวใ้นจุดท่ีก าหนด ก าหนดระยะห่างส าหรับการ
ทดสอบท่ี 25 เซนติเมตร วางในแนวขนานกบัอุปกรณ์  แต่ละการทดลองจะมีแผ่นมาร์ก
เกอร์ทั้งหมด 20 แผน่ ซ่ึงมาร์กเกอร์แต่ละแผน่จะแตกต่างกนัทั้งหมดภายในชุดการทดลอง 
โดยวดัจากอตัราการตรวจจบัได ้ต่อระยะเวลาในการตรวจจบั นบัตั้งแต่เร่ิมวางแผ่นมาร์ก
เกอร์จนถึงการอ่านค่า  และบนัทึกผลการทดลอง จึงสามารถสรุปผลออกมาเป็นแผนภูมิดงั
รูปท่ี 5.11 

รูปที ่5.10 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 8 
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รูปที ่5.11 แผนภูมิอตัราความส าเร็จในการตรวจจบัมาร์กเกอร์ต่อเวลาท่ีใช ้

เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งมาร์กเกอร์รูปแบบต่างๆในการทดลอง พบวา่ มาร์กเกอร์ 
รูปแบบท่ี 8, รูปแบบท่ี 3 และรูปแบบท่ี 2 มีอตัราความส าเร็จในการตรวจจบัมากท่ีสุดตามล าดบั 
3 อนัดบั สามารถสรุปผลการทดลองไดด้งัน้ี 

  
1. ขนาดของมาร์กเกอร์ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลให้อตัราการตรวจจับมาร์กเกอร์แตกต่างกนั 

  จากการทดลองกบัมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 1 รูปแบบท่ี 2 และรูปแบบท่ี 3 ท าใหท้ราบ
ไดว้า่มาร์กเกอร์ท่ีมีขนาดเล็กเกินไปท าให้อตัราการตรวจจบัต ่าลง เน่ืองจากปัจจยัทางดา้น
ความละเอียดของกลอ้งในอุปกรณ์ท่ีใช้ ซ่ึงจากการทดลองกบัอุปกรณ์ iPad(2018) พบว่า
ขนาดท่ีเหมาะสมกบัระยะห่างท่ีก าหนดไว ้( 25 เซนติเมตร ) นัน่คือมาร์กเกอร์ขนาด 4x4 
เซนติเมตร และ 5x5 เซนติเมตร ตามล าดบั 

 
2. มาร์กเกอร์ที่มีความแตกต่างระหว่างสีพื้นหลังกับข้อความมาก ส่งผลให้อัตราการตรวจจับ

สูงขึน้ 
  จากการทดลอง สามารถแบ่งผลการทดลองไดท้ั้งหมด 3 กลุ่มดงัน้ี  

1. กลุ่มท่ีมีค่าความแตกต่างนอ้ย      จ  านวน 4 แผน่ป้าย   ดงัรูปท่ี 5.12 
2. กลุ่มท่ีมีค่าความแตกต่างปานกลาง   จ านวน 4 แผน่ป้าย   ดงัรูปท่ี 5.13 
3. กลุ่มท่ีมีค่าความแตกต่างสูง     จ  านวน 4 แผน่ป้าย   ดงัรูปท่ี 5.14 

  ซ่ึงค่าความแตกต่างนั้นมีค่าแปรผนัตามกบัระยะเวลาและอตัราการตรวจจบั โดย
จากการทดลอง รูปท่ีมีค่าความแตกต่างต ่านั้นใชเ้วลาในการตรวจจบัโดยเฉล่ีย 18.5 วินาที 
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และบางแผ่นป้ายไม่สามารถตรวจจบัแผ่นป้ายได้ภายใน 30 วินาที ส่วนรูปท่ีมีค่าความ
แตกต่างปานกลาง ใช้เวลาในการตรวจจับโดยเฉล่ีย 9.5 วินาที และกลุ่มรูปท่ีมีความ
แตกต่างสูงนั้น ใชเ้วลาในการตรวจจบัโดยเฉล่ียอยูท่ี่ 3 วนิาทีเท่านั้น  
  จึงสรุปไดว้า่ มาร์กเกอร์ท่ีมีความแตกต่างระหวา่งสีพื้นหลงักบัขอ้ความมาก ส่งผล
ใหมี้อตัราการตรวจจบัสูงข้ึน ทั้งในดา้นความแม่นย  าในการตรวจจบั และระยะเวลาท่ีใช ้

3. มาร์กเกอร์ที่มีจุดเด่นมากเกินไป ส่งผลท าให้การตรวจจับใช้เวลานานขึ้น และอัตรา
ความส าเร็จต ่าลง 
  จากรูปท่ี 5.15 (ข) แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งจุดเด่นของมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 
(ซา้ย) และมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 7 (ขวา) และจากผลการทดลอง พบวา่อตัราความส าเร็จของ
มาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 และ 7 ภายในระยะเวลา 30 วนิาที อยูท่ี่ 50% และ 70% ตามล าดบั 
  จึงสามารถสรุปไดว้่า มาร์กเกอร์ท่ีมีจุดเด่นมากเกินไป ท าให้อตัราความส าเร็จใน
การตรวจจบัต ่าลง เน่ืองจากระบบตรวจจบัใชเ้วลานานในการเปรียบเทียบจุดเด่นท่ีพบ กบั
ฐานขอ้มูล ซ่ึงมาร์กเกอร์ท่ีมีจุดเด่นนอ้ยกวา่ จะใชเ้วลาในการเปรียบเทียบนอ้ยกวา่ ส่งผลท า
ใหอ้ตัราความส าเร็จเพิ่มมากข้ึน  

รูปที ่5.14 มาร์กเกอร์ท่ีมีความแตกต่างระหวา่งพื้นหลงัและขอ้ความสูง 

รูปที ่5.13 มาร์กเกอร์ท่ีมีความแตกต่างระหวา่งพื้นหลงัและขอ้ความนอ้ย 

รูปที ่5.12  มาร์กเกอร์ท่ีมีความแตกต่างระหวา่งพื้นหลงัและขอ้ความปานกลาง 
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(ก) 
 

 

 

(ข)  
รูปที ่5.15 เปรียบเทียบระหวา่งมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 5 และรูปแบบท่ี 7 

 
จากการทดลองทั้งหมด สามารถสรุปไดว้า่เพื่อใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านจริง

สูงสุด มาร์กเกอร์ท่ีควรใชส้ าหรับการเล่นในการใชง้านจริง ควรมีขนาดท่ีพอเหมาะต่อการ
มองเห็นและการตรวจจบัของกลอ้งได ้ซ่ึงจากการทดลองพบวา่มาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 8 ท่ีมี
ขนาด 5x6 เซนติเมตร ดงัรูปท่ี 5.16 เป็นขนาดท่ีเหมาะสม อ่านง่าย เม่ือเก็บรวมรวมทั้ง 118 
ช้ิน สามารถเก็บและพกพาได้สะดวก และมีความเท่ียงตรงในการอ่านค่าตามเกณฑ์ท่ี
สามารถใชง้านไดจ้ริง คือมีอตัราความส าเร็จในการตรวจจบัภายใน 30 วินาที มากถึง 59-
72% ซ่ึงถือวา่เป็นค่าความผดิพลาดท่ียอมรับได ้ 

 

 
  รูปที ่5.16 มาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 8 ท่ีใชใ้นการทดลองกบักลอ้งหนา้ 

จากการทดสอบความสามารถในการตรวจจบัมาร์กเกอร์โดยใชก้ลอ้งหลงั ผูพ้ฒันา
มีความเห็นว่า การใช้กล้องหลงัมีส่วนท าให้อรรถรสในการใช้แอปพลิเคชันลดน้อยลง 
เน่ืองจาก เม่ือมองท่ีหนา้จอค าถามบนอุปกรณ์ iPad (2018) และตอ้งการตอบค าถามในขอ้
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นั้นๆ กลับต้องวางมาร์กเกอร์ในต าแหน่งท่ีแหมาะสมส าหรับกล้องหลัง ท าให้ต้องละ
สายตาจากหน้าจอไปกล้องหลงั และจากกล้องหลงักลบัมามองหน้าจออยู่เสมอ จึงได้มี
ความคิดเห็นให้เปล่ียนจากการทดสอบความสามารถในการตรวจจบัมาร์กเกอร์โดยใช้
กลอ้งหลงัมาเป็นการใชก้ลอ้งหนา้แทน 

 
              5.1.2 การทดสอบความสามารถในการตรวจจับมาร์กเกอร์โดยใช้กล้องหน้า 

จากการทดสอบความสามารถในการตรวจจบัมาร์กเกอร์โดยใช้กล้องหลงันั้น 
พบว่ารูปแบบท่ี 8 เป็นรูปแบบท่ีเหมาะสมในการน ามาใช้ในแอปพลิเคชันมากท่ีสุด 
ผูพ้ฒันาจึงไดเ้ลือกมาร์กเกอร์รูปแบบท่ี 8 มาใชโ้ดยใชก้ลอ้งหนา้ในการตรวจจบัแทน  
 ผูจ้ดัท าไดท้  าการทดลองเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพความแม่นย  าในการตรวจจบั
และอ่านค่าของมาร์กเกอร์ ซ่ึงการทดลองแต่ละรอบ ใชม้าร์กเกอร์จ านวน 118 แผน่ โดยได้
ขอ้สรุป ดงัน้ี  
การทดลองรอบที ่1 

ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้
อยา่งถูกตอ้งจ านวน 85 แผน่ (ค่าผิดพลาดไปจ านวน 33 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
72 
การทดลองรอบที ่2 

ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้
อยา่งถูกตอ้งจ านวน 76 แผน่ (ค่าผิดพลาดไปจ านวน 42 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
64 
การทดลองรอบที ่3 

ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้
อยา่งถูกตอ้งจ านวน 70 แผน่ (ค่าผิดพลาดไปจ านวน 48 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
59.3 
หมายเหตุ  ไม่ท าการทดลองจบัเวลาการตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ เน่ืองจาก ในการ
อ่านค่าจากมาร์กเกอร์ทุกตวัมีความรวดเร็วอยู่แลว้ คือ ไม่เกิน 3 วินาที เพียงแต่มีค่าความ
แม่นย  าท่ีไม่แน่นอน  
 จากการทดลองเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพความแม่นย  าในการตรวจจบัและอ่าน
ค่าของมาร์กเกอร์ทั้ง 3 รอบ เห็นไดช้ดัเจนว่า ร้อยละของความแม่นย  ามีความลดน้อยลง 
เน่ืองจากค่าของคิวอาร์โคด้ใน 1 ตวัอกัษร มีเลขฐานสองจ านวน 8 ตวั ดงัท่ีกล่าวมาแล้ว
ขา้งตน้ ในหวัขอ้ 2.5.6 คิวอาร์โคด้ (QR Code) ซ่ึงเม่ือมีเลขใดเลขหน่ึงเปล่ียนเพียงจ านวน 
1 ตัว นั่นหมายถึง ตัวอักษรท่ีเปล่ียนไป ดังนั่นลักษณะของคิวอาร์โค้ดจะมีรูปแบบท่ี
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คล้ายกันมาก และเม่ือมีมาร์กเกอร์จ านวนมากข้ึนเร่ือยๆ ท าให้การอ่านค่ายากข้ึน เป็น
เหตุผลใหค้่าของความแม่นย  านอ้ยลง 
 จากการทดลองทั้ง 3 รอบ พบวา่ ค่าความแม่นย  าอยูใ่นช่วงร้อยละ 55 ถึง 75 ซ่ึงยงั
ไม่ดีเท่าท่ีควรจะเป็น เน่ืองจากการเล่นเกมในแต่ละขอ้มีการจบัเวลาและเวลาก็เป็นส่วน
หน่ึงในการคิดคะแนน ดงันั้นการตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์จึงควรมีความแม่นย  าสูง
กวา่น้ี โดยควรมีค่าความแม่นย  าอยูใ่นช่วงร้อยละ 90 ถึง 100 ผูพ้ฒันาจึงไดพ้ฒันามาร์กเกอร์
แบบใหม่คือวมูาร์ก (VuMark) ดงัแสดงในหวัขอ้ 2.5.7 น ามาใชใ้นการทดลอง เพื่อใหไ้ดค้่า
ความแม่นย  าท่ีดียิง่ข้ึน โดยมาร์กเกอร์แบบใหม่น้ีมีขนาด 5x7 เซนติเมตร ดงัรูปท่ี 5.17  

 
รูปที ่5.17 ตวัอยา่งมาร์กเกอร์ชนิดวมูาร์กท่ีใชร่้วมกบัแอปพลิเคชนั 

ผูจ้ดัท าไดท้  าการทดลองเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพความแม่นย  าในการตรวจจบั
และอ่านค่าของมาร์กเกอร์รูปแบบใหม่น้ี ซ่ึงการทดลองแต่ละรอบ ใช้มาร์กเกอร์จ านวน 
118 แผน่ มีขนาด 5x7 เซนติเมตรโดยไดข้อ้สรุป ดงัน้ี  
การทดลองรอบที ่1 

ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้
อยา่งถูกตอ้งจ านวน 113 แผน่ (ค่าผิดพลาดไปจ านวน 5 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
95.8 
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การทดลองรอบที ่2 
ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้

อยา่งถูกตอ้งจ านวน 112 แผน่ (ค่าผิดพลาดไปจ านวน 6 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
94.9 
การทดลองรอบที ่3 

ท าการทดลองตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ พบว่า มีมาร์กเกอร์ท่ีถูกอ่านค่าได้
อยา่งถูกตอ้งจ านวน 108 แผน่ (ค่าผดิพลาดไปจ านวน 10 แผน่) คิดเป็นความแม่นย  าร้อยละ 
91.5 
 จากการทดลองทั้ง 3 รอบ พบว่า ค่าความแม่นย  าอยูใ่นช่วงร้อยละ 90 ถึง 100 ซ่ึง
ตรงกบัความตอ้งการของผูพ้ฒันาและเป็นค่าความแม่นย  าท่ียอมรับได้ ผูพ้ฒันาจึงเลือก
มาร์กเกอร์รูปแบบใหม่ชนิดวูมาร์กมาใช้ในการใช้งานจริงกบัแอปพลิเคชัน เพื่อให้การ
ตรวจจบัและอ่านค่ามาร์กเกอร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

จากการทดลองทั้งหมด สามารถสรุปไดว้่ามาร์กเกอร์ท่ีควรใช้ในการใช้งานจริง 
ควรมีรายละเอียดท่ีไม่คลา้ยกนั เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั เพราะจะส่งผลให้การตรวจจบัค่า
บนมาร์กเกอร์เกิดความผิดพลาดได้ จากการทดลองพบว่ามาร์กเกอร์ท่ีมีขนาด 5x7 
เซนติเมตร มีความเท่ียงตรงในการอ่านค่าตามเกณฑ์ท่ีสามารถใช้งานได้จริง มีอตัรา
ความส าเร็จในการตรวจจบัภายใน 3 วนิาที มากถึง 90-100 % 

จากการท าแบบส ารวจความพึงพอใจในแอปพลิเคชนักบักลุ่มผูใ้ช้งานจริง พบวา่
ในภาพรวมนั้นแอปพลิเคชนัไดรั้บความพึงพอใจมากกวา่แอปพลิเคชนัอ่ืนท่ีมีลกัษณะการ
ท างานท่ีคล้ายกัน ซ่ึงเป็นผลตอบรับท่ีดี และตอบสนองต่อความต้องการของผูใ้ช้ ทาง
ผูพ้ฒันาจึงควรปรับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชนัต่อไป เพื่อให้แอปพลิเคชนัมีระดบัความ
พึงพอใจท่ีมากข้ึน และสามารถน าแอปพลิเคชนัไปใชง้านไดจ้ริงเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้
และการศึกษาในวชิาเคมีใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

 
              5.1.3 การทดสอบแอปพลเิคชันกบัผู้ใช้งานจริง  

แอปพลิเคชนัเทคโนโลยีความจริงเสริมกบัส่ือการเรียนรู้วิชาเคมี เร่ือง “อะตอม
และตารางธาตุ”ไดถู้กน าไปทดสอบกบัผูใ้ชง้านทั้งหมด 45 คน อายเุฉล่ีย 18 ปี โดยแบ่งเป็น 
• นกัศึกษาปริญญาตรีจ านวน 20 คน แบ่งเป็น เพศชาย 13 คน เพศหญิง 7 คน  
• นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 25 คน แบ่งเป็น เพศชาย 16 คน และเพศ

หญิง 9 คน 
โดยการสุ่มอยา่งง่ายและสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชด้ว้ยแบบส ารวจความพึง

พอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนั(ภาคผนวก ข.) เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดย
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ท าควบคู่ไปกบัการทดสอบแอปพลิเคชนั The Elements Flashcards [34] ดงัรูปท่ี 5.18โดย
แอปพลิเคชันดังกล่าวมีความคล้ายกบัแอปพลิเคชันท่ีโครงงานน้ีออกแบบ และเช่ือว่า
พื้นฐานของสองแอปพลิเคชันนั้ นคล้ายกันและเปรียบเทียบกันได้ อีกทั้ งย ังอยู่บน
แพลตฟอร์ม iOS เช่นกนั 

 
ในการทดสอบแอปพลิเคชนัทั้งสองตวั จะมีการอธิบายลกัษณะของแอปพลิเคชนั

ทั้งสองแบบสั้ นๆกบัผูใ้ช้ก่อน จากนั้นให้ผูใ้ช้ได้ทดลองใช้แอปพลิเคชัน The Elements 
Flashcards ก่อนแลว้ใหท้  าแบบส ารวจความพึงพอใจในตอนท่ี 1 คือส่วนของความพึงพอใจ
ในการใช้งานแอปพลิเคชัน The Element Flash Card จากนั้ นจึงท าการให้ผู ้ใช้งานได้
ทดลองใช้แอปพลิเคชันท่ีโครงงานน้ีออกแบบซ่ึงมีช่ือว่า “Elemem”และท าแบบส ารวจ
ความพึงพอใจในตอนท่ี 2 คือส่วนของความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนั Elemem 
จากการท าแบบส ารวจความพึงพอใจพบวา่ 

1. การออกแบบท่ีน่าดึงดูดใจ  
ร้อยละ 57 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชัน Elemem มีการ

ออกแบบท่ีน่าดึงดูดใจมากกวา่แอปพลิเคชนั The Element Flash Card ในระดบัมากถึงมาก
ท่ีสุด 

2. เขา้ใจขั้นตอนการใชง้านไดง่้าย 
ร้อยละ 57.5 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชนั Elemem สามารถ

เขา้ใจขั้นตอนการใช้งานได้ง่ายมากกว่าแอปพลิเคชนั The Element Flash Card ในระดบั
มากถึงมากท่ีสุด 

 

รูปที ่5.18 แอปพลิเคชนั The Elements Flashcards 
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3. เรียนรู้การใชง้านไดด้ว้ยตวัเอง 
 ร้อยละ 75 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นวา่แอปพลิเคชนั Elemem เรียนรู้การ

ใชง้านง่ายกวา่แอปพลิเคชนั The Element Flash Card ในระดบัมากถึงมากท่ีสุด 
4. ใชง้านไดอ้ยา่งราบร่ืน ต่อเน่ือง 
ร้อยละ 57 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นวา่แอปพลิเคชนั Elemem สามารถใช้

งานไดอ้ย่างราบร่ืนและต่อเน่ืองมากกว่าแอปพลิเคชัน The Element Flash Card ในระดบั
มากถึงมากท่ีสุด 

5. เกิดความน่าสนุก ต่ืนเตน้ เม่ือใชง้าน 
ร้อยละ 63.2 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นวา่แอปพลิเคชนั Elemem มีความน่า

สนุก ต่ืนเตน้ เม่ือใช้งานมากกว่าแอปพลิเคชัน The Element Flash Card ในระดบัมากถึง
มากท่ีสุด 

6. การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค ์
ร้อยละ 53 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชัน Elemem มีการ

ออกแบบท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มากกว่าแอปพลิเคชนั The Element Flash Card ในระดบั
มากถึงมากท่ีสุด 

7. มีค าถามท่ีหลากหลาย 
ร้อยละ 58 ของผูท้  าแบบส ารวจให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชัน Elemem และแอป

พลิเคชนั The Element Flash Card นั้นมีค าถามท่ีหลากหลายในระดบัท่ีเท่ากนั 
8. ช่วยใหก้ารจดจ าธาตุไดดี้ข้ึน 
ผูท้  าแบบส ารวจ ร้อยละ 52 ให้ความเห็นวา่แอปพลิเคชนั Elemem สามารถช่วยให้

การจดจ าธาตุดีข้ึน ซ่ึงมากกวา่แอปพลิเคชนั The Element Flash Card ท่ีมีค่าร้อยละ 50 
9. แนะน าใหบุ้คคลท่ีรู้จกัใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อการจดจ าตารางธาตุ 
ผูท้  าแบบส ารวจ ร้อยละ 52 ให้ความเห็นวา่จะแนะน าให้บุคคลท่ีรู้จกัใช้แอปพลิเค

ชนั Elemem ซ่ึงมากกวา่แอปพลิเคชนั The Element Flash Card ท่ีมีค่าร้อยละ 51 
จากรายละเอียดย่อยของแบบส ารวจ พบว่าค่าความพึงพอใจในระดบัมากถึงมาก

ท่ีสุดของแอปพลิเคชัน Elemem มีค่าความพึงพอใจมากกว่าแอปพลิเคชัน The Element 
Flash Card แทบทุกรายละเอียดยกเวน้ในส่วนของค าถามท่ีหลากหลายท่ีมีความพึงพอใจใน
ระดับท่ีเท่ากัน จึงสามารถสรุปได้ว่า แอปพลิเคชัน Elemem ได้รับความพึงพอใจใน
ภาพรวมมากกว่า แอปพลิเคชัน The Element Flash Card อย่างไรก็ตามแอปพลิเคชัน 
Elemem ยงัตอ้งพฒันาและปรับปรุง เพื่อสร้างความพึงพอใจจากผูใ้ชใ้หมี้ระดบัท่ีสูงข้ึนอีก  
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5.2 ปัญหาและอปุสรรคทีพ่บ 
 จากการด าเนินงานขา้งตน้ ทางผูพ้ฒันาสามารถสรุปปัญหาและอุปสรรคออกเป็น 3 ประเภท
หลกั ไดแ้ก่   
            5.2.1 ปัญหาด้านการพฒันามาร์กเกอร์ 

1. ผูพ้ฒันาไม่มีเคร่ืองมือและอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมในการจดัพิมพม์าร์กเกอร์รูปแบบ
ต่างๆ จึงตอ้งใชบ้ริการพิมพจ์ากโรงพิมพแ์ละร้านพิมพเ์อกสารแทน 

2. คุณภาพของเคร่ืองพิมพ์แต่ละแห่งมีคุณภาพต่างกัน อาจท าให้ เ กิดความ
คลาดเคล่ือนในการทดลองได ้

3. การตรวจจบัมาร์กเกอร์ในรูปแบบคิวอาร์โคด้มีลกัษณะท่ีคลา้ยกนัจ านวนมาก ท า
ให้ค่าท่ีตรวจจับได้มีความผิดพลาด จึงท าให้แอปพลิเคชันรับค่าไม่ตรงกับท่ี
ตรวจจบัได ้ส่งผลใหเ้กิดความผดิพลาดในการท างาน 

4. การพฒันามาร์กเกอร์ทุกรูปแบบ มีค่าใช้จ่ายในการจดัพิมพ์ และในการพฒันา
ช่วงแรก ไม่สามารถท าการเบิกค่าวสัดุอุปกรณ์เพื่อจ่ายเป็นค่าพิมพไ์ด ้
 

 5.2.2 ปัญหาด้านการพฒันาแอปพลเิคชัน 
1. การใช้งานแอปพลิเคชนัในการใช้งานจริง มีตวัแปรอ่ืนท่ีไม่สามารถควบคุมได้

หลายอยา่ง เช่น คุณภาพของอุปกรณ์ท่ีใช ้แสงสวา่งจากภายนอก สภาพแวดลอ้ม
ต่างๆ ซ่ึงท าใหแ้อปพลิเคชนัท่ีพฒันา มีขอ้จ ากดัในการใชง้านค่อนขา้งสูง 

2. ผูพ้ฒันาขาดความช านาญในการใช้ภาษา C# และการใช้งานโปรแกรมยูนิต้ี 
(Unity) ในการพฒันา จึงใช้ระยะเวลาในส่วนของการพฒันาแอปพลิเคชนันาน
กวา่ปกติ 

3. การทดลองมาร์กเกอร์เพื่อหารูปแบบท่ีสามารถตรวจจบัได้เร็วใช้ระยะเวลานาน 
เน่ืองจากตอ้งศึกษาขอ้มูลจ านวนมากและจดัท ามาร์กเกอร์เพื่อท าการทดลองกบั
แอปพลิเคชนั 
 

 5.2.3 ปัญหาจากผู้พฒันา 
1. ผูพ้ฒันาขาดความรู้และความช านาญในเร่ือง “อะตอมและตารางธาตุ” จึงใช้

ระยะเวลาในการศึกษาความรู้เพิ่มเติมค่อนขา้งนาน 
2. ขาดผูใ้หค้  าปรึกษาท่ีมีความช านาญเก่ียวกบัเร่ือง “อะตอมและตารางธาตุ”  
3. การพฒันาเกมเพื่อให้ความรู้ โดยอา้งอิงเน้ือหาจากแนวคิดการจดัการเรียนการ

สอนตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นส่ิงท่ีมีความทา้ทายเป็นอย่างมากใน
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การออกแบบและพฒันา ผูพ้ฒันาจึงจต้องศึกษาหาความรู้เป็นอย่างดี เพื่อให้
ผลลพัธ์ในการพฒันาแอปพลิเคชนัสามารถใชง้านไดดี้และมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 

5.3 ข้อเสนอในการพฒันาระบบในอนาคต 
1. พฒันาใหส้ามารถน าขอ้มูลจากการตอบค าถามในแอปพลิเคชนัไปวเิคราะห์หรือวิจยัใน

เร่ืองอ่ืนๆได ้
2. จดัหาวสัดุในการพิมพม์าร์กเกอร์ท่ีเหมาะสมกบัการใชง้านจริงมากกวา่น้ี ซ่ึงปัจจุบนั

ผูพ้ฒันาเลือกใชก้ระดาษชนิดอาร์ต ผวิดา้น ความหนา 350 แกรมในการใชง้าน 
3. พฒันาแอปพลิเคชนัใหส้ามารถรองรับบนแพลตฟอร์มแอนดรอยด ์(Android) และสามารถ

รองรับอุปกรณ์หลากหลายรูปแบบนอกเหนือจากการใชบ้นอุปกรณ์ iPad(2018) เช่น iPad 
Pro(2018) หรือบน iPad Mini 

4. พฒันาฐานขอ้มูลใหมี้ขอ้มูลท่ีครบถว้น เขา้ใจไดง่้าย ตรงตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
5. ทดสอบแอปพลิเคชนัตน้แบบท่ีสามารถใชง้านไดจ้ริง กบักลุ่มเป้าหมาย และน าผลตอบ

รับมาปรับปรุงและแกไ้ขในการพฒันาคร้ังต่อไป 
6. พฒันาแอปพลิเคชนัใหมี้ความสมบูรณ์เพียงพอท่ีจะสามารถน าไปขาย และใชง้านกบั

ผูใ้ชง้านอ่ืนๆไดจ้ริง สามารถวางขายและเขา้ถึงไดจ้ากร้านคา้แอปพลิเคชนั (App Store) ได ้
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 แบบสอบถาม 

 ความคิดเห็นของนกัเรียนในชั้นมธัยมศึกษา ต่อการเรียนวชิาเคมี และความคิดเห็นต่อการ
พฒันาส่ือการเรียนรู้วชิาเคมีเร่ืองธาตุและตารางธาตุ 
ค าช้ีแจง : แบบสอบถามน้ีแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
  ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของนกัเรียน 
  ตอนท่ี 2 เป็นแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจเร่ืองธาตุและตารางธาตุ 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของนักเรียน 
โปรดท าเคร่ืองหมายในช่องวา่งท่ีก าหนด และกรอกขอ้ความในพื้นท่ีท่ีก าหนดใหค้รบถว้น 
 
1. ก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น...........................................   
 
2.เพศ ........... 
 
3.สายการเรียน 
…………………………………………………………………………………………………… 
 
4. นกัเรียนคิดวา่เน้ือหาเร่ืองใดในวชิาเคมีท่ีส าคญัต่อการเรียนวชิาเคมี  

เน้ือหา 
ความส าคญั 

นอ้ย
มาก 

นอ้ย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ท่ีสุด 

อะตอมและตารางธาตุ      
พนัธะเคมี      
ปริมาณสารสัมพนัธ์      
ของแขง็ ของเหลว แก๊ส      
กรด และ เบส      
ไฟฟ้าเคมี      
เคมีอินทรีย ์      
สารชีวโมเลกุล      
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ตอนที ่2 แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเร่ืองธาตุและตารางธาตุ 
แบบทดสอบน้ีประกอบดว้ยค าถามทั้งหมด 20 ขอ้ 20 คะแนน โปรดท าเคร่ืองหมายหนา้ขอ้ท่ีถูกตอ้ง
ท่ีสุดเพียงขอ้เดียว 
 
1. ขอ้ใดคือความหมายของธาตุ  
 ก. สารบริสุทธ์ิเน้ือเดียว 
 ข. สารประกอบเน้ือเดียว 
 ค. สารบริสุทธ์ิเน้ือเดียวประกอบไปด้วยอะตอมชนิดเดียวกนั 
 ง. สารบริสุทธ์ิเน้ือเดียวท่ีเกิดจากการรวมกนัทางเคมีระหวา่งธาตุต่างชนิดกนั 
 
2. เลขอะตอมของธาตุ คือขอ้ใด 
 ก. จ านวนอิเล็กตรอนในอะตอมของธาตุ  
 ข. จ านวนโปรตอนในอะตอมของธาตุ 
 ค. จ านวนนิวตรอนในอะตอมของธาตุ 
 ง. จ านวนโปรตอนกบันิวตรอนในอะตอมของธาตุ 
 
3. ขอ้ใดอธิบายความหมายของเลขมวลไดถู้กตอ้ง 
 ก. จ านวนโปรตอนในนิวเคลียสของอะตอม   
 ข. มวลรวมของนิวตรอน และโปรตอนในนิวเคลียสของอะตอม 
 ค. มวลรวมของนิวตรอน และโปรตอนในนิวเคลยีสของอะตอม 
 ง. มวลรวมของโปรตอน และนิวเคลียสของอะตอม 
 
4. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง 
 ก. ธาตุต่างชนิดกนัจะมีมวลต่างกนั หรือมีนิวตรอนต่างกนั เรียกวา่ไอโซโทป 
 ข. มวลของอะตอม คือ มวลของโปรตอนกบัอิเล็กตรอยในนิวเคลียส 
 ค. มวลของอะตอม คือ มวลของโปรตอนกบันิวตรอนในนิวเคลยีส 
 ง. เลขอะตอมจะบอกถึงจ านวนโปรตอนและจ านวนนิวตรอนในอะตอม 
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5. อนุภาคขอ้ใดมีมวลใกลเ้คียงกนั 
 ก. โปรตอน อิเล็กตรอน และนิวตรอน 
 ข. โปรตอน กบัอิเล็กตรอน 
 ค. นิวตรอน กบัอิเล็กตรอน 
 ง. โปรตอน กบันิวตรอน 
 
6. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง 
 ก. โลหะอลัคาไลน์ ได้แก่   Li   Na   K  Rb   Cs   Fr   
 ข. โลหะอลัคาไลน์เอิร์ท  ไดแ้ก่   Be  B  Mg  Ca   Sr  Ba  Ra  
 ค. ธาตุแฮโลเจน  ไดแ้ก่  F  Cl   Br  Po  At 
 ง.  ก๊าชเฉ่ือยหรือก๊าชมีตระกูลไดแ้ก่  He  Ge  Ne  Ar  Kr   Xe  Re   
 
7. ขอ้ใดเป็นก๊าซเฉ่ือย และก๊าซมีตระกูล 
 ก. Na   K   Ti    Cr   Fr    
 ข. B   Al    Ga   In   Tl 
 ค. F    Cl    Br   I  At 
 ง. He  Ne   Ar   Kr    Xe   Rn 
 
8. หมู่ธาตุทรานซิชนัไดแ้ก่ ธาตุใด 
 ก. Sn   Sb   Te   Po   Ga  
 ข. Sc    Ti   V   Co    Ni 
 ค. Ga   Se   Bi   Br    Rb 
 ง. Sr   Ra    Al   Te    S 
 
9. ขอ้ใดเป็นโลหะแอลคาไลทั้งสองธาตุ 
 ก.  F ,  Cl  ข.  Si  ,  Sb  ค.  Li  ,  Na  ง.  Ne  ,  Ar 
 
10. ธาตุในขอ้ใดเป็นก่ึงโลหะทั้งสองธาตุ 
 ก.  F  ,  Cl  ข.  Si  ,  Sb  ค.  Li ,  Na  ง.  Ne  ,  Ar 
 
 



94 

 

11. ธาตุ A มีเลขอะตอม 15 , นิวตรอน 16 จะมีเลขมวล โปรตอน และ อิเล็กตรอนเท่าไรตามล าดบั 
 ก. 31, 15, 15  ข. 31, 16, 15  ค. 16, 15, 15  ง. 15, 31, 16 
 
12. ธาตุโพแทสเซียม เลขอะตอมเท่ากบั 19 จะมีการจดัอิเล็กตรอนอยา่งไร 
 ก.  2 , 8 , 9      ข.  2 , 8 , 18 , 1      ค.  2 , 8 , 8 , 1      ง.  2 , 8 , 7 , 2 
 
13. ธาตุคลอรีน ( Cl ) มีเลขอะตอม 17 จะอยูใ่นคาบและหมู่ท่ีเท่าไรของตารางธาตุ 
 ก. คาบ 3 หมู่ 7       ข. คาบ 7 หมู่ 3      ค. คาบ 2 หมู่ 7      ง. คาบ 3 หมู่ 8 
 
14. ธาตุ A มีเลขอะตอม 33 ธาตุอยูห่มู่และคาบใด 
 ก.  หมู่ 4  คาบ 5      ข.  หมู่ 5  คาบ 3      ค.  หมู่ 5  คาบ 5      ง. หมู่ 5  คาบ 4 
 
15.  จากจากสัญลกัษณ์นิวเคลียร์ของธาตุโพแทสเซียม ขอ้ใดผดิ 

  
 ก. มีเลขมวลเท่ากบั 39    ข. มีจ  านวนโปรตอนเท่ากบั 19 
 ค. มีจ  านวนนิวตรอนเท่ากบั 20   ง. มีจ  านวนอิเล็กตรอนเท่ากบั 20 
 
16. ทองค า (Gold) มีสัญลกัษณ์ตามขอ้ใด 
 ก.  Au       ข.  Ag       ค.  Gd       ง.  Go 
 
17. ธาตุท่ีมีสัญลกัษณ์ S คือธาตุในขอ้ใด 
 ก.  ก ามะถัน      ข.  ซิลิคอน       ค.  สตรอนเทียม      ง.  ซีเซียม 
 
18. ธาตุท่ีมีสัญลกัษณ์ Pb คือธาตุในขอ้ใด 
 ก.  Lead      ข.  Silver       ค.  Tin       ง.  Antimony 
 
19. ธาตุท่ีเลขอะตอม 105  มีสัญลกัษณ์ตามขอ้ใด 
 ก.  Unp       ข.  Unh       ค.  Une       ง.  Ung 
 
20. ธาตุท่ีเลขอะตอม 55 มีสัญลกัษณ์ตามขอ้ใด 
 ก.  Cs       ข.  Ba       ค.  Xe       ง.  Sn



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ข. 

แบบส ารวจความพงึพอใจในการใช้งานแอปพลเิคชัน 
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แบบสอบถาม 

 แบบส ารวจความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนัประเภทส่ือการเรียนรู้เร่ืองอะตอมและตารางธาตุ 
ระหวา่งแอปพลิเคชนั “The Elements Flash Card” และ “Elemem” 
ค าช้ีแจง : แบบสอบถามน้ีแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
  ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนั “The Element Flash Card” 
  ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนั “Elemem” 
ตอนที ่1 ความพงึพอใจในการใช้งานแอปพลเิคชัน “The Element Flash Card” 
โปรดท าเคร่ืองหมายในช่องวา่งท่ีก าหนด และกรอกขอ้ความในพ้ืนท่ีท่ีก าหนดใหค้รบถว้น 

การใชง้านแอปพลิเคชนั “The Element Flash Card” 
ระดบัความพึงพอใจ 

นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มาก 
มาก
ท่ีสุด 

มีการออกแบบท่ีน่าดึงดูดใจ       
สามารถเขา้ใจขั้นตอนการใชง้านไดง่้าย       
เรียนรู้การใชง้านไดด้ว้ยตวัเอง       
ใชง้านไดอ้ยา่งราบร่ืน ต่อเน่ือง       
เกิดความน่าสนุก ต่ืนเตน้ เม่ือใชง้าน       
การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค ์      
มีค าถามท่ีหลากหลาย      

แอปพลิเคชนั “The Element Flash Card” ช่วยใหก้ารจดจ าธาตุไดดี้ข้ึน 
 เห็นดว้ย   ไม่เห็นดว้ย 
ท่านจะแนะน าใหบุ้คคลท่ีท่านรู้จกัใหใ้ชแ้อปพลิเคชนั “The Element Flash Card” เพ่ือเรียนรู้เก่ียวกบัการจดจ า
ตารางธาตุหรือไม่ 
 แนะน า   ไม่แนะน า  
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ตอนที ่2 ความพงึพอใจในการใช้งานแอปพลเิคชัน “Elemem” 
โปรดท าเคร่ืองหมายในช่องวา่งท่ีก าหนด และกรอกขอ้ความในพ้ืนท่ีท่ีก าหนดใหค้รบถว้น 

การใชง้านแอปพลิเคชนั “Elemem” 
ระดบัความพึงพอใจ 

นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มาก 
มาก
ท่ีสุด 

มีการออกแบบท่ีน่าดึงดูดใจ      
สามารถเขา้ใจขั้นตอนการใชง้านไดง่้าย      
เรียนรู้การใชง้านไดด้ว้ยตวัเอง       
ใชง้านไดอ้ยา่งราบร่ืน ต่อเน่ือง      
เกิดความน่าสนุก ต่ืนเตน้ เม่ือใชง้าน      
การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค ์      
มีค าถามท่ีหลากหลาย      

แอปพลิเคชนั “Elemem” ช่วยใหก้ารจดจ าธาตุไดดี้ข้ึน 
 เห็นดว้ย   ไม่เห็นดว้ย 
ท่านจะแนะน าใหบุ้คคลท่ีท่านรู้จกัใหใ้ชแ้อปพลิเคชนั “Elemem” เพ่ือเรียนรู้เก่ียวกบัการจดจ าตารางธาตุหรือไม่ 
 แนะน า   ไม่แนะน า 

 

  



98 

 

ประวตัิผู้เขยีน 
ช่ือ-นามสกุล  นางสาวกานตสิ์นี คาวีรัตน์ 
รหสันกัศึกษา  58070008 
วนั เดือน ปี เกิด   18 เมษายน 2540 
ประวติัการศึกษา  
มธัยมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนสตรีสมุทรปราการ 

489 ถนน สุขมุวทิ ต าบล ปากน ้า อ าเภอเมือง
สมุทรปราการ 10270 

ภูมิล าเนา  2104/9 หมู่ 4 ซอยเทพารักษ ์20 ถนนเทพารักษ ์ 
   ต าบลเทพารักษ ์อ าเภอเมืองสมุทรปราการ 10270 
เบอร์โทร  0955928437 
E-mail   popkaweerat@gmail.com 
สาขาท่ีจบ  สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
รุ่นท่ี   13  
ปีการศึกษาท่ีจบ  2561 
 
 
ช่ือ-นามสกุล  นายไพบูลย ์    บุญพจนเวชกิจ 
รหสันกัศึกษา  58070106 
วนั เดือน ปี เกิด   25 ธนัวาคม 2539 
ประวติัการศึกษา  
มธัยมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนเตรียมวศิวกรรมศาสตร์ ไทย-เยอรมนั 

1518 ถนนประชาราษฎร์ 1 แขวงวงศส์วา่ง  
เขตบางซ่ือ กรุงเทพฯ 10800 

ภูมิล าเนา  269/159 ซอยจรัญสนิทวงศ3์5 ถนนจรัญสนิทวงศ ์ 
แขวงบางขนุศรี เขตบางกอกนอ้ย กรุงเทพฯ 10700 

เบอร์โทร  0813482223 
E-mail   bossboonpt@gmail.com 
สาขาท่ีจบ  สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
รุ่นท่ี   13 
ปีการศึกษาท่ีจบ  2561 


