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แนวทางการเสนอโครงการวิจัย 
เพื่อขอรับทุนอุดหนุนการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยรังสิต 

ประจ าปีการศึกษา 2563 (ภาค 2/2563) 
......................................... 

 

1. ช่ือโครงการ (ภาษาไทย) การพฒันาเกมสมนุไพร รายวิชา TTM 111 : เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยา
สามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” 

(ภาษาองักฤษ) Development of Herb Game of TTM 111 : Thai Pharmacy I on 
Household Remedy 

 

2. ประเภทนักวิจัย  ประสบการณ์เคยได้รับทนุจาก ศนูย์สนบัสนนุพฒันาการเรียนการสอน 
มหาวิทยาลยัรังสิต 

 หน้าใหม ่(ยงัไมเ่คยได้รับทนุอดุหนนุ) 
 
 

3. ประเภทของงานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 
 การวิจยัเพ่ือสร้างส่ือการสอนหรือนวตักรรม 
 ส่ือการสอนอิเลคทรอนิกส์ ได้แก่ การพฒันาเกมสมนุไพร ฯ 

 

4. รายวิชา/ สาขาวิชาที่ท าการวิจัย TTM 111 : เภสชักรรมไทย 1 สาขาการแพทย์แผนตะวนัออก 
 

5. ผู้ด าเนินงานวิจัย 
ช่ือ-สกลุ ภาษาไทย นางสาวภาวณีิ  เส็งสนัต์ 
ช่ือ-สกลุ ภาษาองักฤษ Miss Pavinee sengsunt 
ค าน าหน้า  นาย     นาง     นางสาว  

ต าแหน่งทางวชิาการ  ศ.     รศ.     ผศ.     อาจารย์   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ _____________ 

ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ า     ผู้ช่วยอาจารย์  เจ้าหน้าท่ี 

สงักดั (คณะ/วทิยาลยั/หน่วยงาน) วทิยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก มหาวทิยาลยัรังสิต 

โทรศพัท์ (ท่ีท างาน) 02 - 997 – 2200 ตอ่ 5161 โทรสาร (ท่ีท างาน) 02 – 997 – 2200 ตอ่ 5160 

เบอร์มือถือท่ีตดิตอ่ได้สะดวก 081 – 987 - 5907 

อีเมล์  pavinees@rsu.ac.th 
 

ช่ือ-สกลุ ภาษาไทย ผศ.ยพุา   เตง็วฒันโชติ 
ช่ือ-สกลุ ภาษาองักฤษ Asst.Prof.Yupa  tengwatanachoti 

ต าแหน่งทางวชิาการ  ศ.     รศ.     ผศ.     อาจารย์   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ ______________ 

ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ า     ผู้ช่วยอาจารย์  เจ้าหน้าท่ี 

สงักดั (คณะ/วทิยาลยั/หน่วยงาน) วทิยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก มหาวทิยาลยัรังสิต 

โทรศพัท์ (ท่ีท างาน) 02 - 997 – 2200 ตอ่ 5165 โทรสาร (ท่ีท างาน) 02 – 997 – 2200 ตอ่ 5160 

เบอร์มือถือท่ีตดิตอ่ได้สะดวก 089 – 770 - 5862 

อีเมล์ (เป็นอีเมล์ท่ีใช้ประสานงาน 
กรุณาให้อีเมล์ท่ีท่านใช้ประจ า) 

yupa@rsu.ac.th 
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6. ผู้เช่ียวชาญท่ีปรึกษาโครงการ 
 

ช่ือ-สกลุ ภาษาไทย ผศ.ดร.ธรรณนพ   อารีพรรค 

ช่ือ-สกลุ ภาษาองักฤษ Asst.Prof.Thannob  Aribarg, Ph.D. 
ต าแหน่งทางวชิาการ  ศ.     รศ.     ผศ.     อาจารย์ ดร.  อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ ______________ 

สงักดั (คณะ/วทิยาลยั/หน่วยงาน) วทิยาลยันวตักรรมดจิิทลัเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัรังสิต 

โทรศพัท์ (ท่ีท างาน) 02 – 997 - 2200 ตอ่ 3372 
เบอร์มือถือท่ีตดิตอ่ได้สะดวก 065-396-9255 
อีเมล์  thannob.a@rsu.ac.th 

ท่ีอยู่เพ่ือประสานงาน สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ วทิยาลยันวตักรรมดจิิทลัเทคโนโลยี มหาวทิยาลยัรังสิต 
 

7. สถานท่ีท าการทดลองหรือเก็บข้อมูล 
วิทยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก มหาวิทยาลยัรังสิต 
 

8. ความส าคัญและที่มาของปัญหาที่ท าการวิจัย 
ในปัจจุบนัสังคมไทยได้น าเอาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการพฒันาในด้านต่างๆ อย่าง

ตอ่เน่ือง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถาบนัการศกึษาทัง้ภาครัฐและเอกชน ได้น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา
มีบทบาทส าคญัในการจดัการเรียนการสอน เพ่ือเป็นการเพิ่มพนูความรู้และส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของผู้ เรียน ซึง่ผู้สอนจะต้องปรับเปล่ียนวิธีการสอนให้ทนัสมยั เพ่ือให้การสอนเกิดประสิทธิผลสงูสดุแก่ผู้ เรียน
รวมถึงสถาบนัการศึกษาก็จะต้องปรับสภาพของสถาบนัให้มีความพร้อมและมีความทันสมัย โดยการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการบริหารและการจดัการศกึษาให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์สงูสดุแก่องค์กร
และแก่ผู้ เรียน 

การจดัการศึกษายุคของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้เปล่ียนแปลงกระบวนการเรียน รู้ใหม่ และ
เปล่ียนแปลงความต้องการในการศึกษาในอนาคต ส่ือ และเทคโนโลยีสารสนเทศแบบใหม่เข้ามาแทนท่ีส่ือ
แบบเก่า แหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้จะเป็นสิ่งท่ีช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมทางการศกึษาแบบ
ใหม่ ซึ่งก่อให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาขึน้ปรับปรุงโครงสร้างทัง้ระบบใหม่โดยเฉพาะ การบริหารการบริการ
การพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา ซึ่งจากเดิมสถาบนัการศึกษาเป็นผู้ รับผิดชอบมาเป็น
สงัคมและชมุชนร่วมกนัรับ ผิดชอบตอ่การจดัการศกึษามากยิ่งขึน้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นปัจจยัท่ีส าคญัอย่างหนึ่งท่ีจะสนบัสนนุให้ครูเกิดความเช่ียวชาญในการใช้ 
เทคโนโลยีในการศึกษา  ครูส่วนมากยงัใช้คอมพิวเตอร์ไม่เก่งจึงต้องมีคนช่วยเหลือ ไม่ใช่เพียงปัญหาการ
จดัการระบบซึ่งเกิดปัญหาได้ทุกเม่ือ แตย่งัปัญหาการเลือกซอฟต์แวร์ การออกแบบโครงงานท่ีใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยี และเรียนรู้วิธีแนะน าในการใช้ข้อมูล จะเห็นว่าปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศจะเข้ามามี
บทบาทและอิทธิพลต่อ ชีวิตมนุษย์เพิ่มขึน้ ดงันัน้ครูควรต้องพยายามติดตาม ศึกษา และท าความเข้าใจ
แนวทางและพฒันาการท่ีเกิดขึน้ เพ่ือท่ีจะน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปประยกุต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ในการเรียน
การ สอนและการด ารงชีวิตอย่างเหมาะสมต่อไป ทัง้ในปัจจบุนัในอนาคตเพ่ือให้การสอน ทนัสมยัเข้าถึงตวั
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เด็กได้ง่าย รับรู้ได้ง่าย และเข้าใจได้ง่ายขึน้ (ชฎาพร จิตศิลป์. ครู “ยคุไอที” . (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก : 
https://www.gotoknow.org/posts/490852. (สืบค้นเม่ือวนัท่ี 16 พฤศจิกายน 2563). 

สถาบันอุดมศึกษามีภารกิจในการผลิตก าลังคน ให้มีความรู้ความสามารถ และคุณสมบัติท่ีจะ
ออกไปชว่ยพฒันาประเทศในด้านตา่งๆ ดงันัน้ การจดัการเรียนการสอนในระดบัอดุมศกึษาปัจจบุนั ได้มีการ
ปรับการเรียนการสอนให้สนองต่อแนวทางในการพฒันาในด้านตา่งๆ จึงได้จดัการเรียนการสอนให้มีความ
หลายหลาก จากวิธีการเรียนในห้องแบบดัง้เดิม คือการบรรยาย เป็นวิธีการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั 
โดยผู้ เรียนจะได้ศกึษาปัญหา และหาวิธีการแก้ไขปัญหา มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ มีการอภิปรายเพ่ือให้ทกุคน
ได้มีส่วนร่วม ซึ่งรวมถึงการปฏิบตัิจริงในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีต้องเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั ซึ่งการจดัการเรียน
การสอนมีวิธีการท่ีหลากหลาย และวิธีหนึ่งท่ีน่าสนใจ ก็คือ การใช้เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมท่ีจ าลอง
ความเป็นจริงตามสถานการณ์ ซึง่ผู้ เลน่จะต้องลงไปเลน่เกมจริงๆ ซึง่ถือเป็นส่ือการเรียนการสอนประเภทหนึ่ง
ท่ีท าให้เกิดความเร้าใจ ท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานภายใต้กฎ กติกา วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกม
ของผู้ เรียนมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้ ซึ่งสามารถ ใช้เป็นเคร่ืองมือในการฝึกให้ผู้ เล่นรู้จกัการจดัการแก้ไข
ปัญหา ฝึกให้เกิดการเรียนรู้ และการตดัสินใจ จึงท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี และยังสอดคล้องกับการปฏิรูป
การศกึษาในปัจจบุนั (ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ , 2017) 

มหาวิทยาลัยรังสิต เป็นสถาบันการศึกษาภาคเอกชนท่ีให้ความส าคัญในการน าเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ในการบริหารงานและการจดัการศึกษา (http:www.rsu.ac.th) และมีนโยบายให้บคุลากร
และนกัศึกษาใช้ ICT เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ซึ่งวิธีการเรียนรู้ของผู้ เรียนในปัจจุบนัและใน
อนาคตจะปรับเปล่ียนโดยเน้นตวัผู้ เรียนเป็นส าคญั ซึ่งแตเ่ดิม ผู้สอนจะท าหน้าท่ีส าคญัในการสอนและชีน้ า
ผู้ เรียน เม่ือน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้จะช่วยให้ผู้ สอนไม่ต้องปฏิบัติงานซ า้ๆ ความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศท าให้มีการน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งเป็นการพฒันาผู้ เรียนอีกทางหนึ่ง โดยจดัเป็น
การเรียนรู้ได้ตลอดเวลา (Any time) การเรียนรู้ได้ทกุหนทกุแห่ง (Anywhere) และการให้ทกุคน (Anyone) ได้
เรียนรู้พฒันาตนเองอย่างเต็มศกัยภาพ ซึ่งการเรียนรู้ในปัจจบุนัได้แตกตา่งไปจากอดีต ซึ่งในปัจจุบนัผู้ เรียน
จะมีโอกาสและมีอิสระในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้ สอนได้เปล่ียนบทบาทจากเดิมมาเป็นผู้ ให้ค าแนะน า 
นอกจากนี ้ผู้สอนและผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ไปพร้อมกันได้ การศึกษาในรูปแบบเกม (Education Games) 
เป็นรูปแบบการส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างเจตคนดีท่ีดีในการเรียนและการค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งได้ผ่านการ
วิเคราะห์จากผู้สอนว่าไม่เป็นพิษเป็นภัยต่อผู้ เล่นและยงัก่อให้เกิดทกัษะและการเรียนรู้ของผู้ เรียนเพิ่มขึน้
เร่ือยๆ ท าให้การจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากย่ิงขึน้ 

เหตผุลดงักลา่ว ผู้วิจยั จงึมีแนวคดิท่ีจะพฒันารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้เกมในวิชา TTM 211 
เภสชักรรมไทย 2 เน่ืองจากเห็นวา่ในรายวิชาดงักลา่ว นกัศกึษาจะต้องจดจ าส่วนตา่งๆ ของพืช สตัว์ และธาตุ
วตัถตุา่งๆ ท่ีน ามาใช้ในการปรุงยาสามญัประจ าบ้าน จ านวน 24 ต ารับ ซึง่มีสมนุไพรประเภทตา่งๆ ท่ีน ามาใช้
ในการปรุงยาสมนุไพรทัง้ประเภทพืชวตัถ ุสตัว์วตัถ ุและธาตวุตัถุ มากกว่า 192 ชนิด ซึ่งยากตอ่การจดจ าและ
ไม่น่าสนใจและ ผู้ วิจัยเห็นว่า หากสามารถน าสมุนไพรในต ารับแต่ละต ารับมาพัฒนาเป็นส่ือการสอนใน
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รูปแบบเกม โดยใช้ Ionic Framework พฒันาเป็นเกมบน IOS หรือ Android ซึ่งนกัศกึษาสามารถเล่มเกมได้
จากเคร่ืองแทบเลตและโทรศพัท์มือถือ จะท าให้ส่ือการสอนเกิดความน่าสนใจมากขึน้ เพราะบทเรียนมีความ
ท้าทาย มีความต่ืนเต้นชวนติดตาม เน่ืองจากผู้ เล่นเกมได้มีโอกาสได้ลองผิดลองถูกในการท่ีจะเลือกหยิบ
สมนุไพรมาปรุงยาด้วยตนเองได้จริงๆ นอกจากนี ้ยงัชว่ยเสริมสร้างจิตวิญญาณของการเป็นเภสชักรแผนไทย
และแพทย์แผนไทย เพราะเนือ้หาของเกมปรุงยาสมนุไพร ก าหนดให้ผู้ เล่นเลือกหยิบสมนุไพรท่ีมีอยู่ในต ารับ
ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ มาปรุงยาให้ถูกต้องทุกต ารับ เพิ่มระดบัความยากขึน้เร่ือยๆ จนถึงระดบั
สูงสุด จะมีรางวัลหรือโบนัส เม่ือผู้ เล่นสามารถเล่นเกมได้ตามเง่ือนไขท่ีเกมก าหนด ท าให้ผู้ เล่นเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน เน่ืองจากคาดเดา มีการลองผิดลองถูกหลายๆ ครัง้ ท าให้เกิดการจดจ าและเกิด
ทกัษะในการเรียนรู้เพิ่มขึน้เร่ือยๆ โดยไม่มีข้อจ ากัดในเร่ืองของเวลาและสถานท่ี โดยผู้วิจยัคิดว่าการจดัการ
เรียนการสอนดงักล่าว จะช่วยยกระดบัผลสมัฤทธ์ิในการเรียนรู้และความพึงพอใจให้กับผู้ เรียนและผู้สอน 
นอกจากนี ้ยังเป็นงานวิจัยในลักษณะบูรณการในการน าความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่มา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับการแพทย์แผนไทย ท าให้เกิดเป็นนวตักรรมใหม่ในการน าไปสู่การเปล่ียนแปลงและการ
พฒันาด้านการแพทย์แผนไทยและด้านการศกึษาของไทยตอ่ไป 
 

9. วัตถุประสงค์ของโครงการ 
1. เพ่ือพฒันาเกมสมนุไพรรายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” ให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เพ่ือเปรียบเทียบสมัฤทธ์ิผลทางการเรียนรู้ ด้านความรู้ ก่อนและหลงัการใช้เกมสมนุไพรท่ีมีตอ่การจดัการ

เรียนการสอนด้วยเกมสมุนไพรรายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมปรุงยาสมุนไพรรายวิชา 
TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” 

 

10. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้เกมส่ือการสอนในรายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” 
2. ผู้ เรียนท่ีได้เรียนรู้ผา่นส่ือการสอนรายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน 

โบราณ” มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
3. ผู้ เรียนมีความพงึพอใจตอ่รายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” 
4. สามารถบรูณาการ การเรียนการสอนเข้ากบังานบริการวิชาการแก่สงัคมได้ และท าให้เกิดนวตักรรมทาง

การศกึษาขึน้ 
 

11. แนวความคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ความหมายของเกม 
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นักวิชาการหลายท่าน ได้ให้ความหมายของเกมไว้หลายความหมาย เช่น เกม คือ วิธีท่ีน ามาใช้
ประกอบการสอน โดยผู้สอนจะสร้างสถานการณ์จ าลองขึน้ ซึ่งอยู่ภายใต้กฎ กฏิกาท่ีก าหนด ซึ่งเป็นวิธีการท่ี
ช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะในการเรียนรู้ มีการลองผิดลองถกูหลายๆ ครัง้ ท าให้เกิดการจดจ าเพิ่มขึน้ มีความ
สนกุสนานเพลิดเพลินในการเล่นเกม ท าให้การเรียนไม่น่าเบื่อ (กาญจนา  ไชยพนัธุ์ : 2549) นอกจากนีเ้กม 
ยงัหมายถึง กระบวนการเรียนรู้ โดยมีกฎ กติกา เง่ือนไข และข้อตกลงร่วมกัน เพ่ือความสนกุสนาน และยงั
ชว่ยในการพฒันาทกัษะและความคดิสร้างสรรค์ (สวุิทย์  มลูค าและอรทยั : 2551) 

ดงันัน้ จึงสรุปว่า เกม หมายถึง กิจกรรมหรือการเล่น ท่ีท าให้ผู้ เล่นมีความสนุกสนาน ช่วยในการ
พฒันาทกัษะ การเรียนรู้ ภายใต้กฎ กตกิา และหลกัเกณฑ์ท่ีก าหนด 

 

 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
เกมเป็นเทคนิคการสอนประเภทหนึ่ง ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั นอกจากนี ้ยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศใน

การเรียนให้ไม่น่าเบื่อ เน่ืองจากต้องมีการวางแผนและใช้ยทุธวิธีต่างๆ เพ่ือเอาชนะ ได้มีการฝึกฝน และเพิ่ม
ทกัษะในการกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความท้าทาย และมีความต่ืนตวัตลอด ท าให้มีความสนกุสนาน
ในการเรียนมากขึน้ ซึ่งการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนั ผู้สอนจะต้องค านึงถึงการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็น
ส าคญั โดยผู้สอนจะต้องช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่างๆ ซึ่งการจดัการเรียนการสอนต้องเน้น
ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางและผู้สอนเป็นเพียงผู้ ช่วย ดงันัน้ ผู้ สอนจะต้องค านึงถึงวิธีการสอนท่ีเหมาะสมและ
ผลประโยชน์สูงสุดของผู้ เรียน ซึ่งผู้ สอนจะต้องจดัให้มีกิจกรรมเรียนรู้เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วม
และแสดงบทบาท ซึง่จะน าไปสู่การเรียนรู้ท่ีแท้จริง ซึ่งเกมเป็นเทคนิคการสอน ท่ีเน้นผู้ เรียนได้ปฏิบตัิและเกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเองอยา่งแท้จริง ท าให้มีความสนกุสนานเพลิดเพลินภายใต้กฎ กติกา และเง่ือนไขท่ีก าหนด 
ซึ่งจะมีผู้สอนเป็นผู้ช่วยสร้างแรงจูงใจแก่ผู้ เรียน การจดัการเรียนรู้ด้วยเกมยงัช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านกาย ด้านสตปัิญญา ด้านอารมณ์ และด้านสงัคม เน่ืองจากวิธีการสอนโดยใช้เกม 
จะท าให้ผู้ เรียนรู้สึกว่ามีส่วนร่วม มีความสนุกสนานเพลิดเพลินในสิ่งทีท าและเกิดปัญญา ซึ่งเป็นเป้าหมาย
ของการเรียนรู้ (ทิศนา  แขมมณี : 2550) 

 
ข้อจ ากัดของการเรียนรู้ด้วยเกม 

วิธีการสอนด้วยการใช้เกมมีข้อจ ากัดในเร่ืองของค่าใช้จ่าย ซึ่งบางเกมมีราคาสูง เน่ืองจากการเล่น
เกม ผู้ เรียนส่วนใหญ่ต้องมีวสัดอุุปกรณ์การเล่นเฉพาะตวั และเป็นวิธีการสอนท่ีขึน้อยู่กบัความสามารถของ
ผู้สอน ซึง่จ าเป็นต้องมีความรู้ ความสามารถ ความเข้าใจเก่ียวกบัการสร้างเกม โดยจะต้องศกึษาและทดลอง
ใช้เกม จนเกิดความเข้าใจ ซึ่งต้องใช้ระยะเวลาคอ่นข้างมาก ดงันัน้ผู้สอน จึงต้องมีความรู้ ความสามารถใน
การสร้างเกม หรือ เลือกเกมท่ีสอดคล้องและเหมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอน (ทิศนา  แขมณี  : 2550) 
จงึจะท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งแท้จริง 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกม 
ธรรณพ อารีพรรค, ภาวิณี  เส็งสนัต์ และ ยพุา   เตง็วฒันโชต ิ(2563) ได้พฒันาเกมโมบายแอปพลิเค

ชนั รายวิชาเภสชักรรมไทย 2 เร่ือง สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน ส าหรับนกัศกึษาชัน้ปีท่ี  2 พบว่า
ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัใช้เกมโมบายแอปพลิเคชนัหลงัเรียนมีคะแนนสอบสูงกว่าคะแนนสอบ
ระหว่างเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมโมบายแอป
พลิคชนัอยูใ่นระดบัดี (4.20) 

กนกวรรณ  รอดคุ้ม , ศิตา  เย่ียมขนัติถาวร และ อารีรักษ์  มีแจ้ง (2559) ได้ศกึษาผลการใช้เกมท่ีมี
ต่อการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 เพ่ือ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนค าศพัท์ โดยใช้เกมและศึกษาความคงทนในการเรียนรู้
ค าศพัท์ภาษาอังกฤษ โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม จังหวัดตาก จ านวน 18 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง     
โดยใช้เกมสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ 
วิเคราะห์ข้อมูลคา่เฉล่ี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า การใช้เกมสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษท าให้นกัเรียนมี
คะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และนกัเรียนมีความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษหลงัเรียน 2 สปัดาห์ 

ลดาวลัย์  แย้มคราญ (2559) ได้ออกแบบและพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทกัษะกระบวนการและเจคติท่ีดีส าหรับวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียน โดยใช้เกมเป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนท่ีมีเนือ้เร่ืองจ านวนนบัและการบวก ลบ คณู หาร 
จ านวนนบั สมการและการแก้สมการ และตวัประกอบของจ านวนนบั โรงเรียนรุ่งนิวตัวิิทยา จงัหวดัลพบรีุ โดย
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองหรือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติร่วมกับเกม กลุ่มละ 30 คน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
แบบทดสอบท่ีมีการระบุทกัษะของค าถามแต่ละข้อ ได้แก่ ทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการให้เหตผุล ทกัษะ
การเช่ือมโยง ทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ และทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และแบบประเมินเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้ โดยแบ่งการประเมิน
เจตคติท่ีมีตอ่วิชาคณิตศาสตร์เป็น 3 ด้าน ได้แก่ การประเมินเจตคติด้านความคิด ด้านความรู้สึก และด้าน
พฤตกิรรมและแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤตกิรรมตอ่วิชาคณิตศาสตร์ พบวา่ ผลการประเมินความสามารถของเกม
เพ่ือการเรียนรู้ โดยผู้ เช่ียวชาญโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ผลคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนและผลตา่งคะแนน
เฉล่ียรวมของทกุบทเรียนรวมทกุทกัษะของกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

ทิพรัตน์  สิทธิววงศ์ (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงกลยทุธ์ของนิสิตระดบัอุดมศกึษา ชัน้ปีท่ี 2 ภาควิชาเทคโนโลยีและการส่ือสาร
การศกึษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2558 จ านวน 20 คน ท่ี 
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาธุรกิจเบือ้งต้นเพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังด้วยเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ เปรียบความ 
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สามารถในการคิดเชิงกลยทุธ์ก่อนเรียนและหลงัเรียน แลศกึษาความพึงพอใจท่ีมีตอ่เกมคอมพิวเตอร์จ าลอง 
โดยวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ( t-test) แบบ Dependent 
พบว่า เกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมในการคิดเชิงกลยุทธ์ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
75.20/76.80 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
นิสิตท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ มีความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์หลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์
จ าลองสถานการณ์ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

ธนเทพพร  เดชประสาท (2558) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการส่งเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลกัสูตรธรรมศึกษาชัน้ตรี ของนกัเรียนประถมศกึษาชัน้ปีท่ี 5 
โรงเรียนวดัสวุรรณาราม จ านวน 25 คน โดยคดัเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) พบว่า 
ได้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีเหมาะสมมีประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยเกมฯ สงูกว่าก่อนสอน
ฯ ท่ีมีค่าเท่ากับ 81.0/80.27 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผลสัมฤทธ์ิก่อนใช้เกมและหลังการประยุกต์ใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนฯ หลงัใช้เกมช่วยสอนสงูกว่าก่อนใช้เกมช่วยสอนฯ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 คา่ t(t-test) เท่ากบั -13.22 และนกัเรียนมีความพึงพอใจในการประยกุต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนฯ 
อยูใ่นระดบัมาก คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.33 

อจัฉรา  เปรมปรีดา (2558) ได้ศึกษาผลของการใช้เกมและการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ชัน้ 
(5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสงัคมพหุวฒันธรรมท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติด้านพหวุฒันธรรม เร่ืองระบบร่างกายมนษุย์ของนกัเรียนชัน้มธัยม  
ศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านทุ่งเกราะ อ าเภอท่าศาลา จงัหวดันครศรีธรรมราช ภาคการศกึษาท่ี 2 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 30 คน โดยการเลือกกลุ่มท่ีศึกษาแบบเจาะจง จดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมประกอบการ
เรียนการสอนในสงัคมพหุวฒันธรรม และใช้เวลาในการจดัการเรียนรู้ 18 ชัว่โมง พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ของนกัเรียนหลงัจากการเรียนเร่ืองระบบร่างกายมนษุย์ โดยใช้เกมและการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 
5 ชัน้ (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวฒันธรรม และทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนกัเรียน สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 เจตคติในด้านพหุธรรม
ของนกัเรียนหลกัจากการเรียนเร่ืองระบบร่างกายมนุษย์สงูกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้และอยูใ่นระดบัมาก 

อจัฉราพรรณ  โพธ์ิตุ่น และสุธาทิพย์  งามนิล (2558) ได้ศกึษาผลการสอนโดยใช้เกมตามแนวการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 ของโรงเรียนบ้านท านบ 
อ าเภอท่าตะโก จงัหวดันครสวรรค์ จ านวน 36 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้วิชา
ภาษาองักฤษโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานจ านวน 6 แผน มีคณุภาพในระดบัเหมาะสม
มากท่ีสุด จัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิด 3 
ตวัเลือก จ านวน 20 ข้อ มีคา่ความยากง่ายตัง้แต ่0.37 ถึง 0.74 คา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.25 ถึง 0.65 และ
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คา่ความเท่ียงเทา่กบั 0.92 จดัท าแบบวดัเจตคติตอ่การเรียนวิชาภาษาองักฤษมี 5 ระดบั จ านวน 30 ข้อ มีคา่
ความเท่ียง 0.80 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีผล  
สมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 และมีเจต
คตหิลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
 



9 
 

สอบถามความพึงพอใจ ทดสอบหลังเรียน 

กรอบแนวความคิด 
การใช้เกมสมนุไพรส าหรับนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 2 วิทยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก ท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 ในภาคการศกึษาท่ี 2/2563 มีกรอบแนวคดิดงัตอ่ไปนี ้
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

12. ระเบียบวิธีวิจัย 
12.1  ประเภทของการวิจัย  

- การวิจยักึ่งทดลอง 
 

12.2  ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี วิทยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก ชัน้ปีท่ี 2 
ทัง้หมดท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 ในภาคการศกึษาท่ี 2/2563 จ านวน 30 คน 
 
 

การเรียนการสอน 
นักศึกษาเรียนรู้ตามแผนการสอน 

ทดสอบกอ่นเรียน 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยการแพทย์แผนตะวันออก ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา TTM 111 เภสัชกรรมไทย 

1 ในภาคการศึกษาท่ี 2/2563 

การพัฒนาแผนการสอน 
โดยจัดแผนการสอนให้สอดคล้องกับเกมสมุนไพร 

การพัฒนาเกมสมุนไพร 
โดยวิเคราะห์จากเนื้อหาและเอกสารประกอบการวิชา TTM 111 เภสัชกรรมไทย 1 

วิเคราะห์และรายงานผล 
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12.3 เคร่ืองมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
1) สร้างเกมการปรุงยาสมนุไพร โดยเนือ้หาประกอบด้วยความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบัสมนุไพร ข้อควรระวงั

ในการใช้ยาสมนุไพร ต ารับยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณฯ จ านวน 24 ต ารับ จ านวนสมนุไพรท่ี
น ามาปรุงยาในต ารับยาสามญัประจ าบ้าน 24 ต ารับ ซึ่งประกอบด้วย ราก ต้น ใบ ดอก ผล ของพืช
สมนุไพรท่ีน ามาใช้ท ายา สตัว์วตัถ ุและธาตวุตัถท่ีุน ามาใช้ในการปรุงยาสามญัประจ าบ้าน สดัส่วน
ท่ีใช้ในการปรุงยา สรรพคณุ วิธีใช้ และข้อควรระวงัของยาสามญัประจ าบ้าน ซึ่งประกอบด้วยภาพ
ส่วนต่างๆ ของสมุนไพร ช่ือสมุนไพร ช่ือวิทยาศาสตร์ ช่ือวงศ์ สรรพคุณของสมุนไพรในส่วน ท่ี
น ามาใช้ในการปรุงยา  โดยตรวจสอบความถกูต้องจากผู้ เช่ียวชาญ 

2) สร้างแบบทดสอบและประเมินผลก่อนเรียนและหลงัเรียน จ านวน 60  ข้อ ประกอบด้วย ตวัยาในต ารับ
สามญัประจ าบ้าน จ านวน 24 ต ารับ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้ส่ือการ
สอนเกมการปรุงยาสมนุไพร 

3) สร้างแบบประเมินความพงึพอใจ ในการใช้ส่ือการสอนเกมการปรุงยาสมนุไพรท่ีพฒันาขึน้ 
4) การสร้างเคร่ืองมือโดยการประเมินความตรงตามเนือ้หา (IOC) โดยผู้ทรงคณุวฒุิ 3 ทา่น 

ประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญด้านสมนุไพร ผู้ เชียวชาญด้านสถิติ  และผู้ เข่ียวชาญด้าน IT 
เพ่ือวดัความเท่ียงตรงของเนือ้หา ในการประเมินความสอดคล้องระหว่างค าถามกบัเคร่ืองมือและ 
เนือ้หาท่ีต้องการวดั (content validity และความเข่ือมนั (reliability) ให้มีคา่วดัท่ีคงท่ี 
 

12.4 วิธีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) ชีแ้จงวตัถปุระสงค์ของการท าวิจยัและขัน้ตอนการเก็บรวบรวมข้อมลูให้กลุ่มตวัอย่างในการท าวิจยั

ได้รับรู้ก่อนการท าการวิจยั 
2) ออกแบบทดสอบ ผ่านก่อนเรียนก่อนใช้เกมและหลงัการประยุกต์ใช้เกมช่วยสอน เพ่ือวดัความรู้ 

ของผู้ เรียน 
3) ให้กลุม่ทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
4) ให้กลุ่มทดลองใช้เกมสมนุไพร รายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้าน

แผนโบราณ” ท่ีก าหนด 
5) ด าเนินการทดสอบหลงัเรียน ผ่านเกมสมุนไพร รายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยา

สามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” 
6) น าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัการใช้เกมสมุนไพร รายวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง 

“ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” มาวิเคราะห์ผลทางสถิต ิ
7) น าข้อมูลจากแบบสอบถามด้านความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่เกมสมุนไพรราย วิชา TTM 111 

เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” มาวิเคราะห์ผลทางสถิต ิ
8) ประเมินผลและน าเสนอรายงานการวิจยั 

 
12.5 การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 

1) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือการสอนฯ โดยใช้สตูร  (ชยัยงค์  พรหมวงศ์, 2523)  ดงันี ้
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E1 =   
A

N

x
 X 100   

 

E2 =   
B

N

f
 X 100   

 

E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละของการตอบ
ค าถามของแบบฝึกหดัในทกุตอนได้ถกูต้อง 

E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คดิเป็นร้อยละจากการทดสอบแบบทดสอบหลงัเรียนได้
ถกูต้อง 

 x  คือ คะแนนรวมของนกัศกึษาจากแบบฝึกหดั 

 f  คือ คะแนนรวมของนกัศกึษาจากแบบทดสอบหลงัเรียน 
A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั 

B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

2) ใช้สถิต ิDependent t-test ในการทดสอบสมมตุฐิานก่อนและหลกัการใช้เกม 
3) เกณฑ์ท่ีใช้วดัความพงึพอใจของนกัศกึษา โดยก าหนดชว่งของคา่เฉล่ีย ดงันี ้ 

(บญุชมุ ศรีสะอาด,2543) 
คา่เฉล่ีย 4.50 – 5.00 มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 
คา่เฉล่ีย 3.50 – 4.49 มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มาก 
คา่เฉล่ีย 2.50 – 3.49 มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
คา่เฉล่ีย 1.50 – 2.49 มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั น้อย 
คา่เฉล่ีย 1.00 – 1.49 มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั น้อยท่ีสดุ 
 

12.6 ขัน้ตอนการด าเนินการ 
การด าเนินการวิจยั 

 

หวัข้อ ผู้ รับผิดชอบ 
1. การก าหนดเนือ้หาในการพฒันาเกมสมนุไพร 

ประกอบด้วยขัน้ตอนตา่งๆ ดงันี ้

 วิเคราะห์เนือ้หาวิชาท่ีใช้ประกอบการพฒันาส่ือการ
เรียนการสอน 

พท.ภาวิณี  เส็งสนัต์ 
ผศ.ยพุา  เตง็วฒันโชติ 
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หวัข้อ ผู้ รับผิดชอบ 

 ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการเรียน 

 จดัท าแผนการเรียนในแตล่ะครัง้ 

 รวบรวมสมนุไพรท่ีใช้ในต ารับยาสามญัประจ าบ้าน
แผนโบราณ ถ่ายภาพสมนุไพรแตล่ะชนิดพร้อมสรรพ
คณุของแตล่ะสว่นของสมนุไพรท่ีน ามาใช้ปรุงยา 

2. การก าหนดเคร่ืองมือในการพฒันาส่ือการเรียนการสอน
โดยใช้โปรแกรมภาษา swift พฒันาเป็นเกมบน IOS 

พท.ภาวิณี  เส็งสนัต์ 
ผศ.ยพุา  เตง็วฒันโชติ 
และผู้ เช่ียวชาญด้าน IT 

3. ขัน้ตอนในการพฒันาส่ือการเรียนการสอนผา่นเว็บ 
3.1 ก าหนดวตัถปุระสงค์ของกาเรียนการสอน 
3.2 การวิเคราะห์ผู้ เรียน 
3.3 การออกแบบเนือ้หารายวิชา TTM 111 เภสชั

กรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” 

 จดัล าดบัเนือ้หา จ าแนกหวัข้อตามหลกัการ
เรียนรู้และลกัษณะเฉพาะในแตล่ะหวัข้อ 

 ก าหนดระยะเวลาและตารางการศกึษาในแต่
ละหวัข้อ 

 ก าหนดวิธีการศกึษา 

 ก าหนดส่ือท่ีใช้ประกอบการศกึษาในแตล่ะ
หวัข้อ 

 ก าหนดวิธีการประเมินผล 

 ก าหนดความรู้และทกัษะพืน้ฐานท่ีจ าเป็นตอ่
การเรียน 

 สร้างประมวลรายวิชา TTM 111 เภสชักรรม
ไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” 

คณะฯ ผู้สอน /ผู้ เช่ียวชาญ
ด้าน IT 

4. ปฐมนิเทศผู้ เรียน 

 แจ้งวตัถปุระสงค์ เนือ้หา และวิธีการเรียนการ
สอน 

พท.ภาวิณี  เส็งสนัต์ 
ผศ.ยพุา  เตง็วฒันโชติ 
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หวัข้อ ผู้ รับผิดชอบ 

 ส ารวจความพร้อมของผู้ เรียนและเตรียมความ
พร้อมของผู้ เรียน 

5. จดัการเรียนการสอนตามแบบแผนท่ีก าหนดไว้ พท.ภาวิณี  เส็งสนัต์ 
ผศ.ยพุา  เตง็วฒันโชติ 6. เก็บรวบรวมข้อมลู 

7. ประเมินผลก่อนเรียนและประเมินผลหลงัเรียน วิเคราะห์
ข้อมลู 

8. เสนอผลงานวิจยัและจดัท ารูปเลม่ฉบบัสมบรูณ์ 
 

13. ขอบเขตของการวิจัย 
1. เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลอง คือ พืชสมนุไพรในต ารับยาสามญัประจ าบ้าน จ านวน 24 ต ารับ ประกอบด้วย 

ราก ต้น ใบ ดอก ผล สตัว์วตัถ ุธาตวุตัถ ุสรรพคณุ และวิธีการใช้ในแตล่ะต ารับ 
2. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยคือ นักศึกษา ชัน้ปีท่ี 2 วิทยาลัยการแพทย์แผนตะวันออก ทัง้หมดท่ี

ลงทะเบียนเรียนวิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 ในภาคการศกึษาท่ี 2/2563 จ านวน 30 คน 
3. ตวัแปรท่ีใช้ในการศกึษา 

ตัวแปรต้น คือ วิธีการสอนแบบปกติและวิธีการสอนโดยใช้เกมสมุนไพร รายวิชา TTM 111 
เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ”  

ตัวแปรตาม (1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของประชากรกลุ่มตวัอย่างจากส่ือเกมสมุนไพร วิชา 
TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 ก่อนเรียนและหลงัเรียน เพ่ือวดัความรู้ 

 (2) ความพึงพอใจของประชากรกลุ่มตวัอย่าง จากส่ือการสอนเกมสมุนไพร วิชา 
TTM 111 เภสัชกรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามัญประจ าบ้านแผนโบราณ” 
ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ด้านความพึงพอใจต่อการท างานของระบบ, ด้าน
ความพึงพอใจต่อคุณภาพของการน าเสนอ และด้านความพึงพอใจต่อ
ประโยชน์ท่ีได้รับโดยใช้การประเมินแบบ likert scale 

 
14. แผนการด าเนินงานตลอดโครงการ 

กิจกรรม 
งวดที่ 1 

(เดือนที่ 1 – 4) 
งวดที่ 2 

(เดือน 5 – 12) 
งวดที่ 1 

1) ก าหนดเนือ้หาในการพฒันาเกมสมนุไพรฯ/วิเคราะห์เนือ้หาวิชาท่ีใช้
ประกอบการพฒันาส่ือการสอน เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” 

2) ก าหนดเคร่ืองมือในการพฒันาเกมสมนุไพรฯ โดยใช้Ionic 
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กิจกรรม 
งวดที่ 1 

(เดือนที่ 1 – 4) 
งวดที่ 2 

(เดือน 5 – 12) 
Framework ส าหรับระบบปฏิบตักิาร Android และ IOS 

3) ก าหนดขัน้ตอนในการพฒันาเกมปรุงยาสมนุไพรฯ 
4) จดัท าข้อมลู เพ่ือน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบของมลัตมีิเดีย 
5) ตดิตอ่ประสานงานกบัผู้ เช่ียวชาญด้าน IT เพ่ือด าเนินการพฒันา

โปรแกรมฯ ตามรูปแบบท่ีก าหนด 
6) ตรวจสอบข้อบกพร่องของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญ ในเร่ืองความ

ถกูต้องของเนือ้หาและความถกูต้องของส่ือกราฟิกบนหน้าจอก่อน
การน าไปใช้ 

7) ให้นกัศกึษากลุม่ทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
8) ให้นกัศกึษากลุม่ทดลองศกึษาการใช้เกมการสอนท่ีพฒันาขึน้ วิชา 

TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” ตามแผนงานท่ีก าหนด 

9) น าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัการใช้เกมการสอนท่ีพฒันาขึน้ 
TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผน
โบราณ” มาวิเคราะห์ผลทางสถิต ิเพ่ือให้ทราบถึงประสิทธิภาพของ
ส่ือการสอนและเปรียบเทียบสมัฤทธ์ิผลการเรียนวิชา TTM 111 
เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง “ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” ก่อนและ
หลงัเรียน 

10) น าข้อมลูจากแบบสอบถามความพงึพอใจของกลุม่ทดลองท่ีมีตอ่
เกมสมนุไพรฯ ท่ีพฒันาขึน้ วิชา TTM 111 เภสชักรรมไทย 1 เร่ือง 
“ยาสามญัประจ าบ้านแผนโบราณ” มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ 

งวดที่ 2 
11) ตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลู 
12) ท ารายงานการวิจยัและจดัท ารูปเลม่ฉบบัสมบรูณ์ 

  

 

15. งบประมาณ 
 

รายการ ราคา บาท 

1. คา่ตอบแทน 
1.1 ท่ีปรึกษาโครงการ (ภายในมหาวิทยาลยั) 

 
1,000 

 
บาท 

2. คา่วสัด ุ   
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2.1 คา่เขียน Scrip & Storyboard  
2.2 คา่พฒันา Application พฒันาเป็นเกมบน IOS และ Android 

5,000 
30,000 

บาท 
บาท 

3. คา่ใช้สอย 
3.1 คา่จดัท าแบบสอบถามและวิเคราะห์ข้อมลู 

(20 บาท X 30 คน X 3 รอบ) 
3.2 คา่จ้างพิมพ์งาน ส าเนาเนือ้หา และเข้าเลม่ (เหมาจ่าย) 
3.3 คา่พฒันาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3.4 คา่ใช้จา่ยเบด็เตล็ด (เหมาจา่ย) 

 
1,800 

 
5,000 
5,000 
1,000 

 
บาท 

 
บาท 
บาท 
บาท 

รวมงบประมาณที่หัวหน้าโครงการได้รับ 48,800 บาท 
4. อ่ืนๆ (จา่ยในนาม ศสพ. รวมสงูสดุ 16,200 บาท) 

4.1 คา่ตอบแทนผู้ทรงคณุวฒุิตรวจประเมินบทความวิจยั 2 ทา่น 
(เฉพาะกรณีท่ีตีพิมพ์บทความในวารสารพฒันาการเรียนการสอน) 

4.2 คา่ตอบแทนผู้ทรงคณุวฒุิตรวจประเมินข้อเสนอโครงการวิจยั 
4.3 คา่ตอบแทนผู้ทรงคณุวฒุิตรวจประเมินบทคดัยอ่ไทย-องักฤษ 
4.4 คา่สมนาคณุโครงการวิจยัท่ีเสร็จสมบรูณ์ (จา่ยหวัหน้าโครงการ) 
4.5 คา่ใช้จา่ยในการเผยแพร่และน าเสนอผลงานวิจยั 

 
2,000 

 
1,000 
200 

3,000 
10,000 

 
บาท 

 
บาท 
บาท 
บาท 
บาท 

รวมเป็นเงนิทัง้สิน้ 65,000 บาท 
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อจัฉราพรรณ  โพธ์ิตุน่ และสธุาทิพย์  งามนิล (2558). ผลการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2. การประชมุสมัมนาวิชาการ. ราชภฎั
นครสวรรค์วิจยั ครัง้ท่ี 1. 

 
 

ลงช่ือ                                    ผู้ เสนอโครงการ 
                                                         (พท.ภาวิณี   เส็งสนัต์) 
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17. ความเหน็ของหัวหน้าภาควิชา/หัวหน้าสาขาวิชา/หัวหน้าหน่วยงาน 
 

เห็นควรอนมุตั ิ  เน่ืองจากเป็นประโยชน์ตอ่การจดัการเรียนการสอนในวิชาชีพแพทย์แผนไทยและ
สาขาวิชาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง 
 
 

ลงนาม                                     
 (ดร.พท.ปิยะพงษ์  ชชูนะ) 

      หวัหน้าหลกัสตูรการแพทย์แผนไทย 
 
 

 

18. ความเหน็ของคณะกรรมการประจ าวิทยาลัย (ลงนามโดยคณบดี) 
 

เห็นควรอนมุตั ิ เน่ืองจากจะได้น าผลการวิจยัไปใช้ในการพฒันาการเรียนการสอนในกลุม่วิชาการ
แพทย์แผนไทยของวิทยาลยัฯ อีกทัง้ยงัสามารถน าออกเผยแพร่ส าหรับผู้ ท่ีสนใจ ซึง่จะเป็นประโยชน์ตอ่
นกัศกึษา คณาจารย์ บคุลากร หนว่ยงาน และผู้สนใจทัว่ไป ซึง่เป็นการวิจยัและพฒันา นวตักรรมทาง
การศกึษาอีกรูปแบบหนึง่ด้วย จงึเห็นควรสนบัสนนุงานวิจยัในครัง้นี  ้
 
 

ลงนาม                                           
(นายแพทย์วิชาญ     เกิดวิชยั) 

                                    คณบดี วิทยาลยัการแพทย์แผนตะวนัออก 
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ประวัตนัิกวิจัย 
 
โครงการวิจัย 
 
ช่ือ – สกลุ (ภาษาไทย) นางสาวภาวิณี   เส็งสนัต์ 
  (ภาษาองักฤษ) Miss Pavinee   Sengsunt 

วนั เดือน ปีเกิด 9  พฤษภาคม  2503 

ต าแหนง่   อาจารย์   ผศ.  รศ.  ศ. 
   อ่ืนๆ (ระบ)ุ ..................... 

การศกึษา  ไมไ่ด้อยูร่ะหวา่งการศกึษาตอ่  อยูร่ะหว่างศกึษาตอ่ 

สถานะ   ผา่นการทดลองงาน   อยูร่ะหว่างการทดลองงาน 

สถานภาพในโครงการวิจยั  หวัหน้าโครงการ   ผู้ ร่วมวิจยั 
                ผู้ชว่ยวิจยั 

ท่ีอยู ่(ท่ีท างาน) 52/347 เมืองเอก ถ.พหลโยธิน ต.หลกัหก อ.เมือง ..................................................... 
  จงัหวดั ............ปทมุธานี...................... รหสัไปรษณีย์ .......12000................... 

โทรศพัท์ ..02 - 997 – 2200 ตอ่ 5161... โทรสาร ......ตอ่ 5160......................... 

ท่ีอยู ่(ท่ีบ้าน) 74  ถนนนาวงพฒันา เขตดอนเมือง ........................................................... 
  จงัหวดั ................กรุงเทพฯ................. รหสัไปรษณีย์ .................................... 

โทรศพัท์ ...... 081 - 987 - 5907............. โทรสาร ............................................. 
E – mail Address ……pavinee.s@rsu.ac.th…………………………... 

 ประวตัิการศกึษา (เรียงจากคณุวฒุิสงูสดุก่อน) 
วุฒกิารศึกษา สาขา คณะ สถาบัน ปีที่ส าเร็จ 

ศศ.ม. เทคโนโลยีสงัคม คณะศิลปศาสตร์ สถาบนัเทคโนโลยีสงัคม 2531 
ใบประกาศนียบตัร การแพทย์แผนไทย  สถาบนัการแพทย์แผนไทย 

กรมพฒันาการแพทย์แผน
ไทยและการแพทย์
ทางเลือก กระทรวง
สาธารณสขุ 

2541 

ใบประกอบโรคศิลปะ การแพทย์แผนไทย ประเภทเภสชักรรมไทย 
ประเภทเวชกรรมไทย และ
ประเภทการนวดไทย 

กระทรวงสาธารณสขุ 2543 
2544 
2552 

mailto:pavineesmod@hotmail.com
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 ผลงานวิจัย 
ชื่อโครงการ แหล่งเงนิทุน ระยะเวลาโครงการ สัดส่วนเวลาท างานใน

โครงการของท่าน () 
1.  การพฒันาสือ่การสอน
อิเลคทรอนิกส์ รายวชิา OMD 
225 การนวดไทย 2 เร่ือง “การ
นวดกดจดุสะท้อนฝ่าเท้า” 

ศนูย์สนบัสนนุและ
พฒันาการเรียนการสอน 
มหาวิทยาลยัรังสติ 

1  ปี 40  % 

2.  การพฒันาฐานข้อมลู
สมนุไพร รายวิชา OMD 231 
เภสชักรรมไทย เร่ือง “พชืวตัถ”ุ 

ศนูย์สนบัสนนุและ
พฒันาการเรียนการสอน 
มหาวิทยาลยัรังสติ 

1  ปี 40  % 

3.  การพฒันาเกมสมนุไพร 
รายวชิา TMD 232 เภสชักรรม
ไทย 2 เร่ือง “สมนุไพรในงาน
สาธารณสขุมลูฐาน” 

ศนูย์สนบัสนนุและ
พฒันาการเรียนการสอน 
มหาวิทยาลยัรังสติ 

1  ปี 40  % 

 

มีเวลาในการท าวิจยั ประมาณสปัดาห์ละ 6 ชัว่โมง 
 
 
 

(พท.ภาวิณี   เส็งสนัต์) 
                                                      อาจารย์ประจ าหลกัสตูรการแพทย์แผนไทย 
                                                                       พฤศจิกายน  2563 

 
 
 
 
 

 
 
 

 


