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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกัน และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัด
หมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน โดยมีกลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักศึกษาภาค
ปกติ ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2561 จ านวนทั้งสิ้น 18 คน 
ในการท าการทดลองเล่นเกมเพ่ือพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน แล้วใช้แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นเครื่องมือในการศึกษาวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล ก่อนน าผล
ไปวิเคราะห์โดยใช้สถิติพรรณนา ซึ่งได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) โดยผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมการ
เรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันอยู่ในระดับมาก (  =4.04) ซึ่งจากการ
สังเกตในระหว่างการทดสอบพบว่านักศึกษามักจะพบปัญหาในการด าเนินเนื้อเรื่องภายในเกม เนื่องจาก
นักศึกษาส่วนใหญ่จะข้ามส่วนของค าอธิบายท าให้ไม่สามารถด าเนินเรื่องต่อไปได้อย่างราบรื่น  จึงควรเพ่ิมป้าย
บอกภารกิจหรือป้ายแนะแนวทางลงไปภายในเกม 
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Abstract 

This research has the objectives of developing a game to facilitate learning of 
American Library of Congress classification system and studying the degree of satisfaction of 
students who have learnt American Library of Congress classification system through the 
developed game. The test subjects in this research are 18 active sophomore level 
undergraduate students in regular Information Study program of Information Science branch 
under the faculty of Humanities and Social Sciences of Suan Sunandha Rajabhat University 
(2018). The experiment consists of having the test subjects play the game developed for 
facilitation of learning of American Library of Congress classification system, having them 
subsequently answer satisfaction surveys for the purpose of research and data collection, 
and then analyzing the data using descriptive statistics, which are percentage, mean, and 
standard deviation. The research finds that the degree of satisfaction of students who have 
learnt American Library of Congress classification system through the developed game is high 
(  =4.04). It was observed during the experiment that the students often had problems with 
in-game content progression because most of them skipped the expository sections and 
made smooth progress impossible. Hence, signs displaying objectives and suggestion should 
be added to the game. 

 
Keywords : educational game, library classification system, American Library of Congress 
classification system 
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บทน า 
ในปัจจุบัน ทรัพยากรสารสนเทศมีปริมาณและชนิดเพ่ิมมากขึ้น โดยทรัพยากรสารสนเทศบน

อินเตอร์เน็ต เช่น คลิปวิดีโอ เสียง ภาพ บทความ เป็นต้น จึงท าให้ห้องสมุดหลายแห่งต้องหาระบบการจัด
หมวดหมู่ทรัพยากรสารสนเทศที่สามารถรองรับการขยายตัวของทรัพยากรสารสนเทศจ านวนมาก โดยเฉพาะ
ในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาซึ่งมีขนาดใหญ่และรองรับผู้ใช้บริการที่มีความหลากหลาย ซึ่งระบบการจัด
หมวดหมู่ทรัพยากรที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในห้องสมุดระดับอุดมศึกษา คือ ระบบทศนิยมของดิวอ้ี และ
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน (ธนัญญา กรดสุวรรณ, 2561) โดยเฉพาะระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน มี
มหาวิทยาลัยในประเทศหลายแห่งได้น ามาใช้ ได้แก่ ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ส านักวิทย
บริการ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี เป็นต้น (ทัศนันท์ ชูโตศรี, 2561) 

ซ่ึงทักษะการวิเคราะห์และจัดท ารายการสารสนเทศมีความจ าเป็นต่อวิชาชีพบรรณารักษ์ เนื่องจากการ
ให้เลขหมู่ทรัพยากรสารสนเทศจะช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้บริการสารสนเทศสามารถเข้าถึงทรัพยากร
สารสนเทศได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน ดังนั้น มหาวิทยาลัยในประเทศไทยหลายแห่งที่จัดการเรียนการสอนใน
หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ หรือแม้แต่สาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง จึงต้องเปิดรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และจัดท ารายการสารสนเทศ โดยให้เป็นรายวิชาบังคับ  

เนื่องจากรายวิชานี้ เป็นรายวิชาที่ต้องเน้นให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติไปพร้อมกับการเรียนทฤษฎี ซึ่ง
ผู้เรียนจะต้องหมั่นฝึกฝนเพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจและปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะระบบการจัด
หมวดหมู่ของหอสมุดรัฐสภาอเมริกันที่เป็นระบบที่ ได้รับความนิยมและใช้กันอย่างแพร่หลาย (จุฑารัตน์ 
ช่างทอง, 2559) แต่รูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาทางบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ยังคง
เป็นแบบบรรยาย จึงท าให้นักศึกษาไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างถูกต้อง (จินตนา แก่งมงคล, 2553)  

จากปัญหาดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาแนวคิดที่จะพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษา เรื่อง การจัด
หมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันข้ึนเพ่ือช่วยในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเกมการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่
หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
 

เนื้อเรื่อง/การทบทวนวรรณกรรม 
จากการศึกษาการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถสรุปเนื้อหาได้
ดังต่อไปนี้ 

1. ระบบการจัดหมวดหมู่หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
การจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน (Library of Congress) หรือระบบ L.C. ถูกคิดค้นในปี

คริสต์ศักราช 1899 โดยเฮอร์เบิร์ต พุตนัม (Herbert Putnum) และคณะบรรณารักษ์ของหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน ณ กรุงวอชิงตัน ซึ่งระบบนี้ได้ตั้งชื่อตามสถานที่ที่มีการใช้เป็นครั้งแรก ก่อนจะได้รับความนิยมจนใช้
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กันแพร่หลายในห้องสมุดขนาดใหญ่ และห้องสมุดในสถาบันอุดมศึกษา โดยสัญลักษณ์ของระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกันที่ใช้ในการลงรายการเลขหมวดหมู่ มีลักษณะเป็นสัญลักษณ์ในรูปแบบผสม ซึ่งประกอบด้วย 
อักษรโรมันตัวพิมพ์ใหญ่ A-Z ยกเว้น I O W X Y ส าหรับแทนหมวดหมู่ใหญ่ รวม 20 หมวด และใช้ตัวเลขอา
รบิก 1-9 ในการท าการแบ่งเนื้อหาย่อย (กนกวรรณ จนัทร, 2559) ซึ่งโครงสร้างของระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน มีเค้าโครงมาจากระบบเอ็กซ์แพนซีพ (Expansive Classification) ที่มีลักษณะการแบ่งหมวดหมู่
ตามล าดับเนื้อหาความรู้ จากกว้างมาจนถึงแคบ (ทัศนันท์ ชูโตศรี, 2561) 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) กล่าวคือ ทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน 

ตามทฤษฎีเชื่อว่าการสร้างความรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วย
การน าประสบการณ์ หรือสิ่งที่พบเห็นมาเชื่อมโยงกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีอยู่มาสร้างเป็นความเข้าใจของ
ตนเอง และเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับความรู้ ดังนั้นเป้าหมายในการจัดการเรียน
การสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ โดยมีหลักการที่ส าคัญว่า ในการ
เรียนรู้จะมุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท าการสร้างความรู้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 

ชิคเซนมิฮาย (Csikszentmihalyi, 1990 อ้างถึงใน ศาสตราวิทย์ วงศ์บุตรลีวัฒนา, 2560) ได้นิยาม
สภาวะลื่นไหลไว้ว่าเป็นความรู้สึกของความตั้งใจ มุ่งม่ันระดับสูง ควบคุมตัวเองและสถานการณ์ได้ดี และไม่รับรู้
ของการเปลี่ยนแปลงของมิติเวลา หรือก็คือการที่จิตใจจดจ่ออยู่กับความท้าทาย และความพยายามในการดึง
ศักยภาพของตนออกมานั้น ท าให้จิตเข้าสู่ภาวะไหลลื่น 

3. การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมท่ีมีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้ “Play to Learning” หรือ Game-Based 

Learning (GBL) ซึ่งถ้าให้แปลตามความหมายของภาษาต่างประเทศ GBL คือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม โดยการเรียนรู้ผ่านเกมจะ
ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียนได้ดี เนื่องจากกิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องกระท าภายในเกมสามารถช่ วย
กระตุ้นความสงสัยและความสนใจของผู้เรียน (กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ, 2553; ยิงเจริญ บุญยัง, 2556) 

4. กระบวนการพัฒนารูปแบบการสอน (ADDIE MODEL) 
การพัฒนารูปแบบการสอนด้วยกระบวนการเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE model) มี 5 ขั้นตอน (วัชรพล วิบูลยศริน, 

2557) ได้แก่ 
  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการก าหนดประเด็นต่างๆ เช่น กลุ่มเป้าหมาย 
จุดมุ่งหมาย หรือเป้าหมายของบทเรียน เป็นต้น 
  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) เป็นการก าหนดโครงร่าง และล าดับเนื้อหาของบทเรียน
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ในบทเรียน โดยเรียงล าดับความยากง่ายให้เหมาะสมกับการน าเสนอบทเรียน 
ก าหนดสื่อที่จะใช้ โดยจะต้องให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) เริ่มตั้งแต่การเขียนบท (Scripting) หรือ สตอรี่
บอร์ด (Storyboard) สร้างงานกราฟิก แฟ้มเสียง วิดีโอ (video) ฯลฯ ที่ใช้ประกอบบทเรียน ด าเนินการสร้าง
บทเรียนด้วยโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ (Software) ที่เลือกใช้ ทดสอบการท างานของบทเรียนเพ่ือหา
ข้อผิดพลาด ตลอดจนการประเมินผลระหว่างทาง 
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  ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) เมื่อนักออกแบบ และพัฒนาบทเรียน
ด าเนินการแก้ไขบทเรียนให้เหมาะสมแล้ว จึงสามารถน าบทเรียนไปใช้งานจริงได้ 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์เพ่ือใช้
เป็นข้อมูลในการพัฒนาบทเรียนชุดต่อๆ ไป 

 
5. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาเกม 
โปรแกรมอาร์พีจีเมกเกอร์ (RPG Maker) เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) ที่ใช้

ส าหรับการสร้างเกมในรูปแบบอาร์พีจี (RPG: Role Playing Game) หรือก็คือเกมแนวบทละครสมมุติ ที่ผู้เล่น
รับบทเป็นตัวละครภายในเกม โดยปัจจุบันนั้นมีการพัฒนาการด้านการโต้ตอบระหว่างผู้เล่น ให้ผู้เล่นมีการ
ตัดสินใจในการด าเนินเรื่องมากข้ึน (ชานน ฉัตรแดง, 2551) 

7. แนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 
กู๊ด (Good, 1973 อ้างถึงใน ชะเอ้ิน พิศาลวิชรินทร์, 2553) ได้ให้ความหมายของค าว่า ความพึงพอใจ

เอาไว้ว่า ความพึงพอใจ คือ สภาพ คุณภาพหรือระดับความพึงพอใจซึ่งเป็นผลจากความสนใจต่าง ๆ หรือ
ทัศนคติที่มีต่อสิ่งนั้น 

ปริญญา จเรรัชต์และคณะ (2546 อ้างถึงใน เกวลี ผังดี และพิมพ์รดา ครองยุติ, 2556) กล่าวว่ามาตรวัด
ความพึงพอใจสามารถกระท าได้หลายวิธี ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสังเกต 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยมีประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้แก่ นักศึกษาภาคปกติ 

ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 แขนงวิชาสารสนเทศศึกษา สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2561 จ านวนทั้งสิ้น 18 คน ด้วย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากแขนงวิชาสารสนเทศศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มีการจัดการ
เรียนการสอนรายวิชา ISY2102 การจัดระบบสารสนเทศ 2 (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2560) ในภาค
เรียนที่ 2 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัด
หมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ที่สร้างโดยใช้โปรแกรมพีจีเมกเกอร์เอ็มวี (RPG Maker MV) 
ตามกระบวนการพัฒนาของเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE model) และแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ ให้กลุ่มประชากรทั้งหมดเล่นเกมเพ่ือ
การเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ซึ่งใช้ระยะเวลาประมาณ 40 นาที ก่อน
จะให้นักศึกษาตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือ
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
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ภาพที่ 1 เกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
 

ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ คือ สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ 
ค่าความถี่ ค่าร้อยละ (Percentage) ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม และ
ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ในการสรุปผลตามเกณฑ์เพ่ือแปล
ความหมายของแบบสอบถามโดยการแปลผล ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนนเฉลี่ย (Class Interval) ตาม
แนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2545) ดังนี้  

คะแนนเฉลี่ย 4.51- 5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51- 4.50 หมายถึง ระดับมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51- 3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51- 2.50 หมายถึง ระดับน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00- 1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย  
 ความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน สามารถสรุปผลวัตถุประสงค์ได้ ดังนี้  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของนักศึกษา 
 จ านวนเพศของนักศึกษาที่เป็นกลุ่มประชากร ประกอบด้วยเพศชาย 9 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ

เพศหญิง 9 คนคิดเป็นร้อยละ 50 โดยมีเกรดเฉลี่ยส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 1.99-1.00 จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อย
ละ 50 รองลงมาอยู่ระหว่าง 2.99-2.00 จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 38.89 และน้อยที่สุดอยู่ระหว่าง 4.00-
3.00 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 11.11 

 ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่
หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
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ตารางที่ 1 ผลสรุปโดยรวมของความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือ
ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

รายการ ค่าเฉลี่ย ( )   แปลผล 
ด้านเนื้อหา 4.06 0.52 มาก 
ด้านคุณภาพของเกม 4.03 0.49 มาก 
รวม 4.04 0.49 มาก 

 
จากตารางที่ 1 พบว่าผลสรุปโดยรวมของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง 

การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันของนักศึกษาอยู่ในระดับมาก (  =4.04) 
 
ตารางที่ 2 ความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา

อเมริกัน ด้านเนื้อหา 
รายการ ค่าเฉลี่ย ( )   แปลผล 

1. เนื้อหาของเกมมีลักษณะจูงใจ ท าให้รู้สึกสนใจเรียนมากขึ้น 4.06 0.73 มาก 
2. การด าเนินเรื่องมีความสนุกเพลิดเพลิน 4.00 0.69 มาก 
3. มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหา 4.22 0.65 มาก 
4. มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในเกม 4.11 0.76 มาก 
5. เนื้อหามีการน าเสนออย่างเหมาะสม 3.94 0.80 มาก 
6. สามารถท าความเข้าใจเนื้อหาภายในเกมได้ง่าย 4.11 0.90 มาก 
7. สามารถจดจ าและเรียนรู้เนื้อหาภายในเกมได้ง่ายและรวดเร็ว 3.94 0.64 มาก 
รวม 4.06 0.52 มาก 

 
จากตารางที่ 2 พบว่าความพึงพอใจทางด้านเนื้อหาที่ได้รับโดยรวมอยู่ในระดับมาก (  =4.06) หาก

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้กลับไปทบทวนเนื้อหามีระดับความพึงพอใจมากที่สุด   
(  =4.22) รองลงมาคือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในเกมและสามารถท าความเข้าในเนื้อหาภายในเกม
ได้ง่าย (  =4.11) และน้อยที่สุดคือ เนื้อหามีการน าเสนออย่างเหมาะสมและสามารถจดจ าและเรียนรู้เนื้อหา
ภายในเกมได้ง่ายและรวดเร็ว (  =3.94) 
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ตารางที่ 3 ความพึงพอใจจากการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกัน ด้านคุณภาพของเกม 

รายการ ค่าเฉลี่ย ( )   แปลผล 
1. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 3.78 0.81 มาก 
2. สามารถควบคุมการเล่นได้อย่างสะดวก 4.00 0.97 มาก 
3. รูปภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.22 0.81 มาก 
4. ตัวละครมีความเหมาะสม 4.06 0.54 มาก 
5. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสมอ่านสบายตา 4.11 0.58 มาก 
6. เสียงดนตรีประกอบภายในเกมมีความเหมาะสม 3.94 0.80 มาก 
7. ขนาดของไฟล์เกมมีความเหมาะสม 3.89 0.76 มาก 
8. เกมมีการประมวลผลรวดเร็ว 4.22 0.73 มาก 
รวม 4.03 0.49 มาก 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจทางด้านคุณภาพของเกมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (  =4.03) หาก

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า รูปภาพประกอบมีความเหมาะสมและเกมมีการประมวลผลรวดเร็วได้รับความพึง
พอใจมากที่สุด (  =4.22) รองลงมาคือขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านสบายตา (  =4.11) และ
น้อยที่สุดคือ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมมีความเหมาะสม (  =3.78) 
 

อภิปรายผล 
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุด

รัฐสภาอเมริกันโดยรวมอยู่ในระดับมาก (  =4.04) ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ว่าความพึง
พอใจของนักศึกษาที่ได้เรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้ เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน
อยู่ในระดับมาก หากเปรียบเทียบในรายข้อ จะพบว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลับไปทบทวนเนื้อหา รูปภาพ
ประกอบมีความเหมาะสม และเกมมีการประมวลผลรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุด (  =4.22) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของธีรารัตน์ รัตนวิสุทธิ์อมร (2553) ( ̅=3.81) ยิงเจริญ บุญยัง (2556) ( ̅=4.47)  และ 
ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2560) ( ̅=4.07) แต่ไม่สอดคล้องกับ Yan Ru Guo และ Dion Hoe-Lian Goh (2016) ที่
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅=3.40)  

 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้งาน 
 หากอาจารย์ผู้สอนจะน าเกมเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง การจัดหมวดหมู่หนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ไปใช้ในการเรียนการสอนในห้องเรียน ควรให้นักศึกษาเล่นกันเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน เนื่องจากการสังเกตใน
ระหว่างการเก็บข้อมูล นักศึกษาที่เล่นด้วยกันเป็นกลุ่มจะใจจดใจจ่ออยู่กับการเล่นเกมมากกว่านักศึกษาที่เล่น
คนเดียว  
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
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 2.1  ควรมีการศึกษาประเภทของเกมที่เหมาะสมกับรายวิชา 
 2.2  ควรศึกษาประเภทของเกมที่ตรงความชื่นชอบของนักศึกษา 
 2.3 ควรเพ่ิมป้ายบอกภารกิจหรือป้ายแนะแนวทางลงไปภายในเกม เนื่องจากการสังเกตในระหว่าง

การทดสอบพบว่านักศึกษามักจะพบปัญหาในการด าเนินเนื้อเรื่องภายในเกม เพราะนักศึกษาส่วนใหญ่จะข้าม
ส่วนของค าอธิบายหรือเนื้อเรื่องท าให้ไม่สามารถด าเนินเรื่องต่อไปได้อย่างราบรื่น 
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