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บทคดัย่อ 
การขาดความรู้ความเขา้ใจเรื่องสารอาหารที่เหมาะสมกบัวยั ส่งผลให้เด็กและเยาวชนเลอืกบริโภค

อาหารไม่เหมาะสม ขณะที่สื่อการเรยีนรู้แบบเดมิขาดความน่าสนใจและการมีส่วนร่วม ดงันัน้งานวจิยันี้จึง มี
วตัถุประสงค์เพื่อพฒันาและประเมนิประสทิธภิาพของเกมการ์ดความเป็นจรงิเสรมิส าหรบัส่งเสรมิการเรยีนรู้
สารอาหารทีจ่ าเป็นในแต่ละช่วงวยัแบบมปีฏสิมัพนัธ ์โดยใชร้ปูแบบการวจิยัและพฒันาซึ่งทดสอบประสทิธภิาพ
ด้วยแบบแผนการทดสอบก่อนหลงั กับกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น จ านวน 25 คน         
ทีไ่ดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง เกมพฒันาดว้ย Unity และ Vuforia Engine โดยใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ
เสรมิช่วยใหผู้เ้ล่นเหน็โมเดล 3 มติขิองอาหาร ซึ่งผูเ้ล่นสามารถสแกนการ์ดวตัถุดบิเพื่อเลอืกบรโิภคตามช่วงวยั
และสะสมคะแนน โดย รองรบัผูเ้ล่น 8 คนแบบ Turn-Based พรอ้มระบบ Face Manager แสดงสหีน้าตวัละคร   
3 ระดบัเพื่อสะทอ้นผลการเลอืกอาหารแบบเรยีลไทม ์เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการประเมนิ ไดแ้ก่ แบบทดสอบวดัความรู้
และแบบสอบถามความพงึพอใจ วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถติิ Paired Sample t-test ผลการทดลองพบว่าคะแนน
ความรูเ้พิม่ขึน้อย่างมนีัยส าคญัจาก 3.24 เป็น 3.92 ซึง่เพิม่ขึน้ 0.68 คะแนนและผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในระดบั
มากทีสุ่ด 4.75 โดยเฉพาะดา้นความเขา้ใจเนื้อหาและความน่าสนใจของเกม สรุปไดว้่าเกมการ์ดความเป็นจรงิ
เสริมนี้มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องสารอาหาร ช่วยสร้างแรงจูงใจและพฒันาทกัษะการคดิ
วเิคราะหผ์่านการเล่นทีส่นุกและมปีฏสิมัพนัธ์ 
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Abstract 
The lack of knowledge and understanding of age-appropriate nutrients results in children and 

youth selecting inappropriate food consumption, while traditional learning media lack interest and 
participation. This research therefore aimed to develop and evaluate the effectiveness of an augmented 
reality card game for promoting interactive learning of essential nutrients in each age group, using a 
Research and Development approach with effectiveness tested through a One Group Pretest–Posttest 
Design. The sample consisted of 25 lower secondary school students obtained through purposive 
selection.The game was developed using Unity and Vuforia Engine, utilizing augmented reality 
technology to enable players to view three-dimensional food models by scanning ingredient cards to 
select consumption according to age group and accumulate points. The game supports 8 players in a 
Turn-Based format with a Face Manager system displaying 3 levels of character facial expressions to 
reflect food selection results in real time. Assessment instruments comprised a knowledge test and a 
satisfaction questionnaire, with data analyzed using Paired Sample t-test statistics. Experimental results 
indicated that knowledge scores increased significantly from 3.24 to 3.92, representing an increase of 
0.68 points, and learners demonstrated the highest level of satisfaction at 4.75, particularly regarding 
content understanding and game appeal. It was concluded that this augmented reality card game is 
effective in promoting nutrition learning, contributing to motivation and the development of analytical 
thinking skills through enjoyable and interactive gameplay. 

. 
Keywords :  Augmented Reality Card Game Game-Based Learning Interactive Learning Nutrition  
                 Education 
 

1. บทน า  
ปัจจุบนัการขาดสารอาหารและภาวะโภชนาการที่ไม่สมดุลเป็นปัญหาส าคญัที่ส่งผลกระทบต่อ

สุขภาพของประชาชน โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่ยงัขาดความรู้เกี่ยวกบัสารอาหารและการบรโิภคอาหารที่
เหมาะสม ซึ่งอาจน าไปสู่ปัญหาสุขภาพในระยะยาว เช่น ภาวะขาดสารอาหารหรอืโรคอว้น แมว้่าในปัจจุบนัจะมี
การเผยแพร่ขอ้มูลด้านโภชนาการผ่านสื่อออนไลน์และแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ แต่รูปแบบการน าเสนอส่วนใหญ่ยงั
เน้นการอ่านหรือการจดจ า ท าให้ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ แม้ว่าในปัจจุบันจะมีการเผยแพร่ข้อมูลด้าน
โภชนาการผ่านสื่อออนไลน์และแหล่งขอ้มลูต่างๆ แต่รูปแบบการน าเสนอส่วนใหญ่ยงัเน้นการอ่านหรอืการจดจ า 
ท าใหผู้เ้รยีนขาดแรงจงูใจในการเรยีนรูแ้ละไม่เกดิการมส่ีวนร่วมอย่างแทจ้รงิ 

แนวทางการเรยีนรูผ้่านเกม (Game-Based Learning) เป็นแนวทางหนึ่งทีส่ามารถช่วยใหผู้เ้รยีน
เขา้ใจและจดจ าความรู้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพมากขึ้น โดยเฉพาะสื่อที่มลีกัษณะการเล่นแบบปฏิสมัพนัธ์ ซึ่ง
กระตุ้นใหเ้กดิการคดิวเิคราะหแ์ละการตดัสนิใจระหว่างการเรยีนรู้ โดยไดม้งีานวจิยัทีน่ าเกมมาใชใ้นการเรยีนรู้ 
ดงัจะเห็นได้จากการศกึษาของชฎายุ วงค์ชยั (2023) ที่ใช้บอร์ดเกมในการสอนวทิยาศาสตร์ พบว่านักเรยีนมี
ความเขา้ใจเนื้อหาได้ดขีึ้นและสามารถคดิวเิคราะห์ได้ดขีึ้นด้วย สิง่ที่น่าสนใจคอื เกมช่วยท าให้นักเรยีนตัง้ใจ
เรยีนและเขา้มามส่ีวนร่วมมากขึน้ ซึ่งสะทอ้นใหเ้หน็ว่าเกมไม่ไดเ้ป็นแค่กจิกรรมสนุก แต่สามารถเป็นเครื่องมอื
การเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพจรงิ และมกีารวจิยัของปารชิาต ชิ้นเจรญิ (2021)ไดศ้กึษาการใชบ้อร์ดเกมในบรบิท
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ของระบบนิเวศ ผลการศกึษาแสดงใหเ้หน็ว่าเกมที่ออกแบบใหผู้เ้ล่นมปีฏิสมัพนัธ์กบัเนื้อหาสามารถเสรมิสร้าง
การเรยีนรูแ้ละการมส่ีวนร่วมไดอ้ย่างมปีระสทิธผิล 

นอกจากการใชเ้กมแลว้ เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิหรอื Augmented Reality (AR) เริม่มบีทบาทใน
การศกึษามากขึน้ โดยเทคโนโลย ีAR เป็นเทคโนโลยทีีผ่สานโลกเสมอืนเขา้กบัโลกจรงิ ท าใหผู้เ้รยีนสามารถเหน็
วตัถุสามมติซิอ้นทบับนสภาพแวดลอ้มจรงิแบบเรยีลไทม์ ซึง่ช่วยเพิม่ความเขา้ใจและความน่าสนใจในการเรยีนรู้
ไดด้กีว่าสื่อแบบเดมิ งานวจิยัทีผ่่านของทรรศนภรณ์ เทพภูธร และคณะ (2022)และ ณัฐรนิีย์ อศัวอารยกุล และ
คณะ (2025) แสดงให้เหน็ว่าการประยุกต์ใชเ้กมการ์ดร่วมกบัเทคโนโลยี AR สามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนรูแ้ละแรงจงูใจของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมนีัยส าคญั  

อย่างไรก็ตาม งานวจิยัทีผ่่านมายงัขาดการพฒันาสื่อทีผ่สานเทคโนโลย ีAR เขา้กบัเกมการ์ดใน
บรบิทของการเรยีนรู้เรื่องสารอาหารที่ครอบคลุมสารอาหารที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวยัอย่างครบถ้วน ดงันัน้
ผูว้จิยัจงึไดพ้ฒันาเกมการด์ทีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพื่อการเรยีนรูเ้กีย่วกบัสารอาหารในชวีติประจ าวนั 
โดยมุ่งเน้นใหผู้เ้รยีนเกดิความสนุกสนานในการเรยีนรูแ้ละสามารถจดจ าขอ้มลูดา้นสารอาหารไดง้า่ยขึน้ ผ่านการ
โต้ตอบกับการ์ดจริงและโมเดลอาหาร 3 มิติ การผสมผสานเทคโนโลยี AR เข้ากับระบบเกมการ์ดแบบ        
Turn-Based ทีช่่วยใหผู้เ้ล่นสามารถโตต้อบและเรยีนรูส้ารอาหารผ่านการสแกนการด์จรงิ เพื่อแสดงโมเดลอาหาร
แบบ 3 มติ ิพรอ้มระบบคะแนนแบบเรยีลไทม์ ซึ่งจะสะทอ้นสุขภาพของตวัละครดว้ยสหีน้าทีเ่ปลี่ยนไป 3 ระดบั 
ไดแ้ก่ “แย่–ปกต–ิด”ี ท าใหผู้เ้รยีนตระหนักถงึความสมัพนัธร์ะหว่างอาหารและสุขภาพในลกัษณะทีเ่ขา้ใจงา่ย 
 

2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
2.1 เพื่อพฒันาเกมการ์ดทีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิส าหรบัการเรยีนรูเ้กี่ยวกบัสารอาหาร โดย

แสดงผลโมเดล 3 มติแิละขอ้มลูสารอาหารผ่านการด์ 
2.2 เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูก้่อนและหลงัการใชเ้กมการ์ดเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ

เสรมิ 
2.3 เพื่อศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชท้ีม่ตี่อเกมการด์เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 

 

3. สมมุติฐานของการวิจยั 
3.1 นักเรยีนทีเ่รยีนรูผ้่านเกมการด์ความเป็นจรงิเสรมิ (AR) มคีะแนนความรูเ้รื่องสารอาหารหลงัเรยีน

สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
3.2 นักเรยีนทีเ่รยีนรูผ้่านเกมการด์ความเป็นจรงิเสรมิ (AR) มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากขึน้ไป 

 
4. ทบทวนวรรณกรรม 

4.1 การเรียนรู้โดยใช้เกม  
การเรยีนรู้โดยใชเ้กม (Game-Based Learning) ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานวจิยัด้านการศกึษา 

เนื่องจากสามารถการมส่ีวนร่วม และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผู้เรยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ งานวจิยัของ 
Deterding et al. (2011) อธบิายว่าองคป์ระกอบของเกม เช่น ระบบคะแนน ความทา้ทาย และการมปีฏสิมัพนัธ ์
สามารถช่วยกระตุน้แรงจงูใจในการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมนีัยส าคญั และงานวจิยัของ Hamari et al. (2014) พบว่าการ
น าเกมมาใช้ในการเรยีนรู้สามารถช่วยเพิม่ความสนใจและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผู้เรยีนได้  นอกจากนี้
การศกึษาและวเิคราะห์เกี่ยวกบัการใชเ้กมของ Sailer et al. (2020) แสดงใหเ้หน็ถงึผลเชงิบวกต่อผลลพัธ์การ
เรยีนรูท้ ัง้ดา้นความรู ้แรงจงูใจ และพฤตกิรรมการเรยีนรู ้ 
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ในบรบิทของการศกึษาในประเทศไทย ชฎายุ วงคช์ยั และสุรยีพ์ร สว่างเมฆ (2023) ไดศ้กึษาการ
ใชบ้อรด์เกมในการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์พบว่าเกมสามารถช่วยเพิม่ความเขา้ใจในเนื้อหาและพฒันาทกัษะการคดิ
วเิคราะห์ของผูเ้รยีนไดด้ขีึน้ ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ ปารชิาต ชิ้นเจรญิ (2021) ทีพ่บว่าการจดัการเรยีนรู้
โดยใชบ้อรด์เกมเป็นฐานสามารถเพิม่การมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนและช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจแนวคดิดา้นระบบนิเวศได้
ดขีึน้ 

จากงานวจิยัดงักล่าวแสดงใหเ้หน็ว่า องค์ประกอบเชงิปฏสิมัพนัธข์องเกม ทัง้ระบบคะแนน ความ
ทา้ทาย และการตดัสนิใจ มบีทบาทส าคญัต่อการเพิม่การมส่ีวนร่วมและผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ซึ่งเป็นแนวคดิ
พืน้ฐานทีน่ ามาใชใ้นการออกแบบเกมการ์ดความเป็นจรงิเสรมิในงานวจิยันี้ โดยมตีวัแปรทีศ่กึษา ไดแ้ก่  ความรู้
เรื่องสารอาหาร และความพงึพอใจของผูเ้รยีน 

4.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการศึกษา  
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยทีีผ่สานขอ้มลูเสมอืนจรงิ

เขา้กบัสภาพแวดล้อมจรงิท าใหผู้เ้รยีนสามารถมองเหน็และโต้ตอบกบัขอ้มูลในรูปแบบสามมติไิด ้ซึ่งมงีานวจิยั 
ของ Garzón et al. (2019) ได้ท าการวเิคราะห์เกี่ยวกบัการใช ้AR ในการศกึษา และชี้ใหเ้หน็ว่า AR มผีลเชงิ
บวกต่อผลลพัธก์ารเรยีนรูข้องผูเ้รยีน นอกจากนี้การศกึษาของ Chang et al. (2022) และ Radianti et al. (2020) 
แสดงให้เห็นว่าการใช ้AR สามารถช่วยเพิม่ความเขา้ใจเชงิมโนทศัน์และช่วยใหผู้้เรยีนเขา้ใจเนื้อหาทีม่คีวาม
ซบัซ้อนไดด้ขีึน้ โดยเฉพาะในเนื้อหาทีต่้องการการแสดงผลเชงิภาพหรอืสามมติิ ดงันัน้จะเหน็ไดว้่าเทคโนโลย ี
AR จงึถูกน ามาใชใ้นการพฒันาสื่อการเรยีนรูเ้พื่อกระตุน้การเรยีนรูใ้นเชงิบวก นอกจากนี้ Legaki  et al. (2020) 
ชี้ให้เหน็ว่าการใชเ้กมในลกัษณะ Challenge-Based Learning สามารถเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรู้และสรา้ง
ประสบการณ์ทีม่ปีฏสิมัพนัธส์งูไดด้กีว่าการเรยีนแบบดัง้เดมิ 

ดงันัน้ในงานวจิยันี้จะประยุกต์ใช้เทคโนโลย ีAR ในลกัษณะการแสดงโมเดลอาหาร 3 มติิแบบ
เรยีลไทม์เมื่อผู้เล่นสแกนการ์ดวตัถุดบิ เพื่อเชื่อมโยงประสบการณ์การเรยีนรู้กบัเนื้อหาด้านโภชนาการ และ
สะทอ้นผลของการเลอืกอาหารผ่านระบบ Face Manager ทีแ่สดงสหีน้าตวัละคร 3 ระดบั ซึง่ช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจ
ความสมัพนัธร์ะหว่างอาหารและสุขภาพไดอ้ย่างเป็นรปูธรรม 

4.3 เกมการด์ท่ีผสานเทคโนโลยี AR เพื่อการเรียนรู้ด้านโภชนาการ 
การเรยีนรูด้า้นโภชนาการเป็นสิง่ส าคญัต่อทุกช่วงวยัในดา้นของสุขภาพ เนื่องจากความรูเ้กีย่วกบั

สารอาหารมผีลต่อพฤตกิรรมการบรโิภคอาหารของทุกคน ซึง่จากงานวจิยัของ Baranowski et al. (2016) พบว่า
เกมสามารถช่วยเพิม่ความรูด้า้นโภชนาการและส่งเสรมิพฤตกิรรมการบรโิภคอาหารทีด่ขีองผูเ้ล่นได้ นอกจากน้ี
การศกึษาของ Lu et al. (2021) แสดงใหเ้หน็ว่าการใชเ้กมเพื่อการเรยีนรูด้า้นโภชนาการสามารถชว่ยเพิม่ความรู้
และทศันคติด้านสุขภาพของผู้เรียนได้อย่างมนีัยส าคญั และงานวจิยัของ คมกฤช จิระบุตรและคณะ (2568) 
ออกแบบการ์ดภาพประกอบอาหารพืน้บ้านล้านนาร่วมกบัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้
อาหารพื้นถิ่นล้านนา จงัหวดัเชยีงราย ผลการศกึษาแสดงใหเ้หน็ว่าการออกแบบการ์ดทีผ่สานเทคโนโลย ีAR 
สามารถสรา้งการรบัรู ้ความเขา้ใจ และการจดจ าอาหารทอ้งถิน่ได้ดขีึน้ สะทอ้นใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของการ์ดที่
ผสานเทคโนโลย ีAR ในการส่งเสรมิการเรยีนรูด้า้นอาหารในไทยไดอ้ย่างมปีระสทิธผิล 

จากงานวิจัยก่อนหน้านี้แสดงให้เห็นว่ามีการศึกษาการใช้เกมและ AR ในการศึกษาอย่าง
กวา้งขวาง แต่งานวจิยัส่วนใหญ่มุ่งเน้นกลุ่มอายุใดอายุหนึ่งหรอืเนื้อหาเฉพาะดา้น ซึ่งยงัไม่พบงานวจิยัทีผ่สาน
เกมการด์แบบ Turn-Based เขา้กบัเทคโนโลย ีAR เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูเ้รื่องสารอาหารทีค่รอบคลุมทุกช่วงวยั  
ดงันัน้งานวจิยันี้จงึมุ่งพฒันาเกมการด์สารอาหารทีผ่สานเทคโนโลย ีAR เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูด้า้นโภชนาการใน 
รปูแบบทีม่ปีฏสิมัพนัธแ์ละน่าสนใจมากยิง่ขึน้ 
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5. วิธีด าเนินการวิจยั 
5.1 ประชากรในการวิจยั  

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ไดแ้ก่ นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรยีนเทศบาลพริาม
อุทศิ ต าบลพรหมพริาม อ าเภอพรหมพริาม จงัหวดัพษิณุโลก 

5.2 กลุม่ตวัอย่างการวิจยั  
นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น จ านวน 25 คน คดัเลอืกโดยการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยมเีกณฑค์ดัเลอืก ไดแ้ก่ เป็นนักเรยีนทีก่ าลงัศกึษาอยู่ในระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้และยนิยอมเขา้
ร่วมการวจิยั 
 5.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ประกอบดว้ย 
   1) เกมการด์ความเป็นจรงิเสรมิเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูส้ารอาหารในแต่ละช่วงวยั  
   2) แบบทดสอบวดัความรูเ้รื่องสารอาหาร ใชว้ดัความรูก้่อนและหลงัการทดลอง 
   3) แบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตี่อเกมการด์ความเป็นจรงิเสรมิ 

5.4 ขอบเขตการศึกษา 
งานวจิยันี้มุ่งเน้นการพฒันาเกมการด์ทีผ่สานเทคโนโลย ีAR เพื่อส่งเสรมิความรูด้า้นสารอาหารใน

ชวีติประจ าวนั โดยเนื้อหาทีใ่ชภ้ายในเกมรวบรวมจากแหล่งขอ้มูลด้านโภชนาการ ไดแ้ก่ กรมอนามยั (2023), 
สถาบนัโภชนาการ มหาวทิยาลยัมหดิล (2022)และฐานขอ้มูล Thai Food Composition Database (2023) 
รวมถงึขอ้มูลจาก United States Department of Agriculture (USDA) (2024) เพื่อใชร้ะบุปรมิาณสารอาหาร 
วติามนิ และแร่ธาตุในวตัถุดบิอาหารต่าง ๆ จากนัน้จงึน าขอ้มูลมาจดัหมวดหมู่และก าหนดใหเ้ป็นการ์ดวตัถุดบิ
จ านวน 30 ใบ ซึง่แต่ละใบมขีอ้มลูโภชนาการทีจ่ าเป็นส าหรบัการประเมนิความเหมาะสมของสารอาหารตามช่วง
วยัของผูเ้ล่นในเกม 

กลุ่มผูใ้ชง้านทีเ่กีย่วขอ้งในการทดสอบประกอบดว้ย นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้จ านวน 
25 คน โดยมกีารทดลองใชง้านจรงิภายในระบบเกม รวมถึงการตอบแบบสอบถามความพงึพอใจ และการท า
แบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เพื่อใชเ้ปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูห้ลงัจากใชส้ื่อเกมการ์ด AR 
ในการเรยีนรู้เรื่องสารอาหารระบบที่พฒันาประกอบด้วย การ์ดตวัละครซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ช่วงวยัและ 2 เพศ 
รวมทัง้หมด 8 ใบ และการด์วตัถุดบิอาหาร 30 ใบ โดยมรีะบบ AR แสดงผลโมเดลสามมติขิองอาหารแต่ละชนิด 
การค านวณคะแนนความเหมาะสม การปรบัสหีน้าตวัละครตามคะแนน รวมถงึการแสดงผลคะแนนเมื่อจบเกม  

เทคโนโลยีที่ใช้ในงานวิจยันี้ได้แก่ Unity 2022.3 LTS ส าหรบัพฒันาโปรแกรม ส่วน Vuforia 
Engine ส าหรบัท าการแสดงผล AR แบบ Marker-Based โดยใชโ้ปรแกรม Blender ในการสรา้งและปรบัแต่ง
โมเดลสามมติขิองวตัถุดบิอาหาร และภาษา C# ส าหรบัพฒันาสครปิต์ต่าง ๆ ภายในระบบ ส่วนการออกแบบ 
UX/UI ดว้ยโปรแกรม Figma  

5.5 การออกแบบขัน้ตอนการท างานของเกม 
การพฒันาเกมการ์ดความเป็นจรงิเสรมิด าเนินการตามแนวทาง Software Development Life 

Cycle (SDLC) ซึ่งประกอบดว้ยขัน้ตอนการวเิคราะหค์วามตอ้งการ การออกแบบระบบ การพฒันา การทดสอบ 
และการน าไปใชแ้ละประเมนิผล โดยการออกแบบหน้าจอแอปพลเิคชนัยดึหลกัการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 
(User Experience: UX) และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface: UI) ที่เน้นความเรียบง่าย ใช้งานง่าย และ
เหมาะสมกบักลุ่มผูเ้รยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ 
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เกมนี้เหมาะส าหรบัผู้เล่น 2–8 คน โดยทุกคนสุ่มหยบิการ์ดตวัละครคนละ 1 ใบและได้รบัการ์ด
วตัถุดบิเริม่ตน้คนละ 5 ใบ ผูเ้ล่นทีม่ตีวัละครอายุน้อยทีสุ่ดจะไดเ้ริม่เกมก่อน จากนัน้จงึเล่นวนตามเขม็นาฬกิา ใน
แต่ละเทริน์ ผูเ้ล่นจะท าการเล่นตามขัน้ตอนของ Player Turn โดยไดอ้อกแบบกตกิารการ์ดเกมแสดงดงัภาพที ่1 
โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 

 

 
 

       ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนการท างานของเกม 
 

1) ขัน้ตอนการสแกนการด์ (Scan Phase) 
ในหนึ่งเทริ์น ผูเ้ล่นสามารถสแกนการ์ดวตัถุดบิได้สูงสุดสามครัง้ โดยทุกครัง้ทีม่กีารสแกน ผูเ้ล่น

ต้องตัดสินใจทนัทวี่าจะด าเนินการ “กิน” หรือ “ผ่าน” หากเลือกกิน ผู้เล่นจะวางการ์ดลงในกองทิ้งและได้รบั
คะแนนตามความเหมาะสมของวตัถุดบิกบัช่วงวยัของตวัละคร โดยวตัถุดบิทีเ่หมาะสมจะไดร้บัสามคะแนน และ
วตัถุดบิทีไ่ม่เหมาะสมจะไดร้บัหนึ่งคะแนน ทัง้นี้ ผูเ้ล่นสามารถกนิไดสู้งสุดหนึ่งใบต่อเทริ์นเท่านัน้ แต่หากเลอืก
ผ่านผู้เล่นจะเก็บการ์ดใบนัน้ไวใ้นมอืเพื่อใชใ้นรอบถดัไป ส าหรบัการปรบัจงัหวะการเล่น อาจก าหนดใหเ้ทริ์น
สิน้สุดโดยอตัโนมตัทินัทเีมื่อผูเ้ล่นกนิครบหนึ่งใบ เพื่อใหก้ารด าเนินเกมกระชบัและต่อเน่ืองยิง่ขึน้ 
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2) ขัน้ตอนการกระท าเสรมิระหว่างเทริน์ (Extra Action Phase) 
ก่อนสิน้สุดเทริ์น ผูเ้ล่นมสีทิธเิลอืกด าเนินการกระท าเสรมิไดห้นึ่งครัง้จากสองทางเลอืก ไดแ้ก่ การ

จัว่การด์จากกองกลางหนึ่งใบ หรอืการสุ่มหยบิการด์หนึ่งใบจากผูเ้ล่นดา้นซา้ยหรอืดา้นขวา โดยผูถู้กหยบิจะตอ้ง
ยื่นการ์ดในลกัษณะหงายหลงัเพื่อใหสุ่้มเลอืกไดอ้ย่างยุตธิรรม การกระท าเสรมินี้ช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถจดัสมดุล
ไพ่ในมอื เพิม่โอกาสเชงิกลยุทธ ์และตอบสนองต่อสถานการณ์ของเกมไดเ้หมาะสมยิง่ขึน้ 

3) ขัน้ตอนจบเทริน์ (End Turn Phase) 
เทริน์ของผูเ้ล่นจะสิน้สุดเมื่อเงือ่นไขใดเงือ่นไขหนึ่งเกดิขึน้ ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นไดท้ าการสแกนครบทัง้สาม

ครัง้ ผูเ้ล่นเลอืกจบเทริ์นดว้ยตนเอง หรอืในกรณีทีม่กีารใชร้ะบบเร่งจงัหวะการเล่น เทริ์นจะสิน้สุดโดยอตัโนมตัิ
เมื่อผูเ้ล่นกนิครบหนึ่งใบ การระบุเงื่อนไขจบเทริ์นอย่างชดัเจนช่วยใหโ้ครงสรา้งการเล่นในแต่ละรอบด าเนินไป
อย่างเป็นระเบยีบ ลดความสบัสน และรกัษาความต่อเนื่องของเกม 

เงื่อนไขการจบเกม (End Game Condition) เกมจะสิ้นสุดลงเมื่อมผีู้เล่นคนใดท าคะแนนได้ถึง
เป้าหมายทีก่ าหนดไวล่้วงหน้า หรอืเมื่อผูเ้ล่นทุกคนไม่เหลอืการ์ดในมอื หลงัจากนัน้ใหผู้เ้ล่นท าการสรุปคะแนน
รวมทัง้หมด โดยผู้ที่ท าได้ 22 คะแนนก่อน หรอืมคีะแนนรวมสูงที่สุดเมื่อการ์ดหมด จะถือเป็นผู้ชนะของเกม  
การก าหนดเงื่อนไขการจบเกมดงักล่าวท าใหผู้เ้ล่นสามารถประเมนิความคบืหน้าของตนเองไดอ้ย่างชดัเจน และ
ช่วยใหก้ารแขง่ขนัมจีุดสิน้สุดทีช่ดัเจน 

การก าหนดเป้าหมายที ่22 คะแนน มาจากการทดสอบสมดุลเกมเพื่อใหร้ะยะเวลาการเล่นต่อรอบ
อยู่ทีป่ระมาณ 15-20 นาท ีซึง่เหมาะสมกบัการรกัษาความสนใจของผูเ้รยีน 

ในการเล่นการด์เกมจะมส่ีวนประกอบ 2 ส่วนหลกัคอืการด์และแอปพลเิคชนัทีใ่นส าหรบัในการเล่น
ที่ประกอบไปด้วย ส่วนที่จดัการเกี่ยวกับหน้าเลือกตวัละคร การสแกนการ์ดอาหารส าหรบัแสดง AR การให้
คะแนนตามความเหมาะสมของอาหารต่อช่วงวยั การเปลีย่นสหีน้าตวัละครตามคะแนน และสรุปผลคะแนนซึง่ได้
ออกแบบแสดงดงัตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 การออกแบบหน้าจอแอปพลเิคชนั 
 

หน้าจอ อธิบาย หน้าจอ อธิบาย 

 

1) หน้าจอเริม่แรกประกอบดว้ย 
ปุ่ มเริม่ และปุ่ มออกเกม 

 
 

3) หน้าจอเมนูหลกัม ี6 ปุ่ม 
ขอ้มลูตวัละคร,เล่น,เปลีย่นตาผูเ้ล่น, 
กตกิา, คะแนนรวม และ 
ออกจากเกม 

 
 

2) หน้าจอเลอืกตวัละครและตัง้ชือ่ 
เลอืกผูเ้ล่นได ้2 ถงึ 8 ผูเ้ล่น 

 

4) หน้าจอสแกน AR ม ี4 ปุ่ม 
ขอ้มลูตวัละคร, กนิ (ขึน้ตอน
สแกน), ขอ้มลู วตัถุดบิ (ขึน้ตอน
สแกน), กลบัไปหน้าจอก่อนหน้า 

 

 



วารสารนวตักรรมบรหิารธุรกจิและการบญัช ีปีที ่2 ฉบบัที ่4 (มกราคม – เมษายน 2569) 
Journal of Innovations in Business Management and Accounting Vol.2 No.4 (January - April 2026) 

 
 

260 
 

ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

หน้าจอ อธิบาย หน้าจอ อธิบาย 

 

5) หน้าจอขอ้มลูวตัถุดบิส าหรบั
แสดงขอ้มลูของสารอาหาร 
 

 

7) หน้าจอจบเกม 
แสดงชื่อผูเ้ล่นทีช่นะ,ปุ่มเริม่เกม
ใหม่ และปุ่มออกจากโปรแกรม 

 

6) หน้าจอคะแนนรวม 
แสดงคะแนนรวมเรยีงจากมากไป
น้อย และปุ่ มกลบัไปหน้าก่อน 

  

 

5.6 การออกแบบเกมการด์ 
การ์ดทีใ่ชใ้นเกมจะประกอบดว้ยการ์ดการ์ดตวัละครทีแ่บ่งเป็น 4 ช่วงวยัและ 2 เพศ ดงัตารางที ่2 

และวติามนิและสารอาหารดงัตารางที ่3 ทีส่อดคลอ้งกบัช่วงวยัของตวัละคร 
 

ตารางท่ี 2 ขอ้มลูสารอาหารทีเ่หมาะสมตามช่วงวยัของการด์ตวัละคร 
 

วยัเรียน (6–12 ปี) 

 

 สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• โปรตนี (Protein) 
• ไขมนัชนิดด ี(Good fat) 
• วติามนิบรีวม (Vitamin B Complex) 
• ธาตุเหลก็ (Iron) 
 สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• วติามนิเอ (Vitamin A) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• ฟอสฟอรสั (Phosphorus) 
• สงักะส ี(Zinc) 
• ไอโอดนี (Iodine) 
• แมกนีเซยีม (Magnesium) 

 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• โปรตนี (Protein) 
• ไขมนัชนิดด ี(Good fat) 
• วติามนิบรีวม (Vitamin B Complex) 
• ธาตุเหลก็ (Iron) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• วติามนิเอ (Vitamin A) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• ฟอสฟอรสั (Phosphorus) 
• ซลีเีนียม (Selenium) 
• สงักะส ี(Zinc) 
• โฟเลต (Folate) 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)   
 

วยัเรียน (13 – 19 ปี) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• วติามนิบ ี12 (Vitamin B12) 
• ธาตุเหลก็ (Iron) 
• สงักะส ี(Zinc) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• โปรตนี (Protein) 
• สงักะส ี(Zinc) 
• แคลเซยีม (Calcium) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• วติามนิบ ี12 (Vitamin B12) 
• ธาตุเหลก็ (Iron) 
• สงักะส ี(Zinc) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• สงักะส ี(Zinc) 
• โฟเลต (Folate) 

วยัผู้ใหญ่ (20–59 ปี) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิบรีวม (Vitamin B Complex) 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• แมกนีเซยีม (Magnesium) 
• ไนอะซนิ (Niacin) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• โอเมกา้-3 (Omega-3) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) + แคลเซยีม (Calcium) 
• โอเมกา้-3 (Omega-3) 
• วติามนิอ ี(Vitamin E) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิบรีวม (Vitamin B Complex) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• ไอโอดนี (Iodine) 
• โอเมกา้-3 (Omega-3) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• ธาตุเหลก็ (Iron) 
• แคลเซยีม (Calcium) + วติามนิด ี(Vitamin D) 
• โฟเลต (Folate) 

ผู้สูงอายุ (60 ปีขึ้นไป) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• วติามนิบ ี12 (Vitamin B12) 
• คลอเรส (Cholesterol) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• แมกนีเซยีม (Magnesium) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• วติามนิบ ี6 (Vitamin B6) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• โอเมกา้-3 (Omega-3) 

 

สารอาหารทีจ่ าเป็นทางโภชนาการ 
• วติามนิด ี(Vitamin D) 
• วติามนิบ ี12 (Vitamin B12) 
• คลอเรส (Cholesterol) 
• แคลเซยีม (Calcium) 
• โปรไบโอตกิ (Probiotics) 
สารอาหารเสรมิทางโภชนาการ 
• วติามนิบ ี6 (Vitamin B6) 
• วติามนิเค (Vitamin K) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
• คลอเรส (Cholesterol) 
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ตารางท่ี 3 ตวัอย่างการด์วตัถุดบิและขอ้มลูโภชนาการในเกม  
 

อาหาร สารอาหาร อาหาร สารอาหาร 

 

 

สารอาหารหลกั (Main Nutrient) 
• วติามนิอ ี(Vitamin E) 
• ไขมนัด ี(Healthy Fat) 
คุณประโยชน์ (Benefits) 
• บ ารุงหวัใจและระบบหลอดเลอืด 
• ป้องกนัการเสือ่มของเซลล ์
• ช่วยดูแลผวิพรรณ 
สารอาหารเสรมิ (Additional Nutrients) 
• โปรตนี (Protein) 
• ไฟเบอร ์(Fiber) 
แร่ธาตุ (Minerals) 
• แมกนีเซยีม (Mg / Magnesium) 
• แคลเซยีม (Ca / Calcium) 
ช่วงวยัทีเ่หมาะสม (Suitable Age Group) 
• วยัรุ่น (Adult) 
• ผูส้งูอายุ (Elderly) 

 

 

สารอาหารหลกั (Main Nutrient) 
• ไฟเบอร ์(Fiber) 
• วติามนิซ ี(Vitamin C) 
คุณประโยชน์ (Benefits) 
• ช่วยควบคุมน ้าหนัก 
• ควบคุมระดบัน ้าตาลในเลอืด 
• เสรมิภูมคิุม้กนั 
สารอาหารเสรมิ (Additional Nutrients) 
• เพคตนิ (Pectin – เสน้ใยละลายน ้า) 
• สารตา้นอนุมลูอสิระ (Antioxidants) 
แร่ธาตุ (Minerals) 
• โพแทสเซยีม (K / Potassium) 
ช่วงวยัทีเ่หมาะสม (Suitable Age Group) 
• วยัรุ่น (Teen) 
• ผูใ้หญ่ (Adult) 

 

 สารอาหารหลกั (Main Nutrient) 
• โพแทสเซยีม (Potassium) 
คุณประโยชน์ (Benefits) 
• รกัษาความดนัโลหติ 
• ฟ้ืนฟพูลงังานร่างกาย 
สารอาหารเสรมิ (Additional Nutrients) 
• โปรตนี (Protein) 
แร่ธาตุ (Minerals) 
• โพแทสเซยีม (K) 
• แมกนีเซยีม (Mg) 
ช่วงวยัทีเ่หมาะสม (Suitable Age Group) 
• วยัรุ่น (Teen) 
• ผูใ้หญ่ (Adult) 

 

 

สารอาหารหลกั (Main Nutrient) 
• วติามนิเค(Vitamin K) 
• วติามนิเอ A (Vitamin A) 
• ไฟเบอร ์(Fiber) 
คุณประโยชน์ (Benefits) 
• ช่วยลดคอเลสเตอรอล 
• ช่วยย่อยอาหาร 
• กระตุน้การท างานของระบบย่อยอาหาร 
สารอาหารเสรมิ (Additional Nutrients) 
• วติามนิซ ี
• สารตา้นอนุมลูอสิระ (Antioxidants) 
แร่ธาตุ (Minerals) 
• แคลเซยีม (Ca / Manganese) 
• ธาตุเหลก็ (Fe / Iron) 
ช่วงวยัทีเ่หมาะสม (Suitable Age Group) 
• ผูใ้หญ่ (Adult) 
• ผูส้งูอายุ (Elderly) 
 

 
6. ผลการวิจยั 

6.1 ผลการพฒันาเกม 
จากการพฒันาเกมการ์ดที่ใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพื่อการเรยีนรู้เกี่ยวกบัสารอาหารใน

ชวีติประจ าวนัแสดงดงัภาพที ่2 – 5 ตามล าดบั เริม่จากภาพที ่2 (ก) ส่วนหน้าจอเมนูเริม่เป็นหน้าจอแรกของ
แอปพลเิคชนั ประกอบด้วยปุ่ ม "เริม่เกม" ส าหรบัเขา้สู่หน้าเลอืกตวัละคร และปุ่ ม "ออกจากเกม" ส าหรบัปิด    
แอปพลเิคชนั  

ภาพที ่2 (ข) หน้าจอการเลอืกตวัละครและจ านวนผูเ้ล่น ผูเ้ล่นสามารถเลอืกตวัละครทีต่้องการได้
จากทัง้หมด 8 แบบ ซึ่งแบ่งตามช่วงวยัและเพศ ไดแ้ก่ วยัเรยีน, วยัรุ่น, ผูใ้หญ่ และผูสู้งอายุ เมื่อเลอืกตวัละคร
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แล้วจึงกดปุ่ ม "Start" เพื่อเข้าสู่หน้าจอการเล่นเกมหลกั ส่วน ภาพที่ 2(ค) แสดงหน้าเมนูหลกัที่เป็นหน้าจอ
ส าหรบัด าเนินเกม โดยมขีอ้มลูตวัละครแสดงดา้นบน และแผงควบคุมทีป่ระกอบดว้ยปุ่ มหลกั 4 ปุ่ ม ไดแ้ก่ ‘Play’ 
ส าหรบัเปิดกล้องสแกนการ์ด AR ส่วน ‘Next Turn’ เพื่อเปลี่ยนผู้เล่นปุ่ ม ‘Rules’ ส าหรบัดูกตกิา และ ‘Score’ 
ส าหรบัแสดงคะแนน รวมถงึปุ่ มส าหรบัออกจากหน้าการเล่น 

 

            
                        (ก)           (ข)                     (ค) 

 
ภาพท่ี 2 ส่วนการเริม่ตน้เกม 

 

ภาพที ่3 หน้าจอเมื่อผูเ้ล่นกดปุ่ ม 'PLAY' แอปพลเิคชนัจะเปิดกลอ้ง AR. จากนัน้ เมื่อใชก้ลอ้งส่อง
ไปยงัการด์วตัถุดบิ ระบบจะแสดงโมเดล 3 มติขิองอาหาร ในระหว่างการสแกน จะมปีุ่ ม 'Eat' ปรากฏขึน้ ซึง่เมื่อ
กดแล้วผู้เล่นจะได้รบัคะแนน โดยจะได้ 3 คะแนนหากอาหารเหมาะสมกบัช่วงวยัของตวัละคร และ 1 คะแนน
หากอาหารไม่เหมาะสม นอกจากนี้ยงัมปีุ่ ม 'Info' ส าหรบักดเพื่อดรูายละเอยีดขอ้มลูของวตัถุดบินัน้ๆ 

 

     
 

ภาพท่ี 3 หน้าสแกน AR และแสดงขอ้มลูสารอาหาร 
 

ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอแสดงผลคะแนน (Scoreboard) ซึ่งจะปรากฏขึน้เมื่อผู้เล่นกดปุ่ ม 'Score' 
จากหน้าจอการเล่นหลกั โดยจะแสดงรายชื่อและคะแนนของผูเ้ล่นทัง้หมด พรอ้มทัง้จดัอนัดบัโดยเรยีงจากผูท้ีม่ ี
คะแนนมากทีสุ่ด (อยู่ดา้นบนสุด) ไปยงัผูท้ีม่คีะแนนน้อยทีสุ่ด ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ ม 'Close' เพื่อปิดหน้าต่างและ
กลบัสู่หน้าจอการเล่นเกมได ้
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ภาพท่ี 4 หน้าแสดงคะแนน 
 

ภาพที ่5(ก) หน้าจอแสดงขอ้มลูตวัละครของผูเ้ล่น (Character Info) ซึ่งจะปรากฏขึน้เมื่อผูเ้ล่นกด
ปุ่ ม “Info Character” บนกรอบชื่อผู้เล่นจากหน้าจอการเล่นหลกั (Gameplay Hub) โดยจะแสดงรายละเอยีด
สารอาหารทีจ่ าเป็นส าหรบัช่วงวยัและเพศของตวัละคร เช่น สารอาหารหลกัทีร่่างกายต้องการ สารอาหารเสรมิ
เฉพาะเพศ และคุณประโยชน์ของสารอาหารแต่ละชนิด เพื่อใหผู้เ้ล่นเขา้ใจความส าคญัของสารอาหารในช่วงวยั
ของตนเอง ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ ม “Close” เพื่อปิดหน้าต่างและกลบัไปยงัหน้าจอการเล่นหลกัได ้
 

          
     (ก)                                                              (ข) 

 
ภาพท่ี 5 หน้าแสดงขอ้มลูตวัละคร 

 
การแสดงผลของสหีน้าตวัละคร (Face Mood System) สามารถเปลี่ยนไปตามคะแนนที่ผู้เล่น

ได้รับ แสดงดังภาพที่ 5(ข)  โดยผลการทดสอบในสถานการณ์จริงแสดงให้เห็นว่าระบบเปลี่ยนสีหน้าได้
ตามล าดบัคะแนนทีก่ าหนด เช่น ใบหน้ายิ้มเมื่อผูเ้ล่นมคีะแนนสูง ใบหน้าเป็นกลางเมื่อคะแนนอยู่ในระดบัปาน
กลาง และใบหน้ากงัวลหรอืป่วยเมื่อไดค้ะแนนต ่า ซึ่งช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ใจผลลพัธ์ของการกนิอาหารแต่ละชนิดได้
งา่ยขึน้และส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิโตต้อบ 

6.2 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
การประเมนิประสทิธภิาพการเรยีนรูจ้ากคะแนนทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน โดยมแีบบทดสอบ

ทัง้หมด 10 ขอ้ พบว่า ผลการทดสอบกบัแบบทดสอบความรูก้่อนเรยีนและหลงัเรยีนพบวา่คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน
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สูงขึ้นจาก 3.24 เป็น 3.92 ผู้วจิยัได้ท าการวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยสถิติ Paired Sample t-test เพื่อเปรยีบเทยีบ
คะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่าคะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (t 
= 3.10, p < .01) ซึง่สะทอ้นว่าผูเ้ล่นมคีวามรูเ้กีย่วกบัสารอาหารเพิม่ขึน้หลงัจากใชร้ะบบเกมการ์ด AR แสดงดงั
ตารางที ่4  

 
ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน (n = 25) 
 

การทดสอบ ค่าเฉลีย่ (x̅) S.D. 
ก่อนเรยีน 3.24 0.81 
หลงัเรยีน 3.92 0.74 

 
6.3 การประเมินผลการวิจยั 

การวดัประสทิธภิาพของการ์ดเกมทีพ่ฒันาขึน้โดยแบ่งการประเมนิเป็น 2 ส่วนคอื ส่วนของการ
ประเมนิความพงึพอใจจากกลุ่มตวัอย่างและการประเมนิประสทิธภิาพการเรยีนรูจ้ากคะแนนทดสอบก่อนเรยีน
และหลงัเรยีน 

ส่วนของการประเมนิความพงึพอใจจะใชแ้บบสอบถามความพงึพอใจทีใ่ชม้าตราส่วนประมาณคา่ 5 
ระดบั (Likert’s Five Rating Scale) ทัง้นี้ การตคีวามค่าเฉลีย่ใชร้ปูแบบช่วง (Interval Scale) โดยก าหนดเกณฑ์
ดงันี้ ค่าเฉลี่ย 4.21–5.00 จดัอยู่ในระดบัพงึพอใจ "มากทีสุ่ด", ค่าเฉลี่ย 3.41–4.20 อยู่ในระดบั "มาก", ค่าเฉลีย่ 
2.61–3.40 อยู่ในระดบั "ปานกลาง", ค่าเฉลี่ย 1.81–2.60 อยู่ในระดบั "น้อย", และค่าเฉลี่ย 1.00–1.80 อยู่ใน
ระดบั "น้อยทีสุ่ด" โดยมกีารแบ่งการประเมนิผลออกมาเป็น 3 ตอน คอื ดา้นการออกแบบเกมและความน่าสนใจ 
ดา้นประโยชน์ต่อการเรียนรูแ้ละความเขา้ใจ และดา้นการพฒันาทกัษะการคดิและการตดัสนิใจ ซึ่งกลุ่มตวัอย่าง
เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้จ านวน 25 คน 

ผลการประเมนิความพงึพอใจพบว่ามคี่าเฉลี่ยรวมอยู่ที ่4.75 อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยด้านทีไ่ด้
คะแนนสงูทีสุ่ด ไดแ้ก่ ความน่าสนใจของการน าเสนอดว้ย AR ความเขา้ใจงา่ยของวธิกีารเล่น และรปูแบบโมเดล
อาหารทีช่่วยใหม้องเหน็รายละเอยีดของวตัถุดบิไดช้ดัเจน ดงัแสดงในตารางที ่5 
 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ชต้่อเกมการด์เสรมิสรา้งการเรยีนรูส้ารอาหารดว้ยเทคโนโลยี 
AR (n = 25)  
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D แปลผล 
ด้านการออกแบบเกมและความน่าสนใจ 
การจดัวางหน้าจอและส่วนประกอบเหมาะสม 4.72 0.64 มากทีสุ่ด 
สสีนัและกราฟิกดงึดดูความสนใจ 4.64 0.48 มากทีสุ่ด 
ตวัละครและสญัลกัษณ์น่าสนใจ 4.84 0.37 มากทีสุ่ด 
การใชเ้ทคโนโลย ีAR ท าใหส้มจรงิและน่าเล่น 4.68 0.52 มากทีสุ่ด 
เสยีงและดนตรปีระกอบเกมเหมาะสม 4.52 0.51 มากทีสุ่ด 

รวม 4.68 0.50 มากทีสุ่ด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D แปลผล 
ด้านประโยชน์ต่อการเรียนรู้และความเข้าใจ 
เกมช่วยใหเ้ขา้ใจเรื่องสารอาหารไดง้า่ยและชดัเจนขึน้ 4.52 0.65 มากทีสุ่ด 
เน้ือหาในเกมมคีวามถูกตอ้งและเป็นประโยชน์ 4.84 0.47 มากทีสุ่ด 
เกมช่วยใหส้ามารถจดจ าสารอาหารและแหล่งอาหารไดด้ขีึน้ 4.88 0.33 มากทีสุ่ด 
เกมสามารถน าความรูไ้ปใชใ้นชวีติประจ าวนัได ้ 4.76 0.52 มากทีสุ่ด 
เกมช่วยใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีนรูเ้รื่องโภชนาการ 4.80 0.44 มากทีสุ่ด 

 รวม 4.76 0.48 มากทีสุ่ด 
ด้านการพฒันาทกัษะการคิดและการตดัสินใจ 
เกมกระตุน้ใหเ้กดิการคดิวเิคราะหแ์ละตดัสนิใจ 4.72 0.54 มากทีสุ่ด 
เกมช่วยพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาและการวางแผน 4.84 0.48 มากทีสุ่ด 
เกมเสรมิสรา้งความมัน่ใจในการเรยีนรูเ้รื่องโภชนาการ 4.80 0.52 มากทีสุ่ด 
เกมสามารถท าใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิสรา้งสรรคม์ากขึน้ 4.72 0.54 มากทีสุ่ด 

รวม 4.77 0.416 มากทีสุ่ด 
 
 

7. อภิปรายผลการวิจยั  
 

จากผลการพฒันาเกมการ์ดความจรงิเสรมิเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้สารอาหารในชวีติประจ าวนั  พบว่า
ระบบสามารถท างานได้ถูกต้องตามที่ออกแบบไว้ ทัง้ในส่วนของการตรวจจบัการ์ดด้วยเทคโนโลยี AR การ
แสดงผลโมเดลอาหารสามมติ ิการค านวณคะแนนตามความเหมาะสมของสารอาหารในชว่งวยัต่าง ๆ รวมถงึการ
เปลี่ยนสหีน้าตวัละครตามคะแนนทีไ่ดร้บั ซึ่งช่วยใหเ้กดิการเรยีนรูผ้่านการโตต้อบ (Interactive Learning) และ
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ของงานวจิยัทีต่้องการใหผู้เ้รยีนเขา้ใจสารอาหารผ่านการเล่นเกมและการมส่ีวนร่วม
อย่างต่อเนื่อง 

ผลการประเมนิแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแสดงใหเ้หน็ว่าผูเ้ล่นมคีะแนนหลงัเรยีนสงูขึน้อย่าง
ชดัเจน โดยค่าเฉลี่ยจาก 3.24 เพิม่ขึ้นเป็น 3.92 ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ Game-Based Learning และ
งานวจิยัของ Hamari et al. (2014) และ Sailer et al. (2020) ที่แสดงใหเ้หน็ว่าการน าเกมมาใชใ้นการเรยีนรู้
สามารถเพิม่ความสนใจและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนได ้นอกจากนี้การใช้ AR ช่วยสรา้งประสบการณ์
ทีส่มจรงิของวตัถุดบิอาหารในรปูแบบสามมติิ ท าใหผู้เ้ล่นเขา้ใจสารอาหารและเชื่อมโยงกบัอาหารในชวีติจรงิได้
ง่ายสอดคล้องกับ Garzón et al. (2019) ที่พบว่า AR มีผลเชิงบวกต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ และสอดคล้องกบั
งานวจิยัของ คมกฤช จริะบุตร และคณะ (2568) ที่พบว่าการ์ดที่ผสานเทคโนโลย ีAR สามารถสร้างการรบัรู้ 
ความเขา้ใจ และการจดจ าดา้นอาหารไดด้ขีึน้ 

ในด้านความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน พบว่าผู้เล่นมคีวามพงึพอใจในระดบัมากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยรวม
เท่ากบั 4.75 จาก 5 คะแนน โดยเฉพาะในดา้นความน่าสนใจของสื่อ AR ความเขา้ใจง่ายของรูปแบบเกม และ
ความสนุกในการสแกนการ์ดและสะสมคะแนน ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่าการออกแบบระบบ UI การปรากฏของโมเดล
อาหาร และกลไกของเกมสามารถตอบสนองประสบการณ์การใชง้านไดด้อีย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งสอดคล้องกบั 
Legaki et al. (2020) ทีร่ะบุว่าการเรยีนรูผ้่านเกมสรา้งประสบการณ์ทีม่ปีฏสิมัพนัธส์งูกว่าการเรยีนแบบดัง้เดมิ 
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แมว้่าคะแนนความพงึพอใจเฉลี่ยจะอยู่ในระดบัสูงมาก (4.75 จาก 5) และมคี่า S.D. ต ่า แสดงถงึการ
ตอบในทศิทางเดยีวกนัของกลุ่มตวัอย่าง อย่างไรกต็าม ผลลพัธด์งักล่าวอาจไดร้บัอทิธพิลจากขนาดกลุ่มตวัอย่าง
ทีไ่ม่มาก และความแปลกใหม่ของเทคโนโลย ีAR ซึ่งส่งผลใหผู้เ้รยีนมแีนวโน้มใหค้ะแนนในระดบัสูง ในงานวจิยั
ครัง้ถดัไปควรขยายกลุ่มตวัอย่างและท าการเกบ็ขอ้มลูในระยะยาวเพื่อลดอคตดิงักล่าว 

อย่างไรก็ตามระบบยงัมขีอ้จ ากัด เช่น ประสทิธภิาพของการตรวจจบัการ์ดอาจลดลงเมื่ออยู่ในสภาพ
แสงน้อยหรอืพืน้ผวิการ์ดสะทอ้นแสง ซึ่งเป็นขอ้จ ากดัทัว่ไปของระบบ AR แบบ Marker-Based นอกจากนี้การ
แสดงผลของโมเดล 3 มติิบนอุปกรณ์บางรุ่นอาจไม่เสถียรหากประสทิธภิาพของเครื่องไม่สูงเพยีงพอ รวมถึง
จ านวนวตัถุดบิในเกมที่ยงัจ ากดัอยู่เพยีง 30 รายการ ซึ่งเป็นแนวทางในการพฒันางานวจิยัในอนาคตเพื่อให้
ครอบคลุมอาหารทีห่ลากหลายมากขึน้ 
 
8. สรปุผลการวิจยั  

 
จากผลการศกึษาพบว่าเกมการ์ดความเป็นจรงิเสรมิเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้สารอาหารในชวีติประจ าวนั 

สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ด้านโภชนาการในแต่ละช่วงวยัได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ผ่านการผสมผสานของ
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ เกมการเรยีนรู้เชงิโต้ตอบ และขอ้มูลโภชนาการที่ถูกต้อง ผู้เล่นสามารถเขา้ใจ
สารอาหารในอาหารแต่ละชนิดได้ดขีึ้น ผลการวจิยัเป็นไปตามสมมติฐานคอื คะแนนความรู้หลงัเรยีนเพิม่ขึ้น
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 จาก 3.24 เป็น 3.92 สอดคลอ้งกบัแนวคดิ Game-Based Learning ทีช่่วย
เพิม่ผลสมัฤทธิแ์ละความเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และความพงึพอใจของผูเ้รยีนอยู่ในระดบัมากที่สุด 
สอดคล้องกบัแนวคดิการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลย ีAR ในการศกึษาทีช่่วยสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูท้ีน่่าสนใจ
และมปีฏิสมัพนัธ์สูงกว่าสื่อแบบดัง้เดมิ จงึเหมาะสมส าหรบัน าไปประยุกต์ใชใ้นการเรยีนการสอนและกจิกรรม
เสรมิในโรงเรยีนหรอืชุมชนต่อไป 
 
9. ข้อเสนอแนะในการวิจยั  

9.1 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้  
1) ควรน าเกมการด์ความเป็นจรงิเสรมิไปบูรณาการในรายวชิาสุขศกึษาหรอืวทิยาศาสตรสุ์ขภาพระดบั

มธัยมศกึษา เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูด้า้นโภชนาการอย่างเป็นระบบ  
2) ควรน าไปใชเ้ป็นสื่อเสรมิในกจิกรรมโภชนาการของโรงเรยีนหรอืหน่วยงานสาธารณสุขในชมุชน เพื่อ

สรา้งความตระหนักดา้นการบรโิภคอาหารทีเ่หมาะสมกบัชว่งวยั 
9.2 ขอ้เสนอแนะเพื่อการวิจยัครัง้ต่อไป  
งานวจิยันี้ยงัมขีอ้จ ากดับางประการทีค่วรพจิารณาส าหรบัการศกึษาและวจิยัต่อไป 

 1) ปรบัปรุงอลักอรทิมึการตรวจจบัใหม้เีสถยีรภาพในสภาพแสงต่าง ๆ มากขึน้ 
 2) เพิม่จ านวนการด์วตัถุดบิในเกมใหค้รอบคลุมอาหารทีห่ลากหลายทัง้หมดในชวีติประจ าวนั 
 3) ควรพฒันาแบบทดสอบวดัความรูแ้ละแบบสอบถามความพงึพอใจใหผ้่านการตรวจสอบคุณภาพโดย
ผูเ้ชีย่วชาญ (IOC) เพื่อเพิม่ความน่าเชื่อถอืของเครื่องมอืวจิยั 
 4) ควรขยายกลุ่มตวัอย่างใหค้รอบคลุมหลายโรงเรยีนและหลายช่วงวยั พรอ้มเกบ็ขอ้มูลระยะยาวเพื่อ
ประเมนิว่าความรูด้า้นสารอาหารส่งผลต่อพฤตกิรรมการบรโิภคในชวีติจรงิ 
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