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บทคดัย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองสารและสารอาหาร ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2ดว้ยการสอนแบบเกมศึกษา โรงเรียนบางกอกวิทยาจงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาค

เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานจาํนวน 30 คนท่ีไดม้าโดยการเลือกแบบสุ่มอยา่งง่าย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 6แผนชุด แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ซ่ึงเป็นขอ้สอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้สถิติพื้นฐานท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ 

ร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียสาํหรับกลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียว

One-sample T-test และการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนโดย

ใช ้T-test แบบ Dependentและ 

 ผลการวิจยัพบวา่  

 1) แผนการจดัการเรียนรู้ โดยการสอนแบบเกมศึกษาอยูใ่นระดบัท่ีมีความเหมาะสมมาก (  = 4.39 , 

S.D. = .31) และเม่ือพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นเน้ือหาสาระ อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.32 , S.D. = 

.28) ดา้นจุดประสงคก์ารเรียนรู้ อยู่ในระดบัเหมาสมมาก (  = 4.48 , S.D. = .43) ดา้นกิจกรรมการเรียนการ

สอน อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.45 , S.D. = .36) ดา้นส่ือและแหล่งเรียนรู้ อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก ( 

 = 4.45 , S.D. = .36) และดา้นการวดัและประเมินผล อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด (  = 4.56 , S.D. = .51) 

 2) คะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหารชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  มี

ค่าเฉล่ียของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ร้อยละ60  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 

3) นักเรียนท่ีไดรั้บผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ก่อนเรียน(  = 12.53 , S.D. = 4.00)มี

ค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าหลงัเรียน (  = 23.43 , S.D. = 4.40)อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 
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Abstract 

 This research aims tothe study of learning achievement from studying the food and their nutrients in 

the Science conducted by the game-education method 

 

The sample of this study were 30 students who’ve studied basic science and studying in grade 8 in 

the second semester, academic year 2016 at Bangkok withhaya School, Bangkok Province. The sample were 

selected by simple random sampling. The tools used in the study were 6 lesson plan of Game-education 

activities. An assessments for these activities includes 40-item achievement test with 4 multiple choices. The 

statistics used for analyzing data were percentage, mean standard deviation and T-test ( for Dependent 

Samples and One-Sample).    

  

The results showed that: 

1) The efficiency of Game-education lesson plan was in rate 4 (  = 4.39 , S.D. = .31)and when described in 

every dimension, the results showed that : in the content of lesson plan is in rate 4 (  = 4.32 , S.D. = .28), in 

the objective of lesson plan is in rate 4 (  = 4.48 , S.D. = .43), in the class activities of lesson plan is in rate 

4 (  = 4.45 , S.D. = .36), in the media and learning resources is in rate 4(  = 4.45 , S.D. = .36),  and in the 

measuring and evaluating are in rate 5(  = 4.56 , S.D. = .51). The rate of this study is using by rating scale 

of  lesson plan 

 

2)  The learning science achievement after learning through the learning activities on the topic of the food 

and their nutrients in science learning area by using Game-Education method was higher than 60 percent at 

the 0.5 level of statistical significance. 

3)  The student’s achievement toward science learning on the topic of the food ant their nutrients by using 

Game-Education method, the post-results is higher than the pre- results with 0.5 level of statistical 

significance. 
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บทนํา 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นการพฒันาผูเ้รียนใหไ้ดรั้บทั้งความรู้ กระบวนการและเจตคติ ผูเ้รียนทุกคน

ควรไดรั้บการกระตุน้ส่งเสริมให้สนใจและกระตือรือร้นท่ีจะให้เกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีความสงสัย เกิด

คาํถามในส่ิงต่างๆท่ีเก่ียวกบัโลกธรรมชาติรอบตวั มีความมุ่งมัน่และมีความสุขท่ีจะศึกษาคน้ควา้ สืบเสาะหา

ความรู้ดว้ยการรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ผล นาํไปสู่คาํตอบของคาํถาม สามารถตดัสินใจดว้ยการใชข้อ้มูลอยา่ง

มีเหตุผล สามารถส่ือสารส่ิงท่ีคน้พบจาการเรียนรู้ใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้(วิไลวรรณ แสนพาน,2554,หนา้ 5) และการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์พื้นฐานยงัเป็นการเรียนรู้เพื่อความเขา้ใจซาบซ้ึงและเห็นความสําคญัของธรรมชาติและ

ส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงจะส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงองคค์วามรู้หลายๆดา้น เป็นความรู้แบบองคร์วม อนัจะ

ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงองคค์วามรู้หลายๆดา้น เป็นความรู้แบบองคร์วม อนัจะนาํไปสู่การสร้างสรรค์

ส่ิงต่างๆและพฒันาคุณภาพชีวิต มีความสามารถในการจดัการ และร่วมกนัดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยา่งย ัง่ยนื

(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี2551, หนา้2-3 ) 

     การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการพฒันาผูเ้รียนให้ไดรั้บทั้งความรู้  กระบวนการเจตคติผูเ้รียนทุกคน

ควรไดรั้บการกระตุน้ส่งเสริมใหส้นใจและกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีความสงสยั  เกิดคาํถามในส่ิง

ต่างๆท่ีเก่ียวกบัโลกธรรมชาติรอบตวัมีความมุ่งมัน่และมีความสุขท่ีจะศึกษาคน้ควา้ สืบเสาะหาความรู้เพื่อ

รวบรวมข้อมูลวิ เคราะห์ผลนําไปสู่คําตอบของคําถาม  สามารถตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลอย่างมี

เหตุผล  สามารถส่ือสารคาํถามคาํตอบขอ้มูลและส่ิงท่ีคน้พบจากการเรียนรู้ให้ผูอ่ื้นเขา้ใจไดอี้กทั้งการเรียน

วิทยาศาสตร์ยงัเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตเน่ืองจากความรู้วิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัโลกธรรมชาติ ซ่ึงมี

การเปล่ียนแปลงตลอดเวลาทุกคนจึงตอ้งเรียนรู้เพื่อนาํผลการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวิตและการประกอบอาชีพเม่ือ

ผูเ้รียนไดเ้รียนวิทยาศาสตร์โดยไดรั้บการกระตุน้ให้เกิดความต่ืนเตน้ทา้ทายกบัการเผชิญสถานการณ์หรือ

ปัญหา  มีการร่วมกนัคิด  ลงมือปฏิบติัจริง   กเ็ขา้ใจและเห็นความเช่ือมโยงของวิทยาศาสตร์กบัวิชาอ่ืนและชีวิต

ทําให้สามารถอธิบายทาํนายคาดการณ์ส่ิงต่างๆได้อย่างมีเหตุผล   การประสบความสําเร็จในการเรียน

วิทยาศาสตร์จะเป็นแรงกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสนใจมุ่งมัน่ท่ีจะสังเกตสํารวจตรวจสอบสืบคน้ความรู้ท่ีมี

คุณค่าเพิ่มข้ึนอย่างไม่หยุดย ั้งการจดักิจกรรมการเรียนการสอนจึงตอ้งสอดคลอ้งกบัสภาพจริงในชีวิตโดยใช้

แหล่งเรียนรู้หลากหลายในทอ้งถ่ินและคาํนึงถึงผูเ้รียนท่ีมีวิธีการเรียนรู้ความสนใจและความถนดัแตกต่างกนั 

การจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนสําคญัท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

เร่ืองเน้ือหาความรู้ท่ีควบคู่ไปกบัทกัษะกระบวนการ ซ่ึงผูว้ิจยัไดพ้บปัญหาจากการสอนในรายปีท่ีผ่านมาว่า 
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นักเรียนยงัมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีตํ่าในวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร โดยมีค่าเฉล่ียทั้ง

ระดบัชั้นอยูท่ี่ร้อยละ45 ซ่ึงครูควรเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และบรรลุมาตรฐานของ

หลกัสูตร บทบาทของนกัเรียนเป็นผูแ้สวงหา และเรียนรู้ดว้ยการคิด การปฏิบติัอยา่งแทจ้ริงให้เกิดการเรียนรู้

ดว้ยตนเอง ส่ือการสอน จะช่วยกระตุน้ให้เกิดการสร้างสถานการณ์การเรียนเรียนรู้ การพฒันาศกัยภาพในการ

คิดเพิ่มพูนทกัษะประสบการณ์การเรียนรู้ และเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมแก่ผูเ้รียน(วิไลวรรณ 

แสงพาน,2554, หนา้ 270) โดยมีส่ือการสอนเป็นเคร่ืองมือของการเรียนรู้ ทาํหนา้ท่ีถ่ายทอดความรู้ ความเขา้ใจ 

ความรู้สึก เพิ่มพูนทกัษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน กระตุน้ให้เกิดการพฒันา

ศกัยภาพทางการคิด ไดแ้ก่ การคิดไตร่ตรอง การคิดสร้างสรรค ์การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ตลอดจนสร้างเสริม

คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมให้แก่ผูเ้รียน ส่ือการสอนปัจจุบัน มีอิทธิพลสูงต่อการกระตุ้นให้ผูเ้รียน

กลายเป็นผูแ้สวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ส่ือมีมากมายและหลายรูปแบบ มีบทบาทและให้คุณประโยชน์ต่างๆ 

(วิไลวรรณ แสงพาน,2554,หน้า 271-272) โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่ือกิจกรรมและกระบวนการ เป็นกิจกรรมหรือ

กระบวนการท่ีครูและผูเ้รียนกาํหนดข้ึนเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ใชใ้นการฝึกทกัษะซ่ึงตอ้งใช้

กระบวนการคิด การปฏิบติั การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกตค์วามรู้ของผูเ้รียน เกมการศึกษา จึงเป็น

กิจกรรมอีกประเภทหน่ึงของส่ือการสอน ท่ีจะให้ผูเ้รียนไดเ้ช่ือมโยงโลกท่ีอยู่ไกลตวัผูเ้รียนให้เขา้มาสู่การ

เรียนรู้ของผูเ้รียนมากข้ึน โดยปัญหาสาํคญัของการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนัคือ ผูเ้รียนไม่ค่อยจะสนใจ

ในการสอนของ เกิดความเบ่ือหน่าย และไม่ตั้งใจเรียนเท่าท่ีควร  จึงเป็นเหตุทาํให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ตํ่า สาเหตุท่ีสําคญัก็คือ เด็กเบ่ือหน่ายในการเรียน   ซ่ึงอาจเป็นเพราะการสอนของครูไม่มีอะไร

แปลกใหม่ หรือน่าสนใจเลย  ครูผูส้อนจึงตอ้งคิดคน้การสอนวิทยาศาสตร์แบบแปลกใหม่ ดี และมีประโยชน์ 

โดยมีนวตักรรมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบควบคู่กบัการใชเ้ทคโนโลยี ซ่ึงเป็นการนาํความรู้ ทกัษะ

และทรัพยากร มาสร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือวิธีการโดยผา่นกระบวนการเพื่อแกปั้ญหา ซ่ึงหน่ึงในวิธีการนั้น

คือการสร้างนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการสอนวิทยาศาสตร์ ก็คือ การนาํความรู้ ทกัษะและทรัพยากรท่ีมี

อยู่ มาสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้ช่วยแกปั้ญหา สนองความตอ้งการหรือเพิ่มความสามารถในการจดัการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์แบบแปลกใหม่ ดี และมีประโยชน์ (อมัพร วจันะ,2557,หน้า5)เกมการศึกษาจึงเป็นท่ีสนใจของ

เด็กเกือบทุกวยั ซ่ึงโดยธรรมชาติแลว้เด็กในวยั12-14ปี จะมีสมาธิอยูก่บัเน้ือหาไดไ้ม่นาน “ การเล่น ” เป็นส่ิงท่ี

พวกเขาชอบมาก ซ่ึงบางคร้ังผูใ้หญ่อาจจะมองว่าเป็นเร่ืองไร้สาระ แต่จริงๆแลว้การเล่นของเด็กเป็นการ

พฒันาการเรียนรู้ส่ิงต่างๆดว้ยตนเอง ถา้เด็กไดรั้บการกระตุน้ฝึกให้ใชค้วามคิดในระหว่างการเล่นเช่น การ

สังเกตเปรียบเทียบ จาํแนก การเช่ือมโยงเหตุผลอย่างเหมาะสมกบัวุฒิภาวะจะช่วยให้เด็กมีพฒันาการดา้น

สติปัญญาไดอ้ย่างรวดเร็วดงันั้นเกมการศึกษาจะช่วยส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์สัมผสัต่างๆจาก

นามธรรมเป็นรูปธรรม (นิธิกานต ์ขวญับุญ,2549,121)การจดัการเรียนรู้แบบเกมศึกษามีส่วนช่วยให้ผูเ้รียนมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดดี้ข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญั ดงัผลงานวิจยัจากUniversitiPendidikan Sultan Idris ประเทศ

มาเลเซีย ท่ีนาํเกมศึกษาในรูปแบบซอฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์มาช่วยในการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยมี

ผู ้ เรี ย น ถึ ง ร้อ ย ล ะ 83.8 มี ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท างก าร เรีย น ท่ี ดี ข้ึ น  (Faculty of Information & Communication 

Technology, UniversitiPendidikan Sultan Idris (2014). THE EFFECTS OF EDUTAINMENT TOWARDS 

STUDENTS’ ACHIEVEMENTS. Retrieved November 8, 2016,from https://www.academia.edu) แ ละจาก

ผลการศึกษา เร่ือง ผลสัมฤทธ์ิของส่ือการเรียนรู้แบบ Game Based Learning พบว่าการใช้ Game Based 

Learning เป็นส่ือในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้เกิดการเรียนรู้ไดดี้กวา่ทั้งระดบัความจาํ

และความเขา้ใจและรูปแบบของ Game Based Learning สามารถทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเองพฒันา

ทกัษะดา้นต่างๆ กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และทาํให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนานเพราะฉะนั้นเรา

ส า ม า ร ถ ท่ี จ ะ ใ ช้  Game Based Learningไ ป แ ท น ท่ี ก า ร ฝึ ก อ บ ร ม รู ป แ บ บ เดิ ม ๆ ไ ด้  (2555,อ้ า ง ถึ ง

https://kasineepuipui.wordpress.com/)  และจากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ

การเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นหนองปรือ จงัหวดั สระแกว้ ท่ีไดร้้บการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงผลการวิจยัไดพ้บว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

ท่ีเรียนโดยใชเ้กมวิทยาศาสตร์เร่ืองความสัมพนัธ์ของส่ิงมีชีวิต หลงัเรียน สูงกว่ากอนเรียนอยา่งมียสาํคญัทาง

สถิติท่ีระดบั .01(รุ่งอรุณ กนัเหตุ และคณะ,2553, 141) อีกทั้ง อา้งถึงงานวิจยั(พิทยา ถาพร,2557 หนา้55) เร่ือง

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า หลงัจากไดใ้ชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงกว่า

ก่อนเรียน ซ่ึงมีส่วนช่วยให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจกบับทเรียนไดอ้ย่างชดัเจน มีเสียงบรรยาย ภาพ และสามารถ

เล่นซํ้ าไดต้ลอดเวลา และอา้งถึง (MANSUREH KEBRITCHI,2008,หนา้110-114)จากการวิจยั เร่ือง การส่งผล

ของเกมคอมพิวเตอร์ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และแรงจูงใจในชั้นเรียน ของนักเรียน

มธัยมศึกษาตอนปลาย ช้ีให้เห็นว่า การใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการศึกษานั้นเป็นนวตักรรมอยา่งหน่ึงในอนาคต 

ท่ีจะช่วยใหกิ้จกรรมในหอ้งเรียนคณิตศาสตร์นั้นมีชีวิตชีวามากข้ึน อีกทั้งยงัช่วยใหมี้การพฒันาทางดา้นความรู้

ทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ และทกัษะการใชภ้าษาองักฤษเพิ่มข้ึนอีกดว้ย 

จากเหตุผลดงักล่าวมาขา้งตน้ ทาํให้ผูว้ิจยัสนใจท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดบัชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 เร่ือง อาหารและสารอาหาร หลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้โดยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาทั้งน้ีเพื่อเป็น

แนวทางใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งและรับผดิชอบไดท้ราบขอ้มูล เพื่อทาํการแกไ้ข ปรับปรุง และส่งเสริมต่อไป 

 

 

https://www.academia.edu/
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 

1. เพื่อพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองอาหารและสารอาหาร ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2ดว้ย

วิธีการสอนแบบเกมศึกษา 

2. เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ใหมี้คะแนนสูงกวา่ร้อยละ 60  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองอาหารและสารอาหารของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี2 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา 

 

ขอบเขตของการศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 ประชากร  

ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบางกอกวิทยาเขตวงัทองหลาง 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จาํนวน 60  คน 2 หอ้งเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบางกอกวิทยา เขตวงั

ทองหลาง ซ่ึงไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย โดยวิธีจบัฉลาก1 หอ้งเรียน จาํนวน 30 คน 

 

 ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา 

การศึกษาคร้ังน้ี ดาํเนินการในภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2559โดยใชเ้วลาในการศึกษา 12ชัว่โมง 

1. เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยั  

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2    เร่ืองอาหารกบัการดาํรงชีวิต หน่วยยอ่ยท่ี 1 อาหาร

และสารอาหาร ประกอบดว้ยหวัขอ้ การตรวจสอบสารอาหารประเภทต่างๆ คาร์โบไฮเดรต ไขมนั โปรตีน การ

ตรวจสอบวิตามินซี วิตามิน แร่ธาตุ และนํ้า ใชเ้วลา 12   ชัว่โมง 
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2. ตวัแปรท่ีศึกษา 

1.ตวัแปรจดักระทาํ คือ วิธีการสอนแบบเกมศึกษา 

2.ตวัแปรท่ีศึกษา คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบางกอกวิทยา 

3. สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( Index of Consistency : IOC ), ค่าเฉล่ียของคะแนน( ), ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(SD), ค่าความยากง่าย (p), ค่าอํานาจจําแนก  (r),One- sample  T-test , T-test Dependent Sample, ค่าความ

เช่ือมัน่ KR-21 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสนั 

 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองอาหารและสารอาหาร ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จาํนวน6 แผน รวม 12 ชัว่โมง 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองอาหารกบัสารอาหาร ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ซ่ึงเป็นแบบปรนยัชนิด

เลือกตอบ 4  ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหาร ผูว้ิจยัศึกษาคน้ควา้วิเคราะห์

ขอ้มูลดงัน้ี 

ตอนที ่1 วิเคราะห์คุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองอาหารและสารอาหาร ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์ค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหาร ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 กบั

เกณฑร้์อยละ 60 

ตอนที ่3วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหาร ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

 เพื่อใหก้ารนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลและการทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัผลการวิเคราะห์ขอ้มูลมีความ

สะดวกมากยิง่ข้ึน ผูว้ิจยัจึงกาํหนดสญัลกัษณ์และความหมายท่ีใชแ้ทนค่าสถิติ และตวัแปรต่างๆในการนาํเสนอ 

ดงัน้ี 

 N แทน จาํนวนนกัเรียน 

 K แทน คะแนนเตม็ 
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  แทน ค่าเฉล่ีย 

 S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนเมาตรฐาน 

 t แทน สถิติทดสอบท่ีใชใ้นการพิจารณา One – sample T-test 

         แทน  ค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑท่ี์ตั้งข้ึน 

 t* แทน สถิติทดสอบท่ีใชใ้นการพิจารณา T-test Dependent 

 * แทน ความมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ในการนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและ

สารอาหาร ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาผูว้จิยัขอนาํเสนอผลการวิเคราะห์

ขอ้มูลเป็นตารางประกอบคาํบรรยาย ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองอาหารและสารอาหาร ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ปรากฏผล ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้เร่ืองอาหารและสารอาหารชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1. ด้านเน้ือหาสาระ 

1.1หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสมและมีรายละเอียดท่ี

สอดคลอ้งสมัพนัธ์กนั 

 

4.28 

 

 

.46 

 

 

เหมาะสมมาก 

 

1.2แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสมัพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ท่ี

กาํหนดไว ้

4.22 

 

 .43 

 

เหมาะสมมาก 

 

1.3แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสาํคญัครบถว้นร้อยรัด

สมัพนัธ์กนั 

4.50 

 

.51 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

1.4การเขียนสาระสาํคญัในแผนถูกตอ้ง 4.44 .51 เหมาะสมมาก 

1.5กาํหนดเน้ือหาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา 4.56 .51 เหมาะสมมากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ด้านเน้ือหาสาระ 4.32 .28 เหมาะสมมาก 

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความชดัเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ 

 

4.17 

 

.38 

 

เหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

2.2จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันานกัเรียนดา้นความรู้ทกัษะ

กระบวนการและเจตคติ 

4.50 .51 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3จุดประสงคก์ารเรียนรู้เรียงลาํดบัพฤติกรรมจากง่ายไปยาก 4.39 .50 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.48 .43 เหมาะสมมาก 

3.ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 

3.1กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละเน้ือหาสาระ 

 

4.28 

 

 

.46 

 

 

เหมาะสมมาก 

 

3.2กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละระดบัชั้นของ

นกัเรียน 

    4.50 

 

     .51 

 

 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

3.3กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบติัได้

จริง 

4.50 

 

.51 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

3.4กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดของ

นกัเรียน 

4.56 

 

.51 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

3.5กิจกรรมเนน้ใหน้กัเรียนเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง 4.56 .51 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.6กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งแทรกคุณธรรมและค่านิยมท่ีดี

งาม 

4.33 .49 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 4.45 .36 เหมาะสมมาก 

4.ดา้นส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

4.1วสัดุอุปกรณ์ ส่ือและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 

 

4.28 

 

.46 

 

เหมาะสมมาก 

4.2วสัดุอุปกรณ์ ส่ือและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกบัเน้ือหาสาระ 4.39 .50 เหมาะสมมาก 

4.3นกัเรียนไดใ้ชส่ื้อและแหล่งเรียนรู้ดว้ยตนเอง 4.22 .43   เหมาะสมมาก 

4.4นกัเรียนทาํช้ินงานท่ีไดใ้ชค้วามรู้ ความคิดมากกวา่การทาํ

ตามท่ีครูกาํหนด 

4.22 .43  เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่ด้านส่ือและแหล่งเรียนรู้ 4.45 .36 เหมาะสมมาก 

5. ด้านการวดัและประเมินผล 

5.1มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 

4.56 

 

.51 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ด้านการวดัและประเมินผล 4.56 .51 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่รวมทุกด้าน 4.39 .31 เหมาะสมมาก 
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 ดงันั้นจากตาราง 1 พบว่า  แผนการจดัการเรียนรู้ โดยการสอนแบบเกมศึกษาอยู่ในระดบัท่ีมีความ

เหมาะสมมาก (  = 4.39 , S.D. = .31) และเม่ือพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นเน้ือหาสาระ อยูใ่นระดบัเหมาะสม

มาก (  = 4.32 , S.D. = .28) ดา้นจุดประสงคก์ารเรียนรู้ อยูใ่นระดบัเหมาสมมาก (  = 4.48 , S.D. = .43) ดา้น

กิจกรรมการเรียนการสอน อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.45 , S.D. = .36) ดา้นส่ือและแหล่งเรียนรู้ อยู่ใน

ระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.45 , S.D. = .36) และดา้นการวดัและประเมินผล อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด ( 

 = 4.56 , S.D. = .51) ผลการวิเคราะห์ในตาราง สอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยัขอ้ 1 

ตอนท่ี 2 วิเคราะห์ค่าเฉล่ียของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหาร ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

2 กบัเกณฑร้์อยละ 60 

ต าร าง  2 ผ ล ก าร ท ด ส อ บ ค่ า เฉ ล่ี ย ข อ งผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท างก าร เรี ย น  เร่ื อ ง  อ าห าร แ ล ะ ส าร อ าห าร 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 กบัเกณฑร้์อยละ 60 

 

N Df K  S.D  t 

30 29 30 23.43 1.87972 18 6.76* 

*P  < .05 ,    t (29 , .05)  =   1.69 

 

             ดงันั้น จากตาราง 2 พบว่า คะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหารชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2  มีค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิสูงกว่าร้อยละ  60  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05ซ่ึงผลการ

วิเคราะห์ในตารางสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยัขอ้ 2 

 

 

ตอนท่ี 3  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อาหารและสารอาหาร ชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ปรากฏผลดงัตาราง 3 

ต าราง  3  ผ ล ก ารวิ เค ราะ ห์ เป รีย บ เที ย บ ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท างก าร เรีย น  เร่ือ ง  อ าห ารแ ล ะ ส ารอ าห าร  

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา 

กลุ่มตวัอยา่ง N K  SD T p 

ก่อนเรียน 30 30 12.53 4.00 
11.12 0.05* 

หลงัเรียน 30 30 23.43 4.40 

* p< .05 



11 
 

ดงันั้น จากตาราง 3 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่ง คือนกัเรียนท่ีไดรั้บผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยวธีิการสอนแบบ

เกมศึกษา ก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร์ 12.53 

และ 4.00 ตามลาํดบั และหลงัจากท่ีนกัเรียนไดรั้บผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาพบ หลงั

เรียน มีคะแนนเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร์ 23.43 และ 4.40 

ตามลาํดบั  

เม่ือเปรียบเทียบจาก ค่า  t  พบวา่ มีค่าเท่ากบั 11.12  ซ่ึงคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัท่ี.05 โดยคะแนนทดสอบหลงัเรียนมีค่าสูงกวา่คะแนนทดสอบก่อนเรียน ซ่ึงผล

การวิเคราะห์ในตารางสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวจิยัขอ้ 3 

 

ผลการวจัิย 

 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ปรากฏผล ดงัน้ี 

 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1เพื่อพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองอาหารและสารอาหาร ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาพบว่า  แผนการจดัการเรียนรู้ โดยการสอนแบบเกมศึกษาอยู่

ในระดบัท่ีมีความเหมาะสมมาก (  = 4.39 , S.D. = .31) และเม่ือพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นเน้ือหาสาระ อยู่

ในระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.32 , S.D. = .28) ดา้นจุดประสงคก์ารเรียนรู้ อยูใ่นระดบัเหมาสมมาก (  = 4.48 

, S.D. = .43) ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.45 , S.D. = .36) ดา้นส่ือและ

แหล่งเรียนรู้ อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (  = 4.45 , S.D. = .36) และดา้นการวดัและประเมินผล อยู่ในระดบั

เหมาะสมมากท่ีสุด (  = 4.56 , S.D. = .51)  ตามค่าเฉล่ียมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating scale) ของ

แผนการจดัการเรียนรู้ 

วตัถุประสงค์ข้อที ่ 2เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร 

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาผา่นเกณฑม์ากกวา่ร้อยละ 60 พบวา่ มีค่าเฉล่ีย

ของผลสมัฤทธ์ิสูงกวา่ร้อยละ  60  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 

 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองอาหารและสารอาหารของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี2 ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา พบว่า นกัเรียนท่ีไดรั้บผลการจดัการ

เรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนวิทยาศาสตร์ 12.53 และ 4.00 ตามลาํดบั และหลงัจากท่ีนกัเรียนไดรั้บผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอน

แบบเกมศึกษาพบ หลงัเรียน มีคะแนนเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

23.43 และ 4.40 ตามลาํดบั ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบจาก ค่า t พบว่า มีค่าเท่ากบั 11.12 โดยคะแนนการทดสอบก่อน
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เรียนและหลงัเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัท่ี0.05 โดยคะแนนทดสอบหลงัเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนน

ทดสอบก่อนเรียน 

 

อภิปรายผลการวจัิย 

จากผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ผลการศึกษาสามารถอภิปรายผลได้

ดงัน้ี 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพในระดบัดีข้ึนไปนั้นประกอบไปดว้ยหลายปัจจยั  ทั้งน้ีเน่ืองจาก

การออกแบบการเรียนรู้ ผูส้อนควรมีความเช่ียวชาญในเน้ือหาท่ีตอ้งการสอนเสียก่อน ทาํการศึกษาหลกัสูตร

เน้ือหา มาตรฐานและตวัช้ีวดั อีกทั้งควรสอดแทรกความรู้ในเหตุการณ์ปัจจุบนั ดว้ยกบักลวิธีต่างๆเพื่อช่วยให้

การจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ไม่เบ่ือหน่าย หน่ึงในกลวิธีการสอนท่ีทาํให้เด็กสนุกสนานและไม่เบ่ือ

หน่ายคือ การสอนดว้ยวิธีเกมศึกษา ผูส้อนจึงตอ้งออกแบบการเรียนรู้จากเน้ือหาท่ีเขม้ขน้ใหอ้อกมาเป็นเกมใน

รูปแบบท่ีนักเรียนสนใจ และทนัต่อเหตุการณ์ปัจจุบนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของกานเย บริกส์และเวเกอร์

(Gagné, Briggs, & Wager, 1992, pp. 190-201) ท่ีไดเ้สนอว่า ในการสอนใดๆผูส้อนควรจดัให้มีเหตุการณ์ใน

การสอน 9 เหตุการณ์ (nine events of instruction) เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนสร้างความรู้ความเขา้ใจ เหตุการณ์

ดงักล่าวอาจจะเกิดข้ึนเรียงไปตามลาํดบัขั้นหรือไม่ก็ได ้และบางเหตุการณ์อาจจะเกิดข้ึนชา้ในหลายช่วงของ

การเรียนการสอน เหตุการณ์การเรียนการสอนทั้ง 9 เหตุการณ์น้ี โดยผูว้ิจยัไดย้ดึมาเป็นขอ้ปฏิบติั 5 ขอ้ ไดแ้ก่ 

1) การสร้างความสนใจ 

2) การกระตุน้ใหร้ะลึกถึงการเรียนรู้ท่ีมีมาก่อน 

3) การนาํเสนอความรู้และส่ือการเรียนรู้ 

4) การใหป้ฏิบติัและฝึกฝน 

5) การส่งเสริมใหจ้ดจาํความรู้และถ่ายโยงความรู้ 

เหตุการณ์การเรียนการสอนทั้ง 5ขอ้น้ี สามารถนาํไปใชเ้ป็นแนวทางสําหรับผูส้อนเพื่อนาํไปจดัให้

เกิดข้ึนในกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนให้สนุกสนานและลดการเบ่ือหน่ายได้อีกดว้ย อีกทั้ งยงั

ส อ ด ค ล้อ งกับ ค ณ ะ ค รุศ าส ต ร์   ม ห าวิท ยาลัยราช ภัฏ กําแ พ งเพ ช ร  (2557, อ้างถึ งสุ ช าติ  แ ส น พิ ช

, http://researchers:in.th/ block/ Seampich/127) ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม  คือ  เกม

ศึกษา  เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู ้เรียนเป็นสําคัญ   เป็นเกมท่ีมีลักษณะการเล่นเพื่อการ

เรียนรู้  “Play to learning”  มีวตัถุประสงคห์ลกัเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกม

เรียนไปดว้ยและกส็นุกไปดว้ยพร้อมกนั ทาํใหผู้เ้รียนมีการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย ซ่ึงหากวิเคราะห์การเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 ดว้ยแลว้นั้น จาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง เพื่อท่ีจะนาํไปใช้

ในชีวิตประจาํวนัได ้ดงัท่ี สูตรทิน อินทร์ขาํ (2555, หน้า 37) ไดน้าํเสนอไวถึ้งวิธีสอนโดยใชเ้กม (Game) คือ

กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดโดยการให้ผูเ้รียนเล่น

เกมตามกติกาและนาํเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมา
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ใช ้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ วธีิสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อยา่ง

สนุกสนานและทา้ทายความสามารถโดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมสูง 

จากเหตุผลดงักล่าว แสดงใหเ้ห็นวา่ การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา

ท่ีมีคุณภาพนั้นมีความสําคญัยวดยิ่ง ท่ีจะทาํให้การเรียนการสอนก้าวทนัในยุคศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นการนํา

ความรู้ไปใช้จริงของผูเ้รียน การได้ลงมือปฏิบติัจริง โดยมีเกมท่ีผูส้อนเป็นผูอ้อกแบบให้อยู่ในรูปแบบท่ี

สนุกสนาน น่าติดตามตลอดระยะการเรียน และมีความท้าทาย ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีนักเรียนในยุคปัจจุบันให้

ความสาํคญัเป็นอยา่งยิง่   

2. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบเกมศึกษานั้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเรียนรู้ผา่นเกมศึกษานั้น นกัเรียนจะเป็นผูไ้ดล้ง

มือกระทาํ ตามกฎกติกาท่ีผูส้อนไดต้ั้งข้ึน ซ่ึงนกัเรียนจะไดรั้บทั้งความสนุก ความทา้ทาย และความรู้ท่ีเกิดจาก

การสังเคราะห์ในระหว่างเล่นเกม ดงัท่ีคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏักาํแพงเพชร (2557, อา้งถึงทิศ

นา  แขมมณี , 2544, หนา้ 81 – 85)  กล่าวว่า  การเรียนรู้โดยใชเ้กม  เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยให้

นกัศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนด  โดยการให้นกัศึกษาเล่นเกมตามกติกา  และนาํเน้ือหาและ

ขอ้มูลของเกมพฤติกรรมการเล่น  วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของนกัศึกษามาใชใ้นการสรุปการเรียนรู้

โดยมีจุดประสงค์เพื่อช่วยให้นักศึกษาไดเ้รียนรู้เร่ืองต่าง ๆ  อย่างสนุกสนานและทา้ทายความสามารถโดย

นักศึกษาเป็นผูเ้ล่นเอง  ทาํให้ไดป้ระสบการณ์ตรงเป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วมสูง อีกทั้งยงั

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เร่ือง ผลสัมฤทธ์ิของส่ือการเรียนรู้แบบ Game Based Learning พบว่าการใช ้Game 

Based Learning เป็นส่ือในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้เกิดการเรียนรู้ไดดี้กว่าทั้งระดบั

ความจาํและความเขา้ใจและรูปแบบของ Game Based Learning สามารถทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง

พฒันาทกัษะดา้นต่างๆ กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และทาํให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนานเพราะฉะนั้น

เราส าม ารถ ท่ี จ ะ ใช้  Game Based Learningไ ป แ ท น ท่ี ก าร ฝึ ก อ บ รม รูป แ บ บ เดิ ม ๆ ไ ด้  (2555,อ้าง ถึ ง

https://kasineepuipui.wordpress.com/) ซ่ึงการเรียนการสอนท่ีอยู่ในรูปแบบเกมศึกษานั้น มีส่วนกระตุน้ให้

นกัเรียนไดต้ระหนกัถึง ความสาํคญัของเน้ือหานั้นๆท่ีมีอยูร่อบตวัเรา ท่ีส่ือสารออกมาในรูปแบบเกม และจาก

งานวิจยัของ Gilbert Briones (2015,หน้า 161-165) ท่ีได้จดัทาํวิจยัแบบก่ึงทดลอง เร่ืองการสร้างทกัษะการ

แกปั้ญหา ผา่นเกมท่ีใชท้กัษะกระบวนการคิด(Serious Game)ในประเทศสหรัฐอาหรับอิมิเรต พบว่า ผูเ้รียนใน

ระดบัวิทยาลยัในชั้นเรียนคณิตศาสตร์นั้น ท่ีไดมี้การใชก้ระบวนการเกมฝึกสมอง ซ่ึงไดแ้บ่งผูเ้รียนเป็นสอง

กลุ่ม ใชเ้วลาในการทดสอบ 12 สปัดาห์ โดยกลุ่มแรกไดช้ี้ชดัไปถึงการเล่นเกมเพื่อแกปั้ญหาทกัษะการคิด และ

อีกกลุ่มได้เล่นเกมท่ีช้ีชัดไปถึงการพัฒนากระบวนการทักษะด้านพุทธิพิศัย จากการวิจัยพบว่า เกมท่ีมี

กระบวนการฝึกสมองทั้งสองประเภทนั้นไดช่้วยพฒันาในกระบวนการแกปั้ญหา ซ่ึงการใช้เกมในการฝึก

ทกัษะการแกปั้ญหานั้นจะเป็นตวัช่วยในการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียนวิทยาลยัของอิมิเรตไดแ้ละ

จากงานวิจัยของ Yilmaz Kara (2008,หน้า32) ได้จัดทําวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ความเข้าใจ

คลาดเคล่ือน และทศันคติ ดว้ยการเรียนเป็นกลุ่มเล็กและเรียนโดยโปรแกรมเกมศึกษา ในวิชาชีววิทยา ใน
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ระดับเกรด 9 พบว่า หลงัจากท่ีผูเ้รียนได้มีการเรียนผ่านกลุ่มเล็กและโปรแกรมเกมศึกษานั้น มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนมากข้ึน หลงัจากท่ีไดท้าํแบบทดสอบในเร่ือง การแบ่งเซลล ์อีกทั้งผลจากการวิจยัยงัพบอีกว่า การ

ใช้โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์นั้น ทาํให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเร่ือง ไมโทซิสและไมโอซิสมากข้ึน ซ่ึงการใช้

โปรแกรมเกมศึกษาน้ี ยงัมีส่วนช่วยในการสร้างทศันคติท่ีดีต่อวิชาชีววิทยาอีกดว้ย 

จากเหตุผลดงักล่าว แสดงใหเ้ห็นวา่ การจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษานั้น ทาํใหน้กัเรียน

ไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ของตน ผา่นการสอนในรูปแบบเกม ท่ีมีความสนุก ทา้ทาย เร้าใจ กระตุน้ให้ผูเ้รียน

เกิดความสนใจในเน้ือหา และน่าติดตาม ดงัผลการศึกษาท่ีปรากฏ นกัเรียนท่ีไดรั้บการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอน

แบบเกมศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

เฉล่ียท่ีมากกวา่ร้อยละ 60 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้ 

 1. การนาํรูปแบบการสอน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษาไปใชใ้นการเรียนการสอน ควรสร้างความ

เขา้ใจให้กบันักเรียนในการเรียนรู้ผ่านกฎ กติกาท่ีผูส้อนไดว้างไว ้หรือปรับเปล่ียนกฎกติกาตามท่ีนักเรียน

เสนอแนะ เพื่อสร้างความยดืหยุน่ใหก้บั ผูส้อน นกัเรียน และเกมกิจกรรมท่ีผูส้อนไดก้าํหนดเอาไว ้

 2. การจดัรูปแบบการสอน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ผูส้อนควรเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ไปใน

รูปแบบมิติกลุ่ม เพื่อเช่ือมความสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งเพื่อนในกลุ่ม และเพื่อนระหวา่งกลุ่ม 

 3. การจดัรูปแบบการสอน ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา หากเกมกิจกรรมใดท่ีตอ้งมีการเตรียมพร้อม

หลายอยา่ง หรือมีความซบัซอ้น ผูส้อนควรเตรียมการล่วงหนา้มากข้ึนหรือใหผู้ช่้วยหรือผูส้อนท่านอ่ืน มาร่วม

ช่วยจดักิจกรรม ทั้งน้ีเพื่อความล่ืนไหลของกิจกรรม และไม่ขาดตอน 

  

 ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาคร้ังต่อไป 

 1. ควรนาํการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ไปศึกษากบัประชากรและกลุ่มตวัอยา่งอ่ืนๆ 

เช่น นิสิตนกัศึกษาในระดบัอุดมศึกษา เพื่อศึกษาวา่ การจดัการเรียนรู้แบบน้ี มีความเหมาะสมกบันิสิตนกัศึกษา

ในระดบัอุดมศึกษาหรือไม่เหมาะสม 

 2. ควรนําการจดัการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ไปประยุกต์ใช้กับวิชาท่ีมีความยากใน

เน้ือหาเช่น ฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ หรือ กฎหมาย ทั้งน้ีเพื่อลดความเบ่ือหน่ายของผูเ้รียน และลด

ระดบัความซบัซอ้นของเน้ือหา ใหมี้ความเขา้ใจไดง่้ายข้ึนผา่นรูปแบบเกมศึกษา 

 3. ควรนาํการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา ไปศึกษาวิจยักบัตวัแปรอ่ืนๆเช่น การเรียนรู้

แบบร่วมมือ การคิดอยา่งมีวิจารณญาน การเขา้ใจคลาดเคล่ือน เป็นตน้ เพื่อศึกษาว่า การจดัการเรียนรู้แบบน้ี มี

ประสิทธิภาพอยา่งไรกบัตวัแปรอ่ืนๆ 
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