
วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่8 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – กรกฏาคม 2567 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 8 No. 1 Jan –Jun 2024 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 177 ~ 

การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้รปูแบบเกมท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน                          
ในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ 4 เกษตรน่ารู้ ของ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนท่าม่วงราษฎรบ์ ารงุ จงัหวดักาญจนบุรี 

The Development of Game-Based Learning Activities toward Learning 
Achievement in Occupation and Technology Subject, Learning Unit 4 

Knowledgeable Agriculture of Matthayomsuksa 1 Students at Thamuang 
Rajbumrung School, Kanchanaburi Province 

ฐดิาพร ทพิยว์าร1ี, นิรนัดร ์ยิง่ยวด*,2 และ สุนทร ทองสุขใส3 

 Tidaporn Tipwaree1, Nirun Yingyuad*2 and Sunthorn Thongsuksai3  
 (วนัรบับทความ : 8 มนีาคม 2567/วนัแก๎ไขบทความ : 1 พฤษภาคม 2567/วนัตอบรบับทความ : 15 พฤษภาคม 2567 ) 

(Received Date : Mar 8th, 2024/ Revised Date : May 1st, 2024/ Accepted Date : May 15th, 2024) 
 

 

บทคดัย่อ 
การวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันากจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม เรื่อง เกษตรน่ารู ้ในรายวชิาการ

งานอาชพีและเทคโนโลยีของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรยีนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง จงัหวดักาญจนบุรี     
2) เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกมและการเรยีน
แบบปกต ิและ 3) ศกึษาความพงึพอใจในการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม กลุ่มตวัอย่างไดม้าโดยการเลอืก
ตวัอย่างแบบเจาะจง ประกอบดว้ย 1) กลุ่มทดลอง นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1/3  ทีก่ าลงัเรยีนในรายวชิาการ
งานอาชพี ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2565  จ านวน 39 คน  2) กลุ่มควบคุม ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
1/10 ทีก่ าลงัเรยีนในรายวชิาการงานอาชพี ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 39 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้น
การวจิยั ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และ 2) แบบประเมนิความพงึพอใจของ
นักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม สถติทิีใ่ชใ้นวเิคราะหข์อ้มลูไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
สถติ ิt-test และการวเิคราะหเ์น้ือหา   
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  ผลการวจิยัพบว่า 1) การพฒันากิจกรรมการเรยีนรู้ภายใต้ “แผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้รูปแบบ
เกม” 2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนในกลุ่มทดลองสงูกว่านักเรยีนในกลุ่มควบคุม อย่างมนีัยส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .01 และ 3) ความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

 
ค าส าคญั: กจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม, เกมเป็นฐาน  
 
Abstract 
   This research aimed to 1) develop game-based learning activities in occupation and technology 
subject 2)  compare the learning achievement of students studying by using game-based learning 
activities and normal learning and 3)  study students’ s satisfaction with game-based learning activities 
toward learning achievement in occupation and technology subject, learning unit 4  knowledgeable 
agriculture of Matthayomsuksa 1  students at Thamuang Rajbumrung school. The sample group was 
obtained by selecting a purposive sample of 1) experimental group: Mathayomsuksa 1/3 students 
studying in occupation and technology subject, semester 2, academic year 2022, total 39 people and 2) 
control group: Mathayomsuksa 1/10 students studying in occupation and technology subject, semester 
2, academic year 2022, total 39 people. The research instruments consisted of 1) learning achievement 
test and 2) satisfaction questionnaire. Statistics used in data analysis include mean, standard deviation, 
t-test statistics and content analysis techniques. 

The results of research were as follows: 1)  learning activities are developed under “game-
based learning activity plan” 2) learning achievement of students in the experimental group was higher 
than the control group with a statistical significance at .01 and 3) the students were satisfied with game-
based learning activities at the highest level. 
 

Keyword:  Game-Based Learning Activities, Game-Based Learning  
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บทน า 

หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ.2560) ในกลุ่มสาระ
การเรยีนรูก้ารงานอาชพีมุ่งพฒันาผูเ้รยีนแบบองคร์วมเพื่อใหม้คีวามรู ้ความสามารถ มทีกัษะในการท างานเพื่อ
เป็นแนวทางในการประกอบอาชพีในอนาคตไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ หลกัสูตรจงึก าหนดสาระส าคญัส าหรบัการ
จดักิจกรรมการเรยีนรู้ กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชพีไว้ 2 ด้าน ด้านการด ารงชวีติและด้านอาชพี โดยมี
จุดมุ่งหมายใหผู้เ้รยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจ มทีกัษะพืน้ฐานทีจ่ าเป็นต่อการด ารงชวีติโดยเฉพาะการเกษตรทีเ่ป็น
ความรู้พื้นฐานที่ส าคญั ผู้เรยีนสามารถสร้างงานอาชพีของตนและประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมคีวามคิด
สร้างสรรค์และมเีจตคติที่ดตี่อการท างาน (Bureau of Academic affairs and Educational Standards, 2018) 
จากจุดมุ่งหมายดงักล่าวจะเหน็ว่าการเกษตรเป็นเนื้อหาทีม่คีวามจ าเป็น แต่ในปัจจุบนัการจดัการเรยีนการสอน
เรื่องการเกษตรไม่บรรลุวตัถุประสงค์เท่าทีค่วร เพราะดว้ยเนื้อหาอาจไม่ไดส้ าคญัเมื่อเทยีบกบัรายวชิาพืน้ฐาน
อื่นทีเ่ป็นจุดเน้นของโรงเรยีน ท าใหก้ารสนับสนุนในแงข่องวสัดุอุปกรณ์จงึไม่เด่นชดั ทัง้ยงัมขีอ้จ ากดัของพืน้ทีท่ี่
ต้องใชใ้นการสอนงานเกษตร ท าใหก้ารเรยีนการสอนจงึเน้นการบรรยายเป็นหลกั สื่อการเรยีนการสอนยงัคง
เป็นรปูแบบเดมิ ส่งผลใหผู้เ้รยีนขาดความสนใจในการเรยีน และสนใจแต่สิง่รอบขา้ง เช่น การใชโ้ทรศพัทม์อืถอื 
การพูดคุยกบัเพื่อนในระหว่างเรยีน เป็นต้น ส่งผลกระทบใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนในกลุ่มสาระการงานอาชพี
ของนักเรยีนลดลง ดงันัน้ เพื่อแก้ปัญหาดงักล่าวควรมกีารจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมและ
จดัการเรยีนการสอนให้น่าสนใจ แปลกใหม่และใช้สื่อในการเรยีนการสอนที่หลากหลายก็จะท าให้ผู้เรยีนเกดิ
ความสนใจในการเรยีนและช่วยใหก้ารจดัการเรยีนการสอนบรรลุวตัถุประสงคม์ากยิง่ขึน้ (Saleewong, Imsiri & 
Thongtawee, 2018)  

การจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผู้สอนน าเกมเขา้บูรณาการในการเรยีนการสอน ช่วยให้ผู้เรยีนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วธิกีารเล่น และน าผลการเล่นเกมของผู้เรยีนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรยีนรู้  ซึ่ง
ใชไ้ดท้ัง้ในขัน้การน าเขา้สู่บทเรยีน การสอน การมอบหมายงานและขัน้การประเมนิผล (Khaemmanee, 2007) 
การจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นรูปแบบการสอนหนึ่งทีมุ่่งหวงัใหผู้้เรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนทีด่ขี ึน้ โดยคาดหวงัใหผู้เ้รยีนมคีวามสนุกสนาน เพลดิเพลนิ และมคีวามสุข เกดิกระบวนการคดิขึน้ไดด้ว้ย
ตนเองเพื่อน าองคค์วามรูท้ีไ่ดร้บัไปใชป้ระโยชน์ในชวีติประจ าวนั อกีทัง้ยงัมุ่งหวงัใหผู้เ้รยีนมทีกัษะทีส่ าคญัของ
การเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 (Srinathiyawasin, 2019)  

การเรยีนรูผ้่านเกม (Game-Based Learning หรอื GBL) จงึเป็นรูปแบบการเรยีนรูท้ี่ได้รบัความนิยม
อย่างแพร่หลายเพิ่มมากขึ้นในปัจจุบัน เป็นเพราะการที่ผู้เรียนเกิดมาในยุคที่เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ ที่
เพยีบพร้อม และเครื่องมอืสื่อสารที่พฒันาอย่างไม่หยุดยัง้ จงึมผีลท าใหค้วามชอบ ความถนัดและความสนใจ
ของผูเ้รยีนต่อรูปแบบการเรยีนรูท้ีผ่่านการใชเ้ทคโนโลย ีการไดม้ส่ีวนร่วมและลงมอืปฏบิตัจิะท าใหผู้เ้รยีนเกิด
ทักษะในการเรียนรู้ในการเล่นเกมดิจิทัล การเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัลนัน้เป็นสิ่งที่ไม่ไกลตัวตัวผู้เรียนอีก
ต่อไป  นอกจากนี้การเรยีนรูผ้่านเกมยงัเป็นนวตักรรมทางการศกึษาทีไ่ดน้ าเอาความสนุกสนานของเกมมาใช้ 
และออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเนื้อหาบทเรยีนเขา้ด้วยกนั ท าให้ผู้เรยีนเกิดความเพลดิเพลนิมี
ความสุขกับการเรียนรู้ และได้รับความรู้ไปด้วย โดยเฉพาะเกมที่มีสถานการณ์จ าลอ งมีความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิและมคีวามทา้ทายท าใหก้ารเรยีนรูไ้ม่น่าเบื่อ (Jiraworaphong, 2023) 
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  เทคนิคการสอนโดยใชเ้กม เป็นการน าเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่
เรยีกว่า “เกมศกึษา” กล่าวคอื เป็นเกมที่มวีตัถุประสงค์มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงค์ โดยเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกม ท าให้ได้รบัประสบการณ์ตรงและช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่าง
สนุกสนาน ขัน้ตอนส าคญัของการใชเ้ทคนิคดงักล่าวผูส้อนจะชี้แจงวธิกีารเล่น และกตกิาการเล่นเกม หลงัจาก
นัน้ผู้เรยีนจะเล่นเกมเมื่อเล่นเกมเสรจ็ผูส้อนและผูเ้รยีนจะอภิปรายเกี่ยวกบัผลการเล่น ท าใหผู้้เรยีนเกดิความ
เขา้ใจบทเรยีนไดด้ ี(Jitchayawanich, 2019) ดงันัน้ การเรยีนรูแ้บบใชเ้กม คอืการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีผู่ส้อน
น าเกมเขา้มาบูรณาการในการเรยีนการสอน ซึง่ใชไ้ดท้ัง้ในขัน้การน าเขา้สู่บทเรยีน การสอน การมอบหมายงาน
และการประเมนิผล เป็นกระบวนการเรยีนรูอ้ย่างมชีวีติชวีา (Active Learning) ทีผู่เ้รยีนไดม้โีอกาสลงมอืกระท า
มากกว่าการฟังเพยีงอย่างเดยีว การจดักิจกรรมการเรยีนรู้มุ่งให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูอ้ย่างมคีวามสุข (Preedilok, 
2016)  
  Poopadawat (2010) กล่าวว่า การเรยีนรูแ้บบเกมในวธิกีารแข่งขนัเป็นทมีเป็นการแข่งขนักนัในเกม
การเรยีนแบบเผชญิหน้ากนัท าใหเ้กดิความตื่นเต้น การตอ้งแขง่ขัน้ท าใหผู้เ้รยีนใชเ้วลาอย่างมปีระโยชน์มากขึน้ 
เมื่อเกิดการเสมอกันระหว่างทีมผู้เรียนจะศึกษาค้นคว้าเนื้อหาเพิ่มเติม วิธีการนี้เหมาะสมกับการสอนวิชา
พืน้ฐานทีส่ามารถถามค าถามทีม่คี าตอบแน่นอนตายตวั และ Khaemmanee (2019) ไดก้ล่าวถงึประโยชน์ของ
วธิกีารสอนโดยใชเ้กมช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูสู้ง ผูเ้รยีนไดร้บัความสนุกสนานเกดิการเรยีนรูจ้าก
การเล่น โดยผู้สอนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรยีนอย่างใกล้ชดิ และควรบนัทกึขอ้มูลที่เป็น
ประโยชน์ต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเพื่อน าไปใชอ้ภปิรายหลงัการเล่น ผูส้อนสามารถใหผู้เ้รยีนเขา้มามส่ีวนร่วมใน
การสงัเกตการเล่นและการควบคุมกตกิาได้ด้วย ดงันัน้วธิกีารสอนโดยใชเ้กมจงึเป็นวธิกีารสอนที่ผูส้อนต้องมี
ทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตาม
วตัถุประสงค ์ 
 จากทีม่าและความส าคญัของปัญหาดงักล่าว ผูว้จิยัหลกัซึง่เป็นนิสติฝึกประสบการณ์วชิาชพีครูในกลุ่ม
สาระการงานอาชพีและเทคโนโลยแีละรบัผดิชอบสอนในรายวชิางานเกษตร ไดส้งัเกตเหน็พฤตกิรรมการเรยีน
ของนักเรยีนทีไ่ม่ค่อยสนใจในรายวชิาการเกษตร ดงันัน้จงึคดิพฒันาการเรยีนการสอนโดยการพฒันากจิกรรม
การเรยีนรูร้ปูแบบเกม ในหน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 เกษตรน่ารู ้กลุ่มสาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ีชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง จงัหวดักาญจนบุรี เพื่อจดักิจกรรมการเรยีนรู้ให้ผูเ้รยีนไดร้บั
ความรูแ้ละไดร้บัความสนุกสนานควบคู่กนั กระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีนในการเรยีนรูเ้น้ือหาทีส่อดแทรกภายใน
เกมส่งผลให้เกิดการเรยีนรู้และสร้างแรงจูงใจในการเรียน มีการรบัรู้ในเนื้อหาการเรียนรู้ได้มากขึ้น รวมทัง้
ส่งเสรมิปฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รยีนกบัผูส้อน 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  
  1. เพื่อพฒันากจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม เรื่อง เกษตรน่ารู ้ในรายวชิาการงานอาชพีของนักเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนท่าม่วงราษฎรบ์ ารุง 
 2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกม
และการเรยีนแบบปกต ิ
  3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจในการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม เรื่อง เกษตรน่ารู ้ในรายวชิาการงาน
อาชพีของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1  



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่8 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – กรกฏาคม 2567 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 8 No. 1 Jan –Jun 2024 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 181 ~ 

 
สมมติฐานของการวิจยั  
  การวจิยัเรื่องการพฒันากจิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกมทีม่ตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิาการ
งานอาชพีและเทคโนโลย ีหน่วยการเรยีนรู้ 4 เกษตรน่ารู้ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรยีนท่าม่วง
ราษฎร์บ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ีในส่วนของการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใช้
กจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกมและการเรยีนแบบปกติ และความพงึพอใจในการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม 
ผูว้จิยัไดก้ าหนดสมมตฐิานไวด้งันี้  
  1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกมสูงกว่าการเรยีน
แบบปกต ิ

2) ความพงึพอในในการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกมอยู่ในระดบัมาก  
 
ขอบเขตการวิจยั  
  1. ขอบเขตด้านเน้ือหา เน้ือหาทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คอื เน้ือหาจากหน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 เรื่อง เกษตร
น่ารู ้วชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ีชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 เน้ือหาการเรยีนการสอนเป็นไปตามทีก่ าหนดไวใ้น
หลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานโรงเรยีนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ีประกอบไปดว้ยเนื้อหา (1) การ
แปรรูปผลผลติทางการเกษตร (2) การแปรรูปอาหารและการถนอมอาหาร (3) การออกแบบจดัสวน และ (4) 
การจดัสวนถาด 

2. ขอบเขตประชากร ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ภาคเรยีนที ่
2  ปีการศกึษา 2565  โรงเรยีนท่าม่วงราษฎรบ์ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ีจ านวน 10 หอ้ง รวมจ านวน 348 คน 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2565  
4. ตวัแปรท่ีศึกษา  
ตัวแปรต้น คือ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบเกม จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวขอ้ง และกรอบเนื้อหาจากหน่วยการเรยีนรู้ที ่4 เรื่อง เกษตรน่ารู้ วชิาการงานอาชพีและเทคโนโลยี ชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 เน้ือหาการเรยีนการสอนเป็นไปตามทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานโรงเรยีนท่า
ม่วงราษฎรบ์ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ี

ตวัแปรตาม คอื (1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน (2) ความพงึพอในในการจดักิจกรรมการ
เรยีนรูแ้บบเกม  

 
วิธีการด าเนินการวิจยั  

 1. แบบแผนการวิจยั ในขัน้ตอนที ่1 เป็นการพฒันากจิกรรมเรยีนรูรู้ปแบบเกม โดยการศกึษาจาก
เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง รวมทัง้กรอบเนื้อหาวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลยี ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
ตามทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานโรงเรยีนท่าม่วงราษฎรบ์ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ีส่วนในขัน้ตอน
ที ่2 เป็นการวจิยัเชงิทดลอง โดยมีแบบแผนการวจิยัแบบ Two Group Posttest Design วดัผลการทดลองหลงั
เรยีนอย่างเดยีว โดยมกีารผสมผสานกบัการเกบ็ขอ้มลูเชงิคุณภาพในประเดน็การสะทอ้นผลการพฒันากจิกรรม
การเรยีนรูร้ปูแบบเกม   
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  2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

2.1 ประชากรที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี้ เป็นนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศกึษา 
2565  โรงเรยีนท่าม่วงราษฎรบ์ ารุง จ านวน 10 หอ้ง รวมจ านวน 348 คน 

2.2 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้  ประกอบดว้ย กลุ่มทดลอง ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
1/3  ทีก่ าลงัเรยีนรายวชิาการงานอาชพีพืน้ฐาน ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2565 โรงเรยีนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง 
จ านวน 39 คน และกลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1/10 ที่ก าลงัเรยีนรายวชิาการงานอาชพี
พืน้ฐานภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2565 โรงเรยีนท่าม่วงราษฎรบ์ ารุง จ านวน 39 คน                                    
  กลุ่มตวัอย่างทัง้สองกลุ่มได้มาโดยการเลอืกตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งเป็นการ
เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยพิจารณาจากการตัดสินใจของผู้วิจยัเอง โดยเมื่อด าเนินการวิจยัเสร็จแล้วผู้วิจยัได้
ด าเนินการสอนชดเชยในรปูแบบเกมใหน้ักเรยีนในกลุ่มควบคุมครบทัง้ 4 หวัขอ้ 
 2.3 ผูใ้หข้อ้มูลสะทอ้นผลเพิม่เตมิ ประกอบดว้ยตวัแทนนักเรยีนในกลุ่มทดลองจ านวน 4 คน โดยการ
เลอืกแบบเจาะจง   

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  
  3.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง เกษตรน่ารู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เกษตรน่ารู้ 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 1 ฉบบั เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด
เลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ ทีม่คี่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.35 ถงึ 0.75 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยู่ระหว่าง 0.20 ถงึ 0.70 ค่าความเชื่อมัน่ของขอ้สอบมคี่ามากกว่า 0.7  
  3.2 แบบประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกม   เรื่อง เกษตรน่ารู้  
รายวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ีชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โดยแบ่งการประเมนิเป็น 3 ดา้น ดา้นเนื้อหาและสื่อ
การสอน  ด้านการจดักิจกรรมและด้านผู้สอน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั แบบ Rating Scale 
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืจากผูท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่าน พบว่า ค่าความเทีย่งตรงของเครื่องมอื ( IOC) อยู่ระ
ว่าง 0.66-1.00  

4. การวิเคราะห์ขอ้มูล  
4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เพื่อหา

ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และวิเคราะห์ด้วยการทดสอบค่า t แบบ
เปรยีบเทยีบสองกลุ่มวดัผลการทดลองหลงัเรยีนอย่างเดยีว (Two Group Posttest Design)   

4.2 ขอ้มลูความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม น ามาวเิคราะหเ์พื่อหาค่าเฉลีย่ 
(Mean) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยท าการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้และภาพรวม หลงัจาก
นัน้น าค่าเฉลีย่ทีไ่ดม้าแปลความหมายตามเกณฑ ์(Srisa-at, 2017)  

4.51 – 5.00  หมายความว่า มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด     
3.51 – 4.50  หมายความว่า มคีวามพงึพอใจในระดบัมาก     
2.51 – 3.50  หมายความว่า มคีวามพงึพอใจในระดบัปานกลาง     
1.51 – 2.50  หมายความว่า มคีวามพงึพอใจในระดบัน้อย     
1.00 – 1.50  หมายความว่า มคีวามพงึพอใจในระดบัน้อยทีสุ่ด 

  4.3 ขอ้มลูเชงิคุณภาพจากการการสะทอ้นผลการเรยีนรูร้ปูแบบเกมโดยการสมัภาษณ์ตวัแทนนักเรยีน 
วเิคราะหข์อ้มลูโดยการวเิคราะหเ์น้ือหา (Content Analysis)  
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ผลการวิจยั 

  1. ผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบเกม เร่ือง เกษตรน่ารู้ ในรายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนท่ามว่งราษฎรบ์ ารงุ 
  ผูว้จิยัไดร้่วมกนัพฒันากจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกม จากการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และ
พิจารณากรอบเนื้อหาจากหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เกษตรน่ารู้ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 เน้ือหาการเรยีนการสอนเป็นไปตามทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานโรงเรยีนท่า
ม่วงราษฎรบ์ ารุง จงัหวดักาญจนบุร ีโดยการจดัท าเป็น “แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้รปูแบบเกม” หน่วย
การเรยีนรู ้4 เกษตรน่ารู ้รายวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ีจ านวน 4 หวัขอ้ ระยะเวลา 4 สปัดาห ์โดยในแต่
ละหวัขอ้ทีส่อนจะมกีารบูรณาการเนื้อหาการเรยีนการสอนกบัเกมทีน่ักเรยีนรูจ้กัและสามารถเล่นไดโ้ดยไม่ตอ้ง
จดัการอุปกรณ์ทีซ่บัซอ้น โดยมรีายละเอยีดและวธิกีารในตารางที ่1  
 
ตารางท่ี 1 แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม 

แผน หวัข้อ ช่ือเกม วิธีการ 
1. การแปรรูปผลผลิต

ทางการเกษตร 
(จ านวน 1 ชัว่โมง)  

เกมจบัคู่เธอกบัฉนั  1) ใหน้ักเรยีนจบัคู่รปูภาพผลติภณัฑท์ีไ่ดจ้ากการ
แปรรปู ใหต้รงกบัช่องวธิกีารแปรรปูผลผลติทาง
การเกษตรใหถู้กตอ้ง  
2) นักเรยีนคนไหนใชเ้วลาน้อยทีสุ่ดและไดค้ะแนน
สงูสุด 3 ล าดบัแรกในเกมจบัคู่เธอกบัฉนัจะไดร้บั
คะแนนพเิศษ 3, 2, และ 1 คะแนน ตามล าดบั 

2. การแปรรูปอาหาร
และการถนอมอาหาร 
(จ านวน 1 ชัว่โมง)  

เ กม เ ปิดแผ่ น ป้ า ย
ทายใหถู้ก 

1) ครจูะใชว้ธิกีารสุ่มวงลอ้ สุ่มชือ่นักเรยีน  
2) นักเรยีนทีสุ่่มโดนชื่อตวัเองจะตอ้งลุกขึน้เปิดแผ่น
ป้ายตอบค าถามใหถู้กตอ้ง  
3) ถา้ตอบผดิจะสุ่มใหม่ใหน้ักเรยีนอกีคนลุกขึน้ตอบ
จนกว่าจะมคีนถูก สุ่มจนครบขอ้ค าถาม        
4) ครจูะเป็นผูค้อยแนะน าและเสรมิค าตอบเพิม่เตมิ
ในแต่ละขอ้ เพื่อเป็นการสรุปความรูใ้หช้ดัเจน 

3. การออกแบบจดัสวน 
(จ านน 1 ชัว่โมง)  

เกมตอบค าถาม ตอบ
ได้ถ้ านาย เก่ ง จริง 
โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แ ก รม 
Word Wall  

1) นักเรียนแข่งขนักันตอบค าถาม นักเรียนคนใด
ตอบไดร้วดเรว็และถูกตอ้งทีสุ่ดจะเป็นผูช้นะ  
2) ในแต่ละขอ้ครูจะคอยเสรมิขอ้มูลเพิม่เตมิเพื่อให้
นักเรยีนเขา้ใจไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ)  

แผน หวัข้อ ช่ือเกม วิธีการ 
4. การจดัสวนถาด 

(จ านวน 1 ชัว่โมง)  
เ ก ม แ ข่ ง ขั น ต อ บ
ค าถามการจัดสวน 
โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แ ก รม 
Kahoot.it 

1) เขา้เวบ็ไซต ์kahoot.it ใส่รหสั pin เลข 6 หลกั 
จากหน้าโจทย ์ 
2) ตัง้ชื่อโดยใหน้ักเรยีนเขยีนชื่อจรงิของตนเอง ถ้า
นักเรยีนชื่อยาวเกนิไปใหใ้ชเ้ป็นเลขทีแ่ทน รอผูเ้ล่น
เขา้มาจนครบ 
3) เมื่อปรากฏโจทยข์ึน้บนหน้าโจทยเ์ลอืกค าตอบที่
คดิว่าถูกตอ้งทีสุ่ด นักเรยีนทีต่อบไดร้วดเรว็และ
ถูกตอ้งทีสุ่ด จะไดร้บัของรางวลัพเิศษจากครเูป็น
การเสรมิแรงทางบวก 

  
  2. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
รปูแบบเกมและการเรียนแบบปกติ 
 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มทดลองโดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูแ้บบเกมจากจ านวนนักเรยีน 39 คน
พบว่า ผลการทดสอบหลงัเรยีนนักเรยีนมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 16.0 และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.28 ส่วน
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มควบคุมทีม่กีารจดักิจกรรมการเรยีนการสอนแบบปกติ พบว่าผลการทดสอง
หลงัเรยีนมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 13.4 และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.71 เมื่อน าผลสมัฤทธิม์าเปรยีบเทยีบพบว่า 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม หน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 เกษตรน่ารู ้ ใน
รายวชิาการงานอาชพีของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ของนักเรยีนในกลุ่มทดลองมคีะแนนหลงัเรยีน เฉลี่ย
เท่ากบั 16.0 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 2.28  โดยสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม ซึ่งมคีะแนน
เท่ากับ 13.4  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  2.71  และผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่มตี่อ
กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบเกม หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เกษตรน่ารู้ ในรายวิชาการงานอาชพีของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 ของนักเรยีนในกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสูงกว่านักเรยีนในกลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ดงัรายละเอยีดในตารางที ่2  
 
ตารางท่ี 2 แสดงการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบ
เกมและการเรยีนแบบปกต ิ
 

กลุ่ม N คะแนนเตม็  �̅� S.D. t p 

กลุ่มทดลอง 39 20 16.0 2.28 
4.57 0.00** 

กลุ่มควบคุม 39 20 13.4 2.71 
**p < .001 
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  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกม เร่ือง เกษตรน่ารู้ ใน
รายวิชาการงานอาชีพของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
  ความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1/3 ทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม  เรื่อง เกษตร
น่ารู ้ มคี่าคะแนนความพงึพอใจโดยรวมทุกดา้น เฉลี่ยเท่ากบั 4.52 และมคี่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.61 
โดยอยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด และเมื่อพจิารณารายดา้นพบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจในหวัขอ้ ครูมี
การประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอย่างเหมาะสม ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.66 และ
มคี่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.47 รองลงมา เป็นหวัขอ้ ความสอดคล้องกบัเกมและเนื้อหาทีเ่รยีน กจิกรรม
การเรยีนรูส้นุกและน่าสนใจ และ ครตูัง้ใจสอน ใหค้ าแนะน า ช่วยเหลอื อ านวยความสะดวกแก่นักเรยีนในการท า
กิจกรรม ในระดบัความพงึพอใจมากที่สุดและค่าเฉลี่ยทัง้ 3 หวัขอ้เท่ากนั โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.60 และค่า
เบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.49, 0.55 และ 0.49 ตามล าดบั  
 ส่วนรายการประเมนิทีผู่เ้รยีนมคีวามพงึพอใจน้อยทีสุ่ดไดแ้ก่ หวัขอ้ เนื้อหาในเกมมคีวามน่าสนใจ ใน
ระดบัความพงึพอใจในระดบัมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.37 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.68 และหวัขอ้ 
กิจกรรมการสอนสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ ระดบัความพงึพอใจในระดบัมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.37 
และมคี่าเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.76 ดงัรายละเอยีดในตารางที ่3  
 
ตารางท่ี 3 ระดบัความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1/3 ทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม  เรื่อง 
เกษตรน่ารู ้ หน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 เกษตรน่ารู ้ในรายวชิาการงานอาชพี ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 

 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดบั 

1.ความสอดคลอ้งของเน้ือหา 4.57 0.73 มากทีสุ่ด 
2.เน้ือหาเหมาะสมทนัสมยัน าไปใชไ้ดจ้รงิ 4.51 0.55 มากทีสุ่ด 
3.เน้ือหาในเกมมคีวามน่าสนใจ 4.37 0.68 มาก 
4.ความสอดคลอ้งกบัเกมและเน้ือหาทีเ่รยีน 4.60 0.49 มากทีสุ่ด 
5.ครสู่งเสรมิใหน้ักเรยีนมคีวามคดิสรา้งสรรคแ์ละร่วมกนั
อภปิราย 

4.51 0.55 มากทีสุ่ด 

6.ครเูปิดโอกาสใหน้ักเรยีนซกัถามปัญหา 4.57 0.49 มากทีสุ่ด 
7.ครใูชส้ื่อและวธิกีารสอนอย่างหลากหลาย 4.40 0.76 มาก 
8.กจิกรรมการเรยีนรูส้นุกและน่าสนใจ 4.60 0.55 มากทีสุ่ด 
9.กจิกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ 4.37 0.76 มาก 
10.ครตูัง้ใจสอน ใหค้ าแนะน า ชว่ยเหลอื อ านวยความ
สะดวกแก่นักเรยีนในการท ากจิกรรม 

4.60 0.49 มากทีสุ่ด 

11.ครใูหค้วามสนใจแก่นักเรยีนอย่างทัว่ถงึขณะสอน 4.51 0.65 มากทีสุ่ด 
12.นักเรยีนสามารถน าความรูจ้ากวชิานี้ไปใชใ้น
ชวีติประจ าวนัได ้

4.54 0.50 มากทีสุ่ด 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดบั 

13.นักเรยีนเรยีนอย่างมคีวามสุข 4.54 0.73 มากทีสุ่ด 
14.ครมูกีารประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอย่าง
เหมาะสม 

4.66 0.47 มากทีสุ่ด 

15.นักเรยีนมส่ีวนร่วมในการประเมนิผลการเรยีน 4.44 0.72 มาก 
รวมเฉล่ีย 4.52 0.61 มากท่ีสุด 

 
   ผู้วจิยัได้ด าเนินการรวบรวมขอ้มูลโดยการให้นักเรยีนได้สะท้อนผล พบว่า การน าเอากิจกรรมการ
เรียนรู้ในรู้แบบเกมช่วยกระตุ้นพฤติกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความสนุก และสนใจในการเรียนรู้ สร้าง
บรรยากาศในชัน้เรยีนท าใหผู้เ้รยีนไม่รูส้กึเบื่อหน่ายกบัการเรยีน และมคีวามกระตอืรอืรน้สนใจอยากทีจ่ะเรยีนรู้
ท าใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูใ้นรปูแบบมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ ดงัตวัอย่างทรรศนะของนักเรยีน ดงันี้  
 
  “กจิกรรมแบบนี้สนุก ทา้ทายด ีไม่น่าเบือ่” (นักเรยีน 1)  

“ถา้เล่นเกม วชิานี้กไ็ม่น่าเบือ่” (นักเรยีน 2) 
“เมือ่ถงึเวลาเรยีนแลว้เล่นเกม สนุกด ีไดแ้ขง่ขนั ไดค้วามรูด้ว้ย” (นักเรยีน 3) 
“เวลาเล่นเกม จะไม่มคีนหลบัในหอ้งเพราะต้องลุ้นใหช้นะ แต่พอวชิาไหนบรรยายเพือ่นไม่

ค่อยฟัง บางคนงว่งแลว้หลบัไปเลย” (นักเรยีน 4) 
 
  นอกจากนี้นักเรยีนยงัมขีอ้เสนอแนะเกี่ยวกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมโดยใหค้รูพฒันารูปแบบเกมที่
น่าสนใจแปลกใหม่กว่าเดมิเพราะบางเกมนักเรยีนเคยเล่นมาแล้ว และครูควรอธบิายเชื่อมโยงเนื้อหาทีเ่รยีนกบั
เกมใหช้ดัเจน เพราะนักเรยีนบางคนอาจจะสนุกแต่ไม่ไดร้บัความรู ้และครคูวรพฒันาเกมโดยใหค้วามส าคญักบั
ความพรอ้มของผูเ้รยีนและปัจจยัเอือ้ทางดา้นเทคโนโลยขีองโรงเรยีน ดงัตวัอย่างทรรศนะของนักเรยีน ดงันี้  
 
   “บางครัง้เกมไม่ทา้ยทาย เคยเล่นมาแลว้หลายครัง้ เกมสนุกด ีแต่ไม่เขา้ใจเน้ือหาทีค่รสูอน แต่
กด็กีว่าฟังครบูรรยายอย่างเดยีว..” (นักเรยีน 1)  

 “เกมสนุกด ีแต่โทรศพัท์ของหนูรุ่นไม่ทนัสมยั เน็ตไม่แรง” (นักเรยีน 2)  
“เล่มเกมใน Kahoot ตอ้งรอเพือ่นๆ เพือ่นๆ ลงทะเบยีนชา้ สญัญาณเน็ตไม่ด”ี (นักเรยีน 3)  
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อภิปรายผลการวิจยั  
  ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีม่ตี่อกจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบเกม หน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 
เกษตรน่ารู ้ในรายวชิาการงานอาชพีของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ของนักเรยีนในกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนสูงกว่านักเรยีนในกลุ่มควบคุม อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แสดงใหเ้หน็ว่า กจิกรรมการ
เรยีนรู้ในรู้แบบเกม ที่ช่วยกระตุ้นพฤตกิรรมการเรยีนรู ้ให้ผู้เรยีนเกิดความสนุกและสนใจในการเรยีนรู้ สร้าง
บรรยากาศในชัน้เรยีนท าใหผู้เ้รยีนไม่รูส้กึเบื่อหน่ายกบัการเรยีน และมคีวามกระตอืรอืรน้สนใจอยากทีจ่ะเรยีนรู ้
ท าให้นักเรยีนในกลุ่มทีเ่รยีนรู้โดยกจิกรรมการเรยีนรูใ้นรูปแบบมปีระสทิธภิาพการเรยีนสูงขึน้ และมคีวามพงึ
พอใจในระดบัมากทีสุ่ด  สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ Kunpol (2023) ท าการวจิยัเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐานเพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 พบว่า 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม
เป็นฐานหลงัเรยีนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และคะแนนเฉลีย่ความพงึพอใจ
ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  

สอดคล้องกบัผลการวจิยัของ Saiboonsri, Kesonsuwan, Nantasanee, & Deeprasert (2023) เรื่อง 
ผลการจดัการเรยีนการสอนแบบใชเ้กมเพื่อเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาการสร้างเสรมิสุขภาพจติและการ
พยาบาลจติเวชของนักศกึษาชัน้ปีที ่3 คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัสวนดุสติ พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวชิาสร้างเสรมิสุขภาพจติและการพยาบาลจติเวชของนักศกึษากลุ่มทดลองโดยการใช้เกม สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่มกีารสอนแบบปกติ อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และสอดคล้องกบังานวจิยัของ Lungka 
(2021) เรื่องผลของการจดัการเรยีนรู้แบบเกมเป็นฐานที่มตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักศกึษารายวชิา
การศกึษาปฐมวยั พบว่า หลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานนักศกึษามคีะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
ในรายวชิา การศกึษาปฐมวยัสูงกว่าก่อนการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐาน อย่างมีนัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 
.01 โดยมคีะแนนเฉลี่ย ก่อนการทดลอง คอื 9.24 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลงัการทดลอง คอื 17.86 คะแนน 
แล 2) นักศกึษามคีวามพงึพอใจของต่อการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
  ผลการวิจัยในครัง้นี้ยังมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Thepphuthon, Pattanasith & Srifa 
(2022) เรื่อง การพฒันาบอรด์เกมการศกึษาความเป็นจรงิเสรมิส าหรบัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ผลการวจิยัพบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
นักเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดบั .05 และนักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการ
จดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความจริงเสริมอยู่ในระดบัมากที่สุด และ
สอดคล้องกับผลการวิจัย ของ Meejaitam & U-nakarin (2021) เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ภาษาองักฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ (GAMIFICATION) ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 พบว่า 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 หลงัเรยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนการ
สอนโดยใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 และนักเรยีนมคีวามพงึ
พอใจต่อกจิกรรมการสอนวชิาภาษาองักฤษโดยใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชัน่อยู่ในระดบัมาก  
  จะเห็นไดว้่า การจดักิจกรรมการเรยีนรูรู้ปแบบเกมท าใหผู้้เรยีนไดม้ส่ีวนร่วมในการเรยีนการสอน มี
ประโยชน์กบัผูเ้รยีนอย่างมาก ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนและพฤตกิรรมเปลีย่นแปลงไปในทางทีด่ขี ึน้ และ
ผูเ้รยีนส่วนใหญ่มคีวามพงึพอใจในการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมากกว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบบรรยายเพยีงอย่าง 
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เดยีว สอดคล้องกบั Jiraworaphong (2023) ทีก่ล่าวว่า การเรยีนรูผ้่านเกมยงัเป็นนวตักรรมทางการศกึษาทีไ่ด้
น าเอาความสนุกสนานของเกมมาใช ้และออกแบบใหอ้ยู่ในรปูแบบใหมผ่สมผสานเนื้อหาบทเรยีนเขา้ดว้ยกนั ท า
ให้ผู้เรยีนเกิดความเพลดิเพลนิมคีวามสุขกบัการเรยีนรู้และได้รบัความรู้ไปด้วย และยงัมคีวามสอดคล้องกบั 
Khaemmanee (2007) ที่ระบุว่า การจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผู้สอนน าเกมเขา้บูรณาการในการเรยีนการสอน
ช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงค์ทีก่ าหนด โดยการใหผู้เ้รยีนเล่นเกมตามกตกิาและน าเนื้อหาและ
ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธิกีารเล่น และน าผลการเล่นเกมของผูเ้รยีนมาใชใ้นการอภปิรายเพื่อสรุป
การเรยีนรูซ้ึง่ใชไ้ดท้ัง้ในขัน้การน าเขา้สู่บทเรยีน การสอน การมอบหมายงานและขัน้การประเมนิผล  
  การจดักระบวนการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจะเกิดประสทิธภิาพต่อผู้เรยีนนัน้ ผู้สอนจ าเป็นต้องมี
ความพรอ้มและมทีกัษะในการจดักระบวนการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิศกัยภาพผูเ้รยีน รวมทัง้ปลูกฝังในดา้นคุณธรรม
จรยิธรรม สอดคล้องกบั Srinathiyawasin (2021) ทีร่ะบุว่า การใชเ้กมในการจดัการเรยีนการสอน ผูส้อนต้องมี
การวางแผนทีด่โีดยการตัง้เป้าหมายและวตัถุประสงค์ทีต่้องการใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูโ้ดยการก าหนดกติกา
การเล่นเพื่อควบคุมการเล่นใหเ้ป็นไปตามทีต่อ้งการ ผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเองสามารถยอมรบัการแพแ้ละชนะ
ไดอ้ย่างมเีหตุผล อกีทัง้ยงัน าไปสู่การคดิวเิคราะห์ภายใต้บรรยากาศทีเ่หมาะสมกบัการเรยีนรูโ้ดยมผีูส้อนเป็น
ผู้ให้ค าปรกึษา ผู้เรยีนสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้รบัไปใช้ประโยชน์ในชวีติประจ าวนัและผู้เรยีนเกิดทกัษะที่
ส าคญัของการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 
  การสะทอ้นผลของนักเรยีนเกี่ยวกบักจิกรรมการเรยีนรูปแบบเกม พบว่าการเรยีนรูใ้นรูแ้บบเกมช่วย
กระตุ้นพฤตกิรรมการเรยีนรูใ้หผู้เ้รยีนเกดิความสนุก และสนใจในการเรยีนรู ้สรา้งบรรยากาศในชัน้เรยีนท าให้
ผูเ้รยีนไม่รูส้กึเบื่อหน่ายกบัการเรยีน และมคีวามกระตอืรอืรน้สนใจอยากทีจ่ะเรยีนรูท้ าใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรู้
ในรูปแบบมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ สอดคล้องกบั Preedilok (2016) ทีว่่าการเรยีนรูแ้บบใชเ้กม คอืการจดักจิกรรม
การเรยีนรูท้ีผู่ส้อนน าเกมเขา้มาบูรณาการในการเรยีนการสอน ซึ่งใชไ้ดท้ัง้ในขัน้การน าเขา้สู่บทเรยีน การสอน 
การมอบหมายงานและการประเมนิผล เป็นกระบวนการเรยีนรูอ้ย่างมชีวีติชวีา (Active Learning) ทีผู่เ้รยีนไดม้ี
โอกาสลงมอืกระท ามากกว่าการฟังเพยีงอย่างเดยีว การจดักิจกรรมการเรยีนรู้มุ่งให้ผู้เรยีนได้เรยีนรู้อย่างมี
ความสุข  
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ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้  
  ครูผู้สอนสามารถน าผลการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเกมไปปรับใช้ใน
กระบวนการจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาในกลุ่มสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยหีรอืในรายวชิากลุ่มสาระ
อื่นๆ โดยค านึงถงึศกัยภาพของผูเ้รยีนและเนื้อหาทีจ่ะน ามาใชใ้นการพฒันาเป็นเกมทีเ่ป็นการจดักจิกรรมการ
เรยีนรูท้ีห่ลากหลาย การเชื่อมโยงขอ้คดิและการปลูกฝังการมนี ้าใจนักกฬีา ผูรู้แ้พ ้รูช้นะ รูอ้ภยั รวมทัง้การเปิด
โอกาสใหผู้้เรยีนไดม้ส่ีวนร่วมในการเรยีนการสอนมากขึน้ และนอกจากสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการเตรยีม
ความพรอ้มของผูเ้รยีนและปัจจยัเอือ้ทางดา้นสิง่สนับสนุนการเรยีนรูใ้นมติเิทคโนโลยสีารสนเทศของโรงเรยีน 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป  
   ควรมกีารด าเนินการวจิยัเพื่อพฒันาการเรยีนการสอนใหค้รบทุกหอ้ง และควรขยายผลไปสู่ช่วงชัน้อื่น
นอกจากนี้ควรมเีกบ็รวบรวมขอ้มลูโดยใชว้ธิกีารวจิยัเชงิคุณภาพจากการจดัเวทสีะทอ้นผลจากนักเรยีน คณะครู 
ผูบ้รหิารโรงเรยีน เพื่อเป็นการยนืยนัขอ้มลูและประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนการสอนแบบเกมทีส่อดคลอ้ง
กบับรบิทของโรงเรยีน   
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