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รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 
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      โดยใช้เกม ส าหรับนกัเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 1 
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ชื่อผู้วิจัย : นางสาวเมธินี   อินทะพรม 
ชื่อเรื่อง : การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม  

  โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
ปีการศึกษา : 2566 

 
บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์ 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
หน้าที่พลเมืองและศีลธรรมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ก่อนใช้เกมในการจัดการ
เรียนการสอน 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรมหลังใช้เกมในการ
จัดการเรียนการสอน 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจการใช้เกมมาใช้ในการจัดการสอนของนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  ปีการศึกษา 
2566 วิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์  อ าเภอทุ่งตะโก  จังหวัดชุมพร  จ านวน  20 คน ได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่มอย่างง่าย  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  

1.แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม วิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้  
ใช้เวลา 8 ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้กลุ่ม วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรมของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก     จ านวน 
30 ข้อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จ านวน 7 ข้อ 

 
วิเคราะห์ข้อมุลโดยใช้สถิติ 
ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม         มี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน สูงกว่าหลังเรียนโดยทดสอบค่า (t-test Dependent sample)    มี
ค่าเฉลี่ยของ คะแนนหลังเรียน X = 15.43, S.D. =1.93 สูงกว่าก่อนเรียน X = 11.18 , S.D. =1.6    อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 มีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมอยู่ในระดับมาก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก 



 
ค าน า 

 
  การวิจัยในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้มุ่งศึกษา การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา หน้าที่พลเมืองและ
ศีลธรม โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  มีวัตถุประสงค์  1. เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรมของนักเรียนชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
ก่อนใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหน้าที่พลเมืองและ
ศีลธรรมหลังใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจการใช้เกมมาใช้ในการจัดการ
สอนของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  

ทางผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจที่จะศึกษาถึง “ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน สามารถน าผลการวิจัยมาพัฒนาและปรับปรุงและก าหนดเป็น
แนวทางในการด าเนินงานเพื่อเป็นประโยชน์ต่อไป 

    
 
     นางสาวเมธินี  อินทะพรม 
                  30 เมษายน 2567 
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 บทที่ 1 

        บทน า 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ได้บัญญัติในเรื่องแนวทางการจัดการศึกษา หมวด 4 
ตามมาตรา 22 ไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุดในกระบวนการเรียนรู้ ต้องจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
ความสนใจและความถนัดของผู้เรียนค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยวิธีต่าง ๆ
ตามสติปัญญาและความสามารถของตนการจัดการศึกษามุ่งเน้นความส าคัญทั้งด้านความรู้ ความคิด 
ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้และความรับผิดชอบต่อ สังคม เพ่ือพัฒนาคนให้มีความสมดุลโดย
ยึดหลักผู้เรียนส าคัญท่ีสุด (กระทรวงศึกษาธิการ.2542 : 23)  
 การวิจัยเป็นเครื่องมือส าคัญประการหนึ่งที่จะช่วยให้การปฏิรูปการเรียนรู้ ประสบความส าเร็จ ดังจะ
เห็นได้จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งเป็นกฎหมายแม่บททางการศึกษาของไทย ได้ให้
ความส าคัญกับการวิจัยและก าหนดมาตรา หลายมาตราที่ชี้ให้เห็นว่า การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
เรียนรู้ กล่าวคือ มาตรา 24 (5) ระบุให้ใช้การวิจัยเป็นส่วน หนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถใช้การ
วิจัยเพื่อศึกษาค้นคว้าหาค าตอบหรือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น การวิจัยจึงสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วย
ฝึก กระบวนการคิด วิเคราะห์ หาเหตุผลในการตอบปัญหา และแก้ไขปัญหา มาตรา 30 ระบุให้ครูผู้สอนท า
การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน ผู้สอนนอกจากจัดกระบวนการเรียนการสอนแล้ว ยังใช้
การวิจัยเพ่ือศึกษาปัญหาหรือสิ่งที่ต้องการรู้ค าตอบ พัฒนาควบคู่กันไปอย่างต่อเนื่อง โดยบูรณาการ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนและท าการวิจัยให้เป็นกระบวนการเดียวกัน  
 การเรียนการสอนวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ในวิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์ ส่วนใหญ่
จัดผู้เรียนเป็นห้อง ซึ่งมผีู้เรียนจ านวนน้อย ดังนั้นการปลูกฝังความมีระเบียบวินัย คุณธรรม ความซื่อสัตย์ ความ
เป็นมนุษย์ ความกตัญญู รักเกียรติภูมิแห่งตน เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม มีความรู้จักคิดวิเคราะห์ การท างาน 
เป็นกลุ่ม เคารพสิทธิของผู้อ่ืน เสียสละรักประเทศ ชาติ เห็นคุณค่าอนุรักษ์และพัฒนศิลปวัฒนธรรมและ
สิ่งแวดล้อม ศรัทธาในศาสนา จึงพัฒนาให้ผู้เรียนมีคุณธรรมจริยธรรม และเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ได้ เพราะ     
ขัดกับหลักจิตวิทยาและธรรมชาติของการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนแต่ละคน มีความแตกต่างกันในด้านสติปัญญา 
ความถนัด คุณธรรมจริยธรรม ความสามารถและประสบการณ์ จึงท าให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจ  
 ซึ่งวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรมเป็นวิชาที่พบเจอในชีวิตประจ าวันทั่วไป เป็นธรรมดาที่ผู้เรียนจะ
รู้สึกเบื่อหน่ายกับการเรียนในรายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม อาจจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกง่วง ไม่กระตือรือร้น
ในการเรียนรายวิชานี้ 
 วิธีการสอนโดยใช้เกม (ทิศนา   แขมมณี, 2552, 365-369) ได้ให้เทคนิคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
ของวิธีการสอนโดยการใช้เกม (Game) ดังนี้ เป็นวิธีการสอนที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาและข้อมูลของเกมพฤติกรรมการเล่น
วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถโดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรงเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

จากความส าคัญและเหตุผลดังกล่าวข้างต้นจึงน าเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในวิชาหน้าที่พลเมือง
และศีลธรรม แก่นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 เพ่ือให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาวิชา
มากยิ่งขึ้น  

 
 

 



 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เ พ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรมของนักเรียนชั้น 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ก่อนใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรมหลังใช้เกมในการจัดการ
เรียนการสอน 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจการใช้เกมมาใช้ในการจัดการสอนของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1  
 
สมมติฐานในการท าวิจัย  

1. ผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกมมาใช้ในการจัดการสอน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน     

2. ระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผลของการวิจัยเป็นแนวทางส าหรับครูในการปรับปรุงรูปแบบวิธีการสอน วิชา หน้าที่พลเมืองและ
ศีลธรรม  

2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนวิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ในการปรับปรุงการเรียนการสอน
วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ให้
เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน  
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 1. กลุ่มตัวอย่าง 
 ในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักเรียนวิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 คน 

 2. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการ

สอน ตามเนื้อหา 6 ชั่วโมง ทดสอบก่อนเรียน (Pre–test) 1 ชั่วโมงและทดสอบหลังเรียน (Post–test) 1 
ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง 
 
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2562   

 
 4. ตัวแปรที่ศึกษา  
  ตัวแปรต้น  คือ วิธีการสอนโดยใช้เกม 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ 

  1. ผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม 
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2. ระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนชั้นระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปีที่ 1  
 

 นิยามศัพท์เฉพาะ  
 หน้าที่  หมายถึง  กิจที่ต้องท าหรือควรท าเป็นสิ่งที่ก าหนดให้ท าหรือห้ามมิให้กระท า ถ้าท าก็จะ
ก่อให้เกิดผลดีเกิดประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัว หรือสังคมส่วนรวมแล้วแต่กรณี  ถ้าไม่ท าหรือไม่ละเว้นการ
กระท าตามที่ก าหนดจะได้รับผลเสียโดยตรง คือ ได้รับโทษ หรือถูกบังคับ เช่น ปรับ จ าคุก หรือประหารชีวิต 
เป็นต้น โดยทั่วไปสิ่งที่ระบุกิจที่ต้องท า ได้แก่ กฎหมาย เป็นต้น  
 กิจที่ควรท า คือ สิ่งที่คนส่วนใหญ่เห็นว่าเป็นหน้าที่ที่จะต้องท าหรือละเว้นการกระท า ถ้าไม่ท าหรือละ
เว้นการกระท าจะได้รับผลเสียโดยทางอ้อม เช่น ได้รับการดูหมิ่นเหยียดหยาม หรือไม่  คบค้าสมาคมด้วย
ผู้กระท ากิจที่ควรท าจะได้นับการยกย่องสรรเสริญจากคนในสังคม โดยทั่วไปสิ่ง ที่ระบุกิจที่ควรท า ได้แก่ 
วัฒนธรรมประเพณี เป็นต้น พลเมืองดีมีหน้าที่ต้องปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียมประเพณีและ
วัฒนธรรมของชาติ ค าสั่งสอนของพ่อแม่ ครูอาจารย์ มีความสามัคคีเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ซึ่งกันและกัน รู้จัก
รับผิดชอบชั่วดีตาม หลักจริยธรรม และหลักธรรมของสาสนา มีความรอบรู้ มีสติปัญญาขยันขันแข็ง สร้าง
ความ เจริญก้าวหน้าให้แก่ตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักศึกษาท าได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียนที่ผู้วิจัยศึกษาสร้างข้ึน  
 พลเมืองด ีคือ คนที่ยึดหลักประชาธิปไตยในการด ารงชีวิต ปฏิบัติตนอยู่ในจริยธรรมที่ดีงาม ประพฤติ
ตนในกรอบของสิทธิเสรีภาพและหน้าที่ของการเป็นพลเมือง รวมทั้งช่วยส่งเสริมให้ ผู้อื่นปฏิบัติตนเป็นพลเมือง
ดี การมองเห็นคุณค่าของวิถีประชาธิปไตยจะช่วยให้สังคมมีความมั่นคง ปลอดภัยและสงบสุขศีล คือ งดเว้น
จากการพูดเท็จ ส่วนธรรม ก็คือ พูดความจริง ซื่อสัตย์ศีล คือ งดเว้นจากค าหยาบ ส่วนธรรม ก็คือ พูดวาจา
อ่อนหวาน วาจาอันเป็นสุภาษิต ศีล คือ งดเว้นจากการพูดจาส่อเสียด ส่วนธรรม ก็คือ พูดวาจาอันเป็นที่รัก อัน
ก่อให้เกิดความสามัคคี เป็นต้น ศีล คือ งด เว้นจากการพูดเพ้อเจ้อ ส่วนธรรม ก็คือ พูดถ้อยค าที่ก่อให้เกิด
ประโยชน์  
 ศีลธรรม ในทางพุทธศาสนา มีความแตกต่างจากลัทธิศาสนาอ่ืนอย่างชัดเจน และอย่างมี นัยส าคัญ 
เวลาอธิบายศีลธรรมในพุทธศาสนาถ้ายังไม่ได้ศึกษาพุทธศาสนาดีพอ อย่าพยายามน าไป เปรียบเทียบกับลัทธิ
ศาสนาอืน่ ในท านองที่เหมือนกัน เพราะแค่ค าว่า “วิรตีเจตสิก หรือจิตตุปบาท” นี่ ก็ไม่มีลัทธิไหน ศาสนาไหน 
ได้กล่าวไว้เหมือนพุทธศาสนาอีกแล้ ยังไม่จ าต้องกล่าวถึงศีลที่เป็น จุลศีล มัชฌิมศีล มหาศีล หรือศีลที่เป็นองค์
ของมรรค ที่ท าให้บรรลุนิพพาน  
 วิธีการสอนโดยใช้เกม หมายถึง กระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์โดยการ
ให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาและข้อมูลของเกมพฤติกรรมการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียน
มาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ 
ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
1. ทฤษฎีเกมการศึกษา        

1.1 ความหมายของเกมการศึกษา       
1.2 ประเภทของโจทย์เกมการศึกษา        
1.3 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา        
1.4 ประเภทของเกม   
 

2.ความพึงพอใจ  
2.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
2.2 ทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจ  
2.3 แนวทางในการวัดความพึงพอใจ 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1.งานวิจัยในประเทศ 
 2.งานวิจัยต่างประเทศ 
 
1. ทฤษฎีเกมการศึกษา        

1.1 ความหมายของเกมการศึกษา   
ไพเราะ  พุ่มมั่น (2544: 24) ได้ให้ความหมาย เกมการศึกษาว่าเป็นเกมการเล่นที่ฝึกการสังเกต

พัฒนากระบวนการคิดเกิดความคิดรวบยอดวิธีการเล่นมีกฎกติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็น
กลุ่มได้ 

บูรชัย   ศิริมหาสาคร (2545: 79) ได้ให้ความหมาย เกมการศึกษาว่าเป็นเกมการเล่นที่ช่วยพัฒนา
สติปัญญามีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกตคิดหา
เหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี  รูปร่าง  จ านวน  ประเภทและความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่ระยะ
เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวัย 6-9 ปี  เช่น  เกมจบัคู่แยกประเภท 

กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 66) ได้กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถึง เกมการเล่นที่
ช่วยพัฒนาสติปัญญามีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต 
คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสี  รูปร่าง  จ านวน  ประเภทและความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่ 

 จากความหมายเกมการศึกษาดังกล่าวจึงพอสรุปความหมายของเกมการศึกษาได้ว่า เกมการศึกษา
หมายถึง  กิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาการด้านทักษะการคิดอย่างเป็นระบบซึ่งต้องอยู่ภายใต้
เงื่อนไขท่ีก าหนดซึ่งเป็นการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะการคิด เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญาและตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน  
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1.2 ประเภทของโจทย์เกมการศึกษา 

Columbus (อ้างในเยาวภาเดชะคุปต์, 2542: 51-56) ได้แบ่งประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น
ดังนี้  

1) เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่มจัดกลุ่มจับคู่ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็กได้หลายอย่างโดย
แยกเป็นของที่เหมือนกันและต่างกันของที่มีลักษณะกลมสี่เหลี่ยมหรือแยกตามสีรูปทรงขนาด 

2) เกมฝึกท าตามแบบในเกมชนิดนี้เด็กจะต้องสร้างหรือวาดหรือลากตามแบบตามล าดับซึ่งเด็กจะใช้
ลูกปัดหรือบล็อกท่ีมีสีหรือขนาดต่าง ๆ กับบัตรหรือแม้แต่มปรงสีฟันก็ได้มาวางไว้ตามล าดับตัวอย่างเช่นถ้า
ตัวอย่างมี 3 สีเช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามล าดับเรื่อยไปซึ่งเด็กจะต้องตัดสินใจว่าจะเลือกอะไร
ก่อนหลังเพ่ือท าตามแบบ  

3) เกมฝึกล าดับหรืออนุกรม ในเกมนี้จะฝึกความจ าของเด็กโดยครูจะเล่าเหตุการณ์หรือล าดับเรื่องราว
หรือนิทานแล้วให้เด็กวางสิ่งต่าง ๆ หรือภาพตามล าดับในเรื่อง 

 
ประพัฒน์  ลักษณพิสุทธิ์ (2549: 109-194) ได้แบ่งประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภทด้วยกันคือ  
1) เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ได้แก่ เกมที่อาศัยทักษะการเล่นและกฎกติการะเบียบ

การเล่นน้อยไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อนไม่ต้องใช้สถานที่ที่กว้างขวางหรือต้องมีอุปกรณ์ใหญ่จ านวนมาก แต่
ก่อให้เกิดความสนุกสนานสร้างความขบขันให้แก่ผู้เล่นเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมส าหรับเล่นในชั้นเรียนเกม
ประเภทสร้างสรรค์และเลียนแบบเกมการต่อสู้เกมเนี้ในโอกาสพิเศษเช่นวันขึ้นปีใหม่วันคริสต์มาสเกมที่ต้องใช้
ความเร็วความคล่องแคล่วว่องไวและใช้บริเวณกว้างเกมไล่จับ (Tag Games)  

2) เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางที่จะน าไปสู่การเรียนการสอนเล่นกีฬาใหญ่ทั้ง
ประเภททีมและบุคคลเป็นวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ผู้เรียนเรียนได้เร็วกว่าเรียนได้มากกว่าและเรียนได้ด้วยความสนใจ
มากกว่าเข้าใจยิ่งกว่าเกมน าอาจจะถูก จ ากัด หรือตีความหมายในแง่ที่ว่าเกมน าเป็นเกมกีฬาประเภททีมซ่ึงช่วย
แก้ไขและเพ่ิมพูนทักษะเบื้องต้นกฎกติกาและวิธีเล่นที่ใช้ในกีฬาใหญ่ประเภททีมยกตัวอย่างเช่นเกมที่เริ่มด้วย
กิจกรรมง่าย ๆ ประกอบด้วยทักษะน้อยอย่างน าไปสู่กิจกรรมที่สมบูรณ์ 

 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536: 29-47) เกมการศึกษาช่วยให้ผู้เล่นมี

ความพร้อมที่จะเรียนอ่านนั้นจะครอบคลุมจุดประสงค์ไว้หลายประการเกม แต่ละชุดอาจช่วยให้ผู้เล่นบรรลุ
เป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างก็ได้จุดประสงค์ที่ผู้เล่นควรได้รับจะมีดังนี้  

1) สามารถจ าแนกด้วยสายตา  
2) สามารถจ าแนกด้วยเสียง  
3) สามารถจัดหมวดหมู่  
4) สามารถคิด  
5) สามารถหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพและสัญลักษณ์ 
จากประเภทของเกมดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า เกมการศึกษามีหลายประเภทซึ่งแต่ละประเภทจะมี

จุดมุ่งหมายตรงกัน คือ เพ่ือพัฒนาสติปัญญาท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริงเพ่ือพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์มี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนการจัดประสบการณ์ให้กับเด็กโดยใช้เกม
การศึกษานั้นต้องค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนการสอนวัยของผู้เรียนด้วย  

 
 1.3 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา  
 สุคนธ์สิน ธ พานนท์และคณะ (2545: 162) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสอนโดยใช้เกมไว้ดังนี้  
1) ช่วยให้ผู้เรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียนหันมาสนใจการเรียนเพราะเกมท าให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
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2) ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการควบคุมตนเองเปลี่ยนจากผู้รับหรือผู้ตามมาเป็นผู้มีความสามารถในการตัดสินใจด้วย
ตนเองได้ 3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้เกิดความร่วมมือการปรึกษาหารือ ช่วยให้ผู้สอน
วินิจฉัยและแก้ไขมโนมติที่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชาเช่นคณิตศาสตร์ภาษาไทยสังคมศึกษาศิลปะภาษาอังกฤษ
วิทยาศาสตร์เป็นต้น 
 

อัชรี  พรมณีวงษ์ (2546: 13-14) ได้กล่าวว่า การเล่นผ่านเกมนั้นมีประโยชน์และเหมาะสมกับทุก
วัยประโยชน์ที่เด็กจะได้รับนั้นเด็กสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวันและยังเป็นประโยชน์กับเด็กทางอ้อมที่
จะส่งผลในอนาคตข้างหน้าประโยชน์ที่กล่าวคือ  

1) เด็กรู้จักการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัวหรือการน าเอาประสบการณ์มาใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ได้  

2) เกิดการเคลื่อนไหวได้ออกก าลังกายและเกิดความสนุกสนานมีความสุขในชีวิตส่งเสริมสุขภาพจิต
ผ่อนคลายอารมณ์สมองปลอดโปร่งไม่ก่อให้เกิดปัญหาสังคม  

3) เกิดสติปัญญามีจินตนาการการสร้างสรรค์ในการเล่น  
4) เกิดความสามัคคีรักใคร่ในหมู่คณะส่งผลให้เป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว  
5) มีการให้อภัยมีการเสียสละและมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นพลเมืองที่ดีในอนาคตมีกริยาวาจา

ที่สุภาพและมีความเคารพในสิทธิของผู้อื่นมีจิตเป็นประชาธิปไตยท่ีดีในอนาคต  
6) มีกิริยาวาจาที่สุภาพและมีความเคารพในสิทธิของผู้อื่นมีจิตเป็นประชาธิปไตย  
7) กล้าคิดกล้าแสดงออกอย่างอิสระอย่างเป็นระบบและถูกวิธี  
8) ปฏิบัติตามกฎกติกาและค าสั่งของเกมนั้น ๆ ส่งเสริมให้ลดปัญหาต่าง ๆ ของสังคมได้  
9) การใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ไม่มั่วยาเสพติดลดอาชญากรรม  
10) ฝึกการเป็นผู้น าและการเป็นผู้ตามท่ีดี  
 
เกมการศึกษาที่กล่าวมาจะเห็นว่าเกมการศึกษาเป็นสิ่งส าคัญและยังเป็นประโยชน์ในการใช้เป็น

เครื่องมือในการน านักเรียนให้เกิดการเรียนรู้มีความรู้รู้จักแก้ปัญหาและเกมยังเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่มีส่วน
ช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ 

1.4 ประเภทของเกม      
เยาวภา  เดชะคุปต์ (2546: 56) ได้แบ่งประเภทของเกมไว้ 8 ประเภทคือ  

1) การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ได้แก่ การเล่นที่มีนิยายประกอบเด็กแสดง
ท่าทางตามนิยาย  

2) การเล่นเบ็ดเตก 1) การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ได้แก่ การเล่นที่มี
นิยายประกอบเด็กแสดงท่าทางตามนิยาย 2) การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นที่มีกติกา
เล็ก ๆ น้อย ๆ ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะทางการเคลื่อนไหว  

3) เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self Testing) เป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้เด็กมีความ
แข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ  

 
4) เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีท าให้มีกิดทักษะในการเล่นกีฬา 

          5) เกมการเคลื่อนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) ได้แก่ การร้อง 
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เพลงที่มีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย  

6) เกมนั้นทนาการ (Recreation Games) เป็นการเล่นเพ่ือความเพลิดเพลินใช้เวลาผ่อนคลายความ
ตึงเครียด 7) เกมที่เล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมท่ีเล่นกันเป็นกลุ่มง่ายๆเพ่ือส่งเสริมทางด้านสังคม
ของเด็ก 8 เกมการก Games) ได้แก่ การร้องเพลงที่มีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 6 เกม
นันทนาการ (Recreation Gamics) เป็นการเล่นเพ่ือความเพลิดเพลินใช้เวลาผ่อนคลายความตึงเครียด  

7) เกมที่เล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมท่ีเล่นกันเป็นกลุ่มง่ายๆเพ่ือส่งเสริมทางด้านสังคม
ของเด็ก 8) เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ 

 พ้ืนฐานทางการศึกษามุ่งให้เด็กใช้สติปัญญาสังเกตคิดหาเหตุผลและแก้ปัญหาจากแนวคิดดังกล่าวบ่ง
บอกให้ทราบว่าเกมการศึกษาเป็นเกมท่ีส่งเสริมการคิดเพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ทางสติปัญญาสังเกตคิดหา
เหตุผลและแก้ปัญหาซึ่งสอดคล้องกับกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 66) 
 

 จากที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นการเล่นที่ช่วยพัฒนาสติปัญญามีกฎเกณฑ์กติกา
ง่ายๆเด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มช่วยให้เด็กรู้จักสังเกตคิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสีรูปร่างจ านวนประเภทและความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่ระยะ 

 
2.ความพึงพอใจ  

1. ความหมายของความพึงพอใจ  
ความพึงพอใจเป็นพฤติกรรมของผู้เรียนที่ส าคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อความส าเร็จของการเรียนให้

เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งเป็นผลมาจากการได้รับการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือ
ความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนพึงประสงค์ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้   

พัชณี  บุญช่วย (2549: 48) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจว่าเป็นความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอัน
เกิดจากพ้ืนฐานของการรับรู้ค่านิยมและประสบการณ์ท่ีบุคคลได้รับ 

รัชนี   บูรณ์แก้วทิพย์ (2550: 36) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นพฤติกรรมทางอารมณ์ที่รู้สึกชอบและ
ไม่ชอบต่อสิ่งต่าง ๆ และความพึงพอใจนี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้เมื่อกิจกรรมเหล่านั้นท าให้เกิดความพอใจและ
เกิดความรักต่อกิจกรรมนั้น 

สุจิรา  ชูด า (2550: 39) สรปุความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าความรู้สึกท่ีดีที่ชอบซึ่งจะปรากฏ
ออกมาทางพฤติกรรมของบุคคลอันอาจเป็นผลมาจากสิ่งเร้าหรือแรงจูงใจในการจัดการเรียนการสอนการท าให้
ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน จึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพการที่บุคคลจะเรียนรู้หรือพัฒนาการและความเจริญงอกงามนั้นบุคคลจะต้องอยู่ในสภาวะพึง
พอใจสุขใจเป็นเบื้องต้นนั่นคือบุคคลจะต้องได้รับแรงจูงใจทั้งในลักษณะนามธรรมและรูปธรรม 

สรุปได้ว่าแรงจูงใจเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้สรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีท่ี
ชอบต่อการกระท าของบุคคลหรือสิ่งหนึ่งสิ่งใด โดยการตัดสินของแต่ละบุคคลซึ่งอาจใช้พ้ืนฐานด้านสติปัญญา
หรือพ้ืนฐานทางด้านอารมณ์เป็นผู้ตัดสินดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องมีสิ่งเร้า
ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจกระตือรือร้นที่จะเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2. ทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจ  
ผู้วิจัยขอน าเสนอทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ (Maslows Hierarchity of Needs) 

ที่กล่าวว่ามนุษย์ทุกคนมีความต้องการเหมือนกัน แต่ความต้องการนั้นเป็นล าดับขั้นที่เกี่ยวกับความต้องการ
ของมนุษย์ไว้ดังนี้ (พงษ์พันธ์  พงษ์โสภา, 2544: 125-121)  

2.1 มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอและไม่มีที่สิ้นสุด ขณะที่ความต้องการสิ่งใดได้รับการตอบสนอง
แล้วความต้องการอย่างอ่ืนก็จะเกิดขึ้นอีกไม่มีวันจบสิ้น 

2.2 ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจส าหรับพฤติกรรมอ่ืนต่อไปความ
ต้องการที่ไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้นที่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรม  

2.3 ความต้องการของมนุษย์จะเรียงเป็นล าดับขั้นตามล าดับความส าคัญ  กล่าวคือ  เมื่อความ
ต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้วความต้องการระดับสูงจะเรียกร้องให้มีการตอบสนองซึ่งล าดับขั้น
ความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้นตามล าดับขั้นจากต่ าไปสูงดังนี้ 

 2.3.1 ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ 
เบื้องต้นเพ่ือความอยู่รอดของมนุษย์ เช่น ความต้องการในเรื่องของอาหาร น้ า อากาศ  เครื่องนุ่งห่ม  ยารักษา
โรค  ที่อยู่อาศัยและความต้องการทางเพศ  ความต้องการทางด้านร่างกาย จะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็
ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง  

2.3.2 ความต้องการด้านความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security of Safety  
Needs) ถ้าความต้องการทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้ว มนุษย์จะต้องการในขั้นสูงต่อไป 
คือ เป็นความรู้สึกท่ีต้องการความปลอดภัยหรือความมั่นคงในปัจจุบันและอนาคตซึ่งรวมถึงความก้าวหน้าและ
ความอบอุ่นใจ  

2.3.3 ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากท่ี 
มนุษย์ได้รับการตอบสนองในสองข้ันดังกล่าวก็จะมีความต้องการสูงขึ้นอีก คือ ความต้องการทางสังคมเป็น
ความต้องการทีจ่ะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคมความเป็นมิตรและความรักจากเพ่ือน 

2.3.4 ความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือ (Esteel Need) เป็นความต้องการ 
ให้คนอ่ืนยกย่องให้เกียรติและเห็นความส าคัญของตนเองอยากคนในสังคมรวมถึงความส าเร็จความรู้
ความสามารถความเป็นอิสระและเสรีภาพ  

2.3.5 ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self Actualization) เป็นความต้องการ 
ระดับสูงสุดของมนุษย์ส่วนมากจะเป็นการอยากจะเป็น อยากจะได้ตามความคิดของตนหรือต้องการจะเป็น
มากกว่าที่ตัวเองเป็นอยู่ในขณะนั้น 

สรุปได้ว่าความต้องการของมนุษย์เป็นความต้องการที่ไม่มีที่สิ้นสุด เมื่อได้รับการตอบสนองแล้วก็จะไม่
ต้องการอีกและความต้องการของมนุษย์จะเรียงเป็นล าดับขั้นตามล าดับความส าคัญซึ่งล าดับขั้นความต้องการ
จากข้ันต่ าไปหาสูงของมนุษย์มี 5 ขั้น คือ ความต้องการด้านร่างกายความต้องการด้านความปลอดภัยหรือ
ความมั่นคงความต้องการทางด้านสังคมความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือความต้องการความส าเร็จใน
ชีวิต 
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3. แนวทางในการวัดความพึงพอใจ 
การวัดความพึงพอใจการวัดความพึงพอใจผู้วิจัยเลือกแบบวัดเจตคติของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งเป็น

มาตราวัดเจตคติ 5 ชั้นโดยการก าหนดค่าระดับ เช่น เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เห็นด้วย  ไม่แน่ใจ  ไม่เห็นด้วยและไม่
เห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  

3.1 รวบรวมข้อความที่ต้องการให้แสดงความคิดเห็น  

3.2 ก าหนดประเด็นและสร้างค าถามโดยการใช้ภาษาที่ชัดเจนไม่มีความหมายก ากวม  

3.3 ตรวจสอบข้อความในค าถามให้สอดคล้องกับแนวทางการตอบ  เช่น  เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วยหรือ
ชอบ / ไม่ชอบเป็นต้น  

3.4 น าแบบวัดที่สร้างไปทดลองขั้นต้นเพ่ือความชัดเจนของข้อความ 3.5 ก าหนดค่าของน้ าหนัก
คะแนนตัวเลือกในแต่ละข้อเช่น 4-0 หรือ 1-5 เป็นต้น (กรมวิชาการ. 2545: 61) 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.งานวิจัยในประเทศ 

จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมที่มีต่อ 
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนภาย
หลังจาก ปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตร์โดยใช้เกม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนรวมทั้งหมดอย่างมี
นัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .01  

จารุวรรณ  วงศ์สิงห์ (2552: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการคิดอุปนัยของเด็กปฐมวัยที่เล่นเกม
การศึกษาเรียงล าดับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือเด็กปฐมวัยชาย-หญิงอายุ 45 ปีที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา
จ านวน 25 คนซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายรวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 8 สัปดาห์สัปดาห์ละ 5 วัน
วันละ 20 นาทีการวิจัยครั้งนี้ด าเนินการทดลองตามแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest Posttest 
Design ผลการวิจัยพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกมการศึกษาเรียงล าดับมี การคิดอุปนัยสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 01 

ไพลิน ลือธิสาร. (2553: 42) ได้ศึกษาการสอนคณิตศาสตร์เรื่อง ผลการใช้เกมคณิตศาสตร์เรื่อง การ
บวกลบเศษส่วนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 เรื่องการบวกลบเศษส่วนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์แล้วหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ. 05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการสอนอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556: 94) ได้ศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มี
ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติที่ระดับ.01 ชี้ให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนเล่นเกมก่อนเรียน

นอกจากจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วคือพัฒนาทางด้านสติปัญญาแล้ว จากการสังเกตของ
ครูผู้สอน เกมยังสามารถพัฒนาทางด้านคุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียนในต่างๆ เช่น ความซื่อสัตย์ ความมีน้ าใจ 
รู้แพ้ รู้ชนะ การพัฒนาทางด้านสังคม การสื่ออสาร การเป็นผู้น า การท างานร่วมกันกล้าคิด กล้าแสดงออก 
และพัฒนาทางด้านอารมณ์ เกิดความสนุกสนานร่าเริง มองโลกในแง่ดีอีกด้วยต้องการความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นนักเรียนมี
พัฒนาทักษะทางด้านคณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้นตามล าดับ 

 เตือนใจ  ครองญาติ (2556: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
การบวกและการลบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์โดยใช้เกมตะลุยแดน
คณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์
สังกัดเทศบาลนครศรีธรรมราชปีการศึกษา 2556 จ านวน 37 คนเครื่องมือที่ในการวิจัยคือ 1) เกมตะลุยแดน
คณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 2) แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้
เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 11 แผนใช้เวลา
ทั้งสิ้น 25 ชั่วโมง 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 01 โดยพบว่านักเรียนที่
เรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ชนะชัย โลหะการก (2559:784) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมประกอบ
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมประกอบ จ านวนไม่น้อย
กว่าร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อย
ละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ มีเจตคติ
ต่อวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไป 
 
 2.งานวิจัยต่างประเทศ 

Gallegos and Alfinio (2010: 405) ศึ กษ า เ รื่ อ ง  Using Student-Made Game to Learn 
Mathematicsชั้นปี ที่ 1 คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย San Luis Potosi เม็กซิโก ออกแบบสื่อการ
สอนที่เป็นเกมในหัวข้อ Pre-calculus และ Calculus พร้อมทั้งเล่นเกมของพวกเขาเอง ตัวอย่างของเกมที่
นักศึกษาออกแบบมีดังนี้เกมบิงโกอนุพันธ์ โดมิโนพีชคณิต เกมตารางพีชคณิต ปัญหาตกปลาการพิสูจน์เชิง
เรขาคณิต เกมจับคู่ ผลของการท าเกมของนักศึกษาท าให้สรุปได้ว่าความส าเร็จของเกมคณิตศาสตร์นั้นขึ้นอยู่
กับการน าเกมคณิตศาสตร์มาใช้และเป็นเกมที่เน้นการฝึกทักษะ หรือเกมที่เน้นสมบัติทางคณิตศาสตร์  

Jurdalk and Ibrahim [81] ได้วิจัยเรื่อง The facilitating effect of structured game in 
mathematics โดยศึกษากลุ่มตัวอย่างนักเรียน 102 คนจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีทั้งหมด 
250 คนในชุมชนเบรุตในประเทศเลบานอนโดยใช้เวลาเรียน 14 คาบคาบละ 50 นาทีจากนักเรียน 250 คน 
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ถูกแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมตามวิธีการแบ่งกลุ่มของ Skemp คือ แบ่งเป็นกลุ่มที่มีความรู้

มากหรือกลุ่ม H จ านวน 40 คนที่ถูกเลือกจากคนที่มีความรู้มากท่ีสุดที่มีคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยอยู่อย่าง
น้อยหนึ่งส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (G) กลุ่มกลางคือกลุ่ม M มีนักเรียน 40 คนที่ถูกเลือกจากคนที่มีคะแนน
เกาะกลุ่มใกล้กับคะแนนเฉลี่ยหรือได้เท่าคะแนนเฉลี่ยพอดีกลุ่มต่ าหรือกลุ่ม 1 ที่ถูกเลือกจากคนที่มีความรู้น้อย
ที่สุดและมีคะแนนต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยอยู่อย่างน้อยหนึ่งส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (6) แล้วเลือกลุ่มนักเรียนกลุ่ม
ละ 20 คนจาก 40 คนในกลุ่ม H L M เป็นกลุ่ม E (ทดลอง) และท่ีเหลืออีก 20 คนของแต่ละกลุ่มเป็นกลุ่ม C 
(ควบคุม) และจัดกลุ่ม E และ C ให้อยู่ในชั้นเรียน 2 ห้อง แต่เนื่องจากการขาดเรียนของนักเรียนบางคนท าให้
ในการทดลองจ านวนนักเรียนในการทดลองได้ลดเหลือ 102 คนท าให้ต้องคัดนักเรียนออกโดยการสุ่มเพ่ือให้
จ านวนนักเรียนแต่ละห้องเท่ากันคือ 17 คนในการทดลองคณะผู้วิจัยได้ท าการทดลองในหัวข้อเรื่องตัว
ด าเนินการเซมิกรูปและกรุปตามกระบวนการ 5 ขั้นตอนดังนี้ขั้นตอนที่ 1 ให้นักเรียนเล่นเกมที่มีความแตกต่าง
กันระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยกลุ่มทดลองจะเน้นเกมท่ีเป็นโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ส่วนกลุ่ม
ควบคุมจะไม่ใช่เกมโครงสร้าง 

Kincaid (1977: 419-AL) ได้ศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กนักเรียนระดับ 2 
โดยการแนะน าให้ผู้ปกครองน าเกมไปฝึกให้เด็กเรียนที่บ้านจากโรงเรียนทางใต้ของรัฐโอไฮโอจ านวน 2 
โรงเรียนและมีผู้ปกครองเหล่านี้จะมาพบครูเพ่ือรับการแนะน ารับความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมและสร้างอุปกรณ์ใน
การเล่นเกมและแจ้งปัญหาทุกสัปดาห์เป็นเวลา 10 สัปดาห์ผลการทดลองพบว่านักเรียนที่ได้รับการฝึกจากเกม
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกเกมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ. 05 และ
นักเรียนที่ได้ฝึกเกมและจากปัญหาจากผู้ปกครองทางบ้านมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการ
ฝึกเกมและปัญหาจากผู้ปกครองทางบ้านอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ. 05 

Goldberg,Shelden. (1980). ได้ท าการศึกษาผลของการใช้เกมที่มีผลต่อความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ๆ ละ 100 คนแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมระยะเวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ ๆ ละ 1 ครั้ง ๆ ละ 45 นาทีจ านวนเกมที่ใช้
ทั้งหมด 16 เกมผลการทดลองพบว่าความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 และได้เสนอแนะไว้ดังนี้  

1) เกมช่วยในการแก้โจทย์ปัญหาได้มาก  
2) เกมช่วยให้นักเรียนมองการใช้เกมในทางบวก  
3) การเพ่ิมความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหานั้นขึ้นอยู่กับวิธีการสอนและการใช้เกมซึ่งเป็น

วิธีการสอนที่ใช้ได้ดีวิธีหนึ่ง  
จากการศึกษางานวิจัยข้างต้นสรุปได้ว่า การน าเกมเขามาใชบูรณาการร่วมกับการเรียนการสอนเพ่ือ

เป็นการรกระตุนใหผู้ เรียนมีความอยากรูอยากเรียนมากขึ้น สนุกสนานพรอมกับได้รับความรูที่ผู้สอนใช
สอดแทรกเขาไปในเกมการเล่น  ดังนั้น การใชเกมมาบูรณาการประกอบการเรียนการสอนใหกับนักเรียนจึง
เป็นแนวคิดท่ีดี เพราะ ปจจุบันนี้วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนคอนข้างต่ าลงมาก เนื่องจาก
ผู้เรียนรูสึกเบื่อไม่อยากเรียน ยากเกินไปไม่สนุก ซึ่งในปจจุบันครูจะเจอกับปัญหานี้คอนขางมาก แตการน าเกม
มาประกอบการสอนคณิตศาสตร์จะช่วยใหนักเรียนสนใจที่จะเรียนรูมากขึ้นมีความสนุกสนานในการเรียนมาก
ขึ้นและช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นกวาเดิม 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง การวิจัย เรื่อง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
หน้าที่พลเมืองและศีลธรรมโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

มีวิธีการด าเนินวิจัยดังนี้ คือ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ   แบบแผนการ
ทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล 

 
กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยประมง
ชุมพรเขตรอุดมศักดิ์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 จ านวน 
20 คน ไดม้าโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยใช้เวลาในการทดลองจ านวน 
8 ชั่วโมง ระยะเวลา 4 สัปดาห์ๆ ละ 2 ชั่วโมง  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ใช้เครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย 
     1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จ านวน 4 แผนการ

จัดการเรียนรู้ ใช้เวลา 8 ชั่วโมง 
     1. แผน 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ รายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรมของนักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

     3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียน
ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จ านวน 8 ข้อ 

 
ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม รายวิชาหน้าที่พลเมืองและ

ศีลธรรมของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 มีข้ันตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรมเกี่ยวกับหลักการ 

โครงสร้าง มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด เวลาและการวัดผล และประเมินผลหลักสูตรแกนกลาง  
2. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม 

                3. ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ได้แนวทางในการเขียน 
      4. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจพิจารณาความสอดคล้อง โดยก าหนด

เกณฑ์พิจารณาดังนี้ 
เห็นว่าสอดคล้อง  ให้ +1 
ไม่แน่ใจ    ให้ 0 
เห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้ -1 

 
 
 
 

12 



 
น าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชียวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC แล้วเลือกค่า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0. 50 ขึ้นไป โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นเท่ากับ 
0.91 

    5. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะและแบบประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสมอีกครั้ง ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยก าหนดตามเกณฑ์ประเมินของ Likert เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่าชนิด 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: น. 112)  ดังนี้  

5  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายถึง  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

  6. ก าหนดเกณฑ์การตัดสิน ประเมินค่าแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญโดยใช้ตามแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมี 5 ระดับโดยใช้เกณฑ์ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546: น. 162)  ดังนี้ 

มีคุณภาพและเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ   4.51  -  5. 00   คะแนน 
มีคุณภาพและเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3. 51 -  4. 50   คะแนน 
มีคุณภาพและเหมาะสมปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ   2. 51 -  3. 50   คะแนน 
มีคุณภาพและเหมาะสมน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ   1. 51 -  2.50    คะแนน 
มีคุณภาพและเหมาะสมน้อยที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1. 00  - 1.50    คะแนน 
ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญมีค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

เท่ากับ 4.48 
7. น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้แล้ว

หาข้อบกพร่องเกี่ยวกับเวลาที่ใช้ในกิจกรรมการใช้สื่อการสอนและการวัดผลประเมินผลน าข้อบกพร่องมา
ปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหนึ่ง 

8.น าแผนการจัดการเรียนรู้ได้ปรับปรุงแล้วจัดท าเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

      ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้ เวลา 60 นาที  มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
       
 1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
       2. วิเคราะห์เนื้อหาวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชาหน้าที่
พลเมืองและศีลธรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 
       3. ก าหนดจุดประสงค์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดเพ่ือสร้างข้อสอบให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้  

        4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าหนดใน
แผนการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก
จ านวน 40 ข้อ ต้องการจริง 30 ข้อ  
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4.1 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างข้ึนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาความ ชัดเจน ความถูกต้องเหมาะสมของทางภาษาที่ใช้และความ
สอดคล้องด้วยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2546 น. 86 – 88) โดยก าหนดเกณฑ์
พิจารณาดังนี้ 

เห็นว่าสอดคล้องให้ + 1  
ไม่แน่ใจให้ 0  
เห็นว่าไม่สอดคล้องให้ - 1  

4.2 น าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องโดยใช้
สูตร IOC เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0. 5 - 1. 0 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความ
คิดเห็นเท่ากับ 0.92 

4.3 น าแบบทดสอบที่คัดเลือกและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลอง (Try-out) กับนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์  
จ านวน 20 คน ซึ่งได้เรียนเนื้อหานี้มาแล้วน ากระดาษบันทึกค าตอบที่ได้มาตรวจให้คะแนนเพื่อวิเคราะห์หาค่า
ความยากง่าย (p) ระหว่าง 0. 20-0. 80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0. 20-1. 00 เป็นรายข้อได้
จ านวน 30 ข้อ ได้ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0. 45 - 0. 77 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0. 27 - 
0.73 
          4.4 น าข้อสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือกไว้แล้วจ านวน 30 ข้อ น าผลการ
สอบเฉพาะข้อที่คัดไว้มาวิเคราะห์ค านวณหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทั้งฉบับโดยให้คะแนนข้อที่ถูกเป็น 1 และข้อที่ผิดหรือไม่ตอบเป็น 0 โดยใช้สูตรค านวณของคูเด
อร์ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method) ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.89 

4.5 ตรวจทานอีกครั้งแล้วจัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับจริงเพ่ือน าไปใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จ านวน 20 
คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
 

4.3 แบบวัดระดับความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบวัดระดับความพึงพอใจตามข้ันตอนดังนี้  
4.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
4.3.2 สร้างแบบวัดระดับความพึงพอใจจ านวน 8 ข้อ  
ลักษณะแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scales) 5 ระดับดังนี้  

5 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  
4 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก  
3 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย  
1 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด  

4.3.3 น าแบบวัดระดับความพึงพอใจเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องแล้วไป
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
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4.4.4 น าแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมที่ปรับปรุงแล้วให้

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างโดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับการแสดงความคิดเห็นโดยเลือกข้อที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  

4.4.5 น าแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกม ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ของวิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์  

4.4.6 น าผลการประเมินแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกม 
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ของวิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์ หาค่าความเชื่อม่ัน
ใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) (Cronbach. 1984: 16): อ้างอิงในบุญชมศรีสะอาด 
2535: 161)  

5. วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้  
5.1 ทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ  
5.2 ด าเนินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ใช้วิธีสอนโดยใช้เกม  
5.3 ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน  
5.4 นักเรียนท าแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

1. สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่  
1. 1 ร้อยละ (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 น. 104) ใช้สูตรดังนี้  

P = 
𝑓

𝑁
 × 100 

เมื่อ P   แทน   ร้อยละ 
          f    แทน   ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
         N   แทน   จ านวนความถี่ท้ังหมด 
1.2  ค่าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน (ประภาพรรณ เส็งวงศ์, 2550 น. 90) มีสูตรดังนี้ 

x̄ = 
∑ 𝑋

𝑁
 

เมื่อ x̄  แทน  ค่าเฉลี่ย 
    ∑X แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
      N แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
 

1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation ) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 น. 104) มีสูตรดังนี้ 
 

 S.D.=√
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 
เมื่อ S.D. แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       X   แทน   คะแนนแต่ละตัว 
       n   แทน   จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
      ∑   แทน    ผลรวม 
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2. สถิติที่ใช้หาค่าเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยก่อนและหลังการใช้ เรื่อง  การจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้เกม เรื่อง การหาร  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 โดยใช้ t-
test (ประภาพรรณ เส้งวงศ์, 2550, น. 99-101) มีสูตรดังนี้  
 

    t = 
∑𝐷

√𝑛∑𝐷2−(∑𝐷)2

𝑛−1

 

 
เมื่อ  t      แทน   ค่าอัตราส่วนวิกฤต  
      D     แทน   ผลต่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  
      ∑D   แทน   ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  
      ∑D 2  แทน   ผลรวมยกก าลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
      N     แทน   จ านวนนักเรียน 
 
3.สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบหรือข้อสอบ 

3. 1 การหาความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตรค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2546, น. 86-88)  ดังนี้  

   IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
 

 
เมื่อ IOC    แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

                ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
          N  แทน  จ านวนผู้เชีย่วชาญทั้งหมด 
 
3. 2 การหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ประภาพรรณ เล็งวงศ์ , 

2550 น. 70) โดยใช้สูตรดังนี้ 

    P = 
𝑅

𝑁
 

        เมือ่ P  แทน  ค่าความยากง่าย  
         R  แทน  จ านวนผู้ที่ตอบข้อสอบถูกท้ังหมด  
       n  แทน  จ านวนผู้ที่ท าข้อสอบทั้งหมด  

 
3. 3 การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ประภาพรรณ เส็งวงศ์, 

2550, น. 72-73)   โดยใชสู้ตรดังนี้ 
  

      r = 
Ru + RL

N
 

      เมื่อ r  แทน   ค่าอ านาจจ าแนก 
         RU  แทน   ค่าอ านาจจ าแนกแทนจ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 
        RL   แทน   จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
         N    แทน   จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า  
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3.4 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตรของ
คูเดอร์ริชาร์ดสัน KR-20 (ประภาพรรณ เล็งวงศ์, 2550, น. 73) ดังนี้ 

                               rtt = 
n

n−1
 [1 −

∑𝑝𝑞

𝑠2 ]  

เมื่อ rtt  แทน   ความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับ 
     P   แทน   สัดสว่นของคนที่ตอบถูก  
     q   แทน  สัดสว่นของคนที่ตอบผิด  
     S2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนน 

ในการศึกษาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบต้องค านวณค่าความแปรปรวนดังนี้เมื่อ 

S2 = 
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ n แทน  จ านวนผู้เรียน 
   ∑x  แทน  ผลรวมของคะแนนของผู้เรียนแต่ละคนยกก าลังสอง 
 (∑x )2  แทน ก าลังสองของผลรวมของคะแนนที่ผู้เรียนทุกคนได้ 
 
6.1.3 การหาคุณภาพของแบบวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม ส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
6.1.3.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง  
6.1.3.2 ค่าความเชื่อม่ัน  ใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach.1984:161;อ้างอิงใน บุญชม  

ศรีสะอาด.2535 : 161) 
 
 
2.สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน 
2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์วิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนที่

เรียนโดยใช้เกม โดยใช้ค่าความต่างคะแนน 
2.2 ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจต่อการจัดการสอนโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 แล้วน ามาแปลความหมายตามเกณฑ์การวิเคราะห์ของบุญชม ศรีสะอาด 
(2535 : 163) ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับน้อย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2F6.1.2.1%2F%3Ffbclid%3DIwAR1EUgF3DASOFXlHyhiuFnZiXyu1tY2hggedY0lGYUE_p4grjDyqXn8ovOU&h=AT1ktRbB77NurFoKVO1YgMfjWuicX5q3HOz-d7c3Wv66F1B9H9ymjSrzaM6ocVCf2nlkf96jn426vrrGPT39SWVzSqzdIOnmQIgc1ziitklG5Uff5aaudKKlRDVOVNZnHfMwcQ


 
แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซ่ึงด าเนนิการทดลองตามแผนการ
วิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ซึ่งมีรูปแบบการทดลอง ดังนี้ 

สอบก่อน  ทดลอง   สอบหลัง  
   T1      X        T2 

 
 
ความหมายของสัญลักษณ์ 

T1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
X  หมายถึง  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมาใช้ในการจัดการสอน 
T2  หมายถึง  การสอบหลังเรียน (Posttest) 

 

 

 

 

         
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

18 



 
        บทที่ 4 
      ผลการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ดังนี้   

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลจากการทดลองและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือให้เกิด ความเข้าใจ
ตรงกัน ผู้วิจัยได้ใช้สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
      n  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง  

                    �̅�    แทน   คะแนนเฉลี่ย 
       S.D. แทน   ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
     D แทน   ผลต่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  

    t   แทน   ค่าการแจกแจงของสถิติที 
    * แทน   มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ รายวิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดย

ใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  

โดยมีสมมุติฐานว่าผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ระดับ
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 อยู่
ในระดับมาก มีความสัมพันธ์กันในทางบวกเพื่อตรวจสอบวัตถุประสงค์และสมมุติฐานดังกล่าว 

ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมือง
และศีลธรรม โดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนปรากฏผลดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี  1 แสดงการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม ก่อนและหลังใช้
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  (N = 20) 

 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนทดสอบ (20) 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 11 19 8 64 
2 10 15 5 25 
3 12 19 7 49 
4 12 15 3 9 
5 11 16 5 25 
6 8 19 11 121 
7 10 15 5 25 
8 12 19 7 49 
9 12 15 3 9 

10 11 16 5 25 
11 8 19 11 121 
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นักเรียนคนที ่
คะแนนทดสอบ (20) 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

12 12 14 2 4 
13 12 17 5 25 
14 12 15 3 9 
15 9 17 8 64 
16 10 17 7 49 
17 8 16 8 64 
18 7 17 10 100 
19 12 14 2 4 
20 12 17 5 25 
รวม 211 331 120 866 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ร้อยละ 

11.18 
1.6 

 
52.8 

15.43 
1.93 

 
81.2 

  

 
จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  ที่ได้รับการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้เกม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) เฉลี่ยเท่ากับ 11.18 คะแนนจากคะแนนเต็ม 
20 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 52.8  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.6 และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(หลังเรียน) เฉลี่ยเท่ากับ 15.43 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.2 ของคะแนนเฉลี่ย
ของนักเรียนทั้งหมดที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) ส่วนเบี่ ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.93 

 
ตารางท่ี  2  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกมของ

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  (N = 20) 

การทดสอบ N x̅ S. D.    ∑D   ∑D2 Sig. 
ก่อนเรียน 20 11.18 1.6 

    120  866   .00* 
หลังเรียน 20 15.43 1.93 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่  2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกม
ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1   

ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ข้อ ประเด็นพิจารณา ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลความ 

 ด้านการสอน 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

น่าสนใจ 
3.85 1.74 มาก 
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ข้อ ประเด็นพิจารณา ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลความ 

2. ฉันมีความสุขและเข้าใจมากข้ึน
เมื่อได้เรียนกับกลุ่มเพ่ือน 

4.63 0.68 มาก 

3. ฉันมีความสุขเมื่อได้ตอบค าถาม 3.68 1.73 มาก 
4. ขั้นตอนการสอนท าให้ฉันเข้าใจ

มากขึ้น  ฉันเข้าใจ  ท าใบงาน 
และท าแบบทดสอบได้ถูกต้อง 

3.16 1.64 ปานกลาง 

 ระดับความคิดเห็นรายด้าน 3.78 1.48 มาก 
 ด้านสื่อ 

5. สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ตรงกับเรื่อง 3.81 1.05 มาก 
6. ช่วยให้ฉันเข้าใจง่าย 3.47 1.68 ปานกลาง 
7. มีความน่าสนใจ ชวนติดตาม 3.68 1.36 มาก 
 ระดับความคิดเห็นรายด้าน 3.91 1.33 มาก 
 รวม 3.85 1.45 มาก 

 

จากตารางที่ 3 แสดงว่านักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.85) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ มี
ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.85) ด้านสื่อนักเรียนมีระดับความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.81) ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ข้อที่ 2 
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บทที่  5 

สรุปผล   อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ดังนี้   

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ รายวิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม โดย
ใช้เกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการจัด   
การเรียนการสอนโดยใช้เกมของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  

 
ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยไว้ดังนี้คือ 
1.นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม มี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน สูงกว่าหลังเรียนโดยทดสอบค่า (t-test Dependent sample) มี
ค่าเฉลี่ยของ คะแนนหลังเรียน X = 15.43 สูงกว่าก่อนเรียน X = 11.18 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  มีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมอยู่ในระดับมาก  

 
อภิปรายผล 

จากการวิจัยอภิปรายผลได้ดังนี้ 
สมมุติฐานข้อที่ 1 ผลการเรียนรู้ วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
จากการวิจัยพบว่านักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอน

โดยใช้เกม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน สูงกว่าหลังเรียนโดยทดสอบค่า  (t-test Dependent 
sample) มีค่าเฉลี่ยของ คะแนนหลังเรียน X = 15.43 สูงกว่าก่อนเรียน X = 11.18 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม วิชา หน้าที่พลเมืองและศีลธรรม นักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ท าให้นักเรียนมีผลการเรียนรู้สูงขึ้น เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ 
ตามแผนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม จ านวน 4 แผนแผนละ 2 ชั่วโมง ทั้งหมด 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน วัน
ละ 2 ชั่วโมง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีวิธีการสอนโดยใช้เกม (ทิศนา แขมมณี.2552 : 365 -369) และ
งานวิจัยของ เตือนใจ ครองญาติ. 2556 งานวิจัย เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์ โดยใช้เกม 

สมมุติฐานข้อที่ 2 ระดับความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมของนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ในระดับมาก 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 มีระดับความพึง
พอใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ในระดับมากจากแบบทดสอบวัดระดับความพึงพอใจต่อการจัดการ 

 
เรียนรู้โดยใช้เกมจ านวน 7 ข้อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.85 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.45   ซึ่ง

เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ทั้งนี้เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้โดยเกม มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป  
1.การเลือกเกมที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญควรค านึงถึงความเหมาะสมของ เพศ วัย 

และระดับความสามารถของนักเรียนด้วย หากเกมใดท่ีนักเรียน สนใจ นักเรียนจะเกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้เพิ่มมากขึ้น 

 2. ในระหว่างการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูควรสังเกตพฤติกรรม นักเรียนที่มีความสามารถ
ในการเรียนต่างๆอาจจะไม่เข้าใจหรือเกิดการเรียนรู้ช้าหรือ ต้องการความช่วยเหลือ ครูควรใช้เทคนิคเสริมแรง
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจ หรือ อธิบายให้เข้าใจชัดเจนอีกครั้ง 

 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  

1. ควรมีการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นชุดนี้ไปทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียนอ่ืนเพื่อจะ
ไดข้้อสรุปผลการวิจัยที่กว้างขวางมากขึ้น 

 2. ควรมีการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ในเนื้อหาของ
บทเรียนที่เป็นปัญหาต่อการเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้นเพ่ือน าไปทดลองหาประสิทธิภาพ 
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โครงการสอน 
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แบบวัดความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  
 
 
 
 
 



 
แบบสอบถามความพีงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมของ 
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชัน้ปีที่ 1 วิทยาลัยประมงชุมพรเขตรอุดมศักดิ์ 

 
ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scales) ถามเกี่ยวกับความรู้สึกพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับเทคนิคกับการจัดกลุ่มแบบ
รายบุคคล  

2. แบบสอบถามมีทั้งหมด 7 ข้อ   จ าแนกออกเป็นด้าน  ดังนี้  ด้านการสอน 4 ข้อ  ด้านการใช้สื่อ 3 
ข้อ  ให้นักเรียนศึกษาประเด็นที่สอบถามให้เข้าใจแล้วตอบค าถามข้อมูลโดยพิจารณาว่ามีความพึงพอใจใน
ประเด็นนั้น ๆ มากน้อยเพียงใดแล้วท าเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 5 ระดับ  
ดังนี้       
ระดับ 5 หมายความว่า  ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายความว่า  ระดับความพึงพอใจมาก  
ระดับ 3 หมายความว่า  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายความว่า  ระดับความพึงพอใจน้อย 
ระดับ 1  หมายความว่า  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน มาก
ที่สุด 
 (5) 

มาก 
 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3)  

น้อย 
 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

 ด้านการสอน      
 ด้านการสอน      
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ      
2. ฉันมีความสุขและเข้าใจมากข้ึนเมื่อได้เรียนกับกลุ่ม

เพ่ือน 
     

3 ฉันมีความสุขเมื่อได้ตอบค าถาม      
4. ขั้นตอนการสอนท าให้ฉันเข้าใจมากข้ึน  ฉันเข้าใจ  ท า

ใบงาน และท าแบบทดสอบได้ถูกต้อง 
     

 ระดับความคิดเห็นรายด้าน      
 ด้านสื่อ      
5. สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ตรงกับเรื่อง      
6. ช่วยให้ฉันเข้าใจง่าย      
7. มีความน่าสนใจ ชวนติดตาม      

  

 

 

 



 

 

 

 

                               
     
    
     
 
 
 
 
 
 
 
    ภาคผนวก ค  
              ภาพบรรยากาศการเรียนการสอน 
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