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บทคัดย่อ
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม

วิทยาศาสตร์ เรื่องหน่วยของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เกมวทิยาศาสตร ์และ 3) เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่การใชเ้กมวิทยาศาสตร ์กลุม่ตวัอยา่ง
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 โรงเรียนถนอมศิษย์วิทยา อำ�เภอปากช่อง จังหวัดนครราชสีมา ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 26 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย และวิเคราะห์ค่าความแตกต่างค่า
เฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละกลุ่มด้วยการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 เรื่องหน่วยของสิ่งมีชีวิต มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.53/82.82 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80 
เมื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญ ทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนมีความพึงพอใจหลังใช้
เกมวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับมาก

นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์เป็นอีกวิธีหนึ่ง ที่ช่วยให้
นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน รู้สึกผ่อนคลาย ได้ฝึกทักษะตามสถานการณ์ต่างๆ ได้พัฒนา
ความคิด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม มีการแข่งขัน ท้าทายความสามารถ 
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และนักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น ทำ�ให้สามารถเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น และยังส่งผลให้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นอีกด้วย 

คำ�สำ�คัญ: 	 เกมวิทยาศาสตร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจ 

Abstract
This study aimed to: 1) examine the effectiveness of science games applied in 

learning course ‘Unit of Living Organisms’ for 1th year students to be effective according 
to the 80/80 criteria, 2) evalvate learning achievement of science subject from science  
games-based activities, and 3) determine the satisfaction of students toward  
application of science games-based. Simple rendom sampling method was used and twenty-six  
Mathayomsuksa 1/2 students in first semester of academic year of 2020 from Thanomsit 
Witthaya School, Pak Chong District, Nakhon Ratchasima province were Selected in this study. 
The t-test was used to analyze the different of mean Score of learning achievement data.

The results show that science games-based learning management plan applied 
in learning course ‘Unit of Living Organisms’ for 1th year students had effectiveness for 
83.53/82.82, it was higher than standard criterion of 80/80. The comparison between  
pre-test and post-test scores present that the learning achievement of students was  
significantly higher than the pre-test p < 0.01. In addition. The students had highly satisfied  
toward science games-based activities. This research also found that this science  
games-based learning management is an alternative approach that enhances the students’ 
enjoyment, relaxation, skill development along with learning, has developed an idea, provide 
opportunities for learners to participate in performing activities, competitions and challenges 
and students exchange knowledge with others. better learning in Science make the students 
and improve the students’ learning achievement. 

Keywords: 	Science games, achievement, satisfaction 

บทนำ�
ปัจจุบันวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีมี

ความเจริญก้าวหน้ามาก มีความเกี่ยวข้องกับการ
ดำ�รงชีวิตของทุกคน มีความสำ�คัญต่อการพัฒนา
คน ก่อให้เกิดความสะดวกสบายในการติดต่อ
สื่อสาร เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ เป็นยุคโลก 

ไรพ้รมแดน แพร่ขยายไปอยา่งรวดเร็ว และการรบัรู้
ขา่วสารตอ้งมกีารแสวงหาความรู ้วเิคราะห ์และมี
ทกัษะกระบวนการตา่งๆ เพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูทีเ่ปน็จรงิ 
นอกจากนี้วิทยาศาสตร์ทำ�ให้คนพัฒนาวิธีการคิด 
ทั้งแนวคิดสร้างสรรค์ คิดเป็นเหตุเป็นผล ทุกคน
จึงต้องได้รับการพัฒนาให้รู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
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เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจในโลกธรรมชาติและ
เทคโนโลยทีีม่นุษยส์รา้งขึน้ (กระทรวงศกึษาธกิาร, 
2551) 

สถาบันการสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.) เป็นหน่วยงาน ที่รับ
ผิดชอบเกี่ยวกับหลักสูตรและการเรียนการสอน
วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีไดส้ง่เสรมิ ใหค้รจูดัการ
เรียนการสอนตามแนวทางสืบเสาะหาความรู้  
(Inquiry) โดยผ่านกิจกรรม การสำ�รวจ และ
ทดลองเพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในแนวคิด
หลักทางวิทยาศาสตร์ และได้รับการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์รวมท้ังเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดองค์
ความรู้ และมีทักษะในการเรียนรู้ ซึ่งก่อให้เกิด
เจตคติที่ดี ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ หลักสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้
ด้วยตนเอง เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้  
จากวิธีการสังเกต การสำ�รวจ การทดลอง แล้ว
นำ�ผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และ
องค์ความรู้

การศึกษา มีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนา
คน ดังน้ันหน้าที่สำ�คัญของผู้สอน คือพยายาม
คน้หาความถนัดและความสนใจของนกัเรยีน เพือ่
นำ�ไปเปน็แนวทางในการพัฒนาความสามารถของ
นกัเรยีนให้เต็มศกัยภาพ ครจูงึควรพัฒนาการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อให้นักเรียนได้รับรู้ข้อเท็จจริง 
และเกิดกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสอน
โดยใช้เกมเป็นวิธีหนึ่งที่มีความเหมาะสม เพราะ
เป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจ ความสนุกสนาน
แก่ผู้เรียน ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ เข้าใจ จดจำ�
บทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่างๆ อย่าง
รวดเร็ว (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2551: 129) และ

การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมยังยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำ�หนด โดยให้ 
ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา เนื้อหา วิธีการเล่น และ
นำ�ผลการเล่นมาใช้อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  
(ทิศนา แขมมณี, 2553: 141) ดังนั้นการจัด
กิจกรรมโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์สามารถส่งผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ให้สูงข้ึน ดัง
ผลการศึกษาที่มีมาก่อนหน้าชี้ให้เห็นว่า เกม
วิทยาศาสตร์ทำ�ให้คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องอาหารและสารอาหารชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ยทางการเรียนสูงกว่า
ร้อยละ 60 และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา มีค่าเฉลี่ยหลัง
เรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่
ระดับ 0.05 (สถาพร ปิ่นทอง, 2559: 14) และ
การเปรียบเทียบความเข้าใจคลาดเคลื่อนและ
ทศันคตดิว้ยการเรยีนเปน็กลุม่เลก็ โดยใชโ้ปรแกรม
เกมศึกษาในวิชาชีววิทยาในระดับเกรด 9 พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียน เรื่องการ
แบ่งเซลล์ มีมากขึ้น และยังช่วยให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจ เรื่องไมโทซิสและ ไมโอซิสมากขึ้น และ
สร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีววิทยาอีกด้วย (Kara, 
2008: 32) 

โรงเรียนถนอมศิษย์วิทยา ภายใต้สังกัด
คณะกรรมการการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เขต 
4 เปดิการสอนตัง้แตร่ะดบัชัน้เตรยีมอนบุาลจนถงึ
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีจำ�นวนนักเรียน 
ทัง้สิน้ 640 คน เปน็โรงเรยีนขยายโอกาส นกัเรยีน
มาจากสังคมทีห่ลากหลาย มวัีฒนธรรมทีแ่ตกตา่ง
กนั เชน่ เพศ ฐานะทางสงัคม ทางเศรษฐกจิ สภาพ
รา่งกาย และภาษาทีใ่ชใ้นการสือ่สาร เปน็ตน้ จาก
ความแตกต่างดังกล่าว ทำ�ให้นักเรียนมีความรู้
ความสามารถ ความสนใจใฝ่รู้ พฤติกรรมในการ
เรียนที่แตกต่างกัน อีกทั้งนักเรียนไม่ค่อยให้ความ
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สนใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้น ไม่กล้า
แสดงออก ขาดความมัน่ใจในการเรยีน ซึง่สง่ผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

จากประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ใน
เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิตที่ผ่านมาของผู้วิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนค่อนข้างต่ำ�  
เพราะเนือ้หามคีวามซบัซอ้น ประกอบกับอปุกรณ์
ทางวิทยาศาสตร์ไม่อำ�นวยความสะดวกในการ
เรียน ซ่ึงส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนมาก
ขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้การสอนโดยใช้
เกมวิทยาศาสตร์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในเรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 และเพื่อสร้างความสนใจและ
ความกระตือรือร้นให้กับผู้เรียน เพ่ือที่จะศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และเพื่อยก
ระดับผลสัมฤทธิ์การทดสอบทางการศึกษาระดับ
ชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ใน เรื่อง 

หน่วยของสิ่งมีชีวิตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

2. เพือ่ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
วิทยาศาสตร์ ในเรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต ที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการใช้เกมวิทยาศาสตร์ 

สมมติฐานการวิจัย
1. นักเรียนที่ผ่านการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกมวิทยาศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

2. นักเรียนที่ผ่านการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมวิทยาศาสตร์มีความพึงพอใจในระดับมาก

กรอบแนวคิดในการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ดำ�เนินการวิจัยโดยการ

จดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมวทิยาศาสตร ์เพือ่ศกึษาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 และสามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ 
ดังนี้

1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
หน่วยของสิ่งมีชีวิต 
3. ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกม
วิทยาศาสตร์ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์

 	 ตัวแปรอิสระ	 ตัวแปรตาม

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย



วารสารศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 180 ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม - มีนาคม พ.ศ. 2565

วิธีดำ�เนินการวิจัย

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนถนอมศิษย์วิทยา อำ�เภอ ปากช่อง 
จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2563 จำ�นวนนักเรียน 53 คน กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 จำ�นวน 26 คน 

ซึ่งได้มาจากการสุ่ม อย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์ เรื่องหน่วยของสิ่งมีชีวิต จำ�นวน 6 
แผนการเรยีนรู ้ใชเ้วลาทัง้หมด 11 คาบ (ตาราง 1)

ตาราง 1	 แผนการจัดการเรียนรู้

แผนที่ เรื่อง เกม เวลา (คาบ) 

ทดสอบก่อนเรียน 1

4 เซลล์ของสิ่งมีชีวิต จิ๊กซอแสนสนุก 2

5 เซลล์พืช แผ่นป้ายนำ�โชค 2

6 เซลล์สัตว์ ฉันมาอยู่ที่นี่ได้อย่างไร 2

7 ข้อแตกต่างระหว่างเซลล์พืชและเซลล์สัตว์ ฉันอยู่ที่ไหน 1

8 การแพร่ รอฉันด้วย 1

9 การออสโมซิส ฉันผ่านได้ไหม 1

ทดสอบหลังเรียน 1

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนวทิยาศาสตร ์เรือ่งหนว่ยของสิง่มชีีวติ จำ�นวน 
30 ข้อ 

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจหลงัการ
ใช้เกมวิทยาศาสตร์ จำ�นวน 10 ข้อ

3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
วทิยาศาสตร์ สรา้งขึน้โดยใช้เนือ้หา เรือ่งหน่วยของ
สิ่งมีชีวิต โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 3.1.1 ศึกษาและทำ�ความเข้าใจจาก
เอกสาร หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เทคนิคการ
สร้างสื่อ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ให้เหมาะสม

	 3.1.2 ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
และรายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือใช้สร้างเกม ให้
สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์

	 3.1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์จำ�นวน 6 แผน 

	 3.1.4 นำ�แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้น นำ�เสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และ
ให้ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 5 ท่าน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาแสดงความคิด
เหน็และใหค้ะแนน ความสอดคลอ้งระหวา่งคำ�ถาม
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กับพฤติกรรมท่ีต้องการวัด (Item Objective  
Congruence: IOC) และกำ�หนดเกณฑ์การ
พิจารณาค่าความสอดคล้องระหว่างคำ�ถาม กับ
พฤติกรรมที่ต้องการวัด ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 
0.50 จึงจะถือว่าข้อสอบนั้นนำ�ไปใช้ได้

	 3.1.5 นำ�แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ไปจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์ สร้างโดยใช้เนื้อหาเรื่องหน่วย
ของสิ่งมีชีวิต มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้

	 3.2.1 ศึกษาหลักสูตร และราย
ละเอียดของเน้ือหา วิเคราะห์จุดประสงค์การ
เรียนรู้ และพฤติกรรมที่ต้องการวัดโดยจำ�แนก
พฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 3 ด้าน คอื ความรูค้วามจำ�  
ความเข้าใจ และการนำ�ไปใช้ ตามหลักสูตรแกน
กลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) 

	 3.2.2 สร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดผล
สมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร ์เรือ่ง หนว่ยของ
สิ่งมีชีวิต แบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จำ�นวน 
63 ข้อ

	 3.2.3 หาคุณภาพของแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนโดยให้อาจารย์ทีป่รกึษา 
และให้ผู้เชีย่วชาญ 5 ทา่นตรวจสอบ เพ่ือพิจารณา
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
และความถูกต้องของภาษา โดยพิจารณาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 
(IOC) ไม่น้อยกว่า 0.50 

	 3.2.4 นำ�แบบทดสอบที่ผ่านการ
ตรวจสอบแก้ไขและปรับปรุงไปทำ�การทดลองใช้
สอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เคยเรียน
เนื้อหานี้มาแล้ว จำ�นวน 30 คน

	 3.2.5 นำ�ผลที่ได้จากการทดสอบมา
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำ�นาจ
จำ�แนก (D) ทำ�การคัดเลือกข้อสอบ ที่มีค่าความ
ยากงา่ยระหว่าง 0.20-0.80 และคา่อำ�นาจจำ�แนก
ระหว่าง 0.20 ข้ึนไป และนำ�แบบทดสอบที่คัด
เลือกแล้ว ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 

	 3.2.6 คัดเลือกแบบทดสอบ จำ�นวน 
30 ข้อ ที่ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 จำ�นวน 26 คน เพื่อ
ประเมินผลการเรียนการสอน

3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจในการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ สร้างเพื่อสอบถามความ
ความพึงพอใจ ความคิดเห็น ความสนใจ ของ
นักเรียน มีวิธีการสร้างดังนี้

	 3.3.1 ศึกษาเนื้อหาจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อสร้างแบบสอบถามความ
สนใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมวิทยาศาสตร์
เป็น 4 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อการเรียนรู้ 
ดา้นกจิกรรมการเรยีนรู ้และการนำ�ไปใชป้ระโยชน์

	 3.3.2 สร้างแบบสอบถามความ 
พงึพอใจของนกัเรียนทีม่ตีอ่การใชเ้กมวิทยาศาสตร์ 
นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจให้ผู้เชี่ยวชาญ 
5 ท่าน เพื่อตรวจสอบ ความเหมาะสม เพื่อหา
ค่าความเชื่อมั่น ตรวจสอบภาษาที่ใช้ และการ
ประเมิน ที่ถูกต้อง และนำ�มาหาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้งของเคร่ืองมอื และนำ�ข้อมลูทีไ่ดร้วบรวม
จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมาคำ�นวณ แล้ว
เลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป

	 3.3.3 นำ�แบบสอบถามความพงึพอใจ  
10 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนถนอมศิษย์วิทยา จำ�นวน 30 คน 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในด้านการใช้ภาษา
และการประเมินที่ถูกต้อง และนำ�แบบสอบถาม
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ความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแล้วไปใช้กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 เพ่ือสอบถามความ 
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

4.1 สร้างข้อตกลงและชี้แจงทำ�ความ
เข้าใจก่อนดำ�เนินการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์

4.2 ดำ�เนินการสอบก่อนเรียน เพ่ือ
ประเมินความรู้พื้นฐาน ว่านักเรียน มีความรู้ใน
เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิตหรือไม่

4 . 3  ดำ � เ นิ น ก า รสอน โดย ใ ช้ เ ก ม
วิทยาศาสตร์ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรยีน ใชแ้ผนการเรียนรูท้ัง้หมด 6 แผนการ
เรียนรู้ เวลา 11 คาบ (คาบละ 50 นาที) โดยใน
ชว่งทา้ยของแผนการจดัการเรยีนรูจ้ะมกีารทดสอบ
ย่อยเพื่อเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ว่าบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยกำ�หนด
เกณฑ์ไว้ คือร้อยละ 80 

4.4 หลังจากจัดกิจกรรมครบทั้ง 6 
แผนการเรียนรู้ จะดำ�เนินการสอบหลังเรียนโดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่อง
หน่วยของสิ่งมีชีวิต ซึ่งเป็นข้อสอบแบบปรนัย  
แบบ 4 ตัวเลือก ถ้านักเรียนตอบถูกให้ 1 คะแนน 
และถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน จากนั้น 
นำ�ผลที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าร้อยละ

4.5 นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นกัเรยีนทีม่ตีอ่การจดักจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์ จำ�นวน 10 ข้อ เพื่อประเมินความ 
พึงพอใจหลังการเรียนรู้ด้วยเกมวิทยาศาสตร์

5. การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

5 .1  ศึ กษาประสิทธิภาพของของ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์
เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต โดยการหาค่า E

1
/E

2
 ให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

5.2 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ก่อน-หลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

5.3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์ 

6. สถิติที่ใช้และการนำ�เสนอข้อมูล

6.1 คา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

6.2 เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
ก่อน-หลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร ์โดยใชส้ถติทิดสอบ
ค่าที (t-test) 

ผลการวิจัย
1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ จากผู้เชี่ยวชาญ
จำ�นวน 5 ทา่น พบวา่แผนการจดัการเรยีนรูม้คีวาม
สอดคล้องทั้งหมด 6 แผน และแผนการจัดการ
เรียนรู้ทั้งหมดมีประสิทธิภาพสูง โดยมีค่าคะแนน
ตัง้แต ่80.00-87.31 และมคีา่เฉล่ียเทา่กับ 83.53 
ดังแสดงในตาราง 2
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ตาราง 2	 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์คะแนนระหว่างเรียน (E
1
) 

(60 คะแนน) รายการ แผนที่ 4 แผนที่ 5 แผนที่ 6 แผนที่ 7 แผนที่ 8 แผนที่ 9 หลังเรียน 
10 10 10 10 10 10 (E

2
) (30) 

คะแนนรวม 227 215 213 219 221 208 646

8.73 8.27 8.19 8.42 8.50 8.00 24.85

S.D. 0.92 0.83 0.90 1.14 1.61 1.10 3.17

ประสิทธิภาพ
87.31 82.69 81.92 84.23 85.00 80.00

82.82
83.53

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ก่อน-หลังเรียนด้วยเกมวิทยาศาสตร์ พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( =24.85, S.D.=3.17) 
สูงกว่าก่อนเรียน ( =9.12, S.D.=2.30) อย่างมี 
นัยสำ�คัญ (p < 0.01) ข้อมูลแสดงในตาราง 3 

ตาราง 3	 แสดงผลคะแนน ก่อน-หลังเรียน จากการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์

ก่อนเรียน 26 9.12 2.304
21.908  0.000

หลังเรียน 26 24.85 3.171
การทดสอบ N S.D. t Sig. (2-tailed) 
** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
ใช้เกมวิทยาศาสตร์	  

 ผลการประเมินพบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( =4.10, 
S.D.=0.80) โดยนักเรียนมีความพึงพอใจในเกม
วิทยาศาสตร์ท่ีช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้วิทยาศาสตร์

ได้ดียิ่งขึ้น มีความเหมาะสม ในระดับมากที่สุด  
( =4.31, S.D.=0.74) และสว่นท่ีมคีวามพงึพอใจ
น้อยที่สุด คือ เกมวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรม ( =3.85, 
S.D.=0.67) ดังแสดงในตาราง 4

ตาราง 4	 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมวิทยาศาสตร์

รายการประเมิน S.D ผล

1. เกมวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรม 3.85 0.67 มาก

2. เกมวิทยาศาสตร์ทำ�ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.12 0.65 มาก

3. เกมวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้นักเรียนทำ�กิจกรรมได้อย่างอิสระ 3.96 0.92 มาก

4. เกมวิทยาศาสตร์ช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้เกมวิทยาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น 4.31 0.74 มาก
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รายการประเมิน S.D ผล

5. เกมวิทยาศาสตร์เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจเหมาะสมกับระดับชั้น 3.96 0.87 มาก

6. สื่ออุปกรณ์การเล่นเกมน่าสนใจ 4.27 0.72 มาก

7. ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 3.88 0.86 มาก

8. นักเรียนมีความสุขมีความรู้สึกที่ดีในการเรียนวิทยาศาสตร์ 4.27 0.92 มาก

9. กระตุ้นให้นักเรียนเกดความกระตือรือร้นใน การเรียนมากยิ่งขึ้น 4.19 0.80 มาก

10. กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ทำ�ให้ได้ทำ�งานร่วมกับผู้อื่น 4.19 0.85 มาก

รวม 4.10 0.80 มาก

ตาราง 4	 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมวิทยาศาสตร์ (ต่อ)

อภิปรายผล
จากผลการศึกษาสามารถอภิปรายผล

ได้ดังนี้

1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ในเรื่อง หน่วยของ 
สิ่งมีชีวิต มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.53/82.82  
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80 โดยที่ ร้อยละ 
83.53 คือ คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบระหว่าง
เรียน และร้อยละ 82.82 คือ คะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งหมายความว่า เกม
ในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าวได้ผ่านกระบวนการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องและ เกมได้ผ่านการทดลอง
ใช้มาแล้ว และผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ 
ซึ่งผู้วิจัยได้แก้ไข ปรับปรุง ตามคำ�แนะนำ�ของ 
ผู้เชีย่วชาญ อกีทัง้การสอนโดยใชเ้กมวทิยาศาสตร์
ดังกล่าว ผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วยตนเอง โดยมุ่งหวัง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เกิด
ความสนุกสนาน มีความสนใจ อยากรู้อยากเรียน 
มีการเสริมแรงโดยการกล่าวชมเชย ให้คะแนน 
และให้รางวัลกับนักเรียน ตลอดจนเกมที่นำ�มา
ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ตรงกับจุดประสงค์ของ
การสอน เหมาะสมกับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของทิศนา แขมมณี (2553: 365) ได้
กล่าวไว้ว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ โดยให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและ
นำ�เนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น และ
ผลการเล่มเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย
เพื่อสรุปการเรียนรู้ และจากเหตุผลที่กล่าวมานั้น  
ได้สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ชลทิพย์   
จนัทรจ์ำ�ปา (2562: 40-41) ไดท้ำ�การศกึษาเรือ่ง 
การพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้
เกมการศึกษา เรื่องการสืบพันธุ์ของพืชดอกและ
การเจริญเติบโต กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของเกม
การศึกษามีค่าเท่ากับ 83.17/81.36 ซึ่งสูงกว่า 
เกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80 2) นักเรียนมีความ 
พงึพอใจตอ่เกมการศกึษาอยูใ่นระดบัด ีและผลการ
ศกึษาของกลุธดิา ชเูสน (2560: 48-50) เรือ่งการ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้เกมเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ วิชา
วิทยาศาสตร์ ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 พฤติกรรม
บางประการของสัตว์  ผลการศึกษาพบว่า  
1) ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
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มีค่าเท่ากับ 85/86.76 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 
80/80 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
มาท์โมเดีย และคณะ (Mahmoudia ; et.al, 
2015) ที่ได้ศึกษาผลของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีผล
ต่อการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน กับนักเรียน
ชายปีแรกของโรงเรียนรัฐบาลในเขตการปกครอง
แห่งหน่ึงของเมืองเออร์เมีย โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลอง ผลการวิจัยพบว่า เกม
คอมพิวเตอร์มีผลต่อการเพ่ิมความสนใจของ
กลุ่มทดลองในการคำ�นวณทางคณิตศาสตร์เมื่อ 
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม

2 .  ผลสั มฤทธิ์ ท า งก า ร เ รี ยนวิ ช า
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
เร่ือง หน่วยของสิ่งมีชีวิต ที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ จากการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียน
ของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และ
ผลคะแนนที่ได้ จากการทำ�แบบทดสอบหลังเรียน 
( =24.85, S.D.=3.17) มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อน
เรยีน ( =9.12, S.D.=2.30) อยา่งมนียัสำ�คญัทาง
สถติิ (p < 0.01) ทัง้นีเ้นือ่งจากการสอนโดยใช้เกม
วทิยาศาสตรเ์ป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วย
ใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถปุระสงค์ทีก่ำ�หนด
โดยการใหผู้เ้รยีนเลน่เกมตามกติกา และนำ�เนือ้หา
ของเกม พฤตกิรรมการเลน่ วธีิการเลน่ และผลการ
เล่นของผู้เรียนมาอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียน  
ส่งผลให้ ผู้ เ รียนได้เ รียนรู้ เรื่องต่างๆ อย่าง
สนุกสนาน ท้าทายความสามารถ ตลอดจนเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ แลก
เปลี่ยนการเรียนรู้กับผู้อื่น ซึ่งสอดคล้องกับหลัก
การของ สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551: 130-131) 
ไดอ้ธบิายการใชเ้กมประกอบการสอนไวว้า่ ผูส้อน
บอกชือ่เกมและวตัถปุระสงค์ของการเลน่ใหผู้เ้รยีน
ทราบ อธิบายวิธีการเล่น กฎ กติกาการเล่น และ

เวลาในการเล่น ครูสาธิตให้ผู้เรียนดู และตอบ
คำ�ถามในกรณีที่ผู้เรียนไม่เข้าใจ เริ่มเล่นเกมโดย
คำ�นึงถึงการใผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วม และเมื่อ
จบเกมแล้ว ประกาศผลผู้ชนะและให้รางวัล มี
การสรุปประเด็นและแง่คิดที่ได้จากเกมทันที โดย
ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ อังคณา ลังกาวงศ์ 
(2552: 64-65) ที่ได้ทำ�การวิจัยเพื่อศึกษาความ
สามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ได้รับการสอนเสริมโดยเกมวิทยาศาสตร์
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2 โรงเรยีนบา้นโปง่
น้อย อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ผลการวิจัย 
พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
ซึ่งได้รับการสอน โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์  
มีคะแนนหลังเ รียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ มีคะแนน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 และยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พรวสนัต ์มาเม่น (2563: 22-23) ทีไ่ดศึ้กษา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
Kahoot และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ก่อนและหลังเรียน กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 โรงเรียนวัดบ้านไร่ เรื่องระบบนิเวศผลการ
วจิยัพบวา่ แผนการจดัการเรยีนรูด้ว้ยกจิกรรมเกม 
Kahoot มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.42/81.67 
และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมี
คะแนนหลงัเรียนสงูกว่ากอ่นเรยีนอย่างมนียัสำ�คญั 
ทางสถติทิีร่ะดบั .05 และนกัเรียนมคีวามพงึพอใจ 
ต่อกิจกรรมเกม Kahoot อยู่ในระดับมาก และยัง
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พินเทอร์ (Pinter, 
2015: 710) ที่ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการสะกดคำ�ที่สอน โดยใช้เกมการศึกษา
กับการสอน โดยตำ�รากับนักเรียนระดับ 3 ใน
เพนซลิวาเนยี จำ�นวน 94 คน โดยไดศ้กึษาเกีย่วกบั 
 มโนภาพและความสามารถในการจดจำ� ผลการ
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วิจัย พบว่า 1) กลุ่มที่ใช้เกมการศึกษา มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคำ�สูงกวา่กลุม่ทีส่อนตาม
ตำ�รา 2) นักเรียนหญิง และนักเรียนชาย ในกลุ่ม
ท่ีใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคำ�
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามตำ�รา 3) นักเรียนที่มีสติ
ปัญญาปานกลาง และต่ำ�ในกลุ่มการใช้เกมการ
ศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคำ�สูงกว่ากลุ่มที่
เรียนตามตำ�รา 4) กลุ่มที่ใช้เกมการศึกษามีความ
คงทนในการจำ�สูงกว่ากลุ่มที่สอนตามตำ�ราและ 
5) นักเรียนหญิงมีมโนภาพแห่งตนในการร่วมมือ
มากกว่านักเรียนชาย

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การใช้เกมวิทยาศาสตร์ จากการประเมินความ
พึงพอใจพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในทุก
หัวข้อ อยู่ในระดับมาก ( =4.10, S.D.=0.80) 
โดยนักเรียนมีความพึงพอใจในเกมวิทยาศาสตร์
ที่ช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น มี
ความเหมาะสม ในระดับมากที่สุด ( =4.31, 
S.D.=0.74) และมีความพึงพอใจน้อยที่สุด คือ 
เกมวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการทำ�กิจกรรม ( =3.85, S.D.=0.67) ทั้งน้ี
เนื่องจากการดำ�เนินการสร้างเกมวิทยาศาสตร์ได้
ดำ�เนินการอย่างเปน็ระบบ มขีัน้ตอน และคำ�นงึถงึ
ความสอดคลอ้งของเน้ือหากับจดุประสงค์เปน็หลัก 
นอกจากนีน้กัเรยีนมคีวามต้ังใจในการรว่มกจิกรรม
เกิดความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ นักเรียนได้ลงมือ
ปฏบิตักิิจกรรมกบัเพือ่นๆ และนกัเรยีนยงัมคีวาม
เข้าใจในเรื่องที่เรียนมากยิ่งขึ้น โดยได้สอดคล้อง
กับหลักการของ อรรถพร คำ�คม (2546: 29) 
ที่ว่าระดับความพึงพอใจของบุคคลต่อกิจการรม
ต่างๆ จะสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจ
กรรมน้ันๆ และได้สอดคล้องกับผลการศึกษา
ของ พรวสันต์ มาเม่น (2563: 23) ท่ีได้ศึกษา

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
Kahoot และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อน-หลังเรียน เรื่องระบบนิเวศ กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดบ้านไร่ พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกม Kahoot 
อยู่ในระดับมาก ( =4.12, S.D.=0.58) และยัง
สอดคล้องกับ ฐิตา วัจนาคมกุล (2555: 58) ได้
ทำ�การวจิยัเรือ่ง การสอนโดยใชเ้กมเพือ่พฒันาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องจำ�นวนนับ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้าน
ป่าม่วงโดยนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมการ
ศกึษาอยูใ่นระดบัด ี( =2.82, S.D.=0.23) และยงั
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของพาร์โทวิ และราซาวิ  
(Partovi and Razavi, 2019: 5-9) ที่ได้ศึกษา
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้แบบใช้เกมเพื่อสร้าง
แรงจูงใจทางการเรียนของนักเรียนระดับประถม
ศึกษาปีที่ 1 จำ�นวน 60 คน เป็นนักเรียนชาย 32 
คนและนักเรียนหญิง 28 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มคือ กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยกลุ่ม
ควบคมุจะใชวิ้ธกีารสอนแบบเดมิ สว่นกลุ่มทดลอง
ได้รับการเรียนรู้จากเกมมิซา และโคซา จากการ
วิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนแรงจูงใจในการ
เรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญ

จากผลการวิจัยชี้ ใ ห้ เห็นว่า การจัด
กจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมวทิยาศาสตร ์
ช่วยฝึกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือจดจำ�สิ่งต่างๆ 
ได้อย่างรวดเร็วและแม่นยำ� ในเวลาอันจำ�กัด มี
ความรูแ้ละทกัษะตา่งๆ ตามเนือ้หาของเกม ทำ�ให้
บรรยากาศการเรยีนมคีวามสนกุสนาน ผอ่นคลาย
ความเครียดซึ่งทำ�ให้ผู้เรียนมีความสนใจต่อบท
เรียนมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ พันธ์ 
ทองชุมนุม (2547: 231) 
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สรุปผลการวิจัย
1 .  แ ผ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ โ ด ย

ใช้เกมวิทยาศาสตร์เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.53/82.82

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

3. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากใช้
เกมวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอเพื่อนำ�ไปใช้

1.1 ควรนำ�เกมวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นอื่น

1.2 ควรมกีารควบคมุการใชเ้วลาในขณะ
เล่นเกม เนื่องจากเวลานักเรียนสนุกกับการเล่น
เกมจะค่อนข้างเกินเวลาที่กำ�หนด ดังนั้นครูควร
กำ�หนดเวลาในการเลน่เกมและสรปุผลใหแ้นน่อน
โดยการวางกติกาหรือข้อตกลงเบื้องต้น

2. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

2.1 ควรมีการนำ�เอาเกมใช้ในการเสริม
การเรียนการสอนในเนื้อหาอ่ืน หรือวิชาอื่น เช่น 
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย ฯลฯ

2.2 ทำ�การวิจยัเพือ่เปรียบเทยีบการสอน
โดยใช้เกมกับการสอนแบบรูปแบบอื่น

2.3 ทำ�การวิจยัเพือ่เปรยีบเทียบความพงึ
พอใจต่อการใช้เกมวิทยาศาสตร์ระหว่างเพศ

2.4 ควรทำ�วิจยัทีใ่หนั้กเรยีนไดเ้ลือกกลุ่ม
ในการปฏิบัติกิจกรรมด้ายตนเอง
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