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บทคัดย่Ă 
 กćรüĉจĆยครĆ้งนĊ้มĊจčดมč่งĀมćยเพČ่ĂพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน

ÿĈĀรĆบนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 กลč่มตĆüĂย่ćงทĊ่ใช้ในกćรüĉจĆยเป็นนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 

ภćคเรĊยนทĊ่ 1 ปีกćรýċกþć 2564 โรงเรĊยนüĆดเทพลĊลć เขตบćงกąปิ  ÿĆงกĆดกรčงเทพมĀćนคร จĈนüน 40 คน 

ได้มćจćกกćรÿč่มĂย่ćงง่ćย  (Simple Random Sampling) เครČ่ĂงมČĂทĊ่ใช้ในกćรüĉจĆย ได้แก่ แผนกćรจĆดกćร

เรĊยนรĎ ้แบบใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน  แลąเกมปรąกĂบกćรÿĂน เก็บรüบรüมข้ĂมĎลด้üยแบบทดÿĂบ  
üĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ üĉเครćąĀ์ข้ĂมĎลโดยĀćค่ćเฉลĊ่ย (Mean) ค่ćเบĊ่ยงเบนมćตรฐćน 

(Standard Deviation) แลąÿถĉตĉทดÿĂบค่ćทĊ (Dependent Sample t-test) 

ผลกćรýċกþćพบü่ć ผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ขĂงนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 

ภćคเรĊยนทĊ่ 1 ปีกćรýċกþć 2564 โรงเรĊยนüĆดเทพลĊลć ทĊ่ได้รĆบกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน

ĀลĆงเรĊยนÿĎงกü่ćก่ĂนเรĊยนĂย่ćงมĊนĆยÿĈคĆญทćงÿถĉตĉทĊ่รąดĆบ .05 
 

คำÿำคัญ: ผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้, เกมปรąกĂบกćรÿĂน 
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Abstract 

This research aims to develop the learning achievement in science by using teaching 

games for Primary 5 students. The sample population used in this research was 40 students 

of Primary 5 class 3 in the 1st semester of academic year 2021 of Wat Thepleela School in 

Bangkaphi District, Bangkok. It was getting from Simple Random Sampling. 

The research instruments were learning lesson plans using teaching games, and 

teaching games. The researcher collected data from the test of the learning achievement in 

science, and analyzed the data by means, standard deviation, and statistic of Dependent 

Sample T-test. 

The results of the study found that the learning achieved in science of Primary 5 class 

3 students in the 1st semester of academic year 2021 of the Wat Thepleela School that has 

been managed to learn by using teaching games had higher scores than before learning with 

games at the .05 level of significance. 
 

Keywords: Learning Achievement, Science, Teaching Games 
 

บทนำ 

โลกในปัจจčบĆนมĊกćรพĆฒนćแลąเปลĊ่ยนแปลงทćงเทคโนโลยĊไปĂย่ćงรüดเร็üมćก กćรดĈเนĉนชĊüĉตขĂงผĎ้คนใน

ยčคปัจจčบĆนล้üนมĊกćรใช้คüćมรĎ้ด้ćนüĉทยćýćÿตร์แลąเทคโนโลยĊเข้ćมćมĊÿ่üนช่üยในกćรดĈเนĉนชĊüĉตใĀ้ÿąดüกÿบćย

มćกข ċ ้ น ไม ่ ü ่ ćจąเป ็นกćรเด ĉนทćง กćรต ĉดต ่Ăÿ Č ่ Ăÿćร กćรÿ Čบค ้นข ้Ăม Ďล รüมท Ć ้ งกćรÿร ้ ćงแลą  
กćรปรąกĂบĂćชĊพ ซċ่งคüćมรĎ้ด้ćนüĉทยćýćÿตร์ช่üยใĀ้เกĉดกćรพĆฒนćเทคโนโลยĊ แลąช่üยเพĉ่มคüćมÿćมćรถในกćร

พĆฒนćเýรþฐกĉจใĀ้ÿćมćรถแข่งขĆนกĆบนćนćปรąเทýได้ ในแต่ลąปรąเทýจċงมĊกćรกĈĀนดüĉÿĆยทĆýน์ในกćรพĆฒนć

กćรýċกþćüĉทยćýćÿตร์ เพČ่ĂเตรĊยมกĈลĆงคนด้ćนüĉทยćýćÿตร์ใĀ้ÿćมćรถตĂบÿนĂงต่Ăคüćมต้Ăงกćรด้ćนต่ćง ๆ  ด้üย

เĀตčนĊ้จċงมĊคüćมจํćเป็นทĊ่จąต้Ăงÿร้ćงÿĆงคมไทยใĀ้เป็นÿĆงคมüĉทยćýćÿตร์ ทčกคนจĈเป็นต้Ăงได้รĆบกćรพĆฒนćใĀ้รĎ้

üĉทยćýćÿตร์ (Scientific Literacy for All) เÿćąแÿüงĀć ตĉดตćมแลąใช้ข้ĂมĎลข่ćüÿćรทćงüĉทยćýćÿตร์ เพČ่Ăเพĉ่ม

โĂกćÿในกćรเลČĂกüĉถĊชĊüĉตทĊ่เĀมćąÿมแลąÿćมćรถก้ćüทĆนกĆบคüćมเปลĊ่ยนแปลงทĊ่เกĉดขċ้นĂย่ćงรüดเร็üได้ แต่กćรทĊ่จą

เป็นÿĆงคมüĉทยćýćÿตร์ได้นĆ้นจąต้ĂงทĈใĀ้เยćüชนĀĆนมćใĀ้คüćมÿนใจüĉทยćýćÿตร์ใĀ้ได้ก่Ăน 

เนČ่Ăงด้üยÿถćนกćรณ์ในปัจจčบĆนทĊ่มĊกćรแพร่รąบćดขĂงโรคตĉดเชČ ้ĂไüรĆÿโคโรนć (SARS-CoV-2) ĀรČĂ  
โรคโคüĉด 19 WHO, (2021) มĊกćรแพร่รąบćดÿćมćรถตĉดต่ĂกĆนได้จćกกćรไĂ จćม น้ĈมĎก น้Ĉลćย พĎดĀรČĂĀćยใจ แลą

ÿćมćรถแพร่กรąจćยได้ง่ćยขċ้นในพČ้นทĊ่ปิดแลąÿถćนทĊ่แĂĂĆด ด้üยโรคทĊ่มĊคüćมรčนแรงจนĂćจถċงแก่ชĊüĉต ทĈใĀ้กćร

รüมตĆüกĆน แลąกćรใกล้ชĉดทĈใĀ้กćรแพร่รąบćดเกĉดขċ้นĂย่ćงรüดเร็ü ดĆงนĆ้นจċงจĈเป็นทĊ่จąต้Ăงเü้นรąยąĀ่ćงจċงเป็น

ÿćเĀตčทĊ่ทĈใĀ้üĉถĊชĊüĉตปกตĉขĂงทčกคนในตĂนนĊ้จċงเปลĊ่ยนแปลงไป ด้üยÿćเĀตčดĆงกล่ćüทĈใĀ้เกĉดเป็นผลกรąทบในüง

กü้ćงโดยเฉพćąผลกรąทบต่ĂกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนต้ĂงงดกćรทĈกćรเรĊยนกćรÿĂนทĊ่โรงเรĊยนเพČ่Ăเป็นกćรลดกćร
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ตĉดต่ĂÿĆมผĆÿกĆนขĂงทĆ้งครĎแลąนĆกเรĊยน ทĈใĀ้กćรเรĊยนกćรÿĂนจċงต้ĂงมĊกćรเปลĊ่ยนแปลงรĎปแบบ จćกกćรเรĊยนปกตĉใน

โรงเรĊยนเป็นกćรเรĊยนกćรÿĂนในรĎปแบบĂĂนไลน์ผ่ćนเครČĂข่ćยĂĉนเทĂร์เน็ต üĉธĊกćรÿĂนÿ่üนใĀญ่เป็นกćรĂธĉบćย

เนČ้ĂĀćแล้üใĀ้ทĈแบบฝึกĀĆดĀรČĂใบงćน ซċ่งไม่ตĂบÿนĂงคüćมต้ĂงกćรขĂงผĎ้เรĊยน ทĈใĀ้ผĎ้เรĊยนเกĉดคüćมเครĊยดจćก

ภćรąงćน กćรบ้ćนเยĂąจนทĈไม่ทĆนเกĉดคüćมเบČ่ĂĀน่ćย ไม่ÿนใจเรĊยน ขćดคüćมกรąตČĂรČĂร้น ซċ่งผลกćรüĉจĆยจć 

ÿถćบĆนüĉจĆยปรąชćกรแลąÿĆงคม มĀćüĉทยćลĆยมĀĉดล (2564) พบü่ć เด็กไทยยčคโคüĉดมĊĂćกćรเนČĂยนĉ่งร้Ăยลą 79.00 

แลąเครĊยดÿĎงร้Ăยลą 74.90 กćรบ้ćนเพĉ่มขċ้นทĈใĀ้พĆกผ่ĂนแลąนĂนน้Ăยลงร้Ăยลą 71.60 เบČ่ĂĀน่ćยไม่ĂยćกเรĊยน

ร้Ăยลą 68.30  

ด้üยรćยüĉชćüĉทยćýćÿตร์มĊกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนแบบเน้นกćรทดลĂง แลąกćรเรĊยนรĎ้แบบร่üมกĆนทĈ

กĉจกรรมเป็นÿ่üนใĀญ่ แต่เนČ่Ăงจćกÿถćนกćร์ดĆงกล่ćüข้ćงต้นทĈใĀ้รĎปแบบกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนมĊกćรเปลĊ่ยนแปลง

ไป ซċ่งกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนแลąเทคโนโลยĊทĊ่มĊคüćมĀลćกĀลćยÿćมćรถนĈมćปรąยčกต์ใĀ้เข้ćกĆบÿถćนกćรณ์ ช่üง

üĆย คüćมÿนใจ แลąคüćมเĀมćąÿมกĆบผĎ้เรĊยน ซċ่งในปัจจčบĆนมĊกćรพĆฒนćรĎปแบบกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนในรĎปแบบ

เกมเข้ćมćเพČ่ĂลดคüćมตรċงเครĊยด คüćมเบČ่ĂĀน่ćยจćกกćรเรĊยนผ่ćนĀน้ćจĂเป็นรąยąเüลćนćน WHO (2021) เพČ่Ă

ดċงดĎดคüćมÿนใจจćกผĎ้เรĊยน แลąเพĉ่มปรąÿĉทธĉภćพในกćรเรĊยนรĎ้ ĂĊกทĆ้งช่üยเพĉ่มคüćมÿนčกÿนćน คüćมท้ćทćย แลąใĀ้

ผĎ้เรĊยนได้เรĊยนรĎ้Ăย่ćงมĊคüćมÿčข ซċ่งÿĂดคล้ĂงกĆบคčณĉตć เดชąโชตĉแลąจćง ซĎ่คčน (2561, น.679) เกมกćรýċกþćทĊ่ใช้

ÿćมćรถพĆฒนćคüćมจĈผĎ้เรĊยนได้ÿąท้Ăนผ่ćนคüćมคĉดเĀ็นü่ć กćรเรĊยนผ่ćนเกมกćรýċกþćÿćมćรถทĈใĀ้ผĎ้เรĊยนจดจĈ

เมČ่ĂÿćมćรถจดจĈได้แล้ü ก็จąทĈใĀ้เข้ćใจเนČ้ĂĀćได้ชĆดเจนมćกยĉ่งขċ้น แลąÿĂดคล้ĂงกĆบĂĆจฉรćพรรณ โพธĉ์ตč่น (2559, 

น.105) กćรÿĂนโดยใช้เกมตćมแนüกćรเรĊยนรĎ้ โดยใช้ÿมĂงเป็นฐćนÿćมćรถช่üยพĆฒนćทĆกþąด้ćนกćรฟัง พĎด Ă่ćน 

เขĊยนได้ดĊขċ้น ÿĂดคล้ĂงกĆบĂĆจฉรć เปรมปรĊดć (2558, น.180) ใĀ้เĀตčผลü่ć กćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนโดยใช้เกม

ปรąกĂบกćรÿĂนเป็นüĉธĊกćรĀนċ่ง ทĊ่นĈมćใช้ในกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนทĊ่เน้นเนČ้ĂĀćüĉชćในบทเรĊยน เป็นกćรÿ่งเÿรĉม

ใĀ้ผĎ้เรĊยนเกĉดทĆกþą กćรคĉดüĉเครćąĀ์ ÿČบเÿćąแÿüงĀćคüćมรĎ้ด้üยตนเĂง เน้นทĆกþąกรąบüนกćรทćงüĉทยćýćÿตร์ ใน

กćรเรĊยนกćรÿĂนคüบคĎ่ไปด้üย 

  จćกทĊ่กล่ćüมćข้ćงต้นทĈใĀ้ผĎ้üĉจĆยจċงÿนใจทĈกćรüĉจĆยเรČ่Ăง กćรพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์โดย

ใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 เพČ่Ăเป็นแนüทćงในกćรจĆดกรąบüนกćรเรĊยนกćรÿĂน

üĉชćüĉทยćýćÿตร์ ช่üยใĀ้นĆกเรĊยนได้คüćมรĎ้พร้ĂมกĆบเกĉดคüćมÿนčกÿนćน ช่üยในกćรชĆกจĎงใĀ้เกĉดคüćมÿนใจใน

บทเรĊยน ลดคüćมเครĊยดจćกกćรเรĊยนรĎ้ผ่ćนจĂแลąลดภćรąงćน ĂĆนก่ĂใĀ้เกĉดคüćมเครĊยดทćงกćรเรĊยนแลąเพČ่Ă

พĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์แลąเจตคตĉทĊ่ดĊต่Ăüĉทยćýćÿตร์ ซċ่งĂćจเป็นแนüทćงกćรพĆฒนćĀนċ่งÿĈĀรĆบกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂน

โดยนĈเทคโนโลยĊÿมĆยใĀม่มćบĎรณćกćรÿĈĀรĆบกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนในüĉชćüĉทยćýćÿตร์เพČ่Ăเพĉ่มปรąÿĉทธĉภćพใน

กćรÿĂนแลąพĆฒนćÿČ่ĂกćรÿĂทćงüĉทยćýćÿตร์แลąเทคโนโลยĊทĊ่ไม่มĊทĊ่ÿĉ้นÿčด 

 

üัตถุประÿงค์การüิจัย 

 เพČ ่ĂพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ ์กćรรĎ ้เร Ċยนüĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบนĆกเรĊยนชĆ้น

ปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 
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ÿมมติฐานการüิจัย 

 นĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 ทĊ่ได้รĆบกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนมĊผลÿĆมฤทธĉ์

ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ĀลĆงเรĊยนÿĎงกü่ćก่ĂนเรĊยน 

 

กรĂบแนüคิดในการüิจัย 

 กćรýċกþćüĉจĆยเรČ่Ăง กćรพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบ

นĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 ผĎ้üĉจĆยได้ýċกþćแนüคĉด ทฤþฎĊ เĂกÿćรแลąงćนüĉจĆยทĊ่เกĊ่ยüข้Ăง  ได้แก่ ĀลĆกÿĎตร

แกนกลćงกćรýċกþćขĆ้นพČ้นฐćน พčทธýĆกรćช 2551 มćตรฐćนกćรเรĊยนรĎ้แลąตĆüชĊ้üĆด (ÿĈนĆกงćนüĉชćกćรแลą

มćตรฐćนกćรýċกþć ÿĈนĆกงćนคณąกรรมกćรกćรýċกþćขĆ้นพČ้นฐćน, ฉบĆบปรĆบปรčง พ.ý. 2560) แนüคĉดเกĊ่ยüกĆบ

กćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้แบบใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนแลąแนüคĉดเกĊ่ยüกĆบผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ 

จćกนĆ้นผĎ้üĉจĆยจċงได้นĈมćĂĂกแบบแนüคĉดกćรüĉจĆยดĆงนĊ้ 
 

                ตัüแปรต้น                                                          ตัüแปรตาม       

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรĂบแนüคĉดในกćรüĉจĆย 

 

üิธีดำเนินการüิจัย 

 ประชากร  

ปรąชćกรทĊ่ใช้ในกćรüĉจĆย คČĂ นĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 ภćคเรĊยนทĊ่ 1 ปีกćรýċกþć 2564 

โรงเรĊยนüĆดเทพลĊลć เขตบćงกąปิ ÿĆงกĆดกรčงเทพมĀćนคร จĈนüน 5 Ā้ĂงเรĊยน จĈนüนนĆกเรĊยน 209 คน 

กลุ่มตัüĂย่าง 

 กลč่มตĆüĂย่ćงทĊ่ใช้ในกćรüĉจĆย คČĂ นĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5/3 ภćคเรĊยนทĊ่ 1 ปีกćรýċกþć 2564 

โรงเรĊยนüĆดเทพลĊลć เขตบćงกąปิ ÿĆงกĆดกรčงเทพมĀćนคร จĈนüน 40 คน โดยกćรÿč่มแบบแบ่งกลč่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช ้Ā ้Ăงเร Ċยนเป ็นĀน่üยในกćรÿ č ่มแลąจ Ćดผ Ď ้ เร Ċยนแบบคลąคüćมÿćมćรถ  
จĈนüน 1 Ā้ĂงเรĊยน จćกทĆ้งĀมด 5 Ā้ĂงเรĊยน 

เครื่ĂงมืĂที่ใช้ในการüิจัย 
เครČ่ĂงมČĂทĊ่ใช้ในกćรทดลĂง 

1. แผนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้แบบใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน ดĈเนĉนกćรโดย 1) ýċกþćĀลĆกÿĎตร มćตรฐćน

กćรเรĊยนรĎ้ ตĆüชĊ้üĆด จčดปรąÿงค์กćรเรĊยนรĎ้แลąĀน่üยกćรเรĊยนรĎ้ ÿćรąกćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์จćกĀลĆกÿĎตร

แกนกลćงกćรýċกþćขĆ ้นพČ้นฐćน พčทธýĆกรćช 2551 (ฉบĆบปร Ćบปร čง พ.ý. 2560) 2) ý ċกþćĀลĆกกćร 

กćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกม 

ปรąกĂบกćรÿĂน 

กćรพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้

üĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน 
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กćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้แบบใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนจćกเĂกÿćรแลąงćนüĉจĆยทĊ่เกĊ ่ยüข้Ăง 3) üĉเครćąĀ์มćตรฐćน 
กćรเรĊยนรĎ้ ตĆüชĊ้üĆดĀน่üยกćรเรĊยนรĎ้ทĊ่ 4 เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน 4) กĈĀนดจčดปรąÿงค์ขĂงแต่ลąเนČ้ĂĀć  

5) ÿร้ćงแผนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้ จĈนüน 10 แผ่นปรąกĂบด้üย 1. มćตรฐćนกćรเรĊยนรĎ้ 2. ตĆüชĊ้üĆด 3. จčดปรąÿงค์

กćรเรĊยนรĎ้ 4. ÿćรąกćรเรĊยนรĎ้ 5.ÿมรรถนąÿĈคĆญขĂงผĎ้เรĊยน 6.คčณลĆกþณąĂĆนพċงปรąÿงค์ 7.กĉจกรรมกćร

จĆดกćรเรĊยนรĎ้ 8. ÿČ่ĂกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้/แĀล่งเรĊยนรĎ้ 9. กćรปรąเมĉนผลกćรเรĊยนรĎ้เมČ่ĂนĈแผนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้

แบบใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนเÿนĂต่ĂผĎ้เชĊ่ยüชćญจĈนüน 3 ท่ćน เพČ่ĂพĉจćรณćตรüจÿĂบคčณภćพแลąคüćม

เทĊ่ยงตรงเชĉงเนČ้ĂĀć ปรćกฏü่ćแผนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้ทĆ้ง 10 แผน มĊค่ć IOC เท่ćกĆบ 1.00 

2. เกมปรąกĂบกćรÿĂน โดยมĊขĆ้นตĂนกćรÿร้ćงเกมปรąกĂบกćรÿĂน ดĆงนĊ้ 1) ýċกþćĀลĆกÿĎตร ÿćรą

กćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์ มćตรฐćนกćรเรĊยนรĎ้ ตĆüชĊ้üĆด จčดปรąÿงค์กćรเรĊยนรĎ้แลąเนČ้ĂĀćในĀน่üยกćรเรĊยนรĎ้ทĊ่ 4 

เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน 2) ÿร้ćงข้ĂคĈถćมทĊ่ÿĂดคล้ĂงกĆบมćตรฐćนกćรเรĊยนรĎ้ ตĆüชĊ้üĆด จčดปรąÿงค์กćร

เรĊยนรĎ้แลąเนČ้ĂĀćในĀน่üยกćรเรĊยนรĎ้ทĊ่ 4 เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน 3) นĈข้ĂคĈถćมในเกมทĊ่ใช้ปรąกĂบกćร

ÿĂนเÿนĂต่ĂผĎ้เชĊ่ยüชćญ จĈนüน 3 ท่ćน เพČ่ĂพĉจćรณćตรüจÿĂบคüćมเทĊ่ยงตรงตćมเนČ้ĂĀć ปรćกฏü่ćข้Ă

คĈถćมในเกมทĊ่ใช้ปรąกĂบกćรÿĂนมĊค่ć IOC ĂยĎ่รąĀü่ćง 0.67 - 1.00 4) นĈข้ĂคĈถćมทĊ่ผ่ćนกćรĀćคčณภćพ

แล้ü ไปÿร้ćงใĀ้เป็นรĎปแบบเกมใน https://wordwall.net 5) ชĊ้แจงกตĉกćในกćรเล่นใĀ้กĆบกลč่มตĆüĂย่ćง 
เครČ่ĂงมČĂทĊ่ใช้ในกćรเก็บรüบรüมข้ĂมĎล 

1. แบบทดÿĂบüĆดผลÿĆมฤทธ ĉ ์ทćงกćรเร Ċยนü ĉทยćýćÿตร์  โดยมĊกćรÿร้ćงแบบทดÿĂบ ดĆงนĊ้   
1) ýċกþćเĂกÿćรทĊ่เกĊ่ยüข้ĂงกĆบกćรüĆดแลąปรąเมĉนผล üĉธĊกćรÿร้ćงแบบทดÿĂบแลąกćรเขĊยนข้ĂÿĂบÿćรą 
กćรเรĊยนรĎ ้ü ĉทยćýćÿตร์ 2) ýċกþćจčดปรąÿงค์กćรเรĊยนรĎ ้แลąÿćรąกćรเรĊยนรĎ ้ü ĉทยćýćÿตร์ ÿćรąทĊ ่ 4  
เรČ ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆนจćกคĎ่มČĂแลąเĂกÿćรต่ćง ๆ ทĊ่เกĊ ่ยüข้ĂงกĆบนĆกเรĊยน เพČ่Ăÿร้ćงแบบทดÿĂบüĆด

ผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ โดยüĆดพฤตĉกรรมกćรเรĊยนรĎ้ 3 ด้ćน คČĂ ด้ćนคüćมรĎ้คüćมจĈ ด้ćนคüćมเข้ćใจ 

แลąด้ćนกćรนĈไปใช้ 3) ÿร้ćงแบบทดÿĂบüĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ใĀ้ÿĂดคล้ĂงกĆบจčดปรąÿงค์ 

กćรเรĊยนรĎ้ เรČ ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน จĈนüน 20 ข้Ă เป็นแบบทดÿĂบรĎปแบบปรนĆย ชนĉดเลČĂกตĂบ 4 

ตĆüเลČĂก 4) เมČ่ĂนĈแบบทดÿĂบทĊ่ÿร้ćงขċ้นเÿนĂต่ĂผĎ้เชĊ่ยüชćญจĈนüน 3 ท่ćน เพČ่ĂตรüจÿĂบคüćมถĎกต้Ăง 

ปรćกฏü่ćแบบทดÿĂบüĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์มĊค่ć IOC ĂยĎ่รąĀü่ćง 0.67-1.00 ค่ćคüćมยćก

ง่ćย (p) ĂยĎ่ในช่üง 0.30-0.75 ค่ćĂĈนćจจĈแนก (r) ĂยĎ่ในช่üง 0.25-0.65 แลąค่ćคüćมเชČ่ĂมĆ่น เท่ćกĆบ 0.84 

การเก็บรüบรüมข้Ăมูล 

1. ก่ĂนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน ทĈกćรทดÿĂบกลč่มตĆüĂย่ćงก่ĂนเรĊยน (Pretest) 

ด้üยแบบทดÿĂบüĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน 

2. จĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนกĆบนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 ทĊ่เป็นกลč่ม

ตĆüĂย่ćงตćมแผนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้ในĀน่üยกćรเรĊยนรĎ้ทĊ่ 4 เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน โดยผĎ้üĉจĆยเป็นผĎ้ÿĂนเĂง 

ใช้เüลćÿĂนจĈนüน 10 ชĆ่üโมง 
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3. เม Č ่Ăÿ ĉ ้นÿ čดกćรÿĂนตćมแผนกćรÿĂน ทĈกćรทดÿĂบกลč ่มต ĆüĂย ่ćงĀลĆงเร Ċยน (Posttest)  

ด้üยแบบทดÿĂบüĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์Āน่üยกćรเรĊยนรĎ้ทĊ่ 4 เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆนĀลĆง

เรĊยนแลąเปรĊยบเทĊยบผลÿĆมฤทธĉ์ก่ĂนเรĊยนแลąĀลĆงเรĊยน 
 

ผลการüิจัย 

กćรüĉจĆยเรČ่ĂงกćรพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์กćรเรĊยนรĎ้üĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบนĆกเรĊยน

ชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 มĊผลกćรüĉจĆยดĆงนĊ้ 
 

ตารางที่ 1 แÿดงค่ćเฉลĊ่ยคąแนนÿĂบก่ĂนแลąĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบ

นĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 เรČ่Ăง แรงในชĊüĉตปรąจĈüĆน จĈนüน 40 คน 
 คะแนนเต็ม คะแนนต่ำÿุด คะแนนÿูงÿุด x̅ S.D. 

คะแนนก่Ăนเรียน 20 4 11 6.90 1.79 

คะแนนĀลังเรียน 20 10 19 13.70 2.30 
 

จćกตćรćงทĊ่ 1 คąแนนเต็มขĂงนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 ก่ĂนทĊ่ได้รĆบกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้

โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน นĆกเรĊยนมĊคąแนนต่Ĉÿčด 4 คąแนน คąแนนÿĎงÿčด 11 คąแนน เมČ่ĂนĈมćĀćค่ćเฉลĊ่ย

ขĂงนĆกเรĊยนทĆ้งĀมด 40 คน พบü่ć ก่ĂนกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน นĆกเรĊยนได้คąแนนเฉลĊ่ย

เท่ćกĆบ 6.90 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćนเท่ćกĆบ 1.79 ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนนĆกเรĊยนมĊ

คąแนนต่Ĉÿčด 10 คąแนน คąแนนÿĎงÿčด 19 คąแนน เมČ่ĂนĈมćĀćค่ćเฉลĊ่ยขĂงนĆกเรĊยนทĆ้งĀมด 40 คน พบü่ć 

ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนนĆกเรĊยนได้คąแนนเฉลĊ่ย เท่ćกĆบ 13.70 ÿ่üนเบĊ่ยงเบน

มćตรฐćน เท่ćกĆบ 2.30 
 

ตารางที่ 2 กćรเปรĊยบเทĊยบผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ขĂงนĆกเรĊยนชĆ้นปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 

ก่ĂนแลąĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน 
ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน

üิทยาýาÿตร์ 

n คะแนน

เต็ม 
x S.D. t sig 

ก่Ăนเรียน 40 20 6.90 1.79 
-25.111* 0.000 

Āลังเรียน 40 20 13.70 2.30 

 * มĊรąดĆบนĆยÿĈคĆญทćงÿถĉตĉทĊ่รąดĆบ .05 
 

จćกตćรćงทĊ่ 2 เมČ่ĂเปรĊยบเทĊยบผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์รąĀü่ćงก่ĂนแลąĀลĆงกćรจĆดกćร

เรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน พบü่ćผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ขĂงกลč่มตĆüĂย่ćงก่ĂนแลąĀลĆง

กćรจĆดกćรเรĊยนรĎ ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนแตกต่ćงกĆนĂย่ćงมĊนĆยÿĈคĆญทĊ ่รąดĆบ .05 โดยนĆกเรĊยน  
ชĆ ้นปรąถมýċกþćปีทĊ ่ 5 Ā้Ăง 3 มĊผลÿĆมฤทธĉ ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกม
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ปรąกĂบกćรÿĂนได้คąแนนเฉลĊ่ยเท่ćกĆบ 13.70 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćนเท่ćกĆบ 2.30 ÿĎงกü่ćก่ĂนเรĊยนทĊ่ได้

คąแนนเฉลĊ่ยเท่ćกĆบ 6.90 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćนเท่ćกĆบ 1.79 

 

ÿรุปและĂภิปรายผลการüิจัย 
กćรüĉจĆยครĆ้งนĊ้มĊüĆตถčปรąÿงค์กćรüĉจĆย คČĂ เพČ่ĂพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ขĂงนĆกเรĊยน

ชĆ ้นปรąถมýċกþćปีทĊ ่ 5 Ā้Ăง 3 โรงเรĊยนüĆดเทพลĊลć โดยมĊรĎปกćรüĉจĆยกċ ่งทดลĂง Quasi Experimental 

Research ผĎ้üĉจĆยÿćมćรถÿรčปแลąĂภĉปรćยได้ดĆงนĊ้ 
1. ผลกćรพĆฒนćรĎปแบบกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนด้üยกćรใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนÿĈĀรĆบนĆกเรĊยนชĆ้น

ปรąถมýċกþćปีทĊ่ 5 Ā้Ăง 3 ก่ĂนทĊ่ได้รĆบกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน นĆกเรĊยนมĊคąแนนต่Ĉÿčด 

4 คąแนน คąแนนÿĎงÿčด 11 คąแนน เมČ่ĂนĈมćĀćค่ćเฉลĊ่ยขĂงนĆกเรĊยนทĆ้งĀมด 40 คน พบü่ć ก่ĂนกćรจĆดกćร

เรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน นĆกเรĊยนได้คąแนนเฉลĊ่ยเท่ćกĆบ 6.90 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćนเท่ćกĆบ 1.79 

ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนนĆกเรĊยนมĊคąแนนต่Ĉÿčด 10 คąแนน คąแนนÿĎงÿčด 19 

คąแนน เมČ่ĂนĈมćĀćค่ćเฉลĊ่ยขĂงนĆกเรĊยนทĆ้งĀมด 40 คน พบü่ć ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćร

ÿĂนนĆกเรĊยนได้คąแนนเฉลĊ่ย เท่ćกĆบ 13.70 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćน เท่ćกĆบ 2.30 จćกผลกćรýċกþćแนüคĉด 

ทฤþฎĊต่ćง ๆ ผĎ้üĉจĆยได้ใช้แนüคĉดขĂง Atkinson and Shiffrin (ชĆยพร üĉชชćüčธ, 2540, น.39 ; Ă้ćงĂĉงจćก 

Atkinson and Shiffrin, 1997, p.54) มćใช้ในกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂน จćกทฤþฎĊคüćมจĈÿĂงกรąบüกนกćร 

(Two - Process Theory of Memory) เป็นทฤþฎĊทĊ่ÿĂนใĀ้นĆกเรĊยนมĊคüćมÿนใจในกćรเรĊยนรĎ้จćกคüćมจĈ

รąยąÿĆ้น โดยกćรใช้เกมเป็นÿ่üนช่üยในกćรกรąตč้นใĀ้นĆกเรĊยนได้เรĊยนรĎ้ทćงด้ćนüĉทยćýćÿตร์ 

2. ผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนนĆกเรĊยน  

จćกกćรนĈแบบüĆดผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนไปทดลĂงกĆบกลč่มตĆüĂย่ćง

พบü่ć ผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ขĂงกลč ่มตĆüĂย่ćงก่ĂนแลąĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ ้โดยใช้เกม

ปรąกĂบกćรÿĂนแตกต่ćงกĆนĂย่ćงมĊนĆยÿĈคĆญทĊ่รąดĆบ .05 โดยนĆกเรĊยนชĆ ้นปรąถมýċกþćปีทĊ ่ 5 Ā้Ăง 3  
มĊผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ĀลĆงกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนได้คąแนนเฉลĊ่ยเท่ćกĆบ 

13.70 ÿ่üนเบĊ่ยงเบนมćตรฐćนเท่ćกĆบ 2.30 ÿĎงกü่ćก่ĂนเรĊยนทĊ่ได้คąแนนเฉลĊ่ยเท่ćกĆบ  6.90 ÿ่üนเบĊ่ยงเบน

มćตรฐćนเท่ćกĆบ 1.79 ซċ่งÿĂดคล้ĂงกĆบงćนüĉจĆยขĂง คčณĉตć เดชąโชตĉแลąจćง ซĎ่คčน (2561, น.679) ซċ่งทĈกćร

üĉจĆยเรČ่Ăง กćรใช้เกมกćรýċกþćเพČ่ĂพĆฒนćคüćมจĈด้ćนคĈýĆพท์ภćþćจĊนÿĈĀรĆบงćนบรĉกćรในธčรกĉจโรงแรม โดย

กćรนĈเกมมćปรąยčกต์ใĀ้ผĎ้เรĊยนได้ฝึกฝนทćงด้ćนÿตĉปัญญć เกĉดคüćมเพลĉดเพลĉน ผ่ĂนคลćยĂćรมณ์ตċงเครĊยด

เกĉดคüćมÿนčกÿนćนท้ćทćย ช่üยใĀ้เกĉดคüćมÿนใจในกćรเรĊยนแลąกรąตč้นใĀ้เกĉดคüćมĂยćกรĎ้ĂยćกเรĊยนช่üย

ใĀ้ผĎ้เรĊยนฝึกทĆกþąคüćมคĉด ทĆกþąกćรใช้ภćþćด้ćน ฟัง พĎด Ă่ćน เขĊยน ช่üยใĀ้ผĎ้เรĊยนมĊคüćมกรąจ่ćงในเนČ้ĂĀć

ขĂงบทเรĊยนทĊ่เรĊยนในแต่ลąเรČ่Ăงแลąกลćยเป็นคüćมรĎ้คüćมจĈ  ทĈใĀ้ผĎ้เรĊยนมĊคüćมรĎ้คüćมจĈได้ดĊยĉ่งขċ้น ผĎ้เรĊยน

ได้ฝึกคüćมจĈ นĈไปÿĎ่กćรนĈไปใช้ ได้ทบทüนคüćมรĎ้ เกĉดเป็นคüćมคĉดรüบยĂด ĂĊกทĆ้งผĎ้ÿĂนÿćมćรถใช้เกม

ทดÿĂบคüćมรĎ้คüćมเข้ćใจในเนČ้ĂĀćÿćรąทĊ่เรĊยนได้ แลą ÿĂดคล้ĂงกĆบ ĂĆจฉรć เปรมปรĊดć (2558, น.180) ซċ่ง

ทĈกćรüĉจĆยเรČ่Ăง ผลขĂงกćรใช้เกมแลąกćรÿĂนแบบüĆฏจĆกรกćรเรĊยนรĎ้ 5 ขĆ้น (5Es) ปรąกĂบกćรเรĊยนกćรÿĂน
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üĉทยćýćÿตร์ในÿĆงคมพĀčüĆฒนธรรมทĊ่มĊต่ĂผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนทĆกþąกรąบüนกćรทćงüĉทยćýćÿตร์แลąเจต

คตĉด้ćนพĀčüĆฒนธรรม เรČ่Ăงรąบบร่ćงกćยมนčþย์ ขĂงนĆกเรĊยนชĆ้นมĆธยมýċกþćปีทĊ่ 2  ใĀ้เĀตčผลü่ć กćรจĆดกćร

เรĊยนกćรÿĂนโดยใช้เกมปรąกĂบกćรเรĊยนกćรÿĂนเป็นüĉธĊกćรĀนċ่งทĊ่นĈมćใช้ในกćรจĆดกćรเรĊยนกćรÿĂนทĊ่เน้น

เนČ้ĂĀćüĉชćในบทเรĊยน เป็นกćรÿ่งเÿรĉมใĀ้ผĎ้เรĊยนเกĉดทĆกþąกćรคĉดüĉเครćąĀ์ ÿČบเÿćąแÿüงĀćคüćมรĎ้ด้üยตนเĂง 

เน้นทĆกþąกรąบüนกćรทćงüĉทยćýćÿตร์ในกćรเรĊยนกćรÿĂนคüบคĎ่ไปด้üย นĆกเรĊยนได้ฝึกปฏĉบĆตĉจนÿćมćรถ

เข้ćใจถċงเนČ้ĂĀćทĊ่เรĊยนได้Ăย่ćงแท้จรĉง ซċ่งนĆบเป็นกćรเÿรĉมÿร้ćงเจตคตĉเกĊ ่ยüกĆบüĉทยćýćÿตร์ กĉจกรรมทĊ่

ĀลćกĀลćยรĎปแบบขĂงเกมจąช่üยทĈใĀ้นĆกเรĊยนมĊคüćมÿčขในกćรเรĊยน ได้พĆฒนćýĆกยภćพขĂงตนเĂง คĉดเป็น 

ทĈเป็นแลąแก้ปัญĀćเป็น ÿ่งผลใĀ้ผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนโดยใช้เกมนĆ้นÿĎงขċ้นตćมไปด้üย ด้üยเĀตčนĊ้ทĈใĀ้

นĆกเรĊยนมĊเจตคตĉทĊ่ดĊกĆบüĉชćüĉทยćýćÿตร์ เกĉดคüćมÿนใจÿนčกÿนćนกĆบกćรเรĊยน มĊÿćมćรถพĆฒนćผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćร

เรĊยนใĀ้มĊปรąÿĉทธĉภćพĂĊกทĆ้งยĆงÿ่งเÿรĉมแลąÿนĆบÿนčนกćรใช้เทคโนโลยĊใĀ้ถĎกต้ĂงแลąเĀมćąÿมกĆบยčคÿมĆย 

 

ข้ĂเÿนĂแนะ 

 ข้ĂเÿนĂแนะการนำผลการüิจัยไปใช้ 
1. ครĎผĎ้ÿĂนĂćจจąมĊกćรปรĆบเปลĊ่ยนเป็นกćรเล่นเกม รĎปแบบเกมแลąเนČ้ĂĀćในเกมใĀ้ÿĂดคล้ĂงกĆบ

üĆตถčปรąÿงค์กćรเรĊยนรĎ้แลąเĀมćąกĆบüĆยขĂงนĆกเรĊยน 

2. ครĎผĎ้ÿĂนคüรมĊกćรเÿรĉมแรงเมČ่ĂนĆกเรĊยนปฏĉบĆตĉตćมกตĉกć เป็นกćรกรąตč้นใĀ้นĆกเรĊยนÿนใจมćกยĉ่งขċ้น 

3. ครĎผĎ้ÿĂนคüรÿĆงเกตพฤตĉกรรมขĂงนĆกเรĊยนแลąบĆนทċกพฤตĉกรรมในแบบปรąเมĉนทčกครĆ้ง เพČ่Ăนํćผล

ขĂงกćรบĆนทċกนĆ้นมćปรĆบปรčงแลąพĆฒนćนĆกเรĊยนต่Ăไป 

ข้ĂเÿนĂแนะการüิจัยครั้งต่Ăไป 
 1. คüรýċกþćผลÿĆมฤทธĉ์ทćงกćรเรĊยนüĉทยćýćÿตร์ โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂนขĂงนĆกเรĊยนในÿćรą

กćรเรĊยนรĎ้ĂČ่น ๆ เช่น ภćþćไทย คณĉตýćÿตร์ แลąภćþćต่ćงปรąเทý เป็นต้น 

2. คüรýċกþćคüćมพċงพĂใจขĂงนĆกเรĊยนทĊ่มĊต่ĂกćรจĆดกćรเรĊยนรĎ้โดยใช้เกมปรąกĂบกćรÿĂน เพČ่ĂใĀ้

ÿćมćรถปรĆบปรčงใĀ้ดĊต่Ăไป 
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