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บทคัดย่อ 
 

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาก่อนและหลงัในรายวิชา
การศกึษาปฐมวยั โดยการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน และ 2) ประเมินความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการจดัการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน ประชากร คือ นักศึกษาระดับชัน้ปีท่ี 1 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึ กษาปฐมวัย  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการศึกษาปฐมวัย ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 4 แห่ง ประกอบด้วย ในมหาวิทยาลยั วิทยาเขตสพุรรณบรีุ ศนูย์การศึกษานอกท่ีตัง้นครนายก และศนูย์การศึกษา
นอกท่ีตัง้ล าปาง จ านวน 99 คน และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับชัน้ปีท่ี 1 หลกัสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวยั ในมหาวิทยาลยัท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการศึกษาปฐมวยั ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 
29 คน ท่ีได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยการจบัฉลากกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา รายวิชาการศึกษาปฐมวยั แบบปรนยั 4 ตวัเลือก 
จ านวน 20 ข้อ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นแบบประเมินชนิด  
มาตรประมาณค่า 5 ระดบั และ 3) เกมและแผนการจดักิจกรรมโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 3 หวัข้อ ประกอบด้วย ความ
เป็นมาของการจดัการศึกษาปฐมวยั รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั สถิติท่ีใช้ในงานวิจยั 
ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบค่าที (t-test dependent) และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 
ผลการวิจัยมีดงันี ้1) หลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานนักศึกษามีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของในรายวิชา
การศึกษาปฐมวยัสงูกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย
ก่อนการทดลอง คือ 9.24 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลงัการทดลอง คือ 17.86 คะแนน และมีคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ 
สงูสดุ คือ 100 ต ่าสดุคือ 60 และ 2) นกัศกึษามีความพงึพอใจของต่อการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ มีคะแนนเฉลี่ย 4.54 
 

ค าส าคัญ: การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน; รายวิชาการศกึษาปฐมวยั; นกัศกึษาปริญญาตรี 
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ABSTRACT 

 

 The objectives of the study are 1) to compare the learning achievement of undergraduate students in 
early childhood education course before and after using game-based learning and 2) to evaluate satisfaction of 
undergraduate students in game-based learning. The population is the first year of undergraduate students who 
enrolled in early childhood education course at Suan Dusit University in four campus including Bangkok 
campus, Suphanburi campus, Nakornnayok campus, and Lampang campus, in total 99 undergraduate 
students. The sample is the first year of undergraduate students who enrolled in early childhood education 
course at Suan Dusit University in the Bangkok campus, the first Semester in academic year 2019 by Cluster 
Random Sampling. The instruments are 1) learning achievement test 2) questionnaire for evaluate satisfaction of 
undergraduate students in game-based learning and 3) games and lesson plans in three topics, including 
background of Early Childhood Education, Early Childhood Education Management and Early Childhood 
Education Innovation. The data are statistically analyzed by mean standard deviation t-test dependent and 
relative change score. The research result found that 1) the post-test of learning achievement score in early 
childhood education course has higher significantly than the pre-test of that at .01 level, mean score of before 
intervention is 9.24 whereas after intervention is 17.86, and the highest relative change score is 100 and the 
lowest relative change score is 60 and 2) the result of evaluate satisfaction of undergraduate students in game-
based learning has well level in mean 4.54. 
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บทน า 

พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ฉบบัแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 ในหมวด 6 แนวการจดัการศกึษา 
มาตรา 22 และมาตรา 24 เน้นการจดัการศกึษาท่ียึดผู้ เรียนทกุคนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  สง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถ
พฒันาตนเองได้ตามความถนดัเต็มศกัยภาพ โดยฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการจากประสบการณ์จริง ให้คิดเป็นท า
เป็น เกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง โดยท่ีเกิดการเรียนรู้ร่วมกนัระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน และผู้ เรียนด้วยกนัเอง (Office of the 
National Education Commission, 2002) ซึ่งแนวโน้มของการจดัการศึกษาระดบัอดุมศึกษาในปัจจบุนัให้ความส าคญั 
ในเร่ืองการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  โดยอาศยัปรัชญาการสอนและทฤษฎีการเรียนรู้ การพฒันาสื่อ
ประกอบการสอน และการวดัและประเมินผล ในการจดัการศกึษาระดบัอดุมศกึษา ส านกังานคณะกรรมการ การอดุมศกึษา
ได้ประกาศใช้กรอบมาตรฐานคณุวฒุิส าหรับเป็นแนวทางการจดัการเรียนการสอน  เพ่ือพฒันาผู้ เรียนให้มีคณุภาพ อนัเป็นไป
ตามมาตรฐานการอดุมศกึษา และประกนัคณุภาพของบณัฑิตตัง้แต่ระดบัอนปุริญญา (3 ปี) จนถึงระดบัปริญญาเอก โดย
ก าหนดให้คุณภาพของบัณฑิตทุกระดับคุณวุฒิและสาขา /สาขาวิชาต่าง ๆ ต้องเป็นไปตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ท่ี
คณะกรรมการการอดุมศึกษาก าหนดโดยครอบคลมุอย่างน้อย  5 ด้าน ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง กรอบ
มาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศกึษา แห่งชาติ พ.ศ. 2552 ประกอบด้วย 1) ด้านคณุธรรมจริยธรรม 2) ด้านความรู้ 3) ด้าน
ทกัษะทางปัญญา 4) ด้านทกัษะความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคลและความรับผิดชอบ และ 5) ด้านทกัษะการวิเคราะห์ เชิงตวัเลข
การสื่อสารและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
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  ในการพฒันานกัศกึษาให้มีคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และไทยแลนด์ 
4.0 และคณุภาพของบณัฑิตทัง้ 5 ด้าน ผู้สอนจ าเป็นต้องเลือกและประยกุต์วิธีการสอนเพ่ือให้เหมาะสม  สอดคล้องกบั 
ในเนือ้หาวิชาและกิจกรรมการเรียนรู้ มีการน าเทคนิคการสอนรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ โดยเฉพาะการจดัการเรียนรู้ท่ีนกัศกึษามี 
สว่นร่วมในทกุขัน้ตอนของการเรียนรู้ เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ ซึง่การจดัการเรียนการสอน
ในระดบัอดุมศึกษา นกัศึกษาจะมีอิสระมากกว่าการเรียนในระดบัประถมศึกษา และมธัยมศกึษา ส่งผลให้พฤติกรรมของ
นกัศกึษาเปลี่ยนไป ได้แก่ การขาดแรงจงูใจในชัน้เรียน ไม่เห็นถึงความส าคญัของเนือ้หาท่ีเรียน และเข้าเรียนสาย หรือแค่มา
เข้าเรียนเพ่ือเช็คช่ือเท่านัน้ (Kriangkrai Limthong, 2017) นอกจากนัน้ นกัศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างน้อย 
เน่ืองจากขาดแรงจงูใจ ขาดความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้ เพราะคิดว่าการเรียนรู้เป็นสิ่งท่ียาก จึงไม่ค่อยตัง้ใจเรียน ผู้สอน
จงึจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการจดัการเรียนการสอนผ่านการ
จดักิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนแทนการบรรยายเพียงอย่างเดียวเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึน้  
ดงันัน้ การสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถท าให้นกัศึกษาเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  จึงเป็นแนวทางในการส่งเสริมให้
นกัศกึษาได้ปรับปรุงและพฒันาตนเองให้ประสบความส าเร็จในการเรียน (Chamnan Dankam et al., 2016) ซึง่เกมเป็นสื่อ
การเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีนกัศึกษาให้ความสนใจ เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้สงู ผู้ เรียนได้รับ
ความสนกุสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเลน่ ข้อดีของเกมคือ มีความท้าทาย เปิดโอกาสให้ผู้ เล่นลองผิดลองถกู และมี
อ านาจตดัสินใจในการเล่น เนือ้หาของเกมเข้าถึงความต้องการสามญัของมนษุย์ มีลกัษณะท่ีตอบสนองท้าทายให้อยาก
เอาชนะ ให้ความสนกุสนาน และชวนติดตาม (Auttasead Preedakorn, 2014) 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ
ในการเรียนมากขึน้ โดย Gridaphat Sriharee (2018) ได้กลา่วว่า การเรียนรู้ผ่านเกม คือ การเรียนรู้ท่ีใช้เกมเป็น เคร่ืองมือใน
การเรียนรู้ ซึ่งผู้ เรียนได้รับการกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้และได้รับการสง่เสริมทกัษะตามวตัถปุระสงค์และเ พ่ือมุ่งไปสู่
ผลลพัธ์ของการเรียนรู้และได้รับการสง่เสริมทกัษะ ตามวตัถปุระสงค์และเพ่ือมุ่งไปสูผ่ลลพัธ์ของการเรียนรู้ท่ีก าหนดไปพร้อม 
ๆ กบัการได้รับความบนัเทิง นอกจากนีก้ารเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-based learning) จะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้สกึ
สนกุสนาน (Sumai Binbai and Sasichai Tanamai. 2014) เป็นการเรียนรู้ผ่านนวตักรรมการเรียนรู้อย่างหนึ่งท่ีได้รับการ
ยอมรับและมีการน าแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกมไปประยกุต์ใช้ในหลากหลายสาขาวิชาในระดบัมหาวิทยาลยั (Byun and Loh, 
2015; Soflano, Connolly, and Hainey, 2015) ดงันัน้ กระบวนการจดัการเรียนรู้ผ่านเกม จึงช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถ
พฒันาตามธรรมชาติและศกัยภาพด้วยการจดัการเนือ้หาและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจของผู้ เรียนโดยค านึงถึง
ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
 ด้วยเหตุผลดงักล่าว ผู้วิจยัจึงต้องการศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัศกึษา รายวิชาการศกึษาปฐมวยั ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  สาขาวิชาการศกึษาปฐมวยัขึน้เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน ตลอดจนได้รับความรู้ควบคู่กับความสนกุสนาน และเป็นการเสริมสร้าง 
ความเข้าใจพืน้ฐานทางการศกึษาปฐมวยัให้แก่ผู้ เรียน 
 
วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาก่อนและหลงัเรียนในรายวิชาการศกึษาปฐมวยั โดยการ
จดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  
  2. เพ่ือประเมินความพงึพอใจของนกัศกึษาตอ่การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
สมมตฐิานการวจิัย  

1. หลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานนกัศึกษามีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของในรายวิชาการศึกษา
ปฐมวยัสงูกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  
  2. นกัศกึษามีความพงึพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานอยูใ่นระดบัมาก 
 
วธีิด าเนินการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     ประชากร คือ นักศึกษาระดับชัน้ปี ท่ี  1 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการศึกษาปฐมวัย ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 4 แห่ง ประกอบด้วย ในมหาวิทยาลยั (กรุงเทพฯ) วิทยาเขตสพุรรณบรีุ ศนูย์การศกึษานอกท่ีตัง้นครนายก และศนูย์
การศกึษานอกที่ตัง้ล าปาง จ านวน 99 คน  

      กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับชัน้ปีท่ี 1 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการศึกษาปฐมวยัในมหาวิทยาลยั (กรุงเทพฯ) ภาคเรียนท่ี  1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 29 คน 
ท่ีได้มาจากการสุม่แบบแบง่กลุม่ (Cluster Random Sampling) โดยการจบัฉลากกลุม่ 
 

ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตวัจดักระท า  คือ  การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

ตวัแปรตาม  คือ  1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษา รายวิชาการศกึษาปฐมวยั 
                2. ความพงึพอใจของนกัศกึษาที่มีตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 

วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวิจยัครัง้นีไ้ด้ด าเนินการขอจริยธรรมการวิจยัในมนษุย์ เลขท่ีรับรอง SDU-RDI 2019-051 โดยมีการเก็บรวบรวม

ข้อมลู แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน ประกอบด้วย ขัน้ก่อนด าเนินการทดลอง ขัน้ด าเนินการทดลอง และขัน้หลงัด าเนินการทดลอง 
รายละเอียดต่อไปนี ้

1. ขัน้ก่อนการทดลอง  
    1.1 อธิบายรายละเอียดของรายวิชาการศึกษาปฐมวยัให้กับนกัศึกษารับทราบถึงวตัถุประสงค์ และวิธีการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 1.2 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศึกษาปฐมวยัไปทดสอบนักศึกษา ก่อนการทดลอง 
(Pre-test) เป็นรายบคุคล จ านวน 20 ข้อ ผ่านโปรแกรม Kahoot  

การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัศกึษารายวิชาการศกึษาปฐมวยั 
2) ความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการ
จดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
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2. ขัน้ด าเนินการทดลอง 

 2.1 ด าเนินการทดลอง โดยทดลองใช้แผนการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน จ านวน 3 แผน เป็นเวลา 6 
สปัดาห์ สปัดาห์ละ 1 วนั วนัละ 3 ชั่วโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งในระหว่างด าเนินการสอน ผู้ วิจัยได้ 
จดบนัทกึพฤติกรรมการเรียนรู้ และเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในขณะที่จดักิจกรรมการเรียนรู้ 

3. ขัน้หลงัด าเนินการทดลอง 
 3.1 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศึกษาปฐมวัยไปทดสอบนักศึกษา หลงัการทดลอง 
(Post-test) เป็นรายบคุคล จ านวน 20 ข้อ ผ่านโปรแกรม Kahoot โดยเป็นข้อสอบชดุเดียวกบัก่อนการทดลอง 
 3.2 น าแบบสอบถามความความพงึพอใจที่มีตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานให้นกัศกึษาประเมิน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่เป็น 2 ชดุ  
1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ เกม และแผนการจดักิจกรรมโดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 3 หวัข้อ ประกอบด้วย 

ความเป็นมาของการจดัการศกึษาปฐมวยั รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู ได้แก่ 
     1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา รายวิชาการศึกษาปฐมวยัแบบปรนยั 4 ตวัเลือก 

จ านวน 20 ข้อ 
    2) แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นแบบประเมินชนิดมาตร

ประมาณคา่ 5 ระดบั 
 

 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการวจิัย 
1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง คือ เกมและแผนการจดักิจกรรมโดยใช้เกมเป็นฐาน 
    1) ศกึษาทฤษฎี แนวคิด กระบวนการและวิธีการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน วิธีการออกแบบเกม  

การเลม่เกม การให้คะแนน กลไกลของเกม  
    2) ศกึษาเนือ้หาจากบทเรียนในรายวิชาการศกึษาปฐมวยั เร่ือง ความเป็นมาของการจดัการศกึษาปฐมวยั  

รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั เพ่ือแบง่เนือ้หาท่ีจะน ามาออกแบบสร้างเป็นเกมตา่ง ๆ  
    3) จดัท าแผนการจดัประสบการณ์ จ านวน 3 แผน และเกมท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

จ านวน ด้วย 3 เกม รายละเอียดแสดงในตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1  แสดงรายละเอียดของเกม 
 

เร่ืองที่ หัวข้อ ช่ือเกม ประเภทของเกม ระยะเวลา 
เร่ืองท่ี 1 ความเป็นมาของการจดั

การศกึษาปฐมวยั  
The Time Line บอร์ดเกม (Broad Game) 30-45 นาที 

เร่ืองท่ี 2 รูปแบบการจดัการศกึษา
ปฐมวยั 

ใครเร็ว...ใครได้ คลาสรูมเกม (Classroom Game) 
 

20-30 นาที 

เร่ืองท่ี 3 นวตักรรมการศกึษาปฐมวยั จ าได้...ให้เลย การ์ดเกม (Card Game) 30-45 นาที 
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4) น าแผนการจดัการเรียนรู้และเกมท่ีสร้างขึน้ทัง้ 3 เกม ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบเหมาะสม และความน่าสนใจของ

เกม และให้ข้อเสนอแนะแล้วนามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้  โดยผู้ เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะในการปรับกลวิธีการเล่น 
การให้คะแนน การสร้างกฎของการไล่ตามทนัในแต่ละเกม ทัง้นีเ้พ่ือให้เกมมีความน่าสนใจ น่าต่ืนเต้น และผู้ เล่นเกิดความ
สนกุสนานในขณะท่ีเลน่มากขึน้ 

5) ผู้วิจยัปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ และน าไปทดลองใช้กบันกัศกึษาสาขาวิชาการศกึษาปฐมวยั 
จ านวน 6 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ในการน าเกมไปใช้ 

6) น าแผนการจดัการเรียนรู้และเกมท่ีสมบรูณ์แล้วไปใช้จริง 
 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล  
      2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศกึษา รายวชิาการศกึษาปฐมวัย 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา รายวิชาการศกึษาปฐมวยัแบบปรนยั 4 ตวัเลือก 
จ านวน 20 ข้อ ประกอบด้วย ความเป็นมาของการจดัการศึกษาปฐมวยั จ านวน 7 ข้อ รูปแบบการจดัการศึกษาปฐมวยั 
จ านวน 6 ข้อ และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั จ านวน 7 ข้อ มีขัน้ตอนกลางสร้าง ดงันี ้

1) ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จากตวัอยา่ง ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  
2) วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา และเนือ้หาของรายวิชาการศกึษาปฐมวยั เร่ือง  ความเป็นมาของการจดั

การศึกษาปฐมวัย รูปแบบการจัดการศึกษาปฐมวัย และนวัตกรรมการศึกษาปฐมวัย และผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา 
(Learning outcome) เพ่ือน าไปสร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยก าหนดความส าคญัของเนือ้หา และก าหนดน า้หนกัของ
ข้อสอบ  

3) สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศกึษาปฐมวยั เร่ือง ความเป็นมาของการจดั
การศกึษาปฐมวยั รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั จ านวน 25 ข้อ แล้วเสนอต่อผู้ เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ทา่น เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา ความถกูต้องด้านภาษา 
ตวัเลือก และการใช้ค าถาม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขและคดัเลือก แบบทดสอบข้อท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้องระหว่าง
แบบทดสอบกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา (IOC) ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป ซึง่มีทัง้สิน้จ านวน 20 ข้อ 

4) น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัศกึษาสาขาวิชาการศกึษาปฐมวยัชัน้ปีท่ี 1 ศนูย์การศกึษานอกท่ีตัง้
นครนายก คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดสุิต เพ่ือหาคณุภาพของแบบทดสอบโดยหาค่าความยากง่าย  (p) ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) จากนัน้ คดัเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.39 – 0.66 และค่าอ านาจจ าแนก ตัง้แต่ 0.26 ขึน้ไป และ
หาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั โดยใช้สตูรของคเูดอร์-ริชาร์ดสนั (Kuder-Richardson 20: KR-20)  

5) น าแบบทดสอบท่ีสมบรูณ์แล้ว จ านวน 20 ข้อ ไปใช้จริง 
   2.2 แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกับการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

  1) ศกึษาเอกสาร ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัความพงึพอใจ เพ่ือหากรอบแนวคิด และขอบข่ายใน
การประเมินความพงึพอใจของนกัศกึษาให้ครอบคลมุทกุด้าน  

2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ให้ครอบคลมุ
เนือ้หาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้ ความเข้าใจในเนือ้หา และประโยชน์ท่ีได้รับจากการเลม่เกม ซึง่แบง่เป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 ความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน จ านวน 10 ข้อ 
เป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ 5 ระดบัของลิเคอร์ท (Likert Scale)  โดยใช้ เกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้ 
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พงึพอใจระดบัมากท่ีสดุ  ให้คะแนน 5  
พงึพอใจระดบัมาก  ให้คะแนน 4  
พงึพอใจระดบัปานกลาง  ให้คะแนน 3  
พงึพอใจระดบัน้อย  ให้คะแนน 2  
พงึพอใจระดบัน้อยท่ีสดุ  ให้คะแนน 1  

ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติมท่ีมีตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
3) น าแบบสอบถามความพงึพอใจไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถกูต้อง และความตรง

เชิงเนือ้หา ประเมินความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกบัพฤติกรรมบง่ชี ้จากผลการประเมินพบวา่ แบบสอบถามความพงึพอใจมี
คา่ IOC มากกวา่ 0.50 ทกุข้อ ซึง่สามารถน าไปใช้ได้ 

4) น าแบบสอบถามความพงึพอใจฉบบัสมบรูณ์แล้วไปใช้จริง 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
    5.1 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศึกษาปฐมวยั จากแบบทดสอบ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศึกษาปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลอง โดยการหาค่าเฉลี่ย ( ̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบค่าที (t-test dependent)  

    5.2 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือศึกษาคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ของนกัศึกษากลุ่มเป้าหมาย  โดยใช้สตูรคะแนน
พฒันาการสมัพทัธ์ และแปลคะแนนตามเกณฑ์ ระดบัพฒันาการ โดยใช้เกณฑ์ของ Sirichai Kanjanawasee (2009, pp. 
266-268) ดงัตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 เกณฑ์คะแนนพฒันาการเทียบระดบัพฒันาการ 
 

คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ ระดับพัฒนาการ 
76-100 พฒันาการระดบัสงูมาก 
51-75 พฒันาการระดบัสงู 
26-50 พฒันาการระดบักลาง 
0-25 พฒันาการระดบัต้น 

  
5.3 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือศกึษาความพงึพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน โดยการหา

ค่าเฉลี่ย ( ̅) ค่าสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ค าถามปลายเปิด โดยน ามาวิเคราะห์ประมวลผลและเรียบเรียงน าเสนอในรูปความเรียง และ
ประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ดงันี ้ 

คา่เฉลี่ย 4.51 -5.00 หมายความวา่ พงึพอใจมากที่สดุ  
คา่เฉลี่ย 3.51 -4.50 หมายความวา่ พงึพอใจมาก  
คา่เฉลี่ย 2.51 -3.50 หมายความวา่ พงึพอใจปานกลาง  
คา่เฉลี่ย 1.51 -2.50 หมายความวา่ พงึพอใจน้อย  
คา่เฉลี่ย 1.00 -1.50 หมายความวา่ พงึพอใจน้อยท่ีสดุ  
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สรุปผลการวจิัย 

ตอนที่ 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศกึษารายวชิาการศกึษาปฐมวัยก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน 

1. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศึกษาปฐมวยั เร่ือง ความเป็นมาของการจดัการศึกษา
ปฐมวยั รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศกึษาปฐมวยั ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
ซึง่ผลปรากฏดงัตารางท่ี 3  

 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศกึษาปฐมวยั ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน 
 

การทดสอบ คะแนนเตม็ n  ̅ S.D. t  Sig 
  

ก่อนการทดลอง 20 29 9.28 1.85 37.09** .000 
หลงัการทดลอง 20 29 17. 83 1.47   

 ** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 3 พบวา่ หลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานนกัศกึษามีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของใน
รายวิชาการศกึษาปฐมวยัสงูกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

  

2. การหาคา่คะแนนพฒันาการของนกัศกึษาในรายวิชาการศกึษาปฐมวยั ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  
ผู้วิจยัได้ใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาการศึกษาปฐมวยั โดยศึกษาคะแนนพฒันาการของ

นกัศึกษาท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน โดยใช้คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน  เร่ือง ความเป็นมาของการจดั
การศึกษาปฐมวยั รูปแบบการจดัการศกึษาปฐมวยั และนวตักรรมการศึกษาปฐมวยั โดยใช้สตูรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ 
ผลพบว่า หลงัการทดลองนกัศกึษามีคะแนนสงูกว่าก่อนการทดลองทกุคน  เม่ือพิจารณาความแตกต่างของคะแนนก่อนและ
หลงั คะแนนความแตกต่างสงูสดุ คือ 11 คะแนน และต ่าสดุคือ 6 คะแนน โดยมีคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ สงูสดุ คือ 100 
และต ่าสดุคือ 60 

จากนัน้น ามาวิเคราะห์หาจ านวนและร้อยละของนักศึกษาท่ีมีคะแนนพัฒนาการหลังจากได้รับการจัด  
การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานแตล่ะระดบัพฒันาการ ผลปรากฏดงัตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 จ านวนและร้อยละของนกัศกึษาท่ีมีคะแนนพฒันาการหลงัจากได้รับการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานแต่ละ
ระดบัพฒันาการ 
 

เกณฑ์คะแนน
พัฒนาการสัมพัทธ์ 

ระดับพัฒนาการ จ านวนนักศกึษา 
(คน) 

ร้อยละ 

76-100 พฒันาการระดบัสงูมาก 20 68.96 
51-75 พฒันาการระดบัสงู 9 31.04 
26-50 พฒันาการระดบักลาง 0 0 
0-25 พฒันาการระดบัต้น 0 0 



120  | วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีท่ี 16 ฉบบัท่ี 1 มกราคม - มิถนุายน 2564   

 
 จากตารางท่ี 4 นกัศกึษาท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ แบบใช้เกมเป็นฐาน มีคะแนนพฒันาการทางการเรียนรายวิชา
การศึกษาปฐมวัย จากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ รายวิชาการศึกษาปฐมวัย  ก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า นักศึกษา
จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 68.96 มีพฒันาการระดบัสงูมาก และนกัศึกษาจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 31.04 มี
พฒันาการระดบัสงู 
 

ตอนที่ 2 ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานรายวชิาการศกึษาปฐมวัย 
จากการสอบถามความพงึพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  รายวิชาการศึกษาปฐมวยั 

โดยใช้แบบสอบถามความความพงึพอใจที่มีตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานให้นกัศกึษาประเมิน ผลปรากฏใน
ตารางท่ี 5 
 

ตารางที่ 5 คา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
รายวิชาการศกึษาปฐมวยั 
 

รายการประเมนิ  ̅ S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ได้รับความรู้เพิ่มขึน้จากการเลน่เกม 4.76 0.43 มากท่ีสดุ 
2. เข้าใจเนือ้หาในรายวิชาการศกึษาปฐมวยัจากการเลน่เกม 4.34 0.61 มาก 
3. มีสว่นร่วมในการเลน่เกมอย่างเตม็ท่ี 4.62 0.49 มากท่ีสดุ 
4. ได้รับความสนกุสนาน และความเพลดิเพลินจากการเลน่เกม 4.76 0.43 มากท่ีสดุ 
5. ได้มีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัเพ่ือน ๆ ในขณะที่เลน่เกม 4.69 0.54 มากท่ีสดุ 
6. ได้ฝึกทกัษะด้านอื่น ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาจาก 
    การเลน่เกม 

4.66 0.55 มากท่ีสดุ 

7. ระยะเวลาในการเลน่เกมมีความเหมาะสม 3.93 0.75 ปานกลาง 
8. รูปแบบ และลกัษณะของเกมมีความเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.38 0.49 มาก 
9. การน าเกมมาใช้ในวิชาเรียน ท าให้ทา่นเข้าใจเนือ้หาใน 
   รายวิชาได้ง่ายขึน้ 

4.59 0.50 มากท่ีสดุ 

10. ภาพรวมความพงึพอใจในการน าเกมเข้ามาใช้ในการ 
    จดัการเรียนการสอน 

4.62 0.49 มากท่ีสดุ 

รวม 4.54 0.53 มากท่ีสดุ 
 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า นกัศึกษามีระดบัความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานรายวิชาการศึกษา
ปฐมวยัภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ มีคะแนนเฉลี่ย 4.54 และเม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า นกัศกึษาได้รับความรู้เพิ่มขึน้จาก
การเลน่เกม และได้รับความสนกุสนาน และความเพลิดเพลินจากการเล่นเกม มีคะแนนเฉลี่ยสงูสดุ คือ 4.76 รองลงมา คือ 
ได้มีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัเพ่ือน ๆ ในขณะท่ีเลน่เกม มีคะแนนเฉลี่ย 4.69 ในขณะท่ีระยะเวลาในการเลน่เกมมีความเหมาะสม  
มีคะแนนเฉลี่ยต ่าสดุ คือ 3.93 
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ตอนที่ 3 ความคดิเหน็ของนักศกึษาที่มีต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
 ผู้วิจยัได้รวบรวมข้อมลูท่ีได้จากแบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  ตอน
ท่ี 2 ซึ่งเป็นค าถามปลายเปิด สรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานท าให้นกัศึกษาเกิดความสนกุสนาน เพลิดเพลิน 
ได้รับความรู้จากบทเรียนอยา่งครบถ้วน จ าเนือ้หาได้อยา่งแมน่ย า อีกทัง้ยงัเป็นการสง่เสริมให้นกัศกึษาเกิดความกระตือรือร้น
ท่ีจะมาเรียน และอยากเข้าเรียนในรายวิชาการศกึษาปฐมวยั  
 
อภปิรายผล 

การวิจัยเร่ือง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษารายวิชา
การศกึษาปฐมวยั ผู้วิจยัได้อภิปรายผลตามการสรุปผลการวิจยั ดงันี ้
 1. นกัศกึษาท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการศกึษาปฐมวยัหลงัการ
ทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง ทัง้นี ้เน่ืองมาจากการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานนัน้มีผลให้นักศึกษาจ าและเข้าใจใน
เนือ้หาท่ีเรียนได้ดีกว่าการเรียนรู้โดยการบรรยาย ซึ่งตรงกับท่ี Mellander (1993) สรุปไว้ว่า การเรียนรู้โดยการสอน 
(Teaching) จะสามารถท าให้ผู้ เรียนจดจ าเนือ้หาได้เท่านัน้ แต่ไม่สามารถท าให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจได้ หากต้องการให้
ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจควรต้องใช้สื่อหรือเคร่ืองมือบางอย่างเข้ามาช่วยเหลือให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ (Learning) 
ด้วยตนเอง เพ่ือน าไปสู่ความเข้าใจท่ีกระจ่างชัดในท่ีสดุโดยเฉพาะอย่างยิ่งการท าให้ผู้ เรียนได้ผ่านประสบการณ์จริง หรือ
ประสบการณ์จ าลองท่ีออกแบบมาให้เหมือนจริงมากท่ีสดุ จากการออกแบบเกมแต่ละเกมนกัศึกษาจ าเป็นต้องจ าเนือ้หาใน
รายวิชาให้ได้ จึงสามารถน าไปประยกุต์ใช้ในการเล่นเกมจนเกิดเป็นความเข้าใจ และสามารถสรุปเนือ้หาเป็นความคิดรวบ
ยอดผ่านการเล่นเกมการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ผู้สอนมีบทบาทน้อยมากในกระบวนการเรียนรู้ และมีบทบาทเป็น
เพียงผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) เท่านัน้ ดงันัน้ เกมทัง้ 3 เกม ถกูออกแบบมาให้นกัศกึษาเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ดงัท่ี Sakul Suksiri (2007) ได้ศกึษาเก่ียวกบัการใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้นัน้ สามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนอยาก
เรียนรู้ และเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าทัง้ในระดบัความจ า และความเข้าใจ รูปแบบของเกมสามารถท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เกิดความสนกุสนานได้ด้วย ซึ่งตรงกนักบัท่ี March Prensky (2001)  
สรุปไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีนัน้เน่ืองมาจาก 3 เหตุผลหลกัด้วยกัน คือ  
1) การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานสามารถสร้างความมีส่วนร่วมกบัผู้ เรียนแต่ละคนได้ เพราะการจดัการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานได้ออกแบบให้มีจุดส าคัญในการเรียนรู้ลงไปในบริบทของเกม ท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับได้รับความ
เพลิดเพลิน 2) การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เป็นกระบวนการท่ีเน้นให้ทกุคนมีปฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและกนัเรียนรู้ร่วมกนั
สามารถท าให้ความคิดเห็นของคนท่ีหลากหลายรวมกนัเป็นเป้าหมายเดียวกนัได้ และ 3) การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
สามารถน าเอาทัง้การมีสว่นร่วมและการมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนัและกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเองมาใช้ในการเลน่เกม  
 2. นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ จากการสงัเกตในขณะ
จดัการเรียนการสอนพบว่า หากเป็นการจดัการเรียนการสอนแบบบรรยาย นักศึกษาจะให้ความสนใจเพียง 10-15 นาที 
เท่านัน้ หลงัจากนัน้จะเร่ิมรู้สึกเบ่ือหน่าย ไม่มีสมาธิในการเรียน คุยกันเอง เล่นโทรศัพท์มือถือ ไม่สนใจฟังอาจารย์ผู้สอน  
แต่หลงัจากการปรับเปลี่ยนมาใช้การเล่นเกมแทนการบรรยายแบบเดิม พบว่า นักศึกษาให้ความสนใจในกิจกรรมอย่าง
ตอ่เน่ือง เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีการเตรียมตวัทบทวนเนือ้หาบทเรียนเพ่ือน าความรู้มาใช้ในการเลน่เกม ซึง่ตรง
กบั Sakul Suksiri (2007) สรุปไว้ว่า เกมก าหนดให้ผู้ เรียนพบเจอกบัสถานการณ์จ าลองต่าง ๆ จึงเป็นผลให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในระหวา่งการเลน่เกมโดยไม่รู้ตวั และนอกจากนีผู้้ เรียนยงัรู้สกึว่าเกมกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมตลอดเวลา เพราะเกม
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ถกูออกแบบมาให้มีการแข่งขนั เพราะฉะนัน้ผู้ เรียนจะต้องช่วยกนัคิด ช่วยกนัตดัสินใจอยู่ตลอดเวลา ผู้ เรียนจะมีความรู้สึก
สนกุสนานไม่รู้สกึว่าตนเองก าลงัเรียนอยู่ ไม่รู้สกึเบ่ือหน่ายกบัการเรียน เพราะผู้ เรียนรู้สึกว่าการเรียนแบบบรรยายไม่มีอะไร
น่าสนใจ และรู้สกึว่าตนเองนัง่ฟังอย่างเดียวไม่ได้มีสว่นร่วมในการเรียน และรู้สกึไม่สนกุไปกบัการเรียน และตรงกบัท่ี  Irving 
Lorge (2010) สรุปไว้ว่า ผู้ ใหญ่มกัจะเรียนเม่ือมีความต้องการ หรือเม่ืออยากท่ีจะเรียน หรือเม่ือรู้สึกว่าจ าเป็นต้องเรียน
เท่านัน้ จะสนใจเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็นจริงไม่ใช่เร่ืองท่ีเป็นแค่จินตนาการ ผู้ ใหญ่จะเรียนรู้ได้ดีโดยการปฏิบตัิ การได้เป็นส่วนหนึ่ ง
หรือมีสว่นร่วมในกิจกรรมตา่ง ๆ หรือได้ลงมือท า ดงัท่ี Kidanan Malitong (2005) สรุปตรงกนัว่า สื่อการสอนนบัว่าเป็นสิ่งท่ีมี
บทบาทอย่างมากในการเรียนการสอนนบัแต่อดีตจนถึงปัจจบุนั เน่ืองจากเป็นตวักลางท่ีช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและ
ผู้ เรียนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจความหมายของบทเรียนได้ตรงกบัท่ีผู้สอนตรงการ ไม่ว่าสื่อ
นัน้จะเป็นรูปแบบใดก็ตามล้วนแตเ่ป็นทรัพยากรท่ีสามารถอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ได้ทัง้สิน้  
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิัยไปใช้ 

1. การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เกมท่ีน ามาใช้ควรมีความหลากหลาย ผู้สอนควรออกแบบเกมให้สมัพนัธ์กบั
เนือ้หาของรายวิชา เพ่ือให้นกัศกึษาได้รับประโยชน์จากเกมท่ีน ามาใช้ 

2. ควรมีการก าหนดเวลาในการเลน่เกมให้ชดัเจน เน่ืองจากนกัศกึษามกัจะติดพนัในการเล่มเกม หรือเล่นเกมใหม่
อีกครัง้ สง่ผลให้การจดัการเรียนการสอนเลิกช้ากวา่เวลาท่ีก าหนดไว้ 

3. ควรมอบหมายให้ตวัแทนนกัศึกษาเป็นผู้น าการเล่นเกม โดยอาจารย์ผู้สอนต้องด าเนินการนดัหมายตวัแทน
นกัศกึษามาทดลองเลน่เกม เพ่ือให้ทราบวิธีการในการเลน่เกมก่อน 

4. ควรแจ้งให้นกัศกึษาทราบถึงวตัถปุระสงค์ของการเลม่เกมแต่ละเกม และให้นกัศึกษาเตรียมตวัในการท าความ
เข้าใจกบัเนือ้หาก่อนการเลน่เกม 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยครัง้ต่อไป 
1. ควรมีการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานท่ีส่งผลต่อตวัแปรอ่ืน ๆ เช่น เจตคติต่อการเรียน 

สมรรถนะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทกัษะการคิดวิเคราะห์  
2. ควรมีการศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานท่ีสง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาอ่ืน ๆ  
3. ควรมีการศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน โดยการเปรียบเทียบผลท่ีได้ 2 กลุม่ คือ กลุม่ท่ีได้รับ

การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน และกลุม่ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
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