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                                              ABSTRACT 
      The objectives of this research were 1 ) to develop educational game as a supplementary tool 
for learning on the topic of plant reproduction and growth for grade 11 students and 2) to study 
the satisfaction of students with this educational game. The sample group was consisted of 4 1 students in 
one classroom of grade 1 1  mathematics-science program at a high school in Nonthaburi Province that 
obtained by cluster random sampling. The research tools were consisted of 1 )  eleven lesson plans on 
the topic of plant reproduction and growth, 2) educational game, 3) a lesson plan assessment, 4) educational 
game assessment for expert, 5) the test during learning and the test after learning, and 6) educational game 
satisfaction questionnaire. The data was statistically analyzed including the mean score, percentage, and 
standard deviation. The results showed that the Index of Item-Objective Congruence (IOC) from 3 experts 
about the suitability of all lesson plans was 0.90 - 0.93. Moreover, 3 experts assessed the accuracy and 
suitability of the educational game, both in terms of content and strategy, at very good quality level. After 
using the educational game with the sample group, the efficiency of the educational game about the plant 
reproduction and growth ( E1/E2)  was 83.17/81.36. In addition, the satisfaction of students with 
the educational game was at good level. 
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บทคัดย่อ 
      งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและ
การเจริญเติบโต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 5 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษา เร่ือง 
การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ จํานวน 1 ห้องเรียนของโรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งในจังหวัดนนทบุรี ซ่ึงได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม จํานวน 41 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและ
การเจริญเติบโต จํานวน 11 แผน 2) เกมการศึกษา 3) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 4) แบบประเมินความถูกต้องและ
เหมาะสมของเกมการศึกษา 5) แบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ และ 6) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษา นําข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่านประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด มีค่าดัชนีความ
สอดค ล้อง (IOC) ระห ว่าง 0 .90-0 .93 และผู้ เชี่ ยวชาญ จํ านวน  3 ท่ าน  ประเมินความ ถูก ต้องและเหมาะสมของ
เกมการศึกษาท้ังด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก เม่ือทดลองใช้เกมการศึกษากับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า
ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.17/81.36 
และผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี 
 

คําสําคัญ:  เกมการศึกษา  ประสิทธิภาพ  การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต 

 

1. บทนาํ 
     การศึกษามีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลในประเทศชาติให้พร้อมซ่ึงองค์ความรู้และคุณธรรม เนื่องจากปัจจุบัน
มีการเปลี่ยนแปลงด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก ดังนั้นรูปแบบการจัดการเรียนรู้จึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะด้านต่าง ๆ ท่ีจําเป็นต่อการทํางานและการดําเนินชีวิตในอนาคต โดยพัฒนากระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ มีการจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน ฝึกทักษะกระบวนการคิด และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา ซ่ึงมีการวิจัยพบว่ามนุษย์จะสามารถพัฒนาตนเองได้ดีหากอยู่ในสภาพการณ์ท่ีผ่อนคลายและเป็นอิสระ 
การจัดบรรยากาศการเรียนท่ีผ่อนคลายและเอ้ือต่อการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และสามารถดึงศักยภาพของ
ตนเองนํามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี [1] [2]  
     จากผลการประเมินการศึกษาข้ันพ้ืนฐานระดับชาติ (O-NET) ของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 วิชาวิทยาศาสตร์พบว่าอยู่
ในระดับท่ีค่อนข้างน้อย โดยมีคะแนนเฉลี่ยปีการศึกษา 2561 อยู่ท่ี 30.51 คะแนน [3] นอกจากนี้ยังพบว่าผลคะแนนสอบ 9 วิชา
สามัญปี 2562 ในรายวิชาชีววิทยา มีคะแนนเฉล่ียเพียง 31.20 คะแนน [4] และเม่ือพิจารณาจากการจัดการเรียนรู้รายวิชา
ชีววิทยาในปัจจุบันพบว่าส่วนใหญ่เป็นการเรียนแบบบรรยาย โดยมีเนื้อหาและคําศัพท์ให้ท่องจําค่อนข้างมากจึงทําให้เนื้อหา 
วิชาชีววิทยามีความน่าสนใจน้อยลง  
     นวัตกรรมการศึกษารูปแบบหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนมากขึ้นคือ เกมการศึกษา ซ่ึงทําให้ผู้เล่นได้พัฒนา
ความรู้และทักษะด้านต่าง ๆ ผ่านความสนุกสนานและความท้าทายของเกม นอกจากนี้เกมท่ีให้ผู้เล่นมีอิสระในการเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาเพ่ือชนะการแข่งขันหรือได้รางวัลยังเป็นแรงจูงใจให้ผู้ เล่นสํารวจทางเลือกและทดลองส่ิงใหม่ ๆ ดังนั้นการใช้ 
เกมการศึกษาจึงช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ โดยลดแรงกดดันและความตึงเครียดในการเรียนให้ผู้ เรียนได้ใน 
ระดับหนึ่ง [5][6] การนําเกมมาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้เป็นวิธีหนึ่งท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิด ความสามารถ และ
ทักษะในด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านร่างกาย ด้านสติปัญญา ด้านสังคม และด้านอารมณ์  เกมจะเป็นส่วนหนึ่งของวิธีการเรียนรู้ท่ีช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนจนนําไปสู่การเรียนรู้ท่ีดีและสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้เกิดข้ึนแก่ผู้เรียน [7] นอกจากน้ี  
เกมการศึกษายังเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้สอนกําหนดผ่านกฎและกติกาของเกม รวมท้ัง 
ผู้สอนยังสามารถนําข้อมูลของการเล่นเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการประเมินผล 
เพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ได้อีกด้วย [6]  
     ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องการสร้างและพัฒนาเกมการศึกษาสําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชา ชีววิทยา เร่ือง การสืบพันธ์ุของ
พืชดอกและการเจริญเติบโต เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในกระบวนการเรียนรู้ท้ังในด้านเนื้อหาและการมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนในชั้นเรียน รวมท้ังเพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนให้ดีย่ิงข้ึน 
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2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
     1. เพ่ือพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโตให้มีประสิทธิภาพหรือ 
E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80  
     2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต  
 

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์  
ปีการศึกษา 2560 จากโรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดนนทบุรี จํานวน 1 ห้องเรียน รวม 41 คน โดยผู้วิจัยได้ทําการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างด้วย วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) 
 

4. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
     1. เครื่องมือท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้     
        1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการใช้เกมการศึกษา เร่ือง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและ 
การเจริญเติบโต 
        1.2 เกมการศึกษา 
     2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล      

2.1 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.2 แบบประเมินความถูกต้องและเหมาะสมของเกมการศึกษา 

2.3 แบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 
2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศกึษา 

 
5. การดําเนนิการวิจัย 
     1. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต โดยเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ร่วมกับการใช้เกมการศึกษา จํานวน 11 แผน แล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินความสอดคล้อง
ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
     2. สร้างเกมการศึกษา เร่ือง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต โดยมีส่วนประกอบของเกมและวิธีการ 
เล่นเกมดังแสดงในภาพท่ี 1 และ ภาพที่ 2 แล้วนําเกมการศึกษาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
และเหมาะสมโดยพิจารณาท้ังในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
     3. นําแผนการจัดการเรียนรู้และเกมการศึกษาท่ีปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง 
     4. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบโดยแบ่งเป็นคะแนนระหว่างการจัดการเรียนรู้ (E1) และคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ (E2)  
เพ่ือนํามาประเมินประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2 
     5. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
     1. วิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) กําหนดเกณฑ์ให้ 
ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป [8] 
     2. วิเคราะห์ผลการประเมินความถูกต้องและเหมาะสมของเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ โดยนําคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่าน ในแต่ละรายข้อมาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีระดับในการประเมิน 5 ระดับและแปลผลตาม Arnel  
F. Gutierrez [9] ดังนี้      
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ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพดี 
ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

           ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพพอใช้ 
           ค่าเฉลี่ย 0.00-1.49 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
     3. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2 กําหนดเกณฑ์ให้ E1/E2 = 80/80 [10] 
     4. วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษา โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีระดับ
ในการประเมิน 5 ระดับและแปลผลตาม Arnel F. Gutierrez [9] ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช้  
    ค่าเฉลี่ย 0.00-1.49 หมายถึง ปรับปรุง  
 

 
รูปท่ี 1 ส่วนประกอบของเกมการศึกษา 
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รูปท่ี 2 วิธีการเลน่เกมการศึกษา 

 
7. ผลการวิจัย 
     1. การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต 
         1.1 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการใช้เกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธ์ุของ

พืชดอกและการเจริญเติบโต จํานวน 11 แผน มีค่าค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.90-0.93 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 

คือ ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

         1.2 ผลการประเมินเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโตด้านเนื้อหาได้คะแนน
เฉลี่ย 4.60 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 คะแนน อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก และด้านเทคนิค ได้คะแนนเฉล่ีย 
4.80 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.23 คะแนน อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 
         1.3 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงเกมการศึกษาตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมคําถามท่ีเชื่อมโยงกันไว้ในคําถามเดียวเพื่อลด
จํานวนคําถามให้เหมาะสมกับเวลาท่ีใช้เล่นเกม และใช้ซองสีทึบในการบรรจุบัตรคําถามเพ่ือป้องกันนักเรียนเห็นคําถามก่อนเล่น
เกม 
     2. การหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต 
         นักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้และเกมการศึกษาท่ีผ่านการประเมินและปรับปรุง
ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญแล้ว จากนั้นนําคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 
มาวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ได้ดงัแสดงในตารางท่ี 1 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต สําหรับนักเรียน 
              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 41 คน 

แผนที ่
E1 E2 E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

1 15 11.650 77.66 5 3.727 74.55 77.66/74.55 
2 15 12.159 81.06 5 3.886 77.73 81.06/77.73 
3  . 15 12.432 82.87 5 4.114 82.27 82.87/82.27 
4 15 12.545 83.63 5 4.045 80.91 83.63/80.91 
5 15 12.639 84.24 5 4.227 84.55 84.24/84.55 
6 15 12.727 84.84 5 4.068 81.36 84.84/81.36 
7 15 12.591 83.93 5 3.977 79.55 83.93/79.55 
8 15 13.000 86.66 5 4.182 83.64 86.66/83.64 
9 15 12.591 83.93 5 4.227 84.55 83.93/84.55 
10 15 12.500 83.33 5 4.205 84.09 83.33/84.09 
11 15 12.409 82.72 5 4.091 81.82 82.72/81.82 

เฉลี่ย 15 11.437 83.17 5 12.059 81.36 83.17/81.36 
 
 

     จากตารางท่ี 1 พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง  
การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโตให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จํานวน 41 คน ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่างการจัด 
การเรียนรู้ร้อยละ 83.17 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้ร้อยละ 81.36 จึงสรุปได้ว่าเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
เร่ือง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 5  มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
83.17/81.36 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80/80 ท่ีกําหนดไว้  
 

3. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้  
     นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยนําผลการประเมิน 
แต่ละข้อมาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเกมการศึกษา เร่ือง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต                        

หัวข้อประเมินความพึงพอใจ 
 

ค่าเฉลี่ย 
 

ส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

 
ความหมาย 

 
1. มีความสนุกสนานทุกคร้ังที่เล่นเกม 4.61 0.54 ดีมาก 

2. กฎ กติกาของเกมมีความชัดเจน 3.80 0.68 ดี 

3. มีการเปิดโอกาสในการแสดงความคิดเห็นขณะเล่นเกม 4.46 0.64 ดี 

4. การเล่นเกมทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน 4.39 0.49 ดี 

5. รูปภาพประกอบของเกมมีความเหมาะสมและสวยงาม 4.54 0.50 ดีมาก 

6. รูปภาพประกอบของเกมช่วยให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น 4.44 0.55 ดี 

7. ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 3.17 0.77 ปานกลาง 

เฉลี่ย 4.20 0.60 ดี     
 

      จากตารางท่ี 2 พบว่า หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อเกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืช
ดอกและการเจริญเติบโต ในด้านมีความสนุกสนานทุกคร้ังท่ีเล่นเกมและด้านรูปภาพประกอบของเกมมีความเหมาะสมและสวยงาม
อยู่ในระดับดีมาก นอกจากนี้นักเรียนมีระดับความพึงพอใจในด้านกฎ กติกาของเกมมีความชัดเจน ด้านการเปิดโอกาสในการแสดง
ความคิดเห็นขณะเล่นเกม ด้านการเล่นเกมทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน และด้านรูปภาพประกอบของเกมช่วยให้เกิดความเข้าใจ
มากข้ึนอยู่ในระดับดี ส่วนความพึงพอใจในด้านระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง และในภาพรวม
นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 คะแนน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.60 คะแนน  
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8. สรุปอภิปรายผล 
     งานวิจัยนี้ได้พัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและการเจริญเติบโต สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงเม่ือนําไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.17/81.36 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ท่ีกําหนดไว้ เนื่องจากการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานมากกว่าการเรียน 
แบบบรรยาย มีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความความคิดเห็นกับเพ่ือนในห้องเรียน โดยขณะท่ีเล่นเกมผู้เรียนจะมุ่งความสนใจไปท่ี 
การเล่น การพูดและการทํากิจกรรมด้วยความต้ังใจและรวดเร็ว เพ่ือให้ทํากิจกรรมเสร็จโดยเร็วและถูกต้อง ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจ
และจดจําเนื้อหาได้มากย่ิงขึ้น รวมท้ังการใช้เกมการศึกษาทดแทนการมอบหมายการบ้านหรือใบงานยังเป็นทางเลือกหน่ึง 
ท่ีสามารถใช้ในบทเรียนท่ีมีเนื้อหาซับซ้อนเข้าใจยาก ส่งผลให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้จากการใช้ความรู้มาประยุกต์ใช้ใน 
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีพบเจอในกิจกรรมเกมการศึกษา [10] อย่างไรก็ตามการออกแบบเกมการศึกษาเพ่ือนํามาใช้ส่งเสริม
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต้องคํานึงถึงปัจจัยด้านเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมเป็นหลัก นอกจากนี้ Meihua Qian [11]  
รายงานว่าการออกแบบเกมการศึกษามีส่วนสําคัญท่ีส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้ใช้เกม โดยปัจจัยท่ีส่งผล ได้แก่ ความท้าทาย
ของเกม (Challenge) ความซับซ้อนของเกม (Complexity) การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่นเกม (Interaction) การร่วมมือกัน
ระหว่างผู้เล่นเกม (Collaboration) ความน่าสํารวจค้นหาของเกม (Exploration and Discovery) การแสดงตัวตนในระหว่าง 
เล่นเกม (Self-expression) และการแสดงบทบาทสมมติของผู้เล่นเกม (Role play)  
     แม้ว่าปัจจุบันนักเรียนส่วนใหญ่สนใจคอมพิวเตอร์และสื่อสารกันผ่านแอปพลิเคชันในโทรศัพท์มือถือ แต่เม่ือวัตถุประสงค์ของ
การทําสื่อเกมวิทยาศาสตร์คือการเรียนรู้และการสร้างกิจกรรมร่วมในห้องเรียน ดังนั้นเกมกระดานท่ีให้ประโยชน์ท้ังความรู้และ 
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้วางแผน พูดคุย และทําความเข้าใจร่วมกับผู้คนรอบข้าง คือเสน่ห์ท่ีเกมคอมพิวเตอร์ไม่สามารถทําได้ [12] 
ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาเกมการศึกษาท่ีเป็นเกมกระดานให้มีรูปแบบและวิธีการเล่นสอดคล้องกับปัจจัยท่ีช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้ของผู้เรียนดังกล่าวข้างต้น ได้แก่ 1) ความท้าทายของเกม โดยกําหนดให้ผู้เล่นแข่งขันกันตอบคําถามเพ่ือสะสมการ์ด
ท่ีดิน 2) ความซับซ้อนของเกม โดยผู้เล่นท่ีมีสิทธ์ิตอบต้องวิเคราะห์หาคําตอบท่ีเฉพาะเจาะจงเพ่ือวางแผนให้ได้การ์ดท่ีดินนําไป
แลกจํานวนธนบัตรให้ได้มากท่ีสุด ในขณะเดียวกันผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ต้องวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นในการยอมรับหรือ 
ไม่เห็นด้วยกับคําตอบนั้น ๆ 3) การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่นเกม โดยผู้เล่นเกมแต่ละคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและเหตุผล
ท้ังยอมรับหรือโต้แย้งจนได้ข้อสรุปร่วมกัน และมีการเจรจาต่อรองกันในระหว่างการแลกเปลี่ยนการ์ดประเภทของดอก  
4) การแสดงตัวตนในระหว่างเล่นเกม โดยผู้เล่นแต่ละคนมีอิสระในการเลือกเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับคําตอบของผู้เล่นคนอ่ืน 
โดยใช้เหตุผลในการเลือกคําตอบของตัวเอง รวมท้ังมีอิสระในการวางแผนเลือกซ้ือการ์ดท่ีดินของตนเอง เม่ือนําเกมการศึกษา 
ท่ีพัฒนาข้ึนนี้มาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จึงมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 
     ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การสืบพันธ์ุของพืชดอกและ 
การเจริญเติบโตหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60  
ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Auttasead Preedakorn [13] ท่ีได้ศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง วงสี
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดในทุกด้าน เนื่องจากเกมการศึกษาสามารถสร้างความสนุกสนานในชั้นเรียน ทําให้นักเรียนมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรม
การเรียนรู้ผ่านเกม และนักเรียนได้เข้าใจเนื้อหาของบทเรียนมากขึ้นจากการแสดงความคิดเห็นของเพื่อนภายในกลุ่ม ซ่ึงนักเรียนได้
เห็นมุมมองของคําตอบท่ีหลากหลาย ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในเน้ือหาบทเรียนนั้นมากขึ้น และเมื่อนักเรียนเล่นเกมได้ 
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นักเรียนจึงเกิดความมั่นใจกล้าคิดกล้าแสดงออก ภูมิใจในตนเองมากขึ้น รวมท้ังเงื่อนไขในเกมช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนมีการพัฒนาทักษะได้มากข้ึน แต่ในงานวิจัยนี้นักเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมอยู่ใน
ระดับปานกลางอาจเน่ืองมาจากรูปแบบของเกมการศึกษาที่ใช้กําหนดให้ผู้เล่นต้องร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือสรุปคําตอบของ
ปัญหาในเกม ผู้เล่นจึงจําเป็นต้องใช้เวลาทบทวนเน้ือหาเพ่ือใช้ในการตกผลึกปัญหาและวิเคราะห์หาคําตอบท่ีเหมาะสมมากที่สุด 
ดังนั้น แนวทางในการปรับปรุงความพึงพอใจของผู้เล่นเกมในด้านระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมทําได้โดยฝึกฝนให้ผู้เล่นคุ้นชินกับ
การใช้องค์ความรู้เพ่ือนํามาแก้ปัญหาและแสดงความคิดเห็น รวมท้ังการอธิบายรายละเอียดและวิธีการเล่นเกมก่อนคาบเรียนท่ีมี
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอาจจะช่วยให้การเล่นเกมดําเนินไปได้อย่างรวดเร็วมากข้ึน 
 
 

42



ชลทิพย์ จันทร์จําปา  ดวงกมล ฐิติเวส  พีรนันท์ ยอดบ่อพลับ  และนฤมล บุญม่ัน

วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  ปีที่ 18 ฉบับที่ 3  เดือนกันยายน – ธันวาคม 

2562 

 

 
 

 

     ผลการทดลองท่ีได้จากงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่า เกมการศึกษามีส่วนในการช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ซ่ึงสอดคล้อง
กับ Arnel F. Gutierrez [9] ท่ีเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิมอย่างเดียวกับ 
กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิมท่ีเสริมด้วยเกมการศึกษา ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิมอย่าง
เดียวยังคงมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนในกลุ่มควบคุมได้คะแนนสอบหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน แต่ผู้เรียนใน
กลุ่มทดลอง มีการพัฒนาของผลสัมฤทธ์ิสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ  
Thanatpong Wangthaphun [14] ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกับชุดกิจกรรม ผลการวิจัย พบว่า  
กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 ซ่ึงบ่งชี้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิมยังมีความจําเป็น แต่การใช้เกมหรือกิจกรรมมาเสริมจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของการเรียนรู้ให้มากข้ึน 
 

ข้อเสนอแนะ 
     เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันไม่ได้มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้ให้ผู้เรียนเพียงอย่างเดียว แต่ยังให้ความสําคัญ 
ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย ดังนั้นจึงควรศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับเกมการศึกษาในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการคิด
วิเคราะห์ เป็นต้น 
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