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บทคัดย่อ 
การวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ ท่ีได้รับ

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน สูงปีท่ี 1 สาขา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล”  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1. เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ของ
นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน สูงปีท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2565 2 ห้องเรียน จ านวน 67 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 2 จ านวน 28 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1. แผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการสอนโดยใช้เกม 2. แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ จ านวน 40 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 3. แบบ
ประเมินความพึงพอใจวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้อง โดยท าตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อการอาชีพ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดความสามารถก่อนการเรียนของนักเรียน โดยใช้
เวลาในการสอบ 40 นาที 2. น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปด าเนินการสอนในวิชาเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการอาชีพ กับกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 8 ช่ัวโมง จ านวน 2 แผน 3. เก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ 4. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยวิเคราะห์ด้วย

ตนเองและใช้โปรแกรมส าเร็จรูป สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) สรุปผลการวิจัย คือ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนด้วยวิธีการสอน
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โดยใช้เกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน 2.  นักเรียนท่ีเรียนจากวิธีการเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม มีความ
พึงพอใจในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

 

ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 เป็นหลักสูตรหลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ

เทียบเท่าท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการจัดการศึกษาด้านวิชาชีพระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ และเพื่อยกระดับ
การศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษา
แห่งชาติ เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ มาตรฐานการศึกษาของชาติ และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ
ตลอดจนยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ โดยเน้นการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะก าลังคนระดับฝีมือ 
รวมท้ังคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และกิจนิสัยท่ีเหมาะสมในการท างาน ให้สอดคล้องกับความ
ต้องการก าลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน สังคม และสามารถประกอบอาชีพอิสระได้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
เลือกระบบและวิธีการเรียนได้อย่างเหมาะสมตามศักยภาพ ตามความสนใจและโอกาสของตนส่งเสริมให้มีการ
ประสานความร่วมมือเพื่อจัดการศึกษาและพัฒนาหลักสูตรร่วมกันระหว่างสถาบัน สถานศึกษา หน่วยงาน 
สถานประกอบการและองค์กรต่าง ๆ ท้ังในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่นและระดับชาติ 
 ในรายวิชา เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลเพื่อการอาชีพ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 
1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เป็นวิชาท่ีมีเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่  
จึงท าให้พบปัญหาในการจัดการเรียนการสอนว่า นักเรียนบางคนไม่มีทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีในปัจจุบัน 
เนื่องจากมีการพัฒนาด้านเทคโนโลยีตลอดเวลา เมื่อให้ท าแบบทดสอบก็ท าไม่ได้ เพราะการใช้งานเทคโนโลยี 
การใช้แอพพิเคช่ัน ไม่ถนัด บางอย่างก็ไม่เคยได้ใช้งาน จึงส่งผลให้การเก็บคะแนนของนักเรียน มีคะแนนใน
ระดับท่ีต่ ากว่าเกณฑ์ ไม่เป็นท่ีน่าพึงพอใจ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีสอนโดยใช้
เกม เพื่อให้ผู้เรียนสนใจส่ิงท่ีก าลังเรียนสามารถน ามาใช้ได้ท้ังวิชาทางด้านทางทฤษฎี หรือวิชาด้านการปฏิบัติจึง
เป็นวิธีที่สามารถดึงดูดผู้เรียนให้สนใจกิจกรรมและเนื้อหาวิชา เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้
มีความน่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน สามารถท าได้ท้ังการจัดการเรียนรู้ ในห้องเรียนและการเรียนแบบ
ออนไลน์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สร้างความรู้สึกท่ีดีต่อวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อการอาชีพ มีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะน าการสอนด้วยวิธีสอน
โดยใช้เกม มาใช้สอนในรายวิชา เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ  
 ผู้วิจัยจึงเห็นว่าเราจ าเป็นจะต้องแก้ไขปัญหาเหล่านี้ ด้วยการใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีมี
อยู่มากมายมาช่วยในการแก้ไขปัญหา และวิธีการสอนท่ีผู้วิจัยเลือกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนก็คือ 
วิธีการสอนโดยการใช้เกม ซึ่งวิธีนี้จะมีความสนุกสนานมาช่วยกระตุ้นความสนใจและความใส่ใจของผู้เรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนโดยใช้เกม ของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  

 

 

 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1.  นักเรียนท่ีเรียนจากวิธีการสอนโดยใช้เกม วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าการเรียนการสอนปกติ 
 2.  นักเรียนท่ีเรียนวิธีการสอนโดยใช้เกม วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ มีความพึงพอใจในระดับ
พึงพอใจมาก 
 

นิยามศัพท์ 
วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ี

ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น 
และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้หรือคะแนนหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ความชอบ ความสบายใจ ท่ีมีต่อวิธีการ
สอนโดยใช้เกม ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 (ปวส.1) วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล
พณิชยการ 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 (ปวส.1) วิทยาลัยเทคโนโลยี
เมืองชลพณิชยการ 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ 
2. ความพึงพอใจในการเรียนรู้วิชา

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ 

 
 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน

โดยใช้เกม 
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เอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน วิธีการสอนโดยใช้เกม คือ วิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและ  ท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็น ผู้เล่นเอง ท า ให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาส ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2557: 81) การเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการน าจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับ แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของ
เกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับส่ือทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบท่ีไม่  ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถเพิ่มแนวคิด แนะน าแนวทาง และ เป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho 
and Dinscore, 2015; ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) ส่วนส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานต้องมีเป้าหมาย (Goal) ซึ่งจุดมุ่งหมายแต่ละเกมนั้นขึ้นอยู่กับผู้เล่น ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักมีจุดมุ่งหมายท่ี
จะฝ่าฟันให้ได้ชัยชนะ จุดมุ่งหมายการเล่นเกม การศึกษายังคงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์การ
สอน ผลส าเร็จจากการเรียนควรจะได้ จากการฝึกฝนจนมีความช านาญ หรือจากความรู้ท่ีได้รับไป ซึ่งการศึกษา
เรื่องเป้าหมายจะส่งเสริมให้ เกิดความก้าวหน้าขึ้นอย่างทันทีถ้าผู้เรียนเหล่านี้เกิดความเข้าใจจุดมุ่งหมายหรือ
เป้าหมายก่อน และ อีกส่วนหนึ่งท่ีส าคัญ คือ เรื่องกฎเกณฑ์ (Rules) กฎเกณฑ์ในการเล่นเกม สามารถ
เปล่ียนแปลงได้ตาม ความจ าเป็น เกมมักจะถูกวางกฎเกณฑ์ให้เหมาะสมแต่ละสถานการณ์ จึงมีการแบ่ง
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ไว้ ได้แก่ 1) ผู้เล่น (Player) จะมีการก าหนดกฎเกณฑ์ของผู้เล่น 2) อุปกรณ์ (Equipment) 
กฎเกณฑ์ มักจะก าหนดเครื่องมือหรืออุปกรณ์ท่ีจะใช้เล่นเกม เช่น แป้นคีย์บอร์ด 3) วิธีการเล่น (Procedure) 
เป็นการบอกรายละเอียดของวิธีการเตรียมเกมเพื่อจะเริ่มเล่น วิธีการเล่น 4) ข้อบังคับ (Constraints) มีไว้เพื่อ
เป็นการเพิ่มรายละเอียดของวิธีการเล่น และ 5) ค า แนะน าในการใช้ (Direction for Use) จะ บอกวิธีการเล่น 
(สาโรช โคภีรักข์, 2546:24; เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, 2559:18) การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีผู้สอนน าเกมเข้ามาบูรณาการในการ เรียนรู้ ซึ่งใช้ได้ท้ังในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การ
มอบหมายงาน และขั้นการประเมินผล (วิทวัส ดวงภุมเมศ และ วารีรัตน์ แก้วอุไร, 2560:56) การเรียนรู้ผ่าน
เกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ท่ีมีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้า กับการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนอยู่ใน
สถานะท่ีผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติท่ีสร้างความเครียดให้กับสมอง ส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้ และมี
ผลต่อจิตใจ ท่ีส า คัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา โต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ า สร้างเสริม
แรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 2560 : 58 )  

 
ประโยชน์ที่ได้จากการเรียนการสอนด้วยเกม  
ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านเกมมีจุดเด่น คือ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่  ละคน 

ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนท่ีหลากหลาย  รวมกันเป็น
เป้าหมายเดียวกันได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหา สามารถเช่ือมโยงความรู้เข้ากับ สภาพแวดล้อมจริงได้ ลด
ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะเห็นได้ ว่าเกมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือการ
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สอนท่ีสามารถท าให้ผู้เรียนสนใจและเปิดกว้างในการรับรู้ อีกท้ังยังได้ ในเรื่องการแลกเปล่ียนระหว่างผู้เรียน 
การมีส่วนร่วม เป็นส่ือท่ีน่าสนใจในการน าเอามาพัฒนาการ เรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 
2560:32) นอกจากนี้เกมมีประโยชน์ต่อผู้เรียน คือ ช่วย เร้าความสนใจของผู้เรียน เกิดความสนุกสนาน ผ่อน
คลายความตึงเครียด มีความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่ม มากขึ้น ได้ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ส่งเสริมความสามัคคี การ
ท างานร่วมกัน ฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง และท าให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน (ประภาศิริ ปราโมทย์, 
2561 : 36) 

สรุปได้ว่า ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้วยความ สนุกสนานและ
เกิดประสบการณ์ตรง และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน เนื่องจากมีการเรียนการ
สอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและจัดกิจกรรมในห้องเรียนแทนการสอน แบบบรรยายอย่างเดียว 

 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม อธิบายได้ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า, 2545: 93; อัจฉรา 

เปรมปรีดา, 2558:62)  
1. ขั้นเลือกเกม เกมท่ีน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีเรียกว่า “เกม การศึกษา” คือ 

เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ดังนั้น ผู้สอนสามารถเลือกเกม
ท่ีน ามาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ - ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โดยผู้สอน
จะต้อง ทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ - ผู้สอนเลือกเกมท่ีมีผู้สร้าง
ขึ้นไว้แล้ว น ามาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอน หรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่ง
จะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า  

2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้  
2.1 บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น  
2.2 ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดท่ี ชัดเจนพร้อมท้ังเปิด โอกาสให้

ผู้เรียนซักถามได้ 
2.3 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อน  
2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพื่อ ความเข้าใจท่ี

ชัดเจน 
3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 

3.1 จัดสถานท่ีส าหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการเล่น  
3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณี ต้องควบคุม

เวลาในการเล่นด้วย  
3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึก ข้อมูลท่ีเป็น

ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือมอบหมายให้ ผู้เรียนบางคนท า
หน้าท่ีสังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้  
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4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้ส าคัญมาก ส าหรับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ท่ีจะเอาชนะ อุปสรรคเพื่อให้ไปถึง
เป้าหมายท่ีต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ควรด าเนินการดังนี้  

4.1 ผู้สอนควรต้ังประเด็นค าถามเพื่อน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร ผู้ชนะหรือผู้
แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด  

4.2 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนา ทักษะ
อะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาด อะไรบ้าง และมี
วิธีใดจะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น  

4.3 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีได้รับ เช่น การทดสอบ ความรู้ การให้ เขียนแผนผัง
ความคิด เป็นต้น 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากนั กเรียนได้รับ

ประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การ

สร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้  

พัฒนาพงษ์   สีกา (2551 : 32) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจาก
การกระท าของบุคคล ซึ่งเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเนื่องจากการได้รับ ประสบการณ์โดยการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง หรือจากการเรียนการสอนในช้ันเรียน และสามารถประเมิน หรือวัดประมาณค่าได้จากการทดสอบ 
หรือการสังเกตพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลง  

ขนิษฐา  บุญภักดี (2552 : 10) ได้กล่าววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน อาจได้มาจากกระบวนการท่ี ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ 
เช่น การสังเกต และจากการใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป  

พิมพ์ประภา  อรัญมิตร (2552 : 18) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
คุณลักษณะและความรู้ความสามารถท่ีแสดงถึงความส าเร็จท่ีได้จากการเรียนการ สอนในวิชาต่าง ๆ ซึ่ง
สามารถวัดเป็นคะแนนได้จากแบบทดสอบทางภาคทฤษฎีหรือภาคปฏิบัติหรือ ท้ังสองอย่าง 

วุฒิ ชัย   ดานะ (2553 : 32) ได้ก ล่าวว่ า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระ ดับ  ความรู้ 
ความสามารถและทักษะท่ีได้รับและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาต่าง  ๆ โดยอาศัย เครื่องมือในการ
วัดผลหลังจากการเรียนหรือจากการฝึกอบรม กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความสามารถและ ทักษะท่ีได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือการเรียนรู้ในช้ันเรียนในรายวิชาต่าง ๆ โดย
อาศัย ความสามารถเฉพาะบุคคล ซึ่งสามารถวัดเป็นคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ หรือเกรดท่ีได้จากการเรียน 2 
ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะท าให้นักเรียน
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เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิต
พิสัย และด้านทักษะพิสัย 
 
การวัดความพึงพอใจ 

การวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนเป็นการวัดทัศนคติท้ังในด้านของตัวเครื่องมือท่ีสร้างและ
ด้านกระบวนการเรียน ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องอาศัยแบบวัดทัศนคติเป็นเครื่องมือในการวัด 

รวีวรรณ ชินะตระกูล (2542 : 10) ได้กล่าวว่า การสร้างแบบวัดโดยวิธีของ Likert นิยมใช้วัดเกี่ยวกับ
หัวข้อต่อไปนี้ คือเจตคติ ความคิดเห็น วัดความต้องการ วัดแรงจูงใจ วัดกิจนิสัยในการนิสัยในการสร้างแบบวัด 
ในการสร้างแบบวัด มีหลักเกณฑ์ในการสร้าง คือ ควรเขียนข้อความในเชิง เห็นด้วยไม่เห็นด้วย โดยครอบคลุม
ส่ิงท่ีจะวัด น าข้อความท่ีเขียนนั้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ หรือผู้รู้ทางภาษา พิจารณาว่าถูกต้องหรือไม่ แล้วน ามาแก้ไข
ให้ถูกต้องดังนี้ 

1.  น าข้อความนั้นมาจัดพิมพ์เป็นแบบเจคติ หรือความคิดเห็นพร้อมค าช้ีแจงในการตอบ 
2.  ตัดสินใจว่าจะใช้มาตราวัด เท่าใด เช่น มาตราวัด 5 ระดับ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 

น้อย น้อยที่สุด หรือใช้มาตราวัด 3 ระดับ คือมากท่ีสุด ปานกลาง น้อยท่ีสุด 
3.  หลังจากสร้างเสร็จแล้ว ควรมีการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือว่ามีความเช่ือมั่น 

ได้หรือไม ่
 
เนื้อหาวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล  
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ท้ังนี้ในปัจจุบันโลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จากยุค
อนาล็อกไปสู่ยุคดิจิทัลและยุคหุ่ นยนต์ จึงท าให้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทและอิทธิพลต่อการ
เปล่ียนแปลงรูปแบบ กระบวนการ โครงสร้าง ด้านเศรษฐกิจและสังคม ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล
ท่ีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลาและเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัลและข้อมูลข่าวสารเป็นพื้นฐานของการสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ เพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขัน ท้ังยังเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคมด้านต่าง ๆ ควบคู่กันไป 
 
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
 1.  ความหมายของเทคโนโลยีดิจิทัล 
 2.  เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีน ามาใช้งานในองค์กร 
 3.  ผลกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทัล 
 4.  การเปล่ียนแปลงองค์กรสู่ดิจิทัล 

5. ผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีต่ออาชีพ 
6. กฎหมายและมาตรฐานดิจิทัล 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่  

ข้อมูลท่ีเกิดขึ้นบนโลกออนไลน์ในแต่ละวันมีปริมาณมากมายมหาศาล การเกิดข้อมูลท่ีมีความรวดเร็ว
และมีหลากหลาย หากน าข้อมูลเหล่านี้มาวิเคราะห์และน าไปใช้ประโยชน์จะก่อให้เกิดนวัตกรรมท่ีช่วยยกระดับ
ชีวิตผู้คนและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้กับองค์กรช่ึงข้อมูลนี้เรียกว่าข้อมูลขนาดใหญ่ เมื่อน าไป
ประยุกต์ร่วมกับศาสตร์อื่นจะสามารถสร้างประโยชน์ได้อย่างมากมาย เช่น น าไปพัฒนาแนวทางการรักษาทาง
แพทย์ใหม่ ๆ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ นอกจากนี้ข้อมูลขนาดใหญ่ เป็นหนึ่ งในตัวแปรส าคัญในการค้นพบทาง
วิทยาศาสตร์ เช่น การค้นพบแร่ธาตุ การค้นพบตัวยาใหม่ เป็นต้น ดังนั้นข้อมูลขนาดใหญ่ ช่วยให้เกิดประโยชน์
ต่อธุรกิจ ผู้บริโภค และสังคมโดยรวม 
 
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

1.  ความหมายของข้อมูลขนาดใหญ่ 
2.  ความเป็นมาของข้อมูลขนาดใหญ่ 
3.  องค์ประกอบของข้อมูลขนาดใหญ่ 
4.  คุณลักษณะของข้อมูลขนาดใหญ่ 
5. ขั้นตอนการท างานของข้อมูลขนาดใหญ่ 
6.ประโยชน์ของข้อมูลขนาดใหญ่ 

 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

จากงานวิจัยท่ีมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมีการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น ดังเช่นงานวิจัยของ  

นิธิภัทร กมลสุข (2560) มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอน
แบบเกมร่วมกับกิจกรรมกลุ่มย่อยกับนักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียวในรายวิชา
การวิเคราะห์เชิงปริมาณและสถิตธุรกิจ ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบเกมร่วมกับ
กิจกรรมกลุ่มย่อยมีคะแนนสอบเฉล่ียมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีบรรยายเพียงอย่างเดียวในทุกหัวข้ออย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

ศานต์ พานิชสิติ พิมพ์พรรณ ทิพย์แสง อมรรัตน์ ฉิมพลีนภานนท์, สุภาพร บางใบ และ ปัญญา เทียน
นาวา (2560) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม Cisco  aspire Networking academy edition ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาท่ี
เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ีระดับ 
.05 และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านแกม สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ีระดับ 
.05  
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ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ (2562) พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนรู้จากการเล่นเกมคาฮูท (Kahoot) ในวิชา
อาเซียนศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 เช่นเดียวกับ และผลงานวิจัยของ กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) ได้พัฒนาเกมเพื่อการศึกษารายวิชา
คอมพิวเตอร์เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปรียบเทียบการเรียนหลัง 
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ีระดับ .01  

เกรียงไกร ล่ิมทอง (2560) ท่ีได้ท าการประยุกต์ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส าหรับการเข้าช้ันเรียนและ
การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน: กรณีศึกษา นักศึกษาภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกมคาฮูทผลการวิจัย
พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมผ่านเกมอยู่ในเกณฑ์และดีมาก ซึ่งช่วยให้ท้ังผู้เรียนและผู้สอนมี
ปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด เป้าหมายสูงสุดเพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาการ
เรียนรู้แบบยั่งยืน  

พิสมัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2561) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเกมผลการวิจัย พบว่า 
นิสิตมีความคิดเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบเกมคาฮูทเป็นวิธีการสอนท่ีแปลกใหม่
แตกต่างจากการสอนแบบเดิม ๆ ท าให้การเรียนเกิดการสนุกสนานเพลิดเพลินได้ความรู้และจ าเนื้อหาได้ง่าย 
นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ Lai et al.  (2014) ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อ
เสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนโดยใช้วิชาระบบปฏิบัติการเป็นฐาน ส าหรับการออกแบบหลักสูตรโดยเพิ่ม
องค์ประกอบของเกม ผลการศึกษา พบว่า สามารถเพิ่มระดับความน่าสนใจของผู้เรียนและผู้เรียนจะยินดีท่ีได้
ใช้เวลาในการเรียนเพราะผู้เรียนต้องการชนะซึ่งเป็น การเติมเต็มเป้าหมายของแรงจูงใจในการเรียนรู้  จาก
การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม พบว่า ผลท่ีเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
เกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ มีส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนอย่างมากส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีความคงทนในการเรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ และมีทัศนคติท่ีดีต่อวิชา
ท่ีเรียน บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด ส่งผลดีท้ังทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน ผู้สอน ให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้พร้อมกับความสนุกสนาน จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ ไม่น่าเบื่อ รวมท้ังมีส่วนช่วย
ให้มีการเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะส้ันเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไปการเรียนรู้ด้วยเกมจึงเป็น
เทคนิคการสอนหนึ่งท่ีผู้สอนควรน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน 

 
ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน สูงปีท่ี 1 สาขา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 2 ห้องเรียน จ านวน 55 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง 
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 นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 2 จ านวน 28 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 

เครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือท้ัง 3 ชนิด ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้  
1. แผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการสอนโดยใช้เกม ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการอาชีพ จ านวน 2 แผน เวลา 8 ช่ัวโมง ประกอบด้วย  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ จ านวน 40 ข้อ ชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

3. แบบประเมินความพึงพอใจวิธีการสอนโดยใช้เกม 
 

วิธีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือท้ัง 3 ชนิด ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้  
1. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ประกอบด้วย 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ค าส่ังก าหนดรูปแบบตัวอักษร  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ค าส่ังเกี่ยวกับตาราง (Table)  

ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้   
ขั้นท่ี 1 ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา และขอบข่าย วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ เพื่อ

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และขอบข่ายเนื้อหา  
ขั้นที ่2 ศึกษาข้ันตอนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการสอนโดยใช้เกม 
ขั้นที ่3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนของรูปแบบการสอนโดยใช้เกม  
ขั้นท่ี 4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างเสร็จแล้วไปน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องของเนื้อหาและกิจกรรม ได้แก่  
อาจารย์ขวัญใจ สอนศิริ  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
อาจารย์นลินรัตน์   น้อยส าแดง รองผู้อ านวยการฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
อาจารย์วชิราภรณ์ หนองแคน หัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ 

ขั้นท่ี 5 เมื่อปรับแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว  จึง
น าไปใช้งานจริงนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล   ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ 
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2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ขั้นที ่1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาท่ีใช้ในบทเรียน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ  
ขั้นที ่2 สร้างแบบทดสอบปรนัยให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน 40 ข้อ 
ขั้นท่ี 3 น าแบบทดสอบท่ีสร้างเสร็จแล้วไปน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรง

ตามเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความครอบคลุมของข้อความ ได้แก่  
อาจารย์ขวัญใจ สอนศิริ  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
อาจารย์นลินรัตน์   น้อยส าแดง รองผู้อ านวยการฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
อาจารย์วชิราภรณ์ หนองแคน หัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ 

ขั้นที ่4 เมื่อปรับแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว จึงน าไปใช้งานจริง

กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ 

3. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจการสอน โดยใช้เกม  
ขั้นที ่1 วิเคราะห์จุดประสงค์เนื้อหา  
ขั้นที ่2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  
ขั้นท่ี 3 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างเสร็จแล้วไปน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ  3 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสม ความครอบคลุมของข้อความ ได้แก่  
อาจารย์ขวัญใจ สอนศิริ  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
อาจารย์นลินรัตน์   น้อยส าแดง รองผู้อ านวยการฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
อาจารย์วชิราภรณ์ หนองแคน หัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ 

ขั้นที ่4 เมื่อปรับแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว จึง

น าไปใช้งานจริงกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ภาคเรียนท่ี 

1 ปีการศึกษา 2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ 

การรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง โดยท าตามล าดับขั้นตอน ดังนี้  
1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไป

ทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดความสามารถก่อนการเรียนของนักเรียน โดยใช้เวลาในการสอบ 40 นาที  
2. น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปด าเนินการสอนในวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ 

กับกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 8 ช่ัวโมง จ านวน 2 แผน  
3. เกบ็รวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการสร้างเว็บไซต์ 
4. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยวิเคราะห์ด้วยตนเองและใช้โปรแกรมส าเร็จรูป   
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สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
1.  สถิติพื้นฐาน 
  1.1  หาค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) โดยใช้สูตรหาค่าเฉล่ียมีสูตรดังนี้ 

    X̅ = 
∑ X

N
 

   เมื่อ X̅    แทน ค่าเฉล่ีย 
    ∑ X    แทน ผลของคะแนนรวมทั้งหมดในกลุ่ม 
    N แทน จ านวนข้อมูลในกลุ่ม 
  1.2  หาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard division) โดยการค านวณจากสูตรหาค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

    S.D. = √
∑(X − X̅)2

N
 

   เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    X แทน คะแนนแต่ละตัว 
    X̅    แทน ค่าเฉล่ีย 
    N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

    ∑   แทน ผลรวม 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการ
เรียนการสอนด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม  

 
ตารางท่ี 1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จากการ

เรียนการสอนด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม 
 

การทดสอบ N X̅ S.D. 
ก่อนเรียน 28 21.07 3.62 
หลังเรียน 28 31.39 4.17 
 
จากตารางท่ี 1 พบว่าคะแนนทดสอบก่อนการเรียนด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 

21.07 และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.62 และคะแนนทดสอบหลังการเรียนด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม 
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 31.39 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ ของคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน จากการเรียนการสอน ด้วยวิธีการสอน โดย
ใช้เกม ปรากฏว่า หลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากการเรียนการสอน ด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม 
ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากการเรียนการสอน ด้วยวิธีการสอน โดยใช้เกม 

 

รายการ 
N   =   28 

ระดับ อันดับท่ี 
X  S.D. 

1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.61 .63 มากท่ีสุด 4 
2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียน 4.54 .64 มากท่ีสุด 5 
3. กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ 4.64 .73 มากท่ีสุด 3 
4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านความรู้มากขึ้น 4.75 .53 มากท่ีสุด 1 
5. มีการประยุกต์สาระท่ีสอนเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบัน/
สภาพแวดล้อม 

4.46 .70 มาก 7 

6. ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีต่างไปจากครู 4.68 .55 มากท่ีสุด 2 
7. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา 4.50 .75 มาก 6 

รวม 4.60 .09 มากที่สุด  
 

จากตารางท่ี  2   พบว่าระดับและอันดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน ด้วย

วิธีการสอน โดยใช้เกม วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด   (𝑥̅ = 4.60 
S.D. = .09) เมื่อเรียงล าดับจากมากไปน้อย 3 อันดับแรกได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านความรู้
มากขึ้น ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีต่างไปจากครู กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ ส่วนข้อท่ีได้
คะแนนน้อยคือ มีการประยุกต์สาระท่ีสอนเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบัน/สภาพแวดล้อม 
 

สรุป 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างชัดเจน  
2.  นักเรียนท่ีเรียนจากวิธีการเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม มีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมาก

ท่ีสุด 

 
อภิปรายผล 

1.  จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม สูงกว่าก่อนเรียนซึ่ง
สอดคล้องกับการวิจัยนิธิภัทร กมลสุข (2560) มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียน
โดยวิธีการสอนแบบเกมร่วมกับกิจกรรมกลุ่มย่อยกับนักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่าง
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เดียวในรายวิชาการวิเคราะห์เชิงปริมาณและสถิตธุรกิจ ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีการสอนแบบ
เกมร่วมกับกิจกรรมกลุ่มย่อยมีคะแนนสอบเฉล่ียมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีบรรยายเพียงอย่างเดียวในทุกหัวข้อ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และงานวิจัยศานต์ พานิชสิติ พิมพ์พรรณ ทิพย์แสง อมรรัตน์ ฉิมพลีนภา
นนท์, สุภาพร บางใบ และ ปัญญา เทียนนาวา (2560) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการ
เรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม Cisco  aspire Networking academy 
edition ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ีระดับ .05 และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านแกม สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบ
ปกติอย่างมีระดับนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

 2.  จากการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน ด้วยวิธีการสอน 

โดยใช้เกม วิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอาชีพ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.60 S.D. = .09) เมื่อ
เรียงล าดับจากมากไปน้อย 3 อันดับแรกได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านความรู้มากขึ้น ครูยอมรับ
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีต่างไปจากครู กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ ส่วนข้อท่ีได้คะแนนน้อยคือ มี
การประยุกต์สาระท่ีสอนเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบัน/สภาพแวดล้อมซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเกรียงไกร ล่ิม
ทอง (2560) ท่ีได้ท าการประยุกต์ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส าหรับการเข้าช้ันเรียนและการมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียน: กรณีศึกษา นักศึกษาภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกมคาฮูทผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความ
พึงพอใจต่อกิจกรรมผ่านเกมอยู่ในเกณฑ์และดีมาก ซึ่งช่วยให้ท้ังผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น 
บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด เป้าหมายสูงสุดเพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้แบบยั่งยืน 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 1.  ควรน ารูปแบบการวิจัยด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ไปใช้กับเนื้อหาวิชาในระดับช้ันอื่น ๆ หรือ
รายวิชาอื่นต่อไป  

2.  ควรน าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ไปเปรียบเทียบกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบอื่น ๆ  
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
1.  ผู้วิจัยควรศึกษาวิธีการสอนในรูปแบบวิธีอื่น ๆ แล้วน ามาปรับใช้ในการวิจัยครั้งต่อไป เพื่อให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 
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