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บทคัดย่อ 
 งำนวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1.เพ่ือพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมโดยวิธีกำรสอนแบบ Active 
Learning (Game-based Learning) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี และ
2.เพ่ือเปรียบเทียบทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นกำรวิจัยเชิงปริมำณและ
คุณภำพโดยกลุ่มตัวอย่ำงคือนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โดยใช้วิธีกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำงแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยกำรจับฉลำกห้อง จ ำนวน 28 คน ผลกำรวิจัย พบว่ำ นักเรียนมี
คะแนนพัฒนำกำร ค่ำเฉลี่ย = 11.71 และมีคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ ค่ำเฉลี่ย = 57.41 และโดยคะแนน
พัฒนำกำรสัมพัทธ์สูงสุด = 86.36 (นักเรียนจ ำนวน 1 คน) คะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ต่ ำสุด = 35  (นักเรียน
จ ำนวน 1 คน) กำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม 
ซึ่งจำกกำรเปรียบเทียบกำรทดสอบหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001 คะแนน
ประสิทธิภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ E1/E2 โดยกำรสอนโดยเทคนิค Active Learning (Game-based 
Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ ของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ทั้ง 3 แผนกำรเรียนรู้ ค่ำเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 
4.78 และควำมพึงพอใจของนักเรียน ต่อวิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ เรียนรู้โดยวิธีก ำรสอนแบบ Active 
Learning(Game-based Learning) มีค่ำเฉลี่ยรวมอยู่ที่  4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ที่  0.07   
ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ำ กระบวนกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมโดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning 
(Game-based Learning) ช่วยพัฒนำและฝึกฝนให้ครูผู้สอนออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่เป็นเลิศ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนำตนเองได้อย่ำงเต็มศักยภำพ ฝึกฝนให้นักเรียนได้พัฒนำทักษะกำรคิด กำรลงมือปฏิบัติทดลอง
ประดิษฐ์ กำรแก้ปัญหำ กำรท ำงำนร่วมกันในกลุ่ม และสำมำรถน ำไปใช้ในชีวิตประจ ำวันได้ 
ค าส าคัญ: วิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning), ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม  
Abstract 
 The objectives of this research were: (1) to develop teamwork skills through the 
Active Learning (Game-based Learning) approach among primary school students at Amnuay 
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Suksa School, Chanthaburi Province, and (2) to compare students’ teamwork skills before 
and after the learning activities. This mixed-method research involved 28 Grade 5 students 
selected through cluster random sampling. The findings revealed improved teamwork skills, 
with an average improvement score of 11.71 and a relative gain of 57.41. The highest 
relative gain was 86.36, and the lowest was 35. Post-test scores were significantly higher than 
pre-test scores at the .001 level. The effectiveness of instructional plans, measured using the 
E1/E2 criteria across three learning units, had an average score of 4.78. Student satisfaction 
toward the learning approach showed a high mean score of 4.73 with a standard deviation 
of 0.07. The results indicate that the Active Learning (Game-based Learning) method 
effectively enhances teamwork, critical thinking, group collaboration, and the ability to apply 
learned skills in real life. This approach supports teachers in designing engaging activities and 
encourages learners to reach their full potential. 
Keywords: Active Learning (Game-Based Learning) Teaching Method, Teamwork Skills 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 กำรจัดกำรเรียนรู้ในปัจจุบันมีกำรปรับเปลี่ยนรูปแบบจำกกำรบรรยำยในห้องเรียนเพียงอย่ำงเดียวเป็น
รูปแบบกำรเรียนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรจัดกำรเรียนรู้ รวมทั้งโรงเรียนสำมำรถใช้  กำรเรียนกำรสอน
แบบผสมผสำนระหว่ำงกำรเรียนกำรสอนในห้องเรียนตำมปกติ (On-site) ร่วมกับ กำรเรียนกำรสอนแบบ
ออนไลน์ (On-line) ดังนั้น เพ่ือเป็นกำรสร้ำงบรรยำกำศในห้องเรียนให้มีควำมสนุกควบคู่กับกำรเรียนจึงมีกำร
น ำสื่อและเกมต่ำงๆ เข้ำมำเป็นส่วนหนึ่งในกำรจัดกำรเรียนรู้ เช่น กำรใช้เกมเป็นสื่อในกำรจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งกำร
เรียนรู้ผ่ำนเกม เป็นกำรเรียนรู้ผ่ำนสื่อที่มีกำรสอดแทรกควำมรู้ผ่ำนกิจกรรมกำรเล่นเกม จะช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนสำมำรถพัฒนำตำมศักยภำพ ด้วยกำรออกแบบเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหำและกิจกรรมรวมทั้งควำม
สนใจของผู้เรียน 

ปัจจุบันกำรจัดกำรเรียนรู้ในระดับประถมศึกษำพบว่ำมีปัญหำหลำยอย่ำงเกิดขึ้น เช่น ขำดทักษะกำร
ท ำงำนเป็นทีม ขำดแรงจูงใจในกำรเรียน ไม่เห็นควำมส ำคัญของเนื้อหำ เป็นต้น ปัญหำเหล่ำนี้ส่งผลเสียโดยตรง
ต่อผู้เรียน ผู้สอน  นอกจำกนี้ปัญหำที่เกิดจำกตัวผู้เรียน ครอบครัว สิ่งแวดล้อม และสภำพสังคม ซึ่ งเกิดจำก
กำรสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในห้องเรียน พบว่ำ นักเรียนพึงพอใจรูปแบบกำรเรียนกำรสอนแบบเป็นทีมที่
สอดแทรกควำมบันเทิงในรูปแบบต่ำง ๆ เช่น สื่อวิดีทัศน์ เกม และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ตรงกับวัยและควำมสนใจ
ของนักเรียน โดยนักเรียนจะให้ควำมร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรียนและร่วมแสดงควำมคิดเห็นมำกยิ่งขึ้น 

ด้วยเหตุผลนี้ ผู้วิจัยเห็นว่ำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนระดับชั้นประถมศึกษำในโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ 
ครูผู้สอนมีควำมจ ำเป็นอย่ำงยิ่งที่จะต้องพัฒนำรูปแบบกำรสอน กำรฝึกทักษะรูปแบบกำรท ำงำนเป็นทีมให้
นักเรียน ผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจที่จะพัฒนำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของตนโดยใช้วิธีกำรสอนในแบบ Active 
Learning (Games-based Learning) เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะในกำรท ำงำนเป็นทีมมำกยิ่งขึ้น  
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือพัฒนำวิธีกำรสอนในรูปแบบ Active Learning (Game-based Learning)  
2. เพ่ือพัฒนำกำรสอนทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ 

จังหวัดจันทบุรี 
3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี 
ค าถามวิจัย 
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1. กำรใช้วิธีกำรสอนในรูปแบบ Active Learning (Game-based Learning) เป็นอย่ำงไร 
2. ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำจังหวัดจันทบุรี เป็น

อย่ำงไร 
3. ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียนมีควำมแตกต่ำงกันหรือไม่ อย่ำงไร 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.ท ำให้ครูมีทักษะกำรสอนในรูปแบบ Active Learning (Game-based Learning) ให้มีประสิทธิภำพสูงขึ้น 
2.ท ำให้นักเรียนมีทักษะในกำรท ำงำนเป็นทีมให้สูงขึ้น น ำไปประยุกต์ใช้กับวิชำอ่ืนๆได้ 
3.ท ำให้ครูผู้สอนทรำบผลต่ำงจำกกำรเปรียบเทียบทำงกำรเรียนของนักเรียน โดยกำรพัฒนำทักษะกำร

ท ำงำนเป็นทีม ในรูปแบบ Active Learning (Game-based Learning) 
4.เป็นแนวทำงกำรสอนให้ครูท่ำนอ่ืนๆ น ำไปพัฒนำและประยุกต์ใช้กับกำรสอนวิชำต่ำงๆ 

นิยามศัพท์ 
 กำรท ำงำนเป็นทีม หมำยถึง กำรท ำงำนร่วมกันของสมำชิกที่มำกกว่ำ 1 คน โดยที่สมำชิก ทุกคนนั้นมี
เป้ำหมำยในกำรท ำงำนเดียวกัน มีกำรวำงแผนในกำรท ำงำนร่วมกัน ซึ่งกำรท ำงำนเป็นทีม นั้นมีควำมส ำคัญใน
ทุกองค์กร เนื่องจำกสำมำรถเพ่ิมประสิทธิภำพและประสิทธิผลของกำรท ำงำน อีก ทั้งกำรท ำงำนเป็นทีมมี
บทบำทส ำคัญที่จะน ำไปสู่ควำมส ำเร็จของงำน โดยอำศัยควำมร่วมมือร่วมใจกัน ของสมำชิกภำยในทีม 
สนับสนุนช่วยเหลือ ใช้ทักษะประสบกำรณ์ร่วมกันอย่ำงเต็มควำมสำมำรถ และ มีกำรประสำนงำนกัน เพ่ือ
แก้ไขปัญหำต่ำงๆ และพัฒนำองค์กรให้บรรลุเป้ำหมำย  
ทักษะกำรสอนรูปแบบ Active Learning (Game-based Learning) กำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน (Game-
based Learning) เป็นเทคนิคกำรสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจกำรเรียนรู้ อยำกมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ภำยใต้
บรรยำกำศกำรสอนที่ท้ำทำยและสนุกสนำน โดยเกมที่น ำมำเป็นสื่อกำรเรียนรู้นั้นจะมีควำมเกี่ยวข้องหรือมีกำร
สอดแทรกเนื้อหำที่ต้องกำรให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย และมีลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เช่น 
Kahoot, Quizzes, Adobe Flash เป็นต้น และผู้เรียนสำมำรถเข้ำถึงได้โดยง่ำยจำกคอมพิวเตอร์หรือมือถือ 
นอกจำกนี้กำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภำพและบูรณำกำรควำมรู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้
บรรลุตำมเป้ำหมำยของเกม กระตุ้นให้ผู้เรียนประสำนควำมร่วมมือกับผู้อ่ืนในกรณีที่ต้องพ่ึงพำอำศัยหรือขอ
ควำมช่วยเหลือจำกผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค แสวงหำวิธีกำรจบเกมหรือได้รับ
รำงวัลจำกเกมตำมเป้ำหมำยของเกมนั้นๆ  
 กำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน (Game-based Learning) ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และเกิด
ควำมผูกพันในกำรเรียนรู้ ท ำให้ผู้เรียนรู้จักบริหำรจัดกำรอำรมณ์และกำรตอบสนองต่อสถำนกำรณ์ต่ำงๆ อย่ำง
เหมำะสม ได้ฝึกทักษะกำรคิดวิเครำะห์ กำรบูรณำกำรและสร้ำงกลยุทธ์เพ่ือควำมส ำเร็จ กำรสื่อสำร กำรท ำงำน
ร่วมกับผู้อ่ืน ควำมรับผิดชอบและกำรเคำรพกฎกติกำหรือผลแพ้ชนะอย่ำงมีเหตุผล ในขณะเดียวกันผู้เรียนได้
เรียนรู้เนื้อหำสำระส ำคัญและได้ฝึกทักษะต่ำงๆ ที่สอดแทรกอยู่ในเกม ส ำหรับหัวใจของกำรเรียนรู้ผ่ำนเกมนั้น 
กำรออกแบบเกมคือหัวใจส ำคัญ เพรำะถือเป็นองค์ประกอบหลักท่ีจะน ำไปสู่กำรสร้ำงองค์ควำมรู้ให้กับนักเรียน
ในกำรเรียนรู้ได้อย่ำงเหมำะสม ซึ่งกำรออกแบบเกมให้มีประสิทธิภำพและสอดคล้องกับกำรเรียนรู้ของผู้เรียน
นั้น ต้องค ำนึงถึงเรื่องดังต่อไปนี้ 
 • Practice หมำยถึง กำรออกแบบเกมนั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองท ำ 
 • Learning by Doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
 • Learning from Mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จำกควำมผิดพลำด 

 Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้ำหมำยที่ชัดเจนในเกม เพ่ือให้ผู้เรียนพยำยำมที่จะท ำให้
บรรลุเป้ำหมำย 



Wisdom Journal of Humanities and Social Science 

                                                                  Vol.2, No.3 March 2025  
 

30 

 • Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักส ำคัญในกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนสำมำรถน ำเอำควำมรู้นั้นไปใช้งำนได้จริง 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 มีกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 1. แนวคิดเกี่ยวกับกำรท ำงำนเป็นทีม ศึกษำ พฤติกรรมที่สะท้อนถึงกำรท ำงำนเป็นทีมในเด็กระดับ
ประถมศึกษำ 
 2.. แนวคิดของ Game-based Learning และจุดเด่นของ GbLเป็นรูปแบบเกมเพ่ือกำรศึกษำ 
(Educational Games) เป็นนวัตกรรมสื่อกำรเรียนรู้ รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหำบทเรียนลง
ไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลง
มือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และควำมรู้จำกเนื้อหำบทเรียนไปด้วย ขณะที่เล่นเกมมักมีสถำนกำรณ์จ ำลองเพ่ือ
ดึงดูดควำมสนใจของ ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกท้ำทำยและอยำกท่ีจะเล่น 
 3. กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Active Learning ประเภทของ Active Learning (เช่น Problem-based 
Learning, Project-based Learning, Game-based Learning) บทบำทของครูและนักเรียนในชั้นเรียนแบบ 
Active Learning 
 4. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษำงำนวิจัยที่วัดผลด้ำน teamwork, social skills, หรือกำรเรียนรู้เชิง
กลุ่มวิเครำะห์จุดแข็ง-จุดอ่อนของงำนที่เคยท ำมำ เพ่ือวำงแนวทำงพัฒนำต่อยอด 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 กำรพัฒนำทักษะในกำรท ำงำนเป็นทีม ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้บูรณำกำรทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกำร
พัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยใช้วิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) ส ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี ดังนั้นผู้วิจัยได้สรุปเป็นกรอบแนวคิดของกำร
วิจัย โดยสำมำรถแสดงแผนภำพประกอบ ดังนี้ 
 
 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

ระเบียบวิธีวิจัย  
  กำรวิจัย เรื่อง กำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning  (Game-
based Learning) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี และเพ่ือเปรียบเทียบทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม 
ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี โดยผู้วิจัย
ได้ศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวกับครั้งนี้   
 ตัวแปร 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ วิธีสอนแบบ Active Learning (Game-based 
Learning) 

ตัวแปรต้น 
วิธีกำรสอนในรูปแบบ Active Learning 

(Game-based Learning) 
 

ตัวแปรตาม 

ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษำ
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี 
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 ตัวแปรตำม (Dependent Variable) ได้แก่ ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี  เรื่อง กำรจับไม้ตีลูกเทเบิลเทนนิส  เรื่องทักษะเบื้องต้นในกำรตีลูกเทส
เบิลเทนนิส และ เรื่อง กฎ กติกำกำรแข่งขันเทเบิลเทนนิส 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชำกร 

นักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรีชั้นอนุบำล1 – ชั้นประถมศึกษำปีที่ 6  
จ ำนวน 197 คน 
 กลุ่มตัวอย่ำง 
 เป็นนักเรียนโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี กำรวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ใน
กำรศึกษำ โดยใช้วิธีกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำงแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยกำรจับฉลำก
ห้องได้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 จ ำนวน 28 คน  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย เรื่อง กำรพัฒนำกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning 
(Game-based Learning) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวย จังหวัดจันทบุรี ประกอบด้วย 
 2.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 3 แผน ดังนี้ 
  แผนกำรสอนจัดกำรเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กำรจับไม้ตีลูกเทเบิลเทนนิส   

 แผนกำรสอนจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักษะเบื้องต้นในกำรตีลูกเทเบิลเทนนิส 
 แผนกำรสอนจัดกำรเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กฎ กติกำกำรแข่งขันเทเบิลเทนนิส 

 2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจ ำนวน 30 ข้อ 
 2.3 แบบฝึกปฏิบัติจ ำนวน 3 เรื่อง เรื่อง ละ 10 ข้อ  
 2.4 แบบสังเกตกำรณ์สอน จ ำนวน 1 ฉบับ 
 2.5 แบบประเมิณควำมเหมำะสมแผนกำรสอน จ ำนวน 1 ฉบับ 
 2.6 แบบประเมิณควำมพึงพอใจ จ ำนวน 1 ฉบับ 
 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัยในกำรวิจัยครั้งนี้ด ำเนินกำรในภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2567 ระหว่ำงวันที่  
10 มิถุนำยน 2567 – 30 กันยำยน 2567 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 

1. ความตรง (Validity) 
ตรวจสอบดัชนีควำมสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) (พงศ์เทพ, 2562)

ตรวจสอบค่ำควำมสอดคล้องระหว่ำงแบบประเมินกับจุดมุ่งหมำย (Index of Item Objective Congruence: 
IOC)โดยพิจำรณำตำมแบบประเมินควำมสอดคล้อง ซึ่งมีลักษณะเป็น มำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) 
3 ระดับ ได้แก่ สอดคล้อง(1) ไม่แน่ใจ(0) ไม่สอดคล้อง(-1) โดยใช้สูตร   

IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
 

แบบทดสอบควำมรู้ของนักเรียนในงำนวิจัยครั้งนี้หลังจำกผ่ำนกำรตรวจสอบค่ำควำมสอดคล้อง
ระหว่ำงข้อ ประเมินกับจุดมุ่งหมำย (Index of Item Objective Congruence: IOC) จำกผู้เชี่ยวชำญทั้ง 5 
ท่ำนแล้วได้ค่ำ ดรรชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับจุดมุ่งหมำย ทุกข้อ ( IOC 1.00 ทุกข้อ) ซึ่ง
หมำยควำมว่ำแบบทดสอบควำมรู้ของนักเรียน ชุดนี้มีค่ำควำมตรงตำมเนื้อหำ 

กำรวิจัยครั้งนี้ หำคุณภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 5 ท่ำนตรวจสอบโดย
ใช้แบบ ประเมินควำมเหมำะสมของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยพิจำรณำตำมแบบประเมินควำมเหมำะสม ซึ่งมี
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ลักษณะ เป็นมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ เหมำะสมมำกที่สุด เหมำะสมมำก
เหมำะสมปำนกลำง เหมำะสมน้อย และเหมำะสมน้อยที่สุด 

โดยใช้สูตร   ค่ำเฉลี่ย  𝑥̅= 
∑ 𝑋

𝑁
  

2 ควำมเที่ยง (Reliability) (พงศ์เทพ, 2562) 
กำรวิจัยครั้งนี้ หำคุณภำพด้ำนควำมเที่ยงแบบควำมสอดคล้องภำยใน (Internal consistency) โดย

ใช้สูตร KR20 ดังนี้ 
ค่ำสัมประสิทธิ์ควำมเที่ยงของข้อสอบ 
วิธีของคูเดอร์ - ริชำร์ดสัน (Kuder - Richardson Method) ค ำนวณค่ำสถิติของคะแนนรำยข้อ 

 (ซึง่ให้คะแนนแบบ 1 , 0 ) และคะแนนรวม จำกนั้นจึง ค ำนวณโดยใช้สูตรของคูเดอร์ – ริชำร์ดสัน 

 𝑟𝑡𝑡=
𝑘

𝐾−1
|1 −

  ∑ 𝑝𝑞

𝑠2 | 

ระดับควำมยำกของข้อสอบ (P) 
ควำมยำกของข้อสอบ หมำยถึง สัดส่วนของคนที่ตอบข้อสอบข้อนั้นได้ถูกต้อง มีค่ำควำมยำกระหว่ำง 

0.00 - 1.00 เกณฑ์ค่ำควำมยำกที่ใช้ได้ P 0.20 – 0.80 (ข้อสอบอิงกลุ่ม) / 0.00 -0.50 (ข้อสอบอิงเกณฑ์ก่อน
เรียน) / 0.70 - 1.00 (ข้อสอบอิงเกณฑ์หลังเรียน) 

กรณีข้อสอบปรนัย จำกสูตร (1) P = จ ำนวนผู้สอบ ตอบข้อสอบถูก 

จ ำนวนผู้เข้ำสอบทั้งหมด
 

กำรวิจัยครั้งนี้ หำค่ำควำมยำกง่ำยของแบบทดสอบด้วยวิธีกระบวนกำรเรียนรู้โดยให้นักเรียนชั้น
ประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี ได้ พัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ 
Active Learning (Game-based Learning)  พบว่ำ บบทดสอบจ ำนวน 30 ข้อนี้ มีข้อค ำถำมค่ำ P อยู่
ระหว่ำง 0.3. – 0.60 ซึ่งมีข้อค ำถำมที่สำมำรถแบ่งแยกข้อยำก ข้อง่ำย และสำมำรถน ำข้อสอบไปใช้ในกำร
ทดสอบนักเรียนได้จ ำนวนทั้งหมด  

อ ำนำจจ ำแนกของข้อสอบ 
อ ำนำจจ ำแนกของข้อสอบ หมำยถึง ควำมสำมำรถของข้อสอบในกำรจ ำแนกนักเรียนเก่งออกจำก

นักเรียนกลุ่มอ่อน มีค่ำอยู่ระหว่ำง -1 ถึง +1 เกณฑ์ค่ำอ ำนำจจ ำแนกที่ใช้ได้ r = 0.20 ถึง 1.00 
จำกสูตร(1 กรณีข้อสอบปรนัย) r = จ ำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มสูง − จ ำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มต่ ำ

จ ำนวนคนในกลุ่มสูงหรือจ ำนวนคนกลุ่มต่ ำ
 

กำรวิจัยครั้งนี้ หำค่ำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบด้วยวิธีกระบวนกำรเรียนรู้โดยให้นักเรียนชั้นประถมศึกษำ
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี ได้ พัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active 
Learning (Game-based Learning)  พบว่ำ แบบทดสอบจ ำนวน 30 ข้อนี้ มีข้อค ำถำมที่สำมำรถแบ่งแยก
ควำมสำมำรถในกำรท ำข้อสอบของเด็กเรียนเก่งและเด็กเรียนอ่อน มีค่ำต่ ำกว่ำ 0.20 – 1.00 อยู่ 5 ข้อ และมี
ค่ำอยู่ระหว่ำง 0.20 – 1.00 ที่สำมำรถน ำข้อสอบไปใช้ในกำรทดสอบนักเรียนได้จ ำนวนทั้งหมด 25 ข้อจำก
ข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 
1. ความถี่และค่าร้อยละ (ใช้ในการบรรยายลักษณะของคะแนนก่อนเรียน  คะแนนหลังเรียน) 
ค่ำร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร ดังนี้ 

     P = 
f

N
 X 100 

2. ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้บรรยายความเหมาะสมของแผนการสอนและการ
ประเมินความพึงพอใจการสอน 
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  2.1 ค่ำเฉลี่ย   𝑥̅   =   
∑ 𝑥

𝑁
 

  2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) โดยใช้สูตร ดังนี ้

   S.D.   =    √
𝑛 ∑ 𝑥2−(𝛴 𝑥)2

𝑁(𝑁−1)
 

3. การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบค่าที (t-dependent) 

   t   =  
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2−(𝛴2)

(𝑛−1)

   

4.  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
    กำรหำค่ำประสิทธิภำพ (𝐸1/𝐸2) ของแบบฝึกทักษะตำมเกณฑ์ 75/75 โดยสูตรดังนี้ 

 สูตร 1  𝐸1 = 
∑ 𝑥

𝑁

𝐴
   × 100 

                   สูตร 2  𝐸2 = 
∑ 𝑦

𝑁

𝐵
   × 100 

5. การหาค่าคะแนนพัฒนาการ และค่าคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 
   5.1 กำรหำค่ำพัฒนำกำรจำกควำมแตกต่ำงระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน  

 คะแนนคะแนนพัฒนำกำร   =   Y – X 
 5.2 กำรหำค่ำคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ 

   คะแนนคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์   =   
100(𝑌−𝑋)

𝐹−𝑋
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางท่ี 1 คะแนนพัฒนำกำรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ 

ล าดับที ่ Pre -test Post -test D D2 

1 12 21 9 81 

2 13 21 8 64 

3 10 17 7 49 

4 12 22 10 100 

5 14 21 7 49 

6 7 24 17 289 

7 9 21 12 144 

8 6 22 16 256 

9 11 23 12 144 

10 13 20 7 49 

11 8 23 15 225 
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ล าดับที ่ Pre -test Post -test D D2 

12 10 21 11 121 

13 11 26 15 225 

14 9 26 17 289 

15 7 23 16 256 

16 11 21 10 100 

17 7 17 10 100 

18 11 20 9 81 

19 12 19 7 49 

20 8 22 14 196 

21 11 23 12 144 

22 8 27 19 361 

23 9 18 9 81 

24 10 22 12 144 

25 9 19 10 100 

26 7 21 14 196 

27 11 21 10 100 

28 9 22 13 169 

ผลรวม ∑D = 328 ∑D2 = 4162 

จำกตำรำงคะแนนพัฒนำกำรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัด
จันทบุรี พบว่ำ นักเรียนมีคะแนนพัฒนำกำรสูงขึ้นทั้งหมด 28 คน หลังจำกจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็น
ทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning(Game-based Learning) 
ตารางท่ี 2 คะแนนพัฒนำกำรสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำจังหวัดจันทบุรี 

ล าดับที ่ Pre -test Post -test คะแนนพัฒนาการ D พัฒนาการสัมพัทธ์ DR 

1 12 21 9 50 

2 13 21 8 47.06 

3 10 17 7 35 

4 12 22 10 55.56 
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ล าดับที ่ Pre -test Post -test คะแนนพัฒนาการ D พัฒนาการสัมพัทธ์ DR 

5 14 21 7 43.75 

6 7 24 17 73.91 

7 9 21 12 57.14 

8 6 22 16 66.67 

9 11 23 12 63.16 

10 13 20 7 41.18 

11 8 23 15 68.18 

12 10 21 11 55 

13 11 26 15 78.95 

14 9 26 17 80.95 

15 7 23 16 69.57 

16 11 21 10 52.63 

17 7 17 10 43.48 

18 11 20 9 47.37 

19 12 19 7 38.89 

20 8 22 14 63.64 

21 11 23 12 63.16 

22 8 27 19 86.36 

23 9 18 9 42.86 

24 10 22 12 60 

25 9 19 10 47.62 

26 7 21 14 60.87 

27 11 21 10 52.63 

28 9 22 13 61.9 

ผลรวม 9.82 21.54 11.71 57.41 
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จำกตำรำงคะแนนพัฒนำกำร และคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ 
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี จ ำนวน 28 คน พบว่ำ มีนักเรียนมีคะแนนพัฒนำกำร ค่ำเฉลี่ย = 11.71  
และมีคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ ค่ำเฉลี่ย = 57.41 และโดยคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์สูงสุด = 86.36  
(นักเรียนจ ำนวน 1 คน) คะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ต่ ำสุด = 35  (นักเรียนจ ำนวน 1 คน) 

ตารางท่ี 3 กำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็น
ทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรีโดยกำรทดสอบค่ำที (t-dependent)  

การสอบ N Mean SD ∑D ∑D2 t df Sig 

ก่อนเรียน 28     9.8214 2.10913 
328 4162 

-
18.013*** 

27 .000 หลังเรียน      
28 

   21.5400  2.42643 

*** P <.001 
จำกตำรำงกำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็น

ทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ 
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี โดยกำรทดสอบค่ำที (t-dependent) 
 พบว่ำ นักเรียนทั้งหมด 28 คน กำรทดสอบก่อนเรียนมีค่ำเฉลี่ย 9.8214 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
2.10913และกำรทดสอบหลังเรียนมีค่ำเฉลี่ย 21.5400 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 2.42643 ซึ่งจำกกำร
เปรียบเทียบกำรทดสอบหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001 
สรุปผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 กำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based 
Learning) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี 
 คะแนนสอบก่อนเรียน (Pre test) จ ำแนกตำมรำยบุคคล พบว่ำนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำโรงเรียน
อ ำนวยศึกษำ จั งหวัดจันทบุ รี  ก่อนเรี ยนทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม  โดยวิธี กำรสอนแบบ Active 
Learning(Game-based Learning) มีนักเรียนจ ำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีผลประเมินไม่ผ่ำนเกณฑ์ 
โดยมีคะแนนสูงสุด 46.67 % และคะแนนต่ ำสุด 20.00 % 
 คะแนนหลังเรียน (Post test) จ ำแนกตำมรำยบุคคล พบว่ำนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ  โรงเรียน
อ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี หลังเรียนทักษะกำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active 
Learning(Game-based Learning) มีนักเรียนจ ำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีผลประเมินไม่ผ่ำนเกณฑ์
โดยมีคะแนนสูงสุด 90.00% และคะแนนต่ ำสุด 56.67 % 

คะแนนพัฒนำกำรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี พบว่ำ 
นักเรียน มีคะแนนพัฒนำกำรสูงขึ้นทั้งหมด 28 คน หลังจำกจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำร
สอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) คะแนนพัฒนำกำรสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำจังหวัดจันทบุรี  จ ำนวน 28 คน พบว่ำ มีนักเรียนมีคะแนนพัฒนำกำร 
ค่ำเฉลี่ย = 11.71  และมีคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ ค่ำเฉลี่ย = 57.41 และโดยคะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์
สูงสุด = 86.36  (นักเรียนจ ำนวน 1 คน) คะแนนพัฒนำกำรสัมพัทธ์ต่ ำสุด = 35  (นักเรียนจ ำนวน 1 คน) 
 ตอนที่ 2 วิเครำะห์กำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ 
Active Learning (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำโรงเรียนอ ำนวยศึกษำ 
จังหวัดจันทบุรี 
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 กำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดย
วิธีกำรสอนแบบ Active Learning(Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ  โรงเรียน
อ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรีโดยกำรทดสอบค่ำที (t-dependent) พบว่ำ นักเรียนทั้งหมด 28 คน กำร
ทดสอบก่อนเรียนมีค่ำเฉลี่ย 9.8214 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 2.10913และกำรทดสอบหลังเรียนมีค่ำเฉลี่ย 
21.5400 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 2.42643 ซึ่งจำกกำรเปรียบเทียบกำรทดสอบหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน
อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001 
 คะแนนประสิทธิภำพแผนกำรจีดกำรเรียนรู้ E1/E2 ด้วยวิธีเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำร
สอนแบบ Active Learning(Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวย
ศึกษำ จังหวัดจันทบุรี จ ำแนกตำมรำยบุคคล พบว่ำ กำรค ำนวณกำรวิเครำะห์หำค่ำประสิทธิภำพของแผนกำร
จัดกำรเรียนรู้ ซึ่งผลกำรประเมินตำมค่ำประสิทธิภำพของเครื่องมือที่ก ำหนดเกณฑ์มำตรฐำนไว้ 75 / 75 ที่ 
ค ำนวณได้มีค่ำเท่ำกับ 77.9761/ 71.7857 ได้ผลสรุปว่ำ ค่ำประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้นี้ ถือว่ำ
สูงกว่ำเกณฑ์ที่ก ำหนดได้ ดังนั้นถือว่ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้นี้ที่ใช้ในกำรสอนมีประสิทธิภำพในระดับดีมำก 
สำมำรถน ำไปใช้ในกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ได้ 

ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ควำมเหมำะสมของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม 
โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning(Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ 
โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี   โดยผู้ทรงคุณวุฒจ ำนวน 5 ท่ำน พบว่ำ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำนของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ทั้ง 3 แผนกำรเรียนรู้ ค่ำเฉลี่ยรวมอยู่ที่  4.78  และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่
ที่  0.04 โดยค่ำเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมกำรเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

ค่ำเฉลี่ยอยู่ที่  5.00  ค่ำเฉลี่ยต่ ำสุด คือ ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้มีควำมถูกต้อง ค่ำเฉลี่ยอยู่ที่  4.20
ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ควำมพึงพอใจของนักเรียน ต่อวิธีกำรจัดกำรเรียนรู้เรียนรู้ทักษะกำร
ท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning)  ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ จังหวัดจันทบุรี พบว่ำ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนควำมพึงพอใจ
ของนัก เรี ยนต่อวิ ธี จัดกำรเรียน เกี่ ยวกับทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม  โดยวิธี กำรสอนแบบ Active 
Learning(Game-based Learning)  ค่ำเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ที่ 0.07 โดย
ค่ำเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมเปิดโอกำสให้นักเรียนได้ถำม-ตอบ อภิปรำย หรือแสดงควำมคิดเห็นร่วมกัน และ
แบบทดสอบตรงตำมเนื้อหำที่ได้เรียนรู้  ค่ำเฉลี่ยอยู่ที่ 4.85 ค่ำเฉลี่ยต่ ำสุด คือ ครูมีสื่อประกอบกำรสอนที่
หลำกหลำย ค่ำเฉลี่ยอยู่ที ่4.64 
 ตอนที่ 3 ข้อมูลเชิงคุณภำพ 
 หลังจำกที่ได้จัดกำรเรียนกำรสอน ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน (หลังเรียน) 
Active Learning (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำ โรงเรียนอ ำนวยศึกษำ 
จังหวัดจันทบุรี โดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-based Learning) สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งเป็นไป
ตำมสมมติฐำนของงำนวิจัยที่ได้คำดเดำไว้ และสอดคล้องกับงำนวิจัยที่ผู้วิจัยได้ศึกษำของ นิธิภัทร กมลสุข (2560)  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่เรียนโดยวิธีกำรสอนแบบเกมร่วมกับกิจกรรม กลุ่มย่อย
กับนักศึกษำที่เรียนโดยวิธีกำรสอนแบบบรรยำยเพียงอย่ำงเดียวในรำยวิชำกำรวิเครำะห์เชิง ปริมำณและสถิติ
ธุรกิจ ผลกำรวิจัย พบว่ำ นักศึกษำที่เรียนโดยวิธีกำรสอนแบบเกมร่วมกับกิจกรรม กลุ่มย่อยมีคะแนนสอบเฉลี่ย
มำกกว่ำกลุ่มที่เรียนโดยวิธีบรรยำยเพียงอย่ำงเดียวในทุกหัวข้ออย่ำงมี นัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และงำนวิจัย
ของ ศำนต์ พำนิชสิติ พิมพ์พรรณ ทิพย์แสง อมรรัตน์ ฉิมพลีนภำนนท์, สุภำพร บำงใบ และ ปัญญำ เทียนนำวำ 
(2560) ได้ศึกษำเรื่องกำรศึกษำผลสัมฤทธิ์ ของกำรจัดกำรเรียนรู้ผ่ำนเกมในวิชำระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์โดยใช้
โปรแกรม Cisco aspire networking academy edition ผลกำรวิจัยพบว่ำ นักศึกษำที่เรียนโดยกำรจัดกำร
เรียนรู้ผ่ำนเกมมี ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีระดับนัยส ำคัญที่ระดับ .05 และเจตคติต่อกำร
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เรียนรู้ ผ่ำนเกม สูงกว่ำกับกำรเรียนกำรสอนรูปแบบปกติอย่ำงมีระดับนัยส ำคัญที่ระดับ .05 ส่วนผลจำก 
ผลงำนวิจัยของ กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) ได้พัฒนำ เกมเพ่ือกำรศึกษำรำยวิชำคอมพิวเตอร์เรื่องโครงงำน
คอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนยำงตลำดวิทยำคำร ผลกำรวิจัยพบว่ำ ผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนเปรียบเทียบกำรเรียนหลัง เรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีระดับนัยส ำคัญที่ระดับ .01 
 ด้วยเหตุผลดังกล่ำว เป็นกำรสนับสนุนว่ำกำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม โดยวิธีกำรสอนแบบ 
Active Learning (Game-based Learning) เป็นกำรพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมในรูปแบบหนึ่งที่
เหมำะสมต่อกำรเรียนรู้ในวิชำสุขศึกษำและพลศึกษำ เพรำะกำรให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมไม่
เพียงแต่พัฒนำทักษะทำงด้ำนกำรท ำงำนเป็นทีม และควำมสำมัคคี แต่ยังได้พัฒนำทักษะกำรท ำงำนร่วมกัน 
เป็นกลกำรเรียนร่วมที่ได้รับจำกกำรใช้กิจกรรมกำรเรียนแบบโดยวิธีกำรสอนแบบ Active Learning (Game-
based Learning) มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน และมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำเกณฑ์
อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.001 
ข้อเสนอแนะวิจัย  
 1. ข้อเสนอแนะจำกผลวิจัย 
 1.ครูผู้สอนควรพัฒนำและปรับปรุงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยค ำนึงถึงควำมพร้อมทั้งด้ ำนเนื้อหำวิชำ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ และสถำนกำรณ์ท่ีอำจเกิดข้ึนในระหว่ำงกำรจัดกิจกรรม เพื่อให้สำมำรถยืดหยุ่น ปรับเวลำ 
หรือเปลี่ยนแปลงกิจกรรมให้เหมำะสมกับบริบทของชั้นเรียนและควำมพร้อมของนักเรียนได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ 
 2.กำรจัดกลุ่มนักเรียนควรค ำนึงถึงควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล โดยแบ่งกลุ่มให้มีนักเรียนที่มีศักยภำพ
หลำกหลำย ทั้งกลุ่มที่มีควำมสำมำรถสูง ปำนกลำง และต้องกำรกำรเสริมพัฒนำกำรอยู่ร่วมกัน เพ่ือสร้ำงกลุ่ม
ที่สมดุลและส่งเสริมกำรท ำงำนเป็นทีมอย่ำงแท้จริง 
 3.ควรน ำเทคโนโลยีมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน เพ่ือให้ครูและนักเรียนได้เรียนรู้เท่ำทันควำม
เปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยี ซึ่งจะช่วยเพิ่มควำมน่ำสนใจในกำรเรียนรู้ และส่งเสริมทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 ให้เกิดข้ึนได้อย่ำงรอบด้ำน 

2. ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยครั้งต่อไป 
 1 ควรมีกำร พัฒนำเครื่องมือหรือนวัตกรรมกำรเรียนรู้เพ่ิมเติม ที่ส่งเสริมทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม
โดยตรง เช่น ชุดกิจกรรม ชุดกำรสอน ใบงำน หรือสื่อกำรเรียนรู้รูปแบบต่ำง ๆ ที่สำมำรถวัดผลกำรพัฒนำ
ทักษะได้ชัดเจนและต่อเนื่อง 
 2 ควรมีกำร ศึกษำเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และพฤติกรรมด้ำนจิตวิทยำศำสตร์  ระหว่ำง
วิธีกำรเรียนรู้แบบ Active Learning (Game-based Learning) กับรูปแบบกำรสอนอ่ืน ๆ เช่น กำรเรียนรู้
แบบศูนย์กำรเรียน กำรเรียนรู้โดยใช้ชุดกำรสอน หรือกำรเรียนรู้แบบโครงงำน เพื่อให้เห็นควำมแตกต่ำงของผล
กำรเรียนรู้ในแต่ละแนวทำง 
 3.ควรมีกำร พัฒนำสื่อกำรเรียนรู้ให้มีควำมหลำกหลำยและสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน เพ่ือ
ส่ง เสริมจินตนำกำร ควำมเข้ำ ใจในเนื้ อหำ และสร้ำงแรงจูง ใจในกำรเรียนรู้ อย่ำงมีประสิทธิภำ
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