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บทคัดย่อ 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์เพื่อเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักศึกษาก่อนและหลังจากการเรียนเรื่องภาษา
สอบถามโดยใชเ้กมว่าส่งผลกระทบกบัการเรยีนรูข้องผูเ้รียนอย่างไร และเพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักศกึษาเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรู ้
แบบใชเ้กม ประชากร คือ นักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีชัน้ปีที่ 3 หลกัสตูรเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาการบริหารฐานข้อมูลในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2562 จ  านวนนักศึกษา 34 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย  
 1)แผนการจัดการเรียนรูเ้รื่องภาษาสอบถามโดยใชเ้กม 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องภาษาสอบถามข้อมูลเชิง
โครงสรา้ง ในวิชาการบรหิารฐานขอ้มลู  และ 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบใชเ้กม สถิติที่ใช้
ในงานวิจยัไดแ้ก่ ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ผลการวิจัยมีดังนี ้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเ้รยีนหลงัจากเรยีนเรื่องภาษาสอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในวิชาการบรหิารฐานขอ้มลูโดยใชเ้กม พบว่าคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
แบบใชเ้กมแตกต่างกัน  โดยเมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนภายหลังการสอนแบบใชเ้กมของผูเ้รียนทุกคนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ 0.05 และค่าเฉล่ียคะแนนรวมความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมของกลุ่มประชากรเท่ากับ (  = 4.14, 
S.D.=0.462) เมื่อจ  าแนกรายดา้นพบว่า ดา้นการวางแผนการสอนไดร้บัค่าเฉล่ียคะแนนสูงสุด เท่ากับ ( = 4.23, S.D.= 0.614) อยู่ใน
ระดบัมาก 
ค าส าคัญ:  การเรยีนโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

Abstract 
The objectives of this research were 1) to compare the students’ learning achievement on structured query 

language before and after using games-based learning how it affects learners' learning and 2) to study the student 
satisfaction with game-based learning. The population and sample group were the third-year undergraduate students in 
the Information Technology Department from Suan Dusit University. There were 34 participants who enrolled in the 
Database Administration course in the first semester of 2019. The research instruments were 1) the teaching plan before 
and after using the game-based learning, 2) the learning achievement quizzes on the structured query language and 3) the 
students' satisfaction questionnaires towards game-based learning. The statistics used in this research were frequency, 
percentage, mean, standard deviation and t-test. The results of the students’ learning achievement in structured query 
language were found that after applying game-based learning the scores on the pre-test and post-test were significantly 
different at .05 all students can increase their post-test scores higher than pre-test scores and the mean score of overall 
satisfaction with game-based learning of the population was (  = 4.14, S.D.=0.462) The satisfaction of teaching planning 
has the highest score average of ( = 4.23, S.D.= 0.614) at a high level. 
Keywords:  Game-Based Learning 
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บทน า  
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาด้านการบริหารฐานข้อมูลจัดเป็นรายวิชาหนึ่งท่ีมีความส าคัญ 

โดยเฉพาะในหลกัสตูรทางดา้นวทิยาการคอมพวิเตอร ์เทคโนโลยีสารสนเทศ และหลกัสตูรอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เน่ืองจาก
เป็นทกัษะท่ีตลาดแรงงานตอ้งการคอ่นขา้งสงู ปัจจบุนัการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาการบริหารฐานขอ้มลู ของ
หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ประกอบไปดว้ยภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบตัิโดยอาจารยจ์ะเป็นผูบ้รรยายและสาธิตตัวอย่างให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติตามพรอ้มกันในห้องเรียน และ
มอบหมายแบบฝึกหดัและโครงงานใหไ้ปฝึกปฏิบตัิต่อท่ีบา้นทั้งแบบส่วนบุคคลและแบบกลุ่มในลกัษณะแบบครูเป็น
ศนูยก์ลาง (Teacher Center) แต่เน่ืองจากเนือ้หาของรายวิชาในส่วนของภาคทฤษฎีค่อนขา้งละเอียดและซับซอ้น 
ผูเ้รียนจะตอ้งใชท้ักษะการคิดและวิเคราะห์ค่อนขา้งสูง ตอ้งอธิบายซ า้พรอ้มยกตวัอย่างประกอบซ า้หลาย ๆ ครัง้ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะและมีความเขา้ใจท่ีชดัเจนมากขึน้  

จากการสงัเกตการณจ์ดัการเรียนการสอนเนือ้หาท่ีเป็นการปฏิบตัิในหอ้งปฏิบตัิการคอมพิวเตอรใ์นปัจจุบนั 
พบว่า ปัญหาท่ีค่อนขา้งพบบ่อย คือ ผูเ้รียนบางส่วนขาดสมาธิในการเรียนเน่ืองจากใหค้วามสนใจไปกับสิ่งรบกวน
อย่างอ่ืน เช่นแอบเลน่เกมหรือแอบใชส่ื้อสงัคม (Social Media) ระหว่างท่ีอาจารยยื์นบรรยายหรือสาธิตหนา้ชัน้เรียน 
โดยเฉพาะในผูเ้รียนบางกลุ่มจะติดเกมค่อนขา้งมากตอ้งกม้ดหูนา้จอโทรศพัทพ์กพาส่วนบุคคลอยู่ตลอดเวลาท าให้
อาจพลาดเนือ้หาส าคญัในบางสว่นไป และไมเ่ขา้ใจเนือ้หาในสว่นนัน้ ๆ  นอกจากนัน้จากขอ้มลูการประเมินประสิทธิภาพ
การสอนในรายวชิาดงักลา่วของผูเ้รียนยอ้นหลงัไป 2 ปี คือตัง้แต่ปี พ.ศ. 2561 ถึง ปี พ.ศ. 2562 พบว่า รอ้ยละ 83.4 
ของผูเ้รียนในปี พ.ศ. 2561 และ รอ้ยละ 86.2 ของผูเ้รียนในปี พ.ศ. 2562 มีความคิดเห็นว่าหัวขอ้ท่ียากท่ีสดุคือเรื่อง 
ภาษาสอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง (structure query language: SQL) เน่ืองจากจดจ าค  าสั่งไดย้าก และรอ้ยละ 74.2 
ของผูเ้รียนในปี พ.ศ. 2561 และ รอ้ยละ 83.6 ของผูเ้รียนในปี พ.ศ. 2562 มีความคิดเห็นว่าอยากใหมี้การปรบัปรุง
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคและกิจกรรมต่างๆ ท่ีมีความหลากหลายมากขึน้กว่าการบรรยายและใหฝึ้ก
ปฏิบตัติามแคเ่พียงอย่างเดียว 

ปัจจุบันพบว่าแนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมส่ือการเรียนรูรู้ปแบบใหม่ท่ีออกแบบและสอดแทรกเนือ้หา
บทเรียนลงไปในเกม โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูล้งมือเล่นและฝึกปฏิบตัิในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  (Game-
Based Learning) โดยในขณะท่ีลงมือเลน่ผูเ้รียนจะไดร้บัทกัษะ และความรูจ้ากเนือ้หาบทเรียนไปดว้ยขณะท่ีเลน่ เพ่ือ
ดึงดดูความสนใจของผูเ้รียนเน่ืองจากเกมโดยส่วนใหญ่จะมีสถานการณ์จ าลอง และจากการทบทวนวรรณกรรม
บทความวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งตัง้แต่ปี พ.ศ. 2562 – 2550 ไดแ้ก่ การศึกษาของ ลดาวลัย ์แยม้ครวญ และ ศุภกฤษฏิ ์ 
นิวฒันากลู (2562) เร่ืองการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรูส้  าหรบัส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบวา่ กลุม่ทดลองท่ีเรียนดว้ยการจัดการเรียนรูแ้บบใชเ้กมมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
สงูกวา่กลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกทักษะ นอกจากนัน้ในการศึกษาของ อัจฉราพรรณ 
โพธิต์ุน่ (2558) เร่ืองผลการสอนโดยใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
เจตคตติอ่การเรียนวชิาภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 ยังพบอีกว่า นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2  
ท่ีไดร้บัการสอนโดยใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 และนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการสอนโดย
ใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และในการศึกษาของ กัลยา บูรณ์สิริจรุงรฐั (2555) เรื่อง ผลการใช ้Game-
Based Learning ในการบรูณาการกบัการสอนทกัษะการอ่านภาษาองักฤษใหก้บันกัศกึษาท่ีมีเจตคตดิา้นบวกต่อการ
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เล่นเกม พบว่านักศึกษากลุ่มทดลองมีการพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลังการสอนสูงขึน้กว่า 
นกัศกึษากลุม่ควบคมุ และนกัศกึษากลุม่ทดลองมีแรงจงูใจในการเรียนภาษาองักฤษสงูขึน้หลงัจากไดร้บัการสอนดว้ย
แผนการสอนท่ีมีการบูรณาการ Game-Based Learning และจากการศึกษาเร่ือง ผลสมัฤทธิ์ของส่ือการเรียนรูแ้บบ 
Game-Based Learning ของ สกุล สขุศิริ (2550) พบว่า กลุ่มทดลองมีความรูส้ึกอยากเรียนรูเ้ม่ือทราบว่าตนจะได้
เรียนโดยมีเกมเป็นส่ือในการเรียนรู ้มีความคดิเห็นวา่ตนเองมีสว่นรว่มในการเรียนรูอ้ย่างมาก มีความคิดเห็นว่าเกมท า
ใหต้นเกิดการเรียนรูด้ว้ยตวัเอง  และท าใหรู้ส้กึสนกุสนานไปกบัการเรียนตลอดเวลาท่ีเรียน  

การพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นปัจจัยหลกัท่ีส  าคญัในการจัดกระบวนการใหผู้เ้รียนเขา้สู่มาตรฐานและ
ไดร้บัการพฒันาตนเอง โดยผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพฒันาตนเองได ้กระบวนการจัดการศึกษาจึงตอ้ง
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  ดงันั้นผูส้อนจึงจ าเป็นตอ้งปรบัเปล่ียนบทบาทของ
ตนเองจากการเป็นผูบ้อกความรูใ้หจ้บไปในแต่ละครัง้ท่ีเขา้สอนมาเป็นผูอ้  านวยความสะดวก(Facilitator)ในการเรียนรู ้
ให้แก่ผูเ้รียน เป็นผูก้ระตุน้ส่งเสริมสนับสนุนจัดสิ่งเรา้และจัดกิจกกรมให้ผูเ้รียนเกิดการพัฒนาให้เต็มตามศักยภาพ 
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของแต่ละบุคคล เพ่ือให้ผูเ้รียนเขา้ใจในเนือ้หาท่ีเก่ียวขอ้งกับการบริหาร
ฐานขอ้มลู โดยการช่วยสง่เสรมิแรงจงูใจและการมีสว่นรว่มของผูเ้รียนซึ่งเป็นสิง่จ  าเป็นเร่งด่วนท่ีอาจารยผ์ูส้อนตอ้งศึกษา
และน ามาประยกุตใ์ชก้บัการสอนเพ่ือใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในเนือ้หารายวชิาและมีความสขุมากขึน้ จากแนวคิดดงักล่าว
ขา้งตน้จึงมีความเป็นไปไดท่ี้จะน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Game-Based Learning มาประยุกตใ์ชใ้นการ
สอนเรื่องภาษาสอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในรายวิชาการบริหารฐานขอ้มลู โดยศึกษารูปแบบของเกมท่ีเหมาะสมกับ
เนือ้หาดงักลา่ว เพ่ือน ามาประยกุตใ์ชใ้นการสนบัสนนุผลสมัฤทธิด์า้นการเรียนการสอนของรายวชิา 
 

วธีิการศกึษา  
การวจิยัครัง้นีเ้ป็นวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi  Experimental  Research) ซึ่งด  าเนินการวิจัยแบบ One Group 

Pretest - Posttest Design (Fitz-Gibbon and Morris 1987: 113) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิใ์นการเรียนเร่ืองภาษา
สอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในรายวชิาการบรหิารฐานขอ้มลู ท่ีไดร้บัการสอนแบบใชเ้กม ( Game Based Learning )  
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 3 หลกัสตูรเทคโนโลยีบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวทิยาลยัสวนดสุติ ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวชิาการบรหิารฐานขอ้มลูในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2562 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัสวนดสุิต ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการบริหารฐานขอ้มูลในภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศกึษา 2562 กลุม่ตอนเรียน A1 จ านวน 34 คน โดยมีคณุสมบตัขิองกลุม่ตวัอย่างคือเป็นนักศึกษาในชัน้เรียนภาค
ปกติท่ีเข้าเรียนตามก าหนดเวลาและยินดีเขา้ร่วมการวิจัย  ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random 
sampling) โดยการจบัฉลากตอนเรียน 
 

การพทิักษส์ิทธิกลุ่มตัวอย่าง 
ผูว้ิจัยพบนักศึกษาท่ีเขา้ร่วมวิจัย สรา้งสัมพันธภาพและแนะน าตัว โดยชีแ้จงวัตถุประสงคข์องการวิจัย 

ขัน้ตอนการรวบรวมขอ้มลูและระยะเวลาของการวิจัย   พรอ้มทัง้ชีแ้จงใหท้ราบถึงสิทธิในการตอบรบัหรือปฏิเสธการ
เขา้ร่วมในการวิจัยครัง้นี ้ โดยไม่มีผลต่อการเรียนการสอนแต่อย่างใด   นอกจากนี้ในระหว่างการวิจัยหากไม่พอใจ 
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ตอ้งการเขา้รว่มในการวจิยัจนครบตามก าหนดเวลาสามารถบอกเลิกได ้ โดยไม่มีผลต่อการเรียนเช่นกัน ขอ้มลูต่าง ๆ 
ท่ีไดจ้ากการวิจัยครัง้นีถื้อเป็นความลบั การน าเสนอขอ้มูลต่าง ๆ จะน าเสนอในภาพรวม ไม่มีการเปิดเผยช่ือและ
นามสกลุท่ีแทจ้ริง  เม่ือมีขอ้สงสยัเก่ียวกับการท าวิจัยสามารถสอบถามผูว้ิจัยไดต้ลอดเวลา  เม่ือนักศึกษาท่ีเขา้ร่วม
วจิยัยินดีเขา้รว่มการวจิยั ผูว้จิยัใหล้งนามในเอกสารยินยอมเขา้รว่มในการวจิยั (Informed Consent Form) 
 
เคร่ืองมือในการวจัิยและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ  

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
 เครื่องมือท่ีใชใ้นการวจิยัครัง้นี ้มี 3 ชดุ ประกอบดว้ย 

ชดุท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม (Game Based Learning) เป็นแผนการสอนเรื่องภาษาสอบถาม
ขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในรายวิชาการการบริหารฐานขอ้มลู โดยมีทัง้หมด 6 หัวขอ้ย่อยใชจ้ัดการเรียนการสอนแบบ
บรรยายรว่มกบักิจกรรรมเกมใน 2 คาบเรียน (8 ช.ม.)  ประกอบดว้ย 3 กิจกรรมเดี่ยว และ 3 กิจกรรมกลุ่ม ผูว้ิจัยได้
ทบทวนเนือ้หาส าหรับบทเรียนจากต าราและน าเนือ้หาท่ีจะใชใ้นบทเรียนให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของเนือ้หากับวัตถุประสงค ์โดยก าหนดค่าดชันีความสอดคลอ้งของเนือ้หากับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ตัง้แต่ .50 ขึน้ไป จากนัน้ผูว้ิจัยไดป้รบัปรุงและแกไ้ขเนือ้หาตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ  โดยผูว้จิยัน าเนือ้หาดงักลา่วไปจดัท าเป็นส่ือการเรียนรูแ้บบเกม 

ชุดท่ี 2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองภาษาสอบถามขอ้มูลเชิงโครงสรา้ง ในรายวิชาการ
บรหิารฐานขอ้มลู สรา้งขึน้โดยผูว้จิยั มีจ  านวน  20 ขอ้ เป็นแบบทดสอบหลายตวัเลือก หลงัจากนัน้น าแบบทดสอบให้
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านพจิารณาความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม พบว่าขอ้ค  าถามทุกขอ้มี
คา่ดชันีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมอยู่ระหว่าง 0.50 – 1 ทุกขอ้ แสดงว่าขอ้ค  าถามเป็นตวัแทนของ
วตัถปุระสงคท่ี์ตอ้งการวดั หลงัจากนัน้น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทดสอบกับผูเ้รียนท่ีเคยเรียนเนือ้หา
เดียวกัน จ านวนประมาณ 10 คน เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนกขอ้สอบรายขอ้ (r) โดยใชเ้ทคนิค 
50% คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึน้ไป เพ่ือน าไปใช้จริง และ
วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นหรือความเท่ียงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยใช้สูตรการค านวณ KR-20 ของ  
Kuder-Richardson ไดค้า่เท่ากบั 0.62 

ชดุท่ี 3 แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัศกึษาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม โดยผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ซึ่งใช้
มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลางนอ้ย นอ้ยท่ีสดุ แบบสอบถามประกอบดว้ย 
2 สว่น คือ สว่นท่ี 1 ความพงึพอใจของนกัศกึษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมจ านวน 20 ขอ้แบ่งเป็น 4 ดา้น การ
วางแผนการสอนจ านวน 4 ขอ้ วธีิการสอนจ านวน 8 ขอ้และพฤติกรรมการสอนทั่วไปจ านวน 8 ขอ้ ส่วนท่ี 2 เป็นขอ้เสนอแนะ
ของนกัศกึษาตอ่การจดัการเรียนรูแ้บบเกมในส่วนของขอ้ปรบัปรุงต่าง ๆ รวมถึงความคิดเห็นเพิ่มเติมจ านวน 1 ขอ้  เป็น
แบบค าถามปลายเปิด น าหาคา่ความเท่ียงของแบบสอบถามดว้ยการค านวณคา่สมัประสทิธิแ์อลฟาเท่ากบั 0.81 

วธีิการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผูว้จิยัศกึษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีไดส้รา้งขึน้และจัดท าแผนการเรียนรู ้

แบบใชเ้กม Game-Based Learning ตามท่ีไดก้  าหนดไว ้
2. ศกึษารายละเอียดของรายวชิา ผลท่ีคาดหวงั วเิคราะหเ์นือ้หาเพ่ือสรา้งหวัขอ้การเรียนรู ้
3. เตรียมเนือ้หาบทเรียนแบบฝึกหดัและเอกสารการเรียนและสรา้งเป็นบทเรียนการเรียนรูแ้บบใชเ้กม 
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4. สรา้งแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูต้ามขอบเขตของหัวขอ้ท่ีก าหนด ในรายวิชาการ
บริหารฐานขอ้มลูเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตวัเลือก มีค  าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงขอ้เดียว จ านวน 20 ขอ้  
น าผลการทดสอบมาวิเคราะหเ์ป็นรายขอ้  โดยตรวจให้คะแนนท่ีตอบถูก ใหค้ะแนน 1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิดหรือไม่
ตอบหรือตอบเกิน 1 ค  าตอบใหค้ะแนน 0 คะแนน เม่ือตรวจและรวมคะแนนเรียบรอ้ยแลว้  จึงน ามาวิเคราะหเ์พ่ือหา
ความยากง่าย ( P ) และค่าอ านาจจ าแนก ( r ) เพ่ือคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่า
อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป และน ามาหาคา่ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดยใชส้ตูรคูเดอรร์ิชารด์สนัซึ่ง
แบบทดสอบมีคา่ความยากง่าย 0.20 - 0.80 และคา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป จ านวน 20 ขอ้ 

5. ท าการชีแ้จงการท าวิจัยแก่กลุ่มตวัอย่างและใหก้ลุ่มตวัอย่างลงลายมือช่ือในเอกสารยินยอมเขา้
รว่มวจิยั 

6. ผูว้ิจัยด  าเนินวิจัยโดยใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูก้่อนการเรียน
หลงัจากท าแบบทดสอบเรียบรอ้ย  ผูว้จิยัด  าเนินการจดัการสอนในชัน้เรียนโดยผ่านส่ือการเรียนรูแ้บบ Game-Based 
Learning เป็นเวลา 2 สปัดาห ์

7. หลงัเรียนเสร็จสิน้การเรียนการสอนเป็นเวลา 1 สปัดาห ์ผูว้ิจัยใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนรูห้ลงัเรียน 

8. ผูว้จิยัใหก้ลุม่ตวัอย่างตอบแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัศกึษาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้กม 

9. ตรวจสอบความถูกตอ้งและสมบูรณ์ของขอ้มลูแลว้น ามาวิเคราะหห์าผลสัมฤทธิ์การเรียนและ
เปรียบเทียบคา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนรวมถึงคะแนนความพงึพอใจเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

10. น าขอ้มลูวเิคราะหข์อ้มลู 
 

 การวเิคราะหข้์อมูล 
ในการวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัรวบรวมขอ้มลูเพ่ือวเิคราะห ์โดยใชค้า่สถิตดิงันี ้ 
1. วเิคราะหห์าประสทิธิภาพของแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนแบบปกติและแผนการจัดการ

เรียนรูแ้บบใชส่ื้อการเรียนรูแ้บบ Game-Based Learning โดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้งของเนือ้หากับจุดประสงค์
เชิงพฤตกิรรม (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 

2. การเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัการสอนแบบใชส่ื้อการเรียนรูแ้บบ 
Game-Based Learning วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค้า่สถิต ิไดแ้ก่ ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 
dependent t-test ดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูป 

3. ประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นผ่านส่ือสงัคม
ออนไลน ์วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค้า่สถิต ิไดแ้ก่ คา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการศกึษา  
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาสอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในวิชาการบริหารฐานขอ้มลู พบว่า 

คะแนนก่อนและหลงัการเรียนแบบใชเ้กมแตกตา่งกนั โดยเม่ือเปรียบเทียบค่าคะแนนหลงัเรียนภายหลงัการสอนแบบ
ใชเ้กมของผูเ้รียนทกุคนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิ 0.05 ดงัแสดงในตารางท่ี 1 
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ตารางที ่1  เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียนแบบใชเ้กมของกลุม่ตวัอย่าง 
                  (N = 34) 

คะแนน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน t p-value 
ก่อนเรียน 7.15 1.772 

14.208* .001 
หลงัเรียน 17.77 1.481 

* มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
  

2. ความพึงพอใจต่อการสอนแบบใชเ้กมในภาพรวมของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัมาก (  = 4.23, S.D.= 
0.614) เม่ือพจิารณาเป็นรายดา้นก็พบว่าอยู่ในระดบัมากเช่นกัน ไดแ้ก่ ดา้นการวางแผนการสอน (  = 4.23, S.D.= 
0.614) รองลงมา คือ ดา้นพฤตกิรรมการสอนทั่วไป (  = 4.14, S.D.= 0.462) และดา้นวิธีการสอน (  = 3.91, S.D.= 
0.547) ตามล าดบั 

 
อภิปรายผล  

ผลการวจิยัน ามาประกอบการอภิปรายผล  เป็นล าดบัไดด้งันี ้ 
1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภาษาสอบถามขอ้มูลเชิงโครงสรา้ง ในวิชาการบริหารฐานขอ้มลู พบว่า 

ค่าเฉล่ียคะแนนแบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนแบบใช้เกมแตกต่างกัน  โดยเม่ือเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนภายหลังการสอนแบบใช้เกมสูงกว่าก่อนไดร้ับการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานท่ี 1 คือ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองภาษาสอบถามขอ้มลูเชิงโครงสรา้ง ในวิชาการบริหาร
ฐานขอ้มลูของกลุม่ท่ีไดร้บัการสอนแบบใชเ้กมหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน เน่ืองจากการสอนแบบใชเ้กมท าใหผู้เ้รียน
เพลิดเพลินและมีความสนใจในเนื ้อหาท่ีเรียนมากขึน้ สอดคล้องกับการศึกษาของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ และ 
ศภุกฤษฏิ ์นิวฒันากลู (2562) เร่ือง การใชเ้กมเพ่ือการเรียนรูส้  าหรบัส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรข์อง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองท่ีเรียนแบบใช้เกมมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตรส์ูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในทุกทักษะ และกลุ่มทดลองมีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรห์ลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  ในทุกทักษะ และ
การศกึษาของ อจัฉราพรรณ โพธิต์ุน่ (2558) เร่ือง ผลการสอนโดยใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานท่ีมี
ตอ่ผลสมัฤทธิท์างการเรียนและเจตคตติอ่การเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 2 ผลการวิจัย
พบวา่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการสอนโดยใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐาน มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 นอกจากนั้นยัง
สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ กลัยา บรูณส์ริจิรุงรฐั (2555) เร่ือง ผลการใช ้Game-Based Learning ในการบูรณาการ
กับการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษใหก้ับนักศึกษาท่ีมีเจตคติดา้นบวกต่อการเล่นเกม ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 
นักศึกษากลุ่มทดลองมีการพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลังการสอนสูงขึน้กว่านักศึกษากลุ่ม
ควบคมุ และนกัศกึษากลุม่ทดลองมีแรงจงูใจในการเรียนภาษาองักฤษสงูขึน้หลงัจากไดร้บัการสอนดว้ยแผนการสอน
ท่ีมีการบรูณาการ Game-Based Learning 

2. ค่าเฉล่ียคะแนนความพึงพอใจต่อการสอนแบบใชเ้กมของกลุ่มประชากรอยู่ในระดบัมาก เม่ือจ าแนกราย
ดา้น พบวา่ คา่เฉล่ียคะแนนความพงึพอใจตอ่การสอนแบบเกมของกลุม่ประชากร จ าแนกรายดา้น พบวา่ การวางแผนการ
สอน ไดร้บัค่าเฉล่ียคะแนนสูงสดุ เท่ากับ 4.23 (S.D.= 0.614) อยู่ในระดบัมาก รองลงมาคือ ดา้นพฤติกรรมการสอน



 1432 การประชมุวชิาการระดบัชาต ิมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภมู ิครัง้ท่ี 5 

ทั่วไป ไดร้บัค่าเฉล่ียคะแนนเท่ากับ 4.14 (S.D.= 0.462) อยู่ในระดบัมากและวิธีการสอนไดร้บัค่าเฉล่ียคะแนนนอ้ย
ท่ีสดุ เท่ากบั 3.91 (S.D.= 0.547) หมายความว่านักศึกษามีความรูส้ึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ีดีต่อการสอนแบบใชเ้กม ซึ่ง
เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีช่วยผลกัดนัใหเ้กิดการเรียนรูใ้นนกัศกึษา ซึ่งสอดคลอ้งกบัการศกึษาของอจัฉราพรรณ โพธิต์ุน่ (2558) 
เร่ืองผลการสอนโดยใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการ
เรียนวชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 2 ท่ีพบวา่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการสอนโดย
ใชเ้กมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และในการศึกษาของกัลยา บูรณ์สิริจรุงรฐั (2555) เรื่องผลการใช ้Game-
Based Learning ในการบรูณาการกบัการสอนทกัษะการอ่านภาษาองักฤษใหก้บันกัศกึษาท่ีมีเจตคตดิา้นบวกต่อการ
เลน่เกม ซึ่งพบวา่นกัศกึษากลุม่ทดลองท่ีเรียนแบบใชเ้กมมีแรงจงูใจในการเรียนภาษาอังกฤษสงูขึน้หลงัจากไดร้บัการ
สอนดว้ยแผนการสอนท่ีมีการบรูณาการ Game-Based Learning 

 
ข้อเสนอแนะ  

1. การจดัการเรียนการสอนแบบใชเ้กม สามารถช่วยสรา้งบรรยากาศใหผู้เ้รียนรูส้ึกมีความเพลิดเพลินและ
สนใจเนือ้หาในบทเรียนมากขึน้ ท าใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเ้รียนเพิ่มขึน้ได ้เพราะฉะนัน้อาจารยผ์ูส้อนควรจะ
มีการพฒันากิจกรรมการเรียนในลกัษณะนีร้ว่มกบัเทคนิคการสอนแบบอ่ืนๆ เพิม่ขึน้ 

2. การไดผ้ลสรุปวา่คะแนนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อาจจะไมไ่ดเ้กิดจากผลการใชเ้กมแค่เพียงอย่างเดียว 
ดงันัน้ จึงควรมีการศกึษาปัจจยัอ่ืนๆ เพิม่เตมิในอนาคต 
 3. ควรมีการพฒันางานวจิยัอย่างตอ่เน่ือง โดยการขยายผลการวิจัยท าการทดสอบเปรียบเทียบผูเ้รี ยนท่ีใช้
วธีิการสอนวธีิอ่ืน ๆ กบัการสอนแบบใชเ้กมวา่มีความแตกตา่งกนัหรือไม ่อย่างไร 
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