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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง การพฒันาเกมการศกึษา เรือ่งรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

ผูว้ิจยั พรพิมล ใจกลา้ 
ปรญิญา การศกึษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2564 
อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. จกัรพงษ ์แพทยห์ลกัฟ้า  

  
การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์ (1)เพื่อพัฒนาเกมการศึกษา  เรื่องรูปร่าง รูปทรง วิชา

ทศันศิลป์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โดยใชห้ลกัการออกแบบตามหลกัADDIE Model และน าไป
หาประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  3 คน (2)เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลงัเรียนดว้ยเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง (3)เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศึกษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา  2564 จ านวน  20 คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบดว้ย (1)เกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ (2) แบบประเมินเกมการศึกษา เรื่อง
รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ รูปแบบมาตราประมาณค่า5 ระดบั (3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนเรียน-หลงัเรียน เรื่องรูปรา่ง รูปทรงวิชาทศันศิลป์ (4) แบบประเมินความพึงพอใจเกมการศกึษา 
เรื่องรูปร่าง รูปทรง วิชาทัศนศิลป์ แบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล 
ไดแ้ก่ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าt-test แบบ Dependent ผลการวิจยัพบว่า การ
พฒันาเกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 สรุปผลรวม
การประเมินเกมการศึกษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง มีค่าเฉลี่ยโดยรวมท่ี4.67 อยู่ในระดบัคณุภาพมากท่ีสดุใน
ทกุดา้น นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ
เกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอนมีความพึงพอใจสงูสดุมี
ค่าเฉลี่ย4.65 รองลงมา ดา้นเนือ้หามีค่าเฉลี่ย4.55 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ดา้นผูเ้รียนมีค่าเฉลี่ย4.51 อยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ และดา้นคณุภาพของเกมการศกึษามีค่าเฉลี่ย 4.45 อยู่ในระดบัมาก 
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The objectives of this research are as follows: (1) to develop educational games 

about shapes and forms in the subject of visual arts for Third Grade students according to the 
ADDIE Model and studying the efficiency from three experts; (2) to compare the learning 
achievement of Third Grade students before and after studying with educational games about 
shapes and forms; (3) to study the satisfaction of 20 third Grade students towards educational 
games in the second semester of the 2021 academic year using purposive sampling. The 
equipment used in this research consisted of (1) education games about shapes and forms in 
the subject of visual arts; (2) a five-point rating Scale for the evaluation of educational games 
about shapes and forms in the subject of visual arts; (3) a pretest and a posttest about shapes 
and forms in the subject of visual arts; (4) evaluation of the satisfaction with educational 
games about shapes and forms in the subject of visual arts. The statistics in this research 
included percentage, average, standard deviation, and a dependent t-test. The results of this 
research are the development of educational games about shapes and forms in visual art 
among Third Grade students had an average score of 4.67.The sample demonstrated learning 
achievement after educational games about shapes and forms at a statistically significant 
level at 0.5 and higher than before learning. A satisfaction evaluation score of the students 
towards educational games about shapes and forms in the subject of visual arts, which 
contained the following: (1) an activity point average score of 4.65; (2) a content point average 
score of 4.55; (3) a student point average score of 4.51; and (4) a quality point average score 
of 4.45. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตตกิรรมประกาศ 
  

ปรญิญานิพนธฉ์บบันีส้  าเรจ็ลลุว่งไดด้ว้ยดีดว้ยความเมตตากรุณาและช่วยเหลืออย่างดีจาก
ผศ.ดร.จักรพงษ์ แพทย์หลักฟ้า ประธานที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ที่ได้เสียสละเวลาอันมีค่าให้
ค าปรกึษาขอ้แนะน าอนัเป็นประโยชน์ พรอ้มทัง้ช่วยแกปั้ญหาและตรวจสอบแกไ้ขขอ้บกพรอ่งต่างๆ
ให้ชัดเจนและสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ ตลอดจนคอยใหก้ าลังใจและเอือ้อาทรต่อผูว้ิจัยดว้ยดีเสมอมา 
ผูว้ิจยัรูส้กึซาบซึง้ในความกรุณาเป็นอย่างยิ่งและขอกราบขอบพระคณุอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคุณ รศ.วรรณรตัน ์ตัง้เจริญ ประธานสอบปริญญานิพนธ์ และอ.ดร.อธิ
พัชร์ วิจิตสถิตรัตน์ กรรมการสอบปริญญานิพนธ์ ที่ ได้กรุณาให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่ เป็น
คณุประโยชนอ์ย่างยิ่ง รว่มถึงท่านคณาจารยส์าขาวิชาศิลปศกึษาของมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ
ทกุท่านท่ีไดใ้หค้วามเมตตากรุณาประสิทธ์ิประสานวิชาอบรมสั่งสอนและถ่ายทอดความรูท่ี้มีคณุค่า
แก่ผูว้ิจยั และขอขอบคณุฝ่ายบริการดา้นการศึกษาที่คอยช่วยเหลือประสานงานเอกสารใหก้บัผูว้ิจยั
มาโดยตลอด 

ขอกราบขอบพระคณุผูเ้ช่ียวชาญ อ.ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์ อ.ดร.อธิพชัร ์วิจิตสถิตรตัน ์และ 
รองผูอ้  านวยการศิทธราธิวฒัน์ สิถิระบุตร ที่ไดใ้หค้  าแนะน าในการตรวจแบบประเมินเกมการศึกษา
เรื่องรูปรา่งรูปทรง ของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ และแบบวดัความพึง
พอใจเกมการศึกษาเรื่องรูปรา่งรูปทรง ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุผูอ้  านวยการโรงเรียนสายน า้ทิพย์
ตลอดจนคณุครูฝ่ายวิชาศิลปะที่ใหค้วามอนเุคราะหเ์สียสละเวลาอนัมีค่าใหค้วามรว่มมือใหข้อ้มลูใน
การท าวิจยัครัง้นีอ้ย่างดียิ่ง 

ทา้ยนีผู้ว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุ บิดามารดาที่อบรมเลีย้งดใูหค้วามอปุการะสนบัสนนุและ
เห็นความส าคญัของการศกึษาของผูว้ิจยัมาโดยตลอดและขอบคณุทกุก าลงัใจในครอบครวัที่ใหค้วาม
ช่วยเหลือและสนับสนุนผู้วิจัย ขอขอบคุณกัลยาณมิตรทุกท่านที่คอยเป็นก าลังใจรบัฟังปัญหา
จนกระทั่งส  าเร็จการศึกษา คุณค่าใดๆอันเกิดจากปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ ขอมอบตอบแทนพระคุณ
บิดามารดาท่ีได้อบรมเลีย้งดูให้ความรกัแก่ผู้วิจัยตลอดมาทั้งในอดีตและปัจจุบันท่ีได้ประสิทธ์ิ
ประสานความรูแ้ก่ผูว้ิจยัท าใหไ้ดร้บัประสบการณท์ี่ทรงคณุค่ายิ่ง 
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บทที ่1 
บทน า 

1.ความเป็นมาและความส าคัญ 
จากบรบิทการจดัการศกึษาตามหลกัสตูรแกนกลางขัน้พืน้ฐานมุ่งสรา้งศกัยภาพทางการ

การคิด การท างานอย่างสรา้งสรรค ์ และมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพืน้ฐานความเช่ือวา่ ทกุคน
สามารถที่จะเรียนรูแ้ละพฒันาตวัเองไดอ้ย่างเต็มตามศกัยภาพ ดงัปรากฎในพระราชบญัญัติการ
ศกึษแห่งชาต ิ พทุธศกัราช 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม ฉบบัที่ 2 พทุธศกัราช 2545 และ ฉบบัที่ 3 
พทุธศกัราช 2553 หมวดท่ี 4 ก าหนดแนวการจดัการศกึษาวา่หลกัของการจดัการศกึษาผูเ้รียน    
ทกุคนมีความสามารถในการเรียนรูแ้ละพฒันาตวัเองได ้ ฉะนัน้การจดัการเรียนการสอนจึงตอ้งยดึ
หลกัวา่ผูเ้รียนเป็นส าคญั การจดัการเรียนรูต้อ้งสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียน เพื่อใหเ้กิดทกัษะการ
เรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการศกึษาคน้ควา้การจดัการเรยีนการสอนท่ีผ่านมา พบวา่ผูเ้รยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนไม่ดี ตามรายงานการประเมินคณุภาพการศกึษากลุม่สาระการเรียนรูศ้ิลปะ พบว่ามีการจดั
กิจกรรมกระบวนการเรียนการสอนที่ไม่เรา้ใจ นกัเรยีนไม่ไดแ้สดงออกทางความคดิ เบื่อหน่ายตอ่
การรบัรูท้างการเรยีน ซึง่สง่ผลต่อคณุภาพโดยรวม ดงัมีรายงานผลการประเมินคณุภาพการศกึษา
กลุม่สาระการเรียนรูศ้ิลปะ วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนบา้นค าเลา  
อ าเภอกดุชมุ จงัหวดัยโสธร ตัง้เปา้หมายการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีน รอ้ยละ 80 
นกัเรยีนท าไดร้อ้ยละ 69.53 ซึง่ต  ่ากวา่เกณฑ ์ เช่นเดยีวกนักบัโรงเรยีนสายน า้ทิพยท์ี่มีปัญหาดา้น
ผลสมัฤทธ์ิทางการจดัการเรยีนการสอนในวิชาทศันศิลป์ จากการบอกกลา่วโดยครูผูส้อนนกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 วา่ ผลคะแนนในหน่วยการเรยีนรูท้ี่ 1 เรื่องรูปรา่ง รูปทรง นกัเรยีนท าขอ้สอบ
ไดค้ะแนนนอ้ย เม่ือพบปัญหาจงึไดศ้กึษาสาเหต ุ และสอบถามไปทางครูผูส้อนพบวา่ การจดัการ
เรียนการสอนยงัไม่เอือ้ต่อการเรียนรู ้ จงึท าใหน้กัเรยีนไม่สามารถเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึง่
สอดคลอ้งกบั (ประสาท ขนัชยัภมูิ, 2548) กลา่วถึง การสอนของครูผูส้อนศิลปะ วา่ครูผูส้อนสว่น
ใหญ่ใชว้ิธีสอนทีเคยปฏิบตัิมา หรอืสอนตามประสบการณข์องครูผูส้อน โดยมกัจะสั่งใหน้กัเรยีน
ปฏิบตัิตาม นกัเรยีนจงึไม่มีโอกาสไดแ้สดงออกทัง้ความคิด และการรเิริม่สรา้งสรรค ์ ฉะนัน้วิธีที่ดี
คือนกัเรยีนตอ้งสนกุกบัการเรียน ไดค้ิด วิเคราะหแ์ละสงัเกต จงึตอ้งปรบักระบวนการเรียนการสอน 
เพื่อพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนใหเ้รียนรูอ้ย่างเต็มศกัยภาพ สอดคลอ้งกบั (ยาใจ เจรญิสวุรรณ, 
2548) กลา่ววา่ เปา้หมายของการปฏิรูปการเรียนการสอนเพื่อสรา้งคณุภาพการศกึษานัน้มุง่เนน้
ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางใหผู้เ้รยีนไดป้ฏิบตัิจรงิจากสื่อและวสัดกุารเรยีนรูจ้ากสภาพความเป็นจรงิท่ี
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ผูเ้รียนมีสว่นรว่มสอดคลอ้งกบัสภาพชีวิตจรงิเป็นกระบวนการเรียนรูมุ้่งพฒันาผูเ้รยีนเต็มตาม
ศกัยภาพ ใหผู้เ้รียนเรยีนอยา่งมีความสขุ 

ปัจจบุนัการเรียนการสอนมีการกิจกรรมที่หลากหลายขึน้ มีวิธีการสอนแบบต่างๆมาใชใ้น
การพฒันาทกัษะทางดา้นศลิปะใหก้บันกัเรยีน ซึง่วิชาศิลปะจดัอยู่ในกลุม่สรา้งเสรมิลกัษณะนิสยั 
เป็นวิชาสามญัท่ีช่วยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทางดา้นต่างๆ มีความสมัพนัธก์บัความคิดและการ
แสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์ (ณฐัวรรณ เฉลิมสขุ, 2017) การจดักิจกรรมประกอบการเรียนการสอน
จงึสามารถดงึศกัยภาพทางการเรยีนรูไ้ดด้ี  

จากการศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบักระบวนการจดัการเรียนการสอนพบวา่ การจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใชเ้กมการศกึษาเป็นวธีิการสอนที่ชว่ยใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนสงูสามารถ
ดงึดดูความสนใจของผูเ้รียนไดแ้ละมีความส าคญัในการช่วยพฒันาความรูค้วามจ าของผูเ้รียน
อย่างที่เรียกวา่ “Play to Leaning” หรอื “การเรียนรูข้ณะเลน่” การเลน่เกมท าใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูข้ณะหรอืหลงัเลน่เกม เรียนและสนกุไปดว้ยพรอ้มกนั (นชุจรี  สละรมิ, 2012) กิจกรรมเกม
การศกึษาช่วยฝึกการสงัเกตและคิดหาเหตผุล ฝึกการแยกประเภทและจดัหมวดหมู่ ในการเลน่เกม
การศกึษาจึงเป็นวิธีอย่างหนึ่งท่ีสามารถสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้ และยงัช่วยพฒันาทกัษะ
ต่างๆ รวมทัง้สง่เสรมิกระบวนการในการท างานและการอยู่รว่มกนัในสงัคม เกมการศกึษา จงึเป็น
อีกวิธีการหนึ่งท่ีสามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนไดด้ี ซึง่เทคนิคการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมการศกึษา (ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2559) กลา่ววา่ เกมเป็นวิธีหนึ่งท่ีสามารถน ามาใชใ้นการสอนได้
โดยผูส้อนสรา้งสถานการณส์มมติขึน้ใหผู้เ้รียนเลน่ดว้ยตนเองภายใตข้อ้ตกลงหรอืกติกาก าหนดขึน้ 
ผูเ้รียนจะตอ้งตดัสินใจท าอย่างใดอยา่งหนึ่ง ในอนัท่ีจะท าใหผ้ลออกมาในการรูแ้พ ้ชนะ  ซึง่จะชว่ย
ใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหค์วามรูส้กึนกึคิดและพฤติกรรมต่างๆ ที่มีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ   และยงัช่วย
ใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้กึสนกุสนานในการเรียนการสอนโดยใชเ้กมการศกึษาการใชเ้กมการศกึษา
แต่ละครัง้ตอ้งมีจดุมุ่งหมายของการใชเ้กมเพื่อเป็นแนวทางในการเรยีนการสอน ชยัวฒัน ์ สทุธิรตัน ์
อา้งถงึ (Weed, 2558) ไดก้ลา่วถึงจดุมุง่หมายของเกม ดงันี ้ 1. เป็นกิจกรรมที่พฒันาทางดา้น
รา่งกาย ชว่ยผ่อนคลายความตงึเครียด เสรมิสรา้งใหมี้การตื่นตวั และมีบรรยากาศที่แตกตา่งจาก
การเรยีนแบบปกติ 2. เป็นการสรา้งบรรยากาศที่สนกุสนาน จะชว่ยใหน้กัเรยีนสนใจบทเรยีน การ
จดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมการศกึษาจงึมีประโยชน ์ เพราะเกมสง่ผลใหเ้กิดความกระตือรอืรน้
และนกัเรยีนเป็นศนูยก์ลางในการเรยีนรู ้ ก่อใหเ้กิดแรงจงูใจสงู สง่เสรมิใหน้กัเรยีนไดท้ ากิจกรรม
รว่มกนั และมีกิจกรรมการติดตอ่สื่อสารรว่มกนัซึง่เป็นการเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนตดัสินใจ และ
แกปั้ญหาเกมใหผ้ลหรอืขอ้มลูยอ้นกลบัทนัที สนบัสนนุใหน้กัเรยีนมีการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ 
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ฉะนัน้ผูว้ิจยัจงึเหน็วา่การจดักิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยเกมการศกึษาสามารถพฒันา
ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรยีนรูไ้ดเ้ต็มศกัยภาพ เพราะเกมการศกึษาเป็นกิจกรรมการเลน่ที่ชว่ยฝึกทกัษะ
และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิง่ที่เรียนดงัท่ี (เสโนฤทธ์ิ, 2551) กลา่วไว ้ผูว้ิจยัจงึ
สนใจที่จะสรา้งเกมการศกึษาเพ่ือใชใ้นการประกอบการเรียนการสอนใหน้กัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที่3 ในวิชาทศันศิลป์ เรื่องรูปรา่ง รูปทรง เพื่อใหน้กัเรยีนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในวิชาทศันศิลป์
เรื่องรูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ผ่านการเลน่เกมการศกึษา ซึง่ในช่วงชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3ตวัชีว้ดักลุม่
สาระการเรยีนรูศ้ิลปะ ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช2551 กลา่ววา่ 
ตอ้งมีทกัษะการสงัเกต ทกัษะการจ าแนกประเภท และเรียนรูเ้ขา้ใจเก่ียวกบัรูปรา่งรูปทรง และ
จ าแนกทศันธาตขุองสิ่งต่างๆในธรรมชาตสิิ่งแวดลอ้มและงานทศันศลิป์ (ส  านกังานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศกึษาธิการ, 2555) ฉะนัน้เกมการศกึษาผูว้ิจยัตอ้งการออกแบบให้
เหมาะสมตามหลกัสตูรการสอนศิลปะในชว่งชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเกิด
กระบวนการเรยีนรู ้เขา้ใจเก่ียวกบัรูปรา่ง รูปทรง และจ าแนกทศันธาตขุองสิ่งต่างๆในธรรมชาติได ้ 
รูปรา่งรูปทรงเป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีส าคญัอย่างยิ่งในการสรา้งสรรคง์านศิลปะ และเป็นสว่น

สมัพนัธก์บัรูปรา่งของสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวนัและในธรรมชาติ ซึง่จ  าเป็นท่ีตอ้งใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้

เขา้ใจ และเกิดทกัษะการจ าแนกประเภทได ้ เพื่อน าไปสูก่ารแสดงออกในการสรา้งสรรคผ์ลงาน

ทศันศิลป์ 

ผูว้ิจยัเห็นความส าคญัของปัญหาการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาผูเ้รียนใหส้ามารถ
เรียนรูไ้ดเ้ต็มศกัยภาพ ผูว้ิจยัจงึสนใจพฒันาเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ขึน้มา 
เพื่อใหน้กัเรยีนเกิดการเรียนรูเ้ขา้ใจและจดจ าเก่ียวกบัรูปรา่ง รูปทรง ไดม้ากขึน้จากการเลน่เกม มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีดี และเกิดความพงึพอใจตอ่การเรยีนวิชาทศันศิลป์มากขึน้ดว้ย 

2. ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1.เพื่อพฒันาเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 
2.เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ก่อน

และหลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 
3.เพื่อศกึษาความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม

การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 
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3. ความส าคญัของการวิจยั 
1.ผลการศกึษาครัง้นีส้ามารถน าไปพฒันาการเรียนการสอนวิชาทศันศิลป์เรื่องรูปรา่ง

รูปทรง ของนกัเรยีนช่วงชัน้ประถมศกึษาปีที่3 โดยผา่นการเลน่เกมส าหรบัครูและผูท้ี่เก่ียวขอ้งทาง
การศกึษาได ้ 

2.เป็นแนวทางในการพฒันานวตักรรมประเภทเกมการศกึษาระดบัชัน้ประถมศกึษาใน
รายวิชาอื่นๆ 

3.ทราบระดบัความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาโดยครูสามารถใชเ้ทคนิควิธีการสอน
รูปแบบตา่งๆ เพื่อใหน้กัเรยีนมีความพงึพอใจ อนัจะน ามาซึง่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีดีขึน้  

4. ขอบเขตของการวจิัย 
การก าหนดขอบเขตที่ใชใ้นการวิจยัในครัง้นี ้มีดงันี ้ 
1.ขอบเขตของการพฒันาเกมการศกึษาเรือ่งรูปรา่ง รูปทรง พฒันาขึน้โดยใชห้ลกัการ

ของADDIE (ADDIE Model) ลกัษณะของเกมเป็นเกมออนไลน ์โดยใชรู้ปแบบของเกมWord Wall 
และเกมถาม-ตอบ การเรยีนดว้ยเกมเนน้กระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรยีนรู ้ การคิดวิเคราะห ์ และ
เขา้ใจเรื่องรูปรา่ง รูปทรงในวิชาทศันศิลป์ รว่มไปถึงใหเ้กิดความพงึพอใจต่อการเรียนรูผ้่านเกม
การศกึษา 

2.ขอบเขตส าหรบัหาประสทิธิภาพของเกมการศกึษาเรือ่งรูปรา่ง รูปทรงวิชาทศันศิลป์ 
ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นศิลปะ ดา้นเทคโนโลยี
การศกึษา ดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 คน เป็นผูพ้ิจารณาเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

3.ขอบเขตส าหรบัหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและหาความพงึพอใจที่มีต่อเกม
การศกึษาเรื่องรูปรา่งรูปทรงวิชาทศันศิลป์ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่3 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรยีนชาย-หญิง อายรุะหว่าง 8-9 ปีก าลงัศกึษา

อยู่ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 โรงเรยีนสายน า้ทิพยส์  านกังานเขตพืน้ที่
การศกึษาประถมศกึษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 หอ้งเรยีน จ านวน 20 คนโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) นกัเรยีนท่ีมีปัญหาการเรยีนรูเ้รื่องรูปรา่ง รูปทรง 
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5. ตัวแปรทีศ่กึษา 
ตวัแปรอิสระ (Independent variable) ไดแ้ก่ เกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชา

ทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ไดแ้ก่  
1.ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนรูโ้ดยใชเ้กม

การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 
2.ความพึงพอใจต่อการเรียนรูด้ว้ยเกมการศึกษา เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

6. กรอบแนวคิดการวิจยั 
การการพฒันาเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ส  าหรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสายน า้ทิพย ์ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษา 
กรุงเทพมหานคร สามารถอธิบายเป็นกรอบแนวคิดไดด้งันี ้

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิ 

การพฒันาเกมการศกึษา
เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
3  

1. ประสิทธิภาพของเกมการศกึษา
เรื่องรูปรา่ง รูปทรง 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงั
การสอนโดยใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 

3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 

ทฤษฎีADDIE MODEL 
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7.นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนัผูว้ิจยัไดก้ าหนดความหมายของค าศพัทเ์ฉพาะบางค าใน

การวิจยัครัง้นี ้
1.การพฒันาเกมการศกึษา หมายถึง การสรา้งสื่อการจดัประสบการณ ์ ความรูค้วามจ า 

ประเภทเกมการศกึษาแบบออนไลน ์ โดยมีการศกึษาปัญหาและพฒันาเกมขึน้มาใหผู้เ้รียนเลน่ทัง้
แบบเด่ียวและกลุม่มีกฎกติกา และวธีิการเลน่ที่ท  าใหผู้เ้รยีนเกิดความสนกุสนานและเกิดการเรียนรู ้
ขณะเลน่เกมการศกึษา 

2.การเรยีนรูข้ณะเลน่ หมายถึง การเรยีนรูส้ามารถเกิดขึน้ไดข้ณะท่ีมีสมาธิจดจ่อกบัการ
เลน่เกม เม่ือมีสมาธิ มีความสนกุสนานจากการเลน่ เด็กก็สามารถจดจ าและเรียนรูจ้ากสิ่งที่เลน่ได้
ทัง้ท่ีรูต้วัและไม่รูต้วั การเลน่จึงท าใหเ้กิดการเรียนรูไ้ด ้

3.ผลสมัฤทธ์ิการเรยีนรูเ้รื่องรูปรา่ง รูปทรง หมายถงึ ผลที่เกิดจากกระบวนการเรยีนการ
สอนที่ท  าใหน้กัเรยีนสามารถเรยีนรูแ้ละเขา้ใจ เรื่องรูปรา่ง รูปทรง โดยวิธีการเลน่เกม ซึง่สามารถวดั
ไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิดา้นความรูค้วามเขา้ใจเรื่องรูปรา่ง รูปทรง 

4.ความพงึพอใจจากการเรียนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 หมายถึง ความคิดเห็นของนกัเรยีนที่มีต่อการเรยีนการสอนดว้ยเกมการศกึษา 
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ซึง่สามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินความพงึพอใจมีลกัษณะเป็นแบบมาตรา
สว่นประมาณค่า (Ratting Scale) 5 ระดบั คือ 5 4 3 2และ1 ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 

5. หลกัการADDIE Model หมายถึง กระบวนการพฒันารูปแบบการสอนอย่างเป็นล าดบั
ขัน้ น ามาใชเ้ป็นหลกัการในการพฒันาเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง 5ขอ้ดงันี ้ 1) ขัน้วิเคราะห ์
2) ขัน้ออกแบบ 3) ขัน้การพฒันา 4 )ขัน้การด าเนินการ 5) ขัน้การประเมิน 

8. สมมุตฐิานในการวิจยั 
1.เกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีประสทิธิภาพ

อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
2.ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีเรยีนดว้ยเกมการศกึษา

เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

3.ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนดว้ยเกมการศกึษา
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

การวิจยัเรื่อง การพฒันาเกมการศกึษาเรือ่ง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1.หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
2.เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัเกมการศกึษา 
3.เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัหนว่ยการเรียนรูว้ิชาศิลปะ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
4.เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัพฒันาการของเดก็ช่วงวยั 8-9ปี 
5.เอกสารเก่ียวกบัทฤษฎี ADDIE Model 
6.เอกสารเก่ียวกบัแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
7.งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551  
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551a)

ไดก้ าหนดกรอบการจดัการศกึษาไว ้ดงันี ้
เอกสารหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 จดัท าขึน้ส  าหรบัใชเ้ป็น

กรอบและทิศทางในการจดัท าหลกัสตูรสถานศกึษาส าหรบัทอ้งถ่ินและในสถานศกึษา และน ามา
จดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาเด็กและเยาวชนไทยทกุคนในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานใหมี้
คณุภาพ ดา้นความรู ้ และทกัษะที่จ  าเป็นส าหรบัการด ารงชีวิตในสงัคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และ
แสวงหาความรูเ้พื่อพฒันาตนเองไดอ้ย่างต่อเน่ือง 

วิสัยทศัน ์
ในหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานนัน้มุง่พฒันาผูเ้รียนทกุคน ซึง่เป็นก าลงั

ของชาติใหเ้ป็นผูท้ี่มีความพรอ้มและสมดลุทัง้ดา้นรา่งกายความรู ้ คณุธรรม มีจิตส านกึปลกูฝัง
ความเป็นพลเมืองของไทยและเป็นพลของโลก ยดึมั่นการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย ให้
เป็นผูมี้ความรูแ้ละทกัษะพืน้ฐาน รวมทัง้ เจตคติ ที่จ  าเป็นตอ่การศกึษาตอ่ มีการประกอบอาชีพ
และมีการศกึษาตลอดชีวิต อนัมุ่งเนน้ผูเ้รยีนเป็นส าคญับนพืน้ฐานความเช่ือวา่ ทกุคนสามารถที่จะ
เรียนรูแ้ละพฒันาตนเองไดเ้ต็มตามศกัยภาพ 
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หลักการ 
หลกัการส าคญัในหลกัสตูรแกนกลางนัน้มีเปา้หมายเพ่ือพฒันาเด็กและเยาวชนใหมี้

มาตรฐานในการเรียนรู ้ โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เพื่อใหเ้กิดความรู ้ ทกัษะ เจตคติ คณุธรรมบน
พืน้ฐานความเป็นไทยไปควบคูก่บัความเป็นสากลและเพื่อใหป้ระชาชนทกุคนไดร้บัโอกาศทาง
การศกึษากนัอย่างเสมอภาคและมีคณุภาพ เพราะเป็นหลกัสตูรการศกึษาท่ีใชศ้กึษาทัง้ในระบบ 
นอกระบบ ตามอธัยาศยั ครอบคลมุทกุกลุม่เปา้หมาย 

จุดหมาย 
มุ่งพฒันาผูเ้รยีนเพื่อเป็นคนดี มีปัญญา มีความสขุ มีศกัยภาพในการศกึษาตอ่และ

ประกอบอาชีพ ไดก้ าหนดเป็นจดุหมายเพื่อใหเ้กิดกบัผูเ้รียน เม่ือจบการศกึษาขัน้พืน้ฐานใหเ้ป็นผูมี้
ความรูค้วามสามารถในการสื่อสาร มีทกัษะดา้นการคิด แกปั้ญหา เป็นผูมี้จรยิธรรม และค่านิยมท่ี
พงึประสงค ์ มองเห็นคณุคา่ของตนเอง มีวินยัและปฏบิตัิตนตามหลกัศาสนาท่ีตนนบัถือ มุง่ท า
ประโยชนแ์ละสรา้งสิ่งที่ดีงามในสงัคมและอยู่รว่มกนัในสงัคมอย่างมีความสขุ  

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
มุ่งเนน้พฒันาผูเ้รียนใหมี้คณุภาพตามมาตรฐานที่ก าหนดไว ้5 ประการ ดงันี ้
1.ความสามารถในการสื่อสารมีวัฒนธรรมความสามารถที่จะใช้ภาษาในกา

ถ่ายทอดความคิดความรูค้วามเขา้ใจและทัศนของตัวเองเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์ขอ้มูล
ข่าวสารที่เป็นประโยชนต์่อการพฒันาตนเองและสงัคม รวมถึงการเจรจาและต่อรองเพื่อลดปัญหา
ความขัดแยง้ต่างๆ ตลอดจนการเลือกใชว้ิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ทั้งในการรูจ้ักเลือกรบั
หรือไม่รบัขอ้มูลข่าวสารตามหลักเหตุผลและความถูกตอ้งโดยมีการค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสงัคม 

2.ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบซึ่งมีความสามารถของการคิดวิเคราะห ์
การคิดสงัเคราะห ์การคิด อย่างสรา้งสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อน าไปสู่การสรา้งองค์
ความรู ้สารสนเทศเพ่ือการตดัสินใจกบัตวัเองและสงัคมไดอ้ย่างเหมาะสม 

3.ความสามารถในการแกปั้ญหา ในการแกปั้ญหาและอปุสรรคสามารถเผชิญกบั
ปัญหาและแกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้งเหมาะสมอยู่บนพืน้ฐานของหลกัเหตผุล เขา้ใจความสมัพนัธ์
และเขา้ใจการเปลี่ยนแปลงของเหตกุารณต์่างๆในสงัคมมีการแสวงหาความรูน้  ามาประยกุตใ์ชใ้น
การปอ้งกนัและแกปั้ญหา มีการตดัสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยมีการค านงึถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ต่อ
ทัง้ตนเอง สงัคมและสิ่งแวดลอ้ม 

4.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ 
ไปใช้ด าเนินชีวิตประจ าวัน การที่ เรียนรู ้ด้วยตนเอง การที่ เรียนรู ้อย่างต่อเนื่ องการสร้าง
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ความสมัพนัธอ์นัดีระหว่างบคุคลในการท างานและการอยู่รว่มกนัในสงัคม รูจ้กัจดัการปัญหาและ
ความขัดแย้งได้ย่างเหมาะสม มีการปรับตัวให้ทันการเปลี่ยนแปลงของสังคม และการรูจ้ัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พงึประสงคท์ี่สง่ผลกระทบตอ่ตนเองและผูอ้ื่น 

5.ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถที่รูจ้กัเลือกใชเ้ทคโนโลยีใน
การแสวงหาความรูใ้นดา้นต่างๆ มีทกัษะกระบวนการทางการเทคโนโลยี เพื่อใชพ้ฒันาตวัเองและ
สังคมในด้านการเรียน การท างาน การสื่ อสารและใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์และ
เหมาะสม 

สรุปคือผูเ้รียนจ าเป็นจึงตอ้งสมรรถนะทัง้ 5 ประการ เพราะเป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนรูใ้น
การฝึกฝน และพฒันาตวัเองอย่างตอ่เนื่องการเรยีนรูฝึ้กฝนตวัเองใหเ้ป็นผูมี้ศกัยภาพ และมี
ความสามารถจงึตอ้งมีการสื่อสารท่ีดีสามารถถ่ายทอดความรูแ้ละมีความเขา้ใจเม่ือเป็นผูร้บัสาร มี
ความคิดสรา้งสรรค ์ รูจ้กัแกปั้ญหาเมื่อเจอสถานการณต์่างๆในการด ารงชีวิต มีทกัษะดา้น
ความสมัพนัธอ์นัดีในการอยูร่ว่มกบัผูอ้ื่นในสงัคมและในยคุสมยัปัจจบุนัผูเ้รียนจ าเป็นที่ตอ้งมี
ความสามารถดา้นการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสื่อสารและแสวงหาองคค์วามรู ้

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระศลิปะ วิชา
ทศันศิลป์ 

(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551b) กลุม่สาระการเรยีนรูศ้ลิปะไดมุ้่งพฒันาผูเ้รียนใหก้่อ
เกิดความรูค้วามเขา้ใจและมีทกัษะ วิธีการทางศิลปะ เกิดความซาบซึง้ในคณุค่าดา้นศิลปะ เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกอย่างอิสระ 

ทศันศิลป์ 
ผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบศิลป์ ทศันธาต ุสามารถสรา้งและน าเสนอ

ผลงานทางทศันศิลป์ไดจ้ากจินตนาการ โดยการเลือกใชอ้ปุกรณท์ี่เหมาะสม รวมทัง้สามารถใช้
เทคนิควิธีการของศิลปินในการสรา้งงานไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ วิเคราะห ์ วิพากษ ์ วิจารณค์ณุค่า
งานทศันศิลป์ เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างทศันศิลป์ ประวตัิศาสตร ์และวฒันธรรม เห็นคณุค่างาน
ศิลปะท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม มีการช่ืนชม และน าประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

สาระที ่1 ทศันศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 1.1 สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ตามจนิตนาการ และมีความคิด

สรา้งสรรค ์ รูจ้กัวิเคราะห ์ วิพากษ ์ วิจารณค์ณุค่าของงานทศันศลิป์ มีการถ่ายทอดความรูส้กึ
ความคิดต่องานศิลปะไดอ้ย่างอิสระ ชื่นชม และน ามาประยกุตใ์ชก้บัชีวิตประจ าวนั 

ตวัชีว้ดัช่วงชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
1.บรรยายรูปรา่ง รูปทรง ในธรรมชาติ สิ่งแวดลอ้มและงานทศันศิลป์ 
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2.ระบวุสัดอุปุกรณท์ี่ใชส้รา้งผลงาน เมื่อชมงานทศันศิลป์ 
3.จ าแนกสิ่งต่างๆในธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและงานทัศนศิลป์ โดยเน้นรูปร่าง 

รูปทรง เรื่องเสน้ และเรื่องสี 
4.วาดภาพระบายสีสิ่งรอบตวั 
5.มีทกัษะพืน้ฐาน ในการใชว้สัดอุปุกรณส์รา้งสรรคง์านป้ัน 
6.วาดภาพถ่ายทอดความคิดความรูส้ึกจากเหตุการณ์ชีวิตจริงโดยใชเ้สน้รูปร่าง 

รูปทรง และพืน้ผิว 
7.บรรยายเหตุผลและวิธีการในการสรา้งงานศิลปะ โดยเน้นถึงเทคนิคและวัสดุ

อปุกรณ ์ 
8.ระบสุิ่งที่ช่ืนชมและสิ่งที่ควรปรบัปรุงในงานทศันศิลป์ของตนเอง 
9.ระบแุละจดักลุม่ของภาพตามทศันธาตทุี่เนน้ในงานทศันศิลป์นัน้ๆ 
10.บรรยายลักษณะรูปร่าง รูปทรง ในงานการออกแบบสิ่งต่างๆที่มีในบา้นและ

โรงเรยีน 
คุณภาพของผู้เรียนเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

1.เรียนรูแ้ละเขา้ใจเรื่องรูปรา่ง รูปทรง สามารถจ าแนกทศันธาตขุองสิ่งต่างๆทัง้ใน
ธรรมชาติ ในสิ่งแวดลอ้ม รวมถึงในงานทศันศิลป์ และมีทกัษะพืน้ฐานในการใชว้สัดอุปุกรณใ์นการ
น าไปสรา้งสรรคผ์ลงานศิลปะ วาดภาพ ระบายส ี ใชเ้สน้ รูปรา่งรูปทรง สี มีการถ่ายทอดความคดิ 
ความรูส้กึ เหตกุารณ ์ ชีวิตจรงิ สรา้งงานทศันศิลป์ตามที่ตนช่ืนชอบ สามารถแสดงเหตผุลและ
วิธีการในการปรบัปรุงงานของตนเอง 

2.เรียนรูแ้ละเขา้ใจความส าคญัของงานทศันศิลป์ในชีวิตประจ าวนัที่มาของงาน
ทศันศิลป์ตามทอ้งถิ่น ตลอดจนรูจ้กัการใชว้สัด ุอปุกรณ ์และวิธีการสรา้งงานทศันศลิป์ตามทอ้งถิ่น 

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดทฤษฎเีกี่ยวกับเกมการศึกษา 
2.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

เกมการศกึษาเป็นอีกกิจกรรมหนึง่ท่ีจะชว่ยเรื่องพฒันาการของเด็กทัง้ทางดา้น
อารมณ ์สงัคมและสติปัญญา ซึง่ไดมี้นกัวชิาการใหค้วามหมายเกมการศกึษาไวด้งันี ้

(ไพเราะ พุ่มมั่น, 2544)ใหค้วามหมายเกมการศกึษาไวว้า่ เป็นเกมการเลน่ที่ช่วยฝึก
การสังเกต มีพัฒนากระบวนการคิด ท าให้เกิดความคิดรวบยอด วิธีเล่นมีกฎกติกาง่ายๆ เด็ก
สามารถเลน่คนเดียว หรือเลน่เป็นกลุม่ได ้ 



  12 

(บรูชยั ศิรมิหาสาคร, 2545)ไดใ้หค้วามหมายของเกมการศกึษาว่า เป็นเกมการเลน่
ที่ช่วยพฒันาสติปัญญามีกฎเกณฑก์ติการเล่นง่ายๆเด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้
ช่วยใหรู้จ้กัสงัเกต คิดหาเหตผุล และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสีรูปรา่ง จ านวน ประเภท และ
ความสมัพันธ ์เก่ียวกับพืน้ที่ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรบัเด็กวยั 3 -6 ปี เช่น เกมจับคู่
แยกประเภท  

(สวุิทย ์มลูค า, 2547)ใหค้วามหมายของเกมไวว้่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
กระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนใหผู้เ้รียนเลน่เกมที่มีกฎเกณฑ ์มีกติกา และเงื่อนไข หรอืขอ้ตกลงรว่มกนั 
ไม่ยุ่งยาก ไม่ซบัซอ้น จึงท าใหเ้กิดความสนุกสนานร่าเริงและเพื่อพัฒนาความริเริ่มสรา้งสรรค ์มี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณก์ารเรียนรูร้่วมกบัผูอ้ื่นโดยมีการน าเนือ้หาขอ้มลูของ
เกม ดา้นพฤติกรรมการเล่น ดา้นวิธีการเล่น และผลการเล่นเกม มาใชอ้ภิปรายเพื่อสรุปผลการ
เรียนรู ้ 

แกรมบส ์คารร ์และ ฟิทช์ (Grambs, 1970)ไดใ้ห ้ความหมายเกมไวว้่า เกมเป็น
นวัตกรรมการศึกษา ครูส่วนมากมีการยอมรบัว่ากิจกรรมการเล่นเกม หรือเกมสามารถใช้เป็น
แรงจูงใจนักเรียนได ้ครูควรน าเกมไปใชใ้นการสอนเพื่อใหก้ารสอนและด าเนินการไปจนบรรลุ
เป้าหมายได ้เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอ้มของนักเรียน ใหเ้กิดการแข่งขันอย่างมี
กฎเกณฑ ์โดยมีวตัถปุระสงคเ์ฉพาะและเป็นกิจกรรม เพื่อก่อใหเ้กิดความสนกุสนาน  

(อารโ์นลด ์(Arnold), 2012) ไดใ้หค้วามหมายของ เกม คือ การเลน่ ซึ่งอาจมีเครื่อง
เลน่หรือไม่มีเครื่องเลน่ก็ได ้เกมเป็นสื่อที่อาจกลา่วไดว้่า มีความใกลช้ิดกบัเด็กมากมีความสมัพนัธ์
กับชีวิตและพัฒนาการเด็กมาตั้งแต่เกิด จนท าให้เกือบลืมไปว่าการเล่นของเด็ก มีส่วนช่วย
พฒันาการเรยีนรูข้องเด็กเป็นอย่างมาก  

(รีส Reese, 2015)ไดก้ลา่วว่า เกมเป็นโครงสรา้งของกิจกรรม ซึ่งก าหนดกฎเกณฑ์
ในการเลน่ อาจมีผูเ้ลน่ 2 คน หรือมากกว่า 2 คน เล่นเพื่อบรรลตุามจดุหมายที่ตัง้ ไวซ้ึ่งการน าเกม
มาใชใ้นการเรียนการสอนอาจท าไดห้ลายวิธี คือ 1.เป็นวิธีการสอน  2.น าเขา้สู่บทเรียน  3.เป็น
อปุกรณช์่วยประกอบการเรยีน 4.เป็นกิจกรรมใหน้กัเรียนเลน่ในเวลาวา่งเป็นการใชเ้วลาว่างใหเ้กิด
ประโยชน ์

(ประภากร โล่ทองค า, 2552)ใหค้วามหมายเกม หรือการเล่นเป็นสถานการณก์าร
สอนอย่างหนึ่ง ในการก าหนดกติกาการเลน่ก าหนดกระบวนการเล่นเพื่อใหผู้เ้ลน่ไดมี้ส่วนรว่มทาง
อารมณ ์เกิดความสนกุสนาน และในขณะเดียวกนัก็จะน าเอาแง่คิดหรือ ความเห็นจากการเล่นไป
วิเคราะหว์ิจารณ ์เพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูต้่อไป 
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(สมใจ ทิพยช์ยัเมธา และละออ ชตุิกร, 2525)ไดก้ลา่วว่า เกมคือการเลน่ของเด็กแต่
เป็นการเล่นที่พัฒนาขึน้จากการเล่นที่ไม่ตอ้งมีระเบียบหรือมีขอ้บังคับมาก มาเป็นการเล่นที่มี
กติกามีกฎเกณฑ ์มีการแข่งขนัรูแ้พช้นะ เป็นการเล่นของเด็กที่อยู่ในระยะที่พฒันาการทางสงัคม
ของเด็กเริ่มมากขึน้ ในระยะแรกก็เป็นการเล่นกันแบบกลุ่มนอ้ยก่อน กลุ่มละ2 – 3คน การเล่นมี
กติกาเล็กน้อย โดยมุ่งหวังให้เด็กไดร้บัความเพลิดเพลินเสียเป็นส่วนใหญ่ ต่อมาเม่ือเด็กเริ่มมี
พัฒนาทางสังคมมากขึน้สามารถเล่นรวมกลุ่มใหญ่ไดด้ี  ถึงขั้นนั้นการเล่นของเด็กจะมีระเบียบ
กฎเกณฑข์อ้บงัคบัเพิ่มขึน้ มีการวางกติกาการเลน่และมีการ แข่งขนักบัแพช้นะกนั 

(ก าพล ด ารงคว์งศ์, 2535)ใหค้  านิยามของเกมว่าเป็นสิ่งที่สามารถท าใหเ้กิดการ
เรียนรู ้ที่ดีส  าหรบันกัเรียนเพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นกัเรียนกระท าไดด้ว้ยตนเองการใชเ้กมจึงเป็น
ประสบการณต์รงที่นักเรียนไดร้บั ประสาทสมัผสัทัง้ 5 ซึ่งช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูท้ี่ดีที่สดุมี
ความคิดรเิริม่ เกิดจินตนาการที่ท  าใหเ้ห็นถึงความกา้วหนา้ทางระดบัสติปัญญา 

เกมการศึกษาส าหรบัเด็กปฐมวยันบัเป็นกิจกรรมการเล่นตามทฤษฎีการเล่นเชิงรู ้
คิด(The Cognition Theory of Play) ตามหลักของเพียเจต(์Piaget) การเล่นนั้นเป็นส่วนส าคัญ
ของพฒันาการดา้นสติปัญญา เพราะการเลน่เป็นการกระท าที่ถือว่าเป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงผลรวม
ในพฤติกรรมทัง้หมดที่เด็กกระท า และแสดงออก ซึง่ตวัเด็กคิดและกระท าดว้ยความพอใจ 

(ส  านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ , 2554) ได้กล่าวถึง 
ความหมายของเกมการศึกษาว่า เกมเป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนที่ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนา
สติปัญญาในดา้นการคิด การสงัเกต การคิดหาเหตผุล เกมแต่ละชดุจะมีวิธีเลน่โดยเฉพาะ อาจเลน่
ประเภทแบบคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกตอ้งหรือไม่ได ้และ
เกมการศึกษายงัช่วยใหผู้เ้ล่นใหเ้กิดการสงัเกต หรือมีการคิดที่รวดเรว็ เนื่องจากเกมการศึกษาแต่
ละชดุ จะมีวิธีเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม และผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบว่า เล่น 
ถกูตอ้งหรือไม่ดว้ยตนเอง รวมทัง้ไดใ้ชป้ระสาทสมัผสักบักลา้มเนือ้มือหลงัจากเล่นเกมดว้ย จึงท า
ใหเ้กิดความคิดรวบยอดในเรื่องๆ นัน้ได ้

จากความหมายของเกมการศกึษาดงักลา่ว จงึสรุปความหมายไดว้า่เกมการศกึษา 
เป็นกิจกรรมการเลน่ท่ีสามารถช่วยสง่เสรมิการเรยีนรู ้ พฒันาการดา้นทกัษะการคดิอย่างเป็นระบบ 
ซึง่ตอ้งอยู่ภายใตเ้งื่อนไขท่ีก าหนดตามกฎกติกาของเกมนัน้ๆ ซึง่เป็นการเตรยีมความพรอ้มใหเ้กิด
การเรยีนรูเ้กิดทกัษะการคิดเพื่อสง่เสรมิพฒันาการทางดา้นสติปัญญา พฒันาการประสาทสมัผสั
ทัง้5ของผูเ้รียน และยงัช่วยตอบสนองความตอ้งการตามวยัของผูเ้รยีนได ้
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2.2วัตถุประสงคข์องเกมการศึกษา 
(ไพเราะ พุม่มั่น, 2544)กลา่วถึงวตัถปุระสงคข์องเกมการศกึษาไวด้งันี ้
1.เพื่อใหรู้จ้กัสงัเกต เปรียบเทียบและจ าแนก 
2.สง่เสรมิการคิดหาเหตผุล และตดัสินใจในการแกปั้ญหา 
3.สง่เสรมิพฒันากลา้มเนือ้มดัเลก็ และการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือตา 
4.สง่เสรมิการเลน่รว่มกนั 
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2558: 15)กลา่วถึงจดุประสงคข์องการ

จดัการเรยีนดว้ยเกมการศกึษาไว ้ดงันี ้
1.เพื่อฝึกใหรู้จ้กัการสงัเกตและจ าแนกดว้ยสายตา 
2.ฝึกการแยกประเภทหรอืการจดัหมวดหมู่ 
3.ฝึกการใชค้วามคิดอย่างมีเหตผุล 
4.ฝึกการตดัสินใจในการแกปั้ญหา 
5.เพื่อฝึกประสาทสมัพนัธร์ะหวา่งตากบัมือ 
6.เพื่อฝึกมนษุยส์มัพนัธด์ีระหวา่งกลุม่ ฝึกคณุธรรมต่าง ๆ 
7.เป็นการทบทวนเนือ้หาวิชาที่ไดเ้รียนไปแลว้ 

(วิยะดา บวัเผื่อน, 2531)กลา่ววา่ จดุประสงคใ์นการเลน่เกมการศกึษาช่วยใหผู้เ้ลน่ มี
ความสามารถในการมอง การสงัเกต ุ จ าแนกดว้ยสายตา ไดฟั้ง ไดค้ิด อย่างรวดเรว็ และในเกม
การศกึษาแตล่ะชดุจะมีวิธีการเลน่โดยเฉพาะ ผูเ้ลน่สามารถตรวจสอบการเลน่วา่ ถกูตอ้งหรือไม่ได้
ดว้ยตนเอง และเมื่อเลน่เกมไดจ้นส าเรจ็ สามารถเกิดแรงจงูใจท่ีจะเรยีนโดยไม่เบื่อหน่าย 

(ส  านกังานคณะกรรมการประถมศกึษาแห่งชาติ, 2554)กลา่วถงึจดุประสงคข์องการ
เลน่เกมการศกึษา 

1.เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กได้เรียนรูส้ิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรูเ้รื่องขนาด 
น า้หนกัสี รูปรา่ง ความเหมือน ความต่าง เรียนรูเ้ก่ียวกบัตนเอง เช่น เรียนรูว้่าชอบ หรือไม่ ชอบท า
อะไรเรียนรูอ้ยู่รว่มกบัคนอื่น เช่น การรอคอย การแบ่งปัน และการตดัสินปัญหาตา่งๆ  

2.เป็นการตอบสนองพฒันาการทางอารมณข์องเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเล่น เด็ก
ไดแ้สดงออกอย่างเต็มที่ มความสนุก สนาน เบิกบาย ท าใหเ้ด็กรูส้ึกสุขใจ เพราะไดเ้ล่นตามที่
ตนเองตอ้งการ 

3.เป็นการตอบสนองความตอ้งการของเด็กหลายดา้น เช่นดา้นความอยากรูอ้ยาก
เห็น ซึง่เด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จบั ส  ารวจ เขย่า ฟังเสียง 
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4.เป็นการช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการให้เด็กได้รบัความส าเร็จในการ
ท างาน เม่ือเด็กเติบโตขึน้เป็นผูใ้หญ่ ฉะนัน้ทกัษะที่เด็กไดจ้ากการเล่นเป็นพืน้ฐานในการท างาน
ของเด็กในอนาคตได ้

5.เป็นการเตรียมชีวิตฝึกใหเ้ด็กรูจ้กัหนา้ที่ที่ตนเองที่ตอ้งท าในอนาคตฝึกการพึ่งพา
ตนเอง การเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่ การแบ่งปัน การเป็นผูน้  าผูต้ามที่ดี  

6.เป็นการช่วยใหเ้ด็กไดค้น้หาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถใน
ดา้นการจดจ า การจ าแนกวสัด ุสิ่งของ สี ขนาด หรือแมแ้ต่เป็นฝึกฝนระบบการคิด ใหพ้ฒันาเป็น
รูปแบบท่ีเหมาะสมกบัวยั 

7.ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะที่เล่นเกมเด็กจะไดฝึ้กคิดไปดว้ยเป็น
ช่วงสัน้ๆ ท าใหมี้โอกาสคิดหาเหตผุล คิดแกปั้ญหา ฝึกการตดัสินใจ ซึง่กระบวนการนีจ้ะเป็นไปโดย
ที่เด็กก็รูต้วั และรูปแบบการคิดของจะพัฒนาเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสได ้ฝึกฝน และไดร้บัการยอมรบั
มากเท่าไร เด็กก็จะเกิดการพฒันาการคิดของตนเองใหมี้เหตผุลมากขึน้  

8.สง่เสรมิจินตนาการและความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก ช่วยการเปิดโอกาสใหเ้ด็กได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรีขณะเล่น เด็กจะเปิดใจใหส้บายเต็มที่จึงสามารถคิด
ไดอ้ย่างอิสระ ซึ่งหากมีการฝึกฝน ส่งเสริม ยอมรบัในความคิด และจินตนาการของเด็กในขณะที่
เล่นแลว้ จะท าใหเ้ด็กกลา้แสดงออก กลา้คิดมากขึน้ยิ่ง หากเด็กมีอิสระในการจินตนาการและคิด
สรา้งสรรค์ ในขณะที่เล่นได้มากเท่าใด โอกาสที่จะเกิดความเช่ือมั่นในตนเอง และกลา้แสดง
ความคิดของตนเอง ก็จะมากขึน้เท่านัน้  

9.ช่วยพฒันาเด็กในทกุๆ ดา้น คือทางดา้นรา่งกาย เกมเป็นการฝึกกลา้มเนือ้มือกบั
ตาสมัพันธก์ันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทางดา้นอารมณ์และจิตใจ เกมช่วยใหเ้ด็กเกิดพัฒนาการ
ทางอารมณแ์ละจิตใจมีความมั่นคงมากขึน้ไดรู้จ้กัปรบัอารมณใ์หเ้ขา้กบัภาวะแวดลอ้มทางสงัคม  
และเกมยงัช่วยใหเ้ด็กมีความสมัพนัธก์บับคุคลอื่นเป็นการเรียนรูท้ี่จะอยู่รวมกลุม่ รูจ้กับทบาทของ
สมาชิกในกลุม่ ฝึกการปรบัตวัทางสติปัญญา ท าใหเ้กิดความคิดรวบยอดในสิ่งตา่งๆ ที่เรียนรู ้

(อษุา กลแกม, 2533) ไดก้ลา่วถงึ จดุประสงคข์องการจดัเกมการศกึษาช่วยใหผู้เ้ลน่
บรรลเุปา้หมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างได ้คือ สามารถจ าแนกดว้ยสายตา คิดหาเหตผุล
คิดแกปั้ญหา แยกประเภท จ าแนกเสียง หาความสมัพนัธ ์ ใหส้งัเกตเปรียบเทียบ รูปภาพและวสัดุ
สิ่งของต่างๆ ใชค้วามคิดอยา่งมีเหตผุล การตดัสินใจแกปั้ญหา และเตรียมความพรอ้มไปสูก่ารอ่าน
และการเขียน 
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(ส  านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติ,2554:145)ไดก้ลา่วถึง
จดุประสงคข์องการจดัเกมการศกึษา 

1.ฝึกฝนและพฒันาความสามารถในการใชป้ระสาทสมัพนัธ ์เพื่อใหเ้กิดการรบัรูเ้พื่อ
จะน าไปสูก่ารเรยีนรู ้

2.พฒันาการคิดหาเหตผุล 
3.ฝึกการสงัเกตและการตดัสินใจ 
4.ฝึกการแกปั้ญหาและการตดัสินใจ 
5.ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่งที่เรียนรู ้
6.ฝึกการจ าแนกเก่ียวกบัสี รูปทรง รูปรา่ง ขนาด ปรมิาณ จ านวน เสียง 
7.ฝึกทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรแ์ละภาษา 
8.ฝึกการคิดเช่ือมโยงความสมัพนัธ ์

จากแนวคิดของนกัการศกึษาดงักลา่วขา้งตน้สรุปไดว้า่วตัถปุระสงคข์องเกม
การศกึษา เพื่อใหเ้ด็กรูจ้กัสงัเกต เปรียบเทียบและจ าแนก สง่เสรมิการคิดหาเหตผุล และตดัสินใจ
แกปั้ญหาสง่เสรมิใหมื้อตาสมัพนัธ ์และชว่ยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรยีนรู ้ซึง่เป็นการ
พฒันาเตรียมความพรอ้มของเด็กปฐมวยัทัง้ 4 ดา้น คือความพรอ้มทางดา้นรา่งกายอารมณ ์จิตใจ 
สติปัญญาและสงัคม โดยเฉพาะเม่ือเดก็ไดเ้ลน่เกมการศกึษาจะท าใหเ้ด็กรูจ้กัการสงัเกต การ
จ าแนก การจดัหมวดหมู่ เปรียบเทียบ การเช่ือมโยง ฝึกการรบัรู ้ ซึง่ทกัษะเหลา่นีเ้ป็นพืน้ฐานการ
เรียนรูแ้ละการท างานของเดก็ไดใ้นอนาคต 

2.3 ประเภทของเกมการศึกษา 
(เยาวพา เดชะคปุต,์ 2525)ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศกึษา ออกเป็นดงันี ้
1)เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่ม จดักลุ่ม จบัคู่ ซึ่งสามารถฝึกทกัษะ

เด็ก ไดห้ลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมือนกันและต่างกันของที่ มีลกัษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือ
แยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึง่แบง่ออกเป็นเกมลอตโต เกมโดมิโน เกมตารางสมัพนัธ ์

2)เกมฝึกท าตามแบบในเกมชนิดนีเ้ด็กจะไดส้รา้งหรือวาดตามแบบตามล าดบั ซึ่ง
เด็กจะใช้เป็นลูกปัดหรือบล็อกที่มีสีที่มีขนาดต่างๆกับบัตร หรือแม้แต่แปรงสีฟังก็ไดม้าวางไว้
ตามล าดบั ตวัอย่างเช่น ถา้ตวัอย่างมี 3 สีเช่น เขียว ด า และแดง เด็กก็จดัสิ่งของตามล าดบัเรื่อยไป 
ซึง่เด็กจะตอ้งตดัสินใจวา่จะเลือกอะไรก่อนหลงั เพื่อท าตามแบบ 

3)เกมฝึกล าดบัหรืออนุกรมในเกมนีจ้ะมีการฝึกความจ าของเด็กโดยครูจเป็นผูเ้ล่า
เหตกุารณห์รอืล าดบัเรื่องราว ใหเ้ด็กวางสิ่งตา่งๆภาพตามล าดบัในเรื่อง 
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(ประพฒัน ์ลกัษณพิสทุธ์ิ, 2549)ไดแ้บ่งประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภท ดว้ยกนั คือ 
1)เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ไดแ้ก่ เกมที่อาศยัทกัษะการเล่น มีกฎ

กติการะเบียบการเล่นนอ้ย ไม่ซบัซอ้นไม่จ าเป็นตอ้งใชส้ถานที่ที่กวา้งขวางหรือตอ้งมีอปุกรณใ์หญ่ 
จ านวนมาก แต่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน สรา้งความขบขันใหแ้ก่ผูเ้ล่นได ้เกมประเภทนี ้ไดแ้ก่ 
เกมส าหรบัเล่นในชัน้เรียน เป็นประเภทสรา้งสรรคแ์ละเลียนแบบ เกมการต่อสู ้เกมเนื่องในโอกาส
พิเศษ เช่น วนัขึน้ปีใหม่ วนัคริสตม์าส หรือเกมที่ตอ้งใชค้วามเรว็ ความคล่องแคล่วว่องไว และใช้
บรเิวณกวา้งเลน่เกมไลจ่บั (Tag Games) 

2)เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางที่จะน าไปสู่การเรียนการสอน 
แบบเล่นกีฬาใหญ่หรือกีฬาสีมีทัง้ประเภททีมและบคุคล เป็นวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ผูเ้รียนสามารถเรียน
ไดเ้รว็ และใหค้วามสนใจเรียนมากกว่า เขา้ใจยิ่งกว่า แต่เกมน าอาจจะถกูจ ากดั หรือตีความหมาย
ในแง่ที่ว่า เกมน าเป็นเกมกีฬาประเภททีม ซึ่งช่วยแกไ้ขและเพิ่มพนูทกัษะเบือ้งตน้ กฎกติกาและวิธี
เล่นที่ใชใ้นกีฬาใหญ่ประเภททีม ยกตวัอย่างเช่น เกมที่เริ่มดว้ยกิจกรรมง่ายๆประกอบดว้ย ทกัษะ
นอ้ยอย่าง น าไปสูก่ิจกรรมที่สมบรูณ ์ 

(ส  านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติกระทรวงศกึษาธิการ, 2536) ได้
แบ่งประเภทของเกมการศกึษา ออกเป็น 9 ประเภท ไดแ้ก่ 

1)เกมการจบัคู่ เป็นเกมการศกึษาที่ช่วยฝึกใหเ้ด็กสงัเกตสิ่งที่เหมือนกนัหรือต่างกนั 
ซึ่งอาจเป็น การเปรียบเทียบภาพต่างๆแลว้จดัเป็นคู่ๆตามจดุหมายของเกมแต่ละชุด เกมประเภท
จบัคูส่ามารถ แบ่งออกไดห้ลายแบบ ดงันี ้

1.1)เกมจบัคูภ่าพที่เหมือนกนั หรอืจบัคูส่ิง่ของเดียวกนั  
1.2)จบัคูภ่าพท่ีเหมือนกนัทกุประการ 
1.3)จบัคูภ่าพกบัเงาของสิ่งเดียวกนั 
1.4)จบัคูภ่าพกบัโครงรา่งของสิ่งเดียวกนั 
1.5)จบัคูภ่าพท่ีซอ่นอยู่ในภาพหลกั 
1.6)จบัคูภ่าพเต็มกบัภาพที่แยกเป็นสว่นๆ 
1.7)เกมจบัคูภ่าพที่เป็นประเภทเดียวกนั 
1.8)เกมจบัคูภ่าพสิ่งท่ีมีความสมัพนัธก์นั 
1.9)เกมจบัคูภ่าพสมัพนัธแ์บบตรงกนัขา้ม 
1.10)เกมจบัคูภ่าพเต็มกบัภาพท่ีแยกเป็นสว่นๆ 
1.11)เกมจบัคูภ่าพชิน้สว่นที่หายไป 
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1.12)เกมจบัคูภ่าพที่ซอ้นกนั 
1.13)เกมจบัคูภ่าพที่สมมาตรกนั 
1.14)เกมจบัคูภ่าพที่สมัพนัธก์นัแบบอปุมา–อปุไมย 
1.15)เกมจบัคูภ่าพที่มีเสียงสระเหมือนกนั 
1.16)เกมจบัคูภ่าพที่มีเสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั 
1.17)เกมจบัคูแ่บบอนกุรม 

2)การต่อภาพให้สมบูรณ์  เป็นเกมการศึกษาเน้นการฝึกในเรื่องการสังเกต
รายละเอียดความเหมือนตา่งของภาพในเรื่องสี รูปรา่ง ขนาดเป็นตน้ 

3)เกมการวางภาพตอ่ปลาย (โดมิโน) 
4)เกมการเรียงล าดับ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกความสามารถในการจ าแนก ซึ่งมี

หลายรูปแบบ เช่น 
4.1)เกมเรียงล าดบัตามขนาด ความยาว ปรมิาตร จ านวน เช่น ใหญ่–เลก็

สัน้–ยาว และหนกั–เบา เป็นตน้ 
4.2)เกมเรียงล าดบัเหตกุารณต์่อเน่ืองเช่น กิจวตัรประจ าวนั การเจรญิเติบโต

ของตน้ไม ้วงจรชีวิตของสตัวเ์ช่น ผีเสือ้ ยงุ ฯลฯ 
5)เกมการจดัหมวดหมู่การจดัหมวดหมู่อาจแยกไดเ้ป็นพวกใหญ่ ๆ 2 พวก คือการ

จดั วสัดตุ่าง ๆ และการจดัหมู่ที่เป็นภาพ 
5.1)การจดัหมู่ของวสัดซุึง่อาจเป็นวสัดเุหลือใชต้่างๆกนัและมีสีต่างกนั 

กระดมุ รูปรา่งขนาดและสตี่างๆกนั สิง่เหลา่นี ้ เม่ือน ามาใหเ้ดก็แยกออกเป็นพวกๆเด็กอาจแยกได้
เป็นหลาย ประเภท เช่น แยกตามรูปรา่ง แยกตามสีแยกตามขนาด แยกตามประเภทที่ใช ้ 

5.2) การจดัหมู่ของภาพ เช่น มีภาพสตัวม์ากมายภาพละ 1 ตวั เด็กจะ
จดัแบ่งตามประเภท ซึง่อาจแยกไดห้ลายรูปแบบเช่นเดียวกนั เชน่ แยกเป็นสตัวป่์า สตัวน์  า้ สตัว์
เลีย้ง สตัวเ์ลก็สตัวใ์หญ่ สตัว ์2 ขา สตัว ์4 ขา เป็นตน้  

5.3)เกมจดัหมวดหมู่ภาพท่ีท าขึน้เพ่ือฝึกใหเ้ด็กไดป้ระโยชนต์ามจดุประสงคท์ี่
วางไว ้ เช่น เกมจดัหมวดหมู่ตามรายละเอียดของภาพ เกมจดัหมวดหมู่ภาพกบัสญัลกัษณเ์กมจดั
หมวดภาพซอ้น  

6)เกมการสงัเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) 
7)เกมจบัคูแ่บบตารางสมัพนัธ ์
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8)เกมพืน้ฐานการบวก เป็นเกมที่ผูเ้ล่นไดฝึ้กทกัษะทางตัวเลข ฝึกบวกนับจ านวน
รวมกนั 

9)เกมฝึกการหาความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก  าหนด เพื่อฝึกใหเ้ด็กสังเกตในเรื่อง
ล าดบัที่และการวางเรียงล าดบั นอกจากนีย้งัฝึกคิดอย่างมีเหตผุล เช่น เกมจบัคู่ภาพตามล าดบัที่
ก  าหนด และจบัคูภ่าพกบัสญัลกัษณท์ี่ก  าหนดใหเ้ป็นตน้ 

โลเวลล ์(วรี เก๋ียสกลุ. 2550: 16 ; อา้งอิงจาก Lovell. 2015: 186 – 187) ไดแ้บ่ง เกม
คณิตศาสตรอ์อกเป็น3ประเภท ดงันี ้

1.เกมเบือ้งต้น (Preliminary Game) เป็นเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไม่เป็น 
แบบแผนการกระท า จะสมัพนัธก์บัความคิดรวบยอดท่ีวางไวน้อ้ยมาก เหมาะกบัเด็กปฐมวยั 

2.เกมที่สรา้งขึน้  (Structured Game) เป็นเกมที่สร้างขึ ้น อย่างมีจุดมุ่งหมาย 
แน่นอน การสรา้งเกมจะเป็นไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาที่ตอ้งการ 

3.เกมฝึกหดั (Practice Game) เกมนีช้่วยเนน้ความเขา้ใจมากยิ่งขึน้การจดัเกมให้
เด็กควรจะเริม่ไปเป็นขัน้ตอน ตัง้แต่เกมเบือ้งตน้ โดยเฉพาะเนือ้หาที่เด็กเขา้ใจชา้ 

กิลเมน และคนอื่นๆ (Gilman ; et al.2013: 657 – 661) ไดแ้บ่งเกมคณิตศาสตร์
ออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้ 

1.เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพื่อท าใหผู้เ้ล่นเกิดความคิดรวมยอด 
ใหม่ๆ 

2.เกมยทุธศาสตร ์(Strategy Game) เป็นเกมเพื่อยั่วยใุหผู้เ้ล่นมีแนวทางที่จะบรรลุ
ในจดุมุ่งหมาย  

3.เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เป็นเกมเพื่อช่วยการเรียนรูพ้ืน้ฐานต่างๆ 
และทกัษะในการน าความคิดรวบยอดที่ไดร้บัไปใชใ้หเ้กิดประโยชน ์

โคลมับสั (เยาวพา เดชะคปุต.์ 2552: 47 – 56 ; อา้งอิงจาก Kolumbus. 2015: 141)
ไดจ้ าแนกประเภทของเกมตา่งๆ ซึง่เหมาะส าหรบัเด็กปฐมวยั ดงันี ้

1.เกมการศกึษา (Didactive Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พฒันาการคิด
ของเด็ก ซึง่จาการเลน่เกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดว้า่เด็กมีความเขา้ใจในความคิดรวบยอด ของ
เรื่องนัน้ ๆ อย่างไร เช่น เกมจบัคูส่ิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรยีงล าดบัเหตุการณก์่อนหลงั  

2.เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวสัดุต่างๆ (Manipulative Game) 
เกมชนิดนี ้เป็นการที่เด็กน าของเล่นต่าง ๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑแ์ละกติกา โดยมี วตัถปุระสงค์
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เพื่อใหเ้ด็กสามารถสรา้งความสมัพนัธข์องกลา้มเนือ้มดัเลก็ระหวา่งการใชมื้อ และสายตา เช่น เกม
รอ้ยลกูปัด ติดกระดมุ และกรอกน า้ใสข่วด 

3.เกมฝึกทกัษะทางร่างกาย (Physical Game) เกมฝึกทกัษะทางร่างกายเป็นเกม
ทางพลศกึษาซึง่มีมากมายหลายชนิด รวมทัง้การฝึกบรหิารกายในประจ าวนัง่ายๆ แตน่ ามาฝึกเป็น
ทกัษะใดทกัษะหนึ่ง เช่นฝึกใหเ้ด็กมีสว่นรว่มส าหรบัเด็กเล็กๆ ฝึกการฟังการท าตามทิศทาง ฉะนัน้
เม่ือเป็นเด็กๆ จึงตอ้งก าหนดติกาแบบง่ายไม่ซบัซอ้น เช่น เกมท าตามค าสั่ง เมกซ่อนหา เกมวิ่งไล่
จบัเป็นตน้ 

4.เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมที่ฝึกทกัษะทางภาษา
เป็น เกมที่อาศยัจินตนาการ และการใชค้  าพดูโดยไม่ใชว้สัดใุดๆ เกมฝึกทกัษะทางภาษาบางเกม 
จะสง่เสรมิทกัษะเก่ียวกบัความจ า ฝึกทกัษะในการฟัง หรือเกมการเดา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊
อกต๊อกแต๊ก  

5.เกมทายบตัร (Card Game) เป็นเกมที่ครูท าบตัรขึน้ ช่วยฝึกทกัษะความจ าการ
แยกแยะความเหมือนต่าง ซึง่ครูคือผูพ้ิจารณาเลือกเกมใหเ้หมาะกบัจดุประสงคแ์ละความตอ้งการ
พฒันาเด็ก 

6.เกมพิเศษ (Special Game) เกมนีจ้ะเล่นในโอกาสพิเศษ ครูอาจจัดใหเ้ด็กเล่น
เป็นครัง้คราว เช่น เกมล่าลายแทงขมุทรพัย ์เกมโจรสลดั เกมตามหารอยเทา้ ซึ่งเกมดงักล่าวตอ้ง
อาศยัความรว่มมือของเด็กอย่างมาก 

(ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2521)ไดเ้สนอเกม ส าหรบัฝึกทกัษะไว ้6 ประเภท คือ  
1.เกมฝึกทักษะการฟังและระยะความสนใจ เกมนีเ้หมาะส าหรบัเด็กปฐมวยั เพื่อ

เตรียมใหเ้ด็กเป็นผูฟั้งที่ดี และมีความสนใจต่อส่ิงหนึ่งสิ่งใดนานขึน้  
2.เกมฝึกปฏิบตัิตามค าสั่งเกมนี ้คลา้ยเกมฝึกทกัษะการฟัง คือเด็กจะฟังก่อนแลว้

ค่อยปฏิบตัิตาม เช่น สั่งใหเ้ด็กไปวิ่งแตะเกา้อี ้โต๊ะ จึงกลบัมานั่งที่เดิม เล่นในลกัษณะนีแ้ลว้เพิ่ม
จ านวนสิ่งที่ตอ้งแตะตามล าดบั จนเด็กสามารถท าตามค าสั่งไดถ้กูตอ้ง 

3.เกมสอนมโนทศันเ์ก่ียวกบัจ านวน เป็นการท่องค าคลอ้งจองเก่ียวกบัจ านวน แต่
ไม่ ค่อยมีความหมาย  

4.เกมฝึกการฟังเสียง เด็กเล็กมกัชอบฟังเสียงและชอบที่จะสง่เสียง เด็กจะไดเ้รียนรู ้
วา่ รูป จะตอ้งมีชื่อ เช่น เม่ือครูเรียก (ก) เด็กที่ขึน้ตน้ดว้ย (ก) จะตอ้งลกุขึน้  
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5.เกมฝึกการรูจ้กัอกัษร เกมนีช้่วยใหเ้ด็กจ าตวัอกัษรไดว้่าช่ือใดใชต้วัอกัษรใด เช่น
ครูเรียดช่ือเด็ก”ปรีชา”แลว้ใหเ้ด็กออกเสียงน าหนา้จากนัน้ใหห้าว่าสิ่งของในหอ้งมีสิ่งใดที่ขึน้ตน้
ดว้ยอกัษรนี ้

6.เกมฝึกสมองและร่างกาย เกมประเภทนี ้ มีขอบเขตกว้างมากเกมที่ ได้กล่าว
มาแลว้ นัน้ตอ้งใชส้มองและรา่งกายรว่มกนั เกมนีช้่วยฝึกจินตนาการ และสมองโดยตรงแลว้อาจใช ้
รา่งกายเขา้รว่มดว้ย 

(สมใจ ทิพยช์ยัเมธา และ ละออ ชตุิกร, 2525)ไดก้ลา่วถึง เกมส าหรบั เด็กปฐมวยั 
สามารถแยกไดต้ามประโยชนท์ี่ผูเ้ลน่จะไดร้บัเป็นสว่นใหญ่ซึง่แบง่ไดด้งันี ้ 

1.เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวตัถุประสงคใ์น
การเลน่เหมือนกบัเกมประเภทอื่น ๆ แต่เนน้วตัถปุระสงคเ์พื่อความเพลิดเพลินเป็นสว่นใหญ่  

2.เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงคว์ิธีการเล่น 
กติกาการเล่น และสื่อประกอบการเล่นเหมือนกบัเกมประเภทอื่น แต่เนน้วตัถปุระสงคไ์ปทางดา้น
เสรมิทกัษะการเคลื่อนไหวของกลา้มเนือ้ใหญ่เพื่อใหเ้กิดความคลอ่งแคลว่ วอ่งไว 

3.เกมเสรมิทกัษะในการเรียน เป็นเกมประเภทหนึ่ง มีกติกาการเล่นเล็กนอ้ย และมี
สื่อประกอบการเลน่เหมือนเกมประเภทอื่นๆ แต่เกมเสรมิทกัษะบทเรียน สว่นมากจะเป็นเกมเลน่ใน
รม่ และมีจดุมุ่งหมายจะเนน้การแข่งขนั หรือเสริม การเรียนรูม้ากกว่าการออกก าลงักาย เช่น เกม
เสรมิทกัษะทางภาษา คณิตศาสตร ์และเกมฝึก ประสาท 

(จนัทวรรณ เทวรกัษ,์ 2556)ไดแ้บ่งเกมการศกึษาออกเป็นชนิดต่างๆ ดงันี ้
1.เกมจบัคู่ภาพเหมือน เด็กฝึกสงัเกตภาพที่เหมือนกนั น าภาพที่เหมือนกนัมาเรียง 

เขา้คูก่นั  
2.โดมิโน เป็นเกมที่มีขนาดเล็กเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ แบ่งครึ่งออกเป็น ส่วนในแต่

ละดา้น จะมีภาพ จ านวน ตวัเลข จดุ ใหเ้ด็กเลือก ที่มีสี รูป หรอืขนาดต่อกนัในแตล่ะดา้นไป เรื่อยๆ 
3.ภาพตดัต่อ เป็นการแยกชิน้สว่นของภาพออกเป็นชิน้ หรือฉีกปะ แลว้ใหเ้ด็กน าไป

ต่อกนัใหเ้ป็น ภาพที่สมบรูณ ์ภาพตดัตอ่ ควรมีจ านวนชิน้ที่จะใหเ้ด็กต่อใหเ้หมาะสมกบัวยั เด็กเล็ก
ควรมีจ านวนชิน้ก็ไม่ชิน้ประมาณ 5 – 6 ชิน้ เม่ือเด็กโตขึน้ก็มีจ  านวนเพิ่มมากขึน้ 

4.ภาพสมัพันธ ์คือการใชภ้าพที่มีความสมัพันธก์ันมาจับคู่กัน เพื่อช่วยฝึกการจัด
ประเภทใหถ้กูตอ้ง และใหรู้จ้กัคิดวิเคราะหห์าเหตผุล 

5.ลอตโต เป็นเกมที่มี 2 ส่วน เพื่อใหเ้ด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญ่จะ
เป็นสิ่งที่ใหเ้ด็กรูจ้กัรายละเอียดต่างๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพแบบปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่ตอ้งการ 
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ใหเ้ด็กเรียนรู ้โดยใหเ้ด็กศกึษาภาพใหญ่วา่เป็นเรื่องอะไร มีคณุสมบตัิอย่างไร ใหเ้ด็กหยิบภาพ เล็ก
ที่เตรียมมาวางใหส้มบรูณ ์ 

6.ภาพต่อเนื่องหรือการเรียงล าดบั เป็นการเรียงล าดบัภาพตามเหตกุารณท์ี่เกิดขึ ้น 
จากเหตกุารณแ์รกไปจนถึงเหตกุารณส์ดุทา้ย  

7.พืน้ฐานการบวก เป็นเกมที่ผูเ้ล่นไดมี้โอกาสฝึกการบวก โดยยึดแผ่นหลักเป็น
เกณฑ ์ผูเ้ลน่ตอ้งหาชิน้สว่นเลก็ 2 ชิน้ เม่ือรวมกนัแลว้ไดผ้ลลพัธเ์ท่ากบัจ านวนภาพ ในแผ่นหลกั  

จากประเภทของเกมดงักลา่วขา้งตน้ สรุปไดว้า่ เกมการศึกษามีหลายประเภท ซึง่แต่ละ
ประเภทจะมีจดุมุ่งหมายตรงกนั คือ เพื่อพฒันาสติปัญญา ท าใหเ้กิดความสนกุสนานรา่เรงิ เพื่อ
พฒันาความรเิริม่สรา้งสรรค ์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณก์ารเรยีนรูร้ว่มกบัผูอ้ื่น 
การจดัประสบการณใ์หก้บัเด็กโดยใชเ้กมการศกึษานัน้ ตอ้งค านึงความเหมาะสมของเนือ้หาและ
จดุประสงคก์ารเรียนการสอน วยัของผูเ้รียนดว้ย 

2.4 หลักการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
(นิตยา สวุรรณศรี, 2540)ไดแ้นะน าในการสอนเกมไวด้งันี ้ 1)เด็กก่อนวยัเรยีน เรียน

ไดด้ีในกลุม่เด็ก ๆ เพราะครูมีโอกาสพบเดก็แบบตวัตอ่ตวั และเป็นการตดัสินปัญหาเรื่องการตอ้งใช้
เวลารอคอยเพื่อนเป็นเวลานานๆ 

2)ในการสอนเกมแตล่ะเกมควรใหค้วามคิดรวบยอดใหม่เพียงหนึ่งเดียวเท่านัน้ 
3)เกมที่น  ามาสอนอย่าใหซ้บัซอ้นจนเกินไป และตอ้งแน่ใจว่าค าแนะน าวิธีการเล่น

ชดัเจน และครูตอ้งสาธิตใหด้อูย่างเพียงพอ 
4)กระตุน้ใหน้กัเรยีนมีโอกาสมีสว่นรว่มและประสบความส าเรจ็ 
5)เม่ือเห็นวา่นกัเรยีนเหนื่อยลา้ควรหยดุพกั 
6)ในการสอนเกมแทนที่ควรจะเปิดโอกาสให้เด็กได้เล่นตามความสนใจและ

ประสบการณข์องเด็ก สงัเกตเด็กบางคน อาจจะไม่รูส้กึสนุกที่จะรว่มเล่นเกมกบัเพื่อนๆที่โรงเรียน
แต่จะสงัเกตและเรียนรูเ้กม แลว้น าไปเลน่ที่บา้น บางทีเด็กก็ไม่อยากจะปฏิบตัิตามกฎของเกมที่น่า
เบื่อและใชเ้วลานาน ครูควรใหห้ยุดเล่นไดแ้ลว้ท ากิจกรรมอื่นแทน แต่ถา้ใครประสงคจ์ะเล่นเกมนี ้
ต่อก็ใหเ้ลน่ตอ่อีกได ้

7)เกมที่ผูเ้ล่นตอ้งผลัดเปลี่ยนหรือแข่งขนัเพื่อหาผูช้นะ ไม่ควรน ามาใชก้ับเด็กวัย
ก่อนเรียน เด็กควรไดร้บัการกระตุน้ใหแ้ข่งขนักบัตนเอง เด็ก ๆ ตอ้งการโอกาสอย่างมากในการท่ีจะ
ท าอะไรๆ ใหส้  าเร็จ และมีความรูส้ึกที่ดีต่อตนเอง ควรงดเวน้เกมที่ตองรอคอยหรือเกมที่เด็กไม่
กระตือรอืรน้จะเลน่  
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(ส  านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษาส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ, 2547: 66)ไดเ้สนอแนะเก่ียวกบัการจดักิจกรรมเกมการศกึษาไวด้งันี ้

1)การสอนเกมการศึกษาในระยะแรกควรเริ่มสอนโดยใช้ของจริง เช่นการจับคู่
กระป๋องแปง้ที่เหมือนกนั หรอืการเรียงล าดบักระป๋องตามล าดบัสงู-ต ่า 

2)การเลน่เกมการศกึษาในแตล่ะวนั อาจจดัใหเ้ลน่ทัง้เกมการศกึษาชดุใหม่และเกม
การศกึษาชดุเก่า 

3)ผูส้อนอาจใหเ้ด็กหมนุเวียนเขา้มาเล่นเกมการศึกษากบัผูส้อนทีละกลุ่ม หรือเล่น
ทัง้ชัน้ตามความเหมาะสม 

4)ผูส้อนอาจใหเ้ด็กที่เลน่ไดแ้ลว้ มาช่วยแนะน ากติกาการเลน่ในบางโอกาสได ้
5)การเล่นเกมการศึกษา นอกจากใชเ้วลาในช่วงกิจกรรมเกมการศึกษาตามตาราง 

กิจกรรมประจ าวนัแลว้อาจใหเ้ด็กเลือกเลน่อิสระในช่วงเวลากิจกรรมเสรไีด ้
6)การเก็บเกมการศึกษาที่เล่นแลว้ อาจเก็บใส่กล่องเล็ก ๆ หรือใส่ถงุพลาสติกหรือ

ใชย้างรดัแยกแตล่ะเกม แลว้จดัใสก่ลอ่งใหญ่รวมไวเ้ป็นชดุ 
(อตัตปัญโญ, 2542)ไดเ้สนอแนะเก่ียวกบัการคดัเลือกเกมมาใชก้บัการเรียนการสอน

โดยตอ้งคดัเลือกเกมที่นกัเรยีนสนใจ มีความสนกุสนานกบัการเลน่ โดยปฏิบตัิตามค าสั่ง กตกิาใน
การแข่งขนัมีการตดัสินที่ยตุธิรรม เกมจะตอ้งค านงึถึงวฒุิภาวะความสามารถและอายขุองนกัเรยีน 
พรอ้มกบัค านงึถึงจดุประสงคท์ี่ตอ้งการฝึกเขียนสะกดค าเป็นส าคญัในการเลน่ก็จะตอ้งจดัหมู่
แข่งขนั ใหมี้เดก็เก่ง เด็กออ่นคละกนั เหมาะสมกบัขัน้ตอน เวลา สถานที่จดุมุ่งหมาย 

True blood & Szabo (อา้งใน พรพิศ เถ่ือนมณเฑียร, 2542: 30) ไดเ้สนอแนะเกณฑ์
ในการสรา้งเกมเพื่อใชใ้นหอ้งเรยีน ไว7้ ประการ ดงันี ้

1)ก าหนดวตัถุประสงคท์ี่ชดัเจน คือระบุจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้
จากผลของการเลน่เกม 

2)จดัท าอปุกรณอ์ย่างง่ายๆที่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการเลน่เกม 
3)เขียนกติกาและวิธีเล่นเกมง่ายๆใหก้ิจกรรมการเล่นด าเนินไปอย่างราบรื่นและมี

ลกัษณะชีข้าดโดยตวัของมนัเอง 
4)จัดเตรียมวิธีการในการให้ข้อมูลป้อนกลับให้นักเรียนได้ทราบผลการปฏิบัติ

ในทนัที 
5)สรา้งเกมให้มีการเสี่ยงโชคเป็นส่วนประกอบท าให้นักเรียนที่มีสมรรถภาพไม่

เท่ากนั มีโอกาสในการแพช้นะพอๆกนั จะท าใหก้ารเลน่เกมสนกุสนานมากขึน้ 
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6)ท าอปุกรณก์ารเล่นใหส้ามารถดดัแปลงเพื่อใชใ้นเกมอื่น หรือวตัถปุระสงคอ์ื่นได้
เพื่อ ประโยชนส์  าคญั 2 ประการ คือ ประการแรกประหยดัเวลาของครูในการผลิตอปุกรณส์ าหรบั
เกมใหม่ ประการที่สอง ปอ้งกนัไม่ใหเ้กมหมดความหมาย เนื่องจากนกัเรียนรูค้  าตอบเสียแลว้ อาจ
แกไ้ขไดโ้ดยการเปลี่ยนบตัรค าถาม  

7)ประเมินผลเพื่อปรบัปรุงเกม โดยการน าเกมที่สรา้งขึน้ไปทดลองกบันกัเรียนกลุ่ม
เล็ก สงัเกตปฏิกิรยิาของนกัเรียน ประเมินผลตามวตัถปุระสงคท์ี่ก  าหนดไวแ้ละสอบถามความรูส้กึ
ในการเลน่เกมแต่ละเกม ดงันี ้

7.1)ท่านยินดีแนะน าใหเ้พื่อน ๆ ของท่านเลน่เกมนีด้ว้ยใช่หรอืไม่ 
( )ใช่  ( )ไม่ใช ่
7.2)ใบหนา้ใดที่แสดงความรูส้กึของท่านตอ่การเลน่เกมนี ้
7.3)สว่นใดของเกมนีท้ี่ท่านชอบมากท่ีสดุ 
7.4)ท่านคิดวา่ควรปรบัปรุงเกมนีอ้ย่างไรใหผู้เ้ลน่มีความรูส้กึตอ่เกมนีด้ว้ย

ใบหนา้แบบนี ้
(ราศี ทองสวสัดิ,์ 2523)ไดแ้สดงความคิดเห็นในเรื่องการน าเกมการศกึษาไปใชว้า่ 
1.ครูควรเตรยีมเกมการศกึษาไวใ้หเ้พียงพอ  
2.ลกัษณะของเกมอาจเป็นภาพตดัต่อ จบัคูภ่าพเหมือน โดมิโน การแยกหมู่ 
3.เวลาที่ใชใ้นการฝึกก าหนดไวเ้ป็น1กิจกรรม เพราะอปุสรรคแต่ละชุดจะใหผ้ลต่อ

เด็กไม่เหมือนกนั ดงันัน้การจดัควรจดัหมนุเวียนใหเ้ด็กเลน่หรือฝึกทกุชดุใหท้ั่วถึงกนั 
4.เกม หรืออุปกรณ์ที่จะใช ้ควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยู่เสมอหากจ าเจ เด็กก็

อาจจะเบื่อไม่อยากเลน่ 
(อารี เกษมรตั,ิ 2523) กลา่ววา่การน าเกมการศกึษามาใชค้วรล าดบัเกมตาม

ความสามารถ เริม่จากสิ่งที่ไม่ละเอียดนกั เพราะเด็กจะสงัเกตสิ่งท่ีใหญ่ก่อน เม่ือเด็กมีความสงัเกต
จดจ ามากขึน้ จงึจะใหเ้ด็กไดส้งัเกตสว่นยอ่ย ๆ หรอืสว่นละเอียดมากขึน้ตามล าดบั ดงันัน้ จงึควรที่
จะใหเ้ด็กไดเ้ลน่เกมที่มีความยากเพิ่มขึน้ เพื่อใหเ้ด็กไดรู้จ้กัคิดไดรู้จ้กัสงัเกต และจดจ าอย่างมี
เหตผุลมากขึน้ วิธีการที่ใหเ้ด็กเลน่อาจใหเ้ด็กเลน่เป็นกลุม่ เลน่คนละชดุ หรอื 2 คนต่อ 1 ชดุ ใคร
เลน่เสรจ็ก่อนถกูตอ้งตามกติกาก็ใหเ้ลน่เกมชดุอื่นตอ่ไป ในระยะแรกเด็กจะสงัเกต และลองเลน่
บา้งโดยผลดักนัเลน่ครัง้ละ6 – 8 คนและเด็กจะเลน่แบบนีส้กัระยะหนึ่ง อาจจะประมาณหนึง่เดอืน 
จากนัน้ ใหเ้ดก็เลน่เองโดยแบง่กลุม่ใหร้บัผิดชอบ แต่ละเกมจะวางกตกิา ไวว้า่ แต่ละกลุม่ตอ้งไม่สง่
เสียงดงั ตอ้งไม่แย่งกนัเลน่ดว้ยความเรว็และถกูตอ้ง รูจ้กัรกัษาของ ไม่ท าสกปรก หรอืฉีกขาด เลน่
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เสรจ็แลว้ ตอ้งเก็บใหเ้รียบรอ้ย กลุม่ใดท าถกูตอ้ง ตามกตกิา ถือวา่ชนะ แลว้จงึสลบักนัเลน่ เม่ือเด็ก
มีความช านาญในการเลน่มากขึน้ ครูตอ้งเพิ่มเกมให ้เด็กเลน่ โดยจดัเกมที่ยากและแปลกขึน้เรื่อยๆ 
เพื่อใหเ้ด็กรูจ้กัคิด สงัเกต และจดจ าอย่างมีเหตผุล ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความสามารถของเด็กดว้ย 

สรุปไดว้า่ หลกัการการจดักิจกรรมเกมการศกึษาส าหรบัเด็กปฐมวยันัน้ ตอ้งมีการ
คดัเลือกเกมใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน โดยค านงึถึงวฒุิภาวะ เวลา สถานที่ อย่างเหมาะสม 
เป็นเกมที่ใหท้ัง้ความสนกุสนาน สง่เสรมิใหไ้ดร้บัการพฒันาทางสติปัญญาเก่ียวกบัทกัษะการคิด 
เป็นเกมที่ง่าย ๆ สัน้ ๆ ใชเ้วลาไม่มากนกั มีลกัษณะทา้ทายความสามารถของนกัเรยีน สามารถเลน่
ไดท้กุคน มีการตรวจสอบและตดัสินคะแนนไดง้่าย เนน้ความสามคัคี มีน า้ใจ เป็นนกักีฬา ความ
รว่มมือและความรบัผิดชอบรว่มกนั 

2.5ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศกึษา 
(สคุนธ ์สินธพานนทแ์ละคณะ, 2545)ไดก้ลา่วถงึขอ้ดีของการสอนโดยใชเ้กมไวด้งันี ้
1) ช่วยใหผู้เ้รียนที่มีปัญหาทางการเรียนและรูส้กึเบื่อหน่ายการเรียนไดห้นัมาสนใจ

การเรยีนมากขึน้ เพราะเกมท าใหเ้กิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
2) ช่วยให้ผู้เรียนรู ้จักการควบคุมตัวเองเปลี่ยนจากผู้รับหรือผู้ตามเป็นผู้มี

ความสามารถ ในการตดัสินใจได ้
3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมากขึน้โดยใชว้ิธีการกระตุน้ให้เกิด

ความรว่มมือการปรกึษาหารอื 
4) ช่วยใหผู้ส้อนวินิจฉัยและแกไ้ขมโนมติที่ผิดต่างๆไดห้ลายวิชา เช่น คณิตศาสตร์

ภาษาไทย สงัคมศกึษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วิทยาศาสตร ์เป็นตน้ 
(อชัรีพร มณีวงษ,์ 2546)ไดก้ลา่ววา่การเลน่ผ่านเกมนัน้มีประโยชนแ์ละเหมาะสมกบั

ทกุวยั ประโยชนท์ี่เด็กจะไดร้บั เด็กสามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนัและยงัเป็นประโยชนก์บั
เด็กทางออ้มที่จะสง่ผลในอนาคตขา้งหนา้ ประโยชนท์ี่ กลา่ว คือ 

1) เด็กรูจ้กัการสงัเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตวั หรือการน าเอาประสบการณม์าใชแ้กปั้ญหา
ในชีวิตประจ าวนัได ้

2) เกิดการเคลื่อนไหว ไดอ้อกก าลงักาย และเกดความสนกุสนาน มีความสขุในชีวิต 
3) ส่งเสริมสุขภาพจิต ผ่อนคลายอารมณ์สมองปลอดโปร่ง ไม่ก่อให้เกิดปัญหา

สงัคม 
4) เกิดสติปัญญา มีจินตนาการการสรา้งสรรคใ์นการเลน่ 
5) เกิดความสามคัคีรกัใครในหมู่คณะ สง่ผลใหเ้ป็นสมาชิกที่ดีของครอบครวั 
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6) มีการใหอ้ภยั มีการเสียสละ และมีการช่วยเหลือ ซึ่งกนัและกนั เป็นพลเมืองที่ดี
ในอนาคต 

7) มีกิรยิาวาจาที่สภุาพและมีความเคารพในสิทธิของผูอ้ื่น มีจิตเป็นประชาธิปไตย 
8) กลา้คิด กลา้แสดงออกอย่างอิสระอย่างเป็นระบบและถกูวิธี 
9) ปฏิบตัิตามกฎกติกาและค าสั่งของเกมนัน้ๆสง่เสรมิใหล้ดปัญหาต่างๆของสงัคม

ได ้
10) การใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชนไ์ม่มั่วยาเสพติด ลดอาชญากรรม 
11) ฝึกการเป็นผูน้  าและการเป็นผูต้ามที่ดี 

(สวุิทย ์ มลูค า และอรทยั มลูค า, 2547)ไดก้ลา่วถึงขอ้ดขีองการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมไวด้งันี ้ 1) ใหโ้อกาสผูเ้รียนโดยการฝึกทกัษะ เทคนิคกระบวนการตา่ง ๆ เช่น เทคนิคการ
ตดัสินใจกระบวนการคิด กระบวนการกลุม่ กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการสื่อสาร 

2) ท าใหผู้เ้รียนไดมี้สว่นรว่มในการเรียนสงู มีความสนกุเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู ้
โดยประจกัษด์ว้ยตนเอง เป็นการเรียนรูท้ี่มีความหมายและจดจ าไดน้าน 

3) ผูเ้รียนชอบและผูส้อนก็ไม่เหน่ือยในขณะจดัการเรียนรู ้
(เกศินี โชติเสถียร, 2523)กลา่ววา่ เกมการสอนจดัเป็นสื่อการสอนอีกประเภท หนึ่งซึง่

สามารถเรา้ใหน้กัเรยีนเกิดความสนกุสนานได ้ น าไปใชเ้ป็นเครื่องมือฝึกทกัษะและในเกมแต่ละเกม
มี จดุประสงคแ์น่นนอนว่าเป็นการฝึกเนือ้หาอะไร 

(เยาวพา เดชะคปุต,์ 2525)กลา่ววา่ เกมการศกึษาเป็นกิจกรรมที่มีความส าคญัยิ่งตอ่
การฝึกทกัษะ และช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่งที่เรียนการเลน่เกมการศกึษา จงึเป็น
วิธีการอย่างหนึ่งที่สง่เสรมิใหเ้ด็กเกิดการเรยีนรู ้ และช่วยพฒันาทกัษะตา่ง ๆ รวมทัง้ช่วยสง่เสรมิ
กระบวนการในการท างาน และการอยู่รว่มกนัในสงัคม 

(วรรณพร ศิลาขาว, 2555)กลา่ววา่ เกมการศกึษาเป็นกิจกรรมหนึง่ที่ใหค้ณุค่าแก่เดก็
ทัง้ทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์จิตใจ สงัคม ช่วยสรา้งบรรยากาศที่ดีในการเรยีน 

(อจัฉรา ชีวพนัธ,์ 2547)กลา่ววา่ การจดักิจกรรมเกมการศกึษายงัสามารถช่วยใหเ้ด็ก
เพลิดเพลินและผ่อนคลายความตงึเครียดได ้ ช่วยเรา้ความสนใจของเด็กและเรียนรูพ้ฤติกรรมทาง
สงัคม รูจ้กัที่จะความรบัผิดชอบ สง่เสรมิใหเ้ด็กมีความสามคัคี รูจ้กัการเอือ้เฟ้ือ ช่วยเหลือ แบ่งปัน 
ยอมรบักนั และรูจ้กัการปฏิบตัิตามกฎเกณฑด์ว้ย 

จากขอ้ดีของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษาที่กลา่วมานัน้เห็นไดว้า่เกม
การศกึษาถือเป็นสื่อการเรยีนการสอนที่เป็นสิ่งส  าคญัและเป็นประโยชนใ์นการใชเ้ป็นเครื่องมือน า
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นกัเรยีนใหเ้กิดการเรียนรูมี้ความรู ้ รูจ้กัแกปั้ญหา และเกมยงัเป็นกิจกรรมอย่างหนึง่ที่มีสว่นช่วยใน
การพฒันาทกัษะการคิดดา้นต่าง ๆ ของ ผูเ้รียนได ้

2.6 การประเมินผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
(สมจิต สวธนไพบลูย,์ 2535)ไดก้ลา่ววา่ ในการเลน่เกมแต่ละครัง้ ครูควรประเมินผล

วา่ นกัเรยีนประสบความส าเรจ็ตามจดุประสงคท์ี่วางไวห้รอืไม่ และควรประเมินประสิทธิภาพของ
เกมนัน้ดว้ย ทัง้นี ้โดยอาจตัง้แนวค าถามเพื่อการประเมนิ ดงันี ้

1) นกัเรยีนไดเ้รียนรูอ้ะไรบา้งจากการเลน่ในแตล่ะครัง้ 
2) นกัเรยีนไดเ้รียนรูห้ลกัการทางวิทยาศาสตรม์ากนอ้ยเพียงใด 
3) นกัเรยีนมีความรูส้กึอย่างไรตอ่การเลน่แต่ละครัง้  
4) ของเลน่และเกมมีกติกาและจดุประสงคอ์ะไรที่จะตอ้งเลน่ในแตล่ะครัง้ 

(ส  านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษากระทรวงศกึษาธิการ 2547: 82) ไดก้ลา่วถึง
การประเมนิสื่อวา่ ควรพิจารณาจากองคป์ระกอบ 3 ประการ คือ ผูส้อน เดก็ และสื่อ เพื่อจะได้
ทราบวา่สื่อนัน้ช่วยใหเ้ด็กเรียนรูไ้ดม้ากนอ้ยเพียงใด จะไดน้ ามาปรบัปรุงการผลิตและการใชส้ื่อให้
ดียิ่งขึน้ โดยใชว้ิธีสงัเกต ดงันี ้

1) สื่อนัน้ช่วยใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูเ้พียงใด 
2) เด็กชอบสื่อนัน้เพียงใด 
3) สื่อนัน้ช่วยใหก้ารสอนตรงกบัจดุประสงคห์รือไม่ ถกูตอ้งตามสาระการเรียนรูแ้ละ

ทนัสมยัหรอืไม่ 
4) สื่อนัน้ช่วยใหเ้ด็กสนใจมากนอ้ยเพียงใด เพราะเหตใุด 

2.7ประเภทของเกม 
(เยาวพา เดชะคปุต,์ 2545)ไดแ้บ่งประเภทของเกมไว ้8 ประเภท คือ 
1) การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ไดแ้ก่การเล่นที่มีนิยาย

ประกอบ เด็กแสดงท่าทางตามนิยาย 
2) การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นที่ มีกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ 

สง่เสรมิใหเ้ด็กมีทกัษะทางการเคลื่อนไหว 
3) เกมการเลน่ที่ส่งเสรมิสมรรถภาพตนเอง (Self testing) เป็นการเล่นที่สง่เสรมิให้

เด็กมีความแข็งแกรงของอวยัวะสวนตา่งๆ 
4) เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up Games) เป็นเกมที่ท  าใหเ้กิดทักษะในการเล่น

กีฬา 
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5)เกมการเคลื่อนไหวและการประกอบเพลง (Mtion Song and Singing Games)
ไดแ้ก่ การรอ้งเพลงที่มีท่าทางประกอบหรอืรอ้งเพลงแลว้เลน่เกมไปดว้ย 

6)เกมนนัทนาการ (Recreation Games) เป็นการเลน่เพื่อความเพลิดเพลิน ใชเ้วลา
ผ่อนคลายความตงึเครียด 

7)เกมที่ เล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมที่ เล่นกันเป็นกลุ่มง่าย ๆ เพื่อ
สง่เสรมิทางดา้นสงัคมของเด็ก 

8)เกมการศึกษา(Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่นที่ส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรูพ้ืน้ฐานทางการศกึษามุ่งใหเ้ด็กไดใ้ชส้ติปัญญา มุ่งใหเ้กิดการสงัเกตการคิด
หาเหตผุลและแกปั้ญหา 

จากการศกึษาแนวคิดดงักลา่วบง่ชีใ้หท้ราบว่าเกมการศกึษาเป็นเกมที่สามารถชว่ย
สง่เสรมิทกัษะกระบวนการใหเ้ด็กเกิดการเรยีนรูอ้ย่างมีสติปัญญามีทกัษะการสงัเกตคิดหาเหตผุล
และแกปั้ญหาได ้ ซึง่สอดคลอ้งกบักรมวิชาการกระทรวงศกึษาธิการ (2546: 66) วา่ดว้ยเรื่องเกม
การศกึษาเป็นการเลน่ท่ีชว่ยพฒันาสติปัญญา มีกฎเกณฑก์ติกาง่ายๆ เด็กสามารถเลน่คนเดียว
หรอืเลน่เป็นกลุม่ก็ได ้ช่วยใหเ้ด็กรูจ้กัสงัเกต คิดหาเหตผุลและเกิดความคิดรวบยอด 

2.8ทฤษฎี Game Based Learning 
การเรยีนรูผ้า่นเกมหรอืที่เรยีกวา่(Game-Based Learning หรอื GBL) เป็นรูปแบบ

การเรยีนรูท้ี่ไดร้บัความนิยมอย่างแพรห่ลายมากขึน้เรื่อยๆในปัจจบุนั เป็นเพราะการที่ผูเ้รียนเกิดมา
ในยคุท่ีเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสต์่างๆและเครื่องมือสื่อสารที่พฒันาอย่างไม่หยดุยัง้ในยคุปัจจบุนั จงึ
มีผลท าใหค้วามชอบความถนดัและความสนใจของผูเ้รยีนตอ่รูปแบบการเรียนรู ้ และการที่ผูเ้รยีน
ไดมี้สว่นรว่มไดล้งมือปฏิบตั ิ สามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการเรยีนรู ้ ในการเรยีนรูผ้่านเกมยงั
เป็นนวตักรรมทางการศกึษาท่ีไดน้  าเอาความสนกุสนานของเกมไดแ้ละเกมออกแบบมาใหอ้ยู่ใน
รูปแบบใหม่มีการผสมผสานเนือ้หาบทเรยีนวชิาตา่งๆเขา้ดว้ยกนั ท าใหผู้เ้รียนเกิดความเพลิดเพลิน
มีความสขุกบัการเรยีนรูข้ณะเลน่ ไมน่่าเบื่อ และGame Based Learning ยงัเป็นสื่อในการเรยีนรู ้
รูปแบบหนึ่ง ไดถ้กูออกแบบมาเพื่อใหเ้กิดความสนกุพรอ้มกบัการไดเ้รียนรู ้ เกิดการเรียนรูไ้ดท้ัง้ใน
ระดบัความจ าและความเขา้ใจ โดยการสอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรไวใ้นเกม และให้
ผูเ้รียนลงมือเลน่ และสามารถชกัจงูใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนรู ้ จนกระทั่งเกิดการ
เรียนรูด้ว้ยตวัเอง ซึง่สามารถน ารูปแบบการสอนผ่านเกมมาปรบัใชไ้ดใ้หต้่างจากกระบวนการเรียน
การสอนแบบเดิมเดิม เชน่วชิาใดเป็นวิชาที่ยากขอ้มลูเยอะ ผูเ้รียนไม่คอ่ยอยากเรียนวิชานี ้สามารถ
น าเอาเนือ้หาเหลา่นัน้มาดดัแปลงเป็นเกมเพื่อท าใหเ้กิดความน่าสนใจง่ายตอ่ความเขา้ใจมากขึน้ 



  29 

แต่การออกแบบหลกัสตูรในลกัษณะแบบGame Based Learning ไม่ใช่เรือ่งง่าย ควรออกแบบ
อย่างระมดัระวงัและควรน าเกมที่ออกแบบมาทดลองใชห้ลายๆครัง้เพ่ือใหแ้น่ใจวา่เกมนัน้ยงัคง
เนือ้หาท่ีส าคญัทัง้หมดและสรา้งความสนกุสนาน และสรา้งความมีสว่นรว่มใหแ้ก่ผูเ้รียน 

ดงันัน้จะเห็นวา่ “เกมการศกึษา” เป็นอีกนวตักรรมหนึง่ท่ีน่าสนใจและปัจจบุนัมีการ
สรา้งเกมเพ่ือการศกึษาเพื่อใชเ้ป็นสื่อการเรยีนการสอนมากขึน้ซึง่มีลกัษณะคลา้ยกนัคือการน า
เนือ้หาหลกัสตูรการสอนที่ตอ้งการสอนผูเ้รียนน าเขา้ไปแทรกในเกมตา่งๆ ใหผู้เ้รียนไดเ้ลน่เกมโดย
เช่ือวา่ความรูห้รอืเนือ้หานัน้จะสง่ผ่านไปยงัผูเ้รียนไดข้ณะเลน่จนผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดใ้นที่สดุ 
โดยเกมท่ีมีรูปแบบการสอนเนือ้หาท่ีตา่งกนั เพื่อความง่ายในการเรียนรู ้ และในการน านวตักรรม
เกมการศกึษาไปประยกุตใ์ชก้บัเนือ้หาหรอืรายวิชาที่สอนอย่าลืมวา่ตอ้งสอดคลอ้งและเหมาะสม
กบัจดุประสงคก์ารเรยีนรูท้ี่ตอ้งการที่ส  าคญัท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้กึสนกุไปพรอ้มกบัการเรียนรู ้
ไดจ้รงิ 

3.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนรู้วชิาศลิปะ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 
หนงัสือเรียนรายวิชาพืน้ฐาน วิชาทศันศลิป์ ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่สาระการเรียนรู ้

ศิลปะ ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช2551 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 ศิลปะในธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม 

1. เรื่องรูปรา่ง หมายถึง เสน้รอบนอกของสิ่งตา่งๆท่ีแสดงใหเ้ห็นขอบเขตของสิ่งนัน้
นกัเรยีนตอ้งฝึกเกตและน ารูปรา่งตา่งๆเหลา่นัน้มาใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ตาม
จินตนาการและความคิดสรา้งสรรค ์ประกอบไปดว้ย 

1.1 รูปร่างในธรรมชาติเสน้รอบนอกของสิ่งต่างๆที่อยู่ในธรรมชาติ เช่น เสน้รอบ
นอกของดอกไม ้เสน้รอบนอกของปลา เป็นตน้ จงึเรยีกวา่ รูปรา่งในธรรมชาติ 

1.2 รูปร่างในสิ่งแวดล้อมที่มนุษย์สรา้งขึน้ เส้นรอบนอกของสิ่งต่างๆ ที่อยู่ ใน
สิ่งแวดลอ้มที่มนุษยส์รา้งขึน้เช่น เสน้รอบนอกของรถ เสน้รอบนอกของเกา้อี ้เป็นตน้ จึงเรียกว่า 
รูปรา่งในสิ่งแวดลอ้มที่มนษุยส์รา้งขึน้ 

1.3 รูปรา่งในงานทศันศิลป์เสน้รอบนอกของสิ่งต่างๆที่อยู่ในงานทศันศิลป์เช่น เสน้
รอบนอกของรูปป้ันในงานทศันศิลป์ เป็นตน้ 

2. เรื่องรูปทรง หมายถึงสิง่ท่ีแสดงความกวา้ง ความยาว และความสงู นกัเรยีนตอ้ง
ฝึกสงัเกต และน ารูปทรงตา่งๆเหลา่นัน้มาใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ ตามจินตนาการ
และความคิดสรา้งสรรค ์
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2.1 รูปทรงในธรรมชาติคือสิ่งที่อยู่ในธรรมชาติที่เราสามารถสงัเกตเห็นถึง ความ
กวา้ง ความยาว และความสงู เช่น รูปทรงของดว้งกวา่ง 

2.2 รูปทรงในสิ่งแวดลอ้มที่มนุษยส์รา้งขึน้สิ่งที่อยู่ในสิ่งแวดลอ้มที่มนุษยส์รา้งขึน้ 
ซึง่เราสามารถสงัเกตเห็นถึง ความกวา้ง ความยาว และความสงู เช่น รูปทรงของหมอนสามเหลี่ยม 

2.3 รูปทรงในงานทัศนศิลป์สิ่งที่อยู่ในงานทัศนศิลป์ ซึ่งเราสามารถสงัเกตเห็นถึง 
ความกวา้ง ความยาวและความสงู เช่น รูปทรงในงานออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงาน 

4.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับพัฒนาการของเดก็ช่วงวยั8-9 ปี 
พฒันาการของเด็กชัน้ประถมศกึษา ชว่งอาย8ุ-9 ขวบ เป็นวยัท่ีมีความตอ้งการเรยีนรูใ้น

การเขา้สงัคมมากขึน้ โดย(บษุกร โยธานกั, 2564)กลา่วไวว้า่ เด็กในวยันีจ้ะเริม่เรยีนรูโ้ลกกวา้งมาก
ขึน้ ชอบความต่ืนเตน้ พงึพอใจในสิ่งแปลกใหม่ จะหนัเหไปสูก่ารเรยีนรูส้ิ่งตา่งๆ จากสิ่งแวดลอ้ม
นอกบา้น เช่น เรียนรูเ้ก่ียวกบัเพื่อน ครู การเรียน การเลน่กบัเพื่อน เด็กจะใฝ่เรียนรูแ้ละพยายาม
กระท าสิ่งตา่งๆเพ่ือใหเ้ห็นวา่เขาสามารถท าไดห้รอืประสบความส าเรจ็และเป็นช่วงท่ีการท างาน
ของสมองมีการพฒันาอย่างรวดเรว็และเต็มที่ 

เด็กช่วงวยั 8-9 เด็กวยันีเ้ป็นวยัที่รูจ้กัใชเ้หตผุล สามารถตอบค าถามอย่างมีเหตผุล มี
ความรูด้า้นภาษา และมีความรูร้อบตวักวา้งขึน้ มีความอยากรูอ้ยากเห็น รูจ้กัตัง้ค  าถามมากขึน้ 
ชอบท าสิ่งใหม่ๆ ที่ตนไม่เคยท ามาก่อน มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมนานขึน้ มีความสนใจที่จะท างาน
ใหส้  าเรจ็ มีความพถีิพิถนัและรบัฟังค าแนะน าในการท างานมากขึน้ สามารถเขา้ใจค าชีแ้จงงา่ยๆ มี
ความสนใจในการเลน่ตา่งๆ มีความสนใจ การวาดภาพ ดภูาพยนตร ์โทรทศัน ์การต์นู ฟังวิทย ุและ
ชอบฟังหรืออา่นนิทาน ชอบอ่านหนงัสือที่กลา่วถงึขอ้เท็จจรงิ เด็กในวยันีส้ามารถแกปั้ญหาและ
รูจ้กัหาเหตผุลโดยอาศยัการสงัเกต ในวยันีต้อ้งการอิสรภาพเพิ่มขึน้ ฉะนัน้การสรา้งเกมการศกึษา
เพื่อใชส้อนผูเ้รียนในวยั 8-9 ปี ตอ้งมีระดบัความยากง่ายที่เหมาะสมกบัวยั ผูเ้รียนในวยันีเ้ป็นวยัท่ี
จดจ าและเรียนรูไ้ดเ้รว็ ชอบความทา้ทายท าอะไรใหม่ๆจงึเหมาะกบัการเลน่เกมการศกึษา 

5. เอกสารเกีย่วกับทฤษฎ ีADDIE Model 
หลักการออกแบบของทฤษฎี ADDIE Model 

ADDIE Model เป็นกระบวนการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนที่นกัออกแบบการ
สอนและนกัพฒันามกันิยมน ามาใชก้นัซึง่ ADDIE Model มีล  าดบัการพฒันาทัง้สิน้ 5 ขัน้ อนั
ประกอบไปดว้ย การวิเคราะห ์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) 
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การน าไปใช ้(Implement station) และการประเมินผล (Evaluation) ซึง่แต่ละขัน้ตอนเป็นแนวทาง
ที่มีลกัษณะที่ยืดหยุน่เพื่อใหส้ามารถน าไปสรา้งเป็นเครื่องมือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ADDIE Model ถือเป็นระบบการออกแบบการเรยีนการสอนและการออกแบบ
รูปแบบการสอนสว่นมากในปัจจบุนัเป็นลกัษณะที่เปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืน
ไม่วา่จะเป็น Dick & Carey, Kemp ISD Model สิ่งหนึง่ที่เป็นท่ียอมรบักนัทั่วไปในการปรบัปรุง
รูปแบบคือการใชห้รอืเริม่จากรูปแบบดงัเดิม ซึง่นีเ้ป็นแนวคิดท่ียอมรบักนัมาอยา่งต่อเน่ืองหรือเป็น
ขอ้มลูสะทอ้นท่ีไดร้บัเพื่อการพฒันารูปแบบในขณะที่วสัดกุารสอนถกูสรา้งขึน้รูปแบบนีพ้ยายามท า
ใหป้ระหยดัเวลาและค่าใชจ้า่ยโดยการเขา้ใจปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคญัในการออกแบบวสัด ุ หรอืสื่อการ
เรียนการสอน ตวัอย่างเชน่ทฤษฎี Behaviorism, Constructivism, social learning และ 
Cognitivism ทฤษฎีเหลา่นีช้่วยในการสรา้งรูปแบบและก าหนดสื่อการสอน ใน ADDIE model แต่
ละขัน้ตอนจะมีผลลพัทท์ี่จะน าไปสูข่ัน้ตอนตอ่ไป ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้วิเคราะห ์(Analysis Phase) 
ในขัน้นีเ้ป็นการท าความเขา้ใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของรูปแบบการ

สอนและวัตถุประสงคท์ี่จะสรา้งขึน้ตลอดจนสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้และความรูพ้ืน้ฐานและ
ทกัษะของผูเ้รียนที่จ  าเป็นตอ้งมี โดยพิจารณาจากค าถามเพื่อการวิเคราะหด์งันี ้

- ใครคือกลุม่เปา้หมาย และเขาตอ้งมีคณุลกัษณะอยา่งไรบา้ง 
- ระบพุฤติกรรมใหม่ท่ีคาดหวงัว่าจะเกิดขึน้กบัผูเ้รียน 
- มีขอ้จ ากดัในการเรียนรูท้ี่มีอยู่อะไรบา้ง 
- อะไรที่เป็นทางเลือกส าหรบัการเรียนรูท้ี่มีอยู่บา้ง 
- หลกัการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
- มีช่วงเวลาการพฒันาเป็นอย่างไร 

ขัน้ที่ 2 การออกแบบ (Design Phase) 
ขั้นตอนการออกแบบประกอบไปด้วย การสรา้งจุดประสงค์การเรียนรู ้ก าหนด

เครื่องมือวดัประเมินผล แบบฝึกหดั เนือ้หา วางแผนการสอน และเลือกสื่อการสอน ขัน้ตอนการ
ออกแบบควรจะท าอย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบนีห้มายถึงตรรกะ มี
ระเบียบแบบแผนของการจ าแนก การพัฒนา และการประเมินแผนยุทธวิธีที่วางไวเ้พื่อใหบ้รรลุ
เป้าหมาย ส าหรบัความเฉพาะเจาะจงหมายถึงแต่ละองคป์ระกอบของการออกแบบรูปแบบการ
สอนจะตอ้งเอาใจใสท่กุรายละเอียด ซึง่มีขัน้ตอนดงันี ้
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-จ าแนกเอกสารของการออกแบบการสอนใหเ้ป็นหมวดหมู่ทัง้ดา้นเทคนิค
ยทุธวิธีในการออกแบบการสอนและสื่อ 

-ก าหนดยทุธศาสตรว์ิธีการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรมท่ี
คาดหวงัในแตล่ะกลุม่(cognitive, affective, psychomotor) 

-สรา้งสตอรีบอรด์ 
-ออกแบบ User interface และ User Experiment 
-สรา้งสื่อตน้แบบ 

ขัน้ที่ 3 ขัน้การพฒันา (Development Phase) 
ขัน้ตอนการพฒันาคือขัน้ที่ผูอ้อกแบบสรา้งสว่นตา่งๆ ที่ไดอ้อกแบบไวใ้นขัน้ของการ

ออกแบบซึ่งครอบคลมุการ สรา้งเครื่องมือวดัประเมินผล สรา้งแบบฝึกหัด สรา้งเนือ้หา และการ
พฒันาโปรแกรมส าหรบัสื่อการสอนเม่ือเรียบรอ้ยท าการทดสอบเพื่อหาขอ้ผิดพลาด จากนัน้จึงน า
ผลไปปรบัปรุงแกไ้ข 

ขัน้ที่ 4 ขัน้การน าด าเนินการ (Implementation Phase) 
ขัน้ตอนการด าเนินงานนี ้หมายถึงขัน้การน าไปสอนอาจเป็นรูปแบบการฝึกอบรม 

การทดลอง หรืออาจเป็นในรูปแบบการสอนแบบใชค้อมพิวเตอร ์ เพื่อสง่เสรมิความรูค้วามเขา้ของ
ผู้เรียน ซึ่งในขั้นนี ้จะได้การจัดการเรียนสอนอย่างมีประสิ ทธิภาพและประสิทธิผลได้ตาม
วตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

ขัน้ที่ 5 ขัน้การประเมินผล (Evaluation Phase) 
ขั้นการประเมินผล  จะประกอบด้วยสองส่วน  คือการประเมินผลรูปแบบ  

(Formative) และการประ เมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการ
น าเสนอในแต่ละขัน้ของ ADDIE Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพื่อพฒันา และการประเมินผล
ในภาพรวมจะท าตอนการสอนเสรจ็สิน้ เพื่อประเมินผลประสิทธิผลการสอนทัง้หมดของขอ้มลูจาก
การประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเ้พื่อการตัดสินใจเก่ียวกับรูปแบบการสอน (Instruction, 
2560; Yeh Hui-Chin และ Tseng, 2019) 

ดงันัน้การน าหลกัการ ADDIE Modelทัง้ 5ขัน้ ไปใชใ้นกระบวนการออกแบบเกม
การศกึษาจะสามารถท าใหเ้กมมีคณุภาพมากขึน้ และมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน คือผูเ้รียนได้
เรียนรูต้รงตามจดุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้
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6.เอกสารเกีย่วกับแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพงึพอใจ 
ความพงึพอใจเป็นปัจจยัก่อเกิดสิ่งสวยงามมากมายซึง่ไดมี้นกัการศกึษาไดใ้หค้วามหมาย

ไว ้ดงันี ้
(ยงยทุธ สิมพา, 2542)ไดส้รุปวา่ความพงึพอใจหมายถงึความรูส้กึดีเจตคติที่ดีต่อการ

ปฏิบตัิงาน และการที่บคุคลปฏิบตัิงานไดอ้ยา่งมีความสขุจนเป็นผลใหง้านประสบความส าเรจ็
สนองนโยบาย และบรรลวุตัถปุระสงคข์ององคก์ร 
ธงชยั สนัติวงษ ์(2551:389) กลา่ววา่ความพงึพอใจตอ่การท างานหมายถึงความรูส้กึที่เกิดจากการ
ไดต้อบสนองความตอ้งการของตนเองอย่างดีตวัอย่างสมบรูณ ์

(สวุรรณดี, 2538) ความพงึพอใจก่อใหค้วามรว่มมือรว่มใจในการปฏิบตัิงานเพื่อ
บรรลวุตัถปุระสงคข์ององคก์ารคือหน่วยงานเสรมิสรา้งใหผู้ป้ฏิบตัิงานมีความเขา้ใจอนัดีต่อกนั 
และต่อหน่วยงานหรอืองคก์ร ใหผู้ป้ฏิบตัิงานมีความซื่อสตัยค์วามจงรกัภกัดีหน่วยงานหรอืองคก์าร 

สรุปไดว้า่ความพงึพอใจ หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรูส้กึชอบ ประทบัใจภมูิใจ
ยินดีในสิ่งที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตนเองความพงึพอใจท าใหเ้กิดความรว่มมือรว่มใจ 
ความเขา้ใจอนัดีต่อกนัความสามคัคีในหมู่คณะเป็นปัจจยัส าคญัประการหนึ่งท่ีชว่ยใหก้าร
ด าเนินงานประสบความส าเรจ็ 

ทฤษฎีความพงึพอใจ 
เฮอรซ์เบอรก์(Herzbreg, 1959) ไดท้  าการศกึษาคน้ควา้ผลทฤษฎีที่เป็นมลูเหตทุี่ท  า

ใหเ้กิดความพงึพอใจที่เรียกวา่ (The motivation 0Hygiene Theory) ทฤษฎีนีไ้ดก้ลา่วถงึปัจจยัท่ี
ก่อใหเ้กิดความพงึพอใจในการท างานมีอยู2่ปัจจยัคือ 

(1) ปัจจัยกระตุ้น (Motivation factors) เป็นปัจจัยที่ เดี่ยวกับการงานซึ่งมีผล
ก่อใหเ้กิดความพึงพอใจในการท างานมีอยู่5ประการคือความส าเรจ็ของงานการไดร้บัการยอมรบั
นบัถือลกัษณะของงานความรบัผิดชอบ และความกา้วหนา้ในต าแหน่งการงาน 

(2) ปัจจัยค า้จุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เก่ียวขอ้งกับสิ่งแวดลอ้มในการ
งานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างานเกิดขึน้มีอยู่11ประการคือเงินเดือน
โอกาสที่จะไดร้บัความกา้วหนา้ในอนาคต ความสมัพันธ์กับผูใ้ตบ้ังคับบญัชาสถานะของอาชีพ
ความสมัพนัธก์บัผูบ้งัคบับญัชานโยบาย และการบรกิารความสมัพนัธก์บัเพื่อนรว่มงานสภาพการ
ท างานความเป็นอยู่สว่นตวัความมั่นคงในการท างาน และวิธีการปกครองของผูบ้งัคบับญัชา 

แคทซ(์Katz,1995)ไดศ้กึษาและวิเคราะหค์ณุสมบตัิของผูบ้รหิารท่ีประสบ
ความส าเรจ็สรุปไดว้า่นกับรหิารท่ีประสบความส าเรจ็ขึน้อยู่กบัทกัษะขัน้พืน้ฐาน3ประการ ไดแ้ก่ 
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(1) ทกัษะดา้นความคิดรวบยอด (Conceptual.Skilla).หมายถึงความสามารถของ
ผูบ้ริหารในการเขา้ใจหน่วยงานที่สังกัดในทุกขณะ และขั้นตอนอย่างละเอียดสามารถมองเห็น
ความสมัพนัธร์ะหวา่งดา้นต่างๆ ในองคก์ารหรอืหน่วยงานไดอ้ย่างชดัเจน 

(2) ทักษะดา้นเทคนิคหรืองานเฉพาะอย่าง (Technical Skills) หมายถึงความรู้
ความเข้าใจความสามารถความช านาญในกิจกรรมเฉพาะอย่างโดยเฉพาะที่เก่ียวกับวิธีการ
ด าเนินการหรือเทคนิคประกอบดว้ยทักษะดา้นการวางแผนทักษะกระบวนการกลุ่มทักษะการ
ติดตอ่สื่อสารและทกัษะดา้นการจดัการ 

(3) ทกัษะดา้นมนุษย ์(Human skills) หมายถึงความสามารถของผูบ้ริหารในการ
ท างานรว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ ความสามารถในการผนึกก าลงัความรว่มมือจาก
ผูร้ว่มงานไดค้วามสามารถในการติดต่อประสานงานกบัหน่วยงานเพื่อใหเ้กิดความศรทัธาเช่ือถือ 
และไวว้างใจในหน่วยงานตลอดไป 

มาสโลวว ์(Maslow  A, 1970) ไดท้  าการคิดคน้ทฤษฎี Needs - Hierarchy Theory 
เป็นทฤษฎีหนึง่ที่ไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง ซึง่เป็นทฤษฎีที่ตัง้อยู่บนสมมติฐานที่วา่มนษุย์
เรามีความตอ้งการอยูเ่สมอไม่มีสิน้สดุ เม่ือความตอ้งการไดร้บัการตอบสนองหรือพงึพอใจอยา่งใด
อย่างหนึ่งแลว้ความตอ้งการสิ่งอื่นจะเกิดขึน้มา ความตอ้งการของคนเราอาจจะซ า้ซอ้นกบัความ
ตอ้งการอย่างหนึง่ ไม่ทนัหมดไปความตอ้งการอีกอย่างหนึง่ก็จะเกิดขึน้ได ้ ซึง่ความตอ้งการจะ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ความตอ้งการทางดา้นร่างกายเป็นความตอ้งการทางดา้นขัน้มูลฐานชอง
มนุษย ์และเนน้สิ่งจ าเป็นที่สดุในการด าเนินชีวิต ไดแ้ก่ อาหารอากาศที่อยู่อาศยัเครื่องนุ่งห่มยา
รกัษาโรคความตอ้งการพกัผ่อน และความตอ้งการทางเพศ 

ขั้นที่ 2 ความตอ้งการดา้นความปลอดภัย เป็นความรูส้ึกที่ตอ้งการความมั่งคง
ปลอดภยัในชีวิตทัง้ในปัจจบุนั และอนาคตซึง่รวมถึงความกา้วหนา้ และความอบอุน่ใจดว้ย 

ขัน้ที่ 3 ความตอ้งการทางสงัคมเม่ือตอ้งการทางดา้นร่างกาย และความปลอดภยั
ไดร้บัการตอบสนองแลว้ความตอ้งการทางดา้นสงัคมก็จะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่ส  าคญัต่อพฤติกรรม
ของบุคลเป็นความตอ้งการที่จะใหส้งัคมยอมรบัตนเขา้เป็นสมาชิกไดร้บัการยอมรบัจากคนอื่นๆ 
ไดร้บัความเป็นมิตร และความรกัจากเพื่อนรว่มงาน 

ขัน้ที่ 4 ความตอ้งการที่จะมีฐานะเด่นหรือมีช่ือเสียงความตอ้งการดา้นนีเ้ป็นความ
ตอ้งการระดบัสงูที่เก่ียวกบัความอยากเด่นในสงัคมตอ้งการใหบ้คุคลอื่นยกย่องสรรเสริญในสงัคม
รวมถึงความเช่ือมั่นในตนเองในเรื่องราวความรูค้วามสามารถความเป็นอิสรเสรีภาพ 
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ขัน้ที่ 5 ความตอ้งการที่จะไดร้บัความส าเรจ็ตามความคิดความตอ้งการดา้นนีเ้ป็น
ความตอ้งการระดบัสงูที่อยากจะใหเ้กิดความตอ้งการในระดบัที่อยากจะใหเ้กิดความส าเรจ็ในทกุ
สิ่งทกุอย่างตามความนกึคิดของคนเองเป็นความตอ้งการที่ยากแก่การแสวงหามาได ้

พอรเ์ตอร ์ และลอเลอร ์ (Porter and Lowler, 1968 : 165) ไดน้  าทฤษฎีของวรูม 
(Vroom) มาขยายในเรือ่งความสมัพนัธร์ะหวา่งความพงึพอใจกบัการท างานทัง้สองเห็นวา่การ
ปฏิบตัิงานก่อใหเ้กิดรางวลัเกิดผลตอบแทนในขณะเดียวกนัรางวลัหรอืผลตอบแทนก่อใหเ้กิดความ
พงึพอใจของคนงานซึง่สามารถอธิบายความหมายหรอืแนวคิดท่ีส าคญั 

(1) การรบัรูว้่าความพยายามมีโอกาสน ามาซึ่งรางวลัหรือผลตอบแทน (Perceived 
Effort-reward Probability)หมายถึงการคาดหวงัของบุคคลว่าปริมาณของผลตอบแทนขึน้อยู่กับ
ปรมิาณของความพยายามในการท างานนัน้ 

(2) คณุลกัษณะ และความสามารถ (Traits and Abilities) หมายถึงลกัษณะต่างๆ 
ของบุคคลแต่ละคนเช่นความสามารถทางสติปัญญาทักษะหรือความช านาญ  ลักษณะของ
บคุลิกภาพที่มีผลต่อการปฏิบตัิงานใหล้ลุว่งไปได ้

(3)การรบัรูใ้นบทบาทหนา้ที่ (Role Perception) หมายถึง ประเภทหรือชนิดของ
กิจกรรมที่บคุคลเช่ือวา่ จะปฏิบตัิถา้พวกเขาตอ้งการใหง้านนัน้ประสบผลส าเรจ็ 

(4)การปฏิบตัิงาน (Performance) การรวมเขา้ดว้ยกนัของคณุค่าของผลตอบแทน 
และการรบัรูว้่าความพยายามอาจน ามาซึ่งรางวัลหรือผลตอบแทนก่อให้เกิดความคาดหวังที่
เก่ียวกบัการปฏิบตัิงาน โดยการปฏิบตัิงานจะเกิดขึน้หลงัจากไดมี้การใชค้วามพยายามแลว้ในการ
ปฏิบตัิงาน นอกจากขึน้กบัความพยายามแลว้ ยงัขึน้อยู่กบัการรบัรูบ้ทบาท และความสามารถดว้ย 

(5)รางวัลหรือผลตอบแทน (Reward) พอรเ์ตอร ์และลอเลอรแ์บ่งเป็นรางวัล
ภายนอก และรางวลัภายในซึ่งจะท าใหเ้กิดความรูส้ึกดีที่เกิดขึน้ภายในใจ ไดแ้ก่ความส าเร็จการ
ยอมรบัตนเองความรบัผิดชอบ 

(6)การรบัรูว้่าผลตอบแทนมีความเป็นธรรม (Perceived Equi table.Rewards) 
บคุคลโดยทั่วไปมกัหนัไปพิจารณาดวู่าสิ่งที่เขาไดร้บัอยู่นัน้มีความเป็นธรรมชาติหรือเท่าเทียมกบั
ผูอ้ื่นหรือไม่หากว่ารางวลัที่ไดร้บัไม่เท่าเทียมกบัคนอื่นหรือไม่เป็นธรรมชาติหรือนอ้ยไปสิ่งเหล่านี ้
อาจเป็นตวัสกดักัน้ความพงึพอใจ 

(7)ความพงึพอใจ (Satisfaction) คือทศันคติภาวะภายในของบคุคลแต่ละคนที่เกิด
จากรางวลัหรือผลตอบแทน ที่ไดร้บัจากการท างานหรือเกิดจากการคาดหวงัว่าจะไดร้บัรางวลัหรือ
ผลตอบแทนก่อนที่จะตดัสินใจท างานจะน าไปสูค่วามพยายามในการท างาน 
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(รุง่ แกว้แดง, 2553) ใหค้วามเห็นวา่การส ารวจความพงึพอใจของผูร้บับรกิาร
เนื่องจากสามารถท่ีจะดเูรื่องคณุภาพการใหบ้รกิารขององคก์รไดแ้ลว้ ยงัเป็นการประเมินภาพของ
องคก์รในดา้นอื่นๆดว้ย  จากมมุมองของลกูคา้ไดด้ว้ยผลการวดัความพงึพอใจของลกูคา้ สามารถ 
น าไปใชป้ระโยชนไ์ดใ้นการปรบัปรุงองคก์รอนัไดแ้ก่เรื่องการก าหนดวิสยัทศันภ์ารกิจยทุธศาสตร์
วฒันธรรม ขอ้มลูเรื่องความพงึพอใจของลกูคา้สามารถที่จะน ามาใชป้ระโยชนไ์ดม้ากมายจนกลา่ว
ไดว้า่ทัง้องคก์รตอ้งมีการปรบัการบรหิารกระบวนการท างานใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของ
ลกูคา้ แมก้ารส ารวจความพงึพอใจของลกูคา้จะเป็นเรื่องจ าเป็น และทกุองคก์รตอ้งท าแต่ในระบบ
ราชการ พบวา่ ยงัไม่มีการท าอย่างจรงิจงัโดยเฉพาะในระบบราชการของไทยขา้ราชการหลายคนก็
กลวัการรอ้งเรยีนตรงกนัขา้มกบัระบบราชการต่างประเทศซึง่เชื่อวา่มีคนใหข้อ้มลูจะเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งสามารถน าไปปรบัปรุงงานขององคก์รสามารถออกแบบงานใหม่ใหส้อดคลอ้ง และตรงกบั
ความตอ้งการของลกูคา้ได ้

สรุปไดว้า่ความพงึพอใจหมายถึงความรูส้กึนกึคิดหรอืทศันคติท่ีดีต่อการปฏิบตัิงาน
ตามเปา้หมายอนัสง่ผลใหก้ารปฏิบตัิงาน มีประสิทธิภาพมีความสขุ มีความพงึพอใจต่อส่ิงใดนัน้
ขึน้อยู่กบัสิง่จงูใจ ซึง่ทฤษฎีเก่ียวกบัแรงจงูใจของมาสโลวชี์ใ้หเ้ห็นวา่ มนษุยแ์ต่ละคนนัน้มีความ
ตอ้งการอยู่เสมอ และไม่มีสิน้สดุการส ารวจความพงึพอใจของผูไ้ดร้บับรกิารเป็นสิ่งจ าเป็น ดงันัน้
หากมีการวดัความพงึพอใจของผูร้บับรกิารก็จะไดข้อ้มลูที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งในการน าไป
ปรบัปรุงงานตอ่ไป 

7.งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
งานวจิัยในประเทศ 

จากการศกึษางานวิจยัในประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมการศกึษา มีดงันี ้
(ฐปนนท ์ สวุรรณกนิษฐ์, 2560)ศกึษาการออกแบบเกมการด์เพ่ือสรา้งความเขา้ใจใน

การเรยีนหลกัสตูรออกแบบสื่อสาร ผลท่ีไดค้ือ การออกแบบเกมการด์เพ่ือสรา้งความเขา้ใจในการ
เรียนหลกัสตูรออกแบบสื่อสารไดส้รา้งองคค์วามรูค้วามเขา้ใจถึงสิ่งที่ตอ้งใชใ้นการเรียนรูว้ิชาต่างๆ
ในหลกัสตูรฯ สามารถมองออกถึงความรูแ้ละทกัษะตา่งๆที่จ  าเป็นกบัการประกอบอาชีพออกแบบ
สื่อดา้นต่างๆ มีการสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้ลน่ เป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนในการ
ออกแบบเกม งานวิจยันีค้อืการสรา้งสรรคส์ื่อการเรียนรูผ้่านเกม ซึง่เป็นการเรียนรูแ้บบการไดร้บั
ความรูไ้ปพรอ้มกบัความสนกุสนานท าใหเ้กิดความผ่อนคลาย ซึง่เปิดโอกาสในการรบัรูเ้นือ้หาของ
บทเรยีน โดยเนือ้หาของการออกแบบเกมครัง้นีเ้ป็นการใหค้วามรูถ้ึงภาพรวมของการเรียนหลกัสตูร 
ในการออกแบบเกมการด์เพ่ือสรา้งความเขา้ใจในการเรียนหลกัสตูรการออกแบบส่ือสารใช้
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กระบวนการออกแบบดงันี ้ (1) ศกึษาหลกัสตูรออกแบบสื่อสาร พ.ศ.2555 และพ.ศ.2560 ศกึษา
ทฤษฎีการเรียนรูผ้่านเกม ศกึษาการออกแบบเกม กรณีศกึษาการออกแบบเกมการด์ (2) วาง
แนวความคิดในการออกแบบ (3) ออกแบบเกมการด์ ทดลองและปรบัปรุงเกม เพื่อท าใหผู้เ้รียนเกิด
ทกัษะการออกแบบท่ีเหมาะสมสอดคลอ้งกบัการเรียน 

(พระมหาธราบญุ คจูินดา, 2564)ไดท้ าการวิจยัเรื่อง ประสิทธิผลการสอนทกัษะการ
ฟัง พดู อา่น และเขียนองักฤษดว้ยเกมJeopardyพบวา่เกมJeopardyสามารถสง่เสรมิการพฒันา
ทกัษะการฟังพดู อา่นเขียนภาษาองักฤษไดอ้ยู่ในเกณฑท์ี่ดีเย่ียม ผูเ้รียนมีความพงึพอใจและมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึน้ และไดก้ลา่ววา่ เกมมีคณุค่าต่อการเรียนการสอนไดด้งันี ้

1.เกมเป็นสื่อที่สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความคลอ่งและความสามารถรอบตวัสงู ช่วยใหผู้้
เล่นมีผลสมัฤทธ์ิไดอ้ย่างกวา้งขวาง ทัง้ทางดา้นพทุธิศึกษา และจรยิศึกษาและความสามารถดา้น
การวิเคราะห ์การสงัเคราะหแ์ละการประเมินคา่ 

2.เกมจะช่วยใหผู้เ้ลน่พฒันาพลงัความคิดสรา้งสรรคไ์ดม้าก 
3.เกมสง่เสรมิความสามารถในการตดัสินใจ การสื่อสาร ความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น และ

เจตคติทางดา้นความกระตือรือรน้ที่จะฟังความเห็นผูอ้ื่น ช่วยใหผู้เ้รียนรูจ้กัแกปั้ญหา 
4.ขอ้ไดเ้ปรียบสงูสดุของวิธีสอนโดยใชเ้กม คือ ความสนุก ท าใหน้กัศึกษาเขา้มามี

สว่นรว่มมากที่สดุ โดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัศกึษาที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดี 
5.เกมส่วนใหญ่มักจะใชพ้ืน้ฐานทางวิชาการหลายๆดา้นซึ่งท าให้ผูเ้ล่นตอ้งรูจ้ัก

บรูณาการความรูแ้ละทกัษะหลาย ๆ ดา้นเขา้ดว้ยกนั 

(พิไลลกัษณ ์ แกว้ก่า, 2557) ไดท้  าวิจยัเรือ่ง การพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตร ์
โดยใชเ้กมการศกึษาชัน้อนบุาลปีที่2โรงเรียนบา้นนา พบว่า (1) ประสิทธิภาพของแผนการจดั
ประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กมการศกึษาชัน้อนบุาลปีที่2 โรงเรยีน
บา้นนาหวา้ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษานครพนม เขต 2 มีค่าเท่ากบั79.30/78.33 
ซึง่สงูกวา่เกณฑ7์5/75 ที่ก  าหนดไว ้ (2)ดชันีของแผนการจดัประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้ม
ทางคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กมการศกึษาชัน้อนบุาลปีที่2 โรงเรยีนบา้นนาหวา้ ส านกังานเขตพืน้ท่ี
การศกึษาประถมศกึษานครพนมเขต 2 มีค่าเท่ากบั 0.6060 แสดงวา่ผูเ้รียนไดร้บัการพฒันามี
ความกา้วหนา้เพิ่มขึน้ (2) ผลการพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กมการศกึษา ชัน้
อนบุาลปีที่2 โรงเรียนบา้นนาหวา้ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษานครพนม เขต 2 หลงั
การจดัประสบการณส์งูกวา่ก่อนการจดัประสบการณ ์ (3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนตอ่การจดั
ประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กมการศกึษาชัน้อนบุาลปีที่2 โรงเรยีน
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บา้นนาหวา้ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษานครพนม เขต2 โดยภาพรวมอยู่ในระดบั
มาก ซึง่เป็นไปตามวตัถปุระสงคต์ัง้ไว ้ ศกึษาโดยการคน้ควา้อิสระ มีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งและ
พฒันาการจดัประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตร ์ โดยใชเ้กมการศกึษา ใหมี้
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 75/75 ศกึษาดชันีประสทิธิภาพของการจดัประสบการณต์ามเกณฑท์ี่
ก  าหนด เปรยีบเทียบผลการจดัประสบการณร์ะหวา่งกอ่นกบัหลงัการจดัประสบการณแ์ละศกึษา
ความพงึพอใจของนกัเรยีนตอ่การจดัประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตร ์ โดยใช้
เกมการศกึษา ชัน้อนบุาลปีที่2 โรงเรยีนบา้นนาหวา้ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา ประถมศกึษา
นครพนม เขต 2 เครื่องมือท่ีใชใ้นการศกึษาไดแ้ก่ แผนการจดัประสบการณก์ารพฒันาความพรอ้ม
ทางคณิตศาสตร ์ โดยใชเ้กมการศกึษา แบบประเมินการพฒันาความพรอ้มทางคณิตศาสตร ์ และ
แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน 

(รุง่ทิพย ์ศรสิงห ์พรชยั ทองเจือ และผ่องลกัษม ์จิตตก์ารุญ, 2561) ศกึษาเรื่อง การ
พฒันาความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัโดยใชเ้กมการศกึษา ผลการวิจยัพบวา่  
1. หลงัการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษาเด็กปฐมวยัมีความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาสงูกวา่ก่อนการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั.05           
2. หลงัการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษา เดก็ปฐมวยัมีความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาในภาพรวมอยู่ในระดบัด ี ซึง่เป็นไปตามจดุมุง่หมายที่ตัง้ไวค้ือ (1) เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเดก็ปฐมวยั ก่อนและหลงัการจดัประสบการณเ์รียนรูโ้ดยใช้
เกมการศกึษา (2) เพื่อศกึษาระดบัความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ที่ไดร้บัการ
จดัประสบการณโ์ดยใชเ้กมการศกึษา กลุม่ตวัอย่างเป็นเด็กปฐมวยัอาย ุ 3-4 ปี ที่ศกึษาอยู่ในศนูย์
พฒันาเด็กเลก็โรงเรยีนวดัวงัสาโรง อ าเภอตะพานหิน จงัหวดัพิจิตร เครือ่งมือที่ใชใ้นวจิยั
ประกอบดว้ย แผนการจดัประสบการณก์ารเรียนรูจ้  านวน16แผนและแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการคิดแกปั้ญหาโดยใชเ้กมการศกึษา 

(ประยงค ์ ศรโีทมี, 2558) ศกึษาการใชแ้นวคิดของนกัเรยีนเพ่ือพฒันาแนวทางการ
สอนที่เนน้การแกปั้ญหาเรื่องรูปรา่งและรูปทรงชัน้ประถมศกึษาปีที่3โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัขอนแก่นฝ่ายประถมศกึษา(ศกึษาศาสตร)์ ผลการวิจยัพบวา่แนวคิดทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรยีน เรื่องรูปรา่งและรูปทรง พบวา่แนวคิดของนกัเรยีนท่ีสรุปไดด้งันี ้

แนวคิดท่ี 1 เก่ียวกบัดา้นและจดุยอดโดยมีการอธิบายลกัษณะของจดุแตล่ะจดุท่ีอยู่
ตรงมมุของรูปสามเหลี่ยมหรือรูปสี่เหลี่ยมว่าเป็นจดุเช่ือมเสน้หรือจดุมมุ และอธิบายลกัษณะของ
เสน้ตรงที่อยู่ตรงขอบว่าเป็นดา้น หรือเสน้ขอบ ใชก้ารวาดรูปสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมเป็นกิจกรรม
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ในการบอกลกัษณะของสิ่งเหล่านี ้อธิบายลกัษณะของรูปสามเหลี่ยมว่ามี 3 เสน้ตรงและมี 3 มมุ
หรอืมี 3 ดา้น มี 3 มมุ และรูปสี่เหลี่ยมวา่มี 4 เสน้ตรงและมี 4 มมุหรอืมี 4 ดา้น มี 4 มมุ  

แนวคิดที่ 2 เก่ียวกบัมมุฉาก มีการเรยีนรูจ้ากการพบักระดาษมาทบักนัใหมี้มมุหนึ่ง
มุมอยู่ที่เดียวกัน และน ากระดาษที่พับไปวัดตามที่ต่างๆเพื่อดูว่าเป็นมุมฉากหรือไม่ แลว้วาด
สามเหลี่ยมมมุฉากโดยใชไ้มฉ้ากหรือกระดาษที่พบั  

แนวคิดที่ 3 เก่ียวกบัรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก นกัเรียนใชไ้มฉ้ากหรือกระดาษที่พบัไดม้า
วดัมมุทัง้ 4 เพื่อตรวจสอบดวู่ารูปใดมีมมุทัง้ 4 มมุเป็นมมุฉาก และเรียกชื่อรูปนัน้วา่รูปสี่เหลี่ยมมมุ
ฉากหรือรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ เม่ือใหก้ระดาษรูปสี่เหลี่ยมมมุฉากเพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบความยาว
ของดา้นตรงกนัขา้มกนัของรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก นกัเรยีนใชว้ิธีการวดัความยาวโดยใชไ้มบ้รรทดัและ
ใชว้ิธีพบัใหด้า้นที่อยู่ตรงกันขา้มกันมาทบักัน และนักเรียนอธิบายว่าความยาวของดา้นตรงขา้ม
ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากจะเท่ากัน และสุดท้ายการเรียนรูเ้ก่ียวกับรูปสี่เหลี่ยมจัตุรสั เม่ือให้รูป
สี่เหลี่ยมมมุฉากที่มีลกัษณะแตกต่างกนัไป เพื่อหาวา่รูปใดมีดา้นทัง้ 4 ดา้นยาวเท่ากนั ใชว้ิธีการวดั
ความยาวโดยใชไ้มบ้รรทดัและใชว้ิธีการพบักระดาษเพื่อตรวจสอบและเรียกช่ือรูปสี่เหลี่ยมนัน้ว่ า
รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั  

แนวคิดที่4 เก่ียวกับรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก โดยเรียนรูจ้ากการตัดกระดาษรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉากออกเป็น 2 ส่วน และอธิบายว่ารูปสามเหลี่ยมที่ไดน้ัน้คือรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 
เพราะมีมมุฉาก1 มมุ ซึ่งไดจ้ากมมุของรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก และอธิบายว่ามีมมุฉาก 1 มมุ ไดจ้าก
การใชไ้มฉ้ากวดั 

(ลกัษณา แกว้ทอง, 2550) ศกึษาเรื่องการพฒันาความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเกม
การศกึษาของนกัเรยีนชัน้ปฐมวยัปีที่2 พบว่านกัเรยีนท่ีเรียนดว้ยเกมการศึกษาเพื่อพฒันาความคิด
สรา้งสรรคมี์ความกา้วหนา้ในการเรียนทางดา้นความคดิสรา้งสรรคค์ิดเป็นรอ้ยละ67 โดยเครื่องมือ
ที่ใชไ้ดแ้ก่แผนการจดัประสบการณเ์พื่อพฒันาความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเกมการศกึษา ประสิทธิภาพ
เกมอยูท่ี่ 83.06/94.33 มีดชันีประสิทธิผลสงูกวา่เกณฑท์ี่ตัง้ไว ้ และท าแบบทดสอบวดัความคดิ
สรา้งสรรค ์ ซึง่วตัถปุระสงคใ์นการศกึษาครัง้นีค้ือ (1) เพื่อพฒันาแผนการจดัประสบการณด์า้น
ความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเกมการศกึษา ชัน้ปฐมวยัปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 80/80         
(2) เพื่อหาค่าดชันีประสิทธิผลของการเรยีนรูด้ว้ยแผนการจดัประสบการณด์า้นความคิดสรา้งสรรค์
ดว้ยเกมการศกึษาชัน้ปฐมวยัปีที่ 2 ท าใหเ้ห็นวา่การใชเ้กมการศกึษามาเป็นสื่อการจดัการเรยีน
การศกึษาท าใหส้ามารถพฒันาความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ปฐมวยัปีที่ 2 ได ้
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(รุจิราวรรณ ใหม่ตนั, 2550)ศกึษาเรื่องความสามารถทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์
ก่อนและหลงัการใชช้ดุเกมการศกึษา ระดบัชัน้อนบุาลปีที่2 ผลการศกึษาพบวา่หลงัการใชแ้ผนการ
จดัประสบการณช์ดุเกมการศกึษาเพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์  าหรบัเด็กปฐมวยั 
และนวตักรรมเกมการศกึษาฝึกทกัษะทางคณิตศาสตรส์  าหรบัเด็กปฐมวยั เด็กปฐมวยัมีพฒันาการ
ทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรเ์พิ่มขึน้ ซึง่เป็นไปตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้ คือเพื่อพฒันาทกัษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์  าหรบัเด็กปฐมของนกัเรยีน ระดบัชัน้อนบุาลปีที่ 2 โดยเครื่องมือที่ใชใ้น
การทดสอบคอืแผนการจดัประสบการณช์ดุเกมการศกึษาเพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตรส์  าหรบัเด็กปฐมวยั จ านวน 10 แผน และแบบประเมินทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์
ส  าหรบัเด็กปฐมวยั เป็นแบบประเมินก่อนและหลงัการใชช้ดุเกมการศกึษา สรุปไดว้า่การพฒันา
เกมโดยสอดแทรกเนือ้หาพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์สามารถเพิ่มทกัษะการเรยีนรูข้องผูเ้รียนเพิ่มขึน้ 

(พชัรี กลัยา, 2551)ศกึษาความสามารถในการคิดเชงิเหตผุลของเด็กปฐมวยั ที่ไดร้บั
การจดักิจกรรมเกมการศกึษามิติสมัพนัธก์ารวิจยัมีจดุมุ่งหมายเพ่ือศกึษาความสามารถในการคิด
เชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจดักิจกรรมเกมการศกึษามิติสมัพนัธเ์ครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
คือแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลและแผนการจดักิจกรรมเกมการศกึษามิติ
สมัพนัธผ์ลการวิจยั พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กที่ไดร้บัการจดักิจกรรมเกม
การศกึษามิตสิมัพนัธ ์สงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั.01 

(วรรณี วจันสวสัดิ,์ 2552)ศกึษาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยัดว้ย
กิจกรรมเกมการศกึษาลอตโต จากผลการศกึษาพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดร้บักิจกรรมเกมการศกึษา 
ลอตโต มีทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์งูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั .01 ซึง่เป็นไป
ตามวตัถปุระสงคท์ี่วรรณี วจันสวสัดิต์ัง้ไว ้คือ เพื่อเปรียบเทียบทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ของ
เด็กปฐมวยัก่อนและหลงัที่ไดร้บักิจกรรมเกมการศกึษาลอตโต เพราะการเรียนรูด้ว้ยเกมลอตโตช่วย
ฝึกผูเ้รียนดา้นการคิด การสงัเกต แยกแยะ เม่ือไดฝึ้กท าอย่างต่อเน่ืองท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการ
เรียนรูเ้พิ่มขึน้ 

(ลกัคะณา เสโนฤทธ์ิ, 2551)ศกึษาผลการจดักิจกรรมเกมการศกึษาท่ีมีต่อพฤติกรรม
ทางสงัคมของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบวา่ หลงัการจดักิจกรรรมเกมการศกึษาเด็กปฐมวยัมี
พฤติกรรม ทางสงัคมโดยรวมและรายดา้นสงูขึน้อย่างชดัเจนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .01 
ท าใหเ้ห็นวา่การจดักิจกรรมดว้ยเกมการศกึษาเป็นสื่อที่ช่วยเสรมิสรา้งการเรยีนรูไ้ดใ้นขณะเลน่เกม 

(วรรณิษา บวัสขุ, 2553)ศกึษาความสามารถทางพหปัุญญาของเดก็ปฐมวยัที่ไดร้บั
การจดักิจกรรมเกมการศกึษาพบว่าเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดัการเรียนเรยีนการสอนดว้ยเกม
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การศกึษานัน้มีความสามารถมิติดา้นรา่งกายและการเคลื่อนไหว ความสามารถทางพหปัุญญาทกุ
ดา้นคือความสามารถดา้นภาษาความสามารถดา้นตรรกะและคณิตศาสตร ์ ความสามารถดา้น
ดนตรคีวามสามารถ ดา้นความเขา้ใจระหวา่งบคุคล ความสามารถดา้นความเขา้ใจตนเอง และ
ความสามารถดา้นธรรมชาติ สงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั.05ซึง่เป็นไปตามจดุมุ่งหมาย
ที่ตัง้ไวท้ี่วา่เพื่อศกึษาและเปรยีบเทียบความสามารถทางพหปัุญญาของเด็กปฐมวยักอ่นและหลงั
ไดร้บัการจดักิจกรรมเกมการศกึษาฉะนัน้เกมการศกึษามีสว่นชว่ยในการพฒันาความสามารถไดดี้ 

(ปณิชา มโนสิทธยากร, 2553)ศกึษา ทกัษะพืน้ฐานคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั ที่
เลน่เกมการศกึษาเนน้เศษสว่นของรูปเรขาคณิตผลการศกึษาพบวา่ทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวยั หลงัการจดักิจกรรมการเลน่เกมการศกึษาเนน้เศษสว่นของรูปเรขาคณิตมีสงูขึน้ 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั.01 และมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถดงักลา่วจากระดบัปาน
กลางเป็นระดบัดีทัง้โดยรวมและรายดา้นซึง่เป็นไปตามจดุมุ่งหมายที่วา่เพื่อเปรียบเทียบและศกึษา
ระดบัทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์  าหรบัเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมการเลน่เกม
การศกึษาเนน้เศษสว่นของรูปเรขาคณิตก่อน และหลงัที่ไดร้บัการจดักิจกรรมเกมการศกึษาเนน้
เศษสว่นของรูปเรขาคณิตผลการ  จากผลการศกึษาคน้ควา้ของปณิชา มโนสิทธยากร ที่น  าเกมไป
พฒันาความเขา้ใจทกัษะพืน้ฐานคณิตศาสตรโ์ดยใชว้ิธีการสอนแบบเนน้เรื่องที่ตอ้งการพฒันานัน้
สามารถพฒันาผูเ้รียนได ้ ความน่าสนใจของงานวิจยันีจ้งึเป็นเรื่องของการพฒันาเกมท่ีเนน้ไปใน
เรื่องที่ตอ้งการพฒันาเป็นส าคญัเพ่ือใหก้ารเรียนรูมี้ประสิทธิภาพมากที่สดุ 

(รติกร ธญัญะอดุม, 2547)ไดศ้กึษาผลของการใชเ้กมการศกึษามิติสมัพนัธท์ี่มีต่อการ
คิดเชิงเหตผุลของนกัเรยีนชัน้อนบุาล2 โรงเรยีนสเุหรา่ดอนสะแก เขตวงัทองหลางกรุงเทพมหานคร 
ผลการศกึษาพบวา่ นกัเรยีนท่ีไดร้บัการใชเ้กมการศกึษามิติสมัพนัธมี์การคิดเชิงเหตผุลไดม้ากกวา่
นกัเรยีนท่ีไม่ไดร้บัการใชเ้กมการศกึษามติิสมัพนัธอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .01 ซึง่เป็นไป
ตามสมติฐานท่ีเขาไดต้ัง้ไว ้ท าใหเ้ห็นวา่การน าเกมการศกึษามิติสมัพนัธท์ี่มีต่อการคิดเชิงเหตผุลไป
ใชใ้นการจดัารเรียนการสอนสามารถท าใหน้กัเรยีนเกิดการเรยีนรูไ้ดด้ีกวา่การจดัการเรียนการสอน
แบบปกต ิ

(พชัรี กลัยา, 2551)ศกึษาความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บั
การจดักิจกรรมเกมการศกึษามิติสมัพนัธ ์ กลุม่ตวัอย่างเป็นเด็กนกัเรยีนหญิง อาย ุ 5 - 6 ปี ก าลงั
ศกึษาอยู่ในชัน้อนบุาลปีที่ 3 โรงเรยีนวฒันาวทิยาลยั กรุงเทพมหานคร ผลการศกึษาพบวา่ 
ความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัหลงัจากการจดักิจกรรมเกมการศกึษามิติ
สมัพนัธโ์ดยภาพรวมและจ าแนกรายดา้นทกุดา้นอยู่ในระดบัดี และท าแบบทดสอบหลงัไดร้บัการ
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จดักิจกรรมเกมการศกึษามติิสมัพนัธ ์พบว่าคะแนนสงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .01 ท า
ใหเ้ห็นวา่การจดักิจกรรมเกมการศกึษามติิสมัพนัธส์ง่เสรมิใหเ้ด็กปฐมวยัมีความสามารถในการคดิ
เชิงเหตผุลสงูขึน้ เปน้ไปตามจดุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้

(รุง่รวี กนกวิบลูยศ์รี, 2555)ไดศ้กึษาเปรยีบเทียบความสามารถในการจ าแนกดว้ย
การมองเหน็ของเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการฝึกทกัษะโดยการใชเ้กมการศกึษากบัการใชแ้บบฝึกหดั ผล
การศกึษาพบวา่ความสามารถในดา้นการจ าแนกดว้ยการมองเห็นของกลุม่ที่ฝึกทกัษะโดยเกม
การศกึษาสงูกวา่กลุม่ที่ใชแ้บบฝึกหดั ซึง่เป็นไปตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้ และเกมการศกึษาท าให้
นกัเรยีนความสามารถในการจ าแนกดว้ยการมองมากเพิ่มขึน้จากเดิม 

(มาลี วะระทรพัย,์ 2531)ศกึษาความสามารถในดา้นการสงัเกตและการจ าแนกของ
เด็กปฐมวยัที่เลน่เกมการศกึษาดว้ยวิธีที่ตา่งกนั ผลการศกึษาพบวา่เด็กปฐมวยัท่ีเลน่เกมการศกึษา
แบบเคลื่อนไหวรา่งกาย กบัเด็กปฐมวยัท่ีเลน่เกมการศกึษาแบบนั่งอยูก่บัที่ มีความสามารถในการ
สงัเกตและจ าแนกแตกต่างกนั จากผลการศกึษาของมาลี วะระทรพัย ์ ท าใหเ้ห็นวา่รูปแบเกม
การศกึษาเพ่ือพฒันาผูเ้รียนสามารถออกแบบไดท้ัง้ใหผู้เ้รียนเกิดการเคลื่อนไหวหรือนั่งอยู่กบัที่แต่
ควรออกแบบตามความเหมาะกบัการเรยีนรูข้องผูเ้รียนและดจูากผลว่ารูปแบบวิธีใดท่ีดีท่ีสดุเพราะ
แต่ละรูปแบบมกัแตกต่างกนัออกไป 

(วลันา ธรจกัร, 2544)ศกึษาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็ก ปฐมวยัที่ไดร้บั
การจดักิจกรรมประสบการณด์ว้ยกิจกรรมเกมการศกึษาประกอบการประเมินสภาพจริง
ผลการวิจยัพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดัประสบการณด์ว้ยกิจกรรมเกมการศกึษาประกอบการ
ประเมินสภาพจรงิมีคะแนนเฉลี่ยทัง้สี่ดา้นเพิ่มสงูขึน้เมื่อเปรียบเทียบ ระหวา่งก่อนการจดักิจกรรม
กบัระหวา่งจดักิจกรรมมีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทาง สถิตทิี่ระดบั .001 

งานวจิัยต่างประเทศ 
Daniel Burgos (2551: บทคดัย่อ) ท าวิจยัเรื่อง การเรยีนรูจ้ากเกมและบทบาทของ

การตอบรบั กรณีศกึษา (Game-Based learning and the role of feedback.A case) ไดก้ลา่ววา่
เกมอิเลก็ทรอนิกสแ์ละแบบจ าลอง (หรอืเพียงแค่ eGames การศกึษา) พวกเขาสนใจใหผู้เ้ลน่มี
สว่นรว่ม และใหค้วามส าคญักบัประโยชนข์องเกม เพื่อใหผู้ใ้ชเ้กมเกิดการเรียนรู ้ โดยครอบคลมุ
เปา้หมาย วตัถปุระสงคก์ารเรียนรูท้ี่สามารถเลน่ได ้ และยงัสามารถเสนอแนะเพ่ือน าไปปรบัปรุง
แกไ้ข 

การเรยีนรูจ้ากเกมจะชว่ยใหผู้เ้รียนสามารถตดัสินใจโดยวิธีการของตวัเองได ้ และยงั
กระตุน้ใหเ้กิดแรงจงูใจในการเรียน อย่างไรก็ตามถา้มีขอ้เสนอแนะมากไปในบางสถานการณก์็ท า
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ใหก้ารปรบัตวัลดลง จนท าใหแ้ผนการการเรียนรูใ้นการแกปั้ญหาท่ีน าเสนอสง่ผลใหป้ระสิทธิภาพ
การท างานลดลง 

สว่นแรกในบทความนีเ้ราแสดงใหเ้ห็นถึงความเก่ียวขอ้งของ eGames ความสมัพนัธ์
ของการเรียนรูก้บัขอ้เสนอแนะ เราด าเนินการในกรณีศกึษา(การวางแผนการศกึษางาน) กบัผูเ้รยีน
จรงิ/ผูเ้ลน่เพื่อศกึษาความแตกต่างระหวา่งการที่ควรจะมีขอ้เสนอแนะและไม่มีขอ้เสนอแนะ ขณะ
การแกปั้ญหาเรามีการปรกึษาหารอืเก่ียวกบัผลกระทบของกรณีที่ศกึษา รว่มกนัออกความคิดเห็น
ในการวางแผนปรบัปรุงประสิทธิภาพของเกม 

Kincaid (1977: 419-A) ไดท้  าการศกึษาของการน าเกมคณิตศาสตรไ์ปใชท้ี่บา้น โดย
การฝึกพอ่หรอืแมข่องนกัเรยีนเป็นพิเศษ เพ่ือศกึษาทศันคติและผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท าการ
ทดลองกบันกัเรยีนระดบั 2 ซึง่พอ่แมข่องนกัเรยีนสมคัรใจรว่มการศกึษาครัง้นีเ้ป็นจ านวน 35 คน มี
การเขา้ประชมุรว่มกนัเพื่อศกึษาการสรา้งอปุกรณใ์นการเลน่เกมไปไวใ้ชท้ี่บา้นก่อนท่ีจะน ากลบั
บา้นตอ้งทดลองเลน่ก่อน มีการแนะน าบิดามารดาของนกัเรยีนใหก้ระตุน้นกัเรยีนมีบทบาทในการ
เลน่เกมอย่างเต็มใจ ใชอ้ปุกรณอ์ย่างมีประโยชน ์ ท าการทดลองเป็นเวลา 10 สปัดาหผ์ลการ
ทดลองปรากฏวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนท่ีไดเ้ลน่เกมสงูกวา่ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนของนกัเรยีนที่ไม่ได ้ เลน่เกมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ ระดบั.05 ในดา้นทศันคติ 
นกัเรยีนไดเ้ลน่เกมมีทศันคติต่อวิชาคณิตศาสตรท์ี่ดีสงูกวา่นกัเรยีนท่ีไม่ไดเ้ลน่เกมอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ ระดบั .05 

Pinter (1977. อา้งถึงใน ลกัคะณา เสโนฤทธ์ิ, 2551: 37) ศกึษาเปรยีบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการสะกดค า ที่สอนโดยเกมการศกึษาและสอนโดยต าราเรยีนระดบั 3 ใน
เพนซิลวาเนีย จ านวน 94 คน โดยไดศ้กึษาเก่ียวกบัมโนภาพและความสามารถในการจดจ า ผล
การทดลอง พบวา่  

1)กลุ่มที่ใชเ้กมการศึกษามีคะแนนผลสมฤทธ์ิทางการสะกดค าสงูกว่ากลุ่มท่ีสอน
ตามต าราเรยีน  

2)นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในกลุ่มท่ีใชเ้กมการศึกษา มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
สะกดค าสงูกวา่ กลุม่ที่เรียนตามต าราเรยีน  

3)กลุม่ที่ใชเ้กมการศกึษามีความคงทนในการจ าสงูกวา่กลุม่ที่สอนตามต าราเรยีน  
4)นกัเรียนที่มีสติปัญญาปานกลางและต ่าในกลุม่การใชเ้กมการศกึษามีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการสะกดค าสงูกวา่ที่เรียนตามต ารา  
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ไบรท ์และคนอื่นๆ (Bright; others. 2014: 265) พบวา่การใชเ้กมฝึกทกัษะกบัการใช้
เกมสอนความคิดรวบยอด ท าใหน้กัเรยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนไม่แตกตา่งกนั 

จากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงักลา่วขา้งตน้พอสรุปไดว้า่เกมการศกึษาเป็น
สื่อส าคญัในการเรียนรูข้องเด็กไดฝึ้กการใชค้วามคิด การสงัเกต ุ การตดัสินใจ และการแกปั้ญหา 
ซึง่พบไดจ้ากรายงานการวิจยัหลายๆเรื่องผลคือการน าเกมการศกึษาที่สอดแทรกเนือ้หาและ
จดุประสงคใ์นการเรยีนมาใชจ้ดัการเรียนการสอด ผลออกมาเป็นไปตตามนยัส าคญัทางสถิติที่ตัง้
ไว ้ เกมจงึเป็นสื่อตวัเลือกที่เหมาะสมกบัการน าไปใชเ้พื่อใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพมาก
ที่สดุ หากการออกแบบเกมมีความหลากหลายและเป็นที่ตอ้งการของผูเ้รียนยงัสามารถดงึความ
สนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียนไดส้นกุสนานกบัการเรียนและเกิดความพงึพอใจในการเรียนมากขึน้ 
 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่อง การพฒันาเกมการศกึษาเรือ่ง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ส าหรบันกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสายน า้ทพิย ์ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษา 
กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.การก าหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2.การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.แบบแผนการทดลอง 
4.การด าเนินการวิจยั 
5.การจดัท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
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แผนภมิูการด าเนินการวจิัย 

ภาพประกอบ 2 แผนภมูิการด าเนินการวิจยั 

ศกึษาปัญหาในการเรียนวิชาทศันศิลป์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการทางศิลปะของเด็กอาย8ุ-9ปี 

ศกึษาคน้ควา้หาขอ้มลูที่เก่ียวกบัแนวคิด ทฤษฎี การจดัการเรยีนการ

สอนดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งเกมการศกึษาก าหนด

จดุมุ่งหมายในการสรา้งเกมการศกึษา 

สรา้งเครื่องมือเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มลูและเสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

ก าหนดกลุม่ตวัอย่าง 

ขัน้ตอนการทดลอง 

ขัน้วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรยีน

โดยใชเ้กมการศกึษา 

ตอนที่ 1 

การพฒันาเกม

การศกึษาเรื่อง

รูปรา่ง รูปทรง 

ตอนที่ 2 

การทดลองใชเ้กม

การศกึษาเรื่อง

รูปรา่ง รูปทรง 

ตอนที่ 3 

วิเคราะหข์อ้มลู 
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 1.การก าหนดกลุ่มตัวอยา่ง 
กลุม่ตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรยีนชาย-หญิง อายรุะหวา่ง 8-9 ปี ก าลงัศกึษาอยู่ชัน้

ประถมศกึษาปีที่3โรงเรียนสายน า้ทิพยส์  านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษากรุงเทพมหานคร 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 20 คน โดยไดจ้ากการเลือกแบบเจาะจง(Purposive 
Sampling) 

2. การสร้างเคร่ืองมือในงานวิจยั 
2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั 
1) เกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
2) แบบประเมินเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ของระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 
3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ก่อนเรยีน - หลงัเรยีน เรื่องรูปรา่ง รูปทรง

วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
4) แบบประเมินความพงึพอใจเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจยั 

2.2.1 เกมการศกึษา เร่ืองรูปร่าง รูปทรง วชิาทศันศิลป์ ของระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที3่ โรงเรียนสายน า้ทพิย ์ สังกัดส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศกึษา 
กรุงเทพมหานคร 

1) ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัการพฒันาเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง โดยใชห้ลกัการ 
แนวคิด ทฤษฎีADIE Model มาพฒันารูปแบบเกมการศกึษา ซึง่ก าหนดไวเ้ป็น 5 ขัน้ตอนตาม
บรบิทของการออกแบบระบบการเรยีนการสอน คือ 

1 ขัน้วิเคราะห(์Analysis) ขัน้นีเ้ป็นการท าความเขา้ใจถึงปัญหาการเรียนการสอน  
2 ขัน้ออกแบบ (Design) สรา้งจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ก าหนดเครื่องมือการประเมิน 

วางแผนการสอนและเลือกสื่อ น ามาออกแบบอย่างเป็นล าดบัขัน้คือ สรา้งกฎกติกา กลยทุธในการ
เลน่และแข่งขนั เพื่อท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุและเกิดการเรียนรูใ้นขณะเดียวกนั ลกัษณะของเกม
เป็นเกมออนไลน์ เล่นแบบเดี่ยว โดยไดน้ าแนวคิดจากทฤษฎี Game Based Learning รศ.ดร.
ประหยัด จิระวรพงศ ์ไดก้ล่าวว่าเกมการณ์เรียนรู ้(GBL: Games- Based Learning) เป็นสื่อใน
การเรยีนรูแ้บบหนึ่ง ซึง่ถกูออกแบบมาเพื่อใหมี้ความสนกุสนานไปพรอ้มๆ กบัการไดร้บัความรู ้โดย
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สอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรนัน้ๆเอาไวใ้นเกมและใหผู้เ้รียนลงมือเลน่เกมโดยที่ผูเ้รียน จะ
ได้รับความรู้ต่างๆของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย  และการออกแบบเกมให้มี
ประสิทธิภาพมีความสอดคลอ้งกบัการเรียนรูข้องผูเ้รียนนัน้ ตอ้งค านงึถึงเรื่องดงัตอ่ไปนี ้

- Practice หมายถึงการออกแบบเกมนัน้จะตอ้งแฝงแบบฝึกหดัเพื่อใหผู้เ้รียน
ไดท้ดลองท า 

- Learning by Doing ตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรยีนรูด้ว้ยตวัเอง 
- Learning from Mistakes ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากความผิดพลาด 
- Goal-Oriented Learning ตอ้งมีเปา้หมายท่ีชดัเจนในเกม เพื่อใหผู้เ้รียน

พยายามท่ีจะท าใหบ้รรลเุปา้หมาย 
- Learning Point ตอ้งแฝงไปดว้ยขอ้มลูหรอืประเด็นหลกัส าคญัในการเรียนรู ้

ต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าเอาความรูน้ัน้ไปใชง้านไดจ้รงิ 
3 ขั้นพัฒ นา (Development) น าสื่ อ เกมและเครื่อ งมือที่ ได้ไปทดสอบหา

ขอ้ผิดพลาดและน าไปปรบัปรุง 
4 ขั้นด าเนินการน าไปใช้ (Implementation)น ารูปแบบการสอนโดยใช้เกม

การศกึษาเขา้ไปทดลองกบันกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างที่ก  าหนดไว ้
5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) ประเมินผลภาพรวมของสื่อการสอนที่น  าไปใช้

มาแลว้  
3) น าเกมการศกึษาท่ีสรา้งขึน้ไปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษาวทิยานิพนธต์รวจสอบ

ความถกูตอ้ง และผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบดา้นเนือ้หาและความสอดคลอ้ง
กบัรูปรา่ง รูปทรงในวิชาทศันศิลป์ ดา้นรูปแบบวิธีการเลน่เกมการศกึษา และดา้นความเหมาะสมที่
จะน าไปใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่3 เพื่อหาความบกพรอ่ง แลว้น ามาแกไ้ขปรบัปรุงให้
ถกูตอ้งและเหมาะสม 

4) ผูว้ิจยัน าเกมการศกึษาโดยใชท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสายน า้ทิพย ์ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษา
กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน 

2.2.2แบบประเมินเกมการศึกษา เร่ืองรูปร่าง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของ
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

ในการประเมนิคณุภาพเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 มีขัน้ตอนดงันี ้
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1.สรา้งแบบประเมินคณุภาพเกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของ
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ในรูปแบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) 5ระดับ น าไปให้
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธต์รวจสอบ และไดป้รบัปรุงแบบประเมินคุณภาพเกมการศึกษา
เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ตามขอ้แนะน า 

2.น าแบบประเมินคุณภาพเกมการศึกษา เรื่องรูปร่าง รูปทรง วิชาทัศนศิลป์ ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ไดป้รบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน
ความเหมาะสมของเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่
3 ผลประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

2.2.3แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนและหลัง 
ศกึษาหลกัสตูร วิธีการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนโดยการวิเคราะห์

เนือ้หา ตวัชีว้ดั และสรา้งแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลือก ทัง้หมด 20 ขอ้ น าแบบทดสอบท่ีสรา้งขึน้ไป
ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรการวดัประเมนิผล ตรวจสอบและประเมินคณุภาพ และน ามาปรบัปรุง
แกไ้ข จนไดแ้บบทดสอบ จ านวน 15 ขอ้ เป็นแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ที่เป็นขอ้สอบชดุ
เดียวกนัแต่สลบัขอ้กนั 

2.2.4แบบประเมินความพงึพอใจ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 
ระดับ(Rating Scale) ตามแบบของลิเคริท์ (Likert’s Scale) ซ่ึงแบ่งเป็น 4 ประเดน็ คือ  

ประเด็นดา้นเนือ้หา ประเด็นดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน ประเด็นดา้นผูเ้รยีน 
ประเด็นดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง พงึพอใจมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง พงึพอใจมาก 
ระดบั 3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง พงึพอใจนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง พงึพอใจนอ้ยที่สดุ 
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3. แบบแผนการทดลอง 
การด าเนินการทดลองครัง้นี ้ ผูว้ิจยัใชแ้บบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียว วดัผลกอ่นและ

หลงัการทดลอง (One-Group Pretest – Posttest Desing) โดยมีแผนการทดลองดงันี ้

ตารางท่ี 3.1 แบบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียววดัผลก่อนและหลงัการทดลอง (One-Group 
Pretest–Posttest Desing) 

ตาราง 1 แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดยีววดัผลก่อนและหลงัการทดลอง 
เม่ือ              T1   หมายถึง       การทดสอบก่อนเรยีน (Pre–test) 

T2    หมายถึง       การทดสอบหลงัเรยีน (Post–test) 
X   หมายถึง   การทดสอบโดยใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชา

ทศันศิลป์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่3 
การด าเนินการวิจยั 

1.ขัน้ตอนการพฒันาเกมเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  

ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัการพฒันาเกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง โดยใชห้ลกัการ 
แนวคิด ทฤษฎีADIE Model มาพฒันารูปแบบเกมการศกึษา ซึง่ก าหนดไวเ้ป็น 5 ขัน้ตอนตาม
บรบิทของการออกแบบระบบการเรยีนการสอน คือ 1) ขัน้วิเคราะห(์Analysis) 2) ขัน้ออกแบบ 
(Design) 3) ขัน้พฒันา (Development) 4) ขัน้น าไปใช ้ (Implementation) 5) ขัน้ประเมินผล 
(Evaluation) 

2.น าเกมไปหาประสิทธิภาพ 
การหาประสิทธิภาพเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 เป็นการใหค้ะแนนการตอบแบบประเมิน เกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง 
วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบดา้น
เนือ้หาและความสอดคลอ้งกบัรูปรา่งรูปทรง ในวิชาทศันศิลป์ดา้นรูปแบบวิธีการเลน่เกมการศกึษา 

สอบกอ่นเรยีน ทดลอง สอบหลงัเรยีน 

T1 x T2 
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และดา้นความเหมาะสมท่ีจะน าไปใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีลกัษณะเป็นแบบมาตรา
สว่นประเมินคา่ 5 ระดบั (Rating Scale) 

3.น าเกมไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่างเพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อน
เรียน-หลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 

ปฐมนิเทศกลุม่ตวัอย่างเพื่อชีแ้จงวตัถปุระสงคแ์ละอธิบายขัน้ตอนของวิธีการเรียน
ดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

ขัน้ทดลอง 
1)ใหก้ลุ่มตัวอย่าง 20 คน ท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 15 ขอ้ เป็นเวลา 15 

นาที 
2)ท าการทดลองโดยใหก้ลุ่มตวัอย่างเรียนโดยใช ้โดยใชเ้กมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง

รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีการทดลองเป็นจ านวน 3 ครัง้ ครัง้ละ 30 
นาที 

3)หลงัจากเรียนดว้ยเกมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ท าการทดสอบหลงัเรยีน จ านวน 15 ขอ้ เป็นเวลา 15 นาที 

4)เก็บรวบรวมขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 
4.สอบถามความพงึพอใจที่มีต่อเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
สอบถามความพงึพอใจกบักลุม่ขนาดใหญ่โดยน าเกมการศกึษา เรือ่งรูปรา่ง รูปทรง 

วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มาใชก้บันกัเรยีนโรงเรียนสายน า้ทิพย ์ ส านกังาน
เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษากรุงเทพมหานคร กบันกัเรยีนจ านวน 20 คน เพ่ือน าผลหาค่าเฉลี่ย 

5. การจัดท าและวิเคราะหข์้อมูล 
หลงัจากการท าการทดลอง ผูว้ิจยัน าขอ้มลูมาประมวลผลตามระเบยีบวิธีทางสถิติโดยใช้

โปรแกรมส าเรจ็รูป โดยสถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูมีดงันี ้
1.การหาประสิทธิภาพเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 เป็นการใหค้ะแนนการตอบแบบประเมิน เกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง 
วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบดา้น
เนือ้หาและความสอดคลอ้งกบัรูปรา่ง รูปทรงในวิชาทศันศิลป์ดา้นรูปแบบวิธีการเลน่เกมการศกึษา 
และดา้นความเหมาะสมท่ีจะน าไปใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีลกัษณะเป็นแบบมาตรา
สว่นประเมินคา่ 5 ระดบั (Rating Scale) คือ ระดบัความเหมาะสมมากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย 
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และนอ้ยที่สดุ โดยค านวณคะแนนเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดบัความเหมาะสมและ
การแปลความหมายดงันี ้

ระดบัความเหมาะสม 5 หมายถึง พงึพอใจมากที่สดุ 
ระดบัความเหมาะสม 4 หมายถึง พงึพอใจมาก 
ระดบัความเหมาะสม 3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
ระดบัความเหมาะสม 2 หมายถึง พงึพอใจนอ้ย 
ระดบัความเหมาะสม 1 หมายถึง นอ้ยที่สดุ 
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของเกมการศึกษา เรื่อง

รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ แบง่ออกเป็น 5 ระดบัดงันี ้
ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 151-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-1.50 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

2.การหาค่าความพงึพอใจ ใชก้ารวิเคราะหค์่าสถิตพิืน้ฐาน คือคะแนนเฉลี่ย (Mean) 
และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

แบบประเมินความพึงพอใจ ใช้การวิเคราะห์ค่าสถิติพื ้นฐานคือ คะแนนเฉลี่ย
(Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

3. การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัเรยีนโดยใชส้ตูร T-Test แบบ Dependent 
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1.สถิติท่ีใชใ้นการหาคณุภาพของเครื่องมือและวิเคราะหข์อ้มลู 
1.1สตูรการหาคา่เฉลี่ย(Mean) โดยใชส้ตูร (ธานินทร ์ ศิลป์จารุ.2548: 153) 

   𝑥̅     =       
∑𝑥

𝑛
 

เม่ือ  𝒙̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
∑ 𝒙 แทน ผลรวมทัง้หมดของขอ้มลูทัง้หมด 

𝒏 แทน จ านวนขอ้มลูทัง้หมด 
1.2 สตูรการหาคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใชส้ตูร (ธานินทร ์ศิลป์จารุ.2548:167-

169) 

 𝑆. 𝐷. = √
𝑛∑2 − (∑𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

เม่ือ S.D. แทน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

𝒏 แทน จ านวนนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง 

𝒙 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
∑ 𝒙 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงั 2 

1.3สถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการสอนโดยใชส้ตูร T-Test แบบ 
Dependent ในกรณีที่ ดงันี ้(ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 100-110) 

𝐭 =  
∑𝑫

√𝒏 ∑ 𝑫
𝟐 

(∑ 𝑫)𝟐

(𝒏 𝟏)

 

เม่ือ 𝐭 แทน ค่าสถิติท่ีใชใ้นการแจกแจงแบบ 

𝐃 แทน ค่าผลตา่งระหวา่งคูค่ะแนน 

𝐧.แทนจ านวนกลุม่ตวัอย่างหรอืจ านวนคูค่ะแนน 
 



 

บทที4่ 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การวิจยัในครัง้นีมี้จดุประสงค ์ 3 ประการคือ 1) เพื่อศกึษาการพฒันาเกมการศกึษาเรื่อง
รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 2) เพื่อศกึษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง 3) เพื่อศกึษาความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ซึง่มีสมมตุิฐานวา่ 1) การพฒันาเกมการศกึษาเรือ่งรูปรา่ง รูปทรง  
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพในระดบัมากท่ีสดุ 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 
.05 3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ดงันัน้ผูว้ิจยั
จงึขอน าเสนอผลของการวิเคราะหข์อ้มลูตามรายละเอียด ดงันี ้

สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการทดลองและกาแปลความหมายของการวิเคราะหข์อ้มลู

เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ญัลกัษณใ์นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
n      แทน     จ านวนนกัเรยีน 
S.D.  แทน      ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
𝑿       แทน     คา่เฉลี่ยนของคะแนน 
t        แทน      ค่าที่ใชแ้จกแจงแบบ t 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ตอนที ่ 1 ผลการพัฒนาเกมการศกึษาเร่ืองรูปร่าง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 
ในการศกึษาครัง้นีผู้ว้ิจยัวิเคราะหข์อ้มลูและน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

1.ผลการพฒันาเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 โดยใชห้ลกัการADDIE Model เป็นหลกัแนวคิดในการพฒันาสื่อเกมการศกึษา
เรื่องรูปรา่ง รูปทรง ดงันี ้ 
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ขั้นที่1 ผลการวิเคราะห์ จากการศึกษาข้อมูลปัญหาการเรียนการสอน และ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากครูผูส้อนในรายวิชาทัศนศิลป์ พบว่าการจัดการเรียนการสอนท าให้
นกัเรียนมีความเบื่อหน่ายและไม่เกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหผ้ลการเรียนมีคะแนนต ่า
ซึง่สอดคลอ้งกบั (ประสาท ขนัชยัภมูิ, 2548) กลา่ววา่ การสอนของครูผูส้อนศิลปะ วา่ครูผูส้อนสว่น
ใหญ่ใชว้ิธีสอนทีเคยปฏิบตัิมาหรือสอนตามประสบการณ์ของครูผูส้อน โดยมักจะสั่งใหน้ักเรียน
ปฏิบตัิตาม นกัเรียนจึงไม่มีโอกาสไดแ้สดงออกทัง้ความคิด และการริเริ่มสรา้งสรรค ์ฉะนัน้วิธีที่ดี
คือนกัเรยีนตอ้งสนกุกบัการเรียน ไดค้ิด วิเคราะหแ์ละสงัเกต จงึตอ้งปรบักระบวนการเรียนการสอน  

ขั้นที่  2 ผลการออกแบบ (Design) จากการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู ้ในวิชา
ทัศนศิลป์ท าใหเ้กิดรูปแบบสื่อการเรียนการสอนเป็นเกมออนไลน ์โดยใชรู้ปแบบของWord Wall
เป็นรูปแบบที่เลน่ง่ายแต่สอดแทรกเนือ้หาในบทเรียนเขา้ไปเพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละเขา้ใจ
มากขึน้ โดยขัน้ตอนในการออกแบบมีดงันี ้

1) ศกึษาขอ้มลูหลกัสตูรการเรียนรูใ้นสาระการเรยีนรูท้ศันศิลป์ หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 2 
เรื่องรูปร่าง รูปทรง ในธรรมชาติสิ่งแวดลอ้ม และสรา้งแผนการเรียนรูข้ึน้ โดยก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู ้ในแผนการเรียน เพื่ อให้สอดคล้องกับเนื ้อหาและหลักแนวคิดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  ดังนี ้1.สามารถจ าแนกลักษณะของรูปร่าง รูปทรงได้ถูกตอ้ง  2.สามารถ
ยกตวัอย่างรูปรา่ง รูปทรงที่มีในธรรมชาติได ้ 3.สามารถอธิบายสดัสว่นที่เกิดจากรูปรา่ง รูปทรงได ้

2) ออกแบบเนือ้หาในเกมใหส้อดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรูต้ามแผนการเรียน 
จงึไดรู้ปแบบการเลน่เกมตามจดุประสงค ์ 

จดุประสงคข์อ้ที่ 1 สามารถจ าแนกลกัษณะของรูปรา่ง รูปทรงไดถ้กูตอ้ง โดย
แบ่งการเลน่ตามความยากงา่ย 3 ระดบั ดงันี ้

ระดบัที่ 1 เกมหาคูใ่หฉ้นัที วิธีการเลน่เป็นรูปแบบออนไลนโ์ดยใชแ้พลตฟอรม์
ของWordwall มีค าสั่งในเกมวา่ใหน้กัเรยีนพาตวัละครสีแดงเดินไปหาค าตอบที่มีรูปทรงเดียวกนั
กบัรูปรา่งที่ก  าหนดใหด้่านลา่งโดยหา้มเดินชนกบัตวัละครสีฟ้า 
 

 

ภาพประกอบ 3 ภาพรา่งเกมหาคูใ่หฉ้นัที 
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ระดบัที่ 2 เกมจบัคูภ่าพคลี่  วิธีเลน่ ขัน้แรกใหน้กัเรยีนชมวิดโีอภาพคลี่ก่อน 
ขัน้ที่2เลน่เกมเป็นรูปแบบออนไลนโ์ดยใชแ้พลตฟอรม์ของWordwall มีค าสั่งในเกมวา่ ใหน้กัเรยีนดู
ภาพทางซา้ยเม่ือคลี่หรอืแกะออกมาจะมีลกัษณะใดกดเลือกภาพที่ถกูตอ้งเพียงหนึง่ภาพ 
 

ภาพประกอบ 4 ภาพรา่งเกมจบัคูภ่าพคลี่ 

ระดบัที่ 3 เกมสงัเกตภาพสามมิติวา่แต่ละดา้นประกอบดว้ยรูปทรงใดบา้ง วิธี
เลน่มีภาพ3 มติิใหน้กัเรยีนสงัเกต 3 ภาพ 

 

ภาพประกอบ 5 เกมสงัเกตภาพสามมิต ิ

จดุประสงคข์อ้ที่ 2 สามารถยกตวัอย่างรูปรา่ง รูปทรงที่มีในธรรมชาติได ้
ลกัษณะเกมชว่ยฝึกการสงัเกต และการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูส้อนและเพ่ือน วิธีการเลน่เกม คือก าหนด
ภาพในสิ่งแวดลอ้มใหน้กัเรยีนสงัเกตขึน้มา 1ภาพ แบง่การเลน่เป็น 2ครัง้  

ครัง้ที่ 1 ตัง้ค  าถามเพื่อใหน้กัเรยีนรว่มสนกุและฝึกการสงัเกต มีค าถาม 2ขอ้ 
ดงันี ้  ค  าถามขอ้1  จากภาพนกัเรยีนเหน็รูปทรงใดบา้ง ค าถามขอ้ 2  รูปโรงเรียนในภาพประกอบ
ดว้ยรูปทรงใดบา้ง 
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ครัง้ที่ 2 ใหน้กัเรยีนหาภาพซ่อนที่ครูก าหนดใหภ้ายน 3นาที เม่ือนกัเรยีนคน
ใดเจอแลว้ใหจ้ดไวก้่อนยงัไม่ตอ้งบอกเพ่ือนจนครบเวลา 3 นาที และนกัเรยีนท่ีหาครบถือวา่ผ่าน  
สว่นนกัเรยีนที่หาไม่ครบจะตอ้งหาใหม่ใหค้รบโดยมีเพื่อนท่ีหาครบช่วยใบใ้หเ้พื่อหาเจอไดเ้รว็ขึน้ 

จดุประสงคข์อ้ที่ 3 สามารถอธิบายสดัสว่นที่เกิดจากรูปรา่ง รูปทรงได ้ การ
เลน่เกมเป็นการอธิบายเพ่ือใหท้ราบถึงความรูค้วามเขา้ใจเรื่องรูปรา่งรูปทรง โดยใหน้กัเรยีนอธิบาย
สิ่งตา่งๆรอบตวั และในธรรมชาติ วา่สิ่งตา่งๆท่ีเห็นเกิดจากรูปรา่ง รูปทรงใดบา้ง เช่น  

ดินสอ เกิดจากรูปรา่งสี่เหลี่ยม มีลกัษณะเป็นรูปทรงกระบอก บา้นมีหลงัคา
เป็นรูปสามเหลี่ยม มีหนา้ตา่งประตบูา้นเป็นสี่เหลี่ยม เป็นตน้  

ขัน้ที่ 3 ผลการพฒันา (Development) น าขอ้มลูที่ออกแบบไปสรา้งในแพลตฟอรม์
เกมWordwall เพื่อน าไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง 

 

ภาพประกอบ 6 เกมในแพลตฟอรม์ Wordwall 

ภาพประกอบ 7 เกมในแพลตฟอรม์ Wordwall 
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ผูว้ิจยัน าแบบประเมินเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ไดผ้ลดงัแสดงในตาราง 

ตาราง 1 ผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญตอบแบบประเมินเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ตามองคป์ระกอบดา้นต่างๆ 

 
ล าดบั 

 
รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

 
ค่าเฉลี่ย 

𝑋 

 
ระดบั
คณุภาพ 1 2 3 

1 ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั 

5 4 4 4.33 มาก 

 1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 4 5 4 4.33 มาก 

 1.3 ความชดัเจนในเนือ้หา 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 1.4 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 4 4 5 4.33 มาก 

 1.5 ความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

2 ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 2.2 ล าดบัขัน้ตอนการน าเสนอ 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 2.3 ความน่าสนใจในการน าเสนอ 4 5 4 4.33 มาก 

3 ด้านรูปภาพ 
3.1 ความเหมาะสมของภาพ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 3.2 คณุภาพของภาพ 4 4 5 4.33 มาก 

 3.3 ความน่าสนใจ 5 4 5 4.66 มากท่ีสดุ 

 3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชภ้าพ 5 4 5 4.66 มากท่ีสดุ 

 ค่าเฉลี่ย 4.66 4.58 4.75 4.66 มากทีสุ่ด 

ตาราง 2 ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญตอบแบบประเมนิเกมการศกึษาเรือ่ง รูปร่าง 
รูปทรง วชิาทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ตามองคป์ระกอบดา้นตา่งๆ 

จากตารางที่1 ผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อแบบประเมินเกมการศกึษา
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ตามองคป์ระกอบดา้นต่างๆ 
ผลปรากฏว่ามีระดบัคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.66 
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ตาราง 2 ค่าเฉลี่ยคะแนนการประเมินคณุภาพของเกมการศกึษาเรือ่ง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 
ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ตามองคป์ระกอบดา้นต่างๆ 

 
 

รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ยคะแนนประเมิน 
ของผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

ค่าเฉลี่ยรวม 
ผลการประเมิน
ของผูเ้ช่ียวชาญ 

 
ระดบั
คณุภาพ 

1 2 3 

1. ดา้นเนือ้หาและการด าเนินเรื่อง 4.60 4.60 4.60 4.60 มากท่ีสดุ 

2. ดา้นรูปแบบการน าเสนอ 4.66 5.00 4.66 4.77 มากท่ีสดุ 

3. ดา้นรูปภาพ 4.75 4.25 5.00 4.66 มากท่ีสดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.67 4.61 4.75 4.67 มากท่ีสดุ 

ตาราง 3 คา่เฉลีย่คะแนนการประเมนิคณุภาพของเกมการศกึษาเรือ่ง รูปร่าง รูปทรง วชิา
ทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ตามองคป์ระกอบดา้นตา่งๆ 

จากตาราง 2 ดา้นเนือ้หาและการด าเนินเรื่อง มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มี
ค่าเฉลี่ย4.60 โดยมีความชดัเจนในเนือ้หา และความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ ดา้นรูปแบบการน าเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉลี่ย 4.77 โดยมี
ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ ล าดบัขัน้ตอนการน าเสนออยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ดา้น
รูปภาพมีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ มีคา่เฉลี่ย4.66 โดยความเหมาะสมของภาพ ความ
น่าสนใจ ความเหมาะสมของการเลือกใชภ้าพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ  
สรุปผลรวมการประเมินเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง มีค่าเฉลี่ยโดยรวมที่ 4.67อยู่ในระดบั
คณุภาพมากที่สดุในทกุดา้น 

ขัน้ที่4 ผลการน าไปใช ้ (Implementation) น าเกมการศกึษาไปทดลองใชก้บันกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่ย่อยจ านวน 3 คน และ 9 คน เพื่อประเมินความพงึพอใจตอ่การเลน่
เกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ก่อนน าไปทดลองใชจ้รงิกบักลุม่ตวัอย่าง 20 คน ไดผ้ลดงัแสดง
ในตาราง 
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ตาราง 3 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 3 คนที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

 
รายการประเมิน 

ระดบัความพงึพอใจของ
นกัเรียน คนท่ี 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
ระดบั
คณุภาพ 1 2 3 

ด้านเนือ้หา 
1.ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบั
ความสามารถของนกัเรียน 

 
5 
 

 
5 
 

 
4 
 

 
4.67 

 

 
มากท่ีสดุ 

 

2.ภาษา รูปแบบ ตรงกบัความสนใจของ
นกัเรียน  

5 
 

5 
 

5 
 

5.00 
 

มากท่ีสดุ 
 

3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน 5 5 3 4.33 มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
4.นกัเรียนมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม
รว่มกนั 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
มากท่ีสดุ 

5.การปฏิบตัิกิจกรรมมีล  าดบัขัน้ตอนท่ี
สะดวกและเขา้ใจง่าย 

5 
 

5 
 

3 
 

4.33 
 

มาก 
 

6.กิจกรรมเกมน่าสนใจ การปฏิบตัิ 4 5 2 3.67 มาก 

7.กิจกรรมชว่ยใหเ้ขา้ใจบทเรยีนดีขึน้ 4 5 5 4.67 มากท่ีสดุ 

ด้านผู้เรียน 
8.รูส้กึสนกุกบัการเรียน 

 
5 

 
5 

 
2 

 
4.00 

 
มาก 

 
9.ท าใหก้ลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจมากขึน้ 4 5 5 4.67 มากท่ีสดุ 

10.เกมการศกึษาช่วยใหเ้ขา้ใจในเนือ้หาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ 

5 
 

5 
 

5 
 

5.00 
 

มากท่ีสดุ 

11.ไดฝึ้กท างานกบัผูอ้ื่น 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 



  39 

ตาราง 3 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 3 คนที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 (ต่อ) 

 
 

รายการประเมิน 

 
ระดบัความพงึพอใจของ

นกัเรียน คนท่ี 

 
 

ค่าเฉลี่ย 

 
 

ระดบั
คณุภาพ 

1 2 3 

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 
12.ภาพน่าสนใจ กระตุน้ความสนใจของ
ผูเ้รยีน 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.67 

 
มากท่ีสดุ 

13.สอดคลอ้ง ครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรยีน 5 5 3 4.33 มาก 
 

14.สามารถเขา้ใจ และจบัคูภ่าพของรูปรา่ง  
รูปทรงได ้

5 
 

5 
 

5 
 

5.00 
 

มากท่ีสดุ 
 

15.สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนการสอน 

และการวดัผล 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 

สรุปภาพรวมความพงึพอใจ 4.80 5.00 4.06 4.62 มากทีสุ่ด 

ตาราง 4 การประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 3 คนทีใ่ชเ้กมการศกึษาเรือ่ง รูปร่าง 
รูปทรง วชิาทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

จากตาราง 3 การประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนกลุม่ทดลองจ านวน 3 คนที่ใชเ้กม
การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ปรากฏวา่ความพงึ
พอใจของนกัเรียนอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีค่าเฉลี่ยที่4.62 
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ตาราง 4 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 9 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

 

รายการประเมิน 

ระดบัความพงึพอใจของ

นกัเรียน จ านวน 9 คน 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
ระดบั
คณุภาพ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 
1.ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบั
ความสามารถของนกัเรียน 

 

3 

 

5 

 

1 

 

- 

 

- 

 
4.22 

 

 
มาก 

 
2.ภาษารูปแบบตรงกบัความสนใจของ
นกัเรียน  

5 4 - - - 4.56 มากท่ีสดุ 

3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน 5 3 - - 1 4.22 มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
4.นกัเรียนมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม
รว่มกนั 

 

6 

 

2 

 

- 

 

- 

 

1 

 
4.33 

 

 
มาก 

 
5.การปฏิบตัิกิจกรรมมีล  าดบัขัน้ตอนท่ี
สะดวกและเขา้ใจง่าย 

4 5 - - - 4.44 มาก 

6. กิจกรรมเกมน่าสนใจ  5 3 1 - - 4.44 มาก 

7.การปฏิบตัิกิจกรรมช่วยใหเ้ขา้ใจ
บทเรียนดีขึน้ 

5 3 - 1 - 4.33 มาก 
 

ด้านผู้เรียน 
8.รูส้กึสนกุกบัการเรียน 

7 1 - - 1 4.44 
 

มาก 

9.ท าใหก้ลา้แสดงออกกลา้ตดัสินใจมาก
ขึน้ 

6 2 1 - - 4.56 มากท่ีสดุ 

10.เกมการศกึษาช่วยใหเ้ขา้ใจในเนือ้หา
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ 
 

5 

 

3 

 

1 

 

- 

 

- 

 

4.44 
 
 

มาก 
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ตาราง 4 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 9 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง 
รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่3 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

ระดบัความพงึพอใจของ

นกัเรียน จ านวน 9 คน 

 
 

ค่าเฉลี่ย 

 
ระดบั
คณุภาพ 

5 4 3 2 1 

11.ไดฝึ้กท างานกบัผูอ้ื่น 4 4 - - 1 4.11 มาก 

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 
12.ภาพน่าสนใจกระตุน้ความสนใจของ
ผูเ้รยีน 

 

6 

 

2 

 

1 

 

- 

 

- 

 
4.56 

 
มากท่ีสดุ 

13.สอดคลอ้งครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรยีน 5 4 - - - 4.56 มากท่ีสดุ 

14.สามารถเขา้ใจและจบัคูภ่าพของ
รูปรา่ง รูปทรงได ้

4 5 - - - 4.44 
 

มาก 
 

15.สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนการ
สอนและการวดัผล 

7 1 - - 1 4.44 มาก 

สรุปภาพรวมความพงึพอใจ 77 47 5 1 5 4.41 มาก 

ตาราง 5 การประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนจ านวน 9 คน ทีใ่ชเ้กมการศกึษาเรือ่งรูปร่าง 
รูปทรง วชิาทศันศลิป์ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที3่ 

จากตาราง 4 การประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนกลุม่ทดลอง จ านวน 9 คน ที่เกม
การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ในดา้นเนือ้หา ดา้น
กิจกรรมการเรยีนการสอน ดา้นผูเ้รียน และดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา ผลปรากฏวา่ความพงึ
พอใจของนกัเรยีน 9 คน อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 4.41 

ขัน้ที่ 5 ผลการประเมินผล ประเมินจากการหาประสิทธิภาพของเกมการศกึษาเรื่อง
รูปรา่ง รูปทรง โดยน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่านประเมนิตามแบบประเมิน 5 ระดบัจากมากไปนอ้ย 
ผลรวมการประเมินเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง มีค่าเฉลี่ยโดยรวมที่ 4.67 ซึง่อยู่ในระดบั
คณุภาพมากที่สดุและในทกุดา้น มีความชดัเจนในเนือ้หา มีความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน มี
ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ  มีความเหมาะสมของภาพน่าสนใจ และมีความ
เหมาะสมของการเลือกใชภ้าพ สามารถน าไปใชท้ดลองจรงิกบักลุม่ตวัอย่างได ้
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ผลจากการประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนกลุม่ทดลองจ านวน 3 คนที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ปรากฏวา่ความพงึพอใจของ
นกัเรยีน มีค่าเฉลี่ยความพงึพอใจรวมท่ี 4.62  อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ แต่ผลจากการประเมินความ
พงึพอใจของนกัเรยีนกลุม่ทดลองจ านวน 9 คน มีคา่เฉลี่ยความพงึพอใจรวมที่ 4.41 อยู่ในระดบั
มาก จากผลการประเมินไดน้ าเกมไปปรบัปรุงบางสว่นใหเ้หมาะกบัผูเ้ลน่มากขึน้ และน าเกมไปใช้
ทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง20คน 
 

ตอนที ่ 2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 กอ่นและ
หลังเรียนด้วยเกมการศึกษาเร่ือง รูปร่าง รูปทรง ปรากฏผลดังตารางต่อไปนี ้

ตาราง 5 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหเ์พื่อเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงั
เรียนดว้ยเกมการศกึษาของผูเ้รียนกลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน โดยใช ้t-test 

การทดสอบ N คะแนนเตม็ x ̅ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 15 9.95 2.038 
6.474 .05 

หลังเรียน 20 15 11.65 1.927 

ตาราง 6 แสดงคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวเิคราะหเ์พือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์
ก่อนและหลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาของผูเ้รยีนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน 

จากตาราง 5 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เรือ่งรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน พบวา่คะแนนหลงัเรยีนสงูกวา่คะแนนกอ่นเรยีนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 แสดงใหเ้ห็นวา่กระบวนการใชเ้กมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ท า
ใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 
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ตอนที ่ 3 ผลการศกึษาความพงึพอใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ทีมี่ต่อการ
เรียนรู้โดยใช้เกมการศกึษาเร่ือง รูปร่าง รูปทรง ปรากฏผลดังตารางต่อไปนี ้

ตาราง 6 แสดงคา่เฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของ
นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โดยการสรุปแยกตารางเป็น 4 ดา้น มีตารางดา้นเนือ้หา ตารางดา้น
กิจกรรมการเรยีนการสอน ตารางดา้นผูเ้รยีน และตารางดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา แสดง
ตารางดงัตอ่ไปนี ้

ตาราง 6.1 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ด้านเนือ้หา 

รายการประเมินความพึงพอใจ x ̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
1. ด้านเนือ้หา 

1.1 
ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบั
ความสามารถของนกัเรยีน 

 
4.45 

 
0.59 

 
มาก 

 
3 

1.2 ภาษา รูปแบบตรงกบัความสนใจของนกัเรยีน 4.55 0.67 มากท่ีสดุ 2 

1.3 การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรยีน 4.65 0.48 มากท่ีสดุ 1 

 รวม 4.55 0.58 มากทีสุ่ด  

ตาราง 7 แสดงคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน ดา้นเนือ้หา 

จากตารางที่ 6.1 พบวา่ ค่าเฉลี่ยของเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นเนือ้หา โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 4.55, S.D. 
= 0.58) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ขอ้ 1.3 การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน มีค่าเฉลี่ย

สงูสดุ (x ̅= 4.65) รองลงมาคือขอ้ 1.2 ภาษา รูปแบบตรงกบัความสนใจของนกัเรยีน มีค่าเฉลี่ย (x ̅ 
= 4.55) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ สว่นขอ้ 1.1 ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถ

ของนกัเรยีน มีค่าเฉลี่ยต ่าสดุ (x ̅ = 4.45) แต่ยงัอยู่ในระดบัมาก 
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ตาราง 6.2 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายการประเมินความพึงพอใจ x ̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
2. ดา้นกิจกรรมการเรยีนการสอน 

2.1 
นกัเรยีนมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมรว่มกนั  

4.60 
 

0.58 
 

มากท่ีสดุ 
2 

2.2 
การปฏิบตัิกิจกรรมมีล าดบัขัน้ตอนที่สะดวก
และเขา้ใจง่าย 

 
4.60 

 
0.49 

 
มากท่ีสดุ 

3 

2.3 กิจกรรมเกมน่าสนใจ 4.80 0.40 มากท่ีสดุ 1 

2.4 กิจกรรมช่วยใหเ้ขา้ใจบทเรยีนดีขึน้ 4.60 0.49 มากท่ีสดุ 4 
 รวม 4.65 0.49 มากทีสุ่ด  

ตาราง 8 แสดงคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 

จากตารางที่ 6.2 พบวา่ ค่าเฉลี่ยของเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นกิจกรรมเกมการศกึษา โดยรวมอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก

ที่สดุ ( x ̅ = 4.65, S.D. = 0.49) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ขอ้ 2.3 กิจกรรมเกมน่าสนใจ มี

ค่าเฉลี่ยสงูสดุ (x ̅  = 4.80) อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ รองลงมาคือขอ้ 2.1นกัเรยีนมีสว่น

รว่มในการท ากิจกรรมรว่มกนั มีค่าเฉลี่ย (x=̅ 4.60) อยูใ่นระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ สว่นขอ้ 
2.2 การปฏิบตัิกิจกรรมมีล าดบัขัน้ตอนท่ีสะดวกและเขา้ใจง่ายและ 2.4 กิจกรรมช่วยใหเ้ขา้ใจ

บทเรยีนดีขึน้ มีค่าเฉลี่ยต ่าสดุ (x ̅= 4.60) แต่อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
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ตาราง 6.3 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ด้านผู้เรียน 

รายการประเมินความพึงพอใจ x ̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
3. ดา้นผูเ้รียน 
3.1 รูส้กึสนกุกบัการเรียน 4.75 0.54 มากท่ีสดุ 1 
3.2 ท าใหก้ลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจมากขึน้ 4.10 0.77 มาก 4 

3.3 
เกมการศกึษาช่วยใหเ้ขา้ใจในเนือ้หาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ 

4.70 0.46 มากท่ีสดุ 2 

3.4 ไดฝึ้กท างานกบัผูอ้ื่น 4.50 0.50 มาก 3 
 รวม 4.51 0.56 มากทีสุ่ด  

ตาราง 9 แสดงคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน ดา้นผูเ้รยีน 

จากตารางที่ 6.3 พบวา่ ค่าเฉลี่ยของเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นผูเ้รยีน โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ( x ̅= 4.51, S.D. = 0.56) 

เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ขอ้ 3.1 ผูเ้รยีนรูส้กึสนกุกบัการเรียน มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ (x ̅= 4.75) อยู่
ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ รองลงมาคือขอ้ 3.3 เกมการศกึษาช่วยใหเ้ขา้ใจในเนือ้หาเรือ่ง 

รูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 4.70) อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ สว่นขอ้ 3.2 ท าให้

กลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจมากขึน้ มีคา่เฉล่ียต ่าสดุ (x ̅= 4.10) แต่อยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก 

ตาราง 6.4 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นคุณภาพของเกมการศึกษา 

รายการประเมินความพึงพอใจ x ̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
4. ดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา 
4.1 ภาพน่าสนใจ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีน 4.30 0.71 มาก 3 
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ตาราง 6.4 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นคุณภาพของเกมการศึกษา (ต่อ) 

รายการประเมินความพึงพอใจ x ̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
4. ดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา 
4.2 สอดคลอ้งครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรียน 4.55 0.50 มากท่ีสดุ 1 

4.3 
สามารถเขา้ใจ และจบัคูภ่าพของรูปรา่ง รูปทรง
ได ้

4.40 0.58 มาก 4 

4.4 
สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีน การสอนและ
การวดัผล  

4.55 0.50 มากท่ีสดุ 2 

 รวม 4.45 0.57 มาก  

ตาราง 10 แสดงคา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน ดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา 

จากตารางที่ 6.4 พบวา่ ค่าเฉลี่ยของเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ( x ̅= 4.45, 
S.D. = 0.57) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ขอ้ 4.2 ความสอดคลอ้งครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรยีน มี

ค่าเฉลี่ยสงูสดุ (x ̅  = 4.55) อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ รองลงมาคือขอ้ 4.4 ความ
สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีน การสอนและการวดัผล 

มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 4.55) อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ สว่นขอ้ 4.3 ความสามารถเขา้ใจ และ

จบัคูภ่าพของรูปรา่ง รูปทรงได ้มีค่าเฉลี่ยต ่าสดุ (x=̅ 4.40) แต่อยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก 
สรุปผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจท่ีมีตอ่การเรียนดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง 

วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ คิดเป็นคา่เฉลี่ย (x ̅
4.54 และ S.D. = 0.55) โดยดา้นที่มีความพงึพอใจสงูสดุคือ ดา้นกิจกรรมการเรยีนการสอน มี

ค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.65, S.D. = 0.49) รองลงมาคือ ดา้นเนือ้หา มีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.55, S.D. = 0.58) 

ดา้นผูเ้รียน มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 4.51, S.D. = 0.56) และดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา มีค่าเฉลี่ย (x ̅ 
= 4.45, S.D. = 0.57) 



 

บทที ่5 
สรุปผลอภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจยัในครัง้นีมี้จดุประสงคเ์พื่อศกึษาการพฒันาเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง เพื่อ
ศกึษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัเรยีน
ดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง และเพื่อศกึษาความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
ที่มีต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ เป็น
นกัเรยีนท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสายน า้ทิพย ์ ส านกังานเขตพืน้ท่ี
การศกึษาประถมศกึษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คนโดยการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) มีการด าเนินการวิจยัซึง่สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายในการวิจัย 
1.เพื่อพฒันาเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 
2.เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ก่อนและ

หลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 
3.เพื่อศกึษาความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม

การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง 

ความส าคัญของการวิจัย 
1.ผลการศกึษาครัง้นีส้ามารถน าไปพฒันาการเรียนการสอนวิชาทศันศิลป์ เรื่องรูปรา่ง

รูปทรง ของนกัเรยีนช่วงชัน้ประถมศกึษาปีที่3 โดยผ่านการเลน่เกมการศกึษาส าหรบัครูและผูท้ี่
เก่ียวขอ้งทางการศกึษาได ้ 

2.เป็นแนวทางในการพฒันานวตักรรมประเภทเกมการศกึษา ระดบัชัน้ประถมศกึษา ใน
รายวิชาอื่นๆ 

3.ทราบระดบัความพงึพอใจนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา โดยครูสามารถใชเ้ทคนิค วิธีการ
สอนรูปแบบตา่งๆ เพ่ือใหน้กัเรยีนมีความพงึพอใจ อนัจะน ามาซึง่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีดีขึน้ 

สมมุติฐานในการวิจัย 
1.เกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีประสทิธิภาพ

อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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2.ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ที่เรียนดว้ยเกมการศกึษา
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

3.ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนดว้ยเกมการศกึษา
เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย 
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นีเ้ป็นนกัเรยีนท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 3 โรงเรยีนสายน า้ทพิย ์ ส  านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 
20 คนโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

ขั้นตอนการด าเนินการทดลอง 
1.ขัน้ตอนการพฒันาเกมเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3  
ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัการพฒันาเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง โดยใชห้ลกัการ 

แนวคิด ทฤษฎีADIE Model มาพฒันารูปแบบเกมการศกึษา ซึง่ก าหนดไวเ้ป็น 5 ขัน้ตอนตาม
บรบิทของการออกแบบระบบการเรยีนการสอน คือ 1) ขัน้วิเคราะห(์Analysis) 2) ขัน้ออกแบบ 
(Design) 3) ขัน้พฒันา (Development) 4) ขัน้น าไปใช ้ (Implementation) 5) ขัน้ประเมินผล 
(Evaluation) 

2.น าเกมไปหาประสิทธิภาพ 
การหาประสิทธิภาพเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปี
ที่ 3 เป็นการใหค้ะแนนการตอบแบบประเมิน เกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบดา้นเนือ้หาและความ
สอดคลอ้งกบัรูปรา่ง รูปทรงในวิชาทศันศิลป์ ดา้นรูปแบบวิธีการเลน่เกมการศกึษา และดา้นความ
เหมาะสมที่จะน าไปใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ 
5 ระดบั (Rating Scale) 

3.น าเกมไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีน-
หลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ 

ปฐมนิเทศกลุม่ตวัอย่างเพื่อชีแ้จงวตัถปุระสงคแ์ละอธิบายขัน้ตอนของวิธีการเรียน
ดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
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ขัน้ทดลอง 
1) ใหก้ลุ่มตัวอย่าง 20 คน ท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 15 ขอ้ เป็นเวลา 15 

นาที 
2) ท าการทดลองโดยใหก้ลุ่มตวัอย่างเรียนโดยใช ้โดยใชเ้กมการศึกษา เรื่องรูปรา่ง

รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีการทดลองเป็นจ านวน 3 ครัง้ ครัง้ละ 30 
นาที 

3) หลงัจากเรียนดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ท าการทดสอบหลงัเรยีน จ านวน 15 ขอ้ เป็นเวลา 15 นาที 

4) เก็บรวบรวมขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 
4.สอบถามความพงึพอใจที่มีต่อเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ของ

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
สอบถามความพงึพอใจกบักลุม่ขนาดใหญ่โดยน าเกมการศกึษา เรือ่งรูปรา่ง รูปทรง 

วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มาใชก้บันกัเรยีนโรงเรียนสายน า้ทิพย ์ ส านกังาน
เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษากรุงเทพมหานคร กบันกัเรยีนจ านวน 20 คน เพ่ือน าผลหาค่าเฉลี่ย 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
1.เกมการศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
2.แบบประเมินคณุภาพเกมการศกึษา เรือ่งรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 
3.แบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีนดว้ยเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง

รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
4.แบบประเมินความพงึพอใจเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของนกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

การวิเคราะหข์้อมูล 
หลงัจากการท าการทดลองผูว้ิจยัน าขอ้มลูมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติโดยสถิติ

ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูมีดงันี ้
1.การหาประสิทธิภาพของเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เป็นการใหค้ะแนนการตอบแบบประเมินเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง 
รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบดา้นเนือ้หาและ
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การด าเนินเรื่อง ดา้นรูปแบบการน าเสนอ และดา้นรูปภาพ มีลกัษณะเป็นแบบมาตรฐานสว่น
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 โดยค านวณคะแนนเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยัไดศ้กึษาขอ้มลูพืน้ฐานเก่ียวกบัเกมการศกึษาออนไลน ์ Wordwall
และน าบทเรียนจากหนงัสือเรียนศิลปะชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 บทเรยีนวชิาทศันศลิป์ เรื่องรูปรา่ง 
รูปทรง เพื่อน าขอ้มลูมาเป็นพืน้ฐานส าหรบัสรา้งเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 

2.การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัเรยีนโดยใชส้ตูร t-test แบบ Dependent 

3.การหาค่าความพึงพอใจ ใช้การวิเคราะห์ค่าสถิติพื ้นฐานคือ คะแนนเฉลี่ย 
(Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สรุปผลการวจิัย 
จากการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลไดด้งันี ้

1.ผลการประเมินคณุภาพสื่อเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จากผูเ้ช่ียวชาญมีคา่เฉล่ีย 4.66 ซึง่มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ โดยแบ่งออกเป็น 3 เรื่อง ดงันี ้

1.1ดา้นเนือ้หาและการด าเนินเรื่อง ด้านเนือ้หาและการด าเนินเรื่อง มีคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ มีค่าเฉลี่ย4.60 โดยมีความชดัเจนในเนือ้หา และความเหมาะสมกบั
ระดบัของผูเ้รียน อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

1.2ดา้นรูปแบบการน าเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
4.77 โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ ล าดับขัน้ตอนการน าเสนออยู่ในระดับมาก
ที่สดุ 

1.3 ดา้นรูปภาพ ดา้นรูปภาพมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
4.66 โดยความเหมาะสมของภาพ ความน่าสนใจ ความเหมาะสมของการเลือกใชภ้าพอยู่ในระดบั
มากที่สดุ 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ที่เรียนดว้ยเกม
การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลงัเรยีนสงูกวา่
ก่อนเรยีน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนกลุม่ทดลอง จ านวน 20 คน ที่ใชเ้กมการศกึษาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ในดา้นเนือ้หา ดา้นกิจกรรมการเรียน
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การสอน ดา้นผูเ้รียน และดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา ผลปรากฏวา่ ความพงึพอใจของนกัเรยีน
กลุม่ทดลองอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

อภปิรายผล 
จากผลการศกึษาการพฒันาเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ ของระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 พบว่า ผลการประเมนิคณุภาพเกมการศกึษา เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จากผูเ้ช่ียวชาญโดยรวมมีคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีค่าเฉลี่ย 4.67 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เรื่องรูปรา่งรูป รูปทรง หลงัเรยีนรูโ้ดยใช้
เกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรยีนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้
ไว ้และผลความพงึพอใจของนกัเรยีน ที่เรียนดว้ยเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.54 สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้

1. ผลการพฒันาเกมการศึกษาเร่ือง รูปร่าง รูปทรง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่3 

จากการหาประสิทธิภาพ จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของเกม
การศกึษาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรง วิชาทศันศลิป์ ของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ผลรวมการประเมนิ
เกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง มีค่าเฉลี่ยโดยรวมท่ี 4.67 อยู่ในระดบัคณุภาพมากท่ีสดุในทกุ
ดา้นจากผลการหาประสทิธิภาพจากผูเ้ช่ียวชาญที่อยู่ในระดบัมากท่ีสดุเกิดจากกระบวนการพฒันา
เกมการศกึษาตามหลกัการขัน้ตอนของADDIE Model ซึง่มีกระบวนการ 5 ขัน้ตอน คือ 1) ขัน้
วิเคราะห ์ (Analysis) 2) ขัน้ออกแบบ (Design) 3) ขัน้พฒันา (Development) 4) ขัน้น าไปใช ้
(Implementation) 5) ขัน้ประเมินผล (Evaluation) จงึท าให ้ 3 ประเด็น คือ ดา้นเนือ้หาความ
ชดัเจนสอดลอ้งกบัแผนการเรยีนรูเ้รื่องรูปรา่ง รูปทรง นกัเรยีนสามารถเขา้ใจและบรูณาการต่อได ้
ประเด็นดา้นรูปแบบการน าเสนอ ค่อนขา้งทา้ทายนกัเรยีนดว้ยความที่เป็นเกมออนไลนมี์เรื่องของ
เทคโนโลยีเขา้มาท าใหน้กัเรยีนเกิดความสนใจ รูส้กึสนกุและเห็นผลคะแนนการแข่งขนัของตนเอง
ไดเ้ลย ประเด็นดา้นรูปภาพ เป็นรูปภาพที่มีอยู่รอบตวัท าใหน้กัเรยีนสามารถไปเรยีนรูส้งัเกต และ
จิตนาการต่อไดจ้ากสิ่งที่ไดเ้ห็นรอบตวั ภาพมีสีสนั ง่ายต่อการจดจ า ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
(ศิรพิล แสนบญุสง่, 2565)การพฒันาเกมโมไบลแ์อปพลิเคชนัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ
ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา สงักดัเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาพระนครศรีอยธุยา 
ไดพ้ฒันาเกมโมไบลแ์อปพลิเคชนัตามขัน้ตอนADDIE Model พบวา่คณุภาพเกมบนโมไบลแ์อป
พลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้ดา้นเนือ้หาภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ การออกแบบมีคณุภาพภาพรวมอยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ และดา้นเทคนิคมีคณุภาพในภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ซึง่มีระดบัมากท่ีสดุ
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ในทกุดา้นจงึท าใหน้กัเรยีนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณหลงัใช้
งานสงูกวา่ก่อนใชง้านเกมบนโมไบลแ์อปพลิเคชนั 

2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 เร่ือง รูปร่าง 
รูปทรง หลังเรียนรู้โดยใช้เกมการศกึษาสูงกว่าก่อนเรียน 

จากการทดสอบกลุม่ตวัอย่าง จ านวน 20 คนโดยใชแ้บบทดสอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 
15 ขอ้ พบว่าก่อนเรยีนนกัเรยีนมีคะแนนเฉลี่ยเป็น 9.950 และคะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนเป็น 11.650 
ซึง่สงูขึน้จากเดิม  แสดงใหเ้ห็นวา่ เกมการศกึษา เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ตอบสนองต่อการเรียนรูข้อง
นกัเรยีน นกัเรยีนสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง เพราะการจดักิจกรรมเกมการศกึษาเรื่อง 
รูปรา่ง รูปทรง นกัเรยีนมีการแข่งขนัหรือช่วยกนัแนะน าเรื่องรูปรา่ง รูปทรง ผูเ้รียนไดมี้ปฏิสมัพนัธ์
ในการเรยีนการสอน สามารถตอบค าถามที่ครูผูส้อนเป็นคนถามระหว่างการเรียนการสอนได ้ 

ซึง่เหน็ไดว้า่ผูเ้รียนเกิดความสนใจและตัง้ใจท่ีจะตอบค าถามที่ครูสอน เม่ือนกัเรยีนมี
การตอบสนองตอ่การเรียนรู ้ จงึท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึน้ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่
ระดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ,์ 
2557) การออกแบบบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ ส  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 
พบวา่คะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนซึง่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไวแ้ละสอดคลอ้งกบั
งานวิจยั (ศนิชัชา ทองอาจ สมภพ เดชะประทมุวนั และวชิระ วิชชวุรนนัท,์ 2562) การพฒันา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนรู ้เรือ่ง การอา่นออกเสียงค าควบกล า้ โดยใชเ้กมการสอน ชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 4 โรงเรยีนเทศบาล 2 (วดัทุ่งสวน) พบวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัการสอน โดยใชเ้กมการ
สอน หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. ผลความพงึพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนด้วยเกมการศึกษา เร่ืองรูปร่าง รูปทรง 
วิชาทศันศิลป์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3  

ภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีเป็นคา่เฉล่ีย 4.45 โดยดา้นที่มีความพงึพอใจสงูสดุ
คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย 4.65 เพราะนกัเรยีนมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม 
และการปฏิบตัิกิจกรรมมีล าดบัขัน้ตอนที่สะดวกและเขา้ใจง่ายท าใหก้ิจกรรมเกมน่าสนใจ กิจกรรม
จงึช่วยใหเ้ขา้ใจบทเรยีนดีขึน้ ท าใหด้า้นกิจกรรมการเรียนการสอนมีความพงึพอใจสงูสดุ รองลงมา
คือ ดา้นเนือ้หา มีคา่เฉลี่ย 4.55  ความยากง่ายของเนือ้หามีความเหมาะสมกบัความสามารถใน
การเรยีนรูข้องนกัเรยีน มีภาษา มีรูปแบบที่ตรงกบัความสนใจของนกัเรยีน และการจดัเนือ้หา
เหมาะสมกบัเวลาเรยีน จงึมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุรองจากดา้นกิจกรรมการเรียนการ
สอน สว่นดา้นผูเ้รียน มีค่าเฉลี่ย4.51 เพราะนกัเรยีนรูส้กึสนกุกบัการเรียน เกมการศกึษาช่วยให้
เขา้ใจในเนือ้หาเรื่อง รูปรา่ง รูปทรงมากขึน้ ไดฝึ้กท างานกบัผูอ้ื่น ท าใหก้ลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจ
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มากขึน้ จงึมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ และดา้นที่มีความพงึพอใจต ่าสดุคือ ดา้นคณุภาพ
ของเกมการศกึษา มีคา่เฉลี่ย 4.45 อาจเกิดจากความสอดคลอ้งครอบคลมุของเนือ้หาท่ีเรียน และ
ความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนการสอน รวมไปถงึการวดัผล จงึท าใหภ้าพ ยงัไม่น่าสนใจ
พอที่จะกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน อาจสง่ผลไปถงึในเรื่องความเขา้ใจ และจบัคูภ่าพของรูปรา่ง 
รูปทรงได ้ ในสว่นนีผู้ว้ิจยัจงึมีความเห็นวา่ควรมีการปรบัปรุงใหด้ีกวา่นี ้ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ (อภิเชษฐ์ ขาวเผือก, 2559) การพฒันาเกมการศกึษาบนแท็บเล็ตโดยใชเ้ทคนิคช่วยจ าเพ่ือ
สง่เสรมิความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียน
วดัสะแกงาม พบวา่ความพงึพอใจของนกัเรยีนอยู่ในระดบัมาก เนื่องจากการพฒันาเกมการศกึษา
บนแท็บเลต็นีมี้การออกแบบที่เนน้ใหน้กัเรยีนสามารถจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษไดเ้พิ่มขึน้จงึท าให้
นกัเรยีนเกิดความพงึพอใจตอ่เกมการศกึษาบนแท็บเลต็มากและยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
(ญาสมุินทร ์ วงษธิ์, 2560) การพฒันาเกมส าหรบัฝึกทกัษะการใชแ้ปน้พิมพส์  าหรบันกัเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปี ที่ 1 โรงเรยีนมธัยมวดัสงิห ์ พบวา่นกัเรยีนมีความพงึพอใจตอ่เกมส าหรบัฝึกทกัษะ
การใชแ้ปน้พมิพโ์ดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 4.13 เม่ือพิจารณารายขอ้ พบวา่นกัเรยีนสว่น
ใหญ่มีความพงึพอใจต่อประเด็นภาพและเสียงมีความคมชดั 

ข้อเสนอแนะ 
การพฒันาเกมการศกึษา เรื่อง รูปรา่ง รูปทรง ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ผูว้ิจยัมี

ขอ้เสนอแนะดงันี ้
1.ในการพฒันาเกมการศกึษา เรื่องรูปรา่งรูปทรง ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

นอกจากตอ้งมีความรูใ้นการออกแบบเกมแลว้ยงัตอ้งอาศยัความรู ้ ดา้นเนือ้หาหลกัสตูร จิตวิทยา
การเรยีนรู ้ และเทคโนโลยีการศกึษาเป็นตน้ ซึง่จะท าใหเ้กมการศกึษาท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพและ
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

2.การพฒันาเกมการศกึษาใหมี้ประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้ควรตอ้งประสานงานกบั
ผูท้รงคณุวฒุหิรอืผูเ้ช่ียวชาญอย่างสม ่าเสมอเพ่ือลดขอ้ผิดพลาด 

3.เกมการศกึษาสามารถช่วยกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความสนใจในการเรยีนมากกวา่การ
เรียนรูแ้บบปกติ ดงันัน้ถา้สามารถเพิ่ม รูปแบบการเลน่หรือเทคนิคการเลน่ไดม้าก ก็จะยิ่งเพิ่ม
แรงจงูใจของผูเ้รียนมากขึน้ไปดว้ย 

4.การหาความพงึพอใจของนกัเรยีนควรสรา้งเนือ้หาใหมี้ความสอดคลอ้งครอบคลมุ
บทเรยีนมากขึน้เพื่อใหเ้กมการศกึษาสามารถกระตุน้ความสนใจของนกัเรยีนและเกิดความพงึ
พอใจมากท่ีสดุ 
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ภาคผนวก ก 
- รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจคณุภาพเครื่องมือ 
- หนงัสือขอความอนเุคราะหผ์ูเ้ช่ียวชาญ 
- รายช่ือโรงเรียนที่เก็บรวบรวมขอ้มลู 
- หนงัสือขอความอนเุคราะหเ์ก็บขอ้มลูที่โรงเรยีนสายน า้ทิพย ์
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รายชื่อโรงเรียนทีเ่ก็บรวบรวมข้อมูล 
โรงเรยีนสายน า้ทพิย ์ซอยสขุมุวิท22 แขวงคลองตนั เขตคลองเตย กรุงเทพฯ 
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ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินเกมการศกึษาเรื่องรูปรา่ง รูปทรง 
- แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 15 ขอ้ 
- เฉลยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 15 ขอ้ 
- แบบประเมินความพงึพอใจ 
- แผนการจดัการเรียนรูเ้รื่องรูปรา่ง รูปทรง 
- เกมการศกึษาบนแพลตฟอรม์Wordwall 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล พรพิมล ใจกลา้ 
วัน เดอืน ปี เกิด 28 กนัยายน 2535 
สถานทีเ่กิด ระยอง 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2557  

ศิลปศาสตรบณัฑิต สาขาปรชัญาและศาสนา  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 28/3 หมู่2 ต าบลหนองบวั อ าเภอบา้นคา่ย จงัหวดัระยอง 21120   
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