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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาทักษะชีวิตก่อนและหลัง
การจัดการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ใช้แบบสอบทดสอบ การเรียนรายวิชาทักษะชีวิตก่อนและหลังการจัดการ
เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย แผนการสอน 1 แผน ประกอบด้วย กระบวนการสอน กิจกรรม สื่อ  
การทวนสอบ มีการตรวจสอบคุณภาพโดยการให้คณะอาจารย์ผู้สอนในรายวิชาทักษะชีวิตดำเนินการพิจารณา
และปรับแก้ไข และข้อสอบนักวิจัยได้จัดทำ Test Blue Print และออกข้อสอบปรนัย จำนวน 30 ข้อ  
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาโปรแกรมการศึกษาปฐมวัย(ในมหาวิทยาลัย) จำนวน 28  
คน สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ t-test dependent  
 ผลการวิจัย พบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรายวิชาทักษะชีวิตก่อนและหลังการ
จัดการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเป็นหลัก แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างที่มีนัยสำคัญทางสถิติในทักษะชีวิต
ระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมเป็นฐานในการเรียนรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 โดยมี
ค่าเฉลี่ยทักษะชีวิตก่อนการเรียนเท่ากับ 18.11 และหลังการเรียนเท่ากับ 20.36 และได้นำเสนอแผนการสอนที่
ชัดเจน ซึ่งประกอบไปด้วยกระบวนการสอนที่ช่วยให้นักศึกษาพัฒนาทักษะชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึง
กิจกรรมการเรียนรู้ที ่มุ ่งเน้นการใช้เกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ และการสอบที่ช่วยให้นักศึกษาปรับปรุง 
และฝึกฝนทักษะในระหว่างการเรียนรู้ เพ่ือให้การวิจัยเป็นประโยชน์มากยิ่งขึ้น 
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Abstract 
 This research has the objective to compare academic achievement in the life skills 

subject before and after organizing learning using games as a base. Take the test Studying the 
life skills course before and after organizing learning using games as a basis, consisting of  
1  lesson plan, consisting of teaching process, activities, media, and verification. Quality is 
checked by having the teaching staff in the life skills course consider and adjust. Edit and 
Examination The researchers created a Test Blue Print and issued a multiple-choice 
examination with 30  questions as a tool for collecting data from 30  students in the early 
childhood education program (at the university). Statistics for data analysis included mean and 
t-test. dependent 
    The results of the research found that comparing the achievement of learning life skills 
subjects before and after organizing learning using games as the basis. It shows a statistically 
significant difference in life skills between before and after using games as a basis for learning. 
There was a significant difference at the 0.05 level, with a mean life skill before study equal 
to 18.11 and after study equal to 20.36, and a clear teaching plan was presented that included 
a teaching process that helped students develop life skills. efficiently Including learning 
activities that focus on using games to promote learning. and exams that help students 
improve and practice their skills during their learning. To make research more useful 
 
Keywords: Learning management, Game-based use, Achievement, Life skills 
 
 บทนำ 
  ในปัจจุบันนี้ โลกได้มีการปรับเปลี่ยนอย่างรวดเร็ว และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อสารสนเทศ 
เช่น อินเตอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็ว ทำให้การจัดการเรียนรู้จำเป็นต้องปรับจากการให้ความรู้เป็นการฝึกทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะชีวิตเป็นหนึ่งในทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีผลต่อการใช้ชีวิต เช่น การปรับตัว  
การสามารถอยู่ในสังคมร่วมกับผู้อื่น เป็นสิ่งที่เป็นตัวช่วยในการรับรู้และตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ 
จะช่วยให้มนุษย์ปรับตัวและใช้ชีวิตได้อย่างเป็นสุข สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2554) ได้ให้
ความหมายของทักษะชีวิตไว้ว่า “เป็นความสามารถของบุคคล ที่จะจัดการกับปัญหาต่าง ๆ รอบตัวที่เกิดขึ้นใน
สภาพสังคมปัจจุบันและเตรียมพร้อมสำหรับการปรับตัวในอนาคต จะเห็นว่า ทักษะชีวิตเป็นสิ่งสำคัญอย่างมาก
ที่จะทำให้ก้าวพ้นอุปสรรคและปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ” ในรายวิชาทักษะชีวิต เป็นรายวิชาที่
จัดการเรียนการสอนสำหรับนักศึกษาเพื่อเตรียมการเป็นครูในระดับปฐมวัย ซึ่งการจัดการศึกษาในระดับ
ปฐมวัย เป็นการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี ให้ไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ที่สามารถ
ดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพและมีความสุข โดยครูผู้สอน ครอบครัว ได้อาศัยการอบรมเลี้ยงดูและการส่งเสริม
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กระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อความต้องการและความเหมาะสมต่อพัฒนาการของเด็กเป็นรายบุคคล  ภายใต้
บริบทสังคม วัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ด้วยความรัก ความเอื้ออาทรและความเข้าใจ เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพ
ชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคม  
 วิสัยทัศน์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ได้อธิบายว่า “หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุ่ง
พัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา อย่างมีคุณภาพและ
ต่อเนื่อง ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุขและเหมาะสมตามวัย มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตน
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี มีวินัย และสำนึกความเป็นไทย โดยความร่วมมือระหว่าง
สถานศึกษา พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชนและทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็ก” (สำนักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2560) นั่นเป็นการชี้ให้เห็นความสำคัญของการจัดประสบการณ์ของสถานศึกษา หรืออีกนัยยะหนึ่ง
คือครูปฐมวัย และเป็นความร่วมมือของทุกฝ่ายที่เก่ียวข้อง  
 ทั้งนี้ตามหลักการของ เพียเจย์ได้กล่าวว่า นักจิตวิทยาได้ตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนรู้ผ่าน
การเล่น ที่จะช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ทางวิชาการ (Piaget, 1962)  การใช้นวัตกรรมการศึกษาแบบ 
Games-Based Learning (GBL) ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งออกแบบให้เรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 
และได้รับความรู้ผ่านเกม ทั้งนี้สามารถใช้เกมได้หลายประเภท เช่น การใช้บอร์ดเกม หรือเกมที่ไม่มีการแข่งขัน 
เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพื้นฐานแนวคิดที่จะทำให้การ
เรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนหนึ่งที่น่าสนใจซึ่งมีความสอดคล้องกับ
ธรรมชาติในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานการใช้สื่อในรูปแบบของเกม
เข้ากับการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ก็มีความสำคัญเป็นอย่างมาก ทิศนา แขมมณี (2560) ได้กล่าวว่า 
เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็น  
ผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง และนอกจากนี้ ฟุซซาด 
(Lowenstein, A. J., Bradshaw, M. J. and Fuszard, B. 2001) ยังกล่าวว่า เกมนำเสนอถึงโครงสร้างที ่มี
เอกลักษณ์เฉพาะที่จะเสริมกลยุทธ์การสอนแบบดังเดิมเข้ากับการสอนที่เต็มเปี่ยมด้วยชีวิตชีวา จุดประกาย
ความคิด และขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู้ เกมทำให้การเรียนรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์สำคัญเข้าใจได้ง่ายขึ้น
สำหรับผู้เรียน และกระตุ้นการคิดของผู้เรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์ และความสร้างสรรค์มากขึ้น ดังจะเห็นได้
ว่า วิธีการสอนโดยใช้เกมสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยสามารถนำมาใช้ในการเรียนการ
สอนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้เกมยังมีหน้าที่ในฐานะที่เป็นสื่อที่ดีในการกระตุ้นและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน
ในหลายด้านโดยเฉพาะในด้านของการมีปฏิสัมพันธ์และการใช้ความคิดวิเคราะห์ (Tekinbas & Zimmerman, 
2004) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นวัช ปานสุวรรณ (2564) ซึ่งกล่าวว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอน พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 
ดังนั ้นแล้ว ทั ้งการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมและเกมที ่เป็นสื ่อจึงมีความสำคัญอย่างมากในการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และเพิ่มทักษะชีวิต เช่น เกมการ์ดจับคู่และเกมการ์ดหมาป่าที่ต้องอาศัยการ
ใช้ความคิดวิเคราะห์ในการแยกแยะรายละเอียดต่าง ๆ เพื ่อประเมินสถานการณ์ที ่เกิดขึ ้นภายในเกม  
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โดยแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากข้อลวงหรือวิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่าง ๆ เกมกระดานเอนเดเวอร์ 
(ENDEAVOR) โดยเกมนี้ ผู้เล่นจะรับบทเป็นจักรวรรดิในทวีปยุโรปในช่วงล่าอาณานิคม มีเป้าหมายหลัก คือยึด
เมืองสร้างเครือข่าย และรับสินค้าจากนานาประเทศเพื่อสร้างความเจริญ รุ่งเรือง ซึ่งต้องอาศัยความสามารถ  
ในการคิดวิเคราะห์ร่วมกับความรู้เชิงประวัติศาสตร์เพ่ือวิเคราะห์และวางแผนการจัดการทรัพยากรและพัฒนา
เมืองของตน โดยในแต่ละรอบ ผู้เล่นจะพัฒนาอุตสาหกรรมเพื่อสร้างสิ่งก่อสร้างที่ทรงพลัง สั่งสมวัฒนธรรม  
เพื่อเพิ่มดึงดูดคนให้เข้ามาตั้งถิ่นฐาน กระตุ้นเศรษฐกิจให้เกิดงานมากขึ้น และใช้การเมืองเพื่อติดต่อเจรจากับ
ประเทศในอาณานิคม (สกุลบุตร เอกวิทยานิพนธ์ , 2560) หรือเกมไพ่คารุตะ อันเป็นเกมเก่าแก่ของประเทศ
ญี่ปุ่นที่ต้องอาศัยทักษะความจำ และการคิดวิเคราะห์บทกลอน เพื่อแย่งชิงไพ่ที่สอดคลองกับบทกลอนมาเป็น
ของตน ซึ่งเกมดังกล่าวสามารถนำมาพัฒนาต่อยอดให้เป็นเครื ่องมือที ่ใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างดี 
นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและทำให้ผู้เรียน
เกิดความพึงพอใจได้ โดยอ้างถึงงานวิจัยของประไพ สุวรรณสารคุณ (2553) ซึ่งทำการศึกษาวิจัย เรื่องการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมผลการวิจัย 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำยากของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เท่ากับ 
ร้อยละ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70.00 และ ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากในทุกด้าน โดยอรทัย ทองมั่ง (2562)  
ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการสอนโดยใช้เกม โดยผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการสอน
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ก่อนและหลังมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.012) นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมก่อนและหลังเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน
หลังได้รับการสอนโดยใช้เกมสูงกว่าก่อนได้รับการสอนใช้เกม 
  ปัจจุบันสังคมมีความเปลี่ยนแปลงในทุก ๆด้านอย่างรวดเร็ว ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  
การรับรู้ข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็วในการสื่อสาร การดำเนินชีวิตในสังคมที่เปลี่ยนแปลง จำเป็นต้องตั้งรับการ
มีวิถีชีวิตในยุคใหม่อย่างมีทักษะชีวิต การดำเนินชีวิตในสังคม ทักษะชีวิต (Life Skills) เป็นเป้าหมายประการ
หนึ่งในการพัฒนาคุณภาพคน ทักษะชีวิตเป็นความสามารถเฉพาะบุคคลที่ช่วยให้สามารถเผชิญปัญหาต่าง ๆ  
ได้ทักษะชีวิตจะเกิดขึ้นได้จากประสบการณ์ และการมีแบบอย่างที่ดี และเกิดจากการเรียนรู้ผ่านการเรียนรการ
สอน ผ่านกิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติ ได้แลกเปลี่ยนความคิดประสบการณ์ซึ่งกันและกัน การพัฒนาทักษะชีวิต  
จึงเกิดจากการพัฒนาความรู้ ความสามารถภายในตัวของผู้เรียนเองและต้องใช้เวลาในการพัฒนาฝึกฝนอย่าง
ต่อเนื่อง ดังนั้นรายวิชาทักษะชีวิต จึงมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งในการสร้างภูมิคุ้มกันที่ดีเแก่นักเรียนศึกษา  
  ผู ้วิจัย ซึ ่งได้ดำเนินการสอนมาเป็นระยะเวลาหนึ่ง พบปัญหาจากการจัดการเรียนการสอนคือ 
นักศึกษามีความเบื่อหน่ายในการเรียนในส่วนของเนื้อหาที่เป็นรูปแบบความรู้ความจำ ส่งผลให้การเรียน  
การสอนไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร และนักศึกษาบางส่วนไม่สามารถโยงองค์ความรู้จากในรายวิชาไปใช้
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แบบบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนได้ จึงได้ทำการวิจัย โดยการใช้ Game Based Learning เพ่ือวัดผลการเรียนรู้ใน
รายวิชาทักษะชีวิตจากการใช้นวัตกรรมนี้ และพัฒนาการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาทักษะชีวิตก่อนและหลังการจัดการเรียนโดยใช้เกม
เป็นฐาน 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
  แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที ่เกี ่ยวข้องนำไปสู ่แนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบการจัด
กระบวนการเรียนรู้ และนำไปสู่การกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ได้นำเสนอข้อมูลตามลำดับ ดังนี้ 

การใช้เกมเป็นฐานในรายวิชาทักษะชีวิต 
  ความหมายของเกม  

คําวา “เกม” มีผู้ใหความหมายไวหลายท่านด้วยกัน ดังตอไปนี้ 
 จิราภรณ์ อดุลวุฒนศิริ (2536) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนที่จัดอยู่
ในรูปของการเล่น หรือการแขง่ขันอย่างมีกฎเกณฑ์ และมีจุดประสงค์เฉพาะ 

ดังนั้น สรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีกฎเกณฑ์ กติกากำกับ เพื่อใช้อย่างมีจุดประสงค์
เฉพาะ 

องค์ประกอบของเกม 
สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีองค์ประกอบสำคัญ

ดังนี้   1. ตัวเกมและกติกาการเล่นที่ชัดเจน 2. การเล่นเกมตามกติกาที่กำหนดไว้  3. การอภิปรายผล
หลังจากการเล่น เพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณ ี(2560) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบสำคัญของศาสตร์การสอน โดยใช้เกมดังนี้ 
1. มีผู้สอนและผู้เรียน 2. มีเกมและกติกาการเล่น 3. มีการเล่นเกมตามกติกา 4. มีการอภิปรายผลการ

เล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่น 5. หลังการเล่นมีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 จากการองค์ประกอบสำคัญของการสอนโดยใช้เกมดังกล่าวนั้น  สรุปได้ว่าการสอนโดยการใช้เกม 

จะต้องประกอบด้วย ผ้าสอน ผู้เรียน โดยมีกติกา และการอธิบายอย่างมีขั้นตอน มีการเล่นตามกติการและสรุป
องค์ความรู้ของผู้เรียน 
  ประเภทของเกม 

ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ (2537) ได้มีการสรุปประเภทของเกมไว้ ดังนี้ 
 1. Nonacademic game เป็นเกมเพ่ือความสนุกเท่านั้น 
 2. Academic game เป็นเกมท่ีสร้างข้ึนเพื่อการศึกษา แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
   2.1) Simulation game เป็นเกมที่จำลองจากชีวิตจริง คล้ายคลึงกับชีวิตจริง จำลองเพ่ือ

การศึกษา 
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   2.2) None simulation game เป็นเกมที่จัดเพื่อให้ผู้เล่นได้แก้ไขปัญหาที่ยังไม่ค่อยเข้าใจ  
เป็นเกมท่ีมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 

 สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) แบ่งประเภทของเกมตามวิธีการเล่น รูปแบบการเล่น ดังนี้  
 1) เกมเบ็ดเตล็ด เป็นเกมที่มีลักษณะเป็นเกมง่าย ๆ เพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายในเวลาอันสั้น เป็นเกม

ประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เพื่อฝึกความว่องไวและฝึกสมองเป็นต้น 2) เกมเล่นเป็นนิยายเป็นลักษณะ
ของกิจกรรมการแสดงออก ของท่าทางต่าง ๆ รวมทั้งบทบาทสมมุติ 3 ) เกมประเภทสร้างสรรค์ลักษณะของ
กิจกรรมการเล่นที่เน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การแสดงออก การคิด การเล่นที่สนุก 4) เกมประเภทชิง
ที่หมายไล่จับ 5) เกมประเภทรายบุคคล 6) เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมประเภทที่มีการแข่งขันกันระหว่าง
กลุ่ม 7) เกมพ้ืนบ้าน เป็นเกมท่ีเล่นต่อ ๆกันมาในท้องถิ่น 8) เกมนำไปสู่กีฬาใหญ่ เป็นเกมท่ีใช้ทักษะสูง นำไปสู่
การเล่นกีฬาใหญ่ๆ  9) เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมที่เป็นการทำความรู้จักระหว่างผู้เรียนที่ยังไม่เคยรู้จกักัน 
เพื่อให้เปิดใจ กล้าแสดงออก เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียน 10) เกมสันทนาการ เป็นเกมการเล่นที่มี
จุดหมายเพื่อความสนุกผ่อนคลายเล่นได้ทุกวัย 11) เกมเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ เป็นเกมที่ใช้
ประกอบการเรียนรู้โดยมีกำหนดวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการดำเนินการที่ชัดเจน เชื่อมโยงกับบทเรียน สามารถ
นำไปสรุปโยงสู่บทเรียนได้  

 

สรุปได้ว่า ประเภทของเกมในการจัดการเรียนการสอนมีหลากหลายวิธี ซึ่งขึ้นอยู่กับบริบทในการ
นำไปใช้ และจุดประสงค์ในการเล่น 
 

 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  Game-Based Learning หรือ GBL คือการเรียนรู้  ผ่านเกม ซึ ่งเป็นนวัตกรรมสื ่อ การเรียนรู ้ที่
ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติใน
การเรียนรู้ ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย  
ทำให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆกัน และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง นอกจากนี้ยังพบว่า สื่อเกมคอมพิวเตอร์จะให้ผลดีต่อการเรียนรู้   
และส่งเสริมให้เกิดการจดจำเนื้อหาดีกว่า การเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559) 
  Game Based Learning (GBL) คือ สื่อในการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียน
มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมด การเรียนนั้น ๆ เอาไว้ในเกม  
ให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม (วรัตต์ อินทสระ, 2562) 
  สรุปได้ว่า การใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู ้ผ่านเกม โดยแทรกเนื ้อหาในรายวิชา 
บทเรียน โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตัวเอง และส่งผลให้ผู้เรียนได้รับทักษะและการจดจำเนื้อหาในการเรียนอย่าง
สนุกและผ่อนคลาย 
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 หลักการสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  หัวใจของการเรียนรู้ผ่านเกมนั้น การออกแบบเกมเป็นตัวแปรสำคัญ เพราะเป็นตัวองค์ประกอบหลัก
ในการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้น ต้องคำนึงถึงเรื่อง
ดังต่อไปนี้ 
  1. Practice หมายถึง การออกแบบเกมนั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัด หรือกิจกรรม เพื่อให้ผู ้เรียนได้
ทดลองทำ 
  2. Learning by Doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
  3. Learning from Mistakes เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาดของตนเอง 

4. Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกมว่าต้องการให้ผู ้เรียนได้รับการเรียนรู้
อะไรบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนพยายามที่จะทำให้บรรลุเป้าหมาย 

5. Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักสำคัญในการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถนำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง (ทร ูปลูกปัญญา, 2563) 
 ทั้งนี้หลักการสำคัญของการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่สนุก  และผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาที่กำหนดไว้ด้วยตัวเองผ่านเกม 
  การสอนตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  บทบาทของผู้สอนในการสอบแบบ GBL จะเปลี่ยนบทบาทตลอดการสอนหลายบทบาท ดังนี้ 
  1) Motivator ผู้สอนเป็นคนที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทดลอง ได้ทำการฝึกฝน และใช้การชมเชยเมื่อ
ผู้เรียนทำได้ถูกต้อง 2) Content Structurer ต้องเป็นผู้ควบคุมให้กิจกรรม เกมในการเรียนนั้นได้เนื้อหาตามที่
วางหัวข้อเอาไว้ และไปถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้  3)  Debriefed ต้องเป็นผู้สรุปองค์ความรู้ ให้ความรู้  
ที่สำคัญและถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมากขึ้น 4) Facilitator เปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน ผู้ให้
ความรู้เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้  เน้นให้ผู ้เรียนเรียนรู้ด้วยตัวเอง (วรัตต์ อินทสระ, 2562)  
สรุปได้ว่า ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้ให้ความรู้เป็นผู้อำนวยความสะดวก และแนะนำ ซึ่งเป็นการสอนแบบ 
Active Learning  
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว้ดังนี้ 
  ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ไดใ้ห้คำจำกัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า คุณลักษณะ รวมถึงความรู้ 
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจาก
การเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี
จุดมุ ่งหมายเพื ่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู ้อะไรบ้าง  และมี
ความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร ตลอดจนผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง  ๆ  
ทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอื่น ๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่าง ๆ ก็เป็นผลมาจากการ
ฝึกฝนด้วย 
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 พิสณุ ฟองศร ี(2551) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว้ว่า แบบทดสอบ (Test) เป็นชุด
ของข้อคำถามที ่ช ักนำให้ผู ้ร ับการสอบแสดงพฤติกรรมตอบสนอง  ซึ ่งส่วนใหญ่เป็นความรู ้ด ้านสมอง 
(Cognitive) แบบทดสอบจะใช้มากในโครงการฝึกอบรม หรือ ประเมินผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ซึ่งจะใช้
คะแนนจากการสอบเป็นตัวสะท้อนถึงการสอนหรือ กิจกรรมที่จัดให้ผู้เรียน 
  สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการประเมินความรู้ตามเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้รายวิชานั้น ๆ โดยใช้การวัดและประเมินผลอย่างชัดเจน และมีคุณสภาพ 
  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 พิชิต จำรูญฤทธิ์ (2550) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement 
test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดสมรรถภาพด้านสมองแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ  

1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน (Teacher – made test) หมายถึงแบบทดสอบที่มุ่ง 
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ผู้สอนเป็นผู้สร้างแบบทดสอบที่ โดยทั่วไปนิยมใช้ข้อสอบที่มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบข้อเขียน (Paper and pencil test) ซึ ่งแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 1) แบบทดสอบอัตนัย 
(Subjective or essay test) เป็นแบบทดสอบที่กำหนดคำถามหรือปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนตอบได้อยาง
เต็มที่ ทั ้งด้านแนวคิด เจตคติ  2) แบบทดสอบปรนัยหรือแบบให้ตอบสั ้น ๆ (Objective test or short 
answer) เป็นแบบทดสอบที่ผู้สอนจำกัดให้ผู้เขียนตอบสั้น ๆ หรือมีคำตอบให้เลือกตอบแบบกำหนดไว้แล้ว 
(Restricted response type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ความคิด แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งเป็น 4 แบบ  
คือแบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติมคำ แบบทดสอบจับคู่และแบบทดสอบเลือกตอบ 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นข้อสอบที่มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน มีการ
พัฒนาด้วยการพัฒนาด้วยการวิเคราะห์ทางสถิติมาแล้วหลายครั้ง จนมีคุณภาพสมบูรณ์อีกท้ังยังมีเกณฑ์บรรทัด
ฐาน (norm) ท ี ่ ใช ้ สำหร ับ เปร ี ยบเท ียบค ุณภาพต ่ าง  ๆ  ของน ัก เร ี ยนต ่ างกล ุ ่ มก ัน ได ้อ ี กด ้ วย  
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ที่เน้นการใช้ข้อมูลตัวเลขเป็นหลักฐานยืนยันความถูกต้องของ
ข้อค้นพบ และข้อสรุปต่าง ๆ ของเรื่องที่ทำการศึกษาและวิจัย ข้อค้นพบที่ได้สามารถนำไปใช้ได้อย่างกว้างขวาง 
(สุชาติประสิทธิ์รัฐสินธุ์, 2555) ประชากรเป็นนักศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย รหัส 59 ที่ลงเรียนในรายวิชา
ทักษะชีวิต กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
  เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการวิจัยเชิงปริมาณ คือ ข้อสอบที่ใช้เป็น
เครื่องมือในการเก็บข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยมาตรวัดตัวแปรประจักษ์ทุกตัว  ตามกรอบแนวคิดและผ่านการ
ทดสอบความถูกต้องในเนื้อหา (Content Validity) ความเชื่อถือได้ (Reliability) รวมถึงความใช้ได้ในทาง
ปฏิบัติ (Practicality) ดังนั้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบสอบถามโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับทักษะชีวิต การจัดการศึกษาแบบการใช้เกม
เป็นฐาน และศึกษาบทสรุป ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
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2. สร้างแผนการสอน ประกอบด้วย แผนการสอน 1 แผน ประกอบด้วย กระบวนการสอน กิจกรรม 
สื่อ การทวนสอบ มีการตรวจสอบคุณภาพโดยการให้คณะอาจารย์ผู้สอนในรายวิชาทักษะชีวิตดำเนินการ
พิจารณาและปรับแก้ไข 

3. ข้อสอบ ผู้วิจัยได้จัดทำ Test Blue Print และออกข้อสอบปรนัย จำนวน 30 ข้อ ทั ้งนี ้เพื ่อให้
ข้อสอบมีคุณภาพจึงได้จัดทำข้อสอบให้สอดคล้องกับจุดมุ ่งหมายของรายวิชาทักษะชีว ิต ผู ้ว ิจัยได้นำ
แบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านเป็นผู้พิจารณาความตรงกับจุดประสงค์รายวิชา คัดเลือกข้อสอบที่มี
ค่าความสอดคล้องเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  
 4. นำข้อสอบที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบอีกครั้งหนึ่งก่อนใช้จริง 
  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ ดังต่อไปนี้ 
 1. ดำเนินการศึกษาวิจัยเอกสาร โดยการศึกษาค้นคว้าจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
เพ่ือให้ครอบคลุมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทักษะชีวิต การใช้เกมฐาน   

2. สร้างแผนการสอน และ นำข้อมูลมาสร้างข้อสอบนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น 
แล้วนำมาปรับปรุงหาความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 
 3. ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างโดยการทำการสอบก่อนและหลังจากการเรียน  
ในรายวิชาทักษะชีวิต  
 4. นำข้อมูลที่ได้มาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ แล้วบันทึกข้อมูลลงในช่องบันทึกที่เตรียมไว้ 
แล้วนำข้อมูลที่ได้ดังกล่าวไปดำเนินการวิเคราะห์และสรุปผลต่อไป 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยนำข้อสอบมาตรวจสอบความสมบูรณ์ ความถูกต้องของข้อมูล และลงรหัส
ข้อมูล เพ่ือนำมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมประมวลผลข้อมูลสำเร็จรูป ใช้สถิติ t-test dependent 
 
ผลการวิจัย  
  การวิจัยครั้งนี้ ประชากรเป้าหมายของการศึกษาครั้งนี้  คือ นักศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ภาคเรียนที่ 1/2562 รหัส 59 จำนวน 28 คน พบว่า 

จากการทดสอบครั้งแรกก่อนการเรียนด้วยการใช้เกมเป็นฐานและหลังเรียนด้วยการใช้เกมเป็นฐาน  
ได้นำผลการทดสอบมาวิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์ผลการสอบจากเครื่องมือในการสอบครั้งแรกและครั้งหลัง
เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย ได้ผลแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 1 
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     5292-39.0 
         27 

  t= 63.00     

   7.00     
        t   = 9.00 

ค่า t จากตารางแจกแจง t เท่ากับ  1.70  
การตัดสินใจทางสถิติ 9.00 มากกว่า 1.70   

  
   ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนนักศึกษาก่อนการเรียนและหลังจากเรียนทักษะชีวิต  
ด้วยการใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียน-หลังเรียน 
 

การทดสอบ n 
คะแนน

เต็ม 
 

S.D. t - test 

ก่อนเรียน 28 30 18.11 1.70 
9.00 

หลังเรียน 28 30  20.36 1.08 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนนักศึกษาก่อนการเรียนและหลังจากเรียนทักษะชีวิต
ด้วยการใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียน-หลังเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 โดยนักศึกษา  
มีผลทักษะชีวิตด้วยการใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  ( X = 18.11,SD=1.70) และทักษะชีวิต 
ด้วยการใช้เกมเป็นฐานหลังเรียน เท่ากับ ( X = 20.36, SD=1.08)   
 
อภิปรายผล 

ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนนักศึกษาก่อนการเรียนและหลังจากเรียนทักษะชีวิตด้วยการใช้เกม
เป็นฐานก่อนเรียน-หลังเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 โดยนักศึกษามีผลทักษะชีวิต
ด้วยการใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  18.11 และ ทักษะชีวิตด้วยการใช้เกมเป็นฐานหลังเรียน 
เท่ากับ 20.36 ที่เป็นเช่นนี้อาจจะเนื่องจาก นักศึกษาได้รับการพัฒนาทักษะชีวิตโดยใช้เกมเป็นฐาน จึงส่งผลทำ
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมสูงขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ยุดาพงศ ์คงช่วย
(2564) ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนโดยใช้แอพลิเคชันคาฮูท (kahoot) วิชาการตลาด
เบื้องต้นของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล บริหารธุรกิจ 
พบว่า จากการทดสอบทางการเรียนการสอนโดยใช้แอพลิเคชันคาฮูท  (kahoot) ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ห้อง 6 สาขาการตลาด จำนวน 53 คน ที่เรียนวิชาการตลาดเบื้องต้น ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ผลที่ได้คือนักศึกษามีผลคะแนน ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 แตกต่างกัน โดยครั้งที่
สองผลคะแนนเพ่ิมข้ึนมากกว่าครั้งแรก ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า
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ก่อนการเรียนการสอน และผลการวิจัยของอธิป อนันต์กิตติกุล (2564) ได้ทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่องพัฒนาการความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและ ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้การจัดการเรียนรู้  โดยใช้เกมอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติ และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด และกรรณิการ์ จอมแปง (2565) ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อทักษะการคิดเชิงคำนวณและแรงจูงใจในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า ทักษะการคิดเชองคำนวณของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน โดยมีร้อยละพัฒนาการเท่ากับ 67.80 จัดว่ามีพัฒนาการในระดับสูง และแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยโดยภาพรวมเท่ากับ 4.63 อยู่ในระดับมากที่สุด 
  
องค์ความรู้ใหม ่
  การสร้างแผนการสอนที่ชัดเจนเพื ่อพัฒนาทักษะชีวิตโดยใช้เกมเป็นเครื ่องมือหลักสามารถแบ่ง
ออกเป็นขั้นตอน ดังนี้ 
  1. วิเคราะห์และกำหนดเป้าหมาย 
  วิเคราะห์ทักษะชีวิตที่ต้องการพัฒนา เช่น การคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ , การแก้ปัญหา,  
การทำงานร่วมกับผู ้อ ื ่น , การเร ียนรู ้เร ็ว , และอื ่น ๆ ตามที ่เหมาะสมกับกลุ ่มเป้าหมายของนักเรียน 
  2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยสร้างกิจกรรมที่เน้นการใช้เกมเพื่อส่งเสริมทักษะชีวิตที่ต้องการ
พัฒนา เช่น 
       2.1) Simulation Games: เล่นเกมที่จำลองสถานการณ์ชีวิตจริง เพื่อฝึกการตัดสินใจและการ
แก้ไขปัญหา 
       2.2) Collaborative Games: เล่นเกมที่ต้องร่วมมือกับผู้เล่นอ่ืน เพ่ือฝึกการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
        2.3) Educational Quests: ใช ้เกมเพื ่อส ืบค้นความรู ้และเร ียนรู ้ เพิ ่มเติมจากสารสนเทศ 
  3. วางแผนการสอน 
       3.1) กำหนดลำดับการเรียนรู้ที ่ชัดเจน โดยการรวมกิจกรรมเกมเข้าไว้ในหลักสูตรการสอน 
       3.2) จ ัดเตร ียมเน ื ้อหาการเร ียนร ู ้ท ี ่ เก ี ่ยวข ้องกับเกมและทักษะชีว ิตที ่ต ้องการพัฒนา  
  4. การสอบและการประเมิน 
       4.1) สร้างการทดสอบที่ใช้เกมหรือกิจกรรมที่เก่ียวข้องเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินทักษะชีวิต 
       4.2) ใช้กิจกรรมปรับปรุงทักษะชีวิตที่จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนและพัฒนาทักษะต่าง ๆ ตลอด
ระหว่างการเรียน 
  5. วิเคราะห์ผลและปรับปรุง 



วารสารรัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนุันทา ปีที ่7 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2567 

 

43 

       5.1) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้ด้วยเกมที่ทำไว้เป็นหลัก 
       5.2) ปรับแก้แผนการสอนต่อไปเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน 
  ดังนั้น แผนการสอนนี้จะช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นเครื่องมือหลัก และช่วยให้มีการพัฒนาทักษะที่น่าสัมผัสและมีประสิทธิภาพทางสถิติอย่างมี 
นัยสำคัญตามที่ต้องการด้วยความน่าเชื่อถือ 
 
ข้อเสนอแนะ 
    1. ผู้สอนควรใช้เกมที่หลากหลาย และผู้สอนควรมีการกำหนดข้อตกลงและกติกาการเล่นเกมให้
ชัดเจนตั้งแต่ต้น เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเล่นและเป้าหมายของเกม ข้อตกลงที่ชัดเจนจะช่วยลดความขัดแย้ง
และความไม่เข้าใจระหว่างการเล่นเกม และทำให้เกมดำเนินไปได้อย่างราบรื่น 
   2. ผู้สอนควรกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกมให้ชัดเจน โดยการกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกม  
จะช่วยให้การจัดการเวลาในห้องเรียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะรู้ว่ามีเวลาจำกัดในการเล่นเกม  
และต้องทำกิจกรรมให้เสร็จภายในเวลาที่กำหนด ซึ่งจะช่วยส่งเสริมทักษะการบริหารจัดการเวลา 
 3. การประเมินผลผู ้เร ียนควรใช้ว ิธ ีการที ่หลากหลายเช่น การสังเกตผู ้เร ียนขณะทำกิจกรรม  
การสัมภาษณ์ โดยการสัมภาษณ์ผู้เรียนเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้ผู้สอนได้รับข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับความรู้  
ความเข้าใจ และทัศนคติของผู้เรียน การสัมภาษณ์สามารถใช้คำถามที่เจาะจงเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ  
ของผู้เรียน หรือสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับกิจกรรมที่ทำ 
  ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรศึกษารูปแบบการสอนด้วยเกมว่าสามารถพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนได้อีกหรือไม่ เช่น 
คิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหาคิดสังเคราะห์ การทำงานกลุ่ม ทักษะการใช้ชีวิต เป็นต้น 
  2. ควรศึกษารูปแบบการสอนด้วยเกม โดยการเปรียบเทียบผลที่ได้ 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนรู้รูปแบบ
การสอนด้วยเกม และรูปแบบปกติ ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ 
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