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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม และ 2) ศึกษาเจตคติต่อวิทย าศาสตร์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base Learning) 
ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest posttest 
design) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จ านวน 42 คน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จ านวน 24 คน  ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling)  เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test แบบ Dependent sample 
           ผลการวิจัยพบว่า            
          1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base 
Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
อยู่ในระดับมาก 
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Abstract  
 This research aimed to study 1) to compare the achievement of science learning. of 
Prathomsuksa 6 students on the topic of land breeze sea breeze and monsoon winds 
before and after receiving Game Based Learning and Live Worksheet website and 2) to study 
the attitude towards science of Prathomsuksa 6 students who received Game Based 
Learning and Live Worksheet website on the topic of land breeze sea breeze and monsoon 
winds between after school and before schoo. The population for this research consisted of 
42 Prathomsuksa 6 students at Sritawee Municipal School.The sample for this research 
consisted of 24 Prathomsuksa 6 students at Sritawee Municipal School. They was selected 
by Purposive sampling. the instrument for collecting data was learning achievement test on 
land breeze sea breeze and monsoon winds, and the attitude towards science assessment 
form. The statistics used in this research were mean  standard deviation and dependent 
samples t-test.  
 The research results were found as follows; 
 1) Prathomsuksa 6 students who using Game Based Learning and Live Worksheet 
website of  land breeze sea breeze and monsoon winds got high scores of achievement in 
science compared to their pretest scores of which the statistical data were significant at .05 
level  
 2) Prathomsuksa 6 students who using Game Based Learning and Live Worksheet 
website of land breeze sea breeze and monsoon winds got attitude toward science at high 
level. 
Keywords : Game based learning, Achievement of science learning, Scientific attitude, Live  
                  Worksheet website  

1. บทน า  
 การศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบัน พบว่าผู้สอนส่วนมากยังคงสอนแบบบรรยาย เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า
เนื้อหาในบทเรียน ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครอง ไม่ให้ความส าคัญกับการเรียนการสอนในระดับการศึกษา  
ขั้นพ้ืนฐาน เพราะเห็นความส าคัญของการสอบเข้ามหาวิทยาลัยมากกว่า (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
(สกว., 2541, หน้า 29-33) และถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีการส่งเสริมการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มาเป็นระยะ
เวลานาน อีกทั้งยังมีการพัฒนาหลักสูตรให้เป็นไปตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมมาโดยตลอด และเมื่อ
วิเคราะห์ถึงปัญหาที่พบ ในด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนยังคงเรียนแบบ
ท่องจ า ไม่ได้มีการลงมือปฏิบัติจริง ไม่มีการคิดวิเคราะห์  และไม่สามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์  
ในชีวิตประจ าวันได้ อีกทั้งเนื้อหาในบทเรียนบางบทเป็นเรื่องที่ไกลตัวของผู้เรียน ดังนั้นผู้เรียนจึงไม่เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับการประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ (กรมวิชาการ , 2545: 5)  การเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 นี้ ผู้สอนจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ 
ของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนมีสมรรถนะที่ดี  มีศักยภาพในการประกอบอาชีพหลังจากส าเร็ จการศึกษา  
ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือฝึกทักษะที่จ าเป็นในด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด 
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การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน การใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสาร รวมทั้งให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์
ผลงาน และสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบจากการบรรยายในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว  
เป็นรูปแบบการเรียนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งโรงเรียนระดับประถมศึกษาสามารถ
ใช้การเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนตามปกติ (On-site) ร่วมกับ 
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (On-line) ดังนั้นเพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกควบคู่
กับการเรียนจึงมีการน าสื่อต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ เช่น การใช้เกมเป็นสื่อในการจัด 
การเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการเรียนรู้ผ่านสื่อที่มีการสอดแทรกความรู้ผ่านกิจกรรมการเล่นเกม 
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามศักยภาพด้วยการออกแบบเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม
รวมทั้งความสนใจของผู้เรียน รวมทั้งการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และ
เกิดความแม่นย าในเนื้อหามากยิ่งขึ้น เพราะในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะมุ่งความสนใจไปที่การเล่นจะต้องพูดและ
ท ากิจกรรมด้วยความตั้ งใจและรวดเร็ว เพ่ือจะได้ท ากิจกรรมให้ เสร็จโดยเร็วและถูกต้อง สอดคล้อง 
กับทฤษฎีการเรียนรู้ของโรเจอร์ที่กล่าวว่า มนุษย์จะสามารถพัฒนาตนเองได้ดี หากอยู่ในสภาพการณ์ที่ผ่อนคลาย
และเป็นอิสระมีการจัดบรรยากาศ การเรียนที่ผ่อนคลายและเอ้ือต่อการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2555: 70)  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เป็นการน าจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับ 
แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบ 
ที่ไม่ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็นการน า
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเพ่ิมแนวคิด แนะน าแนวทางและ
เป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho and Dinscore, 2015; ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) 
ส่วนส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต้องมีเป้าหมาย (Goal) ซึ่งจุดมุ่งหมายแต่ละเกมนั้นขึ้นอยู่กับผู้เล่น 
ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักมีจุดมุ่งหมายที่จะฝ่าฟันให้ได้ชัยชนะ จุดมุ่งหมายการเล่นเกมการศึกษายังคงเป็นสิ่งจ าเป็น 
ที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์การสอน ผลส าเร็จจากการเรียนควรจะได้จากการฝึกฝนจนมีความช านาญหรือ
จากความรู้ที่ได้รับไป การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนาน
รวมเข้ากับการเรียนรู้ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมอง  
ส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้และมีผลต่อจิตใจ ที่ส าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา  โต้ตอบ 
ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ า สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 
2560) ส่วนแอพพลิเคชัน Blooket เป็นสื่อเว็บไซต์ส าหรับสร้างเกมเพ่ิมความสนุกในการจัดการเรียนการสอน 
โดยสามารถสร้างข้อค าถามและสามารถเลือกโหมดในการเล่นเกมได้ ซึ่งเป็นรูปแบบการสร้างค าถามที่ผู้สอน
สร้างด้วยตนเอง เมื่อสร้างเสร็จแล้วสามารถเลือกรูปแบบของเกมได้ จะประกอบด้วยหลายรูปแบบ เช่น Gold 
Quest, Cafe, Factory, Battle Royale, Racing, Crazy Kingdom, Tower of Doom หรือ แบบ Classic 
โดยแต่ละรูปแบบนั้นเมื่อนักเรียนกรอกรหัส (Code) ของห้องไปแล้วจะตั้งชื่อและเลือกตัวละคร โดยนักเรียน
สามารถเลือกรูปสัตว์ประจ าตัวเองได้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจที่เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมากยิ่งขึ้น 
(กิตติพงศ์ เตชะนอก, 2564) นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเลือกใช้เว็บไซต์ Live Worksheet เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้สอนหรือ
บุคคลที่สนใจสามารถสร้างใบงานแบบฝึกหัดออนไลน์ และให้นักเรียนเข้ามาท าใบงานออนไลน์ได้โดยไม่ต้อง
พิมพ์เป็นกระดาษออกมา อีกทั้ งยังสามารถตรวจคะแนนหรือส่งค าตอบให้ครูผ่านทางอีเมล และยังมี
ความสามารถอ่ืนๆ อีกมากมาย ตัวอย่างรูปแบบใบงาน เช่น แบบให้นักเรียนเติมค าตอบเอง แบบโยงหรือจับคูค่ าตอบ 
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แบบเลือกตอบมาเติม แบบติ๊กเครือ่งหมาย แบบตัวเลือก ข้อดีของ Live Worksheet คือ มีระบบตรวจค าตอบ
ให้นักเรียนรู้ผลทันที สะดวกต่อการเก็บคะแนน  สามารถออกแบบใบงานให้ดึงดูดความสนใจ ใช้ canva 
ออกแบบได้  ใบงานมีความหลายไม่จ าเจเหมือนเคย สามารถน าไอเดียหรือใบงานของครูท่านอ่ืน มาปรับแก้ได้ 
(จิรดา ขุนเณร, 2564) ซึ่งเหมาะกับการให้ผู้เรียน าได้ท าใบงานหลังจากจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

 จากสภาพปัญหาที่พบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์แบบออนไลน์ ผู้เรียนจะขาดความ
สนใจหากผู้สอนใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความรู้มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ท าให้เกิดความแม่นย าในเนื้อหา ซึ่งแนวคิดนี้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน 
เพราะผู้เรียนจะได้รับการฝึกใช้สมองทั้งสองซีกและยังสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เกิดความท้าทาย
สนุกสนานเหมาะสมแก่การเรียนรู้  จากเหตุผลดังกล่าว ผู้ วิจัยได้ เลือกแนวทางการแก้ไขปัญหานี้  
โดยท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้
เกมออนไลน์ในเว็บไซต์ Blooket เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเล่มเกมในรูปแบบแบบออนไลน์  
ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น ร่วมกับการท าใบงานแบบออนไลน์ในเว็บไซต์ 
Live Worksheet ซึ่ งผู้ เรี ยนสามารถท าใบ งานและส่ งตอบแบบออนไลน์ ได้  ในหน่ วยการเรียนรู้ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ซึ่งเป็นหัวข้อเรื่องที่มีเนื้อหาเยอะ ต้องอาศัยการท่องจ า
มาก  การน าการจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้มาใช้ จะเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์  
และยังช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ให้สูงขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet   
เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
 2.2 เพ่ือศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 3.1 ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง  

   ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จังหวัด
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 42 คน  

   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาล 
วัดศรีทวี จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  จ านวนนักเรียน 24 คน ซึ่งได้มา 
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
   3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
   3.2.2 เกมประกอบการสอนเรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ผ่านแอพพลิเคชัน Blooket  
    3.2.3 ใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         73 

           3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
              3.3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม  
              3.3.2 แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
        3.4 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
             3.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
                    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ .ศ. 2560)  
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของกระทรวงศึกษาธิการ วิเคราะห์หลักสูตร  
                     2) ศึกษาการสอนแบบการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอน 
แบบการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E  
                     3) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด และน ามาก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้     
                     4) ก าหนดสาระการเรียนรู้ และเวลา ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
                     5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 2 คน เพ่ือตรวจสอบ
ในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จากนั้น ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละส่วนโดยใช้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
                     6) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นแผนที่สมบูรณ์ 
              3.4.2 เกมประกอบการสอนเรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ผ่านแอพพลิเคชัน Blooket 
                      1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างเกมให้ครอบคลุมมาตรฐาน
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                     2) ศึกษาวิธีการสร้างเกมในแอพพลิเคชัน Blooket 
                     3) น าเกมที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตัวชี้วัด สอดคล้องกับเนื้อหาที่สร้างเกม 
                     4) น าเกมไปใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้ 
             3.4.3 ใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 
                     1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างเกมให้ครอบคลุมมาตรฐาน
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                     2) ศึกษาวิธีการสร้างใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 
                     3) น าใบงานที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตัวชี้วัด สอดคล้องกับเนื้อหาที่สร้างเกม 
                     4) น าใบงานไปใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้  
             3.4.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
                    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุม
มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                    2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
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                    3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยน าไปใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์จ านวน 10 ข้อ โดยจัดท าตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
                    4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงของแบบประเมิน น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าความ
เที่ยงตรง โดยหาค่า IOC ได้ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 จ านวน 10 ข้อ น ามาจัดท าเป็นแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สมบูรณ์เพื่อน าไปใช้  
                    5) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์จ านวน 10 ข้อ เพื่อน าไปใช้ในการทดลอง 
             3.4.5 แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
                     1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์  
                     2) สร้างข้อค าถามและส่วนประกอบอ่ืน ๆ ของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยสร้างเป็น
แบบสอบถาม ตามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
                     3) ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงของแบบประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวัดผล และด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าความเที่ยงตรง 
โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าอยู่ ในเกณฑ์และได้ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 จัดท าเป็นวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ เพ่ือน าไปเก็บรวบรวมข้อมูล  
                     4) น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 วิเคราะห์
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์   
                     5) น าข้อค าถามจัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
   การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการท ากิจกรรมด้วยตนเองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี  ส านักงานเทศบาลนครนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  
จ านวน 24 คน โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

   3.5.1 บอกกติกาของการเรียนการสอนก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
             3.5.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 10 ข้อ 
เพ่ือวัด ความรู้ พ้ืนฐาน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม จากนั้นบันทึกคะแนนของนักเรียนส าหรับ  
ใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  

   3.5.3 ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ใช้วิธีการสอนโดยใช้เรื่อง ลมบก ลมทะเล และ
ลม มรสุม ตามองค์ประกอบที่ก าหนดไว้ และให้นักเรียนเล่นเกมผ่านแอพพลิเคชัน Blooket 
             3.5.4 เมื่อสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยใช้ แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(Pretest) จ านวน 10 ข้อ จากนั้นบันทึกคะแนนของนักเรียนส าหรับใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
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   3.5.5 น าแบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์จ านวน 20 ข้อ ไปเก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยครูชี้แจงวิธีการท าแบบวัดเจตคติต่อ 
วิชาวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนเข้าใจก่อนลงมือท า  

     3.5.6 นักเรียนท าแบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
              3.5.7 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติ 

        3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
             การวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

   3.6.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ 
Live Worksheet โดยใช้ t-test แบบ dependent sample  
             3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ โดยเลือกเฉพาะวิธีวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องกับ 
ความมุ่งหมายของประเด็นปัญหาเพ่ือหาค่าเจตคติของนักเรียนต่อวิชาวิทยาศาสตร์ การแปลความหมาย
คะแนน ได้ ก าหนดเกณฑ์ความหมายของคะแนนเฉลี่ยของค าตอบโดยแปลความหมายของคะแนนตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ ดังนี้  
                            4.51 – 5.00      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมากที่สุด 
                            3.51 – 4.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมาก 
                            2.51 – 3.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับปานกลาง 
                            1.51 – 2.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับน้อย 
                            1.00 – 1.50      หมายถึง      มีเจตคติตอ่วิชาวิทยาศาสตร์ในระดับน้อยที่สุด  

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
             3.7.1 สถิติพื้นฐาน 
                      1) ค่าเฉลี่ย (mean)  
                      2) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation)  
             3.7.2 สถิติที่ใช้การทดสอบสมมติฐาน 
                      1) หาค่าทดสอบที (T-test)  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน 

4. สรุปผลการวิจัย  
 4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้ แบบใช้ เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์  Live 
Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
             ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม โดยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคะแนนเต็ม 100 คะแนน ผลปรากฏผลดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 

กลุ่มทดลอง n X  S.D. df t 

ก่อนเรียน 24 46.29 6.85 23 17.999* 

หลังเรียน 24 73.16 3.33   

* แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 จากตารางที่ 1  พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม มีค่าเฉลี่ย ( X ) คือ 73.16 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live 
Worksheet  ซึ่งมีค่าเฉลี่ย (X ) คือ 46.29 แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 4.2 การศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม 
             ผู้วิจัยให้ผู้เรียนประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game 
Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม โดยใช้แบบประเมิน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  ผลปรากฏผลดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning ) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และ
ลมมรสุม โดยใช้วิธีทางสถิติ 

ข้อที่ รายการ X  S.D. ระดับ 

1 ข้าพเจ้ารู้สึกสนุกในการเรียนวิทยาศาสตร์ 3.71 0.31 มาก 

2 ข้าพเจ้ารู้สึกภูมิใจเมื่อเรียนวิทยาศาสตร์ได้ดี 3.87 0.49 มาก 

3 ข้าพเจ้าคิดว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท าให้ค้นพบ 

สิ่งใหม่ ๆ มากขึ้น 

3.35 0.69 ปานกลาง 

4 ข้าพเจ้าชอบแสดงความคิดเห็นทุกครั้งในห้องเรียน 3.56 0.44 มาก 

5 ข้าพเจ้าชอบเรียนวิทยาศาสตร์ 3.67 0.98 มาก 

6 ข้าพเจ้าเข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน 3.89 0.77 มาก 

7 ข้าพเจ้าน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ 2.83 0.51 ปานกลาง 
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ข้อที่ รายการ X  S.D. ระดับ 

8 เมื่อถึงชั่วโมงเรียนวิทยาศาสตร์ข้าพเจ้าเข้าเรียนตรงเวลา 3.79 0.92 มาก 

9 วิชาวิทยาศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าท างานอย่างเป็นระบบ 3.31 0.96 ปานกลาง 

10 วิชาวิทยาศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าเป็นคนมีเหตุผล 3.57 0.95 มาก 

11 ข้าพเจ้าคิดว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิต 

3.58 0.90 มาก 

12 ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นในการเรียนวิทยาศาสตร์ 3.65 0.85 มาก 

13 ข้าพเจ้ามีความสุขเมื่อได้เรียนวิทยาศาสตร์ 3.63 0.95 มาก 

14 ข้าพเจ้ามีการทบทวนบทเรียนหลังจากเรียนวิทยาศาสตร์ 2.86 0.62 ปานกลาง 

15 ข้าพเจ้ามีการเตรียมตัวล่วงหน้าเมื่อจะเรียนวิทยาศาสตร์ 3.61 0.96 มาก 

รวม 3.53 0.25 มาก 

จากตารางที่ 2 พบว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม โดยใช้วิธีทางสถิติ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 3.53, SD = 0.25)  โดยรายการข้าพเจ้า 
เข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  ( X = 3.89, SD = 0.77) อยู่ในระดับมาก 
รองลงมาคือรายการข้าพเจ้ารู้สึกภูมิใจเมื่อเรียนวิทยาศาสตร์ได้ดี (X  = 3.87, SD = 0.49) อยู่ในระดับมาก 
และรายการข้าพเจ้าน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้อย่างสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  (X  = 2.83, SD = 0.51) 
อยู่ในระดับปานกลาง 

5. อภิปรายผลการวิจัย  

 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากวิธีการใช้ 
เกมร่วมกับใบงาน Live Worksheet ที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการสอนครั้งนี้ เป็นวิธีการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่จะท า
ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ที่มาจากการเล่นเกมและสนุกในเนื้อหาที่เรียน โดยที่ครูผู้ สอนนั้นเป็นเพียงผู้ที่คอย 
ให้การชี้แนะแนวทางและอ านวยความสะดวกต่างๆให้กับผู้เรียน เช่น การอธิบายวิธีการเล่นหรือขั้นตอน  
ในการเล่น รวมถึงการใช้สื่อที่หลากหลายรูปแบบหรือที่เรียกว่า สื่อประสม เข้ามาช่วยเสริมในการเรียนการสอน
เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้สื่อที่ใช้ยังเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน 
ได้เข้าใจเนื้อหาของวิชาวิทยาศาสตร์ที่เป็นนามธรรมให้เข้าใจเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น จากการใช้สื่อในครั้งนี้  
จึงท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งอรุณ กันเหตุ 
เปรมจิตร บุญสายและอุษาคงทอง (2553) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ  
การเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ เรียนโดยใช้เกมทาง
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วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนั กเรียนที่ เรียนโดยใช้ เกมวิทยาศาสตร์ 
เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้พลังงานไฟฟ้า
ในชีวิตประจ าวัน ของนักศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพิ่มข้ึน  
 ผลจากการวิจัย พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet  มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ( X = 3.53 , SD = 0.25)  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live 
worksheet เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้มีความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์
มากขึ้น เช่น การลงมือปฏิบัติ การทบทวนความรู้จากเนื้อหาที่เรียน การสร้างความรู้ด้วยตัวเอง ซึ่งจาก
กิจกรรมในการเรียนการสอนนี้สามารถท าผู้เรียนจดจ าและเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง  
กับงานวิจัยของธัญพร สันวิลาศ  ปริญญา ทองสอน และสมศิริ สิงห์ลพ (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยการพัฒนากระบวนการส ารวจค้นหาในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 7E  ผลการวิจัยพบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  โดยการ
พัฒนากระบวนการส ารวจค้นหาในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 7E อยู่ในระดับมาก และสอดคล้อง 
กับงานวิจัยของรุ่งอรุณ กันเหตุ เปรมจิตร บุญสายและอุษาคงทอง (2553) ได้ศึกษาเจตคติต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมทางวิทยาศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า เจตคติของนักเรียนหลังการใช้เกมวิทยาศาสตร์ เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต มีเจตคติ  
ในระดับ 4.85 ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยเจตคติในระดับมากที่สุด  นอกจากนี้จากการศึกษาผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะของ Srisawasdi และ Panjaburee (2018) ได้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะแบบเปิด เพ่ือส่งเสริมทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้และเพ่ิม
ความสามารถประสิทธิภาพการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาเคมี ซึ่งบอร์ดเกม 
มีความส าคัญ และประโยชน์ต่อผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เช่น   เปิดพ้ืนที่และประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น
สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วัสดุที่น่าสนใจให้ผู้เรียนได้สัมผัส เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียน
ผ่านความสนุกที่ได้จากบอร์ดเกม ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึก ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในการ
วางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลายหรือช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น  
การแสดงออกการให้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาแบบเดี่ยวและแบบทีม การฝึกการเผชิญหน้ากัน 
ในวง ทักษะการสื่อสารกันในกลุ่ม  การมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด เป็นต้น จากผลการวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้
ว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีการพัฒนาทักษะต่าง ๆ และเจตคติดต่อวิทยาศาสตร์
ในระดับที่ดีขึ้น เป็นไปตามงานวิจัยของ (ณัฏฐา ผิวมา, 2564) ที่ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกม พบว่า ผลที่ เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมผลการเรียนรู้  
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนอย่างมากส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
มีความคงทนในการเรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ และมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน บรรยากาศการเรียนการสอน
ไม่เคร่งเครียด ส่งผลดีทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน ผู้สอน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกับความ
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สนุกสนาน จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ ไม่น่าเบื่อ รวมทั้งมีส่วนช่วยให้มีการเปลี่ยนพฤติกรรม  
การเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไปการเรียนรู้ด้วยเกมจึงเป็นเทคนิคการสอนหนึ่งที่ผู้สอน
ควรน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน 

6. ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet ในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นและ
มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในระดับมาก ดังนั้นควรน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาจัดการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาศาสตร์ในเนื้อหาอ่ืน ๆ ทั้งการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ โดยเลือกรูปแบบเกมให้
เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มผู้เรียน  
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