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การบริหารความเสี่ยงแบบบูรณาการท่ีส่งผลต่อการเพ่ิมมูลค่าของธุรกิจการท่องเท่ียว และกีฬา  
ในจังหวัดสุพรรณบุรี 
ศศิพิมพ์มาศ  หงส์สมบัติ อิศเรศร์ ไชยะ วันทิตา จะบัง และประนอม พนาเศรษฐเนตร 
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ปัญจ์ปพัชรภร บุญพร้อม สุคนธ์  ขาวกริบ และสิทธิพันธุ์  ไชยนันทน์ 

316 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

177วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2563

�������_��������������������������������������� ����� 9 ������� 2 �.�.-�.�. 63.indd   177 18/11/2563   14:01:21



230
 

 

230 
 

ผลสัมฤทธ์ิและผลจากการจัดการเรียนรู้โดยใชส้ื่อผ่านเกม   
ACHIEVEMENTS AND RESULTS OF THE MANAGEMENT OF LEARNING 
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อาจารย์ประจําคณะบริหารศาสตร์ สาขาวิชาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกาฬสินธ์ุ 
Piyanuch  Thuakthep 
Lecturer of Faculty of Management Science ( ฺBusiness Administration) Kalasin University 
 
บทคัดย่อ 
       งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกม 
และการเรียนแบบปกติ 2) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกมท่ีมีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เครื่องมือ     
ท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถาม และมีการวิเคราะห์       
และแปรผลด้วย t-test กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต คณะบริหารศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกาฬสินธ์ุ จํานวน  64  คน  
       ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกมหลังการ
ทดลองสูงกว่าการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 (t = 6.93, p = 0.01) คะแนนทดสอบ
หลังเรียนของกลุ่มการเรียนการสอนรูปแบบปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 กลุ่มการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 20.97 และผลการจัดการการเรียนรู้ผ่านเกม โดยรวมอยู่ ่ในระดับมาก ( x = 4.32, S.D. = 0.76)            
เม่ือพิจารณารายด้าน พบว่าด้านทัศนคติท่ีดีมีความกระตือรือร้นในการเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.53, S.D. 
= 0.72) ด้านเพ่ิมความน่าสนใจใฝ่เรียน สนุกกับการเรียน อยู่ในระดับมาก ( x = 4.41, S.D. = 0.82) และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ ทํางานอย่างมีเหตุผล อยู่ในระดับมาก ( x = 4.40, S.D. = 0.75) ตามลําดับ 
 
คําสําคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจัดการเรียนรู้ เกม สื่อการเรียนรู้ 
 
ABSTRACTS 
       The purposes of this research were 1) to compare the achievements between the 
management of learning through games and traditional teaching methods, and 2) to study how 
games affected the students’ learning. The tools for data collection comprised lesson plans, an 
achievement test and a questionnaire. The statistical devices employed included�a t-test analysis. 
The Samples were 64 students in Business Administration Program, Business School, Kalasin 
University.  
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    The study found that the students’ achievement as a result of the management of 
learning through games was higher than that of traditional teaching methods at the statistically 
significant level of 0.01 (t=6.93, p=0.01). The post-test scores of the students learning by the 
traditional teaching methods averaged at 16.50. The average score of the students learning 
through games was 20.97. The overall result of the management of learning through games was 
at a high level ( x =4.32, S.D.=0.76), When considering the different contributions separately,        
it was found that the aspect with the highest level was ‘positive attitude and active learning’      
( x =4.53, S.D.=0.72), followed by ‘interesting and enjoyable lessons’ ( x =4.41, S.D.=0.82) and 
‘creativity and logic’ ( x =4.40, S.D.=0.75) respectively.�
 . 
Keywords : Academic Achievement, Learning Management, Game, Learning Media 
 
บทนํา 
 การจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญทําให้
เกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสื่อและวิธีการจัดการ
เรียนรู้ ท่ีหลากหลาย  ตามความสนใจของผู้ เรียน        
โดยมีผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน  อํานวยความสะดวก        
ท่ีมีความรู้ความสามารถ มีทักษะความรู้ใหม่รวมไปถึง
ต้องรู้จังหวะในการสอดแทรกสิ่งท่ีต้องการสอนเข้าไป
ในการเรียน รู้ของผู้ เรียน  เพ ราะการกํากับ ดูแล        
ของผู้ สอนในการจัดการเรียน รู้ตามแบบผู้ เรียน       
เป็นสําคัญถือเป็นตัวแปรหนึ่งในการส่งเสริมให้การ
จัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้รูปแบบ
นี้เกิดข้ึนจากการที่ผู้เรียนทุกคน สามารถท่ีจะเรียนรู้
และพัฒนาได้ตามของตัวเอง แต่แตกต่างท่ีความ
ต้องการความสนใจ ความถนัด และทักษะทําให้การจัด
การศึกษานี้ไม่ควรท่ีจะเป็นไปในแนวทางเดียวควรมี
ความหลากหลายและตอบสนองได้กับผู้เรียนทุกกลุ่ม 
(นรรัชต์  ฝันเชียร, 2561, [ออนไลน์].) จึงนําไปพัฒนา
เป็นนวัตกรรมการสอนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสอน
แบบโครงการ แบบจําลองสถานการณ์ กรณีศึกษา 
แบบ ใช้ ปั ญ ห า เป็ น ฐาน  เป็ น ต้ น  และการสอน          

แบบโครงการที่ให้ผู้เรียนแสวงหาคําตอบจากการเรียน    
เร่ืองใดเรื่องหน่ึง เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง      
โดยท่ีผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันกําหนดเรื่องที่ต้องการ
เรียนรู้ ดําเนินการแสวงหาความรู้ด้วยกระบวนการ           
ทางวิทยาศาสตร์ให้เกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้      
ท่ีได้พัฒนาข้ึนจากการรวบรวมและประสานสัมพันธ์
ของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ
ทําให้เกิดแนวคิดการสร้างความรู้ กระบวนการกลุ่ม
และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ความพร้อมในการเรียนรู้ 
การเรียนรู้กระบวนการและการถ่ายโอนการเรียนรู้    
(ทิศนา แขมมณี , 2560, [ออนไลน์].) จากรูปแบบ     
การสอนดังกล่าวช่วยสนับสนุนแนวการจัดการศึกษา    
ท่ี มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ จึงมีการนําเกมท่ีเป็นสื่อ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้มาใช้กับผู้เรียนให้สามารถ
เรียนรู้ พัฒนาตนเอง ค้นคว้าหาความรู้จนนําไปสู่การ
เกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองตามความเหมาะสมและ
ตรงตามความต้องการ 
  การจัดการเรียน รู้โดยใช้สื่ อ เกม  (ประหยัด         
จิระวรพงศ์ , 2561, [ออนไลน์ ].) เป็นน วัตกรรม       
การจัดการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีออกแบบมาเพ่ือให้
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significant level of 0.01 (t=6.93, p=0.01). The post-test scores of the students learning by the 
traditional teaching methods averaged at 16.50. The average score of the students learning 
through games was 20.97. The overall result of the management of learning through games was 
at a high level ( x =4.32, S.D.=0.76), When considering the different contributions separately,        
it was found that the aspect with the highest level was ‘positive attitude and active learning’      
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‘creativity and logic’ ( x =4.40, S.D.=0.75) respectively.�
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บทนํา 
 การจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญทําให้
เกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสื่อและวิธีการจัดการ
เรียนรู้ ท่ีหลากหลาย  ตามความสนใจของผู้ เรียน        
โดยมีผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน  อํานวยความสะดวก        
ท่ีมีความรู้ความสามารถ มีทักษะความรู้ใหม่รวมไปถึง
ต้องรู้จังหวะในการสอดแทรกสิ่งท่ีต้องการสอนเข้าไป
ในการเรียนรู้ของผู้ เรียน  เพ ราะการกํ ากับ ดูแล        
ของผู้ สอนในการจัดการเรียน รู้ตามแบบผู้ เรียน       
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และพัฒนาได้ตามของตัวเอง แต่แตกต่างท่ีความ
ต้องการความสนใจ ความถนัด และทักษะทําให้การจัด
การศึกษานี้ไม่ควรท่ีจะเป็นไปในแนวทางเดียวควรมี
ความหลากหลายและตอบสนองได้กับผู้เรียนทุกกลุ่ม 
(นรรัชต์  ฝันเชียร, 2561, [ออนไลน์].) จึงนําไปพัฒนา
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แบบ ใช้ ปั ญ ห า เป็ น ฐาน  เป็ น ต้ น  และการสอน          

แบบโครงการที่ให้ผู้เรียนแสวงหาคําตอบจากการเรียน    
เร่ืองใดเรื่องหน่ึง เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง      
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ทางวิทยาศาสตร์ให้เกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้      
ท่ีได้พัฒนาข้ึนจากการรวบรวมและประสานสัมพันธ์
ของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ
ทําให้เกิดแนวคิดการสร้างความรู้ กระบวนการกลุ่ม
และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ความพร้อมในการเรียนรู้ 
การเรียนรู้กระบวนการและการถ่ายโอนการเรียนรู้    
(ทิศนา แขมมณี , 2560, [ออนไลน์].) จากรูปแบบ     
การสอนดังกล่าวช่วยสนับสนุนแนวการจัดการศึกษา    
ท่ี มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ จึงมีการนําเกมท่ีเป็นสื่อ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้มาใช้กับผู้เรียนให้สามารถ
เรียนรู้ พัฒนาตนเอง ค้นคว้าหาความรู้จนนําไปสู่การ
เกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองตามความเหมาะสมและ
ตรงตามความต้องการ 
  การจัดการเรียน รู้โดยใช้สื่ อ เกม  (ประหยัด         
จิระวรพงศ์ , 2561, [ออนไลน์ ].) เป็นน วัตกรรม       
การจัดการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีออกแบบมาเพ่ือให้
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ผู้เรียนมีความสนุกสนานพร้อมกับการได้รับความรู้   
โดยสอดแทรกเนื้อหาในการเรียนเอาไว้ในเกมให้ผู้เรียน     
ได้ลงมือเล่นเกมทําให้เกิดการรับรู้ของผู้เรียน แรงจูงใจ 
ความกระตือรือร้นอยากทดลองเล่นเกม สอดคล้องกับ
งานวิจั ยของพิศ มัย  หาญมงคลพิ พัฒน์  (2560)        
เป็นวิธีการสอนที่ เกิดความสนุกสนานได้ความ รู้         
จําเนื้อหาได้ง่ายและสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์
เนื้ อหาสาระการเรียน รู้ได้แก้ปัญหาจากที่ ผู้ เรียน        
ท่ี มีการเรียนรู้ ท่ี น่ า เบื่ อ ไม่สนุ ก  ต้องอ่านหนังสือ     
จํานวนมากไม่อยากเรียน  มี กิจกรรมอ่ืนน่าสนใจ
มากกว่าและสําหรับผู้ ท่ีเรียนวิชาหลักเศรษฐศาสตร์
โดย เฉพ าะการเรียน ใน เนื้ อหาน โยบาย  ผู้ เรี ยน          
ไม่สามารถเชื่อมโยงการประยุกต์ใช้นโยบายการเงินการ
ลงทุนกับการแก้ปัญหาเศรษฐกิจ และการปรับเปลี่ยน
กลยุทธ์ท่ี มีต่อทิศทางแนวโน้มการลงทุน และการ
ประกอบการในอนาคต ผู้ เรียนจึงต้องอ่านหนังสือ
จํานวนมากทําให้เกิดความน่าเบื่อและไม่อยากเรียน 
ปัญหาเหล่านี้เป็นความท้าทายสําหรับผู้สอนท่ีต้องให้
ความสําคัญกับการสอนเพ่ิมขึ้นต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบ
และเทคนิคการสอนเพ่ือให้เหมาะกับผู้เรียน ทิศทาง
ของการเรียนการสอนสมัยใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม             
จากการเน้นหนักท่ีวิชาการ เป็นเน้นให้ความสําคัญ    
ไป ท่ี ผู้ เรี ยน  การจั ดการเรียน รู้ส มั ย ให ม่จะ เน้ น           
ไปท่ีกิจกรรมและสื่อท่ีน่าสนใจ เช่น สื่อการเรียนรู้    
ผ่ าน เกม  กิ จ ก รรม โค รงงาน  และแบบ จํ าล อ ง
สถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและทดลอง   
ทําด้วยตนเอง  
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม   
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกมนัก
ลงทุน หุ้น (Expert Option) เป็นการจําลองการใช้
นโยบายการเงินการลงทุนมาใช้ควบคู่กับการเรียน   
การสอน  ส่ งเสริม ให้ผู้ เรียนได้ เข้ าใจ ถึงหลักการ       
ของการลงทุนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการ

จัดการเรียนรู้ผ่านเกมโดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบการ
เรียนรู้ผ่านเกมกับการสอนแบบปกติและให้ได้ผลท่ีเกิด
จากการจัดการเรียน รู้ผ่ าน เกม ท่ี มีต่อการเรียน รู้        
ของผู้ เรียนตลอดจนส่งเสริมให้การจัดการเรียน รู้          
มีประสิทธิภาพ ย่ิงขึ้น  สามารถนํ าความรู้ ท่ี ได้ ไป
ป ร ะ ยุ ก ต์ ใช้ กั บ ก า ร ดํ า เนิ น ชี วิ ต ใน ยุ ค ป ฏิ วั ติ            
การเปลี่ยนแปลงท่ีต้องการเป็นผู้ประกอบการอิสระ
และธุรกิจส่วนตัวท่ีสรา้งรายได้ในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การเรียนแบบปกติ  
     2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ    
ผ่านเกมที่มีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
     1. ขอบเขตด้านตัวแปร 
         1.1 ตัวแปรต้น  ได้แก่ รูปแบบการเรียน 
แบ่งเป็น การเรียนแบบใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การเรียนแบบปกติ 
           1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และผลการจัดการการเรียนรู้ 
     2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
         เนื้อหานโยบายการเงินการลงทุน  ได้แก่ 
นโยบายการเงินการลงทุนกับสถานการณ์เศรษฐกิจ 
การวิเคราะห์สถานการณ์ทางเศรษฐกิจ การนํานโยบาย
ไปสู่การปฏิบัติกับการลงทุนหุ้นและการแก้ปัญหา
เศรษฐกิจ การลงทุน  การประกอบการในอนาคต         
ท่ี ทํ าแผนการสอน  และแผนการจั ดการเรียน รู้         
เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
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     3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
         กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาที่เรียนรายวิชา
หลักเศรษฐศาสตร์ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณ ฑิต      
คณะบริหารศาสตร์ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ ด้วยการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบง่ายโดยจับฉลากได้กลุ่มท่ีการเรียนรู้
ผ่านเกมจํานวน 32 คน และกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบปกติ
จํานวน 32 คน 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยดําเนินการตามแบบแผน      
ก า ร ท ด ล อ ง  มี ก า ร วั ด ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง ก่ อ น               
และหลั งการทดลอง (The Randomized Control 
Group Pretest-Posttest Design) (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2543: 249) โดยกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม และเนื้อหาการเรียนรู้
นโยบายการเงินการลงทุนในตลาดหุ้น  วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่น Expert Option 
จํานวน  32 คน  และกลุ่มควบคุมได้รับการสอน
ตามปกติ  จํานวน 32 คน การจัดการเรียนรู้ท้ัง 2 กลุ่ม 
กําหนดให้ผู้สอน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ      
การเรียนรู้เหมือนกันท้ัง 2 กลุ่ม แต่ละกลุ่มทดลอง       
ท่ี ได้รับการจัดการเรียน รู้ผ่านเกม  ถูกมอบหมาย         
ให้ทําภารกิจ เป็นเครื่องมือท่ีใช้กําหนดจุดหมายในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
 มีการออกแบบการทดลองโดยเกมที่นํามาใช้
สําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ คือ เกมนักลงทุนหุ้น (Expert 
Option) ซ่ึงผู้ เล่นต้องมีทักษะด้านความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับธุรกิจและการลงทุนผ่านสถานการณ์จําลอง
ของการเทรดหุ้นซ่ึงมีระดับแนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความ
ผันผวน ความซับซ้อนท่ีแตกต่างกัน ข่าวสารความรู้ 
ความช่วยเหลือ การวิเคราะห์สถานการณ์และอัตรา
ผลตอบแทนต่อการลงทุนโดยผู้เล่นจะต้องทําภารกิจ    
ให้บรรลุเป้าหมายอย่างมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ 

( Interactive learning) จ าก ก าร โต้ ต อ บ ขอ ง เก ม        
ซ่ึงผู้เล่นต้องใช้ทักษะความรู้เกี่ยวกับหลักเศรษฐศาสตร์ 
หัวข้อนโยบายการเงินการลงทุน แบบการจัดการเรียนรู้
ในภาคทฤษฎีเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ 
 วิธีการดําเนินการวิจัย มีแผนการสอนที่ใช้กับ
กลุ่มควบคุมจํานวน 3 แผน และแผนการสอนที่ใช้กับ
กลุ่มทดลองจํานวน 4 แผน แผนการสอนแต่ละแผนใช้
เวลาในการสอน 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง 15 นาที 
แผนการสอนท่ีใช้กับกลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มนี้มีเนื้อหา             
ท่ีเหมือนกัน แต่แตกต่างกันท่ีขั้นตอนและกิจกรรม     
ในการเรียนการสอน โดยแผนการสอนของกลุ่มทดลอง
มีขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเกมกับ
เนื้อหาในหนังสือ และอาจารย์ผู้รับผิดชอบวิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยมีเนื้อหาดังนี้                                            
 แผนการสอนท่ี 1 การแนะนําเกมนักลงทุนหุ้น 
(Expert Option) และภารกิจท่ี 1 ในเกมเรื่องนโยบาย
การเงินการลงทุนกับสถานการณ์เศรษฐกิจและสั่งให้ทํา
ภารกิจที่ 2 เป็นการบ้าน ใช้กับกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว  
 แ ผน ก ารส อน ท่ี  2  เ ร่ื อ ง ข่ า ว ส า รค ว าม รู้               
ของนโยบายการเงินการลงทุนกับการวิเคราะห์
สถานการณ์ เป็นภารกิจท่ี 3 และสั่งให้ทําภารกิจท่ี 4 
เป็นการบ้านใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 แผนการสอนท่ี  3 เรื่องการนํานโยบายไปสู่     
การปฏิบัติกับการลงทุนหุ้น เป็นภารกิจท่ี 5 และสั่งให้
ทําภารกิจท่ี 6 เป็นการบ้านใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม  
 แผนการสอนท่ี 4 เร่ืองการประยุกต์ใช้นโยบาย
การเงินการลงทุนกับการแก้ปญัหาเศรษฐกิจ การลงทุน 
การประกอบการในอนาคต เป็นภารกิจท่ี 7 และสั่งให้
ทําภารกิจที่ 8 เป็นการบ้าน ใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 
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ผู้เรียนมีความสนุกสนานพร้อมกับการได้รับความรู้   
โดยสอดแทรกเนื้อหาในการเรียนเอาไว้ในเกมให้ผู้เรียน     
ได้ลงมือเล่นเกมทําให้เกิดการรับรู้ของผู้เรียน แรงจูงใจ 
ความกระตือรือร้นอยากทดลองเล่นเกม สอดคล้องกับ
งานวิจั ยของพิศ มัย  หาญมงคลพิ พัฒน์  (2560)        
เป็นวิธีการสอนที่ เกิดความสนุกสนานได้ความ รู้         
จําเนื้อหาได้ง่ายและสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์
เนื้ อหาสาระการเรียน รู้ได้แก้ปัญหาจากที่ ผู้ เรียน        
ท่ี มีการเรียนรู้ ท่ี น่ า เบื่ อ ไม่สนุ ก  ต้องอ่านหนังสือ     
จํานวนมากไม่อยากเรียน  มีกิจกรรมอ่ืนน่าสนใจ
มากกว่าและสําหรับผู้ ท่ีเรียนวิชาหลักเศรษฐศาสตร์
โดย เฉพ าะการเรียน ใน เนื้ อหาน โยบาย  ผู้ เรี ยน          
ไม่สามารถเชื่อมโยงการประยุกต์ใช้นโยบายการเงินการ
ลงทุนกับการแก้ปัญหาเศรษฐกิจ และการปรับเปลี่ยน
กลยุทธ์ท่ี มีต่อทิศทางแนวโน้มการลงทุน และการ
ประกอบการในอนาคต ผู้ เรียนจึงต้องอ่านหนังสือ
จํานวนมากทําให้เกิดความน่าเบื่อและไม่อยากเรียน 
ปัญหาเหล่านี้เป็นความท้าทายสําหรับผู้สอนท่ีต้องให้
ความสําคัญกับการสอนเพ่ิมข้ึนต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบ
และเทคนิคการสอนเพ่ือให้เหมาะกับผู้เรียน ทิศทาง
ของการเรียนการสอนสมัยใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม             
จากการเน้นหนักท่ีวิชาการ เป็นเน้นให้ความสําคัญ    
ไป ท่ี ผู้ เรี ยน  การจั ดการเรียน รู้ส มั ย ให ม่จะ เน้ น           
ไปท่ีกิจกรรมและสื่อท่ีน่าสนใจ เช่น สื่อการเรียนรู้    
ผ่ าน เกม  กิ จ ก รรม โค รงงาน  และแบบ จํ าล อ ง
สถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและทดลอง   
ทําด้วยตนเอง  
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม   
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกมนัก
ลงทุน หุ้น (Expert Option) เป็นการจําลองการใช้
นโยบายการเงินการลงทุนมาใช้ควบคู่กับการเรียน   
การสอน  ส่ งเสริม ให้ผู้ เรียนได้ เข้ าใจ ถึงหลักการ       
ของการลงทุนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการ

จัดการเรียนรู้ผ่านเกมโดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบการ
เรียนรู้ผ่านเกมกับการสอนแบบปกติและให้ได้ผลท่ีเกิด
จากการจัดการเรียน รู้ผ่ าน เกม ท่ี มีต่อการเรียน รู้        
ของผู้ เรียนตลอดจนส่งเสริมให้การจัดการเรียน รู้          
มีประสิท ธิภาพ ย่ิงขึ้น  สามารถนํ าความรู้ ท่ี ได้ ไป
ป ร ะ ยุ ก ต์ ใช้ กั บ ก า ร ดํ า เนิ น ชี วิ ต ใน ยุ ค ป ฏิ วั ติ            
การเปลี่ยนแปลงที่ต้องการเป็นผู้ประกอบการอิสระ
และธุรกิจส่วนตัวท่ีสรา้งรายได้ในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การเรียนแบบปกติ  
     2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ    
ผ่านเกมที่มีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
     1. ขอบเขตด้านตัวแปร 
         1.1 ตัวแปรต้น  ได้แก่ รูปแบบการเรียน 
แบ่งเป็น การเรียนแบบใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกมและ
การเรียนแบบปกติ 
           1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และผลการจัดการการเรียนรู้ 
     2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
         เนื้อหานโยบายการเงินการลงทุน  ได้แก่ 
นโยบายการเงินการลงทุนกับสถานการณ์เศรษฐกิจ 
การวิเคราะห์สถานการณ์ทางเศรษฐกิจ การนํานโยบาย
ไปสู่การปฏิบัติกับการลงทุนหุ้นและการแก้ปัญหา
เศรษฐกิจ การลงทุน  การประกอบการในอนาคต         
ท่ี ทํ าแผนการสอน  และแผนการจั ดการเรียน รู้         
เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
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     3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
         กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาที่เรียนรายวิชา
หลักเศรษฐศาสตร์ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณ ฑิต      
คณะบริหารศาสตร์ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ ด้วยการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบง่ายโดยจับฉลากได้กลุ่มท่ีการเรียนรู้
ผ่านเกมจํานวน 32 คน และกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบปกติ
จํานวน 32 คน 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยดําเนินการตามแบบแผน      
ก า ร ท ด ล อ ง  มี ก า ร วั ด ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง ก่ อ น               
และหลั งการทดลอง (The Randomized Control 
Group Pretest-Posttest Design) (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2543: 249) โดยกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม และเนื้อหาการเรียนรู้
นโยบายการเงินการลงทุนในตลาดหุ้น  วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่น Expert Option 
จํานวน  32 คน  และกลุ่มควบคุมได้รับการสอน
ตามปกติ  จํานวน 32 คน การจัดการเรียนรู้ท้ัง 2 กลุ่ม 
กําหนดให้ผู้สอน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ      
การเรียนรู้เหมือนกันท้ัง 2 กลุ่ม แต่ละกลุ่มทดลอง       
ท่ี ได้รับการจัดการเรียน รู้ผ่านเกม  ถูกมอบหมาย         
ให้ทําภารกิจ เป็นเครื่องมือท่ีใช้กําหนดจุดหมายในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
 มีการออกแบบการทดลองโดยเกมที่นํามาใช้
สําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ คือ เกมนักลงทุนหุ้น (Expert 
Option) ซ่ึงผู้ เล่นต้องมีทักษะด้านความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับธุรกิจและการลงทุนผ่านสถานการณ์จําลอง
ของการเทรดหุ้นซ่ึงมีระดับแนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความ
ผันผวน ความซับซ้อนท่ีแตกต่างกัน ข่าวสารความรู้ 
ความช่วยเหลือ การวิเคราะห์สถานการณ์และอัตรา
ผลตอบแทนต่อการลงทุนโดยผู้เล่นจะต้องทําภารกิจ    
ให้บรรลุเป้าหมายอย่างมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ 

( Interactive learning) จ าก ก าร โต้ ต อ บ ขอ ง เก ม        
ซ่ึงผู้เล่นต้องใช้ทักษะความรู้เกี่ยวกับหลักเศรษฐศาสตร์ 
หัวข้อนโยบายการเงินการลงทุน แบบการจัดการเรียนรู้
ในภาคทฤษฎีเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ 
 วิธีการดําเนินการวิจัย มีแผนการสอนที่ใช้กับ
กลุ่มควบคุมจํานวน 3 แผน และแผนการสอนที่ใช้กับ
กลุ่มทดลองจํานวน 4 แผน แผนการสอนแต่ละแผนใช้
เวลาในการสอน 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง 15 นาที 
แผนการสอนท่ีใช้กับกลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มนี้มีเน้ือหา             
ท่ีเหมือนกัน แต่แตกต่างกันท่ีขั้นตอนและกิจกรรม     
ในการเรียนการสอน โดยแผนการสอนของกลุ่มทดลอง
มีขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเกมกับ
เน้ือหาในหนังสือ และอาจารย์ผู้รับผิดชอบวิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยมีเนื้อหาดังนี้                                            
 แผนการสอนท่ี 1 การแนะนําเกมนักลงทุนหุ้น 
(Expert Option) และภารกิจท่ี 1 ในเกมเรื่องนโยบาย
การเงินการลงทุนกับสถานการณ์เศรษฐกิจและส่ังให้ทํา
ภารกิจที่ 2 เป็นการบ้าน ใช้กับกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว  
 แ ผน ก ารส อน ท่ี  2  เรื่ อ ง ข่ า ว ส า รค ว าม รู้               
ของนโยบายการเงินการลงทุนกับการวิเคราะห์
สถานการณ์ เป็นภารกิจท่ี 3 และสั่งให้ทําภารกิจท่ี 4 
เป็นการบ้านใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 แผนการสอนท่ี  3 เรื่องการนํานโยบายไปสู่     
การปฏิบัติกับการลงทุนหุ้น เป็นภารกิจท่ี 5 และสั่งให้
ทําภารกิจท่ี 6 เป็นการบ้านใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม  
 แผนการสอนท่ี 4 เร่ืองการประยุกต์ใช้นโยบาย
การเงินการลงทุนกับการแก้ปญัหาเศรษฐกิจ การลงทุน 
การประกอบการในอนาคต เป็นภารกิจท่ี 7 และสั่งให้
ทําภารกิจที่ 8 เป็นการบ้าน ใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 การวิจัยในค ร้ังนี้ มี เค ร่ืองมือและการสร้าง
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ 
โดยเนื้อหาของบทเรียนจะมีแผนการจัดการเรียนรู้       
2 วิธี คือ  การจัดการเรียน รู้ผ่ าน เกมใน วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกมนักลงทุนหุ้น 
(Expert Option)  และการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอน
ตามปกติโดยมีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
  1.1 ศึกษาหลักทฤษฎี เก่ียวกับการสร้าง
แผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้    
ด้วยเกมจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.2 วิ เคราะห์สาระการเรียน รู้วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์ เพ่ือกําหนดจุดประสงค์รายวิชาและ
วิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับหลักทฤษฎีเก่ียวกับ
การสร้างแผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัด    
การเรียนรู้ด้วยเกมจากน้ันนําแผนการจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชั่น
เก ม นั ก ล ง ทุ น หุ้ น ( Expert Option) เ ส น อ ต่ อ              
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม     
การเรียนรู้ เป็นต้น 
 1.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม    
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกม     
นั ก ล ง ทุ น หุ้ น  (Expert Option) ต าม คํ า แ น ะ นํ า        
ของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 จึงถือว่าใช้ได้   
 1 .4  แนวคิ ดหลั กของเกม นักลงทุน หุ้ น 
(Expert Option) จําลองผู้เล่นเป็นนักลงทุนในตลาด
หุ้น นักธุรกิจ นายหน้า ซ่ึงผู้เรียนต้องทําหน้าท่ีลงทุน
และวิเคราะห์แนวโน้มตลาดหุ้นท่ี มีความผันผวน     
ต้ อ งป ระส าน ค ว าม รู้ ด้ าน ท ฤษ ฎี สู่ ก า รป ฏิ บั ติ            
ตามสถานการณ์จําลองท่ีเกิดข้ึน ท้ังนี้แต่ละภารกิจ    

จะมีระดับความยากท่ีแตกต่างกันเม่ือหลังเสร็จสิ้น
ภารกิจผู้เรียนจะได้รับผลตอบแทนจากเงินลงทุนในเกม        
นักลงทุนหุ้น (Expert Option) มากน้อยแตกต่างกัน      
จากการวิเคราะห์สถานการณ์ตลาดหุ้น มีวิธีการเล่น
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 
  1.4.1 อ่านคําแนะนํา ความช่วยเหลือ 
เงื่ อน ไขก ติ กาการลงทุ น เท รด หุ้ น ในแ ต่ละค ร้ั ง             
มีวัตถุประสงค์และระดับแนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความผัน
ผวนท่ีแตกต่างกัน 
  1.4.2 วางแผน ศึกษาข่าวสารความรู้          
การวิ เคราะห์สถานการณ์ ด้ วยเทคนิคจากกราฟ 
ผลิตภัณฑ์ทางการเงินของตลาดเงินต่างประเทศ เช่น 
หุ้นสกุลเงินตราต่างประเทศ หุ้นเงินคริปโทเคอร์เรนซี 
หุ้นทองคํา และอัตราผลตอบแทนต่อการลงทุน 
  1.4.3 ผู้เรียนลงทุนเทรดหุ้นท่ีมีการซ้ือ
ขายหุ้น จะต้องซ้ือหุ้นในราคาท่ีอัตราถูกกว่าราคาตลาด
หุ้นและขายหุ้นในราคาที่อัตราสูงกว่าราคาตลาดหุ้น
ก่อนตลาดหุ้นจะปิด 
  1.4.4 เกมจะสรุปผลจาการลงทุนเทรด
หุ้นเป็นผลตอบแทนต่อการลงทุนท่ีมีท้ังได้กําไรและ
ขาดทุน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการจัดการ
เรียน รู้ผ่ านเกมในวิชาหลัก เศรษฐศาสตร์ โดยใช้
แอปพลิ เคชั่ น เกมนั กลงทุน หุ้น  (Expert Option)        
มีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี 
 2 .1  ส ร้ า งแบ บท ดสอบ วัดผ ลสั ม ฤท ธ์ิ     
ทางการเรียน รวมถึงวิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์
รายวิชาเพ่ือกําหนดความสําคัญของเนื้อหา จุดหมาย             
เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการวัดและจํานวนแบบทดสอบ    
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบเลือกตอบ (Multiple 
Choices) จํานวน 30 ข้อ 
 2 .2  นํ า แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์        
ทางการเรียน ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพ ด้านความ
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เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาแล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระห ว่ า งข้ อ ส อบ  แ ล ะจุ ด ป ระส งค์ ก า ร เรี ย น รู้            
โดยพิจารณาคัดเลือกจากคุณค่าของจุดประสงค์      
เชิ งพฤ ติกรรม  (index item object congruence: 
IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2543) ซ่ึงได้ข้อคําถามท่ีมีค่าของจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จึงถือว่า
ใช้ได้ จํานวน 15 ข้อ 
 2.3 ทดลองใช้ (try-out) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแล้วกับนักศึกษาที่ไม่ใช่
กลุ่ ม ตัวอย่าง  จํ านวน  100 คน  เพ่ื อหาคุณภาพ        
ของแบบทดสอบ 
 2.4 นําผลการทดลองใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤท ธ์ิทางการเรียนมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหา        
ค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอํานาจจําแนก (r)              
ข อ งแบ บ ท ด ส อบ แบ บ อิ งก ลุ่ ม โด ย ใช้ เท ค นิ ค             
27 เปอร์เซ็นต์ แล้วทําการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความ
ยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ ถ้าตอบถูกจะได้ 1 
คะแนน ถ้าตอบผิดจะได้ 0 คะแนน แบบทดสอบ       
มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.24-0.74 และค่าอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต่ 0.41 ขึ้นไป 
 2.5 นําแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้ว
จํานวน 15 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายโดยใช้สูตร 
KR-20 ปรากฏว่าได้ค่าความเชื่อม่ันท่ี 0.83 เป็นค่า
ความเชื่อม่ันท่ียอมรับได้ 
 2 .6  นํ า แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์        
ทางการเรียน จํานวน 15 ข้อ  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ต่อไป 
 3. แบบสอบถามผลจากการจัดการเรียนรู้
โด ย ใช้ สื่ อ ผ่ าน เกม  ใน วิช าห ลั ก เศ รษ ฐศ าสต ร์ 
ประกอบด้วยข้อความในประเด็นความรู้สึก และ

พฤติกรรมในระดับการแสดงออกเกี่ยวกับวิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์ มีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี 
 3.1 สร้างแบบสอบถามผลจากการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกม วิชาหลักเศรษฐศาสตร์และ
สร้างแบบสอบถามเลือกพิจารณา 5 ระดับ จํานวน     
15 ข้อ 
 3.2 นําแบบสอบถาม ผลจากการจัดการ      
เรียน รู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ท่ีสร้างขึ้น เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ       
ด้ าน ค วาม เที่ ย งต รง เชิ ง เนื้ อ ห าแล้ วห าค่ าดั ช นี        
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์       
การเรียนรู้โดยมีค่าความสอดคล้องและความเหมาะสม           
อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จึงถือว่าใช้ได้ จํานวน 15 ข้อ 
 3.3 นําแบบสอบถาม ผลจากการจัดการ
เรียนรู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ท่ีผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพไปทดลองใช้กับประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จํานวน 100 คน จากนั้นนําข้อมูลมาพิจารณาเป็นราย
ข้อโดยเลือกเฉพาะข้อท่ีมีค่าอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป 
จํานวน 15 ข้อ 
 3.4 นําผลการทดลองใช้แบบสอบถาม    
ผลจากการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์รายข้อ หาค่า
ความเชื่อ ม่ัน  โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ อัลฟาได้ค่ า     
ความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.87 
 3.5 นําแบบสอบถามผลจากการจัดการ
เรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการ
ทดลอง โดยกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
และการทดลองปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกม      
นักลงทุนหุ้น (Expert Option) และกลุ่มควบคุมได้รับ
การสอนตามปกติ  ซ่ึงได้เก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 การวิจัยในค ร้ังนี้ มี เค ร่ืองมือและการสร้าง
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ 
โดยเนื้อหาของบทเรียนจะมีแผนการจัดการเรียนรู้       
2 วิธี คือ  การจัดการเรียน รู้ผ่ าน เกมใน วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกมนักลงทุนหุ้น 
(Expert Option)  และการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอน
ตามปกติโดยมีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
  1.1 ศึกษาหลักทฤษฎี เกี่ยวกับการสร้าง
แผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้    
ด้วยเกมจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.2 วิ เคราะห์สาระการเรียน รู้วิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์ เพ่ือกําหนดจุดประสงค์รายวิชาและ
วิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับหลักทฤษฎีเกี่ยวกับ
การสร้างแผนการสอนโดยการจัดกิจกรรมการจัด    
การเรียนรู้ด้วยเกมจากน้ันนําแผนการจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชั่น
เก ม นั ก ล ง ทุ น หุ้ น ( Expert Option) เ ส น อ ต่ อ              
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม     
การเรียนรู้ เป็นต้น 
 1.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม    
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกม     
นั ก ล ง ทุ น หุ้ น  (Expert Option) ต าม คํ า แ น ะนํ า        
ของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 จึงถือว่าใช้ได้   
 1 .4  แนวคิ ดหลั กของเกม นักลงทุน หุ้ น 
(Expert Option) จําลองผู้เล่นเป็นนักลงทุนในตลาด
หุ้น นักธุรกิจ นายหน้า ซ่ึงผู้เรียนต้องทําหน้าท่ีลงทุน
และวิเคราะห์แนวโน้มตลาดหุ้นท่ี มีความผันผวน     
ต้ อ งป ระส าน ค ว าม รู้ ด้ าน ท ฤษ ฎี สู่ ก า รป ฏิ บั ติ            
ตามสถานการณ์จําลองท่ีเกิดข้ึน ท้ังนี้แต่ละภารกิจ    

จะมีระดับความยากท่ีแตกต่างกันเม่ือหลังเสร็จสิ้น
ภารกิจผู้เรียนจะได้รับผลตอบแทนจากเงินลงทุนในเกม        
นักลงทุนหุ้น (Expert Option) มากน้อยแตกต่างกัน      
จากการวิเคราะห์สถานการณ์ตลาดหุ้น มีวิธีการเล่น
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 
  1.4.1 อ่านคําแนะนํา ความช่วยเหลือ 
เงื่ อน ไขก ติ กาการลงทุ น เท รด หุ้ น ในแ ต่ละค ร้ั ง             
มีวัตถุประสงค์และระดับแนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความผัน
ผวนท่ีแตกต่างกัน 
  1.4.2 วางแผน ศึกษาข่าวสารความรู้          
การวิ เคราะห์สถานการณ์ ด้ วยเทคนิคจากกราฟ 
ผลิตภัณฑ์ทางการเงินของตลาดเงินต่างประเทศ เช่น 
หุ้นสกุลเงินตราต่างประเทศ หุ้นเงินคริปโทเคอร์เรนซี 
หุ้นทองคํา และอัตราผลตอบแทนต่อการลงทุน 
  1.4.3 ผู้เรียนลงทุนเทรดหุ้นท่ีมีการซ้ือ
ขายหุ้น จะต้องซ้ือหุ้นในราคาท่ีอัตราถูกกว่าราคาตลาด
หุ้นและขายหุ้นในราคาที่อัตราสูงกว่าราคาตลาดหุ้น
ก่อนตลาดหุ้นจะปิด 
  1.4.4 เกมจะสรุปผลจาการลงทุนเทรด
หุ้นเป็นผลตอบแทนต่อการลงทุนท่ีมีท้ังได้กําไรและ
ขาดทุน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการจัดการ
เรียน รู้ผ่ านเกมในวิชาหลัก เศรษฐศาสตร์ โดยใช้
แอปพลิ เคชั่ น เกมนั กลงทุน หุ้น  (Expert Option)        
มีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี 
 2 .1  ส ร้ า งแบ บท ดสอบ วัดผ ลสั ม ฤท ธ์ิ     
ทางการเรียน รวมถึงวิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์
รายวิชาเพ่ือกําหนดความสําคัญของเนื้อหา จุดหมาย             
เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการวัดและจํานวนแบบทดสอบ    
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบเลือกตอบ (Multiple 
Choices) จํานวน 30 ข้อ 
 2 .2  นํ า แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์        
ทางการเรียน ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพ ด้านความ
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เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาแล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระห ว่ า งข้ อ ส อบ  แ ล ะจุ ด ป ระส งค์ ก า ร เรี ย น รู้            
โดยพิจารณาคัดเลือกจากคุณค่าของจุดประสงค์      
เชิ งพฤ ติกรรม  (index item object congruence: 
IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2543) ซ่ึงได้ข้อคําถามท่ีมีค่าของจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จึงถือว่า
ใช้ได้ จํานวน 15 ข้อ 
 2.3 ทดลองใช้ (try-out) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแล้วกับนักศึกษาที่ไม่ใช่
กลุ่ ม ตัวอย่าง  จํ านวน  100 คน  เพ่ื อหาคุณภาพ        
ของแบบทดสอบ 
 2.4 นําผลการทดลองใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤท ธ์ิทางการเรียนมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหา        
ค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอํานาจจําแนก (r)              
ข อ งแบ บ ท ด ส อบ แบ บ อิ งก ลุ่ ม โด ย ใช้ เท ค นิ ค             
27 เปอร์เซ็นต์ แล้วทําการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความ
ยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ ถ้าตอบถูกจะได้ 1 
คะแนน ถ้าตอบผิดจะได้ 0 คะแนน แบบทดสอบ       
มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.24-0.74 และค่าอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต่ 0.41 ขึ้นไป 
 2.5 นําแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้ว
จํานวน 15 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายโดยใช้สูตร 
KR-20 ปรากฏว่าได้ค่าความเชื่อม่ันท่ี 0.83 เป็นค่า
ความเชื่อม่ันท่ียอมรับได้ 
 2 .6  นํ า แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์        
ทางการเรียน จํานวน 15 ข้อ  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ต่อไป 
 3. แบบสอบถามผลจากการจัดการเรียนรู้
โด ย ใช้ สื่ อ ผ่ าน เกม  ใน วิช าห ลั ก เศ รษ ฐศ าสต ร์ 
ประกอบด้วยข้อความในประเด็นความรู้สึก และ

พฤติกรรมในระดับการแสดงออกเกี่ยวกับวิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์ มีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี 
 3.1 สร้างแบบสอบถามผลจากการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกม วิชาหลักเศรษฐศาสตร์และ
สร้างแบบสอบถามเลือกพิจารณา 5 ระดับ จํานวน     
15 ข้อ 
 3.2 นําแบบสอบถาม ผลจากการจัดการ      
เรียน รู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ       
ด้ าน ค วาม เที่ ย งต รง เชิ ง เนื้ อ ห าแล้ วห าค่ าดั ช นี        
ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์       
การเรียนรู้โดยมีค่าความสอดคล้องและความเหมาะสม           
อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จึงถือว่าใช้ได้ จํานวน 15 ข้อ 
 3.3 นําแบบสอบถาม ผลจากการจัดการ
เรียนรู้วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ท่ีผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพไปทดลองใช้กับประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จํานวน 100 คน จากน้ันนําข้อมูลมาพิจารณาเป็นราย
ข้อโดยเลือกเฉพาะข้อท่ีมีค่าอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป 
จํานวน 15 ข้อ 
 3.4 นําผลการทดลองใช้แบบสอบถาม    
ผลจากการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์รายข้อ หาค่า
ความเชื่อ ม่ัน  โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ อัลฟาได้ค่ า     
ความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.87 
 3.5 นําแบบสอบถามผลจากการจัดการ
เรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการ
ทดลอง โดยกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
และการทดลองปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์
ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชั่นเกม      
นักลงทุนหุ้น (Expert Option) และกลุ่มควบคุมได้รับ
การสอนตามปกติ  ซ่ึงได้เก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
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 1. ชี้แจงให้กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้    
ผ่ า น เก ม แ ล ะ ท ด ล อ งป ฏิ บั ติ ผ่ า น ก า ร เรี ย น รู้            
แบบปฏิสัมพันธ์ในวิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยใช้
แอปพลิ เคชั่ น เกมนั กลงทุน หุ้น  (Expert Option) 
เพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้องตามเงื่อนไขท่ีตั้งไว้ 
 2. ทําการทดลองก่อนเรียน (Pretest) จํานวน      
1 ฉบับ กับนักศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม       
ด้ วยแบบทดสอบ วัดผลสั มฤท ธ์ิท างการเรียน รู้        
ฉบับเดียวกัน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบจํานวน 15 ข้อ 
 3 . ผู้ วิ จั ย ดํ า เนิ น ก ารจั ด ก าร เรียน รู้ โด ย ใช้
แอปพลิ เคชั่ น เกมนั กลงทุน หุ้น  (Expert Option)       
ในการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมและการทดลองปฏิบัติ   
ผ่ า น ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ใ น วิ ช า                 
หลักเศรษฐศาสตร์กับกลุ่มทดลองและจัดการเรียนการ
สอนด้วยวิธีปกติ กับกลุ่มควบคุมโดยใช้เวลาในการจัด      
การเรียนรู้ 12 ชั่วโมง 
 4 . ทํ า ก า ร ท ด ส อ บ ห ลั ง เ รี ย น  (Posttest)      
จํานวน 1 ฉบับ กับนักศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้        
ฉบับเดียวกันท่ีใช้ในการทดสอบก่อนเรียน 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง     
ของ ผู้ เรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมด้วยวิ ธี     
การทางสถิติ เพ่ือการทดสอบสมมติฐานของกลุ่ม
ตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม แบบมีความสัมพันธ์กัน (Paired 
Samples t-test)  
 2. หาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ ผ่านเกมในวิชาหลัก
เศรษฐศาสตร์ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือการทดสอบสมมติฐานของกลุ่ม
ตั วอ ย่ าง ท่ี ท้ั ง  2  กลุ่ ม ท่ี เป็ น อิส ระ ต่อกั น  (t-test 
independent) 
 
ผลการวิจัย 
     ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองตามวิธีดําเนินการวิจัย 
ทําให้ได้ผลการวิจัยดังต่อไปน้ี 
 1 . ผลการศึ กษ าผลสั มฤท ธ์ิท างการเรียน        
ก่อนและหลังของผู้ เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้     
แบบปกติเม่ือสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยทําการทดสอบ
เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของผู้เรียน
โดยใช้การทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม 
(Paired Samples t-test) ได้ผลดังแสดงในตารางท่ี 1  

  
ตารางที่ 1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังของผู้เรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน x̄ S.D. Correlation df. t p 

Pre-learnin 13.81 2.72 0.79 31 8.99 0.00 
Post-learning 16.50 2.38     

  
 จากตารางพบว่า เม่ือทดสอบความแตกต่าง    
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนของผู้ เรียน         
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
2 .7 2  ส่ วน ผลสั ม ฤท ธ์ิท างก าร เรี ยน ห ลั ง เรี ย น            
ของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ า กับ  2 .38 ดั งนั้ น จากการทดสอบ        

สถิติ t พบว่า ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียน     
สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ        
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01  
 2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ
หลังของผู้ เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ผ่ านเกม          
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังของผู้ เรียน     
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โดยใช้การทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม (Paired Samples t-test) ได้ผลดังแสดงในตารางท่ี 2
 
ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของผู้เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน x  S.D. Correlation df. t p 

Pre-learnin 19.03 2.82 0.87 31 7.89 0.00 
Post-learning 20.97 2.68     

       
 จากตารางพบว่า เม่ือทดสอบความแตกต่าง           
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน    
ของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.03 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.82 ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลั งเรียนของนักศึกษามีค่ าเฉลี่ ย เท่ ากับ  20.97        
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.68 ดังนั้นจากการ
ทดสอบสถิติ t พบว่า ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.01 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการจัดการ
เรียน รู้ของกลุ่มทดลองผ่านเกมและกลุ่มควบคุม      
จากการสอนตามปกติเม่ือสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัย      
ทําการทดสอบเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ
หลังของผู้ เรียนโดยใช้การทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม (Independent 
Samples t-test)ได้ผลดังแสดงในตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองผ่านเกม และกลุ่มควบคุมจากการสอนตามปกติ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน x  S.D. Correlation df. t p 
Pre-learning 16.50 2.38 0.03 31 6.93 0.00 
Post-learning 20.97 2.52     

 
 จากตารางพบว่า เม่ือทดสอบความแตกต่าง     
ของค่าเฉลี่ยท้ังสองกลุ่มของผู้เรียน คะแนนทดสอบ
หลังเรียนของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 
คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 20.97 เม่ือเปรียบเทียบแล้วมีความแตกต่างกัน
เท่ากับ  0.03 ดังนั้นจากการทดสอบสถิติ t พบว่า 

ระหว่างคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.014. ผลจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกม    
วิชาหลักเศรษฐศาสตร์โดยการเรียนรู ้ใช้ผ่ านเกม
แอปพลิเคชั่นเกมกับนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจ
บัณฑิต ได้ผลดังแสดงในตารางท่ี 4 
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 ตารางที่ 4 ผลจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับ 

1. การเรียนสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ์ 4.39 0.78 มาก 
2. เพ่ิมความน่าสนใจใฝ่เรียน และสนุกกับการเรียน 4.41 0.82 มาก 
3. สร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ 4.36 0.72 มาก 
4. มีทัศนคติท่ีดีมีความกระตือรือร้นต่อการเรียน 4.53 0.72 มากท่ีสุด 
5. มีความกล้าแสดงออกมากขึ้น 4.09 0.78 มาก 
6. เข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากย่ิงขึ้น  4.11 0.75 มาก 
7. สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 3.89 0.75 มาก 
8. สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 4.38 0.81 มาก 
9. เกิดความคิดสร้างสรรค ์ 4.40 0.75 มาก 
10. มีกระบวนการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ 4.38 0.81 มาก 
11. ทํางานอย่างมีเหตุผล 4.40 0.75 มาก 
12. คลายความกังวลต่อการเรียนรู้ 4.39 0.78 มาก 
13. มีความพยายามทํางานให้สําเร็จ และส่งงานตามกําหนด 4.38 0.81 มาก 
14. ให้ความสําคัญต่อรายวิชาน้ีมากขึ้น 4.39 0.78 มาก 
15. อยากให้มีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ Game Based 
Learning ในรายวิชาอ่ืน 

4.36 0.72 มาก 

รวม 4.32 0.76 มาก 
 
 จากตารางพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ   
ผ่ าน เกม โดยรวมอ ยู่ ่ใน ระ ดั บ ม าก  ( x  = 4 .32 , 
S.D.=0.76) เม่ือพิจารณารายด้าน  พบว ่า ผู้ เรียน         
มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ผู้ เรียนมีทัศนคติ ท่ีดี       
มีความกระตือรือร้นต่อการเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด            
( x =4 .53 , S.D.=0 .72 ) รองลงมาคื อ  เพ่ิ มความ
น่าสนใจใฝ่เรียนและสนุกกับการเรียน อยู่่ในระดับมาก 
( x  =4.41, S.D.=0.82) และน้อยที่สุดคือ ส่งเสริม     
ให้ผู้เรียนสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ อยู่่ในระดับ
มาก ( x  =3.89, S.D.=0.75) ตามลําดับ  
 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   
 จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ใน ค ร้ั ง นี้ มี จุ ด มุ่ ง ห ม า ย              
เพื่ อการศึกษาผลสัมฤท ธ์ิของการจัดการเรียน รู้         
โดยใช้สื่อผ่านเกม วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ด ้วยการ     
เรียนรู้ ใช้ผ่ านเกมแอปพลิ เคชัน เกมนักลงทุน หุ้น 
(Expert Option) และผลการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม     
ท่ีมีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาหลักเศรษฐศาสตร์สูงกว่าเม่ือเทียบกับการเรียน   
การสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยสําคัญท่ีระดับ 
0.05 ท้ังนี้เนื่องจากนักศึกษาท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้      
ผ่านเกม มีโอกาสรับความรู้ด้านวิชาการในรายวิชา  
หลักเศรษฐศาสตร์เข้ากับการจําลองสถานการณ์        
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ท่ีเกิดขึ้น เพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มสถานการณ์ ข่าวสาร 
ส่งเสริมให้เกิดทักษะ และกระบวนการตัดสินใจจาก
การเรียนรู้ผ่านเกมซึ่งผู้เรียนจะมีการเปรียบเทียบระดับ          
การตัดสินใจที่ผ่านมาและทบทวนเนื้อหาของบทเรียน     
เพื่ อ พิ ชิ ตภ ารกิ จ ขอ งตน เอ ง ซ่ึ งแสด งให้ เห็ น ว่ า          
การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
เพ่ิมขึ้น จึงส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา      
ต่อการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
หลั ก เศ รษ ฐศาสตร์สอดคล้ อ งกั บ งาน วิ จั ย ขอ ง        
ศานต์ พานิชสิติและคณะ (2560) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ   
ของการจัดการเรียนรู้ผ่านในวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยใช้สื่ อการเรียน รู้ผ่านเกม  ให้กับ
นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาในการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอน
รูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยสําคัญ ท่ีระดับ  0.05      
(t=3.174, p<0.05) และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกม     
ในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้สื่อการเรียนรู้
ผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ     
อย่างมีระดับนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 และยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของราตรี สุภาเฮือง และวชิระ อินทร์อุดม 
(2557) ศึกษาการพัฒนาเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการ
สื่อสารข้อมูล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน 2 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ 
82.44/ 83.11 มีคะแนนทดสอบหลังเรียน สูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 
และนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการ
สื่อสารข้อมูล  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด       
ต่อการ์ตูน รองลงมาคือ การนําเสนอเกมตัวอักษรและ
ข้อความชัดเจน เหมาะสม คําแนะนําและวิธีการใช้เกม
เข้าใจง่าย ตามลําดับ 

 ผลการจัดการการเรียน รู้โดยใช้สื่อผ่านเกม      
ต่อผู้เรียนเม่ือพิจารณารายด้านโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากเกือบทุกด้าน  ได้แก่ ด้านความกระตือรือร้น        
ต่อการเรียน ด้านเพ่ิมความน่าสนใจใฝ่เรียนและสนุก          
กับการเรียน ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการทํางาน
อย่างมีเหตุผล ตามลําดับเกิดจากกิจกรรมแผนการสอน
โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม ผู้เรียนได้มีบทบาทปฏิบัติ
หน้าท่ีลงทุน และวิเคราะห์แนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความ
ผันผวน ต้องประสานความรู้ด้านทฤษฎีสู่การปฏิบัติ           
ตามนโยบายการเงินการลงทุน สถานการณ์เศรษฐกิจ
จําลองท่ีเกิดขึ้น ท้ังนี้แต่ละภารกิจจะมีระดับความยาก
ท่ีแตกต่างกัน เม่ือหลังเสร็จสิ้นภารกิจผู้เรียนจะได้รับ
ผลตอบแทนจากเงินลงทุนในเกมนักลงทุนหุ้น (Expert 
Option) มากน้อยแตกต่างกันจากการวิ เคราะห์
สถานการณ์ ตลาด หุ้น  ซ่ึ งสอดคล้องกับงาน วิจัย        
ของเดชดนัย จุ้ยชุมและคณะ (2558) การพัฒนา
ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า งก าร เรี ย น เ ร่ื อ ง  ทั ก ษ ะก ารคิ ด            
ของนักศึกษาในรายวิชาทักษะการคิด ปีการศึกษา 
2558 ด้วยการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมพบว่า พฤติกรรม
การเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ดีขึ้นท้ังในด้าน
ก าร ทํ า ง าน เป็ น ก ลุ่ ม  ก ารแ ส ด งค วาม คิ ด เห็ น           
การแสดงออกเพื่อสะท้อนความคิดเห็นร่วมกัน มีความ
พึงพอใจในระดับมากท่ีสุดต่อความกล้าแสดงออก      
มากข้ึน รองลงมาคือ การเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วม 
มีความน่าสนใจ รู้สึกสนุกสนานกับการเรียนและ
ส่งเสริมกระบวนการคิด วิเคราะห์  แก้ปัญหาได้ด้วย
ตนเองอีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกฤตนัย      
ชุมวุฒิศัก ด์ิและลัดดา ศิลาน้อย (2558) มีการใช้
รูปแบบการสอนด้วยเกมเพ่ือพัฒนาเจตคติความเป็น
พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยพบว่าผู้เรียนสามารถ
แสดงพฤติกรรมในด้านท่ีพึงประสงค์มีการแสดงออก   
ถึงเจตคติท่ีดีของผู้เรียนท่ีสูงขึ้น 
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 ตารางที่ 4 ผลจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับ 

1. การเรียนสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ์ 4.39 0.78 มาก 
2. เพ่ิมความน่าสนใจใฝ่เรียน และสนุกกับการเรียน 4.41 0.82 มาก 
3. สร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ 4.36 0.72 มาก 
4. มีทัศนคติท่ีดีมีความกระตือรือร้นต่อการเรียน 4.53 0.72 มากที่สุด 
5. มีความกล้าแสดงออกมากขึ้น 4.09 0.78 มาก 
6. เข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้มากย่ิงข้ึน  4.11 0.75 มาก 
7. สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 3.89 0.75 มาก 
8. สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 4.38 0.81 มาก 
9. เกิดความคิดสร้างสรรค ์ 4.40 0.75 มาก 
10. มีกระบวนการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ 4.38 0.81 มาก 
11. ทํางานอย่างมีเหตุผล 4.40 0.75 มาก 
12. คลายความกังวลต่อการเรียนรู้ 4.39 0.78 มาก 
13. มีความพยายามทํางานให้สําเร็จ และส่งงานตามกําหนด 4.38 0.81 มาก 
14. ให้ความสําคัญต่อรายวิชาน้ีมากขึ้น 4.39 0.78 มาก 
15. อยากให้มีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ Game Based 
Learning ในรายวิชาอ่ืน 

4.36 0.72 มาก 

รวม 4.32 0.76 มาก 
 
 จากตารางพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ   
ผ่ าน เกม โดยรวมอ ยู่ ่ใน ระ ดั บ ม าก  ( x  = 4 .32 , 
S.D.=0.76) เม่ือพิจารณารายด้าน  พบว ่า ผู้ เรียน         
มีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ผู้ เรียนมีทัศนคติ ท่ีดี       
มีความกระตือรือร้นต่อการเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด            
( x =4 .53 , S.D.=0 .72 ) รองลงมาคื อ  เพ่ิ มความ
น่าสนใจใฝ่เรียนและสนุกกับการเรียน อยู่่ในระดับมาก 
( x  =4.41, S.D.=0.82) และน้อยที่สุดคือ ส่งเสริม     
ให้ผู้เรียนสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ อยู่่ในระดับ
มาก ( x  =3.89, S.D.=0.75) ตามลําดับ  
 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   
 จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ใน ค ร้ั ง นี้ มี จุ ด มุ่ ง ห ม า ย              
เพื่ อการศึกษาผลสัมฤท ธ์ิของการจัดการเรียน รู้         
โดยใช้สื่อผ่านเกม วิชาหลักเศรษฐศาสตร์ด ้วยการ     
เรียนรู้ ใช้ผ่ านเกมแอปพลิ เคชัน เกมนักลงทุน หุ้น 
(Expert Option) และผลการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม     
ท่ีมีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาหลักเศรษฐศาสตร์สูงกว่าเม่ือเทียบกับการเรียน   
การสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับนัยสําคัญท่ีระดับ 
0.05 ท้ังนี้เนื่องจากนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้      
ผ่านเกม มีโอกาสรับความรู้ด้านวิชาการในรายวิชา  
หลักเศรษฐศาสตร์เข้ากับการจําลองสถานการณ์        
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ท่ีเกิดขึ้น เพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มสถานการณ์ ข่าวสาร 
ส่งเสริมให้เกิดทักษะ และกระบวนการตัดสินใจจาก
การเรียนรู้ผ่านเกมซึ่งผู้เรียนจะมีการเปรียบเทียบระดับ          
การตัดสินใจที่ผ่านมาและทบทวนเนื้อหาของบทเรียน     
เพ่ื อ พิ ชิ ตภ ารกิ จ ขอ งตน เอ ง ซ่ึ งแสด งให้ เห็ น ว่ า          
การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
เพ่ิมขึ้น จึงส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา      
ต่อการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
หลั ก เศ รษ ฐศาสตร์สอดคล้ อ งกั บ งาน วิ จั ย ขอ ง        
ศานต์ พานิชสิติและคณะ (2560) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ   
ของการจัดการเรียนรู้ผ่านในวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยใช้สื่ อการเรียน รู้ผ่านเกม  ให้กับ
นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาในการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอน
รูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยสําคัญ ท่ีระดับ  0.05      
(t=3.174, p<0.05) และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกม     
ในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้สื่อการเรียนรู้
ผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ     
อย่างมีระดับนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 และยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของราตรี สุภาเฮือง และวชิระ อินทร์อุดม 
(2557) ศึกษาการพัฒนาเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการ
สื่อสารข้อมูล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน 2 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ 
82.44/ 83.11 มีคะแนนทดสอบหลังเรียน สูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 
และนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมการสอนบนเว็บ เรื่องการ
สื่อสารข้อมูล  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด       
ต่อการ์ตูน รองลงมาคือ การนําเสนอเกมตัวอักษรและ
ข้อความชัดเจน เหมาะสม คําแนะนําและวิธีการใช้เกม
เข้าใจง่าย ตามลําดับ 

 ผลการจัดการการเรียน รู้โดยใช้สื่อผ่านเกม      
ต่อผู้เรียนเม่ือพิจารณารายด้านโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากเกือบทุกด้าน  ได้แก่ ด้านความกระตือรือร้น        
ต่อการเรียน ด้านเพ่ิมความน่าสนใจใฝ่เรียนและสนุก          
กับการเรียน ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการทํางาน
อย่างมีเหตุผล ตามลําดับเกิดจากกิจกรรมแผนการสอน
โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม ผู้เรียนได้มีบทบาทปฏิบัติ
หน้าท่ีลงทุน และวิเคราะห์แนวโน้มตลาดหุ้นท่ีมีความ
ผันผวน ต้องประสานความรู้ด้านทฤษฎีสู่การปฏิบัติ           
ตามนโยบายการเงินการลงทุน สถานการณ์เศรษฐกิจ
จําลองท่ีเกิดข้ึน ท้ังนี้แต่ละภารกิจจะมีระดับความยาก
ท่ีแตกต่างกัน เม่ือหลังเสร็จสิ้นภารกิจผู้เรียนจะได้รับ
ผลตอบแทนจากเงินลงทุนในเกมนักลงทุนหุ้น (Expert 
Option) มากน้อยแตกต่างกันจากการวิ เคราะห์
สถานการณ์ ตลาด หุ้น  ซ่ึ งสอดคล้องกับงาน วิจัย        
ของเดชดนัย จุ้ยชุมและคณะ (2558) การพัฒนา
ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า งก าร เรี ย น เ ร่ื อ ง  ทั ก ษ ะก ารคิ ด            
ของนักศึกษาในรายวิชาทักษะการคิด ปีการศึกษา 
2558 ด้วยการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมพบว่า พฤติกรรม
การเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ดีขึ้นท้ังในด้าน
ก าร ทํ า ง าน เป็ น ก ลุ่ ม  ก ารแ ส ด งค วาม คิ ด เห็ น           
การแสดงออกเพื่อสะท้อนความคิดเห็นร่วมกัน มีความ
พึงพอใจในระดับมากท่ีสุดต่อความกล้าแสดงออก      
มากข้ึน รองลงมาคือ การเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วม 
มีความน่าสนใจ รู้สึกสนุกสนานกับการเรียนและ
ส่งเสริมกระบวนการคิด วิเคราะห์  แก้ปัญหาได้ด้วย
ตนเองอีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกฤตนัย      
ชุมวุฒิศัก ด์ิและลัดดา ศิลาน้อย (2558) มีการใช้
รูปแบบการสอนด้วยเกมเพื่อพัฒนาเจตคติความเป็น
พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยพบว่าผู้เรียนสามารถ
แสดงพฤติกรรมในด้านท่ีพึงประสงค์มีการแสดงออก   
ถึงเจตคติท่ีดีของผู้เรียนท่ีสูงข้ึน 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
    1 .1  ค ว ร มี วิ ธี ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล ผู้ เ รี ย น              
ท่ีหลากหลาย เช่น แบบวัดภาคปฏิบัติ ทดสอบย่อย 
สังเกตพฤติกรรมและตรวจงานศึกษาการมีส่วนร่วม
กิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียน เป็นต้น เพราะงานวิจัยนี้ใช้
วิธีการประเมินผลผู้เรียนน้อยทําให้ได้ผลการประเมิน
ผู้เรียนไม่ครอบคลุมทุกมิติ 
  1.2 ผู้สอนควรทําบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 
และผู้เรียนควรบันทึกสิ่งท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้พฤติกรรม
การเรียนและปัญหาของผู้ เรียน ในการเล่น เกม         
เพื่ อ เป็นการสรุปผลหลังเรียน  และทําให้ผู้ เรียน          
ได้ตระหนักถึงวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม ผู้สอนได้นํา
ผลมาปรับปรุง และแก้ไขปัญหาในกิจกรรมการเรียน
การสอนเนื่องจากงานวิจัยนี้กําหนดเวลาในการจัดทํา
แผนกิจกรรมการสอนเท่านั้นและไม่ได้กําหนดเวลา     
ในการบันทึกพฤติกรรม 
  1.3 ผู้สอนต้องให้เวลาผู้ เรียนในการคิดหา
คําตอบในกิจกรรมการเรียนรู้นี้ เป็นเวลามากกว่า    
การตอบคํ าถาม ท่ัวไป เพราะผู้ เรียน ต้องใช้ เวลา         
ในการคิดวิเคราะห์อย่างลึกซ้ึง และต้องมีวิจารณญาณ
ในการตอบคําถามไม่ควรถามแล้วต้องการคําตอบ
ในทันทีโดยไม่ให้เวลาผู้เรียนในการคิดหาคําตอบจะทํา
ให้เกิดความผิดพลาดในการตอบคําถามและทําให้     
การประเมินผลผู้เรียนของงานวิจยันี้ต้องทําการทดสอบ    
อีกครั้ง 

  1 .4  ก ติ ก า ก า ร เล่ น เก ม  ผู้ ส อ น ค ว ร
กําหนดเวลาในการเล่นท่ีชัดเจนและควบคุมเวลา       
ให้เป็นไปตามกําหนด เนื่องจากงานวิจัยนี้ มีจํานวน
ผู้เรียนมากและผู้เรียนแต่ละคนใช้เวลาในการเรียนรู้
ผ่านกิจกรรมเยอะ ผู้สอนจึงควรติดตามผู้เรียนให้เรียนรู้
บท เรียนผ่ าน เกมทํ ากิ จกรรมการเรียนรู้ ท่ี ได้ รับ
มอบหมายให้เสร็จตามเวลาและมีความเข้าใจในกติกา
การเล่มเกมท่ีตรงกัน 
 2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัย 
     2.1 ควรเพ่ิมขั้นตอนการจัดผู้เรียนเป็นกลุ่ม
ตามระดับความสามารถเพ่ือทําการศึกษาเปรียบเทียบ
ความสามารถในการเรียนรู้และแรงจูงใจของผู้เรียน   
โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความสามารถอยู่ใน
ระดับสูง ปานกลางและตํ่า  
  2.2 ควรศึกษาตัวแปรอ่ืนท่ีสามารถนํามาใช้
กั บ รู ป แ บ บ ก า ร ส อ น ด้ ว ย เก ม ทํ า ใ ห้ มี ทั ก ษ ะ 
ความสามารถด้านต่าง ๆ ของผู้ เรียนเพ่ิมขึ้น  เช่น 
คุณ ธรรมจ ริยธรรม  ความเชี่ ยวชาญ  คิดอ ย่างมี
วิจารณญาณ ทักษะทางสังคม คิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น
  2.3 การใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกมโดยผ่าน
แอปพลิเคชั่นเกมนักลงทุนหุ้น (Expert Option) มาใช้
ในการวิจัยครั้งนี้และในงานวิจัยครั้งต่อไปควรเลือก
แอปพลิ เคชั่น  บล็อกและเว็บไซต์ประเภทต่าง ๆ       
เพ่ือการศึกษาท่ีแยกไว้ชัดเจนตามวัตถุประสงค์การวิจัย  
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