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บทคัดย่อ 

การวิจยัครัง้นี ้เป็นการวิจยัเชิงทดลองเบือ้งตน้มีวตัถุประสงค ์ไดแ้ก่ 1) เพื่อออกแบบกระบวนการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ดว้ยเกมกระดาน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิกของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 5 2) เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของเกมกระดานเรื่อง การเคลื่อนที่แบบซมิเปิลฮารม์อนิก ชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 5 และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสิกส ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบซิมเปิลฮารม์อนิก ก่อนและหลังการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดาน เครื่องมือวิจัย ไดแ้ก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้
รายวิชาฟิสิกส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก มีค่าประเมินคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก 2) เกมกระดาน 
(Board Game) เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก 3) แบบทดสอบผลการเรียนรูวิ้ชาฟิสิกส ์มีค่าดชันีความ
สอดคลอ้งเท่ากบั 1.00, ค่าความยาก 0.27- 0.77, ค่าอ านาจจ าแนกมีค่า 0.23-0.63 และมีความเที่ยงอยู่ที่ 0.914 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 50 คน วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการศึกษาวิจยั พบว่า 1) แผนการจดัการเรียนรูร้ายวิชาฟิสิกส ์
เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก โดยใชเ้กมเป็นฐานมีค่าประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (Mean = 
4.37, S.D. = 1.10) 2) เกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 (E1/E2) = 80.95/86.00) และ 3) ผลการเรียนรูเ้รื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์
มอนิก ในรายวิชาฟิสิกส ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 หลงัจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานสงูขึน้กว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  
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ค าส าคัญ: เกมเป็นฐาน, เกมกระดาน, ฟิสิกส ์ 
 
ABSTRACT 
 The study was pre-experiment research. The objectives of this study were to: 1) Desire a 
game-based learning management process with a physics board game simple harmonic motion of 
eleventh-grade students, 2)  Develop and find out the effectiveness of the physics board game 
Simple Harmonic Motion of eleventh-grade, and 3) compare the outcome of physics knowledge of 
eleventh-grade students before and after using the board game by pretest and posttest exams. 
The Sampling group consisted of 50  eleventh-grade students. The research instruments were 1) 
Physics Learning Management lesson plan on Simple Harmonic Motion was at the highest level 2) 
Board game “Physics around the world” about simple harmonic motion Physics board game, and 
3)  Physics Learning Evaluation Form Simple Harmonic Motion which the index of Item objective 
congruence was 1.00, Difficulty was 0.27- 0.77, Discrimination was 0.23-0.63 and Reliability was 0.914. 
The sample consisted of 50 grade eleven students. The outcome of physics knowledge was 
analyzed by using the average mean, standard deviation, and t-test dependent. The results showed 
that 1)  Physics Learning Management lesson plan on Simple Harmonic Motion was at the highest 
level (Mean = 4.37, S.D. = 1.10) 2)  Board game “Physics around the world” was efficient and met 
with 80/80 standards (E1/E2)  = 80.95/86.00 , and 3) The outcome of physics knowledge simple 
harmonic motion before and after using the board game when compared with pretest and posttest 
exams after learning was higher than before learning with a statistical significance at a level of .01.  
 
Keywords:   Game-Based Learning, Board game, Physics 
 
บทน า 

การศึกษาเป็นสิ่งที่ส  าคญัในการพฒันาคนใหม้ีคณุภาพ เนื่องจากการศึกษาจะไม่ไดจ้ ากดัแค่ความรู้
ทางดา้นวิชาการเพียงอย่างเดียว แต่ยังครอบคลุมถึงทกัษะในการด ารงชีวิต โดยในปัจจุบนัพบว่าการศึกษา
ทางดา้นวิทยาศาสตรม์ีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการด ารงชีวิตของมนุษยชาติ เพราะวิทยาศาสตร ์มีส่วน
เกี่ยวขอ้งในชีวิตประจ าวนัและการประกอบอาชีพต่าง ๆ และมีส่วนในการสรา้งอปุกรณเ์ทคโนโลยีต่าง ๆ ใน
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์สมุาลี เทียนทองดี (2563) แบ่งไดเ้ป็น 2 สาขา ไดแ้ก่ (1) วิทยาศาสตรช์ีวภาพ เป็น
การศึกษาเฉพาะส่วนที่เกี่ยวกบัสิ่งมีชีวิต และ (2) วิทยาศาสตรก์ายภาพ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับสิ่งไม่มีชีวิต 
โดยวิชาฟิสิกส์เป็นวิชาวิทยาศาสตรก์ายภาพแขนงหนึ่ง ซึ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติซึ่ง
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รายวิชาฟิสิกสเ์ป็นวิชาที่มีทัง้ทฤษฎีและค านวณที่ซบัซอ้น ซึ่งตอ้งอาศยัความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาเป็นอย่าง
มาก ส่งผลใหก้ารศึกษาวิทยาศาสตรใ์นสาขาวิชาฟิสิกสม์ีความยาก ท าใหผู้เ้รียนส่วนใหญ่มีผลการเรียนรูไ้มด่ี
นัก ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จตุพล จตุรภัทร และ สุพัตรา ชะมะบูรณ์ (2566) กล่าวว่า วิชาฟิสิกส์มี
เนือ้หาซบัซอ้นท าใหม้ีความรูแ้ละเขา้ใจไดย้าก ส่งผลใหผู้เ้รียนไม่มีความสนใจ และในช่วงอายุของผูเ้รียนอยู่
ในช่วงวยัที่นิยมเล่นเกมออนไลน ์ ผูวิ้จยัจึงเห็นว่าการน าเกมมากระตุน้ผูเ้รียน น่าจะท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนดีขึน้ ในสภาพแวดลอ้มทางวิชาการที่หลากหลาย การเรียนรูด้ว้ยเกมไดก้ลายเป็นกลยุทธท์ี่มีศกัยภาพใน
การเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนและผลการเรียนรู ้ซึ่งรวมถึงวิชาฟิสิกสด์ว้ย (Crespo-González et al., 
2019; Mekonnen et al., 2018; Yang & Chang, 2013) ในงานวิจัยเกี่ยวกับการสอนฟิสิกส์ แม้ว่าเกม
กระดานจะไดร้บัความสนใจนอ้ยกว่าเกมดิจิทัล แต่มีขอ้ดีคือ เกมกระดานมีราคาถูกกว่า พกพาสะดวก จับ
ตอ้งไดม้ากกว่า และปรบัใหเ้ขา้กบัวตัถุประสงคต์ลอดจนบริบทการเรียนรูท้ี่หลากหลายไดง้่ายกว่าเกมดิจิทัล 
(วรพล ยวงเงิน, 2564) แนวคิดของทัง้การออกแบบเกมและการสอนฟิสิกสเ์พื่อสรา้งเกมกระดานฟิสิกสท์ี่เนน้
เกมส าหรบันกัเรียนมธัยมปลายตอ้งค านึงถึงกฎ เป้าหมาย ความทา้ทาย ค าติชมและการส่ือสารโตต้อบทาง
สงัคม ซึ่งเป็นหนึ่งในส่วนประกอบที่อยู่ภายใตแ้นวคิดการออกแบบเกม ส่วนประกอบเหล่านีส้ามารถสรา้งเกม
ส าหรับผู ้เล่นที่น่าสนใจไดม้ากขึน้ (Koster, 2013) เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนเรียนรู้และสนุกกับฟิสิกส์ เกม
กระดานในการสอนฟิสิกสค์วรรวมหลกัการเหล่านีไ้วด้ว้ยกัน  แนวคิดการสรา้งเกมกระดานส าหรบันกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายจะต้องวิเคราะหผ์ลกระทบต่อผลการเรียนรูแ้ละทัศนคติต่อวิชาฟิสิกส ์งานวิจัยที่
น าเสนอนีพ้ยายามปิดช่องว่างในงานวิจยั (research gap) ทั้งนี ้ตอ้งมุ่งเนน้ว่า เกมกระดานฟิสิกสจ์ะสรา้ง
และใชป้รบัปรุงผลการเรียนรูท้างฟิสิกสข์องนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและจะใชวิ้ธีการสรา้งเกมตาม
แนวคิด หลกัการ และทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้ง โดยการสรา้งเกมควรเก็บขอ้มลูจากผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียโดยตรง
ซึ่ง หมายถึง นกัเรียน 

ความแตกต่างของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนกัเรียนกลุ่มต่างๆ เช่น ชายและหญิง ตลอดจน
นกัเรียนจากหลากหลายชาติพนัธุแ์ละภูมิหลงัทางเศรษฐกจิและสงัคม นกัเรียนที่มีความรูพ้ืน้ฐานตา่งกนั และ
นักเรียนที่มี รูปแบบการเรียนรู้ต่างกัน เป็นประเด็นปัญหาหนึ่งที่การสอนฟิสิกส์ต้องเผชิญ (National 
Research Council, 2012A) ความเหลื่อมล า้นี ้อาจมาจากหลายสาเหตุ เช่น การขาดการสนับสนุนดา้น
ทรพัยากรการศึกษา รวมถึงอาจเกิดจากขัน้ตอนการประเมินผลที่ไม่เป็นธรรม (Hazari et al., 2010) การสรา้ง
วิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพและครอบคลุมสามารถรองรบัความสามารถและความถนดัที่หลากหลายของ
นกัเรียนทุกคนจึงเป็นสิ่งที่จ  าเป็นเพื่อแกไ้ขปัญหาเหล่านี ้

ปัญหาของการสอนฟิสิกสท์ี่ส  าคัญ คือ ความรู้บางอย่างเป็นนามธรรมและซับซอ้น ซึ่งอาจท าให้
นกัเรียนไม่สามารถเขา้ใจและน าไปใชไ้ดย้าก (Novak & Gowin, 1984; ทวิช มณีพนา, ชนินนัท ์พฤกษ์ประมลู 
และพินิจ ข าวงษ์, 2564) วิธีการสอนแบบบรรยายที่เนน้การถ่ายทอดความรูจ้ากครูไปยงันกัเรียนและมกัจะไม่
มีส่วนร่วมกับนักเรียนอย่างมีความหมายในกระบวนการเรียนรู้ อาจท าให้ปัญหานี้แย่ลง (Redish & 
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Steinberg, 1999; กลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจดัการศึกษา, 2562) ดงันัน้ การใชส้ื่อที่หลากหลาย
และการสื่อสารเป็นภาพจะช่วยแกปั้ญหาที่ว่านักเรียนเห็นแนวคิดฟิสิกสเ์ป็นเพียงนามธรรม (Finkelstein et 
al., 2005) จะสามารถช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจและจดจ าแนวคิดทางฟิสิกสไ์ดด้ีขึน้ เครื่องมือเหล่านีย้งัสามารถ
เพิ่มความกระตือรือรน้และความสนใจได ้(Kim et al., 2011) อย่างไรก็ตาม คณุภาพของเครื่องมือ ค าแนะน า
จากครู ตลอดจนความรูเ้ดิมของนกัเรียนและทศันคติต่อวิชาฟิสิกส ์อาจส่งผลต่อประสิทธิภาพของการใชส้ื่อที่
หลากหลายและการส่ือสารเป็นภาพ (Hegarty & Sims, 1994) ดว้ยเหตนุี ้สิ่งส าคญัคือตอ้งสรา้งและประเมิน
แนวทางการใชส้ื่อที่หลากหลายและการส่ือสารเป็นภาพที่มีประสิทธิภาพซึ่งสามารถรองรบัความตอ้งการและ
ความชอบของนกัเรียนไดห้ลากหลาย  

ความทา้ทายในการวิจยัมีความส าคัญเนื่องจากสามารถช่วยในการสรา้งกลยุทธ์การสอนฟิสิกสท์ี่มี
ประสิทธิภาพและล า้สมัย ซึ่งใชป้ระโยชนส์ูงสุดจากเกมกระดานและการเรียนรูด้ว้ยเกม นอกจากนี ้ปัญหา
การวิจยัยงัเกี่ยวขอ้งกบัแกไ้ขปัญหาความยากล าบากและอปุสรรคในการสอนฟิสิกสซ์ึ่งสงัคมไทยก าลงัเผชิญ
อยู่ในขณะนี ้รวมถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนมีระดับต ่า แรงจูงใจและความสนใจในวิชาฟิสิกสมี์
นอ้ย (สวุรรณเพชร ณัฐนีวงศ,์ 2560) ตลอดจนความตอ้งการกลยุทธแ์ละสื่อการสอนที่หลากหลายเพื่อรองรบั
ความถนัดและแนวทางการเรียนรู้ที่หลากหลาย (National Research Council, 2012B) ข้อสรุปของ
การศึกษานี้จึงมีประโยชนส์ าหรับผู ้สอนฟิสิกส์ ผู ้เขียนหลักสูตร และนักออกแบบเกมที่ตอ้งการปรบัปรุง
มาตรฐานและความเกี่ยวขอ้งของการสอนฟิสิกส ์ตลอดจนส่งเสริมความสนใจและความถนดัทางฟิสิกส์ ท า
ใหส้ามารถเรียนรูเ้นือ้หาไดอ้ย่างครบถว้นควบคู่ไปกบัความเพลิดเพลิน ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนเพิ่มสงูขึน้ 

 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

1.  เพื่อออกแบบกระบวนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ดว้ยเกมกระดานเรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 

2. เพื่อพฒันาและหาประสทิธิภาพของเกมกระดานเรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนกิ                             
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 

3. เพื่อเปรยีบเทียบผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสกิส ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบซิมเปิลฮารม์อนกิ ก่อนและหลงัการเรยีนรูด้ว้ยเกมกระดาน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจยั  
 

ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนเซนตค์าเบรียล จงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 9 หอ้งเรียน จ านวนผูเ้รียน 322 คน  
(งานทะเบียนนกัเรียน โรงเรียนเซนตค์าเบรียล, 2566) 

2. เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่หน่วยการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
พทุธศกัราช 2551 โดยแบ่งเนือ้หาหน่วยการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก จ านวน 4 หน่วย
การเรียนรู ้ไดแ้ก่ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก , ปริมาณที่เกี่ยวขอ้งของการเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก, คาบของการสั่น และ 
การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก 
   3. ตวัแปรที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ประกอบดว้ย 
      3.1 ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ดว้ยเกมกระดาน “Physics around the 
world” เรื่อง การเคลื่อนทีแ่บบซมิเปิลฮารม์อนกิ  
   3.2 ตวัแปรตาม คือ ผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสิกส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก 

            4. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2566 จ านวน 8 ชั่วโมง  
โดยจดัการเรียนการสอน 6 ชั่วโมง มีสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง และสอบหลงัเรียน 1 ชั่วโมง  
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1.  ประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์
มอนิก โดยใชแ้นวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ผ่านตามเกณฑ ์80/80 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมเป็นฐานด้วยเกมกระดาน 
“Physics around the world” 

เรื่อง การเคลื่อนทีแ่บบซิมเปิลฮารม์อนกิ 
 

ผลการเรียนรู้วิชาฟิสิกส ์
เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก 
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2.  ผลการเรียนรู้เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์มอนิก ในรายวิชาฟิสิกส์ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 5 หลงัจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานสงูขึน้กว่าก่อนเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนโรงเรียน เซนตค์าเบรียล ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 1 

เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 ทั้งหมด 9 หอ้ง มีจ านวนนักเรียนทัง้หมด 322 คน (ฝ่ายทะเบียนนกัเรียน 
โรงเรียนเซนตค์าเบรียล ณ เดือนมิถุนายน 2566) 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนปีการศึกษา 2566 โดยวิธีการ
สุ่มกลุ่มตวัอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลากมา 1 หอ้งเรยีน ไดแ้ก่ หอ้ง 1 ซึ่ง
มีจ านวนนกัเรยีนทัง้สิน้ 50 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจดัการเรียนรูร้ายวิชาฟิสิกส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก มีจ านวน 4 แผน  

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยโดยหาค่าประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูเ้ป็นแบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน มีข้อค าถามทั้งหมด 10 ข้อ ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินทุกขอ้ อยู่ในระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.10  
 2. เกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก 

3. แบบทดสอบผลการเรียนรูวิ้ชาฟิสิกส ์การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก การตรวจสอบคณุภาพ
เครื่องมือวิจัยโดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม ( IOC: Index of Item-objective 
congruence) จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีขอ้ค าถามทัง้หมด 20 ขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 
1.00 ซึ่งผ่านเกณฑก์ารประเมินทุกขอ้ จากนัน้ผูวิ้จยัไดน้ าแบบทดสอบที่สมบูรณแ์ลว้ไปทดลองใชเ้พื่อทดสอบ
หาค่าความยากง่าย (Difficulty)ซึ่งมีค่า 0.27- 0.77, ค่าอ านาจจ าแนก(Discrimination)มีค่า 0.23-0.63 และ
ค่าความเที่ยง (Reliability) วิเคราะหด์ว้ยสมัประสิทธ์ิอัลฟ่าของ Cronbach มีความเที่ยงอยู่ที่ 0.914 ซึ่งอยู่
ในระดบัดีมาก (Cronbach, 1951) หมายความว่าแบบทดสอบมีความน่าเชื่อถือและสามารถน าไปศึกษากับ
กลุ่มตวัอย่างจริงได ้ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยผูวิ้จัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูลด้วย
ตนเองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
 1. ผูวิ้จัยชีแ้จงรายละเอียดแนะน าวิธีการเรียน รวมถึงสื่อการสอนที่ใช ้เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก และท าความเขา้ใจกบั นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 50 คน เพื่อใหเ้ขา้ใจกระบวนการ
เรียนและปฏิบตัิตามไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
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 2. ขัน้ตอนในการด าเนินการ ผูวิ้จยัด าเนินการ ดงันี ้
   2.1 ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 50 คน ดว้ยแบบประเมินผล
การเรียนรูก้่อนเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก จ านวน 20 ขอ้ สรุปผลการประเมิน 
   2.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใชเ้กมเป็นฐาน (GBL: Game- 
Based Learning) กลุ่มสาระการเรียนรูวิ้ทยาศาสตร ์รายวิชา ฟิสิกส ์ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบซิมเปิลฮารม์อนิก โดยใชส้ื่อการสอน คือ เกมกระดาน “Physics around the world” ใหส้อดคลอ้งกับ
แผนการจดัการเรียนรูแ้ละวตัถุประสงคก์ารเรียนรูจ้นครบกระบวนการ  
   2.3 ท าการทดสอบหลังเรียน (Pretest) กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 50 คน ดว้ยแบบประเมินผล
การเรียนรูห้ลงัเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก จ านวน 20 ขอ้ สรุปผลการประเมิน 

   2.4 น าขอ้มูลที่ไดร้บัมาท าการวิเคราะห ์โดยสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐานไดแ้ก่ 
ค่าเฉล่ีย (mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมตุิฐานไดแ้ก่ การทดสอบค่า
ทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกนั (t-test dependent)  
   2.5 สรุปผล และอภิปรายผลจากขอ้มลูที่ไดร้บัจากการวิเคราะห ์

   2.6 เขียนรายงานการวิจยั 
 

ผลการวิจัย 
  1. ผลการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ด้วยเกมกระดาน “Physics 
around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  แผนการ
จัดการเรียนรูร้ายวิชาฟิสิกส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก รวมทั้งหมด 8 ชั่วโมง (4 แผน) โดยใน
การจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรูจ้ะมี 4 ขัน้ตอนดงันี ้1. ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน 2. ขัน้สอน 3. 
ขัน้สรุป 4.ขัน้ประเมินผล ในแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2, 3 และ 4 จะมีการใชก้ระบวนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐานในขั้นการสอน โดยจะเริ่มจากการกระตุ้นความสนใจและฝึกการคิดวิเคราะห์ในการท า
แบบฝึกหัดเพิ่มขึน้ เพื่อเป็นการเตรียมความพรอ้มในการปฏิบตัิกิจกรรมเกมกระดาน “Physics around the 
world” ในแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 ส่งผลให้ผู ้เรียนไดร้ับความรู้พร้อมกับความเพลิดเพลินควบคู่กันไป  

แผนการจัดการเรียนรู้มีค่าประเมินคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.37 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.10  
 

ตารางที่ 1  การแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้ละสิ่งที่ผูวิ้จยัปฏิบตัิ  
ข้ันตอน 

การจัดการเรียนรู้ 
ข้ันน าเข้าสู่
บทเรียน 

ข้ันสอน ข้ันสรุป ข้ันประเมินผล 

แผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 1 

อธิบายถึงภาพรวม
และเสนอมโนทศัน์
พรอ้มทัง้แจง้

ทบทวนความรูเ้ดิม 
และร่วมกันอภิปราย
เก่ียวกับปริมาณทาง

อภิปรายและสรุป
ลกัษณะเฉพาะของ

การตอบ ค าถาม
ทดสอบความเข้าใจ
และท าแบบฝึกหัด 
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ข้ันตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

ข้ันน าเข้าสู่
บทเรียน 

ข้ันสอน ข้ันสรุป ข้ันประเมินผล 

จุดประสงคใ์นการ
เรียนรู ้กระตุน้ใหเ้กิด
การเรียนรู ้ใหท้ า
แบบทดสอบก่อน
เรียน 

ฟิสิกสท์ี่เก่ียวขอ้งใน 
การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก 

การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก 

แผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 2 

ทบทวนความรูเ้ดิม
กล่าวถึงประโยชนใ์น
การเรียนหวัขอ้
ดงักล่าว เพื่อ
สามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นการ
ด ารงชีวิต 

อธิบายพรอ้ม
ยกตัวอย่างการ
ค านวณหา การ
กระจัด, ความเร็ว 
และความเร่ง ของการ
เคลื่อนที่แบบซิมเปิล
ฮารม์อนิก มอบโจทย์
ปัญหาเพื่อสะสมเงิน
โบนัสส าหรบักิจกรรม
เกมกระดาน 
“Physics around the 
world” 

อภิปรายและสรุป
ปริมาณ การกระจัด 
ความเร็ว และ
ความเร่งของการ
เคลื่อนที่แบบซิมเปิล
ฮารม์อนิก 

การตอบ ค าถาม
ทดสอบความเข้าใจ
และท าแบบฝึกหัด 

แผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 3 

ทบทวนความรูเ้ดิมที่
เคยศึกษาผ่าน
มาแลว้ 

อธิบายพรอ้ม
ยกตัวอย่างการ
ค านวณหา คาบการ
สั่นของวตัถุที่ติดอยู่ที่
ปลายสปริง และคาบ
การแกว่งของลกูตุ้ม 
การ มอบโจทยปั์ญหา
เพื่อสะสมเงินโบนัส
ส าหรบักิจกรรมเกม
กระดาน “Physics 
around the world” 

อภิปรายและสรุป 
คาบการสั่นของวัตถุที่
ติดอยู่ที่ปลายสปริง 
และคาบการแกว่ง
ของลกูตุม้ 

การตอบ ค าถาม
ทดสอบความเข้าใจ
และท าแบบฝึกหัด 

แผนการจัดการเรียนรู้
ท่ี 4 

แจง้จุดประสงคก์าร
เรียนรู ้ระบุความรู ้
ทกัษะที่ตอ้งการให้
นักเรียนไดร้บั 
อธิบายกฎ กติกา 
และวิธีการเล่นเกม
กระดาน “Physics 
around the world 

แบ่งกลุ่มใหน้ักเรียน
ปฏิบติักิจกรรมเกม
กระดาน “Physics 
around the world” 
คอยใหค้ าแนะน าและ
อ านวยความสะดวก
ใหก้ารปฏิบติักิจกรรม 

อภิปรายและสรุป
เนือ้หาทัง้หมดของ
การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก 

ท าแบบทดสอบหลงั
เรียน 
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 2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การ
เคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก โดยใชแ้นวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 การกิจกรรมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ของผูเ้รียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่5 ดว้ยเกมกระดาน 
ไดน้ าเกมเศรษฐีมาเป็นตน้แบบ แลว้น ามาปรบัปรุง ดัดแปลงรูปแบบวิธีการเล่น โดยมีการสอดแทรกเนือ้หา
และโจทย์ปัญหา ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี ้วัด วัตถุประสงค์การเรียนรู้ใหม้ีความเหมาะสม ซึ่ง
รูปลักษณ์ของเกมตอ้งมีความสวยงาม และลักษณะกฎกติกา รูปแบบการเล่น ตอ้งมีความน่าสนใจ โดย
สามารถปฏิบตัิกิจกรรมการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานดว้ยเกมกระดาน Physics around the world ให้
สอดคลอ้งกบัตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู ้ 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ตวัอย่างเกมกระดาน     ภาพที่ 3 ตวัอย่างการด์โจทยปั์ญหา 
“Physics around the world” 
 

  
 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 4 ตวัอย่างการด์เสี่ยงดวง    ภาพที่ 5 ตวัอย่างการด์หีบสมบตั ิ

การหาประสิทธิภาพใชส้ตูร E1/E2 ตัง้เกณฑไ์วท้ี่ 80/80 โดย E1 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพที่ได้

ระหว่างเรียน และ E2 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพที่ไดห้ลงัเรยีน เมื่อเก็บขอ้มลูแลว้มาค านวณโดยใชส้ตูร ได้

ขอ้มลูปรากฏในตารางที่ 2 

 



วารสารวิชาการศึกษาศาสตร ์ศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 24 ฉบับท่ี 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2566 
Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol.24 No.2 July - December 2023 

 

       

108 

ตารางที่ 2  ประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิล 
 ฮารม์อนิก ตามเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของ

ผลลพัธ ์(E2) 
ประสิทธิภาพ ค่าร้อยละของคะแนนท่ี

นักเรียนท าได ้
คะแนนรวม คะแนนเต็ม จ านวนนักเรียน 

E1 80.95 809.5 1000 50 
E2 86 860 1000 50 

 

จากตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบ

ซิมเปิลฮารม์อนิก ตามเกณฑก์ารประเมนิประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) มีค่า 80.95 และการประเมิน

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) มีค่า 86 

ตารางที่ 3 ค่าประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์
มอนิก ตาม E1 /E2 (80/80) 

ประสิทธิภาพ ค่าประสิทธิภาพ 
E1 80.95 
E2 86 

สรุปไดว่้าประสิทธิภาพของเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิม

เปิลฮารม์อนกิ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 80.95 / 86 มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑม์าตรฐานทีก่  าหนด  80 / 80 

โดยใชส้ตูร E1 /E2 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556)  

3. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสกิส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก ของ

นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดาน 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูใ้นรายวชิาฟิสกิส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนกิ ของ

นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดาน  

ผลการ
ประเมิน
การ
เรียนรู้ 

จ านวน
นักเรียน 

(n) 

x  SD t df p-value 

ก่อนเรียน 50 8.06 4.038 
28.165** 49 <0.001 

หลงัเรียน 50 17.20 2.286 
** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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 จากตารางที่ 4 สรุปไดว่้า ค่าเฉลี่ยของผลการท าแบบประเมินการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิม

เปิลฮารม์อนิก ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 50 คน ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

เท่ากบั 8.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 4.038 หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชเ้กมเป็นฐานเท่ากบั 

17.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.286 ผลการประเมินผลการเรียนรู ้ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์

มอนิก หลงัเรียนสงูขึน้กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 (มีค่า t = 28.165)  

อภิปรายผล 
 จากการวิจยั เรื่อง การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานดว้ยเกมกระดาน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิม
เปิลฮารม์อนิก ที่ส่งเสริมการเรียนรูวิ้ชาฟิสิกสข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 อภิปรายผลไดด้งันี ้ 

1) การออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ดว้ยเกมกระดาน “Physics around 
the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์มอนิก ที่ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 4 แผน โดยผูวิ้จยัไดป้ระยุกตก์ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (ทิศนา แขมมณี, 
2564) ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนดงันี ้ขัน้ที่ 1 น าเขา้สู่บทเรียนผูส้อนเริ่มการกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน ดว้ย
การชีใ้หผู้เ้รียนเห็นถึงความส าคัญของเนือ้หาสาระใหม่ที่จะเรียน  ท าใหผู้เ้รียนสามารถรบัสิ่งที่จะเรียนรูไ้ดด้ี 
และชีแ้จงวัตถุประสงคข์องบทเรียนใหผู้เ้รียนทราบ ผูส้อนจะกระตุน้ใหร้ะลึกถึงความรูเ้ดิมเพื่อช่วยใหผู้เ้รียน
ดึงขอ้มูลเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแลว้เพื่อใชเ้ป็นพืน้ฐานในการเรียนรูเ้นือ้หาใหม่และน าเสนอมโนทัศน์แก่
ผู ้เรียน   จากนั้นผูส้อนใหผู้ ้เรียนท าการทดสอบก่อนเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นสอนผู้สอนน าเสนอความรู้ใหม่และ
เชื่อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิมของผูเ้รียน และชีแ้นะแนวการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจในสาระที่
เรียนไดง้่ายและเร็วยิ่งขึน้ จากนัน้ใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบตัิตามแบบ (structured practice) โดยผูส้อนจะปฏิบตัิให้
ผู ้เรียนดูเป็นตัวอย่าง แล้วจึงให้ผู ้เรียนปฏิบัติตาม ผู ้สอนให้ค าแนะน าหรือแก้ไขข้อผิดพลาดของผูเ้รียน 
จากนัน้ใหผู้เ้รียนปฏิบตัิภายใตก้ารก ากบัของผูช้ีแ้นะ (guided practice) ผูเ้รียนลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง โดย
ผูส้อนคอยดอูยู่ห่างๆ ท าใหผู้ส้อนสามารถประเมินการเรียนรูแ้ละความสามารถของผูเ้รียน จากความถูกตอ้ง
และความผิดพลาดของผูเ้รียน ผูส้อนคอยชีแ้นะผูเ้รียน โดยใหข้อ้มลูป้อนกลบัเพื่อใหผู้เ้รียน แกไ้ขปรบัปรุงใน
ส่วนที่ผิดพลาด หลังจากชี ้แนะผู้เรียนแล้วได้ให้ผู ้เรียนฝึกปฏิบัติอย่างอิสระ ( independent practice) 
หลงัจากที่ผูเ้รียนสามารถปฏิบตัิไดถู้กตอ้งเกือบสมบูรณ์แลว้ ผูส้อนควรปล่อยใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบตัิดว้ยตนเอง 
โดยการฝึกในขั้นนีไ้ม่ควรท าติดต่อกนัในครัง้เดียว แต่ควรฝึกเป็นระยะๆ เพื่อช่วยใหเ้กิดความช านาญ และ
เรียนรูอ้ย่างยั่งยืน มีการใชส้ิ่งเรา้กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน จากการตั้งค าถามใหผู้เ้รียนตอบ การแก้ไข
โจทย์ปัญหาที่ถูกต้องและรวดเร็ว การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของผู้เรียน เป็นเงินรางวัลในเกมกระดาน 
“Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก สะสมไปเรื่อยๆ เพื่อใชใ้นการปฏิบตัิ
กิจกรรมการเล่นเกม ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรมการเล่นเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การ
เคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก ผูส้อนจะชีแ้จงรูปแบบ กฎกติกาวิธีการเล่น ใหแ้ก่ผูเ้รียน จากนั้นท าการจดั
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กลุ่มผูเ้รียน เขา้เป็นกลุ่ม ใหม้ีจ านวนกลุ่มทั้งหมด 4 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน หรือตามบริบทหอ้งเรียน 5 - 6 คน 
โดยให้ผู ้เรียนได้ศึกษาเนือ้หาสาระร่วมกัน และก าหนดบทบาทให้แต่ละคนในกลุ่มมีหนา้ที่ช่วยเหลือกัน 
ปฏิบัติกิจกรรมเล่นเกมกระดาน “Physics around the world” ตามแผนการจัดการเรียนรู ้ผูส้อนไดเ้ปลี่ยน
บทบาทจากผูใ้หค้วามรูเ้ป็นผูอ้  านวยความสะดวก คอยควบคุมดูแล ตรวจสอบใหค้  าชีแ้นะนกัเรียนระหว่าง
ปฏิบัติกิจกรรม ใหด้  าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างเรียบรอ้ยหลังจากเสร็จสิน้ ขั้นที่ 3 สรุปหลังจากกระบวนการ
เล่นเกม ผูส้อนท าการสรุปสาระส าคญัของเรื่อง มีการวิเคราะหเ์นือ้หาสาระในแง่มมุที่หลากหลาย ผูส้อนและ
ผู้เรียนร่วมกันสรุปเนือ้หาการเรียนรู ้หรือองค์ความรู้ที่ไดร้ับจากการเรียน และจัดระเบียบความรู้ ขั้นที่ 4 
ประเมินผลผูเ้รียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาดว้ยตนเองและจากเพื่อนๆ ผลที่ผูเ้รียนไดร้บัคือ ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้
และเข้าใจในสิ่งที่เรียน มีอุปนิสัยในการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ และได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่างๆ 
โดยเฉพาะทกัษะการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น สามารถสื่อสาร ท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ส่งผลใหเ้กิดความใฝ่รูใ้น
เนือ้หา ท าใหผู้เ้รียนสามารถเกิดการเรียนรูท้ั้งทางดา้นพทุธิพิสยั และทกัษะพิสยัไดอ้ย่างรวดเร็วและเรียนรูไ้ด้
ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด จนบรรลุวัตถุประสงคไ์ด ้ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้และเกิด
ความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง โดยผู้สอนได้ท าการประเมินผู ้เรียนด้วย แบบทดสอบหลังเรียน และบรรลุตาม
วัตถุประสงคก์ารเรียนรูไ้ด ้ระหว่างการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ผูวิ้จัยสังเกตพบว่าผูเ้รียนใหค้วาม
สนใจและรูส้ึกตื่นเตน้กบัวิธีการสอนโดยใชเ้กมกระดาน โดยใหค้วามร่วมมือในระหว่างจดักิจกรรมการเรียนรู้
เป็นอย่างดี ผูเ้รียนใหค้วามส าคญัต่อเพื่อนในกลุ่ม ภายในกลุ่มมีน า้ใจการช่วยเหลือและท างานร่วมกนั เคารพ
กฎกติกาในเกม และ ร่วมกันแก้ไขโจทยปั์ญหา มีความสุขและความสนุกสนานในระหว่างเล่นเกม มีความ
ต้องการเล่นเกมหลายครัง้ในชั่วโมงเรียน และในเวลาว่าง รวมทั้งอยากให้วิชาอ่ืนมีการจัดการเรียนรูใ้น
รูปแบบการเล่นเกมกระดานเช่นกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบั ธนญัภสัร ์ศรีเนธิยวศิน (2564) ที่กล่าวว่า การสอนโดย
การใชเ้กม เป็นรูปแบบการสอนที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาไดอ้ย่างสนุกสนาน เพลิดเพลินและทา้ทาย
ความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วน
ร่วมในชัน้เรียน และเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความสขุ โดยมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึน้ 

2) จากการวิจยัพบว่าเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์
มอนิก มีประสิทธิภาพ 80.95 / 86.0 ซึ่งอยู่ในเกณฑท์ี่ยอมรบัว่ามีประสิทธิภาพแสดงว่าสามารถ ออกแบบ
และพัฒนาเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก สามารถ
น าไปใชไ้ดจ้ริงซึ่งแนวคิดในการออกแบบและพฒันาเกมกระดาน “Physics around the world”  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์นั้นได้ โดยใช้กระบวนการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ของ 
Stanford d.school (มานิตย ์อาษานอก, 2561) ดงันี ้(1) Empathize ท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างถอ่ง
แท ้(2) Define ระบุปัญหาใหช้ัดเจน (3) Ideate การระดมความคิด (4) Prototype การสรา้งเกมกระดาน
ต้นแบบ (5) Test การทดสอบเล่นเกมกระดาน(Board Game) เนื่องจากการใช้กระบวนการแนวคิดเชิง
ออกแบบมีประโยชนใ์นการพัฒนาเกมกระดาน เพื่อแก้ไขปัญหาการเรียนในวิชาฟิสิกส์ อย่างเป็นล าดับ
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ขั้นตอน โดยผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันใชค้วามคิดวิเคราะหท์ี่สรา้งสรรค ์ท าใหม้ีแนวทางที่หลากหลาย และ
เลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ท าใหเ้กมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮาร์
มอนิก มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80  โดยผลการวิจัยนี ้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
ชณัญญา สุทธิพิทยศักดิ์ และ อินทิรา รอบรู ้(2563) ที่สรุปว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงมโนทศัน ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์(E1/E2) = 82.2/83.8 ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 
80/80 สามารถน าไปใชเ้ป็นเครื่องช่วย สอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3) ผลการศึกษาผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสิกส ์เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก ของนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้แบบประเมินการเรียนรูก้่อนและหลังการเรียนรู้ดว้ยเกมกระดาน ของ
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง ผลการประเมินการเรียนรูห้ลังจดักิจกรรมการเรียนรูส้งูกว่าก่อน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเกมมีรูปแบบและกฎกติกาการเล่นที่ชดัเจน 
และไม่ซบัซอ้นเหมาะสมกบัช่วงวยั  เล่นกนัเป็นกลุ่ม อีกทัง้โจทยปั์ญหาก็มีหลายระดบั เพิ่มความทา้ทายแก่ผู ้
เล่น กระตุน้ความสนใจ ท าใหผู้ ้เล่นไม่รูส้ึกเบื่อหน่ายต่อเนือ้หา มีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้โดยผูส้อน
คอยอ านวยความสะดวกและควบคุมการด าเนินกิจกรรมใหเ้ป็นไปอย่างราบรื่น ตลอดระยะเวลาด าเนิน
กิจกรรม อีกทั้งรูปลักษณ์ของเกมมีความสวยงามน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่น ท าใหผู้เ้ล่นสามารถ
เรียนรูไ้ดต้ามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ส่งผลใหม้ีผลการเรียนรูใ้นรายวิชาฟิสิกสส์งูขึน้เป็นอย่างมาก สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของนภาพร สว่างอารมณ ์และคณะ (2563) กล่าวถึงการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) คือ การ
จดัการเรียนรูโ้ดยเนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในชัน้เรียน เพื่อท าความเขา้ใจดว้ยตนเองหรือร่วมกบัเพื่อน เป็นการ
จัดการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูส้อน และเพื่อนในชัน้เรียน โดยวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่
หลากหลาย ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีโอกาสพบประสบการณใ์หม่ที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแกไ้ขปัญหา 
และภริมา วินิธาสถิตกุล และ ชนินนัท ์แยม้ขวญัยืน (2565) กล่าวเสริมถึงการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) 
จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking)  ผูเ้รียนมีส่วนร่วมกันในการลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ท าให้เกิดความเข้าใจของเนือ้หาสาระโดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม มี
ความคิดสรา้งสรรค ์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งท าใหผู้เ้รียนและผูส้อนสามารถสรา้งความรูจ้ากกิจกรรม
ที่ปฏิบตัิในระหว่างเรียน 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  ผูบ้ริหารสถานศึกษาและบุคลากรที่เกี่ยวขอ้งควรส่งเสริมใหม้ีการสอนฟิสิกสโ์ดยใชเ้กมเป็นฐาน
ดว้ยเกมกระดาน “Physics around the world” เรื่อง การเคลื่อนที่แบบซิมเปิลฮารม์อนิก สอดแทรกเขา้ไปใน 
คาบเรียนหรือคาบว่าง เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจใฝ่เรียนรู ้และฝึกทกัษะการค านวณ  
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2.  ผูส้อนฟิสิกส ์ควรช่วยกนัสรุปความรูร้่วมกบัผูเ้รียน และมีการเสริมแรงดว้ยการใหร้างวลัจูงใจกับ
กลุ่มผูเ้รียนที่เป็นผูช้นะ หรือมีรางวลัพิเศษแก่ผูเ้รียนที่ตัง้ใจเล่นและมีการพฒันาตนเองอย่างสม ่าเสมอ 
 3. ผูบ้ริหารสถานศึกษาควรส่งเสริมใหค้รูจดักระบวนการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เนื่องจากท าให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูส้งู และเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ควบคู่ไปกบัความสนุกสนาน เป็นการกระตุน้
ใหผู้เ้รียนมีความสนใจในเนือ้หามากยิ่งขึน้ จะส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนรูท้ี่สงูขึน้ดว้ยเช่นกนั 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ควรมีการท าวิจยัเพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชก้ระบวนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
เป็นฐาน โดยพัฒนาเกมที่เหมาะสมกับเนือ้หา กลุ่มสาระการเรียนรู ้และท าความเขา้ใจระหว่างผูส้อนกับ
ผูเ้รียนและน าไปใชก้บัผูเ้รียนระดบัอ่ืนๆ ตามความเหมาะสม 
 3.  ควรมีการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีมาใชใ้นการออกแบบและพฒันาเกมกระดาน “Physics around 
the world” ใหแ้ก่ผูส้อนสามารถสอนออนไลนไ์ด ้และผูเ้รียนในการเล่น โดยท าใหเ้ล่นแบบออนไลน ์ไดท้ัง้ใน
มือถือและคอมพิวเตอร ์ใชก้ราฟฟิกแบบสามมิติ รวมถึงการเพิ่ม แสง สี เสียงเขา้ไป ท าใหเ้กมมีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึน้  
 4.  ผูส้อนควรคิดรูปแบบการเล่นเกมที่ทา้ทายและปรบัระดับโจทยปั์ญหาของบัตรโจทยปั์ญหาให้
เหมาะกับพืน้ฐานของผูเ้รียน เพื่อสนองตอบความตอ้งการที่หลากหลายของผูเ้รียนและเป็นการพฒันาการ
เรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  
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