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บทคัดย่อ  

งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนิิสิิตก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�                    

ด้้วยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อทราบถึงึมููลค่่าของขยะโดยใช้เ้กมเป็น็ฐานด้้วยเกมบันัไดงููแยกขยะสร้้างรายได้ ้และศึกึษา

ความพึึงพอใจของนิิสิิตต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีดัังกล่่าว กลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ นิิสิิตที่่�ลงทะเบีียนเรีียนหมวดวิิชา          

ศึึกษาทั่่�วไป รายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 66 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

คืือ (1) นวััตกรรมสื่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซ่ึ่�งประกอบด้้วย เกมบันไดงููแยกขยะ          

สร้้างรายได้ ้ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้ ้และใบงานการลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ 

(2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ก่่อนและหลัังเรีียน และ (3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการ          

เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา  การวิิเคราะห์์พััฒนาการ   

โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index: E.I.) และการคำนวณค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ (Relative gain 

score) ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนิิสิิตหลัังเรีียน (µ=18.20, σ=1.21) สููงกว่่าก่่อนเรีียน (µ=13.47, 

σ=2.88) โดยนิิสิิตทุุกคนมีีคะแนนหลัังเรีียนตั้้�งแต่่ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป และมีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ที่่�แสดงว่่า                

นิิสิิตมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72.39 อีีกทั้้�งค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมดมีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง

ที่่�ร้้อยละ 50 ในส่่วนของความพึงพอใจ ผลการศึึกษาช้ี้�ให้้เห็็นว่่านิิสิิตมีีความพึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  

ด้้วยเกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (µ=4.50, σ=0.08) ผลการวิิจััยสามารถ                            

สรุุปได้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยเกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้สามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

และสร้้างความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิิสิิตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

คำสำคััญ:  การคััดแยกขยะ, มููลค่่าขยะ, การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
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Abstract 
This research aimed to compare students’ learning achievement before and after learning 

through waste-segregation activities designed to enhance their understanding of solid waste value 

using a game-based learning approach with the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income 

Generation game, and to examine their satisfaction with this learning approach. The target group 

consisted of 66 undergraduate students enrolled in the General Education course Love Me, Love the 

Environment in the first semester of the 2025 academic year. The research instruments included        

(1) the instructional media innovation on waste separation for understanding waste value, which 

comprised the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game; and a worksheet 

on income-generating waste separation, and a worksheet on waste reduction, separation, and the 

benefits and impacts of waste problems; (2) a pre-test and post-test for measuring learning             

achievements; and (3) a satisfaction questionnaire. Data analysis involved descriptive statistics for the    

comparison of the pre-test and post-test scores; Effectiveness Index (E.I.) for assessing learning         

progress; and the calculation of the relative gain score. The results of study showed that the students’ 

post-learning achievement scores (µ=18.20, σ=1.21) were higher than their pre-learning scores (µ=13.47, 

σ=2.88), with all the students had post-learning scores of 80 percent or higher. Furthermore, the 

Effectiveness Index (E.I.) indicated that the students’ knowledge increased by 72.39%. Additionally, 

the relative gain score showed that all students achieved a high level of progress at 50%. In terms of 

student satisfaction, the students expressed the highest level of overall satisfaction (µ=4.50, σ=0.08) 

with the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game. It can be concluded that 

the game-based learning using the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game 

can effectively enhance students’ learning achievements and foster a high level of learning                             

satisfaction.
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บทนำ
		ปั  จัจุบุันัปัญัหาขยะนัับเป็็นปัญัหาสำคััญที่่�ส่ง่ผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม เศรษฐกิิจ และคุุณภาพชีีวิติของประชาชน 

ซึ่่�งในปีี พ.ศ. 2567 ประเทศไทยมีีปริิมาณขยะสููงถึึง 27.20 ล้้านตััน หรืือประมาณ 74.53 ตัันต่่อวััน โดยมีีอััตราการเกิิด

ขยะเฉลี่่�ย 1.15 กิิโลกรััม/คน ซึ่่�งเพิ่่�มขึ้้�นจากปีี พ.ศ. 2566 ประมาณร้้อยละ 0.9 ที่่�มีีปริิมาณขยะ 26.95 ล้้านตััน และ

อััตราการเกิิดขยะเฉลี่่�ย 1.12 กิิโลกรััมต่่อคนต่่อวััน (กรมควบคุุมมลพิิษ, 2568) สถานการณ์์ดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึง

แนวโน้้มการเพิ่่�มขึ้้�นของขยะที่่�ก่่อให้้เกิิดผลกระทบต่่อการเส่ื่�อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติิ ระบบนิิเวศ และภาระ       

ต่่อการจััดการขยะในระดัับประเทศ การคััดแยกขยะจึึงเป็็นยุุทธศาสตร์์ที่่�สำคััญในการลดปริิมาณขยะที่่�จะเข้้าสู่่�

กระบวนการกำจัดั พร้้อมทั้้�งเพิ่่�มโอกาสในการนำทรัพยากรกลัับมาใช้้ใหม่อ่ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ อย่่างไรก็็ตามความท้้าทาย

ที่่�สำคััญไม่่ได้้อยู่่�เพีียงแค่่การพััฒนาระบบจััดการขยะ แต่่คืือการสร้้างความรู้้� ความเข้้าใจ และทััศนคติิที่่�ถููกต้้องในระดัับ

บุคุคล เพื่่�อให้้เกิดิการเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมที่่�ยั่่�งยืืน การจัดัการศึกึษาโดยใช้้นวัตักรรมสื่่�อการสอนซ่ึ่�งเป็น็เครื่่�องมืือสำคัญั

ที่่�ช่่วยปลููกฝัังจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อมตั้้�งแต่่วััยเรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้นิสิิตตระหนััก          

ถึึงคุุณค่่าและมููลค่่าของขยะมิิใช่่มองเพีียงว่่าเป็็นสิ่่�งไร้้ค่่า แต่่สามารถนำมาสร้้างประโยชน์์และมููลค่่าเพิ่่�มได้้ 

		  ในกระบวนการเรีียนรู้้�นั้้�น การใช้้ “เกม” เป็็นสื่่�อการสอนถืือเป็็นแนวทางที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เพราะช่่วยให้้นิิสิิต

เกิิดความสนุุก ตื่่�นเต้้น และมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมมากกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว อีีกทั้้�งยัังช่่วย           

พััฒนาทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 ไม่่ว่่าจะเป็็นการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ การทำงานเป็็นทีีม          

และการสื่่�อสาร (สุุวััทนา สงวนรััตน์์ และ ชััยวััฒน์์ วารีี, 2566) นอกจากนี้้�เกมเพื่่�อการศึึกษา (Educational games) 

สามารถออกแบบให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์ข์องรายวิชิาได้้อย่่างชัดัเจน ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รับัประสบการณ์์ตรงที่่�เช่ื่�อมโยง

กัับเนื้้�อหาที่่�ต้้องการเรีียนรู้้� เกมจึึงทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหายาก ๆ ได้้ง่่ายขึ้้�น และสามารถนำ

ความรู้้�ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้จริิงทั้้�งในชีีวิิตประจำวัันและการทำงาน งานวิิจััยด้้านการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

(Game-based learning) ยัังสนัับสนุุนแนวคิิดนี้้� โดยพบว่่าเกมมีีบทบาทสำคััญในการเพิ่่�มแรงจููงใจภายใน การมีี          

ส่ว่นร่ว่ม และความพึงพอใจของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งทำให้้ผู้�เรีียนตั้้�งใจเรีียนมากขึ้้�นและเกิิดการเรีียนรู้้�อย่า่งลึกึซึ้้�ง (Ryan and Deci, 

2000) ส่่งผลให้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือทางการศึึกษาที่่�ตอบโจทย์์ทั้้�งด้้านพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�และพััฒนาการของผู้้�เรีียน

		ดั  ังนั้้�น การเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยเกมบันไดงูู

แยกขยะสร้้างรายได้ ้จึงึไม่เ่พีียงแต่ส่ร้้างความรู้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับการคัดัแยกขยะเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัช่ว่ยปรับัเปลี่่�ยนทัศันคติ

และมุุมมองของนิิสิิตต่่อขยะจากสิ่่�งที่่�เคยถููกมองว่่าเป็็นภาระ กลายเป็็นทรัพยากรที่่�มีีคุุณค่่า สามารถนำกลัับมาใช้้ใหม่่

หรืือต่่อยอดเป็็นมููลค่่าเพิ่่�มได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมยัังมีีบทบาทในการสร้้างพฤติิกรรมการคััดแยกขยะ     

ที่่�ถููกต้้องตั้้�งแต่่วััยเรีียน อัันจะช่่วยลดปริิมาณขยะในชุุมชนและประเทศได้้ในระยะยาว ซึ่่�งนวััตกรรมสื่่�อการสอน              

การคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบมููลค่่าโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยเกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ จึึงเป็็นกลไกสำคััญในการ      

บููรณาการการเรีียนรู้้�กัับการแก้้ปัญหาสิ่่�งแวดล้้อม ตลอดจนเป็็นแนวทางในการส่่งเสริิมการจััดการขยะอย่่างยั่่�งยืืน       

พร้้อมทั้้�งสร้้างสัังคมที่่�มีีความรัับผิิดชอบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาประเทศที่่�สมดุุลและยั่่�งยืืนในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1. เพ่ื่�อเปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ก่อ่นเรีียนกับัหลังัเรีียนเรื่่�อง“ขยะ” คืือปัญัหาสำคัญั หรืือจะเปลี่่�ยนขยะเป็น็ทองคำ 

ด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน สำหรัับนิิสิิตที่่�เรีียนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป      

ในรายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อมในมหาวิิทยาลััยทัักษิิณ	

2. เพ่ื่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนิสิิติหลังัเรีียนด้้วยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่า่ของขยะโดยใช้้

เกมเป็็นฐาน
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ขอบเขตการวิิจััย

1 กลุ่่�มเป้้าหมาย

กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นิิสิิตที่่�เรีียนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไปรายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ปีีการศึึกษา 

1/2568 ในมหาวิิทยาลััยทัักษิณิ ทั้้�ง 2 วิทิยาเขต โดยนิสิิติที่่�เข้้าเรีียนในหัวัข้้อเรื่่�อง “ขยะ” คืือปััญหาสำคัญั หรืือจะเปลี่่�ยนขยะ

เป็็นทองคำ ด้้วยกิจิกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซ่ึ่�งมีีนิสิิติวิทิยาเขตสงขลา จำนวน 

33 คน และวิิทยาเขตพัทัลุงุ จำนวน 33 คน รวม 66 คน 

2. ตัวัแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา

- ตัวัแปรต้้น (Independent variable) คืือ การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่่า

ของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 - ตัวัแปรตาม (Dependent variable) คืือ ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน และความพึงพอใจของนิิสิติที่่�เรีียนด้้วย

กิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

กรอบแนวคิดการวิิจัยั

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. รููปแบบการวิิจััย 

การวิจิัยันี้้�เป็น็การวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental research) ใช้แ้บบแผนการทดลองแบบ One Group 

Pretest-Posttest Design

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การพััฒนาและออกแบบเครื่่�องมืือ และการหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ 

		  2.1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

			   1) นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซึ่่�งประกอบด้้วย เกมบัันไดงูู        

แยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์และผลกระทบของปััญหา

ขยะ 

			   2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน

			   3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ

		  2.2 การพััฒนาและออกแบบเครื่่�องมืือ

			   1) นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ

การพัฒันาและออกแบบนวัตักรรมสื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่า่ของขยะโดยใช้เ้กมเป็น็ฐานในรููปแบบ

เกมบัันไดงููร่่วมกัับการใช้้ใบงาน โดยมีีกระบวนการพััฒนาคืือ

				    1.1) การพััฒนาเกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยการจำแนกขยะตามลักษณะการใช้้ประโยชน์        

4 ประเภท คืือ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป ซึ่่�งในส่่วนของขยะทั่่�วไปจะแบ่่งเป็็นการกำจััด

โดยการฝัังกลบ และการนำไปทำเป็็นขยะเชื้้�อเพลิิง (ขยะ RDF: Refuse Derived Fuel) แล้้วนำมาออกแบบในลัักษณะ

 

 
ตัวัแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิีทางการเรียน และควัามพึงพอใจัของนิสิตที�เรียนด้วัยกิจักรรม

การคัดแยกขยะเพื�อให้ทราบถึุงมูลค่าของขยะโดยใช้เกมเปนฐาน 

ตัวัแปรต้น 

การจััดการเรียนรู้ด้วัยกิจักรรมการคัดแยกขยะ

เพื�อให้ทราบถึุงมูลค่าของขยะโดยใช้เกมเปนฐาน 
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เกมบัันไดงูู สร้้างสื่่�อโดยการวาดภาพขยะแต่่ละชนิิดจำนวน 98 ชนิิด และกำหนดสีีพื้้�นหลัังแทนขยะแต่่ละประเภท คืือ 

ขยะย่่อยสลายได้้มีีพื้้�นหลัังสีีเขีียว ขยะรีีไซเคิิลมีีพื้้�นหลัังสีีเหลืือง ขยะอัันตรายมีีพื้้�นหลัังสีีส้้ม และขยะทั่่�วไปมีีพื้้�นหลััง

สีีน้้ำเงิิน และกำหนดราคาขยะแต่่ละชนิิด แล้้วนำภาพมาจััดทำเป็็นแผ่่นเกมบัันไดงูู 100 ช่่อง 

				    1.2) การพััฒนาใบงานประกอบการเล่่นเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยมีี 2 ใบงาน 

					     ใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานนี้้�ถููกออกแบบเพื่่�อให้้นิิสิิตบัันทึึกชนิิดของขยะ รายได้้ 

และรายจ่่ายที่่�เกิิดจากการจััดการขยะแต่่ละประเภท ได้้แก่่ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป         

(ฝัังกลบและ RDF) เพื่่�อให้้เห็็นว่่าการแยกขยะสามารถสร้้างรายได้้ ขณะที่่�การไม่่แยกขยะทำให้้เกิิดต้้นทุุนในการกำจััด

และผลกระทบสิ่่�งแวดล้้อม โดยนิิสิติจะสรุุปรวมรายได้้ รายจ่่ายของขยะแต่่ละประเภท และอภิิปรายผลเพื่่�อเช่ื่�อมโยงความ

เข้้าใจเกี่่�ยวกัับมููลค่่าของขยะกัับสถานการณ์์จริิง

					     ใบงานที่่� 2 การลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ ใบงานนี้้�ถููกออกแบบ

เพื่่�อให้้นิิสิิตระบุุชนิิดของขยะ วิิธีีการลดขยะตามหลััก 3Rs และผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นหากไม่่แยกหรืือลดขยะอย่่างเหมาะ

สม สำหรัับขยะทั้้�ง 4 ประเภท ได้้แก่่ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป เพื่่�อให้้นิิสิิตเข้้าใจการ

ลดและ        คััดแยกขยะอย่่างถููกต้้อง และตระหนัักถึึงผลกระทบของปััญหาขยะในชีีวิิตประจำวััน

			   2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 

			   แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน เป็็นแบบปรนััย ชนิิดเลืือกตอบ 5 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ 

แบ่่งเป็็นด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท 3 ข้้อ การคััดแยกขยะ 14 ข้้อ และประโยชน์์และผลกระทบเกี่่�ยวกัับ                      

การคััดแยกขยะ 3 ข้้อ โดยแบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ก่่อนและหลัังเรีียนมีีข้้อคำถามเหมืือนกัันแต่่มีีการสลัับตำแหน่่ง                   

ของข้้อคำถามและตััวเลืือก

			   3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ 

			   แบบสอบถามความพึงพอใจของนิิสิิตต่่อการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่า        

ของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน เป็็นแบบสอบถามชนิิดมาตราส่่วนประเมิินค่่า (Rating scale) 5 ระดัับของลิิเคิิร์์ท (Likert 

scale) คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย น้้อยที่่�สุุด จำนวน 10 ข้้อ

		  2.3 การหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

			   1) นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ 

การหาคุุณภาพของเครื่�องมืือ นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซ่ึ่�งประกอบด้้วยบอร์์ดเกม

บัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด การคััดแยกขยะ และประโยชน์์และ       

ผลกระทบของปััญหาขยะ โดยการประเมิินความสอดคล้้องของนวััตกรรมสื่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึง

มููลค่า่ของขยะก่อ่นนำเครื่่�องมืือไปใช้ง้าน โดยการหาคุณุภาพของเครื่่�องมืือจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน จากหลากหลาย

สถาบันั การตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) โดยใช้้วิธิีีการหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) ซ่ึ่�งกำหนดเกณฑ์์การพิจิารณา คืือ แน่่ใจว่าสอดคล้้อง ให้้คะแนน +1 ไม่่แน่่ใจให้้คะแนน 0 

และแน่่ใจว่าไม่่สอดคล้้อง ให้้คะแนน -1 แล้้วนำข้้อมููลที่่�รวบรวมจากความคิดิเห็น็ของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาคำนวณหาค่่า IOC           

โดยเกณฑ์์ค่่า IOC ที่่�ยอมรับัได้้มีีค่าตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป (บุญุชม ศรีีสะอาด, 2560) ซึ่่�งการประเมินิความสอดคล้้องของนวัตักรรม

สื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่่าของขยะ ได้้ค่า IOC เท่่ากัับ 0.96 หลังัจากการประเมิิน ผู้้�วิจิัยัได้้ปรับัปรุงุ               

และแก้้ไขข้้อบกพร่อง

	 2) แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลังัเรีียน 

		  การหาคุุณภาพแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน โดยการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content Validity) การประเมิินความสอดคล้้องของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

จำนวน 3 ท่่าน ซึ่่�งได้้ค่า IOC เท่่ากับั 0.92 หลังัจากการประเมิิน ผู้้�วิจิัยัได้้ปรับัปรุงุและแก้้ไขข้้อบกพร่อง ก่่อนนำเครื่�องมืือ     
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ไปใช้้งานจริง เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่าเครื่�องมืือมีีความถููกต้้อง เหมาะสม และสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยัอย่่างครบถ้้วน 

แล้้วนำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ไปทดลองใช้้ (Try out) กัับนิิสิิตที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อประเมิินคุุณภาพของแบบทดสอบ                

โดยทำการวิิเคราะห์์ข้้อสอบเพื่่�อหาความยากง่่าย (Difficulty index) และค่่าอำนาจจำแนก (Discrimination index)             

เป็็นรายข้้อ ตามวิธิีีการวิเิคราะห์์ข้้อสอบแบบอิงิเกณฑ์์ของ Brennan (บุญุชุมุ ศรีีสะอาด, 2560) ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์์ค่่าความยาก

ที่่�เหมาะสมอยู่่�ระหว่่าง 0.20-0.80 และค่่าอำนาจจำแนกที่่�ยอมรับัได้้ตั้้�งแต่่ 0.20 ขึ้้�นไป ซึ่่�งแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ได้้ค่าความยาก

อยู่่�ระหว่่าง 0.40-0.76 และมีีค่าอำนาจจำแนกระหว่่าง 0.24-0.80 นอกจากนี้้�ได้้ตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reability)                

ของแบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทั้้�งฉบัับ โดยใช้้วิิธีีการของ Lovett ซ่ึ่�งเป็็นวิิธีีการหาความเช่ื่�อมั่่�นของแบบทดสอบอิิงเกณฑ์์                    

จากผลการสอบครั้้�งเดีียว โดยมีีเกณฑ์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ยอมรัับได้้ต้้องมากกว่่า 0.60 (บุุญชุุม ศรีีสะอาด, 2560)                           

ซึ่่�งแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.85

		  3) แบบสอบถามความพึงพอใจ 

			   การหาคุณุภาพแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)           

การประเมิินความสอดคล้้องของแบบสอบถามความพึงึพอใจจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ซ่ึ่�งได้้ค่า IOC เท่่ากัับ 1 

	 3. การดำเนิินการวิจิัยั 

		  การดำเนินิงานวิจิัยัมีีขั้้�นตอนต่่าง ๆ ดังันี้้�

		ขั้้  �นตอนที่่� 1 การศึกึษาข้้อมููลพื้้�นฐาน

		ท  บทวนวรรณกรรมเกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะและประเภทขยะที่่�มีีมููลค่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน และงานวิจิัยั

ที่่�เกี่่�ยวข้้องอื่่�น ๆ

		ขั้้  �นตอนที่่� 2 การเตรีียมการ

จัดัทำแผนการจัดัการเรีียนรู้้� (Lesson Plan) วิชิารัักตัวัเรารักัษ์์สิ่่�งแวดล้้อม เรื่่�อง “ขยะ” คืือปััญหาสำคัญั หรืือจะเปลี่่�ยนขยะ

เป็็นทองคำ สำหรับัการเรีียนการสอน จำนวน 4 ชั่่�วโมง โดยการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อทราบถึงึมููลค่่าของขยะ

และมีแีบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลังัเรีียน รวมถึงึพัฒันาและออกแบบเครื่่�องมืือ และการหาคุณุภาพของเครื่่�องมืือ 

		ขั้้  �นตอนที่่� 3 ดำเนินิการสอน

		  นำนวััตกรรมสื่�อการสอนโดยใช้้เกมเป็็นฐานไปใช้้จัดัการสอนให้้กับนิิสิติที่่�เรีียนหมวดวิชิาศึกึษาทั่่�วไปในรายวิชิา   

รักัตัวัเรารักัษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ในหัวัข้้อ “ขยะ คืือปััญหาสำคัญั หรืือจะเปลี่่�ยนขยะเป็็นทองคำ” จำนวน 4 ชั่่�วโมง โดยสอน             

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 ซ่ึ่�งสอนวันัอังัคารที่่� 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 วิิทยาเขตสงขลา และวันัพฤหัสับดีีที่่�               

3 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 วิทิยเขตพัทัลุงุ โดยดำเนินิการสอนตามแผนการเรีียนรู้้�ดังันี้้�	

			   1) อธิิบายรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนโดยจััดการเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning และแนะนำ

กิิจกรรม

			   2) การทำแบบทดสอบก่่อนเรีียนผ่่านระบบ Google form เป็็นเวลา 20 นาทีี

			   3) การเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning โดยการใช้้เกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ประกอบกัับ     

การทำใบงาน

				    การเล่่นเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียนกลุ่่�มละ 6-7 คน แต่่ละกลุ่่�มจะได้้บอร์์ดเกม

บัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 1 แผ่่น ลููกเต๋๋า 1 ลููก และหมากเดิิน 6-7 ชิ้้�น ใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้คนละ 1 แผ่่น 

ซึ่่�งเป็็นงานบุุคคล และใบงานที่่� 2 การลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์และผลกระทบของปััญหาขยะ กลุ่่�มละ 1 แผ่่น และ

กระดาษพรููฟท์์ กลุ่่�มละ 1 แผ่่น พร้้อมปากกาเมจิิกกลุ่่�มละ 3 ด้้าม

				    กติิกาการเล่่น เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ คืือ ให้้ผู้้�เรีียนจัับฉลากลำดัับการเล่่น ผู้้�เล่่นทุุกคน        

เริ่่�มต้้นที่่�จุุดสตาร์์ท หมายเลข 1 แล้้ว ผู้้�เล่่นคนแรกโยนลููกเต๋๋า แล้้วเดิินตามเลขที่่�ได้้ เช่่น เมื่่�อได้้ เลข 2 ให้้เขีียนชนิิดขยะ

ที่่�ได้้บนใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้ ในช่่องประเภทขยะ และรายได้้หรืือรายจ่่ายที่่�เกิิดขึ้้�นจากขยะชิ้้�นนั้้�น            



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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และวนผู้้�เล่่นตามลำดัับครบทั้้�ง 6-7  คน ผู้้�ชนะคืือผู้้�ที่่�ถึึงเส้้นชััย ถึึงหมายเลข 100 ก่่อน หลัังจากนั้้�นให้้ผู้้�เล่่นสรุุปรายได้้

และรายจ่่ายจากการเล่่นเกมนี้้� และอภิิปรายการคััดแยกขยะสร้้างรายได้้อย่่างไรและการไม่่แยกขยะเกิิดรายจ่่ายหรืือ     

ผลกระทบอย่่างไร ในใบงานที่่� 1 แล้้วทั้้�งกลุ่่�มอภิิปรายร่่วมกััน โดยการทำใบงานที่่� 2 การลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์

และผลกระทบของปััญหาขยะ แล้้วออกมานำเสนอเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนกัับกลุ่่�มอื่่�น ๆ และสรุุปบทเรีียน			 

			   4) การทำแบบทดสอบหลัังเรีียนผ่่านระบบ Google form เป็็นเวลา 20 นาทีี 				  

			   5) การทำแบบสอบถามความพึึงพอใจผ่่านระบบ Google form 

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  4.1 วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

﻿			   1) เปรีียบเทียีบความแตกต่า่งของคะแนนสอบก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนโดยใช้ส้ถิติิิเชิงิพรรณนา (Descriptive 

Statistics) ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

			   2) การวิิเคราะห์์พััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมด โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิผล (Effectiveness 

Index: E.I.) (เผชิิญ กิิจระการ และสมนึึก ภััททิิยธนีี, 2545) ซึ่่�งค่่า E.I. จะมีีช่่วงตั้้�งแต่่ 0 ถึึง 1 โดยสามารถแปลความหมาย

ได้้ว่่า ค่่า E.I. น้้อยกว่่า 0.20 มีีประสิิทธิิผลต่่ำ ค่่า E.I. 0.20 – 0.39 มีีประสิิทธิิผลปานกลาง และค่่า E.I. ตั้้�งแต่่ 0.40        

มีีประสิิทธิิผลสููง ยิ่่�งค่่า E.I. มาก แสดงว่่าผู้้�เรีียนพััฒนามาก

				ดั    ัชนีีประสิิทธิิผล 	 = ผลรวมของคะแนนทุุกคนหลัังเรีียน – ผลรวมของคะแนนทุุกคนก่่อนเรีียน

		        	      			        (จำนวนผู้้�เรีียน x คะแนนเต็็ม) – ผลรวมของคะแนนทุุกคนก่่อนเรีียน

			   3) การวิเิคราะห์ค์ะแนนพัฒันาการของนิสิิติ โดยการคำนวณค่า่พัฒันาการสัมัพัทัธ์ ์(Relative gain score) 

จากนั้้�นนำคะแนนที่่�ได้้มาแปลผลเทียีบกับัเกณฑ์ค์ะแนนพััฒนาการสัมัพัทัธ์ข์อง ศิริิชัิัย กาญจนวสีี (2552) ซ่ึ่�งค่า่พัฒันาการ

สััมพััทธ์์ต่่ำกว่่า 0.3 มีีพััฒนาการต่่ำ ค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ 0.3 – 0.69 มีีพััฒนาการปานกลาง และค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์

ไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 มีีพััฒนาการสููง

				ค่    ่าพััฒนาการสััมพััทธ์์   =   	คะแนนหลัังเรีียน – คะแนนก่่อนเรีียน

		        	       			    	    คะแนนเต็็ม – คะแนนก่่อนเรีียน

		  4.2 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจ

			   การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจ โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วนำมาแปลความหมาย

โดยเทีียบกัับเกณฑ์์ประมาณค่่าตามแนวทางของ Best (1977) โดยใช้้เกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย 4.50-5.00 หมายถึึง ความพึึงพอใจ

ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 3.50-4.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 2.50-3.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจ

ในระดับัปานกลาง ค่า่เฉลี่่�ย 1.50-2.49 หมายถึงึ ความพึงึพอใจในระดับัน้้อย ค่า่เฉลี่่�ย 1.00-1.49 หมายถึงึ ความพึงึพอใจ

ในระดัับน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิจััย
	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ 

		  การเรีียนการสอนเรื่่�องการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 

ร่ว่มกับัการใช้ใ้บงานการแยกขยะสร้้างรายได้ ้และใบงานการลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ 

และ   มีีการวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน  จำนวน 20 ข้้อ แบ่่งเป็็นด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท 3 ข้้อ การคััดแยก

ขยะ 14 ข้้อ และประโยชน์แ์ละผลกระทบเกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะ 3 ข้้อ โดยมีีนิสิิติทั้้�งหมด 66 คน ซึ่่�งพบว่า่ มีผีลคะแนน

เฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 13.47 + 2.88 คะแนน มีีช่่วงคะแนน 5-16 คะแนน และหลัังเรีียน 18.20 + 1.21 คะแนน มีีช่่วงคะแนน 

16-20 คะแนน โดยนิิสิติทุกุคนมีีคะแนนหลัังเรีียนตั้้�งแต่ร่้้อยละ 80 ขึ้้�นไป และเม่ื่�อเปรีียเทีียบคะแนนของนิิสิติทั้้�งวิทิยาเขต

สงขลาและพััทลุุงมีีความใกล้้เคีียงกััน และเมื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ในแต่่ละด้้านของนิิสิิตทั้้�งหมด พบว่่า           
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ด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 2.18 + 0.88 คะแนน และหลัังเรีียน 2.80 + 0.44 คะแนน 

ด้้านการคััดแยกขยะ มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 8.58 + 2.35 คะแนน และหลัังเรีียน 12.44 + 1.03 คะแนน และด้้าน

ประโยชน์์และผลกระทบเกี่่�ยวกัับการคััดแยกขยะมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 2.71 + 0.49 คะแนน และหลัังเรีียน 2.95 + 

0.21 คะแนน ดัังตารางที่่� 1

	 เมื่่�อจำแนกผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเป็็นรายข้้อ พบว่่า การวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    

ก่่อนเรีียน ข้้อที่่�ตอบถููกต่่ำกว่่า ร้้อยละ 50 ของนิิสิิตทั้้�งหมด (ต่่ำกว่่า 33 คน) มีีจำนวน 4 ข้้อคืือ สีีของถัังขยะที่่�ใช้้        

สำหรัับขยะอัันตรายคืือสีีใด ตอบถููกต้้อง 2 คน (ร้้อยละ 3.03) ชามเซรามิิกแตก และเทอร์์โมมิิเตอร์์แตกควรทิ้้�ง                  

ในถัังประเภทใด  ตอบถููกต้้อง 28 คน (ร้้อยละ 42.42) ข้้อใดเป็็นขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) ทั้้�งหมดตอบถููกต้้อง 29 คน 

(ร้้อยละ 43.94) และขยะประเภทใดต่่อไปนี้้�มีีมููลค่่าสููงสุุด ตอบถููกต้้อง 30 คน (ร้้อยละ 45.45) เมื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนข้้อที่่�ตอบถููกต้้องต่่ำสุุด คืือ สีีของถัังขยะที่่�ใช้้สำหรัับขยะอัันตรายคืือสีีใด ตอบถููกต้้อง 35 คน (ร้้อยละ 53.03) รองลงมา          

คืือ ขยะประเภทใดต่่อไปนี้้�มีีมููลค่่าสููงสุุด ตอบถููกต้้อง 42 คน (ร้้อยละ 63.64) ชามเซรามิิกแตก และเทอร์์โมมิิเตอร์์แตก

ควรทิ้้�งในถัังประเภทใด ตอบถููกต้้อง  55 คน (ร้้อยละ 83.33) และข้้อใดเป็็นขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) ทั้้�งหมด 

ตอบถููกต้้อง 57 คน (ร้้อยละ 86.36)

ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

รายการ การทดสอบ จำ�นวน
นิสิต

คะแนนเต็ม คะแนนต่ำ�สุด คะแนนสูงสุด คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

การวัดผลสัมฤทธิ์
วิทยาเขตสงขลา

ก่อนเรียน 33 20 5 16 13.18 3.07

หลังเรียน 33 20 16 20 18.03 0.95

การวัดผลสัมฤทธิ์
วิทยาเขตพัทลุง

ก่อนเรียน 33 20 6 16 13.76 2.70

หลังเรียน 33 20 16 20 18.36 1.41

การวัดผลสัมฤทธิ์    
ทั้ง 2 วิทยาเขต

ก่อนเรียน 66 20 5 16 13.47 2.88

หลังเรียน 66 20 16 20 18.20 1.21

- ความหมาย ก่อนเรียน 66 3 0 3 2.18 0.88

หลังเรียน 66 3 2 3 2.80 0.44

- การคัดแยกขยะ ก่อนเรียน 66 14 3 12 8.58 2.35

หลังเรียน 66 14 10 14 12.44 1.03

- ประโยชน์และ  
ผลกระทบ

ก่อนเรียน 66 3 1 3 2.71 0.49

หลังเรียน 66 3 2 3 2.95 0.21

	

	 สำหรัับพััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมด โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index : E.I.) พบว่่า 

การเรีียนการสอนหลังัการใช้น้วัตักรรมสื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่า่ของขยะ ด้้วยเกมบันัไดงููแยกขยะ

สร้้างรายได้้ มีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล เท่่ากัับ 0.7239 ซึ่่�งนิิสิิตมีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�น 0.7239 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 72.39 และ

เมื่่�อแยกวิเิคราะห์ค์่า่พัฒันาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิสิิติของวิทิยเขตสงขลาและพัทัลุงุ พบว่า่ ค่า่ดัชันีีประสิทิธิผิลของวิทิยาเขต

พััทลุุงสููงกว่่าของวิิทยาเขตสงขลาเพีียงเล็็กน้้อย ดัังตารางที่่� 2



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ตารางที่่� 2 พััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมดจากค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index : E.I.)

มหาวิทยาลัย
ทักษิณ

ผลคูณของจำ�นวนนิสิต 
คะแนนเต็ม

ผลรวมของคะแนนทุกคนก่อน
เรียน

ผลรวมของคะแนนทุกคนหลัง
เรียน

E.I.

สงขลา 33 x 20 435 595 0.7111

พัทลุง 33 x 20 454 606 0.7378

2 วิทยาเขต 66 x 20 889 1201 0.7239

	 เมื่่�อพิิจารณาค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมด พบว่่า มีีนิิสิิตจำนวน 33 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 50 มีีคะแนน

พััฒนาการในระดัับสููง แต่่อย่่างไรก็็ตามยัังมีีนิิสิิตจำนวน 5 คน ร้้อยละ 7.58 ที่่�ยัังคงมีีพััฒนาการอยู่่�ในระดัับต่่ำ และ     

เมื่่�อแยกวิเิคราะห์์ค่า่พััฒนาการสััมพัทัธ์ข์องนิิสิติของวิทิยเขตสงขลาและพััทลุงุ พบว่า่ นิสิิติวิทิยาเขตพััทลุงุจำนวน 18 คน 

คิิดเป็็นร้้อยละ 54.55 มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง ขณะที่่�นิิสิิตวิิทยาเขตสงขลาจำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 45.45 

มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง  ดัังตารางที่่� 3

ตาราง 3 คะแนน และร้้อยละของนิิสิิตตามเกณฑ์์พััฒนาการสััมพััทธ์์

ค่าพัฒนาการสัมพัทธ์ จำ�นวนนิสิต (คน)

วิทยาเขตสงขลา 

จำ�นวนนิสิต (คน)

วิทยาเขตพัทลุง

จำ�นวนนิสิตทั้งหมด

(คน)

แปลผล

ต่่ำกว่่า 0.3 2 (6.06%) 3 (9.09%) 5 (7.58%) พััฒนาการต่่ำ

0.3 – 0.69 16 (48.49%) 12 (36.36%) 28 (42.42%) พััฒนาการปานกลาง

ไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 15 (45.45%) 18 (54.55%) 33 (50.00%) พััฒนาการสููง

	 2. ความพึึงพอใจของนิิสิิตต่่อการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

		นิ  ิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ที่่� 4.50 + 0.08 คะแนน ซึ่่�งนิสิิติมีีความพึงึพอใจสููงสุดุเกี่่�ยวกับับอร์ด์เกมมีีความน่า่สนใจ 

และเหมาะสมกัับเนื้้�อหาด้้านการคััดแยกขยะ ที่่� 4.61 + 0.52 คะแนน และนิิสิิตมีีความพึึงพอใจรองลงมาเกี่่�ยวกัับ การ

ทำกิิจกรรมผ่่านบอร์์ดเกมส่่งเสริิมการทำกิิจกรรมร่่วมกัันของนิิสิิต ที่่�  4.58 + 0.53 คะแนน ขณะที่่�นิิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่ำ

สุุดเกี่่�ยวกัับการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�เหมาะสมกัับเวลาเรีียน ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมาก ที่่� 4.33 + 0.69 คะแนน ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ความพึึงพอใจของนิิสิิต

รายการ
ความพึงพอใจ

แปรผล ลำ�ดับ
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

กิจกรรมมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.53 0.53 มากที่สุด 4

กิจกรรมมีลำ�ดับขั้นตอนและเข้าใจง่าย 4.45 0.61 มาก 7

การทำ�กิจกรรมผ่านบอร์ดเกมช่วยให้นิสิตสามารถเข้าใจการคัดแยกขยะได้ดีขึ้น 4.52 0.56 มากที่สุด 5

การทำ�กิจกรรมผ่านบอร์ดเกมส่งเสริมการทำ�กิจกรรมร่วมกันของนิสิต 4.58 0.53 มากที่สุด 2

บอร์ดเกมมีความน่าสนใจ และเหมาะสมกับเนื้อหาด้านการคัดแยกขยะ 4.61 0.52 มากที่สุด 1

บอร์ดเกมมีภาพ ตัวอักษร สีสัน มีความดึงดูด และน่าสนใจ 4.55 0.61 มากที่สุด 3

ภาพและเนื้อหาภายในบอร์ดเกมครอบคลุมเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะ 4.52 0.56 มากที่สุด 5

ขนาดของบอร์ดเกมมีความเหมาะสม 4.38 0.65 มาก 8

นิสิตสนุกสนานในการเรียนผ่านบอร์ดเกม 4.50 0.64 มากที่สุด 6

การจัดกระบวนการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาเรียน 4.33 0.69 มาก 9

ภาพรวม 4.50 0.08 มากที่สุด
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	 1. ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนเร่ื่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึงึมููลค่่าของขยะ 

		  การจััดการเรีียนการสอนเร่ื่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมบันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 

ร่่วมกับใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คััดแยกขยะ และประโยชน์และผลกระทบของปััญหาขยะ             

ซึ่่�งนิิสิติทุกุคน  มีีคะแนนหลัังเรีียนตั้้�งแต่่ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป และเม่ื่�อเปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน คะแนนของ

นิิสิิตทุุกคนหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียน และมีีค่าดััชนีีประสิิทธิิผลที่่�แสดงว่่านิิสิิตมีีความรู้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ      

72.39 อีีกทั้้�ง ค่่าพััฒนาการสััมพัทธ์ของนิิสิิตทั้้�งหมด มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููงที่่�ร้้อยละ 50 ผลดัังกล่่าวสะท้้อนว่่า          

การใช้้เกมเป็็นฐานมีีประสิิทธิิผลในการส่่งเสริิมความเข้้าใจของนิิสิิตเกี่่�ยวกัับมููลค่่าของขยะและการคััดแยกขยะอย่่างเป็็นระบบ     

การที่่�ผู้้�เรีียนต้้องบัันทึึกรายได้้หรืือรายจ่่ายที่่�เกิิดขึ้้�นจากขยะแต่่ละชนิดในใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ ทำให้้ผู้�เรีียน         

เชื่่�อมโยงข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับมููลค่่าทางเศรษฐกิิจของขยะกัับสถานการณ์์ในเกม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการสร้้างความรู้้� 

(Constructivism) ที่่�ระบุวุ่่าผู้้�เรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบัตัิจิริงิโดยการเล่่นเกม การคิดิสะท้้อน (Reflection) 

และการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ของตนเอง (Vygotsky, 1978) เกมจึึงทำหน้้าที่่�เป็็นการสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�          

ที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้าง   ความเข้้าใจใหม่่ผ่่านประสบการณ์์ตรง อีีกทั้้�งการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถส่งเสริิมให้้               

นิสิิิตเรีียนรู้้�ร่่วมกันั แบ่่งปัันความรู้้� พัฒันาทักัษะ และเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่ายขึ้้�น และยังัช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและความตั้้�งใจ

ของนิสิิติ (สุุวััทนา สงวนรััตน์์ และชััยวัฒัน์์ วารีี, 2566) เมื่่�อวิเิคราะห์์ผลสัมัฤทธิ์์�ในแต่่ละด้้าน ได้้แก่่ ความหมายของขยะ

แต่่ละประเภท การคััดแยกขยะ และประโยชน์และผลกระทบของการคััดแยกขยะ พบว่่าผลสััมฤทธ์ิ์�ก่่อนและหลัังเรีียน     

ของทั้้�งสามด้้าน โดยมีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนทุกุด้้าน แสดงให้้เห็น็ว่่าการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมสามารถพัฒันา

ความเข้้าใจของนิิสิติได้้ในทุุกด้้าน อย่่างไรก็็ตาม เม่ื่�อพิจิารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่าก่่อนเรีียนมีีข้้อที่่�นิสิิติตอบถููกต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 

ของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด จำนวน 4 ข้้อ ได้้แก่่ 1) สีีของถัังขยะสำหรัับขยะอัันตราย 2) การทิ้้�งชามเซรามิิกแตกและการทิ้้�ง

เทอร์์โมมิเิตอร์์แตก 3) ชนิดิของขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) และ 4) ประเภของขยะที่่�มีีมููลค่่าสููง แม้้หลังัเรีียนคะแนน

ของทุกุข้้อจะสููงกว่่าร้้อยละ 50 ของคะแนนเต็็ม แล้้วก็ตาม แต่่ข้้อที่่�ได้้คะแนนต่่ำสุุดยังัคงเป็็นเรื่่�อง สีีของถังัขยะสำหรัับขยะ

อันัตราย ซ่ึ่�งนิสิิติส่่วนใหญ่่เข้้าใจผิดว่าควรทิ้้�งในถัังขยะสีีแดงทั้้�งที่่�ตามประกาศกระทรวง มหาดไทย เร่ื่�อง การจัดัการมููลฝอย             

พ.ศ. 2567 ได้้กำหนดให้้ขยะอัันตรายต้้องทิ้้�งในถังัสีีส้้ม สาเหตุขุองความเข้้าใจผิดินี้้�อาจมาจากความเคยชินิหรืือข้้อมููลเดิมิ

ที่่�นิสิิติจำมาผิดิ สะท้้อนถึงึความรู้้�เดิมิที่่�คลาดเคลื่่�อน ซ่ึ่�งตามทฤษฎีี Constructivism หากผู้้�สอนไม่่แก้้ไขความเข้้าใจผิดิเดิมิ 

ผู้้�เรีียนจะไม่่สามารถสร้้างความรู้้�ใหม่่ที่่�ถููกต้้องได้้ (Posner et al., 1982) ดังันั้้�นผู้้�สอนควรเน้้นย้้ำและชี้้�แจงอย่่างชัดัเจน    

ในขั้้�นตอนอธิบิายเกมและช่่วงสรุปุผลการเรีียนรู้้� ส่่วนข้้อที่่�เกี่่�ยวกับการทิ้้�งชามเซรามิกิแตกและเทอร์์โมมิเตอร์์แตก พบว่่า

นิิสิิตอาจเข้้าใจผิิดว่าขยะที่่�แตกหรืือมีีคมทั้้�งหมดเป็็นขยะอัันตราย ทั้้�งที่่�จริิงแล้้ว ชามเซรามิิกแตกเป็็นขยะทั่่�วไป                   

ส่่วนเทอร์์โมมิเิตอร์์แตกจััดเป็็นขยะอัันตรายเพราะมีีสารเคมีีบรรจุใุนเทอร์์โมมิเตอร์์ ผู้้�สอนจึงึควรอธิิบายและย้้ำความแตกต่่างนี้้�

ในขั้้�นตอนการสรุุปผล สำหรัับข้้อที่่�เกี่่�ยวกัับขยะ RDF และขยะที่่�มีีมููลค่่าสููง พบว่่านิิสิิตแม้้จะรู้้�จัักประเภทของขยะ                 

แต่่ยัังสัับสนเมื่่�อต้้องจำแนกรายชนิิด ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าการแยกขยะในชีีวิิตประจำวัันของคนส่่วนใหญ่่ยัังไม่่ถููกต้้องนััก 

และมัักทิ้้�งขยะผิิดประเภทโดยไม่่ตระหนัักถึึงคุุณค่่าหรืือมููลค่่าของขยะที่่�สามารถนำกลัับมาใช้้ประโยชน์ได้้ ดัังนั้้�น                    

ควรมีีการปลููกฝัังความรู้�เรื่่�องการคััดแยกขยะอย่่างถููกต้้องแก่่ผู้้�เรีียนในทุุกระดัับชั้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อสร้้างพฤติิกรรม         

การแยกขยะที่่�ถููกต้้องและยั่่�งยืืนต่่อไป อีีกทั้้�งยัังสะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้                 

ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยงข้้อมููลกับัสถานการณ์์จริงมากขึ้้�น เพื่่�อให้้เกิดิการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืนและสามารถนำไปใช้้จริงิได้้

	 2. ความพึงึพอใจของนิิสิติต่่อการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

		นิ  ิสิิตมีีความพึึงพอใจต่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด        

โดยเฉพาะในส่่วนของความน่าสนใจของบอร์์ดเกม ผลลััพธ์นี้้�สามารถอธิิบายได้้จากคุุณลัักษณะของเกมที่่�ช่่วยสร้้าง                  

X̄
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ฉบับัร่่าง
แรงจููงใจภายใน (Intrinsic motivation) ตามกรอบแนวคิด Self-Determination Theory ของ Deci and Ryan (1985) 

ซึ่่�งชี้้�ว่่าแรงจููงใจภายในจะเกิิดขึ้้�นเมื่่�อนิิสิิตได้้รัับการตอบสนองความต้้องการทางจิิตวิิทยาพื้้�นฐานทั้้�งด้้านความเป็็นอิิสระ 

(Autonomy) ที่่�ทำให้้นิิสิิตไม่่ได้้ถููกจำกััดให้้ทำตามรููปแบบตายตััว และลัักษณะของเกมยังช่่วยลดความรู้�สึึกกดดััน                

ในการเรีียน ด้้านความสามารถ (Competence) ที่่�ให้้นิสิิติรู้้�สึกึว่่าตนมีีความสามารถเพีียงพอในการเผชิิญความท้้าทาย       

ในเกม และความสัมพันัธ์์ (Relatedness) ที่่�กิจิกรรมเชิิงกลุ่่�มของบอร์์ดเกมช่วยให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึสนุกุ มีีแรงจููงใจ และเปิิดใจรับ

การเรีียนรู้้�มากขึ้้�น นอกจากน้ี้� ความน่าสนใจของเกมและสถานการณ์์จำลองที่่�เชื่่�อมโยงกัับบริบิทจริงิของการคััดแยกขยะ 

ยัังช่่วยเพิ่่�มความสนุุก ความมีีส่วนร่่วม และทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความหมายมากขึ้้�น ส่่งผลให้้ผู้�เรีียนมีีเจตคติที่่�ดีีและ              

ความพึงึพอใจสููงต่่อการเรีียนรู้้�รููปแบบนี้้� (สุุวััทนา สงวนรัตัน์์ และชัยัวัฒัน์์ วารีี, 2566) สอดคล้้องกับังานวิิจัยัด้้านเกม       

เพ่ื่�อการศึึกษา (Game-based learning) ที่่�พบว่่าเกมสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ การมีีส่วนร่่วม และความพึึงพอใจ                                  

ของผู้้�เรีียนได้้ (Ryan and Deci, 2000) อีีกทั้้�งผลการศึึกษาดัังกล่่าวมีีแนวโน้้มไปในทิิศทางเดีียวกัับงานวิิจััยของ                  

ดาวรถา วีีระพันัธ์์ และกมลลาศ วงษ์์ใหญ่่ (2567) ที่่�ศึกึษากิิจกรรมบอร์์ดเกม คิดิ-คัดั-แยก ร่่วมกับักระบวนการ GPAS       

5 Step ก็็พบว่่านัักเรีียนมีีความพึงพอใจโดยรวมในระดัับมากที่่�สุุด เช่่นเดีียวกับงานวิิจััยของพรภวิิษย์์ ทัับชุุม และ            

อัมัพร วัจันะ (2567) ที่่�ศึกึษาแนวการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันัในระดับัมัธัยมศึกึษา    

โดยมีีการใช้้เกม 6 กิิจกรรม รวมถึงเกมบันไดงูู ผลการศึึกษาช้ี้�ว่่านัักเรีียนมีีความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน               

ทั้้�งน้ี้�สอดคล้้องกับังานวิจัิัยของไพศาล สุขุใจรุ่่�งวัฒันา (2563) ที่่�ระบุุว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานทำให้้นักัศึกึษา

มีีความพึงึพอใจต่อการเรีียนรู้้�มากกว่่าการเรีียนแบบปกติ ิแต่่อย่่างไรก็็ตามนิสิิติมีีความพึงึพอใจในประเด็น็ความเหมาะสม

ของเวลาเรีียนอยู่่�ในระดัับต่่ำที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับด้้านอื่่�น ๆ สาเหตุุสำคััญมาจากธรรมชาติิของการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม                       

ซึ่่�งมีีความยืืดหยุ่่�นสููงและยากต่่อการกำหนดระยะเวลาให้้สอดคล้้องกัับชั่่�วโมงเรีียนที่่�มีีจำกััด โดยกระบวนการเล่่นเกม         

มัักต้้องอาศััยเวลา ซึ่่�งใช้้เวลาแตกต่่างกัันไปตามแต่่ละกลุ่่�มผู้้�เรีียน ส่่งผลให้้การควบคุุมเวลาเป็็นไปได้้ยากและบางกลุ่่�ม                 

อาจรู้�สึึกว่่าเวลาไม่่เพีียงพอในการเล่่นเกมอย่่างเต็็มรููปแบบ นอกจากนี้้� การเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning                   

มักัต้้องอาศััยการมีีส่วนร่่วม ทำให้้ผู้้�เรีียนใช้้เวลาไปกัับกิจิกรรมมากขึ้้�นกว่่าการเรีียนรููปแบบเดิิม จึงึเกิดิความรู้�สึกึว่่ากิจิกรรม

ไม่่สอดคล้้องกัับเวลาที่่�จััดไว้้ (Plass et al., 2015) ในมุุมของทฤษฎีี Self-Determination Theory (SDT) แม้้ว่า          

กิิจกรรมเกมจะตอบสนองความต้้องการด้้านความสามารถ (Competence) และความสัมพันธ์์ (Relatedness) ได้้ดีี           

แต่่การที่่�เวลาไม่่เพีียงพออาจทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกว่่าตนไม่่สามารถมีีอิิสระในการควบคุุมกระบวนการเรีียนรู้้�ของตนเอง                

ได้้อย่่างเต็็มที่่� (Autonomy) ซ่ึ่�งอาจส่งผลให้้ระดัับความพึงพอใจลดลงในมิิติทิี่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจัดัการเวลา (Ryan and 

Deci, 2000)

สรุปุผลการศึกึษา

	 นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐานในรููปแบบเกมบัันไดงูู         

แยกขยะสร้้างรายได้้ ร่่วมกับัการใช้้ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์และ    

ผลกระทบของปััญหาขยะ ซึ่่�งการวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลังัเรีียนนั้้�น นิสิิติมีผีลคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 13.47+ 2.88 คะแนน 

มีีช่วงคะแนน 5-16 คะแนน และหลัังเรีียน 18.20+1.21 คะแนน มีีช่วงคะแนน 16-20 คะแนน โดยนิิสิิตทุุกคน                        

มีีคะแนนหลัังเรีียนร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป และเม่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ก่่อนและหลัังเรีียน คะแนนของนิิสิิตทุุกคน                  

หลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียน และมีีค่าดััชนีีประสิิทธิิผลที่่�แสดงว่่านิิสิิตมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72.39                  

อีีกทั้้�งค่่าพััฒนาการสััมพัทธ์ของนิิสิิตทั้้�งหมด มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููงที่่�ร้้อยละ 50  อีีกทั้้�งนิิสิิตมีีความพึงพอใจ        

ต่่อการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐานในภาพรวมระดัับมากที่่�สุุด        

โดยมีีความพึงพอใจสููงสุดุเกี่่�ยวกับับอร์์ดเกมมีีความน่าสนใจ และเหมาะสมกับัเนื้้�อหาด้้านการคัดัแยกขยะ ที่่� 4.61+0.52 

คะแนน โดยภาพรวมแสดงให้้เห็น็ว่่านวัตักรรมเกมบันัไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ซ่ึ่�งเป็็นการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถ

เพิ่่�มทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึงึพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิสิิติได้้อย่่างมีปีระสิทิธิผิล
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิจัิัยไปใช้้งาน 

		  1) การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เป็็นกิิจกรรมที่่�เพิ่่�มทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ                  

ความพึงึพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิสิิติได้้ดีี ดังันั้้�นสามารถนำไปใช้้ หรืือพัฒันาในการจัดักิจิกรรมในบทเรีียนอื่่�น 

		  2) กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมบันัไดงููแยกขยะสร้้างรายได้ ้เน้้นให้้นิสิิติมีีส่วนร่่วมในการเรีียนผ่่านการเล่่นเกม 

แต่่เป็็นเกมที่่�ควบคุมุเวลาค่่อนข้้างยาก ผู้้�สอนต้้องบริหิารจัดัการเวลาให้้มีีความยืืดหยุ่่�น

		  3) การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมบันัไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ควรมีกีารอธิบิายเน้้นย้้ำเกี่่�ยวกับัสีีพื้้�นหลังั

ในแต่่ละช่่องของเกมว่าแทนประเภทขยะ และควรมีีการเน้้นย้้ำถึงึประเภทและชนิดิขยะเมื่่�อสรุปุผล

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิจัิัยครั้้�งต่่อไป

		  1) ควรศึึกษาเปรีียบเทียีบวิธิีีการสอนโดยใช้้เกมกับัการสอนแบบบรรยาย หรืือวิธิีีการสอนแบบอื่่�น ๆ  เพื่่�อค้้นหา

วิิธีีการสอนให้้นิสิิติมีีความรู้้�เกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะ 

		  2) ควรพััฒนานวััตกรรมสื่่�อการสอน โดยใช้้เกมรููปแบบอ่ื่�นในการสอนเกี่่�ยวกัับการคััดแยกขยะ และศึึกษา               

เปรีียบเทีียบกับัการสอนโดยใช้้เกมบันัไดงูู

กิติติกิรรมประกาศ

	 งานวิิจัยันี้้�ได้้รับทุนุอุดุหนุนุจากโครงการพัฒันานวัตักรรมการเรีียนการสอน ประจำปีีงบประมาณ พ.ศ. 2568 จาก

ฝ่่ายวิิชาการและการเรีียนรู้้� มหาวิทิยาลัยัทักัษิณิ 

เอกสารอ้้างอิงิ

กรมควบคุมุมลพิษิ. (2568). รายงานสถานการณ์์สถานท่ี่�กำจัดัขยะชุุมชนของประเทศไทย ปีี พ.ศ. 2567. กองจัดัการกาก	

	 ของเสีียและสารอันัตราย กรมควบคุมุมลพิษิ กระทรวงทรัพัยากรธรรมชาติแิละสิ่่�งแวดล้้อม.

ดาวรถา วีีระพัันธ์์ และกมลมาศ วงศ์์ใหญ่่. (2567). ผลการจัดักิจกรรมด้้วยบอร์์ดเกม เร่ื่�อง คิิด-คััด-แยก ร่่วมกับกระบวนการ 	

	 GPAS 5 Step เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะกระบวนการคิิด. วารสารบัณัฑิติศึึกษา มหาวิิทยาลัยัราชภัฏัวไลยลงกรณ์์ในพระบรม	

	 ราชูปูถัมัภ์์, 18(2), 45-60. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/JournalGradVRU/article/view/262450 

บุญุชม ศรีีสะอาด. (2560). การวิจัิัยเบื้้�องต้้น (พิมิพ์ครั้้�งที่่� 10). สุวุีีริยิาสาส์์น.

ประกาศกระทรวงมหาดไทย เรื่่�อง การจััดการมููลฝอย พ.ศ. 2567 (2567,  11 มีนีาคม). ราชกิจิจานุเุบกษา. เล่่ม 141 	

	 ตอนพิเิศษ 70 ง หน้้า 20-29.

เผชิญิ กิิจระการ และสมนึกึ ภัทัทิยิธนีี. (2545). ดัชันีีประสิทิธิผิล (Effectiveness Index : E.I.). วารสารการวัดัผล		

	 การศึกึษา มหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม, 8(13), 30-36. https://so02.tci- thaijo.org/index.php/jemmsu/	

	 article/view/154725

พรภวิิษย์์ ทับัชุมุ และอัมัพร วัจันะ. (2567). การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning) ร่่วมกับั	

	 แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั (Gamification) เพื่่�อเสริมิสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์� และยกระดัับผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน	

	 รายวิิชาวิทิยาศาสตร์์ของนักัเรีียนระดัับชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2. วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึกึษา 		

	 คณะศึกึษาศาสตร์์ มหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม, 7(24), 130-142. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/	

	 etcedumsujournal/article/view/274972



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

34

ฉบับัร่่าง
ไพศาล สุขุใจรุ่่�งวัฒันา. (2563). ผลของการใช้้เกมเพื่่�อพัฒันาทักัษะการส่ื่�อสารภาษาจีีน. The Thai Journal of East 	

	 Asian Studies, 24(2), 35-48. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/easttu/article/view/243564 

ศิริิิชัยั กาญจนวสีี. (2552). ทฤษฎีกีารทดสอบแบบดั้้�งเดิมิ (พิมิพ์ครั้้�งที่่� 6). จุฬุาลงกรณ์์มหาวิทิยาลัยั.

สุวัุัทนา สงวนรััตน์์ และชัยัวัฒัน์์ วารีี. (2566). เกมทางการศึกึษา: ความสนุกุสนานบนพื้้�นฐานทางวิชิาการ. Journal of 	

	 Roi Kaensarn Academi, 8(12), 754-772. https://so02.tci-thaijo.org/index.php/JRKSA/	article/		

	 view/264602

Best, J. W. (1977). Research in Education (3rd ed.). Prentice-Hall.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in human behavior. Plenum 	

	 Press.

Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning. Educational 		

	 Psychologist, 50(4), 258–283. https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1122533

Posner, G. J., Strike, K. A., Hewson, P. W., & Gertzog, W. A. (1982). Accommodation of a scientific 		

	 conception: Toward a theory of conceptual change. Science Education, 66(2), 211–227.		

	 https://doi.org/10.1002/sce.3730660207

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic motivation, 	

	 social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68–78. https://doi.		

	 org/10.1037/0003-066X.55.1.68									       

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes (M. Cole, V. 

John-Steiner, S. Scribner, & E. Souberman, Eds.). Harvard University Press. https://doi.org/10.2307/j.ctv	

	 jf9vz4


