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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ 
ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โดยใชรปูแบบการสอนแบบเกม โรงเรียนขอนแกนวเิทศศึกษา 
หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป ระหวางกลุมที่
เรียนโดยใชรูปแบบการสอนแบบเกมและกลุมท่ีเรียนโดยใชรูปแบบการสอนแบบ
ปกติและความพึงพอใจของผูเรียนตอการจัดการเรียนรูหนวยการเรียนรูที่ 1 
เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป สําหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนขอนแกนวิเทศศึกษา จํานวน 25 คน ไดมาโดยวิธี
การสุมแบบงาย ใชระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห เครื่องมือที่ใชในการทดลอง
ประกอบไปดวย แผนการจัดการเรียน รูปแบบการสอนแบบเกม แบบทดสอบหลัง
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอนรูปแบบ
การสอนแบบเกม การวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยการทดสอบคาเฉลี่ยใช t-test 
แบบ Independent 
 ผลการวิจยัพบวา นกัเรียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิ
การเรียนวิชาศิลปะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งมาจากการทําแบบ
ทดสอบหลังเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 ทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป 
ทั้งหมด 4 แบบทดสอบ ปรากฎวาคือ กลุมทดลอง ซึ่งเปนนักเรียนที่เรียนโดยใชรูป
แบบการสอนแบบเกม มีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 
.01 และการประเมินผลความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนรูปแบบ
การสอนแบบเกม กลุมทดลองจํานวน 25 คน ทีเ่รยีนโดยใชรปูแบบการสอนเกม สรปุ
ไดดงัตอไปนี ้ดานเน้ือหามคีาเฉลีย่เทากบั 4.8 ผลรวมความพึงพอใจอยูในระดบัดมีาก 

ดานกิจกรรมการเรียนการสอนมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.8 ผลรวมความพึงพอใจอยูใน
ระดบัดมีาก ดานผูเรยีนมคีาเฉลีย่เทากบั 4.7 ผลรวมความพงึพอใจอยูในระดบัดมีาก 
และดานคุณภาพของมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.8 ดังนั้นผลรวมความพึงพอใจอยูใน
ระดับดีมาก 
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คําสําคัญ : ผลสัมฤทธ์ิการเรียนวิชาศิลปะ รูปแบบการสอนแบบเกม รูปแบบการ
สอนแบบปกติ

Abstract  
 The research was aimed at studying learning achievement on 
art for 4th grade students at Khon Kaen Vithes Suksa Bilingual School 
by a game-based teaching approach which was used in the learning 
unit 1 on Visual Elements and Communication Design to study two 
groups: the student group using the game-based teaching approach 
and the other learning by traditional teaching methods. The research 
aimed to study student satisfaction on the learning unit 1 management 
for 4th grade students by using game-based teaching. The samples used 
in the study were 50 4th grade students at Khon Kaen Vithes Suksa 
Bilingual School, who came from simple random sampling. The dura-
tion of the study was 4 weeks. Tools used for experiment were a lesson 
plan, a game-based teaching approach, post-tests, and a student sat-
isfaction survey on the games based teaching approach. Data were 
analyzed using statistical methods. Tests of sample means relied on 
the independent samples t test. The study results showed students’ 
learning achievement on art as follows. After doing 4 post-tests of the 
learning unit 1, 4th grade students in the experimental group using 
game-based teaching achieved signifi cantly higher scores than those in 
the control group at the 0.01 level. According to student satisfaction 
evaluation on game-based teaching from the experimental group of 
25 people, it could be concluded that the mean score on contents 
was 4.8 in which most people rated satisfaction as “very good”. The 
mean score on instruction was 4.8 Most people were very satisfi ed. 
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The mean score on students was 4.8 with overall satisfaction rated as 
“very good”. The mean score on quality was 4.8 Therefore, most 
students were very satisfi ed. 

Keyword: Study he effectivenes. Game-Base Teaching Approach. Learning
by traditional teaching methods. Studying learning achievement on art. 
Student satisfaction.

บทนํา
 การจัดการศึกษา ตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้ง
รางกาย จติใจ สตปิญญา ความรูและคณุธรรม มจีรยิธรรมและวัฒนธรรมในการดาํรง
ชวีติ สามารถอยูรวมกบัผูอืน่ไดอยางมีความสขุ โดยกาํหนดใหจดัการศกึษายดึผูเรยีน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญท่ีสุด 
รวมทัง้กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสรมิใหผูเรยีนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มตามศักยภาพของตนเองเพ่ือใหสอดคลองกับพระราชบัญญตักิารศึกษาแหง
ชาติ พ.ศ.2551 ที่ใหมีการจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อฝกทักษะกระบวนการคิด การ
จดัการ การเผชิญสถานการณและประยุกตความรูเพือ่นาํมาใชปองกันและแกปญหา 
นอกจากน้ัน ยังมุงพัฒนาการศึกษาไทยใหเปนรากฐานการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
คนอีกดวย ดงันัน้การจัดการเรียนรูจะทําสาํเร็จไดนัน้ ผูสอนจะตองคํานงึถึงประเด็น
ตางๆ เชน การจัดกิจกรรมใหมีความนาสนใจ การเนนความตองการของผูเรียนเปน
หลกั การพัฒนาคุณภาพชีวติของนักเรียน การจัดกจิกรรมใหนาสนใจไมทาํใหผูเรยีน
รูสกึเบ่ือหนายในการเรียน ใหความเมตตากรุณาแกผูเรยีน การทาทายใหผูเรยีนอยากรู
การตระหนักถึงเวลาเหมาะสมที่ผูเรียนเกิดการเรียนรู การสรางบรรยากาศหรือ
สถานการณใหผูเรียนไดเรียนรูปฏิบัติจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)
 การพฒันารูปแบบการสอนแบบเกม นาจะเปนหนทางหนึง่ซ่ึงเปนกศุโลบาย
ทีจ่ะสรางความสนใจในการเรยีนรู การศกึษาคนควาเพิม่พนูการอาน เพราะคาดหวงั
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ทีจ่ะไดรบัชยัชนะจากเกมการเรียนการสอนน่ันเอง และการเรียนการสอนแบบเดิมนัน้

อาจทําใหผูเรียนมีความรูสึกความเบื่อหนายในการเรียน จึงจําเปนตองทําให
ผูเรียนมีการแสวงหาการสรางบรรยากาศในช้ันเรียนแบบใหมเพ่ือกระตุนใหผูเรียน
รูสกึนาเรยีนเพ่ิมมากย่ิงข้ึน เพราะคุณภาพและส่ิงท่ีแปลกไปจากปกติ ซึง่นกัเรยีนยัง
ไมเคยสัมผัส จะนําไปสูผลท่ีแปลกใหม ไมมีขีดจํากัด จึงไมมีขอบเขตหรือเกณฑ
มาตรฐานจากภายนอกมาเปนตัวตัดสนิคณุภาพของงานนกัเรยีน จะเปนการทาํงาน
ดวยความอิสระ ปราศจากความกังวล และทุมเทความสนใจในการเรียนรูไดอยาง
เต็มที่ (อํานวย พันธผูกบุญ, 2549)
 (อํานวย พันธผูกบุญ, 2549) ไดกลาววา เกมท่ีนํามาใชการสอนสวนใหญ
จะเปนเกมที่เรียกวา “เกมการศึกษา” เปนเกมที่มีวัตถุประสงคมุงใหผูเลนเกิดการเรียนรู
ตามวัตถุประสงค ผูสอนอาจจะมีการนําเกมที่เลนกันเพื่อความบันเทิงเปนสําคัญมา
ใชสอน โดยนํามาเพิ่มขั้นตอนสําคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพื่อการเรียนรูไดวิธี
สอนโดยใชเกม และเปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตางๆ อยางสนุกสนาน
และทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง ทําใหไดประสบการณตรง เปน
วธิกีารทีเ่ปดโอกาสใหผูเรยีนมสีวนรวมในการเรยีน จะชวยกระตุนใหเกดิแรงกระตุน
ในชั้นเรียนมากขึ้น
 จากการเรียนการสอนวิชาศิลปะ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
ขอนแกนวิเทศศึกษา ไดพบปญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนไม
คอยมีความตื่นตัวในการเรียน เนื่องจากวิชาศิลปะมักจะถูกจัดใหเปนวิชาที่เรียนใน
ชวงบาย นักเรียนมีความเหนื่อยลาจากการเรียนชวงเชา และเม่ือสอดแทรกทฤษฎี
เขาไปในการสอน นกัเรียนจะเกดิความรูสกึเบือ่หนาย จงึเหน็ไดวากิจกรรมการเรียน
อาจจะยังไมสามารถกระตุนความสนใจ และนักเรียนยังขาดในเร่ืองของความกลา
แสดงออกท่ีจะแสดงความคิดเห็นและตอบคําถามในช้ันเรียน รวมไปถึงการทํางาน
รวมกันเปนกลุมกับเพื่อนรวมหองอีกดวย จากสาเหตุดังกลาว จึงสงผลใหการเรียน
ของนักเรียนในภาคเรียนท่ีผานมา อยูในระดับต่ําถึงปานกลาง คะแนนเฉล่ียอยูที่ 
50-70% และนอกจากน้ัน นักเรียนยังขาดความรูในเรื่องของทฤษฎีอีกดวย
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 และจากเหตุผลดังกลาว จึงนํามาสูการศึกษาและพัฒนาการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชรูปแบบการสอนแบบเกมในวิชาศิลปะ โดยการเลือกเกมเพ่ือนํามา
ใชประกอบการสอนทําไดหลายวิธี ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมข้ึนมาใหสอดคลองกับ
วตัถปุระสงคของเนือ้หา หรอือาจนาํเกมทีม่ผีูสรางขึน้มาแลว มาปรบัเปลีย่น พฒันา
ใหเหมาะกับวัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน แลวนําไปใชสอนเลยก็ได 
ทศินา แขมมณ ี(2547) โดยคาดวารปูแบบดังกลาว นาจะสามารถยกระดับผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนรวมถึงความพอพึงใจของผูเรียนที่มีตอการสอนรูปแบบเกม ซึ่งจะ
เปนการดําเนินงานท่ีสอดคลองกบัแนวทางการปฏิรปูการเรียนรูตามพระราชบัญญตัิ
การศกึษาแหงชาต ิอกีทัง้สอดคลองกบัยทุธศาสตรชาตดิานการพฒันาคนและสงัคม
ที่มีคุณภาพ นอกจากนั้น ยังเปนงานวิจัยในลักษณะบูรณาการ ทั้งนี้เพื่อนําไปสูการ
เปล่ียนแปลงและพัฒนาสูวงการการศึกษาตอไป ใหเกิดผลในทางปฏิบัติและเพ่ือ
เตรียมเยาวชนของชาติ ใหมีความรูความสามารถไดมาตรฐานสูงขึ้น เหมาะสม
กบัความตองการของสังคมในยุคโลกาภิวตัน โดยมีเปาหมายหลักของการปฏิรปูการ
ศึกษา คือ การเรียนการสอนมีคุณภาพและมาตรฐานในระดับสากล ภายในป 2550 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)
 

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนแบบเกม วิชาศิลปะ หนวยการเรียนรูที่ 1 
เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป สําหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิการเรียนวิชาศิลปะ วิชาศิลปะ หนวยการเรียนรูที่ 1 
เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป สําหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ระหวางกลุมท่ีเรียนโดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม และกลุมท่ีเรียนโดยใชรูปแบบ
การสอนปกติ
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนวิชา
ศิลปะ หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป สําหรับ
ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม
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ขอบเขตของการวิจัย
 กลุมประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนขอนแกนวิเทศศึกษา จังหวัดขอนแกน ซึ่งศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการ
ศึกษา 2557

กรอบแนวคิดงานวิจัย

เนื้อหาวิชาศิลปะ หนวยการเรียนรูที่ 1

เรื่องทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป

สําหรับผูเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4

หลักการและทฤษฎีรูปแบบ การสอนแบบเกม

การสอนแบบเกมรูปแบบคอมเพล็กซ

(Complex Instruction) 

ของ เอลิซาเบธ โคเฮน และคณะ 

(Elizabeth Cohen)

รูปแบบการสอนแบบเกม

ภาพประกอบท่ี 1 กรอบความคิดการวิจัย

วิธีการดําเนินการวิจัย
 ในการดําเนินการวิจยัในคร้ังนี ้เปนการศึกษาวิจยั แบบทดลอง (Research 
and development) เพ่ือพฒันารูปแบบการสอนแบบเกมวิชาศิลปะ และศึกษาผล
สัมฤทธ์ิการเรียนวิชาศิลปะ ความพึงพอใจของผูเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู
วิชาศิลปะ โดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง
 ประชากร
 กลุมประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนขอนแกนวิเทศศึกษา จังหวัดขอนแกน ซึ่งศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการ
ศึกษา 2557
 กลุมตัวอยาง
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนขอนแกนวิเทศศึกษา จังหวัด
ขอนแกน จํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบงาย (Simple Random 
Sampling) โดยแบงเปนกลุมควบคุม 25 คน และกลุมทดลอง 25 คน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่อง ทัศนธาตุและการ
ออกแบบงานทัศนศิลป สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
  แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรื่อง การวาดภาพลวดลายตางๆ
  แผนการจดัการเรยีนรูที ่2 เรือ่ง การสรางสรรคผลงานจากรูปรางทรง
  แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง สีสันแสนสวย
  แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การออกแบบงานทัศนศิลป
 2. รูปแบบการสอนแบบเกม
 3. แบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียน
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรยีนทีม่ตีอการจัดการเรียนการสอน

วิธีการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล
 ผูวิจัยไดนําแผนการสอนที่ใชรูปแบบการสอนเกมไปทดลองใชกับกลุม
ทดลอง และใชรปูแบบการสอนแบบปกตกิบักลุมควบคมุ โดยสอนดวยตนเองทัง้สอง
กลุม หลังจากสอนครบจํานวน 1 หนวยการเรียนรู ซึ่งท่ีมีทั้งหมด 4 แผนการจัดการ
เรียนรูแลว จึงนําแบบทดสอบหลังเรียนท่ีไดผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญแลว
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นํามาใหทั้งสองกลุมไดทําการทดสอบแลวนําผลสัมฤทธิ์ที่ไดมาเปรียบเทียบกัน 
จากน้ันผูวิจัยไดนําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนวิชาศิลปะสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที 4 โดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม 

การวิเคราะหขอมูล 
 หลังจากท่ีผูวิจัยไดทําการทดลองแลว จึงไดนําขอมูลมาประมวลผลตาม
ระเบียบวิธีทางสถิติ โดยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังนี้
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
หนวยการเรียนรูที ่1 เร่ืองทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป จากแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยใชสูตร t-test แบบ Independent ระหวางกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม 
 ประเมินคาความพึงพอใจ 5 ระดับ (Rating Scale)

สรุปผลการวิจัย
 จากการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยสามารถสรุปผลไดดังนี้
 1.  ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาศิลปะ หนวยการเรียน
รูที ่1 เร่ืองทศันธาตแุละการออกแบบงานทศันศลิป คะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิก์ารเรยีน
วชิาศลิปะ สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ซึง่มาจากการทําแบบทดสอบหลัง
เรียน ทั้งหมด 4 แบบทดสอบ ปรากฎวาคือ กลุมทดลอง ซึ่งเปนนักเรียนที่เรียนโดย
ใชรูปแบบการสอนแบบเกม มีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ซึ่งเปนนักเรียนที่เรียน
โดยใชรูปแบบการสอนแบบปกติ โดยมีคา t-test เทากับ 8.889* และสูงกวาอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01
 2.  ผลการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียนกลุมทดลอง ชั้นประถม
ศึกษาปที่ 4 จํานวน 25 คน ที่เรียนโดยใชรูปแบบการสอนเกม หนวยการเรียนรูที่ 1 
ทัศนธาตุและการออกแบบงานทัศนศิลป สรุปไดดังตอไปนี้ ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.8 ผลรวมความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก ดานกิจกรรมการเรียนการสอน
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มคีาเฉล่ียเทากบั ผลรวมความพึงพอใจอยูในระดับดมีาก ดานผูเรยีนมคีาเฉล่ียเทากบั 
ผลรวมความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก และดานคุณภาพของมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 
ดังนั้นผลรวมความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก 

อภิปรายผล
 จากผลการวิจัย ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักเรียนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม โดยการทําแบบทดสอบ t-test พบวา นักเรียนที่เรียนโดย
ใชรปูแบบการสอนเกมมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนสงูกวานกัเรียนท่ีเรยีนโดยใชรปูแบบการ
สอนแบบปกติ ซึง่เปนไปตามสมมติฐานทีต่ัง้ไว และสอดคลองกับการผลการวิจยัของ 
กัญญาภัทร ศุภสาร (2556) ที่ไดทําการศึกษาการใชเกมส Dictionary เฮฮาเพื่อสง
เสริมคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 4 สี 7 แผนกศิลป พบวา 
การใชเกมแขงกันเปด dictionary หรือ เกม “Dictionary เฮฮา” ในการสอนภาษา
องักฤษนัน้ พบวาสามารถชวยแกปญหาในการเรยีนคําศพัท และพัฒนาการรูคาํศพัท
ไดจรงิ เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนมโีอกาสเรยีนรูแบบผอนคลาย เนือ่งจากการเรยีน
คําศัพทในรูปแบบเดิมๆ ซํ้าๆ ผูเรียนก็อาจเกิดความเบื่อ สงผลใหผูเรียนไมสนใจจะ
เรยีนคาํศพัทซึง่เปนสิง่สาํคญัในการเรยีนรูภาษาองักฤษได อกีทัง้การใชกจิกรรมเกม 
ทีม่กีารแขงขันเปนทมี ยงัสงเสริมใหผูเรียนรูจกัชวยเหลือซ่ึงกันและกัน เปนการเสริม
สรางคุณธรรมใหกบัผูเรยีนนอกจากการไดรบัความสนุกสนานและบรรยากาศในการ
เรยีนรูทีด่ ีซึง่สามารถนาํไปประยกุตกบัการสอนทกัษะอืน่ๆ ไมวาจะเปนการพดูหรอื
การสอนไวยากรณภาษาองักฤษ ดวยเหตนุีผู้วจิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะนาํกจิกรรมเกม 
Dictionary เฮฮา มาใชสอนคําศัพทเพ่ือสงเสริมการเรียนการสอนคําศัพทภาษา
องักฤษใหเกดิการพัฒนาการรูคาํศัพทของผูเรียนใหดขีึน้ และสอดคลองกับงานวิจยั
ของ ประสงค อุทัย* และคณะ ประสงค อุทัย*และคณะ (2554) ไดศึกษาเปรียบ
เทียบผลสัมฤทธ์ิในทางการเรียนและความชอบจากการสอนโดยใชเกมกับการสอน
ปกติ : ในวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลการวิจัยพบวา ผล
จากการสอนโดยใชเกม ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ อยากเรียนมากกวาการสอบ
แบบปกติและสงผลถึงการเรียนมากกวาการสอนแบบปกติและสงผลถึงการเรียนรู
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ดานผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนความสอดแทรกเกมเขาไป 
 จากการวจิยัครัง้นี ้ผูวจิยัไดขอสงัเกตในการใชเกมศลิปะในขัน้สอนนัน้ เกม
ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนตลอดเวลา มีความสนใจในการเรียน 
ไมเกดิความเบ่ือหนาย เนือ่งจากมีกจิกรรมการเรียนทีส่นกุสนาน อกีทัง้เปนวธิกีารท่ี
เหมาะสมสําหรับนักเรียนที่ขาดความม่ันใจ ไมกลาแสดงออก ไมกลาทํางานรวมกัน
เปนกลุมกับผูอื่น การสอนโดยใชรูปแบบการสอนเกมทําใหนักเรียนมความกลา
แสดงออก กลาคิดและกลาที่จะตัดสินใจ ซึ่งลักษณะเชนนี้มีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ์
การเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป) ของนักเรียนดีขึ้นมาก ดังท่ี ทอแรนซ (1964) ได
กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถท่ีสงเสริมและพัฒนาใหเกิดข้ึนได โดย
ฝกคิดหาคําตอบ และแกปฯหาไดหลายๆวิธี หรือยอมรับและรับฟงคําตอบแปลกๆ
ของนักเรียน และเกมศิลปะจะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนได ซึง่
ตรงกับการอธบิายลกัษณะเกมของกลิแมน (ทศันา เขมมณ,ี 2543) ทีว่า เกมเปนสือ่
ที่ทําใหเกดิแรงจูงใจในการเรียน เพราะตองการที่จะเอาชนะ หรือใหถึงจุดมุงหมาย 
ซึ่งบางครั้งอาจชวยลดเวลาในการเรียนรูความเปนจริง และตองการความชํานาญ 
ทั้งยังสงผลอีกมากมายในดานความสามารถของแตละบุคคล

 

 
ภาพประกอบท่ี 2  บรรยากาศในการสอนรูปแบบการสอนแบบเกม นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4
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ตารางภาพที่ 1 ตารางเปรียบเทียบผลงานนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม

กลุมทดลอง กลุมควบคุม

 

ภาพประกอบที่ 3 ผลงานนักเรียนกลุมทดลอง

 จากตัวอยางผลงานของนักเรียนกลุม

ทดลอง ซึ่งเปนผลงานในหนวยการเรียนรูที่ 1 

เร่ืองสสีนัแสนสวย จากภาพ นกัเรยีนไดมกีารใช

สีโทนเดียว แตมีการระบายแบบไลโทนสี จาก

เหลือง สม ไปถึงสีแดง ชมพู แสดงวานักเรียนมี

ความเขาใจในการระบายสีไลเฉดสีที่ถูกตอง 

และใชสีในโทนเดียวกัน มีการระบายเปน

ระเบียบเรียบรอย ตามชองที่แบงไว โดยรวม

แลวผลงานอยูในระดับดีมาก มีความเขาใจใน

การใชสีโทนเดียว การระบายสีที่ไลระดับ รวม

ไปถึงมีความสะอาดเรียบรอย และยังสามารถ

อธิบายผลงานของตนเองไดอีกดวย

 
ภาพประกอบท่ี 4 

ผลงานนักเรียนกลุมควบคุม

 จากตัวอยางผลงานของนักเรียนกลุม

ควบคุม ซึ่งเปนผลงานในหนวยการเรียนรูที่ 

1 เรื่องสีสันแสนสวย จากภาพ นักเรียนไดมี

การใชสีหลากหลาย ซึ่งจากคําสั่งคือระบุวา

ใหนักเรียนใชเพียงสีโทนเดียว สีที่ผิดจาก

กลุมอื่นคือสีเขียวท่ีแทรกเขามา การระบาย
สีเปนกลุมๆ โดยไมไดระบายแยกตามชองที่
รางไว ไมมีการระบายไลเฉดสี โดยรวมแลว 

ผลงานอยูในระดบัทีค่วรปรบัปรงุ นกัเรยีนยงั
ขาดความเขาใจในการใชสี รวมไปถึงผลงาน

ขาดความสะอาดเรียบรอย นกัเรียนสามารถ

อธบิายผลงานตนเองได แตขาดความถกูตอง
ในเรื่องของโทนสี และยังขาดความม่ันใจ
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ตารางภาพท่ี 2 ตารางเปรียบเทียบผลงานนักเรยีนกลุมทดลองและกลุมควบคุม (ตอ)

กลุมทดลอง กลุมควบคุม

ภาพประกอบท่ี 5 ผลงานนักเรียนกลุมทดลอง

  จากตัวอยางผลงานของนักเรียนกลุม

ทดลอง ซึ่งเปนผลงานในหนวยการเรียนรูที่ 1 

เรือ่งการออกแบบงานทศันศลิป ซึง่คาํสัง่คอืให

นักเรียนออกแบบงานทัศนศิลป โดยเนนการ

จัดองคประกอบของภาพใหเกิดความสมดุล 

การใชสีที่ทําใหภาพนาสนใจ ซึ่งจากภาพนี้ 

นักเรียนไดมีการจัดองคประกอบภาพไดเกิด

ความสมดลุทัง้สองฝง ขนาดของจดุเดนเทากัน 
แตมีการนําเอาสีที่ตัดกันมาเลน ระบายสลับ

ชอง และไลนํ้าหนักตรงตัวสัตวจากเทาเขมไป
เทาออน โดยสรุปแลว ภาพน้ีมีการจัดองค

ประกอบภาพที่ดีและถูกตอง ตามหลักความ
สมดุล มีการใชสีสันที่สวยงาม ความเรียบรอย
ของภาพ และมีความสะอาด ภาพนี้จึงอยูใน

ระดับดีมาก

 
ภาพประกอบที ่6 ผลงานนกัเรยีนกลุมควบคมุ

 จากตัวอยางผลงานของนักเรียนกลุม

ควบคมุ ซึง่เปนผลงานในหนวยการเรียนรูที ่1 

เรื่องการออกแบบงานทัศนศิลป ซึ่งคําสั่งคือ

ใหนักเรียนออกแบบงานทัศนศิลป โดยเนน

การจัดองคประกอบของภาพใหเกิดความ

สมดุล การใชสีที่ทําใหภาพนาสนใจเชนเดียว

กับคําส่ังของกลุมควบคุม จากภาพ นักเรียน

ขาดการจัดองคประกอบภาพใหเกิดความ

สมดุล สังเกตวาทางฝงขวาของภาพจะหนัก

กวาทางฝงซาย สทีีร่ะบายไมเทากัน ทาํใหภาพ

ดูยังไมเสร็จสมบูรณ จุดเดนยังไมชัดเจน โดย

สรุปแลว ภาพนี้ยังขาดการจัดองคประกอบที่

สมบูรณ ไมมีความสมดุล การระบายสียังไม

เรียบรอยสวยงาม ภาพน้ีจึงอยูในระดับควร
ปรับปรุง

 จากตารางขางตน เปนเพียงตัวอยางผลงานนักเรียนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม ซึ่งนํามาเปรียบเทียบกันแลว พบวาผลงานของกลุมทดลองมีคะแนนอยูใน
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ระดับดีมากถึงดีเปนสวนใหญ แตกตางจากกลุมควบคุมท่ีมีคะแนนอยูในระดับปาน
กลางถึงควรปรับปรุง ผลงานของกลุมทดลองมีความสมบูรณในเร่ืองการจัดองค
ประกอบทางทศันศลิป การเลอืกใชส ีการระบายสีรวมไปถงึความสะอาดของผลงาน 
นกัเรยีนกลุมทดลองมีความเขาใจในเน้ือหาการเรียนมากกวา สามารถอธิบายผลงาน
ของตนเองได โดยสรปุแลวผลงานนกัเรยีนกลุมทดลองมรีะดบัคะแนนทีม่ากกวากลุม
ควบคุม
 ดังนั้นในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ หลังจากท่ีนักเรียนไดเลนเกมกิจกรรม
ประกอบการสอนวิชาศิลปะ ซึ่งเปนกิจกรรมที่ชวยฝกใหนักเรียนไดพัฒนความ
สามารถของตนเองเปนอยางดี เกิดความรูและความเขาใจในกเนื้อหาการเรียนมาก
ขึ้น นักเรียนเกิดความสนุกสนานกับการเลนเกม ทาํใหเกิดการพัฒนาความสามารถ
ของตนเอง โดยเฉพาะอยางย่ิงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนอีกดวย

ขอเสนอแนะทั่วไป
 1.  จากผลการวิจัยพบวา ในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการสอน
แบบเกม มผีลชวยในการสงเสริมและกระตุนใหนกัเรียนเกดิการเรียนรู ดงันัน้ผูสอน
ควรจะเพิ่มกิจกรรมท่ีเสริมในดานความคิดสรางสรรคทางดานศิลปะเขามาอีก
 2. มกีารเสริมการจัดกจิกรรมใหสอดคลองกบัวชิาอืน่ๆในดานเนือ้หาวชิา
โดยคํานึงถึงความสามารถ ความตองการ และเหมาะสมกับวัยของนักเรียน
 3.  ในการจดัการเรียนการสอนรูปแบบการสอนแบบเกม อาจจะมชีดุเกม
การศึกษา ทีป่ระกอบไปดวยสือ่การเรียนการสอน อปุกรณสาํหรบัการเลนเกม คูมอื
ที่ใชโดยเฉพาะตามเนื้อหาแตละเรื่อง เพื่อใหงายตอการนําไปใชในหองเรียนอื่นๆ 
และสามารถนําไปใชไดทั้งในและนอกเวลาเรียน
 4. จากการทดลองสอนท่ีใชรูปแบบการสอนแบบเกมน้ัน นักเรียนสนใจ 
สนุกสนานในขณะที่เรียนเปนอยางมาก อาจจะมีการเพิ่มกิจกรรมอื่นเขามา เชน
กิจกรรมเพลง กิจกรรมบทบาทสมมุติ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนและยังชวย
พัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนอีกดวย
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ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
 1.  ในการทําวิจัยคร้ังตอไป อาจจะเพ่ิมในเร่ืองของการนําแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรค หรือมิติสัมพันธเขามาในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน
รูปแบบการสอนแบบเกม เพื่อใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 2. ใชระยะเวลาในการวิจัยเพิ่มมากข้ึน อาจจะเปนทั้งภาคการเรียน
เพื่อที่จะไดผลการวิจัยที่ละเอียดมากยิ่งขึ้น
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