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เพื่อแก้ปัญหานักเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน 
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ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนบางมดวิทยา “สีสุกหวาดจวนอุปถัม์” 

ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 
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การวิจัยในช้ันเรียน 
 
เร่ือง   การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหานักเรียน 

ขาดความกระตืนรือร้นในการเรียน ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ชื่อผู้วิจัย   นางสาวชัญญานุช  รัตนวิชัย 
สอนวิชา วิทยาการค านวณ     รหัสวิชา ว21103 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด และให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้นๆ ด้วย เพราะเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนแล้วจะท าให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจ จดจ า ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธิ์ท่ีสูงขึ้นเท่านั้น แต่ผู้เรียนจะได้รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย การสอนโดยการใช้เกมจึงเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะท าให้ผู้เรียนสนุกสนานใน
การเรียนและท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น สามารถแก้ปัญหานักเรียนขาดความ
กระตือรือร้นในการเรียนได้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อแก้ปัญหานักเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน 
2. เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/6 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/6 โรงเรียนบางมดวิทยา “สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์”       
โดยการทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนท้ังห้อง และเก็บคะแนนก่อนเรียนเปรียบเทียบคะแนนหลัง
เรียนของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เริ่มต้นกับโปรแกรม Scratch   
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนระดับชันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/6 โรงเรียนบางมดวิทยา “สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์” 
 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย / นวัตกรรม 
- เกมจากโปรแกรม kahoot 
- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- ตารางบันทึกคะแนน 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.1 ครูเตรียมการสอนสร้างเกมตอบค าถามโดยใช้โปรแกรม kahoot ซึ่งเป็นเป็นโปรแกรมท่ี

สร้างเกมง่ายๆ มีการจับเวลาในการตอบค าถามและสามารถแสดงผลล าดับของผู้ท่ีตอบ
ค าถามถูกและเร็วในล าดับท่ี 1-5  เกม kahoot เป็นเกม ออนไลน์ นักเรียนสามารถ 
login เข้ามาเล่นกับครูผู้สอนได้โดยทางโทรศัพท์ของตนเอง หรือจาก เครื่องคอมพิวเตอร์
ในห้องเรียน  

3.2 ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนและบันทึกคะแนน 
3.3 ครูสอนโดยวิธีการสาธิตและอธิบายเนื้อหา 
3.4 ครูให้นักเรียน login เข้าเล่นเกมเพื่อแข่งขันตอบค าถามตามเนื้อหาท่ีครูสอน 
3.5 ครูสรุปผลการเล่นเกม 
3.6 ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนและบันทึกคะแนน 
3.7 สรุปผล 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
คะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 

 
ผลการวิจัย 
 นักเรียนมีความสนุกสนาน ในการเรียน ให้ความสนใจเนื้อหาการเรียนมากขึ้น  มีผลสัมฤทธิ์ที่
ดีขึ้น โดยมีคะแนนเฉล่ียของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 4.45 
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อภิปรายผลวิจัย 
 การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหานักเรียนขาดความกระตืนรือร้นในการเรียน 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ในครั้งนี้ เป็นประโยชน์กับผู้วิจัยและนักเรียนท่ีเกิดปัญหา         
เป็นอย่างมาก และผู้วิจัยพบว่าเมื่อแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับการเรียนของนักเรียนได้ตรงจุด จะท าให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้านการเรียนในวิชานั้น ๆ ได้ดีขึ้น เท่ากับเป็นการส่งเสริม สนับสนุน ช่วยเหลือ
ให้ผู้เรียนมีการพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 การใช้เกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในทุกกลุ่มสาระการ
เรีนยรู้เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนให้นักเรียนมีความสนุกสนานและจดจ าเนื้อหาได้ดีขึ้น 
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ตารางเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบประจ าหน่วยที่ 4 เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 

ก่อนและหลังน าเกมเข้ามาแก้ปัญหานักเรียนขาดความกระตืนรือร้นในการเรียน 

รหัสวิชา ว21103  วิชา วิทยากรค านวณ  ครูผู้สอน  ชัญญานุช  รัตนวิชัย 

ล าดับ
ที่ 

เลข
ประจ าตัว 

ค าน าหน้า ช่ือ นามสกุล 
คะแนน คะแนน

ความก้าวหน้า ก่อนเล่นเกม (10) หลังเล่นเกม (10) 

1 61-24816 เด็กชาย กมลภพ สังข์ประเสริฐ 5 6  1 

2 61-24817 เด็กชาย กฤตตนัย รองละคร 5 7  2 

3 61-24818 เด็กชาย เขต เวียงอินทร์ 2 5  3 

4 61-24819 เด็กชาย ชัยชาญ กันตะเพ็ง 0 5  5 

5 61-24820 เด็กชาย ฌอน เลอร์วองซ์ 4 6  2 

6 61-24821 เด็กชาย ณัฐพร เจริญสุข 3 7  4 

7 61-24822 เด็กชาย ณัฐวัฒน์ จัตุรงค์ 3 6  3 

8 61-24823 เด็กชาย ดนุนัย บัวหอม 5 8  3 

9 61-24824 เด็กชาย ธเดช ไตรทรัพย์ 6 9  3 

10 61-24825 เด็กชาย ธรรมยุติ แสงพลับ 5 7  2 

11 61-24826 เด็กชาย นวมินทร์ ศรีโสดา 0 6  6 

12 61-24827 เด็กชาย บุรพล พันธ์ุมา 1 5  4 

13 61-24828 เด็กชาย ปฏิภาณ เก่งปานสิงห์ 2 6  4 

14 61-24829 เด็กชาย ประจักษ์ รีเบี้ยว 3 6  3 

15 61-24830 เด็กชาย ประภาส หารวิชา 4 8 4  

16 61-24831 เด็กชาย พงศกร ฤทธิยงค์ 2 7  5 

17 61-24832 เด็กชาย พิเชษฐ์ วอเพชร 3 8  5 

18 61-24834 เด็กชาย ภัทรพล เจริญมี 3 7 4  

19 61-24835 เด็กชาย ภาณุวัฒน์ หอมฝาง 0 7 7  

20 61-24836 เด็กชาย ภูริพัฒน์  ชะโนลับ 0 6 6  

21 61-24837 เด็กชาย รัฐเขต เกิดกัน 1 6  5 

22 61-24838 เด็กชาย อภิวัฒน์ แก้วเล็ก 2 8 5  

23 61-25103 เด็กชาย อติรุจ ฤทธ์ิโพธ์ิ 4 9 5  

24 61-24833 เด็กหญิง พนัชกร อรุณราษฎร์ 5 9 4  

25 61-24839 เด็กหญิง กัลญา นุชเจริญ 5 9 4  

26 61-24840 เด็กหญิง ขวัญฤทัย โพธ์ิงาม 4 8  4 
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ล าดับ
ที่ 

เลข
ประจ าตัว 

ค าน าหน้า ช่ือ นามสกุล 
คะแนน คะแนน

ความก้าวหน้า ก่อนเล่นเกม (10) หลังเล่นเกม (10) 

27 61-24841 เด็กหญิง ญาณิศา พุทธาวงศ์ 6 9  3 

28 61-24842 เด็กหญิง ธัญญาเนตร ทองไชย 5 8  3 

29 61-24843 เด็กหญิง นิรมล ศรีนอก 3 7  4 

30 61-24844 เด็กหญิง ปฐวิกานต์ ลาดเสนา 2 7  5 

31 61-24845 เด็กหญิง พชร อริยทรัพย์ไพศาล 4 8  4 

32 61-24846 เด็กหญิง พนิดา แก้วค า 1 8 7  

33 61-24847 เด็กหญิง พิรัญญา บุญรักษาสุข 2 7 5  

34 61-24848 เด็กหญิง ภูมิรักษ์ แสงสุริยวงศ์ 3 8  5 

35 61-24849 เด็กหญิง มยุรา ฝั้นกา 4 9 5  

36 61-24850 เด็กหญิง มยุรี ฝั้นกา 2 8 6  

37 61-24851 เด็กหญิง รจนา ขวัญแก้ว 5 10 5  

38 61-24852 เด็กหญิง ศุภรัตน์ รัตนโยธิน 3 8 5  

39 61-24853 เด็กหญิง สรวงสุดา หิรัญเขต 0 6  6 

40 61-24854 เด็กหญิง แสงหอม -  2 8 6  

41 61-24855 เด็กหญิง โสรยา เทียมสุวรรณวิไล 4 9 5  

42 61-24856 เด็กหญิง อลิศรา นาทันลิ 1 7 6  

43 61-24857 เด็กหญิง อารียา ศรีดี 2 8 6  

44 61-25104 เด็กหญิง สวรรยา สุขรี 2 8 6  

คะแนนรวม 128 324 196 
คะแนนเฉลี่ย 2.91 7.36 4.45 

 
 
จากตารางพบว่า   คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของนกัเรียนเท่ากับ  2.91   

คะแนนเฉล่ียหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ  7.36   
 ดังนั้น    นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้นโดยเฉล่ีย = 7.36 – 2.91 
        = 4.45 
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ตัวอย่างเกมตอบค าถามจากโปรแกรม Kahoot 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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สรุปแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้เกมของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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