
  

การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับการสอนแบบสาธิิต 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชาพาณิิชย์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น 

สำำ�หรัับนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 1 

สาขาเทคโนโลยีีธุุรกิิจดิจิิทััล*

The Development of Game-Based Learning Management 

Combined with Demonstration Teaching to Promote Learning 

Achievement in The Subject of Introduction to E-Commerce 

for First Year Vocational Certificate Students in Digital Business 

Technology

กันัติชิา แพงโสดา 

Kanticha Paengsoda 

วิทิยาลัยัเทคโนโลยีชีลบุรุี,ี ประเทศไทย 

Chonburi Technology College, Thailand 

Corresponding Author, E-mail: kai.kunticha@gmail.com

บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งท่ี่� มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) พัฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอน

แบบสาธิิต เพ่ื่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น สำ ำ�หรัับนัักเรีียน

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนด 80/80 

2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับการสอนแบบสาธิิต วิิชาพาณิิชย์์

อิิเล็็กทรอนิกิส์์เบื้้�องต้้น สำำ�หรับันัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรุกิิจดิจิิทััล กลุ่่�ม

ตััวอย่่าง นั กเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล วิิทยาลััย

เทคโนโลยีีชลบุุรีี  ท่ี่�กำำ�ลังศึึกษาในภาคเรีียนท่ี่� 2/2567 จำำ�นวน 2 ห้้องเรีียน โดยกลุ่่�มทดลองคืือนัักเรีียน

ห้้อง DB.1/2 จำำ�นวน 35 คน และกลุ่่�มควบคุุมคืือนัักเรีียนห้้อง DB.1/3 จำำ�นวน 35 คน รวมทั้้�งหมด 70 คน 
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ได้้มาจากการเลืือกแบบสุ่่�มตัวอย่่าง (Random Sampling) ซ่ึ่�งการวิิจััยในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบกึ่่�งการ

ทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) เคร่ื่�องมืือในการวิิจััย คืื อ 1) เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการ

ทดลองประกอบด้้วย การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต แผนการจััดการ 

เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต จำำ�นวน 6 แผน 2) เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููล แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็็นแบบปรนััยแบบเลืือกตอบ 4 ตัวเลืือก จำำ�นวน 30 ข้้อ 

และสถิิติิท่ี่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่าเฉล่ี่�ย ส่วนเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐาน และค่่าร้้อยละ

	 ผลการวิิจััยพบว่่า

	 1.	 การประเมิินประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ของกลุ่่�มควบคุุม เท่่ากัับร้้อยละ 82.63 และ

ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของกลุ่่�มทดลอง เท่่ากัับร้้อยละ 94.60 ซ่ึ่�งแสดงว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต มีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ท่ี่�กำำ�หนดไว้้

	 2.	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคะแนนเฉล่ี่�ยของกลุ่่�มควบคุุม  เท่่ากัับ 24.79 คะแนน และคะแนน

เฉล่ี่�ยของกลุ่่�มทดลองเท่่ากัับ 28.38 คะแนน เม่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนน กลุ่่�มทดลองสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม อย่า่ง

มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ .05

คำำ�สำำ�คััญ: เกมเป็็นฐาน; สอนแบบสาธิิต; ผลสััมฤทธิ์์�

Abstract

	 The objectives of this research were;1) to develop game-based learning  

management combined with demonstration teaching to promote learning achievement 

in the subject of introductory e-commerce for 1st year Vocational Certificate students in 

Digital Business Technology, to be effective according to the specified criteria of 80/80, 

2) to compare the learning achievement results using games as a base together with 

demonstration teaching, Introduction to e-commerce for First Year Vocational Certificate 

students in Digital Business Technology. The sample group is 1st year vocational certificate 

students, Digital Business Technology program, Chonburi Technology College, currently 

studying in the second semester of 2024, there are 2 classrooms, where the experimental 

group is 35 students from room DB.1/2 and the control group is 35 students from room 

DB.1/3, totaling 70 students. using Random Sampling. This research Quasi-Experimental 

Research Design. The research instruments were 1. The experimental instruments  

consisted of 1) learning management using games as a base combined with teaching 

demonstrations, 2) learning management plans using games as a base combined with 
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teaching demonstrations, 6 plans, totaling 12 hours. 2. The instrument used for data  

collection: The achievement test is a multiple-choice test with 4 choices and 30 questions. 

The statistics used in the data analysis comprised the arithmetic mean, standard deviation 

and percentage.

	 The research results were found that:

	 1.	 The evaluation of the effectiveness of the learning management of the control 

group equal to 82.63 percent and the efficiency assessment results of the experimental 

group equal to 94.60 percent, which shows that game-based learning management combined 

with demonstration teaching was effective according to the specified criteria of 80/80.

	 2.	 The academic achievement score of the control group was 24.79 points and 

the average score of the experimental group was 28.38 points, when comparing the scores 

of the experimental group it was significantly higher than the control group management 

at the .05 statistical level.

Keywords: Game based learning; Demonstrational teaching; Learning achievement

1. 	 บทนำำ�

	 หลัักสููตรประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นสููง พุทธศักราช 2567 เป็็นหลัักสููตรท่ี่�มุ่่�งพััฒนากำำ�ลังคนด้้าน

อาชีีวศึกษาให้้มีีสมรรถนะสููง สอดคล้้องกัับยุุทธศาสตร์์ชาติิ แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ ความต้้องการของ

ตลาดแรงงาน และทิิศทางการพััฒนาอุุตสาหกรรมเป้้าหมายของประเทศ โดยยึึดกรอบคุุณวุฒิิแห่่งชาติิ 

(National Qualifications Framework: NQF) กรอบคุุณวุฒิิอ้้างอิิงอาเซีียน (ASEAN Qualifications 

Reference Framework: AQRF) มาตรฐานการศึึกษาของชาติิ และมาตรฐานอาชีีพ เพ่ื่�อเน้้นการจััดการ

เรีียนรู้้�ท่ี่�มุ่่�งสู่่�การปฏิิบััติิจริง ควบคู่่�กับการพััฒนาคุุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิิชาชีีพของผู้้�เรีียน 

(สำำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2567)

	 ภายใต้้บริิบทดังกล่่าว การจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาด้้านเทคโนโลยีีดิจิิิทััล โดยเฉพาะรายวิิชา

พาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น มีีความสำำ�คัญต่่อการพััฒนาทัักษะดิิจิิทััลและทัักษะการคิิดเชิิงธุุรกิิจของ 

ผู้้�เรีียน อย่่างไรก็็ตาม จ ากการจััดการเรีียนการสอนในระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขา

เทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล พบว่่านัักเรีียนจำำ�นวนหนึ่่�งยังัขาดพื้้�นฐานด้้านการออกแบบเว็็บไซต์ ขาดทัักษะการ

คิิดวิิเคราะห์์ สมาธิิในการเรีียน และความสนใจต่อบทเรีียน ส่งผลให้้ไม่่สามารถปฏิิบััติิงานตามเป้้าหมายการ

เรีียนรู้้�ได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� สาเหตุุสำำ�คัญมาจากข้้อจำำ�กัดด้้านเวลาเรีียน จำำ�นวนผู้้�เรีียนต่่อห้้อง และ

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่�ยังัไม่่สามารถดึงึดููดความสนใจและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนฝึึกปฏิิบััติิได้้อย่า่งทั่่�วถึง
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	 แนวคิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็็นแนวทางหนึ่่�ง

ท่ี่�ได้้รับการยอมรับว่่าสามารถกระตุ้้�นแรงจููงใจ เพิ่่�มการมีีส่วนร่่วม และส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ

ผู้้�เรีียนได้้ โดยการนำำ�องค์์ประกอบของเกม เช่่น ความท้้าทาย การให้้รางวััล และการแข่่งขัันเชิิงสร้้างสรรค์์ 

มาออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ท่ี่�สนุุกและมีีความหมาย  

(ทิิศนา แขมมณีี, 2556; Pho & Dinscore, 2015) งานวิิจััยยังัชี้้�ให้้เห็็นว่่าเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�สามารถพัฒนา

ทัักษะการคิิด กระตุ้้�นจิินตนาการ เสริิมสร้้างความพึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ 

(ลดาวััลย์์ แย้้มครวญ และศุุภกฤษฏิ์์� นิวััฒนากููล, 2560, หน้้า 33-41) ขณะเดีียวกัน การสอนแบบสาธิิต 

(Demonstration Method) เป็็นวิิธีีการสอนท่ี่�เหมาะสมกับัการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิ โดยครููแสดงขั้้�นตอนหรืือ

วิิธีีการปฏิิบััติิให้้ผู้�เรีียนสัังเกต เรีียนรู้้� และเลีียนแบบ ซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการทำำ�งานอย่่างเป็็น

ลำำ�ดับและลดความคลาดเคล่ื่�อนในการปฏิิบััติิ อย่่างไรก็็ตาม  หากใช้้การสอนแบบสาธิิตเพีียงอย่่างเดีียว 

อาจยังไม่่เพีียงพอในการกระตุ้้�นความสนใจและการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนอย่่างต่่อเน่ื่�อง

	 จากข้้อจำำ�กัดดัังกล่่าว  การบููรณาการการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบ

สาธิิต จึงเป็็นแนวทางท่ี่�มีีศักยภาพในการเสริมิจุดแข็็งของกัันและกััน กล่่าวคืือ การสอนแบบสาธิิตช่ว่ยสร้้าง

ความเข้้าใจเชิิงกระบวนการและทักัษะพื้้�นฐาน ขณะท่ี่�เกมเป็น็ฐานช่ว่ยทบทวนเนื้้�อหา เสริมิแรงจููงใจ และ

กระตุ้้�นการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนหลัังการสาธิิต โดยเฉพาะในขั้้�นสรุุปและการฝึึกฝนทัักษะ การนำำ�เกม 

GAMILAB มาใช้้เป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�จึึงเป็็นกลไกสำำ�คัญในการทบทวนและประเมิินความเข้้าใจของผู้้�เรีียนใน

รายวิิชาพาณิิชย์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น

	 ด้้วยเหตุุผลดัังกล่่าว ผู้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจพัฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการ

สอนแบบสาธิิต เพ่ื่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น สำ ำ�หรัับนัักเรีียน

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุุรกิิจดิจิิทััล โดยมุ่่�งหวัังให้้แนวทางการจััดการเรีียนรู้้� 

ดัังกล่่าวช่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� พั ฒนาทัักษะการคิิดและการปฏิิบััติิของผู้้�เรีียน และยกระดัับ 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้สอดคล้้องกัับเป้้าหมายของหลัักสููตรอาชีีวศึกษาในยุุคดิิจิิทััล

2.  วัตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
	 1.	 เพ่ื่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต เพ่ื่�อส่่งเสริิมผล

สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้นของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขา

เทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนด 80/80 

	 2.	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับการสอนแบบสาธิิต 

วิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้นของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุุรกิิจ

ดิิจิิทััล หลัังเรีียน 
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3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นการวิิจััยกึ่่�งการทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) ดำำ�เนิิน

การเปรีียบเทีียบการทดสอบหลัังเรีียนอย่่างเดีียว (Posttest Only Design)

	 1.	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นั กเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาวิิชาเทคโนโลยีี

ธุุรกิิจดิจิิทััล วิิทยาลััยเทคโนโลยีีชลบุุรีี ท่ี่�กำำ�ลังศึึกษาในภาคเรีียนท่ี่� 2/2567 จำำ�นวน 2 ห้้องเรีียน โดยกลุ่่�ม

ทดลอง คืือ นักเรีียนห้้อง DB.1/2 จำำ�นวน 35 คน และกลุ่่�มควบคุุม คืือ นักเรีียนห้้อง DB.1/3 จำำ�นวน 35 คน 

รวมทั้้�งหมด 70 คน โดยการเลืือกแบบสุ่่�มตัวอย่่าง (Random Sampling)

	 2.	 เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 1) การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการ

สอนแบบสาธิิต ค่าดััชนีีความสอดคล้้อง อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็น

ฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต เร่ื่�องการออกแบบเว็็บไซต์เบื้้�องต้้น จำำ�นวน 6 แผน รวม 12 ชั่่�วโมง ค่าดััชนีี

ความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึงข้้อสอบ 

แบบปรนััยแบบเลืือกตอบ 4 ตัวเลืือก จำำ�นวน 30 ข้้อ ค่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 

ค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง (P) 0.39-0.79 ค่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) อยู่่�ระหว่่าง 0.21-0.43 และมีีค่าความ

เช่ื่�อมั่่�น KR-20 ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.90 

	 3.	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ของผู้้�วิิจััยได้้ดำำ�เนิินการโดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 1) ทำำ�ความเข้้าใจกับนัักเรีียน

เก่ี่�ยวกับการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิตท่ี่�จะใช้้ในการเรีียนวิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์

เบื้้�องต้้น เร่ื่�อง การออกแบบเว็็บไซต์เบื้้�องต้้น 2) ดำ ำ�เนิินการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�เร่ื่�อง การ

ออกแบบเว็็บไซต์เบื้้�องต้้น ด้้วยการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต 3) เม่ื่�อกระบวนการ

เรีียนการสอนสิ้้�นสุุดลง ผู้�วิิจััยได้้ทำำ�การทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) ด้้วยแบบทดสอบวััดผลฤทธิ์์�ทางการ

เรีียน 4) นำำ�ผลทั้้�งหมดของการทดลองมาทำำ�การวิิเคราะห์์

	 4.	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล มีีดังนี้้� 1) วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์

เบื้้�องต้้น การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต ของนัักเรีียนประกาศนีียบััตร

วิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนด 80/80, 2) วิิเคราะห์์

เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับการสอนแบบสาธิิต วิิชาพาณิิชย์์

อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล

4.  สรุปผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเร่ื่�อาง การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับการสอนแบบสาธิิตเพ่ื่�อ 

ส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

ชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล สามารถสรุุปได้้ดังนี้้�
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	 1.	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น สำำ�หรับันัักเรีียนประกาศนีียบััตร

วิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรุกิิจดิจิิทััล ให้้มีีประสิทิธิิภาพตามเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนด 80/80 มีีผลดัังตาราง

ท่ี่� 1

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบ

สาธิิต

รายการ คะแนนเต็็ม คะแนนรวม คะแนนเฉลี่่�ย คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ

กลุ่่�มควบคุุม 30 935 26.71 89.05

กลุ่่�มทดลอง 30 963 27.50 91.67

ประสิิทธิิภาพค่าเฉลี่่�ย C/E                        89.05/91.67

	 จากตารางท่ี่� 1 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 กลุ่่�มควบคุุม (C) การเรีียน

การสอนแบบปกติิ เท่่ากัับร้้อยละ 89.05 กลุ่่�มทดลอง (E) การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการ

สอนแบบสาธิิต เท่่ากัับร้้อยละ 91.67

	 2.	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต  

วิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น สำำ�หรัับนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจ

ดิิจิิทััล หลัังเรีียน มีีผลดัังตารางท่ี่� 2

ตารางที่่� 2 เปรีียบเทีียบคะแนนเฉล่ี่�ยกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมหลัังการทดลอง

N Mean S.D. ผลต่่างค่่าเฉลี่่�ย t df Sig

กลุ่่�มควบคุุม 35 26.71 0.71
-0.79 4.03* 64 0.00

กลุ่่�มทดลอง 35 27.50 0.91
* มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ 0.05

	 จากตารางท่ี่� 2 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนพบว่่า คะแนนของกลุ่่�มทดลอง ท่ี่�ใช้้รููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม ท่ี่�มีีการจััดการเรีียนรู้้�

แบบบรรยาย อย่า่งมีี นัยสำำ�คัญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ 0.05 กลุ่่�มควบคุุม (C) คะแนนเฉล่ี่�ยเท่่ากัับ 26.71 คะแนน 

กลุ่่�มทดลอง (E) คะแนนเฉล่ี่�ยเท่่ากัับ 27.50 คะแนน
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5.  อภิปรายผลการวิจัย
	 การวิิจััยเร่ืื่��อง การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต เพ่ื่�อ 

ส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น สำำ�หรัับนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

ชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาเทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััลสามารถอภิิปรายตามวัตถุุประสงค์์การวิิจััยได้้ดังนี้้�

	 1.	 ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิต พบว่่า การ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับัการสอนแบบสาธิิตมีปีระสิทิธิิภาพเป็น็ไปตามเกณฑ์์ 80/80 ทั้้�งใน

กลุ่่�มควบคุุมและกลุ่่�มทดลอง โดยกลุ่่�มทดลองมีีค่าประสิิทธิิภาพสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการ 

บููรณาการเกมเป็็นฐานเข้้ากัับการสอนแบบสาธิิตช่่วยเพิ่่�มคุณภาพของกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิผล ทั้้�งนี้้� อาจอธิิบายได้้ว่า การสอนแบบสาธิิตช่่วยสร้้างความเข้้าใจเชิิงกระบวนการและทัักษะพื้้�น

ฐานด้้านการออกแบบเว็็บไซต์ให้้กับผู้้�เรีียน ขณะท่ี่�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานช่่วยเสริิมแรงจููงใจ 

กระตุ้้�นความสนใจ และเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ส่งผลให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

อย่่างกระตืือรืือร้้นและมีีความต่อเน่ื่�อง ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของทิิศนา แขมมณีี (2556) ท่ี่�ระบุุว่่าการ

เรีียนรู้้�ผ่่านเกมช่วยให้้ผู้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์ตรงและมีีส่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�สููง ผลการวิิจััยครั้้�ง

นี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของณััฏฐา ผิวมา (2564, หน้้า 1-15) ท่ี่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

สามารถดึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนและส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น รวมถึงสอดคล้้องกัับงาน

วิิจััยของจุุฑารััตน์์ จัันทร์งิ้้�ว  (2566) ท่ี่�รายงานว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับเทคโนโลยีี

สามารถพัฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนด

	 2.	 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม พ บว่่า 

นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองท่ี่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิตมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ 0.05 แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ดัังกล่่าวมีีประสิิทธิิผลเหนืือกว่่าการจััดการเรีียนรู้้�แบบบรรยาย ผลลััพธ์นี้้�สามารถอธิิบายได้้ว่า  

การสอนแบบสาธิิตช่่วยให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจขั้้�นตอนและวิิธีีการปฏิิบััติิได้้อย่่างชััดเจน ขณะท่ี่�เกมเป็็นฐานช่่วย

ทบทวนความรู้้�และเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมท่ี่�สนุุกและท้้าทาย ทำ ำ�ให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ซ้ำำ��อย่่างมีี

ความหมาย ส่ งผลให้้ความเข้้าใจคงทนและสามารถนำำ�ไปใช้้ในการทำำ�แบบทดสอบได้้ดีีขึ้้�น สอดคล้้องกัับ

แนวคิดของทิิศนา แขมมณีี  (2556) และงานวิิจััยของภััททิยะ จัันทร์อุุดม  (2561) ท่ี่�พบว่่าการสอนแบบ

สาธิิตสามารถพัฒนาทัักษะปฏิิบััติิและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีนัยสำำ�คัญ โดยสัังเคราะห์์

ได้้ว่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับการสอนแบบสาธิิตเป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่� 

ส่่งเสริิมทั้้�งความเข้้าใจเชิิงกระบวนการ การมีีส่วนร่่วม และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เหมาะสมกับรายวิิชา

ท่ี่�เน้้นทัักษะการปฏิิบััติิด้้านเทคโนโลยีีดิจิิิทััล และสามารถนำำ�ไปประยุกุต์์ใช้้กับรายวิิชาอ่ื่�นในสายอาชีีวศึกึษา

ได้้อย่่างมีีศักยภาพ



62 Phimoldhamma Research Institute Journal   Vol. 12 No. 3 (September  - December 2025) 

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

	 	 1.1	 ครููผู้้�สอนควรออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เป็็นกิิจกรรมหลัักในการ

เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน พร้้อมทั้้�งพััฒนาและออกแบบเกมให้้มีีความหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้้�อหาและระดัับ

ของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อส่่งเสริิมการมีีส่วนร่่วมและการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย

	 	 1.2	 ควรบููรณาการเนื้้�อหาบทเรีียนจากหนัังสืือเรีียนควบคู่่�กับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการอ่่าน การส่ื่�อสาร และการนำำ�เสนอของผู้้�เรีียนอย่่างเป็็นระบบ

	 2. 	 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1	 ควรศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับวิิธีีการสอนแบบสาธิิต หรืือรููป

แบบการสอนอื่่�นในรายวิิชาท่ี่�แตกต่่างกััน เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนในแต่่ละ

แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�

	 	 2.2	 ควรศึึกษาตััวแปรตามอื่�นเพิ่่�มเติิมท่ี่�อาจได้้รับอิิทธิิพลจากการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน เช่่น วิินััย ความซื่�อสััตย์์สุุจริต และความรับผิิดชอบต่่อภาระงานท่ี่�ได้้รับมอบหมาย

7.  องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
	 องค์์ความรู้�จากการวิิจััยสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับ

การสอนแบบสาธิิต เป็็นกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่�เช่ื่�อมโยงผู้้�เรีียน หลัักสููตร กระบวนการเรีียนรู้้� และ

ผลลััพธ์ทางการเรีียนได้้อย่่างเป็็นระบบ โดยเริ่่�มจากผู้้�เรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขา

เทคโนโลยีีธุรกิิจดิจิิทััล ได้้รับการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่าน การสอนแบบสาธิิต เพ่ื่�อสร้้างความเข้้าใจเชิิงกระบวนการ

ในรายวิิชาพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น จ ากนั้้�นเสริิมด้้วย การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เพ่ื่�อทบทวน

เนื้้�อหา กระตุ้้�นแรงจููงใจ และส่่งเสริิมการมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�

	 การบููรณาการทั้้�งสองแนวทางดัังกล่่าวภายใต้้หลัักสููตรรายวิิชาพาณิิชย์อิ์ิเล็็กทรอนิิกส์์เบื้้�องต้้น ส่ง

ผลให้้กระบวนการเรีียนรู้้�มีีความต่อเน่ื่�องจากการสาธิิตสู่่�การฝึึกฝนและประเมิินผลอย่่างมีีความหมาย 

ผลลััพธ์ท่ี่�เกิิดขึ้้�นสะท้้อนผ่่าน ประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่�เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 (89.05/91.67) 

และ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลองท่ี่�สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ

	 องค์์ความรู้�ท่ี่�ได้้จากการวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงสามารถสรุุปเป็็นแนวคิดสำำ�คัญว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่�ผสาน

การสอนแบบสาธิิตกัับเกมเป็็นฐาน ช่วยยกระดัับทั้้�งกระบวนการเรีียนรู้้�และผลลััพธ์ทางการเรีียน โดยเฉพาะ

ในรายวิิชาท่ี่�เน้้นทัักษะการปฏิิบััติิด้้านเทคโนโลยีีดิจิิทััล และสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการ

เรีียนรู้้�ในบริิบทอาชีีวศึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพตามเเผนภาพท่ี่� 1
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ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้�ท่ี่�ได้้รับ
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