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บทคััดย่่อ

 งาน์วิีจิยั์น์ี�มวีีตัถุปุรุะสูงค์ุเพ่�อ 1) พฒัน์าสู่�อการ์ุดเกม Stop 

it เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุยี์น์รุู ้เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั สูำหรัุบั

น์ักเรุีย์น์รุะดับั ชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 โรุงเรุีย์น์น์�ำพองศึกษ์า  

2) เพ่�อเปรีุย์บัเทีย์บัผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ก่อน์แลัะหลััง

จิากการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง 

ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั ของนั์กเรุีย์น์รุะดับัชั�น์ มัธย์มศึกษ์าปี

ที� 1 ก่อน์แลัะหลัังการุใช้การุ์ดเกม 3) เพ่�อศึกษ์าคุวีามพึงพอใจิ

ของน์ักเรุีย์น์ที�มีต่อการุการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิม

การุเรุีย์น์รุู้เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั กลัุ่มตัวีอย่์างที�ใช้ใน์

การุวีิจิัย์ ได้แก่ น์ักเรุีย์น์ชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 จิำน์วีน์ 1 ห้อง  

3 0  คุ น์  โ รุ ง เ รุี ย์ น์ น์� ำ พ อ ง ศึ ก ษ์ า  ภั า คุ เรุี ย์ น์ ที�  2  ปี

ก า รุ ศึ ก ษ์ า  2 5 6 8  ซึ่ึ� ง ไ ด้ ม า โ ด ย์ วีิ ธี ก า รุ คุั ด เ ลั่ อ ก
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แบับั เจิ า ะจิ ง  ก า รุ วิี จิั ย์ คุ รุั� ง นี์� มี ก า รุ เ ก็ บั รุ วีบัรุ วีม ข้ อมู ลั เ ชิ ง ป รุิ ม าณั  เ คุ รุ่� อ ง ม่ อที�

ใช้ใน์การุวิีจิัย์ปรุะกอบัด้วีย์ 1) สู่�อการ์ุดเกม Stop it เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั  

2) แบับัทดสูอบัวัีดผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ก่อน์เรุีย์น์แลัะหลัังเรุีย์น์ แลัะ 3) แบับัสูอบัถุามคุวีาม

คุิดเห็น์แลัะปรุะเมิน์คุวีามพึงพอใจิของน์ักเรุีย์น์ที�มีต่อการุใช้สู่�อ โดย์ดำเน์ิน์การุเก็บัรุวีบัรุวีมข้อมูลั

จิากการุทดสูอบัก่อน์เรุีย์น์ การุจัิดกิจิกรุรุมการุเรุีย์น์รุู้โดย์ใช้สู่�อการ์ุดเกมซึึ่�งเน้์น์การุเรุีย์น์รุู้ผ่าน์

การุเลั่น์ การุมีสู่วีน์รุ่วีม แลัะการุสูรุ้างบัรุรุย์ากาศการุเรุีย์น์รุู้ที�สูนุ์กสูน์าน์ จิากน์ั�น์ทำการุทดสูอบั

หลัังเรีุย์น์เพ่�อเปรุีย์บัเทีย์บัผลัสูัมฤทธิ�ก่อน์แลัะหลัังเรุีย์น์ แลัะเก็บัข้อมูลัคุวีามคุิดเห็น์แลัะคุวีามพึง

พอใจิของน์กัเรีุย์น์ วีเิคุรุาะหข์อ้มลูัโดย์ใชเ้ปรุยี์บัเทยี์บัผลัการุทดสูอบักอ่น์แลัะหลังัดว้ีย์คุา่สูถุติทิ ีคุา่

เฉลัี�ย์ แลัะสูว่ีน์เบัี�ย์งเบัน์มาตรุฐาน์ ผลัการุวีจิิยั์พบัว่ีา การุจัิดการุเรุยี์น์รุูโ้ดย์ใช้สู่�อการ์ุดเกม Stop it  

เกดิผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุยี์น์ของน์กัเรุยี์น์หลังัจิากการุใชสู้่�อการุด์เกม Stop it มคีุา่เฉลัี�ย์สูงูกวีา่กอ่น์

เรีุย์น์อย์า่งมนี์ยั์สูำคุญัทางสูถิุตทิี�รุะดบัั .05 ดา้น์การุศกึษ์าคุวีามคุดิเหน็์ของน์กัเรุยี์น์ที�มีตอ่การุใชสู่้�อ

การุ์ดเกม Stop it เช่น์ การุ์ดเกมช่วีย์เข้าใจิบัทเรุีย์น์ดีขึ�น์ น์ักเรุีย์น์สูน์ใจิแลัะมีคุวีามสูุขใน์การุเรุีย์น์

วีชิาดน์ตรุ ีแลัะชว่ีย์สูง่เสูรุมิการุมสีูว่ีน์รุว่ีมใน์การุเรุยี์น์รุูโ้ดย์มรีุะดบััคุา่เฉลัี�ย์เหน็์มากที�สูดุ (X̅ = 4.50) 

ดา้น์ผลัปรุะเมิน์คุวีามพึงพอใจิของนั์กเรุยี์น์ที�มตีอ่การุใชสู่้�อการ์ุดเกม พบัว่ีา น์กัเรุยี์น์มีคุวีามพึงพอใจิ

ต่อการุเลั่น์การ์ุดเกม Stop it อย์ู่ใน์รุะดับัพึงพอใจิมากที�สุูด (X̅ = 4.50) โดย์วีิธีการุเลั่น์สูามารุถุ

เข้าใจิง่าย์ ภัาพแลัะสูัญลัักษ์ณ์ัชัดเจิน์ แลัะเกิดคุวีามสูน์ุกสูน์าน์จิากการุมีสู่วีน์รุ่วีมใน์การุเลั่น์เกม

คัำสำคััญ: สูต็อปอิท, การุ์ดเกม, เคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั, การุเรุีย์น์รุู้ผ่าน์การุเล่ัน์

Abstract 

 This experimental research had three objectives: to develop the “Stop it” 

card game as a learning medium for enhancing knowledge of Western musical 

instrument classification among Matthayomsuksa 1 students at Nampongsuksa 

School; to compare students’ learning achievement before and after using the 

“Stop it” card game; and to investigate students’ satisfaction with the card game 

as a learning medium. The results demonstrated that students’ post-test scores 

were significantly higher than their pre-test scores at the .05 significant level. The 

finding further indicated that the card game improved understanding of the lesson, 

increased their interest and enjoyment in learning music, and promoted active 

participation, with the highest mean score (X̅ = 4.50). In terms of satisfaction, 

students reported the highest level (X̅ = 4.50), noting that the game was easy to 

understand, visually clear, and enjoyable to play. The sample 30 Matthayomsuksa 
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บทนำ (Introduction)

 ดน์ตรุีเป็น์ศาสูตรุ์แลัะศิลัป์ที�มีคุวีามสูำคุัญต่อการุพัฒน์าศักย์ภัาพของมน์ุษ์ย์์ ทั�งใน์ด้าน์

อารุมณั์ จิิตใจิ สูังคุม แลัะสูติปัญญา การุเรุีย์น์รุู้ดน์ตรุีใน์รุะดับัการุศึกษ์าขั�น์พ่�น์ฐาน์ถุ่อเป็น์ 

พ่�น์ฐาน์สูำคัุญใน์การุปลูักฝังัทักษ์ะการุฟังั การุคิุดวีเิคุรุาะห ์แลัะการุแสูดงออกทางดน์ตรีุ ตลัอดจิน์

สูง่เสูริุมคุณุัลักัษ์ณัะอัน์พงึปรุะสูงค์ุของนั์กเรุยี์น์ เชน่์ คุวีามมีวิีน์ยั์ คุวีามรัุบัผิดชอบั แลัะการุทำงาน์

รุ่วีมกับัผู้อ่�น์ อีกทั�ง ตามหลัักสููตรุแกน์กลัางการุศึกษ์าขั�น์พ่�น์ฐาน์ ปี พ.ศ. 2551 รุาย์วีิชาดน์ตรุี

สูำหรุับัน์ักเรุีย์น์รุะดับัมัธย์มศึกษ์าตอน์ต้น์ ได้มีการุรุะบุัตัวีชี�วีัดชั�น์ปีใน์เรุ่�องของการุจัิดปรุะเภัท

ของวีงดน์ตรีุไทย์แลัะวีงดน์ตรีุที�มาจิากวีัฒน์ธรุรุมต่าง ๆ (กรุะทรุวีงศึกษ์าธิการุ, 2560) ดังน์ั�น์  

จิึงทำให้เห็น์วี่า ก่อน์ที�นั์กเรุีย์น์จิะได้เรุีย์น์รุู้การุจัิดปรุะเภัทวีงดน์ตรีุ จิะต้องมีการุเรุีย์น์รุู้ปรุะเภัท

ของวีงดน์ตรีุใน์วัีฒน์ธรุรุมต่าง ๆ โดย์เฉพาะเคุรุ่�องดน์ตรีุแลัะวีงดน์ตรีุสูากลั ซึึ่�งคุรูุจิะต้องจัิดการุ

เรีุย์น์การุสูอน์ใน์เน์่�อหาดงักลัา่วีใหม้คีุวีามน์า่สูน์ใจิ ไมเ่ปน็์เพยี์งการุจิดักรุะบัวีน์การุเรุยี์น์รุูโ้ดย์การุ

อ่าน์ ฟัังบัรุรุย์าย์โดย์ย์ึดเน์่�อหา (Content Based) จิากหน์ังสูอ่แลัะตำรุาเพีย์งอย์่างเดีย์วี ซึ่ึ�งเป็น์

รุูปแบับัที�คุรุูใน์ปรุะเทศไทย์คุุ้น์เคุย์แลัะใช้กัน์อย์่างหลัากหลัาย์ แลัะคุรุูพย์าย์ามบัรุรุย์าย์แลัะบัอก

ทุกสูิ�งใน์ตำรุาหรุ่อหน์ังสู่อ ผ่าน์การุให้น์ักเรุีย์น์จิดบััน์ทึกแล้ัวีน์ำไปสูอบัวีัดเก็บัเป็น์คุะแน์น์คุวีามรุู้ 

จิึงถุ่อว่ีาเป็น์การุย์ึดคุรุูเป็น์ศูน์ย์์กลัาง (สูำนั์กงาน์คุณัะกรุรุมการุการุศึกษ์าขั�น์พ่�น์ฐาน์, 2558, น์.4) 

 จิากรูุปแบับัการุเรุีย์น์การุสูอน์โดย์ยึ์ดคุรูุเป็น์ศูน์ย์์กลัางดังกล่ัาวี อาจิไม่สูอดคุล้ัองกับัรูุป

แบับัการุจัิดกิจิกรุรุมใน์ชั�น์เรุีย์น์สูำหรุับัวีิชาดน์ตรุีเท่าที�คุวีรุเน์่�องจิากมีบัรุิบัทที�แตกต่างกัน์ ดังน์ั�น์  

1 students from a single classroom at Nampongsuksa School during the second 

semester of the 2025 academic year, selected through purposive sampling. The 

study employed a quantitative research methodology. Research instruments 

included the “Stop it” card game on Western musical instrument classification, 

2) pre- and post test achievement assessments, and 3) a questionnaire measuring 

students’ opinions and satisfaction with the instructional media. Data collection 

involved administering a pre-test,  followed by learning activities utilizing  the 

card game, which emphasized game-based learning, student participation, and an 

engaging learning environment. Upon  completion to assess changes in learning 

achievement. Additionally, students’ opinions and satisfaction regarding the learning 

media were collected. The data were analyzed using a dependent-samples t-test, 

along with the mean, and standard deviation.

Keywords: Stop it, Card game, Western Music Instrument, Play-Based Learning
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การุจิัดการุเรีุย์น์รุู้ทางดน์ตรุีใน์ย์ุคุปัจิจิุบััน์จิำเป็น์ต้องมีการุปรุับัเปลัี�ย์น์รุูปแบับัการุสูอน์ให้เหมาะ

สูมกบััแน์วีการุเรุยี์น์รุูท้ี�มุง่เน์น้์น์กัเรุยี์น์เปน็์ศนู์ย์ก์ลัาง โดย์เฉพาะการุใชสู้่�อการุเรุยี์น์รุูท้ี�ช่วีย์กรุะตุน้์

คุวีามสูน์ใจิแลัะสู่งเสูรุิมการุมีสู่วีน์รุ่วีมเพ่�อให้น์ักเรุีย์น์ได้เรุีย์น์รุู้ผ่าน์ปรุะสูบัการุณั์จิรุิง การุสูรุ้างสู่�อ

การุเรุีย์น์รุู้ดน์ตรีุถุ่อว่ีามีตัวีเลั่อกหลัากหลัาย์ โดย์เฉพาะสู่�อที�ใช้เทคุโน์โลัยี์ ซึ่ึ�งได้รุับัการุออกแบับั

มาเพ่�อเพิ�มปรุะสิูทธิภัาพใน์การุเรุีย์น์รูุ้ อย่์างไรุก็ตามสู่�อเทคุโน์โลัยี์ดังกล่ัาวีมักเผชิญข้อจิำกัดใน์

หลัาย์ด้าน์ เช่น์ การุเลั่อกใช้อุปกรุณั์ที�เหมาะสูม สูัญญาณัอิน์เทอรุ์เน์็ตที�ไม่เสูถุีย์รุ รุวีมถุึงการุ

สู่�อสูารุที�มักมีลัักษ์ณัะทางเดีย์วี แม้กรุะทั�งเม่�อใช้โปรุแกรุมสู่�อสูารุทางไกลั ก็ย์ังคุงปรุะสูบัปัญหา

บัางอย์่าง เช่น์ คุุณัภัาพเสูีย์งดน์ตรุีที�ไม่ได้มาตรุฐาน์ หรุ่อการุคุวีบัคุุมสูมาธิน์ักเรุีย์น์ใน์กิจิกรุรุมที�

เกี�ย์วีข้องกับัสู่�อเทคุโน์โลัยี์ ซึ่ึ�งย์ังสู่งผลัให้นั์กเรุีย์น์ขาดพัฒน์าการุด้าน์ทักษ์ะทางสูังคุม เน์่�องจิาก

การุพึ�งพาเทคุโน์โลัยี์ที�มากเกิน์ไปใน์การุสู่�อสูารุแลัะการุเรุีย์น์การุสูอน์ ใน์แง่มุมของวีิธีการุเรุีย์น์รุู้  

(ณัฐัศรัุณัย์ ์ทฤษ์ฎิคิุณุั, 2567, 69) ดงัน์ั�น์ การุเรุยี์น์รุูผ่้าน์เกมจึิงเป็น์อีกทางเลัอ่กหน์ึ�งสูำหรัุบัการุน์ำ

มาใช้เพ่�อให้น์ักเรุีย์น์มีสู่วีน์รุ่วีม หรุ่อเรุีย์กวี่าการุจิัดการุเรุีย์น์รุู้โดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์ (Game-Based 

Learning - GBL) เปน็์การุสูง่เสูรุมิใหนั้์กเรุยี์น์เกดิการุเรุยี์น์รุูอ้ย์า่งมสีูว่ีน์รุว่ีมผา่น์การุเลัน่์เกม ทำให้

กรุะบัวีน์การุเรุยี์น์รุูม้คีุวีามน์า่สูน์ใจิมากขึ�น์ โดย์เพิ�มคุวีามสูน์กุสูน์าน์เขา้ไปใน์กจิิกรุรุม สูง่ผลัเชงิบัวีก

ต่อการุพัฒน์าการุด้าน์การุรุู้คุิด (Cognitive development) โดย์เกมแลัะเน์่�อหาบัทเรุีย์น์ถุูกผสูม

ผสูาน์เข้าด้วีย์กัน์ เน์่�องจิากกรุะบัวีน์การุเรุีย์น์รุู้แบับัเดิมมักก่อให้เกิดคุวีามเบั่�อหน์่าย์ ขณัะที�การุ

เรุีย์น์รุู้โดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์สูามารุถุช่วีย์เพิ�มแรุงจิูงใจิใน์การุเรุีย์น์ของน์ักเรุีย์น์ได้ (Rula Al-Azawi 

and Others, 2016, p.134)

 ด้วีย์เหตุน์ี�ผู้วีิจิัย์จิึงตรุะหน์ักถุึงคุวีามสูำคุัญของการุพัฒน์าสู่�อการุเรุีย์น์รุู้รูุปแบับัการุ์ดเกม 

(Educational Card Game) เรุ่�อง ปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั สูำหรุับันั์กเรุีย์น์รุะดับัชั�น์

มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 โรุงเรุีย์น์น์�ำพองศึกษ์าเพ่�อเป็น์น์วัีตกรุรุมที�ช่วีย์กรุะตุ้น์แรุงจิูงใจิใน์การุเรุีย์น์รุู้ที�

สูามารุถุสู่งเสูรุิมการุมีสู่วีน์รุ่วีมของน์ักเรุีย์น์ สูรุ้างทัศน์คุติที�ดีต่อการุเรุีย์น์ดน์ตรุี สูรุ้างบัรุรุย์ากาศ

การุเรุีย์น์รุู้ที�สูน์ุกสูน์าน์ น่์าสูน์ใจิ แลัะเกิดปรุะโย์ชน์์สููงสูุดต่อน์ักเรุีย์น์

วััตถุุประสงคั์ของการวัิจัยั่

 1. เพ่�อพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั 

สูำหรุับัน์ักเรุีย์น์รุะดับั ชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 โรุงเรุีย์น์น์�ำพองศึกษ์า

 2. เพ่�อเปรุีย์บัเทีย์บัผลัสูัมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ก่อน์แลัะหลัังจิากการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it 

เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั ของน์ักเรุีย์น์รุะดับัชั�น์ มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 

 3. เพ่�อศึกษ์าคุวีามพึงพอใจิของนั์กเรุีย์น์ที�มีต่อการุการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิม

การุเรุีย์น์รุู้เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั
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ประโย่ชน์ท่�คัาดวั่าจัะได้รับ

 1. สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั ได้รุับัการุ

พัฒน์า

 2. ได้ทรุาบัผลัสัูมฤทธิ�ของนั์กเรุีย์น์จิากการุใช้สู่�อการ์ุดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุีย์น์รุู ้

เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั

 3. ได้ทรุาบัคุวีามพึงพอใจิของน์ักเรุีย์น์ที�มีต่อการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิมการุ

เรีุย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั

ด้านขอบเขตของเน้�อหา

 ผู้วีิจิัย์ได้มีการุสูรุ้างแลัะพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิมการุเรุีย์น์รุู้ปรุะเภัทเคุรุ่�อง

ดน์ตรุีพ่�น์ฐาน์ 5 ปรุะเภัท ได้แก่ เคุรุ่�องสูาย์ (String Instrument) เคุรุ่�องลัิ�มน์ิ�วี (Keyboard 

Instrument) เคุรุ่�องกรุะทบั (Percussion Instrument) เคุรุ่�องเป่าลัมทองเหลั่อง (Brass 

Instrument) แลัะเคุรุ่�องเป่าลัมไม้ (Woodwind Instrument)  

ตัวัแปรท่�ใช้ในการศึึกษา 

 ตัวีแปรุต้น์ คุ่อ สู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุี

สูากลั 

 ตัวีแปรุตาม คุ่อ ผลัสัูมฤทธิ�หลัังเรุีย์น์ แลัะคุวีามพึงพอใจิทางการุเรุีย์น์ของน์ักเรุีย์น์ ชั�น์

มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 โรุงเรุีย์น์น์�ำพองศึกษ์า

วัิธี่ดำเนินการวัิจัยั่

 ปรุะชากรุแลัะกลัุม่ตวัีอย์า่ง คุอ่ น์กัเรุยี์น์รุะดบััชั�น์มธัย์มศึกษ์าปีที� 1 จิำน์วีน์ 1 หอ้ง  (จิำน์วีน์ 

30 คุน์) โดย์ใชว้ีธิกีารุเลัอ่กกลัุม่ตัวีอย่์างแบับัเจิาะจิง (Purposive sampling) จิากจิำน์วีน์ปรุะชากรุ

น์ักเรุีย์น์ชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 โรุงเรุีย์น์น์�ำพองศึกษ์า จิำน์วีน์ทั�งสูิ�น์ 476 คุน์

เคัร้�องมื้อท่�ใช้ในการทดลอง มื่ดังน่�

 สู่�อการ์ุดเกม Stop it เพ่�อการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�อง ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั ปรุะกอบัไปด้วีย์ 

ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีพ่�น์ฐาน์ 5 ปรุะเภัท ดังน์ี�

  ประเภทท่� 1 เคุรุ่�องสูาย์ (String Instrument) เชน่์ ไวีโอลันิ์ ดบััเบัลิัเบัสู กตีารุ ์แลัะแมน์

โดลัิน์ 

  ประเภทท่� 2 เคุรุ่�องลัิ�มน์ิ�วี (Keyboard Instrument) เช่น์ เปีย์โน์ ออรุ์แกน์ เป็น์ต้น์

  ประเภทท่� 3 เคุรุ่�องกรุะทบั (Percussion Instrument) เช่น์ ทิมปาน์ี มารุิมบัา สูะแน์รุ์ 

เบัสูดรุัม แทมบัูรุิน์ แลัะฉาบั
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  ประเภทท่� 4 เคุรุ่�องเปา่ลัมทองเหลัอ่ง (Brass Instrument) เชน่์  ทรัุมเปต็ เฟัรุน์ช์ฮอรุน์์ 

ทรุอมโบัน์ ซึู่ซึ่าโฟัน์ ทูบัา แลัะย์ูโฟัเนี์ย์ม 

  ประเภทท่� 5 เคุรุ่�องเป่าลัมไม้ (Woodwind Instrument) เช่น์ ปิกโคุโลั ฟัลัูต รุีคุอรุ์เด

อร์ุ คุลัาริุเน์็ต แลัะแซึ่กโซึ่โฟัน์ 

 แผน์การุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it จิำน์วีน์ 3 คุาบั (รุวีม 3 ชั�วีโมง) ทดสูอบัก่อน์เรุีย์น์ (Pre-

test) น์ักเรุีย์น์ได้เรุีย์น์รุู้แลัะทำคุวีามรุู้จิักกับัเคุรุ่�องดน์ตรุีปรุะเภัทต่าง ๆ  ก่อน์จิำน์วีน์ 2 คุาบั (คุาบั 

1-2) จิากน์ั�น์จิึงดำเนิ์น์การุเลั่น์การุ์ดเกม Stop it 

คัาบเร่ย่น

คุาบัที� 3

คุาบัที� 4

คุาบัที� 5

กิจักรรมื

- แน์ะน์ำ “การุ์ดเกม Stop it” แลัะอธิบัาย์กติกาการุเล่ัน์ 

- นั์กเรุยี์น์แบ่ังกลัุม่เล่ัน์การ์ุดเกมเพ่�อทบัทวีน์คุวีามรุูเ้กี�ย์วีกับัปรุะเภัทของ

เคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั 

- คุรุูสูังเกตแลัะให้คุำแน์ะน์ำรุะหวี่างการุเล่ัน์เกม

- เลั่น์การุ์ดเกม Stop it รุอบัชิงแชมป์ห้อง (แข่งขัน์รุะหวี่างกลัุ่ม) 

- นั์กเรุีย์น์อธิบัาย์เหตุผลัการุเลัอ่กคุำตอบัใน์แต่ลัะรุอบัเพ่�อสูะท้อน์คุวีาม

เข้าใจิ 

- คุรุูทบัทวีน์สูรุุปคุวีามรุู้รุ่วีมกับัน์ักเรุีย์น์

- สูอบัวัีดผลัหลัังเรุีย์น์ 

- นั์กเรุีย์น์สูะท้อน์คุวีามรุู้แลัะคุวีามพึงพอใจิต่อการุเรุีย์น์ด้วีย์เกมการุ์ด

ตารางท่� 1 แผนการใช้ส้�อการ์ดเกมื Stop it

 ตารุางที� 1 น์ักเรุีย์น์มีการุเรุีย์น์จิำน์วีน์ทั�งหมด 5 คุาบั โดย์มีการุทดสูอบัก่อน์เรุีย์น์ คุวีามรุู้

เกี�ย์วีกับัเคุรุ่�องดน์ตรีุใน์คุาบัที� 1 จิากน์ั�น์จึิงเรุยี์น์รุูเ้น์่�อหาปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลัใน์คุาบัที� 1 แลัะ 

2 โดย์ใน์คุาบัที� 3-5 จิึงมีการุน์ำสู่�อการุ์ดเกม Stop it ไปใช้ใน์การุจิัดกิจิกรุรุมการุเรุีย์น์การุสูอน์ใน์

ชั�น์เรุีย์น์ เม่�อเข้าสูู่คุาบัที� 5 จิึงทำการุทดสูอบัหลัังเรุีย์น์อีกคุรุั�ง

เคัร้�องมื้อท่�ใช้ในการเก็บรวับรวัมืข้อมืูล 

 แบับัทดสูอบัผลัสูมัฤทธิ�ทางการุเรุยี์น์ เรุ่�อง ปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุสีูากลั  เปน็์แบับัทดสูอบั

แบับัเลั่อกตอบัชน์ิด 4 ตัวีเลั่อก (Multiple choices) จิำน์วีน์ 15 ข้อ โดย์ใช้ทดสูอบัคุวีามรุู้ด้าน์

ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลัก่อน์แลัะหลัังจิากการุใช้การุ์ดเกม Stop it  
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 แบบสอบถามความคิดเห็น็และประเมินความพึงึพึอใจ จิำน์วีน์ 1 ฉบับัั ของน์กัเรุยี์น์ที�มตีอ่

สู่�อการุ์ดเกม Stop it เรุ่�อง ปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั เช่น์ ด้าน์ลัำดับัแลัะคุวีามย์าก-ง่าย์ของ

เน์่�อหา กติกา แลัะสู่�อเกมที�น์ำมาใช้มีคุวีามน่์าสูน์ใจิ แลัะการุมีสู่วีน์รุ่วีมของน์ักเรุีย์น์ ฯลัฯ ทั�งน์ี� ผู้

วีิจิัย์ใช้เกณัฑิ์ตัวีเลั่อกแบับั 5 รุะดับั (Likert scale)

 จิากน์ั�น์น์ำเคุรุ่�องม่อวีิจิัย์ไปทำการุตรุวีจิสูอบัคุุณัภัาพแลัะคุวีามเที�ย์งตรุงเชิงเน์่�อหา (IOC 

: Index of Item Objective Congruence) จิากผู้เชี�ย์วีชาญจิำน์วีน์ 3 คุน์ โดย์กำหน์ดเกณัฑิ์

การุพิจิารุณัาคุวีามเที�ย์งตรุงเชิงเน์่�อหาเฉลัี�ย์รุวีมไม่น์้อย์กว่ีา 0.5 ถุ่อวี่าเคุรุ่�องม่อมีคุุณัภัาพแลัะมี

คุวีามเที�ย์งตรุง ซึึ่�งผลัการุปรุะเมิน์คุวีามสูอดคุลั้อง คุวีามคุรุอบัคุลุัม แลัะคุวีามสูมบัูรุณั์ของผลัการุ

ตรุวีจิสูอบัคุวีามสูอดคุลัอ้ง (IOC) ของปรุะเดน็์แบับัสูอบัถุามคุวีามพงึพอใจิของชดุการุสูอน์มคีุวีาม

สูอดคุลั้องกับัวีัตถุุปรุะสูงคุ์ โดย์มีคุ่า IOC เท่ากับั 0.67- 1.00 

การเก็บรวับรวัมืข้อมืูล

  ขั�น์ที� 1 ก่อน์การุทดลัองให้น์ักเรุีย์น์ทำแบับัทดสูอบัวีัดผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์วีิชาวีิชา

ดน์ตรีุสูากลั ชั�น์ ม.1

  ขั�น์ที� 2 ผูรุ้าย์งาน์ดำเน์นิ์การุสูอน์แบับักลัุม่ ดำเน์นิ์การุตามแผน์การุจิดัการุเรุยี์น์รุูท้ี�สูรุา้ง

ขึ�น์จิำน์วีน์ 1 แผน์โดย์ให้น์กัเรุยี์น์เรุยี์น์แลัะปฏิบัติักจิิกรุรุมต่างๆ ตามขั�น์ตอน์การุจัิดการุเรุยี์น์รุูโ้ดย์

ใช้ วิีธีการุ/สู่�อน์วัีตกรุรุม

  ขั�น์ที� 3 เม่�อสูิ�น์สุูดการุทดลัองสูอน์แลั้วี  น์ำแบับัทดสูอบัวีัดผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์วีิชา

ดน์ตรีุสูากลั ไปทดสูอบันั์กเรุีย์น์อีกคุรุั�ง จิากน์ั�น์น์ำผลัที�ได้ไปวีิเคุรุาะห์ข้อมูลัทางสูถุิติต่อไป

  ขั�น์ที� 4 ให้น์ักเรุีย์น์ทำแบับัสูอบัถุามคุวีามคิุดเห็น์แลัะปรุะเมิน์คุวีามพึงพอใจิที�มีต่อชุด

การุสูอน์วิีชาดน์ตรีุ เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั จิากน์ั�น์น์ำผลัที�ได้รุับัไปวิีเคุรุาะห์ข้อมูลัทาง

สูถุิติต่อไป 

การวัิเคัราะห์ข้อมืูล

 1. วิีเคุรุาะห์ข้อมูลัจิากแบับัทดสูอบัผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ รุวีบัรุวีมแลัะวิีเคุรุาะห์ข้อมูลั

ที�ได้จิากการุทดสูอบัคุวีามรุู้ โดย์วีิธีการุหาคุ่าเฉลีั�ย์ Mean (X̅) แลัะคุ่าเบัี�ย์งเบัน์มาตรุฐาน์ (S.D.) 

แลัะใช้วีิธีการุเปรุีย์บัเทีย์บัผลัการุทดสูอบัก่อน์แลัะหลัังด้วีย์คุ่าสูถุิติทีแบับัไม่อิสูรุะ (t – test for 

Dependent Sample) เพ่�อสูรุุปแลัะอภัิปรุาย์ผลัการุทดลัอง

 2. วิีเคุรุาะห์ข้อมูลัแบับัสูอบัถุามคุวีามคุิดเห็น์ แลัะปรุะเมิน์คุวีามพึงพอใจิโดย์วีิธีการุหาคุ่า

เฉลัี�ย์ Mean (X̅) แลัะคุ่าเบัี�ย์งเบัน์มาตรุฐาน์เพ่�อสูรุุปแลัะอภัิปรุาย์ผลัการุทดลัอง
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ผลการวัิจััย่

1. ผลการวัิจััย่ด้านการพััฒนาส้�อการ์ดเกมื Stop it

 จิากผลัการุวีิจิัย์ด้าน์การุพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกม Stop it  พบัวี่า ได้มีการุพัฒน์าที�ใช้รุูปแบับัการุ

จิัดการุเรุีย์น์รุู้โดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์โดย์คุรุอบัคุลัุมเน์่�อหาปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั 5 ปรุะเภัท 

ไดแ้ก ่เคุรุ่�องสูาย์เคุรุ่�องลัิ�มน์ิ�วี เคุรุ่�องกรุะทบั เคุรุ่�องเปา่ลัมทองเหลัอ่ง แลัะเคุรุ่�องเปา่ลัมไม ้ลักัษ์ณัะ

ของสู่�อการ์ุดเกม Stop it เป็น์สู่�อทำมอ่ แลัะมีกติกาการุเล่ัน์เกมเพ่�อให้น์ักเรุีย์น์มีสู่วีน์รุ่วีมใน์การุ

เรีุย์น์รุู้เน์่�อหาดน์ตรุีผ่าน์การุลังม่อเลั่น์เกมอย์่างมีสู่วีน์รุ่วีม ด้าน์อุปกรุณั์ที�ใช้ใน์การุเลั่น์การุ์ดเกม 

Stop it ปรุะกอบัไปด้วีย์ การ์ุดเกม Stop it มีจิำน์วีน์ทั�งสูิ�น์ 40 ใบั มีรุูปแบับัการุเล่ัน์เป็น์กลัุ่ม

จิำน์วีน์ 3-4 คุน์ ใน์แต่ลัะรุอบัจิะมีการุสูลัับัเปลัี�ย์น์การุ์ดเกมใหม่ทุกคุรุั�ง เน่์�องจิากจิำน์วีน์คุน์เล่ัน์มี

เพยี์ง 3-4 คุน์ เพ่�อใหผู้เ้ลัน่์ไดมี้สูว่ีน์รุว่ีมใน์เกมไดท้ั�วีถึุง แลัะอาจิจิดจิำปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุใีน์การุด์

ของตน์แลัะเพ่�อน์ได ้ดงัน์ั�น์ เพ่�อใหมี้การุทบัทวีน์เน่์�อหาจิากการุเล่ัน์เกมไดอ้ย์า่งมปีรุะสิูทธภิัาพ แลัะ

เกิดคุวีามท้าทาย์ของผู้เลั่น์ จิึงได้ให้มีการุเปลัี�ย์น์สูลัับัการุ์ดเกมใหม่ใน์ทุก ๆ รุอบั 

   ด้าน์หลััง     ด้าน์หน์้า
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 Figure 1 รุูปแบับัของการ์ุดเกม Stop it เป็น์การ์ุดที�ทำจิากกรุะดาษ์แข็ง เคุลั่อบัมัน์ เพ่�อ

ให้มีคุวีามคุงทน์ แข็งแรุงใน์การุหย์ิบัจัิบัของผู้เลั่น์เกม ลัักษ์ณัะรุูปทรุงเป็น์วีงกลัมปรุะมาณั 9 x 9 

เซึ่น์ตเิมตรุ เพ่�อใหเ้หมาะกบััมอ่ของผูเ้ลัน่์ที�สูามารุถุหย์บิัถุอ่ไดสู้ะดวีก การุด์เกมใน์แตล่ัะใบั ปรุะกอบั

ไปด้วีย์เคุรุ่�องดน์ตรุีจิำน์วีน์ 6 ชน์ิดที�แตกต่างกัน์ไป 

 คัำช่�แจัง : ให้ผูเ้ล่ัน์หาการ์ุดของเพ่�อน์ที�มีเคุรุ่�องดน์ตรุเีหมอ่น์กนั์กบััตน์เองให้เรุว็ีที�สุูด จิากน์ั�น์ 

รุีบักดกรุะดิ�งแลั้วีพูดช่�อเคุรุ่�องดน์ตรุี พรุ้อมทั�งปรุะเภัทกลัุ่มเคุรุ่�องดน์ตรุีให้ถุูกต้อง

 วัิธี่การเล่น : 

 1) สูลัับัการุ์ดเกมทั�งหมด แลั้วีแจิกให้กับัผูเ้ลั่น์ คุน์ลัะ 1 ใบั

 2) ให้ทกุคุน์เปิดการ์ุดพรุอ้มกัน์ จิากน์ั�น์มองหาภัาพเคุรุ่�องดน์ตรุขีองเพ่�อน์ที�ซึ่�ำกบััของตน์เอง

มาเพีย์ง 1 ชนิ์ด 

 3) เม่�อพบัแลั้วีให้พูดช่�อเคุรุ่�องดน์ตรุี พรุ้อมปรุะเภัทกลัุ่มเคุรุ่�องดน์ตรุี เช่น์ “ทูบัา เคุรุ่�องลัม

ทองเหลั่อง”

การตัดสินผลคัะแนน :

 เม่�อผูเ้ล่ัน์ที�กดกรุะดิ�งได้ก่อน์ แล้ัวีพดูช่�อเคุรุ่�องดน์ตรีุ แลัะปรุะเภัทกลัุม่เคุรุ่�องดน์ตรีุไดถุ้กูตอ้ง

จิะได้รุับัการุ์ดใบัที�ถุ่ออย์ู่เพ่�อสูะสูมจิำน์วีน์การุ์ด แลัะเป็น์ผูช้น์ะใน์รุอบัน์ั�น์ ๆ แต่ถุ้าตอบัผิด ผูเ้ล่ัน์

จิะต้องคุ่น์การุ์ดที�ตน์เองย์ึดไวี้ 1 ใบั โดย์ผู้เลั่น์ที�มีการุ์ดสูะสูมมากที�สูุดใน์แต่ลัะรุอบั จิะเป็น์ผู้ชน์ะ

ข้อคัวัรรู ้: 

 1) เลั่น์อย์่างมีน์�ำใจิ เคุารุพกติกา ไม่แย์่งการุ์ดเพ่�อน์ แลัะไม่ผลัักกรุะดิ�ง

 2) กดกรุะดิ�งก่อน์พูดเสูมอ กรุณีัพดูก่อน์แล้ัวีกดกรุะดิ�ง ถุอ่ว่ีาผิดกติกา แลัะไม่ได้การ์ุดสูะสูม

 3) ต้องพูดให้คุรุบัทั�งช่�อเคุรุ่�องดน์ตรุี แลัะปรุะเภัทกลัุ่มเคุรุ่�องดน์ตรุี จิึงจิะได้การุ์ดสูะสูม

 ดังน์ั�น์ การุพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกม Stop it ผู้วีิจิัย์ได้มีการุพัฒน์าการุ์ดเกมจิากสู่�อทำม่อโดย์อย์ู่

บัน์ฐาน์แน์วีคุดิของการุจิดัการุเรุยี์น์รุูโ้ดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์ แลัะการุคุำนึ์งถุงึการุมีสู่วีน์รุว่ีมของน์กัเรุยี์น์ 

สูรุา้งคุวีามสูนุ์กสูน์าน์ คุวีามท้าทาย์ แลัะทบัทวีน์คุวีามรุูเ้รุ่�องปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรีุ รุวีมถึุงปลูัก

ฝัังด้าน์การุเคุารุพกติกา แลัะวีิน์ัย์ใน์การุเลั่น์เกมของน์ักเรุีย์น์
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การเปร่ย่บเท่ย่บ

ก่อน์การุทดลัอง

หลัังการุทดลัอง

SD

1.63

2.92

t-test

7.65

sig

.001*

N

30

30

 (X̅) 

6.03

10.53

2. ผลการวัิเคัราะห์เปร่ย่บเท่ย่บคั่าเฉล่�ย่คัะแนนก่อนและหลังจัากการใช้ส้�อการ์ดเกมื Stop it

 ผลัการุเปรุีย์บัเทีย์บัคุ่าเฉลัี�ย์คุะแน์น์จิากแบับัทดสูอบัคุวีามรุู้ก่อน์แลัะหลัังการุทดลัองใช้สู่�อ

การุ์ดเกม Stop it มีผลัการุศึกษ์าจิากดังตารุางการุแสูดงผลัการุทดลัองได้ดังน์ี�

Table 2 ผลการเปรย่่บเทย่่บคัา่เฉล่�ย่คัะแนนจัากแบบทดสอบคัวัามืรูก้อ่นและหลงัการทดลอง

*p<.05

 Table 2 แสูดงผลัการุเปรุีย์บัเทีย์บัผลัสูัมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ก่อน์แลัะหลัังจิากการุใช้สู่�อเกม 

Stop it เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั พบัวี่า มีคุวีามแตกต่างอย์่างมีน์ัย์สูำคุัญทางสูถุิติ (p<.05) 

โดย์คุ่าเฉลัี�ย์ผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีหลัังการุใช้สู่�อเกมสููงขึ�น์กวี่าก่อน์เรุีย์น์

 3. ผลการวัิเคัราะห์คัวัามืคัิดเห็นของนักเร่ย่นท่�มื่ต่อการเล่นส้�อการ์ดเกมื Stop it

ด้าน์ผลัการุศึกษ์าจิากการุสูอบัถุามคุวีามคุิดเห็น์ของน์ักเรุีย์น์ที�มีต่อการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it 

พบัวี่า ผู้แสูดงคุวีามคุิดเห็น์ซึึ่�งเป็น์นั์กเรุีย์น์ชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 มีคุวีามคิุดเห็น์ต่อชุดการุสูอน์ สู่�อ

การุ์ดเกม Stop it เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั โดย์ภัาพรุวีมอยู่์ใน์เห็น์ด้วีย์ใน์รุะดับัมากที�สูุด  

(X̅ = 4.50)  

Table 3 ผลการวัิเคัราะห์คัวัามืคัิดเห็นของนักเร่ย่นท่�มื่ต่อการเล่นส้�อการ์ดเกมื Stop it

ราย่การแสดงคัวัามืคัิดเห็น

1. ตัวีอักษ์รุมีขน์าดแลัะรุูปแบับัเหมาะสูม อ่าน์ง่าย์

2. การุใช้ภัาษ์ามีคุวีามเข้าใจิง่าย์ เหมาะสูมกับั

รุะดับัผู้เรีุย์น์

3. ตัวีหน์ังสู่อแลัะสู่�อปรุะกอบัมีคุุณัภัาพ เหมาะต่อ

การุอ่าน์แลัะการุเรุีย์น์รุู้

4. กิจิกรุรุมการุเรุีย์น์รุู้ช่วีย์เรุ้าคุวีามสูน์ใจิของผู้เรุีย์น์

คั่าเฉล่�ย่

4.52

4.48

4.55

4.47

คั่าเบ่�ย่งเบน

มืาตรฐาน

0.51

0.57

0.50

0.60

ระดับคัวัามื

คัิดเห็น

มากที�สูุด

มาก

มากที�สูุด

มาก
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5. ลัำดับัขั�น์ตอน์การุเรุีย์น์รุู้มีคุวีามชัดเจิน์ เข้าใจิง่าย์

6. รุูปแบับัการุน์ำเสูน์อของชุดการุสูอน์มีคุวีาม

เหมาะสูม

7. การุน์ำเสูน์อมีคุวีามน่์าสูน์ใจิแลัะช่วีย์กรุะตุ้น์การุ

เรีุย์น์รุู้

8. สู่�อการุสูอน์มีคุวีามสูวีย์งาม น่์าสูน์ใจิ

9. สู่�อการุสูอน์มีคุวีามเหมาะสูมต่อการุใช้งาน์จิรุิง

10. ภัาพปรุะกอบัมีคุวีามชัดเจิน์แลัะสูอดคุลั้อง

กับัเน์่�อหา

11. กติกาแลัะวีิธีการุเลั่น์การุ์ดเกมเข้าใจิง่าย์ 

ไม่ซึ่ับัซึ่้อน์

12. การุเลั่น์การุ์ดเกมช่วีย์สู่งเสูรุิมการุมีสู่วีน์รุ่วีม

ใน์การุเรุีย์น์รุู้

13. การ์ุดเกมมีรุูปแบับัน่์าสูน์ใจิ ช่วีย์กรุะตุ้น์

คุวีามสูน์ใจิใน์การุเรุีย์น์รุู้

14. การ์ุดเกมช่วีย์ให้เข้าใจิเน์่�อหาเรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�อง

ดน์ตรีุสูากลัได้ง่าย์ขึ�น์

15. การุ์ดเกมช่วีย์สู่งเสูรุิมการุทำงาน์รุ่วีมกัน์แลัะการุ

แลักเปลัี�ย์น์คุวีามคุิดเห็น์

16. ผู้เรีุย์น์มีทัศน์คุติที�ดีต่อการุเรุีย์น์วิีชาดน์ตรุี

17. ผู้เรีุย์น์มีคุวีามสูน์ใจิแลัะมีคุวีามสูุขใน์การุเรุีย์น์

วีิชาดน์ตรุี

18. ชุดการุสูอน์แลัะการุ์ดเกมช่วีย์ให้เข้าใจิบัทเรุีย์น์

ได้ดีขึ�น์

รวัมื

4.50

4.46

4.49

4.53

4.44

4.51

4.47

4.54

4.56

4.58

4.45

4.50

4.57

4.59

4.50

0.55

0.58

0.54

0.52

0.59

0.53

0.56

0.51

0.49

0.57

0.57

0.55

0.49

0.47

0.53

มากที�สุูด

มาก

มาก

มากที�สุูด

มาก

มากที�สุูด    

มาก  

มากที�สุูด    

มากที�สุูด    

มาก  

มาก  

มากที�สุูด    

มากที�สุูด    

มากที�สุูด    

มากที�สุูด    

ราย่การแสดงคัวัามืคัิดเห็น คั่าเฉล่�ย่ คั่าเบ่�ย่งเบน

มืาตรฐาน

ระดับคัวัามื

คัิดเห็น
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 เม่�อพิจิารุณัาเป็น์รุาย์ข้อพบัวี่า มีรุาย์การุที�อย์ู่ใน์รุะดับัเห็น์ด้วีย์มากที�สูุด ได้แก่ ชุดการุสูอน์

แลัะ การุด์เกมชว่ีย์ใหเ้ขา้ใจิบัทเรุยี์น์ไดด้ขีึ�น์ (X̅ = 4.59) การุด์เกมชว่ีย์ใหเ้ขา้ใจิเน์่�อหาเรุ่�องปรุะเภัท

เคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลัไดง้า่ย์ขึ�น์ (X̅ = 4.58) นั์กเรุยี์น์มีคุวีามสูน์ใจิแลัะมคีุวีามสุูขใน์การุเรุยี์น์วีชิาดน์ตรุี 

(X̅ = 4.57) การุ์ดเกมมีรุูปแบับัน่์าสูน์ใจิ ช่วีย์กรุะตุ้น์คุวีามสูน์ใจิใน์การุเรุีย์น์รุู้ (X̅ = 4.56) การุเลั่น์

การุ์ดเกมช่วีย์สู่งเสูรุิมการุมีสู่วีน์รุ่วีมใน์การุเรุีย์น์รุู้ (X̅ = 4.54) 

 สู่วีน์รุาย์การุที�เห็น์ด้วีย์ใน์รุะดับัดี ได้แก่ การุใช้ภัาษ์ามีคุวีามเข้าใจิง่าย์ เหมาะสูมกับัรุะดับั

น์ักเรุีย์น์ กิจิกรุรุมการุเรุีย์น์รุู้ช่วีย์เรุ้าคุวีามสูน์ใจิของน์ักเรุีย์น์ รุูปแบับัการุน์ำเสูน์อของชุดการุสูอน์

มีคุวีามเหมาะสูม สู่�อการุสูอน์มีคุวีามเหมาะสูมต่อการุใช้งาน์จิริุง แลัะการ์ุดเกมช่วีย์สู่งเสูริุมการุ

ทำงาน์รุ่วีมกัน์แลัะการุแลักเปลัี�ย์น์คุวีามคุิดเห็น์ ซึ่ึ�งแสูดงให้เห็น์ว่ีาชุดการุสูอน์แลัะการุ์ดเกมที�

พัฒน์าขึ�น์สูามารุถุช่วีย์สู่งเสูรุิมการุเรุีย์น์รุู้แลัะสูรุ้างคุวีามสูน์ใจิให้กับันั์กเรุีย์น์ได้เป็น์อย์่างดี

4. ผลการวัิเคัราะห์คัวัามืพัึงพัอใจัของนักเร่ย่นท่�มื่ต่อการเล่นส้�อการ์ดเกมื Stop it

 ด้าน์ผลัการุศึกษ์าปรุะเมิน์คุวีามพึงพอใจิของน์ักเรุีย์น์ที�มีต่อการุใช้การ์ุดเกม Stop it เรุ่�อง

ปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั พบัว่ีา โดย์ภัาพรุวีมนั์กเรุยี์น์มีคุวีามพึงพอใจิอย์ูใ่น์รุะดับัดมีาก (X̅ = 4.50) 

Table 4 ผลการวัิเคัราะห์คัวัามืพัึงพัอใจัของนักเร่ย่นท่�มื่ต่อการเล่นส้�อการ์ดเกมื Stop it

ราย่การประเมืิน

1. ฉัน์ได้ทบัทวีน์คุวีามรุู้ใน์รุาย์วีิชา

2. ฉัน์ได้รัุบัคุวีามรุู้มากขึ�น์

3. ฉัน์มีปฏิสูัมพัน์ธ์กับัเพ่�อน์

4. ฉัน์สูน์ใจิเรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีมากขึ�น์

5. ภัาพกรุาฟัิกน่์าสูน์ใจิ

6. สูีดึงดูดน์่าสูน์ใจิ

7. อ่าน์คุู่ม่อแลั้วีเลั่น์การุ์ดเกมได้

8. การ์ุดอ่าน์ง่าย์ มองเห็น์ตัวีอักษ์รุชัดเจิน์

9. สูัญลัักษ์ณั์ที�ใช้เข้าใจิง่าย์

10. วีิธีการุเลั่น์สูามารุถุเข้าใจิง่าย์

11. คุวีามสูน์ุกใน์ขณัะเลั่น์การุ์ดเกม

รวัมื

คั่าเฉล่�ย่

4.47
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 เม่�อพจิิารุณัาเปน็์รุาย์ขอ้ พบัวีา่ รุาย์การุที�มค่ีุาเฉลัี�ย์สูงูสูดุ ไดแ้ก ่คุวีามสูน์กุใน์ขณัะเลัน่์การุด์

เกม (X̅ = 4.56) รุองลังมา คุ่อ วีิธีการุเลั่น์สูามารุถุเข้าใจิง่าย์ (X̅ = 4.55) การุ์ดอ่าน์ง่าย์ มองเห็น์

ตัวีอักษ์รุชัดเจิน์ (X̅ = 4.54) แลัะฉัน์ได้รุับัคุวีามรุู้มากขึ�น์ (X̅ = 4.53) ซึ่ึ�งอย์ู่ใน์รุะดับัดีมาก 

คุวีามพึงพอใจิอย์ู่ใน์รุะดับัดี ได้แก่ ฉัน์ได้ทบัทวีน์คุวีามรุู้ใน์รุาย์วิีชา ฉัน์มีปฏิสัูมพัน์ธ์กับัเพ่�อน์ สีู

ดึงดูดน์่าสูน์ใจิ อ่าน์คุู่ม่อแลั้วีเลั่น์การุ์ดเกมได้ แลัะสูัญลัักษ์ณั์ที�ใช้เข้าใจิง่าย์ ซึ่ึ�งแสูดงให้เห็น์วี่าการุ

ใช้การ์ุดเกม Stop it สูามารุถุช่วีย์สู่งเสูรุิมคุวีามสูน์ใจิ คุวีามสูน์ุกสูน์าน์ แลัะการุมีสู่วีน์รุ่วีมใน์การุ

เรีุย์น์รุู้เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลัของน์ักเรุีย์น์ได้เป็น์อย์่างดี

 

สรุปผลการวิัจััย่

 การุพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกม Stop it พบัว่ีาเป็น์สู่�อการุเรุีย์น์รุู้ที�ออกแบับัตามแน์วีคิุดการุจิัดการุ

เรีุย์น์รุู้โดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์คุรุอบัคุลุัมเน์่�อหาเรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรีุสูากลั 5 ปรุะเภัท โดย์มีรุูป

แบับัเปน็์สู่�อทำมอ่ที�ออกแบับัใหนั้์กเรุยี์น์ไดม้สีูว่ีน์รุว่ีมผา่น์การุเลัน่์เกมอย์า่งแทจ้ิรุงิ ทั�งใน์ดา้น์คุวีาม

ทา้ทาย์ คุวีามสูนุ์กสูน์าน์ แลัะการุทบัทวีน์คุวีามรุูผ่้าน์กติกาแลัะกรุะบัวีน์การุเล่ัน์ สูง่ผลัให้น์กัเรุยี์น์

สูามารุถุเรุยี์น์รุูเ้น์่�อหาไปพรุอ้มกับัการุมปีฏสิูมัพนั์ธก์บััเพ่�อน์แลัะการุฝึักวีนัิ์ย์ใน์การุปฏบิัตัติามกตกิา 

ใน์ดา้น์ผลัสูมัฤทธิ�ทางการุเรุยี์น์ พบัวีา่ หลังัจิากการุใชสู่้�อการุด์เกม Stop it น์กัเรุยี์น์มคีุะแน์น์เฉลัี�ย์

สููงกวี่าก่อน์เรุีย์น์อย์่างมีนั์ย์สูำคุัญทางสูถุิติที�รุะดับั .05 แสูดงให้เห็น์วี่าสู่�อการุ์ดเกมที�พัฒน์าขึ�น์

สูามารุถุชว่ีย์ย์กรุะดบััคุวีามรุูคุ้วีามเขา้ใจิเกี�ย์วีกบััปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุสีูากลัไดอ้ย์า่งมปีรุะสูทิธภิัาพ 

ดา้น์คุวีามคุดิเหน็์ของน์กัเรุีย์น์ พบัวี่า นั์กเรุีย์น์มคีุวีามคุดิเห็น์ต่อการุใช้สู่�ออย์ู่ใน์รุะดับัเห็น์ด้วีย์มาก

ที�สูดุ (X̅ = 4.50) โดย์เฉพาะใน์ปรุะเดน็์ที�ว่ีาสู่�อช่วีย์ใหเ้ขา้ใจิบัทเรุยี์น์ไดด้ขีึ�น์ เขา้ใจิเน์่�อหาไดง้า่ย์ขึ�น์ 

มคีุวีามสูน์ใจิแลัะมีคุวีามสูขุใน์การุเรุยี์น์ รุวีมทั�งช่วีย์สู่งเสูริุมการุมีสูว่ีน์รุว่ีมใน์ชั�น์เรุยี์น์ สูะทอ้น์ใหเ้หน็์

วีา่สู่�อการุด์เกมสูามารุถุสูรุา้งบัรุรุย์ากาศการุเรุยี์น์รุูท้ี�มคีุวีามหมาย์แลัะจิงูใจิน์กัเรุยี์น์ไดอ้ย์า่งชดัเจิน์ 

 ใน์ด้าน์คุวีามพึงพอใจิ พบัว่ีา นั์กเรุีย์น์มีคุวีามพึงพอใจิต่อการุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it อย์ู่ใน์

รุะดับัพึงพอใจิมากที�สูุด (X̅ = 4.50) โดย์เฉพาะด้าน์คุวีามสูน์ุกใน์การุเลั่น์ คุวีามเข้าใจิง่าย์ของวีิธี

การุเลั่น์ คุวีามชัดเจิน์ของรุูปแบับัการุ์ด แลัะการุได้รุับัคุวีามรุู้จิากกิจิกรุรุม แสูดงให้เห็น์ว่ีาสู่�อการุ

เรีุย์น์รุู้นี์�ไม่เพีย์งแต่ช่วีย์พัฒน์าผลัสูัมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์เท่าน์ั�น์ แต่ย์ังช่วีย์สูรุ้างปรุะสูบัการุณั์การุ

เรีุย์น์รุู้ที�ดี มีคุวีามสูนุ์ก แลัะสู่งเสูรุิมการุมีสู่วีน์รุ่วีมของน์ักเรุีย์น์อย์่างมีปรุะสิูทธิภัาพ 

 โดย์สูรุปุ การุใชสู้่�อการุด์เกม Stop it ไดรุ้บััการุพฒัน์าใหสู้ง่เสูรุมิการุมสีูว่ีน์รุว่ีมของน์กัเรุยี์น์ใน์

ชั�น์เรุยี์น์ผา่น์การุเลัน่์เกมแบับักลัุม่ การุแขง่ขนั์ แลัะการุสู่�อสูารุรุะหวีา่งกลัุม่ ทำใหน้์กัเรุยี์น์เกดิการุ

เรีุย์น์รุู้เชิงรุุก (Active learning) มากกวี่าการุเรุีย์น์รุู้แบับัรุับัฟัังเพีย์งอย์่างเดีย์วี อีกทั�งช่วีย์พัฒน์า

ทักษ์ะด้าน์การุคุิด การุตัดสูิน์ใจิ การุเช่�อมโย์งคุวีามรุู้ แลัะการุทำงาน์รุ่วีมกัน์ภัาย์ใต้กฎิกติกา ทั�งน์ี� 

สู่�อการุ์ดเกม Stop it จิึงถุ่อเป็น์สู่�อการุเรุีย์น์รุู้ที�ได้รุับัการุพัฒน์าอย์่างมีปรุะสูิทธิภัาพทั�งใน์ด้าน์

เน์่�อหา รุูปแบับัการุจิัดกิจิกรุรุม แลัะการุสู่งเสูรุิมพฤติกรุรุมการุเรุีย์น์รุู้ของน์ักเรุีย์น์ ซึ่ึ�งสูามารุถุน์ำ
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ไปปรุะย์กุตใ์ชใ้น์การุจิดัการุเรุยี์น์การุสูอน์ดน์ตรีุหรุอ่พฒัน์าตอ่ย์อดเป็น์สู่�อการุเรุยี์น์รูุ้ใน์รุาย์วิีชาอ่�น์

ได้ต่อไป อีกทั�งย์ังเป็น์เคุรุ่�องมอ่การุเรุีย์น์รุู้ที�มีปรุะสูิทธิภัาพทั�งใน์ด้าน์ผลัสัูมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ แรุง

จิูงใจิ แลัะคุวีามพึงพอใจิของน์ักเรุีย์น์ สูามารุถุน์ำไปปรุะย์ุกต์ใช้ใน์การุจิัดการุเรุีย์น์การุสูอน์ดน์ตรุี

เพ่�อสู่งเสูริุมการุเรุีย์น์รุู้เชิงรุุกได้อย์่างเหมาะสูม

อภิปราย่ผลการวัิจััย่

 ผลัการุวีจิิยั์ดา้น์การุพฒัน์าสู่�อการุด์เกม Stop it เปน็์สู่�อทำมอ่แบับัที�มีการุพฒัน์าที�ใช้รุปูแบับั

การุจิดัการุเรุยี์น์รุูโ้ดย์ใช้เกมเปน็์ฐาน์ โดย์คุรุอบัคุลัมุเน์่�อหาปรุะเภัทของเคุรุ่�องดน์ตรุสีูากลัใหเ้ขา้กบัั

เกม เพ่�อให้น์กัเรุยี์น์ได้มสีูว่ีน์รุ่วีมใน์การุเรุยี์น์รุูผ่้าน์การุลังมอ่เล่ัน์เกมด้วีย์ตน์เองแลัะลัองผิดลัองถูุก

ด้วีย์ตน์เอง (จิริุพรุรุณั บัุณัย์าธิการุโสูภัณั แลัะอัมพรุ วีัจิน์ะ, 2568, น์.305) ลัักษ์ณัะของการุเล่ัน์

การุด์เกม Stop it ย์งัอย์ูบ่ัน์พ่�น์ฐาน์ขององคุป์รุะกอบัสูำคุญัใน์การุเรุยี์น์รุูต้ามแน์วีทางของมอน์เตสู

ซึ่อรุี� (Montessori Approach) ซึ่ึ�งสู่�อเกมดงักลัา่วีเปน็์ลักัษ์ณัะของสู่�อทำมอ่ มกีารุใชว้ีสัูดกุารุเรุยี์น์

รุู้ที�เสูรุิมสูรุ้างพัฒน์าการุด้าน์ต่าง ๆ ของน์ักเรุีย์น์ (Montessori Materials) การุเรุีย์น์รุู้ด้วีย์ตน์เอง 

(Auto-Education) น์อกจิากน์ี� สู่�อเกม Stop it ช่วีย์ให้เกิดการุพัฒน์าของน์ักเรุีย์น์อย์่างรุอบัด้าน์ 

อาทิ รุ่างกาย์ อารุมณั์ แลัะสูติปัญญา ผ่าน์กิจิกรุรุมที�นั์กเรุีย์น์ได้เลัอ่กเลั่น์ เกิดการุทำซึ่�ำ แลัะการุ

แก้ปัญหา (ณััฐย์า เกตุสูิรุิ แลัะคุณัะ, 2568, น์.53) ดังน์ั�น์ สู่�อการุ์ดเกม Stop it จิึงเป็น์เกมที�ช่วีย์

สูรุ้างคุวีามกรุะต่อรุ่อรุ้น์ใน์การุเรุีย์น์รุู้จิากการุออกแบับัรุะบับัแลัะกติกาของเกมที�มีคุวีามน์่าสูน์ใจิ 

แลัะคุรุอบัคุลัุมเน์่�อหาเรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลัได้เป็น์อย์่างดี

 ผลัการุวิีจิัย์ดังกลั่าวีสูอดคุลั้องกับัแน์วีคุิดแลัะงาน์วีิจิัย์ที�เกี�ย์วีข้อง โดย์ณััฐศรุัณัย์์ ทฤษ์ฎิิคุณุั  

(2567) โดย์พบัวี่า การุจิัดการุเรุีย์น์รุู้โดย์ใช้เกมเป็น์ฐาน์ เป็น์กรุะบัวีน์การุที�ผสูมผสูาน์กลัไกของ

เกมเขา้กบััเน์่�อหาวีชิาการุ เพ่�อสูรุา้งแรุงจูิงใจิแลัะสูง่เสูรุมิการุมีสู่วีน์รุว่ีมของน์กัเรุีย์น์อย์า่งตอ่เน์่�อง 

โดย์น์ักเรุีย์น์จิะได้เรุีย์น์รุู้ผ่าน์สูถุาน์การุณั์จิำลัอง การุแก้ปัญหา แลัะการุตัดสูิน์ใจิใน์บัรุิบัทของเกม  

สู่งผลัให้เกิดการุเรุีย์น์รุู้ที�มีคุวีามหมาย์แลัะสูามารุถุน์ำไปปรุะย์ุกต์ใช้ได้จิริุง น์อกจิากน์ี� สูุชาติ  

แสูน์พิช (2558) ได้อธิบัาย์วี่าการุ์ดเกมเป็น์กิจิกรุรุมการุเรุีย์น์รุู้ที�เน์้น์ปฏิสูัมพัน์ธ์รุะหวี่างผู้เล่ัน์ สู่ง

เสูรุิมการุแลักเปลัี�ย์น์คุวีามคุิดเห็น์ การุแข่งขัน์ แลัะคุวีามรุ่วีมม่อภัาย์ใต้กติกาของเกม ซึ่ึ�งช่วีย์

พัฒน์าทั�งทักษ์ะทางสูติปัญญาแลัะทักษ์ะทางสูังคุม ทำให้น์ักเรุีย์น์เกิดการุเรุีย์น์รุู้แบับัมีสู่วีน์รุ่วีม

อย์่างแท้จิรุิง น์อกจิากน์ี� การ์ุดเกม Stop it เป็น์เกมที�ช่วีย์สูรุ้างคุวีามกรุะต่อรุ่อรุ้น์ใน์การุเรุีย์น์รุู้

จิากการุออกแบับัรุะบับั แลัะกติกาของเกมที�มีคุวีามน์่าสูน์ใจิ แลัะคุรุอบัคุลุัมเน์่�อหาที�คุวีรุจิะเรุีย์น์

รุูต้ามคุวีามเหมาะสูม สูอดคุลั้องกับัณััฐพลั พูลัน์าผลั (2562) ที�ได้อธิบัาย์ถุึงการุออกแบับัเกมเพ่�อ

การุเรีุย์น์รุูจ้ิำเปน็์ตอ้งคุำน์งึถุงึคุวีามเหมาะสูมของเน์่�อหาแลัะกลัไกของเกม โดย์เกมที�ออกแบับัอย์า่ง

เปน็์รุะบับัจิะสูามารุถุกรุะตุน้์กรุะบัวีน์การุคิุด การุวีางแผน์ แลัะการุแก้ปญัหาของนั์กเรุยี์น์ได้อย่์าง

มีปรุะสูิทธิภัาพ แลัะช่วีย์ให้นั์กเรุีย์น์สูามารุถุเช่�อมโย์งคุวีามรุู้เดิมกับัคุวีามรุู้ใหม่ได้อย์่างเป็น์รุะบับั 
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ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้

  1. จิากผลัการุวิีจิัย์พบัว่ีา การุใช้สู่�อการุ์ดเกม Stop it เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั 

สูามารุถุช่วีย์พัฒน์าผลัสูัมฤทธิ�ทางการุเรุีย์น์ของน์ักเรุีย์น์ให้สููงขึ�น์ แลัะน์ักเรุีย์น์มีคุวีามพึงพอใจิต่อ

การุเรีุย์น์รุู้อย์ู่ใน์รุะดับัดีมาก ดังน์ั�น์ คุรุูผู้สูอน์วิีชาดน์ตรุีคุวีรุน์ำสู่�อการุ์ดเกม Stop it ไปปรุะย์ุกต์ใช้

ใน์การุจัิดการุเรุีย์น์การุสูอน์กับันั์กเรุีย์น์ใน์รุะดับัชั�น์มัธย์มศึกษ์าปีที� 1 หรุ่อรุะดับัชั�น์อ่�น์ที�มีเน์่�อหา

ใกลั้เคุีย์ง โดย์ปรุับัรุูปแบับักิจิกรุรุมให้เหมาะสูมกับับัรุิบัทของผู้เรุีย์น์ เพ่�อสู่งเสูรุิมคุวีามสูน์ใจิแลัะ

การุมีสู่วีน์รุ่วีมใน์การุเรุีย์น์รุู้ 

  2. การุน์ำสู่�อการุ์ดเกม Stop it เพ่�อสู่งเสูรุิมการุเรุีย์น์รุู้ เรุ่�องปรุะเภัทเคุรุ่�องดน์ตรุีสูากลั 

ไปใช้ใน์การุเรุีย์น์การุสูอน์ใน์เน่์�อหาแลัะรุะดับัชั�น์เดีย์วีกัน์กับังาน์วีิจิัย์ คุวีรุจิัดเวีลัาที�ใช้ให้ย์่ดหยุ่์น์

แลัะเหมาะสูมโดย์คุำน์งึถุงึคุวีามแตกตา่งใน์ดา้น์คุวีามรุูคุ้วีามสูามารุถุรุะหวีา่งบัคุุคุลัเปน็์สูำคุญั เพ่�อ

ปรุะโย์ชน์์ต่อการุพัฒน์าของน์ักเรุีย์น์อย์่างเต็มตามศักย์ภัาพ

ข้อเสนอแนะในการวัิจัยั่คัรั�งต่อไป  

 1. คุวีรุมีการุศกึษ์ารุปูแบับัการุจัิดกจิิกรุรุมการุเรุยี์น์รุูโ้ดย์ใชเ้กมใน์รุปูแบับัที�หลัากหลัาย์ รุวีม

ถุึงวิีธีการุสูอน์ที�เหมาะสูมกับัคุวีามสูามารุถุของผู้เรุีย์น์ใน์แต่ลัะรุะดับั เพ่�อพัฒน์าการุเรุีย์น์รุู้ให้มี

ปรุะสูิทธิภัาพย์ิ�งขึ�น์

 2. คุวีรุมีการุพัฒน์าสู่�อการุ์ดเกมใน์รุูปแบับัดิจิิทัลั หรุ่อสู่�อออน์ไลัน์์ เพ่�อให้สูอดคุล้ัองกับัการุ

เรีุย์น์รุู้ใน์ย์ุคุเทคุโน์โลัย์ี แลัะศึกษ์าผลัเปรุีย์บัเทีย์บัรุะหวี่างสู่�อแบับัดั�งเดิมกับัสู่�อดิจิิทัลั
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