
 
   รายงาน ผลงานวิจัยในชั้นเรียน 

เรื่อง  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือพัฒนา
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพ 
โรงเรียนสตรีศึกษา  

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 

  

 



เรื่อง     การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพ ในรายวิชา   
ง 33102   ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 

 
ผู้วิจัย   นางภิภาพร  ลาวะลี 
 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

จากการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และได้ทำการสอบในหน่วยที่ 5 ในรายวิชาการงานอาชีพ ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 โรงเรียนสตรีศึกษา ภาคเรียนที่ 1 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ใน
รายวิชาการงานอาชีพของนักเรียนใน รูปแบบต่าง ๆ อยู่ในระดับต่ำ ทางผู้จัดทำวิจัยได้ศึกษาโปรแกรม
สำเร็จรูป Google Forms เปน็บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม และจะนำมาใช้กับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 โรงเรียนสตรีศึกษา เนื่องจากเป็นการ จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ศึกษาและสามารถนำไป ศึกษาหาความรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม 
ได้นอกเหนือจากเวลาเรียนในห้องเรียนของนักเรียน และได้เปิดโอกาสทางความคิดในการการเรียนรู้ด้วย 
ตนเอง ทำให้นักเรียนสามารถใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ได้ทุกเวลาที่นักเรียนต้องการ  

ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้บทเรียนสำเร็จรูปจะสามารถสร้างความสนใจของผู้เรียนได้มากกว่าการจัดการ 
เรียนการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการงานอาชีพ 
สูงขึ้น และสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ และใช้ ใน
ชีวิตประจำวันได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดทำสื่อการเรียนการสอนจาก Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนโดยใช้รูปแบบของเกม ในรายวิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 โรงเรียนสตรี
ศึกษา เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการของนักเรียน 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่องการเลี่ยงสัตว์ จาก Google forms 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม ในรายวิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6/5 โรงเรียนสตรีศึกษา ตามเกณฑ์ที่ กำหนด 80/80  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 ก่อนและ หลัง
การใช้สื่อการเรียนการสอนจาก Google forms  
สมมติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพเรื่องการเลี้ยงสัตว์สูงขึ้นหลังการใช้สื่อการเรียน
การสอน จาก Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5  โรงเรียนสตรีศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2567  จำนวน  1 ห้องเรียน  

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5  โรงเรียนสตรีศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2567  จำนวน  1 ห้องเรียน   



ตัวแปร 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่    สื่อการเรียนการสอนเรื่องการเลี้ยงสัตว์ จาก Google forms บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม 
ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 
ระยะเวลาดำเนินการ   สัปดาห์ที่ 3 - 4    ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา  2567 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย  
1) สื่อการเรียนการสอนเรื่องการเลี้ยงสัตว์  จาก Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้

รูปแบบของเกม รายวิชการงานอาชีพ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชการงานอาชีพ เรื่องการเลี้ยงสัตว์ กลุ่มสาระการงาน 

อาชีพและเทคโนโลยีเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 10ข้อ 
ข้อตกลงเบื้องต้น 
การใช้ชุดฝึกทักษะการสังเกตนี้จะต้องให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริงตามข้ันตอนที่กำหนด  
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. นักเรียนนำทักษะการสังเกตไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
2. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาการงานอาชีพ 
3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพสูงขึ้น 

ขั้นตอนการดำเนินการ 
  1. จัดเตรียมใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning ดวย Google forms บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการเลี้ยงสัตว์ 

 2. Pre-Test แลวบันทึกผล กอนจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning 
ดวย Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการเลี้ยงสัตว์ 

3. จัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning ดวย Google forms บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการเลี้ยงสัตว์ เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจ ไดรวมกันศึกษา 
วิเคราะห สรุปเนื้อหา แลวแลวตรวจ ผลงานหลังใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning บันทึกผล 

 4. Post-Test ตรวจความกาวหนาและพัฒนาความรูของนักเรียนจากการใชกระบวนการจัดการ 
เรียนรู Active Learning ดวย Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการ
เลี้ยงสัตว์ 

5. รวบรวม และสรุปผลการวจิัยเพื่อนำเสนอ  
วิธีการดำเนินการ  

1.1 วิธีการนำไปใช ใชสอนในเวลาสอนปกติ 4 ชั่วโมง โดยมีการทดสอบวัดความรู ดังนี้  
1.1.1 ทดสอบกอนใชสื่อ 1 ครั้ง  
1.1.2 ทดสอบความสามารถภายหลังการใชกระบวนการจัดการเรียนรู 

 1.2 การเก็บรวบรวมขอมูล  



1.2.1 ขอมูลที่เก็บ ไดแก คะแนนสอบPre-Test และ คะแนน Post-Test  
1.3 วิธีการวิเคราะหขอมูล 

 1.3.1 วิเคราะหคะแนนเฉลี่ยความรูเปนรายบุคคล  
1.3.2 เปรียบเทียบคะแนนความรูกอนและหลังการเรียนรู  

1.4 เกณฑคุณภาพ / ความสำเร็จ  
1.4.1 คะแนนความรูกอนและหลังการเรียนรู  
1.4.2 คะแนนความกาวหนาในการเรียนรูของนักเรียนเพ่ิมข้ึน  
1.4.3 จำนวนนักเรียนไมนอยกวารอยละ 80 มีคะแนนความรูสูงขึ้นไมนอยกวา รอยละ 30  

ระยะเวลาในการดำเนินการ  
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567  
ผลการวิจัย ตารางที่ 1 แสดงคะแนนความรูกอนเรียน หลังเรียนของผูเรียน 

ที่   ชื่อ-สกุล  ก่อนเรียน 
(10คะแนน) 

หลังเรียน 
(10คะแนน) 

1 นายธาราวุธ  ขันขวา 5 7 

2 นายธีรภาพ  ปัจรีย์ 5 8 

3 นายภัทรพงษ์  ปัสบัน 6 9 

4 นายภาณุกรณ์  มหาครุฑ 7 9 
5 นายวิวัฒน์  พันทา 4 8 

6 น.ส.มนัสวี  นามศิร ิ 3 7 

7 น.ส.วรรณิสา  มะณีสร้อย 6 8 
8 น.ส.กัญญาพัชร  อันโน 5 8 

9 น.ส.ถานิดา  สิงห์มีสี 7 9 
10 น.ส.ทิวาณี  ศรีอาภรณ์ 4 9 

11 น.ส.ปัจมาภรณ์  กาบดา 4 7 

12 น.ส.เพ็ญศิริ  ศิริเมย์ 6 9 
13 น.ส.กันติชา  ปวงสุข 5 8 

14 น.ส.ปิยพร  ทิพบาง 5 7 

15 น.ส.วนสันันท์  อักษร 6 9 
16 น.ส.วรรธนภร  ศรีชัย 4 8 

17 น.ส.สิริยาภรณ์  จันทรสมบัต ิ 6 8 

18 น.ส.กัญญาภัท  วรขันธ ์ 7 9 
19 น.ส.ชลินดา  พวงพิลา 5 8 

20 น.ส.จิดาภา  อุทุม 5 9 
21 น.ส.วรรณภา  เพชรแสน 6 8 



22 น.ส.จันจิรา  เฉลยพจน ์ 7 10 
23 น.ส.พิมพ์ปวีณ์  เพ็ญนาดี 5 7 

24 น.ส.วรวัลคุ์  พรมจรรย์ 8 9 
25 น.ส.สิตางศ์สุภา  สุทธิประภา 6 8 

26 น.ส.กุลธิดาภรณ์  มะลิต้น 5 8 

27 น.ส.จิดาภา  พรมบัต ิ 7 10 
28 น.ส.จิราวรรณ  พันธไชย 6 8 

29 น.ส.ชญานุศภัฒค์  โสมาเกตุ 4 7 

30 น.ส.ชนนิกานต์  จันสำโรง 5 7 
31 น.ส.ฐิติรัตติยา  คามจังหาร 6 9 

32 น.ส.ณัฐณิชา  สละการ 5 8 

33 น.ส.ปาลิดา  ผ่านสำแดง 6 9 
34 น.ส.พิมพ์ชนก  น้อยใย 6 7 

35 น.ส.วันนสิา  มะลิมาตย์ 5 7 
36 น.ส.ศิริยากร  บัวพัฒน์ 7 9 

37 น.ส.สิริยากร  ใหม่คาม ิ 6 8 

38 น.ส.อารยา  ศิริอรรถ 5 8 
39 น.ส.อิสริยา  บุญพิโย 5 7 

เฉลี่ย 5.51 8.15 

ร้อยละ 55.12 81.53 
 

จากผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่สอบในครั้งแรกมีคะแนนเฉลี่ย 5.51 คิดเปนรอยละ 55.12 เมื่อทำการ
ทดสอบหลังการเรียนโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning ดวย Google forms บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการเลี้ยงสัตว์แลวผเูรียนไดคะแนนเฉลี่ย 8.15 คิดเปนรอยละ 
81.53 

 วิเคราะหขอมูล 
 ผูเรียนมีการพัฒนาในการเรียนรูรอยละ 81.53 
ตารางที่ 2 แสดงคะแนนความกาวหนาในการเรียนรูของนักเรียน 

ที่   ชื่อ-สกุล  ก่อนเรียน 
(10คะแนน) 

หลังเรียน 
(10คะแนน) 

ความก้าวหน้า 

1 นายธาราวุธ  ขันขวา 5 10 5 

2 นายธีรภาพ  ปัจรีย์ 5 9 4 

3 นายภัทรพงษ์  ปัสบัน 6 9 3 



4 นายภาณุกรณ์  มหาครุฑ 7 10 3 
5 นายวิวัฒน์  พันทา 4 10 6 

6 น.ส.มนัสวี  นามศิร ิ 3 10 7 
7 น.ส.วรรณิสา  มะณีสร้อย 6 8 2 

8 น.ส.กัญญาพัชร  อันโน 5 8 3 

9 น.ส.ถานิดา  สิงห์มีสี 7 9 2 
10 น.ส.ทิวาณี  ศรีอาภรณ์ 4 9 5 

11 น.ส.ปัจมาภรณ์  กาบดา 4 10 6 

12 น.ส.เพ็ญศิริ  ศิริเมย์ 6 10 4 
13 น.ส.กันติชา  ปวงสุข 5 10 5 

14 น.ส.ปิยพร  ทิพบาง 5 7 2 

15 น.ส.วนสันันท์  อักษร 6 9 3 
16 น.ส.วรรธนภร  ศรีชัย 4 9 5 

17 น.ส.สิริยาภรณ์  จันทรสมบัต ิ 6 10 4 
18 น.ส.กัญญาภัท  วรขันธ ์ 7 10 3 

19 น.ส.ชลินดา  พวงพิลา 5 9 4 

20 น.ส.จิดาภา  อุทุม 5 9 4 
21 น.ส.วรรณภา  เพชรแสน 6 8 2 

22 น.ส.จันจิรา  เฉลยพจน ์ 7 10 3 

23 น.ส.พิมพ์ปวีณ์  เพ็ญนาดี 5 10 5 
24 น.ส.วรวัลคุ์  พรมจรรย์ 8 9 1 

25 น.ส.สิตางศ์สุภา  สุทธิประภา 6 9 3 
26 น.ส.กุลธิดาภรณ์  มะลิต้น 5 10 5 

27 น.ส.จิดาภา  พรมบัต ิ 7 10 3 

28 น.ส.จิราวรรณ  พันธไชย 6 10 4 
29 น.ส.ชญานุศภัฒค์  โสมาเกตุ 4 10 6 

30 น.ส.ชนนิกานต์  จันสำโรง 5 8 3 

31 น.ส.ฐิติรัตติยา  คามจังหาร 6 9 3 
32 น.ส.ณัฐณิชา  สละการ 5 8 3 

33 น.ส.ปาลิดา  ผ่านสำแดง 6 9 3 

34 น.ส.พิมพ์ชนก  น้อยใย 6 10 4 
35 น.ส.วันนสิา  มะลิมาตย์ 5 10 5 

36 น.ส.ศิริยากร  บัวพัฒน์ 7 10 3 
37 น.ส.สิริยากร  ใหม่คาม ิ 6 10 4 



38 น.ส.อารยา  ศิริอรรถ 5 9 4 
39 น.ส.อิสริยา  บุญพิโย 5 9 4 

เฉลี่ย 5.51 8.15 3.79 
ร้อยละ 55.12 81.53 37.94 

 
จากผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่สอบกอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 5.51 คิดเปนรอยละ 55.12 เมื่อทำการ

ทดสอบหลังเรียนแลวผูเรียนไดคะแนนเฉลี่ย 8.15 คิดเปนรอยละ 81.53 คะแนนความกาวหนา มีคะแนนเฉลี่ย 
3.79 คิดเปนรอยละ 37.94 วิเคราะหขอมูล ผูเรียนมีความรูความเขาใจในการเรียนรูโดยใชกระบวนการจัดการ
เรียนรู Active Learning ดวย Google forms บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการ
เลี้ยงสัตว์  รอยละ 81.53 และมีคะแนนความกาวหนา รอยละ 37.94 

สรุปผลการวิจัย การใชกระบวนการจัดการเรียนรู Active Learning Learning ดวย Google forms 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้รูปแบบของเกม เรื่องการเลี้ยงสัตว์ ทำให นักเรียนมีความรู ความเขาใจ
เพ่ิมมากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 





 
 
 

 





 
 
 
 

 





 



 
 

 


