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บทคัดยอ 

 การวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experiment Research) น้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการสอน 

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมท่ีมีตอความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน ทําการศึกษาในกลุมตัวอยาง จํานวน 

82 คน ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4 โรงเรียนประถมศึกษา 2 แหงในจังหวัดสมุทรสงคราม 

แบงเปน กลุมทดลอง จํานวน 41 คน  และ กลุมเปรียบเทียบ จํานวน 41 คน ดวยวิธีการสุมแบบอยางงาย 

(Simple random sampling) เก็บขอมูลดวยแบบทดสอบความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน วิเคราะหขอมูล

โดยสถิติเชิงพรรณนาในการอธิบายขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง โดยสถิติเชิงอนุมานดวยวิธี Paired t-test  

และ Independent t-test ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการสอนสุขศึกษา 

ดวยการเรียนรูแบบเกมกลุมทดลองมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมข้ึน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

และสูงกวากลุมเปรียบเทียบ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาการสอนสุขศึกษา

ดวยการเรียนรูแบบเกมทําใหนักเรียนมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมข้ึน จึงแนะนําวานาจะนําวิธีการ

เรียนรูน้ีไปใชในการพัฒนาความรูดานอ่ืนๆ  ท่ีสัมพันธกับดานสุขภาพ เพราะการเรียนรูแบบเกมเปนการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) ท่ีมุงใหผูเรียนมีความตื่นตัวในการแสวงหาความรู มีการกระตุนกระบวนการเรียนรู 

ท่ีกอใหเกิดความเขาใจข้ึนภายในตัวผูเรียนเอง 
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ABSTRACT 

This quasi-experimental research, aimed to study the effect of game-based learning 

method on knowledge of nutrition in school age children (grade 3 and 4 students). The study 

participants of 82 students in grade 3-4 at two elementary schools in Samut Songkhram Province 

were recruited by simple random sampling into experimental group (41 students) and  

comparison group (41 students). A test of nutrition knowledge in school-aged children were 

used to collect dataed before and after the intervention. Descriptive statistics on frequency, 

percentage, arithmetic mean, and standard deviation were used to describe the general data of 

the samples. Analytical statistics in regard to paired samples t-tests and independent t-test were 

employed for testing research hypotheses. The results showed that after the intervention 

experimental groups significantly higher mean score of knowledge of nutrition when compared 

to the score before the intervention, and higher than such score in comparison group (p<0.05). 

This finding showed that game-based learning approach was effective in enhancing knowledge 

of nutrition in school- age children. We recommended that this learning method could  

be applied to design other health education approaches as game - based learning is an active 

learning approach which aims to alert students to the pursuit of knowledge and stimulate 

learning processes that create understanding for students. 
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บทนํา 

 เด็กวัยเรียนหมายถึงเด็กท่ีมีอายุ 6 -12 ป 

เด็กวัยน้ีจะเจริญเติบโตและมีพัฒนาการทางรางกาย

และ จิตใจ รวมท้ังการเรียนรูอันเปนพ้ืนฐานสําคัญ 

ท่ีจะนําไปสูชีวิตท่ีมีคุณภาพในอนาคต อาหารจึงเปน

สิ่งสําคัญ เพราะถาเด็กในวัยน้ีไดรับอาหารไมเพียงพอ

หรือไมเหมาะสม จะสงผลทําใหรางกายแคระแกร็น 

มีปญหาดานการเรียนรูและสงผลใหประสิทธิภาพ

การเรียนรูและการทํางานต่ํา1 จากการรายงานการ

ประ ชุมประจํ าป  2560  ส าธารณสุ ขจั งห วัด

สมุทรสงครามไดมีสํารวจภาวะโภชนาการผลการ

ดําเนินงานงานอนามัยวัยเรียน ภาพรวมจังหวัด

สมุทรสงครามมีภาวะสมสวนจากขอมูล health 

data center (HDC) กระทรวงสาธารณสุข  เด็ก

นักเรียนท่ีช่ังนํ้าหนัก/วัดสวนสูงท้ังหมด ป 2560 

พบวาทุกอําเภอมี ภาวะเริ่มอวนมากกวารอยละ 10 

ท้ังสามอําเภอ สูงสุด ไดแก อําเภอเมืองสมุทรสงคราม 

รอยละ 14.46 อําเภอบางคนที รอยละ 11.53 และ

อําเภออัมพวา รอยละ10.43  สาเหตุมาจากนักเรียน

ชอบรับประทานของทอด ขนมกรุบกรอบ นํ้าอัดลม 

นักเรียนไมชอบรับประทานผักผลไม  ไมออกกําลังกาย 

แตชอบรับประทานอาหารท่ีใหพลังงานและไขมันสูง 

เน่ืองจากนักเรียนขาดความรูในเรื่องโภชนาการและ

การเลือกรับประทานอาหารท่ีมีประโยชนตอรางกาย2 

การมีความรูเรื่องโภชนาการท่ีเหมาะสมกับ

วัยจึงมีความจําเปนกับเด็กวัยเรียน เพราะความรู

นับ เปน ข้ันแรกของพฤติกรรม ท่ี เ ก่ี ยวข อง กับ

ความสามารถในเรื่องตางๆและเปนข้ันตอนท่ีนําไปสู

พฤติกรรมท่ีกอใหเกิดความเขาใจ คือ การนําความรู

ไปใช ได3 เพราะสําหรับเด็ก วัยเรียนซึ่ ง เปนวัย 

ท่ีรางกายกําลังเจริญเตบิโตและเปนชวงท่ีสมองกําลัง

พัฒนาน้ันควรไดรับสารอาหารใหครบ ท้ัง 5 หมู  

แตละหมูควรมีความหลากหลายและมีปริมาณเพียงพอ

เพ่ือใหรางกายไดรับสารอาหารอยางเพียงพอและ

เหมาะสม4  ท้ังน้ีควรเปนไปตามสัดสวนธงโภชนาการ 

ท่ีระบุชนิดและปริมาณของอาหารท่ีควรกินในแตละวัน

เพ่ือใหไดสารอาหารตางๆครบถวน5 รวมถึงการสงเสริม

การอานฉลากโภชนาการของขนมขบเคี้ยวและ

เครื่ องดื่ มมีส วนช วยในการตัดสินใจพิจารณา

เปรียบเทียบขอมูลฉลากโภชนาการของขนมขบเคี้ยว

และเครื่องดื่มท่ีใหขอมูลท่ีเปนประโยชนเก่ียวกับ

พลังงานและสารอาหารท่ีไดรับ6  

 ในการสอนสุขศึกษาน้ันมีรูปแบบวิธีการสอน 

ท่ีหลากหลาย ผู วิจัยไดทําการสืบคนวิธีการสอน 

เชิงรุกท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและคนพบวาการ

เรียนรูแบบเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) 

เปนนวัตกรรมสื่อการเรียนรูท่ีออกแบบโดยสอดแทรก

เน้ือหาบทเรียนลงไปในเกมทําใหผูเรียนมีสวนรวม 

ในการเรียนรูลงมือเลนและฝกปฏิบัติในการเรียนรู

ดวยตนเอง เพราะในขณะท่ีลงมือเลนผูเรียนจะไดรับ

ทักษะและความรูจากเน้ือหาบทเรียนไปดวย ทําให

ผู เรียนไดรับท้ังความรูและความเพลิดเพลินไป

พร อมๆ  กั น  แล ะ ชักจู ง ใ ห ผู เ รี ยนมี ส วนร วม 

ในกระบวนการเรียนรูจนกระท่ังเกิดการเรียนรูดวย

ตัวเอง7 และยังทําใหผูเรียนไดมีระดับความจําและ

ความเขาใจ สามารถนําความไปใชในชีวิตประจําวัน8 

ดังน้ันผูวิจัยจึงไดทําการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรู

แบบเกม เพ่ือใหนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4   
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มีความรู ท่ี ถูกตองในเรื่องของสารอาหาร 5 หมู   

การรับประทานอาหารใหหลากหลาย สัดสวน

ปริมาณอาหารตามหลักธงโภชนาการ และการอาน

ฉลากโภชนาการ เพ่ือเปนการสงเสริมใหเด็กวัยเรียน

มีความรู เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนอันนําไปสู 

การมภีาวะโภชนาการท่ีดียิ่งข้ึน 

  

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ภายในกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-

Experimental Research) ศึกษาแบบสองกลุม คือ 

กลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ มีการวัดผลกอน

แ ล ะ ห ลั ง ก า ร ทด ลอง  ( Two –group Pretest-

Posttest Design) 

 1. กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชายและหญิง

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4  ท่ีศึกษาอยูในภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 โรงเรียน A และ B 

อําเภอบางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม โดยโรงเรียน 

A คือ กลุมทดลอง เปนกลุมท่ีมีการดําเนินการสอน

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม จํานวน 41 คน 

และโรงเรียน B คือ กลุมเปรียบเทียบ ท่ีดําเนินการ

สอนสุขศึกษาแบบปกติ จํานวน 41 คน ดวยวิธีการ

สุ มอย างง าย  (Simple random sampling) จาก

โรงเรียนท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกันในดานจํานวนของ

นักเรียน ขนาดของโรงเรียนและสถานท่ีตั้ง ในอําเภอ

บางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม 

 2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย แบงเปน 2 

ชนิด คือ เครื่องมือท่ีใชในการทดลองและเครื่องมือท่ี

ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 

     2.1) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง คือ 

การสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมท่ีมีลักษณะ

เปนกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

เรียนรูเน้ือหาผานการเลนเกม จํานวน 4 แผนการ

เรียนรู ไดแก แผนการเรียนรูท่ี 1 เรื่อง สารอาหาร 5 หมู 

แผนการเรียนรู ท่ี 2 เรื่อง ความหลากหลายของ

อาหาร แผนการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง ธงโภชนาการ และ

แผนการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง ฉลากโภชนาการ โดยในแตละ

แผนการเรียนรูเปนการเรียนรูแบบเกม จํานวน 4 เกม คือ 

เกม Kids Chef  เกมกินอยางไรใหหลากหลาย เกมธง

โภชนาการนารู และเกมรูสักนิดกอนตัดสินใจกับฉลาก

โภชนาการ เรียงลําดับตามแผนการเรียนรู ซึ่งแตละ

เกมมีองคประกอบ ดังน้ี 1) มีการโตตอบกับผูเลน 

( Interactive) 2) มีเปาหมายชัดเจน (Goal) และ 

3) มีอุปสรรคท่ีทําใหพายแพหรือสิ่งกีดขวาง (Active 

Obstacle) 

     2.2) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูล คือ แบบทดสอบความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียน มีลักษณะเปนแบบทดสอบอัตนัยแบบเติมคํา 

จํานวน 5 ขอ ขอละ 2 คะแนน คะแนนเต็ม 10 

คะแนน ตอบผิดท้ังหมด 0 คะแนน ตอบถูกบางสวน 

1 คะแนน ตอบถูกท้ังหมด 2 คะแนน โดยเกณฑ 

การประเมินของเครื่องมือแตละชุดใชแบบอิงเกณฑ

ของ Bloom (1956, p. 129) 10 คือ รอยละ 80-100  
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มีคะแนนความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยูใน

ร ะ ดั บ สู ง  ร อ ย ล ะ  6 0 - 7 9  มี ค ะ แ น นความ รู 

เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยูในระดับปานกลาง 

และต่ํ ากว ารอยละ 60 มีคะแนนความรู เ รื่ อง

โภชนาการเด็กวัยเรียนอยูในระดับท่ีควรปรับปรุง 

     2.3)  ก า ร ต ร ว จสอ บ คุณภา พของ

เครื่องมือ ดวยการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง

เน้ือหา (Content Validity) ของแบบวัดท่ีผูวิจัยสราง

ข้ึน ใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความ

สอดคลองของขอคําถามกับนิยามและเ น้ือหา 

ท่ีกําหนด นําผลท่ีไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง 

( IOC : Index of Item -Objectives Congruence) 

โดยกําหนดเกณฑการผาน คือ 0.5 ข้ึนไป ซึ่งพบวา

เครื่องมือแตละฉบับ มีคา IOC อยูระหวาง 0.70 -

1.00 แสดงวา แบบทดสอบมีความเท่ียงตรงเชิง

เน้ือหา สามารถนําไปใชได 

 3. ข้ันตอนการทดลองและการวิเคราะหขอมูล 

     3.1) กอนเริ่มการวิจัยผูวิจัยทําการขอ

อนุมัติจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 

     3.2) ติดตอโรงเรียน คัดเลือกกลุมทดลอง 

กลุมเปรียบเทียบ และขออนุญาตผูปกครองนักเรียนท้ัง  

2 กลุม ในการเขารวมกิจกรรมโดยสงเอกสารช้ีแจง

รายละเอียดการทําวิจัย และหนังสือแสดงความ

ยินยอมใหนักเรียนเขารวมกิจกรรม 

     3.3) กอนเริ่มกิจกรรม 1 สัปดาห ผูวิจัย

สรางความคุนเคยและช้ีแจงแนวทางวิธีการสอน 

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมเพ่ือใหผูเรียนกลุม

ทดลองไดรับทราบถึงแนวทางการรวมกิจกรรม และ

ใหกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบทําแบบทดสอบ

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน กอนเริ่มการ

ทดลอง 

     3.4)  ดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผน 

การเรียนรูกับกลุมทดลองในช่ัวโมงลดเวลาเรียนเพ่ิม

เวลารู ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จํานวน 4 

สัปดาหๆ ละ 1 ครั้งๆ ละ 50 นาที ตามแผนการ

เรียนรูท้ัง 4 แผน สวนกลุมเปรียบเทียบเรียนดวยวิธี

ปกติประกอบสื่อวิดีโอ 

     3.5) เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ทําการเก็บ

รวบรวมขอมูลท้ังกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ

ดวยแบบ ทดสอบชุดเดิม ตรวจสอบความครบถวน

ของขอมูลและวิเคราะหผล 

     3.6) การวิเคราะหขอมูลใชโปรแกรม

สถิติสําเร็จรูปกําหนดระดับความเช่ือมั่นในการทดสอบ

ทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ p<0.05 เปนเกณฑในการ

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย ขอมูลท่ัวไปของกลุม

ตัวอยางวิเคราะหดวยสถิติพรรณนารอยละ คาเฉลี่ย 

และส วน เ บ่ีย ง เบนมาตรฐาน  และ วิ เ คราะห

เปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียนกอนและหลังการทดลอง ภายในกลุมของกลุม

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ ใช Paired t-test และ

เปรียบเทียบระหวางกลุมของกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ ใช Independent t-test 

 4. การ พิ ทักษ สิท ธ์ิ  ก าร วิ จั ยครั้ ง น้ี ไ ด 

ขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษยของมหาวิทยาลัย 

ราชภัฏสวนสุนันทา และทําเอกสารช้ีแจงผูเขารวม 

การวิจัย (ผูปกครอง) หนังสือยินยอมตนใหทําการวิจัย 

เพ่ือใหผูปกครองทราบในทุกกรณีท่ีผูวิจัยไดทําการวิจัย 

เลขท่ีโครงการ COA.2 – 010/2019 
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ผลการวิจัย 

 วิเคราะหขอมูล แบงเปน 2 สวน ดังน้ี 

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปทางประชากรของ

กลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ ดังน้ี กลุมทดลอง

ประกอบดวยเพศชาย รอยละ 39.00 เพศหญิง  

รอยละ 61.00 กลุมเปรียบเทียบประกอบดวยเพศ

ชาย รอยละ 58.50 เพศหญิง รอยละ 41.50 ท้ังกลุม

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ สวนมากทราบวิธีการ

เลือกอาหารใหเหมาะสมกับตนเอง ถึงรอยละ 78.00

และ 90.20 และท้ังกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ

ไดรับรูเก่ียวกับวิธีการเลือกอาหารใหเหมาะสมกับ

ตนเองมาบางแลวในหองเรียน รอยละ 46.30 และ 

34.10 ตามลําดับ 

 สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับคะแนน

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน กอนและหลังการ

ทดลอง ของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ 

(ตารางท่ี 1-2) 

  

ตารางท่ี 1 จํานวนและรอยละของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ จําแนกตามระดับความรูกอนและหลังการทดลอง 

ระดับความรูเร่ืองโภชนาการเด็ก

วัยเรียน 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทยีบ กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทยีบ 

จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) 

ระดับสูง  

(8.00 - 10.00 คะแนน) 

0 0 26 (63.40) 0 

ระดับปานกลาง  

(6.00 – 7.99 คะแนน) 

1 (2.40) 1 (2.40) 5 (12.20) 0 

ระดับควรปรับปรุง  

(0 – 5.99 คะแนน) 

40 (97.60) 40 (97.60) 10 (24.40) 41(100.00) 

 x� 1.39 1.76 7.02 1.32 

S.D. 1.62 1.37 2.83 1.10 

Min-Max 0-7 0-6 0-10 0-4 
 
  

 จากตารางท่ี 1 ความรูเรื่องโภชนาการเด็ก 

วัยเรียน กอนการทดลอง ท้ังกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบสวนมาก มีคะแนนความรูเรื่องโภชนาการ

เด็กวัยเรียน อยูในระดับควรปรับปรุง ถึงรอยละ 97.60  

คะแนนเฉลี่ย 1.39 และ 1.76 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.67 และ 1.37 คะแนนต่ําสุดสูงสุด 0-7 และ 0-6 

ตามลําดับ หลังการทดลอง กลุมทดลองสวนมากมี

คะแนนความรู เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยู ใน

ระดับสูง รอยละ 63.40 แตกลุมเปรียบเทียบยังอยูใน

ระดับควรปรับปรุง รอยละ 100.00  คะแนนเฉลี่ย 7.08 

และ 1.32 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.83 และ 1.10 

คะแนนต่ําสุดสูงสุด 0-10 และ 0-4 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน ภายในกลุมของกลุม 

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ และระหวางกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง  

(กลุมทดลอง n =41 , กลุมเปรียบเทียบ n =41) 

กลุม / ระยะการทดลอง 
คะแนนเฉลีย่ 

p-value** (ระหวางกลุม) 
กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทียบ 

กอนทดลอง 1.39 1.76 0.522 

หลังทดลอง 7.02 1.32 <.001 

p-value* (ภายในกลุม) <.001 0.065  

             * Paired t-test  

** Independent t-test 

 จากตารางท่ี 2  จากการเปรียบเทียบความ

แตกตางของคะแนนเฉลี่ยความรูเรื่องโภชนาการเด็ก

วัยเรียน ของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ พบวา 

ภายหลังการทดลองกลุมทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน เพ่ิมข้ึนกวากอน

การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-value ≤ 

0.05) สวนกลุมเปรียบเทียบ กอนและหลังการ

ทดลอง ไมแตกตางกัน เมื่อเปรียบเทียบระหวางกลุม 

พบว า  ก อนทดลองคะแนนเฉลี่ ยความรู เ รื่ อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบไมแตกตางกัน  แตภายหลังการหลัง

ทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู เรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน สูงกวากลุมเปรียบเทียบ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-value ≤ 0.05) 

 

สรุปและอภิปรายผล 

 การวิจัยผลการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรู

แบบเกมท่ีมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนในนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4 เก็บรวบรวมขอมูลโดยให

กลุมทดลองและกุลมเปรียบเทียบตอบแบบทดสอบ

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนกอนและหลังการสอน

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม ผลการศึกษาพบวา 

การสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมมีผลทําให

กลุมทดลองมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน

เ พ่ิม ข้ึนกว ากอนการทดลอง  และสู งกว ากลุ ม

เปรียบเทียบ ท่ีเปนเชนน้ีสามารถอธิบายไดวาเปนผล

มาจากการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม 

เพราะการเรียนรูแบบเกม (Game based learning) 

ถูกออกแบบมาเพ่ือสรางประสบการณใหผู เรียน 

มีสวนรวมในการเรียนรูผานการลงมือเลนหรือปฏิบัติ 

โดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ทําให

ผูเรียนไดทักษะและความรูจากการลงมือเลนหรือ

ปฏิบัติ พรอมท้ังเกิดความเพลิดเพลิน และจูงใจให

ผู เรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  อีกท้ัง 

การเรียนรูแบบเกมยังเปนการเรียนรูเชิงรุก (Active 

learning) ท่ีมุงใหผูเรียนมีความตื่นตัวในการแสวงหา

ความรู และวิธีท่ีกระตุนกระบวนการเรียนรูท่ีกอใหเกิด

ความเขาใจข้ึนภายในตัวผูเรียนเอง 
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 ผลการศึกษาน้ียัง สอดคลองกับการศึกษา

ของ อาจรีย แมนปน, 2561  ไดทําการศึกษาเรื่องผลของ

โปรแกรมฉลาดบริโภคเพ่ือสงเสริมการบริโภคอาหารตาม

หลักโภชนาการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 4 

จังหวัดนนทบุรี ประกอบดวยกิจกรรมการบรรยายให

ความรู การเลนเกม การดูวีดิทัศน การทํากิจกรรมระดม

สมอง การฝกปฏิบัติทําอาหารอยางงาย การเรียนรูจาก 

ตัวแบบท่ีมีพฤติกรรมท่ีถูกตอง ผลการศึกษาพบวา  

หลังการทดลองกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู

เรื่องอาหารตามหลักโภชนาการ สูงกวากอนการ

ทดลองและสูงกวากลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ (p<0.05) 11 และยังสอดคลองกับการศึกษา

ของ วรัตต อินทสระ , 2562 ไดทําการศึกษาเรื่อง

ผลสัมฤทธ์ิของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based 

Learning (GBL) ผลการศึกษา พบวาระดับความรู 

ท้ังในสวนของความจําและความเขาใจของกลุม

ทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p-value≤0.05) ผลการวิจัยน้ีแสดงใหวาสื่อการ

เรียนรูแบบเกมน้ันชวยใหประสิทธิผลการเรียนรูของ

ผูเรียนดีข้ึน12  เชนเดียวกับการศึกษาของ Robert V. Hill 

และ Zeinab Nassrallah (2561) ท่ีพบวา การเรียนรูแบบ

เกม (Game based learning) โดยการใช เกมและ

องคประกอบของเกมเปนเครื่องมือในการสอนไดรับ

ความสนใจเ พ่ิม ข้ึนเพราะรูปแบบเกมสงเสริม 

ความผูกพันและความพึงพอใจของผู เรียนและ

สงเสริมการทํางานรวมกันและการทํางานเปนทีมใน

หมูผูเรียนอีกดวย13 

 

 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 

 1. สําหรับการสอนสุขศึกษาครั้ ง น้ีมี  3 

ข้ันตอน คือ ข้ันนํา ข้ันสอนหรือข้ันกิจกรรม และข้ันสรปุ 

ซึ่ งการเรียนแบบเกมชวงเวลาของการเลนเกม 

จะอยูในข้ันสอน ครูผูสอนสามารถพิจารณาเลือก

ประเด็นตางๆไดตามความเหมาะสมของเน้ือหา 

ท่ีสอนและเวลาท่ีใชในการสอน ท้ังน้ีการเรียนรูแบบ

เกมเปนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ชวยให

ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูผานการลงมือเลน

หรือปฏิบัติสงผลตอการเรียนรูมากกวา การเรียนรู 

แบบปกติ (passive leaning) 

 2. สําหรับครูผู สอนหรือผู ท่ีสนใจสอน 

ดวยการเรียนรูแบบเกมในรายวิชาสุขศึกษาหรือ

รายวิชาอ่ืนๆจําเปนจะตองศึกษาทําความเขาใจกับ

การจัดการเรียนรูแบบเกม โดยคํานึงถึงองคประกอบ

ของเกม 3 องคประกอบ คือ เกมจะตองมีการโตตอบ

กับผูเลน (Interactive) ท่ีแสดงผลของการกระทําน้ัน

ใหผู เลนเห็นได มีเปาหมายชัดเจน (Goal) และม ี

อุปสรรคท่ีทําใหพายแพหรือสิ่งกีดขวาง (Active 

Obstacle) เชน มีกฎอะไรท่ีหามทํา การจับเวลาใน

การเลน เปนตน อีกท้ังครูผูสอนควรมีการเตรียม

ความพรอมท้ังทางดานสื่ออุปกรณ และควรทําหนาท่ี

เปนเพียงผูสนับสนุนสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูได

อยางเต็มศักยภาพของนักเรียน 
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ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาในระยะยาว เพ่ือเปน

การติดตามอยางตอเน่ืองและประเมินการคงอยูของ

ความรู ซึ่งจะไดเห็นการเปลี่ยนแปลงท่ีชัดเจนข้ึน 

 2. นอกเหนือจากความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียนแลว ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ เพ่ิมเติม เชน 

ทักษะการเลือกอาหาร เพ่ือจะไดมีแนวทางในการพัฒนา

ผูเรียนไดอยางเหมาะสมมากยิ่งข้ึน 

 3.  พบข อจํ า กั ดในการสอนสุ ขศึ กษา 

ดวยการเรียนรูแบบเกม คือ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 

1 คาบ (50 นาที ) คอนข างนอย เพราะในข้ันสอน 

หรือข้ันกิจกรรมท่ีตองมีการเรียนรูผานเกมน้ันใชเวลา

พอสมควรทําใหเหลือเวลาในการสรุปผลการเรียนรู 

และการสะทอนผลการเรียนรู (reflection) ไดไมท่ัวถึง 

ดังน้ันจึงควรปรับข้ันตอนการสอนในแตละข้ันใหทัน 

กับเวลา หรือเพ่ิมจํานวนคาบของการเรียนรู  
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