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บทคัดยอ 

 การวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experiment Research) น้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการสอน 

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมท่ีมีตอความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน ทําการศึกษาในกลุมตัวอยาง จํานวน 

82 คน ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4 โรงเรียนประถมศึกษา 2 แหงในจังหวัดสมุทรสงคราม 

แบงเปน กลุมทดลอง จํานวน 41 คน  และ กลุมเปรียบเทียบ จํานวน 41 คน ดวยวิธีการสุมแบบอยางงาย 

(Simple random sampling) เก็บขอมูลดวยแบบทดสอบความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน วิเคราะหขอมูล

โดยสถิติเชิงพรรณนาในการอธิบายขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง โดยสถิติเชิงอนุมานดวยวิธี Paired t-test  

และ Independent t-test ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการสอนสุขศึกษา 

ดวยการเรียนรูแบบเกมกลุมทดลองมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมข้ึน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

และสูงกวากลุมเปรียบเทียบ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาการสอนสุขศึกษา

ดวยการเรียนรูแบบเกมทําใหนักเรียนมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมข้ึน จึงแนะนําวานาจะนําวิธีการ

เรียนรูน้ีไปใชในการพัฒนาความรูดานอ่ืนๆ  ท่ีสัมพันธกับดานสุขภาพ เพราะการเรียนรูแบบเกมเปนการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) ท่ีมุงใหผูเรียนมีความตื่นตัวในการแสวงหาความรู มีการกระตุนกระบวนการเรียนรู 

ท่ีกอใหเกิดความเขาใจข้ึนภายในตัวผูเรียนเอง 
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The effect of Game - Based Learning method on knowledge  

of nutrition in school age children (grade 3 and 4 students) 
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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 

เด็กวัยน้ีจะเจริญเติบโตและมีพัฒนาการทางรางกาย

และ จิตใจ รวมท้ังการเรียนรูอันเปนพ้ืนฐานสําคัญ 

ท่ีจะนําไปสูชีวิตท่ีมีคุณภาพในอนาคต อาหารจึงเปน

สิ่งสําคัญ เพราะถาเด็กในวัยน้ีไดรับอาหารไมเพียงพอ

หรือไมเหมาะสม จะสงผลทําใหรางกายแคระแกร็น 

มีปญหาดานการเรียนรูและสงผลใหประสิทธิภาพ

การเรียนรูและการทํางานต่ํา1 จากการรายงานการ

ประ ชุมประจํ าป  2560  ส าธารณสุ ขจั งห วัด

สมุทรสงครามไดมีสํารวจภาวะโภชนาการผลการ

ดําเนินงานงานอนามัยวัยเรียน ภาพรวมจังหวัด

สมุทรสงครามมีภาวะสมสวนจากขอมูล health 

data center (HDC) กระทรวงสาธารณสุข  เด็ก

นักเรียนท่ีช่ังนํ้าหนัก/วัดสวนสูงท้ังหมด ป 2560 

พบวาทุกอําเภอมี ภาวะเริ่มอวนมากกวารอยละ 10 

ท้ังสามอําเภอ สูงสุด ไดแก อําเภอเมืองสมุทรสงคราม 

รอยละ 14.46 อําเภอบางคนที รอยละ 11.53 และ

อําเภออัมพวา รอยละ10.43  สาเหตุมาจากนักเรียน

ชอบรับประทานของทอด ขนมกรุบกรอบ นํ้าอัดลม 

นักเรียนไมชอบรับประทานผักผลไม  ไมออกกําลังกาย 

แตชอบรับประทานอาหารท่ีใหพลังงานและไขมันสูง 

เน่ืองจากนักเรียนขาดความรูในเรื่องโภชนาการและ

การเลือกรับประทานอาหารท่ีมีประโยชนตอรางกาย2 

การมีความรูเรื่องโภชนาการท่ีเหมาะสมกับ

วัยจึงมีความจําเปนกับเด็กวัยเรียน เพราะความรู

นับ เปน ข้ันแรกของพฤติกรรม ท่ี เ ก่ี ยวข อง กับ

ความสามารถในเรื่องตางๆและเปนข้ันตอนท่ีนําไปสู

พฤติกรรมท่ีกอใหเกิดความเขาใจ คือ การนําความรู

ไปใช ได3 เพราะสําหรับเด็ก วัยเรียนซึ่ ง เปนวัย 

ท่ีรางกายกําลังเจริญเตบิโตและเปนชวงท่ีสมองกําลัง

พัฒนาน้ันควรไดรับสารอาหารใหครบ ท้ัง 5 หมู  

แตละหมูควรมีความหลากหลายและมีปริมาณเพียงพอ

เพ่ือใหรางกายไดรับสารอาหารอยางเพียงพอและ

เหมาะสม4  ท้ังน้ีควรเปนไปตามสัดสวนธงโภชนาการ 

ท่ีระบุชนิดและปริมาณของอาหารท่ีควรกินในแตละวัน

เพ่ือใหไดสารอาหารตางๆครบถวน5 รวมถึงการสงเสริม

การอานฉลากโภชนาการของขนมขบเคี้ยวและ

เครื่ องดื่ มมีส วนช วยในการตัดสินใจพิจารณา

เปรียบเทียบขอมูลฉลากโภชนาการของขนมขบเคี้ยว

และเครื่องดื่มท่ีใหขอมูลท่ีเปนประโยชนเก่ียวกับ

พลังงานและสารอาหารท่ีไดรับ6  

 ในการสอนสุขศึกษาน้ันมีรูปแบบวิธีการสอน 

ท่ีหลากหลาย ผู วิจัยไดทําการสืบคนวิธีการสอน 

เชิงรุกท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและคนพบวาการ

เรียนรูแบบเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) 

เปนนวัตกรรมสื่อการเรียนรูท่ีออกแบบโดยสอดแทรก

เน้ือหาบทเรียนลงไปในเกมทําใหผูเรียนมีสวนรวม 

ในการเรียนรูลงมือเลนและฝกปฏิบัติในการเรียนรู

ดวยตนเอง เพราะในขณะท่ีลงมือเลนผูเรียนจะไดรับ

ทักษะและความรูจากเน้ือหาบทเรียนไปดวย ทําให

ผู เรียนไดรับท้ังความรูและความเพลิดเพลินไป

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

ในกระบวนการเรียนรูจนกระท่ังเกิดการเรียนรูดวย

ตัวเอง7 และยังทําใหผูเรียนไดมีระดับความจําและ

ความเขาใจ สามารถนําความไปใชในชีวิตประจําวัน8 

ดังน้ันผูวิจัยจึงไดทําการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรู

แบบเกม เพ่ือใหนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4   
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มีความรู ท่ี ถูกตองในเรื่องของสารอาหาร 5 หมู   

การรับประทานอาหารใหหลากหลาย สัดสวน

ปริมาณอาหารตามหลักธงโภชนาการ และการอาน

ฉลากโภชนาการ เพ่ือเปนการสงเสริมใหเด็กวัยเรียน

มีความรู เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนอันนําไปสู 

การมภีาวะโภชนาการท่ีดียิ่งข้ึน 

  

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ภายในกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-

Experimental Research) ศึกษาแบบสองกลุม คือ 

กลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ มีการวัดผลกอน

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

Posttest Design) 

 1. กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชายและหญิง

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4  ท่ีศึกษาอยูในภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 โรงเรียน A และ B 

อําเภอบางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม โดยโรงเรียน 

A คือ กลุมทดลอง เปนกลุมท่ีมีการดําเนินการสอน

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม จํานวน 41 คน 

และโรงเรียน B คือ กลุมเปรียบเทียบ ท่ีดําเนินการ

สอนสุขศึกษาแบบปกติ จํานวน 41 คน ดวยวิธีการ

สุ มอย างง าย  (Simple random sampling) จาก

โรงเรียนท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกันในดานจํานวนของ

นักเรียน ขนาดของโรงเรียนและสถานท่ีตั้ง ในอําเภอ

บางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม 

 2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย แบงเปน 2 

ชนิด คือ เครื่องมือท่ีใชในการทดลองและเครื่องมือท่ี

ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 

     2.1) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง คือ 

การสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมท่ีมีลักษณะ

เปนกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

เรียนรูเน้ือหาผานการเลนเกม จํานวน 4 แผนการ

เรียนรู ไดแก แผนการเรียนรูท่ี 1 เรื่อง สารอาหาร 5 หมู 

แผนการเรียนรู ท่ี 2 เรื่อง ความหลากหลายของ

อาหาร แผนการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง ธงโภชนาการ และ

แผนการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง ฉลากโภชนาการ โดยในแตละ

แผนการเรียนรูเปนการเรียนรูแบบเกม จํานวน 4 เกม คือ 

เกม Kids Chef  เกมกินอยางไรใหหลากหลาย เกมธง

โภชนาการนารู และเกมรูสักนิดกอนตัดสินใจกับฉลาก

โภชนาการ เรียงลําดับตามแผนการเรียนรู ซึ่งแตละ

เกมมีองคประกอบ ดังน้ี 1) มีการโตตอบกับผูเลน 

( Interactive) 2) มีเปาหมายชัดเจน (Goal) และ 

3) มีอุปสรรคท่ีทําใหพายแพหรือสิ่งกีดขวาง (Active 

Obstacle) 

     2.2) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูล คือ แบบทดสอบความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียน มีลักษณะเปนแบบทดสอบอัตนัยแบบเติมคํา 

จํานวน 5 ขอ ขอละ 2 คะแนน คะแนนเต็ม 10 

คะแนน ตอบผิดท้ังหมด 0 คะแนน ตอบถูกบางสวน 

1 คะแนน ตอบถูกท้ังหมด 2 คะแนน โดยเกณฑ 

การประเมินของเครื่องมือแตละชุดใชแบบอิงเกณฑ

ของ Bloom (1956, p. 129) 10 คือ รอยละ 80-100  
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มีคะแนนความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยูใน

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

เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยูในระดับปานกลาง 

และต่ํ ากว ารอยละ 60 มีคะแนนความรู เ รื่ อง

โภชนาการเด็กวัยเรียนอยูในระดับท่ีควรปรับปรุง 

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

เครื่องมือ ดวยการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง

เน้ือหา (Content Validity) ของแบบวัดท่ีผูวิจัยสราง

ข้ึน ใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความ

สอดคลองของขอคําถามกับนิยามและเ น้ือหา 

ท่ีกําหนด นําผลท่ีไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง 

( IOC : Index of Item -Objectives Congruence) 

โดยกําหนดเกณฑการผาน คือ 0.5 ข้ึนไป ซึ่งพบวา

เครื่องมือแตละฉบับ มีคา IOC อยูระหวาง 0.70 -

1.00 แสดงวา แบบทดสอบมีความเท่ียงตรงเชิง

เน้ือหา สามารถนําไปใชได 

 3. ข้ันตอนการทดลองและการวิเคราะหขอมูล 

     3.1) กอนเริ่มการวิจัยผูวิจัยทําการขอ

อนุมัติจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 

     3.2) ติดตอโรงเรียน คัดเลือกกลุมทดลอง 

กลุมเปรียบเทียบ และขออนุญาตผูปกครองนักเรียนท้ัง  

2 กลุม ในการเขารวมกิจกรรมโดยสงเอกสารช้ีแจง

รายละเอียดการทําวิจัย และหนังสือแสดงความ

ยินยอมใหนักเรียนเขารวมกิจกรรม 

     3.3) กอนเริ่มกิจกรรม 1 สัปดาห ผูวิจัย

สรางความคุนเคยและช้ีแจงแนวทางวิธีการสอน 

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมเพ่ือใหผูเรียนกลุม

ทดลองไดรับทราบถึงแนวทางการรวมกิจกรรม และ

ใหกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบทําแบบทดสอบ

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน กอนเริ่มการ

ทดลอง 

     3.4)  ดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผน 

การเรียนรูกับกลุมทดลองในช่ัวโมงลดเวลาเรียนเพ่ิม

เวลารู ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จํานวน 4 

สัปดาหๆ ละ 1 ครั้งๆ ละ 50 นาที ตามแผนการ

เรียนรูท้ัง 4 แผน สวนกลุมเปรียบเทียบเรียนดวยวิธี

ปกติประกอบสื่อวิดีโอ 

     3.5) เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ทําการเก็บ

รวบรวมขอมูลท้ังกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ

ดวยแบบ ทดสอบชุดเดิม ตรวจสอบความครบถวน

ของขอมูลและวิเคราะหผล 

     3.6) การวิเคราะหขอมูลใชโปรแกรม

สถิติสําเร็จรูปกําหนดระดับความเช่ือมั่นในการทดสอบ

ทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ p<0.05 เปนเกณฑในการ

ยอมรับสมมติฐานการวิจัย ขอมูลท่ัวไปของกลุม

ตัวอยางวิเคราะหดวยสถิติพรรณนารอยละ คาเฉลี่ย 

และส วน เ บ่ีย ง เบนมาตรฐาน  และ วิ เ คราะห

เปรียบเทียบคะแนนความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียนกอนและหลังการทดลอง ภายในกลุมของกลุม

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ ใช Paired t-test และ

เปรียบเทียบระหวางกลุมของกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบ ใช Independent t-test 

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

ขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษยของมหาวิทยาลัย 

ราชภัฏสวนสุนันทา และทําเอกสารช้ีแจงผูเขารวม 

การวิจัย (ผูปกครอง) หนังสือยินยอมตนใหทําการวิจัย 

เพ่ือใหผูปกครองทราบในทุกกรณีท่ีผูวิจัยไดทําการวิจัย 

เลขท่ีโครงการ COA.2 – 010/2019 
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ผลการวิจัย 

 วิเคราะหขอมูล แบงเปน 2 สวน ดังน้ี 

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปทางประชากรของ

กลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ ดังน้ี กลุมทดลอง

ประกอบดวยเพศชาย รอยละ 39.00 เพศหญิง  

รอยละ 61.00 กลุมเปรียบเทียบประกอบดวยเพศ

ชาย รอยละ 58.50 เพศหญิง รอยละ 41.50 ท้ังกลุม

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ สวนมากทราบวิธีการ

เลือกอาหารใหเหมาะสมกับตนเอง ถึงรอยละ 78.00

และ 90.20 และท้ังกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ

ไดรับรูเก่ียวกับวิธีการเลือกอาหารใหเหมาะสมกับ

ตนเองมาบางแลวในหองเรียน รอยละ 46.30 และ 

34.10 ตามลําดับ 

 สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับคะแนน

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน กอนและหลังการ

ทดลอง ของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ 

(ตารางท่ี 1-2) 

  

ตารางท่ี 1 จํานวนและรอยละของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ จําแนกตามระดับความรูกอนและหลังการทดลอง 

ระดับความรูเร่ืองโภชนาการเด็ก

วัยเรียน 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 

กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทยีบ กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทยีบ 

จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) จํานวน (รอยละ) 

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 ความรูเรื่องโภชนาการเด็ก 

วัยเรียน กอนการทดลอง ท้ังกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบสวนมาก มีคะแนนความรูเรื่องโภชนาการ

เด็กวัยเรียน อยูในระดับควรปรับปรุง ถึงรอยละ 97.60  

คะแนนเฉลี่ย 1.39 และ 1.76 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.67 และ 1.37 คะแนนต่ําสุดสูงสุด 0-7 และ 0-6 

ตามลําดับ หลังการทดลอง กลุมทดลองสวนมากมี

คะแนนความรู เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน อยู ใน

ระดับสูง รอยละ 63.40 แตกลุมเปรียบเทียบยังอยูใน

ระดับควรปรับปรุง รอยละ 100.00  คะแนนเฉลี่ย 7.08 

และ 1.32 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.83 และ 1.10 

คะแนนต่ําสุดสูงสุด 0-10 และ 0-4 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน ภายในกลุมของกลุม 

ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ และระหวางกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ กอนและหลังการทดลอง  

(กลุมทดลอง n =41 , กลุมเปรียบเทียบ n =41) 

กลุม / ระยะการทดลอง 
คะแนนเฉลีย่ 

p-value** (ระหวางกลุม) 
กลุมทดลอง กลุมเปรียบเทียบ 

กอนทดลอง 1.39 1.76 0.522 

หลังทดลอง 7.02 1.32 <.001 

p-value* (ภายในกลุม) <.001 0.065  

             * Paired t-test  

** Independent t-test 

 จากตารางท่ี 2  จากการเปรียบเทียบความ

แตกตางของคะแนนเฉลี่ยความรูเรื่องโภชนาการเด็ก

วัยเรียน ของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ พบวา 

ภายหลังการทดลองกลุมทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน เพ่ิมข้ึนกวากอน

การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-value ≤ 

0.05) สวนกลุมเปรียบเทียบ กอนและหลังการ

ทดลอง ไมแตกตางกัน เมื่อเปรียบเทียบระหวางกลุม 

พบว า  ก อนทดลองคะแนนเฉลี่ ยความรู เ รื่ อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุม

เปรียบเทียบไมแตกตางกัน  แตภายหลังการหลัง

ทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู เรื่อง

โภชนาการเด็กวัยเรียน สูงกวากลุมเปรียบเทียบ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-value ≤ 0.05) 

 

สรุปและอภิปรายผล 

 การวิจัยผลการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรู

แบบเกมท่ีมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนในนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 4 เก็บรวบรวมขอมูลโดยให

กลุมทดลองและกุลมเปรียบเทียบตอบแบบทดสอบ

ความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนกอนและหลังการสอน

สุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม ผลการศึกษาพบวา 

การสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกมมีผลทําให

กลุมทดลองมีความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน

เ พ่ิม ข้ึนกว ากอนการทดลอง  และสู งกว ากลุ ม

เปรียบเทียบ ท่ีเปนเชนน้ีสามารถอธิบายไดวาเปนผล

มาจากการสอนสุขศึกษาดวยการเรียนรูแบบเกม 

เพราะการเรียนรูแบบเกม (Game based learning) 

ถูกออกแบบมาเพ่ือสรางประสบการณใหผู เรียน 

มีสวนรวมในการเรียนรูผานการลงมือเลนหรือปฏิบัติ 

โดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ทําให

ผูเรียนไดทักษะและความรูจากการลงมือเลนหรือ

ปฏิบัติ พรอมท้ังเกิดความเพลิดเพลิน และจูงใจให

ผู เรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  อีกท้ัง 

การเรียนรูแบบเกมยังเปนการเรียนรูเชิงรุก (Active 

learning) ท่ีมุงใหผูเรียนมีความตื่นตัวในการแสวงหา

ความรู และวิธีท่ีกระตุนกระบวนการเรียนรูท่ีกอใหเกิด

ความเขาใจข้ึนภายในตัวผูเรียนเอง 
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 ผลการศึกษาน้ียัง สอดคลองกับการศึกษา

ของ อาจรีย แมนปน, 2561  ไดทําการศึกษาเรื่องผลของ

โปรแกรมฉลาดบริโภคเพ่ือสงเสริมการบริโภคอาหารตาม

หลักโภชนาการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 4 

จังหวัดนนทบุรี ประกอบดวยกิจกรรมการบรรยายให

ความรู การเลนเกม การดูวีดิทัศน การทํากิจกรรมระดม

สมอง การฝกปฏิบัติทําอาหารอยางงาย การเรียนรูจาก 

ตัวแบบท่ีมีพฤติกรรมท่ีถูกตอง ผลการศึกษาพบวา  

หลังการทดลองกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู

เรื่องอาหารตามหลักโภชนาการ สูงกวากอนการ

ทดลองและสูงกวากลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ (p<0.05) 11 และยังสอดคลองกับการศึกษา

ของ วรัตต อินทสระ , 2562 ไดทําการศึกษาเรื่อง

ผลสัมฤทธ์ิของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based 

Learning (GBL) ผลการศึกษา พบวาระดับความรู 

ท้ังในสวนของความจําและความเขาใจของกลุม

ทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p-value≤0.05) ผลการวิจัยน้ีแสดงใหวาสื่อการ

เรียนรูแบบเกมน้ันชวยใหประสิทธิผลการเรียนรูของ

ผูเรียนดีข้ึน12  เชนเดียวกับการศึกษาของ Robert V. Hill 

และ Zeinab Nassrallah (2561) ท่ีพบวา การเรียนรูแบบ

เกม (Game based learning) โดยการใช เกมและ

องคประกอบของเกมเปนเครื่องมือในการสอนไดรับ

ความสนใจเ พ่ิม ข้ึนเพราะรูปแบบเกมสงเสริม 

ความผูกพันและความพึงพอใจของผู เรียนและ

สงเสริมการทํางานรวมกันและการทํางานเปนทีมใน

หมูผูเรียนอีกดวย13 

 

 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 

 1. สําหรับการสอนสุขศึกษาครั้ ง น้ีมี  3 

ข้ันตอน คือ ข้ันนํา ข้ันสอนหรือข้ันกิจกรรม และข้ันสรปุ 

ซึ่ งการเรียนแบบเกมชวงเวลาของการเลนเกม 

จะอยูในข้ันสอน ครูผูสอนสามารถพิจารณาเลือก

ประเด็นตางๆไดตามความเหมาะสมของเน้ือหา 

ท่ีสอนและเวลาท่ีใชในการสอน ท้ังน้ีการเรียนรูแบบ

เกมเปนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ชวยให

ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูผานการลงมือเลน

หรือปฏิบัติสงผลตอการเรียนรูมากกวา การเรียนรู 

แบบปกติ (passive leaning) 

 2. สําหรับครูผู สอนหรือผู ท่ีสนใจสอน 

ดวยการเรียนรูแบบเกมในรายวิชาสุขศึกษาหรือ

รายวิชาอ่ืนๆจําเปนจะตองศึกษาทําความเขาใจกับ

การจัดการเรียนรูแบบเกม โดยคํานึงถึงองคประกอบ

ของเกม 3 องคประกอบ คือ เกมจะตองมีการโตตอบ

กับผูเลน (Interactive) ท่ีแสดงผลของการกระทําน้ัน

ใหผู เลนเห็นได มีเปาหมายชัดเจน (Goal) และม ี

อุปสรรคท่ีทําใหพายแพหรือสิ่งกีดขวาง (Active 

Obstacle) เชน มีกฎอะไรท่ีหามทํา การจับเวลาใน

การเลน เปนตน อีกท้ังครูผูสอนควรมีการเตรียม

ความพรอมท้ังทางดานสื่ออุปกรณ และควรทําหนาท่ี

เปนเพียงผูสนับสนุนสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูได

อยางเต็มศักยภาพของนักเรียน 
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ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาในระยะยาว เพ่ือเปน

การติดตามอยางตอเน่ืองและประเมินการคงอยูของ

ความรู ซึ่งจะไดเห็นการเปลี่ยนแปลงท่ีชัดเจนข้ึน 

 2. นอกเหนือจากความรูเรื่องโภชนาการเด็กวัย

เรียนแลว ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ เพ่ิมเติม เชน 

ทักษะการเลือกอาหาร เพ่ือจะไดมีแนวทางในการพัฒนา

ผูเรียนไดอยางเหมาะสมมากยิ่งข้ึน 

 3.  พบข อจํ า กั ดในการสอนสุ ขศึ กษา 

ดวยการเรียนรูแบบเกม คือ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 

1 คาบ (50 นาที ) คอนข างนอย เพราะในข้ันสอน 

หรือข้ันกิจกรรมท่ีตองมีการเรียนรูผานเกมน้ันใชเวลา

พอสมควรทําใหเหลือเวลาในการสรุปผลการเรียนรู 

และการสะทอนผลการเรียนรู (reflection) ไดไมท่ัวถึง 

ดังน้ันจึงควรปรับข้ันตอนการสอนในแตละข้ันใหทัน 

กับเวลา หรือเพ่ิมจํานวนคาบของการเรียนรู  
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