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บทคัดยRอ 

 การวิจัยนี้เป/นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบกลุ:มเดียวทดสอบก:อนและหลังการทดลอง มีวัตถุประสงคB

เพื่อ 1) เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปOท่ี 3 

โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:มทดลอง ระหว:างก:อนกับหลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/น

ฐาน และ 2) เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปO

ท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมา หลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน ระหว:างกลุ:ม

ทดลองกับกลุ:มควบคุม กลุ:มตัวอย:าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมา 

ภาคเรียนที ่ 2 ปOการศึกษา 2567 จำนวน 77 คน จากการเลือกกลุ :มตัวอย:างแบบเจาะจง (purposive 

sampling) เครื่องมือที่ใชUในการวิจัยไดUแก: 1) แบบประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียน ที่มีค:าความเที่ยงทั้งฉบับ 

เท:ากับ .86  และ 2) ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน วิเคราะหB

ขUอมูลดUวยค:าสถิติรUอยละ ค:าเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติการทดสอบค:าทีแบบไม:เป/นอิสระต:อกัน 

(t-test dependent) ผลการวิจัยพบว:า 1) นักเรียนกลุ:มทดลองมีพฤติกรรมการสนใจเรียนสูงกว:าก:อนการ

ทดลองอย:างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ภายหลังการทดลองนักเรียนกลุ:มทดลองมีพฤติกรรมการ

สนใจเรียนสูงกว:านักเรียนกลุ:มควบคุม อย:างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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Abstract     

This quasi-experimental research with a one-group pretest-posttest design aimed to 1) 

compare the average scores from the assessment of attentive behavior of Mathayom Suksa 

3 students at Boonwattana School in Nakhon Rachasima Province, who were in the 

experimental group, before and after receiving the guidance activities using game- based 

learning to enhance attentive behavior and 2)  compare the average scores from the 

assessment of attentive behavior of Mathayom Suksa 3  students at Boonwattana School in 

Nakhon Rachasima Province after receiving the guidance activities using game-based สlearning 

to enhance attentive behavior between the experimental group and the control group. 7 7 

subjects were recruited through purposive sampling. The research instrument included 1) the 

attentive behavior assessment form, with a reliability coefficient of . 86 and 2)  the guidance 

activities using game-based learning to enhance attentive behavior. Descriptive data analyses 

included percentages, means, standard deviations and a t- test dependent.  The research 

results showed that: 1) the post-experiment, the attentive behavior of the experimental group 

students was significantly higher than their pre- experiment at the . 05 level and 2)  after the 

experiment, the attentive behavior of the experimental group was significantly higher than 

the control group at the .05 level 

Keywords:  Attentive behavior, Guidance Activities Package, Game-based learning in guidance 

activities 

บทนำ   

ป�ญหาในการจัดการเรียนการสอนที่ครูประสบทั้งในอดีตจนถึงป�จจุบันไม:ประสบผลสำเร็จตาม

วัตถุประสงคB คือเป/นพฤติกรรมที่ไม:เหมาะสมในระหว:างการเรียน เช:น การติดเครื่องมือสื่อสารมากเกินไป การ

พูดคุยกันในขณะเรียน การขาดแรงจูงใจในการเรียน การไม:เห็นความสำคัญในเนื้อหาที่ผูUสอนกำลังอธิบาย จะ

เป/นสิ่งที่เบี่ยงเบนความสนใจของนักเรียน ไม:ตั้งใจที่จะเรียนรูUเนื้อหาที่ครูสอน ทำใหUกระบวนการจัดการเรียน

การสอนในหUองเรียนนั้นขาดประสิทธิภาพ ทั้งต:อผูUเรียนเองที่ไม:ประสบความสำเร็จในการเรียนเท:าที่ควร 

(คเชนทรB ยินดี, 2563) และรบกวนการเรียนการสอนของครูดUวย ส:งผลใหUเกิดความเบ่ือหน:ายในการสอนเพราะ

ผูUเรียนไม:ไดUใหUความสนใจในการเรียนนั้น (เกรียงไกร ลิ่มทอง, 2560) ทั้งนี้ป�ญหาพฤติกรรมการไม:สนใจการ

เรียนควรไดUรับการแกUไขอย:างเป/นรูปธรรม จากเหตุผลดังกล:าว ผูUวิจัยเล็งเห็นความสำคัญของป�ญหา จึงมีความ

สนใจที่จะเสนอรูปแบบการแกUป�ญหาดUวยการผสมผสานการจัดกิจกรรมแนะแนวร:วมกับการจัดการเรียนรูUโดย

ใชUเกมเป/นฐาน (Game-based Learning) เนื่องจากเป/นเทคนิคการสอนที่กระตุUนใหUผูUเรียนสนใจการเรียนรูU 

อยากมีส:วนร:วมในการเรียนรูUภายใตUบรรยากาศการที่ทUาทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นำมาเป/นสื่อการเรียนรูU
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นั้นจะมีความเกี่ยวขUองหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ตUองการใหUผูUเรียนไดUเรียนรวมอยู:ดUวย และช:วยใหUผูUเรียนมี

แรงจูงใจใฝ�สัมฤทธิ์และเกิดความผูกพันในการเรียนรูU ซี่งการจัดประสบการณBโดยใชUเกมเป/นฐานจะเนUนผูUเรียน

เป/นสำคัญ ส:งเสริมกระบวนการเล:น ฝ�กการสังเกต มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรูUที่ไดUรับ

อย:างสนุกสนาน (กฤดาภัทร สีหารี, 2561; ภวิกา เลาหไพฑูรยB และ กมล โพธิเย็น, 2561) อีกท้ังการเรียนรูUโดย

ใชUเกมเป/นฐานทำใหUเกิดประสบการณBการเพลิดเพลินในการเรียน และสามารถจดจ:อกับการเรียนรูU และมีส:วน

ร:วมในชั้นเรียนไดU ดีกว:ากลุ:มท่ีไม:ไดUใชUเกมเป/นฐานการเรียนรูU (Chang et al., 2561; Bakan, 2561) ในฐานะท่ี

ผูUวิจัยเป/นครูผูUสอนกิจกรรมแนะแนวระดับชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 โดยกิจกรรมแนะแนวเป/นกิจกรรมที่ส:งเสริม

และพัฒนาผูUเรียนใหUรูUจักตนเอง รูUจักสิ่งแวดลUอม สามารถคิดตัดสินใจ คิดแกUป�ญหา กำหนดเป�าหมาย วางแผน

ชีวิตทั้งดUานการเรียนและอาชีพ สามารถปรับตัวไดUอย:างเหมาะสม ผูUวิจัยจึงใชUกิจกรรมแนะแนวร:วมกับการ

จัดการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 

โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัด นครราชสีมา ซึ่งจะช:วยใหUผูUเรียนไดUรับความรูUเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนอย:างเต็ม

ประสิทธิภาพและสามารถช:วย ใหUผูUเรียนไดUเกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรูUและทำงานร:วมกับผูUอ่ืนไดU 

วัตถุประสงค@ของการวิจัย 

1. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปOท่ี 

3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:มทดลอง ระหว:างก:อนกับหลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกม

เป/นฐาน  

2. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปOท่ี 

3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมา หลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน ระหว:างกลุ:มทดลอง

กับกลุ:มควบคุม 

สมมติฐานของการวิจัย  

1. หลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา ปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยจากการประเมิน

พฤติกรรมการสนใจเรียนสูงกว:าก:อนไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน 

2. หลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา ปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยจากการประเมิน

พฤติกรรมการสนใจเรียนสูงกว:ากลุ:มควบคุม 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขfอง 

การวิจัยในคร้ังน้ี ไดUทำการศึกษาการเสริมสรUางพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปO 

ท่ี 3 โดยใชUกิจกรรมแนะแนวร:วมกับการจัดการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐาน (Game Based Learning) ซ่ึงผูUวิจัย 

ไดUศึกษา คUนควUาเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวขUอง ตามลำดับหัวขUอดังน้ี 
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1. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขfองกับพฤติกรรมการเรียน 

พฤติกรรมการเรียน เป/นการปฏิบัติตนดUานต:าง ๆ ท่ีเก่ียวขUองกับการเรียน เช:น การเขUาหUองเรียนความ 

ตั้งใจเรียน การมีส:วนร:วมในชั้นเรียน การทำแบบฝ�กหัดและการศึกษาคUนควUาเพิ่มเติม เป/นตUน ซึ่งสำนักงาน

บริหารและพัฒนาองคBความรูU (2554) กล:าวถึงความหมายของ “พฤติกรรมการเรียน” ไวUว:าเป/นพฤติกรรมต:าง 

ๆ ที่เกิดขึ้น เป/นจิตลักษณะหลายประการ ไดUแก: ความตั้งใจที่จะกระทำ (intention) ทัศนคติต:อพฤติกรรม 

(behavioral attitude) ปทัสฐานทางสังคม (subjective norm) และการรับรูUความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม (perceived behavioral control) 

Weinstein, Schulte, and Palmer (2002) กล:าวว:า พฤติกรรมการเรียนของผูUเรียนเกิดขึ้นเป/นผล

มาจากพฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอก รวมทั้งไดUสรUางมาตรวัดพฤติกรรมการเรียนทั้งภายในและ

ภายนอก 10 ดUาน ประกอบดUวย (1) ดUานเจตคติ คือการทดสอบเกี่ยวกับความรูUสึก ความคิดเห็น การกระทำ

ของผูUเรียนที่เชื่อมั่นในสถานศึกษาและเชื่อว:าสถาบันการศึกษาจะนำตนไปสู:เป�าหมายชีวิตที่ตUองการ (2) ดUาน

แรงจูงใจ คือ ความมีวินัยในตนเองและความตั้งใจจริงของผูUเรียนที่จะทำใหUการเรียนนั้นประสบความสำเร็จ (3) 

ดUานการจัดการกับเวลา คือ การวางแผนหรือการจัดการกับเวลาที่ใชUในการเรียนตามสถานการณBต:าง ๆ (4) 

ดUานความวิตกกังวล คือความรูUสึก หวาดหวั่น กลัว อึดอัด ความไม:สบายใจหรือความรูUสึกที่ไม:ดีเกี ่ยวกับ

สถานศึกษาและลักษณะการเรียน (5) ดUานการมีสมาธิ คือ ความสามารถของผูUเรียนที่จะสนใจต:อเหตุการณBใน

ขณะนั้น ๆ (6) ดUานการประมวลความรูU คือความสามารถในการใชUจินตนาการ กลวิธีในการจัดการ ทักษะการ

ใชUเหตุผล หรือวิธีเรียนที่ใชUใหUผูUเรียนเชื่อมโยง ความรูUเดิมเขUากับสิ่งที่กำลังจะเรียนรูU (7) ดUานการจับประเด็น

สำคัญ คือ ความสามารถในการเลือกใจความและจดจำเนื้อหาที่สำคัญของบทเรียน รวมทั้งจดจำรายละเอียด

ของเนื้อหา (8) ดUานการใชUเทคนิคช:วยเหลือ คือ การใชUเทคนิค เครื่องมือ อุปกรณB ขUอมูลและตัวอย:างที่มีอยู:

เพื่อช:วยในการเรียนและคUนควUาขUอมูล (9) ดUานการทดสอบตนเอง คือ การใชUเทคนิคที่จะช:วยใหUผูUเรียนไดU

ทบทวนเนื้อหาและเขUาใจในสิ่งที่ไดUเรียนไดUมากขึ้นและเป/นการเตรียมตัวในการเรียน และ (10) ดUานยุทธวิธีใน

การสอบ คือ ความสามารถในการเตรียมตัวเพื่อการสอบ มีเทคนิคเตรียมตัวสอบไม:ว:าจะเป/นการท:องจำและ

การทำขUอสอบ  

โดยผู UเรียนจะสามารถเรียนไดUมีมากนUอยเพียงใดขึ ้นอยู :กับลักษณะพฤติกรรมการเรียน ไดUแก: 

ความสามารถ (skill) การมีจิตใจมุ:งม่ัน (will) และการควบคุมตนเอง (self-regulation) ซ่ึงพฤติกรรมการเรียน

ที่จะช:วยใหUผูUเรียนประสบความสำเร็จในเรื่องลักษณะการมีจิตใจที่ มุ:งมั่นในการเรียน เป/นเรื่องของพฤติกรรม

ภายใน ซึ่งประกอบดUวย การมีเจตคติทางการเรียน มีแรงจูงใจในการ เรียนและความวิตกกังวลในการเรียน 

ส:วนลักษณะความสามารถและการควบคุมตนเองจัดเป/นพฤติกรรมภายนอก ไดUแก: ความสามารถประมวลผล

ขUอมูลที ่ไดUเรียนรูU ความสามารถเลือกประเด็นหลักกับรูUกลยุทธBการ ทดสอบ การมีสมาธิในการเรียน 

ความสามารถบริหารจัดการกับเวลาในการเรียน ตรวจสอบผลการเรียนไดUดUวย ตนเองและมีความสามารถใชU

เทคนิคช:วยในการเรียนไดUอย:างเหมาะสม (Weinstein, Schulte, and Palmer, 2002) 
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2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขfองกับกิจกรรมแนะแนว 

เสาวลักษณB ตันติสุวิชวงษB (2550) ไดUใหUความหมายว:า กิจกรรมแนะแนวเป/นกิจกรรมที่โรงเรียนจัด 

ขึ้นเพื่อเสริมสรUางทักษะทางกาย อารมณB สังคม และสติป�ญญา ใหUเยาวชนสามารถนำความรูUหรือประสบการณB 

ท่ีไดUรับไปใชUใหUเกิดประโยชนBต:อตนเองและสังคม 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2559) ไดUใหUความหมายกิจกรรมแนะ 

แนว หมายถึง มวลประสบการณBการเรียนรูUที :จัดทำขึ้นในรูปแบบต:าง ๆ เพื่อสนองต:อบริการจัดวางตัวบุคคล 

บนพื้นฐานของหลักการ วิธีการ และเทคนิคทางจิตวิทยา โดยคำนึงถึงความจำเป/นหรือความตUองการของ

ผูUรับบริการเพื่อเสริมสรUางความเขUาใจตน ความเขUาใจคน และสภาพแวดลUอม อันนำไปสู:การปรับตัว การ

วางแผน และการจัดชีวิตดUานต:าง ๆ อย:างเต็มศักยภาพ ครอบคลุมทักษะการพัฒนาชีวิตส:วนตนและสังคม 

ทักษะการเรียนรูU และทักษะพ้ืนฐานทางการงานอาชีพ 

สามารถสรุปความหมายของกิจกรรมแนะแนวไดUว:า เป/นกิจกรรมที่ผูUใหUบริการจะตUองดำเนินการจัดข้ึน

บนพื้นฐานของหลักการ วิธีการ และเทคนิคทางจิตวิทยา เพื่อส:งเสริมและพัฒนาผูUเรียนใหUมีความรูUและทักษะ

ทางดUานร:างกาย อารมณB สังคม และสติป�ญญา และพัฒนาการของผูUเรียนเพื่อใหUผูUเรียนสามารถดำรงชีวิตใน

สังคมโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงไดUอย:างเหมาะสมและมีความสุข  

การจัดกิจกรรมแนะแนวตUองส:งเสริมและสนับสนุนเพ่ือพัฒนาผูUเรียนใหUเกิดการเรียนรูUบูรณาการในการ

จัดกิจกรรมตามลักษณะของกิจกรรมแนะแนวที่ระบุไวUในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 มีขอบข:ายท่ีประกอบดUวย 3 ดUาน คือ ดUานการศึกษา ดUานอาชีพ และดUานส:วนตัวและสังคม (สำนัก

วิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ซึ่งมีจุดมุ:งหมายหรือวัตถุประสงคB เพื่อใหU

นักเรียนทราบขUอมูลเก่ียวกับตนเองตรงกับสภาพความเป/นจริง ท้ังดUานร:างกาย สติป�ญญา อารมณB สังคม ความ

ตUองการ ความสามารถ ความถนัด และความสนใจ ตลอดจนค:านิยมที่ยึดถือ รวมทั้งเพื่อใหUนักเรียนไดUเพิ่มพูน

ประสบการณBเกี่ยวกับการศึกษาต:อหรือการประกอบอาชีพที่ตนสนใจในรายละเอียดลึกซึ้งยิ่งขึ้น เพื่อช:วยใหU

เกิดความมั่นใจในการวางแผนเลือกเดินทางของชีวิตในอนาคต ถUาพบว:าไม:เหมาะสมจะไดUเปลี่ยนแปลง

เป�าหมายไดU ท่ีจะนำไปสู:การประสบความสำเร็จในการดำเนินชีวิต (ช:อลัดดา ขวัญเมือง, 2541)  

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขfองกับการใชfเกมเป+นฐาน  

การใชUเกมเป/นฐาน (Game Based Learning) เป/นอีกทางเลือกหนึ่งของส่ือทางการศึกษา โดยมี 

วัตถุประสงคBเพื่อใหUนักเรียนมีส:วนร:วมในชั้นเรียนอย:างสนุกสนานและไดUรับความรูUไปพรUอมกันโดยสอดแทรก 

เนื้อหาการสอนภายในเกมช:วยใหUนักเรียนไดUเรียนรูUขณะเล:นเกมและลงมือเล:นเกม นักวิชาการหลายท:านท่ีมี 

ความสนใจเก่ียวกับการใชUเกมเป/นฐาน ไดUเขียนบทความเก่ียวกับความเป/นมาและการนำเกมเป/นฐานมาใชUใน 

วงการการศึกษาและการฝ�กอบรม เช:น (Jennifer Jenson และคณะ, 2006, Pivec, Dziabenko, และ 

Schinnerl, 2002) ป�จจุบันแนวทางของการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จากการเนUนวิชาการเป/น
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หลักเปลี่ยนโดยเนUนผูUเรียนเป/นศูนยBกลางแทน จัดกิจกรรมและสื่อที่น:าสนใจ เพื่อใหUผูUเรียนเขUาใจ และทดลอง

ทำดUวยตัวเอง (Learning by Doing: LED) จากสาเหตุนี้จึงมีการออกแบบสื่อการเรียนรูUใหม:โดยประยุกตBเอา

เกมมาผสมผสานกับการเรียนรูU โดยมีการจำลองสถานการณBต:าง ๆ เพื่อใหUผูUเรียนไดUเล:นและเรียนรูUไปพรUอม ๆ 

กัน เป/นที่มาของการใชUเกมเป/นฐาน (Game Based Learning) เป/นส:วนหนึ่งของ Active Learning ที่:ผูUเรียน

มีโอกาสลงมือกระทำมากกว:าการฟ�ง บรรยาย การเรียนรูUที่เกิดจากการอ:าน การเขียน การโตUตอบ และการ

วิเคราะหBป�ญหา รวมท้ังผูUเรียนยังไดUใชUกระบวนการช้ันสูง ไดUแก: การวิเคราะหB การสังเคราะหB และ การประเมิน

ค:าดUวย (อัจฉรา เปรมปรีดา, 2558)  

วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรที ่ใชUในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปOที ่ 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัด

นครราชสีมา ภาคเรียนที ่ 2 ปOการศึกษา 2567 จำนวน 16 หUองเรียน จำนวน 615 คน (งานสารสนเทศ 

โรงเรียนบุญวัฒนา, 2567) 

กลุ:มตัวอย:าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 

ปOการศึกษา 2567 จำนวน 2 หUองเรียน จำนวน 77 คน โดยไดUมาจากการเลือกกลุ:มตัวอย:างแบบเจาะจง 

(purposive sampling) หลังจากนั้นใชUวิธีการสุ:มอย:างง:าย (Simple random sampling) เป/นกลุ:มทดลอง

และกลุ:มควบคุม โดยกลุ:มทดลอง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3/6 จำนวน 39 คน ที่เขUาร:วมกิจกรรมแนะแนว

โดยใชUเกมเป/นฐาน และกลุ:มควบคุม คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3/11 จำนวน 38 คน ที่เขUาร:วมกิจกรรม

แนะแนวแบบปกติ      

เกณฑBคัดเขUา คือ นักเรียนที่กำลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3/6 และ 3/11 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัด

นครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปOการศึกษา 2567 ท้ังเพศชายและเพศหญิง ท่ีสมัครใจเขUาร:วมการวิจัย 

เกณฑBคัดออก คือ นักเรียนติดภารกิจหรือไม:สามารถเขUาร:วมการวิจัยตาม วัน เวลา และสถานที่ท่ี

กำหนด 

ระยะเวลาในการทดลอง ภาคเรียนท่ี 2 ปOการศึกษา 2567 

ตัวแปรท่ีใชfในการวิจัย  

ตัวแปรตUน ไดUแก: ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพ่ือส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน 

ตัวแปรตาม ไดUแก: พฤติกรรมการสนใจเรียน 

เคร่ืองมือท่ีใชfในการวิจัย  

1. ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพ่ือส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ที่ผูUวิจัยสรUางขึ้น ใชUใน

การส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 โดยอาศัยแนวคิดแนวการเรียนรูUโดยใชU

เกมเป/นสื่อของ Pivec และ Dziabenko (2003) และขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมสำหรับการเรียนการสอน

โดยใชUเกมเป/นฐานของ อนุศร หงสBขุนทด (2566) จำนวน 5 กิจกรรม ไดUแก: กิจกรรมที่ 1 Are you ready 

กิจกรรมที่ 2 พื้นที่ปลอดภัย กิจกรรมที่ 3 ทางที่เลือก กิจกรรมที่ 4 บิงโกนานาอาชีพ และ กิจกรรมที่ 5 ใบUคํา 
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คิดซิ โดยดำเนินการกับกลุ:มทดลองในคาบวิชาแนะแนว สัปดาหBละ 1 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 5 คร้ัง 

ผูUวิจัยนําชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน เสนอใหUผูUเชี่ยวชาญดUาน

การศึกษาและดUานจิตวิทยา จำนวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลUองระหว:างคํานิยามศัพทB จุดมุ:งหมาย 

กิจกรรม เนื ้อหาและวิธีดำเนินการ และพิจารณาค:าดัชนีความสอดคลUอง (Index of item objective 

congruence หรือ IOC ) พบว:า มีค:า IOC อยู:ในช:วง 0.67-1.00  

2. กิจกรรมแนะแนวปกติ คือการจัดการเรียนรูUเป/นการจัดการเรียนรูUที่ครูผูUสอนใหUความรูUตามเนื้อหาท่ี

สอน ที่ผูUวิจัยไดUสอนนักเรียนกลุ:มควบคุม โดยใชUรูปแบบการบรรยายปกติไม:มีการใชUเทคนิควิธีการต:าง ๆ เช:น 

กิจกรรมกลุ:ม การอภิปราย กรณีตัวอย:างดังเช:นชุดกิจกรรมแนะแนวของนักเรียนกลุ:มทดลอง  

3. แบบประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียน เป/นแบบประเมินค:า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด 

มาก ปานกลาง นUอย นUอยที่สุด จำนวน 15 ขUอ คะแนนรวมทั้งฉบับเท:ากับ 60 คะแนน และเกณฑBการ

ประเมินผล ดังน้ี 1- 10 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุงพฤติกรรมสนใจการเรียน, 11-20 คะแนน หมายถึง 

พฤติกรรมสนใจการเรียนนUอย , 21-30 คะแนน หมายถึงพฤติกรรมสนใจการเรียนพอใชU, 31- 40 หมายถึง 

พฤติกรรมสนใจการเรียนดี และ 41-60 พฤติกรรมสนใจการเรียนดีมาก จากนั้นนําไปทดลองใชUกับนักเรียนท่ี

ไม:ใช:กลุ:มตัวอย:างจำนวน 39 คนและนํามาวิเคราะหBตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยหาค:าวามเที่ยง 

(Reliability) โดยใชUสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดUค:าคความ

เช่ือม่ันเท:ากับ 0.86   

การเก็บรวบรวมขfอมูล 

ผูUวิจัยนำแบบประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียน และชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพ่ือ

ส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ที่ตรวจสอบคุณภาพแลUว ไปดำเนินการเก็บรวบรวมขUอมูลจากกลุ:มตัวอย:าง

เป/นข้ันตอน ดังน้ี  

1. ผูUวิจัยไดUพบกับกลุ:มตัวอย:างก:อนการทดลอง เพื่ออธิบายวัตถุประสงคB วิธีการ ประโยชนBที่จะเกิดข้ึน

จากการวิจัย ตลอดจนใหUการซักถามอย:างละเอียด และใหUลงลายมือช่ือยินยอมเขUารับการวิจัย  

2. ผูUวิจัยดำเนินการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนกับนักเรียนกลุ:มทดลองและกลุ:มควบคุม นำ 

คะแนนท่ีไดUเป/นการทดสอบก:อนการทดลอง (Pre-test)  

3. ผูUวิจัยดำเนินการทดลองตามแผนที่กำหนดไวU โดยกลุ:มทดลองจะเขUาร:วมกิจกรรมแนะแนวร:วมกับ 

การจัดการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐาน เพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ทุกวันพฤหัสบดีครั้งละ 50 นาที ใน

เวลา 12:00 – 12:50 น. เป/นเวลา 5 สัปดาหB รวม ทั้งหมด 5 ครั้ง ส:วนกลุ:มควบคุมจะเขUารับกิจกรรมแนะแนว

จากครูแนะแนวตามปกติ ตลอดเวลา 5 สัปดาหB  

4. ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลอง ผูUวิจัยทำการวัดพฤติกรรมการสนใจเรียนกับนักเรียนกลุ:มทดลองและ 

กลุ:มควบคุม นำคะแนนท่ีไดUเป/นการทดสอบหลังการทดลอง (Post-test)  
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5. ผูUวิจัยดำเนินกาวิเคราะหBขUอมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานต:อไป 

การวิเคราะห@ขfอมูล 

การวิเคราะหBขUอมูลใชUสถิติดังน้ี 

1. สถิติพื ้นฐานที่ใชUในการวิจัย ไดUแก: ค:าเฉลี่ย (Mean), ค:าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) 

2. สถิติที ่ใชUในการวิเคราะหBขUอมูล คือ การทดสอบค:าทีแบบไม:เป/นอิสระต:อกัน (t-test for 

Dependent Samples) 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสรุปไดUดังน้ี 

1. ขUอมูลท่ัวไป 

ตาราง 1 จำนวนและรfอยละของกลุRมตัวอยRาง จำแนกตามกลุRมทดลองและกลุRมควบคุม 

ลักษณะ กลุRมทดลอง (n = 39) กลุRมควบคุม (n = 38) 

จำนวน รfอยละ จำนวน รfอยละ 

เพศ     

     ชาย 12 30.77 14 36.84 

    หญิง 27 69.23 24 63.16 

รวม 39 100 38 100 

เกรดเฉล่ียสะสม     

    ต่ำกว:า 2.50 3 7.69 4 10.53 

    2.50 – 3.00 9 23.08 11 28.95 

    3.01 – 3.50 23 58.97 20 52.63 

    3.50 – 4.00 4 10.26 3 7.89 

รวม 39 100 38 100 

 จากตาราง 1 พบว:า กลุ:มตัวอย:าง ส:วนใหญ:เป/นเพศหญิง แบ:งเป/นกลุ:มทดลองจำนวน 27 คน (รUอยละ 

69.23) และกลุ:มควบคุม จำนวน 24 คน (รUอยละ 63.16) เป/นเพศชาย แบ:งเป/นกลุ:มทดลองจำนวน 12 คน 

(รUอยละ 30.77) และกลุ:มควบคุม จำนวน 14 คน (รUอยละ 36.84) ซ่ึงท้ังสองกลุ:มส:วนใหญ: มีเกรดเฉล่ียสะสม

ระหว:าง 3.01-3.50 คือ กลุ:มทดลอง จำนวน 23 คน (รUอยละ 58.97) และ กลุ:มควบคุม จำนวน 20 คน (รUอย

ละ 52.63)  

 2. ผลการวิเคราะหBการเปรียบเทียบค:าเฉลี่ยของคะแนนการมีพฤติกรรมการสนใจเรียนก:อนและหลัง

การใชUกิจกรรมแนะแนวร:วมกับการจัดการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3/6 ซ่ึง

เป/นนักเรียนกลุ:มทดลอง ดUวยสถิติการทดสอบค:าทีแบบไม:เป/นอิสระต:อกัน (t-test dependent) 
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ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตRางของคRาเฉล่ียพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนกลุRมทดลอง 

กRอนและหลังการใชfชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชfเกมเป+นฐานเพ่ือสRงเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน (n=39) 

พฤติกรรม

การสนใจ

เรียน 

กRอนการ

ทดลอง 

แปลผล หลังการ

ทดลอง 

แปล

ผล 

t Sig. (2-tailed) 

x ̄ SD x ̄ SD 

2.73 .83 ปาน

กลาง 

3.53 .93 ดี 9.63* .00 

*p< .05 

 จากตาราง 2 พบว:า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:ม

ทดลอง มีคะแนนเฉล่ียจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนหลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน

สูงกว:าก:อนไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานอย:างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก:อนไดUรับ

กิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานมีคะแนนเฉลี่ยอยู:ในระดับปานกลาง (x̄ = 2.73, SD = .83) และหลังไดUรับ

กิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานมีคะแนนเฉล่ียอยู:ในระดับดี (x̄ = 3.53, SD = .93)  

2. ผลการเปรียบเทียบค:าเฉลี่ยของคะแนนการมีพฤติกรรมการสนใจเรียนหลังการทดลองของนักเรียน

กลุ:มทดลองที่ใชUกิจกรรมแนะแนวร:วมกับกิจกรรมเกม และกลุ:มควบคุมที่ใชUกิจกรรมแนะแนวปกติ ดUวยสถิติ

การทดสอบค:าทีแบบเป/นอิสระต:อกัน (t-test Independent) 

ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกตRางของของคRาเฉล่ียพฤติกรรมการสนใจเรียนหลังการทดลอง ของ

นักเรียนกลุRมทดลองและกลุRมควบคุม 

พฤติกรรมการสนใจเรียน กลุRมทดลอง (n=39) กลุRมควบคุม (n=38) t Sig. (2-

tailed) x ̄ SD x ̄ SD 

ก:อนการทดลอง 2.73 .83 2.75 .76 1.00 .37 

หลังการทดลอง 3.53 .93 2.82 .77 9.13* .00 

*p< .05 

 จากตาราง 3 พบว:า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:ม

ทดลอง มีคะแนนเฉล่ียจากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนหลังไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน

สูงกว:ากลุ:มควบคุมอย:างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ:มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากการ

ประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนอยู:ในระดับดี (x ̄ = 3.53,SD = .93) ส:วนนักเรียนกลุ:มควบคุมมีคะแนนเฉล่ีย

จากการประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนอยู:ในระดับปานกลาง (x ̄ = 2.82, SD = .77) 
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สรุปและอภิปรายผล  

 สรุปผลการวิจัย ไดUว:านักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปOท่ี 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมากลุ:ม

ทดลองท่ีไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน มีคะแนนเฉลี่ยจาก

การประเมินพฤติกรรมการสนใจเรียนสูงกว:าก:อนไดUรับกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน และสูงกว:ากลุ:ม

ควบคุมที่ไดUรับกิจกรรมแนะแนวปกติ อย:างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป/นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไวUขUอ

ที่ 1 และ 2 จากผลการวิจัยพบว:า ภายหลังการทดลองดUวยกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริม

พฤติกรรมการสนใจเรียน นักเรียนโดยส:วนมากมีพฤติกรรมการสนใจเรียนอยู:ในระดับดี (x ̄ = 3.53 , S.D. = 

.93) เป/นไปไดUว:าผูUวิจัยไดUเริ่มจากการวิเคราะหBศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐาน (Game 

Base Learning) และศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวขUอง เพื่อออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูUโดยอาศัย

แนวคิดแนวการเรียนรู UโดยใชUเกมเป/นสื ่อของ Pivec และ Dziabenko (2003) และขั ้นตอนการออกแบบ

กิจกรรมสำหรับการเรียนการสอนโดยใชUเกมเป/นฐานของ อนุศร หงสBขุนทด (2566) โดยรูปแบบ ลักษณะ และ

โครงสรUางของกิจกรรมนั้นมีความหลากหลายตามบริบทของเกม ซึ่งทำใหUนักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูUดUวย

ตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง เป/นวิธีการสอนที่ใชUเกมเพื่อการมีส:วนร:วมในการเรียน และกระตุUนใหUผูUเรียนใน

กระบวนการเรียนรูUมากขึ้น สามารถส:งเสริมการเรียนรูUทางดUานต:าง ๆ ไดUเป/นอย:างดี สอดคลUองกับทิศนา แข

มณี (2551) ที่ไดUกล:าวไวUว:า การจัดกิจกรรมการเรียนรูUโดยใชUเกม จะช:วยใหUผูUเรียนไดUเรียนรูUเรื่องต:าง ๆ อย:าง

สนุกสนานและทUาทายความสามารถ โดยผูUเรียนเป/นผูUเล:นเอง ทำใหUไดUรับประสบการณBตรง เป/นวิธีการเป«ด

โอกาสใหUผูUเรียนมีส:วนร:วมสูง และตามแนวคิดของทิศนา แขมณี (2550) โดยผูUวิจัยไดUจัดกระบวนการเรียนรูU

และข้ันตอนการจัดกิจกรรม 3 ข้ันตอน ไดUแก: 1) ข้ันก:อนใชUเกม 2) ข้ันระหว:างใชUเกม และ 3) ข้ันหลังใชUเกม ซ่ึง

ผูUวิจัยไดUนำการจัดการเรียนรูUโดยใชUเกมเป/นฐาน (Game Base Learning) มาประยุกตBร:วมกับกิจกรรมแนะแนว 

เพื่อเสริมสรUางใหUผูUเรียนมีพฤติกรรมการสนใจเรียนเพิ่มมากขึ้น กิจกรรมเป/นการจัดการเรียนรูUผ:านการลงมือทำ 

การปฏิบัติจริง มากกว:าการฟ�งเพียงอย:างเดียว ซึ่งเป/นส:วนหนึ่งของแนวคิดการจัดการเรียนรูUแบบ Active 

Leaning ซึ่งมุ:งเนUนไปที่การแสวงหาความรูU ความเขUาใจ สามารถนำไปประยุกตBใชUในการเรียนรูUต:อไปไดU และ

ขณะจัดการเรียนการสอน มีการจัดบรรยากาศเชิงบวกภายในชั้นเรียน เช:น การเป«ดโอกาสใหUผูUเรียนไดUมีส:วน

ร:วมในการแลกเปลี่ยนความคิด และแสดงมุมมองที่หลากหลาย ทั้งน้ีมีการเสริมแรงทางบวกเป/นไปตาม

หลักการส:งสริมการเรียนรูUของทฤษฎีการเรียนรูUกลุ:มพฤติกรรมนิยมที่ Vygotsky (1978) เสนอว:า การเรียนรูU

จะเกิดขึ้นเมื่อมีป�จจัยดUานสังคม การลงมือทำ และมีสถานการณBเกิดขึ้น ซึ่งเกมที่ดีจะสามารถทำใหUผูUเล:นไดU

สำรวจบทบาททางสังคมของตนเอง ทั้งในและนอกเกม (อิทธิพล พินิจวิชา และสุเทพ อ:วมเจริญ, 2566) อีกท้ัง

การใชUกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน เป/นกิจกรรมที่เพิ่มความความสนใจของผูUเรียนไดU จัดเป/นความ

ตั้งใจที่จะกระทำ (intention) ซึ่งเป/นพฤติกรรมภายใน สอดคลUองกับ Weinstein, Schulte, and Palmer 

(2002) ที่ระบุว:า พฤติกรรมการเรียนของผูUเรียนนั้นจะจากพฤติกรรมภายในของบุคคล และทำใหUพฤติกรรม

การต้ังใจเรียนน้ันมีมากข้ึน และคงอยู:ต:อไปดUวย (Schultz & Schultz, 2011) 
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 ผลการทดลองนี้ชี้ใหUเห็นว:าการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐาน (Game Base Learning) ช:วย

ใหUผูUเรียนมีความตUองการเขUาชั้นเรียนและมีส:วนร:วมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น ซึ่งสามารถพิจารณา

จากผลการพฤติกรรมการสนใจเรียนท่ีเพ่ิมมากข้ึน หลังจากการใชUกิจกรรมแนะแนวร:วมกับกิจกรรมเกม อย:างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกการนี้การเรียนการสอนท่ีใชUกิจกรรมเกม ยังช:วยใหUผูUเรียนสนุกสนานและ

รูUสึกผ:อนคลาย และเขUาใจเน้ือหาท่ีสอนไดUง:ายข้ึน ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบของเกมจึง

เป/นรูปแบบการเรียนรูUที่ควรนำมาประยุกตBใชUในการสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาทั้งตอนตUนและตอนปลาย เพ่ือ

ส:งเสริมใหUผูUเรียนมีพฤติกรรมการเรียนท่ีดีข้ึนต:อไป  

ขfอเสนอแนะ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีมีขUอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชU และขUอเสนอแนะเพ่ือการศึกษา ดังน้ี 

1.ขfอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชf  

1.1 จากผลการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 โรงเรียนบุญวัฒนา จังหวัดนครราชสีมา พบว:าผูUสอนควรเพิ่มระยะเวลา

และกระตุUนความสนใจของผูUเรียนใหUมากข้ึน 

1.2 จากผลการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน ควรเป«ด

โอกาสใหUผูUเรียนไดUแสดงความคิดเห็นของตนเอง ใหUผูUเรียนไดUเกิดทักษะการคิด เพ่ือสามารถนำไปประยุกตBใชUใน

การดำเนินชีวิตต:อไป 

2.ขfอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตRอไป  

2.1 ควรนำกิจกรรมแนะแนวโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมดUานอื่น ๆ  และศึกษากับ

นักเรียนในระดับช้ันเรียนอ่ืนต:อไป  

2.2 ควรมีการติดตามผลการจัดโดยใชUเกมเป/นฐานเพื่อส:งเสริมพฤติกรรมการสนใจเรียน หลังจากจบ

การจัดกิจกรรมแนะแนวไปแลUว เพ่ือศึกษาความคงทนของพฤติกรรมการสนใจเรียนของนักเรียนต:อไป  
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