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การประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
Formative Evaluation of Learning by Game Based  

 
ธิดารัตน์  เลิศวิทยากุล1 

 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ประเมินความก้าวหน้าในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา
พยาบาล ชั้นปีที่ 2 โดยใช้เกมเป็นฐาน และ 2) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 ต่อการใช้
ชุดข้อสอบเกมออนไลน์  
 กลุ่มประชากรได้แก่ นักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยบัณฑิตเอเซีย ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ภาคเรียน
ที่ 2 จ านวน 62 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 503 206 จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพพยาบาล  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) ชุดข้อสอบเกมออนไลน์ จ านวน 8 ชุด ชุดละ 5 ข้อ รวมทั้งหมด 40 
ข้อ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 2) แบบประเมินความพึงพอใจต่อชุดข้อสอบเกมออนไลน์ Rating Scale 5 
ระดับ จ านวน 10 ข้อ ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.90 ( X =0.90) วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัย พบว่า ประชากรเป็นนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 จ านวน 62 คน (N=62) เป็นเพศชาย
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 11.29 เพศหญิง 55 คน คิดเป็นร้อยละ 88.71 มีความก้าวหน้าด้านการเรียนใน
รายวิชา 503 206 จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพพยาบาลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดย 1) ร้อยละของ
ผู้ตอบถูกในแต่ละชุดข้อสอบก่อนเรียน (Pre-test) มีคะแนน ต่ ากว่า ร้อยละของผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบ 2)
ร้อยละของผู้ตอบถูกในแต่ละชุดข้อสอบหลังเรียน (Post-test) มีคะแนน สูงกว่า ร้อยละของผู้ตอบผิดในแต่ละ
ชุดข้อสอบ 3) ผลการเปรียบเทียบร้อยละของผู้ตอบถูก สูงกว่า ร้อยละผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบก่อนและ
หลังเรียน  4) มีความพึงพอใจต่อข้อสอบเกมออนไลน์โดยรวมมากท่ีสุด ( X = 4.30, S.D. = 0.07)  
 
ค าส าคัญ : การประเมินความก้าวหน้า, การเรียนรู้, เกมเป็นฐาน 
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Abstract 
 The Purposes of this research were: 1) To Formative Evaluated in learning, 
development of the second year Nursing students by a game based.  2) To Satisfactory 
Evaluation of the second year Nursing students to use the game online test. 
 The population was 62 the second year Nursing students in second semester of the 
2016 academic year who registered in Course 503 206 Ethics and Laws in Nursing 
Professional. 
 The instruments used in the research were 1) 8 game online tests, each set consist 
of 5 items, totaling 40 items. 4 multiple choices. 2) Satisfaction evaluation questionnaire for 
the five rating scale with 10 items, with the IOC between 0.67-1.00 and reliability = 0.90 ( X

=0.90).  Data were analyzed using descriptive statistics, frequency, percentage, mean, and 
standard deviation. 
 The research results were as follows: The population was 62 the second year 
Nursing students (N = 62), 7 males accounted for 11.29%, 55 females accounted for 88.71%. 
Had advance learning in course 503 206 Ethics and Law in Nursing Professional  that post-test 
higher than pre-test that: 1) Percentage of right respondents in each pre-test had a score 
lower than the percentage of wrong respondents in each set. 2) Percentage of right 
respondents in each post-test score higher than percentage of wrong respondents in each 
set. 3) The percentage of right respondents have been higher than the percentage of wrong 
respondents in each series before and after the test 4) Overall satisfaction with the game 
online test was the highest level ( X = 4.30, S.D. = 0.07). 
 
Keywords : Formative Assessment, Learning, Game Based   
 
1.  บทน า 
 การจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร มี
เป้าหมายเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้  เพ่ือน า
ความรู้ ไปประยุกต์ใช้ เ พ่ือตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และสังคม  ซึ่งการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 ได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนา
ทักษะต่างๆ ประกอบด้วยทักษะชีวิตและการ

ท างาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อเทคโนโลยี  อาจจะกล่าวได้ว่า "การ
เรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 เป็นกระบวนการเรียน
การสอนที่เป็นระบบ เรียกว่า "The instructional 
process of constructivist approach" ระบบ
การเรียนการสอนแบบนี้ "การเรียนการสอน และ 
การวัดผลเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน Instruction and 
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assessment occurs at the same time." 
(วิจารณ์ พาณิช, 2555)  ดังนั้นกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนจึงเกิดควบคู่ไปกับการประเมิน
ผู้เรียนตลอดเวลา ตั้งแต่ก่อนเรียน ระหว่างการ
เรียน และสิ้นสุดการเรียน ซึ่งการประเมินผล
ลั ก ษ ณ ะ นี้  เ ป็ น ก า ร ป ร ะ เ มิ น พั ฒ น า ก า ร 
(Formative Assessment) การเรียนรู้ของผู้เรียน 
นอกจากนั้น ส านักทดสอบทางการศึกษา (2559) 
ได้กล่าวถึงสรุป สาระส าคัญของเทคนิคการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ที่จะส่งผลให้เกิดประโยชน์
ต่อการพัฒนาการเรียนการสอนและความสามารถ
ของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 คือ หลักสูตรการ
จัดการเรียนการสอนและการวัดประเมินผลต้อง
สอดคล้องกัน วัดประเมินว่าผู้เรียนมีความสามารถ
ระดับใดรวมทั้งรู้และท าอะไรได้บ้าง เน้นการวัด
ประเมินที่สัมพันธ์กับสภาพความเป็นจริง ครู
ใกล้ชิดละเอียดถี่ถ้วนในการวัดประเมินผลกับ
นักเรียนมากขึ้น ครูมีสารสนเทศป้อนกลับช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ ของผู้ เ รียน และใช้ เทคนิค 
เครื่องมือในการวัดประเมินที่หลากหลาย 
 ซึ่ง ศศิธร บัวทอง (2559) ได้กล่าวถึง 
การประเมินผลปัจจุบันเน้นการทดสอบเป็นหลัก 
การวัดประเมินผลไม่ควรใช้เพ่ือการชี้ได้ชี้ตก แต่
ควรใช้ เ พ่ื อการประ เมินความก้ า วหน้ าของ
พัฒนาการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เกิดสมดุล
เชิงคุณภาพ ที่สอดคล้องพัฒนาดีขึ้น นอกจากนั้น
การประเมินในศตวรรษที่  21 ควรเน้นการน า
ประโยชน์ของผลสะท้อนจากผู้เรียนมาปรับปรุง
แก้ไข รวมถึงการใช้เทคโนโลยีเพ่ือยกระดับการ
ทดสอบ วัดประเมินผลให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 นอกจากนั้น พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2559)  ได้
กล่าวถึง การประเมินความก้าวหน้าของพัฒนาการ
ด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน ว่าเป็นการประเมินเพ่ือ
การเรียนรู้ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ เพ่ือระบุและวินิจฉัย
ปัญหาการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ได้ข้อมูลสารสนเทศ 
ส าหรับครูใช้ในการตัดสินใจเกี่ยวกับการปรับปรุง
การเรียนรู้ของผู้ เรียนและจัดการเรียนรู้ของครู 
และ สังวรณ์ งัดกระโทก (2556) ได้กล่าวถึง การ
ประ เมินต้อ ง ให้สารสนเทศเกี่ ย วกับความรู้
ความสามารถของผู้เรียนที่เพียงพอแก่ผู้ที่เกี่ยวข้อง
ทุกฝ่าย เพ่ือให้ผู้เกี่ยวข้องสามารถปรับปรุงการ
เรียนการสอน เพื่อน าไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ซึ่งสารสนเทศที่ได้นั้น ส่วนหนึ่งได้มาจาก
ก า ร ก า ร ป ร ะ เ มิ น ใ น ชั้ น เ รี ย น  ( classroom 
assessment หรือ formative assessment) เป็น
การประเมินที่จัดท าโดยครูและนักเรียนในระหว่าง
การเรียนการสอน เพ่ือให้ได้ข้อมูลส าหรับปรับปรุง
การสอนของครู และปรับปรุงผู้เรียน การที่จะท า
ให้การประเมินประสบความส าเร็จต้องเกิดจาก
ความร่วมมือของครูกับนักเรียน กล่าวคือ ภายหลัง
จากการประเมิน ครูต้องให้ข้อมูลย้อนกลับที่ชัดเจน
แก่นักเรียน และต้องกระตุ้นให้นักเรียนรับผิดชอบ
การเรียนของตนเองโดยใช้วิธีการประเมินตนเองว่า
ท าได้ตามเป้าหมายของการเรียนรู้หรือไม่ ถ้ายังไม่
ส าเร็จ นักเรียนต้องร่วมมือกับครูเพ่ือให้ทราบว่า
ต้องท าอะไรบ้างเพ่ือให้สามารถแก้ไขข้อบกพร่อง
ของนักเรียน ทั้งนี้ครูก็อาจต้องปรับเปลี่ยนการสอน
จนกระทั่งนักเรียนสามารถเข้าใจหรือรอบรู้ตาม
วัตถุประสงค์ 
 จากการศึกษาสภาพการวัดประเมินผล
ของการจัดการเรียนการสอน รายวิชา 503 206 
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จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพ ส าหรับนักศึกษา
พยาบาล ชั้นปีที่ 2 คณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัย
บัณฑิตเอเซีย พบว่า มีเนื้อหาประกอบด้วย 8 
หน่วยการเรียนรู้ ส่วนใหญ่การจัดการเรียนการ
สอน แบบบรรยายแบบมีส่วนร่วม เนื้อหาของวิชา
มีความยาก ผู้เรียนต้องมีความแม่นย าในเนื้อหา 
เ พ่ือน าความรู้ ไปวิ เคราะห์สถานการณ์ ด้ าน
จริยธรรมและกฎหมายวิชาชีพพยาบาล สืบเนื่อง
จากการจัดการ เรี ยนการสอนที่ ผ่ านมาในปี
การศึกษา 2557 และ 2558 พบว่า โดยส่วนใหญ่
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ ร้อย
ละ 60 และได้มีการจัดการสอนซ่อมเสริม และ
จัดการสอบซ่อมเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ผ่านเกณฑ์
อีกครั้ง  นอกจากนั้นการจัดการเรียนการสอนที่
ผ่านมาผู้สอนไม่เคยประเมินความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน จึงไม่ได้รับข้อมูลสะท้อนกลับเพ่ือพัฒนาผล
การเรียนรู้ของผู้เรียน รวมทั้งพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนของครูในหน่วยต่อไปอีกด้วย 
 จากประเด็นปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียนและการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของ
ครูที่กล่าวมา  ผู้วิจัยจึงตั้งข้อสังเกตว่า ในการ
จัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน หากครูสามารถ
จัดระบบหรือวิธีการประเมินผลการเรียนที่สามารถ
สะท้อนผลการเรียนในแต่ละหน่วยได้อย่างสภาพ
จริง ทันทีทันใด ซึ่งเป็นเรื่องที่ครูทุกคนต้องปฏิบัติ
และให้ความส าคัญต่อการประเมินผล เพราะผล
การประเมินจะสะท้อนถึงความส าคัญได้  ไม่ว่าจะ
เป็นการเรียนการสอนของครู การบริหารจัดการ 
รวมถึงยังแสดงพัฒนาการด้านการเรียนรู้แก่ผู้เรียน
อีกด้วย ซึ่ง  William (2008) ได้กล่าวถึง
ความส าคัญของ การประเมินผลระหว่างเรียน 

(Formative Assessment) หมายถึง การ
ประเมินผลที่กระท าในขณะที่จัดการเรียนการสอน  
การประเมินผลจะมีประสิทธิภาพ ในลักษณะของ
การประเมินตามสภาพจริ ง ครูและผู้ เรี ยนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ประโยชน์ที่ ได้รับคือ ครู
สามารถติดตามพัฒนาการของนักเรียนและปรับ
กระบวนทัศน์และทัศนคติต่อเรื่องที่เรียน รวมไปถึง
การตรวจสอบองค์ความรู้หลัก(Concept) เพ่ือ
ไม่ให้เกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนออกไป และ
การประเมินผลระหว่างเรียนมีหลากหลายวิธีมาก
และจะเกิดขึ้นขณะท าการเรียนการสอน โดย
อาจจะอยู่ในแผนซึ่งครูเป็นผู้เตรียมหรืออาจจะไม่
อยู่ในแผนหรืออยู่นอกเหนือจากที่คิดไว้ ดังนั้น
วิธีการที่จะช่วยให้ครูได้ข้อมูลจากการประเมินผล
ระหว่างเรียนได้ดี คือ เครื่องมือ โดยเครื่องมือที่ใช้
ครูต้องมีความหลากหลาย และมีความเหมาะสม
กับสถานการณ์นั้นๆ หรืออาจใช้ประสบการณ์
ความเป็นครูในการจดจ าหรือเก็บข้อมูล เ พ่ือ
น าไปใช้ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือให้
เด็กเกิดความเรียนรู้ได้ดีที่สุด แต่สุดท้ายต้องมีการ
ตรวจสอบความเข้า ใจของผู้ เ รี ยนเมื่ อสิ้ นสุด
กระบวนการ  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทบทวนและ
ศึกษาวิธีการวัดประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game 
Based Learning) ซึ่ง ทิศนา แขมมณี (2551) ได้
กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยวิธีการใช้เกม 
(Game) คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
โดยการให้ผู้เล่นเกมตามกติกา และน าเสนอเนื้อหา
และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น 
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และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย
เพ่ือสรุปการเรียนรู้ นอกจากนั้น ยังเป็นวิธีการที่
ช่ วย ให้ผู้ เ รี ยนได้ ได้ เ รี ยนรู้ เ รื่ อ งต่ า งๆ อย่ าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียน
เป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็น
วิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง โดยเกม
ที่น ามาใช้ในการวัดประเมินความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน ในครั้งนี้ใช้เกมออนไลน์ในการสร้างชุด
ข้อสอบ จ านวน 8 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 5 
ข้อ รวมข้อสอบทั้งสิ้น 40 ข้อ แบบข้อสอบเป็น
แบบเลือก ตอบ (Multiple Choices) จ านวน 4 
ตัวเลือก  
 
2.  วัตถุประสงค์ 
      2.1 เพ่ือประเมินความก้าวหน้าในการ
พัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาล โดยใช้เกม
เป็นฐาน  
      2.2 เ พ่ือประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาพยาบาลต่อการประเมินพัฒนาการเรียนรู้
โดยชุดข้อสอบเกมออนไลน์ 
 
3.  แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้ วิจัยได้ใช้แนวคิด
ทฤษฏีด้านการวัดและประเมินผล และการจัดการ
เรียนรู้ โดยวิธีสอนโดยใช้ เกม ซึ่งสามารถสรุป
แนวคิดทฤษฎีได้ ดังนี้ 
  3.1 ทฤษฎีจุดมุ่งหมายการประเมิน 
(A Theory Evaluation Goal)  
    ศิริชัย กาญจนวาสี (2554) ให้
ความหมาย ว่า การประเมินเป็นกระบวนการอย่าง
หนึ่งทางสังคม มีวัตถุประสงค์หลักของการตัดสิน

คุณค่าของสิ่งที่ประเมินเพ่ือมุ่งไปสู่จุดมุ่งหมายของ
การพัฒนาคุณค่าดังนั้นบทบาทของการประเมินจึง
ต้องการสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ซึ่งสามารถ
จ าแนกได้ 2 บทบาทคือ การเสนอสารสนเทศ
ระหว่างด าเนินการ และหลังสิ้นสุดการด าเนินงาน 
(Summative)  
   ใ น ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้  ผู้ วิ จั ย ใ ห้
ความส าคัญกับการประ เมินความก้ าวหน้ า 
(Formative Evaluation) ซึ่งมีบทบาทของการ
ตัดสินคุณค่าของกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือ
เสนอสารสนเทศเกี่ยวกับความก้าวหน้าของ
พัฒนาการเรียนรู้จากการด าเนินการเรียนการสอน 
และเพ่ือเป็นแนวทางสู่การปรับเปลี่ยนการจัดการ
เรียนการสอนให้มีความเหมาะสมต่อไป 
  3.2 วิธีการสอนโดยใช้เกม (Game)  
   ทิศนา แขมมณี (2551) ได้ให้
ความหมายวิ ธี ก า รสอนโดยใช้ เ กม  ว่ า เป็ น
กระบวนการที่ผู้สอนใช้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นตาม
กติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรม
การเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียน
มาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  โดยมี
องค์ประกอบที่ส าคัญประกอบด้วย   1) ผู้สอนและ
ผู้เรียน 2) มีเกมและกติกาการเล่น 3) มีการเล่น
ตามกติกา 4) มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น 
วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นหลัง
การเล่น และ 5) มีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้ วิจัยใช้เกม
ออนไลน์ Kahoot! เป็นเครื่องมือที่ใช้กับระบบ
สารสนเทศที่ช่วยในการประเมินผู้เรียนผ่าน Smart 
Phone โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย สอดคล้องกับการ
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จัดการเรียนการสอนห้องเรียนอัจฉริยะ และการ
เรียนการสอนในศตวรรษที่21 คือการส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร และมีทักษะการเรียนรู้  โดย
ข้อจ ากัดของโปรแกรม Kahoot คือต้องมีสัญญาณ
Internet 

 

 
ที่มา :https://kahoot.it/ 

 
4.  วิธีด าเนินการ 
 4.1 ประชากร คือ นักศึกษาพยาบาล 
วิทยาลัยบัณฑิตเอเซีย ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 62 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชา 503 206 จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพ
พยาบาล ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย 4 เดือน 
(มกราคม-เมษายน 2559) 
 4.2 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ข้อสอบเกมออนไลน์ จ านวน 8 ชุด ชุดละ 5 ข้อ 
รวมทั้ งหมด  40  ข้อ  แบบข้อสอบ เป็นแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choices) จ านวน 4 
ตัวเลือก และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
ประเมินพัฒนาการเรียนรู้ โดยชุดข้อสอบเกม
ออนไลน์ แบบ Rating Scale 5 ระดับ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
  4.2.1 ข้อสอบเกมออนไลน์ จ านวน 8 
ชุด ชุดละ 5 ข้อ ออกข้อสอบตามวัตถุประสงค์ของ
หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

   ชุดที่ 1 ความรู้เกี่ยวกับกฎหมาย
ทั่วไป 
   ชุ ด ที่  2  ก ฎ ห ม า ย อ า ญ า ที่
เกี่ยวข้องกับการประกอบวิชาชีพการพยาบาล 
    ชุดที่ 3 กฎหมายแพ่งที่เกี่ยวข้อง
กับการประกอบวิชาชีพการพยาบาลและการผดุง
ครรภ์ 
          ชุ ด ที่  4  พ ร ะ ร า ช บั ญ ญั ติ
วิชาชีพ การพยาบาลและการผดุงครรภ์ พ.ศ. 
2528 และ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2540 
     ชุดที่ 5 กฎหมายสาธารณสุขอ่ืนที่
เกี่ยวข้องกับผู้ประกอบวิชาชีพการพยาบาลและการ
ผดุงครรภ์ 
    ชุดที่ 6 ทฤษฎีจริยศาสตร์ 
     ชุดที่ 7 หลักจริยธรรมในวิชาชีพ  
    ชุดที่ 8 พฤติกรรมเชิงจริยธรรม 
     โดยให้ผู้เรียนใช้ข้อสอบชุดเกม
ออนไลน์  ก่อนและหลั ง เรียนในแต่ละหน่วย 
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วิเคราะห์ข้อมูล โดยน าร้อยละของผู้ตอบถูกและ
ตอบผิด เปรียบเทียบก่อนและหลังเรียน 
  4.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจต่อ
การประเมินพัฒนาการเรียนรู้โดยชุดข้อสอบเกม
ออนไลน์ แบบ Rating Scale 5 ระดับ จ านวน 10 
ข้อ โดยมีระดับคะแนนและการแปลผล ดังนี้ 
   ระดับคะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วย
มากที่สุด 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วย
มาก 
   ระดับคะแนน 3 หมายถึง เฉยๆ 
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง เห็นด้วย
น้อย 
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง เห็นด้วย
น้อยที่สุด 
  การแปลความหมาย ระดับความพึง
พอใจต่อการประเมินพัฒนาการเรียนรู้ โดยชุด
ข้ อ ส อบ เ ก มออน ไ ลน์  ร า ย วิ ช า  5 0 3  2 0 6  
จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพพยาบาล  ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย  4.21-5.00  
 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย   3.41-4.20  
 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
   คะแนนเฉลี่ย  2.61-3.40  
 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

   คะแนนเฉลี่ย  1.81-2.60  
 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.80  
 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
  ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้น
เสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความตรงตามเนื้อหาตลอดจนภาษาที่ใช้ น ามาหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item - 
Objective Congruence) ได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และน าไปทดลอง
ใช้ ในกลุ่ มตั วอย่ า งที่ มี ลั กษณะคล้ ายคลึ งกับ
ประชากร จ านวน 25 คน น ามาหาค่าความเที่ยง
โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค เท่ากับ 

0.90  (  = 0.90)  ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยตนเอง 
โดยใช้ Google Form วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ
พรรณนา ความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
5.  ผลการวิจัย 
 5.1 ข้อมูลพ้ืนฐาน นักศึกษาพยาบาลชั้น
ปีที่ 2 จ านวน 62 คน เป็นเพศชายจ านวน 7 คน 
คิดเป็นร้อยละ 11.29 เพศหญิง 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ 88.71 ดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 
 5.2 นักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 มีความก้าวหน้าด้านการเรียนในรายวิชา 503 206 จริยศาสตร์และ
กฎหมายวิชาชีพพยาบาลสูงขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  5.2.1 ร้อยละของผู้ตอบถูกในแต่ละชุดข้อสอบก่อนเรียน (Pre-test) มีคะแนน ต่ ากว่า ร้อยละ
ของผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบ ดังแสดงในภาพที่ 2 
 

 
ภาพที่ 2 ร้อยละของผู้เรียนที่ตอบถูกและตอบผิด ในแต่ละชุดข้อสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
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  5.2.2 ร้อยละของผู้ตอบถูกในแต่ละชุดข้อสอบหลังเรียน (Post-test) มีคะแนน สูงกว่า ร้อยละ
ของผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบ ดังแสดงในภาพที่ 3 

 
ภาพที่ 3 ร้อยละของผู้เรียนที่ตอบถูกและตอบผิด ในแต่ละชุดข้อสอบหลังเรียน (Post-test) 

 
  5.2.3 เปรียบเทียบร้อยละของผู้ตอบถูก สูงกว่า ร้อยละผู้ตอบผิดในแต่ละชุดข้อสอบก่อนและหลัง
เรียน ดังแสดงในภาพที่ 4 

 
ภาพที่ 4 เปรียบเทียบร้อยละของผู้เรียนที่ตอบถูกและตอบผิด ในแต่ละชุดข้อสอบก่อนและหลังเรียน        

(Pre-Posttest) 
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 5.3 นักศึกษาพยาบาลมีความพึงพอใจ
ต่อข้อสอบเกมออนไลน์ ในภาพรวมมีความพึง

พอใจระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.30, S.D. = 0.07) 
หากจ าแนกรายข้อพบว่า ส่วนใหญ่มีระดับความพึง
พอใจระดับมากที่สุด เรียงตามล าดับจากมากไป
น้อย ดังนี้ 4) เกมออนไลน์ท าให้ท่านมีความสนุก

และตื่นเต้นที่ได้แข่งขันกับเพ่ือนๆ ( ̅ = 4.63, 
S.D.=0.92), 8) ท่านส่งเสียงร้องอย่างตื่นเต้นเมื่อ
เกมออนไลน์ แสดงล าดับผู้ได้คะแนน 3 อันดับแรก 

( ̅ = 4.53, S.D. = 0.97), 2) เกมออนไลน์ท าให้

ท่านทราบผลการทดสอบทันที ( ̅ = 4.52, S.D. = 
0.86), 1) เกมออนไลน์ท าให้ท่านได้ทดสอบความ

เข้าใจเนื้อหาการเรียนตนเองหลังเรียนทันที ( ̅ = 
4.48, S.D. = 0.90), 10) ท่านชอบเกมออนไลน์ 

เพราะท่านได้เรียนรู้ผ่าน Smart Phone ( ̅ = 
4.40, S.D. = 0.96), 3) เกมออนไลน์ท าให้ท่าน

ทราบว่าต้องปรับปรุงตนเองอย่างไร ( ̅ = 4.27, 
S.D. = 0.90), 7) ท่านได้รับค าอธิบายจากผู้สอน

ทันทีเมื่อท่านเลือกข้อที่ผิด ( ̅ = 4.26, S.D. = 
0.97)   รองลงมามีระดับความพึงพอใจระดับมาก 
เรียงตามล าดับจากมากไปน้อย ดังนี้ 9) เกม
ออนไลน์ มีความเหมาะสมในการน ามาประเมิน
ความเข้าใจหลังจากเรียนเนื้อหาแต่ละหน่วยการ

เรียน ( ̅ = 4.20, S.D. = 1.02), 6) หลังจากท่าน
ทราบผลการทดสอบจาก เกมออนไลน์ ท่าน

กลับไปทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง ( ̅ = 3.92, S.D. = 
0.91) และ 5) เกมออนไลน์ ไม่ท าให้ท่านยุ่งยากใจ 

( ̅ = 3.77, S.D. = 1.09) ดังแสดงในตารางที่ 1  
 
ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนความพึงพอใจต่อชุดข้อสอบเกม Kahoot! โดยรวมและ 
   จ าแนกรายข้อ 

รายการประเมิน 

คะแนนความพึงพอใจต่อชุดข้อสอบเกม
ออนไลน(์N=62) 

ค่าเฉลี่ย 

( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
แปลผล 

1) เกมออนไลน์ ท าให้ท่านได้ทดสอบความเข้าใจเนื้อหาการเรียนตนเอง
หลังเรียนทันท ี

4.48 0.91 มากที่สุด 

2) เกมออนไลน์ ท าให้ท่านทราบผลการทดสอบทันที 4.52 0.86 มากที่สุด 
3) เกมออนไลน์ ท าให้ท่านทราบว่าต้องปรับปรุงตนเองอย่างไร 4.27 0.90 มากที่สุด 
4) เกมออนไลน์ ท าให้ท่านมีความสนุกและตื่นเต้นที่ได้แข่งขันกับเพ่ือนๆ 4.63 0.92 มากที่สุด 

5) เกมออนไลน์ ไม่ท าให้ท่านยุ่งยากใจ 3.77 1.09 มาก 
6) หลังจากท่านทราบผลการทดสอบจากเกมออนไลน์ ท่านกลับไปทบทวน
เนื้อหาอีกคร้ัง 

3.92 0.91 มาก 

7) ท่านได้รับค าอธิบายจากผู้สอนทันทีเมื่อท่านเลือกข้อที่ผิด 4.26 0.97 มากที่สุด 
8) ท่านส่งเสียงร้องอย่างต่ืนเต้นเมื่อ เกมออนไลน์ แสดงล าดับผู้ได้คะแนน 
3 อันดับแรก 

4.53 0.97 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 

คะแนนความพึงพอใจต่อชุดข้อสอบเกม
ออนไลน(์N=62) 

ค่าเฉลี่ย 

( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
แปลผล 

9) เกมออนไลน์ มีความเหมาะสมในการน ามาประเมินความเข้าใจหลังจาก
เรียนเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน 

4.20 1.02 มาก 

10) ท่านชอบ เกมออนไลน์เพราะท่านได้เรียนรู้ผ่าน Smart Phone 4.40 0.96 มากที่สุด 
รวม 4.30 0.07 มากที่สุด 

 
6. การอภิปรายผล 
 6.1 ความก้าวหน้าในการพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาล ในรายวิชา 503 206 
จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพสูงขึ้น ซึ่งแสดงว่า
ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ สืบเนื่องจากการ
ออกข้อสอบในชุดข้อสอบเกมออนไลน์ ผู้สอนได้
ออกข้อสอบตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ประจ า
หน่วย ซึ่งข้อสอบมีระดับการวัดการเรียนรู้วัดระดับ
รู้ จ า แ ล ะ เ ข้ า ใ จ  จึ ง ส่ ง ผ ล ใ ห้ ผู้ เ รี ย น เ ข้ า ใ จ
วัตถุประสงค์ก่อนที่จะเรียน และ หลังเรียนมีการใช้
เกมออนไลน์ในการประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งท้า
ทายให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง ในสภาพจริง จึงมี
ความสอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ด้าน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการใช้เกมเป็น
เครื่องมือในการประเมินความก้าวหน้าด้านการ
เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนุก อิสระ ได้แข่งขัน
กับตนเอง และเพ่ือนในชั้นเรียน และการทดสอบ
ไม่ได้ให้ความส าคัญด้านการได้คะแนนที่สูงกว่า แต่
ผู้เรียนถูกท้าทายด้วยชุดแบบทดสอบออนไลน์ ใน
เรื่องความถูกต้อง ความเร็ว และการแข่งขันที่สร้าง
ความตื่นเต้นในการเรียนรู้ในชั้นเรียน นอกจากนั้น

เกมจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ความสนุกสนาน 
และมีประโยชน์ ในการชักจูงผู้เรียนให้เกิดความ
สนใจในบทเรียน เข้าใจบทเรี ยน และจดจ า
บทเรียนได้ดีขึ้น และครูยังใช้เกมสาหรับเป็นการ
ทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้อีกด้วย  รวมถึง เกมเป็น
วิธีหนึ่งที่ทาให้นักเรียนได้ผ่อนคลาย ท าให้ความตึง
เครียดในการเรียนลดน้อยลงและลืมว่าก าลังเรียน
อยู่ในห้องเรียน ในการเรียนรู้ในรายวิชา 503 206 
จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพ สิ่งที่เป็นอุปสรรค
ใหญ่คือความตึงเครียดและความกดดัน ด้วยเนื้อหา
ที่ยาก มีความเป็นนามธรรมสูง เรียนรู้ภาษาใน
แบบเก่าท าให้สิ้นเปลืองเวลาและเป็นการเพ่ิมความ
กดดันให้กับนักเรียน ซึ่งระดับความกดดันที่เพ่ิมขึ้น
จะไปรบกวนความตั้งใจเรียน และประสิทธิผลการ
เรียนรู้ นอกจากนั้นจะเป็นการท าลายแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ ของผู้ เรี ยนอีกด้วย สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จริญญา สอนสุด (2550) ได้วิจัยเรื่อง 
ผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อความสามารถในการ
เรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศัพท์ ความคงทนในการ
เรียนรู้ และเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมมีเจตคติ
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ต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 6 .2   ความ พึงพอใจของนั กศึ กษา
พยาบาลต่อการใช้ชุดข้อสอบเกมออนไลน์ โดย
ภาพรวมมีความพึงพอใจมากที่สุด สามารถ
อภิปรายผลได้ว่า เมื่อผู้เรียนได้ใช้ชุดข้อสอบเกม
ออนไลน์ ที่สอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ด้านการใช้เทคโนโลยี  ซึ่งผู้เรียนมีความสนุกและ
ตื่นเต้นที่ได้แข่งขันกับเพ่ือนๆ เป็นการเรียนรู้ที่
ผู้ เรียนมีความสุขและท้าทาย ท าให้ผู้ เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กัน และสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายด้วย 
Smart phone  นอกจากความสนุกแล้ว ผู้เรียนได้
ทดสอบความเข้าใจเนื้อหาการเรียนตนเองหลัง
เรียนทันที ได้ทดสอบความรู้ความข้าวของตนเอง
ทันที เพ่ือน าไปปรับปรุงและทบทวนการเรียนรู้ของ
ตนเอง รวมถึงการได้รับค าอธิบายจากผู้สอนหาก
เลือกข้อผิด จะส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
มากขึ้นท า ให้ พัฒนาการด้านการเรียนสูงขึ้น 
สอดคล้องกับการศึกษาของ อัจฉราพรรณ โพธิ์ตุ่น 
และ สุธาทิพย์ งามนิล (2559) ผลการสอนโดยใช้
เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม มี
ผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนและเจตคติที่ดีหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน   
 
 
 
 

7.  สรุปและข้อเสนอแนะ 
      7.1 สรุป 
  7.1.1 การจัดการเรียนการสอนในชั้น
เรียนตลอดจนการวัดประเมินผลผู้ เรียน ควรมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน ผู้สอนควรมี
การติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน
ตลอดเวลา เพ่ือให้ทราบพัฒนาการการเรียนรู้ ได้
ข้อมูลสารสนเทศสะท้อนกลับในสภาพจริงเพ่ือ
น ามาปรับปรุ งการจัดก าร เรี ยนการสอนให้
เ ห ม า ะ ส ม กั บ ผู้ เ รี ย น  แ ล ะ ก า ร ป ร ะ เ มิ น
ความก้าวหน้าของผู้เรียนไม่ควรยึดติดกับการสอบ
ได้หรือสอบตก ควรเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีอิสระ 
สนุกสนาน ท้าทาย  และได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ
เพ่ือน าไปวางแผนพัฒนาตนเองทันที 
  7.1.2 การประเมินความก้าวหน้าของ
พัฒนาการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้เกมมีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 7.2 ข้อเสนอแนะ 
  7.2.1 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้  
   1) ควรมีการน าชุดข้อสอบ
ออนไลน์ ไปพัฒนาเป็นข้อสอบมาตรฐาน โดยการ
หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และเพ่ิม
จ านวนข้อสอบให้มากขึ้น 
     2 )  โปรแกรม เกมออน ไลน์ ที่
สามารถเข้าใช้ได้ โดยไม่มีค่าใช้จ่าย อาจจะมี
ข้อจ ากัดเรื่องการจ ากัดจ านวนค าหรือประโยคที่ใช้
ในชุดข้อสอบ จึ งควรมีการศึกษาและค้นหา
โปรแกรมท่ีมีความสามารถสูงขึ้น 
  7.2.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้ ง
ต่อไป  
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   1) ควรมีการพัฒนารูปแบบการ
ประเมินความก้าวหน้า (Formative Evaluation) 
เ ป รี ย บ เ ที ย บ กั บ ก า ร ป ร ะ เ มิ น ร ว บ ย อ ด 
(Summative Evaluation) 
   2) ควรมีรูปแบบการประเมินการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ที่หลากหลาย ทั้งด้านเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพ 
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