
 
 

การเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การเรียนการสอนแบบใช้เกมส ์ 
ของรายวชิาสิ่งเสพตดิ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ชั้นปีที่ 1 

 วิทยาลัยเทคโนโลยอีาเซียนบริหารธุรกิจ  
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ภาคเรียนที่ 1  ปีการศกึษา 2560 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอาเซียนบริหารธุรกิจ  

อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง 
 



กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณา ให้ค าปรึกษา และได้รับค าแนะน าจากนายปราโมทย์  
กล้าหาญ ผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้กรุณาสละเวลาเป็นที่ปรึกษางานวิจัย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงนอกจากนี้
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการวิทยาลัยฯ ท่านอาจารย์สุพรรณิกา ทิพพศรี กล้าหาญ ผู้อ านวยการ
วิทยาลัยเทคโนโลยีอาเซียนบริหารธุรกิจ อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง ที่สนับสนุนการท าวิจัยในครั้งนี้ 

ท้ายนี้ขอขอบพระคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอาเซียนบริหารธุรกิจ อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง เป็นอย่าง
สูงที่สนับสนุน และให้โอกาสท าวิจัยเพ่ือประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนการสอนและพัฒนาความสามารถใน
การเรียนวิชาสิ่งเสพติดและขอขอบคุณนักเรียน - นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอาเซียนบริหารธุรกิจที่ให้ความ
ร่วมมือในการท าวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างดี 

 
        ชัชชัย  ขวัญอ่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วิจัยชั้นเรียน การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การเรียนการสอนแบบใช้เกมส์  ของ
รายวิชาสิ่งเสพติด ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ชั้นปีที่ 1 

โดย นายชัชชัย  ขวัญอ่อน 
จ านวนหน้า 80 หน้า 
________________________________________________________________________________ 
 

บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การเรียนการสอนแบบใช้เกมส์ ของ
รายวิชาสิ่งเสพติด ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ชั้นปีที่ 1 ของนักเรียน วิทยาลัยเทคโนโลยี
อาเซียนบริหารธุรกิจ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนที่เข้า
เรียนในรายวิชาสิ่งเสพติด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 กลุ่มเรียน รวม 27 คน ได้มาโดยการสุ่ม
แบบเจาะจง เครื่องมือวินิจฉัยได้แก่แบบฝึก,แบบทดสอบและแบบแสดงความพึงพอใจ ที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบคงที่ ผลการวิจัยปรากฏว่า ผลการหา
ประสิทธิภาพการสอนแบบใช้เกมส์ ของรายวิชาสิ่งเสพติด ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) 
ชั้นปีที่ 1 พบว่ามีประสิทธิภาพ E1 / E2 = 80.80 / 80.46 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การเรียนการสอนแบบ ใช้เกมส์ ของรายวิชาสิ่งเสพ
ติด ก่อนและหลังการทดลองพบว่า หลังการทดลองนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น หลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

มีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด( X =4.64) และมีความพึงพอใจสูงสุด ในเรื่องการมี
ความสุขในการเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด( X =4.87) และความพึงพอใจต่ าสุด ในเรื่องด้านการมีทักษะการ
ท างานเป็นกลุ่มเพ่ิมข้ึน อยู่ในระดับมาก ( X =4.45) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 


