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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์	 1)	 เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 4	 โดยใช้เกมห้องหลบหนี	 	 2)	 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่	4	ที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที	่4	จ�านวน	43	คน	เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรู ้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	 และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ผ่าน
เกมห้องหลบหนี	โดยวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ย	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	ร้อยละพัฒนาการ	และระดับความ
พึงพอใจ	 ท�าการเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อน	 และหลังเรียน	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 และแบบประเมิน
ความพึงพอใจที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	 ผลการเปรียบเทียบ	 คะแนนหลังเรียน	 (ค่าเฉล่ีย	
16.07)	 สูงกว่า	คะแนนก่อนเรียน	 (ค่าเฉลี่ย	 8.42)	นักเรียนมีร้อยละพัฒนาการอยู่ที่	 35.45	และมีความ 
พงึพอใจในระดบัมาก	(ค่าเฉลีย่	4.39)	โดยนกัเรยีนรูส้กึสนกุสนาน	มคีวามรู	้ความเข้าใจเกีย่วกบัเนือ้หาผ่าน
การเล่นเกม	จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
เรื่องพันธะโคเวเลนซ์ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ	ท�าให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา	 มีความ
สนุกสนานในการเรียน	และมีแนวคิดทางวิทยาศาสตร์เพิ่มสูงขึ้น
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Abstract

	 The	objectives	of	this	study	were	(1)	to	develop	learning	proficiency	of	grade	11st	
students	on	the	covalent	bond	by	using	escape-room	games	and	 (2)	 to	evaluate	 the	
students’	satisfaction	towards	the	escape-room	games.	The	samples	in	this	research	were	
43	students	from	grade	11st	in	high	school.	The	research	instrument	consisted	of	lesson	
plan,	 learning	achievement	test	and	student	satisfaction	with	learning	through	escape	
room	games.	Analyze	data	of	mean	( )	standard	deviation	(S.D.)	percentage	development	
and	satisfaction	level.	To	collect	the	data,	a	pre-test	and	a	post-test	about	the	covalent	
bond,	and	a	questionnaire	to	survey	students’	satisfaction	on	the	use	of	the	games	were	
employed.	The	 results	 showed	that	 the	average	score	of	 the	post-test	 ( 	16.07)	was	
higher	than	the	pre-test	( 	8.42).	The	progress	score	of	the	students	was	at	35.45	percent,	
and	the	students’	satisfaction	towards	the	games	was	found	at	the	high	level	( 	4.39).	
In	addition,	those	students	were	happy	with	the	use	of	the	games	to	teach	the	covalent	
bond.	Those	games	helped	them	to	better	understand	the	concept	of	it.	In	other	words,	
the	escape-room	games	could	increase	their	learning	proficiency,	allow	them	to	learn	
with	fun	as	well	as	support	their	growing	scientific	concept.	

Keywords :	Game	based	learning,	Covalent	bond,	Escape	room	game,	Learning	achievement	
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บทน�า

	 การจดัการเรยีนการสอนในช้ันเรียนมรีปูแบบทีแ่ตกต่างกนัไป	ปัจจบุนัให้ความส�าคัญกบัการจดัการ
ศึกษาแบบเน้นนักเรียนเป็นส�าคัญ	เกมเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวนักเรียนมากที่สุด	การเรียนโดยใช้เกมจึงนับเป็น
ทางเลอืกทีน่่าสนใจโดยเกมทีใ่ช้ส�าหรบัการเรียนการสอนนัน้จุดมุง่หมายทีจ่ะส่งเสรมิให้นกัเรยีนรูจ้กัเรยีนรู้ 
แก้ปัญหา	 สามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่	 และให้เกิดคุณลักษณะต่าง	 ๆ	 ที่สังคมในยุค
โลกาภิวัฒน์ต้องการ	ส�าหรับห้องเรียนที่เน้นนักเรียนเป็นส�าคัญนั้น	ครูควรตั้งเป้าหมายให้นักเรียนเกิดการ
เรยีนรูจ้ากการท�ากจิกรรมมากกว่าการฟังบรรยายเนือ้หาในบทเรียนท้ังหมด	(อจัฉราพรรณ	โพธิต์ุน่,	2559,	
น.	4)	การจดัการเรยีนการสอนในลกัษณะนีค้รทู�าหน้าทีเ่ป็นผู้อ�านวยการสร้างบรรยากาศ	ส่งเสรมิ	สนบัสนนุ	
และแนะแนวทางให้นกัเรยีนมส่ีวนร่วมในการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง	เช่น	ศึกษาข้อมลูจากต�ารา	ห้องสมดุ 
อินเทอร์เน็ต	ระดมความคิด	อภิปรายกลุ่มย่อย	ผลิตผลงาน	สร้างโครงการ	การแสดงบทบาทสมมติ	การ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์ต่าง	 ๆ	 การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนเสริมสร้างการเรียนรู้ผ่านเกม 
มีพัฒนาการเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง	(ประหยัด	จิระวรพงศ์,	2559	อ้างใน	นภารัตน์	บุตรแดงน้อย	และสวียา 
สรุมณ,ี	2560,	น.	30)	โดย	ศานต์	พานชิสติ,ิ	พมิพ์พรรณ	ทพิยแสง,	อมรรตัน์	ฉมิพลนีภานนท์,	สภุาพร	บางใบ 
และ	ปัญญา	 เทียนนาวา	 (2560,	น.	79)	กล่าวไว้ว่า	จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่าน
เกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้	 Cisco	 aspire	 networking	 academy	 edition	 ท�าให ้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน	 สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ	 และมีเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมใน
วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์	ด้วย	Cisco	aspire	networking	academy	edition	สูงกว่ากับการเรียน
การสอนรูปแบบปกติ	นอกจากนี้	ปิยะนุช	เทือกเทพ	(2563,	น.	230)	กล่าวอีกว่า	การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
สือ่ผ่านเกม	พบว่านกัเรยีนมผีลการจดัการการเรยีนรูผ่้านเกม	โดยรวมอยูใ่นระดบัสงูกว่าการเรยีนการสอน
รูปแบบปกติ	 เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน	พบว่าด้านทัศนคติที่ดีมีความกระตือรือร้นในการเรียน	 อยู่ในระดับ
มากที่สุด	ด้านเพิ่มความน่าสนใจใฝ่เรียน	สนุกกับการเรียน	อยู่ในระดับมาก	และด้านความคิดสร้างสรรค์
ท�างานอย่างมีเหตุผลอยู่ในระดับมากเช่นกัน	 ดังน้ันผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน�าการเรียนรู้ผ่านเกมโดย
ใช้ห้องหลบหนี	(Escape	room	game)	มาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาทางเคมี
	 เคมีเป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับพันธะเคมี	การเกิดสูตรโมเลกุล	การเรียกชื่อของสารประกอบ	ซึ่งเป็น
พื้นฐานในการเรียนรู้ในเรื่องของพันธะโคเวเลนซ์	นอกจากนี้ยังมีเนื้อหาอื่นๆ	เพิ่มเติม	เช่น	ความยาวพันธะ	
พลงังานพนัธะ	รปูร่างโมเลกุล	สภาพขัว้ของโมเลกลุ	แรงยดึเหนีย่วระหว่างโมเลกลุสมบตัขิองสารโคเวเลนซ์	
สารโคเวเลนซ์โครงสร้างตาข่าย	 รวมไปถึงการใช้ประโยชน์จากสารโคเวเลนซ์	 (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	กระทรวงศึกษาธิการ,	2561)	ผู้เรียนต้องศึกษาให้เกิดความเข้าใจอย่างถี่ถ้วน
ในเรื่องดังกล่าว	 เพื่อใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนเคมีในหัวข้ออื่นๆ	ต่อไป	จากปัญหาที่ครูเจอ	คือ	นักเรียน
ท�าคะแนนได้ค่อนข้างต�่า	เกิดความเบื่อหน่าย	ไม่มีความสุขในการเรียน	มีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาเคมี	เนื้อหา
สว่นใหญ่เป็นแบบนามธรรม	และค่อนข้างยาก	เนื้อหาทกุเรือ่งมีการเชื่อมโยงสมัพนัธก์ัน	นักเรยีนจงึจ�าเปน็
ต้องเข้าใจ	จดจ�าในเนื้อหา	สามารถวิเคราะห์	สังเคราะห์	 เชื่อมโยง	บูรณาการเนื้อหาต่าง	ๆ	ของวิชาเคมี
ได้	ดังนั้นครูจึงน�าการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	มาใช้ในการเรียนวิชาเคมีเพื่อสร้างบรรยากาศใน
การเรียนรู้	พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้เพิ่มสูงขึ้น	และส�ารวจความพึงพอใจในเรียนรู้โดยใช้เกมห้อง
หลบหนี	
	 เกมห้องหลบหนี	หรือเกม	Escape	room	เกิดขึ้นในเอเชียเป็นครั้งแรกเมื่อช่วงศตวรรษที่	21	เป็น
เกมทีม่จีดุมุง่หมายให้ผูเ้ล่นเอาตวัรอดออกจากสถานการณ์	ด้วยไหวพริบ	และทมีเวร์ิค	(Markus	Wiemker,	
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Errol	 Elumir	 &	 Adam	Clare,	 2015)ดังนั้นผู้ท�าวิจัยจึงมีความสนใจใช้เกมห้องหลบหนี	 น�ามาเป็นเกม
ส�าหรับการจัดการเรียนการสอน	เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	อีกทั้งผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ภายในช้ันเรียน	 เกมห้องหลบหนีให้ผู้เล่นแก้ไขสถานการณ์	 ในการเอา
ตัวรอดมาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน	 โดยผู้เรียนต้องน�าความรู้เรื่องพันธะโคเวเลนซ	์
ทักษะ	การคิด	 วิเคราะห์	 การแก้ปัญหา	 ไหวพริบด้านต่าง	 ๆ	 รวมไปถึงการท�างานเป็นทีมเพื่อให้รอดพ้น
จากสถานการณ์	

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่พฒันาผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู	้เรือ่งพนัธะโคเวเลนซ์	ของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที	่4	โดย
ใช้เกมห้องหลบหนี		
	 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 4	 ที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้อง
หลบหนี

วิธีการด�าเนินการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน	 โดยน�าเกมห้องหลบหนี	 ไปใช้เสริมสร้างความรู้	
ความเข้าใจ	เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิด	วิเคราะห์	การแก้ไขปัญหา	และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
โดยปรบัจากแนวคดิจาก	Jayden	Wei	Jie	Ang,	Yin	Ni	Annie	Ng	&	Rou	Shen	Liew	(2020,	pp.	2853)	
โดยผู้วิจัยเลือกกลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 4	 ของโรงเรียนมัธยมขนาดใหญ่ทางภาคใต้ 
ตอนบน	จ�านวน	43	คน	ซึง่ได้มาจากวธิกีารเลอืกแบบเจาะจงเนือ่งจากกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรยีนทีผู้่วจิยัสอน
ในรายวิชาเคมี	ผู้วิจัยต้องการพัฒนาความรู้	ความเข้าใจ	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการเรียนรู้ผ่านเกม 
รวมไปถึงทักษะในด้านต่าง	 ๆ	 ให้เพิ่มสูงข้ึน	 พร้อมทั้งส�ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้อง
หลบหนี	
 ตัวแปรที่ศึกษา
	 	 ตัวแปรต้น	ได้แก่	การจัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี
	 	 ตัวแปรตาม	ได้แก่	
	 	 	 1.	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่องพันธะโคเวเลนซ์
	 	 	 2.	ความพึงพอใจที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	
 การจัดเกมห้องหลบหนี 
	 ผูวิ้จยัจดัเป็นห้องปิด	มดืสนทิ	ภายในห้องประดับด้วยดวงไฟสแีดง	พร้อมทัง้มเีสยีงปลวกกัดกนิอาหาร	
และมีสถานการณ์ให้นักเรียน	 คือ	 ถ้าโรงเรียนแห่งนี้มีตัวมหาปลวกตัวหนึ่งอาศัยอยู	่ โดยท่ีมหาปลวกตัวนี ้
ไม่เคยคดิทีจ่ะท�าร้ายใครแต่ต้องการเพยีงอาหารเพือ่ไปเลีย้งครอบครวั	มนัจงึพาครอบครวัไปหาเศษกระดาษ
ใต้อาคาร		แต่หลังจากนั้นไม่นานก็มีคนใช้ยาฉีดไล่		เหตุการณ์	ครั้งนี้ท�าให้ครอบครัวของมหาปลวกตายหมด
เหลอืเพียงตวัเดยีวทีร่อด		ท�าให้มหาปลวกเกดิความแค้นจงึตดัสนิใจอาละวาดท�าร้ายนกัเรยีน		โดยจบันกัเรยีน
ไปขัง	และปล้นกระดาษ		และเศษไม้	โดยนกัเรยีนทีโ่ชคร้ายกลุม่นัน้ก็คือนกัเรยีนห้อง	401	และเศษกระดาษ
ทีห่ายไปคอืเกรดของพวกเขา	ดงันัน้นกัเรยีนห้อง401	จะต้องหาวธิเีอาตวัรอดโดยการใช้ความรู	้และทกัษะ	
เพื่อให้ออกจากรังของมหาปลวก	พร้อมกับน�าเศษกระดาษที่มีคะแนนอยู่ออกมาอย่างปลอดภัย	
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 การด�าเนินการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี
	 นกัเรยีนท�าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งพนัธะโคเวเลนซ์	เป็นแบบเลอืกตอบ	จ�านวน	
30	ข้อ	หลังจากนั้น	แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น	10	กลุ่ม	ท�ากิจกรรมห้องหลบหนีจะแบ่งเป็น	2	ส่วน	
 ส่วนที่ 1	คือ	ปริศนาที่1-5	ซึ่งผู้วิจัยด�าเนินการควบคู่ไปกับกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียน	
ปริศนาจะใช้เวลาประมาณ	25-30	นาที	
 ปรศินา 1 สญัลกัษณ์แบบจดุของลวิอสิ	และกฎออกเตต	นกัเรยีนแต่ละกลุ่มจะได้รับการ์ดธาต	ุ(ภาพ
ที่	1)	จ�านวน	15	ใบ	(ไม่ซ�้ากัน)	โดยครูจะมีค�าใบ้ให้ว่า	“กฎออกเตต”	ให้นักเรียนจับคู่ธาตุ	เมื่อจับคู่เสร็จ
การ์ดที่เหลือ	คือรหัสตัวที่	1	(รหัสคือ	5)	ใช้ในปริศนาที่	6-15

   
ภาพที่ 1	ตัวอย่างการ์ดธาตุ

	 ปริศนา	2	การอ่านชื่อสารประกอบโคเวเลนซ์	นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้การ์ด	20	ใบ	(ภาพที่	2)	โดย
แยกเป็นการ์ดสีฟ้า	(ธาตุในหมู่	1A	หมู่	2A	และหมู่	3A)	10	ใบ	และการ์ดสีชมพู	(ธาตุในหมู่	5A	หมู่	6A	
และหมู่	7A)	10	ใบ		สุ่ม	หยิบการ์ดแต่ละสี	สีละ	1	ใบ	และบันทึกชื่อธาตุลงไปในตาราง		กลุ่มที่เสร็จจะได้รับ 
ค�าใบ้	“เกิดพันธะโคเวเลนซ์ส่วนใหญ่”	เปิดแผ่นป้ายจ�านวน	4	แผ่นป้ายตามค�าใบ้ที่ได้	(แผ่นที่	4,	5,	6	และ	
7)	นักเรียนต้องอ่านชื่อ	เขียนสัญลักษณ์แบบจุดของลิวอิสของสารประกอบ	(ภาพที่	3)	หากถูกต้อง	จะได้
รับรหัสลับตัวที่	2	(รหัสลับคือ	4)	

				 	 	 	 	 	 	 การ์ดด้านหน้า		 	 	การ์ดด้านหลัง

				 	 	 	 	 	 	 การ์ดด้านหน้า			 	 	การ์ดด้านหลัง

ภาพที่ 2 ตัวอย่างการ์ด
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 ภาพที่ 3	ปริศนา	2	การอ่านชื่อสารประกอบโคเวเลนซ์

	 ปริศนา	3	ความยาวพันธะ	และพลังงานพันธะ	นักเรียนหยิบซองโจทย์ค�าถาม	(1	กลุ่มต่อ	1	ซอง)	
โดยด้านหน้าของซองจะมีค�าใบ้ว่า	 “ยาวที่สุดในซอง”	ภายในซองจะมีสารประกอบโคเวเลนซ์	ทั้งหมด	3	
โมเลกุล	จากนั้นให้นักเรียนน�ามาค�านวณหาความยาวพันธะของสารทั้ง	 3	 โมเลกุล	 โมเลกุลที่ยาวที่สุดจะ
เป็นรหัสลับตัวที่	3	(นับจ�านวนโมลของโมเลกุล	เช่น	CH

3
	มี	3	โมล	รหัสลับคือ	3)	

	 ปริศนา	4	แรงยึดเหนี่ยวระหว่างโมเลกุล	แต่ละกลุ่มจะได้	ซองธาตุทั้งหมด	5	ซอง	พร้อมกับค�าใบ้
กลุ่มละ	1	ค�าใบ้	(ตัวอย่างค�าใบ้	เช่น	พันธะไฮโดรเจน,	แรงระหว่างขั้ว,	แรงแผ่กระจายลอนดอน)	นักเรียน
จะต้องช่วยกนัหาว่าธาตทุัง้	5	ตวัทีค่รกู�าหนดให้ธาตไุหนเมือ่รวมตวักนัแล้วตรงกบัค�าใบ้ท่ีครูก�าหนดให้บ้าง	
เมือ่หาเจอให้นกัเรยีนแกะซองและเรยีงค�าใบ้เพือ่น�าไปสูป้่ายจดุเดอืดและจดุหลอมเหลวของโมเลกลุ	(ด้าน
หลังป้ายซ่อนของรหัสลับตัวที่	4	คือ	3)
	 ปริศนา	5	สารโคเวเลนซ์โครงสร้างตาข่าย	ครใูห้นกัเรียนแต่ละกลุม่ช่วยกนัต่อโมเลกลุของสารโคเวเลนซ์ 
โครงสร้างตา-ข่ายที่นักเรียนจับฉลากได้		(หากนักเรียนท�าส�าเร็จจะได้รับกุญแจ	2	ดอก)
	 ส่วนที่	2	คือ	ปริศนาที่6-16	ซึ่งผู้วิจัยด�าเนินการในห้องหลบหนี	(ภาพที่	4)	โดยปริศนา	6-15	คือ
ปริศนารูปร่างโมเลกุลสารโคเวเลนซ์	เป็นปริศนาเดียวกัน	(1	กลุ่มต่อ	1	ปริศนา)	(ภาพที่	5)	และปริศนา	
16	นักเรียนทุกคนกลุ่มจะต้องช่วยกันเพื่ อที่จะไขกุญแจออกจากห้องหลบหนีได้ทันเวลา	แต่ละปริศนาจะ
ใช้เวลาประมาณ	25-30	นาที	

ภาพที่ 4	ภายในห้องหลบหนี

จับคู่การ์ด

	บันทึกลงตาราง

	ค�าใบ้	:	เกิดสารโคเวเลนด์
ส่วนใหญ่

เปิดแผ่นป้าย
ที่	4,	5,	6	
และ	7

อ่านชื่อสารประกอบโคเวเลนด์
เขียนสัญลักษณ์แบบจุดของลิวอิส

ครบ	4	ใย
จะได้รหัส	ตัวที่	2
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ภาพที่ 5	ภาพปริศนาที่	6-15

	 ปริศนา	16	การประยุกต์ใช้สารโคเวเลนซ์ในชีวิตประจ�าวัน	(นักเรียนทุกคนช่วยกัน)	ครูให้นักเรียน
ค้นหาสารประกอบในบ่อมากลุม่ละ	3	แผ่นป้าย	จากนัน้ให้ค้นหาประโยชน์ทีซ่่อนไว้ในห้อง	(โดยครจูะท�าเป็น
ภาพแสดง	เช่น	ภาพคนปวดหัวคู่กับแอมโมเนีย(NH3)	แก๊สหุงต้มคู่กับแก๊สโพรเพน	(C3H8))	เมื่อจับคู่เสร็จ
นักเรียนได้ค�าใบ้	“ปิด	เปิด	ยินดีต้อนรับ”	เพื่อใช้ในการค้นหาคะแนน	หากนักเรียนกลุ่มไหนเจอกระดาษ
คะแนน	 จะต้องน�าคะแนนที่ได้กลับมา	 (ท�าข้อสอบหลังเรียน)	 หลังจากน้ันต้องหาวิธีท�าลายจอมปลวก 
จอมปลวกจะเป็นประตู	นักเรียนจะต้องใช้กุญแจ	และรหัสเพื่อใช้ออกจากห้องหลบหนี	(นักเรียนทุกคนจะ
ต้องช่วยกัน)	หากออกมาได้ถือว่าท�าภารกิจส�าเร็จ	

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี	3	ชนิด	ดังนี้
	 1. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเคมี	เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการ
สืบเสาะหาความรู้	5E	จ�านวน	7	แผน	รวม	11	ชั่วโมง	ประกอบด้วย	แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง	สัญลักษณ์
แบบจุดของลิวอิส	และกฎออกเตต	จ�านวน	1	ชั่วโมง	แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง	การเกิดพันธะ	และสูตร
โมเลกุลโคเวเลนซ์	จ�านวน	2	ชั่วโมง	แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง	ชื่อของสารโคเวเลนซ์	จ�านวน	1	ชั่วโมง	
แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง	 ความยาว	และพลังงานพันธะของสารโคเวเลนซ์	 จ�านวน	2	ชั่วโมง	แผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง	แรงยึดเหนี่ยวระหว่างโมเลกุล	และสมบัติของสารโคเวเลนซ์	จ�านวน	2	ชั่วโมง	แผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง	สารโคเวเลนซ์โครงสร้างตาข่าย	จ�านวน	1	ชั่วโมง	และแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องเกม
ห้องหลบหนี	จ�านวน	2	ชั่วโมง
	 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู	้เร่ืองพนัธะโคเวเลนซ์	เป็นแบบเลอืกตอบ	จ�านวน	30	ข้อ 
โดยแบ่งเป็นการเกิดพันธะโคเวเลนซ์	จ�านวน	5	ข้อ	สูตรโมเลกุลและชื่อของสารโคเวเลนซ์	จ�านวน	5	ข้อ 
ความยาวพันธะและพลังงานพันธะของสารโคเวเลนซ์	 จ�านวน	 5	 ข้อ	 สภาพข้ัวของโมเลกุลโคเวเลนซ์	
จ�านวน	3	ข้อ	รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนซ์	จ�านวน	2	ข้อ	จุดหลอมเหลว	จุดเดือด	และการละลายน�้าของสาร
โคเวเลนซ์	จ�านวน	2	ข้อ	แรงยึดเหนี่ยวระหว่างโมเลกุลโคเวเลนซ์	จ�านวน	3	ข้อ	และสารโคเวเลนซ์โครง
ร่างตาข่าย	 จ�านวน	 5	 ข้อ	 โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 เสนอต่อ 
ผูเ้ชีย่วชาญ	จ�านวน	3	ท่าน	ซึง่ผูเ้ช่ียวชาญทัง้	3	ท่าน	เป็นครชู�านาญการ	ในรายวชิาการเคม	ีมปีระสบการณ์
การสอนในรายวิชาเคมีมากกว่า	 10	 ปี	 เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบวัดแนวคิดระหว่างข้อสอบ

รหัสที่	1	และ	2
กุญแจ

รับรหัสลับ	1	ตัว
พร้อมกุญแจ	1	ดอก

ค�าใบ้	เช่น	เส้นตรง,	มุมงอ
(แต่ละกล่องจะมี	2	ค�าใบ้)

เปิดกล่อง

บอกสภาพขั้ว
และทิศทางของขั้ว

ค้นหาป้ายรูปร่างโมเลกุล
ที่ตรงกับค�าใบ้ซึ่งจะ
กระจายอยู่ทั่วห้อง

ต่อโมเลกุล
ให้ตรงกับแผ่นป้าย

รหัสที่	3	และ	4
กุญแจ	เปิดกล่อง

เอาโมเลกุล
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กับวัตถุประสงค์	 (Index	 of	 item-Objective	 Congruence:	 IOC)	 ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ	
0.86	 พร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา	 การใช้ค�าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์	 จากนั้นน�า
มาปรับปรุงแก้ไขตามค�าแนะน�าของผู้เชี่ยวชาญ	คัดเลือกข้อค�าถามจ�านวน	 30	 ข้อ	 จากทั้งหมด	 35	 ข้อ	
โดยพิจารณาจากข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากที่สุด	 เพื่อใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียน	
แบบทดสอบนี้มีดัชนีค่าความยากง่ายของข้อสอบมีระดับค่อนข้างง่าย	16.67%	ระดับปานกลาง	33.33%	
ระดับค่อนข้างยาก	33.33%	และระดับยากมาก	16.67%		มีค่าอ�านาจจ�าแนกในระดับจ�าแนกดีมาก	10% 
จ�าแนกดี	6.67%	จ�าแนกได้ปานกลาง	33.33%	จ�าแนกได้บ้าง	27.67%	และจ�าแนกไม่ค่อยได้	23.33%	
และผู้วิจัยก�าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย	 และแปลคะแนนตามเกณฑ์ระดับพัฒนาการ	 โดยใช้เกณฑ์
ของ	ศิริชัย	กาญจนวาสี,	2552	อ้างใน	รุสดา	จะปะเกีย,	(2558,	น.	68)	ดังนี้
	 	 	 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์		76	-	100		 ระดับพัฒนาการระดับสูงมาก
	 	 	 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์		51	-	75		 ระดับพัฒนาการระดับสูง	
	 	 	 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์		26	-	50		 ระดับพัฒนาการระดับกลาง	
	 	 	 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์		0	-	25		 ระดับพัฒนาการระดับต้น
	 3.	แบบประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่การเรียนรูผ่้านเกมห้องหลบหนี	เปน็แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า	(rating	scale)	5	ระดับ	จ�านวน	10	ข้อ	เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ	จ�านวน	3	ท่าน	ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง	3	ท่าน	เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบวัดแนวคิดระหว่างข้อค�าถามกับวัตถุประสงค์	(Index	of	
item-Objective	Congruence:	IOC)	ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ	1	โดยรายการการประเมินจะ
ครอบคลุมการจัดการเรียนผ่านเกมห้องหลบหนีทั้งหมด	เช่น	ความรู้	ความเข้าใจ	ที่ได้จากการท�ากิจกรรม	
การบรูณาการความรูก้บัการแก้ไขปัญหา	สถานที	่และเวลาเป็นต้น	ผูว้จิยัก�าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย
ระดบัพงึพอใจของสือ่การเรยีนรู้ผ่านเกมห้องหลบหน	ีโดยอ้างองิจาก	(บญุชม	ศรสีะอาด,	2543	อ้างใน	วนิสั 
อยู่แย้ม,	2560,	น.	42)	ดังนี้
	 	 					 คะแนนเฉลี่ย	4.51	–	5.00		แปลผลเป็นระดับความพึงพอใจ	มากที่สุด
	 	 					 คะแนนเฉลี่ย	3.51	–	4.50		แปลผลเป็นระดับความพึงพอใจ	มาก
	 	 					 คะแนนเฉลี่ย	2.51	–	3.50		แปลผลเป็นระดับความพึงพอใจ	ปานกลาง
	 	 					 คะแนนเฉลี่ย	1.51	–	2.50		แปลผลเป็นระดับความพึงพอใจ	น้อย
	 	 					 คะแนนเฉลี่ย	1.00	–	1.50		แปลผลเป็นระดับความพึงพอใจ	น้อยที่สุด

 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งน้ี	 ผู้วิจัยด�าเนินการเก็บข้อมูลกับกลุ่มที่ศึกษาจ�านวน	 43	 คน	 ใน 
ปีการศึกษา	2563	โดยผู้วิจัยน�าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	ที่ผ่านการ
ตรวจสอบความเทีย่งตรงของแบบวดัแนวคดิระหว่างข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์มาท�าการทดสอบก่อนเรยีนกบั
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง	จากนั้นด�าเนินตามแผนการจัดการเรียนรู้	จ�านวน	7	แผน	โดยแผนที่	1-6	(ปริศนาที่	
1-5)	น�าการจัดการเรียนรู้แบบ	5E	มาปรับใช้กับเกมห้องหลบหนี	โดยครูปรับขั้นส�ารวจและค้นหาเป็นรูป
แบบเกมห้องหลบหนี	พร้อมทั้งสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยการปิดไฟ	ปิดประตู	หน้าต่างทั้งหมด	ให้
นกัเรยีนท�าการแก้ไขปรศินาท่ีครกู�าหนดในแผนการเรยีนรูท้ี	่7	จะเป็นเกมห้องหลบหน	ี(ปรศินาที	่6-16)	ซึง่
นกัเรียนต้องน�าความรูเ้รือ่งพนัธะโควาเลนซ์	มาบรูณาการกบัการแก้ไขปรศินาเพือ่เอาตวัรอดในสถานการณ์	
ตลอดการท�ากิจกรรมจะมีครูดูแลความปลอดภัย	 และช่วยบอกใบ้ปริศนาที่นักเรียนล่าช้า	 หลังจากแก้ไข
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ปริศนาทั้งหมด	นักเรียนท�าแบบทดสอบหลังเรียน	และแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใช้เกม
ห้องหลบหนี	และประเมินผลตามขั้นตอนการวิจัยที่ได้กล่าวมาแล้ว	

 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผูว้จิยัวเิคราะห์ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู้ของนกัเรยีน	จากแบบทดสอบก่อนเรียน	และหลังเรยีนของ
นกัเรยีน	น�าเสนอในรปูแบบค่าเฉลีย่	ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน	และคะแนนร้อยละพฒันาการ	วเิคราะห์ความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหน	ี น�าเสนอในรูปแบบค่าเฉล่ีย	 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน	และระดับความพึงพอใจ

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	ก่อน
และหลังการเรียนรู้	ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4	จ�านวน	43	คน	ดังตารางที่	1

ตารางท่ี 1	ผลการทดสอบก่อน	และหลงัการเรยีนรูผ่้านเกมห้องหลบหน	ีเรือ่งพนัธะโคเวเลนซ์	ของนกัเรยีน 
	 					ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4		

แบบทดสอบ
จ�านวน
นักเรียน 

(N)
คะแนนเต็ม

ค่าเฉลี่ย 
( )

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D)

ค่าร้อยละ
พัฒนาการ 

(GS)

ระดับ
พัฒนาการ

ก่อนเรียน 43 30 8.42 2.32
35.45	 ระดับกลาง

หลังเรียน 43 30 16.07 1.99

	 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อน	และหลังการจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมห้องหลบหนขีองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที4่	จ�านวน	43	คน	พบว่า	หลงัการจัดการเรยีนรูผ่้านเกม
ห้องหลบหนี	นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	16.07	ซึ่งสูงกว่าคะแนนก่อนการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี 
ที่มีคะแนนเฉลี่ยเพียง	8.42	และมีพัฒนาการระดับกลาง	โดยค่าร้อยละพัฒนาการ	(GS)	อยู่ที่	35.45	

ตารางที่ 2	ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4	ที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านเกมห้อง 
	 					หลบหนีในวิชาเคมีเรื่องพันธะโคเวเลนซ์

ที่ รายการประเมิน S.D
ระดับ 

ความพึงพอใจ

1
การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีในการจัดการเรียนรู้	ท�าให้ 

ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น
4.56 4.56 พึงพอใจมากที่สุด

2
กิจกรรมที่น�ามาใช้การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีมีความ

เหมาะสมกับเวลาที่ก�าหนดให้
4.63 4.63 พึงพอใจมากที่สุด
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ที่ รายการประเมิน S.D
ระดับ 

ความพึงพอใจ

3
การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีท�าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ

ในเรื่องพันธะโคเวเลนซ์ได้มากขึ้น
4.26 4.26 พึงพอใจมาก

4
การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีท�าให้นักเรียนเกิดความสนใจ

ในการเรียนเรื่องพันธะโคเวเลนซ์
4.23 4.23 พึงพอใจมาก

5
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีสามารถให้ราย

ละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาได้อย่างครบถ้วน
4.21 4.21 พึงพอใจมาก

6
นักเรียนสามารถน�าการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีไป 

บูรณาการจัดการเรียนรู้ได้
4.47 4.47 พึงพอใจมาก

7
การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีมีความทันสมัยและเหมาะสม

ที่จะน�ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
4.67 4.67 พึงพอใจมากที่สุด

8
ปริศนาในเกมมีความเหมาะสม	และมีความสอดคล้องกับ

เนื้อหา
4.65 0.65 พึงพอใจมากที่สุด

9 สถานที่มีความความสอดคล้องกับสถานการณ์ 3.91 1.19 พึงพอใจมาก

10
นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมการเรียนรู้ผ่านเกมห้อง

หลบหนีอยู่ในระดับใด
4.31 0.95 พึงพอใจมาก

รวม รวม 4.39 0.86 พึงพอใจมาก

	 วิเคราะห์ข้อมูลจากระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4	ที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่าน
เกมห้องหลบหนี	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 จ�านวน	 43	 คน	 ส่วนใหญ่มีระดับความพึงพอใจมาก	 แสดงผลดัง
ตารางที	่2	โดยมทีัง้หมด	10	รายการประเมนิ	เมือ่พจิารณาความพึงพอใจของนกัเรยีนแต่ละรายการประเมนิ 
พบว่า	รายการประเมินที่	 7	การเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีมีความทันสมัยและเหมาะสมที่จะน�ามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน	มีระดับคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุด	 ( =	4.67)	 เป็นความพึงพอใจระดับมาก
ทีส่ดุ	ส่วนรายการที	่9	สถานทีม่คีวามความสอดคล้องกบัสถานการณ์	มรีะดบัคะแนนความพงึพอใจต�า่ทีสุ่ด 
( =	3.91)	เป็นความพึงพอใจระดับมาก	แสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4	มีความพึงพอใจต่อ
การเรียนรูผ่้านเกมห้องหลบหนใีนวชิาเคม	ีเรือ่งพนัธะโคเวเลนซ์	โดยรวมความพงึพอใจระดบัมาก	( =	4.39) 
นอกจากนี้มีค�าพูดของนักเรียนที่สะท้อนถึงความพึงพอใจระดับมาก	ดังนี้
	 1.	รู้สึกสนุกสนานในการท�ากิจกรรมเหมือนได้ผจญภัย	
	 2.	การเล่นเกมจะท�าให้เรยีนไม่น่าเบือ่	เข้าใจเนือ้หามากยิง่ขึน้และได้ความรู้มากกว่าการสอนแบบปกติ
	 3.	ส่งเสริมพัฒนาการการเรียนการสอนให้สนุกมากยิ่งขึ้น
	 4.	มีความรู้	ความเข้าใจ	เกี่ยวกับเนื้อหาจากการเล่นเกม
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สรุปผลการวิจัย

	 1. ผลของการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์	 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่	4	จ�านวน	43	คน	โดยใช้เกมห้องหลบหนี	พบว่าคะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	(ค่าเฉลี่ย	
16.07)	 สูงกว่าก่อนเรียน	 (ค่าเฉลี่ย	 8.42)	 ซ่ึงแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนรู้ที ่
สูงขึ้น	มีพัฒนาการอยู่ในระดับกลาง	ร้อยละพัฒนาการอยู่ที่	35.45	
	 2. ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที	่4	ทีม่ผีลต่อการเรียนรูผ่้านเกมห้อง
หลบหน	ีพบว่ามรีะดบัความพงึพอใจมาก	(ค่าเฉลีย่	4.39)	โดยนกัเรยีนส่วนใหญ่	รูส้กึสนกุสนานกบัเกมห้อง
หลบหนี	ได้ความรู้	ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องพันธะโคเวเลนซ์ผ่านการเล่นเกม	

อภิปรายผลการวิจัย

	 งานคร้ังนีเ้ป็นการพฒันาผลสัมฤทธิท์างการจดัการเรียนรูผ่้านเกมห้องหลบหน	ีเรือ่งพนัธะโคเวเลนซ์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4	ผ่านเกมสามารถอภิปรายผลได้	ดังนี้
	 1. ผลของการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	 เรื่องพันธะโคเวเลนซ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่	 4	 โดยใช้เกมห้องหลบหนี	 พบว่าคะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนีสูงกว่าก่อนเรียน	 เมื่อ
พิจารณาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้อง
หลบหนี	( =	8.42)	และหลังการเรียนรู้	( =	16.07)	มีพัฒนาการอยู่ในระดับกลาง	ร้อยละพัฒนาการอยู่
ที่	35.45	พบว่า	ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน	
ลักษณะเช่นน้ีอธิบายได้ว่านักเรียนสามารถพัฒนาความรู้	 ความเข้าใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่อง
พันธะโคเวเลนซ์	รวมไปถึงทักษะการแก้ปัญหาต่างๆ	ผ่านเกมห้องหลบหนีได้ในระดับดี	ซึ่งผลการวิจัยครั้ง
นี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ	Jayden	Wei	Jie	Ang,	Yin	Ni	Annie	Ng	&	Rou	Shen	Liew	(2020,	
pp.	2854)	ได้กล่าวไว้ว่า	ห้องหลบหนีเป็นวธิกีารเรยีนรูท้ีใ่ช้เกมเป็นหลกั	เพือ่พฒันาทกัษะกระบวนการคดิ	
วเิคราะห์	และการแก้ปัญหาของนกัเรยีนในสภาพแวดล้อมทีม่คีวามน่าสนใจ	ห้องหลบหนไีด้พฒันาขึน้เพือ่
เป็นแนวคิด	วิธีการใหม่ของหลักสูตรเคมีทั่วไปรุ่นแรก	ในการเสริมสร้างความรู้	เรื่องพันธะเคมี	จากความ
คิดเห็นของนักเรียนบ่งชี้ว่าห้องหลบหนีช่วยเสริมสร้างความรู้	ความเข้าใจ	และกระตุ้นการเรียนรู้	ในสภาพ
แวดล้อมที่น่าสนใจ	นอกจากนี้	Sonsoles	Lopez	Pernas	,	Aldo	Gordillo,	Enrique	Barra	and	Juan	
Quemada	(2019,	pp.	184232)	กล่าวอีกว่า	การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมห้องหลบหนีเป็นวิธีการสอนที่
มีประสิทธิภาพน่าสนใจในการเรียนรู้	ท�าให้ผู้เรียนมีทัศนคติเปลี่ยนไปในทิศทางที่ดี	และช่วยเพิ่มแรงจูงใจ
ในเรียนรู้ผ่านปริศนาในเกมห้องหลบหนี	จากที่กล่าวมาข้างต้นส่งผลคะแนนหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมห้อง
หลบหนีเพิ่มขึ้นจากคะแนนก่อนเรียนรู้ในระดับที่ดี
	 2. ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปีที	่4	ในการเรยีนรู้ผ่านเกมห้อง	พบว่า
โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก	( =	4.39)	ผลปรากฏเช่นนี้	เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม
ห้องหลบหนี	มีความตื่นเต้น	สนุกสนาน	น่าสนใจ	และท�าให้เข้าใจเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น	ซึ่งสอดคล้องกับผล
การวิจัยของ	Ran	Peleg	an	all	(2019,	pp.	959)	ได้กล่าวไว้ว่า	แนวคิดส�าหรับการหลบหนีจากสารเคมี
เป็นกิจกรรมที่นิยมส�าหรับนักเรียนมัธยมปลาย	 ท�าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพิ่มแรงจูงใจ	 และ
เชื่อมช่องว่างระหว่างเคมีในห้องเรียนกับโลกแห่งความเป็นจริง	 รวมทั้งสามารถท�างานเป็นทีม	 และการ
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เรยีนรูแ้บบเพือ่นช่วยเพือ่น	ห้องหลบหนนีีไ้ด้ออกแบบสร้างขึน้ในประเทศอสิราเอล	ประกอบด้วยกจิกรรม
ในห้องปฏิบัติการ	 เหมาะส�าหรับโรงเรียนมัธยม	 มีการพัฒนาโดยอาศัยค�าบอกเล่าของนักเรียนเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ในห้องหลบหนีโดยการตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินผล	 ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า	 นักเรียน
เกิดความสนุกและเพลิดเพลินกับกิจกรรม	 ซึ่งเกิดจากการท�างานเป็นกลุ่ม	 และเกิดจากการที่นักเรียนได้
น�าความรู้ทางเคมีที่ได้จากในห้องเรียนมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมและนอกจากนี้	Panagiotis	Fotaris	and	
Theodoros	Mastoras	 (2019,	 pp.	 230)	 ยังกล่าวกล่าวอีกว่า	 เกมห้องหนีเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ใน 
รูปแบบใหม่ท่ีช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้	 ทักษะ	 และประสบการณ์ที่แปลกใหม่ในบทเรียนเดิม	 โดย 
ผูเ้รยีนจะมบีทบาทส�าคญัในการเรยีนรู	้มอี�านาจในคิด	การตดัสนิใจ	รวมไปถงึการฟัง	การยอมรบัความคิดเห็น 
จากทีมเพื่อที่จะสามารถแก้ไขปัญหาได้ส�าเร็จ			

ข้อเสนอแนะ

1.	ข้อเสนอแนะการน�าผลการวิจัยไปใช้
	 1.1	ผลการพฒันาครัง้นีจ้ะเหน็ว่าการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมห้องหลบหน	ีสามารถพฒันาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนรูไ้ด้	ครสูามารถน�าไปปรบัใช้กบัการจดัการเรยีนรูไ้ด้ตามความเหมาะสมของเนือ้หา	และบรบิท
ของนักเรียนแต่ละพื้นที่
	 1.2	ส�าหรบัผูส้อนทีไ่ม่มคีวามความพร้อมในการจดัการเรยีนรูผ่้านเกมห้องหลบหน	ีแต่ประสงค์ทีจ่ะ
จัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	สามารถปรับกิจกรรมในชั้นเรียน	ให้เด็กได้ฝึกทักษะการแก้ไขปัญหาได้	
	 1.3	จากการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีน	พบว่า	นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก	ครู
ควรน�าการจดัการเรยีนรูผ่้านเกมห้องหลบหนไีปใช้	จะท�าให้นกัเรยีน	สนกุสนาน	มคีวามรู	้ความเข้าใจ	เกีย่ว
กับเนื้อหาผ่านการเล่นเกมที่เพิ่มสูงขึ้น	
2.	ข้อเสนอแนะส�าหรับการวิจัยครั้งต่อไป
	 2.1	ในการท�าวิจัยครั้งถัดไป	จะออกแบบวิธีการประเมินผลผู้เรียนที่หลากหลาย	เช่น	ทดสอบหน่วย
ย่อยเพื่อดูความเข้าใจในเนื้อหารายจุด	แบบสังเกตพฤติกรรมในการท�ากิจกรรมของนักเรียน	เป็นต้น	และ
ท�าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้ปริศนาในเกมห้องหลบหนี	แทนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
	 2.2	ในการท�าวิจัยครั้งถัดไปน�าการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมห้องหลบหนี	ไปบูรณาการกับการสอนใน
เนื้อหาอื่น	ๆ	เช่น	พันธะไอออนิก	พันธะโลหะ	เป็นต้น
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