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บทคัดย่อ 

 งานวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือเปรียบเทียบแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ของนกัเรียน           

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 หลงัการจัดการเรียนรู้ และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6         

ท่ีมีต่อการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชัน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-
)unction โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลเป็นใบกิจกรรม เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ใบคะแนนจากเกมการ์ด &hem-
)unction แบบวดัแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 

4MAT System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบค่าสถิติ t-test ผลการวิจยั พบว่านักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีแนวคิดทางการเรียน 

วิชาเคมี เ ร่ือง หมู่ฟังก์ชัน หลังใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction                 

(X    16.45, S.D.   2.58) เพ่ิมข้ึนกวา่ก่อนใช ้(X    5.89, S.D.   2.83) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.01 และนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction สามารถนาํไปปรับใชใ้นการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน ไดมี้

กระบวนการคิดวิเคราะห์อยา่งเป็นระบบมากยิ่งข้ึน เน่ืองจากลกัษณะการจดัการเรียนรู้ตระหนกัถึงความแตกต่าง

และกระตุน้ใหน้กัเรียนสนใจ ต่ืนเตน้ และเกิดความทา้ทายอยากรู้และลงมือปฏิบติั ซ่ึงเหมาะกบัวยัของนกัเรียน 

 

คาํสําคญั: การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System เกมการ์ด ความพึงพอใจ 
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$%6T5$&T 

 The purposes of this research were twofold: (1) to compare the concept of learning in chemistry related 

to functional groups following learning management, and (2) to evaluate the satisfaction of 12th-grade students 

with regard to learning chemistry about functional groups. The organization of learning utilized the 4MAT System 

in conMunction with &hem-)unction card games. The tools employed for data collection included activity sheets 

focusing on functional groups, score sheets from the &hem-)unction card games, a conceptual form for learning 

chemistry, and a satisfaction survey form for assessing the use of &hem-)unction card games. The statistical 

methods used for analysis encompassed the Mean, Standard Deviation, and t-test. The research findings revealed 

that 12th-grade students understanding of learning chemistry related to functional groups improved after 

implementing the 4MAT System learning management combined with &hem-)unction card games (X    16.45, 

S.D.   2.58), compared to before (X    5.89,S.D.   2.83), with statistical significance at the .01 level. Additionally, 

12th-grade students expressed high levels of satisfaction with learning chemistry through the utilization of the 

4MAT System combined with &hem-)unction card games. This demonstrates that this form of learning 

management can be applied to teaching and learning, fostering a more systematic critical thinking process among 

students. The unique characteristics of this learning management approach help students recognize distinctions, 

stimulate interest, excitement, challenges, curiosity, and appropriateness for students age. 
 

Keywords: 4MAT System Learning, &ard game, Satisfaction 

 

1. ความสําคัญและทีม่าของปัญหาวจัิย 

 ธรรมชาติของวิชาเคมีเป็นวิชาท่ีประกอบด้วยเน้ือหาท่ีเป็นนามธรรม ตอ้งใช้จินตนาการในการคิด        

เพ่ือเช่ือมโยงเน้ือหากับประสบการณ์และชีวิตประจาํวนัของนักเรียน การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน          

เป็นส่ิงสาํคญัท่ีช่วยพฒันาและส่งเสริมใหน้กัเรียนสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง (ฉตัรชฎา ติงสะ และคณะ, 2561)     

การจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีดีสําหรับนักเรียน คือการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั ซ่ึงช่วยพฒันาให้

นกัเรียนเกิดกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน แนวทางในการจดัการศึกษา ถือวา่ผูเ้รียนสาํคญั

ท่ีสุด ซ่ึงกระบวนการเรียนรู้เป็นการส่งเสริมผูเ้รียนให้เรียนรู้ สามารถสร้างองคค์วามรู้ผ่านกระบวนการคิดดว้ย

ตนเอง เนน้การปฏิบติัจริง สามารถทาํงานเป็นทีมได ้(จิราภรณ์ บุตรราช, 2563)  
 การจดัการเรียนรู้เคมีในปัจจุบนั พบว่าผูส้อนส่วนมากยงัคงสอนแบบบรรยาย เน้นให้ผูเ้รียนท่องจาํ

เน้ือหาในบทเรียนท่ีมีมากเกินไป ผูเ้รียนจึงไม่ไดล้งมือปฏิบติั ไม่ไดฝึ้กกระบวนการคิด เน่ืองจากไดรั้บขอ้มูล    

เพียงอย่างเดียว ผูเ้รียนส่วนมากไม่ค่อยเข้าใจเน้ือหาในบทเรียน จากเหตุผลข้างต้นจึงต้องศึกษาหาวิธีการ                 

ท่ีเหมาะสมมาใช้ในการแก้ปัญหาน้ี ดังนั้ นรูปการสอนโดยใช้เกม (*ame %ased Learning, *%L) จึงเป็นส่ือ

ทางเลือกท่ีดีอยา่งหน่ึงในการเรียนรู้ ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บ

ความรู้ อีกทั้งยงัเป็นการลดขอ้จาํกดัในการเรียนรู้ การรับรู้ของผูเ้รียน แรงจูงใจของผูเ้รียน ความอยากรู้ อยากเห็น

ของผูเ้รียน ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีมกัจะพบไดใ้นผูเ้รียนส่วนใหญ่ก็คือ รู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ีน่าเบ่ือ ไม่สนุก      

ตอ้งอ่านหนงัสือจาํนวนมาก ไม่อยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนท่ีน่าสนใจมากกว่า (วรัตต ์อินทสระ, 2563) การเรียนรู้

ดว้ยเกมจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนศึกษาคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง ฝึกทกัษะกระบวนการกลุ่มทางสังคม เช่น 
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ทกัษะกระบวนการกลุ่ม ทกัษะความเป็นผูน้าํ ฝึกความรับผิดชอบและฝึกการช่วยเหลือผูอ่ื้นดว้ยความเตม็ใจ อีกทั้ง

นักเรียนยงัไดต่ื้นเตน้ สนุกสนานกบัการเรียนรู้ตลอดจนสมาชิกของกลุ่มจะตอ้งมีการกาํหนดเป้าหมายร่วมกนั

ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เพ่ือนาํไปสู่ความสําเร็จ นอกจากน้ียงัมีรูปแบบการจดักระบวนการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ท่ีเป็นทฤษฎีการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีตอบสนองรูปแบบการ

เรียนของผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั โดยใชค้าํถามหลกั 4 คาํถาม คือ ทาํไม (:hy) อะไร (:hat) อยา่งไร (+ow) และถา้ 

(If) กิจกรรมการเรียนรู้น้ีจะหมุนวนไปตามเขม็นา¯ิกาไปจนครบทั้ง 4 ช่วง 4 แบบ และแต่ละช่วงจะแบ่งเป็น 2 ขั้น 

ดงันั้นขั้นตอนการเรียนรู้จะมีทั้งส้ิน 8 ขั้นตอน ซ่ึงทาํให้ผูเ้รียนเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้อย่างเต็มศกัยภาพ 

โดยเน้นให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง ทาํให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและมีความสุข    

(นรรัชต ์ฝันเชียร, 2563) 
 จากความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหาดงักล่าว การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกม

การ์ด &hem-)unction เร่ือง หมู่ฟังก์ชัน เป็นอีกแนวทางหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมทาํให้ผูเ้รียนเกิดแรงกระตุน้และ        

เกิดแรงจูงใจในการเรียนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญัรวมถึงกิจกรรมในห้องเรียนอีกทั้ งยงัส่งเสริมการใช้สมอง            

ทั้งสองซีกท่ีสมดุล ดงันั้นผูว้จิยัจึงมีความสนใจท่ีจะพฒันาแนวคิดทางการเรียนวชิาเคมี ในการนาํการจดัการเรียนรู้

แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ดเร่ือง หมู่ฟังกช์นั มาใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6  
 

2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

(1) เพ่ือเปรียบเทียบแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6                
หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-Function  

(2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่

ฟังกช์นั โดยการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction  

 

3. เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง  

 3.1 แนวคดิ ท§ษ�แีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  

(1) แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System 

ทิศนา แขมมณี (2556 อา้งถึงใน นูรมา อาลี 2559) Mc&arthy ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนการสอน

จากแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ของ David .olb ซ่ึงอธิบายวา่ การเรียนรู้เกิดข้ึนจากความสัมพนัธ์ 2 มิติ คือ การ

รับรู้  (Perception) และกระบวนการจัดกระทําข้อมูล (Processing) นั่นคือการเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพเกิดจากการท่ีคนเรารับรู้ขอ้มูลแลว้นําขอ้มูลเหล่านั้นไปจดักระบวนการใหม่ตามความถนัดของ

ตนเอง ซ่ึงการรับรู้ของบุคคลมี 2 ช่องทาง ช่องทางท่ีหน่ึง คือ ผ่านทางประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม (&oncrete 

Experience) และช่องทางท่ีสอง คือ ผ่านทางความคิดรวบยอดหรือมโนมติท่ี เป็นนามธรรม (Abstract 

&onceptualization) ส่วนกระบวนการจดักระทาํกบัขอ้มูลท่ีรับรู้นั้นมีลกัษณะเช่นเดียวกนั คือ การลงมือปฏิบติัจริง 

(Active Experimentation) และการสงัเกตโดยใชค้วามคิดอยา่งไตร่ตรอง (5eflective 2bservation) จากแนวคิดการ

เรียนรู้ของ .olb ท่ีแบ่งรูปแบบการเรียนรู้ตามความแตกต่างของการเรียนรู้เป็น 4 ส่วน  
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(2) แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม 

ธนญัภสัร์ ศรีเนธิยวศิน (2564) ไดก้ล่าวไวว้า่ การสอนโดยการใชเ้กม (*ame -%ased Learning) เป็น

วิธีการท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อยา่งสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเองทาํให้

ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวธีิการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม วธีิการสอนโดยใชเ้กมใหมี้ประสิทธิภาพ คือ      

การเลือกเกมเพ่ือนํามาใช้สอน สามารถทําได้หลายวิธีโดยผู ้สอนสามารถสร้างเกมข้ึนมาเองให้เหมาะกับ

วตัถุประสงคก์ารสอน หรืออาจนาํเกมท่ีมีผูส้ร้างข้ึนแลว้มาปรับหรือดดัแปลงให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์ของ

บทเรียน หากผูส้อนตอ้งการสร้างเกมข้ึนมาใชเ้อง ผูส้อนตอ้งมีความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัวธีิการสร้างเกม และ

นาํไปทดลองใชห้ลาย ๆ คร้ังจนแน่ใจวา่ไดผ้ลดีตามวตัถุประสงค ์การเล่นควรมีลาํดบัขั้นตอน หรือบางกรณีอาจ

จาํเป็นตอ้งควบคุมเวลาในการเล่น ในขณะท่ีผูเ้รียนกาํลงัเล่นเกม ผูส้อนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของ

ผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และควรบนัทึกขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพ่ือนาํไปใชใ้นการอภิปราย

หลงัการเล่น 

(3) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

สุรียพ์ร ธญัญะกิจ (2563) ศึกษาถึงผลการจดักิจกรรมการสอนแบบ 4 MAT เป็นรูปแบบการสอนท่ี

ตระหนักถึงความแตกต่างและความถนัดในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนเกิดความทา้ทาย เน่ืองจากเป็น

กระบวนการคิดท่ีสอดคลอ้งกบัการทาํงานของสมอง เป็นการเรียนรู้โดยธรรมชาติส่งผลให้นักเรียนไดพ้ฒันา

ความสามารถเต็มตามศกัยภาพ กระตุน้การทาํงานของสมองซีกซา้ยและซีกขวา รวมทั้งพฒันาจุดอ่อนของผูเ้รียน

ควบคู่กนัไป นอกจากการพฒันาทางสมอง การพฒันาทกัษะการทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น หรือการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น

ย่อมเป็นทกัษะสําคญัอีกประการหน่ึง จึงตอ้งมีการเรียนแบบช่วยเหลือกนั จะสามารถมีมุมมองดา้นทกัษะการ

ปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่ม กระบวนการจดัการกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีบูรณาการรูปแบบให้แก่ผูเ้รียนไปพร้อมกนั 

จะสามารถทาํให้ผูเ้รียนพฒันาตนเองทั้งดา้นความรู้ให้มีความคงทนและการพฒันาทางดา้นทกัษะทางสังคมไป

พร้อมกนั และก่อใหเ้กิดทกัษะท่ีเป็น Soft Skill ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีสาํคญัในศตวรรษท่ี 21 นูรมา อาลี (2559) ศึกษาผล

การจดัการเรียนรู้แบบ 4 MAT ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนความคงทนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจต่อการ

จดัการเรียนรู้ ผลการวจิยั พบวา่ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียน

มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ในระดบัมากท่ีสุด ศิริพร นนัทช์ยั (2562) ไดศึ้กษาผลของการฝึกดว้ยเกมการ์ด

ต่อโมเลกุลเคมีร่วมกบัการใชแ้บบจาํลองโมเลกุลสามมิติของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการศึกษา

พบวา่ เกมการ์ดต่อโมเลกลุเคมีท่ีประกอบดว้ย 2 กิจกรรม มีการแบ่งระดบัจากง่ายไปยาก มีความเหมาะสมสาํหรับ

ใชร่้วมกบัแบบจาํลองโมเลกุลสามมิติ เพ่ือเพ่ิมความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน

ปลาย ระยะหลงัการทดลองทั้งกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุมมีความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์และคะแนน

วิชาเคมีอินทรียสู์งกวา่ระยะก่อนทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนภาศรี สงสัย (2563) ไดศึ้กษา

ผลการใชบ้อร์ดเกมประกอบการเรียน การสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง ระบบนิเวศ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ จากการศึกษาพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยบอร์ดเกม เร่ือง ระบบนิเวศ หลงัเรียนสูงกวา่

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้และผลการศึกษาความพึงพอใจ

ของนกัเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม พบวา่ ในภาพรวมนกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
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 3.2 กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 

 

 

 
 

แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

3.3 สมมตฐิานการวจิยั 

(1) นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั หลงัการจดัการ

เรียนรู้โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction สูงกวา่ก่อนเรียน 

(2) นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั โดยการจดั    

การเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction อยูใ่นระดบัมาก 

 

4. วธีิดําเนินการวจัิย  

        4.1 กลุ่มทีศึ่กษา 

  กลุ่มท่ีศึกษาเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนเอกชนขนาดกลางทางภาคใตต้อนบน 

จาํนวน 1 ห้องเรียน แผนการเรียนวิทย-์คณิต (SMP) รวม 38 คน ปีการศึกษา 2565ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนท่ีผูว้ิจยัสอนในรายวิชาเคมี ผูว้ิจยัตอ้งการพฒันา

ความรู้ ความเขา้ใจ ผลสัมฤทธ์ิและแนวคิดทางการเรียนรู้ รวมไปถึงทกัษะในดา้นต่าง ๆ ให้เพ่ิมสูงข้ึน พร้อมทั้ง

สาํรวจความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ผา่นการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 

  4.2 ตวัแปรทีศึ่กษา 

  ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 

  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  แนวคิดทางการเรียนวชิาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั และความพึงพอใจต่อการใช้

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 

        4.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี จาํนวน 3 ช้ิน ดงัน้ี 

(1) เกมการ์ด &hem-)unction วชิาเคมี เร่ือง หมู่ฟังกช์นั ประกอบไปดว้ย การ์ดธรรมดา 62 ใบ และ

การ์ดพิเศษ 1 ใบ รวมเป็น 63 ใบ ลูกเตqา 1 ลูก ซ่ึงแต่ละดา้นจะเป็นหมายเลขท่ีกาํหนดหมู่ฟังก์ชนัไว ้หมายเลข 1 

Ether หมายเลข 2 Aldehyde หมายเลข 3 .etone หมายเลข 4 &arboxylic Acid หมายเลข 5 Ester และหมายเลข 6 

Amide เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงของคุณภาพเกมการ์ด &hem-)unction 

ระหว่างข้อคาํถามกับวตัถุประสงค์ (Index of item-2bMective &ongruence: I2&) ซ่ึงมีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง

เท่ากบั 1 โดยรายการการประเมินจะครอบคลุมทั้งดา้นเน้ือหา ดา้นคู่มือเกมการ์ด เกมการ์ด และกระบวนการเล่น

เกมการ์ด เป็นตน้ ผูว้ิจยักาํหนดเกณฑก์ารแปลความหมายระดบัความพึงพอใจของการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกบั เกมการ์ด &hem-)unction โดยอา้งอิงจาก บุญชม ศรีสะอาด (2543 อา้งถึงใน วินสั อยูแ่ยม้ 2560) 
ดงัน้ี 

 

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System 

ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 

 

1. แนวคิดทางการเรียน 

2. ความพึงพอใจ 
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  คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00  แปลผลเป็นระดบัความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

  คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50  แปลผลเป็นระดบัความพึงพอใจ มาก 

  คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50  แปลผลเป็นระดบัความพึงพอใจ ปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50  แปลผลเป็นระดบัความพึงพอใจ นอ้ย 

  คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50  แปลผลเป็นระดบัความพึงพอใจ นอ้ยท่ีสุด 

(2) แบบวดัแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังกช์นั เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

จาํนวน 20 ขอ้ โดยนาํแบบวดัแนวคิดทางการเรียนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน เป็นครูผูส้อนในรายวชิาเคมี

มีประสบการณ์สอนมากกว่า 10 ปี เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงของแบบวดัแนวคิดระหว่างข้อสอบกับ

วตัถุประสงค์ (Index of item-2bMective &ongruence: I2&) ซ่ึงมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 0.95 พร้อมทั้ ง

ตรวจสอบความถูกตอ้งดา้นภาษา การใชค้าํถามให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์จากนั้นนาํมาปรับปรุงแกไ้ขตาม  

คาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญ  

(3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด        

&hem-)unction เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (rating scale) 5 ระดบั จาํนวน 10 ขอ้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 

3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงของแบบประเมินความพึงพอใจระหวา่งขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงค ์(Index of 

item-2bMective &ongruence: I2&) ซ่ึงมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1 โดยรายการการประเมินจะครอบคลุม

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction ทั้งหมด เช่น ความรู้ ความเขา้ใจ ท่ีไดจ้าก

การทาํกิจกรรม การบูรณาการความรู้กบัการแกไ้ขปัญหา เป็นตน้ ผูว้ิจยักาํหนดเกณฑก์ารแปลความหมายระดบั

ความพึงพอใจของการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction โดยอา้งอิงจาก บุญชม 

ศรีสะอาด (2543 อา้งถึงใน วนิสั อยูแ่ยม้ 2560)  
      4.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 เก็บขอ้มูลกบักลุ่มท่ีศึกษาจาํนวน 38 คน ในปีการศึกษา 2565 โดยผูว้ิจยัช้ีแจงวตัถุประสงคแ์ละวิธีการ

ปฏิบติัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั และ

นาํแบบวดัแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ท่ีผ่านการตรวจสอบความเท่ียงตรงของแบบวดัแนวคิด

ระหว่างขอ้สอบกบัวตัถุประสงคม์าทาํการทดสอบก่อนเรียนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จากนั้นดาํเนินการจดัการ

เรียนรู้ตาม 3 แผนการจดัการเรียนรู้/ 6 ชัว่โมง แลว้ใหน้กัเรียนเล่นเกมการ์ด &hem-)unction โดยแบ่งกลุ่มตวัอยา่ง

ออกเป็น 6 กลุ่ม ในขั้นตอนน้ีผูว้จิยัทาํหนา้ท่ีเป็นผูช่้วยอาํนวยการเรียนรู้ ()acilitator) คอยแนะนาํนกัเรียนและตอบ

คาํถามท่ีนกัเรียนสงสัย หลงัจากเสร็จกิจกรรมนกัเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน เพ่ือวดัแนวคิดทางการเรียน เร่ือง            

หมู่ฟังก์ชนั หลงัการจดัการเรียนรู้ และทาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction และนาํขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดมาประเมินผลตามขั้นตอนการวิจยัท่ีไดก้ล่าว

มาแลว้ 

        4.5 การวเิคราะห์ข้อมูล  

  ผูว้ิจยัวิเคราะห์ผลแนวคิดทางการเรียนรู้ของนักเรียน จากแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียนของ

นกัเรียน นาํเสนอในรูปแบบค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีผลต่อ

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction นาํเสนอในรูปแบบคา่เฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน 

มาตรฐาน และระดบัความพึงพอใจ 
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5. ผลการวจัิย 

 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างแนวคิดทางการเรียนวชิาเคมี เร่ือง หมู่ฟังกช์นัก่อนและหลงัการใชก้าร

จดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 จาํนวน 38 

คน ดงัตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างแนวคิดทางการเรียนวชิาเคมี เร่ือง หมู่ฟังกช์นั ของนกัเรียน                

 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด  

 &hem-)unction 
 

การทดลอง จํานวน

นักเรียน 

(N) 

ค่าเ�ลีย่ 

(X ) 
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

6.D. 

การทดสอบ

ค่าที 

(t-test) 
ก่อนใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบั

เกมการ์ด &hem-)unction 

หลงัใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบั

เกมการ์ด &hem-)unction 

38 
 

38 

5.89 
 

16.45 

2.83 
 

2.58 

36.84** 


  มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  

จากแบบวดัแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี ก่อนและหลงัการใช้การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System 

ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 จาํนวน 38 คน พบวา่ หลงัการใชก้ารจดัการ

เรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.45 ซ่ึงสูงกว่า

คะแนนก่อนการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด Chem-)unction ท่ีมีคะแนนเฉล่ียเพียง 5.89 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนวิชาเคมี โดยใช้

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 
 

ท่ี รายการ  6.D. ความหมาย 

1. รูปแบบกิจกรรมตอบสนองความตอ้งการของนกัเรียน 4.68 0.47 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมส่ือการเรียนรู้ทาํใหเ้ขา้ใจง่าย 4.79 0.41 มากท่ีสุด 

3. ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการทาํกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.24 0.43 มาก 

4. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.29 0.46 มาก 

5. เน้ือหาของกิจกรรมเหมาะกบัระดบัความรู้ความสามารถของนกัเรียน 4.82 0.39 มากท่ีสุด 

6. กิจกรรมส่งเสริมให้นกัเรียนพฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร การคิด และ

การแกปั้ญหา 
4.45 0.50 มาก 

7. นกัเรียนไดรั้บความรู้ ความเขา้ใจและทกัษะตามเน้ือหาและกิจกรรมการ

เรียนรู้ 
4.74 0.45 มากท่ีสุด 

8. วธีิการจดักิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเน้ือหา 4.79 0.41 มากท่ีสุด 

9. นกัเรียนมีความสนุกสนานในการทาํกิจกรรม 4.42 0.50 มาก 

10. นกัเรียนนาํความรู้ท่ีไดจ้ากการทาํกิจกรรมไปใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้ 4.79 0.41 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.04 มากท่ีสุด 
 



การประชุมวชิาการระดบัชาติ คร้ังท่ี 18 และการประชุมวชิาการระดบันานาชาติ คร้ังท่ี 8 มหาวทิยาลยัศรีปทุม ประจาํปี 2566 

2961 

ขอ้มูลจากระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลต่อการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction จาํนวน 38 คน ส่วนใหญ่มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด แสดงผลดงั

ตารางท่ี 2 โดยมีทั้งหมด 10 รายการประเมิน เม่ือพิจารณาความพึงพอใจของนกัเรียนแต่ละรายการประเมิน พบวา่ 

รายการประเมินท่ี 5 เน้ือหาของกิจกรรมเหมาะกบัระดบัความรู้ความสามารถของนกัเรียน มีระดบัคะแนนความพึง

พอใจสูงท่ีสุด (X  4.82) เป็นความพึงพอใจระดบัมากท่ีสุด ส่วนรายการประเมินท่ี 3 ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ

ทาํกิจกรรมมีความเหมาะสม มีระดบัคะแนนความพึงพอใจตํ่าท่ีสุด (X  4.24) เป็นความพึงพอใจระดบัมาก แสดง

ใหเ้ห็นวา่นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด 

&hem-)unction โดยรวมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X  4.60) 

 

6. อภิปรายผล  

 งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาแนวคิดทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 6 โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

(1) ผลของการพฒันาแนวคิดทางการเรียน เร่ือง หมู่ฟังก์ชนั ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้

การจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction พบว่าคะแนนหลงัการเรียนรู้โดยใช้      

การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction สูงกว่าก่อนเรียน เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ีย

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวดัแนวคิดทางการเรียนก่อนการจดัการเรียนรู้ (X    5.89, S.D.   

2.83) และหลงัการเรียนรู้ (X    16.45, S.D.   2.58) ลกัษณะเช่นน้ีอธิบายไดว้า่นกัเรียนสามารถพฒันาความรู้ ความ

เขา้ใจและแนวคิดทางการเรียนในเร่ือง หมู่ฟังกช์นั รวมไปถึงทกัษะการแกปั้ญหาต่างๆ ผา่นการจดัการเรียนรู้แบบ 

4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction ไดใ้นระดบัดี ซ่ึงผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ

สุรียพ์ร ธญัญะกิจ (2563) ไดก้ล่าวไวว้า่ ผูส้อนมีหนา้ท่ีแนะนาํ กระตุน้ให้เกิดการคิด และกิจกรรมท่ีส่งผลต่อการ

พฒันา การบวนการคิด การจดักิจกรรมการสอนแบบ 4MAT เป็นรูปแบบการสอนท่ีตระหนักถึงความแตกต่าง

และความถนดัในการเรียนรู้ของผูเ้รียนทาํใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทาย เน่ืองจากเป็นกระบวนการคิดท่ีสอดคลอ้งกบั

การทาํงานของสมอง เป็นการเรียนรู้โดยธรรมชาติส่งผลให้นักเรียนไดพ้ฒันาความสามารถเต็มตามศักยภาพ 

นอกจากน้ีนภาศรี สงสัย (2563) กล่าวอีกวา่ผลการใชบ้อร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยบอร์ดเกมหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน

เรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้และ ผลการศึกษาความพึงพอใจของ

นกัเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม พบวา่ในภาพรวมนกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

(2) ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ในการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT 

System ร่วมกับเกมการ์ด &hem-)unction พบว่า โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X    4.82)            

ผลปรากฏเช่นน้ี เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction มีความต่ืนเตน้ 

สนุกสนาน น่าสนใจ และทาํให้เขา้ใจเน้ือหาไดม้ากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของสุชาติ แสนพิช (2559) 

ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใชเ้กมออนไลน์เพ่ือพฒันากระบวนการทางวิทยาศาสตร์      

มีค่าเท่ากบั 80.90/81.67 และนักเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดบัมาก (X    3.87) นอกจากน้ีสุชญัญา 

เยื้องกลาง และคณะ (2562) ยงักล่าวอีกวา่ การพฒันาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมมิฟิเคชัน่

เป็นฐาน การศึกษาพบว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐาน ผูเ้รียนมีทักษะและ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน การเรียนโดยใช้เกมทําให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง           
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เรียนร่วมกนัเป็นกลุ่ม มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัไดแ้ลกเปล่ียนความคิดและคาํนึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียน 

กลา้แสดงออกและยอมรับ ในความคิดเห็นของผูอ่ื้นมีความมัน่ใจการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความ

พึงพอใจต่อระบบการจดัการเรียนการสอนมากยิง่ข้ึน    

               

7. ข้อเสนอแนะ 

 7.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลวจิยัไปใช้ 

 ผลการพฒันาคร้ังน้ีจะเห็นวา่การจดัการเรียนรู้แบบ 4MAT System ร่วมกบัเกมการ์ด &hem-)unction 

สามารถพฒันาแนวคิดทางการเรียนรู้ได ้ครูสามารถนาํไปปรับใชก้บัการจดัการเรียนรู้ไดต้ามความเหมาะสมของ

เน้ือหา และบริบทของนกัเรียนแต่ละพ้ืนท่ี 

7.2 ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

ในการทาํวิจัยคร้ังถัดไป ควรวางแผนและจัดเวลาให้เหมาะสมสําหรับกิจกรรมเกมการ์ด &hem-
)unction เพ่ือใหกิ้จกรรมดาํเนินไปไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและเหมาะสมมากยิง่ข้ึน 

 

8. กติติกรรมประกาศ 

 งานวิจยัฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความอนุเคราะห์อยา่งสูงจากอาจารยสุ์ภาพร ดาวลัย ์อาจารยภ์รทิพย ์

สุขเพ่ิมอาจารย์อานีซะห์ ดือรานิง และอาจารย์ณัฐกร ชีประวติัชัย อาจารย์ท่ีปรึกษาวิจัย คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลยั    ราชภฏัภูเก็ต ท่ีกรุณาให้แนวคิดและคาํแนะนาํท่ีเป็นประโยชน์ยิ่งในการดาํเนินการวิจยัให้สาํเร็จ

ลุล่วงไปดว้ยดี  อีกทั้งคอยให้กาํลงัใจและช่วยแกไ้ขขอ้บกพร่องจนวิจยัฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์มากข้ึน ผูว้ิจยัรู้สึก

ซาบซ้ึงและขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 

 ขอขอบพระคุณคณะคุณครูผูส้อนรายวชิาเคมี ทั้ง 3 ท่านท่ีไดก้รุณาสละเวลาเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจ

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัและให้ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ อนัเป็นประโยชน์ในการพฒันาเคร่ืองมือให้มีความสมบูรณ์

ขอขอบพระคุณผูอ้าํนวยการและคณะครูโรงเรียนเอกชนขนาดกลางทางภาคใตต้อนบนท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือ

แก่ผูว้จิยัตลอดระยะเวลาท่ีดาํเนินการวจิยั และขอขอบใจนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ทุกคนท่ีใหค้วามร่วมมือใน

การวจิยัคร้ังน้ีเป็นอยา่งดี สุดทา้ยขอขอบพระคุณบิดา มารดา พร้อมทั้งครอบครัวของผูว้จิยั ท่ีไดใ้หค้วามช่วยเหลือ 

เป็นกาํลงัใจใหก้บัผูว้จิยัโดยตลอดการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีจนสาํเร็จลุล่วงดว้ยดีตามวตัถุประสงคทุ์กประการ 
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