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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์
เหนี่ยวนำ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก และ 2) หาดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงาน
มอเตอร์เหนี ่ยวนำ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 2 กลุ ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีภาคตะวันออก (อี.เทค) สาขาช่างไฟฟ้ากำลัง จำนวน 50 คน 
ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 2) เกม
บิงโก และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test Dependent)  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ของนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก หลังเรียน (ค่าเฉลี่ย = 16.00, S.D. = 3.10) สูงกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 11.66, 
S.D. = 2.89) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ของนักเรียนมีค่าเท่ากับ 0.5204 คิดเป็นร้อยละ 52.04  
คำหลัก: เกมบงิโก,  มอเตอร์เหนี่ยวนำ,  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
Abstract 
 The purposes of this study were to: 1) compare the learning achievement on the principles 
of induction motor operation between pre-test and post-test of second-year Vocational Certificate 
students who received instruction using the Bingo game, and 2) examine the effectiveness index 
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of using the Bingo game in teaching the principles of induction motor operation. The sample 
consisted of 50 second-year Vocational Certificate students in the Electrical Power Engineering 
program at Eastern Technology College (E-Tech), selected through cluster random sampling. The 
research instruments included: 1) a lesson plan, 2) a Bingo game, and 3) a learning achievement 
test. The statistical methods used for data analysis were the effectiveness index (E.I.) and the 
dependent t-test. 
 The results revealed that: 1) the learning achievement on the principles of induction motor 
operation of students who received instruction using the Bingo game after learning (Mean = 16.00, 
S.D. = 3.10) was significantly higher than before learning (Mean = 11.66, S.D. = 2.89) at the .05 
level of statistical significance, and 2) the effectiveness index of using the Bingo game in teaching 
the principles of induction motor operation was 0.5204, which is 52.04%. 
Keywords: Bingo Game,  Induction Motor,  Learning Achievement 
 
ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 
 พลังงานเป็นสิ่งมีค่าและมีความจำเป็นต่อการดำรงชีวิตประจำวัน ความต้องการพลังงานเพื่อตอบสนอง
ความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและสังคมมีสูงอย่างต่อเนื่องมาตลอด โดยภาคอุตสาหกรรมเป็นภาคส่วนที่มีการใช้
พลังงานไฟฟ้ามากที่สุด เพราะพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานที่มีความจำเป็นกระบวนการผลิตของภาคอุตสาหกรรมที่
ดำเนินกิจการในลักษณะโรงงาน ความสำคัญของการประหยัดพลังงานไฟฟ้าจึงไม่ใช่เพียงแต่เอื้อประโยชน์ต่อ
ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเท่านั้น หากแต่ยังเป็นความจำเป็นและความสำคัญต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ
ด้วย (เลี้ยง มากพูน และคณะ, 2559) ปัจจุบันในโรงงานอุตสาหกรรมส่วนใหญ่ได้นิยมใช้มอเตอร์กระแสสลับใน
งานทุกประเภทตั้งแต่อุปกรณ์ขนาดเล็กไปจนถึงในอุตสาหกรรมทุกประเภท เนื่องจากมีราคาถูกกว่าเครื่องจักรกล
ไฟฟ้ากระแสตรง และสามารถต่อกับไฟฟ้ากระแสสลับได้โดยง่าย (บริษัท อินดัสทรี้โปร, 2567) 
 รายวิชามอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับ เป็นรายวิชาหนึ่งตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 
2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม กลุ่มวิชาพลังงาน ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สาขาวิชาช่างไฟฟ้ากำลัง  ที่มุ่งเน้นให้
นักเรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ คือ สามารถถอดประกอบ ทดสอบ แก้ไขและต่อวงจรมอเตอร์ไฟฟ้า เพื่อนำไปใช้
ประกอบอาชีพทางด้านอุตสาหกรรม โดยนักเรียนจำเป็นจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเหนี่ยวนำของ
มอเตอร์ไฟฟ้า จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชามอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาช่างไฟฟ้ากำลัง วิทยาลัยเทคโนโลยีภาคตะวันออก (อี.เทค) ปีการศึกษา 
2566 พบว่า  นักเรียนมีช่วงคะแนนสูงสุด-คะแนนต่ำสุด อยู่ระหว่าง 82 คะแนน – 60 คะแนน และมีนักเรียนรอ้ย
ละ 40.12 ที่มีผลการเรียนรู้ในระดับต่ำกว่าร้อยละ 70 ซึ่งคะแนนดังกล่าวเป็นคะแนนรวมทั้งด้าน พุทธิพิสัย 
(ภาคทฤษฎี) ด้านทักษะพิสัย (ภาคปฏิบัติ) และด้านจิตพิสัย (เจตคติ) เป็นผลรวมของคะแนนเก็บระหว่างภาค 
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รวมทั้งคะแนนสอบปลายภาค (วิทยาลัยเทคโนโลยีภาคตะวันออก (อี.เทค), 2567) เมื่อพิจารณาคะแนนผลสัมฤทธิ์
การเรียนของนักเรียนข้างต้น แสดงให้เห็นว่า นักเรียนร้อยละ 40.12 เป็นกลุ่มที่ควรต้องได้รับการพัฒนาเพื่อให้
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และมีความเข้าใจในเนื้อหาวิชา สามารถลงมือปฏิบัติทักษะที่
เกี ่ยวข้องได้อย่างถูกต้องต่อไป  ซึ ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับประสบการณ์การจัดการเรียนรู ้วิชาวงจรไฟฟ้า
กระแสสลับของ ศิลปะชัย ตรัสงาม และกฤตย์นัย ธารารัตน์สุวรรณ (2567) ที่พบว่า นักเรียนมีผลการเรียน
ค่อนข้างต่ำ และไม่เข้าใจในส่วนของการคำนวณหาค่าต่างๆ ทางไฟฟ้าด้วยปริมาณเชิงซ้อน อีกทั้งนักเรียนในยุคนี้
อยู่ใน Gen Z ซึ่งเกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยี จึงหันไปสนใจไลน์ เฟสบุ๊ค ยูทูป หรือเกม จึงไม่ตั้งใจเรียน รวมทั้ง
วิธีการสอนของครูยังเน้นการบรรยาย สอนการคำนวณหน้าชั้นด้วยการยกตัวอย่างประกอบ ทำให้นักเรียนเกิด
ความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ และมีคะแนนผลการทดสอบต่ำกว่าเกณฑ์ เนื่องจากในการคำนวณหาค่าปริมาณ
ต่างๆ ทางไฟฟ้า นักเรียนต้องมีความเข้าใจในคณิตศาสตร์พื้นฐาน และวงจรไฟฟ้าเบื้องต้นที่เป็นพื้นฐานของการ
เรียนสาขาช่างไฟฟ้ากำลัง 
 จากความสำคัญและสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าควรหาแนวทางการแก้ไขปัญหาเหล่านี้ โดยมี
แนวคิดที่จะปรับวิธีการจัดการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ด้วยการนำเกมเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
เนื่องจากเกมถือเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้หรือเครื่องมือในการเรียนรู้ที่ออกแบบมาให้สอดแทรกกับเนื้อหาของ
บทเรียน ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่เล่น
นักเรียนจะได้รับความรู้จากเนื้อหาบทเรียนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ทำให้เกิดความสนใจใน
การเรียนมากขึ้น (ปริศนา มัชฌิมา, 2565) ปัจจุบันครูหลายท่านได้ให้ความสนใจกับการสร้างเกมบิงโกในรูปแบบ
ออนไลน์จากเว็บไซต์ https://myfreebingocards.com สำหรับใช้นำเข้าสู่บทเรียน หรือทบทวนท้ายบทเรียนก็ดี 
เหมาะกับทุกวิชา ทุกเนื้อหา โดยเลือกเทมเพลตที่ต้องการได้ แล้วทำการกรอกข้อมูลที่ต้องการให้อยู่ในแผ่นบิงโก 
สามารถเลือกทีม ขนาดตารางได้อย่างอิสระ การสร้างเกมบิงโกด้วย myfreebingocards จะช่วยให้นักเรียนรู้สึกมี
ส่วนร่วม มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ สนุกสนานพร้อมๆ กับได้รับความรู้อย่างมีความสุข (ครูอาชีพดอทคอม, 2564)  
 ดังนั้น จึงควรนำเกมมาสอดแทรกในกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติและ
เหมาะสมตามวัย ซึ่งเกมบิงโกเป็นเกมการศึกษาที่นิยมนำมาใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนักเรียนเรียนรู้จาก
การลงมือปฏิบัติจริง ส่งผลให้นักเรียนจดจำเนื้อหาความรู้ได้ยาวนานกว่าการเรียนแบบปกติ และด้วยเหตุผลที่ว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชามอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับไม่ทำให้นักเรียนสนใจเรียนเนื้อหาของบทเรียน ส่งผล
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ อยู่ในระดับที่ไม่น่าพึงพอใจ จึงสนใจ
ที่จะทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโกด้วย myfreebingocards มาใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ ที่จะ
ทำให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ด้วยความเชื่อที่ว่า เกม
บิงโกจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเรียนรู้อย่างมีความสุขผ่านการเล่น 
 
 



 
การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 15 
The 15th BENJAMIT Network National & International Conference 
(Artificial Intelligence : A Driving Force For Sustainable Development Goals) 

 

4 
 

 Thonburi University, Bangkok, Thailand 
May 15, 2025 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก  
 2. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู ้ เรื ่อง หลักการทำงานมอเตอร์
เหนี่ยวนำ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโกมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการ
ทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ที่สูงขึ้น 

2. ครูที่ความรู้ความเข้าใจและเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการพัฒนาศักยภาพพื้นฐาน
นักเรียนสาขาช่างไฟฟ้ากำลังให้สามารถถอดประกอบ ทดสอบ แก้ไขและต่อวงจรมอเตอร์ไฟฟ้าได้ 
 
กรอบแนวคิด 
 การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษากรอบแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมตามแนวคิดของ สมาคม
เครือข่ายการพัฒนาวิชาชีพอาจารย์และองค์กรระดับอุดมศึกษาแห่งประเทศไทย (2567) ที่กล่าวว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมมี 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการอธิบายและนำเสนอเกมแก่นักเรียน ขั้นการดำเนินกิจกรรมการเล่น
เกมตามกติกาที่กำหนดไว้ และขั้นสรุปผลของเกม นอกจากนี้ ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์ (2559) ได้
กล่าวว่า การทำกิจกรรมเกมจะช่วยสร้างความสนุกสนาน สร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ทั้งยังได้
ความรู้และสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กับนักเรียน เกมจึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที ่ช่วยลดปัญหาของ
การศึกษาไทยได้ แสดงดังภาพ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพ 1 กรอบแนวคิด 
 

ตัวแปรอิสระ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก ประกอบด้วย 3 
ขั้นตอน 
1) ขั้นการอธิบายและนำเสนอเกมแก่นักเรยีน  
2) ขั้นการดำเนินกิจกรรมการเล่นเกมตามกติกา
ที่กำหนดไว ้ 
3) ขั้นการสรุปผลของเกม 

 

ตัวแปรตาม 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงาน
มอเตอร์เหนี่ยวนำ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีภาคตะวันออก (อี.
เทค) สาขาช่างไฟฟ้ากำลัง ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 10 ห้อง รวม 506 คน  
  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วทิยาลยัเทคโนโลยีภาคตะวันออก 
(อี.เทค) สาขาช่างไฟฟ้ากำลัง ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 50 คน ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ใช้เวลาทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน  8 ชั่วโมง 
 เนื้อหา เป็นเนื้อหาที่พัฒนาจากรายวิชามอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาช่างไฟฟ้ากำลัง  ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย 2 เรื่อง เรื่องละ 4 
ชั่วโมง ซึ่งกำหนดไว้ตามโครงสร้างในแต่ละหน่วย ได้แก่ เรื่อง หลักการเหนี่ยวนำมอเตอร์ 1 เฟสและเรื่อง หลักการ
เหนี่ยวนำมอเตอร์ 3 เฟส  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก  
  ตัวแปรตาม คือ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ  
  รูปแบบการศึกษาวิจัย เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยดำเนินการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest 
Design 
 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ จำนวน 2 แผน ในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้จะใช้ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการอธิบายและนำเสนอ
เกมแก่นักเรียน 2) ขั้นการดำเนินกิจกรรมการเล่นเกมตามกติกาที่กำหนดไว้ และ 3) ขั้นสรุปผลของเกม โดยผู้วิจัย
ได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผลการ
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.62 มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสม
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายแผน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการ เหนี่ยวนำมอเตอร์ 1 เฟส มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.56  มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก และแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการเหนี่ยวนำมอเตอร์ 3 
เฟส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมไป
ทดสอบประสิทธิภาพ ผลการทดสอบ พบว่า 
  1.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว โดยนำไปทดสอบกับนักเรียนจำนวน 3 คน (คละนักเรียนที่
เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 81.67/80.00 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
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  1.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม โดยนำไปทดสอบกับนักเรียนจำนวน 9 คน คละนักเรียนที่
เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 82.78/81.11 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
  1.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม โดยนำไปทดสอบกับนักเรียนจำนวน 45 คน แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.67/80.56 สูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 
 2. เกมบิงโก เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ โดยจัดทำเป็นชุดเกมจำนวน 2 เกม ที่สร้างจาก
เว็บไซต์ https://myfreebingocards.com สำหรับใช้เป็นสื่อการเรียนรู้หลัก ประกอบด้วยชุดที่ 1 เกมบิงโกพาว
เวอร์ เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ เรื่อง หลักการเหนี่ยวนำมอเตอร์ 1 เฟส และชุดที่ 2 เกมบิงโกซุปเปอร์พาวเวอร์ 
เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ เรื่อง หลักการเหนี่ยวนำมอเตอร์ 3 เฟส โดยผู้วิจัยได้นำเกมบิงโ กไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของสื่อเกม ผลการตรวจสอบคุณภาพของเกมบิงโกในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.16 มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายแผน พบว่า 1) เกมบิงโกพาวเวอร์ มีค่าเฉลี่ย 4.32 
มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก และ 2) เกมบิงโกซุปเปอร์พาวเวอร์ มีค่าเฉลี่ย 4.00 มีคุณภาพอยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก แสดงดังภาพ 2-3 

 
 

 
 
 
 

 
 ภาพ 2 เกมบิงโกพาวเวอร์ 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3 เกมบิงโกซุปเปอร์พาวเวอร์ 
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 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ เป็นแบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อและตัวชี้วัด แล้วนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความสอดคล้อง 
(Index of Item-Objective Congruence : IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 จากนั้น
นำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) ของข้อสอบ ซึ่งแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.25 - 0.73 และค่าอำนาจจำแนก
อยู่ระหว่าง 0.36 – 0.72 แล้วนำข้อสอบที่คัดเลือกไว้ทั้ง 20 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของ
แบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method) ได้ค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.86 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยขออนุญาตผู้บริหาร และขอความร่วมมือจากนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ใช้เวลาทดสอบ 30 นาที 
 3. ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ และสื่อเกมบิงโกทั้ง 
2 ชุด ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 8 ชั่วโมง 
 4. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียนกลุ ่มตัวอย่างหลังจากเรียนจบทั ้ง 8 ชั ่วโมง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ฉบับเดิมกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน 
ใช้เวลาทดสอบ 30 นาที 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก ใช้
สถิติ t-test แบบ Dependent Sample 
 2. การวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงาน
มอเตอร์เหนี่ยวนำ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ใช้การหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก แสดงดัง
ตาราง 1 
ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยสำคัญทางสถิติของการทดสอบ   
           เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียน (n = 50) 
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การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 
คะแนน
รวม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t p 

ก่อนเรียน             20 583 11.66 58.30 2.89 

19.20* 0.00 
หลังเรียน 20 800 16.00 80.00 3.10 
ความก้าวหน้า
ของผลการเรียน 

20 217 4.34 21.70 1.60 

* มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากการวิเคราะห์ผลคะแนนสอบก่อนและหลังการเรียนของนักเรียนจำนวน 50 คน พบว่า คะแนนสอบ

หลังเรียน  (x̅ = 16.00, S.D. = 3.10) มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน (x̅ = 11.66, S.D. = 2.89) อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 19.20, p = .00) แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น
หลังการเรียนการสอน โดยมีความก้าวหน้าของผลการเรียนเฉลี่ย 4.34 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 21.70  
2. ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ 
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 แสดงดังตาราง 2 
ตาราง 2 แสดงคะแนนเฉลี่ย และค่าดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงาน

มอเตอร์เหนี่ยวนำ (n = 50) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย ดัชนีประสิทธผิล(E.I.) 
ก่อนเรียน             20 583 11.66 

0.5204 
หลังเรียน 20 800 16.00 

 จากตาราง 2 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์
เหนี่ยวนำ มีค่าเท่ากับ 0.5204 หรือร้อยละ 52.04 แสดงว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโก มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เพิ่มขึ้นเท่ากับ 0.5204 หรือมีความก้าวหน้าของผลการเรียนคิดเป็นร้อยละ 52.04 ตรง
ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมบิงโก อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความก้าวหน้าของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 
52.04 
 
 

https://wumbo.net/symbols/x-bar/
https://wumbo.net/symbols/x-bar/
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อภิปรายผล 
 1. จากผลการศึกษาที่พบว่า นักเรียนทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมบิงโก มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง หลักการทำงานมอเตอร์เหนี่ยวนำ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ 
อาจเนื่องมาจากชุดเกมบิงโกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นเกมที่มีเนื้อหาภาคทฤษฎีเกี่ยวกับมอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับที่
เชื่อมโยงกับภาคปฏิบัติ และมีรูปแบบการเล่นที่เรียงลำดับจากง่ายไปหายาก โดยแต่ละภารกิจในเกมจะสร้างความ
ท้าทายให้นักเรียนถอดและประกอบชิ้นส่วน พันขดลวดและต่อวงจร วัดและทดสอบ ตรวจซ่อมและบำรุงรักษา
มอเตอร์ไฟฟ้ากระแสสลับ 1 เฟส และ 3 เฟส ทำให้นักเรียนเข้าใจและจดจำเนื้อหาของบทเรียนได้ง่ายขึ้น ดังที่
ปริศนา มัชฌิมา (2565) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้หรือเครื่องมือในการ
เรียนรู้ที่ออกแบบมาให้สอดแทรกกับเนื้อหาของบทเรียน ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึก
ปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่เล่นนักเรียนจะได้รับความรู้จากเนื้อหาบทเรียนตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่ง
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิลปชัย ตรัสงาม และกฤตย์ตนัย ธารารัตนสุวรรณ (2567) ที่
ได้นำเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวงจรไฟฟ้ากระแสสลับ เรื่องการคำนวณปริมาณเชิงซ้อน โดย
นักเรียนหลังจากเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่นมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรี ยน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่นช่วยให้
นักเรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น ซึ่งนักเรียนได้เรียนรู้จากการทำโจทย์ผ่านเกม และการ
ตอบคำถามที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน ถือเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่แปลกใหม่  ซึ่งเป็นไปในทิศทาง
เดียวกับงานวิจัยของ พัณณ์ชิตา คำมะฤทธิ์สินชัย และคณะ (2563) ที่ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง 
คำศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบเกมที่นำมาใช้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และมีคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อนำไปใช้กับ
นักเรียนจึงทำให้นักเรียนมคีะแนนหลงัเรียนสูงข้ึน 
 2. จากผลการศึกษาที่พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเกมบิงโกในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หลักการทำงาน
มอเตอร์เหนี่ยวนำ เท่ากับ 0.5204 นั่นแสดงว่าเกมบิงโกที่ผู้วิจัยนำมาใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนมี
ความก้าวหน้าของผลการเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 52.04 ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง คำนึงถึงความสามารถความถนัดและ
ความสามารถของนักเรียนแต่ละคนที่แตกต่างกัน และใช้สื่อเกมบิงโกมาเป็นเครื่องมือช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเ กิด
การเรียนรู้ได้ชัดเจนและเร็วขึ้น รวมทั้งกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ
แนวคิดของ กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ที่กล่าวว่า เทคนิคการสอนโดยใช้เกมเป็นการนำเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ส่วนใหญ่เป็นเกมการศึกษาที่มีวัตถุประสงค์มุ่งให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยเปิดโอกาสให้
นักเรียนเป็นผู้เล่นเกม ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง และช่วยให้ได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนาน เช่นเดียวกับที่ 
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ณัฏฐา ผิวมา (2564) ได้กล่าวว่า เกมจะเป็นเครื่องมือในการจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้สนุกสนาน มีความรู้
ความเข้าใจมากขึ้น ช่วยพัฒนานักเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น มีความคงทนของความรู้ได้ดีกว่าหรือ
เท่ากับการสอนปกติ และช่วยให้จดจำเนื้อหาได้อย่างแม่นยำ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลธิชา เปรมปรีดิ์ และ
คณะ (2562) ที่ได้ใช้เกมบิงโกเป็นเครื่องมือในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไฟฟ้าเคมี มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเคมี เรื่อง ไฟฟ้าเคมี โดยใช้เกมบิงโก คิดเป็นร้อยละ 70 แสดงว่านักเรียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนร้อยละ 70 ด้วยเหตุที่เกมบิงโกเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมการเรียน เกิดความตื่นตัวในการเรียนรู้ และเป็นผู้ที่
ได้รับประโยชน์มากที่สุดในกระบวนการเรยีนการสอน 
 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. จากผลการศึกษาที่พบว่า เกมบิงโกช่วยให้นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ดังนั้นครูควร
ปรับสื่อและฝึกครูให้เข้าใจวิธีจัดเกม ประเมินผลก่อน – หลัง และขยายไปใช้กับบทเรียนอื่นควบคู่กับการติดตามผล
ระยะยาว  

2. จากผลการศึกษาที่พบว่า เกมบิงโกช่วยให้นักเรยีนมคีวามก้าวหน้าของผลการเรยีนเพิม่ขึ้น 
ดงันัน้ ครูออกแบบสื่อบงิโกใหส้อดคลอ้งเนื้อหา ปรบัระดบัค าถาม ฝึกครูจดัเกมและประเมนิผลก่อน – หลงั
เพือ่ปรบัปรุงการสอนใหด้ขีึน้ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรทำการศึกษาถึงผลกระทบของการใช้เกมบิงโกต่อทักษะอื ่น ๆ ของนักเรียนนอกเหนือจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น การทำงานร่วมกัน และการคิดเชิงวิพากษ์ เป็นต้น 

2. ควรทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการใช้เกมบิงโกและการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติในระยะยาว เพื่อให้ทราบว่าการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมมีความยั่งยืนหรือไม่ 
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