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ABSTRACT 

This research aims to develop learning achievement in science subject and study the satisfaction after learning 

through the 4 MAT learning management with Game Based Learning (GBL). The study was conducted with 40 

Grade 7 students from Chiang Rai Municipality School 6, selected by cluster sampling. The research tools 

included a 4 MAT lesson plan integrated with game-based learning and a satisfaction questionnaire evaluated 

by experts. The findings revealed that the effectiveness index of the lesson plan was E1/E2, meeting the 

standard criterion of 75/75. Additionally, the post-learning achievement through the 4 MAT learning 

management with Game Based Learning showed a statistically significant improvement at the .01 level. 

Regarding satisfaction, the overall satisfaction level towards learning was at the highest level. The highest-

rated aspect was benefits received, with an average score of 4.59, followed by learning activities, with an 

average score of 4.48, while the lowest-rated aspect was learning environment, with an average score of 4.44. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร์และศกึษาความพงึพอใจหลงัเรยีนแบบ  

4 MAT ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 6  

นครเชยีงราย จํานวน 40 คน ทีไ่ดม้าโดยการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมอืทีใ่ชป้ระกอบดว้ยแผนการจดัการเรยีนรู้  

4 MAT ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งผ่านการประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญ ผลการวจิยัพบว่า ประสทิธภิาพของแผนมค่ีา E1/E2 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 และผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีนหลงัเรยีนแบบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมี

คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ความพงึพอใจทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบั

มากที่สุด ประกอบดว้ย ประโยชน์ที่ได้รบั มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดเท่ากบั 4.59 รองลงมาคอื ด้านกิจกรรมการเรียน มี

คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.48 และดา้นบรรยากาศการจดัการเรยีนรู ้มค่ีาเฉลีย่น้อยทีสุ่ดเทา่กบั 4.44 

คาํสาํคญั: 4 MAT, การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน, ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
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บทนํา 

การเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้อยู่ตลอดเวลาและเป็นไปตามกระแสโลกาภวิตัน์ ส่งผลใหพ้ฒันาการทางดา้นวทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยตีอ้งกา้วหน้าอย่างไม่หยุดยัง้ โดยมกีารคดิคน้ และคน้พบสิง่ใหม่ขึน้ทุกวนั เชื่อมโยงไปถงึความกา้วหน้าทาง

การแพทย์ อุตสาหกรรม เศรษฐกิจ การเมอืง และการศกึษา เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกบั สุรยี์พร ธญัญะกิจ (2562: 3)  

ทีก่ล่าวว่า การจดัการศกึษาและการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ไม่ใช่กระบวนการถ่ายทอดความรู ้แต่เป็นการส่งเสรมิทกัษะ

การเรยีนรูต้ลอดชวีติ ส่งผลต่อระบบการศกึษาทีจ่ําเป็นต้องพฒันาการเรยีนการสอน เพื่อสนองต่อการเปลี่ยนแปลงที่

เกดิขึน้ จากการศกึษาปัญหาการจดัการเรยีนรูข้องนักเรยีนร่วมกบัการสมัภาษณ์ครูผูส้อนเกี่ยวกบักระบวนการจดัการ

เรยีนรู้ในชัน้เรยีนของกลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ของโรงเรยีนเทศบาล 6 นครเชยีงราย พบว่า ส่วนใหญ่ใชว้ธิี

ท่องจํา และนําไปสอบ นักเรยีนไม่เขา้ใจกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ จากการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวิชา

วทิยาศาสตร์ชัน้มธัยมศกึษาศกึษาปีที ่1 ยงัพบว่า นักเรยีนส่วนใหญ่ไม่เขา้ใจเน้ือหาเรื่อง เซลล์ เน่ืองจากเป็นเน้ือหาที่

เขา้ใจยากและมคีวามซบัซ้อน ทําใหนั้กเรยีนรูส้กึเบื่อ ไม่ทา้ทายและไม่สนุก ส่งผลใหม้ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนอยู่ใน

ระดบัตํ่า ซึง่เป็นปัญหาทีต่อ้งเร่งแกไ้ข อกีทัง้เพื่อไม่ใหก้ระทบกบัการเรยีนในเน้ือหาเรื่องถดัไป 

จากปัญหาทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้จิยัจงึเหน็ว่าการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรไ์ม่ใช่การท่องจาํ แต่เป็นการเรยีนรูก้ารแกปั้ญหา

อย่างมลํีาดบัขัน้ตอนทีช่ดัเจนภายใต้กฎและขอ้ตกลงทีเ่ป็นสากล ซึ่งจากการศกึษาเทคนิควธิกีารจดัการเรยีนการสอน

โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพนัธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบตัิที่

หลากหลายรูปแบบ โดยในปัจจุบนัมรีูปแบบการเรยีนรูใ้หม่มากมายทีม่คีวามแตกต่างไปจากการเรยีนรูแ้บบเดมิ เช่น 

การเรยีนรูแ้บบ 4 MAT System คอื การเรยีนรูท้ีเ่น้นตวัผูเ้รยีนเป็นหลกัและเป็นการเรยีนรูท้ีมุ่่งเน้นไปทีค่วามแตกต่าง

ระหว่างบุคคล ทําใหผู้เ้รยีนไดม้ส่ีวนร่วมมากขึน้ และเกดิความเขา้ใจในสิง่ทีเ่รยีนอย่างถ่องแท ้นอกจากน้ี ยงัมวีธิกีาร

สอนวธิหีน่ึงทีกํ่าลงัเป็นทีนิ่ยม นัน่คอื การจดัการเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning หรอื GBL) ซึ่ง

เป็นส่วนหน่ึงของ Active Learning นักเรยีนต้องมส่ีวนร่วมในการเรยีนรู ้เป็นกจิกรรมทีท่ําใหเ้ดก็ตื่นตวัและสนุกสนาน

ในการเรยีนรู ้ซึง่ ชุตมิา สนิธุวานิช (2565) กล่าวว่า การใชเ้กมเป็นฐานเป็นกระบวนการจดัการเรยีนรู ้จะช่วยกระตุน้ให้

นักเรยีนตื่นตวัระหว่างการเรยีนในคาบเรยีน รวมถงึช่วยสรุปเน้ือหาทีไ่ดเ้รยีนในคาบเรยีน ผ่านคาํถามทีจ่ะใชเ้ล่นในเกม 

เพื่อใหนั้กเรยีนไดท้บทวนเน้ือหาทัง้หมดก่อนเลกิเรยีน 

จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้จิยัเหน็ว่าควรจะมกีารปรบัปรุงการเรยีนการสอนวทิยาศาสตร ์โดยเฉพาะในเน้ือหาเรื่อง เซลล์ 

เพื่อใหผู้เ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ จากการศกึษารปูแบบและวธิกีารจดัการเรยีนรูใ้นการจดัการเรยีนการสอน

เพื่อยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน จงึออกแบบการศกึษาการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT 

ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อเป็นการทบทวนบทเรยีนและนักเรยีนสามารถนําเน้ือหาทีส่อนไปใชใ้น

การแก้ปัญหาผ่านเกม โดยคาดหวงัว่านักเรยีนสามารถจดจําและเขา้ใจในบทเรยีนได้มากยิง่ขึน้ และสามารถพฒันา

ศกัยภาพของนักเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

การจดัการสอนแบบ 4 MAT เป็นรูปแบบการเรยีนรู้เกิดขึน้จากการพฒันาค้นควา้วจิยั ของนักการศกึษาชาวอเมรกินั 

คอื McCarthy (1997: 48) ใหค้วามสาํคญักบัความแตกต่างระหว่างบุคคล และการใชก้ารสอนทีค่าํนึงถงึการใชส้มองซกี

ซา้ย และซกีขวาอย่างสมบูรณ์ ลกัษณะการเรยีนรูต้ามทฤษฎขีอง 4 MAT ออกเป็น 4 แบบ คอื ผูเ้รยีนทีถ่นัดการเรยีนรู้

โดยจินตนาการ (Imaginative Learners) ผู้เรียนที่ถนัดการวิเคราะห์ (Analytic Learners) และผู้เรียนที่ถนัดการใช้

สามัญสํานึก (Commonsense Learners) นรรัชต์ ฝันเชียร (2563) ให้ความหมาย 4 MAT เป็นรูปแบบการจัด

กระบวนการเรยีนรู ้4 MAT System ทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสําคญัตามความถนัดของผูเ้รยีนและส่งเสรมิการใชส้มองทัง้สอง

ซกี ซึง่ทาํใหผู้เ้รยีนเกดิประสทิธภิาพในการเรยีนรูอ้ย่างเตม็ศกัยภาพ โดยเน้นใหผู้เ้รยีนเรยีนรูจ้ากการปฏบิตัจิรงิ จากที่

กล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า จดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT เป็นทฤษฎีการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสําคญัและตาม
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ความถนัดของผู้เรียน โดยเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้สมองทัง้สองซีก โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ประเภท 

นอกจากน้ี ปิยนันท ์สวสัดิศ์ฤงฆาร (2562) ยงัไดอ้ธบิายเกีย่วกบัวงจรการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT model ว่าแบ่งการเรยีนรู้

ออกเป็น 4 ระยะ (Phase) แต่ละระยะ จะมรีูปแบบการเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนัซึ่งกําหนดโดยการทํางานของสมองสองซกี 

การเรยีนรู ้4 ระยะ จะเกดิเป็น 2 ขัน้ตอนย่อยในแต่ละระยะ รวมทัง้สิน้ 8 ขัน้ เรยีงลําดบัตามเขม็นาฬกิา โดยระยะที ่1 

เกี่ยวกบัการใหค้วามหมาย (Meaning) ใหผู้เ้รยีนรูว้่าทําไมต้องเรยีนรู ้จะเกดิขัน้ที ่1 การเชื่อมโยง (Connect) ทีด่งึให้

ผู้เรยีนเขา้มามส่ีวนร่วมในการจดัการเรยีนรู้ ด้วยการเชื่อมโยงประสบการณ์ หรอืแลกเปลี่ยนประสบการณ์ใหเ้ขา้กบั

เรื่องทีส่อน จากนัน้จะเกดิขัน้ที ่2 สรา้งใหส้นใจในเรื่องทีจ่ะเรยีน (Attend) จะเป็นการพูดคุยแลกเปลี่ยน โดยไม่ตดิยดึ

กบัประสบการณ์เดิม ผู้เรียนเริ่มจะได้เรยีนรู้บูรณาการสาระสําคญัของเรื่องราวต่างๆ ส่วนระยะที่ 2 การใหแ้นวคดิ 

(Concept) ใหผู้เ้รยีนไดไ้ตร่ตรองเรื่องราวทีผู่ส้อนนํามาบรรยาย แล้วสรา้งใหเ้กดิภาพ จะทําใหเ้กดิขัน้ที ่3 สรา้งใหเ้กดิ

ภาพ (Image) ผู้เรยีนจะต้องไตร่ตรองเรื่องราวที่ผูส้อนนํามาบรรยายให้ลกึกว่าที่ใชไ้ปในการรบัฟังประสบการณ์ของ

เพื่อน และเกดิขัน้ที ่4 การบอกเน้ือหาทีจ่ะเรยีนรู ้(Inform) ทีเ่มื่อผูเ้รยีนเริม่มภีาพในใจว่าตนจะไดเ้รยีนรูอ้ะไร ขัน้ต่อไป 

คอืการให้ผู้เรียนได้รบัขอ้มูลที่เป็นแนวคิดหลกั เพื่อนําไปสู่การสืบค้นศึกษาเพิม่เติม ส่วนระยะที่ 3 เป็นการฝึกฝน 

(Practice) ใหผู้เ้รยีนนําความรูไ้ปใช ้จะเกดิขัน้ที ่5 ฝึกปฏบิตั ิ(Practice) ทีเ่มื่อรบัรูเ้น้ือหาแล้ว ผูเ้รยีนจะเริม่รูส้กึว่าตน

ได้รบัความรู้ใหม่ แล้ววเิคราะห์เน้ือหาและต้องนําความรู้และทกัษะมาฝึกปฏิบตั ิขัน้ที่ 6 ขยายขอบเขตความรู้ความ

เขา้ใจ (Extend) เป็นการสงัเคราะห์ความรู้ทีไ่ด้เรยีนรู้ปฏิบตัใิหเ้ป็นความรูใ้นแนวทางของตน จะสร้างจนิตนาภาพให้

กวา้งขึน้ ส่วนระยะที ่4: การปรบัใช ้(Adaptation) เป็นการกลัน่กรอง และนําไปใช ้เกดิขัน้ที ่7 การกลัน่กรอง (Refine) 

เมื่อหลงัจากผ่านการฝึกปฏบิตั ิผูเ้รยีนจะตอ้งทาํการวเิคราะห ์กลัน่กรองสาระทีไ่ดเ้รยีนรู ้และนํามาปรบัใช ้ส่วนขัน้ที ่8 

การนําไปใช ้(Perform) หลงัจากไดว้เิคราะหข์อ้มลู ผูเ้รยีนจะนําสิง่ทีเ่รยีนรูม้าแลกเปลี่ยนประสบการณ์กบัเพื่อน จากที่

กล่าวมาขา้งต้น สามารถสรุปไดว้่า รูปแบบการเรยีนรูใ้นการสอนแบบ 4 MAT เป็นการส่งเสรมิการใชส้มองทัง้สองซกี 

ทําให้ผู้เรยีนเกิดประสทิธภิาพในการเรยีนรู้อย่างเต็มศกัยภาพ ส่วนแนวคดิทฤษฎีและหลกัการเกี่ยวกบัการจดัการ

เรียนรู้แบบ Game Based Learning อนัตา เวลาดี (2557) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning เป็น

นวตักรรมสื่อการเรยีนรู ้ทีอ่อกแบบและสอดแทรกเน้ือหาบทเรยีนลงไปในเกม ใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูล้งมอืเล่น 

ในขณะทีล่งมอืเล่นผูเ้รยีนจะไดร้บัทกัษะและความรูจ้ากเน้ือหาบทเรยีนไปดว้ย ถนอมพร เลาหจรสัแสง และ ณฐนันท์ 

กาญจนคหูา (2564) กล่าวว่า การเรยีนรูโ้ดยใช ้Game Based Learning เป็นนวตักรรมทางการศกึษาทีไ่ดนํ้าเอาความ

สนุกสนานของเกมออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเน้ือหาทําใหผู้้เรยีนเกิดความเพลดิเพลนิมคีวามสุขขณะ

เรยีนรูแ้ละมคีวามทา้ทายทําใหก้ารเรยีนรูไ้ม่น่าเบื่อ จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรยีนรูแ้บบใช ้

Game Based Learning เป็นนวตักรรมสื่อการเรยีนรู้รูปแบบใหม่ ซึ่งเป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นใหผู้้เรยีนสนใจการ

เรยีนรู ้อยากมส่ีวนร่วม ภายใตบ้รรยากาศการทีท่า้ทาย สนุกสนาน และนําเกมมาบูรณาการใชใ้นการเรยีนการสอน 

สมมติฐานการวิจยั 

1) แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

วชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์75/75 

2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 หลงัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการ

จดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน สงูกว่าก่อนเรยีน 

3) ความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ

ใชเ้กมเป็นฐานอยู่ในระดบัมากขึน้ไป  
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจัยครัง้น้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ประชากรที่ใช้ในงานวิจยัครัง้น้ี คือ นักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่1 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2567 ในโรงเรยีนเทศบาล 6 นครเชยีงราย 18 หอ้ง จาํนวน 720 คน กลุ่ม

ตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 6 นครเชียงราย จํานวน 40 คน ที่ได้มาจากการสุ่ม

ตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยมเีครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงัน้ี  

1) แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

วชิาวทิยาศาสตร ์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จํานวน 7 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง 3 แผน และแผนละ 2 ชัว่โมง 4 

แผน รวมทัง้สิน้ 11 ชัว่โมง  

2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรื่อง เซลล์ รายวชิาวทิยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 

จาํนวน 30 ขอ้ โดยทาํการทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) และทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) ซึง่เป็นฉบบัเดยีวกนั  

3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อการเรยีนรู ้ลกัษณะคําตอบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า Likert 

Scale 5 ระดบั จาํนวน 15 ขอ้ สถติทิีใ่ชใ้นการหาคุณภาพเครื่องมอืในงานวจิยัน้ีใช ้ดว้ยวธิ ีการหาค่าความเทีย่งตรงเชงิ

เน้ือหา (Content Validity) โดยหาค่าดชันีความสอดคล้อง IOC การหาความยากงา่ย (p) และค่าอํานาจจาํแนก (r) การ

วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) โดยใช้ KR-20 ตามวิธีของ Kuder Richardson การวิเคราะห์หาค่าความ

เชื่อมัน่ของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิอ์ ัลฟ่า(α) สถิติพื้นฐานคะแนนที่ได้จากการ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนใช ้ค่าเฉลี่ย (X�) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถติทิีใ่ชใ้นการในการทดสอบ

การจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT  

ขัน้ที ่1 สรา้งประสบการณ์  

ขัน้ที ่2 วเิคราะหไ์ตร่ตรองประสบการณ์  

ขัน้ที ่3 บูรณาการประสบการณ์  

ขัน้ที ่4 พฒันาความคดิดว้ยขอ้มลู  

ขัน้ที ่5 ทาํตามแนวคดิทีกํ่าหนด  

ขัน้ที ่6 ปฏบิตัแิละปรบัตวัใหเ้ขา้กบัหลกัการ  

ขัน้ที ่7 วเิคราะหผ์ลและประยุกตใ์ช ้ 

ขัน้ที ่8 การแลกเปลีย่นเรยีนรู ้

การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน  

 

การจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ Game Based Learning 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 

ความพงึพอใจของนักเรยีน 

ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรู ้

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

วชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน 
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สมมตฐิาน ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ของ โดย ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนใชส้ถติค่ิา 

t-test (dependent) ส่วนความพงึพอใจของนักเรยีน วเิคราะหข์อ้มลู ดว้ยสถติ ิOne-sample t-test 

 

ผลการวิจยั 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากตารางที ่1 พบว่า ประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการ

เรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวิทยาศาสตร์ของนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

(แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1-7) เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 ได้ค่า E1/E2 เท่ากบั 

84.83/85.67, แผนการจดัการเรยีนรูท้ี่ 2 ได้ค่า E1/E2 เท่ากบั 81.83/82.33, แผนการจดัการเรยีนรู้ที ่3 ได้ค่า E1/E2 

เท่ากบั 83.50/81.00 และ แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่4 ไดค่้า E1/E2 เท่ากบั 83.67/83.67 แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่5 ได้

ค่า E1/E2 เท่ากบั 82.50/86.33, แผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 6 ได้ค่า E1/E2 เท่ากบั 81.33/83.00 และ แผนการจดัการ

เรยีนรูท้ี ่7 ไดค้่า E1/E2 เท่ากบั 84.17/86.67  

ตารางที ่2 จากการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่1 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน โดยมค่ีาเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนเทา่กบั 

8.25 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.82 และมีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลงัเรียนเท่ากับ 24.85 คะแนน ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.40 ค่าความต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 16.60 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 55.33 ดงันัน้จากการ

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแบบ 4 MAT 

ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน พบว่า คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั .01  

ตารางที ่3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบั

การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (X� = 4.51, S.D. = 0.48) เมื่อพจิารณาเป็นราย

ดา้นพบว่า ดา้นทีม่ค่ีาเฉลี่ยสูงสุด คอื ประโยชน์ทีไ่ดร้บั (X� = 4.59, S.D. = 0.50) รองลงมาคอื ดา้นกจิกรรมการเรยีน 

(X� = 4.48, S.D. = 0.44) และดา้นบรรยากาศการจดัการเรยีนรู ้(X� = 4.44, S.D. = 0.50) ตามลําดบั การกําหนดเกณฑ์

ค่าเฉลี่ยของความพงึพอใจของนักเรยีนในการยอมรบัว่าแผนการจดัการเรยีนรู้ทีส่ร้างขึน้ มรีะดบัความพงึพอใจของ

นักเรยีน โดยใชเ้กณฑ์ 3.51 ขึน้ไป จากผลการประเมนิพบว่า ทัง้ในภาพรวมและรายด้าน มค่ีาเฉลี่ยมากกว่า 3.51 ขึน้ไป 

ซึง่ถอืว่า ผ่านเกณฑก์ารประเมนิความพงึพอใจ  

 

ตารางท่ี 1 แสดงคะแนนประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็น

ฐาน เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 

แผนท่ี 1  2  3 4 5 6 7 

E1/E2 84.83/85.67 81.83/82.33  83.50/81.00  83.67/83.67 82.50/86.33 81.33/83.00 84.17/86.67 

 

ตารางท่ี 2 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแบบ 4 MAT 

ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน 

การทดสอบ N (X�) ร้อยละ S.D. D ค่าเฉล่ียร้อยละ t P 

ก่อนเรยีน 40 8.25 27.50 2.82 
16.60 55.33 29.77* .000 

หลงัเรยีน 40 24.85 82.83 2.40 

หมายเหตุ * หมายถงึ มนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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ตารางท่ี 3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบั

การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน 

รายการ X� S.D. ความหมาย 

ดา้นบรรยากาศการจดัการเรยีนรูเ้ฉลีย่ 4.46  0.50  มาก 

ดา้นกจิกรรมการเรยีนเฉลีย่ 4.48 0.44 มาก 

ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บัเฉลีย่ 4.59  0.50  มากทีสุ่ด 

เฉล่ียรวม 4.51 0.48 มากท่ีสุด 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

การวจิยัเรื่อง ผลการศกึษาการจดัการเรยีนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันา

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ซึง่มวีตัถุประสงคก์ารวจิยั คอื 1) เพื่อการสรา้ง

และหาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 2) เพื่อ

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน และ 3) เพื่อ

ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู้

แบบใชเ้กมเป็นฐาน เป็นการวจิยักึ่งทดลอง กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีน

เทศบาล 6 นครเชยีงราย จาํนวน 40 คน 

ตอนที ่1 ผลการสรา้งและหาประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กม

เป็นฐาน เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตาม

กระบวนการ ดงัน้ี 1) วเิคราะหห์ลกัสตูรและมาตรฐานการเรยีนรู ้2) กําหนดจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้3) ออกแบบแผนการ

จดัการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ 4 MAT จํานวน 7 แผน 4) ผสานการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน และ 5) ตรวจสอบ

ความถูกตอ้งและเหมาะสม ซึง่ผลการประเมนิประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรู ้พบว่า ทัง้ 7 แผน มปีระสทิธภิาพ

เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ส่วนการประเมนิแบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน พบว่า ได้ค่าความยากง่าย (P)  

มค่ีา อยู่ระหว่าง 0.2-0.8 ค่าอํานาจ จําแนก (r) มค่ีาระหว่าง 0.2-0.8 และค่าความเชื่อมัน่แบบ KR -20 มค่ีา 0.9533 

ดงันัน้ แบบทดสอบน้ีอยูใ่นเกณฑท์ีกํ่าหนดจงึสามารถนําไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างได ้

ผลการสรา้งและหาประสทิธภิาพของแผน พบว่า มปีระสทิธภิาพเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 75/75 โดย 75 ตวัแรก คอื

ประสทิธภิาพของกระบวนการจดัการเรยีนรู ้ซึ่งวดัจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนทีไ่ดจ้ากการทํากจิกรรมระหว่างเรยีน 

หรอืคะแนนจากการทาํแบบฝึกหดัในระหว่างเรยีน โดยค่า 75 น้ี แสดงว่านักเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาทีเ่รยีน

ในระหว่างเรยีนไดเ้ฉลี่ยรอ้ยละ 75 ส่วน 75 ตวัหลงั คอื ประสทิธภิาพของผลลพัธท์างการเรยีน ซึ่งวดัจากคะแนนเฉลีย่

ของนักเรยีนทีไ่ดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน โดยค่า 75 น้ี แสดงว่า นักเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาทีเ่รยีน

หลงัเรยีนจบแลว้ไดเ้ฉลีย่รอ้ยละ 75 ทัง้น้ี เป็นเพราะ ผูว้จิยัไดศ้กึษาและดาํเนินการออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู ้ตาม

รปูแบบของ 4 MAT โดยมกีารผสานการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ซึง่เน้นการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายและตอบสนองความ

ต้องการของนักเรยีน อกีทัง้การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ยงัไดข้อ้คน้พบว่า ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้าง

ความสนุกสนานในการเรยีนรู ้ผูว้จิยัไดอ้อกแบบกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยการใชเ้กมทีเ่หมาะสมกบัวยักบัความสามารถ

ของผูเ้รยีน โดยเน้นการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีน ส่งผลใหนั้กเรยีนเขา้ใจเน้ือหาไดง้่ายขึน้และจดจําไดน้านขึน้ สอดคล้อง

กบัแนวคดิของ สุรศกัดิ ์แซ่ลิม้ (2564) ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน คอื วธิกีารสอนผ่านเกม เพื่อให้

นักเรยีนเกดิการเรยีนโดยผสมผสานระหว่างเกมกบัเน้ือหาอย่างลงตวั เพื่อกระตุน้ใหเ้กดิกระบวนการเรยีนรูด้ว้ยตวัเอง

อกีดว้ย เช่นเดยีวกบัแนวคดิของ อนุศร หงสข์นุทด (2566) ทีไ่ดอ้ธบิายแนวทางการออกแบบการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

ไวว้่า การสอนโดยใชเ้กมเป็นวธิกีารสอนทีใ่ชเ้กมเพื่อมส่ีวนร่วม และกระตุน้ผูเ้รยีนในกระบวนการเรยีนรู ้
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ตอนที่ 2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรยีนและหลงั

เรยีนแบบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรยีน โดยมค่ีาเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนเท่ากบั 8.25 คะแนน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.82 และมคี่าเฉลีย่

ของคะแนนหลงัเรยีนเท่ากับ 24.85 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.40 ค่าความต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 

16.60 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 55.33 และเมื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรยีน 

พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสําคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ทัง้น้ีเป็นเพราะว่า ผู้วจิยัได้นํา

กระบวนการจดัการเรยีนรู้ 4 MAT มาใช้ในพฒันาการเรยีนรู้ของนักเรยีน ซึ่งเป็นกระบวนการเรยีนรู้ที่กระตุ้นความ

สนใจ และตามความถนัด โดยเป็นรปูแบบเรยีงลําดบัขอ้มลูความรู ้และทฤษฎใีนวงจรการเรยีนรู ้ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดใ้ช้

สมองทัง้สองซกี ประกอบกบั ผูว้จิยัยงัไดนํ้าเทคนิคการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐานมาเป็นสื่อการเรยีนรูท้ีส่อดแทรกเน้ือหา

ในแต่ละเรื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและ

สนุกสนาน เหตุทีค่ะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสําคญัทางสถติ ิสอดคล้องกบั อนุศร หงสข์ุนทด (2566) 

ไดอ้ธบิายแนวทางการออกแบบการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน ไวว้่า การสอนโดยใชเ้กมเป็นวธิกีารสอนทีใ่ชเ้กมเพื่อมส่ีวนร่วม 

และกระตุน้ผูเ้รยีนในกระบวนการเรยีนรู ้วธิกีารน้ีมพีืน้ฐานมาจากแนวคดิทีว่่าเกมมคีวามสนุก และมส่ีวนร่วมโดยเน้ือแท ้

และสามารถใช้เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้ และการพฒันาทกัษะในหลากหลายวชิาในแนวทางการสอนแบบเกมนักการ

ศกึษาจะออกแบบ และใชเ้กมทีป่รบัใหเ้หมาะกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้และความตอ้งการของผูเ้รยีน ซึง่สอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ ชนกนันท์ ช่วยประคอง (2565) ทําวิจยัเรื่องการพฒันาทกัษะในการแก้ปัญหาโดยการใช้เกมเป็นฐาน 

ผลการวจิยัพบว่า การจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน กบันักเรยีนกลุ่มทดลอง พบว่า ทกัษะในการแก้ปัญหา

การเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และการจดัการเรยีนการสอนของนักเรยีนกลุ่ม

ทดลอง ที่ใช้การจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐาน มคีะแนนหลงัเรยีนสูงกว่า นักเรยีนกลุ่มควบคุมที่ใชก้ารจดั 

การเรยีนการสอนแบบปกติ อย่างมนัียสําคญัทางสถิตทิีร่ะดบั .05 นอกการที่นําการจดัการเรยีนรู้ 4 MATและการจดั 

การเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานอย่างลงตวั ทําให้ผู้เรยีนได้รบัการกระตุ้นทัง้ในด้านความสนใจและความถนัดในการ

เรยีนรู้ รวมถึงได้รบัการส่งเสรมิให้มส่ีวนร่วมในการเรยีนรู้ในบรรยากาศที่สนุกสนาน ซึ่งเป็นปัจจยัสําคญัที่ส่งผลให ้

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนสูงขึ้น จากทีก่ล่าวมาจะเหน็ไดว้่า ทัง้ 4 MAT และใชเ้กมเป็นฐาน เป็นเทคนิคใน

การกระตุ้นความสนใจในการเรยีนรู ้ส่งผลใหผู้เ้รยีนมคีวามรูแ้ละมผีลสมัฤทธิท์ีส่งูขึน้ สอดคลอ้งกบัปิยนันท ์สวสัดิศ์ฤงฆาร 

(2562) กล่าวถงึ ประโยชน์ของการสอนแบบ 4 MAT ไวว้่า เป็นเครื่องมอืออกแบบการสอนทีช่่วยใหผู้ส้อนมวีธิกีารสอน

ทีเ่ป็นระบบ กระตุน้ผูเ้รยีนใหม้ส่ีวนร่วม สรา้งความสนใจใคร่รูข้องผูเ้รยีน และส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนนําสิง่ทีไ่ดเ้รยีนรูไ้ปใชใ้น

การปฏบิตังิานจรงิ นอกจากน้ี ยงัสอดคล้องกบั รตัญิา ชูตระกูล (2556) ทีพ่บว่า การใชรู้ปแบบการสอน 4 MAT กบัวธิี

สอนแบบ 5E แตกต่างกนัอย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยนักเรยีนทีเ่รยีนโดยใชรู้ปแบบการสอน 4 MAT มี

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูกว่านักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยวธิสีอน 5E  

ตอนที ่3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบั

การจดัการเรยีนรูแ้บบใช้เกมเป็นฐาน ผลการศกึษาความพงึพอใจในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุดค่าเฉลี่ย 4.51 เมื่อ

พจิารณา เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นทีม่ค่ีาเฉลีย่สูงสุด คอื ประโยชน์ทีไ่ดร้บั รองลงมาคอื ดา้นกจิกรรมการเรยีน 

และดา้นบรรยากาศการจดัการเรยีนรู ้ตามลําดบั 

การศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ที่มตี่อการจดัการเรยีนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการ

เรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.51 เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ประโยชน์ที่ได้รบั ซึ่งแสดงให้เห็นว่าวิธีการน้ีช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ผ่านการ

อภปิรายและการสรุปร่วมกนั ทัง้น้ีเป็นเพราะว่า การจดัการเรยีนรูน้ี้เป็นการผสมผสานระหว่างการจดัการเรยีนรู้แบบ  

4 MAT ซึง่เน้นการตอบสนองความแตกต่างของผูเ้รยีนแต่ละบุคคลกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน ทีเ่น้นการสรา้ง

แรงจงูใจและความสนุกสนานนัน้ ถอืเป็นการเสรมิพลงัใหก้บักระบวนการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ สอดคลอ้งกบั 
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อนัตา เวลาด ี(2557) ทีก่ล่าวว่า การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นนวตักรรมสื่อการเรยีนรูรู้ปแบบใหม่ทีอ่อกแบบและ

สอดแทรกเน้ือหาบทเรยีนลงไปในเกม ใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูล้งมอืเล่นและฝึกปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

ขณะที่เล่นเกมมกัมสีถานการณ์จําลองเพื่อดงึดูดความสนใจของผู้เรยีน เพื่อให้ผู้เรยีนรู้สกึท้าทายและอยากทีจ่ะเล่น 

นอกจากน้ี ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Adili (2017) ที่ศึกษาการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้โมเดลของแมคคาร์ธี  

(4 MAT) ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ในประเทศจอร์แดน ที่พบว่า โมเดลการสอน 4 MAT มี

ประสทิธภิาพในการส่งเสรมิผลการเรยีนรูข้องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ในวชิาวทิยาศาสตรไ์ด ้ 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

1) ดา้นครูจําเป็นทีจ่ะตอ้งทาํความเขา้ใจเกี่ยวกบักระบวนการการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ทัง้ 8 ขัน้ตอน ก่อนจดัทาํ

แผนการจดัการเรยีนรู ้โดยครูต้องวเิคราะหใ์หล้ะเอยีด เพราะหากครูไม่มกีารจดัทาํแผนการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ จะ

ส่งผลให ้นักเรยีนไดเ้รยีนรูไ้ม่บรรลุตามจุดประสงคข์องบทเรยีน  

2) ดา้นกจิกรรมการจดัการเรยีนรู ้จากการศกึษาพบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจน้อยทีสุ่ด คอื บรรยากาศการจดัการ

เรยีนรู้แบบ 4 MAT ทําให้นักเรยีนสามารถคดิวเิคราะห์ขอ้มูลร่วมกบัการใช้เกมมาประยุกต์ใช้ขอ้มูลสารสนเทศและ

ความรู้อย่างมเีหตุมผีล ดงันัน้ ครูควรทบทวน สบืเสาะหาความรู้ เกี่ยวกบัการประยุกต์ใชเ้กมใหส้อดคล้องกบัเน้ือหา 

และชีแ้จงการเล่มเกมทีเ่หมาะสม 

3) ดา้นแหล่งเรยีนรู ้ครคูวรศกึษาและหาเกมอื่นๆ ทีห่ลากหลาย มาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรมกีารศกึษาวจิยัเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน เรื่องอื่นๆ 

ในรายวชิาวทิยาศาสตร ์

2) ควรมกีารศกึษาเกี่ยวกบัความคงทนในการจดัการเรยีนรูแ้บบ 4 MAT ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน 

เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 

3) ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 กับ

กระบวนการจดัการเรยีนรูอ้ื่นๆ เพื่อใหท้ราบว่าวธิใีดส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนมากกว่ากนัอย่างมี

ประสทิธผิล 
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