
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
ปีท่ี 20 ฉบับท่ี 1 เดือน มกราคม-มิถุนายน 2569 

146 

 

 

 

 

 

 

 

 

นิธิวดี พะเทพ 1                                          Nitivadee Pathep 1 

อังคาร ปริญญาชัยศักดิ์ 2           Aungkarn Prinyachaisak 2 

วรานันท์ อิศรปรีดา 3              Waranan Isarapreeda 3 

                                          

Received: February 23, 2026   Revised: May 18, 2026   Accepted: May 20, 2026 

 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อขยายผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้าน

การเกษตรอัจฉริยะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 

วัดวิเศษการ ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จํานวน 23 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก

แบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ และ  

2) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

 ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื ่อสร้างนวัตกร 

ด้านการเกษตรอัจฉริยะ มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.78, S.D. = 0.38) นอกจากนี้

จากการสังเกตพฤติกรรมพบว่า ผู้เรียนมีความสนุกสนานและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ควบคู่ไป

กับกิจกรรมการเล่นเกม ซึ่งส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เพื่อมุ่งสู่การเป็นนวัตกรด้านการเกษตร

อัจฉริยะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Abstract 

 The primary objective of this research was to scale up the implementation of a 

game-based learning model designed to foster smart agriculture innovators. The sample 

consisted of 23 sixth-grade students at Wat Wisetkan School during the 2025 academic 

year, selected through purposive sampling. The research instruments included: 1) the 

Smart Agriculture Innovator Development Game, and 2) a satisfaction assessment form. 

Data were analyzed using mean (𝑥̅) and standard deviation (S.D.). 

 The research findings revealed that the students' satisfaction regarding the use of 

the game to develop smart agriculture innovators was at a "very good" level (𝑥̅= 4.78, 

S.D.= 0.38) Furthermore, observations indicated that students experienced high levels of 

engagement and enjoyment. The integration of gameplay with educational activities 

effectively stimulated the learning process, facilitating the development of foundational 

skills necessary for becoming smart agriculture innovators. 
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บทนํา  

 การสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะด้วยการปลูกฝังแนวความคิด ส่งเสริม ให้เกิดการนํา

เทคโนโลยีด้านการเกษตรอัจฉริยะไปประยุกต์ใช้ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงวัยที่มีความพร้อม

และให้ความสนใจใฝ่เรียนรู้ในเรื่อง ต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนกลายเป็นนักนวัตกรรุ่นใหม่ด้านการเกษตร

อัจฉริยะ หันมาสนใจในการใช้เทคโนโลยี ปรับเปลี่ยนการเกษตรแบบเดิมเป็นการเกษตรอัจฉริยะ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการทําการเกษตรให้มากขึ้นและมีความเสี่ยงน้อยลง เป็นการเพิ่มรายได้ และลดความ

เสี่ยงในการเป็นหนี้ของเกษตรกร 

 นวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงและแนวทางปฏิบัติที่

เป็นนวัตกรรมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการทางการเกษตรใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี เช่น Internet 

of Things (IoT) ปัญญาประดิษฐ์  การวิเคราะห์ข้อมูล และระบบอัตโนมัติเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการ

ผลิต เพิ่มผลผลิต ลดการสิ้นเปลืองทรัพยากร ลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม และเพิ่มความยั่งยืนทาง

การเกษตร 

 การนําเกมมาเป็นส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ เป็น

แนวคิดที่จะส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีความน่าสนใจ และสนุุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนไป

ถึงเป้าหมาย ส่งเสริมพัฒนาการ การคิดและการแก้ปัญหา และมีอิสระในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  ในการ

จัดกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมนั้น นอกจากต้องคํานึงถึงวิธีการสอนที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้เลือก

เรียนตามความถนัด ความสนใจ และใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายสิ่งหนึ่งที่จะต้องคํานึงถึง คือ รูปแบบการ
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เรียนรู้ Al-Azawei (2021) รูปแบบหนึ่งที่ได้รับการยอมรับ คือ การเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่ง Byun & Loh 

(2022) กล่าวไว้ว่า การใช้เกมประกอบการเรียนการสอน ถือว่าเป็นสิ่งจําเป็นที่ช่วยเร้าความสนใจให้

นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน นอกจากนี้ยังช่วย

ส่งเสริมทักษะและ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ที่คงทน และเกิดความเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 

รวมทั้งเป็นการฝึกพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลให้กับนักเรียนอีกด้วย เช่นเดียวกับทิศนา แขมมณี 

(2567) กล่าวไว้ว่าการสอน ด้วยเกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและ

ท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทําให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้

ผู ้เรียนมีส่วนร่วม อีกทั ้งเกมยังเป็นกระบวนการที่ผู ้สอนใช้ในการช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้ตาม

วัตถุประสงค์ที่กําหนด โดยนําผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ

เล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ นอกจากนี้การ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวคิดดังกล่าว ยังส่งเสริมให้้เกิดการคิดแบบมีวิจารณญาณ และเพิ่มแรงจูงใจ

สู่ความสําเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 การวิจัยนี้มุ่งขยายผลการพัฒนาเกมที่มีรูปแบบการเล่นที่สามารถส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ 

และทักษะการใช้ และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีทางด้านการเกษตรอัจฉริยะ เพื่อสร้างนักนวัตกรรุ่นใหม่ด้าน

การเกษตรอัจฉริยะให้สามารถเป็น นวัตกรในการนําเอาเทคโนโลยีไปใช้เพื ่อส่งเสริมให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงการทําการเกษตรให้มีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น  

 

วัตถุประสงค์  

 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตร

อัจฉริยะ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ  

มีความพึงพอใจในระดับมาก 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการขยายผลครั้งนี้ เป็นนักเรียนในโรงเรียนวัดวิเศษการ ที่กําลังศึกษาในชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา 2568 จํานวน 23 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 1. เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ ในรูปแบบไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และแบบใช้

เครื่องคอมพิวเตอร ์
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 งานวิจัยนี้ใช้กรอบและวิธีการดําเนินการตามหลัก ADDIE Model โดยประยุกต์ใช้กระบวนการ 

Design Thinking เข้ามาช่วยในการดําเนินการพัฒนา โดยแบ่งการดําเนินเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลเพื่อการออกแบบเกม 

 ในการศึกษาข้อมูลเพื่อนํามาใช้ในการออกแบบตัวเกมทางทีมผู้วิจัยจะศึกษาข้อมูลจาก 4 ส่วน

หลักๆ ได้แก่ 1) ลงพื้นที่พูดคุยผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้องในสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดสมุทรสาคร 

และโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง 2) ศึกษาวิธีการเล่น

บอร์ดเกมและเกมคอมพิวเตอร์ที่มีแนวทางการเล่นเกี่ยวข้องกับการทําการเกษตร 3) ลงพื้นที่เพื่อสัมภาษณ์

และเก็บข้อมูลจากเกษตรกรในพื้นที่ทั ้งเกษตรกรที่ปลูกแบบดั้งเดิมและแบบใช้การเกษตรอัจฉริยะเพื่อ

รวบรวมข้อมูลการทําการเกษตรในพื้นที่ เช่น ระยะเวลาการปลูกพืช ราคา โรคพืชในพื้นที่ การใช้นวัตกรรม

การเกษตร ฯ เพื ่อนําข้อมูลมาออกแบบตัวเกม 4) ศึกษานโยบายและแผนการพัฒนาของกรมส่งเสริม

การเกษตรในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรเพื่อให้การออกแบบเกมสอดคล้องกับ

ทิศทางการพัฒนาของกรมส่งเสริมการเกษตร 

 ขั้นตอนที่ 2 กระบวนการในการพัฒนาเกม 

 ทีมผู ้วิจัยได้ออกแบบตัวเกมโดยประยุกต์ใช้หลัก ADDIE Model ร่วมกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ในการพัฒนาเกมในรูปแบบใช้เครื ่องคอมพิวเตอร์ (Plug) และแบบไม่ใช้

เครื่องคอมพิวเตอร์ (Unplug) ดังนี้ 

 1. ทําความเข้าใจปัญหา (empathy) ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาทักษะที่จําเป็นต่อการเป็นนัก 

นวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะโดยนําข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 เพื่อศึกษาข้อมูลในการ

ออกแบบเกมโดยใช้ผังความคิดและสรุปเป็นประเด็นในการพัฒนาทักษะนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ 

 ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์สามารถสรุปเป็นประเด็นในนําไปใช้ในเกมทั้งหมด 4 ประเด็น เพื่อ

พัฒนาทักษะนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะดังนี้ 1) ทัศนคติในการพัฒนาตนเองแบบยืดหยุ่นและการรับมือ

กับความไม่แน่นอน 2) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล ประเมินสถานการณ์และคิดอย่างสร้างสรรค์เพื่อ

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 3) ความเข้าใจและความสามารถในการกระจายความเสี่ยงทางการเงิน 4) ความสามารถ

ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล จากนั้นนําเอาประเด็นในการพัฒนาทักษะไปประเมินความสอดคล้องระหว่างการ

ใช้เกมในการสร้างนวัตกรฯ และทักษะนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ 

 2. ระบุขอบเขตของปัญหา (Define) ผลจากการศึกษาข้อมูลพบว่าการทําเกษตรในพื้นที่มีการใช้

เทคโนโลยีการเกษตรอัจฉริยะอยู่น้อยมาก เนื่องจากยังขาดความรู้ และยังต้องเพิ่งพาลูกหลานมาช่วยในเรื่อง

ของการใช้เทคโนโลยี ในการกําหนดกลุ่มเป้าหมายของการพัฒนาจึงมุ่งไปที่เยาวชนในระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้นเนื่องจากมีพื้นฐานความรู้และมีความพร้อมในการเรียนรู้ทักษะด้านการเกษตรอัจฉริยะตามประเด็น

ทักษะ 4 ประเด็นที่ศึกษาไว้ในขั้นก่อนหน้า  

 3. ระดมความคิด (Ideate) ทีมนักวิจัยทําการออกแบบรูปแบบการเล่นของเกมคอมพิวเตอร์และ

บอร์ดเกมโดยการมีส่วนร่วมของภาคส่วนต่างๆ เช่น โรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย เกษตรกรในพื้นที่ในการให้
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คําแนะนํา และข้อเสนอแนะเพื่อให้เกมที่ออกแบบมีความเหมาะสมในการใช้งานกับพื้นที่อําเภอบ้านแพ้ว 

จังหวัดสมุทรสาคร โดยยึดประเด็นในการพัฒนาทักษะ 4 ประเด็นสอดแทรกไปในการเล่นโดยสรุปได้ดังนี ้

  3.1 บอร์ดเกมจะเล่นได้ตั้งแต่ 2 – 4 คน โดยใช้รูปแบบการเล่นทอยและเดิน (Roll and 

Move) ด้วยลูกเต๋าเพื ่อใช้แทนเวลาโตของพืชและใส่สถานการณ์ต่างๆ ลงในช่องเดินเพื ่อให้ผู ้เล่นฝึก

แก้ปัญหาและฝึกบริหารความเสี่ยงได้เป็นอย่างดี ผสมผสานกับการบริหารที่ดินในรูปแบบของเกมการ์ด

เนื่องจากการ์ดเกมสามารถใส่องค์ความรู้ด้านการเกษตรอัจฉริยะลงไปบนตัวการ์ดได้ง่ายและกลมกลืนไปกับ

การเล่น โดยตัวเกมจะประกอบไปด้วยช่องเดินเป็นวงรอบทั้งหมด 28 ช่อง เป้าหมายของการเล่นคือการปลูก

พืชและขายผลผลิตเวลาในการเก็บผลผลิตขายจะอิงตามจํานวนรอบเดินในแต่ละชนิดไม่เท่ากัน เช่น มะนาว

เดิน 1 (28 ช่อง) รอบขายผลผลิตได้ ลําไยเดิน 1 รอบครึ่ง (42 ช่อง) จึงขายผลผลิตได้ ในระหว่างเดินจะมี

โรคพืชที่เกิดในพืชที่เพื่อให้ผู้เล่นบริหารจัดการความเสี่ยง และเริ่มต้นเกมผู้เล่นจะมีที่ดินคนละ 1 แปลงและ

เงินจํานวนหนึ่ง ซึ่งแต่ละที่ดินจะปลูกพืชและการติดตั้งอุปกรณ์การเกษตรอัจฉริยะได้ โดยผู้เล่นจะต้องเลือก

ซื้ออุปกรณ์การเกษตรอัจฉริยะที่เหมาะสมในการป้องกันความเสี่ยงจากโรคพืช สภาพอากาศ และช่วยเพิ่ม

ผลผลิตให้ขายได้ราคามากยิ่งขึ้นผู้เล่นที่ขายผลผลิตได้เงินมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

  3.2 เกมคอมพิวเตอร์ออกแบบในลักษณะการเล่นคนเดียวในการเล่นผู้เล่นจะต้องเลือก

ซื้อเซ็นเซอร์ที่เหมาะสมมาติดตั้งเพื่อป้องกันศัตรูพืชมาทําลายผลผลิตหากทําการป้องกันได้จะได้ผลตอบแทน

เป็นเงินและสามารถนําเงินมาซื้อเซ็นเซอร์เพิ่มเติมเพื่อเสริมการป้องกัน ตัวเกมคอมพิวเตอร์จะเนน้ให้ความรู้

เกี่ยวกับการทํางานของเซนเซอร์ การบริหารจัดการการเงิน การวางแผนในการสร้างระบบเซ็นเซอร์ที่ทํางาน

สอดรับกันเป็นระบบ และสอดแทรกแรงจูงใจในการทําเกษตรออแกนิคเพื่อความปลอดภัยของผู้บริโภค 

ตัวเกมจะประกอบไปด้วยด่านสําหรับเล่นและได้เรียนรู้และฝึกฝนทักษะนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะไปใน

ระหว่างเล่นทั้งหมด 6 ระดับ  

  3.3 นํารูปแบบการเล่นที่ได้ออกแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเล่นของ

เกมต่อการสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ เพื่อให้แน่ใจว่ารูปแบบการเล่นที่ออกแบบมาสามารถ

นําไปใช้ในการพัฒนาทักษะนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ 

 4. ขั้นพัฒนาต้นแบบ (Prototype) 

 ทําการพัฒนาตัวเกมให้ออกมาเป็นต้นแบบ (Prototype) ตามที่กําหนดไว้และนําไปทดลองใช้

เบื้องต้นกับกลุ่มอาสาสมัครเพื่อเก็บข้อมูลมาปรับปรุง เช่น สมดุลการเล่น ความอยากง่าย ความได้เปรียบ

เสียเปรียบระหว่างผู้เล่น ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น และความรู้สึกที่ได้จากการเล่นเกม (User Experience) 

จนกว่าจะมีความสมบูรณ์ในเรื่องของรูปแบบการเล่น ทั้งในเกมคอมพิวเตอร์ (Plug) และและบอร์ดเกม 

(Unplug) 

 5. ขั้นทดสอบ (Test) 

 นําเกมต้นแบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคประเมินประสิทธิภาพเกมและนําข้อเสนอแนะของ

ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง จากนั้นนําเกมไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ใกล้เคียง
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กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อทําการทดสอบหาจุดบกพร่องครั้งสุดท้ายก่อนนําไปผลิตและใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่าง

 2. แบบประเมินความพึงพอใจการใช้เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ 

 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจการใช้เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะมี

ขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนา ดังนี้ 

 2.1 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจการใช้เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้าน

การเกษตรอัจฉริยะ 

 2.2 กําหนดกรอบเนื้อหา แนวคิดและขอบเขตของโครงสร้างคําถามโดยมีเนื้อหา โดยสามารถแบ่ง

ขอบเขตของคําถามออกเป็นด้าน ๆ ดังนี ้

  1) ด้านรูปแบบการเล่นเข้าใจง่ายและไม่ซับซ้อนเกินไป 

  2) ด้านกติกาการเล่นมีความขัดเจนและเป็นธรรม 

  3) ด้านการออกแบบเกมมีความน่าสนใจและดึงดูด 

 2.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจการใช้เกมเพื่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะให้

ครอบคลุมขอบเขตที่ได้ตั้งไว้ โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท ได้กําหนดหลักเกณฑ์

ของค่านํ้าหนักคะแนนไว้ ดังนี้ 

  เหมาะสมมากที่สุด  เท่ากับ 5 คะแนน 

 เหมาะสมมาก  เท่ากับ 4 คะแนน 

 เหมาะสมปานกลาง  เท่ากับ 3 คะแนน 

 เหมาะสมน้อย  ท่ากับ 2 คะแนน 

 เหมาะสมน้อยที่สุด  เท่ากับ 1 คะแนน 

เกณฑ์ยอมรับคุณภาพและความเหมาะสม จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ หากข้อใดมี

ค่าเฉลี่ย “ เหมาะสมมาก ” ถึง “ เหมาะสมมากที่สุด ” ซึ่งจะกล่าวว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเหมาะสมด้วยในข้อ

คําถามนั้น ๆ ซึ่งสามารถกําหนดค่าเฉลี่ยได้ดังนี้  

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51 – 5.00 แปลความว่า ความรู้สึกเหมาะสมมากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51 – 4.50 แปลความว่า ความรู้สึกเหมาะสมมาก 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51 – 3.50 แปลความว่า ความรู้สึกเหมาะสมปานกลาง 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51 – 2.50 แปลความว่า ความรู้สึกเหมาะสมน้อย 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.50 แปลความว่า ความรู้สึกเหมาะสมน้อยที่สุด 

2.4 นําแบบประเมินความพึงพอใจการใช้เกมเพื ่อพัฒนานวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะให้

ผู้เชี ่ยวชาญจํานวน 5 ท่าน ได้ตรวจสอบประสิทธิภาพของเกม พบว่า ผู้เชี ่ยวชาญเห็นว่าเหมาะสมด้วย

ค่าเฉลี่ย 4.80 แปลความหมายได้ว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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 การเก็บและรวบรวมข้อมูล  

 1. นําเกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจริยะไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างทั้งเกมในรูปแบบใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ (Plug) และแบบไม่ใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ (Unplug)  

 1.1 ทําหนังสือขออนุญาตทํากิจกรรมและเก็บข้อมูลวิจัยถึงผู้อํานวยการโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย

และทําการประสานงานเพื่อนัดหมาย กําหนดวัน เวลาและจํานวนครั้งในการเข้าทํากิจกรรมและเก็บ

ข้อมูล 

 1.2 ทําหนังสือเอกสารแสดงความยินยอมเข้าร่วมในโครงการวิจัยเพื่อให้นักเรียนที่ประสงค์จะ

เข้าร่วมโครงการวิจัย 

 1.3 เข้าทํากิจกรรมในโรงเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง การใช้เกมจะเริ่มต้นจากการใช้บอร์ดเกมก่อน

เพื่อให้นักเรียนคุ้นเคยกับอุปกรณ์เครื่องมือด้านการเกษตรอัจฉริยะและฝึกทักษะการทํางานร่วมกับผู้อื่น

เป็นลักษณะกิจกรรมกลุ่ม จากนั้นจึงค่อยทําการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ (Plug) ซึ ่งมีลักษะเป็นเกม

คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้ได้ทําการฝึกฝนเพื่อเพิ่มพูนความรู้และทักษะรายบุคคล โดยอธิบายและกฎกติกา

ของเกมทั้ง 2 รูปแบบและให้กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบไปด้วยระดับการเล่นทั้งหมด 6 

ระดบั โดยใชเ้วลาประมาณ 1 ชั่วโมงครึ่ง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทําการเล่นบอร์ดเกมโดยมีทีมนักวิจัยคอย

ให้คําแนะนําในการเล่น 1 เกมโดยไม่ต้องทําการวัดผลและทิ้งตัวบอร์ดเกมเพื่อให้นักเรียนได้ทําการฝึกเล่น

เป็นเวลาประมาณ 2 สัปดาห์ จากนั้นเข้าทํากิจกรรมในโรงเรียนอีกครั้ง โดยครั้งที่ 2 นี้จะทําการเล่น

ทั้งหมด 2 รอบแต่ใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมงโดยเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  

 2. ดําเนินการประเมินความพึงพอใจในรอบที่ 2 และนําข้อมูลที ่ได้มาสรุปผลการใช้เกม 

เพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจริยะ 

 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย  

 ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ 

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ มีดังต่อไปนี้ 

 1. สถิติพื้นฐาน 

 1.1 ค่าเฉลี่ย 

  เมื่อ 𝑥̅ แทน คะแนนเฉลี่ย 

   Σx แทน ผลรวมของคะแนน 

   n แทน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 

 

 1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

  เมื่อ S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   Σx2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 
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   (Σx)2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 

   n แทน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 

 2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 

 2.1 การหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

  การตรวจสอบ โดยการหาค่า IOC (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

  เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค ์

     เชิงพฤติกรรม หรือนิยามศัพท์เฉพาะ 

   ΣR แทน ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

   N แทน จํานวนผู้เชี่ยวชาญ 

 

ผลการวิจัย 

 

ตารางที่ 1 ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ  

รายการ 𝑥̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ด้านรูปแบบการเล่นเข้าใจง่ายและไม่ซับซ้อนเกินไป 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ด้านกติกาการเล่นมีความขัดเจนและเป็นธรรม 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ด้านการออกแบบเกมมีความน่าสนใจและดึงดูด 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.78 0.38 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้าน

การเกษตรอัจฉริยะ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅=4.78, S.D.=0.38) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 

ด้านกติกาการเล่นมีความชัดเจนและเป็นธรรม อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅=5.00, S.D.=0.00) ด้านรูปแบบการ

เล่นเข้าใจง่ายและไม่ซับซ้อนเกินไป และด้านการออกแบบเกมมีความน่าสนใจและดึงดูด อยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̅=4.67, S.D.=0.58)   

 

สรุปผลและอภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยการขยายผลการใช้เกมเพื ่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ พบว่า  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเข้าร่วมกิจกรรมเกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ นักเรียนมี

ความพึงพอใจดีมากต่อการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะ สอดคล้องกับงานวิจัยของ

อันธิฌา สายบุญศรี (2565) ซึ่งกล่าวว่า การสอนแบบใช้เกมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 

และสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้จริง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทรรศนัย โกวิทยากร 
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(2564) กล่าวว่า วิธีการสอนโดยใช้เกมนับได้ว่าเป็นกลยุทธ์ที่ตอบโจทย์การจัดเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงรุกที่

ก่อให้เกิดประสิทธิผลสูงสุด ทําให้นักเรียนเกิดความคงทนในระยะยาวเมื่อได้เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมกับ

เพื่อนร่วมชั้น ครู และสิ่งแวดล้อม ผ่านการลงมือปฏิบัติ อีกทั้งยังทําให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน มีขั้นตอนการสอนที่ง่ายไม่ซับซ้อน อย่างไรก็ตามการนําเกมการเรียนรู้เป็นฐานไปใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ ครูควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ รวมทั้งลักษณะสําคัญของ

นักเรียน มาเป็นองค์ประกอบสําคัญในการพัฒนาเพื่อการจัดเนื้อหาและสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับ

นักเรียนระดับประถมศึกษาอันจะช่วยให้เกิดผลลัพธ์ทางการเรียนรู้สูงสุด นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความ

ตระหนักรู ้ในความสําคัญและบทบาทหน้าที ่ในเกม มีการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้และร่วมมือกับเพื ่อน 

บรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน โดยเน้นการฝึกทักษะ การแก้ปัญหา และการทํางานเป็นทีม และมี

ความเป็นนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะที่เพิ่มสูงขึ้น นับว่าเป็นข้อมูลที่สนับสนุนให้เห็นถึงประสิทธิภาพ

ของการใช้เกมเพื่อสร้างนวัตกรด้านการเกษตรอัจฉริยะในการขยายผลได้อย่างดียิ่ง 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะการนําผลการวิจัยไปใช ้ 

 1. สร้างเครือข่ายโรงเรียนต้นแบบ ควรใช้ผลการวิจัยนี้เป็นต้นแบบในการขยายผลไปยังโรงเรียนใน

พื้นที่ใกล้เคียง หรือโรงเรียนที่มีบริบททางเกษตรกรรมคล้ายคลึงกัน โดยจัดทําเป็น "คู่มือการจัดกิจกรรม

ขยายผล" (Scaling-up Manual) ที่ครูคนอื่นสามารถนําไปทําตามได้ง่าย 

 2. เพื่อให้เกิดความคงทนของความรู้อย่างแท้จริง ควรมีกิจกรรมเชื่อมโยง (Bridge) ผลลัพธ์จาก

เกมสู่การลงมือปฏิบัติในโรงเรือนหรือแปลงเกษตรของโรงเรียน เช่น การนําแนวคิดการตั้งเซนเซอร์ในเกมมา

ลองจัดวางในแปลงผักจริง 

 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

 ในการศึกษาวิจัยเพื่อขยายผล กลุ่มตัวอย่างในการขยายผลควรมีกลุ่มควบคุมเพื่อเปรียบเทียบผล

อันเกิดจากการใช้เกมขยายผล 

 

กิตติกรรมประกาศ  

 โครงการวิจัยนี้ได้รับงบประมาณสนับสนุนการวิจัยจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย และ

นวัตกรรม ประเภท Fundamental Fund  ปีงบประมาณ พ.ศ.2568   

การศึกษาวิจัยฉบับนี้สําเร็จลุล่วงด้วยดี ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือเป็นอย่างดียิ่งตลอดจน

การให้คําแนะนําช่วยแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องที่เป็นประโยชน์อย่างมากจากคณะกรรมการสถาบันวิจัยและ

พัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้คําแนะนํา ปรึกษาและให้ข้อมูลที่

เป็นประโยชน์ทําให้งานวิจัยนี้สําเร็จลุล่วงไปด้วยดี คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้  

สุดท้ายนี้ ขอขอบคุณผู้ร่วมงานวิจัยทุกท่านที่ให้กําลังใจและคอยสนับสนุนให้การช่วยเหลือด้วยดี

เสมอมา ทําให้การวิจัยครั้งนี้ประสบผลสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยด ี
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ภาพที่ 1 กิจกรรมการเก็บผลการวิจัยจากการใช้บอร์ดเกมคอมพิวเตอร ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กิจกรรมการเก็บผลการวิจัยจากการใช้บอร์ดเกม 
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