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บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาบอน ระหว่่างก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 2) ศึึกษาความ

พึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ของโรงเรีียนนาบอน อำเภอนาบอน 

จัังหวััดนครศรีีธรรมราช ภาคเรีียนที่่� 2  ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 1 ห้้อง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/1 

จำนวน 40 คน โดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย ใช้้หน่่วยห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา คืือ 1) แผนการ

จััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรายวิิชาภาษาอัังกฤษ

โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน 3) แบบวััดความพึึงพอใจของนัักเรียีนที่่�มีการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน สถิิติิที่่�ใช้ใ้นการ

วิเิคราะห์์ข้อ้มููล คือื ค่า่เฉลี่่�ย (Χ ) ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่่าทีี (t-test) แบบ Dependent 

	 ผลการศึึกษาพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 2 

โรงเรีียนนาบอน โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( Χ  = 14.20 , S.D.= 2.52) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ย

ก่่อนเรีียน ( = 10.95, S.D.= 2.71) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ผลการศึึกษาระดัับความพึึงพอใจของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( Χ  = 

4.55, S.D. = 0.26)

คำสำคััญ: ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�; การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน; ภาษาอัังกฤษ
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Abstract

	 This research aimed to: 1) Development of English language learning achievement 

for Mathayomsuksa 2 students at Nabon school before and after learning by Game-based 

learning, and 2) Study the satisfaction of Mathayomsuksa 2 students at Nabon school after 

learning by Game-based learning.  

	 The sample group used in the research was 40 Matthayomsuksa 2/1 students at 

Nabon School, Nabon District, Nakhonsithammarat Province, by Simple random sampling. The 

tools used in the research are: 1) lesson plans by Game-Based learning, 2) pre-test and post-

test for English Language Learning Achievement, and 3) The satisfaction of students in learning 

by using Game-based learning. Statistics used for research are mean, standard deviation , and 

The t-test for dependent samples was used to analyze the data of students’ learning achieve-

ment. 

	 The results found that English language learning achievement for Mathayomsuksa 2 

students at Nabon school by Game-based learning had a post-study average score ( Χ   = 14.20 

, S.D.= 2.52), which is higher than a pre-study average score, with statistical significance at the. 

05. Results of the study on satisfaction of Mathayomsuksa 2 students at Nabon school after 

learning by Game-based learning were overall at the highest level ( Χ  = 4.55, S.D. = 0.26)

Keywords: Learning Achievement; Game-based learning; English language
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1. บทนำ

	 การศึึกษาเป็็นกระบวนการสำคััญที่่�มุ่่�งพััฒนาคนให้้เป็็นมนุุษย์์ที่่�มีีคุุณภาพ มีีความสามารถเต็็มตาม

ศัักยภาพ มีีพััฒนาการที่่�สมดุุลทั้้�งทางด้้านสติิปััญญา จิิตใจ ร่่างกายและสัังคม เพื่่�อเสริิมสร้้างในการพััฒนาความ

เจริิญเติิบโตทั้้�งทางเศรษฐกิิจและสัังคมของประเทศ การศึึกษายุุคใหม่่ต้้องเตรีียมคนให้้มีีคุุณสมบััติิเหมาะสมกัับ

เศรษฐกิิจในยุุคโลกาภิิวััฒน์์ ทั้้�งนี้้� จึึงถืือว่่า การศึึกษาเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับทุุกคน และทุุกคนต้้องมีีส่่วนร่่วมผลััก

ดััน ส่่งเสริิม สนัับสนุุนให้้ผลผลิิตทางการศึึกษามีีคุุณภาพในสถานการณ์์ที่่�โลกเปลี่่�ยนไปอย่่างด้้วยความสำคััญดััง

กล่่าวนี้้� น้้ำฝน ทองเกตุุ (2565) กล่่าวว่่า หััวใจของการพััฒนาคน ก็็คืือ การศึึกษา เป็็นทรััพยากรที่่�มีีค่่ามากที่่�สุุด

ที่่�จะช่่วยยกระดัับสัังคมให้้มีีคุุณภาพ ให้้ดำรงชีีวิิตอย่่างมีีความสุุข มีีความเท่่าทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�น 

การศึึกษาช่่วยให้้ทัันและสอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงของประเทศและสัังคมอยู่่�ตลอดเวลา

	 ภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาหนึ่่�งที่่�สำคััญของโลกในศตวรรษที่่� 21 การเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศมีีความ

สำคัญัและจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในชีีวิติประจำวันั เนื่่�องจากเป็น็เครื่่�องมือืสำคัญัในการติดิต่อ่สื่่�อสาร การเรียีนภาษาต่า่ง

ประเทศให้้ประสบความสำเร็็จขึ้้�นอยู่่�กัับองค์์ประกอบหลายประการ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งคืือการมีีความรู้้�คำเข้้าใจ

ในคำศััพท์์ ซึ่่�งทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเรื่่�องที่่�ผู้้�อื่่�นพููดและสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�นได้้ เมื่่�อผู้้�เรีียนมีีความรู้้�ในด้้านคำศััพท์์มากย่่อม

นำคำศััพท์์มาใช้้ในการสื่่�อสารได้้มาก ดัังที่่� ธููปทอง  กว้้างสวาสดิ์์� ได้้กล่่าวถึึงบทบาทสำคััญของคำศััพท์์ที่่�ผู้้�เรีียน

พึึงมีี ได้้แก่่ ความรู้้�เรื่่�องคำศััพท์์ เพราะเป็็นพื้้�นฐานที่่�สำคััญในการพััฒนาหรืือต่่อยอดทั้้�ง 4 ทัักษะ ได้้แก่่ ฟััง พููด 

อ่่านและเขีียน หากผู้้�เรีียนมีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับคำศััพท์์เป็็นอย่่างดีีก็็จะสามารถสร้้างคำ วลีี หรืือประโยค เพื่่�อใช้้ใน

การติิดต่่อสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�นได้้ดีี (ธููปทอง  กว้้างสวาสดิ์์�, 2559: 3)  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับบุุษรีีย์์ ฤกษ์์เมืือง (2552) พบ

ว่า่การสอนคำศััพท์ม์ีคีวามจำเป็็นอย่่างมากในการเรียีนรู้้�ภาษา คำศััพท์เ์ป็น็ส่่วนหนึ่่�งของทุุกทัักษะ ทั้้�งการฟััง พูดู 

อ่่าน และเขีียน ซึ่่�งเป็็นโครงสร้้างภาษาพื้้�นฐานของการเรีียนภาษาที่่�ผู้้�เรีียนจะนำมาสร้้างเป็็นวลีีหรืือประโยคใน

การพูดู การเขียีน การฟังั และการอ่า่น คำศัพัท์จ์ะเป็น็ส่ว่นประกอบหนึ่่�งของข้อ้ความที่่�จะใช้ใ้นการสื่่�อสาร ปัจัจุบุันั

พบว่า่ปัญัหาพื้้�นฐานของการเรียีนทักัษะทั้้�งสี่่� คือืปัญัหาคำศััพท์เ์นื่่�องจากความรู้้�ด้านคำศััพท์ไ์ม่เ่พียีงพอ เป็็นสาเหตุุ

สำคััญประการหนึ่่�งที่่�ทำให้้นักัเรียีนไม่่ประสบความสำเร็จ็ในการเรียีนภาษาอัังกฤษในโรงเรียีน ไม่่ว่า่จะเป็็นทักัษะ 

การฟััง พููด อ่่าน และเขีียน ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สำคััญและจำเป็็นที่่�นักเรีียนจะต้้องมีีพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับคำศััพท์์จึึงจะ

สามารถเรีียนภาษาได้้ดีีจึึงเป็็นที่่�ยอมรัับว่่า “คำศััพท์์” เป็็นหััวใจสำคััญในการศึึกษาภาษาอย่่างหนึ่่�ง

	 การเรีียนการสอนแบบ Active Learning เป็็นการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้ามามีีส่่วนร่่วมและได้้มีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัันกัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ในรููปแบบที่่�หลากหลาย เช่่น การทำกิิจกรรมกลุ่่�ม การระดมสมอง 

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และกิิจกรรมอื่่�นๆ โดยจะช่่วยพััฒนาทัักษะด้้านต่่างๆ ทั้้�งด้้านทัักษะการคิิดวิเิคราะห์์ 

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การสื่่�อสาร/นำเสนอ และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างเหมาะสม การเรีียนการ

สอนแบบ Active Learning ที่่�น่าสนใจและนำมาใช้ใ้นการจััดกิิจกรรม คือื วิธิีกีารสอนโดยใช้เ้กมเป็็นฐาน (Game 

Based Learning) เป็น็สื่่�อในการเรียีนรู้้�แบบหนึ่่�งได้อ้อกแบบให้ไ้ด้้รัับความรู้้�ไปพร้อ้มกับัความสนุกุสนาน โดยนำ

เนื้้�อหาเข้า้มาทรอดแทรกเอาไว้ใ้นเกมและให้้ผู้้�เรียีนลงมืือเล่่นเกม โดยที่่�ผู้้�เรียีนจะได้้รัับความรู้้�ต่างๆของหลัักสููตร

นั้้�นผ่่านการเล่่นเกม มีีผลงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งผลออกมาว่่าการเรีียนการสอนที่่�ได้้ผล

คืือต้้องเรีียนแล้้วได้้ความรู้้�พร้้อมกัับได้้รัับความสนุุกสนานไปด้้วย 

	 จากประสบการณ์์ของข้้าพเจ้า้ที่่�สอนวิิชาภาษาอัังกฤษพื้้�นฐาน ระดัับชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนต้้น โรงเรียีน

นาบอน และได้้จััดให้้มีีการเขีียนตามคำบอก (Dictation) เพื่่�อเป็็นการวััดความรู้้�ความเข้้าใจในด้้านคำศััพท์์ของ

นักัเรียีนในแต่่ละบทเรียีน ผู้้�วิจิัยัพบว่่านักัเรียีนมีีปัญัหาเกี่่�ยวกัับการเขียีนสะกดคำศััพท์ภ์าษาอัังกฤษและการบอก



Journal of Graduate Saket Review Vol.9 No.2 May - August 2024

วารสารบัณฑิตสาเกตปริทรรศน์ ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2567   l   207

ความหมายคำศััพท์์ โดยนัักเรีียนเขีียนคำศััพท์์ผิิดเป็็นจำนวนหลายคำ ซึ่่�งมีีสาเหตุุมาจากการการนำตััวอัักษรมา

ประสมเป็็นคำไม่่เป็็น และไม่่มีีสื่่�อที่่�สามารถดึึงดููดความสนใจให้้นัักเรีียนกระตืือรืือร้้นในการเรีียนคำศััพท์์ภาษา

อังักฤษได้ ้สังัเกตได้ว้่า่ผู้้�เรียีนที่่�อ่า่นคำได้อ้ย่า่งถูกูต้อ้งด้ว้ยความเข้า้ใจนั้้�น เป็น็ผู้้�ที่่�สามารถสะกดคำได้ ้ซึ่่�งเมื่่�อสะกด

คำเป็็น สามารถอ่่านคำได้้ ก็็จะสามารถเขีียนคำได้้ ตามลำดัับ ดัังนั้้�น นัักเรีียนจำเป็็นต้้องได้้รัับการส่่งเสริิมความ

สามารถด้้านการสะกดคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษเพื่่�อปรัับปรุุงและยกระดัับความสามารถทางด้้านภาษาอัังกฤษ และ

สร้า้งเจตคติิที่่�ดีใีนการเรียีนภาษาอัังกฤษ ส่ง่ผลไปถึึงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนผ่่านมาไม่่เป็น็ไปตามค่่า

เป้้าหมายของโรงเรีียน และผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐานของโรงเรีียนนาบอน ในรายวิิชา

ภาษาอัังกฤษ ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2564 และปีีการศึึกษา 2565 เฉลี่่�ยระดัับโรงเรีียนลดลง 

0.66 

	 การศึกึษาปัญัหาและเทคนิคิวิธิีกีารสอนคำศัพัท์์ภาษาอังักฤษดังัที่่�ได้ก้ล่า่วมาข้า้งต้้น ทำให้ข้้า้พเจ้า้ใน

ฐานะครููผู้้�สอนวิิชาภาษาอัังกฤษสนใจที่่�จะการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) เพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษา

อัังกฤษโดยใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบ Game Based Learning (GBL) ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียน

นาบอน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของณััฐวราพร เปลี่่�ยนปราณ (2558) ได้้ศึึกษาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ

โดยใช้้เกมประกอบการสอนของนัักเรีียน ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวััดทุ่่�งน้้อย อำเภอกุุยบุุรีี จัังหวััด

ประจวบคีีรีีขัันธ์์ ซึ่่�งดัังจะเห็็นได้้ว่่า วิิธีีการสอนด้้วยเกมคำศััพท์์เป็็นวิิธีีที่่�เหมาะสมที่่�จะนำมาใช้้สอนคำศััพท์์ และ

พััฒนาความสามารถในการเขีียนสะกดคำศััพท์์ของนัักเรีียนได้้ เพื่่�อสามารถนำมาพััฒนาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษา

อัังกฤษให้้นัักเรีียนเกิิดความสนุุกสนานเพลิิดเพลิินในการเรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง จะทำให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�คำ

ศัพัท์แ์ละสามารถเขียีนสะกดคำศัพัท์ต์่า่ง ๆ  ได้ม้ากขึ้้�น จดจำคำศัพัท์ไ์ด้ด้ีแีละสามารถนำไปใช้ไ้ด้ท้ั้้�งในด้า้นการฟังั 

พููด อ่่าน และเขีียนภาษาอัังกฤษ ดัังนั้้�น  ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำการเรีียนรู้้�แบบ Game Based Learning (GBL) มาใช้้ใน

การจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นไปในทางที่่�ดีีขึ้้�น 

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 2.1 เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�2 

โรงเรีียนนาบอน ระหว่่างก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 2.2 เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ที่่�มีต่ี่อการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็

ฐาน

3. วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เกมเป็็นฐานของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาบอน เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนในการดำเนิินการวิิจััยดัังนี้้�

	 3.1 ประชากร กลุ่่�มตััวอย่่าง และผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ 

      		  3.1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ของโรงเรีียนนาบอน อำเภอ

นาบอน จัังหวััดนครศรีีธรรมราช ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 5 ห้้องเรีียน มีีจำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 

203 คน
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      		  3.1.2 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่ ่นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ของโรงเรียีนนาบอน 

อำเภอนาบอน จัังหวััดนครศรีีธรรมราช ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ได้้มาจากการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple 

Random Sampling) โดยใช้้วิิธีีการจัับฉลาก ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2/1 จำนวน 40 คน

	 3.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

     		  3.2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมเป็็นฐาน ตามบทเรีียนในหนัังสืือ

เรียีน New Frontiers Unit 3 Where to!  วิชิาภาษาอังักฤษพื้้�นฐาน กลุ่่�มสาระภาษาต่า่งประเทศ ชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 2 จำนวน 14 แผน แผนละ 1 ชั่่�วโมง แบบทดสอบก่่อนเรีียน 1 ชั่่�วโมง ทดสอบหลัังเรีียน 1 ชั่่�วโมง รวม 16 

ชั่่�วโมง                               

     		  3.2.2 แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมเป็็นฐาน  วิิชาภาษา

อัังกฤษพื้้�นฐาน กลุ่่�มสาระภาษาต่่างประเทศ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นแบบทดสอบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััว

เลืือก จำนวน 20 ข้้อ

     		  3.2.3 แบบวััดความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ของนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 20 ข้้อ

	 3.3 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

      		  3.3.1 นัักเรีียนทำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน Unit 3 Where to! ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�

เรีียน (Pre-test)			

      		  3.3.2 สอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

      		  3.3.3 นัักเรีียนทำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน Unit 3 Where to! ชุุดเดิิมหลัังการจััดการ

เรีียนรู้้� (Post-test)

      		  3.3.4 นัักเรีียนทำแบบวััดความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 3.4 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

     		  3.4.1 การวิิเคราะห์์ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้้

เกมเป็็นฐาน ก่อ่นและหลัังการเรียีนรู้้�ของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย(Mean) ส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน(S.D.) และทดสอบสมมติิฐานโดยใช้้ทดสอบค่่าทีี (Dependent t-test)

     		  3.4.2 การวิเิคราะห์ร์ะดับัความพึงึพอใจที่่�มีต่ี่อการเรียีนรู้้�คำศัพัท์โ์ดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน ของนักัเรียีน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)	

4. ผลการวิิจััย 

	 การวิิจััย เรื่่�องการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เกมเป็็นฐานของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาบอน ผู้้�วิิจััยสรุุปผลการวิิจััย ดัังนี้้�

	 ตอนที่่� 1 วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาบอน ระหว่่างก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์

ข้้อมููลตามความมุ่่�งหมายในการวิิจััย ดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1 ค่่าเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based 

Learning)  

	

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 1 พบว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิชิาภาษาอังักฤษก่อ่นการจัดัการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเท่่ากัับ 10.95 และค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 14.20 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของแบบ

ทดสอบก่อ่นเรียีนเท่่ากัับ 2.71และหลัังเรียีนเท่่ากัับ 2.52 แสดงให้้เห็น็ว่่า ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิชิาภาษา

อัังกฤษ โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 ตอนที่่� 2 วิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�คำศััพท์์โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ตารางที่่� 2 แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการ

จััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
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	 จากตารางที่่� 2 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( Χ   = 4.55, S.D. = 0.26) เมื่่�อพิิจารณาในรายด้้าน พบว่่าด้้านที่่�มีีความ

พึงึพอใจสูงูสุดุ คือื ด้า้นเนื้้�อหาสาระ พึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (Χ   = 4.65, S.D. = 0.31) และด้า้นกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้� พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( Χ  = 4.65, S.D. = 0.41) รองลงมาคืือ ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� พึึงพอใจ

อยู่่�ในระดัับมาก ( Χ  = 4.44, S.D. = 0.65) และด้้านการวััดผลและประเมิินผล พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก  

( Χ   = 4.39, S.D. = 0.49) เป็็นด้้านสุุดท้้ายตามลำดัับ

5. อภิิปรายผล

	 การวิจิัยัเรื่่�องการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้เ้กมเป็็นฐานของนัักเรียีน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนนาบอน มีีประเด็็นที่่�สามารถนำมาอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�

	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน หลัังเรียีนสููงกว่่าก่อ่นเรียีน อย่่าง

มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษก่่อนการ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเท่่ากัับ 10.95 และค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 14.20 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของ

แบบทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 2.71และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 2.52 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ จากผลการวิิจััย 

จะเห็น็ว่า่ การพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิชิาภาษาอังักฤษ โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน สามารถพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรียีนรายวิชิาภาษาอังักฤษให้สู้งูขึ้้�น นักัเรียีนมีีส่่วนร่่วมในการเรียีนรู้้�ตามวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�ครููกำหนดไว้ ้โดย

สอดแทรกเนื้้�อหาเข้า้ไปในเกม นักัเรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�จากการเล่่นเกมเรียีนไปด้้วยและก็ส็นุกุไปด้้วยพร้้อมกััน เกิดิ

การสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง สามารถจดจำเนื้้�อหาในบทเรียีนได้ค้งทน ส่ง่เสริมิให้น้ักัเรียีนแก้ป้ัญัหาและตัดัสินิ

ใจได้้ด้ว้ยตนเอง ช่ว่ยให้้บรรยากาศในการเรียีนผ่่อนคลาย ไม่เ่ครียีด โดยสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัสุจุิริา จันัทร (2566) 

ได้้ทำการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกม เรื่่�องคำศััพท์์พื้้�นฐาน ของ นัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จังัหวััดกำแพงเพชร เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยใช้เ้กม เรื่่�อง

คำศััพท์์พื้้�นฐาน ก่อ่นเรียีนและหลัังเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการ

เรียีนคำศััพท์ภ์าษาอัังกฤษโดยใช้เ้กม เรื่่�องคำศัพัท์พ์ื้้�นฐาน ก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน ของ นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 2 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของณััฐวราพร 

เปลี่่�ยนปราณ (2558) ได้ศ้ึกึษาการเรียีนรู้้�คำศัพัท์ภ์าษาอังักฤษโดยใช้เ้กมประกอบการสอนของนักัเรียีน ชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 6 โรงเรีียนวััดทุ่่�งน้้อย อำเภอกุุยบุุรีี จัังหวััดประจวบคีีรีีขัันธ์์จะเห็็นได้้ว่่า วิิธีีการสอนด้้วยเกมคำศััพท์์

เป็็นวิิธีีที่่�เหมาะสมที่่�จะนำมาใช้้สอนคำศััพท์์ และพััฒนาความสามารถในการเขีียนสะกดคำศััพท์์ของนัักเรีียนได้้ 

เพื่่�อสามารถนำมาพััฒนาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษให้้นัักเรีียนเกิิดความสนุุกสนานเพลิิดเพลิินในการเรีียน 

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง จะทำให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�คำศััพท์์และสามารถเขีียนสะกดคำศััพท์์ต่่าง ๆ ได้้มากขึ้้�น จดจำคำ

ศััพท์์ได้้ดีีและสามารถนำไปใช้้ได้้ทั้้�งในด้้านการฟััง พููด อ่่าน และเขีียนภาษาอัังกฤษ 

	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 (ค่่าเฉลี่่�ย 4.55) โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาในรายด้้าน พบว่่า

ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจสููงสุุด คืือ ด้้านเนื้้�อหาสาระ พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (ค่่าเฉลี่่�ย 4.65) และด้้านด้้าน

กระบวนการจััดการเรียีนรู้้� พึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุด (ค่่าเฉลี่่�ย 4.65) รองลงมาคือื ด้า้นด้้านสื่่�อการเรียีนรู้้� พึงึ

พอใจอยู่่�ในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย 4.44) และด้้านการวััดผลและประเมิินผล พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย 

4.39) เป็็นด้้านสุุดท้้ายตามลำดัับ จะเห็็นได้้ว่่า ความพึึงพอใจที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดอัันแรก คืือ ด้้านเนื้้�อหาสาระ 
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การเลือืกเนื้้�อหาสาระในการจัดัการเรียีนรู้้�สำคัญัมาก เลือืกเนื้้�อหาที่่�ผู้้�เรียีนสนใจ ทำให้เ้กิดิความชอบ เป็น็แรงผลักั

ดันัที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนอยากเรียีนและมีีส่ว่นร่่วมในกิิจกรรมการเรียีนการสอนได้้เป็น็อย่่างดีี จัดัสรรเนื้้�อหาในแต่่ละ

กิจิกรรมให้มี้ีความเหมาะสมกับัเวลา เลือืกเนื้้�อหาสาระมีปีระโยชน์ก์ับัผู้้�เรียีนและผู้้�เรียีนสามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้้

ในชีีวิติประจำวัันได้้ ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนพึึงพอใจเนื้้�อหาสาระที่่�เรียีน  ซึ่่�งผลที่่�ได้้สอดคล้้องกัับผลการวิิจัยัของศศิิประภา 

ยอดศิิลป์์ (2022) ศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนระดับัมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 1 โรงเรียีนการกุศุลหลวงปููศ่รีจีันัทร์ วัณั

ณาโภ ต่่อการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมประกอบ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก และเมื่่�อพิิจารณารายข้้อ

พบว่่า ข้้อที่่�มีีความพึึงพอใจสููงสุุดอัันดัับแรกคืือ เนื้้�อหาสาระมีีประโยชน์์สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำ

วันัได้ ้โดยมีคีวามพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ เท่า่กันักับันักัเรียีนพึงึพอใจกับักิจิกรรมการจัดัการเรียีนรู้้�วิชิาภาษา

อัังกฤษโดยใช้้เกมเป็็นฐาน รองลงมาได้้แก่่ เกณฑ์์การวััดผลในการให้้คะแนนชััดเจน มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด 

6. องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�รายวิชิาภาษาอังักฤษ ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน 

นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนเฉลี่่�ย 3.25 ด้้านความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 

2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ทั้้�งนี้้�เพราะว่่าการใช้้เกมเป็็น

ฐานทำให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ไปพร้้อมกัับความสนุุกสนาน เหมาะสมกัับช่่วงวััยและการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

7. ข้้อเสนอแนะ

	 จากการวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะดัังต่่อไปนี้้�

	 7.1 ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป

      		  7.1.1 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ผู้้�สอนควรศึึกษาค้้นคว้้าเกี่่�ยวกัับรููปแบบ

และเทคนิิค การจััดกิิจกรรมก่่อนนำไปใช้้ จะทำให้้การจััดการเรีียนการสอนเป็็นไปตามกระบวนการอย่่างราบรื่่�น

และสมบููรณ์์แบบยิ่่�งขึ้้�น

      		  7.1.2 ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไม่่ควรจำกััดเวลา ควรมีีการยืืดหยุ่่�นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำ

กิิจกรรมได้้เต็็มที่่�

      		  7.1.3 ครููผู้้�สอนควรเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้เป็็นผู้้�เลืือกเกม เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการ

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 7.2 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

      		  7.2.1 ควรมีีการจััดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน ในรายวิิชาภาษาอัังกฤษ ต่อ่ไปอีีกเพื่่�อ

ให้ไ้ด้้ผลลััพธ์์ที่่�มีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น เช่น่ การพััฒนาสื่่�อการสอนที่่�ช่วยให้้การเล่่นเกมสนุุกสนานมากยิ่่�งขึ้้�น เป็็นต้้น

      		  7.2.2 ควรพััฒนาการกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ในรายวิิชาภาษาอัังกฤษไปปรัับใช้้

กับัเนื้้�อหาภาษาอัังกฤษในเรื่่�อง ๆ  อื่่�น หรืือในระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ  เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิิชาภาษาอัังกฤษ

ให้้เป็็นไปตามเกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนดไว้้
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