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บทคัดย่อ 

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของ

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏแห่งหนึ่งทางภาคใต้ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกมเป็นฐาน 2) เปรียบเทียบความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาหลังการได้รับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ 

นักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 

มหาวทิยาลยัราชภัฏแห่งหนึง่ทางภาคใต้ จ�ำนวน 62 คน ซึง่ได้มาจากการสุม่แบบหลายขัน้ตอน แล้วจบัฉลาก

ให้ห้องหนึ่งเป็นกลุ่มทดลอง และอีกห้องหนึ่งเป็นกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการ 

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 3) แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้เกมเป็นฐาน สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบ

ค่าที

	 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลัง

เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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2) ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลังการได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานสงูกว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบปกตอิย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิทีร่ะดับ .01 และ 3) ความพึงพอใจ

ของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด 

ค�ำส�ำคัญ: แนวคิดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน การสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน  

ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ความพึงพอใจ

ABSTRACT

	 The purposes of this research were to: 1) compare the English grammar ability  

of 1st year students at a Southern Rajabhat University before and after learning  

English grammar through game-based instruction, 2) compare the English grammar  

ability of 1st year students after learning English grammar through game-based instruction  

and through traditional teaching method, and 3) study students’ satisfaction towards 

learning English grammar through game-based instruction.The research samples consisted 

of 62 1st year students of a Southern Rajabhat University, obtained by multi-stage sampling. 

One class was randomly assigned as an experiment group and another class was assigned 

as a control group. The research instruments included 1) game-based instructional plans, 

2) instructional plans basing on traditional teaching method, 3) an English grammar ability 

test, and 4) a questionnaire to assess students’ satisfaction towards learning English 

Grammar through game-based instruction. The statistics used for data analysis were mean, 

standard deviation and t-test.

	 The research findings revealed that: 1) the English grammar ability of 1st year 

students was higher than their pre-learning counterpart ability at the .01 level of statistical  

significance, 2) English grammar ability of 1st year students after learning through game-

based instruction was higher than the ability of the students learning through traditional 

teaching method at the .01 level of statistical significance, and 3) the students’  

satisfaction towards learning English grammar through game-based instruction was at the 

highest level.

Keywords: Games-based Learning Concept, Teaching English Grammar through Game-

based Learning, English Grammar Ability, Satisfaction
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บทน�ำ 

	 ภาษาอังกฤษถือเป ็นภาษาสากลที่มี 

ความส�ำคัญอย่างยิ่งในสังคมโลก เนื่องจากเป็น

ภาษาที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารกันอย่างแพร่หลาย

ในปัจจุบัน ประกอบกับความเจริญก้าวหน้าของ 

เทคโนโลยีในการส่ือสาร จึงส่งผลให้ภาษาอังกฤษ 

ยิ่งทวีความส�ำคัญข้ึน เปรียบเสมือนเครื่องมือ 

ในการติดต่อสื่อสารระหว่างกันของกลุ่มประเทศ

อาเซยีนและประชากรท่ัวโลก (Kumduang, 2019) 

ด้วยเหตุนี้จึงท�ำให้ภาษาอังกฤษมีบทบาทส�ำคัญ 

ในการตดิต่อสือ่สารในชวิีตของคนไทย ซ่ึงการสือ่สาร

ภาษาอังกฤษและการเรียนภาษาอังกฤษให้ได้ผลดี  

ผู ้เรียนจ�ำเป็นต้องมีความรู ้ทางด้านไวยากรณ์ 

เป็นพื้นฐานส�ำคัญ ซึ่งเป็นแกนหลักและศูนย์กลาง 

ของการเรยีนการสอนภาษาองักฤษให้มปีระสทิธภิาพ 

หากผู ้เรียนภาษาอังกฤษขาดความรู ้ด้านระบบ 

ไวยากรณ์ อาจจะท�ำให้ผู ้เรียนไม่สามารถเข้าใจ 

และไม่สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับ 

ท่ีสูงขึ้นได้ (Matden & Charumanee, 2017)  

ดังนั้น ไวยากรณ์ถือเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการช่วย 

สนับสนุนการสื่อสารทั้ง 4 ทักษะ คือ การฟัง  

การพูด การอ่านและการเขียน ดังนั้น หากเปรียบ

หลกัไวยากรณ์ภาษาองักฤษเสมอืนบ้านท่ีมรีากฐาน

โครงสร้างทีแ่ขง็แรง กจ็ะส่งผลให้ส่วนประกอบอืน่ ๆ   

ของบ้านมีความมั่นคงไปด้วย เช่นเดียวกับพื้นฐาน 

ของการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ หากโครงสร้างไวยากรณ์ 

ของผูเ้รยีนแขง็แรง กจ็ะช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถพฒันา 

ความรู้ความสามารถในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี 

Matden & Charumanee (2017) จงึอาจสรปุได้ว่า  

ไวยากรณ์เป็นปัจจัยพื้นฐานที่ส�ำคัญในการเรียน

ภาษาเพ่ือน�ำไปใช้ในการสื่อสาร ผู้เรียนควรได้รับ

การฝึกฝนและสามารถน�ำภาษาไปใช้งานได้จริง 

โดยยึดหลักไวยากรณ์ที่มีความถูกต้องและชัดเจน 

เพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารทั้ง 4 ทักษะอันเป็น 

จุดมุ่งหมายหลักของการเรียนภาษาอังกฤษ

	 หากกล ่ าวถึ งป ัญหาความสามารถ 

ในการเรียนด ้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของ

นักศึกษาไทยและช่องว่างในการจัดการเรียน 

การสอน มนีกัวชิาการได้กล่าวไว้อย่างสอดคล้องกนั  

Kumduang (2019) กล่าวถึงปัญหาที่พบว่า 

นักศึกษาขาดความมั่นใจและไม่สามารถใช้ภาษา

อังกฤษในการติดต่อส่ือสารได้ โดยส่วนใหญ ่

เพราะไม่ทราบโครงสร้างของไวยากรณ์ ไม่สามารถ 

เรียบเรียงประโยคได ้  อีกทั้ ง  Matden & 

Charumanee (2017) ยังได้กล่าวถึงปัญหา 

เพิ่มเติมว่า แม้ว่าครูผู้สอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

มีการใช้เทคนิคการสอนที่มีความหลากหลายและ

มีการผสมผสานระหว่างแบบอุปนัยและนิรนัย 

แต่คะแนนความสามารถระดับไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษและการประยุกต์ใช้ยังอยู่ในระดับท่ีต้อง

มีการปรับปรุง แม้ว่านักศึกษาจะมีความพึงพอใจ

ต่อรูปแบบ วิธีการสอน เทคนิคของครูผู ้สอน  

แต่มีข้อเสนอแนะให้พัฒนากิจกรรมการเรียนที่มี

การเน้นความเข้าใจและการฝึกฝนจนท�ำให้เกิด

ความมั่นใจ (Matden & Charumanee, 2017) 

ด้วยเหตุนี้ วิธีการแก้ปัญหาจากปัญหาข้างต้น  

โดยการปรับบทบาทผู้สอนและผู้เรียนในชั้นเรียน  

ตามแนวคิดการจัดการ เรี ยนการสอนแบบ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หรือ

การจัดการเรียนรู ้แบบลงมือปฏิบัติ (Panich, 

2013; Boswel, 1991 as cited in Sa-e-dee 

& Charumanee, 2020) ซ่ึงเป็นกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนที่ได้ 
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ลงมือปฏิบัติหรือด�ำเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ 

ด้วยตนเอง รวมถึงมีการส่งเสริมการท�ำกิจกรรม 

ในชั้นเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียน 

กับผู้สอน (Boswell, 1911 as cited in Sa-e-dee  

& Charumanee, 2020) ซึ่งได้รับความสนใจ 

จากครูผู ้สอนในทุกระดับชั้นของประเทศไทย  

ในการเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา 

ซึ่งสอดคล้องกับทิศทางการจัดการเรียนการสอน 

ในปัจจุบันส�ำหรับผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ม ี

การเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนแบบเดิมจากการเน้น 

ที่วิชาการเป็นการเน้นความส�ำคัญของผู ้เรียน  

โดยจะมีการเน้นการท�ำกิจกรรมและการใช้สื่อ 

ที่มีความน่าสนใจเพื่อให้ผู ้เรียนได้มีความเข้าใจ

และทดลองท�ำด้วยตัวเอง (Learning by doing) 

และการบูรณาการเทคโนโลยีการเรียนการสอน

ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอน

ในปัจจุบัน คือ การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน หรือ  

Game-based Learning ที่ได้มีการออกแบบส่ือ

การเรียนรู้ใหม่โดยการประยุกต์น�ำเอาเกมมาใช้กับ 

การเรียนรู ้เพื่อให้ผู ้เรียนได้เล่นและมีการเรียนรู ้

ไปพร้อมกัน (Intasara, 2019) 

	 Game-based Learning หรอื การจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นหนึ่งในการจัดการ

เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ หรือ Active Learning 

ซึ่งริเริ่มโดย John Von Neumann และ Oskar 

Morgenstern ในปี 1994 ซึง่นกัวชิาการหลายท่าน 

อาทิ Kindley, (2002) ; Jenson, (2002); Pivec, 

(2002) as cited in Intasara, (2019) ได้กล่าวถึง 

Game Based Learning ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ 

โดยการใช้เกมเป็นฐาน เกิดจากความพยายาม

คดิค้นในการหารปูแบบวธิกีารสอน สือ่การสอนใหม่ 

เพื่อน�ำมาปิดช่องว่างของข้อจ�ำกัดของการเรียนรู้ 

การรับรู้ แรงจูงใจ และความอยากรู้อยากเห็นของ 

ผู้เรียน เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับผู้เรียนและ

แก้ไขปัญหาผู้เรียนส่วนใหญ่ ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ ่

รูส้กึว่า การเรยีนรูเ้ป็นเรือ่งทีน่่าเบือ่ ไม่สนกุ ต้องอ่าน 

หนังสือเป็นจ�ำนวนมาก และมีความต้องการ 

ในการหากจิกรรมจากส่ือเรียนรู้ใหม่ ๆ  ในการเรียนรู้

ผ่านการสอนแบบ Game -based Learning และได้

เสนอแนวคิดในการปรับปรุงการเรียนการสอนใหม่ 

โดยมีการน�ำเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง 

ในด ้านการเรียนรู ้ เพื่อให ้มีความสอดคล ้อง 

กับตัวผู ้ เรียนมากข้ึน จนเป ็นท่ีมาของค�ำว ่า 

Edutainment (Education + Entertainment) 

การศึกษา ท่ีมาพร ้อมกับความบัน เ ทิ ง  ท่ีมี 

ความสอดคล้องกับ แนวคิดของ Prachuablarp 

(2016) ที่ได้กล่าวว่า Game-based Learning  

เป ็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้ที่ออกแบบโดย 

สอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงในเกมโดยให้ผู้เรียน

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัต ิ

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในขณะลงมือเล่นผู้เรียน 

จะได้รับทักษะ และความรู ้จากเนื้อหาบทเรียน 

ท�ำให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน 

พร ้อม ๆ กันและชักจูงให ้ผู ้ เรียนมีส ่วนร ่วม 

ในกระบวนการเรียนรู้จนกระท่ังเกิดการเรียนรู้ 

ด้วยตัวเอง อีกท้ัง ยังมีความสอดคล้องกับแนวคิด 

Teach Less, Learn More (TLLM) หรือ  

หลักการและกระบวนการเรียนรู้วิธีการสอนน้อย

เรียนมาก คือ การสอนเท่าที่จ�ำเป็น ผู้สอนมีหน้าที่ 

ในการออกแบบกิจกรรมเรียนรู ้ให ้ผู ้ เรียนเกิด

การเรียนรู้ด้วยตนเอง และเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

และเป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนการสอน 

(Khamnong, 2019) 
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	 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา

นักศึกษาในด้านความสามารถทางไวยากรณ์  

พบว ่า Byun & Loh, (2015); Soflano, 

Connolly and Hainey, (2015) ได้ศึกษา 

เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนผ่านเกมในระดับ 

อุดมศึกษา พบว่า การจัดการเรียนการสอน 

ในระดบัอดุมศกึษา ซึง่เป็นการเรยีนรูผ่้านนวตักรรม

การเรียนรู ้อย่างหนึ่งท่ีได้รับการยอมรับ และ 

น�ำแนวคิดการเรียนรู ้ผ ่านเกมไปประยุกต ์ใช ้ 

ในหลากหลายสาขาวิชาในระดับมหาวิทยาลัย  

ท�ำให้ผู้สอนจ�ำเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง

และมีส ่วนร ่วมในการจัดการเรียนการสอน 

ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ แทนการบรรยายในห้องเรียน

เพียงอย่างเดียวเพื่อเป็นการกระตุ ้นให้ผู ้เรียน 

มีความสนใจการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ 

ผลการศึกษาของ Laohajaratsang et al. (2010)  

ท่ีได้ศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความคิดเห็นของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  

พบว่า การเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถ 

ส่งผลการเรียนรู ้ที่ดีขึ้น โดยเฉพาะด้านเจตคติ  

และพฤติกรรมด้านบวกที่เกี่ยวข้องกับการเรียน 

ของผู้เรียน ซึ่งการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียน

แสดงให้เห็นว่า ผู ้เรียนไม่ได้มีความสนใจเพียง 

การเล่นเกม แต่ยังมีความสนใจในการเรียนผ่าน 

การท�ำแบบทดสอบภาษาอังกฤษในเกมด้วย 

	 น อ ก จ า ก นี้  ป ั ญ ห า ที่ พ บ เจ อ จ า ก

ประสบการณ์จริงท่ีได้สอนนักศึกษาสาขาวิชา 

ภาษาอังกฤษ ท�ำให ้ทราบว ่านักศึกษาใหม ่

ส่วนใหญ่จะมีปัญหาด้านการใช้ไวยากรณ์ภาษา

องักฤษ สงัเกตได้จาก ผลการเรยีนของนกัศกึษาใหม่ 

ชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ที่มีผลการเรียน 

ในรายวิชาไวยากรณ์ค่อนข้างต�่ำ และมีปัญหา 

ด้านการใช้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษไม่ถูกต้อง  

ส่วนของการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

และการเรียบเรียงเป็นประโยคท่ีถูกต้อง ส่งผลให้

นักศึกษาขาดความมั่นใจและไม่สามารถใช้ภาษา

อังกฤษสื่อสารได้อย่างถูกต้อง ด้วยเหตุผลดังกล่าว 

ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส�ำคัญด้านความสามารถ

ในการใช้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษา จึงมี

ความสนใจในการน�ำวิธีการสอนไวยากรณ์โดยการ

ใช้เกมเป็นฐานมาเป็นแนวทางและวธิกีารแก้ปัญหา

และผู้เรียนโดยผ่านรูปแบบการใช้เกมเป็นฐาน

วัตถุประสงค์ 

	 1.	 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้าน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ก่อนและหลังได้รับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้าน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

มหาวทิยาลัยราชภฏัภเูกต็ หลังการได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับแบบปกติ

	 3.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา 

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

	 1.	 การจัดการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษา 

ด้านไวยากรณ์ได้ดีขึ้น 

	 2.	 นกัศกึษามคีวามพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานและน�ำไปประยุกต์ใช ้

ในการพัฒนาทักษะความรู้ด้านอื่น ๆ ได้ 
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	 3.	 สามารถน�ำ เป ็นแนวทางส� ำหรับ

อาจารย์ผูส้อนหรอืสาขาวชิาต่าง ๆ  ในมหาวทิยาลยั

ในการพัฒนาและจัดการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

กับรายวิชาต่าง ๆ ได้

ทบทวนแนวคิด 

	 ผู้วิจัยน�ำเสนอผลการทบทวนวรรณกรรม 

ดังนี้

	 1.	 ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้โดยการใช้

เกมเป็นฐาน (Game-based Learning)

		  การจดัการเรยีนรูโ้ดยการใช้เกมเป็นฐาน  

หมายถึง นวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้รูปแบบหนึ่ง  

ที่ มีการสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงในเกม  

โดยการออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการลงมือ

เล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเอง 

จนเกดิการเรยีนรูด้้วยตนเอง บนพืน้ฐานแนวคดิท่ีจะ 

ท�ำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน ที่สอดคล้อง

กับค�ำว่า Plearn ท่ีมาจาก Play + Learn (เล่น

และเรียน) และ Edutainment (การศึกษาท่ีมา

พร้อมกับความบันเทิง) ท่ีมาจาก Education 

+ Entertainment รวมถึงการเน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง และให้ผู ้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือ 

การจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning)  

จนท�ำให้มีการจัดการเรียนรู ้ที่มีประสิทธิภาพ  

อีกทั้ง การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 

เป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที่นิยมใช้ในต่างประเทศ  

และในปัจจุบันแวดวงการศึกษาในประเทศไทย 

ได้มีการน�ำรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 

เป็นฐานมาใช้มากขึ้น ซึ่งผู้ที่ริเริ่มการจัดการเรียนรู้

โดยการใช้เกมเป็นฐาน คือ John Von Neumann 

และ Oskar ในปี ค.ศ. 1994 (Intasara, 2019)

	 ทั้งนี้ ผู้สอนจะต้องค�ำนึงถึงการออกแบบ

และกระบวนการจัดการเรียนรู ้โดยการใช้เกม 

เป็นฐานความสอดคล้องของเนื้อหา ความต้องการ

ของผู้เรียนและวัยของผู้เรียน โดยผู้สอนจะต้อง

ค�ำนึงถึงเกมที่ใช้ให้มีความคุ้นเคย มีแนวปฏิบัต ิ

ที่ง่ายและมีความร่วมสมัย รวมถึงควรเลือกเกม

ท่ีแฝงไปด้วยความรู้ตามท่ีผู้สอนก�ำหนดไว้และ

ควรเลือกเกมที่มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

การปฏิสัมพันธ ์ต ่อกันและการท�ำงานร่วมกัน  

ซึ่งประเภทของเกมในระบบการศึกษา สามารถ 

แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ Games, Gamification 

และ Game-based Learning ประกอบด้วย Games 

มีวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิง สนุกสนาน หรือ 

ไม่มีวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ส่วน Gamification 

มีวัตถุประสงค์เพื่อการกระตุ้นการเรียนรู้โดยให้ 

ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมใช้เพยีงสะสมคะแนนหรอืรางวลัได้ 

และ Game-based Learning มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

การเรียนรู้ โดยมีแนวคิดหรือทักษะท่ีต้องการให ้

ผูเ้รยีนบรรลเุป้าหมายจากการเรยีนทีผู่ส้อนต้องการ 

(Jinpon, 2020) ดังนั้น เกมในระบบการศึกษา 

ท่ีมีความเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน 

คือ Game-based Learning ที่เป็นนวัตกรรม

สื่อการเรียนรู้รูปแบบที่มีความเหมาะสม ที่มีการ

สอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงในเกม ซึ่งออกแบบ

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการลงมือเล่นและฝึกปฏิบัต ิ

ในการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเองจนเกิดการเรียนรู ้

ด้วยตนเอง บนพืน้ฐานแนวคดิทีจ่ะท�ำให้การเรยีนรู้ 

เป็นเร่ืองท่ีสนกุสนาน รวมถงึเน้นผูเ้รียนเป็นศนูย์กลาง 

จนท�ำให้มีการจัดการเรียนรู ้ ท่ีมีประสิทธิภาพ  

จากการทบทวนวรรณกรรม ท�ำให้ผู้วจัิยได้ศกึษาเกม 

หรอืสือ่การเรยีนรูท้ีม่คีวามเหมาะสมกบัการจดัการ
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เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถด้าน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษทีห่ลากหลายและเน้นการมี 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียนและผู ้สอน ซึ่งผู ้วิจัย 

ได้ท�ำการเลือกเกมให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน

เพราะการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ผู้เรียน 

จะต้องมีการฝึกฝนและแข่งแย่งกันตอบเพื่อเป็น 

การทบทวนความรู้และเพิ่มทักษะความรู้ไปพร้อม

กับความสนุกสนานโดยลักษณะดังกล่าวสอดคล้อง

กับรูปแบบเกมออนไลน์ดังต่อไปนี้ เกม Kahoot 

และ เกม Quizizz เป็นเกมในประเภท การเล่น 

แข่งแย่งกันตอบ เกม PurposeGames / เกม  

Wordwall และ เกม Quizelize เป ็นเกม 

ในประเภท การฝึกหลายรอบจนช�ำนาญ และเกม 

Mentimeter เป็นเกมในประเภท การแลกเปลี่ยน

สร้างสรรค์ส�ำรวจ (ระดมความคิด) เกมเหล่านี ้

จึงมีความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้กับผู้เรียน

ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

	 การพัฒนาศักยภาพความสามารถผู้เรียน

ในด้านต่าง ๆ การเรียนโดยการใช้เกมเป็นฐานจึงมี 

ความส�ำคัญและประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู ้ 

เป็นอย่างมาก และปัจจัยท่ีมีผลต่อการเรียนรู ้

โดยการใช้เกมเป็นฐาน คือ ทักษะการเรียนรู ้ 

ด้วยตนเองที่ได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง 

ในปัจจุบัน การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ ต้องมาจาก 

การทดลองฝึกฝนของผู้เรียนและเรียนรู้ด้วยตัวเอง  

โดยสื่อการเรียนรู้ที่ดีจะต้องมีจุดดึงดูดที่จะท�ำให้ 

ผู ้ เรียนสนใจได้ และเน้นการให้ผู ้ เรียนเรียนรู ้

ด้วยตนเองเป็นหลัก จะท�ำให้ผู ้เรียนเข้าใจและ

จดจ�ำได้ดีกว่า ซึ่งการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกม 

เป็นฐาน เป็นการใช้เกมเป็นกิจกรรมประกอบ 

การเรียนการสอน การฝึกความสามารถในการรับรู้

และเสริมสร้างความคิดหลายๆด้าน เช่น ความคิด 

สร้างสรรค์ การรับรู้แนวคิดใหม่ ๆ และการฝึก 

ความจ�ำ จนท�ำให้เด็กได้มโีอกาสสร้างประสบการณ์

ใหม่ ๆ  (Lungka, 2021 & Intasara, 2019) ซึง่ส่งผล

ให้ผู้เรียนมคีวามสนใจและเกดิการเรียนรู้ด้วยตนเอง

ในการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็นฐาน

	 2.	 ไว ย าก รณ ์ แล ะความสามา รถ 

ทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

		  ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ หมายถึง 

ทฤษฎีของกฎ ระเบียบ หรือเกณฑ์ของโครงสร้าง

ทางภาษา ในการสร้างค�ำ กลุ่มค�ำ และประโยค 

ตามหลกัการใช้ค�ำ รวมถงึการใช้โครงสร้างทางภาษา 

ให้เหมาะสมกบัสถานการณ์และสือ่ความหมายให้มี

ความถูกต้องและเป็นระบบ Kumduang (2019); 

Sulaiman & Bortor (2020) สรุปไว้ว่า ไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษเป็นแกนหลักและศูนย์กลางของ 

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพ 

หากผู้เรียนมีความรู้และเข้าใจในการใช้ไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษ จะท�ำให้สามารถใช้ภาษาอังกฤษ 

ได้ตามโครงสร้างทางภาษาที่ถูกต้องและสื่อสาร 

ได้อย่างเข้าใจ จึงท�ำให้กล่าวได้ว่า หากผู้เรียน

มีความรู ้ไวยากรณ์เป็นอย่างดี จะท�ำให้ผู ้เรียน

สามารถใช้ภาษาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและ 

มีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผู้เรียนควรมีความรู้และ 

ความเข้าใจในการใช้ไวยากรณ์ให้ถูกต้อง จะท�ำให ้

ผู ้ เรียนสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษได ้อย ่าง

คล่องแคล่ว โดยยึดถือว่าไวยากรณ์เป็นเครื่องมือ

ส�ำคัญในการช่วยสนับสนุนการสื่อสารทั้ง 4 ทักษะ 

คือ การฟัง การพูด การอ่านและการเขียน

		  ประเภทของไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรม สามารถ

สรุปได้ว่า ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษได้แบ่งออก

เป็น 3 ประเภท ประกอบด้วย 1.Traditional 
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Grammar (ไวยากรณ์แบบเก่า) 2.Structural 

Grammar (ไวยากรณ์แบบโครงสร้าง) และ 

3. Transformational Grammar (ไวยากรณ์ 

แบบปริวรรต) ซึ่งงานวิจัยฉบับนี้ผู ้วิจัยได ้ท�ำ 

การศกึษาและเลอืกประเภทของไวยากรณ์ในรปูแบบ 

ไวยากรณ์แบบเก่า (Traditional Grammar)  

ซึ่งเป็นประเภทไวยากรณ์จะดูจากหน้าที่ของค�ำ  

โดยได้แบ่งชนดิของค�ำ (Part of Speech) ในภาษา

อังกฤษออกเป็น 8 ประเภท ได้แก่ ค�ำนาม (Noun) 

ค�ำสรรพนาม (Pronoun) ค�ำคุณศัพท์ (Adjective) 

ค�ำกริยา (Verb) ค�ำกริยาวิเศษณ์ (Adverb)  

ค�ำบพุบท (Preposition) ค�ำสนัธาน (Conjunction) 

และ ค�ำอุทาน (Interjection) โดยผู้วิจัยเล็งเห็นว่า 

ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมีความเข้าใจชนิดของค�ำ (Part 

of Speech) ในภาษาอังกฤษที่เป็นโครงสร้าง 

ของภาษาในการสร้างประโยคภาษาองักฤษ เพือ่เป็น 

การพัฒนาความสามารถด้านไวยากรณ์ของผู้เรียน

ให้เข้าใจและสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร

และใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

(Sujjanan, 2018: et al. as cited in Kumduang, 

2019)

	 ด้านการจัดการเรียนรู้และหลักการสอน 

ไวยากรณ์ภาษาองักฤษ ผูส้อนจะมกีารจดัการเรยีนรู้ 

ตามขั้นตอนให้มีความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

แม้ว่าการจัดการเรียนรู้จะมีรูปแบบที่แตกต่างกัน  

แต ่ผู ้ สอนสามารถปรับ เปลี่ ยนขั้ นตอนให ้ม ี

ความเหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาของบทเรียน 

และเลือกหลักการสอนให้เหมาะสมกับผู ้เรียน 

เป็นส�ำคัญ เพือ่ให้การจดัการเรยีนรูเ้กดิประสทิธภิาพ 

แม้ว่าเนื้อหาโครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษจะมี 

ความซบัซ้อนหลายระดบั และมคีวามยากง่ายทีต่่างกนั  

ดงันัน้ ผูส้อนจ�ำเป็นต้องมหีลกัเกณฑ์ในการคดัเลอืก

เนือ้หาให้มคีวามเหมาะสมกบัพืน้ฐาน ระดบัความรู้

และความสามารถของผูเ้รยีน (Kumduang, 2019)

	 ด้านการวัดและประเมินผลการทดสอบ

ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ผู้สอน

สามารถใช้แบบทดสอบได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับ 

ความเหมาะสมกับผู ้เรียนและความคิดเห็นของ

ผู้ออกแบบทดสอบ ซ่ึงเป็นส่วนส�ำคัญในการวัด

และประเมินผลผู้เรียน ว่ามีความสามารถด้าน 

ไวยากรณ์อยู่ในระดับใด ซึ่งจะมีวิธีการใช้ในการวัด 

และประเมินผลจากเค ร่ืองมือการประเมิน 

ให ้สอดคล ้องกับ ตัวชี้ วั ดห รือผลการเรียนรู ้  

ประกอบด้วย 4 วิธีการ ได้แก่ 1). การวัดโดยตรง 

และการวัดโดยอ้อม (Direct/indirect assessment) 

2) .  การวัดแบบจุดย ่อยและแบบบูรณาการ 

(Discrete-point /integrative assessment)  

3). การวดัแบบอตันยัและแบบปรนยั (Subjective/

objective assessment) และ 4). การวัดผล 

ระหว่างเรียนและวัดผลเมื่อเสร็จสิ้นการเรียน 

(Formative/summative assessment) 

(Kumduang, 2019) นอกจากน้ี Madsen,  

(1983) as cited in Chinnasri (2017) ได้ม ี

การแบ่งลักษณะของแบบทดสอบไวยากรณ์ที่มี

ความหลากหลาย ประกอบด้วย แบบทดสอบแบบ  

Mul t ip le  Cho ice  แบบทดสอบ E r ro r  

Correction แบบทดสอบ Word/Sentence 

order แบบทดสอบแบบ Simple Completion 

Sentence แบบทดสอบ Transformation 

Items แบบทดสอบ Completion Items และ 

แบบทดสอบโคลซ Cloze Procedure เป็นต้น 

ดั งนั้น  จากการทบทวนวรรณกรรม ผู ้ วิจัย 

ได้เลือกใช้การทดสอบไวยากรณ์ในหลายรูปแบบทีม่ี

ความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน เพือ่การพฒันา
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ความสามารถของผู ้เรียนในด้านความสามารถ

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิผล

	 3.	 ความพึงพอใจในการเรียน

		  ความพึงพอใจในการเรียนเป็นสิ่งที่

ส�ำคัญ เพราะการที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์และมีความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู ้ ย่อมขึ้นอยู ่กับผู ้เรียนว่าจะมีความตั้งใจ 

ความสนใจและความกระตือรือร้นต่อการเรียน

เพียงใด ซึ่งความพึงพอใจเป็นความรู้สึกส่วนบุคคล 

จะแสดงออกมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับแรงจูงใจหรือ

แรงกระตุ้น ถือได้ว่า ความพึงพอใจต่อการเรียน

เป็นประเด็นส�ำคัญในการเรียนรู ้ให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยสามารถสรุปความหมาย

ของความพึงพอใจการเรียน ได้ว่า ความพึงพอใจ 

เป ็นความรู ้สึกภายในจิตใจของมนุษย ์ที่จะม ี

ความแตกต่างกัน โดยจะเป็นความรูส้กึทางอารมณ์

ในการบวก ที่เกิดจากความสนใจและทัศนคติ 

ของบุคคลนั้น ๆ ดังนั้น หากมีการคาดหวังและ

ตั้งใจมาก และได้รับการตอบสนองที่ดี ก็จะท�ำให้

เกิดความพึงพอใจมาก แต่หากในทางตรงกันข้าม 

ไม่ได้รับการตอบสนองที่ได้ตามคาดหวัง ก็จะท�ำให้ 

เกิดความพึงพอใจในเกณฑ์น้อย ตามแนวคิดและ

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียน  

ดังนัน้ ผูว้จิยัได้วดัความพงึพอใจของผูเ้รยีนโดยการใช้ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ ด้วยวิธีการใช้มาตรา

ประมาณค่าตามวิธีของลิเคิร์ท 5 ระดับ ได้แก่  

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

เนื่องจากเป็นวิธีการวัดผลที่ได ้รับการยอมรับ  

ความนิยมอย่างแพร่หลาย และสามารถประเมิน

ผลการวัดได้อย่างรวดเร็ว สะดวก เหมาะสมกับ

งานวิจัย 

สมมติฐาน 

	 1.	 นกัศกึษามคีวามสามารถด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกม 

เป็นฐานสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู ้โดย 

ใช้เกมเป็นฐาน

	 2.	 นกัศกึษามคีวามสามารถด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานสูงกว่านักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบปกติ

กรอบแนวคิดของการวิจัย

	 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาสามารถ

สรุปเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย ตามภาพที่ 1 

ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

ตัวแปรต้น (ตัวแปรอิสระ)

การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-based Learning)

ตัวแปรตาม

1.	 ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

2.	 ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้

	 โดยใช้เกมเป็นฐาน
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ระเบียบวิธีวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้ เป ็นการวิจัยกึ่งทดลอง  

ที่ด�ำเนินการโดยใช ้รูปแบบกลุ ่มทดลองและ 

กลุ่มควบคุม 

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ 

นักศึกษาช้ันปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาคใต้ 

จ�ำนวน 12,841 คน

	 กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1  

ในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต จ�ำนวน 62 คน โดยมี

การแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง 

31 คน และ กลุ่มควบคุม 31 คน โดยมีวิธีการสุ่ม 

แบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling)  

แล้วจับฉลากให้ห้องหนึ่งเป็นกลุ ่มทดลอง และ 

อีกห้องหนึ่งเป็นกลุ่มควบคุม

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบ

ด้วย

		  1.1	 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานจ�ำนวน 10 แผน รวม 20 ชั่วโมง 

		  1.2	 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

จ�ำนวน 10 แผน รวม 20 ชัว่โมง โดยผูว้จิยัได้ด�ำเนนิ

ตามขั้นตอน ดังนี้

			   -	 ศึ ก ษ า แ น ว คิ ด เ กี่ ย ว กั บ 

การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อน�ำไป 

จัดท�ำแผนการจัดการเรียนรู้

			   -	 สร้างแผนการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกมเป็นฐาน จ�ำนวน 10 แผน ได้แก่ Parts 

of Speech (Noun), (Pronoun), (Adjective), 

(Verb), (Adverb), (Preposition), (Preposition 

1), (Conjunction), (Conjunction 1) และ 

(Interjection) โดยรายละเอยีดของแผนการจดัการ

เรียนรู ้ ประกอบด้วย สาระส�ำคัญ /มาตรฐาน 

การเรียนรู ้/ตัวชี้วัด/วัตถุประสงค์การเรียนรู ้/ 

สือ่การเรยีนรู/้สาระการเรยีนรู/้กจิกรรมการเรยีนรู/้

การวัดและประเมินผล และ ภาคผนวก

			   -	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู ้ ท่ี 

ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบรปูแบบและเนือ้หา ตลอดจนขอค�ำแนะน�ำ 

มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

			   -	 น� ำแผนการจัดการเรียนรู  ้

ทีป่รับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชีย่วชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน 

ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  

ซึ่งผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู ้

ทั้ง 10 แผน (แผนปกติ) มีผลการประเมินแบบ  

5 ระดับ โดยมีความเหมาะสมทั้งในภาพรวม 

และรายแผนอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม

เท่ากบั 4.97 และ แผนการจดัการเรยีนรูท้ัง้ 10 แผน  

(แผนแบบเกมเป็นฐาน) มีผลการประเมินแบบ  

5 ระดับ โดยมีความเหมาะสมทั้งในภาพรวม 

และรายแผนอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม

เท่ากับ 4.98 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแผน 

การจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

ดังนี้ 1) ปรับแก้ไขข้อความที่ผิดพลาดให้ถูกต้อง  

2) เพิ่มเติมและแก้ไขข้อความในเนื้อหาบางส่วน 

เพ่ือให้มคีวามสมบรูณ์มากขึน้ 3) ปรับค�ำส่ังในแต่ละ

ใบงานให้กระชับมากขึ้น

			   -	 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้

เป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน�ำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

ต่อไป

		  1.3	 แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้สร้างแบบ

ทดสอบวัดความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษโดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้
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			   -	 ศกึษาเนือ้หาทีส่อน และจดัท�ำ 

ตารางวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อก�ำหนดเนื้อหาของ 

แบบทดสอบ 

			   -	 ศึกษาวิธีสร ้างแบบทดสอบ

ที่เหมาะสมกับการวัดทักษะด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษ

			   -	 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 

จ�ำนวน 1 ฉบับ จ�ำนวน 40 ข้อเป็นแบบตัวเลือก 

จ�ำนวน 40 ข้อ 

			   -	 น�ำแบบทดสอบท่ีสร ้าง ข้ึน 

ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 

รปูแบบและเนือ้หาตลอดจนขอค�ำแนะน�ำมาปรบัปรงุ

แก้ไขให้แบบทดสอบมีความเหมาะสมมากขึ้น

			   -	 น�ำแบบทดสอบท่ีปรบัปรงุแก้ไข

ไปให้ผู ้เช่ียวชาญทางด้านการสอนภาษาอังกฤษ 

จ�ำนวน 3 ท่าน และ อาจารย์เจ้าของภาษา จ�ำนวน  

1 ท่าน พจิารณาความสอดคล้องระหว่างวตัถปุระสงค์

กับข้อสอบรายข้อ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of item-objective congruence : IOC) 

ผลการประเมินได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 

0.75 – 1.00 รวมมีข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ทั้งหมด

จ�ำนวน 40 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์และปรับแบบทดสอบ

ตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญให้มคีวามสมบรูณ์

มากขึ้น

			   -	 ผู ้วิจัยน�ำแบบทดสอบที่ผ่าน 

การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญไปทดสอบกบันักศึกษา

ชัน้ปีที ่1 จ�ำนวน 30 คน ทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง เพือ่หา 

ความยากและค่าอ�ำนาจจ�ำแนกของแบบทดสอบ  

โดยมเีกณฑ์การตรวจให้คะแนนโดยข้อถกูให้ 1 คะแนน  

ส ่วนข้อผิดให้ 0 คะแนน น�ำผลคะแนนจาก 

แบบทดสอบมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าอ�ำนาจจ�ำแนก 

(r) และค่าความยาก (p) ท้ังน้ีเกณฑ์การพิจารณา 

ค่าความยากของข้อสอบทีด่อียูร่ะหว่าง 0.25 – 0.75 

ในข้อสอบประเภทตัวเลือก ผลการวิเคราะห์พบว่า  

ข้อสอบประเภทตัวเลือก จ�ำนวน 40 ข้อ มีค่า 

ความยากระหว่าง 0.53 – 0.73 และค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนกระหว่าง 0.27 – 0.60 อยู่ในเกณฑ์ที่ก�ำหนด

ทั้ง 40 ข้อ ทั้งนี้เมื่อหาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ

อยู่ที่ .90

			   -	 จั ด พิ ม พ ์ แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด 

ความสามารถในด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

ฉบับสมบูรณ์เพื่อน�ำไปใช้ต่อไป

		  1.4	 แบบประเมินความพึงพอใจของ

นกัศกึษาทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  

เป็นแบบวัดซึ่งมีลักษณะเป็นข้อค�ำถาม จ�ำนวน  

38 ข้อ เพ่ือให้นักศึกษาเลือกตามความรู้สึกท่ีมี

ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซ่ึงได้น�ำ

แนวทางการวดัประเมนิความพึงพอใจของลิเคอร์ท 

(Likert, 1970) มาสร้างแบบประเมนิความพงึพอใจ

ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้วิจัยมีวิธี

การด�ำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้

			   -	 ศึกษา ทฤษฎี เอกสารและ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน

			   -	 ศึ กษาแบบสอบถามและ 

ข้อค�ำถามท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน

			   -	 ร่างข้อค�ำถามในแบบสอบถาม 

โดยการก�ำหนดข้อค�ำถาม จ�ำนวน 38 ข้อ ใช้ชนิด

มาตรฐานส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบ 

ของลิเคอร์ ซึ่งมีทั้งหมด 5 ระดับความพึงพอใจและ

การแปลผล ดังนี้

				    ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 

				    ความพึงพอใจมากที่สุด
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				    ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 

				    ความพึงพอใจมาก

				    ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 

				    ความพึงพอใจปานกลาง

				    ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 

				    ความพึงพอใจน้อย

				    ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 

				    ความพึงพอใจน้อยที่สุด

			   -	 หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content Validity) ของแบบสอบถาม โดยน�ำ 

แบบสอบถามให้ผู ้ เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน  

ตรวจสอบความสอดคล้องและการใช้ภาษาและ 

น�ำผลการพิจารณาจากผู ้ทรงคุณวุฒิหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) (Items Objective 

Congruence Index) (Hu & Nassaji, 2012)  

ซึ่งน�ำผลการพิจารณาค่าสอดคล้องอยู ่ระหว่าง  

0.60 ถึง 1.00 เพื่อคัดเลือกข้อค�ำถามที่จะปรับปรุง

แก้ไขก่อนน�ำไปทดลองใช้ ซึ่งจากข้อค�ำถามจ�ำนวน 

38 ข้อ มีข้อที่ได้ผลความสอดคล้องตามเกณฑ์ 

ค่าความสอดคล้อง จ�ำนวน 37 ข้อ

			   -	 จั ด พิ ม พ ์ แ บ บ ป ร ะ เ มิ น 

ความพงึพอใจของนักศกึษาท่ีมต่ีอการจดัการเรยีนรู ้

โดยใช้เกมเป็นฐานฉบับสมบูรณ์ และน�ำไปใช้ใน 

การเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา

	 การเก็บรวมรวมข้อมูล

	 1.	 ก่อนการทดลองผูว้จิยัทดสอบนกัศกึษา

ก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เวลา 1 ชั่วโมง 

	 2.	 ด�ำเนินการทดลองโดยผู ้วิจัยสอน 

กลุ่มทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน จ�ำนวน 10 แผน เวลาสอน 20 ชั่วโมง  

และแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิจ�ำนวน 10 แผน  

เวลาสอน 20 ชั่วโมง 

	 3.	 หลังจากจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้น 

ผู้วิจัยให้นักศึกษาท�ำแบบทดสอบวัดความสามารถ

ด้านไวยากรณ์ เป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับ 

ก่อนการทดลอง โดยใช้เวลา 1 ชั่วโมง 

	 4.	 ใ ห ้ นั ก ศึ ก ษ า ท� ำ แ บ บ ป ร ะ เ มิ น 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน ใช้เวลา 15 นาที

	 5.	 รวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบวัด

ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อน

และหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

และแบบประเมนิความพึงพอใจของนกัศกึษาทีม่ต่ีอ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนและหลัง 

ได้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน มาวเิคราะห์

ด้วยวิธีการทางสถิติเพื่อสรุปผลการวิจัยต่อไป

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวิจัย 

	 ตอนที่  1  ผลการวิ เคราะห ์ข ้ อมูล 

เปรียบเทียบความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษของนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 ก่อนและหลังได้รับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

	 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบ 

วัดความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

ของผู ้เรียนก่อนและหลังเรียน ปรากฏผล ดังนี้ 

จากการศึกษาผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 

ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกม 

เป ็นฐานด ้วยการทดสอบค ่า T-test แบบ 

Dependent Samples เพื่อ เปรียบเทียบ 

ความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 

ดังปรากฏในตารางที่ 1 
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	 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ย

คะแนนความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

ของนักศึกษาก่อนเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่า

เท่ากบั 17.74 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 4.03 

ส่วนคะแนนความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษของนักศึกษาหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 32.23 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.84 แสดงให้เห็น

ว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถติทิีร่ะดบั .01 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

	 ตอนท่ี 2 เปรียบเทียบความสามารถ 

ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

หลังการได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

กับแบบปกติ

	 ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษ

ของผู้เรียนก่อนและหลังการทดลอง ปรากฏผล  

ดังนี้ จากการศึกษาผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 

ความสามารถด ้านไวยากรณ ์ภาษาอั งกฤษ 

หลังการได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

กับแบบปกติ ด้วยการทดสอบค่า T-test แบบ  

Independent Samples เพื่อเปรียบเทียบ 

ความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 

ดังปรากฏในตารางที่ 2 

ตารางที่ 1	 เปรียบเทียบความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน 

		  โดยใช้เกมเป็นฐาน

การทดสอบ

การทดสอบ

	 ก่อนเรียน	 31	 17.74	 4.03		

					     -16.28	 .000

	 หลังเรียน	 31	 32.23	 3.84		

	 หลังเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน	 31	 32.23	 3.84		

					     3.36	 .001

	 หลังเรียนโดยใช้แบบปกติ	 31	 29.06	 3.58	 	

N

N

SD

SD

T

T

Sig

Sig

ตารางที่ 2	 เปรียบเทียบความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาหลังการได้รับการจัดการ 

		  เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับแบบปกติ
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	 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ย

คะแนนความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

ของนักศึกษาหลังเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่า

เท่ากบั 32.23 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.84 

ส่วนคะแนนความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษของนักศึกษาหลังเรียนโดยใช้แบบปกติ  

มีค่าเท่ากับ 29.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

3.58 แสดงให้เห็นว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน 

โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าคะแนนทดสอบหลังเรียน

โดยใช้แบบปกตอิย่างมนัียส�ำคัญทางสถิตทิีร่ะดบั .01 

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 ตอนที่ 3 ความพึงพอใจของนักศึกษา 

ชัน้ปีที ่1 ทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษาผลการประเมิน 

ความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  

โดยใช้แบบประเมินความพงึพอใจ หลงัได้รบัการสอน 

เพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษา

องักฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน ในการหาค่าเฉลีย่ร้อยละ 

และการแปลความพึงพอใจ ดังปรากฏในตาราง

ที่ 3 : 

ล�ำดับ

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

4.91

4.90

4.90

4.87

4.90

4.90

4.97

4.89

4.90

4.90

4.87

4.93

4.94

4.90

4.94

4.94

0.29

0.30

0.30

0.34

0.30

0.30

0.18

0.31

0.30

0.30

0.34

0.26

0.25

0.30

0.25

0.25

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านผู้สอน ดังต่อไปนี้

ผู้สอนได้แจ้งวัตถุประสงค์ของการสอนอย่างชัดเจน

ผู้สอนมีการเตรียมเนื้อหาในการสอนตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนดไว้

ผูส้อนได้มีการจัดเตรยีมกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนือ้หาทีส่อนในแต่ละวตัถปุระสงค์

ผู้สอนมีความสามารถในการอธิบายและถ่ายทอดความรู้ได้อย่างชัดเจน

ผูส้อนมคีวามรูแ้ละความช�ำนาญในการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน

ผูเ้รียนได้มีโอกาสในการฝึกปฏิบตัมิากขึน้ผ่านการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านเนื้อหา ดังต่อไปนี้

เนื้อหามีความทันสมัยเหมาะสมกับบริบทการสื่อสารในปัจจุบัน

เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับการเรียนของผู้เรียน

เนื้อหาสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้

การจัดการเรียนรู้มีกระบวนการจัดล�ำดับที่ชัดเจนเข้าใจง่าย

และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ดังนี้

ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน (Warm-up)

ขั้นน�ำเสนอ (Presentation)

ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice)

ประเด็นการประเมิน

ตารางที่ 3	 ความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

		  เกมเป็นฐาน

S.D แปลผล
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

ขั้นน�ำภาษาไปใช้ (Production)

ขั้นสรุปความรู้ (Wrap-up)

การจดัการเรยีนรูส่้งเสรมิให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูแ้ละปฏสิมัพนัธ์ร่วมกนั

การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง

การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเวลาและเนื้อหา

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้

สื่อการสอนสามารถส่งเสริมความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

สื่อการสอนมีความเหมาะสมและมีความหลากหลาย

สื่อการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน

กับการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน

สื่อการสอนสร้างบรรยากาศที่ดีและเพิ่มโอกาสในการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

รูปแบบและลักษณะของเกมประเภทต่าง ๆ ที่ใช้เป็นสื่อการสอน

มีความเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน

- 	 เกม Kahoot (คาฮูท)

- 	 เกม Quizizz

- 	 เกม Wordwall

- 	 เกม Quizalize

- 	 เกม Purposegames

- 	 เกม Mentimeter

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านการวัดและประเมินผลการการจัดการเรียนรู้ 

ดังต่อไปนี้

การมอบหมายงานให้กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาที่สอน

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย

การก�ำหนดเกณฑ์การวดัและประเมนิผลมคีวามชดัเจนและเหมาะสมกบัเนือ้หา

และบริบทการสื่อสาร

การวัดและประเมินผลค�ำนึงถึงความสามารถตามสภาพจริงของผู้เรียน

การวัดและประเมินผลมีความโปร่งใสและตรวจสอบได้

ข้าพเจ้ามีความพึงพอใจในด้านความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ดังต่อไปนี้

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มมากขึ้นจากการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการสื่อสารได้

ค่าเฉลี่ยรวม

4.90

4.94

4.97

4.94

4.90

4.94

4.97

4.94

4.94

4.90

4.97

4.97

4.97

4.97

4.94

4.87

4.94

4.94

4.97

4.97

4.84

4.97

4.97

4.95

4.94

4.97

4.94

4.93

0.30

0.25

0.18

0.25

0.30

0.23

0.18

0.25

0.25

0.30

0.18

0.18

0.18

0.18

0.25

0.34

0.25

0.22

0.18

0.18

0.37

0.18

0.18

0.23

0.25

0.18

0.25

0.25

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

ล�ำดับ ประเด็นการประเมิน

ตารางที่ 3	 (ต่อ)

S.D แปลผล
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	 จากตารางที่ 3 จะเห็นได้ว่า โดยรวม

นักศึกษามีความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ 

เกมเป็นฐาน อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยรวม 

เท่ากับ 4.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

0.25 เมื่อพิจารณาประเด็นการประเมินรายข้อ 

จ�ำนวน 37 ข้อจาก 6 ด้าน ประกอบด้วย ด้านผูส้อน 

ด ้านเนื้อหา ด ้านการจัดการเรียนรู ้  ด ้านสื่อ 

การจัดการเรียนรู ้ ด้านการวัดและประเมินผล 

การการจัดการเรียนรู้ และด้านความรู้ความเข้าใจ

ของผู้เรียน พบว่า ผลคะแนนความพึงพอใจในทุก

ประเด็นมีผลประเมินในระดับมากที่สุด 

	 โดยประเด็นที่มีค ่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ  

ด้านความรู ้ความเข้าใจของผู ้เรียน มีค่าเฉลี่ย 

เท่ากบั 4.95 รองลงมา คอื ด้านการวดัและประเมนิผล 

การจัดการเรียนรู้ และด้านสื่อการจัดการเรียนรู้  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 รองลงมา คือ ด้านการจัดการ 

เรียนรู้ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.93 รองลงมา คอื ด้านผูส้อน  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 และ ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.89 ตามล�ำดับ อีกทั้ง ผู้เรียนยังเขียน

ข้อความแสดงความรู้สึกหลังเรียนสะท้อนมายัง 

ผู้วิจัย สรุปได้ว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้สึกมีความสุข 

สนุกกับการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ เป็นการเรียนรู้ที ่

ไม่น่าเบือ่ มปีระโยชน์ ได้ความรู ้เป็นการเรยีนทีส่นกุ 

และได้รับความรู ้ไปพร้อมกัน และอยากให้ม ี

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับรายวิชาอื่น ๆ 

	 อภิปรายผลการวิจัย 

	 จากการศกึษามปีระเดน็ท่ีน่าสนใจสามารถ

น�ำมาอภิปรายได้ ดังนี้

	 1.	 การจดัการเรยีนรู ้มผีลการศกึษาสงูข้ึน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการวิจัย

เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ

ผลการวิจัยของ Intasara (2019); Ngampong 

(2021); Lungka (2021) Yarahmadzehi & 

Parvin (2018); Gaber (2021) ที่น�ำแนวคิด 

ดังกล่าวไปใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ไปใช้พฒันาความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษ

เช่นเดียวกัน การวิจัยมีผลดังกล่าวอาจมีสาเหตุ  

ดังต่อไปนี้

		  1.1	 การวางแผนการสอนมคีวามชดัเจน

และจัดท�ำอย่างเป็นระบบในทุกบทเรียน เนื่องจาก

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและวิธีการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้เกมเป็นฐานจากนักวิชาการ อาทิ Chinnasri 

(2017), Ngampong (2021); Lungka (2021); 

Chankit, Prasongporn and Hemkittiwat 

(2021); Yarahmadzehi & Parvin (2018) 

ท�ำให้ผู ้วิจัยเกิดความตระหนักในการตรวจสอบ

และปรับปรุงการวางแผนการสอน กิจกรรม และ

การใช้สื่อเพื่อน�ำไปใช้การจัดการเรียนการสอน 

ได้อย่างละเอียดและตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว ้

ได้มากขึน้ ส่งผลให้ผูเ้รยีนได้ฝึกทกัษะความสามารถ

ด้านไวยากรณ์อย่างเต็มที่ และเป็นไปตามรูปแบบ

กระบวนการเรียนรู ้ภาษาตามวัตถุประสงค์ที่ได ้

ก�ำหนดไว้ แต่ในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบกลุม่ ต้องใช้เวลาในการสอนนานกว่าทีก่�ำหนดไว้ 

จากการท�ำกิจกรรมของผู ้ เรียน ท�ำให ้ผู ้สอน 

ต้องมีการยืดหยุ ่นเวลาและการปรับกิจกรรม 

ตามความเหมาะสมและการควบคมุเวลา กฎ กติกา

ในการเรยีนรูผ่้านเกมเป็นฐาน ต้องควบคมุให้ผูเ้รยีน

ปฏิบัติให้แล้วเสร็จภายในเวลาที่ก�ำหนด เพื่อจะได้

ด�ำเนินการตามแผนการสอนที่ก�ำหนดไว้ 
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		  1.2	 ขั้นตอนการสอนประกอบด้วย

กิจกรรมที่น่าสนใจ กล่าวคือ ในขั้นตอนที่ 1 ขั้นน�ำ

เข้าสูบ่ทเรยีน (Warm-up) เป็นข้ันตอนในการเตรยีม 

ความพร้อมและสรา้งแรงจูงใจในการเรยีน พรอ้มแจ้ง 

วัตถุประสงค์ของแผนการเรียนรู ้ให้กับผู ้เรียน 

ส�ำหรับขั้นตอนที่ 2 ข้ันน�ำเสนอ (Presentation)  

เป็นขัน้ตอนการน�ำเสนอเนือ้หา การเสนอค�ำศพัท์ใหม่

ท่ีเหมาะสมกับผู ้เรียน ตามแต่ละแผนการเรียน

จากผู้สอน และให้ผู้เรียนท�ำกิจกรรมท�ำให้ผู้เรียน

เกิดการพัฒนาทักษะความสามารถด้านไวยากรณ์

ที่เก่ียวข้องต่อการสื่อสารทั้ง 4 ทักษะ (ฟัง พูด 

อ่าน และเขียน) ส�ำหรับขั้นตอนที่ 3 ขั้นฝึกปฏิบัติ  

(Practice) เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมเพื่อให้ 

ผูเ้รยีนได้ฝึกปฏบิตัใินด้านความสามารถด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

เกมเป็นฐาน ซึ่งในแต่ละแผนจะมีการฝึกปฏิบัติ 

ที่มีความแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับเกมที่น�ำมาใช้ใน 

แผนนั้น ๆ แต่จะเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและ

เข้าใจในบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

ส�ำหรบัขัน้ตอนที ่4 ขัน้น�ำภาษาไปใช้ (Production)  

เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนได้มี 

ส่วนร่วมในกิจกรรมส�ำหรับการคิดวิเคราะห์และ 

ใช ้ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ  

โดยมีกิจกรรมให้ผู ้ เรียนแบบจับคู ่  แบบกลุ ่ม  

เพือ่พฒันาทกัษะด้านการใช้ไวยากรณ์ภาษาองักฤษ

ในการสื่อสารที่มีหลากหลายรูปแบบ และขั้นตอน 

ที่ 5 ขั้นสรุปความรู ้ (Wrap-up) เป็นขั้นตอน

สุดท้ายในการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนได้เข้าใจ 

และสรุปความรู ้ในบทเรียนด้านไวยากรณ์ตาม

แผนการจัดการเรียนรูไ้ด้เป็นอย่างด ีซึง่ผูเ้รยีนจะได้ 

ใช้ความคิดในการสรุปเน้ือหาของบทเรียนในแต่ละ 

บทเรียน ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ตามความเหมาะสม

ของแต่ละบทเรียน 

	 2.	 การจดัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ

โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการสอนท่ีเน้นผู้เรียน 

เป็นส�ำคัญ โดยจัดกิจกรรมที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียน 

ได้ใช้ทักษะด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษกับการท�ำ

กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนให้สามารถ

ใช้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องและใช้

ในสถานการณ์จริง ทั้งยังมีการจัดกิจกรรมแบบคู่  

และแบบกลุ่ม ท�ำให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ด้านการมี

ปฏิสัมพันธ์และท�ำงานร่วมกับผู้อื่น มีทักษะการคิด 

วเิคราะห์ ความคดิสร้างสรรค์ และการคดิแก้ปัญหาได้  

อีกทั้ง ยังเปิดโอกาสในการแสดงความคิดเห็น  

การมส่ีวนร่วม และการแสดงออกหน้าชัน้เรยีนมากขึน้ 

นอกจากนี้ ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในกิจกรรมต่าง ๆ  

ท�ำให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากการเรียนรู้โดยใช้เกม 

เป็นฐาน การประยุกต์ใช้ความรู้ในการสื่อสาร และ

มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น โดยการใช้เกมประเภทต่าง ๆ  

ที่ใช้เป็นสื่อการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

บทเรียน ประกอบด้วย เกม Kahoot เกม Quizizz  

เกม Wordwall เกม Quizalize เกม Purposegames 

และเกม Mentimeter จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน 

เกดิความรูส้กึสนกุนานและเพลดิเพลนิกบัการเรยีนรู้ 

โดยการใช้เกมเป็นฐาน ท้ังยังสร้างบรรยากาศท่ีดี

และเพิ่มโอกาสในการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน และสามารถประยกุต์ใช้ในชวีติประจ�ำวนัได้ 

ซ่ึงสอดคล้องกบั Tanago (2017); Intasara (2019)  

& Abedizadeh (2020) ได้กล่าวโดยสรุปว่า  

เกมสามารถช่วยให้เกิดการสร้างแรงจูงใจ และช่วย

เสริมสร้างความฉลาดให้เพิ่มขึ้นทีละน้อย ๆ ท�ำให้
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การจัดการเรียนรูโ้ดยเกมเป็นฐานเป็นวธิกีารเรยีนรู้

ทีด่ ีมีความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ สร้างบรรยากาศ

ที่ดีในการเรียน ลดความน่าเบื่อและความกดดัน 

ในการเรียนรู้ อีกทั้ง ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่าตนเอง

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก รู้สึกสนุกสนาน 

ไปกับการเรียนตลอดเวลาที่ เรียน และผู ้สอน 

มีบทบาทน้อยในการเรียนรู้ ท�ำให้เกิดการเรียนรู ้

ด ้วยตนเองมากขึ้น จากผลการวิจัยที่พบว ่า  

ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณา

เป็นรายประเด็น พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อความรู ้ความเข้าใจของผู ้เรียน ท�ำให้ผู ้เรียน 

ได้รบัความรูเ้พิม่ขึน้จากการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 

สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการสื่อสารได้ และ

มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี โดยผู้วิจัยได้คัดเลือก

เกมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ใช้ 

เป ็นส่ือการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

บทเรียนที่มีความหลากหลาย ซึ่งเป็นเกมออนไลน์ 

ประกอบด้วย เกม Kahoot เกม Quizizz  

เกม Wordwall เกม Quizalize เกม Purposegames 

และเกม Mentimeter โดยแต ่ละเกมจะมี 

ความแตกต่างกัน แต่เป็นสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม 

ที่ผู ้เรียนสนใจ สนุกสนาน และเพลิดเพลินกับ 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพิ่มโอกาสในการมี 

ส่วนร่วมในการเรียนรู ้ของผู ้เรียนจนท�ำให้เกิด 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม 

ออนไลน์ ผู ้เรียนต้องมีอุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น 

โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ  

รวมถึงระบบอินเตอร์เนต หรือ ระบบอินเตอร์เนต

แบบไร้สาย (Wifi) ในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวได้ 

ทัง้นี ้ผูว้จิยัขอยกตวัอย่างการออกแบบเกม Quizizz 

ในการจัดการเรียนรู้ หัวข้อ (Part of Speech –

Noun) ซึง่ได้มกีารออกแบบเกมให้มคีวามเหมาะสม

กับเนื้อหาของบทเรียน โดยผู้วิจัยได้ก�ำหนดเนื้อหา 

บทเรยีน ประกอบด้วย ประเภทของค�ำนาม ค�ำนาม 

นบัได้และนับไม่ได้ และค�ำนามเอกพจน์และพหพูจน์  

ซึ่งผู้วิจัยได้มีการออกแบบเกมที่มีรูปแบบค�ำถาม

หลายรูปแบบตามความเหมาะสมของเนื้อหา เช่น 

เรื่องประเภทของค�ำนาม ประกอบด้วย การเลือก

ประเภทของค�ำนาม จะมีรูปแบบค�ำถามแบบ 

Multiple-choice / การหาค�ำนามและใส่ประเภท

ของค�ำนาม โดยใช้รูปแบบค�ำถามแบบ Fill in the 

blank / การแต่งประโยคโดยใช้ค�ำนาม โดยใช้รปูแบบ 

ค�ำถามแบบ Open-ended และในหัวข้ออื่น ๆ  

ก็จะมีการออกแบบเกมให้มีความเหมาะสมกับ

เนือ้หาตามทีผู่เ้รยีนก�ำหนดไว้ และ ในแต่ละกจิกรรม

จะมคีะแนนให้ผูเ้รยีนในแต่ละกจิกรรม อกีทัง้ ผูเ้รยีน 

มีความกระตือรือร้น ความสนใจในการเรียนรู้ และ

มีความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการจัดการเรียนรู้

ในรปูแบบนี ้ทัง้นี ้ผูเ้รยีนได้เขยีนความรูส้กึหลงัเรยีน

เพ่ือสะท้อนการจัดการเรียนรู้มายังผู้วิจัย โดยสรุป 

ได้ว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติท่ีดีในการเรียนรู้ 

โดยใช้เกมเป็นฐาน มีความสุข สนกุสนาน เพลิดเพลิน 

ได้ความรู้ไปพร้อมสนุก เป็นการเรียนรู้ที่ไม่น่าเบื่อ 

และมีประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้วิธี

การเรียนแบบนี้ 

	 ดังน้ัน การจัดการเรียนรู ้ด ้วยการใช ้

เกมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถด้านไวยากรณ์

ภาษาองักฤษ จงึเป็นวธิกีารทีท่�ำให้ผูส้อนได้ตรวจสอบ 

และปรบัเปลีย่นรปูแบบการจดัการเรยีนการสอนให้ม ี

ความเหมาะสมและสมบรูณ์มากยิง่ขึน้ โดยเน้นไปท่ี 
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การพัฒนาความสามารถด้านไวยากรณ์เป็นหลัก  

ในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ท�ำให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

จนเกดิเป็นสมรรถนะในการใช้ภาษาองักฤษมากข้ึน 

อกีทัง้ ยงัสร้างความพงึพอใจในการเรยีนรูไ้วยากรณ์ 

ภาษาอังกฤษเป็นอย่างมาก ท�ำให้ผู ้เรียนรู ้สึก 

มีความสุข ความกระตือรือร ้น ความสนใจ 

ในการเรียนรู้อยู ่เสมอ ซึ่งถือว่าเป็นคุณลักษณะ 

ที่ดีในการเรียนต่อไปในอนาคต

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการจดัการเรยีนการสอน

	 1.	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนา

ความสามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบกลุ ่ม ประกอบด้วย 

ข้ันตอน และกจิกรรมทีห่ลากหลาย ผูเ้รยีนอาจจะใช้

เวลานานกว่าทีก่�ำหนดไว้ ดงันัน้ อาจารย์ผูส้อนต้อง

ยืดหยุ่นเวลาและปรับกิจกรรมตามความเหมาะสม

	 2.	 ควรมีการควบคุมเวลา กฎ กติกา  

การตัดสินในการเล่มเกมอย่างชัดเจน เพื่อจะท�ำให้

การจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามที่ก�ำหนดไว้

	 3.	 การเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับระบบ 

อินเทอร ์ เน็ตและอุปกรณ์ให ้มีประสิทธิภาพ 

ท้ังด้านความเสถียร ความเร็ว และการครอบคลุม

ทุกพ้ืนที่ของห้องเรียน เพ่ือการจัดการเรียนรู ้

อย่างมีประสิทธิภาพ

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	 ควรมีการศึกษารูปแบบการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ Game-based Learning ในทักษะ

ความ สามารถของนกัศกึษาในด้านอืน่ ๆ  เพือ่พฒันา

ความสามารถของนักศึกษาในการใช้ภาษาอังกฤษ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 2.	 ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ Game-based Learning ในระดับชั้นอื่น ๆ 

หรือรายวิชาอื่น ๆ เพื่อพัฒนาผลการจัดการเรียนรู้

ให้มากขึ้น

	 3.	 ควรมีการส่งเสริมรูปแบบการจัดการ

เรียนรู ้โดยใช้เทคโนโลยีที่มีความทันสมัยและ

สอดคล้องกับยุคปัจจุบัน เพื่อให้การจัดการเรียนรู ้

มีการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมมากขึ้น เช่น 

คอมพิวเตอร์ Smart Phone หรือ แท็บเล็บ  

เพื่อพัฒนาความสามารถของนักศึกษาโดยใช้

เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์มากขึ้น
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