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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล
บ้านโนนทัน เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียน ของการจัดการเรียนรู้มัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทัน จำนวน 24 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 แผน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าความถี่ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแบบทดสอบสมมุติฐานโดยใช้ สถิติt-test (Dependent Samples)  
 ผลการวิจัย พบว่า 
  1) ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทันมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 72.92/83.61 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
75/75 ที่กำหนดไว ้
  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของการเรียนรู้เรื่อง 
Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.21 และ
ค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 22.92 เมื่อเปรียบเทียบพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.5 
  3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมส์เรื่อง Present Continuous Tense 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (µ = 3.47) 
 
คำสำคัญ: ความสามารถในการเรียนรู้; ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน; ความพึงพอใจของผู้เรียน; นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
Abstract 
 This research aimed to: 1) determine the efficiency of learning management on the topic of the 
Present Continuous Tense using board games for Grade 8 students at Ban Nonthan Municipal School;  
2) compare students’ learning achievement before and after learning through board games on the Present 
Continuous Tense; and 3) examine the learning satisfaction of Grade 8 students at Ban Nonthan Municipal 
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School. The participants consisted of 24 Grade 8 students. The research instruments included three lesson  
plans, a pre-test and a post-test. The statistics used for data analysis were frequency, percentage, mean, 
standard deviation, and hypothesis testing using a dependent samples t-test. 
 The results of the study revealed that: 
  1) The efficiency of learning on the Present Continuous Tense using board games for Grade 8 
students at Ban Nonthan Municipal School was 72.92/83.61 (E1/E2), which was higher than the established 
standard criterion of 75/75. 
  2) The comparison of learning achievement scores showed that the mean pre-test score was 
14.21, while the mean post-test score was 22.92. The post-test scores were significantly higher than the pre-
test scores at the 0.5 level of statistical significance. 
  3) The students’ satisfaction with the learning activities using board games on the Present 
Continuous Tense was at a high level (µ = 3.47). 
 
Keywords: Learning ability; Learning achievement; Student satisfaction; Grade 8 students 
 
1. บทนำ 
 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่มีบทบาทสำคัญต่อการสื่อสาร การศึกษา และการประกอบอาชีพในยุคโลกาภิวตัน์ 
ระบบการศึกษาของประเทศไทยจึงให้ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยเฉพาะในระดับการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน อย่างไรก็ตาม จากสภาพการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่ผ่านมา พบว่านักเรียนจำนวนไม่น้อยยังขาด
ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะด้านไวยากรณ์ ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญของการใช้ภาษา 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 Present Continuous Tense เป็นโครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษท่ีใช้บ่อยในชีวิตประจำวัน แต่สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลับพบว่าเป็นเนื้อหาที่เข้าใจได้ยาก เนื่องจากต้องอาศัยความเข้าใจทั้งด้านโครงสร้างประโยคและการ
นำไปใช้ให้ถูกต้องตามสถานการณ์ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสับสน เบื่อหน่าย และขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งอาจนำไปสู่
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไม่เป็นไปตามเป้าหมาย 
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในกระบวนการเรียนรู ้ผ่านการลงมือปฏบิตัิ 
การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง สื่อการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานและกระตุ้น
ความสนใจจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง หน่ึงในสื่อท่ีได้รับความสนใจคือ บอร์ดเกมส์ ซึ่งเป็นสื่อท่ีช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ร่วมกัน (Gee, 2003) 
 จากการศึกษางานวิจัยหลายชิ้นพบว่า การนำบอร์ดเกมส์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทัศนคติเชิงบวกของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาอังกฤษ ซึ่งบอร์ดเกมส์ช่วยลดความ
ตึงเครียดในการเรียนไวยากรณ์ และทำให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น (Prensky, 2001; ศิริพร วงศ์สุข, 2560) นอกจากนี้ 
บอร์ดเกมส์ยังช่วยส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังด้านความเข้าใจ การจดจำ และการนำความรู้ไปใช้จริง 
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 จากเหตุผลดังกล่าว ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการเรียนรู ้เรื ่อง Present Continuous 
Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทัน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการ
จัดการเรียนรู้ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้
ด้วยบอร์ดเกมส์ อันจะเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับ
ผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทัน 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง Present Continuous Tense ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมส์ 
 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทันที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมส์ 
 
3. สมมุติฐานของการวิจัย 
 การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมส์เรื่อง Present Continuous Tense ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
4. วิธีดำเนินการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทัน อำเภอเมือง 
จังหวัดขอนแก่น ปีการศึกษา 2566 จำนวน 24 คน   
 
5. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 5.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ผู ้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น เพื ่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรู ้เรื ่อง Present 
Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์จำนวนทั้งสิ้น 3 แผน 
 5.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
จำนวน 40 ข้อ และคัดไว้เป็นฉบับจริง 30 ข้อ ใช้ทำการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 5.3 แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 
 
6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ดำเนินการวิจัยได้ดำเนินการร่วมกับผู้ร่วมวิจัย ตามรายละเอียดต่อไปนี้ 
  1. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพื ่อวัดความรู้พื ้นฐานด้าน Present Continuous Tense โดย
ทดสอบก่อนท่ีจะทำการสอนในคาบแรก  
  2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยจัดการเรียนการสอน 2 แผน เป็นเวลา 4 ช่ัวโมง 
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  3. ดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อทดสอบ
ว่าทำให้นักเรียนเกิดความรู้ตามมาตรฐาน ตัวช้ีวัด และวัตถุประสงค์ที่กำหนดหรือไม่ 
  4. ดำเนินการวัดความพึงพอใจจากแบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
7. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 7.1 คำนวณหาค่าร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน เรื่อง Present Continuous Tense  
 7.2 หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สูตร E1/E2 
     7.3 เปรียบเทียบความสามารถก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บอร์ดเกมส์ เรื่อง Present Continuous Tense ใช้
ค่าสถิติพื้นฐานเฉลี่ย (µ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และสถิติทดสอบสมุติฐาน t-test 
 7.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ ใช้
ค่าสถิติพื้นฐานเฉลี่ย (µ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และสถิติทดสอบสมุติฐาน t-test 
 
8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

8.1 หาค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน ( ) โดยคำนวณจากสตูร  
ดังนี ้    

    สูตร   =  



 
      
 8.2 หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน ใช้สูตร ดังนี้    

    สูตร S.D.    =   

( ) ( )
)(

2

−

−

 
 8.3 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ โดยคำนวณจากสูตร  

    สูตร  IOC = 

R

 
 8.4 หาค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน โดยใช้เทคนคิ 27%  โดย
ใช้สูตรดังนี ้

    สูตร p = n

pp LH

2

+

 

     r = n

pp LH −
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 8.5 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตร KR-20   ของ  Kuder - 
Richardson  

  สูตร       r tt     =      1−



  







 
−

2

ts

pq

      
 

8.6 เปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ร้อยละระหว่างคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนและหลังเรยีน และเปรียบเทียบ
คะแนนเฉลีย่หลังเรียนกับเกณฑ์ทีก่ำหนด 

8.7 เปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ระหว่างคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนกับคะแนนเฉลีย่ ก่อนเรียน โดยใช้ t-test 
สูตรดังนี ้

    t = 

( )
1

DD

D

2

−

−



 
 
9. สรุปผลการวิจัย 
 9.1 ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนทันมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 72.92/83.61 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่
กำหนดไว ้
 9.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ของการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้บอร์ดเกมส์เรื่อง Present Continuous Tense มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.21 และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 22.92 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
   9.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ Present Continuous Tense มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก 
 
10. การอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย พบว่า เกมส์เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเรื่อง Present Continuous Tense สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านโนนทัน สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
  1. ประสิทธิภาพของเกมส์เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเรื่อง Present Continuous Tense สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 72.92/83.61 ซึ่งมีประสิทธภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่กำหนด
ไว้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น ร้อยละ 83.61 ทั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างเกมส์ขึ้นเพื่อเป็นสื่อที่ช่วยเร้า
ความสนใจให้กับนักเรียน อีกทั้งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมที่ดีขึ้น (Rixon, 2012, นิตยา สุวรรณศรี, 
2551, สุมิตตรา อังวัฒนกุล, 2552) สอดคล้องกับผลการศึกษาของ พรพันธุ์ สิงห์จารย์ (2556) ที่ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู ้กลุ่มร่วมมือแบบ LT ประกอบเกมส์ มี
ความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 60.38 
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   2. การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยทางสถิติที่ .05 เนื่องจาก
นักเรียนได้เรียนรู้จากแผนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ตามวัตถุประสงค์ ทำให้เกิดความสนุกสนาน และเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียน (ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ, 2554) ซึ่งสอดคล้องกับ อารีรัตน์ ไตรทาน (2553) ได้ศึกษาการใช้เกมส์ประกอบแบบฝึกทักษะ
ภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาล 9 (วัดเขาคูบา)  
สำนักการศึกษาเมืองสระบุรีพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
11. ข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาเรื่องการพัฒนาคววามสามารถในการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมส์ เรื่อง Present Continuous  
Tense สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทัน ผลการวิจยั พบว่า  
  1) ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนทันมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 72.92/83.61 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
75/75 ที่กำหนดไว ้
        2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของการ เรียนรู้เรื่อง 
Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.21 และ
ค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 22.92 เมื่อเปรียบเทียบพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.5 
     3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมส์เรื่อง Present Continuous Tense 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (µ = 3.47) ผู้ศึกษามีข้อเสนอแนะ ดังนี้  
      3.1) นักเรียนที่เรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน จึงควรใช้เกมส์เป็นทางเลือกที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 
            3.2) ผู้สอนควรศึกษาข้ันตอนการสอนเรื่อง Present Continuous Tense เพื่อให้เข้าใจในการจัดการเรียน
การสอนอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
            3.3) ผู้สอนควรชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจข้ันตอนในการเล่นเกมส์อย่างชัดเจนก่อนทำการจัดการเรียนการสอน 
 ข้อเสนอแนะคร้ังต่อไป 
            ครูผู้สอนควรจัดการเรียนรู้เรื่อง Present Continuous Tense โดยใช้บอร์ดเกมส์ กับการสอนทักษะ อืน ๆ 
ระดับชั้น อ่ืน ๆ   
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