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คุณลักษณะของผู้บริหารสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยที่มีอิทธิพลต่อ
ความทุ่มเทในการทํางานของบุคลากรยุคการศึกษาดิจิทัล

บทคัดย่อ

  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาระดับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้บริหารสถาบัน

อดุมศึกษาเอกชนไทย 2) ศึกษาระดบัความทุม่เทในการทาํงานของบคุลากรภายในสถาบนัอดุมศกึษาเอกชนไทย

ยคุการศกึษาดจิทิลั 3) หาความสมัพนัธ์ระหว่างคณุลกัษณะของผู้บรหิารและความทุ่มเทในการทาํงานของบคุลากร

ภายในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยยุคการศึกษาดิจิทัล และ 4) ระบุคุณลักษณะของผู้บริหารที่มีอิทธิพลต่อ

ความทุ่มเทในการทํางานของบุคลากรภายในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยยุคการศึกษาดิจิทัล แล้วนําผลที่ได้

มาสร้างสมการพยากรณ์ความทุ่มเทในการทํางานเพื่อกําหนดคุณลักษณะของผู้บริหารที่มีสมรรถนะสูงภายใต้

ยุคการศึกษาดิจิทัล การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธีทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพโดยมีประชากรศึกษา

เป็นอาจารย์และบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทย เครื่องมือในการวิจัยเชิงปริมาณเป็นแบบสอบถาม

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และเชิงคุณภาพเป็นแบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรม
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บทคัดย่อ

การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมเป็นฐานส�าหรับนักเรียนช้ัน

มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนมธัยมสาธติวดัพระศรมีหาธาต ุมหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร มวีตัถปุระสงค์เพือ่ 1) พฒันาเกม

ประกอบการจัดการเรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/802) พัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษไม่ต�่ากว่าร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้อง 1 จ�านวน 40 คน คัดเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง Finite and 

Non-finite Verbs และ Present and Past Participles 2) แบบทดสอบด้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษ สถติทิีใ่ช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ์   

ผลการวจิยัพบว่า 1) เกมท่ีใช้ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูม้ค่ีาประสทิธภิาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยมค่ีา 

81.25/81.63 และ 83.75/84.13 2) ผลสมัฤทธิด้์านการเรียนรูด้้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษโดยเฉล่ียสูงกว่าร้อยละ 70

ค�ำส�ำคัญ: ก ารพัฒนา ความสามารถด้านการเรียนรู้  ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ  เกมเป็นฐาน
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Abstract

The objectives of the development of English grammar learning performance using  

game-based learning for grade 8 students aimed to 1) develop learning games to be effective 

according to the 80/80 criteria and 2) develop English grammar learning performance of not less 

than 70 percent. The population was grade 8/1 students; 40 students were purposively selected 

(purposive sampling). The research instruments were 1) a lesson plan on finite and non-finite 

verbs and present and past participles 2) the English grammar achievement test. The research 

data were analyzed by percentage, mean, standard deviation, efficiency (E1/E2), and t-test. The 

research findings indicated that 1) the games had efficiency-specified criteria of 80/80 and were 

equal to 81.25/81.63 and 83.75/84.13, respectively, and 2) students’ achievement had score higher 

than 70 percent.

Keywords:  Development, Learning Performance, English Grammar, Game- Based Learning

บทน�ำ

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลในโลกปัจจุบัน ดังนั้นทักษะภาษาอังกฤษทั้งสี่ด้าน ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน 

และเขียน ถือเป็นสิ่งส�ำคัญ อีกทั้งการใช้ทักษะทั้งสี่ด้านจ�ำเป็นต้องอาศัยความรู้ไวยากรณ์ท่ีเป็นพื้นฐานส�ำคัญ 

(Thornbury, 2001) อย่างไรก็ตาม การเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยมสาธิต

วดัพระศรมีหาธาต ุมหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร มข้ีอจ�ำกดัในด้านความยากและไม่น่าสนใจ ซบัซ้อนและไม่สามารถ

น�ำไปประยกุต์ใช้ในชวีติประจ�ำวนัได้ ส่งผลให้ผูเ้รยีนขาดแรงจงูใจในการเรยีนเนือ่งจากการสอนทีเ่น้นการท่องจ�ำและ

แบบฝึกหัดที่เป็นรูปแบบซ�้ำๆ ท�ำให้ขาดความสนุกสนานและความท้าทาย ขาดความน่าสนใจ ตลอดจนไม่สามารถ

จดจ�ำเนือ้หาได้อย่างมปีระสทิธภิาพ (Ellis, 2006) ผูว้จิยัจงึเล็งเหน็ความส�ำคัญของการปรบัปรงุวธิกีารสอน เพือ่สร้าง

แรงจูงใจให้นักเรียนหันมาสนใจการเรียนไวยากรณ์มากขึ้น หนึ่งในแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการแก้ไขปัญหานี้คือ 

การใช้เกมเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ (Prensky, 2001)

Game-Based Learning (GBL) หรือการใช้เกมเป็นฐานในการเรียนรู้ เป็นแนวทางส่งเสริมการเรียนรู้

ไวยากรณ์กลายเป็นเรื่องที่น่าสนใจและสนุกสนานยิ่งขึ้น การเล่นเกมช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนมากขึ้น 

เนื่องจากเกมกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท�ำงานเป็นทีม ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทายและ 

สนุกกับการเรียนรู้ไวยากรณ์ผ่านกิจกรรมท่ีใกล้เคียงกับการใช้งานจริง (Gee, 2003) การใช้เกมท�ำให้บรรยากาศ 

การเรียนการสอนในห้องเรียนผ่อนคลายลดความเป็นทางการ ไม่ซ�้ำซากเป็นการเรียนรู้ที่มีความท้าทายและตื่นเต้น  

อกีทัง้ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิความเข้าใจในเนือ้หาและกฎเกณฑ์ไวยากรณ์มากขึน้ เนือ่งจากเกมมกัจ�ำลองสถานการณ์ 

ที่ผู้เรียนสามารถน�ำความรู้ไวยากรณ์ไปใช้ในสถานการณ์จ�ำลอง ท�ำให้ผู้เรียนเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาที่เรียนกับการ 

น�ำไปใช้ในชีวิตจริง (Ur, 1996) นอกจากนี้ การใช้เกมช่วยลดความกดดันในชั้นเรียน และผู้เรียนมีความกล้าที่ มั่นใจ

ทดลองและฝึกฝนทักษะปราศจากความกังวลความผิดพลาดในการภาษา  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เป็นรูปแบบการใช้เกมเป็นสือ่ มกีารออกแบบเพือ่ให้เกิดการเรยีนรูแ้ละเกดิความสนกุสนานจากการเล่นเกมไปพร้อมกัน   

ตลอดจนสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้โดยมีจุดเริ่มต้นเมื่อประมาณปีคริสตศักราช 2002 นักวิจัยด้าน



วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

ปีที่ 6 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2569)
258

การศึกษาหลายท่าน เช่น Randal W. Kindley, Jennifer Jenson และ Maja Pivec น�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ 

การปรับปรุงการเรยีนการสอนใหม่โดยน�ำความบนัเทงิเข้ามาเป็นส่วนในการเรยีนการสอนเป็นการออกแบบการเรียนรู ้

เพือ่ให้มคีวามสอดคล้องกบัการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนมากขึน้ (นรรชัต์ ฝันเชยีร, 2563) การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ถกูออกแบบมาเพือ่ให้มคีวามสนกุสนานไปพร้อมกับการได้รบัความรู ้โดยสอดแทรกเน้ือหาท้ังหมดของหลกัสตูรนัน้ ๆ   

เอาไว้ในเกม และให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม และผู้เรียนจะได้รับความรู้ที่หลากหลายตามหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกม 

(ประหยัด จิระวรพงศ์, 2559) เช่นเดียวกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2553) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานถือเป็น e-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานแนวคิดที่

ท�ำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน นอกจากนี้เกมสามารถช่วยพัฒนาทักษะสังคมของผู้เรียนได้ เช่น การเล่นเกม

แบบ co-playing หรือ multi-player จะช่วยเสริมสร้างทักษะการเข้าสังคมได้เป็นอย่างดี (นรรัชต์ ฝันเชียร, 2563) 

เนื่องจากผู้เรียนจะต้องพ่ึงพาอาศัยกันในการเล่นเกมเพื่อไปสู่เป้าหมายท่ีต้ังไว้ นอกจากนี้การใช้เกมเป็นฐานในการ

เรียนรู้เป็นวิธีการเรียนรู้แบบ Active learning โดยใช้เกมเป็นกลยุทธ์ในกระบวนการเรียนสอนไวยากรณ์ (Armadi 

Derus & Mohammad, 2021)

ความส�ำเร็จของ GBL ในงานวิจัยน้ีเป็นไปตามหลักการท่ีว่า “ผู ้เรียนสร้างความรู ้ด ้วยตนเอง”  

(Self-Construction of Knowledge) ตามแนวคดิของทฤษฎีการสร้างสรรค์นยิม (Piaget, 1973; Vygotsky, 1978) 

การเรียนไวยากรณ์ด้วยวิธีการแบบดั้งเดิมที่เน้นการบรรยายและการท่องจ�ำกฎท�ำให้ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับและขาดการ

เชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทการใช้งานจริง นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นฐานท�ำให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการ 

“สร้าง” ความรู้ไวยากรณ์ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติและแก้ไขปัญหาในเกม (Active Learning) องค์ประกอบ

ของเกมที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์จ�ำลอง (Scenario-based) หรือความท้าทายที่ต้องใช้กฎไวยากรณ์ที่ถูกต้องเพื่อ

ผ่านด่านทีไ่ด้ก�ำหนดไว้  ถอืเป็นการให้ผูเ้รยีนได้ทดลองใช้ และประยกุต์ใช้ความรูไ้วยากรณ์ในสภาพแวดล้อมทีม่กีาร

ตอบกลับทันที (Instant Feedback) ลักษณะของเกมที่สนับสนุนการลองผิดลองถูก (Trial and Error) ท�ำให้ผู้เรียน

ไม่กลัวความผิดพลาดและพร้อมใช้ความผิดพลาดเหล่าน้ันเป็นข้อมูลในการปรับปรุงความเข้าใจของตนเองโดยตรง 

ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนี้เองที่ช่วยให้เกิดการย้ายฐานความรู้ (Knowledge Transfer) จากทฤษฎีที่เป็นนามธรรม

ไปสู่การประยุกต์ใช้ในบริบทจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความตระหนักถึงความส�ำคัญในการพัฒนาผู้เรียน การวิจัยคร้ังนี้มีความส�ำคัญเนื่องจาก

มีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ผ่านการใช้เกมเป็นฐาน ผู้วิจัยหวังว่าการน�ำ

เกมมาใช้จะช่วยแก้ปัญหาความรูส้กึเบือ่หน่ายของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการเรยีนไวยากรณ์ รวมถงึกระตุน้ให้เกดิความสนใจ

และมีแรงจงูใจในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี ้การพฒันาเกมเพือ่ใช้ในการสอนยงัเปน็นวตักรรมการเรียนรู้ที่

สามารถน�ำไปใช้ได้ในบรบิทอืน่ ๆ  ของการศึกษา ตลอดจนน�ำผลทีไ่ด้ไปเป็นแนวทางในการประยกุต์ใช้ในงานวจิยัต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1)  พัฒนาเกมประกอบการจัดการเรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

2)  พัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษไม่ต�่ำกว่าร้อยละ 70
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น

2.  ได้นวัตกรรมเกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ

3.  ได้แนวทางเพิ่มแรงจูงใจในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน

4.  ได้แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมต่อไป

ขอบเขตของการวิจัย

การวจิยัครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเชงิปฏบิตักิารในชัน้เรยีน (Classroom Action Research) โดยน�ำหลักการและ

ขั้นตอน จ�ำนวน 4 ขั้นตอน ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act)  

ขัน้สงัเกตการณ์ (Observe) และขัน้สะท้อนผลการปฏบิตั ิ(Reflect) PAOR ตามแนวคิดของเคมมสิและแมค็แทก็การ์ด  

(Kemmis&McTaggart, 1988) มาประยุกต์ใช้ มีขั้นตอนด�ำเนินการวิจัย

ด�ำเนินการวิจัยในสาระความรู้ รายวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มเติม ตามหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่าง

ประเทศ (ภาษาองักฤษ) ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ประกอบไปด้วยเรือ่งที ่1 Finite and Non-finite Verbs จ�ำนวน 

50 นาทีและเรื่องที่ 2 Present and Past Participles จ�ำนวน 50 นาที

กรอบแนวคิดของการวิจัย

การจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน

ประสิทธิภาพของแผนการ

จัดการเรียนรู้

ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 2

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม

ระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบเชิงทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) 

1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏพระนคร เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มเติม ตามหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษา

อังกฤษ) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 40 คน ได้มาโดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling)  



วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.1	 แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จ�ำนวน 2 แผน แผนละ 50 นาที  

รวมเวลาทั้งสิ้น 100 นาที ประกอบด้วย เรื่องที่ 1 Finite and Non-finite Verbs จ�ำนวน 50 นาทีเรื่องที่ 2 Present 
and Past Participles จ�ำนวน 50 นาที

	 1.2	 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรือ่ง Finite and Non-finite Verbs และ Present and 
Past Participlesจ�ำนวน 2 ฉบับ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก จ�ำนวนแบบ
ทดสอบละ 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนนน ประกอบด้วย ฉบับที่ 1 เรื่อง Finite and Non-finite Verbs และ  
ฉบับที่ 2 เรื่อง Present and Past Participles

2. 	 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย
	 2.1	 แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้

เกมเป็นฐานโดยศึกษา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษา
อังกฤษ โดยใช้เกมเป็นฐาน หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ระดับ
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มาตรฐานการเรียนรู้การศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ เรื่อง ทักษะ
ด้านไวยากรณ์ การใช้เกมประกอบการจัดการเรียนรู้ น�ำมาประยุกต์เข้ากับบทเรียนด้านเนื้อหาด้านไวยากรณ์ต่าง ๆ  
เพือ่ให้นักเรียนได้ทบทวนเนือ้หา จดัท�ำแผนการจดัการเรยีนรูก้ารพฒันาความสามารถการเรยีนรูด้้านไวยากรณ์ภาษา
อังกฤษ โดยใช้เกมเป็นฐาน จ�ำนวน 2 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 50 นาที เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน 
เพือ่ตรวจสอบความถกูต้อง ความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา เสนอแนะข้อคดิเหน็ และประเมนิความเหมาะสมองค์ประกอบ
ต่าง ๆ  (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมปรับปรุง แก้ไข มีค่าความเหมาะสมเท่ากับ 1 ตามล�ำดับ 

	 2.2	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้ 
เกมเป็นฐาน เร่ือง Finite and Non-finite Verbs และ Present and Past Participles ทดลองใช้แบบเดี่ยว  
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ซ่ึงเป็น
นักเรียน เก่ง กลาง อ่อน กลุ่มละ 3 คน รวม 9 คน เพื่อหาข้อบกพร่องของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจากการสังเกต
กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน โดยรวบรวมผล E1ประสิทธิภาพระหว่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และ E2

ประสิทธิภาพหลังกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ผลลัพธ์เท่ากับ 75.56/70.00 และ 77.78/66.11 ตามล�ำดับ มีเกณฑ์
ที่ก�ำหนด 80/80 สรุปได้ว่า ค่าประสิทธิภาพไม่ผ่าน จากผลการทดลองพบว่า เกมที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ใช้
เวลานานเกินไป ซึ่งไม่เหมาะสมกับเวลาเรียนใน 1 คาบเรียน

	 2.3	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช ้
เกมเป็นฐาน เรื่อง Finite and Non-finite Verbs และ Present and Past Participles ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว  
ไปทดลองใช้แบบกลุม่ กบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/4 โรงเรยีนมธัยมสาธติวดัพระศรมีหาธาต ุมหาวทิยาลัยราชภฏั
พระนคร ซึ่งเป็นนักเรียน เก่ง กลาง อ่อน กลุ่มละ 10 คน รวม 30 คน ผู้วิจัยท�ำการสังเกตกิจกรรมการเรียนรู้ของ 
นักเรียนอย่างใกล้ชิด และจดบันทึกผลสังเกตมาปรับปรุงแก้ไข ซ่ึงจากการสังเกตกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน  
โดยรวบรวมผล E1ประสิทธิภาพระหว่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และ E2 ประสิทธิภาพหลังกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ผลลัพธ์เท่ากับ 89.33/78.33 และ 87.00/76.67 ตามล�ำดับ มีเกณฑ์ที่ก�ำหนด 80/80 ดังนี้ผู้วิจัยปรับปรุง
แก้ไขแผนการจดัการเรยีนรูก้ารพฒันาความสามารถการเรียนรูด้้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษ ให้เนือ้หามปีระสิทธภิาพ

เหมาะสมเพื่อน�ำไปใช้ในการทดลองภาคสนามต่อไป  
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	 2.4	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้

เกมเป็นฐาน เรื่อง Finite and Non-finite Verbs และ Present and Past Participles ฉบับสมบูรณ์ เพื่อน�ำไปใช้

ภาคสนามกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง

	 2.5	 แบบทดสอบด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเรือ่ง Finite and Non-finite Verbs และ Present and 

Past Participlesจ�ำนวน 2 ฉบับ โดย ศึกษาเอกสารหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 

คูม่อืการวดัผลและประเมนิผลกลุม่สาระการเรยีนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 การสร้าง

ตารางวเิคราะห์หลกัสตูร เทคนิคการเขยีนและการสร้างแบบทดสอบด้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษ เพือ่ใช้เป็นแนวทาง

ในการออกแบบแบบทดสอบวเิคราะห์สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงค์การเรยีน เรือ่ง Finite and Non-finite Verbs 

และ Present and Past Participles และสร้างแบบทดสอบด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมเป็นฐาน จ�ำนวน 

จ�ำนวน 2 ฉบับ ฉบับละ 40 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน จากนั้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ที่เป็นชุดเดียวกันกับ 

ทีต่รวจแผนการจดัการเรยีนรู ้เพือ่ตรวจสอบความถกูต้อง ความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หา เสนอแนะข้อคิดเหน็ และประเมนิ

ดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) วเิคราะห์ ค่า IOC จากการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษาองักฤษ และปรบัปรงุ แก้ไข 

แบบทดสอบมค่ีาเท่ากบั 1 ค่าความยากง่าย (p) อยูร่ะหว่าง 0.20- 0.80 และหาค่าอ�ำนาจจาํแนก (r) ตัง้แต่ .20 ขึน้ไป  

และหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR - 20 ของคูเตอร์และริชาร์ดสัน

3.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 มีขั้นตอนการ

ด�ำเนินงาน ดังต่อไปนี้

	 3.1	 น�ำหนงัสอือนญุาตจากมหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร เพือ่ขออนญุาตและขอความอนเุคราะห์จาก

หน่วยงานต้นสงักัดและโรงเรยีนท่ีเป็นประชากรและกลุม่ตวัอย่างตดิต่อประสานงานกับโรงเรยีนมธัยมสาธติวดัพระศร ี

มหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เพื่อชี้แจงจุดประสงค์ของการวิจัยและขอความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้

	 3.2 	แจ้งวัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนต่าง ๆ  บทบาทหน้าที่ การเก็บรวบรวมข้อมูล ท�ำความเข้าใจ

กับกลุ่มตัวอย่างถึงวิธีการเรียน บทบาทผู้เรียน จุดประสงค์การเรียน และวิธีวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้

	 3.3	 ทดสอบก่อนการเรยีนรู ้เรือ่ง Finite and Non-finite Verbsและ Present and Past Participles 

และเก็บรวบรวมผลการทดสอบการจัดการเรียนรู้

	 3.4 	จดัการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง Finite and Non-finite Verbsและ Present and 

Past Participles ทีผู่ว้จิยัสร้างข้ึนกบันกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 2 แผน โดยแผนการจดัารเรยีนรูเ้รือ่ง Finite and 

Non-finite Verbs ใช้เวลาแผนละ 50 นาที เป็นเวลา 3 สัปดาห์ รวม 2.5 ชั่วโมง และแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง 

Present and Past Participles ใช้เวลาทั้งหมด 300 นาที เป็นเวลา 6 สัปดาห์ รวม 5 ชั่วโมง 

	 3.5 	ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู ้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายอีกครั้งเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดแล้ว โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิฉบับเดิมและน�ำผลที่ได้จาก 

การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้วิเคราะห์ทางสถิติต่อไป
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4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปดังนี้ 

	 4.1 	สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู ผูว้จิยัได้ใช้สถติพิืน้ฐาน ได้แก่ การแจกแจงความถี,่ ค่าเฉลีย่ (𝑥 � ),  

และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	 4.2 	สถติทิีใ่ช้ในการหาคณุภาพเครือ่งมอื ได้แก่ ค่าประสทิธภิาพ (Efficiency, E1 /E2) ค่าความเทีย่งตรง  

ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก ค่าความยากง่าย ค่าความเชื่อมั่น 

	 4.3 	สถิติที่ใช้สถิติทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ ทดสอบค่า t (t-test)

ผลการศึกษา

1.  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของเกมที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 1 และ 2

ตารางที่ 1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพเกม Verb-Ornament Decoration

กลุ่ม

ตัวอย่าง

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน

(2 ตอน/ตอนละ 5 คะแนน)

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังการจัดการเรียนรู้

(20 คะแนน)

ประสิทธิภาพ

     E1 /E2

คะแนน

เต็ม

คะแนน

ที่ได้
ค่าเฉลี่ย E1

คะแนน

เต็ม

คะแนน

ที่ได้
ค่าเฉลี่ย E2

40 10 325 8.13 81.25 20 653 16.33 81.63 81.25/81.63

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของคะแนนการเล่นเกม Verb-Ornament Decoration เรื่อง Finite 

and Non-Finite Verbs ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 81.25 และคะแนนเฉลี่ยของคะแนน

จากการท�ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการจดัการเรยีนรูค้ดิเป็นร้อยละ 81.63 มปีระสทิธภิาพเท่ากบั 

81.25/81.63 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 80/80 

ตารางที่ 2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพเกม Love Puzzle

กลุ่ม

ตัวอย่าง

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน

(2 ตอน/ตอนละ 5 คะแนน)

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังการจัดการเรียนรู้

(20 คะแนน)

ประสิทธิภาพ
E1 /E2

คะแนน

เต็ม

คะแนน

ที่ได้
ค่าเฉลี่ย E1

คะแนน

เต็ม

คะแนน

ที่ได้
ค่าเฉลี่ย E2

40 10 335 8.38 83.75 20 673 16.83 84.13 83.75/84.13

จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของคะแนนการเล่นเกม Love Puzzle เรื่อง Present and Past 

Participles ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 83.75 และคะแนนเฉลี่ยของคะแนนจากการ

ท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 84.13 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

83.75/84.13เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 80/80  
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2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

ตารางที่ 3  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Finite and  

	  	 Non-finite Verbs และ Present and Past Participles 

เรื่อง Finite and Non-finite Verbs

การทดสอบ � � 𝑥 � S.D. ร้อยละ �
ก่อนเรียน 40 20 11.90 3.11 59.50

12.81หลังเรียน 40 20 16.33 2.14 81.63

เรื่อง Present and Past Participles

การทดสอบ � � 𝑥 � S.D. ร้อยละ �
ก่อนเรียน 40 20 14.10 3.06 70.50

11.70หลังเรียน 40 20 16.83 2.01 84.13

จากตารางที ่3  พบว่าการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพฒันาความสามารถการเรียนด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษเรื่อง Finite and Non-finite Verbs ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ�ำนวน 40 คน มีคะแนน

เฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 11.90 (𝑥 �= 11.90) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.11 (S.D. = 3.11) คะแนน

เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 16.33 (𝑥 �=16.33) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.14 

(S.D. = 2.14) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษเรื่อง Present and Past Participles ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ�ำนวน 40 คน มีคะแนนเฉลี่ย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ14.10 (𝑥 �= 14.10) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.06  

(S.D. = 3.06) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 16.83 (𝑥 �= 16.83) ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.01 (S.D. = 2.01)

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 แสดงดังตารางที่ 4

ตารางที่ 4	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้Finite and Non-finite Verbs และ  

		  Present and Past Participles กับเกณฑ์ร้อยละ 70

เรื่อง

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70

จำ�นวน

นักเรียน

คะแนน

เต็ม 20 

คะแนน

เกณฑ์

ผ่าน 

(70%)

นักเรียน

ที่ผ่าน

เกณฑ์

นักเรียน

ที่ไม่ผ่าน

เกณฑ์

คะแนน

สูงสุดที่

ได้รับ

คะแนน

ต�่ำสุดที่

ได้รับ

คะแนน

เฉลี่ย

Finite and 

Non-finite 

Verbs
40 20 14

36 คน

(90%)

4 คน

(10%)
20 11 16.33

Present 

and Past 

Participles

40 คน

(100%)

0 คน

(0%)
20 14 16.83

*P<. 05 (มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05)
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จากตารางที ่4 พบว่าการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เพือ่พฒันาความสามารถการเรยีนด้านไวยากรณ์

ภาษาองักฤษ เรือ่ง Finite and Non-finite Verbs ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1 จ�ำนวน 40 คน  เมือ่พจิารณา

ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารทดสอบหลงัการจดัการเรยีนรูก้บัเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ พบว่านกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ�ำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 90 ท�ำคะแนนการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนจ�ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ท�ำคะแนนการทดสอบหลังการจัดการ

เรียนรู้ต�่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม

ในขณะที่การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พัฒนาความสามารถการเรียนด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ�ำนวน 40 คน เมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การทดสอบหลังการ

จดัการเรยีนรู้เร่ือง Present and Past Participles กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเตม็ พบว่านกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 2/1 จ�ำนวน 40 คน ท�ำคะแนนการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม

สรุปได้ว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

มีค่าความแตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการ

เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

ผลการวิจัยพัฒนาความสามารถการเรียนด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร พบว่า

1.  เกมที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ Verb-Ornament Decoration และ Love Puzzle มีค่า

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดย Verb-Ornament Decoration มีค่าประสิทธิภาพที่ 80.75/81.63 

และ Love Puzzle มีค่าประสิทธิภาพที่ 83.75/84.13 เนื่องจากผู้วิจัยสร้าง ทดสอบประสิทธิภาพ ปรับปรุงและ

พฒันาเกมอย่างเป็นล�ำดบั จงึท�ำให้เกมทีใ่ช้ในการจดัการเรยีนการสอนด้านไวยากรณ์กระตุน้การเรียนรูข้องนกัเรยีน

และผูเ้รยีนเข้าใจเนือ้หาไวยากรณ์ได้ดยีิง่ขึน้ สอดคล้องกับแนวคดิของ Gee (2003) และ Prensky (2001) ทีก่ล่าวว่า  

การเรียนรู้โดยใช้เกมสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและจดจ�ำเน้ือหาได้ดีขึ้น เน่ืองจากเกมท�ำให้กระบวนการ

เรียนรู้สนุกสนานและท้าทาย นอกจากน้ีการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนยังเน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและผู้สอนเป็นครูพี่

เลี้ยง ให้ค�ำปรึกษา แนะน�ำ ซึ่งเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) (เสถียรพันธุ์ ขุนมนตรี, 

2568; Paulson & Faust, 2017)   

ทัง้นี ้ความส�ำเรจ็ของ Game-Based Learning ในการพฒันาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนมคีวามสอดคล้องกบั 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยท่ีผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับความรู้ แต่ได้มีส่วนร่วม 

ในการ “สร้าง” ความเข้าใจไวยากรณ์ด้วยตนเอง ลงมอืปฏบิตั ิและแก้ปัญหาในเกม (Problem-Solving) ระหว่างการ

เรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ถือเป็นการเรียนรู้ผ่านการลองผิดลองถูก (Trial and Error) ซึ่งท�ำให้เกิดการย้ายฐาน

ความรูจ้ากทฤษฎทีีเ่ป็นนามธรรมไปสูก่ารประยกุต์ใช้ในบรบิทจริงได้อย่างมปีระสิทธภิาพ (Piaget, 1973; Vygotsky, 

(1978) และยังเป็นการใช้เกมช่วยกระตุ้นแรงจูงใจภายในตามแนวคิด Motivational Learning Theory โดยเฉพาะ 

Self-Determination Theory (SDT) ลักษณะของเกมท่ีเน้นความท้าทาย (Challenge) การได้รับผลตอบกลับ

ทันที (Instant Feedback) และโอกาสในการท�ำงานร่วมกัน (Collaboration) ช่วยส่งเสริมความรู้สึกความสามารถ 

(Competence) และความเป็นอสิระ (Autonomy) ในการควบคมุการเรยีนรู ้ท�ำให้ผู้เรยีนมคีวามสนใจและพยายาม
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ในการเรียนไวยากรณ์อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น (Park, 2018) 

2.  พัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษไม่ต�่ำกว่าร้อยละ 70 ผลการวิจัยพบว่า  

ผลสมัฤทธิด้์านการเรยีนรูด้้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษมคีะแนนเฉล่ียสูงขึน้หลังจากการเรียนรูด้้วยเกม แยกเป็นหวัข้อ 

Finite and Non-Finite Verbs และ Present and Past Participles สอดคล้องกับ สิริภา ธัญญะไพศาล และ

คณะ (2566) พบว่า จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยเพิ่มความสามารถด้านไวยากรณ์ นักศึกษาที่เรียนผ่านเกม

มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างไรก็ตาม ควรพิจารณาถึง

ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ในหัวข้อ Finite and Non-finite Verbs ที่ยังมีนักเรียนร้อยละ 10 ท�ำคะแนนค่อนข้าง

ต�ำ่กว่าเกณฑ์อาจเป็นเพราะความซบัซ้อนของเน้ือหาไวยากรณ์เฉพาะหวัข้อดงักล่าวทีต้่องอาศยัการคดิวเิคราะห์เชิงลกึ 

มากกว่าหัวข้ออื่นความรู้พื้นฐานด้านโครงสร้างไวยากรณ์ของนักเรียนที่ต่างกัน ซึ่งเป็นประเด็นที่ผู้สอนควรปรับปรุง

เพิม่เตมิในการออกแบบเกมในอนาคตเพือ่ประสทิธภิาพของสือ่และช่วยสนบัสนนุการเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีนอย่างเตม็ที่ 

ทัง้นี ้เมือ่พจิารณาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน พบว่า นกัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่สงูขึน้หลงัจากการเรยีนรูด้้วยเกม 

แยกเป็นหัวข้อ Finite and Non-Finite Verbs ค่าเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่ 11.9 (ร้อยละ 59.5) และหลังเรียนเพิ่มขึ้น

เป็น 16.33 (ร้อยละ 81.63) เพิ่มขึ้น ร้อยละ 22.13 ด้านหัวข้อ Present and Past Participles ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 

อยู่ที่ 14.23 (ร้อยละ 71.15) และหลังเรียนเพิ่มขึ้นเป็น 16.93 (ร้อยละ 84.15 เพิ่มขึ้น ร้อยละ 84.63 แสดงให้เห็นว่า  

การเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานสามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจหลักไวยากรณ์ได้ดีมากขึ้น ท�ำให้มีการเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการสอนในรูปแบบเดิม อีกทั้งผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน

กับเกณฑ์มาตรฐาน 70%พบว่านักเรียนกว่า 90% สามารถท�ำคะแนนได้สูงกว่ามาตรฐาน อาจเกิดจากปัจจัยด้านอื่น  

เช่น ความรู้พื้นฐานด้านโครงสร้างไวยากรณ์ของนักเรียนที่ต่างกัน แต่อย่างไรก็ดี ผลลัพธ์จากการสอนโดยใช้เกม 

เป็นสื่อมีแนวโน้มที่ดีต่อการพัฒนาทักษะด้านไวยากรณ์ของนักเรียนสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยกล่าวคือ  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 

การเรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำ น�ำไปสู่การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนได้เรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษผ่านการเรียนรู ้

ในบรรยากาศที่ท้าทาย สนุกสนาน และเพลิดเพลิน ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ ชนัตถ์ พูนเดช (2567) คือ การจัดการ

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และเกิดความผูกพัน 

ในการเรียนรู้ ท�ำให้ผู้เรียนรู้จักบริหารจัดการอารมณ์และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ  ได้อย่างเหมาะสม 

นกัเรยีนได้ฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ การบรูณาการและสร้างกลยทุธ์เพ่ือความส�ำเรจ็ ผ่านการสือ่สาร และการท�ำงาน 

ร่วมกบัผูอ้ืน่ มคีวามรบัผดิชอบและการเคารพกฎกตกิาหรอืผลแพ้ชนะอย่างมเีหตผุล ในขณะเดยีวกนัผูเ้รยีนได้เรยีนรู้ 

เนื้อหาสาระส�ำคัญและได้ฝึกทักษะต่าง ๆ  ท่ีสอดแทรกอยู่ในเกม ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของประหยัด จิระวรพงศ์ 

(2559) ทีก่ล่าวว่า การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานถกูออกแบบมาเพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามสนกุสนานไปพร้อม ๆ  กบั

การได้รบัความรู ้โดยสอดแทรกเนือ้หาไว้ภายในเกมและให้ผูเ้รยีนลงมอืเล่นเกม สร้างแรงจงูใจให้ผูเ้รยีนเกดิความคดิ 

รวบยอดและได้รับความรู้ต่างๆผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย นอกจากน้ี สิริภา ธัญญะไพศาลและคณะ (2566) พบว่า 

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยเพิ่มความสามารถด้านไวยากรณ์ นักศึกษาที่เรียนผ่านเกมมีคะแนนหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ นอกจากนี้ จากการศึกษาพบว่า กลไกการเรียนรู ้

จากการใช้เกมเพ่ือสอนโครงสร้างไวยากรณ์เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกใช้ไวยากรณ์ในบริบทจ�ำลองที่มีแรงจูงใจ 

ทางอารมณ์ เนื่องจากนักเรียนมีความสนใจในเกม ส่งผลให้เกิดการจดจ�ำและเชื่อมโยงความรู้เชิงลึกซึ้งมากขึ้น 

อย่างไรก็ดีในการวิจัยนี้มีข้อจ�ำกัดหลายประการที่ผู้วิจัยมีความตระหนัก ได้แก่ ความแตกต่างของพื้นฐาน 

ความรู้ด้านโครงสร้างไวยากรณ์ของผู้เรียน จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง และระยะเวลาในการทดลอง สามารถอภิปราย 
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ดงัต่อไปนี ้ด้านความแตกต่างของพืน้ฐานความรูด้้านโครงสร้างไวยากรณ์ของผูเ้รยีน จากผลการศึกษาพบว่า นกัเรยีน 

บางส่วนร้อยละ 10 ได้คะแนนค่อนข้างต�่ำ อาจมีความเป็นไปได้ที่ความรู้พื้นฐานด้านโครงสร้างไวยากรณ์ของผู้เรียน

ไม่สงูมากนกั ดัง้นัน้ผูว้จิยัสอบถามถงึปัญหาพร้อมหาแนวทางเพือ่เสรมิด้านความรูด้้านไวยากรณ์ให้กบัผูเ้รยีน ล�ำดบั

ต่อมา จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง จากการวิจัย จ�ำนวนประชากรมีจ�ำนวน 40 คน หนึ่งห้องเรียน ดังนั้นการเพิ่มจ�ำนวน

ห้องเรยีนและจ�ำนวนประชากรเป็นสิง่ทีผู่ว้จิยัควรพจิารณาในการศกึษาครัง้ต่อไป และระยะเวลาในการทดลอง อาจ

มกีารเพิม่ระยะเวลาในการทดลองให้นานมากข้ึนเพือ่ทราบผลผลสมัฤทธิแ์ละประสทิธภิาพในภาพรวมสอดคล้องกับ

กลุ่มผู้เรียนและจ�ำนวนห้องเรียนท่ีเพิ่มข้ึน เพื่อหาแนวทางพัฒนาทักษะการเรียนไวยกรณ์ภาษาอังกฤษพร้อมทั้งหา

แนวทางแก้ไขต่อไป จากผลการวิจัยนี้ สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแผนการสอนภาษาอังกฤษโดย

ใช้เกมในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อเพิ่มแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์

จากงานวิจัยพบว่านักเรียนบางส่วนอาจที่ได้รับการสอนโครงสร้างไวยากรณ์โดยใช้เกมมีข้อจ�ำกัด ดังนั้น 

ท�ำให้ผู้วิจัยตระหนักและพิจารณาถึงแนวทางการสอนไวยากรณ์ด้วยวิธีอื่น เช่น Task-based learning (TBL) 

เน่ืองจาก การสอนด้วยวิธี Task-based learning เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยการเปิดโอกาสผู้เรียน

ใช้ภาษาและเรียนรู้ภาษาจากสถานการณ์จริงผ่านการได้รับมอบหมายภาระงานในการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาษา

เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติงาน จนบรรลุผลส�ำเร็จตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว้และมีช้ินงานของผู้เรียนปรากฏโดยผ่าน 

กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นข้ันตอน คือ ข้ันเตรียมปฏิบัติงาน (Pre-task) ขั้นระหว่างปฏิบัติงาน (During-task)  

ขั้นหลังการปฏิบัติงาน (Post-task) (Ellis, 2003 ;Willis, 1996)เพื่อน�ำมาปรับใช้ในการสอนหลักไวยากรณ์ควบคู่กับ

เกมเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้นและผู้เรียนสัมฤทธิ์ผลการเรียนด้านโครงสร้างไวยากรณ์

	

ข้อเสนอแนะ

1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้

	 1.1	 ควรชี้แจงกฎ กติกา และจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมให้ชัดเจน เพื่อนักเรียนจะได้เข้าใจและท�ำตามกติกา 

		  ได้อย่างถูกต้องก่อนเริ่มเล่นเกม		

	 1.2	 ควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มให้หลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่มในการท�ำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นท�ำให ้

		  โอกาสได้ช่วยเหลือกันมากยิ่งขึ้นเพื่อเป็นการเรียนรู้ที่ร่วมกัน (Collaborative Learning Theory) 

	 1.3 	 ควรให้โอกาสนักเรียนเลือกเกมท่ีครูได้เตรียมไว้ เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในด้านการเรียนการสอนจาก 

		  การศึกษานี้ มีข้อเสนอแนะการน�ำไปใช้เชิงนโยบาย คือ 

	 1.4 	 ควรมีการจัดการอบรมครูให้เข้าใจการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม 

	 1.5 	 ควรสนับสนุนทรัพยากรด้านเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

2.	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1 	 ควรท�ำการทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานให้กับนักเรียนในระดับชั้นอื่น

	 2.2 	 ควรน�ำการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไปสอนทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน

	 2.3 	 ควรศึกษาผลการใช้เกมในรูปแบบดิจิทัลเทียบกับเกมกระดาน 

	 2.4 	 ควรใช้การวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental) เพื่อเปรียบเทียบกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง

	 2.5 	 ควรศึกษาปัจจัยด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) ของผู้เรียน เช่น  

		  สไตล์การเรียนรู้ หรือแรงจูงใจภายใน 
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