
การเปรียบเทยีบผลการเรียนรู้และความพงึพอใจในการเรียนวชิาภาษาองักฤษ 
ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 ระหว่างวธิีการสอนแบบใช้กจิกรรมเกม 

กบัวธิีการสอนแบบปกติ 
 

A Comparison of English Learning Achievement and Satisfaction of  
Matthayomsuksa 2 Students Taught by Using Game Method  

and Traditional Method 
 

ศรัญญา กตะศิลา 
สาขาวชิาการสอนภาษาองักฤษ 

________________________________________________________________________ 

 
บทคดัย่อ 

การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present 
Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมกบัวธีิการสอนแบบปกติ 
(2) เปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม
กบัวธีิการสอนแบบปกติ กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนศิลาลาด
วทิยา จ.ศรีสะเกษ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559   จ  านวน 2 หอ้งเรียน (หอ้งละ 20 คน) รวมทั้งส้ิน  
40 คน ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี (1) ผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบ
ปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  (2) ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียน
ดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่วธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   
 
 
 
 



ABSTRACT 
 

The purposes of this research were (1) to compare English learning achievement of 
Matthayomsuksa 2 students taught by using Game Method and by using Traditional Method.  
(2) to compare satisfaction levels of students taught by using Game Method and by using Traditional 
Method. The sample groups consisted 2 classrooms of Matthayomsuksa 2 students enrolled in the 
second semester of academic year 2016 at Silaladwittaya School. The findings showed that :  
(1) The students taught by using Game Method had English learning achievement higher than the 
students taught by using Traditional Method at the statistically significant level .05.  
(2) The students taught by using Game Method had satisfaction higher than the students taught by 
using Traditional Method at the statistically significant level .05. 
 

ค าส าคญั (Key Word) 

(1) การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้      (2)  ความพึงพอใจ       (3) วธีิใชเ้กม       (4) วธีิปกติ 
 

ความน า 
ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลท่ีใชใ้นการติดต่อส่ือสารกนัระหวา่งคนต่างเช้ือชาติมากท่ีสุดภาษา

หน่ึง ทั้งในการประกอบอาชีพ การศึกษา การเมือง การทหาร การทูต ธุรกิจ การคา้ขาย และการพฒันา
ประเทศ โอกาสท่ีจะพบเห็นภาษาองักฤษจึงมีอยูเ่สมอ ๆ ในชีวติประจ าวนั นอกจากน้ีในปัจจุบนัประเทศ
ไทยยงัไดเ้ขา้ร่วมเป็นสมาชิกประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community : AEC) ซ่ึงมี
การก าหนดใหภ้าษาองักฤษเป็นภาษากลางในการส่ือสารระหวา่งประเทศ ดว้ยเหตุน้ีระบบการศึกษาของ
ไทยจึงใหค้วามส าคญัแก่การเรียนภาษาองักฤษ โดยการเรียนการสอนภาษาองักฤษ ควรมีเป้าหมายเพื่อให้
สามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ในชีวติประจ าวนัและเป็นเคร่ืองมือในการติดต่อระหวา่งชน
ชาติต่างๆ แต่ปัญหาของคนไทยในการส่ือสารดว้ยภาษาองักฤษมีหลายอยา่ง หน่ึงในนั้นคือเร่ืองไวยากรณ์ 
แมว้า่ปัจจุบนัจะเนน้การเรียนภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร แต่ไวยากรณ์ก็เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นท่ีจะช่วยใหก้าร
ส่ือสารประสบผลส าเร็จ เพราะหากใชไ้วยากรณ์ผดิ หรือไม่เขา้ใจไวยากรณ์ อาจท าใหก้ารส่ือสารเกิด
ความผดิพลาดได ้และการเรียนรู้ควรเร่ิมตน้ดว้ยส่ิงท่ีง่ายและเหมาะสมกบัพื้นฐานความรู้ background 
และลีลาการเรียนรู้ของผูเ้รียน  



Present Tense เป็นไวยากรณ์พื้นฐาน และเป็น Tense ท่ีง่ายท่ีสุด ดงันั้นจึงเหมาะกบัผูเ้รียนท่ียงัมี
พื้นฐานไวยากรณ์ไม่มากนกั เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าไปใชส้ร้างประโยคพื้นฐานได ้ผูว้จิยัจึงสนใจท า
การสอนใหก้บักลุ่มเป้าหมาย ท่ีเป็นนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี2 และเน่ืองจากผูว้จิยัไดท้ราบ
ขอ้มูลจากอาจารยท่ี์สอนในโรงเรียนเป้าหมายวา่ เด็กนกัเรียนไม่ค่อยสนใจเรียนวชิาภาษาองักฤษ ดงันั้น
จึงคิดวา่น่าจะทดลองใชกิ้จกรรมเกมในการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษ เร่ือง Present Tense เพื่อดึงดูดความ
สนใจของนกัเรียน ท าใหเ้รียนรู้โครงสร้างประโยค และฝึกฝนภาษาไดอ้ยา่งสนุกสนาน เป็นการกระตุน้
และทา้ทายความสามารถในการแข่งขนั ส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ของนกัเรียนในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น เป็น
การสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ และท าใหน้กัเรียนเกิดเจตคติท่ีดีกบัวชิาภาษาองักฤษ อนัจะส่งผลให้
เกิดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ท่ีดี 

ดว้ยเหตุน้ีผูว้จิยัจึงสนใจท่ีจะท าการศึกษาเร่ือง “การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจ
ในการเรียนวชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม  
กบัวธีิการสอนแบบปกติ” ซ่ึงการวจิยัในคร้ังน้ี เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบวจิยั
ชนิดสุ่มท่ีมีกลุ่มควบคุมและมีการทดสอบหลงัเรียน (Randomized Control Group Posttest-Only Design)  

 
วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมกบัวธีิการสอนแบบปกติ 

2. เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใช้
กิจกรรมเกมกบัวธีิการสอนแบบปกติ 
 

สมมติฐานการวจิัย 
1. ผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  

ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05  

2. ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูง
กวา่วธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05  
 



ขอบเขตการวจิัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนศิลาลาดวทิยา จ.ศรีสะเกษ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ  านวน 2 หอ้งเรียน รวมทั้งส้ิน 40 คน 
(โดยชั้น ม.2/1 มีนกัเรียน 20 คน และ ม.2/2 มีนกัเรียน 20 คน จดันกัเรียนแบบคละความสามารถทางการ
เรียน สูง ปานกลาง และต ่า) และนกัเรียนมีพื้นฐานความรู้ในการเรียนภาษาองักฤษใกลเ้คียงกนั 

การสุ่มตัวอย่าง  
เน่ืองจากเป็นห้องเรียนท่ีจดันกัเรียนแบบคละความสามารถทางการเรียน (สูง ปานกลาง และต ่า) 

และมีจ านวนห้องเรียนทั้งหมดเพียงแค่ 2 หอ้ง ดงันั้นจึงใชก้ารสุ่มตวัอยา่งแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยจบัสลากเลือกวธีิการสอนใหแ้ต่ละหอ้งโดย  

กลุ่มทดลอง คือ หอ้งเรียนท่ีสอนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม 
กลุ่มควบคุม คือ หอ้งเรียนท่ีสอนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ 
 

2. ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 

1. ตวัแปรตน้ หรือ ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) มี 1 ตวัแปรไดแ้ก่ วธีิการสอน (X)  
    ซ่ึงจ าแนกออกเป็น 2 วธีิ ไดแ้ก่ 
       1.1) วธีิการสอนโดยใชกิ้จกรรมเกม =  X1 

                   1.2) วธีิการสอนแบบปกติ =  X2 
2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable)  มี 2 ตวัแปร ไดแ้ก่   
       2.1) ผลการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
       2.2) ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

 

เน้ือหาวชิาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ เร่ือง Present Tense โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น
วธีิละ 4 แผนการเรียนรู้ (แผนละ 2 ชัว่โมง) ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 
ระหวา่งวนัท่ี 13-24 กุมภาพนัธ์ 2560 ใชเ้วลาในการจดักิจกรรมเรียนรู้รวม 16 คาบ คาบละ 1 ชัว่โมง
แบ่งเป็นการสอนดว้ยวธีิแบบใชกิ้จกรรมเกม 8 คาบ และการสอนดว้ยวธีิแบบปกติ 8 คาบ ใชเ้วลาทดสอบ
หลงัเรียน (Post test) หอ้งละ 1 ชัว่โมง รวมระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยัทั้งส้ิน 18 ชัว่โมง 

 



เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 

        เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่  
        1. แผนการจดัการเรียนรู้ 2 รูปแบบ คือ  

1.1)  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษท่ีใชว้ธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม จ านวน 4 แผน   
         (แผนละ 2 ชัว่โมง  รวม 8 ชัว่โมง ) 
1.2)  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษท่ีใชว้ธีิการสอนแบบปกติ จ านวน 4 แผน 
        (แผนละ 2 ชัว่โมง  รวม 8 ชัว่โมง ) 

       2. แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษ จ านวน 40 ขอ้ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน โดยหาคุณภาพแลว้  
       3. แบบสอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ต่อการเรียนภาษาองักฤษ จ านวน 12 ขอ้ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  
           โดยหาคุณภาพแลว้  
 

การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมอื 
 

 1.  ท าการศึกษาวธีิการสร้างเคร่ืองมือวจิยัแต่ละชนิด จากเอกสารและต าราท่ีเก่ียวขอ้ง แลว้ท าการ
สร้างเคร่ืองมือ ไดแ้ก่  แผนการจดัการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษท่ีใชว้ธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม  
(4 แผน)  แผนการจดัการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษท่ีใชว้ธีิการสอนแบบปกติ (4 แผน) แบบทดสอบวดัผล
การเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษ จ านวน 50 ขอ้ (โดยสร้างเผื่อเกินไว ้10 ขอ้ ส าหรับตดัทิ้งในกรณีท่ีคุณภาพ 
ไม่ผา่นเกณฑ)์ แบบสอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ต่อการเรียนภาษาองักฤษ จ านวน 15 ขอ้ (โดยสร้าง
เผือ่เกินไว ้3 ขอ้ ส าหรับตดัทิ้งในกรณีท่ีคุณภาพไม่ผา่นเกณฑ)์  
 

 2.  น าเคร่ืองมือวจิยัทั้งหมดท่ีสร้างข้ึนไปหาคุณภาพก่อนน าไปใชง้าน โดยมีรายการดงัน้ี  
2.1) แผนการจดัการเรียนรู้ ทั้ง 2 รูปแบบการสอน (รูปแบบละ 4 แผน) 
       น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบค่าดชันีความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหา (IOC) โดยตอ้งมีค่า 

IOC  ≥ 0.5 จึงจะผา่นเกณฑ ์และน าไปใชไ้ด ้ถา้ไม่ผา่นเกณฑใ์หป้รับปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ
จนกวา่จะผา่นเกณฑ ์จากนั้นน าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลองสอนกบันกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง) จ านวน 10 คน เพื่อดูความเหมาะสมเร่ืองเวลา และกิจกรรม 
 แลว้ปรับปรุง แกไ้ขขอ้บกพร่องอีกคร้ังก่อนน าไปใชจ้ริง 

 



2.2) แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษ จ านวน 50 ขอ้  
       น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบค่าดชันีความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหา (IOC) โดยตอ้งมีค่า 

IOC  ≥ 0.5 จึงจะผา่นเกณฑ ์จากนั้นจึงน าขอ้สอบท่ีค่า IOC ผา่นแลว้ (50 ขอ้) ไปทดลองใชส้อบกบั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แบ่งเป็นนกัเรียนกลุ่มสูง 15 คน และนกัเรียนกลุ่มต ่า 15 คน 

แลว้น าผลคะแนนไปหาค่าความยากง่าย ( p ) และค่าอ านาจจ าแนก ( r ) ของแบบทดสอบแต่ละขอ้โดย 

ค่า ( p ) ตอ้งมีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.2 ถึง 0.8 และค่า  ( r )  ตอ้งมีค่า 0.2 ข้ึนไป (และเป็นค่าบวก) จึงจะน า

ขอ้สอบขอ้นั้นไปใชไ้ด ้หากขอ้สอบขอ้ใดมีค่า p  หรือ  r  ไม่ผา่นเกณฑใ์หป้รับปรุง หรือตดัทิ้ง แลว้น า
ขอ้สอบท่ีเหลือ (ซ่ึงมีค่า p และ  r  ผา่นเกณฑ)์ ตามจ านวนท่ีตอ้งการใชง้าน (40 ขอ้) ไปหาค่าความเช่ือมัน่ 
(KR20) ของขอ้สอบทั้งฉบบั โดยค่าความเช่ือมัน่ตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.7 ข้ึนไป จึงจะผา่นเกณฑ ์และน าไป
จดัพิมพเ์ป็นขอ้สอบฉบบัจริงเพื่อใชง้านต่อไปได ้จากการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบทั้ง 40 ขอ้ 

ก่อนใชง้านพบวา่ มีค่า IOC  ≥ 0.5 ทุกขอ้ (ดงันั้น ค่า IOC ผา่นเกณฑทุ์กขอ้) มีค่า p อยูร่ะหวา่ง  

0.20 – 0.80  (ดงันั้น ค่า  p ผา่นเกณฑทุ์กขอ้) มีค่า r  อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.87 ซ่ึงมากกวา่ 0.20   

(ดงันั้น ค่า  r  ผา่นเกณฑทุ์กขอ้) และมีค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั (KR20)  =  0.94 
 (ผา่นเกณฑ ์สามารถน าไปใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ฉบบัจริงได)้ 

 

2.3) แบบสอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ต่อวธีิการสอนภาษาองักฤษ  
       น าแบบสอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ท่ีสร้างข้ึน 15 ขอ้ เสนออาจารยผ์ูส้อนวชิา 

การศึกษาอิสระ เพื่อตรวจดูความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้แกไ้ขตามค าแนะน า ซ่ึงไดรั้บค าแนะน าใหต้ดัขอ้
ท่ีเป็นค าถามท่ีใกลเ้คียงกนัออกไป ดงันั้นจึงเหลือค าถาม 12 ขอ้ จากนั้นน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบค่าดชันีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) โดยพิจารณาดูความเหมาะสมของการใชภ้าษา 
ลกัษณะขอ้ความแสดงความรู้สึกหรือการปฏิบติัในทางบวกและทางลบ และดูวา่ขอ้ค าถามนั้นเป็นการ
สอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ต่อวธีิการสอนวชิาภาษาองักฤษหรือไม่ แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขตาม
ความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ โดยแต่ละขอ้ค าถามจะตอ้งมีค่า IOC  ≥  0.5 จึงจะสามารถน าไปใชไ้ด ้ ซ่ึงจาก
ผลการวเิคราะห์ IOC ท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดใ้หค้ะแนน พบวา่ ขอ้ค าถามในแบบสอบถามทั้ง 12 ขอ้  
มีค่า IOC  ≥ 0.5 ทุกขอ้ ดงันั้นจึงมีความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหาผา่นเกณฑทุ์กขอ้ สามารถน าไปใชเ้ป็น
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อวธีิการสอนได ้
 
 



การด าเนินการทดลอง 

ผูว้จิยัไดท้  าการสอนกลุ่มทดลอง (นกัเรียนห้อง ม.2/2) ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้วชิา
ภาษาองักฤษท่ีใชว้ธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม จ านวน 4 แผน (แผนละ 2 ชัว่โมง) และท าการสอน 
กลุ่มควบคุม (นกัเรียนหอ้ง ม.2/1) ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษท่ีใชว้ิธีการสอนแบบปกติ 
จ านวน 4 แผน (แผนละ 2 ชัว่โมง) หลงัจากจบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดแลว้จึงท าการทดสอบหลงัเรียน 
(posttest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษ แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ ท่ี
ผูว้จิยัสร้างข้ึนโดยหาคุณภาพแลว้  และเก็บขอ้มูลแบบสอบถามความพึงพอใจ/ เจตคติ ต่อการเรียนวชิา
ภาษาองักฤษ จ านวน 12 ขอ้ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนโดยหาคุณภาพแลว้ จากนั้นจึงน าผลคะแนนท่ีไดไ้ปท าการ
วเิคราะห์ขอ้มูลและหาค่าสถิติ เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการเรียนวชิาภาษา 
องักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกม กบัวธีิการสอนแบบปกติ 
 

ผลการวจิัย 

จากการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลการวจิยั สามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
1. ผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียน

ดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

2. ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูง
กวา่วธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

อภิปรายผลการวจิัย 

การวจิยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการเรียนวชิา
ภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ระหวา่งวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรม
เกม กบัวธีิการสอนแบบปกติ ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

1. ผลการเรียนรู้วชิาภาษาองักฤษเร่ือง Present Tense ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียน
ดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก การใชเ้กมประกอบการสอนนั้นดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ของ



ผูเ้รียนเพราะเป็นวธีิท่ีใหม่และแตกต่างจากกิจกรรมการสอนแบบเดิมๆ (การสอนแบบปกติ) มีการ
เคล่ือนไหวร่างกาย ไดใ้ชค้วามคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์และมีการแข่งขนัและปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนร่วมชั้น 
ดงันั้นจึงช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนตั้งใจเรียน ต่ืนตวัในการติดตามเน้ือท่ีเรียนหรือทบทวนเน้ือหาความรู้ และ
ไดฝึ้กการใชภ้าษาซ ้ าอีกคร้ังในขณะเล่นเกม นอกจากน้ีเกมท่ีเล่นเป็นทีมยงัช่วยใหน้กัเรียนในทีมเดียวกนั 
ช่วยกนัแกไ้ขปัญหาหรือหาค าตอบร่วมกนั ท าใหเ้กิดการช่วยเหลือกนัและมีการเรียนรู้ร่วมกนัในทีมอีก
ดว้ย โดยหลงัส้ินสุดการเล่นเกม ครูผูส้อนจะตรวจและเฉลยค าตอบ มีการใหค้ะแนน และตดัสินแพ-้ชนะ 
ทนัที เป็นการสะทอ้นผลงานและการเรียนรู้ของเด็ก ถา้เด็กตอบผดิ ก็จะรู้วา่เพราะอะไรจึงผดิ และจดจ า
เพื่อน าไปแกไ้ขและพฒันาการเรียนรู้ของตนเองต่อไป ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของโอเจดา  
(Ojeda, 2005) ท่ีไดเ้ปรียบเทียบการใชเ้กมในการจดัการเรียนการสอนกบัการใชว้ธีิและเทคนิคการสอน
แบบเดิมๆ โดยไดน้ าเกมเขา้มาใชใ้นลกัษณะของการจดัการสอนแบบเนน้ภาระงานและใช้ 
Communicative Approach ร่วมดว้ย โดยใชส้อนในรายวชิาภาษาสเปนเบ้ืองตน้ ผลการศึกษาพบวา่ ผูเ้รียน
ท่ีไดเ้รียนและเล่นเกมค าศพัทจ์ะมีแรงจูงใจในการเรียนมากกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนโดยใชว้ธีิการเดิม ๆ ซ่ึงการ
ใชเ้กมประกอบการจดัการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถเสริมสร้างบรรยากาศอนัพึงประสงคใ์นการ
จดัการเรียนการสอน ส่งเสริมการท างาน หรือกิจกรรมร่วมกนัอยา่งเป็นสังคม ระหวา่งผูเ้รียน เพื่อนร่วม
ชั้น และครูผูส้อน    สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ณฏัฐิรา ทศัน์แกว้ (2550) เร่ือง การเปรียบเทียบ
ความสามารถทางการเรียนดา้นการฟังและความสนใจต่อการเรียนวชิาภาษา องักฤษเพื่อการส่ือสาร 
ระหวา่งการสอนโดยใชเ้กมประกอบการสอนกบัการสอนตามปกติ ของนกัศึกษาชั้นประกาศนียบตัร
วชิาชีพชั้นปีท่ี 1 วทิยาลยัการอาชีพโคกส าโรง ผลการวิจยัพบวา่ ความสามารถทางการเรียนดา้นการฟัง
วชิาภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร 2 ของนกัศึกษาชั้นประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปีท่ี 1 (ปวช.1) ท่ีใชว้ธีิ
สอนโดยใชเ้กมประกอบ การสอน สูงกวา่ความสามารถทางการเรียนดา้นการฟังของนกัศึกษาท่ีใชว้ธีิ
สอนตามปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั . 05 และความสนใจต่อการเรียนวชิาภาษาองักฤษเพื่อการ
ส่ือสารของนกัศึกษาชั้นประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปีท่ี 1 (ปวช.1) ท่ีเรียนโดยใชเ้กมประกอบ การสอน สูง
กวา่ความสนใจต่อการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ยการสอนตามปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั . 
05  และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ปรวศิา น าบุญจิตร์ (2557) เร่ืองผลของการใชเ้กมประกอบการ
สอนค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท ์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละ
ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ ผลการวจิยั
สรุปไดว้า่ นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   



และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ จิราวรรณ ปัญญาชวฑั (2547) เร่ืองผลการสอนโดยใชเ้กมประกอบท่ี
มีต่อความสามารถในการพดูเพื่อการส่ือสารและเจตคติต่อวชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 3 โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการพดูภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารและเจตคติต่อ
วชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบ กบัการสอนตาม
คู่มือครู ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบ มีความสามารถในการพดู
ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารสูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนตามคู่มือครู อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ี
ระดบั . 05   

2. ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูง
กวา่วธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก การใชเ้กม
ประกอบการสอนนั้น สามารถตอบสนองความตอ้งการทางดา้นอารมณ์ สังคม และสติปัญญาของผูเ้รียน
ท าใหเ้กิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่เบ่ือหน่าย ไม่ตึงเครียด มีการเคล่ือนไหวร่างกาย ท าใหไ้ม่ง่วง 
ไดใ้ชค้วามคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนร่วมชั้นมากข้ึน ท าใหก้ลา้แสดงออกทางภาษา 
และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน นอกจากน้ีการเล่นเกมบางเกมยงัมีรางวลัเช่นลูกอมส าหรับผู ้
ชนะ ท าใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงในการเรียนรู้และการแข่งขนั จึงท าใหบ้รรยากาศในการเรียนรู้ดว้ยวธีิการ 
ใชกิ้จกรรมเกม ดีกวา่การสอนดว้ยวธีิแบบปกติ ดว้ยเหตุผลทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ีจึงท าให้นกัเรียนมีความ 
พึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่การสอนดว้ยวธีิแบบปกติ  
โดยจากการสังเกตพบวา่นกัเรียนมีความชอบและกระตือรือร้นในการเล่นเกมมาก และจากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจพบวา่นกัเรียนอยากใหมี้กิจกรรมเยอะกวา่น้ี อยากเล่นเกมอีก และอยากใหผู้ว้จิยักลบัไป
สอนอยา่งน้ีอีกทุก ๆ เทอม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ คอนสแดน์ยกุ (Konstantyuk 2004,51) ท่ีได้
ศึกษาระเบียบการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร พบวา่ปัจจยัในการสร้างความสามารถในการเรียนรู้ใหมี้
ประสิทธิภาพและความสุขนั้น ไดแ้ก่ การเล่นละคร ค าโคลง เกม การสนทนา การอภิปราย เป็นตน้  และ
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ กรรณิการ์ โพธ์ิทอง (2550) เร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วชิาภาษา องักฤษ การคิดวเิคราะห์ และเจตคติต่อวชิาภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนเกล็ดล้ินวทิยา  ระหวา่งการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมและการเรียนรู้ตามแบบปกติ  ผลการวจิยั
สรุปไดว้า่นกัเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติต่อวชิาภาษาองักฤษหลงัเรียน 
มากกวา่นกัเรียนท่ีเรียนรู้แบบปกติ  และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ปรวศิา น าบุญจิตร์ (2557) 
เร่ืองผลของการใชเ้กมประกอบการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท ์
ความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต



มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนมีความพึงพอใจหลงัการเรียนโดยใชเ้กม
ประกอบการสอนค าศพัทโ์ดยภาพรวมอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด และทุกเกมนกัเรียนมีความพึงพอใจใน
ระดบัมากท่ีสุด   และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ จิราวรรณ ปัญญาชวฑั (2547) ท่ีไดเ้ปรียบเทียบ
ความสามารถในการพดูภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารและเจตคติต่อวชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบ กบัการสอนตามคู่มือครู ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียน
ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมประกอบ มีเจตคติต่อวชิาภาษาองักฤษสูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนตาม
คู่มือครู อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั . 05  และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ชอย (Choi, 2000) ท่ีได้
ศึกษาการสอนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศของครูในประเทศเกาหลีจ านวน 110 คน เก่ียวกบัการ
สอนภาษาองักฤษ ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร โดยการใชเ้กมและเพลงเป็นการจูงใจในการ 
จดักิจกรรมการเรียนการสอน ผลการศึกษาพบวา่ เกมและเพลงสามารถเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ 
ท่ีมุ่งเนน้การส่ือสาร ไดพ้ฒันาทกัษะทางภาษาทั้ง 4 ทกัษะอยา่ง ผสมผสานกลมกลืน เป็นการเรียนการ
สอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัเป็นการเรียนการสอน ท่ีใชไ้ดท้ั้งเรียนรู้เชิงส่ือสารและเรียนรู้ไวยากรณ์ไป
พร้อมๆ กนั   

จากงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้พบวา่ การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดย
วธีิใชกิ้จกรรมเกมประกอบการสอนนั้น สามารถตอบสนองความตอ้งการทางดา้นอารมณ์ สังคม และ
สติปัญญาของผูเ้รียนท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่เบ่ือหน่าย ไม่ตึงเครียด มีการเคล่ือนไหว
ร่างกาย ไดใ้ชค้วามคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนร่วมชั้นเรียนมากข้ึน มีบรรยากาศในการ
เรียนรู้ท่ีดี ดว้ยเหตุผลทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ีจึงท าใหน้กัเรียนมีผลการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อวธีิการ
สอนแบบใชกิ้จกรรมเกมสูงกวา่วธีิการสอนแบบปกติ (หรือแบบเดิม ๆ ท่ีเนน้การบรรยาย) และจากการ
สังเกตในขณะจดักิจกรรมการเรียนรู้พบวา่นกัเรียนมีความชอบและกระตือรือร้นในการเล่นเกมมาก และ
จากแบบสอบถามความพึงพอใจพบวา่นกัเรียนอยากใหมี้กิจกรรมเยอะกวา่น้ี อยากเล่นเกมอีก และอยาก
ใหผู้ว้จิยักลบัไปสอนอยา่งน้ีอีกทุก ๆ เทอม  
 

ข้อเสนอแนะ 

1. จากการวจิยัพบวา่การน าเกมมาใชป้ระกอบการสอนเป็นวธีิสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ
ในในการเรียนรู้ มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน นกัเรียนมีส่วนร่วมและเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ มี
ความสนใจและตอ้งการท่ีจะเรียนรู้อยูเ่สมอ บรรยากาศในการเรียนรู้ดี ไม่ตึงเครียด นกัเรียนเกิดความพึง



พอและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่วธีิการสอนแบบปกติ ดงันั้นครูผูส้อนภาษาองักฤษจึงควรน าเกม
มาใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้  

2. ครูควรพิจารณาเลือกเกม หรือออกแบบเกมท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหา เวลา และวตัถุประสงคใ์น
การเรียนรู้ เลือกเกมท่ีเล่นง่าย ไม่ซบัซอ้นเกินไป ใชเ้วลาไม่มากหรือนอ้ยเกินไป และตอ้งเหมาะสมกบั
ระดบัวฒิุภาวะและความสนใจของนกัเรียนแต่ละระดบัชั้น 

3. ในขณะท่ีนกัเรียนเล่นเกม ครูควรดูแลอยา่งใกลชิ้ดและทัว่ถึงเพื่อคอยให้ 
ค าแนะน าปรึกษา และควบคุมเวลาในการเล่น ไม่ให้เกินเวลา ตอ้งเผื่อเวลาในการสรุปและสะทอ้นผล
กลบัดว้ย 
 4. เกมท่ีเล่นควรมีความหลากหลาย ส าหรับเลือกใชใ้หเ้หมาะกบัแต่ละบทเรียน เพื่อใหเ้กิด
กิจกรรมใหม่ ๆ ท่ีหลากหลาย สามารถกระตุน้และดึงดูดใจผูเ้รียนใหอ้ยากร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ โดยไม่
เบ่ือหน่าย 

5. ครูตอ้งสังเกต หรือสอบถามนกัเรียนวา่ชอบหรือไม่ชอบเกมใดบา้ง แต่ละเกมมีขอ้ดีและ
ขอ้จ ากดัอยา่งไร เพื่อคดัเลือกเกมหรือกิจกรรมท่ีนกัเรียนช่ืนชอบมาประยกุตใ์ชใ้นการสอนในอนาคต 

6. ควรน าเกมมาประยกุตใ์ชป้ระกอบการสอนในเน้ือหาอ่ืน หรือวชิาอ่ืน ๆ ดว้ย 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ผูว้จิยัควรเลือกกลุ่มตวัอยา่งในโรงเรียนขนาดกลางข้ึนไปท่ีเด็กนกัเรียนมีพื้นความรู้ระดบัปาน
กลางข้ึนไป หรือค่อนขา้งดี ซ่ึงจะท าใหก้ารสอนเน้ือหาใหม่สามารถท าตามแผนการสอนไดง่้ายข้ึน 
 2. ควรเลือกเกม หรือออกแบบเกมใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหา ระดบัความสามารถ  
ความสนใจของนกัเรียน และเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งตอ้งสามารถจดัเตรียมส่ือและ
อุปกรณ์ไดง่้าย และประหยดัค่าใชจ่้ายดว้ย 

3. ควรมีการทดลองน าวธีิการสอนแบบใชกิ้จกรรมเกมไปใชพ้ฒันาการสอนไวยากรณ์ ค าศพัท ์
และทกัษะทางภาษาดา้นต่าง ๆ (ฟัง  พดู  อ่าน  เขียน) และน าไปใชก้บัการเรียนรู้ภาษาอ่ืน ๆ ดว้ย 

4. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการเรียนระหวา่งวธีิการสอน
แบบใชกิ้จกรรมเกม กบัวธีิการสอนแบบอ่ืนดว้ย เช่น วธีิการสอนแบบ KWL-Plus และแบบ CLT 
(Communicative Language Teaching) เป็นตน้ เพื่อศึกษาวา่วธีิใดใหผ้ลดีกวา่กนั  
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