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การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5 ระหว่างการสอนด้วย 

เกมทางภาษาและการสอนแบบปกต ิ

A Comparison of Grade 5 Students’ Academic Achievements and 
Satisfactions towards English Grammar Learning between Teaching 

through Language Games and Conventional Methods. 
  

นางสาวเรไร เสาเวียง 
สาขาวิชา การสอนภาษาอังกฤษ 

                           
บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการเปรียบเทียบผลการเรยีนรู้และความพึงพอใจต่อการเรียนไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการสอนด้วยเกมทางภาษาและการสอนแบบ
ปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้านโนนสมบูรณ์ (ธนาคารกรุงเทพ 
29) อําเภอเมือง จังหวัดบึงกาฬ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยเป็นเคร่ืองมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้แก่ (1) แผนการเรียนรู้ (2) เกมทางภาษา (3) แบบวัดผลการเรียนรู้ 
(4) แบบวัดความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าแปรปรวน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ
ทดสอบหาค่าความแตกต่างของผลการเรียนรู้และความพึงพอใจโดยการหาค่า t – test independent 
จากการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษด้วยกิจกรรมเกมทางภาษา 
มีผลการเรียนรูแ้ละความพึงพอใจสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 The objective of this study was to compare Grade 5 students’ academic 
achievements and their attitudes towards English grammar learning between two 
teaching methods: teaching through language games and conventional methods.  

Fifty Grade 5 students from Choomchon Baannonsomboon School (Bangkok 
Bank29) in Buengkarn province, in the academic year 2016, were used as the samples in 
the research. These samples were divided into two groups: the experimental group 
consisted of 25 students who learned English grammar through language games while 
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the control group comprised 25 students who were taught by the conventional 
methods. 

The tools used for conducting the research and collecting data were eight lesson 
plans, four language games, one summative test and one satisfaction test. The total of 
10 teaching periods was allocated to each group.  

The data was analyzed by descriptive statistics including mean, variation, 
standard deviation, and t – test independent was employed to compare the statistical 
difference between the two groups. For the research finding, it was found that a 
significant difference at the 0.05 level was observed both in terms of students’ academic 
achievements and attitudes between the two groups.  
 

คําสําคัญ 
เกมทางภาษา, การสอนแบบปกติ 

ความนํา 
  หน่วยงานในประเทศไทยได้ให้ความสําคญักับเรื่องการใช้ภาษาอังกฤษมากข้ึนโดยเฉพาะ
หน่วยงานด้านการศึกษาที่เลง็เห็นปัญหาของเด็กไทยที่ค่อนข้างอ่อนภาษาอังกฤษ ปัญหาเหล่าน้ันอาจเกิด
จากหลายสาเหตุ อาทิเช่น การเรียนภาษาเป็นเรื่องน่าเบ่ือหน่าย ยาก หรอืการเรียนการสอนไม่จูงใจพอ
สําหรับผู้เรียนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยให้ความสําคัญเก่ียวกับการสอนภาษาเพ่ือการ
สื่อสาร จะไมใ่ช่แค่การท่องจําอย่างเดียวเท่าน้ัน แต่นักเรียนจะต้องสามารถสื่อสารได้ แต่อย่างไรก็ตาม 
การเรยีนการสอนตามแนวการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารก็ไม่ได้ทิ้งหลักไวยากรณ์ ไวยากรณ์ยังคงสําคัญ
และจําเป็นต้องเรียนอยู่  

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้านโนนสมบูรณ์ (ธนาคารกรุงเทพ 29) มีผลการ
เรียนภาษาอังกฤษค่อนข้างอ่อน นักเรียนไมส่ามารถจดจํารูปแบบหรือโครงสร้างไวยากรณ์ได้ ย่ิงไปกว่าน้ัน 
นักเรียนไม่สามารถนําภาษาอังกฤษที่ได้เรียนในช้ันเรียนมาปรับใช้ในชีวิตประจําวันได้ เน่ืองจากนักเรียนไม่
ความสนใจต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เพราะคิดว่าเป็นเรื่องยากเกินไป บรรยากาศในการเรียน
น่าเบ่ือ จึงทําให้นักเรียนไม่มคีวามกระตือรือร้นที่จะเรียน และมีทศันคติด้านลบต่อการเรียนไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ  

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนํากิจกรรมตามแนวการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร คือเกมทางภาษามา
ปรับใช้ในการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เรื่อง verbs, present simple tense, past simple tense 
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และ future simple tense กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้านโนนสมบูรณ์  
(ธนาคารกรุงเทพ 29) อ.เมือง จ.บึงกาฬ เพ่ือให้เกิดความเพลิดเพลิน และให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เป็นการฝึกให้นักเรียนได้ใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์มากขึ้น และให้นักเรียนเกิดความสามัคค ี
ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่มขณะร่วมทํากิจกรรม เปรียบเทียบกับการสอนแบบปกติเพ่ือหา
แนวทางการสอนไวยากรณ์ที่ดีที่สุดเพ่ือเป็นแนวทางการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษต่อไป  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 

ที่ได้รับการสอนด้วยเกมทางภาษาและการสอนแบบปกติ 
2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยเกมทางภาษาและนักเรียนที่

ได้รับการสอนแบบปกติ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้านโนนสมบูรณ์ (ธนาคารกรุงเทพ 29) อ.เมือง จ.บึงกาฬ.จํานวน 2 ห้องเรียน ได้แก่ 
ห้องที่ 1 จํานวน 33 คน และห้องที่ 2 จํานวน 35 คน รวมทั้งสิ้น 68 คน โดยนําคะแนนปลายภาคเรียนที่ 
1/59 วิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือหากลุ่มตัวอย่างระดับเดียวกัน ด้วยวิธี Pair group และใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย
เพ่ือหากลุ่มทดลอง ได้แก่ ห้องเรียนที่ 1 จํานวน 25 คน เป็นกลุ่มทดลอง และห้องเรียนที่ 2 จํานวน 25 คน
เป็นกลุ่มควบคมุ  

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น ได้แก่ การสอนด้วยเกมทางภาษา และการสอนแบบปกติ 
ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
1. เกมทางภาษาของกลุ่มทดลองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง มีทั้งหมด 4 เกม ได้แก่ Match PW, 

Jigsaw Sentence, Snake Speaks and Q & A  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มที่ 1 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนด้วยกิจกรรมเกม

ทางภาษา จํานวน 4 แผน แผนละ 100 นาที โดยมีขั้นตอนการหาคุณภาพเคร่ืองมือดังน้ี 
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2.1 นําแผนการเรียนรู้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจํานวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องเชิงเน้ือหา (IOC) 
เพ่ือหาคุณภาพ ความถูกต้องของการใช้ภาษา ความเหมาะสมของเนื้อหา การจัดกิจกรรมการสอน และ
วิธีการวัดและการประเมินผล 

2.2 แก้ไขและปรับปรุงแผนการเรียนรู้ตามท่ีผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่านได้แนะนํา และเขียน
แผนการสอน 

3. แผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มที่ 2 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนแบบปกติ จํานวน 
4 แผน แผนละ 100 นาที โดยมีขั้นตอนการหาคุณภาพเครื่องมือดังน้ี 

3.1 นําแผนการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน (ดูที่ภาคผนวก ฌ) ตรวจสอบเพ่ือหา
คุณภาพตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษา ความเหมาะสมของเนื้อหา การจัดกิจกรรมการสอน 
และวิธีการวัดและการประเมินผล 

3.2 แก้ไขและปรับปรุงแผนการเรียนรู้ตามท่ีผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน ได้แนะนํา และเขียน
แผนการสอน 

4. แบบทดสอบไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบแบบให้เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 30 ข้อ โดยมีขั้นตอนการหาคุณภาพเคร่ืองมือดังน้ี 

4.1 นําแบบทดสอบให้เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ แล้วนําไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) แลว้นํามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะ คอื ควรใช้ช่ือคนให้แตกต่างจากคําเรียกสัตว์ เพ่ือป้องกันความ
สับสนของนักเรียน และควรใช้คําศัพท์และประโยคในข้อสอบที่ง่ายกว่าน้ี  

4.2 นําแบบทดสอบที่ได้ปรับปรุง จํานวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนชุมชนบ้านโนนสมบูรณ์ (ธนาคารกรุงเทพ 29) จํานวน 50 คน 

4.3 นําผลจากแบบทดสอบที่ได้ทดลองกับนักเรียน จํานวน 50 คน มาวิเคราะห์ค่าความยาก
ง่ายและค่าอํานาจจําแนก  

4.4 คัดเลือกแบบจํานวน 30 ข้อ ไปหาค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR – 20 ของ
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson)   

5. แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยนําแบบวัดความพึงพอใจให้
ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) และปรับปรุงแบบวัดความพึงพอใจ
ตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ 
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ผลการวิจัย  
 ผลการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยเกมทางภาษา 
สูงนักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยเกมทางภาษาสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

อภิปรายผลการวิจัย 
การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ต่อการเรียน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษระหว่างการสอนด้วยเกมทางภาษาและการสอนแบบปกติ โดยสามารถสรุปผล
อภิปรายได้ดังน้ี 

1. เปรียบเทียบผลการเรียนทางการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 5 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมทางภาษาและการสอนแบบปกติ ของกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม พบว่า ผล
การเรียนรู้ทางการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ที่ว่าผลการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่ได้รับการสอนด้วยเกมทางภาษาสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ ทั้งน้ีอาจพิจารณาได้ว่าเป็นผล
สืบเน่ืองมาจากประเด็นสําคัญดังน้ี เกมทางภาษาช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและนักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกมน้ันๆ ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2552, หน้า 369) ได้กล่าวถึงข้อดีของการใช้กิจกรรม
เกมทางภาษาว่า เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและ
เกิดการเรียนรู้จากการเล่น ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทําให้การ
เรียนรู้น้ันมีความหมายและอยู่คงทน ซึ่งในการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้นําเกมมาเป็นส่วน
หน่ึงในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจของนักเรียน โดยกิจกรรมเกมทางภาษาน้ีจะเล่น
เป็นทีม เพ่ือฝกึให้นักเรียนมกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เกิดความสามัคคี ในขณะที่ทํากิจกรรมเกทม
ทางภาษา ผู้วิจัยจะคอยสังเกตและเดินไปตามกลุ่มเพ่ือให้คําแนะนํา จากการใช้เกมทางภาษาในการสอน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ พบว่า นักเรียนมีความต่ืนเต้นอย่างมาก กระตือรือร้นต่อการร่วมกิจกรรม ที่สาํคัญ
น้ัน นักเรียนมคีวามกล้าแสดงออก ถึงแม้ว่านักเรียนจะตอบผิด แต่ก็ทําให้ผู้วิจัยได้ทราบว่านักเรียนยังไม่
เข้าใจเน้ือหาที่สอน ผู้วิจัยสามารถแก้ไขและแนะนําได้ทันที นักเรียนก็มิได้รู้สึกอายที่ตอบผิด แต่กลับทาํให้
นักเรียนจดจําสิ่งที่ผิดพลาดได้ดีย่ิงขึ้น จึงทําให้นักเรียนที่เรียนด้วยเกมทางภาษามีผลการเรียนรู้ที่ดี ซึง่ตรง
กับงานวิจัยของบุปผรัตน์ ทับทิมโกมลกุล (2555, บทคัดย่อ) เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้กิจกรรมเกมทางภาษา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า แผนการจัดการ
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เรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้กิจกรรมเกมทางภาษา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
มีประสิทธิภาพ 79.18/78.00 ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเพ่ือ
การสื่อสารโดยใช้กิจกรรมเกมทางภาษา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 0.5968 ซึ่งหมายความว่า 
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 59.68  

2. ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่ม
ที่เรียนด้วยเกมทางภาษามีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ อาจเพราะการเรียนด้วยเกมทางภาษากระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
นักเรียนมีส่วนร่วม และยังช่วยทบทวนความเข้าใจเรื่องที่เรียนอีกด้วย ซึ่งมีความแตกต่างจากการสอน
แบบปกติที่ครจูะเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ ซึ่งการเรียนไวยากรณ์ลักษณะน้ีอาจจะทําให้นักเรียนไม่มีโอกาสได้
ผ่อนคลาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐชไม หาดฟัก (2554, บทคัดย่อ) เรื่อง การเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
โดยการใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มที่เรยีนโดยใช้เกมสูงกว่ากลุ่มที่เรียน
โดยการสอนตามคู่มือครู อย่างทีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เน่ืองจากกิจกรรมเกมทางภาษาช่วยสร้าง
บรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความจําระยะยาวและสามารถดึงความรู้น้ันออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ เกิดจาก
ความสุขที่ได้เล่นเกมประกอบกับการสอน 
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