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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ
นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ท่ีได้รับการสอน
ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนและหลังเรียนกับเกณฑ์ กลุ่ม
ตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 จ านวน 34 คน และผู้เช่ียวชาญ 3 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 9 ช่ัวโมงและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน
และหลังเรียน สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์เชิงข้อมูล  
 ผลการวิจัยพบว่า  

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ นักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ นักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 สังคมโลกปัจจุบันเป็นสังคมข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้า ความเคล่ือนไหวและการ
เปล่ียนแปลงทางด้าน เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม มีผลกระทบท่ัวถึงอย่างรวดเร็ว อีกท้ังประเทศไทย
ก าลังก้าวสู่ประชาคมอาเซียน ท าให้ภาษาอังกฤษกลายเป็นเครื่องมือส าคัญยิ่ง ในการส่ือสารเพื่อให้
เกิดความเข้าใจกันและกัน อีกท้ังยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาหาข้อมูลความรู้และถ่ายทอดวิทยาการ
ต่าง ๆ แก่กัน ด้านเศรษฐกิจภาษาอังกฤษมีความจ าเป็นอย่างมาก ดังนั้นส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานจึงได้ด าเนินงานโครงการเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้สู่ประชาคมอาเซียนหลาย
โครงการ อาทิเช่นการก าหนดคุณลักษณะเด็กไทยในประชาคมอาเซียน ซึ่งทักษะด้านภาษาอังกฤษ
เป็นคุณลักษะหนึ่งท่ีก าหนดให้เป็นคุณลักษณะของเด็กไทย (กระทรวงศึกษาธิการ. 2554)  
 การเรียนภาษาต่างประเทศมีความแตกต่างจากการเรียนสาระการเรียนรู้อื่น เนื่องจาก
ผู้เรียนต้องเรียนภาษาเพื่อให้สามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการติดต่อส่ือสารกับผู้อื่นได้ตามความ
ต้องการในสถานการณ์ต่าง ๆ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนภาษาท่ีดีผู้เรียนจะต้องมีโอกาสได้ฝึ ก
ทักษะการใช้ภาษาให้มากท่ีสุดท้ังในห้องเรียน และนอกห้องเรียน (กรมวิชาการ. 2553) แม้ปัจจุบัน
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยเปล่ียนไปจากท่ีเคยเน้นการเรียนรู้ด้วยการท่อง 
จ ากฎการใช้ต่างๆ มาสู่การกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนภาษาอังกฤษด้วยความสนุกสนานมากขึ้น  มีวิธีการ
สอนท่ีใช้การส่ือสาร หรือท่ีเรียกว่า Communicative Approach การใช้เกมทางภาษาสอดแทรกใน 
วิธีการสอนจึงอาจเป็นทางเลือกหนึ่งของครู(เรืองศักด์ิอัมไพพันธ์. 2545) ท้ังนี้เพราะเกมช่วยให้
นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินรู้สึกผ่อนคลายอารมณ์ตึงเครียด และยังช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจและจดจ่อในการเรียนและอยากเรียน ส่งเสริมการแสดงออกอย่างเต็มความสามารถ (ทิศนา 
แขมมณี. 2547, สุกิจ ศรีพรหม. 2544, สุมิตรา อังวัฒนกุล. 2539)  
 ในปีการศึกษา 2558  พบว่านักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหาธุรกิจ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยใช้ในการทดลอง
ในครั้งนี้ จ านวน 5 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีต่ ามาก ท้ังนี้มีสาเหตุจากการมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อ
การเรียนภาษาอังกฤษ เนื่องจากนักเรียนเห็นว่าเป็นกลุ่มสาระท่ียาก ฟังไม่เข้าใจและแบบฝึกหัดก็ยาก 
จากสภาพปัญหาท่ีพบจะเห็นได้ว่าวิธีการท่ีจะส่งเสริมการเรียนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการจะพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษให้ดีขึ้นนั้นต้องเริ่มท่ีการสร้างทัศนะคติท่ีดีต่อการเรียน
ภาษาอังกฤษ นั่นคือการเริ่มจากส่ิงท่ีเด็กชอบ จากการท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกม
ส่ือสารเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ผู้วิจัยจึงมีวิธีการแก้ไขโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกมเข้าไป
แทรกในบทเรียนแต่ละบท เพื่อไห้ผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู้และสนใจมากขึ้นเพราะในบทเรียนท่ีมี
กิจกรรมต่างๆแทรกอยู่จะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาหรือค าศัพท์ได้ดีกว่าการเรียนตามหนังสือและ
ช่วยไห้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและอยากเรียนในวิชาภาษาอังกฤษด้วยเช่นกัน การแก้ไขด้วยวิธีนี้เป็น
การแก้ไขความคิดของผู้เรียนเพราะตัวผู้เรียนในแต่ละคนมีความถนัดท่ีแตกต่างกัน ถ้าจะวัดความรู้
ของผู้เรียนด้วยการสอบอาจจะไม่เพียงพอ เราจึงหาวิธีแก้ไขโดยการใช้กิจกรรมการเล่นเกม หรือ 
กิจกรรมต่างๆท่ีช่วยในด้านการเรียนการสอนในแต่ละเนื้อหามาเป็นเครื่องช่วยวัดความรู้ความเข้าใจ
ของตัวผู้เรียนโดยอาจจะเป็นการให้นักเรียนทบทวนบทเรียนแต่ละบทหลังจากกิจกรรมเพื่อทดสอบ
ความเข้าใจของตัวผู้เรียน 



3 

 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดท าวิจัยในช้ันเรียนเรื่อง  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา 
อังกฤษของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยใช้กิจกรรม
การเล่นเกมทางภาษา ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ท่ีแปลกใหม่และสร้างความสนุกสนาน
กว่าเดิม มีความอยากเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นและได้ส่งเสริมให้เกิดทักษะท้ัง 4 ด้านของการเรียน
ภาษาอังกฤษจึงท าให้การสอนแต่ละครั้งราบรื่นและได้ผลลัพธ์ท่ีดีซึ่งน าไปสู่การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ท่ี
สูงขึ้นของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี
อักษรบริหารธุรกิจ 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่น
เกมระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่น
เกม ระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจท่ีได้รับการสอน
ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจท่ีได้รับการสอน
ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
4. ขอบเขตของการวิจัย 
 ขอบเขตเนื้อหา 
         เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าและจัดท าวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาจาก
หนังสือเรียน ช่ือหน่วยการเรียนรู้เรื่อง I usually get up at seven จากหนังสือเรียนภาษาอังกฤษ 
ซึ่งเป็นหนังสือเรียนท่ีโรงเรียนของผู้วิจัยใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยก าหนดหัวข้อย่อยในการใช้
กิจกรรมการเล่นเกมและสอดแทรกค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนให้กับผู้เรียนในหัวข้อดังต่อไปนี้ คือ   
  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  Present simple 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  Daily routines 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  I never watch TV. 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  Look and use 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  What time is it? 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  She plays tennis on Tuesday. 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง  Preposition of time 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง  Skills 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง  Test  
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 ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้หัวข้อดังต่อไปนี้ให้นักเรียน ได้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียนท้ัง
ในเรื่องของหลักการทางภาษา ค าศัพท์และประโยค โดยใช้กระบวนการการเล่นเกม 
 ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร 
   ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 65 คน มี 2 ห้องเรียน วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ 
ต าบลบ้านฉาง อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง 
  กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจ านวน 34 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ต าบลบ้านฉาง 
อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  ขอบเขตตัวแปร 
   ตัวแปรท่ีศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ 
    ตัวแปรต้น ได้แก่ การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม 
    ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
 
5. นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  การพัฒนา  
   หมายถึง  การพัฒนาท่ีเข้าใจโดยท่ัวไป  มีความหมายใกล้เคียงกับความหมายจาก
รูปศัพท์ คือ หมายถึง  การท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงจากสภาพหนึ่งไปสู่อีกสภาพหนึ่งท่ีดีกว่าเดิม
อย่างเป็นระบบ  หรือการท าให้ดีขึ้นกว่าสภาพเดิมท่ีเป็นอยู่อย่างเป็นระบบ  (ยุวัฒน์  วุฒิเมธี.  2526, 
หน้า  1)  ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบทางด้านคุณภาพระหว่างสภาพการณ์ของส่ิงใดส่ิงหนึ่งในช่วงเวลาท่ี
ต่างกัน  กล่าวคือ  ถ้าในปัจจุบันสภาพการณ์ของส่ิงนั้นดีกว่า  สมบูรณ์กว่าก็แสดงว่าเป็นการพัฒนา   
            การพัฒนา  ในความหมายโดยท่ัวไปจึงหมายถึงการเปล่ียนแปลงส่ิงใดส่ิงหนึ่งให้เกิด
คุณภาพดีขึ้นกว่าเดิม  ความหมายนี้  นับว่าเป็นความหมายท่ีรู้จักกันโดยท่ัวไป  เพราะน ามาใช้
มากกว่าความหมายอื่นๆ  แม้ว่าจะไม่เป็นท่ียอมรับของนักวิชาการก็ตาม (สนธยา   พล
ศรี.  2547, หน้า  2) 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   หมายถึง ความรู ความเขาใจ ทักษะ และทัศนคติอันเกิดจากการเรียนรู ซึ่งอาจวัด
ไดจากการทดสอบระหวางหรือหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดวยการทดสอบหรือวิธีการอื่น 
ๆ นอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะบอกคุณภาพของผู เรียนแลวยังแสดงใหเห็นถึงคุณคาของ
หลักสูตร คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนความรูความสามารถของครูผูสอน
แลผู้บริหารอีกดวย 
 3.  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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   หมายถึง การพัฒนาคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนหลังเรียนกับคะแนน
ก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนกับเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ ของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมการสอนภาษา 

  4. ขั้นตอนการสอน 
   4.1. Warm up  
    การน าเข้าสู่บทเรียนในแต่ละครั้ง เพื่อการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
อาจจะน าเกมเข้ามาเสริม เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียนหรือ อาจจะทบทวนความรู้เดิมก็ได้ 
   4.2. Presentation  
    การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนอย่างละเอียด โดยการน าเสนอซ้ าไปซ้ ามาจน
ผู้เรียนเข้าใจ สามารถถ่ายทอดออกมาได้ด้วยตนเองโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน
การสอน 
    4.3. Practice  
     การให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ โดยน าความรู้ท่ีได้เรียนมา มาปฏิบัติเพื่อทดสอบ
ความเข้าใจโดยอาจจะน ากิจกรรมเสริมเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน เช่น เกม 
           4.4. Production  
    การน าความรู้ท่ีได้เรียนมา มาทดสอบความเข้าใจ ว่าผู้เรียนสามารถเข้าใจ
แล้วถ่ายทอดได้หรือไม่ อาจจะให้ผู้เรียนท าใบงานก็ได้ 
          4.5. Wrap up  

การสรุปบทเรียนท่ีได้เรียนมาท้ังหมด โดยผู้สอนและผู้เรียนได้ช่วยกันสรุป  
เพื่อทบทวนความรู้อีกครั้ง 

 5. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมภาษา 
เกมภาษา หมายถึง กิจกรรมท่ีผู้สอนจัดขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ พัฒนาทักษะ 

ทางด้านร่างกาย ทางสติปัญญา และฝึกทักษะทางภาษา โดยผ่านกิจกรรมการเคล่ือนไหว การเล่น
อย่างสนุกสนาน มีการแข่งขัน มีแพ้มีชนะ มีกติกาในการเล่น การเล่นเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มก็ได้ 
ทิศนา แขมมณี(2547 : 85) สรุปข้อดีของการสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 
   5.1. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
   5.2. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง 
ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
   5.3. เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน และผู้เรียนชอบ  
 6. เกณฑ์ตามวัตถุประสงค์ข้อที่2  
     หมายถึง กฏเกณฑ์,หลักเกณฑ์,มาตรฐานท่ีผ  ้วิจัยได้ก าหนดขึ้นมา 
 7. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
     หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรู ความสามารถทางการเรียนดานเนื้อหา ดาน
วิชาการและทักษะต่างๆ ของวิชาการต่างๆ 
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    8. นักเรียน  
หมายถึง ผู้เรียนในโรงเรียนระดับอนุบาล ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา เป็นค าท่ีมี 

ความหมายกว้างรวม นักเรียน นิสิต นักศึกษา และผู้รับการศึกษาอบรมนอกระบบสถานศึกษา
ตามปกติ มักใช้ในบริบทของการเรียนรู้ 

  9. แผนการจัดการเรียนร ้ 
 หมายถึง แผนการหรือโครงการท่ีจัดท าเป็นลายลักษณ์อักษรเพื่อใช้ในการปฏิบัติการ 

สอนในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง เป็นการเตรียมการสอนอย่างมีระบบ และเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ครู
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (วัฒนาพร ระงับทุกข์, 2543, หน้า 1) 
 
6. แนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเป็นพื้นฐานส าคัญท่ีผู้เรียนทุกคนต้องเรียนรู้  โดย
ได้รับการจัดล าดับความส าคัญอยู่ในกลุ่มท่ีสอง ซึ่งเป็นสาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างพื้นฐานความเป็น
มนุษย์และสร้างศักยภาพในการคิดและการท างานอย่างสร้างสรรค์ 

ภาษาอังกฤษได้รับการก าหนดให้เรียนในทุกช่วงช้ันโดยสถานศึกษาสามารถจัดเป็นสาระ
การเรียนรู้พื้นฐานท่ีผู้เรียนทุกคนต้องเรียนและจัดเป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมท่ีมีความลึกและเข้มข้น
หรือรายวิชาใหม่ให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจ ความต้องการและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลต้ังแต่ช่วงช้ันท่ี 2 ขึ้นไป ส่วนภาษาต่างประเทศอื่นๆ เช่น ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน จีน 
ญี่ปุ่นและภาษาเพื่อนบ้าน เช่น ลาว เขมร พม่า ยาวี มาเลย์ฯลฯ ให้อยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษาท่ี
จัดท าเป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม 
  การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม 
   หมายถึง เกมเป็นวิธีการวิธีหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้ในการสอนได้ดี โดยผู้สอนสร้าง
สถานการณ์สมมุติขึ้นให้ผู้เรียนเล่นด้วยตัวเองภายใต้ข้อตกลงหรือกติกาท่ีก าหนดขึ้น ผู้เรียนจะต้อง
ตัดสินท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ในอันท่ีจะมีผลออกมาในการรู้แพ้ -ชนะ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์
ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆ ท่ีมีอิทธิผลต่อการตัดสินใจและจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ( ทิศนา แขมมณี , 2522: 201)  ซึ่งสุจริต เพียรชอบ ( 2531 : 214 ) ให้
ความหมายของเกมว่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนาน ซึ่งมีการแข่งขันอย่างมีจุด
ประหมายและกฎเกณฑ์ส่วนประกอบของเกม คือ ผู้เล่น จุดหมายและกฎเกณฑ์  

หลักทางจิตวิทยาที่เก่ียวกับการสร้างแบบฝึกทักษะ 
หลักทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับการสร้างแบบฝึกทักษะ 

 พงษ์พันธ์   พงษ์โสภา (2544, หน้า 91-92) ได้กล่าวถึง กฎการเรียนรู้ท่ีส าคัญของ 
ธอร์นไดค์ว่า มีอยู่ 3 กฎ คือ 

1. กฎแห่งความพึงพอใจ หรือกฎแห่งผล ธอร์นไดค์ได้สรุปว่า อินทรีย์จะท าใน 
ส่ิงท่ีก่อให้เกิดความพึงพอใจและจะหลีกเล่ียงส่ิงท่ีท าให้เขาไม่พึงพอใจ ธอร์นไดค์ได้เน้นถึง การใช้
เทคนิคท่ีจะสร้างความพึงใจให้กับผู้เรียน เช่น การชม การให้รางวัล 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89


7 

 

2. กฎแห่งความพร้อม การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดเมื่อผู้เรียนอยู่ใน
สภาพท่ีพร้อมจะเรียนหรือพร้อมท่ีจะท ากิจกรรม ความพร้อมในท่ีนี้รวมความถึงความพร้อมด้าน
ร่างกาย สติปัญญา  สังคม และอารมณ์ 

3. กฎแห่งการฝึกหัด ประกอบด้วยกฎท่ีส าคัญ 2 ข้อ คือ 
  ก. กฎแห่งการใช้พฤติกรรมใดท่ีอินทรีย์ได้มีการกระท าอยู่เสมอหรือมีการ

ฝึกฝนอยู่เป็นประจ า ไม่ได้ท้ิงช่วงไว้นาน อินทรีย์ย่อมเกิดทักษะและกระท าพฤติกรรมนั้นได้ดี 
  ข. กฎแห่งการไม่ใช้พฤติกรรมใดก็ตามท่ีอินทรีย์ท้ิงช่วงไว้นานอินทรีย์

ย่อมจะเกิดการลืมหรือกระท าพฤติกรรมนั้นไม่ดี 
 นอกจากนี้ พงษ์พันธุ์  พงษ์โสภา (2544, หน้า 87) ยังได้กล่าวถึงทฤษฎีพฤติกรรม

นิยมของสกินเนอร์ ไว้ว่า มีความเช่ือในเรื่องของการเสริมแรง พฤติกรรมใดก็ตามถ้าได้รับการเสริมแรง
พฤติกรรมนั้นก็มี แนวโน้มท่ีจะเกิดขึ้นซ้ า ๆ สกินเนอร์ได้น าผลการทดลองมาใช้ในกิจกรรมการเรียน
การสอนไว้หลายรูปแบบ เช่น บทเรียนโปรแกรม โดยยึดหลักการเสริมแรงและลักษณะอื่น ๆ ท่ีส าคัญ 
ประกอบด้วย  

  ก. ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมหรือลงมือกระท าด้วยตนเอง 
  ข.ให้มีความก้าวหน้าไปทีละน้อย ๆ 
  ค. ให้ผู้เรียนได้รู้ผลการกระท าในทันที 

ประโยชน์ท่ีได้รับจากบทเรียนโปรแกรมตามความเห็นของสกินเนอร์ 
  1.  นักเรียนจะได้รับการเสริมแรงได้ทันท่วงที 
  2.  สามารถท างานได้ตามล าพังซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้สึกมีอิสระ

ในการเรียน ไม่ต้องกังวลใจท่ีจะถูกครูดุ  หรือถูกเพื่อนเยาะเย้ยถ้าท าไม่ได้  ท าให้นักเรียนเกิดความ
สบายใจท่ีจะเรียนและสนุกกับการเรียน 

  3.บทเรียนโปรแกรมจะช่วยให้นักเรียนรู้จักดูแลรับผิดชอบตนเอง และเกิด   
ความเช่ือมั่นในตนเอง 
 โดยสรุปทฤษฎีกฎการเรียนรู้ของธอร์นไดด์ ท่ีส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ กฎแห่งความพร้อม
เมื่อนักเรียนมีความพร้อมท้ังร่างกายและจิตใจก็จะเกิดการเรียนรู้ได้ดี กฎแห่งความพึงพอใจหรือกฎ
แห่งผล เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจ สนุกสนาน มีความสุขในการท ากิจกรรมก็จะเกิด    การเรียนรู้ได้
ดี และกฎแห่งการฝึกหัด เมื่อนักเรียนได้ฝึกฝนอยู่เป็นประจ า จะท าให้เกิดการเรียนรู้ ได้ดี นอกจากนี้
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร์ ท่ีมีความเช่ือในเรื่องของการเสริมแรง นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้
ได้ดี  เมื่อได้รับความภาคภูมิใจ ไม่มีความกังวล ทราบความก้าวหน้าของตนเองไป           
 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 7.1  งานวิจัยต่างประเทศ  
 พินเตอร์  (Pinter. 1998 : 710 – A – 711 –A)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกด
ค า สอนโดยใช้เกมค าศัพทแ์ละสอนตามต ารากับนักเรียนระดับ 3 จ านวน 94 คน หลังการทดลองสาม
สัปดาห์ได้ท้าการทดสอบเพื่อหาความคงทนในการจ า ผลการทดลองปรากฎว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้เกม
ค าศัพทม์ี ความคงทนในการจ าสงกว่ากลุ่มท่ี เรียนจากการสอนตามต ารา  
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 ดิกเกอร์สัน (Dickerson. 1997 : 6456 –A) ทดลองเปรียบเทียบการจ าค าศัพท์ของ
นักเรียนระดับ 1โดยใช้เกมเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเงียบ (Passive Games) และกิจกรรม
ปกติ (Traditional Activity)  กลุ่มตัวอยา่งเป็น นักเรียนระดับ 1 จ านวน 274 คน เป็นนักเรียนหญิง  
128 คน นักเรียนชาย 146 คน แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติ ดังนี้ กลุ่มท่ีใช้ เกมเคล่ือนไหว จะเล่นโดยมี
การเคล่ือนไหวส่วนต่างๆของรางกาย กลุ่มท่ีใช้ เกมเงียบจะเล่นโดยใช้บัตรค าและกระดานด า กลุ่มท่ี 
ใช้กิจกรรมปกติใช้ สมุดแบบฝึกหดั ผลการทดลองปรากฏว่า 1. กลุ่มท่ีใช้ เกมเคล่ือนไหว มีผลสัมฤทธิ์  
ในการจ าค าศัพท์ สูงกว่ากลุ่มท่ีใช้ เกมเงียบ และกลุ่มท่ีใช้กิจกรรมปกติ 2. กลุ่มท่ีใช้เกมเงียบ  มี
ผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท ์สูงกว่ากลุมท่ีใช้ กิจกรรมปกติ 3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ี
ใช้เกมเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ ในการจ าสูงกว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้ เกมเงียบ 4. 
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้ เกมเงียบมผีลสัมฤทธิ์ ในการจ าค าศัพท ์สูงกว่านักเรียนชาย
และนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้กิจกรรมปกติ 5. ในกลุ่มทดลองท้ัง 3 กลุ่มผลสัมฤทธิ์ ในการจ าค าศัพท์ 
ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงไม่แตกต่างกัน 
  7.2 งานวิจัยในประเทศ   
 สันทัด หอมสมบติั (2542 : บทคัดย่อ ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ และความคงทนใน
การเรียนรู้ค าศัพท์วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จากการสอนท่ีใช้ แบบฝึกท่ีมี
เกมประกอบและการสอนท่ีใช้ แบบฝึกหดตามคู่มือคร  ูกลุ่มตัวอย่าง เป็น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
3 ท่ีลงเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2543 22 โรงเรยนเชกา  อ าเภอเชกา  จังหวัดหนองคาย  
จ านวน 53 คน กลุ่มทดลอง 30 คน เรียนจากการสอนท่ี ใช้แบบฝึกหัดทท่ีมีเกม กลุ่มควบคุม 23 คน 
เรียนจากการสอนท่ีใช้ แบบฝึกหัดตามคู่มือครู ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ ในการเรียนรู้ 
ค าศัพท์ วิชาภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ  .05  
 ปราโมทย์ บุญมสูกิ (2543 : 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ และความคงทนในการ
เรียนรู้ ค าศัพท ์วิชาภาษาอังกฤษระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากการสอนโดยใชแบบฝึกหัดท่ีมีเกม
และไม่มีเกมประกอบกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จ านวน 60คน โดยแบ่งเป็น
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการวจัย พบว่านักเรียนท่ี เรียนจากการสอนโดยใช้ 
แบบฝึกหดัท่ีมีเกมประกอบมผีลสัมฤทธิ์ ในการเรียนรู้ ค าศัพท์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนจากการสอนโดย
ใช้แบบฝึกหัดท่ีไม่มี เกมประกอบ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ นักเรียนท่ี เรียนจาก 
การสอนโดยใช้แบบฝึกหัดท่ีไม่ มีเกมประกอบอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลจากการศึกษางานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศท่ีเกีย่วกับการจดัการเรียนการสอน
และวิธีสอน ค าศัพทโ์ดยใช้ เกมประกอบการสอน แสดงให้เห็นว่าการใช้เกมประกอบการสอนจะมีผล
ต่อการเรียนรู้ ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น กล่าวคือ สามารถท าให้ นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีและมี 
แนวโน้มท่ีจะท าให ้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ ค าศัพทภ์าษาอังกฤษได้ดียิ่งขึ้น 
 
8. วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

1. น าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ไปทดสอบกับนักเรียน ซึ่งแบบทดสอบเป็น 
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แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการสอบ 50 นาที 
2. น าแผนการสอนท่ีเตรียมไว้ไปใช้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนตามท่ีก าหนดไว้ 

เป็นเวลา 9 ช่ัวโมง  
3. น าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ไปทดสอบกับนักเรียนซึ่งแบบทดสอบเป็น 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการสอบ 50 นาที 
 
9. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา 
   ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 65 คน มี 2 ห้องเรียน วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ต าบลบ้าน
ฉาง อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง 

   กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 34 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ต าบลบ้านฉาง 
อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
10. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อม ล 
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
   2.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ  แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  
เรื่อง I usually get up at seven จากหนังสือเรียนภาษาอังกฤษ จ านวน 9 ช่ัวโมง 9 แผนการ
จัดการเรียนรู้ 
        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  Present simple 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  Daily routines 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  I never watch TV. 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  Look and use 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  What time is it? 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  She plays tennis on Tuesday 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง  Preposition of time 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง  Skills 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง  Test  
                     2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

          แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษบทท่ี 7 I uaually 
get up at seven ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม 
 
11. ข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือ 
 การวิจัยครั้งนี้มีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี ้
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ขั้นตอนที่ 1  
ศึกษาและวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551 
-  แนวการสอนภาษาอังกฤษ 
-  การสอนแบบใช้เกมทางภาษา 
-  การสอนไวยากรณ์เนื้อหาบทท่ี 7 
-  การใช้ present simple tense 

  -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
  -  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

      ขั้นตอนที่ 2    
1. พัฒนาการสอนโดยการสอดแทรกเกมทางภาษาไปในการเรียนการสอนโดยผู้วิจัย

จ าแนกรายละเอียดการพัฒนาดังต่อไปนี้ 
1.1 ศึกษาหลักการ ทฤษฎีและเทคนิควิธีการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมจาก

เอกสารต่างๆและผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.2 ก าหนดเนื้อหาในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

บทท่ี 7 I usually get up at seven ส าหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

1.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ บทท่ี 7 I 
usually get up at seven ท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาในการท าวิจัย เพื่อขอค าแนะน า
แก้ไขในส่วนท่ียังบกพร่องและน ามาปรับปรุงแก้ไข 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ บทท่ี 7 I usually get up at seven ประกอบการจัด
กิจกรรมตามแนวการสอนภาษาอังกฤษ โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 

2.1 ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
คู่มือครู และแบบเรียนภาษาอังกฤษ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

2.2 ศึกษาหลักการ วิธีการสร้างแผนการสอนจากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการสอนภาษาอังกฤษแบบส่ือสาร ดังนี้ 

  -  ขั้นเตรียมความพร้อม หรือ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
  -  ขั้นการน าเสนอ (Presentation) 
  -  ขั้นฝึก (Practice) 
  -  ขั้นน าไปใช้ (Production) 
  -  ขั้นสรุป (Wrap up) 

2.3 เลือกส่ือท่ีมีเนื้อหาภาษาอังกฤษท่ีเหมาะสม มาสร้างแผนการสอนโดยใช้
วิธีการสอนแบบส่ือสาร 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการบทท่ี 7 I usually get up at seven เป็น
แบบ ปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แล้วให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  
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(Content validity)โดยผู้วิจัยมีข้ันตอนการสร้างและการหาคุณภาพ ดังนี้  
3.1 ศึกษาวิธีการสร้างและการเขียนแบบทดสอบ วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา 

และจุดประสงค์ตามเนื้อหาท่ีใช้ในการทดลอง เพื่อน าไปเขียนข้อสอบ 
3.2 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย ให้มีความยากง่ายสอดคล้องกับเนื้อหาและ

จุดประสงค์การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษตามหลักสูตร 
3.4 น าผลประเมินของผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างข้อสอบ

กับจุดประสงค์ (IOC) โดยท่ีคัดเลือกข้อท่ีมีค่าเฉล่ียความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ .05 ขึ้นไปด้วยจ านวน 
20 ข้อ โดยข้อค าถามท่ีได้มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 (สุวรรณทนา ช่ืนอยู่. 2549:  54) 

3.5 น าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงข้อทดสอบอีกครั้ง 
3.6 น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียน 

ขั้นตอนที่ 3  
ควรพัฒนาแบบฝึกทักษะ แบบการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  และข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 
 

12. การวิเคราะห์ข้อม ลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อม ล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
    การทดสอบสมมติฐาน 
    1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ก่อนเรียนและหลังการสอน
ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกมท่ีมีผลต่อทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนโดยใช้ t-
test_dependent 
    2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  หลังการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมท่ีมีผลต่อทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนโดยใช้ t-test_1_Sample 
 
 ศึกษาค้นคว้าวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติท่ีน ามาใช้ในการน าเสนอผลการวิจัยในท่ีนี้จะ
น าเสนอเฉพาะสถิติท่ีมีการใช้บ่อยในการรายงานผลการวิจัยในช้ันเรียนดังนี้ 

การหาค่าเฉลี่ย (Mean) (X ) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนผลการประเมิน
ทักษะ หรือคะแนนการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนใช้สูตร (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2547: 59) 

X
X

N



 

  เมื่อ   X  แทน  คะแนนเฉล่ีย 
   X  แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
   N   แทน จ านวนนักเรียน 
 เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน 
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เพื่อให้การแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลสอดคล้องกับความเป็นจริงผู้วิจัยจึง
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉล่ีย ( x ) ดังนี ้

  4.50 – 5.00  หมายถึง  อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49  หมายถึง  อยู่ในระดับมาก 
2.50 – 3.49  หมายถึง  อยู่ในระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49   หมายถึง   อยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49  หมายถึง  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนผลการ
ประเมินทักษะ หรือคะแนนการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนใช้สูตร 

  S D
N X X

N N
. .

( )

( )


 



2 2

1
 

 
                           เมื่อ  S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  2

X     แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
 2

)X( แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
      N   แทน จ านวนนักเรียน 
 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สูตร ของ 
(ชูศรี วงศ์รัตนะ. 2537: 201) ท่ีระดับนัยส าคัญ .01) ดังนี้ 
   t=    

 
1

D

22



 



n

DDn

 

     เมื่อ t   แทน  ค่าสถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย 2 ค่าท่ี
สัมพันธ์ 
             D แทน ค่าความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  D  แทน  ผลรวมของผลต่างคะแนนหลังและก่อนสอน 
  2

D  แทน  ผลรวมของผลต่างคะแนนหลังและก่อนสอน 
   n  แทน  จ านวนคู่ของคะแนน 
     ค่า dfท่ีใช้ในการทดสอบ  t – test  กรณีเท่ากับ  n-1 

การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดยมีสูตรในการค านวณโดยใช้ สูตร  E1/E2ของ   
(ชัยยงค์  พรหมวงศ์  2542: 495-496) ดังนี้       
   E 1 / E 2 =      70 / 70 

 

  E1  =  100
A

N/X


  



13 

 

 

   E2  =  100
B

N/Y


  

E 1 แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งเป็นค่าร้อยละของ 
คะแนน เฉล่ียจากการท าแบบฝึกทักษะ  การทดสอบย่อยระหว่าง
เรียนจากชุดกิจกรรมฝึกทักษะของนักเรียนท้ังกลุ่ม 

E2แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ีย  
ท่ีนักเรียนท้ังกลุ่มท าแบบทดสอบหลังเรียน 

X แทน   คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบฝึกทักษะหรือทดสอบย่อย  
 ระหว่างเรียนจากชุดกิจกรรมฝึกทักษะ 
F แทน   คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน           
A       แทน   คะแนนเต็มของแบบฝึกทักษะหรือแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
B แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N       แทน   จ านวนนักเรียน 

การหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบท่ีเกี่ยวกับแบบ
ฝึกทักษะ เรื่อง หลักการใช้ verb to do โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ. 2549: 249) 
 

    
N

R
IOC


       

 เมื่อ   IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างนวัตกรรมกับ     
                                       จุดประสงค์ มีค่า อยู่ระหว่าง  -1  ถึง  +1 
  R แทน คะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
  N แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
 
 
 
13. สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 

         1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

         2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
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กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
14. อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม สามารถ
อภิปรายผล ได้ดังต่อไปนี้ 

         1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรู้และการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกม นักเรียนได้ระดมพลังสมองและ
อภิปรายร่วมกัน เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด มีการน าความรู้เดิมมาใช้ จึงท าให้เป็นการฝึก
ทักษะการคิด และท าให้บรรยากาศเป็นไปอย่างสนุกสนาน ท าให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน จากการเล่นเกม เป็นกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ โดยผู้เรียนจะได้รับการฝึกให้
ตระหนักในกระบวนการท าความเข้าใจ มีการจัดระบบข้อมูลเพื่อดึงมาใช้ภายหลังอย่างมีประสิทธิภาพ 

         2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
กิจกรรมการเล่นเกมระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการสอนภาษาอังกฤษโดยการ
ใช้กิจกรรมการเล่นเกม มีกระบวนการสอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด ต้ังแต่การระดม
สมองเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน การแสดงความคิดเห็น ท าให้บรรยากาศการเรียนเต็มไปด้วยความ
สนุกสนาน นอกจากนี้การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกมยังส่งเสริมให้นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ทั้งกับครูและกับนักเรียนเอง  
 จากผลการวิจัยครั้งนี้ท าให้ทราบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การสอนภาษาอังกฤษโดย
การใช้กิจกรรมการเล่นเกม ผลสรุปมีความสอดคล้องกันก่อให้เกิดการพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ครูเป็นกันเองกับนักเรียนและนักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการ
สอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจและมีทักษะในการฟัง พูด อ่าน และ
เขียนมากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 
15. ข้อเสนอแนะ 

1.ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรสนับสนุนและส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ 

ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน รวมท้ังผู้เรียนกับผู้เรียน ซึ่งครูผู้สอนควรจัดเตรียมเอกสาร ใบงาน อุปกรณ์ 
รวมท้ังเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 

    1.2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ 



15 

 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นหรือระดับช้ัน
อื่นต่อไป 

   1.3. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้การเล่นเกมครูผู้สอนสามารถปรับ
เวลาให้เหมาะสมกับเนื้อหาและความสนใจของผู้เรียน 
   1.4. ครูผู้สอนควรพิจารณาเนื้อเรื่องและค าศัพท์ท่ีจะน ามาสอนให้เหมาะสมกับระดับ 

ความสามารถของนักเรียน 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

   2.1. ควรมีการศึกษาการสอนแบบใช้การเล่นเกม เพื่อพัฒนาความเข้าใจในกลวิธีการ 
สอนกับนักเรียนในระดับช้ันอื่นๆ เพื่อเปรียบเทียบผลการวิจัยในระดับต่างๆ 

   2.2. ควรมีการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง เพื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบใช้การ 
เล่นเกมกับวิธีสอนแบบต่างๆ เพราะเป็นการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะท้ัง 4 คือ การฟัง พูด 
อ่าน และเขียน 

   2.3. ควรมีการศึกษาการใช้การสอนแบบเล่นเกม กับกลุ่มสาระอื่นๆท้ัง 8 กลุ่มสาระ 
   2.4. ควรมีการศึกษาผลการใช้เกมกับทักษะอื่น ๆ เช่น ทักษะการฟัง การอ่าน และ 

การเขียนเพราะเกมสามารถใช้พัฒนาได้ทุกทักษะ 
   2.5. ควรศึกษาการใช้เกมท่ีมีการแข่งขันโดยเฉพาะกับทักษะต่าง ๆ ท้ังนี้เพราะ 

นักเรียนส่วนมากจะชอบเกมท่ีมีการแข่งขัน และเกมท่ีมีการแข่งขันจะสร้างความต่ืนตัวได้ดีกว่า 
 
16. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
    1. การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการเล่นเกมเพื่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษ จะใช้เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอน เพื่อพัฒนาการสอนวิชาภาษาอังกฤษให้กับ
ผู้เรียนเพื่อให้บรรลุตามจุดปะสงค์ของการสอน 
    2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการใช้กิจกรรมการเล่นเกมเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ของนักเรียนเป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนในวิชา
ภาษาอังกฤษเพื่อให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้นและสามารถใช้ในการวิจัยเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษในทักษะหรือกิจกรรมต่างๆได้ 
    3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
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