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บทคัดย่อ

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะ

การเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยการใช้เกม ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษเรื่อง Subject-verb agreement ก่อนและหลัง

เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยการ

ใช้เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ 

แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยการใช้เกม 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 จ�านวน 34 คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

โรงเรียนมัธยมพัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร โดยการสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling) เครื่องมือที่ใช ้

ในการวจิยั ประกอบด้วย แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และแบบประเมนิ

ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject 

-verb agreement โดยการใช้เกม ภาพรวมระหว่างเรยีนคิดเป็นร้อยละ 77.52 (E1) และหลงัเรยีนคดิเป็นร้อยละ 

82.45 (E2) ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ทีก่�าหนด 2) คะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 21.50 และ 24.74 

คะแนน ซึง่หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และมีค่าสถติทิ ี(t-test) เท่ากบั 16.32 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb 

agreement โดยการใช้เกม ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.33) 

ค�าส�าคัญ : ทักษะการเขียน การใช้กริยาสอดคล้องกับประธานในภาษาอังกฤษ การสอนโดยใช้เกม
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Abstract 

 The purposes of this research were 1) to validate the efficiency of learning activity 

management plans for develop English sentence writing skill in Subject-verb agreement by 

using games as a required effective criterion at 80/80, 2) to compare English sentence writing 

skill in Subject-verb agreement before and after using learning activity management plans to 

develop English sentence writing skill in Subject-verb agreement by using games for grade  

7 students, and 3) to examine the students’ satisfaction towards learning by using learning 

activity management plans to develop English sentence writing skill in Subject-verb agreement 

by using games. The samples consisted of 34 students in grade 7 level who is studying in the 

second semester of academic year 2023 in Matthayom Bhatcharakitiyabha 2 Kamphaeng Phet 

by purposive sampling. The instruments were the learning activity management plans by using 

games, the achievement tests, and satisfaction questionnaire. The statistics employed in data 

analysis were percentage, mean, standard deviation and t-test. 

 The results were found that 1) the effective of learning activity management 

plans to develop English sentence writing skill in Subject-verb agreement by using games 

was at 77.52/82.45 which was higher than the required criterion, 2) the learning achievement  

before and after studying were 20.22 and 24.74 which learning achievement after studying  

was higher than before studying at statistical significance at 0.5 and the t-test was at 16.32,  

and 3) the satisfaction of the students towards learning to develop English sentence writing 

skill in Subject-verb agreement by using games was at the high level on average ( = 4.33).

Keywords : writing skill, subject-verb agreement, Game based learning
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บทน�า

 กระทรวงศกึษาธกิารได้ตระหนกัถงึความส�าคญัและความจ�าเป็นในการเรียนภาษาองักฤษจงึได้จดั

ให้มีการเรียนการสอนภาษาองักฤษในสถานศกึษาและมนีโยบายเร่งรดัพฒันาคณุภาพ การสอนภาษาองักฤษโดย

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน�าประสบการณ์ในห้องเรียนไปใช้ในการด�ารงชีวิตให้ได้นั้นผู้เรียนจะต้องได้รับการฝึก

ทักษะทางภาษาทั้ง 4 ทักษะ คือ การฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ซึ่งปรากฏในจุดประสงค์การเรียนภาษา

องักฤษ หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ.2560) ว่ามุ่งให้ผูเ้รยีนมทีกัษะในการฟัง 

พดู อ่านและเขยีนทีจ่ะช่วยให้ใช้ภาษาในการสือ่สารได้ตามความเหมาะสมแก่วยั (กรมวชิาการ, 2552) ซึง่สอดคล้อง 

กับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ภาษาอังกฤษ พุทธศักราช 2552 ที่ให้ผู้เรียนมีความสามารถในด้านการฟัง พูด อ่าน

และเขียนเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารและแสวงหาความรู้ (กรมวิชาการ, 2552) ทั้งนี้ในการเรียนการสอนภาษา

อังกฤษทั้ง 4 ทักษะนั้น ทักษะการเขียนเป็นทักษะที่สลับซับซ้อนมากที่สุดจะต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่าง

จึงจะท�าให้ผู้เรียนเขียนได้ถูกต้อง

 ทักษะการเขียนเป็นทักษะสุดท้ายของการสื่อสาร เป็นทักษะที่ยากที่สุดเพราะต้องใช้กระบวนการ

คิดและผลิตภาษาที่นานกว่าทักษะด้านอื่น ๆ และเป็นทักษะท่ีมีความส�าคัญส�าหรับผู้เรียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษ

เป็นภาษาต่างประเทศในประเทศไทย ท้ังน้ีเนื่องจากการเขียนเป็นทักษะที่ส�าคัญที่มนุษย์ใช้ในการติดต่อสื่อสาร 

จึงมีความจ�าเป็นอย่างยิง่ท่ีผูเ้ขยีนจะต้องมคีวามรูใ้นด้านใช้ทกัษะการเขยีน ไม่ว่าจะเป็นโครงสร้างของค�าในประโยค

และไวยากรณ์จึงมีความจ�าเป็นที่จะต้องน�ามาพิจารณา เพราะถ้าเขียนผิดจะท�าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมายผิด 

ซึ่งการเขียนเป็นกระบวนการที่มีความซับซ้อน ไม่ใช่แค่การถอดความคิดออกมาเป็นตัวอักษร แต่เมื่อต้องเขียนก็

ยงัมปัีญหาในการถ่ายทอดความคดิออกมาเป็นภาษาเขยีนอยูดี่จึงต้องใช้เกมเข้ามาช่วยส่งเสริมการเขยีนประโยค

ภาษาองักฤษได้ดขีึน้ จากความส�าคญัทีว่่า ทกัษะการเขยีนเป็นทกัษะทีม่กีระบวนการทีซั่บซ้อนและต้องใช้ความคดิ 

หลายชั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาทักษะการเขียนประโยคของผู้เรียนซึ่งก็คือเกม

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อให้ผู้เรียนสนใจสิ่งท่ีก�าลังเรียนสามารถน�ามาใช้ได้ทั้งวิชา 

ทางด้านการค�านวณ วชิาทางทฤษฎ ีหรอืวชิาด้านการปฏบิตั ิจงึเป็นวธิทีีส่ามารถดงึดดูผูเ้รยีนให้สนใจกจิกรรมและ

เนื้อหาวิชา เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน สามารถ

ท�าได้ทั้งการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง นิตยา ฤทธิ์โยธี (2555: 6) กล่าวว่า ความส�าคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศ ในการเรียนการสอน

เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวาสร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น เกมค�าศัพท์เหล่านี้เป็นกิจกรรม

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค�าศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจ�าค�าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น ดังที่ สุคนธ์ 

สินธพานนท์ (2562: 118) กล่าวถึงวิธีการสอนโดยใช้เกมว่า วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ทีมุ่ง่เน้นให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากการเล่นเกมทีมี่กฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกนั ท�าให้เกิดการเรียนรู้ 

มีความสนุกสนาน น่าสนใจ นอกจากเป็นการส่งเสริมให้เกิดความรู้แล้ว ยังช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนมีความกล้าแสดงออกและมีความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่งสอดคล้อง

กบังานวจิยัของสชุาต ิทัง่สถริสมิาและสถาพร ขนัโต (2555) ได้ศกึษาการใช้เกมในการพัฒนาทกัษะภาษาองักฤษ

เพือ่การสือ่สารของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลพบว่านกัเรยีนมคีะแนนทกัษะภาษาองักฤษเพือ่การส่ือสาร

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก�าหนดไว้คิดเป็นร้อยละ 82.17 และมีจ�านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 91.43 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ร้อยละ 70 
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 Agreement of subject and verb คือ ความสอดคล้องของประธานและกริยา ในภาษาอังกฤษ

ประธานของประโยค (Subject) และการใช้กรยิา (Verb) จะต้องสอดคล้องกนั กล่าวคอื ถ้าประธานเป็นเอกพจน์ 

กริยาต้องเป็นเอกพจน์ ถ้าประธานเป็นพหูพจน์ กริยาก็ต้องเป็นพหูพจน์ด้วย ปัญหาส�าหรับผู้เรียนหลาย ๆ  

คนประสบกค็อื ความไม่แน่ใจว่าประธานในประโยคนัน้เป็นเอกพจน์ หรอืพหูพจน์ เช่น government, committee 

ซึ่งเป็นได้ทั้งค�านามที่เป็นเอกพจน์ และพหูพจน์ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับการน�าไปใช้ และค�านามบางค�าดูน่าจะเป็นค�านาม 

พหูพจน์ แต่ในภาษาอังกฤษค�าเหล่านี้เป็นค�านามที่นับไม่ได้ มีความหมายเป็นเอกพจน์ ฉะนั้นกริยาที่ใช้กับ 

ค�านามเหล่านี้ก็ต้องเป็นกริยาในรูปเอกพจน์เช่นกันเพื่อ ให้สอดคล้องกับประธานที่เป็นเอกพจน์ เช่น furniture,  

money เป็นต้น ค�านามบางค�านัน้กใ็ช้เป็นรปูพหพูจน์เลย เช่น police, people ดงันัน้กรยิาทีใ่ช้กต้็องเป็นพหพูจน์ 

ด้วยเช่นกัน

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการเขียนประโยคภาษาอังกฤษพบว่า นักเรียนไทยส่วนมากยังมี

ระดับความสามารถในด้านการเขียนประโยคภาษาอังกฤษอยู่ในเกณฑ์ที่ไม่น่าพอใจ และการที่นักเรียนส่วนมาก 

ยังขาดความสามารถในทักษะการเขียนประโยคอยู่นั้น อาจจะเป็นเพราะยังขาดวิธีการที่เหมาะสมที่จะช่วยให้

นักเรียนมีประสิทธิภาพในการเขียนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งในปัจจุบันก็ได้มีนักการศึกษาและนักวิจัยที่เก่ียวข้องกับได้

ทดลองใช้เทคนคิและวธิกีารสอนแบบต่าง ๆ  เพือ่หาวธิกีารทีเ่หมาะสมทีส่ดุทีจ่ะท�าให้นกัเรยีนสามารถเขยีนภาษา

อังกฤษได้ เพราะในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษจะใช้วิธีการเรียนการสอนที่ยาก ดังนั้นปัญหาที่จะเลือกใช้
เทคนคิในการเขยีนจงึเป็นเรือ่งทีผู่ส้อนควรจะให้ความสนใจและพยายามอย่างยิง่ทีจ่ะมุ่งศึกษาและพัฒนาวธิกีาร
สอนการเขียน รวมท้ังการจัดสื่อการเขียนท่ีเป็นหนังสือ ต�ารา แบบแผนที่ให้มีคุณลักษณะที่จะช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและท้าทาย ให้นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็นมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการใช้เกม
 การใช้เกมในการสอนเป็นวิธีที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะ
การเขยีนประโยคภาษาองักฤษ เกมสามารถท�าให้กระบวนการเรยีนรู้เปลีย่นเป็นประสบการณ์ทีน่่าสนกุ นกัเรยีน
จะมคีวามสขุในการเรยีนรูเ้มือ่มเีกมเป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการนัน้ และเกมสามารถกระตุน้ความคดิสร้างสรรค์
และการแก้ปัญหา ผูเ้ล่นต้องคดิอย่างรอบด้าน การแก้ปัญหาในการเล่นเกมสามารถน�าไปสูก่ารแก้ปัญหาในชวีติจรงิ 
นอกจากนี้ยงัสามารถให้ความรูเ้กีย่วกับทักษะการเขียนประโยคในรปูแบบที่นา่สนุกและนา่สนใจ เพราะนักเรียน 
จะสนใจการเรียนรู้แบบใช้เกม มากกว่าการเรียนรู้แบบทั่วไป ซึ่งหนึ่งนภา อินทรสูต (2565) ได้ท�าการวิจัยเรื่อง 
การพฒันาทกัษะการเขียนค�าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกม ส�าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ผลการวจัิยพบว่า 
ค่าร้อยละความก้าวหน้าของความสามารถการเขยีนค�าศพัท์ภาษาองักฤษหลงัจากใช้กจิกรรม โดยใช้เกม มค่ีาเฉลีย่
เท่ากับ 29.09 ซึ่งแสดงให้เห็นความก้าวหน้าของความสามารถในการเขียนค�าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมพัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
โดยใช้เกม ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เท่ากับ 4.37
 จากท่ีกล่าวมาท้ังหมด ท�าให้ผูว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษาการพฒันาทกัษะการเขยีนประโยคภาษาองักฤษ
เรื่อง Subject-verb agreement โดยการใช้เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้มาตรฐานการ 
เรียนรู้และสาระการเรียนรู้แกนกลางเป็นตัวก�าหนดเนื้อหาและสร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนที่มุ่งเน้น 
ให้นักเรียนมีทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ และใช้เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ตลอดจนเป็น 
พื้นฐานในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น
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 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเร่ือง Sub-
ject-verb agreement โดยการใช้เกม ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษเรื่อง Subject-verb agreement  
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb  
agreement โดยการใช้เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยการใช้เกม 
 ทบทวนวรรณกรรม
 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม หมายถงึ การจดักจิกรรมประกอบการเรยีนการสอนการเขยีนประโยค
ภาษาอังกฤษที่อยู่ในรูปของการเล่นเกม หรือแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ ในแต่ละเกมก�าหนดจุดมุ่งหมาย จ�านวน 
ผู้เล่น อุปกรณ์ วิธีการเล่น กติกาการเล่น และเวลา เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ และให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน หรือท�ากิจกรรมที่หลากหลายเกี่ยวกับการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ 
 ทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ หมายถึง ทักษะการเขียนประโยคไวยากรณ์ เร่ือง sub-
ject-verb agreement โดยการใช้เกม ท่ีมกีารเรยีบเรียงค�าจากหน้าทีข่องค�าต่าง ๆ  ให้เป็นประโยคตามโครงสร้าง
ทางภาษา รูปแบบภาษา ไวยากรณ์

 แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนประโยคภาษา

อังกฤษโดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วยเรื่อง Subject- verb agreement เน้นการพัฒนา

ทักษะการเขียนประโยคเป็นส�าคัญโดยขั้นตอนการสอนภาษาอังกฤษ

 นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 หมายถงึ ประชากรทีก่�าลังศกึษาในชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ปีการศกึษา 

2566 โรงเรียนมัธยมพัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร จังหวัดก�าแพงเพชร โดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive 

sampling) เนื่องจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท�าการทดสอบแล้วได้คะแนนต�่ากว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เกิดจากการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน

ประโยคเรื่อง Subject- verb agreement โดยการใช้เกม 

ระเบียบวิธีการวิจัย

 ขอบเขตการวิจัยด้านเนื้อหา

   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง Subject- verb agreement สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

  ขอบเขตการวิจัยด้านตัวแปร

   ตัวแปรต้น การพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject- verb agreement โดยการใช้

เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

   ตัวแปรตาม  - ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

       - ทักษะการการเขียนประโยคภาษาอังกฤษเรื่อง Subject- verb agreement

       - ความพึงพอใจเรื่อง Subject- verb agreement โดยการใช้เกม
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 ขอบเขตการวิจัยด้านระยะเวลา

    ระยะเวลาตั้งแต่เดือนพฤษภาคม 2566 – เดือนมีนาคม 2567

 กรอบแนวคิดในการวิจัย

การพัฒนาทักษะการเขียน 
เรื่อง Subject- verb agreement 

โดยการใช้เกมส�าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

- ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้
- ทักษะในการเขียนภาษาอังกฤษเรื่อง 
  Subject- verb agreement
- ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ทักษะการเขียน    
  เรื่อง Subject- verb agreement โดยการใช้เกม

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 ประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนมัธยม 

พัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร จ�านวน 2 ห้อง จ�านวน 67 คน

 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนมัธยม

พัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร จ�านวน 34 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling)

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 1) แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนประโยค เรื่อง Subject-verb agreement 

จ�านวน 8 แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง 

 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง Subject-verb agreement จ�านวน 30 ข้อ 

เป็นข้อสอบแบบปรนัย 

 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาทักษะการเขียนประโยค เรื่อง 

Subject-verb agreement โดยการใช้เกม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ�านวน 10 ข้อ

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ

 1. แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้   
  1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถาน

ศึกษาโรงเรียนมัธยมพัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร พุทธศักราช 2566

  2) ศึกษาเนื้อหาจากหนังสือเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และเอกสารที่

เกี่ยวข้อง

  3) วเิคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างค�าอธบิายรายวชิาการเรยีนรู ้ตัวชีวั้ดสาระการเรียนรู้ สาระ

ส�าคัญ วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

  4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา ตัวชี้วัดและเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา

ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

  5) ศึกษากลวิธี เทคนิค วิธีการสอน การวัดประเมินผล และงานวิจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

  6) ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

  7) ด�าเนินการออกแบบและสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

  8) ด�าเนนิการสร้างแบบประเมนิความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมส�าหรบั

ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 19 ข้อ 
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  9) น�าแผนการจดัการเรยีนรูน้�าเสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมนิความ

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

  10) น�าแผนการจดัการเรยีนรูท้ีผ่่านการประเมนิแล้ว หาค่าดัชนยีความสอดคล้อง IOC จากนัน้ 

พิจารณาค่าความสอดคล้องไม่ต�่ากว่า 0.5 เป็นแผนที่ใช้ได้ ซึ่งแต่ละแผนมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.95-0.96 ซึ่งอยู่

ในเกณฑ์ที่ใช้ได้

  11) น�าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว ทดลองสอนกับกลุ่มที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 

จ�านวน 1 ครัง้ ผลพบว่า แผนการจดัการเรยีนรูฯ้ มปีระสทิธภิาพเท่ากบั 77.58/77.68 เมือ่เปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์

ที่ก�าหนดไว้เท่ากับ 80/80 (การก�าหนดเกณฑ์ที่สูง จะแสดงถึงประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้นั้นสูง 

เช่นกัน) ที่ความคลาดเคลื่อน ± 2.5 แสดงว่าประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมนี้ สามารถพัฒนา

ทักษะการเขียนประโยคประโยคเรื่อง Subject-verb agreement ของกลุ่มทดลองได้

  12) น�าแผนการจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมมาปรบัปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้วจดัท�าเป็นฉบับ

สมบูรณ์และน�าไปใช้สอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป

 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน มีขั้นตอนในการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้

  1) ศึกษาและวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) จากหลักสูตรแกน

กลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และศึกษาหลักสูตรโรงเรียนมัธยมพัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร พุทธศักราช 

2566 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

  2) ศกึษาคูม่อืครแูละหนงัสอืเรียนภาษาองักฤษ เพ่ือก�าหนดขอบเขต เนือ้หา จุดประสงค์การ

เรียนรู้ในการน�ามาสร้างแบบทดสอบ

  3) ศึกษาทฤษฎีและวิธีการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากเอกสาร ต�าราและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

  4) ด�าเนินการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ�านวน 40 ข้อ 

  5) น�าแบบทดสอบผลสมัฤทธิเ์สนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 3 ท่าน เพือ่พจิารณาความสอดคล้อง

ระหว่างผลการเรียนรู้ที่คาดหวังกับแบบทดสอบในแต่ละข้อ

  6) น�าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์วิเคราะห์หาค่าดัชนียความสอดคล้อง IOC จากนั้นพิจารณา 

ค่าความสอดคล้องไม่ต�่ากว่า 0.5 เป็นข้อสอบที่ใช้ได้ คัดเลือก 30 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมด 40 ข้อ ซึ่งข้อที่เลือก 

มีค่า IOC ระหว่าง 0.5-1.00 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้

  7) น�าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียน 

ที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1

  8) น�าแบบทดสอบผลสมัฤทธิท์ีไ่ด้ทดลองใช้แล้วมาตรวจให้คะแนน โดยข้อทีถ่กูให้ 1 คะแนน 

ข้อที่ผิดให้ 0 คะแนน แล้วน�ามาหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยสูตร KR20 ตามแบบคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 

(Kuder-Richardson) ผลการวเิคราะห์ได้ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดทอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนทัง้ฉบับเท่ากบั 

0.70

  9) น�าแบบทดสอบผลสมัฤทธิจั์ดท�าเป็นฉบบัสมบรูณ์ ไปใช้ทดสอบก่อนและหลังเรียนกบักลุม่

ตัวอย่างแล้วน�าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติต่อไป
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 3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมภาษาอังกฤษในการพัฒนาการเขียน
ประโยคภาษาอังกฤษ เรื่อง Subject- verb agreement ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ด�าเนินการสร้างและหาคุณภาพ
ตามล�าดับขั้นตอน ดังนี้
  1) ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิด เอกสาร ต�าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ
  2) ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิด เอกสาร ต�าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ
ประเมินความพึงพอใจ
  3) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมภาษาอังกฤษในการ
พัฒนาการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ เรื่อง Subject- verb agreement จ�านวน 15 ข้อ เป็นแบบมาตราวัด
ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท
  4) น�าแบบประเมนิความพงึพอใจทีส่ร้างแล้ว เสนอต่อผู้เชีย่วชาญจ�านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณา
ความสอดคล้อง IOC ในแต่ละข้อ
  5) น�าแบบประเมินความพึงพอใจ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC และพิจารณาค่าความ
สอดคล้องไม่ต�า่กว่า 0.5 เป็นข้อทีใ่ช้ได้ คดัเลอืกข้อทีเ่หมาะสมจ�านวน 15ข้อ จากทัง้หมด 21 ข้อ ซึง่ข้อทีค่ดัเลอืก
ไว้มีค่า IOC ระหว่าง 0.5 ถึง 1.00
  6) น�าแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มที่มีความ
ใกล้เคยีงกบักลุม่ตวัอย่าง จ�านวน 33 คน และน�ามาวเิคราะห์หาความเทีย่ง (Reliability) โดยใช้สตูรหาสมัประสทิธิ์
แอลฟาของคอนบราค (α - Coefficient) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.58
  7) น�าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วจัดท�าเป็นฉบับสมบูรณ์
เพื่อน�าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป
 การเก็บรวบรวมข้อมูล
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการ ณ โรงเรียนมัธยมพัชรกิติยาภา 2 ก�าแพงเพชร ในภาคเรียน 
ที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาในการด�าเนินการ 8 สัปดาห์ เป็นเวลา 16 ชั่วโมง ซึ่งได้เก็บข้อมูลตามล�าดับ 
ขั้นตอนต่อไปนี้ 
 1) ข้ันก่อนการทดลอง ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมส�าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยการชี้แจง
วัตถุประสงค์ของการวิจัยและอธิบายวิธีการเรียนรู้ในกระบวนการวิจัย พร้อมทั้งทดสอบก่อนเรียน (pre-test) 
โดยข้อสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2) ขัน้ด�าเนนิการทดลอง ผูว้จิยัด�าเนนิการจดัการเรยีนรูต้ามแผนทีไ่ด้ก�าหนดไว้ เพือ่หาประสทิธภิาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement ในภาคการ
ศึกษาที่ 2 ในระหว่างเดือนพฤศจิกายน-ธันวาคม 
 3) ข้ันหลังการทดลอง ผู้วิจัยด�าเนินการทดสอบหลังเรียน (post-test) ในสัปดาห์สุดท้ายที่ท�า 
การสอน โดยแบบทดสอบทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้ และให้นกัเรียนท�าแบบประเมนิความพึงพอใจทีม่ต่ีอการพัฒนาทกัษะ
การเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยใช้เกม จากนั้นรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือทั้งหมด 
ไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 การวิเคราะห์ข้อมูล
 1) หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม โดยใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และการหาค่า E1/E2 โดยเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียร้อยละของแบบทดสอบระหว่าง
เรียนและหลังเรียน 
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 2) วิเคราะห์คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการค�านวณค่า t-test (depen-

dent) ส�าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกันและระดับนัยส�าคัญทางสถิติ (ปกรณ์ ประจัญบาน, 2007)

 3) ประเมินความพึงพอใจโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาทักษะ

การเขียนประโยคเรื่อง Subject-verb agreement โดยการใช้เกม วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และแปลผลค่าเฉลี่ย

ผลการวิจัย

 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้

 1) ตารางแสดงประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเร่ือง Subject- verb agreement

การทดสอด N คะแนนรวม คะแนนที่ได้ Mean S.D. เฉลี่ยร้อยละ (E1/E2)

ระหว่างเรียน 34 2720 2109 62.01 1.57 77.52

หลังเรียน 34 1020 841 24.74 1.60 82.45

 จากตารางที่ 1 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเรื่อง Subject-verb agreement ภาพ

รวมระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 77.52 (E1) คะแนนที่ได้ 2109 จากคะแนนเต็ม 2720 และหลังเรียนคิดเป็นร้อย

ละ 82.45 (E2) คะแนนที่ได้ 841 จากคะแนนเต็ม 1020 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดเท่ากับ 80/80 

 2) ตารางแสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยส�าคัญ

ทางสถิติของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

การทดสอบ N คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ S.D. D DS.D. t Sig.

ก่อนเรียน 34 30 731 21.50 1.42
3.24 1.16 16.32 *0.0000

หลังเรียน 34 30 841 24.74 1.60

* มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 

ก่อนเรียนและหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 21.50 และ 24.74 คะแนน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน 

ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าสถิติที (t-test) เท่ากับ 16.32 

 3) จากการศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมต่ีอการเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ทกัษะการเขยีนประโยค เรือ่ง Subject- verb agreement โดยการใช้เกม โดยรวมอยูใ่นระดับมาก ค่าเฉล่ียอยู่ที่ 

(  = 4.33) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี (S.D. = 0.25) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

ได้แก่ ข้อที่ 3 เนื้อหามีค�าศัพท์และส�านวนภาษาใหม่ ๆ ให้ได้เรียนรู้ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (  = 4.62) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ท่ี (S.D. = 0.60) และข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ได้แก่ ข้อที่ 9 ความชัดเจนของค�าสั่ง ค�าอธิบาย 

ของเกม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( = 4.15) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ (S.D. = 0.70) ตามล�าดับ
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อภิปรายผลการวิจัย
 1) ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมเรื่อง Subject-verb agreement ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเรื่อง Subject-verb agreement ภาพรวม
ระหว่างเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.22 จากคะแนนเต็ม 2022 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.52 (E1) และหลังเรียน
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.74 จากคะแนนเต็ม 841 คิดเป็นร้อยละ 82.45 (E2) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะว่า การใช้เกมในการจดัการเรยีนการสอนท�าให้ผูเ้รยีนเกดิความสนใจ และให้ความร่วมมอืในการเรยีน หรอื
ท�ากิจกรรมต่าง ๆ  อย่างร่วมมือในการพัฒนาทักษะการเขียนประโยค ซึ่งสอดคล้องกับ กิจวิชกรณ์ วงษ์ประเสริฐ 
และจิรารัตน์ พุทธโต (2565) ได้ท�าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
เป็นฐาน ส�าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงปัญญา จังหวัดตาก โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย
เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทกัษะการเขยีนส�าหรบั
นกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงปัญญา และเพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการเรยีนโดยใช้
เกมเป็นฐานเพือ่พฒันาทกัษะการเขยีน ผลการวจิยัพบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใช้เกมเป็นฐานของนกัเรยีน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ที่ 11.51 และ 14.39 อย่างมีนัยส�าคัญที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการพัฒนาทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.74 ซึ่งอยู่ในระดับ
พอใจมาก
 ดังนั้นอาจสรุปได้ว่า การใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และให้ 
ความร่วมมอืในการเรยีน หรอืท�ากจิกรรมต่าง ๆ  อย่างร่วมมอืในการพัฒนาทักษะการเขียนประโยค ท�าให้แผนการ 
จัดการการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
 2) การศกึษาผลสมัฤทธิเ์พือ่เปรยีบเทยีบทกัษะการการเขยีนประโยคภาษาองักฤษเรือ่ง Subject- 
verb agreement ก่อนและหลังการใช้เกมส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 21.50 คะแนน และเฉลี่ยหลังเรียน 
เท่ากับ 24.74 คะแนน ตามล�าดับ ซึ่งคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าสถิติที (t-test) เท่ากับ 16.32 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าทักษะในการเขียนประโยค
ภาษาอังกฤษเรื่อง Subject-verb agreement หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม สามารถพัฒนาทักษะ
การเขียนประโยคของนักเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ หนึ่งนภา อินทรสูต (2565) ได้ท�าวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะ 
การเขียนค�าศพัท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1 โดยมีวตัถุประสงค์เพือ่เปรียบเทยีบ 
ค่าร้อยละความก้าวหน้าของความสามารถการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระหว่างก่อนและหลังการใช้เกม 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม
พัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบ
ว่า ค่าร้อยละความก้าวหน้าของความสามารถการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังจากใช้กิจกรรม พัฒนาทักษะ 
การเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม มีค่าเฉลี่ยความก้าวหน้าร้อยละ 29.09 ซึ่งแสดงให้เห็นความก้าวหน้า
ของความสามารถในการเขียนค�าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมพัฒนาทักษะ 
การเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกม ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเท่ากับ 4.37
 ดังนั้นอาจสรุปได้ว่า ทักษะการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการสื่อ 
ความหมายที่มีการเรียบเรียงค�าจากหน้าที่ของค�าต่าง ๆ ให้เป็นประโยคตามโครงสร้างทางภาษา รูปแบบภาษา 
การใช้ไวยากรณ์ ตลอดจนการใช้ส�านวนการเขียนได้ถูกต้อง และทักษะการเขียนยังสามารถสื่อความหมาย 
ได้เข้าใจมากที่สุด
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 3) การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาทักษะการเขียนประโยคเรื่อง Subject- 

verb agreement โดยการใช้เกม พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยรวม

อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (  = 4.33) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ (S.D. = 0.25) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า  

มีเนื้อหามีค�าศัพท์และส�านวนภาษาใหม่ ๆ ให้ได้เรียนรู้ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (  = 4.62) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่  

(S.D. = 0.60) ซึง่สอดคล้องกบั คนงึนจิ รุง่โรจน์ (2556: 65) กล่าวว่าความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกทีเ่กดิขึน้เมือ่ได้รบั 

ผลส�าเร็จตามความมุ่งหมาย เกี่ยวข้องกับอารมณ์ ความรู้สึก และเจตคติของบุคคลที่มาจากสิ่งเร้าและแรงจูงใจ 

ซึ่งจะปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเป็นองค์ประกอบที่ส�าคัญในการท�ากิจกรรมต่างๆ ของบุคคล นอกจากนี ้

นักเรียนสามารถน�าทักษะกระบวนการและความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�าวันและการศึกษาต่อได้ ค่าเฉล่ียอยู่ที่  

(  = 3.76) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ (S.D. = 0.61) ซึ่งสอดคล้องกับ สุภาษิต พาณยง จันตรี คุปตะวาทิน  

และศิตา เยี่ยมขันติถาวร (2554) ได้ท�าวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่าน และการเขียนประโยคภาษาอังกฤษ 

โดยใช้เกมการศึกษา ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสวนรัฐวิทยา กรุงเทพมหานคร โดยมี

วตัถปุระสงค์เพือ่เปรยีบเทยีบทกัษะการอ่านและการเขยีนวชิาภาษาองักฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยใช้เกมการศึกษา เพื่อศึกษาอัตราพัฒนาการด้านทักษะการอ่านและการเขียน

ประโยคภาษาองักฤษระหว่างเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 ทีเ่รยีนโดยใช้เกมการศกึษา และเพือ่ศกึษา

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียน

โดยการใช้เกมการศึกษามีทักษะการอ่านและการเขียนประโยคภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างม ี

นัยส�าคัญที่ระดับ .05 นักเรียนมีอัตราพัฒนาการด้านทักษะการอ่านและการเขียนประโยคภาษาอังกฤษเพิ่ม 

โดยเฉลีย่เท่ากบั 0.49 คะแนน จากคะแนนเตม็ 10 คะแนน และนกัเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรียนภาษาองักฤษ

โดยใช้ เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 

 อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด พบว่า ความชัดเจนของค�าส่ัง  

ค�าอธิบายของเกม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ (  = 4.15) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ (S.D. = 0.70) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า 

การอธิบายค�าสั่งในการเล่นเกมของผู้สอนยังไม่มีความชัดเจนมากพอ นักเรียนจึงเกิดความสับสนในการเล่นเกม 

ซึง่ส่งผลท�าให้นกัเรยีนเกดิปัญหาในการเขยีนประโยคภาษาองักฤษ ดังนัน้ในภาพรวมอาจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยรวมอยู่ในระดับมาก แต่ควรมีการท�าความเข้าใจก่อนที่จะ 

เล่นเกมหรืออธิบายกติกา วิธีการเล่นเกมให้ผู้เรียนเข้าใจก่อน 

ข้อเสนอแนะ

 ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้

 1) ควรท�าความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมเกมให้เหมาะสมส�าหรับนักเรียน

 2) ควรน�ากจิกรรมเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในด้านทกัษะอืน่ ๆ  เพ่ือให้นกัเรียนมคีวาม

ผ่อนคลายระหว่างที่เรียน รู้สึกสนุกสนาน และเป็นการเปลี่ยนบรรยากาศในห้องเรียน

 ข้อเสนอแนะในการท�าวิจัยครั้งต่อไป

 1) การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมจะต้องใช้เวลาค่อนข้างมากในการจดัการเรยีนรู ้ผูท้�าวจิยัควรศกึษา

และจัดสรรเวลาให้เหมาะสม

 2) ในการท�าวิจัยครั้งต่อไปควรเลือกเกมที่มีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน เพราะ 

บางเกมผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการเล่นหรือเกมยากเกินไป ท�าให้ประสิทธิภาพในการเขียนลดลง 
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องค์ความรู้ใหม่ 

 ทักษะการเขียนเป็นทักษะการสื่อสารที่มีความยากของนักเรียนไทย ดังนั้นการน�ากิจกรรมเกมมา

จัดการเรียนการสอนท�าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน สร้างบรรยากาศในการเรียนที่ดีขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเกิด

ความผ่อนคลายระหว่างการเรียนการสอน โดยมีเกมที่ท�าให้การเรียนของนักเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียน  

คอื เกม Words puzzle เพราะนกัเรยีนเกดิความสามคัคกีนัในกลุม่ และสามารถจดจ�าค�าศพัท์ โครงสร้างประโยค

ได้อย่างแม่นย�ามากขึ้น ซึ่งเป็นเกมที่เหมาะกับการสอนทักษะการเขียน
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