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บทคัดยOอ 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based Learning ของ
นักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ใชNแบบแผนการวิจัยแบบกลุUมเดียว มีการ
ทดลองกUอนเรียนและหลังเรียน (One Group Pre-test Post-test Design)  มีวัตถุประสงค>  1) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ กUอนและหลังการจัดการเรียนรูN  
โดยใชN Game Based Learning 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based 
Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เครื่องมือ
ท่ีใชNในการศึกษา คือ แผนการสอน แบบวัดความสามารถในการอUานและการเขียน จํานวน 1 ฉบับ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตUอการจัดการเรียนการสอนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ โดยใชN Game 
Based Learning เปaนแบบสอบถามมาตราสUวน 5 ระดับ จํานวน 10 ขNอ วิเคราะห>ขNอมูลโดยหาคUารNอยละ 
คUาเฉลี่ย สUวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบที  (t-dependent) ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
             ผลการศึกษา พบวUา  
  1. ความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลังการจัดการเรียนรูNโดย
ใชN Game Based Learning พบวUา มีคะแนนเฉลี่ยเทUากับ 22.59 สูงกวUากUอนเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ยเทUากับ 
7.88 ความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลังการจัดการเรียนรูNโดยใชN 
Game Based Learning แตกตUางกันอยUางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยความสามารถในการอUานและ
การเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning มีคะแนนคิดเปaน    
รNอยละ 75.31 ซ่ึงสูงกวUาเกณฑ>ท่ีตั้งไวN 
 2. ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรม
วิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานวัตถุประสงค>ของการเรียนการสอน ดNานการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดNานการวัดประเมินผลการเรียนการสอน และดNานคุณลักษณะของอาจารย>
ผูNสอน อยูUในระดับมาก-มากท่ีสุด  
 
คําสําคัญ : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด�านไวยากรณ�ภาษาอังกฤษ, วิธีการสอน, เกม 
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Abstract 
 A study on the development of English achievement using Game Based Learning of 
the first year students in English program, Suan Dusit University. The research used a single 
group. A trial pre-test and post-test learning (One Group Pre-test Post-test Design) objectives. 
1) To compare the ability to read and write English pre-test and post-test learning by using 
Game Based Learning. 2) To evaluate satisfaction in teaching with using Game Based Learning  
of the first year students in English Program, academic year 2018, Suan Dusit University. The 
instruments used in the study were lesson plan, a measure of the ability to read and write 
and the satisfaction of the students towards learning English grammar using Game Based 
Learning is a rating scale questionnaire of 10 questions analyzed by percentage, mean, 
standard deviation, and t-dependent at .05 level.  
 The study indicated that 
 1. Ability to read and write English, pre-test and post-test learning by using Game 
Based Learning found that the ability to read and write English post-test learning with using 
Game Based Learning, the average scores equal 22.59 higher than the pre-test average of 
7.88 points with the ability to read and write English pre-test and post-test learning with 
using Game Based learning different with the significant level of.05. The ability to read and 
write English post-test learning by using Game Based Learning is 75.31 percent, which is 
higher than the set criteria. 
 2. Satisfaction with teaching of using Game Based Learning of the first year students, 
English program, academic year 2018, Suan Dusit University. The purpose of the course, the 
activities of teaching, the assessment in teaching and the features of the instructor is at a 
high level - the most. 
 
Keywords : the development of English achievement, teaching methods, game 
 
บทนํา 
 ในปsจจุบันนี้การสื่อสารภาษาอังกฤษ นับไดNวUามีบทบาทสําคัญอยUางมาก เนื่องจากปsจจุบันมี            
การเปลี่ยนแปลงอยUางรวดเร็วทางดNานสังคม และเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ทําใหNการติดตUอสื่อสารระหวUางประเทศ
สะดวก และงUายยิ่งข้ึน หรือท่ีเรียกวUา ยุคการสื่อสารแบบไรNพรหมแดน ภาษาอังกฤษถือเปaนภาษาสากลท่ีใชNใน
การติดตUอสื่อสารกับชาวตUางชาติ การติดตUอการคNาและการลงทุน รวมถึงการติดตUอท่ีสําคัญท้ังทางภาครัฐ และ
เอกชนตUางๆ ทําใหNผูNท่ีมีทักษะความสามารถในการใชNการสื่อสารภาษาอังกฤษท่ีดี ยUอมมีโอกาสในการไดNรับการ
เลือกเขNาทํางานสูงกวUาผูN ท่ีมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษตํ่า สอดคลNองกับหลักการเรียนรูN ท่ี (Klaz 
Mellander, 1993) ผูNเชี่ยวชาญดNานการเรียนรูNไดNนําเสนอไวNวUา การเรียนรูNจะเกิดข้ึนไดNตNองมาจากการท่ีผูNเรียน
ไดNทดลองฝxกฝนและเรียนรูNดNวยตัวเอง สื่อการเรียนรูNท่ีดีจะตNองมีจุดดึงดูดท่ีจะทําใหNผูNเรียนสนใจไดN และเนNนการ
ใหNผูNเรียนเรียนรูNดNวยตัวเองเปaนหลัก จะทําใหNผูNเรียนเขNาใจ และจดจําไดNดีกวUา ดังนั้น รายวิชาระบบไวยากรณ>
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ภาษาอังกฤษจึงมีความสําคัญตUอนักศึกษาเปaนอยUางมาก และนักศึกษายังขาดทักษะในการใชNภาษาอังกฤษใน
การสื่อสารท้ังการฟsง การพูด การอUาน และการเขียน ซ่ึงเปaนสิ่งจําเปaนและสําคัญตUอการทํางานในอนาคต 
เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษท่ีผUานมา ในประเทศไทยไมUไดNมุUงเนNนการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษในหNองเรียนกันมากนัก ทําใหNนักศึกษาไทยสUวนมากขาดความกลNา และความม่ันใจในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ ดังนั้น รายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ จะเนNนทักษะการอUาน และการเขียน โดยเฉพาะ
อยUางยิ่ง ปsจจุบันนี้ 90% ของขNอมูลในอินเตอร>เน็ทซ่ึงเปaนแหลUงขNอมูลท่ีสําคัญมากเปaนภาษาอังกฤษ ดังนั้น 
ภาษาอังกฤษจึงเปaนสิ่งสาคัญตUอนักศึกษา ซ่ึงตNองทําการคNนควNาขNอมูลตลอดเวลา โดยเฉพาะทักษะการอUานซ่ึง
เปaนทักษะท่ีมีประโยชน>สูงสุด (Phongpradit, 2004) เนื่องจากการอUานทําใหNผูNเรียนไดNเพ่ิมพูนความรูNและ
วิทยาการตUางๆ  อันทันสมัย มีวิสัยทัศน>กวNางไกล และยังเปaนการเพ่ิมพูนประสบการณ>แกUผูNเรียน นอกจากนี้ 
การอUานยังเปaนเครื่องมือในการศึกษาหาความรูNเพ่ือศึกษาตUอในระดับสูงอีกดNวย (พัชราภรณ> บุญทามา, 2552) 
นอกจากนี้ แนวคิดและรูปแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษมีมากข้ึน ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนโดยการใชN
ภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสาร การพัฒนาทักษะการอUาน และการเขียน โดยใชNวิธีการสอนไวยากรณ>ใน
หNองเรียน จึงมีความสําคัญมาก ถือเปaนอีกแนวทางหนึ่งท่ีจะสามารถชUวยพัฒนาศักยภาพในการใชNภาษาเพ่ือ
การสื่อสารในหNองเรียนใหNกับนักศึกษาหลักสูตรภาษาอังกฤษ ไดNเกิดทักษะในการใชNไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ ใน
การพัฒนาทักษะการอUาน และการเขียน เพ่ือยกระดับทักษะการสื่อสาร และเทคโนโลยีใหNมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน 
 จากรายงานผลการดําเนินการของรายวิชา ไดNสรุปผลการจัดการเรียนการสอนของหมวดวิชาศึกษา
ท่ัวไป วิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2560 พบวUา ไมUมีนักศึกษาไดNระดับคะแนน A และจากการทําการทดสอบ
กUอนบทเรียนในรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 พบวUา หลังจากทําการทดสอบกUอน
บทเรียน ยังมีนักศึกษาไดNระดับคะแนนไมUผUานเกณฑ> ซ่ึงแสดงใหNเห็นวUา นักศึกษายังขาดทักษะการนําไวยากรณ>
ภาษาอังกฤษไปใชNไดNอยUางถูกตNองในระดับประโยค ระดับขNอความ (บทสนทนา และบทพูดสั้นๆ) อัน
เนื่องมาจากนักศึกษาไมUสามารถเขNาใจความหมายขNอความ หรือประโยคท่ีใชNในการสื่อสารท่ียาวข้ึนไดN และไมU
คุNนเคยกับสําเนียงเจNาของภาษา จึงทําใหNมีปsญหาทางดNานการอUาน และการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษไมUดี
เทUาท่ีควร  
 ดNวยเหตุผลดังกลUาวขNางตNน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูNวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษากระบวนการเรียนการสอน และ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>โดยใชNวิธี Game Based Learning ในรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ 
เพ่ือใหNนักศึกษาไดNฝxกพัฒนาความสามารถในทักษะการอUาน เเละการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ จะเปaน
ประโยชน>ทําใหNนักศึกษามีความม่ันใจ เขNาใจเนื้อหาบทความ และประกาศประชาสัมพันธ>ตUางๆ วิเคราะห>ขNอมูล
เบ้ืองตNน รวมท้ังเรื่องท่ีเก่ียวขNองกับวัฒนธรรมไทย และเจNาของภาษา ตลอดจนสามารถใหNขNอมูลในหัวขNอเรื่องท่ี
คุNนเคยในชีวิตประจําวันไปใชNไดNอยUางคลUองแคลUว และเปaนธรรมชาติ โดยเฉพาะอยUางยิ่งเพ่ือนําขNอมูลท่ีไดNจาก
การวิจัยไปใชNประโยชน>ในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอน ดNานทักษะการอUาน และการเขียน
ไวยากรณ>ภาษาอังกฤษใหNสามารถผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ เพ่ือเปaนศักยภาพ และสามารถพัฒนาประเทศชาติ
ตUอไปในสังคม 
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วัตถุประสงค�ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลัง      
การจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning  
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 
โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
            1. ขอบเขตประชากร 
 การศึกษาครั้งนี้ เนNนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based 
Learning ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ใชNแบบแผนการวิจัยแบบกลุUม
เดียว มีการทดลองกUอนเรียนและหลังเรียน (One Group Pre-test Post-test Design) กลุU มประชากร  คือ 
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ 3 หNองเรียน กลุUมตัวอยUางเปaนนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 
จํานวน 1 หNองเรียน 32 คน การสุUมใชNวิธีการสุUมอยUางงUายโดยใชNหNองเรียนเปaนหนUวยในการสุUม 
 2. ขอบเขตตัวแปร  
                ตัวแปรตNน คือ การใชNวิธีการสอนแบบ Game Based Learning 
                ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ  

3. ขอบเขตเวลา 
                 ระยะเวลา ภาคเรียนท่ี 1 ปTการศึกษา  2561 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 การวิจัยครั้งนี้ เปaนการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based 
Learning ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ไดNศึกษาแนวคิด (Rolf Ahdel 
และคณะ, 2001) ทําการศึกษาในหัวขNอเรื่อง Games and  Simulations in Workplace E-Learning ไดN
ทําการศึกษาวUาการใชNเกม และการจําลองสถานการณ> (Simulation) สามารถสรNางใหNผูNเรียนมีสUวนรUวมไดN
หรือไมU โดยการสรNางเกม และการจําลองสถานการณ>หลายหลักสูตร แลNวนําไปทดลองกับคนวัยทํางานในตลาด 
ผลท่ีไดNจากการวิจัยชี้ใหNเห็นวUา เกมและการจําลองสถานการณ>สามารถสรNางใหNผูNเรียนมีสUวนรUวมไดN แตUสิ่งท่ียาก
มากกวUา คือการคงไวNซ่ึงการมีสUวนรUวมของผูNเรียนตลอดการเรียน และแนวคิดของ (David John Cameron, 
2004) ไดNทําการศึกษาในหัวขNอเรื่อง Giving Games  a Day Job :  Developing a Digital Game Based 
Resource for Journalism Training) โดยสรNางเกมข้ึนมาเพ่ือใชNในการสอนนักศึกษาท่ีเรียนวิชานักเขียน เพ่ือ
ทดสอบผลสัมฤทธิ์จากการเรียนวิชานี้ผUานเกม โดยทําการทดลองกับกลุUมนักศึกษาท่ีเรียนวิชานักเขียนจาก
มหาวิทยาลัย  Charles Sturt University ผลจากการวิจัยชี้ใหNเห็นวUา Game Based Learning ชUวยใหNผูNเรียน
เกิดทักษะของการเปaนนักเขียน ชUวยลดเวลาในการฝxกอบรม ชUวยใหNผูNเรียนต่ืนตัวอยูUเสมอ และชUวยใหNผูNเรียนมี
การตัดสินใจแกNไขปsญหาอยUางมีเหตุผล จากการศึกษาดังกลUาวขNางตNนเก่ียวกับ Game Based Learning นั้น 
สามารถสรุปไดNวUา Game Based Learning เปaนสื่อท่ีสามารถทําใหNผูNเรียนสนใจ สามารถชUวยเหลือในเรื่องของ
การสื่อสารระหวUางกันของผูNเรียน, การทํางานเปaนทีม, การบริหารโครงการ, ความรับผิดชอบ,  ความคิด
สรNางสรรค>, ความรูNสึกเปaนเจNาของธุรกิจ และเรื่องของวัฒนธรรมองค>กรไดN สรุปก็คือ สามารถสรNางใหNผูNเรียน
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รูNสึกมีสUวนรUวม (Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ไดNพรNอมๆ กับไดNรับความรูN (Knowledge)  ในกิจกรรม
ตUางๆ ท่ีเนNนการเรียนรูNดNวยตนเอง 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1 . ระเบียบวิธีการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใชNแบบแผนการวิจัยแบบกลุUมเดียว มีการทดลองกUอนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pre-test Post-test Design) ชUวงเวลาในการดําเนินการเก็บรวบรวมขNอมูลอยูUระหวUางภาคเรียนท่ี 1              
ปTการศึกษา 2561 โดยไดNดําเนินการตามลําดับดังนี้ กลุUมประชากร คือ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาระบบ
ไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ จํานวน 3 หNองเรียน กลุUมตัวอยUางเปaนนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 จํานวน 1 หNองเรียน 32 คน 
การสุUมใชNวิธีการสุUมอยUางงUาย โดยใชNหNองเรียนเปaนหนUวยในการสุUม การทดลองใหNนักศึกษาท่ีเปaนกลุUมตัวอยUางใน
การศึกษาครั้งนี้ จํานวน 32 คน เปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ 
กUอนและหลังการจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอน
โดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
         2. ข้ันตอนการวิจัย  
 เครื่องมือท่ีใชNในการวิจัย คือ แผนการสอน แบบวัดความสามารถในการอUานและการเขียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ผูNวิจัยดําเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือแตUละชนิด โดยแผนการสอน ใชNการ
วิเคราะห>ดัชนีความสอดคลNอง (IOC) จากผูNเชี่ยวชาญ แบบวัดความสามารถในการอUานและการเขียน ใชNการ
วิเคราะห>ดัชนีความสอดคลNอง (IOC) จากผูNเชี่ยวชาญ การหาคUาความยากงUาย และคUาความเชื่อม่ันโดยวิธีของ   
ครอนบาค ขณะท่ีแบบสอบถามความพึงพอใจใชNการวิเคราะห>ดัชนีความสอดคลNอง (IOC) จากผูNเชี่ยวชาญและ
คUาความเชื่อม่ันโดยวิธีของครอนบาค 
              การศึกษาครั้งนี้ ผูNวิจัยไดNใชNวิธีการสรNางแผนการสอน และแบบวัดความสามารถในการอUานและการ
เขียน จํานวน 1 ฉบับ แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ซ่ึงเปaนแบบทดสอบสําหรับวัดความสามารถในการอUานและ
การเขียนภาษาอังกฤษกUอนและหลัง จํานวน 30 ขNอ โดยมีกิจกรรม เรื่อง part of speech (nouns, 
pronoun and adjectives), adverbs and preposition, conjunction and interjection, part of 
sentences, modal verbs, adverbial phrases, prepositional phrase, present simple, present 
continuous, present perfect, past simple, past continuous, past perfect, future simple, future 
continuous and future perfect เนื้อหาสอดคลNองกับวัตถุประสงค> ตัวชี้วัด และบริบทท่ีเก่ียวขNองใน
บทเรียน โดยแบบทดสอบประกอบดNวยเนื้อหาดังตUอไปนี้ ทักษะความรูN เปaนแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การอUานและการเขียน ระบบไวยากรณ>ระดับประโยค โดยแตUละตัวเลือกนั้น มีความคลNายคลึงกัน โดยมี
จุดมุUงหมายใหNนักเรียนไดNทดสอบเก่ียวกับคําหรือประโยคดังกลUาว แลNวสามารถสื่อสารดNวยการอUานและการ
เขียนไวยากรณ>ประโยคประภาษาอังกฤษไดNอยUางถูกตNอง ทักษะการถUายโอน เปaนแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการอUานและการเขียนระดับสนทนา และทักษะการสื่อสาร เปaนแบบทดสอบวัดความสามารถในการอUาน
และการเขียนไวยากรณ> โดยมีเนื้อหาท่ีเก่ียวขNองกับบริบทในชีวิตประจําวัน และแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการอUานและการเขียน และสรNางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตUอการจัดการเรียนการสอน



 

การประชุมวชิาการและนําเสนอผลงานวิจัยระดับชาติและนานาชาติ ครั้งที่ 10 
"Global Goals, Local Actions: Looking Back and Moving Forward" 

 

 652 

ไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ โดยใชN Game Based Learning เปaนแบบสอบถามมาตราสUวน 5 ระดับ จํานวน 10 
ขNอ 
          3. การเก็บรวบรวมขNอมูล  
             การเก็บขNอมูลท่ีใชNในการศึกษาครั้งนี้ ผูNวิจัยไดNเก็บรวบรวมขNอมูลดังนี้  

 1. ทําการเก็บรวบรวมขNอมูลจากแบบวัดความสามารถในการอUาน และการเขียนไวยากรณ>
ภาษาอังกฤษกUอนเรียน (Pre-test) ในรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษในสัปดาห>ท่ีสองของการเรียน 
จํานวน 30 ชุด และเก็บรวบรวมขNอมูลจากแบบวัดความสามารถในการอUาน และการเขียนไวยากรณ>
ภาษาอังกฤษหลังเรียน (Post-test) ในสัปดาห>สุดทNายของการเรียน จํานวน 30 ชุด ในเรื่องความรูNเก่ียวกับ
ไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ จํานวน 30 ขNอ 

 2. รวบรวมขNอมูลจากผลคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการอUาน และการเขียน
ไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ รายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษของนักศึกษา ตามเกณฑ>แผนการวัดผลการเรียน
การสอนตามแผนการจัดการเรียนรูN (รNอยละ 100) ภายหลังจากการเรียนรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ 
โดยใชNGame Based Learning ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน และนําคะแนนรวมท่ีไดNมาวิเคราะห>
ผลเปรียบเทียบกับเกณฑ>ท่ีรNอยละ 75 โดยการนําการฝxกทักษะการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ 
มาใชNในทุกกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนตลอดคาบเรียน ระหวUางอาจารย>ผูNสอน กับนักศึกษาในชั้น
เรียน และฝxกพัฒนาทักษะการอUาน และการเขียน ระหวUางนักศึกษากับนักศึกษาในชั้นเรียนดNวยกัน ซ่ึงกิจกรรม
ในการเรียนการสอนต้ังแตUสัปดาห>ท่ี 1 จนถึงสัปดาห>ท่ี 15 จะเปaนไปตามแผนการสอน เชUน ทดสอบการอUาน 
(Reading Test) และ ทดสอบการเขียน (Writing Test) และการนําเสนอหนNาชั้นเรียน (Presentation) เปaน
ตNน โดยจะเนNนใหNผูNเรียนไดNฝxกทักษะการอUาน และการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษในชั้นเรียนเปaนหลัก 
 4. การวิเคราะห>ขNอมูล 

   การวิจัยครั้งนี้ ผูNวิจัยดําเนินการวิเคราะห>ขNอมูลทางสถิติ ซ่ึงมีเกณฑ>ในการวิเคราะห> ดังนี้ 
   4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNของผลการทดสอบกUอนเรียน (Pre-test) หลังเรียน 

(Post-test) เรื่องความรูNไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ นํามาวิเคราะห>ผลโดยการหาคUารNอยละ หาคUาเฉลี่ย (Mean) 
คUาสUวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบคUาเฉลี่ยของผลการทดสอบกUอนเรียน-หลังเรียน นํามาวิเคราะห>
โดยใชNคะแนนพัฒนาการสัมพันธ>ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต      

   4.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ โดยใชN Game 
Based Learning นําผลคะแนนรายวิชาระบบไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ ท่ีไดNจากแผนการวัดผลการเรียนการ
สอนท่ีไดNคะแนนรวม นํามาหาคUาเฉลี่ย (Mean) คUาสUวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และนํามาวิเคราะห>
ผลเปรียบเทียบกับเกณฑ>ท่ีตั้งไวNรNอยละ 75 และนําขNอมูลท่ีไดNมาวิเคราะห>โดยใชNคะแนนพัฒนาการสัมพันธ>ของ
นักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต   

 
ผลการวิจัย 
           ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based 
Learning ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โดยมีวัตถุประสงค>เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษ กUอนและหลังการจัดการเรียนรูN  
โดยใชN Game Based Learning และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based 
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Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ผูNวิจัยไดN
สรุปผลการวิจัยไดNดังนี้ 
  
ตารางแสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลัง
การจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning 

การจัดการเรียนรู�แบบ 
Game Based Learning 

N Mean SD. t-value p-value 

กUอนเรียน 32 7.88 3.70 20.764* .000 
หลังเรียน 32 22.59 2.37   
*. นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลังการ
จัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning พบวUา ความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>
ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning มีคะแนนเฉลี่ยเทUากับ 22.59 สูงกวUากUอน
เรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ยเทUากับ 7.88 ความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลัง
การจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning แตกตUางกันอยUางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 
20.764, p = .000) โดยความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรูN
โดยใชN Game Based Learning มีคะแนนคิดเปaนรNอยละ 75.31 ซ่ึงสูงกวUาเกณฑ>ท่ีผูNวิจัยต้ังไวN คือ รNอยละ 75  
 
ตารางแสดงระดับความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 
โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

การเรียนการสอนด�วย Game Based Learning Mean SD. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

อันดับ
ท่ี 

วัตถุประสงค>ของการเรียนการสอน     
1.ผูNสอนแจNงวัตถุประสงค>ของการสอนไดNอยUางชัดเจน 4.60 0.65 มากท่ีสุด 1 
2.ผูNสอนเตรียมเนื้อหาท่ีสอน สอดคลNองกับวัตถุประสงค>ท่ี
กําหนดไวN 

4.57 0.65 มากท่ีสุด 2 

3.ผูNสอนมีการเตรียมการจัดกิจกรรมสอดคลNองกับเนื้อหาท่ี
สอนในแตUละวัตถุประสงค> 

4.54 0.61 มากท่ีสุด 3 

4.ผูNสอนไดNจัดสรรเวลาในแตUละเนื้อหาไดNอยUางเหมาะสม 4.54 0.61 มากท่ีสุด 3 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน     
1.ผูNสอนมีความรูNความเขNาใจในเนื้อหาวิชาท่ีสอน 4.66 0.59 มากท่ีสุด 2 
2.ผูNสอนไดNเพ่ิมเติมเนื้อหาท่ีทันสมัย 4.57 0.61 มากท่ีสุด 4 
3.ผูNสอนจัดกิจกรรมท่ีสUงเสริมใหNนักศึกษามีสUวนรUวมใน      
การเรียนการสอน 

4.54 0.70 มากท่ีสุด 5 
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การเรียนการสอนด�วย Game Based Learning Mean SD. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

อันดับ
ท่ี 

4.ผูNสอนจัดกิจกรรมท่ีสUงเสริมใหNนักศึกษาทํางานเปaนทีม 4.69 0.68 มากท่ีสุด 1 
5.ผูNสอนจัดกิจกรรมใหNนักศึกษาเกิดการเรียนรูNดNวยตนเอง 4.57 0.56 มากท่ีสุด 3 
6.ผูNสอนปลูกฝsงความมีระเบียบและประณีตในการทํางาน 4.40 0.74 มาก 8 
7.ผูNสอนมอบหมายงานไดNอยUางเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีสอน 4.46 0.70 มาก 7 
8.ผูNสอนใชNสื่อและอุปกรณ>การสอนไดNเหมาะสมกับเนื้อหาและ
กิจกรรมการสอน 

4.49 0.56 มาก 6 

9.นักศึกษาเขNาใจสื่อและเอกสารประกอบการเรียนการสอน
ของผูNสอน 

4.31 0.63 มาก 9 

10.ผูNสอนสามารถแนะนําใหNนักศึกษาใชNเทคโนโลยี และแหลUง
เรียนรูNอ่ืนๆ เพ่ือการเรียนรูNดNวยตนเองเพ่ิมเติม เชUน การ

คNนควNาหาขNอมูลผUานการใชNฐานขNอมูลออนไลน>   เชUน ERIC, 
ProQuest 

4.26 0.66 มาก 10 

การวัดประเมินผลการเรียนการสอน     
1.ผูNสอนกําหนดเกณฑ>ประเมินผลการเรียนของนักเรียนอยUาง
ชัดเจน และเหมาะสม 

4.49 0.61 มาก 1 

2.ผูNสอนมีการประเมินผลการเรียนรูNท่ีหลากหลาย 4.46 0.66 มาก 3 
3.ผูNสอนใหNขNอมูลเพ่ือปรับปรุงพัฒนาตนเองกับนักศึกษาเปaน
ระยะ ๆ 

4.49 0.61 มาก 1 

คุณลักษณะของอาจารย>ผูNสอน     
1.ผูNสอนมีความสามารถในการอธิบายและถUายทอดความรูN 4.60 0.55 มากท่ีสุด 6 
2.ผูNสอนมีความรับผิดชอบในการสอน (เขNาสอนตรงเวลาและ
สมํ่าเสมอ)  

4.66 0.48 มากท่ีสุด 4 

3.ผูNสอนมีบุคลิกภาพและการแตUงกายท่ีเหมาะสม 4.74 0.51 มากท่ีสุด 1 
4.ผูNสอนใชNกริยาวาจาท่ีสุภาพและเปaนแบบอยUางท่ีดี 4.74 0.56 มากท่ีสุด 3 
5.ผูNสอนจัดเวลาใหNนักศึกษาเขNาพบเพ่ือปรึกษานอกชั้นเรียน 4.54 0.61 มากท่ีสุด 7 
6.ผูNสอนเป�ดโอกาสใหNผูNเรียนแสดงความคิดเห็นในการจัดการ
เรียนการสอน 

4.66 0.54 มากท่ีสุด 5 

7.ผูNสอนใหNคําแนะนําและดูแลเอาใจใสUนักศึกษาอยUางท่ัวถึง 4.74 0.51 มากท่ีสุด 1 
 
 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานวัตถุประสงค>ของการเรียนอยูUในระดับมากท่ีสุดท้ัง 
4 ขNอ โดยผูNสอนแจNงวัตถุประสงค>ของการสอนไดNอยUางชัดเจน เปaนอันดับท่ีหนึ่ง รองลงมา คือ ผูNสอนเตรียม
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เนื้อหาท่ีสอน สอดคลNองกับวัตถุประสงค>ท่ีกําหนดไวN ผูNสอนมีการเตรียมการจัดกิจกรรมสอดคลNองกับเนื้อหาท่ี
สอนในแตUละวัตถุประสงค> และผูNสอนไดNจัดสรรเวลาในแตUละเนื้อหาไดNอยUางเหมาะสม ตามลําดับ  
 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน อยูUในระดับ
มากท่ีสุด 5 ขNอ โดยขNอท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ผูNสอนจัดกิจกรรมท่ีสUงเสริมใหNนักศึกษาทํางานเปaนทีม 
รองลงมา คือ ผูNสอนมีความรูNความเขNาใจในเนื้อหาวิชาท่ีสอน ผูNสอนจัดกิจกรรมใหNนักศึกษาเกิดการเรียนรูNดNวย
ตนเอง ผูNสอนไดNเพ่ิมเติมเนื้อหาท่ีทันสมัย และผูNสอนจัดกิจกรรมท่ีสUงเสริมใหNนักศึกษามีสUวนรUวมในการเรียน
การสอน ในขณะท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 5 ขNอ คือ ผูNสอนใชNสื่อและอุปกรณ>การสอนไดN
เหมาะสมกับเนื้อหาและกิจกรรมการสอน ผูNสอนมอบหมายงานไดNอยUางเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีสอน ผูNสอน
ปลูกฝsงความมีระเบียบและประณีตในการทํางาน นักศึกษาเขNาใจสื่อและเอกสารประกอบการเรียนการสอน
ของผูNสอน และผูNสอนสามารถแนะนําใหNนักศึกษาใชNเทคโนโลยี และแหลUงเรียนรูNอ่ืนๆ เพ่ือการเรียนรูNดNวยตนเอง
เพ่ิมเติม  เชUน การคNนควNาหาขNอมูลผUานการใชNฐานขNอมูลออนไลน> เชUน ERIC, ProQuest ตามลําดับ  
 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานการวัดประเมินผลการเรียนการสอน อยูUในระดับ
มาก 3 ขNอ คือ ผูNสอนกําหนดเกณฑ>ประเมินผลการเรียนของนักเรียนอยUางชัดเจน และเหมาะสม ผูNสอนใหN
ขNอมูลเพ่ือปรับปรุงพัฒนาตนเองกับนักศึกษาเปaนระยะ ๆ และผูNสอนมีการประเมินผลการเรียนรูNท่ีหลากหลาย 
ตามลําดับ  
 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานคุณลักษณะของอาจารย>ผูNสอน อยูUในระดับมาก
ท่ีสุดท้ัง 7 ขNอ โดยขNอท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ผูNสอนมีบุคลิกภาพและการแตUงกายท่ีเหมาะสม และ
ผูNสอนใหNคําแนะนําและดูแลเอาใจใสUนักศึกษาอยUางท่ัวถึง รองลงมา คือ ผูNสอนใชNกริยาวาจาท่ีสุภาพและเปaน
แบบอยUางท่ีดี ผูNสอนมีความรับผิดชอบในการสอน )เขNาสอนตรงเวลาและสมํ่าเสมอ (  ผูNสอนเป�ดโอกาสใหNผูNเรียน
แสดงความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอน ผูNสอนมีความสามารถในการอธิบายและถUายทอดความรูN และ
ผูNสอนจัดเวลาใหNนักศึกษาเขNาพบเพ่ือปรึกษานอกชั้นเรียน ตามลําดับ  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการศึกษการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based Learning 
ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ผูNวิจัยไดNอภิปรายผลการศึกษาไวNดังนี้ 
         ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษกUอนและหลังการ
จัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning พบวUา ความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>
ภาษาอังกฤษกUอนและหลังการจัดการเรียนรูNโดยใชN Game Based Learning แตกตUางกันอยUางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 โดยความสามารถในการอUานและการเขียนไวยากรณ>ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรูNโดย
ใชN Game Based Learning มีคะแนนคิดเปaนรNอยละ 75.31 ซ่ึงสูงกวUาเกณฑ>ท่ีผูNวิจัยต้ังไวN คือ รNอยละ 75 
กลUาวไดNวUา ผูNเรียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษโดยใชN Game Based Learning  มีการเรียนรูNดNวยตนเองมากข้ึน มี
ความกระตือรือรNนในการเรียน และเรียนรูNอยUางมีความสุข ซ่ึงสอดคลNองกับผลงานวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ของการ
เรียนรูNโดยใชN Game-based learning ของสกุล สุขศิริ (2550) ท่ีวUา การใชNเกมเปaนสื่อในการเรียนรูNชUวย
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กระตุNนใหNผูNเรียนเกิดความตNองการในการเรียนรูN อีกท้ังยังชUวยใหNผูNเรียนไดNมีพัฒนาการในการเรียน ท้ังในแงUของ
ความจําและความเขNาใจ เนื่องจากการเลUนเกมทําใหNผูNเรียนเกิดการเรียนรูNดNวยตนเอง  อีกท้ังรูNสึกมีสUวนรUวมใน
กิจกรรม และเกิดความสนุกสนานในการเรียน ทําใหNผูNเรียนมีทัศนคติท่ีดีตUอการเรียนภาษาอังกฤษ และสUงผลใหN
การเรียนประสบผลสําเร็จ ในขณะเดียวกัน เกมเหลUานี้ก็สามารถสUงเสริมการเรียนรูNในบริบทนอกหNองเรียน และ
สUงเสริมการเรียนรูNแบบทางไกลและการเรียนรูNตลอดชีวิตอีกดNวย (Freitas, 2006) 
 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใชN Game Based Learning ของนักศึกษาปTท่ี 1 โปรแกรมวิชา
ภาษาอังกฤษ ปTการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ดNานวัตถุประสงค>ของการเรียนการสอน ดNานการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ดNานการวัดประเมินผลการเรียนการสอน และดNานคุณลักษณะของอาจารย>ผูNสอน 
อยูUในระดับมาก-มากท่ีสุด ซ่ึงเปaนสิ่งท่ีสอดคลNองกับทฤษฎีการรับรูNภาษาท่ีสองของ Krashen and Terrell 
(1983) ท่ีกลUาววUา อารมณ>หรือเจตคติของผูNเรียนสามารถสUงผลกระทบตUอการเรียนรูNภาษาไดN เชUนเดียวกันกับ
ความเห็นของ Fry & Kress (2006) ท่ีวUาการสอนท่ีดีท่ีสุด คือการทําใหNผูNเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน รูNสึก
สนุกสนาน และสนใจในสิ่งท่ีเรียน และแรงจูงใจเปaนตัวกําหนดวัตถุประสงค>และทิศทางของพฤติกรรมของคน 
ดังนั้น หากผูNสอนใหNผูNเรียนไดNมีโอกาสเรียนรูNอยUางมีความสุขและมีเจตคติดNานบวกตUอการเรียนก็จะเปaนการชUวย
สUงเสริมใหNผูNเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน (Tychsen, Hitchens, & Brolund, 2008) ซ่ึงสอดคลNองกับ
ความเห็นของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ซ่ึงกลUาววUา คอมพิวเตอร>ชUวยสอนประเภทเกมมีสUวนชUวยทําใหN
บรรยากาศในการเรียนเปaนไปอยUางสนุกสนานเพลิดเพลิน และชUวยกระตุNนใหNผูNเรียนเกิดความรูNสึกตNองการเรียน 
เชUนเดียวกับความคิดเห็นของ กิดานันท> มลิทอง (2543) ท่ีกลUาววUา การใชNเกมคอมพิวเตอร>ชUวยในการสอน
ภาษาสามารถชUวยกระตุNนแรงจูงใจใหNผูNเรียนเกิดความตNองการเรียนรูN และชUวยสรNางบรรยากาศในการเรียนใหNดี
ข้ึน อีกท้ังชUวยทําใหNผูNเรียนมีความต่ืนตัวในการเรียนมากข้ึน ตลอดจนมีทัศนคติท่ีดีตUอการเรียนภาษา 
 
ข�อเสนอแนะ  
 การศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดNานไวยากรณ>ภาษาอังกฤษโดยใชNวิธีการสอนโดยใชN Game 
Based Learning ของนักศึกษาชั้นปTท่ี 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
 1. ขNอเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใชN  
    1.1 กUอนนําแผนการเรียนการสอนไปใชNประกอบการเรียนการสอน อาจารย>ควรศึกษาแนวการใชNใหN
ละเอียดกUอน เพ่ือใหNการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชN Game Based Learning เกิดความรUวมมือภายในกลุUม ซ่ึง
จะไดNผลดี เม่ือสมาชิกในกลุUมทุกคนเห็นความสําคัญ และใหNความรUวมมือในการทํากิจกรรม    
   1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูNเพ่ือพัฒนาการอUานและการเขียนภาษาอังกฤษโดยโดยใชN Game 
Based Learning ดังนั้นการจัดกิจกรรมกลุUมประกอบดNวยข้ันตอน และกิจกรรมท่ีหลากหลาย อาจตNองใชN
เวลานานกวUาท่ีกําหนดไวN อาจารย>ผูNสอนตNองยืดหยุUนเวลาและปรับกิจกรรมตามความเหมาะสม  
    
  2. ขNอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตUอไป  
 2  .1 ควรทําการศึกษาการสอนโดยใชN Game Based Learning รUวมกับแบบคNนพบท่ีสUงผลกับทักษะ 
หรือความสามารถของนักศึกษาในดNานอ่ืนๆ เชUนการคิดแกNปsญหา ความคิดสรNางสรรค> ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร> เพ่ือสามารถใชNภาษาอังกฤษไดNมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
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   2.2  ควรมีการศึกษาผลการสอนโดยใชN Game Based Learning ในระดับชั้นอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหNมากข้ึน 
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