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บทคดัยอ่ 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พ่ือศึกษาผลการเรียนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) และศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมีตอ่รูปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดย
ใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ) ใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ดาํเนินการทดลองตามแบบ
แผนการวิจยั One Group Pretest - Posttest Design กลุม่เปา้หมายเป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรยีนบา้นทา่กระเสรมิ ภาค
เรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2563 จาํนวน 10 คน โดยการเลอืกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) พิจารณาจากนกัเรยีนท่ีมีปัญหา
การเรียนรูด้า้นหลกัการใชภ้าษาไทย เครื่องมือท่ีใชใ้นการดาํเนินการวิจยั ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทย
โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) เกมการเรียนรูท่ี้สอดแทรกเนือ้หาหลกัการใชภ้าษาไทยระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ี
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้จาํนวน 3 เกม แบบทดสอบก่อนเรยีน - หลงัเรยีน แบบประเมินความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมีตอ่การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม 
และแบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียน การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณดว้ยสถิติ ไดแ้ก่ คะแนนเฉลี่ย (X̅) รอ้ยละ (%) สว่น
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และขอ้มลูเชิงคณุภาพโดยการพรรณนาวิเคราะห ์ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนสนใจและใสใ่จเกมการแขง่ขนั
เป็นอย่างดี รูจ้กัขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนหรอืครู เพ่ือใหต้นเองและเพ่ือนๆ เลน่เกมไดง้่ายขึน้และบรรลจุดุประสงคท่ี์ตัง้ไว ้สง่ผล
ใหน้กัเรยีนมีผลการเรยีนรูห้ลงัเรยีนจากการทดสอบทัง้ 3 ครัง้ สงูกวา่ผลการเรยีนรูก้่อนเรยีน และพงึพอใจตอ่การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมอยู่
ในระดบัมาก มีคะแนนเฉลี่ย (X̅) 3.87 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 77.47 ดงันัน้การไดเ้รียนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยดว้ยการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ช่วยใหน้กัเรียนสามารถสรา้งความรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยแตล่ะเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง 
สง่ผลใหน้กัเรยีนสว่นใหญ่มีผลการเรยีนรูท่ี้เพ่ิมขึน้ อีกทัง้ยงัทาํใหน้กัเรยีนชอบและรูส้กึสนกุสนานในการเรยีนรูอี้กดว้ย 
คาํสาํคัญ: การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน, หลกัการใชภ้าษาไทย, Game Based Learning 
 
Abstract 
 The purposes of this research were to compare the learning outcome of Thai grammar of the grade-5 primary students 
before and after using the game-based learning, and to study the students’ satisfaction on the game-based learning model. In the 
study, the experimental research was conducted with the One Group Pretest – Posttest Design. The purposive sampling was 
used to recruit the target group of 10 grade-5 primary students at Bantakraserm School in the 1st semester of the 2020 academic 
year. Considered from students with learning difficulties in Thai language principles. The research instruments included the game-
based learning lesson plans which integrated the contents of Thai grammar at the grade 5 level. The researchers developed 3 
games, the pretest – posttest, the assessment form on students’ satisfaction for game-based learning, and the observational form 
on students’ learning behaviors. The quantitative data were analyzed with the statistics of mean scores (X̅), percentage (%), and 
standard deviation whereas the qualitative data were analyzed with the descriptive analysis. The research results showed that the 
students were well interested in competitive games, and they requested for help from the classmates or the teacher while playing 
games until achieving the objectives. Therefore, their learning outcome after learning from all three tests was higher than that before 
the lesson and their satisfaction on the game-based learning was at the ‘much’ level with the mean score of (X̅) of 3.87 (77.47%). 
Learning Thai grammar with game-based learning is helpful for students to assimilate knowledge of Thai grammar by themselves, 
resulting in higher learning outcome with learning satisfaction and enjoyment. 
Keywords: Thai grammar, game-based learning arrangement, Game-based learning 
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บทนาํ 

ในชีวิตประจาํวนัมนษุยม์ีการเรยีนรูอ้ยูต่ลอดเวลาซึง่การเรยีนรูเ้ป็นการเปลีย่นแปลงท่ีเกิดจากการเผชิญสิง่ต่างๆ 

ถือเป็นกระบวนการท่ีมีความสาํคญัและจาํเป็นตอ่การดาํรงชีวิต การเรยีนรู ้ตามความหมายของ ลกัขณา สริวฒัน ์(2557) 

หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีบคุคลไดร้บัจากประสบการณซ์ึง่อาจเกิดขึน้โดยรูต้วัหรือไม่รูต้วัซึง่มีลกัษณะสาํคญั

ดงันี:้ (1) ทาํใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบคุคล; (2) เป็นผลท่ีบุคคลไดร้บัจากการฝึกฝนหรือกระทาํพฤติกรรม

ซํา้ๆ; และ (3) เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลท่ีค่อนขา้งถาวร เมื่อมองยอ้นกลบัไปในช่วงแรกท่ีมีการจัด

การศึกษาในโรงเรียน นกัเรียนจะไดเ้รียนรูจ้ากการฟังครูบรรยายในหอ้งหรือท่องจาํเนือ้หาในหนงัสือเรียนซึ่งเรียกว่า การ

เรียนรูแ้บบทอ่งจาํ การเรยีนรูท่ี้เกิดจากการทอ่งจาํและถกูจาํกดัอยูเ่พียงในหอ้งเรียนทาํใหน้กัเรยีนไมส่ามารถนาํความรูไ้ป

ประยกุตใ์ชไ้ด ้ตอ่มาในปี พ.ศ. 2542 มีการปฏิรูปการศกึษาโดยใหโ้รงเรยีนเปลีย่นรูปแบบการจดัการเรยีนการสอนจากการ

สอนแบบท่องจาํมาเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รยีนเป็นสาํคญั คือ ใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มในการเรยีนรูด้ว้ยการลง

มือทาํกิจกรรมดว้ยตนเอง ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูก้ลุม่พฤติกรรมนิยมท่ีว่า การเรียนรูเ้กิดจากการลงมือกระทาํ

ดว้ยตนเอง (ลกัขณา สรวิฒัน,์ 2557)  

การเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั พิมพนัธ ์เดชะคปุต ์(2550) อธิบายไวว้่า เป็นแนวการจดัการเรียนการ

สอนท่ีเนน้ใหน้กัเรียนสรา้งความรูแ้ละสิ่งประดิษฐ์ใหม่โดยการใชก้ระบวนการทางปัญญา(กระบวนการคิด) กระบวนการ

ทางสงัคม (กระบวนการกลุม่) รวมทัง้การมีปฏิสมัพนัธแ์ละมีสว่นรว่มในการเรียนรูโ้ดยมีครูเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกและ

จดัประสบการณก์ารเรียนรูใ้หน้กัเรียน เพ่ือใหน้กัเรียนนาํความรูไ้ปประยกุตใ์ชไ้ด ้สิ่งสาํคญัของการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้

ผูเ้รยีนเป็นสาํคญั คือ การจดัการเรยีนการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัความสนใจ ความสามารถและความถนดัของนกัเรยีนโดยใช้

วิธีการสอนและการวดัผลอยา่งอยา่งหลากหลาย 

กิจกรรมหลกัอยา่งหนึง่ท่ีมีความสาํคญัและเหมาะสมกบัช่วงวยัเด็ก คือ การเลน่ เพราะการเลน่เป็นกิจกรรมท่ีทาํ

ใหเ้ด็กมีความสุขซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีเด็กตอ้งการทาํอยู่ตลอดเวลาและตอ้งไม่มีการกาํหนดเวลาในการเล่น การเล่นท่ีมี

ประสิทธิภาพนัน้ตอ้งเปิดโอกาสใหเ้ด็กเล่นอย่างอิสระทัง้ทางกาย ทางความคิดและทางสงัคม และส่งเสริมใหเ้ด็กไดใ้ช้

จินตนาการและความคิดรว่มดว้ย การเลน่จึงเป็นกระบวนการเรยีนรูต้ามธรรมชาติท่ีช่วยใหเ้กิดประสบการณใ์หม ่และเป็น

การแสวงหาความเพลิดเพลินจากสิ่งแวดลอ้มและไดป้ระสบการณท์างการเรียนรู ้นอกจากนีก้ารเลน่ยงัเป็นกิจกรรมท่ีช่วย

เสรมิสรา้งปฏิสมัพนัธท่ี์ดีระหวา่งครูหรอืผูป้กครองและเด็กไดอ้ยา่งด ี

การศึกษาในยคุศตวรรษท่ี 21 มีการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรูอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ

และมีทกัษะท่ีจาํเป็นในการใชชี้วิตในยคุสมยัท่ีเปลี่ยนแปลงไป ผูส้อนสามารถนาํสิ่งของรอบตวัมาใชเ้ป็นสื่อการเรียนรูไ้ด ้

เช่น วสัด ุอปุกรณ ์วิธีการ คน สตัว ์สิง่ของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตกุารณ ์หรือ แนวความคิด ตลอดจนสิ่งท่ีกระตุน้ใหเ้ป็นผู้

แสวงหาความรูแ้ละมีทกัษะในการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง เพ่ือมุง่สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีโอกาสเรยีนรูด้ว้ยตนเองการนาํสือ่การ

เรยีนรูท่ี้เหมาะสมมาใชใ้นการเรยีนการสอนจะช่วยเพ่ิมความนา่สนใจในการเรยีน และช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและเห็นภาพใน

สิง่ท่ีผูส้อนตอ้งการจะสือ่ไดง้่ายขึน้ อีกทัง้ยงัทาํใหจ้ดจาํความรูไ้ดง้่ายและจดจาํไดน้านยิ่งขึน้ อาจกลา่วไดว้า่ สือ่การเรยีนรู ้

เสมือนเป็นเครื่องมือท่ีจะช่วยใหผู้ส้อนสามารถสือ่สารกบัผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึน้ ดงันัน้การเลือกใชส้ื่อการ

เรยีนรูใ้หเ้หมาะสมกบัการเรยีนรูข้องเด็กจึงเป็นสิง่จาํเป็น ทัง้นีส้ือ่การเรยีนรูท่ี้ผูส้อนเลือกใชต้อ้งเป็นสิง่ท่ีเด็กใหค้วามสนใจ

และสามารถตอบสนองความตอ้งการตามช่วงวยัไดอี้กดว้ย (กรมวิชาการ, 2545) 

ปัจจุบนัมีการออกแบบการเรียนรูท่ี้ใหมแ่ละทนัสมยัเป็นจาํนวนมากเพ่ือใชใ้นการเรียนการสอนซึง่นวตักรรมทาง

การศึกษารูปแบบใหม่ท่ีออกแบบมาใหผู้เ้รียนไดร้บัความสนกุสนานไปพรอ้มๆ กบัการรบัความรู ้นั่นก็คือ Game-Based 

Learning ซึ่งเกิดจากความพยายามคิดคน้หารูปแบบวิธีการสอนแบบใหม่ดว้ยสื่อการเรียนรูแ้บบใหม่เพ่ือนาํมาแกไ้ข
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ขอ้จาํกัดในการเรียนรูข้องผูเ้รียน เช่น ความน่าเบ่ือในการเรียน กิจกรรมการเรียนรูไ้ม่สนุก ไม่น่าสนใจ เป็นตน้ Game-

Based Learning เป็นรูปแบบการสอนท่ีมีการสอดแทรกเนือ้หาความรูไ้วใ้นเกมและใหผู้เ้รยีนลงมือเลน่เกมโดยท่ีผูเ้รียนจะ

ไดร้บัความรูน้ัน้ผ่านการเล่นเกม การเรียนรูแ้บบ Game Based Learning จะช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบเนน้ผูเ้รียนเป็น

สาํคญัโดยใหบ้ทบาทแก่ผูเ้รยีนมากขึน้ เปลีย่นการเรยีนรูจ้ากการฟังไปเป็นการเรยีนรูผ้า่นการฝึกปฏิบตัิดว้ยตนเอง ผูเ้รยีน

มีโอกาสในการเรียนรูอ้ย่างอิสระมากขึน้ เกิดการเรียนรูไ้ดท้ัง้ในระดบัความจาํและความเขา้ใจ สรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียน

อยากเรียนรูแ้ละสรา้งความรูส้ึกสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียน นอกจากนีย้งัสามารถชกัจูงใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนรู ้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู ้ด้วยตัวเอง รูปแบบการเรียนรู ้แบบ Game-Based Learning จะใช้สื่อการเรียนรู ้ท่ี

หลากหลาย เช่น เกมกระดาน การด์เกม เกมคอมพิวเตอร ์เป็นตน้ (ไพฑรูย ์อนนัตท์เขต, 2560) 

ในวงการการศึกษามีผู้นาํรูปแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ไปใช้ใน

กระบวนการเรียนการสอนโดยนาํความรูใ้นบทเรียนมาสรา้งสรรค์ใหเ้กิดความสนุก เช่น สกุล สุขศิริ (2550) ศึกษา

ผลสมัฤทธ์ิของสือ่การเรยีนรูแ้บบ Game-Based Learning พบวา่ การใชส้ือ่การเรยีนรูแ้บบ Game-Based Learning เป็น

สือ่ในการเรยีนรูท้าํใหผู้เ้รยีนสนใจการเรยีนมากขึน้และผูเ้รยีนรูส้กึสนกุสนานกบักิจกรรมการเรยีนรู ้และ อรรถเศรษฐ์ ปรดีา

กรณ ์(2557) ศึกษาการออกแบบบอรด์เกมการศกึษาเรื่อง วงจรสีธรรมชาติ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ผูเ้รียน

รูส้กึสนกุ ตัง้ใจ กระตือรอืรน้ มีปฏิสมัพนัธใ์นกิจกรรมการเรยีนการสอน และมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึน้หลงัจากใชเ้กม

กระดาน (Board Game) ประกอบการสอน จากผลการวิจยัขา้งตน้สรุปไดว้่า เกมกระดาน (Board Game) ซึ่งเป็นสื่อการ

เรียนรูท่ี้ใหท้ัง้ความสนกุสนานและความรูซ้ึ่งมีผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนและช่วยใหผู้เ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อกิจกรรมการ

เรยีนรู ้

นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาซึง่อยูใ่นช่วงวยัเด็กเป็นช่วงท่ีเรยีนรูไ้ดท้กุดา้น เน่ืองจากเป็นวยัท่ีพรอ้มจะเรยีนรูส้ิง่

ต่างๆ มีความอยากรูอ้ยากเห็น มีความกระตือรือรน้ในการเรียนรูส้ิ่งต่างๆ ชอบความแปลกใหม่ ชอบการเคลื่อนไหว 

นอกจากนีย้งัมีความตอ้งการเล่น ความสนุกสนานเพลิดเพลินตามช่วงวยัอีกดว้ย การเล่นถือเป็นสิ่งสาํคญัท่ีครูควรจดั

ประสบการณใ์หแ้ก่เด็กอาจเป็นการเลน่สนกุสนานเพียงอยา่งเดียวหรอืการเลน่ท่ีไดร้บัความรูไ้ปพรอ้มกนั  

เด็กกับการเล่นจึงเป็นสิ่งคู่กัน การนาํการเล่นมาผสมผสานกับการเรียนรูท่ี้ทาํให้เด็กได้ความรูแ้ละความ

สนุกสนานถือเป็นแรงจูงในการเรียน และยงัเป็นสิ่งสาํคญัท่ีช่วยใหเ้ด็กวยันีไ้ดรู้จ้ักควบคุมอารมณแ์ละไดเ้รียนรูก้ารเขา้

สงัคมอีกดว้ย จากธรรมชาติของช่วงวยัดงักล่าว ผูว้ิจัยจึงมุ่งหวงัท่ีจะจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based 

Learning) ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือใหผู้เ้รียนระดบัประถมท่ีอยู่ในช่วงวยัเด็กสนใจและใหค้วามร่วมมือในกิจกรรมการ

เรียนการสอน เน่ืองจากภาษาไทยมีความสาํคญัต่อการดาํรงชีวิตของคนไทยในฐานะท่ีเป็นวฒันธรรมประจาํชาติและยงั

เป็นเอกลกัษณท่ี์สาํคญั ดงัท่ี ศนูยพ์ฒันาหลกัสตูร กระทรวงศึกษาธิการ (2544) กลา่วว่า ภาษาไทยเป็นเครื่องมือในการ

เสรมิสรา้งเอกภาพของชาติทาํใหเ้กิดความรูส้กึเป็นอนัหนึง่อนัเดียวกนั กระทรวงศกึษาธิการจึงกาํหนดใหม้กีารจดัการเรยีน

การสอนภาษาไทยใหค้นในชาติ เพ่ือใหส้ามารถติดต่อสื่อสารกันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ใช้ภาษาไทยเพ่ือการพฒันา

ความรูค้วามสามารถของตนเอง สามารถสืบทอดมรดกทางภาษาซึ่งเป็นวฒันธรรมของชาติ มีการใชภ้าษาไทยไดอ้ย่าง

ถกูตอ้ง และมีเจตคติท่ีดีตอ่ภาษาไทย สอดคลอ้งกบั สธุะนะ พามนตร ี(2560) ท่ีวา่ ภาษาไทยเป็นเครือ่งมือใชส้ือ่ความคิด 

ความตอ้งการและความรูส้กึเพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจซึง่กนัและกนั การใชภ้าษาจึงเป็นทกัษะท่ีผูใ้ชต้อ้งฝึกฝนใหเ้กิดความ

ชาํนาญรวมทัง้ตอ้งใชใ้หถ้กูตอ้งตามหลกัเกณฑท์างภาษาเพ่ือใหก้ารสือ่สารเกิดประสทิธิภาพ 

แมว้่าภาษาไทยจะเป็นภาษาประจาํชาติท่ีคนไทยไดร้บัการศึกษามาตัง้แต่วยัเด็กซึ่งเป็นรายวิชาพืน้ฐานท่ีไดร้บั

การศึกษา แต่พบว่าปัจจุบนัคนไทยบางส่วนยงัมีปัญหาเรื่องการใชภ้าษาไทย คือ ไม่มีความชาํนาญในทกัษะดา้นต่างๆ 
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สง่ผลใหส้ื่อสารไม่ตรงตามวตัถปุระสงค ์อีกทัง้นกัเรียนท่ีเป็นวยักาํลงัศึกษาความรูก็้ไม่ค่อยสนใจการเรียนรูท่ี้เนน้เนือ้หา

สาระเป็นหลกั เช่นเดียวกบันกัเรียนโรงเรียนบา้นทา่กระเสริม จงัหวดัขอนแก่น ท่ีมีปัญหาการเรียนรูภ้าษาไทยโดยเฉพาะ

หลกัการใชภ้าษาไทย เพราะเป็นเนือ้หาท่ีมีจาํนวนมากและตอ้งอาศยัการจดจาํเป็นหลกั ทาํใหน้กัเรยีนรูส้กึเบ่ือหนา่ยเวลา

ท่ีครูอธิบายความรูแ้ละจากผลการวดัและประเมินผลทา้ยหน่วยการเรียนรูเ้รื่องหลกัการใชภ้าษาไทย พบว่า นกัเรียนมีผล

การเรียนรูท่ี้อยู่ในระดบัตํ่า แมว้่าครูจะอธิบายและแนะนาํวิธีการจดจาํความรูไ้ปแลว้ก็ตาม ปัญหาการเรียนรูด้งักลา่วจึง

เป็นปัญหาสาํคญัท่ีควรไดร้บัการแกไ้ข เน่ืองจากหลกัการใชภ้าษาไทยมีความสาํคญัตอ่การเรียนรูแ้ละเป็นหลกัเกณฑใ์น

การใชภ้าษา ทกัษะภาษาไทยแต่ละดา้นลว้นตอ้งอาศยัความรูเ้ก่ียวกบัหลกัเกณฑก์ารใชภ้าษาทัง้สิน้ หลกัเกณฑก์ารใช้

ภาษาไทยจึงมีความจาํเป็นท่ีนกัเรยีนจะตอ้งเรยีนรูเ้พ่ือใหใ้ชภ้าษาไทยในการสือ่สารไดอ้ยา่งถกูตอ้งตามวตัถปุระสงค ์โดย

ครูตอ้งออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม รูส้ึกสนใจ และร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือรน้ ทัง้นี ้

สาเหตขุองปัญหาการเรียนรูข้องนกัเรียนโรงเรียนบา้นท่ากระเสริมมาจากผูเ้รียนมีปัญหาครอบครวั ไม่มีแรงจูงใจในการ

เรียน และไม่มีการวางแผนศึกษาต่อในระดับมธัยมศึกษาส่งผลใหน้ักเรียนมีปัญหาในการเรียนซึ่งเป็นสิ่งท่ีครูตอ้งหา

ทางแกไ้ขหรอืพฒันาใหด้ี  

จากความสาํคญัของปัญหาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะนาํรูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game 

Based Learning) ไปใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนโดยนาํความรูใ้นบทเรียนมาสรา้งสรรคใ์หเ้กิดความสนุก เพ่ือดวู่า 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) มีผลต่อการเรียนรูด้า้นหลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีน

หรือไม่ ซึ่งผูว้ิจยัเห็นว่างานวิจยัครัง้นีน้่าจะมีประโยชนต์่อบคุลากรสายการศึกษาท่ีจะนาํประโยชนไ์ปใชใ้นการออกแบบ

รูปแบบการสอนท่ีเหมาะสมกบการเรยีนการสอนในยคุปัจจบุนั อีกทัง้ยงัเป็นแนวทางในการแกไ้ขปัญหาดา้นการเรยีนการ

สอนอ่ืนๆ อีกดว้ย 

 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

 

กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้ง นี ้เ ป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนบ้าน ท่ากระเสริม  

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จาํนวนทัง้หมด 10 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากเป็น

นกัเรียนท่ีมีปัญหาการเรยีนรูด้า้นหลกัการใชภ้าษาไทย โดยพิจารณาจากผลการเรียนหลกัการใชภ้าษาไทยในปีการศกึษา 

ท่ีผ่านมา และสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้ณะเรียนท่ีไม่ค่อยสนใจวิธีการเรียนรูแ้บบบรรยาย ดงันัน้ครูจึงตอ้งหาวิธีการ

จดัการเรยีนรูท่ี้นา่สนใจเพ่ือช่วยกระตุน้ความสนใจของนกัเรยีนมากขึน้ 

 

เครือ่งมือการวจิยั 

เครื่องมือในการดาํเนินการวิจยั แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู เครือ่งมือ

ท่ีใชว้ิเคราะหข์อ้มลู และเครือ่งมือท่ีใชส้ะทอ้นผลการปฏิบตัิงาน 

 

1. เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

1.1 แผนการจดัการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยโดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) เก่ียวกบัเรือ่ง ชนิด

ของคาํ ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน ประโยคและส่วนประกอบของประโยค เรื่องละ 3 แผนการจัดการเรียนรู ้รวม

ทัง้หมด 9 แผนการจดัการเรยีนรู ้โดยแผนการจดัการเรยีนรูแ้ตล่ะแผนถกูเสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน เพ่ือใหพิ้จารณา



การประชมุทางวิชาการของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์ครัง้ท่ี 60 สาขาศกึษาศาสตร ์

 

 
ภาคบรรยาย 65 

ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู ้พบวา่ แผนการจดัการเรยีนรูก้ารทดลองท่ี 1 2 และ 3 มีคะแนนเฉลีย่ 4.78, 4.81 

และ 4.63 คะแนน จาก 5 คะแนน ซึง่อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ สามารถนาํไปใชจ้ดัการเรยีนรูไ้ด ้

 1.2 เกมการเรยีนรูท่ี้สอดแทรกเนือ้หาหลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ดงันี ้

(1) เรือ่งชนิดของคาํ ใชเ้กมกระดาน (Board Game) ช่ือเกม Bees Board Game  

(2) เรือ่งภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน ใชเ้กมบตัรคาํ (Card Game) ช่ือเกม ภาษาถ่ินอินไทยแลนด ์ 

(3) เรือ่งประโยคและสว่นประกอบของประโยค ใชเ้กมกระดาน (Board Game) ช่ือเกม ปฏิบตัิการลา่

ทา้หม ี 

โดยผูว้ิจยัออกแบบตามหลกัการของ Tinsman (2008 อา้งถึงใน วรตัต ์อินทสระ, 2562) ดงันี:้ (1) ออกแบบเกม

ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาท่ีจะจดัใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรู ้ไดแ้ก่ เรือ่งประโยคและสว่นประกอบของประโยค โดยออกแบบเกมเป็น

เกมกระดาน (Board Game) ท่ีใหน้กัเรยีนนาํบตัรคาํสว่นประกอบของประโยคไปเรยีงใหถ้กูตอ้งตามโครงสรา้งของประโยค 

เรือ่ง ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน ออกแบบเกมเป็นเกมบตัรคาํ (Card Game) ท่ีใหน้กัเรยีนจบักลุม่บตัรคาํภาษาถ่ิน

กบัความหมายของคาํภาษาถ่ินนัน้ๆ ใหถ้กูตอ้ง เช่นเดียวกบัเรือ่ง ชนิดของคาํท่ีออกแบบเกมเป็นเกมบตัรคาํ (Card Game) 

ใหน้กัเรยีนจบัคูค่าํชนิดตา่งๆ กบัประโยคใหถ้กูตอ้ง โดยผูว้ิจยัไดก้าํหนดเวลาการเลน่เกมเกมละ 1 ชั่วโมง (1 คาบเรยีน) แต่

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นสถานการณ์จริงนัน้ ผูว้ิจัยไดเ้พ่ิมเวลาการเล่นเพ่ือใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูจ้นบรรลุ

จุดประสงคท่ี์ตัง้ไว;้ (2) ออกแบบกฎและกติกาการเลน่เกมใหแ้ตกต่างจากเกมอ่ืนๆ เพ่ือใหน้กัเรียนสนใจเกมมากขึน้ เช่น 

ออกแบบบตัรเตือนไวใ้ชเ้มื่อนกัเรยีนมีพฤติกรรมแตกตา่งจากกฎและกติกาท่ีตัง้ไว ้หรอืออกแบบใหม้ีการจบักลุม่บตัรคาํทัง้ 

3 บตัรใหถ้กูตอ้ง; (3) เขียนอธิบายกติกาการเลน่ไวใ้นคูม่ือการเลน่อยา่งชดัเจน แตเ่มื่อนกัเรยีนรูส้กึสงสยักติกาการเลน่ ครู

ก็ตอ้งสามารถอธิบายใหน้กัเรยีนฟังอีกครัง้ไดด้ว้ย; (4) ออกแบบเกมใหม้ีเรื่องของโชคและกลยทุธร์วมอยู่ดว้ย ไดแ้ก่ การ

ทอยลกูเต๋าเพ่ือเดินตวัเดิน และการสุม่หยิบบตัรคาํ; (5) เปิดโอกาสใหผู้ช้นะเปิดเผยวิธีการเลน่หรือกลยทุธใ์นการเลน่เกม

หลงัจากจบเกมเพ่ือใหน้กัเรียนคนอ่ืนๆ ไดรู้ก้ลยทุธท่ี์ทาํใหไ้ดร้บัชยัชนะ รวมทัง้เป็นประโยชนต์่อผูอ้อกแบบท่ีจะนาํขอ้มลู

นัน้มาปรบัรูปแบบเกมใหม้ีความน่าสนใจและปิดช่องว่างของเกมไดม้ากยิ่งขึน้; (6) ออกแบบใหท้กุคนมีโอกาสชนะอย่าง

เทา่เทียมกนั โดยแตล่ะเกมผูว้ิจยัไดอ้อกแบบบตัรคะแนนพิเศษหรอืคาํสั่งท่ีช่วยใหน้กัเรยีนแต่ละคนไดเ้ลน่เกมกนัอยา่งสสู;ี 

(7) ออกแบบเกมโดยนาํแนวคิดพืน้ฐานบางสว่นของเกมท่ีไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ เกมโดมิโน และเกมจบัคูม่าปรบัใหเ้ขา้กบั

เกมท่ีผูว้ิจัยออกแบบ เพ่ือใหน้กัเรียนรูส้ึกคุน้ชินกบัวิธีการเล่น; และ (8) เมื่อจบเกม ผูช้นะจะไดร้บัรางวลัตอบแทน เพ่ือ

ดงึดดูความสนใจและเพ่ิมความเอาใจใสใ่นการเลน่เกมของนกัเรยีนในครัง้ถดัไป  

เมื่อออกแบบเกมการศกึษาเรียบรอ้ยแลว้ไดน้าํไปเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน เพ่ือประเมินความเหมาะสม

และคณุภาพของเกมการศกึษา พบวา่ เกม Bees Board Game เรือ่งชนิดของคาํ มีคะแนนเฉลีย่ 4.90 คะแนน เกม ภาษา

ถ่ินอินไทยแลนด ์เรื่องภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน มีคะแนนเฉลี่ย 4.67 คะแนน และเกม ปฏิบตัิการลา่ทา้หมี เรื่อง

ประโยคและสว่นประกอบของประโยค มีคะแนนเฉลี่ย 4.83 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ สามารถนาํไปใช้

จดัการเรยีนรูไ้ด ้

 

2. เครือ่งมือทีใ่ชว้เิคราะหข์อ้มูล 

2.1 แบบทดสอบก่อนเรยีน จาํนวน 3 ชดุ และแบบทดสอบหลงัเรยีน จาํนวน 3 ชดุ ชดุละ 15 ขอ้ เป็นแบบทดสอบ

แบบปรนัยเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก เพ่ือวัดผลการเรียนรูห้ลกัการใช้ภาษาไทย ตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) โดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน พบว่า มีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.5–1.00 ถือว่าเป็น
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ข้อสอบท่ีสามารถนาํไปใช้ได้ จากนั้นนาํแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบา้นท่ากระเสริม จาํนวน 6 คน ท่ีกาํลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งเคยผ่านการเรียนรูต้าม

จุดประสงคข์องแบบทดสอบแลว้ จากนัน้ปรบัปรุงและแกไ้ขแบบทดสอบทา้ยวงจรใหเ้หมาะสมยิ่งขึน้เพ่ือนาํไปใชก้ับ

กลุม่เปา้หมาย 

2.2 แบบประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม จาํนวน 3 ชดุ ซึง่เป็นแบบประเมินความพงึพอใจของ

นักเรียนท่ีมีต่อเกมในแต่ละการทดลอง รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิรท์ 

(Likert’s scale) โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเนือ้หา ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน ดา้นผูเ้รียน และ

ดา้นคณุภาพของเกมการศกึษา เมื่อออกแบบเสรจ็ผูว้ิจยัไดน้าํไปปรกึษาอาจารยท่ี์ปรกึษาวิจยั จากนัน้นาํมาปรบัปรุงและ

แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะเพ่ือนาํไปใชก้บักลุม่เปา้หมาย 

2.3 เครือ่งมือท่ีใชส้ะทอ้นผลการปฏิบตัิงาน 

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรูข้องนกัเรยีนในแตล่ะแผน โดยนาํไปปรกึษาอาจารยท่ี์ปรกึษาวิจยั จากนัน้นาํมา

ปรบัปรุงและแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะเพ่ือนาํไปใชก้บักลุม่เปา้หมาย 

 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

  ผูว้ิจยัดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

 

ขัน้วางแผน 

1. วางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยโดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) โดย

วางแผนการทดลองออกเป็น 3 การทดลอง การทดลองละ 3 แผนการจดัการเรยีนรู ้รวม 9 แผนการจดัการเรยีนรู ้

2. ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู ้การวดัและการประเมินผลการเรยีนรูแ้ละสือ่ประกอบการจดัการเรยีนรู ้

3. สรา้งและหาประสทิธิภาพของเครือ่งมือท่ีใชใ้นการดาํเนินการวิจยั 

4. นกัเรยีนทาํแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) ก่อนท่ีจะไดเ้รยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ไดอ้อกแบบไว ้

 

ขัน้ทดลอง ผูว้จิยัจดักิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูท้ีไ่ดอ้อกแบบไว ้ดงันี ้

 

Table 1 Management process for learning principles of using Thai language 
Significant Activities Detail of Activities Result evaluation 

1st Experiment:  Theme; Type of words by using Board Game. Game’s name; Bees Board Game 

1st Learning management plan: Theme; Bees Board Game 

(Preposition) 

Initial: Students’ activity “Meaning connection Jigsaw”. 

Students complete a Jigsaw puzzle of prepositional meanings. 

This is an activity to check students' prior knowledge and prepare 

them for the next step in their learning. 

Observe 

participation 

behavior. 

Teaching: Students play a Bees Board Game (Preposition). Students play a designed Bees Board Game (Preposition). Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

2nd Learning management plan: Theme; Bees Board Game 

(Conjunctions) 

Initial: Students’ activity “Words meaning arrangement”. 

Students continue to connect word cards, an activity used to 

check students' prior knowledge and prepare them for the next 

step in their learning. 

Observe 

participation 

behavior. 

Teaching: Students play a Bees Board Game (Conjunctions). Students play a designed Bees Board Game (Conjunctions). Observe students' 

learning behavior. 
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Significant Activities Detail of Activities Result evaluation 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

2nd Learning management plan: Theme; Bees Board Game 

(Exclamations) 

Initial: Students’ activity “Yes or No”. 

Students characterize the "yes" or "no" of exclamations as an 

activity that checks students' prior knowledge and prepares them 

for further learning. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

Teaching: Students play a Bees Board Game (Exclamations). Students play a designed Bees Board Game (Exclamations). Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

After studying 15 items of Types of Words, students have to answer a quiz. 

 

2nd Experiment : Theme; Standard Thai Language and Dialects(Card Game) 

Game’s name : Dialects in Thailand 

1st Learning management plan: Theme; Dialects in Thailand (Isan 

dialects) 

Initial: Students listen to music If I’m a new face (Ta ai na mai) of 

Toei Apiwat. 

Students tell the words and meanings of the Isaan dialects from 

listening to the music. This is an activity that checks students' 

prior knowledge and prepares them for the next phase of 

learning. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

Teaching : Students play a game Dialects in Thailand (Isan 

dialects) 

Students play a game Dialects in Thailand (Isan dialects) Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

2nd Learning management plan: Theme; Dialects in Thailand 

(Northern dialect) Initial: The students listened to Lanna 

Cummins' song "Can Trust?” (Wai jai dai ka) ". 

Students tell the words and meanings of the Northern dialects 

from listening to the music. This is an activity that checks 

students' prior knowledge and prepares them for the next phase 

of learning. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

Teaching : Students play a game Dialects in Thailand (Northern 

dialects) 

Students play a game Dialects in Thailand (Northern dialects) Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

3rd Learning management plan: Theme; Dialects in Thailand 

(Southern dialect) Initial: The students listened to Kaigai Naison’s 

song “Lack of Stocks” (Kon kad hun). 

Students tell the words and meanings of the Southern dialects 

from listening to the music. This is an activity that checks 

students' prior knowledge and prepares them for the next phase 

of learning. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

Teaching : Students play a game; Dialects in Thailand (Southern 

dialects) 

Students play a game Dialects in Thailand (Southern dialects) Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

After studying 15 items of Types of Words, students have to answer a quiz. 

3rd  Experiment Theme; Sentence and Sentence components (Board Game)  

Game’s name : Bear hunting challenge  

1st Learning management plan:  

Theme : Bipartite sentence 

Initial: Students engaged in “Sorting and Classification" activity. 

Students identify the Sentence Bar, an activity used to identify 

students' prior knowledge and prepare them for the next phase of 

learning. 

Observe 

participation 

behavior. 

Teaching: Students play a game; Bear hunting challenge1. Students play “Bear hunting challenge1”. Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 
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Significant Activities Detail of Activities Result evaluation 

2nd Learning management plan: Theme; Tripartite sentence 

(Part1) 

Initial: Students engaged in “Smoothly Sentences Arrangement" 

activity.  

Students place the flashcards in sentences. This is an activity to 

check students' prior knowledge and prepare them for the next 

step in their learning. 

Observe 

participation 

behavior. 

Teaching: Students play a game; Bear hunting challenge2. Students play “Bear hunting challenge2”. Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

3rd Learning management plan: Theme; Tripartite sentence 

(Part2) 

Initial: Students engaged in “Ah! Right or Wrong “activity. 

Students indicate whether each sentence is correctly constructed. 

This is an activity that checks students' prior knowledge and 

prepares them for the next step. 

Observe 

participation 

behavior. 

Teaching: Students play a game; Bear hunting challenge3. Students play “Bear hunting challenge3”. Observe students' 

learning behavior. 

Conclusion: Summarize learning issues and student emotions by 

Questions and Answers. 

Teacher asked about how fun of the game and learning issues 

during the class hour. 

Observe behavior 

in response to 

questions. 

After studying 15 items of Sentence and Sentence components, students have to answer a quiz. 

 

ขัน้หลงัการทดลอง 

1. นกัเรยีนทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) หลงัจากท่ีไดเ้รยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ไดอ้อกแบบไว ้

2. ผูว้ิจยันาํขอ้มลูท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีนของแตล่ะการทดลองมาวิเคราะห ์เปรยีบเทียบกบั

คะแนนการทาํแบบทดสอบก่อนเรยีน สรุปผล อภิปรายผล รวมทัง้ขอ้เสนอแนะในการดาํเนินการวจิยัครัง้ตอ่ไป 

 

การวเิคราะหข์อ้มูล 

 ผูว้ิจยันาํขอ้มลูท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมมาวิเคราะห ์ดงันี ้

 

 1. การวเิคราะหข์อ้มูลเชงิคณุภาพ 

  ผูว้ิจยัจะนาํขอ้มลูจากแบบสงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรูข้องนกัเรยีนในแตล่ะแผนการจดัการเรยีนรูซ้ึง่เป็นแบบ

สงัเกตพฤตกิรรมของนกัเรยีนระหวา่งท่ีนกัเรยีนลงมือเลน่เกมซึง่แนบไวท้า้ยแผนการจดัการเรยีนรูม้าวิเคราะหแ์ละเช่ือมโยง

ในแง่ตา่งๆ ตามขอ้เท็จจรงิทัง้ในเชิงเหตแุละผลใหอ้อกมาในรูปแบบของการพรรณนา 

 2. การวเิคราะหข์อ้มูลเชิงปรมิาณ 

 2.1 วิเคราะหผ์ลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีน จากคะแนนแบบทดสอบกอ่นและหลงัเรยีน 

 2.2 วิเคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมตีอ่การใชเ้กมการศกึษา จากผลการประเมินความพงึพอใจของ

นกัเรยีนท่ีมตีอ่การใชเ้กมการศกึษา  

 

ผลการวิจัย 

การศกึษาผลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม

เป็นฐาน (Game Based Learning) ดําเนินการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 

ดาํเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย One Group Pretest - Posttest Design เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูห้ลกัการใช้

ภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) และ
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ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

ซึง่ผลการวิจยัปรากฏผลดงัตอ่ไปนี ้

 

1. ผลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทย  

ผูว้ิจัยไดด้าํเนินการออกแบบและจดักิจกรรมการเรียนรูท้ัง้หมด 9 แผนการจัดการเรียนรู ้แผนการเรียนรูแ้ต่ละ

แผนไดอ้อกแบบใหม้ีเนือ้หาเก่ียวกับหลักการใช้ภาษาไทยดว้ยการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 

Learning) ซึ่งผูว้ิจัยไดร้วบรวมขอ้มลูจากแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน และแบบสงัเกตพฤติกรรมของ

ผูเ้รยีน สรุปไดด้งันี ้

1.1 พฤตกิรรมการเรยีนรูข้องนกัเรยีน 

นกัเรียนสนใจและใส่ใจเกมการแข่งขนัเป็นอย่างดี หาเทคนิควิธีการเล่นเกมเพ่ือใหช้นะการแข่งขนั และจะขอ

ความช่วยเหลือจากเพ่ือนคนอ่ืนๆ หรือครู เพ่ือใหต้นเองและเพ่ือนๆ ดาํเนินการเลน่เกมไดง้่ายขึน้ บรรลจุุดประสงคท่ี์ครูตัง้

ไว ้ซึง่พฤติกรรมการเรยีนรูด้งักลา่วสง่ผลตอ่ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีนเป็นอยา่งมาก 

 

1.2. ผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

ผูว้ิจัยรวบรวมและวิเคราะหผ์ลการเรียนรูข้องผูเ้รียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยแต่ละการ

ทดลองจะมีขอ้สอบหลงัเรียน 1 ชุด ชุดละ 15 ขอ้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนยัเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 

ตวัเลือก ขอ้สอบหลงัเรียนแต่ละชุดจะตรงตามจุดประสงคท่ี์ออกแบบไวใ้นแผนการจดัการเรียนรูแ้ต่ละแผน โดยผ่านการ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) โดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน ซึ่งผลการเรียนรูข้องนกัเรียนก่อนและหลงัเรยีนรู ้

ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ปรากฏผลดงันี ้

 

Table 2 Comparison table of Pre-test and Post-test 

 

1st Experiment: 

Theme; Type of words by 

using Board Game. Game’s 

name; Bees Board Game 

 2nd Experiment : 

Theme; Standard Thai 

Language and Dialects (Card 

Game) 

 3rd  Experiment 

Theme; Sentence and 

Sentence components (Board 

Game) 

Pre-

test 

Post-

test 

Result 

comparison 

 Pre-

test 

Post-

test 

Result 

comparison 

 Pre-

test 

Post-

test 

Result 

comparison 

Average 6.40 9.90 

Higher 

 6.40 9.70 

Higher 

 5.10 6.80 

Higher 
Percentage of 

average score 
42.67 66.00 

 
42.67 64.67 

 
34.00 45.33 

Standard deviation 1.51 2.13  0.97 1.49  1.37 1.69 

 

จากตารางขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรยีน พบว่า มีคะแนนหลงัเรยีน

สงูกวา่ก่อนเรยีนทัง้ 3 การทดลอง 
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2. ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ีต่อการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม 

หลงัสิน้สดุกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคิดการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ในแต่

ละการทดลอง ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มลูความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมโดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการ

เรียนรูโ้ดยใชเ้กม สาํหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 รูปแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั ตามวิธี

ของ ลิเคิรท์ (Likert’s scale) พบว่า เมื่อสรุปโดยภาพรวมนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 พึงพอใจต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม

อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก มีคะแนนเฉลี่ย 3.87 คะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 77.47 แสดงว่า นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 มี

ความพึงพอใจท่ีไดเ้รียนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ระดบัมาก และเมื่อ

พิจารณาความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีไดเ้รยีนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

ออกเป็นประเด็น พบว่า ดา้นผูเ้รียน ในประเด็นรูส้ึกสนุกกับการเรียน คิดเป็นรอ้ยละ 86.67 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

รองลงมา คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน ในประเด็นกิจกรรมเกมน่าสนใจ และมีความหลากหลาย คิดเป็นรอ้ยละ 

86.00 อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก และดา้นเนือ้หา ในประเด็นเนือ้หาตรงกบัความสนใจของนกัเรียน คิดเป็นรอ้ยละ 84.67 

อยูใ่นระดบัพงึพอใจมาก 

จากการศกึษาผลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) พบว่า นกัเรียนมีผลการเรยีนรูห้ลงัเรียนสงูกว่าผลการเรียนรูก้่อนเรียนทัง้ 3 การ

ทดลองซึง่เป็นไปตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั และนกัเรยีนรูส้กึสนกุกบัการเรยีนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม

เป็นฐาน (Game Based Learning) ในระดบัมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้แสดงว่า การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม

เป็นฐาน (Game Based Learning) สง่ผลใหน้กัเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจหลกัการใชภ้าษาไทยสงูขึน้และทาํใหน้กัเรยีน

รูส้กึสนกุกบัการเรยีนดว้ย ทัง้นีเ้น่ืองจากผูว้ิจยัไดอ้อกแบบเกมทัง้ 3 เกมตามหลกัการของ Tinsman (2008 อา้งถึงใน วรตัต ์

อินท สระ, 2562) ท่ีว่า เกมตอ้งสมัพนัธก์บัวตัถปุระสงคข์องเกมโดยไม่ใชเ้วลามากหรือนอ้ยเกินไป กลไกหลกัของเกมตอ้ง

สรา้งความน่าสนใจและความแตกต่างของเกมไดอ้ย่างชดัเจน เขียนอธิบายกติกาการเลน่อย่างชดัเจน ออกแบบเกมใหม้ี

เรือ่งของโชคและกลยทุธร์วมอยูด่ว้ย เปิดโอกาสใหผู้ช้นะเปิดเผยวิธีการเลน่หรอืกลยทุธใ์นการเลน่เกม ออกแบบใหท้กุคนมี

โอกาสชนะอยา่งเทา่เทียมกนั ออกแบบเกมใหต้อบสนองความตอ้งการและความคาดหวงัของผูเ้ลน่ และออกแบบเกมโดย

คาํนึงถึงเรื่องของผลประโยชน์หรือรางวัลท่ีผู้เล่นจะไดร้ับเสมอ ซึ่งผู้วิจัยไดอ้อกแบบเกมตามหลักการข้างตน้ ดังนี:้  

(1) ออกแบบเกมใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาท่ีจะจดัใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรู ้ไดแ้ก่ เรือ่งประโยคและสว่นประกอบของประโยค โดย

ออกแบบเกมเป็นเกมกระดาน (Board Game) ท่ีใหน้กัเรียนนาํบตัรคาํส่วนประกอบของประโยคไปเรียงใหถ้กูตอ้งตาม

โครงสรา้งของประโยค เรื่อง ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ิน ออกแบบเกมเป็นเกมบตัรคาํ (Card Game) ท่ีใหน้กัเรียน

จบักลุม่บตัรคาํภาษาถ่ินกบัความหมายของคาํภาษาถ่ินนัน้ๆ ใหถ้กูตอ้ง เช่นเดียวกบัเรื่อง ชนิดของคาํท่ีออกแบบเกมเป็น

เกมบตัรคาํ (Card Game) ใหน้กัเรียนจบัคู่คาํชนิดต่างๆ กบัประโยคใหถ้กูตอ้ง โดยผูว้ิจยัไดก้าํหนดเวลาการเลน่เกมเกม

ละ 1 ชั่วโมง (1 คาบเรยีน) แตใ่นการจดักิจกรรมการเรยีนรูใ้นสถานการณจ์รงินัน้ ผูว้ิจยัไดเ้พ่ิมเวลาการเลน่เพ่ือใหน้กัเรียน

เกิดการเรียนรูจ้นบรรลจุดุประสงคท่ี์ตัง้ไว;้ (2) ออกแบบกฎและกติกาการเลน่เกมใหแ้ตกต่างจากเกมอ่ืนๆ เพ่ือใหน้กัเรยีน

สนใจเกมมากขึน้ เชน่ ออกแบบบตัรเตือนไวใ้ชเ้มื่อนกัเรยีนมีพฤติกรรมแตกตา่งจากกฎและกติกาท่ีตัง้ไว ้หรอืออกแบบใหม้ี

การจับกลุ่มบตัรคาํทัง้ 3 บตัรใหถู้กตอ้ง เป็นตน้; (3) เขียนอธิบายกติกาการเล่นไวใ้นคู่มือการเล่นอย่างชัดเจน แต่เมื่อ

นกัเรียนรูส้กึสงสยักติกาการเลน่ ครูก็ตอ้งสามารถอธิบายใหน้กัเรียนฟังอีกครัง้ไดด้ว้ย; (4) ออกแบบเกมใหม้ีเรื่องของโชค

และกลยุทธ์รวมอยู่ดว้ย ไดแ้ก่ การทอยลกูเต๋าเพ่ือเดินตวัเดิน และการสุ่มหยิบบตัรคาํ; (5) เปิดโอกาสใหผู้ช้นะเปิดเผย

วิธีการเลน่หรือกลยทุธใ์นการเลน่เกมหลงัจากจบเกม เพ่ือใหน้กัเรียนคนอ่ืนๆ ไดรู้ก้ลยทุธท่ี์ทาํใหไ้ดร้บัชยัชนะ รวมทัง้เป็น
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ประโยชนต์่อผูอ้อกแบบท่ีจะนาํขอ้มลูนัน้มาปรบัรูปแบบเกมใหม้ีความน่าสนใจและปิดช่องว่างของเกมไดม้ากยิ่งขึน้; (6) 

ออกแบบใหท้กุคนมีโอกาสชนะอย่างเท่าเทียมกัน โดยแต่ละเกมผูว้ิจยัไดอ้อกแบบบตัรคะแนนพิเศษหรือคาํสั่งท่ีช่วยให้

นกัเรียนแตล่ะคนไดเ้ลน่เกมกนัอยา่งสสูี; (7) ออกแบบเกมโดยนาํแนวคิดพืน้ฐานบางสว่นของเกมท่ีไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ 

เกมโดมิโน และเกมจบัคู่มาปรบัใหเ้ขา้กบัเกมท่ีผูว้ิจยัออกแบบ เพ่ือใหน้กัเรียนรูส้กึคุน้ชินกบัวิธีการเลน่; และ (8) เมื่อจบ

เกม ผูช้นะจะไดร้บัรางวลัตอบแทน เพ่ือดึงดดูความสนใจและเพ่ิมความเอาใจใสใ่นการเลน่เกมของนกัเรียนในครัง้ถดัไป 

เมื่อนกัเรียนไดล้งมือเลน่เกมท่ีผูว้ิจยัออกแบบตามท่ีกลา่วขา้งตน้ นกัเรียนจึงไดเ้รียนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยไปพรอ้มๆ กบั

ไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลิน รวมทัง้ไดแ้สดงความคิดเห็น มีปฏิสมัพนัธท่ี์ดี เรียนรูแ้ละลงมือเลน่เกมรว่มกบัเพ่ือนๆ 

เพ่ือใหบ้รรลเุปา้หมายของเกมดว้ย 

การออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรูห้ลกัการใช้ภาษาไทยโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

สง่ผลใหน้กัเรยีนมีผลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนทัง้ 3 การทดลอง และนกัเรยีนรูส้กึชอบและ

สนกุกบัการเรยีนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ในระดบัมาก ซึง่เป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตัง้ไว ้แสดงว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ส่งผลใหน้กัเรียนมีความรู ้

ความเขา้ใจหลกัการใชภ้าษาไทยสงูขึน้และทาํใหน้กัเรยีนรูส้กึสนกุกบัการเรยีนดว้ย ซึง่สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของนกัเรยีน

ในระหวา่งเรยีน ท่ีพบวา่ นกัเรยีนสนใจและใสใ่จเกมการแขง่ขนัเป็นอยา่งดี หาเทคนิควิธีการเลน่เกมเพ่ือใหช้นะการแขง่ขนั 

และมกัจะขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนคนอ่ืนๆ หรือครู เพ่ือใหต้นเองและเพ่ือนๆ เลน่เกมไดง้่ายขึน้และบรรลจุดุประสงคท่ี์

ครูตัง้ไว ้

พฤติกรรมท่ีกล่าวข้างต้นลว้นส่งผลให้นักเรียนมีผลการเรียนรูสู้งขึน้และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ซึ่ง

พฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนท่ีพบจากการสงัเกตขณะท่ีนกัเรียนเล่นเกมเป็นไปตามหลกัการและแนวคิดดงันี:้ (1) 

นกัเรยีนสนใจและใสใ่จเกมการแขง่ขนัเป็นอยา่งดี เน่ืองจากนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ซึง่อยูใ่นระดบัประถมศกึษาท่ีมี

พฒันาการและพฤติกรรมดา้นสงัคมตามท่ี ศศิธร เวียงวะลยั (2556) และ สรุางค ์โคว้ตระกูล (2559) กลา่วไวว้่า นกัเรียน

ระดบัประถมศกึษาสนใจการแข่งขนัเป็นอยา่งมาก ครูควรจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้มีการสอดแทรกการแขง่ขนัตา่งๆ เขา้ไป

ซึ่งกิจกรรมท่ีจดัจะตอ้งช่วยตอบสนองความตอ้งการของนักเรียนดว้ย ดังนัน้จึงส่งผลใหน้กัเรียนสนใจ ใส่ใจ และรูส้ึก

สนกุสนานกบัเกมการแขง่ขนั 2) นกัเรียนมกัจะหาช่องวา่งของกฎกติกา เน่ืองจากนกัเรยีนมพีฒันาการและพฤตกิรรมดา้น

อารมณต์ามท่ี ศศิธร เวียงวะลยั (2556) และ สรุางค ์โคว้ตระกูล (2559) กลา่วไวว้่า นกัเรียนมกัมีความคิดขดัแยง้กบักฎ 

ระเบียบ และความคิดของบคุคลรอบขา้งโดยไม่ไดต้ัง้ใจ นอกจากนีน้กัเรียนยงัชอบความรูส้กึท่ีไดป้ระสบความสาํเร็จอีก

ดว้ย และพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนยงัเป็นไปตามแนวคิดของนกัวิจยัดา้นการศึกษาในต่างประเทศหลายคน เช่น 

Randal W. Kindley, Jennifer Jenson, และ Maja Pivec ตามท่ี Pasakorn (2015) สรุปไวว้า่ การเลน่ท่ีมีความสนกุสนาน

เพลิดเพลนิเป็นวิธีการเรียนรูต้ามธรรมชาติท่ีทาํใหเ้กิดการจดจาํและเกิดการเรียนรูใ้นท่ีสดุ การเรยีนรูผ้่านการเลน่จึงทาํให้

นกัเรยีนจดจาํและเรยีนรูเ้นือ้หาไดด้ี และสง่ผลใหน้กัเรยีนมีผลการเรยีนรูส้งูขึน้  

จากพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรยีนขา้งตน้สง่ผลใหน้กัเรียนมผีลการเรียนรูห้ลงัเรียนหลกัการใชภ้าษาไทยดว้ย

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ของทัง้ 3 การทดลองสงูกวา่ผลการเรยีนรูก้่อนเรยีน อยา่ง

มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และเป็นไปในทิศทางเดียวกบังานวิจยัการศกึษาผลสมัฤทธ์ิของสือ่การเรยีนรูแ้บบ Game 

Based Learning ของ สกุล สุขศิริ (2550) ท่ีว่า นักศึกษาท่ีไดเ้รียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูแ้บบ Game Based Learning มี

ระดับความรูใ้นส่วนของความจาํและความเขา้ใจสูงกว่านักศึกษาท่ีไม่ไดเ้รียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูแ้บบ Game Based 

Learning และเช่นเดียวกับงานวิจัย การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงจรสีธรรมชาติ สาํหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากร (2557) ท่ีว่า นกัเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจเรื่องสี และกระบวนการทาง

ความคิดเรือ่งวงจรสธีรรมชาติและการผสมสมีากยิ่งขึน้ และเป็นไปตามผลการวิจยั การออกแบบเกมการด์ เพ่ือสรา้งความ

เขา้ใจในการเรียนหลกัสตูรออกแบบสื่อสาร ของ ฐปนนท ์สวุรรณกนิษฐ์ (2560) ท่ีพบว่า การนาํเกมมาใชใ้นการจดัการ

เรียนรูช้่วยใหน้กัศึกษาจดจาํเนือ้หาความรูไ้ดง้่ายขึน้ พรอ้มท่ีจะเรียนรูเ้พ่ิมเติม และเปิดโอกาสใหม้ีการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นซึง่กนัและกนั รวมทัง้เป็นไปในทิศทางเดียวกบัการประยกุตใ์ชบ้อรด์เกมเพ่ือพฒันาทกัษะการแสดง ของ รกัชน พทุธ

รงัส ี(2560) ท่ีวา่ การประยกุตใ์ชบ้อรด์เกมเพ่ือพฒันาทกัษะการแสดงสามารถพฒันาทกัษะการแสดงได ้

การท่ีนกัเรยีนไดเ้รยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

ช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูแ้ละสรา้งความรูเ้ก่ียวกบัเนือ้หาหลกัการใชภ้าษาไทยแต่ละเรื่องไดด้ว้ยตนเองโดยนกัเรียนแตล่ะ

คนมีวิธีการเรยีนรูแ้ละสรา้งความรูท่ี้แตกตา่งกนั การเรยีนรูด้ว้ยวิธีดงักลา่วจึงสง่ผลใหน้กัเรยีนสว่นใหญ่มีผลการเรยีนรูท่ี้มี

แนวโนม้เพ่ิมขึน้ เมื่อสรุปเป็นภาพรวมถือว่า นกัเรียนมีผลการเรียนหลกัการใชภ้าษาไทยสงูขึน้ เมื่อไดเ้รียนรูด้ว้ยรูปแบบ

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

 

วิจารณผ์ลการวิจัย 

 

ในช่วงท่ีนกัเรียนลงมือเลน่เกมตามท่ีผูว้ิจยัออแบบไวน้ัน้ นกัเรียนพยายามหาช่องโหว่ของกฎกติกาการเลน่เกม

และขอความช่วยเหลอืจากเพ่ือนท่ีนั่งอยูข่า้งๆ เพ่ือใหต้นเลน่เกมไดง้่ายขึน้และบรรลจุดุประสงคท่ี์ตัง้ไว ้โดยนกัเรยีนพบช่อง

โหว่นัน้และบางคนไม่ปฏิบัติตามกฎกติกาท่ีตัง้ไว ้ครูจึงตอ้งคอยตักเตือนอยู่เสมอ ซึ่งสอดคลอ้งตามพฒันาการและ

พฤติกรรมดา้นอารมณ ์ของ ศศิธร เวียงวะลยั (2556)และ สรุางค ์โคว้ตระกลู (2559) ท่ีอธิบายไวว้า่ เด็กวยัประถมนีเ้ต็มไป

ดว้ยความรา่เริงเบิกบาน เด็กจะสนกุสนานในการเลน่ เด็กชอบการประสบความสาํเร็จ ดงันัน้ครูควรออกแบบเกมและตัง้

กฎกติกาการเลน่ใหร้ดักุมและรอบคอบมากยิ่งขึน้  ทัง้นี ้ผลการทดลองจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game 

Based Learning) ชีใ้หเ้ห็นว่าช่วยใหน้กัเรียนมีผลการเรียนรูท่ี้เพ่ิมขึน้ แต่ก็อาจเกิดจากปัจจยัแทรกซอ้น ดงันัน้การจดัการ

เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) อาจตอ้งนาํรูปแบบการสอนรูปแบบอ่ืนมาใชร้ว่มดว้ย เพ่ือใหผู้เ้รียน

สามารถพฒันาทกัษะหรอืไดร้บัความรูอ้ยา่งเต็มศกัยภาพ 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ  

การศกึษาผลการเรยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม

เป็นฐาน (Game Based Learning) พบวา่ นกัเรียนสนใจและใสใ่จเกมการแข่งขนัเป็นอยา่งดี รูจ้กัขอความช่วยเหลอืจาก

เพ่ือนหรือครู เพ่ือใหต้นเองและเพ่ือนๆ เลน่เกมไดง้่ายขึน้และบรรลจุดุประสงคท่ี์ตัง้ไว ้สง่ผลใหน้กัเรียนเขา้ใจเนือ้หาและมี

ผลการเรียนรูห้ลงัเรียนสงูกวา่ผลการเรียนรูก้่อนเรียน อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มีความพึงพอใจต่อการเรยีนรู ้

โดยใชเ้กมอยูใ่นระดบัมาก มีคะแนนเฉลีย่ (X̅) 3.87 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 77.47 ดงันัน้การไดเ้รยีนรูห้ลกัการใชภ้าษาไทย

ดว้ยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ช่วยใหน้ักเรียนสามารถสรา้งความรูห้ลกัการใช้

ภาษาไทยแตล่ะเนือ้หาไดด้ว้ยตนเอง อีกทัง้ยงัทาํใหน้กัเรยีนชอบและรูส้กึสนกุสนานในการเรยีนรูอี้กดว้ย 

 

ขอ้เสนอแนะ 

 

1. ขอ้เสนอแนะในการนาํผลการวจิยัไปใช ้
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1.1 การจดัการเรียนรูส้าํหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาควรออกแบบใหต้อบสนองความตอ้งการและความสนใจ

ของนกัเรยีน เช่น การเลน่ เพ่ือตอบสนองความตอ้งการตามช่วงวยัและใหน้กัเรยีนเรยีนรูอ้ยา่งมีความสขุ โดยอาจออกแบบ

เกมท่ีสอดแทรกความรูไ้วซ้ึง่นกัเรยีนจะไดร้บัความรูไ้ปพรอ้มกบัความสนกุสนาน 

 2. ขอ้เสนอแนะในการทาํวิจยัครัง้ตอ่ไป 

2.1 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game Based Learning) ช่วยใหน้กัเรยีนไดร้บัความรูแ้บบรูปธรรมขึน้ 

และเขา้ใจเนือ้หาความรูง้่ายขึน้ ดงันัน้ ครูควรออกแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้ใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูผ้า่นประสาทสมัผสัทัง้ 5  

2.2 เกมการศกึษาท่ีออกแบบนัน้ ควรเป็นเกมท่ีนกัเรียนรูจ้กักนัทั่วไป แต่ตอ้งเพ่ิมความซบัซอ้นและความทา้ทาย

มากยิ่งขึน้ 

2.3 นกัเรยีนพยายามหาช่องโหวข่องกฎกติกาการเลน่เกม ดงันัน้ครูควรออกแบบเกมและกฎกติกาใหร้ดักมุ 
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ภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัขอนแก่น ท่ีใหค้วามอนเุคราะห ์ช่วยเหลือ และแนะนาํการวิจยัครัง้นีใ้หเ้สร็จ

ลลุว่งไปไดด้ว้ยดี  
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