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บทคัดย่อ 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องคำนาม โดยส่ือการเรียนรูโดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 นี้ มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม ก่อน-หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game Based Learning)  2) เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4 ท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยกลุมเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรม MEP  โรงเรียนสวนสนขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
จำนวน 20 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  และเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้คือ 1.แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 4 แผน 2. กิจกรรมเกมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีท้ังหมด 4 เกม คือ เกมตี
ตุ่น เกมเปิดภาพ เกมจับคู่  Kahoot ตอบคำถาม 3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องคำนาม              
4.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญท่ี.05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) (Pre-Test)   มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.8 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.4 ร้อยละ 38 อยู่ในระดับ พอใช้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  (Post-Test)   มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 8.4 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.1 ร้อยละ 84 อยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งนักเรียนมีระดับตามเกณฑ์การ
ประเมิน คือ อยู่ในระดับ ดีมาก 3) นักเรียนมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
(X =4.78) 
 
คำสำคัญ :  วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความพึงพอใจของนักเรียน 
        Game Based Learning  Wordwall   Kahoot  
   
1) บทนำ  

ภาษาไทยเป็นเครื่องมือของคนในชาติเพื่อการส่ือสารและทำความเข้าใจและใช้ภาษาในการประกอบ
กิจกรรมต่างๆ และเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เป็นวัฒนธรรมของชาติ การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันยึดตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งกำหนดให้ความสำคัญกับผู้เรียนเป็นหลัก เพื่อรองรับ
กระแสการเปล่ียนแปลงท้ังทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี และให้ความสำคัญสูงสุดกับกระบวนการ
เรียนรู้ท่ียึดผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาอย่างเต็มตามศักยภาพ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง รู้จัก
แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ( 2550 : 12 ) 
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         จากการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ในปีการศึกษา 2565 ภาคเรียนท่ี 1 นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรม MEP  โรงเรียนสวนสนขอนแก่น พบว่าการจัดกิจกรรมการสอนภาษาไทยท่ี
ผ่านมายังไม่บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ นักเรียนขาดความสนใจ ใฝ่รู้ ขาดความกระตือรือร้น และนักเรียน
มองไม่เห็นภาพในเรื่องท่ีจะเรียนได้ และนักเรียนขาดการปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในช้ันเรียน และปฏิสัมพันธ์ต่อ
ครูผู้สอน และขาดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาไทย ซึ่งส่งผลให้การเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ท่ียังไม่น่าพอใจ โดยเฉพาะเรื่อง คำนาม ซึ่งเป็นเนื้อหาสาระการเรียนรู้ท่ี
สำคัญ ถ้าหากนักเรียนยังไม่สามารถจำแนกชนิดของคำนามและนำคำนามชนิดต่างๆไปใช้ได้ถูกต้องอาจส่งผล
ให้นักเรียนมีความบกพร่องในการอ่านจับใจความสำคัญและไม่สามารถเลือกใช้คำนามในแต่ละชนิดไปแต่ง
ประโยคและเขียนเป็นประโยคท่ีสมบูรณ์และถูกต้องได้ 

กระบวนการเรียนรู้วิธีสอนแบบเกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนการ
สอนรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่น
เกมตามกติกา เพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้ อหาท่ีต้องการให้
นักเรียนได้เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้และตามหลักสูตรไว้ในเกม และให้ ผู้เรียนลงมือเล่นเกม โดยท่ี
ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆตามสาระการเรียนรู้นั้นๆผ่านการเล่นเกมรูปแบบการเรียนรู้แบบ Game Based 
Learning ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปัจจุบัน เป็นเพราะการท่ีผู้เรียนเกิดมาในยุคท่ี
เครื่องมือ อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ และเครื่องมือส่ือสารท่ีพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง จึงมีผลทำให้ ความชอบ ความ
ถนัด และความสนใจของ ผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้และการท่ีผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจะทำให้
ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น (ประหยัด จิระวรพงศ์, 2555) 

ผู้วิจัยจึงได้พยายามศึกษาหารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีคิดว่าจะเป็นท่ีสนใจของนักเรียน และ
ได้เลือกรูปแบบเกมออนไลน์ซึ่งเป็นท่ีนิยม และได้รับความสนใจจากนักเรียนเป็นอย่างมาก ประกอบกับจาก
การสังเกต การสัมภาษณ์ครูผู้สอนในโรงเรียนสวนสนขอนแก่น พบว่าในสภาพการเรียนการสอนจริงนั้น เป็น
การเรียนการสอนท่ียึดตามเนื้อหาในหนังสือเรียนเป็นหลัก ซึ่งเป็นการสอนแบบอธิบายความรู้ตามเนื้อหาใน
หนังสือเรียนมากกว่าการฝึกทักษะและกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน นักเรียนบางส่วนมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อ
การเรียนภาษาไทย  ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนในบางสาระการ
เรียนรู้ยังอยู่ในระดับท่ียังไม่น่าพอใจ  

จากประเด็นท่ีกล่าวข้างต้นทำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาเพื่อหาแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 
เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและเพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาไทยสูงขึ้นส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาไทยมากขึ้น 
2) วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน-หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิชา 
   ภาษาไทย เรื่อง คำนาม โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  ของนักเรียนช้ัน 
   ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนสนขอนแก่น 

        2.2 เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)4  
2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจัดกิจกรมมการเรียนการ

สอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Games  Based Learning) 
 3) สมมติฐานของการวิจัย 

   นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรม MEP โรงเรียนสวนสนขอนแก่น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 4) ขอบเขตการวิจัย 
 4.1 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรม MEP 
โรงเรียนสวนสนขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 20 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีเลือกสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

4.2 ขอบเขตด้านสาระการเรียนรู้  
        เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องคำนาม            

และชนิดของคำนาม 5 ชนิด  ได้แก่ สามานยนาม  วิสามานยนาม  สมุหนาม อาการนาม และลักษณะนาม 
4.3. ตัวแปรที่ศึกษา  

4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม 
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

        4.2.2 ตัวแปรตาม  :  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม 
                               :  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม โดย

ใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 
 

5) ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ดำเนินการในภาคเรียนท่ี  1 ปีการศึกษา 2565  ใช้เวลาในการจัดการเรียนการสอนจำนวน  5  

ช่ัวโมง (1 สัปดาห์ )   
 

6) นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนท่ีผู้วิจัยใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เล่น ได้ไตร่ตรอง เป็นกิจกรรมการแข่งขันโดยมีเกณฑ์ 
กติกา ชัดเจนเมื่อเกมจบลงมีการตัดสินแพ้ชนะ ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้ อย่าง
มีระเบียบวินัย เคารพกฎเกณฑ์ และเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้แก่ผู้เรียนโดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรม
เป็น 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

  ขัน้ที่ 1 นำเสนอเกม  แจ้งจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้/ความรู้ท่ีนำมาใช้ในการเล่นเกม 
  ให้นักเรียนทราบ 

            ขั้นที่ 2 ชีแ้จงวิธีการเล่นและกติกาของเกม  ครูอธิบายถึงเกมกติกาท่ีจะเล่นให้ผู้เรียนเข้าใจ 
             ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  

  ขั้นที่ 3 เรียนรู้จากการเล่นเกม  ใหน้ักเรียนเริ่มแข่งขัน เกมตามกติกาท่ีกำหนดครูสังเกตและ 
  บันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมพร้อมกับบันทึกคะแนนลงในบัตรสะสมคะแนนของนักเรียนแต่ละ 
  กลุ่มและกล่าวชื่นชมนักเรียนทุกคน 

            ขั้นที่ 4 ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายเก่ียวกับผลของการเล่นเกม  เป็นการสรุปอภิปรายผล 
            หลังจากเสร็จส้ินการเล่นเกม โดยนักเรียนและครูสรุปอภิปรายผลร่วมกันเกี่ยวกับพฤติกรรมการ 
            เล่นเกมของนักเรียน และเนื้อหาสาระท่ีเป็นความรู้ท่ีได้จากการเล่นเกม 
         2. เกม  หมายถึง เกมการแข่งขันออนไลน์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้โดยใช้โปรแกรม Wordwall และ Kahoot 
เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องคำนาม จำนวน 
4 เกม ประกอบด้วย 1) เกมตีตุ่นคำสามานยนามและคำวิสามานยนาม  2) เกมเปิดภาพ คำสมุหนาม  3) เกม
จับคู่ คำอาการนาม และ 4) เกม Kahoot ตอบคำถามคำลักษณนาม 
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          3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความรู้ความเข้าใจในวิชาภาษาไทย เรื่องคำนามซึ่งได้จาก
คะแนนของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องคำนามท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จำนวน 20  ข้อ 
          4. ความพึงพอใจของนักเรียน  หมายถึง การแสดงออกถึงความสนใจ การช่ืนชอบความรู้สึกดีท่ี
นักเรียนแสดงออกต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งสามารถวัดได้จากการสังเกต
หรือใช้เครื่องมือวัดท่ีเป็นแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ต้ังแต่ระดับมากท่ีสุดจนถึง
น้อยท่ีสุด 
          5. Wordwall เป็นเครื่องมือสำหรับสร้างส่ือการสอน และแบบทดสอบออนไลน์ ซึ่งสามารถนำไปใช้
สำหรับการเรียนการสอนออนไลน์ ได้ เป็นอย่างดี  สามารถเยี่ ยมชมเว็บไซต์ของ Wordwall ได้ ท่ี  
https://wordwall.net/th สำหรับการใช้งานนั้นต้องสมัครสมาชิกกับเว็บไซต์ ด้วยข้อมูลเพียงเล็กน้อย
ประกอบด้วยอีเมลล์ (E-mail) และรหัสผ่าน (Password) ในเบ้ืองต้นหากต้องการทดสอบการใช้งาน สามารถ
ทดสอบการใช้งานได้ฟรี แบบมีข้อจำกัด หรือหากต้องการจ่ายค่าบริการเป็นรายเดือน ก็สามารถใช้
ความสามารถของ Wordwall ได้มากขึ้น เช็คราคารายค่าบริการรายเดือน คลิกท่ีนี่  ตัวอย่างบางส่วนท่ี 
Wordwall มีให้ แบบทดสอบ ซึ่งเป็นชุดคำถามหลายตัวเลือก ผู้ทำแบบทดสอบสามารถกดเลือกคำตอบท่ี
ถูกต้องในการทำแบบทดสอบ หาคู่ โดยแนะคำตอบท่ีตรงเพื่อลบคำตอบออก ทำซ้ำจนคำตอบท้ังหมดหายไป 
การเรียงลำดับกลุ่ม ลากและวางแต่ละรายการลงในกลุ่มท่ีถูกต้อง คำสลับอักษร ลากตัวอักษรลงในตำแหน่งท่ี
ถูกต้องเพื่อจัดเรียงคำหรือวลีให้ถูกต้อง ค้นหาคำ คำจะถูกซ่อนไว้ในตารางตัวอักษร ค้นหาโดยเร็วท่ีคุณทำได้ 
และแบบทดสอบภาพ ภาพจะถูกเปิดเผยช้า ๆ ส่งเสียงเมื่อได้ตอบคำถามได้ เกมท่ีสร้างขึ้นโดยโปรแกรมนี้
ได้แก่ เกมตีตุ่น เกมจับคู่ เกมเปิดภาพ  
              6. โปรแกรม Kahoot คือ เกมท่ีตอบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วยให้นักเรียนสนุกกับการ
เรียนโดยเป็น เครื่องมือช่วยในการประเมินผลโดยผ่านการตอบคำถาม การอภิปราย หรือการสำรวจความ
คิดเห็น Kahoot เป็นเกมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย คำถามปรนัย เช่น การตอบคำถาม การอภิปราย หรือ
การ สำรวจ คำถามจะแสดงท่ีจอหน้าช้ันเรียนและให้นักเรียนตอบคำถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง 
เช่น คอมพิวเตอร์ มือถือ หรือไอแพด 
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7)  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
;; 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ

ทดสอบก่อนเรียน

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทย ชั้นป.4  เรื่อง
ค านามโดยใช้เกมเป็นฐาน

- แบบทดสอบหลังเรียน

- แบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียน

เก็บรวบรวมข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูล

สรุปผลการวิจัยและการ
พัฒนานวัตกรรม

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย

แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาภาษาไทย
ชั้นป.4

เรื่องค านาม
จ านวน  4 แผน 

แบบบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนเรียน-หลังเรียน  วิชาภาษาไทย
ชั้นป.4 เรื่อง ค านาม

แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน

โดยใช้เกมเป็นฐาน

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game Based Learning) 
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

              ตัวแปรต้น 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม โดย
ใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) 
 

     ตัวแปรตาม                          
: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
วิชาภาษาไทยเรื่อง คำนาม 
:  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนวิชาภาษาไทยเรือ่ง คำนาม 
โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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8) การทบทวนวรรณกรรม 
             ในการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาค้นคว้าทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี ้
             1. เกม (Game-Based Learning หรือ GBL) 
             2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน(Game-Based Learning หรือ GBL)  
             3. การนำเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) ไปใช้ในการเรียนการสอน 
             4. ความสำคัญของการนำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
             5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   1. เกม (Game-Based Learning หรือ GBL) 
          คือ แนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นส่ือ ซึ่งถูกออกแบบมาให้เกิดการเรียนรู้โดยผสมผสานความ
สนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อมๆกันซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ซึ่งมีนักวิจัยด้านการศึกษาหลาย
ท่านไม่ว่าจะเป็น Randal W. Kindley   Jenifer  Jenson และ Maja Pivec ได้นำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
ปรับปรุงการเรียนการสอนใหม่โดยนำเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้มี
ความสอดคล้องกับการเรียนรู้ขอผู้เรียนมากขึ้น 
        ทิศนา แขมมณี (2550 : 365) อธิบายว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
       อัจฉรา ชีวพันธ์ (2542) ยังกล่าวถึงประโยชน์ของเกมว่าช่วยให้เด็กได้แสดงความ สามารถของ 
แต่ละบุคคลช่วยในการฝึกภาษาและทบทวน เนื้อหาวิชาต่างๆช่วยฝึกความรับผิดชอบรู้จักปฏิบัติตาม 
กฎเกณฑ์มีความสามัคคีรู้จักการเอื้อเฟื้อช่วยเหลือกันท้ังนี้เนื่องจากเด็กวัยประถมศึกษาตอนต้นเป็นวัยทีกำลัง
เตรียมตัวหลายด้านเกี่ยวกับการดำเนินชีวิตเพื่อปรับตัวเข้าสู่กลุ่มและสังคมได้อย่างมีความสุข  
     ดวงเดือน สุภีกิตย์ (2542 อ้างถึงในมณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ,) กล่าวว่า การเรียนการสอนควรให้มี
กิจกรรมสนุกสนานเร้าความสนใจ ของนักเรียนจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการนำเกม
มาใช้ ในการจัดกิจกรรมการเรียน การสอนจึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานตรงกับพัฒนาการ
ของเด็กทำให้ไม่เกิดความเบื่อหน่ายสามารถจูงใจให้เด็กเรียนรู้ด้วยความสนใจโดยท่ีครูไม่ต้องบังคับ  
    ประหยัด จิระวรพงศ ์(2556) ได้กล่าวว่าเกมการเรียนรู้ (GBL: Games- Based Learning) เป็นส่ือในการ
เรียนรู้ แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรก
เนื้อหาท้ังหมดของ หลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยท่ีผู้เรียน จะได้รับความรู้ต่าง ๆ 
ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกม นั้นด้วย เช่นเดียวกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2556)ได้กล่าวว่า Games 
Based Learning ถือเป็น e-learning อีกรูปแบบ หนึ่งท่ีทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง 
บนพื้นฐานแนวคิดท่ีจะทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องท่ีสนุกสนาน 
 2. การจัดเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน (Games Based Learning)  

          การเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน Games Based Learning  หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ี
ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกมตามกติกาโดยนำเนื้อหาในบทเรียนมาเป็นส่วนประกอบของการเล่นเกมซึ่งจะสังเกต
พฤติกรรมจากการเล่น เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนนำการเล่นเกมดังกล่าวมาใช้ในการอภิปรายสรุปผลโดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริงได้เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกม ฝึกฝนเทคนิคและทักษะต่างๆ 
เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน อีกท้ังมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วย  
       2.1 องค์ประกอบที่สำคัญของการสอนโดยใช้เกม  (Game-Based Learning หรือ GBL)  
คือ ผู้เรียน ผู้สอน  เกม กติกาท่ีใช้  มีผู้เล่นเกม  พฤติกรรมของผู้เล่นเกม และผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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      2.2 ขั้นตอนในจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม (Games Based Learning)  มี ดังนี้  
 ขัน้ที่ 1 นำเสนอเกม  แจ้งจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้/ความรู้ท่ีนำมาใช้ในการเล่นเกม 
ให้นักเรียนทราบ 

           ขั้นที่ 2 ชีแ้จงวิธีการเล่นและกติกาของเกม  ครูอธิบายถึงเกมกติกาท่ีจะเล่นให้ผู้เรียนเข้าใจ 
           ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  

ขั้นที่ 3 เรียนรู้จากการเล่นเกม  ใหน้ักเรียนเริ่มแข่งขัน เกมตามกติกาท่ีกำหนดครูสังเกตและบันทึก
พฤติกรรมการเล่นเกมพร้อมกับบันทึกคะแนนลงในบัตรสะสมคะแนนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม และ
กล่าวชื่นชมนักเรียน ทุกคน 

           ขั้นที่ 4 ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายเก่ียวกับผลของการเล่นเกม  เป็นการสรุปอภิปรายผล 
           หลังจากเสร็จส้ินการเล่นเกม โดยนักเรียนและครูสรุปอภิปรายผลร่วมกันเกี่ยวกับพฤติกรรมการ 
          เล่นเกมของนักเรียน และเนื้อหาสาระท่ีเป็นความรู้ท่ีได้จากการเล่นเกม 
       2.3 เทคนิคสำคัญในการสอนโดยใช้เกมเปน็ฐาน    
                เทคนิคสำคัญในการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน คือ การเลือกเกมในการนำเสนอเกมท่ีนำมาเล่นต้อง
เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ตามท่ีกำหนด ไม่ใช่เพียงเล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น กติกาการเล่นก็ต้องช้ีแจง
รายละเอียดให้ผู้เรียนเข้าใจ ปราศจากความซับซ้อน เพื่อให้ผู้เรียนซักซ้อมก่อนการเล่นจริง  
ซึ่งก่อนการเล่นเกมผู้สอนควรจัดสถานท่ีของการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้ออำนวยต่อการสอน ผู้สอนเองต้อง
บันทึกข้อมูลระหว่างการเล่น เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปสรุปอภิปรายในขั้นสุดท้าย   โดยท้ังหมดของการเรียนรู้ 
ผู้สอนจะต้องเป็นผู้กำหนด ต้ังแต่การเตรียมเกม กติกาท่ีจะเล่นให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อีกท้ัง
ต้องสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะเล่นเกม เพื่อนำไปสู่การสรุป และประเมินผลการเรียนรู้ดังกล่าว การ
เรียนโดยใช้เกมจึงมีข้อดี คือ เป็นการเรียนท่ีผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เข้าในบทเรียนได้ดียิ่ งขึ้น เพราะ
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน แต่ก็ยังมีข้อจำกัด คือ ต้องใช้เวลา 
ในการเรียนมากกว่าปกติ ผู้สอนต้องมีความรู้เกี่ยวกับเกม และกติกาท่ีจะให้ผู้เรียนเล่น และผู้เรียนจะต้องมี
เวลาในการเตรียมตัวก่อนการสอน อีกท้ังมีทักษะในการสอนและสรุปผลการเรียนรู้ การจัดการเรียนสอนโดย
ใช้เกมเป็นฐานจึงจะมีประสิทธิภาพ 
 
3. การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning หรือ GBL)  
          เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย มากขึ้นเรื่อย ๆ ในปัจจุบัน เป็นเพราะการท่ี
ผู้เรียนเกิดมาในยุคท่ีเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ ต่าง ๆ และเครื่องมือส่ือสารท่ีพัฒนา อย่างไม่หยุดยั้ง จึงมีผลทำ
ให้ ความชอบ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้และการท่ีผู้เรียนได้มีส่วน ร่วมและ
ลงมือปฏิบัติจะทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning 
หรือ GBL) ยังเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีนำเอาความสนุกสนานของเกม และออกแบบเกมให้อยู่ในรูปแบบ
ใหม่ผสมผสานเนื้อหา บทเรียนวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการ
เรียนรู้ และได้รับความรู้ไปด้วย โดยเฉพาะ เกมท่ีมีสถานการณ์จำลองมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและมี
ความท้าทายทำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ 

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning หรือ GBL) เป็นนวัตกรรม
ส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ท่ีออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะท่ีลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และ
ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะท่ีเล่นเกมมักมีสถานการณ์จำลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากท่ีจะเล่น และเพื่อให้เกิดความสามัคคี ในหมู่คณะครูผู้สอนจึงจัดการเรียน
การสอนโดย แบ่งเป็นกลุ่มซึ่งในแต่ละด่านจะมีจำนวนสมาชิกท่ีแตกต่างกัน 
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             มีบทความเกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่านเกม (Game Based Learning หรือ GBL) กล่าวว่าการ เรียนรู้
ผ่านเกมในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เรื่องใหม่ ซึ่งเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจในวงการศึกษาไทย ต่อการนำ ทฤษฎีและ
หลักการมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในให้ทันกับโลกในปัจจุบัน  
            การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้น เรื่อยๆใน
ปัจจุบัน เนื่องจากยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วกลายเป็นยุคแห่งเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ และเครื่องมือ
ส่ือสาร ซึ่งมีการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง จึงมีผลทำให้ความชอบ ความถนัด และความ สนใจของผู้เรียนต่อ
รูปแบบการเรียนรู้มีการเปล่ียนแปลงไปเช่นเดียวกัน ดังท่ี (รศ.ดร.ถนอมพร เลาห จรัสแสง และ ณฐนันท์ 
กาญจนคูหา) กล่าวว่าความนิยมในการเล่นเกมดิจิตัลนานาชนิด ต้ังแต่ เกมบน มือถือ , บนเครื่องมือสร้าง
เครือข่ายทางสังคม (Social Networking Tools) จนถึง เกมออนไลน์สามมิติ ทำให้การเรียนรู้ผ่านเกมดิจิตัล
นั้นเป็นส่ิงท่ีไม่ไกลตัวตัวผู้เรียนอีกต่อไป นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกม (Game Based Learning) ยังเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีได้นำเอาความสนุกสนานของเกมออกแบบ ให้อยู่ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเนื้อหา
บทเรียนวิชาต่างๆเข้าด้วยกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน มีความสุขกับการเรียนรู้ และยังได้รับความรู้
ไปด้วย โดยเฉพาะเกมท่ีมีสถานการณ์จำลองมีความ มีความสนุกสนานเพลิดเพลินท้าทายทำให้การเรียนรู้ไม่
น่าเบ่ือ 
           การนำส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning หรือ GBL) ไปใช้ในการเรียน ปัจจุบันการเรียนการ
สอนท่ีมีการนำเทคโนโลยีประเภทส่ือเกม (Game Based Learning) มาใช้ในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เรื่องใหม่ 
แต่เป็นเรื่องใหม่สำหรับประเทศไทยท่ีกำลังได้รับความสนใจ 
           แนวคิดของ (รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง) ในบทความ 10 ปี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มุ่งพัฒนา
ระบบการเรียนจาก E-Learning สู่ U-Learning กล่าวว่าควรมีการใช้นวัตกรรมด้านวิธีการ สอน เช่น การ
เรียนผ่านเกม (Game Based Learning) ท่ีไปด้วยกันกับอุปกรณ์และเทคโนโลยีการสอน ใหม่ รวมท้ัง การใช้
ส่ือใหม่รูปแบบต่างๆ เพื่อให้การพัฒนาการในด้าน E-Learning เป็นไปอย่าง มีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการ
พัฒนาการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ, ทันสมัย แปลกใหม่ และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
   4. ความสำคัญของการนำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
              ความสำคัญของการใช้เกม ครูแชงค์ (Cruickshank. 1999: 28 – 32) กล่าวถึงความสำคัญของ
การใช้เกมประกอบการสอนดังนี้ 1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กๆ 2. เป็นการทบทวนวิชาท่ีเรียน
ไปแล้ว 3. เป็นการเพิ่มพูนทักษะท่ีดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวของเขาเอง  4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้
น่าสนใจยิ่งขึ้น และช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนท่ีน่าเบื่อ  นิตยา ฤทธิ์ โยธี (2540: 6) กล่าวว่า 
ความสำคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศในการเรียน การสอน เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็น
กันเอง ระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น สำเนา ศรีประมงค์ (2547: 14) ในการใช้เกมประกอบการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องรู้จัก เลือกเกมให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์
ความรู้ความสามารถ และทักษะใน การเลือกเกม การนำเกมมาใช้ จะต้องรู้ว่าเกมนั้นๆจะใช้ในขั้น ไหน ขั้น
นำเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน และขั้น ปฏิบัติ ท่ีสำคัญต้องรู้จักใช้เกมให้เหมาะสมกับเวลา โอกาส ความต้องการ 
ความสนใจ และความสามารถของ นักเรียน กล่าวสรุปได้ว่า การใช้เกมในการพัฒนาทักษะ ช่วยให้บรรยากาศ
ในการเรียนผ่อนคลาย ไม่เครียด อีก  ท้ังได้ความรู้ท่ีหลากหลายไปในตัว ซึ่งท่ีความสำคัญต้องรู้จักใช้ใน
เหมาะสมกับเวลา โอกาสและสถานท่ีรวมถึง ความสามารถของนักเรียนเกมยังสามารถใช้ในการประกอบการ
สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   สุทธิพร ชาตาธิคุณ และคณะ(2546) ศึกษาการพัฒนาการเรียนการสอน ทางด้านทักษะทาง
ภาษาโดยใช้เกมในระดับอนุบาล2 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้สึก สนุกสนาน มีความ
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รับผิดชอบ รู้จักการทำงานเป็นหมู่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เกิดการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมในทางบวกและ
ทำให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีพัฒนาการทักษะทางภาษาสูงขึ้น 
  พัชรินทร์   เสารึก  (2548) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทักษะ การเขียนคำยากวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้เกมพบว่านักเรียนจำนวน ร้อยละ79.17 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
  นิภาพร  ปวนสุรินทร์  2552 และอภิชญา สวัสดี  (2556) ศึกษาความสามารถในการสะกดคำ
ภาษาไทยของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จากการสอนโดยการ
ใช้เกม พบว่าการฝึกทักษะการสะกดคำภาษาไทยโดยใช้เกมช่วยส่งเสริมให้เด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญามี ความสามารถสะกดคำภาษาไทยสูงขึ้น 
  พร้อมเพื่อน จันทร์นวล (2560 ) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม KAHOOT เพื่อ
พัฒนาผลการเรียนรู้วรรณคดีไทย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการ เรียนวรรณคดี
ไทยก่อนและหลังการใช้เกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1และ 2) ศึกษา ความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยโดยการใช้เกม Kahoot โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนโรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1จำนวน 36 คนท่ีกำลังศึกษา อยู่ในภาคเรียนท่ี1ปี
การศึกษา 2560 ผลการวิจัยพบว่าหลังจากการเรียนรู้วรรณคดีไทยเรื่องกาพย์ พระสุริยาโดยใช้เกม Kahoot 
กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ท่ี.05และ 2)ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนวรรณคดีไทยโดยใช้เกม Kahoot อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.8 
 9) วิธีการวิจัย 

      การวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปี ท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ครั้งนี้  ผู้วิ จัยได้ดำเนินการ
ตามลำดับข้ันตอนต่อไปนี้ 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. แบบแผนในการวิจัย 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. วิธีดำเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรม MEP 
โรงเรียนสวนสนขอนแก่น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 20 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  
        แบบแผนในการวิจัย 
                ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi – experimental research) ดำเนินการ
ตามแบบแผนการวิจัยแบบ one group pretest-posttest design  และเก็บข้อมูลหลายครั้งในช่วงเวลาท่ี
ต่างกัน  (Time – series design) 

ประเมินก่อนเรียน ทดลอง ประเมินหลังเรียน 
O1 X O2 

     X แทน วิธีจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนามโดยใช้เกมเป็นฐาน 
     O1 แทนผลการทดสอบก่อนเรียน  
     O2 แทนผลการทดสอบหลังเรียน 
นำคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน  
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย  
           1. แผนการจัดการเรียนรู้  เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องคำนามและชนิดของ
คำนามจำนวน 4 แผน 5 ช่ัวโมง 
           2.แบบทดสอบก่อน-หลังเรียนเรื่อง คำนาม ท้ัง 5 ชนิด จำนวน 20 ข้อ 
           3.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
           4.แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
วิธีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
         ในการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  ดังนี้ 
         1.ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย 
         2.จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 
         3. ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย 
         4. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
        การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนด้งนี ้
       1. นำคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละด้วยโปรแกรม 
Excel 
       2. นำคะแนนจากการทดก่อน-หลังเรียน มาเปรียบเทียบกัน 
       3. วิเคราะห์ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
สถิติที่ใชวิ้เคราะห์ข้อมูล 
       1. ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) 
       2. ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
        3. ค่าคะแนนร้อยละ (Frequency) 
10) ผลการวิจยั 
              การวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  มีผลการวิจัยและความพึงพอใจท่ีมีต่อการ
จดัเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ดังนี ้
 
ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมในการเรียนการ
สอน โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  

คนท่ี ก่อนการจัดกิจกรรม หลังการจัดกิจกรรม 
1 7 7 
2 6 6 
3 1 1 
4 5 5 
5 1 1 
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ตารางที่ 2 สรุปผลวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดเรียนการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนามโดยใช้เกม 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนสนขอนแก่น 

รายการ N = คน 
 

ลำดับท่ี ระดับ 

 x̄ S.D. 

1 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในวิชา
ภาษาไทย เรื่อง คำนาม มีความน่าสนใจ 

4.90 0.32 3 มากท่ีสุด 

2 การจัดการเรียนการสอนภาษาไทย เรื่อง 
คำนาม โดยใช้เกมในการสอน ทำให้
นักเรียนมีความรู้ความเข้าในบทเรียนท่ี
เรียนมากขึ้น 

4.90 0.32 6 มากท่ีสุด 

3 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
ภาษาไทย เรื่อง คำนาม ช่วยให้ผู้เรียนได้
ปฏิบัติจริง และ มีประสบการณ์การเรียนรู้
มากขึ้น 

4.40 0.70 6 มาก 

4 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
ภาษาไทย เรื่อง คำนาม โดยใช้เกมการ
สอน ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ 

4.80 0.42 2 มากท่ีสุด 

6 5 5 
7 5 5 
8 1 1 
9 2 2 
10 4 4 
11 4 4 
12 4 4 
13 3 3 
14 3 3 
15 9 9 
16 3 3 
17 3 3 
18 5 5 
19 3 3 
20 2 2 
x̄ 3.8 8.4 

S.D. 4.4 1.1 
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5 นักเรียนกล้าแสดงออกเมื่อเข้าร่วม
กิจกรรมเล่นเกมภาษาไทย 

4.80 0.42 3 มากท่ีสุด 

6 ผู้เรียนชอบทำกิจกรรมการเล่นเกมควบคู่
กับการเรียนการสอนภาษาไทย 

4.90 0.32 5 มากท่ีสุด 

7 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในวิชา
ภาษาไทยช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นมากขึ้น 

4.60 0.84 4 มากท่ีสุด 

8 ผู้เรียนมีความสุขเมื่อได้เรียนรู้ในวิชา
ภาษาไทยโดยการเล่นเกม 

4.70 0.48 5 มากท่ีสุด 

9 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็น
การเรียนท่ีสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ ทำให้
นักเรียนต้องการเรียนภาษาไทยมากขึ้น 

4.90 0.32 1 มากท่ีสุด 

10 วิชาภาษาไทย สามารถนํากิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.78 0.24 2 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ีย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เจตคติท่ีมีต่อการศึกษาการจัดการ 
เรื่อง คำนาม โดยใช้เกมการสอน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 
4.78 ) เมื่อ พิจารณาแต่ละรายการ พบว่า อยู่ในระดับ มากท่ีสุด จำนวน 9 รายการ อยู่ในระดับมาก จำนวน 
1 รายการ 
 
 11) สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)   มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.8 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.4 ร้อยละ 
38 อยู่ในระดับ พอใช้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) (Post-Test)   มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 8.4 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 1.1 ร้อยละ 84 อยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งนักเรียนมีระดับตามเกณฑ์การประเมิน คือ อยู่ในระดับ ดี
มาก  ดังนั้นสรุปผลได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ด้วยวิธีจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ค่าเฉล่ีย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X =4.18) พบว่าอยู่ในระดับมากท่ีสุดจำนวน  9 รายการ อยู่ในระดับมาก
จำนวน 1 รายการ 
12) อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาการพัฒนา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  มีประเด็นผลการวิจัยท่ีนำมาอภิปราย 
รายละเอียด ดังนี้    
         1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง คำนาม ท่ีใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย      
ใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 ท้ังนี้
เพราะการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เล่นเกมเป็นการสร้างความสนใจ เป็นกิจกรรมให้นักเรียนมีความ
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กระตือรือร้นในการเรียน เกิดแรงจูงใจสนใจและต้องการเรียนรู้ นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเอง และ
ฝึกฝนผ่านกิจกรรมเกม ท่ีมีการแข่งขัน มีกฎกติกาชัดเจนและมีความสนุกสนาน ร่วมกันทำงานเป็นกลุ่มรู้จัก
บทบาทของการเป็นผู้นำและผู้ตามรู้จักการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดี โดยมีครูและ
เพื่อนเป็นผู้ช่วยตรวจสอบความถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมณี : วิธีสอนโดยใช้เกม คือ 
กระบวนการสอนท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยให้ผู้เรียนเล่น
ตามกติกาและนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น และผลของการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปราย
สรุปการเรียนรู้และเป็นอีกวิธีการหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆอย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรงและเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนอีกด้วยนอกจากนั้น เกมยังช่วยให้นักเรียนจะมีความกระตือรือร้นและ  
พร้อมท่ีจะเรียนทำให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถจดจำเนื้อหาในบทเรียนได้ดี                  
นั้นย่อมแสดงว่าเกมทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของทรงสิทธิ์  ทองจรัส 
(2544) ปัทมา ราษฎร์สดุดี (2545) และจำรัส  จินดาวงศ์ (2545) ท่ีนำเกมมาใช้ประกอบกิจกรรมการเรียน
การสอนในวิชาต่างๆซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4 โดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) อยู่ในระดับมาก เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน(Game Based Learning)  เป็นวิธีการสอนท่ีนำเนื้อหา
สาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับความพึงพอใจของนักเรียนทำให้นักเรียนมีความสนใจ รู้สึกชอบ
และมีความพึงพอใจ กระตือรือร้นในการเรียนรู้เป็นอย่างมากดังท่ี นิตยา สุวรรณศรี (2551) กล่าวว่าเกมเป็น
กิจกรรมอย่างหนึ่งซึ่งมีความสำคัญต่อการการเกิดการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก เกมจะช่วยให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเด็กเรียนและส่ิงท่ีอยู่รอบตัวเด็กทำให้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการนำเกม
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
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