
 

 

 

 

รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 

เรื่อง 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน 

(Game-based Learning)  ของนักศกึษาชั้นประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ช้ันปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 
 

โดย 
 

นางสาวอานิส  พงคประเสริฐ 

ตำแหนง  ครู 

สาขาวิชาภาษาตางประเทศธุรกิจ 

 

 

 

ภาคเรียนที่  1   ปการศกึษา  2566 

วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา  สถาบันการอาชีวศกึษาภาคใต 3 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ 
 

 



รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน 

(Game-based Learning)  ของนักศกึษาชั้นประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ช้ันปที่  1 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 
 

โดย 
 

นางสาวอานิส  พงคประเสริฐ 

ตำแหนง  ครู 

สาขาวิชาภาษาตางประเทศธุรกิจ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคเรียนที่  1   ปการศกึษา  2566 

วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา  สถาบันการอาชีวศกึษาภาคใต 3 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ 



 

ชื่อผูวิจัย   :  นางสาวอานิส  พงคประเสริฐ 
ชื่อเร่ือง     :    
 
 

สาขาวิชา     :  ภาษาตางประเทศธุรกิจ 
ปการศึกษา   :  2566 
 

บทคัดยอ 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) ของนักศึกษา      

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา จำนวน 31 คน ซึ่งไดมาจากวิธีสุมกลุม การวิเคราะหขอมูล ทำไดโดยวิเคราะหหาคา

ความเฉลี่ยและคารอยละ ผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง Health หลังใชวิธีการใชเกม Guess 

My Act ในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1/2 สาขาการจัดการธุรกิจ

คาปลีก มีผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นจำนวน 31 คน จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิ ที่

เพ่ิมขึ้นหลังใชชุดแบบฝกทักษะเปน 4.84 หรอืคิดเปนรอยละ 48.39 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร รหัสวิชา 

30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based  Learning) 

ของนักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจ



กิตติกรรมประกาศ 

รายงานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาในการใหคำแนะนำและความอนุเคราะหอยางดียิ่ง

จากหัวหนาภาควิชาภาษาตางประเทศธุรกิจและเพ่ือนครูที่ไดตรวจสอบและใหคำแนะนำในการสรางเครื่องมือ

วิจัย ปรับปรุง แกไขใหมีความถูกตองและเหมาะสม 

 ขอขอบคุณคณะผูบริหาร คณะครูและนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา ที่ไดใหความรวมมือและ

อำนวยความสะดวกแกผูวิจัยเปนอยางดีย่ิงในการเก็บขอมูลเพื่อการวิจัยในครั้งน้ี 

 ขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อนๆและนอง ๆ สาขาวิชาชีพครูทุกทาน ที่มีสวนสนับสนุนชวยเหลือ ใหกำลังใจเปน

อยางดียิ่ง 

สุดทายนี้ คุณคาและคุณประโยชนของรายงานวิจัยฉบับนี้ ขอมอบแกบิดามารดาตลอดจนครูอาจารยที่

ไดประสิทธิ์ประสาทความรูแกผูวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



สารบัญ 
          หนา 

 
บทคัดยอ          ค 
กิตติกรรมประกาศ         ง 
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บทท่ี 1  บทนำ           
 ความเปนมาและความสำคัญ       1 
 วัตถุประสงคของการวิจัย        2 
 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ       2 

สมมติฐานการวิจัย        2  
บทท่ี 2  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ        
 เอกสารท่ีเก่ียวของ        4 
บทท่ี 3  วิธีดำเนินการวิจัย         
 ประชากร/กลุมตัวอยาง        13 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย        13 
 ขั้นตอนการสรางเครื่องมือ        13 
 การดำเนินการวิจัย/การเก็บรวบรวมขอมูล      14 
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บทท่ี 4  ผลการวิจัย          
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บรรณานุกรม          20 
ภาคผนวก          23 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

ความเปนมาและความสำคัญ 

การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเปนสังคมแหงการเรียนรู มีแหลงเรียนรูและองคความรูตาง ๆ 

มากมาย เปนความทาทายหน่ึงของครูผูสอน ที่จะตองมีการพัฒนาตนเอง เรียนรูวิธีการสอนรูปแบบใหม ๆ เพื่อ

นำไปพัฒนาผูเรียนใหเปนผูท่ีสามารถใชทักษะตาง ๆ ไดอยางรอบดาน แกปญหาเปน สามารถแสวงหาความรู

ไดดวยตนเอง สามารถบูรณาการ ปรับประยุกตความรูและทักษะที่ไดมาในการดำรงชีพได (Panich, 2014) 

ครูผูสอน จึงเปนหัวใจสำคัญที่จะตองสรางผูเรียนใหมีลักษณะดังกลาว โดยการปรับปรุง ระบบการศึกษาและ

การพัฒนาทักษะมีสวนสำคัญที่จะทำใหไทยบรรลุเปาหมายตามยุทธศาสตรชาติ 20 ป รวมทั้งจะชวยเพ่ิม

ศักยภาพ โอกาสและความเทาเทียมทางเศรษฐกิจภายในประเทศและดวย แนวโนมการเปนสังคมผูสูงอายุและ

สัดสวนของประชากรในวัยทำงานที่ลดลงเรื่อย ๆ ทรัพยากรมนุษยที่มีทักษะ คือ ปจจัยสำคัญของความสามารถ

ในการแขงขันของประเทศไทยในอนาคต ดังนั้นคุณภาพ ของระบบการศึกษาตลอดจนสมรรถนะและทักษะของ

ผูสำเร็จการศึกษาจึงเปนกุญแจสำคัญท่ีจะตอบโจทยดังกลาว (ฮิวจ เดลานี, 2564) แมยุทธศาสตร ดาน

การศึกษาและการพัฒนารวมทั้งการปฏิรูประบบการศึกษาท่ีกำลังเกิดขึ้น ในไทยจะมีเปาหมายเพื่อตอบสนอง

ตอปญหาขางตน แตความทาทายของไทย คือ จะทำอยางไรจึง จะสรางการเปลี่ยนแปลงที่ตองการใหเกิดข้ึน

อยางเปนรูปธรรมในชั้นเรียนทั่วประเทศ และจะเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอนอยางไรในยุคของโลกที่ไร

พรมแดนที่วัดกันดวยความสามารถในการทำงาน มิใชความสามารถในการทองจำแตความสามารถในการ

ทำงานขึ้นอยูกับทักษะการเรียนรู พรอมใน      การเรียนรู ความใฝเรียนรู ความอยากเรียนรูและสนุกกับการ

เรียนรู โดยสามารถเรียนรูได ตลอดเวลาจากทุกสถานที่ มีทักษะชีวิตที่ดีปรับตัวไดทุกครั้งเม่ือพบอุปสรรค 

ยืดหยุนตัวเองไดทุก รูปแบบเมื่อพบปญหาชีวิต นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่ง

เปน ปรากฏการณใหมในยุคศตวรรษที่ 21 (ประเสรฐิ ผลิตผลการพิมพ, 2555) ดังนั้นสมรรถนะการศึกษา การ

เรียนรูของผูเรียนจึงเปนสิ่งสำคัญ รวมทั้งรูปแบบการจัดกิจกรรมตองกระตุนความอยากรูอยาก เห็น สงเสริม

ความคิดริเริ่มสรางสรรคมีทักษะการเรียนรูดวยการพึ่งตนเอง ทั้งนี้ผูที่เกี่ยวของควรเปด โอกาสในการอำนวย

ความสะดวกสงเสริมใหผูเรียนมีสมรรถนะในการเรียนรูดวยตนเองอยางมี ประสิทธิภาพ 

จากการจัดการเรียนการสอนที่ผานมา ผูสอนพบปญหาวาผูเรียนบางสวนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารต่ำกวาเกณฑการประเมิน ดวยเหตุนี้ ผูสอนจึงหาวิธีการที่จะกระตุนการ

เรียนรูเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารใหดีขึ้น และสนใจที่จะใชเกมเปน

ฐาน ซึ่งเปนวิธีท่ีกระตุนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  

 
 
 

   



วตัถุประสงคของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร รหัสวิชา 30000-1201 หนวย

ที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning)  ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

นักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก      มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใช

เกมเปนฐาน (Game-based Learning)  

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

1. ผลการวิจัยสามารถนำมาเปนแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของ

นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก ใหสูงขึ้นไดอยาง

เหมาะสม 

 2. ผลการวิจัยสามารถนำมาเปนแนวทางแกครูและผูที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ไปใชปรับปรุงเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารและวิชาอ่ืน ๆ ใหมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งข้ึน 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตดานประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย เรื่อง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อ        การ
สื่อสาร รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 เรื่อง Health โดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังใชเกม
เปนฐาน (Game-based Learning)  ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1 สาขาวิชาการ
จัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา จำนวน 31 คน  
ขอบเขตดานเนื้อหา 

หนวยที่ 7 เร่ือง Health 
 
ขอบเขตดานตัวแปร 

ตัวแปรอิสระ คือ แบบทดสอบหนวยที่ 7 เรื่อง Health 
ตัวแปรตาม     คอื  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร หนวยที่ 7 เรื่อง 

Health ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่   1/2 
สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก 

ขอบเขตดานระยะเวลา 
 การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 รวมระยะเวลา  ท่ีใชใน

การวิจัยจำนวน 2 คาบ คาบละ 60 นาที 
 



 
บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร    รหัสวิชา 

30000-1201 หน วย ท่ี  7  Health โดยใช เกม เป นฐาน  (Game-based Learning)  ของนักศึ กษาชั้ น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา อำเภอ

เมือง  จังหวัดยะลาผูวิจัยไดทำการศึกษาคนควาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยไดรวบรวม

เอกสารและสรปุ เพ่ือใชเปนแนวทางการวิจัยในครั้งน้ี รายละเอียดดังตอไปน้ี 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 1.3 ประเภทของแบบทดสอบ 

 1.4 การวางแผนการสรางและการเลือกชนิดของแบบทดสอบใหเหมาะสมกับเนื้อหา 

 1.5 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ดี 

2. การวัดและประเมินผลการศึกษา 

 2.1 ความหมายของการวัดผล (Measurement) 

 2.2 ความของการประเมินผล (Evaluation) 

 2.3 วัตถุประสงคของการวัดและประเมินผล 

 2.4 ประโยชนของการวัดและประเมินผล 

3. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) 

 3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู 

 3.2 การจัดการเรียนรู 

 3.3 การประเมินผล 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

1.1ความหมาย 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนความสามารถของนักเรียนในดานตางๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนไดรับ

ประสบการณจากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูตองศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การ

สรางเครื่องมือวัดใหมีคณุภาพนั้น ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังน้ี  

   



          สมพร เชื้อพันธ (2547, หนา 53) สรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง

ความสามารถ ความสำเร็จและสมรรถภาพดานตางๆของผูเรียนที่ไดจากการเรียนรูอันเปนผลมาจากการเรียน

การสอน การฝกฝนหรอืประสบการณของแตละบุคคลซึ่งสามารถวัดไดจากการทดสอบดวยวิธีการตางๆ  

          พิมพันธ  เดชะคุปต และพเยาว  ยินดีสุข (2548, หนา 125) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง

ขนาดของความสำเร็จท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอน 

           ปราณี กองจินดา (2549,หนา 42) กลาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ

ผลสำเร็จที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรู

ทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังไดจำแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตามลักษณะของ

วัตถุประสงคของการเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน  

          ดังนั้นจึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะทำให

นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย 

ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 

1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement tests) 

สมบูรณ ตันยะ (2545 : 143) ไดใหความหมายวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียนเปน

แบบทดสอบที่ใชสำหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผูเรียนวามีความรู ความสามารถใน เรื่องที่เรียนรูมาแลว 

หรือไดรับการฝกฝนอบรมมาแลวมากนอยเพียงใด  สวน พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2544 : 98) กลาววา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผูเรยีนไดเรียนรู

มาแลว วา บรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงคที่กำหนดไวเพียงใด  

  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 96) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงแบบทดสอบที่
ใชวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนไดเรียนรูมาแลววาบรรลุผลสำเรจ็ตามจุดประสงค
ที่กำหนดไวเพียงใด 
         สิรพิร ทิพยคง (2545 : 193) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึงชุดคำถามที่มุง

วัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนวามีความรู ทักษะ และสมรรถภาพดานสมองดานตางๆ ในเรื่องที่เรียนรูไป

แลวมากนอยเพียงใด 

          สมพร เชื้อพันธ (2547 : 59) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงแบบทดสอบ

หรือชุดของขอสอบที่ใชวัดความสำเร็จหรือความสามารถในการทำกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนที่เปนผลมา

จากการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนของครูผูสอนวาผานจุดประสงคการเรียนรูที่ตั้งไวเพียงใด  

ดังนั้นสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือแบบทดสอบท่ีใชวัดความรู และทักษะ

ความสามารถจากการเรยีนรูในอดีตหรือในสภาพปจจุบันของแตละบุคคล  



1.3 ประเภทของแบบทดสอบ 

ไพโรจน คะเชนทร (2556) ไดจัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบงออกเปน 2 

ป ร ะ เภ ท  คื อ แ บ บ ท ด ส อ บ ที่ ค รู ส ร า ง ขึ้ น เอ ง  (Teacher made tests) แ ล ะ แ บ บ ท ด ส อ บ

มาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือถามสิ่งท่ีผูเรียนไดรับจากการ

เรียนการสอนซึ่งจัดกลุมพฤติกรรมได 6 ประเภท คือ ความรู ความจำ ความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห 

การสังเคราะห และการประเมิน 

1.3.1 แบบทดสอบท่ีครูสรางขึ้นเปนแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเองเพื่อใชในการทดสอบผูเรียนใน

ชั้นเรียน แบงเปน 2 ประเภท คือ 

1.3.1.1  แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ไดแก 

แบบถูก – ผิด (True-false) แบบจับคู (Matching) แบบเติมคำใหสมบูรณ (Completion) หรือแบบคำตอบ

สั้น (Short answer) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)   

   1.3.1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได แก  แบบจำกัดคำตอบ (Restricted response 

items) และแบบไมจำกัดความตอบ หรือ ตอบอยางเสรี (Extended response items) 

1.3.2 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เปนแบบทดสอบที่สราง โดยผูเชี่ยวชาญที่มี

ความรูในเนื้อหา และมีทักษะการสรางแบบทดสอบ มีการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ มีคำชี้แจง

เกี่ยวกับการดำเนินการสอบ การใหคะแนนและการแปลผล มีความเปนปรนัย (Objective) มีความ

เท่ียงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ไดแก California Achievement 

Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement Test แ ล ะ  the Metropolitan 

Achievement tests เปนตน 

สวนพวงรัตน ทวีรัตน (2543)  ไดจัดประเภทแบบทดสอบไว 3 ประเภท ดังนี้ 

1.3.3 แบบปากเปลา เปนการทดสอบที่อาศัยการซักถามเปนรายบุคคล ใชไดผลดีถามีผูเขาสอบ

จำนวนนอย เพราะตองใชเวลามาก ถามไดละเอียด เพราะสามารถโตตอบกันได 

1.3.4 แบบเขียนตอบ เปนการทดสอบที่เปลี่ยนแปลงมาจากการสอบแบบปากเปลา เนื่องจากจำนวน

ผูเขาสอบมากและมีจำนวนจำกัด แบงไดเปน 2 แบบ คือ 

   1.3.4.1 แบบความเรียง หรืออัตนัย เปนการสอบที่ใหผูตอบไดรวบรวมเรียบเรียงคำพูดของ

ตนเองในการแสดงทัศนคติ  ความรูสึก และความคิดไดอยางอิสระภายใตหัวเรื่องที่กำหนดให เปนขอสอบที่

สามารถ วัดพฤติกรรมดานการสังเคราะหไดอยางดี แตมีขอเสียที่การใหคะแนน ซึ่งอาจไมเที่ยงตรง ทำใหมี

ความเปนปรนัยไดยาก 



   1.3.4.2 แบบจำกัดคำตอบ เปนขอสอบที่มีคำตอบถูกใตเงื่อนไขที่กำหนดใหอยางจำกัด 

ขอสอบแบบนี้แบงออกเปน 4 แบบ คือ แบบถูกผิด แบบเติมคำ แบบจับคู และแบบเลือกตอบ 

1.3.5  แบบปฏิบัติ เปนการทดสอบที่ผูสอบไดแสดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระทำหรือลงมือปฏิบัติ

จรงิๆ เชน การทดสอบทางดนตร ีชางกล พลศึกษา เปนตน 

สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบงได 2 ประเภท คือ แบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่ง

สรางจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานวัดผลการศึกษา มีการหาคุณภาพเปนอยางด ีสวนอีกประเภทหนึ่ง คือ

แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น เพื่อใชในการทดสอบในชั้นเรียน ในการออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คำศัพทเพ่ือการสื่อสาร ผูวิจัยไดเลือกแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางข้ึน แบบปฏิบัติ ในการวัดความสามารถในการ

นำคำศัพทไปใชในการสื่อสารดานการการพูดและการเขียน  และเลือกแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่จำกัด

คำตอบโดยการเลือกตอบจากตัวเลือกที่กำหนดให ในการวัดความรูความเขาใจความหมายของคำศัพท และ

การนำคำศัพทไปใชในการฟงและการอาน 

1.4 การวางแผนการสรางและการเลือกชนิดของแบบทดสอบใหเหมาะสมกับเนื้อหา 

ในการสรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเนื้อหาและสามารถวัดพฤติกรรมไดเหมาะสมกับเนื้อหา ควรมี

การสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร (Developing the table of specifications) เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

เหมือนกับการเขียนแบบสรางบาน ท่ีเรียกกันวา Test blueprint ตารางวิเคราะหหลักสูตรประกอบดวยหัวขอ

เนื้อหา และวัตถุประสงคการเรยีนรูกับพฤติกรรมท่ีตองการจะวัด 

การสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรเริ่มที่การสรางตาราง 2 มิติ คือแนวตั้งเปนพฤติกรรมท่ีตองการจะวัด 

ประกอบดวย ความจำ ความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา สวน

แนวนอนเปนหัวขอเนื้อหาหรือวัตถุประสงคการเรียนรู ซึ่งขึ้นอยูกับเนื้อหาและ/หรือวัตถุประสงคของวิชาน้ัน 

จากนั้นจึงกำหนดน้ำหนักของเน้ือหา พิจารณาจากความสำคัญของเนื้อหานั้นๆ โดยอาจกำหนดน้ำหนักเปนรอย

ละ พรอมกับกำหนดพฤติกรรมที่ตองการจะวัดและกำหนดความสำคัญ โดยพิจารณาจากจุดประสงคการเรียนรู

ควบคูไปกับเนื้อหา สุดทายจึงกำหนดแบบทดสอบที่จะใชวัด เชน แบบถูกผิด แบบจับคู แบบเติมคำ แบบ

เลือกตอบ หรือแบบอัตนัย เปนตน (อุไรวรรณ, 2559) 

1.5 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี 

 นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีด ี(สิรพิร ทิพยคง. 2545 : 
195 ; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 135 – 161)  
         1. ความเที่ยงตรง เปนแบบทดสอบที่สามารถนำไปวัดในสิ่งที่เราตองการวัดไดอยางถูกตอง ครบถวน 
ตรงตามจุดประสงคที่ตองการวัด     



          2. ความเช่ือม่ัน แบบทดสอบท่ีมีความเชื่อม่ัน คือ สามารถวัดไดคงท่ีไมวาจะวัดก่ีครั้งก็ตาม เชน ถานำ

แบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้งสองครั้งควรมีความสัมพันธกันดี เมื่อสอบได

คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรไดคะแนนสูงในการสอบครั้งท่ีสอง 

         3. ความเปนปรนัย เปนแบบทดสอบที่มีคำถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกตองตามหลักวิชา และ

เขาใจตรงกัน เม่ือนักเรียนอานคำถามจะเขาใจตรงกัน ขอคำถามตองชัดเจนอานแลวเขาใจตรงกัน 

         4. การถามลึก หมายถึง ไมถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรูความจำ โดยถามตามตำราหรือถามตามที่ครู

สอน แตพยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกวาขั้นความรูความจำไดแก ความเขาใจการนำไปใช การวิเคราะห การ

สังเคราะหและการประเมินคา 

         5. ความยากงายพอเหมาะ หมายถึง ขอสอบที่บอกใหทราบวาขอสอบขอนั้นมีคนตอบถูกมากหรือตอบ

ถูกนอย ถามีคนตอบถูกมากขอสอบขอน้ันก็งายและถามีคนตอบถูกนอยขอสอบขอนั้นก็ยาก ขอสอบที่ยากเกิน

ความสามารถของนักเรียนจะตอบไดนั้นก็ไมมีความหมาย เพราะไมสามารถจำแนกนักเรียนไดวาใครเกงใคร

ออน ในทางตรงกันขามถาขอสอบงายเกินไปนักเรียนตอบไดหมด ก็ไมสามารถจำแนกไดเชนกัน ฉะนั้นขอสอบ

ที่ดีควรมีความยากงายพอเหมาะ ไมยากเกินไปไมงายเกินไป 

         6. อำนาจจำแนก หมายถึง แบบทดสอบน้ีสามารถแยกนักเรียนไดวาใครเกงใครออนโดยสามารถ

จำแนกนักเรียนออกเปนประเภทๆ ไดทุกระดับอยางละเอียดต่ังแตออนสุดจนถึงเกงสุด 

        7. ความยุติธรรม คำถามของแบบทดสอบตองไมมีชองทางชี้แนะใหนักเรียนที่ฉลาดใชไหวพริบในการ

เดาไดถูกตองและไมเปดโอกาสใหนักเรียนที่เกียจครานซึ่งดูตำราอยางคราวๆตอบได และตองเปนแบบทดสอบ

ที่ไมลำเอียงตอกลุมใดกลุมหนึ่ง 

        สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ดี ตองเปนแบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงความเชื่อมั่น ความเปน

ปรนัย ถามลึก มีความยากงายพอเหมาะ มีคาอำนาจจำแนก และมีความยุติธรรม 

2. การวัดและประเมินผลการศึกษา 

2.1 ความหมายของการวัดผล (Measurement) 

การวัดผล หมายถึง กระบวนการเพื่อให ไดมาซึ่งตัวเลข หรือสัญ ลักษณ  ที่มีความหมายแทน

คุณลักษณะ หรือคุณภาพของสิ่งที่วัด โดยใชเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพหารายละเอียดสิ่งที่วัดวามีจำนวนหรือ

ปริมาณเทาใด เชน การวัดสวนสูงของเด็กเปนการแปลงคุณลักษณะดานความสูงออกมาเปนตัวเลขวาสูงก่ี

เซนติเมตรหรือนักเรียนสอบวิชาคณิตศาสตรได 20 คะแนน ก็เปนการแปลงคุณภาพดานความสามารถในวิชา

คณิตศาสตรออกมาเปนตัวเลข โดยใชแบบทดสอบ เปนตน 

 



2.2 ความของการประเมินผล (Evaluation) 

การประเมินผล หมายถึงกระบวนการที่กระทำตอจากการวัดผล แลววินิจฉัยตัดสิน ลงสรุปคุณคาที่ได

จากการวัดผลอยางมีกฎเกณฑ และมีคุณธรรม เพ่ือพิจารณาตัดสินใจวาสิ่งนั้นดีหรือเลว เกงหรือออน ไดหรือ

ตก เปนตน 

ดังนั้น การวัดผลและการประเมินผลมีความสัมพันธกัน กลาวคือ การวัดผลจะทำใหไดตัวเลข ปริมาณ 

หรือรายละเอียดของคุณลักษณะหรือพฤติกรรมของบุคคล จากนั้นจะนำเอาผลการวัดนี้ ไปพิจารณา

เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีกำหนดไวเพ่ือตัดสิน หรือลงสรุปเก่ียวกับสิ่งน้ัน ซึ่งเรียกวาการประเมินผล 

2.3 วัตถุประสงคของการวัดและประเมินผล 

การวัดผลและประเมินผลการศึกษา เก่ียวของกับกระบวนการเรียนการสอนตลอดเวลา ซึ่งจุดมุงหมาย

ของการวัดผลและประเมินผลนั้น ไมใชเฉพาะการนำผลการวัดไปตัดสินได-ตก หรือใครควรจะไดเกรดอะไร

เทานั้น แตควรนำผลการวัดและประเมนินี้ไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษาในหลาย ๆ ลักษณะดังนี้ 

1. เพ่ือคนและพัฒนาสมรรถภาพของนักเรียน หมายถึงการวัดผลและประเมินผลเพื่อดูวานักเรียน

บกพรองหรือไมเขาใจในเรื่องใด ตอนใด แลวครูพยายามสอนใหนักเรียนเกิดความรู มีความเจริญงอกงามตาม

ศักยภาพของตนเอง จุดมุงหมายขอน้ีสำคัญมาก หรืออาจกลาวไดวาเปน ปรัชญาการวัดผลการศึกษา (ชวาล 

แพรัตกุล. 2516 : 34) 

2. เพ่ือจัดตำแหนง (placement) การวัดผลและประเมินผลวิธีนี้เพ่ือเปรียบเทียบตนเองกับคนอ่ืนๆ 

โดยอาศัยกลุมเปนเกณฑวาใครเดน-ดอย ใครไดอันดับที่ 1 ใครสอบได-ตก หรือใครควรไดเกรดอะไร เปนตน 

การวัดผลและประเมินผลวิธีนี้เหมาะสำหรับการตัดสินผลการเรียนแบบอิงกลุม และการคัดเลือกคนเขาทำงาน 

3. เพ่ือวินิจฉัย (diagnostic) เปนการวัดผลและประเมินผลที่มีจุดมุงหมายเพ่ือหาความบกพรองของ

ผูเรียนวาวิชาที่เรียนนั้นมีจุดบกพรองตอนใด เพื่อที่จะไดนำไปปรับปรุงแกไข ซอมเสริมสวนที่ขาดหายไปใหดี

ยิ่งข้ึน ซึ่งในกระบวนการเรียนการสอนเรียกวาการวัดผลยอย (formative measurement) 

4. เพ่ือเปรียบเทียบ (assessment) เปนการวัดผลและประเมินผลเพ่ือเปรียบเทียบตนเอง หรือ เพ่ือดู

ความงอกงามของเด็กแตละคนในชวงเวลาที่ตางกัน วาเจริญงอกงามเพ่ิมข้ึนกวาเดิมมากนอยเพียงใด เชน การ

เปรียบเทียบผลกอนเรียน(pre-test) และหลังเรยีน (post-test) 

5. เพ่ือพยากรณ (prediction) เปนการวัดผลและประเมินผลเพื่อทำนายอนาคตตอไปวาจะเปน

อยางไร น่ันคือเมื่อเด็กคนหนึ่งสอบแลวสามารถรูอนาคตไดเลยวา ถาการเรียนของเด็กอยูในลักษณะนี้ตอไป

แลวการเรียนจะประสบผลสำเร็จหรือไม ซึ่งสามารถนำไปใชในเรื่องของการแนะแนวการศึกษาวานักเรียนควร

เรียนสาขาใด หรืออาชีพใดจึงจะเรียนไดสำเร็จ แบบทดสอบที่ใชวัดจุดมุงหมายในขอน้ี ไดแก แบบทดสอบวัด

ความถนัด (aptitude test) แบบทดสอบวัดเชาวปญญา (intelligence test) เปนตน 



6.เพ่ือประเมินผล(evaluation)เปนการนำผลที่ไดจากการวัดไปเปรียบเทียบกับเกณฑที่กำหนดไว เพื่อ

ตัดสินลงสรุปใหคุณคาของการศึกษา หลักสูตรหรือ เครื่องมือที่ใชในการวัดผลวาเหมาะสมหรือไม และควร

ปรับปรุงแกไขอยางไร 

 2.4 ประโยชนของการวัดและประเมินผล 

 การวัดผลและประเมินผลการศึกษา มีประโยชนตอกระบวนการเรียนการสอนเปนอยางยิ่งเพราะวา

เปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการตัดสินใจของครู ผูบริหารและนักการศึกษา ซึ่งพอจะสรุปประโยชนในดานตาง ๆ 

ดังนี้ (อนันต ศรีโสภา. 2522 : 1-2) 

1. ประโยชนตอครู ชวยใหทราบเก่ียวกับพฤติกรรมเบื้องตนของนักเรียน ครูก็จะรูวานักเรียนมีความรู

พื้นฐานพรอมท่ีจะเรียนในบทตอไปหรือไม ถาหากวานักเรียนคนใดยังไมพรอมครูก็จะหาทางสอนซอมเสริม 

นอกจากนี้ยังชวยใหครูปรับปรุงเทคนิคการสอนใหเหมาะสมและมีประสิทธิภาพอีกดวย 

2. ประโยชนตอนักเรียน ชวยใหนักเรียนรูวาตัวเองเกงหรือออนวิชาใด เรื่องใด ความสามารถของตน

อยูในระดับใด เพ่ือที่จะไดปรับปรุงตนเอง ตลอดจนแกไขขอบกพรองทางการเรียนของตนใหดียิ่งขึ้น 

3. ประโยชนตอการแนะแนว ชวยใหแนะแนวการเลือกวิชาเรียน การศึกษาตอ การเลือกประกอบ

อาชีพของนักเรียนใหสอดคลองเหมาะสมกับความรูความสามารถและบุคลิกภาพตลอดจนชวยใหสามารถ

แกปญหาทางจิตวิทยา อารมณ สังคมและบุคลิกภาพตางๆของนักเรยีน 

4. ประโยชนตอการบริหาร ชวยในการวางแผนการเรียนการสอน ตลอดจนการบริหารโรงเรียน ชวยให

ทราบวาปตอไปจะวางแผนงานโรงเรียนอยางไร เชน การจัดครูเขาสอน การสงเสริมเด็กที่เรียนดี การปรับปรงุ

รายวิชาของโรงเรียนใหดีขึ้น เปนตน นอกจากนั้นแลวยังมีประโยชนตอการคัดเลือกบุคคลเขาทำงานในตำแหนง

ตาง ๆ ตามความเหมาะสม 

5. ประโยชนตอการวิจัย ชวยวินิจฉัยขอบกพรองในการบริหารงานของโรงเรียน การสอนของครูและ

ขอบกพรองของนักเรียน นอกจากนี้ยังนำไปสูการวิจัย การทดลองตาง ๆ อันจะเปนประโยชนตอการศึกษามาก 

6. ประโยชนตอผูปกครอง (พิตร ทองชั้น. 2524 : 7) ชวยใหทราบวาเด็กในปกครองของตนนั้น มีความ

เจริญงอกงามเปนอยางไร เพื่อเตรยีมการสนับสนุนในการเรียนตอ ตลอดจนการเลือกอาชีพของเด็ก 

3. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) 

 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) เปนเทคนิคการสอนที่กระตุน       ใหผูเรียน

สนใจการเรียนรู อยากมีสวนรวมในการเรียนรูภายใตบรรยากาศการที่ทาทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นำมา

เปนสื่อการเรียนรูน้ันจะมีความเกี่ยวของหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรวมอยูดวย และ

มีลักษณะเปนดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เชน Kahoot, Quizzes, Adobe Flash เปนตน และผู เรียน



สามารถเขาถึงไดโดยงายจากคอมพิวเตอรหรือมือถือ นอกจากนี้การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานยังกระตุนให

ผูเรียนใชศักยภาพและบูรณาการความรูที่เกี่ยวของเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายของเกม กระตุนใหผูเรียน

ประสานความรวมมือกับผูอ่ืนในกรณีท่ีตองพึ่งพาอาศัยหรือขอความชวยเหลือจากผูท่ีเก่ียวของ รวมถึงกระตุน

ใหผูเรียนไมยอทอตออุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือไดรบัรางวัลจากเกมตามเปาหมายของเกมนั้นๆ ใหได 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) ชวยใหผูเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิและเกิด

ความผูกพันในการเรียนรู ทำใหผูเรียนรูจักบริหารจัดการอารมณและการตอบสนองตอสถานการณตางๆ อยาง

เหมาะสม ไดฝกทักษะการคิดวิเคราะห การบูรณาการและสรางกลยุทธเพื่อความสำเร็จ การสื่อสาร การทำงาน

รวมกับผูอ่ืน ความรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาหรือผลแพชนะอยางมีเหตุผล ในขณะเดียวกันผูเรียนได

เรียนรูเนื้อหาสาระสำคัญและไดฝกทักษะตางๆ ท่ีสอดแทรกอยูในเกม 

3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู 

ผูสอน 

3.1.1 ผูสอนศึกษาวัตถุประสงคของรายวิชา ผลลัพธการเรียนรูของรายวิชา และความพรอมของ

ผูเรียน จากนั้นกำหนดรูปแบบของเกมเพื่อการเรียนรู เชน เกมที่ไมมีผูแพชนะ เกมที่มีผูแพชนะ เกมแบบ

สถานการณจำลอง เปนตน 

3.1.2 ผูสอนพิจารณาเกมเพ่ือการเรียนรูที่สอดคลองกับเปาหมายที่กำหนด 

3.1.3 เลือกใชเกมเพ่ือการเรียนรูที่มีอยูแลว กรณีนี้ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมเพื่อการเรียนรูนั้น ทั้ง

กระบวนการและขอขัดจำกัดตางๆ เพื่อเตรียมปองกันหรือแกไข และทำใหการเลนเกมของผูเรียนเปนไปอยาง

ราบรื่น 

3.1.4 ประยุกตใชบางสวนจากเกมเพ่ือการเรียนรูที่มีอยู กรณีนี้ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมเพ่ือการ

เรียนรูนั้นอยางละเอียดลึกซึ้ง เพื่อใหสามารถเขาใจฐานคิดของเกมและปรับประยุกตได โดยไมทำใหแกนหรือ

สาระสำคัญของเกมผิดเพ้ียนไป 

3.1.5 สรางเกมเพ่ือการเรียนรูใหม กรณีนี้ผูสอนจำเปนตองมีความรูความเขาใจเก่ียวกับวิธีการสราง

เกมเพ่ือการเรียนรู และจะตองทดลองใชหลายๆ ครั้ง กระทั่งแนใจวา เกมนั้นใชไดผลดีตามวัตถุประสงคการ

เรียนรูที่กำหนดไว 

3.1.6 ผูสอนพิจารณารูปแบบการเลนเกมแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) หรือการเลนเกม

แบบประสานเวลา (Synchronous) โดยพิจารณาจากลักษณะของเกม และผลลัพธการเรียนรูท่ีผูสอนกำหนด

ไว 



3.1.7 ผูสอนกำหนดรูปแบบการใชเกม เชน ใชเพ่ือเรียนรูเนื้อหา ใชเพื่อเปนแบบฝกหัด ใชเพ่ือ

ประเมินผลการเรียนรู เปนตน และจัดทำเปนคูมือการเลนเกม ประกอบดวย วัตถุประสงคของเกม อุปกรณ 

วิธีการเลน การตัดสินแพชนะ และระบบการใหรางวัล 

3.1.8 ผูสอนเตรียมสื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรูที่เกี่ยวของกับเกมและเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนได

เรียนรู เพ่ือใหผูเรียนใชเปนขอมูลประกอบ 

ผูเรียน 

ผูสอนใหผูเรียนศึกษาวิธีการใชชองทางการรวมกิจกรรมการเรียนรูที่ผูสอนกำหนด 

3.2 การจัดการเรียนรู 

ขั้นตอนท่ี 1 การอธิบายและนำเสนอเกมแกผูเรียน 

1.1 ผูสอนชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนรู ลักษณะกิจกรรม เกณฑการใหคะแนน และซักถาม

ความเขาใจของผูเรียน 

1.2 ผูสอนอธิบายกติกาการเลนเกม และชี้ใหผูเรียนเห็นวากติกาที่กำหนดไวเปนไปเพื่อให  

การเลนเกมนั้นบรรลุตามวัตถุประสงคอยางไร จากนั้นใหผูเรียนศึกษาคูมือการเลนเกม และใหผูเรียน

อภิปรายความเขาใจเก่ียวกับเกมนั้นรวมกับผูเรียนคนอ่ืนหรือสมาชิกในกลุม และซักถามความเขาใจ

ของผูเรียน 

1.3 ผูสอนสาธิตขั้นตอนการเลนเกม และอาจใหผูเรียนไดทดลองเลนเกม เพื่อลดความ     

กังวลตรวจสอบความพรอม และใหความเปนธรรมแกผูเรียนที่อาจไมเคยมีประสบการณเลนเกมมา

กอน 

ขั้นตอนท่ี 2 การดำเนินกิจกรรมการเลนเกมตามกติกาที่กำหนดไว 

2.1 ผูสอนใหผูเรียนเริ่มดำเนินเลนเกมตามกติกาและข้ันตอนที่กำหนดไวในคูมือ ทั้งนี้ผูสอน

มอบหมายใหผูเรยีนบางคนทำหนาที่เปนผูสังเกตการณการเลมเกมและควบคุมกติกาการเลนดวย 

2.2 ผูสอนสังเกตพฤติกรรมเพ่ือกำกับดูแลใหผูเรียนเลมตามกติกา แจงเตือนเวลา และแจง

ความกาวหนาในการดำเนินกิจกรรมการเลนเกมของผูเรียนเพ่ือกระตุนและสรางบรรยากาศการเรียนรู

ใหทาทาย 

ขั้นตอนท่ี 3 การสรุปผลของเกม 

3.1 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปคะแนนจากเกม และอธิบายที่มาของผลคะแนนจากเกม 



3.2 ผูสอนเชื่อมโยงผลจากกิจกรรมการเรียนรูที่ไดจากเกมกับเน้ือหารายวิชา สรุปประเด็น

สำคัญที่เก่ียวของกับเนื้อหา และเพ่ิมเติมประเด็นที่ผูเรยีนยังไมเขาใจหรือยังเขาใจไมครอบคลุม 

3.3 การประเมินผล 

ผูสอน สามารถประเมินผลลัพธการเรียนรูไดหลายมิติ เชน คะแนนของเกม การมีสวนรวมและปฏิบัติ

ตามกติกา การอภิปรายผลคะแนนอยางเปนเหตุเปนผล การเชื่อมโยงการเรยีนรูจากเกมกับเนื้อหารายวิชา โดย

การประเมินดังกลาวตองเปนไปตามเกณฑท่ีผูสอนไดแจงกับผูเรียนอยางเครงครัด 

ผูเรียน ตรวจสอบผลเกมของตนเอง โดยเทียบกับผลเกมของเพ่ือน เพ่ือใหเห็นจุดเหมือน จุดตาง และ
เปนขอมูลประกอบการเรียนรูเพ่ิมเติม และสามารถใหผูเรียนทำการสะทอนคดิการเรียนรู (Reflection) ใน
ประเด็นสำคัญ เชน ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหา ทักษะท่ีไดรับจากกิจกรรม แนวทางการนำความรูและ
ทักษะไปประยุกตใช เปนตน 

3.4 ขอสังเกต 

          การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) ตองอาศัยการเลือกใชเกม หรือการประยุกต
เกมหรือการออกแบบเกมที่กระตุนเราความสนใจของผูเรียน เปนเกมที่ไมยากหรืองายจนเกินไป อีกทั้งตอง
สอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและความพรอมในการใชสื่อดิจิตอลของผูเรียนดวย ดังน้ัน
ผูสอนจึงตองวิเคราะหในประเด็นเหลานี้อยางรอบคอบ นอกจากนี้ ในบางครั้งผูเรียนอาจเกิดความสับสนใน
ขั้นตอนการเลน หรือไมสามารถควบคุมเวลาในกลุมได ดังนั้นผูสอนจำเปนท่ีจะตองจัดทำคูมือการเลนเกม
เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษากอนการเลนหรือระหวางการเลมเกม โดยอาจเปนคูมือที่อยูในรูปแบบไฟลเอกสาร หรือ
สื่อวีดิทัศน ท่ีผูเรียนสามารถเขาถึงไดงาย ที่สำคัญการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานไมใชเพียงการเลมเกมเพ่ือความ
สนุกสนาน ผูสอนจำเปนตองชี้ใหผูเรียนเห็นวาเกมเพ่ือการเรียนรูที่ผูเรียนไดรวมเลนไปนั้นมุงเนนใหผูเรียนได
เรียนรูกลยุทธในการเอาชนะปญหาอุปสรรคโดยเครารพกฎกติกา และจำเปนตองชี้ชวนใหผูเรียนเชื่อมโยงสิ่งที่
ไดเรียนรูจากเกมสูเนื้อหารายวิชาและแนวทางการนำไปปรับใชในอนาคต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่3 

วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning)   ของนักศึกษาชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปท่ี  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 

 โดยผูวิจัยไดดำเนินการวิจัย ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1. ประชากร 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3. การสรางเครื่องมือวิจัย 

 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 

1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1/2 สาขาวิชา

การจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา อำเภอเมือง จังหวัดยะลา จำนวน 31 คน 

2. เครื่องมือท่ีใชวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชวิจัยในครั้งนี้ ประกอบดวย 

1. นวัตกรรมที่เลือกใช ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ((Game-based Learning) เกม 

Guest my word 

2. แบบฝกหัดเสริมทักษะ เรื่อง Health  

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบที่ใชวัดผลวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

จำนวน 1 ชุด ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ชั้นปที่ 1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก  ซึ่ง

ใชสำหรับทดสอบนักศึกษากอนและหลังใชการทำแบบทดสอบ เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 10 ขอ  

3. การสรางเครื่องมือในการวิจัย 

 1. ศึกษานวัตกรรมที่ใชในการทำวิจัย ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ((Game-based 

Learning) โดยศึกษาผานงานวิจัยและเว็บไซต  

 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยไดดำเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 

   



  2.1 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง Health จากหนังสือเรียนวิชา 30000-1201 ภาษาอังกฤษเพื่อการ

สื่อสาร สำนักพิมพเอมพันธ 

  2.2 สรางแบบทดสอบตามจุดประสงค ซึ่งเปนแบบทดสอบปรนัยจำนวน 10 ขอ 

  3.5 นำแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 คน ตรวจสอบความถูก

ตอง ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค โดยใหหาคา IOC ซึ่งการใหความเห็นของผูเชี่ยวชาญ ได

กำหนดเกณฑ ดังนี้ 

  +1 เมื่อแนใจวา ขอสอบนั้นวัดไดตรงตามเน้ือหาและจุดประสงค 

   0 เมื่อไมแนใจวา ขอสอบนั้นวัดไดตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค 

  -1 เมื่อแนใจวา ขอสอบนั้นไมไดวัดตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค 

  3.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ แลวคัดเลือกขอสอบที่มี   

คา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไปไดจำนวนขอสอบที่ผานเกณฑจำนวน 15 ขอ และไดคัดเลือกขอสอบจำนวน 10 ขอ

จากขอสอบที่ผานเกณฑ มาพิมพเปนแบบทดสอบเพื่อนำไปใชทดสอบกับกลุมตัวอยางตอไป 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ดำเนินการทดสอบกอนใชกิจกรรมเกมในการจัดการเรียนรู กับนักศึกษากลุมตัวอยางจำนวน 31 คน 

ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น โดยใชวิธีการสอบแบบนั่งสอบ

ปกติ ใชเวลาในการสอบ 20 นาที เก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์

จากการสอบหลังทำกิจกรรมเกม 

 2. ดำเนินการทำแบบทดสอบหลังเรียนโดยวิธีใชเกมเปนฐานในการจัดการเรียนรูกับนักศึกษากลุม

ตัวอยางจำนวน 31 คน ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารที่ผูวิจัยสรางข้ึน  

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 1. การวิเคราะหขอมูล 

  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร โดยการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์กอนและหลังใชวิธีใชเกมเปนฐานในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา โดยใชคาเฉลี่ย (Mean) และคารอย

ละ (Percentage) 

 

 

 

 



2. สถิติที่ใชในการวิจัย 

  2.1 หาคาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยใชดัชนีความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ (IOC)  

   สูตร       

   เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

       แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

    N แทน จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

2.2 หาคารอยละ (Percentage) สูตรตอไปนี้ 

    P =   

   เมื่อ P แทน คารอยละ 

    f แทน ความถี่ที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 

    N แทน จำนวนความถี่ทั้งหมด 

  2.3 หาคาเฉลี่ยของคะแนน (Mean) 

   สูตร   =         

            เมื่อ  แทน คะแนนเฉลี่ย 

     แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

           แทน จำนวนคนทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning)   ของนักศึกษาชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา โดยผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการวิจัย 

รายละเอียดดังนี้ 

ตอนที่ 1  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร โดยการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังใชเทคนิคการใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) ของนักศึกษาชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปท่ี  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก        วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร โดยการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังใชเทคนิคการใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤท ธ์ิกอนและหลั งใช เทคนิ คการใช เกมเป นฐาน (Game-based Learning) ของนักศึกษาชั้ น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปท่ี  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก        วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา ขอมูลปรากฏดังแสดงในตารางท่ี 4.1 

 

 

 

 

   



ตารางที่ 4.1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์กอนและหลังใชเทคนิคการใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning) 

นักศึกษา 

คนที่ 

ผลสัมฤทธิ์จากการทำ

แบบทดสอบกอนเรียน 

(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

คิดเปน

รอยละ 

ผลสัมฤทธิ์จากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

คิดเปน

รอยละ 

สวนตาง 

คิดเปนรอย

ละ 

1 2 20 7 70 50 

2 5 50 9 90 40 

3 2 20 6 60 40 

4 6 60 10 100 40 

5 1 10 6 60 50 

6 3 30 8 80 50 

7 0 0 5 50 50 

8 2 20 6 60 40 

9 4 40 8 80 40 

10 2 20 8 80 60 

11 2 20 8 80 60 

12 1 10 6 60 50 

13 1 10 6 60 50 

14 2 20 8 80 60 

15 2 20 9 90 70 

16 0 0 5 50 50 

17 7 70 10 100 30 

18 2 20 6 60 40 

19 4 40 10 100 60 

20 1 10 6 6 40 

21 2 20 6 6 40 

22 2 20 7 7 50 

23 7 70 10 100 30 

24 4 40 10 100 60 

25 1 10 7 70 60 

26 2 20 6 60 40 

27 2 20 7 70 50 



นักศึกษา 

คนที่ 

ผลสัมฤทธิ์จากการทำ

แบบทดสอบกอนเรียน 

(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

คิดเปน

รอยละ 

ผลสัมฤทธิ์จากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

คิดเปน

รอยละ 

สวนตาง 

คิดเปนรอย

ละ 

      

28 3 30 8 80 50 

29 2 20 7 70 50 

30 5 50 7 70 20 

31 3 30 10 100 70 

รวม 82 26.45 232 74.84 16.32 

เฉลี่ย  2.65 26.45 7.48 74.84 48.06 

 

จากตารางที่ 4.1 จะเห็นไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง Health 

หลังใชวิธีการใชเกมเปนฐานในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1/2 

สาขาการจัดการธุรกิจคาปลีก มีผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นจำนวน 31 คน จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยมี

คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ ที่เพ่ิมขึ้นหลังใชชุดแบบฝกทักษะเปน 4.84 หรือคดิเปนรอยละ 48.39  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่5 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

รหัสวิชา 30000-1201 หนวยที่ 7 Health โดยใชเกมเปนฐาน (Game-based Learning)   ของนักศึกษาชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1/2 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจคาปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา 

อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปท่ี 1/2 สาขาวิชา

การจัดการธุรกิจคาปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษายะลา อำเภอเมือง  จังหวัดยะลา จำนวน 31 คน ซึ่งไดมาจากวิธี

สุมกลุม 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 1) นวัตกรรมที่เลือกใช ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน (Game-based learning) เกม Guess My Word 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ 3) แบบฝกเสริมทักษะ เรื่อง Health การวิเคราะห

ขอมูล ทำไดโดยการวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) และคารอยละ (Percentage) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการดำเนินงานตามข้ันตอนของการวิจัย สามารถสรุปและนำเสนอไดดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร เรื่อง Health หลังใชวิธีการใชเกม Guess 

My Act ในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1/2 สาขาการจัดการธุรกิจ

คาปลีก มีผลสัมฤทธิ์เพ่ิมข้ึนจำนวน 31 คน จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิ ที่

เพ่ิมขึ้นหลังใชชุดแบบฝกทักษะเปน 4.84 หรอืคิดเปนรอยละ 48.39  

 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร เรื่อง Health หลังใชวิธีการใชเกม Guess 

My Act ในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1/2 สาขาการจัดการธุรกิจ

คาปลีก มีผลสัมฤทธิ์เพ่ิมข้ึนจำนวน 31 คน จากจำนวนนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิ ที่

เพ่ิมขึ้นหลังใชชุดแบบฝกทักษะเปน 4.84 หรือคิดเปนรอยละ 48.39 ท้ังนี้อาจเปนเพราะวา การใชเกมในการ

   



จัดการเรียน ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห หลังทำกิจกรรม ผูเรียนสามารถเชื่อมโยง

ความรูไดเปนอยางดี โดยสังเกตจากการตอบคำถาม การทำแบบฝกเสริมทักษะและการทำแบบทดสอบ 

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชเกมเปนฐาน เกม Guess My Act สามารถชวย

กระตุนผูเรียนไดเปนอยางดี จากการสอบถามหลังใชวิธีการสอบดวยวิธีดังกลาว นักศึกษาคอนขางพอใจ และ

ตองการใหมีการจัดการสอนในรูปแบบน้ีบอย ๆ เพ่ือกระตุนใหจดจำเนื้อหาในบทเรียนมากขึ้น อีกทั้งยังสราง

ความเพลินเพลินและตื่นตัว  โดยเฉพาะนักศึกษาที่มีความถนัดทางภาษาอังกฤษต่ำ ที่มีความกระตือรือรนมาก

ขึ้น และยังสามารถนำไปปรับประยุกตใชไดในทุกรายวิชาท่ีตองการกระตุนผูเรียนไดดี 
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