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            ผลการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน     

ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องคาํศพัท ์ไวยากรณ์ สาํนวนเพ่ือการนําเสนอเป็น

ภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ รายวิชาภาษาองักฤษเพ่ือการนําเสนอของนักศึกษา  
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บทคดัย่อ  
 การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงัเรยีนดว้ย

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการนําเสนอ เรื่อง คําศัพท์ 

ไวยากรณ์ และสาํนวน เพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ 2) เพื่อศกึษาพฒันาการการเรยีนรูข้องนักศกึษา

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐาน และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ         

การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐาน ประชากรที่ใช้ในการวิจยัน้ี ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ ชัน้ปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จํานวน       

23 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื เกม Gamilab : Bike Race แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิข์องการเรยีน และแบบสอบถาม

ความพงึพอใจ สถติทิีใ่ชใ้นงานวจิยั ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน สถติทิดสอบค่าท ีและคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการนําเสนอสูงกว่าก่อนเรียน              

อย่างมนัียสําคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 2) คะแนนพฒันาการเฉลี่ยร้อยละ 53.54 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดบัพฒันาการเรียนรู้

ระดบัสูง และ 3) ความพงึพอใจในภาพรวมของนักศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐานอยู่ใน

ระดบัมาก  

 

คาํสาํคญั: การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
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Abstract  
  The objectives of the present study were threefold: to compare the learning achievements of undergraduate 
students in vocabulary, grammar, and idioms for formal English presentations before and after the implementation of 
blended learning with a game-based approach; to investigate students’  learning development throughout the blended 
game-based learning process; and finally, to assess the satisfaction levels of undergraduate students with blended 
learning management using game-based approaches.The participants in this study comprised 23 third-year computer 
science students enrolled in the "English for Presentations"  Course during Semester 1 of the Academic Year 2022. 
The research utilized a combination of tools, including the Gamilab:  Bike Race Game, a learning achievement test, 
and a satisfaction questionnaire.  Various statistical methods, such as mean, standard deviation, t- test dependent, and 
relative growth score, were employed to analyze the data. The study revealed three major findings. Firstly, there was 
a statistically significant improvement in the post- test scores for learning achievements in English for Presentation 
Course compared to the pre- test scores, with a significance level of 0.05.  Secondly, the mean score of the relative 
growth score was 53.54 percent, indicating a significantly high level of learning development.  Finally, the feedback 
collected from the undergraduate students indicated a high level of satisfaction with the blended learning management. 
 

Keywords: Game Base Learning, Blended Learning, Learning Achievement  

 

บทนํา   
 การเรยีนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเกมเป็นวธิกีารทีม่ปีระสทิธภิาพ สามารถใชไ้ดก้บัหลายวชิา โดยมวีตัถุประสงค์

เพื่อพฒันาผูเ้รยีนและสรา้งแรงจงูใจ เช่น วชิาภาษาองักฤษซึ่งมคีวามสําคญัแต่พบปัญหาในการเรยีนการสอนมาจากหลาย

สาเหตุ เช่น ไม่รูค้วามหมายของคาํศพัท ์ไวยากรณ์ หรอืสาํนวนต่าง ๆ ทีจ่าํเป็นตอ้งใชใ้นการสื่อสารหรอืในการนําเสนองาน 

แต่จากงานวิจัยของ รัตนา นามปัญญา และนัมเก วังโม (2563) พบว่า นักศึกษามีความตระหนักในการใช้ English 

Collocation อยู่ในระดบัปานกลาง และจากงานวจิยัของ กฤชเชาว ์นันทสุดแสวง (2563) ซึ่งทําการศกึษาวจิยัเรื่องทศันคติ

ของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนภาษาองักฤษในระดบัตํ่า พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มกัมองเห็นความสําคญัที่แท้จริงของ

ภาษาองักฤษน้อย บางคนตัง้ใจเรยีน แต่บางคนไม่ตัง้ใจเรยีน บางคนมส่ีวนร่วมในกจิกรรมตอบคาํถาม แต่บางคนกไ็ม่สนใจ 

ซึ่งทัศนคติเหล่าน้ีพบได้ในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการนําเสนอของนักศึกษาหลักสูตรวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิตเช่นกัน และจากการสงัเกตการทํากิจกรรมการใช้ภาษาองักฤษของนักศกึษา เช่น     

การถามเรื่องคําศพัท์พื้นฐานจะไม่รู้ความหมาย การออกเสยีงหรอืการใช้ไวยากรณ์ที่ยงัไม่ถูกต้อง ทําให้เป็นอุปสรรคใน   

การเรยีนภาษาองักฤษ แต่ยงัคงตระหนักว่าภาษาองักฤษมคีวามสําคญั และเน่ืองจากภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลทีใ่ชใ้น

การสื่อสารและการนําเสนองาน สามารถสื่อสารกบัผูค้นทัว่โลกไดโ้ดยไม่มขีอ้จํากดัของภาษาและวฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนั 

การใชภ้าษาองักฤษจงึเป็นเครื่องมอืทีส่าํคญัในการสื่อสารและสรา้งความเขา้ใจใหก้บัผูค้น 

 จากความสําคัญดังกล่าวและปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักศึกษา ผู้วิจ ัยเห็นว่าการสร้างแรงจูงใจในการเรียน

ภาษาองักฤษมคีวามสําคญั โดยมเีป้าหมายหลกัคอืพฒันาใหผู้เ้รยีนมคีวามสามารถในการใชภ้าษาองักฤษเพื่อนําเสนอและ

ติดต่อสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า         

ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในภาพรวมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด       

ส่วนการวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิท์างการเรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัจากเรยีน

สูงกว่าก่อนเรยีน (ธญัธชั วภิตัภิูมปิระเทศ, 2562; นพรตัน์ บุญเพยีรผล, 2564; ศรณัย์ลติา โชตริตัน์, 2562) จงึไดท้ดลอง   

นําเกมมาใช้ในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาองักฤษเพื่อใหเ้กิดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ดีขึ้น โดยมีการวดัผล          

การเปลี่ยนแปลงก่อนและหลงัการเรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิข์อง
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การเรยีน ซึ่งการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานมคีวามยดืหยุ่น เมื่อนําเกมมาใชเ้ป็นสื่อร่วมดว้ยจงึเป็นวธิกีารหน่ึงทีส่ามารถ

นํามาใช้เพื่อยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรียน และเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระตือรือร้น       

เกดิแรงจงูใจในการเรยีนภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ ผูเ้รยีนเกดิความสนุก และไดร้บัความรูใ้นเวลาเดยีวกนั  

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยการจดักิจกรรมการเรียนรู้       

แบบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

2. เพื่อศกึษาพฒันาการการเรยีนรูข้องนักศกึษาทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

 3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

 

ทบทวนวรรณกรรม  
 การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการเรยีนการสอนทีม่กีารวางแผนการจดักระบวนการเรยีน

การสอนแบบเผชญิหน้า ใชว้ธิกีารสอนทีห่ลากหลายผสมผสานกบัการเรยีนการสอนระบบออนไลน์ทีนํ่าเทคโนโลยเีขา้ไปใช้

ให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ได้รวดเร็วมากขึ้น (กุลธิดา ทุ่งคาใน, 2564) หรือกล่าวได้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น      

การจดัการเรยีนการสอนดว้ยวธิแีบบเผชญิหน้าผสมผสานกบัการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายของ   

การจดัการเรยีนการสอน มกีารประยุกต์ใช้กิจกรรมที่หลากหลายทัง้แบบในหอ้งเรยีนปกตแิละแบบออนไลน์ในสดัส่วนที่

เหมาะสม ซึง่รปูแบบการจดัการเรยีนการสอนทีผ่สมผสานการเรยีนบนเวบ็และการเรยีนในหอ้งเรยีนเป็นรปูแบบการเรยีนที่

ยดืหยุ่นตอบสนองต่อความแตกต่างของผูเ้รยีน 

 การออกแบบการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 

 ลกัษณะการเรยีนการสอนแบบผสมผสานม ี3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 1) การเรยีนการสอนแบบเผชญิหน้า 2) การเรยีน

ดว้ยตนเองบนเวบ็ไซต์ และ 3) การเรยีนบนเวบ็ไซตแ์บบสด (Dam, 2003) การออกแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน    

ม ี5 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย 1) ขัน้การวเิคราะหข์อ้มลูพืน้ฐาน 2) ขัน้การออกแบบ 3) ขัน้การพฒันา 4) ขัน้การนําไปใช ้และ  

5) ขัน้การประเมินผล ซึ่งขัน้ตอนต่าง ๆ ต้องเชื่อมโยงกับมิติ 6 ด้าน คือ ด้านสถานศึกษา ด้านผู้สอน ด้านผู้เรียน            

ด้านเน้ือหา ด้านเทคโนโลยี และด้านสิ่งสนับสนุน โดยใช้เครื่องมือออกแบบการจดัการเรียนรู้ คือ เทคโนโลยีที่ใช้ใน

หอ้งเรยีน เครื่องมอืสื่อสารเสมอืน ซอฟต์แวร์เครอืข่ายสงัคม ระบบ E-Learning และซอฟต์แวร์การทํางานร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

(สุธน วงคแ์ดง, 2564) 

 การจดัการเรียนรู้ด้วยเกม 

 เกมการศึกษาเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์               

ที่ครูกําหนดไว้ โดยให้นักเรียนเล่นตามกติกา จากนัน้นําเน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ           

ผลการเล่นเกมมาสรุปผลการเรยีนรู ้(ทศินา แขมมณี, 2559) ส่วนเกมออนไลน์ หมายถงึ เกมทีต่้องเล่นผ่านระบบเครอืขา่ย

คอมพวิเตอรห์รอือนิเทอร์เน็ต ดงันัน้ เกมการศกึษาจงึเป็นการนําเอาจุดประสงคก์ารเรยีนรูต้ามหลกัสตูรมาประกอบขึน้เป็น

การเล่นเกมและทําการเล่นเกมไปตามกตกิาทีกํ่าหนด ซึ่งจะต้องนําความรูจ้ากเน้ือหามาใชใ้นการเล่นเกมดว้ย อกีทัง้เป็น
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กจิกรรมทีส่รา้งความสนใจเพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้มกีตกิาและเกณฑใ์นการตดัสนิผลการเล่น ส่วนเกมออนไลน์

มรีปูแบบทีค่ลา้ยกนัแต่ต่างกนัทีผู่เ้ล่นตอ้งเชื่อมกบัระบบอนิเทอรเ์น็ตจงึจะเล่นเกมออนไลน์ได ้

 การใช้เกมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 การใช้เกมในกิจกรรมการเรียนการสอน มีข ัน้ตอนดงัน้ี (อารี ณ น่าน, 2560; Freitas, 2006; Wilson, K. A.,      

et al., 2009) 

 1. ดา้นเน้ือหาของเกม ชีใ้หเ้หน็ว่าการเรยีนรูผ้่านเกมอาจจะไม่เหมาะสมกบัผูเ้รยีนทุกคน  

 2. ดา้นการจดัการเรยีนการสอนโดยการบูรณาการเกมเขา้กบับทเรยีน ในการนําเกมคอมพวิเตอร์เขา้มาใช้ใน

กจิกรรมการเรยีนการสอน ควรแบ่งการจดัการเรยีนการสอนออกเป็น ขัน้เตรยีมตวั ขัน้ระหว่างสอน และขัน้สรุปผล 

 3. ดา้นการวดัและประเมนิผล 

  3.1 การตดิตามการเล่นเกมของผูเ้รยีนดว้ยคุณสมบตัขิองเกมคอมพวิเตอร์ ผูส้อนสามารถติดตามการเล่นเกม

ของผูเ้รยีนได ้เช่น ความกา้วหน้าในการเล่นเกมของผูเ้รยีน เวลาทีผู่เ้รยีนใชใ้นการเล่น จาํนวนครัง้ในการเล่น  

  3.2 การให้คะแนนหรอืคํานวณเกรดจากความสําเร็จในการเล่นเกม ผู้สอนจะใชค้วามสําเรจ็ในการเล่นเกม    

มาเป็นตวักําหนดคะแนนหรอืเกรดของผูเ้รยีน  

 สรุปได้ว่า การจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการผสมผสานกนัด้วยรูปแบบการสอน   

ทัง้ในหอ้งเรยีนและการสอนแบบออนไลน์ เป็นการจดัการเรยีนรูแ้บบยดืหยุ่น ซึง่การนําเกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรูจ้ะช่วย

ดึงดูดความสนใจของนักศึกษาให้สนใจเรียนมากขึ้น ทัง้น้ีต้องพิจารณาความเหมาะสมกับรายวิชาจึงจะส่งผลให้              

เกดิประสทิธภิาพในการเรยีนการสอน 

 

 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 1 : กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

 

 

ตวัแปรอิสระ 

การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน 

(Blended Learning) โดยใชเ้กม

เป็นฐาน 

 

ตวัแปรตาม 

- ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่องคาํศพัท ์ไวยากรณ์ สาํนวน     

เพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอยา่งเป็นทางการ 

- พฒันาการการเรยีนรูข้องนักศกึษาทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรู ้ 

แบบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

- ความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรู ้          

แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
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วิธีดาํเนินการวิจยั   
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

 กลุ่มเป้าหมายทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นนักศกึษาสาขาวชิาวทิยาการคอมพวิเตอร ์ชัน้ปีที ่3 เน่ืองจากตอ้งการ

พฒันานักศกึษาทีเ่รยีนวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ ซึ่งส่วนใหญ่มคีะแนนภาษาองักฤษอยู่ในระดบัตํ่ากว่าเกณฑแ์ละ

ขาดแรงจงูใจในการเรยีน 

 - ประชากรที่ใช้ในการวิจยัครัง้น้ี ได้แก่ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ  

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2565 จาํนวน 23 คน โดยมนัีกศกึษา ผูช้าย 18 คน และ ผูห้ญงิ 5 คน ซึง่มจีาํนวนน้อยจงึใชเ้ป็น

กลุ่มประชากรทัง้หมดเพื่อจะรวบรวมขอ้มลูจากนักศกึษาทุกคนและวเิคราะหข์อ้มลูทัง้หมดไดอ้ย่างครอบคลุม 

 - ตวัแปรทีศ่กึษา  

  - ตวัแปรอสิระ การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

  - ตวัแปรตาม  

   1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องคําศัพท์ ไวยากรณ์ และสํานวน เพื่อการนําเสนอเป็น

ภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ 

   2. พฒันาการเรยีนรูข้องนักศกึษาทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

  3. ความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล  

  การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน ในงานวิจัยน้ีใช้เกม Game 

(Gamilab : Bike Race) จากเว็บไซต์ http://www.gamilab.com (เกม Gamilab : Bike Race) เป็นเกมออนไลน์ใช้ใน       

การประเมนิความกา้วหน้าการเรยีนรู ้ 

  เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่  

  2.1 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิข์องการเรยีนรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ เรื่องคําศพัท์ ไวยากรณ์ 

สาํนวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ จาํนวน 20 ขอ้ 20 คะแนน ตรวจสอบคุณภาพของเครือ่งมอืโดย  

   2.1.1 นําแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาด้านความตรงตามเน้ือหาและ      

ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ภาษา ความเหมาะสมของตวัเลอืก แลว้นําไปแกไ้ขขอ้บกพร่อง  

   2.1.2 นําแบบทดสอบที่ได้รับการตรวจสอบและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าดัชนี               

ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence : IOC) คํานวณค่าดชันีความสอดคล้องรายขอ้ คดัเลอืกขอ้คาํถาม  

ทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้ง ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป เพื่อนําไปสรา้งเป็นแบบทดสอบ พรอ้มปรบัปรุงแกไ้ข ตามคาํแนะนํา  

   2.1.3 นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันักศกึษาที่ผ่านการเรยีนวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอแล้ว 

เพื่อนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายข้อ โดยการวิเคราะห์หาความยากง่าย โดยเกณฑ์                

ที่กําหนด คอื ค่าระดบัความยากง่าย (Difficulty) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ตัง้แต่ 0.20   

ขึน้ไป และค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) ใกล ้1 แสดงว่ามคีวามเชื่อมัน่ คะแนนทีไ่ดจ้ากแบบทดสอบน้ีเชื่อถอืได ้ซึง่ไดค่้าความยาก

ง่ายของขอ้สอบ (p) อยู่ระหว่าง 0.41 - 0.95 และค่าอํานาจจําแนกของขอ้สอบ (r) อยู่ระหว่าง -0.09 - 0.73 ซึ่งมค่ีาความเชื่อมัน่ 

(Reliability) เท่ากบั 0.81  

   2.1.4 นําแบบทดสอบทีส่มบูรณ์แลว้ไปใชจ้รงิ 
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  2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

(Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานฯ ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืโดย  

  2.2.1 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้            

แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของข้อคําถาม              

โดยมลีกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คอื ค่าระดบัคะแนนเท่ากบั 1 คะแนน หมายถงึ 

น้อยทีสุ่ด ค่าระดบัคะแนนเท่ากบั 5 คะแนน หมายถงึ มากทีสุ่ด ตามลําดบั   

  2.2.2 นําแบบประเมินที่ได้รับการตรวจสอบและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ มาคํานวณหา              

ค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เลอืกขอ้คําถามที่มค่ีาดชันีความสอดคล้องตัง้แต่ 

0.50 ขึน้ไป พรอ้มแกไ้ขตามคาํแนะนํา  

  2.2.3 นําแบบสอบถามความพงึพอใจฉบบัสมบูรณ์ไปใชจ้รงิ 

 3. การประเมิน พัฒนาการของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้             

เกมเป็นฐาน ในรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ เกณฑ์คะแนนพฒันาการเทยีบระดบัพฒันาการดงัน้ี (ศริชิยั กาญจนวาส,ี 

2552)  

คะแนนพฒันาการสมัพทัธร์อ้ยละ 76 - 100  หมายความว่า พฒันาระดบัสงูมาก 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธร์อ้ยละ 51 - 75  หมายความว่า พฒันาระดบัสงู 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธร์อ้ยละ 26 - 50  หมายความว่า พฒันาระดบัปานกลาง 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธร์อ้ยละ   0 - 25  หมายความว่า พฒันาระดบัตํ่า 

และเกณฑใ์นการยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจะตอ้งมคีะแนนพฒันาการความกา้วหน้าไม่ตํ่ากว่ารอ้ยละ 50 

 4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้  

   4.1 การวเิคราะห์ขอ้มูลเปรยีบเทยีบคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาก่อนและหลงัเรยีนเรยีนด้วยการจดั

กิจกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิตทิดสอบค่าท ี 

(t-Test Dependent) 

   4.2 การวเิคราะหข์อ้มลูเพื่อศกึษาคะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องนักศกึษากลุ่มป้าหมาย ใชส้ตูรคะแนน

พฒันาการสมัพทัธแ์ละแปลคะแนนตามเกณฑร์ะดบัพฒันาการ โดยอา้งองิเกณฑจ์าก ศริชิยั กาญจนวาส ี(2552)   

   4.3 การวเิคราะหข์อ้มลูเพื่อศกึษาความพงึพอใจ โดยการหาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจยัและอภิปรายผล 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อ

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาสาขาวชิาวทิยาการคอมพวิเตอร ์มหาวทิยาลยัสวนดุสติ จาํนวน 23 คน ดงัน้ี  
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 1. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

(Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 

ตารางท่ี 1 การวเิคราะหค์วามแตกต่างของผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ระหว่างผลการทดสอบก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรู ้

 แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

คะแนนแบบทดสอบ N x  S.D. t-value p-value 

ก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน 

(Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
23 10.39 2.37 -18.620 0.000 

หลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน 

(Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
23 15.26 2.58 

* ทีร่ะดบันัยสาํคญัทางสถติ ิ0.05 

 จากตารางที ่1 พบว่า คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดย

ใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนฯ และหลังการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อ

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฯ แสดงใหเ้หน็ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐานเท่ากบั 

15.26 และส่วนเบีย่งเบยีนมาตรฐานเท่ากบั 2.37 สงูกว่าค่าเฉลีย่คะแนนก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดย

ใชเ้กมเป็นฐาน เท่ากบั 10.39 และส่วนเบี่ยงเบยีนมาตรฐานเท่ากบั 2.58 อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 เน่ืองจาก  

การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน ดงึดูดความสนใจของนักศกึษาทีเ่กดิจากการเล่นเกมและไดร้บัความรู้

ไปดว้ยในเวลาเดยีวกนั จงึส่งผลใหห้ลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้คีะแนนผลสมัฤทธิเ์พิม่ขึน้ 

 2. พฒันาการการเรียนรู้จากการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน

ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 

ตารางท่ี 2 พฒันาการการเรยีนรูจ้ากการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อ 

 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

ระดบัพฒันาการ จาํนวน 

(คน) 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

(ร้อยละของจาํนวนนักศึกษาทัง้หมด) 

ปานกลาง 13 56.52 

สงู 6 26.09 

สงูมาก 4 17.39 

 จากตารางที่ 2 ผลการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน มีคะแนน

พฒันาการทางการเรยีน เรื่องคําศพัท์ ไวยากรณ์ สํานวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ รายวชิา

ภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฯ ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน พบว่า นักศกึษา

จํานวน 4 คน  มคีะแนนพฒันาการสูงมาก คดิเป็นร้อยละ 17.39 ของนักศกึษาทัง้หมด นักศกึษาจํานวน 6 คน มคีะแนน
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พฒันาการสูง คดิเป็นรอ้ยละ 26.09 ของนักศกึษาทัง้หมด นักศกึษาจํานวน 13 คน มคีะแนนพฒันาการปานกลาง คดิเป็น

รอ้ยละ 56.52 ของนักศกึษาทัง้หมด 

 

ตารางท่ี 3 ค่าเฉลีย่ระดบัพฒันาการการเรยีนรูจ้ากการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กม 

 เป็นฐานทีม่ตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

 

คะแนน 

ก่อนจดักิจกรรม 

การเรียนรู้ 

คะแนน 

หลงัจดักิจกรรม 

การเรียนรู้ 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

(ร้อยละ) 

ระดบัพฒันาการ 

ค่าเฉลีย่ 10.39 15.26 53.54 สงู 

 จากตารางที ่3 คะแนนพฒันาการการเรยีนรูจ้ากการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้

เกมเป็นฐานฯ พบว่า คะแนนก่อนจดักิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.39 คะแนน หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้            

มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 15.26 และคะแนนพฒันาการเฉลีย่รอ้ยละ 53.54 ซึง่อยู่ในเกณฑร์ะดบัพฒันาการเรยีนรูร้ะดบัสงู 

 3. ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้     

เกมเป็นฐานท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 

ตารางท่ี 4 ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน 

 (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

ความพึงพอใจ x  S.D. ระดบัความ              

พึงพอใจ 
ลาํดบัท่ี 

ความพึงพอ ใ จด้ านประ โยช น์ที่ ไ ด้ รับจาก          

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 

Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน ในภาพรวม 

4.17 0.72 มาก 1 

ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ด้ า น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้                  

แบบผสมผสาน (Blended Learning)  โดยใช้       

เกมเป็นฐาน ในภาพรวม 
4.09 0.60 มาก 2 

ความพึงพอใจด้านบรรยากาศการจัดกิจกรรม     

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

โดยใชเ้กมเป็นฐาน ในภาพรวม 
3.96 0.56 มาก 3 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.00 0.60 มาก  

 จากตารางที ่4 พบว่า ระดบัความพงึพอใจของผลการเรยีนในภาพรวม มรีะดบัความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 

โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 โดยแยกเป็นรายด้านเรียงตามลําดับ ดังน้ี             

ความพงึพอใจดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน ภาพรวม
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อยู่ในระดบัมาก มค่ีาเฉลี่ยเท่ากบั 4.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.72 รองลงมาคอืความพงึพอใจด้านการจดัการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน ภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.60 และความพงึพอใจดา้นบรรยากาศการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใช้

เกมเป็นฐาน ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 3.96 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.56 ตามลําดบั  

 

อภิปรายผล 
 จากผลการวจิยัผลการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีนฯ ผูว้จิยัขอนําเสนอการอภปิรายผลการวจิยั ดงัน้ี 

 การเรยีนรู้แบบผสมผสาน เป็นวธิกีารสอนรูปแบบหน่ึงที่นํามาใช้ในการจดัการเรยีนรู้ที่เหมาะสมในปัจจุบนั  

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถใช้สื่อเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ได้ ซึ่งเกมเป็นสื่อที่สามารถดึงดูด        

ความสนใจผู้เรยีนได้เป็นอย่างด ีผลจากงานวจิยัในครัง้น้ีทําให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงัเรียน

รายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ เรื่อง คาํศพัท ์ไวยากรณ์ สาํนวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ 

ด้วยการใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน พบว่า คะแนนสอบก่อนและหลงัการจดักิจกรรม 

การเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน แตกต่างกนัอย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 แสดงว่า การจดัการเรยีนรู้

แบบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐานฯ มผีลต่อคะแนนสอบของนักศกึษา เกี่ยวขอ้งกบัผลจากการวจิยัของการจดัการเรยีนรู้

แบบเกมเป็นฐานที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษารายวิชาการศึกษาปฐมวยั ซึ่งพบว่า หลงัการจดัการเรียนรู้     

แบบเกมเป็นฐาน นักศกึษามคีะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของในรายวชิาการศกึษาปฐมวยัสูงกว่าก่อนการจดัการเรยีนรู้

แบบเกมเป็นฐาน อย่างมนัียสําคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.01 นักศกึษามคีวามพงึพอใจของต่อการจดัการเรยีนรู้แบบเกมเป็น

ฐานอยู่ในระดบัมากทีสุ่ดภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (พรชุล ีลงักา, 2564) ซึง่การเรยีนรูผ้่านเกมเป็นวธิหีน่ึงในการเรยีนรู้

ทีม่จีุดเด่น คอื การสรา้งความสนุกสนานรวมเขา้กบัการเรยีนรู ้ใหผู้เ้รยีนอยู่ในสถานะทีผ่่อนคลายต่างกบัการเรยีนปกติที่

สรา้งความเครยีดใหก้บัสมอง ส่งผลต่อการปิดกัน้ทางการรบัรู ้ในขณะทีก่ารทีส่มองสนุก และเพลดิเพลนิ ลดความเครยีด 

ส่งเสรมิปฏกิริยิาโต้ตอบ ส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละความจํา สรา้งเสรมิแรงจูงใจ ป้องกนัภาวะผดิปกตทิางใจ นอกจากน้ีทําให้

เกิดการเรยีนรู้แบบมส่ีวนร่วมเสมอืนการได้เล่นเกมที่มคีวามสนุกสนาน ท้าทาย ดงึดูดความสนใจของผู้เรยีน (ฐปนนท์       

สุวรรณกนิษฐ์, 2560; มะยุรยี์ พทิยาเสนีย์ม, ทพิรตัร์ สทิธวิงศ์, และกิตตพิงษ์ พุ่มพวง, 2563) ดงันัน้ การจดัการเรยีนรู้   

แบบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน เป็นการจดัการเรยีนรูท้ีท่ําใหนั้กศกึษาเกดิแรงจงูใจในการเรยีนภาษาองักฤษ นักศกึษา

เกดิความสนุกสนานในการเรยีนและไดร้บัความรูใ้นเวลาเดยีวกนั จงึส่งผลใหก้ารเรยีนมผีลสมัฤทธิด์ขี ึน้ 

 พฒันาการการเรยีนรูข้องนักศกึษาทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน มพีฒันาการอยู่

ในระดบัปานกลางถึงระดบัสูงมาก เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐานในแต่ละขัน้ตอนของ       

การจดัการเรยีนรูนั้น้ กําหนดใหนั้กศกึษาเล่นเกมตามกตกิา และมกีารกําหนดเกณฑค์ะแนนในการเล่น ซึง่นักศกึษาบางส่วน

ยงัทาํไม่ไดต้ามเกณฑท์ีกํ่าหนด ผูส้อนจะมอบหมายใหนั้กศกึษาเล่นเกมจนกวา่จะผ่านเกณฑค์ะแนนทีกํ่าหนด เมือ่มกีารเล่น

ครัง้ต่อไปกจ็ะมคีะแนนเพิม่ขึน้และผ่านตามเกณฑท์ีกํ่าหนด นอกจากน้ีก่อนการเล่นเกมนักศกึษาไดท้าํแบบทดสอบ พบว่า 

เน้ือหาเรื่องคําศพัท์ ไวยากรณ์ และสํานวนในการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษ นักศึกษายงัได้คะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ แต่

หลงัจากที่นักศกึษาเล่นเกมแล้วทําการทดสอบ พบว่า นักศกึษาผ่านเกณฑ์ แต่เน้ือหาในเรื่องสํานวนในการนําเสนอเป็น

ภาษาองักฤษยงัมนัีกศกึษาส่วนใหญ่ตอบไม่ถูก ซึ่งผูส้อนจะอธบิายเพิม่เตมิในส่วนของเน้ือหาที่นักศกึษายงัไม่เขา้ใจและ   
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หาสื่อเสริมให้นักศึกษาได้เรียนรู้เพิ่มเติมเพื่อเสริมความเข้าใจ จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน                  

โดยใช้เกมเป็นฐานส่งผลให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจในเน้ือหาและมีผลการเรียนที่ดีขึ้น มีพัฒนาการการเรียนรู้ใน           

เรื่องภาษาองักฤษดขีึน้ ซึ่งเกี่ยวขอ้งกบังานวจิยัทีส่่งเสรมิความสามารถในการแก้ไขขอ้ผดิพลาดในประโยคภาษาองักฤษ

ดว้ยตนเองของนักศกึษาสาขาวชิาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารโดยใชเ้กม ทีพ่บว่า ค่าคะแนนเฉลีย่ก่อนการเรยีนดว้ยเกมคอื 

13.58 (S.D. = 6.45) หลงัจากการเรยีนดว้ยเกมเป็นระยะเวลา 5 สปัดาห์ ค่าคะแนนเฉลี่ยเพิม่ขึน้เป็น 18.65 (S.D. = 6.05)              

อย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 ทาํใหส้ามารถสรุปไดว้่าเกมมปีระสทิธภิาพต่อการส่งเสรมิความสามารถในการแก้ไข

ขอ้ผดิพลาดในประโยคภาษาองักฤษดว้ยตนเองของนักศกึษาและนักศกึษามทีศันคตทิีด่ตี่อการใชเ้กมในการเรยีนการสอน

การเขยีนภาษาองักฤษ (กลัยกร เสรมิสุข, จริาภรณ์ เลีย่มนิมติ, และวกิรม ฉนัทรางกูร, 2563) และส่งผลใหค้ะแนนหลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียน (จุฑามาศ ทองประดับ, สุจรรยา โลหาชีวะ, และลิขิต ปรียานนท์, 2565; ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล และ     

ประภาวรรณ สมุทรเผ่าจนิดา, 2564) 

 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐานฯ นักศึกษามี           

ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เน่ืองจากการใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนการสอนและการจัดการเรียนรู้            

แบบผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น จึงทําให้นักศึกษาสนุกกับการเล่นเกมพร้อมกับได้รับความรู้                

ในเวลาเดียวกัน ซึ่งงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิก์ารเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดการเรียนรู้          

แบบใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้       

แบบเกมเป็นฐาน กลุ่มตวัอย่างมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนรูค้ําศพัท์ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมเป็นฐานอยู่ในระดบัมากที่สุด 

(จุฑาทพิย์ กฐนิทอง และสุรตันา อดพิฒัน์, 2565) และรูปแบบการจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิการเป็น

ผู้ประกอบการและแนวคิดในด้านการจัดการนิทรรศการและงานอีเว้นท์ สําหรับนักศึกษา สาขาวิชาการจัดการ                

งานนิทรรศการและงานอเีวน้ท ์พบว่า ความคดิเหน็ของนักศกึษาต่อรปูแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานในภาพรวม

อยู่ในระดบัมากที่สุด (นพรตัน์ บุญเพียรผล, 2564) ซึ่งผลจากการวจิยัในครัง้น้ีความพงึพอใจของนักศกึษาในภาพรวม       

อยูใ่นระดบัมากเช่นกนั 

 การเรยีนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเรยีนการสอนในห้องเรยีนผสมกบัการเรยีนการสอนออนไลน์ หรอื   

การทํากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีที่จะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งในงานวิจัยน้ีใช้รูปแบบ        

การจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐาน เกมที่นํามาใช้เป็นสื่อในการเรยีนเรื่อง คําศพัท์ ไวยากรณ์ สํานวน     

เพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ รายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ คอื เกม Gamilab : Bike Race 

จากเว็บไซต์ http://www.gamilab.com ส่งผลใหผู้้เรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน พฒันาการทางการเรยีนหลงัจากไดเ้ขา้

ร่วมกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ฯ และความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก เป็นการจดัการเรยีนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รบัความรู้และ         

ความสนุกสนานในเวลาเดยีวกนั ส่งผลใหเ้กดิประสทิธภิาพในการจดัการเรยีนรู ้
 

สรปุและข้อเสนอแนะ 

 ผลการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฯ 

โดยใชเ้กม Gamilab : Bike Race จากเวบ็ไซต ์http://www.gamilab.com เป็นสื่อในการจดัการเรยีนรู ้ดงัน้ี 

 1. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงัเรยีนรายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ เรื่อง คาํศพัท ์

ไวยากรณ์ สาํนวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ 
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  คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตี่อ

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฯ และหลงัการจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้เกมเป็นฐานที่มตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฯ 

แสดงใหเ้หน็ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใชเ้กมเป็นฐานเท่ากบั 15.26 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 2.37 สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใชเ้กมเป็นฐาน เท่ากบั 10.39 และ

ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 2.58 อย่างมนัียสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

 2. พฒันาการทางการเรยีน เรื่องคาํศพัท ์ไวยากรณ์ สาํนวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ 

รายวชิาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ จากการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใชเ้กมเป็นฐาน มคีะแนนพฒันาการเฉลีย่

รอ้ยละ 53.54 ซึง่อยู่ในเกณฑร์ะดบัพฒันาการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบัสงู 

 3. ความพงึพอใจต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน โดยใชเ้กมเป็นฐานทีม่ตีอ่

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่องคําศพัท์ ไวยากรณ์ สํานวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ รายวชิา

ภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ ในระดบัมากโดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.00 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 

 สรุปได้ว่า ผลจากการจดัการเรยีนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้เกมเป็นฐานที่มตี่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ซึ่งใน    

การจดักจิกรรมครัง้น้ีนําเกม Gamilab : Bike Race มาใชเ้ป็นเครือ่งมอืในการจดักจิกรรมเพื่อสรา้งแรงจงูใจ ทาํใหนั้กศกึษา

สนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น ส่งผลให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีขึ้นโดยพิจารณาจากคะแนน           

หลงัจดักจิกรรมการเรยีนรูสู้งกว่าคะแนนก่อนจดักจิกรรมการเรยีนรู ้และคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์มค่ีาเฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู 

รวมทัง้ระดบัความพงึพอใจภาพรวมในการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐานอยูใ่นระดบัมาก 

 ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจยัไปใช้ 

1. ผลการวจิยัครัง้น้ีแสดงใหเ้หน็ว่าวธิจีดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐาน เรื่องคําศพัท์ ไวยากรณ์ 

สํานวนเพื่อการนําเสนอเป็นภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการ รายวิชาภาษาองักฤษเพื่อการนําเสนอ ทําให้ผลสมัฤทธิ ์     

หลงัเรยีนของผูเ้รยีนสงูกว่าก่อนเรยีน ดงันัน้สามารถนําไปใชก้บัรายวชิาอื่น ๆ ได ้โดยดคูวามเหมาะสมของรายวชิา  

2. การเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้กมเป็นฐานควรกําหนดเวลาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีน  

3. ควรมรีปูแบบโจทยท์ีห่ลากหลายในเกมเพื่อใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูค้าํศพัท ์สาํนวนต่าง ๆ ทีห่ลากหลายมากขึน้ 

 ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1. ควรมกีารเปรยีบเทยีบการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใชส้ื่ออื่นนอกเหนือจากเกมออนไลน์ 

2. ควรทําการศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นพฤตกิรรม ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการเรยีนและผูเ้รยีนทีม่ลีกัษณะแตกต่างกนั 

เพื่อนําผลทีไ่ดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีน 
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