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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายคือ 1) เพื่อเปรียบเทียบความรู้ทางไวยากรณ์ ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมเชิง ปฏิสัมพันธ์และ

ใบงาน และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2568 จำนวน 23 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบสุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานเพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เรื่อง Present Simple 
Tense, Past Simple Tense และ Present Continuous Tense โดยเกมที่ใช้ประกอบด้วยเกมรูปแบบออนไลน์ ได้แก่ Gimkit, 
Kahoot และเกมรูปแบบออฟไลน์ ได้แก่ เกมกระดาน เกมบทบาทสมมติ และเกมกิจกรรมกลุ่ม 2) ใบงานประกอบการจัดการเรียนรู้ 
3) แบบทดสอบความรู้ทางไวยากรณ์ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน สถิติที่ใช้ใน        
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Pair-sample t-test 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความรู้ทางไวยากรณ์ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน สูงกว่าการเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̄  = 4.62 และ S.D. = 0.47) 
 คำสำคัญ : เกมเชิงปฏิสัมพันธ์, ใบงาน, ความรู้ทางไวยากรณ์ 
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Abstract 
 The purposes of this research were 1) to compare students’ grammar knowledge before and after 
learning through interactive games and worksheets, and 2) to investigate students’ satisfaction with learning 
through interactive games and worksheets. The sample of the study consisted of 23 students from grade 5 at 
Banklongtan Krajangjinda School, Sukhothai Province, during the Second semester of 2025 academic year. The 
sample was selected by cluster random sampling, using the classroom as a sampling unit. The research 
instruments were 1) lesson plans using interactive games and worksheets to develop English grammar 
knowledge on Present Simple Tense, Past Simple Tense, and Present Continuous Tense, in which the 
interactive games included online games, such as Gimkit and Kahoot, and offline games, such as board games, 
role-playing games, and group activity games; 2) worksheets used in the learning activities; 3) a grammar 
knowledge test; and 4) a questionnaire on students’ satisfaction with learning through interactive games and 
worksheets. The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, and paired-sample t-test.  
 The results of the study revealed that: 1) the students’ grammar knowledge after learning through 
interactive games and worksheets was significantly higher than that before learning act the .001 level of 
statistical significance; and 2) the students’ satisfaction with learning through interactive games and worksheets 
was at the highest level (𝑥̄̄ =4.62, S.D. = 0.47).   
 Keywords : interactive game, worksheet, grammar knowledge   
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
ในยุคโลกาภิวัตน์ที่ความเช่ือมโยงระหว่างประเทศเพิ่มสูงขึ้น การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพจึงมีความจำเป็นอย่างยิ่ง โ ดย

ภาษาอังกฤษได้พัฒนาเป็นภาษาสากลที่มีบทบาทสำคัญในการเช่ือมโยงผู้คนและกิจกรรมในระดับโลก อีกทั้งยังเป็นสื่อกลางใน
หลากหลายสาขา เช่น วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การแพทย์ และธุรกิจ (Nazarov, 2022) นอกจากนี้ ภาษาอังกฤษยังถูกใช้เป็นภาษา
หลั ก ในองค์ กรระหว่ างประ เทศจำนวนมาก  เช่น  United Nations, World Health Organization และ  World Trade 
Organization โดยประมาณหนึ่งในสามขององค์กรระดับโลกและกว่า ร้อยละ 90 ขององค์กรในเอเชียใช้ภาษาอังกฤษในการ
ดำเนินงาน (Rao, 2019) ในบริบทภูมิภาค ประเทศสมาชิกของ  Association of Southeast Asian Nations ได้กำหนดให้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการสื่อสารระหว่างกัน และตามข้อ 34 ของกฎบัตรอาเซียนที่ระบุว่า “The working language of 
ASEAN shall be English” ยิ่งตอกย้ำบทบาทของภาษาอังกฤษในฐานะภาษากลาง ส่งผลให้ประเทศสมาชิกต้องส่งเสริมและบูรณา
การการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระบบการศึกษาเพื่อรองรับการสื่อสารในระดับภูมิภาคอย่างมีประสิทธิภาพ (พระมหาสมัคร 
มหาวีโร, 2559; Pittore, 2014) 

ภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศไทย รวมถึงการเชื่อมโยงกับประชาคมโลกในยุค
โลกาภิวัตน์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ ส่งผลให้ทักษะภาษาอังกฤษกลายเป็นสิ่งจำเป็นท้ังในระดับบุคคลและภาคธุรกิจ โดยภาครัฐได้
ให้ความสำคัญกับการส่งเสริมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันและการสร้างนวัตกรรมของ
ประเทศ (Thammakhan, 2024) ทั้งนี้ การพัฒนาการศึกษาทุกระดับควรบูรณาการทักษะภาษาอังกฤษท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ การฟัง พูด 
อ่าน และเขียน ซึ่งล้วนมีความสำคัญต่อการสือ่สารอย่างมีประสิทธิภาพ (ภราดร สุขพันธ์, 2561) โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้
พื้นฐาน พ.ศ. 2551 ได้กำหนดให้ภาษาอังกฤษเป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานท่ีผู้เรียนต้องศึกษาอย่างต่อเนื่องตลอดหลักสูตร อีกท้ังการ
จัด การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษายังเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู้เพื่อการศึกษาต่อ
ในระดับที่สูงขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; อารีวรรณ เอี่ยมสะอาด, 2561) 

การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทยมุ่งพัฒนาทักษะทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน และเขียน โดย
การเรียนให้เกิดผลสัมฤทธ์ิที่ดีจำเป็นต้องอาศัยความรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ซึ่งถือเป็นพื้นฐานสำคัญของการใช้ภาษา ท้ังนี้ (กา
โสม หมาดเด็น และนิสากร จารุมณี, 2560) ไวยากรณ์เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการสื่อสารในทุกทักษะ เปรียบเสมือนโครงสร้าง
หลักที่ทำให้การใช้ภาษามีความถูกต้องและมั่นคง สอดคล้องกับ (Thornbury, 1999) ที่ระบุว่าไวยากรณ์มีบทบาทสำคัญในการ
เรียนรู้ภาษา เนื่องจากเป็นรากฐานของการสร้างคำและประโยคเพื่อการสื่อความหมาย ขณะที่ (Crystal, 2000) เห็นว่าไวยากรณ์เป็น
องค์ประกอบที่อยู่คู่กับภาษาและควรได้รับการปลูกฝังตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนี้ (จินตนา สุจจานันท์, 2551) ยัง
พบว่าการสอนไวยากรณ์ช่วยพัฒนาความสามารถทางภาษา ส่งเสริมการสื่อสาร และช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดทาง
ภาษาได้ อย่างเป็นระบบ จึงควรบูรณาการการสอนไวยากรณ์ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ผู้เรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสองจำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบไวยากรณ์ และสามารถนำโครงสร้างไวยากรณ์ไปใช้ในการ
สื่อสารได้อย่างเหมาะสม มิฉะนั้นอาจไม่สามารถเข้าใจภาษาและสื่อสารในระดับที่สูงขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Dickins & Woods, 
1988) และการขาดความรู้ทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับประถมศึกษาอาจส่งผลต่อความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษใน
ระดับมัธยมศึกษา โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียนต้องใช้ภาษาในบริบทที่ซับซ้อนมากข้ึน ทั้งการอ่าน การเขียน และการสื่อสาร (Pongsawat, 
2021) ได้ช้ีให้เห็นว่า การเขียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศเป็นทักษะที่มีความซับซ้อน เนื่องจากผู้เรียนต้องอาศัยทั้งการ
จัดระบบความคิด การเลือกใช้คำศัพท์ และการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ให้ถูกต้อง อีกท้ังยังพบว่านักเรียนระดับมัธยมจำนวนมากยังมี
ปัญหาในการอ่านเพื่อความเข้าใจ และมีเพียงส่วนน้อยท่ีสามารถเขียนประโยคภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องและมีความหมาย สะท้อน
ให้เห็นว่า หากผู้เรียนไม่สามารถควบคุมโครงสร้างพื้นฐานของภาษาได้ ย่อมส่งผลต่อความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษในระดับที่
สูงขึ้น 

จากความสำคัญของภาษาอังกฤษและไวยากรณ์ดังกล่าว พบว่านักเรียนไทยจำนวนมากยังมีปัญหาในการทำความเข้าใจ
และการประยุกต์ใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง สะท้อนจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) รายวิชา
ภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศในปีการศึกษา 2565–2567 เท่ากับ 37.62, 37.32 และ 33.49 
ตามลำดับ โดยมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) , 2567) ทั้งนี้ โครงสร้าง
ข้อสอบ O-NET ได้บูรณาการเนื้อหาไวยากรณ์ไว้ในหลายบริบทของการใช้ภาษา เช่น การสร้างประโยคคำถาม การให้ข้อมูล การ
แสดงความรู้สึก และการเรียงลำดับคำในประโยค ในระดับสถานศึกษา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล 
(กระจ่างจินดา) ปีการศึกษา 2568 จำนวน 23 คน ก็ประสบปัญหาด้านไวยากรณ์เช่นเดียวกัน สังเกตได้จากผลการทำแบบทดสอบ
ของนักเรียนในเรื่อง Present Simple Tense, Past Simple Tense และ Present Continuous Tense ซึ่งเป็นเนื้อหาสำคัญตาม



   Journal of Mahayana voice, Year 12, Issue 5, September – October 2026.                    | 153 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในปีการศึกษาที่ผ่านมาพบว่าคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าค่ามาตรฐานที่โรงเรียนตั้งไว้ 
สาเหตุสำคัญอาจมาจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ยังเน้นครูเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้รับสารขาดการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม ส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่สามารถนำความรู้ไปใช้ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ (สุนันทา ไพรินทร์, 2554) 
ที่ระบุว่าการสอนที่ขาดความหลากหลายและสื่อท่ีไม่น่าสนใจเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนไม่สามารถพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างแท้จริง 

จากปัญหาในการเรียนไวยากรณ์ที่เกิดขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ค้นคว้าหาแนวทางในการพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษให้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งแนวทางที่น่าสนใจ คือ การใช้เกมเชิง
ปฏิสัมพันธ์ จากงานวิจัยเกี่ยวกับการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของ (Kourilová, 2015) ช้ีให้เห็นว่า การใช้เกมหรือกิจกรรมใน
รูปแบบของเกมในการสอนไวยากรณ์สามารถส่งเสริมให้นักเรียน เรียนรู้และเข้าใจกฎไวยากรณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ 
(Ne’matovich, 2025) เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ มีบทบาทสำคัญในการสอนภาษาอังกฤษสำหรับเด็กในระดับประถมศึกษา โดยช่วยให้
กระบวนการเรียนรู้มีความสนุกสนาน น่าสนใจ และมีประสิทธิภาพเกมเหล่านี้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ การเข้าใจไวยากรณ์ 
และการพัฒนาทักษะการสื่อสาร ท้ังยังมีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้และลดความวิตกกังวลในการเรียนภาษาอังกฤษ ดังนั้น 
ครูควรวางแผนและบูรณาการเกมอย่างมีกลยุทธ์ไว้ในแผนการสอนเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของ
ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ใบงานยังเป็นสื่อสำคัญที่ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ โดยช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นผ่านภาระงานและแบบฝึกที่หลากหลายส่งเสริมความรับผิดชอบและการเรียนรู้อย่างอิสระของผู้เรียน 
หากครูติดตามและให้ข้อเสนอแนะอย่างใกล้ชิด จะยิ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน (Ernawati et 
al., 2017) ดังนั้น การใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับใบงานจึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมจุดเด่นซึ่งกันและกัน กล่าวคือ 
เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ไวยากรณ์ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนานและมีส่วน
ร่วม ขณะที่ใบงานช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวน ฝึกปฏิบัติ และสรุปความรู้ทางไวยากรณ์อย่างเป็นระบบทำให้การเรียนรู้ไม่หยุดอยู่เพียง
ความสนุกจากการเล่นเกม แต่ต่อยอดไปสู่ความเข้าใจท่ีแม่นยำและการนำความรู้ไปใช้ได้อย่างถูกต้องมากยิ่งข้ึน 

จากการศึกษาสภาพปัญหาและเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีงานวิจัยในประเทศไทยท่ีศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมในการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษ และการใช้ใบงานเพื่อฝึกทักษะทางภาษาอยู่บ้าง แต่ยังพบว่างานวิจัยที่นำเกมเชิงปฏิสัมพันธ์มาใช้ร่วมกับใบงาน
เพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษายังมีจำนวนจำกัด ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาความรู้ทาง
ไวยากรณ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล (กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ
ใบงาน เนื่องจาก เกมช่วยสร้างความสนุก เพิ่มแรงจูงใจ และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ทำให้เข้าใจโครงสร้างภาษาได้ง่าย
ขึ้นผ่านการปฏิบัติจริง ขณะที่ใบงานช่วยเสริมการฝึกใช้ความรู้หลังการเรียน แนวทางดังกล่าว  มุ่งพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ซึ่งเป็น
พื้นฐานสำคัญของทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน และเขียน อันจะนำไปสู่การยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และเป็นพื้นฐานต่อการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ทางไวยากรณ์ก่อนและหลังเรียน โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
      ตัวแปรต้น          ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
                                                   ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 

การใช้เกมเชิงปฏิสมัพันธ์และใบงาน ความรู้ทางไวยากรณ ์
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สมมติฐานของการวิจัย  
 ความรู้ทางไวยากรณ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย หลังได้เรียน
โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานสูงกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย 
จำนวน 73 คน 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัด
สุโขทัย ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 23 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบสุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วย  

ตัวแปร 
ตัวแปรต้น คือ การใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 
ตัวแปรตาม คือ ความรู้ทางไวยากรณ์   
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ จำนวน 9 แผน รวมทั้งหมด 
18 ช่ัวโมง  
 2. ใบงานประกอบการจัดการเรียนรู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 9 ชุด  
 3. แบบทดสอบความรู้ทางไวยากรณ์ ก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน   30 ข้อ 
 4. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน จำนวน 15 ข้อ ประกอบด้วย 5 ด้าน 
ได้แก่ ด้านกระบวนการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้านครูผู้สอนและบรรยากาศการเรียนรู้ ด้านสื่อ     การสอน และด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพ่ือพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์  
   1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และกระบวนการเรียนการ
สอน รวมถึงหลักการเกี่ยวกับเกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 

1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา และเอกสารที่
เกี่ยวข้อง 

1.3 วิเคราะห์เนื้อหาสาระเพื่อนํามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิง
ปฏิสัมพันธ์และใบงาน  

1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 9 แผนการจัดการเรียนรู้ 9 สัปดาห์ (18 ช่ัวโมง) โดยรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ข้ันเตรียมความพร้อมและทบทวนความรู้เดิมขั้นสอนและ
อธิบายเกม ข้ันเล่นเกม และขั้นสรุปผลและประเมินการเรียนรู้ 

1.5  ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบ ด้าน
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านเนื้อหาสาระ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านสื่อการเรียนการสอน และด้านการวัดและประเมินผล 

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้และแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสมแล้วปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษจำนวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แล้ววิเคราะห์หา
ค่าเฉลี่ยโดยใช้แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ใน
ภาพรวมมีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 

1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แล้วนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
โดยใช้ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย จำนวน 23 คน ซึ่งเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี ้
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2. ใบงานประกอบการจัดการเรียนรู้ 
   2.1 ศึกษาขั้นตอนการสร้างและพัฒนาใบงาน 

2.2 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา และเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
2.3 กำหนดภาระงานในใบงานให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

   2.4 สร้างแบบประเมินใบงานประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้าน
เนื้อหาและความถูกต้องทางภาษา ด้านรูปแบบและลำดับกิจกรรม ด้านความเหมาะสมกับผู้เรียน และด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
   2.5 นำใบงานและแบบประเมินใบงานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

2.6 นําใบงาน เสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษจำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความ
เหมาะสมของใบงาน โดยใช้แบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของ
ใบงานในภาพรวมมีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด  
    2.7 นำใบงานมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ แล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
และนำมาปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้นเพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

2.8 นําใบงานท่ีพัฒนาปรับปรุงแล้ว ไปใช้จริงกับ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย จำนวน 23 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 
 3. แบบทดสอบความรู้ทางไวยากรณ์ผ่านการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 
   3.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 

3.2 วิเคราะห์เนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อพิจารณาถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาและกิจกรรม และ
สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบของแบบทดสอบความรูท้างไวยากรณ ์ให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และกรอบเนื้อหาท่ีวิเคราะห์ไว้ 
จากนั้นนําตารางดังกล่าวไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา แล้วนําข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตาราง
กำหนดเนื้อหาให้มีความเหมาะสมต่อไป 

3.3 สร้างแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ เพื่อคัดเลือก
นำมาในแบบทดสอบ จำนวน 30 ข้อ 30 คะแนน 

3.4 นําแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แล้วนํามาปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำ 

3.5 นำแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์เสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษจำนวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ แล้วนำผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เป็นรายข้อ ข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไปถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 

3.6 นำแบบทดสอบท่ีผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะไว้มาปรับปรุงแก้ไข แล้วคัดเลือกข้อสอบไว้ 30 ข้อ โดยเลือกข้อสอบ
กระจายให้ครอบคลุมเนื้อหาการเรียนรู้ และเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ 

3.7 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) 
จังหวัดสุโขทัย จำนวน 30 คน ท่ีการคละความสามารถของนักเรียนคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง 

3.8 นำผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ ตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) ค่า
อำนาจจำแนก (r) โดยใช้เกณฑ์ความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป 

3.9 นำแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์ จำนวน 30 ข้อ ไปหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ค่าความ
เชื่อมั่น ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป โดยแบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 

3.10 นำแบบทดสอบที่หาค่าความเช่ือมั่นแล้ว จำนวน 30 ข้อ ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) ในข้ันทดสอบก่อนและหลังเรียน 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการสอนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน  
4.1 ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี รูปแบบวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากหนังสือ เอกสาร และ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรยีนโดยใช้เกมเชิงปฏิสมัพันธ์และใบงานประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 

ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้านครูผู้สอนและบรรยากาศการเรียนรู้ ด้านสื่อการสอน และด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยมี
ลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
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4.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แล้วปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

4.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพโดยคำนวณค่าดชันี
ความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น โดยแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผ่านเกณฑ์จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เกิน 0.5 ขึ้นไป ซึ่งในการวิจัยนี้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เทา่กับ 0.89  
  4.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

4.6 นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยใช้ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
5 โรงเรียนบ้านคลองตาล(กระจ่างจินดา) จังหวัดสุโขทัย จำนวน 23 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อหาคำตอบเกี่ยวกับสภาพปัญหา ความต้องการของผู้เรียน รวมทั้งลักษณะที่
เหมาะสมของเกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

2. นําแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์ทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 ข้อ เป็นเวลา1 ช่ัวโมง โดยใช้นอก
เวลา จากน้ันดำเนินการสอนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
กับนักเรียนจำนวน 23 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ตามแผนท่ีวางไว้ จำนวน 9 แผน ระยะเวลา 18 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาปกติ
ในคาบสอน 

3. หลังจากเรียนครบทุกแผนการเรียนรู้ นําแบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์ทดสอบหลังเรียน ใช้เวลา  ในการทดสอบ 
1 ช่ัวโมง โดยใช้นอกเวลาเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความรู้ทางไวยากรณ์ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อนําคะแนนไป
วิเคราะห์ทางสถิติประกอบกับคะแนนการทดสอบก่อนเรียน 

4. นำแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพื่อพัฒนาความรู้ทาง
ไวยากรณ์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจหลังได้รับการสอน 

5. ทำการวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานและสรุปผลการวิจัย 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. วิเคราะห์คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และ Paired-sample t – test 
2. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบความรู้ทางไวยากรณ์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน ดังนี้ 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N 𝑥̄  S.D. t p 
ก่อนเรียน 23 15.61 5.32 

12.37 .001 
หลังเรียน 23 21.04 5.17 

*มีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .001 
จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̄  = 21.04, S.D. = 5.17) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̄  = 15.61, S.D. 

= 5.32)  มีค่าความแตกต่างเฉลี่ยเท่ากับ 5.43 คะแนน เมื่อทดสอบด้วยสถิติ Paired-sample t-test พบว่า ความแตกต่างดังกล่าวมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (t = 12.37, p < .001) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับใบงาน
สามารถพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

1. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบ
งาน เพื่อพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ ดังตาราง 2  
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน เพื่อพัฒนาความรู้
ทางไวยากรณ์ 

ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ด้านกระบวนการเรียนรู ้    
1. เกมเชิงปฏิสมัพันธ์และใบงานท่ีใช้มีความหลากหลายและน่าสนใจ 4.74 0.45 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรูเ้ปิดโอกาสให้นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการเรยีน 4.78 
 

0.42 มากที่สุด 

3. ขั้นตอนการทำกิจกรรมเกมเชิงปฏสิัมพันธ์และใบงานเข้าใจง่ายและ
เหมาะสมกับนักเรียน 

4.61 0.50 มากที่สุด 

 รวม 4.71 0.46 มากที่สุด 
ด้านเนื้อหา     
4. เนื้อหาไวยากรณ์ที่เรียนมคีวามเหมาะสมกับระดับชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 5 
4.57 0.51 มากที่สุด 

5. เนื้อหาท่ีเรียนมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.22 0.42 มาก 
6. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ระยะเวลา กิจกรรมการ

เรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
4.17 0.58 มาก 

 รวม 4.32 0.50 มาก 
ด้านครูผู้สอน/บรรยากาศการเรียนรู้    
7. ครูช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเกณฑ์การประเมินผลได้อย่าง

ชัดเจน 
4.65 0.49 มากที่สุด 

8. ครูแนะนำและดูแลให้ความช่วยเหลืออย่างท่ัวถึง 4.57 0.51 มากที่สุด 
9. ครูสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสม 4.74 0.45 มากที่สุด 

 รวม 4.65 0.48 มากที่สุด 
ด้านสื่อการสอน     
10 เกมเชิงปฏิสมัพันธ์มีความน่าสนใจและช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดี 4.74 0.45 มากที่สุด 

11 ใบงานมีรูปแบบท่ีชัดเจน เข้าใจง่าย และช่วยพัฒนาความรู้ทาง
ไวยากรณ ์

4.57 
 

0.51 มากที่สุด 

12 สื่อการสอนมีความเหมาะสมกับเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.77 0.43 มากที่สุด 

 รวม 4.69 0.46 มากที่สุด 
ด้านผลลัพธ์การเรียนรู ้    
13 หลังเรียนด้วยเกมเชิงปฏิสมัพันธ์และใบงาน นักเรียนเข้าใจเนื้อหา

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น 
4.78 0.42 มากที่สุด 

14 นักเรียนสามารถนำไวยากรณไ์ปใช้ในการสื่อสาร 
ได้ดีขึ้น 

4.57 0.51 มาก 
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ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

15 นักเรียนรูส้ึกสนุกและมีความสุขในการทำกิจกรรม 4.87 0.34 มากที่สุด 
 รวม 4.74 0.42 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.62 0.47 มากที่สุด 

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̄  = 4.62, S.D.= 0.47) โดยด้านที่สูงที่สุดคือ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ (𝑥̄  = 4.74) โดยเฉพาะความสนุกและความสุขในการเรียน (𝑥̄  = 4.87) รองลงมาคือกระบวนการเรียนรู้ (𝑥̄  = 
4.71) สื่อการสอน (𝑥̄  = 4.69) และครูผู้สอนและบรรยากาศ (𝑥̄  = 4.65) ส่วนด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (𝑥̄  = 4.32) แต่ยังอยู่ใน
ระดับมาก สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานมีความเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และสร้างความพึงพอใจให้
ผู้เรียนในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความรู้ทางไวยากรณ์ก่อนและหลังเรียน โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน 
และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานจากผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัยจะ
เป็นไปตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้  

1. ผลการเปรียบเทียบความรู้ทางไวยากรณ์ก่อนและหลังเรียน โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน  พบว่า นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนความรู้ทางไวยากรณ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานสามารถพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ
อธิบายได้จากปัจจัยสำคัญหลายประการ ประการแรก เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจ และ
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่น การคิด การตอบคำถาม และการลงมือปฏิบัติจริง จึง
ช่วยลดความตึงเครียดในการเรียนเนื้อหาไวยากรณ์ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ค่อนข้างเป็นนามธรรมและอาจเข้าใจได้ยากสำหรับผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษา ประการที่สอง ใบงานช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทบทวนความรู้ทางไวยากรณ์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้โครงสร้างภาษา 
ทบทวนความรู้ ตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง และเช่ือมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมเกมไปสู่การประยุกต์ใช้จริง จึงส่งผลให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความรู้ทางไวยากรณ์สูงขึ้นหลังเรียน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ที่ผสานเกมเชิงปฏิสัมพันธ์เข้ากับใบงานเป็น
แนวทางที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้งในด้านการสร้าง
ความรู้ความเข้าใจ การฝึกทักษะ และการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุภาวรรณ 
อินต๊ะแก้ว, 2557) ที่พบว่า การใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มช่วยให้นักเรียนมีความรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษสูงขึ้น เนื่องจาก
ผู้เรียนได้ช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม มีการอธิบาย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
ได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Girón Chávez et al., 2025) ที่ช้ีว่า เกมเป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพในการสอน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนภาษาอังกฤษ ในฐานะภาษาต่างประเทศ เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้ไวยากรณ์ได้ง่ายขึ้นและ
เอื้อต่อผลลัพธ์ทางการเรียน นอกจากนี้งานวิจัยของ (Ulaş et al., 2012) พบว่า ใบงานที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E ช่วยเพิ่ม
ความสำเร็จของผู้เรียนในการเรียนองค์ประกอบทางไวยากรณ์ และทำให้ผู้เรียนช่ืนชอบบทเรียนมากขึ้น รวมทั้งไม่รู้สึกเบื่อในกา ร
เรียน ซึ่งเป็นไปทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยของ (Hoper, 2025) ที่พบว่า ใบงานกิจกรรมช่วยพัฒนาทักษะไวยากรณ์ของผู้เรียน โดย
กลุ่มทดลองมีผลการเรยีนดีกว่ากลุม่ควบคุม สะท้อนว่า ใบงานเป็นสื่อที่ช่วยเสริมสร้าง ความเข้าใจและพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ด้านไวยากรณ์ได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้นซึ่งพบว่า การใช้เกมช่วยกระตุ้นความสนใจ 
แรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ส่วนใบงานช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและทบทวนความรู้ทางไวยากรณ์อย่างเป็นระบบ อย่างไรก็
ตาม งานวิจัยครั้งนี้มีความแตกต่างใน ด้านบริบท เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในโรงเรียนระดับ
ท้องถิ่น จังหวัดสุโขทัย ซึ่งผู้เรียนมีพื้นฐานภาษาอังกฤษแตกต่างกัน การใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์จึงช่วยให้ผู้เรียนกล้าเรียนรู้มากขึ้ น ลด
ความกังวลในการเรียนไวยากรณ์ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม ขณะที่ใบงานช่วยเช่ือมโยงกิจกรรมเกมไปสู่การ
ฝึกใช้โครงสร้างภาษาอย่างชัดเจน จึงอธิบายได้ว่า การใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับใบงานเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับบริบทของ
โรงเรียน และสามารถส่งเสริมความรู้ทางไวยากรณ์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงาน  พบว่า นักเรียน  มีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̄  = 4.62) แสดงให้เห็นว่า รูปแบบ
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การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถตอบสนองต่อความต้องการและธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูว้ิจัยออกแบบมีความหลากหลาย น่าสนใจ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนาน มีความสุข และเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
สะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนรับรู้ว่าตนเองมีความเข้าใจเนื้อหาไวยากรณ์ดีขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้ในการสื่อสารได้ดีขึ้น และรู้สึกสนุก
กับการเรียน ท้ังนี้ ความสนุกสนานจากเกมเชิงปฏิสัมพันธ์มีส่วนช่วยส่งเสริมความพยายามของผู้เรียนในการทำใบงาน เนื่องจากเกม
ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีผ่อนคลาย ลดความกังวลในการเรียนไวยากรณ์ และทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียน เมื่อผู้เรียน
รู้สึกสนุกและมีส่วนร่วมกับกิจกรรม จึงเกิดแรงจูงใจที่จะพยายามทำใบงานต่อ แม้ใบงานบางข้อจะมีความยากหรือต้องใช้การคิด
วิเคราะห์โครงสร้างไวยากรณ์มากข้ึน นอกจากนี้ เกมยังช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ความรู้ก่อนทำใบงาน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความมั่นใจ กล้า
ลองผิดลองถูก และสามารถเช่ือมโยงความรู้จากกิจกรรมเกมไปสู่การทำใบงานได้ดียิ่งขึ้น ขณะเดียวกันด้านสื่อการสอน รวมถึงด้าน
ครูผู้สอนและบรรยากาศการเรียนรูก้็อยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน แสดงให้เห็นว่า สื่อท่ีใช้มีความเหมาะสมและช่วยส่งเสริมความเข้าใจ
ของผู้เรียน ส่วนครูผู้สอนมีบทบาทสำคัญในการช้ีแจงกิจกรรมให้คำแนะนำ และสร้างบรรยากาศที่ เอื้อต่อการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม 
ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยต่ำกว่าดา้นอ่ืน แม้ยังอยู่ในระดับมาก ซึ่งอาจสะท้อนว่าเนื้อหาไวยากรณ์บางส่วนยังต้องอาศัยการอธิบายเพิ่มเติม
หรือการจัดลำดับเนื้อหาให้สอดคล้องกับเวลาและกิจกรรมมากยิ่งขึ้น ผลการวิจัยครั้งนี้จึงช้ีให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิง
ปฏิสัมพันธ์และใบงานไม่เพียงช่วยพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยส่งเสริมความสุขในการเรียนรู้ความมั่นใจ 
และความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษได้อย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (สิริภา ธัญญะไพศาล และคณะ, 2566) ที่
พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันกับงานวิจัยของ (บุปผรัตน์ ทับทิมโกลดุล, 2555) ที่พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใช้กิจกรรมเกมทางภาษาอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ณัฏฐา ผิวมา, 2566) ที่
พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้งานวิจัยของ 
(Maharani and Marhamah, 2024) พบว่า ใบงานอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาผ่านโปรแกรม LiveWorksheets ได้รับการตอบสนอง
จากนักเรียนในระดับดี โดยนักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าใบงานมีความเข้าใจง่าย คำช้ีแจงมีความชัดเจน และมีลักษณะน่าสนใจในรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ซึ่งช่วยส่งเสริมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Falah et al., 2023) ที่พบว่า ใบงานที่พัฒนาตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเช่ือมโยงบริบทได้รับความพึงพอใจจากผู้เรียนใน
ระดับสูง โดยผู้เรียนส่วนใหญ่มีความต้องการใบงานที่มีลักษณะเป็นรูปธรรม น่าสนใจ และเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ผลการวิจัย
ดังกล่าวจึงสะท้อนให้เห็นว่า ใบงานที่ได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสมไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้
เท่านั้น แต่ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก เชิงบวก ความสนใจ และความพึงพอใจต่อการเรียนมากยิ่งข้ึน 
 จากการวิจัยสรุปว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับใบงานสามารถพัฒนาความรู้ทางไวยากรณ์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ เกมเชิง
ปฏิสัมพันธ์ช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างความสนุกสนาน และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียน ขณะที่ใบงานช่วยให้
ผู้เรียนได้ฝึกทบทวน ลงมือปฏิบัติ และประยุกต์ใช้ความรู้ทางไวยากรณ์อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด สะท้อนว่ารูปแบบการสอนดังกล่าวเหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ดังนั้น การใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์ร่วมกับใบงานจึงเป็นแนวทางที่เหมาะสมทั้งต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการสร้างเจต
คติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ครูผู้สอนควรปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียนและระยะเวลาในการจัดกิจกรรม รวมทั้งเรียงลำดับเนื้อหาจาก
ง่ายไปยาก  

2. ครูผู้สอนควรปรับรูปแบบเกมให้สอดคล้องกับความพร้อมด้านเทคโนโลยีของโรงเรียน หากโรงเรียนมีอุปกรณ์และ
อินเทอร์เน็ตเพียงพอ สามารถใช้เกมออนไลน์ได้ แต่หากมีข้อจำกัดด้านเทคโนโลยีควรใช้เกมออฟไลน์ เช่น เกมกระดาน เกมบทบาท
สมมติ หรือเกมกิจกรรมกลุ่มแทน เพื่อให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 

3. ครูผู้สอนควรมีการเตรียมอุปกรณ์และสถานที่ก่อนจัดกิจกรรมล่วงหน้าให้เหมาะสมกับเกม อธิบายกติกา สาธิตวิธีกา ร
เล่นเกมให้ผู้เรียนอย่างชัดเจน จัดกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถ และมีการเสริมแรงเป็นระยะเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
และกล้าแสดงออก 
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4. ควรออกแบบใบงานให้มีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับช้ัน และสอดคล้องกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ ระยะเวลา และ
กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรทำการศึกษาทดลองการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเชิงปฏิสัมพันธ์และใบงานในเนื้อหาไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเรื่องอื่น 

หรือในทักษะภาษาอังกฤษด้านอ่ืน เช่น การอ่าน การพูด หรือการเขียน 
2. ควรขยายขอบเขตการวิจัยไปยังผู้เรียนระดับช้ันอื่น เพื่อเปรียบเทียบผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในบริบทที่

แตกต่างกัน 
3. ควรทำการศึกษาเพื่อพัฒนาเกมและใบงานให้มีความหลากหลายมากข้ึน โดยเฉพาะในด้านเนื้อหาและรูปแบบกิจกรรม 

เพื่อให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างผู้เรียนและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้  
4. ควรเปรียบเทียบผลการเรียนระหว่างเกมเชิงปฏิสัมพันธ์กับวิธีอ่ืน ๆ 
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