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Abstract  

 This study aimed to develop communication skills, enhance cognitive understanding achievement, and 

evaluate the satisfaction of Grade 7 students using a charades game as a learning tool for the topic of "Weather 

and Climate. "  The research followed a quasi- experimental design, specifically a one- group pretest- posttest 

model. The sample consisted of 37 Grade 7/3 students from San Sai Luang School, selected through purposive 

sampling.  The research instruments included a communication skills assessment, a content comprehension 

test, a behavioral observation form, and a satisfaction questionnaire.  Statistics used in this study were 

categorized into two parts:  instrument quality verification ( Validity)  and data analysis, which included 

percentages, mean, standard deviation ( S. D. ) , and the t- test for dependent samples.  The results indicated a 

significant improvement in students' communication skills ( p < 0. 05) , particularly in verbal expression, body 

language, and collaboration.  Furthermore, students demonstrated a significant increase in their understanding 
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of weather and climate concepts, with post-test scores significantly higher than pre-test scores (p < 0.05). The 

average pre-test and post-test scores were 8.30 ± 2.74 and 12.76 ± 2.95., respectively. Most students expressed 

high levels of satisfaction with the charades game, noting that it made learning enjoyable, increased 

participation, and reduced learning stress. 

Keywords: Charades game, communication skills, game-based learning, weather and climate, Grade 7 science 

บทคัดยอ 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร พัฒนาผลสัมฤทธิ์พุทธิพิสัยดานความเขาใจ และประเมินความพึง

พอใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 โดยการใชเกมใบคําเปนเครื่องมือ ในการเรียนรูเรื่อง ลม ฟา อากาศ การวิจัยนี้เปนการวจิยั

ก่ึงทดลองรูปแบบกลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/3 โรงเรียนสันทราย

หลวง จํานวน 37 คน ซึ่งไดรับการคัดเลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

แบบวัดทักษะการสื่อสาร แบบทดสอบความเขาใจเนื้อหา แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการ

วิจัยในครั้งนี้ประกอบดวย 2 สวน คือ สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลสําหรับ

การวิจัย สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ประกอบดวยการตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ในสวนของสถิติที่

ใชในการวิเคราะหขอมูลสําหรับการวิจัยประกอบดวย คารอยละ คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ

คาทีแบบไมอิสระ (t-test dependent sample) ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีพัฒนาการดานทักษะการสื่อสารสูงข้ึนอยางมี

นัยสําคัญ (p < 0.05) โดยเฉพาะในดาน การพูด การใชภาษากาย และการทํางานรวมกัน นักเรียนมีความเขาใจเก่ียวกับเรื่อง ลม 

ฟา อากาศ เพ่ิมขึ้น โดยคะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ (p < 0.05) ซึ่งคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

เทากับ 8.30 ± 2.74 และหลังเรียนเทากับ 12.76 ± 2.95 และนักเรียนสวนใหญแสดงความพึงพอใจในระดับสูงตอการใชเกมใบคํา

ในการเรียนรู โดยระบุวาเกมทําใหการเรียนสนุกสนาน ผูเรียนมีสวนรวมมากขึ้น และลดความตึงเครียดในการเรียนรู  

คําสําคัญ: เกมใบคํา, ทักษะการสื่อสาร, การเรียนรูผานเกม, ลม ฟา อากาศ, วิทยาศาสตร ม.1   

 

บทนํา (Introduction) 

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ให้ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการทำงานในสังคมยุคใหม่ 

โดยหนึ่งในทักษะสำคัญคือ ทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (วิจารณ ์พานิช, 

2555) โดยทักษะการสื่อสารนั้นเป็นหนึ่งในทักษะสำคัญที่มีผลต่อการพัฒนาทั้งในด้านการศึกษา การทำงาน และการใช้ชีวิตใน

สังคม และศตวรรษที่ 21 นี้การสื่อสารไม่ใช่เพียงการพูดหรือเขียน แต่คือการถ่ายทอดแนวคิด การฟัง การรู้เท่าทันสื่อ และการ

ทำงานร่วมกัน แต่จากการสำรวจและศึกษาปัญหาด้านการศกึษาในประเทศไทย พบว่าเด็กไทยส่วนใหญ่โดยเฉพาะนักเรียนในระดับ

มัธยมศึกษายังคงประสบปัญหาเกี่ยวกับทักษะการสื่อสารในหลายมิติ ทั้งการพูด การฟัง และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 

อย่างเหมาะสม ปัญหาสำคัญประการแรก คือ การขาดความมั่นใจในการสื่อสาร เด็กไทยส่วนใหญ่รู้สึกเขินอายและกลัวความ

ผิดพลาดเมื่อต้องพูดในที่สาธารณะหรือแสดงความเห็นในชั้นเรียน (Anderson et al, 2016 อ้างอิงใน กัญญาวีย ์หาปู่ทน สุภาพร 

พรไตร และปาริชาต ิแสนนา, 2566, 195) ทำให้ขาดโอกาสในการแสดงออกซึ่งความคิดและมุมมองของตนเอง ส่งผลให้ผูเ้รียนขาด
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การฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง การใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลที่เพิ่มมากขึ้นในปัจจุบันยัง

ส่งผลต่อรูปแบบการสื่อสารของเด็กไทย การพึ่งพาการสื่อสารผ่านข้อความในโซเชียลมีเดียทำให้ขาดทักษะการพูดและการฟังใน

สถานการณ์จริง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วในปัจจุบันส่งผลต่อรูปแบบการสื่อสารของเด็กและเยาวชน โดยการ

ใช้สื่ออย่างไม่มีการควบคุมอาจทำให้คุณภาพของการสื่อสารแบบเผชิญหน้าลดลง และส่งผลต่อพฤติกรรมทางสังคมของผู้เรียน 

(สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) นอกจากนี้ การใช้โซเชียลมีเดียยังส่งผลต่อรูปแบบการใช้ภาษาและการสื่อสาร

ในชีวิตประจำวันของวัยรุ่น (Baron, N. S., 2008; Yusuf et al., 2024) ปัญหาเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นที่จะต้องมีการ

พัฒนาทักษะการสื่อสารของเด็กไทยอย่างเร่งด่วนโดยเฉพาะในบริบทของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มีความจำเป็นต้องพัฒนาทักษะ

ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ นอกเหนือจากการเข้าใจเนื้อหาวิชาการ ทักษะการสื่อสารเป็นหนึ ่งในทักษะที่สำคัญ ซึ่งการเรียนรู ้

วิทยาศาสตร์นั้นต้องการการสื่อสารที่มีเหตุผล ชัดเจน และสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความเข้าใจที่ตรงกันของทั้งผู้สอนและผู้เรียน 

เนื่องจากวิชาวิทยาศาสตร์มักเป็นวิชาที่ผู้เรียนส่วนใหญ่นั้นมองข้ามเพราะกำแพงที่ถูกสร้างขึ้นว่าเป็นวิชาที่ยาก ดังนั้นการสื่อสาร

และการสร้างเข้าใจที่ตรงกันโดยอาศัยการอภิปรายจึงเป็นเสมือนปราการด่านแรกในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนกับผู้สอน 

การสื ่อสารทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะสำคัญที่ผู ้เรียนจำเป็นต้องพัฒนา เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวคิดทาง

วิทยาศาสตร์ได้อย่างถูกต้องและเป็นระบบ อย่างไรก็ตาม พบว่านักเรียนจำนวนมากยังประสบปัญหาในการสื่อสารแนวคิดทาง

วิทยาศาสตร์ ทั้งการอธิบาย การอภิปราย และการนำเสนอข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, 2560; Faber et al., 2024) และการจัดการเรียนสอนวิทยาศาสตร์ในบทเรียนเรื่อง ลม ฟ้า อากาศ นั้นเป็นบทเรียนท่ี

อยู่ในชีวิตประจำวันของผู้เรียนที่พบได้ทุกวันแต่กลับเป็นบทเรียนที่ผู้เรียนมองข้าม เนื่องจากผู้เรียนมองว่าเป็นเรื่องที่ง่ายและไม่มี

ความจำเป็นท่ีจะต้องเรียนรู ้ส่งผลให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู ้แต่เนื้อหาของบทเรียนไม่ได้มีเพียงเรื่องของลมหรือท้องฟ้า 

แต่ยังรวมไปถึงการพยากรณ์อากาศ ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติต่างๆ ผู้สอนนั้นต้องการที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้บทเรียนนี้ด้วยความ

สนุกสนาน และ มองวิทยาศาสตร์ให้เป็นเรื่องใกล้ตัวมากขึ้น โดยการโยงการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์เข้ากับชีวิตประจำวัน เพ่ือให้

ผู้เรียนมองสิ่งรอบตัวด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 

วัตถุประสงค (Objectives) 

 1. เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2. เพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์พุทธพิิสัยดานความเขาใจของผูเรียน 

 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูผานเกม 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 

Figure 1  

the Study of Game-Based Learning to Enhance Communication Skills and Understanding of Weather

แสดงกรอบแนวคิดการวิจัยเร่ืองการใชเกมเพื่อพฒันาทักษะการสือ่สารและความเขาใจเร่ืองลม ฟา อากาศ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยเรือ่งการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารและความเขาใจเรื่องลม ฟา อากาศ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย (Methodology) 

 ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 

โรงเรียนสันทรายหลวง จํานวน 4 หอง รวมทั้งหมดจํานวน 145 คน โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1/3 ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จํานวน 37 คน ที่ไดจากการสุมแบบเจาะจง (purposive sampling) (นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที ่1/3 มีนักเรียนท่ีเรียนรูไดเร็ว ปานกลาง และชา จํานวนใกลเคียงกัน มากกวาหองเรียนอื่น ๆ) 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 ในการวจิัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการออกแบบเครื่องมือที่ใชในการวจิัย จํานวน 5 เครื่องมือ ไดแก  

 1. เกมเพ่ือการเรียนรู เรื่อง “ลม ฟา อากาศ”กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 2. แบบวัดทักษะการสื่อสาร ที่มีการประเมินจากการประเมินตนเอง การประเมินจากครูผูสอน และ เพ่ือนรวมทีม 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการสื่อสาร ที่ออกแบบเพื่อใชในการบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกม เชน การพูดคุย 

การทํางานรวมกัน และการแกปญหารวมกัน 

4. แบบทดสอบความเขาใจในเนื้อหา เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” จํานวน 20 ขอ เปนแบบทดสอบเลือกตอบ จํานวน 4 

ตัวเลือก 

 5. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอการใชเกมในการพัฒนาทักษะการสื่อสาร  

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. ขั้นตอนการสรางเกมเพื่อการเรียนรู เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” 

1.1 ทําการกําหนดวัตถุประสงคของเกม วิเคราะห ศึกษา และทําความเขาใจเนื้อหารายละเอียดของเนื้อหาใน

หลักสูตร 
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1.2 กําหนดโครงสรางและรูปแบบของเกม โดยเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน วางโครงสราง 

ออกแบบวิธีการเลนใหเหมาะสมกับเนื้อหา และออกแบบใหเปนกิจกรรมที่กระตุนการสื่อสาร 

1.3 สรางตนแบบเกม เชน การดคําถาม และอุปกรณเสริมตางๆ ควรใชวัสดุที่สามารถปรับแกไขได และทําการ

ออกแบบการฟกที่เปนภาพและสัญลักษณตางๆ ที่ดึงดูดและเขาใจงาย 

1.4 ทดสอบการใชงานของตนแบบ โดยทดลองกับกลุมนักเรียนและครู สังเกตพฤติกรรมและปญหาที่เกิดขึ้น 

และทําการรวบรวมความคิดเห็นและการสัมภาษณเพ่ือปรับแกความเหมาะสมของกติกา เนื้อหา และ ความสนุก 

1.5 นําเครื่องมือที่สรางขึ้นใหผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ความถูกตองเหมาะสม 

ขอบกพรองของการจัดการเรียนรู และขอเสนอแนะตางๆ แลวนํามาแกไขปรับปรุง 

1.6 นําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนี โดยใชสูตร IOC 

1.7 นําเกมที่ปรับปรุงแลวไปใชกับกลุมตัวอยางท่ีศึกษา 

2. ขั้นตอนการสรางแบบวัดทักษะการสื่อสาร 

2.1 ศึกษาหลักการ กําหนดวัตถุประสงคและตัวชี้วัดของแบบวัดรวมถึงทฤษฎีและกรอบแนวคิดตาง ๆ ที่

เก่ียวของกับการสื่อสาร 

2.2 กําหนดรูปแบบในการวัด มาตราสวนในการประมาณคา และออกแบบคําถามใหมีความสอดคลองกับ

ตัวช้ีวัดและสมเหตุสมผล 

2.3 นําเครื่องมือที่สรางขึ้นใหผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่น แลวนํามาแกไข

ปรับปรุง 

2.4 นําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนี โดยใชสูตร IOC 

2.5 แบบวัดที่ผานเกณฑการประเมินและปรับปรุงตามที่ผูเชียวชาญแลวไปใชในการทดสอบ 

3. ขั้นตอนการสรางแบบสังเกตพฤติกรรมการสื่อสาร 

3.1 ระบุเปาหมายของของการสังเกต และพฤติกรรมที่ตองการสังเกตของนักเรียน เพื่อประเมินพฤติกรรมและ

วัดการพัฒนาทักษาะการสื่อสารในดานตางๆ เชน การพูด การฟง การทํางานรวมกัน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

3.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาทักษะการสื่อสาร แบงตัวชี้วดัตามองคประกอบ

ของทักษะการสื่องสาร การพูด การฟง การทํางานรวมกัน และการควบคุมอารมณ 

3.3 กําหนดรูปแบบการบันทึก ใช Frequency Rating Scale ที่ใชในประเมินระดับความถี่หรือคุณภาพของ

พฤติกรรม เพ่ือออกแบบตารางการสังเกตพฤติกรรม 

3.4 นําเครื่องมือที่สรางข้ึนใหผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเช่ือมั่น 

3.5 นําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนี โดยใชสูตร IOC 

3.6 ทําการปรับปรุงแบบสังเกตตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ขัดรูปแบบใหมีความสะดวก และเตรียมคูมือการ

ใชงาน 
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3.7 ทําการนําแบบสังเกตพฤติกรรมไปใชกับกลุมตัวอยาง 

4. ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบความเขาใจในเนื้อหา เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” 

4.1 ทําการกําหนดวัตถุประสงคของแบบทดสอบ และกรอบแนวคิดในการวางระดับคําถาม เพ่ือใหครอบคลุม

หัวขอในหลักสูตร โดยใชกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy ในการวางระดับคําถาม 

4.2 กําหนดขอบเขตของเน้ือหา โดยระบุหัวขอสําคัญท่ีตองวัด อยางเชน การกอตัวและการเคลื่อนท่ีของลม 

ความกดอากาศและอุณหภูมิ การเกิดพายุ ฝน และปรากฏการณทางธรรมชาติ และผลกระทบของลมและอากาศตอ

สิ่งแวดลอม 

4.3 จัดทําแผนการสรางขอสอบ โดยกําหนดหัวขอและระดับความยากใหคละกัน ทั้งหมด 32 ขอ โดยมีทั้งหมด 

4 ประเด็น ไดแก การกอตัวของลม ความกดอากาศและอุณหภูมิ การเกิดเมฆและฝน และชั้นบรรยากาศ  

4.4 เลือกประเภทของคําถามเปนแบบ ปรนัย (Multiple Choice) มี 4 ตัวเลือก ออกแบบความใหมีความ

ชัดเจน สั้นกระชับ ตัวเลือกตองไมคลุมเครือ และมีควายาวท่ีใกลเคียงกัน 

4.5 นําเครื่องมือที่สรางขึ้นใหผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่น แลวนํามาแกไข

ปรับปรุง 

4.6 นําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนี โดยใชสูตร IOC  

4.7 การจัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ โดยเรียงจากของายไปยาก จํานวน 20 ขอ และจัดทําเฉลยและคูมือ

การตรวจสอบที่ถูกตอง และแนวทางในการใหคะแนน 

4.8 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ไปใชในการวัดผลทั้งกอนเรียน (Pre-test) และหลัง

เรียน (Post-test) 

5. ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอการใชเกมในการพัฒนาทักษะการ

สื่อสาร 

5.1 กําหนดเปาหมายของแบบสอบถาม และระบุหัวขอที่ตองการวัด เพ่ือวัดความพึงพอใจของนักเรียน ความ

สนุกสนาน ความเหมาะสม และความรูสึกเก่ียวกับการใชเกม 

5.2 กําหนดโครงสรางของแบบสอบถาม โดยใชรูปแบบมาตราสวนประมาณ Likert Scale 5 ระดับ  

5.3 ออกแบบขอคําถามใหครอบคลุมหัวขอที่กําหนด เนนความชัดเจนและเขาใจงาย หลีกเลี่ยงคาํถามท่ีซับซอน

หรือชี้นําคําตอบ 

5.4 นําเครื่องมือที่สรางข้ึนใหผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเช่ือมั่น  

5.5 นําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนี โดยใชสูตร IOC 

5.6 ทําการปรับปรุงและจัดทําแบบสอบถามฉบับสมบูรณ 

5.7 นําแบบสอบถามท่ีผานเกณฑและปรับปรุงแลวไปใชกับกลุมตัวอยางหลังการเลนเกม 

การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล 

สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
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สถิติที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 2 สวน คือ สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือและสถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูลสําหรับการวจิัย มีรายละเอียดดังนี้  

1) สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 หาดัชนีความเที่ยงตรง (Validity) ของเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดแก เกมเพ่ือการเรียนรู (เกมใบ

คํา) แบบวัดทักษะการสื่อสารปที่ประเมินโดยตนเอง แบบวัดทักษะการสื่อสารปที่ประเมินโดยครูผูสอน แบบทดสอบความเขาใจใน

เน้ือหา แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการสื่อสาร คํานวณไดจากสูตร 

IOC = 
∑   

 
           

เมื่อ IOC = ดัชนีความสอดคลองของเครื่องมือ 

∑   = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

  N = จํานวนของผูเช่ียวชาญ 

เกณฑในการแปลความหมาย เครือ่งมือที่สามารถนําไปใชไดนั้นตองมีคาดัชนีตั้งแต 0.50-1.00 

2) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลูสําหรับการวิจัย 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ผูวิจัยไดใช คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการคํานวณ 

สถิติทดสอบคาทีแบบไมอิสระ (t-test dependent sample) เพ่ือเปรียบความแตกตางของคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียน และหลังเรียน 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

เมื่อทําการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ตามท่ีไดวางแผนไวแลว ผูวิจัยจึงไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม

ขอมูล โดยแบงเปน 3 สวน คือ ขั้นดําเนินการกอนทดลอง ขั้นดําเนินการทดลอง และขั้นหลังการทดลอง ดังนี ้

1. ขั้นเตรียมกอนการทดลอง 

เตรียมความพรอมของเครื่องมือที่ใชในการทําวิจัย ทําการสรางและประเมินเครื่องมือ และนําเครื่องท่ีสรางขึ้นให

ผูเช่ียวชาญทําการตรวจสอบตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่น นําคาที่ไดจากผูเชียวชาญไปวเิคราะห หาคาดัชนี โดย

ใชสูตร IOC โดยกําหนดเกณฑของคา IOC มีคะแนนการประเมิน เปน +1 แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูตรงกับสิ่งที่ตองการวัด 0  

ไมแนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนั้นตรงกับสิ่งท่ีตองการวัด และ  -1 แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูนั้นไมตรงกับสิ่งที่ตองการวัด ซึ่ง

เครื่องมือที่สามารถนําไปใชไดตองมีคาดัชนีตั้งแต 0.50-1.00 โดยเครื่องมือประกอบไปดวย เกมใบคํา เรื่อง “ลม ฟา อากาศ”กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร มีคาเฉลี่ยดัชนีท่ี 0.95  แบบวัดทักษะการสื่อสาร ท่ีมีการประเมินตนเองมีคาเฉลี่ยดัชนีที่ 0.90 และ

การประเมินจากครูผูสอน/เพ่ือนรวมทีมมีคาเฉลี่ยดัชนีที่ 0.90  แบบทดสอบความเขาใจในเนื้อหา เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” จํานวน 

20 ขอ เปนแบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีคาเฉลี่ยดัชนีอยูระหวาง 0.67 – 1.00  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมี

ตอการใชเกมในการพัฒนาทักษะการสื่อสารมีคาเฉลี่ยดัชนีท่ีอยูระหวา ง0.67 – 1.00  และแบบสังเกตพฤติกรรมการสื่อสารของ

นักเรียนขณะเลนเกมมีคาเฉลี่ยดัชนีที่ 0.86 ซึ่งสามารถแปลผลไดวาเครื่องมือที่ผูวิจัยทําการสรางนั้นสามารถนําไปใชในการวิจัย 

ทดสอบ และประเมินได อีกทั้งเตรียมความพรอมของประชากรที่ใชในการทดลอง และเตรียมความพรอมของตนเอง 
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2. ขั้นดาํเนินการทดลอง 

ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” แบบปรนัยจํานวน 20 ขอ ผูเรียนทําแบบวัดทักษะการ

สื่อสารที่เปนการประเมินตนเอง และผูสอนทําแบบวัดทักษะที่เปนการประเมินจากครูผูสอน หลังจากน้ันดําเนินการจัดการเรียนรู

กับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชเกมประกอบการเรียนรู เปนเวลาท้ังหมด 4 คาบเรียน ระหวางการจัดการเรียนรูและกิจกรรมนั้น 

ผูสอนทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนรวมดวย เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรูไดใหนักเรียนทําการประเมินความพึงพอใจตอการ

จัดการเรียนรูทีใ่ชเกมใบคําในการจัดการเรียนการสอน ทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบวัดทักษะการสื่อสาร 

3. ขั้นหลังการทดลอง 

นําคาจากการทําแบบทดสอบ เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” มาวิเคราะหหาคาทางสถิติและ สถิติทดสอบคาทีแบบไมอิสระ (t-

test dependent sample) เพ่ือเปรียบความแตกตางของคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรยีนและหลังเรียน วิเคราะห

ผลที่ไดจากการบันทึก และการสังเกตตางๆ ทั้งของนักเรียนและครูผูสอน 

 

ผลการวิจัย (Results) 

 1. การวิเคราะหคะแนนแบบทดสอบความเขาใจ 
 การเปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” โดยแบบทดสอบเปนแบบ

ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ พบวา คะแนนของแบบทดสอบเรื่อง ลม ฟา อากาศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1/3 

โรงเรียนสันทรายหลวง ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบเกม มีคาเฉลี่ยกอนเรียน และหลังเรียนเทากับ 8.30 ± 2.74 และ 12.76 ± 

2.95 ตามลําดับ  แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนที่มีการเลนเกม (ใบคํา) นั้น ทําใหนักเรียนมีคะแนนในการทดสอบที่สูงข้ึน 

ดังตารางที่ 1 

Table 1  

Comparison of Pre-test and Post-test Scores  

การเปรยีบเทียบคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

จํานวน

นักเรียน 

 

df 

คะแนนเต็ม กอนเรียน หลังเรียน  

t 
sig 

  SD   SD 

37 36 20 8.30 2.74 12.76 2.95 21.52 0.00 

2. ผลการวิเคราะหทักษะการสื่อสารของนักเรียนจากแบบวัดทักษะการสื่อสาร 

ผลการวิเคราะหทักษะการสื่อสารของนักเรียนจากแบบวัดทักษะการสื่อสาร ของนักเรียนท่ีใหนักเรียนไดประเมินตัวเอง 

และมีการประเมินจากครูผูสอนรวมดวย ไดผลดังตารางที่ 2 

Table 2 

Results of the Assessment of Students’ Communication Skills  

ผลการวัดทักษะการสื่อสารของนักเรียน 

 จํานวน กอน หลัง t sig 
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  S.D.   S.D. 

การประเมินตนเอง 37 21.30 1.99 28.30 2.60 12.526 0.00 

การประเมินโดยครูผูสอน 20.89 2.28 27.51 2.05 13.289 0.00 

จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนประเมินทักษะการสื่อสารของตนเองมีคาเฉลี่ยเทากับ 21.30 ± 1.99 แตเมื่อทําการจัดการ

เรียนรูโดยใชเกมแลวน้ันนักเรียนประเมินทักษะการสื่อสารของตนเองมีคาเฉลี่ยเทากับ 28.30 ± 2.60 ในสวนของการประเมินโดย

ครูผูสอนพบวา กอนทําการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสามารถประเมินทักษาะการสื่อสารของนักเรียนเฉลี่ยเทากับ 20.89 ± 2.28 

และเมื่อทําการจัดการเรียนรูโดยใชเกมแลวนั้นคะแนนการประเมินทักษะการสื่อสารของนักเรียนมีคาเฉลี่ย 27.51 ±2.05 ซึ่งเมื่อ

เปรียบเทียบกันแสดงใหเห็นเมื่อทําการจัดการเรียนรูแบบเกมแลวนักเรียนมีพัฒนาการในดานของทักษะการสื่อสารที่เพ่ิมขึ้น 

3. ผลการวิเคราะหทักษะสื่อสารจากแบบสังเกตพฤติกรรม 

 ผลการวิเคราะหทักษะการสื่อสารของนักเรียนจากแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีทําการบันทึกการสังเกตจํานวน 4 

คาบที่จัดการเรียนรูดวยเกม ทําการวิเคราะหเชิงคณุภาพ (Qualitative Analysis) ใชวธิ ีFrequency Analysis โดยการนับจํานวน

ครั้งที่พบพฤติกรรมนั้น พบวา พฤติกรรมที่พบมากที่สุด 3 อันดับแรกคือ นักเรียนไมแสดงพฤติกรรมกาวราวหรือขัดแยงกับเพ่ือน

รวมทีมโดยมีจํานวนท่ีพบที่ 33 ครั้ง รองลงมาไดแกนักเรียนตั้งใจฟงและสังเกตภาษากายของผูใบคําและนักเรียนใหความรวมมอืกับ

เพื่อนรวมทีมในการเลนเกม พบท่ี 30 ครั้ง และอันดับที่ 3 นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เปนมิตรและมีน้ําใจนักกีฬา พบท่ี 28 ครั้ง 

และพฤติกรรมที่พบนอยคือนักเรียนไมใชคําตองหามหรือคําศัพทที่ตรงกับคําตอบ พบพฤติกรรมที่ 20 ครั้ง โดยมีแนวโนมลดลง

ตามลําดับ ไดผลดังตารางที่ 3 

Table 3 

Results of Communication Skills Analysis from Behavioral Observation  

ผลการวิเคราะหทักษะสื่อสารจากแบบสังเกตพฤติกรรม 

พฤติกรรมที่สังเกต จํานวนคร้ังของการแสดง

พฤติกรรม 

(รวม 4 คาบ) 

 ผลที่เกิดขึ้น 

นักเรียนสามารถใชคําพูดอธิบายคําศัพทไดอยางชัดเจน 28 คอยๆ พัฒนาขึ้นเมื่อคุนเคยกับเกม 

นักเรียนใชภาษากายหรือทาทางชวยอธิบายคําศัพทไดอยาง

เหมาะสม 

25 ทาทางเริ่มชัดเจนขึ้นในคาบทาย ๆ 

นักเรียนไมใชคําตองหามหรือคําศัพทท่ีตรงกับคําตอบ 20 เริ่มเขาใจกติกามากขึ้น 

นักเรียนตั้งใจฟงและสังเกตภาษากายของผูใบคํา 30 พัฒนาขึ้นในคาบทาย ๆ 

นักเรียนสามารถตีความและเดาคําศัพทไดอยางเหมาะสม 24 เริ่มเขาใจวิธีเดาคําจากใบคําไดดีข้ึน 

นักเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอคําใบอยางเหมาะสม 26 ตอบสนองไวข้ึนตามประสบการณ 

นักเรียนใหความรวมมือกับเพ่ือนรวมทีมในการเลนเกม 30 การทํางานเปนทีมดีข้ึน 

นักเรียนสนับสนุนและใหกําลังใจเพ่ือนรวมทีม 26 ใหกําลังใจเพ่ือนมากขึ้นในรอบทาย 
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นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เปนมิตรและมีน้ําใจนักกีฬา 28 มีบรรยากาศท่ีดีระหวางเลน 

นักเรียนสามารถควบคุมอารมณเมื่อเดาคําศัพทผิดหรือไมเขาใจคํา

ใบ 

22 ยังมีอารมณหงุดหงิดบางในชวงแรก 

นักเรียนไมแสดงพฤติกรรมกาวราวหรือขัดแยงกับเพ่ือนรวมทีม 33 ไมมีความขัดแยงระหวางเลนเกม 

นักเรียนมีความมั่นใจและกลาแสดงออกในการสื่อสาร 23 มั่นใจมากขึ้นเมื่อเลนหลายรอบ 

4. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน 

การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกม พบวา ความสนใจของนักเรียนที่มีตอการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรูในภาพรวมอยูระดับมากมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.03 ± 0.43 เมื่อพิจารณารายขอ เรียงลําดับ

จากมากไปนอย มี ดังนี้ ลําดับท่ี 1 มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมมีความสนุกและนาสนใจ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 ± 0.49 สวนท่ี

นักเรียนพึงพอใจนอยท่ีสุด คือ ผูดําเนินกิจกรรมใหคําแนะนําไดดี คาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.92 ± 0.8 ไดผลดังตารางที่ 4 

Table 4 

Results of the Analysis of Students’ Satisfaction 

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความพึงพอใจ ลําดับท่ี 

กิจกรรมมีความสนุกและนาสนใจ 4.62 0.49 มากที่สุด 1 

กิจกรรมชวยใหมีสวนรวมมากขึ้น 4.11 0.81 มาก 3 

กิจกรรมชวยใหฉันกลาพูดมากขึ้น 4.08 0.86 มาก 4 

กิจกรรมชวยใหฉันสื่อสารไดดีขึ้น 3.97 0.83 มาก 5 

ฉันเขาใจกติกาและวิธีเลนไดงาย 3.95 0.88 มาก 6 

ฉันสามารถนําทักษะที่ไดไปใชในชีวติจริง 4.14 0.92 มาก 2 

บรรยากาศของกิจกรรมเปนกันเองและนาเรียนรู 4.14 0.79 มาก 2 

ผูดําเนินกิจกรรมใหคําแนะนําไดดี 3.92 0.80 มาก 7 

รวม 4.03 0.43 มาก  

 

อภิปรายผล (Discussions) 

 การจัดการเรียนรูโดยการใชเกม เปนวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ชวยใหเด็กไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการสอนจากรูปธรรมไปสู

นามธรรม ซึ่งการใชเกมประกอบการเรียนการสอนนั้น เปนวิธีการหนึ่งที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอนที่เนนเนื้อหาวิชาใน

บทเรียน จากการพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักเรียนผลที่ไดในการวจิัยในครั้งนี้พบวานักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนการสอน

ผานเกมมีทักษะการสื่อสารที่ดีขึ้น อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากการเรียนโดยใชเกมนั้นเปนการเรียนท่ีสราง

ความตื่นเตนอีกท้ังเกมใบคํานั้นยังเปนคําที่เนนใหนักเรียนน้ันสื่อสารกันใหมากขึ้น ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรน นักเรียนไดมี

สวนรวมในกิจกรรม นับเปนกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เปนการฝกใหนักเรียนนั้นจดจํา และวิเคราะหคําศัพทเห็นวาการใชเกม

ใบคําชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจในการสื่อสารมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของการเรียนรูผานเกม (Game-Based Learning) 
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ที่ชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีเปนกันเอง ลดความกดดัน และสงเสริมการโตตอบระหวางผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ     

รงคเทพ ลิ้มมณี (2563) ที่ไดทําการการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใชเกมเพ่ือการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 1 พบวาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนที่จัดการเรียนรูโดยใชเกมเพ่ือการเรียนรู หลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 นอกจากน้ียังพบวานักเรียนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ดานการออกเสียง และความ

คลองแคลว หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในการเลนเกมใบคํานั้นชวยใหนักเรียนจดจําและทํา

ความเขาใจเนื้อหา "ลม ฟา อากาศ" ไดดีขึ้น ซึ่งเปนเพราะเกมชวยใหนักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับสถานการณจริง ทําใหการ

เรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ นักเรียนวิเคราะหและอธิบายในรูปแบบของตนเองทําใหเกิดการสื่อสารในระดับเดียวกันการ

สื่อสารและอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตรในรูปแบบท่ีเขาใจงายชวยใหนักเรียนสามารถจดจําเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น ซึ่งในการวิจัยใน

ครั้งนี้พบวา คะแนนหลังเรียนของนักเรียนนั้นมีคาเฉลี่ยที่สูงขึ้นกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

นงพงา สุวพิศ (2561) ที่ไดทําการศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู 5 ขั้น โดยใชเกมประกอบ เรื่อง สมบัติสาร ที่มี

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โดยทําการแบงออกเปน 3 

กลุมไดแก ระดับความสามารถสูง ระดับความสามารถปานกลาง และออน พบวาคะแนนกอนเรียนของนักเรียนท่ีมีระดับ

ความสามารถสูงเทากับ 10.50 ระดับความสามารถปานกลาง เทากับ 6.70 ระดับความสามารถออนเทากับ 3.75 คาเฉลี่ยของ

คะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่มี ระดับความสามารถสูงเทากับ 16.88 ระดับความสามารถปานกลางเทากับ 15.10 ระดับ

ความสามารถ ออนเทากับ 14.38 คาคะแนนความกาวหนาท่ีระดับความสามารถสูงเทากับ 6.38 ระดับความสามารถปานกลาง

เทากับ 8.40 ระดับความสามารถออนเทากับ 10.63 พบวา คาคะแนนความกาวหนาของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีมี

ระดับความสามารถออนมีคะแนนความกาวหนาสูงกวา นักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางและนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถสูง 

 จากการจัดการเรยีนรูที่ใชเกมเขามามีสวนชวยน้ันแสดงใหเห็นวาสามารถชวยพัฒนาการเรียนการสอนใหเปนไปในทางที่

ดีขึ้น ชวยพัฒนาทักษะการสื่อสาร เมื่อดูจากการประเมินที่ไดจากการประเมินตนเอง ประเมินโดยเพ่ือนรวมทีม และประเมินโดย

ครูผูสอนที่มีการประเมินที่หลากหลายมุมมองจะเห็นไดวาผลการประเมินมีความสอดคลองกันคือผูเรียนมีทักษะการสื่อสารที่ดีข้ึน 

และผลการเรียนความเขาใจในเนื้อหาไดมากข้ึนดวย อีกทั้งยังทําใหบรรยากาศในหองเรียนเปนไปในทางที่ดี และเมื่อทําการวัด

ระดับความพึงพอใจของการจัดการเรียนรูโดยใชเกม พบวา ความสนใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนการเรียนรูโดยใชเกมเพ่ือ

การเรียนรู (Game Based Learning) ในภาพรวมอยูในระดับมาก จาก 2 อันดับแรกที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดในการใช

เกมเพ่ือการเรียนรูนั้น ลําดับที ่1 คือ กิจกรรมมีความสนุกและนาสนใจ ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 ± 0.49 ลําดับ ที่ 2 ไดแก สามารถ

นําทักษะที่ไดไปใชในชีวิตจริง และ บรรยากาศของกิจกรรมเปนกันเองและนาเรียนรู โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.14 ± 0.92 และ 4.14 

± 0.79 ตามลําดับ สอดคลองกับธรรมชาติและวัยของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่ชอบเลน ชอบความทาทายหรือ

ชอบการแขงขัน เพื่อจะไดรับคะแนนหรือบรรลุเปาหมายอื่น ๆ ที่ตองการ ผูวิจัยยังมีการเสริมแรงทางบวก (Positive 

Reinforcement) อาทิ การช่ืนชม การใหรางวัล จึงชวยสนับสนุนใหนักเรียนตองการมีสวนรวมในเกมเพ่ือการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

สอดคลองกับทฤษฎีของ Skinner (1953) อีกทั้งยังมีบรรยากาศหองเรียนท่ีเปนกันเอง ทําใหนักเรียนนั้นเพลิดเพลินและพึงพอใจใน

การจัดการเรียนการสอน 
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สรุปผล (Conclusion) 

จากการวิจัยเรื่องการใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารและความเขาใจในการเรียน เรื่อง “ลม ฟา อากาศ” สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 สามารถสรุปผลไดดังน้ี 

1. ทักษะการสื่อสารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูผานเกมมีการพัฒนาดานทักษะการ

สื่อสารโดยเมื่อทําการประเมินในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยในเชิงปริมาณนั้นทําการประเมินโดยแบบวัดทักษะการสื่อสารที่ให

นักเรียนประเมินตนเองและครูผูสอนประเมินรวมดวย ผลปรากฏวาการประเมินมีทิศทางไปในทางเดียวกันหลังจากจัดการเรียนรู

แลวนักเรียนมีทักษะการสื่อสารท่ีดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนมีแนวโนมในการพัฒนาทักษาะการสื่อสารไม

วาจะเปนการกลาแสดงออกมายิ่งข้ึน การเช่ืองโยงกับสิ่งใกลตัวและการใชภาษากายเพ่ิมขึ้น 

2. นักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาเก่ียวกับ ลม ฟา อากาศมากขึ้น โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยนกอนเรียนเทากับ 8.30 ± 

2.74 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนนั้นมีคาเพิ่มข้ึน โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 12.76 ± 2.95 โดยคาเฉลี่ยหลังเรียนมีความแตกตางอยาง

มีนัยะสําคัญทางสถิติจากคาเฉลี่ยกอนเรียน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูผานเกม พบวา ความสนใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

เพื่อการเรียนรูในภาพรวมอยูระดับมากมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.03 ± 0.43 เมื่อพิจารณารายขอ เรียงลําดับจากมากไปนอย มี ดังนี้ 

ลําดับที่ 1 มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมมีความสนุกและนาสนใจ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 ± 0.49 สวนที่นักเรียนพึงพอใจนอยที่สุด 

คือ ผูดําเนินกิจกรรมใหคําแนะนําไดดี คาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.92 ± 0.80 

ขอเสนอแนะ (Recommendations) 

 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  1.1 ควรนําเกมใบคําไปทดลองใชกับวิชาอื่นๆ โดยปรับใหสอดคลองกับเนื้อหาสาระการเรียนรู เพ่ือสงเสริมทักษะ

การสื่อสารในบริบทที่หลากหลาย  

  1.2 ควรใชเกมควบคูกับเทคนิคการสอนที่ชวยกระตุนใหนักเรยีนวิเคราะหและสื่อสารความคดิของตนเองอยางมี

โครงสราง เชน think–Pair–Share หรือการใชกรอบประโยค (Sentence Frame) เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลและ

ถายทอดความคิดของตนเองไดอยางชัดเจน 

 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

  2.1  ควรศึกษาผลของการใชเกมใบคํากับกลุมนักเรียนท่ีมีความแตกตางดานความสามารถทางการสื่อสาร เพ่ือดูวา

ผลลัพธแตกตางกันหรือไม  
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