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Abstract

The objectives of this research were: 1) to develop learning achievement in word 
formation in Thai language for Grade 7 students through game-based learning and smart 
paper games, 2) to compare the learning achievement in word formation in Thai language 
for Grade 7 students through game-based learning and smart paper games to the 70% 
criterion, and 3) to study the satisfaction of Grade 7 students who were developed learning 
achievement in word formation in Thai language through game-based learning with smart 
paper games. The research sample consisted of 10 students from Grade 7 during the first 
semester of the 2024 academic year at Luang Pho Khoon Parisuttho Secondary School. The 
sample was selected through cluster random sampling. The research was conducted using 
the action research model, each with four stages: 1) Planning, 2) Action, 3) Observation, 
and 4) Reflection. Research instruments included: 1) lesson plans, 2) an achievement test,  
3) behavior observation forms, 4) student interview records, and 5) satisfaction questionnaires. 
Data were analyzed using mean, standard deviation, achievement comparison through 
one-sample t-test, and descriptive conclusions. 
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	 The research findings were as follows: 
	 1) The development of learning achievement in word formation in Thai language 

for Grade 7 students through game-based learning and smart paper games: In the first 
cycle of the action research, some students made errors in word formation, and their test 
results fell below the established criteria. These insights were used to refine the approach 
in the second cycle, which led to students achieving scores above the set criteria in the 
learning achievement test. 

	 2) The comparison of learning achievement in the first cycle did not meet 
the 70% criterion, with an average score of 20.80 out of 30, equivalent to 69.33%. In the  
second cycle, the students met with the 70% criterion, with an average score of 24.80 
out of 30, equivalent to 82.67%, indicating that learning achievement using game-based 
learning combined with smart paper game was significantly higher than the 70% criterion 
at the .05 level. 

	 3) The satisfaction study of Grade 7 students who developed learning achievement 
in word formation in Thai language using game-based learning combined with smart paper 
game found that overall satisfaction was at the highest level, with an average score of 4.76 
and a standard deviation of 0.23

Key words:   Action Research,  Game-Based Learning,  Word formation in Thai language,  
	    Smart Paper Game

บทคัดย่อ

	 การวจัิยครัง้นีม้วัีตถปุระสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษ
อัจฉริยะ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 และ 3) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1 ท่ีได้รับการพฒันาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกบัสือ่เกมกระดาษ
อัจฉริยะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
โรงเรียนมัธยมหลวงพ่อคูณ ปริสุทฺโธ จ�ำนวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ขั้นการวางแผน 2) ขั้นการลงมือปฏิบัติ 3) ขั้นสังเกตการณ์ และ  
4) ข้ันการสะท้อนผล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 3) แบบสงัเกตพฤตกิรรมระหว่างเรยีนของนกัเรยีน 4) แบบบันทึกการสัมภาษณ์
นกัเรยีน และ 5) แบบวดัความพงึพอใจ วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้การวเิคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
สถิติทดสอบค่าที (t – test) และสร้างข้อสรุปโดยการพรรณนา 
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	 ผลวิจัยพบว่า
	 1. ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาปีที ่1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสือ่เกมกระดาษอจัฉริยะ ในปฏบิตักิาร 
วงรอบท่ี 1 นักเรียนบางคนสร้างค�ำไม่ถูกต้องและผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ จึงน�ำผลไปปรับปรุงในปฏิบัติการวงรอบที่ 2 จนนักเรียนสามารถท�ำคะแนนในแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
	 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 ในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 โดยภาพรวมไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 20.80  
คิดเป็นร้อยละ 69.33 และปฏิบัติการวงรอบที่ 2 ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.80 คิดเป็น
ร้อยละ 82.67 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ 
สื่อเกมกระดาษอัจฉริยะสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่ีได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสือ่เกมกระดาษ
อัจฉริยะ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.23

ค�ำส�ำคัญ :  วิจัยเชิงปฏิบัติการ  การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  การสร้างค�ำในภาษาไทย  
	    สื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ

บทน�ำ
 
	 ภาษาไทยเป็นภาษาประจ�ำชาตแิละเป็นเครือ่งมอืในการศกึษาหาความรู ้ความคดิ และวทิยาการต่าง ๆ
กระทรวงศึกษาธิการจึงก�ำหนดให้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้บรรจุ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้หลัก และในสาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย
ได้ก�ำหนดให้ในระดับชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 นกัเรียนจะต้องสร้างค�ำในภาษาไทยได้ (Ministry of Education, 
2010)  ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาและส่งเสริม 
ผู้เรียนให้สามารถเข้าใจธรรมชาติและหลักภาษาไทย เพื่อให้สามารถใช้ภาษาไทยได้ถูกต้องและสามารถ
สื่อสารได้ตรงตามจุดประสงค์และมีประสิทธิภาพ 
	 จากผลการทดสอบระดบัชาต ิ(O-NET) ระดบัชัน้มัธยมศกึษาปีที ่3 ประจ�ำปีการศกึษา 2564-2565
ทีจ่ดัสอบโดยสถาบนัทดสอบทางการศกึษา องค์การมหาชน พบว่า นกัเรียนโรงเรยีนมธัยมหลวงพอคณู ปรสิทฺุโธ 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยอยู่ในระดับต�่ำและไม่น่าพึงพอใจ โดยในปีการศึกษา 2564 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนระดับโรงเรียนเท่ากับ 38.13 คะแนนเฉลี่ยระดับจังหวัด คือ 44.95 คะแนนเฉลี่ย
ระดับสังกัด คือ 42.29 และคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ คือ 44.09 และในปีการศึกษา 2565 มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนระดบัโรงเรยีนเท่ากบั 45.22 คะแนน คะแนนเฉลีย่ระดบัจังหวดั คือ 51.51 คะแนนเฉลีย่ระดับสงักดั 
คือ 49.91 และคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ คือ 52.95 เม่ือเทียบคะแนนโรงเรียนกับระดับจังหวัด ระดับ
สังกัด และระดับประเทศ พบว่า คะแนนระดับโรงเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนต�่ำกว่าระดับจังหวัด ระดับ
สังกัด และระดับประเทศทั้งสองปีการศึกษา และคะแนนเฉลี่ยไม่ผ่านร้อยละ 50 ตามที่โรงเรียนก�ำหนดไว้  
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(Luang Pho Khoon Parisuttho Secondary School, 2022) นอกจากคะแนนผลการทดสอบระดับชาติ
จะชีใ้ห้เหน็ถงึปัญหาการจดัการเรียนการสอนเร่ืองหลกัการใช้ภาษาไทยแล้วนัน้ ยงัพบว่าคะแนนจากรายงาน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชาภาษาไทย ภาคเรียนที่ 2 ประจ�ำปี
การศึกษา 2566 นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 63.26 ซึ่งต�่ำกว่าเกณฑ์ค่าเป้าหมายที่ทางโรงเรียน
ก�ำหนด คือร้อยละ 70 (Luang Pho Khoon Parisuttho Secondary School, 2023) ผู้วิจัยในฐานะครู
ผู้สอนในรายวิชาภาษาไทย ได้สังเกตและรวบรวมข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระ 
การเรยีนรูภ้าษาไทย ของนกัเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีที ่1 โรงเรียนมธัยมหลวงพ่อคูณ ปรสุิทฺโธ อ�ำเภอด่านขนุทด 
จังหวัดนครราชสีมา พบว่า การเรียนหลักการใช้ภาษาไทย เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย นักเรียนเกิด 
ความสับสนและมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนระหว่างค�ำประสมและค�ำซ้อน เนื่องจากมีโครงสร้างทางภาษา 
ที่ซับซ้อนและคล้ายคลึงกัน รวมทั้งนักเรียนขาดความรู้พ้ืนฐานของหลักการใช้ภาษาไทย (Luang  
Pho Khoon Parisuttho Secondary School, 2023) รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่น่าสนใจ 
ท�ำให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องหาเทคนิคและวิธีการสอนที่น่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนเรียนให้เกิดความสนุกสนานและสามารถเข้าใจเนื้อหาที่ครูผู้สอนถ่ายทอดได้โดยง่าย เพื่อที่จะ
พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนในการเรียนหลักการใช้ภาษาไทย 
	 จากสภาพปัญหาดงักล่าว ผูว้จิยัพบว่าการเรยีนการสอนแบบเกมเป็นฐานเป็นรูปแบบการสอนหนึง่ท่ี
มปีระสทิธภิาพ ซึง่ถกูออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนกุสนานไปพร้อม ๆ  กบัการได้รับความรู้ โดยมกีารสอดแทรก 
เนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรนัน้ ๆ  เอาไว้ในเกมและให้ผูเ้รียนลงมอืเล่นเกม โดยท่ีผู้เรยีนจะได้รบัความรูต่้าง ๆ  
ของหลกัสตูรนัน้ผ่านการเล่นเกม (Chirawanpong, 2013) ซึง่จะช่วยให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด้ทัง้ในระดบั
ความจ�ำและความเข้าใจ และเป็นสือ่ทีส่ามารถสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ สร้างความรูส้กึสนุกสนาน
ให้แก่ผู้เรียนและจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เช่น 
วิชาใดเป็นวชิาท่ียาก เน้ือหาเยอะ ผูเ้รยีนไม่ค่อยอยากเรียนวชิานี ้ครผููอ้อกแบบการเรยีนรูส้ามารถน�ำเนือ้หา
เหล่านั้นมาดัดแปลงเป็นเกม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจและง่ายต่อความเข้าใจมากขึ้น (Dadee, 2010)  
การจัดเรียนการสอนแบบเกมเป็นฐานยังสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง การเรียนรู้
เชิงรุก ที่ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน ครูผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา
มากข้ึนและผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน (Office of Academic Affairs 
and Educational Standards, 2017)
	 ผู้วิจัยในฐานะท่ีเป็นครูผู้สอนในรายวิชาภาษาไทย เกิดความตระหนักและเห็นความส�ำคัญของ
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย จึงสนใจน�ำการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ มาเป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ให้มีประสิทธิภาพ โดยการท�ำวิจัย เรื่อง การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ เพื่อให้นักเรียนเกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและเพื่อให้ 
การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสืบไป

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ 
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	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะกับเกณฑ์
ร้อยละ 70
	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษ
อัจฉริยะ

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 การวิจัยครั้งน้ี ผู ้วิจัยได้สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
แบบเกมเป็นฐานของ Sukhon et al. (2019) Chitchayawanit1 and Phunsriket Kongcharoen2 
(2022) Puangkaew (2022) Kaemmanee (2023) Sinlarat (2023) และ Aguilar-Cruz et al. (2023) 
จากนั้นด�ำเนินการพัฒนาและสร้างสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ ประกอบด้วย 1) บัตรภาพ 2) บัตรค�ำ และ  
3) กระดาษ AR Code และใช้กระบวนการวจัิยเชิงปฏบิตักิารตามแนวคดิของ Kemmis1 and McTagart2 
(1988) ซึ่งมีกระบวนการด�ำเนินการ 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวางแผน (Plan) 2) ขั้นปฏิบัติการ (Act)  
3) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และ 4) ขั้นสะท้อนการปฏิบัติ (Reflect) ดังแผนภาพกรอบแนวคิด 
การวิจัยดังนี้

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 1. การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน หมายถึง เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยน�ำมาใช้ 
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน โดยมกีารสอดแทรกเนือ้หาเรือ่งการสร้างค�ำในภาษาไทยไว้ในเกมและให้ผูเ้รยีนลงมอืเล่นเกม
ดังกล่าว ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมี 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันน�ำเข้าสู่เกม 2) ขั้นอธิบายความรู้  

ตัวแปรต้น

การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ

และกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
1. ขั้นน�ำเข้าสู่เกม
2. ขั้นอธิบายความรู้
3. ขั้นการเรียนรู้ผ่านเกมกระดาษอัจฉริยะ
        - บัตรภาพ
        - บัตรค�ำ
4. ขั้นการสรุปและประเมินผลผ่านเกมกระดาษ
อัจฉริยะ

        - AR Code

ตัวแปรตาม

	 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
	 2. ความพึงพอใจของนักเรียน
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3) ข้ันการเรียนรู้ผ่านเกมกระดาษอัจฉริยะ และ 4) ข้ันการสรุปและประเมินผลผ่านเกมกระดาษอัจฉริยะ 
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้
		  1.1 ขั้นน�ำเข้าสู่เกม หมายถึง กระบวนการที่ผู้วิจัยได้เตรียมความพร้อมในการจัดการเรียน
การสอนโดยการน�ำเกมมาใช้ประกอบการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพือ่ประเมนิความรูพ้ืน้ฐาน การชีแ้จงจดุประสงค์
การเรียนรู้ และการน�ำสื่อการสอนในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการน�ำเข้าสู่บทเรียน เพื่อเร้าความสนใจของ 
ผู้เรียนและเชื่อมโยงน�ำเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียน 
		  1.2 ขัน้อธบิายความรู ้หมายถึง ขั้นตอนที่ผู้วจิัยน�ำเสนอและอธิบายความรู้ให้นกัเรยีนเข้าใจได้
อย่างชดัเจนและเป็นระบบ และชีแ้จงวธิกีารเล่นเกมให้นกัเรียนทราบ เพือ่ให้นกัเรยีนเล่นเกมอย่างมรีะเบยีบ
และเป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย
		  1.3 ขั้นการเรียนรู้ผ่านเกมกระดาษอัจฉริยะ หมายถึง ขั้นตอนที่ให้นักเรียนได้เข้ามามีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งมีผู้วิจัยท�ำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนและส่งเสริม คอยอ�ำนวยความสะดวกให้นักเรียน
ท�ำกิจกรรมส�ำเรจ็และบรรลเุป้าหมายของการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย
		  1.4 ขัน้การสรปุและประเมนิผลผ่านเกมกระดาษอจัฉริยะ หมายถงึ ขัน้ตอนทีน่กัเรยีนและผูว้จิยั
ร่วมกนัสรปุผลการเล่นเกมและประเมนิผลการเรยีนรูท้ีไ่ด้รบัจากการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน โดยผู้วจิยัให้นกัเรยีน
แสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายความรู้ที่ได้รับจากการเล่นเกม จากนั้นนักเรียนท�ำการทดสอบความรู้หลัง
จากเสร็จสิ้นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน เพื่อวัดและประเมินผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย
	 2. การสร้างค�ำในภาษาไทย หมายถึง การเพิ่มค�ำใหม่ให้มีใช้มากขึ้นในภาษา โดยอาศัยการผสม
ค�ำเดิม การเพิ่มค�ำใหม่ หรือการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของค�ำให้เหมาะสมกับความหมายหรือการใช้งาน 
ซึ่งค�ำที่น�ำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ค�ำประสม ค�ำซ้อน และค�ำซ�้ำ
	 3. สื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ หมายถึง สื่อการสอนที่ผู ้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นเพื่อน�ำมาใช ้
ในการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทยของนกัเรยีน ซึง่ประกอบด้วย 1) บัตรภาพ 
2) บัตรค�ำ และ 3) กระดาษ AR Code จากแอพพลิเคชัน Plickers

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
		  1.1 นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1/2 โรงเรยีนมธัยมหลวงพ่อคูณ ปรสิทุโฺธ สงักดัองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดนครราชสีมา ก�ำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ�ำนวน 10 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยสุ่มนักเรียนจากกลุ่มกลางและกลุ่มอ่อน

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจ�ำแนกเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 2 ประเภท ได้แก่
		  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและการหาคุณภาพเครื่องมือ
		      2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู ้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ค�ำประสม แผน 
การจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ค�ำซ้อน และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ค�ำซ�้ำ ซึ่งแต่ละแผนประกอบ 
ไปด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันน�ำเข้าสู ่เกม 2) ขั้นอธิบายเกม  
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3) ขั้นการเรียนรู้ผ่านเกม และ 4) ขั้นการสรุปและประเมินผล จ�ำนวน 3 แผน รวม 7 ชั่วโมง และหา
คุณภาพโดยการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบประเมินมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า แผนที่ 1  
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 
แผนที ่2 มคีวามเหมาะสมในระดบัมากทีส่ดุ โดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 4.85 และมส่ีวนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.24 และแผนที่ 3 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.86 และมีส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 0.29		
	 	 2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
		       2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รูปแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
จ�ำนวน 30 ข้อ และหาคณุภาพโดยการประเมนิความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา (IOC) เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ 5 ท่าน
มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.27 – 0.67 แสดงให้เห็นว่าแบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
กลุ่มผู้สอบ และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.33 – 0.67 แสดงให้เห็นว่าแบบทดสอบสามารถจ�ำแนก
ผู้สอบได้ดี จากน้ันน�ำมาวิเคราะห์ความเชื่อมั่น (Reliability) ตามสูตร KR –20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
(Kuder –Richardson) พบว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมีค่าความเชือ่มัน่เท่ากับ 0.93 แสดง
ให้เห็นว่าแบบทดสอบมีความน่าเชื่อถือสูง สามารถให้ผลลัพธ์ที่สม�่ำเสมอเมื่อท�ำการวัดซ�้ำหลายครั้ง
		       2.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและด�ำเนินการ
สร้างแบบบนัทึกการสังเกตพฤตกิรรมระหว่างเรยีนของผูเ้รียน และหาคณุภาพโดยการตรวจสอบความเหมาะสม 
โครงสร้างทางภาษาและความครอบคลุมของประเด็นเป้าหมาย เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
		    2.2.3 แบบบันทึกการสัมภาษณ์นักเรียน ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและด�ำเนินการสร้างแบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วย 4 ประเด็น คือ 1) ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
2) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 3) ด้านสื่อการเรียนรู้ และ 4) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ และหาคุณภาพโดย
การตรวจสอบความเหมาะสมโครงสร้างทางภาษาและความครอบคลุมของประเด็นเป้าหมาย เสนอต่อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 		     2.2.4 แบบวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและด�ำเนินการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 
โดยมีข้อค�ำถาม จ�ำนวน 20 ข้อ เพื่อวัดระดับความพึงพอใจ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด และหาคุณภาพโดยการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(IOC) เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ
แบบสอบถามความพึงพอใจอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00

	 3. การด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำ
ในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ ส�ำหรับนักเรียน
ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรยีนมธัยมหลวงพ่อคณู ปรสิทุโฺธ จ�ำนวน 10 คน ซึง่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม โดย
ใช้วงจรการปฏบิตักิาร 4 ข้ันตอน คอื 1) ข้ันวางแผน 2) ข้ันปฏิบัตกิาร 3) ขัน้สังเกตการณ์ และ 4) ขัน้สะท้อน
การปฏิบัติ (Reflect) และในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ด�ำเนินการวิจัยจ�ำนวน 2 วงรอบ เมื่อ
นักเรียนท�ำคะแนนในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงยุติการด�ำเนินการ
วิจัยดังแผนภาพขั้นตอนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้
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ภาพที่ 2 ขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ

	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล
		  4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหาเกี่ยวกับสภาพ
ปัญหาและการวางแผนพฒันาผลการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย จากนัน้
ด�ำเนินการสร้างข้อสรุปโดยการพรรณนาความ
		  4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา โดยการน�ำเสนอค่าเฉลี่ยของ
ประชากรเป้าหมายและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประชากรเป้าหมาย 
		  4.3 ตรวจสอบการแจกแจงปกตขิองคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใช้สถติ ิKolmogorov 
-Smirnov และวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ  
One Sample T-test

     ผู ้วิจัยและสมาชิกในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง

วิชาชีพ (PLC) ร ่วมกันวิเคราะห์ป ัญหาเกี่ยวกับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและการจัด 

การเรียนรู ้ ในรายวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา 

จากนั้นวางแผนพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง  

การสร้างค�ำในภาษาไทยของนักเรียน ซึ่งประกอบด้วย 

1) แผนการจัดการเรียนรู ้ 2) วิธีการจัดการเรียนรู ้

แบบเกมเป็นฐาน 3) สื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ และ  

4) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีน 

       ผู้วิจัยน�ำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการจัดการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน สื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ และ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่จัดท�ำในข้ัน 

การวางแผนไปสอนนักเรียนในชั้นเรียน

      ผู้วิจัยและสมาชิกในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง

วชิาชพี (PLC) ร่วมกนัสงัเกตและจดบนัทกึปัญหาทีเ่กดิ

ขึ้นระหว่างการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยใช้ 

แบบสังเกตพฤติกรรมที่ผู้วิจัยออกแบบไว้

      ผู้วิจัยด�ำเนินการสัมภาษณ์นักเรียนเป็นรายบุคคล 

และสมาชิกในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 

ร่วมกันสะท้อนผลหลังจากการจัดการเรียนการสอนใน

ชัน้เรยีน เพือ่ให้ผูว้จัิยน�ำผลทีไ่ด้ไปปรับปรุงกระบวนการ

และแนวทางปฏิบัติในวงรอบที่ 2 ต่อไป

ขั้นวางแผน

(Plan)

ขั้นสะท้อนการปฏิบัติ

(Reflect)

ขั้นการสังเกต

(Observe)

ขั้นปฏิบัติการ

(Act)

น�ำข้อมูลจาก

การสะท้อนผล

ไปปรับปรุงในวง

รอบที่ 2
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ผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสือ่เกมกระดาษอจัฉรยิะ พบว่า ปฏบิตัิ
การวงรอบที่ 1 นักเรียนบางคนสร้างค�ำไม่ถูกต้อง ขาดสมาธิในการเรียน ขาดความมั่นใจในตัวเอง ส่งงาน
ไม่ตรงตามเวลาที่ก�ำหนด และระยะเวลาที่ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องค�ำซ�้ำ ไม่เพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมในชั้นเรียน ผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวงรอบที่ 1 มีนักเรียนจ�ำนวน 4 คนที่สอบ
ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามทีผู่ว้จิยัก�ำหนดไว้ จงึน�ำผลไปปรบัปรงุในปฏบิตักิารวงรอบที ่2 ผลการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวงรอบที่ 2 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามที่ผู้วิจัยก�ำหนดไว้ 
	 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.80 คิดเป็นร้อยละ 82.67 แสดงให้เห็นว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษ
อัจฉริยะสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนี้
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70

วงรอบที่ 1	                                       วงรอบที่ 2

 คะแนนที่ได้       ร้อยละ	 แปลผล	 คะแนนที่ได้       ร้อยละ	   แปลผล

(30 คะแนน)                                     (30 คะแนน)

คนที่

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

x 

S.D.

23

16

21

17

21

25

17

23

25

20

20.80

6.51

76.67

53.33

70.00

56.67

70.00

83.33

56.67

76.67

83.33

66.67

69.33

10.98

ผ่าน

ไม่ผ่าน

ผ่าน

ไม่ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ไม่ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ไม่ผ่าน

ไม่ผ่าน

26

21

25

23

25

28

22

26

28

24

24.80

3.68

86.67

70.00

83.33

76.67

83.33

93.33

73.33

86.67

93.33

80.00

82.67

7.83

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

ผ่าน

	 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำ
ในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อ
เกมกระดาษอัจฉริยะกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 โดยภาพรวมนักเรียนสอบไม่ผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 70 ตามท่ีผู้วิจัยก�ำหนดไว้ โดยคิดเป็นร้อยละ 69.33 เม่ือจ�ำแนกเป็นรายบุคคล พบว่า มีนักเรียน
จ�ำนวน 6 คนสอบผ่านเกณฑ์ และนักเรียนจ�ำนวน 4 คน สอบไม่ผ่านเกณฑ์ โดยคะแนนสูงสุดเท่ากับ 
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25 คะแนน และคะแนนต�ำ่สดุเท่ากับ 16 คะแนน จากคะแนนเตม็ 30 และปฏบัิตกิารวงรอบท่ี 2 นกัเรยีนสอบ
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามทีผู้่วจิยัก�ำหนดไว้ ทัง้ 10 คน โดยคะแนนสงูสดุเท่ากบั 28 คะแนน และคะแนนต�ำ่สุด 
เท่ากับ 21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยคิดเป็นร้อยละ 82.67 ผู้วิจัยจึงยุติการด�ำเนินการวิจัย

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70

	 จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียน
ชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1 หลงัการเรยีนรู้โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสือ่เกมกระดาษอจัฉริยะ 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสือ่เกมกระดาษ
อัจฉริยะ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.23 ดังตาราง

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
              ทางการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ

         การทดสอบ            n           คะแนนตามเกณฑ์             x  	         t	       S.D.  	       p

           หลังเรียน             10	     21	          24.80	       5.12	       3.68	     .001*

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

    ข้อที่			   รายการประเมิน	                  x              S.D.         การแปลความหมาย

ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

1.1 ฉันชอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูจัดขึ้น

1.2 ฉันคิดว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีเนื้อหาที่เหมาะสม

1.3 ฉันคิดว่ากิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

1.4 ฉันคิดว่ากิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้เข้าใจหลักการ 

การสร้างค�ำในภาษาไทยมากขึ้น

1.5 ฉันชอบสรุปบทเรียนร่วมกับเพื่อนและครู

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้

2.1 ฉันมีความกระตือรือร้นในการท�ำกิจกรรมการเรียนรู้

2.2 ฉนัรูสึ้กสนกุและมคีวามสขุในการท�ำกจิกรรมการเรยีนรู้

2.3 ฉันมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมการเรียนรู้

2.4 ฉันมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในชั้นเรียนมากขึ้น

2.5 ฉนัมอิีสระในการแสดงออกและการแสดงความคิดเหน็

4.82

5.00

5.00

4.80

4.70

4.60

4.68

4.60

5.00

4.70

4.50

4.60

0.26

0.00

0.00

0.42

0.48

0.52

0.33

0.70

0.00

0.68

0.53

0.84

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

1

2
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    ข้อที่			   รายการประเมิน	                  x              S.D.         การแปลความหมาย

ด้านสื่อการเรียนรู้

3.1 ฉันชอบสื่อการเรียนรู้ที่ครูน�ำมาสอนในชั้นเรียน

3.2 ฉันคิดว่าสื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 

3.3 ฉันคิดว่าสื่อการเรียนรู้มีขนาดตัวอักษรและรูปภาพ

เหมาะสม

3.4 ฉันคิดว่าสื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ครูสอน

3.5 ฉันคิดว่าสื่อการเรียนรู้ช่วยให้เข้าใจหลักการการสร้าง

ค�ำในภาษาไทยมากขึ้น

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

4.1 ฉันเข้าใจเนื้อหาเรื่องการสร้างค�ำในภาษาไทยได้ดีขึ้น

4.2 ฉนัจดจ�ำเนือ้หาเรือ่งการสร้างค�ำในภาษาไทยได้นานขึน้

4.3 ฉันสามารถสร้างค�ำในภาษาไทยได้เพิ่มขึ้น

4.4 ฉันชอบเรียนเรื่องการสร้างค�ำในภาษาไทย

4.5 ฉันมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย

                              รวม

4.82

4.80

4.80

4.80

4.80

4.90

4.70

4.90

4.70

4.40

4.90

4.60

4.76

0.04

0.42

0.42

0.42

0.42

0.32

0.19

0.32

0.68

0.52

0.32

0.70

0.23

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด
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4

	 จากตารางท่ี 3 พบว่า นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 มคีวามพึงพอใจต่อการจดัการเรยีนรู้แบบเกม
เป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.76, S.D. = 0.23) โดย
ด้านกระบวนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ นกัเรียนมคีวามคดิเห็นอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (x= 4.82, S.D. = 0.26) 
ด้านส่ือการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.82, S.D. = 0.04) ด้านประโยชน์ 
ทีไ่ด้รบั นักเรยีนมคีวามคดิเหน็อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (x = 4.70, S.D. = 0.19) และด้านบรรยากาศการเรยีนรู้ 
นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.68, S.D. = 0.33) ตามล�ำดับ

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 การวจิยัเชงิปฏบิตักิารเพือ่พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ 
สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้
	 1. ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศกึษาปีที ่1 โดยใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกบัสือ่เกมกระดาษอจัฉรยิะ สรปุผลดงันี้
		  1.1 ขั้นวางแผน พบว่าปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ผู้วิจัยด�ำเนินการวางแผนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้กระบวนการชมุชนแห่งการเรยีนรูท้างวชิาชพี (PLC) เพือ่
วเิคราะห์ปัญหาและหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา จากนัน้จึงวางแผนพฒันาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน โดยใช้
การจัดการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกบัส่ือเกมกระดาษอจัฉรยิะ และปฏบิตักิารวงรอบที ่2 ผูว้จิยัด�ำเนนิการ 
วิเคราะห์ปัญหาที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์นักเรียนในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 และน�ำ
มาปรบัปรงุการจัดการเรยีนรู ้จนนกัเรยีนสามารถท�ำคะแนนในแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนผ่าน
เกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ ซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิของ Luangangkool (2020) กล่าวว่า ขัน้การวางแผนเป็นการปฏบัิติ
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งานที่มีโครงสร้างตามแนวทางปฏิบัติซึ่งตั้งความคาดหวังไว้ เป็นการมองไปในอนาคตข้างหน้าโดยจะต้อง
ระลึกอยู่เสมอว่าเหตุการณ์ทางสังคมนั้นไม่สามารถจะท�ำนายหรือก�ำหนดล่วงหน้าได้ 
	 1.2 ขั้นปฏิบัติการ พบว่าปฏิบัติการวงรอบท่ี 1 ผู้วิจัยน�ำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการ
จดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกบัสือ่เกมกระดาษอจัฉรยิะและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ทีว่างแผนไว้ในขัน้ตอนที ่1 ไปจัดการเรียนรู้ในชัน้เรียนจริง ผลการทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนไม่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ต้ังไว้ ผู้วิจัยจึงน�ำผลไปปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในปฏิบัติการวงรอบที่ 2 จนนักเรียนสามารถท�ำคะแนนในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Naiphat (2005) กล่าวว่าขั้นการลงมือ
ปฏิบัติเป็นการลงมือด�ำเนินงานตามแผนที่ก�ำหนดไว้อย่างระมัดระวังและควบคุมการปฏิบัติงานให้เป็นไป
ตามที่ระบุไว้ในแผน การปฏิบัติการที่ดีจะต้องด�ำเนินไปอย่างต่อเนื่องเป็นพลวัตรภายใต้การใช้ดุลยพินิจ
ในการตัดสินใจ 
	 1.3 ขั้นสังเกตการณ์ พบว่าปฏิบัติการวงรอบที่ 1 นักเรียนบางคนขาดสมาธิในการเรียน
ขาดความมัน่ใจในตวัเอง ส่งงานไม่ตรงตามเวลาทีก่�ำหนด และระยะเวลาในแผนการจดัการเรยีนรู้ท่ี 3 เรือ่ง
ค�ำซ�ำ้ ไม่เพียงพอต่อการจดักจิกรรมในชัน้เรยีน ผูว้จิยัจงึได้ปรบัปรงุแผนการจดัการเรียนรูแ้ละกระบวนการ
จดัการเรยีนรูใ้นปฏิบติัการวงรอบที ่2 ให้นกัเรยีนทกุคนมส่ีวนร่วมในการท�ำกจิกรรมและในการตอบค�ำถาม
มากข้ึน ซึง่ท�ำให้นักเรยีนมีสมาธ ิตัง้ใจเรยีน สนใจส่ือการเรียนรูเ้ป็นอย่างด ีและสามารถท�ำงานเสรจ็ตรงตาม
เวลาทีก่�ำหนดซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิของ Phongboriboon (1994) กล่าวว่า ขัน้สงัเกตการณ์เป็นการสงัเกต
กระบวนการของการปฏิบัติและผลของการปฏิบัติ ซึ่งอาจเกิดขึ้นโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจและสภาพแวดล้อม
และข้อจ�ำกัดของการปฏิบติัการอย่างระมดัระวงั พร้อมกบัการจดบนัทึกข้อมลูต่าง ๆ  ท่ีเกดิขึน้ท้ังท่ีคาดหวงั
และไม่ได้คาดหวัง โดยต้องอาศัยเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เข้าช่วย 
	 1.4 ข้ันสะท้อนการปฏิบัติ พบว่าปฏิบัติการวงรอบที่ 1 นักเรียนต้องการให้ครูปรับปรุง 
การจัดการเรยีนรู ้โดยต้องการให้ครูสอนช้าลง ต้องการให้ครูแจกรางวลัให้แก่นกัเรียนทกุคนทีร่่วมท�ำกจิกรรม
และทดสอบความรู้ และต้องการให้ครูเพิ่มเวลาในการท�ำแบบทดสอบ ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงแผนการจัดการ
เรยีนรูแ้ละกระบวนการจัดการเรียนรู้ในปฏบัิตกิารวงรอบที ่2 นกัเรียนมคีวามคิดเหน็ว่าเนือ้หาทีค่รูใช้จดัการ
เรียนรู้เข้าใจง่ายและเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น นักเรียนมีความสุขที่ได้เรียนรู้โดยใช้เกม ชอบสื่อการเรียนรู้ที่ครู
น�ำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ชอบที่มีรางวัลให้แก่นักเรียนทุกคน และมีเวลาในการท�ำแบบทดสอบมากขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องดังที่ Kaweewong (2012) ได้เสนอแนวคิดว่า การพัฒนาให้เด็กเป็นคนดี เก่ง และมีความสุข 
ต้องมีความสมดุลในการจัดกระบวนการเรียนการสอนบรรยากาศและสภาพแวดล้อม โดยให้เด็กได้
สนกุสนานกบักจิกรรมการเรยีนและเสริมสร้างประสบการณ์ทีส่ร้างสรรค์ ให้ผูเ้รยีนมคีวามสุขตามสภาพจรงิ  
หากผู้เรียนมีความสุขจะย่ิงจดจ�ำได้นาน หรือเร่ืองราวที่สนใจจะจ�ำได้ดีกว่าเรื่องที่ท�ำให้เบื่อหน่าย และ
สอดคล้องกับแนวคดิของ Prawalpuek (1995) กล่าวว่า ขัน้การสะท้อนผลท�ำให้นกึถงึการกระท�ำทีไ่ด้บนัทกึ
ไว้จากการสังเกตเก็บข้อมูล ซึ่งสะท้อนออกมาในรูปของกระบวนการ ปัญหาข้อขัดแย้งและแรงบีบบังคับที่
ปรากฏในการปฏิบัติ การสะท้อนภาพจะช่วยให้ได้ภาพสะท้อนของกลุ่มที่จะน�ำไปสู่การปรับสถานการณ์
ทางสังคมและปรับปรุงโครงการ การสะท้อนภาพจะมีลักษณะเป็นการประเมินอย่างหนึ่ง ซึ่งจะช่วยใน 
การวางแผนการด�ำเนินการในขั้นต่อไปได้ 
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		  2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย ส�ำหรับ
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โดยใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกบัสือ่เกมกระดาษอจัฉรยิะกบั
เกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรือ่ง การสร้างค�ำในภาษาไทย 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษ
อัจฉริยะกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 โดยภาพรวมนักเรียนสอบไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70  
ตามที่ผู้วิจัยก�ำหนดไว้ โดยคิดเป็นร้อยละ 69.33 เมื่อจ�ำแนกเป็นรายบุคคล พบว่า มีนักเรียนจ�ำนวน 6 คน
สอบผ่านเกณฑ์ และนักเรียนจ�ำนวน 4 คน สอบไม่ผ่านเกณฑ์ โดยคะแนนสูงสุดเท่ากับ 25 คะแนน และ
คะแนนต�่ำสุดเท่ากับ 16 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 และปฏิบัติการวงรอบที่ 2 นักเรียนสอบผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 ตามที่ผู้วิจัยก�ำหนดไว้ ทั้ง 10 คน โดยคะแนนสูงสุดเท่ากับ 28 คะแนน และคะแนนต�่ำสุด
เท่ากับ 21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยคิดเป็นร้อยละ 82.67 จึงยุติการด�ำเนินการวิจัย ดังที่ 
Sinthapanonb et al. (2019) ได้เสนอแนวคิดว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกม ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกัน 
ท�ำให้เกดิการเรยีนรูท้ีม่คีวามสนกุสนาน น่าสนใจ ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรยีนและจูงใจผู้เรยีนให้อยากจะ
เรียนรู้ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เกิดสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียน
กล้าแสดงออกและมคีวามเชื่อมัน่ในตนเอง ซึง่เป็นการสร้างบรรยากาศการเรยีนรูท้ีด่ใีห้แก่ผูเ้รยีน นอกจาก
นียั้งส่งเสรมิให้เกดิความรูแ้ละช่วยพฒันาความคดิสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรยีนได้ฝึกทกัษะการคดิ ทกัษะการใช้ 
ภาษา ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระจ่างในเนื้อหาของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเรื่อง ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสดง 
ความสามารถของตนท่ีมีอยู่ในด้านต่าง ๆ ให้เต็มที่ และให้ผู้เรียนได้รู้จักท�ำงานร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับ 
งานวจิยัของ Klinlokai (2010) ได้ศกึษางานวจัิยเร่ืองการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม เพ่ือพัฒนาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านเกาะ 
ส�ำนกังานเขตมนีบุร ีกรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบว่า ผลการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมี
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.83 ของคะแนนเต็มและจ�ำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 87.50 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 

		  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการพัฒนา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างค�ำในภาษาไทย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วม
กบัสือ่เกมกระดาษอจัฉรยิะ พบว่าในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (x = 4.76, S.D. = 0.23) ท้ังนีเ้นือ่งจาก 
การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกมกระดาษอัจฉริยะ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ส�ำคัญ ท�ำให้นักเรียนรู้สึกสนุก มีความสุขกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในชั้นเรียน 
นอกจากนี้ยังช่วยให้สามารถเข้าใจและจดจ�ำเนื้อหาเรื่องการสร้างค�ำในภาษาไทยได้ดีขึ้น และส่งเสริม 
ให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย ดังที่ Suthirat (2009) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานท�ำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางภาษาเพิ่มสูงขึ้น และเกิด 
ความคงทนในการเรียนรู ้นอกจากนีย้งัช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนท�ำงานเป็นทีมและมทัีศนคตท่ีิดต่ีอวชิาท่ีเรยีน 
และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Khunphon (2023) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด
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ข้อเสนอแนะ

	 1. ควรน�ำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับสื่อเกม
กระดาษอจัฉรยิะไปปรบัใช้กบัหน่วยการเรียนรูอ่ื้น ๆ  หรือกลุม่สาระการเรียนรูอื้น่ ๆ  หรอืในหลายๆ โรงเรยีน
เพื่อจะท�ำให้ได้ข้อสรุปที่ครอบคลุมมากขึ้น 		
	 2. ควรพัฒนาเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อสร้างนวัตกรรม
ทางการศึกษา แล้วจึงน�ำไปเผยแพร่เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาการจัดการศึกษาให้มี
ประสิทธิภาพ
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