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Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop the communication skills of 

undergraduate students by using game-based learning with using classroom applications and using 
game-based learning with classroom applications and feedback 2) to compare the communication 
capabilities of the undergraduate student while using game-based learning with using classroom 
applications and using game-based learning with classroom applications and feedback. The 
samples used in the study were first-year undergraduate students from Suan Dusit University, 
consisting of 80 students, divided into 40 subjects with type 1 and 40 students with type 2. The 
Samples were selected by using the cluster sampling method. 

The results of the research showed that 1) The learning achievements of 2 groups after 
using the tool shows a higher score than before at 0.05 significance level. 2) The comparison of 
communication ability of the two groups of students found that type 2 who use the model to 
develop communication skills of the first-year students by using game-based teaching with the 
use of classroom applications and feedback had higher efficiency in listening and speaking 
communication than type 1 who use the model to develop communication skills of the first-year 
students by using game-based teaching with the use of classroom applications. 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค คือ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช
การจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ระหวางการใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google 
Classroom และการใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐานรวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google 
Classroom และการใหผลสะทอนกลับ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จำนวน 2 ตอนเรียน ทั้งหมด 80 คน โดยแบงออกเปนกลุมทดลองดวยรูปแบบท่ี 1 จำนวน 
40 คน และกลุมทดลองดวยรูปแบบท่ี 2 จำนวน 40 คน ใชวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster sampling) 

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการจัดการเรียนรูของกลุมทดลอง 2 กลุม มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวาผลการ
เรียนรูกอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการสื่อสารของนักศึกษา 
2 กลุม พบวา กลุมทดลองท่ี 2 ซึ่งใชรูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษาระดับช้ันปท่ี 1 โดย
ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google Classroom และการใหผล
สะทอนกลับ มีประสิทธิภาพในการสื่อสารดานการฟงและดานการพูด สูงกวากลุมทดลองที่ 1 ซึ่งใชรูปแบบการ
พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยของนักศึกษาระดับช้ันปท่ี 1 โดยใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน 
รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
 

คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน ทักษะการสื่อสาร นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
 
 
 
 
 
 



82 | วารสารศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตานี  

    ปีที่ 33 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2565 

 

บทนำ 
 การศึกษาเปนหัวใจสำคัญในการที ่จะ
พัฒนาคนของประเทศใหมีความรู  ความสามารถ 
เพื่อเปนแรงงานที่ดีในอนาคต โดยจุดมุงหมายของ
การจัดการศึกษาในแตละดับมีจุดมุงหมายท่ีแตกตาง
กัน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา
นั้น เนนการจัดการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการ
ความรู ทักษะ และกระบวนการทำงานตาง ๆ เขา
ดวยกัน เพื่อใหสามารถที่จะผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ 
โดยคณะกรรมการการอุดมศึกษาไดสรางมาตรฐาน
การอุดมศึกษา พ.ศ.2561 ขึ ้นใหสอดคลองกับ
มาตรฐานการศึกษาชาติ เพื่อใหครอบคลุมผลลัพธ
ดานผู เร ียน การวิจัยและนวัตกรรม การบริการ
วิชาการแกสังคม ศิลปวัฒนธรรมและความเปนไทย 
และการบริหารจัดการตามศักยภาพและอัตลักษณ
ของประเภทสถาบัน โดยในดานของผลลัพธผูเรียน
นั้น ไดระบุถึงผลลัพธที่ตองการซึ่งมุงเนน ผูเรยีนที่มี
ความรู  ความสามารถ ตลอดจนเปนผู สรางสรรค
นวัตกรรม มีทักษะในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งผูเรียน
จะตองเปนพลเมืองที่ดี (Announcement of the 
Ministry of Education, 2018)  
 การที ่ผู เรียนจะมีผลลัพธตามมาตรฐาน 
การอุดมศึกษาไดนั้น ผูเรียนจะตองมีทักษะการใช
ภาษาในการสื่อสารที ่ด ี เพ ื ่อใช การสื ่อสารเปน
เครื่องมือในการเรียนรู นอกจากน้ี การสื่อสารยังเปน
กระบวนการท่ีมนุษยแลกเปลี ่ยนขอมูลขาวสาร 
ความรู ความคิด ความรูสึกตาง ๆ ระหวางกัน ซึ่ง
สามารถแสดงออกไดหลายรูปแบบ โดยเจตนาที่จะ
กอใหเกิดความเขาใจที่ตรงกัน (Sathornsamritphol,  
2011) การที่ผูเรียนมีทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ
จะชวยทำใหผูเรียนสามารถที่จะพัฒนาตนเองทั้งใน
ดานการเรียน การสรางปฏิสัมพันธระหวางบุคคล 
ตลอดจนประโยชนในการพัฒนาตนเองดานตาง ๆ 
ดังนั้นจะเห็นไดวา มหาวิทยาลัยหลายแหงนั้นไดจัด
วิชาท่ีเกี่ยวของกับการสื่อสาร ใหกับผูเรียน เพื่อเปน
การฝกฝนและพัฒนาผูเรียนดานการสื่อสาร ดังจะ
เห็นไดจากการเปดรายวิชาศึกษาทั ่วไป สำหรับ
ผูเรียนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ เชน วิชาการสื่อสาร
ของมนุษย ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ว ิชา
ความคิดสรางสรรคและการสื่อสาร ของมหาวิทยาลัย 

ธรรมศาสตร วิชาศิลปะการใชภาษาไทยเพื่อการ
สื่อสารของมหาวิทยาลัยมหิดล วิชาภาษาไทยเพ่ือ
พัฒนาความเปนผูรอบรู ของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต  

การพัฒนาผูเรียนดานการสื่อสารจึงเปนสิ่ง
หนึ่งที่มหาวิทยาลัยตาง ๆ ไดดำเนินการ โดยผูเรยีน
จะตองฝกฝนทั้งการเปนผูสงสาร และผูรับสาร ซึ่ง
เปนองคประกอบของการสื่อสารที ่ประกอบดวย  
ผูสงสาร ผูรับสาร สาร สื่อ และปฏิกิริยาตอบสนอง 
(Committee of Thai Language for Communication, 
2012) ทั้งนี้ ในการเปนผูรับสาร ทักษะการฟงเปน
ทักษะหนึ่งที่ผูเรียนจะตองใชในชีวิตประจำวันมาก
ที ่ส ุด เน ื ่องจากเปนทักษะพื ้นฐานที ่ใช ในชี วิต 
ประจำวัน และใชในการเรียนในหองเรียน (Faculty 
of Mahachulalongkornrajavidyalaya University 
faculty, 2008) ขณะเดียวกัน ในการสงสารน้ัน
ทักษะการพูดก็เปนอีกทักษะท่ีผูเรียนจะตองเรียนรู
และพัฒนา เน่ืองจากเปนทักษะท่ีผูเรียนจะตองใชใน
ชีวิตประจำวัน ตลอดจนในการนำเสนอและแสดง
ความคิดเห็นของผูเรียนในชั้นเรียน ซึ่งทักษะการพูด
นั้นมีความสำคัญเปนอยางยิ ่ง เนื ่องจากผูพูดหรือ 
ผูสงสาร เปนผูถายทอดความคิด ความรู ความรูสึก 
และความตองการตาง ๆ ของตนไปยังผู ฟง และ 
ทำใหผ ู ฟ งเกิดปฏิก ิร ิยาอยางใดอยางหนึ ่ งตาม
จุดประสงคของตน ลักษณะของผูพูดที่ดีควรมีความ
นาประทับใจ มีเหตุผลที่ดีในการพูด และมีอารมณ
รวมกับผูฟง (Petcharat & Thong Bai, 2012) 

การจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเพ่ือ
พัฒนาทักษะการสื่อสารของผูเรียนจึงเปนสิ่งสำคัญ 
ที่จะตองกระตุนผูเรียนและพัฒนาผูเรียนใหบรรลุ
ตามวัตถุประสงคของรายวิชา แตเนื่องจากรายวิชา
ดานการใชภาษา หรือการสื่อสาร เปนรายวิชาที่จะ
เกิดผลสัมฤทธิ์ไดดี ก็ตอเมื่อผูเรียนไดมีการฝกฝน
และพัฒนาตนเองอยางสม่ำเสมอ ดังนั ้น กิจกรรม
การเรียนการสอน หรือรูปแบบการเรียนการสอน  
จึงตองเนนความสนุกสนานและสามารถที่จะกระตุน
ผูเรียนใหเรียนรูไดเปนอยางดี จึงทำใหเกิดแนวคิด
ตาง ๆ มากมายที่นำมาใชควบคูกับการจัดการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษา โดยแนวคิดที ่ไดรับ
ความนิยมคือ การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
หรือ Game base learning ซึ ่งเปนการนำเกมมา
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เล น โดยที ่การเลนทำใหเกิดการเร ียนรู ในดาน 
ตาง ๆ สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูแบบมุงเนน
ประสบการณ   ซ ึ ่ งมุ ง ให  เก ิดการ เร ียนร ู  ผ  าน
ประสบการณ การสะทอนกลับ การคิด และการ
กระทำ ทั้งน้ี การเลนใหเกิดการเรียนรูนั้นจะตองมี
การสรางสภาพแวดลอมแหงการเรียนรู ใหมีการ 
บูรณาการทั้งการเลนและการเรียนรู ไปพรอมกัน 
(Kolb, 2010) การเรียนรู แบบใชเกมเปนฐานน้ัน 
เปนวิธีการจัดการเรียนรูผานเกม ซึ่งวิธีนี้ชวยทำให
ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณตาง ๆ 
รวมกัน ซึ่งจะชวยสรางความผูกพันใหเกิดขึน้ในการ
จัดการเรียนรู (Boboc, 2018) นอกจากนี้ การเรียน
การสอนโดยนำเกมเขามานั้น นับเปนอีกวิธีหนึ่งท่ี
ชวยเสริมสรางและพัฒนากระบวนการคิด การ
ตัดสินใจใหกับผูเรียนไดเปนอยางดี เนื่องจากเกม 
ที่ถูกคิดคนขึ้นมานั้นมีวัตถุประสงคเพื่อตอบสนอง
จุดประสงคของรายวิชาหรือเนื ้อหาในหนวยการ
เรียนการสอนน้ัน ๆ เมื่อนักศึกษาไดดำเนินการเลน
เกมจะทำใหเกิดความรู เกิดทักษะ มีความสามารถ
ในกระบวนการแกปญหาในดานตาง ๆ ทั้งในขณะ
เลนเกมและเมื่อจบเกม (Khamphoomsri, 2017) 
ในชวงที ่ผานมานั้น การจัดการเรียนรู โดยใชเกม 
เปนฐานนั ้นไดร ับความนิยมเปนอยางมาก โดย 
นักการศึกษาหลายทานมองวาการใชเกมน้ันมี
ศักยภาพสูงในการดึงดูดความสนใจผู เรียนในทุก 
ชวงวัย (Sung, 2017) ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยของ 
Liu (2009) ศ ึกษาการประย ุกต  ใช  เกมจำลอง
สถานการณ และเกมทางธุรกิจในการสอนเกี่ยวกับ
ธุรกิจของไตหวัน และออสเตรเลีย ผลปรากฏวา
นักเรียนสวนใหญในทั ้งสองแหงตางตองการการ
ใหผลสะทอนกลับจากเกม นอกจากนี้ผูเรียนทั้งสอง
แหงตางคิดวาการใชเกมผานเว็บจะเขามาแทนท่ี 
การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเปน
ฐานจึงมีความนาสนใจ และชวยสงเสริมการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารของผูเรียนไดอีกทางหน่ึง เน่ืองจาก
ผูเรียนจะไดเรียนรูดวยตนเอง ผานกระบวนการคิด 
และไดฝกฝนการสื่อสารระหวางกัน ขณะที่เลนเกม 
นอกจากนี้ การฝกฝนของผูเรียนนั้นหากฝกฝนเพียง
ในหองเรียนอาจไมเพียงพอ เนื่องจากมีเวลาที่จำกัด 

ดังนั้น การผสมผสานการจัดการเรียนรูทั้งรูปแบบ
ของออฟไลน และออนไลนเขาดวยกัน จะชวยทำให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา ผูวิจัยจึงไดนำ
การใชหองเรียนออนไลนของ Google for education 
หร ือท ี ่ เร ียกก ันว า Google Classroom ซ ึ ่ งเปน
หองเรียนออนไลนท่ีไดรับความนิยมใชในมหาวิทยาลัย
หลายแหง (Suebsom & Mheeplat, 2017) เน่ืองจาก 
ประหยัดเวลาและกระดาษ อีกทั ้งยังดำเนินการ 
ไดงายในการสรางชั ้นเรียน มอบหมายงาน การ
สื่อสาร และการจัดการตาง ๆ โดยผูสอนสามารถ
มอบหมายงาน สงประกาศ และสามารถอภิปราย
รวมกันในชั้นเรียนได ขณะเดียวกันผูเรียนก็สามารถ
แบงปนขอมูลตาง ๆ  รวมกันในชัน้เรยีนได (Jakkaew, 
2017) นอกจากนี ้  ผ ู ว ิจ ัยยังได นำการใหขอมูล
ยอนกลับมาใชในการทดลองครั้งนี้ เนื่องจากขอมูล
ยอนกลับชวยสงเสริมกำลังใจ โดยจะทำใหผูเรยีนได
เห็นขอควรปรับปรุงและจุดเดนของงานของตนเอง 
ซึ่งจะชวยทำใหสามารถนำไปปรับปรุงหรือเพิ่มเติม
ใหดียิ่งขึ้นได (Laryea, 2013) ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมา
น้ันเปนสวนหน่ึงของการออกแบบรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน เพื่อให
สามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารของผูเรียนระดับ
ปริญญาตรี 

จากเหตุผลดังกลาว ผู วิจัยจึงสนใจที่จะ
ดำเนินการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียน
การสอนแบบใชเกมเปนฐาน ซึ ่งผ ู ว ิจ ัยไดสร าง
ร ูปแบบการพัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาไทย
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการ
เรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน จากนั ้นนำไป
ทดลองและเปรียบเทียบการใชร ูปแบบดังกลาว 
รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
และการใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปน
ฐานรวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
และการใหผลสะทอนกลับ เพื ่อพัฒนาผูเรียนใหมี
ประสิทธิภาพดานการสื่อสารภาษาไทย 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ ื ่อพัฒนาทักษะการส ื ่อสารของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียน
การสอนแบบใชเกมเปนฐาน  
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีระหวางการใช
การจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับ
การใชแอปพลิเคชัน Google Classroom และการ
ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐาน

รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
และการใหผลสะทอนกลับ 
 

คำถามการวิจัย 
1. การจัดการเรียนการสอนแบบใชเกม

เปนฐานพัฒนาความสามารถในการสื่อสารของ
ผูเรียนไดหรือไม 

3. การใหผลสะทอนกลับสงผลตอการ
พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทยหรือไม 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ภาพประกอบ 1  
กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักศึกษาระดับปรญิญาตรีโดยใชการจัดการเรยีนรูแบบใชเกม
เปนฐาน 
  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

   

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
ตัวแปรอิสระ (independent variables) 

ท่ีสงอิทธิพลตอผลของการวิจัยครั้งน้ีคือ  
1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซึ่ง

ผูวิจัยสังเคราะหองคประกอบของการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานจากแนวคิดของ Watson (2012), 
Barzilai (2014), Davis (2018), Freitas (2006), 

Hirumi (2010), Kapp (2012), Kapp, Blair, & 
Mesch (2014), Simoes (2013), Teed (2016), 
Ruengrong ( 2014) แ ล ะ  Pinyoyang ( 2 0 1 3 ) 
หมายถึง การนำกลไกของเกมมาใชในการจัดการ
เร ียนรู  (Gamification) เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดเร ียนรู 
ดวยตนเองตามวัตถุประสงคที ่ต ั ้งไว  โดยการจัด 
การเรียนรู แบบใชเกมเปนฐาน ประกอบดวย 1) 

การจัดการเรยีนรูโดยใชเกม

เปนฐาน 

 

การใหผลสะทอนกลับ 

(Feedback) 

 

ประสิทธิภาพ 

ดานการสื่อสาร 
การใชแอปพลิเคชัน 

Google Classroom 
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วัตถุประสงคการเรียนรู  2) เปาหมายการเรียนรู  
3) กฎกติกา ไดแก กติกาการเลนเกม และกติกา 
ในการเร ียนการสอน (แผนการจัดการเร ียนรู )  
4) ประเภทการแขงขัน แบงออกเปนการแขงขัน
ระหวางกัน (เดี่ยว) หรือการแขงขันโดยอาศัยความ
รวมมือ (ทีม) 5) ระยะเวลาในการเลนเกม 6) รางวัล 
ได แก  คะแนนสะสม เหร ียญตรา ธนบัตร หรือ
สัญลักษณอ่ืน ๆ และ 7) การประเมินผล 

2. การใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
ซึ่งผูวิจัยสังเคราะหองคประกอบของการใชแอปพลิเคชัน 
Google Classroom จากแนวคิดของ Shaharanee 
(2016) และ Wiriyawarakoon and Poenak (2015) 
หมายถึง การใชแอปพลิเคชัน Google Classroom 
จัดการชั้นเรียน ดวยการมอบหมายงาน สรางงาน 
ตรวจงาน ใหคะแนนงาน และแสดงความคิดเห็น
ระหวางผูเรียนและผูสอน 

3. การให ผลสะท อนกล ับ ซ ึ ่ งผ ู  ว ิจัย
สังเคราะหการใหผลสะทอนกลับ จากแนวคิดของ 
Brookhart (2008), Hepplestone (2011), Jug (2019), 
Laryea (2013), Lumthong (2012), Sukcharoen 
and Apikoonwarasit (2014) หมายถ ึง  การให
ขอมูลผูเรียนเกี่ยวกับประสิทธิภาพของงาน และให
ขอเสนอแนะเพื่อมุงใหผูเรียนเกิดการพัฒนายิ่งข้ึน 
โดยเปนการใหขอมูลที่สงเสริมใหผูเรียนมีกำลังใจ 
ในการพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
           ตัวแปรตาม (Dependent variables) ซึ่ง
เปนผลท่ีเกิดข้ึนจากอิทธิพลของตัวแปรอิสระขางตน 
ไดแก ประสิทธิภาพทางดานการสื่อสารภาษาไทย 
ซึ่งผูวิจัยสังเคราะหแนวคิดจาก Petcharat and Thong 
Bai (2012), Sathornsamritphol (2015), Someprayoon 
(2010) หมายถึง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
ดานทักษะการฟง คือ การฟงสรุปใจความและการ
ฟงอยางมีวิจารณญาณ และทักษะการพูด คือ การ
พูดเลาเรื่อง และการพูดนำเสนอตามเกณฑท่ีกำหนด 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวิธีดำเนินการดังน้ี 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร ที ่ใช ในการวิจ ัยคร ั ้ งน ี ้ เปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรีภาคปกติ ที่กำลังศึกษา 

อยูในระดับชั ้นปที ่ 1 - 2 ซึ ่งกำลังศึกษารายวิชา
ภาษาไทยเพ่ือพัฒนาความเปนผูรอบรู ภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2562 ในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต กรุงเทพฯ 
จำนวน 17 ตอนเรียน ท้ังหมด 609 คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดมาจากการ
สุมกลุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster sampling) เปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรีภาคปกติ ที่กำลังศึกษา 
อยูในระดับชั ้นปที ่ 1 - 2 ซึ ่งกำลังศึกษารายวิชา
ภาษาไทยเพ่ือพัฒนาความเปนผูรอบรู ภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2562 ใน มหาวิทยาลัยสวนดุสิต กรุงเทพฯ 
จำนวน 2 ตอนเรียน ทั้งหมด 80 คน โดยแบงออก 
เปนกลุ มทดลองดวยรูปแบบที่ 1 จำนวน 40 คน 
และกลุมทดลองดวยรูปแบบที่ 2 จำนวน 40 คน 
โดยคัดเลือกเฉพาะนักศึกษาที ่เต็มใจเขารับการ
ทดลองและสงเอกสารแสดงเจตนายินยอมเขารวม
การวิจัย (consent forms) คืนมาใหกับคณะผูวิจัย
เทาน้ัน 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. เครื่องมือที่ใชเก็บรวบรวมขอมูลความ
ตองการจำเปน 
 1.1 แบบสอบถามเก ี ่ยวก ับสภาพ
ปจจุบันและสภาพที่พึงประสงคของการจัดการเรียน
การสอนเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 2. เครื่องมือท่ีใชในการจัดการเรียนรู 
 2.1 รูปแบบการพัฒนาทักษะการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน ซึ่งประกอบดวย 
  2.1.1 เกมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สื่อสารภาษาไทย ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  2.1.2 แผนการจัดการเรียนรูเพ่ือ
พัฒนาทักษะการสื่อสาร โดยใชการจัดการเรียนรู
แบบใชเกมเปนฐาน  
  2.1.3 แบบทดสอบกอนเร ียน 
และหลังเรียน ดานการสื่อสาร 
  วิธีการสรางและหาคุณภาพเครื ่องมือ
วิจัย 
  1. ศึกษาขอมูลความตองการจำเปนเพ่ือ
นำมาใชในการรางรูปแบบการพัฒนาทักษะการ
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สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน 
  2. รางรูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการ
เรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน (1) โดยมีขั้นตอนการราง
รูปแบบดังน้ี 
 2.1 กำหนดโครงร างเน้ือหาการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากขอมูล
ความตองการจำเปน และการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ี
เกี่ยวของกับการสื่อสาร โดยเนื้อหาการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบดวย 1) ทักษะ
การฟง คือ การฟงสรุปใจความ และการฟงอยางมี
วิจารณญาณ และ 2) ทักษะการพูด คือการพูดเลา
เรื่อง และการพูดนำเสนอ 
 2.2 ออกแบบเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
การสื่อสารภาษาไทย ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จำนวน 10 เกม  
 2.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู
จำนวน 12 ครั้ง โดยมีการทดสอบกอนเรียน 1 ครั้ง 
และทดสอบหลังเรียน 1 ครั้ง  
 2.4 ออกแบบการใชแอปพลิเคชัน 
Google classroom รวมกับการจัดการเรียนรู โดย
ใชในการสนับสนุนการเรียนรู ดังนี้ 1) อัพโหลดสื่อ
การเรียนรู 2) มอบหมายงาน 3) วัดและประเมินผล
การเรียนรู และ 4) การใหผลสะทอนกลับ 

3. ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 11 ทานพิจารณา
ความเหมาะสม ความครอบคลุม และความตรง 
เชิงเน้ือหา โดยใชเทคนิค IOC (Index of item Objective 
Congruence) เพื ่อหาคาดัชนีความสอดคลองของ
เครื่องมือ 
  4. ทดลองใช (Try out) แบบทดสอบกอน
เรียน และหลังเรียน ดานการสื่อสาร กับกลุมเปาหมาย
ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน แลวนำผลการ
ทดสอบมาวิเคราะหรายขอ เพื่อหาคาความยากงาย 
และคาอำนาจจำแนก จากนั้นนำมาปรับปรุงเพ่ือ
จัดทำรางรูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียนรู
แบบใชเกมเปนฐาน (2) 

5. ดำเนินการทดลองใช (ราง) รูปแบบ 
การพัฒนาทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปน
ฐานกับกลุมตัวอยาง โดยผูวิจัยดำเนินการทดลอง
ดวยตนเองตามวันเวลาที่กำหนด จากนั้นนำผลที่ได
รับมาปรับปรุงรูปแบบใหสมบูรณยิ่งข้ึน  

6. ประเมินเพื่อรับรอง รูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน โดย
ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน  

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 
1. ผูวิจัยติดตอประสานงานขอเก็บขอมูล

กับอาจารยผู สอนหมวดวิชาศึกษาทั่วไป รายวิชา 
ท่ีเก่ียวของกับการสื่อสาร และภาษาไทย จำนวน 30 
คน โดยไดแบบสอบถามคืนคิดเปนรอยละ 100 ของ
แบบสอบถามท้ังหมด 

2. ผูวิจัยดำเนินการนำแบบทดสอบดาน
การสื่อสารภาษาไทย ผานการแกไขแลวไปทดลองใช 
(Try out) กับกลุ มเปาหมายที่ไมใชกลุ มตัวอยาง 
จำนวน 30 คน โดยติดตอประสานงานขอเก็บขอมูล
ก ับนักศ ึกษาชั ้นป ท ี ่  1 มหาวิทยาล ัยสวนด ุสิต  
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 ท่ีไมใชกลุมทดลอง 
จำนวน 30 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย 
(Simple Random Sampling)  

3. ดำเนินการทดลองใช รางรูปแบบการ
พัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาไทยของนักศึกษา 
ชั้นปที ่ 1 โดยใชการจัดการเรียนการสอนแบบใช 
เกมเปนฐานกับกลุมตัวอยาง โดยผูวิจัยดำเนินการ
ทดลองดวยตนเองตามวันเวลาที่กำหนด โดยในการ
ทดลองใชผูวิจัยมีข้ันตอนดังน้ี 

 3.1 กลุมทดลองศึกษาวิธีการเลนเกม
จากคูมือการเลนเกม และเลนเกม 

 3.2 กลุมทดลองและผูวิจัยดำเนินการ
อภิปรายรวมกันหลังจากการเลนเกม ซึ่งเปนการ
สะทอนคิดจากการเลนเกมของผูเรียน 

 3.3 กลุมทดลองศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม
จากเอกสารซึ่งอัพโหลดไวใน Google Classroom 

 3.4 ผูวิจัยมอบหมายงานเพ่ือทบทวน
ความรู และความเขาใจจากการเรียนใน Google 
Classroom โดยกลุ มทดลองทั ้งสองกลุ มสงงาน 
ผานแอปพลิเคชัน Google Classroom 
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 3.5 ผู ว ิจ ัยประเมินผลการเร ียนรู 
ทั้ง 2 กลุมทดลอง แตใหผลสะทอนกลับกลุมทดลอง
ท่ี 2 ผานแอปพลิเคชัน Google Classroom  

การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยดำเนินการ ดังน้ี 
1. การศึกษาความตองการจำเปน ผูวิจัย

ได ว ิ เคราะหข อม ูลด ัชนีลำด ับความสำคัญของ 
ความตองการจำเปน (Priority Needs Index: PNI) 
โดยใชสูตรคำนวณแบบวิธี Priority Needs Index 
(Wongwanich, 2007) 

2. การวิเคราะหขอมูลความเหมาะสม 
ความครอบคลุม และความตรงเชิงเน ื ้อหาของ
แบบทดสอบดานการสื ่อสารภาษาไทย ผู ว ิจัยใช
เทคนิค IOC (Index of item Objective Congruence) 
เพื ่อหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม
และวัตถุประสงค จากนั้นคัดเลือกขอที่มีคา IOC 
ตั้งแต 0.50 ขึ ้นไปมาใช และผูวิจัยดำเนินการนำ
แบบทดสอบดานการสื ่อสารภาษาไทย ผานการ
แกไขแลวไปทดลองใช (Try out) กับกลุมเปาหมาย
ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน และวิเคราะห
แบบทดสอบดานการสื่อสารภาษาไทยรายขอ เพ่ือ
หาคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก R 
จากนั้นคัดเลือกขอสอบที่ตรงตามเกณฑที ่กำหนด 
โดยจะตองมีคาความยากงาย ตั ้งแต 0.20-0.80  
มีคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไปแลวตรวจสอบ
ความเที ่ยง (Reliability) โดยใชว ิธ ีส ัมประส ิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

3. การวิเคราะหประสิทธิภาพดานการ
สื่อสารและการเปรียบเทียบความสามารถในการ
สื่อสาร ผูวิจัยคำนวณหาคาเฉลี่ย (Mean) คารอยละ 
ส วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
และทดสอบความแตกตางของคาเฉลี ่ยเลขคณิต 
ดวยการทดสอบคาที (t-test for independent 
samples) ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

 

ผลการวิจัย 
1. ผลพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทย

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดวยรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐานกับกลุม
ทดลอง 2 กลุม ปรากฏผลดังน้ี 

 1.1 กลุมทดลองกลุมท่ี 1 คือนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรีที ่ใชร ูปแบบการพัฒนาทักษะ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช 
การจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใช
แอปพลิเคชัน Google Classroom มีคะแนนเฉลี่ย 
14.10 สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 4.55 ขณะที ่ผล 
การจัดการเรียนรูหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 20.75 
สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 2.37 เมื ่อทดสอบความ
แตกตางของผลการจัดการเรียนรูพบวาแตกตางกัน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 แสดงวากลุมทดลอง
กลุมที่ 1 มีผลการจัดการเรียนรูหลังเรียน สูงกวาผล
การจัดการเรียนรูกอนเรียน 

1.2 กลุมทดลองกลุมท่ี 2 คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ที่ใชรูปแบบการพัฒนาทักษะการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใช 
แอปพลิเคชัน Google Classroom และการใหผล
สะทอนกลับ มีคะแนนเฉลี่ย 14.10 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 4.55 ขณะที ่ผลการจัดการเรียนรู หลัง
เรียน มีคะแนนเฉลี่ย 20.75 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
2.37 เมื่อทดสอบความแตกตางของผลการจัดการ
เรียนรู พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิ 
.05 แสดงวากลุมทดลองที่ 2 มีผลการจัดการเรียนรู 
หลังเรียน สูงกวาผลการจัดการเรียนรูกอนเรียน 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถใน
การสื่อสารของนักศึกษา 2 กลุม พบวา นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที ่ใชร ูปแบบการพัฒนาทักษะ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช 
การจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใช 
แอปพลิเคชัน Google Classroom มีคะแนนเฉลี่ย 
20.75 สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 2.37 ในขณะท่ี 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที ่ใชรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
ใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับ 
แอปพลิเคชัน Google Classroom และการใหผล
สะทอนกลับ มีคะแนนเฉลี่ย 25.83 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.34 เมื่อทดสอบความแตกตางของผล
การจัดการเรียนรูพบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติที ่ .05 นั ่นคือ นักศึกษากลุ มที ่ไดรับผล
สะทอนกลับ มีความสามารถในการสื่อสารสูงกวา 
กลุมท่ีไมไดรับผลสะทอนกลับ 

 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยสามารถตอบคำถามการ
วิจัย ได 2 ประเด็น ดังนี ้ ตอนที่ 1 ผลของการจัด 
การเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐานในการพัฒนา
ความสามารถในการสื่อสารของผูเรียน และตอนท่ี 2 
ผลการใหผลสะทอนกลับท่ีสงผลตอการพัฒนาทักษะ
การสื่อสารภาษาไทย มีรายละเอียดดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลของการจัดการเรียนการสอน
แบบใชเกมเปนฐานในการพัฒนาความสามารถใน
การสื่อสารของผูเรียน 

ผลของการจัดการเรียนการสอน สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ มทดลอง 1 ซึ ่งใช
รูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใช 
เกมเปนฐาน รวมกับการใชแอปพลิเคชัน Google 
Classroom มีคะแนนเฉลี่ย 14.10 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 4.55 ขณะที ่ผลการจัดการเรียนรู หลัง
เรียน มีคะแนนเฉลี่ย 20.75 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
2.37 เมื่อทดสอบความแตกตางของผลการจัดการ
เรียนรู พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ี .05 แสดงวา ผลการจัดการเรียนรูหลงัเรียนสงูกวา
ผลการจัดการเรียนรูกอนเรียน  

ขณะที ่นักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุม
ทดลอง 2 ซึ่งใชรูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการจัดการ
เรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใชแอปพลิเคชัน 
Google Classroom และการใหผลสะทอนกลับ  
มีคะแนนเฉลี่ย 14.10 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.55 
ขณะที ่ผลการจัดการเรียนรู หลังเรียน มีคะแนน 
เฉลี ่ย 20.75 สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 2.37 เมื่อ
ทดสอบความแตกตางของผลการจัดการเร ียนรู 
พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ .05 
แสดงวา ผลการจัดการเรียนรูหลังเรียน สูงกวาผล
การจัดการเรียนรูกอนเรียน 
 จากผลการเรียนรูดวยรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐาน ใน 
สองกลุมทดลอง แสดงใหเห็นวาการใชเกมเปนฐาน
สามารถพัฒนาทักษะการฟง คือการฟงสรุปใจความ 
และการฟงอยางมีวิจารณญาณ และทักษะการพูด 
คือ การพูดเลาเรื่อง และการพูดนำเสนอพิจารณาได
จากผลการจัดการเรียนรูหลังเรียน ที่สูงกวาผลการ
จัดการเรียนรูกอนเรียน โดยจะเห็นไดวาการใชเกม
เปนฐานสามารถพัฒนาระดับความสามารถในการ
สื่อสารภาษาไทยของผูเรียนได เนื่องจากการใชเกม
เปนฐานมีกลไกของการเลนท่ีเปนระบบ ทำใหผูเรียน
รู สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยจะเห็นไดวาหาก
สภาพแวดลอมในการจัดการเรียนรูกอใหเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินแลวน้ัน ยอมทำใหผูเรียนเกิด
ความผูกพันในการเรียน ดังท่ี Sung (2017) กลาววา 
การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเปนฐานน้ัน 
ชวยกระตุ นความสนใจของผู เร ียนทุกเพศทุกวัย  
และทำใหผู เรียนไดเรียนรู จากประสบการณผาน
กระบวนการเลน กอใหเกิดการสะทอนคิดและการ
เรียนรูอยางตอเนื่องขณะที่เลนเกม สภาพแวดลอม
แหงการเรียนรู เกิดจากการใชเกมเปนฐานในการ
จัดการเรียนการสอน โดยสภาพแวดลอมดังกลาว 
ไมได เกิดขึ ้นระหวางผู  เร ียนและผู เร ียนเทาน้ัน 
หากแตยังเปนสภาพแวดลอมที่เปนการทำกิจกรรม
รวมกันระหวางผูเรียนและผูสอนดวย สอดคลองกับ
ความเห็นของ Nakasan, N. & Nakasan, C (2016) 
ที่กลาววา เกมสามารถนำมาประยุกตใชเพื่อจูงใจให
เด็กกลับสู หองเรียนดวยตนเอง นอกจากเกมชวย
สรางความสนุกสนานแลวยังสรางบรรยากาศการมี
สวนรวมในชั้นเรียนไดอยางเทาเทียมกัน ทำใหเด็ก
เกิดความสนิทสนมและรูสึกเปนอันหนึ่งอันเดียวกับ
เพื่อนๆ เพราะเกมสามารถชวยละลายพฤติกรรม 
ที ่ไมพึงประสงคดวยการชวยเหลือซึ่งกันและกัน  
เด็กจะไดรับการยอมรับจากเพื่อนและครู ซึ่งชวยให
เด็กรูสึกวาตนเองมีคุณคาและเด็กจะรู ดวยตนเอง 
วาการเลนเกมเพียงลำพังไมใชคำตอบแรกที่เด็ก 
จะไปพึ่งพิง แตการมาเลนเกมหรือทำกิจกรรมเกม 
ในหองเรียนกับเพื่อนและครูมีความสนุกกวา ได 
ทั้งความรูและสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นอกจากน้ี ทำใหเกิดความสัมพันธทางสังคมระหวาง
ครอบครัวและโรงเรียน  
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นอกจากสภาพแวดลอมที ่ส งเสริมการ
จัดการเรียนรู ที ่เกิดจากเกมแลวนั ้น ในสวนของ 
การใชเกมเปนฐาน ซึ ่งผู ว ิจัยไดออกแบบขึ ้นยังมี
ลักษณะเฉพาะตัวที ่แตกตางจากการใชเกมทั ่วไป  
คือ ออกแบบใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธระหวางกัน 
ดวยการใหเลนเกมเปนคูหรือเปนกลุม นอกจากน้ี  
ยังเพิ่มในสวนของกลไกการแขงขัน จึงทำใหผูเรียน
ไดสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ดังจะเห็นไดจากที่ Hirumi 
(2010) กลาววาการใชเกมเปนฐานในการเรียนรูน้ัน
เปนการรวมกันระหวางการสรางความสนุกสนาน
และการสรางความผูกพันในเนื ้อหาการเร ียนรู
เนื ่องจากเปนความรับผิดชอบของผู เร ียนในการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ทั้งน้ี ในการเลนนั้นผูเรียน
จะมีปฏิสัมพันธระหวางกันและองคความรูตาง ๆ  
จะเกิด ข้ึนภายใต สภาพแวดล อมของการเลน  
และสอดคลองกับความเห็นของ Khamphoomsri 
(2017) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม 
ชวยทำใหผู เรียนเกิดการเรียนรูควบคูไปกับความ
สนุกสนาน เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
และเปนการพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะหของ
ผูเรียนไปโดยที่ผูเรียนไมรูตัว โดยจะเห็นวาการท่ี
ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองน้ันจะชวยพัฒนา
ทักษะการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี นอกจากน้ี 
ขณะดำเนินการทดลอง ผู วิจัยจะดำเนินการดูแล 
ควบคุมและกระตุ นผู เร ียน ดวยการสอบถามวิธี 
การคิด วิธีการเลน เพื่อชวยสรางบรรยากาศในการ
เรียนรูเพิ่มขึ้น ซึ่งทำใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีในการ 
ใชเกม โดยไมไดคำนึงถึงการแพหรือชนะเพียง 
อยางเดียว ดังที่ Puthyrom (2017) กลาววา การ
จัดการเรียนรู ด วยการใชเกม ชวยทำใหผู เรียนมี
ทัศนคติที่ดีตอการเรียน และกระตุนความสนใจใน
การเรียนอีกทั้งยังชวยปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนและสมรรถนะของแตละคน  

เกมที่ผูวิจัยออกแบบเพื่อนำมาใชในการ
พัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาไทย ไดบูรณาการ
ทักษะทางสังคม การคิดวิเคราะห การคิดวางแผน 
เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดฝกฝนทั้งการคิดและการใช
ชีวิตในสังคมผานการเลนเกม จึงทำใหผู เรียนได
เรียนรูจากการเลนเกมมากยิ่งข้ึนจากสถานการณจรงิ 
ดังที ่ Logofatu (2010) กลาววา การใชเกมในการ 

ศึกษานั ้นมากขึ้นเนื ่องจากเกมสามารถสนับสนุน
กระบวนการจัดการเรียนรู ได เนื ่องจากผูเรียนถูก
กระตุ นทั ้งในมุมของความรู ท ี ่ไดร ับจากแหลงท่ี
แตกตางกันเพื่อเลือกทางออก หรือ ทำใหเกิดการ
ตัดสินใจในมุมใดมุมหน่ึง ผูเรียนสามารถท่ีจะทดสอบ
เพื ่อวัดผลลัพธของตนเองได และสามารถเจรจา
ตอรองในแตละข้ัน ซึ่งทำใหเกิดการพัฒนาทักษะทาง
สังคมเกิดขึ ้น สอดคลองกับความเห็นของ Vos 
(2010) กลาวว า เกมสามารถใชในการจำลอง
สถานการณตาง ๆ เพื ่อทำใหผู เรียนไดฝกทักษะ 
ตาง ๆ  สำหรับการทำงาน เชน การสื่อสาร การแกปญหา 
การคิดวิเคราะห เปนตน นอกจากน้ี ยังทำใหผูเรียน
ไดเรียนรูความลมเหลว และการประสบความสำเร็จ 
ซ ึ ่งเป นการพัฒนาความสามารถในการควบคุม
อารมณและพัฒนาดานอารมณตอไป โดยการใชเกม
เปนฐานชวยพัฒนาผูเรียนไดนั ้นยังสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Puthyrom (2017) ไดวิจัยเรื่อง การ
จัดการเรียนรู โดยการใชเกมเปนฐานเพื ่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวยการการสอน
แบบไดอะแกรม ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน นอกจากนี้ผูเรียน
ยังมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานเนื ่องจากชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนรูไดเปนอยางดี และ Khamphoomsri (2017) 
วิจัยเรื่อง การปรับเปลี่ยนหองเรียนไปสูการเรียนรู
เช ิงร ุกโดยว ิธ ีกระบวนกรในรายว ิชาทางด าน
วิศวกรรมอุตสาหการ ผลการวิจัยพบวา กระบวนการ
จัดการเรียนรูดวยการใชเกมเปนฐานในการเรียนรู 
รวมกับวิธีการของกระบวนกร (Facilitator Approach) 
ชวยทำใหผู สอนและผูเรียนเกิดความสัมพันธที ่ดี 
ตอกัน ผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียน
การสอนผานเกมชวยสอนในระดับดีมาก ประสิทธิภาพ
ของเกมการศึกษามีคาร อยละ 82.50 ที ่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะเดียวกันเจตคติ
ของผูเรียนที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู อยู ใน
ระดับมากท่ีสุด  

ตอนท่ี 2 ผลการใหผลสะทอนกลับท่ี
สงผลตอการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาไทย 

จากผลการเปรียบเทียบความสามารถ 
ในการสื่อสารของนักศึกษา 2 กลุม พบวา นักศึกษา
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ระดับปริญญาตรี กลุ มทดลอง 1 ซึ ่งใชร ูปแบบ 
การพัฒนาทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
เป นฐาน ร วมกับการใชแอปพลิเคชัน Google 
Classroom มีคะแนนเฉลี่ย 20.75 สวนเบี่ยงเบน-
มาตรฐาน 32.37 ในขณะท่ีนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
กลุมทดลอง 2 ซึ ่งใชรูปแบบการพัฒนาทักษะการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชการ
จัดการเร ียนรูแบบใชเกมเปนฐาน รวมกับการใช 
แอปพลิเคชัน Google Classroom และการใหผล
สะทอนกลับ มีคะแนนเฉลี่ย 25.83 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.34 เมื่อทดสอบความแตกตางของผลการ
จัดการเรียนรู พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ .05 นั่นคือ นักศึกษากลุมทดลอง 2 ซึ่งไดรับ
ผลสะทอนกลับ มคีวามสามารถในการสื่อสารสูงกวา
กลุมทดลอง 1 ซึ่งไมไดรับผลสะทอนกลับ 

จากผลการวิจัยจะเห็นไดวา กลุมทดลอง 2 
ซึ ่งไดร ับผลสะทอนกลับจะมีพัฒนาการทางการ
สื ่อสารภาษาไทยที ่ส ูงกว า เนื ่องจากการให ผล
สะทอนกลับชวยใหผูเรียนทราบถึงขอบกพรองและ
สามารถนำไปพัฒนาตนเองไดมากยิ่งขึ้น ซึ ่งแสดง 
ใหเห็นวาการที่ผูสอนใหผลสะทอนกลับไปยังผูเรียน
โดยเร็ว จะชวยทำใหผูเรียนไดเขาใจในขอบกพรอง
และนำไปแกไขได ในกรณีที่ผูเรียนไมสามารถนำไป
แกไขได ผู สอนจะอธิบายเพิ่มเติมผานการสื่อสาร
ทางตรง (face to face) เพื ่อใหผู เรียนเขาใจมาก
ยิ่งขึ ้น ซึ ่งวิธีการดังกลาว ทำใหผู เรียนสามารถท่ี 
จะปรับปรุงและพัฒนาไดดียิ ่งขึ ้น สอดคลองกับ
ความเห็นของ Poolphuttha (2017) กลาววา การ
ใหขอมูลยอนกลับ คือ วิธีการสงเสริมสนับสนุน
ความสามารถของแตละบุคคล เพื ่อลดชองวาง
ระหวางความรูความสามารถตามเปาหมายที่ตองการ 
โดยมีการสรางเปาหมายรวมกัน นอกจากน้ี ขอมูล
ยอนกลับตองมีความชัดเจน ตรงประเด็น เขาใจงาย 
มุ งเนนความรู ในเชิงวิชาการ พัฒนาทักษะความ 
สามารถของผูเรียน สงเสริมแรงจูงใจของผูเรียนใน
ทางบวก รวมถึงการเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกัน
แสดงความคิดเห็นจนเกิดการเรียนรูระหวางผูเรียน
และผูสอน นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Meyer (2013) ที่ไดประยุกตการใชเกมเปนฐานใน

การสอนภาษาสำหรับเด็กอนุบาล โดยจากการศึกษา
ของเขาพบวา การเรียนรู ภาษาของผูเรียนนั ้นจะ
ไดผลดีข้ึนอยูกับเทคนิควิธีการสอน ครูและการใหผล
สะทอนกลับการเปดรับ การกระจายของเนื้อหา 
และความกาวหนาของแตละบุคคล โดยการใชเกม
ชวยสรางความสัมพันธที ่ดีในการเรียนรู ภาษาให
เกิดขึ ้นได ระหวางครูและนักเรียนหรือระหวาง
นักเรียนดวยกัน เนื ่องจากการเลนเกมจะมีการ
ติดตอสื่อสารดวยการใชภาษา ประกอบกับเกมมีการ
กระตุ นความสนใจ และมีองคประกอบอื ่น ๆ ให
ผู เรียนสนใจเรียนรู  นอกจากน้ี การใหผลสะทอน
กลับในงานวิจัยนี้ยังเปนการใหขอมูลผาน Google 
Classroom ซึ่งเปนแพลตฟอรมที่สามารถใหขอมูล
ไดอยางรวดเร็ว และผูเรียนสามารถเขาไปดูไดทันที 
อีกทั้งยังสามารถเปดอานทวนซ้ำได สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Poolphuttha (2017) ไดศึกษารูปแบบ
การใหขอมูลยอนกลับเพ่ือสงเสริมสมรรถนะการวิจัย
ในชั้นเรียนของนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยใหขอมูล
ยอนกลับผาน 3 ชองทาง คือ 1) เครือขายทางสังคม 
คือ เฟซบุ ก 2) ทางโทรศัพท และ 3) การพบปะ
พูดคุยกับโดยตรง ผลการศึกษาพบวานักศึกษามี
สมรรถนะการทำวิจัยในช้ันเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 
80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

การใหผลสะทอนกลับ ชวยสงเสริมความ 
สามารถดานการสื่อสารและดานภาษาเปนอยางดี 
เนื่องจากผูเรียนไดปฏิบัติและไดรับผลสะทอนกลับ
วาสิ่งที่ตนไดปฏิบัติดวยการสื่อสารนั้น ถูกตองและ
เหมาะสมหรือไมเพียงใด ดังจะเห็นไดจากงานวิจัย
ของ Pounder (2009) ที่ไดดำเนินการศึกษาโครงราง
ของการใหขอมูลยอนกลับอยางมีประสิทธิภาพใน
ดานการเขียนภาษาอังกฤษสำหรับผู เร ียนที ่ไมใช
เจาของภาษา ผลการศึกษาพบวา ผูเรียนรูสึกดีกับ
การที ่ไดร ับขอมูลยอนกลับ โดยผู เรียนรู สึกวามี
ประโยชนในการเรียนรู ภาษาเพิ ่มขึ ้น นอกจากน้ี  
การใหขอมูลยอนกลับยังชวยลดความวิตกกังวล 
ความเครียดของผูเรียน ซึ่งอาจไมแนใจวาสิ่งท่ีทำน้ัน
ถูกตองเหมาะสมหรือไม การใหขอมูลยอนกลับ 
จะชวยทำใหเปนแนวทางในการปฏิบัติไดดียิ ่งข้ึน 
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สอดคลองกับความเห็นของ Laryea (2013) ที่กลาว
วา การใหขอมูลยอนกลับคือการใหขอมูลผู เรียน
เกี ่ยวกับชองวางระหวางสมรรถนะที่เปนอยู และ
สมรรถนะตามเปาหมาย ซึ ่งชวยใหผู เร ียนบรรลุ
เปาหมายได โดยยังสอดคลองกับความเห็นของ 
Brookhart (2008) กลาววา การใหผลสะทอนกลับ
เปนขอมูลที ่ดีที ่จะทำใหผู เร ียนเขาใจมากยิ ่งข้ึน  
และทำใหอารมณและความรูสึกที่ไมดีหายไป โดย
ธรรมชาติของการใหผลสะทอนกลับนั้นจะตองเปน
ผลสะทอนกลับที่ดี ซึ ่งชวยทำใหผู เรียนไมรู สึกวา
ตนเองผิดหรือไมมีความสามารถ หากแตสามารถท่ี
จะนำขอมูลที่ไดรับจากผลสะทอนกลับนั้นไปพัฒนา
ตนเองได 

ขอเสนอแนะ 
  1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัย 
ไปใช 

1.1 อาจารยท่ีสอนในระดับปริญญาตรี 
ในรายวิชาภาษาไทย หรือรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการ
สื ่อสารภาษาไทย สามารถนำรูปแบบการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐานไปใช
ในการพัฒนาผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถสื่อสาร
ภาษาไทยไดอยางถูกตองและเหมาะสม ทั้งนี้ผูสอน

ควรศึกษาคูมือและเกมใหชัดเจน เพื่อจะไดสามารถ
ใหคำแนะนำใหกับผูเรียนได 

1.2 ครู หรือผูสอนในระดับมัธยมศึกษา 
สามารถนำรูปแบบการพัฒนาทักษะการสื่อสารของ
นักศึกษาชั้นปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนการสอน
แบบใชเกมเปนฐานไปใชในการพัฒนานักเรียน เพ่ือ
ฝกทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิด และทักษะทาง
สังคมได  

1.3 หนวยงานตาง ๆ สามารถนำรูปแบบ
การพัฒนาทักษะการสื ่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยใชการจัดการเรียนการสอนแบบใช
เกมเปนฐานไปใชในการพัฒนาบุคลากร เพื ่อให 
มีทักษะการสื่อสารที่ดีขึ้น โดยสามารถนำไปประยุกต 
ใชกับการจัดกิจกรรมอบรมหรือสัมมนาตาง ๆ ได 

2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 ควรมีการวิจัยโดยใชการจัดการ

เรียนการสอนแบบใชเกมเปนฐานรวมกับทักษะอ่ืน ๆ 
เพื ่อสงเสริมความผูกพันและความสนุกสนานใน 
การเรียนของผูเรียนใหมากยิ่งข้ึน 

 2.2 ควร เปรียบเท ียบการให ผล
สะทอนกลับกับตัวแปรอื่น ๆ เชน ตัวแปรเกี่ยวกับ
เวลาในการใหผลสะทอนกลับ พฤติกรรมที่ปรับปรุง
หลังจากใหผลสะทอนกลับ เปนตน
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