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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีีวัตัถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียน
ช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยกัับเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด
ร้้อยละ 80 2) เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5    
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย และ 3) ศึึกษาความพึงพอใจ
ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษ	โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อย              
ความรัับผิิดชอบทีีละน้้อย กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภัฏ
บ้้านสมเด็็จเจ้้าพระยา ที่่�เรีียนในภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 36 คน ได้้กลุ่่�มตัวอย่่างโดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย 
เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้�การอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับ    
รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย แบบวััดความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจ  และ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย                 
สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  t-test แบบ One sample และ t-test แบบ 
Dependent samples  	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียนสูงกว่่า
เกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดร้อยละ 80 อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	 	 	 	
	 	 2) ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัย
สำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
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	 	 3) ความพึงึพอใจของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอังักฤษโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่ว่มกับ
รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยอยู่่�ในระดัับมาก 

คำำ�สำำ�คััญ:   กิจกรรมเกม,  ความรับผิิดชอบทีีละน้้อย,  การอ่่านภาษาอัังกฤษ

Abstract

	 The objectives of this research were to 1) compare the English reading comprehension ability 
of Prathomsuksa 5 students after studying through game activities and the Gradual Release of Re-
sponsibility Model with the specified criteria of 80%, 2) compare the English reading comprehension 
ability of Prathomsuksa 5 students before and after studying through game activities and the Gradual 
Release of Responsibility Model, and 3) study the satisfaction level of Prathomsuksa 5 students to-
wards learning English through game activities and the Gradual Release of Responsibility Model. The 
research samples were 36 students from Prathomsuksa 5/1 of Demonstration School of Bansomde-
jchaopraya Rajabhat University studying in the first semester of academic year 2020.  The samples 
were selected using a simple random sampling method. The research instruments were the English 
reading comprehension lesson plans, the English reading comprehension test, and the questionnaire 
on the students’ satisfaction towards learning English through game activities and the Gradual Release 
of Responsibility Model. The statistics used to analyze data were mean scores, standard deviation, 
One sample t-test, and Dependent samples t-test. 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 The results showed that:	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) the posttest scores of the students’ English reading comprehension ability were high-
er than the specified criteria of 80% at a significance level of .05,	 	 	 	 	
	 	 	 2) the posttest scores of the students’ English reading comprehension ability were found 
to be higher than the pretest scores at a significance level of .05, 	 	 	 	 	
	 	 	 3) the satisfaction level of Prathomsuksa 5 students towards learning English through 
game activities and the Gradual Release of Responsibility Model was at a high level.

Keywords:  Game Activities,  Gradual Release of Responsibility Model,  English Reading. 
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บทนำำ�	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 การเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศมีีความสำำ�คัญและ
จำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�งในชีีวิิตประจำำ�วัน ดังจะเห็็นได้้จากส่ื่�อ  และ
ข่่าวสารต่่าง ๆ  ในโลกออนไลน์ซ่ึ่�งมีีความเช่ื่�อมโยงกัันทั่่�วโลก 
ภาษาต่่างประเทศเป็็นเคร่ื่�องมืือในการติิดต่อส่ื่�อสาร         
การศึึกษา การแสวงหาความรู้้�   การประกอบอาชีีพ           
การเรีียนรู้้�  แลกเปลี่่�ยนเกี่่�ยวกับวััฒนธรรมและวิิถีีชีีวิิต      
ของชุุมชนโลก และเป็็นสื่�อกลางที่่�นำำ�มาซึ่่�งความสััมพันธ์    
อัันดีีและความร่วมมืือกัับประเทศต่าง ๆ รวมไปถึึงช่่วย
พััฒนาผู้้�เรีียนให้้เกิิดความเข้้าใจในตนเองและผู้้�อื่�นยิ่่�งขึ้้�น      
อีี กทั้้� ง ยัั ง ไ ด้้ เ ข้้ า ใจคว ามแตก ต่่ า งทา ง ด้้ านภาษา                           
ด้้านวัฒนธรรม แนวปฏิิบัติัิ  แนวคิด ความเป็็นอยู่่� เศรษฐกิิจ 
การเมืืองการปกครอง และก่่อให้้เกิิดเจตคติิที่่�ดีีต่อการใช้้
ภาษาอย่า่งไรก็็ตาม คนไทยส่่วนใหญ่่ใช้้เวลาเรีียนวิิชาภาษา
อัังกฤษมาเป็็นเวลานานตั้้�งแต่่ระดัับประถมศึึกษาจนถึง
ระดัับอุุดมศึึกษา  แต่่ปรากฏว่่ายัังมีีความสามารถด้้านภาษา
อัังกฤษอยู่่� ในระดัับที่่� ไ ม่่ น่่าพึึงพอใจ สำ ำ�นักทดสอบ          
ทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (2564) แสดงผลการทดสอบ
ทางการศึึกษาระดัับชาติิ ในปี 2563 โดยพบว่่าค่่าเฉลี่่�ย
คะแนนวิิชาภาษาอัังกฤษยัังคงอยู่่�ในระดัับต่ำำ��  การที่่�   
นัักเรีียนไทยมีีความรู้้�ภาษาอัังกฤษต่ำำ��นั้้�นมีีสาเหตุุหลััก          
3 ประการ ได้้แก่่ 1) ด้้านการเรีียนการสอน พบว่่าผู้้�เรีียน
เรีียนภาษาอัังกฤษในช้ั้�นเรีียนแต่่ไม่่มีีการบููรณาการ 4 ทักษะ
เข้้าด้้วยกััน อีี กทั้้�งยัังขาดโอกาสในการนำำ�ไปใช้้ในชีีวิิต   
ประจำำ�วัน  เน่ื่�องจากประเทศไทยไม่่ได้้ใช้้ภาษาอัังกฤษเป็็น
ภาษากลางในการส่ื่�อสาร ถึงแม้้ว่่าคนไทยส่่วนใหญ่่ตระหนััก
ถึึงความสำำ�คัญของภาษาอัังกฤษ แต่่การจััดการเรีียน        
การสอนยัังเน้้นคำำ�ศัพท์ ไวยากรณ์์ และการท่่องจำำ� 2) ด้้าน
สิ่่�งแวดล้อม ประเทศไทยเป็็นประเทศที่่�ไม่่ได้้ใช้้ภาษาอัังกฤษ
เป็็นภาษาหลัักในชีีวิิตประจำำ�วัน ดั งได้้กล่่าวมาแล้้วข้้างต้้น 
สภาพแวดล้อมจึงไม่่ส่่งเสริิมให้้คนไทยใช้้ภาษาอัังกฤษนอก
ห้้องเรีียน   และ 3) ด้้านผู้้�สอน การเรีียนการสอนในเมืือง
ไทยนิิยมยึึดผู้้�สอนเป็็นศูนย์์กลาง ซ่ึ่�งเป็็นวิิธีีที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน     
มีีส่วนร่วมในการเรีียนการสอนน้อย น อกจากน้ี้� ครููผู้้�สอน
ภาษาอัังกฤษที่่�เป็็นคนไทยยัังขาดความเชี่่�ยวชาญในการใช้้
ภาษาเพ่ื่�อการส่ื่�อสาร ขาดทักษะการสอน และขาดเจตคติิ
ที่่�ดีีต่อการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ (ชััชรีีย์์ บุ นนาค, 
2561)		 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 การอ่า่นเพ่ื่�อความเข้้าใจเป็น็ทักษะสำำ�คัญซ่ึ่�งกำำ�หนด
ให้้จััดการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ
ทุุกระดัับช้ั้�น  แต่่ปััจจุบัันกลัับพบว่่า นั กเรีียนไทยยัังขาด

ทัักษะการอ่่านเพ่ื่�อความเข้้าใจ ดั งผลการวิิจััยขององค์์การ
เพ่ื่�อความร่วมมืือและพััฒนาทางเศรษฐกิิจ  หรืือ OECD 
(Organization for Economic Co-operation and    
Development) ซ่ึ่�งจััดให้้มีีโครงการประเมิินผลนักเรีียน
นานาชาติิ หรืือ PISA พบว่่า ผลการประเมิินด้้านการรู้้�เร่ื่�อง
การอ่่าน ประจำำ�ปีพุุทธศักราช  2561  พ บว่่านัักเรีียนไทย   
มีีความสามารถในการอ่่านเพ่ื่�อความเข้้าใจอยู่่�ในระดัับ        
ต่ำำ��กว่่ามาตรฐาน  กล่่าวคืือ นั กเรีียนร้อยละ 43  รู้้�  เร่ื่�อง      
การอ่่านอยู่่�ในระดัับ 2 ซ่ึ่�งหมายความว่่านัักเรีียนสามารถ
อ่่านและบอกสาระจากการอ่่านได้้เม่ื่�อข้้อความที่่�อ่่าน     
แสดงไว้้อย่่างชััดเจน  ยิ่่�งไปกว่่านั้้�นนักเรีียนไทยยัังสามารถ
นำำ�ความรู้้�ทั่่�วไปจากภายนอกมาเช่ื่�อมโยงกัับสิ่่�งที่่�อ่่านได้้ใน
ระดัับต่ำำ��  (สถาบัันส่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี, 2562) ปัญหาดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่า นักเรีียน
ยัังขาดความสามารถในการอ่่านเพ่ื่�อความเข้้าใจและ          
ไม่่สามารถตอบสนองต่่อเร่ื่�องที่่�อ่่านโดยการเช่ื่�อมโยง         
กัับความรู้้�และประสบการณ์์ของตนเอง 	 	 	
	 การจััดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษสามารถทำำ�ได้้
หลากหลายวิิธีี การใช้้เกมประกอบการจััดการเรีียนการสอน
เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เร่ื่�องราวต่าง ๆ  ด้้วยความสนุุกสนาน
และท้้าทายความสามารถ  โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เล่่นเอง ทำำ�ให้้
ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรง  และเป็็นวิิธีีการที่่�เปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์การเรีียนรู้้�  การทำำ�งาน
ร่่วมกับผู้้�อื่�น  เกมเป็็นการเล่่นประเภทหนึ่่�งที่่�มีีกติิการััดกุม
และสามารถนำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนได้้เป็็น
อย่่างดีี  โดยผู้้�สอนสร้้างสถานการณ์์สมมติขึ้้�นมาเพ่ื่�อให้้          
ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมในการเล่่นด้้วยตนเองภายใต้้ข้้อตกลงหรืือ
กติิกาที่่�กำำ�หนดขึ้้�น ผู้้� เรีียนจำำ�เป็็นต้องตััดสินใจกระทำำ�      
อย่่างใดอย่่างหนึ่่�งเพ่ื่�อให้้ได้้ผลออกมาในรููปแบบของ        
การรู้้�แพ้้ รู้้�ชน ะ การสอนดัังกล่่าวจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด    
ความสนุุกสนานในการเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น  (ทิิศนา แขมมณีี, 
2560) 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 นอกจากกิิจกรรมเกมแล้้ว รู ปแบบการปล่่อย       
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อยที่่�พััฒนาโดย Fisher and Frey 
(2014)  นัับว่่าเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมในการจััดการเรีียน
การสอนภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อบรรลุุเป้้าหมายของการพััฒนา
ทัักษะของผู้้�เรีียน รู ปแบบน้ี้�มีีจุดมุ่่�งหมายให้้ครููเปลี่่�ยน
บทบาทจากการเ ป็็นผู้้�รั บผิิดชอบงานทั้้� งหมดไปสู่่�
สถานการณ์์ที่่�นัักเรีียนเป็็นผู้้�รับผิิดชอบการเรีียนรู้้�ของตนเอง
อย่่างค่่อยเป็็นค่อยไป ประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 
การสอนอย่่างมีีจุดมุ่่�งหมาย (Focus lesson) การสอน     
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แบบชี้้�นำำ�  (Guided instruction) การเรีียนรู้้�ร่วมกััน         
(Collaborative learning) และการเรีียนรู้้�อย่่างอิิสระ 
(Independent learning) ซ่ึ่�งจะเห็็นได้้ว่่ารููปแบบน้ี้�            
ผู้้� เรีียนจะถููกฝึึกให้้รัับผิิดชอบการเรีียนรู้้�ของตนเอง           
อย่่างเป็็นระบบ เริ่่�มต้นจากการที่่�ครููเป็็นผู้้�นำำ�เข้้าสู่่�บทเรีียน 
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนคิด  สนัับสนุุนให้้เรีียนรู้้�ร่่วมกันเพ่ื่�อให้้ได้้
ความคิดที่่�หลากหลาย จ ากนั้้�นผู้้�เรีียนจะต้้องประยุุกต์์ใช้้
ความรู้้�ที่่�เรีียนมาเพ่ื่�อสร้้างการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง โดยรููปแบบ
น้ี้�มีีเป้้าหมายสำำ�คัญเพ่ื่�อสร้้างศัักยภาพและความมั่่�นใจให้้     
ผู้้�เรีียน  ด้้วยการถ่่ายโอนความรัับผิิดชอบในภาระงานจาก  
ผู้้�สอนไปสู่่�ผู้้�เรีียนอย่่างค่่อยเป็็นค่อยไป และไม่่ปล่่อย      
ความรับัผิิดชอบให้กั้ับผู้้�เรีียนเร็็วเกิินไปจนเกิดิความล้ม้เหลว
ในการเรีียนรู้้� 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 จากสภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น ผู้้� วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�
จะศึึกษานำำ�กิจกรรมเกมมาใช้้ร่่วมกับรููปแบบการปล่่อย
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อยเพ่ื่�อพััฒนาความสามารถในการ
อ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 โดยที่่�ผู้้�สอนจะลดบทบาทการเป็็นศูนย์์กลาง
เป็็นผู้้�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�    ให้้ผู้้�เรีียนช่วยเหลืือกัันเอง
ระหว่่างกลุ่่�ม  และสุุดท้ายเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง อั นจะช่่วยให้้การพััฒนาความสามารถในการอ่่าน
ภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของผู้้�เรีียนเป็็นไปอย่่างมีี        
จุุดหมายและมีีประสิิทธิิภาพ 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย	 	 	 	
	 1. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษา
อัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
หลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อย      
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อยกัับเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดร้อยละ 80 		
	 2. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่าน     
ภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 ก่ อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมเกมร่วมกับ       
รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย 	 	 	
	 3. เพ่ื่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้กิิจกรรม
เกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย

สมมติิฐานของการวิิจััย		 	 	 	
	 1. ความสามารถในการอ่า่นภาษาอังักฤษเพ่ื่�อความ
เข้้าใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียนโดยใช้้
กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละ
น้้อยสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดร้อยละ 80

	 2. ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อ     
ความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียน
โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิด
ชอบทีีละน้้อยสููงกว่่าก่่อนเรีียน

ขอบเขตของการวิิจััย		 	 	 	 	
	 การวิิจััยเร่ื่�องการใช้้กิิจกรรมเกมร่่วมกับรููปแบบ    
ก ารปล่่ อยความรัั บ ผิิ ดชอบทีีล ะ น้้อย เ พ่ื่� อพััฒนา                    
ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจ     
ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้้�วิิจััยได้้กำำ�หนดขอบเขต
ของการวิิจััยไว้้ดัังน้ี้�	 	 	 	 	 	 	
	 1. ประชากรและกลุ่่�มตัวอย่่าง		 	 	
		  1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� ได้้แก่่ 
นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย
ราชภััฏบ้้านสมเด็็จเจ้้าพระยา ที่่ �เรีียนในภาคเรีียนที่่� 1          
ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 5 ห้อง จำำ�นวนนักเรีียนทั้้�งหมด 
175 คน 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1.2 กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� ได้้แก่่ 
นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5/1 โรงเรีียนสาธิิต
มหาวิิทยาลััยราชภััฏบ้้านสมเด็็จเจ้้าพระยา ที่่ �เรีียนใน      
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2563 จำำ�นวนนักเรีียนทั้้�งหมด 
36 คน ได้้กลุ่่�มตัวอย่่างโดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบง่่าย	 	
	 2. ตัวแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา ประกอบด้้วย	 	
	 	 2.1 ตัวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�การอ่่าน
ภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับ        
รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย	 	 	
	 	 2.2 ตัวแปรตาม ได้้แก่่	 	 	 	
	 	 	 1) ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษ
เพ่ื่�อความเข้้าใจ	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2) ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ          
การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย	 	 	 	
	 3. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการศึึกษา ได้้แก่่ เนื้้�อหาวิิชาภาษา
อัังกฤษในระดัับประถมศึึกษาตามหลัักสููตรแกนกลาง        
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่่�มสาระการเรีียน
รู้้�ภาษาต่่างประเทศ ในระดัับช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยมีี
หััวข้้อดัังน้ี้� (1) Thailand, (2) Environment, (3) My self, 
(4) My school, (5) My family and friends, and (6) 
Transportation	 	 	 	 	 	 	 	
	 4. นิยามศัพท์ที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
	 	 4.1 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับ
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รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย หมายถึึง         
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้� วิิจััยใช้้เพ่ื่�อพััฒนาความสามารถ                 
ในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้แนวคิดกิจกรรมเกมร่วมกับ        
รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย มีีขั้้�นตอน       
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สำำ�คัญ 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 	 	 	
	 	 ขั้้�นที่่� 1 สร้้างแรงจููงใจ เป็็นขั้้�นที่่�ครููสร้้างแรงจููงใจ
ให้้นัักเรีียนมีีความรู้้�สึกอยากจะเรีียนรู้้� เช่่น นำำ�เข้้าสู่่�บทเรีียน
ด้้วยการเล่่าเร่ื่�องที่่�มีีความน่าสนใจและกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน     
ต่ื่�นเต้้นกับการเรีียนรู้้� 		 	 	 	 	 	
	 	 ขั้้�นที่่� 2 เดิินไปพร้อมครูู เป็็นขั้้�นที่่�ครููถ่่ายทอด
ความรู้้�ให้้แก่่นัักเรีียนโดยการสอนทางตรง พร้ อมชี้�แนะ
แนวทาง กระบวนการเรีียนรู้้�  รวมถึงเทคนิิคต่่าง ๆ ด้้าน    
การอ่่านให้้แก่่นัักเรีียน 	 	 	 	 	 	
	 	 ขั้้�นที่่� 3 เรีียนรู้้�ด้้วยกััน  เป็็นขั้้�นที่่�ครููเริ่่�มปล่่อย
ความรับผิิดชอบในการเรีียนรู้้�จากตััวครููไปสู่่�นักเรีียน  โดย   
จััดกระบวนการเรีียนการสอนผ่านเกมและกิิจกรรมกลุ่่�ม 
เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนระดมสมอง แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�  ฝึึกทัักษะ    
การอ่่านและการแก้้ปััญหาร่่วมกับเพ่ื่�อนในกลุ่่�ม 	 	
	 	 ขั้้�นที่่� 4 ปลููกปััญญาในตัวเอง เป็็นขั้้�นครููปล่่อย
ให้้นัักเรีียนทำำ�กิจกรรมหรืือแบบฝึึกหััดด้้วยตนเองตามลำำ�พัง
โดยครููเข้้าไปช่่วยเหลืือเท่่าที่่�จำำ�เป็็น เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนได้้สร้้าง
ความรับผิิดชอบในการเรีียนรู้้�ของตนเอง  	 	 	
	 	 4.2 ความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อ
ความเข้้าใจ หมายถึึง ความสามารถของผู้้�เรีียนในการบอก
ความหมายคำำ�ศัพท์ บอกรายละเอีียด  จัับใจความสำำ�คัญ 
และเรีียงลำำ�ดับเหตุุการณ์์ที่่�ปรากฏในเร่ื่�องที่่�อ่่านได้้ถููกต้้อง 
ตรงประเด็็น ทั้้�งประเด็็นสาระสำำ�คัญและบริิบทที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
ซ่ึ่�งวััดได้้จากแบบวััดความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษ
เพ่ื่�อความเข้้าใจที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น	 	 	 	
	 	 4.3 นั กเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หมายถึึง 
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 ห้อง 5/1 โรงเรีียนสาธิิต
มหาวิิทยาลััยราชภััฏบ้้านสมเด็็จเจ้้าพระยา ที่่ �เรีียนใน      
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 36 คน  	 	
	 	 4.4 ความพึงพอใจ  หมายถึึง ความรู้้�สึกนึึกคิิด    
ที่่� นัักเรีียนมีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้
กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบ          
ทีีละน้้อยใน 3 ประเด็็น ได้้แก่่ กิจกรรมการเรีียนรู้้� เนื้้�อหา
และสื่่�อที่่�ใช้้ และประโยชน์ที่่�ได้้รัับ รวมทั้้�งหมด  10 ข้้อ          
ซ่ึ่�งวััดจากแบบสอบถามความพึึงพอใจต่อการเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััย
สร้้างขึ้้�น

เครื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาค้้นคว้้าครั้้�งน้ี้�ประกอบ
ด้้วย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้�การอ่่านภาษาอัังกฤษ
เพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อย
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อย จำำ�นวน 6 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง 
ผลการตรวจสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน  3 คน       
พบว่่าทุุกแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่าดััชนีีความสอดคล้้อง   
อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00	 	 	 	 	 	
	 	 2. แบบวััดความสามารถในการอ่่านภาษา
อัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจ  เป็็นแบบปรนััยเลืือกตอบจำำ�นวน    
40 ข้้อ ตอบถููกได้้ 1 คะแนน ตอบผิิดได้้ 0 คะแนน รวมเป็็น 
40 คะแนน ผล การตรวจสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำำ�นวน  3 คน พบว่่ามีีค่าดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 
0.67-1.00 ความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 0.43-0.75 ค่าอำำ�นาจ
จำำ�แนกอยู่่�ระหว่่าง 0.20-0.70 และค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของ    
แบบวััดฯ ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.86	 	 	 	
	 	 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียน         
ที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้กิิจกรรมเกม
ร่่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรัับผิิดชอบทีีละน้้อย         
เ ป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 3 ระดัับ ข้้อความใน
แบบสอบถามแบ่่งเป็็น 3 หัวข้้อ ได้้แก่่ กิจกรรมการเรีียนรู้้� 
เนื้้�อหาและส่ื่�อที่่�ใช้้ และประโยชน์ที่่�ได้้รัับ รวมทั้้�งหมด        
10 ข้้อ ผล การตรวจสอบคุุณภาพของแบบสอบถาม       
ความพึงพอใจโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 3 คน พบว่่ามีีค่าดััชนีี
ความสอดคล้้องเท่่ากัับ 0.67-1.00 และค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของ
แบบสอบถามเท่่ากัับ 0.87 เกณฑ์์ในการแปลความหมาย
ของความพึงพอใจมีีระดัับค่่าเฉลี่่�ย ดั งน้ี้� (ชููศรีี ว งศ์์รััตนะ, 
2560)		 	   	 	 	 	 	 	 	 	
	 2.34 – 3.00  มีีความพึงพอใจในระดัับมาก 	 	
	 1.67 – 2.33 	 มีีความพึงพอใจในระดัับปานกลาง่่		
	 1.00 – 1.66  	มีีความพึงพอใจในระดัับน้้อย	

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	 	 	 	 	
	 ผู้้�วิิจััยได้้ดำำ�เนิินการทดลองจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ
การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวมีีการทดสอบก่่อนและหลััง       
การทดลอง (One Group Pretest Posttest Design) และ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยตนเองตามขั้้�นตอน ต่อไปน้ี้�	 	
	 	 1. ขั้้�นเตรีียมนักเรีียนก่อนดำำ�เนิินการสอน	 	
	 	 	 1.1. แนะนำำ�รายวิิชา ชี้�แจงจุุดประสงค์์การ
เรีียนรู้้�  รวมถึงวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่่วม
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กัับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย		 	
	 	 1.2 ให้้นัักเรีียนทำำ�แบบวััดความสามารถใน      
การอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจเพ่ื่�อเก็็บเป็็นคะแนน
ก่่อนเรีียน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1.3 ผู้้�วิิจััยทำำ�การตรวจแบบวััดความสามารถใน
การอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจและบัันทึกคะแนน		
	 2. ขั้้�นดำำ�เนิินการสอน	 	 	 	
	     ดำ    ำ�เนิินการจััดการเรีียนการสอนกับนัักเรีียน      
กลุ่่�มตัวอย่า่งตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำำ�นวน 6 แผน และ
ใช้้ระยะเวลาทั้้�งสิ้้�น 6 สัปดาห์์ จำำ�นวน 18 คาบ คาบเรีียน
ละ 60 นาทีี รวมทั้้�งสิ้้�น 18 ชั่่�วโมง	 	 	 	
	 3. ขั้้�นหลัังสอน	 	 	 	 	 	
	 	 3 . 1  ดำ ำ� เ นิินการทดสอบหลัั ง เรีี ยน ด้้ วย                 
แบบวััดความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อ          
ความเข้้าใจแล้้วตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด	 	
	 	 3.2 นั กเรีียนทำำ�แบบสอบถามความพึงพอใจ       
ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้� โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ           
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย	 	 	 	

	 	 3.3 นำ ำ�คะแนนหลัังเรีียนที่่�ได้้จากแบบวััดความ
สามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจและ
คะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิิเคราะห์์ผล    
การวิิจััย

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	 	 	 	 	 	
	 1. เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษา
อัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
หลัังเรีียนกับเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดร้อยละ 80 ด้้วยสถิิติิ t-test 
แบบ One sample	 	 	 	 	 	 	
	 2. เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษา
อัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยสถิิติิ t-test แบบ Dependent 
samples	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 3. วิิเคราะห์์ความพึงพอใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้กิิจกรรม
เกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยโดย
ใช้้ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผู้้�วิิจััยได้้ดำำ�เนิินตามขั้้�นตอนและนำำ�เสนอผลการวิิจััย ดังน้ี้�

ตารางท่ี่� 1  เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ		
	 	   การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยหลัังเรีียนกับเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนด (n = 36)  

คะแนน คะแนนเต็ม
  คะแนนตามเกณฑ์

ร้อยละ 80
S.D. df t p

หลังเรียน 40 32 34.00 2.11 35 5.68* .000
*p < .05

	 จากตาราง 1 แสดงค่่าเฉลี่่�ยความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่่วมกับรููป
แบบการปล่อ่ยความรับัผิิดชอบทีีละน้้อยของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 จำำ�นวน 36  คนพบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน
อยู่่�ที่่� 34.00 ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  2.11 เม่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจหลััง
เรีียนเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80  พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสูงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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ตารางท่ี่� 2  เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ		
	       การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (n = 36)

คะแนน คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 40 24.39 2.62
35 35.09* .000

หลังเรียน 40 34.00 2.11
*p < .05

	 จากตารางที่่� 2 แสดงการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกม       
ร่่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำำ�นวน 36 คน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย
ก่่อนเรีียนอยู่่�ที่่� 24.39 ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  2.62 คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนอยู่่�ที่่� 34.00 ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  2.11        
เม่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจ พ บว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน       
อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

ตารางท่ี่� 3  ค่าเฉลี่่�ยความพึงพอใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้กิิจกรรมเกม	
	       ร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย (n = 36)

รายการประเมิน S.D.
แปลความ

หมาย

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

1.1 นักเรียนพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้/ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
การใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย

2.86 0.35 มาก

1.2 นักเรียนพึงพอใจต่อวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามวิธีการสอนการใช้
กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย

2.69 0.47 มาก

1.3 นักเรียนพึงพอใจต่อระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้กิจกรรม
เกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย

2.97 0.17 มาก

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความ
รับผิดชอบทีละน้อยช่วยพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียน

2.53 0.51 มาก

1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความ
รับผิดชอบทีละน้อย ทำ�ให้นักเรียนมีความสุขในการเรียนและสนุกกับการทำ�งาน
เป็นทีม

2.50 0.51 มาก

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 2.71 0.39 มาก

ด้านสื่อการเรียนรู้

2.1 นักเรียนพึงพอใจต่อเนื้อหาที่นำ�มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้กิจกรรม
เกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย

2.56 0.50 มาก

2.2 นักเรียนพึงพอใจต่อสื่อที่นำ�มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้กิจกรรมเกม
ร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย

2.92 0.28 มาก

ด้านสื่อการเรียนรู้ 2.73 0.39 มาก
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รายการประเมิน S.D.
แปลความ

หมาย

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

3.1 วิธีการใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย มี
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของนักเรียน

2.58 0.50 มาก

3.2 วิธีการใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย 
ทำ�ให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการฟัง การพูด และการเขียน ควบคู่ไปกับ
ทักษะอ่าน

2.75 0.44 มาก

3.3 วิธีการใช้กิจกรรมเกมร่วมกับรูปแบบการปล่อยความรับผิดชอบทีละน้อย 
ทำ�ให้นักเรียนเกิดทักษะทางด้านสังคม

2.81 0.40 มาก

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 2.71 0.45 มาก

ค่าเฉลี่ยทุกรายการ 2.72 0.15 มาก
	

	 ตารางที่่� 3 แสดงผลการศึึกษาความพึงึพอใจของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอังักฤษโดย
ใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยจำำ�นวน 36 คน พบว่่า โดยภาพรวมมีีความพึงพอใจอยู่่�
ในระดัับมาก ( = 2.72, S.D.= 0.15) เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านเรีียงลำำ�ดับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย พบว่่า ด้้านกิจกรรม
การเรีียนรู้้� ( = 2.71, S.D.= 0.39) ตามด้้วยด้้านสื่�อการเรีียนรู้้�มีีค่าเฉลี่่�ยความพึงพอใจสูงที่่�สุุด ( = 2.73, S.D.= 0.39) 
และประโยชน์ที่่�ได้้รัับ ( = 2.71, S.D.= 0.45) 

อภิิปรายผล		 	 	 	 	 	 	 	
	 จากการวิิจััยเร่ื่�องการใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยเพ่ื่�อพััฒนาความ
สามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจของ
นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 สามารถสรุุปและอภิิปราย
ได้้ดัังต่่อไปน้ี้�	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 1. ผล การศึึกษาความสามารถในการอ่่านภาษา
อัังกฤษเพ่ื่�อความเข้้าใจโดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยของนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 เม่ื่�อเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 พบว่่า คะแนน
เฉลี่่�ยหลัังเรีียนสูงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ       
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เป็็นไปตามสมมติฐานฐานข้้อที่่� 1 และ
ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านภาษาอัังกฤษ
เพ่ื่�อความเข้้าใจของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำำ�นวน 
36 คน พ บว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน     
อย่า่งมีีนัยสำำ�คัญทางสถิติิิที่่�ระดัับ .05 เป็็นไปตามสมมติฐิาน
ข้้อที่่� 2 ที่่�ตั้้�งไว้้ ผลการวิิจััยที่่�เกิิดขึ้้�นสามารถอภิิปรายได้้ว่่า
กิิจกรรมเกมเป็็นกิจกรรมหนึ่่�งที่่�มีีส่วนทำำ�ให้้ผลสัมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนในด้้านทักษะทางภาษาสููงขึ้้�น ซ่ึ่�งกิิจกรรมเกม

เป็็นกิจกรรมที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความพยายามและเป็็น      
การสร้้างแรงจููงใจที่่�ดีี   เ น่ื่�องจากช่่วยให้้ผู้้� เรีียนเกิิด                
ความสนุุกสนานและท้้าทาย เกิิดบริิบทของการสื่่�อสาร   
อย่า่งมีีความหมาย ทำำ�ให้้บทเรีียนมีีความสนุกุสนาน ผู้้�เรีียน
ได้้เรีียนรู้้�โดยไม่่รู้้�ตััว  ไม่่เครีียด  ได้้เคล่ื่�อนไหวและทำำ�ให้้         
ผู้้�เรีียนกล้้ามีีส่วนร่่วมในกิิจกรรม  ได้้พััฒนาทัักษะการอ่่าน 
การฟััง การพููด  การเขีียน  ตลอดจนการทำำ�งานร่วมกับ          
ผู้้�อื่�น  สอดคล้้องกัับแนวคิดของ ทิ ศนา แขมมณีี  (2560)       
ที่่�กล่่าวว่า วิิธีีสอนโดยใช้้เกมเป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�สอนใช้้     
ในการช่่วยให้้ผู้้� เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวัตถุุประสงค์์             
ที่่�กำำ�หนด โดยการให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมตามกติิกาและนำำ�เนื้้�อหา
และข้้อมููลของเกม พ ฤติิกรรมการเล่่น  วิิธีีเล่่นและผล       
การเล่่นเกมของผู้้�เรีียนมาใช้้ในการอภิิปรายเพ่ื่�อสรุุป         
การเรีียนรู้้� ช่ ่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เร่ื่�องต่่าง ๆ อย่่าง
สนุุกสนานและท้้าทายความสามารถ  โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เล่่น
เองทำำ�ให้้ได้้รัับประสบการณ์์ตรง เป็็นวิิธีีการที่่�เปิิดโอกาส    
ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมสูง  นอกจากน้ี้� ผลการวิิจััยยังัสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ณัฐกานต์ จัันทรประทััด (2561) ที่่�ศึึกษา
เร่ื่�องผลการจััดกิจกรรมเกมภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อการสื่่�อสาร    



ปีที่ 5 ฉบับที่ 13 มกราคม-มีนาคม 2565
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ของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ผล การวิิจััยพบว่่า       
การ จััดกิจกรรมเกมภาษาอัังกฤษเพ่ื่� อการ ส่ื่� อสาร                       
มีีประสิิทธิิภาพทำำ�ให้้นัักเรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�หลัังเรีียนสูงกว่่า
ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ และนัักเรีียนยัังมีี     
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 	 	 	
	 นอกจากน้ี้� การใช้้รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบ
ทีีละน้้อยเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมเพ่ื่�อบรรลุุเป้้าหมายของ
การพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียน  การจััดการเรีียนรู้้�ลัักษณะน้ี้�
ทำำ�ให้้ครููเปลี่่�ยนบทบาทตัวเองจากการเป็็นผู้้�สอนมาเป็็น      
ผู้้�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�  และส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดการ       
ช่่วยเหลืือกัันเองระหว่่างเพ่ื่�อน จนถึงการไม่่ให้้การช่่วยเหลืือ
ใด   ในที่่�สุุด จึงเป็็นเหมืือนกับัการถ่่ายโอนความรับัผิิดชอบ
ในการเรีียนรู้้�จากครููสู่่�นักเรีียน  หรืือการที่่�ครููเปลี่่�ยนจาก      
การเป็น็ผู้้�รับผิิดชอบงานทั้้�งหมดไปสู่่�สถานการณ์์ที่่�นัักเรีียน
เป็็นผู้้�รับผิิดชอบทั้้�งหมด โดยประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ 
ตามแนวคิดของ Fisher and Frey (2014) ได้้แก่่ การสอน
อย่่างมีีจุดมุ่่�งหมาย การสอนแบบช้ี้�นำำ�  การเรีียนรู้้�ร่วมกัน 
และการเรีียนรู้้�อย่า่งอิิสระ ซ่ึ่�งจะเห็็นได้้ว่่าในการจััดกิจกรรม
ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�น ผู้้� เรีียนจะถููกฝึึกให้้คิิด       
อย่่างเป็็นระบบ เริ่่�มจากขั้้�นตอนที่่� (1) สร้้างแรงจููงใจ เป็็น
ขั้้�นที่่�ครููสร้้างแรงจููงใจให้้นัักเรีียนมีีความรู้้�สึึกอยากจะเรีียน
รู้้�  เช่่น  เล่่าเร่ื่�องที่่�มีีความน่าสนใจกระตุ้้�นเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียน           
ต่ื่�นเต้้นกับการเรีียนรู้้�  (2) เดิินไปพร้้อมครูู เป็็นขั้้�นที่่�           
ครููถ่่ายทอดความรู้้�ให้้แก่่นัักเรีียน  โดยการช้ี้�แนะแนวทาง 
กระบวนการเรีียนรู้้�รวมถึงเทคนิิคต่่าง ๆ ให้้แก่่นัักเรีียน      
(3) เรีียนรู้้�ด้้วยกััน เป็็นขั้้�นที่่�ครููจััดการเรีียนการสอนผ่านเกม
ชนิดต่าง ๆ  และกิิจกรรมกลุ่่�ม เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนทำำ�งานร่วมกัน
และแลกเปลี่่�ยนการเรีียนรู้้�จากเพ่ื่�อนในกลุ่่�ม  โดยที่่�ครูู         
ลดบทบาทการสอนลง และ (4) ปลููกปััญญาในตัวเอง         
เป็็นขั้้�นที่่�นัักเรีียนสามารถทำำ�แบบฝึึกหััดและเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Lin and Cheng 
(2010)  ที่่� ศึึกษาผลของการใช้้ รููปแบบการปล่่อย                   
ความรัับผิิดชอบทีีละน้้อยในการพััฒนาการเขีียนสรุุป     
ความและการรัับรู้้�ขั้้�นตอน 4 ขั้้�นตอนของโมเดล ผลการวิิจััย
พบว่่านัักเรีียนมีีความสามารถในการเขีียนสรุุปความสููง       
มีีทั ศนคติิ ที่่� ดีีต่ อการสอน ด้้ วย รููปแบบการป ล่่อย                   
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อย และเห็็นด้้วยที่่�ครููจะใช้้รููปแบบ
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยในการจััดการเรีียน     
การสอน นั กเรีียนเสนอแนะว่่าในขั้้�นแรกของรููปแบบ        
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อยควรใช้้เวลาสอน      
อย่่างน้้อย 2 ครั้้�งก่่อนขยัับไปขั้้�นตอนอื่�น และนัักเรีียนชอบ

ใช้้เวลาทำำ�งานร่วมกับเพ่ื่�อนมากกว่่าทำำ�งานร่วมกับครูู และ
ยัังสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Akhavan (2019) และ       
Bennett (2020) ที่่ �ระบุุว่่าวิิธีีการสอนทักษะการอ่่านที่่�ได้้
ผลก็คืือการดำำ� เ นิินการตามขั้้�นตอนของการปล่่อย             
ความรับผิิดชอบทีีละน้้อย ซ่ึ่�งช่่วยให้้นัักเรีียนพัฒนาทัักษะ
ทางปััญญาอย่่างสมดุล  โดยนัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ร่วมกัน        
กัับเพ่ื่�อนและฝึึกการเรีียนรู้้�อย่่างอิิสระ ครููลดบทบาทลง     
เป็็นเพีียงผู้้�จััดการเรีียนรู้้�และเพิ่่�มอำำ�นาจการเรีียนรู้้�ให้้เป็็น
ของนัักเรีียน  ดัังนั้้�น  รููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบ        
ทีีละน้้อยจึึงเป็็นแนวคิิดที่่�สามารถนำำ�มาใช้้จััดการเรีียนรู้้�     
ให้้เกิิดผลกัับนัักเรีียนไทยที่่�ยัังเรีียนแบบพึ่่�งพาครููเป็็นหลััก 
โดยเฉพาะนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาที่่�ครููสามารถฝึึกฝน      
ให้้เกิิดการปล่่อยความรับผิิดชอบจากครููเป็็นศูนย์์กลาง    
การเรีียนรู้้� ไปสู่่�นักเรีียนเป็็นผู้้�รั บผิิดชอบการเรีียนรู้้�              
ของตนเอง 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ผล การศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนช้ั้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �มีีต่อการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้
กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรับผิิดชอบ         
ทีีละน้้อยพบว่่า โดยภาพรวมมีีความพึงพอใจอยู่่� ใน         
ระดัับมาก ซ่ึ่�งผลการประเมิินความพึงพอใจจากนัักเรีียน
กลุ่่�มตัวอย่่างอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน  เน่ื่�องจากนัักเรีียนมีี
ความสุข สนุุกกัับการเรีียน เพราะครููได้้ใช้้ส่ื่�อการสอนคืือเกม
ที่่�เหมาะสมกับวััยของนัักเรีียน  และในเกมที่่�ครููใช้้ก็็ได้้        
สอดแทรกเนื้้�อหาความรู้้�ในเร่ื่�องการอ่่าน ช่ วยพััฒนาความ
สามารถในการอ่่านในขณะเล่่นเกมหรืือกิิจกรรม ทำ ำ�ให้้
นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างเต็็มศักยภาพ  จากผลการศึึกษา
ดัังกล่่าว สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทวีีศักดิ์์� กสิิผล (2560) 
ได้้ศึึกษาผลของการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�และ                 
ความพึงพอใจในการสอนคำำ�ศัพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน
ช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างวิิธีีการสอนแบบใช้้เกมคำำ�
ศััพท์ภาษาอัังกฤษกัับวิิธีีการสอนแบบปกติิ พบว่่า นักเรีียน
ที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยวิิธีีการใช้้เกม  มีีผลการเรีียนรู้้�คำำ�ศัพท์
ภาษาอังักฤษสููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยวิิธีีการสอน
แบบปกติิและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนด้้วยวิิธีีการใช้้เกม       
มีีความพึงึพอใจในการเรีียนสูงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอน
ด้้วยวิิธีีการสอนแบบปกติิ รวมไปถึึงสอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ ปัญญาพร ปาละวััน และอโณทััย พลเยี่่�ยม เพชรแสง 
(2563) ซ่ึ่�งได้้ศึึกษาผลของการพััฒนาทัักษะการเขีียนสะกด
คำำ�ศัพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมสำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 จากการประเมิินความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�
มีีต่อเกมเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนสะกดคำำ�ภาษาอัังกฤษ
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สำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พ บว่่า นั กเรีียนมีี
ความพึงพอใจต่อเกมเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนสะกดคำำ�
ภาษาอัังกฤษสำำ�หรัับนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 อยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด  เหตุุเพราะเกมมีีความน่าสนใจ สนุุกสนาน 
เพลิดเพลิน  ไม่่น่่าเบ่ื่�อ ทุ กคนได้้มีีส่วนร่วมในการเล่่น 
นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�แบบไม่่รู้้�ตัว  ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริง         
จึึงทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิดความเข้้าใจมากกว่่าการท่่องจำำ�ใน
ห้้องเรีียน    และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ   ภานรินทร์ 
ไทยจัันทรารัักษ์์, ภั ทรินธร บุญทวีี, และวงจัันทร์ พูลเพิ่่�ม 
(2564) ที่่ �ได้้ศึึกษาผลการใช้้เกมคำำ�ศัพท์ในการฝึึกทัักษะ   
ด้้านภาษาอัังกฤษสำำ�หรัับ นั กเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภัฏบุุรีีรัมย์์ การเรีียนรู้้�           
คำำ�ศัพท์โดยใช้้เกมคำำ�ศัพท์ประกอบการสอน ช่ ่วยทำำ�ให้้
นัักเรีียนมีีความกระฉัับกระเฉง ตื่�นตัวอยู่่�เสมอ บรรยากาศ
ในห้องเรีียนก็ผ่่อนคลายไม่่ตึึงเครีียด นักเรีียนได้้ปลดปล่่อย
อารมณ์ผ่่านการเล่่น เพิ่่�มการมีีปฏิิสััมพันธ์ระหว่่างครููผู้้�สอน
กัับนัักเรีียน  และระหว่่างผู้้�เรีียนหลัังจากที่่�ได้้ทำำ�กิจกรรมที่่�
มีีความสนุุกสนานเพลิิดเพลิินร่วมกััน ถืื อเป็็นการสร้้าง
ประโยชน์ให้้ทั้้�งครููผู้้�สอนและตััวนักเรีียน สำำ�หรัับประโยชน์
ระยะยาว  การมีีเจตคติิที่่�ดีีต่อการเรีียนภาษาอัังกฤษ             
จะทำำ�ให้้นัักเรีียนสนใจในบทเรีียนและเนื้้�อหาที่่�ครููนำำ�เสนอ 
และตั้้�งใจซึมซับเอาข้้อมููลอันหลากหลายที่่�สอดแทรกมาใน
แต่่ละคาบเรีียน มีีโอกาสได้้สะสมความรู้้�ความเข้้าใจใหม่่ ๆ 
ที่่�ไม่่ได้้จำำ�กัดอยู่่�แค่่ระดัับคำำ�ศัพท์ หรืือระดัับประโยค เพราะ

สิ่่�งที่่�มากัับภาษาคืือวััฒนธรรมของผู้้�คนที่่�เป็็นเจ้้าของภาษา
นั้้�น 

 ข้้อเสนอแนะ	 	 	 	 	 	 	 	
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้เพ่ื่�อให้้การ
เรีียนการสอนมีีประสิิทธิิภาพ และเกิิดประสิิทธิิผลสูงสุุดกับ
ผู้้�เรีียน  ครููผู้้�สอนควรพิจิารณาเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกับัผู้้�เรีียน 
และเลืือกกิิจกรรมเกมที่่�ใช้้ให้้เหมาะสมกัับวััยของนัักเรีียน 
ตลอดจนจะต้้องคำำ�นึงถึึงความพร้อมของส่ื่�อเทคโนโลยีี 
คอมพิวเตอร์์ สมาร์์ทโฟน อิ นเทอร์์เน็็ตที่่�เป็็นปัจจััยหลััก       
ในการสนับัสนุุนให้ก้ารจััดการเรีียนการสอน และก่อ่นใช้้เกม
ในการจััดการเรีียนรู้้� ครููจะต้้องอธิิบายกฎ กติิกา ให้้นัักเรีียน
เข้้าใจ  และเม่ื่�อสิ้้�นสุดการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�  ครููต้้อง      
ส รุุปสิ่่� งที่่� นััก เรีี ยนไ ด้้ รัับหลัังจากการ ร่่วมกิจกรรม                    
การเรีียนรู้้�		 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	
	 	 2.1. ควรทำำ�การวิิจััยเพ่ื่�อศึึกษาตััวแปรอ่ื่�นที่่�เกิิด
จากการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเกมร่วมกับรููปแบบ   
การปล่่อยความรับผิิดชอบทีีละน้้อย เช่่น  เจตคติิและ        
แรงจููงใจในการเรีียนภาษาอัังกฤษ กลวิิธีีในการอ่่าน       
ความคงทนในการจำำ�คำำ�ศัพท์ เป็็นต้น 	 	 	
	 	 2.2. ควรนำำ�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเกม
ร่่วมกับรููปแบบการปล่่อยความรัับผิิดชอบทีีละน้้อยไปใช้้      
กัับรายวิิชาในกลุ่่�มสาระอ่ื่�น ๆ 
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