
ศกึษาการสร้างรปูแบบชดุฝึกทกัษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ 

Mind Mapping Game ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
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บทคัดย่อ 

	 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อศึกษาการสร้างรูปแบบชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ

โดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียน

วัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 3) เพื่อศึกษา 

ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอชดุฝึกทกัษะการเขียนภาษาองักฤษ งานวจัิยนีเ้ป็นการวจัิยและพัฒนา 

กลุ่มเป้าหมายได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรี

เก่าจ�ำนวน 30 คน (เลือกแบบเจาะจง) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ชุดฝึกทักษะการเขียน 

ภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบท ี

(t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game  

มีค่าความสอดคล้อง (IOC) = 0.92 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 2.1) ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนภาษาอังกฤษของโรงเรียนบ้านพุเลียบคะแนนหลังการเรียนรู้โดยใช้ Mind Mapping Game 

มีค่าเฉลี่ย 6.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70 สูงกว่าคะแนนก่อนใช้ชุดแบบฝึกทักษะ มีค่าเฉลี่ย 

3.25 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.85 2.2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของโรงเรียน 

วัดกาญจนบุรีเก่าคะแนนหลังการเรียนรู้โดยใช้Mind Mapping Game มีค่าเฉลี่ย 7.70 ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐานเท่ากับ 1.34 สูงกว่าคะแนนก่อนใช้ชุดแบบฝึกทักษะ มค่ีาเฉลีย่ 3.00 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.66 ซึ่งค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบท้ังสองโรงเรียนหลังการใช้ชุดฝึกทักษะสูงกว่าก่อนการใช ้

ชุดฝึกทักษะอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่าที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
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โดยใช้ Mind Mapping Game โดยภาพรวมอยูใ่นระดับปานกลางแต่มสีองประเดน็ทีนั่กเรยีนทัง้สอง

โรงเรยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัมากเหมอืนกนัคอื 1) กจิกรรมท�ำให้เรยีนเข้าใจและสนกุสนานในการเขยีน

ภาษาอังกฤษ 2) กิจกรรมท�ำให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้ 

ค�ำส�ำคัญ : สร้างรูปแบบ ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ Mind Mapping Game



A Study of the Creation of an English Writing Skill Package 
by Using Mind Mapping Game of Prathomsuksa 3 Students 
at Ban Phu-Liap School and Wat Kanchanaburi Kao School 

Kanchanaburi
                          

Ananya Ekjeen1,* Piangchan Moffatt1 

Abstract 

	 The Objectives were to 1) study the creation of an English writing skill package 

by using Mind Mapping Game of Prathomsuksa 3 students at Ban Phu Liap School and 

Wat Kanchanaburi Kao School Kanchanaburi Province 2) study the achievement in 

learning English 3) study the satisfaction of students towards the English writing skill. 

This research was related to study and development research. The sample group was 

30 students of Prathomsuksa 3, Ban Phu Liap School, and Wat Kanchanaburi Kao School 

(purposive sampling). Research tools were 1) the English writing skill package by using 

Mind Mapping Game, 2) the pretest and posttests, and a satisfaction questionnaire. 

The statistics used in the research were mean, percentage, and standard deviation. 

and the t-test (t-test). The research results revealed to 1) the English writing skill 

package by using Mind Mapping Game was consistent with the IOC = 0.92. 2) English 

Learning Achievement 2.1) The English learning achievement of Ban Phu Liap School 

after learning using the Mind Mapping Game was 6.80 with a standard deviation of 

1.70, higher than the score before using the skill package mean of 3.25, the standard 

deviation is 0.85. 2) The English learning achievement of Wat Kanchanaburi Kao School 

after learning by using the Mind Mapping Game was 7.70, the standard deviation was 

1.34  higher than the score before using the skill package, and the mean was 3.00, the 

standard deviation was 0.66, which the mean scores of both schools after using the 
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skill package were higher than before using the skill package at statistical significance 

at the 0.05 level. 3) The satisfaction of Prathom Suksa 3 students at Ban Phu Liap 

School and Wat Kanchanaburi Kao School towards the English writing skill package 

using Mind Mapping Game was generally at a moderate level. However, both schools 

were satisfied at the same high level 1) activities that made students understand and 

enjoy writing English; 2) activities that made students could write English.

Keyword: Construction of a model; English writing skill package; Mind Mapping Game
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บทน�ำ

	 การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศในยุคปัจจุบันมีความสำ�คัญ และจำ�เป็นต่อการส่ือสาร การแสวงหา

ความรู้การศึกษา และการประกอบอาชีพในชีวิตประจำ�วันของคนไทย ตลอดจนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

ด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองและมุมมองต่าง ๆ ของสังคมโลกซึ่งเป็นการนำ�ความสัมพันธ์

และความร่วมมือระหว่างประเทศ ปัญหาการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของสังคมไทย คือ 

จากสภาพสังคมและวัฒนธรรมที่ส่งผลให้นักเรียนมีโอกาสน้อยที่จะใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารใน 

ชีวิตประจำ�วันโดยเฉพาะในสังคมชนบท นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษและขาด

ความเชื่อมั่นที่จะใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษ หรือ 

สถานการณ์จำ�ลองการสอนส่วนใหญ่ยังมุ่งเน้นไปท่ีความถูกต้องของการใช้ภาษามากกว่าเพ่ือการส่ือสาร 

	 นอกจากนี้ หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก�ำหนดให้ภาษาอังกฤษ

อยูใ่นกลุม่สาระการเรยีนรู้ภาษาต่างประเทศ ซึง่เป็นพืน้ฐานส�ำคญัท่ีนกัเรยีนทุกคนต้องเรยีนรู ้ กระทรวง

ศกึษาธกิาร ก�ำหนดสาระการสอนภาษาองักฤษทีส่ะท้อนถึงเป้าหมายของการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

4 สาระ คือ 1) ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communications) 2) ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) 3) 

ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น (Connections) และ 4) ภาษากับความสัมพันธ์กับ

ชุมชนโลก (World Communities) และจากการประเมินการใช้หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ 

พ.ศ. 2551 พบว่า ความสามารถในการใช้ภาษาเพือ่การส่ือสารตามมาตรฐานทีก่�ำหนดในหลกัสตูรของ 

นักเรียนยังอยู่ในขั้นที่ไม่น่าพอใจโดยเฉพาะทักษะการเขียน การศึกษาของ ณัฐชยา สมมาสเดชสกุล, 

นงคราญ อนกุลุ, วริชั พมิพา, และ สจุรรยา สมบตัธิรีะ (2565, น. 355-364) พบว่าจากผลการประเมนิ

ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติประจ�ำปีการศึกษา 2560 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ภาพรวมโรงเรยีนขอนแก่นวทิยายนในรายวชิาภาษาองักฤษมค่ีาเฉล่ีย 31.80 อยูใ่นเกณฑ์ต�ำ่กว่ามาตรฐาน 

ที่ตั้งไว้ในระดับประเทศ นักเรียนควรได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 4 ทักษะโดยเฉพาะ

ทักษะการเขียน ซึ่งมีความซับซ้อนมากกว่าทักษะอื่น และนักเรียนส่วนมากไม่ชอบท�ำข้อสอบอัตนัย 

การศึกษาของ อรุณี วิริยะจิตรา และคณะ (2555, น. 139) กล่าวว่า “ผู้เรียนเขียนอย่างไร” มากกว่า

ประเด็นที่ว่า “ผู้เรียนเขียนอะไร” ซึ่งในการเปลี่ยนแนวคิดหรือประเด็นในการศึกษาดังกล่าวนี้มีผลต่อ

วิธีการสอนทักษะการเขียน 

	 ดังน้ัน การเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศต้องฝึกฝนทักษะต่าง ๆ  ท้ังทักษะการฟัง 

การพูด การอ่าน และการเขียนเพื่อให้สามารถนำ�ทักษะเหล่านี้ไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ 

ทักษะการเขียนเป็นทักษะหน่ึงท่ีมีความสำ�คัญและเป็นเครื่องมือสื่อสารที่สามารถถ่ายทอดผ่าน 

กาลเวลาทำ�ให้ผู้อ่านรับรู้ข้อมูลท่ีเขียนในอดีตเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้บันทึกส่ิงต่าง ๆ เป็นต้น ขวัญตา มากมูล 

(2555, น. 16) กล่าวว่าทักษะการเขียนเป็นทักษะสุดท้ายทางการสื่อสาร และเป็นทักษะที่ยากที่สุด

เพราะต้องใช้กระบวนการคิดและผลิตภาษาที่นานกว่าทักษะด้านอื่นๆซึ่งเป็นทักษะที่มีความสำ�คัญ 
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สำ�หรับผู้เรียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศในประเทศไทย ท้ังน้ีการเขียนเป็นทักษะท่ีสำ�คัญ

ที่มนุษย์ใช้ในการติดต่อสื่อสารจึงมีความจำ�เป็นอย่างยิ่ง ที่ผู้เขียนจะต้องมีความรู้มีทักษะการเขียน 

ไม่ว่าจะเป็นโครงสร้างของคำ�ในประโยคและไวยากรณ์ที่จะต้องเขียนให้ถูกต้องซ่ึงถ้าเขียนผิดจะทำ�ให้

ผู้อ่านเข้าใจความหมายผิด การศึกษาของกฤติกา ศรียงค์ (2552, น. 26) กล่าวว่า การเขียนเป็นทักษะ 

ที่มีความสำ�คัญและจำ�เป็นในการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของผู้เขียนออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร 

ท่ีทำ�ให้ผู้อ่านเข้าใจได้ ดังน้ันการเขียนท่ีดีมีรูปแบบน้ันจะมีลักษณะดังต่อไปน้ี เช่น การเขียนตามกรอบ 

ที่วางไว้ (Controlled Writing) การเขียนแบบอิสระ (Free Writing) การเขียนตามแบบที่แนะนำ� 

(Guided Writing) ซึ่งจะทำ�ให้การเขียนเกิดประโยชน์มากที่สุดซึ่งสอดคล้องกับ วารุณี สุขชูเจริญกิจ 

(2556, น. 38) กล่าวว่าการเขียนเป็นทักษะที่ยากและมีความสำ�คัญ ซึ่งผู้เขียนจะต้องได้รับการฝึกฝน 

จากทักษะการฟัง การพูด การอ่าน จนสามารถนำ�มาเขียนเพ่ือส่ือสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ

เพื่อถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรและต้องอาศัยความสามารถอย่างแท้จริง

จึงจะสามารถเขียนหรือถ่ายทอดความคิดของตนเองให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ ซ่ึงปัญหาท่ีครูผู้สอนภาษาอังกฤษ 

ประสบอยู่บ่อยครั้ง คือนักเรียนไม่สามารถเขียนประโยคภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องและไม่สามารถ

ส่ือสารความต้องการด้วยการเขียนได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการเขียน อย่างไรก็ตาม ครูผู้สอนส่วนใหญ่

ตระหนักถึงปัญหาและพยายามที่จะแก้ปัญหาดังกล่าวเพราะเมื่อผู้เรียนขาดทักษะด้านการเขียนย่อม

ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนลดลง	

	 นอกจากนี้ การเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่ผ่านมาในอดีตจนถึงปัจจุบัน ผู ้สอนได้ให้

ความสำ�คัญกับทักษะทั้ง 4 ได้แก่ ทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน

โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถทางด้านการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนไทยไม่เป็นที่น่าพอใจ 

กล่าวคือ ผู้เรียนไม่สามารถใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อสื่อสาร และการค้นคว้าหาความรู้จากแหล่ง

การเรียนรู้ที่มีหลากหลายในยุคสารสนเทศ ซึ่งมีสาเหตุมาจากปัญหาต่าง ๆ เช่น ความสลับซับซ้อน

ในแง่ของการใช้ภาษา การถ่ายทอดความคิดของผู้เขียนให้ผู้อ่านเข้าใจและสื่อความหมายได้ตรงกัน

โดยเฉพาะการเขียนภาษาอังกฤษต้องอาศัยความรู้ความสามารถหลายด้าน นอกจากนี้ ภาษาอังกฤษ

ด้านทักษะการเขียนจะต้องฝึกฝนตั้งแต่ระดับเพื่อให้นักเรียนเขียนสื่อภาษาได้ถูกต้อง ตรงกับแนวคิด 

ของ Javis (2002, p. 1) ที่กล่าวว่าการเขียนแบบเน้นกระบวนการมีความเหมาะสมอย่างยิ่งสำ�หรับ

นักเรียนระดับต้น เนื่องจากจะช่วยให้นักเรียนสามารถสื่อสารผ่านงานเขียนของตนเองไปพร้อมกับ 

การพัฒนาด้านภาษาและทักษะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทักษะการพูดท่ีใช้ในการแลกเปล่ียนข้อมูลและการอ่าน 

ผลงานเพ่ือตรวจทาน อีกท้ังนักเรียนยังมีโอกาสท่ีจะพัฒนาตนเองในด้านการใช้ไวยากรณ์ การสะกดคำ�

และลายมือที่ใช้ในการเขียนอีกด้วย

	 การสอนเขียนแบบเน้นกระบวนการมุ่งเน้นการพัฒนา การสร้าง การคัดเลือก การเรียบเรียง 

และการตรวจทานขัดเกลาความคิดเพ่ือถ่ายทอดเป็นภาษาท่ีสละสลวยโดยเน้นการพัฒนาและสร้างสรรค์
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ความคิดของนักเรียนเป็นหลัก เช่น การใช้คำ�และสำ�นวนไวยากรณ์ เป็นต้น ในการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ ทักษะการเขียนมักจะถูกละเลย ผู้เรียนมีโอกาสน้อยมากเนื่องจากไม่มีการสอบเขียน 

เข้ามหาวิทยาลัย นอกจากนี้ ผู้สอนยังเน้นเนื้อหาความถูกต้องตามหนังสือเรียนเน้นความจำ� และ 

ตามความคิดของผู้สอนโดยที่ไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น จึงทำ�ให้ครูผู้สอนวิชาภาษา 

อังกฤษประสบปัญหาทางด้านการเขียน แม้แต่ตัวของเจ้าของภาษาเองนั้นก็พบว่าการเขียนยาก 

เน่ืองมาจากสะกดคำ�ศัพท์ไม่ถูกต้อง รู้ตัวอักษรแต่ประสมเป็นคำ�ไม่ได้ ทำ�ให้ผู้สอนหาเทคนิค กระบวนการที่

ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถเขียนคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษให้ได้ก่อน ตรงกับงานวิจัยของ เนตรนภิศ นุกูลกิจ, 

เบญจวรรณ สรรเพ็ชร์, และญาณิศา สุทธิผาสุก (2561, น.1-27) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถ 

การเขียนสะกดคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี 

พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการเขียนคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษได้และแม่นยำ�มากขึ้นสามารถเขียน 

สะกดคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง และสามารถกำ�หนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ์แทนเสียง

สามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นตัวหนังสือและผู้อ่านสามารถเข้าใจได้สามารถเขียนเรียงพยัญชนะ 

สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดเรียบเรียงเป็นคำ�ได้ถูกต้อง จะเห็นได้ว่าครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษต้องใช้เกม

เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

	 ทกัษะการเขียนโดยน�ำแนวคดิการใช้แผนผงัความคดิสามารถน�ำไปประยกุต์ใช้ในการจดักจิกรรม

เพื่อเพ่ิมพูนความสามารถในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ และพัฒนาการจัดการเรียน การสอน 

วิชาภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพราะในการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร ซึ่งผู้เรียนภาษา

เป็นทั้งผู้สื่อและผู้รับส่งข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยความสามารถทางภาษาในทักษะทั้ง 4 ด้าน คือ ทักษะ

การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนโดยที่ทักษะการอ่านและการฟังนั้นถือว่าเป็นทักษะการรับสาร

ส่วนทักษะการพูดและเขียนนั้นถือว่าเป็นทักษะการส่งสารกิจกรรมแผนผังความคิดนั้นสามารถช่วย

ให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการช่วยสรุปใจความส�ำคัญ หรือย่อเรื่องจากการอ่านเน้ือหาหรือจากการฟัง 

เรื่องราวต่าง ๆ ส่วนทักษะการพูด และเขียนนั้นกิจกรรมแผนผังความคิดสามารถช่วยให้ผู้เรียนใช้เป็น 

เครือ่งมอืในการวางแผนจัดเตรยีมข้อมลูก่อนท่ีจะต้องส่งสารออกไป นอกจากนี ้ Buzan (1991, p. 83) 

ได้ให้ค�ำนิยามว่า “แผนผังความคิด” (Mind Mapping) เป็นเทคนิคที่ใช้ในการจัดระบบความคิดที่มี 

ประสิทธิภาพในการเช่ือมโยงความคิดต่างๆเข้าด้วยกันการจัดล�ำดับความส�ำคัญการให้น�้ำหนัก 

การเชื่อมต่อความคิดหรือข้อมูลต่าง ๆ ให้เข้ากันอย่างมีระเบียบก่อนที่จะสื่อออกมาให้ผู้อื่นเข้าใจตาม 

จุดมุ่งหมายของผู้เขียนโดยใช้ความส�ำคัญในการน�ำเสนอความคิดต่าง ๆ เหล่านั้นเป็นความคิดหลัก 

(Main Ideas) และให้ความส�ำคญักบัการแตกกระจายความคดิจากจดุกลางออกไปเรือ่ย ๆ  ซึง่เปรยีบเสมอืน

ความคิดย่อยโดยใช้สีสัญลักษณ์ การสร้างภาพมิติช่วยในการก�ำหนดความสัมพันธ์ความคิดให้เป็น

ระบบระเบียบ มีเส้นลากให้เห็นความเชื่อมโยงสัมพันธ์อย่างชัดเจนเด่นชัด ซึ่งการน�ำแผนผังความคิด

มาใช้ในการวางแผนระดมสมองและใช้กระบวนการกลุ่มในการกระตุ้นและช่วยเหลือซึ่งกันและกันใน
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การวางแผนศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและการสร้างองค์ความรู้ท�ำให้นักเรียนพบแนวทางการเรียนรู้

ในการพัฒนาทักษะการศึกษาวิชาความรู้ต่าง ๆ ต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อติพร การะกัน, 

นทตั อศัภาภรณ์, และสมเกยีรต ิอนิทสงิห์. (2565, น. 288) ได้ศกึษาการพัฒนาความสามารถในการเขยีน 

เชงิสร้างสรรค์ และความรบัผดิชอบโดยใช้เทคนคิการระดมสมอง และแผนผงัความคดิส�ำหรบันักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียน 

โดยใช้เทคนิคการระดมสมอง และแผนผังความคิดสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.01 และมีความรับผิดชอบระหว่างเรียนเฉลี่ยโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

	 จากสภาพปัญหาแนวคิดและการศึกษางานวิจัยดังกล่าวผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ผู้สอน

นักศึกษาครูสาขาวิชาภาษาอังกฤษจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาคุณภาพนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 3 ทางด้านทักษะการเขียนโดยใช้แผนผังความคิด (Mind Mapping) ทำ�เป็นเกมเพื่อทำ�ให้นักเรียน

เกิดความสนุกสนานในการเรียนและมีความสามารถในการเขียนเข้าด้วยกัน เน่ืองจากผู้วิจัยได้ไปนิเทศ

นักศึกษาฝึกสอนวิชาภาษาอังกฤษที่ไปฝึกสอนที่โรงเรียนบ้านพุเลียบ และโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า 

ซึ่งทั้งสองโรงเรียนมีความต้องการที่จะพัฒนาภาษาอังกฤษด้านทักษะทางด้านการเขียนของนักเรียน 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำ�คัญในการทำ�การวิจัยพัฒนาทักษะการเขียนโดยใช้แผนผังความคิด 

เป็นเกมในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยผู้วิจัยจัดทำ�เครื่องมือและให้นักศึกษา

ฝึกสอนท้ังสองท่ีฝึกสอนในโรงเรียนดังกล่าวเป็นผู้นำ�เคร่ืองมือไปใช้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียน

ภาษาอังกฤษ โดยให้นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติใช้ชุดฝึกด้วยตนเองจากการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างให้

ผู้เรียนมีทักษะที่จำ�เป็นในการดำ�เนินชีวิต ทำ�ให้เกิดการสรุปความคิดโดยการสร้างองค์ความรู้ของ

ผู้เรียนเอง

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	 เพื่อศึกษาการสร้างรูปแบบชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping 

Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัด

กาญจนบุรี

	 2.	 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี

	 3.	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ 

Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียน 

วัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี
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วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	       กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย กลุ่มตัวอย่าง คือ 1) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ทุกคน โรงเรียนบ้านพุเลียบมีนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 20 คน และโรงเรียนวัด

กาญจนบุรีเก่า มีนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 10 คน รวมทั้งหมด 30 คน 2) นักศึกษา

ฝึกสอนวิชาภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำ�นวน 2 คน 

ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection Sampling) 

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  2.1	แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำ�นวน 10 ข้อ เวลา 30 นาที  

		  2.2	ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนการสอน

พร้อมด้วยแบบฝึกปฏิบัติจำ�นวน 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมเป็น 10  ชั่วโมง  

		  2.3	แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ

โดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบ และโรงเรียน

วัดกาญจนบุรีเก่าจังหวัดกาญจนบุรี

	 3.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

		  3.1	ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลพื้นฐานเอกสารหลักสูตรแกนกลางสาระภาษาต่างประเทศและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อนำ�มาสร้างชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้พร้อมแบบฝึกทักษะ (เขียนคำ�ศัพท์, เขียนเรียงประโยค, สร้างประโยค, 

เขียนประโยคจากภาพ เป็นต้น) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ 

นำ�เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่านเพื่อประเมินหาค่าความสอดคล้องของชุดฝึกทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ (IOC) 

		  3.2	ผู้วิจัยแจ้งวัตถุประสงค์ของการวิจัยและอธิบายขั้นตอนการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ให้กับนักศึกษาฝึกสอนทั้งสองโรงเรียน ได้แก่ แผนการ

จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ 

		  3.3	นักศึกษาฝึกสอนนำ�เครื่องมือวิจัยมาใช้ดังนี้ 1) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบก่อนใช ้

ชุดแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ จำ�นวน 10 ข้อ เวลา 30 นาที 2) ดำ�เนินการสอนตามแผนการ

จัดการเรียนรู้จำ�นวน 10 แผน ๆ ละ 1 ชั่วโมง จำ�นวน 10 ชั่วโมง 3) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบหลังใช้

ชุดแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ จำ�นวน 10 ข้อ เวลา 30 นาที 4) ให้นักเรียนทำ�แบบสอบถาม

ความพึงพอใจที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game 
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		  3.4	 ผู้วิจัยนำ�ผลคะแนนจากการทำ�แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า

ที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์ข้อมูลหาค่าทางสถิติโดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปและแปลความหมายข้อมูล

	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล

       		  4.1 หาค่าความสอดคล้องของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping 

Game ได้แก่ แผนการเรียนรู้จำ�นวน 10 แผนในแต่ละแผนมีเกมการเขียน Mind Mapping ทุกเกม 

พร้อมสื่อประกอบในการใช้เกม แบบฝึกหัดเกี่ยวกับทักษะการเขียนที่เหมาะสมกับเกม Mind Mapping 

(เขียนคำ�ศัพท์, เขียนเรียงประโยค, สร้างประโยค, เขียนประโยคจากภาพ เป็นต้น) จากผู้เชี่ยวชาญใน

การตรวจสอบเครื่องมือจำ�นวน 3 ท่านที่ได้ทำ�การประเมินความถูกต้องเชิงเนื้อหา (Validity) ผู้วิจัยนำ�

ข้อมูลมาวิเคราะห์ทำ�การประเมินความสอดคล้อง (Index  of  consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 

		  4.2	หาค่าเฉลี่ย (X ) ของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน 

		  4.3	หาค่าหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน 

		  4.4 เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ

โดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียน

วัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี โดยการใช้ค่าทดสอบที ( t-test)

		  4.5	วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี โดยการหาค่าเฉลี่ย (X ) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

		  4.6	แบบสอบถามตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามปลายเปิด นำ�มาสรุปความต้องการและ

ข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นความเรียง

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 สรุปผลการวิจัย

	 1.	 การหาประสิทธิภาพของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game 

ในการประกอบการเรียนการสอนจากวัตถุประสงค์ของการวิจัยเรื่องการประเมินความสอดคล้อง 

(Index  of  consistency : IOC) ของผู้เช่ียวชาญเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ มากกว่า 0.50 การประเมิน

ความเที่ยงตรงของเครื่องมือ โดยวิเคราะห์ความสอดคล้อง (Index  of  consistency : IOC) ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้
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ตารางท่ี 1 แสดงการวิเคราะห์การหาความสอดคล้อง (Index  of  consistency : IOC) ของผู้เช่ียวชาญ
จำ�นวน 3 คนต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game 

รายการประเมิน N1 N2 N3    ER IOC

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร +1 +1 +1 3.0 1.0

2. ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติรายวิชา +1 +1 +1 3.0 1.0

3. ความเหมาะสมของเกมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 3.0 1.0

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา +1 +1 +1 3.0 1.0

5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 0 +1 +1 2.0 0.66

6. ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 0 +1 +1 2.0 0.66

7. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน +1 +1 +1 3.0 1.0

8. ความเหมาะสมของรูปแบบ +1 +1 +1 3.0 1.0

IOC    = 0.92
	

	 จากตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช ้
Mind Mapping Game ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพส่วนมากอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมาก ยกเว้น
ข้อ 5 ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียนและข้อ 6 ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน ผู้เชี่ยวชาญ 1 ท่านเสนอแนะในเรื่องความเหมาะสมกับเวลาในการทำ�แบบฝึกหัด
การเขียนจากภาพอาจจะทำ�ให้นักเรียนเขียนทำ�งานไม่ทันในชั่วโมงและเนื้อหาการเขียนเป็นประโยค
อาจจะยาวไปสำ�หรับเด็กนักเรียน ซึ่งผลการประเมินในภาพรวมมีค่า IOC = 0.92  
	 สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind 
Mapping Game ในการใช้ประกอบการเรียนการสอนส่วนใหญ่อยู่ในระดับมีความเหมาะสมมาก
มีค่าเฉล่ียสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้คือ 0.50  ดังน้ัน จึงสามารถนำ�เคร่ืองมือไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้    
	 2.	 การเปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปี 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า ซ่ึงได้ผลการวิเคราะห์
คะแนนก่อนและหลังของแบบทดสอบเป็นดังต่อไปนี้

ตารางที่ 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
โดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบ

การทดสอบ จำ�นวนคน คะแนนเต็ม X S.D. ร้อยละ t p

ก่อนเรียน 20 10 3.25 0.85 32.50 14.44* 0.00

หลังเรียน 20 10 6.80 1.70 68.00

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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	 จากตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ 

Mind Mapping Game  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบ สูงกว่าก่อนการใช ้

ชุดฝึกทักษะ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 6.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70  คิดเป็นร้อยละ 68.00 ซึ่งผลต่าง 

ของคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังอยู่ท่ี 3.55 คิดเป็นร้อยละ 35.50 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

โดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า

การทดสอบ จำ�นวนคน คะแนนเต็ม X S.D. ร้อยละ t p

ก่อนเรียน 10 10 3.00 0.66 30.00 14.03* 0.00

หลังเรียน 10 10 7.00 1.33 77.00
* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

	 จากตารางที่ 3 ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ 

Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า สูงกว่าก่อน

การใช้ชุดฝึกทักษะ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 7.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 คิดเป็นร้อยละ 77.00 

ซึ่งผลต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังอยู่ที่ 4.00 คิดเป็นร้อยละ 40.00 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

	 สรุปได้ว่า ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึก

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของ

โรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่าสูงกว่าก่อนการใช้ชุดฝึกทักษะอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05  ดังนั้น ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ในการใช้

ประกอบการเรียนการสอนช่วยพัฒนานักศึกษามีความรู้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น

	 3.	 ผลของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ 

Mind Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 ของโรงเรียนบ้านพุเลียบและโรงเรียนวัด

กาญจนบุรีเก่า ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์แปลผลได้ดังต่อไปนี้

ตารางที่ 4  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind 

Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบจำ�นวน 20 คน

รายการประเมิน X S.D. แปลผล

1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 2.4 0.82 ปานกลาง

2. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 2.0 0.73 ปานกลาง
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รายการประเมิน X S.D. แปลผล

3. แบบฝึกหัดกระตุ้นให้นักเรียนเข้าใจในเรื่องที่เขียน 2.3 0.80 ปานกลาง

4. กิจกรรมทำ�ให้เรียนเข้าใจและสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษ 2.7 0.73 มาก

5. กิจกรรมทำ�ให้นักเรียนรู้จักคิด วิเคราะห์ และเขียนจากรูปภาพได้ 2.3 0.73 ปานกลาง

6. เนื้อหาและกิจกรรมทำ�ให้นักเรียนชอบเรียนภาษาอังกฤษ 2.4 0.82 ปานกลาง

7. กิจกรรมทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้ 2.7 0.66 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 2.4         0.24 ปานกลาง

	 จากตารางท่ี 5 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนบ้านพุเลียบ 
ที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game จำ�นวน 20 คน โดยม ี
รายการประเมินค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 2.4 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24 ซึ่งแปลผลออกมา 
ได้ว่าอยู่ในระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ผู้วิจัยสรุปผลได้ว่ารายการที่นักเรียนประเมิน
พึงพอใจมากสองรายการมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.7 คือ กิจกรรมทำ�ให้เรียนเข้าใจและสนุกสนานในการเขียน
ภาษาอังกฤษและกิจกรรมทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้ ดังนั้น ในการทำ�วิจัยครั้งนี้โดยใช้ชุดฝึก 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ทำ�ให้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ชั้นปีที่ 3 ของโรงเรียนบ้านพุเลียบมีความเข้าใจและสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษและกิจกรรม
ทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้

ตารางที่ 6 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind 
Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า จำ�นวน 10 คน

รายการประเมิน X S.D. แปลผล

1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 2.2 0.92 ปานกลาง

2. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 1.5 0.71 ปานกลาง

3. แบบฝึกหัดกระตุ้นให้นักเรียนเข้าใจในเรื่องที่เขียน 1.8 0.79 ปานกลาง

4. กิจกรรมทำ�ให้เรียนเข้าใจและสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษ 2.6 0.69 มาก

5. กิจกรรมทำ�ให้นักเรียนรู้จักคิด วิเคราะห์ และเขียนจากรูปภาพได้ 2.1 0.73 ปานกลาง

6. เนื้อหาและกิจกรรมทำ�ให้นักเรียนชอบเรียนภาษาอังกฤษ 2.1 0.86 ปานกลาง

7. กิจกรรมทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้ 2.5 0.53 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 2.11         0.38 ปานกลาง

ตารางที่ 5  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind 
Mapping Game ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านพุเลียบจำ�นวน 20 คน (ต่อ)
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	 จากตารางที่ 6 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนวัด

กาญจนบุรีเก่าท่ีมีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game จำ�นวน 10 คน 

โดยมีรายการประเมินค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 2.11 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 ซ่ึงแปลผลออกมา 

ได้ว่าอยู่ในระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  ผู้วิจัยสรุปผลได้ว่ารายการที่นักเรียนประเมิน

พึงพอใจมากสองรายการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.6 คือ กิจกรรมทำ�ให้เรียนเข้าใจและสนุกสนาน 

ในการเขียนภาษาอังกฤษและมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.5 คือ กิจกรรมทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้ 

ดังนั้น ในการทำ�วิจัยครั้งนี้โดยใช้เกม Mind Mapping Game ทำ�ให้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ช้ันปีท่ี 3 ของโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่ามีความเข้าใจและสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษและกิจกรรม

ทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้

	 ดังนั้น ผู้วิจัยสรุปผลได้ว่าในการทำ�วิจัยครั้งนี้ โดยใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

โดยใช้ Mind Mapping Game ทำ�ให้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 3 ของโรงเรียนบ้านพุเลียบ

และโรงเรียนวัดกาญจนบุรีเก่ามีความเข้าใจ และสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษ และกิจกรรม

ทำ�ให้นักเรียนเขียนภาษาอังกฤษได้เพิ่มมากขึ้น

	 อภิปรายผลการวิจัย

	 1.	 การสร้างชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ในการประกอบ

การเรียนการสอน เพื่อนำ�มาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมีการสร้างที่ผ่านการทำ�งานของผู้เชี่ยวชาญทาง

ด้านเนื้อหาและด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษก่อนนำ�ไปใช้จริง พบว่าการหา

ประสิทธิภาพของชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ผู้วิจัยสามารถ

นำ�เกมไปใช้พัฒนานักเรียนในเรื่องทักษะการเขียนภาษาอังกฤษได้ การหาค่าประเมินความสอดคล้อง

จากผู้เชี่ยวชาญมีค่า 0.92 จากการสร้าง Mind Mapping Game นี้ผู้วิจัยได้คิดสร้างเกมขึ้นเพื่อพัฒนา

นักเรียนในการเขียนภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ช่วงชั้นที่ 1 ซึ่งมีความสำ�คัญมากต่อ

นักเรียนที่จะศึกษาต่อในช่วงชั้นที่ 2 ขึ้นระดับประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 การศึกษาขั้นพื้นฐานช่วงชั้นที่ 1 

นักเรียนจะต้องเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารได้ โดยได้แนวคิดสอดคล้องกับ สุภัทรา อักษรานุเคราะห์ 

(2532, น. 108) และสุมิตรา อังวัฒนกุล (2540, น. 21) ได้มีความคิดเห็นตรงกันว่าขั้นตอนการจัด

กิจกรรมการสอนเขียนเพื่อการสื่อสารมี 3 ระยะ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 1) กิจกรรมก่อนการเขียน

เป็นการให้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับกลไกทางการเขียนในเรื่องต่าง ๆ เช่น การสะกดคําที่ใช้เครื่องหมาย

วรรคตอน การใช้กาล (Tense) และศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่จะเขียนครูผู้สอนอาจหากิจกรรมช่วย

แนะนําแนวทางให้ เช่น การระดมความคิด (Brainstorming) เกี่ยวกับศัพท์ที่จะใช้เขียนในหัวข้อต่าง ๆ                

2) กิจกรรมระหว่างการเขียนเป็นกิจกรรมที่ผู้สอนนำ�มาใช้ฝึกทักษะการเขียน เช่น นําภาพประกอบ 

มาให้นักเรียนเขียนเร่ืองจากภาพ นําเทปบทสนทนามาเปิดให้นักเรียนฟังแล้วให้นักเรียนเขียนเป็นเร่ืองเล่า

หรือสรุปเร่ืองเองท่ีได้ยิน 3) กิจกรรมหลังการเขียนเม่ือผู้เรียนเขียนเสร็จเรียบร้อยแล้วอาจให้นํามาอ่าน
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ในชั้นเรียนให้เพื่อนร่วมชั้นฟังตลอดจนนํามาแสดงความคิดเห็นและวิจารณ์ว่าข้อเขียนนั้นดีถูกต้องใน

การสื่อความหมายมากน้อยเพียงไร และการใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสมหรือไม่และมีข้อที่ต้องปรับปรุง

แก้ไขเพิ่มเติมอย่างไรบ้าง ดังนั้น ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่ยากที่สุดของครูผู้สอน

ภาษาอังกฤษ ในการเขียนภาษาอังกฤษนักเรียนจะต้องเรียนรู้คำ�ศัพท์ โครงสร้างของประโยคตาม

หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ การสอนของครูผู้สอนต้องเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนหรือเทคนิค

ในการพัฒนาทักษะการเขียนที่เหมาะสมกับวัยเพื่อให้นักเรียนสามารถเขียนภาษาอังกฤษได้และใน

การสอนการเขียนภาษาอังกฤษนั้นจะต้องมีลำ�ดับข้ันตอนในการสอนภาษาอังกฤษโดยได้แนวคิด

สอดคล้องกับ อรุณี วิริยะ-จิตรา และคณะ (2555, น. 139) ได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอน

เขียนไว้ดังน้ี 1) ข้ันนําเสนอ (Presentation Stage) คือ การให้ผู้เรียนผลิตภาษาเพ่ือใช้ในการส่ือสารน้ัน

ผู้เรียนจะต้องได้รับข้อมูลทางภาษาอย่างเพียงพอ จนผู้เรียนพร้อมท่ีจะผลิตภาษาข้ึนในการเตรียมผู้เรียน 

ให้พร้อม ควรให้ผู้เรียนมีโอกาสได้เห็นหรือได้ยินรูปแบบของภาษาท่ีต้องการให้ผู้เรียนผลิตก่อนให้ผู้เรียน 

เรียนรู้คำ�ศัพท์ท่ีจะต้องใช้และให้ผู้เรียนมีความรู้ในเร่ืองราวท่ีจะเขียนก่อนให้รู้จุดมุ่งหมายในการเขียน 

ว่าเพ่ือส่ืออะไร 2) ข้ันฝึก (Practice Stage) คือ ในข้ันน้ีผู้สอนจะฝึกให้ผู้เรียนมีความแม่นยําในรูปแบบ 

ของภาษาเพื่อจะนําไปใช้ในการสื่อสารต่อ ในขั้นนี้ควรฝึกอย่างมีความหมาย (Meaningful Drills) 

ไม่ใช่ฝึกแบบกลไก (Mechanical Drills) การฝึกแบบกลไก หมายถึง การฝึกที่ผู้เรียนไม่มีอิสระ 

ในการเลือกใช้ภาษาและเป็นการฝึกท่ีผู้เรียนไม่มีเจตนาท่ีจะสื่อภาษาหรือเนื้อหาที่ต้องการมากนัก 

ท้ังน้ีเพราะจุดมุ่งหมายในระดับน้ี คือ ให้ผู้เรียนมีความแม่นยําในรูปแบบของภาษาท่ีต้องการให้ฝึกเสียก่อน 

3) ข้ันนำ�ไปใช้ (Production Stage) คือ หลังการฝึกจนแน่ใจว่าผู้เรียนมีความแม่นยําในรูปแบบ ความหมาย 

และวิธีการใช้ภาษาแล้วผู้เรียนควรมีโอกาสได้นําสิ่งที่ตนได้เรียนมาใช้ในการส่ือสารจริงด้วยการเขียน 

ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ก่อนเรียน ในการสอนขั้นนี้กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนทำ�ควรเป็นกิจกรรม 

ที่ให้ผู้เรียนมีความต้องการและมีจุดมุ่งหมายในการสื่อสารการสอนตามขั้นตอนกระบวนการสอน

แล้วครูต้องเลือกเทคนิคเกี่ยวกับฝึกการเขียนที่สามารถทำ�ให้นักเรียนจำ�และคิดวิเคราะห์ได้ ผู้วิจัย 

ได้เลือกเทคนิคการสอนแบบ Mind Mapping ที่เป็นเทคนิคที่เชื่อมโยงความคิดแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างแนวคิดของเน้ือหาอย่างมีลำ�ดับข้ันตอนของผู้เรียนออกมาจากความคิดหลักและรองลงมา 

ได้ง่ายซ่ึงได้สอดคล้องกับแนวคิดของอรจรีย์ ณ ตะก่ัวทุ่ง (2539, น. 200) ได้กล่าวถึงความหมายของ

แผนผังความคิดโดยเรียกแผนผังแนวคิดได้ว่า “แผนผังแนวคิด (Concept Mapping) หมายถึง 

สิ่งท่ีแสดงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดของเนื้อหาอย่างมีลำ�ดับข้ันโดยมีคำ�หรือข้อความเป็นตัวเชื่อม

แนวคิดเหล่านั้น”และ สุวิทย์ มูลคำ� และอรทัย มูลคำ� (2543, น. 76) ได้กล่าวถึงความหมาย 

ของแผนท่ีความคิด (Concept Mapping) ได้ว่า “การสร้างผังความคิดเป็นการจัดกลุ่มความคิดรวบยอด 

เพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ของความคิดระหว่างความคิดหลักและความคิดรองลงไป” นอกจากนี้ การใช้ 

เทคนิคการสอนแบบ Mind Mapping ยังช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดรายละเอียดย่อยท่ีง่ายข้ึน และสร้างสรรค์ 



Ananya Ekjeen197
Dhonburi Rajabhat University Journal

Volume 17, Issue 2, July - December 2023

ท่ีมีความหลากหลายท่ีสอดคล้องกับแนวคิดของวิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2544, น. 219) ได้ให้ความหมาย 

ของแผนผังความคิดไว้ว่า “แผนผังความคิดเป็นกระบวนการคิดในรูปแบบภาพของความคิดท่ีมีหัวเร่ือง 

ท่ีจะคิดอยู่ตรงกลางและมีความคิดในเร่ืองย่อยตลอดจนรายละเอียดต่าง ๆ แตกสาขาออกไปเป็นเทคนิค

ในการพัฒนาความความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ซึ่งจะช่วยให้การคิดของคนเราง่ายขึ้น 

และมีความหลากหลาย” ดังน้ัน ผู้วิจัยได้นำ�เทคนิคการสอนแบบ Mind Mapping มาสร้างชุดฝึกทักษะ 

การเขียนที่สามารถทำ�ให้ผู้เรียนสามารถเขียนภาษาอังกฤษได้เพ่ิมข้ึนซ่ึงได้สอดคล้องกับงานวิจัย

กุหลาบ ปัญญาผ่องใส (2563, น. 15) การพัฒนาความสามารถการเขียนสะกดคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษ 

โดยใช้เกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 /2 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 15 (เวียงเก่าแสนภ ู

วิทยาประสาท) ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมประกอบการสอนช่วยให้นักเรียนเขียน สะกดคำ�ศัพท์ภาษา 

อังกฤษได้ถูกต้องและแม่นยำ�มากข้ึน จากการทดลองใช้แผนการสอนโดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน 

คำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน นักเรียน 

มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 10.04 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 3.69 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเท่ากับ 30.53 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน แสดงให้เห็นว่า 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นเมื่อได้รับการสอนโดยการใช้เกม และการใช้เกมสามารถ

พัฒนาทักษะการเขียนคำ�ศัพท์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 ได้ นอกจากน้ี Mind Mapping ยังช่วย

ให้ผู้เรียนมีการพัฒนาการจดจำ�โครงสร้างไวยากรณ์ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถจำ�โครงสร้างไวยากรณ์ภาษา

อังกฤษได้เพิ่มขึ้น ซึ่งสอดคล้องงานวิจัย จักราวุธ ลอยประเสริฐ (2559, น 1032-1033.) การพัฒนา

ทักษะการจดจำ�โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียน 

เตรียมบัณฑิตพิชชาลัย โดยใช้ Mind Mapping ผลการวิจัยพบว่าการเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะ 

การจดจำ�โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 จำ�นวน 14 คน ทำ�แบบ

ทดสอบวัดผลการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ จากการใช้แบบทดสอบ Error Identification 

โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันทั้งก่อนและหลังเรียนเพ่ือนำ�มาวัดการจดจำ�ไวยากรณ์ของนักเรียน

สามารถเปรียบเทียบผลได้ว่าก่อนเรียนคะแนนเต็ม 20 คะแนน ได้คะแนนเฉล่ีย 8.34 และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 1.71 และผลการทำ�แบบทดสอบการหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ย 

14.28 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.86 เฉลี่ยแล้วเมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนกับ

หลังเรียนนักเรียนมีการจดจำ�และเข้าใจการวางโครงสร้างไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ดีข้ึนและสามารถ

เขียนโดยใช้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องมากขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง 

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษผู้เรียนต้องจำ�โครงสร้างไวยการณ์ในการเขียนประโยคให้ถูกต้องตาม

สถานการณ์ต่าง ๆ นอกจากจำ�โครงสร้างไวยากรณ์แล้วความเหมาะสมของเนื้อหาและสื่อที่เหมาะสม 

กับผู้เรียนการใช้สื่อภาพร่วมกับแผนผังความคิดจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเขียน

เพิ่มมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องงานวิจัย ณัฐกา นาเลื่อน, ชญานิษฐ์ ด้วงสุด, กัลยาณี นุ่นมาและ ชลลษา 
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แผ่นทอง (2560, น. 1) ผลการสอนโดยใช้แผนผังความคิดร่วมกับแบบฝึกทักษะภาพการ์ตูนที่มีต่อ

ความสามารถในการเขียนเรียงความของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แผนผังความคิดร่วมกับแบบฝึกทักษะ 

ภาพการ์ตูนมีความสามารถในการเขียนเรียงความหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ 0.01 2) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แผนผังความคิด

ร่วมกับแบบฝึกทักษะภาพการ์ตูนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

	 2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ผู้วิจัย

ได้ศึกษาการท�ำแบบทดสอบวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยทั้งน้ีแบบทดสอบได้ผ่านการพิจารณา

จากผู้เชี่ยวชาญมาเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ท�ำการบันทึกคะแนนก่อนและหลังท�ำการเรียนรู้ผ่าน Mind 

Mapping Game เพื่อน�ำมาเปรียบเทียบผล พบว่า คะแนนหลังเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 

และผลต่างคะแนนระหว่างก่อนและหลังเรียนเกินครึ่ง ทั้งนี้ด้วยเหตุผลที่นักเรียนได้เล่นเกมส์แผนผัง 

ความคิดจึงท�ำให้นักเรียนมีการพัฒนาการเขียนให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์และสามารถท�ำแบบ

ทดสอบหลังเรียนได้ ซึ่งงานวิจัยได้สอดคล้องกับแนวคิดของก�ำพล ด�ำรงค์วงศ์ (2535, น. 11) ได้ให้

ค�ำนิยามของเกมส์ว่าเป็นสิง่ทีท่�ำให้เกดิการเรยีนรูท้ีด่สี�ำหรับนกัเรียนเพราะเกมส์เป็นกจิกรรมท่ีนกัเรียน

กระท�ำด้วยตนเองการใช้เกมส์จงึเป็นประสบการณ์ตรงทีน่กัเรยีนได้รบัการสมัผสัด้วยประสาทสมัผสัทัง้ 5 

ซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ท่ีดีท่ีสุดมีความคิดริเริ่มเกิดจินตนาการอันเป็นการแสดงถึง 

ความก้าวหน้าทางระดบัสตปัิญญาของนกัเรยีน จงึท�ำให้นักเรยีนมคีวามสามารถทกัษะการเขยีนเพิม่มากขึน้ 

ได้สอดคล้องกับงานวจิยัของปัญญาพร ปาละวัน และอโณทยั พลเยีย่ม เพชรแสง (2562, น. 126-127) 

การพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค�ำภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผลการวจิยัพบว่า 1) เกมส์เพือ่พฒันาทักษะการเขียนสะกดค�ำภาษาองักฤษส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.80/75.23 2) ผลคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนสะกดค�ำภาษาอังกฤษ

หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 3.57 คะแนน 3) กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมส์

เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค�ำภาษาอังกฤษ ดังนั้น ผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษจะต้องใช้เกมส์มา 

ประกอบการเรียนการสอน ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Amaal Al Masri & Majeda Al Najar 

(2014, p. 144) ศึกษาผลของการใช้เกมส์ค�ำศัพท์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ

ประถมศกึษาศึกษาในประเทศจอร์แดน ผลการวจิยัสรปุได้ว่ามคีวามแตกต่างอย่างมนัียส�ำคญัทางสถติใิน

การทดสอบหลังการกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองได้รับประโยชน์จากกลุ่มทดลอง และไม่มีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติความแตกต่างในผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเนื่องจากเพศ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการใช้เกมส์ค�ำศัพท์

เพื่อสอนค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ท�ำให้นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้นและสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pinter (1980, p. 710) ได้ศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดค�ำท่ีสอนโดยใช้เกมส์การศึกษา และสอนโดยต�ำรากับนักเรียนระดับ 3 ใน 
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เพนซิลวาเนีย จ�ำนวน 94 คน โดยได้ศึกษาเก่ียวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจ�ำผล

การทดลอง พบว่า 1) กลุ่มที่ใช้เกมส์การศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดค�ำสูงกว่ากลุ่มที่สอน

ตามต�ำรา 2) นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในกลุ่มที่ใช้เกมส์การศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดค�ำ 

สูงกว่ากลุ่มที่เรียนตามต�ำรา 3) กลุ่มท่ีใช้เกมส์การศึกษามีความคงทนในการจ�ำสูงกว่ากลุ่มที่สอน 

ตามต�ำรา 4) นักเรียนท่ีมีสติปัญญาปานกลาง และต�่ำในกลุ่มการใช้เกมส์การศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การสะกดค�ำสงูกว่ากลุม่ทีเ่รยีนตามต�ำรา 5) เดก็ผู้หญงิมมีโนภาพแห่งตนในการร่วมมอืมากกว่าเดก็ชาย 

	 3.	 ด้านการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

โดยใช้ Mind Mapping Game โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากผลที่นักเรียน

มีความพึงพอใจต่อชุดฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ Mind Mapping Game ที่นักเรียน 

มีความพึงพอใจมากที่สุด คือ กิจกรรมทำ�ให้เรียนเข้าใจและสนุกสนานในการเขียนภาษาอังกฤษที่ช่วย 

พัฒนาการเขียนคำ�ศัพท์และเขียนแต่งประประโยค ซ่ึงทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นทักษะท่ียากท่ีสุด 

และนักเรียนไม่ชอบเขียน ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะนักเรียนได้เล่นเกมส์โดยการแข่งขันเป็นการเขียนเป็น 

แผนความคิดที่ต่อกันเชื่อมกันทำ�ให้นักเรียนสนุกสนานในการเรียนและในส่วนประเด็นที่นักเรียน 

พึงพอใจน้อยที่สุดคือ เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะคำ�ศัพท์ที่เขียน

มีจำ�นวนมากเกินไปและนักเรียนต้องใช้คำ�ศัพท์ทุกคำ�มาเขียนแต่งประโยค ซ่ึงนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ช่วงชั้นที่ 1 เป็นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ไม่ชอบการเขียนอยู่แล้ว ถึงอย่างไรก็ตามนักเรียน 

ก็มีทักษะทางด้านการเขียนเพ่ิมมากข้ึนโดยการใช้ Mind Mapping Game มาประกอบการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ งานวิจัยสอดคล้องกับ Janina Gruss (2016, p. 67) เกมส์เป็นเครื่องมือ

สำ�หรับการสอนคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อผู้เรียนอายุน้อย ผลการวิจัยสรุปได้ว่า เด็ก ๆ มีความบันเทิง

สนุกสนานโดยการใช้เกมส์และสร้างแรงจูงใจในการเรียบภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้นและ Sahar Ameer 

Bakhsh (2016, p 120) การใช้เกมส์เป็นเครื่องมือในการสอนคำ�ศัพท์แก่เด็กเล็ก ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

เคร่ืองมือท่ีมีวางแผนท่ีจะอธิบายคำ�ศัพท์ทำ�ให้ง่ายต่อการจดจำ�ความหมายของพวกเด็ก ๆ โดยการเล่น 

เกมส์ในการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการสอนคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษสำ�หรับผู้เรียนที่กำ�ลังเล่นเกมส์ 

การใช้เกมส์ในการสอนคำ�ศัพท์และการใช้เกมส์ในรูปแบบใดก็ตามจะมีประโยชน์ เน่ืองจากหลังจากการใช้ 

เกมส์ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถจดจำ�ความหมายของภาษาอังกฤษได้มากขึ้น ซึ่ง Mind Mapping Game 

ทำ�ให้นักเรียนจดจำ�ไวยากรณ์และจดจำ�รูปประโยคภาษาอังกฤษได้ดีและมีความพึงพอใจกับการใช้

เกมส์แผงผังความคิดมาใช้ในการประกอบการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรรณฤดี จูเจริญ 

(2560, น. 321) การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการใช้แผนผังความคิดและการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า 

1) นักเรียนที่ได้รับการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษด้วยการใช้แผนผังความคิดมีผลการเรียนรู้สูงกว่า

นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2) นักเรียนที่ได้รับการสอน 
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ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษด้วยการใช้แผนผังความคิดมีความพึงพอใจสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอน

แบบปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภาษิต พาณยง 

(2555, น. 1) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส์การศึกษาสำ�หรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนรัฐวิทยา กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่านักเรียน 

มีความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 

	

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้ประโยชน	์

  		  1)	 ปรับเนื้อหาลดจำ�นวนของคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษในแต่ละแผนเพ่ือให้เหมาะสมกับ

ระดับชั้นของผู้เรียน

 	  	 2)	 ปรับแบบฝึกหัดการเขียนที่หลากหลายเหมาะสมเวลาและระดับชั้นของผู้เรียนเพ่ือ

สร้างแรงกระตุ้นและการเรียนภาษาอังกฤษอย่างสนุกสนาน       

	 2.	 ข้อเสนอแนะในการทำ�การวิจัยครั้งต่อไป

		  ควรศึกษาข้อมูลเอกสารในการพัฒนาการเขียนสำ�หรับนักเรียนระดับช่วงช้ันท่ี 1 ช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 1-3 เป็นวัยที่เริ่มฝึกเขียนเบื้องต้น เนื้อหาควรเป็นการเขียนประโยคสั้น ๆ เพื่อทำ�ให้ผู้เรียน

มีความรู้สึกว่าเน้ือหาท่ีเรียนไม่ยากเกินไปควรศึกษาข้อมูลเอกสารในการพัฒนาการเรียนการสอน 

ทักษะการเขียนสำ�หรับนักเรียนระดับช่วงช้ันท่ี 1 ควบคู่กับการพัฒนาทักษะการพูดเพ่ือไม่ให้นักเรียนรู้สึก 

หนักเกินไป แต่เพิ่มชั่วโมงการสอนเป็น 20 ชั่วโมงพูดประโยคสนทนาถามตอบสลับกับการเขียน 

ทั้ง 2 ทักษะเข้าด้วยกันเพื่อลดการเขียนมากเกินไปเพื่อให้ผู้เรียนได้ทั้งสองทักษะและมีเจตคติที่ด ี

ต่อการเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น
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