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บทคัดยอ

 กำรวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนด้ำน

 ค�ำศัพท์ภำษำอังกฤษด้วยเกมกำรเรียนรู้ตำมทฤษฎีพหุปัญญำร่วมกับกำรเรียนรู้

 แบบร่วมมือด้วยเกณฑ์ร้อยละ 60 และ 2) เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจต่อกำร

 จัดกำรเรียนรู้ด้วยเกมกำรเรียนรู้ตำมทฤษฎีพหุปัญญำร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ

 รว่มมอื กลุม่ตวัอยำ่งทีใ่ชใ้นกำรวจิยัครัง้นีค้อืนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษำปทีี ่3 โรงเรยีน

 สวำ่งบรบูิรณว์ทิยำ อ�ำเภอบำงละมงุ จงัหวดัชลบรุ ีภำคเรยีนที ่2 ปกีำรศกึษำ 2565 

 จ�ำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 35 คน ด้วยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย (simple random 

 sampling) เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยเกม

 กำรเรียนรู้ตำมทฤษฎีพหุปัญญำร่วมกับกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ จ�ำนวน 5 แผน 

 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนภำษำอังกฤษ 3) แบบวัดควำม

 พึงพอใจ สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยสถิติกำรทดสอบที (t-test) 

 ค่ำเฉลี่ย (AM) และค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD)

 ผลกำรวิจัยพบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนด้ำนค�ำศัพท์ภำษำอังกฤษของนักเรียน
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 ทำงสถิติท่ีระดับ .05 และ มีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู ้ด้วยเกม

 กำรเรยีนรูต้ำมทฤษฎพีหปัุญญำร่วมกบักำรเรียนรู้แบบร่วมมอืของนกัเรียนระดับ

 ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 อยู่ในระดับมำก (AM = 4.33, SD = 0.79) 
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Abstract 

 The purposes of this research were 1) to compare the development 

 of English vocabulary usage through game-based lesson plans based 

 on multiple intelligence theory with that of the cooperative learning 

 (the passing criteria of 60 percent) and 2) to investigate the satisfaction 

 towards game-based learning based on multiple intelligence theory 

 with that of the cooperative learning.

 The sample in the study was 35 third-grade students, selected by

 simple random sampling, in the first semester of the academic 

 year 2022, in Sawangboriboon Wittaya School, Banglamung district, 

 Chonburi. The research instruments consisted of (1) five game-based 

 lesson plans based on multiple intelligence theory, (2) the English 

 vocabulary assessment test, and (3) the satisfaction test. The data 

 were analyzed by using t-test descriptive statistics, AM, and SD 

 The research results showed that 

 1) The achievement of English vocabulary learning outcome after 

  the implementation game-based lesson plans based on multiple 

  intelligence theory among the third-grade students was 

  significantly higher than the 60 percent criteria (p< 05). 

  2) The satisfaction towards game-based learning based on multiple 

  intelligence theory among the third-grade students was at a high 

  level (AM = 4.33, SD = 0.79).

Keywords:	Game-based	Learning,	Multiple	Intelligence	Theory,	Cooperative	Learning,	

		 English	Teaching
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บทน�ำ

	 ทักษะที่ส�ำคัญส�ำหรับโลกยุคปัจจุบันคือทักษะทางด้านการสื่อสาร ซึ่งเป็นหนึ่งในสมรรถนะ

ส�ำคญัของผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 ผูเ้รยีนต้องมคีวามสามารถในการรับข้อมลูและถ่ายทอดข้อมลูอย่าง

ครบถ้วนถูกต้อง มีความรู้ความเข้าใจในสถานการณ์ปัจจุบันของโลก สามารถเชื่อมโยงข้อมูลจาก

บทเรียนสู่ประสบการณ์จริง อันจะส่งผลต่อการพัฒนาตนเอง สังคม และประเทศชาติ ประชากร

ยุคใหม่จึงจ�ำเป็นต้องฝึกฝนทักษะการสื่อสารเพื่อการด�ำรงชีวิตประจ�ำวันและการด�ำรงชีวิตในสังคม

อย่างมีคุณภาพ โลกในศตวรรษท่ี 21 เป็นโลกที่มีการพัฒนาทางด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ระบบ

การศึกษาจึงต้องมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของสังคมโลก ผู้เรียนทุกคน

ต้องสามารถคิดแก้ปัญหา คิดวิเคราะห์ สื่อสารได ้และตระหนักรู้สิ่งตา่ง ๆ ได้ทั่วโลก ซึ่งทักษะเหลา่นี้

เป็นสิง่ส�ำคญัส�ำหรบัการท�ำงานและเป็นพลเมอืงทีม่ชีวีติอยูใ่นศตวรรษท่ี 21 (สทุธวิรรณ ตนัตริจนาวงศ์,

2560) 

	 วชิาภาษาภาษาองักฤษเป็นสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน ก�ำหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ประเทศไทยภายใต้การร่วมมือระหว่างอาเซียนมี

ความพยายามในการก�ำหนดแนวทางในการยกระดบัภาษาองักฤษ สอดคล้องกบัแผนการศกึษาแห่งชาต ิ

พุทธศักราช 2560 - 2579 ไว้ว่า  ภาษาอังกฤษมีอิทธิพลต่อการด�ำรงชีวิตของประชากรไทยเป็น

อย่างมาก สืบเนื่องจากการที่อาเซียนก�ำหนดให้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ใช้ในการท�ำงาน ท�ำให้ภาษา

อังกฤษมีความส�ำคัญต่อการด�ำรงชีวิตของประชากรไทยมากขึ้น (ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 

2560) จากการศึกษาเอกสารงานวิจัย ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม เป็นเทคนิคการจัดการ

เรยีนรูท้ีช่่วยพฒันาทักษะของผูเ้รยีนในหลาย ๆ  ด้าน โดยเป็นกจิกรรมทีน่อกจากจะท�ำให้เกดิการเรยีนรู ้

ยังช่วยเสริมสร้างความมั่นใจและความกล้าแสดงออกให้กับผู้เรียน พัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ฝึกการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน โดยมีหลักเกณฑ์ กติกา  เง่ือนไขและข้อตกลงร่วมกัน (สุคนธ ์

สินธพานนท์, ฟองจันทร์ สุขยิ่ง, จินตนา  วีรเกียรติสุนทร, และพิวัสสา  นภารัตน์, 2562) โดยเกม

การเรียนรู้ท่ีใช้ควรตอบสนองและส่งเสริมความหลากหลายของเชาว์ปัญญาของผู้เรียนแต่ละคน 

เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีเอกลักษณ์และความชอบแตกต่างกัน โดยการ์ดเนอร์ผู้ริเริ่มแนวคิดทฤษฎี

พหุปัญญาเช่ือว่าเชาวน์ปัญญาของแต่ละบุคคลจะไม่อยู่คงที่ แต่สามารถเปลี่ยนแปลงหากได้รับ

การส่งเสริมที่เหมาะสม (Gardner, 1983 อ้างใน ทิศนา แขมณี, 2564) นอกจากนี้แนวคิดที่ส�ำคัญ

ของทฤษฎีพหุปัญญาคือผู้สอนต้องเชื่อมั่นในความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยการ์ดเนอร์

ได้ให้ให้นิยามค�ำว่า  Intelligence หรือ เชาว์ปัญญา  ว่าหมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหา

ในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ หรือการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ ที่เช่ือมโยงกับบริบททางวัฒนธรรม

ในแต่ละที่ รวมไปถึงความสามารถในการต้ังปัญหาเพื่อหาค�ำตอบและสร้างองค์ความรู้เพ่ิมเติม 
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(Gardner, 1983) แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู ้ทางด้านภาษาสามารถพัฒนาได้ โดยผู้สอนต้อง

มีความคาดหวังและเช่ือมั่นในตัวผู้เรียน และผู้เรียนมีความกระตือรืนร้นในการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องถูก

กระตุ้นและชักจูงให้เกิดความเข้าใจว่าความรู้ใหม่นี้จะสามารถผนวกรวมกับความรู้และความสามารถ

ที่มีอยู่แล้วได้อย่างไร (ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 

	 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

สว่างบริบูรณ์วิทยา พบว่านักเรียนมีทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษในระดับที่น้อยกว่า

เกณฑ์ที่ก�ำหนด และจากสังเกตการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ปัญหาที่ส�ำคัญที่ท�ำให้ผู้เรียน

ไม่บรรลุผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาองักฤษคอืปัญหาด้านค�ำศพัท์ ซ่ึงเป็นหวัใจส�ำคญัเพ่ือต่อยอด

ในการฝึกฝนทักษะด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

พบว่าเม่ือให้ผูเ้รยีนท�ำแบบฝึกหดัด้วยตนเอง ผูเ้รียนเข้าใจโครงสร้างทางไวยกรณ์ แต่ไม่สามารถประยกุต์

ใช้ความรู้กับแบบฝึกหัด เนื่องจากไม่สามารถแปลค�ำศัพท์ในประโยคต่าง ๆ ได้ ในทางตรงกันข้าม

เมือ่ครผููส้อนออกเสยีงค�ำศพัท์และแปลความหมายของค�ำศพัท์ในแต่ละประโยค ผู้เรียนเกดิความเข้าใจ

และสามารถท�ำแบบฝึกหดัด้วยตนเองได้ นอกจากนีผู้ว้จิยัยงัพบว่า ผูเ้รยีนส่วนใหญ่ขาดความสนใจในการ

เรียนวิชาภาษาอังกฤษ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยหนังสือเรียนเพียงอย่างเดียว

ขาดความน่าสนใจ ท�ำให้ผูเ้รยีนขาดความกระตือรอืร้นและจ�ำค�ำศพัท์ไม่ได้เนือ่งจากขาดการมส่ีวนร่วม

ท�ำให้ไม่สามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์ตรงของตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาในงานวิจัยของ

ธนพร เครือวรรณ (2562) ที่ได้ศึกษาพบว่า  เมื่อผู้เรียนไม่สามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ที่เรียนมาได้ จึงไม่

สามารถอ่านและแปลความหมายค�ำศพัท์ ส่งผลให้ผลแบบทดสอบผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนต�ำ่กว่าเกณฑ์ 

ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้เพื่อเพิ่มคลังค�ำศัพท์ ซึ่งเป็นสิ่งจ�ำเป็นต่อผู้ที่เรียน

วิชาภาษาต่างประเทศ การหมั่นศึกษาเรียนรู้ค�ำศัพท์ใหม่ ๆ เพิ่มเติมอยู่เสมอจะน�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ใน

ทกัษะด้านอืน่ ๆ  อกีปัญหาส�ำคญัคือเมือ่ผูว้จิยัลองน�ำเกมการเรียนรู้ เช่น เกมทีเ่น้นการเคล่ือนไหวและ

ท่าทาง เกมที่เน้นการแก้ปัญหาหรือหาค�ำตอบ การเล่นเกมประกอบดนตรี การเล่นเกมแบบกลุ่ม และ

การเล่นเกมโดยแข่งเป็นรายบุคคล มาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน

เพิม่เตมิพบว่าการจดัการเรยีนรูด้้วยเกมการเรยีนรูแ้ต่ละประเภทสร้างแรงจงูใจและกระตุน้ผูเ้รยีนแต่ละ

คนต่างกัน ผู้วิจัยยังพบอีกว่า  ผู้เรียนแต่ละคนมีความสนใจและให้ความร่วมมือในการแข่งขันเกม

แต่ละประเภทแตกต่างกัน เนื่องมาจากผู้เรียนมีความสนใจที่มีความหลากหลาย รวมไปถึงมีศักยภาพ

ในการเรียนและความถนัดที่แตกต่างกันในแต่ละด้าน เช่น ด้านภาษา  ด้านดนตรี ด้านกีฬา 

และมีกลุ่มนักเรียนที่มีผลการเรียนแตกต่างกันในห้องเรียนเดียวกัน สอดคล้องกับปัญหาที่พบในงาน

วิจัยของ อิศรีย์ มนีวิโรรจน์ (2561) ได้ศึกษาปัญหาเกี่ยวผู้เรียนที่มีความสนใจความถนัดที่หลากหลาย 

เพราะมีกลุ่มนักเรียนที่เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน เรียนร่วมกันในชั้นเรียนเดียวกัน ท�ำให้ผู้เรียน
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กลุ่มเรียนอ่อนใช้เวลาท�ำความเข้าใจหรือสร้างองค์ความรู้มากกว่า  ผู้สอนจึงจ�ำเป็นต้องใช้กิจกรรม

ที่สร้างแรงกระตุ้นในการเรียนแตกต่างกัน เพื่อตอบสนองความสนใจและความถนัดที่หลากหลายของ

ผู้เรียน การจัดการเรียนรู้จึงจะเกิดประสิทธิภาพ ในการแบ่งกลุ่มเพื่อจัดกิจกรรมเกมและการแข่งขัน

เมื่อมีการแบ่งกลุ่ม กลุ่มผู้เรียนมักมีขนาดใหญ่ท�ำให้ผู้สอนไม่สามารถดูแลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รวมไปถึงการจับกลุ่มกันระหว่างผู้เรียนเก่งกับเก่งหรือถนัดทางด้านภาษาเช่นเดียวกัน ท�ำให้ผู้เรียน

ขาดการปรกึษาหารอืและทกัษะการแก้ไขปัญหา ทกัษะการสร้างความสัมพันธ์และการส่ือสารกบัผู้เรียน

ทีม่คีวามถนดัต่างกนั สอดคล้องกบังานวจิยัของ ประเสริฐ แซ่เอีย๊บ (2561) ท่ีศกึษาปัญหาของนกัศกึษา

ที่มีความสามารถที่หลากหลายท�ำให้การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดียวกันให้กับนักศึกษาท่ีมี

ความสามารถและความถนัดท่ีแตกต่างกันน้ัน ท�ำให้การเรียนรู้ขาดประสิทธิภาพ จึงมีการน�ำแนวคิด

ทฤษฎีพหุปัญญาและทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมาผนวกรวมกับอีเลิร์นนิ่งแบบปรับเหมาะเพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้แก่นักศึกษาที่มีความหลากหลาย

	 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นความส�ำคัญท่ีจะแก้ไขปัญหาและพัฒนาทักษะ

ด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผ่านเทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จัดกิจกรรมโดยมีการแบ่งกลุ่ม

การแข่งขนัเพือ่สร้างความสนกุสนานในการเรยีน กบัทฤษฎพีหปัุญญาทีว่เิคราะห์ความถนดัอนัโดดเด่น

ของผู้เรียนแต่ละคนซ่ึงมีความหลากหลาย ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีเน้นการท�ำงาน

บนความแตกต่างของผูเ้รยีนแต่ละคน ช่วยเหลอืเกือ้กลู ปรกึษาหารอืและสือ่สารร่วมกนั ซึง่ช่วยให้เกดิ

สัมพันธ์อันดีของผู้เรียนท่ีมีผู ้เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนเรียนรวมกัน โดยมองถึงความรู้และ

ความสามารถที่ผู้เรียนมีอยู่เดิม การออกแบบเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้

แบบร่วมมือนั้นจัดท�ำภายใต้แนวคิดที่ว่า การสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียนนั้นเกิดได้ ผ่านบทบาทหน้าที่

และวิธีที่ต่างกันตามความถนัด และความสามารถพิเศษรวมไปถึงลักษณะอันโดดเด่นของบุคคลที่

แตกต่างกันนั้นท�ำให้กลุ่มต้องช่วยเหลือกัน รับฟัง และท�ำงานร่วมกัน เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ในการ

เรียนด้วยกัน

วัตถุประสงค์งานวิจัย

	 1.	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยเกม

การเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือกับเกณฑ์ร้อยละ 60

	 2.	เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
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ขอบเขตของงานวิจัย

	 1.	ตัวแปรที่ศึกษา

	 	 1.1	ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับ

การเรียนรู้แบบร่วมมือ

	 	 1.2	ตวัแปรตาม ได้แก่ 1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาองักฤษ และ 2) ความพงึพอใจ

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ

	 2.	เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย

	 เนื้อหาและค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎี

พหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู ้แบบร่วมมือเพ่ือพัฒนาค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย หนังสือเรียนวิชาภาษาอังกฤษ TOPS บทที่ 6 – 8 ประจ�ำ

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2565 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสว่างบริบูรณ์วิทยา กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)

	 3.	ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย

	 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ด�ำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2565 ใช้เวลา

การจัดการเรียนรู้ 11 ชั่วโมง (ชั่วโมงการสอน 10 ชั่วโมง ทดสอบหลังเรียน 1 ชั่วโมง)

	 4.	กลุ่มประชากร/กลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรท่ีใช้ในการวจิยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสว่างบรบิรูณ์วทิยา 

อ�ำเภอบางละมุง จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2565 จ�ำนวน 3 ห้องเรียน รวมจ�ำนวน

ทั้งสิ้น 107 คน

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสว่างบริบูรณ์

วิทยา ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ�ำนวน 1 ห้องเรียน รวม 35 คน มาจากการสุ่มอย่างงา่ย 

(Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 3 ฉบับ ดังนี ้

	 1.	แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ จํานวน 5 แผน ประกอบด้วย 5 เกมการเรียนรู้ ได้แก่

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง My Senses (จ�ำนวน 2 แผน / 4 คาบ)

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง Soup, Please! (จ�ำนวน 1 แผน / 2 คาบ)

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง We’re Healthy (จ�ำนวน 1 แผน / 2 คาบ)

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง My Likes and Dislikes (จ�ำนวน 1 แผน / 2 คาบ) 

	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความสอดคล้องกับจุดประสงค ์

การใช้ภาษา  ความถูกต้อง ความครอบคลุมเนื้อหาและความสอดคล้องระหว่างเนื้อหา  กิจกรรมและ

การประเมนิผล (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543) แล้วให้ผู้เชีย่วชาญให้คะแนนในแบบประเมนิ

หาค่าความสอดคล้อง IOC (Index of item objective congruence) โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง

ของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

อยู่ในระหว่าง 0.67 – 1.00

	 2.	แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัว

เลือก เมื่อปรับปรุงแก้ไขแล้วน�ำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินหาค่าความสอดคล้อง IOC

(Index of item objective congruence) โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ 1 ฉบับ จ�ำนวน 40 ข้อ เทา่กับ 0.67 – 1.00 แล้วน�ำไปทดลองใช ้(Try out) น�ำผลการทดสอบ

มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) ค่าความยากง่ายของตัวเลือกมีค่าระหว่าง 

0.20 ถึง 0.80 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกมีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซ่ึงผลการวิเคราะห์พบว่าค่าความยากง่าย

อยู่ระหว่าง 0.49 – 0.80 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.70 คัดเลือกข้อสอบจ�ำนวน 20 ข้อ 

โดยค�ำนวณจากสูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริดชาร์ดสัน มีค่า 0.79 

	 3.	แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วม

กับการเรียนรู้แบบร่วมมือ จ�ำนวน 1 ชุด ชุดละ 15 ข้อ น�ำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อพิจารณา

ความสอดคล้อง ค�ำนวณหาค่า  IOC โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดความพึงพอใจท้ังฉบับ

อยู่ในระหวา่ง 0.67 – 1.00
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.	สถติพิืน้ฐาน ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (Arithmetic) 2. ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard deviation)

	 2.	สถิติ One Sample t-test เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษหลังเรียนด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ กับเกณฑ์

ร้อยละ 60 (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2553)

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตารางที่ 1	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน

	 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

	 ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ กับเกณฑ์ร้อยละ 60

จำ�นวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์ร้อยละ 60 AM SD df t

35 20 12 16.86 2.63 34 10.95*

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 60 เนื่องจากยึดเกณฑ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ที่ปรากฏในแผนพัฒนาโรงเรียนสว่างบริบูรณ์วิทยา  โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 
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●  ผลการใช้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ  ●

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

ตารางที่ 2	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียน

	 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา 

ลำ�ดับ รายการประเมิน AM SD แปลผล

1.
นักเรียนรู้สึกสนุกและตื่นเต้นที่ได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา
4.83 0.45 มากที่สุด

2. นักเรียนกระตือรือร้นที่จะได้รับการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษมากขึ้น 4.31 0.68 มาก

3.
นักเรียนชอบเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้นหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา
4.71 0.46 มากที่สุด

4. นักเรียนอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษทุกวัน 4.34 0.64 มาก

5.
นักเรียนคิดว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา ที่ครูน�ำมาใช้แปลกใหม่ น่าสนใจ
4.83 0.38 มากที่สุด

6.
นักเรียนรู้สึกสนใจและคาดหวังในการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาในครั้งต่อ ๆ ไป
4.34 0.68 มาก

7. นักเรียนคิดว่าภาษาอังกฤษเป็นวิชาที่มีประโยชน์ 4.20 0.90 มาก

8.
นักเรียนคิดว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญาเป็นกิจกรรมที่สร้างสรรค์
3.91 0.66 มาก

9.
นักเรียนคิดว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา ช่วยพัฒนาค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
4.94 0.24 มากที่สุด

10.
นักเรียนคิดว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญาท�ำให้นักเรียนเข้าใจเรื่องที่เรียนมากขึ้น
4.23 1.09 มาก

11. นักเรียนสามารถท�ำแบบฝึกทักษะภาษาอังกฤษได้ด้วยตนเอง 4.60 0.55 มากที่สุด

12.
นักเรียนมีพัฒนาการด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น หลังการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา
4.40 0.69 มาก

13.
นักเรียนคิดวา่การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา ช่วยให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์
3.91 1.15 มาก

14.
นักเรียนมีความมั่นใจและกล้าแสดงออกในการใช้ค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษเพื่อการสื่อสารมากขึ้น
3.46 1.07

ปาน

กลาง

15.
นักเรียนสามารถน�ำความรู้จากการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ตามแนว

ทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อไปประยุกต์ใช้ในการเรียนวิชาอื่น ๆ 
3.94 1.11 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.72 มาก
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	 จากตารางที่ 2 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎพีหปัุญญา 

พบว่านักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดักการเรียนรูด้้วยเกมการเรยีนรูต้ามทฤษฎีพหปัุญญาภาพรวม

อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 เมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อพบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา  ช่วยพัฒนาค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.94 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.24 อนัดบัทีส่อง นกัเรยีนรูส้กึสนกุและตืน่เต้นทีไ่ด้เข้าร่วมการจดัการเรยีนรูด้้วยเกมการเรยีน

รู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 อันดับ

ที่สาม นักเรียนคิดว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา  ที่ครูน�ำมาใช้

แปลกใหม่ น่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 นักเรียน

พึงพอใจน้อยท่ีสุด คือ นักเรียนมีความมั่นใจและกล้าแสดงออกในการใช้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ

การสื่อสารมากขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.46 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.07

อภิปรายผลการวิจัย

	 ในการวิจัยครั้งนี้พบว่ามีประเด็นที่น�ำมาอภิปรายได้ดังนี้

	 1.	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมาจากการที่นักเรียน

สนุกสนานกับการเรียนรู ้ค�ำศัพท์ในวิชาภาอังกฤษมากขึ้น เกิดความรู ้สึกสนุกสนานตื่นเต้นจาก

การจดัการเรยีนรูด้้วยเกมการเรยีนรูห้ลากหลายแนวทีถ่กูองิจากความถนดั อาทเิช่น ได้พัฒนาค�ำศพัท์

จากการเคลื่อนไหวร่างกาย เสียงเพลง และการร่วมมือกันไขปริศนา โดยอิงจากผลของแบบวัดความ

พึงพอใจที่พบว่านักเรียนรู้สึกสนุกสนานตื่นเต้นที่ได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้

ตามแนวทฤษฎพีหปัุญญา ชอบเรยีนวชิาภาษาองักฤษมากขึน้ ซึง่อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ รวมไปถงึนกัเรยีน

มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับมากสอดคล้องกับงานวิจัยของ อิศรีย ์

มนีวิโรรจน ์(2561) การพัฒนาการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

โดยการใช้เกมตามทฤษฎีพหุปัญญา  ผลการวิจัยพบว่า  การเรียนรู ้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียน จากการท�ำแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู ้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 

สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ 

ประเสริฐ แซ่เอี๋ยบ (2561) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับอีเลิร์นน่ิงแบบ

ปรับเหมาะส�ำหรับนักศึกษาที่มีความแตกต่างทางพหุปัญญา  พบว่านักศึกษาที่มีความแตกต่างทาง
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

พหุปัญญาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ e-ColMi Model มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนรวมท้ังมีความ

พึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน สะท้อนให้เห็นถึงการให้นักศึกษาท่ีมีความถนัดทางพหุปัญญา

แตกต่างกันได้เรียนรู้แบบร่วมมือกันร่วมกับการใช้อีเลิร์นนิ่งแบบปรับเหมาะ สามารถดึงศักยภาพ

ของนักศึกษามาใช้ในการเรียนให้ประสบความส�ำเร็จได้เป็นอย่างดี โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 2.	ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ด้วยเกมการเรียนรู ้ตามทฤษฎีพหุปัญญาร่วมกับ

การเรียนรู้แบบร่วมมือพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนพร เครือวรรณ (2562) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค�ำศัพท์โดยการใช้เกม

มีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และความพึงพอใจ

ต่อการใช้เกมในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

ข้อเสนอแนะ

	 1.	ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 	 1.1	ผูส้อนควรก�ำหนดระยะเวลาของแต่ละขัน้ตอนของกจิกรรมการเรียนรู้ให้สามารถยืดหยุ่น

และปรับตามได้ตามความเหมาะสมของสถานการณ์

	 	 1.2	ผู้สอนควรค�ำนึงถึงขนาดของสถานท่ีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเกมท่ีจ�ำเป็น

ต้องใช้พื้นที่ท�ำกิจกรรมค่อนข้างกว้าง จะสามารถด�ำเนินกิจกรรมได้ราบรื่นมากขึ้น	 	

	 	 1.3	ผู้สอนควรใช้การสุ่มเรียกสมาชิกในกลุ่มเพื่ออภิปรายผล จะเป็นการช่วยกระตุ้นให้

ผู้เรียนหรือสมาชิกทุกคนในกลุ่มกระตือรือร้น รับผิดชอบ และช่วยเหลือกันมากข้ึนในการเรียนรู้

แบบร่วมมือ	

	 2.	ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1	ผู ้สอนควรน�ำการจัดการเรียนรู ้ด ้วยเกมการเรียนรู ้ตามทฤษฎีพหุปัญญาและ

การเรียนรู้แบบร่วมมือไปปรับใช้กับหน่วยการเรียนรู้อื่น หรือใช้ระดับอื่นตามความเหมาะสม

	 	 2.2	ผู้สอนควรน�ำทฤษฎีพหุปัญญาและการเรียนรู้ไปผสมผสานรวมกับเทคนิคการจัดการ

เรียนรู้อื่น ๆ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ เช่น การใช้แนวคิดทฤษฎีพหุปัญญาเพื่อจัดท�ำแอปพลิเคชันเกม
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●  ขวัญชเนตต์ เล็กเลอสรรค์ ◆ สุดาพร พงษ์พิษณุ ◆ วีณา ซุ้มบัณฑิต  ●
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