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Abstract 

This study aimed to 1) develop an educational game with cooperative 
learning to be effective according to the 80/80 criteria, 2) enhance the 
English touch typing, 3) study the learning students' achievement through 
educational game with cooperative Learning, and 4) study the learning 
satisfaction of students in using educational game combined with 
cooperative learning.  The statistics in the research were mean, standard 
deviation, and mean comparison of learning by dependent sample t-test. 
Research results were as follows: 1) The educational game on English touch 
typing has the highest quality and effective according to 81.07/91.82 criteria.  
2) The enhancing touch typing ability for 3 weeks, the students had a high 
level of touch typing proficiency. The average was 4.83 and have a higher 
skill level after has been developed continuously. 3) The results of learning 
management by educational game with cooperative learning on English 
touch typing of the first-year vocational certificate students, the learning 
outcome was significantly higher than before at the 0.05 level. 4. The first-
year vocational certificate students were very satisfied with the learning 
management by using educational game and cooperative learning, about 
English touch typing. 

Keywords: Educational Game, Cooperative Teaching, English Touch Typing 
Ability 

บทคัดยŠอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤ 1) เพ่ือพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 2) เพื่อสŠงเสริมความสามารถในการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียน 3) เพ่ือศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวย
เกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการ
เรียนรูšของนักเรียนในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ สถิติที่ใชšใน
งานวิจัย ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ยเลขคณิต และสŠวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบ
คŠาเฉลี่ยของผลการเรียนรูšโดย dependent sample t – test ผลการวิจัย พบวŠา 1) เกม
ทางการศึกษา มีคุณภาพระดับมากที่สุดมีประสิทธิภาพเทŠากับ 81.07/91.82 2) การ
สŠงเสริมความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัส จำนวน 3 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียนมีพัฒนา
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สูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุกสัปดาหŤในระดับมากคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.83 3) ผลการจัดการเรียนรูš
โดยเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่1 พบวŠาหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที่ 1 มี
ความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรู šโดยใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษในระดับมาก  

คำสำคัญ: เกมทางการศึกษา,  การสอนแบบรŠวมมือ, ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ 

1. บทนำ 

ในปŦจจุบันความกšาวหนšาทางเทคโนโลยีทำใหšมีการใชš
คอมพิวเตอรŤเขšามาชŠวยในการทำงานดšานตŠาง ๆ ไดšอยŠาง
มาก สะดวกและรวดเร็ว ถูกตšอง เปŨนระเบียบเรียบรšอย 
เชŠน การจัดทำรายงาน การพิมพŤหนังสือเอกสารตŠาง ๆ 
นิยมใชšคอมพิวเตอรŤเขšามาชŠวยในการพิมพŤแทนการเขียน
ดšวยมือ เพราะทำใหšเอกสารหรืองานทำอŠานงŠาย สะอาด 
เรียบรšอยและมีความสวยงามความสามารถดšานการพิมพŤ
สัมผัสบนคอมพิวเตอรŤจึงเปŨนทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนา
ตนเองดšานการพิมพŤใหšเกิดความชำนาญ รวดเร็วและ
ถ ูกต šองแม Šนยำ เพ ื ่อท ี ่จะนำมาใช šในการทำงานใน
คอมพิวเตอรŤ [1] 

จะเห็นไดšวŠาทักษะการพิมพŤเปŨนทักษะที ่สำคัญใน
อนาคตเพราะเทคโนโลยีเขšามามีบทบาทในสŠวนตŠางๆมาก
ข ึ ้ น ซ ึ ่ งการจ ัดการเร ี ยนการสอนในว ิชาพ ิมพ Ťดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ซึ่งเปŨนวิชาที่สรšางทักษะในดšานการ
พ ิมพ Ťด ีดภาษาอ ังกฤษเบ ื ้องต šน เพ ื ่อ ให šน ักเร ียนมี
ความสามารถในดšานการพิมพŤด ีดแบบสัมผัสมีความ
แมŠนยำในการใชšแปŜนอักษรและสามารถนำความรู šไป
ประยุกตŤใชšในการผลิตงานเอกสารหรืองานประเภทอื่น ๆ 
ไดšตŠอไปในอนาคต การเรียนวชิาพิมพŤดีดจึงตšองพัฒนาการ
สรšางทักษะการแสดงออกถึงศักยภาพความสามารถดšาน
การพิมพŤดีด โดยตšองอาศัยปŦจจัยหลายอยŠาง เชŠน การ
ปฏิรูปการศึกษา ความพรšอมของเด็ก ความพรšอมของพŠอ
แมŠ การสรšางแรงจูงใจ วิธีการสอนของครู ปรัชญาและ
นวัตกรรมการเรียนการสอน  กรมอาชีวศึกษาถือเปŨน
หนŠวยงานหนึ่งที่รับผิดชอบการจัดการศึกษาและฝřกอบรม
วิชาชีพ  โดยมีวัตถุประสงคŤที่จะพัฒนาผูšเรียนใหšมีความรูš
ควบคูŠวิชาชีพ  มีความรูšและทักษะในงานอาชีพ เฉพาะ
สาขาวิชาชีพตŠาง ๆ [2] 

ซึ ่งเกมทางการศึกษาเปŨนกิจกรรมการเลŠนหรือการ
แขŠงขัน เพื่อการเรียนรูšมีกำหนดจุดมุŠงหมาย กฎเกณฑŤ
กติกา ผูšเลŠน วิธีการเลŠน การตัดสินผลการเลŠนเปŨนแพšหรือ
ชนะการนำเกมมาประกอบการสอน จะชŠวยใหšหšองเรียนมี
ชีว ิตชีวา บทเร ียนนั ้น ๆ นŠาสนใจไมŠร ู šส ึกเบื ่อหนŠาย 
กŠอใหšเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชš
ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว 
และจำไดšนาน นอกจากนี้การที่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรูš

ทางวิชาการ และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกายดšวย [3] 

การจ ัดการเร ียนร ู š แบบร Š วมม ือ (Cooperative 
Learning) เป Ũนก ิจกรรมการจ ัดเร ียนการสอนที ่แบŠง
นักเรียนออกเปŨนกลุŠม โดยมุŠงหวังใหšผูšเรียนซึ่งเปŨนสมาชิก
ในแตŠละกลุŠมไดšมีโอกาสทำงานรŠวมกันเพื่อแกšไขปŦญหาที่
เกิดขึ้น ซึ่งสมาชิกในแตŠละกลุŠมจะมีความรูš ความสามารถ
ที่แตกตŠางกัน ซึ่งการกิจกรรมการจัดเรียนการสอนที่แบŠง
นักเรียนออกเปŨนกลุŠมจะทำใหšผูšเรียนไดšมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและชŠวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือใหšกลุŠมบรรลุ
ความสำเร็จตามเปŜาหมายทีไ่ดšกำหนดไวš [4] 

จากที ่ผ ู šว ิจ ัยได šทำการศึกษาในรายว ิชาพิมพ Ťดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน เรื ่องการพิมพŤสัมผัสจากการเขšา
สังเกตการณŤจัดการเรียนการสอนและสอบถามครูประจำ
วิชา พบวŠา นักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
(ปวช.) ชั ้นปŘที ่ 1 อาจจะยังมีความสามารถในการพิมพŤ
สัมผัสที่นšอย เมื่อตรวจสอบความถูกตšองพบวŠา นักเรียนยัง
มีคำที่ผิดหลายคำ เพราะเนื่องมาจากการวางนิ้วแปŜนเหยšา
ไมŠถูกตšอง และจำแปŜนอักษรไมŠไดš ยังมองแปŜนพิมพŤ ทำใหš
ไมŠสามารถพิมพŤสัมผัสไดš และอีกสาเหตุคือไมŠมีสื ่อการ
เรียนการสอนที่จะกระตุšนใหšผูšเรียนอยากที่จะเรียน ทำใหš
เก ิดความเบื่อหนŠายของตัวผ ู š เร ียน ส Šงผลกระทบใหš
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสของนักเรียนลดลง 

จากสาเหตุและปŦญหาดังกลŠาวขšางตšน ผูšวิจัยจึงไดšเห็น
ความสำคัญที่จะนำเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือ ซึ่งเกมทางการศึกษาเปŨนสื่อที่จะชŠวยกระตุšน
ผู šเรียนใหšอยากที่จะเรียนรู š ชŠวยใหšหšองเรียนมีชีวิตชีวา 
บทเรียนนั้น ๆ นŠาสนใจไมŠรูšสึกเบื่อหนŠาย กŠอใหšเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชšปฏิภาณไหว
พริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว และจำไดš
นาน นอกจากนี ้การที ่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรู šทาง
วิชาการ และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกายดšวยสนุกไปกับการเรียนการสอน
อีกทั้งทำใหšผูšเรียนเกิดการเรียนรูš สามารถประยุกตŤใชšใน
การจัดการเรียนการสอนไดš พรšอมทั้งพัฒนาศักยภาพของ
นักเรียนใหšบรรลุตรงตามวัตถุประสงคŤที่ตั้งไวš สำหรับการ
หาขšอมูลการวิจัยที่เก่ียวขšองในการนำเกมทางการศึกษามา
ใชšในการเรียนการสอน ในปŦจจุบันเกมทางการศึกษาไดšเขšา
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มามีบทบาทสำคัญตŠอการจัดการเรียนการสอนเปŨนอยŠาง
มาก ซึ่งถือไดšวŠาเปŨนสื่อที่ชŠวยใหšการจัดการเรียนการสอนที่
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และการจัดการเรียนการสอน
แบบรŠวมมือจะชŠวยสŠงเสริมใหšนักเรียนทำงานรŠวมกันโดย
ในกลุŠมประกอบดšวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตŠางกัน  
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชŠวยเหลือพึ่งพาซึ่งกัน
และกัน และมีความรับผิดชอบรŠวมกัน ทั้งในสŠวนตนและ
สŠวนรวม เพื่อใหšตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุŠมประสบ
ความสำเร ็จตามเปŜาหมายที ่วางไว š ซ ึ ่งสอดคลšองกับ
งานวิจัย สุชาติ แสนพิช [5] การพัฒนารูปแบบการเรียนรูš
แบบร Šวมม ือโดยใช š เกมออนไลน Ť เพ ื ่อพ ัฒนาท ักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ ผลการว ิจ ัยพบวŠา 1) 
รูปแบบการเรียนรู šแบบรŠวมมือโดยใชšเกมออนไลนŤเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤขั้นพื้นฐาน มี
องคŤประกอบหลัก 3 องคŤประกอบ ไดšแกŠ ขั้นเตรียมการ 
(Preparation)  ข ั ้ นกระบวนการ เร ี ยนร ู š  ( Learning  
Process) แ ล ะ ข ั ้ น ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล  ( Evaluation) 
ประสิทธภิาพของรูปแบบการเรียนรูšแบบรŠวมมือโดยใชšเกม
ออนไลนŤเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ  
ม ีประส ิทธ ิภาพที ่  80.90/81.67 2) คะแนนทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤหลังใชšรูปแบบการเรียนรูš
แบบร Šวมม ือโดยใช š เกมออนไลน Ť เพ ื ่อพ ัฒนาท ักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤขั้นพื้นฐานสูงกวŠากŠอนเรียน
อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 3) หลังจากที่ไดšเรียนผŠาน
รูปแบบการเรียนรู šแบบรŠวมมือโดยใชšเกมออนไลนŤเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤที ่พัฒนาขึ้น 
นักเรียนกลุŠมทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅ = 
3.87)  ซึ่งเปŨนงานวิจัยที่ไดšศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ
โดยใชšเกมทางการศึกษา กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ
เปŨนทักษะที่ตšองไดšรับการฝřกฝนและเปŨนทักษะที่คŠอนขšาง
ที่ซับซšอน หากผูšเรียนไมŠสนใจหรือไมŠซึ่งกระตุšน ก็จะสŠงผล
ใหšผู šเร ียนไมŠเกิดทักษะนั ้น ในฐานะผู šสอนก็จะตšองหา
แรงจูงใจมากระตุšนใหšผูšเรียนสนใจและเขšาใจเนื้อหาไดšงŠาย
ขึ้น  

จากที่กลŠาวมาขšางตšนผูšวิจัยจึงสนใจศึกษาเกี่ยวกับการ
พัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมความสามารถดšาน
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกับการจัดการเรียนการ
สอนแบบรŠวมมือของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 โรงเรียนพนมดงรักวิทยา 

2. วัตถุประสงคŤงานวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

2. เพ ื ่อส Šงเสร ิมความสามารถในการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘ
ที่ 1 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใน
การใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดวิจัย 

จากภาพที่ 1 งานวิจัยนี้จะเปŨนการศึกษาปŦญหาสาเหตุ 
หาตัวแปรตัวตัวแปรตาม เพื่อนำมาสูŠกระบวณการพัฒนา
สื่อและการพัฒนาความสามารถผูšเรียน 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

เกมทางการศึกษาเปŨนกิจกรรมการเลŠนหรือการแขŠงขัน 
เพ่ือการเรียนรูšมีกำหนดจุดมุŠงหมาย กฎเกณฑŤ กติกา ผูšเลŠน
วิธีการเลŠน การตัดสินผลการเลŠนเปŨนแพšหรือชนะการนำ
เกมมาประกอบการสอน จะชŠวยใหšหšองเรียนมีชีวิตชีวา 
บทเรียนนั้น ๆ นŠาสนใจไมŠรูšสึกเบื่อหนŠาย กŠอใหšเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชšปฏิภาณไหว
พริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว และจำไดš
นาน นอกจากนี ้การที ่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรู šทาง
วิชาการ  และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกาย สำหรับขั ้นตอนการพัฒนาเกม
ทางการศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้จำเปŨนตšองพัฒนาระบบ
ตามวงจรพัฒนาระบบในการสรšางและพัฒนาตามขั้นตอน
ดังนี ้กำพล ดำรงคŤวงศŤ [6] 

1. เขšาใจปŦญหา (Problem Recognition) เขšาใจถึง
ตšนตŠอของปŦญหา วŠาเกิดจากอะไร แลšวควรที่จะใชšรูปแบบ
ใดในการแกšปŦญหาเพื่อใหšสอดคลšองกับปŦญหา และใหšไดš
ประสิทธิภาพที่ดี ดังนั้นขั้นตอนนี้เปŨนขั้นที่เราตšองเขšาใจ
ปŦญหาที่เราจะแกšไขเพื่อที่เราจะเขšาสูŠขั ้นตอนการศึกษา
ความเปŨนไปไดš 

2. ศ ึ กษ า ค ว า ม เ ป Ũ น ไ ป ไ ด š  (Feasibility Study) 
จุดประสงคŤของการศึกษาความเปŨนไปไดšก็คือการกำหนด
วŠาปŦญหาคืออะไรและตัดสินใจวŠาการพัฒนาสรšางระบบ
สารสนเทศหรือการแกšไขระบบสารสนเทศเดิมมีความ
เปŨนไปไดšหรือไมŠ โดยเสียคŠาใชšจŠายและเวลานšอยที่สุด 

3. วิเคราะหŤ (Analysis) เริ ่มเขšาสูŠการวิเคราะหŤระบบ 
การวิเคราะหŤระบบเริ่มตั้งแตŠการศึกษาระบบการทำงาน
ของนั้นในกรณีที่ระบบไดšศึกษานั้น เปŨนระบบสารสนเทศ
อยูŠแลšวจะตšองศึกษาวŠาทำงานอยŠางไร เพราะเปŨนการยาก

ตัวแปรตšน  
จัดการเรียนรู šเร ื ่องการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ
โดยใชšเกมทางการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

ตัวแปรตาม  
1. ความสามารถในการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ  
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ความพ ึงพอใจในการ
เรียนรูš 
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ที่จะออกแบบระบบใหมŠโดยที่ไมŠทราบวŠาระบบเดิมทำงาน
อยŠางไร 

4. ออกแบบ (Design) ในระยะแรกของการออกแบบ
นักวิเคราะหŤระบบจะนําการตัดสินใจของฝśายบริหารที่ไดš
จากขั ้นตอนการวิเคราะหŤการเล ือกซื ้อคอมพิวเตอรŤ
ฮารŤดแวรŤและซอฟตŤแวรŤดšวย (ถšามีหรือเปŨนไปไดš) หลังจาก
นั้นนักวิเคราะหŤระบบจะนําแผนภาพตŠางๆ ที่เขียนขึ้นใน
ขั้นตอนการวเิคราะหŤมาแปลงเปŨนแผนภาพลำดับขั้น 

5. สร šางและพัฒนา (Construction) ในข ั ้นตอนน้ี
โปรแกรมเมอรŤจะเริ่มเขียนและทด สอ บ โปรแกรมวŠา
ทำงานถูกตšองหรือไมŠ ตšองมีการทดสอบกับขšอมูลจริงที่
เลือกแลšวถšาทุกอยŠางเรียบรšอยแลšวจะไดš โปรแกรมท่ีพรšอม
ที่จะนําไปใชš 

6. การปรับเปลี่ยน (Conversion) ขั้นตอนนี้บริษัทนํา
ระบบใหม Šมาใช šแทนของเก Š าภายใต šการด ูแลของ
นักวิเคราะหŤระบบ การปŜอนขšอมูลตšองทำใหšเรียบรšอยและ
ในท่ีสุดบริษัทเริ่มตšนใชšงานระบบใหมŠนี้ไดš  

7. บำรุงรักษา (Maintenance) การบำรุงรักษาไดšแกŠ 
การแกšไขโปรแกรมหลังจากการใชšงานแลšว สาเหตุที่ตšอง
แกšไขโปรแกรมจากการใชšงานแลšว 

5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากร ไดšแกŠ นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที ่1 โรงเรียนพนมดงรกัวิทยา ที่เรียนรายวิชาพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ภาคเรียนท่ี 2 ปŘการศึกษา 2564
จำนวน 3 หšอง จำนวนนักเรียนรวมทั้งสิ้น 120 คน 

กลุ ŠมตัวอยŠาง ไดšแกŠ นักเร ียนชั ้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันปŘที ่1/3 จำนวน 41 คน ที่เรียนรายวิชาพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ซึ่งไดšมาจากการสุŠมแบบกลุŠม โดย
วิธีการจับสลาก 

5.2 เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย 

1. แผนการสอนเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
2. เกมทางการศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
3. แบบประเมินทักษะทางการเรียน 
4 .  แบบว ัดความสามารถด š านการพ ิมพ Ťส ัมผัส

ภาษาอังกฤษ 
5. แบบประเมินความพึงพอใจ ตŠอการใชšเกมทาง

การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

5.3 ขั้นตอนการออกแบบแผนการสอน 

1. ศ ึกษาขšอมูลจากเอกสารตำราและข šอม ูลจาก
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562
ประเภทพาณิชยกรรม สาขาคอมพิวเตอรŤธุรกิจ สำนักงาน
คณะกรรมการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ [2] 

2. ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรูšตามแนวคิดของ
สลาวิน (Slavin) [4] ซึ่งวิธกีารสอนนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อใหš
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีแบŠงนักเรียนออกเปŨนกลุŠมยŠอย ๆ 

สŠงเสริมใหšนักเรียนทำงานรŠวมกันโดยในกลุŠมประกอบดšวย
สมาชิกที ่มีความสามารถแตกตŠางกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น มีการชŠวยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน และมี
ความรับผิดชอบรŠวมกัน ทั้งในสŠวนตนและสŠวนรวม เพ่ือใหš
ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุŠมประสบความสำเร็จตาม
เปŜาหมายที่วางไวš ซึ่งมีขั้นตอนการสอน 5 ขั้น คือ 1) ขั้น
เตรียมการ 2) ขั ้นสอน 3) ขั ้นทำกิจกรรมกลุ Šม 4) ขั้น
ตรวจสอบผลงานและทดสอบ 5) ขั ้นสรุปบทเรียนและ
ประเมินผลการทำงานกลุŠม 

3. นำแผนการสอนใหšผู šเชียวชาญประเมินคุณภาพ 
และนำไปทดลองกับกลุŠมตัวอยŠาง 

4. เมื่อประเมินและผŠานการทดลองแลšว ผูšวิจัยไดšนำ
แผนการสอนไปจัดการสอนกับกลุŠมตัวอยŠาง 

ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูšการสอนรายวิชาการพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน จำนวน 3 แผน 

มีจำนวน 3 หนŠวย ไดšแกŠ เรื่อง การวางแปŜนเหยšา การ
เรียนรูšอักษร แถว 1 การเรียนรูšอักษร แถว 3 ใชšในการ
จัดการเรียนการสอน 3 สัปดาหŤ ผูšเชี่ยวชาญประเมินมา
วิเคราะหŤและสรุปผลซึ ่งผลประเมินประสิทธิภาพของ
แผนการสอน พบวŠา แผนการสอนมีระดับระดับคุณภาพ
เทŠากับดี (คŠาเฉลี่ย 4.5) 

5.4 ขั้นตอนการพฒันาเกมทางการศึกษา 

ผู šว ิจัยไดšเร ิ ่มพัฒนาขึ ้นในปŘการศึกษา 2564 โดยมี
จุดประสงคŤเพื่อใชšเกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1
ลักษณะของการพัฒนาเกมทางการศึกษา เพ่ือสŠงเสริมการ
เรียนรู šประกอบดšวยจุดประสงคŤการเรียนรู šกิจกรรมการ
เรียนรูš แบบทดสอบ เฉลยกิจกรรมและเฉลยแบบทดสอบ  
โดยผูšรายงานไดšพัฒนาตามกระบวนการดังตŠอไปนี้  

1. ศึกษาหลักสูตร เอกสารหลักฐานที่เก่ียวขšองกับกลุŠม
สาระการเรียนรูšประกาศนียบัตรวิชาชีพ นักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 การออกแบบการเรียนรูš
จัดหนŠวยการเรียนรูš และแบŠงเนื้อหาออกเปŨนเนื้อหายŠอย ๆ 
ทั้งน้ีผูšรายงานแบŠงเนื้อหายŠอยออกเปŨน 3 เน้ือหายŠอย 

2. ผูšวิจัยนำแนวคิดในการออกแบบเกมทางการศึกษา
ของ Hurley [7] 

การออกแบบเกมโดยมากจะทำงานเปŨนคณะทำงาน
นักออกแบบเกมซึ ่งอาจเปŨนนักโปรแกรมเมอรŤดšวยจะ
เร ิ ่มต šนที ่การระดมความคิดเห็นเพ ื ่อกำหนดแนวคิด
แนวทางของเกมวŠาจะมีรูปแบบการเลŠน กฎกติกา วิธี
ควบคุม รวมถึงแนวคิดทางดšาน  ศิลปะ  เพ่ือสรšางเอกสาร
การออกแบบเกม ซึ ่งม ีข ั ้นตอนด ังนี้  Hurley [7] การ
วางแผนการเขียนเอกสารการออกแบบเกม การเขšาสูŠ
โปรแกรม 

การสรšางวัตถุในเกม เตรียมความพรšอมเกม การ
เผยแพรŠเกม 

จากแนวคิดในการออกแบบเกมทางการศึกษาของ 
Hurley [7] ผูšวิจัย ไดšนำวิธกีารออกแบบเกมทางการศึกษา
มาปรับใชšในการสรšางเกมของผูšวิจัยเรื่องการพิมพŤสัมผัส
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ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปŘที่ 1 
โดยมีการวางแผน การเขียนเอกสารการออกแบบเกมการ
เขšาสูŠโปรแกรม การสรšางวัตถุในเกม เตรียมความพรšอม
เกม การทดสอบเกมและการเผยแพรŠเกม ซึ่งผูšวิจัยไดšสรšาง
และออกแบบเกมขึ ้นเองโดยออกแบบผŠานโปรแกรม
Construction 2 มีรูปแบบเกมดังรูปภาพตŠอไปนี้ 

ขั้นตอนการสรšางเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการสรšางเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 ขั้นตอนการสรšางเกม 

3. ตรวจสอบคุณภาพเกมทางการศึกษา เรื ่อง การ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ โดยผูšเช่ียวชาญ 3 ทŠาน  

4. เกมทางการศ ึ กษา  เ ร ื ่ อ ง  การพ ิ มพ Ť ส ั มผัส
ภาษาอังกฤษมีระดับคุณภาพเทŠากับ 5 (ดีมาก) 

5.5 ขั้นตอนการออกแบบประเมินความสามารถ  

การสรšางแบบประเมินทักษะการแกšปŦญหามีขั้นตอน
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ  ดังนี ้

1. ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับการสรšาง แบบประเมินทักษะการ
แกšปŦญหา 

2. สรšางแบบประเมินความสามารถตามทฤษฎีของ 
Dave [8] 

การประเมินทักษะตามทฤษฎีของ Dave [8] 5 ดšาน
ไดšแกŠ 1) การเลียนแบบ (Imitation) 2) การปฏิบัติตาม
คําสั่ง (Manipulation) 3) การปฏิบัติดšวยความแมŠนยำ
(Precision) 4) การประสานสัมพันธŤ (Articulation) 5)
การปฏ ิบ ัต ิจนเปŨนธรรมชาต ิ  (Naturalization) โดย
ประเมินเนื้อหา 5 ดšาน ไดšแกŠ 1) ทŠานั่งและการวางแปŜน
เหยšา 2) การสืบนิ้ว 3) ความแมŠนยำในการพิมพŤ 4) การ
พิมพŤไดšถูกตšองตามเวลาที่กำหนด 5) การพิมพŤสัมผัสไดš
ถูกตšองโดยธรรมชาติ ซึ่งผูšวิจัยนำระดับความสามารถ 5 
ขั้นตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะของ Dave [8] มากำหนด
เปŨนเกณฑŤ ดังน้ี 

 
ตารางที่ 1 แบบประเมินความสามารถ 

คะแนน 
ระดับ
ทักษะ 

เกณฑŤการประเมิน 

4.50–5.00 มากที่สุด การปฏิบัติขนเปŨนธรรมชาติเปŨน
การแสดงออก หรือปฏิบัติโดยไมŠ
จำเปŨนตšองคดิมาก 

3.50–4.49 มาก ประสานงานภายในรŠางกายและ
ปรับตัวใหšเขšากับการดำเนินการ
เพื ่อใหšเก ิด ความสอดคลšองใน
การปฏิบัติ 

2.50–3.49 ป า น
กลาง 

การปฏิบัติด šวยความ แมŠนยำ 
เปŨนการปฏิบัต ิที ่มี ความแนŠน
นอนมากขึ้น หรือ เปŨนการแสดง
ทักษะในระด ับ ความแมŠนยำ
สูงขึ้น 

1.50–2.49 นšอย การปฏ ิ บ ั ต ิ ต ามคำส ั ่ ง  เ ปŨ น
ความสามารถในการดำเนินการ
ตามความจำหรือ ตามคำสั่ง 

1.00–1.49 นšอยที่สุด การเลียนแบบ เปŨนการสังเกต
และการเลียน แบบพฤติกรรมคน
อื ่นซึ ่ง  ประสิทธ ิภาพของการ
ปฏิบัติ อาจมีคุณภาพต่ำ 

 
3. ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยขั้นตšน

โดยผูšเช่ียวชาญ 

4. แบบประเมินทักษะมีความเที ่ยงตรงตามเนื้อหา 
(IOC) เทŠากับ 1 (ใชšไดš) 
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5.6 ขั้นตอนการออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรูš
เ ร ื ่ อ งการพ ัฒนา เกมทางการศ ึกษา เพ ื ่ อส Š ง เสริม
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ มีกระบวนการในการพัฒนา
ดังตŠอไปนี้ 

1) ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี ่ยวขšองกับการสรšาง แบบสอบถามความพึง
พอใจการพ ัฒนาความสามารถในการพ ิมพ Ťส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ 

2) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับ
ความพ ึ งพอใจ  และแนวค ิดของการพ ิ มพ Ť ส ั มผัส
ภาษาอังกฤษและแนวค ิดในการจ ัดการเร ียนร ู šแบบ
แบŠงกลุŠมทำกิจกรรมผูšวิจัยจึงกำหนดนิยามของความพึง
พอใจตŠอการจัดการเรียนรูš โดยประเมินคŠาเปŨน 5 ระดับ 
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นšอย นšอยที่สุด 

3) สรšางแบบสอบความพึงพอใจ ตามแนวคิดทฤษฎีที่
สอดคลšองกับบริบทของโรงเร ียนซึ ่งเป Ũน แบบมาตร
ประเมินคŠา 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิรŤต 

4) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยขั้นตšน
โดยผูšเชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทŠาน ผลการตรวจสอบความ
สอดคลšองระหวŠางขšอคำถามกับนิยามศัพทŤ โดยประยุกตŤใชš
สูตรท่ี นำเสนอโดยโรฟวิเนลลี และแฮมเบิลตัน ถšามีคŠา
ตั้งแตŠ 0.50 ขึ้นไป ถือวŠาใชšไดš 

5) ปรับปรุงขšอคำถามบางขšอตามขšอเสนอแนะของ
ผูšเชี่ยวชาญ จัดพิมพŤและนำไปใชšกับกลุŠมตัวอยŠาง เกณฑŤ
การประเมินของแบบสอบถามไดšเกณฑŤ 5 ระดับ ดังนี ้

 คŠาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุด 

 คŠาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับมาก 

 คŠาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับพอใชš 

 คŠาเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับนšอย 

 คŠาเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับนšอยที่สุด 

3.4.4 แบบประเมินความพึงพอใจมีความเที่ยงตรงตาม
เน้ือหา (IOC) เทŠากับ 0.96 (ใชšไดš) 

5.7 ขั้นตอนการออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง การ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีกระบวนการในการพัฒนา
ดังตŠอไปนี้ 

1. ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวขšองกับการสรšาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 

2. สรšางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษดšวยสื ่อเกมทางการศึกษา
ร Šวมก ับว ิธ ีสอนแบบร Šวมม ือตามแนวค ิดทฤษฎีของ 
Bloom’s Taxonomy เปŨนคำถามประเภทความจำ ความ
เขšาใจ การนำไปใชš การวิเคราะหŤ ประเมินผล สรšางสรรคŤ 
มี 20 ขšอ 

3. นำแบบทดสอบที่สรšางขึ้นเสนอตŠอคณะกรรมการที่
ปรึกษาวิจัยผูšเชียวชาญจำนวน 3 คน ตรวจพิจารณาและ
ใหšขšอเสนอแนะเพื ่อแกšไขใหšถูกตšองเหมาะสมแลšวนำ
แบบทดสอบเสนอ ผ ู š เช ี ่ยวชาญจำนวน 3 ทŠานเปŨนผูš
พิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาความชัดเจนของภาษา
คำสั่ง ระยะเวลาความครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคŤที่
ตšองการวัด (Index of Objective Congruent or IOC) 

4. นำแบบทดสอบไปใชšก ับนักเรียน (Try-out) ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1/2 โรงเรียนพนมดงรัก
วิทยา จำนวน 40 คน 

5. นำผลการทดสอบมาวิเคราะหŤคุณภาพของขšอสอบ
หาความยาก (Level of Difficulty) และคŠาอำนาจจำแนก 
(Discrimination Power) แล š วค ัด เล ือกแบบทดสอบ
จำนวน 20 ขšอ โดยกำหนดเกณฑŤการคัดเลือกการกำหนด
เกณฑŤ ความยากงŠายของขšอสอบไวšระหวŠาง 0.20-0.80
และ คŠาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแตŠ 0.20 ขึ้นไป 

6. แบบทดสอบมีความเที ่ยงตรงตามเนื ้อหา (IOC) 
เทŠากับ 1 (ใชšไดš) 

เน ื ้ อหาความร ู š เก ี ่ ยวก ับ เร ื ่ องการพ ิมพ Ťส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ วิชาการพิมพŤดีดภาษาอังกฤษเบื้องตšน ช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 ซึ่งเปŨนเนื้อหาการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ  ใชšเพ่ือประเมินความรูšของนักเรียนใน
โรงเรียนพนมดงรักวิทยา อำเภอพนมดงรัก จังหวัดสุรินทรŤ 
จำนวน 41 คน หลังจากการเร ียนเปŨนขšอสอบปรนัย 
จำนวน 20 ขšอ แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
(IOC ) เทŠากับ 1 โดยทดสอบกับกลุŠมตัวอยŠางจำนวน 41 
คน  

5.8 วิธีการเก็บรวบรวมขšอมูล 

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผ ู šว ิจัยไดšดำเนินการเก็บรวบรวม
ขšอมูลกับกลุ ŠมตัวอยŠางคือนักเรียนชั้น ประกาศนียบัตร
ว ิชาช ีพช ั ้นปŘท ี ่  1 ซ ึ ่ งม ีน ักเร ียนจำนวน 41 คน โดย
ดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูลดังตŠอไปนี้ 

1. เตรียมนักเรียนในกลุŠมตัวอยŠาง โดยการปฐมนิเทศ
ชี้แจงและใหšคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรูš
และบทบาทหนšาที่ของนักเรียน ใหšนักเรียนเขšาใจ โดยเนšน
ใหšนักเรียนทราบถึงขšอตกลงเบื้องตšน บทบาทหนšาที่ความ
รับผิดชอบของนักเรียน 

2. การทดสอบความสามารถดšานการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษกับกลุ Šมนักเรียนที ่เปŨนกลุŠมเปŜาหมายดšวย
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษทดสอบ
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กŠอน ที ่จะทำการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื ่อศึกษา
ความร ู šของนักเร ียนและเก ็บขšอมูลที ่ ได šจากการทำ
แบบทดสอบไวšเพ่ือวิเคราะหŤขšอมูลในข้ันตŠอไป 

3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู š โดยใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ วันที่ 1 ธันวาคม 2564, 2 กุมภาพันธŤ 
2565 และ 9 กุมภาพันธŤ 2565 รวมเปŨนเวลา 12 ช่ัวโมง 

4. สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ 

5. ใหšนักเรียนทดสอบภาคปฏิบัติ โดยใชšเครื่องมือที่
ผูšวิจัยสรšางข้ึน 

6. ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตŠอการจัดกิจกรรมการเรียนรูš โดยใชšเกมทางการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ แลšวรวบรวมขšอมูลไวšเพื่อ
ทำการวิเคราะหŤขšอมูลตŠอไป 

5.9 การวิเคราะหŤขšอมูล 

ตารางที่ 2 การวิเคราะหŤขšอมูล 

ประเด็นหรือวัตถุประสงคŤ
ของการวิจัย 

วิธีการวิเคราะหŤขšอมูล 

1. การพัฒนาเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือใหšมี
ประสิทธิภาพเปŨนไปตาม
เกณฑŤ 80/80 

เชิงปริมาณ - ประสิทธภิาพ
ของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลผลิต 
(E1/E2) 

2. การสŠงเสริม
ความสามารถในการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวชิาชีพชั้น
ปŘที่ 1 

เชิงปริมาณ – คŠาเฉลี่ยสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

เชิงคณุภาพ – การวเิคราะหŤ
เนื้อหา 

3. การศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน
ในการใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ 

เชิงปริมาณ - คŠาเฉลี่ย สŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
t-test dependent 

4. การศึกษาความพึง
พอใจในการเรียนรูšของ
นักเรียนในการใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ 

เชิงปริมาณ – คŠาเฉลี่ยสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

เชิงคณุภาพ – การวเิคราะหŤ
เนื้อหา 

6. ผลการวิจัย 

6.1 การพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

ผลจากพัฒนาเกมทางการศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘ
ที่ 1 มีผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทŠานประเมินคุณภาพสื่อโดย
กำหนดขอบขŠายการออกแบบเปŨน 6 ดšานไดšแกŠ การ
ออกแบบ ขšอความ ภาพนิ่ง เสียง สี และการนำไปใชš โดย
ใหšผูšเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อการสอนเกมการศึกษา 
เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีผลการประเมินดังนี ้

การประเม ินค ุณภาพส ื ่อการสอนการสอน เกม
การศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพเกมทางการศกึษา 

ดšาน 𝒙ഥ S.D. แปลผล 

ดšานการออกแบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานขšอความ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานภาพนิ่ง 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานเสียง 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานสี 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานการนำไปใชš 5.00 0.00 มากที่สุด 

 
จากตารางที ่ 3 พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมิน

คุณภาพสื ่อการสอนเกมการศึกษาเรื ่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ ทั ้ง 6 ดšาน มีระดับคุณภาพมากที่สุด (มี
คŠาเฉลี ่ยรวม 5.00) สรุปไดšวŠา สื่อการสอนเกมทางการ
ศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีคุณภาพระดับ
มากที่สุดสามารถนำไปใชšสอนไดš 

การศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูš
โดยใชšเกมการศึกษาเรื ่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
ร Š ว มก ั บ ว ิ ธ ี ก า ร ส อน แบบร Š ว มม ื อข อ งน ั ก เ ร ี ย น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 1 ตามแผนการจัดการจัดการ
เรียนรูš 3 แผน ผลการวจิัย ดังตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ประสิทธิภาพเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน

แบบรŠวมมือ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูšโดย

ใชšเกมการศกึษา เรื่อง การพิมพŤ

สัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกบั

วิธีการสอนแบบรŠวมมือของ

นักเรียนชั้นประกาศนยีบตัรชั้น

ปŘที่ 1 

เกณฑŤ 80/80 

ประสิทธิภา

พของ

กระบวนการ 

(E1) 

ประสิทธิ

ผลหลัง

การเรียน 

(E2) 

เรื่อง การพิมพŤสัมผสั

ภาษาอังกฤษ 

81.07 92.82 

คŠาเฉล่ีย 81.07 92.82 
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จากตารางที่ 4 พบวŠา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรชั้นปŘที่ 1 
จำนวน 3 เรื่อง โดยประสิทธิภาพของกระบวนการระหวŠาง
การจัดกิจกรรมการเรียนรูš (E1) มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 81.07
และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนการทำแบบทดสอบ  
(E2) มีคŠาเฉลี ่ยเทŠากับ 91.82 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวŠา
เกณฑŤที ่กำหนด 80/80 กลŠาวโดยสรุปไดšวŠา สื ่อทางเกม
การศ ึกษา เร ื ่ อง การพ ิมพ Ťส ัมผ ัสภาษาอ ังกฤษ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑŤที ่กำหนด 80/80 และเมื ่อใชš
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือจะสŠงผลใหšประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนรูšเปŨนไปตามเกณฑŤที่กำหนด 

6.2 การสŠงเสริมความสามารถในการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้
ปŘที่ 1 

จากการว ิจ ัย พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมิน
ความสามารถผูšเรียน ทั้ง 5 ดšาน โดยใชšเกณฑŤการประเมิน
5 ระดับ ตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะของ Dave [8] จาก
การประเม ิน 3 คร ั ้ ง ผ ู š เร ียนม ีคะแนนการประเมิน
ความสามารถสูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจาก
คะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนทุกคนในการประเมินครั้ง
สุดทšาย พบวŠา มีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.83 แปลความหมายไดš
วŠา มีระดับความสามารถมาก (การประสานสัมพันธŤเปŨน
การประสานงานภายในรŠางกายและปรับตัวใหšเขšากับการ
ดำเนินการเพื่อใหšเกิด ความสอดคลšองในการปฏิบัติ) สรุป
ได šว Šา การส Šงเสร ิมความสามารถในการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ เร ื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 2 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียน
มีระดับความสามารถในการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษมาก
และมีระดับความสามารถหลังจากไดšรับการพัฒนาสูงข้ึน
อยŠางตŠอเนื่อง 

6.3 การศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวยเกม
ทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

จากการวิจัย พบวŠา คะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการ
เรียนรูšดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที ่ 1 กŠอนเรียนมีคŠาเฉลี่ย
เทŠากับ 9.09 คะแนน และหลังเรียนมีคŠาเฉลี ่ยเทŠากับ 
18.36 คะแนน จากการทดสอบความแตกตŠางของคŠาเฉลี่ย
จากการจัดการเรียนรูšพบวŠาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวŠา
กŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ขšอมูลจาก
การวิจัย สรุปไดšวŠา ผลการจัดการเรียนรู šโดยเกมทาง
การศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ รŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 หลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรูšดšวยเกมทางการศึกษา
เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ เมื่อนำมาจัดการเรียนรูš

รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนใหšสูงขึ้นไดš 

6.4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

จากการวิจัย พบวŠา ในภาพรวมผลแบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดšวยเกมทางการศึกษา เรื ่อง 
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั ้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ ทั้ง 3 ดšาน โดยแตŠละดšานมีระดับคุณภาพดังนี ้

1) ดšานสื่อการสอน มีระดับคุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ 
= 4.03, S.D. = 0.85) 

2) ดšานวิธีการสอน มีระดับคุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ = 
4.16, S.D. = 0.77) 

3) ดšานความรูšที่ไดšรับ มีระดับคุณภาพในระดบัมาก (𝑥̅ 
= 4.20, S.D. = 0.80) 

ในภาพรวมพบวŠา มีความพึงพอใจอยูŠในระดับมาก (มี
ค Š า เ ฉล ี ่ ย เ ท Š า ก ั บ  4.13 ) ส ร ุ ป ได š ว Š า  น ั ก เ ร ี ยนชั้ น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 มีความพึงพอใจตŠอการ
จัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ในระดับ
มาก 

7. อภิปรายผล 

7.1 การพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

จากการวิจัยพบวŠา ในภาพรวมผลการประเมินคุณภาพ
สื ่อการสอนเกมทางการศึกษา เร ื ่อง การพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ ท้ัง 6 ดšาน พบวŠา มีคŠาเฉลี่ยรวม 5.00 มีสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.28 สรุปไดšวŠา การพัฒนาเกม
ทางการศึกษา เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที่ 1 ทำใหšสื ่อการสอนเกม
ทางการศึกษา เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ที ่มี
คุณภาพตามวตัถุประสงคŤทั ้งนี ้พบวŠาผู šว ิจัยไดšนำแนวคิด
การออกแบบเกมทางการศึกษาของ Hurley [7] มาเปŨน
แนวทางในการพัฒนาและออกแบบเกมตามแผนการ
จัดการเรียนรูš เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ โดยมี
ขั้นตอนการออกแบบคือ การวางแผน การเขียนเอกสาร
การออกแบบเกม การเขšาสูŠโปรแกรม การสรšางวัตถุในเกม
เตรียมความพรšอมเกม การทดสอบเกม การเผยแพรŠเกม
ทำใหšเกมทางการศึกษาที่ผูšวิจัยออกแบบ สามารถพัฒนา
ทักษะจากการกระทำดšวยตนเอง เปŨนประสบการณŤตรงที่
ตŠอใหšเกิดการเรียนรูšที่ดีที่สุด สอดคลšองกับ กำพล ดำรงคŤวงศŤ 
[6] กลŠาววŠา เกมเปŨนกิจกรรมที่นักเรียนกระทำดšวยตนเอง
การใชšเกมจึงเปŨนประสบการณŤตรงที่นักเรียนไดšรับการ
สัมผัสดšวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะชŠวยใหšนักเรียนเกิด
การเรียนรูšที่ดีที่สุดมีความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการอันเปŨน
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การแสดงถึงความกšาวหนšาทางระด ับสติป Ŧญญาของ
นักเรียน และสอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส [9] 
และ สุชาติ แสนพิช [5] 

7.2 การสŠงเสริมความสามารถในการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้
ปŘที่ 1 

จากการวิจัยสŠงเสริมความสามารถการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของผูšเรียน พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมนิ
ทักษะผูšเรียนทั ้ง 10 ดšาน โดยใชšเกณฑŤการประเมิน 5 
ระดับ ตามทฤษฎีของ Dave [8] จากการประเมิน 3 ครั้ง
ผูšเรียนมีคะแนนการประเมินทักษะสูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุก
คน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลีย่ที่ 4.83 แปลความหมาย
ไดšวŠา มีระดับความสามารถมาก (การประสานสัมพันธŤเปŨน
การประสานงานภายในรŠางกายและปรับตัวใหšเขšากับการ
ดำเนินการเพื่อใหšเกิดความสอดคลšองในการปฏิบัติ) สรุป
ได šว Šา การส Šงเสร ิมความสามารถในการพ ิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้น 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 2 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียน
มีระดับความสามารถในการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษมาก
และมีระดับความสามารถหลังจากไดšรับการพัฒนาสูงข้ึน
อยŠางตŠอเนื่อง  

ทั้งนี้เนื่องจากผูšเรียนไดšรับการสŠงเสริมความสามารถ
ดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษที่ผูšวิจัยสรšางขึ้น ภายใตš
การเลŠนเกมทางการศึกษาเกมตšองสามารถสนับสนุนการ
ทำงานรŠวมกัน และมีส ŠวนรŠวมของครู โดยมีเกมเปŨน
แรงจูงใจเช ิงบวก ทำใหšผ ู š เร ียนมีความกระตือร ือรšน  
สนุกสนาน และสนับสนุนการทำงานรŠวมกัน สอดคลšองกับ 
ถิรวัฒนŤ คุšมทอง [10] และ ไพศาล สุขใจรุŠงวัฒนา [11] ท่ี
เกมมาพัฒนาทักษะตŠางๆ ซึ ่งเกมสามารถสนับสนุนการ
ทำงานรŠวมกัน การมีสŠวนรŠวมของครูและเปŜาหมายการ
เร ียนร ู šของผ ู š เร ียนได šอย Šางม ีประส ิทธ ิภาพ โดยใหš
ขšอเสนอแนะวŠาสิ่งสำคัญในการสรšางสภาพแวดลšอมที่มี
ประสิทธิภาพคือกิจกรรมของเกมที ่ชŠวยสŠงเสริมความ
รŠวมมือระหวŠางกันโดยเกมเปŨนแรงจูงใจเชิงบวกที่สำคัญใน
การเรียนรูšและยิ่งมีความเสมือนจริงมากเทŠาใดก็จะสŠงผล
ตŠอประสิทธิภาพในการเรียนรูšมาก 

7.3 การศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวยเกม
ทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

จากการวิจัยผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียน 
พบวŠา คะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรูšดšานการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวชิาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 กŠอนเรียน 9.09 คะแนนและหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ย
เทŠากับ 18.36 คะแนน จากการทดสอบความแตกตŠางของ
คŠาเฉลี่ยจากจัดการเรียนรูš พบวŠา ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขšอมูล
จากการวิจัย สรุปไดšวŠา ผลการจัดการเรียนรูšโดยเกมทาง

การศ ึกษา เร ื ่อง การพิมพ Ťส ัมผ ัสภาษาอ ังกฤษ ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 หลังสูงกวŠากŠอนเรียน
อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรูš
ดšวยเกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
เมื่อนำมาจัดการเรียนรูšรŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหšสูงขึ้น 

ทั ้งนี ้เนื ่องจากสื ่อเกมทางการศึกษาเรื ่องการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ ชŠวยใหšผูšเรียนเกิดสนใจและสรšางการ
รับรูšและประสบการณŤใหมŠใหšกับผูšเรียน กระตุšนใหšนักเรียน
อยากที่จะเรียนรูšในบทเรียน เปŨนเพราะการใสŠเกมทางการ
ศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือนั้นเปŗดโอกาสใหšใชš
ความคิดรŠวมกัน แกšปŦญหารŠวมกัน มีการซักถามและรับฟŦง
ความคิดเห็นของผู šอื ่นมีความหวังเพื่อทำคะแนนใหšไดšดี
จากการแขŠงขันทำใหšผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่ง
สอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส [9] และถิรวัฒนŤ 
คุšมทอง [10] กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรŠวมมือที ่มี
การจ ัดการแข Šงข ันก ันแบบแบ Šงกล ุ Šมด š วยเกมเนšน
กระบวนการเรียนรูšที่ยึดผูšเรียนเปŨนสำคัญ จะกระตุšนใหšแตŠ
ละกลุŠมไดšมีโอกาสทำงานรŠวมกันในการแกšไขปŦญหา ไมŠวŠา
จะเปŨน การศึกษาโจทยŤปŦญหา เนื ้อหาในบทเรียน และ
สมาชิกกลุ Šมจะต šองคิดและแกšป Ŧญหาร Šวมกัน โดยมี
เปŜาหมายคือคะแนน หรือรางวัลที่จะไดšรับเมื่อชนะเกมการ
แขŠงขัน จากการแขŠงขันจึงทำใหšนักเรียนที่เรียนเกŠงจะคอย
ใหšความชŠวยเหลือนักเรียนที่เรียนอŠอน ทำใหšนักเรียนท่ี
เรียนอŠอนไดšพัฒนาความสามารถในการเรียนสูงขึ้น และ
ประสบความสำเร็จเชŠนเดียวกับนักเรียนที่เรียนเกŠงและ
เรียนปานกลาง สŠวนนักเรียนที่เรียนปานกลางก็มีบทบาท
ชŠวยเหลือเพื่อนนักเรียนที่เรียนอŠอนกวŠาตนเอง และเมื่อ
เกิดปŦญหาก็สามารถปรึกษากับนักเรียนที ่เร ียนเกŠงไดš
นักเรียนที่เรียนปานกลางและเรียนเกŠงจะไดšรับผลดีคือไดš
ทบทวนความรูšขณะที่ชŠวยเหลือนักเรียนอŠอนฝřกฝนจาก
การเลŠนเกมทางการศึกษาใหšนักเรียนท่ีเรียนปานกลางและ
เรียนเกŠงสามารถเรียนรูšไดšมากขึ้นจึงสŠงผลใหšนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผŠานเกณฑŤรšอยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

7.4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

จากการวิจัยความพึงพอใจของนักเรียน พบวŠา ใน
ภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีŠอ
เกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 มีความพึง
พอใจตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ  
ในระดับมาก (มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.13) 

ทั้งน้ีเนื่องจากผลการประเมินความพึงพอใจของผูšเรียน
ในภาพรวมทุกดšานมีคŠาเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจมาก
ในทุกดšาน (3.50 - 4.49) แสดงใหšเห็นวŠาการจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพสŠงผลใหšนักเรียนมีความพึงพอใจ
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ในทุกดšาน ไดšแกŠ ดšานสื่อการสอน ดšานวิธีการสอน ดšาน
ความรูšที ่ไดšรับ นอกจากนี ้นักเรียนไดšร ับความรู š ความ
สนุกสนานจากการเลŠนเกม และยังนักเรียนที ่เร ียนดี
ชŠวยเหลือใหšนักเรียนที่เรียนอŠอนทำใหšนักเรียนที่เรียนเกŠง
เกิดความภาคภูมิใจรูšจักสละเวลาสŠวนนักเรียนที่เรียนอŠอน
เกิดความซาบซึ้ง ซึ ่งทำใหšมีบรรยากาศของการเรียนที่
สนุกสนานนักเรียนใหšความสนใจและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม
อยŠางมีความสุขสŠงผลใหšนักเรียนที่มีเจตคติทางลบเริ่มใหš
ความสนใจ  ซึ่งสอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส 
[9] และ ถิรวัฒนŤ คุ šมทอง [10] การจัดการเรียนรู šแบบ
รŠวมมือดšวยวิธีการแขŠงขันระหวŠางกลุ ŠมดšวยเกมเปŨนการ
ทำงานเป Ũนกระบวนการกล ุ Šมม ีความรับผ ิดชอบตŠอ
ความสำเร็จของกลุŠมไมŠวŠาจะเปŨนนักเรียนที่เรียนเกŠงปาน
กลางหรืออŠอนที ่สำคัญมีการชŠวยเหลือซึ ่งก ันและกัน 
ระหวŠางการจัดกิจกรรมภายในกลุŠมเชŠนนักเรียนที่เรียนเกŠง
ชŠวยเหลอือธิบายนักเรียนที่เรียนอŠอนทำใหšนักเรียนที่เรียน
เกŠงเกิดความภาคภูมิใจรูšจักสละเวลาสŠวนนักเรียนที่เรียน
อŠอนเกิดความซาบซึ้ง ซึ่งทำใหšมีบรรยากาศของการเรียนที่
สนุกสนานนักเรียนใหšความสนใจและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม
อยŠางมีความสุขสŠงผลใหšนักเรียนที่มีเจตคติทางลบเริ่มใหš
ความสนใจและเปล ี ่ยนเจตคต ิการเร ียนกล ุ Šมสาระ
คณิตศาสตรŤในทางบวกมากขึ ้นสŠงผลใหšนักเรียนประสบ
ผลสำเร็จในการเรียนทำใหšมีเจตคติที่ดีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ 

8.8. ขšอเสนอแนะ 

1. ควรศึกษากระบวนการพัฒนาความสามารถใน
รูปแบบอื่น ๆ ที่หลากหลายเพื่อใหšไดšสารสนเทศและผล
วิจัยใหมŠๆเพื่อนำไปสูŠทักษะการสรšางและพัฒนาเกมทาง
การศึกษา 

2. ควรศึกษาแรงจูงใจและพฤติกรรมในการเลือกใชš
เทคโนโลยีเพื่อสŠงเสริมการเรียนรู šและทักษะเพื ่อที ่จะ
สามารถออกแบบสื่อที่ตอบสนองความตšองการของผูšเรียน
ไดšอยŠางแทšจริง 
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