
 

รายงานการวิจัย 

การส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วย
ตนเองของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพือ่การสื่อสารโดยใช้เกม 

Promoting English for Communication Students’ Self-correction of 
Errors in English Sentences through Games 

 

กัลยกร เสริมสุข  Kanyakorn Sermsook 
จิราภรณ์ เลีย่มนิมิตร Jiraporn Liamnimitr 
วิกรม ฉันทรางกูร  Vikrom Chantarangkul 

 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 

 

ได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรวีิชัย 
งบประมาณเงินรายไดป้ระจ าปี พ.ศ. 2562 



กิตติกรรมประกาศ 

 รายงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี เนื่องจากได้รับการสนับสนุนเงินทุนวิจัย งบประมาณเงิน
รายได้ประจ าปี พ.ศ. 2562 จากคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรี
วิชัย และขอขอบคุณนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ชั้นปีที่ 2 จ านวน 26 คน ในภาค
การศึกษาที่ 2/2561 ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยในครั้งนี้ 

 

          กัลยกร  เสริมสุข 
จิราภรณ์ เลี่ยมนิมิตร 

วิกรม ฉันทรางกูร 

มีนาคม 2563 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



การส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของ
นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้เกม 

 

กัลยกร เสริมสุข1  จิราภรณ์ เลี่ยมนิมิตร2  และวิกรม ฉันทรางกูร3 

 

บทคัดย่อ 

 การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค
ภาษาอังกฤษของนักศึกษาโดยใช้เกม และเพ่ือศึกษาทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการใช้เกมในการเรียนการ
สอน ประชากรในการศึกษาคือ นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ชั้นปีที่ 2 คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย จ านวน 26 คน ในภาคการศึกษาที่ 
2/2561 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 1) แบบทดสอบ Error detection จ านวน 30 
ข้อ 2) เกม Error self-correcting จ านวน 5 เกม 3) การสังเกตการณ์ และ 4) การสัมภาษณ์ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ผลการศึกษาพบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการเรียนด้วยเกมคือ 13.58 (S.D. = 6.45) หลังจากการ
เรียนด้วยเกมเป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ค่าคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเป็น 18.65 (S.D. = 6.05) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งท าให้สามารถสรุปได้ว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา ในด้านทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการ
ใช้เกมในการเรียนการสอน จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ พบว่า
นักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ โดยสามารถสรุปความ
คิดเห็นของนักศึกษาได้ 4 ประเด็นดังนี้ 1) เกมท าให้นักศึกษารู้สึกผ่อนคลายและท าให้การเรียนการเขียน
ภาษาอังกฤษน่าสนใจมากขึ้น 2) เกมช่วยเพ่ิมความมั่นใจให้กับนักศึกษา และกระตุ้นการเรียนรู้ของพวก
เขา 3) การเล่นเกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าการแก้ไขข้อผิดพลาดในแต่ละแบบได้ดีขึ้น และ 4) เกมท า
ให้นักศึกษาตระหนักถึงความส าคัญของการเขียนประโยคภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง และเห็นความส าคัญของ 
Teacher feedback ไม่ว่าจะเป็นแบบทางตรงหรือทางอ้อม นอกจากนี้ เกมยังช่วยส่งเสริมความสามัคคี
และการท างานเป็นทีมระหว่างนักศึกษา ท าให้ผู้พวกเขามีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
 

ค าส าคัญ: การแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเอง เกม ประโยคภาษาอังกฤษ   
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Abstract 

 The purposes of the present study were to promote the students’ self-correction 
of errors in English sentences through games and to study the students’ attitudes 
toward using games in the writing classroom. The subjects of the study were 26 second 
year English for Communication students at the Faculty of Science and Technology, 
Rajamangala University of Technology Srivijaya in the second semester of the academic 
year 2018. The instruments for data collection comprised 1) a 30-item error detection 
test 2) 5 error self-correcting games 3) an observation and 4) an interview. The statistics 
for data analysis were means, standard deviation, paired sample t-test and content 
analysis. Based on the results, it was found that the pretest mean score was 13.58 
(S.D.=6.45) and after 5-week game-incorporated learning, the posttest mean score was 
18.65 (S.D.=6.05) at the 0.01 statistical significance level. This finding indicates that games 
are effective for promoting students’ self-correction of errors in English sentences. 
Regarding the students’ attitude toward using games in the writing classroom, four 
conclusions can be made based on the information from the observation and interview 
which were 1) Games made the students relaxed and made English writing class more 
interesting. 2) Games built up the students’ self-confidence and provoked their language 
learning 3) Playing games reinforced the students’ memory of how to correct each error 
type and 4) Games helped raise the students’ awareness on the importance of both 
direct and indirect teacher feedback. In addition, games helped promote harmony, 
teamwork and good interaction among the students.  
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 

 ในปัจจุบัน ความสามารถทางด้านภาษามีความส าคัญต่อผู้เรียน กล่าวคือ ถ้าผู้เรียนมีความรู้ทาง
ภาษาดี จะท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี ในการช่วยเหลือให้ผู้เรียนเรียนรู้ภาษา
ได้เป็นอย่างดีนั้น จ าเป็นต้องใช้เทคนิคการสอนและวิธีการสอนที่จะท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนและมี
ความสนุกสนานไปพร้อมกับการเรียน ดังนั้นการจัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนได้น าสิ่งที่เรียนมาใช้ในการ
เรียนรู้จึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีจะพัฒนาให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 การใช้เกมในการเรียนการสอนได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการเรียน
การสอนภาษา เพราะเกมมีประสิทธิภาพในการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ภาษา สามารถสร้างบรรยากาศที่
เหมาะสมต่อการเรียน เสริมสร้างทักษะการอยู่ร่วมกันทางสังคมและการท างานเป็นทีม (Ashok et al., 
2013; Klimova, 2015; Khonmohammad et al., 2014; Martin, 2016) นอกจากนี้ เกมยังช่วย
เปลี่ยนบทบาทของการเรียนจากการเรียนแบบดั้งเดิม หรือ Traditional learning ไปเป็น Active 
learning ซึ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น (Mei & Yu-jing, 2000)    ด้วยเหตุผลดังกล่าว
นี้จึงมีนักวิชาการและนักการศึกษาจ านวนมากให้ความสนใจในเกมและใช้เกมในการเรียนการสอนภาษา
ให้กับผู้เรียนที่เรียนภาษานั้น ๆ เป็นภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศ รวมทั้งมีการใช้เกมเพ่ือพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียนในการใช้ภาษาอังกฤษซึ่งได้รับการยอมรับว่าเป็นภาษาของโลก (Crystal, 1997; 
Jenkins, 2003) 

 เกมถูกใช้เพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษทั้งสี่ด้าน คือ ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน ดังจะเห็นได้จากงานวิจัยของ Andyani (2012) ที่รายงานว่าเกมสามารถพัฒนาทักษะการฟัง
ภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ที่ก าลังศึกษาในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง ในด้านทักษะการอ่าน Huy 
(2016) ก็กล่าวเช่นเดียวกันว่าเกมมีประโยชน์ในการท าให้ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของ
ผู้เรียนดีขึ้น หลังจากใช้เกมในการเรียนการสอน นอกจากนี้  เกมยังสามารถพัฒนาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน ดังจะเห็นได้จากผลการศึกษาของ Wulandari (2016) ที่พบว่าทักษะการเขียน
ของผู้เรียนดีขึ้นหลังจากได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้เกมในการส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 

เกมยังถูกใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ รวมทั้งเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ด้านไวยากรณ์
และความรู้ด้านค าศัพท์ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังมีการใช้เกมในการเรียนการสอนเพ่ือปรับเปลี่ยนทัศนคติ



ที่มีต่อภาษาอังกฤษของผู้เรียน ยกตัวอย่างเช่นในการศึกษาของ Chantarangkul & Campos (2018) 
เกมถูกใช้เพื่อพัฒนาความสามารถในการสื่อสารของผู้เรียน เช่นเดียวกับ Tanasavate (2018) ที่ใช้เกมใน
การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาจากงานวิจัยทั้งสอง
เรื่องต่างระบุตรงกันว่าเกมสามารถพัฒนาทักษะในการสื่อสารของผู้เรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
การใช้เกมในระดับมาก ในด้านค าศัพท์ กนกวรรณ รอดคุ้มและคณะ (2559) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้
ค าศัพท์ก่อนและหลังการใช้เกมของผู้เรียน โดยภายหลังการเรียนด้วยเกมเป็นเวลาสองสัปดาห์ พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ด้านค าศัพท์ของผู้เรียนดีขึ้น ผลการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมเพ่ือพัฒนาความรู้ด้านค าศัพท์ยัง
สามารถพบได้ในงานวิจัยของก้องเกียรติ ทองกุล และกัลยกร เสริมสุข (2560) ที่ใช้เกมเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้
และความสามารถในการจดจ าค าศัพท์ของผู้เรียน จากผลการศึกษาพบว่า เกมช่วยให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์
ได้ดีขึ้น และเกมยังกระตุ้นความสนใจและความอยากเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย ในงานวิจัยของ Ashok et 
al. (2013) ที่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ
กับผู้เรียนที่มีโอกาสเล่นเกมในห้องเรียน หลังการทดลองเป็นเวลา 6 สัปดาห์ Ashok et al. (2013) 
สรุปว่าเกมมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ  

ผลการศึกษาจากงานวิจัยดังกล่าวข้างต้นสามารถยืนยันได้ว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้เกมในการเรียนการสอน เนื่องจากผู้วิจัยในฐานะอาจารย์
ผู้สอนภาษาอังกฤษได้พบกับข้อบกพร่องในการใช้ภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้วิจัยพบว่า
ประโยคภาษาอังกฤษที่ผู้เรียนเขียนมักจะมีข้อผิดพลาด ซึ่งข้อผิดพลาดเหล่านี้ท าให้ประโยคภาษาอังกฤษ
ที่ผู้เรียนเขียนไม่สามารถสื่อสารสิ่งที่ผู้เรียนต้องการได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ จากการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวกับประโยคภาษาอังกฤษที่เขียนโดยผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ผู้วิจัยพบว่าผล
การศึกษาจากงานวิจัยในอดีตดังกล่าวต่างระบุตรงกันว่าประโยคภาษาอังกฤษที่เขียนโดยผู้เรียนที่เรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศมักจะมีข้อผิดพลาด เช่น ความไม่สอดคล้องของประธานและค ากริยา 
การเขียนอักษรพิมพ์ใหญ่ การใช้ค าน าหน้านามผิด ประโยคไม่สมบูรณ์ เป็นต้น ซึ่งข้อผิดพลาดเหล่านี้ท า
ให้ประโยคภาษาอังกฤษที่เขียนนั้นไม่สามารถสื่อสารได้ตรงตามความหมาย (Promsupa et al., 2017; 
Sermsook et al., 2017) ประกอบกับมีการกล่าวว่าการใช้เกมในการเรียนการสอนการเขียนภาษาจะ
สามารถลดความตึงเครียดและความเบื่อหน่ายของผู้เรียนได้ (Siguroardottir, 2010) ผู้วิจัยจึงมีความ
สนใจอย่างมากที่จะใช้เกมในการเรียนการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ 

นอกเหนือจากเหตุผลข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยพบว่าการศึกษาที่ใช้เกมในการพัฒนาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนในระดับอุดมศึกษายังมีน้อย ดังที่ Nitisakunwut & 
Soranastaporn (2014) ได้กล่าวว่าในประเทศไทย งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมในการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษในระดับอุดมศึกษายังมีน้อย ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าการศึกษาในครั้งนี้ซึ่งเป็นการศึกษาการ



ใช้เกมเพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาจะสามารถเป็นส่วนหนึ่งในการให้ข้อมูล
เกี่ยวกับประสิทธิภาพของเกมที่มีต่อการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาได้ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะใช้เกมในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
เขียนประโยคภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผู้ เรียนจะได้รับทั้งความรู้และความ
สนุกสนานในเวลาเดียวกัน เนื่องจากมีการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเกมช่วยกระตุ้นการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ช่วยลดบรรยากาศความตึงเครียดในห้องเรียน ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและมีความ
มั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษ (Constantinescu, 2012; Tyson, 2000) โดยเกมที่ผู้วิจัยใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้คือ Error self-correcting game ซึ่งเป็นเกมที่ได้รับการออกแบบเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนแก้ไข
ประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาดด้วยตนเอง ดังที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ว่าเกมที่ใช้ในการเรียนการ
สอนต้องมีความสอดคล้องกับบทเรียนและสิ่งที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้ (Constantinescu, 2012; 
Louise de Wit, 2012; Klimova, 2015) 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเกมที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้จะส่งเสริมความสามารถในการแก้ไข
ข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของผู้เรียน และปรับเปลี่ยนทัศนคติที่ มีต่อการเขียน
ประโยคภาษาอังกฤษของผู้เรียนให้ดีขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น ซึ่ง
ประโยชน์จากการศึกษาครั้งนี้อาจน าไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอน โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน  

 

1.2 ค าถามวิจัย 

 1. เกมสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา
ได้หรือไม่ อย่างไร 

2. นักศึกษามีทัศนคติอย่างไรต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาด
ในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา  

 

 

 

 



1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วย
ตนเองของนักศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดใน
ประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาได้รับ
การส่งเสริม 

2. นักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดใน
ประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเอง 

3. นักศึกษามีความตระหนักรู้ในความส าคัญของการเขียนประโยคให้ถูกต้องเพ่ือการสื่อสารอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 

1.5 ขอบเขตของการศึกษา 

การศึกษาครั้งนี้ด าเนินการในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 
(ไสใหญ่) โดยประชากรของงานวิจัย คือนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
หลักสูตร 4 ปี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  02-014-202 การเขียนขั้นกลาง ในภาคการศึกษาที่ 2/2561 
จ านวน 26 คน ผลการศึกษาที่ได้จะน าไปใช้เป็นข้อมูลในการหาแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร และ
นักศึกษาที่ศึกษาในสถาบันอ่ืน ๆ ที่จัดการเรียนการสอนหลักสูตรเดียวกันหรือใกล้เคียงกันใน
ระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย  

 
 
 
 
 
 



1.6 นิยามศัพท์ 

1. ข้อผิดพลาด หมายถึง การใช้ภาษาเขียนของผู้เรียนภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศที่
เจ้าของภาษาหรือผู้ที่รู้ภาษาดีเห็นว่ายังบกพร่องหรือไม่สมบูรณ์ 

2. ประโยคภาษาอังกฤษ หมายถึง หน่วยหนึ่งของภาษาอังกฤษที่มีความสมบูรณ์ ซึ่งประกอบด้วย
สองส่วนเป็นอย่างน้อย คือภาคประธานและภาคแสดง 

3. นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร หลักสูตร 4 ปี                
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 02-014-202 การเขียนขั้นกลาง ในภาคการศึกษาที่ 2/2561 จ านวน 26 
คน 

 4. เกม หมายถึง Error self-correcting game ซึ่งคือ เกมการแข่งขันที่มีทีมที่เข้าแข่งขันอย่าง
น้อยสองทีม แต่ละทีมแข่งขันเพื่อแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาด โดยส่งตัวแทนหนึ่งคนมา
แก้ไขหนึ่งประโยค แต่ละครั้งผู้เข้าแข่งขันต้องไม่ซ้ าคน ผู้เข้าแข่งขันจากทีมใดที่สามารถแก้ไขประโยคได้
ถูกต้องโดยใช้เวลาน้อยกว่าผู้เข้าแข่งขันจากทีมอ่ืนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยในครั้งนี้เป็นการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค
ภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา และศึกษาทัศนคติมีต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยดังนี้  

2.1 ข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษ 

 2.1.1 ข้อผิดพลาดระดับค า 

 2.1.2 ข้อผิดพลาดระดับประโยค 

2.2 เกมส าหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

 2.2.1 ความหมายของเกม 

 2.2.2 ลักษณะของเกมที่ใช้ในการเรียนการสอน 

 2.2.3 เกมทีเ่กี่ยวกับการแก้ไขข้อผิดพลาด 

2.3 ทัศนคติ 

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 ข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษ 

 นักการศึกษาในสาขาการสอนภาษาอังกฤษได้ท าการศึกษาข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษที่
พบบ่อยในงานเขียนของผู้เรียนชาวไทย และได้จัดแบ่งข้อผิดพลาดเป็น 2 ประเภท คือ ข้อผิดพลาดระดับ
ค า และข้อผิดพลาดระดับประโยค (Hengwichitkul, 2006; กรกนก รุณย์คติ และมณฑา จาฎุพจน์, 
2557) ตามรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1 ข้อผิดพลาดระดับค า 



1. การใช้ค าน าหน้านาม (Articles) โดยในภาษาอังกฤษค าน าหน้านามมี 3 ประเภท (Folse, 2014) ซึ่งมี
หลักการใช้ที่แตกต่างกันดังนี้ 
 - ใช้ a หรือ an กับค านามนับได้ที่มีเพียงแค่หนึ่งอย่าง หรือค านามเอกพจน์ โดยใช้ a น าหน้า
ค านามที่อักษรตัวแรกเป็นพยัญชนะ เช่น A small cat is lovely.  และใช้ an น าหน้าค านามที่ขึ้นต้น
ด้วยสระ (a, e, i, o, u) เช่น An ice-cream is made from milk. 
 - ใช้ the น าหน้าค านามทั้งท่ีนับได้และนับไม่ได้ ที่เป็นค านามเฉพาะเจาะจง เช่น  

We are taking the English test. 
Bangkok is the capital city of Thailand. 

 - ใช้ no article (--) กับค านามนับได้พหูพจน์และค านามนับไม่ได้ที่ถูกกล่าวถึงเป็นครั้งแรกหรือ
เป็นการกล่าวแบบทั่วไปไม่เฉพาะเจาะจง เช่น 
 Water is essential for human beings. 
 Students usually go to school on weekdays. 
 ในภาษาไทยไม่มีการใช้ค าน าหน้านาม ผู้เรียนชาวไทยจึงมักใช้ค าน าหน้านามผิด โดยข้อผิดพลาด
ที่พบบ่อยคือ การไม่ใช้ค าน าหน้านาม เช่น She is student. ซ่ึงประโยคที่ถูกต้องควรเป็น She is a 
student. และการใช้ค าน าหน้านามผิดประเภท เช่น A water is clean. โดยประโยคที่ถูกต้องคือ Water 
is clean. เนื่องจาก water เป็นนามนับไม่ได้ 
2. ค านาม (Nouns) คือค าที่ใช้เรียกแทนคน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ และความคิด โดยทั่วไป สามารถแบ่ง
ค านามเป็น 2 ประเภท คือ ค านามนับได้ (Countable nouns) และค านามนับไม่ได้ (Uncountable 
nouns) 
 - ค านามนับได้ คือค านามที่สามารถนับ 1, 2, 3, … ได้ โดยค านามที่มีจ านวนเพียง 1 อย่าง/คน 
เป็นค านามเอกพจน์ (singular nouns) ส่วนค านามที่มีจ านวนมากกว่า 1 อย่าง/คน เป็นค านามพหูพจน์ 
(plural nouns) โดยแสดงความเป็นพหูพจน์โดยการเติม s/es หลังค านาม เช่น pens, buses, watches 
และค านามพหูพจน์บางค าเปลี่ยนรูปหรือใช้รูปเดิม เช่น men, oxen, fish (Butler, 2007)  
 - ค านามนับไม่ได้ คือค านามที่ไม่สามารถนับ 1, 2, 3, …ได้ มีรูปแบบค าเพียงแบบเดียว และไม่
สามารถเติม s/es หลังค านามได ้เช่น water, salt, sugar  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้เรียนชาวไทยจึงมักประสบปัญหาในการใช้ค านาม เนื่องจากในภาษาไทยไม่
มีการแยกประเภทของค านาม 
3. ค าสรรพนาม (Pronouns)  
 ค าสรรพนามในภาษาอังกฤษมีทั้งหมด 7 ประเภท แต่ละประเภทมีหลายรูปแบบ แบ่งตามหน้าที่
ที่แตกต่างกันในประโยค (Folse, 2014) เช่น He drinks milk. (เขาดื่มนม) ในประโยคนี้ เขาท าหน้าที่
เป็นประธานของประโยคจึงต้องใช้ค าสรรพนาม ‘He’ ที่ท าหน้าที่เป็นประธาน แต่ Many friends like 
him. (เพ่ือนมากมายชอบเขา) เขาท าหน้าที่เป็นกรรมในประโยคนี้ จึงต้องใช้ค าสรรพนาม ‘him’ ตัวอย่าง
ประโยคทั้งสองนี้แสดงให้เห็นว่าในภาษาไทยค าว่า “เขา” ท าหน้าที่ได้ทั้งการเป็นประธานและกรรมใน



ประโยค แต่ในภาษาอังกฤษผู้เรียนต้องใช้ค าแตกต่างกัน จึงเป็นเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ที่ผู้เรียนชาว
ไทยจะใช้ค าสรรพนามผิดพลาด 
4. ค ากริยา (Verbs) ในภาษาอังกฤษมีหลายรูปแบบ เช่น ค ากริยา Be (is/am/are) ค ากริยา Do 
(do/does) ค ากริยาแท้ และค ากริยาช่วย (can/will/should/…) ซึ่งค ากริยาแต่ละรูปแบบมีหลักการใช้
แตกต่างกันออกไป ข้อผิดพลาดที่พบบ่อยในงานเขียนของผู้เรียนชาวไทยคือ การใช้รูปแบบค ากริยาที่ผิด
ไปจากกฎเกณฑ์ เช่น        We swimming. หรือ I am eat rice. (Watcharapunyawong & Usaha, 
2014) 
5. ค าบุพบท (Prepositions) เช่น in, on, at, under, for, from, near ใช้น าหน้าเวลา เช่น at 6 a.m. 
ใช้น าหน้าสถานที่เพ่ือบอกต าแหน่งที่ตั้ง เช่น near my house, on the chair, at home และใช้น าหน้า
ค านาม ค าสรรพนามที่ท าหน้าที่เป็นกรรมเพ่ือบอกวัตถุประสงค์ เช่น for you ค าบุพบทบางค ามี
ความหมายและใช้เหมือนค าในภาษาไทย เช่น ฉันอยู่ในห้อง  I am in the room. 
แต่บางค าใช้ต่างกับค าบุพบทในภาษาไทย เช่น จรวดอยู่บนฟ้า The rocket is in the sky. 
 จากตัวอย่างข้างต้น ผู้เรียนชาวไทยจึงประสบกับปัญหาในการใช้ค าบุพบท 
6. การใช้ค าผิดบริบท (Word choices)  
 ผู้เรียนชาวไทยที่เรียนภาษาอังกฤษมักประสบปัญหาในการเลือกใช้ค าศัพท์ที่มีความหมายเหมือน
หรือใกล้เคียงกัน (กรกนก รุณย์คติ และมณฑา จาฎุพจน์, 2557) เพราะในภาษาไทยค าเพียงค าเดียว
สามารถใช้ได้กับทุกบริบท ซึ่งแตกต่างจากภาษาอังกฤษที่ค าศัพท์หลายค ามีความหมายเหมือนหรือ
ใกล้เคียงแต่ใช้ในบริบทต่างกัน เช่น ค าว่า “เล่น” ภาษาไทย สามารถใช้กับทุกบริบทที่เป็นกิจกรรม
สันทนาการ ผู้เรียนชาวไทยจึงมักเขียน ‘I play facebook.’ เพ่ือสื่อสารว่า “ฉันเล่นเฟซบุ๊ก” แต่ใน
ภาษาอังกฤษไม่สามารถใช้ค าว่า ‘play’ ในบริบทนี้ได้ ประโยคภาษาอังกฤษที่ถูกต้องคือ ‘I use 
facebook.’ (Kaweera, 2013) 

2.1.2 ข้อผิดพลาดระดับประโยค 

1. ประโยคไม่สมบูรณ์ (Fragments) คือประโยคที่ไม่มีประธานหรือค ากริยา (Oshima & Hogue, 2007) 
เช่น 
 ตัวอย่างที่ 1 ไม่มีประธาน 

Is on the wall. ตัวอย่างนี้ไม่มีประธาน ซึ่งสามารถแก้ไขให้ถูกต้องด้วยการเติมประธาน ดังนี้
 It is on the wall. 
 ตัวอย่างที่ 2 ไม่มีค ากริยา 

He smart. ตัวอย่างนี้ไม่มีค ากริยา โดยสามารถเติมค ากริยาเข้าไปเพ่ือให้ประโยคมีความสมบูรณ์ 
ดังนี้ He is smart. 
2. ความไม่สอดคล้องของประธานและกริยา (Subject-verb disagreements) คือ การใช้ค ากริยาไม่
สอดคล้องกับประธานในประโยคนั้น ๆ ซึ่งมักเป็นข้อผิดพลาดเกี่ยวกับจ านวนและกาล โดยในหลัก



ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก าหนดไว้ว่าในปัจจุบันกาล ต้องใช้ค ากริยาเอกพจน์กับประธานเอกพจน์ และใช้
ค ากริยาพหูพจน์กับประธานพหูพจน์ (Oshima & Hogue, 2007) เช่น 
 A cat is on the tree. /    Cats are on the tree. 
 A student gets up in the morning.  /  Students get up in the morning. 
 
 นอกจากนี้เมื่อประโยคเป็นการบอกเล่าเรื่องราวในอดีต จ าเป็นต้องใช้ค ากริยาช่องที่ 2 ซึ่งรูปแบบ
ค ากริยามีทั้งปกติ และไมป่กติ เช่น 

Yesterday she was here. /   Yesterday they were here. 
A boy ran on the road. /    Boys ran on the road. 
 
จากข้อมูลข้างต้น Jenwitheesuk (2009) จึงกล่าวว่าเป็นเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ส าหรับ

ผู้เรียนชาวไทยที่จะมีความสับสนและผิดพลาดในเรื่องการใช้ค ากริยาให้สอดคล้องกับประธานของประโยค  
3. การเรียงล าดับค า (Word orders) เป็นสิ่งส าคัญต่อโครงสร้างของประโยค ล าดับค าที่ผิดจะท าให้การ
สื่อความหมายผิด (กรกนก รุณย์คติ และมณฑา จาฎุพจน์, 2557) ข้อผิดพลาดเกี่ยวกับการเรียงล าดับค าที่
มักพบในงานเขียนของผู้เรียนชาวไทย คือ การวางค าคุณศัพท์ผิดต าแหน่ง ในภาษาอังกฤษ ค าคุณศัพท์
ต้องอยู่หน้าค านาม เช่น A fat cat แต่ในภาษาไทย ค าคุณศัพท์จะอยู่หลังค านาม คือ แมวอ้วน จึงท าให้
ผู้เรียนมักผิดพลาดในการเรียงล าดับค า 
4. กาล (Tenses)  

กาลมีความส าคัญในการสื่อสารด้วยภาษาอังกฤษ เพราะกาลบ่งบอกว่ากิจกรรมหรือการกระท า
นั้น ๆ เกิดข้ึนเมื่อไหร่ ในภาษาอังกฤษจะใช้ค ากริยาและค าบอกเวลาเพ่ือแสดงความแตกต่างของกาล แต่
ในภาษาไทยไม่มีการเปลี่ยนแปลงค ากริยาเพ่ือบ่งบอกเวลาของการกระท าต่าง ๆ (Hengwichitkul, 2006) 
ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที่ 1 พวกเขาไปโรงเรียน  
ประโยคภาษาไทยประโยคนี้สามารถท าให้เข้าใจได้ว่าเหตุการณ์นี้เกิดขึ้นในปัจจุบันหรืออดีตก็ได้ 

แต่ในภาษาอังกฤษ หากเหตุการณ์นี้เกิดขึ้นในปัจจุบันจะเขียนว่า They are going to school. แต่หาก
เขียนเพ่ือบอกเหตุการณ์ในอดีต ต้องเขียนว่า They went to school. 
 ตัวอย่างที่ 2 สัปดาห์ที่แล้วฉันป่วย  
 ในประโยคภาษาไทยประโยคนี้มีการใช้ค าบอกเวลาเพ่ือบ่งบอกว่าเหตุการณ์นี้เกิดขึ้นในอดีตโดย
ใช้ค าว่า “สัปดาห์ที่แล้ว” แต่เมื่อเป็นภาษาอังกฤษต้องเขียนว่า ‘Last week I was sick.’ จะเห็นว่าต้อง
เปลี่ยนค ากริยาและใช้ Last week เป็นค าบ่งบอกอดีตกาล 
 ตัวอย่างที่ 3  พวกเขาจะว่ายน้ า 
 ประโยคภาษาไทยประโยคนี้เป็นอนาคตกาล โดยมีค าว่า “จะ” บ่งบอกอนาคตกาล เช่นเดียวกับ
ภาษาอังกฤษที่ใช้ ‘will’ เพ่ือบอกอนาคตที่เป็นการท านายหรือคาดเดา โดยประโยคภาษาอังกฤษคือ 



They will swim. แต่ในภาษาอังกฤษหากเหตุการณ์ข้างต้นเป็นเหตุการณ์ที่เป็นแผนการและผู้พูด
ตัดสินใจแน่นอนว่าจะท า จะต้องใช้ be going to ตามด้วยค ากริยาช่องที่ 1 คือ They are going to 
swim. แต่ในภาษาไทยสามารถใช้ค าว่า “จะ” ได้ทั้งสองกรณ ี
5. อักษรพิมพ์ใหญ่ (Capital letters) 
 สาเหตุส าคัญที่ผู้เรียนชาวไทยต้องเผชิญกับการใช้อักษรพิมพ์ใหญ่ผิดพลาดในการเขียน คือ ใน
ภาษาไทยไม่มีการใช้อักษรพิมพ์ใหญ่ นอกจากนี้ในการใช้อักษรพิมพ์ใหญ่ก็มีกฎเกณฑ์ที่ผู้เรียนต้องจดจ า 
โดย Hogue (2008) สรุปไว้ว่าการเขียนในภาษาอังกฤษ จ าเป็นต้องเริ่มต้นค าบางค าด้วยอักษรพิมพ์ใหญ่ 
ซ่ึง Hogue (2008) ได้สรุปกฏเกณฑ์ในการเขียนอักษรพิมพ์ใหญ่ไว้ดังนี้ 
 กฎข้อที่ 1. เขียนค าสรรพนาม ‘I’ เป็นอักษรพิมพ์ใหญ่เสมอ ไม่ว่าจะอยู่ต าแหน่งใดในประโยค 
เช่น  
  I love my family. 
  Tom and I go to school together. 
 กฎข้อที่ 2. เขียนอักษรตัวแรกของประโยคเป็นพิมพ์ใหญ่ เช่น 
  The cat runs after the rat. 
  Are you a student? 
 กฎข้อที่ 3. เขียนชื่อของบุคคลและค าน าหน้าชื่อเป็นอักษรพิมพ์ใหญ่ เช่น 
  That man is Mr. Kevin. 
  Dr. Strange is a good doctor. 
 กฎข้อที่ 4. เขียนอักษรตัวแรกของสัญชาติ ภาษา ศาสนา กลุ่มชาติพันธุ์เป็นพิมพ์ใหญ่ เช่น 
  Our main language is Thai. 
  Malaysian people live all over the world. 
 กฎข้อที่ 5. เขียนอักษรตัวแรกของชื่อสถานที่เป็นพิมพ์ใหญ่ เช่น 
  Our school is on West Avenue. 
  Bangkok is the capital city of Thailand. 
  The Nile is the longest river. 
 กฎข้อที่ 6. เขียนชื่อวัน วันส าคัญ และเดือนเป็นอักษรพิมพ์ใหญ่ เช่น Monday, Father’s Day, 
December 
 จากหลักการที่กล่าวมาข้างต้น จึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไมไ่ดท้ีป่ระโยคที่เขียนโดยผู้เรียนชาวไทยมักมี
ข้อผิดพลาดเกี่ยวกับอักษรพิมพ์ใหญ่  
6. เครื่องหมายวรรคตอน (Punctuations) 
 ในการเขียนภาษาอังกฤษ การใช้เครื่องหมายวรรคตอนเป็นสิ่งส าคัญ เครื่องหมายวรรคตอนใน
ภาษาอังกฤษมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีการสื่อความหมายที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ใน
การเขียน หลักเกณฑ์การใช้ เครื่องหมายวรรคตอนในการเขียนภาษาอังกฤษก็มีความแตกต่างกับ



หลักเกณฑ์ดังกล่าวในภาษาไทย ความแตกต่างนี้จึงเป็นปัญหาต่อผู้เรียนชาวไทย เครื่องหมายวรรคตอนที่
ใช้ในการเขียนภาษาอังกฤษมีดังนี้ (Folse, 2014; ฐนิสา ชุมพล, 2562) 

- เครื่องหมายมหัพภาค (.) 
1. ใช้เมื่อจบประโยคในประโยคบอกเล่าหรือประโยคปฏิเสธ เพ่ือบ่งบอกว่าประโยคนี้
สิ้นสุดและมีความหมายสมบูรณ์แล้ว เช่น 
We are good students. 
I am happy.  
2. ใช้หลังอักษรย่อต่าง ๆ หรือค าย่อ เช่น The U.K. is in Europe. 

- เครื่องหมายจุลภาค (,)  
1. ใช้หลัง and, but, or และ so เมื่อค าเหล่านี้เชื่อมประโยคสองประโยค ซึ่งเป็น
ประโยคความรวม เช่น 
I don’t like my job, but I have to do it. 
2. ใช้แยกระหว่างค าที่อยู่ในกลุ่มหรือรายการเดียวกันที่มีตั้งแต่ 3 ค าข้ึนไป เช่น  
My mother likes apples, oranges and strawberries. 
3. ใช้หลังอนุประโยคเมื่อประโยคนั้นๆ ขึ้นต้นด้วย although, though, after, before, 
because, when และ if เช่น If I were you, I would buy a car. 
4. ใช้หลังวลีที่ขึ้นต้นประโยค เช่น  
In Thailand, rice is the main food.  
At 5 p.m., we stop working and go back home. 

- เครื่องหมายปรัศนี (?) 
1. ใช้กับประโยคค าถาม เช่น  
Is she your sister?  
What are you doing? 
 

2.2 เกมส าหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

2.2.1 ความหมายของเกม 

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านในสาขาการสอนภาษาได้ให้ค าจ ากัดความของเกมที่ใช้ใน
การเรียนการสอนภาษาไว้ดังนี้ 

Bush (2015) กล่าวว่าเกมที่ใช้ในการเรียนการสอน คือ กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดการแข่งขันและ
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน ซึ่งเกมเหล่านี้ได้รับการออกแบบเพื่อฝึกฝนผู้เรียนให้ใช้ภาษา  



เช่นเดียวกัน El Shamy (2001 อ้างถึงใน Ibrahim, 2017) ก็ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมคือ
กิจกรรมการแข่งขันที่ท้าทาย มีกฎเกณฑ์ควบคุม โดยผู้เล่นมีส่วนร่วมในเกมเพ่ือบรรลุเป้าหมายในการ
เรียน  

ส่วน Klimova (2015) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมคือกิจกรรมที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน
และมีเป้าหมาย ซึ่งจ าเป็นต้องมีการก าหนดกฎเกณฑ์ในการเล่นเกมเพ่ือให้การเรียนการสอนภาษามี
ประสิทธิภาพ โดยการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนภาษาจะท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียน และช่วยให้ผู้เรียนใช้ภาษาอย่างสร้างสรรค์ในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างการ
ท างานเป็นทีมให้กับผู้เรียน Klimova (2015) ให้วิธีการในการใช้เกมในการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

- ผู้สอนต้องอธิบายกฎกติกาในการเล่นเกมแก่ผู้เรียน 

- ควรมีการสาธิตการเล่นเกม 

- ควรเขียนค าแนะน าหรือรายละเอียดส าคัญที่เก่ียวกับเกม หรือค าส าคัญที่ใช้ในการเล่นเกมไว้บน
กระดาน 

- ทดลองเล่นเกม 

- เล่นเกม 

นักการศึกษาอีกกลุ่มหนึ่ง Koksal et al. (2014). กล่าวว่าเกมคือวิธีการที่ถูกน าไปใช้ในห้องเรียน
ภาษาเพ่ือกระตุ้นและพัฒนาผู้เรียนให้เรียนภาษาได้ดีขึ้น นอกจากนี้เกมยังสร้างความร่วมมือและทักษะ
การโต้ตอบระหว่างผู้เรียน อีกท้ังยังช่วยเสริมสร้างความม่ันใจในตัวเองให้กับผู้เรียน 

Kim (2000) ได้สรุปเกี่ยวกับประโยชน์ของการใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาไว้ดังนี้ 

1. เกมช่วยลดความตึงเครียดในห้องเรียนภาษา 

2. เกมสร้างแรงจูงใจและสร้างความท้าทายในเวลาเดียวกัน 

3. เกมช่วยให้ผู้เรียนสนใจและมีความพยายามในการเรียนมากขึ้น 

4. สามารถใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาได้ทุกทักษะ ทั้งการพูด การเขียน การฟัง และการ
อ่าน 

5. เกมกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียน 

6. เกมช่วยสร้างบรรยากาศที่มีความหมายในการเรียน 



เช่นเดียวกับ Chen (2005) ที่สรุปเกี่ยวกับประโยชน์ของการใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาไว้ 
9 ประเด็น ดังนี้  

1. เกมให้ความส าคัญกับผู้เรียน 

2. เกมส่งเสริมความสามารถทางการสื่อสารของผู้เรียน 

3. เกมสร้างบรรยากาศที่มีความหมายส าหรับการเรียน 

4. เกมเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 

5. เกมช่วยลดความวิตกกังวลของผู้เรียน 

6. เกมช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะทางภาษาที่หลากหลาย 

7. เกมท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาได้อย่างสร้างสรรค์แบบทันท่วงที 

8. เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียน 

9. เกมสนับสนุนให้เกิดความต้องการมีส่วนร่วมในการเรียนของผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุป เกมคือการแข่งขันที่มีความสนุกสนานและมีความหมาย โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมเพ่ือ
ใช้ภาษาอย่างสร้างสรรค์ในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ซึ่งจะท าให้การเรียนภาษาบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 

 

2.2.2 ลักษณะของเกมที่ใช้ในการเรียนการสอน 

Ibrahim (2017) ได้กล่าวไว้ว่า เกมที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาต้องประกอบด้วยกฎเกณฑ์
ที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย ต้องมีลักษณะที่เป็นการแข่งขันและการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย และที่ส าคัญคือ เกม
ควรได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

Ampaipan (1999 อ้างถึงใน Chirandon et al. (2010)) กล่าวว่าผู้สอนควรค านึงถึงปัจจัยอย่าง
น้อย 6 อย่างเพ่ือเลือกเกมมาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งปัจจัยดังกล่าวคือ  1. จ านวนของผู้เรียน 2. 
สถานที่ในการเล่นเกม 3. อายุของผู้เรียน 4. ระดับความสามารถทางภาษาของผู้เรียน 5. ระยะเวลาและ
เนื้อหาของบทเรียน และ 6. ความยากของภาษา 

 

 



ในการศึกษาของ Constantinescu (2012) ได้ให้แนวทางเกี่ยวกับการออกแบบเกมส าหรับการ
เรียนการสอนไว้ดังนี้ 

- เกมควรมีเป้าหมาย เพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน 

- เกมควรได้รับการออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาอย่างเต็มที่ 

- เมื่อออกแบบเกม ควรค านึงถึงเนื้อหาในบทเรียน 

- ควรออกแบบเกมให้ง่ายที่จะเข้าใจ และให้เล่นให้เสร็จสิ้นภายในเวลาที่เหมาะสมเพ่ือให้สามารถ
ดึงดูดใจผู้เรียนได้ 

- เกมควรเหมาะสมกับอายุและความสามารถทางภาษาของผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุป หากผู้สอนต้องการใช้เกมในการเรียนการสอน ผู้สอนต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน เพ่ือให้สามารถมั่นใจได้ว่าเกมนั้น ๆ จะท าให้การเรียน
การสอนบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ 

2.2.3 เกมที่เกี่ยวกับการแก้ไขข้อผิดพลาดในภาษา 

นักวิชาการและนักการศึกษาที่เผชิญกับข้อผิดพลาดจากการใช้ภาษาของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็น
ข้อผิดพลาดจากการพูดหรือการเขียนได้ค้นหาแนวทางในการช่วยเหลือผู้เรียนเหล่านั้น และเกมก็เป็นกล
ยุทธ์ส าคัญที่นักการศึกษาเหล่านี้ใช้ โดยนักการศึกษาที่ให้ความสนใจในเกม และสร้างสรรค์ เกมเพ่ือ
น ามาใช้ในการพัฒนาผู้เรียนเพ่ือไม่ให้สร้างข้อผิดพลาดในการใช้ภาษาซ้ าอีกมีดังนี้ 

Lackman (2010) กล่าวว่าเกมส าหรับแก้ไขข้อผิดพลาดจะท าให้ผู้เรียนทราบและสามารถแก้ไข
ข้อผิดพลาดของตนเองได้ และยังได้รับความสนุกสนานระหว่างการเล่นเกม เขากล่าวเพ่ิมเติมว่าเกมควร
ได้รับการออกแบบโดยพิจารณาปัจจัยต่าง ๆ เช่นข้อผิดพลาดที่พบบ่อยในงานเขียนของผู้เรียนเพ่ือให้
บรรลุประโยชน์สูงสุด Lackman (2010) จึงน าเสนอเกมส าหรับแก้ไขข้อผิดพลาดในการเขียนภาษาดังนี้ 

1. Common error matching เป็นเกมที่พัฒนามาจากแบบฝึกจับคู่ โดยผู้เรียนต้องจับคู่
ประโยคที่มีข้อผิดพลาดกับค าอธิบายข้อผิดพลาดนั้น ๆ เกมนี้จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ประเภทของ
ข้อผิดพลาด 

2. Peer error correction race เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนหาข้อผิดพลาดในประโยคที่พวกเขา
เขียน และจัดประเภทของข้อผิดพลาดนั้น ๆ 



3. Error correction scavenger hunt เป็นเกมที่ผู้เรียนสองคนต้องร่วมกันเล่น โดยผู้เรียนคน
หนึ่งหาข้อผิดพลาดในงานเขียนของผู้เรียนอีกคนหนึ่งตามกลุ่มข้อผิดพลาดที่ก าหนดไว้ เช่น a missing 
article, a wrong article, a verb form error เป็นต้น 

4. Round the class competition เป็นเกมที่ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 2-3 คน แล้วแข่งขันกันเป็น
ทีม โดยผู้เรียนในแต่ละทีมหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในงานเขียนที่น ามาแสดงในบอร์ดหน้าชั้นเรียน 

5. Error correction strip race เป็นเกมที่ผู้เรียนเล่นกันเป็นทีม แต่ทุกทีมมีโอกาสได้ออกไป
แก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค ทีมใดที่แก้ไขได้ถูกต้องจะได้รับคะแนน 

6. Papers on walls เป็นเกมที่ผู้สอนเขียนประโยคที่มีข้อผิดพลาดประเภทต่าง ๆ ในกระดาษ 
และติดกระดาษนั้นในห้องเรียน แล้วให้ผู้เรียนหาข้อผิดพลาดและแก้ไขในกระดาษท่ีแจกไว้ให้ 

7. Collected errors competition เป็นเกมที่ผู้เรียนต้องแก้ไขข้อผิดพลาดที่ผู้สอนรวบรวมมา
จากงานเขียนของผู้เรียน 

8. Collected errors relay race เป็นเกมที่ผู้เรียนเล่นกันเป็นทีม โดยสมาชิกในทีมต้องแก้ไข
ข้อผิดพลาดที่ผู้สอนรวบรวมมาจากงานเขียนของผู้เรียนทุกคน เมื่อสมาชิกคนแรกแก้ไขข้อผิดพลาดแล้ว 
ต้องส่งปากกาให้กับสมาชิกคนอ่ืน ๆ เพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดต่อ ๆ ไป 

9. Error correction relay race เป็นเกมที่ผู้เรียนเล่นกันเป็นทีม โดยสมาชิกในทีมต้องผลัดกัน
แก้ไขข้อผิดพลาดในงานเขียนของผู้เรียนคนใดคนหนึ่ง 

10. Finding errors with clues เป็นเกมที่สามารถเล่นได้ทันทีที่ผู้เรียนเขียนชิ้นงานเสร็จ โดย
ผู้สอนแจกงานเขียนให้ผู้เรียนทุกคน ซึ่งงานเขียนที่ผู้เรียนได้รับแจกจะไม่ใช่ของตนเอง ผู้เรียนแต่ละคน
ต้องแก้ไขข้อผิดพลาดที่ผู้สอนท าสัญลักษณ์ไว้ 

Case (2019) เป็นนักการศึกษาอีกคนหนึ่งที่สนใจข้อผิดพลาดที่เกิดจากการใช้ภาษาของผู้เรียน 
จึงคิดค้นเกมเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนภาษาของผู้เรียน โดยเขา
กล่าวว่าการใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาจะช่วยเปลี่ยนห้องเรียนที่น่าเบื่อให้เป็นห้องเรียนที่น่าสนใจ 
ท าให้การเรียนภาษาเป็นสิ่งที่ควรค่าแก่การจดจ า ซึ่งผู้สอนสามารถดัดแปลงเกมประเภทนี้ให้เข้ากับการ
เรียนการสอนภาษาได้ทุกทักษะ โดยเกมที่ Case (2019) คิดค้นขึ้นมีดังนี้  

1. Error correction races เป็นเกมที่ผู้เรียนแข่งกันหาข้อผิดพลาดในงานเขียนให้เร็วที่สุดเท่าที่
จะท าได้ โดยผู้สอนอาจบอกจ านวนข้อผิดพลาดทั้งหมดในงานเขียนชิ้นนั้น ๆ  



2. Error correction pairwork เป็นเกมท่ีให้ผู้เรียนท างานกันเป็นคู่ โดยผู้เรียนคนหนึ่งได้รับแจก
ประโยคที่ถูกต้อง แต่ผู้เรียนอีกคนได้รับกระดาษท่ีมีประโยคที่ผิด และทั้งสองคนต้องช่วยกันคิดว่าประโยค
ใดถูกต้อง และต้องแก้ไขอีกประโยคให้ถูกต้องเช่นกัน 

3. Error correction mastermind เป็นเกมที่ให้ผู้เรียนพยายามหาและแก้ไขข้อผิดพลาดในงาน
เขียนจนกว่าผู้เรียนจะหาและแก้ไขข้อผิดพลาดทั้งหมดได้ 

4. Error correction simplest responses game เป็นเกมที่ผู้สอนพูดสองประโยคที่เหมือนกัน 
แต่อีกประโยคหนึ่งผิด และให้ผู้เรียนเลือกว่าประโยคใดผิด 

5. Errors list dictation เป็นเกมที่ผู้สอนพูดประโยค จนกว่าผู้เรียนจะบอกได้ว่ามีข้อผิดพลาด
อะไรในประโยคนั้น ๆ 

6. Error correction reactions race เป็นเกมที่ผู้สอนพูดประโยค หรือกลุ่มค า แล้วผู้เรียนยก
มือเมื่อพวกเขาได้ยินประโยคหรือกลุ่มค าที่มีข้อผิดพลาด หากผู้เรียนคนใดคนหนึ่งระบุข้อผิดพลาดผิดก็จะ
สูญเสียคะแนน หรืองดเล่นเกมในรอบถัดไป 

7. Grammar auctions and variations เป็นเกมที่ให้ผู้เรียนประมูลประโยคที่ถูกต้อง ใคร
ประมูลประโยคได้มากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

กล่าวโดยสรุป เกมที่ใช้ส าหรับการแก้ไขข้อผิดพลาดมีหลากหลายเกม โดยเกมทั้งหมดสามารถ
ปรับใช้กับการเรียนการสอนภาษาได้ทุกทักษะ จึงเป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะตัดสินใจเลือกเกมไปใช้ในการ
เรียนการสอนเพ่ือประโยชน์สูงสุดของผู้เรียน 

2.3 ทัศนคติ 

 ทัศนคติ หมายถึง ความรู้สึก  ความเชื่อ หรือความคิด ที่จะส่งผลให้บุคคลมีปฏิกิริยาโต้ตอบในเชิง
บวกหรือเชิงลบต่อบุคคล  สิ่งของ และสถานการณ ์ ทีบุ่คคลนั้น ๆ ประสบ ซ่ึงทัศนคติสามารถเรียนรู้ หรือ
จัดการได้โดยใช้ประสบการณ์ (แพรภัทร ยอดแก้ว, 2552) 

อรรถเดช สรสุชาติ (2558) ให้ความหมายของทัศนคติไว้ว่าคือ ระดับของความรู้สึกที่เกี่ยวกับ
ภาวะทางจิตใจของบุคคลที่มีต่อตนเอง ต่อบุคคลอ่ืน ต่อสถานที่ หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นผลมาจาก
การเรียนรู้ และประสบการณ์ ซึ่งจะส่งผลต่อการตอบสนองต่อสิ่งนั้น ๆ ไปในรูปแบบการสนับสนุนหรือ
การคัดค้าน ซึ่งทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม และประสบการณ์ที่ตัว
บุคคลได้ประสบ 



 กล่าวโดยสรุป ทัศนคติ หมายถึง ความคิดของบุคคลทั้งทางดีและไม่ดีที่มีต่อบุคคลอ่ืน สิ่งของ 
สถานที่ หรือสถานการณ์ที่บุคคลนั้น ๆ มีประสบการณ์ โดยทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลงได้เมื่อบุคคลนั้น 
ๆ ได้รับประสบการณ์ใหม่เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ  

ประเภทของทัศนคติ 

ทัศนคติสามารถแบ่งได้เป็น  3  ประเภท (ดารณี, 2542 อ้างในแพรภัทร ยอดแก้ว, 2552) ดังนี้ 

1. ทัศนคติในทางบวก (Positive Attitude) คือ ความรู้สึกที่ดตี่อสิ่งแวดล้อม การยอมรับ หรือมี
ความพึงพอใจ เช่น คนส่วนใหญ่มีทัศนคติท่ีดีต่อการออกก าลังกาย เพราะท าให้ร่างกายแข็งแรง 

2.  ทัศนคติในทางลบ (Negative Attitude)   คือ การแสดงออก หรือความรู้สึกต่อสิ่งแวดล้อม
ในทางท่ีไม่พอใจ ไม่ดี ไม่ยอมรับ ไม่เห็นด้วย เช่น แก้วไม่ชอบแมว เพราะเคยโดนแมวข่วนตอนเด็ก ๆ 

3.  การไม่แสดงออกทางทัศนคติ หรือมีทัศนคติเฉย ๆ (Neutral Attitude)   คือ การมีทัศนคติ
เป็นกลางอาจเนื่องมาจากการไม่มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ หรือในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน เช่น เรามี
ทัศนคติที่เป็นกลางต่อยาลดความอ้วน เพราะเราไม่มีความรู้เกี่ยวกับโทษหรือประโยชน์ของยาลดความ
อ้วนมาก่อน 
  กล่าวโดยสรุป การแสดงออกของทัศนคติเกิดจากการก่อตัวของทัศนคติที่สะสมไว้เป็นความคิด
และความรู้สึก  จนท าให้สามารถแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมา  ตามทัศนคติที่มตี่อสิ่งนั้น ๆ 
 
ปัจจัยท่ีท าให้เกิดทัศนคติ 

 ปัจจัยที่ท าให้เกิดทัศนคติมีท่ีมาจากประสบการณ์และค่านิยม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  (ไพบูลย์ อ้าง
ในวีระพล สุทธิพรพลางกูร และเฉลียว แก่นจันทร์, 2538) 

 1. ประสบการณ์ (Experience) การที่บุคคลได้พบเห็นคุ้นเคยหรือทดลองสิ่งใดสิ่งหนึ่ง นับเป็น
ประสบการณ์โดยตรง (Direct Experience) และการที่บุคคลได้ยิน ได้ฟัง ได้อ่านเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
นับเป็นประสบการณ์ทางอ้อม (Indirect Experience)  

 2. ค่านิยม (Value) แต่ละบุคคลมีค่านิยมและการตัดสินค่านิยมไม่เหมือนกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
สภาวการณ์ของสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคล 

 ทั้งประสบการณ์และค่านิยมท าให้แต่ละบุคคลมีทัศนคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแตกต่างกันไป 

 

 

 



ลักษณะของทัศนคติ 

 ลักษณะส าคัญของทัศนคติมี 4 ประการ คือ (ทิตยา สุวรรณชัฎ, 2520 อ้างในรุ่งนภา บุญคุ้ม 
2536) 

1. ทัศนคติเป็นสภาวะก่อนที่การแสดงพฤติกรรมที่มีต่อเหตุการณ์หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ 
หรือจะเรียกว่าสภาวะพร้อมที่จะมีพฤติกรรมจริง 

2. ทัศนคติจะมีความคงตัวอยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง และสามารถเปลี่ยนแปลงได ้
3. ทัศนคติเป็นตัวแปรแฝงที่น าไปสู่ความสอดคล้องระหว่างพฤติกรรมกับความรู้สึกนึกคิด ไม่ว่า

จะเป็นไปในรูปของการแสดงออกโดยวาจาหรือการแสดงความรู้สึก ตลอดจนการที่จะต้องเผชิญหรือ
หลีกเลี่ยงต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

4. ทัศนคติมีคุณสมบัติของแรงจูงใจในอันที่จะท าให้บุคคลประเมินผลและเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และ
เป็นตัวก าหนดทิศทางของพฤติกรรมจริง 

 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 เกมได้รับการพิสูจน์ และได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่ามีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาที่สองและภาษาต่างประเทศ เนื่องจากเกมช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
สามารถสร้างบรรยากาศที่เหมาะสมต่อการเรียน ช่วยเสริมสร้างทักษะการอยู่ร่วมกันทางสังคมและการ
ท างานเป็นทีมให้กับผู้เรียน จึงมีนักวิจัยหลายท่านให้ความสนใจและท าการศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพ
ของเกม ดังนี้ 

 Ashok et al. (2013) กล่าวว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษหลังจากได้
ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษา 2 กลุ่มที่ได้รับการสอน
และไม่ได้รับการสอนโดยใช้เกมเป็นเวลา 6 สัปดาห์ และพบว่านักศึกษาที่มีโอกาสได้เล่นเกมในห้องเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ไม่มีโอกาสได้เล่นเกม 

 Bush (2015) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียน 34 คน โดยแบ่งผู้เรียนเป็น 2 กลุ่ม 
ๆ ละ 17 คน คือกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผู้เรียนในกลุ่มทดลองเรียนไวยากรณ์เรื่องปัจจุบันกาล
สมบูรณ์ (Present Perfect Tense) ผ่านเกม ส่วนผู้เรียนในกลุ่มควบคุมเรียนไวยากรณ์เรื่องเดียวกันด้วย
วิธีการปกติ ภายหลังการเรียนการสอน ผู้เรียนทั้ง 34 คนท าแบบทดสอบ จากผลการทดสอบพบความ
แตกต่างเล็กน้อยระหว่างค่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม อย่างไรก็ตาม พบว่าผู้เรียนในกลุ่มทดลอง
มีความเห็นตรงกันว่าเกมช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับพวกเขา 



 ในการศึกษาของ Cam & Thu Tran (2017) ก็รายงานผลเช่นเดียวกันว่าเกมมีประโยชน์ต่อการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษ หลังจากท าการทดลองโดยใช้เกมในการสอนไวยากรณ์ให้กับนักศึกษาวิชาเอก
ภาษาอังกฤษชั้นปีที่ 1 จ านวน 25 คน เป็นเวลา 6 สัปดาห์ และพบว่าเกมท าให้ความรู้ด้านไวยากรณ์ของ
นักศึกษากลุ่มดังกล่าวดีขึ้น และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก 
พวกเขากล่าวว่าเมื่อเรียนไวยากรณ์ด้วยเกม พวกเขารู้สึกผ่อนคลาย และมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
ท าให้พวกเขาสามารถประยุกต์ใช้ไวยากรณ์ในการสื่อสารได้ อย่างไรก็ตาม Cam & Thu Tran (2017) 
กล่าวว่าเพ่ือให้การใช้เกมในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ผู้สอนต้องค านึงถึงปัจจัยที่ส าคัญ เช่น อายุ 
ระดับความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน 

 Ibrahim (2017) ศึกษาประโยชน์ของการใช้เกมในการสอนภาษาอังกฤษในฐานะ
ภาษาต่างประเทศใน Sudan Basic Schools กลุ่มตัวอย่างคือครูผู้สอนภาษาอังกฤษจ านวน 30 คน เก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม จากผลการศึกษาสามารถกล่าวได้ว่าเกมมีประโยชน์ต่อการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษ ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษา จากผลการศึกษานี้ Ibrahim (2017) จึง
เสนอแนะว่าควรมีการบรรจุเกมในหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษ และครูผู้สอนควรเปลี่ ยนบทบาทจาก
ผู้สอนมาเป็นผู้ที่คอยชี้แนะและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 

 Indariati (2012) ต้องการพัฒนาความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน จึงท าการ
ทดลองโดยใช้เกมในการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลประกอบด้วย
แบบทดสอบ การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ และแบบสอบถาม ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถท าให้
สรุปได้ว่าเกมท าให้ความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนดีขึ้น โดยเฉพาะในด้านการเลือกใช้
ค า ไวยากรณ์ และเนื้อหาในการเขียน นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึน 

 Koksal et al. (2014) ได้ท าการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนไวยากรณ์ผ่านเกมของ
ผู้เรียน จากผลการศึกษา ท าให้สรุปได้ว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกม พวกเขารายงานว่าเกมท าให้
พวกเขามีความม่ันใจในการใช้ไวยากรณ์ในประโยคภาษาอังกฤษ และยังท าให้พวกเขามีความกระตือรือร้น
ในการเรียน 

 Mahmoud & Tanni (2014) ท าการศึกษาประสิทธิภาพของเกมที่มีต่อการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ และศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนภาษาอังกฤษที่มีต่อเกม โดยใช้วิธีการเก็บแบบสอบถาม
จากครูสอนภาษาอังกฤษจ านวน 20 คนในโรงเรียนแห่งหน่งในประเทศปาเลสไตน์ จากการวิเคราะห์
ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษไม่
เพียงแต่ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและมีความสนใจต่อบทเรียนภาษาอังกฤษ การใช้เกมยังกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ นอกจากนี้เกมยังท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นทีม 



Mahmoud & Tanni (2014) จึงเสนอแนะให้ผู้สอนภาษาอังกฤษบรรจุเกมเป็นหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญ
ส าหรับการเรียนการสอน 

 การศึกษาทัศนคติของผู้สอนที่มีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนยังพบได้ในงานของ Badea 
(2015) ที่ได้เก็บข้อมูลจากผู้สอนภาษาอังกฤษจ านวน 25 คนโดยใช้แบบสอบถาม ผลจากการวิเคราะห์
ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม Badea (2015) สรุปว่าผู้สอนดังกล่าวมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมในการ
เรียนการสอนอย่างมาก พวกเขาคิดว่าเกมท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนมากขึ้น และพวกเขายังเสริมว่าเพ่ือให้เกมมีประโยชน์สูงสุดต่อการเรียนการสอน เกมควร
ได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับบทเรียนและกลุ่มผู้เรียน 

 เกมยังถูกใช้เพื่อพัฒนาทักษะการฟังและการอ่าน ดังเห็นได้จากงานวิจัยของ Andyani (2012) ที่
ใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการฟังของผู้เรียน 36 คน ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในประเทศอินโดนีเซีย โดยภายหลัง
จากการใช้เกมในการเรียนการสอน พบว่าผลสัมฤทธิ์ด้านการฟังของผู้เรียนดีขึ้น และผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการใช้เกมเป็นอย่างมาก ในด้านทักษะการอ่าน Huy (2016) กล่าวว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการ
ส่งเสริมความสามารถในการอ่านของผู้เรียน หลังจากใช้เกมในการสอนการอ่านเพ่ือการสอบ Toeic ให้กับ
นักศึกษาที่ไม่ได้เรียนภาษาอังกฤษเป็นวิชาเอก นอกจากนี้ Huy (2016) ยังกล่าวว่าเกมช่วยให้นักศึกษา
ต้องการมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 

 ในประเทศไทย เกมก็ได้รับความนิยมและได้รับการยอมรับว่ามีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ จึงมีนักวิจัยหลายท่านศึกษาประสิทธิภาพของเกมที่มีต่อการเรียนการสอน ดังจะเห็นได้จาก
การศึกษาต่อไปนี้ 

 Nitisakunwut & Soranastaporn (2014) ท าการวิเคราะห์กระบวนการในการใช้เกมในการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทยระหว่างปีพุทธศักราช 2550-2557 โดยเลือกเกมจ านวน 32 
เกมจากฐานข้อมูลโครงการเครือข่ายห้องสมุดในประเทศไทย (ThaiLIS) จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า
เกมท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้
เกม  

 Chantarangkul & Campos (2018) สรุปว่าเกมสามารถส่งเสริมความสามารถในการพูดและ
การสื่อสารของผู้เรียน หลังจากได้ท าการทดลองใช้เกมเพ่ือการสื่อสารและบทบาทสมมุติกับนักศึกษา
จ านวน 10 คนที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการศึกษาบันเทิงเป็นระยะเวลา 3 เดือน 
นอกจากนี้ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ยังท าให้สามารถสรุปได้ว่านักศึกษามีทัศนคติที่ ดีต่อการใช้เกมใน
การเรียน 



 Sermsook (2018) ใช้เกมในการสอนรายวิชาการเขียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาว่าเกม
สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองได้หรือไม่ กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาเอกภาษาอังกฤษจ านวน 30 คน จากการสังเกตการณ์ พบว่าบรรยากาศของห้องเรียนขณะเล่น
เกมเต็มไปด้วยเสียงหัวเราะและความสนุกสนาน ผู้เรียนทุกคนต้องการมีส่วนร่วมในการเล่นเกม และ
ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ผู้เรียน ท าให้สามารถสรุปได้ว่าเกมท าให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และผู้เรียนมี
ทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอน โดยผู้เรียนกล่าวว่าเกมท าให้พวกเขาสนุกสนานในการเรียนรู้ 
และลดความตึงเครียด 

 Tanasavate (2018) พัฒนาความสามารถในการสื่อสารของผู้เรียนโดยใช้เกม กลุ่มตัวอย่างคือ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีจ านวน 15 คนที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ภายหลังการทดลองน าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและการใช้เกมมาเปรียบเทียบโดยใช้ paired t-test พบว่า
ความสามารถในการสื่อสารของนักศึกษาดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักศึกษายัง
รายงานอีกว่าเกมช่วยสร้างบรรยากาศสนุกสนานในการเรียน กระตุ้นให้พวกเขาต้องการฝึกฝนการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากข้ึน 

 กนกวรรณ คุ้มรอดและคณะ (2559) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 18 คน ก่อนและหลังการเรียนค าศัพท์โดยใช้เกม ภายหลังการใช้เกมใน
การเรียนการสอนค าศัพท์เป็นเวลาสองสัปดาห์ นักเรียนทั้ง 18 คนท าแบบทดสอบ ผลจากการวิเคราะห์
ข้อมูลท าให้สามารถสรุปได้ว่าเกมสามารถช่วยให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น โดยคะแนนในการสอบหลัง
การเรียนโดยใช้เกมสูงกว่าคะแนนก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 ก้องเกียรติ ทองกุล และกัลยกร เสริมสุข (2560) ใช้เกมค าศัพท์ในการพัฒนาการจดจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 30 คน จากผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ด้าน
การจดจ าค าศัพท์ภายหลังการใช้เกมสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้เกมในการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 จึงสามารถสรุปได้ว่าเกมค าศัพท์มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการจดจ าค าศัพท์ของ
ผู้เรียน นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมค าศัพท์ในการเรียนการสอนในระดับมาก
ที่สุด (M=4.48, S.D.=0.86) โดยผู้เรียนกล่าวว่าเกมค าศัพท์มีความน่าสนใจ ท าให้มีความสนุกสนานในการ
เรียน 

 จากงานวิจัยข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าเกมมีคุณประโยชน์ต่อการเรียนการสอนภาษา ดังจะเห็นได้
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ดีขึ้นหลังจากเรียนโดยการใช้เกม นอกจากนี้เกมยังช่วย
ปรับเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียนให้มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษา เนื่องจากเกมท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของ



ภาษาท่ีมีต่อการด าเนินชีวิตของพวกเขา ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการใช้เกมเพ่ือพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วย
ตนเองของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้เกม ในบทนี้จะกล่าวถึงระเบียบวิธีวิจัย 
ดังนี้ 
 

 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษา 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5. สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 

3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือนักศึกษาที่ชั้นปี 2 สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตนครศรีธรรมราช (ไสใหญ่) ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา   02-014-202 การเขียนขั้นกลาง ในภาคการศึกษาที่ 2/2561 จ านวน 26 คน แบ่งเป็นเพศชาย 
4 คน และเพศหญิง 22 คน  

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 1. แบบทดสอบ Error detection จ านวน 1 ชุด 30 ข้อ ซึ่งเป็นข้อสอบแบบอัตนัยใช้เป็นข้อสอบ
วัดความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษก่อนการใช้ Error self-correcting เกม 
และเป็นข้อสอบวัดความสามารถหลังการใช้ Error self-correcting เกม โดยรายละเอียดของข้อสอบมี
ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.1 รายละเอียดข้อผิดพลาดในแบบทดสอบ Error detection  
ล าดับ หัวข้อของข้อผิดพลาด จ านวนข้อ 
1 ความไม่สอดคล้องของประธานและกริยา (Subject-verb agreement) 3 ข้อ 
2 ล าดับค า (Word order) 3 ข้อ 

3 ค าน าหน้านาม (Articles) 3 ข้อ 

4 เครื่องหมายวรรคตอน (Punctuation) 3 ข้อ 

5 อักษรพิมพ์ใหญ่ (Capitalization) 3 ข้อ 

6 การแปลตรงตัวจากภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ (Literal translation 
from Thai to English) 

3 ข้อ 



7 รูปแบบค ากริยา (Verb forms) 3 ข้อ 

ล าดับ หัวข้อของข้อผิดพลาด จ านวนข้อ 
8 ประโยคไม่สมบูรณ์ (Fragment) 3 ข้อ 

9 ค าบุพบท (Prepositions) 3 ข้อ 

10 กาล (Tenses) 3 ข้อ 

รวม 30 ข้อ 
  

ข้อผิดพลาดทั้งหมดได้มาจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับข้อผิดพลาดที่พบบ่อยในงานเขียน
ของผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ และการเก็บรวบรวมข้อมูลข้อผิดพลาดในงานเขียน
ของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยรวบรวมด้วยตัวเอง 

2. Error self-correcting เกม จ านวน 5 เกม ดังนี้ 
 - เกมที่ 1 และ 2 ประกอบด้วยประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาด จ านวน 10 ประโยค โดยใน
แต่ละประโยคมีการบ่งชี้ข้อผิดพลาด นักศึกษาทุกคนเห็นประโยคพร้อมกัน แต่มีนักศึกษาเพียงคนเดียว
จากแต่ละกลุ่มสามารถออกมาแก้ไขประโยค 
 - เกมที่ 3, 4 และ 5 ประกอบด้วยประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาด จ านวน 10 ประโยค 
และไม่มีการบ่งชี้ข้อผิดพลาดในแต่ละประโยค นักศึกษาทุกคนเห็นประโยคพร้อมกัน แต่มีนักศึกษาเพีย ง
คนเดียวจากแต่ละกลุ่มสามารถออกมาแก้ไขประโยค 
 โดยประโยค 10 ประโยคในแต่ละเกมจะมีข้อผิดพลาดซึ่งสอดคล้องกับข้อผิดพลาดที่ปรากฏใน
ข้อสอบ ดังนี้ 
 1. ความไม่สอดคล้องของประธานและกริยา (Subject-verb disagreement) 
 2. ล าดับค า (Word order) 
 3. ค าน าหน้านาม (Articles) 
 4. เครื่องหมายวรรคตอน (Punctuation) 
 5. อักษรพิมพ์ใหญ่ (Capitalization) 
 6. การแปลตรงตัวจากภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ (Literal translation from Thai to 
English) 
 7. รูปแบบค ากริยา (Verb forms) 
 8. ประโยคไม่สมบูรณ์ (Fragment) 
 9. ค าบุพบท (Prepositions) 
 10. กาล (Tenses) 
 
 โดยลักษณะของ Error self-correcting game คือ เกมการแข่งขันที่มีทีมที่เข้าแข่งขันสองทีม 
แต่ละทีมแข่งขันเพ่ือแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาด โดยส่งตัวแทนหนึ่งคนมาแก้ไขหนึ่ง



ประโยค แต่ละครั้งผู้เข้าแข่งขันต้องไม่ซ้ าคน ผู้เข้าแข่งขันจากทีมใดที่สามารถแก้ไขประโยคได้ถูกต้องโดย
ใช้เวลาน้อยกว่าผู้เข้าแข่งขันจากอีกทีมจะได้รับคะแนน 1 คะแนน  

3. การสังเกตการณ์ ผู้วิจัยสังเกตการณ์และบันทึกข้อมูลการเรียนการสอนระหว่างการใช้เกมด้วย
ตัวเอง 
 4. การสัมภาษณ์ ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์นักศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการใช้เกม
ในการเรียนการสอน ซึ่งค าถามในการสัมภาษณ์นักศึกษาทุกคนมีดังนี้ 

- นักศึกษามีทัศนคติอย่างไรต่อ Error self-correcting game 
- นักศึกษาคิดว่า Error self-correcting game สามารถช่วยให้นักศึกษาแก้ไขประโยค

ภาษาอังกฤษได้หรือไม่ 
 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยตัวเอง โดยด าเนินการดังนี้ 
 1. ในสัปดาห์แรก ท าการทดสอบความสามารถในการแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษของนักศึกษา 
โดยใช้แบบทดสอบ Error detection จ านวน 30 ข้อ ภายในเวลา 30 นาที 
  2. ในสัปดาห์ที่สองถึงหก ใช้เกมในการเรียนการสอน โดยระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง
ประมาณสิบห้านาที ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง นักศึกษาจะถูกแบ่งเป็นสองทีม ๆ ละสิบสามคน ประโยคที่
มีข้อผิดพลาดจะถูกแสดงต่อนักศึกษาครั้งละหนึ่งประโยค นักศึกษาเพียงหนึ่งคนจากแต่ละทีมออกมา
แก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค เพ่ือน ๆ ในกลุ่มสามารถช่วยเหลือนักศึกษาที่ออกมาแก้ไขประโยคได้ ทีมที่
เขียนประโยคที่ถูกต้องได้เร็วที่สุดได้คะแนนหนึ่งคะแนนส าหรับการแก้ไขประโยคได้ถูกต้อง นักศึกษาไม่
สามารถออกมาซ้ าได้ 
 3. ในสัปดาห์ที่เจ็ด ท าการทดสอบความสามารถในการแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษของนักศึกษา 
โดยใช้แบบทดสอบ Error detection จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นข้อสอบชุดเดียวกันกับข้อสอบที่ใช้ในสัปดาห์
แรก ใช้เวลา 30 นาที และผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์นักศึกษาด้วยตนเองท้ังรายกลุ่มและรายบุคคล 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
 
 3.4.1 ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา
สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารก่อนและหลังการใช้เกม 

1. เปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้ Error self-correcting game กับค่าคะแนนเฉลี่ย
หลังการใช้เกม โดยใช้ Paired t-test 

3.4.2 ทัศนคติที่มีต่อ Error self-correcting game ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ
เพื่อการสื่อสาร 



1. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์ โดยจัดกลุ่มข้อมูล และน าเสนอในรูปแบบความเรียง 
2. วิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวกับความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ โดยจัดเป็นด้านต่าง ๆ และน ามา

เรียงล าดับความถี่ แล้วน าเสนอในรูปแบบความเรียง 
 

3.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.5.1 เชิงปริมาณ 
1. ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยค านวณจากสูตรต่อไปนี้ 
 
                = 
 
 
             คือ  ค่าเฉลี่ย 
              คือ  ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 
             คือ  จ านวนข้อมูลทั้งหมด  (Bachman, 2004) 
 
2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 
 
 
 
 
                     คือ ข้อมูล (ตัวที่ 1, 2, 3, …, n) 
             คือ  ค่าเฉลี่ย 
             คือ  จ านวนข้อมูลทั้งหมด  (Bachman, 2004) 
 
3. การทดสอบค่าที (Paired Sample t-test) ค านวณจากสูตรต่อไปนี้        
    

 t = 
  ̅  
 

√n

   โดยมี df = n -1  

เมื่อ     ̅   แทนค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

   แทนค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ท่ีตั้งขึ้น 



S    แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
n    แทนขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
df   แทนชั้นแห่งความเป็นอิสระ  (degree of freedom) (Hatch & Lazaraton, 1991) 

3.5.2 เชิงคุณภาพ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Content analysis) โดยน าข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์และ

จากการสัมภาษณ์มาจัดกลุ่มและวิเคราะห์ เพ่ือน าเสนอในรูปแบบของความเรียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 

ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

การศึกษาครั้งนี้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดใน
ประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา และเพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีต่อการใช้เกมในการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา ในบทนี้ผู้วิจัยจะ
น าเสนอผลการศึกษาและการอภิปรายผลการศึกษา ตามล าดับค าถามและวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

 1. เกมสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา
ได้หรือไม่ อย่างไร 
 2. นักศึกษามีทัศนคติอย่างไรต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาด
ในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา 

4.1 ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้เกม 

ก่อนการใช้ Error self-correcting game ในการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบ
ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเองของนักศึกษา และภายหลังการใช้ Error self-
correcting game เป็นเวลาห้าสัปดาห์ในการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบอีกครั้งหนึ่งโดยใช้
ข้อสอบชุดเดียวกัน ผู้วิจัยน าค่าคะแนนก่อนและหลังการใช้ Error self-correcting มาท าการวิเคราะห์
เพ่ือหาค่าเฉลี่ย (mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) ค่าสถิติทดสอบ (paired sample 
t-test) รายละเอียดดังตารางที่ 4.1 

ตารางท่ี 4.1 แสดงค่าคะแนนสูง-ต่ า และค่าคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดด้วย
ตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้ Error self-correcting game ในการเรียนการสอน 

การ
ทดสอบ 

จ านวน 
(N) 

คะแนน
เต็ม 

ค่าคะแนน ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t-value Sig. 
ต่ าสุด สูงสุด 

ก่อน 26 30 4 27 13.58 6.45 
7.475** 0.00 

หลัง 26 30 8 29 18.65 6.05 
** อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าก่อนการใช้ Error self-correcting game จากคะแนนเต็ม 30 
คะแนน คะแนนต่ าสุดอยู่ที่ 4 คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 27 คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 13.58 (S.D.=6.45) และหลังการ 



ใช้เกม จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนต่ าสุดอยู่ที่ 8 คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 29 คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 18.65 
(S.D.=6.05) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 

4.2 ทัศนคติมีต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค
ภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา 

 ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์พฤติกรรมของผู้เรียน
ระหว่างการเล่นเกม นอกจากนี้ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนทั้งรายกลุ่มและรายบุคคลก็ได้รับการ
วิเคราะห์ โดยสามารถแจกแจงข้อมูลทั้งหมดได้ดังนี้ 

4.2.1 ข้อมูลจากการสังเกตการณ์ 

 ผู้วิจัยท าการสังเกตการณ์ด้วยตนเองในทุกชั่วโมงที่ใช้ Error self-correcting game ในการเรียน
การสอน โดยทุกครั้งที่ผู้วิจัยแจ้งผู้เรียนว่าจะมีการเล่นเกม ผู้วิจัยสังเกตได้ว่าผู้เรียนมีความตื่นเต้น และ
รู้สึกดีใจที่ได้เล่นเกม หลังจากมีการแบ่งผู้เรียนเป็น 2 ทีม ผู้วิจัยสังเกตได้ว่าผู้เรียนในแต่ละทีมจะมีความ
กระตือรือร้นในการจัดล าดับผู้เข้าแข่งขัน ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์ตลอดระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
สามารถน ามาเรียบเรียงและจัดกลุ่มได้ดังนี้ 

1. บรรยากาศของห้องเรียนเต็มไปด้วยความสนุกสนาน ผู้เรียนส่งเสียงเชียร์เพ่ือนในทีมที่ออกมา
แข่งขัน และมีเสียงหัวเราะของผู้เรียนเป็นระยะ ๆ ตลอดเวลาที่เล่นเกม 

2. ผู้วิจัยสังเกตเห็นความร่วมมือร่วมใจกันระหว่างผู้เรียนในทีมเดียวกัน เพ่ือท าให้ทีมเป็นฝ่าย
ชนะในแต่ละรอบการแข่งขัน  

3. ผู้วิจัยเห็นถึงความพยายามของผู้เรียนในการที่จะแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษ
ด้วยตนเอง แม้จะไม่สามารถแก้ไขได้ถูกต้องในครั้งแรก ผู้เรียนที่ออกมาแข่งขันจะพยายามนึกถึงสิ่งที่
เรียนรู้มาแล้วเพ่ือให้สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดนั้น ๆ ได้ 

4. ผู้วิจัยเห็นความมีน้ าใจของผู้เรียน และการให้อภัยซึ่งกันและกันเมื่อสมาชิกในทีมเดียวกันเป็น
ฝ่ายแพ้ 

จากข้อมูลข้างต้น ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการใช้เกมในการสอนรายวิชาการเขียนมีข้อดี คือ เกม
ช่วยปรับเปลี่ยนบรรยากาศของห้องเรียนให้เต็มไปด้วยความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กัน ส่งเสริมความรักใคร่กลมเกลียวและการท างานเป็นทีมระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน
มากขึ้น นอกจากนี้เกมยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนนึกถึงสิ่งที่เรียนมาแล้ว ซึ่งสิ่งนี้จะส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
จดจ าสิ่งที่เรียนได้ดีข้ึน และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในอนาคต 



ตารางท่ี 4.2 แสดงประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาดและได้รับการแก้ไขโดยนักศึกษา 

ประเภทของข้อผิดพลาด ประโยคที่มีข้อผิดพลาด ประโยคที่ได้รับการแก้ไข 
ความไม่สอดคล้องของประธาน
และกริยา (Subject-verb 
disagreement) 

1. A student study in the 
library. 
2. It have one tail. 

1. A student studies in the 
library. 
2. It has one tail. 

ล าดับค า (Word order) 1. My father likes steak fish. 
2. I like dogs black. 

1. My father likes fish steak. 
2. I like black dogs. 

ค าน าหน้านาม (Articles) 1. We are eating a 
breakfast. 
2. She is nice lady. 

1. We are eating breakfast. 
2. She is a nice lady. 

เครื่องหมายวรรคตอน 
(Punctuation) 

1. If I have lots of money I 
will buy a big house. 
2. Next turn on the light. 

1. If I have lots of money, I 
will buy a big house. 
2. Next, turn on the light. 

อักษรพิมพ์ใหญ่ 
(Capitalization) 

1. Students go to school on 
monday. 
2. the glass is dirty. 

1. Students go to school on 
Monday. 
2. The glass is dirty. 

การแปลตรงตัวจากภาษาไทยเป็น
ภาษาอังกฤษ (Literal 
translation from Thai to 
English) 

1. She name is Somporn. 
2. People like go to the 
market. 
 

1. Her name is Somporn. 
2. People like to go to the 
market. 

รูปแบบค ากริยา (Verb forms) 1. I am buy some flowers. 
2. He shouldn’t to go out 
at night. 

1. I buy some flowers. 
2. He shouldn’t go out at 
night. 

ประโยคไม่สมบูรณ์ (Fragment) 1. Sam playing the guitar. 
2. We happy every day. 

1. Sam is playing the guitar. 
2. We are happy every day. 

ค าบุพบท (Prepositions) 1. I always get up 7 o’clock. 
2. A plane flies on the sky. 

1. I always get up at 7 
o’clock. 
2. A plane flies in the sky. 

กาล (Tenses) 1. Yesterday some children 
play football. 
2. Tomorrow we take the 
test. 

1. Yesterday some children 
played football. 
2. Tomorrow we will take 
the test. 



 

4.2.2 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนทุกคนทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล สามารถจัดกลุ่มข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ได้ดังนี้ 

1. การเล่นเกมท าให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายและมีความสนุกสนาน ท าให้วิชาการเขียนภาษาอังกฤษซึ่งเป็น
วิชาที่ยากน่าสนใจมากขึ้น ดังจะเห็นได้จากค าตอบของผู้เรียนดังนี้ 

นักศึกษาคนที่ 5 “ส าหรับหนูแล้วการเขียนภาษาอังกฤษถือเป็นเรื่องยาก การได้มีโอกาสเล่นเกมใน
ห้องเรียน ช่วยลดความเครียด และท าให้หนูอยากเรียนการเขียนภาษาอังกฤษมากกว่าเดิม” 

นักศึกษาคนที่ 12 “เกมนี้สนุกมากค่ะ หนูอยากให้มีการเล่นเกมทุกครั้งที่มีการเรียนการสอน หรืออย่าง
น้อยก็อยากให้เล่นเกมบ่อยที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้” 

2. เกมช่วยเพ่ิมความมั่นใจให้กับผู้เรียน กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังจะเห็นได้จากค าตอบของผู้เรียน
ดังนี้ 

นักศึกษาคนที่ 2 “เกมนี้สามารถกระตุ้นให้หนูอยากออกมาแก้ไขประโยคหน้าชั้นเรียน แม้หนูจะไม่มั่นใจ
ว่าประโยคที่หนูแก้ไขจะถูกหรือไม่” 

นักศึกษาคนที่ 19 “หนูมีความมั่นใจในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษมากขึ้น เพราะได้เรียนรู้จากสิ่งที่ได้
จากเกมค่ะ” 

3. การเล่นเกมช่วยให้สามารถจดจ าการแก้ไขข้อผิดพลาดในแต่ละแบบได้ดีขึ้น กระตุ้นผู้เรียนให้นึกถึงสิ่งที่
เรียนมาแล้ว และเป็นการทบทวนความรู้และช่วยท าให้สามารถจดจ าได้ดีขึ้น ดังจะเห็นได้จากค าตอบของ
ผู้เรียนดังนี้ 

นักศึกษาคนที่ 8 “หนูคิดว่าการเล่นเกมนี้ท าให้ความรู้เกี่ยวกับหลักในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษของ
หนูดีขึ้น เพราะการเล่นเกมช่วยกระตุ้นให้หนูคิดถึงสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว ซึ่งหนูคิดว่ามันจะท าให้หนูจดจ า
ความรู้ต่าง ๆ ได้ดีข้ึน” 

นักศึกษาคนที่ 17 “การมีโอกาสได้เล่นเกมบ่อย ๆ ท าให้หนูจดจ าข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษได้ดี
ขึ้น ซึ่งหนูสามารถใช้เมื่อหนูต้องเขียนประโยคภาษาอังกฤษ” 



4. เกมท าให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของการเขียนประโยคภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง และเห็น
ความส าคัญของ Teacher feedback ไม่ว่าจะเป็นแบบทางตรงหรือทางอ้อม ดังจะเห็นได้จากค าตอบของ
ผู้เรียนดังนี้ 

นักศึกษาคนที่ 11 “การเล่นเกมนี้ท าให้ผมเห็นความส าคัญของการเขียนประโยคภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง
มากขึ้น ท าให้ผมอยากทบทวนประโยคที่ผมเขียนก่อนส่งงานให้อาจารย์ครับ” 

นักศึกษาคนที่ 26 “การเล่นเกมนี้ท าให้หนูเห็นความส าคัญของสิ่งที่อาจารย์คอยบอกคอยแก้ไขประโยคที่
ผิดของหนูมากยิ่งข้ึน เพราะหากอาจารย์ไม่ชี้แนะหรือบอกว่าประโยคท่ีหนูเขียนผิด หนูก็จะไม่รู้ว่าประโยค
ที่หนูเขียนผิดตรงไหน และไม่รู้ว่าต้องแก้ไขอย่างไรค่ะ และหนูสามารถน าซึ่งที่อาจารย์ชี้แนะมาใช้ในการ
เล่นเกมครั้งนี้ได้ค่ะ”  

 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ สามารถท าให้สรุปได้ว่านักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมในการเรียน
การสอน เกมช่วยส่งเสริมให้พวกเขาแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษได้ด้วยตนเอง และยังช่วย
ทบทวนสิ่งที่พวกเขาเรียนมาแล้ว ท าให้พวกเขาสามารถจดจ าได้ดีข้ึน 

 

การอภิปรายผลการศึกษา 

 ข้อมูลที่ได้จากการศึกษา สามารถน ามาอภิปรายผลตามค าถามและวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้
ดังนี้ 

4.3 ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาก่อนและ
หลังการใช้เกมในการเรียนการสอน 

จากผลการศึกษาที่ค่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนเพ่ิมสูงขึ้นจาก 13.58 เป็น 18.65 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าเกมสามารถ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาได้ ซึ่งผล
การศึกษาในครั้งนี้สอดคล้องกับผลการศึกษาจากงานวิจัยอ่ืน ๆ ในประเทศไทยที่ใช้เกมในการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษเช่นเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น ก้องเกียรติ ทองกุล และกัลยกร เสริมสุข (2560) ที่
รายงานว่าเกมท าให้นักเรียนสามารจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น ภายหลังการเรียนการสอนด้วยเกม
ค าศัพท์เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ และยังสอดคล้องกับผลการศึกษาในงานวิจัยของ Sermsook (2018) ที่
ใช้ Error self-correcting game ในการเรียนการสอนวิชาการเขียน และพบว่าเกมดังกล่าวท าให้ผู้เรียน
สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดทีไม่ซับซ้อนในประโยคภาษาอังกฤษได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้เกมดังกล่าวยัง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีความสามารถทางด้านภาษาในระดับค่อนข้างดีสามารถระบุต าแหน่งของข้อผิดพลาด



และแก้ไขข้อผิดพลาดนั้นๆ ได้ด้วยตนเอง และยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Nitisakunwut & 
Soranastaporn (2014) ที่ท าการวิเคราะห์กระบวนการในการใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ของประเทศไทยระหว่างปีพุทธศักราช 2550-2557 โดยเลือกเกมจ านวน 32 เกมจากฐานข้อมูลโครงการ
เครือข่ายห้องสมุดในประเทศไทย (ThaiLIS) จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าเกมท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีขึ้น  

ผลการศึกษาจากงานวิจัยในครั้งนี้ยังสนับสนุนผลการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมในการเรียนการ
สอนในต่างประเทศ ยกตัวเช่น งานวิจัยของ Indariati (2012) ที่ใช้เกมในการพัฒนาความสามารถในการ
เขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน และรายงานว่าเกมท าให้ความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน
ดีขึ้น โดยเฉพาะในด้านการเลือกใช้ค า ไวยากรณ์ และเนื้อหาในการเขียน ในงานวิจัยของ Ashok et al. 
(2013) ก็เช่นกันที่สรุปว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษหลังจากได้ท าการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษา 2 กลุ่มที่ได้รับการสอนและไม่ได้
รับการสอนโดยใช้เกมเป็นเวลา 6 สัปดาห์ และพบว่านักศึกษาที่มีโอกาสได้เล่นเกมในห้องเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ไม่มีโอกาสได้เล่นเกม และในการศึกษาของ Cam & Thu Tran 
(2017) ที่รายงานผลว่าเกมมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ หลังจากท าการทดลองโดยใช้
เกมในการสอนไวยากรณ์ให้กับนักศึกษาวิชาเอกภาษาอังกฤษชั้นปีที่ 1 จ านวน 25 คน เป็นเวลา 6 
สัปดาห์ และนักศึกษากลุ่มดังกล่าวมีผลการเรียนดีขึ้น  

ผลการศึกษาจากงานวิจัยชิ้นนี้จึงเป็นอีกหนึ่งผลการศึกษาที่จะสามารถช่วยยืนยันประโยชน์และ
คุณค่าของเกมต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะในรายวิชาการเขียนซึ่งเป็นรายวิชาที่ถือว่า
ยากส าหรับผู้เรียนชาวไทยและผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ผลการศึกษาในครั้งนี้
อาจเป็นแนวทางให้กับผู้สอนที่สนใจใช้เกมในการเรียนการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ หรือการเรียนการ
สอนทักษะภาษาอังกฤษอ่ืน ๆ เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศของห้องเรียนให้สนุกสนานเอ้ือต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

อย่างไรก็ตาม แม้จะสามารถกล่าวได้ว่าเกมมีประโยชน์และคุณค่าต่อการพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียน การจะใช้เกมในการเรียนการสอนก็ควรต้องค านึงถึงปัจจัยหลากหลายที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะ
ปัจจัยในด้านของตัวผู้เรียน เช่น อายุ และระดับความสามารถในการเรียน ส่วนปัจจัยที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ 
เช่น เนื้อหาของบทเรียน ระยะเวลาในการเล่นเกม โดยเกมที่ออกแบบมาควรต้องสอดคล้องกับบทเรียน
เพ่ือให้มั่นใจว่าเกมจะสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้ได้ตามที่คาดหวัง อย่างที่นักการศึกษาหลายท่านได้
เสนอแนวคิดไว้ เช่น Ampaipan (1999 อ้างถึงใน Chirandon et al. (2010)) ที่เสนอแนะว่าผู้สอนควร
ค านึงถึงปัจจัยอย่างน้อย 6 อย่างเพ่ือเลือกเกมมาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งปัจจัยดังกล่าวคือ 1. จ านวน
ของผู้เรียน 2. สถานที่ในการเล่นเกม 3. อายุของผู้เรียน 4. ระดับความสามารถทางภาษาของผู้เรียน 5. 



ระยะเวลาและเนื้อหาของบทเรียน และ 6. ความยากของภาษา นอกจากนี้ Cam & Thu Tran (2017) ที่
กล่าวไว้ว่าเพ่ือให้การใช้เกมในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ผู้สอนต้องค านึงถึงปัจจัยที่ส าคัญ เช่น 
อายุ ระดับความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน และ Ibrahim (2017) ที่กล่าวว่า เกมที่เกี่ยวกับการ
เรียนการสอนภาษาต้องประกอบด้วยกฎเกณฑ์ที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย ต้องมีลักษณะที่เป็นการแข่งขันและ
การเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย และท่ีส าคัญคือ เกมควรได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุป ผลการศึกษาจากงานวิจัยชิ้นนี้ รวมทั้งผลการศึกษาจากงานวิจัยในอดีต สามารถ
ท าให้กล่าวได้ว่าเกมมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนอย่างแท้จริง โดยเฉพาะการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศที่เป็นสิ่งที่ยากส าหรับผู้เรียน เกมสามารถท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
และเกมยังท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน ซึ่งอาจส่งผลดีต่อการเรียนรู้ในระยะยาวของผู้เรียน 

 

4.4 ทัศนคติที่มีต่อการใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค
ภาษาอังกฤษของนักศึกษา 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ ท าให้สามารถสรุปได้ว่า
นักศึกษาต่างมีทัศนคติในเชิงบวกต่อการใช้เกมในการเรียนการสอน พวกเขากล่าวว่าเกมสามารถกระตุ้น
ความสนใจในการเรียน และท าให้ความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษของพวกเขาดีขึ้น เกมเปลี่ยน
ห้องเรียนที่มีบรรยากาศตึงเครียดให้เป็นสนามการแข่งขันที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน ซึ่งผลการศึกษานี้
สอดคล้องกับผลการศึกษาจากงานวิจัยหลายเรื่องที่ใช้เกมในการเรียนการสอน เช่น Bush (2015) ที่
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียน 34 คน ในการเรียนไวยากรณ์เรื่องปัจจุบันกาลสมบูรณ์ 
(Present Perfect Tense) ผ่านเกม โดยแบ่งผู้เรียนเป็น 2 กลุ่มๆ ละ 17 คน เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม จากผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนในกลุ่มทดลองมีความเห็นตรงกันว่าเกมช่วยสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนให้กับพวกเขา เช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยของ Cam & Thu Tran (2017) ที่กล่าวว่าเมื่อ
เรียนไวยากรณ์ด้วยเกม พวกเขารู้สึกผ่อนคลาย และมีความกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้พวกเขา
สามารถประยุกต์ใช้ไวยากรณ์ในการสื่อสารได้  

 ผลการศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติในเชิงบวกที่มีต่อเกมของผู้เรียนยังสามารถพบในงานวิจัยของ 
Koksal et al. (2014) ที่ได้ท าการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนไวยากรณ์ผ่านเกมของผู้เรียน จาก
ผลการศึกษา ท าให้สรุปได้ว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกม เกมท าให้พวกเขามีความมั่นใจในการใช้
ไวยากรณ์ในประโยคภาษาอังกฤษ และยังท าให้พวกเขามีความกระตือรือร้นในการเรียน เช่นเดียวกับผล
การศึกษาจากงานวิจัยของ Nitisakunwut & Soranastaporn (2014) ก้องเกียรติ ทองกุลและกัลยกร 
เสริมสุข (2560) Chantarangkul & Campos (2018)  Sermsook (2018) และ Tanasavate (2018) ที่



ต่างก็รายงานเหมือนกันว่าเกมท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้พวกเขาสนุกสนานใน
การเรียนรู้ ลดความตึงเครียด ช่วยสร้างบรรยากาศสนุกสนานในการเรียน และกระตุ้นให้พวกเขาต้องการ
ฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากข้ึน  

 ไม่เพียงแต่ผู้เรียนเท่านั้นที่มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอน อาจารย์ผู้สอนก็มี
ทัศนคติที่ดี และมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนเช่นเดียวกัน ดังจะเห็น ได้จากผล
การศึกษาของ Ibrahim (2017) ที่ศึกษาประโยชน์ของการใช้เกมในการสอนภาษาอังกฤษในฐานะ
ภาษาต่างประเทศใน Sudan Basic Schools กลุ่มตัวอย่างคือครูผู้สอนภาษาอังกฤษจ านวน 30 คน ซึ่ง
ครูผู้สอนกลุ่มดังกล่าวรายงานว่าเกมมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติ
ที่ดีต่อการเรียนภาษา นอกจากนี้ในผลการศึกษาของ Mahmoud & Tanni (2014) ที่ศึกษาประสิทธิภาพ
ของเกมที่มีต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ และศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนภาษาอังกฤษที่มีต่อ
เกม จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม ท าให้สามารถสรุปได้ว่าครู ผู้สอนภาษาอังกฤษกลุ่ม
ดังกล่าวพึงพอใจต่อการใช้เกม โดยต่างแสดงความคิดเห็นว่าเกมท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและมีความ
สนใจต่อบทเรียนภาษาอังกฤษ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ และส่งเสริม
การเรียนรู้เป็นทีม การศึกษาทัศนคติของผู้สอนที่มีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนยังพบได้ในงานของ 
Badea (2015) ที่ได้เก็บข้อมูลจากผู้สอนภาษาอังกฤษจ านวน 25 คนโดยใช้แบบสอบถาม ผลจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม Badea (2015) สรุปว่าผู้สอนดังกล่าวมีความพึงพอใจต่อการใช้เกม
ในการเรียนการสอนอย่างมาก พวกเขาคิดว่าเกมท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น และพวกเขายังเสริมว่าเพ่ือให้เกมมีประโยชน์สูงสุดต่อการเรียนการสอน เกม
ควรได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับบทเรียนและกลุ่มผู้เรียน 

 จากผลการการศึกษาดังที่กล่าวมาแล้ว ท าให้สามารถสรุปได้ว่ าเกมมีประสิทธิภาพต่อการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษ ทั้งในด้านการท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น และการท าให้ผู้เรียนมี
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ทางด้านภาษาด้วยตนเองใน
ระยะยาว ข้อมูลนี้อาจเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนภาษาอังกฤษ หรือผู้สอนภาษาอ่ืน ๆ ที่ก าลังหาแนวทางใน
การพัฒนาและสร้างแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน โดยสามารถน าเกมไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน อย่างไรก็ตามผู้สอนต้องค านึงถึงปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้อง เช่น อายุ ระดับความสามารถของผู้เรียน 
เนื้อหาของบทเรียน ในการออกแบบเกม เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าเกมจะพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้อย่าง
แท้จริง 

 นอกจากผู้สอนแล้ว ผลการศึกษาในครั้งนี้ยังอาจเป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ทางด้าน
การศึกษา เช่น ผู้ออกแบบหลักสูตร โดยอาจน าผลการศึกษานี้ไปเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรที่
บรรจุเกมในการเรียนการสอน ตามที่นักการศึกษาหลายท่านแนะน าไว้ ยกตัวอย่างเช่น Mahmoud & 



Tanni (2014) ที่เสนอแนะให้ผู้สอนภาษาอังกฤษบรรจุเกมเป็นหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญส าหรับการเรียน
การสอน และ Ibrahim (2017) ที่เสนอแนะว่าควรมีการบรรจุเกมในหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษ 

 
บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาในงานชิ้นนี้ สามารถสรุปและเสนอข้อชี้แนะที่อาจเป็นประโยชน์ต่อผู้สอน
ภาษาอังกฤษ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ได้ดังนี้ 

5.1 บทสรุป 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาประสิทธิภาพของเกมที่มีต่อความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาด
ในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร และศึกษาทัศนคติ
ของนักศึกษาที่มีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอน ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 

 

 5.1.1 ความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษา
ก่อนและหลังการใช้เกม 

 งานวิจัยในครั้งนี้เป็นการศึกษาว่าเกมมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไข
ข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาได้หรือไม่ โดยเกมที่ใช้ในการศึกษาคือ Error 
self-correcting game ประชากรในการศึกษาคือ นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารจ านวน 
26 คน ก่อนการเรียนการสอนโดยการใช้เกม นักศึกษาท าแบบทดสอบ Error detection จ านวน 30 ข้อ 
และภายหลังการเรียนการสอนด้วยเกมเป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ นักศึกษาท าแบบทดสอบอีกครั้งหนึ่ง ซึ่ง
เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ paired sample t-test พบว่าค่าเฉลี่ย
คะแนนสอบของนักศึกษาภายหลังการเรียนด้วยเกมเท่ากับ 18.65 (S.D.=6.05) ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนน
สอบก่อนการใช้เกมซึ่งเท่ากับ 13.58 (S.D.=6.45) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งผลการศึกษา
นี้ท าให้สามารถสรุปได้ว่าเกมสามารถส่งเสริมให้นักศึกษาแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษที่มีข้อผิดพลาดได้ด้วย
ตนเอง 

 

 5.1.2 ทัศนคติของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารที่มีต่อการใช้เกมในการ
เรียนการสอนในรายวิชาการเขียน 



ในด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้เกมในการเรียนการสอน ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
สังเกตการณ์และการสัมภาษณ์นักศึกษาทุกคนทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล ท าให้สามารถสรุปได้ว่า
นักศึกษามีทัศนคติที่ดี และมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมในการเรียนการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ โดย
พวกเขาระบุว่าเกมท าให้บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด และพวก
เขาคิดว่าเกมช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของพวกเขาท าให้พวกเขาสามารถจดจ าข้อผิดพลาดในรูปแบบต่าง ๆ 
ได้ดีขึ้น และสามารถเรียนรู้จากข้อผิดพลาดนั้น ๆ เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ไขประโยคภาษาอังกฤษได้ 
นอกจากนี้นักศึกษายังกล่าวเพ่ิมเติมว่าเกมที่ใช้ในครั้งนี้ท าให้พวกเขาเห็นความส าคัญของการเขียน
ประโยคภาษาอังกฤษให้ถูกต้องเพ่ือให้ประโยคที่พวกเขาเขียนสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ พวก
เขาคิดว่าการที่อาจารย์ผู้สอนคอยชี้แนะเมื่อพวกเขาเขียนประโยคผิดมีประโยชน์ต่อการพัฒนา
ความสามารถในการเขียนประโยคภาษาอังกฤษของพวกเขา 

 

5.2 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการศึกษาครั้งนี้ 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยคภาษาอังกฤษ
ด้วยตนเองของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาเพ่ือการสื่อสารจ านวน 26 คนเท่านั้น ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
อาจเป็นประโยชน์ต่อบุคลากรทางด้านการศึกษา ดังนี้ 

 1. ผู้สอนควรน าเกมไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นของผู้เรียน และ
เพ่ือปรับเปลี่ยนบรรยากาศในห้องเรียนให้ผ่อนคลาย ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 2. นอกจากเกมจะกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้นแล้ว เกมยังส่งเสริม
ความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียน ส่งเสริมการท างานเป็นทีม และปรับเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนให้ดีขึ้น 

 3. ผู้จัดท าหลักสูตร หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทางการศึกษาควรบรรจุเกมเป็นส่วนหนึ่งของการ
เรียนการสอน เพ่ือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นของผู้เรียน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครั้งต่อไป 

 เนื่องจากประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร จ านวน 
26 คน ผลที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้อาจมีข้อจ ากัดบางประการ ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะส าหรับการศึกษา
ครั้งต่อไปดังนี้ 



1. ใช้เกมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น การเขียนย่อ
หน้า การเขียนเรียงความ 

2. ทดลองใช้เกมในรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
3. ใช้เกมในการส่งเสริมความสามารถในทักษะภาษาอังกฤษอ่ืน ๆ เช่น การฟัง การพูด การอ่าน 

การสื่อสาร การเรียนไวยากรณ์ 
4. ใช้เกมในการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืน ๆ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
5. ใช้เกมในการเรียนการสอนนักศึกษาสาขาวิชาอ่ืน ๆ 
 
 

5.4 ข้อจ ากัดในการศึกษา 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ไขข้อผิดพลาดในประโยค
ภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารที่ศึกษาในคณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัยเท่านั้น ซึ่งผลการศึกษาที่ได้อาจไม่สามารถใช้กับ
ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ในบริบทอ่ืน ๆ ดังนั้นผู้สอนควรพิจารณาปัจจัยต่าง ๆ ที่อาจมีอิทธิพลต่อการเรียนการ
สอนโดยการใช้เกม 
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ภาคผนวก ก 
แบบทดสอบ Error detection 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

Instruction: Find and correct a mistake in each sentence. 

1. When I was a child I lived in Yala.  

____________________________________________________________________________ 

2. She has happy.  

____________________________________________________________________________ 

3. the house is very small.  

____________________________________________________________________________ 

4. I watching movies.  

____________________________________________________________________________ 

5. I go to shopping.  

____________________________________________________________________________ 

6. It have two legs.  

____________________________________________________________________________ 

7. You are in a class English.  

____________________________________________________________________________ 

8. Everyone are sad.  

____________________________________________________________________________ 

9. I have a dinner.  

____________________________________________________________________________ 

10. We play football on sunday.  



____________________________________________________________________________  

 

11. I not clean my room.  

____________________________________________________________________________ 

12. He name is Tom.  

____________________________________________________________________________ 

13. I stay here for 16 years.  

____________________________________________________________________________ 

14. She is smiles.  

____________________________________________________________________________ 

15. I gets up late.  

____________________________________________________________________________ 

16. She is cheerful cute and talkative.  

____________________________________________________________________________ 

17. John is a man handsome.  

____________________________________________________________________________ 

18. Tomorrow my parents go to Bangkok.  

____________________________________________________________________________ 

19. Sam is a good boy. Make everyone happy.  

____________________________________________________________________________ 

20. I like cake chocolate.  

____________________________________________________________________________ 



21. I watch TV 8 o’clock.  

____________________________________________________________________________ 

22. I am study English.  

____________________________________________________________________________ 

23. Finally I went to sleep.  

____________________________________________________________________________ 

24. My mother cook in the kitchen.  

____________________________________________________________________________ 

25. She should to study.  

____________________________________________________________________________ 

26. Yesterday we swim.  

____________________________________________________________________________ 

27. She is friendly girl.  

____________________________________________________________________________ 

28. I listen music.  

____________________________________________________________________________ 

29. A bird is on the sky.  

____________________________________________________________________________ 

30. Joy beautiful.  

____________________________________________________________________________ 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
Error self-correcting เกม 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Error Self-correcting Game 1 

1. If I have money I will buy a car. 

2. She have a big house. 

3. We have a breakfast at 8 a.m. 

4. the glass is dirty. 

5. She is studies English. 

6. Students go to school on monday. 

7. I wants to eat fish. 

8. She dog is Lucky.  

9. Tom works here for 2 years. 

10. We like to listen the radio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Error Self-correcting Game 2 

1. I eat oranges apples and grape. 

2. We shouldn’t to walk at night. 

3. They playing football. 

4. Tomorrow we take the test. 

5. A girl swim in the pool. 

6. Everything happen so fast. 

7. A plane flies on the sky. 

8. big bears are on the tree. 

9. My father likes steak fish. 

10. He is good guy.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Error Self-correcting Game 3 

1. If I have lots of money I will buy a big house. 

2. No one go to her wedding party. 

3. I am buy some flowers. 

4. My parents go to Bangkok tomorrow. 

5. A student study in the library. 

6. some books are on the table. 

7. I go to swimming. 

8. It have one tail. 

9. She is nice lady. 

10. I like food yummy.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Error Self-correcting Game 4 

1. We are eating a breakfast. 

2. Yesterday some children play football. 

3. I usually get a rose on valentine’s day. 

4. She name is Somporn. 

5. Tom is smart tall and handsome. 

6. We lazy to do homework. 

7. He shouldn’t to go out at night. 

8. Sam playing the guitar. 

9. Next turn on the light. 

10. I always get up 7 o’clock. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Error Self-correcting Game 5 

1. I stay here since I was 6 years old. 

2. My mother is cooks in the kitchen. 

3. My house is on chonpreeda road. 

4. If you were me what would you do? 

5. People like go to a market. 

6. He is handsome guy. 

7. Birds fly on the sky. 

8. Children plays in the park. 

9. I like dogs black. 

10. We happy every day. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

 

 

 

 

 


