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ช่ือเร่ือง การพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ปริญญา การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชา หลกัสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ปีที่พิมพ์ 2566 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจยัคร้ังน้ีมีความมุ่งหมาย 1) เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มี

ต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3/4 ที่ก  าลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม  อ าเภอเมือง
มหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม จ านวน 38 คน ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
2) แบบทดสอบวดัทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า Dependent sample t-test 

ผลการวิจยัพบว่า 

1) ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  เพื่อพฒันาทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 86.51/86.32 ซ่ึงสูง
กว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80 

2) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หลงัการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่

 



 

 

  จ 

ระดบั .05 

3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการ
จดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.00 
ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

 
ค าส าคญั : การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน, ทกัษะการพูด, ภาษาองักฤษ 
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ABSTRACT 

  
The purposes of this research were 1) to develop teaching and learning management 

through game-based activity towards English speaking skill of grade 3 students with a required 
efficiency of 80/80, 2) to compare grade 3 students' English speaking skill before and after 
learning English through game-based activity, and 3) to study grade 3 students' 
satisfaction towards teaching and learning management through game-based activity. The 
samples for this research consisted of 38 grade 3 students studying in the academic year 2022 at 
The Holy Infant Jesus Mahasarakham School, Muang Mahasarakham district, 
Mahasarakham province by cluster random sampling. The research instruments were 1) 8 lesson 
plans, 2) the English speaking skill test, and 3) the questionnaire on students' satisfaction 
towards teaching and learning management through game-based activity. The statistics used in 
this research were percentage, mean, standard deviation, and dependent sample t-test. 

The results of this research were as follows:  

1) The efficiency of teaching and learning management through game-based activity 
towards English speaking skill of grade 3 students was (E1/E2 ) 86.51/86.32 which was higher 
than the standard criteria (80/80). 

2) The score from post-test for the students' English speaking skill improvement by 
using game-based activity was higher than the score from pre-test at the .05 level of statistical 
significance. 
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3) Students' satisfaction towards teaching and learning management through game-
based activity towards English speaking skill was high with the mean scores at 4.00. 
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บทที่ 1  
 

บทน า 
 

ภูมิหลัง   
 
 ภาษาองักฤษมีความส าคญัและจ าเป็นอยา่งย่ิงในชีวิตประจ าวนั เน่ืองจากเป็นภาษาสากลที่
ส าคญัในการติดต่อส่ือสารการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม การประกอบอาชีพ การศึกษาต่อในระดบัที่
สูงขึ้นและใชเ้ป็นส่ือกลางในการสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวิสัยทศัน์ของชุมชนโลก 
การเรียนรู้ภาษาองักฤษจะช่วยให้นกัเรียนตระหนกัถึงความหลากหลายทางวฒันธรรมและมุมมอง
ของสังคมโลก น ามาซ่ึงมิตรไมตรีและความร่วมมือกบัประเทศต่าง ๆ ช่วยพฒันานกัเรียนให้มีความ
เขา้ใจตนเองและผูอ้ื่นดีขึ้นไดเ้รียนรู้และเขา้ใจความแตกต่างของภาษาต่างประเทศ และ วฒันธรรม 
ขนบธรรมเนียม ประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีต่อการใช้
ภาษาต่างประเทศ และใชภ้าษาต่างประเทศเพื่อการส่ือสารไดอ้ย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้ง เขา้ถึงองค์
ความรู้ต่าง ๆ ไดง่้ายและกวา้งขวางขึ้นและมีวิสัยทศัน์ในการด ารงชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
โดยจะเห็นไดจ้ากการพฒันาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของกระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนดให้มี
การจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษในทุกช่วงชั้นโดยสถานศึกษาตอ้งจดัเป็นสาระการเรียนรู้
พ้ืนฐานที่นกัเรียนทุกคนตอ้งเรียนและจดัเป็นสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม ที่มีความลึกและความเขม้ขน้ 
หรือรายวิชาใหม่ให้นกัเรียนไดเ้ลือกเรียนตามความสนใจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) หลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 ไดมุ้่งเนน้พฒันานกัเรียนให้มีคุณภาพตาม
กระบวนการเรียนรู้ และมีสมรรถนะหลกั 5 ประการ คือความสามารถในการส่ือสาร การคิด การ
แกปั้ญหา การใชท้กัษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ภาษาองักฤษจะช่วยให้นกัเรียนมี
วิสัยทศัน์กวา้งไกล สามารถติดต่อส่ือสารกบัชาวต่างชาติไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและมัน่ใจ ดงันั้น
นกัเรียนจ าเป็นตอ้งเรียนภาษาองักฤษให้เกิดทกัษะทางภาษาโดยจะเนน้แนวการสอนภาษาเพ่ือการ
ส่ือสาร (Communicative approach) โดยมุ่งเนน้ให้พฒันาทกัษะทั้ง 4 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการฟัง 
(Listening) ทกัษะการพูด (Speaking) ทกัษะการอ่าน (Reading) และทกัษะการเขียน (Writing) ให้
อยูใ่นระดบัที่สามารถส่ือสารได ้จากขอ้มูลการจดัอนัดบัความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษของ
ประชากรในแต่ละประเทศทัว่โลก  
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 ในการเรียนการสอนภาษาองักฤษนั้น ทกัษะการพูดนบัว่าเป็นเป็นทกัษะที่ส าคญัที่สุด
เน่ืองจากเป็นทกัษะที่แสดงให้เห็นว่าผูพู้ดมีความรู้ทางภาษาอยา่งชดัเจน และเน่ืองจากทกัษะการพูด
เป็นการถ่ายทอดความคิด ความเขา้ใจ และความรู้สึกในการใชภ้าษา เพื่อการส่ือสารใน
ชีวิตประจ าวนั ทั้งน้ีภาษาพูดตอ้งการปัจจยัในหลายๆดา้นประกอบกนั ไม่ว่าจะเป็น ดา้นกายภาพ 
ดา้นจิตใจ ดา้นจิตวิทยา และปัจจยัประกอบทางสังคมต่างๆ มาผสมรวมกนั ในการพูดแต่ละคร้ัง 
(Bailey, 2005) สอดคลอ้งกบั รงคเทพ ลิ้มมณ (2562) กล่าวว่า ทกัษะการพูดเป็นทกัษะที่ส าคญั 
เพราะการพูดคือการส่ือสารให้ผูอ้ื่นไดรั้บรู้ความรู้สึก ความตอ้งการ รวมทั้งการเสนอความคิดเห็น 
นอกจากน้ี Nunan (1991) ไดก้ล่าวถึงทกัษะการพูดว่า ทกัษะการพูดเป็นทกัษะที่บ่งบอกถึง
ความส าเร็จในการเรียนรู้ภาษาไดอ้ยา่งชดัเจน นักเรียนไดม้ีโอกาสฝึกพูดมากขึ้น และในการ 
จดัการเรียนการสอนทุกคร้ัง นกัเรียนตอ้งสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนั ทกัษะการพูด
เป็นทกัษะที่ซบัซ้อนและคอ่นขา้งยากส าหรับผูเ้ร่ิมเรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ จึง
ยงั เป็นปัญหาแก่นกัเรียน ดงัที่เพญ็พกัตร์ พินธุนิบาตร (2561) ไดก้ล่าวถึงสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นใน
ชั้นเรียนรายวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐานว่า ครูผูส้อนจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน้ความรู้ดา้น
ไวยากรณ์มากกว่าดา้นการส่ือสาร รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไม่กระตุน้ให้นกัเรียนกลา้พูด 
กลา้แสดงออก ท าให้ขาดความคลอ่งแคล่วทางการพูด (Fluency) และขาดความถูกตอ้งแมน่ย า 
(Accuracy) คือพูดไม่ราบร่ืนและไม่ต่อเน่ือง ขาดความเป็นธรรมชาติในการพูด ประกอบกบั
โครงสร้างในเร่ืองเวลาเรียนซ่ึงหลกัสูตรสถานศึกษาก าหนดเวลาเรียน 3 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ จึงไม่
เพียงพอในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยเฉพาะทกัษะการพูดซ่ึงตอ้งใชเ้วลาในการจดั
กิจกรรมค่อนขา้งมาก เน่ืองจากห้องเรียนมีนกัเรียนจ านวนมาก เวลาที่ใชใ้นการจดักิจกรรมมีอยา่ง
จ ากดั อีกทั้งเน้ือหาในบางบทเรียนมีให้ฝึกทกัษะการพูดนอ้ย บางเน้ือหากิจกรรมยากเกินไป 
นกัเรียนขาดความสนใจ ขาดความกระตือรือร้นในการฝึกพูด ส่งผลให้นกัเรียนพูดไม่เก่ง ไม่
คล่องแคล่ว นอกจากน้ีจิตติยา ศรีประเสริฐ (2564) พบว่านกัเรียนบางคนไม่สามารถน าความรู้ที่ได้
จากการเรียนภาษาองักฤษไปใชใ้นการส่ือสารตามสถานการณ์จริงได ้เน่ืองจากนกัเรียนบางคน มี
อาการเขินอาย และไมก่ลา้พูด ซ่ึงเป็นสาเหตุหน่ึงที่ท าให้เกิดความผิดพลาดในการพูดภาษาองักฤษ 
รวมถึงการสอบเขา้เรียนต่อในระดบัต่างๆนั้น ไม่ไดเ้นน้การสอบทกัษะการพูด จึงส่งผลให้นกัเรียน
ไม่ไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของทกัษะการพูดภาษาองักฤษมากนกั อกีทั้งยงัส่งผลให้ไม่ประสบ
ความส าเร็จในการเรียนทกัษะการพูดภาษาองักฤษตามเป้าหมายของหลกัสูตร 
 จากสถาบนัการศึกษา EF Education First หรือ EF English Proficiency Index (EF EPI) 
พบว่าในปี 2560 ประเทศไทยถูกจดัให้อยูใ่นล าดบัที่ 53 จาก 80 ประเทศ ซ่ึงอยูใ่นระดบัทกัษะต ่า ปี 
2561 ประเทศไทยถูกจดัให้อยูใ่นล าดบัที่ 64 จาก 88 ประเทศ ซ่ึงอยู่ในระดบัทกัษะต ่า และในปี 
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2562 ประเทศไทยถูกจดัให้อยูใ่นล าดบัที่ 74 จาก 100 ซ่ึงอยูใ่นระดบัทกัษะต ่ามาก (Education First, 
2019) และจากผลคะแนนการทดสอบการศึกษาระดบัชาติ Ordinary National Educational Test (O-
NET) ของสถาบนัทดสอบการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) ในรายวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในประเทศไทย ปีการศึกษา 2561 พบว่าจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน นกัเรียนมี
คะแนนเฉลี่ย 39.24 ปีการศึกษา 2562 มีคะแนนเฉลี่ย 34.42 ปีการศึกษา 2563 มีคะแนนเฉลี่ย 43.55 
ปีการศึกษา 2564 มีคะแนนเฉลี่ย 39.22 และปีการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉลี่ย 37.62 (สถาบนั
ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566) จะเห็นไดว่้าประเทศไทยยงัไม่สามารถพฒันาทกัษะการใช้
ภาษาองักฤษให้สูงขึ้นได ้และเน่ืองจาก O-NET เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเพ่ือให้สอดคลอ้งกบั
หลกัสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 โดยกระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงมี 4 
สาระส าคญัคือ 1) ภาษาเพื่อการส่ือสาร 2) ภาษาและวฒันธรรม 3) ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุม่
สาระการเรียนรู้อื่น และ 4) ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก ซ่ึงทางสถาบนัทดสอบ
การศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) มีการก าหนดจ านวนขอ้สอบในสาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสารมากกว่า
สาระอื่นๆ เน่ืองจากเป็นสาระที่มีความส าคญัและเนน้เร่ืองการส่ือสาร ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการจดัการ
เรียนการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร (Communicative language teaching) ดงัที่ Thepsuriwong 
(2011) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการสอนภาษาเพื่อการส่ือสารว่าการเรียนภาษาจะสัมฤทธ์ิผลไดดี้
ที่สุดตอ้งเกิดจากการส่ือสาร หากนกัเรียนไม่สามารถส่ือสารไดก้ารเรียนภาษาก็จะไม่ประสบ
ผลส าเร็จเท่าที่ควร  
 จากรายงานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม พบว่าปีการศึกษา 2565 นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
รายวิชาภาษาองักฤษต ่ากว่าร้อยละ 50 มีจ านวนถึง ร้อยละ 39 ทั้งน้ีนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชภาษาองักฤษพ้ืนฐาน โดยเฉลี่ยเพียงร้อยละ 35.31 โดยเฉพาะทกัษะการพูดภาษาองักฤษ 
นกัเรียนมีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาองักฤษเพียงร้อยละ 28.21 ซ่ึงถือว่าอยูใ่นระดบัต ่า 
(ฝ่ายวิชาการโรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม, 2566) ผูวิ้จยัพบว่า ปัญหาส่วนหน่ึงของทกัษะการพูด
ในการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษคอื นกัเรียนขาดความมัน่ใจในการพูด มีความประหม่า 
ความต่ืนเตน้ ความวิตกกงัวล กลวัพูดผิด กลวัถูกลอ้ หรือกลวัเสียหนา้ต่อหนา้เพ่ือนในชั้นเรียน 
รวมถึงนกัเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ในรายวิชา และดา้นครูผูส้อนอาจใชเ้ทคนิคที่ไม่
น่าสนใจ สอนค าศพัท ์แบบเนน้จด และท่องจ า ท าให้นกัเรียนขาดแรงกระตุน้ที่จะเรียนรู้ หรืออีกนยั
หน่ึงคือการสอนแบบครูผูส้อนเป็นศูนยก์ลาง ให้นกัเรียนท าตามค าส่ังของครูผูส้อน จึงเป็นสาเหตุ
ให้นกัเรียนไม่มีความสนใจต่อการเรียนภาษาองักฤษ หรืออาจรวมไปถึงเน้ือหารายวิชาดว้ยที่เป็น
สาเหตุท าให้ผลการเรียนรู้ไม่เป็นไปตามที่คาดหวงั ตวันกัเรียนมีความรู้ไม่มากพอที่จะน าไปใชไ้ด้
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อยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม รวมทั้งขาดการฝึกฝนการใชภ้าษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัจนเกิดเป็น
นิสัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 จากสภาพปัญหาดา้นการพูดภาษาองักฤษทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ผูวิ้จยัจึงไดศ้ึกษาวิธีการจดัการ
เรียนการสอนที่จะช่วยพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษพบว่า การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน
เป็นวิธีหน่ึงที่น่าสนใจในการน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานเป็น
กระบวนการที่ครูผูส้อนใชใ้นการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดให้ โดย
การให้นกัเรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ
ผลการเล่นเกมของนกัเรียน มาใชใ้นการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2544) ซ่ึงใน
การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นน าเสนอเกม ขั้นช้ีแจงการ
เล่นและกติกา ขั้นเล่นเกม และขั้นอภิปรายหลงัการเล่นและสรุปผล (สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า, 
2545) การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานเป็นวิธีการที่สอดคลอ้งกบัการสอนภาษาในปัจจุบนั 
เพราะการสอนพูดแบบใชเ้กมเป็นฐานเป็นการเขา้ร่วมกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบนกัเรียน
เป็นศูนยก์ลาง เป็นวิธีที่สามารถดึงดูดนกัเรียนให้สนใจกิจกรรมและเน้ือหาวิชา เป็นการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน นกัเรียนสามารถน า
ความรู้และประสบการณ์ทางภาษาที่ไดรั้บไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั (ชนตัถ ์พูนเดช, 2565) ซ่ึงการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานเป็นการจดัการเรียนรู้ที่ส าคญัที่ท าให้การเรียนภาษาองักฤษเพื่อการ
ส่ือสารประสบความส าเร็จได ้เน่ืองจากในระหว่างการจดัการเรียนรู้นกัเรียนจะไดใ้ช้ภาษาองักฤษที่
ใชใ้นชีวิตประจ าวนั และสนบัสนุนให้นกัเรียนมีความรู้ทางภาษาไดอ้ยา่งอตัโนมตัิ ซ่ึงผูพู้ดและผูฟั้ง
ไม่สามารถคาดการณ์หรือเตรียมการล่วงหนา้ได ้และไมม่ีการจ ากดัในการใชภ้าษา นกัเรียนจะกลา้
แสดงออก และมีความมัน่ใจในการพูดมากขึ้น ซ่ึงจากการที่ผูวิ้จยัไดศ้ึกษางานวิจยัที่เก่ียวกบัการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานในการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ พบว่าการจดัการเรียนรู้
แบบใชเ้กมเป็นฐานสามารถน าไปใชใ้นการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนได ้ดงัที่ 
สุชาติ ทัง่สถิรสิมา (2555) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ืองการใชเ้กมในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการ
ส่ือสารของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า หลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน นกัเรียน
มีคะแนนทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่ดีขึ้น และนกัเรียนยงัมีความคิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานในทางบวกอีกดว้ย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ รงคเทพ ลิ้มมณ 
(2563) ที่ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ไดพ้บว่าหลงัจากจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน นกัเรียนเกิดการ
พฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษไดดี้ขึ้น และนกัเรียนยงัให้ความสนใจในการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานอีกดว้ย จะเห็นไดว่้าการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นทางนั้น ช่วยพฒันาทกัษะการพูด
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ภาษาองักฤษของนกัเรียนได ้และนกัเรียนยงัไดรั้บความสนุกสนาน เพลิดเพลินในระหว่างการ
จดัการเรียนรู้ ส่งผลให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความอยากเรียนรู้อีกดว้ย อีกทั้ง
ยงัท าให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาจากบทเรียนไดดี้ย่ิงขึ้น 
 จากที่กล่าวมาขา้งตน้ และที่ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาเอกสารต่างๆ วิจยัที่เก่ียวขอ้ง จึงเลือกที่จะท าการ
วิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม 
อ าเภอเมือง จงัหวดัมหาสารคาม เพ่ือท าให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนกัเรียนสูงขึ้น ซ่ึงจะ
ส่งผลท าให้การศึกษามีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น และน าผลการวิจยัมาช่วยพฒันาและปรับปรุง
กระบวนการเรียนการสอนให้มีศกัยภาพมากย่ิงขึ้น 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ ์80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบ
ใชเ้กมเป็นฐาน  
 
สมมติฐานของการวิจัย 

 

 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน มีทกัษะการ 
พูดภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  1.1 ประชากร คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ก  าลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
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ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม จาก 5 ห้องเรียน จ านวน
นกัเรียน 148 คน ซ่ึงมีบริบทใกลเ้คียงกนั มีการจดัห้องเรียนแบบคละกนัซ่ึงประกอบดว้ยนกัเรียนที่
มีระดบัความสามารถสูง ปานกลางและต ่าเป็นเกณฑใ์นการแบ่ง 
  1.2 กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 3/4 ที่ก  าลงัศึกษาอยูใ่น 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม จ านวน 38 คน 
ใชวิ้ธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
 2. ตวัแปรที่การศึกษา 
  2.1 ตวัแปรตน้ (Independent variables) ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็น
ฐาน  
  2.2 ตวัแปรตาม (Dependent variables) ไดแ้ก่  
   2.2.1 ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ 
   2.2.2 ความพึงพอใจ 
 3. เน้ือหาที่ใชใ้นการวิจยั 
  เน้ือหาที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนให้กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เพ่ือพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผูวิ้จยัสร้างให้สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาต่างประเทศ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน โดยวิเคราะห์ตามมาตรฐานการ
เรียนรู้และตวัช้ีวดั ดงัน้ี 
   สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 
    มาตรฐาน ต 1.1 ป 3/3, ป 3/4 
    มาตรฐาน ต 1.2 ป 3/1, ป 3/4 
   สาระที่ 2 ภาษาและวฒันธรรม 
    มาตรฐาน ต 2.2 ป 3/1 
   สาระที่ 3 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
    มาตรฐาน ต 3.1 ป 3/1 
   สาระที่ 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก 
    มาตรฐาน ต 4.1 ป 3/1 
    มาตรฐาน ต 4.2 ป 3/1 
   รวมทั้งส้ิน 8 ตวัช้ีวดั จ านวน 8 แผนการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 Food 
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   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 Countable and uncountable nouns 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 Do you like …….? 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 Reading comprehension 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5 Do you want some …….? 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 Tastes 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 7 Making fruits salad 
   แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8 Preposition 
     
 4. ระยะเวลาการด าเนินการ   
  ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2565 ระหว่างเดือน กุมภาพนัธ์ – มีนาคม ระยะเวลา 3  
ชัว่โมงต่อสัปดาห์ รวมทั้งส้ิน 4 สัปดาห์ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ครูผูส้อนออกแบบ
ขึ้นโดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ที่สร้างขึ้นส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชา
ภาษาองักฤษ เพ่ือพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงจะช่วยให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้โดยให้นกัเรียนเล่นเกมตามกติกา น าเน้ือหา
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นของนกัเรียนมาใชใ้นการอภิปราย เพื่อสรุป
การเรียนรู้ ซ่ีงมีขั้นตอนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1.1 ขั้นเลือกเกม เป็นขั้นกระตุน้ความคิดเช่ือมโยงสู่เกมที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู้ 
เป็นการเตรียมความพร้อมของนกัเรียน โดยครูผูส้อนกล่าวทกัทายนกัเรียน และมีการถาม-ตอบ
เก่ียวกบับริบทเร่ืองที่ก  าลงัจะเรียนเพ่ือตรวจสอบความรู้เดิมของนกัเรียน จากนั้นให้ครูแบ่งกลุ่ม
นกัเรียน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และออ่น และแนะน าอุปกรณ์ที่ใชใ้นการเล่นเกม
และเช่ือมโยงเขา้สู่การช้ีแจงการเล่นและกติกาในขั้นต่อไป 
  1.2 ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา เป็นขั้นที่ครูผูส้อนอธิบายกติกาการเล่นเกม และช้ี
ให้นกัเรียนเห็นว่ากติกาที่ก  าหนดไวเ้ป็นไปเพ่ือให้การเล่นเกมนั้นบรรลุตามวตัถุประสงคอ์ยา่งไร 
และครูผูส้อนจะสาธิตขั้นตอนการเล่นเกมให้นกัเรียนดูเป็นตวัอยา่ง โดยอาจมีการให้นกัเรียน
ทดลองเล่นกอ่นเล่นจริง เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจกติกา ขั้นตอนการเล่นไดเ้ขา้ใจง่ายขึ้น 
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  1.3 ขั้นเล่นเกม เป็นขั้นที่ครูผูส้อนให้นกัเรียนเร่ิมด าเนินเล่นเกมตามกติกาและ
ขั้นตอนที่ก  าหนดไว ้ซ่ีงครูผูส้อนจะท าหนา้ที่เป็นผูส้ังเกตการณ์การเล่มเกมและควบคมุกติกาการ
เล่นดว้ย เพื่อก ากบัดูแลให้นกัเรียนเล่มตามกติกา แจง้เตือนเวลา และแจง้ความกา้วหนา้ในการ
ด าเนินกิจกรรมการเล่นเกมของนกัเรียน 
  1.4 ขั้นอภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นที่ครูผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคะแนน
จากการเล่นเกม และอธิบายที่มาของผลคะแนนจากเกม โดยครูผูส้อนเช่ือมโยงผลจากกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ไดจ้ากเกมกบัเน้ือหารายวิชา น ามาสรุปประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ถาม-ตอบ 
ร่วมกบันกัเรียน และเพ่ิมเติมประเด็นที่นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจหรือยงัเขา้ใจไดไ้ม่ครอบคลมุ จากนั้น
ครูผูส้อนให้นกัเรียนท าแบบฝึกหัดการเรียนรู้ตามที่ไดก้  าหนดไว ้ 
 2. ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานตามเกณฑ ์80/80 หมายถึง ค่าที่
แสดงการบรรลุวตัถุประสงคข์องแผนการจดัการเรียนรู้ โดยพิจารณาคุณภาพดา้นกระบวนการและ
ผลลพัธ์ที่ 80/80 
  80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อยละ
ของคะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบยอ่ยทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ
แผนการจดัการเรียนรู้ในระหว่างการเรียน ซ่ึงไดค้ะแนนเฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
  80 ตวัหลงั หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ซ่ึงไดค้ะแนน
เฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
 3. ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ หมายถึง ความสามารถในการส่ือสารภาษาองักฤษของ
นกัเรียนตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน โดยมีการเลือกใชส้ านวน ถอ้ยค า ภาษา ถูกตอ้งตาม
หลกัภาษา สามารถส่ือความไดถ้กูตอ้ง และมีความเหมาะสมกบัสถานการณ์และวตัถุประสงคใ์น
การสนทนา เพ่ือให้เกิดความเขา้ใจในสาระเน้ือหาของการสนทนาและพูดส่ือสารกบัผูอ้ื่นไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพโดยมีองคป์ระกอบ 3 ดา้น ดงัน้ี 

  3.1 ดา้นความถูกตอ้ง หมายถึง ความสามารถในการออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยค
ไดถู้กตอ้ง ตามหลกัการออกเสียง 

  3.2 ดา้นความคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการพูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูด
ชดัเจน ท าให้ส่ือสารได ้

  3.3 ดา้นการแสดงท่าทาง/น ้าเสียงประกอบการพูด หมายถึง ความสามารถในการ
แสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับทบรรยาย 
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 โดยวดัดว้ยแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เป็นการสอบภาคปฏิบตัิ โดยให้นกัเรียนจบัฉลากเลือกภาพในการบรรยายภาพจ านวน 1 ภาพ ซ่ึง
ครูผูส้อนก าหนดหัวขอ้ในการพูดบรรยายเหตุการณ์จากภาพ จ านวน 8 ขอ้ ขอ้ละ 12 คะแนน รวม 
96 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Rubric Scale) 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความถูกตอ้ง 
ดา้นความคลอ่งแคล่ว และดา้นการแสดงท่าทาง/น ้าเสียงประกอบการพูด ดา้นละ 4 คะแนน 
 4. ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การแสดงความรู้สึกใน
ทางบวกของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันา
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ หลงัจากไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานแลว้ ซ่ึงไดม้าจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน แบ่งเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม ดา้น
เน้ือหา ดา้นประโยชน์ และดา้นการน าไปใช ้โดยมีจ านวน 20 ขอ้ 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  

 การวิจยัในคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการ 
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี   
  1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาต่างประเทศ 
  2. การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
  3. การทดสอบประสิทธิภาพ 
  4. ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ 
  5. ความพึงพอใจ 
  6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ไดก้  าหนดหลกัสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 ซ่ึงไดก้ล่าวถึงความส าคญั วิสัยทศัน์ คุณภาพของนกัเรียน  
สาระการเรียนรู้ มาตรฐานและตวัช้ีวดั และค าอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
มีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. ความส าคญั 
  สังคมโลกปัจจุบนั การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคญัและจ าเป็นอยา่งย่ิงใน 
ชีวิตประจ าวนั เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ 
การประกอบอาชีพ การสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวิสัยทศัน์ของชุมชนโลก และ
ตระหนกัถึงความหลากหลายทางวฒันธรรมและมุมมองของสังคมโลก น ามาซ่ึงมิตรไมตรีและ
ความร่วมมือกบัประเทศต่างๆ ช่วยพฒันานกัเรียนให้มีความเขา้ใจตนเองและผูอ้ื่นดีขึ้น เรียนรู้และ
เขา้ใจความแตกต่างของภาษาและวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ 
การเมือง การปกครอง เจตคติที่ดีต่อการใชภ้าษาต่างประเทศ และใชภ้าษาต่างประเทศเพื่อการ
ติดต่อส่ือสารได ้รวมทั้งเขา้ถึงองคค์วามรู้ต่างๆ ไดง่้ายและกวา้งขึ้น และมีวิสัยทศัน์ในการด าเนิน
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ชีวิต 
 
 2. วิสัยทศัน์ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มุ่งหวงัให้นกัเรียนมีเจตคติที่ดีต่อ
ภาษาต่างประเทศ สามารถใชภ้าษาต่างประเทศส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้ 
ประกอบอาชีพ และการศึกษาต่อในระดบัที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองราวและ
วฒันธรรมอนัหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถา่ยทอดความคิดและวฒันธรรมไทยไป
ยงัสังคมโลกไดอ้ยา่งสร้างสรรค์ 
 3. คุณภาพของนกัเรียน 
 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  3.1 ปฏิบตัิตามค าส่ัง ค าขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตวัอกัษรค า กลุ่มค า ประโยค
ง่ายๆ และบทพูดเขา้จงัหวะง่ายๆ ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน บอกความหมายของค าและกลุม่ค าที่ฟัง
ตรงตามความหมาย ตอบค าถามจากการฟังหรืออา่นประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ 
  3.2 พูดโตต้อบดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง ใช้
ค าส่ังและค าขอร้องง่ายๆ บอกความตอ้งการง่ายๆ ของตนเอง พูดขอและให้ขอ้มลูเก่ียวกบัตนเอง
และเพ่ือน บอกความรู้สึกของตนเองเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ ใกลต้วัหรือกิจกรรมต่างๆ ตามแบบที่ฟัง 
  3.3 พูดให้ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเองและเร่ืองใกลต้วั จดัหมวดหมู่ค  าตามประเภทของ
บุคคล สัตว ์และส่ิงของตามที่ฟังหรืออ่าน 
  3.4 พูดและท าท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม/วฒันธรรมของเจา้ของภาษา บอก
ช่ือและค าศพัทง์่ายๆเก่ียวกบัเทศกาล/วนัส าคญั/งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยูข่องเจา้ของภาษา 
เขา้ร่วมกิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรมที่เหมาะกบัวยั 
  3.5 บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของ
ภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 
  3.6 บอกค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
  3.7 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
  3.8 ใชภ้าษาต่างประเทศ เพื่อรวบรวมค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งใกลต้วั 
  3.9 มีทกัษะการใชภ้าษาต่างประเทศ (เนน้การฟัง-พูด) ส่ือสารตามหัวเร่ืองเก่ียวกบั
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้มใกลต้วั อาหาร เคร่ืองด่ืม และเวลาว่างและนนัทนาการ 
ภายในวงค าศพัทป์ระมาณ 300-450 ค า (ค าศพัทท์ี่เป็นรูปธรรม) 
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  3.10 ใชป้ระโยคค าเดียว (One Word Sentence) ประโยคเด่ียว (Simple Sentence) 
ในการสนทนาโตต้อบตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั 
 4. สาระการเรียนรู้ 
  สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ หมายถึง องคค์วามรู้ที่เป็นสากลส าหรับนกัเรียน
ภาษาต่างประเทศ มีรายละเอียดดงัน้ี 
  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร (Communication) การใชภ้าษาต่างประเทศในการ
ฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปลี่ยนขอ้มูลข่าวสาร 
  สาระที่ 2 ภาษาและวฒันธรรม (Cultures) การใช้ภาษาต่างประเทศตามวฒันธรรม
ของเจา้ของภาษา ความสัมพนัธ์ ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษากบัวฒันธรรมของ
เจา้ของภาษา 
  สาระที่ 3 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น (Connections) การใช้ 
ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นเป็นพ้ืนฐานในการพฒันา
แสวงหาความรู้และเปิดโลกทศัน์ของตน 
  สาระที่ 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก (Communities) การใช ้
ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคมโลก 
เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาต่อ ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัสังคมโลก  
 5. มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดัรายวิชาภาษาองักฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
  เป็นผลการเรียนที่ตอ้งการหรือที่คาดหวงัให้เกิดขึ้นในตวันกัเรียนหลงัจากไดผ่้าน 
กระบวนการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศแต่ละระดบัชั้น เป็นตวับ่งช้ีผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการ 
เรียนรู้ทั้ง 8 มาตรฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงมีมาตรฐานและตวัช้ีวดัดงัน้ี 
  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 
   มาตรฐาน ต 1.1 เขา้ใจและตีความเร่ืองที่ฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ 
และแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล  
    1. ปฏิบตัิตามค าส่ัง และค าขอร้องที่ฟังหรืออ่าน 
    2. อ่านออกเสียงค า สะกดค า อา่นกลุ่มค า ประโยค และบทพูดเขา้
จงัหวะ (chant) ง่ายๆถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
    3. เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตามความหมายของกลุม่ค า 
และประโยคที่ฟัง 
    4. ตอบค าถามจากการฟังหรืออ่าน ประโยค บทสนทนา หรือ
นิทานง่ายๆ 
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   มาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอ้มลู
ข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอยา่งมีประสิทธิภาพ  
    1. พูดโตต้อบดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสารระหว่างบุคคล 
ตามแบบที่ฟัง 
    2. ใชค้ าส่ังและค าขอร้องง่ายๆ ตามแบบที่ฟัง 
    3. บอกความตอ้งการง่ายๆ ของตนเองตามแบบทีฟั่ง 
    4. พูดขอและให้ขอ้มูลง่ายๆเก่ียวกบัตนเอง และเพื่อนตามแบบที่
ฟัง 
    5. บอกความรู้สึกของตนเองเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ ใกลต้วั หรือ
กิจกรรมต่างๆตามแบบที่ฟัง  
   มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอขอ้มลูข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความ
คิดเห็นในเร่ืองต่างๆ โดยการพูด และการเขียน  
    1. พูดให้ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเองและเร่ืองใกลต้วั 
    2. จดัหมวดหมู่ค  าตามประเภทของบุคคล สัตว ์และส่ิงของตามที่
ฟัง หรืออ่าน 
  สาระที่ 2 ภาษาและวฒันธรรม  
   มาตรฐาน ต 2.1 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างภาษากบัวฒันธรรมของ
เจา้ของภาษา และน าไปใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ  
    1. พูดและท าท่าประกอบตามมารยาท สังคม/วฒันธรรมของ
เจา้ของภาษา 
    2. บอกช่ือและค าศพัทง์่ายๆ เก่ียวกบัเทศกาล/วนัส าคญั/งานฉลอง 
และชีวิตความเป็นอยูข่องเจา้ของภาษา 
    3. เขา้ร่วมกิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรมที่เหมาะกบัวยั 
   มาตรฐาน ต 2.2 เขา้ใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและ
วฒันธรรมของเจา้ของภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทย และน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม  
    1. บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 
  สาระที่ 3 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  
   มาตรฐาน ต 3.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุ่มสาระ
การเรียนรู้อื่น และเป็นพ้ืนฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน  
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    1. บอกค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
  สาระที่ 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก  
   มาตรฐาน ต 4.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งใน
สถานศึกษา ชุมชน และสังคม  
    1. ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
   มาตรฐาน ต 4.2 ใชภ้าษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการศึกษา
ต่อ การประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัสังคมโลก 
    1. ใชภ้าษาต่างประเทศเพื่อรวบรวมค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งใกลต้วั 
 6. ค าอธิบายรายวิชาวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน (อ13101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไดแ้ก่ 
  ศึกษาการอ่าน การเขียน การฟัง พูดและดู หลกัการใชภ้าษา เก่ียวกบัค าส่ังและค า
ขอร้องที่ใชใ้นห้องเรียน  ค า กลุ่มค า ประโยคเด่ียว และบทพูดเขา้จงัหวะและการสะกดค า การใช้
พจนานุกรม หลกัการอ่านออกเสียง กลุ่มค า ประโยคเด่ียว สัญลกัษณ์  และความหมายเก่ียวกบั
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้มใกลต้วั อาหาร เคร่ืองด่ืม และนนัทนาการ เป็นวงค าศพัท์
สะสมประมาณ 350-450 ค า (ค าศพัทท์ี่เป็นรูปธรรม) ประโยค บทสนทนา หรือนิทานที่มี
ภาพประกอบ ประโยคค าถามและค าตอบ บทสนทนาที่ใชใ้นการทกัทาย  กล่าวลา ขอบคุณ ขอโทษ 
และประโยค/ขอ้ความที่ใชแ้นะน าตนเอง ค าศพัท ์ส านวน และประโยคที่ใชบ้อกความตอ้งการ 
ประโยคที่ใชข้อและให้ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเองและเพื่อน ค าและประโยคที่ใชแ้สดงความรู้สึก ค าและ
ประโยคที่ใชใ้นการพูดให้ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง บุคคลใกลต้วั และเร่ืองใกลต้วั ค า กลุ่มค าที่มี
ความหมายเก่ียวกบับุคคล สัตว ์และส่ิงของ เช่น การระบุ/เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของภาพกบัค า
หรือกลุ่มค าโดยใชภ้าพ แผนภูมิ แผนภาพ แผนผงั มารยาทสังคม/วฒันธรรมของเจา้ของภาษา 
ค าศพัทเ์ก่ียวกบัเทศกาล/วนัส าคญั/งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยูข่องเจา้ของภาษา กิจกรรมทาง
ภาษาและวฒันธรรม ความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า และประโยคของ
ภาษาต่างประเทศและภาษาไทย ค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งกบักลุม่สาระการเรียนรู้อื่น การใชภ้าษาในการ
ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและการใชภ้าษาต่างประเทศในการรวบรวม
ค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งใกลต้วัจากส่ือต่างๆโดยใชท้กัษะ กระบวนการเรียนรู้ทางภาษาที่หลากหลาย เพื่อ
ฝึกทกัษะการฟัง พูด อ่านและเขียน ปฏิบติัตามค าส่ัง ใช้ภาษาส่ือสารระหว่างบุคคลในสถานการณ์
ง่าย ๆ ที่เกิดขึ้น ใชภ้าษาต่างประเทศในการรวบรวมค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งใกลต้วัจากส่ือต่างๆ   
           เพื่อให้เกิดความรู้ความเขา้ใจ  ทกัษะกระบวนการเรียนรู้ทางภาษา  ความสามารถ
ในการคิด  ความสามารถในการส่ือสาร  ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต ความสามารถในการใช้
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เทคโนโลยี ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสมกบัวยัและสถานการณ์  เกิดการเรียนรู้ การน าภาษาองักฤษ
ไปใชใ้นการส่ือสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกบักาลเทศะ 
รหัสตวัช้ีวดั 
 ต 1.1  ป.3/1 ป.3/2 ป.3/3 ป.3/4 
 ต 1.2  ป.3/1 ป.3/2 ป.3/3 ป.3/4 ป.3/5 
 ต 1.3  ป.3/1 ป.3/2 
 ต 2.1  ป.3/1 ป.3/2 ป.3/3     
 ต 2.2  ป.3/1 
 ต 3.1  ป.3/1 
 ต 4.1  ป.3/1  
 ต 4.2  ป.3/1  
 รวม 18 ตวัช้ีวดั    
 กล่าวสรุปไดว่้า หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 เป็นแนวทาง
ส าคญัในการบริหารจดัการหลกัสูตรต่างๆในระดบัชาติ ซ่ึงจะเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั โดยมุ่งให้ 
นกัเรียนคิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาเป็น และเป็นพลโลกที่มีคณุภาพ โดยหลกัสูตรกลุ่มสาระการ 
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศนั้น จะประกอบดว้ย 4 สาระ 8 มาตรฐาน 18 ตวัช้ีวดั ซ่ึงมุ่งหวงัให้นกัเรียน
เห็นคุณค่าของภาษาองักฤษ  
 การวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดส้ร้างเน้ือหาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู้รายวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ซ่ึงจะ
วิเคราะห์ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั ดงัน้ี 
   สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 
    มาตรฐาน ต 1.1 เขา้ใจและตีความเร่ืองที่ฟังและอ่านจากส่ือ
ประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 
     ป 3/3 เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตามความหมาย
ของกลุม่ค า และประโยคที่ฟัง 
     ป 3/4 ตอบค าถามจากการฟังหรืออ่าน ประโยค บท
สนทนา หรือนิทานง่ายๆ 
    มาตรฐาน ต 1.2  มีทกัษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยน
ขอ้มูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอยา่งมีประสิทธิภาพ 
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     ป 3/1 พูดโตต้อบดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ระหว่างบุคคล ตามแบบที่ฟัง 
     ป 3/4 พูดขอและให้ขอ้มูลง่ายๆเก่ียวกบัตนเอง และ
เพื่อนตามแบบที่ฟัง 
   สาระที่ 2 ภาษาและวฒันธรรม 
    มาตรฐาน ต 2.2 เขา้ใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่าง
ภาษาและวฒันธรรมของเจา้ของภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทย และน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้งและ
เหมาะสม  
     ป 3/1 บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า 
และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 
   สาระที่ 3 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
    มาตรฐาน ต 3.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบั
กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และเป็นพ้ืนฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน  
     ป 3/1 บอกค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
   สาระที่ 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก 
    มาตรฐาน ต 4.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งใน
สถานศึกษา ชุมชน และสังคม 
     ป 3/1 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
    มาตรฐาน ต 4.2 ใชภ้าษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือพ้ืนฐานใน
การศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัสังคมโลก 
     ป 3/1 ใชภ้าษาต่างประเทศเพื่อรวบรวมค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งใกลต้วั 
   รวมทั้งส้ิน 8 ตวัช้ีวดั โดยแบ่งเน้ือหาเพ่ือจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้
จ านวน 8 เร่ือง ดงัน้ี เร่ือง Food, เร่ือง Countable and uncountable nouns, เร่ือง Do you like …….?, 
เร่ือง Reading comprehension, เร่ือง Do you want some …….?, เร่ือง Tastes, เร่ือง Making fruits 
salad, และเร่ือง Preposition 
     
การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
 1. ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
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  ปัจจุบนัการจดัการเรียนรู้ส่วนใหญ่เนน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองมาก
ที่สุด หรือให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนดว้ย เพราะเมื่อนกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนแลว้จะ
ท าให้นกัเรียนเขา้ใจ จดจ า ไดรั้บความรู้ และผลสัมฤทธ์ิที่สูงขึ้น นอกจากนั้นยงัไดรั้บความ
สนุกสนานเพลิดเพลินอีกดว้ย การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีหน่ึงที่จะท าให้นกัเรียน
สนุกสนานในการเรียนและท าให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาจากบทเรียนไดดี้ย่ิงขึ้น โดยมีนกัการศึกษา
หลายคนไดใ้ห้ความหมายเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
   กฤดาภทัร สีหารี (2561) ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม
เป็นฐานไวว่้า คือ การเรียนรู้ที่ใชเ้กมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียนไดรั้บการกระตุน้ความ
สนใจในการเรียนรู้และไดรั้บการส่งเสริมทกัษะตามวตัถุประสงคแ์ละเพื่อมุ่งไปสู่ผลลพัธ์ของการ
เรียนรู้ และไดรั้บการส่งเสริมทกัษะ ตามวตัถุประสงคแ์ละเพื่อมุ่งไปสู่ผลลพัธ์ของการเรียนรู้ที่
ก  าหนดไปพร้อมๆ กบัการไดรั้บความบนัเทิง 
   ฉัตรกมล ประจวบลาภ (2559) ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบ
ใชเ้กมเป็นฐานไวว่้า เป็นนวตักรรมส่ือการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปใน
เกม ให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบตัิ ในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดย
ในขณะที่ลงมอืเล่น นกัเรียนจะไดรั้บทกัษะและความรู้จากเน้ือหาบทเรียนไปดว้ย ท าให้นกัเรียน
ไดรั้บทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กนั และชกัจูงให้นกัเรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้จนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 
   สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2545) ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้
แบบใชเ้กมเป็นฐานไวว่้า คือกระบวนการเรียนรู้ที่ครูผูส้อนให้นกัเรียนไดเ้ล่นเกมที่มีกฎเกณฑ ์
กติกา เงื่อนไข หรือขอ้ตกลงร่วมกนัทีไ่ม่ยุง่ยากซกัซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการ
ออกก าลงักาย เพ่ือพฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การ
เรียนรู้ร่วมกบัผูอ้ื่น โดยน าเน้ือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้
ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ 
   ทิศนา แขมมณี (2544) ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม
เป็นฐานไวว่้า คือ กระบวนการที่ครูผูส้อนใชใ้นการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
ที่ก  าหนดให้ โดยการให้นกัเรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของนกัเรียน มาใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้กติกา และน า
เน้ือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของนกัเรียน มาใชใ้นการ
อภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้ 
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    กล่าวโดยสรุปไดว่้า การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง 
กระบวนการเรียนรู้ที่ครูผูส้อนออกแบบขึ้นโดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ที่สร้างขึ้น
ส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้
โดยให้นกัเรียนเล่นเกมตามกติกา น าเน้ือหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่น
ของนกัเรียนมาใชใ้นการอภิปราย 
 2. ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน  
  การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ตอ้งให้นกัเรียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ เกิด
ทกัษะเบื้องตน้ และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปกบัการเล่นเกม ซ่ึงในการจดัการเรียนรู้นั้น
ครูผูส้อนสามารถปรับขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ตามความเหมาะสมของการเรียนรู้ในคร้ังนั้นๆได ้มี
นกัการศึกษาหลายคนไดแ้บ่งขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
   กิตติพร เสาเวียง (2565) ไดแ้บ่งขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานไว ้5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
   1. ขั้นส ารวจความรู้ (Exploring Knowledge) 
    1.1 ครูผูส้อนทบทวนความรู้เดิมของนกัเรียน โดยการเล่นเกม
เล็กๆนอ้ยๆก่อนเร่ิมเขา้สู่บทเรียน 
   2. ขั้นอธิบายกิจกรรม (Explanation) 
    2.1 ครูผูส้อนบอกช่ือเกมแก่นกัเรียน 
    2.2 ครูผูส้อนแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม แลว้แต่เกมโดยคละตาม
ระดบัความสามารถของนกัเรียนประกอบดว้ย เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
    2.3 ครูผูส้อนอธิบายอุปกรณ์ในการเล่นเกม กติกาการเล่น และ
วิธีการเล่นเกมให้นกัเรียนฟัง 
   3. ขั้นเล่นเกม (Playing Game) 
    3.1 ครูผูส้อนจดัสถานนที่ส าหรับการเล่นเกมให้อยูใ่นสภาพที่เอื้อ
ต่อการเล่น 
    3.2 ครูผูส้อนให้นกัเรียนเล่นเกม โดยครูผูส้อนเป็นผูค้วบคุม
กติกาการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน 
    3.3 ครูผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนกัเรียนอยา่งใกลชิ้ด 
และควรบนัทึกขอ้มูลที่เป็นประโยชน์ ต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนไว ้เพื่อน าไปอภิปรายหลงัการเล่น 
หรือมอบหมายให้นกัเรียนบางคนท าหนา้ที่สังเกต การเล่น บนัทึกพฤติกรรม และควบคุมเวลาเลน่ 
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   4. ขั้นเสนอความคิด (Creativity) 
    4.1 ครูผูส้อนสามารถเปิดโอกาสให้นกัเรียนเสนอความคิด หรือ
สร้างสรรคไ์อเดียใหม่ๆ ในการเล่น เช่น การสร้างกติกาใหม่ที่สนุกและทา้ทายมากย่ิงขึ้น การ
สร้างสรรคต์่อยอดจนเกิดเกมหรือกิจกรรมใหม่ๆ เป็นตน้ 
   5. ขั้นอภิปรายหลงัการเล่น และสรุปผล (Discussions and conclusions) 
    5.1 ครูผูส้อนตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู ้
ชนะมีวิธีการเล่นอยา่งไร ผูช้นะหรือผู ้แพ ้มีความรู้สึกอยา่งไร ผูช้นะ ชนะเพราะเหตุใด ผูแ้พ ้แพ้
เพราะเหตุใด 
    5.2 ครูผูส้อนตั้งประเด็นค าถามเก่ียวกบัเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ 
ที่นกัเรียนไดรั้บ เช่น นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะอะไรบา้ง ไดพ้ฒันามากนอ้ยเพียงใด ประสบ
ความส าเร็จตามที่ตอ้งการหรือไม่ มีขอ้ผิดพลาดอะไรบา้ง และมีวิธี ใดจะช่วยให้ประสบความส าเร็จ
มากขึ้น 
    5.3 ครูผูส้อนตั้งประเด็นค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่างๆ ที่
ไดรั้บ เช่น การทดสอบความรู้ การเขียนแผนผงั ความคิด ร่วมกนัสรุป 
    5.4 ครูผูส้อนให้นกัเรียนท าแบบฝึกทกัษะ 
  ชนตัถ ์พูนเดช (2565) ไดแ้บ่งขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานไว ้ดงัน้ี 
   1. ขั้นตอนการอธิบายและน าเสนอเกมแก่นกัเรียน 
    1.1 ครูผูส้อนช้ีแจงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ลกัษณะกิจกรรม 
เกณฑก์ารให้คะแนน และซกัถามความเขา้ใจของนกัเรียน 
    1.2 ครูผูส้อนอธิบายกติกาการเล่นเกม และช้ีให้นกัเรียนเห็นว่า
กติกาที่ก  าหนดไวเ้ป็นไปเพ่ือให้การเล่นเกมนั้นบรรลุตามวตัถุประสงคอ์ยา่งไร จากนั้นให้นกัเรียน
ศึกษาคู่มือการเล่นเกม และให้นกัเรียนอภิปรายความเขา้ใจเก่ียวกบัเกมนั้นร่วมกบันกัเรียนคนอื่น
หรือสมาชิกในกลุ่ม และซกัถามความเขา้ใจของนกัเรียน  
    1.3 ครูผูส้อนสาธิตขั้นตอนการเล่นเกม และอาจให้นกัเรียนได้
ทดลองเล่นเกม เพ่ือลดความกงัวล ตรวจสอบความพร้อม และให้ความเป็นธรรมแก่นกัเรียนที่อาจ
ไม่เคยมีประสบการณ์การเล่นเกมมากอ่น 
   2. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเล่นเกมตามกติกาที่ก  าหนดไว ้
    2.1 ครูผูส้อนให้นกัเรียนเร่ิมด าเนินเล่นเกมตามกติกาและขั้นตอน
ที่ก  าหนดไวใ้นคู่มือ ทั้งน้ีครูผูส้อนมอบหมายให้นกัเรียนบางคนท าหนา้ที่เป็นผูสั้งเกตการณ์การเล่ม
เกมและควบคุมกติกาการเล่นดว้ย 
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    2.2 ครูผูส้อนสังเกตพฤติกรรมเพื่อก ากบัดูแลให้นกัเรียนเล่มตาม
กติกา แจง้เตือนเวลา และแจง้ความกา้วหนา้ในการด าเนินกิจกรรมการเล่นเกมของนกัเรียนเพื่อ
กระตุน้และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ทา้ทาย 
   3. ขั้นตอนการสรุปผลของเกม 
    3.1 ครูผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคะแนนจากเกม และ
อธิบายที่มาของผลคะแนนจากเกม 
    3.2 ครูผูส้อนเช่ือมโยงผลจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไดจ้ากเกมกบั
เน้ือหารายวิชา สรุปประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา และเพ่ิมเติมประเด็นที่นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจ
หรือยงัเขา้ใจไม่ครอบคลุม 
  สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2545) ไดส้ร้างขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานไว ้ดงัน้ี  
   1. ขั้นเลือกเกม เกมที่น ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่
เรียกว่า “เกมการศึกษา” คือ เป็นเกมที่มีวตัถุประสงคช์ดัเจน โดยมุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงค ์ดงันั้นครูผูส้อนจะตอ้งเลือกเกมเพ่ือน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 
    1.1 ครูผูส้อนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์อง
การเรียนรู้ ซ่ึงหากครูตอ้งการสร้างเกมขึ้นมาใชเ้อง ครูจ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัวิธีการ
สร้าง และจะตอ้งทดลองใชเ้กมที่สร้างหลายๆคร้ัง จนกระทัง่มัน่ใจว่าสามารถใชไ้ดดี้ ตรงตาม
วตัถุประสงค ์
    1.2 ครูผูส้อนเลือกเกมที่มีผูส้ร้างขึ้นมาแลว้ ดดัแปลงให้เหมาะสม
กบัวตัถุประสงคข์องการสอนของตนกไ็ด ้ซ่ึงจะตอ้งมีการทดลองใชก้่อน เพ่ือจะไดเ้ห็นประเด็น
หรือขอ้ขดัขอ้งต่างๆ ซ่ึงจะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกนั หรือแกไ้ขไวล้่วงหนา้ 
    1.3 จดัเตรียมอุปกรณ์ที่ใชป้ระกอบการเล่นไวใ้ห้พร้อม 
    1.4 จดัเตรียมสถานที่เล่นไวใ้ห้พร้อม และค านึงถงึความปลอดภยั 
   2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ครูผูส้อนควรด าเนินการ ดงัน้ี 
    2.1 บอกช่ือเกมแก่นกัเรียน 
    2.2 ช้ีแจงกติกา โดยครูผูส้อนควรจดัล าดบัขั้นตอนและให้
รายละเอียดที่ชดัเจน พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามได ้
    2.3 สาธิตการเล่น เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซบัซ้อนบางคร้ัง อาจ
ตอ้งการสาธิตก่อน 
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    2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซบัซ้อน นอกจากสาธิต
แลว้ ยงัอาจจ าเป็นที่จะตอ้งให้นกัเรียนมีการซ้อมเล่นก่อน เพ่ือความเขา้ใจที่ชดัเจน 
   3. ขั้นเล่นเกม ควรด าเนินการ ดงัน้ี 
    3.1 จดัสถานที่ส าหรับเล่นเกมให้เอื้อต่อการเล่น 
    3.2 ให้นกัเรียนเล่นเกม และครูผูส้อนควบคุมการเล่นให้เป็นไป
ตามขั้นตอน และในบางกรณีจะตอ้งควบคมุเวลาในการเล่นดว้ย 
    3.3 ครูผูส้อนติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนกัเรียนอยา่ง
ใกลชิ้ด และควรบนัทึกขอ้มลูที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ไว ้เพื่อน าไปใชใ้นอภิปรายหลงัการเล่น 
หรือครูผูส้อนอาจมอบหมายให้นกัเรียนบางคนท าหนา้ที่สังเกตการณ์เล่น บนัทึกพฤติกรรมและ
ควบคุมเวลาการเล่นดว้ยก็ได ้
   4. ขั้นอภิปรายหลงัจากการเล่นและสรุปผล เป็นขั้นตอนที่ส าคญัมาก
ส าหรับการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน เพราะจุดเนน้ของเกมอยูท่ี่การเรียนรู้ยทุธวิธีต่างๆ ที่จะ
เอาชนะอุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายที่ตอ้งการและเช่ือมโยงไปประเด็นการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคท์ี่ตั้งไว ้ดงันั้นการด าเนินการอภิปรายหลงัการเล่นเกมควรด าเนินการ ดงัน้ี  
    4.1 ครูผูส้อนควรตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย 
    4.2 ประเด็นค าถามเก่ียวกบัเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ ที่นกัเรียน
ไดรั้บ เช่น นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะอะไรบา้ง ไดพ้ฒันามากนอ้ยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามที่
ตอ้งการหรือไม่ มีขอ้ผิดพลาดอะไรบา้ง และมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น 
    4.3 ประเด็นค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่างๆ ที่ไดรั้บ เช่น การ
ทดสอบความรู้ การให้เขียนแผนผงัความคิด เป็นตน้ 
  กล่าวสรุปไดว่้า ในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดแ้บ่งขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐานออกเป็น 4 ขั้นตอน เพ่ือให้มีความเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้และระดบัของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยประยกุต์จากการสร้างขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานของ
สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2545)  ดงัน้ี 
   1. ขั้นน าเสนอเกม เป็นขั้นกระตุน้ความคิดเช่ือมโยงสู่เกมที่ใช้ในการ
จดัการเรียนรู้ เป็นการเตรียมความพร้อมของนกัเรียน โดยครูผูส้อนกล่าวทกัทายนกัเรียน และมีการ
ถาม-ตอบเก่ียวกบับริบทเร่ืองที่ก  าลงัจะเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของนกัเรียน จากนั้นให้ครู
แบ่งกลุ่มนกัเรียน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน และแนะน าอุปกรณ์ที่ใชใ้นการ
เล่นเกมและเช่ือมโยงเขา้สู่การช้ีแจงการเล่นและกติกาในขั้นต่อไป 
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   2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา เป็นขั้นที่ครูผูส้อนอธิบายกติกาการเล่นเกม 
และช้ีให้นกัเรียนเห็นว่ากติกาที่ก  าหนดไวเ้ป็นไปเพ่ือให้การเล่นเกมนั้นบรรลุตามวตัถุประสงค์
อยา่งไร และครูผูส้อนจะสาธิตขั้นตอนการเล่นเกมให้นกัเรียนดูเป็นตวัอยา่ง โดยอาจมีการให้
นกัเรียนทดลองเล่นก่อนเลน่จริง เพ่ือให้นกัเรียนเขา้ใจกติกา ขั้นตอนการเล่นไดเ้ขา้ใจง่ายขึ้น 
   3. ขั้นเล่นเกม เป็นขั้นที่ครูผูส้อนให้นกัเรียนเร่ิมด าเนินเล่นเกมตามกติกา
และขั้นตอนที่ก  าหนดไว ้ซ่ีงครูผูส้อนจะท าหนา้ที่เป็นผูสั้งเกตการณ์การเล่มเกมและควบคุมกติกา
การเล่นดว้ย เพื่อก ากบัดูแลให้นกัเรียนเล่มตามกติกา แจง้เตือนเวลา และแจง้ความกา้วหนา้ในการ
ด าเนินกิจกรรมการเล่นเกมของนกัเรียน 
   4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นที่ครูผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัสรุป
คะแนนจากการเล่นเกม และอธิบายที่มาของผลคะแนนจากเกม โดยครูผูส้อนเช่ือมโยงผลจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ไดจ้ากเกมกบัเน้ือหารายวิชา น ามาสรุปประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
ถาม-ตอบ ร่วมกบันกัเรียน และเพ่ิมเติมประเด็นที่นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจหรือยงัเขา้ใจไดไ้ม่ครอบคลุม 
จากนั้นครูผูส้อนให้นกัเรียนท าแบบฝึกหัดการเรียนรู้ตามที่ไดก้  าหนดไว ้     
 
 3. หลกัการออกแบบเกมในการจดัการเรียนรู้ 
  การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานจะมีประสิทธิภาพหรือไม่นั้น จะตอ้งให้
ความส าคญักบัเร่ืองของการออกแบบเกมให้เหมาะสมดว้ย โดยมีนกัการศึกษาหลายคนไดใ้ห้
ความหมายเก่ียวกบัการออกแบบเกมในการจดัการเรียนรู้ ไวด้งัน้ี 
  Silverman (2013) ให้ขอ้เสนอแนะในการพฒันาเกมว่า ผูอ้อกแบบเกมควรตั้ง
ค าถามที่ส าคญัเพ่ือช่วยให้ผูอ้อกแบบไมล่ะเลยประเด็นต่างๆ ที่ส าคญัในการพฒันาเกมและช่วยให้
วิเคราะห์แนวทางของการออกแบบเกมไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ซ่ึงค าถามที่ส าคญัที่
ผูอ้อกแบบเกมควรถาม เพ่ือใชส้ าหรับการออกแบบและพฒันาเกม มีดงัน้ี 
    1. ผูเ้ล่นเกมมีจ านวนทั้งหมดเท่าไหร่ 
    2. ระยะเวลาในการเล่นเกมใชเ้วลานานเท่าใด 
    3. มีทางเลือกอะไรให้แก่ผูเ้ล่นเกมบา้งและเมื่อใดที่ผูเ้ล่นมีโอกาส
ใชท้างเลือกเหล่านั้น     
    4. ผูเ้ล่นเกมจะเลือกทางเลอืกนั้นไดอ้ยา่งไร 
    5. การเลือกทางเลือกของผูเ้ล่นหน่ึงคนส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นคน
อื่นๆ อยา่งไร 
    6. ผูเ้ล่นเกมจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอื่นๆ อยา่งไร 
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    7. มีทางเลือกใดบา้งที่ผูเ้ล่นหน่ึงคนสามารถกระท าได ้แต่ผูเ้ล่น
คนอื่นไม่สามารถกระท าได ้
    8. ความคืบหนา้ของเกมเป็นอยา่งไร เป็นการสลบัตากนัเดินหรือ
เป็นไปตามต าแหน่งการนัง่ในการเล่น 
    9. การแสดงออกใดบา้งที่ผูเ้ล่นสามารถกระท าได ้
    10. มีการก าหนดผลลพัธ์ของการแสดงออกอยา่งไร 
    11. เป้าหมายของผูเ้ล่นคืออะไร 
    12. ผูเ้ล่นจะสามารถชนะไดอ้ยา่งไร 
  Brathwaite และ Schreiber (2009) กล่าวถึงการออกแบบเกมที่จะน ามาใชใ้นการ
จดัการเรียนรู้ไวว่้า การออกแบบเกม คือกระบวนการของการสร้างเน้ือหาและกติกาของเกม การ
ออกแบบเกมที่ดีคือการพฒันาเป้าหมายที่ผูเ้ล่นรู้สึกจูงใจ เพ่ือไปให้ถึงเป้าหมายนั้นและการสร้าง
กติกาที่ผูเ้ล่นตอ้งท าตามเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ก  าหนดไวใ้นเกมได ้นอกจากน้ีการออกแบบเกมที่ดี
ตอ้งพิจารณาความตอ้งการของผูเ้ล่นเป็นส าคญั หรือมองผูเ้ล่นเกมเป็นศูนยก์ลาง การออกแบบเกม
ตอ้งจูงใจผูเ้ล่นเกมให้เล่นเกมไปในทิศทางที่ผูอ้อกแบบเกมตอ้งการให้เป็นไป ซ่ึงไม่ใช่การบงัคบัให้
ผูเ้ล่นท าบางส่ิงบางอยา่งตามกติกาที่ก  าหนดไว ้ซ่ึงผูอ้อกแบบตอ้งพิจารณามุมมองของผูเ้ล่น เพ่ือ
พฒันาเกมที่สามารถตอบโจทยท์ี่ผูเ้ล่นตอ้งการได ้ซ่ึงค าถามที่ส าคญัที่ควรพิจารณา ไดแ้ก่ เกมน้ี
เก่ียวขอ้งกบัอะไร เกมน้ีเล่นอยา่งไร เกมน้ีผูเ้ล่นจะชนะไดอ้ยา่งไร ท าไมผูเ้ล่นถึงตอ้งการจะเล่นเกม
น้ี และมีอะไรบา้งที่ผูเ้ล่นตอ้งท า 
  วรัตต ์อินทสระ (2562) กล่าวถึงการออกแบบเกม ในจดัการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ มีขอ้ควรค านึงถึง ดงัน้ี 1. การออกแบบเกมเพ่ือการจดัการเรียนรู้นั้น จะตอ้งแฝง
แบบฝึกหัดต่างๆ เพื่อให้นกัเรียนไดท้ดลองท า 2. จะตอ้งเนน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 
เพราะการเรียนรู้ดว้ยตวัเองจะท าให้เขา้ใจไดล้ึกซ้ึงกว่า 3. ให้นกัเรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การ
เรียนรู้จากความผิดพลาดไม่ใช่เร่ืองเสียหาย แต่จะช่วยให้นกัเรียนจ าไดดี้ย่ิงขึ้น 4. ตอ้งมีเป้าหมายที่
ชดัเจนในเกม เพื่อให้นกัเรียนพยายามที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย และ 5. ตอ้งแฝงไปดว้ยขอ้มูลหรือ
ประเด็นหลกัๆ ที่ส าคญัที่เก่ียวขอ้งทั้งหมด ซ่ึงนกัเรียนสมควรรู้ เพ่ือนกัเรียนจะไดน้ าเอาความรู้นั้น
ไปใชง้านไดจ้ริง 
  กล่าวสรุปไดว่้า การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานจะมีประสิทธิภาพมากนอ้ย
เพียงใด ขึ้นอยูก่บัการออกแบบเกมทีน่ ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงการออกแบบเกมจะตอ้ง
พิจารณาตั้งแต่ เกมคือเกมอะไร มีวิธีการเล่นอยา่งไร ผูเ้ล่นจะชนะไดอ้ยา่งไร มีอะไรบา้งที่ผูเ้ล่นตอ้ง
ท า และท าไมจะตอ้งเล่นเกมน้ี   
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 4. ประเภทของเกมเพื่อพฒันาทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษ 
  เกมเพื่อพฒันาทกัษะภาษาองักฤษมีหลายประเภท ครูผูส้อนควรเลือกเกมต่างๆ มา
จดัการเรียนรู้ให้เหมาะสม สอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียนและช่วงวยัของนกัเรียน ซ่ึงมีนกัการศึกษา
แบ่งประเภทของเกมการสอน ไวด้งัน้ี 
   Tran (2022) ไดก้ล่าวถึงเกมเพื่อพฒันาทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษ ซ่ึง
มีหลายชนิด ดงัน้ี 
    1. Simon Says เป็นเกมที่ให้นกัเรียนท าตามค าส่ังของไซมอ่น  
    2. Wheel of Fortune เป็นเกมวงลอ้แห่งโชคชะตา ให้นกัเรียน
เส่ียงดวง 
    3. Musical Chairs เป็นเกมเกา้อี้ดนตรี เพ่ือเกิดประโยชน์ให้วาง
ค าศพัทไ์วท้ี่เกา้อี้  เมื่อนกัเรียนนัง่บนเกา้อี้  ให้นกัเรียนบอกค าศพัทก์่อนเร่ิมรอบต่อไป 
    4. Tell Me Five เป็นเกมที่ครูผูส้อนจะบอกหมวดค าศพัท ์เช่น สี 
อาหาร การเดินทาง เป็นตน้ จากนั้นให้นกัเรียนบอกค าศพัทค์รูผูส้อนในหมวดนั้นๆมา 5 ค าศพัท ์
    5. Letter Chain เป็นเกมที่ให้นกัเรียนนัง่เป็นวงกลม ครูผูส้อน
ก าหนดค าศพัทแ์รกให้ จากนั้นให้นกัเรียนคนถดัไปพูดค าที่ขึ้นตน้ดว้ยอกัษรตวัสุดทา้ยของค าก่อน
หนา้ เล่นไปเร่ือยๆ จนครบรอบหรือจนกว่าจะมีนกัเรียนคิดค าไม่ไดภ้ายใน 10 วินาที 
    6. Pictionary เป็นเกมที่ครูผูส้อนสุ่มนกัเรียนออกมากลุม่ละหน่ึง
คน ให้นกัเรียนคนนั้นดูรูปภาพหรือกระซิบค าให้นกัเรียนฟังหน่ึงค า จากนั้นนกัเรียนวาดภาพที่เห็น
หรือไดฟั้งจากครูลงบนกระดาน นกัเรียนคนแรกที่ทายถูกว่ารูปนั้นคืออะไรจะเป็นคนต่อไปทีไ่ด้
วาดรูปลงบนกระดาน 
    7. Vogue Questions เป็นเกมระดมความคิด โดยครูผูส้อนตั้ง
ค าถามปลายเปิด นกัเรียนจะตอ้งในเวลาส้ันๆ จากนั้นส่งค าตอบ และครูผูใ้ห้นกัเรียนทั้งชั้นโหวต
ค าตอบที่พวกเขาช่ืนชอบที่สุด นกัเรียนคนไหนที่ไดค้ะแนนโหวตเยอะสุดจะเป็นผูช้นะ 
    8. Time to Climb เป็นเกมตอบค าถามแบบปรนยั ซ่ึงนกัเรียนจะมี
เป้าหมายไปให้ถึงจุดสูงสุดของภูเขา 
    9. Trivia เป็นเกมแบบทดสอบเสมือนจริง ให้นกัเรียนตอบค าถาม 
    10. Never Me เป็นเกมที่ให้นกัเรียนยก 5 น้ิวขึ้น จากนั้นนกัเรียน
แต่ละคนผลดักนัพูดในส่ิงที่ไม่เคยท า เร่ิมจาก 'ฉันไม่เคย...'. นกัเรียนคนอื่นหากเคยท าส่ิงที่เพื่อน
กล่าวมาแลว้ตอ้งยกน้ิวลง 1 น้ิว ใครวางทั้ง 5 น้ิวก่อนจะเป็นผูแ้พ ้
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    11. Classmate Speculation เป็นเกมที่ครูผูส้อนก าหนดค าศพัทใ์ห้
นกัเรียน จากนั้นให้นกัเรียนแต่งประโยคที่เก่ียวกบัการคาดเดาลกัษณะนิสัยของเพ่ือน 
    12. Would You Rather เป็นเกมที่ครูผูส้อนสุ่มโจทย ์จากนั้นให้
นกัเรียนโตว้าทีกนัเก่ียวกบัโจทยท์ี่ไดรั้บ 
   คณะนกัวิชาการบริษทันานมีบุค๊ส์ (2543) แบ่งประเภทของเกมฝึกภาษาที่
ใชใ้นระดบัประถมศึกษาเป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 
    1. Alphabet Game เป็นเกมฝึกตวัอกัษร  
    2. Pronunciation Game เป็นเกมการฝึกการออกเสียง  
    3. Listening and Speaking Games เป็นเกมการฝึกการฟัง และ
การพูด  
    4. Vocabulary Game เป็นเกมฝึกค าศพัท ์ 
    5. Spelling Game เป็นเกมฝึกการสะกดค า  
    6. Structure Practice Game เป็นเกมฝึกไวยากรณ์  
    7. Reading Game เป็นเกมฝึกการอ่าน 
   สังเวียน สฤษดิกุล (2541) แบ่งเกมที่ใช้ในการจดัการเรียนรู้เป็น 7 
ประเภท ดงัน้ี 
    1. เกมตวัเลข (Number Games) เป็นเกมที่เก่ียวกบัการฝึกนบั
ตวัเลขและจ านวน  
    2. เกมสะกดค า (Spelling Games) เป็นเกมเก่ียวกบัการสะกดค า 
สอนค าศพัท ์หรือเรียงอกัษรภาษาองักฤษ  
    3. เกมค าศพัท ์(Vocabulary Games) เป็นเกมค าศพัทอ์งักฤษ  
    4. เกมฝึกสร้างประโยค (Structure Practice Games) เป็นเกมฝึก
สร้างประโยคและการพูด  
    5. เกมออกเสียงค า (Pronunciation Games) เป็นเกมฝึกการออก
เสียงของค าต่างๆ  
    6. เกมจงัหวะ (Rhyming Games) เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค า
ต่างๆ ลกัษณะสัมผสัเสียง    
    7. เกมผสมผสาน (Miscellaneous Games) เป็นเกมการฝึก
ผสมผสานกนัหลายแบบ ครูเลือกฝึกตามที่เห็นว่าเหมาะสม กบัวยัและระดบัของนกัเรียน 
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   วิไลพร ธนสุวรรณ (2531) สรุปไวว่้า เน่ืองจากการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษในปัจจุบนัไดม้ีการเปลี่ยนการสอนและวิธีการสอน ที่เห็นไดช้ดัเจนคือ จากที่เนน้การ
เรียนการสอนที่เป็นแบบการเรียนรู้กฎเกณฑข์องภาษา เปลี่ยนมาเป็นการเรียนรู้เพื่อการส่ือสาร 
ดงันั้นเกมภาษาจึงแยกออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี  
    1. Communicative Games เกมประเภทน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือให้
ผูเ้รียนไดส่ื้อสาร สนทนา แลกเปลี่ยน หรือปรุงแต่งขอ้มูล โดยใชโ้ครงสร้างภาษา หรือค าศพัทท์ี่
ก  าหนดให้ 
    2. Non – communicative Games เป็นเกมที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผูเ้รียน
ไดรั้บความสนุกสนานคลายเครียดจากบทเรียนประจ าวนั ส่วนใหญ่จะเนน้ในรูปของการแข่งขนั
แบบมีผูแ้พ ้ผูช้นะ 
   บ ารุง โตรัตน์ (2524) แบ่งประเภทเกมในการจดัการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ดงัน้ี  
   1. เกมเฉ่ือย (Passive Game) หมายถึง เกมที่ผูเ้ล่นหรือนกัเรียนไม่ตอ้ง
เคลื่อนที่ หรือ เคลื่อนไหวส่วนของร่างกายมากนกั และเป็นกิจกรรมที่เล่นแลว้ไม่ตอ้งส่งเสียดงัมาก  
   2. เกมเคลื่อนไหว (Active Game) หมายถึง เกมที่ผูเ้ล่นหรือนกัเรียนตอ้ง
ใชค้วาม เคลื่อนไหวของร่างกายมากกว่า นกัเรียนอาจจะตอ้งเคลื่อนทีไ่ปรอบๆห้องเรียนหรือ 
บางคร้ัง นกัเรียนอาจตอ้งออกเสียงหรือส่งเสียงดงั 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า ประเภทของเกมที่ใช้ในการจดัการเรียนรู้ เพื่อพฒันา
ทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษนั้นสามารถแบ่งออกไดห้ลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นเกมที่ตอ้งเคลื่อนที่ 
หรือเกมที่ไม่ตอ้งเคลือ่นที่ รวมทั้งเกมที่ตอ้งใชเ้สียง หรือเกมที่ไม่ตอ้งใชเ้สียง ซ่ึงจะขึ้นอยูก่บั
จุดประสงคข์องเกม และเน้ือหาของเกมที่จะน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง 
   ในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดเ้ลือกสร้างเกมที่ตอ้งมีการเคลื่อนที่ และตอ้ง
ใชเ้สียง เพือ่ให้มีความเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้ รวมถึงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และระดบัของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงจะมีทั้งหมด 8 เกม ดงัน้ี 
    1. Bingo 
    2. My gang 
    3. Find someone who …….. 
    4. Will you survive? 
    5. I’m thirsty 
    6. Guessing! What food is it? 
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    7. What’s next? 
    8. Find hidden objects 
 5. ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
  การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานมีประโยชน์ต่อนกัเรียนไดค้รบทุกดา้นทั้งทาง 
ดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจ ดา้นอารมณ์ และดา้นสังคม ซ่ึงนกัเรียนจะไดรั้บการเรียนรู้ผ่านการละเล่นที่
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัธรรมชาติของนกัเรียน และเหมาะสมตรงตามจุดมุ่งหมายของบทเรียน ซ่ึงมี
นกัการศึกษากลา่วถึงประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
   สุคนธ์ สินธพานนท ์(2552) กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ไวด้งัน้ี 
    1. เร้าความสนใจของนกัเรียนและเป็นส่ิงจูงใจให้นกัเรียนอยากที่
จะเรียนรู้ในส่ิงนั้นๆ ซ่ีงเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้แก่นกัเรียน 
     2. ช่วยให้นกัเรียนฝึกทกัษะความคิด ทกัษะการใชภ้าษาดา้นการ
ฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
     3. ส่งเสริมให้นกัเรียนไดแ้สดงความสามารถของตนที่มีอยูใ่น
ด่านต่างๆไดอ้ยา่งเต็มที ่
     4. ส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จกัท างานร่วมกนั คนที่เรียนเก่งจะรู้จกั
ช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อน 
     5. ช่วยให้นกัเรียนมีความกระจ่างในเน้ือหาของบทเรียนที่เรียน
ในแต่ละเร่ือง 
     6. ครูผูส้อนสามารถใชเ้กมทดสอบความรู้ ความเขา้ใจในเน้ือหา
สาระที่เรียนไดโ้ดยสังเกตจากการตอบค าถาม หรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 
     7. ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเน้ือหาสาระที่เรียนเพราะ
กิจกรรมในเกมจะช่วยสร้างความกระจ่างชดัให้แก่นกัเรียน 
     8. เกมก่อให้เกิดสัมพนัธภาพที่ดีระหว่างครูผูส้อนและนกัเรียน 
    9. เป็นการฝึกให้นกัเรียนมีวินยัในตนเอง เคารพกติกาของการ
เล่น 
     10. ท าให้นกัเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้
นกัเรียนอยากเรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่ายในเน้ือหาที่เรียน แต่จะท าให้รู้สึกเกิดความเพลิดเพลิน 
ติดตามบทเรียนจนจบ 
   อรนุช ลิมตศิริ (2551) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแกน่กัเรียนทั้ง
ทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม เป็นกิจกรรมที่นกัเรียนเกิดความพึงพอใจมาก ช่วยสร้าง
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บรรยากาศที่ดีในการเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้
ประสบการณ์ที่คลา้ยกบัชีวิตจริง ทั้งยงัช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ท าให้นกัเรียน
สนใจและไม่เบื่อหน่าย ครูผูส้อนจึงควรน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อให้การเรียนการสอน
บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่วางไว ้
   พนัธ์ ทองชุมนุม (2545) กล่าวว่า การใช้เกมจดัการเรียนรู้เป็นวิธีการหน่ึง
ที่จะท าให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนานกบัการเรียนการสอน นอกจากน้ียงัก่อให้เกิดประโยชน์อื่นๆ 
ให้แก่นกัเรียนอีกหลายประการ ดงัน้ี 
    1. ฝึกให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้หรือจดจ าส่ิงต่างๆ ไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว และแม่นย าในเวลาอนัจ ากดั 
    2. ส่งเสริมให้นกัเรียนมีความรู้และทกัษะต่างๆ ตามเน้ือหาของ
เกมนั้นๆ 
    3. เกมท าให้นกัเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
    4. ท าให้บรรยากาศการเรียนมีความสนุกสนาน ผ่อนคลาย
ความเครียด ซ่ึงท าให้นกัเรียนมีความสนใจต่อบทเรียน 
    5. ช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนมีความสามารถหลายๆดา้น ซ่ึงส่งผล
ให้นกัเรียนมีโอกาสประสบผลสัมฤทธ์ิไดใ้นหลายๆ ดา้น ทั้งทางพุทธิศึกษาและจริยศึกษา 
    6. ช่วยส่งเสริมและฝึกความสามารถในการตดัสินใจ การส่ือสาร 
มนุษยสัมพนัธ์ นอกจากน้ียงัพบว่าเกมมีส่วนต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนอีกดว้ย 
    7. เน่ืองจากเกมส่วนใหญ่จะใชพ้ื้นฐานวิชาการหลายๆ ดา้น ท า
ให้นกัเรียนตอ้งรู้จกับูรณาการความรู้และทกัษะหลายๆ ดา้นเขา้ดว้ยกนั 
    8. ฝึกความมีน ้าใจนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยั มีระเบียบวินยั 
ส่งเสริมคุณลกัษณะการเป็นผูน้ าและผูต้ามที่ดี 
   สุกิจ ศรีพรหม (2544) กล่าวถึงประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน ดงัน้ี 
     1. ช่วยให้นกัเรียนไดฝึ้กฝนทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา 
     2. ช่วยให้นกัเรียนเกิดความเพลินเพลิดผ่อนคลายอารมณ์ตึง
เครียด 
     3. ช่วยให้เกิดความสนใจในการเรียน และกระตุน้ให้เกิดความ
อยากเรียน 
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     4. ช่วยให้นกัเรียนไดแ้สดงออกอยา่งเต็มความสามารถ  
     5. เป็นการส่งเสริมคุณลกัษณะที่พึงประสงค ์เช่น ความสามคัคี 
ความเอื้อเฟ้ือ 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานมี
ประโยชน์ช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกบัความสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย เกิดความคิด
รวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียน และเป็นการพฒันากระบวนการคิดของนกัเรียนไปโดยที่นกัเรียนไม่รู้ตวั 
ซ่ึงนกัเรียนจะเกิดการพฒันาทั้งทาง ดา้นร่างกาย ดา้นสติปัญญา ดา้นอารมณ์ และดา้นสังคม 
 6. บทบาทของครูผูส้อนและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
  การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานจะมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใด ขึ้นอยูก่บั
ครูผูส้อนและนกัเรียนในการด าเนินการจดัการเรียนรู้ให้เป็นไปตามบทบาทของตนเอง ซ่ึงมีนกัการ
ศึกษาไดใ้ห้บทบาทของครูผูส้อนและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
   ชนตัถ ์พูนเดช (2565) ก าหนดบทบาทของครูผูส้อนและนกัเรียนในการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ดงัน้ี 
    1. ขั้นการเตรียมความพร้อม 
     1.1 บทบาทของครูผูส้อน 
      1.1.1 ครูผูส้อนศึกษาวตัถุประสงคข์องรายวิชา 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา และความพร้อมของนกัเรียน จากนั้นก าหนดรูปแบบของเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ เช่น เกมที่ไม่มีผูแ้พช้นะ เกมที่มีผูแ้พช้นะ เกมแบบสถานการณ์จ าลอง เป็นตน้ 
      1.1.2 ครูผูส้อนพิจารณาเกมเพื่อการเรียนรู้ที่
สอดคลอ้งกบัเป้าหมายที่ก  าหนด 
      1.1.3 ครูผูส้อนพิจารณารูปแบบการเล่นเกม
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) หรือการเล่นเกมแบบประสานเวลา (Synchronous) โดย
พิจารณาจากลกัษณะของเกม และผลลพัธ์การเรียนรู้ที่ครูผูส้อนก าหนดไว ้
      1.1.4 ครูผูส้อนก าหนดรูปแบบการใชเ้กม เช่น 
ใชเ้พ่ือเรียนรู้เน้ือหา ใช้เพ่ือเป็นแบบฝึกหัด ใช้เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ เป็นตน้ และจดัท าเป็นคู่มือ
การเล่นเกมประกอบดว้ย วตัถุประสงคข์องเกม อปุกรณ์ วิธีการเล่น การตดัสินแพช้นะ และระบบ
การให้รางวลั 
      1.1.5 ครูผูส้อนเตรียมส่ือการเรียนรู้และแหล่ง
เรียนรู้ที่เก่ียวขอ้งกบัเกมและเน้ือหาที่ตอ้งการให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ เพ่ือให้นกัเรียนใชเ้ป็นขอ้มูล
ประกอบ 
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     1.2 บทบาทของนกัเรียน  
       1.2.1 ครูผูส้อนให้นกัเรียนศึกษาวิธีการใช้
ช่องทางการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูผูส้อนก าหนดให้ 
    2. ขั้นการจดัการเรียนรู้ 
     2.1 บทบาทของครูผูส้อน 
      2.1.1 ครูผูส้อนช้ีแจงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ลกัษณะกิจกรรม เกณฑก์ารให้คะแนน และซกัถามความเขา้ใจของนกัเรียน 
      2.1.2 ครูผูส้อนอธิบายกติกาการเล่นเกม และช้ี
ให้นกัเรียนเห็นว่ากติกาที่ก  าหนดไวเ้ป็นไปเพ่ือให้การเล่นเกมนั้นบรรลุตามวตัถุประสงคอ์ยา่งไร 
จากนั้นให้นกัเรียนศึกษาคู่มือการเล่นเกม และให้นกัเรียนอภิปรายความเขา้ใจเก่ียวกบัเกมนั้น 
ร่วมกบันกัเรียนคนอื่นหรือสมาชิกในกลุม่ และซกัถามความเขา้ใจของนกัเรียน 
      2.1.3 ครูผูส้อนสาธิตขั้นตอนการเล่นเกม และ
อาจให้นกัเรียนไดท้ดลองเล่นเกม เพื่อลดความกงัวล ตรวจสอบความพร้อม และให้ความเป็นธรรม
แก่นกัเรียนที่อาจไม่เคยมีประสบการณ์เล่นเกมมาก่อน 
      2.1.4 ครูผูส้อนให้นกัเรียนเร่ิมด าเนินเล่นเกม
ตามกติกาและขั้นตอนที่ก  าหนดไวใ้นคู่มือ ทั้งน้ีครูผูส้อนมอบหมายให้นกัเรียนบางคนท าหนา้ที่เป็น
ผูส้ังเกตการณ์การเล่มเกมและควบคุมกติกาการเล่นดว้ย 
      2.1.5 ครูผูส้อนสังเกตพฤติกรรมเพื่อก ากบัดูแล
ให้นกัเรียนเล่มตามกติกา แจง้เตือนเวลา และแจง้ความกา้วหนา้ในการด าเนินกิจกรรมการเล่นเกม
ของนกัเรียนเพื่อกระตุน้และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ทา้ทาย 
     2.2 บทบาทของนกัเรียน 
      2.2.1 นกัเรียนด าเนินการเล่นเกมตามกตกิาและ
ขั้นตอนที่ครูผูส้อนก าหนดไวใ้ห้อยา่งเป็นระเบียบ 
     3. ขั้นการสรุปผลของเกม 
      3.1 บทบทของครูผูส้อน  
       3.1.1 ครูผูส้อนเช่ือมโยงผลจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ไดจ้ากเกมกบัเน้ือหารายวิชา สรุปประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา และ
เพ่ิมเติมประเด็นที่นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจหรือยงัเขา้ใจไม่ครอบคลมุ 
      3.2 บทบาทของนกัเรียน 
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       3.2.1 นกัเรียนร่วมกนัสรุปคะแนนจาก
เกม และอธิบายที่มาของผลคะแนนจากเกมร่วมกบัครูผูส้อน 
     4. ขั้นการประเมินผล 
      4.1 บทบาทของครูผูส้อน 
       4.1.1 ครูผูส้อนสามารถประเมิน
ผลลพัธ์การเรียนรู้ไดห้ลายมิติ เช่น คะแนนของเกม การมีส่วนร่วมและปฏิบตัิตามกติกา การ
อภิปรายผลคะแนนอยา่งเป็นเหตุเป็นผล การเช่ือมโยงการเรียนรู้จากเกมกบัเน้ือหารายวิชา โดยการ
ประเมินดงักล่าวตอ้งเป็นไปตามเกณฑท์ี่ครูผูส้อนไดแ้จง้กบันกัเรียนอยา่งเคร่งครัด 
      4.2 บทบาทของนกัเรียน 
       4.2.1 นกัเรียนตรวจสอบผลเกมของ
ตนเอง โดยเทียบกบัผลเกมของเพื่อน เพื่อให้เห็นจุดเหมือน จุดต่าง และเป็นขอ้มูลประกอบการ
เรียนรู้เพ่ิมเติม และสามารถให้นกัเรียนท าการสะทอ้นคิดการเรียนรู้ (Reflection) ในประเด็นส าคญั 
เช่น ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหา ทกัษะที่ไดรั้บจากกิจกรรม แนวทางการน าความรู้และทกัษะ
ไปประยกุตใ์ช ้เป็นตน้ 
   คณาภรณ์  รัศมีมารีย ์(2550) กล่าวถึงบทบาทของครูผูส้อนและนกัเรียน
ในการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ดงัน้ี 
    บทบาทของครูผูส้อน 
     1. ขั้นก่อนการใชกิ้จกรรมเกม 
      1.1  ครูผูส้อนเตรียมเอกสารความรู้เก่ียวกบัเร่ือง
ที่จะสอน 
      1.2  ครูผูส้อนศึกษาเก่ียวกบัวิธีการเล่นเกม 
      1.3  ครูผูส้อนเตรียมอุปกรณ์ต่างๆ ให้เท่ากบั
จ านวนนกัเรียน 
     2. ขั้นระหว่างกิจกรรมการเล่นเกม 
      2.1  ครูผูส้อนแจกเอกสารความรู้และเกม 
      2.2  ครูผูส้อนอธิบายกติกา และวิธีเล่นแก่
นกัเรียน 
      2.3  ให้นกัเรียนเล่นเกมในเวลาที่ก  าหนด 
     3. ขั้นหลงัการใชกิ้จกรรมเกม 
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      3.1 ครูผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหา
ความรู้ที่ไดจ้ากการเล่นเกม      3.2 ครูผูส้อนประเมิน
ตนเองในการใชเ้ทคนิคเกม 
    บทบาทของนกัเรียน 
     1. นกัเรียนศึกษาเอกสารความรู้เก่ียวกบัเร่ืองที่จะเรียน 
     2. นกัเรียนศึกษากติกาและวิธีการเล่นเกม 
     3. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุปเน้ือหาความรู้ที่ได้
จากการเล่นเกม 
  กล่าวโดยสรุปไดว่้า การที่นกัเรียนจะสามารถเช่ือมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้
เกิดขึ้นในตนเองไดจ้ากการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน นกัเรียนและครูผูส้อนจะตอ้งปฏิบตัิ

ตามบทบาทของตนเอง ซ่ึงครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูก้  าหนดการจดัการเรียนรู้ ตั้งแต่การเตรียมเกม 
กติกาที่จะเล่น เพื่อให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ อีกทั้งตอ้งสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียน

ในขณะเล่นเกม เพื่อน าไปสู่การสรุป และประเมินผลการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียนก็จะตอ้งด าเนินกิจกรรม

การเล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอนการเล่นและกติกาที่ครูก าหนด และร่วมกนัสรุปคะแนน รวมถึง
เน้ือหาความรู้ที่ไดรั้บจากกิจกรรมการเล่นเกมในคร้ังน้ีร่วมกบัครูผูส้อน  

การทดสอบประสิทธิภาพ   
 1. ความหมายของประสิทธิภาพ 
  ประสิทธิภาพ ตรงกบัค าในภาษาองักฤษว่า “Efficiency” มีนกัการศึกษาหลายคน
ไดใ้ห้ความหมายของประสิทธิภาพ ไวด้งัน้ี 
  วิมล เหล่าแคน (2552) ไดใ้ห้ความหมายของประสิทธิภาพไวว่้า คือคุณภาพของ
ส่ือการเรียนการสอนหรือนวตักรรม ซ่ึงน าไปจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
  ดวงมาลา จาริชานนท ์(2551) ไดใ้ห้ความหมายของประสิทธิภาพไวว่้า หมายถึง
คุณภาพของส่ือที่เกิดจากกระบวนการจดักิจกรรมกรรมการเรียนรู้จากส่ือและเทคโนโลยีการเรียน
การสอน ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงประสิทธิภาพมาจากผลสัมฤทธ์ิของการค านวณ (E1) เป็น
ตวัเลขแรก และ (E2) เป็นตวัเลขหลงั ถา้ตวัเลขเขา้ใกลร้้อยมากเท่าไร ย่ิงถือว่ามีประสิทธิภาพมาก
ย่ิงขึ้นเท่านั้น เป็นเกณฑพิ์จารณาการรับรองประสิทธิภาพของส่ือการสอน 
  สมหมาย ศุภพินิจ (2551) ไดใ้ห้ความหมายของประสิทธิภาพไวว่้า ประสิทธิภาพ 
หมายถึงคุณภาพของส่ือซึงน าไปจดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีการก าหนดเกณฑข์ึ้นมา
ส าหรับทดสอบ ท าให้ทราบว่า ส่ือทีสร้างขึ้นมามีคุณภาพมากนอ้ยเพียงใด 
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  ระพินทร์ โพธ์ิศรี (2550) กล่าวว่า ประสิทธิภาพ หมายถึงระดบัคุณภาพของ
นวตักรรมที่วดัจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียน (E_1) และผลลพัธ์ทางการเรียนรู้ (E_2) 
  เผชิญ กิจระการ (2546) ไดใ้ห้ความหมายประสิทธิภาพไวว่้า คือความสามารถใน
การสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์หรือตามเกณฑท์ี่
คาดหวงั 
  กล่าวโดยสรุปไดว่้า ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพของส่ือที่เกิดจากกระบวนการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้จากส่ือหรือนวตักรรม ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงประสิทธิภาพจะมาจาก
ผลลพัธ์ของการค านวณ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียน (E1) และ ผลลพัธ์ทางการเรียนรู้ 
(E2) โดยก าหนดเกณฑข์ึ้นมา เพ่ือพิจารณารับรองประสิทธิภาพของส่ือการสอน 
 2. การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 
  ชยัยงค์ พรหมวงศ ์(2556) อธิบายถึงเกณฑแ์ละการก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ
ของชุดการสอนไวด้งัน้ี  
   เกณฑเ์ป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า ส่ิงใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและ 
หรือปริมาณที่จะรับได ้การตั้งเกณฑต์อ้งตั้งไวค้ร้ังแรกคร้ังเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์
ขั้นต ่าที่ตั้งไว ้จะตั้งเกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกนัไม่ได ้เช่น เมื่อมีการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียว ตั้งเกณฑไ์ว ้60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว7้0/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว ้80/80 ถือว่า 
เป็นการตั้งเกณฑท์ี่ไม่ถกูตอ้ง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑท์ี่ตั้งไวเ้ป็นเกณฑต์ ่าสุด ดงันั้นหากการทดสอบ
คุณภาพของส่ิงใดหรือพฤติกรรมใดไดผ้ลสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไวอ้ยา่งมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 หรือ
อนุโลมให้มีความคลาดเคลือ่นต ่าหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไวเ้กิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑข์ึ้นไป
อีกหน่ึงขั้น แต่หากไดค้่าต ่ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว ้ตอ้งปรับปรุงและน าไปทดสอบ 
ประสิทธิภาพใช้หลายคร้ังในภาคสนามจนไดค้่าถึงเกณฑท์ี่ก  าหนด 
   เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน
ที่จะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดบัที่ผลิตส่ือหรือชุดการสอนจะพึงพอใจ
ว่า หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ส่ือหรือชุดการสอนนั้นกม็ีคุณค่าที่จะ
น าไปสอนนกัเรียน และคุม้แก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
   การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพกระท าไดโ้ดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของนกัเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1= 
Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤตกิรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) ก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E2= Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
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    1. การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional Behavior) คือ
ประเมินผลต่อเน่ือง ซ่ึงประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยของนกัเรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) 
ที่เกิดจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม ไดแ้ก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงาน
บุคคล ไดแ้ก่ งานทีม่อบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ครูผูส้อนก าหนดไว ้  
    2. การประเมินพฤติกรรมสุดทา้ย (Terminal Behavior) คือ 
ประเมินผลลพัธ์ (Product) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่
ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑท์ี่ครูผูส้อนคาดหมายว่านกัเรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการ
ประกอบกิจกรรมของนกัเรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลงัเรียนทั้งหมด นัน่คือ 
E1/E2= ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ เช่น 80/80 หมายความว่า เมื่อ
เรียนจากส่ือหรือชุดการสอนแลว้ นกัเรียนจะสามารถท าแบบฝึกปฏิบตัิหรืองานไดผ้ลเฉลี่ย 80% 
และประเมินหลงัเรียนและงานสุดทา้ยไดผ้ลเฉลี่ย 80% 
  การที่จะก าหนดเกณฑ ์E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ครูผูส้อนเป็นผูพิ้จารณาตาม
ความพอใจ โดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จ าแนกเป็น วิทยพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย 
(Affective Domain) และทกัษพิสัย (Skill Domain) ในขอบข่ายวิทยพิสัย (เดิมเรียกว่า พุทธิพิสัย) 
เน้ือหาที่เป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งไวสู้งสุด แลว้ลดต ่าลงมาคอื 90/90 85/85 80/80 ส่วนเน้ือหา
สาระที่เป็นจิตพิสัยจะตอ้งใช้เวลาไปฝึกฝนและพฒันา ไม่สามารถท าให้ถึงเกณฑร์ะดบัสูงไดใ้น
ห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลม ให้ตั้งไวต้ ่าลงนัน่คือ 80/80 75/75 แต่จะตอ้งไม่ต ่ากว่า 
75/75 เพราะเป็นระดบัความพอใจต ่าสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑไ์วต้ ่ากว่าน้ี เพราะหากตั้งเกณฑไ์วเ้ท่าใด 
ก็มกัไดผ้ลเท่านั้น เช่น จากระบบการสอนของไทยในปี 2520 ไดก้  าหนดเกณฑ ์โดยไม่เขียนเป็นลาย
ลกัษณ์อกัษรไว ้0/50 นัน่คือ ให้ประสิทธิภาพกระบวนการมีค่า 0 เพราะครูผูส้อนมกัไม่มีเกณฑเ์วลา
ในการให้งานหรือแบบฝึกปฏิบติัแก่นกัเรียน ส่วนคะแนนผลลพัธ์ที่ให้ผ่านคือ 50% ผลจึงปรากฏว่า 
คะแนนวิชาต่างๆของนกัเรียนต ่าในทุกวิชา เช่น คะแนนภาษาไทยนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยเฉลี่ยแต่ละปีไดเ้พียง 51% เท่านั้น 
  กล่าวโดยสรุปไดว่้า การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ เป็นการก าหนดระดบั
ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน ซ่ึงจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ในระดบัที่ครูผูส้อนเกิด
ความพึงพอใจ ซ่ึงครูผูส้อนจะเป็นคนพิจารณาก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ โดยพิจารณาจากพิสัยการเรียน ไดแ้ก่ วิทยพิสัย จิตพิสัย และทกัษพิสัย 
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  ในงานวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดก้  าหนดความหมายและเกณฑก์ารหาคุณภาพของ
แผนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80 ใชสู้ตร E1/E2   
  80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อยละ
ของคะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบยอ่ยทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ
แผนการจดัการเรียนรู้ในระหว่างการเรียน ซ่ึงไดค้ะแนนเฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
  80 ตวัหลงั หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ซ่ึงไดค้ะแนน
เฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
 3. การหาประสิทธิภาพ 
  เผชิญ กิจระการ (2544) ไดก้ล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนใดๆ มี 
กระบวนการส าคญัอยู ่2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพตามวิธีการหา
ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational approach) และขั้นตอนการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ ์
(Empirical approach) ทั้งสองวิธีน้ีควรท าควบคู่กนัไป จึงจะมัน่ใจไดว่้าส่ือหรือเทคโนโลยีการเรียน
การสอนที่ผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพจะเป็นที่ยอมรับไดม้ีรายละเอียด ดงัน้ี 
   1. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational approach) กระบวนการน้ี
เป็นการหาประสิทธิภาพโดยใชห้ลกัของความรู้ และเหตุผลในการตดัสินคุณค่า ซ่ึงเป็นการหาความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) และความเหมาะสมในดา้นความถูกตอ้งของการน าไปใช ้
(Usability) ผลจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนจะน ามาหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร ดงัน้ี 

CRV =
2Nⅇ

N
− 1 

    เมื่อ CRV   แทน      ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational 
approach) 
       NE      แทน      จ านวนผูเ้ช่ียวชาญที่ยอมรับ (Number 
of panelists who 
had agreement) 
        N        แทน      จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด (Total 
Number of panelists) 
    ผูเ้ช่ียวชาญจะประเมินส่ือการเรียนการสอนถามแบบประเมินที่
สร้างขั้นในลกัษณะของแบบสอบถามชนิดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) (นิยมใชค้่ามาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดบั) น าค่าเฉลี่ยที่ไดจ้ากแบบประเมินของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนไปแทนคา่ใน
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สูตรส าหรับค่าเฉลี่ยของผูเ้ช่ียวชาญที่ยอมรับจะตอ้งอยูใ่นระดบัมากขึ้นไป คือ ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 – 
5.00 ค่าที่ค  านวณได ้ตอ้งสูงกว่าค่าในตารางตามจ านวนผูเ้ช่ียวชาญ ถา้ค่าที่ค  านวณไดไ้ม่ถึงเกณฑท์ี่
ก  าหนดจะตอ้งปรับปรุงแกไ้ขส่ือ และน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาใหม่ ซ่ึงวิธีการน้ีไม่นิยมใชเ้พราะ
โอกาสที่ค่าการยอมรับต ่าของส่ือจะสูงขึ้นจนถึงขั้นยอมรับเป็นไปไดย้าก 
     2. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ ์(Empirical 
approach) วิธีการน้ีจะน าส่ือไปทดลองใชก้บักลุม่นกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย การหาประสิทธิภาพของ
ส่ือส่วนใหญ่ใชวิ้ธีน้ี ประสิทธิภาพส่วนใหญ่จะพิจารณาจากเปอร์เซ็นตก์ารท าแบบฝึกหัดหรือ
กระบวนการเรียนหรือแบบทดสอบยอ่ย โดยแสดงเป็นค่าตวัเลข 2 ตวั เช่น E1/E2 = 80/80, 
E1/E2 = 85/85, E1/E2 = 90/90 เป็นตน้ เกณฑป์ระสิทธิภาพ E1/E2 มีความหมายแตกต่างกนัหลาย
ลกัษณะ ในที่น้ีจะยกตวัอยา่ง E1/E2 = 80/80 ดงัน้ี 
    2.1 เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 1 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ 
นกัเรียนทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยอ่ยไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็น
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
ส่วนการหา E1 และ E2 ใชสู้ตร ดงัน้ี 

E1 =

Ex
N × 100

A
 

  เมื่อ  E1      แทน      ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                       Ex      แทน      คะแนนของแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั
                       A        แทน      คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุด
รวมกนั 
         N        แทน      จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 

E2 =

Ex
N × 100

A
 

  เมื่อ  E2      แทน      ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
                       Ex      แทน      คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน   
                       A        แทน      คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน 
          N        แทน      จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
    2.2 เกณฑ ์80/80ในความหมายที่ 2 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ 
จ านวนนกัเรียน ร้อยละ 80 ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) ไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ทุกคน 
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ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) คือ นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียนคร้ังนั้น ไดค้ะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 80 
    2.3 เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 3 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ 
จ านวนนกัเรียนร้อยละ 80 ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) ไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ทุกคน 
ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นกัเรียนท าเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลงั
เรียนคร้ังนั้นไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 นกัเรียนทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยอ่ยได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 (Post-test) โดยเทียบกบัคะแนนที่ท าไดก้่อนเรียน (Pre-test) 80 ท า
แบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) ไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) 
คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นกัเรียนท าเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลงัเรียนคร้ังนั้นไดค้ะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 80 นกัเรียนทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยอ่ยไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 (Post-
test)โดยเทียบกบัคะแนนที่ท าไดก้่อนเรียน (Pre-test) 
    2.4 เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 4 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ 
นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) ไดค้ะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตวัเลข 
80 ตวัหลงั (E2) คือ นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) แต่ละขอ้ถูกมีจ านวนร้อย
ละ 80 ถา้นกัเรียนท าขอ้สอบขอ้ใดถกู มีจ านวนนกัเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่าส่ือไม่มี
ประสิทธิภาพ และช้ีให้เห็นว่าจุดประสงคท์ี่ตรงกบัขอ้นั้นมคีวามบกพร่อง 
  กล่าวโดยสรุปไดว่้า การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนม ี2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การ
หาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational approach) และการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ (Empirical 
approach) ซ่ึงทั้งสองวิธีน้ีควรท าควบคู่ไปดว้ยกนั การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนจะตอ้งมา
จากผลลพัธ์ของการค านวณ E1 และ E2 เป็นตวัแรกและตวัหลงั ตามล าดบั ถา้ตวัเลขเขา้ใกล ้100 
มากเท่าไร ย่ิงถือว่ามีประสิทธิภาพมากเท่านั้น 
 
ทักษะการพดูภาษาองักฤษ 
 1. ความหมายของการพูด 
  การพูดเป็นพฤติกรรมการส่ือสารของมนุษย ์โดยอาศยัภาษา ถอ้ยค า น ้าเสียง 
ตลอดจนกิริยาท่าทาง และอืน่ๆ เพ่ือถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของตนแก่ผูอ้ื่น ให้เกิดผลตอบสนอง
ตามที่ตอ้งการ โดยมีนกัการศึกษาหลายคนไดใ้ห้ความหมายการพูด ไวด้งัน้ี 
   Litterwood (1995) กล่าวว่า การพูด หมายถึงการแลกเปลี่ยนข่าวสารต่างๆ 
ระหว่างบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไป โดยมีผูพู้ดและผูฟั้ง ผูพู้ดจ าเป็นตอ้งพูดให้ผูฟั้งเขา้ใจความหมาย
ที่ผูพู้ดตอ้งการจะส่ือ ดงันั้นจึงตอ้งพูดให้ถูกตอ้งตามหลกัภาษา และใชค้ าพูดที่เหมาะสม รวมถึงพูด
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ไดถู้กตอ้งตามสถานการณ์ นอกจากนั้นยงัไดใ้ห้ความหมายของการพูดเพ่ือการส่ือสารว่ามไิดเ้ป็น
เพียงการออกเสียงค าและการออกเสียงสูงต ่าในประโยคเท่านั้น แต่เป็นการพูดตามหนา้ที่ของภาษา 
การท าให้ผูอ้ื่นเขา้ใจจุดประสงคใ์นส่ิงที่ผูพู้ดพูด และการพูดของผูท้ี่มีความสามารถในระดบัที่
สูงขึ้นไป ยงัตอ้งมีการเลือกใชส้ านวนภาษาที่ถูกตอ้ง เหมาะสม และเป็นที่ยอมรับของเจา้ของภาษา
ดว้ยไดใ้ห้ความหมายว่าทกัษะการพูดคือค าพูดที่เกิดจากความตั้งใจของผูพู้ดและก่อให้เกิดสัมฤทธ์ิ
ผลอยา่งใดอยา่งหน่ึงตามแต่สถานการณ์ในการส่ือสาร 
   Revel (1995) กล่าวว่า การพูดเพื่อการส่ือสาร เป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ขอ้มูล ความคิดเห็น และความรู้สึกระหว่างบุคคลซ่ึงเกิดไดใ้นหลายวิธี โดยใชภ้าษาเป็นเคร่ืองมือใน
การส่ือสาร ทั้งภาษาท่าทางและภาษาพูด เพ่ือเป็นการแสดงถึงวฒันธรรมของผูพู้ด โดยไม่มี
กฎเกณฑบ์งัคบัตายตวั แต่ส่ิงเหล่าน้ีตอ้งการสอนและการเรียนรู้เพ่ือป้องกนัความเขา้ใจผิด บุคคล
จะตอ้งมีความสามารถในการส่ือสารที่เหมาะสมทั้งการพูดและการกระท า 
   Finochiaro และ Brumfit (1983) กล่าวว่า การพูดเป็นปฏิกิริยาที่เก่ียวขอ้ง
สัมพนัธ์กนัระหว่างส่ิงที่พูด สถานการณ์ของการพูด การปรับเปลี่ยนอวยัวะในการพูดไดถู้กตอ้ง
เหมาะสม การใชค้ าพูด กฎเกณฑด์า้นไวยากรณ์ ความหมายและวฒันธรรมให้เหมาะสม รวมทั้งการ
ไวต่อการรับรู้การเปลี่ยนแปลงของคู่สนทนา ซ่ึงทั้งหมดที่กล่าวมาน้ีเป็นปฏิกิริยาที่สัมพนัธ์กนัทั้ง
ทางดา้นสมองและร่างกาย ซ่ึงจะตอ้งเกิดขึ้นอยา่งทนัทีและพร้อมกนั ในการพูดนั้น ผูพู้ดตอ้งส่งสาร
โดยใชภ้าษาที่เหมาะสม มีการเนน้เสียง การออกเสียงสูงต ่า รวมทั้งแสดงสีหนา้ท่าทางเป็น
เคร่ืองช่วยในการแสดงความหมายของส่ิงที่พูดถึง ผูฟั้งจะสามารถเขา้ใจสารที่ผูพู้ดส่งและใน
บางคร้ังภาษาพูดอาจจะขาดความสมบูรณ์หรือไม่เป็นไปตามกฎเกณฑไ์วยากรณ์ ซ่ึงตรงกนัขา้มกบั
ภาษาที่ใชใ้นการเขียนที่ประโยคต่างๆ ตอ้งสมบูรณ์ถูกตอ้ง ผูอ้่านจึงจะเขา้ใจได ้
   วธีราภรณ์ กิจจารักษ (2553) ไดใ้ห้ความหมายการพูดว่า การพูด หมายถึง
การแลกเปลี่ยนข่าวสารซ่ึงกนัและกนัของบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไป ผูพู้ดตอ้งใชถ้อ้ยค า น ้าเสียง 
รวมถึงกิริยาท่าทางที่ถูกตอ้งและส่ือความหมายให้ผูฟั้งเขา้ใจถึงเน้ือหาและจุดประสงคข์องผูพู้ดว่า
ตอ้งการที่จะส่ือให้ผูฟั้งทราบในเร่ืองใดจนเป็นที่เขา้ใจตรงกนั การพูดจึงจะมีประสิทธิภาพและ
บรรลุวตัถุประสงคท์ี่ตั้งไว ้
   สมชาย ส าเนียงงาม (2545) ไดใ้ห้ความหมายการพูดว่า การพูด หมายถึง 
การถ่ายทอดความรู้ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผูพู้ดโดยใชถ้อ้ยค า น ้าเสียง สีหนา้ แววตา 
รวมทั้งกิริยาท่าทางต่างๆ เพ่ือให้ผูฟั้งเขา้ใจความหมายและตอบสนองวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการ 
   สุมิตรา องัวฒันกุล (2539) ไดใ้ห้ความหมายการพูดว่า การพูดเป็นการ
ถ่ายทอดความคิด ความเขา้ใจ และความรู้สึกให้ผูฟั้งไดรั้บรู้ และเขา้ใจจุดมุ่งหมายของผูพู้ด ดงันั้น
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ทกัษะการพูดจึงเป็นทกัษะที่ส าคญัส าหรับบุคคลในการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั ส าหรับการเรียน
การสอนภาษาต่างประเทศ ทกัษะการพูดนบัไดว่้าเป็นทกัษะที่ส าคญัและจ าเป็นอยา่งมาก เพราะผู้
พูดได ้ยอ่มสามารถฟังผูอ้ื่นเขา้ใจไดแ้ละยงัช่วยให้การอ่าน การเขียนง่ายขึ้นดว้ย อยา่งไรก็ตาม
ทกัษะการพูดเป็นทกัษะทางภาษาที่ซบัซ้อนและเกิดจากการฝึกฝนเป็นระยะเวลานาน ไมไ่ดเ้กิดจาก
ความเขา้ใจและจดจ า 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า การพูด หมายถึง การส่ือสารตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
โดยมีการเลือกใชส้ านวน ถอ้ยค า ภาษา ถูกตอ้งตามหลกัภาษา สามารถส่ือความไดถู้กตอ้ง และมี
ความเหมาะสมกบัสถานการณ์และวตัถุประสงคใ์นการสนทนา เพื่อให้เกิดความเขา้ใจในสาระ
เน้ือหาของการสนทนาและพูดส่ือสารกบัผูอ้ื่นไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2. องคป์ระกอบของการพูด 
  การพูดเป็นการส่ือสารระหว่างบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไป ซ่ึงการพูดจะประสบ
ความส าเร็จได ้ยอ่มตอ้งมองถึงองคป์ระกอบของการพูด โดยมีนกัการศึกษาหลายคนไดก้ล่าวถึง
องคป์ระกอบของการพูด ไวด้งัน้ี 
   Harris (1988) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบการพูดออกเป็น 5 ดา้น ดงัน้ี 
    1. การออกเสียง (Pronunciation) 
    2. ไวยากรณ์ (Grammar) 
    3. ค าศพัท ์(Vocabulary) 
    4. ความคล่องแคล่ว (Fluency) 
    5. ความเขา้ใจ (Comprehension) 
   Canale และ Michael (1980) กล่าวว่าองคป์ระกอบของการพูดที่จะ
ประสบความส าเร็จไดต้อ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบที่ส าคญั 4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
    1. ตอ้งมีความรู้ดา้นไวยากรณ์หรือโครงสร้าง (grammatical 
competence) หมายถึง ความรู้ดา้นภาษา ไดแ้ก่ ความรู้เก่ียวกบัค าศพัท ์โครงสร้างของค า ประโยค 
ตลอดจนการสะกดและการออกเสียง 
    2. ตอ้งมีความรู้ดา้นสังคม (sociolinguistic competence) หมายถึง
การใชค้ าและโครงสร้างประโยคไดเ้หมาะสมตามบริบทของสังคม เช่น การขอโทษ การขอบคุณ 
การถามทิศทางและขอ้มูลต่างๆ และการใชป้ระโยคค าส่ัง เป็นตน้ 
    3. ตอ้งมีความรู้ในการใชโ้ครงสร้างภาษาเพื่อส่ือความหมายดา้น
การพูดและเขียน (discourse competence) หมายถึง ความสามารถในการเช่ือมระหว่างโครงสร้าง
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ภาษา (grammatical form) กบัความหมาย (meaning) ในการพูดและเขียนตามรูปแบบ และ
สถานการณ์ที่แตกต่างกนั 
    4. ตอ้งมีความรู้ในการใชก้ลวิธีในการส่ือความหมาย (strategic 
competence) หมายถึง การใชเ้ทคนิคเพื่อให้การติดต่อส่ือสารประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะการ
ส่ือสารดา้นการพูด เช่น การใชภ้าษาท่าทาง (body language) การขยายความโดยใชค้ าศพัทอ์ื่นแทน
ค าที่ผูพู้ดนึกไมอ่อก เป็นตน้ 
   รวิวงศ์ ศรีทองรุ่ง (2540) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบการพูดออกเป็น 5 ดา้น 
ดงัน้ี 
    1. ผูพู้ด (Speaker) เป็นผูส่ื้อสารไปยงัผูฟั้ง จึงตอ้งแสดง
ความสามารถในการพูดถ่ายทอดความรู้สึก ขอ้คดิเห็น ขอ้เท็จจริง ตลอดจนทศันคติของตนไปสู่
ผูฟั้งให้ดีที่สุดเท่าที่จะท าได ้โดยการรู้จกัการใชภ้าษา เสียง อากปักิริยา และรู้จกัสะสมความคิดที่
อ่านที่มีคณุค่า มีประโยชน์ และรวบรวมความคิดต่างๆ เหล่านั้นให้เป็นระเบียบ เพ่ือถ่ายทอดให้ผูฟั้ง
ทราบ ผูฟั้งจะเขา้ใจไดง้่ายชดัเจนและรวดเร็ว 
    2. สาระเน้ือหาที่พูด (Speech) ผูพู้ดควรจะพูดเร่ืองที่ตนถนดัและ
มีความรอบรู้ในเร่ืองนั้น มีการเตรียมล าดบัและการด าเนินเร่ืองที่ดีและถูกตอ้ง 
    3. ผูฟั้ง (Audience) การส่ือสารความหมายเป็นขบวนการติดต่อ
ทางสังคมที่มีผูพู้ดเป็นผูใ้ห้ ผูฟั้งเป็นผูรั้บ ผูพู้ดจะส่ือความหมายไดต้รงเป้าหมายย่ิงขึ้น หากรู้จกัคิด
วิเคราะห์ผูฟั้ง 
    4. เคร่ืองมือในการส่ือความหมาย (Communication channel) ส่ิง
ที่ช่วยถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของผูพู้ดไปให้คนฟัง เช่น เสียง สีหนา้ อากปักิริยา ท่าทาง และอาจ
รวมไปถึงโสตทศันูปกรณ์อื่นๆ 
    5. ความมุ่งหมายหรือผลที่เกิดจากการพูด การพูดทุกชนิดจะตอ้ง
มีจุดมุ่งหมายหรือผลที่เกิดขึ้น 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า องคป์ระกอบของการพูดเป็นองคป์ระกอบทีม่ี
ความส าคญัในการที่จะท าให้การพูดมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ย ผูพู้ด สาระเน้ือหาที่พูด และผูฟั้ง 
การพูดเพื่อการส่ือสารที่ดีผูพู้ดควรใชน้ ้าเสียงและภาษาที่ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ และค านึงถึง
สถานการณ์ ความเหมาะสมในขณะพูด เพื่อให้ผูฟั้งเขา้ใจตามที่ผูพู้ดตอ้งการไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจน 
 3. แนวการจดัการเรียนรู้การพูด 
  การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียน ส าหรับนกัเรียนที่เรียน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศนั้น ครูผูส้อนควรระลึกเสมอว่านกัเรียนแทบจะไม่ค่อยมีโอกาส
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ไดพู้ดภาษาองักฤษนอกห้องเรียนเลย ดงันั้นครูผูส้อนตอ้งพยายามเป็นอยา่งมากทีอ่อกแบบกิจกรรม
ให้นกัเรียนไดม้ีโอกาสฝึกมากที่สุดในห้องเรียน มีนกัการศึกษาหลายคนไดก้ล่าวถึงแนวการจดัการ
เรียนรู้การพูด ไวด้งัน้ี 
   Scott (1981) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดัการเรียนรู้และกิจกรรม ดงัน้ี 
   1. ขั้นบอกวตัถุประสงค ์ครูผูส้อนควรบอกให้นกัเรียนรู้ถึงส่ิงที่จะเรียน 
   2. ขั้นเสนอเน้ือหา การเสนอเน้ือหาควรที่จะอยูใ่นบริบทครูผูส้อนจะตอ้ง
ให้นกัเรียนสังเกตลกัษณะของภาษา ความหมายของขอ้ความที่จะพูด ซ่ึงจะตอ้งขึ้นอยูก่บับริบทว่าผู้
พูดเป็นใคร มีความรับผิดชอบกบัคู่สนทนาอยา่งไร ผูส้นทนาพยายามจะบอกอะไร 
   3. ขั้นการฝึกและถ่ายโอน กระท าทนัทีหลงัเสนอเน้ือหา อาจฝึกพูดเป็นคู่
หรือพร้อมกนัทั้งห้อง ควรให้ผูฟั้งไดฟั้งส านวนภาษาหลายๆแบบ และเป็นส านวนภาษาที่เจา้ของ
ภาษาใชจ้ริง นกัเรียนควรไดใ้ช้ภาษาอยา่งอิสระใกลเ้คียงกบัสถานการณ์ที่เป็นจริง 
   Byrne (1976) ไดแ้บ่งขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้การพูดไว ้3 ขั้น ดงัน้ี 
    1. ขั้นการให้ความรู้ (The presentation stage) ในขั้นน้ีครูผูส้อน
เป็นผูเ้ลือกเน้ือหามาสอนให้นกัเรียนเขา้ใจและจดจ าส่ิงที่นกัเรียนจะตอ้งเรียนรู้ ขั้นน้ีคือโครงสร้าง
ของภาษาศพัทก์ารส่ือความหมาย เพื่อแสดงจุดมุ่งหมายทางสังคมของผูพู้ด ซ่ึงควรใชบ้ทสนทนาใน
การสอนเพราะการใชบ้ทสนทนาท าให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนที่คลา้ยคลึงกบัสถานการณ์
จริง จึงท าให้นกัเรียนเขา้ใจในภาษาและน าไปใชพู้ดไดต้ามตอ้งการ 
    2. ขั้นการฝึกฝน (The practice stage) ในขั้นน้ีนกัเรียนจะมี
บทบาทมากขึ้น โดยครูผูส้อนจะท าหนา้ที่แจกจ่ายงานให้นกัเรียนทุกคนไดม้ีโอกาสฝึกฝนบทเรียน
ดว้ยการพูดให้มากที่สุด เช่น อาจจดัให้นกัเรียนท ากิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมคู่ หรือกิจกรรมเด่ียว 
    3. ขั้นการใชภ้าษาตามความตอ้งการ (The production stage) ใน
ขั้นน้ีครูผูส้อนจะท าหนา้ที่เป็นผูแ้นะหรือที่ปรึกษา เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดน้ าความรู้ความเขา้ใจ
มาใชใ้นการส่ือความหมายอยา่งเสรีตามความตอ้งการของตน เป็นการพิสูจน์ให้รู้ว่านกัเรียน
สามารถน าส่ิงที่เรียนมาใชใ้นสถานการณ์จริงไดห้รือไม่ขอ้ผิดพลาดต่างๆที่เกิดกบันกัเรียน นกัเรียน
มีความกลา้ในการใชภ้าษา วิธีที่ใชค้ือการแสดงบทบาทสมมติทกัษะคอืความคล่องแคล่วช านาญใน
การกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงทกัษะการพูดและการคิดเป็นส่วนประกอบที่ส าคญัย่ิงของสมรรถภาพใน
การพูดมีความส าคญัควบคูก่บัเน้ือหาความรู้ของผูพู้ด คนที่มีความรู้แต่ขาดทกัษะการพูดไม่สามารถ
ถ่ายทอดให้คนอื่นรู้ไดย้อ่มเกิดปัญหาทกัษะการพูดประกอบดว้ยทกัษะต่างๆ ดงัน้ี 
     3.1 การเลือกใชถ้อ้ยค าเพ่ือให้แทนความคิดที่ผูพู้ดตอ้ง
แสดงออกให้ผูฟั้งรับรู้ไดอ้ยา่งแจ่มชดั 
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     3.2 การเรียงล าดบัถอ้ยค าให้ถูกตอ้งตามระเบียบของ
ภาษาเพ่ือให้การส่ือสารเป็นที่เขา้ใจ ไม่เกิดความก ากวมหรืองุนงงแก่ผูฟั้ง 
     3.3 การออกเสียงเหล่านั้นให้ถูกตอ้งตามความนิยมและ
มาตรฐานของภาษา 
     3.4 การใชน้ ้าเสียงให้ส่ือความหมายไดต้รงตามเจตนา
ของผูพู้ด 
     3.5 การใชอ้ากปักิริยาท่าทางประกอบการพูดอยา่ง
เหมาะสม ช่วยในการส่ือความหมายให้ตรงตามจุดประสงคข์องผูพู้ด 
     3.6 การสังเกตอากปักิริยาท่าทางของผูฟั้งท าให้รู้ไดว่้าใน
ขณะที่ก  าลงัฟังอยู ่ผูฟั้งมีความรู้สึกและความตอ้งการอยา่งไร เพ่ือจะไดด้ดัแปลงเน้ือหาและวิธีการ
พูดให้เหมาะสมกบัปฏิกิริยาของผูฟั้ง 
   อจัฉรา วงศ์โสธร (2543) ไดก้ล่าวถึงแนวการจดัการเรียนรู้การพูด โดย
ก าหนดกิจกรรมและตวักระตุน้ส าหรับการพูด ดงัน้ี 
    1. กิจกรรมการสอนพูด 
     1.1 ให้บรรยายส่ิงของหรือรูปภาพ 
     1.2 ให้นกัเรียนวาดภาพหรือเขียนแผนภูมิ 
     1.3 นกัเรียนประกอบช้ินส่วนเคร่ืองมือ กลไก อยา่งใด
อยา่งหน่ึง 
     1.4 ให้นกัเรียนจดัเรียงล าดบัภาพ 
     1.5 บอกทางไปที่ใดที่หน่ึง 
     1.6 เล่าเร่ือง 
     1.7 รายงาน 
     1.8 แสดงความคิดเห็น 
     1.9 บรรยายสถานการณ์ บุคคล สถานที ่
    2. ตวักระตุน้ส าหรับการพูด 
     2.1 ขอ้ความ 
     2.2 ภาพ 
     2.3 สถานการณ์ กิจกรรม 
     2.4 โสตทศันูปกรณ์ เช่น โทรทศัน์ ภาพยนตร์ ภาพน่ิง 
วิทย ุหรือวีดีทศัน์  
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  กล่าวโดยสรุปไดว่้า การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการพูดตอ้งประกอบไปดว้ย
กิจกรรมการสอนพูด และตวักระตุน้ส าหรับการสอนพูด โดยครูผูส้อนสามารถเลือกและปรับใชใ้น
การจดัการเรียนรู้ของตนไดต้ามความเหมาะสม  
 4. ระดบัความสามารถในทกัษะการพูด 
  จุดมุ่งหมายของการสอนภาษาในการพูดคือ เพื่อให้นกัเรียนมีความรู้ความสามารถ
ในการใชภ้าษาเพื่อการส่ือความหมายไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และเหมาะสมกบักาลเทศะ โดยมีนกั
การศึกษาหลายคนไดแ้บ่งระดบัความสามารถในทกัษะการพูด ไวด้งัน้ี 
   สถาบนับริการการสอบสัมภาษณ์ดา้นต่างประเทศ (The foreign institute 
oral interview) ไดจ้ดัระดบัความสามารถในการพูดไว ้5 ระดบัตามแบบของ Oller (1979) ดงัน้ี 
    ระดบัที่ 1 ความสามารถในการพูดระดบัตน้ ผูพู้ดสามารถเขา้ใจ
ค าถามและประโยคบอกเล่าง่ายๆ โดยถามและตอบไดด้ว้ยความรู้ทางภาษาที่จ ากดั 
    ระดบัที่ 2 ความสามารถในการพูดระดบัใชง้านได ้ในวงจ ากดัผู ้
พูดสามารถพูดในสถานการณ์พ้ืนฐานของสังคมได ้เช่น การแนะน าตวั และสนทนาในเร่ืองง่ายๆ ที่
ไม่ไดเ้ตรียมตวัมาก่อน เช่น เร่ืองราวต่างๆ ที่เก่ียวกบัครอบครัวและตนเอง 
    ระดบัที่ 3 ความสามารถในการพูดระดบัมืออาชีพขั้นตน้ ผูพู้ด
สามารถสนทนาเก่ียวกบัเร่ืองต่างๆ ดา้นอาชีพและสังคมได ้รวมทั้งเร่ืองที่ตอ้งใชค้วามรู้เฉพาะบาง
เร่ือง 
    ระดบัที่ 4 ความสามารถในการพูดระดบัมืออาชีพ ผูพู้ดสามารถ
พูดไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว และถูกตอ้งในการสนทนาทุกระดบั โดยมีขอ้บกพร่องดา้นการออกเสียง
และไวยากรณ์นอ้ยมาก และสามารถโตต้อบอยา่งเหมาะสมในทุกเร่ือง แมแ้ต่ในสถานการณ์ที่ไม่
คุน้เคย 
    ระดบัที่ 5 ความสามารถในการพูดระดบัเจา้ของภาษา ผูพู้ด
สามารถพูดไดเ้ท่าเทียมกบัเจา้ของภาษารวมทั้งสามารถใชค้ าศพัทส์ านวนพูดและการอา้งอิงทาง
วฒันธรรมได ้
   Carroll (1974) ไดจ้ดัระดบัความสามารถในการพูดไว ้9 ระดบั ดงัน้ี 
    ระดบั 1 ระดบัผูใ้ชภ้าษาไม่ได ้(None-user) ผูพู้ดไม่สามารถ
เขา้ใจหรือพูดภาษาไดเ้ลย 
    ระดบั 2 ระดบัผูใ้ชภ้าษาไดจ้ ากดั (Intermittent user) ผูพู้ด
สามารถพูดไดเ้พียงค าสองค า 
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    ระดบั 3 ระดบัผูใ้ชภ้าษาจ ากดั (Extremely limited user) ผูพู้ดจะ
พูดตะกุกตะกกั เขา้ใจผิดบ่อยๆ เขา้ใจบทสนทนาบางส่วน จึงไม่สามารถคุยไดอ้ยา่งต่อเน่ือง ได้
เร่ืองราวที่ถูกตอ้ง จบัไดแ้ต่ใจความส าคญั จบัรายละเอียดไมไ่ด ้
    ระดบั 4 ระดบัผูใ้ชภ้าษาเกือบจะเพียงพอ (Margina user) ผูพู้ด
สามารถสนทนาโตต้อบได ้แต่ค่อนขา้งเป็นคู่สนทนาที่เงียบ ไม่สามารถน าการสนทนาหรืออภิปราย
ได ้มีความยากล าบากในการสนทนาดว้ยความเร็วปกติ ขาดความคลอ่งแคล่วและความถูกตอ้ง การ
สนทนาด าเนินไปดว้ยความยากล าบาก และไม่ตอ่เน่ือง แต่ยงัแสดงให้เห็นว่าเขา้ใจเร่ืองที่สนทนาได้
ตรงกนั มีส าเนียงในการใชภ้าษาเดิมปนอยู ่มีความแตกต่างจากระดบัที่ 3 ตรงที่คู่สนทนามีความ
เขา้ใจผิดนอ้ยมากกว่าคู่สนทนาในระดบัที่ 3 
    ระดบั 5 ระดบัผูใ้ชภ้าษาไดป้านกลาง (Modest user) ผูพู้ด
สามารถส่ือใจความส าคญัในการสนทนาได ้ยงัขาดลีลาของภาษาและไวยากรณ์ ยงัมีขอ้ผิดพลาด 
ตอ้งถาม หรือถูกถามเป็นคร้ังคราว เพ่ือให้ไดค้วามชดัเจน ขาดความคล่องแคล่วและความสามารถ
ในการน าสนทนา ผูพู้ดตอ้งพูดชดัถอ้ยชดัค า ด าเนินการสนทนาไดแ้ต่ไม่คอ่ยน่าสนใจ ไม่มีลลีาใน
การพูด 
    ระดบั 6 ระดบัผูใ้ชส้ามารถใชภ้าษาได ้(Competent user) ผูพู้ด
สามารถคุยในหัวขอ้ที่ตอ้งการได ้ติดตามเร่ืองเปลี่ยนเร่ืองที่พูดได ้หยดุพูดหรือพูดตะกุกตะกกัเป็น
คร้ังคราว มีความสามารถในการริเร่ิมเร่ืองสนทนาได ้
    ระดบั 7 ระดบัผูใ้ชภ้าษาไดดี้ (Good user) ผูพู้ดสามารถเล่าเร่ือง
ไดช้ดัเจนและมีเหตุผล สามารถสนทนาไดอ้ยา่งเป็นเร่ืองเป็นราว แต่ไม่คล่องมากนกั สามารถ
ติดตามการสนทนา เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงน ้าเสียง มีการพูดตะกุกตะกกัหรือพูดซ ้าค า แต่โตต้อบได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
    ระดบั 8 ระดบัผูใ้ชภ้าษาไดดี้มาก (Very good user) ผูพู้ดสามารถ
พูดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถน าการสนทนา ด าเนินเร่ืองต่อ ขยายความไดแ้ละพูดไดใ้จความ
ส าคญั 
    ระดบั 9 ระดบัผูเ้ช่ียวชาญในการใชภ้าษา (Expert user) ผูพู้ด
สามารถพูดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถน าการสนทนา ด าเนินเร่ืองต่อกนั ขยายความได ้และ
พูดไดใ้จความส าคญั 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า ระดบัความสามารถในทกัษะการพูดประกอบไปดว้ย
หลายระดบั จะเร่ิมตั้งแต่ระดบัที่นกัเรียนไม่สามารถใชภ้าษาได ้ไปจนถึงระดบัที่นกัเรียนเป็น
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ผูเ้ช่ียวชาญทางภาษาเสมือนเป็นเจา้ของภาษา โดยครูผูส้อนสามารถเลือกและปรับใชใ้นการจดัการ
เรียนรู้ของตนไดต้ามความเหมาะสม 
 5. การวดัและการประเมินทกัษะการพูด  
  การวดัและการประเมินทกัษะการพูดภาษาองักฤษเป็นการตรวจสอบความรู้ 
ความสามารถของนกัเรียน สามารถท าไดห้ลายวิธีและสามารถด าเนินการไดท้ั้งก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลงัเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระที่เรียนดว้ย โดยโดยมีนกัการศึกษาหลาย
คนไดก้ล่าวถึงการวดัและการประเมินทกัษะการพูด ไวด้งัน้ี 
   Underhill (1994) ไดเ้สนอวิธีการทดสอบความสามารถในการพูด ดงัน้ี 
    1. การพูดบทสนทนาหรืออภิปราย (Discussion/Conversation) 
การทดสอบประเภทน้ีเป็นการทดสอบที่เป็นธรรมชาติมากที่สุด ซ่ึงแตกจ่างจากการสัมภาษณ์โดย
การที่ผูท้ดสอบจะเป็นผูท้ี่ควบคุมการสนทนาและเร่ิมตน้การส่ือสาร แต่ผูเ้ขา้รับการทดสอบก็
สามารถเร่ิมตน้การสนทนาและเปลี่ยนหัวขอ้การสนทนาได ้ฉะนั้น หัวขอ้และทิศทางของการ
สนทนาจะเป็นผลมาจากปฏิสัมพนัธ์ที่เก่ียวกนักบัการส่ือความหมายให้เขา้ใจตรงกนั 
    2. การพูดรายงาน (Oral Report) ในการทดสอบประเภทน้ีผูเ้ขา้
รับการทดสอบจะเตรียมตวัและพูดรายงานซ่ึงใช้เวลาในการพูด 5-10 นาที ในการพูดผูเ้ขา้รับการ
ทดสอบอาจดูจากบนัทึกที่เตรียมไวแ้ต่ไม่ใช่การออกเสียงดงั ในการพูดรายงานผูเ้ขา้รับการทดสอบ
อาจใชส่ื้อในการน าเสนอและหลงัจากการน าเสนอขอ้มูลจบ ผูท้ดสอบก็สามารถตั้งค าถามให้ผูเ้ขา้
รับการทดสอบตอบ 
    3. การแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) ในการทดสอบประเภทน้ี
นกัเรียนจะตอ้งแสดงบทบาทสมมติกบัผูท้ดสอบ โดยที่ขั้นตน้นกัเรียนจะไดรั้บใบงานที่แสดงค าส่ัง
และบทบาทที่จะตอ้งใชใ้นการพูด 
    4. การสัมภาษณ์ (Interview) ในการทดสอบประเภทน้ีผูเ้ขา้รับ
การทดสอบจะตอบค าถามของผูท้ดสอบ ซ่ึงขอ้ค าถามนั้นจะไดรั้บการเตรียมไวล้่วงหนา้ เพ่ือที่จะ
คน้หาค าตอบจากผูเ้ขา้รับการทดสอบทิศทางและหัวขอ้จะถูกควบคุมโดยผูท้ดสอบ และในการ
ประเมินความสามารถนั้นจะพิจารณาไดจ้ากการสนทนาที่แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกได้
นอกเหนือจากการตอบค าถามที่ตรงไปตรงมา และผูสั้มภาษณ์อาจจะถามค าถามเพ่ิมเติมเพ่ือสร้าง
ความมัน่ใจในการประเมินระดบัความสามารถ 
    5. การร่วมกนัอภิปรายของนกัเรียน (Learner-learner Discussion 
Making) การทดสอบประเภทน้ีนกัเรียน 2 คนจะไดง้านซ่ึงก าหนดหัวขอ้ในการอภิปรายแสดงความ
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คิดเห็นและหาขอ้ตดัสินใจร่วมกนั ฉะนั้นนกัเรียนจะด าเนินการสนทนาโดยปราศจากการแทรกแซง
จากผูท้ดสอบ 
    6. การบรรยายระหว่างนกัเรียนกบันกัเรียน (Learner-learner 
Description) ในการทดสอบประเภทน้ีผูเ้ขา้รับการทดสอบจะพูดบรรยายโครงสร้างหรือรูปแบบ
ของตึกหรือวสัดุต่าง ๆ เพื่อให้นกัเรียนอีกคนหน่ึงประกอบโครงร่างให้เหมือนของจริง 
    7. การใชภ้าพ หรือเร่ืองราวจากภาพ (Using a Picture or Picture 
Story) ในการทดสอบนกัเรียนจะไดรั้บภาพหรือภาพที่เรียงล าดบัเหตุการณ์ ผูท้ดสอบขอให้ผูเ้ขา้รับ
การทดสอบพูดบรรยายเหตุการณ์จากภาพอิสระ ผูท้ดสอบอาจถามค าถามจากภาพ หลงัจากผูเ้ขา้รับ
การทดสอบ 
พูดจบ 
   Finochiaro (1983) กล่าวแนะน าวิธีการทดสอบทกัษะการพูดไว ้ดงัน้ี  
    1. พูดประโยคส้ันๆ ตามครูผูส้อน หรือตามที่ไดยิ้นจากเคร่ือง
บนัทึกเสียง 
    2. ให้อ่านออกเสียงประโยคต่างๆ 
    3. ให้บรรยายวตัถุ วตัถุที่ใชบ้รรยายขึ้นอยูก่บัระดบัของนกัเรียน 
นกัเรียนอาจพูดถึงขอ้มูลอื่นๆของวตัถุ แต่มีขอ้ห้ามไม่ให้บอกช่ือวตัถุหรือส่ิงที่เห็น โดยให้ผูฟั้งเป็น
ผูเ้ดาว่าส่ิงที่ผูพู้ดกล่าวถึงนั้นคืออะไร และสามารถบรรยายภาพบุคคล สถานที่ หรือ ส่ิงของอื่นๆ ได ้
    4. ให้บรรยายเหตุการณ์โดยใชภ้าพประกอบ 
    5. ให้พูดตามหัวขอ้ที่ก  าหนด โดยมีการก าหนดไวห้ลายหัวขอ้ 
และให้นกัเรียนเลือกหัวขอ้ไดต้ามที่ตอ้งการ 
    6. ให้นกัเรียนแสดงเป็นผูส้ัมภาษณ์โดยให้หาขอ้มูลให้ไดม้าก
ที่สุดจากผูถู้กสัมภาษณ์ แลว้ท าการจดบนัทึกไว ้
   เพญ็แข วงศสุ์ริยา (2546) กล่าวถึงการวดัและการประเมินทกัษะการพูดว่า 
มีจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมหลกัหรือพฤติกรรมที่ตอ้งการคือพูดภาษาองักฤษในระดบัส่ือสารได ้
เคร่ืองมือที่ใชป้ระเมินมีหลายรูปแบบ เช่น การถาม-ตอบ การสัมภาษณ์ การอภิปราย การสังเกต 
เป็นตน้ โดยตอ้งมีเกณฑก์ารให้คะแนนเป็นหลกัการประเมิน 
  กล่าวโดยสรุปไดว่้า วิธีการวดัและการประเมินทกัษะการพูดสามารถประเมินได้
หลากหลายวิธี เช่น การสัมภาษณ์ การบรรยาย การเล่าเร่ือง การโตว้าที เป็นตน้ โดยประเมินจาก
ลกัษณะพฤตกิรรมของนกัเรียนในดา้นต่างๆ โดยครูผูส้อนสามารถเลือกและปรับใชใ้นการจดัการ
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เรียนรู้ของตนไดต้ามความเหมาะสมกบันกัเรียนและจุดประสงคข์องการประเมิน ซ่ึงจะตอ้งประเมิน
ดว้ยความเป็นจริง เพื่อให้ทราบถึงประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้     
  การวิจยัในคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดเ้ลือกการพูดบรรยายเหตุการณ์จากภาพ เป็นวิธีการวดั
และประเมินผลทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยให้นกัเรียนจบั
ฉลากเลือกภาพในการบรรยายภาพจ านวน 1 ภาพ ซ่ึงครูผูส้อนไดก้ าหนดหัวขอ้ในการพูดบรรยาย
เหตุการณ์จากภาพ จ านวน 8 ขอ้ หัวขอ้ละ 12 คะแนน รวม 96 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน
แบบรูบริคส์ (Rubric Scale) 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความถูกตอ้ง ดา้นความคล่องแคล่ว และดา้นการ
แสดงท่าทาง/น ้าเสียงประกอบการพูด ดา้นละ 4 คะแนน 
 6. เกณฑก์ารวดัและการประเมินทกัษะการพูด 
  การวดัและการประเมินทกัษะการพูดภาษาองักฤษจ าเป็นที่จะตอ้ 
สร้างเกณฑก์ารวดัและการประเมินทกัษะการพูด เพื่อทราบว่ามีความระดบัใด และแต่ละระดบัมี
ความต่างกนัอยา่งไร โดยมีนกัการศึกษาหลายคนไดส้ร้างเกณฑก์ารวดัและการประเมินทกัษะการ
พูด ไวด้งัน้ี 
   Harris (1990) ให้เกณฑก์ารวดัและการประเมินความสามารถในการพูด 
โดยแบ่งออกเป็น 5 องคป์ระกอบและในแต่ละองคป์ระกอบใชม้าตราส่วนในการประเมินค่า 5 
ระดบั ดงัน้ี 
    1. การออกเสียง (Pronunciation) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหาเป็นอยา่งมาก 
จนท าให้ไม่สามารถเขา้ใจค าพูดไดเ้ลย 
     ให้2 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหามาก จนยากแก่
การที่จะท าความเขา้ใจค าพูดได ้ผูฟั้งตอ้งคอยถามซ ้าอยูเ่ร่ือยว่าผูพู้ดพูดอะไร 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อการออกเสียงยงัมีปัญหา ผูฟั้งจะตอ้ง
ตั้งใจฟังจึงจะสามารถท าความเขา้ใจได ้และมกัจะออกเสียงผิดท าให้ผูฟั้งเกิดความเขา้ใจสับสนใน
บางคร้ัง 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถออกเสียงไดดี้ แมจ้ะยงัมี
ปัญหาในการออกเสียงบางเสียงอยูบ่า้ง แต่ผูฟั้งก็สามารถเขา้ใจส่ิงที่ผูพู้ด พูดไดเ้ป็นอยา่งดี 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถออกเสียงไดเ้ทียบเท่าชาว
ต่างประเทศที่เป็นเจา้ของภาษา 
    2. ไวยากรณ์ (Grammar) 
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     ให้ 1 คะแนน เมื่อผูพู้ดไม่สามารถส่ือความหมายให้ผูฟั้ง
เขา้ใจได ้เน่ืองจากใชไ้วยากรณ์ผิด และเรียงล าดบัค าไมถู่กตอ้งเลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถใชไ้วยากรณ์ง่ายๆได ้แต่
มกัจะใชไ้วยากรณ์และการเรียงล าดบัค าผิดบ่อยๆ จนท าให้ผูฟั้งเขา้ใจล าบาก 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผูพู้ดยงัคงมีการใชไ้วยากรณ์ผิดอยู่
บ่อยคร้ัง จนบางคร้ังท าให้เขา้ใจความหมายของประโยคที่พูดผิดไป 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผูพู้ดยงัมีขอ้บกพร่องในการใช้
ไวยากรณ์อยูบ่า้ง แต่ก็ไม่ไดท้ าให้การส่ือความหมายผิด 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผูพู้ดยงัมีขอ้บกพร่องในการใช้
ไวยากรณ์เพียงเล็กๆ นอ้ยๆ เช่นปเรียงล าดบัค าผิดแต่ก็สามารถแกไ้ขใหม่ให้ถูกตอ้งได ้
    3. ค าศพัท ์(Vocabulary) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผูพู้ดไม่สามารถสนทนาส่ือสาร
ความหมายได ้เพราะไม่มคีวามรู้ทางดา้นค าศพัทเ์ลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผูพู้ดใชค้ าศพัทผิ์ดและมีความรู้
ทางดา้นค าศพัทจ์ ากดัมาก จนท าให้ยากแก่การท าความเขา้ใจความหมายของประโยคที่พูด 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผูพู้ดใชค้ าศพัทผิ์ดบ่อย ประโยคค าพูด
ที่ใชใ้นการสนทนาอยูใ่นวงค่อนขา้งจ ากดั เพราะผูพู้ดมีปัญหาในการคิดหาค าศพัทม์าใช้ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผูพู้ดใชค้ าศพัทไ์ม่ถูกตอ้งและไม่
เหมาะสมกบัสถานการณ์ในบางคร้ัง 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีความสามารถในการใชศ้พัท์
ส านวนไดค้ลอ่งแคล่วเทียบเท่ากบัเจา้ของภาษา 
    4. ความคล่องแคล่วของการใชภ้าษา (Fluency) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีการหยดุเวน้ช่วงค าพูดเป็น
เวลานานมาก จนท าให้ไม่สามารถสนทนากนัได ้
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีการหยดุเวน้ช่วงในการพูดอยู่
เสมอ และหยดุคิดเป็นเวลานาน เพราะมีความรู้จ ากดัในการใชภ้าษา 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อความเร็วและความคลอ่งแคล่วในการ
พูดยงัมีไม่ค่อยมากนกัเพราะยงัมีปัญหาเร่ืองการใชภ้าษาอยู่ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีความคลอ่งแคล่วในการพูด แต่
ก็มีการพูดสะดุด เพราะยงัมีปัญหาการใชภ้าษาอยูบ่า้ง 
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     ให้ 5 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีความสามารถในการพูดไดอ้ยา่ง
คล่องแคล่วเช่นเดียวกบัเจา้ของภาษา 
    5. ความเขา้ใจ (Comprehension) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผูพู้ดไม่สามารถพูดโดยใช้
ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือความหมายให้เขา้ใจไดเ้ลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผูพู้ดมีความยากล าบากในการคดิหา
ค าพูดโดยจะพูดชา้ติดอ่างพูดค าซ ้าแลว้ซ ้าอีก 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถเขา้ใจส่ิงที่พูดและพูดได้
เป็นส่วนมาก แต่พูดไดค้่อนขา้งชา้และมีการพูดซ ้าๆ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถพูดให้ผูฟั้งเขา้ใจได้
ครบถว้น แต่ก็มีการพูดซ ้าความบา้งเป็นบางคร้ัง 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผูพู้ดสามารถพูดให้ผูฟั้งเขา้ใจได้
ทั้งหมด โดยไม่มีปัญหาเลย 
   กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและประเมินผล (2548) ไดก้ าหนดเกณฑ์
การวดัและ 
ประเมินผลทกัษะการพูด ดงัน้ี 
    1. ความถูกตอ้ง 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อออกเสียงค า ประโยคไม่ถูกตอ้ง ท าให้
ส่ือสารไม่ได ้
     ให้ 2 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งเป็นส่วนใหญ่ ไม่มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยค 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการ 
ออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคบางส่วน 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคส่วนใหญ่ 
    2. ความคล่องแคล่ว 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อพูดไดบ้างค า ส่ือความหมายไมไ่ด ้
     ให้ 2 คะแนน เมื่อพูดเป็นค าๆ หยดุเป็นช่วงๆ ส่ือสารได้
ไม่ชดัเจน 
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     ให้ 3 คะแนน เมื่อพูดตะกุกตะกกับา้ง แต่ยงัพอส่ือสาร
ได ้
     ให้ 4 คะแนน เมื่อ พูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูดชดัเจนให้
ส่ือสารได ้
    3. การแสดงท่าทาง น ้าเสียงประกอบการพูด 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อพูดไดน้อ้ยมาก 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อพูดเหมือนอ่าน ไม่เป็นธรรมชาติ ไม่มี
ท่าทางประกอบ 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับท
บรรยาย แต่มีท่าทางประกอบไม่เหมาะสม 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อแสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่
เหมาะสมกบับทบรรยาย 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า การวิจยัในคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดม้ีการวดัและประเมินผล
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษเพื่อให้มีความเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้และระดบัของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยประยกุตจ์ากเกณฑก์ารวดัและประเมินผลทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ 
กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและประเมินผล (2548) โดยมีองคป์ระกอบ 3 ดา้น ดา้นละ 4 คะแนน 
ดงัน้ี 
    1. ความถูกตอ้ง       
     ให้ 1 คะแนน เมื่อออกเสียงค า ประโยคไม่ถูกตอ้ง ท าให้
ส่ือสารไม่ได ้     
     ให้ 2 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งเป็นส่วนใหญ่ ไม่มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยค 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคบางส่วน 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคส่วนใหญ่ 
    2. ความคล่องแคล่ว 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อพูดไดบ้างค า ส่ือความหมายไมไ่ด ้
     ให้ 2 คะแนน เมื่อพูดเป็นค าๆ หยดุเป็นช่วงๆ ส่ือสารได้
ไม่ชดัเจน 
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     ให้ 3 คะแนน เมื่อพูดตะกุกตะกกับา้ง แต่ยงัพอส่ือสาร
ได ้
     ให้ 4 คะแนน เมื่อ พูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูดชดัเจนให้
ส่ือสารได ้
    3. การแสดงท่าทาง น ้าเสียงประกอบการพูด 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อพูดไดน้อ้ยมาก 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อพูดเหมือนอ่าน ไม่เป็นธรรมชาติ ไม่มี
ท่าทางประกอบ 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับท
บรรยาย แต่มีท่าทางประกอบไม่เหมาะสม 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อแสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่
เหมาะสมกบับทบรรยาย 
 
ความพึงพอใจ 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจตรงกบัค าในภาษาองักฤษว่า “Satisfaction” ซ่ึงเป็นปัจจยัที่ส าคญั
ประการหน่ึงที่มีผลต่อความส าเร็จของงานที่บรรลุเป้าหมายที่มีประสิทธิภาพ อนัเป็นผลจากการ
ไดรั้บการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือความตอ้งการของแต่ละบุคคลในแนวทางที่เขาประสงค ์โดยมี
นกัการศึกษาหลายคนไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจ ไวด้งัน้ี 
   Maynard (1975) กล่าวถึงความพึงพอใจไวว่้า เป็นความรู้สึก ซ่ึงแบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ ความรู้สึกในทางบวกและความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึกในทางบวกเป็น
ความรู้สึกที่เมื่อเกิดขึ้นแลว้ท าให้เกิดความสุข ความสุขน้ีเป็นความสุขที่แตกต่างจากความรู้สึก
ทางบวกอื่นๆ กล่าวคอืเป็นความรู้สึกที่มีระบบยอ้นกลบัความสุขสามารถท าให้เกิดความสุขหรือ
ความรู้สึกทางบวกอื่นๆ ความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกที่มีความสมัพนัธ์กนั
อยา่งสลบัซบัซ้อนและระบบความสัมพนัธ์ของความรู้สึกทั้งสามน้ี เรียกว่า ระบบความพึงพอใจ 
   Vroom (1964) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงผลที่ไดจ้ากการที่บุคคล
เขา้ไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น ทศันคติดา้นบวกจะแสดงให้เป็นสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และ
ทศันคติดา้นลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจนัน่เอง 
   Morse (1958) ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว่้า หมายถึง สภาวะจิต
ที่ปราศจากความเครียด ทั้งน้ีเพราะธรรมชาติของมนุษยม์ีความตอ้งการ ถา้ความตอ้งการไดรั้บการ
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ตอบสนองทั้งหมดหรือบางส่วน ความเครียดก็จะนอ้ยลง ความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น และในทาง
กลบักนัถา้ความตอ้งการนั้นไม่ไดรั้บการตอบสนอง ความเครียดและความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 
   น ้าลิน เทียมแกว้ (2556) ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว่้า หมายถึง 
ความรู้สึกชอบ หรือพอใจที่มีต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือต่อองคป์ระกอบและส่ิงจูงใจในดา้นต่างๆ ซ่ึง
เป็นผลมาจากความสนใจ ส่งผลให้มีทศันคติที่ดี เมื่อไดรั้บการตอบสนองตามความตอ้งการของ
ตนเอง 
   วิมลสิทธ์ิ หรยางกรู (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นการให้ค่า
ความรู้สึกของเราและมีความสัมพนัธ์กบัโลกทศัน์ที่เก่ียวกบัความหมายของสภาพแวดลอ้ม ค่า
ความรู้สึกของบุคคลทีม่ีต่อสภาพแวดลอ้มจะแตกต่างกนั เช่น ความรู้สึกเลว ดี พอใจ ไม่พอใจ 
สนใจ หรือไม่สนใจ เป็นตน้ 
   สมหมาย เปียถนอม (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกนึกคิด
หรือทศันคติ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได ้เมื่อบุคคลไดรั้บการ
ตอบสนองความตอ้งการจะเกิดความรู้สึกที่เป็นสุข และความพึงพอใจเป็นส่ิงที่ก  าหนดพฤติกรรม
ในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลต่อการเลือกทีจ่ะปฏิบติัในกิจกรรมนั้นๆ 
   บุพผา เจียมสวสัด์ิ (2549) ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว่้า หมายถึง 
สภาพของจิตใจที่ปราศจากความเครียด โดยหากความตอ้งการไดรั้บความตอบสนองทั้งหมด หรือ
บางส่วน ความเครียดก็จะลดลง  ความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงความคิดเห็น หรือ
ความรู้สึกเฉพาะตวัของบุคคลนั้นๆ ที่มีต่อการเรียนรู้ หรือประสบการณ์ที่เกิดจากแรงจูงใจ ซ่ึงไดม้า
จากการสังเกต หรือการสอบถามจากการสัมภาษณ์ และการใชแ้บบสอบถาม โดยสามารถเป็นไปใน
ทั้งในทางที่ดีหรือไม่ดี หรือในดา้นบวกหรือดา้นลบ ซ่ึงจะส่งผลให้กิจกรรมนั้นประสบผลส าเร็จ
และบรรลุตามวตัถุประสงคท์ี่ไดต้ั้งไว ้
 2. แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกบัความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจเป็นทศันคติที่เป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การที่
เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนขา้ง
สลบัซบัซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวดัความพึงพอใจโดยตรง มีนกัการศึกษาหลายคนไดใ้ห้
แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกบัความพึงพอใจ ไวด้งัน้ี 
   สมุทร ช านาญ (2556) กล่าวถึง กลุ่มทฤษฎีที่เนน้การศึกษาเน้ือหา 
(Contents theories) เป็นกลุ่มที่ศึกษาเก่ียวกบัความตอ้งการของมนุษย ์จึงมีการเรียกช่ือหน่ึงว่า 
ทฤษฎีที่เนน้ความตอ้งการ (Need theories of work motivation) เป็นทฤษฎีที่มุ่งศึกษาเพ่ือหาค าตอบ
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ของมนุษยแ์ต่ละคนมีความตอ้งการอะไร ตลอดจนมีความตอ้งการอยูใ่นระดบัใด ทฤษฎีที่เนน้การ
ตอบสนองความตอ้งการของมนุษยม์ีการน าเสนอไวห้ลากหลาย ส่วนทฤษฎีที่เป็นที่ยอมรับใน
ปัจจุบนั มีดงัน้ี  
   1. ทฤษฎีความตอ้งการของมาสโลว ์(Maslow’s hierarchy of need) 
     มาสโลวม์ีหลกัที่ส าคญัเก่ียวกบัแรงจูงใจ โดยเน้นใน
เร่ืองล าดบัขั้นความตอ้งการ เขามีความเช่ือว่ามนุษยม์ีแนวโนม้ที่จะมีความตอ้งการอนัใหม่ที่สูงขึ้น 
แรงจูงใจของคนเรามาจากความตอ้งการ พฤติกรรมของคนเรา มุ่งไปสู่การตอบสนองความพอใจ 
มาสโลวแ์บ่งความตอ้งการพ้ืนฐานของมนุษยอ์อกเป็น 5 ระดบัดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
      1.1 ความตอ้งการดา้นร่างกาย (Physiological 
needs) เป็นความตอ้งการปัจจยั 4 เช่น ตอ้งการอาหารให้อิ่มทอ้ง เคร่ืองนุ่งห่มเพ่ือป้องกนัความร้อน
และความหนาว ยารักษาโรคภยัไขเ้จ็บ รวมทั้งที่อยูอ่าศยัเพ่ือป้องกนัแดด ฝน ลม อากาศหนาวและ
สัตวร้์าย ความตอ้งการเหล่าน้ีมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษยท์ุกคน  
      1.2 ความตอ้งการความปลอดภยั (Safety needs) 
หลงัจากที่มนุษยบ์รรลุความตอ้งการดา้นร่างกาย ท าให้ชีวิตสามารถด ารงอยูใ่นขั้นแรกแลว้ จะมี
ความตอ้งการดา้นความปลอดภยัของชีวิตและทรัพยสิ์นของตนเองเพ่ิมขึ้นต่อไป เช่น หลงัมนุษยม์ี
อาหารรับประทานจนอิ่มทอ้งแลว้ จะเร่ิมหันมาค านึงถึงความปลอดภยัของอาหารหรือสุขภาพ โดย
หันมาให้ความส าคญักบัเร่ืองสารพิษที่ติดมากบัอาหาร ซ่ึงสารพิษเหล่าน้ีอาจสร้างความไม่ปลอดภยั
ให้กบัชีวิตของเขา เป็นตน้ 
      1.3 ความตอ้งการความรักและการเป็นเจา้ของ 
(Belonging and love needs) เป็นความตอ้งการที่เกิดขึ้นหลงัจากการที่มีชีวิตอยูร่อดแลว้ มีความ
ปลอดภยัในชีวิตและทรัพยสิ์นแลว้มนุษยจ์ะเร่ิมมองหาความรักจากผูอ้ื่น ตอ้งการที่จะเป็นเจา้ของส่ิง
ต่างๆ ที่ตนเองครอบครองอยูต่ลอดไป เช่น ตอ้งการให้พ่อแม่ พ่ีนอ้ง คนรัก รักเรา และตอ้งการให้
เขาเหล่านั้นรักเราคนเดียว ไม่ตอ้งการให้เขาเหล่านั้นไปรักคนอื่นโดยการแสดงความเป็นเจา้ของ 
เป็นตน้ 
      1.4 ความตอ้งการการยอมรับนบัถือจากผูอ้ื่น 
(Esteem needs) เป็นความตอ้งการอีกขั้นหน่ึงหลงัจากไดรั้บความตอ้งการทางร่างกาย ความ
ปลอดภยั ความรัก และเป็นเจา้ของแลว้จะตอ้งการการยอมรับนบัถือจากผูอ้ื่น ตอ้งการไดรั้บเกียรติ
จากผูอ้ื่น เช่น ตอ้งการการเรียกขานจากบุคคลทัว่ไปอยา่งสุภาพให้ความเคารพนบัถือตามควร ไม่
ตอ้งการการกดขี่ขม่เหงจากผูอ้ื่น เน่ืองจากทุกคนมีเกียรติและศกัด์ิศรีของความเป็นมนุษยเ์ท่าเทียม
กนั 



 

 

  54 

      1.5 ความตอ้งการความเป็นตวัตนอนัแทจ้ริง
ของตนเอง (Self-actualization needs) เป็นความตอ้งการขั้นสุดทา้ย หลงัจากที่ผ่านความตอ้งการ
ความเป็นส่วนตวั เป็นความตอ้งการที่แทจ้ริงของตนเอง ลดความตอ้งการภายนอกลง หันมา
ตอ้งการส่ิงที่ตนเองมีและเป็นอยู ่ซ่ึงเป็นความตอ้งการขั้นสูงสุดของมนุษย ์แต่ความตอ้งการในขั้นน้ี
มกัเกิดขึ้นไดย้าก เพราะตอ้งผ่านความตอ้งการในขั้นอื่นๆ มาก่อนและจะตอ้งมีความเขา้ใจในชีวิต
เป็นอยา่งย่ิง 
    2. ทฤษฎีอีอาร์จีของอลัเดอเฟอร์ (Alderfer’ ERG theory) 
     อลัเดอเฟอร์ กล่าวสรุปความตอ้งการของมนุษยม์เีพียง 3 
ประเภท ดงัน้ี 
      2.1 ความตอ้งการเพื่อการคงอยู ่(Existence 
needs: E) ความคงอยูห่รือความสามารถที่จะด ารงชีพอยูไ่ดข้องมนุษย ์คือการที่มนุษยไ์ดรั้บการ
ตอบสนองส่ิงจ าเป็นทั้งกายและจิตใจอยา่งพอเพียงที่จะด ารงชีพอยูไ่ดโ้ดยไม่มีปัญหา 
      2.2 ความตอ้งการความสัมพนัธ์ (Relatedness 
need: R) ความตอ้งการทางสังคมที่มนุษยต์อ้งการมีเพื่อน ไม่ตอ้งการอยูอ่ยา่งโดดเด่ียว สามารถ
รวมตวักนัเป็นกลุ่มหรือทีมไดอ้ยา่งเปิดเผย และไดรั้บการยอมรับจากสมาชิกในองคก์าร เป็นไปตาม
ธรรมชาติของมนุษยท์ี่เป็นสัตวส์ังคม (Social animal) 
      2.3 ความตอ้งการความกา้วหนา้ (Growth need: 
G) เป็นความตอ้งการส่วนบุคคลในการที่ใชค้วามรู้และความสามารถและทกัษะของตน เพื่อท างาน
อยา่งเต็มศกัยภาพที่มีอยูร่วมทั้งไดม้ีโอกาสใชค้วามสามารถในการสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ไดอ้ยา่งเต็มที่ 
มีความรับผิดชอบสูงขึ้น มีความตอ้งการความส าเร็จสูงสุดในชีวิตกบับางส่วนของความตอ้งการ
ไดรั้บการยกยอ่มนบัถอื 
    3. ทฤษฎีความตอ้งการของแมคเคล็ลแลนด ์(McClelland’s 
theory of needs) 
     แมคเคล็ลแลนด ์เป็นนกัจิตวิทยาที่ท าการศึกษาหา
ขอ้สรุปเก่ียวกบัโครงสร้างความตอ้งการของมนุษย ์การจูงใจ ตามทฤษฎีของแมคเคล็ลแลนดเ์ช่ือว่า 
ความตอ้งการสะทอ้นคุณลกัษณะดา้นบุคลกิภาพที่บุคคลนั้นไดรั้บจากประสบการณ์การเลี้ยงดูของ
ครอบครัวมาตั้งแต่เยาวว์ยั และเช่ือว่าความตอ้งการของแต่ละบุคคลภายใตส้ถานการณ์หน่ึงจะ
ตอ้งการอยา่งหน่ึงส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ แต่พอสถานการณ์เปลี่ยนแปลงไป ความตอ้งการของบุคคล
นั้นจะปรับเปลี่ยนตามไปดว้ย ดงันั้น แมคเคล็ลแลนดไ์ดเ้สนอความตอ้งการ 3 ประเภท ดงัน้ี 
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      3.1 ความตอ้งการความส าเร็จ (Need for 
achievement เขียนยอ่ว่า nAch) เป็นความตอ้งการที่บุคคลมุ่งที่จ าท างานที่ตนเองรับผิดชอบหรือ
ไดรั้บมอบหมายให้เกิดผลส าเร็จ บุคคลที่มีความตอ้งการความส าเร็จสูง (nAch person) เป็นบุคคลที่
มีความมัน่ใจในตนเอง มีความกระตือรือร้นสูง มีความมุ่งมัน่ต่องาน มีความปรารถนาอยา่งแรงกลา้
ที่จะท างานให้ส าเร็จ 
      3.2 ความตอ้งการผูกพนั (Needs for affiliation 
เขียนยอ่ว่า nAff) เป็นความตอ้งการทางสังคม (Social Need) บุคคลที่มีความตอ้งการดา้นความรัก
ใคร่ผูกพนัสูง (nAff person) เป็นบุคคลที่มีความปรารถนาอยา่งแรงกลา้ในการสร้างและรักษา
มิตรภาพระหว่างกนั ยึดมัน่ต่อความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล 
      3.3 ความตอ้งการมีอ านาจ (Needs for power 
เขียนว่า nPow) ผูท้ี่ตอ้งการมีอ านาจสูง (nPow person) เป็นผูม้ีความปรารถนาแรงกลา้ที่จะมีอิทธิพล
เหนือผูอ้ื่นสามารถควบคุม บงัคบั ส่ังการบุคคลอืน่ ตอ้งการสร้างผลกระทบหรือสร้างความ
ประทบัใจต่อคนอื่นบุคคลที่ตอ้งการมอี  านาจสูง จึงพยายามสร้างสถานการณ์หรือสภาพแวดลอ้ม
ทางสังคมขึ้น เพ่ือให้ตนเองสามารถใชอ้ิทธิพล ควบคุม ก ากบัผูอ้ื่น 
    4. ทฤษฎี 2 ปัจจยัของเฮอร์ซเบอร์ก (Herzberg’s two-factors 
theory) 
     ทฤษฎีสองปัจจยัของเฮอร์ซเบอร์ก เป็นทฤษฎีจูงใจเชิง
เน้ือหาทฤษฎีหน่ึงที่มาจากผลงานวิจยัของเฮอร์ซเบอร์ก อาจารยแ์ห่งมหาวิทยาลยัชิคาโก เพ่ือศึกษา
ถึงปัจจยัองคป์ระกอบต่างๆ ที่เช่ือมโยงกบังานโดยเฉพาะปัจจยัที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในงาน เขา
ไดเ้ก็บขอ้มลูและวิเคราะห์ ปัจจยัที่ท าให้เกิดความพึงพอใจต่องาน เป็นคนละปัจจยัที่ท าให้เกิดความ
ไม่พึงพอใจต่องาน มนุษยน์ั้นสามารถสร้างแรงจูงใจในการท างานได ้2 ปัจจยั ดงัน้ี 
      4.1 ปัจจยัจูงใจ (Motivation factors) เป็นปัจจยั
ที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจในงาน (Job satisfaction) ซ่ึงเป็นปัจจยัที่สัมพนัธ์กบัตวังานโดยตรง 
      4.2 ปัจจยัสุขอนามยัหรือปัจจยัเพื่อการคงอยู ่
(Hygiene factors or maintenancecfactors) เป็นปัจจยัที่ป้องกนัไม่ให้บุคคลเกิดความไม่พึงพอใจใน
งาน (Job dissatisfies) ซ่ึงเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มที่อยูน่อกตวังาน  
   สุเทพ พานิชพนัธ์ุ (2541) กล่าวสรุปถึงส่ิงจูงใจที่ใชเ้ป็นเคร่ืองมือกระตุน้
ให้บุคคลเกิดความความพึงพอใจ ดงัน้ี 
    1. ส่ิงจูงใจที่เป็นวตัถุ ไดแ้ก่ เงิน ส่ิงของ เป็นตน้ 
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    2. สภาพทางกายที่ปรารถนา คือส่ิงแวดลอ้มในการประกอบ
กิจกรรมต่างๆ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัอยา่งหน่ึงอนัก่อให้เกิดความสุขทางกาย 
    3. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ หมายถึงส่ิงต่างๆที่สนองความ
ตอ้งการของบุคคล 
    4. ผลประโยชน์ทางสังคม คือความสัมพนัธ์ฉันทม์ิตรกบัผูร่้วม
กิจกรรมอนัจะท าให้เกิดความผูกพนัความพึงพอใจ และสภาพการอยูร่่วมกนัอนัเป็นความพึงพอใจ
ของบุคคลในดา้นสังคม หรือความมัน่คงในสังคม ซ่ึงจะท าให้รู้สึกมีหลกัประกนัและมีความมัน่คง
ในการประกอบกิจกรรม  
   วิชยั เหลืองธรรมชาติ (2531) กล่าวถึงแนวความคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ
ว่า ความพึงพอใจมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการของมนุษย ์คือความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดก้็
ต่อเมื่อความตอ้งการของมนุษยไ์ดรั้บการตอบสนอง ซ่ึงมนุษยไ์ม่ว่าอยูใ่นที่ใดยอ่มมีความตอ้งการ
ขั้นพ้ืนฐานไม่ต่างกนั 
   กล่าวโดยสรุปไดว่้า ความพึงพอใจ เป็นทฤษฎีล าดบัความตอ้งการของ
มนุษย ์เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงความตอ้งการของมนุษยท์ี่เร่ิมจากระดบัต ่า หากไดรั้บการตอบสนอง
ในระดบัที่พึงพอใจแลว้ก็จะเป็นไปหาความตอ้งการในขั้นที่สูงขึ้นไป ซ่ึงความตอ้งการของมนุษยม์ี
ความส าคญัไม่เท่ากนั ความตอ้งการในแต่ละขั้นจะมีความส าคญัต่อบุคคลมากนอ้ยเพียงใดขึ้นอยู่กบั
ความพึงพอใจที่ไดรั้บจากการตอบสนองความตอ้งการในระดบันั้นๆ  
 3. การวดัความพึงพอใจ 
  การวดัความพึงพอใจ เป็นการวดัความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดใน
ลกัษณะหน่ึงลกัษณะใด การที่เราจะทราบว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถท าได้
หลากหลายวิธี โดยมีนกัการศึกษาหลายคนกล่าวถึงการวดัความพึงพอใจ ไวด้งัน้ี 
   ภณิดา ชยัปัญญา (2541) กล่าวไวว่้า การวดัความพึงพอใจนั้นสามารถท า
ไดห้ลายวิธี ดงัน้ี 
    1. การใชแ้บบสอบถาม โดยผูอ้อกแบบสอบถาม ตอ้งการทราบ
ความคิดเห็นซ่ึงสามารถกระท าไดใ้นลกัษณะก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถาม
ดงักล่าว อาจถามความพอใจในดา้นต่างๆ เพื่อให้ผูต้อบทุกคนมาเป็นแบบแผนเดียวกนั มกัใชใ้น
กรณีที่ตอ้งการขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งมากๆ วิธีน้ีนบัเป็นวิธีที่นิยมใชก้นัมากที่สุดในการวดัทศันคติ 
รูปแบบของแบบสอบถามจะใชม้าตรวดัทศันคติ ซ่ึงที่นิยมใช้ในปัจจุบนัวิธีหน่ึง คือ มาตราส่วน
แบบลิเคิร์ท ประกอบดว้ยขอ้ความที่แสดงถึงทศันคติของบุคคลทีม่ีต่อส่ิงเร้าอยา่งใดอยา่งหน่ึงที่มี
ค าตอบที่แสดงถึงระดบัความรู้สึก 5 ค าตอบ เช่น มากที่สุด  มาก  ปานกลาง นอ้ย  นอ้ยที่สุด 
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                   2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผูวิ้จยัจะตอ้งออกไปสอบถามโดย
การพูดคุย โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหนา้ เพื่อให้ไดข้อ้มูลที่เป็นจริงมากที่สุด 
                   3. การสังเกต เป็นวิธีวดัความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรม
ของบุคคลเป้าหมายไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีน้ีตอ้งอาศยัการกระท าอยา่ง
จริงจงั และสังเกตอยา่งมีระเบียบแบบแผน วิธีน้ีเป็นวิธีการศึกษาที่เก่าแก่ และยงัเป็นที่นิยมใชอ้ยา่ง
แพร่หลายจนถึงปัจจุบนั 
   ถวินย ์ธาราโภชน์ (2536) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจไวว่้าเป็นการวดั
ความรู้สึก หรือวดัทศันคตินั้น ในลกัษณะของทิศทางได ้2 ทิศทาง คือทางบวกและทางลบ ทางบวก 
หมายถึงความรู้สึกในทางที่ดี ชอบ หรือพอใจ ส่วนทางลบ คือการประเมินความรู้สึกไปในทางที่ไม่
ดี ไม่ชอบ หรือไม่พอใจ และการวดัในลกัษณะปริมาณ ซ่ึงเป็นความเขม้ขน้ ความรุนแรง หรือระดบั
ทศันคติไปในทิศทางที่พึงประสงค ์หรือไม่พึงประสงคน์ัน่เอง และวิธีการวดัมีอยูห่ลายวิธี เช่น 
วิธีการสังเกต วิธีการสัมภาษณ์ และวิธีการใชแ้บบสอบถาม  มีรายละเอียดดงัน้ี 
    1. วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใชต้รวจสอบบุคคลอืน่ โดยการเฝ้า
มอง และจดบนัทึกอยา่งมีแบบแผน ซ่ึงวิธีการศึกษาน้ีเป็นวิธีที่เก่าแก่ และยงัเป็นที่นิยมใชแ้พร่หลาย
จนถึงปัจจุบนั แต่ก็เหมาะสมกบัการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านั้น 
     2. วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผูวิ้จยัจะตอ้งออกไปสอบถาม 
โดยการพูดคุยกบับุคคลนั้นๆ โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหนา้ เพ่ือให้ไดข้อ้มูลที่เป็นจริงมากที่สุด 
     3. วิธีการใชแ้บบสอบถาม เป็นวิธีการที่ใชแ้บบสอบถามทีม่ี
ค  าอธิบายอยา่งเรียบร้อย เพื่อให้ผู ้ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกนั มกัใชก้รณีที่ตอ้งการ
ขอ้มูลจากกลุม่ตวัอยา่งจ านวนมาก วิธีน้ีเป็นวิธีที่นิยมใชกนัมากที่สุดในการวดัทศันคติ รูปแบบของ
แบบสอบถามจะใชม้าตรวดัทศันคติ ที่นิยมใชใ้นปัจจุบนัวิธีหน่ึง คือแบบวดัตามแบบของลิเคิร์ท 
(Likert) เน่ืองจากเป็นวิธีที่ง่ายและสะดวก สามารถเก็บขอ้มูลไดร้วดเร็ว 
   ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์ (2532) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจแบ่งแบบ
วดัตามลกัษณะขอ้ความทีถ่ามออกเป็น 2 ลกัษณะ ไดแ้ก ่
    1. แบบส ารวจปรนัย เป็นแบบวดัที่มีค าถามและค าตอบใช้
เลือกตอบ โดยที่ผูต้อบตอบตามที่ตนเองมีความคดิเห็นและความรู้สึก เป็นขอ้มูลทีม่ีการวิเคราะห์
ดว้ยเชิงปริมาณ 
    2. แบบส ารวจเชิงพรรณนา เป็นแบบสอบถามที่ผูต้อบตอบดว้ย
ค าพูดและขอ้เขียนของตนเอง เป็นแบบสัมภาษณ์หรือค าถามปลายเปิด ให้ผูต้อบตอบไดโ้ดยอิสระ
เป็นขอ้มูลทีไ่ดใ้นเชิงคุณภาพ 
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   กล่าวโดยสรุปไดว่้า ในการวิจยัในคร้ังน้ี ความพึงพอใจ หมายถึงการ
แสดงความรู้สึกในทางบวก ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กม
เป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ หลงัจากไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน
แลว้ ซ่ึงไดม้าจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน แบ่งเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นรูปแบบการ
จดักิจกรรม ดา้นเน้ือหา ดา้นประโยชน์ และดา้นการน าไปใช ้โดยมีจ านวน 20 ขอ้ 
งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 1. งานวิจยัในประเทศที่เก่ียวขอ้ง 
  ลกัขณา จิตตเ์จริญ (2565) ไดศ้ึกษาผลการใชวิ้ธีสอนแบบตอบสนองดว้ยท่าทาง
ร่วมกบัการใชเ้กมที่มีต่อความสามารถในการฟังและความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลเนิน
ขาม อ าเภอเนินขาม จ าวน 35 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนที่ไดรั้บการสอนดว้ยวิธีสอนแบบตอบสนองดว้ยท่าทางร่วมกบัเกม 
มีความสามารถในการฟังภาษาองักฤษ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 2) นกัเรียนที่ไดรั้บการสอนดว้ยวิธีสอนแบบตอบสนองดว้ยท่าทางร่วมกบัเกม มีความสามารถ
ในการฟังภาษาองักฤษ สูงกว่าเกณฑร้์อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 3) นกัเรียน ที่ไดรั้บการสอนดว้ยวิธีสอนแบบตอบสนองดว้ยท่าทางร่วมกบัเกม มีความสามารถ
ในการพูดภาษาองักฤษ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 4) นกัเรียน 
ที่ไดรั้บการสอนดว้ยวิธีสอนแบบตอบสนองดว้ยท่าทางร่วมกบัเกม มีความสามารถในการพูด
ภาษาองักฤษ สูงกว่าเกณฑร้์อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
  สกาวรัตน์ ยศพรมราช และเกวลี สร้อยสังวาลย ์(2565) ไดศ้ึกษาผลการใชเ้กมเพื่อ
พฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วดัทุ่ง
สวน) จงัหวดัก าแพงเพชร กลุ่มตวัอยา่งเป็น นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 20 คน ซ่ึง
ไดม้าจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการประเมิน
การพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้การพูดภาษาองักฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด 
2) ผลการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กม พบว่า นกัเรียนมีคะแนนสอบก่อนเรียนเฉลี่ย
อยูท่ี่ 19.50 และ หลงัเรียน 34.45 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียนพบว่า
คะแนนหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาองักฤษในการพฒันาทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษโดยใชเ้กม ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด 
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  ปรียานุช บวัผนั (2564) ไดศ้ึกษาผลการใชกิ้จกรรมเกมกระดานเพื่อส่งเสริมทกัษะ
การพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั้น 
มธัยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 1/8 จ านวน 44 คน โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุรี ซ่ึงไดม้า
จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลากโดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วย
ในการสุ่ม ผลการวิจยัพบว่า 1) ทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 หลงั
เรียนโดยใชกิ้จกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 2) ความพึง
พอใจของนกัเรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานอยูใ่นระดบัมาก 
  รพิสา กนัสุข (2564) ไดศ้ึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใช้
บอร์ดเกม เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัพร้าว อ าเภอโพทะเล จงัหวดัพิจิตร 
จ านวน 20 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) ผลการวิจยัพบว่า 1) 
กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูด
ภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 75.52/76.04 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑ ์75/75 2) นกัเรียนมีความสามารถในการพูดภาษาองักฤษหลงัเรียน สูงกว่าเกณฑร้์อยละ 75 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษ
โดยใชบ้อร์ดเกม ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 
  รงคเทพ ลิ้มมณี (2563) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กม
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
จ านวน 1 ห้อง โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดัปทุมธานี จ านวน 1 ห้อง 41 คน ซ่ึงไดม้าจากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลาก ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนมี
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษหลงัจากการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑร์ะดบัผลการเรียนของ
โรงเรียนร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 80.49 และนกัเรียนที่ไม่ผ่าน
เกณฑร้์อยละ 50 จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 19.51 2) ทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 3) นกัเรียนมีความสนใจในการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ ในภาพรวมอยูร่ะดบัมาก 
  ชฎาพร ยางเงิน (2562) ไดศ้ึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
โดยใชเ้กม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนพระกุมารศึกษา อ าเภอพยคัฆภูมิพิสัย จงัหวดัมหาสารคาม จ านวน 20 คน ผลการวิจยัพบว่า 
1) แนวทางการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใชเ้กม มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
(1) Warm up (ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน) คือ ควรเร่ิมดว้ยวิธีการสนทนากบันกัเรียนก่อนทั้งภาษาองักฤษ
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และภาษาไทย เพ่ือท าให้นกัเรียนรู้สึกว่าภาษาองักฤษเป็นภาษาที่ง่าย จากนั้นครูผูส้อนให้นกัเรียนท า
กิจกรรมที่จะเช่ือมโยงไปยงับทเรียน แบ่งกลุ่มนกัเรียนช่วยกนัท างาน พร้อมกบัทบทวนบทเรียนเดิม 
ทบทวนค าศพัทเ์ดิม การน าเขา้สู่บทเรียนมีจุดประสงคเ์พื่อท าให้นกัเรียนเกิดความพร้อมและอยากรู้
อยากเรียน (2) Presentation (ขั้นน าเสนอ) คือครูผูส้อนจะให้ขอ้มูลค าศพัท ์เน้ือหาบทเรียนแก่
นกัเรียน (3) Practice (ขั้นการฝึก) คือ นกัเรียนจะไดฝึ้กการใชภ้าษาที่เรียนมาแลว้ให้เกิดความ
คล่องแคล่ว (4) Production (ขั้นการใชภ้าษา) คือ มีจุดมุ่งหมายที่จะให้นกัเรียนน าค าศพัทห์รือ
ประโยคที่เรียนมาแลว้มาใชใ้นสถานการณ์ต่างๆให้ถูกตอ้ง (5) Wrap up (ขั้นสรุป) คือ สรุปส่ิงที่
เรียนมาแลว้ หรือการท าแบบฝึกหัดเพื่อน าไปประเมินผล 2) กิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
โดยใชเ้กม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 พบว่า 
ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองค าศพัทภ์าษาองักฤษ มีค่าเท่ากบั 83.89/82.46 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนก่อนและ
หลงัเรียน โดยเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใช้เกม พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2/1 มีค่าเฉลี่ย สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/2 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติทีร่ะดบั .05 และ 4) ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กม ไดแ้ก่ นกัเรียน
กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใช้เกม โดย
ภาพรวม (X = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด ไดแ้ก่ ขา้พเจา้พอใจในกิจกรรมการเรียนที่สนุกและน่าสนใจ (X = 4.34) ดา้นส่ือจดัการ
เรียนรู้ ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ไดแ้ก่ ขา้พเจา้พอใจในส่ือประกอบการเรียนที่ใหม่ ๆ (X = 4.20) และ
ดา้นการวดัและประเมินผล ขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ไดแ้ก่ ขา้พเจา้มีความกลา้แสดงออกมากขึ้น
หลากหลาย (X = 4.40) 
  กลัยา จนัเลน (2558) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการฟัง และการพูดภาษาองักฤษ 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการใชเ้กม กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  
โรงเรียนบา้นใหม่สันติ อ  าเภอแม่ฟ้าหลวง จงัหวดัเชียงราย ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 จ านวน 20 คน ผลการวิจยัพบว่า คะแนนเฉลี่ยทกัษะการฟัง
ภาษาองักฤษ เร่ือง All Year Round โดยการใช้เกม ไดค้ะแนนเฉลี่ยกอ่นเรียน 10.80 และคะแนน
เฉลี่ยหลงัเรียน 24.65 และคะแนนเฉลี่ยทกัษะการพูดภาษาองักฤษ เร่ือง All Year Round โดยการใช้
เกม ไดค้ะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 4.20 และคะแนนหลงัเรียน 15.90 นอกจากนั้นนกัเรียนยงัมีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยการใชเ้กม มีความเช่ือมัน่ กลา้แสดงออก มีความรับผิดชอบ 
และมีทกัษะการท างานกลุ่มดีขึ้น 
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  กิรณา เทียมไธวง ดารุณี ศรียางนอก วรรธนีย ์พงษบ์าค และอภิทกัษ ์จนัทร์หลา้ 
(2556) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใช้เกม ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลกนัทรวิชยั จ านวน 41 คน 
ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพการพฒันาทกัษะการพูดโดยใชเ้กม มีค่า 60.00/60.54 ซ่ึงต ่ากว่า
เกณฑม์าตรฐานที่ก  าหนด และดชันีประสิทธิผลความสามารถในการพฒันาทกัษะการพูดโดยใชเ้กม
มีค่า 0.3213 หรือคิดเป็นร้อยละ 32.13 ซ่ึงผลการเปรียบเทียบความสามารถการพูด ก่อน-หลงัการท า
กิจกรรมการพฒันาทกัษะการพูดโดยใชเ้กม พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัที่ระดบั 0.05 และพฤติกรรมที่เกิดจากการเสริมแรงดว้ยของรางวลัและไม่เสริมแรงดว้ย
รางวลัในการพฒันาทกัษะการพูดโดยใชเ้กม พบว่าพฤติกรรมที่นกัเรียนตอบสนองในการท า
กิจกรรมที่มีการเสริมแรงดว้ยของรางวลัทั้งหมด ร้อยละ 74.39 และพฤติกรรมที่นกัเรียนตอบสนอง
ในการท ากิจกรรมที่ไม่มกีารเสริมแรงดว้ยของรางวลัทั้งหมด ร้อยละ 23.17 
  ชุติมา  สว่างภพ (2555) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กม
ส่ือสาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปี
การศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นขอนแต ้ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 
จ านวน 8 คน ผลการวิจยัพบว่า 1) การพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กมส่ือสาร ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่6 ดว้ยการใชแ้บบประเมินทกัษะการพูดทั้ง 4 แผนการจดัการเรียนรู้
พบว่า สามารถพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนให้ดีย่ิงขึ้น โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี
คิดเป็นร้อยละ87.54 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) ผลการส ารวจความพึงพอใจและพฤติกรรมนกัเรียน พบว่าเกมท า
ให้นกัเรียนเรียนดว้ยความสนุกสนาน บรรยากาศไม่ตึงเครียด นกัเรียนส่วนมากตั้งใจร่วมกิจกรรม 
กระตือรือร้นในการเรียนภาษาองักฤษ และมีความมัน่ใจมากขึ้นในการพูดภาษาองักฤษ 
  สุชาติ ทัง่สถิรสิมา (2555) ไดศึ้กษาการใชเ้กมในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพ่ือ
การส่ือสารของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัขอนแก่น (มอดินแดง) จ านวน 35 คน 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีคะแนนทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารผ่านเกณฑร้์อยละ70 ที่
ก  าหนดไวค้ิดเป็นร้อยละ 82.17 และมีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑค์ิดเป็นร้อยละ 91.43 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑท์ี่ก  าหนดไวร้้อยละ 70 และนกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
โดยภาพรวมระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากที่สุด  
 2. งานวิจยัต่างประเทศที่เก่ียวขอ้ง 
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  Duran (2021) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาที่
สอนใน ชั้นเรียนหลายชั้นโดยใชก้าร์ตูน กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4 
โรงเรียนประจ าหมู่บา้นในเมืองคาห์รามนัมาราช ประเทศตุรกี ผลการวิจยัพบว่า หลงัจากที่นกัเรียน
ไดรั้บการจดักิจกรรมพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชก้าร์ตูน นกัเรียนมีการพฒันาการพูดที่
ดีขึ้น มีความผิดพลาดในการพูดนอ้ยลง นกัเรียนพูดไดน้านมากขึ้น และจ านวนค าและประโยคที่ใช้
มีจ านวนมากขึ้น นอกจากนั้นนกัเรียนมีแรงจูงใจในการพูดมากย่ิงขึ้น นกัเรียนมีความสบายใจที่จะ
พูด มีความวิตกกงัวลลดลง และความปรารถนาทีจ่ะพูดเพ่ิมขึ้น นอกจากน้ี นกัเรียนยงัมีการปรับ
โทนเสียงและความเขม้ของเสียง นกัเรียนพูดไดเ้ขา้ใจมากขึ้น 
  Claudett (2019) ไดศึ้กษาการพฒันาทกัษะการพูดโดยใชเ้กม ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 โรงเรียนในเมือง
ลิมา ประเทศเปรู จ านวน 40 คน ผลการวิจยัพบว่า 1) ดา้นความสามารถทางการพูด พบว่าค่าเฉลี่ย
ของกลุม่ทดลองสูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุอยา่งมีนยัส าคญั ในการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
ดงันั้นจึงสรุปไดว่้าเกมมีอิทธิพลอยา่งมากต่อการพฒันาความสามารถทางการพูดของนกัเรียน 2) 
ดา้นการส่ือสาร พบว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองสูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุอยา่งมีนยัส าคญั ใน
การท าแบบทดสอบหลงัเรียน ดงันั้นจึงสรุปไดว่้าเกมมีอิทธิพลอยา่งมากต่อการพฒันาการส่ือสาร
ของนกัเรียน 3) ดา้นความคล่องแคล่ว พบว่าค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลองสูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุ
อยา่งมีนยัส าคญั ในการท าแบบทดสอบหลงัเรียน ดงันั้นจึงสรุปไดว่้าเกมมีอิทธิพลอยา่งมากต่อการ
พฒันาความคล่องแคล่วทางการพูดของนกัเรียน และ 4) ดา้นไวยากรณ์และค าศพัท ์พบว่าค่าเฉลี่ย
ของกลุม่ทดลองสูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุอยา่งมีนยัส าคญั ในการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
ดงันั้นจึงสรุปไดว่้าเกมมีอิทธิพลอยา่งมากต่อการพฒันาไวยากรณ์และค าศพัทข์องนกัเรียน 
 Maulana (2019) ไดศ้ึกษาการใช้เกมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ
นกัเรียน กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนมธัยมศึกษาปีที่ 1 จงัหวดัเบงกูลูตอนเหนือ ประเทศอินโดนีเซีย 
บนเกาะสุมาตรา จ านวน 32 คน ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษได้
ดีขึ้นในทุกๆรอบ ซ่ึงคะแนนการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมกระดาน นกัเรียนได้
คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 56.37 คะแนน จากนั้นหลงัจากการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมกระดาน ในรอบที่ 1 
นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 61.25 คะแนน รอบที่ 2 นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 68.5 
คะแนน และ รอบที่ 3 นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 73.5 คะแนน จึงสรุปไดว่้า เกมกระดาน
สามารถพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
  Purnami and Sukemi (2019) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียน โดยใช้
เกมทายค า ผลวิจยัพบว่า การใชเ้กมทายค าสามารถช่วยพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 5 ได ้โดยปัจจยัที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทกัษะการพูดของนกัเรียน ไดแ้ก่ 
แรงจูงใจ ความมัน่ใจ และการอภิปรายกลุ่มของนกัเรียน ซ่ึงนกัเรียนยงัไดก้ล่าวอีกว่าพวกเขามี
แรงจูงใจในการฝึกฝนการพูดภาษาองักฤษเพ่ิมมากขึ้น สืบเน่ืองจากการที่พวกเขาไดเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเกมทายค า 
  Pradipta (2018) ไดศ้ึกษาการพฒันาค าศพัทข์องนกัเรียนโดยใช้เกมบอล กลุม่
ตวัอยา่งคือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1/2 จงัหวดัอาเจะฮ์ ประเทศอินโดนีเซีย จ านวน 25 คน 
ผลการวิจยัพบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางดา้นค าศพัทห์ลงัท ากิจกรรมเกมบอลสูงกว่า
ก่อนท ากิจกรรมอยา่งมีนยัส าคญั ซ่ึงหมายความว่าเกมบอลสามารถพฒันาความรู้ทางดา้นค าศพัท์
ของนกัเรียนได ้นอกจากนั้น นกัเรียนยงัมีความคิดเห็นในเชิงบวกเก่ียวกบัการเรียนรู้ค าศพัทผ่์านเกม 
บอล ซ่ึงสามารถดูไดจ้ากผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม นกัเรียนเห็นตรงกนัว่า เกมบอลช่วยพฒันา
ทกัษะดา้นค าศพัท ์และยงัระบุดว้ยว่าการใชเ้กมบอลมีประโยชน์ น่าสนใจ และสนุกสนาน เป็น
เทคนิคในการเรียนรู้ค าศพัท์ 
  Hang (2017) ไดศ้ึกษาการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษแบบใชเ้กมเป็นฐานของเด็ก
เล็ก กลุ่มตวัอยา่งเป็นครูที่อยูใ่นสถาบนัศูนยก์ารศึกษาออสเตรเลีย (Australian Centre for 
Education) จ านวน 27 คน ผลการวิจยัพบว่า จุดประสงคห์ลกัของครูที่ใชเ้กมเป็นฐานให้กบัเด็กเล็ก 
คือเพื่อให้เด็กมีสมาธิจดจ่อ และสนุกสนานไดใ้นเวลาเดียวกนั ซ่ึงครูเห็นดว้ยว่าเกมเป็นเคร่ืองมือใน
การสอนภาษาองักฤษให้กบัเด็กเล็กไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ส าหรับปัจจยัหลกัในการเลือกเกมนั้น 
คือ เกมจะถูกน ามาใชห้ากเหมาะสมกบัเน้ือหา และวตุัประสงค ์โดยครูผูส้อนตอ้งการให้นกัเรียนมี
การอยูร่่วมกนัเป็นกลุ่ม หรือการท างานเป็นกลุ่ม และเกมจะถกูน ามาใชห้ากพวกเขาสามารถยืดหยุ่น 
และปรับเปลี่ยนได ้
  Gill (2016) ไดศ้ึกษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชาวเอเชีย 
ผ่านกิจกรรมการแสดงละคร ผลการวิจยัพบว่า การใชกิ้จกรรมกาแสดงละครช่วยพฒันาทกัษะการ
พูดภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนมีความมัน่ใจเพ่ิมขึ้น และไมม่ีความ
กดดนัจากการพูด รวมถึงไมม่ีความกลวัในเร่ืองการพูดผิดและพูดติดขดั นกัเรียนจะรู้สึกเขินอาย
ในขณะพูดนอ้ยลง และนกัเรียนมีความสนุกสนานในการฝึกพูดผ่านบรรยากาศที่เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญั 
  Rohman (2016) ไดศ้ึกษาการใช้เกมฉันคือใคร เพื่อพฒันาทกัษะการพูดของ
นกัเรียน วตัถุประสงคก์ารวิจยัในคร้ังน้ีคือ 1) เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะการพูดผ่านเกมฉันคอืใคร 
และ 2) เพื่อศึกษาขอบเขตการใชเ้กมฉันคือใคร เพื่อพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียน วิธีการวิจยัคือ
การวิจยัเชิงปฏิบติัการในห้องเรียน ผลการวิจยัพบว่า ค่าเฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียนคร้ังที่ 1 ของ
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นกัเรียนคือ 54, 33 ค่าเฉลี่ยการทดสอบหลงัเรียนคร้ังที่ 1 ของนกัเรียนคือ 66, 60 ค่าเฉลี่ยการ
ทดสอบก่อนเรียนคร้ังที่ 2 ของนกัเรียนคือ 61, 66 และค่าเฉลี่ยการทดสอบหลงัเรียนคร้ังที่ 2 ของ
นกัเรียนคือ 74, 33 ซ่ึงจ านวนร้อยละที่เพ่ิมขึ้นของนกัเรียนที่สอบผ่านการทดสอบในคร้ังที่ 1 และ
คร้ังที่ 2 คือ 56, 66 ถึง 76, 66 และจ านวนร้อยละที่ลดลงของนกัเรียนที่ไม่ผ่านการทดสอบคอื 43, 33 
ถึง 23, 33 กล่าวสรุปไดว่้าเกมฉันคือใครสามารถพฒันาทกัษะการพูดของนกัเรียนได้ 
  Saraswati (2016) ไดศ้ึกษาการพฒันาเกมกระดานบนัไดงูเพื่อการสอนการพูด 
ส าหรับเด็กอาย ุ9 ถึง 11 ปี วตัถุประสงคก์ารวิจยัในคร้ังน้ีคือ เพ่ือพฒันาเกมกระดานบนัไดงู เพ่ือการ
สอนการพูด การวิจยัคร้ังน้ีจดัประเภทเป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) 
เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ การสัมภาษณ์ การสังเกต และแบบสอบถาม ผลการวิจยัพบว่า 1) ดา้น 
การออก  แบบการเรียนการสอนโดยการใชเ้กมกระดานบนัไดงู พบว่ามีเกมความชดัเจนและเล่นง่าย 
การใชง้านก็ง่าย ภาษาส้ัน กระชบั เหมาะส าหรับเด็ก การออกแบบเกมกระดานบนัไดงูนั้นมีความ
น่าสนใจเป็นอยา่งมาก ดว้ยขนาดของกระดานและลูกเต๋า องคป์ระกอบขอบสี การเลือกใชต้วัเลข 
และการเลือกใชอุ้ปกรณ์สามารถดึงดูดเด็ก และสร้างความสนุกในการเล่นของเด็กๆอกีดว้ย 2) ดา้น
เน้ือหาของเกมกระดานบนัไดงู พบว่ามีความเหมาะสมกบัตวัช้ีวดัของหลกัสูตร เหมาะสมกบัความ
ตอ้งการของเด็ก เป็นการส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้การส่ือสาร ซ่ึงกิจกรรมในเกมมีความน่าสนใจ จะท า
ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไดโ้ดยไม่รู้ตวั ภาษาที่ใชเ้หมาะสมกบัหัวขอ้ ที่เด็กๆสามารถน าไปปรับใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้นอกจากนั้นเกมกระดานบนัไดงูจะส่งเสริมให้เด็กๆไดม้ีอิสระ หรือให้ความ
ร่วมมือ และยงัเพ่ิมความสามารถทางการส่ือสารของเด็กๆไดอ้กีดว้ย  
  กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจยัในประเทศและต่างประเทศดงักล่าว จะเห็น
ไดว่้า การใชเ้กมเป็นฐานในการจดัการเรียนรู้ จะท าให้นกัเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ
ไดรั้บความรู้ไปในเวลาเดียวกนัได ้ซ่ึงนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ที่สูงกว่าการสอนดว้ยวิธี
ปกติ ซ่ึงสามารถพฒันาทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษไดท้ั้ง 4 ทกัษะ ไดแ้ก่ การฟัง การพูด การอ่าน 
และการเขียน นอกจากนั้นนกัเรียนยงัแสดงความรู้สึกชอบการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานอีก
ดว้ย 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจยัคร้ังน้ี มีความมุ่งหมายเพ่ือพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม โดย
ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี     
  1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั และการหาคุณภาพ 
  3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  4. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ก  าลงัศึกษาในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม จาก 5 ห้องเรียน จ านวน
นกัเรียน 148 คน ซ่ึงมีบริบทใกลเ้คียงกนั มีการจดัห้องเรียนแบบคละกนัซ่ึงประกอบดว้ยนกัเรียนที่
มีระดบัความสามารถสูง ปานกลางและต ่าเป็นเกณฑใ์นการแบ่ง 
 กลุ่มตวัอยา่งใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 3/4 ที่ก  าลงัศึกษา
อยูใ่น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม จ านวน 
38 คน ใชวิ้ธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย และการหาคุณภาพ 
 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั และการหาคุณภาพในการวิจยัคร้ังน้ี มีดงัน้ี 
  1. แผนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน  
   1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร 
   1.2 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
   1.3 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ ของวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน (อ
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13101)   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และจ านวนชัว่โมงในการจดัการ
เรียนรู้ ตามตาราง 1 ดงัน้ี 
ตาราง 1 การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน

ช่ัวโมง 
แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 1: 
เร่ือง Food 

ต 1.1 ป.3/3 เลือก/ระบุภาพ
หรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุม่ค าและ
ประโยคที่ฟัง 
ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจาก
การฟังหรืออ่านประโยค บท
สนทนา หรือนิทานง่ายๆ   
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ 
และภาษาไทย 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

1. นกัเรียนสามารถระบุค าศพัท์
เร่ืองอาหาร ผกั ผลไม ้ต่างๆ ได ้
2. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัอาหารผกั ผลไม ้ต่างๆได ้
3. นกัเรียนมีความซ่ือสัตยสุ์จริต 

1 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 2: 
เร่ือง Countable 
and uncountable  

ต 1.1 ป.3/3 เลือก/ระบุภาพ
หรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุม่ค าและ
ประโยคที่ฟัง 

1. นกัเรียนสามารถระบุค าศพัทท์ี่
เป็นค านามนบัได ้และค านามนบั
ไม่ได ้ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
2. นกัเรียนพูดถาม-ตอบประโยค 

1 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน
ช่ัวโมง 

nouns ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ 
และภาษาไทย 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

และแยกประเภทค านามนบัได ้
และค านามนบัไม่ได ้ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 
3. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้ 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 3: 
เร่ือง Do you  
like …….? 

ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจาก
การฟังหรืออ่านประโยค บท
สนทนา หรือนิทานง่ายๆ   
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ 
และภาษาไทย 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

1.นกัเรียนสามารถออกเสียงและ
บอกความหมายค าศพัทเ์ก่ียวกบั
อาหารได ้
2. นกัเรียนพูดถาม-ตอบเก่ียวกบั
ความชอบและไม่ชอบในการ
รับประทานอาหารแต่ละชนิดได ้
3. นกัเรียนกลา้แสดงออก 

1 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน
ช่ัวโมง 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 4: 
เร่ือง Reading 
comprehension 

ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจาก
การฟังหรืออ่านประโยค บท
สนทนา หรือนิทานง่ายๆ   
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

1. นกัเรียนสามารถอ่านและตอบ
ค าถามจากการอ่านเน้ือเร่ืองได ้
2. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัเน้ือเร่ืองที่อ่านได ้
3. นกัเรียนมีความกระตือรือร้น 

1 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 5: 
เร่ือง Do you 
want some 
…….? 

ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจาก
การฟังหรืออ่านประโยค บท
สนทนา หรือนิทานง่ายๆ   
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ 
และภาษาไทย 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ

1.นกัเรียนสามารถออกเสียงและ
บอกความหมายค าศพัทเ์ก่ียวกบั
เคร่ืองด่ืมได ้
2. นกัเรียนพูดถาม-ตอบเก่ียวกบั
ความตอ้งในการด่ืมเคร่ืองด่ืมแต่
ละชนิดได ้
3. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้ 

1 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน
ช่ัวโมง 

เรียนรู้อื่น 
แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 6: 
เร่ือง Tastes 

ต 1.1 ป.3/3 เลือก/ระบุภาพ
หรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุม่ค าและ
ประโยคที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ 
และภาษาไทย 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

1. นกัเรียนสามารถจ าแนกรสชาติ
อาหารของอาหารแต่ละชนิดได ้
2. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัรสชาติของอาหารแต่ละ
ชนิดได ้
3. นกัเรียนมีความซ่ือสัตยสุ์จริต 

1 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 7: 
เร่ือง Making 
fruits salad 

ต 1.1 ป.3/3 เลือก/ระบุภาพ
หรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุม่ค าและ
ประโยคที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ย
ค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสาร
ตามแบบที่ฟัง 
ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง 

1. นกัเรียนสามารถเขียน
เรียงล าดบัขั้นตอนการท าสลดั
ผลไมไ้ด ้
2. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัการท าสลดัผลไมไ้ด ้
3. นกัเรียนมีความรับผิดชอบ 

1 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน
ช่ัวโมง 

และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 3.1 ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 8: 
เร่ือง Preposition 

ต 1.1 ป.3/3 เลือก/ระบุภาพ
หรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุม่ค า และ
ประโยคที่ฟัง 
ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจาก
การฟังหรืออ่าน ประโยค 
บทสนทนา หรือนิทานง่ายๆ 
ต 1.2 ป.3/4  พูดขอและให้
ขอ้มูลง่ายๆเก่ียวกบัตนเอง 
และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความ
แตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยค
ง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 
ต 4.1 ป.3/1 ฟัง/พูดใน
สถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้น
ในห้องเรียน 
ต 4.2 ป.3/1 ใช้
ภาษาต่างประเทศเพื่อ
รวบรวมค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้ง
ใกลต้วั 

1. นกัเรียนสามารถระบุต าแหน่ง
ของส่ิงของได ้
2. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัต าแหน่งของส่ิงของได ้
3. นกัเรียนให้ความร่วมมือในการ
เรียน 

1 
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   1.4. ศึกษาทฤษฎี หลกัการ วิธีการ เน้ือหาที่จะใช้สอน ขอ้เสนอแนะจาก
เอกสาร งานวิจยัที่เก่ียวกบัการสร้างแผนการสอน และเทคนิควิธีการสอนภาษาองักฤษ ตลอดจน
การสร้างเกมเพื่อน ามาใชใ้นการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ที่มีความเหมาะสมทางดา้น
เน้ือหา สอดคลอ้งกบัมาตรฐานตวัช้ีวดั ค าศพัท ์และระดบัความยากง่ายที่เหมาะสมกบัระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผูวิ้จยัไดเ้ลือกใชเ้กมจ านวน 8 เกมเพื่อใชใ้นการจดัการเรียนรู้ตามแผนการ
จดัการเรียนรู้ ตามตาราง 2 ดงัน้ี 
ตาราง  2 การเลือกใช้เกมในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้ เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1: เร่ือง Food  เกม Bingo 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2: เร่ือง Countable and 
uncountable nouns 

เกม My gang 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3: เร่ือง Do you like 
…….? 

เกม Find someone who …….. 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4: เร่ือง Reading 
comprehension 

เกม Will you survive? 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5: เร่ือง Do you want 
some …….? 

เกม I’m thirsty 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6: เร่ือง Tastes เกม Guessing! What food is it? 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 7: เร่ือง Making fruits 
salad 

เกม What’s next? 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8: เร่ือง Preposition เกม Find hidden objects 
 
  1.5 สร้างแผนการการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูด 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 8 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง รวม 8 ชัว่โมง ซ่ึงมีขั้นตอน
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งส้ิน 4 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นเลือกเกม 2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา 3. ขั้นเล่นเกม 
และ 4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล โดยก าหนดหัวขอ้ในการท าแผนการการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 
    1. มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั 
    2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
    3. สาระส าคญั /สาระการเรียนรู้ 
    4. สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
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    5. สาระการเรียนรู้สู่การบูรณาการ 
    6. คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
    7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
    8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
    9. การวดัและประเมินผล  
  1.6 น าแผนการจดัการเรียนรู้และเกณฑก์ารประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ที่สร้าง 
ขึ้นเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมแต่ละขั้นตอนของแผนการ
จดัการเรียนรู้ ในดา้นความสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
และการวดัผลประเมิน พบว่า แผนการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นบางแผน ยงั
มีการวดัและประเมินผลไม่ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของแผนนั้นๆ ส่วนดา้นสาระการเรียนรู้
หรือเน้ือหามีความถูกตอ้ง ครบตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั 
  1.7 น าแผนการจดัการเรียนรู้ที่แกไ้ขแลว้พร้อมกบัแบบประเมินแผนการจดัการ
เรียนรู้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบและประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึง
มีผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน  
  1.8 ให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ตามเกณฑก์ารประเมินคา่ 
5 ระดบั ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
   คะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
   คะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
   คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   คะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
   คะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที่สุด 
  1.9 น าคะแนนจากการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานของ
ผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 5 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ย แลว้น าไปเปรียบเทียบกบัเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545) 
      ค่าเฉลี่ย         ความคิดเห็น 
               4.51 – 5.00    เหมาะสมมากที่สุด 
                                         3.51 – 4.50                                           เหมาะสมมาก 
                2.51– 3.50                                     เหมาะสมปานกลาง 
                                         1.51 – 2.50                                        เหมาะสมนอ้ย 
                                         1.00 - 1.50                                      เหมาะสมนอ้ยที่สุด 
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   โดยก าหนดให้คะแนนเฉลี่ยระดบัคุณภาพความเหมาะสม 3.51 ขึ้นไป 
เป็นเกณฑพ์ิจารณา และยอมรับว่าเป็นแผนการจดัการเรียนรู้ทีน่ าไปใชไ้ด ้พบว่า แผนการจดัการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยอยูร่ะหว่าง 3.80-4.11 ค่าเฉลี่ยโดยรวม
เท่ากบั 3.93 ซ่ึงมีความเหมาะสมในระดบัมาก 
  1.10 น าแผนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3/5 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จ านวน 37 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอยา่งและไม่เคยเรียนในเน้ือหาน้ีมาก่อน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในดา้นการจดัการเรียนรู้ 
พบว่า แผนการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น มีความเหมาะสมในเร่ืองของ
เน้ือหา กิจกรรม เวลา และระดบัความยากง่ายกบัช่วงชั้นของนกัเรียน  
  1.11 น าแผนการจดัการเรียนรู้ที่ผ่านการทดลองและปรับปรุงแลว้ จดัพิมพเ์ป็น
ฉบบัจริงเพื่อน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
    
  2. แบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ  
   2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัวิธีการสร้างแบบทดสอบ
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ 
   2.2 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 
   2.3 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ ของวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน (อ
13101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
   2.4 สร้างแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ เป็นแบบปากเปล่า 
(Oral Test) โดยครูผูส้อนเป็นผูส้ร้างรูปภาพเพื่อให้นกัเรียนพูดบรรยายเหตุการณ์จากภาพ จ านวน 1 
ภาพ โดยการจบัฉลากเลือก ซ่ึงครูผูส้อนเตรียมไวท้ั้งหมด 6 ภาพ และครูผูส้อนไดก้ าหนดหัวขอ้ใน
การพูดให้ จ านวน 16 ขอ้ เพื่อใชค้ดัเลือกแบบทดสอบทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่มีคุณภาพ ผ่าน
เกณฑท์ี่ก  าหนดจ านวน 8 ขอ้ ดงัตาราง 3 
 
 
 
 
ตาราง 3 การสร้างแบบทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
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เนื้อหา มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อ 

สร้าง
ทั้งหมด 

ต้องการ
ใช้จริง 

Food  ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและ
ให้ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบั
ตนเอง และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 

1. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัอาหารผกั ผลไม ้ต่างๆ
ได ้

2 1 

Countable and 
uncountable 
nouns 

ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบ
ดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ใน
การส่ือสารตามแบบที่
ฟัง 

1. นกัเรียนพูดถาม-ตอบประโยค 
และแยกประเภทค านามนบัได ้
และค านามนบัไม่ได ้ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

2 1 

Do you like 
…….? 

ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบ
ดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ใน
การส่ือสารตามแบบที่
ฟัง 

1. นกัเรียนพูดถาม-ตอบเก่ียวกบั
ความชอบและไม่ชอบในการ
รับประทานอาหารแต่ละชนิดได ้

2 1 

Reading 
comprehension 

ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและ
ให้ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบั
ตนเอง และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 

1. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัเน้ือเร่ืองที่อ่านได ้

2 1 

Do you want 
some …….? 

ต 1.2 ป.3/1 พูดโตต้อบ
ดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ใน
การส่ือสารตามแบบที่
ฟัง 

1. นกัเรียนพูดถาม-ตอบเก่ียวกบั
ความตอ้งในการด่ืมเคร่ืองด่ืมแต่
ละชนิดได ้

2 1 

Tastes ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและ
ให้ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบั
ตนเอง และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 

1. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัรสชาติของอาหารแต่ละ
ชนิดได ้

2 1 

Making fruits 
salad 

ต 1.2 ป.3/4 พูดขอและ
ให้ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบั
ตนเอง และเพื่อนตาม

1. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัการท าสลดัผลไมไ้ด ้

2 1 
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เนื้อหา มาตรฐานตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อ 

สร้าง
ทั้งหมด 

ต้องการ
ใช้จริง 

แบบที่ฟัง 
 

Preposition ต 1.2 ป.3/4  พูดขอและ
ให้ขอ้มูลง่ายๆเก่ียวกบั
ตนเอง และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 

1. นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัต าแหน่งของส่ิงของได ้

2 1 

 
   2.5 สร้างเกณฑก์ารให้คะแนนแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ
โดยประยกุตจ์ากเกณฑก์ารวดัและประเมินผลทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ กลุ่มส่งเสริมการเรียน
การสอนและประเมินผล (2548) โดยมีองคป์ระกอบ 3 ดา้น ดงัน้ี 
    2.5.1 ดา้นความถูกตอ้ง 
     ได ้0 คะแนน เมื่อไม่พูด  
      ได ้1 คะแนน เมื่อออกเสียงค า ประโยคไม่ถูกตอ้ง ท าให้
ส่ือสารไม่ได ้
      ได ้2 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งเป็นส่วนใหญ่ ไม่มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยค 
     ได ้3 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคบางส่วน 
     ได ้4 คะแนน เมื่อออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคได้
ถูกตอ้งตามหลกัการออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคส่วนใหญ่ 
    2.5.2 ดา้นความคล่องแคล่ว  
     ได ้0 คะแนน เมื่อไม่พูด 
     ได ้1 คะแนน เมื่อพูดไดบ้างค า ส่ือความหมายไมไ่ด ้
     ได ้2 คะแนน เมื่อพูดเป็นค าๆ หยดุเป็นช่วงๆ ส่ือสารได้
ไม่ชดัเจน 
     ได ้3 คะแนน เมื่อพูดตะกกุตะกกับา้ง แต่ยงัพอส่ือสาร
ได ้
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     ได ้4 คะแนน เมื่อ พูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูดชดัเจนให้
ส่ือสารได ้
    2.5.3 ดา้นการแสดงท่าทาง น ้าเสียงประกอบการพูด 
     ได ้0 คะแนน เมื่อไม่พูด 
     ได ้1 คะแนน เมื่อพูดไดน้อ้ยมาก 
     ได ้2 คะแนน เมื่อพูดเหมือนอา่น ไม่เป็นธรรมชาติ ไม่มี
ท่าทางประกอบ 
     ได ้3 คะแนน เมื่อพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับท
บรรยาย แต่มีท่าทางประกอบไม่เหมาะสม 
     ได ้4 คะแนน เมื่อแสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่
เหมาะสมกบับทบรรยาย 
   2.6 น าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษและเกณฑก์ารให้
คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอ้งดา้นเน้ือหา และความถูกตอ้งเหมาะสมของการสร้างแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ 
และเกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ พบว่า แบบทดสอบวดัทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นยงัไม่มีความครอบคลุมทางเน้ือหาและยงัไม่ค่อยชดัเจน ในส่วนของ
เกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ มีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัช่วงชั้น
นกัเรียน และมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ซ่ึงสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง จากนั้นน า
ขอ้เสนอแนะไปปรับปรุงแกไ้ข 
   2.7 น าเกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญกลุ่มเดิม จ านวน 5 ท่านที่ตรวจแผนการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้พิจารณาคุณภาพและความ
เหมาะสม โดยประเมินความเหมาะสมแบบประเมินค่า (Rating Scales) ตามเกณฑข์องลิเคิร์ท 
(Likert) โดยแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
    คะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
    คะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
    คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
    คะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
    คะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที่สุด 
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  2.8 น าคะแนนจากการประเมินเกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ย แลว้น าไปเปรียบเทียบกบัเกณฑก์ารประเมิน 
ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
       ค่าเฉลี่ย       ความคิดเห็น 
                4.51 – 5.00    เหมาะสมมากที่สุด 
                                         3.51 – 4.50                                        เหมาะสมมาก 
   2.51– 3.50                                     เหมาะสมปานกลาง 
                                         1.51 – 2.50                                        เหมาะสมนอ้ย 
                                         1.00 - 1.50                                      เหมาะสมนอ้ยที่สุด 
   โดยก าหนดให้คะแนนเฉลี่ยระดบัคุณภาพความเหมาะสม 3.51 ขึ้นไป 
เป็นเกณฑพ์ิจารณา และยอมรับว่าเป็นเกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่
น าไปใชไ้ด ้พบว่า เกณฑก์ารให้คะแนนแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 4.27 ซ่ึงมีความเหมาะสมในระดบัมาก 
   2.9 น าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ที่ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ 
เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญกลุ่มเดิม จ านวน 5 ท่าน ที่ตรวจแผนการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้พิจารณาความ
เหมาะสม สอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรู้กบัขอ้ค าถาม แลว้ผูวิ้จยัน ามาหาค่า IOC (Index 
of Item Objective Congruence) โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
   +1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบวดัตรงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
     0 เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้สอบวดัตรงกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   -1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบวดัไม่ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
       ถา้ไดค้่า IOC ตั้งแต่ .50 ถึง 1.00 ขอ้สอบขอ้นั้นใชไ้ด ้พบว่า ขอ้สอบที่
คดัเลือกไว ้8 ขอ้ มีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 
   2.10 น าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่ผ่านการพิจารณาจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ มาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ แลว้น ามาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบไปทดลองใช ้(Try 
Out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/5 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จ านวน 37 คน ที่ไม่ใช่
กลุ่มตวัอยา่ง 
   2.11 หาคุณภาพของแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ โดยการ
วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกแบบทดสอบ ค านวณโดยใช้สูตรของ Whithney และ Sabers เพื่อ
คดัเลือกขอ้สอบที่มีคา่อ  านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00 พบว่า ขอ้สอบที่คดัเลือกไว ้8 ขอ้ มีค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.50-0.81 
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   2.12 น าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่คดัเลือกไว ้จ านวน 8 
ขอ้ มาหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบแบบปากเปล่า (Oral test) ทั้งฉบบั โดยใช้วิธีการหาค่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) พบว่า ขอ้สอบที่คดัเลือกไว ้8 
ขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.80 
   2.13 น าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษฉบบัสมบูรณ์ ไปใช้
ทดสอบกบักลุม่ตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาระดบัชั้น ป.3/4 จ านวน 38 คนโดยกลุ่ม
ตวัอยา่งไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
  3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน  
   3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถามความ
พึงพอใจ 
   3.2 ก าหนดขอ้ความที่ใชส้อบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรู้
แบบใชเ้กมเป็นฐาน โดยแบ่งเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม ดา้นเน้ือหา ดา้น
ประโยชน์ และดา้นการน าไปใช ้จ านวน 25 ขอ้ เพื่อใชค้ดัเลือกขอ้ความที่มีคุณภาพ ผ่านเกณฑท์ี่
ก  าหนดจ านวน 20 ขอ้ ให้นกัเรียนเลือกตอบตามความรู้สึกของตนให้มากที่สุด ซ่ึงเป็นแบบประเมิน
ค่า (Rating Scales) ตามเกณฑก์ารของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดความคิดเห็น 5 ระดบั คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สุด โดยก าหนดเกณฑก์ารใชค้ะแนน ดงัต่อไปน้ี  
    5 คะแนน      หมายถึง      มากที่สุด  
    4 คะแนน      หมายถึง     มาก  
    3 คะแนน      หมายถึง      ปานกลาง  
    2 คะแนน      หมายถึง      นอ้ย  
    1 คะแนน      หมายถึง      นอ้ยที่สุด 
   3.3 ก าหนดเกณฑท์ี่ใช้ในการแปลความหมายของระดบัความพึงพอใจ ซ่ึง
ใชเ้กณฑข์อง รวีวรรณ ชินตระกูล (2535) ดงัน้ี  
          4.50-5.00      หมายความว่า      มากที่สุด  
    3.50-4.49      หมายความว่า      มาก 
    2.50-3.49      หมายความว่า      ปานกลาง  
    1.50-2.49      หมายความว่า      นอ้ย  
    1.00-1.49      หมายความว่า      นอ้ยที่สุด   
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   3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที่สร้างเสร็จแลว้ ให้
อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความชดัเจนทางภาษา และความถูกตอ้งของเน้ือหา เพื่อ
ปรับปรุงแกไ้ขในล าดบัต่อไป พบว่า แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น มี
ลกัษณะขอ้ค าถามทั้งทางบวกและทางลบปะปนกนั ซ่ึงจะสร้างความมึนงงให้แก่นกัเรียนได ้
   3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 คน (ผูเ้ช่ียวชาญชุดเดียวกนักบัที่ตรวจแผนการจดัการเรียนรู้และแบบทดสอบ
วดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ) ตรวจสอบและพิจารณาอีกคร้ัง เพ่ือหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence; IOC) และเลือกขอ้ค าถามทีม่ีค่าดชันีความสอดคลอ้ง ตั้งแต่ 
0.50 ขึ้นไป (สมนึก ภทัทิยธนี, 2553) พบว่า ขอ้ค าถามที่คดัเลอืกไว ้20 ขอ้ มีค่า IOC ระหว่าง 0.60-
1.00 
   3.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม
เป็นฐาน ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาระดบัชั้น ป.3/4 จ านวน 38 คน โดย
ให้นกัเรียนประเมินตนเองเพื่อตรวจสอบความพึงพอใจของนกัเรียน แลว้น าไปวิเคราะห์ต่อไป 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจยัในคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยไดด้ าเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี  
  1. ก าหนดกลุ่มทดลอง และจดัปฐมนิเทศช้ีแจงนักเรียนเก่ียวกบัวิธีการเรียน 
จุดประสงคใ์นการเรียน และเกณฑก์ารประเมินผลการเรียน 
  2. น าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) มาทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง ดว้ย
แบบทดสอบวดัทกัษะการพูด ซ่ึงเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบตัิ โดยครูผูส้อนให้นกัเรียนจบัฉลาก
รูปภาพ เพื่อพูดบรรยายเหตุการณ์จากภาพ จ านวน 1 ภาพ ซ่ึงครูผูส้อนไดก้ าหนดหัวขอ้ในการพูดให้ 
จ านวน 8 ขอ้ บนัทึกคะแนนไวเ้ปรียบเทียบกบัคะแนนทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 
  3. ด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามขั้นตอนในแผนการจดัการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาองักฤษ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 กลุ่มที่ 1 แบบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูด 
จ านวน 8 แผน ทั้งน้ีไม่รวมเวลาทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  
  4. หลงัจากจดัการเรียนรู้ครบทุกแผนแลว้ ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) กบักลุม่
ตวัอยา่ง โดยใชแ้บบทดสอบวดัทกัษะการพูด ซ่ึงเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบตัิ ซ่ึงครูผูส้อนจะให้
นกัเรียนจบัฉลากสุ่มเลือกรูปภาพ จ านวน 1 ภาพ ซ่ึงภาพที่นกัเรียนสุ่มไดจ้ะตอ้งไม่ซ ้ากบัภาพที่
นกัเรียนเคยใช้ในการทดสอบก่อนเรียนมาก่อน หากนกัเรียนจบัฉลากไดภ้าพเดิมที่เคยสอบใน
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แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ให้นกัเรียนจบัฉลากสุ่มเลือกรูปใหม่ เพื่อน ามาพูดบรรยาย
เหตุการณ์จากภาพ โดยครูผูส้อนไดก้ าหนดหัวขอ้ในการพูดให้ จ านวน 8 ขอ้  
  5. น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
จ านวน 20 ขอ้ มาสอบถามกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
  6. น าคะแนนที่ไดจ้ากการตรวจสอบแบบทดสอบวดัทกัษะการพูด และคะแนน
ความพึงพอใจของนกัเรียนที่ต่อการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่ไดม้าจากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง มาวิเคราะห์ดว้ยวิธีการทางสถิติต่อไป 
 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
 1. วิเคราะห์สถิติพ้ืนฐานของกลุ่มทดลอง โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ไดแ้ก่  
  1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) โดยค านวณจากสูตร ดงัน้ี 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100 

 
                                        เมื่อ          𝑃   คอื ร้อยละ 
                                                        𝐹   คือ ความถี่ที่ตอ้งการแปลงให้เป็นร้อยละ 
                                                       𝑁   คือ จ านวนความถี่ทั้งหมด 
  1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยค านวณจากสูตร ดงัน้ี (WalSole, 2526) 

𝑥̅ =
∑𝑥

𝑛
 

                                          
                                           เมื่อ        𝑥̅    คือ ค่าเฉลี่ย 
                                                       ∑𝑥  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                                                       𝑛     คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
  1.3 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร ดงัน้ี 
(WalSole, 2526) 

S. D. =  √
𝑛∑𝑥2 − (∑𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

 
                                      เมื่อ       S. D.    คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                                                  ∑𝑥2     คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละค่ายกก าลงัสอง 



 

 

  81 

                                                (∑𝑥)2   คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
                                                  𝑛            คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
  1.4 ทดสอบสมมติฐานดว้ย T-test Dependent Sample โดยค านวณจากสูตร ดงัน้ี 

𝑡 =
∑𝐷

∑𝐷2 − (∑𝐷)2

𝑛 − 1

 

                                      
                                       เมื่อ       𝑡     คือ อตัราส่วนวิกฤต ิ
                                                  𝐷     คือ ความแตกต่างของคะแนนของแต่ละคน 
                                                  ∑𝐷 คือ ผลรวมของคะแนนความต่างของแต่ละคน 
                                                   𝑛     คือ จ านวนนักเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. วิเคราะห์สถิติที่ใช้หาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ไดแ้ก่ 
หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) โดยใชสู้ตร E1/E2 ตั้ง
เกณฑไ์วท้ี่ 80/80 ดงัน้ี (ชัยยงค ์พรหมวงศ ์และคณะ, 2550) 
  80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตวัอยา่งที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน เมื่อคิดเป็นร้อยละแลว้ไดไ้ม่นอ้ยกว่า 80 

 
                              เมื่อ    E1    คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จดัไวใ้นบทเรียน 
                                      ∑𝑥    คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
            A         คอื คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
                                      N        คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
  80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตวัอยา่งทีไ่ดจ้ากการท าแบบทดสอบ
หลงัเรียน เมื่อคิดเป็นร้อยละแลว้ไดไ้ม่นอ้ยกว่า 80 

 
                              เมื่อ    E2   คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนในการเปลี่ยนพฤติกรรมของนกัเรียน 
                                      ∑F    คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบวดัทกัษะการพูด 
            B        คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวดัทกัษะการพูด 
                                      N      คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

E1 =
∑𝑥

N
A

 

E2 =
∑F

N
B

 
× 100 
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 3. วิเคราะห์สถิติที่ใช้หาคุณภาพของแบบทดสอบทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ไดแ้ก่ หาค่า
ความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชวิ้ธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-
Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) 

   สูตร    𝑎 =
𝐾

𝐾−1
(

1−∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

                                     เมื่อ    𝑎      คือ สัมประสิทธ์ิแอลฟา 
                                              K        คือ จ านวนขอ้ค าถาม 
                     ∑𝑠𝑖

2   คือ ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแตล่ะขอ้ 
                                             𝑠𝑡

2    คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวม    
  โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient; 𝑎) ซ่ึงการ
ประเมินความเที่ยงสัมประสิทธ์ิแอลฟาไดม้ีการพิจารณาจากเกณฑก์ารประเมินความเที่ยง
สัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค ดงัน้ี (ศิริชยั กาญจนวาสี, 2544) 
           ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (𝑎)                                การแปลความหมายระดบัความเที่ยง 
                   มากกว่า .9                                                                          ดีมาก 
                   มากกว่า .8                                                                             ดี 
                   มากกว่า .7                                                                          พอใช้ 
                   มากกว่า .6                                                                     ค่อนขา้งพอใช้ 
                   มากกว่า .5                                                                             ต ่า 
           นอ้ยกว่า หรือ เท่ากบั .5                                                        ไม่สามารถรับได้ 
 4. วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน  
  ในการพิจารณาว่านกัเรียนมีความพึงพอใจเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม
เป็นฐาน อยูใ่นระดบัใด จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการแสดงความพึงพอใจของ
นกัเรียน โดยใช้เกณฑข์อง รวีวรรณ ชินตระกูล (2535) ดงัน้ี  
          4.50-5.00      =      มากที่สุด  
    3.50-4.49      =      มาก 
    2.50-3.49      =      ปานกลาง  
    1.50-2.49      =      นอ้ย  
                    1.00-1.49      =      นอ้ยที่สุด 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดัการการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผูวิ้จยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามขั้นตอน
ดงัน้ี  
  1. สัญลกัษณ์ที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
  2. ล าดบัขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 
สัญลกัษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
 ผูวิ้จยัไดก้  าหนดความหมายของสัญลกัษณ์ที่จะใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อให้เกิดความ
เขา้ใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลให้ถูกตอ้งตลอดจนการส่ือความหมาย
ของขอ้มลูที่ตรงกนั ดงัน้ี  
  N  แทน  จ านวนนกัเรียน 
              𝑥̅  แทน  ค่าเฉลี่ย 
                       S. D.                    แทน  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
               T                        แทน  ค่าสถิติทดสอบที่ใชใ้นการพิจารณา T-test 
Separated Variance    
                           E1   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2               แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
   
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผูวิ้จยัไดน้ าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่
มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 (E1/E2) 
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  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อ
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
(E1/E2)  
  E1 (80 ตวัแรก) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อย
ละของคะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบยอ่ยทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ
แผนการจดัการเรียนรู้ในระหว่างการเรียน ซ่ึงไดค้ะแนนเฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 
  E2  (80 ตวัหลงั) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ซ่ึงสามารถหาไดจ้ากร้อยละ
ของคะแนนเฉลี่ยที่นกัเรียนทุกคนท าไดจ้ากแบบทดสอบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ซ่ึงได้
คะแนนเฉลี่ยไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80  
ตาราง 4 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (𝐸1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (𝐸2) ของการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
คน
ที่ 

คะแน
นก่อน
เรียน 
(96) 

คะแนนระหว่างเรียนของแผนการจดัการเรียนรู้ คะแน
นหลงั
เรียน 
(96) 

แผน
ที่ 1 
(12) 

แผน
ที่ 2 
(12) 

แผน
ที่ 3 
(12) 

แผน
ที่ 4 
(12) 

แผน
ที่ 5 
(12) 

แผน
ที่ 6 
(12) 

แผน
ที่ 7 
(12) 

แผน
ที่ 8 
(12) 

รวม
คะแน
น 
(96) 

1 38 11 11 11 12 11 12 11 12 91 90 
2 44 10 11 12 10 11 12 11 11 88 89 
3 36 11 10 9 11 10 9 11 10 81 78 
4 45 11 12 12 11 12 11 12 12 93 96 
5 27 10 11 11 11 10 11 12 10 86 90 
6 38 11 12 10 10 11 10 11 11 86 83 
7 32 10 11 11 12 11 12 11 11 89 80 
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คน
ที่ 

คะแน
นก่อน
เรียน 
(96) 

คะแนนระหว่างเรียนของแผนการจดัการเรียนรู้ คะแน
นหลงั
เรียน 
(96) 

แผน
ที่ 1 
(12) 

แผน
ที่ 2 
(12) 

แผน
ที่ 3 
(12) 

แผน
ที่ 4 
(12) 

แผน
ที่ 5 
(12) 

แผน
ที่ 6 
(12) 

แผน
ที่ 7 
(12) 

แผน
ที่ 8 
(12) 

รวม
คะแน
น 
(96) 

8 38 7 9 8 10 7 7 8 9 65 62 
9 43 10 12 12 12 11 12 11 12 92 91 

10 33 9 11 11 10 11 9 10 11 82 81 
11 45 11 11 12 12 12 12 11 12 93 93 
12 20 6 9 9 10 8 10 11 11 74 75 
13 39 10 11 11 11 10 11 12 11 87 90 
14 38 10 11 10 10 9 11 11 12 84 78 
15 36 9 9 11 11 8 10 11 11 80 78 
16 19 8 11 12 12 10 11 11 12 87 90 
17 47 11 12 12 12 12 12 12 12 95 96 
18 43 11 9 10 11 11 8 10 11 81 85 
19 33 9 11 11 10 12 11 12 12 88 92 
20 27 8 9 10 10 10 11 10 11 79 87 
21 28 10 12 11 12 12 10 11 12 90 94 
22 29 8 9 10 10 11 11 10 11 80 83 
23 18 9 9 10 9 10 10 10 11 78 79 
24 25 8 11 10 11 10 9 11 11 81 80 
25 36 10 12 12 11 11 12 12 12 92 90 
26 21 6 6 10 11 11 9 11 10 74 69 
27 24 8 9 9 10 9 10 10 10 75 69 
28 19 7 8 9 9 10 9 8 11 71 70 
29 29 10 11 11 10 11 11 12 11 87 89 
30 28 7 9 11 10 11 9 9 12 78 79 
31 33 8 10 9 9 9 11 10 10 76 75 
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คน
ที่ 

คะแน
นก่อน
เรียน 
(96) 

คะแนนระหว่างเรียนของแผนการจดัการเรียนรู้ คะแน
นหลงั
เรียน 
(96) 

แผน
ที่ 1 
(12) 

แผน
ที่ 2 
(12) 

แผน
ที่ 3 
(12) 

แผน
ที่ 4 
(12) 

แผน
ที่ 5 
(12) 

แผน
ที่ 6 
(12) 

แผน
ที่ 7 
(12) 

แผน
ที่ 8 
(12) 

รวม
คะแน
น 
(96) 

32 31 9 9 10 10 10 11 10 11 80 80 
33 30 10 9 10 9 9 10 10 11 78 80 
34 28 10 11 12 12 11 12 10 12 90 90 
35 38 9 10 11 11 10 10 11 12 84 80 
36 28 9 10 10 11 10 9 10 11 80 75 
37 31 7 9 10 11 11 10 10 11 79 78 
38 25 9 9 10 10 11 10 11 12 82 85 

∑𝑥 
1222 347 386 400 404 394 395 405 425 3156 3149 

S.D
. 

7.93 1.46 1.37 1.06 0.94 1.17 1.24 0.99 0.77 6.82 8.17 

𝑥̅ 
32.16 9.13 

10.1
6 

10.5
3 

10.6
3 

10.3
7 

10.3
9 

10.6
6 

11.1
8 

83.05 82.87 

ร้อย
ละ 

33.50 
76.1

0 
84.6

5 
87.7

2 
88.6

0 
86.4

0 
86.6

2 
88.8

2 
93.2

0 
86.51 86.32 

ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้ 𝐸1/ 𝐸2 = 86.51/86.32 
 
 จากตาราง 4 แสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนแบบใชเ้กมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (𝐸1) เท่ากบั 
86.51 และมีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (𝐸2) เท่ากบั 86.32 แสดงว่า การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็น
ฐานที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลพัธ์สูงกว่าเกณฑท์ี่
ก  าหนดไว ้คือ 80/80 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
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ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
ใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็น 
จ านวน 38 คน 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 จากตาราง 5 แสดงให้เห็นว่า ทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ก่อนการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานเท่ากบั 𝑥̅ = 32.16, S.D. = 7.93 และหลงัการจดัการเรียนรู้

แบบใชเ้กมเป็นฐานเท่ากบั 𝑥̅ = 83.05, S.D. = 8.17 เมื่อเปรียบเทียบทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน พบว่า

ทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัการจดัการเรียนรู้แบบเกมใชเ้กม
เป็นฐานสูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซ่ึง

เป็นไปตามสมมติฐานของการวิจยัที่ผูวิ้จยัก าหนด 

 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ

จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน  

  ในการวิเคราะห์คร้ังน้ีผูวิ้จยัไดศึ้กษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน โดยใชแ้บบสอบถามที่แบ่งออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 

ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม ดา้นเน้ือหา ดา้นประโยชน์ และดา้นการน าเอาไปใช ้โดยก าหนดให้

นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 38 คน ท าแบบสอบถามความพึงพอใจน้ีหลงัจากเรียนจบทั้ง 8 

บทเรียนแลว้ จากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ตางราง 6 ค่าคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  
 

 

การทดสอบ จ านวน
นกัเรียน 
(N) 

ค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

t Sig. 
(1-tailed) 

ก่อนเรียน 38 32.16 7.93 35.97 0.0000 
หลงัเรียน 38 82.87 8.17 
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รายการประเมิน 

ระดบัความพึงพอใจ 
𝑥̅ S.D. การแปลผล 

ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม 
1. ระยะเวลาในการการจดักิจกรรมการเล่นเกมมคีวามเหมาะสม 4.24 0.55 มาก 
2. การจดักิจกรรมมีความหลากหลาย และน่าสนใจ 4.37 0.55 มาก 
3. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนเกิดความปลอดภยั 4.00 1.68 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม 4.20 0.93 มาก 

ดา้นเน้ือหา 
4. ความยากง่ายของเน้ือหามีความเหมาะสมกบัระดบัและ
ความสามารถของนกัเรียน 

3.76 1.08 มาก 

5. การจดัเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน 3.63 2.34 มาก 
6. การจดัเรียงเน้ือหามีการเรียงจากง่ายไปยาก 3.79 1.32 มาก 
7. นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนภาษาองักฤษ ที่ใชส้อนผ่านกิจกรรม
การเล่นเกม 

4.18 1.31 มาก 

8. เน้ือหามีความทนัสมยั ทนัต่อการเปลี่ยนแปลง 4.13 1.54 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมดา้นเน้ือหา 3.90 1.52 มาก 

ดา้นประโยชน์ 
9. ในขณะเล่นเกมนกัเรียนไม่เกิดการทะเลาะหรือมีปัญหากบัเพื่อน 3.92 1.39 มาก 
10. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการส่ือสารระหว่าง
สมาชิก เช่น การเป็นผูน้ า การตดัสินใจ การแกปั้ญหา เป็นตน้ 

4.37 1.18 มาก 

11. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนไดพู้ดภาษาองักฤษในห้องเรียน 4.21 1.06 มาก 
12. นกัเรียนมีความมัน่ใจในการพูดภาษาองักฤษระหว่างร่วมกิจกรรม
การเล่นเกม 

3.37 2.34 ปานกลาง 

13. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนคน้พบความถนดั และความ
ตอ้งการของตนเอง 

4.24 1.02 มาก 

14. นกัเรียนอยากที่จะพูดภาษาองักฤษเพราะอยากเป็นผูช้นะใน
กิจกรรมการเล่นเกม 

3.71 1.47 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมดา้นประโยชน์ 3.97 1.41 มาก 
ดา้นการน าเอาไปใช ้

15. การเรียนรู้ภาษาองักฤษผ่านกิจกรรมการเล่นเกม นกัเรียนสามารถ 3.34 2.17 ปานกลาง 
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รายการประเมิน 

ระดบัความพึงพอใจ 
𝑥̅ S.D. การแปลผล 

น าความรู้ที่ไดรั้บไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได้ 
16. กิจกรรมการเล่นเกมช่วยให้การพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนมี
ความคล่องแคล่วและถกูตอ้ง 

4.13 1.17 มาก 

17. นกัเรียนมีความเขา้ใจในบทเรียนภาษาองักฤษหลงัจดักิจกรรมการ
เล่นเกม 

4.03 0.92 มาก 

18. หลงัจบจากการจดักิจกรรมการเล่นเกม นกัเรียนพยายามแกไ้ข 
ขอ้ผิดพลาดของตนเอง 

4.00 1.11 มาก 

19. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนกลา้พูดภาษาองักฤษมากขึ้น 4.34 1.28 มาก 
20. นกัเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ ผ่านกิจกรรม
การเล่นเกม 

4.21 1.01 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมดา้นการน าเอาไปใช ้ 4.01 1.28 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 1.32 มาก 

  

 จากตาราง 6 แสดงให้เห็นว่า นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 38 คน มีความพึงพอใจต่อการ

การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน อยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.00, S.D. = 1.32) เมื่อพิจารณาความ
พึงพอใจแยกเป็นรายดา้น พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทั้ง 4 ดา้น โดยเรียงล าดบั

จากมากที่สุดไปหานอ้ยที่สุดไดด้งัน้ี ล าดบัที่ 1 ความพึงพอใจดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม (𝑥̅ = 

4.20, S.D. = 0.93) ล าดบัที่ 2 ความพึงพอใจดา้นการน าเอาไปใช ้(𝑥̅ = 4.00, S.D. = 1.32) ล าดบัที่ 3 

ความพึงพอใจดา้นประโยชน์ (𝑥̅ = 3.97, S.D. = 1.41) และล าดบัที่ 4 ความพึงพอใจดา้นเน้ือหา (𝑥̅ 

= 3.90, S.D. = 1.52) เมื่อพิจารณารายการประเมินแต่ละดา้นพบว่านกัเรียนกลุม่ตวัอยา่งมีความพงึ
พอใจดงัน้ี 

  1. ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ 
= 4.20, S.D. = 0.93) โดยรายการการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดสองอนัดบัแรกคือ ขอ้ที่ 2 การจดั

กิจกรรมมีความหลากหลาย และน่าสนใจ (𝑥̅ = 4.37, S.D. = 0.55) และอนัดบัสองคือ ขอ้ที่ 1 

ระยะเวลาในการการจดักิจกรรมการเล่นเกมมีความเหมาะสม (𝑥̅ = 4.24, S.D. = 0.55) และรายการ
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ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดคือ ขอ้ที่ 3 กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนเกิดความปลอดภยั (𝑥̅ = 
4.00, S.D. = 1.68) 

  2. ดา้นเน้ือหา พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.90, S.D. = 
1.52) โดยรายการการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดสามอนัดบัแรกคอื ขอ้ที่ 7 นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหา

บทเรียนภาษาองักฤษ ที่ใช้สอนผ่านกิจกรรมการเล่นเกม (𝑥̅ = 4.18, S.D. = 1.31) อนัดบัสองคือ ขอ้

ที่ 8 เน้ือหามีความทนัสมยั ทนัต่อการเปลี่ยนแปลง (𝑥̅ = 4.13, S.D. = 1.54) และอนัดบัสามคือ ขอ้ที่ 

6 การจดัเรียงเน้ือหามีการเรียงจากง่ายไปยาก (𝑥̅ = 3.79, S.D. = 1.32) และรายการประเมินที่มี

ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดคือ ขอ้ที่ 5 การจดัเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน (𝑥̅ = 3.63, S.D. = 2.34) 

  3. ดา้นประโยชน์ พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 3.97, S.D. 

= 1.41) โดยรายการการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดสามอนัดบัแรกคอื ขอ้ที่ 10 กิจกรรมการเล่นเกม
ท าให้นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการส่ือสารระหว่างสมาชิก เช่น การเป็นผูน้ า การตดัสินใจ การแกปั้ญหา 

เป็นตน้ (𝑥̅ = 4.37, S.D. = 1.18) อนัดบัสองคือ ขอ้ที่ 13 กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนคน้พบ

ความถนดั และความตอ้งการของตนเอง (𝑥̅ = 4.24, S.D. = 1.02) และอบัดบัสามคือ ขอ้ที่ 11 

กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนไดพู้ดภาษาองักฤษในห้องเรียน (𝑥̅ = 4.21, S.D. = 1.06) และ
รายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดคือ ขอ้ที่ 12 นกัเรียนมีความมัน่ใจในการพูดภาษาองักฤษ

ระหว่างร่วมกิจกรรมการเล่นเกม (𝑥̅ = 3.37, S.D. = 1.39) 

  4. ดา้นการน าเอาไปใช ้พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.01, 
S.D. = 1.28) โดยรายการการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดสามอนัดบัแรกคือ ขอ้ที่ 19 กิจกรรมการเล่น

เกมท าให้นกัเรียนกลา้พูดภาษาองักฤษมากขึ้น (𝑥̅ = 4.34, S.D. = 1.28) อนัดบัสองคือ ขอ้ที่ 20 

นกัเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ ผ่านกิจกรรมการเล่นเกม (𝑥̅ = 4.21, S.D. = 

1.01) และอนัดบัสามคือ ขอ้ที่ 16 กิจกรรมการเล่นเกมช่วยให้การพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนมี

ความคล่องแคล่วและถกูตอ้ง (𝑥̅ = 4.13, S.D. = 1.17) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดคือ 

ขอ้ที่ 15 การเรียนรู้ภาษาองักฤษผ่านกิจกรรมการเล่นเกม นกัเรียนสามารถน าความรู้ที่ไดรั้บไปใช้

ในชีวิตประจ าวนัได ้(𝑥̅ = 3.34, S.D. = 2.17) 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจยัที่ผูวิ้จยั
ด าเนินการตามล าดบั ดงัน้ี  
  1. ความมุ่งหมายของการวิจยั 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ขอ้เสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ ์80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบ
ใชเ้กมเป็นฐาน  
 
สรุปผล 
 
 1. ประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ (𝐸1/ 𝐸2) เท่ากบั 86.51/86.32 ซ่ึง
สูงกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80  
 2. ผลการศึกษาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานสูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัไดรั้บการจดัการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.00 ซ่ึง
อยูใ่นระดบัมาก 
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่ามีประเด็นที่ควรอภิปราย ดงัน้ี 
  1. การพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษ ที่มีประสิทธิตามเกณฑ ์80/80 จากผลการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็น

ฐาน มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 86.51 และมีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 

เท่ากบั 86.32 ดงันั้นแผนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานจึงมีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากบั 
86.51/86.32 แสดงว่าแผนการจดัการเรียนรู้ที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่ตั้ง

ไว ้ที่เป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะแผนการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูด
ภาษาองักฤษที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้น ประกอบไปดว้ย 8 แผน ไดผ่้านกระบวนการสร้างอยา่งมีระบบและ

วิธีการที่เหมาะสม โดยมีขั้นตอนการด าเนินการตั้งแต่การศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบั

การสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ของกลุ่มสาระ
ภาษาต่างประเทศ มีการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดัตามหลกัสูตรแกนกลางศึกษาขั้น

พ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ ของวิชาภาษาองักฤษพ้ืนฐาน (อ13101)  ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 (เพญ็พกัตร์ พินธุนิบาตร, 2561) และยงัไดศึ้กษาทฤษฎี หลกัการ วิธีการ เน้ือหา
ที่จะใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ขอ้เสนอแนะจากเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสร้างแผนการ

จดัการเรียนรู้ และเทคนิคการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษตลอดจนการสร้างเกมเพื่อน ามาใชใ้นการ
พฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ที่มีความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหา สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน 

ตวัช้ีวดั ค าศพัท ์และระดบัความยากง่ายที่เหมาะสมกบัระดบัชั้น  ซ่ึงแผนการจดัการเรียนรู้แบบใช้

เกมเป็นฐานไดรั้บการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญก่อนที่จะน าไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนหน่ึง
เป็นผลมาจากรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานซ่ึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครูผูส้อน

ออกแบบขึ้น โดยสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ให้นกัเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการจดัการ

เรียนรู้คือลงเล่นและฝึกปฏิบตัิจริง โดยในขณะที่ลงมือเล่น นกัเรียนจะไดรั้บทกัษะและความรู้จาก



 

 

  93 

เน้ือหาบทเรียนไปดว้ย ท าให้นกัเรียนไดรั้บทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆกนั (ฉัตรกมล 

ประจวบลาภ, 2559) ซ่ึงพบว่านกัเรียนเกิดความสนใจในการท ากิจกรรม เพราะท าให้นกัเรียนไดเ้กิด
การคิดวิเคราะห์และไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อนในกลุ่มของตนเอง ท าให้นกัเรียนเกิดความ

สนุกสนานระหว่างเรียน ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ รพิสา กนัสุข (2564) ได้
ศึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน

การพูดภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจยัพบว่า การพฒันากิจกรรมการ

เรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 75.52/76.04 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไว ้คือ 70/70  

  2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน จากผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนที่ไดรั้บการ
จดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะการพูดภาษาองักฤษ มีทกัษะการพูดภาษาองักฤษ
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้
แสดงว่านกัเรียนที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานมีทกัษะการพูดภาษาองักฤษที่สูงขึ้น ที่
เป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะ การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานเนน้ให้นกัเรียนมีการเขา้ไปใน
กระบวนการเรียนรู้และมีส่วนร่วมอยา่งเต็มที่  เน้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงเมื่อ
นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเองจะท าให้นกัเรียนเกิดความเขา้ใจ และจดจ าในเน้ือหาจากบทเรียน
ไดดี้ย่ิงขึ้น ในการวิจยัคร้ังน้ีมีขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1. ขั้นเลือกเกม เป็น
ขั้นตอนเตรียมความพร้อมของนกัเรียนก่อนการเขา้เน้ือหา ครูผูส้อนจะกระตุน้ความคิดนกัเรียน 
โดยให้ตอบค าถามเก่ียวกบับริบทที่จะเรียน 2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา เป็นขั้นตอนที่ครูผูส้อนจะ
อธิบายวิธีการเล่นเกม สาธิตวิธีการเล่นเกม และช้ีแจงกฎกติกาในการเล่นเกม โดยครูผูส้อนจะให้
นกัเรียนช่วยกนัตั้งกติการ่วมกนั เพ่ือให้นกัเรียนมีส่วนร่วมมากที่สุด ท าให้นกัเรียนเกิดความสนใจ
ในการท ากิจกรรม 3. ขั้นเล่นเกม เป็นขั้นตอนที่นกัเรียนด าเนินการเล่นเกมตามขั้นตอนและกฎกติกา 
นกัเรียนจะไดเ้รียนรู้ดว้ยตวัเอง ไดม้ีการพูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนัในกลุ่มเพื่อน ส่งผล
ให้บรรยากาศในการจดัการเรียนรู้ไม่เบื่อหน่าย นักเรียนจะไดรั้บความสนุกสนานเพลิดเพลินใน
ระหว่างการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงส่งผลให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้และเกิดความอยากเรียนรู้ 
และ 4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นตอนที่สรุปประเด็นส าคญัที่เก่ียวกบัเน้ือหา เพ่ิมเติมในส่วน
ที่นกัเรียนไม่เขา้ใจ โดยจะเป็นการ ถาม-ตอบ ให้นกัเรียนไดร่้วมกนัแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จากทั้ง 
4 ขั้นตอนที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน จะเห็นว่าในนกัเรียนจะมีส่วนร่วมในการ
จดัการเรียนรู้ในทุกขั้น เป็นกิจกรรมที่เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง ดงัที่ ชนตัถ ์พูนเดช (2565) ได้
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กล่าวถึง การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐานว่าเป็นวิธีการที่สอดคลอ้งกบัการสอนภาษาใน
ปัจจุบนั เพราะการสอนพูดโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการเขา้ร่วมกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง เป็นวิธีที่สามารถดึงดูดนกัเรียนให้สนใจกิจกรรมและเน้ือหาวิชา เป็น
การสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน นกัเรียน
สามารถน าความรู้และประสบการณ์ทางภาษาทีไ่ดรั้บไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
อรนุช ลิมตศิริ (2551) ไดก้ล่าวถึง การจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานว่าเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่
นกัเรียนทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม เป็นกิจกรรมที่นกัเรียนเกิดความพึงพอใจมาก 
ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้
ประสบการณ์ที่คลา้ยกบัชีวิตจริง ทั้งยงัช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ท าให้นกัเรียน
สนใจและไม่เบื่อหน่าย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สกาวรัตน์ ยศพรมราช และ เกวลี สร้อย
สังวาลย ์(2565)ไดศ้ึกษาผลการใชเ้กมเพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วดัทุ่งสวน) จงัหวดัก าแพงเพชร ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียน
มีความสามารถในการพูดภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กิรณา เทียมไธวง ดารุณี ศรียางนอก วรรธนีย ์พงษบ์าค และอภิทกัษ ์
จนัทร์หลา้ (2556) ไดศึ้กษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กม ของนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีทกัษะการพูดภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Maulana (2019) ไดศ้ึกษาการ
ใชเ้กมกระดานเพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 จงัหวดัเบง
กูลูตอนเหนือ ประเทศอินโดนีเซีย ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ
ไดดี้ขึ้นในทุกๆรอบ โดยคะแนนการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมกระดาน นกัเรียนได้
คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 56.37 คะแนน จากนั้นหลงัจากการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมกระดาน ในรอบที่ 1 
นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 61.25 คะแนน รอบที่ 2 นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 68.5 
คะแนน และ รอบที่ 3 นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 73.5 คะแนน กล่าวสรุปไดว่้า นกัเรียนมี
ทกัษะการพูดภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจดัการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน จากผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อ
การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน อยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.00, S.D. = 1.32) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ดา้น พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทั้ง 4 ดา้น เมื่อเรียงล าดบัค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ
จากมากไปนอ้ย พบว่า ล าดบัที่ 1 ไดแ้ก่ ดา้นรูปแบบการจดักิจกรรม (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.93) ล าดบั
ที่ 2 ไดแ้ก่ ดา้นการน าเอาไปใช ้(𝑥̅ = 4.00, S.D. = 1.32) ล  าดบัที่ 3 ไดแ้ก่ ดา้นประโยชน์ (𝑥̅ = 3.97, 
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S.D. = 1.41) และล าดบัที่ 4 ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา (𝑥̅ = 3.90, S.D. = 1.52)  ที่เป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะ 
การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ คือครูผูส้อนจะ
สอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ซ่ึงนกัเรียนจะเกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เป็นกิจกรรมที่
เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดโ้ดยตวัเอง ในระหว่างการท ากิจกรรมการเล่น
เกม นกัเรียนจะไดพู้ดคุย ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดกนัในกลุ่มเพื่อน และนกัเรียนจะไดพ้บความ
ทา้ทายในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกบัความสนุกสนาน ท าให้ไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายในเน้ือหาที่เรียน ซ่ึงนกัเรียนจะเกิดความสนใจอยากเรียนรู้ และอยากเขา้ร่วม
กิจกรรมดว้ยความเต็มใจ ส่งผลให้นกัเรียนเกิดการพฒันาทั้งทางดา้นร่างกาย ดา้นสติปัญญา ดา้น
อารมณ์ และดา้นสังคม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของอรนุช ลิมตศิริ (2551) ที่กล่าวว่าการจดัการเรียนรู้
แบบใชเ้กมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่นกัเรียน ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 
จะช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นกัเรียนจะไดม้ีส่วนร่วมในการ
จดัการเรียนรู้ ไดรั้บประสบการณ์ที่คลา้ยกบัชีวิตจริง และยงัช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดใน
ระหว่างเรียน ท าให้นกัเรียนเกิดความสนใจและเกิดความพอใจมากในการจดัการเรียนรู้เช่นน้ี ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ชฎาพร ยางเงิน (2562) ไดศ้ึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษโดยใชเ้กม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใช้เกมโดย
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.13) สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ รงคเทพ ลิ้มมณี (2563) ไดศึ้กษา
การพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ โดย
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สุชาติ ทัง่สถิรสิมา (2555) ไดศึ้กษาการใช้
เกมในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพ่ือการส่ือสารของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจยั
พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเพื่อพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการ
ส่ือสารโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90)  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
  1.1 การจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน เกมที่น ามาใชค้วรมีความหลากหลาย 
ครูผูส้อนควรออกแบบเกมให้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียนนั้นๆ โดยมีเน้ือหาครบถว้น 
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดัตามหลกัสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 
2551และตอ้งค านึงความยาก-ง่ายของเกมที่น ามาใช ้ให้มีความเหมาะสมกบัช่วงวยัของนกัเรียน 
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  1.2 ในการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ครูผูส้อนตอ้งก าหนดเวลาในการเล่น
เกมให้ชดัเจน เน่ืองจากนกัเรียนมกัจะติดพนัในการเล่นเกม ไม่อยากเลิก ตอ้งสร้างกฎกตกิาของเวลา
ให้ชดัเจน เพื่อไม่ให้เกิดการท าแบบฝึกหัดไม่ทนัหรือเลิกชา้กว่าเวลา 
  1.3 ในการแบ่งกลุ่มนกัเรียนก่อนเล่นเกม ครูผูส้อนควรเป็นผูแ้บ่งกลุ่มให้นกัเรียน
เอง เพื่อไม่ให้เกิดความวุ่นวาย และความเท่าเทียม โดยคละตามความสามารถของนกัเรียน ในกลุ่ม
ตอ้งมีนกัเรียนที่เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนอยูค่ละกนัไป เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความช่วยเหลือซ่ึงกนั
และกนั 
  1.4 ก่อนการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ครูผูส้อนตอ้งค านึงถึงสถานที่ที่จะ
ใชใ้นการจดักิจกรรมว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ บางเกมที่ไม่ตอ้งเคลื่อนไหวก็อาจจะจดัใน
ห้องเรียนตามปกติ แต่ในบางเกมที่ตอ้งมีการเคลื่อนไหวควรจะหาสถานที่ที่เหมาะสม มีพ้ืนที่ให้
นกัเรียนเคลื่อนไหวไดอ้ยา่งสะดวก ไมม่ีส่ิงกีดขวาง เช่น โต๊ะ เกา้อี้  และกระเป๋า เป็นตน้ เพ่ือป้องกนั
ไม่ให้นกัเรียนเกิดอนัตรายในขณะที่ท ากิจกรรม 
 2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน ให้มีขั้นตอนการจดัการเรียนรู้
นอ้ยลง เพ่ือให้เหมาะสมกบัชัว่โมงที่เป็นคาบเด่ียวมากขึ้น เพ่ือให้นกัเรียนไดม้ีเวลาในการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเต็มที่ 
  2.2 ควรมีการปรับเกณฑก์ารประเมินแบบวดัทกัษะการพูดภาษาองักฤษให้มีความ
เหมาะสมกบัการวิจยัในแต่ละคร้ัง เช่น ในการวิจยัคร้ังน้ีประกอบไปดว้ย 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นความถกู
ตอ้ง ดา้นความคลอ่งแคล่ว และดา้นการแสดงท่าทาง น ้าเสียงประกอบการพูด ซ่ึงมีค่าระดบัคะแนน
เต็ม 4 เหมือนกนัทั้ง 3 ดา้น ควรมีการปรับให้ ดา้นความถูกตอ้ง มีค่าระดบัคะแนนที่สูงกว่าดา้นอืน่
เพราะเป็นดา้นที่ส าคญัที่สุด
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร 3      รหัสวิชา อ13201  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 Our Food                 เร่ือง Food                 จ านวน 1 ช่ัวโมง                                                                  
 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ต 1.1 เขา้ใจและตีความเร่ืองที่ฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความ
คิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 

- ป.3/3 เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตามความหมายของกลุ่มค าและประโยค
ที่ฟัง 

  - ป.3/4 ตอบค าถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนา หรือนิทานง่ายๆ   
 มาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอ้มลูข่าวสาร แสดง
ความรู้สึกและความคิดเห็นอยา่งมีประสิทธิภาพ 
  - ป.3/1 พูดโตต้อบดว้ยค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการส่ือสารตามแบบที่ฟัง 
  - ป.3/4 พูดขอและให้ขอ้มูลง่ายๆ เก่ียวกบัตนเอง และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
 มาตรฐาน ต 2.2 เขา้ใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวฒันธรรมของเจา้ของ
ภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทย และน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 
  -  ป.3/1 บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของ
ภาษาต่างประเทศ และภาษาไทย 
 มาตรฐาน ต 3.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และ
เป็นพ้ืนฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน 

-  ป.3/1 บอกค าศพัทท์ี่เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ (K–P–A)  
 ด้านความรู้ (K) :  
  - นกัเรียนสามารถระบุค าศพัทเ์ร่ืองอาหาร ผกั ผลไม ้ต่างๆ ได ้
 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) :  
  - นกัเรียนพูดและให้ขอ้มูลเก่ียวกบัอาหารผกั ผลไม ้ต่างๆได ้
 ด้านคุณลักษณะ (A) :  
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  - นกัเรียนมีความซ่ือสัตยสุ์จริต 
 
3. สาระส าคัญ /สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัทเ์ก่ียวกบัอาหาร ผกั ผลไม ้สามารถน าไปใชใ้นการส่ือสารถาม-ตอบในชีวิตประจ าวนั
ได ้

4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
 1. ความสามารถในการคิด 

2. ความสามารถในการส่ือสาร  
 

5. สาระการเรียนรู้สู่การบูรณาการ  
 - 
 สาระการเรียนรู้ 
 ค า ศั พ ท์ :  Oil, Fish, Pork, Egg, Banana, Orange, Apple, Noodles, Bread, Rice, 
Cucumber, Carrot, Tomato, Butter, Milk, Candy, Ice cream, Water, Sandwich, Soup, Sausage, 
Fruits, และ Vegetables   
 โครงสร้างประโยค: Teacher: What food do you like? 
                                    Student: I like _______________. 
                                    Teacher: What fruit do you like? 
                                    Student: I like _______________. 
         Teacher: What vegetable do you like? 
                                    Student: I like _______________. 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 1. มีวินยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นเลือกเกม 
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 1. ครูกล่าวทกัทายนกัเรียน 
 2. ครูชูรูปจานอาหารมื้อโปรดของครูให้นกัเรียนดู จากนั้นครูถามนกัเรียนว่า นกัเรียนเคย
เห็น เคยทาน หรือรู้จกัอาหารเหล่าน้ีหรือไม ่
 3. ครูอธิบายว่าอาหารเหล่าน้ีคืออาหารที่ครูชอบ นกัเรียนเห็นอะไรในภาพน้ีบา้ง ครูให้
นกัเรียนตอบ 
 4. ครูพูดต่อว่าอาหารนั้นมีหลากหลาย จากส่ิงที่นกัเรียนเห็นในจานโปรดของครูนั้นจะเห็น
ไดว่้ามีความหลากหลาย หลากประเภททั้งอาหาร ผกั และผลไม ้โดยอาหารเป็นส่ิงที่ส าคญัต่อ
ร่างกายเป็นอยา่งมาก ที่ท าให้ร่างกายแข็งแรงมีสุขภาพที่ดี ดงันั้นวนัน้ีเราจะมาเล่นเกม “Bingo 
อาหารจานโปรด” 
ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา  
 1. ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน 
 2. ครูอธิบายวิธีการเล่นและกติกาให้นกัเรียนฟัง โดยมีวิธีการเล่นดงัน้ี 
  2.1 ครูแนะน าการเล่นเกมบิงโก กติกาของเกม 
  2.2 ครูแจกแผ่นบิงโกให้นกัเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น โดยแผ่นบิงโกจะมีรูปภาพอาหาร
ชนิดต่างๆ และตวัวาง 
  2.3 ครูเลือกนกัเรียน 1 คนออกมาหนา้กระดานเพื่อสุ่มหยิบค าศพัทเ์ก่ียวกบัอาหาร
ชนิดต่างๆขึ้นมา จากนั้นให้เพ่ือนคนอื่นถามค าถามเพ่ือทายถึงอาหารชนิดนั้น เช่น Is it fruits?, Is it 
vegetable?, Is it sweet?, Is it meat?, Does it have chili?, หรือ What colour it is? เป็นตน้ โดย
นกัเรียนคนที่ถามค าถามเป็นภาษาองักฤษจะไดรั้บคะแนนพิเศษเพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนอยากที่จะพูด 
และให้นกัเรียนทายว่าอาหารชนิดน้ีคืออะไร 
  2.4 ครูให้นกัเรียนที่อยูห่นา้กระดานเฉลยโดยให้นกัเรียนพูดว่า I like 
___________. (ช่ืออาหารที่นกัเรียนจบัได)้ และให้นกัเรียนดูแผ่นค าศพัทท์ี่สุ่มหยิบขึ้นมา และน า
แผ่นค าศพัทไ์ปติดบนกระดานให้ตรงกบัรูปอาหาร หากในแผ่นบิงโกที่นกัเรียนไดรั้บมีรูปอาหารที่
เหมือนกบัค าศพัทท์ี่เพ่ือนสุ่มหยิบ ให้นกัเรียนน าตวัวาง มาวางทบัรูปอาหารในช่องนั้นๆ 
  2.5 ครูเปลี่ยนนกัเรียนออกมาสุ่มหยิบค าศพัทเ์ร่ือยๆ จนกว่าจะมีผูช้นะ 
  2.6 ในการบิงโกจะตอ้งวางเรียงกนัเป็นแถว เรียง 4 ตวั หากครบ 4 ตวัเรียงกนัแนว
ใดก็ไดใ้ห้นกัเรียนตะโกนว่า บิงโก 
 3. ครูสาธิตการเล่นให้นกัเรียนดูเป็นตวัอยา่ง เพ่ือให้นกัเรียนเขา้ใจกติกา การเล่นขั้นต่างๆ 
ขั้นเล่นเกม 

1. ครูให้นกัเรียนนัง่เป็นกลุ่ม และแจกแผ่นบิงโกให้นกัเรียนกลุ่มละ 1 แผ่น และตวัวาง 
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2. ครูด าเนินการให้นกัเรียนเล่นเกม ซ่ึงครูจะท าหนา้ที่เป็นผูด้  าเนินเกม และควบคุมการเล่น
ให้เป็นไปตามขั้นตอน และกติกา โดยครูจะติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนกัเรียนอยา่ง
ใกลชิ้ด 
ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
 1. เมื่อเล่นเกมเสร็จ ครูตั้งค าถามต่างๆเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย ให้นกัเรียนร่วมกนัตอบ เช่น 
  -จากการเล่นเกมวนัน้ี นกัเรียนไดเ้รียนรู้อะไรบา้ง จงอธิบายและยกตวัอยา่ง 
  - นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะอะไรบา้ง และไดพ้ฒันามากนอ้ยเพียงใด 
  - จากส่ิงที่นกัเรียนไดเ้ล่นไป นกัเรียนจะน าไปปรับใชอ้นาคตอยา่งไร 
  - ผูช้นะมีเทคนิค หรือวิธีใดบา้งที่จะท าให้เป็นผูช้นะ 
  - ในขณะเล่นเกมมีปัญหาหรืออุปสรรคอะไรบา้ง 
 2. ครูทวนค าศพัทแ์ละประโยคเก่ียวอาหารชนิดต่างๆที่นกัเรียนไดท้ ากิจกรรมมา 
 3. ครูให้ท าเรียนท าแบบฝึกหัดในหนงัสือหนา้ 123 เมื่อนกัเรียนท าแบบฝึกหัดในหนงัสือ
เสร็จให้นกัเรียนออกมาน าเสนออาหารที่นกัเรียนชอบหนา้กระดาน ในขั้นน้ีครูตอ้งอดัวิดีโอไปดว้ย
เพื่อท าการประเมินทกัษะการพูดภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารของนกัเรียน 
 
 
8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
 - รูปอาหารชนิดต่างๆ 
 - แผ่นค าศพัท ์
 - แผ่นเกมบิงโก 
 - ตวัวางปิดบิงโก 
 - แบบฝึกหัด 
 
9. การวัดและประเมินผล (K-P-A) 

ส่ิงที่วัด วิธีการวดัผล เคร่ืองมือวัด 
เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ดา้นความรู้ (K) :  ให้นกัเรียนท า
แบบฝึกหัด 

แบบฝึกหัด 10 

ดา้นทกัษะกระบวนการ 
(P):  

ให้นกัเรียนพูดหนา้
ชั้นเรียน 

แบบประเมินทกัษะ
การพูด 

12 
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ส่ิงที่วัด วิธีการวดัผล เคร่ืองมือวัด 
เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ดา้นคุณลกัษณะ (A) :  สังเกตพฤติกรรม
ของนกัเรียน 

แบบประเมิน
คุณลกัษณะอนัพึง
ประสงค ์(ซ่ือสัตย์
สุจริต) 

ประเมินตามสภาพ
จริง 

 
  

บันทึกผลหลังการสอน 
 
ช้ันประถมศึกษาปีที่  ........../.......... จ านวนนกัเรียน......................คน 
ผลการจัดการเรียนรู้ 
   สอนไดต้ามแผนการจดัการเรียนรู้ 
   สอนไม่ไดต้ามแผนการจดัการเรียนรู้  เน่ืองจาก   
 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
........................  
 
ปัญหาและอปุสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
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.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................      
 

  ลงช่ือ.................................................. 
                                                                                   (นางสาวชญานิศ บ ารุง) 

                                                                 ครูผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 



 

 

 

ตัวอย่างแผ่นเกมบิงโก 

 

แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
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Topic ………………………………..……… 

วิชาภาษาอังกฤษ       กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างประเทศ        ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/4 

 
 

เลขที่ 

ประเด็นการประเมิน/คะแนน  
 

รวมคะแนน 
(12) 

ความถูกตอ้ง 
(4) 

ความคล่องแคล่ว 
(4) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการ

พูด 
(4) 

1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10.     
11.     
12.     
13.     
14.     
15.     
16.     
17.     
18.     
19.     
20.     
21.     
22.     
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เลขที่ 

ประเด็นการประเมิน/คะแนน  
 

รวมคะแนน 
(12) 

ความถูกตอ้ง 
(4) 

ความคล่องแคล่ว 
(4) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการ

พูด 
(4) 

23.     
24.     
25.     
26.     
27.     
28.     
29.     
30.     
31.     
32.     
33.     
34.     
35.     
36.     
37.     
38.     

 

            ลงช่ือ.................................................. 
                                                                                     (นางสาวชญานิศ บ ารุง) 

                                                                              ครูผูส้อน 
 
 

ประเด็นการประเมนิ ระดับ
คะแนน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
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เกณฑ์การประเมนิทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 
 
 
 
 

ตวัอยา่ง  การท ากิจกรรมประเมินทกัษะการพูดภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 Our Food                 เร่ือง Food 
 
 

ความถูกตอ้ง 0 ไม่พูด 
1 ออกเสียงค า ประโยคไม่ถูกตอ้ง ท าให้ส่ือสารไม่ได ้
2 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งเป็นส่วนใหญ่ ไม่มี

เสียงเนน้หนกัในค าและประโยค 
3 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งตามหลกัการ 

ออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคบางส่วน 
4 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งตามหลกัการออก

เสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคส่วนใหญ่ 
ความคล่องแคล่ว 0 ไม่พูด 

1 พูดไดบ้างค า ส่ือความหมายไม่ได ้
2 พูดเป็นค าๆ หยดุเป็นช่วงๆ ส่ือสารไดไ้ม่ชดัเจน 
3 พูดตะกุกตะกกับา้ง แต่ยงัพอส่ือสารได ้
4 พูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูดชดัเจนให้ส่ือสารได ้

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการ

พูด 

0 ไม่พูด 
1 พูดไดน้อ้ยมาก 
2 พูดเหมือนอ่าน ไม่เป็นธรรมชาติ ไม่มีท่าทางประกอบ 
3 พูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับทบรรยาย แต่มีท่าทาง 

ประกอบไม่เหมาะสม 
4 แสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับทบรรยาย 
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Student 1: I like bananas and and oranges. 
Student 2: On the board, I like an ice-cream so much. 
Student 3: I like a candy because it’s sweet. 
Student 4: For food, I like noodles. For fruit, I like strawberries. For vegetable, I like cucumbers. 
Student 5: I like sandwich. 
Student 6: I like banana. It’s yellow. 
Student 7: I like ice cream. It’s yummy. 
Student 8: I like egg, milk, sausage, and noodles. 
Student 9: I like ice cream. 
Student 10: I like sausage and soup. 
Student 11: What food do I like? 
       I like spaghetti. 
       What fruit do I like? 
       I like grapes. 
       What vegetable do I like? 
                    I like long bean. 
Student 12: I like fish and rice. 
Student 13: I like green apple. 
Student 14: I like orange because I like orange colour. 
Student 15: On the bord, I like soup. 
Student 16: I like fruits, but I don’t like vegetables. 
Student 17: I like strawberry ice cream. 
Student 18: I like a tomato. 
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ภาคผนวก ข  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
แบบใช้เกมเป็นฐาน ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
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ข้อค าถามในการทดสอบวัดทกัษะการพูดภาษาองักฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

แบบใช้เกมเป็นฐาน ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ข้อที่ เนื้อหา ข้อค าถาม 

1 Food What food do you like? 
2 Countable and uncountable nouns Is it countable or uncountable noun? 
3 Do you like …….? Do you like _______________? 
4 Reading comprehension What did you get from short text? 
5 Do you want some …….? Do you want a drink? 
6 Tastes How does it taste? 
7 Making fruits salad How do you make ____________? Give me 

3 steps. 
8 Preposition Where is _______________? 
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เกณฑ์การประเมนิวัดทกัษะการพดูภาษาองักฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

แบบใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

 
 
 
 
 

ประเด็นการประเมนิ ระดับ
คะแนน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

ความถูกตอ้ง 0 ไม่พูด 
1 ออกเสียงค า ประโยคไม่ถูกตอ้ง ท าให้ส่ือสารไม่ได ้
2 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งเป็นส่วนใหญ่ ไม่มี

เสียงเนน้หนกัในค าและประโยค 
3 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งตามหลกัการ 

ออกเสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคบางส่วน 
4 ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคไดถู้กตอ้งตามหลกัการออก

เสียง มีเสียงเนน้หนกัในค าและประโยคส่วนใหญ่ 
ความคล่องแคล่ว 0 ไม่พูด 

1 พูดไดบ้างค า ส่ือความหมายไม่ได ้
2 พูดเป็นค าๆ หยดุเป็นช่วงๆ ส่ือสารไดไ้ม่ชดัเจน 
3 พูดตะกุกตะกกับา้ง แต่ยงัพอส่ือสารได ้
4 พูดต่อเน่ืองไม่ติดขดั พูดชดัเจนให้ส่ือสารได ้

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการ

พูด 

0 ไม่พูด 
1 พูดไดน้อ้ยมาก 
2 พูดเหมือนอ่าน ไม่เป็นธรรมชาติ ไม่มีท่าทางประกอบ 
3 พูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับทบรรยาย แต่มีท่าทาง 

ประกอบไม่เหมาะสม 
4 แสดงท่าทางและพูดดว้ยน ้าเสียงที่เหมาะสมกบับทบรรยาย 
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ตารางแสดงผลการประเมินทักษะการพูดภาษาองักฤษก่อนเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

เลขที่ ความถูกตอ้ง 
(32) 

ความคล่องแคล่ว 
(32) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการพูด 

(32) 

คะแนน
รวม 
(96) 

1 17 11 10 38 
2 18 13 13 44 
3 16 11 9 36 
4 16 14 15 45 
5 9 9 9 27 
6 17 9 12 38 
7 12 10 10 32 
8 17 11 10 38 
9 19 10 14 43 
10 14 11 8 33 
11 20 13 12 45 
12 7 6 7 20 
13 17 11 11 39 
14 16 11 11 38 
15 16 9 11 36 
16 7 5 7 19 
17 18 15 14 47 
18 17 12 14 43 
19 13 9 11 33 
20 12 8 7 27 
21 10 9 9 28 
22 12 9 8 29 
23 6 6 6 18 
24 9 8 8 25 
25 14 10 12 36 
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เลขที่ ความถูกตอ้ง 
(32) 

ความคล่องแคล่ว 
(32) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการพูด 

(32) 

คะแนน
รวม 
(96) 

26 9 6 6 21 
27 10 7 7 24 
28 7 6 6 19 
29 11 10 8 29 
30 10 8 10 28 
31 12 10 11 33 
32 10 10 11 31 
33 10 10 10 30 
34 10 9 9 28 
35 15 11 12 38 
36 11 7 10 28 
37 15 8 8 31 
38 10 7 8 25 
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ตารางแสดงผลการประเมินทักษะการพูดภาษาองักฤษหลังเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

เลขที่ ความถูกตอ้ง 
(32) 

ความคล่องแคล่ว 
(32) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการพูด 

(32) 

คะแนน
รวม 
(96) 

1 30 30 30 90 
2 30 29 30 89 
3 27 26 25 78 
4 32 32 32 96 
5 32 29 29 90 
6 29 26 28 83 
7 28 26 26 80 
8 22 19 21 62 
9 31 30 30 91 
10 28 27 26 81 
11 32 30 31 93 
12 26 24 25 75 
13 30 30 30 90 
14 27 26 25 78 
15 26 26 26 78 
16 31 29 30 90 
17 32 32 32 96 
18 28 28 29 85 
19 31 31 30 92 
20 29 29 29 87 
21 32 31 31 94 
22 27 27 29 83 
23 26 27 26 79 
24 27 26 27 80 
25 29 29 32 90 



 

 

  124 

เลขที่ ความถูกตอ้ง 
(32) 

ความคล่องแคล่ว 
(32) 

การแสดงท่าทาง 
น ้าเสียงประกอบการพูด 

(32) 

คะแนน
รวม 
(96) 

26 24 24 23 71 
27 23 24 24 71 
28 24 23 23 70 
29 30 30 29 89 
30 27 25 27 79 
31 26 24 25 75 
32 28 26 26 80 
33 26 27 27 80 
34 30 30 30 90 
35 28 26 26 80 
36 24 25 26 75 
37 26 26 26 78 
38 30 27 28 85 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทกัษะการพูดภาษาอังกฤษ 
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โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 

 
 

 ค าช้ีแจง: ให้นกัเรียนพิจารณาความพึงพอใจของนกัเรียนที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน ที่มีต่อการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษ โดยการท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่อง
คะแนนตามความคิดเห็นของนกัเรียน โดยใชเ้กณฑด์งัต่อไปน้ี 

    5 คะแนน      หมายถึง      มากที่สุด  
    4 คะแนน      หมายถึง      มาก  
    3 คะแนน      หมายถึง      ปานกลาง  
    2 คะแนน      หมายถึง      นอ้ย  
    1 คะแนน      หมายถึง      นอ้ยที่สุด 

 
รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านรูปแบบการจัดกิจกรรม 
1. ระยะเวลาในการการจดักิจกรรมการเล่นเกมมคีวามเหมาะสม 

     

2. การจดักิจกรรมมีความหลากหลาย และน่าสนใจ      
3. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนเกิดความปลอดภยั      
ด้านเนื้อหา 
4. ความยากง่ายของเน้ือหามีความเหมาะสมกบัระดบัและ
ความสามารถของนกัเรียน 

     

5. การจดัเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน      
6. การจดัเรียงเน้ือหามีการเรียงจากง่ายไปยาก      
7. นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนภาษาองักฤษ ที่ใชส้อนผ่าน
กิจกรรมการเล่นเกม 

     

8. เน้ือหามีความทนัสมยั ทนัต่อการเปลี่ยนแปลง      
ด้านประโยชน์ 
9. ในขณะเล่นเกมนกัเรียนไม่เกิดการทะเลาะหรือมีปัญหากบัเพื่อน 

     

10. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนไดฝึ้กทกัษะการส่ือสาร
ระหว่างสมาชิก เช่น การเป็นผูน้ า การตดัสินใจ การแกปั้ญหา เป็น
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รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ตน้ 
11. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนไดพู้ดภาษาองักฤษใน
ห้องเรียน 

     

12. นกัเรียนมีความมัน่ใจในการพูดภาษาองักฤษระหว่างร่วม
กิจกรรมการเล่นเกม 

     

13. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนคน้พบความถนดั และความ
ตอ้งการของตนเอง 

     

14. นกัเรียนอยากที่จะพูดภาษาองักฤษเพราะอยากเป็นผูช้นะใน
กิจกรรมการเล่นเกม 

     

ด้านการน าเอาไปใช้ 
15. การเรียนรู้ภาษาองักฤษผ่านกิจกรรมการเล่นเกม นกัเรียน
สามารถน าความรู้ที่ไดรั้บไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

     

16. กิจกรรมการเล่นเกมช่วยให้การพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนมี
ความคล่องแคล่วและถกูตอ้ง 

     

17. นกัเรียนมีความเขา้ใจในบทเรียนภาษาองักฤษหลงัจดักิจกรรม
การเล่นเกม 

     

18. หลงัจบจากการจดักิจกรรมการเล่นเกม นกัเรียนพยายามแกไ้ข 
ขอ้ผิดพลาดของตนเอง 

     

19. กิจกรรมการเล่นเกมท าให้นกัเรียนกลา้พูดภาษาองักฤษมากขึ้น      
20. นกัเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ ผ่าน
กิจกรรมการเล่นเกม 
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ภาคผนวก ค  
ผลการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมจ านวน 8 แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.10 0.16 เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.88 0.18 เหมาะสมมาก 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 3.88 0.19 เหมาะสมมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.95 0.20 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.28 0.17 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 3.83 0.18 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.73 0.16 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.05 0.20 เหมาะสมมาก 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 3.70 0.16 เหมาะสมมาก 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

3.93 0.13 เหมาะสมมาก 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 3.73 0.14 เหมาะสมมาก 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.08 0.18 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.93 0.12 เหมาะสมมาก 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.90 0.15 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.00 0.16 เหมาะสมมาก 
รวม 3.93 0.02 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

3.80 
 

0.84 เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.00 1.00 เหมาะสมปานกลาง 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.00 0.71 เหมาะสมปานกลาง 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 3.80 0.45 เหมาะสมมาก 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

4.60 
 

0.55 
 

เหมาะสมมากที่สุด 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 3.40 0.89 เหมาะสมปานกลาง 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.80 0.84 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
รวม 3.99 0.19 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.60 0.55 
 

เหมาะสมมากที่สุด 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 3.40 0.89 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.20 0.84 เหมาะสมปานกลาง 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 3.60 0.89 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.00 1.00 เหมาะสมมาก 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

4.60 0.55 
 

เหมาะสมมากที่สุด 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 3.00 0.71 เหมาะสมปานกลาง 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.80 0.84 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 3.60 0.89 เหมาะสมมาก 
รวม 3.96 0.15 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.20 
 

0.84 เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

2.80 0.84 เหมาะสมปานกลาง 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 2.60 0.55 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 3.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

3.60 0.55 เหมาะสมมาก 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 3.20 0.84 เหมาะสมปานกลาง 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
รวม 3.97 0.16 เหมาะสมมาก 



 

 

  132 

ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.20 
 

0.84 
 

เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 3.20 0.84 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 2.60 0.89 เหมาะสมปานกลาง 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 3.00 0.71 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

4.40 0.55 
 

เหมาะสมมาก 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 3.00 1.00 เหมาะสมปานกลาง 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.40 0.55 เหมาะสมปานกลาง 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
รวม 3.88 0.17 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

3.00 
 

1.00 
 

เหมาะสมปานกลาง 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

3.00 0.71 เหมาะสมปานกลาง 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 2.80 0.84 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 3.00 0.71 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

2.40 0.89 
 

เหมาะสมนอ้ย 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
รวม 3.89 0.16 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.20 
 

0.84 
 

เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.40 0.89 เหมาะสมมาก 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.80 0.84 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 3.20 0.45 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.60 0.89 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

2.80 0.84 เหมาะสมปานกลาง 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 1.80 0.84 เหมาะสมนอ้ย 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

3.40 0.55 เหมาะสมปานกลาง 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.00 0.71 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
รวม 3.83 0.17 เหมาะสมมาก 
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ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.20 
 

0.84 
 

เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.40 0.55 เหมาะสมปานกลาง 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

3.60 0.55 เหมาะสมมาก 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

3.80 0.45 เหมาะสมมาก 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.20 0.84 เหมาะสมปานกลาง 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

2.80 0.45 เหมาะสมปานกลาง 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 1.80 0.84 เหมาะสมนอ้ย 
รวม 3.80 0.19 เหมาะสมมาก 



 

 

  136 

ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทกัษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8) 

 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. แปลผล 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ 
เรียนรู้ 

4.60 
 

0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมดา้นความรู้ 
ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท าให้ปฏิบตัิได้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
ด้านสาระการเรียนรู้ 
1. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
2. เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
3. เน้ือหาในการเรียนรู้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 3.80 0.84 เหมาะสมมาก 
2. กิจกรรมกระตุน้ให้นกัเรียนไดค้น้พบ และสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

3.40 0.55 เหมาะสมปานกลาง 

3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านส่ือการเรียนรู้ และอุปกรณ์ 
1. ส่ือการเรียนรู้เหมาะสม ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

4.60 
 

0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ส่ือการเรียนรู้มีความทนัสมยั น่าสนใจ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
3. ส่ือการเรียนรู้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจไดม้ากขึ้น 3.20 0.45 เหมาะสมปานกลาง 
ด้านการวัดและประเมนิผล 
1. การประเมินครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 2.80 0.45 เหมาะสมปานกลาง 
2. การประเมินครอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

4.00 0.71 เหมาะสมมาก 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินมีความเหมาะสม 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
รวม 4.11 0.13 เหมาะสมมาก 
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ผลการตรวจความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อค าถามของแบบวัดทักษะการพดู
ภาษาอังกฤษ ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จากผู้เช่ียวชาญ (ค่า IOC) 

 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 0 1 0.80 ใชไ้ด ้
3 1 1 0 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
4 0 1 0 0 0 0.20 ใชไ้ม่ได ้
5 1 -1 0 0 1 0.20 ใชไ้ม่ได ้
6 0 1 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
7 1 0 1 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
8 -1 0 0 -1 0 -0.40 ใชไ้ม่ได ้
9 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
10 1 0 -1 1 0 0.20 ใชไ้ม่ได ้
11 1 0 1 0 1 0.60 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 0 1 0.80 ใชไ้ด ้
13 1 0 0 1 0 0.40 ใชไ้ม่ได ้
14 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
15 0 0 0 0 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
16 1 1 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
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ผลการตรวจความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
มีที่ต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน จากผู้เช่ียวชาญ (ค่า IOC) 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 1 0 1 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 -1 0 -1 0 -0.20 ใชไ้ม่ได ้
4 0 1 0 -1 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
5 0 0 1 1 0 0.40 ใชไ้ม่ได ้
6 0 1 0 -1 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
7 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 0 0 0.60 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
12 1 0 -1 -1 0 -0.20 ใชไ้ม่ได ้
13 0 1 1 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1 0 0.80 ใชไ้ด ้
18 1 1 1 1 0 0.80 ใชไ้ด ้
19 1 0 -1 0 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
20 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
21 1 1 1 0 0 0.60 ใชไ้ด ้
22 1 0 0 0 1 0.80 ใชไ้ด ้
23 1 1 1 1 0 0.80 ใชไ้ด ้
24 0 1 1 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
25 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ง  
หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  140 

 



 

 

  141 

 



 

 

  142 

 



 

 

  143 

 



 

 

  144 

 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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จงัหวดัร้อยเอ็ด รหัสไปรษณีย ์45150 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน ครูพิเศษ 
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