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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม 
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มหาวิทยาลยั มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีที่พิมพ์ 2568 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒน.ากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ที่มีประสิทธิภาพ (E1/E2) กำหนด
เกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กับเกณฑ์ร้อย
ละ 80 และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม ประชากรและกลุ่มตัวอย่างการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่กำลัง
ศึกษาในปีการศึกษา 2566 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์  อำเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 จำนวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้วิจัยประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
สอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และแบบทดสอบสถิติสมมติฐานโดยใช้สถิติ t-test for One Sample 

          ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึ กษาปีที่  3 โดยใช้ วิ ธี ก ารสอนแบบ  2W3P ร่วมกับ เกม  มีประสิท ธิภ าพ  (E1/E2) 
เท่ากับ  84.94/84.38  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 87.23 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
81.54 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (X = 4.43 ,S.D.=0.61) 
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ABSTRACT 

  
This research aims to 1) Develop English learning activities for third-grade 

students by using the 2W3P teaching method combined with effective games (E1/E2), 
with a performance criteria of 80/80; 2) Compare the speaking abilities in English of 
third-grade students with the standard percentage of 80; 3) Compare the academic 
achievement of third-grade students with the standard percentage of 80; and 4) 
Study the satisfaction towards the English learning activities using the 2W3P teaching 
method combined with games. The target group for this research consists of 26 third-
grade students studying in the 2023 academic year at Sophano Prachasan School, 
Mueang Roi Et District, Roi Et Province, under the Roi Et Educational Service Area 
Office 1. The research instruments include a lesson plan for learning activities using 
the 2W3P teaching method combined with games, speaking ability assessment tests, 
academic achievement assessment tests in English, and a satisfaction questionnaire. 
The statistics used are mean, standard deviation, percentage, and hypothesis testing 
using a one-sample t-test. 

The research findings indicate that 1) The set of English learning activities 
for third-grade students using the 2W3P teaching method combined with games has 
an efficiency (E1/E2) of 84.94/84.38, meeting the specified criteria; 2) The speaking 
ability in English of third-grade students has an average score of 87.23, which is 
significantly higher than the standard percentage of 80 at the .05 level; 3) The 
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academic achievement of third-grade students has an average score of 81.54, which 
is significantly higher than the standard percentage of 80 at the .05 level; and 4) The 
overall satisfaction towards the English learning activities using the 2W3P teaching 
method combined with games is at a high level (X = 4.43, S.D. = 0.61). 

 
Keyword : The Development of English Learning Activities, 2W3P Method of teaching, 
Method of teaching by using games, The speaking ability in English 
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บทที่ 1 
 

บทนำ 
 
ภูมิหลัง 
 

ในยุคคศตวรรษที ่21 ภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคญัเป็นอย่างยิ่งต่อชีวิตของคนไทยและคน
ทั่วโลกในฐานะภาษาสากล เพราะผู้คนนิยมใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการติดต่อสื่อสาร การ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษจึงมคีวามสำคัญและจำเป็นอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร ตดิต่อพบปะหรือดำเนินกิจกรรมทาง
สังคมหรือเศรษฐกิจ ตลอดจนความสะดวกรวดเร็วในการติดตอ่คมนาคม (สุมัณฑณา ธีรภัคสริิ, 2559) 
กระทรวงศึกษาธิการจึงได้กำหนดแผนพัฒนาการศึกษาให้ภาษาอังกฤษเป็นสาระการเรียนรูพ้ื้นฐานที่
ผู้เรียนทุกคนต้องไดร้ับการเรียนรู้และมีการกำหนดมาตรฐานตัวชีว้ัดความรู้ ความสามารถในการฟงั 
พูด อา่น เขียน โดยกำหนดให้ผู้เรียนที่ผ่านการศกึษาขั้นพื้นฐานต้องสามารถใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อ
การสื่อสาร ในสถานการณ์ต่างๆและแสวงหาความรู้ประกอบอาชีพได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 การจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาภาษาอังกฤษน้ัน ทักษะการพดูถือเป็นทักษะที่สำคัญที่สุด และ
เป็นหัวใจหลักของการเรียนรู้ เน่ืองจากเป็นทักษะที่แสดงให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจในภาษาอย่าง
ชัดเจน สอดคล้องกับ แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558) ที่กล่าวว่า ทักษะการพูดเป็นทักษะหน่ึงที่สำคัญใน
โลกยุคปัจจุบันเพราะเป็นการตดิต่อสื่อสารระหวา่งมนุษย์ด้วยการใช้เสียงภาษาและท่าทางเพื่อ
ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดและความเข้าจากผู้พดูไปสู่ผู้ฟังเป็นกระบวนการที่ไม่ได้ถูกกำหนดไว้
ตายตวั ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการพดูนั้นครูผู้สอนจะต้องรู้จักเลือกใช้
เทคนิคใหม่ๆที่สามารถดงึดูดความสนใจให้นักเรียนอยากมีส่วนรว่มและตอบสนองเพื่อให้ข้อมูล
ย้อนกลับได้ จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการพดูเพื่อการสื่อสาร์ที่มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น (เสาวภา ฉายะบุระกลุ, 2547)  
 แต่การเรียนภาษาอังกฤษในประเทศไทยนั้นยังไม่ประสบผลสำเร็จตามจดุมุ่งหมายเท่าที่ควร 
โดยเฉพาะในด้านความสามารถการพูดภาษาอังกฤษ เนื่องจากนักเรียนขาดความคล่องแคล่วในการ
พูด ทั้งนี้อาจเน่ืองจากการขาดความรู้ขั้นพื้นฐานในการพดูภาษาอังกฤษ  ทำให้ผู้เรียนไม่สามารถนำ
ภาษาอังกฤษไปใช้ในสถานการณ์จริงได้เท่าที่ควร สอดคล้องกับความเห็นของ (เออร์, 1996; บราวน,์ 
1994) ที่กล่าววา่สาเหตทุี่ทำให้ผู้เรียนที่เรียนภาษาที่สองไม่สำเร็จนั้นคือผู้เรียนเกิดความกังวลถึงการ
พูดผิด เรียบเรียงประโยคไม่ถูก ไม่รู้จะพดูอะไรหรืออย่างไร และในปี ค.ศ.2017 สถาบันสอน
ภาษาอังกฤษระดับโลกเปิดเผยรายงานดัชนีทกัษะการใช้ภาษาอังกฤษประจำปี 2017 โดยสำรวจ



 

 

  2 

ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษของประชากรใน 80 ประเทศที่ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักและแบ่ง
ผลการจัดอันดับออกเป็น 5 กลุ่มประเทศ คือ กลุม่ที่มีทักษะภาษาอังกฤษสูงมาก สูง ปานกลาง ต่ำ 
และต่ำมากซึ่งพบวา่ไทยติดอันดับที่ 53 หรืออยูใ่นกลุ่มประเทศที่ทักษะภาษาอังกฤษต่ำโดยมีคะแนน
น้อยกว่าบังกลาเทศ ปากสีถานและคิวบา (สลิสา ยุกตะนันทน์, 2560) 

เน่ืองจากโรงเรียนในเครอืข่ายโรงเรียนเมืองโพธิ์ศรีสะอาดมีนโยบายทีต่้องการมุ่งเน้นให้ 
ผู้เรียนมีความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษในระดับที่ดีมาก สามารถใชภ้าษาอังกฤษในการสื่อสาร
โต้ตอบได้และมีความเข้าใจถึงแก่นข้อมูลที่ใช้ในการสื่อสาร และมีจดุมุ่งหวงัในการพัฒนาคุณภาพ
การศกึษาของโรงเรียนทีไ่ด้กำหนดไวว้่า นักเรียนต้องได้คะแนนเฉลี่ยที่ร้อยละ 80 ขึ้นไป ถึงจะถือว่า
ประสบผลสำเร็จในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ผูว้ิจัยซึ่งเคยเป็นครูผู้ฝึกสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ พบว่าคะแนนความสามารถทั้ง 4 ดา้น 
ประกอบได้แก่ ความสามารถด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียน ผู้เรียนมีความสามารถด้านการพูด
ภาษาอังกฤษเฉลี่ยร้อยละ 63.10 (โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์, 2565) ซึ่งมีคะแนนต่ำที่สุดจากทั้ง 4 
ด้าน และเมื่อตรวจสอบผลการประเมินโดยศึกษาพฤติกรรมการพูดสื่อสารโต้ตอบของนักเรียนในคาบ
เรียนภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2565 ที่ผา่นมา พบว่า นักเรียนมีปัญหาในการออกเสียงเป็นอย่างมาก 
ทำให้ไม่เข้าใจคำพูดได้เลย มีการใช้ไวยากรณ์ผิด เรียงลำดับคำไม่ถูกต้อง ไม่มีความรูพ้ื้นฐานด้าน
คำศัพท ์มีการหยุดเว้นชว่งคำพดูเป็นเวลานาน ทำให้ไม่สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ ซึ่งปัญหา
เหล่านี้อาจจะเกิดมาจากรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนไม่ได้มกีารฝึกการพดูเท่าที่ควร 
และจากการสำรวจความรู้สึกพึงพอใจต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษพบว่า นักเรียนทั้งหมด 26 
คน มีเพียง 12 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 46.15 เท่านัน้ที่ตอบว่าภาษาอังกฤษสนุก และชอบเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ นอกนั้นส่วนใหญ่ไม่ชอบภาษาอังกฤษ และบอกว่าภาษาอังกฤษยาก ดังนั้น เมื่อครจูัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการพูดโต้ตอบสื่อสาร นักเรียนจึงไมค่่อยตอบสนอง และทำกิจกรรม
เหมือนถูกบังคับให้ทำ และ ไม่พยายามที่จะร่วมกิจกรรมทางการเรียนการสอนภาษา ทั้งนี้อาจเกดิจาก
ครูผู้สอนใช้กจิกรรมไม่เหมาะสมกิจกรรมซ้ำซาก เน้นทักษะการอา่น การเขียน และการท่องจำคำศัพท์
มากเกินไป จึงทำให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน    

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าวธิีการสอนแบบ 2W3P เป็นหนึ่งใน
รูปแบบการสอนที่มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการพดูภาษาอังกฤษ เน่ืองจากมี
กระบวนการสอนที่เน้นการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารตามธรรมชาติ โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ข้ัน
นำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) ขั้นนำเสนอ (Presentation) ขั้นฝึกภาษา (Practice) ขั้นการใช้ภาษา 
(Production) และข้ันสรุป (Wrap up) (สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน, 2558) จากการศึกษางานวจิัย พบว่า สรลันุช กอบพิมาย (2562) ได้จัดกจิกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีสอน 2W3P กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่ามีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
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กว่าก่อนเรียน และ ณัฐพร พรมวัง (2562) พบวา่การใช ้Activity-Based Learning ร่วมกับ 2W3P 
และทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระทำ ช่วยพัฒนาความสามารถในการฟังและพูด เจตคต ิและความ
มั่นใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้อยา่งมีนัยสำคัญ 

นอกจากนั้น การใช้เกมในการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษยังเป็นกลวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนานและมีสว่นร่วม ทำให้ผู้เรียนกลา้แสดงออก และฝึกใช้ภาษาอย่างเป็นธรรมชาต ิ
งานวิจัยของ กรองกาญจน์ มูลไธสง (2563) พบว่าการใช้เทคนิค STAD รว่มกับเกมในหน่วยการ
เรียนรู้ Food and Drink สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก เช่นเดยีวกับ อรอุมา จารเครอื และสมพงษ์ พันธรุัตน์ 
(2563) ที่ศึกษาการใช้เกมเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษตามแนวการสอนเพื่อการ
สือ่สาร พบว่าผู้เรียนมีผลการประเมินผ่านเกณฑ์และมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

สำหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วจิัยได้เลือกใช้ เกมเปิดแผ่นป้าย, เกมบิงโก (Bingo Game) และ 
เกมส่งลูกบอล (Pass the ball) ในขั้นฝึกภาษา (Practice) ของวิธกีารสอนแบบ 2W3P เน่ืองจากทั้ง 
3 เกมมีลักษณะการเล่นที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ใช้ภาษาในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงความเป็นจริง 
และมีโอกาสฝึกและพัฒนาความสามารถด้านการพูดอยา่งต่อเน่ือง เกมเปิดแผ่นป้ายช่วยพัฒนา
ความสามารถในการจดจำคำศพัท์และประโยค เกมบิงโกช่วยส่งเสริมการฟงัและพูดเพื่อตอบสนอง
อย่างรวดเร็ว และเกมส่งลูกบอลช่วยฝึกการสื่อสารแบบโต้ตอบและเพิ่มความมั่นใจในการพูด ทำให้
ผู้เรียนเกิดความสนุก ลดความกังวล และกล้าใช้ภาษาอังกฤษมากขึ้น 
 จากสภาพปัญหาและข้อเสนอแนะจากงานวิจัย ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจทีจ่ะพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกบั
เกม เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการพูดภาษาองักฤษและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษให้
เป็นไปตามจุดมุ่งหวังของโรงเรียนในเครือข่ายเมืองโพธิ์ศรีสะอาด และเป็นแนวทางในการพัฒนาการ
เรียนการสอนกลุ่มสาระอื่น ๆ ต่อไป 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้
วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ที่มีประสิทธภิาพ (E1/E2) กำหนดเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 3 กับเกณฑร์้อยละ 80 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
กับเกณฑ์ร้อยละ 80 
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 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรูภ้าษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ ที่ได้รับกจิกรรมการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม มีความสามารถด้านการพูด
ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 80 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ ที่ได้รับกจิกรรมการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 80 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
  1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่กำลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 
เครือข่ายโรงเรียนเมืองโพธิ์ศรสีะอาด สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาร้อยเอด็ เขต 1 จำนวน 11 
โรงเรียน จำนวนนักเรียน 103 คน  
  1.2 กลุ่มตวัอย่าง ได้แก ่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่กำลังศึกษาในปีการศึกษา 
2566 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค ์อำเภอเมืองรอ้ยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษา
ร้อยเอ็ด เขต 1 จำนวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 2. ตัวแปรทีใ่ช้ในการวจิยั 
  2.1 ตวัแปรต้น ได้แก ่กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธกีารสอนแบบ  
2W3P ร่วมกับเกม 
  2.2 ตวัแปรตาม ได้แก ่
   2.2.1 ความสามารถดา้นการพูดภาษาอังกฤษ 
   2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
   2.2.3 ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับ
เกม 
 3. เน้ือหาที่ใช้ในการวจิัย 
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  กรอบเน้ือหาที่ใช้ในการวจิัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาจากบทเรียนในหนังสือ New Aha 3 ที่
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาตา่งประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รหัสวชิา อ 13101 โดยวิเคราะห์ตามมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัด ดังนี ้

สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน 1.1 ป 3/4 
มาตรฐาน 1.2 ป 3/1 ป 3/4 ป 3/5 
มาตรฐาน 1.3 ป 3/1 

สาระที่ 1 ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตราฐาน 2.1 ป 3/1 ป 3/3 

รวมทั้งสิ้น 7 ตวัชี้วดั จำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง ประกอบดว้ย   
   แผนที่ 1 เรื่อง My new English teacher.  

แผนที่ 2 เรื่อง Are you a student?  
แผนที่ 3 เรื่อง Let’s go to Jack’s farm.    
แผนที่ 4 เรื่อง I’m hungry.    
แผนที่ 5 เรื่อง What about Lisa?           
แผนที่ 6 เรื่อง Do you want new clothes?           
  

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การสอนแบบ 2W3P หมายถึง กิจกรรมการเรยีนรู้ในวิชาภาษาอังกฤษที่มีทั้งหมด 5 
ขั้นตอนหลัก คือ 

  1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) เป็นขั้นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
โดยครูผู้สอนกลา่วทกัทายผู้เรียน แล้วใช้คลิปวิดีโอ เพลง หรือการถาม-ตอบ เพื่อทบทวนและ
ตรวจสอบความรู้เดิมและเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนต่อไป รวมถึงแจ้งจุดประสงค์ของการเรียน 

  2. ขั้นนำเสนอ (Presentation) เป็นขั้นที่ครูเป็นผู้นำเสนอบทเรียน เป็นการทบทวน 
ความรู้เดิมหรือคำศพัท์เดิม และสอนคำศพัท์ใหม ่เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกออกเสียงคำศัพท ์ซึ่งครูจะตอ้ง
อธิบายความหมายของคำศัพท ์เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถนำไปสร้างประโยคในการพูดสนทนา
ภาษาอังกฤษได้ถูกต้องตามหลักโครงสร้างไวยากรณ์ที่เน้นความถูกต้องของภาษา 

  3. ขั้นฝึกภาษา (Practice) เป็นข้ันที่ผู้เรียนได้นำความรูค้วามเข้าใจที่ได้จากการเรียนรู้ 
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มาฝึกปฏิบัติการพูดสนทนาภาษาอังกฤษ โดยครผูู้สอนจะนำเกมเข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรม เพื่อให้
เกิดความคล่องแคลว่ทางภาษา ตามรูปแบบและความถูกต้องตามโครงสรา้งไวยากรณ์และการเรียนรู้
คำศัพทจ์ากบทสนทนา  

  4. ขั้นการใช้ภาษา (Production) เป็นข้ันที่ผู้เรียนได้นำความรู้ที่ได้เรียนมาใช้โดย 
การถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนมาและเป็นการฝึกภาษาเพื่อนำไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ โดยผู้เรียนจับคู่เพื่อ
เลือกใช้คำศพัท์ในเนื้อหาของบทสนทนาและฝึกปฏิบัติพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร หลังจากนัน้
ผู้เรียนทุกคนทำแบบฝึกหัดเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 

  5. ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นที่ครูและผู้เรียนช่วยกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนมาทั้งหมดตั้งแต่ 
ต้นคาบ ทั้งคำศัพท์และประโยคที่ถูกต้องตามหลกัโครงสรา้งไวยากรณ์ 
 2. เกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูท้ี่สามารถช่วยสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่มีความ
สนุกสนานพร้อมกับชว่ยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคดิรวบยอดในสิ่งทีเ่รียน เกมจะประกอบไปด้วย
ผู้เล่น กฎเกณฑ์และกติกา คุณสมบัติทีด่ีของเกมตอ่กิจกรรมการจดัการเรียนรู้คือช่วยให้เข้าใจ จดจำ
บทเรียนได้ง่ายและรวดเร็ว ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ทีก่ำหนด ในการวิจัยครั้งนี้มี
การนำเกมมาใช้ทั้งหมด 3 เกม คือ 

1. เกมบิงโก (Bingo Game) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แผ่นบิงโกที่มีช่อง 
ตารางบรรจุคำศพัท์หรือบัตรภาพตามบทเรียน ผูส้อนจะสุ่มเรียกคำศพัท์หรือนำเสนอบัตรภาพเพื่อให้
ผูเ้รียนทำเครื่องหมาย × บนบัตรภาพ ซึ่งผู้เรียนต้องนำคำศัพทนั้นไปสร้างและพูดเป็นประโยคที่
สมบูรณ์ก่อนที่จะขีด x ได้ นักเรียนคนใดสามารถขีด x ทับคำศพัท์ได้เรียงกัน ตลอดแถว ไม่ว่าจะเป็น
บนลงล่าง จากซ้ายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะร้อง “บิงโก" ถึงจะเป็นผู้ชนะ กิจกรรมนี้
ส่งเสริมการฟัง การจำคำศัพท์ และการออกเสียงภาษาอังกฤษอย่างแม่นยำและรวดเรว็  

       2. เกมเปิดแผ่นป้าย หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้บัตรคำหรือบตัรภาพซ่อนอยู่  
ผู้เรียนจะสลับกันเลือกเปิดแผ่นป้ายและออกเสียงหรือใช้คำศพัท์นั้นในการสร้างประโยคภาษาอังกฤษ 
เพื่อพัฒนาทักษะการจำคำศัพท ์ความเข้าใจ และการพูดในบริบทบทเรียน 

       3. เกมส่งลูกบอล (Pass the Ball) หมายถงึ กิจกรรมที่ผู้เรียนส่งลูกบอลกันไปตาม 
จังหวะเพลงหรือคำสั่ง เมื่อเพลงหยุด ผู้ที่ถือบอลจะต้องตอบคำถามหรือพดูประโยคภาษาอังกฤษที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียน กิจกรรมนี้ชว่ยพัฒนาทกัษะการคดิอย่างรวดเร็ว การสื่อสารแบบโต้ตอบ และ
เพิ่มความมั่นใจในการใชภ้าษาอังกฤษ 

3. การสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม หมายถึง รปูแบบการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษที่
ประยุกต์ใช้กระบวนการสอนแบบ 2W3P ซึ่งประกอบด้วยข้ัน Warm up, Presentation, Practice, 
Production และ Wrap up โดยผสานการใช้เกมเป็นสื่อและกิจกรรมหลัก เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนกุสนาน และเพิ่มแรงจูงใจในการมีสว่นร่วม เน้นให้ผู้เรียน
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ฝึกความสามารถทางภาษาอย่างเป็นธรรมชาติผา่นการปฏิบัติจริงและการโต้ตอบในสถานการณ์
จำลองหรือสถานการณ์ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ในการวิจัยนี ้ได้ใช้เกมฝึกไวยากรณ์ (Structure 
Practice Games) จำนวน 3 ประเภท ได้แก่ เกมบิงโก (Bingo Game) เกมเปิดแผ่นป้าย และเกมส่ง
ลูกบอล (Pass the Ball) ในขั้นที่ 3 ของกระบวนการสอน (Practice) เพือ่ให้ผู้เรียนฝึกใช้โครงสรา้ง
ภาษาในการพัฒนาความสามารถดา้นการพดูได้แม่นยำ และความรวดเร็วในการคดิตอบ อันนำไปสู่
ความคล่องแคล่วและความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึน โดยมีวิธีการดังนี ้

เกมบิงโก มีวิธีการเล่น คอืเริ่มต้นด้วยการที่ครูแจกตารางคำศัพทใ์ห้กับนักเรียนคนละหนึ่ง
แผ่นหรือหนึ่งคู่ต่อหนึ่งแผ่น จากนั้นครทูบทวนคำศัพท์และประโยคที่เกี่ยวข้องกับเกมโดยใช้บัตร
คำศัพท์หรือบัตรภาพเป็นสื่อช่วย นักเรียนจะเขียนคำศัพท์ที่ได้รับการทบทวนลงในตารางบิงโกใหค้รบ 
16 ช่อง โดยแต่ละช่องไม่ซ้ำกัน โดยครูจะกำหนดเวลาประมาณ 10 นาท ีพร้อมทั้งเน้นย้ำให้นักเรียน
สะกดคำศพัท์ได้อยา่งถูกต้อง เมื่อเขียนเสร็จ ครูจะสุ่มจับบัตรภาพคำศัพทข์ึ้นมาใบละหน่ึงใบ นักเรียน
ทุกคนต้องนำคำศัพทท์ี่เห็นพูดเป็นประโยคที่สมบูรณ์ก่อนขีดเครื่องหมายกากบาท (x) ที่คำศพัท์ใน
ตารางของตน นักเรียนคนใดที่ขีดเครื่องหมายกากบาทเรียงกันตลอดแถว ไม่ว่าจะเป็นแนวตั้ง 
แนวนอน หรือแนวทแยงมุม จะต้องร้อง “บิงโก” เพื่อแจ้งว่าเป็นผู้ชนะ จากนั้นนำกระดาษตารางมา
ให้ครูตรวจสอบความถูกต้องของคำศัพท์และความครบถ้วนของแถวที่ขีดเครื่องหมาย หากทุกอยา่ง
ถูกต้อง ครจูะประกาศใหน้ักเรียนคนนั้นเป็นผู้ชนะ และหากมีเวลา สามารถเริ่มเล่นเกมใหม่ได้ตาม
ความเหมาะสม  

เกมเปิดแผ่นป้าย ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นทีมตามความเหมาะสม จากนั้นจะให้ตัวแทนแต่
ละทีมเลือกแผ่นป้ายซ่ึงมีคำศัพท์สำหรับเติมประโยคให้สมบูรณ์และถูกต้องตามหลักไวยากรณ ์หลงั
แผ่นป้ายจะมีคะแนนซ่อนอยู่แตกต่างกัน ทีมที่เลอืกแผ่นป้ายใดต้องพดูประโยคโดยใช้คำศัพทใ์นแผ่น
ป้ายนั้นให้ถูกต้อง ครูจึงเปิดแผ่นป้ายเพื่อแสดงคะแนนที่ทีมได้รับ เมื่อเล่นครบทุกทีมหรือเปิดแผ่นป้าย
ครบแล้ว ครจูะสรุปคะแนนรวมและประกาศทีมที่ได้คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

เกมส่งลกูบอล (Pass the ball) เริ่มจากครูจะใหเ้ด็ก ๆ นั่งล้อมเป็นวงกลม จากนั้นเปิด
เพลงให้เด็ก ๆ ส่งต่อลูกบอลกันไปเรื่อย ๆ เมื่อเพลงหยุด เด็กที่ถือบอลอยู่ในมือจะต้องตอบคำถาม
หรือพูดเกี่ยวกับภาพที่ครูกำหนดไว ้หากเด็กไมต่อบหรือไม่สามารถตอบได้ ให้พดูวา่ “Pass” จากนั้น
ครูเปิดเพลงให้เด็กส่งต่อลูกบอลใหม่อีกครั้ง และถ้าต้องการเปลี่ยนทิศทางการส่งลูกบอล ครูจะสั่งคำ
ว่า “Change” เพื่อให้เดก็เปลี่ยนทิศทางการเล่นตามคำสั่ง 

4. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรยีนรูภ้าษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนแบบ  
2W3P ร่วมกับเกม ตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการและผลลัพธ์ของแผนการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับ
เกม ตามเกณฑ์ประสิทธภิาพ 80/80 ใช้สตูร E1/E2 โดยที่  
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  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คำนวณจากร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยที่นักเรียนทำใบงาน ในระหว่างการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธกีารสอน
แบบ 2W3P ร่วมกับเกม ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 ขึ้นไป 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คอื คำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ย
ของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน โดยการวดัความสามารถด้านการพดูภาษาอังกฤษ
และการวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษด้วยเครื่องมือวดั ดังนี้ 1. แบบวัดความสามารถดา้น
การพูดภาษาอังกฤษ และ 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยร้อย
ละ 80 ขึ้นไป 

5. ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ หมายถึง ระดับคะแนนวัดความสามารถดา้น 
การพูดภาษาอังกฤษหล้งเรียน ที่ได้จากแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ซึ่งเป็น แบบวัดและประเมินภาคปฏิบัติแบบรายบุคคล โดยใช้วธิีการถาม-ตอบ ระหว่างครูผู้สอนและ
นักเรียน เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้รับจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ มีจำนวนคำถามทั้งสิ้น 8 ข้อ มีเกณฑ์
การประเมินการให้คะแนนแบบรูบริคด้านละ 5 คะแนน (Rubric Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ด้าน คือ การ
ออกเสียง ไวยากรณ์ คำศัพท์ ความคล่องแคลว่ของการใช้ภาษา และความเข้าใจ รวมทั้งสิ้น 25 
คะแนน 
 6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนภาษาอังกฤษ หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอน
ที่วัดความสามารถหรือผลสำเร็จของผู้เรียน เป็นมวลประสบการณ์ที่ผู้เรียนมาจากกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม สามารถวัดได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษ แบบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 20 คะแนน มีเกณฑ์การให้
คะแนนคือได้ 1 คะแนน เมื่อเลือกคำตอบที่ถูกต้อง ได้ 0 คะแนน เมื่อเลือกคำตอบที่ผดิ ไม่ตอบ หรือ
ตอบมากกวา่ 1 คำตอบ 
 7. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึนึกคิดเชิงบวกหรือชื่นชอบต่อกจิกรรมการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษ วัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ที่ได้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม โดยใช้เกณฑ์มาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จำนวน 10 ข้อ 
 
ประโยชน์ท่ีได้รับ 
 
 1. ครูหรือผูส้นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภามาอังกฤษ ได้มีโอกาสเห็นเห็นแนวทางใน
การพัฒนาสื่อ/นวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้ 
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 2. ครูผู้สอนภาษาอังกฤษมีแนวทางในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
โดยเฉพาะการสอนทักษะการพูดเพื่อให้นักเรียนสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อลดความกดดันในการเรียน และ
เจตคติที่ไม่ดตี่อการเรียนภาษาอังกฤษ 
 3. เป็นแนวทางให้นักวิชาการและบุคลากรในแวดวงวิชาการที่สนใจนำไปใช้พัฒนา 
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษต่อไป 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดต่างๆ ดังนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาตา่งประเทศ 
  2. การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P  
  3. การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
  4. การหาประสิทธิภาพ 
  5. ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ 
  6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  
  7. ความพึงพอใจ 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   8.1 งานวจิัยในประเทศ 
   8.2 งานวจิัยต่างประเทศ 
  9. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ  พุทธศักราช 2551  
 การศกึษาค้นควา้ในครั้งนี้ผู้ศึกษาคันคว้าได้ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 ดังนี ้
  สำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2551) กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาตา่งประเทศ มุ่งหวงัให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตีอ่ภาษาตา่งประเทศสามารถใช้ภาษาตา่งประเทศ
สื่อสารในสถานการณต์่าง ๆ แสวงหาความรู้ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมี
ความรูค้วามเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถ่ายทอด
ความคดิและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคม โลกได้อยา่งสร้างสรรค์ประกอบด้วยสาระสำคัญดังนี ้
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   ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใช้ภาษาตา่งประเทศในการฟัง-พูด-อา่น-เขียน แลกเปลี่ยน
ข้อมูล ข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ นำเสนอข้อมูล ความคดิรวบยอดและความ
คิดเห็นในเรื่องต่างๆ และสร้างความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม 
   ภาษาและวัฒนธรรม การใช้ภาษาตา่งประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของ ภาษา
ความสัมพันธ์ ความเหมือนและความแตกตา่งระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  
ภาษาและวัฒนธรรม ของเจ้าของ ภาษากับวัฒนธรรมไทย และนำไปใช้อย่างเหมาะสม 
   ภาษากับความสัมพันธก์บักลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ การใช้ภาษาตา่งประเทศในการ
เชื่อมโยงความรูก้ับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น เป็นพื้นฐานในการพัฒนาแสวงหาความรู้ และเปิดโลก
ทัศน์ของตน 
   ภาษากับความสัมพันธก์บัชุมชนและโลก การใชภ้าษาตา่งประเทศในสถานการณ์
ต่างๆ ทั้งใน ห้องเรียน และนอกห้องเรียน ชุมชนและสังคมโลกเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ่ 
ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคม 
 1. คุณภาพผู้เรียน 
  จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
   1. ปฏิบัติตามคำสั่ง คำขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตัวอักษร คำ กลุ่มคำ ประโยคง่ายๆ 
และบทพูดเข้าจังหวะง่ายๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน บอกความหมายของคำและกลุ่มคำทีฟ่ังตรงตาม
ความหมาย ตอบคำถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ 
   2. พดูโต้ตอบด้วยคำสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟงั ใช้คำสั่ง
และคำขอร้องง่ายๆ บอกความต้องการง่ายๆ ของตนเอง พูดขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเพื่อน 
บอกความรู้สกึของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ใกล้ตวัหรือกิจกรรมต่างๆ ตามแบบที่ฟัง 
   3. พดูให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว จดัหมวดหมู่คำตามประเภทของ
บุคคล สัตว์และสิ่งของตามที่ฟังหรืออา่น 
   4. พดูและทำท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม/วฒันธรรมของเจ้าของภาษา บอกชื่อ
และคำศัพท์ง่ายๆ เกี่ยวกบัเทศกาล /วันสำคัญ /งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา 
เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 
   5. บอกความแตกตา่งของเสียงตัวอักษร คำ กลุ่มคำ และประโยคง่ายๆ ของ 
ภาษาตา่งประเทศและภาษาไทย 
   6. บอกคำศพัท์ที่เกี่ยวขอ้งกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
   7. ฟัง/พดูในสถานการณง์่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรยีน 
   8. ใช้ภาษาตา่งประเทศ เพื่อรวบรวมคำศพัท์ที่เกีย่วข้องใกล้ตัว 
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   9. มีทักษะการใชภ้าษาตา่งประเทศ (เน้นการฟัง-พูด) สื่อสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับ
ตนเองครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกลต้ัว อาหาร เครื่องดื่ม และเวลาว่างและนันทนาการ ภายใน
วงคำศพัท์ประมาณ 300-450 คำ (คำศพัท์ที่เป็นรูปธรรม) 
   10. ใช้ประโยคคำเดียว (One Word Sentence) ประโยคเดี่ยว (Simple 
Sentence) ในการสนทนาโต้ตอบตามสถานการณ์ในชีวิตประจำวันการศกึษาค้นคว้าในครั้งนี้ผู้ศึกษา
คันคว้าได้ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 ดังนี ้
 2. มาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตัวขี้วัดระดับชั้น 
  สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
   มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทตา่งๆ และ
แสดงความคดิเห็นอย่างมีเหตุผล 
    1. ปฏิบัติตามคำสั่ง และคำขอร้องที่ฟัง หรืออา่น  
    2. อ่านออกเสียงคำ สะกดคำ อ่านกลุ่มคำ ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ 
(chant) ง่ายๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน 
    3. เลือก/ระบุภาพ หรือสญัลักษณ์ตรงตามความหมายของกลุ่มคำและประโยคที่
ฟัง      
    4. ตอบคำถามจากการฟงัหรืออ่านประโยค บทสนทนา หรือนิทานงา่ยๆ 
   มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารแสดง 
ความรู้สกึ 
    1. พดูโต้ตอบด้วยคำสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟงั 
    2. ใช้คำสั่งและคำขอร้องง่ายๆ ตามแบบที่ฟัง   
    3. บอกความต้องการง่ายๆ ของตนเองตามแบบที่ฟัง 
    4. พดูขอและให้ข้อมูลง่ายๆ เกี่ยวกับตนเอง และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
    5. บอกความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ใกล้ตัว หรอืกิจกรรมต่าง ๆ ตาม
แบบที่ฟัง 
   มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคดิรวบยอด และความคดิเห็นในเรื่อง
ต่าง ๆ โดยการพูดและการเขียน 
    1. พดูให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
    2. จัดหมวดหมู่คำตามประเภทของบุคคล สัตว์ และสิ่งของ ตามที่ฟังหรืออ่าน 
  สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
   มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
และนำไปใช้ ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
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1. พดูและทำท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม/วฒันธรรมของเจ้าของภาษา 
2. บอกชื่อและคำศัพท์งา่ยๆเกี่ยวกับเทศกาล/วันสำคัญ/งานฉลองและชีวติความ 

เป็นอยู่ของเจ้าของภาษา      
3. เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 

มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวฒันธรรมของ
เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนำมาใช้อยา่งถูกต้อง และเหมาะสม  

1. บอกความแตกตา่งของเสียงตัวอักษร คำ กลุ่มคำ และประโยคง่ายๆ ของ
ภาษาตา่งประเทศและภาษาไทย 

  สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
   มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรูก้ับกลุ่มสาระ 
การเรียนรูอ้ื่นและเป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้และเปิดโลกทัศน์ของตน 

1. บอกคำศัพท์ที่เกี่ยวขอ้งกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 

มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในสถานศึกษาชุมชน 
และสังคม  

1. ฟัง/พดูในสถานการณง์่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรยีน 
   มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ่ 
การประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัสังคมโลก 
    1. ใช้ภาษาตา่งประเทศ เพื่อรวบรวมคำศพัท์ที่เกีย่วข้องใกล้ตัว 

3. คำอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อ13101 เวลา 200 ชั่วโมง/ 
ปีการศึกษา 
 เข้าใจคำสั่ง  คำขอร้อง  เรื่องสั้นๆ  นิทานงา่ยๆ  ที่มีภาพประกอบ  สนทนาด้วยภาษาง่ายๆ 
สั้นๆ เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหวา่งบุคคล  ความต้องการและความรู้สึกของตนเอง  ขอและให้ข้อมูล
เกี่ยวกับตนเอง  บุคคลและสิ่งต่างๆ รอบตัว  นำเสนอความคิดรวบยอดและความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ข้อมูล  ข้อเท็จจริง  และข้อมูลต่างๆ  ในกิจวัตรประจำวัน   เข้าใจความแตกตา่งระหว่างภาษาอังกฤษ
และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับภาษาและวฒันธรรมไทย ในเรื่องเสียง  สระ  พยัญชนะ  คำ  วล ี 
ประโยค  และข้อความงา่ยๆ  เข้าใจคำ กลุ่มคำทีเ่กี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ โดยออกเสียง  
สระ  กลุ่มคำ  และประโยคง่ายๆ ได้ถูกต้อง และเข้าใจรูปแบบพฤติกรรม  ถ้อยคำ  สำนวนง่ายๆ  ที่
ใช้ในการสื่อสารของเจ้าของภาษา  รวมทั้ง ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  เทศกาล  งานฉลอง  เห็น
ประโยชน์ในการเรียนภาษาอังกฤษ โดยสนใจเข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม  และแสวงหา
ความรู ้ ความเพลดิเพลนิจากภาษาอังกฤษ 
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ตัวชี้วดั 
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 
ต 2.1   ป.3/1, 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 16 ตวัชี้วดั 
จากการศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ หลักสูตรแกนกลาง 

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ผูว้ิจัยได้เลือกมาตรฐานการเรียนรูต้ัวชี้วดัมาออกแบบ
กิจกรรมกรรจดัการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
 สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
  มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทตา่งๆ และแสดง
ความคดิเห็นอย่างมีเหตุผล  
    ป 3/4 ตอบคำถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนา หรือนิทานง่ายๆ 
   มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารแสดง 
ความรู้สกึ 
    ป 3/1 พูดโต้ตอบดว้ยคำสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง 
    ป 3/4 พูดขอและให้ข้อมูลง่ายๆ เกี่ยวกับตนเอง และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
    ป 3/5 บอกความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ใกล้ตวั หรอืกิจกรรมต่าง ๆ 
ตามแบบที่ฟัง  
   มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคดิรวบยอด และความคดิเห็นในเรื่อง
ต่าง ๆ โดยการพูดและการเขียน 
    ป 3/1 พูดให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
  สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
   มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
และนำไปใช้ ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 

ป 3/3 เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย  
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การจัดการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P  
 
 ในการศกึษาเอกสารที่เกีย่วข้องกับกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม ผู้วจิัยได้ศึกษาเกี่ยวกับเอกสารทีจ่ะนำมาใช้ในกจิกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ดังนี ้ 
  1. วิธีการสอนแบบ 2W3P  
   ในกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกมนั้น 
 แล้ว ผู้วจิัยยังได้ศึกษาวธิีการสอน 2W3P ซึ่งเป็นกระบวนการในการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารตาม
ธรรมชาต ิโดยผูว้ิจัยได้ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกบัวิธีการสอนแบบ 2W3P ดังนี ้
    ความหมายและรูปแบบของวิธีการสอน 2W3P 
     จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง มีผู้เชี่ยวชาญไดอ้ธิบายความหมายของ
วิธีการสอน 2W3P ดังนี ้
     วาริณ ีไกรศร ี(2563) กล่าววา่ การสอนโดยใชร้ปูแบบของ 2W3P นวัตกรรม
ที่เป็นวิธีการ มรีายละเอยีดดังต่อไปนี้ 
      W แรก มาจาก Warm up ครูจะต้องทำการกระตุ้น ทบทวน ปูพื้นความรู้
ของนักเรียนให้พร้อมจะเรียนรู้ เป็นการเปิดใจของผู้เรียน เริ่มจากความรูท้ี่เขาคุ้นเคย มีความรู้มาก่อน 
ทบทวนหรือเริ่มจากงา่ยไปสู่ยาก 
      P1 มาจากคำวา่ Presentation ครูจะตอ้งนำเสนอความรู้โดยเน้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วม แลว้ครูก็คอยสนับสนุน ส่งเสริมให้ความรู้นั้นได้มาตรฐาน 
      P2 มาจากคำวา่ Practice ฝึกปฏิบัติโดยเน้นให้นักเรียนได้ฝึกจาก
ประสบการณ์ตรง และทำช้ำหลายๆรอบ (ในดา้นฝึกทักษะภาษา) 
      P3 มาจากคำวา่ Product นักเรียนนำความรู้ที่ได้ทั้งหมดมาสร้างเป็น
ชิ้นงานเช่น ผลการสำรวจชิ้นงาน รายงาน โครงงาน ที่สามารถสะท้อนถึงพัฒนาการของผู้เรียนได้
อย่างแท้จริง 
      W2 มาจากคำว่า Wrap up เป็นการสรุปความรู้ของผู้เรียนที่ได้จาก
กระบวนการเรียนรู้ เป็นผลการประเมินศักยภาพ หรือผลงานของตนเองของผู้เรียน 
     สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2558) 
ได้กล่าวถึงกิจกรรมการจดัการเรียนรู้แบบ 2W3P ว่าเป็นกระบวนการสอนไวยากรณ์เพื่อการสื่อสาร 
และในการสอนภาษาเพือ่การสื่อสาร (Communicative Language Teaching) ถ้าปราศจาก
กฎเกณฑ์ และโครงสร้างทางภาษา ความสามารถในการสื่อสารของผู้เรียนจะถูกจำกัด ดังนั้น
กระบวนการสอนไวยากรณ์เพื่อการสื่อสาร ม ี5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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      1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up/Lead in) มีจุดมุงหมายเพื่อให้
นักเรียนเกิดความพร้อมและอยากรู้อยากเรียนในบทใหม่ เน้ือหาจะเชื่อมโยงไปสู่สาระสำคัญของบท
นั้น ๆ เมื่อครูผู้สอนเห็นว่านักเรียนมีความพร้อม เกิดความสนุก และสนใจอยากเรียนแล้ว ก็เริ่มเรียน
เน้ือหาต่อไป กิจกรรมทีก่ำหนดไว้ในขั้นนี้มีหลากหลาย เช่น เล่นเกม ปริศนาคำทาย เพื่อทบทวน
ความรูท้ี่เรียนมาแล้ว 
      2. ขั้นนำเสนอ (Presentation) ในขั้นนี้ครูจะให้ข้อมูลทางภาษาแก่
นักเรียน มีการนำเสนอศัพท์ใหม่ โครงสรา้งทางไวยากรณ ์เนื้อหาใหม่ ให้เข้าใจทั้งรูปแบบและ
ความหมาย กิจกรรมทีก่ำหนดไว้ประกอบด้วยการให้ฟังเนื้อหาใหม่ ให้นักเรียนฝึกพูดตาม ในชั้นนี้ครู
เป็นผู้ให้ความรู้ทางภาษาที่ถูกต้องและเป็นแบบอยางที่ถูกต้องในการออกเสียง คือ Informant (ผู้ให้
ความรู้) รูปแบบของภาษาจึงเน้นที่ความถูกต้อง (Accuracy) เป็นหลัก ในขั้นนำเสนอน้ีเน้นการให้
ผู้เรียนได้เข้าใจความหมาย (Meaning) ของไวยากรณที่นำเสนอก่อนแล้วตามดว้ยรู้จกัรูปแบบหรือ
โครงสรา้งทางไวยากรณนั้น ๆ (Form) และจบลงด้วยการออกเสียง (Pronunciation) ดังนั้น ในข้ันนี้
สามารถที่จะจดจำประเด็นสำคัญในการนำเสนอในรูปอักษรย่อคือ MFP 
      3. ขั้นฝึก (Practice) ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ฝึกใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วในข้ัน
นำเสนอโดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนใช้ภาษาไดถู้กต้อง ขณะเดียวกันก็เน้นเรื่องการใช้ภาษาให้
คล่องแคล่ว (Fluency) การฝึกอาจจะฝึกทั้งชั้น เป็นกลุ่ม เป็นคู่ หรือรายบุคคล ขั้นน้ีเป็นโอกาสที่ครู
จะแก้ไขข้อผิดพลาดของนักเรียนในการใช้ภาษาซึง่การแก้ไขข้อผิดพลาดนัน้ควรทำหลังการฝกึ หากทำ
ระหว่างที่นักเรียนกำลังลองผิดลองถูกอยู่ ความมัน่ใจที่จะใช้ภาษาให้คล่องแคล่วอาจลดลงได้ หรือ
อาจจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกอย่างอิสระ (Learning by Doing)   
      4. ขั้นการใช้ภาษา (Production) มีจุดมุงหมายเพื่อให้นักเรียนนำคำหรือ
ประโยคที่ฝึกมาแล้วมาใช้ในสถานการณต์่าง ๆ ในรูปแบบกิจกรรมหลากหลาย เพื่อให้เกิดความ
คล่องแคล่ว (Fluency) และเกิดความสนุกสนาน ในข้ันนี้เป็นข้ันที่เน้นนักเรียนเป็นผู้ทำกิจกรรม ครู
คอยให้ความชว่ยเหลือ ถ้านักเรียนผิดพลาด อย่าขัดจังหวะ ให้ปล่อยไปก่อน เพื่อให้นักเรียนรู้สึกสบาย
ใจ กจิกรรมที่กำหนดไว้มหีลากหลาย เช่น การเลน่เกม การทำชิ้นงาน การทำแบบฝึก การนำเสนอ
ผลงาน 
      5. ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นสุดท้ายของกิจกรรมการจดัการเรียนรูใ้น
แต่ละชั่วโมง จดุประสงคค์ือ เพื่อสรุปสิ่งที่ได้เรียนแล้ว กิจกรรมที่เสนอแนะไว้อาจจะเป็นการนำเสนอ
รายงานของกลุ่มทำแบบฝึกหัดเพื่อสรุปความรู้ หรือเล่นเกมเพื่อทดสอบสิ่งที่เรียนมาแล้ว 

สำนักศึกษานิเทศก์และพัฒนามาตรฐานการศึกษา (2542) ได้อธิบายถึงการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 2W3P ว่าเป็นวิธีการสอนภาษาตามแนวการสอนเพื่อการสื่อสารอกี
รูปแบบ โดยมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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      ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมหรือขั้นเข้าสู่บทเรียน (Warm up) เป็นกิจกรรมทีจ่ัดขึน้
เพื่อให้ผู้เรียนมีความพรอ้มที่จะเรียนเนื้อหาใหม่ อาจจะเป็นการทบทวนเนื้อหาที่เรียนผ่านมาแล้ว 
หรืออาจเป็นการนำเข้าสูเ่น้ือหาใหม่ที่กำลังจะเรียนต่อไป กิจกรรมที่ใช้ในข้ันตอนนี้อาจจะเป็นเพลง 
เกม นิทาน การสนทนา หรือการแสดงต่าง ๆ เป็นต้น 
      ขั้นที่ 2 ขั้นการนำเสนอ (Presentation) เป็นการให้ตัวป้อนภาษา 
(Language Input) แก่ผู้เรียนที่เป็นตัวอย่างภาษาที่ใช้ในชีวติจริงและตัวอย่างภาษาทีค่รูผู้สอนเลือกใช้
ในห้องเรียนครูผู้สอนแสดงบทบาทเป็นผู้ให้ข้อมูล (Informant) และให้ผู้เรียนมีหน้าที่ฟังและสังเกต 
      ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) เป็นการฝึกภาษาในสถานการณ์เดียวกันกับที่
ครูผู้สอนนำเสนอ ในขั้นที่นำเสนอ (Presentation) ทั้งนี้เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาใน
สถานการณ์ที่เสมือนจริง ครูผู้สอนแสดงบทบาทเป็นผู้ควบคุม (Conductor) ในการฝึกภาษาของ
ผูเ้รียน และผู้เรียนมีหน้าที่ในการฝกึและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
      ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) ต้องออกแบบกิจกรรมเพื่อให้นักเรียน
ได้ใช้ ภาษาในการสือ่สารในสถานการณ์เหมือนจริง และเป็นสถานการณ์ใหม่ (New Situation) 
อาจจะคลา้ยคลึงกับสถานการณ์ที่ครูสอนได้นำเสนอไปแล้วทั้งนี้เพื่อส่งเสริมผู้เรียนได้เรียนรู้ภาษาที่
เขาได้ เรียนรู้มาแล้วทั้งในส่วนที่ได้เรียนรู้แล้วในชั่วโมงก่อนๆ และในชัว่โมงที่กำลังเรียนอยู่ ครูผู้สอน
แสดงบทบาทเป็นผู้ให้แนะนำ (Advisor) คอยแนะนำและช่วยเหลือผู้เรียนในการนำภาษาไปใช้ 
      ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นกิจกรรมทีจ่ัดขึน้เพื่อให้ผู้เรียนได้สรุป
สาระสำคัญของบทเรียน กิจกรรมทีจ่ัดขึ้นในขั้นตอนนี้อาจเป็นเพลง เกม การทำแบบฝึกหัดต่างๆ หรือ
การมอบหมายงาน เป็นต้น 
     จากการศึกษากิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใชว้ิธกีารสอน 2W3P ผู้วิจัยสรุป
ได้ว่า วิธกีารสอน 2W3P เป็นกิจกรรมการเรียนรูใ้นวิชาภาษาอังกฤษที่เน้นให้ผู้เรียนแสดง
ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน ประกอบไป
ด้วย       

1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) เป็นขั้นการเตรียมความพร้อมของ 
ผู้เรียนโดยครูผู้สอนกลา่วทักทายผู้เรียน แล้วใช้คลิปวิดีโอ เพลง หรือการถาม-ตอบ เพื่อทบทวนและ
ตรวจสอบความรู้เดิมและเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนต่อไป รวมถึงแจ้งจุดประสงค์ของการเรียน 

2. ขั้นนำเสนอ (Presentation) เป็นขั้นที่ครูเป็นผู้นำเสนอบทเรียน เป็น 
การทบทวนความรู้เดิมหรือคำศพัท์เดิม และสอนคำศัพทใ์หม่ เพื่อให้นักเรยีนได้ฝึกออกเสียงคำศพัท์ 
ซึ่งครูจะต้องอธิบายความหมายของคำศัพท์ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถนำไปสร้างประโยคในการ
พูดสนทนาภาษาอังกฤษได้ถูกต้องตามหลักโครงสร้างไวยากรณ์ที่เน้นความถูกต้องของภาษา 
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3. ขั้นฝึกภาษา (Practice) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้นำความรู้ความเข้าใจที่ได้ 
จากการเรียนรู้มาฝึกปฏิบัติการพูดสนทนาภาษาอังกฤษ โดยครูผู้สอนจะนำเกมเข้ามาช่วยในการจัด
กิจกรรม เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วทางภาษา ตามรูปแบบและความถูกต้องตามโครงสร้างไวยากรณ์
และการเรียนรู้คำศัพทจ์ากบทสนทนา  

4. ขั้นการใช้ภาษา (Production) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้นำความรู้ที่ได้เรียน 
มาใช้โดยการถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนมาและเป็นการฝึกภาษาเพื่อนำไปใชใ้นสถานการณ์ตา่งๆ โดย
ผู้เรียนจับคู่เพื่อเลือกใช้คำศัพทใ์นเน้ือหาของบทสนทนาและฝึกปฏิบัติพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 
หลังจากนั้นผู้เรียนทุกคนทำแบบฝึกหัดเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 

5. ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นที่ครูและผู้เรียนช่วยกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนมา 
ทั้งหมดตั้งแต่ต้นคาบ ทั้งคำศัพท์และประโยคที่ถกูต้องตามหลักโครงสร้างไวยากรณ์ 
 
การจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
  

1. ความหมายของเกม 
 ธนสิทธิ์ ศรีรตัน์ (2543) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมดังนี้ เกมการสอน หมายถึง  

กิจกรรมที่สรา้งความสนกุสนาน ประกอบไปด้วยผู้เล่น กฎเกณฑ์และกติกา โดยมจีุดมุ่งหมายให้เกดิ
ความสนุกสนานเพลดิเพลิน และสามารถช่วยให้เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่ายและรวดเร็ว 

    Dobson (1998) ได้ให้ความหมายของเกมไว้วา่ เกม หมายถึง กจิกรรมที่สนุกสนาน มี
กฎเกณฑ์ กตกิา กิจกรรมที่เล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้องเคลื่อนที่ และ
เกมที่ใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกมทีต่้องเคลื่อนไหว เกมเหล่านี้ข้ึนอยู่กับความว่องไว 
ความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็กระตุ้นการทำงาน
ของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 
  วิมลรัตน ์คงภิรมย์ชื่น (2540) ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไวว้า่ เกม 
หมายถึง กิจกรรมการเลน่ที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝกึทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบ
ยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้  แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้ และจะต้องมกีาร
ประเมินผลความสำเร็จของผู้เล่นด้วย 
  สรุปได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สามารถช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีความสนุกสนาน
พร้อมกับช่วยฝกึทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน เกมจะประกอบไปด้วยผู้เล่น 
กฎเกณฑ์และกติกา คุณสมบัติที่ดีของเกมต่อกิจกรรมการจดัการเรียนรู้คอืช่วยให้เข้าใจ จดจำบทเรียน
ได้ง่ายและรวดเร็ว ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่กำหนด  
 2. ประเภทของเกมที่ใช้ในกิจกรรมการจัดการเรยีนรู้ 
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  เกมภาษาอังกฤษมีหลายประเภท ครูควรเลือกเกมต่าง ๆ มาประกอบการเรียนการสอน
ตามความเหมาะสมและให้สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเกมจัดเป็นสื่อที่มีรูปแบบและเกณฑ์
กำหนดไว้ชดัเจน ประเภทของเกมที่เลือกมาใช้สอนนั้นขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการเล่น เพื่อฝึก
ทักษะด้านตา่ง ๆ ให้กับผู้เรียน โดยมีการจดัแบ่งประเภทเกมไว้ดังนี้ 
  เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ์ (2545) จัดเกมการศึกษาออกเป็น 7 กลุ่ม ดังนี้ 
   1. Number games เป็นเกมที่เสริมความรู ้ฝึกความจำ ดลอดจนปฏิภาณและ 
ความเร็วในการคิดเกี่ยวกับตัวเลข ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับระดับของผู้เล่น เช่น ในระดับ Elementary จะเป็น
เกมที่จัดเพื่อฝึกดา้นความจำและแยกแยะข้อแตกต่าง แตใ่นระดับ Advanced จะฝึกทางด้านปฏิภาณ
และความเร็วในการคดิตอบ 
   2. Vocabulary games เป็นเกมที่มุ่งทดสอบความจำและความรู้เดิมที่ผู้เล่นเคยมี
ประสบการณ์ทางด้านภาษามาทั้งในดา้นการออกเสียง การสะกดคำ ความหมายและ Part of 
speech นอกจากนั้นยังเป็นการเรียนรู้คำศพัท์ใหม่เพิ่มเติมอีกด้วย 
   3. Structure games  โดยปกติแล้วการเรียนการสอนเกี่ยวกับเนื้อหาและโครงสร้าง
ของภาษาเป็นที่น่าเบ่ือ มีการฝึกบ่อยๆ ซ้ำซาก ทำให้ผู้เรียนเกิดความเครียดขึ้นได้ การจัดเกมที่
เกี่ยวกับโครงสรา้งทางภาษาจะต้องเป็นเกมที่ลดอาการดังกลา่วลง ให้ผู้เรยีนได้เล่นเกมเกี่ยวกับ
โครงสรา้งภาษาในรูปแบบที่เรียนแทบจะไม่รู้สึกตัวว่ากำลังเรียนภาษาอยู่ จะเป็นการดีที่สุด เกิด
ความรู้สกึสบายใจ สนุกและไม่คิดว่าขณะ นั้นกำลังทำแบบฝึกโครงสร้าง เกมที่เกี่ยวกับโครงสรา้งทาง
ภาษา เช่น คำถามประเภท yes/no question, Wh-question, tag question, the conditional, 
the comparative and superlative, adverbs, modals, demonstrative verb forms, tenses 
เป็นต้น 
   4. Spelling games ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบที่สำคัญอย่างหน่ึงในการเขียน
คำศัพทใ์ห้ถูกต้อง เพราะคำศัพทใ์นกาษาอังกฤษน้ันมีอยู่เป็นจำนวนมาก และมีการออกเสียงที่
แตกต่างกันแม้จะเขียนเหมือนกัน จึงเป็นที่สับสนแก่ผู้เรียนภาษามากพอสมควร เกมนี้จะชว่ยเสริม
ความสามารถในการจำคำศัพท ์และเขียนได้ถูกต้องยิ่งขึ้น 
   5. Conversation games เกมในกลุ่มนี้มุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกทางด้าน Information 
and Communication โดยเน้นในด้านการสรุปเนื้อหาสาระที่เข้าใจชดัเจนระหว่างผู้พดูและผู้ฟัง คือ 
สามารถเก็บใจความและสื่อความหมายกันได ้
   6. Writing games การเขียนถือว่าเป็นทักษะที่ยากซับซ้อนมากกว่าทักษะอื่นๆ 
ในการเรียนภาษาเกมในกลุ่มนี้จะรวมเอากจิกรรมในเกมจุดอื่นๆ มาช่วยเสริมทักษะทางการเรียนเพื่อ
ช่วยเสริมการเรียนรู้ของผู้เล่นเกมให้ง่ายขึ้น 
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   7. Miscellaneous games เป็นเกมที่แยกออกมาเป็นกลุ่มพิเศษ เป็นกิจกรรมที่จัด
สำหรับผู้เล่นเพื่อความสนุกสนานและเสริมสมรรถภาพการเรียนรู้ภาษา ผูส้อนสามารถประยุกต์เข้ากับ
เหตุการณ์หรือใช้เป็นกิจกรรมพิเศษนอกห้องเรียน ได้ เช่น การแสดงบทบาทสมมุติการเล่นละครการ
โต้วาทีหรือกิจกรรมในงานสังสรรค์ 
  ปราณี ทองคำ (2545) จำแนกประเภทเกมตามวสัดุที่ใช้ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
   1. เกมที่มีวัสดุประกอบ เป็นเกมที่ต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ประกอบการเล่น เชน่ 
เบ้ียฉลาก ลูกเต๋า เกมประเกทนี้ได้แก่ บิงโก อักษรไขว้ บันไดงู เป็นต้น 
   2. เกมที่ไม่มี วัสดุอุปกรณ์ประกอบ เช่น บทบาทสมมุดิ สถานการณ์จำลอง ใบ้คำ 
ทายปัญหา  
  จำแนกตามจำนวนผู้เล่น แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
   1. เกมบุคคล (Individual Game) เป็นเกมที่เล่นเป็นรายบุคคลและเป็นอิสระต่อกัน 
เช่น เกมต่อภาพ เกมอักษรไขว้ เกมตารางปริศนา เป็นต้น 
   2. เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรือเป็นทีม (Group or Team Game) เป็นเกมที่ต้องการ
ทำงานเป็นกลุ่มมีการชว่ยเหลือกันภายในทีม 
   3. เกมผลัด (Relay Game) เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แต่มีลักษณะการเล่นโดย
เรียงหรือสลับเป็นลำดับ 
  นักวิชาการบริษัทนานมีบุคส์ (2541) ได้จัดประเภทเกมฝึกภาษาระดับประถมศึกษา ไว้
ดังนี้ 
   1. เกมฝึกตัวอักษร (Alphabet Games) 
   2. เกมฝึกการออกเสียง (Pronunciation Games) 
   3. เกมฝึกการฟังและการพูด (Listening and Speaking Games) 
   4. เกมฝึกคำศพัท์(Vocabulary Games) 
   5. เกมฝึกการสะกดคำ (Spelling Games) 
   6. เกมฝึกไวยากรณ ์(Structure Practice Games) 
   7. เกมฝึกการอ่าน (Reading Games) 
  สรุปได้ว่า ประเภทของเกมนั้นมีหลายหลายรูปแบบ สามารถจัดประเภทได้ตาม
วัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายของการสอน หรืออาจจะแบ่งตามเน้ือหาทางการเรียนภาษา ขึ้นอยู่กบั
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ของครูว่าอยากให้ผู้เล่นฝึกทักษะอะไร สภาพแวดล้อม ระยะเวลา และผู้เล่น
สามารถนำเกมประเภทไหนมาปรับใช้ได้ในห้องเรียนได้ ครจูะต้องเข้าใจรปูแบบเกมแต่ละประเภทเพื่อ
นำมาใช้ในการเรียนรู้กับผู้เรียนและทำให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไวอ้ย่างสูงสุด  

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้เกมบิงโก (Bingo Game) เกมเปิดแผ่นป้าย และเกมส่ง 



 

 

  21 

ลูกบอล (Pass the Ball) ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ เน่ืองจากเกมทั้ง 3 ประเภท อยู่ในกลุ่มเกมฝึก
ไวยากรณ์ (Structure Practice Games) ซึ่งช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะด้านโครงสรา้งภาษาได้อย่าง
เป็นธรรมชาต ิลดความเครียดจากการทำแบบฝึกหัดซ้ำซาก และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกสนาน เกมดังกล่าวยังเอื้อต่อการมีสว่นร่วมของผู้เรียนอย่างเต็มที่ ทัง้ในลักษณะรายบุคคลและ
กลุ่ม อีกทั้งชว่ยพัฒนาความสามารถดา้นต่าง ๆ ควบคู่กัน เช่น การฟัง การพดู ความแม่นยำ และ
ความรวดเรว็ในการคดิตอบ นอกจากนี้ยังสามารถปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับบทเรียนได้ง่าย ใช้
อุปกรณ์ไม่ซับซ้อน และเหมาะสมต่อการนำไปใช้ในชั้นเรียนจริงเพื่อให้บรรลุตามวตัถุประสงค์ของการ
สอนอย่างมีประสิทธิภาพ 

1. Bingo Game (เกมบิงโก) 
ความเป็นมาของ Bingo Game 

   เกมบิงโก (Bingo Game) เป็นเกมที่ให้ความบันเทิงประเภทหนึ่งเป็นการ 
จำลองสถานการณ์ในชวีติแบบง่ายๆ และ ได้รับความนิยมมากทำให้ผู้เล่นเกิดความเชื่อและแสดง 
บทบาทไปตามเกมจึงเป็นเหตุอันดีที่จะนำเกมบิงโกมาใชใ้นการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้การเล่นบิงโก
เป็นส่วนสำคัญต่อการเรยีนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก ช่วยให้เด็กได้ทดลอง กันพบและปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตัว เพิ่มความหลากหลายให้บทเรียนและช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทั่งกระตุน้ให้
เด็กๆ ได้ใช้ภาษาที่เป็นเป้าหมาย ทำให้เด็กเห็นประโยชน์ของการเรียนภาษาต่างประเทศ นอกจากนั้น
ยังฝึกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏบิัติ (Task Based) โดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ ์การมี
กติกาที่ชัดเจน เป็นตัวนำการปฏิบัติของเด็กและมีกลยุทธ์ที่ทำให้เด็กต้องใช้ทักษะทางภาษา (และ
ทักษะอื่นๆ) ได้ กุญแจสูค่วามสำเรจ็ของเกมบิงโกคือ กติกา และ การกำหนดเป้าหมาย (Goal) ที่
ชัดเจน (ฟิลลิบ แปลโดย เตือนใจ เฉลิมกิจ. 2545)   
     จุดประสงค์ 

   1. เพื่อทบทวนคำศพัท์ทีเ่รียนไปแล้ว 
   2. เพื่อให้นักเรียนฝึกพดูประโยคภาษาอังกฤษไดถู้กต้องตามหลัก 

ไวยากรณ ์
   3. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงและรู้ความหมายประโยค 
   4. เพื่อฝึกทักษะการฟัง 
  อุปกรณ์ 
   1. บัตรคำศัพท ์
   2. บัตรภาพ 
   3. ตารางสำหรับเล่นปิงโก 
  วิธีการเล่น 
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1. ครูแจกตารางคำศพัท์สำหรับการเล่นเกมให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น  
หรือ 1 คู ่ต่อ 1 แผ่น 

   2. ครูทบทวนคำศัพท์และประโยคก่อนเล่น โดยให้ดูบัตรคำศพัท์ หรือเป็น 
บัตรภาพ 

   3. นักเรียนเขียนคำศัพทท์ี่เรียนมาแล้ว จากที่ครทูบทวน 16 คำ เติมลงใน 
ตารางบิงโกให้ครบ 16 ชอ่ง ตามใจชอบ แต่ละชอ่งห้ามซ้ำกัน โดยครูกำหนดเวลาให้ 10 นาท ีครูยำ้
ให้นักเรียนเข้าใจว่านักเรยีนต้องสะกดคำศัพท์ได้อย่างถูกต้อง 

   4. จากนั้นครูสุ่มจับบัตรภาพคำศัพท์ขึ้นมาที่ละ 1 ใบ เมื่อนักเรียนได้เห็น  
ทุกคนในห้องต้องนำศัพท์จากบัตรภาพไปพูดเป็นประโยคที่สมบูรณ์ก่อนทีจ่ะขีด x ที่คำศัพท์นั้น 
นักเรียนคนใดสามารถขีด x ทับคำศัพท์ได้เรียงกนั ตลอดแถว ไมว่่าจะเป็นบนลงล่าง จากซ้ายไปขวา 
หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะร้อง “บิงโก"  

5. นักเรียนที่พดู “บิงโก” นำกระดาษมาให้ตรวจสอบว่า เป็นคำที่ครูสุ่ม 
6. จับข้ึนมาหรือไม่ และตรวจความครบถ้วนของคำศัพท์ ถ้าทกุอย่าง 

ถูกต้อง ครกู็ประกาศว่านักเรียนผู้นั้นเป็นผู้ชนะ ถ้ามีเวลาอาจเริ่มต้นเล่นใหม่ได้ 
2. เกมเปิดแผ่นป้าย  
  วช.วันชัย (2565) กล่าวว่า เกมเปิดแผ่นป้าย ท้าทายแต้ม คือ รูปแบบวิธีการ 

สอนโดยใช้เทคนิคการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ Team Game Tournament หรือ Game Based 
Learning ก็ได้เช่นเดียวกัน โดยให้ผู้เรียนได้มีบทบาทในการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนโดยการตอบ
คำถามเพิ่มความเรา้ใจโดยใช้แผ่นป้ายต่างๆตามสมัยนิยมและเพิ่มความตื่นเต้นในการลุ้นคะแนนจาก
การเปิดแผ่นป้ายทำกิจกรรม 

  ลักษณะของเกมเปิดแผ่นป้าย 
   เกมเปิดแผ่นป้าย ลักษณะของเกมเป็นการนำบทสนทนามาสรา้งเป็น 

เกม โดยให้นักเรียนได้เลอืก คำศพัท์บนแผ่นป้าย เพื่อมาเติมประโยคสนทนาให้สมบูรณ์ด้วยโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint โดยหลังแผ่นป้ายจะมีคะแนนที่แตกต่างกัน นักเรียนแต่ละทีมจะได้คะแนน
เมื่อพูดประโยคที่สมบูรณ์ตามแผ่นป้ายที่ได้เลือก  

   จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้นักเรียนฝึกพูดประโยคภาษาอังกฤษได้ถูกต้องตามหลัก 

ไวยากรณ ์
    2. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงและรู้ความหมายประโยค 
    3. เพื่อฝึกทักษะการฟัง 
    4. เพื่อให้นักเรียนร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนโดยช่วยกันตอบคำถามเป็นทีม 
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   อุปกรณ์ 
    1. สื่อเกม ที่สร้างจากโปรแกรม PowerPoint  
   วิธีการเล่น 
    1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นทีมตามความเหมาะสม  
    2. เล่นทีละทีม โดยให้ตัวแทนแต่ละทีมได้เลือกแผ่นป้าย บนแผ่นป้ายจะมี 

คำศัพทท์ี่ต้องใช้เติมประโยคให้สมบูรณ์และถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ หลังแผ่นป้ายจะมีคะแนนซ่อน
อยู่แตกต่างกัน ทีมไหนเลือกแผ่นป้ายอะไร ก็ต้องพูดประโยคโดยมคีำศพัท์นั้นลงไปด้วยให้ถูกต้อง ครู
จึงจะเปิดแผ่นป้าย เพื่อแสดงคะแนนที่ได้รับ 

    3. เมื่อเปิดแผ่นป้ายครบ หรือเล่นจนครบทุกทีม ครูก็สรุปคะแนนที่แต่ละ 
ทีมได้รับ ทีมใดได้คะแนนมากที่สุด ทีมนั้นเป็นผู้ชนะ 

3. เกมส่งลูกบอล : Pass the Ball 
  เด็กหญิงที่ราบสูง (2010) กล่าวว่า เกมส่งลกูบอลจะช่วยทบทวนความจำ 

เกี่ยวกับคำศัพทต์่าง ๆ และให้เด็กได้ฝึกพดูคำสั้น ๆ ด้วย 
   อุปกรณ์ 
    1. เครื่องเล่นเพลง  
    2. ลูกบอล 
    3. บัตรภาพ / บัตรคำ 
   วิธีการเล่น 
    1. ครูให้เด็ก ๆ ลอ้มเป็นวงกลม 
    2. ขณะที่ครูเปิดเพลง ใหเ้ด็ก ๆ ส่งต่อลูกบอลให้เพื่อนไปเรื่อย ๆ 
    3. ถ้าเพลงหยุดเมื่อไหร่ เด็กที่มีลูกบอลอยู่ในมือจะต้องเป็นคนตอบคำถาม 

หรือพูดเกี่ยวกับภาพ ที่ครูกำหนดให ้
    4. ถ้าเด็กไม่ตอบ  หรือ ตอบไม่ได้ ให้พดูวา่ Pass 
    5. ครูเปิดเพลง เด็ก ๆ เริม่ส่งลูกบอลอีกครั้ง 
    6. หากต้องการให้เด็ก ๆ เปลี่ยนทิศทางการส่งลกูบอล ให้ครูพดูคำว่า  

Change   
 3. วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม 
  การใช้เกมประกอบการสอนแต่ละครั้งต้องทราบจดุมุ่งหมายในการใช้เกมเสียก่อน ซึ่ง
กุศยา แสงเดซ (2545) และ คณะนักวิชาการบริษทันานมีบุ๊คส์ (2541) ไดก้ล่าวไว้ โดยสรุปดังนี ้
   1. เพื่อเป็นการเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรยีนภาษาอังกฤษเพิ่มข้ึน 
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   2. เพื่อช่วยยำ้ในสิ่งที่เรียนไปแล้วทั้งในด้านคำศัพท์ การออกเสียง การฟังและการพดู 
การสะกดการอ่าน ตลอดจนรูปแบบประโยคต่างๆ 
   3. เพื่อช่วยขจดัจุดอ่อนในการใช้ภาษาของนักเรียนด้วยการนำปัญหาของนักเรียนมา
ฝึกซ้ำในรูปแบบของการเล่น 
   4. เพื่อช่วยฝกึความฉับไวในการคิด การทำความเข้าใจ การปฏิบัติตนตามคำสั่งและ
การใช้ภาษาอย่างอัตโนมัติ 
   5. เพื่อส่งเสริมเจตคติที่ดตี่อการเรียนภาษาอังกฤษ 
  บังอร ร้อยกรอง (2541) ได้กล่าวถึง วัตถุประสงคข์องการใช้เกมประกอบการเรียน 
การสอน ดังนี ้
   1. เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะทั้ง 4 คอื ฟัง พูด อ่าน และเขียน 
   2. เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนการสอน ไมใ่ห้น่าเบ่ือ ในขณะเล่นเกมเด็กจะรู้สึก
สนุกสนานกับการได้แสดงออกอย่างมีชีวติชีวา 
   3. เพื่อทบทวนเน้ือหาบางอย่างที่เรียนไปแล้ว ไดแ้ก่ โครงสร้างประโยค คำศัพท์ 
เป็นต้น 
   4. เพื่อให้นักเรียนฝึกการแก้ปัญหา รู้จักการสังเกต จดจำ คิดหาเหตุผล และมี
ความคดิริเริ่ม 
   5. เพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากการเล่น สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหา และ
ปรับตัวในสังคม 
   6. เพื่อให้ผู้เรียนฝึกทักษะการตดัสินใจ และการยอมรับกติกา 
   7. เพื่อให้นักเรียนรู้จกัทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มหรือทีม การเล่นเกมช่วยสรา้ง
บรรยากาศการทำงานรว่มกันอย่างเป็นมิตร 
   8. เพื่อให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดตี่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
  สรุปได้ว่า วตัถุประสงค์ของกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกม คือ นำมาใช้เพื่อการ
สร้างบรรยากาศในการเรยีนการสอน ไมใ่ห้น่าเบ่ือ เป็นการเร้าความสนใจของนักเรียนให้มีความสนใจ
อยากจะเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ช่วยย้ำและทบทวนเนื้อหาวิชาของนักเรียนในรูปแบบของการเล่น
ที่สนุกสนาน ทำให้นักเรียนได้ฝึกความคิดความเข้าใจและใช้ภาษาได้อย่างคล่องแคล่ว รวมถึงเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาและปรับตัวในสังคมให้รู้จักการทำงานเป็นกลุ่มหรือทีมได้ 
 4. ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
  การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมนั้นเป็นกิจกรรมที่ดีและมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน
ภาษาทั้งต่อตัวนักเรียนและครูผู้สอนเป็นอย่างยิ่ง โดย ทิศนา แขมมณี (2546) ได้กล่าววา่ วธิีสอนโดย
ใช้เกมมีประโยชน์และข้อดี ดังนี ้



 

 

  25 

   1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ
สนุกสนานและเกิดการเรยีนรู้จากการเล่น 
   2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองทำ
ให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
   3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน และผู้เรียนชอบ 

ศิริยา คนิวรานนท์ (2541) ได้สรุปประโยชน์ของเกมไว้ดังนี ้
   1. ช่วยส่งเสริมทกัษะการใช้ภาษาดา้นการฟัง การพูด การอา่นและการเขียน 
   2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษา 
   3. ช่วยส่งเสริมการทำงานร่วมกัน 
   4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถทางภาษา 
   5. ช่วยลดความวิตก กังวลในการใช้ภาษา 
   6. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
  Cruickshank (1998) กล่าวถึงความสำคัญและประโยชน์ของการใช้เกมในกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู ้ดังนี ้
   1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กๆ 
   2. เป็นการทบทวนวิชาทีเ่รียนไปแล้ว 
   3. เป็นการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวของเขาเอง 
   4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งข้ึน และช่วยแก้ไขปัญหาเรียนการการสอน
ที่น่าเบ่ือ 
  สรุปได้ว่า การใช้เกมในกจิกรรมการจัดการเรียนรู้นั้นมีประโยชน์อย่างมากต่อทั้ง
นักเรียนและผู้สอน เน่ืองจากเกมสามารถช่วยเพิ่มพูนทักษะของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
ช่วยสรา้งความท้าทายและแรงจูงใจของผู้เรียน เกมยังถือเป็นตัวช่วยในการเสริมการสอนของครใูห้
น่าสนใจส่งผลให้ตั้งใจเรยีนมากยิ่งข้ึน  ผู้สอนสามารถสอนเน้ือหาของบทเรียนให้เข้าใจง่ายทำให้ไม่
เหนือ่ยแรงมากขณะสอน นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงและยังเกิดความสนุกไปพร้อมๆกับการ
เรียน 
 5. ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
  ขั้นตอนของการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม อธิบายได้ ดังนี ้(สุวิทย์ มูลคำ และ อรทัย มูล
คำ, 2545.อัจฉรา เปรมปรีดา, 2558) 
   1. ขัน้เลือกเกม เกมที่นำมาใช้ในกจิกรรมการจดัการเรียนรู้สว่นใหญ่จะเป็นเกมที่
เรียกว่า "เกมการศกึษา" คือ เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรูต้าม
วัตถุประสงค์ ดังนั้นผู้สอนสามารถเลือกเกมที่นำมาใช้จดัการเรียนรู ้ดังนี้ 
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    - ผู้สอนสรา้งเกมขึน้มาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โดยผู้สอน
จะต้องทดลองใช้เกมที่สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ไดด้ีตามวัตถุประสงค์ หรือ 
    - ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สรา้งขึ้นไว้แล้ว นำมาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของ
การสอนหรือทดลองใช้กอ่นเพื่อจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรยีมการป้องกันหรือแก้ไขไว้
ล่วงหน้า 
   2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ 
    2.1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
    2.2 ชี้แจงกตกิา โดยผู้สอนควรจดัลำดับข้ันตอนและให้รายละเอียดที่ ชัดเจน
พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้ 
    2.3 สาธิตการเล่นเกมที่มวีิธีการเล่นที่ซับซ้อน 
    2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน 
เพื่อความเข้าใจที่ชดัเจน 
   3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ 
    3.1 จัดสถานที่สำหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอื้อต่อการเล่น 
    3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน 
และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
    3.3 ผู้สอนควรตดิตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชดิและ 
ควรบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือ
มอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 
   4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้สำคัญ
มากสำหรับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจดุเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธี ต่าง ๆ 
ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพือ่ให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรูต้าม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว ้ดังนัน้การดำเนินการอภิปรายหลังการเล่นเกม ควรดำเนินการดังนี้ 
    4.1 ผู้สอนควรตั้งประเดน็คำถามเพื่อนำไปสู่การอภิปราย เช่น 
     - ผู้ชนะมีวธิีการเล่นอย่างไร 
     - ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร 
     - ผู้ชนะที่เล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด 
     - ผู้แพ ้แพ้เพราะเหตุใด 
    4.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนไดร้ับ เช่น ผู้เรียน
ได้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามาก น้อยเพียงใด  ประสบความสำเร็จตามทีต่้องการหรือไม่มี
ข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น 
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    4.3 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเน้ือหาสาระต่าง ๆ ทีไ่ด้รับ เช่น การทดสอบความรู ้
การให้เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น  
  ทิศนา แขมมณี (2547) กล่าวถึงข้ันตอนการใช้เกมการศกึษาไวว้่า ผู้สอนจะต้องชี้แจง
วิธีการเล่น กตกิาการเลน่ให้ชัดเจนทุกครั้งก่อนเล่นเกม โดยที่ผู้สอนต้องทำหน้าที่ควบคุมให้ผู้เล่นทุก
คนปฏิบัติตามกฎกติกาทีไ่ด้แจ้งไว้ และสำคัญทีสุ่ด การเล่นเกมการศึกษาทกุครั้ง ต้องมีการอภิปราย
ผลการเล่น และประเมินตัวนักเรียนอย่างใกล้ชิด  
  วันชาต ิเหมือนสน (2546) ได้นำเสนอวิธีการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี ้ 
   1. การจัดชั้นเรียน ก่อนอื่นต้องรู้วา่เกมนั้นเล่นได้กี่คน การจัดชั้นเรียนควรจะเป็น
แบบใดจึงจะได้ผลดีที่สุด เป็นกลุ่มเข้าแถว เป็นกลุ่มแบบวงกลมวงเดียวหรือสองวง หรือเป็นแถวตอน
กี่แถว หรือจัดทีว่่างเฉพาะตัว ทั้งนีต้้องจัดให้เสร็จเรียบร้อยโดยไม่เสียเวลาหากมีผู้เล่นจำนวนมาก
เกินไป จะทำให้ขาดความสนใจเนื่องจากไม่มีโอกาสได้รว่มเล่น ผู้สอนจึงควรดำเนินการเพื่อให้การ
สอนเกมนั้นเป็นไปด้วยความสนุกสนาน ดังนี ้
    1.1 แบ่งกลุ่มผู้เล่นออกเป็นหลายๆกลุ่มตามความเหมาะสม จัดให้มีหัวหน้ากลุ่ม 
(Group Leader) เพื่อชว่ยดำเนินการเล่นในกลุ่ม โดยครูผู้สอนเป็นผู้แต่งตั้ง หรือคัดเลือกจากผู้ที่
เข้าใจเกมที่จะเล่นเป็นอย่างดี ทั้งนีต้้องดำเนินการให้แล้วเสร็จตั้งแตใ่นชั้นเรียน 
    1.2 ดดัแปลงเกมตามความเหมาะสม เช่น จำนวนผู้เล่นและผู้หนีให้มากขึ้น 
หากเป็นเกมแบบวงกลม อาจให้ทำวงกลมช้อนกนั 2 วง หรือหากเป็นเกมที่ใช้ลูกบอลให้เพิ่มจำนวน
ลูกบอลเป็นหลาย ๆ ลูก นอกจากนี้ในการจดัชั้นเรียนหากมีอุปกรณ์ประกอบการเล่นเกมนั้น ๆ ด้วย 
ผู้สอนควรเตรียมอุปกรณแ์ละสนามให้พร้อมเสมอ ครูผู้สอนทีด่ีจะไม่เรียกผูเ้รียนมารวมพร้อมอธิบาย
วิธีการเล่นก่อนแล้วค่อยเตรียมสนาม เพราะจะทำให้ความใจและความกระตือรือร้นของผู้เล่นลดลง 
   2. การอธิบายวิธีการเล่น ผู้สอนต้องสอนวธิีเล่นแต่ละเกมด้วยคำพูดที่ชัดถอ้ยชัดคำ 
กะทัดรดัไม่ช้าหรอืเร็วเกนิไป การยืนอธิบายต้องให้ทุกคนเห็นหน้าและได้ยินกันโดยทั่วถึง การยืน
อธิบายควรจัดเป็นรูปพระจันทร์ครึ่งเสี้ยว โดยมีหลักการอธิบายวธิีการเล่น ดังนี้ 
    2.1 บอกชื่อเกมและจัดให้ผู้เล่นยืนในรูปของการเล่นเกมนั้น ๆ 
    2.2 อธิบายพร้อมทั้งแสดงให้ดู ผู้สอนต้องอธิบายให้ผู้เล่นเข้าใจจนแจ่มแจ้ง แล้ว
ทดสอบความเข้าใจอกีครั้ง โดยให้ผู้เล่นถามหรือผู้สอนถามเองก็ได้ แล้วให้ผู้เล่นลองทำอย่างช้า ๆ 
    2.3 อย่าใช้เวลาอธิบายและแสดงให้ดูนานนัก พยายามพดูสั้น ๆ แต่พอเข้าใจได้
ชัดเจน 
    2.4 เขียนรูปการเล่นอย่างคร่าว ๆ ให้ผู้เล่นดูบนกระดานก่อนจะช่วยให้เข้าใจเกม
นั้น ๆ ได้เร็วขึ้น (ในห้องเรียน) แต่ถ้าอยู่ในสนามกใ็ห้ยืนในรูปแบบของการเล่นก่อนแล้วจึงอธิบาย 
    2.5 อย่าสอนและให้เล่นไปในเวลาเดียวกัน 
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    2.6 อธิบายทีละเกม แลว้ให้เล่นเพื่อมีให้ผู้เล่นเกิดความเบ่ือหน่าย 
    2.7 ถ้าเกมยากให้อธิบายเฉพาะแต่ละกติกาที่จำเป็นก่อนเท่านั้น แล้วจึงค่อยเพิ่ม
ส่วนที่ละเอียดลงไปทีหลัง 
   3. การสาธิตการเล่น เมือ่อธิบายการเล่นแล้ว หากบางเกมไม่สามารถเข้าใจแจ่มแจ้ง
จะต้องทำการสาธติการเล่น ให้ทำการสาธิตให้ทุกคนได้เห็นได้เข้าใจ การสาธิตอาจทำช้า ๆ หรือสาธิต
ไปพร้อมกับคำอธิบาย (อีกครั้ง) ก็ได ้หากไม่ทำใหส้ับสน 
   4. การปฏิบัติ เมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธกีารเล่นแล้วให้เลน่เกมนั้น ๆ ตามที่ได้อธบิายและ
สาธิตไปแล้ว การให้เล่นหรือปฏิบัตินั้นควรให้เวลาพอสมควร ไม่น้อยหรอืนานเกินไปจะทำให้เกิดความ
เบ่ือหน่าย การปฏิบัตินี้ครูผู้สอนต้องดูแลให้ทุกคนได้เล่นกันโดยทั่วถึงและถูกต้องให้มากที่สุด 
   5. การตดิตามผล แต่ละเกมนั้นย่อมมีความมุ่งหมายของเกมว่า เกมนี้สอนให้ผู้เล่นได้
ทักษะอะไรบ้าง ผู้สอนกอ็าจตดิตามผลดูวา่ผู้เล่นส่วนใหญ่ได้ผลตามความมุ่งหมายจริงหรือเปล่าอาจมี
วิธีตดิตามผลได้ ดังนี ้
    5.1 โดยจดัการแข่งขัน เมื่อสอนเล่นในเกมนั้นแล้วครูผู้สอนอาจแบ่งหมู่ให้แข่งขัน
ในเกมนั้นอีกครั้ง แล้วสังเกตว่าผู้เล่นได้ทักษะนั้น ๆ หรือไม่ เพื่อจะได้ปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
    5.2 โดยจดัปฏิบัติซ้ำ อาจจะจัดให้เล่นใหม่อีกครั้งโดยอาจจะจัดระบบใหม่หรือ
แบ่งกลุ่มใหม่ก็ได้ แต่สิ่งที่ควรคำนึงคือไม่ให้เกิดความเบ่ือหน่ายเป็นสำคัญ 
  จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีข้ันตอนหลัก ๆ ที่สำคัญ คือ การเลือกเกม ต้องมีการ
พิจารณาว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการจดัการเรียนรู้และต้องมีความเหมาะสม โดยในการวิจัยครั้ง
นี้ ผู้วิจัยได้นำเกมบิงโก (Bingo Game) เกมเปิดแผ่นป้าย และส่งลูกบอล (Pass the ball) มาพัฒนา
และปรับให้เข้ากับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กับวชิาภาษาอังกฤษ ก่อนเริม่เกมทุกครั้งต้องมกีาร
อธิบายถึงวิธีการเล่นเกม รวมถึงกฎเกณฑ ์กตกิาการเล่นให้ละเอียดชัดเจนที่สุด จากนั้นคือการสาธิต
การเล่น เพื่อให้ทุกคนไดเ้ห็นก่อนเข้าสู่ขั้นตอนของการเล่นเกม โดยผู้สอนต้องคุมเวลาและคอยสังเกต
พฤติกรรมกรรมผู้เรียนอย่างใกล้ชดิอยู่เสมอ จากนั้นก็ต้องมีการติดตามผลโดยการอภิปรายหลังเล่น
เพื่อสรุปผลในลำดับสุดทา้ย นับเป็นข้ันที่สำคัญมากสำหรับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม   
 
การหาประสิทธิภาพ 
 
 กษมา วรวรรณ ณ อยธุยา (2536) กลา่ววา่ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มีคณุภาพ
ประสิทธิภาพ ไม่ได้มีความหมายเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังรวมถึงปัจจัย
อื่น ๆ เช่น ลักษณะของครู-อาจารย์ กระบวนการเรียนการสอน และสิ่งแวดล้อมอื่น ๆ  ผูว้ิจัยได้
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ทำการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพ เพื่อนำไปใช้เป็นเกณฑ์ในการวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังนี้  
  1. ความหมายของประสิทธิภาพ 
   มีนักการศกึษากลา่วถึงความหมายของประสิทธิภาพไวด้ังนี้ 
    เกริก ทว่มกลาง และจินตนา ทว่มกลาง (2559) กล่าวถึง ประสิทธิภาพ วา่คือ
ความสามารถทางการเรยีนที่ทำให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จทั้งดา้นกระบวนการและผลลัพธ์ 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้บอกความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพว่า  
หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงานเพื่อให้งานมคีวามสำเรจ็โดยใช้เวลา 
ความพยายามและค่าใชจ้่ายคุ้มค่าที่สุดตามจดุมุ่งหมายที่กำหนดไว ้เพื่อใหไ้ด้ผลลัพธ ์โดยกำหนดเป็น
อัตราสว่นหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนำเข้า กระบวนการและผลลพัธ์ (Ratio between input, 
process and output)  

ดวงมาลา จารชิานนท์ (2551) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพไว้วา่  
ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพของสื่อที่เกิดจากกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้ากสือ่และ
เทคโนโลยีการเรียนการสอนทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งประสิทธิภาพจะมาจากผลลพัธ์ (E1) 
เป็นตัวเลขแรกและ (E2) เป็นตัวเลขหลัง ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ร้อยมากเท่าไรยิง่ถือว่ามีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึนเท่านัน้ เป็นเกณฑ์พิจารณาการรับรองประสิทธิภาพของสื่อการสอน 

เผชิญ กิจระการ (2544) ได้กลา่วถึง ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 
ว่า หมายถึงความสามารถของบทเรียนในการสรา้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามจดุประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดไว้ ประสิทธภิาพทีว่ัดออกมาจะพจิารณาจากเปอร์เซ็นต์การทำ
แบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธก์ับเปอร์เซ็นต์การทำแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน 
    สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้หรือ
ความสามารถทางการเรยีนของผู้เรียนที่ทำให้ประสบผลสำเร็จทั้งด้านกระบวนการและผลลัพธต์าม
จุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ ซึ่งประสิทธิภาพจะมาจากผลลัพธ์ (E1) เป็นตัวเลขแรกและ (E2) เป็นตัวเลข
หลัง มีการพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การทำแบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์การ
ทำแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ร้อยมากเท่าไรยิ่งถือว่ามปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน
เท่านั้น 
  2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรม 
   การหาประสิทธิภาพของกิจกรรม เป็นการนำกิจกรรมไปทดลองใช้ ซึ่งได้มนีักการ
ศึกษากล่าวไว ้ดังนี ้
    ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้ให้ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพวา่ 
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หมายถึง ระดับประสิทธภิาพของสื่อหรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา่ หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบัน้ัน
แลว้ สื่อหรือชดุการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่จะนำไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็น
จำนวนมาก  

การกำหนดเกณฑ์ประสทิธิภาพกระทำได้โดยการประเมินผลพฤติกรรม 
ของผู้เรียน 2 ประเภท คอื พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = 
Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤตกิรรมสดุท้าย (ผลลัพธ์) กำหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 

2.1 ประเมินพฤติกรรมตอ่เน่ือง (Transitional  Behavior) คือประเมินผล 
ต่อเน่ืองซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า "กระบวนการ" (Process) ที่เกิดจากการ
ประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการ หรอืทำรายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานที่
มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผู้สอนกำหนดไว้ 

2.2 ประเมินพฤติกรรมสดุท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ประสิทธิภาพของสื่อหรอื
ชุดการสอนจะกำหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดย
กำหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละ
ของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ ์

 ตัวอย่าง 80/80 หมายความวา่เมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว  
ผู้เรียนจะสามารถทำแบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้าย
ได้ผลเฉลี่ย 80%  
    เผชิญ กิจระการ (2544) ได้กลา่วถึงวิธีการหาประสิทธิภาพของกจิกรรมทีส่ร้าง
ขึ้น 2 วิธ ีดังนี ้
     1. วิธกีารหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) ในการบวนการ
นี้เป็น การหาประสิทธิภาพโดยใช้หลักความรู ้และเหตุผลในการตดัสินคุณค่า ซึ่งเป็นการหาความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) และความเหมาะสมในด้านความถูกต้องของการนำไปใช ้
(Usability) ผลจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนจะนำมาหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร ดังนี้ 

 

CRV = 
2NE

N
− 1 

 
  เมื่อ CRV  แทน ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) 
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    NE     แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญที่ยอมรับ (Number of panelists who had 
agreement) 
    N  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด (Total Number of panelists) 

 
ผู้เชี่ยวชาญจะประเมินกิจกรรมการจัดการเรียนรูโ้ดยการสอบถามแบบประเมินที่สร้าง 

ขึ้นในลักษณะของแบบสอบถามชนิดมาตรสว่นประมาณค่า (Rating scale) (นิยมใช้ค่ามาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ) นำค่าเฉลี่ยที่ได้จากแบบประเมินของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนไปแทนค่าในสูตร
สำหรับค่าเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญที่ยอมรับจะต้องอยู่ในระดับมากขึ้นไป คือ ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 - 5.00 
ค่าที่คำนวณ ไดต้้องสูงกว่าค่าในตารางตามจำนวนผู้เชี่ยวชาญ ถ้าคา่ที่คำนวณได้ไม่ถึงเกณฑ์ที่กำหนด
จะต้องปรับปรุงแก้ไขสื่อและนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาใหม่ ซึ่งวิธีการนีไ้ม่นิยมใช้เพราะโอกาสทีค่่า
การยอมรับข้ึนต่ำของสื่อจะสูงข้ึนจนถึงข้ันยอมรับเป็นไปได้ยาก 
     2. วิธกีารหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) วิธีการนีจ้ะ
นำกิจกรรมไปทดลองใชก้ับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย การหาประสิทธิภาพของกิจกรรม เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) บทเรียนสำเร็จรูป ชดุการสอน 
แผนการสอน แบบฝึกทักษะ เป็นต้น ส่วนมากใชว้ิธีการหาประสิทธิภาพดว้ยวิธีนี้ ประสทิธิภาพที่วดั
ส่วนใหญ่จะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การทำแบบฝึกหัดหรือกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบย่อย 
โดยแสดงค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น  E1/E2 = 80/80, E1/E2 = 90/90, E1/E2 = 95/95 เป็นต้น 
      เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 มีความหมายแตกตา่งกันหลายลักษณะ ในที่นี้
จะยกตัวอยา่ง E1/E2 = 80/80 ดังนี ้
       2.1 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 1 ตวัเลข  ตัวแรก (E1) คือ 
นักเรียนทั้งหมดทำแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ ส่วนตวัเลข 80 ตัวหลัง (E2) คอื นักเรียนทั้งหมดที่ทำแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนการหาค่า  E1 และ E2 ใช้สูตรดังนี ้
 

สูตร E1 =  
∑ x

N

A
 × 100  

 

  เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    ∑ x แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อยทุกชุดรวมกัน 
    A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยทุกชุดรวมกัน 
    N  แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
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สูตร E2 = 
∑ 𝐹

𝑁

𝐵
 × 100   

 
  เมื่อ E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
    ∑ 𝐹 แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
    B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N  แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
 
       2.2 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตวัเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ 
จำนวนนักเรียนร้อยละ 80 ทำแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน สว่นตัวเลข  
80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนั้น ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 เช่น
นักเรียน 40 คน ร้อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด คือ 32 คน แต่ละคนได้คะแนนจากการทดสอบหลัง
เรียน ร้อยละ 80 (E1) ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือ ผลการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด (32 คน) 
ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 
       2.3 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตวัเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ 
จำนวนนักเรียนร้อยละ 80 ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลัง (E2) คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นักเรียนทำ
เพิ่มขึ้นจากแบบทดสอบหลังเรียน เทียบกับคะแนนที่ทำได้ก่อนเรียน สว่นตัวเลข 80 ตวัหลัง (E2) คือ 
สามารถอธิบายได้ชัดเจนได้ดังนี้ สมมติว่านักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบก่อนเรียน ได้คะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 10 แสดงว่าแตกต่างจากคะแนนเต็มเท่ากับ 90 ถ้านักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรียน 
ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 85 แสดงว่ามคีวามแตกตา่งของการสอบ 2 ครั้งนี้เท่ากับ 85-10 = 75 ดังนัน้
ค่าของ (E2) = (75/90) x 100 = 83.33 % ถือวา่สูงกวา่เกณฑ์ที่กำหนดไว้ (E2= 80) 
       2.4 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตวัเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ 
นักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตวัหลัง (E2) คือ 
นักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละข้อถูกมีจำนวนร้อยละ 80 (ถ้านักเรียนทำข้อสอบข้อใด
ถูกมีจำนวนนักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่าสือ่ไม่มีประสิทธิภาพและชีใ้ห้เห็นว่าจุดประสงค์ที่ตรงกับ
ข้อน้ันมีความบกพร่อง) 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2532) ได้ให้ความสำคัญของเกณฑ์ 
ประสิทธิภาพไว้คือ 
     1. เกณฑ์การหาประสิทธภิาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของกจิกรรมทีจ่ะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นระดับที่ผู้จัดทำกจิกรรมจะพึงพอใจ หากกจิกรรมมีประสทิธิภาพถึง
ระดับนั้นแล้ว กิจกรรมนัน้ก็มีคุณค่าที่จะนำไปสอนนักเรียน 



 

 

  33 

     2. เกณฑ์การหาประสิทธภิาพ กำหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า 
ผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการทดสอบหลังเรียนทั้งหมดนั้นคือ 
E./E, คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ กับ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
      ตัวอย่าง 80/80 หมายความวา่ เมื่อเรียนจากแผนการเรียนรู้แล้ว ผู้เรียน
สามารถทำแบบฝึกหัดหรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 และทำแบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 
80 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้นั้นเมื่อพัฒนากิจกรรมการจดัการเรียนรู้ขึ้นเป็น
ต้นฉบับแล้วต้องนำไปหาประสิทธิภาพ เสร็จแล้วนำไปปรับปรุงแก้ไขตามข้ันตอนดังต่อไปน้ี 
       2.1 การทดลองแบบเดี่ยว (1 : 1) เป็นการนำกิจกรรมไปทดลองใช้กับ
นักเรียน 1 คน คำนวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น 
       2.2 การทดลองแบบกลุ่ม (1 : 10) เป็นการนำกจิกรรมไปทดลองใช้กับ
นักเรียน 6 – 10 คน คำนวณหาประสิทธิภาพเสรจ็แล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น 
       2.3 การทดลองแบบภาคสนาม (1 : 100) เป็นการนำกิจกรรมไป
ทดลองใช้กับนักเรียน 30 – 100 คน คำนวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรบัปรุงให้ดีขึ้น 
    การวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้กำหนดความหมาย และเกณฑ์การหาคุณภาพของ
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยการใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ใชสู้ตร E1/E2 ซึ่งสอดคล้องกับ เผชิญ กิจระการ (2544) ดังนี ้ 
     80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คำนวณจากร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทำใบงาน ในระหวา่งการจดักิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้
วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ซึ่งได้ค่าเฉลีย่ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
     80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คอื คำนวณจากร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน โดยการวดัความสามารถด้านการพูด
ภาษาอังกฤษและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยเครื่องมือวดั ดังนี้ 1. แบบวัดความสามารถดา้น
การพูดภาษาอังกฤษ และ 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยร้อย
ละ 80 ขึ้นไป 
 
ความสามารถดา้นการพูดภาษาอังกฤษ 
 
 1. ความหมายของการพูด  
  การพูดถือเป็นการสื่อสารด้วยการใช้ภาษาที่มีการควบคู่ไปกับการฟัง โดยอาศัยภาษา 
ถ้อยคำ น้ำเสียง ตลอดจนกิริยาทา่ทางการสื่อสารจะสมบูรณ์ไดต้้องมีทั้งผูพู้ดและผู้ฟัง ขาดฝ่ายใดฝ่าย
หน่ึงไม่ได้ 
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งามพริ้ง รุ่งโรงน์ดี (2548) ให้นิยามว่า การพดู คอืการใช้ถ้อยคำ นำ้เสียงรวมทั้งกริิยา 
อาการ เพื่อถ่ายทอดความคิด ความรู ้ความรู้สกึ และความต้องการของผูพู้ดให้ผู้ฟังรับรู้เกิดรับรู้เกิด
การสนองหรือคลอ้ยตาม 

อวยชัย ผกามาศ (2542) กล่าวถึง ความหมายของการพูดไวว้การพดูคือการสื่อสารทา 
ความคดิคิด ประสบการณ์ และความต้องการของผู้พูดไปสู่ผู้ฟัง เพื่อสือ่ความหมายให้ผู้ฟังเกดิความ
เข้าใจ โดยใช้นำ้เสียง ภาษา และกริยาท่าทาง ไดอ้ย่างถูกต้องตามจรรยามารยาท และประเพณีนิยม
ของสังคมให้ผู้ฟังรับรู้และได้รับการตอบสนอง     งงรับรู้เกิดการตอบสนองหรือคล้อยตาม 

สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540) อธิบายว่า การพดูเป็นการถ่ายทอดความคิดความเข้าใจและ 
ความรู้สกึให้ผู้ฟังได้รับรูแ้ละเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้พูด ดังนั้นทักษะการพดูจึงเป็นทักษะที่สำคัญ
สำหรับบุคคลในการสื่อสารในชวีิตประจำวัน สำหรับการเรียนภาษาดา่งประเทศ ทักษะการพดูเป็น
ทักษะที่สำคัญและจำเป็นที่สุด อย่างไรกด็ามทักษะการพดูเป็นทักษะทางภาษาที่ซับซ้อนและต้องเกิด
จากการฝึกฝนเป็นเวลานาน ไม่ใช่เกิดจากความเข้าใจหรือจดจำ  
  จากที่กลา่วมาสรุปไดว้่า การพูดก็คอืการสื่อสารของมนุษย์เพื่อถ่ายทอดความคิด 
ความรู้สกึ ความเข้าใจหรือความต้องการของผู้พดูไปสู่ผู้ฟังให้ได้รับรู้และเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้พดู 
ด้วยการใช้ถ้อยคำ น้ำเสยีง และอากัปกิริยาท่าทาง ถือเป็นทักษะที่สำคัญและจำเป็นในการสื่อสารใน
ชีวิตประจำวัน เป็นทักษะทางภาษาที่ซับซ้อนและต้องเกิดจากการฝึกฝนเป็นเวลานาน ไม่ใช่เกิดจาก
ความเข้าใจหรือจดจำ 
 2. องค์ประกอบของการพูด 
  การพูดเป็นกระบวนการสื่อสารที่นับว่าสำคัญที่สดุ เพราะทำให้ผู้พูดกับผู้ฟังเกิดความ
เข้าใจตรงกัน แสงระวี ดอนบัวแก้ว (2558) ได้สรปุองค์ประกอบของการพดู ดังนี้ 
   1. ความคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความราบรื่น ต่อเน่ือง และเป็นธรรมชาติ 
   2. ความเข้าใจ (Comprehensibility) หมายถึง ปริมาณของข้อความหรอืข้อมูลที่
ผู้ฟังสามารถเข้าใจ 
   3. คุณภาพของข้อความที่นำมาสื่อสาร (Quality of Communication) หมายถึง 
ความถูกต้องทาง ภาษาที่พูดออกไปโดยใช้คำศัพท์ที่ถูกต้อง และมีภาษาทีเ่ข้าใจง่าย มีการออกเสียง 
เน้นเสียง พูดเสียงสูงต่ำในประโยค ตลอดจนจังหวะในการพูดและมีความถูกต้องตามหลักของ
ไวยากรณ ์
   4. ความพยายามในการสื่อสาร (Effort to Communication) หมายถึงความ
พยายามที่จะให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจในสิ่งทีพู่ด 
  ชนิตสิรี ศุภพิมล (2545) ได้สรุปองค์ประกอบที่สำคัญของการพูดภาษาไวด้ังนี้ คือ 
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   1. ผู้พดู คือ ผู้พดูต้องแสดงถึงความสามารถทางการใช้ภาษา การแสดงออกทาง
อารมณ์และบุคลิกภาพทีเ่หมาะสม เพื่อถ่ายทอดความรู ้ความคิดเห็น และความรู้สกึ ผูพู้ดตอ้ง
พยายามที่จะทำให้ผู้ฟัง ฟังการพดูได้ตั้งแตต่้นจนจบ ด้วยความตั้งใจและสนุก ไม่ใช่เป็นการฝืนใจฟงั 
   2. ผู้ฟัง คือ ผูฟ้ังเป็นผู้รับสารหรือรับและตอบสนองความรูส้ึกนึกคิดที่ผู้พดูส่งมา ถ้า
ไม่มีผู้ฟงั การสื่อสารก็ไมเ่กิดขึ้น ดังนั้นผู้ฟังเป็นองค์ประกอบสำคัญอีกอย่างหน่ึงทำให้กระบวนการพูด
สมบูรณ์ ดังนั้นผู้ฟังต้องเข้าใจลักษณะการฟังที่ดีและถูกต้อง แล้วปฏิบัติตามก็จะช่วยให้การสื่อ
ความหมายดำเนินไปด้วยดี ถ้าผู้พดูและผู้ฟังศึกษาภูมิหลังของแต่ละฝ่ายพอสมควรแล้ว จะช่วยให้การ
สื่อความหมายได้ผลดียิ่งขึ้น 
   3. เครื่องมือในการสื่อสาร คือกลวิธีในการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคดิของผู้พูดไปสู่
ผู้ฟัง รวมทั้งเสียงพูด สีหน้า ท่าทาง การเคลื่อนไหวร่างกายตลอดจนการใช้อุปกรณ์อื่น ๆ เช่น รูปภาพ 
ของจริง แผนภูมิ ฯลฯ ทีผู่้พูด นำมาใช้ช่วยในการพูดสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ทำให้ผู้ฟังเข้าใจง่ายและเข้าใจตรง
ตามที่ผูพู้ดตอ้งการ 
   4. เน้ือเรื่องที่พูด หรือสาระ คือเน้ือเรื่องที่ผู้พดูนำเสนอต่อผู้ฟัง เป็นเรื่องที่ผู้พูด
เตรียมมาอย่างดีและเกี่ยวข้องกับผู้ฟัง ผู้ฟังฟังแล้วจะได้ไม่เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ ควรเป็นคำพูด
ที่เป็นความจริง เป็นคำพดูที่มีประโยชน์ต่อผูฟ้ังและถ้อยคำเหล่านั้นต้องเป็นที่พึงพอใจต่อผู้ฟัง เรือ่งนี้
ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้พูดแต่ละคนจะกระทำได้ดีแค่ไหนเพียงใด 
   5. ผลที่เกิดจากการพูด คือการพูดทกุครั้งต้องมีจดุหมาย และหลังจากการพูดจะมีผล
การพูดเกิดขึ้นอย่างใดอย่างหนึ่ง คือดีหรือไมด่ี ผูพู้ดเปรียบเสมือนสิ่งเร้าไปเร้าหรือยั่วยุผู้ฟังด้วยคำพูด 
ผู้ฟังจะมีการแสดงออกตอบสนองการกระทำของผู้พูด ผูพู้ดจะรู้ผลที่เกดิจากการพดูของตนได้โดยการ
สังเกตการแสดงออกของผู้ฟัง เช่นการขมวดคิว้ การมองเหม่อ การพยกัหน้า การหัวเราะ การปรบมือ 
ฯลฯ ย่อมเป็นเครื่องบ่งบอกความรู้สึกของผู้ฟังที่มตี่อการพดู 

Harris (1990) กล่าวถึงองค์ประกอบของการพูด ดังนี้ 
   1. การออกเสียง (Pronunciation) ผู้พูดต้องออกเสียงพยัญชนะ สระ การเน้นหนัก
ในคำ ประโยค และคำควบกล้ำตา่ง ๆ ให้ถูกต้อง 
   2. ไวยากรณ ์(Grammar) ผู้พูดต้องใช้ภาษาให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 
   3. คำศพัท์ (Vocabulary) ผู้พูดต้องใช้คำศัพท์ไดถู้กต้อง และหลากหลาย 
   4. ความคล่องในการใช้ภาษา (Fluency) ผู้พูดต้องใช้ภาษาในการสื่อสารอย่าง
คล่องแคล่ว 
   5. ความสามารถในการจบัใจความ (Comprehensibility) ผู้พูดต้องสามารถจับ
ใจความของข้อมูลแล้วพูดโต้ตอบให้การสื่อสารดำเนินต่อไปได้อย่างราบรืน่ 
  สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่สำคัญของการพูด คือ  
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   1. ผู้พดู ซึ่งผู้พูดต้องมีทักษะการออกเสียงทีด่ี สามารถใช้ภาษาให้ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ ใช้คำศพัท์ได้ถกูต้อง รวมถึงมีความคลอ่งแคล่วในการใช้ภาษาและสามารถจับใจความของ
ข้อมูลแล้วพูดโตต้อบให้การสื่อสารดำเนินต่อไปได้อย่างราบรื่น  
   2. ผู้ฟัง หากไม่มีผู้ฟัง การสื่อสารก็ไม่เกิดขึ้น ดังนัน้ผู้ฟังเป็นองค์ประกอบสำคัญอีก
อย่างหน่ึงทำให้กระบวนการพูดสมบูรณ ์ 
   3. เน้ือเรื่องที่พูด ข้อความ หรือสาระ ที่ผูพู้ดนำเสนอต่อผู้ฟัง ควรเป็นเรื่องที่ผู้พูด
เตรียมมาอย่างดี และมีคณุภาพที่นำมาสื่อสาร  
   4. เครื่องมือในการสื่อสาร คือกลวิธีในการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคดิของผู้พูดไปสู่
ผู้ฟัง รวมทั้งเสียงพูด สีหน้า ท่าทาง การเคลื่อนไหวร่างกายตลอดจนการใช้อุปกรณ์อื่น ๆ เช่น รูปภาพ 
ของจริง แผนภูมิ ฯลฯ 
   5. ผลที่เกิดจากการพูด เพราะการพูดทุกครั้งต้องมีจุดหมาย และหลังจากการพูดจะ
มีผลการพูดเกิดขึ้นอย่างใดอย่างหน่ึง อาจจะดีหรอืไม่ดีก็ได ้ 
  ทุกองค์ประกอบล้วนเป็นสภาพพื้นฐานที่สำคัญของการพูด ผู้พูดที่ดีควรจะพยายาม
ศึกษาให้เข้าใจ และเลือกนำไปใช้ให้เหมาะกับสถานการณ ์เพื่อให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจและยอมรับใน
สิ่งที่ผู้พูดได้นำเสนอ หากผู้พูดต้องการพดูเพื่อการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ จําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้อง
คํานึงถึงองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพูด 
 3. ขั้นตอนการสอนพูดภาษาอังกฤษ 
  กระบวนการสอนพูดถือเป็นสิ่งที่สำคัญในกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อเป็นการ
แสดงออกผ่านการออกเสียง คำ วลี และประโยค โดยการเล่าเรื่องหรืออธบิายรวมถึงโต้ตอบกับบุคคล
ต่างๆ นักการศึกษาได้เสนอแนะข้ันตอนการสอนการพูดเพื่อการสื่อสาร ดงันี้ 

ชนิตสิรี ศุภพิมล (2545) ได้ให้หลักทั่วไปของการสอนพูด ดังนี้ 
   1. ควรเริ่มจากการฝึกสนทนาสั้น ๆ และประโยคแบบต่าง ๆ 
   2. กระตุ้นให้นักเรียนฝึกพูดและใช้ภาษาอังกฤษให้มากที่สุดเท่าทีจ่ะมากได้ 
สร้างความรู้สกึที่ดีแก่ผู้เรยีนโดยการให้กำลังใจ ไมใ่ห้เขากลัวว่าจะพูดผดิหรืออายทีจ่ะพูด 
   3. แก้ข้อผิดพลาดในการออกเสียงหรือพูดผดิหลักไวยากรณ์ เฉพาะระหว่างฝึก
เท่านั้น เมื่อถึงข้ันการพูดโดยเสรีแล้ว ควรจะดูใหส้ามารถสื่อสารให้เข้าใจเท่านั้น 
   4. เลือกใช้เอกสารหรือวสัดุประกอบการสอนให้เหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของจุดประสงค์ปลายทางของการสอนพดูคือให้นกัเรียนสามารถพดูได้อยา่งถูกต้อง และคล่องแคล่ว 
เช่นเดียวกับเจ้าของภาษา ดังนั้น การฝึกทักษะการพูดจะเริ่มด้วย 
    1. การฝึกรูปประโยค 
    2. การฝึกถามตอบ 
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    3. การฝึกพูดดว้ยบทสนทนา 
    4. การฝึกพูดเชิงควบคุม ซึ่งได้แก่ การแสดงบทบาทสมมติและการแสดงละคร
สั้นๆ 
    5. การฝึกพูดเพื่อการสื่อสาร 
    6. การฝึกพูดแบบอิสระ            

 Scott (1981 อ้างถึงในธรีาภรณ์ กิจจารักษ์, 2553) ได้เสนอการสอนการพูดเพื่อการ 
สื่อสารตามข้ันตอนไว้ ดังนี้ 
   1. ขั้นตอนการบอกวัตถปุระสงค์ ที่ผู้สอนบอกผู้เรียนให้ทราบถึงเรื่องที่จะเรียน 
   2. ขั้นตอนการเสนอเน้ือหา เป็นการนำเสนอเนื้อหาที่อยู่ในบริบท โดยผู้สอนต้องให้
ผู้เรียนสังเกตลักษณะภาษา โดยข้อความที่จะพูด ต้องข้ึนอยู่กับบริบทน้ันด้วย เช่น ผู้พดูนั้นเป็นใคร 
ต้องการสื่อสารอะไรกับคู่สนทนา พยายามบอกอะไร เรื่องที่ตอ้งการพดู สถานที่พูด และเน้ือหาในการ
พูดมีอะไรบ้าง 
   3. ขั้นการฝึกและการถ่ายโอน การฝึกจะทำทันทหีลังจากเสนอเน้ือหา อาจจะฝึกพดู
พร้อมๆกันหรือฝึกเป็นคู่ ผู้สอนควรให้ผู้ฟังได้ยินได้ฟังสำนวนภาษาหลาย ๆ แบบและเป็นสำนวน
ภาษาที่เจ้าของภาษาใช้จริงและควรส่งเสริมไห้ผู้เรยีนได้ใช้ภาษาอย่างอิสระใกล้เคียงกับสถานการณท์ี่
เป็นจริง การสอนทกัษะการพูดมีขั้นตอน ดังนี้ 
    3.1 ครูอธิบายสถานการณ์ที่ต้องฝึกให้นักเรียนพดูและให้นักเรียนฟังจนกว่าเข้าใจ
ว่าต้องทำทา่ทางอยา่งไร 
    3.2 ครพููดสนทนาให้นักเรียนฟังเป็นตัวอย่าง 
    3.3 นักเรียนฝึกสนทนาพร้อมกันทั้งชั้น 
    3.4 นักเรียนฝึกพดูสนทนาภายในกลุ่ม 
    3.5 ให้นักเรียนอ่านบทสนทนาพร้อมกันเป็นกลุ่มและรายบุคคล 

  Finochiaro and Brumfit (1983) เสนอกิจกรรมต่างๆ ในการสอนการพดูซึ่งผู้สอน 
อาจเลือกใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละระดับ ดงันี ้
    1. ให้ตอบคำถาม ซึ่งครหูรือเพื่อนในชั้นเป็นผู้ถาม 
    2. บอกให้เพื่อนทำตามคำสั่ง 
    3. ให้นักเรียนถามหรือตอบคำถามของเพื่อนในชั้นเกี่ยวกับชั้นเรียนหรือ
ประสบการณ์ตา่งๆ นอกชั้นเรียน 
    4. ให้บอกลักษณะวัตถุสิง่ของต่างๆจากภาพ 
    5. ให้เล่าประสบการณต์า่งๆของนักเรียน โดยครอูาจให้คำสำคัญตา่งๆ 
      6. ให้รายงานเรื่องราวต่างๆตามที่กำหนดหัวข้อให้ 
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    7. จัดสถานการณต์่างๆในชั้นเรียนและให้นักเรียนใช้บทสนทนาต่างๆกันไป เช่น 
สถานการณ์ในร้านขายของ ร้านอาหาร ธนาคาร เป็นต้น 
    8. ให้เล่นเกมต่างๆ ทางภาษา โด้วาที อภิปราย แสดงความคดิเห็นหัวข้อต่างๆ 
    9. ให้ฝึกการสนทนาทางโทรศัพท ์
    10. ให้อ่านหนังสือพิมพ์ไทยแล้วรายงานเป็นภาษาอังกฤษ 
    11. ให้แสดงบทบาทสมมติ  

Wilkins (1976) ได้เสนอแนวคิดการสอนภาษาเพือ่การสื่อสารไว้วา่เป็นการให้ 
ความสำคัญกับการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารตั้งแต่เริ่มต้น แตใ่นขณะเดียวกันก็ไม่ได้ละเลยในเรื่อง
ความสำคัญทางไวยากรณ์และสถานการณ์ในการใช้ภาษา การสอนภาษาตามแนวทางการสอน 
เพื่อการสื่อสารจะมีข้อดกีว่าแนวคดิการสอนที่เน้นไวยากรณค์ือ มีการฝกึฝนภาษาเพื่อใช้ในการสือ่สาร 
และเมื่อผู้เรียนได้มีการฝกึฝนการใช้ภาษาได้ในสถานการณ์จริงแล้ว ยังช่วยให้เกิดแรงจูงใจแก่ผู้เรียน
อีกด้วย 
   จากการศึกษางานเอกสารต่างๆ ผู้วจิัยสรุปไดว้่าการจดักิจกรรมการสอนพดูสามารถ
จัดกิจกรรมได้อย่างหลากหลาย ซึ่งกิจกรรมที่ผูว้จิัยได้เลือกมาพัฒนานั้นคือ วิธกีารสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม เป็นกิจกรรมการเรียนรูใ้นวิชาภาษาองักฤษที่เน้นให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถด้านการ
พูดภาษาอังกฤษที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนฝึกพดูและใช้ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่าง มีการฝกึฝนภาษา
เพื่อใช้ในการสื่อสาร และยังสามารถช่วยให้เกิดแรงจูงใจแก่ผู้เรียนอีกด้วย 
 4. การวัดและประเมินความสามารถด้านการพดู 
  การวัดและการประเมินความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ เป็นการวดัความรู้และ
ความสามารถของผู้เรียน ที่ดำเนินการได้ในก่อนเรียน ระหวา่งเรียน และหลังเรียน โดยได้มี
นักวิชาการได้ให้ความรู้วธิีการประเมินไว้ ดังนี้ 
   อติกานต ์ทองมาก (2552) กล่าวว่า การวดัและการประเมินความสามารถด้านการ
พูดภาษาอังกฤษ สามารถทำได้ดังนี ้

1. การเล่าเรื่องจากการได้อา่น (Re-telling stories) ให้ผู้เรียนอ่านเรื่องที่ให้และเล่า 
ให้ครูได้ฟัง 
   2. การใช้ภาพ (Using pictures) โดยภาพจะต้องมีผลต่อการใชรู้ปแบบภาษา ซึ่งวิธี
นี้มีประโยชน์ต่อการทดสอบการพดูอย่างมาก และการประเมินโดยใช้ภาพนั้นจะมีวิธีการตา่งๆ คือ 
    2.1 การบรรยายภาพ เป็นการให้ผู้เรียนบรรยายภาพ อธิบายเกี่ยวกับคน สิง่ของ 
และสถานที่ในภาพและผู้ประเมินต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นคนพูด 
    2.2 การเปรียบเทียบภาพ ให้ผู้เรียนได้ภาพที่คลา้ยกัน และหาจุดตา่งในภาพ 
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โดยแต่ละฝ่ายจะไม่สามารถมองเห็นภาพของอีกฝ่ายได้ จะใช้การพูดถาม-ตอบ และการปฏิเสธคู่
สนทนาตามภาพที่ได้รับ 
    2.3 การจดัลำดับภาพ ให้จัดลำดับภาพในการเลา่เรื่อง จะใช้การบรรยายสิ่งที่
เกิดขึ้นรูปอดีตเป็นการแสดงให้เห็นถึงกระบวนการ 
    2.4 การบอกคำพูดของคนในภาพ การให้ภาพที่ไม่มีคำพูดกับผู้เรียน เช่น 
ภาพการต์ูน ภาพ เรื่องราว และให้ผูเ้รียนเดาวา่ภาพนั้นกำลังสื่อสารว่าอะไร 
    2.5 การบอกเส้นทางตามแผนที่ การทดสอบให้ผูเ้รียนเป็นคนพูดบอกเส้นทาง 
โดยจะไดร้ับแผนที่ และให้ผู้เรียนอีกคนบอกเส้นทางในแผนที่ 
   3. การสัมภาษณ ์(Interview) เป็นการทดสอบที่ดทีี่สุด ผู้เรียนจะอยู่ในสถานการณ์
จริง โดยจะเริ่มต้นโดยการให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ บอกรายละเอียดข้อมูลส่วนตัว เช่น ชื่อ อายุ ที่อยู ่งาน
อดิเรก เป็นต้น โดยในระหว่างการสัมภาษณ์นั้นสิง่ที่สำคัญจะต้องให้ผู้ถูกสัมภาษณ์รู้สึกสบายใจในการ
สนทนา ดว้ยวิธกีารดำเนนิการสัมภาษณท์ี่มีข้อปฏิบัติ คือ 
    3.1 การถามคำถาม การใช้คำถามที่นำไปสู่คำตอบที่น่าสนใจ โดยไมต่้องกงัวล
เกี่ยวกับมาตรฐานของภาษา ผู้สัมภาษณ์จะต้องสมัภาษณ์ด้วยความความเป็นมิตร โดยให้ผู้ถูก
สัมภาษณ์มีส่วนรว่มในการสนทนาแต่ไม่มากเกินไป 
    3.2 การให้คะแนน ควรให้เมื่อผู้ถูกสัมภาษณ์ออกจากห้องสอบไปแล้ว ไม่ควรให้
คะแนนต่อหน้าผู้ถูกสัมภาษณ์ เพื่อไม่ให้เสียกำลังใจ 
    3.3 การสัมภาษณ์เป็นคู่ เป็นการสัมภาษณ์เพื่อลดความเครียดของผู้เรียนได้
เน่ืองจากเป็นการเรียกสมัภาษณ์ครั้งละสองคน และอาจให้ผู้เรียนดูภาพทีม่ีลักษณะคล้ายกันเพื่อหา
ความแตกต่าง หรือเป็นการเรียงลำดับภาพ หรือให้ผู้เรียนเตรียมคำถามมาถามกันเองได้ โดยการ
สัมภาษณ์เช่นนี้ผู้เรียนจะสามารถแสดงความสามารถทางได้ภาษาได้อย่างเต็มที่และเป็นธรรมชาติ 
   4. การสอบโดยใช้ห้องปฏิบัติการทางภาษา เป็นการสอบปากเปล่า โดยการทดสอบ
ผู้เรียนรายบุคคล ซึ่งจำเป็นต้องใช้ห้องปฏิบัติการทางภาษา เป็นการทดสอบผู้เรียนเป็นจำนวนมาก
และมีวิธีการ คือ 
    4.1 บันทึกคำถามลงในแถบบันทึกเสียง อาจให้สถานการณ์สั้นๆและบันทึกลง
แทบบันทึกเสียง และให้ผู้เรียนตอบคำถามในแตล่ะสถานการณ์ 
    4.2 บันทึกลงในแถบบันทึกเสียง โดยกำหนดบทสนทนาสั้นๆ ให้ครูผูท้ำการจดั
สอบอธิบายสถานการณก์ำหนดและก่อนเริ่มสนทนาผู้เรียนจะสามารถถามและตอบตามที่ได้ยิน 
    4.3 บันทึกเสียงลงบนแถบบันทึก โดยบทสนทนาเกี่ยวกับสถานการณใ์นชีวติจริง 
ผู้เรียนจะโต้ตอบและได้รบัการชี้แนะ เป็นสิ่งที่ช่วยผู้เรียนให้รู้ว่าจะตอบโตอ้ย่างไร 
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    4.4 ผู้เรียนจะสนทนาโตต้อบกับเสียงแถบบันทึกเสียง ที่มาจากข้อมูลที่ไดอ้่าน 
โดยผู้เรียนจะได้อ่านบันทึกประจำวันทีค่ัดมาจากบันทึก มีบทบาทให้ โดยมีตารางการนัดหมายใน 1 
สัปดาห์ 
   5. การทดสอบวัดความสามารถดา้นการพดูโดยมกีารรวบรวมความสามารถด้านอื่น
ไว้ด้วย เช่น ความสามารถด้านการพูดสามารถทดสอบร่วมกับความสามารถด้านการอา่น ซึ่งผู้เรียนจะ
อ่านเนื้อหา แล้วอภิปรายในเรื่องที่อ่าน 
   6. การทดสอบวัดความสามารถดา้นการพดูโดยการใช้บทบาทสมมติ โดยมีการ
กำหนดสถานการณ์ที่ชดัเจน ซึ่งการทดสอบจะไมม่ีการเตรียมตัวลว่งหน้า จะได้รับสถานการณ์ใน
ช่วงเวลานั้นๆ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้การวดัประเมินที่วัดทักษะผู้เรียนได้อย่างชดัเจน ให้ได้ฝึกใช้ภาษาที่ถูกต้อง
ตามสถานการณ์ตา่งๆ ซึง่นอกจากการวัดประเมินผลแล้ว จะมีวิธกีารประเมินที่แบ่งเกณฑ์แล้วทำให้
ทราบว่าผู้เรียนอยู่ในระดบัใด 

กรมวิชาการ (2545) ไดแ้บ่งการวัดและการประเมินผลความสามารถดา้นการพูด 
ออกเป็น 2 ลักษณะดังนี ้
   1. การพดูที่มีการควบคุม สามารถทดสอบได้โดย 
    1.1 การให้ตวัชี้แนะที่สามารถมองเห็นได้ แต่นักเรียนควรมีความคุ้นเคย
สัญลักษณ์ที่ใช ้
    1.2 การใชต้ัวชี้แนะที่เป็นคำพูด อาจเป็นภาษาแม่ หรือภาษาที่เรียนในบางครั้ง
อาจ 
    1.3 การสอบพูดปากเปล่าด้วยวิธีการสอบแบบโคลช (Close) 
    1.4 การเล่าเรื่อง (Narrative Task) เล่าเรื่องให้ฟงัแล้วให้ไปเล่าต่อให้เพื่อนฟัง 
บันทึก 
    1.5 ให้พดูตามสถานการณ์สมบัติโดยใช้ภาษาตามหน้าที่ (Function) ที่เหมาะสม 
   2. การพดูโดยให้อิสระในสถานการณ์การสื่อสารอย่างแท้จริง เช่น 
    2.1 ให้บรรยายเหตุการณ์ในภาพชดุ ถ้าเป็นระดบัเริ่มเรียนอาจให้คำสั่งเป็น 
ภาษาแม ่
    2.2 ให้ความเห็นเกี่ยวกับเรื่องง่ายๆ 
    2.3 ให้พดูตามหวัข้อที่กำหนดให้ ควรให้หลายๆหัวข้อ 
    2.4 ให้บรรยายสิ่งของ บุคคล 
    2.5 ให้พดูเพื่อสนับสนุนความคดิของตนเอง โต้แย้ง ปฏิเสธ พูดหักลา้งข้อโต้แย้ง 
    2.6 สนทนาและสัมภาษณ์ เน้ือหาในการสัมภาษณ์ ควรเลือกให้เหมาะสมกับ
ระดับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน แบบสัมภาษณ์ที่เป็นนามธรรม ได้แก่ การแสดงความ 
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คิดเห็นการให้เหตุผลในการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง อาจให้อ่านบทความที่เตรียมไว้ล่วงหน้า 
การสนทนาจะเป็นการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ในสังคมปัจจบุัน 
    2.7 ให้พดูนำเสนอข้อมูลจากสื่อต่างๆ เช่น บทความ ภาพ วิดิทัศน์ 
    2.8 ให้สรุปจากเอกสาร 
    2.9 ใชพู้ดเชิงวิเคราะห์หน้าชั้น 
   3. เกณฑ์การให้คะแนนการพดู 
    3.1 ความถูกต้อง 
    3.2 ความคล่องแคล่ว 
    3.3 การแสดงทา่ทางน้ำเสียงประกอบการพดู 
  ละเอียด จุฑานันท ์(2543) ได้อธิบายเกี่ยวกับการทดสอบวัดความสามารถด้านการพดู
ไว้ ดังนี ้
   1. การพดูที่มีการควบคุม สามารถทดสอบได้โดย 
    1.1 การให้ตวัชี้แนะ ที่สามารถมองเห็นได้ ผู้เรียนพูดประโยคโดยมรีูปภาพเป็นสื่อ
ผู้เรียนควรมีความคุ้นเคยกับสัญลักษณ์ที่ใช้เสียก่อน 
    1.2 การให้ตวัชี้แนะ ที่เป็นคำพูด กำแนะนำสำหรบัการทดสอบอาจใช้ภาษาแม่ 
หรือภาษาที่เรียน หรือในบางครั้งอาจเป็นการเขียนก็ได้ 
   2. การพดูโดยอิสระในสถานการณ์การสื่อสารอยา่งแท้จริง มวีิธีการทดสอบ ดังนี้ 
    2.1 ให้ผู้เรียนบรรยายเหตุการณ์ในภาพชุด ถ้าเป็นระตับเริ่มเรียนอาจให้คำสั่ง
เป็นภาษาแม่ 
    2.2 ให้ผู้เรียนพูดตามหัวข้อที่กำหนดให้ ผู้สอนควรให้หลายๆหัวข้อเพราะผู้เรียน
อาจจะคล่องในหัวข้อหนึ่งมากกวา่อีกหัวข้อหน่ึงก็เป็นได้ 
    2.3 ผู้เรียนบรรยายวัตถอุย่างหน่ึงโดยใช้ภาษาที่เรียน 
    2.4 การสนทนาและสัมภาษณ์ เป็นวิธีการทดสอบความสามารถด้านการพูดที่
เหมาะสมนิยมใช้และเป็นธรรมชาติมากที่สดุ แบบสอบสมรรถภาพางการพูดจะเป็นแบบสอบวัด
ความสามารถในการใช้ภาษาตามหน้าที่ หรือความสามารถในการสื่อสารได้ก็ต่อเมื่อแบบสอบน้ันให้
โอกาสแก่ผู้เข้าสอบในการแสดงความสามารถที่จะเรียบเรียงส่วนประกอบต่างๆของคำพูดให้
สอดคล้องกันอย่างเหมาะสม 
 จากการศึกษาวธิีหรือแนวการวัดและประเมินความสามารถดา้นการพดู ผูว้ิจัยสรุปวา่ การ
วัดและประเมินความสามารถด้านการพูดนั้นสามารถทำได้หลายวิธกีารซึ่งข้ึนอยู่กับกิจกรรมการสอน
พูดและความสามารถของผู้เรียน ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกวัดและประเมินผลจากแบบวัด
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ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ โดยให้นกัเรียนลงมือปฏิบัติเป็นรายบุคคล ซึ่งใช้วิธกีารถาม-
ตอบ ระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้รับจากกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้  
  สำหรับเกณฑ์การให้คะแนนสำหรับการพดู นักวัดผลและประเมินผลทางภาษา 
ได้กำหนดเกณฑ์ในการทดสอบความสามารถดา้นการพูดไว้หลายแบบดังนี้        

  Harris (1990) ได้กลา่วถึงเกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการพดู 
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร โดยแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ และในแต่ละองค์ประกอบใช้มาตรา
ส่วนในการประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
   1. การออกเสียง (Pronunciation) 
    ให้ 1 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหาเป็นอย่างมากจนทำให้ไม่สามารถเข้าใจ
คำพูดได้เลย 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหามากจนยากแก่การที่จะทำความเข้าใจ
คำพูดได้ ผูฟ้ังต้องคอยถามซ้ำอยู่เรื่อยว่าผูพู้ด พดูอะไร 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อการออกเสียงยังมีปัญหา ผู้ฟังจะต้องตั้งใจฟังจึงจะสามารถทำ
ความเข้าใจได้และมักออกเสียงผิด ทำให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจและความสับสนในบางครั้ง 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถออกเสียงไดด้ี แมจ้ะยังมีปัญหาในการออกเสียง
บางเสียงอยู่บ้างแต่ผู้ฟังก็สามารถเข้าใจผู้พดูได้เป็นอย่างดี 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถออกเสียงได้เทียบเท่าชาวต่างประเทศที่เป็น
เจ้าของภาษา 
   2. ไวยากรณ ์(Grammar) 
    ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถสื่อความหมายให้ผู้ฟังเข้าใจได้เนื่องจากใช้
ไวยากรณ์ผิด และเรียงลำดับคำไม่ถูกต้องเลย 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถใช้ไวยากรณ์ง่าย ๆ ได้แต่มักจะใช้ไวยากรณ์และ
การเรียงลำดับคำผดิบ่อยๆ จนทำให้ผู้ฟังเข้าใจลำบาก 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ่อยครั้ง จนบางครั้งทำให้
เข้าใจความหมายของประโยคที่พูดผดิไป 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ้าง แต่ก็ไม่ได้ทำให้การสื่อ
ความหมายผดิ 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัมีข้อบกพร่องในการใช้ไวยากรณ์เพียงเล็ก ๆ น้อย ๆ 
เช่น เรียงลำดับผิดแต่ก็สามารถแก้ไขให้ถูกต้องได้ 
   3. คำศพัท์ (Vocabulary) 
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    ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถสนทนาสื่อสารความหมายได ้เพราะไมม่ีความรู้
ด้านคำศพัท์เลย 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผิดและมีความรู้ทางด้านคำศพัท์จำกดัมากจน
ทำให้ยากแก่การทำความเข้าใจความหมายของประโยคที่พดู 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผิดบ่อย ประโยคคำพดูที่ใชใ้นการสนทนา 
อยู่ในวงค่อนข้างจำกดั เพราะผูพู้ดมีปัญหาในการคิดหาคำศัพท์มาใช้ 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสมกับสถานการณ์ใน
บางครั้ง 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามสามารถในการใช้ศพัท์สำนวนได้คล่องแคล่ว
เทียบเท่ากับเจ้าของภาษา 
   4. ความคล่องแคล่วของการใช้ภาษา (Fluency) 
    ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดมกีารหยุดเว้นชว่งคำพูดเป็นเวลานานมาก จนทำใหไ้ม่
สามารถสนทนากันได้ 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดมกีารหยุดเว้นชว่งในการพดูอยู่เสมอ และหยุดคิดเป็น
เวลานานเพราะมีความรูจ้ำกัดในการใช้ภาษา 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อความเร็วและความคล่องแคล่วในการพูดยังมีไม่ค่อยมากนัก
เพราะยังมีปัญหาเรื่องการใช้ภาษาอยู่ 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามคล่องแคล่วในการพูด แตก่็มีการพดูสะดดุ 
เพราะยังปัญหาในการใชภ้าษาอยู่บ้าง 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามสามารถในการพูดได้อย่างคล่องแคล่วเช่นเดยีวกับ
เจ้าของภาษา 
   5. ความเข้าใจ (Comprehension) 
    ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถพดูโดยใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสื่อความหมายให้
เข้าใจได้เลย 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามยากลำบากในการคิดหาคำพูด โดยจะพูดชา้ติดอา่ง 
พูดคำซ้ำแลว้ซ้ำอีก 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถเข้าใจสิ่งทีพู่ดและพูดได้เป็นส่วนมาก แต่พดูได้
ค่อนข้างช้าและมีการพูดซ้ำๆ 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถพดูให้ผู้ฟังเข้าใจได้ครบถ้วนแต่ก็มีการพดูซ้ำบ้าง
เป็นบางครั้ง 
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    ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถพดูให้ผู้ฟังเข้าใจได้ทั้งหมดโดยไม่มีปัญหาเลย     
สุภัทรา อักษรนุเคราะห์ (2532) ได้เสนอแนวทางการประเมินความสามารถทางการพูด 

ของผู้เรียนตามสภาพจรงิ โดยใช้แบบประเมินความสมารถมาตราส่วน 6 ระดับ แบบ The Schulz 
Communicative Competence Scale, The Foreign Service Instituted Scale และ The 
Bartz scale  
   1. ความคล่องแคล่ว 
    1.1 พดูตะกุกตะกักไม่ปะติดปะต่อกันจนไม่สามารถสื่อสารได ้คะแนน 0 
    1.2 พดูช้ามากไม่สม่ำเสมอ ยกเว้นประโยคสั้น ๆ หรือประโยคที่ใชก้ันอยูป่ระจำ 
คะแนน 1 
    1.3 มีความลังเลบ่อย และพูดตะกกุตะกัก บางประโยคไม่สมบูรณ์ คะแนน 2 
    1.4 มีความลังเลในการพดูบางครั้งบางคราว มีตะกุกตะกักบ้าง เพราะพูด
ประโยคใหม่และต้องจัดเรียงคำ คะแนน 3 
    1.5 พดูได้อยา่งสบายและราบรื่น แต่ยังรู้ว่าไมใ่ช่เจ้าของภาษาเมื่อพิจารณาจาก
ความเร็วและความสม่ำเสมอของการพดู คะแนน 4 
    1.6 พดูได้ทุกหวัเรื่องอยา่งสบายและราบรื่นคล้ายเจ้าของภาษา คะแนน 5 
   2. ความสามารถพูดให้ผู้อื่นเข้าใจ 
    2.1 ไม่สามารถเข้าใจสิ่งที่ผู้เรียนพูดเลย คะแนน 0 
    2.2 เข้าใจเพียงเล็กน้อยเป็นส่วนย่อย ๆ หรือคำเดีย่ว ๆ คะแนน 1 
    2.3 เข้าใจบางกลุ่มคำและบางวลี คะแนน 2 
    2.4 เข้าใจเอกัตถประโยค (Simple Sentence) ที่สั้น ๆ คะแนน 3 
    2.5 เข้าใจคำพูดที่ผู้เรียนพูดเป็นส่วนใหญ่ คะแนน 4 
    2.6 เข้าใจคำพูดที่ผู้เรียนพูดมาทั้งหมด คะแนน 5 
   3. ปริมาณของข้อความในการสื่อสาร 
    3.1 ผู้เรียนมิได้นำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพูดเลย คะแนน 0 
    3,2 ผู้เรียนนำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพดูน้อยมาก คะแนน 1 
    3.3 ผู้เรียนนำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพดูบ้าง คะแนน 2 
    3.4 ผู้เรียนนำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพดูพอสมควร คะแนน 3 
    3.5 ผู้เรียนนำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพดูส่วนมาก คะแนน 4  
    3.6 ผู้เรียนนำข้อความที่เกี่ยวข้องมาพดูทั้งหมด คะแนน 5 
   4. คุณภาพของข้อความที่นำมาสื่อสาร 
    4.1 คำพูดที่ผู้เรียนพูดไมถู่กต้องเลย คะแนน 0 
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    4.2 มีคำพูดที่ถูกต้องตามโครงสรา้งน้อยมาก คะแนน 1 
    4.3 มีคำพูดที่ถูกต้องบ้างแต่ยังมีปัญหาดัานโครงสร้างทางภาษาอยู่มาก 
คะแนน 2 
    4.4 มีคำพูดที่ถูกต้องมากแต่ยังมีปัญหาด้านโครงสร้างทางภาษาอยู่มาก 
คะแนน 3 
    4.5 มีคำพูดที่ถูกต้องเป็นส่วนมาก และมีปัญหาด้านโครงสร้างน้อยมาก 
คะแนน 4 
    4.6 คำพูดถูกต้องเกือบทัง้หมด คะแนน 5 
   5. สำเนียง 
    5.1 ออกเสียงผิด ๆ จนผูฟ้ังไม่สามารถเข้าใจบ่อยครั้ง คะแนน 0 
    5.2 ออกเสียงผิดมากบ่อยครั้ง และลงเสียงหนักผิด คะแนน 1        

    5.3 สำเนียงยังเป็นไทย ทำให้ต้องตั้งใจฟัง และการออกเสียงผิดบางครั้ง 
คะแนน 2 
    5.4 สำเนียงยังเป็นไทยอยู่ข้างและออกเสียงผิดบางครั้ง แต่ก็ยังสามารถเข้าใจได ้
คะแนน 3 
    5.5 ออกเสียงไม่ผิดเด่นชดั แต่ยังไม่เหมือนเจ้าของภาษา คะแนน 4 
    5.6 ออกเสียงคล้ายเจ้าของภาษาแทบจะไม่มีสำเนียงไทย คะแนน 5 
   6. ความพยายามในการสื่อสาร 
    6.1 หยุดเงียบเป็นเวลานานโดยไม่ใช้ความพยายามพูดให้จบความ คะแนน 0 
    6.2 พยายามทีจ่ะสื่อสารน้อยมาก แต่ยังขาดความกระตือรือร้น คะแนน 1 
    6.3 พยายามทีจ่ะสื่อสารบ้างแต่ยังไม่แสดงความไม่สนใจ คะแนน 2 
    6.4 พยายามทีจ่ะสื่อสารแต่ไม่รู้จักใช้ท่าทางช่วย คะแนน 3 
    6.5 พยายามทีจ่ะสื่อสารและรู้จักใช้ทา่ทางช่วย คะแนน 4 
    6.6 พยายามเป็นพิเศษที่จะสื่อสารโดยใช้ทั้งภาษาพูดและท่าทางเพื่อการ
แสดงออก คะแนน 5 

อัจฉรา วงศ์โสธร (2529) เสนอเกณฑ์การให้คะแนนตามระดับความสามารถทางการพดู  
4 ระดับ เริ่มจากระดับ 1 ซึ่งเป็นระดับเริ่มเรียนไปจนถึงระดับ 4 ซึ่งเป็นระดับการสื่อสาร โดยแบ่ง
หัวข้อดังนี ้
   การออกเสียง 
    1. ยังพูดโต้ตอบไม่ได้ 
    2. ออกเสียงผิดๆ พดูเข้าใจยาก 
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    3. ออกเสียงผิดเป็นครั้งคราว 
    4. ออกเสียงถูกต้อง 
   คำศัพท ์
    1. ใช้คำศัพท์ผดิและโตต้อบไม่ใต้ 
    2. ใช้คำศัพท์ผดิบ่อยๆ แต่ยังใช้ศัพท์ในเหตุการณน์ั้นได้ 
    3. สื่อความหมายได้เป็นส่วนใหญ่ ใช้ศพัท์ได้เหมาะสม 
    4. ใช้ศพัท์ได้เหมาะสมในทุกสถานการณ์ 
   โครงสรา้งไวยากรณ ์
    1. โครงสร้างไวยากรณ์ผดิไม่สามารถสื่อสารได้ 
    2. ใช้ไวยากรณ์เบ้ืองต้นผิด 
    3. ใช้โครงสรา้งไวยากรณ์ได้ถูกต้องมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 
    4. ไม่มีข้อผิดพลาดทั้งการใช้ศพัท์หรือโครงสรา้งไวยากรณ์ 
   ความคล่อง 
    1. พดูแล้วหยุดนาน พูดไม่จบประโยคหรือโต้ตอบไม่ได้ 
    2. พดูแล้วพดูต่อไปไม่ได ้พยายามพดูต่อโดยเริ่มตน้ใหม่ 
    3. บทสนทนาเป็นธรรมชาติและต่อเน่ือง บางครั้งหยุดคิด ตะกุกตะกกั 
    4. บทสนทนาเป็นธรรมชาติ หยุดบ้างเช่นเดียวกับเจ้าของภาษา 

จากการศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนตามระดับความสามารถทางการพดู ผูว้จิัย 
เลือกใช้เกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการพูดตาม Harris โดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน มาปรบัใช้
ในงานวิจัยในครั้งนี้ 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  
 
 1. ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นสิ่งที่แสดงถึงความสำเร็จของกระบวนการของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู ้ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าองค์ประกอบต่าง ๆ ของผลสัมฤทธิ์ ดังต่อไปน้ี 
  ไพโรจน ์คะเชนทร์ (2556) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง (Teacher made tests) และแบบทดสอบ
มาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือถามสิ่งที่ผู้เรียนไดร้ับ
จากการเรียนการสอนซ่ึงจัดกลุ่มพฤตกิรรมได ้6 ประเภท คือ ความรู ้ความจำ ความเข้าใจ การ
นำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน 
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   1. แบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบ
ผู้เรียนในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
    1.1  แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก – ผิด (True-false) 
แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมคำให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบคำตอบสั้น (Short answer) 
และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)   
    1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจำกัดคำตอบ (Restricted response 
items) และแบบไม่จำกัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง 
โดยผู้เชี่ยวชาญที่มคีวามรู้ในเน้ือหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มกีารวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบ มีคำชี้แจงเกี่ยวกับการดำเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย 
(Objective) มีความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน 
ได้แก่ California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement 
Test และ the Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551) กล่าวว่าโดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท คือ 
   1. แบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิข์องผู้เรียน
เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
ข้อเขียน (Paper and Pencil Test.) แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 
    1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่กำหนด
คำถามหรือปัญหาให้แล้ว ให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู ้ความคิด เจตคติ ได้อยา่งเต็มที่ 
    1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short 
Answer) เป็นแบบทดสอบที่กำหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมคีำตอบให้เลือกตอบแบบ
จำกัดคำตอบ (Restricted Response Type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่าง
กว้างขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก – 
ผิด แบบทดสอบแบบเติมคำ และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
ทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอย่างดีจนมีคุณภาพ 
มีมาตรฐาน กลา่วคือ มีมาตรฐานในการดำเนินการสอบ วิธกีารให้คะแนนและแปลความหมายของ
คะแนน 

ปราณี กองจินดา (2549) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ 
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ผลสำเร็จที่ไดร้ับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จำแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวต้าม
ลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 
  พวงรตัน์ ทวีรตัน์ (2543) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ หมายถึง 
คุณลักษณะรวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรยีนการสอน หรอืมวล
ประสบการณ์ที่บุคคลไดร้ับ ทำให้บุคคลเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านตา่ง ๆ ของสมรรถภาพทาง
สมอง หลังจากเรียนรู้เรือ่งนั้น ๆ แล้วผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในวิชาที่เรียนมากน้อยเพียงใด มี
พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมตามความมุ่งหมายของหลักสูตรในวชิาน้ัน ๆ เพียงใด จุดมุ่งหมาย
ของการวดัผลสัมฤทธิ์ตามแนวคิด ของ พวงรตัน์ ทวีรตัน์ เป็นการตรวจสอบความสามารถของ
สมรรถภาพทางสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้อะไรบ้างและมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าใด เช่น 
พฤติกรรมดา้นความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินคา่มาก
น้อยเพียงใด นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบเชิงพฤติกรรมของผู้เรียนด้าน พทุธิพสิัย ซึง่
เป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและลกัษณะของวิชาที่เรียน คอื 
   1. การวดัด้านการปฏิบัต ิเป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติ 
โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ให้เป็นผลงานปรากฏออกมา ให้ทำการสังเคราะห์และวัดได้ เช่น วชิา
ศิลปศึกษา พลศกึษา งานช่าง การวดัแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ (Performance Test) 
ซึ่งการประเมินผลจะพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ (Procedure) และ 
   2. การวดัด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา
รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดา้นตา่ง ๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนมีวธิีการวดัได้ 2 
ลักษณะ คือ 
    2.1 การสอบปากเปล่า การสอบแบบนี้มักกระทำเป็นรายบุคคล ซึ่งเป็นการสอน
ที่ต้องการดูผลเฉพาะอยา่ง เช่น การสอบอ่านออกเสียง การสอบสัมภาษณ์ ซึ่งต้องการดูการใช้ถ้อยคำ
ในการตอบคำถาม รวมทั้งการแสดงความคิดเห็นและบุคลิกภาพต่างๆ 
    2.2 การสอบแบบให้เขียนความ เป็นการสอบวดัที่ให้ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือ
ตอบ ซ่ึงมีการตอบอยู่ 2 รูปแบบ คือ  
     2.2.1 แบบไม่จำกัดคำตอบ ได้แก่ การใช้ข้อสอบวัดแบบอัตนัยหรือความเรียง 
     2.2.2 แบบจำกัดคำถาม เป็นการสอบที่กำหนดขอบเขตของคำถามที่จะให้
คำตอบ หรือกำหนดคำตอบออกมาให้เลือก ซึ่งมีรปูแบบของคำถามคำตอบ 4 รูปแบบ คือแบบเลือก
ทางใดทางหนึ่ง แบบจับคู่ แบบเติมคำและแบบเลือกตอบ 
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  ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2543) กลา่ววา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผล
การเรียนรูท้ี่ประเมินพฤติกรรมดา้นสติปัญญาในการเรียนรูอ้อกมาเป็นระดับความสามารถซ่ึงได้
จำแนกพฤติกรรมทีพ่ึ่งประสงค์ด้านความรู้และการคิด ตามแนวคิดจุดประสงค์ของบลูม ได้แก่ 
   1. ความรู้ความจำ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถทางสมองที่ทรงไว้ซึ่ง
เรื่องราวต่างๆ ที่รับรู้เข้าไว้ในสมองเป็นความสามารถในการระลึกเรื่องราวประสบการณ์หรือสิ่งที่เคย
เรียนมาแล้ว 
   2. ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการจับใจความของ
เรื่องความสามารถในการแปลความ ตีความและขยายความ 
   3. การนำไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการนำความรู ้ทฤษฎี หลักการ
ข้อเท็จจริง ไปแก้ปัญหาใหม่ที่เกิดขึ้น เป็นพฤติกรรมทางด้านวดัผล หมายถึง ความสามรถที่สำคัญ 3 
ประการ นำหลักวิชาไปใช้ในสถานการณใ์หม่ แกป้ัญหาที่ยังไม่ได้แก้มาเลย และสามารถยกตัวอยา่ง
และสาธิตสิ่งที่เรียนรู้มาแล้วได้ในรูปแบบใหม่ 
   4. การวิเคราะห์ (Analysis) พฤติกรรมด้านคดิวิเคราะห์จะเต็มไปด้วยวธิีการของ
เหตุผล อันเป็นสมรรถภาพที่จำเป็นต้องปลูกฝังให้เกิดแก่เด็กอย่างยิ่ง เป็นความสามารถในการ
แยกแยะส่วนย่อยของเหตุการณ์ เรื่องราวหรือเน้ือหาต่างๆ ว่าประกอบดว้ยอะไรบ้าง มีจดุมุ่งหมาย
หรือความประสงค์สิ่งใด และยังมองถึงว่า ส่วนย่อยที่สำคัญนั้นแต่ละเหตุการณ์เกี่ยวกันอยา่งไรบ้าง 
และเกี่ยวพันโดยอาศัยหลักการใด เป็นสมรรถภาที่เต็มไปด้วยการหาเหตุและผลมาเกี่ยวข้องกันอยู่
เสมอ การวิเคราะห์จึงตอ้งอาศัยพฤติกรรมด้านความจำ ความเข้าใจ และด้านการไปใช้มา 
ประกอบการพจิารณา 
   5. การสังเคราะห์ (Synthesis) คือ ความสามารถในการรวมสิ่งตา่งๆ เข้าด้วยกัน
เพื่อให้เป็นรูปใหม่อีกรูปแบบหน่ึง มีคุณลักษณะ โครงสรา้ง หน้าที่ใหม ่มปีระสิทธิภาพมากขึ้นกวา่เดิม
การสังเคราะห์เป็นความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ หรือคดิริเริ่มสิ่งใหม่ 
   6. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาตัดสิน
เกี่ยวกับคุณค่าของความคิดทุกชนิด เพื่อเปรียบเทียบเกณฑ์หรือมาตรฐานที่กำหนดให้ การประเมินจึง
เป็นการแสดงความคดิเห็นที่นำเกณฑ์มาใช ้เป็นความสามารถข้ันสุดท้าย ด้านสติปัญญาในการ
จัดระบบความสามารถ ด้านนี้จึงถือว่าสูงสดุ และจะต้องอาศัยความสามารถข้ันจำ เข้าใจ นำไปใช้ 
วิเคราะห์และสังเคราะห์มาใช้ประกอบเพื่อเป็นฐานการประเมิน 
  สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่
วัดความสามารถหรือผลสำเร็จของผู้เรียน เป็นมวลประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้รับ ทำให้ผู้เรียน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง หลังจากเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ แลว้ผู้เรยีน
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มีความรูค้วามสามารถในวิชาที่เรียนมากน้อยเพียงใด ไมว่่าจะเป็นด้านความรู้ ความจำ ความเข้าใจ 
การนำไปใชใ้นการแก้ปัญหาทางวิชาการ การวิเคราะห ์การสังเคราะห ์และการประเมินค่า 
 2. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ไพโรจน ์คะเชนทร์ (2556) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง (Teacher made tests) และแบบทดสอบ
มาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือถามสิ่งที่ผู้เรียนไดร้ับ
จากการเรียนการสอนซ่ึงจัดกลุ่มพฤตกิรรมได ้6 ประเภท คือ ความรู ้ความจำ ความเข้าใจ การ
นำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน 
   1. แบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบ
ผู้เรียนในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
    1.1  แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก – ผิด (True-false) 
แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมคำให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบคำตอบสั้น (Short answer) 
และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)   
    1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจำกัดคำตอบ (Restricted response 
items) และแบบไม่จำกัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง 
โดยผู้เชี่ยวชาญที่มคีวามรู้ในเน้ือหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มกีารวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบ มีคำชี้แจงเกี่ยวกับการดำเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย 
(Objective) มีความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน 
ได้แก่ California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement 
Test และ the Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551) กล่าวว่าโดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท คือ 
   1. แบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิข์องผู้เรียน
เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
ข้อเขียน (Paper and Pencil Test.) แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 
    1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่กำหนด
คำถามหรือปัญหาให้แล้ว ให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู ้ความคิด เจตคติ ได้อยา่งเต็มที่ 
    1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short 
Answer) เป็นแบบทดสอบที่กำหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมคีำตอบให้เลือกตอบแบบ
จำกัดคำตอบ (Restricted Response Type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่าง
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กว้างขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก – 
ผิด แบบทดสอบแบบเติมคำ และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
ทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอย่างดีจนมีคุณภาพ 
มีมาตรฐาน กลา่วคือ มีมาตรฐานในการดำเนินการสอบ วิธกีารให้คะแนนและแปลความหมายของ
คะแนน 

บรรดล สุขปิติ (2542) กล่าววา่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมหีลายประเภท  
ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการจำแนก ดังนี ้
   1. จำแนกตามลักษณะการสรา้ง แบ่งได้เป็น 2 ประเกท คือ 
    1.1 แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง (Teacher Made Tests) เป็นแบบทดสอบที่
ครูผู้สอนสรา้งขึ้นมาใช้ในห้องเรียนเอง เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเป็นครั้ง ๆ ไปมักเป็น
แบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาเฉพาะตามหลักสูตรเน้ือหานั้น ๆ โดยทั่วไปแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น
เองจะมี 2 ชนิด คือ แบบทดสอบที่ใช้วัดการเรียนการสอน (Formative Test) เพื่อตรวจสอบ
ความกา้วหน้าของผู้เรียน นำผลมาใช้เพือ่ปรับปรุงการสอนของครู และปรับปรุงการเรียนของผู้เรยีน
อีกชนิดคือ แบบทดสอบที่ใช้วดัผลการเรียนการสอน (Summative Tests) เพื่อนำผลไปใช้ในการสรุป
รวบยอดหรือตัดสินผลการเรียนแบบทดสอบที่ครสูร้างขึ้นเองนั้น ในการสร้างอาจไม่ได้มีการพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพมากนกั วา่แบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม่อยา่งไร การตรวจให้คะแนนและแปลผล
มักทำการเปรียบเทียบผลเฉพาะกลุ่มที่สอบด้วยกนัหรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนกำหนดไว้ 
    1.2 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize Tests) เป็นแบบทดสอบที่มีมาตรฐาน 
3 ประการ คือ ประการแรก มาตรฐานในการดำเนินการสร้าง คือ ผา่นกระบวนการตรวจสอบ
คุณภาพ และพัฒนาตรวจสอบคุณภาพจนเป็นที่น่าเชื่อถือได้ มักออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหาสาระ
กว้าง ๆ ที่สอนในหลักสตูรนั้น เพื่อให้สามารถใชไ้ด้กับสถาบันการศึกษาทัว่ ๆ ไป ประการที่สอง
มาตรฐานในการดำเนินการสอบ คือ มีคู่มือในการดำเนินการสอบ ไมว่่านำไปใช้ที่ใดหรือมีผูด้ำเนินการ
สอบก็ปฏิบัติเหมือนกัน และประการที่สาม มาตรฐานในการให้คะแนนหรือความหมายของคะแนนไม่
ว่าใครให้คะแนนก็ผลเหมือนกัน มีเกณฑ์เปรียบเทียบที่เป็นมาตรฐานที่เรยีกว่าเกณฑ์ปกต ิ(Norms) 
สำหรับการแปลความหมายของคะแนนของผู้เข้าสอบ เมื่อเปรียบเทียบกับคนส่วนใหญ่ 
   2. จำแนกตามเกณฑ์ทีใ่ชใ้นการแปลความหมายของคะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
คือ 
    2.1 แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่ง
วัดระดับความรู้ของผู้เรียนว่ามีความรู้ความสามารถอะไรบ้าง แบบทดสอบอิงเกณฑ์ จึงสร้างให้
ครอบคลุมจุดประสงค ์การเรียนรู้ที่สำคัญของการเรียนรู้ ทีต่้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน โดยนำคะแนนที่
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ได้จากการสอบไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ (Absolute Standard) แล้วแปลความหมายในเชิงความรอบ
รู้ในเน้ือหาที่เรียกว่า ผู้เรยีนอยู่ในระดับที่ถือว่ารอบรู้ในเน้ือหานั้น ๆ หรือไม่ 
    2.2 แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norms Referenced Tests) เป็นแบบทดสอบที่มุ่ง 
เปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนในกลุ่มด้วยกันเอง แล้วจำแนกผู้เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ตามระดับ
ความสามารถของข้อสอบอิงกลุ่มจึงสร้างขึ้นมาเพื่ออธิบายวา่ผู้เรียนคนนั้น ๆ เก่งหรืออ่อนกวา่คนอื่น 
ๆ เท่าไร ดังนั้น แบบทดสอบประเภทนี้จึงต้องสร้างให้มีคุณสมบัติในการจำแนกผู้เรียนได้ดี 
   3. จำแนกตามลักษณะการตรวจให้คะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเกท คือ 
    3.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) เป็นแบบทดสอบที่การตรวจให้
คะแนนจะข้ึนอยู่กับความรู้สึกความคิดเห็นของผู้ตรวจเป็นสำคัญ ผู้ตรวจต่างคนอาจให้คะแนนไม่
ตรงกันหรือไม่สอดคล้องกัน ลักษณะการให้คะแนนจึงไม่คงที่ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับอารมณ์ของผู้ตรวจ 
ช่วงเวลาในการตรวจ จุดเด่นของข้อสอบชนิดนี้ คือ ในแต่ละข้อคำถามสามารถวัดความรู้
ความสามารถได้หลาย ๆ ด้าน มีจุดมุ่งหมายให้ผู้ตอบตอบยาว ๆ ผู้ตอบมีโอกาสแสดงความสามารถ 
ความรู้สกึ และความคิดเห็นได้เต็มที่ นอกจากนี้สามารถวดัดา้นการเขียนได้ ลักษณะคำถามต้องการ
ให้ผู้ตอบได้บูรณาการแนวคิด และประเมินแนวคิดที่เห็นว่าเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ ข้อสอบ
อัตนัยเหมาะสำหรับใช้วดัความสามารถทางสมองข้ันสูงมากกว่าทีจ่ะใช้วดัความสามารถทางสมองข้ัน
ต่ำ 
    3.2 แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เป็นแบบทดสอบที่มีการตรวจให้
คะแนนแบบมกีฎเกณฑ์ตายตัว ใครตรวจกใ็ห้คะแนนตรงกัน ตรวจกี่ครั้งก็ให้คะแนนตรงกัน 
แบบทดสอบชนิดนี้มักเรียกว่าแบบทดสอบที่ถูกเป็นหนึ่ง ผิดเป็นศูนย์ หมายความว่า ตอบถูกจะได้
คะแนนและตอบผิดจะไม่ได้คะแนน ข้อสอบถามให้ผู้ตอบตอบในขอบเขตที่จำกดั มีการกำหนด
คำตอบมาให้ล่วงหน้า หรือไม่กำหนดคำตอบมาให้แต่ตอบสั้น ๆ คำถามแต่ละข้อวัดความสามารถเรื่อง
ใดเรื่องหน่ึงเพียงเรื่องเดียว ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความคดิเห็นได้อย่างกว้างขวางเหมือนแบบทดสอบ
แบบอัตนัย แบบทดสอบแบบปรนัยแบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
     3.2.1 ข้อสอบปรนัยแบบถูกผิด (True - False) ลกัษณะข้อสอบ 
ประกอบด้วยข้อความหรอืประโยคที่ต้องการให้ผูต้อบตัดสินเพื่อเลือกคำตอบที่เป็นไปได้สองอย่างวา่ 
ข้อความหรือประโยคที่กำหนดมาให้นั้น ถูกหรือผดิ ใช่หรือไม่ใช่ จริงหรือเท็จ หรือสามารถดัดแปลงให้ 
ถ้าข้อความใดเป็นจริงใหต้อบ "ถูก" ถ้าข้อความใดเป็นเท็จให้ตอบ "ผิด" แตถ่้าข้อความใดตัดสินไม่ได้ว่า
เป็นจริงหรือเท็จ ให้ตอบว่าเป็น “ความคิดเห็น” นอกจากนี้ยังมีรูปแบบที่ต้องแก้ไขในส่วนที่ผิดให้
ถูกต้องโดยให้ตอบกา หรอืขีดเส้นใต้ส่วนที่ผิดให้ถูกต้อง ข้อสอบแบบถูกผิดสามารถนำไปใช้วัด
พฤติกรรมการเรียนรู้ขั้นความรู ้ความจำ โดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับความจริง หรือนิยามหลักการตา่ง ๆ 
ความเข้าใจในหลักการ และนำไปใช้รวมถึงความสามารถในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับโจทย์ทาง
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คณิตศาสตร์ได้ นอกจากน้ียังใช้วัดความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล โดยพิจารณาว่าคำที่ขีดเส้นใต้ในประโยค 
หรือข้อความที่เกี่ยวข้องกันมีความเป็นเหตุเป็นผลกันหรือไม่ จะเห็นได้ว่าเป็นข้อสอบที่ใช้วัดความรู้ 
ความเข้าใจในเนื้อหาตา่ง ๆ ได้เป็นอย่างด ีสรา้งงา่ย และสามารถสร้างคำถามได้หลายข้อ ซึ่งช่วยให้
ครอบคลุมที่กำหนด แตข่้อสอบประเภทนี้มีข้อจำกัดคือ ผู้สอบมีโอกาสสูงในการเดาคำตอบให้ถูก และ
เป็นข้อสอบที่มีแนวโน้มว่า จะวดัเรื่อง เล็ก ๆ น้อย ๆ และวัดในเรื่องที่ไม่เกีย่วข้องในพฤติกรรมการ
เรียนรู้ที่สำคัญ 
     3.2.2 ข้อสอบปรนัยแบบจับคู่ (Matching) เป็นข้อสอบปรนัยประเภทหนึ่งที่
ให้ผู้ตอบจับคู่ระหว่างคำหรือข้อความ ประกอบดว้ย 2 สดมภ์ สดมภ์หนึ่งมักอยู่ทางซ้ายมือเป็นกลุ่ม
ของคำถามอาจเป็นคำ ข้อความ วลี ประโยค อีกสดมภ์หนึ่งอยู่ทางขวามือ เป็นกลุ่มของคำตอบอาจ
เป็นคำ จำนวนหรือสัญลกัษณ์ ลักษณะของข้อสอบแบบจับคู่ สดมภ์ทางซ้ายมือกับสดมภ์ทางขวามอื
เป็นการจับคู่ของสิ่งที่มีความเกี่ยวข้อง สอดคล้องหรือสัมพันธ์กัน ข้อสอบแบบจับคู่เหมาะสำหรับวัด
พฤติกรรมการเรียนรู ้ขั้นความจำเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ซึ่งเป็นเรื่องราวที่มีความเกี่ยวข้องกัน ข้อดีของ
ข้อสอบประเกทนี้ คือ เหมาะสมสำหรับเนื้อหาที่ตอ้งการถามความจำเกี่ยวกับบุคคล เวลา สถานที่ 
เหตุการณ์ การกระทำ เป็นข้อสอบที่สร้างง่ายใชส้ะดวก สร้างความสนใจให้ผู้สอบใช้พื้นที่ในการสร้าง
หรือเขียนน้อย เป็นการประหยัดและผู้ตอบมีโอกาสเดาได้น้อย แต่มีข้อจำกัดคือ เอาไปใช้ใส่ในเนือ้หา
ที่มีขอบเขตจำกัด วดัพฤติกรรมการเรียนรู ้ขั้นความรู้ ความจำเป็นส่วนใหญ่ เนื้อหาและคำตอบถ้า
สร้างไม่ดจีะเดาได ้
     3.2.3 ข้อสอบปรนัยแบบเติม (Completion) หรือเติมคำตอบสั้น (Short 
Answer) ข้อสอบประเภทนี้จัดอยู่ในข้อสอบปรนัยเนื่องจากเป็น ข้อสอบที่มีคำตอบถูกต้องตายตวั 
ใครตรวจก็ให้คะแนนที่ตรงกัน ข้อสอบลักษณะนี้ผู้สอบต้องคิดและสร้างคำตอบข้ึนมาเองแต่เป็นการ
เติมคำ หรือตอบเพียงสั้น ๆ เช่น เป็นคำ ลี จำนวน สัญลักษณ์ ความแตกต่างของข้อสอบแบบเติมคำ 
และแบบคำตอบสั้นอยู่ที่ประเด็นคำถามคือ ข้อสอบแบบเติมคำ คำถามเป็นประโยคที่ไม่สมบูรณ์ เว้น
ช่องว่างให้ไว้เติม เพื่อทำให้ใจความของประโยคสมบูรณ์ ส่วนข้อสอบแบบตอบสั้น คำถามสั้นเหมาะ
สำหรับ วัดความรู้ ความจำ ได้แก่ ความรู้ความจำเกี่ยวกับศัพท ์ความจริงเฉพาะหรือข้อเท็จจริง 
หลักการและกฎเกณฑต์า่ง ๆ รวมทั้งวิธดีำเนินการซึ่งสามารถวดัไดด้ีกวา่ข้อสอบปรนัยชนิดอื่น ๆ 
ข้อสอบประเภทนี้สามารถวัดผลการเรียนรู้ในข้ันที่สูงกว่าความจำ ได้แก่ การตีความข้อมูลอย่างง่าย ๆ 
เช่น แผนภูมิ กราฟ รูปภาพตา่ง ๆ ตลอดจนความสามารถในการแก้ปัญหาในเน้ือหา วิชาคณติศาสตร์
และวิทยาศาสตร์ได้ ข้อดขีองข้อสอบชนิดนี้คือ ลดการเดา สร้างงา่ย รวดเร็ว สามารถสร้างได้
ครอบคลุมเนื้อหา และเหมาะสมสำหรับการวัดแก้ปัญหาข้อสอบประเภทนี้มีข้อจำกัด คือ วดั
พฤติกรรมการเรียนรู ้ในขอบเขตที่จำกัด ไม่เหมาะสมสำหรับการวัดพฤติกรรมที่ซับช้อน หากคำถาม
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ไม่ชัดเจนจะทำให้คำตอบเป็นไปหลายอย่าง และมีความเป็นปรนัยในการตรวจให้คะแนนน้อยกว่า
ข้อสอบปรนัยแบบอื่น ๆ 
     3.2.4 ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือข้อสอบแบบ 
หลายตัวเลือก เป็นข้อสอบที่ให้ผู้ตอบเลือกคำตอบจากตวัเลือกที่กำหนดให้ ข้อสอบแบบนี้
ประกอบด้วยส่วน 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นตัวคำถาม (Stem) และส่วนที่เป็นคำตอบหรือตัวเลือก 
(Alternative หรือ Options หรือ Choice) สว่นที่เป็นคำถาม (Stem) โดยทั่วไปมีรูปแบบการถาม 
2 ลักษณะ คือ เป็นรูปแบบการถามโดยตรง เช่น คุณภาพที่สำคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล
คืออะไร และ ถามในลักษณะเป็นข้อความที่ไม่สมบูรณ์ เช่น คุณภาพที่สำคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ใน
การวัดผล คืออะไร และถามในลักษณะเป็นข้อความไม่สมบูรณ์ เช่น คณุภาพที่สำคัญที่สุดของ
เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล คืออะไร ในส่วนของคำตอบหรือตวัเลือกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
ตัวเลือกที่เป็นคำตอบถูก เรียก ตัวคำตอบ (Answer หรือ Key) ซึ่งมี 1 ตัวเลือก ส่วนที่เหลือเป็น
ตัวเลือกที่ผิดหรือ เรียกวา่ ตวัเลือกลวง (Distracters)  
 ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ มีข้อดีหลายประการด้วยกัน กลา่วคือ 
  1. วัดความสามารถหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้กว้าง และลึกตัง้แต่
ความสามารถทางสมองขั้นต่ำ ได้แก่ข้ันความรู้ ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ ไปจนถึงข้ันซับซ้อน 
หรือความสามารถทางสมองขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
  2. สามารถวัดได้ครอบคลุมในเน้ือหาที่ต้องการวดัต่าง ๆ และสามารถวดัได้อย่าง
หลากหลายเน่ืองจากเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถสุ่มเนื้อหาที่ต้องการวดัมาออกข้อสอบได้ตามต้องการ 
  3. ช่วยให้แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาได้ดี เน่ืองจากสามารถออกข้อสอบให้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ได้หลายดา้น และออกได้จำนวนหลายข้อ 
  4. มีความเป็นปรนัยในการให้คะแนน 
  5. ใช้เวลาในการตรวจขอ้สอบน้อย 
  6. เหมาะสำหรับการสอบที่มีผู้สอบจำนวนมาก 
  7. คะแนนที่ได้จากการสอบมีความเชื่อมั่นมากกวา่แบบทดสอบชนิดอื่น ๆ เน่ืองจาก
ข้อสอบชนิดนี้ สามารถลดการตอบถูก โดยการเดาลงได้ จึงสามารถพัฒนาไปเป็นแบบทดสอบ
มาตรฐานและเป็นที่นิยมมากอย่างไรก็ตามข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบมีข้อจำกัดเช่นกัน กลา่วคอื 
   1. เปิดโอกาสให้ผู้ตอบเดาได้ 
   2. ข้อสอบออกยากและเสียเวลาในการออกข้อสอบมาก เน่ืองจากต้องเขียนตัวลวงที่
ผิดแต่ให้มีท่าว่าถูก เพื่อให้เป็นตัวลวงที่ดี 
   3. ผู้ออกข้อสอบต้องมีความรู้ความสามารถในการออกข้อสอบจริง ๆ จึงจะสามารถ
วัดพฤตกิรรมการเรียนรูข้ั้นสูงได้ 
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   4. ผู้ออกข้อสอบต้องมีความรอบรูใ้นเน้ือหานั้น ๆ ประกอบกับมีความรูใ้นเรื่อง
วิธีการเขียนข้อสอบเป็นอย่างด ี
   5. ไม่เหมาะสำหรับการวดัความคิดสรา้งสรรค์ การเสนอแนวคิดตลอดจนทกัษะใน
การเขียนและการวดัการปฏิบัติต่าง ๆ 
   6. สิ้นเปลืองงบประมาณมากกวา่การออกข้อสอบชนิดอื่น ๆ 
  กล่าวโดยสรุป แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งได้หลายประเภทขึ้นอยู่กับ
เกณฑ์ที่ใช้ในการจำแนก แตกตา่งกันไปตามจดุประสงค์ที่ต้องการวัด ซึ่งแบบทดสอบแต่ละประเภท
ต่างมีข้อดี และข้อจำกดัแตกต่างกันออกไป ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนข้ึนเอง โดยใช้แบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบเนื่องจากข้อสอบดังกล่าวแบบทดสอบมี
ข้อดีหลายประการและเป็นที่นิยมใช้กันมาก   
 3. จุดมุ่งหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือสำคัญอันหน่ึงที่ใช้ประเมินผลการ
เรียนการสอน โดยเฉพาะการวดัสมรรถภาพทางสมองเป็นสำคัญ จุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (บุญศรี พรหมาพันธุ ์และนวลเสน่ห์ วงศ์เชิดธรรม, 2545) มีดังนี ้
   1. เพื่อจัดตำแหน่งผู้เรียน เป็นการจัดตำแหน่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ตาม
ความสามารถ กล่าวคือ ผู้เรียนมีความสามารถใกล้เคียงกันไว้ด้วยกัน เพื่อประโยชน์ของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม การทดสอบเพื่อจัดตำแหน่งนั้น ต้องมี
การทดสอบก่อนการเรียนการสอนในวชิานั้น ๆ ในทางการศึกษา จุดมุ่งหมายในการใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อจัดตำแหน่งนิยมใชก้ันใน 2 ลักษณะ เพื่อการจัดจำแนก เช่น แยก
ผู้เรียนออกเป็นประเภทตามระดับคะแนน (A B C และ D) และเพื่อคัดออก 
   2. เพื่อตรวจสอบความกา้วหน้าของผู้เรียน เป็นการประเมินความกา้วหน้าของ
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนทราบศักยภาพของตนเองในขณะน้ัน และใช้เป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้พัฒนา
พฤติกรรมตา่ง ๆ ของตนเองทั้งด้านความรู้ ความสามารถ ลกัษณะนิสัย และทักษะต่าง ๆ ให้เป็นไป
ตามจดุมุ่งหมายที่กำหนดไว ้
   3. เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน การปรับปรุงการเรียนการสอนควรทำอย่าง
ต่อเน่ืองอาจใช้เมื่อสิ้นสุดการสอนในแต่ละหน่วยยอ่ย ซึ่งเมื่อพบผู้เรียนคนใด ไม่ผ่านเกณฑ์ของแต่ละ 
จุดประสงค์การเรียนรู ้ผูส้อนก็ควรจะได้ศึกษาผู้เรียนมี ข้อบกพร่องหรือจดุอ่อนในเรื่องใด จะได้ทำ
การแก้ไขข้อบกพร่อง จากนั้นจึงประเมินผลอีกครั้งสำหรับจุดประสงค์ของการใช้แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน อาจจำแนกตามระยะเวลาของการวดัและการ
ประเมินได้ 3 ระยะ ดังนี้ 
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    3.1 วดัและประเมินผลก่อนการเรียนการสอน มจีดุมุ่งหมายเพื่อหาสารสนเทศ
ของผู้เรียน ในเบื้องต้นสำหรับไปจัดกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผู้เรียนตามแนวทางการจดั
กระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญประกอบด้วยการประเมิน 
     3.1.1 การประเมินความพร้อมและพื้นฐานของผู้เรียน เป็นการตรวจสอบ
ความรูท้ักษะและความพร้อมต่าง ๆ ของผู้เรียน ทีเ่ป็นพื้นฐานของเรื่องใหม่ ๆ ที่ผู้เรียนต้องการเรียน
โดยใช้วธิีการที่เหมาะสม แล้วนำผลการประเมินมาปรับปรุงซ่อมเสริมหรือตระเตรียมผู้เรียน ให้มีความ
พร้อม และพื้นฐานพอเพยีง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดประสบผลสำเร็จในการเรียนได้เป็นอย่างดี 
     3.1.2 ประเมินการรอบรูใ้นเรื่องที่จะเรียนก่อนเรียน เป็นการประเมินผู้เรียน
ในเรื่องที่จะทำการสอน เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียน มีความรู้และมีทักษะทีจ่ะเรียนมากน้อยเพียงใด เพื่อ
นำไปเป็นข้อมูลเบื้องต้นของผู้เรียนว่าเริ่มต้นเรียนเรื่องนั้น ๆ โดยมีความรู้เดิมอยู่เท่าไร จะได้นำไป
เปรียบเทียบกับผลการเรียนภายหลังการเข้าร่วมกจิกรรมการเรียนการสอนแล้ว ว่าเกดิพัฒนาการหรือ
เกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้นหรือไม่เพียงไร ซึ่งทำให้ทราบถึงศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน และ
ประสิทธิภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถนำผลการประเมินไปใช้เป็นข้อมูลในการ
จัดเตรียมวิธีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความรู้เดิมของผู้เรียนว่าจะจดัเข้มข้นหรือมาก
เพียงใด จึงทำให้แผนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาการต่าง 
ๆ ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังด้วยกันทุกคนได ้ในขณะที่ไม่ทำให้ผู้เรียนที่มีความรู้เดิมอยู่แลว้เกิด
ความรู้สกึเบ่ือหน่าย และเสียเวลาเรียนในสิ่งที่ตนรู้อยู่แล้ว การประเมินความรอบรูก้่อนเรียนมีข้ันตอน
การปฏิบัติเหมือนกับการประเมินความพร้อม ตา่งกันเฉพาะความรูท้ักษะทีป่ระเมินเท่านั้น 
    3.2 การวดัและประเมินผลระหว่างการเรียนการสอน มีจุดมุ่งหมาย 
เพื่อตรวจสอบพัฒนาการของผู้เรียนว่า บรรลุผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง ในการสอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ครูไดว้างแผนไวห้รือไม่ ทั้งนี้สารสนเทศที่จากการประเมินไปสู่การปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ของผู้เรียนและส่งเสริม ผู้เรียนที่มีความสามารถให้เกิดพัฒนาการสูงสุดตามศักยภาพ 
    3.3 การวดัและการประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน มจีุดมุ่งหมาย 
เพื่อตรวจสอบความสำเร็จของผู้เรียน เมื่อผ่านการเรียนรู้ในช่วงเวลาหนึ่งวา่ผู้เรียนรู้ตามผลการเรียนรู้
ที่คาดหวังหรือไม ่เมื่อนำไปเปรียบเทียบกับผลการประเมินก่อนเรียนแล้ว ผู้เรียนเกิดพัฒนาการขึ้น
มากน้อยเพียงใด ทำให้สามารถประเมินได้ว่าผู้เรยีนมีศักยภาพในการเรียนเพียงไร และกิจกรรม 
การเรียนที่จดัขึ้นมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผู้เรยีนเพียงไร ข้อมูลจากการประเมินภายหลังการเรยีน
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้มากมาย ได้แก่  
     3.3.1 ปรับปรุงแก้ไขซ่อมเสริมผู้เรียนให้มีผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หรือ
จุดประสงค์ของการเรียน 
     3.3.2 ปรับปรุงแก้ไขวิธีการเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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     3.3.3 ปรับปรุงแก้ไขและพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
   4. เพื่อการให้คำปรกึษาและแนะแนว เพื่อช่วยให้ครูแนะแนว มีข้อมูลที่เป็น
ความสามารถของผู้เรียนในด้านการเรียน ว่าผู้เรียนเก่ง อ่อน หรือด้อย อยา่งไร ซึ่งเป็นประโยชน์
สำหรับการวางแผนการศึกษาต่อ และการประกอบอาชีพ โดยจะส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จ
ได้ นั่นก็คือ การใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มจีุดมุ่งหมายเพื่อการพยากรณ์นั่นเอง 
   5. เพื่อสรุปผลการเรียน มีจุดมุ่งหมายเพื่อสรุปผลการเรียน เมื่อสิ้นสุดผลการเรียน
การสอน เพื่อสรุปผลการเรียนรู้ผลการเรียนทั้งระบบ และตัดสินผลคะแนน ได้ - ตก กลา่วคือ เป็น
การประเมินผลเพื่อตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในการเรียนรายวิชาตา่ง ๆ ตามผลการเรียนรูท้ี่
คาดหวังรายปี และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายภาค การประเมินผลนี้นอกจากจะมีจดุประสงค์เพื่อ
การสรุป ตดัสินความสำเร็จของผู้เรียน ในการเรียนรู้รายปี รายภาค  
  สุภาพ วาดเขียน (2525) และ ไพศาล หวังพาณิช (2523) ได้กลา่ววา่จดุมุง่หมายของ
การวัดผลสัมฤทธิ ์เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคคลว่าเรยีนรู้
อะไรบ้าง และมีความสามารถในด้านใดมากน้อยแค่ไหน เช่น มีพฤติกรรมด้านความจำ ความเข้าใจ 
การนำไปใช ้การสังเคราะห์ และการประเมินค่ามากน้อยอยู่ในระดับใดนั้น คือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็น
การตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนในด้านพุทธพิสิัยนั้นเอง ซึ่งเป็นการวัด 2 องค์ประกอบตาม
จุดมุ่งหมายในลักษณะของเน้ือหาวิชาที่เรียน คือ 
   1. การวดัด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ ความสามารถทางปฏิบัติ โดยให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจรงิให้เห็นเป็นผลงานปรากฏออกมา ให้ทำการสังเกตและวัดได ้เช่น 
วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง ฯลฯ การวัดแบบน้ีจึงต้องวัดโดยใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ ซึ่งการ
ประเมินผลจะพิจารณาทีว่ิธีปฏิบัติและผลที่ปฏิบัติ 
   2. การวดัด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา
รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถดา้นต่าง ๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน ที่สามารถวัดได้โดยใช้
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  กล่าวโดยสรุป จดุมุ่งหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถือเป็นเครื่องมือที่
สำคัญของผู้สอนได้ใช้ในการประเมินผลการเรียนการสอน เช่น เพื่อจัดตำแหน่งผู้เรียน วัดผล
ความกา้วหน้าของผู้เรียนทั้งด้านปฏิบัติและเน้ือหา ปรับปรุงการเรียนการสอนของครู ใชส้รุปผลการ
เรียนเมื่อสิ้นสุด และเพื่อนำผลที่ได้ไปใช้เป็นข้อมูลในการแนะแนวทางใหผู้้เรียนในด้านการเรียนวา่
ผู้เรียนเก่ง อ่อน หรือด้อย อย่างไร ซึ่งเป็นประโยชน์สำหรับการวางแผนการศึกษาต่อ ในการวจิัยครั้งนี้
ผู้วิจัยยังมุ่งหวังให้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ผู้วิจัยสรา้งและพัฒนาขึ้น ใช้เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในโรงเรียนโสภโณ
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ประชาสรรค์ หลังจากไดร้ับกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้ภาษาอังกฤษโดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม เพื่อใช้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
 4. องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถือว่าเป็นตัวบ่งชี้ให้เห็นถึงความสำเรจ็หรือความลม้เหลว
ทางการเรียนของผู้เรียน ทั้งนี้เนื่องจาก ในระบบการศึกษาจึงมุ่งตดัสินความสำเร็จหรือความกา้วหน้า
ของผู้เรียนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีองค์ประกอบทั้งในด้านสติปัญญา 
และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช่สติปัญญา ไมว่่าจะเป็น วุฒิภาวะ ความสนใจ แรงจูงใจ ครอบครัว 
ทัศนคติ บุคลิกภาพ และคุณภาพของการจดัการศกึษาที่ไดร้ับ ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบที่มีอิทธพิล
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี ้

ขนิษฐา บุญภักดี (2552) กล่าวว่า ผู้เรียนจะประสบความสำเร็จทางการศกึษา คือมี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงนั้น ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่อไปนี้ 
   1. องค์ประกอบด้านสตปิัญญา (Intellectual factor) เป็นความสามารถในการคดิ
อันเป็นผลมาจากการสะสมประสบการณ์ตา่ง ๆ รวมถึงความสามารถที่ตดิตัวมาแต่กำเนิด
ความสามารถเหล่านี้สามารถวัดได้หลายแบบ เช่น วัดความถนัดทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการแกป้ัญหา สมรรถภาพทางสมอง เป็นต้น องค์ประกอบด้านนี้เป็นปัจจัยสำคัญที่มี
ผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2. องค์ประกอบด้านที่ไมใ่ช่สติปัญญา (Non-intellectual factor) เช่น เพศ อาย ุ
แผนการเรียนอันดับการเลือก รายได้ของบิดามารคา นิสัยในการเรียน เจตคติในการเรียน ตลอดจน
สภาพแวดล้อมของสถานศึกษา เป็นต้น องค์ประกอบด้านนี้มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เช่นเดียวกัน 
  อัมพนิดา ผการัตน ์(2539) กล่าวว่า คุณภาพของการศกึษาของนักเรียนจะพิจารณาจาก
องค์ประกอบ 3 ประการ คือ 
   1. องค์ประกอบทางวิชาการ เป็นองค์ประกอบหลัก เพราะว่าโรงเรียนไดร้ับ
มอบหมายจากสังคมในการพัฒนาคนให้มีความรู้ และความสามารถ นำความรู้ไปใช้ประโยชน์ได ้
ดังนั้น การที่นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์เป็นอย่างไรขึ้นอยู่กับระบบการจัดการด้านวิชาการของโรงเรียน
ตลอดจนหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด้วย 
   2. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม โรงเรียนถือว่าเป็นระบบพฤติกรรม จะดูวา่โรงเรียนมี
ประสิทธิภาพดีเพียงใด สามารถพจิารณาจากพฤตกิรรมของนักเรียนที่แสดงออกได้ โดยพิจารณาจาก
คนสองกลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ กลุ่มผู้ให้บริการ คือ ครูเจ้าหน้าที่หรือผู้บริหาร และกลุ่มผู้รับบริการ คือ
นักเรียน โรงเรียนต้องใหค้วามสนใจมากเป็นพิเศษว่าครูเข้ามาสูร่ะบบน้ีสามารถปฏิบัติงานได้ผลด ี
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และมีความพึงพอใจ ขณะเดียวกันเด็กอยู่ร่วมกันได้ดี และชว่ยเหลือกันร่วมมือประกอบภารกิจให้
บรรลุจุดประสงค ์
   3. องค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อม โรงเรียนที่ดจีะตอ้งจัดสิ่งตา่ง ๆ ให้เอื้ออำนวยใน
การประกอบภารกิจสิ่งแวดล้อมมีส่วนโดยตรงต่อพฤติกรรมของบุคคลปัจจัยดังกล่าวถือเป็นปัจจัย
ภายในโรงเรียนที่มีอิทธิพลต่อนักเรียนอันก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมาย
เบ้ืองต้นของการจัดการศกึษา นอกจากนี้ยังมีปัจจยัเสริมอื่น ๆ อีกด้วย ไดแ้ก่ 
    3.1 ตวัผู้เรียน ซึ่งได้แก่ อายุ เวลาเรียน ความต้องการ แรงจูงใจและความพร้อม 
    3.2 สถานการณ์ หมายถงึ เงื่อนไขหรือสภาพแวดล้อมรอบตัวนักเรียนซ่ึงผู้สอน
จัดให้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสภาพของตัวนักเรียน 
    3.3 ตวัครูผู้สอน หมายถึง บุคคลที่ดำเนินการจัดกิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้ให้แก่
นักเรียนในระบบโรงเรียน 

พวงรตัน์ ทวีรตัน์ (2530) ได้กลา่วถึงปัจจัย 6 ประการที่มีผลต่อการเรียนรูข้องนักเรียน  
ซึ่งเป็นส่วนสำคัญต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยพิจารณาในแง่ของการปรับตัวตอ่
สภาพการณ ์และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ นั้น ประกอบด้วย 
   1. พัฒนาการทางดา้นรา่งกาย ประกอบดว้ย สุขภาพโดยทั่วไป สุขนิสัย น้ำหนักและ 
ส่วนสูง ความพิการหรอืบกพร่องทางด้านร่างกาย สายตา การได้ยิน ความคล่องแคล่ว การเคลื่อนไหว 
และการใชพ้ลัง 
   2. องค์ประกอบทางด้านความรกั ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดามารดา ความสัมพันธ์
ของบิดามารดา และบุตร ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
   3. องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมและสังคม ได้แก่ ขนบธรรมเนียมประเพณี 
ความเป็นอยู่ของครอบครัว สภาพแวดล้อมทางบ้าน ฐานะทางเศรษฐกิจ และการอบรมเลี้ยงด ู
   4. องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ในเพื่อนวัยเดียวกัน ได้แก ่ความสัมพันธ์ของ 
ตัวนักเรียนกับเพื่อนในชัน้ หรือเพื่อนวัยเดียวกันทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 
   5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สตปิัญญา ความสนใจ เจตคติต่อ 
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
   6. องค์ประกอบทางการปรับตัว ได้แก ่ลักษณะการปรับตัวทางอารมณ์ การโตต้อบ
ทางอารมณ์ต่อสภาพการณ์ต่าง ๆ 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาตา่ง ๆ จะดีหรอืไม่นั้น ขึ้นอยู่กับหลายองค์ประกอบ
ด้วยกัน ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะห์และสามารถแบ่งเป็น 2 องค์ประกอบหลักๆ คือองค์ประกอบภายในตัว
ผู้เรียน เช่น วัย อายุ สุขภาพรา่งกาย เชาว์ปัญญา ความถนัด ความรูพ้ื้นฐาน ความต้องการ แรงจูงใจ
และความพร้อม เป็นต้น และองค์ประกอบภายนอกตัวผู้เรียน อาทิเช่น สภาพแวดลอ้ม สังคม เพื่อน 
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ครอบครัว วัฒนธรรม รวมทั้งการจัดการเรียนการสอนของครู ผู้วิจัยได้เห็นความสำคัญตรงจุดนี้ จึงได้
นำการใช้วธิีการสอบแบบ 2W3P รว่มกับเกมมาจัดการเรียนรู ้เพื่อจูงใจให้นักเรียนอยากเรียนและ
เกิดผลสัมฤทธิ์ที่สูงข้ึนในวิชาภาษาอังกฤษ 
 5. การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
  การสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพ สามารถปรับปรุงได้โดยฝึกสร้างแบบทดสอบและมี
การได้รับการวิจารณ์และข้อเสนอแนะต่างๆจากผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงผู้สอนต้องเข้าใจทั้งจุดประสงค์
และเนื้อหาที่จะวัด ต้องรูถ้ึงระดับความสามารถผู้เรียน  รู้จักจดุเด่นและข้อพกพร่องของข้อสอบแต่ละ
ชนิดเพื่อจะนำไปใช้ให้เหมาะสม และนำมาปรับให้สอดคล้องกับระดับความรู้ความเข้าใจ และระดบั
ความสามารถในการพูดของผู้เรียน 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551) ได้เสนอข้ันตอนการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดังนี้ 
   1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรการสร้างแบบทดสอบ 
ควรเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตาราง วิเคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสาระ
และพฤติกรรมทีต่้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุ
จำนวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 
   2. กำหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ จดุประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการ
เรียนรู้ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งผู้สอนจะต้องกำหนดไวล้่วงหน้าสำหรับเป็นแนวทางใน
การจดัการเรียนการสอนและการสรา้งข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
   3. กำหนดชนดิของข้อสอบและศึกษาวิธีสรา้ง โดยการศกึษาตารางวิเคราะห์
หลักสูตร และจดุประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตดัสนิใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบ
ที่จะใช้วดัวา่จะเป็นแบบใด โดยต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้และเหมาะสมกับวัยของ
ผูเ้รียน แล้วศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 
   4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบ ตามรายละเอียดทีก่ำหนดไว้ใน
ตารางวิเคราะห์หลักสูตรและให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ข้อสอบที่ได้ศึกษามาแล้ว 
   5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้วในข้ันที่ 4 มีความถูกตอ้งตามหลัก
วิชามีความสมบูรณ์ครบถ้วนตามรายถะเอียดที่กำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบ
ต้องพิจารณา ทบทวนตรวจทานข้อสอบอีกครั้ง กอ่นที่จะจัดพิมพ์และนำไปใช้ต่อไป 
   6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ข้อสอบ
ทั้งหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีคำชี้แจงหรือคำอธิบายวธิีตอบแบบทดสอบ 
(Direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมะสม 
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   7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ 
เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อนนำไปใช้จริง โดยนำแบบทดสอบไปทดลองสอบกับ
กลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลงึกันกับกลุ่มที่ต้องการสอบจริง แล้วนำผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุง
ข้อสอบให้มีคุณภาพ 
   8. จัดทำแบบทดสอบฉบับจริงจากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่าข้อสอบข้อใด
ไม่มีคุณภาพหรือมีคณุภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้นแล้ว
จึงจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

อรนุช ศรีสะอาด และคณะ (2550) ได้เสนอถึงข้ันตอนการสร้างแบบทสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
   1. กำหนดจดุมุ่งหมายของการสอบให้ชัดเจนวา่จะสอบใคร อยู่ระดับชั้นใดเพื่ออะไร 
   2. วิเคราะห์หลักสูตรและทำตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
   3. กำหนดชนดิของแบบทดสอบและศึกษาวิธีเขียน 
   4. เขียนข้อสอบตามชนิดของแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและ
ตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
   5. ตรวจทานข้อสอบโดยพิจารณาถึงความถูกต้องตามหลักวิชา มุ่งวัดเน้ือหาและ
พฤติกรรมตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือไม่ ภาษาที่ใชช้ัดเจนถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ซึ่งอาจ
ตรวจทานข้อสอบ โดยผูอ้อกข้อสอบเอง กรณีนี้ผู้ออกข้อสอบควรจะไดพ้ักสมองระยะหนึ่ง เพื่อไม่ให้
หมกมุ่นหรือให้มีจิตใจและสมองปลอดโปร่งและการตรวจทานข้อสอบอีกกรณีหนึ่งคือโดยให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
   6. ทดลองใช้และวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อพัฒนาข้อสอบให้มีคุณภาพ 
   7. พิมพ์แบบทดสอบ ควรเรียงข้อสอบจากง่ายไปหายากหรือเรียงตามเนื้อหาก็ได้ 
  เยาวดี วิบูลย์ศรี (2548) กล่าวถึงข้ันตอนสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ 
4 ขั้นตอน ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 กำหนดวตัถุประสงค์ทั่วไปของการสอบให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมโดยระบุเป็นข้อ ๆ และให้วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้นสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดที่จะทำการทดสอบด้วย 
   ขั้นที่ 2 กำหนดโครงเรื่องของเน้ือหาสาระที่จะทำการทดสอบให้ครบถ้วน 
   ขั้นที่ 3 เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบเพื่อแสดงถึงน้ำหนักของ
เน้ือหาวิชาแต่ละส่วนและพฤติกรรมต่าง ๆทีต่้องการทดสอบให้เด่นชัดสั้นกะทัดรดัและมีความชดัเจน 
   ขัน้ที่ 4 สร้างข้อกระทงทัง้หมดที่ต้องการจะทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของ
น้ำหนักที่ระบุไว้ในตารางเฉพาะ 
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  สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีความสำคญั เพราะใช้เพื่อวดัผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน มีขั้นตอนหลัก ๆ ในการสร้างคือ กำหนดจดุมุ่งหมายของการสอบ วิเคราะห์หลักสูตร กำหนด
โครงเรื่องของเนื้อหาสาระที่จะทำการทดสอบ กำหนดชนิดของแบบทดสอบ เขียนข้อสอบ ตรวจทาน
ข้อสอบ จัดพิมพ์และนำแบบทดสอบฉบับทดลองไปทดลองสอบ แล้วนำผลการสอบมาวิเคราะห์และ
ปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ จากนั้นจดัทำแบบทดสอบฉบับจริง แล้วจึงจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับ
จริงที่จะนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
 
ความพึงพอใจ 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  จากที่ผูว้ิจัยศึกษาความหมายของ ความพึงพอใจ มีนักวิชาการ ได้ให้ความหมายอย่าง
หลากหลาย ดังนี ้
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556) กล่าวว่า พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2549) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ เป็นสภาพความรู้สกึ
ที่มีความสุข เป็นสภาวะทางอารมณ์เชิงบวกที่บุคคลแสดงออกเมื่อได้รับผลสำเร็จทั้งปริมาณและ
คุณภาพตามจดุมุ่งหมาย 
  ชนิตรา ศรลัมพ์ (2547) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกของบุคคลที่ได้รับ
การตอบสนองตรงความต้องการของตนจึงทำให้เกิดความรู้สึกที่ดี ทำให้ปฏิบัติงานหรือกระทำสิ่งตา่ง 
ๆ ได้บรรลุผลสำเร็จ 

รักพงษ ์วงษ์ธานี (2546) ให้ความหมายความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ หมายถึง  
ความรู้สกึที่ดีหรือทัศนคติในทางทีด่ีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการตอบสนองตามทีต่นเองต้องการกจ็ะ
เกิดความรู้สึกทีด่ีในสิ่งนั้น 
  สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคดิเชิงบวกหรือชื่นชอบของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง จนทำใหป้ฏิบัติงานหรือกระทำ สิง่ต่าง ๆ บรรลุผลสำเร็จ ซึ่งเกิดจากการไดร้ับการ
ตอบสนองความต้องการจนเกิดความรู้สึกทีด่ีต่อสิง่นั้น ๆ 
 2. ทฤษฎี หลักการและแนวคิดของความพึงพอใจ 
  นักวิชาการกล่าวถึง ทฤษฎ ีหลักการและแนวคดิของความพึงพอใจ ไว้ดังนี ้
  ทิศนา แขมมณี (2554) กล่าวถึง ทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับความพึงพอใจม ีดงันี้ 
   1. ทฤษฎีลำดับข้ันความต้องการของมาสโลว ์(Maslow's Hierarchical Theory of 
Motivation) มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ เมื่อได้รับการตอบสนองหรือพึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
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ความต้องการด้านอื่นกจ็ะเกิดขึ้นอีก ความต้องการอาจจะซ้ำซ้อนหรือเกิดความต้องการอีกอย่างหนึ่ง 
ถ้าหากได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอ ก็จะเกดิแรงจูงใจที่สำคัญต่อการเกิดพฤติกรรมให้สังคม
ยอมรับและสามารถพัฒนาตนไปสู่ขั้นสูงข้ึน จึงนำแนวคิดทฤษฎีน้ีมาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ดังนี้ 
    1.1 การเข้าใจถึงความตอ้งการพื้นฐานของมนุษย์ สามารถเข้าใจพฤติกรรม 
ของบุคคลได้ เนื่องจากพฤติกรรมเป็นการแสดงออกถึงความต้องการของบุคคล 
    1.2 การช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี จำเป็นต้องตอบสนองความ 
ต้องการพื้นฐานที่เขาตอ้งการแสดงเสียก่อน 
    1.3 การจดัการเรียนรู้ หากครูค้นหาได้วา่นักเรียนมีความต้องการอยู่ในระดับ 
ใดก็จะสามารถใช้ความตอ้งการพื้นฐานของนักเรียนมาเป็นแรงจูงใจ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
    1.4 การช่วยให้นักเรียนได้รับการตอบสนองความต้องการพื้นฐานอยา่ง 
เพียงพอ การให้อิสรภาพและเสรีภาพแก่นักเรียน การจดับรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้จะชว่ยส่งเสริม
ให้เกิดประสบการณ์ในการรูจ้ักตนเองตามสภาพความเป็นจริง 
   2. ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดต ์(Thorndike's Connectionism Theory) 
การเรียนรูจ้ะเกิดขึ้นได้ดว้ยการที่มนุษย์หรือสัตว์ได้เลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนองเชื่อมต่อเข้ากับสิ่งเร้า
อย่างเหมาะสม หรือการเรียนรู้จะเกิดขึ้นด้วยการเชื่อมโยงหรือพันธะระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง 
เมื่อสถานการณ์หรือสิ่งทีเ่ป็นปัญหาเกิดขึ้น ร่างกายความพยายามที่จะแก้ปัญหานั้น โดยแสดง
พฤติกรรมตอบสนองออกมาหลาย ๆ รูปแบบ ซึ่งร่างกายจะเลือกพฤติกรรมตอบสนองที่พอใจที่สดุ 
ไปเชื่อมโยงสิ่งเร้าหรือปัญหานั้น ทำให้เกิดการเรยีนรู้ขึ้นมา ได้แก่ 
    2.1 กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกดิขึ้นได้ถ้า
นักเรียนมีความพร้อมทั้งทางรา่งกายและจิตใจ 
    2.2 กฎแห่งการฝกึหัด (Law of Exercise) การฝกึหัดหรือกระทำบ่อย ๆ 
ด้วยความเข้าใจ จะทำให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ ถ้าไม่ได้กระทำซ้ำบ่อย ๆ ในที่สุดอาจลืมได้ 
    2.3 กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบุคคลได้รับผลที่พึงพอใจยอ่ม
อยากจะเรียนต่อไป ดังนั้นการไดร้ับผลที่พึงพอใจจึงเป็นปัจจัยสำคัญในการเรียน 
  เชอร์เบอร์ก (อ้างถึงใน สมนึก วิเศษสมบัติ, 2545) ได้ทำการศกึษาค้นควา้ทฤษฎีที่เป็น
มูลเหตุที่ทำให้เกิดความพึงพอใจ เรียกว่า The Motivation Hygiene Theory ซึ่งกล่าวถึงปัจจัยที่ทำ
ให้เกิดความพึงพอใจในการทำงาน 2 ปัจจัย คือ  
   1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการทำงาน ซ่ึงมีผลก่อ
ให้กดความพึงพอใจในการทำงาน เช่น ความสำเร็จของงาน การรับการยอมรับนับถือ ลักษณะของ
งาน ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าในตำแหน่งการงาน 



 

 

  64 

   2. ปัจจัยค้ำจุน (Hygiene Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในการ
ทำงาน และมีหน้าที่ใหบุ้คคลเกิดความพึงพอใจในการทำงาน เช่น เงินเดือน โอกาสทีจ่ะก้าวหน้าใน
อนาคต สถานะของอาชพี สภาพการทำงาน เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า มนุษย์แต่ละบุคคลจะมีความต้องการ หรือความอยากมากน้อยแตกต่างกันไป 
และมนุษย์ก็มีความต้องการอยู่เสมอ อาจเป็นความต้องการซ้ำซ้อนหรือเกิดความต้องการอกีอย่างหนึ่ง  
ถ้าหากได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอ ก็จะเกดิแรงจูงใจที่สำคัญต่อการเกิดพฤติกรรมให้สังคม
ยอมรับและสามารถพัฒนาตนไปสู่ขั้นสูงข้ึนได้ ซึ่งความพึงพอใจจะเกิดขึ้นได้ มักจะข้ึนอยู่กับปัจจัย
หลักๆ ดังนี้ ปัจจัยกระตุน้ เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการทำงาน ซึ่งมีผลก่อให้เกิดความพึงพอใจในการ
ทำงาน ทางผู้วจิัยได้เลือกใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มาจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนอยาก
มีส่วนร่วมกับเพื่อนในห้องเรียน และอยากเป็นที่ยอมรับของกลุ่มเพื่อน และปัจจัยค้ำจุน เป็นปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในการห้องเรียน และมีหน้าที่ทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน เชน่ 
การใหร้างวัลเมื่อเล่นเกมชนะ การให้คะแนนทีม หรือคำชมจากครูหากตอบคำถามได้ ดังนั้นการนำ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจมาใชใ้นการจัดการเรียนรูจ้ึงเป็นปัจจัยส่งเสริมให้บรรลุผลสำเร็จ
ดังที่คาดหวังและเป็นปัจจัยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในกิจกรรม 
 3. วิธีการประเมินวัดความพึงพอใจ 
  ปริญญา จเรรัชต์และคณะ (2546) กล่าวว่ามาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทำได้
หลายวิธี ได้แก ่
   1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อต้องการทราบ 
ความคดิเห็นซึ่งสามารถทำได้ในลักษณะที่กำหนดคำตอบให้เลือก หรือตอบคำถามอิสระ คำถาม
ดังกล่าวอาจถามความพงึพอใจในด้านตา่งๆ เช่นการบริการ การบริหาร และเงื่อนไขต่าง ๆ เป็นตน้ 
   2. การสัมภาษณ์เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่งซ่ึงต้องอาศัยเทคนิค และ
วิธีการทีด่ีที่จะทำให้ได้ขอ้มูลที่เป็นจริงได้ 
   3. การสังเกตเป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย 
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดกิริยาท่าทางวธิีนี้จะต้องอาศัยการกระทำอยา่งจริงจังและการสังเกต
อย่างมีระเบียบแบบแผน 
  ระวีวรรณ อังคนุรักษพ์ันธ์ (2543) ได้เสนอวิธกีารวัคความพึงพอใจทีใ่ช้ในการศกึษา
หลายวิธี ดังนี ้
   1. การสัมภาษณ ์(Interview) เป็นการเก็บข้อมูลโดยมีผู้สัมภาษณ์ไปค้นหาความจริง
โดยสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้ได้คำตอบ ซึง่การสัมภาษณ์นั้นมี 2 ประเภท 
    1.1 แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) เป็นการสัมภาษณ์โดยที่ ผู้
สัมภาษณ์จะทำ การสัมภาษณ์ตามคำถามที่ไดส้ร้างขึ้นและพิมพ์ไว้ในแบบสัมภาษณ์ 
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    1.2 แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview) เป็นการสัมภาษณ์ที่ไม่มี
การตั้งคำถามกำหนดไวแ้น่นอน 
   2. การสังเกต (Observation) เป็นการใช้สายตาเฝ้าดูหรือศกึษาเหตุการณ์
ปรากฏการณ์ตา่งๆ โดยผู้สังเกตการณ์เพื่อให้เข้าใจลักษณะธรรมชาติและความเกี่ยวข้องกันระหวา่ง
องค์ประกอบต่าง ๆ ของเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์นั้น ๆ การสังเกตมี 2 ประเภท คือ 
    2.1 การสังเกตทางตรง (Direct Observation) เป็นการสังเกตการณ์ที ่
ผู้สังเกตการณ์สัมผัสกับเหตุการณท์ี่เกิดขึ้นโดยตรงด้วยตนเอง 
    2.2 การสังเกตทางอ้อม (Indirect Observation) เป็นการสังเกตการณ์ทีผู่้ 
สังเกตการณ์ไม่ได้เฝ้าดูหรือศึกษาเหตุการณ์ปรากฏการณต์่าง ๆ นั้น โดยตรงแต่จะดูหรือศึกษาจากที่
ได้บันทึกมา เช่น จากภาพยนตร์โทรทัศน ์เทปบันทึกภาพ (Score Card) เป็นต้น 
   3. แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล
ประกอบด้วย ชดุของข้อคำถามที่ต้องการให้กลุ่มตัวอย่างตอบโดยกาเครื่องหมายหรือเขียนตอบ 
นิยมถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริงความคิดเห็นของบุคคล โดยทัว่ไปนิยมใช้ 3 รปูแบบ ได้แก่ 
    3.1 แบบสอบถามชนิดปลายเปิด (Opened Form) คือ แบบสอบถามที่เป็นข้อ
คำถามที่ไม่ได้กำหนดคำตอบไว้ให้เลือกตอบแต่เปิดโอกาสให้ผู้ตอบแบบสอบถามตอบ โดยใช้คำพดู
ของตนเองตอบมักใช้เวลามากสรุปผลได้ยาก 
    3.2 แบบสอบถามชนิดปลายปิด (Closed Form) เป็นคำถามที่มีคำตอบให้
ผู้ตอบเขียนเครื่องหมายถูกลงหน้าข้อความหรือชอ่งที่ตรงกับข้อเท็จจริงซ่ึงมีหลายรูปแบบคือ 
     3.2.1 แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) แบบให้เลือกตอบที่ตรงกับ 
ความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของตนคำตอบเดียวสองคำตอบหรือหลายคำตอบ 
     3.2.2 แบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) โดยให้ผู้ตอบ 
เลือกตอบตามระดับความคิดเห็นของตนเอง 
     3.2.3 แบบจัดอันดับ (Ranking) มีคำตอบให้ใส่ลำดับความสำคัญ หรือ 
ความชอบต่อคำตอบแตล่ะข้อนั้น 
     3.2.4 แบบเติมคำสั้น (Completion) เป็นการเติมคำสั้น ๆ ตามที่เฉพาะ  
เจาะจงในกรอบที่กำหนดไว ้
    3.3 แบบสอบถามชนิดรูปภาพเป็น การเลือกคำตอบที่เป็นรูปภาพแทนการเลือก
คำตอบที่เป็นข้อความ 
  ภณิดา ชัยปัญญา (2541) ได้กล่าวไว้วา่ การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถทำได้หลายวิธี 
ดังต่อไปน้ี 
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   1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถาม เพื่อต้องการทราบความคดิเห็นซึ่ง
สามารถกระทำได้ในลักษณะกำหนดคำตอบให้เลือก หรือตอบคำถามอิสระ คำถามดังกล่าว คำถาม
ดังกล่าวอาจถามความพอใจในดา้นต่าง ๆ 
   2. การสัมภาษณ ์เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีนี้ต้องอาศัยการกระทำอยา่งจริงจังและ
สังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 
  จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า การวดัความพึงพอใจสามารถทำได้หลายวิธี คือ การใช้
แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ หรือการสังเกต ทางผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์แล้วว่าในการวจิัยครั้งนี้ จะ
เลือกใช้แบบสอบถามความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยจัดทำขึ้นมาเอง มีการกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยให้ผู้ตอบเลือกตอบตามระดับความคดิเห็นของตนเองในช่วงการจัด
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้  
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 

ชญานิศ บำรุง (2566) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพฒันาการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
ที่มีต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ วัตถุประสงค์ของการวิจัย คอื เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐานที่มีต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เพือ่เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน ก่อนและหลังการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการจดัการเรียนรูแ้บบใช้เกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 38 คน 
เครื่องมือที่ใช้การวจิัย มดีังนี้ 1)แผนการจดัการเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบวัดทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบวา่ ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 86.51/86.32 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่กำหนดไว้คือ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 หลงัการจัดการเรยีนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานสูง
กว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อย่างมีนัยสำญัทางสถิตทิี่ระดับ .05 3) ผลการศกึษาความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังได้รับการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อทักษะการพดูภาษาอังกฤษ โดยรวมมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

สกาวรัตน์ ยศพรมราช และเกวลี สร้อยสังวาลย์ (2565) ได้ศึกษาผลการใช้เกมเพื่อ 
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พัฒนาทักษะการพดูภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วดัทุ่ง
สวน) จังหวดักำแพงเพชร เครื่องมือทีใ่ช้การวจิัย มีดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2)แบบวัดทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีกลุ่มตัวอยา่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4/1 จำนวน 20 คน ซึ่งผลการวิจัยพบวา่ 1) ผลการประเมินการพัฒนาแผนการจดัการเรียนรู้การพดู
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมากที่สุด 2) ผลการพัฒนาทักษะการพดู
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม พบว่า นักเรียนมีคะแนนสอบก่อนเรียนเฉลี่ยอยูท่ี่ 19.50 และหลังเรียน 
34.45 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนหลังเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในการพัฒนาทักษะการพดูภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ชรินทร์ทพิย์ ปฏิมาประกร (2564) ศึกษางานวจิยัเรื่องการศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษ วตัถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 24 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 1) แผนการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียน ผลการวิจัย คือ นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และส่วนใหญ่ชอบการเรียนรู้ที่ใช้
เกม 

รงคเทพ ลิ้มมณี. (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพื่อการ
เรียนรู้ สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
หลังการใช้เกมเพื่อการเรยีนรู้ เทียบกับเกณฑ์ระดบัผลการเรียนของโรงเรียน ร้อยละ 50 2)
เปรียบเทียบทักษะการพดูภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ และ 3)
ศึกษาความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมเพื่อการเรยีนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรู ้เรื่อง วันกีฬาสี และ วันหยุด ที่ใช้เกมบันไดงู และเกม
เล่าเรื่องจากภาพ จำนวน 4 แผน 2) แบบทดสอบวัดทักษะการพดูภาษาอังกฤษ และ 3) แบบวัดความ
ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
1 ห้อง จำนวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา่ 1) นักเรยีนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังจากการใช้เกม
เพื่อการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑ์ระดับผลการเรียนของโรงเรียนร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จำนวน 33 
คน คิดเป็นร้อยละ 80.49 และนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 จำนวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 19.51 
2) ทักษะการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 3) นักเรียนมีความสนใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ในภาพรวมอยูร่ะดบั
มาก 
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กรองกาญจน์ มูลไธสง (2563) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูว้ิชา 
ภาษาอังกฤษเรื่อง Food and Drink มวีัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD รว่มกับเกม กลุ่มตัวอยา่ง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 จำนวน 23 คน เครือ่งมือที่ใช้ในการวจิัย มดีงันี้ 1) แผนการจดัการเรยีนรู้ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้3) แบบวัดความพึงพอใจ 4) แบบวัดพฤติกรรมกลุ่ม ผลการวิจัย คือ มี
ประสิทธิภาพเทา่กับ 85.40/84.25 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 

นุสรา ยาบา, .ชตุิมา ทัศโร และ นงนภัสส์ มากชูชติ (2563) ศึกษางานวิจัยเรื่อง การจัดการ
เรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน มวีัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อพัฒนา
ความสามารถและความคงทนของการเรียนรู้คำศพัท์ภาษาอังกฤษ กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย มดีังนี้ 1) แผนการจดัการเรียนรู ้2) 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวจิัย คือ มีคะแนน
หลังเรียนคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า 27.30 อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และนักเรียนมีความพึง
พอใจในระดับมากที่สดุ ( X  = 4.52) 

อุมา จารเครือ และ สมพงษ์ พันธรุัตน ์(2563) ศกึษางานวิจัยเรือ่ง การพฒันาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาทกัษะการพูดภาษาอังกฤษ
โดยใช้แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารควบคู่กบัการใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ กลุ่มตัวอยา่ง คือ 
นักเรียนระดับประถมศึกษา เครื่องมือในงานวิจัย คือ กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้เกมเป็นสื่อการ
ฝึกทักษะการพดู ผลการวิจัย คือ นักเรียนมีคะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษสูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ และแสดงความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ในระดับมากที่สุด 

สรัลนุช กอบพิมาย (2562) ได้ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลการเรียนรู้หน่วย Number กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มีวัตถุประสงคข์องการวิจัย เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้หน่วย 
Number โดยใช้ชุดกจิกรรมการสอนแบบ 2W3P กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จำนวน 17 คน เครื่องมอืในการวิจัย มดีังนี้ 1) แผนการจดัการเรียนรู ้2) ชุดกิจกรรมการสอนแบบ 
2W3P 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินทักษะทางภาษา ผลการวจิัย คอื 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับสูง ความพึงพอใจสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

ซารีป๊ะ รักด ี(2562) ไดศ้ึกษางานวจิัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษแบบ  
2W3P โดยใช้หนังสืออ่านเพิ่มเติมชุด A little Guide มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อส่งเสริมทักษะ
การอา่นและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ กลุ่มตวัอย่าง คือ  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 27 คน มีเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ดังนี้ 1) แผนการจัดการ
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เรียนรู้ 2) หนังสืออ่านเพิม่เติมชุด A Little Guide 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) 
แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัย คอื มีประสิทธิภาพเทา่กับ 82.57/81.85 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตา่งกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ณัฐพร พรมวัง (2562) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพฒันาชุดการสอนทักษะการฟัง-พดู
ภาษาอังกฤษโดยใช้ Activity-Based Learning มีวัตถุประสงค์ของการวจิัยคือ เพื่อส่งเสริมทกัษะการ
ฟัง-พดู เจตคติ และความมั่นใจในตนเอง กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/7 จำนวน 
40 คน เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย มดีังนี้ 1) ชดุการสอนทักษะการฟัง-พดู 2) แบบวัดความสามารถใน
การฟัง-พูด 3) แบบวัดเจตคติ 4) แบบวัดระดับความมั่นใจ ผลการวิจัย คือ นักเรียนมีความสามารถ
ด้านการฟัง-พดูสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 และความมั่นใจในตนเองสูงข้ึนด้ว 
 งานวิจัยต่างประเทศ   

Niveen Wael Debes (2019) ได้ศึกษาผลของการใช้เกมการศกึษาต่อการพัฒนาทกัษะ
การพูดและการเพิ่มพูนคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนเอกชน
เมือง Nablus โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองจำนวน 34 คน และกลุ่มควบคุมจำนวน 33 คน 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยรวม 18.953 ขณะที่กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยรวม 15.676 ซึง่บ่งชี้ว่ากลุ่มทดลองได้รบั
การพัฒนาทักษะการพูดและคำศัพท์มากกวา่กลุม่ควบคุมหลังจากการใช้เกมในชั้นเรียน 
 Erisa Kurniati, Jufrizal, and Jufri (2019) ศึกษาการใช้เกมเพื่อการสื่อสารในการสอน
ภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียน 3 แห่งในเมือง Jambi ผลการวิจัยเชิง
ปริมาณพบว่า นักเรียนมคีวามเข้าใจและใช้คำศัพท์ใหม่ได้มากขึ้น โดยมีการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ก่อนและหลังเรียน พบว่ามีค่าสหสัมพันธท์ี่มีนัยสำคัญเท่ากับ 1 และคา่นัยสำคัญ (sig) เท่ากับ 0.018 
สรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้เกมสื่อสารส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนได้
อย่างมีนัยสำคัญ 

Kade Sukerni Ida A yu, Oka Purnami Ida Ayu (2019) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการ
พูดของนักเรียนผ่านเกมทายใจ โดยกลุ่มตัวอยา่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
ประถมศึกษา 117 Palembang ขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย การสังเกต การวางแผน การ
ดำเนินการ และการสะทอ้นผล วิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการทดลอง
ของกลุ่มทดลองอยู่ที่ 72.12 ขณะที่ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมหลังการทดสอบอยู่ที่ 65.45 ผลการ
ทดสอบทางสถิติดว้ยตวัอย่างอิสระพบวา่ค่า t ทีไ่ด้เท่ากับ 5.04 ซ่ึงสูงกวา่ค่าตาราง t ที่ระดับ
นัยสำคัญ 0.05 เท่ากับ 1.99 ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมติฐานหลักและยอมรับสมมติฐานทางเลือก สรุปได้
ว่าการสอนคำศัพท์โดยใช้เกมทายใจมีผลต่อการพัฒนาทักษะการพดูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 โรงเรียนประถมศึกษา 117 Palembang อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติ  



 

 

  70 

Nenden Sri Rahay u, Maya Puspitasari และ Nurul Aulia Setia Pratiwi (2018) ได้
ศึกษาการใช้เกมอธิบายและวาดภาพเพื่อพัฒนาความสามารถในการพดูของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 ณ โรงเรียน SMK Taruna Cempakamulya โดยกลุ่มตัวอยา่งประกอบด้วยนักเรียนจำนวน 
30 คน การเก็บรวบรวมข้อมูลดำเนินการผ่านการทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และแบบสอบถาม ผล
การวิเคราะห์ค่า t ทีร่ะดบันัยสำคัญ 0.05 พบว่าค่า t ที่ได้เท่ากับ 14.643 สูงกวา่ค่าตารางเท่ากับ 
2.045 ส่งผลให้ปฏิเสธสมมติฐานศูนย์ (Ho) และยอมรับสมมติฐานทางเลือก (Ha) แสดงให้เห็นว่าการ
ใช้เกมอธิบายและวาดภาพส่งผลอย่างมีนัยสำคัญต่อการพัฒนาความสามารถในการพูดของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน SMK Taruna Cempakamulya นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์จาก
แบบสอบถามยังพบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความคดิเห็นเชิงบวกต่อการใช้เกมดังกล่าว และเห็นว่าชว่ย
ส่งเสริมทักษะการพูดของตนอย่างมีประสิทธิภาพ 
 Sitti Marwah Rijal (2017) ศึกษาการใช้เกมกระดานเพื่อพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน SMAN 5 Barru ประเทศอินโดนีเซีย โดยใช้กลุ่มตวัอย่างจำนวน 30 
คนที่คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมอืวิจัยเป็นแบบทดสอบทักษะการพูด ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนมพีัฒนาการดา้นความถูกต้องของการพูดอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยการทดสอบ t 
พบค่าสำหรับการออกเสยีงเท่ากับ 14.98 และสำหรับคำศัพท์เท่ากับ 14.42 ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 
ซึ่งสูงกว่าค่าตาราง t ที่ 2.045 ส่งผลให้ปฏิเสธสมมติฐานวา่งและยอมรับสมมติฐานทางเลือก ผู้วจิยั
สรุปได้ว่า การใช้เกมกระดานช่วยส่งเสริมทักษะการพดูในดา้นความถูกต้องของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ   

 Yuyun Maqfirah (2018) ได้ศึกษาการใช้เกมทายใจ (Guessing Game) เพื่อพัฒนา
ทักษะการพูดของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ณ โรงเรียน SMP Inshafuddin จังหวัดบันดา
อาเจาะ ประเทศอินโดนีเซีย โดยใช้เทคนิคการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Random Sampling) ในการ
เลือกกลุ่มตัวอยา่ง การวเิคราะห์ข้อมูลโดยใช้การทดสอบค่า t พบว่า คา่ t ที่ได้เท่ากับ 4.2 สูงกว่าค่า
ตารางที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 เท่ากับ 2.093 ส่งผลให้ปฏิเสธสมมติฐานศูนย์ (Ho) และยอมรับ
สมมติฐานทางเลือก (Ha) ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการใช้เกมทายใจมีผลต่อการพัฒนาความสามารถใน
การพูดของนักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่ยังแสดงความสนใจและมีทัศนคติ
เชิงบวกต่อการเรียนการสอนด้วยวธิีการดังกลา่วในชั้นเรียนด้วย  

Nenden Sri Rahay u, Maya Puspitasari และ Nurul Aulia Setia Pratiwi (2018) ได ้
ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้เกมอธิบายและวาดภาพเพือ่พัฒนาความสามารถในการพูดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ของ SMK Taruna Cempakamulya จำนวน 30 คน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัย
รวบรวมข้อมูลจากชั้นเรยีนโดยผ่านการทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และแบบสอบถาม ผลการวจิยั
พบว่าการพัฒนาความสามารถในการพูดของนักเรียนโดยใช้เกมอธิบายและวาดภาพไดผ้ลดี จากผล
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การทดสอบค่า t ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 ค่าเปรียบเทียบคือ 14.643 > 2.045 t-test สูงกว่า t-table 
ดังนั้น สมมติฐานว่าง (Ho) จึงถูกปฏิเสธและยอมรับสมมติฐานทางเลือก (Ha) หมายความว่า การใช้
เกมอธิบายและวาดภาพเพื่อพัฒนาความสามารถในการพดูของนักเรียนนั้นสามารถพัฒนา
ความสามารถในการพูดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ของ SMK Taruna Cempakamulya 
และผลจากการทำแบบสอบถามพบว่านักเรียนมากกว่าครึ่งเห็นด้วยวา่การใช้เกมอธิบายและวาดภาพ 
ช่วยเพิ่มความสามารถในการพูดของนักเรียน 
  จากการศึกษางานวจิัยในประเทศและต่างประเทศ พอสรุปได้ว่าวิธีการสอนแบบ 2W3P 
และการใช้เกมมีประโยชน์อย่างมาก เหมาะที่จะนำมาช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งทางด้านความสามารถดา้น
การพูดภาษาอังกฤษและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกพูดภาษาอังกฤษ
ได้อย่างเต็มที่ มกีารเรียนรู้และแสดงออกทางภาษาอย่างสนุกสนาน นักเรียนสามารถนำความรู้มาปรับ
ใช้ในชีวติประจำวันได้และเกิดผลสัมฤทธิ์ได้ตามจดุประสงค์ของหลักสูตรและสอดคล้องกับเป้าหมาย
ของการสอนภาษาอังกฤษ และเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระอื่น ๆ ต่อไป 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผูว้จิัยสามารถสร้างกรอบแนวคิดและกำหนด
ตัวแปรในการวิจัยได้ดังนี ้
  ตัวแปรต้น ได้แก่ กจิกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม 
  ตัวแปรตาม ได้แก ่ 
   1. ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ 
   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
   3. ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วธิีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม 
 ซึ่งสามารถสรุปเป็นแผนภาพไดต้ามภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการ

สอนแบบ 2W3P ร่วมกบัเกม 

ตัวแปรตาม 
1. พัฒนาความสามารถด้านการพดูภาษาอังกฤษ 
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนาษาอังกฤษ 
3. ศึกษาความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการจดัการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ 
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บทที่ 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจยัเกี่ยวกับเรื่องการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกบัเกม เพื่อให้บรรลุตาม
เป้าหมายของการวิจัย ผูว้ิจัยไดด้ำเนินการตามหัวข้อดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การสรา้งและการหาคณุภาพเครื่องมือ 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่กำลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 
เครือข่ายโรงเรียนเมืองโพธิ์ศรสีะอาด สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ร้อยเอ็ด เขต 1 
จำนวน 11 โรงเรียน จำนวนนักเรียน 103 คน  
 2. กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทีก่ำลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนโสภโณประชาสรรค ์อำเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษา
ประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 จำนวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะหจ์ากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รหัสวิชา อ 13101 
เป็นแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูท้ี่ใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มีจำนวนทั้งหมด 6 แผน 
แผนละ 2 ชั่วโมง ภายใตก้รอบเนื้อหาดังนี้ 

แผนที่ 1 เรื่อง My new English teacher.  
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แผนที่ 2 เรื่อง Are you a student?  
แผนที่ 3 เรื่อง Let’s go to Jack’s farm.    
แผนที่ 4 เรื่อง I’m hungry.    
แผนที่ 5 เรื่อง What about Lisa?           

                แผนที่ 6 เรือ่ง Do you want new clothes?    
2. แบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาองักฤษ เป็นการวัดโดยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ

เป็นรายบุคคล ซึ่งใช้วิธีการถาม-ตอบ ระหวา่งครผูู้สอนและนักเรียน เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้รับหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้มีจำนวนคำถามทั้งสิ้น 8 ข้อ มีเกณฑ์การประเมินการให้คะแนนแบบรูบริคด้านละ 
5 คะแนน (Rubric Scale) โดยแบ่งเปน็ 5 ด้าน คือ การออกเสียง ไวยากรณ์ คำศัพท ์ความ
คล่องแคล่วของการใช้ภาษา และความเข้าใจ รวมทั้งสิ้น 25 คะแนน 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  เป็นแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 20 คะแนน ของนักเรียนชั้นระถมศึกษาปีที่ 
3 ที่ไดร้ับกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม มีเกณฑ์
การให้คะแนนคือได้ 1 คะแนน เมื่อเลือกคำตอบที่ถูกต้อง ได ้0 คะแนน เมื่อเลือกคำตอบที่ผิด, ไม่
ตอบ หรือตอบมากกวา่ 1 คำตอบ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกจิกรรมการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษโดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกบั
เกม โดยใช้เกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จำนวน 10 ข้อ 
 
การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกบัเกม 
  ผู้วิจัยไดด้ำเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้  
   1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
สอนแบบ 2W3P ร่วมกบัเกม 
   1.2 ศึกษาหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระและ 
มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี้วัด ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
   1.3 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี้วดั ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551กลุ่มสาระภาษาตา่งประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อกำหนดจดุประสงค์
การเรียนรู ้สาระสำคัญ วิธีการวดัประเมินผล และจำนวนชั่วโมง 
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   1.4 สรา้งแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P และ
วิเคราะห์เลือกเกมที่สอดคลอ้งกับเนื้อหา มีจำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง  ดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีว้ัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ เกม และ
จำนวนชั่วโมง ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

แผนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ เกม 
จำนวน 
(ชม) 

1. My new 
English 
teacher. 

ต 1.2 (4) 
พูดขอและให้
ข้อมูลง่ายๆ 
เก่ียวกับตนเอง 
และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (1) 
พูดและทำท่า
ประกอบ ตาม
มายาทสังคม/
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 

1. นักเรียนให้ข้อมูล
ส่วนตัวของตนเองได้ 
2. นักเรียนพูดขอและ
ให้ข้อมูลเก่ียวกับชื่อ
และอายุของตนเองได้ 
3. นักเรียนใฝ่เรียนรู ้

การขอและให้ข้อมูล
เก่ียวกับชื่อและอายุ 
ประโยค :  
Q : Good morning. 
A : Good morning. 
Q : What’s your name? 
A : My name is ….Q : 
What’s his/her name? 
A : His/Her name is …. 
Q : How old are you? 
A : I’m ..… years old. 
Q : How old is he/she? 
A : He/She is ..… years  
old. 

ส่งลกู
บอล  

2 

2. Are you 
a student? 

ต 1.2 (4) 
พูดขอและให้
ข้อมูลง่ายๆ 
เก่ียวกับตนเอง 
และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและ
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

1. นักเรียนใช้ประโยค
ให้ข้อมูลเก่ียวกับ
ตนเองและเพื่อนได้ 
2. นักเรียนพูดขอและ
ให้ข้อมูลเก่ียวกับ
ตนเองและเพื่อนได้ 
3. นักเรียนใฝ่เรียนรู ้

การขอและให้ข้อมูล
เก่ียวกับตนเองและเพื่อน 
ประโยค : 
Q : Are you a/an 
…(noun)…? 
A : - Yes, I am. 
     - No, I am not. 
Q : Is he/she a/an 
…(noun)…? 
A : - Yes, he/she is.     
     - No, he/she is not. 

เกมเปิด
แผ่นป้าย 

2 

3. Let’s go 
to Jack’s 
farm. 

ต 1.1 (4) 
ตอบคำถามจาก
การฟังหรืออ่าน

1. นักเรียน ใช้ these 
และ those ประกอบ
ประโยคได้ 

การใช้คำช้ีเฉพาะ these/ 
those ประกอบประโยค 
ประโยค : 

เกมบิงโก 2 
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แผนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ เกม 
จำนวน 
(ชม) 

ประโยค บท
สนทนา หรือ
นิทานง่ายๆ 

2. นักเรียนพูดถาม
และตอบเกี่ยวกับ
ข้อมูลของส่ิง 

Q : What are 
these/those? 

4. I’m 
hungry. 

ต 1.2 (3) 
บอกความ
ต้องการง่ายๆ 
ของตนเองตาม
แบบที่ฟัง 
ต 1.2 (5) 
บอกความรู้สึก
ของตนเอง
เก่ียวกับสิ่งต่าง 
ๆ ใกล้ตัว หรือ
กิจกรรมต่าง ๆ 
ตามแบบที่ฟัง 

1. นักเรียนบอก
ความรู้สึกและความ
ต้องการของตนเองได้ 
2. นักเรียนพูด
ประโยคที่ใช้บอก
ความรู้สึกและความ
ต้องการของตนเองได้   
3, นักเรียนใฝ่เรียนรู ้

การบอกความรู้สึกและ
ต้องการของตนเองใน
ชีวิตประจำวัน 
ประโยค :  

เกมส่งลูก
บอล 

2 

5. What 
about Lisa?           

ต 1.2 (3) 
บอกความ
ต้องการง่ายๆ 
ของตนเองตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและ
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

1. นักเรียนใช้ประโยค
ถามและตอบเกี่ยวกับ
การบอกความ
ต้องการของตนเอง
และผู้อื่นได้ 
2. พูดขอหรือให้
ข้อมูล 
เก่ียวกับความต้องการ
ของตนเองและผู้อื่น
ได้ 
3. นักเรียนใฝ่เรียนรู ้

การขอหรือให้ข้อมูล
เก่ียวกับความต้องการของ
ตนเองและผู้อ่ืน 
ประโยค :  
Q : What does he/she 
want? 
A : - He/She wants 
…(food)… 
    - He/She doesn’t 
want …(food) 

เกมเปิด
แผ่นป้าย 

2 

6. Do you 
want new 
clothes? 

ต 1.1 (4) 
ตอบคำถามจาก
การฟังหรืออ่าน
ประโยค บท
สนทนา หรือนิทาน
ง่ายๆ 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม

1. นักเรียนตอบคำถาม
เก่ียวกับการบอกความ
ต้องการ โดยใช้ Yes/ No 
question ได ้
2. นักเรียนพูดบอกความ
ต้องการ โดยใช้ Yes/ No 
question ได ้
3. นักเรียนใฝ่เรียนรู้ 

Q : Does he/she want 
…(noun)…..? 
A : - Yes, he/she does. 
     - No, he/she doesn’t. 

เกมบิงโก 2 
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แผนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ เกม 
จำนวน 
(ชม) 

ทางภาษาและ 
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

 
 ส่วนประกอบของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้มีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี 

1. สาระสำคัญ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วดั 
3. สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
4. สมรรถนะและคุณลักษณะพึงประสงค์ 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
6. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

     ขั้นที่ 1 Warm up 
     ขั้นที่ 2 Presentation 
     ขั้นที่ 3 Practice (ร่วมกบัเกม) 
     ขั้นที่ 4 Production 
     ขั้นที่ 5 Wrap up 
    7. สื่อการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
    8. การวดัและประเมินผล 
     - จดุประสงค์การเรียนรู้  
     - เครื่องมือวัดผลประเมินผล  
     - เกณฑ์การผา่นแต่ละจดุประสงค์การเรียนรู้ 
    9. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
    10. บันทึกผลหลังสอน 
    11. ปัญหา/อุปสรรค และแนวทางแก้ไข 
   1.5 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และแบบประเมินแผนการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาวทิยานิพนธ์ใหพ้ิจารณาและปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่อง 

อาจารย์ที่ปรึกษาได้ชี้แนะให้ปรับปรุงในประเด็นต่าง ๆ ได้แก ่ความสอดคล้องของ 
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เน้ือหากับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด ความเหมาะสมของลำดับกิจกรรม การใช้เวลาของแต่ละ
กิจกรรม ความชดัเจนของเกณฑ์การประเมิน รวมทั้งการปรับถ้อยคำในแบบประเมินให้เข้าใจง่ายและ
ไม่กำกวม จากนั้นผู้วิจัยได้ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะดังกล่าวจนแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้และแบบประเมินมีความสมบูรณ์และพร้อมนำไปใช้จริง 
   1.6 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และแบบประเมินแผนการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทัง้ 5 ทา่น เพื่อตรวจสอบและประเมินแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามเกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
    คะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สดุ 
    คะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
    คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมป่านกลาง 
    คะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
    คะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด  
    ซึ่งมีรายชื่อผู้เชี่ยวชาญดงัต่อไปนี้ 
     1. ดร. สุทัศก์ สังคะพันธุ ์(ปร.ด. หลักสตูรและการสอน) ศึกษานิเทศก์ชำนาญ
การพิเศษ สำนักงานศึกษาธิการจังหวดัร้อยเอ็ด ผู้เชี่ยวชาญดา้นหลักสูตรและการสอน 
     2. นางรัชตา วิเชียรศรี (กศ.ม หลักสูตรและการสอน) รองผู้อำนวยการฝา่ย
วิชาการ โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ ตำแหน่งครชูำนาญการพิเศษ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสตูรและการ
สอน 
     3. นางทัชชกร มูลศร ี(ค.ม. หลักสูตรและการเรียนการสอน ) ครูผู้สอนวชิา
ภาษาอังกฤษ ตำแหน่งหัวหน้ากลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านภาษา 

4. นางสาวจุไรรัตน ์เจรญิบุตร (ค.บ.ภาษาอังกฤษ) ตำแหน่งครูชำนาญการ 
พิเศษ หัวหน้าโครงการหอ้งเรียนพิเศษ Communicative English Program โรงเรียนอนุบาล
ร้อยเอ็ด ผู้เชี่ยวชาญดา้นการสอน 

5. นางสาวชฎาพร ยางเงนิ ( ค.ม. วจิัยและประเมินผล ) ตำแหน่งครูผู้สอน 
วิชาภาษาอังกฤษ โรงเรียนบ้านป่าแหนหนองไร่ ผู้เชี่ยวชาญดา้นการวัดผลการศกึษา 
   1.7 นำข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดชันีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหวา่งแผนการจัดการเรียนรู้กบักิจกรรมการเรียนรู้ โดยยึดเกณฑ์ค่าคะแนนเฉลี่ย 
3.51 – 5.00 ถึงจะถือว่าใช้ได ้
     เกณฑ์การประเมิน 
     ค่าเฉลี่ย   ความคดิเห็น 
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     4.51 - 5.00  เหมาะสมมากที่สุด 
     3.51 - 4.50  เหมาะสมมาก 
     2.51 - 3.50  เหมาะสมปานกลาง 
     1.51 – 2.50  เหมาะสมน้อย 
     1.00 - 1.50  เหมาะสมน้อยที่สุด  

จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ทา่น พบว่า แผนการจัดกจิกรรมการจดัการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม มีความ
เหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 6 แผน เท่ากับ 4.71 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.39 ซึ่งสอดคล้องกับ บุญชม ศรีสะอาด, (2545) ที่กล่าวว่า ค่าที่เหมาะสม
มากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.51 - 5.00 

ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้ข้อเสนอแนะและคำแนะนำในการปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม คือ 
ควรเพิ่มตวัอย่างกิจกรรมย่อยที่มีความหลากหลายมากขึ้น เพื่อให้ครูสามารถเลือกใช้ให้เหมาะสมกับ
บริบทและความพร้อมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม รวมถึงปรับคำอธิบายในบางกิจกรรมให้กระชับและ
ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยเฉพาะคำสั่งที่เกี่ยวข้องกับเกม เพื่อให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็วและเสนอให้มี
การกำหนดระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับแต่ละกิจกรรม เพื่อให้สามารถบริหารจดัการชั้นเรียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

จากข้อเสนอแนะดังกล่าว ผู้วจิัยได้นำมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้มี
ความสอดคล้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้นก่อนที่จะนำไปใช้ทดลองในขั้นตอนต่อไป (Try Out) เพื่อให้มั่นใจได้
ว่าแผนดังกล่าวมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนาความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน
ได้อย่างเหมาะสม 

1.8 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านแมตวิทยาคาร 9 คน โรงเรียนบ้านนาโพธิ ์23 คน รวมจำนวน
ทั้งหมด 32 คน ที่่กำลังศกึษาอยู่ในปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นโรงเรียนในเครือข่ายโรงเรียนเมืองโพธิ์ศรี
สะอาด สำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาร้อยเอ็ด เขต 1 เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ใน
การจดักิจกรรม สื่อการเรียนการสอน ความยากงา่ย ความเป็นไปได้ในการนำไปปฏิบัติ และความ
ต่อเน่ืองของกิจกรรมการเรียนรู้ 

  จากการ ทดลองใช้ (Try Out) พบว่า เน้ือหาในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้มี
รายละเอียดมากเกินไป ส่งผลให้กิจกรรมบางส่วนไม่สามารถดำเนินการได้ครบถ้วนภายในเวลาที่
กำหนด ผู้วจิัยจึงได้ปรับเพิ่มเวลาและคัดเลือกเฉพาะเนื้อหาที่สำคัญ เพื่อใหก้ิจกรรมสอดคลอ้งกับเวลา
เรียน 2 ชั่วโมง และสามารถบรรลุวตัถุประสงค์ทีต่ั้งไว้ นอกจากนี ้ในข้ันตอนการจดักิจกรรมเกม Pass 
the Ball พบปัญหาเรื่องอุปกรณ์การสอน เน่ืองจากไม่มีลำโพงสำหรับเปิดเพลงประกอบกิจกรรม 
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ผู้วิจัยจึงได้ปรับเปลี่ยนวิธีดำเนินการโดยใช้การรอ้งเพลงเองแทน เพื่อสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน
และกระตุ้นการมีส่วนรว่มของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 

   1.9 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผา่นการทดลองและปรับปรุงแล้วจัดพิมพ์
เป็นฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาองักฤษ 
  ผู้วิจัยไดด้ำเนินการตามข้ันตอน ดังนี ้
   2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสรา้งแบบวัดความสามารถด้าน
การพูดภาษาอังกฤษ 
   2.2 ศึกษาหลักสตูรแกนกลางการศึกษาพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
ภาษาตา่งประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด 
   2.3 สรา้งแบบวัดความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษโดยกำหนดข้อคำถามใหม้ี
ความสัมพันธ์กับแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู ้ตวัชี้วดั และ
จุดประสงค์การเรียนรู ้จำนวน 14 ข้อ เพื่อใช้คดัเลือกแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษที่
มีคุณภาพผา่นเกณฑ์ที่กำหนด จำนวน 8 ข้อ ดังตาราง 2 
   2.4 สรา้งเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถด้านการพดูที่อิงเกณฑต์าม 
Harris โดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ การออกเสียง ไวยากรณ ์คำศพัท์ ความคล่องแคล่วในการใช้
ภาษา และความเข้าใจ และในแต่ละองค์ประกอบใช้มาตราสว่นในการประเมินค่า 5 ระดับ คือ 1 นอ้ย
ที่สุด ไปจนถึง 5 คือมากที่สุด ดังนี้ 
    1.การออกเสียง (Pronunciation)  
     ให้ 1 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหาเป็นอย่างมากจนทำให้ไม่สามารถ
เข้าใจคำพดูได้เลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อการออกเสียงมีปัญหามากจนยากแก่การที่จะทำความ
เข้าใจคำพดูได้ ผูฟ้ังต้องคอยถามซ้ำอยู่เรื่อยว่าผูพู้ด พูดอะไร 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อการออกเสียงยังมีปัญหา ผู้ฟังจะต้องตั้งใจฟังจึงจะสามารถ
ทำความเข้าใจได้และมักออกเสียงผิด ทำให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจและความสับสนในบางครั้ง 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถออกเสียงไดด้ี แมจ้ะยังมีปัญหาในการออก
เสียงบางเสียงอยู่บ้างแต่ผู้ฟังก็สามารถเข้าใจผู้พดูได้เป็นอย่างดี 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถออกเสียงได้เทียบเท่าชาวต่างประเทศที่เป็น
เจ้าของภาษา 
    2. ไวยากรณ ์(Grammar) 
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     ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถสื่อความหมายให้ผู้ฟังเข้าใจได้เนื่องจากใช้
ไวยากรณ์ผิด และเรียงลำดับคำไม่ถูกต้องเลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถใช้ไวยากรณ์ง่าย ๆ ได้แต่มักจะใช้ไวยากรณ์
และการเรียงลำดับคำผิดบ่อยๆ จนทำให้ผู้ฟังเข้าใจลำบาก 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ่อยครั้ง จนบางครั้งทำ
ให้เข้าใจความหมายของประโยคที่พูดผดิไป 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ้าง แต่ก็ไม่ได้ทำให้การ
สื่อความหมายผดิ 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดยงัมีข้อบกพร่องในการใช้ไวยากรณ์เพียงเล็ก ๆ น้อย ๆ 
เช่น เรียงลำดับผิดแต่ก็สามารถแก้ไขให้ถูกต้องได้ 
    3. คำศพัท์ (Vocabulary) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถสนทนาสื่อสารความหมายได ้เพราะไมม่ี
ความรูด้้านคำศัพท์เลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผิดและมีความรู้ทางด้านคำศพัท์จำกดัมาก
จนทำให้ยากแกก่ารทำความเข้าใจความหมายของประโยคที่พูด 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผิดบ่อย ประโยคคำพดูที่ใชใ้นการสนทนา
อยู่ในวงค่อนข้างจำกดั เพราะผูพู้ดมีปัญหาในการคิดหาคำศัพท์มาใช้ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสมกับสถานการณ์ใน
บางครั้ง 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามสามารถในการใช้ศพัท์สำนวนได้คล่องแคล่ว
เทียบเท่ากับเจ้าของภาษา 
    4. ความคล่องแคล่วของการใช้ภาษา (Fluency) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดมกีารหยุดเว้นชว่งคำพูดเป็นเวลานานมาก จนทำใหไ้ม่
สามารถสนทนากันได้ 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดมกีารหยุดเว้นชว่งในการพดูอยู่เสมอ และหยุดคิดเป็น
เวลานานเพราะมีความรูจ้ำกัดในการใช้ภาษา 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อความเร็วและความคล่องแคล่วในการพูดยังมีไม่ค่อยมากนัก
เพราะยังมีปัญหาเรื่องการใช้ภาษาอยู่ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามคล่องแคล่วในการพูด แตก่็มีการพดูสะดดุ 
เพราะยังปัญหาในการใชภ้าษาอยู่บ้าง 
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     ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามสามารถในการพูดได้อย่างคล่องแคล่ว
เช่นเดียวกับเจ้าของภาษา 
    5. ความเข้าใจ (Comprehension) 
     ให้ 1 คะแนน เมื่อผู้พูดไม่สามารถพดูโดยใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสื่อความหมาย
ให้เข้าใจได้เลย 
     ให้ 2 คะแนน เมื่อผู้พูดมคีวามยากลำบากในการคิดหาคำพูด โดยจะพูดชา้ติด
อ่าง พดูคำซ้ำแลว้ซ้ำอีก 
     ให้ 3 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถเข้าใจสิ่งทีพู่ดและพูดได้เป็นส่วนมาก แต่พดูได้
ค่อนข้างช้าและมีการพูดซ้ำๆ 
     ให้ 4 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถพดูให้ผู้ฟังเข้าใจได้ครบถ้วนแต่ก็มีการพดูซ้ำ
บ้างเป็นบางครั้ง 
     ให้ 5 คะแนน เมื่อผู้พูดสามารถพดูให้ผู้ฟังเข้าใจได้ทั้งหมดโดยไม่มีปัญหาเลย 
      ระดับคุณภาพ 
      ดีมาก           หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     21 - 25 คะแนน 
      ดี                หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     16 – 20 คะแนน 
      ปานกลาง      หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     11 – 15 คะแนน 
      พอใช้           หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง       6 – 10 คะแนน 
      ควรปรับปรุง   หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง       0 – 5  คะแนน 
   2.5 นำแบบวัดความสามารถด้านการพูดและเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถด้าน
การพูดเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุมพฤติกรรมการพดูที่
ต้องการวัด จากนั้นนำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

อาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเครื่องมือแบบวัดความสามารถ 
ด้านการพดู โดยชี้ให้เห็นว่าข้อคำถามบางข้อยังไม่ครอบคลุมความสามารถที่ต้องการวดัทั้งหมด ผูว้จิัย
จึงได้ปรับปรุงและเพิ่มเติมบทสนทนาให้หลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้ อาจารย์ที่ปรึกษายังแนะนำให้
ปรับเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric) ให้มีความชดัเจนและเป็นรูปธรรมมากข้ึน โดยเพิ่มคำอธิบาย
รายละเอียดในแต่ละระดบัคะแนน เพื่อช่วยให้ผู้ประเมินสามารถใช้เกณฑก์ารประเมินได้ตรงกัน และ
ส่งผลให้ผลการวัดมีความเที่ยงตรงและน่าเชื่อถือมากขึ้น 
   2.6 นำแบบวัดความสามารถด้านการพูดและเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถด้าน
การพูดที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชดุเดิมทั้ง 5 ท่าน เพือ่ประเมนิแบบวัดโดยกำหนด
เกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2555) 
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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    ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน - 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู ้
 
ตาราง 2 การสรา้งแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ 
แผนการจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

คำถาม จำนวนข้อสอบ 
สร้างทั้งหมด ใช้จริง 

1. My new 
English 
teacher. 

ต 1.2 (4) 
พูดขอและให้
ข้อมูลง่ายๆ 
เก่ียวกับตนเอง 
และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (1) 
พูดและทำท่า
ประกอบ ตาม
มารยาทสังคม/
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 

นักเรียนพูดขอ
และให้ข้อมูล
เก่ียวกับชื่อและ
อายุของตนเอง
และผู้อื่นได้ 

1. Q : What’s 
your name? A : 
My name is …. 
2. Q : What’s 
his/her name? 
    A : His/Her 
name is …. 
3. Q : How old 
are you? 
    A : I’m ..… 
years old. 
4. Q : How old is 
he/she? 
A : He/She is ..… 
years old. 

4 2 

2. Are you 
a 
student? 

ต 1.2 (4) 
พูดขอและให้
ข้อมูลง่ายๆ 
เก่ียวกับตนเอง 
และเพื่อนตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและ
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

นักเรียนพูดขอ
และให้ข้อมูล
เก่ียวกับตนเอง
และเพื่อนได้ 

5. Q : Are you 
a/an …(noun…)? 
A : Yes, I am. No, 
I am not. 
6. Q : Is he/she 
a/an .(noun).? 
    A : Yes, 
he/she is. 
         No, 
he/she is no 

2 1 

3. Let’s 
go to 

ต 1.1 (4) 
ตอบคำถามจาก

นักเรียนพูดถาม
และตอบ

7. Q : What are 
these/those? 

2 1 
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แผนการจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

คำถาม จำนวนข้อสอบ 
สร้างทั้งหมด ใช้จริง 

Jack’s 
farm 

การฟังหรือ 
อ่านประโยค 
บทสนทนา 
หรือนิทานง่ายๆ 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและ
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

เก่ียวกับข้อมูล
ของ 
สิ่งต่างๆโดยใช้ 
these/those 
ได้ 

 A : They 
are..(animal).. 
8. Q : Are 
these/those your 
…(animal)...? 
    A : Yes, they 
are. 
         No, they 
are not. 

4. I’m 
hungry. 

ต 1.2 (3) 
บอกความ
ต้องการง่ายๆ 
ของตนเองตาม
แบบที่ฟัง 
ต 1.2 (5) 
บอกความรู้สึก
ของตนเอง
เก่ียวกับสิ่งต่าง 
ๆ ใกล้ตัว  

นักเรียนพูด
ประโยคที่ใช้
บอกความรู้สึก
และความ
ต้องการของ
ตนเองได้ 

9. Q : What do 
you want? 
    A : I am ….., I 
want 
…(food/drinks)…. 
10. Q : What do 
you want? 
    A : I am ….., I 
don’t want 
…(food/drinks)…… 

2 1 

5. What 
about 
Lisa? 

ต 1.2 (3) 
บอกความ
ต้องการง่ายๆ 
ของตนเองตาม
แบบที่ฟัง 
ต 2.1 (3) 
เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและ
วัฒนธรรมท่ี
เหมาะกับวัย 

พูดขอหรือให้
ข้อมูลเก่ียวกับ
ความต้องการ
ของตนเองและ
ผู้อ่ืนได้ 

11. Q : What 
does he/she        
want? 
     A : He/She 
wants (food)… 
12. Q : What 
does he/she     
want? 
     A : He/She 
doesn’t want  
…(food)… 

2 1 

6. Do you 
want new 

ต 1.1 (4) 
ตอบคำถามจาก

นักเรียนพูดบอก
ความต้องการ 

13. Q : Do you 
want…(noun)…? 

2 2 
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แผนการจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

คำถาม จำนวนข้อสอบ 
สร้างทั้งหมด ใช้จริง 

clothes? การฟังหรือ 
อ่านประโยค 
บทสนทนา 
หรือนิทานง่ายๆ 
ต 2.1 (3) 
 

โดยใช้ Yes/ No 
question ได ้

     A : Yes, I do. 
          No, I 
don’t.  
14. Q : Does 
he/she want 
…(noun)…? 
     A : Yes, 
he/she does. 
     B : No, 
he/she doesn’t. 

 
   2.7 นำข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดชันีความ
สอดคล้อง (IOC) เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างแบบวัดความสามารถด้านการพดูภาษาอังกฤษ
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือกข้อที่มีคา่เท่ากับ 0.5 ขึ้นไป พบว่า มีแบบวัดความสามารถดา้นการ
พูดภาษาอังกฤษ จำนวน 10 ข้อ มีคา่ 0.60 - 1.00 ซึ่งมีข้อสอบที่มีค่า IOC ที่อยู่ในเกณฑ์ความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และทำการคัดเลือกให้
เหลือเพียงจำนวน 8 ข้อเพื่อนำไปทดลองใช ้(Try Out) 

ผู้เชี่ยวชาญยังแนะนำให้มีการติดตามผลการใช้งานแบบวัดในสถานการณจ์ริงอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อเก็บข้อมูลเพิ่มเติมสำหรับการปรับปรุงแก้ไขในอนาคต ทั้งนี ้อาจพิจารณาเสริมข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากผู้ประเมินและผู้ถูกประเมิน เพื่อให้เครื่องมือมีความสมบูรณ์และสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้ที่
เปลี่ยนแปลงไป โดยสรุป ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษชิ้นน้ีเป็น
เครื่องมือที่เหมาะสมและมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้ประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิผลและช่วยพัฒนา
ความสามารถการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2.8 นำแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านแมตวิทยาคาร 9 คน โรงเรียนบ้านนาโพธิ์ 23 คน รวม
จำนวนทั้งหมด 32 คน ที่่กำลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นโรงเรียนในเครือข่ายโรงเรียน
เมืองโพธิ์ศรีสะอาด สำนกังานเขตพื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1  

จากการทดลอง (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านแมต 
วิทยาคาร 9 คน โรงเรียนบ้านนาโพธิ์ 23 คน รวมจำนวนทั้งหมด 32 พบว่า แบบทดสอบสามารถใช้
ประเมินความสามารถด้านการพดูของผู้เรียนได้ แต่ยังมีข้อบกพร่องบางประการ ได้แก่ คำสั่งบางข้อ
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ยังไม่ชัดเจน ทำให้นักเรียนบางคนไม่เข้าใจวิธีการตอบ และสถานการณ์การสนทนาบางข้อมีความยาก
เกินไปสำหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นอกจากนี้ยังพบว่าเกณฑก์ารให้คะแนนในบางด้าน เช่น 
ความคล่องแคล่ว ยังมีความกวา้งเกินไป ผู้วิจัยจงึได้ปรับปรุงโดยการเขียนคำสั่งให้เข้าใจง่ายขึ้น ลด
ความซับซ้อนของสถานการณ์การสนทนา และเพิม่เติมคำอธิบายรายละเอียดของแต่ละระดับคะแนน
ในเกณฑ์การประเมิน เพือ่ให้สามารถใชว้ัดและประเมินได้อย่างมีความเที่ยงตรงและน่าเชื่อถือมาก
ยิ่งข้ึน 
   2.9 นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดความสามารถด้านการพดู
ภาษาอังกฤษ เพื่อหาความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (b) และค่าความเชื่อมัน่ทั้งฉบับด้วยวิธีของ 
Lovett (ไพศาล วรคำ, 2561) ซึ่งพบว่าค่าความยากอยู่ระหวา่ง 0.70 – 0.80 ค่าอำนาจจำแนกอยู่
ระหว่าง 0.28 – 0.55 และเมื่อนำผลมาวิเคราะหห์าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถดา้นการ
พูดภาษาอังกฤษพบว่ามคี่า เท่ากับ คา่ความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.93 
   2.10 นำแบบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาองักฤษที่ผ่านการทดลองและ
ปรับปรุงแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริงกบันักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
  ผู้วิจัยไดด้ำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษ    

         3.2 วิเคราะห์ความสัมพันธร์ะหว่างเนื้อหา สาระสำคัญ ตวัชี้วดั และจุดประสงค์การ 
เรียนรู้ในวิชาภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
   3.3 สรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษด้วยแบบทดสอบ
ปรนัยแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการนำประโยคสนทนา
จากเนื้อหาที่เรียนมาสรา้งแบบทดสอบ จำนวน 30 ข้อ เพื่อใช้คดัเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษที่มีคุณภาพผา่นเกณฑท์ี่กำหนด  
   3.4 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษสร้างขึ้น เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความถูกต้องของเน้ือหาสาระ แล้วนำมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

ผลจากการพิจารณาพบข้อเสนอแนะที่สำคัญ ไดแ้ก่ ความเหมาะสมของเน้ือหาและ 
ความครอบคลุม บางข้อสอบยังเน้นเน้ือหาบางบทมากเกินไป และบางบทยังไม่ได้รับการวดัผล ผูว้ิจัย
จึงปรับกระจายข้อสอบให้ครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมดตามตัวชีว้ัด รวมถึงความชัดเจนของการใช้ลกูศรใน
ข้อคำถามเกี่ยวกับ This/That ที่ยังไม่ชัดเจน ควรเพิ่มรอยปะในข้อที่ใช้ That ผู้เรียนจะได้ไม่เกิด
ความสับสน 
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   3.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว
เสนอผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม จำนวน 5 ท่าน โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา คอื (สมนึก ภัททิยธนี, 2555) 
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน - 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
ตาราง 3 การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาอังกฤษ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์ 

1. นักเรียนใช้ประโยคในการ
ถาม-ตอบชื่อและอายุของ
ตนเองและผู้อื่นได้ 

 
 
 
1.  a. Good morning. 
    b. My name is Jame. 
    c. I’m 8 years old. 

ข้อ 1 : ใชได้ 

Sam : Good morning. 
Tim : ……..2…………...  
Sam : ………..3……….. 
Tim : My name is Tim. 
Sam : …...….4………. 
Tim : I’m 8 years old. 
2.  a. Good morning. 
    b. Good afternoon. 
    c. Good evening.   

ข้อ 2 : ใช้ไม่ได ้

3.  a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 
     c.  Good bye. 

ข้อ 3 : ใช้ได้ 

 4.   a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 

     c.  Good bye. 

ข้อ 4 : ใช้ได้ 

2. นักเรียนถามและตอบ
เก่ียวกับอาชีพของตนเอง
และผู้อื่นได้ 

5. Are you a teacher? 
a. Yes, I am.  
b. No, I am not. 
c. Yes, she is. 

ข้อ 5 : ใช้ไม่ได ้

Lisa : What’s 
your name? 

Jame : …(1).. 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์ 

6. Is he a bus driver? 
a. Yes, he is.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 

ข้อ 6 : ใช้ได้ 

7. Is she an artist? 
a. Yes, I am.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 

ข้อ 7 : ใช้ได้ 

8. Is he a bus driver? 
a. Yes, he is not.  
b. No, he is not. 
c. Yes, he is. 

ข้อ 8 : ใช้ได้ 

9. Are you a farmer? 
a. Yes, I am.  
b. No, I am not. 
c. Yes, he is 

ข้อ 9 : ใช้ได้ 

3. นักเรียนถามและตอบ
เก่ียวกับข้อมูลของสิ่งต่างๆ 
ได้ 

10. What are these? 
a. They are pigs. 
b. They are geese. 
c. They are sheep. 

ข้อ 10 : ใช้ได้ 

11. What are those? 
a. They are dogs. 
b. They are pigs. 
c. They are goat. 

ข้อ 11 : ใช้ได้ 
ควรเพิ่มเส้นรอยปะ เพื่อ
แสดงถึงความห่าง 

 12. What are those? 
a. They are sheep. 
b. They are cows. 
c. They are chickens. 

ข้อ 12 : ใช้ได้ 
ควรเพิ่มเส้นรอยปะ เพื่อ
แสดงถึงความห่าง 

13. What are these? 
a. They are horses. 
b. They are chickens. 
c. They are dogs. 

 
 

ข้อ 13 : ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์ 

14. Are these your geese? 
a. Yes, they are not. 
b. Yes, they are. 
c. No, they are not. 

ข้อ 14 : ใช้ได้ 

15. Are these your cows? 
a. Yes, they are not. 
b. Yes, they are. 
c. No, they are not. 

 

ข้อ 15 : ใช้ได้ 

4. นักเรียนใช้ประโยคบอก
สิ่งที่ต้องการและไม่ต้องการ
ของตนเองได้ 

16. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I don’t want a sandwich. 
c. I want a sandwich. 

ข้อ 16 : ใช้ได้ 

17. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I want a hamburger. 
c. I don’t want a hamburger. 

ข้อ 17 : ใช้ได้ 

18. What do you want? 
a. I want cookies. 
b. I want milk. 
c. I don’t want cookies. 

ข้อ 18 : ใช้ได้ 

19. What do you want? 
a. I want water. 
b. I don’t want juice. 
c. I want juice. 

ข้อ 19 : ใช้ได้ 
ควรเพิ่ม article (some 
นำหน้า) 

 20. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I want a hamburger. 
c. I don’t want a hamburger. 

ข้อ 20 : ใช้ได้ 

5. นักเรียนขอและให้ข้อมูล
เก่ียวกับความต้องการของ
ผู้อ่ืนได้ 

21. What does he want? 
a. He wants a hot dog.  
b. He wants an ice-cream.  
c. She wants an ice-cream. 

 

ข้อ 21 : ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์ 

22. What does she want? 
a. She wants water.  
b. She wants milk. 
c. He wants water. 

ข้อ 22 : ใช้ได้ 
ควรเพิ่ม article (some 
นำหน้า) 

23. What does he want? 
a. She wants sandwiches. 
b. He wants hot dogs. 
c. He wants bread. 

ข้อ 23 : ใช้ได้ 

24. What does she want? 
a. She wants milk. 
b. He wants cola. 
c. She wants cola. 

ข้อ 24 : ใช้ได้ 
ควรเพิ่ม article (some 
นำหน้า)  

25. What does she want? 
a. She wants hamburgers.   
b. She wants cookies. 
c. He wants hamburgers. 

ข้อ 25 : ใช้ได้ 

6. นักเรียนบอกความ
ต้องการ โดยใช้ Yes/No 
question ได ้

26. Does he want a skirt? 
a. Yes, he does. 
b. No, he does not. 
c. No, he does. 

 

ข้อ 26 : ใช้ได้ 

27. Does she want a dress ? 
a. Yes, she does. 
b. Yes, she does not. 
c. No, she does not. 

ข้อ 27 : ใช้ได้ 

 28. Q : ………………………………. 
     A : Yes, she does. 
a. What does she want? 
b. Does she want a pair of glasses? 
c. Does she want a pair of shoes? 

ข้อ 28 : ใช้ได้ 

29. Q : ………………………………. 
     A : Yes, he does. 
a. Does he want a T-shirt? 
b. Does he want a pair of socks? 

ข้อ 29 : ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ ผลการวิเคราะห์ 

c. What does he want? 
30. Q : ………………………………. 

     A : No, she doesn’t. 

a. What does she want? 

b. Does she want a blouse? 

c. Does she want a shirt? 

ข้อ 30 : ใช้ได้ 

 
   3.6 นำข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) แล้วพจิารณาความสอดคลอ้ง
ระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือกข้อที่
มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่า มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษที่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 28 ข้อ ค่าความยากอยูร่ะหว่าง 0.56 – 0.75 ค่าอำนาจจำแนกอยู่
ระหว่าง 0.26 – 0.63 จากนั้นนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และทำการ
คัดเลือกให้เหลือเพียงจำนวน 20 ข้อเพื่อนำไปทดลองใช้ (Try Out) 

ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำถึงการนำเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ว่าควร
รับแก้ไขในข้อที่มี Uncountable noun ควรมี article นำหน้าเช่น some water , some juice 
และการเลือกใช้แบบวัดควรพจิารณาความเหมาะสมกับระดับชั้นและลักษณะผู้เรียน เพื่อให้การ
ประเมินสะท้อนความสามารถจริงของนักเรียนและไม่ทำให้นักเรียนเกิดความกดดันหรือความเครียด 
ทั้งนี้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยไดส้ร้างขึ้นมานั้นมีข้อที่มีโครงสร้าง
ประโยคที่คล้ายคลึงกันเยอะ จึงสมควรพิจารณาตัดข้อทดสอบที่มีลักษณะโจทย์คล้ายกันออก เพือ่
ความหลากหลายในข้อคำถาม  
   3.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษไปทดลองใช ้(Try Out) 
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านแมตวิทยาคาร 9 คน โรงเรียนบ้านนาโพธิ์ 23 คน รวม
จำนวนทั้งหมด 32 คน ที่่กำลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นโรงเรียนในเครือข่ายโรงเรียน
เมืองโพธิ์ศรีสะอาด สำนกังานเขตพื้นที่การศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1  

ผลการ Try Out พบว่านักเรียนบางคนยังอ่านไม่คล่อง ทำให้มีผลต่อการทำ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ใชว้ิธกีารสอบโดยการอา่นข้อคำถาม 
รวมถึงตัวเลือกให ้จำนวนข้อละ 2 รอบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ได้อยา่งเต็มที่ 
   3.8 นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภาษาอังกฤษ เพื่อหาความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (b) และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ ด้วยวธิขีอง 
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Lovett (ไพศาล วรคำ, 2561) ซึ่งพบว่ามีค่าความยาก (p) ระหวา่ง 0.69 –0.75 มีค่าอำนาจจำแนก
ระหว่าง (b) ระหวา่ง 0.22 – 0.82 และเมื่อนำผลมาวิเคราะห์หาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษพบว่ามีค่า เทา่กับ 0.90 

3.9 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษที่ผ่านการทดลองและ 
ปรับปรุงแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริงกบันักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ผู้วิจัยไดด้ำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
   4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเป็นกรอบแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ  
   4.2 สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) 
5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ เพื่อใช้คัดเลือกแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีคณุภาพผา่นเกณฑ์ที่กำหนด 
จำนวน 10 ข้อ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
    5 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สดุ 
    4 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
    3 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
    2 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
    1 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
   ใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) 
    ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.61 - 3.40  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.80  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
   4.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษา 
เพื่อพิจารณาความถูกต้อง ความชัดเจน และความเหมาะสมของข้อคำถาม แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
ตามข้อเสนอแนะ 
   ซึ่งอาจารย์ที่ปรกึษาไดใ้ห้คำแนะนำเกี่ยวกับแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อการ
จัดกิจกรรม ดังต่อไปนี ้ความเหมาะสมของจำนวนข้อจำนวนข้อควรพอเหมาะ ไม่มากเกินไป เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถตอบได้ครบถ้วนโดยไม่เหน่ือยล้า หากข้อสอบยาวเกินไป อาจกระทบต่อความสนใจ
และความตั้งใจของผู้เรียน และควรมีการแบ่งหมวดคำถามตามประเด็น เช่น ความพึงพอใจต่อเน้ือหา 
กิจกรรมที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้ และสภาพแวดลอ้ม เป็นต้น 

4.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแกไ้ขแล้ว มาเสนอผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม 
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ทั้ง 5 ทา่น เพื่อพิจารณาความถูกต้องและความเที่ยงของเน้ือหา (Content Validity) กำหนดเกณฑ์
การพิจารณา คือ (สมนึก ภัททิยธนี, 2555) 
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู ้
 
ตาราง 4 การสรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการจัดการเรยีนรู้ภาษาอังกฤษของชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม 

ข้อท่ี สรุปผล 
1. ขั้นตอนในการสอน (2W3P) มีความน่าสนใจ มีการกระตุ้นให้คิดเสมอ เห็นด้วย 
2.  เกมที่นำมาจัดกิจกรรการเรียนรู้มีความสนุก ไม่น่าเบื่อ เห็นด้วย 
3.  ครูใช้ส่ือประกอบการสอนที่ทันสมัย และสร้างความตื่นเต้นแก่นักเรียน ไม่เห็นด้วย 
4.  นักเรียนได้มีการฝึกพูดจริง เห็นด้วย 
5.  นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนจากการจัดกิจกรรม เห็นด้วย 
6.  เนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน เห็นด้วย 
7.  ความแปลกใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เห็นด้วย 
8.  เวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหา เห็นด้วย 
9.  ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกันทั้งเป็นกลุ่มและรายบุคคล ไม่เห็นด้วย 
10. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ในการช่วยในการฝึกการพูด เห็นด้วย 
11. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา ไม่เห็นด้วย 
12. ครูคอยกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวในการเรียนเสมอ ไม่เห็นด้วย 
13. ครูให้ความสนใจนักเรียนขณะสอนทั่วถึงทุกคน ไม่เห็นด้วย 
14. ครูให้ความช่วยเหลือหรอือำนวยความสะดวกแก่นักเรียน           เห็นด้วย 
15. ครูมีความตั้งใจในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เห็นด้วย 

 
 4.5 นำข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าความสอดคล้อง
โดยใช้เกณฑ์คดัเลือกแบบสอบถามจากข้อที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ใน
เกณฑ์ที่ยอมรับได้ พบว่า มีแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ จำนวน 10 
ข้อ ที่มีค่าระหวา่ง 0.60 – 1.00 จากนั้นนำมาปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อ
นำไปทดลองใช้ (Try Out) 

ผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำถึงการสร้างบรรยากาศที่ปลอดภัยและเป็นกันเอง เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึก
สบายใจในการแสดงความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมาและจริงใจ รวมถึงวิธกีารในการสอบถาม
เน่ืองจากนักเรียนบางคนอาจจะมีความสามารถดา้นการอา่นที่ยังไม่คล่อง ผู้วิจัยจึงควรใชว้ิธีการ
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สัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนในชั้นเรียน (Observation) เพื่อเสรมิข้อมูลเชิงปริมาณและ
คุณภาพ 
   4.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านแมตวิทยาคาร 9 คน โรงเรียนบ้านนาโพธิ์ 23 คน รวมจำนวน
ทั้งหมด 32 คน ที่่กำลังศกึษาอยู่ในปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นโรงเรียนในเครือข่ายโรงเรียนเมืองโพธิ์ศรี
สะอาด สำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาร้อยเอ็ด เขต 1  

ผลการ Try Out พบว่านักเรียนบางคนยังอ่านไม่คล่อง ส่งผลต่อการทำ 
แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตอบคำถามได้อย่างเต็มที่ ผูว้ิจัยจึงใช้
วิธีการอ่านข้อคำถามให้ผู้เรียนฟัง โดยไม่มีการชีแ้นะหรือแนะนำคำตอบใด ๆ จำนวน 2 รอบต่อข้อ 
เพื่อให้ผู้เรียนมีเวลาทบทวนและวิเคราะห์ความพงึพอใจของตนอย่างรอบคอบ 
   4.7 นำผลการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจและหา
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาซ 
(Cronbach) (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) ได้คา่ความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.73 

4.8 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว นำไปทำ 
การวิจัยกับกลุ่มตวัอย่างต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวจิัยเรื่อง การพัฒนากจิกรรมการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ผู้วิจัยได้ดำเนินการตาม 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1. เลือกกลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 
ปิการศึกษา 2566 โรงเรยีนโสภโณประชาสรรค์ จำนวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

2. จัดตารางระยะเวลาในการทดลอง โดยทดลองในปีการศึกษา 2566 ใช้ 
เวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 

3. ปฐมนิเทศนักเรียน โดยข้ีแจงจุดประสงค์การเรยีนรู้ เน้ือหาสาระการเรียนรู้ 
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม และการวดั 
ประเมินผลการเรียนรู้ใหน้ักเรียนทราบ 

4. ผู้วิจัยดำเนินกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดยใช้แผนการจดักิจกรรมการ 
เรียนรู้ที่สร้างขึ้น ทั้ง 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง 
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5. หลังจากทำการทดลองดำเนินการสอนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เรียบร้อย 
แล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) คือ แบบวัดความสามารถด้านการพูด 
ภาษาอังกฤษ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 

6. ผู้วิจัยดำเนินการแจกแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกจิกรรมการ 
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม จำนวน 10 ข้อ ขั้นตอนนี้เป็น 
การดำเนินการนอกตารางเรียน 

7. เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด จากนั้นนำไปประมวลผลและวิเคราะห์ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. วิเคราะห์หาประสิทธภิาพกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับกับเกม ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
โดยการคำนวณอัตราส่วนระหว่างคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการทำใบงาน 
ระหว่างเรียนและการทดสอบหลังเรียน (E1/E2) 

2. ศึกษาผลการวิเคราะห์ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชก้ารวิธกีารสอน
แบบ 2W3P ร่วมกับเกม โดยใช้สถิตทิดสอบค่า t - test for One Sample 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน โดย
ใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม และใช้สถิติทดสอบค่า t - test for One Sample  
 4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดย
ใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม 
 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวจิัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  1. สถิติพื้นฐาน 
   1.1 การหาคา่เฉลี่ย (Mean) ของคะแนนใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

X    =    
∑ X

N
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    เมื่อ  X  แทน  ค่าเฉลี่ย 
      ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
      N   แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
  
   1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) 

S. D.  =   √
n ∑ X2 − (∑ X)

2

n (n − 1)
 

 
    เมื่อ  S.D. แทน  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน ค่าคะแนน 
      N   แทน จำนวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
      ∑  แทน ผลรวม 
 
   1.3 ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สูตร (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) 
 

p =   
f

N
 ×  100 

 
    เมื่อ  P   แทน ค่าร้อยละ 
      f   แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
      N   แทน จำนวนความถี่ทั้งหมด 
 
  2. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 
   2.1 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้วธิีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม ตามเกณฑ์ 80/80 (เผชิญ กิจระการ, 2544) 

 

E1  =  
∑ x

N

A
 × 100  
 

    เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
      ∑ x แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อยหรือใบงานทุกชดุรวมกัน 
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      A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยหรือใบงานทุกชดุรวมกัน 
      N  แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
 

E2 = 
∑ 𝐹

𝑁

𝐵
 × 100 
 

    เมื่อ E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
      ∑ 𝐹 แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
      B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
      N  แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
    
   2.2 ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง  (Item-Objective Congruence : IOC) โดยคำนวณ
จากสูตร (สมนึก ภทัทิยธนี, 2555) 

 

IOC =   
∑ R

N
 

 
    เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
      ∑ R แทน ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดประเมิน
ในข้อน้ัน 
      N  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดที่ประเมินในข้อน้ัน 
 
   2.3 การหาคา่ความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบ (ไพศาล วรคำ, 2561) โดยใช้
สูตรดังนี ้

 

P  =  
R

N
  

 
    เมื่อ  P   แทน  ค่าความยาก 
      R   แทน  จำนวนนักเรียนที่ตอบถูกทั้งหมด 
      N   แทน  จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
 
   2.4 การหาคา่อำนาจจำแนก B (ไพศาล วงคำ, 2561) ดังนี ้
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B =   
U

N1
 −   

L

N2
    

 
    เมื่อ  B   แทน  ค่าอำนาจจำแนก 
      U   แทน  จำนวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มผ่านเกณฑ ์
      L  แทน  จำนวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มไม่ผ่านเกณฑ ์
      N1  แทน  จำนวนนักเรียนทั้งหมดในกลุ่มผ่านเกณฑ์ 
      N2  แทน  จำนวนนักเรียนทั้งหมดในกลุ่มไม่ผ่านเกณฑ์ 
   2.5 การหาคา่ความเชื่อมัน่ (Reliability) โดยใช้สตูรของโลเวท (Lovett Method) 
(ไพศาล วรคำ, 2561) 
 

rcc =   1 − 
K ∑ Xi   −   ∑ Xi

2

( k  −  1 )∑(Xi −  C)2 
 

 
    เมื่อ  rcc   แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
      k   แทน  จำนวนข้อสอบ 

      xi  แทน คะแนนรวมของแต่ละคน 
      C  แทน  คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
   
   2.6 การหาคา่ความเชื่อมัน่ (Reliability) โดยใช้สตูรสัมประสิทธิ์แอลฟ่า 
(Coefficient) ของครอนบาซ (Cronbach)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) โดยใช้สูตร 

 

α =   
K

K −   1
  (1 −  

∑ Si
2

St
2 ) 

 

    เมื่อ  𝛼   แทน  สัมประสิทธิ์แอลฟ่า 
      K   แทน  จำนวนข้อคำถาม 
      ∑ Si

2 แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 
      St

2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
  
 3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
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   3.1 ค่าสถิติทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยใช้การหาค่าสถิติ t-test for One 
Sample (ชูศรี วงศร์ัตนะ, 2550) 
 

t =   
X −  μ0

S

√n

 

                 
เมื่อ df = n-1 

    เมื่อ  t   แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t - Distribution 
      X   แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
      μ0  แทน ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์                                   
                                 S  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของลุ่มตัวอย่าง 
      n  แทน จำนวนกลุ่มตวัอย่าง 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การศกึษาครั้งนี ้ผู้วิจัยไดก้ารพัฒนากิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ซึ่งเป็นการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นที่ผ่านการประเมินปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์ ปีการศึกษา 2566 จำนวน 
26 คน ซึ่งจำแนกผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้

1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. การวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
เพื่อให้การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นที่เข้าใจตรงกันในสิ่งที่สือ่ความหมายข้อมูล ผู้ 

ศึกษาได้กำหนดความหมายของสัญลักษณ์ ดังนี ้
X แทน ค่าเฉลี่ย 
S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
n แทน จำนวนนักเรียน 
E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
P แทน ระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติ 
B แทน ค่าอำนาจจำแนก 
rcc แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

𝛼 แทน สัมประสิทธิ์แอลฟ่า 
t แทน ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน t – Distribution 

 
ลำดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับหัวข้อดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ประสทิธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
(E1/E2) ดังตาราง 3-5 

ตอนที่ 2 เปรียบเทียบความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน ของผู้เรียนที่ได้รับ 
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 

ตอนที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับ
เกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับกิจกรรม
การจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
(E1/E2) ปรากฏดังตาราง 5-7 

 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการหรือการวัดผลระหว่างเรียนตามเกณฑ์ 80 
(E1) 
 

รายการประเมิน จำนวนนักเรียน 

คะแนนจากใบงาน 
(10 คะแนน) ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย 

รวม 260  คะแนน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
My new English teacher. 

26 คน 245 94.23 9.42 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
Are you a student?  

26 คน 215 82.69 8.27 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
Let’s go to Jack’s farm. 

26 คน 208 80.00 8.00 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
I’m hungry. 

26 คน 216 83.08 8.31 
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รายการประเมิน จำนวนนักเรียน 
คะแนนจากใบงาน 

(10 คะแนน) ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย 
รวม 260  คะแนน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  
What about Lisa? 

26 คน 218 83.85 8.32 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  
Do you want new clothes? 

26 คน 223 85.77 8.58 

รวม 1,329 509.62 50.90 
ค่าเฉลี่ย 84.94 8.48 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  3.37 

 
จาก ตาราง 5 พบว่า การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม พบวา่ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.48 คดิเป็นร้อยละ 84.94 แสดงว่า ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1) มีค่าเทา่กับ 
84.94 

 
ตาราง 6 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือการวัดผลหลังเรียนตามเกณฑ์ 80 (E2) 

เลขที่ 
คะแนนหลังเรียน คะแนนรวม 

40 คเแนน 
ร้อยละ คะแนนความสามารถด้านการพูด 

25 คะแนน 
คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ 

20 คะแนน 
1 24 18 42 93.00 

2 23 17 40 88.50 

3 23 15 38 83.50 

4 20 12 32 70.00 

5 22 19 41 91.50 

6 23 15 38 83.50 

7 20 14 34 75.00 

8 24 16 40 88.00 

9 23 18 41 91.00 

10 23 17 40 88.50 

11 24 18 42 93.00 

12 13 12 25 56.00 

13 23 17 40 88.50 

14 23 16 39 86.00 
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เลขที่ 
คะแนนหลังเรียน คะแนนรวม 

40 คเแนน 
ร้อยละ คะแนนความสามารถด้านการพูด 

25 คะแนน 
คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ 

20 คะแนน 
15 21 15 36 79.50 

16 22 17 39 86.50 

17 21 17 38 84.50 

18 23 17 40 88.50 

19 22 16 38 84.00 

20 23 15 38 83.50 

21 23 19 42 93.50 

22 21 13 34 74.50 

23 23 18 41 91.00 

24 14 15 29 65.50 

25 23 18 41 91.00 

26 23 20 43 96.00 

รวม 567 424 991 2194.00 

เฉล่ีย 21.81 16.31 38.12 84.38 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.16 
 

 
จาก ตาราง 6 พบว่า การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังการจัดกจิกรรมการจัดการ

เรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 
พบว่า คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 38.12 คิดเป็นร้อยละ 84.38 แสดงว่า ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) มีค่าเทา่กับ 84.38 
 
ตาราง 7 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกจิกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ การจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 

ผลการเรียน 
จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม S.D. 
ร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 26 60 3.37 84.94 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 26 45 4.45 84.38 
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จากตาราง 7 พบวา่ การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มี
ประสิทธิภาพของกระบวณการ (E1) เท่ากับ 84.94 และ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 84.38 
ดังนั้น แผนการจดักิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใช้
วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม จึงมีประสิทธภิาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.94/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่กำหนด 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์คะแนนความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ปรากฏดังตาราง 7 

 
ตาราง 8 การวิเคราะห์คะแนนความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน ของนักเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษา 3 ต่อกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม  

คนที่ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะ
แน

นร
วม

ที่ไ
ด ้

( 2
5 

คะ
แน

น)
 

X ระดับคุณภาพ 

กา
รอ

อก
เส

ียง
 

(5
 ค

ะแ
นน

) 

ไว
ยา

กร
ณ ์

(5
 ค

ะแ
นน

) 

คำ
ศัพ

ท ์
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

คล่
อง

แค
ล่ว

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

เข้า
ใจ

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

1 5 5 5 5 5 24 96.00 ดีมาก 
2 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
3 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
4 4 4 4 4 4 20 80.00 ดี 
5 4 4 4 4 4 22 88.00 ดีมาก 
6 3 3 3 3 3 23 92.00 ดีมาก 
7 3 3 3 3 3 20 80.00 ดี 
8 5 5 5 5 5 24 96.00 ดีมาก 
9 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
10 4 4 4 4 4 23 92.00 ดีมาก 
11 5 5 5 5 5 24 96.00 ดีมาก 
12 3 3 3 3 3 13 52.00 ปานกลาง 
13 4 4 4 4 4 23 92.00 ดีมาก 
14 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
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คนที่ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะ
แน

นร
วม

ที่ไ
ด ้

( 2
5 

คะ
แน

น)
 

X ระดับคุณภาพ 
กา

รอ
อก

เส
ียง

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

ไว
ยา

กร
ณ ์

(5
 ค

ะแ
นน

) 

คำ
ศัพ

ท ์
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

คล่
อง

แค
ล่ว

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

เข้า
ใจ

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

15 4 4 4 4 4 21 84.00 ดีมาก 
16 5 5 5 5 5 22 88.00 ดีมาก 
17 3 3 3 3 3 21 84.00 ดีมาก 
18 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
19 4 4 4 4 4 22 88.00 ดีมาก 
20 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
21 4 4 4 4 4 23 92.00 ดีมาก 
22 4 4 4 4 4 21 84.00 ดีมาก 
23 4 4 4 4 4 23 92.00 ดีมาก 
24 3 3 3 3 3 14 56.00 ปานกลาง 
25 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
26 5 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 21.81 87.23 ดีมาก 
S.D. 2.68 
t. 3.43 

Sig. 0.00 

 
t-table.05 = 2.060  

จากตาราง 8 พบวา่จากการศกึษาคะแนนความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ ของผู้เรียน
ที่ได้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ของ
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 26 คน พบว่า นักเรียนมรีะดับคุณภาพความสามารถดา้นการพูด
ภาษาอังกฤษในระดับดีมาก จำนวน 22 คน ระดบัดี จำนวน 2 คน และระดับปานกลาง 2 คน โดย
ภาพรวมพบวา่นักเรียนมีความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 87.23 ถอืว่า
คะแนนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
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ตอนที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับ
เกม กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ดังตาราง 8 

 
ตาราง 9 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม  

คนที่ คะแนน ร้อยละ 
1 18 90.00 
2 17 85.00 
3 15 75.00 
4 12 60.00 
5 19 95.00 
6 15 75.00 
7 14 70.00 
8 16 80.00 
9 18 90.00 
10 17 85.00 
11 18 90.00 
12 12 60.00 
13 17 85.00 
14 16 80.00 
15 15 75.00 
16 17 85.00 
17 17 85.00 
18 17 85.00 
19 16 80.00 
20 15 75.00 
21 19 95.00 
22 13 65.00 
23 18 90.00 
24 15 75.00 
25 18 90.00 
26 20 100.00 
รวม 424 2,120.00 
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คนที่ คะแนน ร้อยละ 
เฉล่ีย 16.31 81.54 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.07 

 
จาก ตาราง 9 พบว่า การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังจากการจดั

กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใช้วธิีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม พบวา่ คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.31 คิดเป็นร้อยละ 81.54 เมื่อนำมา
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์  

 
ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ดังตาราง 9 
 

ตาราง 10 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้ับกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้
ภาษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 

รายการประเมิน 
คะแนนรวม  

(130 คะแนน) X S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1.  ขั้นตอนในการสอน (2W3P) มีความน่าสนใจมีการ
กระตุ้นให้คิดเสมอ 

119 4.58 0.50 มากท่ีสุด 

2.  เกมที่นำมาจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้สนุก ไม่น่า
เบื่อ 

118 4.54 0.51 มากท่ีสุด 

3.  นักเรียนได้มีการฝึกพูดจริง 108 4.15 0.67 มาก 
4.  นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนจากการจัด
กิจกรรม 

123 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

5. เนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 114 4.38 0.70 มาก 
6. มีความแปลกใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 109 4.19 0.75 มาก 
7. เวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
 

106 4.08 0.80 มาก 

8. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ในการช่วยในการ
ฝึกความสามารถด้านการพูด 

120 4.62 0.50 มากท่ีสุด 

9. ครูให้ความช่วยเหลือหรืออำนวยความสะดวกแก่
นักเรียน 

121 4.65 0.56 มากท่ีสุด 

10. ครูมีความตั้งใจในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้           115 4.42 0.70 มาก 
รวมเฉล่ีย 4.43 0.61 มาก 
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จากตารางที่ 10 พบวา่ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับกิจกรรม
การจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (X = 4.43 ,S.D.=0.61 ) มี X ระหว่าง 4.15 – 4.73 มีค่า S.D. อยูร่ะหวา่ง 0.50 – 0.80 และ
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อคำถามพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด (X =4.73, S.D. =0.45) ในข้อคำถาม นักเรยีนมีความเข้าใจในเนื้อหา
ที่เรียนจากการจดักิจกรรม และมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่ำสดุ (X = 4.08 , S.D. = 0.80) ในข้อ
คำถาม เวลามีความเหมาะสมกับเนื้อ 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่3  โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ในครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้สรุปผล อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ ดังนี ้

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
2. สรุปผลการวจิัย 
3. อภิปรายผลการวิจัย 
4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช ้
วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ที่มีประสิทธภิาพ (E1/E2) กำหนดเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการพูดภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 3 กับเกณฑร์้อยละ 80 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  
3 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการ 
สอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

การพัฒนากิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดย
ใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ผู้วจิัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้

1. ประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) เท่ากับ 
84.94 และ ประสิทธิภาพผลลัพธิ์ (E2) เท่ากับ 84.38 ดังนั้น ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ
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เรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.94/84.38 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

2. คะแนนความสามารถด้านการพดูภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการจดัการ 
เรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จำนวน 26 คน พบว่า นกัเรียนมีระดับคุณภาพความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษในระดับดีมาก 
จำนวน 22 คน ระดับดี จำนวน 2 คน และระดับปานกลาง 2 คน โดยภาพรวมพบว่านักเรียนมี
ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 87.23 ถอืว่าคะแนนสูงกว่าเกณฑ์
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังจากการจัดกจิกรรมการจดัการเรียนรู้ 
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม พบวา่ 
คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.31 คดิเป็นร้อยละ 81.54 เมื่อนำมาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
ถือว่าผ่านเกณฑ์ อยา่งมนีัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อชดุกิจกรรมการ 
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (X = 4.43 ,S.D.=0.61 ) มี X ระหว่าง 4.15 – 4.73 มีคา่ S.D. อยู่ระหว่าง 0.50 – 0.80 
และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อคำถามพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และมากที่สดุ โดย
มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด (X =4.73, S.D. =0.45) ในข้อคำถาม ความแปลกใหม่ในการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน  และมีค่าเฉลี่ยความพงึพอใจต่ำสดุ (X = 4.09 , S.D. = 0.80) ในข้อ
คำถาม ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา 
 
อภิปรายผล 
 

จากผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม มีประเด็นสำคัญที่ควรนำมาอภิปราย
ผลดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.94 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
เท่ากับ 84.38 ประสิทธภิาพของชุดกจิกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม  มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
84.94/84.38 เป็นไปตามเกณฑ์ตั้งไว ้80/80 สอดคล้องทฤษฎีของ เผชิญ กิจระการ (2544) ที่
กล่าวถึง ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้ว่า เป็นความสามารถของบทเรียนในการสรา้ง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดไว ้ประสิทธิภาพ
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ที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การทำแบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์
การทำแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน ซึ่งผู้วิจัยคำนวณ 80 ตัวแรก (E1) จากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่
นักเรียนทำใบงาน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 84.94 ถือว่าเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วน 80 
ตัวหลัง (E2) คำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน 
โดยการวดัความสามารถด้านการพดูภาษาอังกฤษและการวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้คะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 84.38 ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ทีก่ำหนดไว้ ผูว้ิจัย
ได้ดำเนินการศึกษาเอกสาร งานวิจัย และวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551) พร้อมออกแบบแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้
กระบวนการสอนแบบ 2W3P ซึ่งประกอบด้วยข้ัน Warm up, Presentation, Practice, 
Production และ Wrap up โดยผสานการใช้เกมเป็นสื่อและกิจกรรมหลัก เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนกุสนาน และเพิ่มแรงจูงใจในการมีสว่นร่วม เน้นให้ผู้เรียน
ฝึกความสามารถทางภาษาอย่างเป็นธรรมชาติผา่นการปฏิบัติจริงและการโต้ตอบในสถานการณ์
จำลองหรือสถานการณ์ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ในการวิจัยนี ้ได้ใช้เกมฝึกไวยากรณ์ จำนวน 3 
ประเภท ได้แก่ เกมบิงโก (Bingo Game) เกมเปิดแผ่นป้าย และเกมส่งลูกบอล (Pass the Ball) ใน
ขั้นที่ 3 ของกระบวนการสอน (Practice) เพื่อใหผู้้เรียนฝึกใช้โครงสร้างภาษาในการพัฒนา
ความสามารถดา้นการพดูได้แม่นยำ และความรวดเร็วในการคดิตอบ อันนำไปสู่ความคล่องแคล่วและ
ความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น โดยมีวิธกีารดังนี้ 

เกมบิงโก มีวิธีการเล่น คอืเริ่มต้นด้วยการที่ครูแจกตารางคำศัพทใ์ห้กับนักเรียนคนละหนึ่ง
แผ่นหรือหนึ่งคู่ต่อหนึ่งแผ่น จากนั้นครทูบทวนคำศัพท์และประโยคที่เกี่ยวข้องกับเกมโดยใช้บัตร
คำศัพท์หรือบัตรภาพเป็นสื่อช่วย นักเรียนจะเขียนคำศัพท์ที่ได้รับการทบทวนลงในตารางบิงโกใหค้รบ 
16 ช่อง โดยแต่ละช่องไม่ซ้ำกัน โดยครูจะกำหนดเวลาประมาณ 10 นาท ีพร้อมทั้งเน้นย้ำให้นักเรียน
สะกดคำศพัท์ได้อยา่งถูกต้อง เมื่อเขียนเสร็จ ครูจะสุ่มจับบัตรภาพคำศัพทข์ึ้นมาใบละหน่ึงใบ นักเรียน
ทุกคนต้องนำคำศัพทท์ี่เห็นพูดเป็นประโยคที่สมบูรณ์ก่อนขีดเครื่องหมายกากบาท (x) ที่คำศพัท์ใน
ตารางของตน นักเรียนคนใดที่ขีดเครื่องหมายกากบาทเรียงกันตลอดแถว ไม่ว่าจะเป็นแนวตั้ง 
แนวนอน หรือแนวทแยงมุม จะต้องร้อง “บิงโก” เพื่อแจ้งว่าเป็นผู้ชนะ จากนั้นนำกระดาษตารางมา
ให้ครูตรวจสอบความถูกต้องของคำศัพท์และความครบถ้วนของแถวที่ขีดเครื่องหมาย หากทุกอยา่ง
ถูกต้อง ครจูะประกาศใหน้ักเรียนคนนั้นเป็นผู้ชนะ และหากมีเวลา สามารถเริ่มเล่นเกมใหม่ได้ตาม
ความเหมาะสม  

เกมเปิดแผ่นป้าย ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นทีมตามความเหมาะสม จากนั้นจะให้ตัวแทนแต่
ละทีมเลือกแผ่นป้ายซ่ึงมีคำศัพท์สำหรับเติมประโยคให้สมบูรณ์และถูกต้องตามหลักไวยากรณ ์หลงั
แผ่นป้ายจะมีคะแนนซ่อนอยู่แตกต่างกัน ทีมที่เลอืกแผ่นป้ายใดต้องพดูประโยคโดยใช้คำศัพทใ์นแผ่น
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ป้ายนั้นให้ถูกต้อง ครูจึงเปิดแผ่นป้ายเพื่อแสดงคะแนนที่ทีมได้รับ เมื่อเล่นครบทุกทีมหรือเปิดแผ่นป้าย
ครบแล้ว ครจูะสรุปคะแนนรวมและประกาศทีมที่ได้คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

เกมส่งลูกบอล (Pass the ball) เริ่มจากครูจะใหเ้ด็ก ๆ นั่งล้อมเป็นวงกลม จากนั้นเปิด
เพลงให้เด็ก ๆ ส่งต่อลูกบอลกันไปเรื่อย ๆ เมื่อเพลงหยุด เด็กที่ถือบอลอยู่ในมือจะต้องตอบคำถาม
หรือพูดเกี่ยวกับภาพที่ครูกำหนดไว ้หากเด็กไมต่อบหรือไม่สามารถตอบได้ ให้พดูวา่ “Pass” จากนั้น
ครูเปิดเพลงให้เด็กส่งต่อลูกบอลใหม่อีกครั้ง และถ้าต้องการเปลี่ยนทิศทางการส่งลูกบอล ครูจะสั่งคำ
ว่า “Change” เพื่อให้เดก็เปลี่ยนทิศทางการเล่นตามคำสั่ง 

การจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม
เป็นวิธีการสอนที่มีประสทิธิภาพในการพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะความสามารถดา้น
การพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา สอดคล้องกับงานวิจยัของ อุมา จารเครือ และ.
สมพงษ์ พันธุรัตน ์(2563) ที่กล่าวว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอน 2W3P ได้แก่ Warm-up, 
Presentation, Practice, Production และ Wrap-up ช่วยสรา้งโครงสรา้งที่ชัดเจนในการสอน ทำ
ให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาและสามารถมีส่วนร่วมในการสนทนาได้อย่างมั่นใจมากขึ้น 

นอกจากนี้ การใช้เกมในขั้นฝึกภาษา (Practice) ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วม
อย่างมากขึ้น สรา้งบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานและลดความกดดันในการใช้ภาษาอังกฤษ ซึ่ง
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการสื่อสารในสถานการณ์จริงได้อยา่งมีประสิทธภิาพ เกมที่ออกแบบให้เป็น
สถานการณ์จำลองยังช่วยให้ผู้เรียนฝึกคิดอย่างรวดเร็วและตีความข้อมูลไดถู้กต้อง อีกทั้งยังส่งเสริม
ทักษะการทำงานร่วมกันและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน ซึ่งส่งผลให้เกิดการพัฒนา
ความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น สอดคล้อง ชญานิศ บำรุง (2566) ที่ได้พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษ พบวา่ ประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 มี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 86.51/86.32 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้คอื 80/80 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ซารีป๊ะ รักดี (2562) ได้ศกึษางานวจิัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
แบบ 2W3P โดยใช้หนังสืออ่านเพิ่มเติมชุด A little Guide พบวา่ มีประสทิธิภาพเท่ากับ 
82.57/81.85 และ สรุปได้ว่าการใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกมเป็นแนวทางที่เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมพัฒนาการทกัษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา
อย่างชัดเจน ทั้งนี ้นอกจากจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงวิชาการแล้ว ยังส่งเสริมทักษะด้านการสื่อสาร
และการทำงานร่วมกันในกลุ่มผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ 

2. ผลการวิจัยความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 จำนวน 26 คน พบว่า นักเรียนมีระดับคุณภาพความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษในระดับดี
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มาก จำนวน 22 คน ระดับดี จำนวน 2 คน และระดับปานกลาง 2 คน โดยภาพรวมพบว่านักเรียนมี
ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 87.23 ถอืว่าคะแนนสูงกว่าเกณฑ์
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนือ่งมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชดุกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P เป็นกระบวนการสอนภาษาเพื่อการสือ่สาร
ที่เน้นทั้งความถูกต้องและความคล่องแคล่วของผู้เรียน สอดคลอ้งกับ สถาบันภาษาอังกฤษสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2558) ได้กล่าววา่ กจิกรรมการจดัการเรียนรู้แบบ 2W3P ว่าเป็น
กระบวนการสอนไวยากรณ์เพื่อการสื่อสาร และในการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communicative 
Language Teaching) ถ้าปราศจากกฎเกณฑ์ และโครงสรา้งทางภาษา ความสามารถในการสื่อสาร
ของผู้เรียนจะถูกจำกัด นอกจากนี้ยังมีเกมที่คอยสร้างความสนุกสนาน และทำให้ผู้เรียนเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรงด้วยตนเอง ส่งผลให้ความรู้เกดิความหมายและคงทนยาวนาน นอกจากนี้ การจัด
กิจกรรมเกมยังช่วยพัฒนาความสามารถทางภาษาอย่างรอบดา้น ทั้งการฟงั พูด อ่าน และเขียน เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถดา้นภาษา พร้อมทั้งส่งเสริมการทำงานร่วมกัน ลดความวติก
กังวลในการใช้ภาษา และสร้างบรรยากาศการเรยีนที่เอื้อต่อการเรียนรู้ทั้งสำหรับผู้เรียนและผู้สอน 
สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี, (2546) และ ศิริยา คนิวรานนท์ (2541) 

การศกึษางานวจิัย ผูว้ิจัยพบว่าผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ได้รับกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยวธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม นั้น มคี่าร้อยละ 87.23 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สกาวรัตน ์ยศพรมราช และ  
เกวลี สร้อยสังวาลย ์(2565) ที่ได้ศึกษาผลการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 (วัดทุ่งสวน) จังหวัดกำแพงเพชร ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องงานกับวิจัยของ รงคเทพ ลิ้มมณี (2563) ทีไ่ด้ศึกษาการพัฒนาทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังจากการใช้เกมเพื่อการเรียนรู ้สงูกว่าเกณฑร์ะดับผลการ
เรียนของโรงเรียนร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จำนวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 80.49 และนักเรียนที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 จำนวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 19.51 นักเรียนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  

3. ผลการวิเคราะห์ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นเครื่องมือสำคัญในการประเมินผลการจัดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ จุดมุ่งหมายหลัก
ของการใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิจัยครั้งนี้ คอืเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์และ
ประสิทธิภาพของกจิกรรมการเรียนการสอน ผลการประเมินสามารถนำไปพัฒนาปรับปรุง ผู้เรียน 
วิธีการสอน และกิจกรรมการจดัการเรียนรูใ้ห้เหมาะสมยิ่งข้ึน (บุญศรี พรหมาพันธุ์ & นวลเสน่ห์ วงศ์
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เชิดธรรม, 2545) จากการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้ับกิจกรรมการจดัการเรยีนรู้
ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธกีารสอนแบบ 2W3P ร่วมกบัเกม มีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.31 คิด
เป็นร้อยละ 81.54 เมื่อนำมาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ถือว่าผา่นเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วธิีการสอนแบบ 
2W3P ร่วมกับเกม ชว่ยให้การเรียนภาษาอังกฤษเป็นเรื่องที่สนใจ นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา
บทเรียน และสามารถทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ได้อย่างผ่านเกณฑท์ี่กำหนด สอดคล้องกับงานวิจยั
ของ ชรินทร์ทพิย์ ปฏิมาประกร (2564) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับเกมมิฟิ
เคชัน  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษหลังเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบ 2W3P ร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.01 
สอดคล้องกับ สรลันุช กอบพิมาย (2562) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้หน่วย Number กลุ่มสาระการเรยีนรู้
ภาษาตา่งประเทศ โดยใช้ชุดกิจกรรมการสอนแบบ 2W3P ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศหน่วย Number ด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนและก่อนเรียน พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ดา้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนมีพัฒนาการอย่างเห็นได้
อย่างชัดเจน 

4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อชุด
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ผู้วิจัยสรา้ง
แบบสอบถามขึ้นโดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายตาม บุญชม ศรสีะอาด (2545) คือ 

    ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.61 - 3.40  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.80  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมาก (X = 4.43 ,S.D.=0.61 ) มี X ระหว่าง 4.15 – 4.73 มีค่า 

S.D. อยู่ระหว่าง 0.50 – 0.80 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อคำถามพบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก และมากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลี่ยความพงึพอใจมากที่สดุ (X =4.73, S.D. =0.45) ในข้อ
คำถาม นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนจากการจัดกจิกรรม และมคี่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่ำสุด 
(X = 4.08 , S.D. = 0.80) ในข้อคำถาม เวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหา จะเห็นได้ว่าผู้เรียนมีความ
พึงพอใจมากที่ไดร้่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เน่ืองจากกิจกรรมมีส่วนชว่ยให้นักเรียนมีความเข้าใจใน
เน้ือหาที่เรียนมากขึ้น ต่างจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการพูดโต้ตอบสื่อสารของเมื่อก่อน 
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ที่ทำให้นักเรียนไม่ค่อยตอบสนอง และทำกิจกรรมเหมือนถูกบังคับให้ทำ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นุสรา ยาบา, ชตุิมา ทัศโร และ นงนภัสส์ มากชูชติ (2563) ที่ศึกษางานวจิยัเรื่อง การจัดการเรียนรู้
แบบ 2W3P ร่วมกับการใช้เกมประกอบการสอน ผลการวิจัย คอื มีคะแนนหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่า 27.30 อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนมีความพงึพอใจในระดับมากที่สดุ ( X  
= 4.52) และ ชฎาพร ยางเงิน (2561) ที่ได้วิจัยศกึษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูค้ำศพัท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีตอ่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ( X  = 4.13) 
 
ข้อเสนอแนะ 

 
1. ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ครูผู้สอนควรอธิบายขั้นตอนในการทำกิจกรรมโดยใช้การจดัการเรียนรู้ 
ภาษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับเกม รวมทั้งประโยชน์ที่นักเรียนได้รับให้เข้าใจโดยละเอียดอย่าง
ชัดเจนก่อนจัดกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนรับทราบและปฏิบัติไปในทางเดียวกัน เน่ืองจากผู้เรียนมี
ความสามารถในการรับรูท้ี่แตกต่างกัน 

1.2 ครูผู้สอนควรวางแผนเรื่องเวลาในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม 
และสอดคล้องกับกระบวนการสอน และควรเผื่อเวลาให้เหมาะสมกับการฝึกฝนของนัดเรียน เพื่อไม่ให้
นักเรียนกดดันมากเกินไป 

1.3 ครูผู้สอนควรเลือกเกมที่หลากหลายและเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียนและ 
ความสามารถของผู้เรียนภายใต้การจัดกจิกรรมการจดัการเรียนรู้แบบ 2W3P รวมกับเกม 
                     1.4 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับเกม เป็นกิจกรรมที่
ผู้วิจัยได้เปิดโอกาสให้ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการกำหนดคำตอบในประโยคสนทนาตามสถานการณ์
ต่างๆ เอง โดยใช้ข้อมูลของนักเรียนเอง เพื่อกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้น และ
มีความสุข จะก่อให้เกิดแรงจูงใจในการใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน ซึง่ครผูู้สอนสามารถนำ
แนวคิดไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทได้ 

1.5 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับเกม ควร 
คำนึงถึงความพร้อมของอุปกรณ์ในชั้นเรียนที่เอื้ออำนวยต่อการจัดการเรียนรู้และอุปกรณ์การเล่นเกม 
เช่น เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร์ จอรับภาพ ลำโพง ลูกบอล กระดานเกม เป็นต้น และควรมมีของ
รางวัลในการเพิ่มแรงจูงใจให้ผู้เรียน 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรทำวิจัยการจดักจิกรรมการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับ 

เกม กับนักเรียนระดับชั้นอื่นๆ เพื่อศึกษาและพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษใหด้ี
ยิ่งข้ึนต่อไป 

2.2 ควรทำวิจัยการจดักจิกรรมการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับ 
เกม ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านอื่น ๆ ด้วย เช่น การฟัง การอา่น หรือการเขียน เป็นต้น 

2.3 ควรทำวิจัยการจดักจิกรรมการจัดการเรียนรูภ้าษาอังกฤษแบบ 2W3P ร่วมกับ 
เกมให้เหมาะสมกับระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ                                  ปีการศึกษา 2566  
วิชา ภาษาอังกฤษ                           รหัสวิชา  อ 13101             ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 
Unit 1  My class      เรื่อง My new English teacher. (เกมส่งลูกบอล)        จำนวน   2   ชั่วโมง 
*************************************************************************** 
1. สาระสำคัญ  

การขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับชื่อและอายุ  
2. มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วัด    
สาระที่    1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.2   มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร  แสดงความรู้สกึ 
                      และความคิดเห็นอย่างมีประสทิธิภาพ 
ตัวชี้วดัที ่  4    พูดขอและให้ข้อมูลง่ายๆ เกี่ยวกบัตนเอง และเพื่อนตามแบบที่ฟัง 
สาระที่    2  ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1   เข้าใจความสัมพันธ์ระหวา่งภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และนำไปใช้ ได้ 
                       อยา่งเหมาะสมกับกาลเทศะ 
ตัวชี้วดัที ่  1    พูดและทำท่าประกอบตามมารยาทสังคม/วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา   
3. สาระการเรยีนรู้แกนกลาง 

ประโยคที่ใช้ขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับชื่อและอายุ  
Q : Good morning. 
A : Good morning. 
Q : What's your name? 
A : My name is 
Q : How old are you? 
A : I'm ... years old.  

4. สมรรถนะและคุณลักษณะพึงประสงค์  
 4.1 สมรรถนะ (Learners’ Key Competencies) 
  1. ความสามารถในการคดิ 
  2. ความสามารถในการสือ่สาร 
  3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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 4.2 คุณลักษณะพึงประสงค์ (Desirable Characteristics) 
          - ใฝ่เรียนรู ้
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  

1. นักเรียนใช้ประโยคในการถาม-ตอบชื่อและอายุของตนเองและผู้อื่นได้ 
2. นักเรียนพูดขอและใหข้้อมูลเกี่ยวกับชื่อและอายุของตนเองและผู้อื่นได้ 
3. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้ 

6. การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
ขั้นที ่1 Warm up ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ครูทักทายนักเรียน  

2. ครูพานักเรียนร้องเพลง The greeting song จาก YouTube :  

(https://youtu.be/gVIFEVLzP4o) 
3. ครูแจ้งจุดประสงคก์ารเรยีนรู้ของบทนี้ให้นักเรียนทราบ 

ขั้นที่ 2 Presentation ขั้นนำเสนอ 
1. ครูสอนการใช้ประโยค  Good morning/Good afternoon/Good evening และ  

Good night.  

2. ครูแสดงประโยค What’s your name? My name’s ____ . How old are   

you? และ I’m  ____  years old. จาก PowerPoint จากนั้นครูอา่นประโยคตามโครงสรา้งนี้ให้

นักเรียนฟัง  

3. ครูบอกนักเรียนว่า  ถ้าตอ้งการถามชื่อผูอ้ื่นให้ใชป้ระโยค What’s your name?  แต่ 

ถ้ามีคนถามชื่อตนเองก็ให้ตอบว่า My name’s (ชื่อตนเอง). และถ้าเป็นการถามอายใุห้ใช้ ประโยค 

How old are you? แล้วให้ตอบว่า I’m (อายุ) years old. 

4. ครูสุ่มเรียกนักเรียน 1 คน ออกมาหน้าชั้น แสดงการทกัทายและสอบถามชื่อและอายุ  

โดยครูกลา่วทกัทายว่า Good morning. แลว้ครถูามชื่อนักเรียนว่า What’s your name? ให้

นักเรียนตอบว่า My name’s (ชื่อนักเรียน). จากนั้นให้นักเรียนถามชื่อครูว่า What’s your name?  

ครูตอบว่า My name’s (ชื่อครู). แล้วครูถามอายขุองนักเรียน How old are you? และให้นักเรียน

ตอบว่า I’m  (อายุ)  years old. 

ขั้นที ่3 Practice ขั้นฝึก 

1. ครูให้นักเรียนเล่นเกมส่งลูกบอล (Pass the ball) โดยให้นักเรียนนั่งล้อมเป็นวงกลม  
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จำนวน 2 วงซ้อนกัน แตล่ะวงจะได้รับลูกบอลในการเล่นเกม 1 ลกู ขณะที่ครูเปิดเพลง นักเรียน

จะต้องส่งต่อลูกบอลให้เพื่อนไปเรื่อย ๆ ถ้าเพลงหยุดเมื่อไหร่ นักเรียนคนที่มีลูกบอลอยู่ในมือจะตอ้ง

เป็นคนพูดถาม-ตอบประโยค  โดยให้นักเรียนที่อยู่ในวงด้านนอกเป็นคนถาม และวงในเป็นคนตอบ  

Q : Good morning.                A : Good morning. 

Q : What's your name?          A : My name is ……. 

Q : How old are you?            A : I'm ... years old.  

Q : What’s his/her name?      A : His/Her name is …. 

Q : How old is he/she?          A : He/She is ..… years old 

นักเรียนคนไหนไม่สามารถพูดได้ ให้พูดว่า pass แล้วให้ส่งลูกบอลให้เพื่อนที่นั่งข้างๆแทน หากครพูดู

คำว่า Change นักเรียนต้องเปลี่ยนทิศทางการสง่ลูกบอล และอาจจะสลบัให้นักเรียนที่อยู่วงในเป็นคน

ถาม และให้วงนอกเป็นคนตอบในเกมถัดไป เล่นไปจนกว่านักเรียนได้ตอบครบทุกคน โดยครูเป็นคน

ควบคุมการเปิด-หยุดเพลง  

2. ครูให้นักเรียนคนทีพู่ด pass หรือนักเรียนคนทีพู่ดยังไม่ได ้ฝึกพดูในรอบสุดท้าย โดยให้คร ู

เป็นคู่สนทนาในการถาม-ตอบ เพื่อให้ทุกคนได้มีสว่นร่วมและได้ฝึกพูดประโยค 

ขั้นที ่4 Production ขั้นนำไปใช้ 

1. นักเรียนทบทวนประโยค 

Q : Good morning.                A : Good morning. 

Q : What's your name?          A : My name is ……. 

Q : How old are you?            A : I'm ... years old. 

Q : What’s his/her name?      A : His/Her name is …. 

Q : How old is he/she?          A : He/She is ..… years old 

2. ครูให้นักเรียนทำใบงาน โดยแต่งประโยคถามและตอบเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของตนเอง  

พร้อมชี้แจงเกี่ยวกับการทดสอบวัดความสามารถด้านการพดูของนักเรียน โดยให้นักเรียนที่ทำใบงาน

เสร็จคนแรกมาสอบกับครูที่หน้าห้องเรียนก่อนทีละคน 

ขั้นที ่5 Wrap up 

1. ครูสุ่มให้นักเรียนจับคู่กันออกมาพดูหน้าชั้น 3 คู่ เพื่อพูดถามและตอบประโยคเกี่ยวกับชื่อ 

และอายุ 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนจากเรื่องนี ้

7. สื่อการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้  
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 1.  PowerPoint สอนประโยค  
2.  YouTube สอนร้องเพลง 
3.  อุปกรณใ์นการเล่นเกมส่งลูกบอล (ลูกบอลและเพลงที่ใช้เปิดในขณะเล่นเกม) 
4.  ใบงาน 
 

8. การวัดผลประเมินผล  
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ เครื่องมือวัดผลประเมินผล เกณฑ์การผ่านแต่ละจุด 

ประสงค์การเรียนรู ้

(ด้านความรู)้ 

1. นักเรียนใช้ประโยคในการถาม-ตอบชื่อและ

อายุของตนเองและผู้อื่นได้ 

 

แบบทดสอบ (ใบงาน) ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

(ด้านทักษะ/กระบวนการ) 

2. นักเรียนพูดขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับชื่อและ

อายุของตนเองและผู้อื่นได้  

 

แบบประเมินวัดความสามารถด้าน

การพูด 

 

ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

(ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค)์ 

3. นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู ้

 

แบบสังเกตพฤติกรรม ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

 
9. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 
 

ลงชื่อ ………………………………………………………….. 
  (…………………………………………………………) 
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10. บันทึกผลหลังสอน/การจัดการเรียนรู ้
10.1 ด้านความรู้  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
................................................................................................................................................................ 
 
      ด้านทักษะ/ กระบวนการ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
     ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
................................................................................................................................................................ 
 
10.2 ปัญหา/อุปสรรค และแนวทางแก้ไข 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

ลงชื่อ      ครูผู้สอน 
               (นางสาวสุนษิา  เขาน้อย) 
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ใบงาน : แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

Direction : Take the sentence added to the conversation. จงนำประโยคที่กำหนดให้เติมลง
ในบทสนทนา (5 คะแนน) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Direction : Rearrange the words and put them into sentences. จงเรียงคำใหม่ให้เป็น
ประโยคที่ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. morning. / Good                   = ……………………………………………………………………… 

2. your / is / name / What / ?    =………………………………………………………………………… 

3. name / My / is / Yuki.            =………………………………………………………………………… 

4. old / How / you / are /  ?      =………………………………………………………………………… 

5. nine / I’m / old. / years        = ………………………………………………………………………… 

 

 

 

I’ m 8 years old. How old are you? My name is Lisa. 

Good morning. What is your name? 

Good morning.  1. __________________

__  

2.__________________

__  

3. 

____________________  

4. 

____________________  

5. 

____________________  



 

 

  136 

เฉลยใบงาน : แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

Direction : Take the sentence added to the conversation. จงนำประโยคที่กำหนดให้เติมลง
ในบทสนทนา (5 คะแนน) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Direction : Rearrange the words and put them into sentences. จงเรียงคำใหม่ให้เป็น
ประโยคที่ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. morning. / Good                   = Good morning.  

2. your / is / name / What / ?    = What is your name?  

3. name / My / is / Yuki.            = My name is Yuki. 

4. old / How / you / are /  ?      = How old are you? 

5. nine / I’m / old. / years        = I’m nine years old. 

 

 

 

I’ m 8 years old. How old are you? My name is Lisa. 

Good morning. What is your name? 

Good morning.  1. Good morning.  

2. What is your name?  3. My name is Lisa. 

4. How old are you?  5. I’m 8 years old. 
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ตัวอย่างภาพจาก  PowerPoint สอนประโยค 
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สื่อการเรียนการสอน 
แผนการเรียนรู้ที่ 1   เรือ่ง My new English teacher. (เกมสง่ลูกบอล) 

เข้าถึงได้จาก  
https://docs.google.com/presentation/d/1NRi8VaVa5zN9W0wefLYxROedGKXbnkLn/edi
t?usp=drivesdk&ouid=101122641305347821883&rtpof=true&sd=true 
 
 

 
 
 
. 
 
 
 
 

https://docs.google.com/presentation/d/1NRi8VaVa5zN9W0wefLYxROedGKXbnkLn/edit?usp=drivesdk&ouid=101122641305347821883&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1NRi8VaVa5zN9W0wefLYxROedGKXbnkLn/edit?usp=drivesdk&ouid=101122641305347821883&rtpof=true&sd=true
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แบบวัดความสามารถดา้นการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่…………..  Unit …………………….เรื่อง ………………………………………………. 

วันที่………....เดือน……………………………….พ.ศ…………………. 
 

ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ด้านที่ประเมิน/ระดับคะแนน 

รวม 
25 

คะแนน 

ผลการ
ประเมิน 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

กา
รอ

อก
เส

ียง
 (5

) 

ไว
ยา

กร
ณ์ 

(5
) 

คำ
ศัพ

ท ์
(5

) 

คว
าม

คล
่อง

แค
ล่ว

 (5
)  

คว
าม

เข้
าใ

จ 
 (5

) 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

           
           
           
           
           
           
           
           
           

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก           หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     21 – 25 คะแนน 
ดี                หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     16 – 20 คะแนน 
ปานกลาง      หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง     11 – 15 คะแนน 
พอใช้           หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง       6 – 10 คะแนน 
ควรปรับปรุง   หมายถึง           ได้คะแนนระหวา่ง       0 – 5  คะแนน 

เกณฑ์การผา่น รอ้ยละ 80 ( 20 คะแนน ) 
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ 

 

ด้านการออกเสียง (Pronunciation) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อออกเสียงได้ชัดเจน สำเนียงเทียบได้กับเจ้าของภาษา 
4 เมื่อออกเสียงได้ดี แม้จะยังมีปัญหาในการออกเสยีงอยู่บ้าง แต่ผู้ฟังก็สามารถเข้าใจผู้พูดได้

เป็นอย่างดี 
3 เมื่อการออกเสียงยังมีปัญหา ทำให้ผูฟ้ังเกิดความเข้าใจและความสับสนในบางครั้ง 
2 เมื่อการออกเสียงมีปัญหามาก ผู้ฟังตอ้งคอยถามซ้ำอยู่เรื่อยว่าผูพู้ด พูดอะไร 

1 เมื่อการออกเสียงมีปัญหาเป็นอย่างมาก จนทำใหไ้ม่สามารถเข้าใจคำพูดได้เลย 
ด้านไวยากรณ์ (Grammar) 

คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 
5 เมื่อผู้พูดไม่มีข้อบกพร่องในการใช้ไวยากรณ์  
4 เมื่อผู้พูดยังคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิเล็กๆ น้อยๆ แต่ก็ไม่ได้ทำให้การสื่อความหมายผิด 
3 เมื่อผู้พูดยังคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ่อยครั้ง จนความหมายของประโยคที่พูดผดิไป 
2 เมื่อผู้พูดสามารถใช้ไวยากรณ์ง่าย ๆ ได้ แต่มกัจะเรียงลำดับคำผิดบ่อยๆ 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ เน่ืองจากใช้ไวยากรณ์ผดิ และเรียงลำดับคำ

ไม่ถูกต้องเลย 
ด้านคำศัพท์ (Vocabulary) 

คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 
5 เมื่อผู้พูดมีความสามารถในการใช้คำศพัท์ไดค้ล่องแคล่วถูกต้อง 
4 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสมกับสถานการณ์ในบางครั้ง 
3 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผดิบ่อย และผู้พูดใช้เวลาในการคิดหาคำศัพท์มาใช้เป็นเวลานาน 
2 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผดิ และมีความรูท้างดา้นคำศพัท์จำกัดมาก จนทำให้ยากแก่การทำ

ความเข้าใจ 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถสนทนาสื่อสารความหมายได้ เพราะไม่มีความรูด้้านคำศัพท์เลย 

ด้านความคล่องแคล่วของการใช้ภาษา (Fluency) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อผู้พูดสามารถพูดได้อย่างคล่องแคล่ว พูดไม่สะดุด 
4 เมื่อผู้พูดมีความคล่องแคล่วในการพดู แต่ก็มกีารพูดสะดดุอยู่บ้าง 
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3 เมื่อผู้พูดมีความคล่องแคล่วในการพดูยังไม่ค่อยมากนัก และสะดดุอยู่บ่อยๆ 
2 เมื่อผู้พูดมีการหยุดเว้นชว่งในการพดูอยู่เสมอ และหยุดคิดเป็นเวลานาน 
1 เมื่อผู้พูดมีการหยุดเว้นชว่งคำพดูเป็นเวลานานมาก จนทำให้ไม่สามารถสนทนากันได้ 

ด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อผู้พูดสามารถพูดให้ผู้ฟังเข้าใจได้ทั้งหมดโดยไม่มีปัญหาเลย 
4 เมื่อผู้พูดสามารถพูดให้ผู้ฟังเข้าใจได้ครบถ้วน แตก่็มีการพูดซ้ำบ้างเป็นบางครั้ง 
3 เมื่อผู้พูดสามารถเข้าใจสิง่ที่พูดได้เป็นส่วนมาก แต่พูดได้ค่อนข้างช้าและมกีารพูดซ้ำๆ 
2 เมื่อผู้พูดมีความยากลำบากในการคิดหาคำพูด โดยจะพูดชา้ตดิอ่าง พูดคำซ้ำแล้วซ้ำอีก 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถพูดโดยใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสือ่ความหมายให้เข้าใจได้เลย 

 
              ลงชื่อ……………………………………………….ผูป้ระเมิน 

                       (..…………………………………………………) 
                                                วันที…่……..เดือน…………………………..พ.ศ………….. 
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แบบสงัเกตพฤตกิรรมนกัเรยีน ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (ความใฝ่เรียนรู้) 
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ลงชื่อ................................................ผู้ประเมิน 
                (.....................................................) 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ เกณฑ์การตัดสิน 

ดีเยี่ยม ได้คะแนนระหว่าง 13 - 15 คะแนน 
ดี ได้คะแนนระหว่าง 10 – 12 คะแนน 

พอใช้ ได้คะแนนระหว่าง  7 - 9 คะแนน 
ควรปรับปรุง ไดัคะแนนต่ำกว่า 7 คะแนน 

เกณฑ์การผ่าน ร้อยละ 80 (12 คะแนน) 
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แบบวัดความสามารถดา้นการพูดภาษาอังกฤษ (หลังเรียน) 
คำช้ีแจง :   แบบวัดความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียน โดยให้นักเรียนปฏิบัติเป็น
รายบุคคล ซึ่งนักเรียนจะต้องตอบคำถามจากครูผูส้อน โดยใช้ข้อมูลส่วนตวัของตนเอง จำนวน 8 ข้อ
คำถาม 
  

1. Q : What your name?                                        A :  My name is  ………………….. 
2. Q : How old are you?            A :  I’m  ……… years old.   
3. Q : Is he/she a/an ………?                          A : Yes, he/she is. 

     No, he/she is not. 
4. Q : What are these/those?                      A : They are ……..animal……..    
5. Q : What do you want?                                  A : I want .….food/drinks ….. 
6. Q : What does he/she want?                                A : He/She wants .….food/drinks ….. 

7. Q :  Do you want …..(noun)…..?   
A : Yes, I do. 
     No, I don’t. 

8. Q :  Does he/she want …..(noun)…..?   
A : Yes, he/she does. 
     No, he/she doesn’t. 
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ 
 

ด้านการออกเสียง (Pronunciation) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อออกเสียงได้ชัดเจน สำเนียงเทียบได้กับเจ้าของภาษา 
4 เมื่อออกเสียงได้ดี แม้จะยังมีปัญหาในการออกเสยีงอยู่บ้าง แต่ผู้ฟังก็สามารถเข้าใจผู้พูดได้

เป็นอย่างดี 
3 เมื่อการออกเสียงยังมีปัญหา ทำให้ผูฟ้ังเกิดความเข้าใจและความสับสนในบางครั้ง 
2 เมื่อการออกเสียงมีปัญหามาก ผู้ฟังตอ้งคอยถามซ้ำอยู่เรื่อยว่าผูพู้ด พูดอะไร 

1 เมื่อการออกเสียงมีปัญหาเป็นอย่างมาก จนทำใหไ้ม่สามารถเข้าใจคำพูดได้เลย 
ด้านไวยากรณ์ (Grammar) 

คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 
5 เมื่อผู้พูดไม่มีข้อบกพร่องในการใช้ไวยากรณ์  
4 เมื่อผู้พูดยังคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิเล็กๆ น้อยๆ แต่ก็ไม่ได้ทำให้การสื่อความหมายผิด 
3 เมื่อผู้พูดยังคงมีการใช้ไวยากรณ์ผดิอยู่บ่อยครั้ง จนความหมายของประโยคที่พูดผดิไป 
2 เมื่อผู้พูดสามารถใช้ไวยากรณ์ง่าย ๆ ได้ แต่มกัจะเรียงลำดับคำผิดบ่อยๆ 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ เน่ืองจากใช้ไวยากรณ์ผดิ และเรียงลำดับคำ

ไม่ถูกต้องเลย 
ด้านคำศัพท์ (Vocabulary) 

คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 
5 เมื่อผู้พูดมีความสามารถในการใช้คำศพัท์ไดค้ล่องแคล่วถูกต้อง 
4 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสมกับสถานการณ์ในบางครั้ง 
3 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผดิบ่อย และผู้พูดใช้เวลาในการคิดหาคำศัพท์มาใช้เป็นเวลานาน 
2 เมื่อผู้พูดใช้คำศัพท์ผดิ และมีความรูท้างดา้นคำศพัท์จำกัดมาก จนทำให้ยากแก่การทำ

ความเข้าใจ 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถสนทนาสื่อสารความหมายได้ เพราะไม่มีความรูด้้านคำศัพท์เลย 

ด้านความคล่องแคล่วของการใช้ภาษา (Fluency) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อผู้พูดสามารถพูดได้อย่างคล่องแคล่ว พูดไม่สะดุด 
4 เมื่อผู้พูดมีความคล่องแคล่วในการพดู แต่ก็มกีารพูดสะดดุอยู่บ้าง 
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3 เมื่อผู้พูดมีความคล่องแคล่วในการพดูยังไม่ค่อยมากนัก และสะดดุอยู่บ่อยๆ 
2 เมื่อผู้พูดมีการหยุดเว้นชว่งในการพดูอยู่เสมอ และหยุดคิดเป็นเวลานาน 
1 เมื่อผู้พูดมีการหยุดเว้นชว่งคำพดูเป็นเวลานานมาก จนทำให้ไม่สามารถสนทนากันได้ 

ด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
คะแนน รายละเอียดเกณฑ์การใหค้ะแนน 

5 เมื่อผู้พูดสามารถพูดให้ผู้ฟังเข้าใจได้ทั้งหมดโดยไม่มีปัญหาเลย 
4 เมื่อผู้พูดสามารถพูดให้ผู้ฟังเข้าใจได้ครบถ้วน แตก่็มีการพูดซ้ำบ้างเป็นบางครั้ง 
3 เมื่อผู้พูดสามารถเข้าใจสิง่ที่พูดได้เป็นส่วนมาก แต่พูดได้ค่อนข้างช้าและมกีารพูดซ้ำๆ 
2 เมื่อผู้พูดมีความยากลำบากในการคิดหาคำพูด โดยจะพูดชา้ตดิอ่าง พูดคำซ้ำแล้วซ้ำอีก 
1 เมื่อผู้พูดไม่สามารถพูดโดยใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสือ่ความหมายให้เข้าใจได้เลย 

 

             ลงชื่อ……………………………………………….ผูป้ระเมิน 
                       (..…………………………………………………) 

                                                วันที…่……..เดือน…………………………..พ.ศ………….. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษ ขั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

Directions : Read carefully and choose the best answer.  

 
 
 
 
1.  a. Good morning. 
     b. My name is Jame. 
    c. I’m 8 years old. 
จากข้อ 2-4 อ่านบทสนทนาแล้วเลือกข้อท่ีถูกทีสุ่ด
เพียงข้อเดียว  
Sam : Good morning. 
Tim : Good morning.   
Sam : ………..3……….. 
Tim : My name is Tim. 
Sam : …...….4………. 
Tim : I’m 8 years old. 
2.  a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 
     c.  Good bye. 
3.   a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 
     c.  Good bye. 
4. Are you a teacher? 
a. Yes, I am.  
b. No, I am not. 
c. Yes, she is. 

5. Is he a bus driver? 
a. Yes, he is.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 
6. Is she an artist? 
a. Yes, I am.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 
7. What are these? 
a. They are pigs. 
b. They are geese. 
c. They are sheep. 
8. What are those? 
a. They are dogs. 
b. They are pigs. 
c. They are goat. 
9. Are these your cows? 
a. Yes, they are not. 
b. Yes, they are. 
c. No, they are not. 
10. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I don’t want a sandwich. 
c. I want a sandwich. 
 
 
 
 

Lisa : What’s 
your name? 

Jame : ……(1)…… 
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11. What do you want? 
a. I want some cookies. 
b. I want milk. 
c. I don’t want some cookies. 
12. What do you want? 
a. I want some water. 
b. I don’t want any juice. 
c. I want some juice. 
13. What does he want? 
a. He wants a hot dog. 
b. He wants an ice-cream.  
c. She wants an ice-cream. 
14. What does she want? 
a. She wants some water. 
b. She wants some milk. 
c. He wants some water. 
15. What does he want? 
a. She wants sandwiches. 
b. He wants hot dogs. 
c. He wants some bread. 
16. What does she want? 
a. She wants some milk. 
b. He wants some cola. 
c. She wants some cola. 

17. Does he want a skirt? 
a. Yes, he does. 
b. No, he does not. 
c. No, he does. 
18. Does she want a dress ? 
a. Yes, she does. 
b. Yes, she does not. 
c. No, she does not. 
19. Q : ………………………………. 
     A : Yes, she does. 
a. What does she want? 
b. Does she want a pair of glasses? 
c. Does she want a pair of shoes? 
20. Q : ………………………………. 

     A : Yes, he does. 

a. Does he want a T-shirt? 
b. Does he want a pair of socks? 

c. What does he want? 
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แบบประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาองักฤษ ขั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

วันที่……………เดือน.…………………………พ.ศ………….…… 

ที่ ชื่อ - สกุล 
คะแนนที่ได้ 

เต็ม 20 คะแนน 
ผลการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ผ่าน ไม่ผ่าน 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

เกณฑ์การให้คะแนน 
ได้ 1 คะแนน      ถ้า เลือกคำตอบที่ถูกต้อง 
ได้ 0 คะแนน      ถ้า เลือกคำตอบที่ผดิ ไม่ตอบ หรือตอบมากกว่า 1 คำตอบ 
ระดับคุณภาพ 
ดีมาก             หมายถงึ   ได้คะแนนระหว่าง 16 – 20 คะแนน 
ดี                  หมายถึง   ได้คะแนนระหว่าง 10 – 15 คะแนน 
พอใช้             หมายถึง   ได้คะแนนระหว่าง  9 – 14 คะแนน 
ควรปรับปรุง     หมายถึง   ได้คะแนนต่ำกวา่   8   คะแนน 
เกณฑ์การผา่น รอ้ยละ 80 ( 16 คะแนน ) 

                                                            
 

                   ลงชื่อ……………………………………………….ผู้ประเมิน 
                       (..………………………………………………) 

                                               วันที่………..เดือน………………………………..พ.ศ………….. 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
*************************************************************************** 
คำช้ีแจง : โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละข้อต่อไปน้ี วัดตรงตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ทีร่ะบุไว้หรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของทา่น โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลง
ในช่องคะแนนความสอดคล้องตามความคดิเห็นของท่าน 

+1    หมายถึง   แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
- 1   หมายถึง    แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ 
ความสอดคล้อง 

+1 0 -1 
1. นักเรียนใช้ประโยคใน
การถาม-ตอบชื่อและอายุ
ของตนเองและผู้อื่นได้ 

 
 
 
 
 
1.  a. Good morning. 
    b. My name is Jame. 
    c. I’m 8 years old. 

   

Sam : Good morning. 
Tim : ……..2…………...  
Sam : ………..3……….. 
Tim : My name is Tim. 
Sam : …...….4………. 
Tim : I’m 8 years old. 
2.  a. Good morning. 
    b. Good afternoon. 
    c. Good evening.   

   

3.  a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 
     c.  Good bye. 

   

Lisa : What’s 
your name? 

Jame : …(1).. 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ 
ความสอดคล้อง 

+1 0 -1 

 4.   a. My name is Tim. 
     b. What’s your name? 

     c.  Good bye. 

   

2. นักเรียนถามและตอบ
เกี่ยวกับอาชีพของตนเอง
และผู้อื่นได้ 

5. Are you a teacher? 
a. Yes, I am.  
b. No, I am not. 
c. Yes, she is. 

   

6. Is he a bus driver? 
a. Yes, he is.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 

   

7. Is she an artist? 
a. Yes, I am.  
b. No, he is not. 
c. Yes, she is. 

   

8. Is he a bus driver? 
a. Yes, he is not.  
b. No, he is not. 
c. Yes, he is. 

   

9. Are you a farmer? 
a. Yes, I am.  
b. No, I am not. 
c. Yes, he is 

   

3. นักเรียนถามและตอบ
เกี่ยวกับข้อมูลของสิ่งต่างๆ 
ได้ 

10. What are these? 
a. They are pigs. 
b. They are geese. 
c. They are sheep. 

   

11. What are those? 
a. They are dogs. 
b. They are pigs. 
c. They are goat. 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ 
ความสอดคล้อง 

+1 0 -1 

 12. What are those? 
a. They are sheep. 
b. They are cows. 
c. They are chickens. 

   

13. What are these? 
a. They are horses. 
b. They are chickens. 
c. They are dogs. 

   

14. Are these your geese? 
a. Yes, they are not. 
b. Yes, they are. 
c. No, they are not. 

   

15. Are these your cows? 
a. Yes, they are not. 
b. Yes, they are. 
c. No, they are not. 

   

4. นักเรียนใช้ประโยคบอก
สิ่งที่ต้องการและไม่
ต้องการของตนเองได้ 

16. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I don’t want a sandwich. 
c. I want a sandwich. 

   

17. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I want a hamburger. 
c. I don’t want a hamburger. 

   

18. What do you want? 
a. I want cookies. 
b. I want milk. 
c. I don’t want a cookies. 

   

19. What do you want? 
a. I want water. 
b. I don’t want juice. 
c. I want juice. 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ 
ความสอดคล้อง 

+1 0 -1 

 20. What do you want? 
a. I want a hot dog. 
b. I want a hamburger. 
c. I don’t want a hamburger. 

   

5. นักเรียนขอและให้
ข้อมูลเกี่ยวกับความ
ต้องการของผู้อื่นได ้

21. What does he want? 
a. He wants a hot dog.  
b. He wants an ice-cream.  
c. She wants an ice-cream. 

   

22. What does she want? 
a. She wants water.  
b. She wants milk. 
c. He wants water. 

   

23. What does he want? 
a. She wants sandwiches. 
b. He wants hot dogs. 
c. He wants bread. 

   

24. What does she want? 
a. She wants milk. 
b. He wants cola. 
c. She wants cola. 

   

25. What does she want? 
a. She wants hamburgers.   
b. She wants cookies. 
c. He wants hamburgers. 

   

6. นักเรียนบอกความ
ต้องการ โดยใช ้Yes/No 
question ได้ 

26. Does he want a skirt? 
a. Yes, he does. 
b. No, he does not. 
c. No, he does. 

   

27. Does she want a dress ? 
a. Yes, she does. 
b. Yes, she does not. 
c. No, she does not. 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบบทดสอบ 
ความสอดคล้อง 

+1 0 -1 

 28. Q : ………………………………. 
     A : Yes, she does. 
a. What does she want? 
b. Does she want a pair of glasses? 
c. Does she want a pair of shoes? 

   

29. Q : ………………………………. 
     A : Yes, he does. 
a. Does he want a T-shirt? 
b. Does he want a pair of socks? 
c. What does he want? 

   

30. Q : ………………………………. 

     A : No, she doesn’t. 

a. What does she want? 

b. Does she want a blouse? 

c. Does she want a shirt? 

   

 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..…………..… 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..…………..… 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..…………..… 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..…………..… 
 
 

ลงชื่อ………………..……………..…………..…ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                                 (………..……………………………..…….…) 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม  

******************************************************************************************* 

คำช้ีแจง : ให้นักเรียนอ่านและพิจารณาข้อความแต่ละข้อ ว่าตรงกับความพึงพอใจของนักเรียน

เพียงใด และใส่เครื่องหมาย  ✓  ลงในระดับความพึงพอใจ 
ระดับ 5   หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด 

ระดับ 4   หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 

ระดับ 3   หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับปานกลาง 

ระดับ 2   หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับน้อย 

ระดับ 1   หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

กิจกรรม 
ระกับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ขั้นตอนในการสอน (2W3P) มีความน่าสนใจมีการกระตุ้นให้คิดเสมอ      
2.  เกมที่นำมาจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้สนุก ไม่น่าเบื่อ      
3.  นักเรียนได้มีการฝึกพูดจริง      
4.  นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนจากการจัดกิจกรรม      
5. เนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
6. มีความแปลกใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน      
7. เวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหา      
8. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ในการช่วยในการฝึกความสามารถ
ด้านการพูด 

     

9. ครูให้ความช่วยเหลือหรืออำนวยความสะดวกแก่นักเรียน      
10. ครูมีความตั้งใจในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้                

เกณฑ์การประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มาก 

ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 

ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สดุ 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจ  

ที่มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม  (สำหรับผู้เช่ียวชาญ) 

******************************************************************************************* 
คำชี้แจง :  โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อคำถาม เพื่อใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม แต่ละข้อว่ามีความถูกต้อง

เหมาะสมหรือไม่ เมื่อพิจารณาแล้วให้ใส่เครื่องหมาย  ✓ลงในช่องความคิดเห็น โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  
                                         + 1   หมายถึง   เห็นด้วย  
                                            0   หมายถึง   ไม่แน่ใจ  
                                           -1   หมายถึง   ไม่เห็นด้วย 

ประเด็นความพึงพอใจ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหต ุ
+1 0 -1 

1. ขั้นตอนในการสอน (2W3P) มีความน่าสนใจ มีการกระตุ้นให้คิดเสมอ     
2.  เกมที่นำมาจัดกิจกรรการเรียนรู้มีความสนุก ไม่น่าเบ่ือ     
3.  ครูใช้สื่อประกอบการสอนที่ทันสมัย และสร้างความตื่นเต้นแก่นักเรียน     
4.  นักเรียนได้มีการฝึกพูดจริง     
5.  นักเรียนมีความเข้าใจในเน้ือหาที่เรียนจากการจัดกิจกรรม     
6.  เน้ือหาในบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน     
7.  ความแปลกใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน     
8.  เวลามีความเหมาะสมกับเน้ือหา     
9.  ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกันทั้งเป็นกลุ่มและรายบุคคล     
10. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ในการช่วยในการฝึกการพูด     
11. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา     
12. ครูคอยกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวในการเรียนเสมอ     
13. ครูให้ความสนใจนักเรียนขณะสอนทั่วถึงทุกคน     
14. ครูให้ความช่วยเหลือหรืออำนวยความสะดวกแก่นักเรียน               
15. ครูมีความตั้งใจในการสอน      

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..………….. 
………………..……………..…………..…………………..……………..…………..…………………..……………..…………..… 
 

ลงชื่อ………………..……………..…………..…ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                        (………..……………………………..…….…) 
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ภาคผนวก ข ผลการหาประสิทธิภาพเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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ตาราง 11 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม จำนวน 6 แผนการจัดการเรียนรู ้

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.89 0.47 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.89 0.32 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้
2.1 นำไปปฏิบัติได้ 4.94 0.24 เหมาะสมมากที่สุด 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.83 0.38 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4.44 0.51 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 4.50 0.51 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพสิัย และ
จิตพิสัย 

4.94 0.24 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ด้านสาระการเรยีนรู้ / กิจกรรมการเรยีนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.89 0.32 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวชิา 4.89 0.47 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มคีวามหลายหลาย 4.67 0.49 เหมาะสมมากที่สุด 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.89 0.32 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของการสอน
ตามแนวคิดการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.83 0.38 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.61 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายข้ึน 4.61 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 
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4.3 สนองต่อจดุประสงคก์ารเรียนการสอนและกจิกรรม
การเรียนรู ้

4.61 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 

4.4 มีความทันสมัย ประหยัดค่าใช้จา่ยและเวลา 4.33 0.49 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวดัและประเมินผล 
5.1 การวดัและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระสำคัญ 

4.89 0.32 เหมาะสมมากที่สุด 

5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 4.44 0.51 เหมาะสมมาก 
5.3 มีการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 4.89 0.47 เหมาะสมมาก 

รวม 4.71 0.39 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 12 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 3.6 1.34 เหมาะสมมาก 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 3.8 1.30 เหมาะสมมาก 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4 0.71 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 4 1.00 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอนตาม
แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.4 0.55 เหมาะสมมาก 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 3.6 1.34 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.6 1.52 เหมาะสมมาก 
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และสาระสำคัญ 
5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 4 0.71 เหมาะสมมาก 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 

รวม 4.22 0.13 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 13 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 3.8 1.30 เหมาะสมมาก 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.2 1.30 เหมาะสมมาก 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 3.2 1.30 เหมาะสมปานกลาง 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.4 1.34 เหมาะสมมาก 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 3.4 1.52 เหมาะสมปานกลาง 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอนตาม
แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.2 0.45 เหมาะสมมาก 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 3.6 1.34 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
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และสาระสำคัญ 
5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 4 0.71 เหมาะสมมาก 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4 0.71 เหมาะสมมาก 

รวม 4.17 0.14 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 14 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4 0.71 เหมาะสมมาก 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 3.6 0.89 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.2 1.30 เหมาะสมมาก 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 3.8 1.30 เหมาะสมมาก 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอนตาม
แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.4 0.89 เหมาะสมมาก 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.2 0.45 เหมาะสมมาก 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 4.4 0.89 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
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และสาระสำคัญ 
5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.32 0.14 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 15 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอนตาม
แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.4 0.89 เหมาะสมมาก 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.4 0.55 เหมาะสมมาก 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
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และสาระสำคัญ 
5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.5 0.16 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 16 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 3.6 1.34 เหมาะสมมาก 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.2 1.30 เหมาะสมมาก 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 4.2 1.10 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และ
จิตพิสัย 

4.2 0.84 เหมาะสมมาก 

3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอน
ตามแนวคิดการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรม
การเรียนรู้ 

4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 4 1.00 เหมาะสมมาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
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5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้และสาระสำคัญ 

4.8 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 3.8 0.84 เหมาะสมมาก 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.36 0.11 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 17 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่6) 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. แปรผล 

1. ด้านสาระสำคัญ 
1.1 ความถูกต้อง 4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชดัเจน 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
2. ด้านจดุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 นำไปปฏิบตัิได ้ 3.6 0.89 เหมาะสมมาก 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 สอดคล้องกับกิจกรรม 4 0.71 เหมาะสมมาก 
2.4 ระบุพฤติกรรมที่ประเมินได้ชัดเจน 4.2 0.84 เหมาะสมมาก 
2.5 ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 3.8 0.84 เหมาะสมมาก 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ / กจิกรรมการเรียนรู้ 
3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.8 1.10 เหมาะสมมาก 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.4 0.89 เหมาะสมมาก 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลายหลาย 4 1.00 เหมาะสมมาก 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.6 0.89 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการสอนตาม
แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร 
     ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นนำเสนอ (Presentation) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นที่ 4 ขั้นนำไปใช้ (Production) 
     ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) 

3.8 1.10 เหมาะสมมาก 

4. ด้านสื่อ อุปกรณ ์/ แหล่งเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.2 0.45 เหมาะสมมาก 
4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ และเรียนรู้ง่ายขึ้น 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
4.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนการสอนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.2 0.84 เหมาะสมมาก 

4.4 มีความทันสมัย ประหยดัค่าใช้จ่ายและเวลา 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 1.00 เหมาะสมมาก 
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และสาระสำคัญ 
5.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม 5 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
5.3 มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 4.6 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.27 0.19 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 18 ประสิทธิภาพของกระบวนการหรือการวัดผลระหว่างเรียนตามเกณฑ์ 80 (E1) 
คนที่ แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่  3  แผนที่ 4 แผนที่ 5 แผนที่  6  รวม 60 คะแนน 

1 10 9 9 10 9 10 57 
2 10 9 8 10 9 9 55 
3 10 8 8 9 9 8 52 
4 10 8 8 10 9 9 54 
5 10 7 8 9 9 9 52 
6 10 7 8 8 10 8 51 
7 10 8 8 9 8 9 52 
8 10 8 8 8 7 9 50 
9 10 8 8 8 8 8 50 
10 10 9 8 10 9 9 55 
11 10 9 8 7 9 10 53 
12 8 7 8 6 6 7 42 
13 9 8 8 8 8 9 50 
14 9 10 8 10 7 8 52 
15 10 8 8 9 8 9 52 
16 10 8 8 7 9 8 50 
17 9 10 8 8 8 8 51 
18 9 8 8 8 8 9 50 
19 9 9 8 7 8 7 48 
20 9 8 8 8 8 10 51 
21 9 10 8 8 8 8 51 
22 9 7 8 7 8 9 48 
23 9 8 8 8 8 7 48 
24 8 7 7 6 10 6 44 
25 8 8 8 8 8 10 50 
26 10 9 8 10 10 10 57 
รวม 245 215 208 216 218 223 1325 

ค่าเฉลี่ย 9.42 8.27 8.00 8.31 8.32 8.58 50.90 
ร้อยละ 94.23 82.69 80.00 83.08 83.85 85.77 84.94 
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ตาราง 19 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือการวดัผลหลังเรียนตามเกณฑ์ 80 (E2) 

เลขที่ 
คะแนนหลังเรียน 

คะแนนรวม 
40 คเแนน 

ร้อยละ คะแนนความสามารถด้านการพูด 
25 คะแนน 

คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ 
20 คะแนน 

1 24 18 42 93.00 
2 23 17 40 88.50 
3 23 15 33 71.00 
4 20 12 32 70.00 
5 22 19 41 91.50 
6 23 15 38 83.50 
7 20 14 34 75.00 
8 24 16 37 80.50 
9 23 18 41 91.00 
10 23 17 39 86.00 
11 24 18 37 80.50 
12 13 12 18 38.50 
13 23 17 40 88.50 
14 23 16 39 86.00 
15 21 15 36 79.50 
16 22 17 40 89.00 
17 21 17 38 84.50 
18 23 17 40 88.50 
19 22 16 38 84.00 
20 23 15 38 83.50 
21 23 19 42 93.50 
22 21 13 34 74.50 
23 23 18 41 91.00 
24 14 15 21 45.50 
25 23 18 31 66.00 
26 23 20 43 96.00 
รวม 567 424 991 2,194 
เฉล่ีย 21.81 16.31 38.12 84.38 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.45 
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ตาราง 20 การวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วิธีการสอนแบบ 2W3P รว่มกับเกม 

ผลการเรียน 
จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม S.D. 
ร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 26 60 3.37 84.94 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 26 45 4.45 84.38 

 
ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ (E1/E2) เท่ากับ 84.94/84.38 

 
ตาราง 21 ตารางผลการหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) กับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบวัด 
ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ีธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม 

ข้อที ่
คะแนนการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปรผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 0 1 4 0.80 สอดคล้อง 
2 1 1 0 1 0 3 0.60 สอดคล้อง 

3 1 1 0 0 1 3 0.60 สอดคล้อง 
4 0 1 -1 -1 0 -1 -0.20 ไม่สอดคล้อง 
5 1 0 1 1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
6 1 0 0 1 1 3 0.60 สอดคล้อง 
7 1 0 1 0 1 3 0.60 สอดคล้อง 
8 -1 -1 0 0 0 -2 -0.40 ไม่สอดคล้อง 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
10 -1 0 -1 0 1 -1 -0.20 ไม่สอดคล้อง 
11 0 1 1 0 1 3 0.60 สอดคล้อง 
12 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 

 
  

ตาราง 22 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยาก คา่อำนาจจำแนก และคา่ความเชื่อมันของแบบวัด
ความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษ 

ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก 
1 0.76 0.34 
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ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก 
2 0.80 0.36 
3 0.75 0.45 
4 0.77 0.32 
5 0.70 0.55 
6 0.78 0.28 
7 0.72 0.56 
8 0.76 0.34 

รวม 6.04 3.33 
 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.70 – 0.80 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.28 – 0.55 

ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.93 

 
ตาราง 23 คะแนนความสามารถดา้นการพดูภาษาอังกฤษหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 2W3P ร่วมกับเกม 

คนที่ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะ
แน

นร
วม

ที่ไ
ด ้

(2
5 

คะ
แน

น)
 

X ระดับคุณภาพ 

กา
รอ

อก
เส

ียง
 

(5
 ค

ะแ
นน

) 

ไว
ยา

กร
ณ ์

(5
 ค

ะแ
นน

) 

คำ
ศัพ

ท ์
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

คล่
อง

แค
ล่ว

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

คว
าม

เข้า
ใจ

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

1 5 5 5 5 4 24 96.00 ดีมาก 
2 5 5 5 4 4 23 92.00 ดีมาก 
3 5 5 5 4 4 23 92.00 ดีมาก 
4 4 4 4 4 4 20 80.00 ด ี
5 4 5 4 5 4 22 88.00 ดีมาก 
6 5 5 3 5 5 23 92.00 ดีมาก 
7 4 5 3 4 4 20 80.00 ด ี
8 4 5 5 5 5 24 96.00 ดีมาก 
9 5 5 5 5 3 23 92.00 ดีมาก 
10 5 4 4 5 5 23 92.00 ดีมาก 
11 5 5 5 4 5 24 96.00 ดีมาก 
12 2 2 3 3 3 13 52.00 ปานกลาง 
13 5 5 4 4 5 23 92.00 ดีมาก 
14 5 3 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 
15 4 4 4 4 5 21 84.00 ดีมาก 
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คนที่ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะ
แน

นร
วม

ที่ไ
ด ้

(2
5 

คะ
แน

น)
 

X ระดับคุณภาพ 
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) 
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ศัพ
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าม
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 ค
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นน
) 

คว
าม

เข้า
ใจ

 
(5

 ค
ะแ

นน
) 

16 5 4 5 4 4 22 88.00 ดีมาก 
17 4 5 3 4 5 21 84.00 ดีมาก 
18 5 4 5 4 5 23 92.00 ดีมาก 
19 5 3 4 5 5 22 88.00 ดีมาก 
20 5 5 5 4 4 23 92.00 ดีมาก 
21 5 4 4 5 5 23 92.00 ดีมาก 
22 4 4 4 4 5 21 84.00 ดีมาก 
23 5 5 4 5 4 23 92.00 ดีมาก 
24 3 3 3 2 3 14 56.00 ปานกลาง 
25 4 5 5 5 4 23 92.00 ดีมาก 
26 3 5 5 5 5 23 92.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 21.85 87.38 ดีมาก 
S.D. 2.68 
t. 3.43 

Sig. 0.00 

 
ตาราง 24 ผลการหาดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) กับจุดประสงค์การเรียนรู้ ของแบบทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ของชั้นประถมศึกษาปีที ่3 โดยใช้วธิีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม 

ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ คนที ่

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
2 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
3 1 1 0 1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
4 0 1 1 0 1 3 0.60 สอดคล้อง 
5 1 0 0 -1 1 1 0.20 ไม่สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
7 1 0 1 1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
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ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ คนที ่

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 4 5 

8 1 1 0 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
9 1 1 1 -1 1 3 0.60 สอดคล้อง 
10 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
11 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
13 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
14 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
15 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
16 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
17 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
18 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
19 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
21 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
22 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
23 0 0 0 0 1 1 0.20 ไม่สอดคล้อง 
24 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
25 1 0 1 1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
26 1 1 1 1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
27 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
28 1 1 0 1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
29 0 1 1 0 1 3 0.60 สอดคล้อง 
30 1 0 0 1 1 3 0.60 สอดคล้อง 

 
ตาราง 25 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยาก คา่อำนาจจำแนก และคา่ความเชื่อมั่นของแบบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 

ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก 
1 0.75 0.45 
2 0.72 0.40 
3 0.72 0.54 
4 0.69 0.35 
5 0.72 0.40 
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ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก 
6 0.69 0.35 
7 0.75 0.45 
8 0.59 0.35 
9 0.69 0.63 
10 0.69 0.35 
11 0.63 0.40 
12 0.56 0.58 
13 0.59 0.35 
14 0.56 0.58 
15 0.66 0.45 
16 0.63 0.26 
17 0.69 0.35 
18 0.72 0.40 
19 0.56 0.58 
20 0.66 0.31 
 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.56 – 0.75 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.26 – 0.63 
 ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 

 
ตาราง 26 ผลการหาดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ของประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ีธีการสอนแบบ 2W3P 
ร่วมกับเกม 

ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ คนที่ 

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 4 5 

1. ขั้นตอนในการสอน (2W3P) 
มีความน่าสนใจ มีการกระตุ้นให้
คิดเสมอ 

1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 

2.  เกมที่นำมาจัดกิจกรรการ
เรียนรู้มีความสนุก ไม่น่าเบื่อ 

0 1 0 1 1 3 0.60 เห็นด้วย 

3.  ครูใช้ส่ือประกอบการสอนที่
ทันสมัย และสร้างความตื่นเต้น
แก่นักเรียน 

0 1 1 1 0 3 0.60 เห็นด้วย 

4.  นักเรียนได้มีการฝึกพูดจริง 1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 
5.  นักเรียนมีความเข้าใจใน 1 -1 1 0 1 2 0.40 ไม่เห็นด้วย 
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ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ คนที่ รวม IOC สรุปผล 
เนื้อหาท่ีเรียนจากการจัด
กิจกรรม 
6.  เนื้อหาในบทเรียนมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 

7.  ความแปลกใหม่ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 

8.  เวลามีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

1 1 1 0 1 4 0.80 เห็นด้วย 

9.  ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกัน
ทั้งเป็นกลุ่มและรายบุคคล 

0 1 0 0 0 1 0.20 ไม่เห็นด้วย 

10. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้มี
ประโยชน์ในการช่วยในการฝึก
การพูด 

1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 

11. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถาม
ปัญหา 

1 1 1 0 0 3 0.60 ไม่เห็นด้วย 

12. ครูคอยกระตุ้นให้นักเรียน
ตื่นตัวในการเรียนเสมอ 

0 1 -1 1 0 1 0.20 ไม่เห็นด้วย 

13. ครูให้ความสนใจนักเรียน
ขณะสอนทั่วถึงทุกคน  

-1 1 1 1 0 2 0.40 ไม่เห็นด้วย 

14. ครูให้ความช่วยเหลือหรอื
อำนวยความสะดวกแก่นักเรียน           

1 1 -1 -1 1 1 0.20 เห็นด้วย 

15. ครูมีความตั้งใจในการสอน 1 1 1 1 1 5 1.00 เห็นด้วย 
ค่าความเช่ือมั่นแอลฟาครอนบาค  0.73 
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ภาคผนวก ค หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ง หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในคน 
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ภาคผนวก จ ภาพกจิกรรมในห้องเรียน และผลงานนักเรียน 
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ภาพกิจกรรมในห้องเรียน 
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ผลงานนักเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวสุนิษา เขาน้อย 
วันเกิด วันที่ 6 กันยายน พ.ศ. 2534 
สถานที่เกิด จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขที ่122 หมู่ที ่6 อำเภอเมืองร้อยเอ็ด  

จังหวัดร้อยเอ็ด รหัสไปรษณีย์ 45000 
ตำแหน่งหน้าที่การงาน ครูอัตราจา้ง 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน โรงเรียนอนุบาลร้อยเอ็ด  

อำเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด รหัสไปรษณยี์ 45000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2549     มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนโสภโณประชาสรรค์  

    จังหวัดรอ้ยเอ็ด  
พ.ศ. 2552     มัธยมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนร้อยเอด็วิทยาลัย  
    จังหวัดรอ้ยเอ็ด  
พ.ศ. 2557     ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.)  
    สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สาร  
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2568     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  
    สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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