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Development of Grade 7 Students’ English Speaking Skills by Using 
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บทคัดย่อ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยกึ่งทดลองนี้เพ่ือ 1) ศึกษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังจากการใช้เกมโดย
เทียบกับเกณฑ์ระดับผลการเรียนของโรงเรียนร้อยละ 50 2) เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนและ
หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และ 3) ศึกษาความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 41 คน ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2562 เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Sport’s Day และ Holiday ที่ใช้เกมบันไดงู และเกม
เล่าเรื่องจากภาพ จ านวน 4 แผน 2) แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษา อังกฤษ และ 3) แบบวัดความความ
สนใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ ท าการทดลองและเก็บข้อมูลโดยผู้วิจัยและวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา และ การทดสอบค่าที (t-test แบบ Dependent)  ผลการวิจัยแสดงว่า 1) นักเรียนมี
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ของโรงเรียน จ านวน 33 คน และไม่ผ่าน
เกณฑ์จ านวน 8 คน 2) ทักษะการพูดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01           
3) นักเรียนมคีวามสนใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ระดับมาก 
 
ค าส าคัญ : ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 
ABSTRACT 

The purposes of this quasi-experimental research were: 1) to study English speaking 
skills before and after using games for learning and, 2) to study the students' interest in 
game-based learning. The sample consisted of 41 grade 7 students studying in the academic 
year 2019. The research instruments consisted of 1) lesson plans for Sport’s Day and 
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subsequent holiday which included the snakes and ladder game and a storytelling game, 2) 
English speaking skills test, and, 3) a survey of students' interest in game-based learning and 
storytelling games. The study was conducted and data were collected by the researcher. 
Descriptive statistics and a t-test were used to analyze the data. The study found that 1) 
students’ English speaking skills were improved. Some 80.49 percent of students passed the 
school’s passing criteria (50%) and, 2) the scores of students’ English speaking skills were 
significantly higher (P<01.3) than the ones before learning, and 3) students expressed high 
interest in game-based learning. 
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บทน า 
ในโลกศตวรรษที่ 21 เป็นช่วงที่ทุก ๆ อย่าง

มีการพัฒนาก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีเข้า
มามีบทบาทในทุกภาคส่วน เป็นตัวขับเคลื่อนไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต และสภาพแวดล้อม การจัดการ
ศึกษาถือว่าเป็นหัวใจส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนมีความ
พร้อมรับมือกับการเปลี่ยนแปลง เพ่ือให้มีทักษะการ
ด าเนินชีวิตในยุค ศตวรรษท่ี 21 มีทักษะความเป็น
นานาชาติ ทักษะภาษาต่างประเทศ ถือว่าเป็นทักษะ 
ที่ส าคัญมากในการด าเนินชีวิตในฐานะพลเมืองของ
สังคมโลก โดยปกติแล้วคนไทยก็จะใช้ภาษาไทยเป็น
ภาษาแม่ ซึ่งเป็นสิ่งที่แน่นอนอยู่แล้ว แต่ทว่าทักษะ
ภาษาต่ างประเทศ โดยเฉพาะภาษาอังกฤษมี
ความส าคัญมากเช่นกัน เพราะเป็นภาษาสากล เป็น
เครื่องมือในการสื่อสารกับบุคคลต่างภาษา  ภาษา 
อังกฤษจึงมีบทบาทส าคัญเป็นอย่างยิ่ งในฐานะ
ภาษาสากล (English as Global Language) สมบัติ 
คชสิทธิ์, จันทนี อินทรสูต และ ธนกร สุวรรณพฤฒิ 
(2560) กล่าวว่า การจัด การศึกษาในปัจจุบัน มุ่งเน้น
การสร้างทรัพยากรบุคคลให้มีความรู้ ทักษะ และ
ความสามารถที่จ าเป็นต่อศตวรรษที่  21 (21 st  
Century Skills) โดยผู้เรียนต้องมีทั้ง ทักษะชีวิต 
ทั กษะอาชี พ  ทั กษะทางด้ านศี ลธ ร รมและ
จรรยาบรรณ และสุดท้ายคือทักษะภาษาต่างประเทศ 
 ปั จจุ บั นภาษาอั งกฤษ นั บได้ ว่ า เป็ น
ภาษาสากลที่มีความส าคัญมากภาษาหนึ่งส าหรับโลก
ทุกวันนี้  ภาษาอังกฤษสามารถเชื่อมประเทศต่าง ๆ 

เข้าหากัน ถึงแม้ว่าภาษาอังกฤษอาจจะไม่ได้เป็น
ภาษาที่ใช้พูดเป็นภาษาหลักในทุก ๆ ประเทศก็ตาม 
ในมุมของเศรษฐกิจ การเมืองการปกครองระหว่าง
ประเทศ การศึกษา และรวมไปถึงชีวิตประจ าวัน 
ภาษาอังกฤษก็เป็นภาษาที่มีการใช้อย่างแพร่หลาย
อันดับต้น ๆ ของโลก ในด้านการศึกษา ปัจจุบัน
ประชาชนให้ความสนใจการเรียนภาษาอังกฤษมาก
ขึ้น การมีความรู้หรือทักษะภาษาอังกฤษจึงเป็นข้อ
ได้เปรียบในการด ารงชีวิตและการท างาน ในการหา
ความรู้และเรียนรู้ตลอดชีวิต ท าให้ได้ เปรียบใน
ความก้าวหน้าในหน้าที่การงาน และที่ส าคัญท าให้มี
ปฏิสัมพันธ์  สามารถสื่อสารกับชาวต่างชาติ ได้ 
เพราะฉะนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเรียนรู้ 
หรื อมีทักษะภาษาอังกฤษ เพ่ือการใช้ ในชี วิ ต 
ประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
          จากการศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนที่
ผ่านมาพบว่า ผลการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
อยู่ในเกณฑ์ต่ าทั้งสี่ทักษะ ซึ่งอาจเกิดจากนักเรียน
ขาดความสนใจในการเรียนรู้ ในรายวิชา และด้าน
ครูผู้สอนอาจใช้เทคนิคที่ไม่น่าสนใจ สอนค าศัพท์
แบบเน้นจด และท่องจ า ท าให้นักเรียนขาดแรง
กระตุ้นที่จะเรียนรู้ หรืออีกนัยหนึ่งคือการสอนแบบ
ครูเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนท าตามค าสั่งของครู จึง
เป็นสาเหตุให้นักเรียนไม่มีความสนใจต่อการเรียน
ภาษาอังกฤษ หรืออาจรวมไปถึงเนื้อหารายวิชาด้วย 
ที่ เป็นสาเหตุท าให้ผลการเรียนรู้ ไม่เป็นไปตามที่
คาดหวัง ตัวผู้เรียนมีความรู้ไม่มากพอที่จะน าไปใช้ได้
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อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมทั้งขาดการฝึกฝนการ
ใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันจนเกิดเป็นนิสัย 
(กระทรวง ศึกษาธิการ, 2551) 
 ทักษะการพูดนับว่าเป็นทักษะส าคัญเพราะ
การพูดคือการสื่อสารให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ความรู้สึก ความ
ต้องการ รวมทั้งการเสนอความคิดเห็น ดังนั้นการ
สอนทักษะการพูดภาษาอังกฤษในเบื้องต้น ควร
มุ่ งเน้นความถูกต้องทางด้ านค าศัพท์  โดยต้อง
ค านึงถึงส าเนียงการพูดให้คล้ายกับเจ้าของภาษาเป็น
ส าคัญ ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากมากเพราะโรงเรียนใน
ประเทศไทย ครูส่วนมากเป็นครูไทย นอกจากนี้
นักเรียนยังขาดความรู้เรื่องค าศัพท์ ท าให้นักเรียน 
เรียนอย่างไม่เข้าใจ พูดไม่ได้ เกิดความเบื่อหน่าย 
และไม่สนใจเรียน และนักการศึกษาบางท่านได้
แก้ปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ ทั้งด้านแนวคิด การจัดการ
เรียนรู้ และสื่อต่าง ๆ  ธุวพร ตันตระกูล (2555) ได้
ท าวิจัยพัฒนาทักษะการพูดโดยใช้การฝึกการสนทนา
ภาษาอังกฤษ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีทักษะการพูดดีขึ้น 
นอกจากนี้ พบว่ามีการใช้เกมพัฒนาทักษะการพูด
ภาษา อั งกฤษ ผลปรากฏว่ ากลุ่ มตั วอย่ า งมี
ความสามารถสูงขึ้น (ชุติมา, 2555) นักเรียนมีความ
สนใจในการเรียนมากขึ้น 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของนักการศึกษาแต่
ละท่ าน พบว่ าปัญหาดั งกล่ าวข้ างต้นมีความ
สอดคล้องกับปัญหาที่ผู้วิจัยได้พบในชั้นเรียนที่ผู้วิจัย
ได้ ด า เนิ นการจัดการเรี ยนรู้ ของนั กเรี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งนักเรียนไม่สามารถใช้
ภาษาอังกฤษตอบค าถาม สนทนา หรือสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพเท่าที่ควร ผู้วิจัยจึงได้ศึกษา
งานวิจัยที่ พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ซึ่ง
พบว่ามีครูจ านวนมากใช้เกมเข้ามาช่วยในการเรียน
การสอน ซึ่ งมี ประโยชน์หลาย ๆ ด้ าน เช่ น 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้น นักเรียนมีความ
กล้าแสดงออก ต้องการมีส่วนร่วมกับชั้นเรียนมาก
ขึ้น และห้องเรียนมีบรรยากาศที่เหมาะสมกับการ
เรียนมากขึ้น โดย พวงเพชร จันทะเหลา (2556) 
และ  ศิริมา โพธิจักร (2553) ได้น าเกมการเล่าเรื่อง
จากภาพมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษ ซึ่งมีผลให้เห็นชัดเจนว่าการใช้เกม

นั้นช่วยการพัฒนาทักษะการพูด และยังช่วยให้
ผู้ เรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ๆ และ
นอกจากนี้ Bayuningsih (2016) ใช้เกมบันไดงู ใน
การจัดการเรียนการสอนได้ผลเป็นที่น่ าพอใจ 
ในขณะที่การใช้เกมก็สามารถช่วยพัฒนาทักษะการ
พูดได้ ถ้าน าเกมทั้ง 2 เกม คือ เกมบันไดงู และเกม
เล่าเรื่องจากภาพมาจัดการเรียนรู้ร่วมกัน คาดว่าจะ
ช่วยให้นักเรียนมีทักษะการพูดได้ดียิ่งขึ้น  
         ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจด าเนินการวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือศึกษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
หลังจากการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ เทียบกับเกณฑ์ ผล
การเรียนของโรงเรียนร้อยละ 50  

2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษา 
อังกฤษ ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้เป็นรายบุคคล และทั้งชั้น 

3. เพ่ือศึกษาความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 
สมมติฐาน  
 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษหลังจากการใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ เป็นไปตามเกณฑ์หรือสูงกว่าเกณฑ์ระดับผล
การเรียนของโรงเรียน คือ ร้อยละ 50 
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนมีความสนใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ในระดับมาก 
 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ครูหรื อผู้ สนใจด้ านการสอนภาษา 
อังกฤษ เห็นแนวทางในการพัฒนาสื่อ / นวัตกรรม
เพ่ือการเรียนรู้ 
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2. ครูผู้สอนมีแนวทางในการจัดการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการพูดเพ่ือให้นักเรียน
สนใจมากยิ่งขึ้น เพ่ือลดความกดดันในการเรียน และ
เจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 

3. นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงค าศัพท์ 
เข้าใจความหมาย และสามารถพูดสื่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4. เป็นแนวทางให้ครูน าเทคนิคการใช้เกม
เพ่ือการเรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้
ในทักษะอ่ืน ๆ 

5. นักวิชาการและบุคลากรในแวดวงวิชาการ
ที่จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่สนใจ น าไปเป็น
แนวทางในการค้นหาความรู้ เพ่ือน าไปใช้พัฒนาการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษต่อไป 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยกึ่ งทดลอง 
(Quasi-Experimental Research Design) เก็บ
ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้แบบวัดทักษะการพูดภาษา 
อังกฤษ และแบบวัดความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ
การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้  
 
ประชากรและตัวอย่าง 
 1. ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2562 ของ
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี จากจ านวน
ทั้งหมด 6 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 293 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้  คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2562 
ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวน 41 คน ใช้การสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยการจับฉลาก 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะการ
พูด และแบบวัดความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการ
ใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ โดยสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 

 1) แผนการจัดการเรียนรู้  ผู้ วิจัยศึกษา
หลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
ภาษาต่างประเทศ วิเคราะห์กระบวนการวัดและ
ประเมินผล และจัดท าแผนการเรียนรู้  ทั้งหมด 4 
แผน โดย 2 แผนใช้เกมบันไดงู และอีก 2 แผน ใช้เกม
เล่าเรื่องจากภาพ เนื้อหาที่ใช้ประกอบด้วย 1) วัน
กีฬาสี และ 2)วันหยุด ผลการตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน มีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 จึงน า
แผนการจัดการเรียนรู้มาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
 2) แบบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ผู้วิจัยศึกษาหลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551 
กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ วิเคราะห์กระบวนการ
วัดและประเมินผล และจัดท าแบบวัดทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษทั้งหมดจ านวน 20 ข้อ แบ่งเป็น 2 ส่วน 
กีฬาสี 10 ข้อ และ วันหยุด 10 ข้อ ผลการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผู้ 
เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน พบว่า ทุกข้อค าถาม มีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จึงน า
แบบทดสอบวัดทักษะฉบับนี้ไปทดลองใช้กับนักเรียน
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 20 คน วิเคราะห์หาค่าความ
เชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha Coefficient: ) มีค่าเท่ากับ 
0.78 จึงน าทุกข้อค าถามมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
 3) แบบวัดความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ
การใช้เกมบันไดงู และเกมเล่าเรื่องจากภาพ ผู้วิจัย
ศึกษาเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับวัดความสนใจ และ
สร้างแบบสอบถามวัดความสนใจของนักเรียนเป็น
แบบมาตราส่วนประเมินค่า ตามแบบของลิเคิร์ท 
(Likert’s Rating Scale) จ านวน 10 ข้อ มี 5 ระดับ 
ดังนี้ 
 
 5 หมายถึง มีความสนใจในระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง มีความสนใจในระดับมาก 
 3 หมายถึง มีความสนใจในระดับกลาง 
 2 หมายถึง มีความสนใจในระดับน้อย 
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 1 หมายถึง มีความสนใจในระดับน้อยท่ีสุด 
ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน พบว่า ทุกข้อ
ค าถาม มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 
– 1.00 จงึน าทุกข้อค าถามมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการ
เลือกเนื้อหาตามบทเรียน และมีความใกล้เคียงกับ
ชีวิตประจ าวันของนักเรียนมากที่สุด ซึ่งในช่วงที่ท า
การทดลองนั้น เป็นช่วงกีฬาสีของโรงเรียน และใกล้
ที่จะถึงวันหยุดปีใหม่ จึงท าให้ผู้วิจัยน าเนื้อหา กีฬาสี 
และวันหยุดมาสอนในการทดลอง ซึ่งบทบาทของครู
จะเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก และคอยแจ้ง
กติกาเท่านั้น นักเรียนจะเป็นคนลงมือหาค าตอบ
ช่วยกันภายในกลุ่ม ในแต่ละครั้งที่มีการจัดกิจกรรม
โดยใช้เกม ได้มีการก าหนดเวลาไว้แล้ว เฉลี่ยอยู่ที่ 
25-30 นาทีต่อการเล่นในแต่ละคาบเรียน การจัด
กลุ่มนักเรียนจะไม่ชัดเจนหรือตายตัว บางชั่วโมง
อาจจะเป็นการจับกลุ่มตามอัธยาศัย หรืออาจจะเป็น
การจัดกลุ่มนักเรียนเก่งกับนักเรียนอ่อน เพ่ือ
ช่วยเหลือกัน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
         1.ค านวณหาค่าร้อยละของคะแนนหลัง
เรียนเทียบกับเกณฑ์ระดับผลการเรียนของโรงเรียน 
ดังนี้ 
   ช่วงคะแนนร้อยละ     ความหมาย 

80 – 100 มีความสามารถดีเยี่ยม 
70 – 79  มีความสามารถดีมาก 
60 – 69  มีความสามารถดี 

50 – 59 มีความสามารถปาน
กลาง 

0 – 49  มีความสามารถต่ า 
  (ไม่ผ่านเกณฑ์) 

 2. วิ เคราะห์หาคะแนนทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ
หลังเรียนเป็นรายบุคคล ค านวณหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 3. เปรียบเทียบความสามารถทั้งก่อนและ
หลังเรียนของนักเรียนทั้งชั้น  โดยใช้สถิติการ
ทดสอบค่าที  (t – test แบบ Dependent) 
 4. วิเคราะห์ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ โดยการ
ค านวณหาค่ า เฉลี่ ย  ( )  และส่วนเบี่ ย ง เบน
มาตรฐาน (S.D.) การแปลความหมายค่าคะแนน
เฉลี่ยของความสนใจของนักเรียน (บุญชม ศรี
สะอาด, 2532) 

ค่าเฉลี่ย  แปลระดับความสนใจ 
4.51 – 5.00 มีความสนใจระดับมาก

ที่สุด 
3.51 – 4.50 มีความสนใจระดับมาก 
2.51 – 3.50 มีความสนใจระดับปาน

กลาง 
1.51 – 2.50 มีความสนใจระดับน้อย 

1.00 – 1.50 มีความสนใจระดับน้อยที่สุด 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งชั้น พบว่า
คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 01 
ดังที่แสดงในตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกม
เพ่ือการเรียนรู้ในภาพรวม 

คะแนนทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษ 

N คะแนนเต็ม  ̅ S.D. t 
Sig.           

(1-tailed) 
ก่อนเรียน 41 16 4.15 0.99 

14.58 0.01** หลังเรียน 41 16 8.27 1.96 
  P<.01
 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของ
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ ก่อนและหลังเรียนจ าแนกตามองค์ประกอบ 
4 ทักษะ (N=41) พบว่านักเรียนมีทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ ด้านการใช้ค าศัพท์ การออกเสียง 

ความคล่อง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 ด้ านการใช้
ไวยากรณ์ มีคะแนนหลังเรียนและก่อนเรียน
แตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 05 
ดังที่แสดงในตารางที่ 2 

 
ตารางท่ี 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ก่อนและ

หลังเรียน จ าแนกตามองค์ประกอบ 4 ทักษะ 

ทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

คะแนนเต็ม  ̅ S.D. ค่า t 
Sig 

(One tailed) 

1. การใช้ค าศัพท์ 4 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

0.88 
2.34 

0.44 
0.66 15.730 0.01** 

2. การออกเสียง 4 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

1.55 
2.22 

0.51 
0.63 7.707 0.01** 

3. ความคล่อง   4 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

1.21 
2.22 

0.22 
0.59 10.720 0.01** 

4. การใช้ไวยากรณ์   4 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

0.51 
1.49 

0.50 
0.72 6.497 0.535 

**P < .01  
 3. ค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้  พบว่า 
ความสนใจของนักเรียนโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ใน
ภาพรวมอยู่ระดับมาก ( = 4.18, S.D. = 0.54) 
เมื่อพิจารณารายข้อ เรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยสูงที่สุด
ไปน้อย 3 ล าดับแรก มีดังนี้ ล าดับที่ 1) บรรยากาศ

ในชั้นเรียน มีความสนุกสนาน และเป็นกันเอง 
ล าดับที่ 2) รองลงมาคือ มีเกมเล่นท าให้มีความ
อยากเรียนมากขึ้น และล าดับที่ 3) ต้องการจะท า
กิจกรรม หรืองานที่ครูผู้สอนมอบหมายให้ส าเร็จ
ตามเป้าหมาย ส่วนข้อค าถามที่มีคะแนนเฉลี่ยปาน
กลาง คือ เข้าชั้นเรียนในรายวิชาทุกชั่วโมง 

 
 
ตารางที่ 3. ตารางค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 



หน้า 46 : วารสารวชิาการสมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย (สสอท.)   

รายการประเมิน   S.D. 
ระดับ 

ความสนใจ 
ล าดับที่ 

1. บรรยากาศในชั้นเรียน มีความสนุกสนาน และ
เป็นกันเอง 

4.90 0.30 มากที่สุด 1 

2. เข้าร่วมกิจกรรมทุกกิจกรรม 4.82 0.55 มากที่สุด 2 
3.ต้องการจะท ากิจกรรม หรืองานที่ครูผู้ สอน
มอบหมายให้ส าเร็จตามเป้าหมาย 

4.76 0.43 มากที่สุด 3 

4. มีความสนใจในสิ่งที่ครูผู้สอนอธิบาย ขณะมีการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน 

4.66 0.53 มากที่สุด 4 

5. มีความกระตือรือร้นขณะท ากิจกรรม 4.59 0.50 มากที่สุด 5 
6. มีความตั้งใจและจริงจัง ขณะที่มีการเรียนการ
สอนภายในชั้นเรียน 

4.49 0.51 มาก 6 

7. ค้นหาความรู้เพิ่มเติมหลังจากเรียนในห้องเรียน 4.41 0.63 มาก 7 
8. มีเกมเล่นท าให้มีความต้องการเรียนมากขึ้น 4.37 0.47 มาก 8 
9. ร่วมเล่นเกมอย่างเต็มใจ 4.37 0.62 มาก 8 
10. เข้าชั้นเรียนในรายวิชาทุกชั่วโมง 3.41 0.84 ปานกลาง 10 

รวมทั้งหมด 4.18 0.54 มาก - 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถอภิปราย
ผลได้ในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังจากการใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ มีนักเรียนจ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 
80.49 และไม่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 8 คน คิดเป็น
ร้อยละ 19.51 จากการใช้เกณฑ์ระดับผลการเรียน
ของโรงเรียนที่ระดับ ร้อยละ 50 
 จากผลการวิจัยดังกล่าว อาจจะกล่าวได้ว่า
นักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ เป็นนักเรียนที่มี
พ้ืนฐานภาษาอังกฤษในระดับปานกลาง และให้
ความร่วมมือ สนใจกระบวนการจัดการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนอีกด้วย จึงอาจจะเป็นสาเหตุที่ท าให้
นักเรียนกลุ่มนี้ มีคะแนนผ่านเกณฑ์ ส่วนกลุ่มที่
คะแนนไม่ถึงตามเกณฑ์นั้น เป็นกลุ่มนักเรียนที่มี
ทักษะภาษาอังกฤษในระดับต่ า และมีพฤติกรรมที่
ไม่เหมาะสมในชั้นเรียน เช่น การไม่มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน ทั้งกิจกรรมรายคู่และ

รายกลุ่ม รวมถึงกิจกรรมอย่างอ่ืน ๆ นอกเหนือจาก
การเรียนการสอน หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งอาจจะเป็น
เพราะระดับความสามารถของนักเรียน ถ้าเทียบ
จากระดับความสามารถตามกรอบอ้างอิงทางภาษา
ของสหภาพยุโรป (CEFR) นักเรียนจะถูกจัดอยู่ใน
ระดับ A1 เท่านั้น ซึ่งสื่อหรือเกมที่เลือกมาใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ อาจจะมีความยากเกินไปส าหรับ
นักเรียนระดับ A1 จึงท าให้ผลการวิจัยที่ออกมามี
นักเรียนที่มีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์อยู่จ านวน 8 คน 
ดังนั้นผู้สอนควรมีการสอนซ่อมเสริมให้นักเรียนทั้ง 
8 คน ให้มีระดับความสามารถเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้
สภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศในชั้นเรียนก็อาจ
ส่ งผลต่อการทดลองเช่น เดียวกัน เนื่ องจาก
ห้องเรียนมีขนาดเล็ก แต่การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้
ประเภทเกมบันไดงูจ าเป็นต้องใช้พ้ืนที่ที่กว้างขวาง 
และจ านวนนักเรียนต่อชั้นเรียนยังมีจ านวนมาก ท า
ให้นักเรียนเล่นเกมบันไดงูไม่ทั่วถึงใน 1 คาบเรียน 
จึงส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่าย   หรือเกิดการลด
บทบาทของนักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เล่นเกมในช่วงเวลา
นั้น ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Good (1973) ซึ่ง
กล่าวถึงบรรยากาศและสภาพแวดล้อมในชั้นเรียน
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ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นผู้สอนจึง
ควรเลือกใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมโดยพิจารณา
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ประกอบด้วย ครูควรจัดกลุ่ม
นักเรียนให้มีโอกาสเล่นเกมให้ทั่วถึง 
 2. ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยเป็น
รายบุคคลและทั้งชั้น และองค์ประกอบของทักษะ
การพูด ก่อนและหลังเรียน อภิปรายได้ดังนี้ 
        2.1 จากการสังเกตคะแนนทักษะ
เป็นรายบุคคลของนักเรียน พบว่า มีนักเรียนที่มี
คะแนนหลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนเป็นจ านวน 
40 คน และคะแนนลดลง จ านวน 1 คน คะแนน
ทักษะโดยรวมทั้งชั้นเรียนสะท้อนให้ เห็นว่ามี
นักเรียนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังจัดการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า สาเหตุที่นักเรียน
ส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลัง
เรียนสูงขึ้น อาจเกิดจากการใช้เกมในการจัดการ
เรียนรู้เป็นวิธีที่ท าให้นักเรียนกระตือรือร้น สร้าง
แรงจูงใจให้แก่นักเรียน เนื่องจากเกมที่น ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งของ 
Active Learning สอดคล้องกับทัศนะของ วรัตต์ 
อินทสระ (2562) โดย Active Learning เป็น
กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นนักเรียน
เป็นส าคัญ นักเรียนได้ลงมือกระท าสิ่งนั้น ๆ ด้วย
ตนเอง ครูผู้สอนมีหน้าที่คอยเป็นผู้ควบคุมและ
อ านวยความสะดวก นอกจากนี้นักเรียนยังได้ใช้
กระบวนการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า
อีกด้วย (Dale, 1969) 
 ทั้งนี้ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Bayuningsih (2016) ศึกษาเกี่ยวกับ
การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยใช้เกม
บันไดงูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (Grade 
11) พบว่า การใช้เกมบันไดงูสามารถพัฒนาทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน โดยผลการ
เรียนรู้หลังเรียนเพ่ิมขึ้นจาก 69.5 เป็น 79.2 
นอกจากนี้ Bayuningsih เสนอทัศนะไว้ว่า วิธีการ
สอนทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมบันไดงู
เป็นวิ ธีที่ ได้ผล และให้ค าแนะน า เ พ่ิมเติมว่ า
เครื่องมือที่ใช้ในการสอนทักษะการพูดโดยใช้เกม

บันไดงู ต้องเป็นเนื้อหาที่เหมาะสมกับนักเรียน 
หรือ เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องการเรียนรู้ ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับการเลือกเนื้อหาของผู้วิจัย โดย
น าเนื้อหาเรื่องวันหยุด และ กีฬาสีมาเป็นเนื้อหาที่
ใช้ ในการ เ รี ยนการสอน และนอกจากนี้ ยั ง
สอดคล้องกับผลการ วิจัยของจิราภรณ์ หมานพัฒน์ 
(2552) ซึ่งใช้เกมบันไดงูพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง Present Simple Tense ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า การใช้เกมบันไดงูท า
ให้นักเรียนมีผลการทดสอบเรื่อง Present Simple 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ นอกจากเกมบันได
งูผู้วิจัยยังน าเกมเล่าเรื่องจากภาพมาใช้ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ เกมเล่าเรื่องจากภาพสามารถ
พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนให้
สูงขึ้นได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริมา โพธิจักร์ 
(2553) ซึ่งศึกษาการใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนล าปลาย
มาศพัฒนา  ซึ่งศิริมา โพธิจักรพบว่าการใช้เกมการ
เล่าเรื่องจากภาพสามารถพัฒนาทักษะการพูดของ
นักเรียนให้สูงขึ้น บทเรียนที่มีภาพหรือนิทานต่าง ๆ 
เป็นองค์ประกอบ เป็นกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพสูง
ต่อนักเรียน ดังนั้นจึงท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ พวงเพชร 
จันทะเหลา (2556) พบว่า นักเรียนมีคะแนน
ทดสอบทักษะการพูดหลังจากการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้การเล่าเรื่องจากภาพสูงขึ้นกว่าก่อน
เรียน และเสนอทัศนะเพ่ิมเติมว่า การใช้กิจกรรม
การเล่าเรื่องจากภาพท าให้นักเรียนสามารถจ า
ค าศัพท์ และเข้าใจความหมายได้เร็ว และแม่นย า 
เนื่องจากมีรูปภาพเป็นตัวช่วย การเล่าเรื่องจาก
ภาพมีองค์ประกอบหลายประการที่เร้าความสนใจ
ของนักเรียน อาทิ ภาพ เสียง ตัวละคร เนื้อเรื่อง
ของภาพ เนื่องจากนักเรียนอยู่ในวัยอยากรู้อยาก
เห็นและชื่นชอบสื่อประเภทการ์ตูน ดังนั้นกิจกรรม
นี้จึงส่งเสริมให้นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น ส่งผล
ต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 
 2.2 การวิเคราะห์ทักษะการพูดภาษา 
อังกฤษ จ าแนกออกเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย การ
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ออกเสียง การใช้ไวยากรณ์ ความคล่องแคล่ว และ
การใช้ค าศัพท์ ซึ่งทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มี 3 องค์ประกอบก็
คือ ค าศัพท์ การออกเสียง และความคล่องแคล่ว ที่
มีคะแนนหลั ง เรี ยนสู งกว่ าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ทั้งนี้อาจพิจารณา
ได้ว่าเป็นผลสืบเนื่องมาจากการใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้ 
โดยการน ากิจกรรมที่เกี่ยวกับเกมมาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอน นักเรียนจะได้รับทั้งความสนุก
และความรู้ในเวลาเดียวกัน ดังที่ทิศนา แขมมณี 
(2552) ได้กล่าวไว้ว่าการใช้เกมในการสอนโดยที่ให้
นักเรียนเป็นคนเล่นเองนั้น นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้
ไปในตัว และมีการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
ในขณะที่การใช้ไวยากรณ์นั้นมีคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.5 ซึ่งสาเหตุอาจจะมาจากการปล่อยให้นักเรียน
พูดอย่างอิสระ ในขั้นตอนนี้ตัวผู้สอน ไม่ได้ยึดติด
กับความถูกต้องในการใช้ไวยากรณ์ของนักเรียน
มากจนเกินไป เพราะอาจจะท าให้นักเรียนเกิด
ความกังวล และความเครียดได้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อุไร มากคณา (2556) ศึกษาเกี่ยวกับ
การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ พบว่าการที่
ปล่อยให้ผู้พูด พูดได้อย่างอิสระโดยไม่ยึดติดกับการ
ใช้ไวยากรณ์อย่างถูกต้องตามหลัก เน้นแค่ให้การ
สื่อสารเกิดความเข้าใจระหว่างผู้พูดกับผู้ฟังเท่านั้น 
สามารถช่วยให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน
ภาษาอังกฤษ และกล้าที่จะแสดงออกมากขึ้น ยิ่ง
นักเรียนมีความกล้าแสดงออกทางการใช้ภาษามาก
เท่าไร ก็เท่ากับว่านักเรียนได้ฝึกฝนมากขึ้นเท่านั้น 
 ดังนั้นการใช้เกมเพ่ือการศึกษามาประยุกต์ 
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษนั้นช่วยส่งผลให้นักเรียนมีคะแนน
หลังเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01  
 3 ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
อภิปรายผลได้ดังนี ้

 ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ (Game 
Based Learning) ในภาพรวมอยู่ระดับมาก (  = 
4.48, S.D. = 0.42) จาก 2 อันดับแรกที่นักเรียนมี
ความสนใจมากที่สุดในการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
ล าดับที่  1 คือ บรรยากาศในชั้นเรียน มีความ
สนุกสนาน และเป็นกันเอง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 
ล าดับที่ 2 คือ เข้าร่วมกิจกรรมทุกกิจกรรม ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.82 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.55 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัย 
ผู้วิจัยสันนิษฐานว่า นักเรียนมีความสนใจในภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก เกิดจากสาเหตุหลายประการ 
ได้แก่ ลักษณะของการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดย
ใช้เกมเพ่ือการการเรียนรู้ จะเน้นการแข่งขัน ซึ่ง
สอดคล้องกับธรรมชาติและวัยของนักเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ชอบเล่น ชอบความ
ท้าทายหรือชอบการแข่งขัน เพ่ือจะได้รับคะแนน
หรือบรรลุเป้าหมายอื่น ๆ ที่ต้องการ ผู้วิจัยยังมีการ
เสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 
อาทิ การชื่นชม การให้รางวัล จึงช่วยสนับสนุนให้
นักเรียนต้องการมีส่วนร่วมในเกมเพ่ือการเรียนรู้
มากยิ่ งขึ้น  สอดคล้องกับทฤษฎีของ Skinner 
(1953) ทั้งยังมีบรรยากาศในห้องเรียนที่สนุกสนาน 
และเป็นกันเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พวง
เพชร จันทะเหลา (2556) Krishnavehni and Wei 
Boon (2018) และ Bayuningsih (2016) ซึ่งท า
วิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
การศึกษามาประยุกต์ใช้ในห้องเรียน มีข้อสรุป
ตรงกันว่า การใช้เกมมาประยุกต์ใช้ในการสอน
ภาษาอังกฤษ ช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนดีขึ้น 
นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนมากขึ้น 
นักเรียนมีทัศนคติต่อรายวิชาพัฒนาไปในทางที่ดี
ขึ้น และยังช่วยลดความเครียด ความกังวล จึง
ส่ งผลให้นัก เรียนมีความสนใจอยากเข้าร่ วม
กิจกรรมภายในชั้นเรียน 
 ในส่วนของการเลือกเนื้อหาที่ผู้วิจัยเลือกใช้
เนื้อหาเกี่ยวกับวันหยุดและกีฬาสีในการจัดเรียนรู้ซึ่ง
เป็นเนื้อหาที่ใกล้ตัวและนักเรียนให้ความสนใจ 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งเนื้อหาเกี่ยวกับกีฬาสี เนื่องจาก
ภาคเรียนที่ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง เป็นช่วงเวลาที่
โรงเรียนจะจัดกิจกรรมกีฬาสี ซึ่งนักเรียนทุกระดับ 
ชั้นต่างมีส่วนร่วม อาจกล่าวได้ว่า การจัดเนื้อหา
ข้างต้นเป็นการจัดเนื้อหาตามประสบการณ์และ
ความสนใจของนักเรียน กล่าวคือ นักเรียนมักมีเจต
คติเชิงบวกต่อวันหยุดและมีประสบการณ์ร่วมใน
กิจกรรมกีฬาสีในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง สอดคล้อง
กับแนวคิดของ Posner (1992) ซึ่งกล่าวถึงการ
จัดการเรียนรู้ตามประสบการณ์ มีเนื้อหาส่วนใหญ่
มุ่งเน้นให้นักเรียนมีโอกาสฝึกค้นหาค าตอบเพ่ือ
พัฒนาศักยภาพของตน นอกจากนี้  การเลือก
เนื้อหาข้างต้นก็อาจส่งผลต่อการสร้างประสบการณ์
ใหม่ให้แก่นักเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb 
(1984 อ้างถึงใน เกศสุดา รัชฎาวิศิษฐกุล, 2547) 
อธิ บาย ไว้ ว่ า  นั ก เรี ยนจะเรี ยนรู้ สิ่ ง ใหม่ จาก
ประสบการณ์ โดยเกิดการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการ
ด าเนินไปเป็นวงจร วงจรแต่ละขั้นจะส่งเสริมการ
เรียนรู้ขั้นต่อไปด้วย ผู้วิจัยสันนิษฐานว่า ความ
สนใจของนักเรียนยังอาจเกิดจากการเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้รับประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมท าให้
นักเรียนสามารถค้นหากฎเกณฑ์หรือไวยากรณ์ของ
ภาษาอังกฤษด้วยตนเอง ผ่านการลองผิดลองถูก
จากการใช้ภาษา อังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ให้ข้อมูล
ย้อนกลับ แก้ไขและปรับปรุงเพ่ือพัฒนาความ 
สามารถของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น 
 ในการเลือกสื่อใช้ประกอบกับเกมเพ่ือการ
เรียนรู้  ได้แก่  สื่ อประเภทภาพ และวีดิทัศน์ 
สอดคล้องกับแนวคิด กรวยประสบการณ์ (Cone 
of Experience) ของ Dale (1969) ซึ่งจัดล าดับ
สื่อตามประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม และนามธรรม 
โดยสื่อประเภทภาพ จัดอยู่ในขั้นที่ 9 ของกรวย
ประสบการณ์  คื อ  ทั ศนสัญลั กษณ์  ( Visual 
Symbol) แม้ว่าจะมีความเป็นนามธรรมค่อนข้าง
สูง แต่ผู้วิจัยเลือกใช้ภาพโดยค านึงถึงประสบการณ์
การเรียนรู้ของนักเรียน กล่าวคือ เลือกใช้ทัศน
สัญลักษณ์ท่ีเป็นการ์ตูนในเกมเล่าเรื่องจากภาพ ซึ่ง
เหมาะสมกับนักเรียนทุกวัย ดังทัศนะของ Lavery 
(1992) นอกจากนี้ยังมีจุดมุ่งหมายเพ่ือการจูงใจ 

เนื่องจากการ์ตูนสามารถเร้าความสนใจของ
นักเรียนและอาจใช้ประกอบการอธิบายเนื้อหาต่าง 
ๆ ได้ (Wittich & Schuller 1968) สื่ออีกประเภท 
คือ วีดิทัศน์  จัดอยู่ ในขั้นที่  7 ภาพยนตร์และ
โทรทัศน์ (Motion Picture and Television)  
นักเรียนได้ เรียนด้วยการเห็นและได้ยินเสียง
เหตุการณ์  และเรื่องราวต่างๆ  ได้มองเห็นภาพใน
ลักษณะการเคลื่อนไหวเสมือนจริง ท าให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้จากประสาททางการได้ยินและการ
มองเห็น ดังนั้นจึงอาจส่งผลให้นักเรียนสนใจการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1 .1  ก่อนที่ ครู ผู้ สอนจะท าการจัด
กิจกรรมในชั้นเรียน ต้องมีการเตรียมอุปกรณ์ สื่อ 
และทดลองใช้ให้แน่ใจเสียก่อน ว่าจะไม่มีตรงไหนที่
ติดขัดหรือมีปัญหาในชั้นเรียน หรือ ควรจะเตรียม
ตัวในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในชั้นเรียนไว้ก่อน 
ถ้าเกิดเหตุสุดวิสัย กิจกรรมจะได้ด าเนินต่อไปอย่าง
ราบรื่น เช่น สายสัญญาณโปรเจกเตอร์ สัญญาณ
อินเทอร์ เน็ต สื่อต่าง ๆ ที่ เตรียมไว้ ในการจัด
กิจกรรม รวมทั้งการเตรียมห้องเรียนที่มีขนาดที่
เหมาะสม ทีใ่ห้นักเรียนทุกคนสามารถ มีส่วนร่วม 

 1.2 ก่อนการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเพ่ือ
การเรียนรู้ ครูผู้สอนต้องวางแผนจัดล าดับขั้นตอน
ของการเล่นเกม ก าหนดเวลาในขั้นต่าง ๆ ของ
กิจกรรมเพื่อให้เวลามีความเหมาะสม 

 1.3 เนื่องจากการอธิบายกฎกติกาการ
เล่นเกม หรือท ากิจกรรมก็ถือเป็นส่วนที่ส าคัญ
จ าเป็น ต้องอธิบายอย่างละเอียด และตรวจสอบ
ความเข้าใจของนักเรียนว่ามีความเข้าใจตรงกับ
กติกาที่ครูผู้สอนได้ตั้งไว้หรือไม่ 

 1.4 เกมบันไดงู เป็นเกมที่น่า สนใจ
เป็นอย่างมากในการใช้จัดกิจกรรม เพราะนักเรียน
มี ก า ร ต อ บ ส น อ ง ที่ ดี  ต่ อ ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม  
แต่อีกนัยหนึ่งก็เป็นเกมที่ต้องใช้พ้ืนที่มากในการ
เล่น ถ้าเทียบกับจ านวนนักเรียนทั้งชั้นเรียนแล้ว 
เพราะฉะนั้น สถานที่ที่ใช้กิจกรรมจ าเป็นต้องมี
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ความกว้างที่เหมาะสมกับจ านวนนักเรียน ครูผู้สอน
ควรค านึงถึงสถานที่ท่ีเหมาะสมด้วย 

1.5 จากผลการวิจัยพบว่าการใช้เกมบันได
งู และเกมเล่าเรื่อจากภาพ สามารถพัฒนาทักษะ
การพูดได้  ครู ควรน า เกม เ พ่ือการ เรี ยนรู้ ไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ ในชั้นเรียน 
ช่วยให้นักเรียนมีความสนใจ และมีส่วนร่วมในชั้น
เรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถเป็นสื่อที่
ช่วยลดความเครียด และความกดดันให้กับนักเรียน
ได้เป็นอย่างด ี

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
      2.1 ในการวิจัยครั้ งต่อไปครูควร

ทดลองเลือกกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถใน
ระดับเดียวกัน และมีความตั้งใจเรียนในระดับ

เดียวกัน เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้หลังเรียนระดับ
บุคคลและทั้งชั้น 

     2.2 ควรเปรียบเทียบทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษกับทักษะภาษาอังกฤษอ่ืน  ในการ
เรียนโดยการใช้เกมบันไดงู หรือ เกมเล่าเรื่องจาก
ภาพ 

     2.3 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรเพ่ิมการ
สัมภาษณ์หรือสอบถามกลุ่มนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 
และไม่ผ่านเกณฑ์ เพ่ือน าผลการสัมภาษณ์หรือ
สอบถามมาเป็นข้อมูลในการปรับปรุงการจัดการ
เรียนรู้ครั้งต่อไป 

     2.4 ควรมีการวิจัยที่ใช้เกมอ่ืน ๆ ที่
ผู้เรียนชอบและสนใจ โดยการส ารวจความคิดเห็น
ก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 
เอกสารอ้างอิง 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). สาระกลุ่มมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศใน

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่ง
ประเทศไทย. 

เกศศุดา รัชฎาวิศิษฐกุล. (2547). การพัฒนาการเรียนการสอนที่สนองต่อรูปแบบการเรียนภาษาอังกฤษของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  (ไม่ได้ตีพิมพ์). มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 
กรุงเทพฯ. 

จิราภรณ์ หมานพัฒน์. (2552). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง Present Simple Tense โดยใช้เกม
บันไดงู ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนราชวินิตบางเขน 
กรุงเทพมหานคร (ไม่ได้ตีพิมพ์).มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม, กรุงเทพฯ. 

ชุติมา สว่างภพ. (2555). การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึ กษาปีที่  6. สื บค้น เมื่ อ วั นที่  ธั นว าคม 15, 2562, จาก 
https://kroobannok.com/blog/65700. 

ทิศนา แขมมณี. (2552). ศาสตร์การสอน. กรุงเทพฯ: ด่านสุทธาการพิมพ์ จ ากัด. 
ธุวพร ตันตระกูล. (2555). การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันโดยใช้บทฝึกการสนทนา

ภาษาอังกฤษ. มหาวิทยาลัยศรีปทุม, กรุงเทพฯ 
บุญชม ศรีสะอาด. (2532). วิธีการทางสถิติส าหรับนักวิจัย, 2. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์เจริญผล. 
พวงเพชร จันทะเหลา. (2556). ผลการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยกิจกรรมการเล่าเรื่องจากภาพ ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 (ไม่ได้ตีพิมพ์). มหาวิทยาลัยสารคาม. 
วรัตต์ อินทสระ. (2562). เปลีย่นห้องเรียนให้เป็นห้องเล่น.สืบค้นเมื่อวันที่ ธันวาคม 15, 2562 จาก 

https://wbsc.dusit.ac.th/pluginfile.php/534/mod_forum/attachment/4320/GBL%20DOC. 



ปีที่…26...ฉบับที่....2...เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม 2563 หน้า 51  

ศิริมา โพธิจักร์. (2553). การใช้กิจกรรมเล่านิทานเพ่ือส่งเสริมทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนล าปลายมาศพัฒนา (ไม่ได้ตีพิมพ์). บุรีรัมย์.มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย์,  

สมบัติ คชสิทธิ์ จันทนี อินทรสูต และธนกร สุวรรณพฤฒิ. (2560). การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้กับ
นักเรียนยุค THAILAND 4.0. วารสารวไลยอลงกรณ์ปริทัศน์, 7(2), 175-186. 

อุไร มากคณา. (2556). การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันของนักศึกษาสาขาวิชาการ
จัดการอุตสาหกรรม คณะบริหารธุรกิจ พื้นที่ไกลกังวล (ไม่ได้ตีพิมพ์). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ,  

Bayuningsih, A. P. (2016). Improving Students’ Speaking Ability Using the Snakes and Ladders 
Board Game At 11th Grade of Saint Pius X Vocational High School Magelang 
(Unpublished Master’s thesis). Sanata Dharma University, Yogyakarta. 

Dale, E. (1969). Audio-Visual Methods in Teaching (3rd ed.). New York: The Dryden Press Holt, 
Rineheart and Winston. Inc. 

Good, C. V. (1973). Dictionary of Education (3rd ed.). New York: McGraw - Hill book Go. 
Krishnavehni, G., & Wei Boon, Q. (2018). Encouraging Students to Improve Speaking Skills 

Through Snake and Ladder Game in Community College. Retrieved from 
https://www.academia.edu/36759542/ENCOURAGING_STUDENTS_TO_IMPROVE_SPEAKIN
G_SKILLS_THROUGH_SNAKE_AND_LADDER_GAME_IN_COMMUNITY_COLLEGE_English_Le
cturer_Master_student_Department_of_General_Study 

Lavery, C. (1992). Using Cartoon in Practical English Teaching (Master’s thesis). Retrieved from 
http://thesis.swu.ac.th/swuthesis/Sec_Ed/Chaosiri_T.pdf 

Posner. (1992). Analyzing the Curriculum. New York: Mcgraw – Hill. 
Wittich, W. A., & Schuller, C. (1968). Audio – Visual Their Nature and Use (4th ed.). Tokyo: 

John Wheatherhile. 
 


