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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบความสามารถทางการพูด

ภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เพลงและเกม              

และ (2) เปรียบเทียบความรู้ด้านคาํศพัท์ภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อน             

และหลงัการเรียนรู้โดยใชเ้พลงและเกม 

  กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง 

อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 20 คน ไดม้าโดยการ

สุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเพลงและ

เกม แบบทดสอบความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ และแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์การ

วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน   เปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศัพท์

ภาษาองักฤษหลงัเรียนโดยใช ้t-test 

  ผ ล ก ารวิจัยพ บ ว่าค วาม ส าม ารถ ท างก ารพู ดภ าษ าอังก ฤ ษ  ข องนัก เรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัเรียนโดยการใชกิ้จกรรมเพลงและเกม สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 และความรู้ดา้นคาํศพัท์ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงั

เรียนโดยการใชกิ้จกรรมเพลงและเกม สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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Abstract 

 
 

 The purposes of this research were (1) to compare the effects of using 
songs and games on English speaking ability of prathom suksa VI students before and 
after learning by using song and games; and (2) to compare the effects of using songs 
and games on English vocabulary Learning of prathom suksa VI students before and 
after learning by using song and games 
 The research sample consisted of 20 Prathom Suksa VI students of Ban 
Wanalaung School in Mae Hong Son Province during the first semester of the 2017 
academic year, obtained by cluster sampling. The instruments used in this study were 
lesson plans by using songs and games, an achievement speaking ability test and an 
achievement English vocabulary learning test. The data were analyzed using mean, 
standard deviation and compare English vocabulary posttest and English vocabulary 
retention after two weeks, using t-test.  
 Research findings indicated that the effects of using songs and games on 
English speaking ability, achieved a higher score in the posttest than in the pretest 
significantly at the .05 level. And the effects of using songs and games on English 
vocabulary learning, achieved a higher score in the posttest than in the pretest 
significantly at the .05 level. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords:  Songs, Games, English speaking ability, English vocabulary learning 
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บทที ่ 1 

บทนํา 

 

 

1.  ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2545) 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 8 ) กล่าวไวใ้น หมวด 4 แนวการจดัการศึกษา มาตราท่ี 22  การ

จดัการศึกษาตอ้งยึดว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ และถือว่า

ผูเ้รียนสําคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ 

มาตราท่ี 23 การศึกษาทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษา ตามอธัยาศยั ตอ้ง

เนน้ความสําคญัทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่

ละระดับการศึกษา และมาตราท่ี 24 การจดักระบวนการเรียนรู้ ให้จดัเน้ือหาสาระและกิจกรรม

สอดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดัของผูเ้รียนโดยคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึก

ทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้ใช้ ป้องกนัและ

แกไ้ขปัญหา จดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติั    ให้ทาํไดคิ้ดเป็น

ทาํเป็น ใฝ่เรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ดา้นต่าง ๆ อยา่งได้

สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้ งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ ซ่ึง

สอดคลอ้งหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา พุทธศกัราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 2) ท่ีได้

กาํหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและกรอบทิศทางในการพฒันาคุณภาพ

ผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดี และมีขีดความสามารถในการแข่งขนัในเวทีระดบั

โลก    

 หากกล่าวถึงการเตรียมความพร้อมดา้นความสามารถในการแข่งขนัในเวทีระดบัโลก

แลว้ภาษาองักฤษถือไดว้่าเป็นภาษาท่ีสําคญัเป็นอย่างมาก ยิ่งไปกว่านั้น ภาษาองักฤษถือไดว้่า  มี

ความสาํคญัสาํหรับคนไทยมากกวา่ในอดีต เน่ืองจากวิถีชีวติของคนไทยเปล่ียนแปลงไปสู่ความเป็น

สากล เป็นสังคมข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้า ความเคล่ือนไหวและการเปล่ียนแปลงทางด้าน

เศรษฐกิจและวฒันธรรม ทาํใหมี้การติดต่อส่ือสารกบัชาวต่างประเทศมากข้ึน ซ่ึงถือวา่ภาษาองักฤษ

นั้นเป็นเคร่ืองมือสาํคญัในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้  การประกอบอาชีพ การ

สร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวิสัยทศัน์ของชุมชนโลก  และตระหนกัถึงความหลากหลาย
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ทางวฒันธรรมและมุมมองของสังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.190)  นอกจากน้ี ประเทศ

ไทยไดก้า้วเขา้สู่ประชาคมอาเซียนอยา่งเตม็ตวั ตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2558  ซ่ึงประชาคมอาเซียนนั้นใช้

ภาษาองักฤษเป็นภาษาทางราชการ และภาษากลาง ในการติดต่อส่ือสารระหวา่งกนั  

 เม่ือมองยอ้นกลบัมาในส่วนของการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษ ของประเทศ

ไทยนั้นในส่วนของการจดัการเรียนรู้ท่ีทาํให้นักเรียนใช้ภาษาองักฤษในการพูด  นั้นยงัถือว่าไม่

ประสบความสาํเร็จเท่าท่ีควร ดงัท่ี เกศรา อินทะนนท ์(2556, น. 19) ไดก้ล่าววา่การพดูภาษาองักฤษ

ของคนไทยยงัประสบปัญหา นัน่คือ คนไทยส่วนมากเรียนภาษาองักฤษมาเป็นระยะเวลาหลายปี แต่

ก็ยงัไม่สามารถพูดหรือสนทนากับชาวต่างชาติได้อย่างคล่องแคล่ว  ทั้ งท่ีคร่ําเคร่งกับการเรียน

ภาษาองักฤษมาอย่างหนกั แต่เด็กรุ่นใหม่ก็ยงัไม่สามารถนาํภาษาองักฤษไปใช้ตามสถานการณ์ใน

สภาพความเป็นจริงได ้ซ่ึงอาจจะเน่ืองมาจากการท่ีนกัเรียนไม่มีโอกาสฝึกหรือใช้ภาษาองักฤษใน

ชีวติประจาํวนั และนกัเรียนไม่ไดรั้บการพฒันาทกัษะการพดูอยา่งเพียงพอ เน่ืองจากกิจกรรมในการ

จดัการเรียนการสอนไม่เอ้ือต่อการฝึกการพูดอยา่งจริงจงั ดงัท่ี อรุณี วิริยะจิตรา และคณะ (2555) ได้

กล่าวว่า นักเรียนส่วนมากยงัไม่ตระหนักถึงความสําคญัของภาษาองักฤษ เน่ืองจากนักเรียนไม่มี

โอกาสใช้ภาษาองักฤษในห้องเรียนและนอกห้องเรียนทําให้ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือและไม่เกิดความ

เพลิดเพลินในส่ิงท่ีเรียนรู้ เพราะบรรยากาศในห้องเรียนเน้น ท่ีตาํราเรียนมากเกินไป  สาเหตุอีก

ประการหน่ึงท่ีทาํให้การจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษในดา้นการพูดไม่ประสบความสําเร็จ เน่ืองจาก

นกัเรียนมีความรู้ในดา้นคาํศพัท์ไม่เพียงพอ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทณุ เตียวรัตนกุล (2552, น. 17) ท่ีได้

กล่าววา่การรู้คาํศพัทถื์อเป็นหนทางให้เกิดความเขา้ใจ  และความมัน่ใจในการพูดภาษาองักฤษมาก

ข้ึน ยิ่งนกัเรียนรู้คาํศพัทแ์ละรู้ความหมายของคาํศพัทม์ากเท่าไร ความมัน่ใจในการพดูก็จะมีมากข้ึน

เท่านั้น และการรอบรู้คาํศพัทภ์าษาองักฤษจะเป็น ตวัแปรท่ีช่วยสร้างเสริมใหป้ระสบความสาํเร็จใน

การเรียนรู้  

 หากกล่าวถึงการจดัการเรียนการสอนท่ีจะสามารถช่วยให้ผูเ้รียนประสบความสําเร็จ

ด้านการพูดนั้ น จ ําเป็นอย่างยิ่ง ท่ีครูผู ้สอนจะต้องปรับกระบวนการเรียนการสอนให้ เป็น

กระบวนการท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีโอกาสในการใช้ภาษาในห้องเรียนอย่างสูงสุด  และการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัพื้นฐานความสนใจ และธรรมชาติของนกัเรียนจะสามารถช่วย

พฒันาทกัษะต่าง ๆ ของนกัเรียนได ้ (Cameron, 2001 and Pinter, 2006) ดงัท่ี อจัฉรีย ์คงอมรสายชล 

(2552, น. 3) ไดก้ล่าววา่การท่ีนกัเรียนไม่สามารถส่ือสารภาษาองักฤษไดเ้น่ืองจากการโอกาสในการ

ฝึกทบทวนและการฝึกใชภ้าษาในชีวติประจาํวนัมีนอ้ย  ครูจึงจาํเป็นตอ้งเลือกกิจกรรมการฝึกพูดให้

เหมาะสมกบัวยั และเน่ืองจากในปัจจุบนัแนวโนม้  ในการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษนั้น จะเนน้ให้

นักเรียนสามารถนาํภาษาไปใช้ในการส่ือความหมายได้ ดงันั้นศูนยก์ลางของการเรียนจึงอยู่ท่ีตวั
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นกัเรียนเป็นสําคญั บทเรียนจะความหมายต่อนกัเรียนมากข้ึน หากนกัเรียนไดมี้โอกาสแสดงออกซ่ึง

ความสามารถของตนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยา่งสนุกสนาน ซ่ึงกิจกรรมเกม และเพลงเป็นส่ือ

การเรียนรู้ท่ีมีส่วนช่วยให้การเรียนการสอนประสบความสําเร็จไดเ้ป็นอยา่งดี และเป็นเคร่ืองมือท่ี

ทาํให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข เพลิดเพลิน สนุกสนาน  ไม่ตึงเครียด  ซ่ึงสอดคล้องกับ

งานวิจยัของ สกุล สุขศิริ (2550) ได้ดาํเนินการวิจยัเร่ือง ผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้แบบ Game – 

Based Learning ถือวา่การใชเ้กมเป็นส่ือในการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความตอ้งการในการ

เรียนรู้ อีกทั้งยงัช่วยให้ผูเ้รียนได้มีพฒันาการในการเรียน ทั้งในแง่ของความจาํและความเข้าใจ 

เน่ืองจากการเล่นเกมทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง อีกทั้งรู้สึกมีส่วนร่วมในกิจกรรม และ

เกิดความสนุกสนานในการเรียน ทาํให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาองักฤษ และส่งผลให้

การเรียนประสบผลสําเร็จ นอกจากน้ี กิจกรรมเกมและเพลง เป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีใชอ้ยา่งกวา้งขวาง

ในการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ และยงัช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์เกิดความผอ่น

คลายและลดระดบัความกดดนัในการเรียนในขณะเดียวกนัเม่ือนกัเรียนเกิดความผอ่นคลาย ก็จะทาํ

ให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ซ่ึงจะนาํไปสู่การรับรู้และการเรียนรู้ภาษาท่ีดีข้ึน 

ทั้งน้ีกิจกรรมเกมและเพลง ยงัช่วยใหผู้เ้รียนภาษาท่ีสองเรียนรู้เร่ืองของคาํศพัท ์โครงสร้างไวยากรณ์ 

พฒันาดา้นการสะกดคาํ ทกัษะการฟัง การพดู การอ่าน และการเรียนไดดี้  ซ่ึงอจัฉรีย ์คงอมรสายชล 

(2552, น. 4) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการใชเ้กมและเพลงในการเรียนภาษาท่ีสองวา่การใชกิ้จกรรมเกม

และเพลงส่ือท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมความสามคัคีในชั้นเรียน และช่วย

ในการเรียนรู้เกือบทุกหลกัสูตร ทาํให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์ท่ีทาํใหน้กัเรียนเกิดความสุขใน

การเรียนภาษา   และนาํไปสู่ระดบัความมัน่ใจสูงข้ึน  

 นอกจากน้ี กิจกรรมเพลงยงัเป็นกิจกรรมท่ีสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ในชั้นเรียน

และสามารถสร้างแรงจูงใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ได ้การร้องเพลงเป็นจงัหวะจะทาํให้เกิดการเรียนรู้

ภาษาโดยนักเรียนจะสามารถพูดเป็นประโยคไดแ้ทนท่ีจะพูดเป็นคาํๆ และมีจงัหวะ  และการเวน้

จงัหวะอยา่งเป็นธรรมชาติ ดงัท่ี  แฮริส (Haris, 2017, p. 2) ไดก้ล่าววา่ เพลงสามารถทาํให้นกัเรียน

สนใจในการเรียนรู้และช่วยเพิ่มความสามารถในการฟังและการพูด เพราะเม่ือนกัเรียนคุน้เคยกบั

การฟังเพลงภาษาองักฤษแลว้นกัเรียนจะเขา้ใจคาํศพัท์ ประโยคต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย นอกจากน้ี 

มิลลิงตนั (Millington, 2011, p. 136) ไดก้ล่าววา่ เพลงสามารถช่วยเพิ่มความสนใจของนกัเรียนและ

กระตุน้ให้นักเรียนเรียนรู้ภาษาท่ีเป็นเป้าหมาย นักเรียนมกัจะคิดว่าเพลงเป็นความบนัเทิงมากกว่า

การเรียน ดว้ยเหตุน้ีการเรียนรู้ภาษาองักฤษผา่นบทเพลงจึงเป็นส่ิงท่ีสนุกสนานและมีความสุข ทั้งน้ี 

มาริสา กาสุวรรณ์ (2556, น. 6) ท่ีไดศึ้กษาประสิทธิผลของกิจกรรมเพลงภาษาองักฤษต่อการเรียนรู้

และความคงทนของคาํศพัท์และความสามารถด้านการพูดของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5 



4 

โรงเรียนบา้นตน้ปรง อาํเภอวงัวิเศษ จงัหวดัตรัง ในปีการศึกษา 2555 พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนการ

ทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีผล

คะแนนความคงทนในความสามารถดา้นการพูดเพิ่มข้ึนจากคะแนนหลงัเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ความคล่องแคล่ว และความสามารถพูดให้ผูฟั้งเขา้ใจได ้พฤติกรรมการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเพลงมี

ความสัมพนัธ์ทางบวกกบัประสิทธิผลของการเรียน นอกจากน้ี นิฮาดา (Nihada, 2016, pp. 40 -54) 

ไดศึ้กษาผลการใช้เพลงต่อเด็กและแรงจูงใจในการเรียนภาษาองักฤษ กลุ่มเป้าหมายไดแ้ก่นกัเรียน

อายรุะหวา่ง 7 – 8 ปี ในโรงเรียนประถมศึกษาของเมืองทูซลา (Tuzla)   พบวา่ เพลงไดรั้บการช่ืนชม

จากคุณลกัษณะการสอนทางวฒันธรรมและความบนัเทิง และเป็นส่ือการเรียนรู้ภาษาท่ีมีคุณค่า และ

สามารถใช้ในการสอนและพฒันาทางภาษาได้ทุกๆ ด้าน นอกจากน้ีผลการวิจยัยงัพบว่า เพลงมี

อิทธิพลเชิงบวกต่อการเรียนรู้คาํศพัท์ของนักเรียนและเหมาะสําหรับนกัเรียนท่ีมีความแตกต่างใน

การเรียนรู้ ช่วยสร้างแรงจูงใจและช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนเรียนรู้ภาษาอยา่งกระตือรือร้นและประสบ

ความสําเร็จ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั นูเวีย (Nuvia, 2016, p. 2) ท่ีไดศึ้กษาผลการใชเ้พลงในการสอนทกัษะ

การพูดภาษาองักฤษสําหรับเด็ก ผลการวิจยัพบว่าเพลงเป็นส่ือในการปรับปรุงการออกเสียงของ

นกัเรียนและสามารถพฒันาการออกเสียงของนกัเรียนให้ดีข้ึนได ้ทั้งยงัส่งเสริมแรงจูงใจในการพูด

ของนกัเรียน และเพลงยงัสามารถเสริมสร้างความทรงจาํของนกัเรียนในดา้นต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี 

 โรงเรียนบ้านวนาหลวง ตั้งอยู่เลขท่ี 99 หมู่ 3 ตาํบลถํ้ าลอด อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดั

แม่ฮ่องสอน นกัเรียนท่ีเขา้มาเรียนในโรงเรียนบา้นวนาหลวงมีความหลากหลายทางชาติพนัธ์ุ ทั้งชน

เผ่ามูเซอแดง มูเซอดาํ ไทยใหญ่ พื้นเมืองและกะเหร่ียง และการจดัการเรียนรู้รายวิชาภาษาองักฤษ

ของโรงเรียนบา้นวนาหลวงยงัไม่ประสบความสําเร็จเท่าท่ีควร โดยเฉพาะทกัษะการพูด เน่ืองจาก

การท่ีนักเรียนใช้ภาษาประจาํเผ่าในการส่ือสารในชีวิตประจาํวนั และภาษาองักฤษถือเป็นภาษาท่ี

นกัเรียนเรียนรู้เป็นภาษาท่ีสาม จากการสังเกตในชั้นเรียน นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

บา้นวนาหลวงนักเรียนไม่มีความมัน่ใจในการใช้ภาษาไม่กล้าแสดงออก ไม่กลา้พูดออกเสียง ไม่

กลา้พูดโตต้อบในชั้นเรียน มีความกงัวลในการใชภ้าษาองักฤษ รวมถึงขาดความมัน่ใจในตวัเอง เม่ือ

มีกิจกรรมท่ีส่งเสริมการพูดในการจดัการเรียนรู้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนและครูนอ้ยมาก ทั้งน้ี 

เน่ืองมาจากกิจกรรมการจดัการเรียนการสอนไม่เอ้ือต่อการฝึกความสามารถทางการพดูของนกัเรียน

อยา่งจริงจงั ตลอดจนการใชกิ้จกรรมทางภาษาเป็นเคร่ืองมือในการฝึกฝนนอ้ย ทาํใหผ้ลการทดสอบ

ทางการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนา

หลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอนนั้นได้คะแนนในสาระการเรียนรู้ภาษาเพื่อการส่ือสาร

ค่อนขา้งตํ่า และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนไดค้ะแนนตํ่ากวา่เกณฑท่ี์สถานศึกษากาํหนด 
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 จากความสําคญั ความเป็นมาและปัญหาในการวิจยัและพฒันา ผูว้ิจยัจึงใช้กิจกรรม

เพลงและเกม เป็นกิจกรรมหลักเพื่อให้สอนนักเรียนในชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เน่ืองจากตาม

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดร้ะบุถึงคุณภาพผูเ้รียนในระดบัชั้นน้ี

วา่ เม่ือผูเ้รียนจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีทกัษะการใช้ภาษาต่างประเทศ เนน้การฟัง พูด อ่าน เขียน 

รวมถึงสามารถส่ือสารตามหัวเร่ืองต่างๆ อ่านออกเสียงประโยค ขอ้ความ และบทกลอนสั้ นๆ ได้

ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน ส่ือสารตามหวัเร่ืองเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร 

เคร่ืองด่ืม  เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพและสวสัดิการ การซ้ือ-ขาย และลมฟ้าอากาศ ภายในวง

คาํศพัท์ประมาณ 1,050-1,200 คาํ ทั้งคาํศพัท์ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม  เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิด

ความสนใจ เพลิดเพลิน และไม่เบ่ือหน่ายต่อการเรียนภาษาองักฤษ  อีกทั้งกิจกรรมเพลงและเกม ยงั

ช่วยพฒันาการเรียนรู้ภาษาองักฤษไดดี้ข้ึน โดยช่วยพฒันาทางด้านเจตคติท่ีดีต่อภาษาองักฤษของ

นกัเรียนก่อน จากนั้นจึงจะนาํไปสู่ความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ และจึงจะพฒันาความรู้ใน

ดา้นคาํศพัท ์และเร่ืองอ่ืนๆ ไดใ้นท่ีสุด 

 

2.  วตัถุประสงค์การวจิัย 

 

 2.1  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการเรียนรู้โดยใชเ้พลงและเกม 

 2.2  เพื่อเปรียบเทียบความรู้ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6              

ก่อนและหลงัการเรียนรู้โดยใชเ้พลงและเกม 

 

3.  กรอบแนวคดิการวจิัย 

 

 กิจกรรมเพลงและเกม เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีทาํให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ภาษาองักฤษได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะใช้กิจกรรมเพลง และกิจกรรมเกม ในการพฒันา

ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษและการพัฒนาความรู้ด้านคําศัพท์ของนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง โดยกาํหนดกรอบแนวคิดการวจิยั ดงัภาพท่ี 1.1 
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 ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

 

4.  สมมติฐานการวจิัย 

 

 4.1  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมเกมและเพลงมีความสามารถ

ทางการพดูภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 

 4.2  นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 ท่ี เรียนด้วยกิจกรรมเกมและเพลงมีความรู้               

ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 

 

5.  ขอบเขตของการวจิัย 

 

 5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  5.1.1  ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย  ไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนใน

อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน 

เขต 1 

  5.1.2  กลุ่ มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย   ได้แก่  นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6  

โรงเรียนบ้านวนาหลวง ตาํบลถํ้ าลอด อาํเภอปางมะผา้ จังหวดัแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2560  

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 จาํนวน 1 ห้องเรียน จาํนวน 20 คน 

ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 

 5.2  ตัวแปรทีศึ่กษา 

  5.2.1  ตัวแปรต้น  ไดแ้ก่  การจดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเพลงและเกม 

  5.2.2  ตัวแปรตาม  ไดแ้ก่  ความสามารถทางการพูด และความรู้ดา้นคาํศพัท์ของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง 

การใชกิ้จกรรมเกม                                  

และกิจกรรมเพลง                                      

ในการจดัการเรียนรู้ 

1.  ความสามารถทางการพดู 

2.  ความรู้ดา้นคาํศพัท ์
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 5.3  ขอบเขตของเนือ้หา 

  5.3.1  ระยะเวลาในการทดลอง  การทดลองคร้ังน้ีใชเ้วลาทั้งหมด 16  ชัว่โมง  เป็น

การทดลองสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  จาํนวน  16 แผนการจดัการเรียนรู้  16 

ชัว่โมง   

  5.3.2  เน้ือหาในการจัดการเรียนรู้   

เน้ือหาท่ีนาํมาใชใ้นการเรียนการสอนนั้น เป็นคาํศพัท ์และบทสนทนาท่ีใช้

ในชีวิตประจาํวนั ประกอบดว้ย การทกัทายและการแนะนาํตวั การสอบถามและบอกขอ้มูลส่วน

บุคคล การพูดเก่ียวกบัความรู้สึก ทั้งน้ี ไดค้ดัเลือกบทเพลงและเกมท่ีจะใช้ในการจดักระบวนการ

เรียนรู้ท่ีผู ้วิจ ัยได้รวบรวมมาจากหนังสือการจัดกิจกรรมเกมภาษาอังกฤษ บทเพลงการสอน

ภาษาองักฤษจากเวบ็ไซต์การสอนภาษาองักฤษ Super Simple Song  โดยใช้เน้ือหาเก่ียวกบัการใช้

ภาษาในชีวิตประจาํวนั ประกอบไปด้วย การทักทาย การสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล การบอก

ความรู้สึก คาํศพัทเ์ก่ียวกบักิจวตัรประจาํวนั อาชีพ อวยัวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย สัตวเ์ล้ียง เคร่ือง

แต่งกาย ครอบครัว และคาํสั่ง 

 

6.  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

 6.1  กิจกรรมเพลง หมายถึง กลวิธีท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถ

ทางการพดูและความรู้ดา้นคาํศพัทโ์ดยใชเ้พลงเป็นเน้ือหาในการจดัการเรียนรู้ ประกอบดว้ยเพลงท่ี

มีเน้ือเพลงเก่ียวกบัการใช้ภาษาในชีวิตประจาํวนั ประกอบไปดว้ย การทกัทาย ความรู้สึก คาํศพัท์

เก่ียวกบักิจวตัรประจาํวนั อาชีพ อวยัวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย สัตวเ์ล้ียง เคร่ืองแต่งกาย ครอบครัว 

และคาํสั่ง รวมไปถึงการแสดงท่าทางประกอบเพลงและการพดูเขา้จงัหวะภาษาองักฤษ (Chant)  

 6.2  กิจกรรมเกม หมายถึง กลวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถทางการพูด

และความรู้ดา้นคาํศพัท์ในระหวา่งการเล่นเกม ประกอบดว้ยเกมกระดาน เกมจบัคู่คาํศพัท์ เกมพูด

บรรยายภาพซ่ึง นกัเรียนจะไดเ้รียนและแข่งขนักนัภายในชัว่โมงเรียน 

 6.3  ความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการสนทนา

โตต้อบตามสถานการณ์ในชีวิตประจาํวนั การทกัทาย การถาม – ตอบคาํถาม Yes / No Question 

และการใชป้ระโยคง่ายๆ ไม่ซบัซอ้นในการอธิบายส่ิงท่ีเห็น โดยวดัไดจ้ากการท่ีนกัเรียนใชภ้าษาใน

การสนทนาโตต้อบและพดูบรรยายภาพจากแบบทดสอบท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
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 6.4  ความรู้ด้านคําศัพท์ หมายถึง ความสามารถในการบอกความหมายของคาํศพัท ์   

การสะกดคาํศพัทจ์ากรูปภาพไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงวดัไดจ้ากแบบทดสอบท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

 6.5  การสอนโดยใช้กิจกรรมเกมและเพลง หมายถึง การจดัการเรียนการสอนท่ีใช้

กิจกรรมเพลงและเกมเป็นหลกัในการจดัการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อยา่งสนุกสนาน

และทา้ทายความสามารถโดยให้ผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรงเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการพูดและความรู้ดา้นคาํศพัท์ โดยมีขั้นตอนในการสอนเพื่อส่งเสริมทกัษะทาง

ภาษาแบบ 2W3P ประกอบไปดว้ย ขั้น Warm up ขั้น Presentation ขั้น Practice ขั้น Production และ

ขั้น Wrap up 

 6.6  นักเรียน หมายถึง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอ

ปางมะผ้า จังหวดัแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2560 สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

แม่ฮ่องสอน เขต 1  

 

7.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

  

 7.1  ไดแ้นวทางในการใชกิ้จกรรมเพลงและเกมในชั้นเรียน 

 7.2  ไดแ้นวทางในการพฒันาการจดักิจกรรมเพลงและเกม เพื่อพฒันาความสามารถ

ทางการพดูภาษาองักฤษ ความรู้ดา้นคาํศพัทแ์ละความรู้ดา้นภาษาองักฤษอ่ืน ๆ  

 7.3  ครูผูส้อนภาษาองักฤษจะได้นาํผลการวิจยัไปประยุกต์ใช้ในการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ภาษาองักฤษในระดบัชั้นต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนภาษาองักฤษ

ดา้นต่างๆ ใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 



บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 

 

 การวิจยัผลการใชเ้พลงและเกม ท่ีมีต่อความสามารถในการพูดและความรู้ดา้นคาํศพัท์

ภาษาองักฤษ  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จงัหวดัแม่ฮ่องสอนผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา คน้ควา้

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

 1.  กิจกรรมเพลง 

1.1  ความหมายของกิจกรรมเพลง 

1.2  ความสาํคญัของเพลง 

1.3  ประเภทของเพลง 

1.4  การเลือกเพลงในการจดัการเรียนรู้ 

1.5  ประโยชน์และขอ้จาํกดั ของการสอนดว้ยเพลง 

 2.  กิจกรรมเกม 

2.1  ความหมายของกิจกรรมเกม 

2.2  ความสาํคญัของเกม 

2.3  รูปแบบและประเภทของเกม   

2.4  การเลือกเกมในการจดัการเรียนรู้ 

2.5  ประโยชน์และขอ้จาํกดัของการสอนดว้ยเกม 

 3.  ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ 

3.1  ความหมายของการพดู 

3.2  ระดบัความสามารถในการพดู 

3.3  ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ 3. 4 

การวดัและการประเมินความสามารถในการพดู 

 4.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยักบัการพฒันา 

4.1  งานวจิยัในประเทศ 

4.2  งานวจิยัต่างประเทศ 
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1.  กจิกรรมเพลง 
 
 กิจกรรมเพลงเป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่าเหมาะสมกบัการสอนภาษาองักฤษ ซ่ึงใชก้ารสอน

ภาษาองักฤษสามารถใช้กิจกรรมเพลงเป็นกระบวนการหน่ึงในการสร้างบรรยากาศ สอดแทรกไป

ในบทเรียนเพื่อให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ทางการเรียนและยงัเป็นส่ือกลางให้ผูเ้รียนไดฝึ้กฝน

ทักษะทางภาษาด้วยความสนใจและสนุกสนาน ผู ้วิจ ัยได้ดําเนินการศึกษาเอกสาร งานวิจัย                        

ท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมเพลง ดงัน้ี 

 1.1  ความหมายของเพลง 

  จากการศึกษาเอกสาร งานวิจยั เร่ืองความหมายของเพลง มีผูใ้ห้ความหมายไว้

หลายท่าน ดงัน้ี 

  พรรณนที โชติพงศ์ (2552, น. 23) ได้กล่าวว่าเพลงหมายถึง ภาษาท่ีถ่ายทอด

ความรู้สึกนึกคิดดว้ยการขบัร้องประกอบทาํนองดนตรีท่ีแตกต่างออกไป ทาํใหผู้ฟั้งเกิดจินตภาพ 

  โซโกตาร์ (Zogota, 2011, p. 1) ไดก้ล่าววา่ เพลง เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ภาษา

ท่ีประกอบไปดว้ยวฒันธรรม คาํศพัท์ การฟัง รวมไปถึงจงัหวะในการออกเสียง และเพลงสามารถ

ทาํใหเ้ราเรียนรู้ไดอ้ยา่งผอ่นคลาย 

  มาริสา กาสุวรรณ์ (2556, น. 23) ไดก้ล่าววา่เพลง คือ ช้ินส่วนของดนตรีท่ีมีคาํร้อง

และยงัเป็นชุดภาษาท่ีดี เพราะเพลงไดร้วมทั้งภาษา วฒันธรรม การฟัง ไวยากรณ์และทกัษะภาษาอ่ืน 

ๆ มาเรียงร้อยเป็นถอ้ยคาํท่ีคลอ้งจอง 

  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า เพลง หมายถึง ภาษาท่ีถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด 

ด้วยการขับร้อง และยงัเป็นชุดภาษาท่ีดี เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ภาษาท่ีประกอบไปด้วย

วฒันธรรม คาํศพัท์ ทกัษะภาษาอ่ืนๆ ท่ีทาํให้ผูฟั้งมีจินตนาการ มีอารมณ์ สติปัญญา และเป็นส่ือท่ี

ส่งเสริมการเรียนรู้ไดอ้ยา่งผอ่นคลาย 

 1.2  ความสําคัญของเพลง  

  เม่ือกล่าวถึงความสําคญัของเพลง เพลงถือว่าเป็นส่ือท่ีใช้ในการจดัการเรียนการ

สอน ท่ีดี มีความสําคญัต่อการจดัการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ซ่ึงเพลงจะช่วยเพิ่มความสนุกสนาน

เพลิดเพลินให้กบันกัเรียนและครู เพลงยงัมีความสําคญัอ่ืน ๆ ในการจดัการเรียนรู้ ดงัท่ีนกัวิชาการ 

นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวไว ้ดงัน้ี  

  ปาเชโค และ เซการ่า (Pacheco and Segarra, 2011, p.16) กล่าวว่า เม่ือใช้เพลง                 

ในห้องเรียนท่ีนกัเรียนเรียนรู้ภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ นกัเรียนจะไดฝึ้กทกัษะการฟังของ
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ตนเองและเป็นส่ือท่ีทาํให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้เร่ืองราวของวฒันธรรม คาํศพัท์ การออกเสียง และการ

เรียนจงัหวะเหมือนกบัการร้องเพลงทาํใหน้กัเรียนสนใจในบทเรียนท่ีมีรูปแบบต่าง ๆ มากยิง่ข้ึน 

  เบอร์แมน (Berman, 2012, p. 3) กล่าววา่เพลงเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพมาก 

และมีบทบาทในห้องเรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ และห้องเรียนภาษาองักฤษใน

ฐานะภาษาท่ีสอง เน่ืองจากเพลงมีความหลากหลายท่ีดึงดูดความสนใจของนกัเรียน เด็กส่วนใหญ่

ชอบฟังเพลง ทาํให้สามารถเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ภาษาใหม่ในรูปแบบภาษาท่ีสนุกสนาน

มาก  

  รูบิโอ (Rubio, 2015, p. 88) ไดก้ล่าววา่ เพลงสามารถทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บการฝึกฝน

ภายใต้สองปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยทางภาษาศาสตร์และปัจจัยทางอารมณ์ กล่าวคือ ปัจจัยทาง

ภาษาศาสตร์นั้น บทเพลงและบทกวมีีความสําคญัในการขยายภูมิหลงัดา้นคาํศพัท์ของนกัเรียนเพื่อ

พฒันาทกัษะการฟังและการพูดของนกัเรียน แนะนาํ และทาํความคุน้เคยกบันกัเรียนดว้ยวฒันธรรม

ภาษาต่างประเทศ ปรับปรุงการออกเสียงของนกัเรียน มีฟังชัน่ภาษาและพฒันาการแบ่งแยกเสียง 

สาํหรับปัจจยัทางดา้นอารมณ์ เพลงเป็นส่ือท่ีทาํให้นกัเรียนสนุกกบัการเรียนรู้ กระตุน้ใหน้กัเรียนเขา้

ร่วมการเรียนรู้ ช่วยใหค้รูเขา้ใกลน้กัเรียนมากข้ึน สร้างบรรยากาศท่ีมีชีวติชีวาในหอ้งเรียนภาษา  

  คูสเนียเร็ก (Kusnierek, 2016, p.31)ไดก้ล่าวว่า เพลงเป็นส่ือท่ีมีความหมายในการ

นาํเสนอการฝึกภาษา ความบนัเทิงประเภทน้ีอาจเป็นประโยชน์สําหรับกระบวนการเรียนรู้ เจตคติ 

และความสนุกสนานของนกัเรียน ทาํให้บทเรียนน่าสนใจมากข้ึนเน่ืองจากภาษาเป็นภาษาท่ีใชจ้ริง

และเป็นส่ิงท่ีอยูใ่นกิจวตัรประจาํวนั ทั้งน้ี เพลงยงัเป็นส่ือท่ีสามารถพฒันาทกัษะภาษาของผูเ้รียนได้

ทุกทกัษะ 

  จากความสาํคญัของเพลงดงักล่าว สรุปไดว้า่ เพลงเป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพท่ีทาํให้

นกัเรียนไดเ้รียนรู้เร่ืองราวทางวฒันธรรม คาํศพัท์ การออกเสียง และเป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพใน

หอ้งเรียนภาษาเป็นอยา่งมาก ดึงดูดความสนใจของนกัเรียนให้นกัเรียนเรียนรู้ภาษาอยา่งสนุกสนาน 

เน่ืองจากมีความหลากหลาย กระตุ้นให้ผูเ้รียนเรียนรู้ สร้างเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ ทั้ งยงัสร้าง

บรรยากาศท่ีมีชีวติชีวาในหอ้งเรียนภาษาไดเ้ป็นอยา่งดี 

 1.3  ประเภทของเพลง 

  ประเภทของเพลงท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษนั้น มีนกัการศึกษา 

นกัวจิยัหลายท่านไดแ้บ่งประเภทของเพลงไว ้ดงัน้ี 

  ดนุพรรษ์ ยาทว้ม (2551, น. 15) ไดแ้บ่งประเภทของเพลงออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

แบ่งตามรูปแบบของดนตรี และแบ่งตามความเก่ียวขอ้งกบัวถีิชีวติ กล่าวคือ  
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  1. แบ่งตามรูปแบบของดนตรี 

1.1 เพลงคลาสสิก (Classical Music)  

1.2 เพลงแจส๊ (Jazz Music) 

1.3 เพลงบูลส์ (Blues) 

1.4 เพลงร๊อค (Rock)  

1.5 เพลงป๊อป (Pop Music) 

1.6 เพลงอิเลคโทร – ป๊อป (Electro – Pop) 

1.7 เพลงแร๊พ (Rap) หรือ ฮิป – ฮอป (Hip – Hop) 

  2. แบ่งตามความเก่ียวขอ้งกบัวถีิ 

2.1 เพลงพื้นบา้น (Flock Music) 

2.2 เพลงลูกทุ่ง (Country Music)  

2.3 เพลงลูกกรุง (Light Music) 

2.4 เพลงเพื่อชีวติ (Modern Thai Folk Music) 

  โซโกตา (Zogota, 2011, pp. 5 – 10) ได้แบ่งประเภทของเพลงท่ีใช้ในการจดัการ

เรียนรู้ในหอ้งเรียนวา่ประกอบดว้ย 

  1. เพลงสําหรับเด็ก บทสวด และเพลงประกอบจงัหวะ (Nursery Songs, Chants 

and Rhymes)  

  2. เพลงพื้นบ้าน (Folk Songs) เป็นเพลงท่ีบอกเล่าเร่ืองราวและท่วงทํานองท่ี

ค่อนขา้งง่าย การใช้เพลงพื้นบา้นเพิ่มคุณค่าทางประวติัศาสตร์ องค์ประกอบทางวฒันธรรมท่ีเป็น

ประโยชน์ และเพลงพื้นบา้นยงัมีแนวโน้มท่ีจะใช้สํานวนและภาษาร่วมกนัในแง่ของสังคมหรือ

อาชีพ 

  3. เพลงยอดนิยม เพลงแร๊ป เพลงฮิปฮอบ 

  นีลล่า (Neila, 2013, p.11) ได้กล่าวว่าเพลงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสองนั้น มีอยูห่า้กลุ่มใหญ่ ๆ ประกอบดว้ย 

  1. เพลงท่ีอยูใ่นรายการ (List Songs) เป็นเพลงท่ีมกัจะประกอบไปดว้ยโครงสร้าง

ทางภาษาและเป็นเพลงท่ีมีเน้ือหาซํ้ า ๆ อยูต่ลอดเวลา เช่น เพลง Good Morning เป็นตน้ 

  2. เพลงท่ีเป็นเร่ืองราว เพลงท่ีบอกเร่ืองราวต่าง ๆ หรือเป็นเร่ืองเล่า เช่น เพลง               

โกลดิล๊อกและหมีสามตวั (Goldilocks and the Three Bears) เป็นตน้ 

  3. เพลงบทท่องทาํนองแจส๊ (Jazz Chants) เป็นเพลงท่ีใชจ้งัหวะท่วงทาํนองของ

ตน้แบบเพลงแจส๊ของอเมริกาเช่น เพลง Good Morning Ernie 
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  4. เพลงท่ีมีการเคล่ือนไหว (Action Songs) เป็นเพลงท่ีนกัเรียนตอ้งทาํกิจกรรม

หรือแสดงท่าทางระหวา่งการฟังเพลง เช่น เพลง If You Happy and You Know It. เพลง Head and 

Shoulders, Knees and Toes. 

  5. เพลงพิเศษเฉพาะเทศกาลหรือเฉพาะโอกาส (Special Occasion Songs) เป็น

เพลงท่ีจะใชใ้นช่วงเวลาพิเศษในระหวา่งปีเท่านั้น เช่น เพลง Christmas Carols และเพลง 

Halloween Songs 

  จากท่ีกล่าวมาขา้งต้นสรุปได้ว่า ประเภทและลกัษณะของเพลงสามารถแบ่งได้

อยา่งหลากหลาย ทั้งแบ่งตามลกัษณะของเพลง หรือรูปแบบของดนตรี เช่น เพลงคลาสสิค (Classic) 

เพลง แจ๊ส (Jazz) เพลงร๊อก (Rock) เพลงป๊อบ (Pop-Music) เป็นต้น ทั้ งน้ียงัสามารถแบ่งตาม

ประเภทและวิถีในการใช้บทเพลงต่าง ๆ เช่น เพลงพื้นบ้าน เพลงลูกทุ่ง เพลงลูกกรุง หรือเพลง

เฉพาะโอกาส เช่น เพลงคริสตม์าส (Christmas) เป็นตน้ 

 1.4  การเลอืกเพลงเพือ่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

  นักการศึกษา นักวิจยัและนักวิชาการได้กล่าวถึงหลักในการเลือกเพลงเพื่อการ

จดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลอยา่งหลากหลาย ดงัน้ี   

  ไลป์ (Lieb , 2010) ได้เสนอแนะเก่ียวกับการเลือกเพลงเพื่อใช้ในชั้นเรียนไวว้่า     

ส่ิงสําคัญเป็นอันดับแรก ผู ้สอนควรพิจารณาท่ีจะเลือกเพลงสําหรับการใช้งานในชั้ นเรียน 

โดยเฉพาะอยา่งยิ่งสําหรับกิจกรรมการฟัง คือ ความชดัเจนของเน้ือเพลง เน้ือเพลงท่ีถูกบดบงัดว้ย

เคร่ืองดนตรีท่ีเสียงดงัจะไม่มีประสิทธิภาพสาํหรับการฟัง หากเน้ือเพลงไม่ชดัอาจทาํใหกิ้จกรรมเกิด

ความล้มเหลว และทาํให้ผูฟั้งเสียอารมณ์ เม่ือเลือกเพลงท่ีมีเน้ือเพลงท่ีฟังชัดเจน แล้วส่ิงท่ีต้อง

คํานึงถึงอันดับต่อไป คือ ระดับความยากของคําศัพท์และสํานวน ควรเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของนกัเรียน 

  คาสเซ็น (Klassen, 2013, pp. 5 – 6) ไดก้ล่าวถึงขอ้แนะนาํในการเลือกเพลงสาํหรับ

การจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษไวด้งัน้ี 

  1. ควรมัน่ใจว่าเน้ือเพลงชัดเจนและดงัเพียงพอสําหรับให้นักเรียนได้ยินโดยไม่

เครียด และตอ้งใหเ้สียงเพลงไม่เบาไปกวา่จงัหวะเสียงดนตรี เคร่ืองดนตรีท่ีอยูใ่นเพลง 

  2. ประเมินระดบัคาํศพัท์ของเน้ือเพลงอย่างรอบคอบเพื่อให้เหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของนกัเรียน 

  3. กลั่นกรองเน้ือของเพลงอย่างรอบคอบเพื่อให้มีเน้ือหาเหมาะสมในแง่ของ

วฒันธรรม ความสนใจเป็นพิเศษ ความหลากหลายของวฒันธรรม ความเช่ือท่ีมีอยู ่
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  4. ใช้เพลงท่ีสั้ นและช้ากว่าสําหรับนักเรียนท่ีเร่ิมเรียนและค่อย ๆ เคล่ือนไปหา

เพลงท่ียาวและมีรายการคาํศพัทท่ี์ยากและถ่ีสูง ผูเ้รียนระดบัสูงจะไดรั้บประโยชน์จากเพลงท่ีมีเน้ือ

ร้องซบัซอ้นในเพลง 

  5. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมด้วยการรวมเพลงจากประเภทท่ีนักเรียนแสดงความ

สนใจการคดักรองเน้ือหาบทกวท่ีีเหมาะสมเป็นส่ิงจาํเป็น 

  6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมดว้ยการนาํเสนอเพลงด้วยวิธีการท่ีผ่อนคลายและเป็น

ธรรมชาติ นักเรียนส่วนใหญ่เข้ามามีส่วนร่วมอย่างเป็นธรรมชาติ บางคร้ังอาจจะให้นักเรียนฟัง 

เรียนรู้และเคาะจงัหวะไปพร้อมๆ  กนั  

  7. เลือกเพลงท่ีชอบ ความชอบและความสนใจจะส่งผลไปยงัผูเ้รียนโดยตรงทาํให้

บทเรียนสาํเร็จมากข้ึน 

  8. ประสบการณ์ทางดนตรีตอ้งเก่ียวกบัแนวความคิดภาษาท่ีไดรั้บการสอน พวก

เขาสามารถนํามาใช้เพื่อแนะนาํการเรียนรู้ใหม่ ๆ เพื่อฝึกแนวคิดและเพื่อทบทวนการเรียนรู้ก่อน

หนา้น้ี 

  ซาโมร่า (Zamora, 2014 : 16) ไดศึ้กษาขอ้มูลเก่ียวกบัการเลือกเพลงในการจดัการ

เรียนรู้เพลงท่ีสามารถทาํมาประยุกตใ์ชใ้นชั้นเรียนตอ้งสามารถฟังไดเ้ป็นอยา่งดี เพลงตอ้งเป็นเพลง

ท่ีเรียบง่าย มีถอ้ยคาํซํ้ า ๆ  และ ใชภ้าษาท่ีเรียบง่าย คาํศพัทใ์นเพลงตอ้งมีความเหมาะสมกบัอายขุอง

นักเรียน อาจจะเลือกเพลงท่ีมีท่าทางประกอบเพื่อให้นักเรียนเดาความหมายและเป็นการอาํนวย

ความสะดวกในการเรียนรู้  

  คูสเนียเร็ก (Kusnierek, 2016, p.27) ได้กล่าวว่าการเลือกเพลงท่ีใช้ในการจดัการ

เรียนรู้นั้นไม่มีกฎเฉพาะตายตวัเพียงแค่ควรจะเช่ือมัน่ว่าเพลงท่ีเลือกมาจดัการเรียนรู้นั้นจะพฒันา

นกัเรียนได ้และไดเ้สนอปัจจยัไวเ้พื่อการพิจารณาในการเลือกเพลง คือ เร่ืองของอายุของนักเรียน 

คุณค่าทางภาษา วตัถุประสงคใ์นการจดัการเรียนรู้ และเร่ืองของเวลา 

  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักในการเลือกเพลงในการจัดการเรียนรู้

ภาษาองักฤษนั้ น ครูต้องคาํนึงถึงวตัถุประสงค์ของการจดัการเรียนรู้ ความยากง่ายของคาํศพัท ์

สํานวนและคุณค่าทางภาษา ความเหมาะสมกบัระดบัความสามารถ ความสนใจและวยัของผูเ้รียน  

ซ่ึงอาจจะเลือกเพลงท่ีมีท่าทางประกอบเพือ่ใหผู้เ้รียนเขา้ใจเพลงง่ายข้ึน อีกทั้งภาษาของเพลงตอ้งฟัง

ชดัเจน ฟังง่าย และสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้มากข้ึน 
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 1.5  ประโยชน์และข้อจํากดัของการใช้เพลงประกอบการเรียนรู้ 

  ประโยชน์ของการใช้เพลงประกอบการเรียนรู้ 

  เพลงมีคุณค่าและมีประโยชน์ต่อการจดัการเรียนรู้เป็นอยา่งมาก นอกจากเพลงจะ

ช่วยเพิ่มความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผูเ้รียนแล้ว เพลงยงัช่วยให้การจดักระบวนการเรียนรู้ได้

อยา่งหลากหลาย ดงัท่ีนกัการศึกษา นกัวชิาการ และนกัวจิยัหลายท่านไดก้ล่าวไว ้ดงัน้ี 

อรุณี วริิยะจิตรา และคนอ่ืน ๆ (2555, น. 187) กล่าวถึงประโยชน์ของเพลงมี ดงัน้ี 

1. ทาํให้เกิดความเพลิดเพลิน เพราะมีการเปล่ียนบรรยากาศในการเรียนจึงทาํให้

ผูเ้รียนเกิดทศันคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา 

2. ทาํให้ผูเ้รียนต่ืนตวั โดยเฉพาะเม่ือตอ้งร้องเพลง ปรบมือหรือเคาะจงัหวะใส่

ท่าทางหรือท่าเตน้ประกอบ 

  3. ผูเ้รียนไดฝึ้กออกเสียงภาษาองักฤษ 

  4. เม่ือผูเ้รียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ (ร้องเพลงหรือปรบมือ) และสนุกสนาน

เพลิดเพลินกบักิจกรรม ผูเ้รียนจะจดจาํบทเรียนไดดี้ยิง่ข้ึน 

  5. ผูเ้รียนจดจาํเน้ือหาเพลงไดง่้าย เพราะมีการซํ้ าไปซํ้ ามา และสั้น แต่ครบกระบวน

ความ (Self-Contained)  

  6. หาไดง่้าย เช่น จากอินเตอร์เน็ต และแผน่ซีดีท่ีมีขายอยูท่ ัว่ ๆ ไป 

  คูสเนียเร็ค (Kusnierek, 2016, pp. 24 – 26) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเพลงในการ

จดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษไว ้ดงัน้ี 

  1. เพลงช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ พื้นฐานเพลงท่ีเป็นท่ีนิยมสัมผสัชีวิตของ

ผูเ้รียนและมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัพวกเขา ความสนใจ และประสบการณ์ในชีวิตประจาํวนั เกือบทุก

เพลงยอดนิยมเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้เดียวกนัของมิตรภาพ ความรัก ความฝัน ความเศร้าโศก และส่วนท่ี

เหลือซ่ึงก็เป็นความรู้สึกของคนทัว่ไป 

  2. สร้างบรรยากาศเชิงบวก อีกปัจจัยสําคัญท่ีทาํให้เพลงมีค่าสําหรับบทเรียน

ภาษาองักฤษคือการสร้างเง่ือนไขท่ีดีในการเรียนรู้ 

  3. สร้างความรู้ทางวฒันธรรมและประวติัศาสตร์ การฟังเพลงเป็นวธีิท่ียอดเยีย่มใน

การเรียนรู้เก่ียวกบัวฒันธรรมของประเทศท่ีเฉพาะเจาะจงตลอดจนภาษาท่ีใช้ในชุมชนวฒันธรรม

เน่ืองจากภาษาเป็นภาษาเดียวสาขาวฒันธรรม 

  4. สร้างความรู้ด้านภาษาศาสตร์ ข้อดีอีกประการของการใช้เพลงในห้องเรียน

ภาษาองักฤษคือการรวบรวมขอ้มูลทางภาษา เช่นการรายการคาํศพัท์การออกเสียงหรือไวยากรณ์ 

ดงันั้น นกัเรียนจึงไดรั้บความรู้ใหม่บ่อย ๆ โดยไม่ตั้งใจวา่จะทาํเช่นนั้น 
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  5. ขอ้ดีอ่ืน ๆ ไม่เพียงแต่เพลงจะดึงดูดความสนใจของนักเรียน แต่ครูก็ถูกดึงดูด

ความสนใจดว้ยเช่นกนั  

  ศกุนตลา ทองเช้ือ (2560, น. 18) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเพลงในการจดัการ

เรียนรู้ ดงัน้ี 

  1. เพลงช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ใหส้นุกสนาน ลดความตึงเครียดระหวา่ง

ครูกบันกัเรียน หล่อหลอมลกัษณะนิสัย จิตใจ ของนกัเรียนใหอ่้อนโยน 

  2. เพลงช่วยพฒันาความคิดสร้างสรรค ์บุคลิกภาพและดา้นสังคมของนกัเรียน 

  3. การเขา้สู่บทเรียน สรุปบทเรียนหรือทบทวนบทเรียน เพลงช่วยย ํ้าส่ิงท่ีเรียนไป

แล้ว เช่น คาํศัพท์ รูปประโยค กฎไวยากรณ์บางเร่ือง เช่น เก่ียวกับกาล (Tense) ต่าง ๆ เป็นต้น  

นอกจากน้ี ในเพลงยงัมีคําท่ี เป็นคําแสลง (Slang) เป็นสํานวน (Idioms) ซ่ึงเป็นภาษาพูดใน

ชีวติประจาํวนั 

  4. เพลงช่วยพฒันาทางด้านภาษา ซ่ึงเป็นการฝึกการฟังให้เขา้ใจขอ้ความในเน้ือ

เพลงพร้อมทั้งเป็นการฝึกการออกเสียง เช่ือมคาํ และจงัหวะไปในตวั ทาํให้เด็กเกิดความภาคภูมิใจ 

ท่ีสามารถร้องเพลงได ้ซ่ึงเป็นการปลูกฝังให้เด็กมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนและช่วยส่งเสริมให้การ

เรียนดีข้ึน 

  5. เพลงให้ความรู้หลากหลายแก่นกัเรียน เช่น วฒันธรรม สถานท่ีสําคญั วนัสําคญั 

เป็นตน้ โดยอาจใชเ้พลงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการสนทนาหรืออภิปรายเน้ือหาท่ีบรรจุอยูใ่นเพลง 

  สรุปได้ว่า ประโยชน์ของเพลงในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ คือสร้าง

บรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ เกิดบรรยากาศเชิงบวกในห้องเรียน ผูเ้รียนและครูมีสัมพนัธภาพท่ีดี

ต่อกนั บทเรียนน่าสนใจมากข้ึน สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทั้งยงัทาํให้บทเรียนท่ียากดูง่ายข้ึน 

ส่งผลให้ผูเ้รียนไดจ้ดจาํเน้ือหาไดน้าน ก่อเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และส่งเสริมพฒันาการ

ทุกดา้นของผูเ้รียน ทั้งน้ี การใช้เพลงในการจดัการเรียนรู้สามารถทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้ทั้งดา้น

ภาษาศาสตร์และความรู้ดา้นวฒันธรรม  

  ข้อจํากดัของการใช้เพลงประกอบการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาเอกสาร งานวิชาการและงานวิจยัต่าง ๆ มีนกัวิชาการ นกัการศึกษา 

และนกัวจิยัไดเ้สนอขอ้จาํกดัของการใชเ้พลงประกอบการเรียนรู้ไว ้ดงัน้ี 

  วินเยท็ส์ (Vinyets, 2013 : p.11) ไดก้ล่าววา่ขอ้จาํกดัของการใช้เพลงในการจดัการ

เรียนรู้นั้นอาจจะทาํให้รบกวนห้องเรียนท่ีอยู่ติดกนั และไม่สามารถควบคุมชั้นเรียนได้หรือหลุด

บทเรียนไดง่้าย ทั้งน้ี คาํศพัทใ์นเพลงอาจจะนอ้ยเกินไปในการเรียนรู้ และมีการใชก้ฎของไวยากรณ์
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ท่ีผิดในบางจุด ครูจึงจาํเป็นตอ้งรู้ว่าจะดาํเนินการพฒันาส่ือให้ใช้ได้อย่างประสบความสําเร็จได้

อยา่งไร 

  โดกูลลิล (Dokulil, 2013 : p. 14) กล่าวถึงขอ้จาํกดัของการใช้เพลงในการจดัการ

เรียนรู้ว่า การใช้เพลงในการจดัการเรียนรู้นั้ นอาจจะส่งเสียงดังรบกวนห้องเรียนข้างเคียง และ

บางคร้ังนกัเรียนจะเขินอายและไม่กลา้ท่ีจะออกเสียงร้องเพลงนั้น ๆ ครูจึงไม่จาํเป็นตอ้งบงัคบัหรือ

เร่งให้นักเรียนร้องเพลง แต่ควรหากิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้

เรียนรู้ภาษาองักฤษ คาํศพัทห์รือบทอ่านจากเพลงไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

  คูสเนียเร็ค (Kusnierek, 2016, pp. 24 – 26) ได้กล่าวถึงข้อจาํกัดของเพลงในการ

จดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษไวว้่า แม้ว่าเพลงจะมีแง่มุมท่ีดี แต่ก็มีขอ้กังวลเก่ียวกับเพลงท่ีครูควร

คาํนึงถึงในห้องเรียนภาษา คือ การเปิดเพลงอาจจะทาํให้รบกวนห้องขา้งเคียงได้ ผูเ้รียนบางคน

อาจจะรู้สึกต่ืนเตน้และอาจจะลืมเร่ืองของความมีระเบียบวินยั เด็ก ๆ บางคนอาจจะไม่ชอบเร่ืองของ

ดนตรีเน่ืองจากมีรสนิยมทางดนตรีท่ีแตกต่างกนั 

  สรุปไดว้า่ ขอ้จาํกดัในการใชเ้พลงในการจดัการเรียนรู้ท่ี คือ การท่ีใชกิ้จกรรมเพลง

ในการจดัการเรียนรู้นั้นอาจจะทาํให้เกิดเสียงดงัรบกวนห้องเรียนใกลเ้คียงได ้เพลงบางเพลงอาจจะ

มีขอ้ผิดพลาดทางการใช้ไวยากรณ์ในบางจุดของเพลงและเพลงอาจจะมีเน้ือหาด้านคาํศพัท์น้อย

เกินไปในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนเรียนรู้ และเพลงใช้ได้กบันักเรียนท่ีมีความชอบทางดนตรี แต่ไม่

สามารถใชไ้ดเ้หมาะสมกบันกัเรียนทุกคน ครูผูส้อนจึงควรจดักิจกรรมเสริมหรือมีกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ี

เหมาะสมเพื่อพฒันาภาษาองักฤษของนกัเรียนทั้งชั้นเรียน 

 

2.  กจิกรรมเกม 

 

 ในการจดักระบวนการเรียนรู้ภาษาองักฤษ กิจกรรมเกมถือว่าเป็นกระบวนการจดัการ

เรียนการรู้ท่ีน่าสนใจอยา่งหน่ึงเพื่อทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และเป็นส่ือท่ีช่วยในการกระตุน้ให้

ผูเ้รียนอยากเรียนรู้อีกทั้งเป็นกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนาน มีความบนัเทิง

และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน   

 2.1  ความหมายของกจิกรรมเกม 

  จากการศึกษาเอกสาร งานวิชาการ และงานวิจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงมีนักการ

ศึกษาหลายท่านไดนิ้ยามความหมายของกิจกรรมเกม ดงัต่อไปน้ี 

  ลกัคะณา เสโนฤทธ์ิ (2551, น. 25 – 26) กล่าววา่ เกม หมายถึง ส่ือท่ีทาํให้เกิดความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทกัษะต่าง ๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนกระทาํดว้ยตนเอง เด็ก
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ไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจมีผูเ้ล่น 2 คนหรือมากกวา่ 2 คนก็ได ้ในการนาํเกมมา

ใช้สําหรับการเรียนการสอนทาํไดห้ลายวิธี อาจมีการแข่งขนัหรือไม่มีก็ได้แต่ตอ้งมีกติกาเล่นเกม

กาํหนดไว ้แต่ไม่ตอ้งมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใชใ้นการจูงใจนกัเรียน ผ่อนคลายความเครียด 

อีกทั้งยงัส่งเสริมพฒันาการทั้งในดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญาในขณะเดียวกนัก็สามารถ

นาํเอาแง่คิดจากการเล่นเกมไปวเิคราะห์วจิารณ์ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ 

  วารีย ์เมืองเกษม (2551, น. 47) กล่าววา่ เกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้จดัอยูใ่น

รูปของการเล่น หรือการแข่งขนัอยา่งมีกฎเกณฑ์ และมีจุดประสงคเ์ฉพาะ เป็นอุปกรณ์หรือกิจกรรม

ท่ีมีความสําคญัในการจดัการเรียนการสอนอย่างหน่ึง ท่ีช่วยให้นกัเรียนมีความสนุกสนาน ไม่เบ่ือ 

และมีความอยากท่ีจะเรียน ทาํให้มีเจตคติท่ีดีในการเรียน ซ่ึงจะมีผลต่อความพึงพอใจและคงสภาพ

ในการเขา้ใจเน้ือหาต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี และสามารถนาํไปใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, น. 141) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสนใจ

และความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เขา้ใจและ

จดจาํบทเรียนไดง่้ายและพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัการทาํงานร่วมกนั มี

กระบวนการทาํงานและอยูร่่วมกนั  

  อุทยั สงวนพงศ ์(2553, น. 1) กล่าววา่ เกมเป็นกิจกรรมการเล่นชนิดหน่ึงท่ีช่วยให้

ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมได้พฒันาการเป็นผูน้ํา ผูต้าม การทาํงานร่วมกัน มีความคิดสร้างสรรค์ ปลูก

จิตสํานึกให้เคารพในกฎกติกา เล่นด้วยความยุติธรรมไม่เอารัดเอาเปรียบ ทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความ

สนุกสนาน ได้ออกกาํลงักาย ไม่เน้นเร่ืองการชนะหรือแพ ้แต่ตอ้งการให้ผูเ้ล่นได้แสดงออกถึง

ทกัษะและศกัยภาพของตนเองเตม็ความสามารถ  

  จากความหมายของนกัการศึกษา นกัวิชาการท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้ สรุปไดว้่า เกม 

หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจดัอยูใ่นรูปแบบการเล่น หรือการแข่งขนัอย่างมีกฎเกณฑ์ ทั้งยงัเป็น

กิจกรรมท่ีทาํให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยการกระทาํ สามารถสร้างแรงจูงใจให้กบัผูเ้รียน   ผ่อนคลาย

ความตึงเครียดและเป็นกิจกรรมท่ีทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งหลากหลาย ส่งเสริมความเป็น

ผูน้าํ ผูต้าม การทาํงานร่วมกนั และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

 2.2  ความสําคัญของเกม  

  เม่ือกล่าวถึงเกม จะเห็นไดว้า่เป็นส่ิงท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

ผ่อนคลายความเครียดและได้รับทักษะพื้นฐานต่าง ๆ ซ่ึงนอกจากความรู้เร่ืองเกม การศึกษา

ความสําคญัหรือประโยชน์ของการใชเ้กมในการสอนภาษาในดา้นต่าง ๆ นั้นก็เป็นส่วนท่ีสาํคญัท่ีจะ

ทําให้ผู ้สอนเห็นความสําคัญและสามารถนําเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี



19 

ประสิทธิภาพ ซ่ึงจากการศึกษาเอกสาร งานวิจยั เร่ืองความสําคญัของกิจกรรมเกม มีผูก้ล่าวถึง

ความสาํคญัของเกมไวห้ลายท่าน ดงัน้ี  

  อจัฉรา ชีวพนัธ์ (2553, น. 3) ไดก้ล่าวถึงวา่ เกมช่วยให้เกิดพฒันาการดา้นความคิด

ให้กบันกัเรียน ส่งเสริมทกัษะการใชภ้าษาดา้นการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ช่วยในการฝึก

ทกัษะทางภาษาและทบทวนเน้ือหาวชิาต่าง ๆ เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดแ้สดงออกซ่ึงความสามารถ

ท่ีมีอยู ่ทั้งยงัช่วยประเมินผลการเรียนและการสอน ช่วยให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินและผ่อน

คลายความตึงเครียดในการเรียน ช่วยจูงใจและเร้าความสนใจของนกัเรียน ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมี

ความสามคัคี รู้จกัการเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกัน ช่วยฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้นักเรียนรู้จกัการ

ปฏิบติัตามระเบียบกฎเกณฑ์และช่วยให้ครูไดเ้ห็นพฤติกรรมนกัเรียนไดช้ดัเจนยิ่งข้ึนทั้งยงั ใชเ้ป็น

กิจกรรมขั้นนาํเขา้สู่บทเรียน เสริมบทเรียนและสรุปบทเรียนได ้

  คิม (Kim, 2015) ไดก้ล่าวถึงวา่ เกมไดช่้วยให้นกัเรียนร่วมกิจกรรมอยา่งอดทนและ

มีความมานะพยายามในการเรียนรู้ภาษา เกมช่วยฝึกทกัษะทางภาษาไดทุ้กเร่ือง ทั้งในดา้นการฟัง 

พูด อ่านและเขียน และยงัเป็นส่ิงท่ีสนับสนุนให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์และส่ือสารกนั ทั้งยงัช่วยให้

นกัเรียนนาํภาษาไปใชใ้นการส่ือความหมายไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

  วิคทอเรีย (40Victoria, 2017) ได้กล่าวถึงความสําคญัของการใช้เกมในการจดัการ

เรียนรู้ภาษาองักฤษ ดงัน้ี 

  1. สร้างแรงจูงใจเพิ่มเติม การเล่นเกมในห้องเรียนเพิ่มแรงจูงใจโดยรวม การเล่น

เกมทาํใหน้กัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ใหค้วามสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

  2. ควบคุมความสามารถในการแข่งขนั นกัเรียนสามารถแข่งขนัไดดี้ในห้องเรียน 

เกมเป็นวิธีการท่ีดีในการควบคุมการแข่งขนัระหวา่งเพื่อน เม่ือใชเ้กมในห้องเรียนนกัเรียนสามารถ

แข่งขนักนัเองได ้

  3. เป็นเคร่ืองมือจาํลองกลยุทธ์ เกมส่วนใหญ่ตอ้งการกลยุทธ์และการวางแผนการ

แกปั้ญหา ถือเป็นการกระตุน้สมองดว้ยกลยทุธ์ในการเล่นเกม 

  4. สร้างบรรยากาศเชิงบวกในชั้นเรียน การใช้เกมในบทเรียนเป็นส่วนหน่ึงของ

การสอนและเรียนรู้ช่วยสร้างบรรยากาศเชิงบวกในชั้นเรียน กระตุน้ให้นกัเรียนมีส่วนร่วมและสร้าง

ทศันคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ 

  5. ลดความตึงเครียด การตอบคาํถามในใบงานหรือการเขียนทาํให้นกัเรียนรู้สึก

หวาดกลวัและเครียด แต่หากเป็นการเรียนรู้โดยใชเ้กม สามารถสร้างสภาพแวดลอ้ม 
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  6. ส่งเสริมความจาํ การเล่นเกมเฉพาะเน้ือหาสามารถเพิ่มหน่วยความจาํ ขณะท่ีเล่น

เกมนกัเรียนตอ้งจาํรายละเอียดท่ีสําคญัเก่ียวกบัหวัขอ้ แต่ใชห้น่วยความจาํในการทาํงานเพื่อคิดและ

ดาํเนินการอยา่งรวดเร็ว 

  7. สร้างความร่วมมือในชั้ นเรียน การเล่นเกมช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน

หอ้งเรียนมากข้ึน นกัเรียนตอ้งทาํงานร่วมกนัเป็นทีม 

  8. สร้างความสนใจ การเล่นเกมทาํให้นักเรียนตอ้งใส่ใจในรายละเอียดเน่ืองจาก

เกมสามารถเคล่ือนท่ีไดอ้ยา่งรวดเร็วเม่ือเล่นเกมนกัเรียนตอ้งต่ืนตวัเสมอ 

  9. สร้างความเป็นกนัเอง  การเล่นเกมในห้องเรียนเป็นเร่ืองสนุกเสมอ เม่ือเล่นเกม

จะทาํให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน รู้สึกสบาย สร้างความรู้สึกท่ีดีของความสุขและความ

ต่ืนเตน้ใหก้บันกัเรียนในหอ้งเรียน 

  10. สร้างความรู้ใหม่ เกมเป็นเคร่ืองมือท่ียอดเยี่ยมในการรวบรวมความรู้ใหม่ 

หลงัจากนกัเรียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาใหม่ ๆ ในชั้นเรียนแลว้ นกัเรียนจะมีเกมท่ีรวบรวมความเขา้ใจและ

เช่ือมโยงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้และอาจเป็นวิธีการท่ีสามารถใช้ในการประเมินผลนักเรียนเม่ือส้ินสุดการ

เรียนรู้ของนกัเรียนได ้

  สรุปได้ว่า เกมเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดี สามารถกระตุ้น

ความสนใจ เป็นตวัช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรู้ภาษาไดอ้ยา่งอดทน และสนุกสนาน และส่งเสริมทกัษะทาง

ภาษาทั้งดา้นการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ทั้งยงัทาํให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติ

ไดรั้บความรู้ ความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กนั ถือเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสนใจใน

บทเรียน เปิดโอกาสใหน้กัเรียนแสดงออกซ่ึงความสามารถท่ีมีอยู ่และช่วยผอ่นคลายความตึงเครียด

ในการเรียนของผู ้เรียนได้มากยิ่งข้ึน ยิ่งไปกว่านั้ น เกมยงัสามารถทําให้ผู ้เล่นสามารถสร้าง

สัมพนัธภาพท่ีดีกบัเพื่อน มีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั และส่งผลให้เกิดการส่ือสารตามสถานการณ์ได้

อยา่งเหมาะสม 

 2.3  รูปแบบและประเภทของกจิกรรมเกม 

  เกมเป็นกิจกรรมท่ีเด็กชอบ เน่ืองจากเกมให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินใน

ขณะเดียวกนัสามารถส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ซ่ึงการมีนกัวิชาการ นกัวิจยัหลายท่าน

ไดแ้บ่งรูปแบบประเภทของเกมไว ้ดงัน้ี 

  คูเป็คโควา่ (Kupeckova, 2010, pp. 20 – 22)  ไดแ้บ่งประเภทของเกมไว ้ดงัน้ี 

  1. เกมท่ีมีการเคล่ือนไหว (Movement Games) เป็นเกมท่ีต้องใช้ท่าทางในการ

เรียนรู้ นกัเรียนทุกคนรวมถึงครูเป็นคนคุมเกมน้ี เกมประเภทน้ีจะตอ้งมีกติกาท่ีชดัเจน และสามารถ

ทาํใหทุ้กคนในชั้นเรียนมีส่วนร่วม 
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  2. เกมกระดาน (Board Games) เป็นเกมท่ีเล่นโดยใช้กระดาย ครูจาํเป็นต้องมี

กระดานในการเล่น นักเรียนสามารถเล่นได้ทุกประเภทแต่ครูต้องเตรียมเน้ือหาบางส่วนในเกม

กระดาน 

  3. เกมเดา (Guessing Games) เป็นเกมท่ีให้ผูเ้ล่นหน่ึงคนมีขอ้มูลและให้คนอ่ืน ๆ 

คาดเดาวา่คาํตอบคืออะไร 

  4. เกมจบัคู่ (Matching Games) เป็นเกมท่ีให้นกัเรียนจบัคู่กนั เช่น จบัคู่คาํศพัท ์กบั

คาํศพัท ์คาํศพัท ์กบัรูปภาพ หรือคาํศพัทก์บัความหมาย เป็นตน้ 

  5. เกมบตัรคาํ (Card Games) เป็นเกมปกติอาจจะเล่นกบัเกมกระดาน บตัรคาํจะมี

ความสาํคญัเป็นอยา่งมากในเกมน้ี 

  6. เกมบนโต๊ะ (Desk Games) เป็นเกมท่ีสามารถเล่นได้เป็นรายบุคคล หรือเป็น

กิจกรรมสาํหรับฝึกภาษา เช่น เกม Puzzle หรือ เกม Scrabble เป็นตน้ 

  7. เกมบทบาทสมมติ (Role – Play Games) เป็นเกมท่ีใช้การแสดงเข้ามามีส่วน

สําคญัในการดาํเนินการ เกมน้ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผูเ้รียนทั้งการพูด และการ

ฟัง 

  8. เกมท่ีใช้งาน (Task – Based Games) เป็นเกมท่ีนิยมในปัจจุบนัโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเร่ืองของการเรียนรู้แบบร่วมมือ อาจจะเป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนทาํงานโดยเป็นคู่ เป็นกลุ่ม 

ทาํงานอยา่งมีความหมายในแบบท่ีพวกเขาชอบ ผูเ้รียนจะไดฝึ้กภาษาทุกดา้น 

  9. เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Games) เป็นเกมท่ีสามารถเล่นไดท้ั้งในห้องเรียน

และท่ีบา้น อาจจะเป็นเกมท่ีทาํเป็นรายบุคคลหรือเป็นคู่และเป็นเกมท่ีนกัเรียนได้ฝึกการอ่านและ

การเขียนของพวกเขา 

  ลวนนูว ์(Loannou, 2010, p.2) ไดก้ล่าวถึงเกมท่ีสามารถใชใ้นการเรียนรู้ภาษา แบ่ง

ออก ดงัน้ี  

  1. เกมบตัรคาํ (Flashcard Games) เป็นเกมท่ีเล่นกบัการ์ดคาํศพัท์บตัรภาพท่ีหาได้

จากร้านหนงัสือ หรือเป็นบตัรคาํท่ีนกัเรียนและครูร่วมกนัจดัทาํข้ึน เช่น เกม Kim’s Game เกมจบัคู่

ภาพกบัคาํศพัท ์เกมส่งต่อการ์ด (Pass the Card) เกม Bingo เป็นตน้ 

  2. เกมลูกบอล (Ball Games) เป็นเกมท่ีตอ้งการใชลู้กบอลท่ีมีลกัษณะอ่อน ๆ เพื่อ

ป้องกนัอนัตรายจากการใชบ้อล เกม Say a Different Colour เกม I like….. เป็นตน้ 

  3. เกมแสดงท่าทาง (Action Games) เป็นเกมท่ีต้องการการเคล่ือนไหว นักเรียน

อาจจะต่ืนเต้นดังนั้ นควรระมัดระวงัในการใช้เกมน้ี เช่น เกม Simon Says เกมหุ่นยนต์ Robots  

เป็นตน้ 
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  ซิกริเออร์ (Sigriour, 2010, pp. 10 – 14) ไดก้ล่าววา่ เกมสามารถแบ่งออกไดโ้ดยใช้

หมวดหมู่ของเกม เป็นเกมท่ีส่งเสริมเร่ืองของการให้ความร่วมมือ และเกมสาํหรับการแข่งขนั แมว้า่

เกมสําหรับการแข่งขนัจะเป็นเกมท่ีเป็นประโยชน์และสามารถส่งเสริมให้ผูเ้รียนสนใจในบทเรียน 

แต่เกมท่ีส่งเสริมเร่ืองของความร่วมมือก็เป็นเกมท่ีไม่ได้ตดัสินผูเ้รียนว่าแพห้รือชนะ แต่เป็นการ

ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรู้ผา่นกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงสามารถแบ่งประเภทของเกมไดด้งัน้ี 

  1. เกมสําหรับแบ่งกลุ่มใหญ่ให้เป็นกลุ่มย่อย (Game for Dividing Larger Groups 

into Smaller Groups) เป็นเกมสาํหรับการเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ เกมประเภทน้ีจะช่วยแบ่ง

ผูเ้รียนทั้งหมดในชั้นเรียนออกเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ ตวัอยา่งเช่น เกม “Group Dividing by Miming” เป็น

ตน้  

  2. เกมแนะนําตัว (Introduction Game) เป็นกลุ่มเกมท่ีรวมไปถึงการหาผูค้นใน

ห้องเรียน “Searching for People” เช่น นกัเรียนเดินอยูร่อบ ๆ ห้องและหาตวัอยา่งนกัเรียน โดยการ

พูดประโยคท่ีว่านักเรียนท่ีเคยรับประทานอาหารอเมริกัน หรืออ่ืน ๆ ท่ีทาํให้ผูเ้รียนตดัสินใจว่า

ตวัเองเคยทาํแบบคาํถามท่ีถามออกมากหรือไม่ และมองหาส่ิงท่ีแตกต่างภายในชั้นเรียน 

  3. เกมกลุ่ม (Group Game) เป็นเกมท่ีมีลกัษณะเป็นเกมประเภทเล่นกนัเป็นกลุ่ม 

เช่นเกม “Fruit Basket”  เป็นตน้ 

  4. เกมเก่ียวกับร่างกาย (Physical Games) เป็นเกมท่ีให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ผ่านการ

แสดงออกทางร่างกาย เช่น เกม “Walking the Line” หรือเกม “Simon Says” เป็นตน้ 

  5. เกมล่าสมบติั (Scavenger Hunt Game) เป็นเกมท่ีใช้ภาษาในชั้นเรียนเป็นหลัก 

ผ่านภาษาเขียน หรือการทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัภาษา เช่น เกม ครอสเวอร์ด (Crossword Puzzles) 

หรือเกมหาคาํศพัท ์(Word Search)  

  6. เกมการศึกษา (Educational Games) เป็นเกมท่ีใหน้กัเรียนเล่นแบบมีส่วม ในการ

ทาํงานร่วมกนั เช่น Mail game  

  7. เกมแสดงความรู้สึก (Theoretical Expression Games) เป็นเกมท่ีให้ผูเ้รียนเรียนรู้

เร่ืองของอารมณ์ ความรู้สึกและการแสดงออก เช่น เกม Who am I? 

  8. เกมวาดภาพและระบายสี (Drawing and Coloring Games) เป็นเกมท่ีส่งเสริให้ผู ้

เรียนรู้ผา่นกระบวนการวาดและระบายสี ซ่ึงจะคลา้ย ๆ กบัเกม Who am I?  

  9. เกมการ์ด (Educational Card Games) เป็นเกมท่ีใชบ้ตัรคาํเป็นหลกัในการเรียนรู้ 

เช่น เกม Bingo หรือเกม Domino เป็นตน้ 

  10. เกมคาํศพัท ์(Word Games) เป็นเกมท่ีเหมาะสมสาํหรับการสอนภาษาเป็นอยา่ง

มาก เกมน้ีประกอบไปดว้ย เกมต่อคาํศพัท ์(Puzzle) เกม หาคาํศพัท ์(Word Search) เป็นตน้ 
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  11. เกมเร่ืองราว (Story Games) เป็นเกมท่ีให้นกัเรียนเล่นเกมผา่นเร่ืองราวเร่ืองเล่า 

หรือนิทานเป็นตน้ 

  12. เกมคาํถาม (Question Games) เป็นเกมท่ีใชค้าํถามเป็นหลกัในการเล่น นกัเรียน

จะไดเ้รียนรู้ผา่นการทายคาํและตอบคาํถาม 

  แบล็งกา (Blanka, 2014, p. 2) ได้กล่าวถึงประเภทของเกมว่าสามารถแบ่งเกม

ออกเป็นเกมท่ีสามารถช่วยในการออกเสียงและเกมช่วยในการส่ือสาร ประกอบดว้ย เกมเรียงลาํดบั 

(Sorting, Ordering or Arranging Games) เกมเติมขอ้มูลท่ีหายไป (Information Gap Games) เกมเดา 

(Guessing Games) เกมคน้หา (Search Games) เกมจบัคู่ (Matching Games) เกมคาํอธิบาย (Labeling 

Games) เกมแลกเปล่ียน (Exchanging Game) เกมกระดาน (Board Games) และเกมแสดงบทบาท

สมมติ (Role Play Games / Dramas) 

  อายูและเมอร์ดิปโจโน (Ayu and Murdibjono, 2017) ได้แบ่งชนิดของเกมและ

วธีิการใชเ้กมไวต้ามจุดประสงคข์องการดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ ดงัน้ี 

  1. เกมสําหรับการประเมินนกัเรียน เป็นเกมท่ีมีพื้นฐานโดยการสัมภาษณ์นกัเรียน

และการสอบถาม เช่น  

1.1 เกม จีโอพาร์ด้ี เกม (Jeopardy) เกมน้ีเป็นเกมท่ีประยกุตม์าจากเกมโชวท์าง

โทรทศัน์ ผูเ้รียนตอ้งเลือกกลุ่มคาํถามเก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ และตอบคาํถาม เม่ือผูเ้รียนตอบคาํถามได ้

ผูเ้รียนจะไดค้ะแนน 

1.2 เกมเดาคาํศพัท ์(Guess the Word) เป็นเกมท่ีสร้างข้ึนเพื่อพฒันาการเรียนรู้

ดา้นคาํศพัทข์องผูเ้รียน หรือความเขา้ใจในขอ้ความของนกัเรียน  

  2. เกมสาํหรับพฒันาผูเ้รียนดา้นคาํศพัทแ์ละการทบทวนภาษา เช่น 

2.1 เกมสะกดคาํ (Spell Your Word) เป็นเกมท่ีมีเป้าหมายในการพฒันาความรู้

ดา้นคาํศพัทข์องผูเ้รียนและการตรวจสอบการออกเสียง บางคร้ังครูจะใชเ้กมน้ีในการละลาย

พฤติกรรมหรือเสริมในส่วนของบทเรียนพิเศษ 

2.2 เกมโรวล่ิงบอ๊กซ์ (Rolling Box) เกมน้ีเป็นเกมท่ีมุ่งเป้าใหผู้เ้รียนมีความรู้

ความเขา้ใจในส่วนของโครงสร้างทางภาษาท่ีเรียนไปแลว้ 

  3. เกมสาํหรับส่งมอบส่ือ ซ่ึงสามารถเรียกเกมน้ีไดว้า่ การเขียนแบบลูกโซ่ (Chain 

Writing) และใชโ้ดยครูสอยนกัเรียนใหท้ราบโครงสร้างของประโยคก่อน ก่อนจะเร่ิมการเขียน

นกัเรียนจะไดรั้บความรู้ดา้นโครงสร้างภาษาก่อน และจากนั้นครูให้นกัเรียนเขียนตามหวัขอ้ท่ีไดรั้บ 

  สรุปได้ว่า เกมสามารถแบ่งออกเป็นหลายประเภทให้ตรงกบัความตอ้งการและ

ความสนใจของผูเ้รียน ประกอบดว้ย 1) เกมท่ีใชใ้นการแบ่งกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มยอ่ยเพื่อเตรียมความ
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พร้อมก่อนการเรียนรู้ ซ่ึงอาจจะเป็นเกมตะกร้าผลไม้ (Fruit Baskets) เกมนับเลข (Count the 

number) เป็นตน้ 2) เกมท่ีใชใ้นการแนะนาํตวั เป็นเกมท่ีใช้ในการคน้หาผูค้นในห้องเรียน เช่น เกม

หาคนท่ี... (Find Someone Who…) เกมคุณใช่ไหม (Do you ….?)  3) เกมท่ีใชใ้นการพฒันาคาํศพัท ์

และภาษา ซ่ึงอาจจะเป็นเกมท่ีมีการเคล่ือนไหว เกมกระดาน เกมบตัรคาํศพัท ์เกมบทบาทสมมติ เกม

คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 4) เกมเพื่อใชป้ระเมินผลการเรียนรู้ของนกัเรียน เช่น เกมเดาคาํศพัท ์เกมจบัคู่

คาํศพัท ์เป็นตน้ และ 5) เกมท่ีใชใ้นการส่งมอบส่ือ ซ่ึงเป็นเกมท่ีใชใ้นการพฒันาทกัษะการเขียนของ

ผูเ้รียน เช่น เกมเขียนต่อลูกโซ่ (Chain Writing) เป็นตน้ 

 2.4  การเลอืกเกมในการจัดการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 

  ในการเลือกเกมและการนาํเกมไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ มีนกัการศึกษา นกัวิจยั 

ไดใ้หค้วามคิดเห็นไวอ้ยา่งหลากหลาย ดงัน้ี 

  สุคนธ์  สินธพานนท ์(2551, น. 130) แนะนาํหลกัในการเลือกเกมในการสอน ดงัน้ี 

  1. ควรเลือกเกมท่ีเหมาะสมกบัสภาพชั้นเรียน จาํนวนนกัเรียน อายุ ระดบัชั้นของ

นกัเรียน เวลา เน้ือหาสาระท่ีเรียน และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  2. คาํนึงถึงความสนใจ ความพอใจ ความสามารถของนกัเรียนภายในชั้นเรียน 

  3. คาํนึงถึงความมุ่งหมายของการเล่นเกมในแต่ละชนิด 

  4. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในการเลือกเกมในการเล่น 

  5. ในกรณีท่ีชั้นเรียนมีนกัเรียนจาํนวนมาก ควรเป็นเกมท่ีแข่งขนัเป็นทีม การเล่น

เป็นทีมควรมีการคละความสามารถของผูเ้ล่นในแต่ละกลุ่มใหมี้ความสามารถใกลเ้คียงกนั 

  6. ควรคาํนึงถึงความปลอดภยั ความคุม้ค่าในการลงทุนในวสัดุหรืออุปกรณ์ท่ีใช้

ในการเล่นเกม และความเหมาะสมกบับทเรียน 

  7. ควรคาํนึงถึงหลกัจิตวทิยาและพฒันาการของนกัเรียนท่ีจะเล่นเกม 

  8. อุปกรณ์การเล่นหาง่าย ทาํง่ายหรือมีราคาไม่แพง 

  สุชาติ แสนพิช (2555, น. 12) กล่าวว่า รูปแบบเกมท่ีจะนํามาใช้ต้องคํานึงถึง

จุดประสงคก์ารเรียนรู้เป็นหลกั ดงัน้ี 

  1. ความจาํ ความคงทนในการจาํชุดของเน้ือหา เช่น เกมแบบฝึกหัด เกม Puzzle 

เป็นตน้ 

  2. ทกัษะการกระทาํมีเร่ืองของสถานการณ์และการกระทาํ การเลียนแบบ เป็นเกม

แบบ Simulation ต่างๆ เช่น เกมยงิ เกมขบัรถ เป็นตน้ 

  3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎขอ้บงัคบัต่าง ๆ และขั้นตอนวิธีการในการ

ปฏิบติั มีเง่ือนไขในการกระทาํ เช่น เกมกีฬา Action 
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  4. การตดัสินใจ การแกปั้ญหา เกมแบบเป็นเร่ืองราว สามารถแสดงผลการกระทาํ

ไดท้นัที (Real Time) เช่น เกมวางแผน เกมผจญภยั เกมเล่าเร่ืองราวแลว้ใหเ้ลือก 

  5. การอยู่ร่วมกบัสังคม เช่น เกมเก่ียวกบัการส่ือสาร เกมเล่าเร่ืองแลว้ให้เลือก เกม

วางแผน 

  เหงียน (Nguyen, 2013, p. 28 – 29) ได้เสนอหลกัการเลือกเกมมาจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ ดงัน้ี 

  1. เกมนั้นตอ้งช่วยใหก้ารสอนเกิดผลสมัฤทธ์ิตามจุดมุ่งหมาย 

  2. เกมนั้ นต้องเป็นประโยชน์ตามท่ีครูต้องการ กล่าวคือ เกมจะช่วยให้เด็กเกิด

ทกัษะการเรียนรู้ เด็กสามารถประเมินผลตนเองได้ ทาํให้เด็กมีความก้าวหน้าในด้านทกัษะและ

ความสามารถจะช่วยใหค้รูสังเกตเพื่อปรับปรุงและส่งเสริมเด็กต่อไป 

  3. เกมนั้น จะตอ้งเหมาะสมกบัเด็ก กล่าวคือ มีคาํอธิบายการเล่นท่ีชัดเจน เกมไม่

ยากเกินไป และครูควรเลือกเกมใหเ้หมาะสมกบัความสามารถของเด็ก 

  4. เกมนั้นตอ้งใช้เวลาและสถานท่ีท่ีเหมาะสม และครูตอ้งตกลงกาํหนดเวลาการ

เล่นกบันกัเรียนดว้ย 

  5. รูปแบบของเกมเป็นท่ีน่าสนใจ หากเกมใดตอ้งใช้อุปกรณ์การเล่น อุปกรณ์การ

เล่นนั้นควรมีรูปลกัษณะท่ีจูงใจเด็ก 

  สรุปไดว้่า การเลือกเกมท่ีจะนาํมาจดัการเรียนรู้นั้นตอ้งเลือกเกมให้สอดคลอ้งกบั

จุดประสงค์ของการสอน ส่งผลถึงผลสัมฤทธ์ิหรือเป้าหมายทางภาษาท่ีตอ้งการให้เกิดกบัผูเ้รียน 

ทั้งน้ี ตอ้งเป็นเกมท่ีเหมาะสมกบัภาพชั้นเรียน อายุ ระดบัชั้นของนกัเรียน จาํนวนนกัเรียนท่ีเล่นเกม 

เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม ความปลอดภยั  ทั้งน้ีควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเลือกเกม 

เพื่อใหต้รงกบัความสนใจและความพอใจของนกัเรียน 

 2.5  ประโยชน์ และข้อจํากดัของการใช้กจิกรรมเกมในการจัดการเรียนรู้ 

  การใช้กิจกรรมเกมในการจดัการเรียนรู้มีประโยชน์ และขอ้จาํกดัมากมาย ซ่ึงมี

นกัวชิาการ นกัการศึกษา และนกัวจิยัไดก้ล่าวไว ้ดงัน้ี 

  ประโยชน์ของการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี  (2551, น . 368 – 369) ได้กล่าวว่า วิ ธีการสอนโดยใช้เกมมี

ประโยชน์ ดงัน้ี 

  1.  เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนได้รับความ

สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
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  2.  เป็นวธีิสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง 

ทาํใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 

  3. เป็นวธีิสอนท่ีผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอน และผูเ้รียนชอบ 

  สุคนธ์ สินธพานนท ์(2551, น. 131) กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ดงัน้ี 

  1. เร้าความสนใจของนักเรียนและเป็นส่ิงจูงใจนักเรียนให้อยากจะเรียนรู้ในส่ิง

นั้นๆ รวมทั้งเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีใหแ้ก่นกัเรียน 

  2. ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิด ทักษะการใช้ภาษาด้านการฟัง พูด อ่าน 

เขียน 

  3. ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดแ้สดงความสามารถของตนท่ีมีอยูใ่นดา้นต่าง ๆ ไดเ้ตม็ท่ี 

  4. ส่งเสริมให้นกัเรียนไดรู้้จกัทาํงานร่วมกนั คนท่ีเรียนเก่งจะรู้จกัช่วยเหลือคนท่ี

เรียนอ่อน 

  5. ช่วยทาํใหน้กัเรียนมีความกระจ่างในเน้ือหาของบทเรียนท่ีเรียนในแต่ละเร่ือง 

  6. ครูสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหาสาระท่ีเรียนได้ โดย

สังเกตจากการตอบคาํถาม หรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ  

  7. ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเน้ือหาสาระท่ีเรียน เพราะกิจกรรมในเกมจะช่วย

สร้างความกระจ่างชดัใหแ้ก่นกัเรียน 

  8. เกมก่อให้เกิดสัมพนัธภาพท่ีดีระหว่างครูและนักเรียน และระหว่างนักเรียน

ดว้ยกนั 

  9. เป็นการฝึกใหน้กัเรียนมีวจิยัในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น 

  10. ทาํให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจนกัเรียนให้อยากเรียน จึง

ไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในเน้ือหาท่ีจะเรียน แต่จะทาํใหมี้ความรู้สึกเพลิดเพลิน ติดตามบทเรียนจนจบ 

ซูดาทินิ (Sudartini, 2010, pp. 2 – 3) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์และขอ้ดีของการใชเ้กม

ในการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี  

  1. เกมช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 

  2. เกมช่วยครูสร้างบริบททางภาษาท่ีมีประโยชน์และมีความหมาย 

  3. เกมช่วยใหก้ารฝึกภาษามีความหมายและมีความเขม้ขน้มากข้ึน 

  4. เกมส่งเสริมให้นักเรียนฝึกปฏิบติัทางภาษาทั้งหมด ทั้งทกัษะการฟัง พูด อ่าน

หรือเขียนในทุกๆ ขั้นของการจดัการเรียนรู้ 

  5. การใชเ้กมสามารถช่วยสร้างความมัน่ใจ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ 
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  จากท่ีนกัวชิาการ นกัการศึกษาและนกัวิจยักล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปประโยชน์

ท่ีสาํคญัของเกมท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ไดด้งัน้ี 

  1. เกมสามารถเร้าความสนใจของนักเรียนและเป็นส่ิงจูงใจนักเรียนให้อยากจะ

เรียนรู้ในส่ิงนั้น ๆ รวมทั้งเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีใหแ้ก่นกัเรียน 

  2. ช่วยใหน้กัเรียนฝึกทกัษะการคิด 

  3. ครูสามารถใช้เกมในการทดสอบความรู้ ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระท่ีเรียนได ้

โดยสังเกตจากการตอบคาํถามหรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ 

  4. เกมสามารถฝึกให้นกัเรียนมีระเบียบวนิยัในตนเอง รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยัและเคารพ

กติกาของการเล่น 

  5. เกมทาํให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้นกัเรียนอยากเรียน

จึงไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในเน้ือหาท่ีจะเรียน แต่จะทาํให้มีความรู้สึกเพลิดเพลิน ติดตามบทเรียนจน

จบ 

  6. ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ทางตรงท่ีได้รับ ซ่ึงการ

เรียนรู้ในลกัษณะน้ี ความรู้ ความเขา้ใจท่ีไดรั้บจะช่วยใหเ้ขา้ใจไดลึ้กซ้ึงและจดจาํไดน้าน 

  7. ช้ีให้เห็นพฤติกรรมการแสดงออกของนกัเรียนแต่ละคนในขณะท่ีเล่นเกม ซ่ึงจะ

ช่วยใหค้รูไดว้เิคราะห์และปรับพฤติกรรมของนกัเรียนให้เป็นไปในทางท่ีตอ้งการ 

  8. ช่วยฝึกคุณธรรม ศีลธรรมให้กบันักเรียน เช่น ฝึกความอดทน ความพยายาม 

ความสามคัคี ความซ่ือสัตย ์และความรับผดิชอบ 

  9. สามารถใช้เกมเป็นกิจกรรมขั้นนําเข้าสู่บทเรียน ขั้นเสริมบทเรียน และสรุป

บทเรียน แลว้แต่ความตอ้งการและวตัถุประสงคข์องการใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้ 

  10. เกมช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้นอารมณ์ สงัคม และสติปัญญา 

  11. เกมช่วยส่งเสริมทกัษะการแกปั้ญหา การสงัเกต และการจดจาํ 

  ข้อจํากดัของการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจยัต่าง ๆ เก่ียวกบัขอ้จาํกดัของการจดัการเรียนรู้

โดยใชเ้กม มีนกัวิชาการ นกัวจิยั และนกัการศึกษาหลายท่านไดน้าํเสนอเก่ียวกบัขอ้จาํกดัของการใช้

เกมในการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 

  ทิศนา แขมมณี (2551, น. 369) ไดก้ล่าววา่ขอ้จาํกดัของเกม คือเกมถือเป็นวิธีสอน

ท่ีใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก นอกจากน้ี ผูส้อนตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการสร้างเกม อาศยั

การเตรียมการมาก และผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการนาํอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพจึงจะสามารถช่วยให้

ผูเ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงค ์



28 

  ศลิษา เตรคุพ (2553, น.44) กล่าววา่ขอ้จาํกดัของการใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้นั้น 

คือ การท่ีผูส้อนจะตอ้งเตรียมการมาก ใช้เวลามาก มีค่าใชจ่้าย ผูส้อนจะตอ้งมีความสามารถในการ

อธิบายเพือ่ใหผู้เ้รียนประมวลผลและสรุปองคค์วามรู้ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

  อดมั (Adams, 2017) ไดก้ล่าวถึงขอ้จาํกดัของการใช้เกมในการจดัการเรียนรู้ไว ้4 

ด้าน ประกอบด้วย ด้านกายภาพ นักเรียนสามารถติดเกมได้อย่างง่ายดาย และเล่นเกมด้วยความ

สนุกสนานเพลิดเพลินจนลืมมุ่งเน้นในส่วนของการจดัการเรียนรู้ ด้านจิตใจ เกมสามารถส่งผล

กระทบต่อนกัเรียนทางจิตใจได ้นกัเรียนอาจจะตอ้งการเล่นจนกวา่พวกเขาจะชนะ เป็นการใช้เวลา

มากในการเล่นเกมแต่ละเกม และ ดา้นพฤติกรรมเชิงลบ เกมอาจจะทาํให้นกัเรียนอยากจะชนะจน

บางคร้ังเผลอทาํผดิกติกา หรือเล่นนอกกติกา 

  สรุปไดว้า่ ขอ้จาํกดัในการใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้นั้น ผูส้อนตอ้งใชเ้วลาในการ

เตรียมความพร้อมมาก ค่าใช้จ่ายในการจดัการสูง และผูส้อนจาํเป็นต้องมีความสามารถในการ

อธิบายเพื่อให้ผูเ้รียนประมวลผลและสรุปองคค์วามรู้ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และยงัตอ้งมีความสามารถใน

การกระตุน้เพื่อให้นกัเรียนเรียนรู้ภาษาผ่านเกมอยา่งมีความหมายและไม่หลงลืมในการหนุนเสริม

เร่ืองของคุณธรรมในการเล่น และจุดมุ่งหมายของการใชเ้กมในการเรียนรู้ 

 

3.  ความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ 

 

 การพูดเป็นทกัษะท่ีสําคญัในการส่ือสาร ซ่ึงการพูดเป็นส่วนหน่ึงในการส่ือสารใน

ชีวิตประจาํวนัของมนุษยทุ์กคน เพื่อการแลกเปล่ียนข่าวสารต่างๆ ตลอดจนการดาํรงชีวิตอยู่ใน

สังคม จากการศึกษางานวิจยั งานวิชาการและเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับความสามารถในการพูด

ภาษาองักฤษนั้น มีนกัภาษาศาสตร์และผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศหลายท่าน 

ไดก้ล่าวถึงความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ สรุปไดด้งัน้ี 

 3.1  ความหมายของการพูด 

  นักภาษาศาสตร์และผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนภาษาองักฤษหลายท่านให้

ความหมายของการพดูไว ้ดงัน้ี 

  ธุวพร ตันตระกูล (2557, น. 6) กล่าวว่า การพูดหมายถึงการใช้ความสามารถ

ทางดา้นภาษา รวมถึงท่าทาง ความรู้สึกนึกคิดท่ีจะถ่ายทอดให้ผูฟั้งเขา้ใจ โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีสําคญั 

คือ เพื่อแลกเปล่ียนข่าวสารขอ้มูลระหวา่งบุคคลตั้งแต่สองคนข้ึนไป การพูดท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ผู ้

พูดจะต้องเลือกใช้ถ้อยคาํ นํ้ าเสียง รวมถึงอากัปกริยาในการพูด (Non – Verbal Language) เพื่อ
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ประกอบการพูดให้สอดคลอ้งไดอ้ยา่งเหมาะสมถูกตอ้งกบัโอกาสและวฒันธรรมตลอดจนประเพณี

นิยมของสังคม 

  เมลียานิงชี (Meilyaningsih, 2015, p. 11) การพูดหมายถึงกระบวนการในการ

ถ่ายทอดและแบ่งปันความคิดและความรู้สึก การพูดเก่ียวขอ้งกบัทกัษะบางอยา่ง เช่น ความแม่นยาํ 

ความเหมาะสม ความคล่องแคล่ว และการสร้างคาํศพัท ์ 

  ไบฮาควิ (Baihaqi, 2016, p.11) ความสามารถทางการพูด คือ หน่ึงในทกัษะการ

ผลิตภาษาองักฤษเพื่อส่ือสารกบัคนอ่ืน ๆ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายบางอยา่งโดยการแสดงความคิดเห็น 

เจตนาความหวงัและมุมมองของคู่สนทนา 

  สรุปไดว้า่ การพูดเป็นการแสดงและ แลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร  ถ่ายทอดความคิด

หรือความรู้สึกทั้งน้ีการพูดท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ผูพู้ดจะตอ้งเลือกใช้ถอ้ยคาํ นํ้ าเสียง รวมถึงอากปั

กริยาในการพูด เพื่อประกอบการพูดให้สอดคล้องได้อย่างเหมาะสมถูกต้องกับโอกาส และ

วฒันธรรมตลอดจนประเพณีนิยมของสังคม 

 3.2  ระดับความสามารถทางการพูด 

  จุดมุ่งหมายของการสอนภาษาในการพดูนั้น คือการให้ผูเ้รียนไดมี้ความสามารถใน

การพูด ใช้ภาษาในการพูดไดอ้ย่างเหมาะสม ถูกตอ้งและเหมาะสมกบักาลเทศะ ซ่ึงมีนกัวิชาการ 

นกัวจิยัหลายท่านไดก้ล่าวถึงระดบัความสามารถในการพดูอยา่งหลากหลาย ดงัน้ี 

  กาญจนา ปราบพาล (2532, อา้งถึงใน สุวรรณ์ธัช สวาสดี, 2555, น. 48 – 50) แบ่ง

ระดบัความสามารถทางการพูดตามแบบทดสอบความสามารถทางการพูดของสถาบนั FSI (The 

Foreign Service Institute) ออกเป็น 5 ระดบัคือ  

  1.  ความสามารถพูดในระดบัตน้ (Elementary Proficiency) ผูพู้ดเขา้ใจคาํถามและ

ประโยคบอกเล่าง่ายๆ ในวงจาํกดั 

  2. ความสามารถในการพดูระดบัใชง้านในวงจาํกดั (Limited Working 

Proficiency) ผูพ้ดูสามารถพดูในสถานการณ์พื้นฐานทางสังคมได ้

  3. ความสามารถในการพดูระดบัเร่ิมตน้ของมืออาชีพ (Minimum Professional 

Proficiency) ผูพ้ดูสามารถสนทนาเร่ืองราวต่าง ๆ ดา้นสังคมและอาชีพท่ีตอ้งการใชค้วามรู้เฉพาะ

สาขา 

  4. ความสามารถในการพดูระดบัมืออาชีพเตม็รูปแบบ (Full Professional 

Proficiency) ผูพ้ดูสามารถสนทนาเร่ืองราวต่างๆ ดา้นสังคมและอาชีพท่ีตอ้งการใชค้วามรู้เฉพาะ

สาขา 

  5. ความสามารถในการพดูระดบัเจา้ของภาษา (Native or Bilingual Proficiency)  
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  6. ผูพ้ดูสามารถพดูไดเ้ท่าเทียมกบัเจา้ของภาษา รวมทั้งสามารถใชค้าํศพัท ์สาํนวน 

และอา้งอิงทางวฒันธรรม  

  บริติซ เคาน์ซิล (British Council, 2012) ไดก้าํหนดกรอบมาตรฐานสากล 

(Common European Framework of Reference for Language : CEFR) ในการวดัระดบัภาษาองักฤษ

ในระดบั 1 – 9 ดงัน้ี 

  ระดบั 1 ระดบัเร่ิมตน้ (Beginner) เป็นระดบัท่ีไม่สามารถพดูภาษาองักฤษไดเ้ลย 

  ระดบั 2 ระดบัเบ้ืองตน้ (Elementary) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูและเขา้ใจ

ภาษาองักฤษไดเ้ล็กนอ้ย 

  ระดบั 3 ระดบัก่อนระดบักลาง (Pre-Intermediate) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดู

ส่ือสารประโยคง่าย ๆ และเขา้ใจในประโยคตามสถานการณ์ท่ีคุน้เคย 

  ระดบั 4 ระดบักลางขั้นตน้ (Low Intermediate) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถสร้าง

ประโยคง่าย ๆ และเขา้ใจจุดสาํคญัของการสนทนาและไดใ้ชค้าํศพัทม์ากข้ึน 

  ระดบั 5 ระดบักลาง (Intermediate) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูและเขา้ใจเหตุ

ผลต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดีและสามารถใชภ้าษาพื้นฐานไดแ้ต่ยงัมีปัญหาเก่ียวกบัการใชไ้วยากรณ์และ

คาํศพัทท่ี์ซบัซอ้นมากข้ึน 

  ระดบั 6 ระดบักลางขั้นสูง (Upper Intermediate) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถสนทนา

ส่ือสารไดโ้ดยไม่ยาก แต่ยงัมีความผดิพลาดมากและเขา้ใจผดิบางคร้ัง 

  ระดบั 7 ระดบัก่อนระดบัสูง (Pre – Advanced) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูและ

เขา้ใจไดดี้แต่ยงัคงมีความผดิพลาดบางคร้ัง 

  ระดบั 8 ระดบัสูง (Advance) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูและเขา้ใจไดดี้แต่ก็มี

ปัญหากบัสถานการณ์ท่ียงัไม่คุน้เคยและคาํศพัท ์

  ระดบั 9 ระดบัสูงมาก (Very Advance) เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูและเขา้ใจ

ภาษาองักฤษไดอ้ยา่งคล่องแคล่วสมบูรณ์ 

  สถาบนัการสอนภาษาองักฤษ ลอนดอน อะคาเดม่ี (London Academy, 2015) ได้

กาํหนดระดบัการพดูภาษาองักฤษในระดบัประถมศึกษาเพื่อการทดสอบ TOEFL ไว ้5 ระดบั ดงัน้ี 

  ระดบัตํ่ากวา่ A1 เป็นระดบัท่ีผูพ้ดูพยายามพดูภาษาองักฤษโดยใชค้าํและวลีง่าย ๆ  

  ระดบั A1 ระดบัท่ีผูพ้ดูเร่ิมพูดเป็นภาษาองักฤษโดยใชค้าํและคาํพดูเป็นประโยค

ง่าย ๆ  

  ระดบั A2 ระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูภาษาองักฤษเพื่อพดูในส่ิงท่ีพวกเขาชอบและให้

คาํอธิบายบางอยา่งได ้
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  ระดบั B1 ระดบัท่ีผูพ้ดูภาษาองักฤษเพื่อแสดงและอธิบายถึงส่ิงท่ีพวกเขาชอบและ

ใหค้าํแนะนาํ 

  ระดบั B2 ระดบัท่ีผูพ้ดูสามารถพดูเพือ่ขยายคาํอธิบายการส่ือสารหลายทิศทางและ

บอกเล่าเร่ืองราวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

  จากการจดัระดบัความสามารถทางการพดูจะเห็นไดว้า่ความสามารถทางการพดู

สามารถแบ่งออกเป็นหลายระดบัตั้งแต่ผูพู้ดท่ีไม่สามารถพดูไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไปถึงผูพ้ดูท่ี

สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 3.3  ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้เพือ่พฒันาความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ 

  การจัดการเรียน รู้เพื่ อพัฒนาความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษท่ี เป็น

ภาษาต่างประเทศนั้น ครูควรระลึกถึงเสมอวา่ นกัเรียนไม่มีประสบการณ์หรือไม่มีโอกาสในการพดู

นอกห้องเรียนมากเท่าท่ีควร ครูจึงตอ้งพยายามออกแบบกิจกรรมหรือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ทาํ

ให้นกัเรียนไดมี้โอกาสในการใชภ้าษามากท่ีสุด ดงัท่ีนกัวชิาการ นกัการศึกษา และนกัวิจยัไดเ้สนอ

ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาความสามารถทางการพดูของนกัเรียน ดงัน้ี 

  กอฮ์ และ เบิร์น (Goh and Burns, 2012) ได้นาํเสนอขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้

เพื่อพฒันาความสามารถทางการพดู ประกอบดว้ย 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 

  1. ขั้นการสร้างความสนใจในการพูด (Focus Learner’s Attention on Speaking) 

รักเรียนคิดเก่ียวกบักิจกรรมการพดู ส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง และส่ิงท่ีคาดหวงัไว ้

  2. ขั้นจดัเตรียมการป้อนขอ้มูลและ/หรือ วางแผนการแนะนาํ (Provide Input and 

/or Guide Planning) ขั้นน้ีรวมถึงการนาํเสนอคาํศพัท ์การแสดงออกหรือการสนทนาพื้นฐานในชั้น

เรียน 

  3. ขั้นฝึกพูด (Conduct Speaking Task) ขั้นน้ีนกัเรียนจะไดฝึ้กพูดสนทนาโดยการ

มุ่งเป้าหมายไปยงัความคล่องแคล่ว 

  4. ขั้นมุ่งเน้นภาษา / ทกัษะ / กลยุทธ์ในการส่ือสาร (Focus on Language / Skills / 

Strategies) ขั้นเปิดโอกาสให้นกัเรียนตรวจสอบการปฏิบติังานของตนเองหรือการดูการแสดงของ

เพื่อนรวมทั้งใหข้อ้เสนอแนะในงานของเพื่อน 

  5. ขั้นพูดซํ้ า (Repeat Speaking Task) ดาํเนินการกิจกรรมน้ีดาํเนินการเป็นคร้ังท่ี

สอง 

  6. ขั้นเรียนรู้โดยตรงของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนรู้ (Direct Learner’s Reflection on 

Learning) ผูเ้รียนทบทวนและไตร่ตรองถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้และส่ิงท่ียากในการเรียนรู้ท่ีพบ 
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  7. ขั้นอาํนวยความสะดวกในการให้ข้อมูลยอ้นกลับในการเรียนรู้ (Facilitate 

Feedback on Learning) ครูดาํเนินการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัสาํหรับการนาํเสนอผลงานของนกัเรียน 

  ฮอสเซ็น (Hossain, 2015, p. 12 - 13) ได้กล่าวถึงขั้ นตอนการสอนพูดสําหรับ

นกัเรียนไว ้ดงัน้ี 

  ขั้นพูดตามแบบฟอร์ม เป็นการพูดท่ีมุ่งเน้นไปยงัรายละเอียดในการออกเสียง 

ไวยากรณ์ และคาํศพัท ์ขั้นตอนน้ีเหมาะสมหรับการเร่ิมตน้ในการเรียนรู้ 

  ขั้นพูดตามความหมาย เป็นขั้นตอนการพูดท่ีมุ่งไปยงัความสนใจในการส่ือสร

ขอ้ความ กิจกรรมน้ีผูเ้รียนสามารถพดูในส่ิงท่ีสามารถพฒันาการพดูของตนเองได ้

  ขั้นการสร้างภาระงานท่ีต้องควบคุม เป็นขั้นท่ีทําให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ผ่านบท

สนทนาและสามารถนาํไปใช้ในการสนทนาอยา่งอิสระ แต่ก็ยงัตอ้งควบคุมในส่วนของบริบทคาํ 

และอ่ืนๆ   

  ขั้นการสร้างงานปากเปล่า เป็นขั้นในการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสร้างบทสนทนาได้

อยา่งเสรี และนาํส่ิงท่ีเรียนรู้มาประยกุตใ์ช ้

  ขั้นการสร้างงานอิสระ เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ีรักเรียนควรสามารถผลิตภาษา

ดงักล่าวไดม้ากพอท่ีจะสามารถ 

  ภุชงค์ มชัฌิโม (2559, น. 56 – 57) ได้เสนอขั้นตอนการสอนเพื่อส่งเสริมทกัษะ

ทางภาษาแบบ 2W3P ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนกล่าวคือ ขั้นตอน Warm up ครูทาํการกระตุ้น 

ทบทวน ปูพื้นความรู้ของนักเรียนให้พร้อมจะเรียนรู้เป็นการเปิดใจของผูเ้รียน และควรเร่ิมจาก

ความรู้ท่ีคุ ้นเคย ขั้ น Presentation เป็นขั้นในการเสนอรูปประโยคท่ีใช้ในการส่ือสาร (Whole 

Language) ไม่แยกสอนเป็นคาํ ๆ นกัเรียนจะเขา้ใจภาษานั้นโดยภาพรวม หลีกเล่ียงการแปลคาํต่อคาํ 

การนาํเสนอตอ้งชดัเจนและตรวจสอบจนแน่ใจว่านักเรียนเขา้ใจส่ิงท่ีครูนาํเสนอนั้น ขั้น Practice 

ขั้นฝึกโดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ฝึกหัดและพูดในกลุ่มใหญ่ (Whole Group) ก่อนเพื่อให้

นกัเรียนมีความมัน่ใจในการใช้ภาษา ฝึกกลุ่มยอ่ยโดยใช้การฝึกลูกโซ่ (Chain Drill) เพื่อให้โอกาส

นักเรียนได้ส่ือสารทุกคน ฝึกคู่ (Pair Work) เพื่อส่ือสารตามธรรมชาติแล้วจึงให้นักเรียนฝึกเด่ียว 

(Individual) กิจกรรมขั้นน้ีใชเ้วลา แต่นกัเรียนไดป้ฏิบติัจริง ครูคอยกาํกบัดูแลให้การฝึกฝนดาํเนิน

ไปอยา่งมีความหมายและสนุก ขั้น Production กิจกรรมขั้นนาํเสนอผลงาน เป็นขั้นท่ีนกัเรียนจะนาํ

ภาษาไปใช ้ครูอาจจะใหท้าํแบบฝึกหดั อ่าน เขียนและร้องเพลง หรือเล่นเกมท่ีสืบเน่ืองและเก่ียวขอ้ง

กบัภาษาท่ีเรียนมา อาจให้ทาํงานเป็นการบา้นหรือสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ ๆ และ ขั้น Wrap Up เป็น

การสรุปความรู้ของผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการเรียนรู้เป็นผลการประเมินศกัยภาพหรือผลงานตนเองของ

ผูเ้รียน 
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  สรุปได้ว่า ขั้ นตอนการจัดการเรียน รู้เพื่ อพัฒนาความสามารถทางการพูด

ภาษาองักฤษ สามารถแบ่งไดอ้อกเป็นหลายขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงหากแบ่งการจดัการเรียนรู้

เป็นแบบใหญ่ ๆ แบ่งได้เป็น ขั้นบอกวตัถุประสงค์ ขั้นนําเสนอเน้ือหา และขั้นฝึก แต่หากแยก

กระบวนการจดัการเรียนรู้เป็นขั้นย่อย ๆ สามารถแบ่งขั้นการจดัการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้นตอน 

ประกอบด้วย ขั้นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm Up) ขั้นนําเสนอ (Presentation) ขั้นฝึก (Practice) ขั้น

นาํไปใช ้(Production) และ ขั้นสรุป (Wrap Up) ซ่ึงกิจกรรมแต่ละขั้นนั้นไดมุ้่งเป้าหมายใหผู้เ้รียนได้

ใชป้ระสบการณ์ทางภาษาองักฤษในการจดัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้

ใหผู้เ้รียนสนใจ มีการเคล่ือนไหว เพลิดเพลิน สนุกสนาน และไดรั้บประสบการณ์ทางภาษาไปอยา่ง

ไม่รู้ตวั 

 3.4  การวดัและการประเมินความสามารถในการพูด 

  การวดัและการประเมินผลความสามารถในการพูดสามารถทาํไดอ้ยา่งหลากหลาย              

ซ่ึงจากการศึกษาเอกสาร งานวิชาการ และงานวิจัยท่ี เก่ียวข้องกับการว ัดและการประเมิน

ความสามารถในการพูดมีนักวิชาการ นักวิจัยและนักภาษาศาสตร์ได้กล่าวถึงวิธีการอย่าง

หลากหลาย  และเกณฑใ์นการประเมินความสามารถในการพดู ดงัน้ี 

  3.4.1  วิธีการทดสอบความสามารถด้านการพูด 

จากการศึกษาเอกสาร ตาํรา งานวชิาการ งานวจิยั มีนกัวชิาการ นกัการศึกษา

หลายท่านไดเ้สนอกิจกรรมสาํหรับการทดสอบความสามารถทางการพดูไวอ้ยา่งหลากหลาย ดงัน้ี 

ปาริชาติ เตชะ (2553, น. 20) ไดเ้สนอแนวทางการทดสอบความสามารถ

ดา้นการพดูวา่สามารถแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

1. การพดูท่ีมีการควบคุม สามารถทดสอบได ้ 

1.1 การใหต้วัแนะท่ีสามารถมองเห็นได ้แต่นกัเรียนควรมีความคุน้เคยกบั

สัญลกัษณ์เสียก่อน 

1.2 การใหต้วัแนะท่ีเป็นคาํพูด อาจใชภ้าษาแม่หรือภาษาท่ีเรียน หรือใน

บางคร้ังอาจเขียนก็ได ้

1.3 การสอนพดูปากเปล่าดว้ยวกีารทดสอบแบบโคลซ (Cloze)  

1.4 การเล่าเร่ือง (Narrative Task) เล่าเร่ืองใหฟั้งแลว้ไปเล่าต่อใหเ้พื่อฟัง

แลว้บนัทึกเสียงไว ้

1.5 ใหพ้ดูตามสถานการณ์สมมติ โดยใชภ้าษาตามหนา้ท่ี (Function) ท่ี

เหมาะสม 

2. การพดูโดยอิสระในสถานการณ์การส่ือสารอยา่งแทจ้ริง เช่น 
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2.1 ใหบ้รรยายเหตุการณ์ในภาพชุด ถา้เป็นระดบัเร่ิมเรียนอาจใหค้าํสั่ง

ภาษาแม่ 

2.2 ใหค้วามเห็นเก่ียวกบัเร่ืองง่าย ๆ  

2.3 ใหพ้ดูตามหวัขอ้ท่ีกาํหนดให ้ควรให้หลาย ๆ หวัขอ้ 

2.4 ใหบ้รรยายส่ิงของ บุคคล ฯลฯ 

2.5 ใหพ้ดูเพื่อสนบัสนุนความคิดของตนเอง โตแ้ยง้ ปฏิเสธ พดูหกัลา้ง

ขอ้โตแ้ยง้ 

2.6 สนทนาและสัมภาษณ์ เน้ือหาในการสัมภาษณ์ควรเลือกใหเ้หมาะสม

กบัระดบัความสามารถ ความสนใจของผูเ้รียน แบบสัมภาษณ์ท่ีเป็นนามธรรม ไดแ้ก่ การแสดง

ความคิดเห็น การให้เหตุผลในการปฏิบติัอยา่งใดอยา่งหน่ึง อาจใหอ่้านบทความท่ีเตรียมไวล่้วงหนา้ 

การสนทนาจะเป็นการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเหตุการณ์ในสังคมปัจจุบนั 

2.7 การพดูนาํเสนอขอ้มูลจากส่ือต่าง ๆ เช่น บทความ ภาพ วดีีทศัน์ ฯลฯ 

2.8 ใหพ้ดูสรุปจากเอกสาร 

2.9 ใหพ้ดูเชิงวเิคราะห์โดยนาํเสนอหนา้ชั้นเรียน 

นนัทวนั หมุตปิน (2557, น. 43) กล่าววา่ รูปแบบกิจกรรมท่ีใชเ้พื่อการ

ทดสอบความสามารถทางการพดู มี 3 รูปแบบใหญ่ ๆ คือ 1) การทดสอบแบบไม่มีปฏิสัมพนัธ์  

2) การทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ขา้สอบ 2 คน และ 3) การทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูเ้ขา้สอบกบัผูท้ดสอบความสามารถในการพดูภาษาองักฤษ 

ละเอียด จุฑานนัท ์(2541 อา้งถึงในวทิยา โกวโิท, 2557, น.26) ไดก้ล่าวถึง

การทดสอบความสามารถทางการพดูวา่สามารถแบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

1. การพดูท่ีมีการควบคุม สามารถทดสอบไดโ้ดย 

1.1 การใหต้วัแนะท่ีสามารถมองเห็นได ้โดยผูเ้รียนพดูประโยคมีรูปภาพ

เป็นส่ือ 

1.2 การใหต้วัแนะเป็นตวัพดูโดยคาํแนะนาํสาํหรับการทดสอบอาจเป็น

ภาษาแม่หรือภาษาท่ีเรียนหรือภาษาเขียน ผูส้อนพดู 1 ประโยค และแสดงคาํตอบดว้ยท่าทางหรือสี

หนา้แลว้ใหผู้เ้รียนตอบตามลกัษณะท่าทางนั้นๆ หรือ ผูเ้รียนแสดงบทบาทเป็นผูส้ัมภาษณ์และ

พยายามหาขอ้มูลใหไ้ดม้ากท่ีสุดจากผูส้ัมภาษณ์และจดบนัทึกไว ้

2. การพดูโดยอิสระในสถานการณ์ส่ือสารอยา่งแทจ้ริง มีวธีิทดสอบดงัน้ี 

2.1 ใหผู้เ้รียนบรรยายเหตุการณ์ในภาพชุด 

2.2 ใหผู้เ้รียนพูดตามหวัขอ้ท่ีกาํหนดให ้
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2.3 ผูเ้รียนบรรยายวตัถุอยา่งหน่ึงโดยใชภ้าษาท่ีเรียน 

2.4 การสนทนาและการสัมภาษณ์ เป็นวธีิการทดสอบการพดูท่ีเหมาะสม 

ท่ีนิยมใชแ้ละเป็นธรรมชาติมากท่ีสุด เน้ือหาท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ควรเลือกใหเ้หมาะสมกบัระดบั

ความสามารถและความสนใจของผูเ้รียน 

สรุปได้ว่า การทดสอบความสามารถด้านการพูดสามารถทาํไดห้ลายวิธี 

ข้ึนอยู่กับกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดให้กับผู ้เรียน จุดประสงค์ของการพูดและระดับ

ความสามารถทางการพูดของผูเ้รียน รูปแบบของการทดสอบนั้น สามารถเป็นรูปแบบแบบควบคุม 

หรือรูปแบบอิสระก็ได ้แต่ทั้งน้ีการเลือกรูปแบบของการทดสอบนั้นจะตอ้งคาํนึงถึงผูเ้รียนและ

จุดมุ่งหมายของการจดัการเรียนรู้เป็นสาํคญั 

  3.4.2  เกณฑ์ประเมินความสามารถด้านการพูด 

จากการศึกษาเอกสาร งานวิชาการ และงานวิจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

สร้างเกณฑ์ประเมินความสามารถดา้นการพูด นกัวิชาการ นกัวิจยัไดก้ล่าวถึงเกณฑ์ในการประเมิน

ความสามารถทางการพดูไว ้ดงัน้ี 

นันทวนั หมุตปิน (2557, น. 49 – 50) ได้แบ่งการประเมินความสามารถ

ทางการพดูเป็น 4 ระดบั ดงัน้ี 

1. การออกเสียง หมายถึง ความสามารถในการพูดออกเสียง สําเนียงให้

ถูกตอ้งหรือใกลเ้คียงเจา้ของภาษา 

2. ความถูกต้อง หมายถึง ความสามารถในการใช้ภาษาด้านโครงสร้าง

ไวยากรณ์สามารถพดูไดส้ัมพนัธ์ขอ้ความทาํใหผู้อ่ื้นเขา้ใจในเร่ืองท่ีนาํมาส่ือสาร 

3. ความคล่อง หมายถึง ความสามารถในการพูดอย่างราบร่ืน เม่ือพิจารณา

จากความเร็วและความสมํ่าเสมอของการพดู 

4. การแสดงออก หมายถึง การแสดงบทบาท โต้ตอบ การใช้ท่าทางช่วย

ระหวา่งการสนทนาเพื่อใหส้ัมพนัธ์สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ 

ซ่ึงไดก้าํหนดระดบัของเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการพูดในแต่

ละองคป์ระกอบ เป็น 3 ระดบั 

1. การออกเสียง (Accent)  

ให้ 1 คะแนน ออกเสียงเน้นเสียงสูงตํ่ า ในประโยคผิดเป็นส่วนมาก 

ส่ือสารไดพ้อเขา้ใจ 

ให้ 2 คะแนน ออกเสียงเนน้เสียงสูงตํ่า ในประโยคผิดบางส่วน แต่ส่ือสาร

ไดพ้อเขา้ใจ  
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ให ้3 คะแนน ออกเสียงเนน้เสียงสูงตํ่า ในประโยคถูกตอ้งทาํใหส่ื้อสารได้

ชดัเจน 

2. ความถูกตอ้ง (Accuracy)  

ให้ 1 คะแนน พูดคาํศพัท์ได้บางคาํ แต่พูดประโยคไม่ได้และส่ือสารไม่

เขา้ใจ 

ให ้2 คะแนน พดูประโยคถูกตอ้งตามเน้ือเร่ืองไดเ้ป็นส่วนใหญ่ 

ให ้3 คะแนน พดูประโยคถูกตอ้งตามเน้ือเร่ืองท่ีกาํหนดให ้อยา่งสมบูรณ์ 

3. ความคล่องแคล่ว (Fluency) 

ให้ 1 คะแนน พูดเป็นประโยค แต่หยุดเป็นระยะ ๆ ทาํให้การส่ือสารไม่

ต่อเน่ือง 

ให ้2 คะแนน พดูติดขดับา้ง แต่สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

ให ้3 คะแนน พดูต่อเน่ืองไม่ติดขดั ทาํใหส่ื้อสารไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

4. การแสดงออก (Action)  

ให ้1 คะแนน พดูเหมือนอ่าน ไม่เป็นตามธรรมชาติ ไม่มีท่าทางประกอบ 

ให ้2 คะแนน พดูโดยไม่ค่อยแสดงท่าทางประกอบ 

ให้ 3 คะแนน แสดงท่าทางประกอบ และพูดดว้ยนํ้ าเสียงเหมาะสมกบับท

ท่ีพดู 

อูทามิ (Utami, 2016, p. 4) ได้แบ่งเกณฑ์การประเมินผลความสามารถใน

การพูดออกเป็น 4 อยา่ง คือ ความคล่องแคล่ว การออกเสียง คาํศพัทแ์ละไวยากรณ์ โดยมีเกณฑ์การ

ประเมินผล 5 ระดบั ดงัน้ี 

1. ความคล่องแคล่ว (Fluency)  

ระดบั A การพดูเรียบไหลล่ืน ไม่มีความลงัเลหรือการเรียบเรียงคาํพดูใหม่ 

ระดบั B การพูดเป็นไปอย่างราบร่ืนส่วนมาก มีความลงัเลในการพูดเป็น

คร้ังคราว 

ระดบั C การพดูโดยทัว่ไปมกัจะเกิดความลงัเล และพดูเร็วเกินไป 

ระดบั D การพูดเป็นไปอยา่งลงัเลและสับสน หยุดชัว่คราวบ่อย ๆ และยงั

ใชว้ลีท่ีไม่สมบูรณ์ 

ระดบั F มีการพูดค่อนขา้งจาํกดั เฉพาะคาํ พูดแยกคาํ หรือพูดเป็นวลีสั้น ๆ 

ไม่มีความคล่องแคล่ว 
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2. การออกเสียง (Pronunciation)  

ระดบั A ไม่มีขอ้ผดิพลาดในการออกเสียงท่ีทาํใหเ้กิดความไม่เขา้ใจ 

ระดบั B มีขอ้ผิดพลาดบางประการในการออกเสียงแต่ไม่ส่งผลถึงความ

เขา้ใจ 

ระดับ C มีข้อผิดพลาดในการออกเสียงเป็นคร้ังคราว ทาํให้เกิดความ

สับสนหรือความเขา้ใจผดิ 

ระดบั D มีขอ้ผิดพลาดในการออกเสียงบ่อย ๆ ทาํให้เกิดความสับสนหรือ

ความเขา้ใจผดิ 

ระดบั F มีขอ้ผดิพลาดในการออกเสียงหลายท่ี ทาํใหเ้กิดความไม่เขา้ใจ 

3. คาํศพัท ์(Vocabulary)  

ระดบั A ใชค้าํศพัทท่ี์หลากหลายไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ระดบั B ใช้คาํศพัท์ท่ีหลากหลายมากพอสมควร คาํศพัท์ส่วนใหญ่ถูกใช้

อยา่งเหมาะสม 

ระดบั C ใชค้าํศพัทท่ี์เพียงพอ แต่บางคร้ังไม่เหมาะสม 

ระดบั D ใชค้าํศพัทใ์นวงจาํกดั คาํศพัทม์กัใชไ้ม่เหมาะสม 

ระดบั F ไม่ไดใ้ชค้าํศพัท ์

4. ไวยากรณ์ (Grammar)  

ระดบั A มีขอ้ผดิพลาดทางไวยากรณ์นอ้ยมาก หรือไม่มีเลย 

ระดบั B มีขอ้ผดิพลาดทางไวยากรณ์บา้ง แต่ไม่ทาํใหเ้กิดความเขา้ใจผดิ 

ระดบั C มีขอ้ผิดพลาดทางไวยากรณ์หลายคร้ัง บางคร้ังทาํใหเ้กิดความไม่

เขา้ใจ 

ระดบั D มีข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์หลาย ๆ คร้ัง และทาํให้เข้าใจผิด

หลายคร้ัง  

ระดบั F มีขอ้ผดิพลาดทางไวยากรณ์บ่อยคร้ัง ทาํใหเ้กิดความไม่เขา้ใจ  

เกรเทลม์ทอเรส (Gretelmtorres, 2016) ได้แบ่งการประเมินความสามารถ

ทางการพดูออกเป็น 5 ส่วน ประกอบดว้ย 

1. ความเขา้ใจ (Comprehension)  

ระดบั 1 หมายถึง การโตต้อบไม่เกิดข้ึน ไม่เขา้ใจคาํถามการตอบกลบัไม่

ชดัเจน 
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ระดบั 2 หมายถึง ทาํความเขา้ใจคาํถามท่ีสําคญัผิดพลาด คาํตอบค่อนขา้ง

ชดัเจน คาํถามมีความเขา้ใจผดิทางไวยากรณ์และมีความเขา้ใจผดิเกิดข้ึน 

ระดบั 3 หมายถึง การโตต้อบเกิดข้ึนแมจ้ะมีขอ้ผิดพลาดบางอยา่งเม่ือถาม

และตอบคาํถาม 

ระดับ 4 หมายถึง ทาํความเข้าใจกับคาํถามและคาํตอบโดยส่วนใหญ่มี

ความชดัเจน 

2. เน้ือหา (Content)  

ระดบั 1 คาํถามและคาํตอบไม่มีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้ 

ระดบั 2 แนวคิดเพิ่มเติมเก่ียวกบัความคิดเห็นไม่ไดรั้บการสนับสนุนจาก

ขอ้มูลหรือคาํอธิบายเพิ่มเติม 

ระดบั 3  แนวคิดบางอยา่งท่ีนกัเรียนนาํเสนอเก่ียวกบัความคิดเห็นของพวก

เขามีขอ้มูลสนบัสนุนขอ้มูลเพิ่มเติมหรือคาํอธิบาย 

ระดบั 4 แนวคิดส่วนใหญ่ท่ีนกัเรียนนาํเสนอเก่ียวกบัความคิดเห็นของพวก

เขามีขอ้มูลสนบัสนุนเพิ่มเติม 

3. การออกเสียง (Pronunciation)  

ระดบั 1 ควบคุมระบบเสียงอ่อนแอจนเขา้ใจไดย้าก 

ระดบั 2 ความไม่ถูกตอ้งในการออกเสียงและการออกเสียงบ่อยคร้ังมีเสียง

ของภาษาแม่แทรกอยู ่

ระดับ 3 มีความไม่เท่ียงในการออกเสียง มีปัญหาเก่ียวกับเสียงบางเสียง 

เช่น เสียงพยญัชนะ เป็นตน้ 

ระดบั 4 การออกเสียงถูกตอ้งเป็นส่วนมาก ขอ้ผิดพลาดของการออกเสียง

ไม่ทาํใหเ้กิดความเขา้ใจผดิ 

4. ความคล่องแคล่ว (Fluency)  

ระดับ 1 พูดสะดุด หยุดพกับ่อยและสั้ น พูดไม่ได้ยิน และไม่แสดงออก

ท่าทางและสีหนา้ และไม่มีการส่ือสาร 

ระดบั 2 พดูไดค้่อนขา้งสะดุดบ่อยๆ และสั้นๆ พูดดว้ยเสียงเบาๆ ไม่ชดัเจน 

การแสดงออกทางสีหนา้เรียบและมีการส่ือสารค่อนขา้งนอ้ย 

ระดบั 3 พูดสะดุดบา้งเป็นบางคร้ัง แต่สามารถทาํให้ผูฟั้งเขา้ใจและมีการ

แสดงออกทางสีหนา้ท่ีดี ส่ือสารไดพ้อดี 



39 

ระดบั 4 พูดได้อย่างคล่องแคล่ว เป็นธรรมชาติ แต่บางคร้ังจาํเป็นตอ้งหา

สาํนวนมาพดูในส่ิงท่ีตอ้งการ 

5. ไวยากรณ์และคาํศพัท ์(Grammar / Vocabulary)  

ระดบั 1 ไวยากรณ์ไม่ดี และมีคาํศพัทน์อ้ย 

ระดบั 2 ไวยากรณ์พื้นฐานและคาํศพัทพ์ื้นฐานจาํกดั 

ระดบั 3 ไวยากรณ์แข็งแรงปานกลางและมีการใช้คาํศพัทห์ลากหลาย แต่

เป็นคาํศพัทพ์ื้นฐาน 

ระดบั 4 ไวยากรณ์แขง็แรง และคาํศพัทห์ลากหลายซบัซอ้น 

สรุปไดว้า่ การประเมินระดบัความสามารถในการพดูนั้นสามารถประเมิน

ไดจ้ากองค์ประกอบหลายองค์ประกอบ กล่าวคือ การออกเสียง (Pronunciation) ความถูกตอ้งของ

ภาษาหรือไวยากรณ์  (Accuracy or Grammar) ความคล่องแคล่ว (Fluency) การเลือกใช้ค ําศัพท ์

(Vocabulary) และการแสดงออก (Action) 

 

4.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัยและการพฒันา 

 

 4.1  งานวจัิยในประเทศ 

  อจัฉรีย ์ คงอมรสายชล (2552) ศึกษาการใชกิ้จกรรมเพลงท่ีมีเน้ือร้องเพื่อส่งเสริม

ความรู้ดา้นคาํศพัทแ์ละทกัษะการฟัง พดูภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัตน้ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่ง คือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จาํนวน 40 คน โรงเรียนเชียงใหม่คริสเตียน อาํเภอเมือง จงัหวดั

เชียงใหม่ ท่ีเรียนวิชาภาษาองักฤษหลกั ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2551 โดยใช้แบบทดสอบความรู้

ดา้นคาํศพัท ์และแบบประเมินทกัษะการฟัง พูดภาษาองักฤษ เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล ผลการวิจยัพบว่า หลงัจากสอนโดยใช้กิจกรรมเพลงท่ีมีเน้ือเร่ือง ความรู้ด้านคาํศพัท์ของ

นกัเรียนสูงข้ึน ส่วนทกัษะดา้นการฟัง พดูของนกัเรียนร้อยละ 40 อยูใ่นระดบัดี 

  บุษรีย ์ฤกษ์เมือง (2552) ได้ศึกษาการใช้เกมคาํศพัท์ภาษาองักฤษเพื่อพฒันาการ

เรียนรู้คาํศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ ์ผลการวจิยัสรุปได้

ว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคาํศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคาํศพัท์

ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 และนักเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมคําศัพท์ทีใช้

ประกอบการสอนในระดบัมากทุกเกม 

  มาริสา กาสุวรรณ์ และมณฑา จาฏพจน์ (2555) ไดศึ้กษาประสิทธิผลของการสอน

ภาษาองักฤษดว้ยกิจกรรมเพลงในการเรียนรู้คาํศพัท์และพฒันาทกัษะการพูด และความคงทนของ
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ความสามารถทางการพูด รวมถึงความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมการเรียนโดยใช้เพลงกบัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน กลุ่มตวัอยา่งคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 38 คน โรงเรียนบา้นตน้ปรง 

อาํเภอวงัวิเศษ จงัหวดัตรัง ปีการศึกษา 2555 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ แบบทดสอบคาํศพัท์

เป้าหมาย 50 คาํ และแบบทดสอบทกัษะการพูด ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีคะแนนทดสอบหลงั

เรียนเพิ่มข้ึนจากคะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .01 สําหรับความคงทนดา้นคาํศพัท์มี

ค่าเฉล่ียไม่แตกต่างจากคะแนนหลงัเรียน แต่มีผลคะแนนคงทนในด้านทกัษะการพูดเพิ่มข้ึนจาก

คะแนนหลงัเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งความคล่องแคล่วและสามารถพูดให้ผูฟั้งเขา้ใจได ้พฤติกรรม

การเรียนดว้ยกิจกรรมเพลงสัมพนัธ์ทางบวกกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  ชุติมา สว่างภพ (2555) ไดศึ้กษาการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใช้เกม

ส่ือสาร สําหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการพุด

ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมส่ือสาร และเพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นขอนแต ้สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาศรีษะเกษ เขต 3 จาํนวน 8 คน โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ แผนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมส่ือสารเพื่อพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนักเรียน จาํนวน 14 แผน 14 

ชัว่โมง แบบประเมินทกัษะการพูด และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จาํนวน 3 ตอน                 

ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนมีทกัษะการพดูภาษาองักฤษดีข้ึน โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อย

ละ 87.54 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 และผลสํารวจความพึงพอใจและพฤติกรรมนกัเรียนพบว่า เกมทาํให้นกัเรียนเรียนด้วย

ความสนุกสนาน บรรยากาศไม่ตึงเครียด นกัเรียนส่วนมากตั้งใจร่วมกิจกรรม กระตือรือร้นในการ

เรียนภาษาองักฤษและมีความมัน่ใจในการพดูภาษาองักฤษมากข้ึน 

  ธนิตา วชัรพิชิตชัย (2555)  ได้ทาํการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนใน

การเรียนรู้คาํศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและบตัร

คาํศพัท ์พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบใช้เกมและบตัรคาํศพัท์มีความคงทนในการเรียนรู้

คาํศพัท์ภาษาองักฤษไม่แตกต่างกนั การท่ีนักเรียนจะจดจาํส่ิงท่ีได้เรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใดนั้น

ข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายประการ ระยะเวลาก็เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อการวดัความคงทนในการเรียนรู้

คาํศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน 

  กิรณา เทียมไธสง และคณะ (2560) ได้ทําการวิจัยและพัฒนาทักษะการพูด

ภาษาองักฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงมีวตัถุประสงค์การวิจยั คือ เพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพการพฒันาทกัษะการพดูโดยใชเ้กม ศึกษาดชันีประสิทธิผลความสามารถในการพฒันา

ทกัษะการพดูโดยใชเ้กม เปรียบเทียบความสามารถในการพดูก่อน หลงัการทาํกิจกรรมพฒันาทกัษะ
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การพูดโดยใช้เกม และศึกษาพฤติกรรมการเรียนระหวา่งการใช้เกมแข่งขนัท่ีไม่เสริมแรงดว้ยของ

รางวลัและการใช้เกมแข่งขนัท่ีเสริมแรงดว้ยของรางวลั ของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนอนุบาลกนัทรวิชยั จาํนวน 41 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั

ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ทกัษะการพดูโดยใชเ้กม แบบทดสอบการพูดภาษาองักฤษก่อน

เรียนและหลงัเรียน แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเสริมแรงดว้ยของรางวลัและ

การไม่เสริมแรงด้วยของรางวลั ผลการวิจยัปรากฏว่า การพฒันาทกัษะการพูดโดยใช้เกม บรรลุ

จุดมุ่งหมายของการวิจยัโดยช่วยใหน้กัเรียนมีพฒันาการและความสามารถดา้นการพูดภาษาองักฤษ

ท่ีเพิ่มข้ึน สามารถพูดส่ือสารภาษาองักฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียงัช่วยส่งเสริมให้

นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาองักฤษ 

 4.2  งานวจัิยต่างประเทศ 

  ลอร์เรียน (Laurian, 2015) ไดศึ้กษาผลการใชเ้กมสาํหรับนกัเรียนท่ีใชภ้าษาองักฤษ

เป็นภาษาท่ีสองในระดบัประถมศึกษา กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคือนกัเรียนระดบั 4 ในเมืองบิเฮอร์ 

ประเทศโรมาเนีย ผลการศึกษาพบว่าคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน โดยท่ีเกม

สามารถช่วยให้นักเรียนได้รับรู้คาํศัพท์ใหม่และสามารถจาํคาํศัพท์ได้ การใช้เกมในการสอน

ภาษาองักฤษสามารถสร้างเง่ือนไขในการเรียนรู้และกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสนใจในการเรียนรู้ 

เกมช่วยให้นกัเรียนจาํภาษาไดอ้ยา่งง่ายดายและสามารถสร้างความภูมิในในตวัเองของนกัเรียนได้

เป็นอยา่งดี 

  เดอร์รักชาร์น (Derakhshan, 2015) ไดท้าํการศึกษาผลการเกมในการเรียนรู้คาํศพัท์

ภาษาองักฤษ โดยมีวตัถุประสงค์ในการศึกษาคือให้ครูและนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการ

เรียนรู้คาํศพัท์ผ่านการใช้เกม และทบทวนผลของการใช้เกมในการปรับปรุงการเรียนรู้คาํศพัท์

ภาษาองักฤษสําหรับนกัเรียนท่ีใชภ้าษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสองหรือภาษาต่างประเทศ เน่ืองจากเกม

สามารถช่วยเพิ่มความสามารถในการจดจาํคาํศพัท ์คาํพูด กระตุน้การมีปฏิสัมพนัธ์ของนกัเรียน ทั้ง

ยงัพฒันาทกัษะการส่ือสารและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน ทั้งน้ี เกมยงัสามารถช่วยให้

ครูสร้างบริบททางภาษาท่ีมีประโยชน์และมีความหมายสาํหรับนกัเรียน 

  ไบรโอด้ี (Briody, 2012) ไดศึ้กษาผลการใชเ้กมในการสอนภาษาสําหรับนกัเรียน

โดยทาํการศึกษากบันกัเรียนท่ีเรียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ระดบัหก จาํนวน 50 คน จาก

โรงเรียนประถมแห่งหน่ึง โดยการวจิยัเชิงปริมาณและคุณภาพ ซ่ึงความมุ่งหมายของการวิจยัในคร้ัง

น้ี คือ ศึกษาผลรวมของการใชเ้กมในการพฒันาความสามารถทางภาษาองักฤษของผูเ้รียน เช่น การ

พฒันาด้านคาํศพัท์ ความวิตกกงัวลในการทาํกิจกรรมท่ีเกิดจากความกดดนัของเพื่อน ผลการวิจยั

คร้ังน้ีปรากฏวา่ผูเ้รียนมีพฒันาการทางดา้นภาษาองักฤษท่ีดีข้ึนอยา่งชดัเจน ทั้งดา้นการคาํศพัท์และ
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ระดบัความวิตกกงัวลท่ีลดลงในการทาํกิจกรรมร่วมกบัเพื่อน แสดงให้เห็นว่าเกมสามารถช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

  จากการศึกษางานวิจัยท่ี เก่ียวข้องและผลการวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ทําให้ทราบว่า 

กิจกรรมเพลงและเกม เป็นปัจจัยหน่ึงท่ีทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และส่งผลต่อการพฒันาภาษาองักฤษทั้งทกัษะการพูด ทกัษะการฟัง ทกัษะการอ่าน 

และทกัษะการเขียน ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะใช้กิจกรรมเพลง และกิจกรรมเกม ในการพฒันา

ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษและการพัฒนาความรู้ด้านคําศัพท์ของนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง  

 



43 

บทที ่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 

 

 

 วิธีดาํเนินการวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการใช้เพลงและเกม ท่ีมีต่อความสามารถในการ

พูดและความรู้ด้านคาํศพัท์ภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จงัหวดัแม่ฮ่องสอน              

ผูว้จิยัดาํเนินการวจิยัดงัน้ี 

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

 2.  รูปแบบการวจิยั 

 3.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 4.  การจดัเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 5.  การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

 1.1  ประชากร 

  ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในอาํเภอ

ปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 

 1.2  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้น

วนาหลวง ตาํบลถํ้าลอด อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2560  สาํนกังานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 จาํนวน 1 ห้องเรียน จาํนวน 20 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบ

กลุ่ม (Cluster Sampling) 
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2.  รูปแบบการวจิยั 

 

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง ผูว้ิจยัดาํเนินการทดลองโดยใช้แบบแผนการ

ทดลองแบบกลุ่มเดียว วดัก่อนและหลงัการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) สัญลกัษณ์

ท่ีใชใ้นแบบแผนการวจิยัมีรูปแบบ ดงัน้ี 

 

 

 

 

  ความหมายของสัญลกัษณ์ 

  O1    คือ  การทดสอบก่อนเรียน (Pre - Test) 

  X     คือ  การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมและเพลง 

  O2    คือ  การทดสอบหลงัเรียน (Post – Test) 

 

3.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัมีดงัน้ี 

 3.1  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีกิจกรรมเพลงและเกมท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน จาํนวน 16 แผน                  

แผนละ 1 ชัว่โมง 

 3.2  แบบประเมินการความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ 

 3.3  แบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์

 

 3.1  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

  3.1.1  การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ทีม่ีกจิกรรมเพลงและเกมทีผู่้วิจัยสร้างข้ึน 

โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

1)  ศึกษาแนวคิด แนวการจัดกระบวนการเรียนรู้ หลักสําคัญ ตลอดจน

ขั้นตอนของการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงมีการรวบรวมขอ้มูลจากหนงัสือ รายงานการวิจยั

และเอกสารต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 

o1             x           o2 
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2)  ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั ตลอดจนคาํอธิบายรายวิชา 

ในวิชาภาษาองักฤษ อ 16101 เพื่อเป็นขอ้มูลประกอบการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ และการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ การวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ 

3)  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ โดยเนน้กิจกรรมเกมและเพลง ในการจดัการ

เรียนรู้ จาํนวน 16 แผนการจดัการเรียนรู้ มีขั้นตอนในการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดงัต่อไปน้ี 

(1)  กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยพิจารณาจากมาตรฐานและ

ตวัช้ีวดัในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) 

(2)  กาํหนดวธีิการสอน โดยมีขั้นตอนในการสอนเพื่อส่งเสริมทกัษะทาง

ภาษาแบบ 2W3P ประกอบไปดว้ย ขั้น Warm up ขั้น Presentation ขั้น Practice ขั้น Production และ

ขั้น Wrap up กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ส่ือการสอน และการวดัผลให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร

เรียนรู้  

(3)  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกม จาํนวน 16 

แผนการจดัการเรียนรู้ กาํหนดเวลาในการจดัการเรียนรู้แผนละ 1 ชั่วโมง โดยมีองค์ประกอบของ

แผนการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วย สาระสําคญั มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ช้ินงานหรือภาระ

งาน กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวดัและประเมินผล 

4)  ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรู้ไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความ

ถูกต้องและความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้กับสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 

ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ ความสอดคล้องของส่ือและ

แหล่งการเรียนรู้ และความสอดคลอ้งของการวดัและประเมินผล และนาํแผนการจดัการเรียนรู้ไป

ปรับปรุงให้สมบูรณ์ ตามคาํแนะนําของอาจารยท่ี์ปรึกษา ซ่ึงได้ให้ข้อเสนอแนะ คือ การเขียน

จุดประสงค์การเรียนรู้ ให้ ครอบคลุมทั้ ง 3 ด้าน คือ มีคํากริยาท่ีแสดงสมรรถนะความรู้ (K-

Knowledge) แสดงความสามารถท่ีเป็นทักษะกระบวนการ (P-Process) และแสดงคุณ ธรรม 

จริยธรรม ค่านิยม (A-Attitude) และการเขียนวิธีการวดัผลและประเมินผลตอ้งชดัเจน สอดคลอ้งกบั

จุดประสงค ์

5)  นําแผนการจดัการเรียนรู้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและการจดัการ

เรียนรู้ภาษาองักฤษ จาํนวน 3 คน พิจารณาความถูกตอ้ง เหมาะสมของกิจกรรม และรูปแบบการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item Object Congruence) โดยให้

ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณา มีเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 
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+1 หมายถึง มีความแน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งกบั

เน้ือหา 

0  หมายถึง มีความไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคล้อง

กบัเน้ือหา 

-1 หมายถึง มีความแน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความไม่สอดคลอ้ง

กบัเน้ือหา 

ผลการตรวจสอบค่า IOC ของแผนการจดัการเรียนรู้มีค่าเท่ากบั 0.66 ข้ึน

ไปทุกขอ้  

6)  นาํแผนการจดัการเรียนรู้มาปรับปรุงแกไ้ขให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห้ขอ้เสนอแนะ คือ การแบ่ง

เวลาในกิจกรรมบางกิจกรรมควรแบ่งใหเ้หมาะสม เพื่อเนน้นํ้ าหนกัในกิจกรรมนั้นใหน้กัเรียนบรรลุ

ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตั้งไว ้

7)  นาํแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเกมและเพลงท่ีผ่านการพฒันาไป

ทดลองสอนกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดั

แม่ฮ่องสอน ท่ีมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่มทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้

และปรับปรุงแกไ้ขก่อนนาํไปใชก้บักลุ่มทดลองตามลาํดบั โดยใชเ้กณฑม์าตรฐาน E1/E2 ในการหา

ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ ไดป้ระสิทธิภาพตามเกฑณ์ 70/70 และไดพ้ิจารณาความ

เหมาะสมของภาษาและกิจกรรมท่ีจดัไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้ เก็บข้อมูลต่าง ๆ และสังเกต

พฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนอยา่งใกลชิ้ด และไดป้รับปรุงในส่วนของขั้นตอนการจดัการเรียนรู้

ในแผนการจัดการเรียนรู้บางส่วน เน่ืองจากกิจกรรมบางกิจกรรมไม่สามารถทําให้เสร็จใน

กาํหนดเวลาท่ีไดก้าํหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้  

8)  นาํแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมเกมและเพลงไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือท่ี

ใชใ้นการทดลอง  

  3.1.2  การสร้างแบบประเมินการพูดภาษาอังกฤษ 

แบบประเมินการพดูภาษาองักฤษ เป็นแบบประเมินท่ีมีความสาํคญัอยา่งยิง่

ในการวจิยัคร้ังน้ี โดยแบบประเมินความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ มี 2 ตอน (ภาคผนวก ค) 

ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 เป็นการสัมภาษณ์ จาํนวน 10 คาํถาม ซ่ึงเป็นคาํถามทัว่ ๆ ไป

เก่ียวกบัตวันกัเรียนใชเ้วลาในการทดสอบคนละ 10 นาที  
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ตอนท่ี 2 เป็นแบบประเมินการพดูบรรยายภาพ โดยนกัเรียนจะไดภ้าพตาม

หวัขอ้ต่าง ๆ  ประกอบดว้ย เร่ืองอาหาร สุขภาพ การแต่งกาย ครอบครัว นกัเรียนแต่ละคนตอ้งพูด

บรรยายภาพอยา่งนอ้ย 1 ประโยค ต่อภาพ 1 ภาพ จาํนวน 10 ขอ้ คะแนนเตม็ 150 คะแนน ใชเ้วลาใน

การทดสอบ คนละ 10 นาที และผูว้จิยัไดด้าํเนินการสร้างและวดัประสิทธิภาพของแบบประเมิน

ความสามารถทางการพดู ดงัน้ี 

1)  ศึกษาเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ภาษาองักฤษในแต่ละแผนการ

จดัการเรียนรู้มาพิจารณาวา่เหมาะสม และสอดคลอ้งแลว้นาํมาสร้างแบบประเมินการพดู

ภาษาองักฤษของนกัเรียน 

2)  สร้างแบบประเมินความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษจากการเรียน

โดยใชกิ้จกรรมเพลง และเกม สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบประเมินการสัมภาษณ์

และแบบประเมินการพูด มีจาํนวนฉบบัละ 10 ขอ้ รวม 20 ขอ้ โดยกาํหนดเกณฑใ์หค้ะแนนในการ

ประเมิน แบ่งเป็น ดา้นความคล่องแคล่วของการใชภ้าษา (Fluency) 5 คะแนน ความถูกตอ้งของการ

ใชภ้าษา (Accuracy) 5 คะแนน และดา้นประสิทธิภาพของการส่ือสาร (Comprehension) 5 คะแนน 

มีรายละเอียด ดงัน้ี 

 

ตารางท่ี 3.1  เกณฑก์ารใหค้ะแนนความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษ สาํหรับนกัเรียน  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 

 

ระดบัคะแนน / 

พฤติกรรม 
1 2 3 4 5 

ดา้นความ

คล่องแคล่วของ

การใชภ้าษา 

(Fluency) 

เวน้ช่องวา่ง

ในการ

สนทนาเป็น

เวลานาน 

หยดุพดู

บ่อยคร้ัง

และพดูสั้นๆ 

บางคร้ังยาก

ต่อความ

เขา้ใจ 

สามารถพดู

ส่ือสาร

ความคิดได้

แต่ยงัพดูสั้น 

ๆ และ

บางคร้ังพดู

ขาดตอน 

สามารถพดู

ส่ือสารได้

อยา่งมี

ประสิทธิภาพ

แต่เป็นการ

สนทนา

แลกเปล่ียน

ขอ้มูลอยา่ง

สั้น ๆ  

สามารถพดูได้

เขา้ใจง่าย และมี

การสนทนา

แลกเปล่ียน

ขอ้มูลไดอ้ยา่ง

ยาว ๆ และทาํ

ใหเ้กิด

ประสิทธิภาพ

ในการส่ือสาร 
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ตารางท่ี 3.1  (ต่อ) 

 

ระดบัคะแนน / 

พฤติกรรม 
1 2 3 4 5 

ความถูกตอ้งของ

การใชภ้าษา 

(Accuracy) 

ใชค้าํพดูไม่

ถูกตอ้ง มี

ขอ้ผดิพลาด

เกิดข้ึนใน

การใช้

โครงสร้าง

ไวยากรณ์

พื้นฐานเป็น

จาํนวนมาก 

ใชค้าํพดู

ถูกตอ้งบา้ง 

มี

ขอ้ผดิพลาด

เกิดข้ึนใน

การใช้

โครงสร้าง

ไวยากรณ์

พื้นฐาน 

มีการใช้

คาํศพัทใ์น

วงจาํกดั มี

ขอ้ผดิพลาด

เกิดข้ึนใน

การใช้

โครงสร้าง

ไวยากรณ์

อยา่งเด่นชดั 

มีการใช้

คาํศพัทใ์นวง

กวา้งข้ึนแต่

ยงัคงใช้

โครงสร้าง

ไวยากรณ์ผดิ

บา้งใน

บางคร้ัง 

 

มีการใชค้าํศพัท์

ในวงกวา้งได้

ถูกตอ้งและ

เหมาะสม ไม่มี

ขอ้ผดิพลาดใน

การใช้

โครงสร้าง

ไวยากรณ์อยา่ง

เด่นชดั 

ประสิทธิภาพ

ของการส่ือสาร 

(Comprehension) 

ไม่สามารถ

พดูอธิบาย

หรือส่ือ

ความหมาย

ใหเ้ขา้ใจได ้

ในบางคร้ัง

ไม่สามารถ

พดูอธิบาย

หรือส่ือ

ความหมาย

ใหเ้ขา้ใจได ้

การส่ือความ

ส่วนใหญ่

สามารถ

เขา้ใจได ้

ตอ้งมีการ

ซกัถามบา้ง 

ส่ือ

ความหมาย

ไดค้่อนขา้ง

ชดัเจน 

ส่ือความหมาย

ไดช้ดัเจน 

 

3)  นาํแบบประเมินไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบ หลงัจากนั้นนาํไปให้

ผูเ้ช่ียวชาญในการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ จาํนวน 3 ท่าน เพื่อทาํการตรวจสอบค่าความสอดคลอ้ง 

และความถูกตอ้งดา้นการใชภ้าษา โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งโดยใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง  มีความแน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบประเมิน

ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

0 หมายถึง  มีความไม่แน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบประเมิน

ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

-1 หมายถึง  มีความแน่ใจวา่รายการพิจารณาในแบบประเมิน

ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

และผลการตรวจสอบค่าดชันีความสอดคลอ้งมีค่า 0.66 ข้ึนไปทุกรายการ 
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4)  นาํแบบประเมินความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนมา

ปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม เน้ือหา และความยากง่าย 

5)  นาํแบบประเมินความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษท่ีแกไ้ขแลว้ไปใช้

เป็นเคร่ืองมือในการทาํวจิยั ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ 

  3.1.3  การสร้างแบบทดสอบความรู้ด้านคําศัพท์ 

แบบทดสอบความรู้ด้านคาํศพัท์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็นการวดัความรู้ด้าน

คาํศพัท์ของนักเรียน มีทั้งหมด 5 ตอน โดยลักษณะของแบบทดสอบออกเป็น 5 แบบ คือ เขียน

คาํศพัท์จากรูปภาพ จบัคู่ภาพกบัคาํศพัท์ แบบเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไป แบบเรียงตวัอกัษรเพื่อให้

ไดค้าํท่ีกาํหนดไว ้และแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก (ปรากฏในภาคผนวก ง) ซ่ึงมีวิธีการสร้างและหา

คุณภาพของแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์ดงัน้ี 

1)  ศึกษาแนวคิด และหลกัการเก่ียวกบัการทดสอบและการประเมินความรู้

ดา้นคาํศพัท ์จากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2)  ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหาทางภาษา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของกิจกรรม

เก่ียวกบัคาํศพัทเ์พื่อนาํไปใชใ้นการสร้างแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์

3)  สร้างแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท์ จาํนวน 5 แบบ คือ เขียนคาํศพัท์

จากรูปภาพ จบัคู่ภาพกบัคาํศพัท์ แบบเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไป แบบเรียงตวัอกัษรเพื่อให้ไดค้าํท่ี

กาํหนดไว ้และแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 5 ตอน จาํนวน 50 ขอ้ 

4)  นําแบบทดสอบความรู้ด้านคาํศัพท์ท่ีสร้างข้ึน จาํนวน 50 ข้อไปให้

อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ จากนั้นนาํไปให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการสอนและการวดัประเมินผล

วชิาภาษาองักฤษ จาํนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความตรงตามเน้ือหา และความถูกตอ้ง

ดา้นการใชภ้าษาคาํถาม ตวัเลือก และตวัลวง โดยใชเ้กณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

คะแนน +1 เม่ือขอ้คาํถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารจดัการเรียนรู้ 

คะแนน 0 เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องการจดัการ

เรียนรู้ 

คะแนน -1 เม่ือขอ้คาํถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องการเรียนรู้ 

5)  บนัทึกผลการพิจารณาความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละบุคคลในแต่ละขอ้                    

เพื่อหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา หรือดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งคาํถามกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

โดยผูว้ิจยัคดัเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหามากกว่าหรือเท่ากับ 0.80 ซ่ึงแสดงว่า

คาํถามขอ้นั้นมีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ส่วนขอ้สอบท่ีมีค่าเท่ียงตรงเชิงเน้ือหานอ้ยกวา่ 0.80 ผูว้ิจยั

ไดน้าํมาปรับปรุง 



50 

6)  นาํแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลอง (Try Out) กบันกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นวนาหลวง ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง แลว้นาํมาตรวจให้คะแนนเป็น

รายขอ้  โดยตอบถูกให ้1 คะแนน ตอบผดิได ้0 คะแนน เพื่อวเิคราะห์หาค่าความยาก (P) และอาํนาจ

จาํแนก (R) โดยใช้เทคนิคร้อยละ 50 ของกลุ่มสูงกลุ่มตํ่าของ บุญชม ศรีสะอาด (2543 : 81) แล้ว

เลือกข้อสอบท่ีมีระดับความยาก .20 - .80 และค่าอาํนาจจาํแนกตั้งแต่ .20 ข้ึนไป มาหาค่าความ

เช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้ งฉบบั (Reliability) โดยใช้สูตร KR – 20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน เพื่อ

คดัเลือกขอ้สอบจาํนวนทั้งหมด 30 ขอ้ ไดค้่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบเท่ากบั 0.79 (ปรากฏใน

ภาคผนวก ง) 

7)  นาํแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ไปดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่ม

ตวัอยา่ง 

 

4.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 

 4.1  ทําก ารท ดส อบ ก่ อน เรียน  (Pre-Test) กับ ก ลุ่ ม ตัวอย่างด้วยแบ บ ป ระเมิ น

ความสามารถทางการพูดและแบบทดสอบความรู้ด้านคาํศพัท์ โดยแบบทดสอบความสามารถ

ทางการพูดมีผูป้ระเมินจาํนวน 3 คน มีครูต่างชาติ 1 คน ครูผูส้อนภาษาองักฤษ 1 คน และผูว้ิจยั 1 

คน รวม 3 คน สัมภาษณ์นกัเรียนเป็นรายบุคคลดว้ยคาํถามท่ีสร้างข้ึน และแบบทดสอบความรู้ดา้น

คาํศพัทใ์หน้กัเรียนดาํเนินการทดแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์

 4.2  ดาํเนินการทดลองโดยผูว้ิจยัเป็นผูส้อนนกัเรียนโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใช้

กิจกรรมเพลงและเกม จาํนวน 16 แผนการจดัการเรียนรู้ 

 4.3  ทาํการทดสอบหลงัการทดสอง (Post – Test) กบักลุ่มตวัอย่างด้วยแบบประเมิน

ความสามารถดา้นการพูดและแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียน ซ่ึงเป็นชุดเดียวกบัท่ีทาํ

การทดสอบก่อนการทดลอง 

 4.4  ผูว้ิจยันาํคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบความสามารถดา้นการพูดภาษาองักฤษ และ

ความรู้ดา้นคาํศพัท ์ก่อนและหลงัใชกิ้จกรรมเพลงและเกม มาวเิคราะห์โดยใชว้ธีิการทางสถิติ 
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5.  การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยวธีิดงัต่อไปน้ี 

 5.1  เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมิน

ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษของนกัเรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกม 

ด้วยค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) และการทดสอบค่าที  (t-test 

dependent) 

 5.2  เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมิน

ความสามารถรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกม ดว้ย

ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบค่าที (t-test 

dependent) 

 



บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 

 การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาเร่ือง  ผลการใช้เพลงและเกมท่ีมีต่อ

ความสามารถในการพูดและความรู้ดา้นคาํศพัท์ภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

จงัหวดัแม่ฮ่องสอน  ผูว้จิยัขอเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามลาํดบั ดงัน้ี 

 ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนก่อน

และหลงัไดรั้บการสอนโดยใชเ้พลงและเกม 

 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความรู้ดา้นคาํศพัท์ของนักเรียนก่อนและหลงัไดรั้บการ

สอนโดยใชเ้พลงและเกม 

 

ตอนที่  1  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนก่อนและ

หลงัได้รับการสอนโดยใช้เพลงและเกม 

 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบก่อนเรียนกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

จาํนวน  20  คน  แบบทดสอบจาํนวน 20   ขอ้  โดยใชแ้บบทดสอบความสามารถทางการพูดท่ีผูว้จิยั

สร้างข้ึนและบนัทึกคะแนนเก็บไว ้และเม่ือผูว้ิจยัไดท้าํการสอนแลว้ ผูว้ิจยัจึงไดท้ดสอบหลงัเรียน

กบันกัเรียนอีกคร้ัง ซ่ึงมีผลการทดสอบตามรายละเอียด  ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4.1  ผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบความสามารถทางการพดูของนกัเรียน                          

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัไดรั้บการสอนดว้ยกิจกรรมเพลงและเกม  

(คะแนนเตม็ 300 คะแนน) 

 

การ

ทดสอบ 

n X  S.D. Mean 

Different 

t sig. 

ก่อนเรียน 20 133.25 8.52    

    14.35 32.20 .000 

หลงัเรียน 20 236.60 13.37    

  *P<.05 

  

 จากตารางท่ี 4.1  พบว่าการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 133.25  คะแนน                  

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั  8.52  ผลการทดสอบหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั  236.60  คะแนน

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  13.37  เม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและคะแนน                 

หลงัเรียนดว้ยค่าทดสอบที  พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที ่ 2  ผลการเปรียบเทยีบคะแนนการทดสอบความรู้ด้านคาํศัพท์ ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 ก่อนและหลงัได้รับการสอนด้วยกจิกรรมเพลงและเกม 

 

 ผูว้จิยัไดน้าํคะแนนความรู้ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบา้นวนาหลวง ก่อนและหลงัการไดรั้บการสอนโดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกม มาวิเคราะห์

หาค่าเฉล่ีย ค่าคะแนนร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงมีผลการทดสอบตามรายละเอียด                   

ดงัตารางต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.2  คะแนนการทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                      

ก่อนและหลงัไดรั้บการสอนดว้ยกิจกรรมเพลงและเกม (คะแนนเตม็ 30 คะแนน) 

 

การ

ทดสอบ 

n X  S.D. Mean 

Different 

t sig. 

ก่อนเรียน 20 10.30 2.25    

    2.16 24.13 .000 

หลงัเรียน 20 21.95 3.03    

*P<.05 

 

 จากตารางท่ี  4.2  พบว่าการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั  10.30  คะแนน                 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั  2.25 ผลการทดสอบหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั  21.95  คะแนน  

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ   3.03  เม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน                  

ดว้ยการทดสอบค่าที พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญั

ทางสถิติ ท่ีระดบั .05 

 

 



บทที ่ 5 

สรุปผลการวจิัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 

 

 การวิจยัเร่ือง ผลการใชเ้พลงและเกมท่ีมีต่อความสามารถทางการพูดและความรู้  ดา้น

คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนบ้านวนาหลวง จังหวัด

แม่ฮ่องสอน ผูว้จิยัไดน้าํเสนอผลการวจิยัเป็น 3  ส่วนดงัน้ี  

 1.  สรุปผลการวจิยั 

 2.  อภิปรายผล 

 3.  ขอ้เสนอแนะการวจิยั 

 

1.  สรุปผลการวจิัย 

 

 1.1  วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

  1.1.1 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการเรียนรู้โดยใชเ้พลงและเกม 

  1.1.2 เพื่อเปรียบเทียบความรู้ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา  

ปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการเรียนรู้โดยใชเ้พลงและเกม 

 1.2  สมมติฐานการวจัิย 

  1.2.1  นัก เรียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  6 ท่ี เรียนด้วยกิจกรรมเกมและเพ ลงมี

ความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 

  1.2.2  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมเกมและเพลงมีความรู้

ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 

 1.3  วธีิการดําเนินการวจัิย 

  การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดด้าํเนินการวจิยัเป็นขั้นตอน  ดงัต่อไปน้ี 
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  1.3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1)  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย   ได้แก่  นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 

โรงเรียนในอําเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

แม่ฮ่องสอน เขต 1 

2)  กลุ่ มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6  

โรงเรียนบ้านวนาหลวง ตาํบลถํ้ าลอด อาํเภอปางมะผา้ จังหวดัแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2560  

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 จาํนวน 1 ห้องเรียน จาํนวน 20 คน 

ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 

  1.3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัในคร้ังน้ี  ไดแ้ก่ 

1)  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีกิจกรรมเพลงและเกมท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน จาํนวน 

16 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง 

2)  สัมภาษณ์ จาํนวน 10 คาํถาม ซ่ึงเป็นคาํถามทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัตวันกัเรียน 

ตอนท่ี 2 เป็นแบบประเมินการพดูบรรยายภาพ โดยนกัเรียนจะไดภ้าพตามหวัขอ้ต่าง ๆ  

ประกอบดว้ย เร่ืองอาหาร สุขภาพ การแต่งกาย ครอบครัว นกัเรียนแต่ละคนตอ้งพดูบรรยายภาพ

อยา่งนอ้ย 1 ประโยคต่อภาพ 1 ภาพ  

3)  แบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษ มีทั้งหมด 5 ตอน                 

โดยลกัษณะของแบบทดสอบออกเป็น 5 แบบ คือ เขียนคาํศพัทจ์ากรูปภาพ จบัคู่ภาพกบัคาํศพัท ์

แบบเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไป แบบเรียงตวัอกัษรเพื่อใหไ้ดค้าํท่ีกาํหนดไว ้และแบบเลือกตอบ 4 

ตวัเลือก 

 1.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  ผูว้ิจ ัยทําการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) กับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบประเมิน

ความสามารถทางการพูดและแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัท ์จากนั้นดาํเนินการทดลองโดยผูว้ิจยั

เป็นผูส้อนนักเรียนโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใช้กิจกรรมเพลงและเกม จาํนวน 16 แผนการ

จดัการเรียนรู้ และทาํการทดสอบหลงัการทดสอง (Post – Test) กบักลุ่มตวัอยา่งดว้ยแบบประเมิน

ความสามารถดา้นการพูดและแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียน ซ่ึงเป็นชุดเดียวกบัท่ีทาํ

การทดสอบก่อนการทดลอง จากนั้นผูว้จิยันาํคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบความสามารถดา้นการพูด

ภาษาองักฤษ และความรู้ด้านคาํศพัท์ ก่อนและหลงัใช้กิจกรรมเพลงและเกม มาวิเคราะห์โดยใช้

วธีิการทางสถิติ 
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 1.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 

  ผูว้จิยันาํขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (Mean)  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  

และการทดสอบค่าที (t-test) 

 1.6  ผลการวจัิย 

  ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี 

  1.5.1  ความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

หลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกมสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

  1.5.2  ความรู้ด้านคาํศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  หลงั

เรียนโดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกมสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

  

2.  อภิปรายผล 

  

 จากการศึกษาผลการใชกิ้จกรรมเพลงและเกมท่ีมีต่อความสามารถทางการพดูและ

ความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง จงัหวดัแม่ฮ่องสอน  

สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 2.1  ความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลัง

เรียนโดยใช้กิจกรรมเพลงและเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เน่ืองดว้ย

การใชกิ้จกรรมเพลงและเกมก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงจากกิจกรรมเดิม ๆ ในชั้นเรียนให้น่าสนใจ

มากยิ่งข้ึน จากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน เม่ือผูว้ิจยัใช้กิจกรรมเพลงผูเ้รียนเกิดความสนใจ 

ต่ืนตวัอยูต่ลอดเวลา พยายามฟังภาษาท่ีออกมาจากเพลงและออกเสียงตาม โดยท่ีนกัเรียนพยายาม

เลียนเสียงเพลงจากตน้ฉบบัในเพลง และออกเสียงซํ้ า ๆ สมํ่าเสมอ ส่งผลให้เกิดความมัน่ใจในการ

พูดมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ี การใช้กิจกรรมเกมยงัส่งผลให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 

กระตือรือร้น นกัเรียนใหค้วามร่วมมือในการทาํกิจกรรม และเกมยงัทาํใหน้กัเรียนเกิดประสบการณ์

ใช้ภาษาองักฤษในการพูดในชั้นเรียนมากยิ่งข้ึน มีความพยายามในการพูดประโยคต่าง ๆ เพื่อให้

ผา่นเกมในแต่ละส่วนได ้ทาํใหบ้รรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปอยา่งธรรมชาติ นกัเรียนไม่เบ่ือหน่าย

ต่อการเรียนรู้ และมีความพยายามในการใช้ภาษาในการพูดมากข้ึนกว่าเดิม จึงกล่าวได้ว่า การใช้

เพลงและเกมในการพฒันาความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียนนั้น สามารถทาํให้

นกัเรียนเกิดความมัน่ใจในการพูด และนักเรียนสามารถเรียนรู้รูปแบบประโยคและคาํศพัท์ต่าง ๆ 

ในเพลงอยา่งเป็นธรรมชาติ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัชุติมา สวา่งภพ (2555) ท่ีไดศึ้กษาการพฒันาทกัษะการ

พูดภาษาองักฤษโดยใช้เกมส่ือสารสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
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พฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษโดยใช้เกมส่ือสาร และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบ้านขอนแต ้

สํานกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาศรีษะเกษ เขต 3 ซ่ึงการศึกษาพบวา่นกัเรียนมีทกัษะการ

พูดภาษาอังกฤษดีข้ึนหลังจากการเรียนรู้โดยใช้เกมส่ือสาร เน่ืองด้วยนักเรียนเรียนรู้ด้วยความ

สนุกสนาน บรรยากาศไม่ตึงเครียด นกัเรียนส่วนมากตั้งใจร่วมกิจกรรม กระตือรือร้นในการเรียน

ภาษาองักฤษและมีความมัน่ใจในการพดูภาษาองักฤษมากข้ึน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ซูดาทินิ (Sudartini, 

2010, pp. 2 – 3) ไดก้ล่าววา่การใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้สามารถส่งเสริมใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัทาง

ภาษาทั้งหมด ทั้งทกัษะการฟัง พดู อ่านหรือเขียน ในทุก ๆ ขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้ โดยเฉพาะ

เกมสามารถช่วยสร้างความมัน่ใจและกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ นอกจากน้ี อรุณี 

วริิยะจิตรา และคนอ่ืน ๆ (2555, น. 187) ไดก้ล่าววา่ การใชกิ้จกรรมเพลงในการจดัการเรียนรู้นั้นทาํ

ให้นกัเรียนไดฝึ้กการออกเสียงภาษาองักฤษ ไดเ้รียนรู้ดว้ยการปฏิบติั (ร้องเพลง หรือปรบมือ) และ

สนุกสนานเพลิดเพลินกบักิจกรรม และสามารถฝึกออกเสียงไดอ้ยา่งซํ้ า ๆ เน่ืองจากเพลงมีเน้ือเพลง

ท่ีมีการซํ้ าไปซํ้ ามา และสั้ น แต่ครบกระบวนการ (Self – Contained) ซ่ึงสอดคล้องกับศกุนตลา  

ทองเช้ือ (2560, น. 18) ได้กล่าวว่า เพลงช่วยพฒันาทางด้านภาษาซ่ึงเป็นการฝึกการฟังให้เข้าใจ

ขอ้ความในเน้ือเพลงพร้อมทั้งเป็นการฝึกออกเสียง เช่ือมคาํ และจงัหวะไปในตวั ทาํให้นกัเรียนเกิด

ความภาคภูมิใจท่ีสามารถร้องเพลงได ้ซ่ึงเป็นการปลูกฝังให้นกัเรียนมีทศันะคติท่ีดีต่อการเรียนและ

ช่วยส่งเสริมใหก้ารเรียนและการพดูดีข้ึน 

  ดงันั้น การใช้กิจกรรมเพลงและเกมถือว่าเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถส่งเสริมให้

ผูเ้รียนเกิดความพยายามในการเรียนรู้ ช่วยให้ผูเ้รียนได้รับประสบการณ์ทางภาษาท่ีเสมือนจริง 

เน่ืองจากผูเ้รียนได้มีปฏิสัมพนัธ์กับผูอ่ื้น และได้ฝึกการใช้ภาษาอย่างเป็นธรรมชาติ และทาํให้

นกัเรียนมีโอกาสในการสร้างความคุน้เคยกบัโครงสร้างทางภาษาในชีวิตประจาํวนัผ่านกิจกรรม

เพลงและเกม 

 2.2  ความรู้ดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัเรียนโดย

ใช้กิจกรรมเพลงและเกม สูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เน่ืองจากกิจกรรม

เพลงและเกมท่ีผูว้ิจยันาํมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้เป็นกิจกรรมเพลงท่ีมีการส่งเสริมให้นกัเรียนได้

เรียนรู้คาํศพัท์และแสดงท่าทางประกอบเพื่อให้เขา้ใจความหมายของคาํศพัท์ จากการสังเกตการ

จดัการเรียนรู้และจดบนัทึกของผูว้ิจยัขณะทาํการจดัการเรียนรู้ พบว่า เม่ือผูว้ิจยัใช้กิจกรรมเพลง

นักเรียนมีความต่ืนตวั กระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยู่ตลอดเวลา ในขณะทาํกิจกรรมนักเรียนมีความ

มุ่งมั่น ตั้ งใจในการออกเสียงคําศัพท์ หรือการแสดงท่าทางเพื่อบอกว่าคําศัพท์ต่าง ๆ นั้ นมี

ความหมายอย่างไรในเพลงอย่างมัน่ใจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัอรุณี วิริยะจิตรา และคนอ่ืน ๆ (2555, น. 
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187) ท่ีไดก้ล่าวว่าเพลงทาํให้เกิดความเพลิดเพลิน เพราะมีการเปล่ียนบรรยากาศในการเรียนจึงทาํ

ให้นักเรียนเกิดทศันคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา ทั้งน้ีผูเ้รียนต่ืนตวั โดยเฉพาะเม่ือร้องเพลง ปรบมือ 

หรือเคาะจงัหวะใส่ท่าทางหรือท่าเตน้ประกอบ ในส่วนของกิจกรรมเกมนกัเรียนมีไดเ้รียนรู้คาํศพัท์

ต่าง ๆ ผ่านบตัรคาํหรือคาํสั่งต่าง ๆ ในเกมอย่างเป็นธรรมชาติ นักเรียนได้ฝึกสะกดคาํศพัท์ บอก

ความหมายของคาํศพัท์บางคร้ังในการเล่นเกมนักเรียนอาจจะตอบผิดไปบ้างแต่เพื่อนในกลุ่มก็

ช่วยกนับอกและเฉลยส่ิงท่ีถูกต้องให้กันและกัน และในระหว่างการเล่นเกมในการฝึกการบอก

คาํศพัท์ภาษาองักฤษนั้น นกัเรียนจะคอยเตือนกนัเสมอให้ใชภ้าษาองักฤษในการเล่นเกม เพื่อไม่ให้

ผิดกติกาของเกม และนักเรียนได้ฝึกทกัษะการพูดและทบทวนคาํศพัท์ต่าง ๆ อย่างสมํ่าเสมอ ซ่ึง

สอดคล้องกบั ไบรโอด้ี (Briody, 2012) ท่ีได้ศึกษาผลการใช้เกมในการสอนภาษาสําหรับนักเรียน

โดยทาํการศึกษากบันกัเรียนท่ีเรียนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ระดบัหก จาํนวน 50 คน จาก

โรงเรียนประถมแห่งหน่ึง ผลการวิจยัพบว่าผูเ้รียนมีพฒันาการทางด้านภาษาองักฤษท่ีดีข้ึนอย่าง

ชดัเจน ทั้งในส่วนของดา้นการคาํศพัท ์และระดบัความวติกกงัวลท่ีลดลงในการทาํกิจกรรมร่วมกบั

เพื่อน แสดงให้เห็นว่าเกมสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ธนิตา วชัรพิชิตชัย (2555)ได้ทาํการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความ

คงทนในการเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการสอนแบบใช้

เกมและบตัรคาํศพัท ์พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและบตัรคาํศพัทมี์ความคงทนใน

การเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาองักฤษไม่แตกต่างกนั การท่ีนักเรียนจะจดจาํส่ิงท่ีได้เรียนรู้ได้มากน้อย

เพียงใดนั้นข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายประการ ระยะเวลาก็เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อการวดัความคงทนใน

การเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียน ทั้งยงัสอดคลอ้งกบั บุษรีย ์ฤกษ์เมือง (2552) ไดศึ้กษา

การใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ์ ผลการวิจยัสรุปได้ว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคาํศพัท์

ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทกัษะคาํศพัทภ์าษาองักฤษสูงกวา่ร้อยละ 70 และนกัเรียน

มีความรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมคาํศพัทท่ี์ใชป้ระกอบการสอนในระดบัมากทุกเกม 

  จากปัจจยัดงักล่าวข้างตน้จึงพอสรุปได้ว่า การใช้กิจกรรมเพลงและเกมในการ

ส่งเสริมความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียนทาํใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งสนุกสนาน กลา้แสดงออก 

มีความมัน่ใจในตวัเอง มีความต่ืนตวัและกระตือรือร้นต่อการทาํกิจกรรม ไม่เบ่ือหน่ายในการทาํ

กิจกรรมและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นอย่างดี กิจกรรมเพลงและเกมช่วยทาํให้บรรยากาศการ

เรียนรู้คาํศพัทใ์นชั้นเรียนเป็นไปอยา่งเป็นธรรมชาติ นกัเรียนไดเ้รียนรู้ผา่นการใชท้่าทางในการบอก

ความหมายของคาํศพัทแ์ละไดส้ะกดคาํศพัท์ต่าง ๆ ทาํให้นกัเรียนเกิดความเขา้ใจและจดจาํคาํศพัท์

ภาษาองักฤษไดดี้ยิง่ข้ึน 
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3.  ข้อเสนอแนะ 

 

 3.1  ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้ 

  ผลการวจิยัคร้ังน้ีมีขอ้เสนอแนะ  ดงัน้ี 

  3.1.1  ในการทาํกิจกรรมครูผูส้อนไม่ควรกดดนัให้นกัเรียนอ่านออกเสียงตามเวลา

ท่ีกาํหนดเพราะอาจสร้างเจตคติท่ีไม่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาองักฤษให้เกิดข้ึนกบัผูเ้รียนได้ ก่อน

สอนควรมีการแนะนาํเสียงพยญัชนะจากวีซีดี และซีดีบนัทึกเสียงก่อนเร่ิมกิจกรรมเพื่อให้ผูเ้รียนเกิด

ความคุน้เคย เขา้ใจส่ิงท่ีเรียนรู้ เป็นการเตรียมความพร้อมสําหรับการเรียน เพื่อให้เรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

  3.1.2  ครูผูส้อนควรกระตุน้ให้สนใจบทเรียนเสมอ เพราะผูเ้รียนบางคนมีความ

สนุกสนานจากการเล่นเกมจนเกินขอบเขต มีสมาธิในการเรียนค่อนขา้งนอ้ย  

  3.1.3  ครูผูส้อนควรใช้การเน้นพูดย ํ้า ซํ้ าทวนเสมอๆ และสอนเสริมหลงัจากท่ีได้

เรียนในแต่ละชัว่โมง เพื่อใหน้กัเรียนตามบทเรียนไดท้นั สามารถร่วมกิจกรรมในคร้ังต่อไป 

 3.2  ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 

  ผลการวจิยัคร้ังน้ี  สามารถเสนอแนะการวจิยัคร้ังต่อไปได ้ดงัน้ี 

  ควรมีการวิจยัเพื่อพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ ทางดา้นภาษาองักฤษ เช่น ทกัษะดา้นการฟัง 

และอ่ืนๆ โดยการใชกิ้จกรรมเพลงและเกม โดยเฉพาะอยา่งยิง่ระดบัชั้นประถมศึกษาตอนตน้ 
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ภาคผนวก ก 

- รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุ 

- หนงัสือเชิญผูท้รงคุณวฒิุพิจารณาเคร่ืองมือวจิยั 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 

1.    นางนงคราญ บวัระหงส์  ศึกษานิเทศก ์ชาํนาญการพิเศษ 

สถานท่ีทาํงาน สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 

2.    นายเทียนชยั เสาจินดารัตน์   อดีตศึกษานิเทศก ์ชาํนาญการพิเศษ 

สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน 

เขต 1 

3.   นางรติรัตน์ ภาสุพิพฒัน์ อดีตครูชาํนาญการพิเศษ เอกวชิาภาษาองักฤษ 

ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบา้นเมืองแพม 

ตาํบลถํ้าลอด อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน  
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ภาคผนวก ข 

- แผนการจดัการเรียนรู้ 

- ตาราง แสดงคะแนนของผูท้รงคุณวฒิุในการประเมินความเหมาะสมแผนการ

จดัการเรียนรู้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 Hello! How are you? 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)  อ 16101       รายวชิา ภาษาองักฤษ  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6      ปีการศึกษา 2560   เวลา  1 ชัว่โมง 

ผูส้อน นางสาวอรารัตน์ กอ้นจาํปา โรงเรียนบา้นวนาหลวง  อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 

สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 

สอนวนัท่ี..............เดือน..........................................................พ.ศ. ..................................... 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

สาระสําคัญ 

การกล่าวคาํทกัทาย/ การพดูแสดงความรู้สึก / การอ่านคาํศพัทท่ี์ใชใ้นการทกัทาย                       

และการแสดงความรู้สึก  ท่ีใชใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 

มาตรฐาน ต.1.3 นาํเสนอขอ้มูลข่าวสารความคิดรวบยอดและความคิดเห็นเร่ืองต่าง ๆ            

โดยการพดูและเขียน 

  ตัวช้ีวดัที ่

   ต.1.1 ป.6/1 พดู/เขียนใหข้อ้มูลเก่ียวกบัตนเอง เพื่อน และส่ิงแวดลอ้มใกลต้วั 

ผลการเรียนรู้ 

1. บอกความหมายของคาํศพัทท่ี์กาํหนดใหไ้ด ้

2. จบัคู่ภาพกบัคาํศพัทท่ี์กาํหนดใหไ้ด ้

3. ร้องเพลง How are you? ได ้

4. ร่วมกิจกรรมการจดัการเรียนรู้อยา่งตั้งใจ 

สาระการเรียนรู้ 

 1. ความรู้ / ทกัษะ / โครงสร้างทางภาษาท่ีตอ้งการเนน้ 

   Grammar / Structure : Verb to be in Present: is / am / are 

      Structure:  Hell! How are you? I am……... 

      Vocabulary:   Hello, Hi, Good morning, Good afternoon,  

      Good evening, Good, Great, tired, wonderful 

      Happy, Fine,  

    Function:  Greeting 
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 2. คุณลกัษณะอนัพึงประสงคท่ี์ตอ้งการตอ้งการพฒันา 

  - ความรับผิดชอบ  

ช้ินงานหรือภาระงาน 

1. ภาระงาน ไดแ้ก่ 

- บอกความหมายของคาํศพัทท่ี์กาํหนดให ้

- ร้องเพลง How are you? 

 2. ช้ินงาน ไดแ้ก่ 

 - แบบฝึกสะกดคาํศพัทเ์ก่ียวกบัการทกัทาย 

 3. ผงัการประเมิน 

ช้ินงาน/ภาระงาน คําอธิบายคุณภาพ 

1.  บ อ ก ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง

คาํศพัทท่ี์กาํหนดใหไ้ด ้

- บอกความหมายของคาํศพัทท่ี์กาํหนดใหอ้ยา่งถูกตอ้ง 

2. ร้องเพลง How are you? - การออกเสียง การเนน้หนกัในคาํ ความคล่องแคล่ว มีความ

มัน่ใจในการออกเสียงและกลา้แสดงออก 

3. แบบฝึกสะกดคาํศพัท ์ - เขียนคาํศพัทเ์พื่อบรรยายรูปภาพท่ีกาํหนดใหไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

สะกดคาํศพัทไ์ดถู้กตอ้งทุกคาํ 

กจิกรรมการเรียนรู้ / กาํหนดการสอน 

 กจิกรรมข้ันนําเข้าสู่บทเรียน (Warm – up: 5 minute)  

 1. นกัเรียนฟังเพลง “Hello!” ท่ีครูเปิดใหฟั้งจาก you tube พร้อมกบัปรบมือตาม  

  เน้ือเพลง 

Hello! Hello!  Hello, how are you?  

(Repeat) 

 

I'm good! I'm great! I'm wonderful! 

(Repeat) 

 

Hello! Hello! Hello, how are you? 

(Repeat) 
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I'm tired. I'm hungry. I'm not so good. 

(Repeat) 

   ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8 

 2. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้เพื่อใหน้กัเรียนเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ 

กจิกรรมข้ันนําเสนอ (Presentation: 10 minute) 

1. ครูทกัทายนกัเรียนดว้ยประโยค Hello! How are you? นกัเรียนตอบ I’m fine, thank you 

and you? ครูตอบ I’m very well, thank you. 

2. นกัเรียนออกเสียงคาํศพัทเ์ก่ียวกบัการทกัทายและการบอกความรู้สึกตามครู เช่น 

Teacher:   Read these words after me.    

Good morning  Good afternoon  Good evening 

Hi   Hello   Fine 

Good    Great   Wonderful 

Tired   Hungry   Happy 

 3. ครูคอยสังเกตพฤติกรรมและประเมินการมีส่วนร่วมของนกัเรียน 

 กจิกรรมข้ันฝึก (Practice: 20 minute) 

 1. ครูเปิดเพลง “Hello!” ให้นักเรียนฟังอีก 1 รอบ แล้วถามนักเรียนว่า นักเรียนได้ยินว่า

อะไรบา้ง ถา้นกัเรียนยงัไม่สังเกตครูร้องเพลง หรือเปิดเพลงซํ้ าอีกรอบ โดยย ํ้าวา่นกัเรียนคอยฟังให้

ดีและจาํไวว้า่คาํไดย้นิคาํวา่อะไรคอยตอบครู 

 2. เม่ือนกัเรียนตอบคาํท่ีตนเองไดย้ินแลว้ครูถามวา่คาํท่ีไดย้ินน่าจะมีความหมายวา่อยา่งไร 

นกัเรียนลองช่วยกนัเดา ถ้านักเรียนตอบถูก ครูยกหัวแม่มือข้ึนพร้อมกบัพูดว่า (So cool) และถาม

นกัเรียนวา่อยากร้องเพลงท่ีไดฟั้งเม่ือก้ีไหม ถา้อยากร้องก็ปรบมือดงั ๆ ครูร้องหรือเปิดเพลง Hello! 

ใหน้กัเรียนหลาย ๆ รอบ นกัเรียนร้องตามจนคล่อง ร้องและปรบมือเป็นจงัหวะ 2 – 3 คร้ัง 

 3. นักเรียนอ่านเน้ือเพลงในใบกิจกรรมท่ี 1 พร้อมทั้ งอ่านออกเสียงให้ชัดเจน และให้

นกัเรียนอ่านตาม 

4. ครูใหค้าํแนะนาํ กระตุน้ และสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมการเรียนรู้             

ของผูเ้รียน 

 กจิกรรมข้ันนําไปใช้ (Production: 15 minutes) 

1. นกัเรียนทาํแบบฝึกความรู้ดา้นคาํศพัท ์ในใบกิจกรรมท่ี 2 “Greeting Words” 
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2. นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้งของใบงาน 

 กจิกรรมข้ันสรุป (Wrap up: 5 minutes) 

1. นกัเรียนร้องเพลง “Hello!” พร้อมกนัอีกหน่ึงรอบ 

2. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปการเรียนรู้เก่ียวกบัคาํศพัทแ์ละประโยคในการสนทนา

เก่ียวกบัการทกัทายและการสอบถามความรู้สึก 

ส่ือการเรียนรู้ 

 1. บตัรคาํ 

 2. บตัรภาพ 

3. ใบกิจกรรมท่ี 1 เพลง Hello  

    ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8 

4. ใบงานท่ี 2 “Greeting Words” 

การวดัและประเมินผล 

 เคร่ืองมือวดัและประเมินผล  

 - แบบฝึกหดั / แบบทดสอบ 

ประเด็นท่ีประเมิน 
ระดบัคุณภาพ เกณฑก์าร

ผา่น 4 3 2 1 

1. บอกความหมาย

ของคาํศพัท ์

เขียนบอก

ความหมาย

ของคาํศพัท์

ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง ร้อย

ละ 80 – 100 

เขียนบอก

ความหมาย

ของคาํศพัท์

ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง ร้อย

ละ 60 – 79 

เขียนบอก

ความหมาย

ของคาํศพัท์

ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง ร้อย

ละ 40 – 59 

เขียนบอก

ความหมาย

ของคาํศพัท์

ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้งนอ้ย

กวา่ ร้อยละ 

40 

ไดค้ะแนน 

ไม่นอ้ยกวา่  

2 คะแนน  

ผ่านเกณฑ์ 

2. การร้องเพลง 

Hello! 

การออกเสียง

การเนน้หนกั

ในคาํ มีความ

คล่องแคล่ว 

และกลา้

แสดงออก 

การออกเสียง

การเนน้หนกั

ในคาํ ผดิบาง

คาํ มีความ

คล่องแคล่ว 

และกลา้

แสดงออก 

การออกเสียง 

การเนน้หนกั

ในคาํ ผดิบาง

คาํ ความมี

คล่องแคล่วแต่

ไม่กลา้

แสดงออก 

การออกเสียง 

การเนน้หนกั

ในคาํผดิไม่มี

ความ

คล่องแคล่ว

และกลา้แสดง 

 

ไดค้ะแนน 

ไม่นอ้ยกวา่  

2 คะแนน  

ผ่านเกณฑ์ 

https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8
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บัตรคําศัพท์ 

   

Wonderful Great Good 

   
Good morning Good afternoon Good evening 

 

  
Hi Hungry Tried 

  

 

Not good Hello  
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ใบกจิกรรมที ่2 ทดสอบความรู้ด้านคําศัพท์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 “Hello! How are you?” 

 

Part 1: Fill in the blank with the meaning of the vocabulary. 

1. Good morning = ………………………………..  

2. Hello =   ……………………………….. 

3. Good afternoon = ………………………………...  

4. Good =   ………………………………… 

5. Tired =  ………………………………… 

6. Hungry =   ………………………………… 

7. not good =   …………………………………   

8. Fine =   ………………………………… 

9. Good evening =  …………………………………. 

10. Wonderful =  ………………………………….. 
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Part 2: Write the word to describe the picture. 

   

…………………………….. …………………………….. …………………………….. 

   
…………………………….. …………………………….. …………………………….. 

 
  

…………………………….. …………………………….. …………………………….. 

   
…………………………….. …………………………….. …………………………….. 
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แบบประเมินการร้องเพลง Hello! 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 “Hello! How are you?” 

 

ลาํดับ

ที่ 

ช่ือ – สกุล คะแนนประเมิน หมายเหตุ 

4 3 2 1 

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

ลงช่ือ..................................................ผูป้ระเมิน 

(นางสาวอรารัตน์ กอ้นจาํปา) 

ครู คศ.1 โรงเรียนบา้นวนาหลวง 
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ใบกจิกรรมที ่1  

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 “Hello! How are you?” 

 

เพลง “Hello!” 

 

Hello! Hello!  Hello, how are you?  

(Repeat) 

 

I'm good! I'm great! I'm wonderful! 

(Repeat) 

 

Hello! Hello! Hello, how are you? 

(Repeat) 

 

I'm tired. I'm hungry. I'm not so good. 

(Repeat) 

 

   ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 Hello! How are you doing? 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)  อ 16101       รายวชิา ภาษาองักฤษ  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6      ปีการศึกษา 2560   เวลา  1 ชัว่โมง 

ผูส้อน นางสาวอรารัตน์ กอ้นจาํปา โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 

สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแม่ฮ่องสอน เขต 1 

สอนวนัท่ี..............เดือน..........................................................พ.ศ. ..................................... 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

สาระสําคัญ 

การกล่าวคาํทกัทาย/ การพดูแสดงความรู้สึก / การอ่านคาํศพัทท่ี์ใชใ้นการทกัทายและการ

แสดงความรู้สึก  ท่ีใชใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 

มาตรฐาน ต.1.3 นาํเสนอขอ้มูลข่าวสารความคิดรวบยอดและความคิดเห็นเร่ืองต่าง ๆ            

โดยการพดูและเขียน 

  ตัวช้ีวดัที ่

   ต.1.1 ป.6/1 พดู/เขียนใหข้อ้มูลเก่ียวกบัตนเอง เพื่อน และส่ิงแวดลอ้มใกลต้วั 

ผลการเรียนรู้ 

1. แต่งบทสนทนาทกัทายและสอบถามความรู้สึกไดเ้หมาะสมตามกาลเทศะ  

2.  พดูทกัทาย สอบถาม และแสดงความรู้สึกไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 

3. กลา้ออกเสียงและแสดงออกอยา่งเหมาะสม 

สาระการเรียนรู้ 

 1. ความรู้ / ทกัษะ / โครงสร้างทางภาษาท่ีตอ้งการเนน้ 

   Grammar / Structure : Verb to be in Present: is / am / are 

      Structure:  Hello! How are you? I am……... 

      Vocabulary:   Hello, Hi, Good morning, Good afternoon,  

      Good evening, Good, Great, Tired, Wonderful, Fine 

    Function:  Greeting 

 2. คุณลกัษณะอนัพึงประสงคท่ี์ตอ้งการตอ้งการพฒันา 

  - ความรับผิดชอบ  
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ช้ินงานหรือภาระงาน 

1. ภาระงาน ไดแ้ก่ 

- พดูสนทนา ทกัทาย และแสดงความรู้สึก 

 2. ช้ินงาน ไดแ้ก่ 

 - แต่งบทสนทนา ทกัทายและแสดงความรู้สึก 

 3. ผงัการประเมิน 

ช้ินงาน/ภาระงาน คําอธิบายคุณภาพ 

1. การพูดสนทนาทกัทายและ

แสดงความรู้สึก 

- การออกเสียง การเนน้หนกัในคาํ ความคล่องแคล่ว มีความ

มัน่ใจในการพดูและกลา้แสดงออก 

2. แต่งบทสนทนาทกัทายและ

แสดงความรู้สึก 

- เขียนโดยใชโ้ครงสร้างไวยากรณ์ สะกดคาํและใชเ้คร่ืองหมาย

วรรคตอน ตรงประเด็นตามท่ีกาํหนดและสามารถเรียบเรียง

เน้ือหาไดต้ามความเหมาะสม 

 

กจิกรรมการเรียนรู้ / กาํหนดการสอน 

 กจิกรรมข้ันนําเข้าสู่บทเรียน (Warm – up: 5 minute)  

 1. นกัเรียนฟังเพลง “Hello!” ท่ีครูเปิดให ้พร้อมกบัปรบมือตาม เพื่อเป็นการทบทวน

ความรู้เดิมจากชัว่โมงท่ีผา่นมา 

 2. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้เพื่อใหน้กัเรียนเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ 

กจิกรรมข้ันนําเสนอ (Presentation: 10 minute) 

1. นกัเรียนเรียนรู้หลกัการทกัทาย และการบอกความรู้สึก ต่าง ๆ  จากใบความรู้ท่ี 1 เร่ือง 

Greeting  

2. ครูใหค้าํแนะนาํ กระตุน้ และสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน 

 กจิกรรมข้ันฝึก (Practice: 20 minute) 

 1. นกัเรียนเล่นเกม “Meaning” โดยมีวธีิการเล่น ดงัน้ี 

  วตัถุประสงคข์องเกม จดจาํคาํศพัทแ์ละฝึกทกัษะพดูภาษาองักฤษ 

  จาํนวนผูเ้ล่น  กลุ่มละประมาณ 4 – 6 คน 

  เวลา   ใชเ้วลาประมาณ 20 นาที 
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  วธีิการเล่น 

   ครูเตรียมบตัรคาํศพัท์เก่ียวกบัการทกัทาย และคาํศพัท์เก่ียวกบัความรู้สึก   

ท่ีนกัเรียนไดเ้รียนไปแลว้ แลว้วางกระจดักระจายบนโตะ๊ เม่ือพร้อมแลว้ ครูอ่านบตัรคาํบนโตะ๊ 1 คาํ  

ผูเ้รียนเลือกหยิบบตัรคาํท่ีตรงกบัคาํศพัท์ท่ีครูอ่าน ถ้านักเรียนหยิบถูกนักเรียนจะตอ้งพูดประโยค

ภาษาองักฤษ 1 ประโยค เช่น Good morning! How are you? และนักเรียนจะได้รับบัตรคาํนั้ น ๆ 

หากคนท่ีหยบิบตัรผดิ หรือหยบิบตัรคาํศพัทถู์กแต่พดูประโยคภาษาองักฤษไม่ไดจ้ะตอ้งหยดุ 

เล่น 1 คร้ัง เล่นจนกวา่บตัรคาํบนโตะ๊หมด คนท่ีไดบ้ตัรคาํศพัทม์ากท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ 

 2. ครูใหค้าํแนะนาํ กระตุน้ และสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน 

 กจิกรรมข้ันนําไปใช้ (Production: 15 minutes) 

1. นกัเรียนจบัคู่กนัสร้างบทสนทนาทกัทาย โดยใชป้ระโยคและคาํศพัทใ์นเพลงท่ีไดเ้รียน

ไปในชัว่โมงท่ีแลว้ และเกม เช่น 

A: Good morning 

B. Good morning. How are you? 

A: I’m very well. Thank you. And you? 

B: I’m Okay. Thank you so much. 

 2. นกัเรียนออกมาสนทนาหนา้ชั้นเรียน ครูให้คาํแนะนาํ กระตุน้ ประเมินการความสามารถ

ในการพูดภาษาองักฤษและสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนและ

คอยแนะนาํ และใหค้าํปรึกษาเม่ือผูเ้รียนเกิดความสงสัย 

 กจิกรรมข้ันสรุป (Wrap up: 5 minutes) 

1. นกัเรียนทาํใบงานท่ี 1 “Greeting” เพื่อทาํการสรุปการเรียนรู้ 

2. ครูใหค้าํแนะนาํ กระตุน้ และใหค้าํปรึกษาเม่ือผูเ้รียนเกิดความสงสัย 

ส่ือการเรียนรู้ 

 1. บตัรคาํ 

 2. บตัรภาพ 

3. เพลง Hello ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8 

4. เกม “Meaning” 

 5. ใบความรู้ “Greeting” 

 6. ใบงานท่ี 1 เร่ือง “Greeting” 

https://www.youtube.com/watch?v=tVlcKp3bWH8
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การวดัและประเมินผล 

 เคร่ืองมือวดัและประเมินผล  

 - แบบประเมินการพดู 

 - แบบประเมินการสร้างบทสนทนา 

ประเด็นท่ีประเมิน 
ระดบัคุณภาพ เกณฑก์าร

ผา่น 4 3 2 1 

1. การพดูสนทนา การออกเสียง

การเนน้หนกั

ในคาํ มีความ

คล่องแคล่ว 

และกลา้

แสดงออก 

การออกเสียง

การเนน้หนกั

ในคาํ ผดิบาง

คาํ มีความ

คล่องแคล่ว 

และกลา้

แสดงออก 

การออกเสียง 

การเนน้หนกั

ในคาํ ผดิบาง

คาํ ความมี

คล่องแคล่วแต่

ไม่กลา้

แสดงออก 

การออกเสียง 

การเนน้หนกั

ในคาํผดิไม่มี

ความ

คล่องแคล่ว

และกลา้แสดง 

 

ไดค้ะแนน 

ไม่นอ้ยกวา่  

2 คะแนน  

ผ่านเกณฑ์ 

2. การสร้างบท

สนทนา 

เขียนบท

สนทนาได้

ตรงประเด็นท่ี

กาํหนด 

โครงสร้าง

ไวยากรณ์

ถูกตอ้ง สะกด

คาํศพัท ์ใช้

คาํศพัทแ์ละ

ใช้

เคร่ืองหมาย

วรรคตอนได้

เหมาะสม  

เขียนบท

สนทนาได้

ตรงประเด็น

ท่ีกาํหนด 

โครงสร้าง

ไวยากรณ์ผดิ

บางท่ี สะกด

คาํศพัท ์ผดิ

บางตวั ใช้

คาํศพัทแ์ละ

ใช้

เคร่ืองหมาย

วรรคตอนได้

เหมาะสม  

เขียนบท

สนทนาได้

ตรงประเด็นท่ี

กาํหนด 

โครงสร้าง

ไวยากรณ์ 

สะกดคาํศพัท ์

ผดิจาํนวนมาก

และใช้

เคร่ืองหมาย

วรรคตอนได ้ 

เขียนบท

สนทนาได้

ตรงประเด็นท่ี

กาํหนด 

โครงสร้าง

ไวยากรณ์ 

สะกดคาํศพัท ์

ผดิจาํนวนมาก

และใช้

เคร่ืองหมาย

วรรคตอนผดิ

บางจุด  

ไดค้ะแนน 

ไม่นอ้ยกวา่  

2 คะแนน  

ผ่านเกณฑ์ 
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WORK SHEET 1 

Greeting and saying goodbye 
การกล่าวทกัทาย 

 

Good  morning    =     สวสัดีตอนเชา้ พดูทกัทายไดต้ั้งแต่เชา้ถึงเท่ียงวนั 

Good  afternoon   =     สวสัดีเวลาบ่าย (หลงัเท่ียงวนั) ถึงเยน็ 

Good  evening       =     สวสัดีตอนเยน็ถึงคํ่า 

Good  night            =     ราตรีสวสัด์ิ / เป็นการลากนัในเวลากลางคืน หรือก่อนจะเขา้นอน 

Goodbye              =      ลาก่อน 

Hello                       =      สวสัดี เป็นคาํทกัทายท่ีใชไ้ดทุ้กเวลา 

Hi         =      สวสัดี เป็นคาํทกัทายกบับุคคลท่ีรู้จกัคุน้เคยหรือเป็นเพื่อนสนิท 

Hello / Hi     ใชเ้วลาใดก็ไดไ้ม่วา่จะเป็น เชา้หรือบ่าย 

 

เมื่อสวสัดีกนัแล้ว จะถามว่า  สบายดีหรือ  ดังนี้ 

How are you?                    =    สบายดีหรือ 

How are you today?              =    คุณสบายดีหรือเปล่าวนัน้ี 

การตอบ   

I’m fine, thank you.      =      ฉนัสบายดี ขอบคุณ              

I’m wonderful, thanks.   =      ฉนัสบายดี ขอบคุณ  

           I’m happy.    =      ฉนัมีความสุข   (and you?  =   แลว้คุณล่ะ) 

           I’m tired       =      ฉนัเหน่ือย  

        I’m not so good   =     ฉนัไม่ค่อยสบาย  
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Worksheet 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 “Hello! How are you?” 

 

Instruction: Fill in the blank in the conversation with the appropriated sentences. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conversation 1: 

 Tom: …………………Tony. 

 Tony: Good morning, Tom. 

 Tom: ………..…………., Tony? 

 Tony: I’m fine. Thank you, and you? 

 Tom: I am………………. I’d like some food. 

 Tony: I have some pizza. Here you are. 

 Tom: Thank you. 

 

Conversation 2: 

   Susan: Good afternoon, Judy. 

   Judy: …………………., How are you doing? 

   Susan: I am……………………. I am tired. 

   Judy: You should take a rest. 

   Susan: Ok, Good bye. 
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แบบประเมินความสามารถด้านการพูด 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 “Hello! How are you?” 

 

ลาํดับ

ที่ 

ช่ือ – สกุล คะแนนประเมิน หมายเหตุ 

4 3 2 1 

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

ลงช่ือ..................................................ผูป้ระเมิน 

(นางสาวอรารัตน์ กอ้นจาํปา) 

ครู คศ.1 โรงเรียนบา้นวนาหลวง 
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แบบประเมินการสร้างบทสนทนา 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 “Hello! How are you?” 

 

ลาํดับ

ที่ 

ช่ือ – สกุล คะแนนประเมิน หมายเหตุ 

4 3 2 1 

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

ลงช่ือ..................................................ผูป้ระเมิน 

(นางสาวอรารัตน์ กอ้นจาํปา) 

ครู คศ.1 โรงเรียนบา้นวนาหลวง 
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เกม “Meaning” 

 

  วตัถุประสงคข์องเกม จดจาํคาํศพัทแ์ละฝึกทกัษะพดูภาษาองักฤษ 

  จาํนวนผูเ้ล่น  กลุ่มละประมาณ 4 – 6 คน 

  เวลา   ใชเ้วลาประมาณ 15 นาที 

  วธีิการเล่น 

   ครูเตรียมบตัรคาํศพัทเ์ก่ียวกบัการทกัทาย และคาํศพัทเ์ก่ียวกบัความรู้สึกท่ี

นกัเรียนไดเ้รียนไปแลว้ แลว้วางกระจดักระจายบนโต๊ะ เม่ือพร้อมแลว้ ครูอ่านบตัรคาํบนโต๊ะ 1 คาํ 

ผูเ้รียนเลือกหยิบบตัรคาํท่ีตรงกบัคาํศพัท์ท่ีครูอ่าน ถ้านักเรียนหยิบถูกนักเรียนจะตอ้งพูดประโยค

ภาษาองักฤษ 1 ประโยค เช่น Good morning! How are you? และนักเรียนจะได้รับบัตรคาํนั้ น ๆ 

หากคนท่ีหยิบบตัรผิด หรือหยิบบตัรคาํศพัทถู์กแต่พูดประโยคภาษาองักฤษไม่ไดจ้ะตอ้งหยุดเล่น 1 

คร้ัง เล่นจนกวา่บตัรคาํบนโตะ๊หมด คนท่ีไดบ้ตัรคาํศพัทม์ากท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ 
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ตารางแสดงความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้

กิจกรรมเพลงและเกม ท่ีมีต่อความสามารถทางการพูดและความรู้ด้านคาํศพัท์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน จากผูเ้ช่ียวชาญ 

จาํนวน 3 ท่าน 

  คะแนนประเมิน     

รายการประเมิน ของผูเ้ช่ียวชาญ ค่าเฉล่ีย สรุปผล 

  1 2 3     

1. สาระสําคัญ               

1.1 แสดงความคิดรวบยอดของสาระการเรียนรู้ 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้

1.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 1 1 0 0.66 ใชไ้ด ้

1.3 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. จุดประสงค์การเรียนรู้               

2.1 สอดคลอ้งกบัความสามารถของนกัเรียนท่ี

สามารถวดัและประเมินได ้ 1 0 1 0.66 ใชไ้ด ้

2.2 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.4 ระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3. สาระการเรียนรู้               

3.1 มีความถูกตอ้งและชดัเจนของเน้ือหา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.2 เน้ือหาครบถว้นเพียงพอสาํหรับการสร้างความรู้

ใหน้กัเรียน 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.3 มีความน่าเช่ือถือของเน้ือหา 0 1 1 0.66 ใชไ้ด ้

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้               

4.1 เป็นลาํดบัขั้นตอนตามกระบวนการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.2 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.3 สอดคลอ้งกบัความสามารถของนกัเรียน 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.4 มีความเหมาะสมของเวลาในการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.5 น่าสนใจ จูงใจใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้น 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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  คะแนนประเมิน     

รายการประเมิน ของผูเ้ช่ียวชาญ ค่าเฉล่ีย สรุปผล 

  1 2 3     

5. แหล่งเรียนรู้ / ส่ือและอุปกรณ์               

5.1 สอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.2 เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6. การวดัและการประเมินผล               

6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 1 1 0 0.66 ใชไ้ด ้

6.2 สอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรู้ 1 0 1 0.66 ใชไ้ด ้

6.3 เกณฑก์ารประเมินมีความสอดคลอ้งกบัระดบั

ความสามารถของนกัเรียน 1 1 1 1 

ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก  ค 

- แบบทดสอบความสามารถทางการพดู 

- ตารางแสดงคะแนนการทดสอบความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษ

โดยใชกิ้จกรรเพลงและเกม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

- ตาราง แสดงคะแนนของผูท้รงคุณวฒิุในการประเมินความเหมาะสม 

ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบความสามารถทางการพูดกบัจุดประสงค์

การเรียนรู้ 
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แบบประเมนิความสามารถทางการพูด 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ปีการศึกษา 2560 

----------------------------------------------------------- 

ตอนท่ี 1 การสัมภาษณ์ (Interview)  

1. What is your name? 

2. How are you doing today? 

3. How many brothers or sisters do you have? 

4. What do you do every morning? 

5. What time do you go to school? 

6. How do you feel when you have a cold? 

7. What do you like doing in your free time? 

8. What should we wear in the hot season? 

9. Could you tell me how to have good health? 

10. Could you tell me the name of the animals? 

 

ตอนท่ี 2 แบบประเมินการพดูบรรยายภาพ (Describe the picture) 

1.  

 

2.  
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3.  

4.   

5.  

6.  

7.  

8.  
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9.  

10.  
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ตารางแสดงคะแนนการทดสอบความสามารถทางการพดูภาษาองักฤษโดยใชกิ้จกรรเพลง

และเกม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง รายบุคคล 

นกัเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน คะแนนผลต่าง 

คนท่ี Pre-test Post-test D 

1 112 214 102 

2 124 224 100 

3 151 215 64 

4 134 217 83 

5 142 228 86 

6 142 241 99 

7 129 230 101 

8 125 229 104 

9 135 230 95 

10 138 266 128 

11 130 245 115 

12 132 252 120 

13 131 248 117 

14 130 235 105 

15 124 243 119 

16 140 246 106 

17 139 248 109 

18 135 236 101 

19 141 244 103 

20 131 241 110 
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Paired Samples Statistics 

  

Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 

1 

Pre 1.332

5E2 
20 8.51547 1.90412 

Post 2.366

0E2 
20 13.37082 2.98981 

Paired Samples Correlations 

  

N 

Correlat

ion Sig. 

Pair 

1 

Pre & 

Post 
20 .199 .401 

Paired Samples Test :แบบประเมินความสามารถทางการพดู 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 

1 

Pre - 

Post 

-

1.0335

0E2 

14.35371 3.20959 
-

110.06774 
-96.63226 

-

32.200 
19 .000 

ตารางแสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถทางการพดู

ภาษาองักฤษ โดยใชกิ้จกรรมเพลงและเกม ท่ีมีต่อความสามารถทางการพดูและความรู้ดา้นคาํศพัท์

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 

จากผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน 
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  คะแนนประเมิน     

รายการประเมิน ของผู้เช่ียวชาญ ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

  1 2 3     

ตอนท่ี 1 แบบประเมินการสัมภาษณ์ (Interview)           

1. What is your name? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. How are you doing today? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3. How many brothers or sisters do you have? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4. What do you do every morning? 1 1 0 0.66 ใชไ้ด ้

5. What time do you go to school? 1 1 0 0.66 ใชไ้ด ้

6. How do you feel when you have a cold? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7. What do you like doing in your free time? 1 0 1 0.66 ใชไ้ด ้

8. What should we wear in the hot season? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

9. Could you tell me how to have good health? 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10. Could you tell me the name of the animals? 1 1 0 0.66 ใชไ้ด ้

ตอนท่ี 2 แบบประเมินความสามารถทางการพดู

บรรยายภาพ (Describe the picture)      

1.  

 

 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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  คะแนนประเมิน     

รายการประเมิน ของผู้เช่ียวชาญ ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

  1 2 3     

2.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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  คะแนนประเมิน     

รายการประเมิน ของผู้เช่ียวชาญ ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

  1 2 3     

8.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

9.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10.  1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก  ง 

- ตาราง แสดงคะแนนของผูท้รงคุณวฒิุในการประเมินความเหมาะสม 

ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทก์บัจุดประสงคก์าร

เรียนรู้ 

- ผลการวเิคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอาํนาจจาํแนกของแบบทดสอบ 

- ผลการค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั (Reliability) 

แบบทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

- ตารางแสดงผลคะแนนการทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 (รายบุคคล) 
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ผลค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบรู้ดา้นคาํศพัทโ์ดยใชกิ้จกรรมเพลงและ

เกม ท่ีมีต่อความสามารถทางการพดูและความรู้ดา้นคาํศพัท ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน จากผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน 

 

รายการประเมิน 

คะแนนประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3   

ตอนที ่1 ให้นักเรียนเลือกคําศัพท์ทีถู่กต้องเติมลงใน

ช่องว่าง 

     

1.  

 

                                                   .............................. 

 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.  

 

                                                   .............................. 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.                                                            

.............................. 

 

 

 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.                

                                                   .............................. 

 

 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 

คะแนนประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3   

5.               

                                                   .............................. 

 

 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ตอนที ่2   จับคู่ภาพและคําศัพท์ทีก่าํหนดให้ 

6. Cook     

 

 

 

7. Water the plants     

 

       

 

 

 

8. Chick    

 

 

                           

    

9. Sweep the floor               

 

10. Dress  

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

ใช้ได้ 

 

 

 

 

ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

ใช้ได้ 

 

 

 

ใช้ได้ 

 

 

 

 

ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 

คะแนนประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3   

ตอนที ่3 ให้นักเรียนเติมพยัญชนะที่หายไป 

11. Won_erful 

12. H_ngry 

13. Good mor_ing 

14. E_gine_r 

15. P_lot 

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

1 

1 

1 

1 

1 

 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ตอนที ่4 ให้นักเรียนเรียงตวัอักษรทีก่าํหนดให้ให้

เป็นคําศัพท์ทีถู่กต้อง 

     

16. GODO MRNNGIO 

17. EACTHRE 

18. ORTDCO 

19. NEIMALRS 

20. HTOUM 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ตอนท่ี 5 เลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้ง 

21. I wear……………when it’s sunny. 

a. sunglasses     b. socks 

c. gloves          d. raincoat 

22. I wear................when it’s cold. 

a. shorts      b. cap 

c. dress       d. jacket 

 

23. He is wearing……..because it’s rain. 

a. skirt        b. boots 

c. shirt        d. short 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 ใช้ได้ 

 

 

ใช้ได้ 

 

 

 

ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 

คะแนนประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3   

24. You should ……….because it makes you 

healthy. 

a. exercise              b. go to school 

c. comb hair           d. wash the dishes 

1 1 1 1 
ใช้ได้ 

 

25. The…………..’s sound is “MEAW”  

a. dog        b. pig    c. cat  d. cow 

26. From the picture what does he say? 

a. Touch your nose! 

b. Touch your cheek! 

c. Touch your head! 

d. Touch your fingers! 

1 

 

1 

1 

 

1 

1 

 

1 

1 

 

1 

ใชไ้ด ้

 

ใชไ้ด ้

27. From the picture what does she say? 

a. Touch your shoulder! 

b. Touch your eyes! 

c. Touch your head! 

d. Touch your fingers! 

28. My mother can…………………… 

a. cook 

b. eat 

c. exercise 

d. have breakfast 

 

29. You should………early. 

a. go to bed 

b. have dinner 

c. cook 

d. exercise 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

ใชไ้ด ้

 

 

 

 

ใชไ้ด ้

 

 

 

 

 

ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 

คะแนนประเมินของ

ผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3   

30. You meet your friend in the morning what will 

you say? 

a. Good night            b. Good morning 

c. Good afternoon    d. Good evening 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ผลการวเิคราะห์ค่าความยากและค่าอาํนาจจําแนกของแบบทดสอบ 

ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอาํนาจจาํแนก แปลผล 

1 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

2 0.70 0.40 ใชไ้ด ้

3 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

4 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

5 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

6 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

7 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

8 0.45 0.30 ใชไ้ด ้

9 0.70 0.60 ใชไ้ด ้

10 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

11 0.45 0.30 ใชไ้ด ้

12 0.55 0.50 ใชไ้ด ้

13 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

14 0.55 0.50 ใชไ้ด ้

15 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

16 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

17 0.70 0.40 ใชไ้ด ้

18 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

19 0.70 0.40 ใชไ้ด ้

20 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

21 0.65 0.50 ใชไ้ด ้

22 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

23 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

24 0.45 0.50 ใชไ้ด ้

25 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

26 0.55 0.30 ใชไ้ด ้

27 0.65 0.30 ใชไ้ด ้

28 0.40 0.40 ใชไ้ด ้

ข้อที ่ ค่าความยาก ค่าอาํนาจจาํแนก แปลผล 

29 0.35 0.30 ใชไ้ด ้

30 0.45 0.50 ใชไ้ด ้
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ผลการค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั (Reliability) แบบทดสอบความรู้ดา้น

คาํศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 10 50.0 

Excludeda 10 50.0 

Total 20 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.796 30 
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ตารางแสดงผลคะแนนการทดสอบความรู้ดา้นคาํศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

(รายบุคคล) 

นกัเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน คะแนนผลต่าง 

คนท่ี Pre-test Post-test D 

1 10 22 12 

2 12 24 12 

3 11 20 9 

4 10 17 7 

5 9 19 10 

6 7 17 10 

7 8 19 11 

8 9 20 11 

9 10 23 13 

10 11 25 14 

11 11 25 14 

12 8 19 11 

13 8 22 14 

14 9 23 14 

15 9 20 11 

16 13 22 9 

17 12 23 11 

18 17 28 11 

19 10 26 16 

20 12 25 13 
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Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pre 10.3000 20 2.25015 .50315 

Post 21.9500 20 3.03445 .67852 

 

 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 Pre & Post 20 .704 .001 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 

1 

Pre - 

Post 

-

1.1650

0E1 

2.15883 .48273 -12.66036 -10.63964 -24.134 19 .000 
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ประวตัิผู้วจิัย 

 

 

ช่ือ นางสาวอรารัตน์  กอ้นจาํปา 

วนั เดือน ปีเกดิ 6  สิงหาคม  2526 

สถานทีเ่กดิ จงัหวดัลาํพนู 

ประวตัิการศึกษา ครุศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาภาษาองักฤษ  พ.ศ. 2548 

สถานทีท่าํงาน โรงเรียนบา้นวนาหลวง อาํเภอปางมะผา้ จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 

ตําแหน่ง ครู ค.ศ. 1 
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