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                     และการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
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ผูวิจัย  นางสุชาดา  จารงค์ 
  โรงเรียนบ้านตะบิงตงิงี  สังกัดส านกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 
ปการศึกษา  2561 
 

บทคัดยอ 
 
   การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ C-Games กลุ่มสาระ      
การเรียนรู้ภาษาต่างประทศ(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 เพื่อเปรียบเทยีบ
ความสามารถทางการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื ่อการสื่อสารของนักเรียนก่อนและหลังใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ C-Games กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 5  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ C-Games กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียนบ้านตะบิงติงงี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายะลา 
เขต 2 จ านวน 22 คน ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้  
C-Games กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 แผนการจัดการ
เรียนรู้พัฒนาความสามารถทางการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใช้ C-Games กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 แบบวัดความสามารถทางการฟังภาษาอังกฤษ
เพื่อการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 แบบวัด
ความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ C-Games 
กลุ่มสาระการเรยีนรู้ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 การด าเนินการทดลองใช้
ระยะเวลา 10 สัปดาห์ ๆ  ละ  2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 20 ช่ัวโมง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
 

เลขคณิตร้อยละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Dependent sample t- test  
 
  ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 

           1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ C-Games กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประทศ(ภาษาอังกฤษ)  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 81.85/82.95  
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           2. ความสามารถทางการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ C-Games  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
            3. นักเรียนมีความพึงตอ่การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ C-Games  กลุ่มสาระการเรยีนรู้
ภาษาต่างประทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก  ( = 4.32, = 0.43)  
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ABSTRACT 
 

This research aims to develop a series of learning activities using C-Games for English 
subjects, bringing Grade 5 students’ scores to an average 80/80.  It will compare the 
students' listening and communicative speaking abilities before and after, utilizing a 
series of learning activities using C-Games, and will study the students' satisfaction with 
the C-Games learning activities for the foreign language learning subject (English). The 
sample consisted of 22 students in grade 5/2 at Ban Tabingtingi School, under the Yala 
Primary Educational Service Area Office 2, studying in the first semester of 2018. The 
students were chosen by random cluster sampling. The instruments used in the 
research consisted of a series of learning activities using C-Games, a lesson plan to 
develop listening and speaking English for communication using C-Games, English 
Listening Ability for Communication and English for Communication Proficiency tests, 
and a Student Satisfaction Questionnaire regarding the Learning Activity Set using  
C-Games for Foreign Language Learning. The trial period was 10 weeks, 2 hours per week, for 
a total of 20 hours. The statistics used in the data analysis were arithmetic mean and 
percentage, using standard deviation and dependent sample t-tests. 
 

The results of the research can be summarized as follows: 
 

1. The series of learning activities using C-Games with the foreign language learning 
group (English), Grade 5, was effective 81.85/82.95.  
2. Listening and speaking ability in English for communication after studying with the 
series of learning activity using C-Games was significantly higher than those of non-
participating students, at the significant level of .01 
3. The students’ satisfaction toward using C-games for learning foreign languages (English), 
Grade 5 were at a higher level than with alternative methods, ( =4.32, = 0.43) 
. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ปจจุบันเปนยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมในโลก        
อยางรวดเร็ว อันสืบเนื่องมาจากการใชเทคโนโลยีเพ่ือเชื่อมโยงขอมูลตางๆ ของทุกภูมิภาคของโลก    
เขาดวยกัน การปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดขึ้นสงผลกระทบตอวิถีการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคม
อยางทั่วถึง มนุษยจึงตองมีความตื่นตัวและเตรียมพรอมในการเรียนรูใหมีทักษะสําหรับการออกไป    
ดํารงชีวิตในโลกแหงศตวรรษใหม ประเทศไทยจึงไมสามารถที่จะหลีกเลี่ยงการเผชิญกับความเปลี่ยนแปลง
ในรูปแบบตางๆ และตองปรับตัวใหสอดรับกับการเปลี่ยนแปลงรอบดาน และดําเนินไปตามครรลอง
ของระเบียบสังคมใหม การพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีคุณภาพ จึงเปนสวนสําคัญในการบริหารจัดการ
ประเทศอยางยั่งยืน และเปนสวนสําคัญอยางยิ่งในการที่จะทําใหประเทศไทยสามารถแขงขันและมี
พ้ืนที่ในประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก 

ในสังคมปจจุบันภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่ใชกันอยางแพรหลาย และมีบทบาทสําคัญ
ในวิถีชีวิตของผูคนจํานวนมาก จากอิทธิพลของความกาวไกลทางดานเทคโนโลยีและการสื่อสารสงผลให
ภาษาอังกฤษยิ่งทวีความสําคัญมากยิ่งขึ้นเพราะถือเปนเครื่องมือที่ใชในการติดตอสื่อสาร การศึกษาคนควา 
แสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย รวมถึงการประกอบอาชีพ (ฟาฏินา วงศเลขา, 2553) 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในป พ.ศ. 2558 ประเทศไทยในฐานะสมาชิกของประชาคมอาเซียน (Association 
of South East Asian Nations: ASEAN) ซึ่งกฎบัตรอาเซียนขอ 34 บัญญัติ  วา “The working 
language of ASEAN shall be English.”“ภาษาที่ใชในการทํางานของอาเซียน คือ ภาษาอังกฤษ” 
หมายความวาประชาชนพลเมืองใน 10 ประเทศอาเซียนจะตองใชภาษาอังกฤษกันมากขึ้น นอกเหนือจาก
ภาษาประจําชาติหรือภาษาประจําถิ่นของแตละชาติแตละชุมชนเอง (สมเกียรติ ออนวิมล, 2554: 8) 
ดวยเหตุนี้กระทรวงศึกษาธิการไมไดมองขามความสําคัญและความจําเปนของภาษาอังกฤษ จึงได
จัดทําหลักสูตรการศึกษาระดับขั้นการศึกษาพ้ืนฐาน โดยกําหนดใหภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศที่
เปนสาระการเรียนรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียนทุกคนตองไดเรียนรูเพ่ือใหมีความรูความสามารถในการฟง พูด 
อาน เขียน เขาใจความแตกตางของภาษา การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง และ
วัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี และสามารถสื่อสารกับชาวตางชาติไดรวมทั้งชวยใหผูเรียนเขาถึง
องคความรูตางๆ ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียนไดงายและกวางขึ้น ในขณะที่ภาษาตางประเทศอ่ืน ๆ 
เชน ภาษาจีน ภาษาญี่ปุน และภาษาเกาหลี สถานศึกษาสามารถจัดสอนไดตามความเหมาะสมโดยให
อยูในดุลพินิจ (ฟาฎนิา วงศเลขา, 2553) 

การศึกษาของไทยบังคับใหทุกคนเรียนภาษาอังกฤษตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
แตก็ยังมีคนไทยจํานวนมากที่พูดภาษาอังกฤษหรือไมสามารถสื่อสารดวยภาษาอังกฤษไดทั้ง ๆ ที่รวมเวลา
ในการเรียนภาษาอังกฤษแลวสวนใหญไมต่ํากวา 10 ป หรือแมแตผูที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือ
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แมปริญญาโทยังมีจํานวนไมนอยที่ไมสามารถสื่อสารกับชาวตางชาติได (ฟาฏินา วงศเลขา, 2553) 
เนื่องจากการสื่อสารในชีวิตประจําวันนั้นถือวาการฟงและการพูดเปนทักษะรับสารและสื่อสารที่สําคัญ
และใชกันมาก เปนทักษะพ้ืนฐานในการเรียนรูทักษะอ่ืน ๆ จึงเปนทักษะที่ตองมีการสอนเพราะผูพูด
ตองฟงใหเขาใจกอนจึงจะมีความสามารถในการพูดได ซ่ึงสอดคลองกับ โบเว็น, แมดซัน และฮิลเฟอตี 
(Bowen, Madsen, and Hilferty, 1985) ที่กลาววา ความเหมาะสมในการจัดอันดับการเรียนรู
ทักษะทางภาษาของผูเรียนภาษาที่สอง คือ อันดับแรก ทักษะการฟง อันดับที่สองทักษะการพูด หลังจาก
นั้นก็เปนทักษะการอานและการเขียน และมอรเลย Morley (2001) ก็ไดกลาวถึงการใชทักษะการ
ฟงของคนเราวามีมากกวาทักษะการพูด การอาน และการเขียน กลาวคือ ในชีวิตประจําวันคนเราใช
การฟงเปน 2 เทาของการพูด 4 เทาของการอาน และมากกวา 5 เทาของการเขียน นอกจากนั้นการสอน
ทักษะการฟง และทักษะการพูดวาเปนทักษะที่ควรฝกควบคูกันไป ผูสอนมักจะพบปญหาการขาด
ทักษะทางดานการ ฟง- พูด เนื่องจากนักเรียนไมคอยใหความสําคัญกับการเรียนภาษาอังกฤษเทาที่ควร 
ทําใหการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร ทั้งนี้อาจมีสาเหตุ
เนื่องจากวิธีการสอนของครูผูสอนที่จัดการเรียนการสอนโดยยึดครูเปนศูนยกลาง (Teacher Centered) 
เนนการสอน 3 แบบ ทองจําเนนไวยากรณและการแปลความหมายใหนักเรียนฟงจึงไมเอ้ือตอการเรียนรู
ใหนักเรียนในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร นักเรียนจึงขาดทักษะการใชภาษาอังกฤษ
ในการติดตอสื่อสาร ทําใหความเบื่อหนาย ไมสนใจตอการเรียนรู และมีเจตคติไมดีตอการเรียน
ภาษาอังกฤษ ซึ่งไมสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
ที่มีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง (กันยารัตน เพิงสา, 2553: 2) กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหมี
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษขึ้นตั้งแตระดับปฐมวัย เปนการเตรียมความพรอมทั้งในดานรางกาย 
อารมณ สังคม และสติปญญา ใหแกนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาและระดับสูงขึ้นไปเพ่ือเปนการ
สรางรากฐานภาษาอังกฤษที่ดี  โดยมุงเนนให นักเรียนมีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารและใชเปนเครื่องมือแสวงหาความรูในดานตาง ๆ ปจจุบันการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษในประเทศไทยเปนการจัดการเรียนการสอนตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 
(Communicative  Approach) เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําความรูไปใช ประโยชนทั้งในชีวิตประจําวัน
และความกาวหนาในอนาคตไดอยางแทจริง โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Child Centered) 
เพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการทํากิจกรรมมีการบูรณาการ 4 ทักษะ (Integrated 4 Skills) ทําให
เกิดทักษะความคิดสรางสรรค ทั้ง 4 ดาน คือ ฟง พูด อาน เขียน โดยมีการปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับ
นักเรียน และนักเรียนกับครู เนนการสื่อความหมาย (Focus on meaning) ระหวางครูผูสอนกับนักเรียน 
โดยการนําสื่อสภาพจริง เอกสารจริง (Authentic Material) มาเปนสื่อในการจัดกิจกรรม และใหนักเรียน
สามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดดวยตนเอง (Self-access) สามารถนําภาษาอังกฤษไปใชในสถาน
การณจริง (Real Situation) ซึ่งครูผูสอนเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก (Teacher is a facilitator) 
ดังเชน ผลงานวิจัยของ เฉิน (Chen, 2005) ที่กลาววา เกมสามารถกระตุนใหเกิดทักษะทางการสื่อสารได
เพราะนักเรียนมีโอกาสทํางานรวมกันและใชภาษาอังกฤษสื่อสารซึ่งกันและกัน นอกจากนี้เกมยังทํา
ใหนักเรียนรูสึกวาประสบความสําเร็จในการใชภาษาอังกฤษ และยังสอดคลองกับผลงานวิจัยของ
มหาวิทยาลัยดาหกา (Dhaka University, 2009, pp. 161-172) ทีท่ําการศึกษาเรื่องการใชเพลงกิจกรรม
ประกอบจังหวะ และเกมในการสอนภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาในประเทศบังคลาเทศ 
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พบวาเพลงสามารถพัฒนาการเรียนรูภาษาของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังสามารถสรางแรงจูงใจ
ตอการเรียน ทําใหนักเรียนสนใจและสนุกสนานกับการเรียน และยังพบวา เกมชวยพัฒนาให 
นักเรียนใชภาษาในการสื่อสารไดเปนอยางดี และเปนเครื่องมือในการสรางบรรยากาศในชั้นเรียน
ภาษาอังกฤษ เพราะนอกจากทําใหการเรียนรูเปนไปดวยความสนุกสนานแลว นักเรียนยังเต็มใจที่จะ
เขารวมกิจกรรมทําใหเกิดพัฒนาทางดานรางกายจึงไมเกิดการเบื่อหนาย และเกมยังสรางสัมพันธภาพ
ที่ดีทั้งระหวางครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน ทั้งนี้เพลงและเกมยังกระตุนใหนักเรียนมีทักษะ
ทางภาษาอังกฤษชวยใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคทางภาษา ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนพัฒนาความรู
ความสามารถอยางเต็มศักยภาพ นอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลการวิจัยของกันยารัตน เพิงสา (2553:70) 
ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานเบิกไพร 
ดวยวิธีการสอนโดยใชกิจกรรมเพลงและเกม ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานเบิกไพร ดวยวิธีการสอนโดยใชกิจกรรมเพลงและเกม 
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบวานักเรียนมี
เจตคติดีมากตอการเรียนภาษาอังกฤษ และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ วารุณี  ยะปาน (2556: 134) 
ที่ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชุมชนบานบอ 
ดวยวิธีสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารโดยใชเพลงและเกม ผลการวิจัยพบวาความสามารถในการฟง-พูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชุมชนบานบอ ดวยวิธีการสอนภาษาเพ่ือการ
สื่อสารโดยใชเพลงและเกม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง และย ังพบวาแรงจูงใจตอการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองและทําใหการ
เรียนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย  

นอกจากนี้ การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ ใหสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ควรใหความสําคัญกับสื่อการเรียนรู เนื่องจากสื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือใน
การเรียนรูของผูเรียนเปนเครื่องมือในการพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริง ครูผูสอนจึงมีบทบาท
สําคัญยิ่งในการจัดทํา พัฒนาและเลือกใชสื่อการเรียนรูที่ดีและมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับความแตกตาง
ของผูเรียน และชุดกิจกรรมการเรียนรูเปนสื่อที่สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการฟงและการพูด
อานภาษาอังกฤษเปนระบบ นักเรียนไดแสวงหาความรูในชุดกิจกรรมดวยตนเอง และสรุปความรู ได
อยางถูกตอง รวมทั้งการทําแบบฝกทักษะชุดกิจกรรมทําใหผูเรียนเกิดทักษะมากยิ่งขึ้น ยังชวยพัฒนา
ผูเรียนในดานทักษะการคิดเปนและแกปญหาเปน (ไสว ฟกขาว, 2551: 21) ดังนั้น กิจกรรมที่ถูกออกแบบไว
ในชุดกิจกรรมการเรียนรูที่ดี จึงมีความสําคัญตอการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพควบคูกันไปดวย จาก
การศึกษางานวิจัยของ วิชชุดา กรุงศรี (2554: 116) ที่ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู
ภาษาอังกฤษ เรื่อง Plants for Life โดยใช 3 รูปแบบการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนกลุมที่ไดรับกรจัดการเรียนรูโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษเพ่ิมสูงขึ้น และ
นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชชุดกิจกรรมระดับมากท่ีสุด  

โรงเรียนบานตะบิงติงงี สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 ไดจัดการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุมสาระภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) จากการประเมิน
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ทักษะการเรียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในปการศึกษา 2558, 2559 
คือ รอยละ 71.72, 67.55 ตามลําดับ (โรงเรียนบานตะบิงติงงี, 2560) และ พบวาทักษะการเรียน
ของนักเรียนตั้งแตป 2558 และ 2559 ผลสัมฤทธิ์ลดลงนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยต่ําซึ่งยังไมบรรลุเปาหมาย
ของโรงเรียนที่ตั้งไว คือ รอยละ 75 แตผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของการสื่อสารมาเปนอันดับตน 
เนื่องจากวาเปนการพัฒนาทักษะการฟงและการพูด โดยสามารถใชเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน
และเปนเรื่องที่อยูรอบตัวผูเรียน โดยที่นักเรียนจะคอย ๆ ปรับตัวตอการเปลี่ยนรูปแบบการสอนของครู 
ทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนยังมีนอยมาก นอกจากนี้ยังพบวานักเรียนยังไม
สามารถฟงและพูดไดอยางถูกตอง จากการศึกษาคนควาผูวิจัยไดพบวา สาเหตุของปญหามาจาก 2 
ปจจัยใหญ ปจจัยที่หนึ่ง คือ ครูพบวา ครูใชกิจกรรมการเรียนการสอนไมหลากหลายและกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ครูใช คือ วิธีสอนแบบบรรยาย ยึดตําราเรียนเปนหลัก และยึดครูเปนศูนยกลาง กิจกรรม
การเรียนการสอนของครูไมไดนํารูปแบบการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารมาใช ครูพยายามสอนใหจบเนื้อหา
ที่กําหนดไว ครูขาดเทคนิคการสอนและไมใหนักเรียนไดปฏิบัติจริง ไมใชเกมและเพลงในการสอน
จัดกิจกรรมการสอนโดยไมกระตุนใหนักเรียนไดรวมกิจกรรมอยางสนุกสนานและมีความสุข ครูสนใจ
นักเรียนที่เรียนเกง มากกวานักเรียนที่เรียนออน และครมูีภาระงานอ่ืน ๆ นอกเหนือจากงานสอนปกติ
มากเกินไป จึงทําใหตองใชเวลาในการสอนไปปฏิบัติหนาที่ดังกลาว เปนเหตุใหครูจัดการเรียนการสอน
ไมเต็มที่ ปจจัยที่สอง คือ จากการสอนพบวานักเรียนมีเจตคติท่ีไมดีตอวิชาภาษาอังกฤษ จะเห็นไดจาก
นักเรียนไมกระตือรือรนเทาที่ควรเมื่อเทียบกับการเรียนวิชาอ่ืน ไมคอยสงการบาน ไมกลาแสดงออก
ในการใชภาษาอังกฤษ ยังไมเชื่อมั่นในการตอบคําถาม ไมมีความมั่นใจในการฟงหรือพูดภาษาอังกฤษ 
และในเวลาเรียนวิชาภาษาอังกฤษนักเรียนที่เรียนเกงชอบจับกลุมเดียวกัน ทําใหนักเรียนที่เรียนออน
ถูกทอดทิ้ง จึงทําใหนักเรียนที่เรียนออนเกิดความเบื่อหนายตอการเรียน  

ผูวิจัยในฐานะครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปที่ 5 มีความเชื่อวา รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่นาจะสามารถพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสาร รวมทั้งใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน ซึ่งผูวิจัยเห็นวาการใช C-Games ใน
การสอนเพ่ือการสื่อสารเปนวิธีสอนหนึ่งที่จะสนองตอบจุดมุงหมายของหลักสูตร และแกปญหาที่กลาวมาได 
เพราะจุดมุงหมายของการสอนวิธีนี้เพ่ือพัฒนานักเรียนใหมีความสามารถในการสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่ง 
การพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารใหมีความเหมาะสมกับสภาพ
ของนักเรียน ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาวา การใชชุดกิจกรรมการเรียนรู C- Games จะสามารถพัฒนา
ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มากนอยเพียงใด 
และตองการทราบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการใช C-Games หรือไม ขอมูลที่ไดจากการวิจัยจะเปน
แนวทางสําหรับครูผูสอนภาษาอังกฤษที่จะนําวิธีการดังกลาวไปใชปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนของตน
และพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน ใหบรรลุจุดประสงค
การเรียนรูตามความมุงหวังของหลักสูตรในที่สุด 
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คําถามในการวิจัย 
 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพอยูในระดับใด 

2. ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน
กอนและหลังใชชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แตกตางกันหรือไม 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับใด 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร
ของนักเรียนกอนและหลังใชชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games       
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  มีประสิทธิภาพ 80/80 

2. ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังใชชุดกิจกรรม         
การเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5      
สูงกวากอนใช 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมาก 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 

ใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games ซึ่งเปนวิธีสอนหนึ่งที่จะสนองตอบจุดมุงหมาย
ของหลักสูตร และแกปญหาที่กลาวมาได เพราะจุดมุงหมายของการสอนวิธีนี้เพ่ือพัฒนานักเรียนใหมี
ความสามารถในการสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่ง การพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารใหมีความเหมาะสมกับสภาพของนักเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
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(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัยไว ดังนี้ 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานตะบิงติงงี  
อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 ปการศึกษา 
2561 มีจํานวนหองเรียน 2 หอง และจํานวนนักเรียน 44 คน 

1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ผูวิจัยใชในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5/2 โรงเรียน 
บานตะบิงติงงี สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 จํานวน 22 คน ทีก่ําลังศึกษา
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) ซ่ึงเปน
วิธีการสุมที่เหมาะสมกับประชากรมีลักษณะในภาพรวมที่คลายคลึงกัน แตภายในกลุมจะมีความแตกตางกัน 
ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกการสุมกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมแบบกลุมเพ่ือลดความคาดเคลื่อนของการประมาณ
การคาพารามิเตอรของประชากร 

 

2.  ขอบเขตดานตัวแปร 

      2.1 ตัวแปรตน ไดแก ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

      2.2 ตัวแปรตาม  ไดแก 
2.2.1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
2.2.2 ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน                    
2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

3. ขอบเขตดานเนื้อหาและระยะเวลา 
3.1 เนื้อหาที่ใชในการทดลองการสอนฟง-พูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของชุดกิจกรรม

การเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 ซ่ึงผูวิจัยเลือกจากสถานการณที่อยูใกลตัวนักเรียนและนักเรียนคุนเคยอยูแลว นํามาสรางเปน
แบบฝกเพ่ือกําหนดสถานการณประกอบการเลน C-Games ผูวิจัยไดนําเนื้อหาจากหนวยการเรียน
หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน ภาษาอังกฤษกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ซึ่งสอดคลอง
กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในชวงชั้นที่ 2 ที่มีความเหมาะสมตอ
บริบทของผูเรียน โดยที่ผูวิจัยไดหยิบยกบางสถานการณมาใชประกอบการเลน  C-Games เพ่ือให
นักเรียนไดฝกความสามารถทางการฟงและการพูด โดยศึกษาใน 10 หัวขอ ทางภาษา (Functions) ในการ
กําหนดโครงสรางของเนื้อหาในการเรียนรูโดยใช C-Games ดังนี้  
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1) Greeting (การทักทาย) 
2) Introducing yourself (การพูดแนะนําตนเอง) 
3) Asking for personal information (การถามเกี่ยวกับประวัติสวนตัว) 
4) Talking about places (การบอกตําแหนงของสถานที่) 
5) Talking about transportation (การพูดเกี่ยวกับยานพาหนะ) 
6) Ordering food and drinks (การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม) 
7) Asking about sports (กีฬาที่ชอบ) 
8) Selling and buying (การซื้อขาย)  
9) Telling the days and numbers (การบอกวัน วันที่และเดือน)  

10) Telling the time (การบอกเวลา)  

3.2 ระยะเวลาในการทดลอง การวิจัยครั้งนี้ ใชเวลาทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561  
เปนเวลา 5 สัปดาห จํานวนแผนการจัดการเรียนรู 10 แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใช C-Games ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งมีข้ันตอนในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูดังนี้ 

1.1 Warm up (ขั้นนําเขาสูบทเรียน) ครูสรางความคุนเคยกับนักเรียนแจง
จุดประสงคการเรียนรู หรือทํากิจกรรมสั้น ๆ เพื่อเราความสนใจและเตรียมความพรอมของนักเรียน 

1.2 Presentation (ข้ันนําเสนอเนื้อหา) ครูเสนอบริบทหรือสถานการณแก
นักเรียนอาจใชสื่อการสอน เชนรูปภาพ หรือการเลานิทาน 

1.3 Practice (ขั้นฝก) ครูใหนักเรียนไดฝกอยางมีความหมาย นักเรียนฝกตามตัวอยาง 
จนกระทั้งสามารถจดจําและรูปแบบภาษานั้นได นักเรียนฝกพูดตามครูทั้งชั้น หรือฝกเปนรายคู รายกลุม 

1.4 Production (ขั้นนําภาษาไปใชในการสื่อสาร) ครูใหนักเรียนฝกการฟงและ
การพูดในรูปแบบของการเลน C-Games โดยจัดลําดับขั้นตอนการสอน C-Games ดังตอไปนี้ 

1.4.1 แจงจุดมุงหมายในการเลน  
1.4.2 อธิบายวิธีการเลนและกติกาในการเลน  
1.4.3 สาธิตการเลน  
1.4.4 เลน C-Games 
1.4.5 สรุปผลหลังการเลน 
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2. C-Games หมายถึง เกมที่ใชในการพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร ซึ่ง C ยอมาจากคําวา Communication หมายถึง การสื่อสาร และ Game หมายถึง 
กิจกรรมที่ใชในการฝกทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนตามที่ผูวิจัยไดออกแบบเพ่ือ
การพัฒนา โดยมีจํานวน 10 เกม และโครงสรางของเนื้อหาที่ใชประกอบการเลน C-Games (Functions) 
ดังตอไปนี้ 

 
 

C-Games  Functions 
1. C-Games “Say hi”  Greeting  
2. C-Games “Magic ball”  Introducing yourself  
3. C-Games “Find someone bingo”  Asking for personal information   
4. C-Games “The musical chair”  Talking about places  
5. C-Games “Guess the action”  Talking about transportation 
6. C-Games “What do you have?”  Ordering food and drinks 
7. C-Games “True or False”  Asking about sports  
8. C-Games “The wind blows”  Selling and buying  
9. C-Games “Talking about dates”  Telling days and numbers  
10. C-Games “Clock race”  Telling the time  

ภาพที่ 1 รายละเอียดของเนื้อหาใน C-Games 
 

 

3. ประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ซึ่งมีคุณภาพดังนี้ 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ไดจากนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางใชชุดกิจกรรม 
การเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ซึ่งไดคะแนนเฉลี่ยอยางนอยรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ไดจากนักเรียนทําแบบทดสอบแบบวัดความสามารถ
ทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งไดคะแนนเฉลี่ยอยางนอยรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

4. ความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร หมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการฟงเสียงที่ถูกตองของคํากลุมคํา หรือประโยคตามสถานการณที่กําหนดไดอยางถูกตองคลองแคลว
ซึ่งสามารถประเมินไดจากแบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารชุดที่ 1 ที่ผูวิจัย
สรางข้ึน 

5. ความสามารถทางพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร หมายถึง ความสามารถของนักเรียน 
ในการพูดภาษาอังกฤษ ตามสถานการณที่กําหนดใหอยางถูกตอง คลองแคลว มั่นใจ เลือกใชคําศัพท และ
ไวยากรณไดอยางเหมาะสม ซึ่งสามารถประเมินไดจากแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร ชุดที่ 2 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น 
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6. ความพึงพอใจมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หมายถึง ความรูสึก ความคิดเห็นหรือความรูสึก 
เอนเอียงดานจิตใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งไดคะแนนจาก
ที่นักเรียนตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 

ประโยชนที่จะไดรับ 

ประโยชนของการวิจัยครั้งนี้ทําใหทราบวา ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทําใหนักเรียนมีความสามารถ
ทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสูงขึ้นมากนอยเพียงใด และมีความพึงพอใจตอ
การจัดการเรียนรูโดยใช C-Games อยูในระดับใด ผลการวิจัยจะเปนประโยชนตอการวางแผนการ
พัฒนาการเรียนการสอนทางดานการฟง และการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของโรงเรียน  
บานตะบิงติงงี สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 ใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนใหดีขึ้น ซึ่งครูผูสอนสามารถนําไปใชประโยชนในการเรียนการสอนและทําวิจัยเพ่ือพัฒนา
ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน  
 

กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีกรอบแนวคิด ดังนี้ 
 
 
 
             3.  ขั้นตอนการพัฒนา 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรตน 
     ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5      
         

       ตัวแปรตาม 
  ř. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
2. ความสามารถทางการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน  
3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ       
ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
    

ภาพที่ 2  กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการดําเนินการวิจัยเรื่องนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือใชเปนแนวทาง
ในการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
2. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ พุทธศักราช 2551 
3. แนวการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
4. การสอนฟงเพ่ือการสื่อสาร  
5. การสอนการพูดเพ่ือการสื่อสาร  
6. ชุดกิจกรรมการเรียนรู  
7. การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
8. แผนการจัดการเรียนรู 
9. ความพึงพอใจ 
10. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนซึ่งเปน
กําลังของชาติใหเปนมนุษยที่มีความสมดุลทั้งดานรางกายความรูคุณธรรมมีจิตสํานึกในความเปนพลเมือง
ไทยและเปนพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
มีความรูและทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จําเปนตอการศึกษาตอการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต
โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองไดเต็ม
ตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 4) 

 

หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีหลักการที่สําคัญดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 4) 
1. เปนหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเปนเอกภาพของชาติมีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู

เปนเปาหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนใหมีความรูทักษะเจตคติและคุณธรรมบนพ้ืนฐานของความ
เปนไทยควบคูกับความเปนสากล 

2. เปนหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรับการศึกษาอยาง
เสมอภาคและมีคุณภาพ 

3. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอํานาจโดยใหสังคมไดมีสวนรวมใน
การจัดการศึกษาใหสอดคลองกับสภาพและความตองการของทองถิ่น 

 



11 
 

 
4. เปนหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระการเรียนรู เวลา และการจัด 

การเรียนรู 
5. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
6. เปนหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย

ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายสามารถเทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
 

จุดหมาย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดีมีปญญามีความสุข  
มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพจึงกําหนดเปนจุดหมายเพ่ือใหเกิดกับผูเรียนเมื่อจบ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 5) 

1. มีคุณธรรมจริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงคเห็นคุณคาของตนเองมีวินัยและปฏิบัติตน 
ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

2. มีความรูความสามารถในการสื่อสารการคิดการแกปญหาการใชเทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต 
3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีมีสุขนิสัยและรักการออกกําลังกาย 
4. มีความรักชาติมีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลกยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
5. มีจิตสํานึกในการอนุรักษวัฒนธรรมภูมิปญญาไทยการอนุรักษและพัฒนาสิ่งแวดลอมมี

จิตสาธารณะที่มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
 

สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 

ในการพัฒนาผูเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุงพัฒนาผูเรียนใหมี
สมรรถนะสําคัญ 5 ประการดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 6) 

1. ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถในการรับและสงสารมีวัฒนธรรมใน
การใชภาษา ถายทอดความคิดความรูความเขาใจ ความรูสึกและทัศนะของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยน
ขอมูลขาวสารและประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคมรวมทั้ง การเจรจา
ตอรองเพ่ือขจัดและลดปญหาความขัดแยงตาง ๆ การเลือกรับหรือไมรับขอมูลขาวสารดวยหลักเหตุผล
และความถูกตอง ตลอดจนการเลือกใชวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่มีตอ
ตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิดเปนความสามารถในการคิดวิเคราะหการคิดสังเคราะหการคิด
อยางสรางสรรค การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบเพื่อนําไปสูการสรางองคความรู
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแกปญหาเปนความสามารถในการแกปญหาและอุปสรรคตาง ๆ ที่
เผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูลสารสนเทศเขาใจ
ความสัมพันธ และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรูประยุกตความรูมาใช
ในการปองกันและแกไขปญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตอ
ตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอม 
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4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิตเปนความสามารถในการนํากระบวนการตาง ๆ ไป
ใชในการดําเนินชีวิตประจําวันการเรียนรูดวยตนเองการเรียนรูอยางตอเนื่องการทํางานและการอยู
รวมกันในสังคมดวยการสรางเสริมความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการปญหาและความขัดแยง
ตาง ๆ อยางเหมาะสมการปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม และการรูจัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพึงประสงคท่ีสงผลกระทบตอตนเองและผูอ่ืน 

5. ความสามารถในการใชเทคโนโลยีเปนความสามารถในการเลือกและใชเทคโนโลยีดาน
ตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในดานการเรียนรู  การ
สื่อสารการทํางานการแกปญหาอยางสรางสรรคถูกตองเหมาะสมและมีคุณธรรม 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 

การพัฒนาผูเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุงพัฒนาผูเรียนใหมี
คุณลักษณะอันพึงประสงคเพ่ือใหสามารถอยูรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางมีความสุขทั้งในฐานะพลเมืองไทย 
และพลโลกดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 7) 

1. รักชาติศาสนกษัตริย 
2. ซื่อสัตยสุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝเรียนรู 
5. อยูอยางพอเพียง 
6. มุงม่ันในการทํางาน 
7. รักความเปนไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

 

การจัดการเรียนรู 

การจัดการเรียนรูเปนกระบวนการสําคัญในการนําหลักสูตรสูการปฏิบัติหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู สมรรถนะสําคัญ  และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงคของผูเรียน เปนเปาหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนในการพัฒนาผู เรียนใหมี
คุณสมบัติตามเปาหมายของหลักสูตร ผูสอนพยายามคัดสรรกระบวนการจัดการเรียนรู  โดยชวยให
นักเรียนเรียนรูผานสาระที่กําหนดไวในหลักสูตรครบ 8 กลุมสาระการเรียนรู รวมทั้งปลูกฝงเสริมสราง
คุณลักษณะอันพึงประสงคพัฒนาทักษะตาง ๆ อันเปนสมรรถนะสําคัญใหผูเรียนบรรลุตามเปาหมาย
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 20-21) 

1. หลักการจัดการเรียนรู 

การจัดการเรียนรูเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรูสมรรถนะ
สําคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงคตามที่กําหนดไวในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยยึด
หลักวา นักเรียนมีความสําคัญที่สุด เชื่อวาทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดยึดประโยชน
ที่เกิดกับนักเรียน กระบวนการจัดการเรียนรูตองสงเสริมใหนักเรียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและ
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เต็มตามศักยภาพ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการทางสมองเนนใหความสําคัญทั้ ง
ความรูและคุณธรรม 

2. กระบวนการเรียนรู 

การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญนักเรียนจะตองอาศัยกระบวนการเรียนรูที่หลากหลาย 
เปนเครื่องมือที่จะนําพาตนเองไปสูเปาหมายของหลักสูตรกระบวนการเรียนรูที่จําเปนสําหรับนักเรียน 
อาทิ กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการกระบวนการ สรางความรูกระบวนการคิดกระบวนการทางสังคม
กระบวนการเผชิญสถานการณและแกปญหา กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการ
ปฏิบัติลงมือทําจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย กระบวนการเรียนรูของตนเองกระบวนการพัฒนา
ลักษณะนิสัย กระบวนการเหลานี้เปนแนวทางในการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนควรไดรับการฝกฝนและพัฒนา 
เพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี บรรลุเปาหมายของหลักสูตรดังนั้น ผูสอนจึงจําเปนตอง
ศึกษาทําความเขาใจในกระบวนการเรียนรูตาง ๆ เพ่ือใหสามารถเลือกใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

3. การออกแบบการจัดการเรียนรู 

ผูสอนตองศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาใหเขาใจถึงมาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัดสมรรถนะ
สําคัญของนักเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงคและสาระการเรียนรูที ่เหมาะสมกับนักเรียนแลวจึง
พิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรูโดยเลือกใชวิธีสอนและเทคนิคการสอนสื่อ แหลงเรียนรู การวัดและ
ประเมินผลเพ่ือใหนักเรียนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามเปาหมายที่กําหนด 

4. บทบาทของผูสอนและผูเรียน 

การจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนมีคุณภาพตามเปาหมายของหลักสูตรทั้งผูสอนและผูเรียน  
ควรมีบทบาทดังนี้ 

  4.1 บทบาทของผูสอน 
4.1.1 ศึกษาวิเคราะหนักเรียนเปนรายบุคคลแลวนาํขอมูลมาใชในการวางแผน  

การจัดการเรียนรูที่ทาทายความสามารถของผูเรียน 
4.1.2 กําหนดเปาหมายที่ตองการใหเกิดขึ้นกับนักเรียนทั้งดานความรูและทักษะ

กระบวนการที่เปนความคิดรวบยอดหลักการและความสัมพันธรวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค 
4.1.3 ออกแบบการเรียนรูและจัดการเรียนรูที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

และพัฒนาการทางสมองเพ่ือนําผูเรียนไปสูเปาหมาย 
4.1.4 จัดบรรยากาศท่ีเอ้ือตอการเรียนรูและดูแลชวยเหลือนักเรียนใหเกิดการเรียนรู 
4.1.5 จัดเตรียมและเลือกใชสื่อใหเหมาะสมกับกิจกรรมนําภูมิปญญาทองถิ่น

เทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอน 
4.1.6 ประเมินความกาวหนาของนักเรียนดวยวิธีการที่หลากหลาย เหมาะสมกับ

ธรรมชาตขิองวิชาและระดับพัฒนาการของผูเรียน 
4.1.7 วิเคราะหผลการประเมินมาใชในการซอมเสริมและพัฒนาผูเรียนรวมทั้ง

ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 
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4.2 บทบาทของนักเรียน 

4.2.1 กําหนดเปาหมายวางแผนและรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง 
4.2.2 เสาะแสวงหาความรู เขาถึงแหลงการเรียนรู วิเคราะห สังเคราะหขอความ รู 

ตั้งคําถาม คิดหาคําตอบ หรือหาแนวทางแกปญหาดวยวิธีการตาง ๆ 
4.2.3 ลงมือปฏิบัติจริงสามารถสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูดวยตนเองและนําความรูไป

ประยุกตใชในสถานการณตาง ๆ 
4.2.4 มีปฏิสัมพันธทํางานทํากิจกรรมรวมกับกลุมและครู 
4.2.5 ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรูของตนเองอยางตอเนื่อง 
 

สื่อการเรียนรู 

สื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือสงเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรูใหผู เรียน
เขาถึงความรูทักษะกระบวนการและคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพ  
สื่อการเรียนรูมีหลากหลาย ประเภททั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี และเครือขายการเรียนรู
ตาง ๆ ที่มีในทองถิ่น การเลือกใชสื่อควรเลือกใหมีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ และลีลาการเรียนรู
ที่หลากหลายของผูเรียน การจัดหาสื่อการเรียนรูผูเรียนและผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาขึ้นเอง หรือ
ปรับปรุงเลือกใชอยางมีคุณภาพจากสื่อตาง ๆ ที่มีอยูรอบตัวเพ่ือนํามาใชประกอบในการจัดการเรียนรู 
ที่สามารถสงเสริมและสื่อสารใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  โดยสถานศึกษาควรจัดใหมีอยางพอเพียง 
เพ่ือพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง สถานศึกษาเขตพ้ืนที่การศึกษาหนวยงานที่เกี่ยวของ 
และผูมีหนาทีจ่ัดการศึกษาข้ันพืน้ฐานควรดําเนินการดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 22) 

1. จัดใหมีแหลงการเรียนรูศูนยสื่อการเรียนรูระบบสารสนเทศการเรียนรูและเครือขาย 
การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพทั้งในสถานศึกษาและในชุมชนเพ่ือการศึกษาคนควาและการแลกเปลี่ยนประสบการณ
การเรียนรูระหวางสถานศึกษาทองถิ่นชุมชนสังคมโลก 

2. จัดทําและจัดหาสื่อการเรียนรูสําหรับการศึกษาคนควาของนักเรียนและเสริมความรู
ใหผูสอนรวมทั้งจัดหาสิ่งที่มีอยูในทองถิ่นมาประยุกตใชเปนสื่อการเรียนรู 

3. เลือกและใชสื่อการเรียนรูที่มีคุณภาพมีความเหมาะสมมีความหลากหลายสอดคลองกับ
วิธีการเรียนรูธรรมชาติของสาระการเรียนรูและความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน 

4. ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรูที่เลือกใชอยางเปนระบบ 
5. มีการศึกษาคนควาวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรู 

ของผูเรียน 
6. จัดใหมีการกํากับติดตามประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับสื่อและการใชสื่อ

การเรียนรูเปนระยะ ๆ และสม่ําเสมอในการจัดทําการเลือกใชและการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู     
ที่ใชในสถานศึกษาควรคํานึงถึงหลักการสําคัญของสื่อการเรียนรู เชน ความสอดคลองกับหลักสูตร
วัตถุประสงคการเรียนรูการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูการจดัประสบการณใหผูเรียน เนื้อหา มีความถูกตอง
และทันสมัยไมกระทบความมั่นคงของชาติไมขัดตอศีลธรรม มีการใชภาษาท่ีถูกตองรูปแบบการนําเสนอ
ที่เขาใจงายและนาสนใจ 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู 

การวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตองอยูบนหลักการพ้ืนฐานสองประการ คือ 
การประเมินเพ่ือพัฒนาผูเรียนและเพ่ือตัดสินผลการเรียน ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรูของผูเรียนให
ประสบผลสําเร็จนั้น ผูเรียนจะตองไดรับการพัฒนาและประเมินตามตัวชี้วัดเพ่ือใหบรรลุตามมาตรฐาน
การเรียนรูสะทอนสมรรถนะสําคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงคของผูเรียน ซึ่งเปนเปาหมายหลักใน
การวัดและประเมินผลการเรียนรูในทุกระดับ ไมวาจะเปนระดับชั้นเรียนระดับสถานศึกษาระดับเขตพ้ืนที่
การศึกษาและระดับชาติ การวัดและประเมินผลการเรียนรูเปนกระบวนการพัฒนาคุณภาพผูเรียนโดยใชผล
การประเมินเปนขอมูลและสารสนเทศที่แสดงพัฒนาการความกาวหนาและความสําเร็จทางการเรียนของผูเรียน
ตลอดจนขอมูลที่เปนประโยชนตอการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนาและเรียนรูอยางเต็มตามศักยภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 23) 
 

2. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  พุทธศักราช 2551 

1) ความสําคัญของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

ในสังคมโลกปจจุบัน การเรียนรูภาษาตางประเทศมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งใน
ชีวิตประจําวัน เนื่องจากเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู การประกอบ
อาชีพ การสรางความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนของชุมชนโลก และตระหนักถึงความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นํามาซึ่งมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตาง ๆ ชวยพัฒนา
ผูเรียนใหมีความเขาใจตนเองและผูอื่นดีขึ้น เรียนรูและเขาใจความแตกตางของภาษาและวัฒนธรรม 
ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีตอการใช
ภาษาตางประเทศ และใชภาษาตางประเทศเพ่ือการสื่อสารไดรวมทั้งเขาถึงองคความรูตาง ๆ ไดงาย
และกวางขึ้นและมีวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 2) 

ภาษาตางประเทศท่ีเปนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน ซึ่งกําหนดใหเรียนตลอดหลักสูตรการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ สวนภาษาตางประเทศอ่ืน เชน ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน จีน ญี่ปุน อาหรับ บาลี 
และภาษากลุมประเทศเพ่ือนบานหรือภาษาอ่ืน ๆ ใหอยูในดุลยพินิจของสถานศึกษาที่จะจัดทํารายวิชา
และจัดการเรียนรูตามความเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 3) 

 

2) ธรรมชาติการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ 
สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตาง ๆ  แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และศึกษาตอ 
ในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก 
และสามารถถายทอดความคิด และวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค ประกอบดวย
สาระสําคัญ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 3) ดังนี้ 

1. ภาษาเพ่ือการสื่อสารการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียนแลกเปลี่ยน
ขอมูลขาวสาร แสดงความรูสึกและความคิดเห็น ตีความนําเสนอขอมูลความคิดรวบยอด และความคิดเห็น  
ในเรื่องตาง ๆ และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม   
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2. ภาษาและวัฒนธรรมการใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมเจาของภาษาความสัมพันธ 
ความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษากับวัฒนธรรมไทย 
และนําไปใชอยางเหมาะสม 

3. ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยง
ความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตน 

4. ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลกการใชภาษาตางประเทศในสถานการณตาง ๆ 
ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน ชุมชนและสังคมโลก เปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอประกอบ
อาชีพและแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

สรุปไดวา หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศมุงหวังใหนักเรียนมีความรูสึกท่ีดี  
รักชอบในภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศสื่อสารในสถานการณตาง ๆ แสวงหาความรู
เพ่ือประกอบอาชีพ และศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้นซึ่งไดกําหนดสาระสําคัญไวดังนี้ ภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและภาษากับความสัมพันธ 
กับชุมชนและโลก 

 

3) สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศไดทําการกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูตาง ๆ 

ไวดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 4) 
สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1  เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง ๆ และแสดง      

ความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลีย่นขอมูลขาวสารแสดงความรูสกึ  

และความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ 
มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ 

โดยการพูดและการเขียน 
สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสมัพันธระหวางภาษากับวฒันธรรมของเจาของภาษาและนําไปใช  

ไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
มาตรฐาน ต 2.2 เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมของเจาของ 

ภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทยและนํามาใชอยางถูกตองและเหมาะสม 
สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
มาตรฐาน ต 3.1 ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน         

และเปนพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตน 
สาระท่ี 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
มาตรฐาน ต 4.1 ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตาง ๆ ทั้งในสถานศึกษาชุมชนและสังคม 
มาตรฐาน ต 4.2 ใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอการประกอบอาชีพ 

และการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 
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ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
ตาราง 1 มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง ๆ และ 
     แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 

 

1. ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรอง และ 
คําแนะนํางาย ๆ ที่ฟงและอาน 

 

•  คําสั่งและคําขอรองที่ใชในหองเรียน ภาษา

ทาทาง  และคําแนะนําในการเลนเกม การวาด

ภาพ หรือการทําอาหารและเครื่องดื่ม  

-  คําสั่ง เชน Look at the…/here/over there. 

/Say it again. /Read and draw. /Put 

a/an…in/on/under a/an… /Don’t go 

over there. etc. 

-  คําขอรอง เชน Please take a queue. 

/Take a queue, please. /Can/Could you 

help me, please? etc. 

-  คําแนะนํา เชน You should read every day.  

/Think before you speak. คําศัพทที่ใชใน

การเลนเกม Start./ My turn./ Your turn./ 

Roll the dice./ Count the number./ 

Finish./ คําบอกลําดับขั้นตอน  First,… 

/Second,… /Next,… /Then,… /Finally,… etc.      

 

 2. อานออกเสียงประโยค ขอความ 
และบทกลอนสั้นๆ ถูกตองตาม
หลักการอาน 
 
 
 
 
 
 
 

•ประโยค ขอความ และบทกลอน  

•การใชพจนานุกรม   

•หลักการอานออกเสียง เชน 

- การออกเสียงพยัญชนะตนคําและพยัญชนะทายคํา  

- การออกเสียงเนนหนัก-เบา ในคําและกลุมคํา 

- การออกเสียงตามระดับเสียงสูง-ต่ํา ในประโยค 

- การออกเสียงเชื่อมโยง (linking sound) ในขอความ 

- การออกเสียงบทกลอนตามจังหวะ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 

 
ป.5 • กลุมคํา ประโยคผสม ขอความ สัญลักษณ  

เครื่องหมาย และความหมายเกี่ยวกับตนเอง 

ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม 

เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ 

การซื้อ-ขาย และลมฟาอากาศ และเปนวงคําศัพท

สะสมประมาณ 750-950 คํา (คําศัพทที่เปน

รูปธรรมและนามธรรม) 

 
4. บอกใจความสําคัญ  และตอบคําถาม
จากการฟงและอานบทสนทนา และ
นิทานงายๆ หรือ    เรื่องสั้นๆ 

• ประโยค บทสนทนา นิทาน หรือเรื่องสั้นๆ  
คําถามเกี่ยวกับใจความสําคัญของเรื่อง เชน  ใคร  
ทําอะไร  ที่ไหน  เมื่อไร 
- Yes/No Question เชน   
   Is/Are/Can…? Yes,….. is/are/can./   
   No,…isn’t/aren’t/can’t.  
   Do/Does/Can/Is/Are...?      
   Yes/No…  etc.   
- Wh-Question เชน   
   Who is/are…?            
    He/She is…/They are… 
   What…?/Where…?  It is …/They are… 
   What...doing?  …is/am/are…   etc.     
- Or-Question เชน   
   Is this/it a/an...or a/an…?   
   It is a/an…  etc.      
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สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร  
ตาราง 2  มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร แสดง 
                                  ความรูสึกและความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 

 
1. พูด/เขียนโตตอบในการสื่อสารระหวาง

บุคคล  

 

• บทสนทนาที่ใชในการทักทาย  กลาวลา ขอบคุณ   

ขอโทษ ชมเชย การพูดแทรกอยางสุภาพ ประโยค/

ขอความที่ใชแนะนําตนเอง  เพ่ือน และบุคคลใกล

ตัว และสํานวนการตอบรับ  เชน  Hi  / Hello/ 

Good morning  / Good afternoon/ Good 

evening/ I am sorry./ How are you?  

/I’m fine. Thank you. And you? /Hello.  

I am…/ Hello,…I am… /This is my sister.  

Her name is… /Hello,… /Nice to see you.  

Nice to see you too. /Goodbye. /Bye.  

/See you soon/later. /Good/Very good. 

/Thanks. /Thank you. /Thank you very 

much. /You’re welcome. /It’s O.K.  etc.  
2. ใชคําสั่ง คําขอรอง คําขออนุญาต และ
ใหคําแนะนํางาย ๆ  

คําสั่ง คําขอรอง คําแนะนําที่มี 1-2  ขั้นตอน 

3. พูด/เขียนแสดงความตองการ  
ขอความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธ
การใหความชวยเหลือในสถานการณ
งายๆ 

คําศัพท สํานวน และประโยคที่ใชบอกความ

ตองการ  ขอความชวยเหลือ  ตอบรับและปฏิเสธ

การใหความชวยเหลือ เชน Please…/ May…?  

/I need…/ Help me! /Can/ Could…? 

/Yes,... /No,…  etc. 
4. พูด/เขียนเพ่ือขอและใหขอมูลเกี่ยวกับ
ตนเอง เพื่อน ครอบครัว และเรื่องใกลตัว  
 
 

 

• คําศัพท  สํานวน และประโยคที่ใชขอและให
ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เพ่ือน ครอบครัว และเรื่องใกลตัว 
เชน 
What do you do?   I’m a/an…  
What is she/he?     …is a/an (อาชีพ) 
How old/tall…?      I am… 
Is/Are/Can…or…?    …is/are/can… 

Is/Are…going to…or…?  

…is/are going to…    etc. 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 

 
5. พูด/เขียนแสดงความรูสึกของ

ตนเองเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ ใกลตัว 

และกิจกรรมตาง ๆ พรอมทั้งให

เหตุผลสั้นๆ ประกอบ 

• คําและประโยคที่ใชแสดงความรูสึก เชน ชอบ    
ไมชอบ ดีใจ เสียใจ มีความสุข เศรา หิว รสชาติ เชน 
I’m…/He/She/It is…/You/We/They are… 
I/You/We/They like…/ 
He/She likes…because… 
I/You/We/They love…/ 
He/She loves…because… 
I/You/We/They don’t like/love/ 
feel…because… 
He/She doesn’t like/love/feel…because… 
I/You/We/They feel…because…  etc. 
 

  

สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร  

ตาราง 3  มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ  
                                  โดยการพูด และการเขียน 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.5 

 

 

 

 

 

1. พูด/เขียนใหขอมูลเกี่ยวกับ

ตนเองและเรื่องใกลตัว 

 

 

 

 

• ประโยคและขอความที่ใชในการใหขอมูลเกี่ยวกับ

บุคคล สัตว สถานที่ และกิจกรรมตาง ๆ เชน ขอมูล

สวนบุคคล  เรื่องตาง ๆ ใกลตัว จํานวน 1-500

ลําดับที ่ วัน เดือน ป ฤดูกาล  เวลา  สภาพดินฟา

อากาศ  อารมณ ความรูสึก  สี  ขนาด รูปทรง  ที่อยู

ของสิ่งตาง ๆ  

  • เครื่องหมายวรรคตอน 

 2. เขียนภาพ แผนผัง  และแผนภูมิ 

แสดงขอมูลตาง ๆ ตามที่ฟงหรอือาน  

คํา กลุมคํา ประโยคที่แสดงขอมูลและความหมาย

ของเรื่องตาง ๆ  ภาพ  แผนผัง  แผนภูมิ  ตาราง  

 3. พูดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

เรื่องตาง ๆ ใกลตัว 

ประโยคที่ใชในการพูดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

กิจกรรมหรือเรื่องตาง ๆ ใกลตัว 

 

 
 

ตาราง 1 (ต่อ) 
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สาระท่ี 2  ภาษาและวัฒนธรรม 

ตาราง 4  มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา และ 
           นําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.5 1. ใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยา
ทาทางอยางสุภาพ ตามมารยาท
สังคมและวัฒนธรรมของเจาของ
ภาษา   

• การใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยาทาทาง ตาม
มารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจาของภาษา เชน   
การขอบคุณ ขอโทษ การใชสีหนาทาทางประกอบการ
พูดขณะแนะนําตนเอง การสัมผัสมือ การโบกมือ 
การแสดงความรูสึกชอบ/ไมชอบ การกลาวอวยพร  
การแสดงอาการตอบรับหรือปฏิเสธ    

2. ตอบคําถาม/บอกความสําคัญ
ของเทศกาล/วันสําคัญ/งานฉลอง
และชีวิตความเปนอยูงายๆ ของ
เจาของภาษา   

• ขอมูลและความสําคัญของเทศกาล/วันสําคัญ/งาน
ฉลองและชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา เชน  
วันคริสตมาส วันขึ้นปใหม วันวาเลนไทน  
เครื่องแตงกาย ฤดูกาล อาหาร เครื่องดื่ม    

3. เขารวมกิจกรรมทางภาษาและ
วัฒนธรรมตามความสนใจ 

• กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม  เชน การเลนเกม  
การรองเพลง การเลานิทาน บทบาทสมมุติ  
วันขอบคุณพระเจา วันคริสตมาส วันขึ้นปใหม   
วันวาเลนไทน     

 

สาระท่ี 2  ภาษาและวัฒนธรรม  

ตาราง  5  มาตรฐาน ต 2.2   เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมของเจาของ  
                ภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางถูกตองและเหมาะสม  

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 1. บอกความเหมือน/ความแตกตาง

ระหวางการออกเสียงประโยค 
ชนิดตาง ๆ การใชเครื่องหมาย 
วรรคตอน และการลําดับคํา 
(Order) ตามโครงสรางประโยค 
ของภาษาตางประเทศและ
ภาษาไทย 

ความเหมือน/ความแตกตางระหวางการออกเสียง
ประโยคชนิดตาง ๆ ของเจาของภาษากับของไทย 
การใชเครื่องหมายวรรคตอนและการลําดับคําตาม
โครงสรางประโยคของภาษาตางประเทศและ
ภาษาไทย 

2. บอกความเหมือน/ความแตกตาง
ระหวางเทศกาลและงานฉลอง  
ของเจาของภาษากับของไทย 
 

ความเหมือน/ความแตกตางระหวางเทศกาลและ 
งานฉลองของเจาของภาษากับของไทย 
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สาระท่ี 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น 

ตาราง 6  มาตรฐาน ต 3.1   ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น 
             และเปนพ้ืนฐานในการพัฒนา  แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตน 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 1. คนควา รวบรวมคําศัพทที่

เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู
อ่ืน และนําเสนอดวยการพูด /การ
เขียน 
 

• การคนควา การรวบรวม และการนําเสนอ
คําศัพทที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

สาระท่ี 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

ตาราง  7 มาตรฐาน ต 4.1 ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตาง ๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน 
                                  และสังคม 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 1. ฟง พูด และอาน/เขียนใน

สถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
หองเรียนและสถานศึกษา 

• การใชภาษาในการฟง พูด และอาน/เขียนใน
สถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียน 

 
สาระท่ี 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก  

ตาราง  8  มาตรฐาน ต 4.2   ใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอ การประกอบ 
              อาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.5 1. ใชภาษาตางประเทศในการ
สืบคนและรวบรวมขอมูลตาง ๆ 

• การใชภาษาตางประเทศในการสืบคนและการ
รวบรวมคําศัพทที่เก่ียวของใกลตัว จากสื่อและ

แหลงการเรียนรูตาง ๆ   
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3. แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร  
 

 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือการสื่อสารมีแนวคิดพ้ืนฐานที่วา ภาษา คือ เครื่องมือในการสื่อสาร
และเปาหมายของการสอนภาษา คือ การพัฒนานักเรียนใหมีความสามารถในการสื่อสารและใชภาษา  
ในการสื่อสารอยางมีความหมาย ดังนั้น ครูตองจัดการเรียนการสอนใหนักเรียน มีโอกาสไดฝกความสามารถ 
ในการใชภาษาใหมากที่สุด ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน ใหสามรถสื่อสารไดอยางถูกตองเหมาะสม 
แตการที่จะสอนภาษาอังกฤษใหไดผลตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวนั้น ตองอาศัยความพรอมในหลาย ๆ ดาน 
ซึ่งไดมีนักวิชาการนักการศึกษาไดกลาวถึงเรื่องนี้ในหลายลักษณะ ดังตอไปนี้ 
 

 1) วิธีสอนตามแนวการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

 การสื่อสารเปนกระบวนการอยางหนึ่ง ที่ครูสามารถนําความรู องคประกอบของความสามารถ 
ในการสื่อสารไปใชไดจริง ๆ ดังที่ผูเชี่ยวชาญดานการสอนภาษาตางประเทศหลายคนก็ไดเสนอองคประกอบ
ของความสามารถในการสื่อสารไว ซึ่งการสอนใหนักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารไดนั้นควรจะตอง
สอนสิ่งตอไปนี้ คือ 

ซาวียอน (Savignon, 1983: 35-36) ไดกลาวถึงองคประกอบของความสามารถในการสื่อสาร 
(Communicative Competence) ไดดังตอไปนี้ 

1.1 ความรูความสามารถดานภาษาศาสตรหรือไวยากรณ (Linguistic or Grammatical 
Competence) ไดแก ความสามารถในการใชความสามารถทั้ง 4 คือ ความสามารถทางดานการฟง การพูด 
การอานและการเขียน โดยมีองคประกอบทางภาษา คือ เสียง ศัพท โครงสราง เปนแกนในการสื่อความหมาย 

1.2 ความสามารถดานภาษาศาสตรสังคม (Sociolinguistic Competence) อันไดแก 
ความสามารถที่จะใชภาษาไดอยางถูกตองเหมาะสมตามระเบียบปฏิบัติของสังคม โดยสามารถเลือกใชภาษา
ใหเหมาะสมกับบุคคลและสถานการณตาง  ๆได เชน รูวาจะตองใชภาษาที่เปนทางการหรือไมเปนทางการ เปนตน 

1.3 ความสามารถในการใชความสัมพันธของขอความ (Discourse Competence) คือ 
ความสามารถในการใชระเบียบวิธีของความสัมพันธระหวางประโยค โดยใช ความรูทางภาษาศาสตร 
และความสามารถในการเชื่อมโยงความหมายทางภาษาใหเขากันไดอยางถูกตอง มีความเขาใจ และ
ทํานายความขางหนาเกี่ยวกับรูปลักษณะของภาษาท่ีจะเกิดขึ้นในบริบท (Context) ไดถูกตอง 

1.4 ความสามารถในการใชกลวิธีในการสื่อความหมาย (Pragmatic Competence or 
Strategic Competence) คือ มีความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสถานการณตลอดจนการใชกริยาทาทาง 
สีหนา และน้ําเสียงประกอบในการสื่อความหมาย การใชกลวิธีนี้เปนการแสดงออกทั้งโดยการใชคํา พูด 
(Verbal) และไมใชคําพูด (Non-verbal) เพ่ือแกไขสภาวะที่จํากัดดานภาษา เชน การขยายความดวยคําศัพทอ่ืน
แทนคําศัพทที่ไมรู หรือนึกไมออกในขณะที่พูด การพยายามอธิบายโดยใชกริยาทาทางประกอบ เปนตน 

จากการศึกษาเอกสารดังกลาวขางตนสามารถสรุปไดวา ความสามารถในการใชภาษาเพ่ือ
การสื่อสาร หมายถึง ความสามารถในการใชความสามารถการฟง การพูด การอาน และ การเขียน  
ในการสื่อความหมาย โดยในการสื่อสารนั้นจะตองมีความเหมาะสมกับบุคคล และสถานการณ นอกจากนี้
ผูใชภาษาจะตองมีความเขาใจในดานสังคมศาสตร มีความสามารถ ในการใชรูปแบบประโยค  
และสื่อความ สามารถแสดงออกไดจากกริยา ทาทาง สีหนา และระดับของน้ําเสียงในการสื่อความหมาย
ไดอยางเหมาะสมอีกดวย 
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2) ขั้นตอนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น ในปจจุบันมีการจัดกิจกรรมที่เปนที่
แพรหลายมากคือ การสอนแบบ 3Ps (Presentation, Practice, Production) สุมิตรา อังวัฒนกุล 
(2540: 112-115) ซึ่งอาจสรุปขั้นตอนในการสอนไดดังนี้คือ 

2.1 ขั้นเสนอเนื้อหา (Presentation or Introducing New Language) ในการเรียน
ภาษาตางประเทศ ไมวาจะเปนการเรียนการสอนในแนวใด การสอนเนื้อหาจัดเปนขั้นตอนหนึ่งที่สําคัญ
ที่สุด ทั้งนี้เพราะในขั้นตอนนี้ครูจะใหขอมูลทางภาษาแกนักเรียน ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรู และ
ฝกใชภาษาในลําดับถัดไป จนกระทั่งนักเรียนสามารถใชภาษาไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ซึ่งแตเดิมนั้น 
จุดประสงคของการเสนอเนื้อหา มักจะมุงใหนักเรียนไดเรียนรูและทําความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบ และ
กฎเกณฑตาง ๆ ทางภาษา อาทิเชน ดานการออกเสียง ความหมายของคําศัพท และโครงสรางทาง
ไวยากรณ สําหรับการสอนภาษาตางประเทศตามแนวการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร การเสนอเนื้อหา  
จะเนนที่การใหนักเรียนไดเรียนรูและทําความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย และวิธีการใชภาษาที่เหมาะสม
กับสถานการณตาง ๆ ควบคูไปกับการเรียนรูกฎเกณฑทางภาษาดังกลาวดวย ในการเสนอเนื้อหา อาจจะ
ดําเนินการโดยครู นําเขาสูเนื้อหา (Lead-in) โดยในขั้นเริ่มแรกนี้ ครูเสนอบริบทหรือสถานการณ 
แกนักเรียนกอน  โดยอาจใชรูปภาพ การเลาเรื่องใหฟง ฯลฯ จากนั้นจึงเสนอเนื้อหาทางภาษาแกนักเรียน 
โดยใหนักเรียนฟงหรืออานในดานเนื้อหาที่เสนอ ผูเชี่ยวชาญดานกานสอนภาษาตางประเทศหลายคน 
เห็นพองกันวา ควรเปนเนื้อหาที่มีบริบทหรือสถานการณกํากับอยูดวย ซึ่งอาจเปนเรื่องราวหรือ บทสนทนา 
แตไมควรเปนประโยคเดี่ยว ๆ และเนื้อหานี้ นอกจากจะมีคําศัพทและรูปแบบภาษาที่ตองการนํามาสอน
แลว ก็ควรจะมีคําศัพท หรือรูปแบบภาษาที่นักเรียนเคยเรียนรูมาบางแลว เพ่ือชวยใหสามารถเขาใจ
เรื ่องราวที่ฟง หรืออานไดบาง จากนั้นครูจะกระตุนการเรียนรู (Facilitate) โดยตรวจสอบดูวา
นักเรียนเขาใจเรื่องที่ฟงหรืออานเพียงใด เชน ถามคําถามใหตอบหรือกระตุนใหนักเรียนพูด ถานักเรียน
ตอบไดหรือสามารถใชภาษาได ก็ไมจําเปนตองเสียเวลากับการเสนอเนื้อหามากนัก ทั้งนี้เพราะนักเรียน
อาจเคยเรียนรูเนื้อหาดังกลาวมาบางแลว แตถานักเรียนตอบไดบางหรือไมได เลย ครูตองตระหนักวา
จําเปนตองสอนหรืออธิบายเนื้อหาทางภาษาดังกลาวใหนักเรียนเขาใจและในการสอนครูตองอธิบาย 
(Explain) และแสดงใหนักเรียนเห็นวาเนื้อหา ภาษา นั้น มีรูปแบบวิธีการใชและมีความหมายอยางไร และ
ถาจําเปนอาจใชภาษาแมในการอธิบายก็ได 

2.2 ขั้นการฝก (Practice/Controlled Practice) ขั้นการฝกเปนขั้นตอนที่ใหนักเรียน 
ฝกใชภาษาที่เพ่ิงเรียนรูใหมในลักษณะของการฝกแบบควบคุม (Controlled Practice)  โดยมีครูเปนผูนํา
ในการฝก โดยทั่วไปการฝกในขั้นนี้ มีจุดมุงหมายใหนักเรียนจดจํารูปแบบภาษาได จึงเนนที่ความถูกตอง
ของภาษาเปนหลัก แตก็มีจุดมุงหมายใหนักเรียนไดทําความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย  และวิธีการใช
รูปแบบภาษานั้น ๆ ดวยเชนกัน การฝกแบบควบคุมนี้ ในขั้นเริ ่มแรกมักใชวิธีการฝกแบบกลไก 
(Mechanical Drill) หรือบางครั้งเรียกวา การฝกซ้ํา ๆ (Repetition Drill) คือ เปนการใหนักเรียน
ฝกซ้ํา  ๆ ตามตัวอยาง  จนกระทั่งสามารถจดจําและใชรูปแบบภาษานั้นได  แตยังไมเนนในดาน
ความหมาย ดังนั้น ในการฝกแบบนี้นักเรียนอาจจะเขาใจ หรือไมเขาใจความหมายของรูปแบบภาษาที่ใช
ในการฝกก็ได  
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สําหรับการฝกนั้น มักจะเปนการใหนักเรียนฟงตัวอยางภาษา การฟงอาจใหนักเรียนฟงจาก
เทปหรือจากครูประมาณ 1-3 ครั้ง ในกรณีที่ครูเปนผูพูดใหฟง จะตองออกเสียงหรือพูดอยางเปน
ธรรมชาติดวยความเร็วปกติ จากนั้นใหนักเรียนฝกพูดหรือออกเสียงพรอมกันตามตัวอยาง ครูอาจให
นักเรียนฝกพรอมกันทั้งหองหรือแบงฝกทีละครึ่งหองตามความเหมาะสม การฝกในลักษณะนี้จะทํา
ใหทุกคนมีโอกาสฝกดวยตนเองพรอม ๆ กับไดเรียนรูการออกเสียงหรือการพูดจากเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ดวย 
หลังจากฝกพรอมกันแลว ครูสุมเรียกนักเรียนใหฝกทีละคนในขณะเดียวกัน  ใหนักเรียนคนอื่น ๆ 
ที่เหลือมีสวนชวยผูที่ถูกเรียกใหฝกเดี่ยวได  ถานักเรียนคนนั้นมีปญหาในการฝก ทั้งนี้เพื่อใหทุกคน  
มีสวนรวมแมจะเปนการฝกทีละคนก็ตาม นอกจากนี้ครูตองใหขอมูลปอนกลับแกนักเรียนแตละคนดวย 
เพื่อใหนักเรียนรูวาตนใชภาษาถูกตองหรือไม นอกจากนี้ครูก็อาจตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน  
ในดานความหมายได โดยถามคําถามงาย ๆ ใหนักเรียนตอบสั้น ๆ วาใชหรือไมใช ถูกหรือผิด เปนตน  
การฝกแบบควบคุมนี้ เนนที่ความถูกตองของรูปแบบภาษาเปนสําคัญ ฉะนั้นการฝกในขั้นตอนนี้ 
ควรใชเวลาเพียงเล็กนอยเทานั้น 

2.3 ขั้นการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Production/Free Practice) การใชภาษาเพ่ือการ
สื่อสาร จัดเปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งของการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ ตามแนว
การสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร ทั้งนี้เพราะการฝกใชภาษาเพ่ือการสื่อสารเปรียบเสมือนตัวกลางที่เชื่อมโยง
ระหวางการเรียนรูภาษาในชั้นเรียน กับการนําภาษาไปใชจริงนอกชั้นเรียน การฝกใชภาษาเพ่ือการ
สื่อสาร โดยทั่วไป จึงมีจุดประสงคเพ่ือใหนักเรียนไดลองใชภาษาในสถานการณตาง ๆ ดวยตนเอง โดยครู
เปนเพียงผูแนะแนวทางเทานั้น การฝกใชภาษาในลักษณะนี้มีประโยชน  ในแงที่ชวยใหทั้งครูและ
นักเรียนไดรูวานักเรียนเขาใจและเรียนรูภาษาไปแลวมากนอยเพียงไร ซึ่งการที่จะถือวานักเรียนได
เรียนรูแลวอยางแทจริงก็คือ การที่นักเรียนจะไดมีโอกาสนําความรูทางภาษาที่เคยเรียนมาแลวมาใชให
เปนประโยชนอยางเต็มที่ในการฝกในขั้นตอนนี้อีกดวย เพราะนักเรียนไมจํา เปนตองใชภาษาตาม
รูปแบบที่กําหนดมาใหเหมือนดังการฝกแบบควบคุม ซึ่งการไดเลือกใชภาษาเองนี้จะชวยสรางความมั่นใจ
ในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสารใหแกนักเรียนไดเปนอยางดี วิธีการฝกมักฝกในรูปของการทํากิจกรรมแบบ
ตาง ๆ โดยครูเปนผูริเริ่มหรือจัดการขั้นเริ่มตนของกิจกรรมให เชน อธิบายวิธีทํา กิจกรรม จัดกลุม 
นักเรียน หลังจากนั้นนักเรียนจะเปนผูทํากิจกรรมเองทั้งหมด ครูจะคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ เมื่อ
นักเรียนมีปญหาในการทํากิจกรรม และเปนผูใหขอมูลปอนกลับ หรือประเมินผลการทํากิจกรรมใน
ภายหลัง 

การเรียนการสอนเพ่ือการสื่อสารนั้น มีจุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนสามารถใชภาษาไดอยาง
ถูกตอง เหมาะสมกับสถานการณ และกาลเทศะในสังคม ขั้นตอนการจัดการ เรียนการสอน จึงเนน
เนื้อหาที่จะใชในการสื่อสารโดยใชนักเรียนเปนศูนยกลางของการฝกและใชกิจกรรมตาง ๆ เปนเครื่องมือ 
นักเรียนเปนผูฝกกิจกรรม ครูเปนผูคอยแนะนําชวยเหลือ ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
ขั้นเสนอเนื้อหา (Presentation) ขั้นการฝก (Practice) ขั้นการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Production) 
นอกจากนี ้กรมวิชาการ (2546: 22) ไดเพ่ิมเติม ขั้นตอนการนําเขาสูบทเรียน (Warm Up) กอนขั้นเสนอ
เนื้อหา (Presentation) และข้ันสรุปผล (Wrap Up) หลังขั้นตอนใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Production) 
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4. การสอนฟงเพื่อการสื่อสาร 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2556 ไดใหความหมายของการฟงวา 
หมายถึง ตั้งใจสดับ คอยรับเสียงดวยหู ไดยิน เชื่อ ทําตามถอยคํา เชน ใหฟงคําสั่ง ผูบังคับบัญชา ซึ่งโดย
ธรรมชาติของการเรียนรูภาษาของมนุษย จะเริ่มตนดวยการฟงและเลียนเสียงที่ไดยิน จึงสามารถกลาวไดวา 
การฟงเปนความสามารถเบื้องตนของการเรียนรูภาษา ดังที่นักการศึกษา ผูเชี่ยวชาญ นักวิชาการไดเสนอแนะ
ความหมายของการฟง กิจกรรมในการสอนฟง และการวัดและประเมินผลการฟง ไวดังตอไปนี้ 
 

ความหมายของการสอนฟง 

การฟงที่มีประสิทธิภาพ ทําใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนไดนั้น นอกจากนี้   
การฟงที่มีประสิทธิภาพผูฟงจะตองเขาใจความหมายดวยจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับความหมาย 
ของการฟงพบวา มีนักภาษาศาสตรนักการศึกษา นักวิชาการ ผูเชี่ยวชาญหลายทานไดใหความหมาย
ของการฟงไวดังนี้ 

รูบิน (Rubin, 1990: 51) ไดใหความหมายของการฟงไววา การฟงเปนกระบวนการที่ผูฟงให
ความสนใจในขอมูลที่ไดรับฟง โดยเลือกและแปลความหมายขอมูลนั้น และใชตัวแนะที่มองเห็นไดชัด  
ในการกําหนดสิ่งที่กําลังฟง และสิ่งที่ผูพูดกําลังพยายามแสดงออกทางความคิด 

บลอค (Block, 1993: 108) กลาววา การฟง เปนกระบวนการเปลี่ยนภาษาพูดใหเกิด
ความเขาใจมากขึ้นภายในใจ 

เออร (Ur, 1998: 47) กลาววา การฟงเปนกระบวนการเชื่อมโยงความรูความคาดหวังของ
ผูฟงที่มีตอเรื่องที่ไดยินในสถานการณ โดยสิ่งที่ไดฟงนั้นอาจเปนเรื่องใหมที่ผูฟงตองสรางจินตนาการ 
เพราะฉะนั้น ผูฟงตองสรางจินตนาการที่สัมพันธกับเนื้อหา เพ่ือทําความเขาใจในเรื่องนั้น ๆ เชน การฟง
เรื่องและตอบคําถาม การเขียนแผนที่ การทําตามคําสั่ง การตรวจสอบหาสิ่งที่ผิดในรูปจากสิ่งที่ฟงและ
การคาดเดาความหมายของคําศัพทใหมจากบริบท 

เฮดจ (Hedge, 2000: 228) ไดกลาวถึงการฟงวา เปนการใชภาษาในการสื่อสารโดยแบงเปน
ระดับความถี่ในการใชคิดเปนรอยละตามลําดับดังนี้ การฟงรอยละ 45 การพูดรอยละ 30 การอาน รอยละ 16 
และการเขียนรอยละ 9 

ฮัลลิเดย (Holiday, 2002: 1-5) กลาวา การฟง หมายถึง การฟงคําพูดหรือเสียงมิใช 
ความมุงหมายเฉพาะความหมายอยางเดียว 

เชษฐมาส วิลาวรรณ (2553: 23) ไดใหความหมายของการฟงวา คือกิจกรรมที่ตองใช 
ความสนใจและความพยายามเพ่ือที่จะไดทราบความหมายของสิ่งที่ไดยิน ซึ่งเปนความสามารถที่จะรับรู
สิ่งที่ไดยิน จับใจความ แปลความ พูดลําดับเหตุการณ ตอบคําถามจากเรื่องที่ฟงได และตีความของสิ่งที่รับรู 
เขาใจและจดจํานําไปใชได ทั้งหมดนี้ตองทํางานสัมพันธกันและการฟงจะตองตั้งอยูบนฐานของขบวนการ 
จิตภาษาศาสตร คือ ความตั้งใจ ความเอาใจใส ความเขาใจภาษาพูดและภาษาทาทาง เพ่ือใหบุคคลที่อยู
ในสังคมเขาใจไดอยางมีจุดมุงหมาย 
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วารุณี ยะปาน (2556: 70) ไดใหความหมายของการฟงวา การฟงเปนกระบวนการในการรับ
ขอมูลที่มีความหมายทําความเขาใจความหมายของสิ่งที่ฟง การฟงจะมีประสิทธิภาพเมื่อผูฟงมีความ
ตั้งใจ สนใจ และมีความรูทางภาษาและประสบการณเดิมเกี่ยวกับสิ่งที่ฟง ซึ่งตองอาศัยกระบวนการหลาย
อยางเชน การรับสาร การแปลความ การประเมินและการโตตอบขอความที่ไดยิน ดังนั้น การฟงจึงเปน
ทักษะที่สําคัญของการเรียนรูภาษา  

สรุชาติ บุรณศิริ (2558: 17) ไดใหความหมายของการฟงวา การฟงคือ กระบวนการรับรูสาร 
แลววิเคราะหสารนั้น ๆ เพ่ือใหเขาใจถึงความหมายและบรรลุตามวัตถุประสงคของผูสงสารนั้น ๆ ทั้งนี้ 
ขึ้นอยูกับความสนิทสนมของทั้งผูสงสารและผูรับสาร ดังเชน ขอความเดียวกัน แตผูสงสารมีความสนิท
สนมตางกันก็อาจตีความหมายของสารนั้น ๆ ผิดเพ้ียนก็เปนได 

 

จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา การฟงเปนกระบวนการในการรับ ตัวปอน ซึ่งการฟง
เปนความสามารถพ้ืนฐานที่สําคัญในการเรียนภาษา ดังนั้น ผูฟงจะตองมีความสามารถในการตีความ 
เรียบเรียง และตองอาศัยประสบการณเดิมในการวิเคราะห ความหมายของการพูด ซึ่งปจจัยเหลานี้  
ทําใหการเกิดการฟงที่มีประสิทธิภาพ ที่สําคัญที่สุดคือนักเรียน เมื่อเขาใจขอมูลที่ปอนเขาไปจึงจะ
สามารถโตตอบ พูด อาน หรือเขียนได นอกจากนี้การฝกความสามารถในการฟงจะตองมีกิจกรรมตาง ๆ 
เพ่ือใหนักเรียนไดปฏิบัติหรือไดฝกความสามารถอยางครบถวน 
 

กิจกรรมในการสอนการฟง 

ในการสอนความสามารถการฟง ครูตองเตรียมกิจกรรมตาง ๆ เพ่ือสงเสริมและเพ่ิมพูน
ประสิทธิภาพดานการฟง และตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน ดังนั้น ครูตองเตรียมกิจกรรมโดยใชสื่อ 
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ซึ่งมีนักวิชาการ นักการศึกษาไดใหคําแนะนํา เทคนิคในการสอน ความสามารถ 
ในการฟง ดังตอไปนี้ 

 

ยาแกง (Yagang, 1993: 18) ไดเสนอกิจกรรมสําหรับฝกความสามารถการฟงเพ่ือการสื่อสาร 
ในแตละข้ันตอนไวดังนี้ คือ 

1. กิจกรรมกอนการฟงหรือขั้นเตรียมการ (Warm Up Exercises) 
1.1 อธิบายเกี่ยวกับหัวขอเรื่อง ซึ่งอาจใชหัวเรื่อง ภาพ เพื่อดึงสิ่งสําคัญท่ีสัมพันธ 

กับชื่อเรื่องออกมา และเพ่ือสนับสนุนใหนักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

1.2 การระดมสมอง โดยใหนักเรียนฝกคาดเดา หรือทํานายวาจะมีคําศัพทที่จะปรากฏ 
ในเรื่องที่ฟงอะไรบาง จากนั้นครูเขียนคําศัพทที่นักเรียนคาดเดาบนกระดาน ครูอาจใหนักเรียนตั้งขอ
สมมติฐานเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะฟงโดยใชความรูเดิม 

1.3 เลนเกม เพ่ือเปนการเตรียมตัวนักเรียน และฝกความสามารถพ้ืนฐานใหพรอม 
1.4 การใชคําถามนํา โดยครูครูถามหรือเขียนคําถามที่จะชวยใหนักเรียน ทราบเหตุการณ

เกี่ยวกับเรื่องที่จะฟง 
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อรพิน นาแสวง (2548: 47) กลาวสรุปวา การฟงเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นจากการไดรับ
ขาวสารที่ใชเสียงเปนสื่อ และผูฟงสามารถตีความจากเสียงที่ไดยินนั้นไดอยางมีความหมาย  ซึ่งตอง
ตรงกับความหมายของผูสงสาร ดังนั้น ผูฟงตองมีความรูดานศัพท ไวยากรณ โครงสรางของประโยค และ
วัฒนธรรมทางภาษาที่ทําใหผูฟงสามารถเขาใจถอยคํา หรือขอความที่ไดยินและเขาใจความหมาย 
ตามวัตถุประสงคของผูพูด 

จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา การฟงเปนกระบวนการในการรับตัวปอน ซึ่งการฟง
เปนความสามารถพ้ืนฐานที่สําคัญในการเรียนภาษา ดังนั้น ผูฟงจะตองมีความสามารถในการตีความ 
เรียบเรียง และตองอาศัยประสบการณเดิมในการวิเคราะหความหมายของการพูด ซึ่งปจจัยเหลานี้ทําให
การเกิดการฟงที่มีประสิทธิภาพ ที่สําคัญที่สุดคือ นักเรียนเมื่อเขาใจขอมูลที่ปอนเขาไปจึงจะสามารถ
โตตอบ พูด อาน หรือเขียนได นอกจากนี้การฝกความสามารถในการฟง จะตองมีกิจกรรมตาง ๆ เพื่อให
นักเรียนไดปฏิบัติหรือไดฝกความสามารถอยางครบถวน 
 

ความสําคัญของการฟง  

การฟงเปนทักษะทางภาษาที่มีความสําคัญเปนอันดับแรก ซึ่งจะนําไปสูทักษะทางภาษา 
ทักษะอ่ืน ๆ ตอไป ดังที่มีนักการศึกษาไดกลาวถงึความสําคัญของการฟงไว ดังเชน  

ดอฟฟ (Doff, 1991: 198) กลาวถึงความสําคัญในการฟงที่มีผลตอความสําเร็จในการสนทนา
วาในการสื่อสารนั้นผูฟงจะตองจะตองเขาใจกอนวาสิ่งทีผู่พูดนั้นหมายหมายความวาอยางไร เมื่อเขาใจก็
จะตระหนักวาควรจะพูดตอบไปอยางไร ทําใหเปนการพัฒนาการพูดของตนเองดวย ดังนั้นผูเรียนจึงตอง
ฝกการฟงใหมาก โดยเฉพาะในการสื่อสารดวยภาษาประเทศนั้นจะตองฟงจนสามารถเขาใจไดดีและ
สามารถพูดได 

แมคโดเนลล (McDonell, 1992: 58-59) กลาวถึงความสําคัญของการฟงวา เปนเครื่องมือ 
ของการเรียนรูและมีความสําคัญอยางมากตออประสิทธิภาพในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสารผูที่มีความสามารถ  
ในการฟงจะสามารถใชภาษาเพ่ือการสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ  

วารุณี ยะปาน (2556: 71) กลาวถึงความสําคัญของการฟงวา ทักษะการฟงมีความสําคัญ 
อยางยิ่งตอการเรียนรูภาษา เพราะเปนทักษะแรกในการรับรูภาษาของมนุษย มีบทบาทในการสื่อสารใน
ชีวิตประจําวันมากกวาทักษะอ่ืน ๆ และยังเปนทักษะที่จะชวยสงเสริมการเรียนรูในทักษะอ่ืน ๆ 
นอกจากนี้ ความสามารถในการฟงยังเปนปจจัยที่มีผลตอความสามารถของการสื่อสาร และเปนกุญแจ
สําคัญในการเรียนรูภาษาท่ีสองหรือภาษาตางประเทศ  

กลาวโดยสรุป การฟงมีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษยมากกวาทักษะอ่ืน ๆ เพราะเปน
พ้ืนฐานสําคัญที่จะนําไปสูการพัฒนาทักษะการพูด การอานและการเขียนและเปนเครื่องมือสําคัญอยาง
มาก ตอประสิทธิภาพในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร ผูที่มีความสามารถในการฟงจะใชภาษาเพ่ือการ
สื่อสารในการพูดไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย 
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องคประกอบในการฟง 

การฟงเปนการรับรู เสียงทีไ่ดยินแลวเขาใจความหมาย ซึ่งการที่จะสามรถฟงขอความตาง ๆ ได
เขาใจนั้น จําเปนตองมีองคประกอบอ่ืน ๆ ที่ชวยใหผูฟงเขาใจสิ่งที่ไดยินและสามารถโตตอบกับ 
คูสนทนาได ดังที่มีนักการศึกษาและนักวิชาการไดใหความหมายขององคประกอบในการฟงไว ดังเชน  

ซามูเอลล และคามิล (Samuels and Kamil, 1987: 295-309) ไดกลาวถึงองคประกอบ
ในการฟงไวดังนี้ 

1. ความสามารถดานตาง ๆ ที่ชวยให เกิดความเขาใจภาษา (Language Facilities) 
ประกอบดวยความสามารถดานตาง ๆ ดังนี้ ความสามารถในการจําคําศัพทไดเขาใจความหมาย คําศัพท 
สามารถวิเคราะหหลักไวยากรณของภาษาที่ฟงได สามารถเขาใจโครงสรางของภาษา สามารถเขาใจภาษาถิ่น
ของภาษาตางประเทศและเขาใจภาษา  

2. ความรูเดิมซึ่งเปนนความรูและประสบการณเดิมเกี่ยวกับภาษา (Textual Schemata)      
ความรูเกี่ยวกับเนื้อหา (Content Schemata) ความรูและประสบการณเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่ฟง และความรู
กับประสบการณเดิมในลักษณะที่เปนความรูรอบตัว                                 

3. การคํานึงถึงอิทธิพลของบริบท (Contextual Influences)  
4. ความสามารถในการใชกลวิธีการฟง (Listening Strategies)  
5. ความรูความเขาใจในภาษาทาทาง (Body Language and Gesture)  
6. แรงจูงใจและความตั้งใจของผูฟง (Motivation and Interest)  

สรุปไดวา องคประกอบของการฟง ประกอบไปดวยความรูดานภาษา ความรูจากประสบการณเดิม 
เกี่ยวกับเรื่องที่ฟง และความรูความเขาใจในวัฒนธรรมของภาษาที่ฟง อิทธิพลของบริบท ความสามารถ
ในการใชกลวิธีในการฟง ความรูความเขาใจ ภาษาทาทาง รวมทั้งความสามารถในการวิเคราะหที่ไดฟง และ
ทัศนคติของผูฟง 
 

การพัฒนาการฟง  

การพัฒนาทักษะการฟงมีความสําคัญ ดังนี้  
รอส (Rost, 1991: 3-8) ไดกลาววา ผูฟงตองมีความสามารถในการฟงภาษาอังกฤษ  ดังนี้  

1. ทักษะการรับรู (Perception Skills) คือ ความสามารถในการจําแนกเสียงตาง ๆ และ 
ความสามารถจดจําคําที่ฟงได  

2. ทักษะการวิเคราะห (Analysis Skills) คือ ความสามารถในการจําแนกหนวยทาง 
ไวยากรณ และความสามารถในการจําแนกหนวยทางภาษาจากสิ่งที่ไดฟง  

3. ทักษะการสังเคราะห (Synthesis Skills) คือ ความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งตาง ๆ 
ในตัวภาษาที่ไดยินและนําความรูเดิมมาใชประกอบเพื่อใหเกิดความเขาใจในสิ่งที่ฟงไดอยางถูกตอง 
ทักษะทั้ง 3 มีความสัมพันธกันโดยแตละทักษะมีผลตอความสามารถในการฟงและทักษะภาษาอังกฤษ
ซึ่งจะเปนพ้ืนฐานในการฟงตอไป  
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มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2549: 54) อธิบายวา การพัฒนาการฟงเพ่ือความเขาใจ 
ซึ่งมีขอเสนอแนะเกีย่วกับการพัฒนาการฟง ดังนี้  

1. ฝกฟงการสนทนาหรือการพูดภาษาอังกฤษจากภาพยนตร ขาว รายการอ่ืน ๆ ทางโทรทัศน
หรือวิทยุ และใชสถานการณ เหตุการณเรื่องราว สีหนา ทาทางของตัวละครหรือผูพูด เปนเครื่องชวยใน
การทําความเขาใจการสนทนาหรือการพูด 

2. ในกรณีที่ผูพูดใชคําพูด คําศัพท สํานวนที่ไมรูจักควรพยายามเดาความหมายของคํา
เหลานั้นจากสถานการณ เรื่องราวที่เปนอยู ภาษาทาทางของคูสนทนา และขอความที่คําเหลานั้นปรากฏอยู 
(Context)  

3. ในการสนทนาในเรื่องจิปาถะ ผูฟงไมจําเปนตองพยายามฟงคําทุกคําในคูประโยคของ
คูสนทนา ซึ่งเปนวิธีเดียวกันกับการฟงทางโทรศัพท แทนที่จะทําเชนนั้น อาจมุงความสนใจไปที่คําที่ผูพูด    
เนนเสียง (Stress Words) หรือออกเสียงดังกวาคําอ่ืนในประโยคสนทนา ซึ่งมักจะเปนคําที่มีความสําคัญ 
ในขอความนั้น เชษฐมาส วิลาวรรณ (2553: 26) ไดกลาวไววา นักเรียนสามารถพัฒนาการฟงได ซึ่ง
ผูวิจัยมีบทบาทในการพัฒนาการฟงของนักเรียน ผูวิจัยจะตองจัดกิจกรรมการฟงที่มีความหมายและ  
นาสนใจ เพ่ือกระตุนใหนักเรียนปรารถนาที่จะฟงดวยความตั้งใจและกระตือรือรนเพ่ือพัฒนาการฟง 
อยางมีประสิทธิภาพ  

ทิติยา อินกลอม (2558: 16) กลาววา นักเรียนสามารถพัฒนาการฟงได ซึ่งผูสอนมีบทบาท
มากในการพัฒนาการฟงของนักเรียน ผูสอนตองเลือกเนื้อหาที่ใชและสื่อการสอนใหตรงตามวัตถุประสงคใน
การเรียนการสอน กิจกรรมและสื่อควรนาสนใจ เหมาะสมกับวัยและระดับ ความสามารถของนักเรียน
เพ่ือพัฒนาการฟงของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  

เดือนนภา ทองมาก (2558: 19) ไดสรุปวา นักเรียนสามารถพัฒนาการฟงได ซึ่งผูสอนมี
บทบาทมากในการพัฒนาการฟงของนักเรียน ผูสอนตองเลือกกิจกรรมการฟงและสื่อการสอน ตาม
วัตถุประสงคในการเรียนการสอน กิจกรรมและสื่อควรนาสนใจ เหมาะสมกับวัยและระดับ ความสามารถ
ของนักเรียน เพ่ือพัฒนาการฟงของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 

จากคํากลาวของนักการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการฟง ทําใหพอสรุปไดวา การฟงเปน
ฐานสําคัญตอการรับรูทางภาษา นักเรียนสามารถพัฒนาการฟงได ซึ่งผูสอนมีบทบาทมากในการพัฒนาการฟง 
ของนักเรียน ผูสอนจึงตองเลือกกิจกรรมการฟงและสื่อการสอนตามวัตถุประสงคในการเรียนการสอน 
กิจกรรมและสื่อควรนาสนใจ เหมาะสมกับวัยและระดับความรูความสามารถของนักเรียน เพ่ือพัฒนาการฟงให
มีประสิทธิภาพ และนักเรียนซึ่งเปนผูฟงตองมีความสามารถทางภาษาในดานการรับรู การวิเคราะหและ
การสังเคราะหสิ่งที่ไดฟง เพ่ือความเขาใจในการฟงและการพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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จุดมุงมายของการฟง  

การฟงอยางมีจุดมุงหมายจะทําใหการฟงเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งนักการศึกษาได
กลาวถงึ จุดมุงหมายของการฟงไว ดังเชน  

ฮารเมอร (Harmer, 1991) กลาวถึงจุดมุงหมายของการฟงเปนการยืนยันความคาดหมาย      
ที่ผูฟงตัง้ไวกอนการฟงวา  

1. เพ่ือคัดเลือกรายละเอียดเฉพาะที่ตนสนใจและตองการฟง  
2. เพ่ือมีสวนรวมในการสื่อสาร  
3. เพ่ือเก็บขอมูลทั่ว ๆ ไป เชน การฟงขาว โฆษณา  
4. เพ่ือเก็บขอมูลไวใชในโอกาสอ่ืน  
5. เพ่ือเก็บรายละเอียดของขอมูลที่ฟง  
 

 เฮลเกเซ็น และบราวน (Helgesen and Brown, 1995) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการฟง
ไว 3 ประการ ดังนี้  

1. การฟงเพ่ือทราบเนื้อหาโดยรวม (Listening for the gist หรือ Listening for the main idea)  
2. การฟงเพ่ือทราบขอมูลเฉพาะ (Listening for specific information หรือ Listening 

for details)  
3. การฟงเพ่ือสรุปถึงสถานการณแวดลอม (Listening between line หรือ Understanding 

inference)  
แทนเนอร และกรีน (Tanner and Green, 1998 อางถึงใน ธูปทอง กวางสวาสดิ์, 2549: 36)        

ไดสรุปแนวคิดเก่ียวกับทักษะการฟงไว ดังนี้  
1. การฟงเพ่ือหาสาระสําคัญ (Listening for the main idea/gist)  
2. การฟงเพ่ือทราบขอมูลเฉพาะ (Listening for specific information)  
3. การฟงเพ่ือตรวจสอบคําตอบ (Listening to check whether your answers are 

right or wrong)  
4. การฟงเพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาด (Listening to check for mistakes)  
5. การฟงเพ่ือการสะกดคํา (Listening for dictation)  
6. การฟงเพ่ือเรียงลําดับเหตุการณของบทสนทนา (Listening to re-order a jumbled 

dialogue)  
7. การฟงเพ่ือการจดบันทึก (Listening to take note)  
8. การฟงเพ่ือเติมรูปภาพใหสมบูรณ (Listening to complete a picture)  

9. การฟงเพ่ือจับคูภาพกับคําบรรยาย (Listening to match picture with descriptions)  

อาจกลาวโดยสรุปไดวา การฟงจะเกิดขึ้นตามจุดมุงหมายของผูฟงวาเพ่ืออะไร ซึ่งอาจฟง 
เพ่ือความเพลิดเพลิน ทําใหเกิดความสุขหรือเพ่ือใหไดความรูและนําความรูที่ไดมาใชประโยชนใน
ชีวิตประจําวัน หรืออาจมีจุดมุงหมายหลากหลายประการ ดังนั้น การการฟงอยางมีจุดมุงหมาย จึงทําใหเกิด
การสื่อสารและประโยชนสูงสุด 
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กิจกรรมในการสอนการฟง 

                ในการสอนความสามารถการฟง ครูตองเตรียมกิจกรรมตาง ๆ เพ่ือสงเสริม และเพ่ิมพูน
ประสิทธิภาพดานการฟง และตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน ดังนั้น ครูตองเตรียมกิจกรรมโดยใชสื่อ
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ซึ่งมีนักวิชาการ นักการศึกษา และนักวิชาการไดแนะนําเทคนิคในการสอน
ความสามารถการฟงดังตอไปนี้ 

ยาแกง (Yagang, 1993: 18) ไดเสนอกิจกรรมสําหรับฝกความสามารถการฟงเพ่ือการสื่อสาร
ในแตละข้ันตอนไวดังนี้ คือ 

1. กิจกรรมกอนการฟงหรือขั้นเตรียมการ (Warm Up Exercises) 
1.1 อธิบายเกี่ยวกับหัวขอเรื่อง ซึ่งอาจใชหัวเรื่อง ภาพ เพ่ือดึงสิ่งสําคัญที่สัมพันธกับ 

ชื่อเรื่องออกมา และเพ่ือสนับสนุนใหนักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

1.2 การระดมสมอง โดยใหนักเรียนฝกคาดเดา หรือทํานายวาจะมีคําศัพททีจ่ะปรากฏใน
เรื่องที่ฟงอะไรบาง จากนั้นครูเขียนคําศัพทที่นักเรียนคาดเดาบนกระดาน ครูอาจใหนักเรียนตั้งขอสมมติฐาน
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะฟงโดยใชความรูเดิม 

1.3 เลนเกม เพ่ือเปนการเตรียมตัวนักเรียน และฝกความสามารถพ้ืนฐานใหพรอมกอนที่
จะไดฟงเนื้อหา เชน เกมใบคํา หรือการฝกออกเสียงคําคูท่ีมีเสียงตางกันเพียง เสียงเดียว (Minimal Pair) 

1.4 การใชคําถามนํา โดยครูถามหรือเขียนคําถามที่จะชวยใหนักเรียนทราบเหตุการณ
เกี่ยวกับเรื่องที่จะฟง 

2. กิจกรรมขณะฟง (Listening Exercises) รูปแบบของกิจกรรมการฟงที่ทําในขณะกําลังฟง
ขอมูลมีดังนี ้

2.1 กิจกรรมการเปรียบเทียบเรื่องท่ีฟงกับเรื่องที่คาดเดาไวในขั้นกอนการฟง 

2.2 การปฏิบัติตามคําแนะนํา เพ่ือแสดงวานักเรียนฟงแลวเขาใจโดยใหนักเรียนแสดง
ทาทางหรือทํางานที่ไดรับมอบหมายใหเสร็จสมบูรณ 

2.3 การเติมคําในชองวางหรือเติมสวนที่หายไป โดยใหนักเรียนฟงเรื่องบางสวน 
จากนั้นสรางหรือเติมสวนอื่น ๆ ใหม 

2.4 การพูดซ้ํา ใหนักเรียนพูดซํ้าคําหรือวลีสั้น ๆ หรือใหพูดเพ่ือใหไดขอความสมบูรณ 
2.5 การตรวจหาขอแตกตางหรือขอผิด โดยใหนักเรียนฟงเนื้อความแลวใหไดตอบ 

หรือบอกเฉพาะสวนที่แตกตางออกไป หรือที่ผิดจากเรื่องที่ฟง 

2.6 การกาเครื่องหมาย เชนเดียวกับการเลนเกม (Bingo) โดยใหนักเรียนฟงคําศัพท 
จากนั้นใหนักเรียนเรียงลําดับตามเรื่องที่ไดฟง 

2.7 การถายโอนขอมูล ไดแก การฟงแลวถายโอนขอมูลในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน ฟงแลว
เติมแผนที่ แผนผัง ตารางรายการ หรือรูปภาพ เปนตน 

2.8 การถอดความใหนักเรียนฟงประโยคที่กําหนดให แลวถายทอดขอความที่ฟง 

2.9 การเรียงลําดับ เชน การฟงแลวเรียงลําดับรูปภาพ หรือเนื้อเรื่อง 

2.10 การคนหาขอมูล ใหนักเรียนฟงขอความแลวจดโนตอยางยอ ๆ เพ่ือตอบคําถาม
เกี่ยวกับเรื่องที่ฟง 
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2.11 การเติมคําในชองวาง ครูใหนักเรียนเติมคําในชองวางของขอความท่ีไมสมบูรณ
ในขณะฟงเทปหรือครู 

2.12 การจับคู โดยการใหนักเรียนจับคูขอความที่มีความหมายเหมือนหรือตรงกันขาม
กันกับขอความที่ไดฟง 

3. กิจกรรมหลังการฟง (Post-listening Exercise) เปนกิจกรรมที่ทําหลังจากที่ไดรับขอมูล
ทั้งหมดจากกรฟงแลวโดยมีรูปแบบของกิจกรรม ดังนี้ 

3.1 การตรวจสอบคําตอบเพ่ือแสดงวานักเรียนเขาใจเรื่องที่ฟงอาจจะเปนคําถามท่ีมี
ตัวเลือกหรือใชแบบฝกท่ีเปนตัวเลือกแบบถูก-ผิด 

3.2 การแกปญหา ใหนักเรียนฟงขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหา จากนั้นใหนักเรียน
ชวยกันแกปญหา 

3.3 การสรุปยอ นักเรียนเลือกหาประโยคที่เหมาะสมที่จะเปนบทสรุปของเรื่องจาก
ขอมูลที่ครูให 

3.4 การฟงขอมูลเปนสวนๆ โดยแบงกลุมนักเรียนแลวใหฟงขอมูลคนละสวนแตเปน
ขอมูลเรื่องเดียวกัน จากนั้นใหนักเรียนรวมกลุมเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลเพ่ือจะไดรับรวบรวมขอมูลทั้งหมด
ใหเปนเรื่องท่ีสมบูรณ 

3.5 กิจกรรมการเขียน เชน ใหนักเรียนเขียนจดหมาย โทรเลข ไปรษณียบัตรใหสัมพันธ
กับเรื่องที่ฟง 

3.6 กิจกรรมการพูด เชน การโตวาที สัมภาษณ อภิปราย การแสดงบทบาทสมมติที่สัมพันธ
กับขอความหรือเรื่องที่ฟง 

 

กรมวิชาการ (2546: 135-136) และกศุยา  แสงเดช (2548: 133-135) ไดกลาวถึงลําดับ 
ของการจัดกิจกรรมความสามารถการฟง ไว 3 ขั้น ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

1. กิจกรรมกอนการสอนการฟง 

1.1 การใชรูปภาพ ครูใหนักเรียนจับคูแลวดูรูปภาพอภิปรายเกี่ยวกับภาพนั้น ๆ หรือ
หาคําตอบบางอยางกอนฟงแถบบันทึกเสียง 

1.2 การเขียนรายงานคําศัพท กอนที่จะใหนักเรียนฟงแถบบันทึกเสียงครูจะตอง
ทบทวนคําศัพทที่เคยเรียนมากอน โดยการจัดทํารายการคําศัพทหรือวลี ซึ่งนักเรียนฟงแถบบันทึกเสียงอีกครั้ง 
ขณะที่ครูเปดเครื่องบันทึกเสียง นักเรียนอาจจะขีดเสนใต หรือเขียนวงกลมคําหรือวลีที่ไดยินเปนตน 

1.3 เสนอคําศัพทใหมโดยวิธีการใชรูปภาพประกอบ หรือแสดงอาการ ทาทางประกอบ 

1.4 อานกอนฟง ครูใหนักเรียนอานคําถามที่เตรียมไวกอนจะฟง เรื่องราวซึ่งจะเปน
แนวทางสําหรับนักเรียนวาจะไดฟงอะไร จะถูกถามอะไร บางครั้งครูอาจจะใหนักเรียนอานยอหนาสั้น ๆ  
เกี่ยวกับเรื่องที่จะฟงกอน วิธีนี้ไมเหมาะสมนักเพราะนักเรียนบางคนจะติดอยูกับขอมูลจึงไมคอยสนใจสิ่ง
ที่จะฟง 

1.5 ทบทวนคําศัพทที่เก่ียวของกับกิจกรรม โดยการเติมคําแสดงสวนตาง ๆ ของสิ่งที่
ถูกกลาวถึง เชน ในการฟงที่เกี่ยวกับการซอมจักรยานครูจะตองเตรียมรูปภาพจักรยาน 
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2. กิจกรรมระหวางการสอนการฟง 

การจัดกิจกรรมระหวางการสอนการฟงเปนสิ่งที่สําคัญ ครูควรมุงเนนใหนักเรียนไดฝกการฟง
ใหมากไมควรใหนักเรียนเขียนมากนักเพราะจะทําใหการฟงของนักเรียนขาดความเขาใจที่สมบูรณ  
กิจกรรมที่นํามาใชในการจัดกิจกรรมระหวางฟง ไดแก 

2.1 กากบาทรูปภาพ นักเรียนแตละคนมีรูปภาพคนละ 1 ภาพและขณะที่ครูกําลังอาน
ขอความอยูนั้น นักเรียนจะดูภาพของตนแลวทําเครื่องหมายลงบนบริเวณภาพที่ไมตรงกับความเปนจริง 

2.2 เรียงรูปภาพ ผูเรียงจํามีรูปภาพคนละ 1 ชุด ครูอานเนื้อเรื่องใหฟงทั้งหมดแลวให
นักเรียนเรียงภาพที่กลาวถึงโดยเขียนหมายเลขใตภาพ 

2.3 อานบรรยายภาพ นักเรียนเขียนชื่อคน สถานที่ใหตรงกับรูปภาพ การเติมขอความ
ใหสมบูรณกิจกรรมประเภทนี้เหมาะกับนักเรียนในระยะตน ๆ ไดแก การเติมชื่อบุคคลใน “Family Tree” 
เพราะเปนเรื่องใกลตัวเด็ก 

2.4 การเดาและการคาดคะเน ขณะที่ฟงเรื่องราวนั้นผูฟงจะตองตั้งสมมติฐานและ
เดาเรื่องราวอยูตลอดเวลากิจกรรมที่จะชวยในการเดาเรื่องราว ไดแก การใช คําถาม เชน 

2.4.1 What will happen next?  
2.4.2 What is going on? 

2.4.3 What do you think will happen next? 

2.5 การแกคําผิด วิธีนี้อาจจะใชในเรื่องจริงก็ได เชน ครูใหขอมูลที่เปนจริง เชน ตัวเลข 
แลวครูอานเรื่องและนักเรียนแกสิ่งตาง ๆ ที่ตรงกับความเปนจริง 

2.6 การเขียนทิศทาง/เสนทาง เปนอีกวิธีหนึ่งในการฝกความเขาใจคือ การใหนักเรียน
เขียนเรื่องที่ฟงเก่ียวกับการบอกทิศทางและลากเสนบนแผนที่ 

2.7 การตอบสนองดวยทาทาง เปนกิจกรรมการสอนภาษาที่มุงกระตุนใหผูเรียนตอบสนอง 
แสดงทาทาง เมื่อไดยินไดฟงภาษา หรือเปนผูพูด แลวใหนักเรียนแสดงทาทางประกอบกิจกรรม 

3. กิจกรรมหลังการฟง 

กิจกรรมหลังการฟงเปนกิจกรรมที่มีจุดประสงคเพ่ือเปนการฝกการใชภาษา กิจกรรมหลัก 
ที่นิยมปฏิบัติในการฟง ไดแก 

3.1 การตอบคําถาม อาจเปนแบบปลายเปดหรือเลือกตอบ  
3.2 การแสดงบทบาทสมมติ 
3.3 กิจกรรมแกปญหา และกิจกรรมตัดสินใจนักเรียนโดยอาศัยขอมูลจากเรื่องที่ฟง 

3.4 อภิปรายเกี่ยวกับกับความพึงพอใจและอารมณผูพูด 

3.5 การเขียนตามคําบอก (Dictation) โดยเนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการดําเนินการ 
  

อรพิน พจนานนท (2548: 95) ไดสรุปขั้นตอนการสอนความสามารถการฟงสําหรับเด็กใน
ระดับประถมศึกษา มีข้ันตอนในการสอน ซึ่งอาจสรุปไดดังนี้ คือ 

1. กําหนดคําศัพทประโยคที่จะสอนแตละครั้ง และเตรียมสื่อประกอบการสอนใหพรอมทุกครั้ง 

2. กระตุนความสนใจเด็กใหเกิดความสนุกสนานและความอยากรู ในสิ่งที่จะสอน 



35 
 

3. ครูออกเสียงคําศัพทหรือประโยค พรอมทั้งใชสื่อประกอบเพ่ือชวยใหนักเรียนไดเขาใจ
ความหมายของคําศัพทหรือประโยคที่พูด ในการออกเสียงในขั้นนี้ตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดฟงซ้ํา ๆ กัน
หลาย ๆ ครั้ง แตวิธีการของครู ๆ ตองเปลี่ยนแปลงหลายรูปแบบเพื่อหลีกเลี่ยงความซํ้าซาก 

4. นักเรียนทําแบบฝกหรืองาน เกี่ยวกับการฟงนั้น ๆ โดยอาจจะเปนแบบฝกที่เปนขอเขียน
หรือปากเปลาก็ได 

5. ครูตองใหนักเรียนไดทราบผลการฟงของตนเอง โดยการตรวจแบบฝกหัด หรือทวน
คําตอบทีถู่กตองหาเปนการฝกปากเปลา 

การเรียนรูภาษาของมนุษยเริ่มตนจากการฟงกอนความสามารถอ่ืน ๆ เด็กเล็กสามารถฟงภาษา
แรกของตนโดยไมตองมีใครมาอธิบาย ในวัยเด็กจะใชการฟงเพ่ือเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งรอบตัว จาก
ความสามารถการฟงจึงจะพัฒนาไปสูความสามารถการพูด การอาน การเขียน โดยลําดับการฟงจึงเปน 
ความสามารถที่สําคัญที่สุดในกระบวนการเรียนรูภาษาทั้ง 4 ความสามารถ ชิตพิมล พลสมบัติ (2549: 22) 
ดังนั้น จึงสรุปไดวา การสอนความสามารถการฟง ภาษาอังกฤษนั้นสามารถแบงไดเปน  3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นกอนการฟง (Pre-listening) ขั้นการฟง (While-listening) และขั้นหลังการฟง (Post-listening) 
ซึ่งในการฝกความสามารถการฟงที่มีประสิทธิภาพนั้นจะขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการสอนความสามารถ
การฟง ครูมีบทบาทสําคัญในการจัดเนื้อหาในการเรียนการสอน สื่อตองมีความนาสนใจ และสรางแรงจูงใจ
ใหกับนักเรียนเพื่อนักเรียนจะสามารถนําไปใชไดจริงทั้งในและนอกหองเรียน 
 

การวัดและประเมินผลความสามารถทางการฟง 

การวัดและประเมินผลทางการฟง เปนการตรวจสอบและรวบรวมขอมูล เกี่ยวกับความสามารถ
ของนักเรียน ซึ่งครูสามารถทําไดหลายวิธีและสามารถดําเนินการวัดและประเมินผลไดทั้งกอนเรียน 
ระหวางเรียนและหลังเรียน นอกจากนี้ การวัดและการประเมินผลควรมีความสอดคลองกับเนื้อหาสาระ
ที่เรียน ซึ่งมีนักการศึกษา นักวิชาการไดใหความหมายและเกณฑในการวัดและประเมินผลทางการฟง 
ดังตอไปนี้ 

อัจฉรา วงศโสธร (2538: 130-135) ไดกลาววา การประเมินความสามารถในการฟงสามารถ
วัดไดทั้งหนวยยอยและความเขาใจโดยรวม โดยอาศัยโครงสรางและความรูนักเรียนโดยเกณฑการประเมิน
การฟงควรเปนไปตามรูปแบบของการฟง เชน ถาฟงเปนการฟง แบบตัวตอตัว หรือสนทนาควรใชเกณฑ
กําหนดความสามารถในการจับในความ การตีความ และการสังเกตเกี่ยวกับกริยาอาการ สีหนาทาทาง 
สัมพันธภาพระหวางผูพูดและผูฟงรวมทั้งลีลาภาษาท่ีใช 

ชิตพิมล พลสมบัติ (2549: 32) กลาววา ครูตองพิจารณาสรางและเลือกใชเครื่องมือ ตลอดจน
วิธีการประเมิน ซึ่งมีมากมายหลายรูปแบบเพ่ือใหไดภาพเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่กวางและ
สมบูรณขึ้น บางครั้งอาจตองปรับวิธีการ ดัดแปลงเครื่องมือวัด สําหรับใชกับนักเรียนที่มีความตองการ
พิเศษและบางกรณีจําเปนตองใชเทคนิคการประเมินที่ผสมผสานหรือหลากหลาย ทั้งนี้ตองใหสอดคลอง
และครอบคลุมทั้งดานสติปญญา ดานความรูสึกนึกคิด และดานความสามารถการแสดงออก ซึ่งเปน
องคประกอบสําคัญในการจัดการเรียนการสอน 
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5. การสอนการพูดเพื่อการสื่อสาร 
 

ความสามารถการพูดเปนความสามารถท่ีสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
เพราะการพูดเปนการถายโอนความรูที่ไดจากการฟง แลวนํามาคิดวิเคราะห สังเคราะห กอนที่จะสือ่สาร
ไปสูผูฟงอีกครั้งหนึ่ง ในการสื่อความหมายใหผูอ่ืนเขาใจนั้นนักเรียน ตองมีจุดประสงควา  จะพูดอะไร  
กับใคร ที่ไหนและอยางไร นอกจากนี้สิ่งที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดของความสามารถการพูดคือ ความสามารถ 
ในการสื่อความหมายใหผูฟงเขาใจไดอยางถูกตองและเหมาะสม ตามระดับของนักเรียน นอกจากนี้
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงการพูดในเรื่องของความหมาย และหลักการแนวทางในการสอนพูด 
และการวัดและประเมินผลการพูดไว ดังตอไปนี้ 
 

ความหมายของการพูด 

จุดมุงหมายสูงสุดของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ คือ นักเรียนสามารถพูดภาษาอังกฤษ และ
สื ่อสารไดอยางถูกตองและเหมาะสม ดังที่นักวิชาการ นักการศึกษา นักภาษาศาสตรไดกลาวถึง
ความหมายของการพูดไวดังตอไปนี้ 

ทิสทโซโปโล (Tsitsopoulou, 1992: 56) ไดอธิบายการพูดไววา การพูดมิไดเปนเพียง 
การออกเสียงตามโครงสรางของประโยคไดเทานั้น แตตองมีความรูและความเขาใจตลอดจนสามารถ
แสดงความรูสึกไดอยางเหมาะสมดวย 

กันยารัตน เพิงสา (2553: 22) กลาวไววา การพูดหมายถึง กระบวนการที่มีจุดมุงหมายเพ่ือ
แลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลหรือถายทอดความรู ความคิด ความรูสึก ระหวางบุคคลตั้งแตสองคนขึ้นไป การ
พูดที่มีประสิทธิภาพนั้นผูพูดจะตองสามารถใชน้ําเสียง ถอยคําและมีความรูเกี่ยวกับคําศัพท ไวยากรณและ
วัฒนธรรมไดอยางถูกตอง นอกจากนี้ยังตองใชพฤติกรรมการแสดงออกที่ไมใชคําพูดไดสอดคลอง
เหมาะสมอีกดวยเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

ฮาสีดะ ดีนามอ (2553: 47) กลาวไววา การพูด คือ การถายทอด การแลกเปลี่ยนขอมูล 
ขาวสารระหวางบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่งหรือตั้งแต 2 คนขึ้นไป โดยใชทาทาง น้ําเสียง ภาษาและ
อากัปกิริยาที่ถูกตองและเปนที่ยอมรับของเจาของภาษา เปนสื่อเพ่ือถายทอดความรูสึกใหเกิดความเขาใจ
ตามจุดประสงคของผูพูดสูผูฟงและผูเกีย่วของใหเกิดผลตอบสนองตามท่ีตองการ 

จากขอความที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา การพูดเพ่ือการสื่อสารเปนรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ     
ของบุคคลตั้งแตสองคนขึ้นไป ซึ่งการพูดเปนการถายความรูสึกนึกคิด กริยา ทาทาง สีหนา เพ่ือสื่อใหผูฟง
เขาใจและอาจมีปฏิกิริยาโตตอบกับสิ่งที่ไดฟงไปแลว 
 

ความสําคัญของทักษะการพูด  

ทักษะการพูดมีความสําคัญอยางยิ่งตอการเรียนรูภาษา ดังที่นักการศึกษาไดกลาวถึง 
ทักษะการพูดไว 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2543: 18-20) กลาววา ทักษะการพูดเปนทักษะ 
ที่สําคัญในการถายทอดความคิด ความเขาใจและความรูสึกที่ผูฟงไดรับรู และเขาใจจุดมุงหมายของผูพูด 
ฉะนั้น การพัฒนาทักษะการพูดจึงตองใชเวลานานในการฝก  
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เตือนใจ เฉลิมกิจ (2545: 57) กลาววา การพูดเปนทักษะทีส่อนยาก เพราะผูเรียนจะตองมี
ความรูในเรื่ององคประกอบตาง ๆ ของภาษาเปนอยางดี เพ่ือที่จะพูดในสิ่งที่ตองการสื่อได เชน คําศัพท 
การออกเสียง โครงสรางทางไวยากรณ หวัขอทางภาษา  

พรสวรรค  สีปอ (2550: 162) กลาววา ทักษะการพูดเปนการแสดงออก (Productive Skill)  
ในการพูด ผูพูดตองมีความสามารถทางภาษาทุกดาน เพื่อทําใหผูฟงเขาใจ ตองถายทอดความคิด   
ความรูสึกของตนเองออกมาเปนคําพูดใหผูอ่ืนเขาใจ  
               วารุณี ยะปาน (2556:  88) กลาววา ทักษะการพูดมีความสําคัญตอการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษ เปนทกัษะทีค่วบคูไปกับทักษะการฟง เพราะการทีจ่ะพูดใหผูอ่ืนเขาใจไดยอมสามารถฟง
ผูอ่ืนได เขาใจในการสอนทักษะการพูดเบื้องตนจึงควรเนนทักษะการพูดเพ่ือการสื่อสาร  
               จากคํากลาวของนักวิชาการขางตนทําใหพอสรุปไดวา การพูดเปนเครื่องมือที่สําคัญใน
การสื่อสาร เปนการถายทอดความคิด ความเขาใจและความรูสึกของใหผูฟงซึ่งไดรับรูและเขาใจ 
จุดมุงหมายของผูพูดกอใหเกิดปฏิสมัพันธระหวางผูพูดและผูฟง ทําใหเกิดความเขาใจที่ตรงกันและทําให
การสื่อสารประสบความสําเร็จทั้งทักษะการฟง-พูดและการอาน-เขียน 

 

องคประกอบของการพูดและความสามารถในการสื่อสาร  

นักการศึกษาไดกลาวถึงองคประกอบของการพูดเพ่ือการสื่อสาร ดังนี้  
               ซาวิยอน (Savignon, 1983: 35-26) และสเวน (Swain, 1984: 7-18) ไดกลาวถึงองคประกอบ 
ของความสามารถในการสื่อสารมี 4 ประการ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1. ความสามารถในดานไวยากรณ (Grammatical Competence) หมายถึง ความสามารถ 
โดยใชองคประกอบทางภาษา คือ เสียง ศัพท โครงสราง เปนแกนในการสื่อความหมาย  

2. ความสามารถทางภาษาศาสตรเชิงสังคม (Sociolinguistic Competence) หมายถึง 
ความสามารถที่จะใชภาษาไดอยางถูกตองเหมาะสมตามระเบียบปฏิบัติของสังคม โดยสามารถเลือกใชภาษาให
เหมาะสมกับบุคคลและสถานการณตาง  ๆได เชน รูวาจะตองใชภาษาที่เปนทางการหรือไมเปนทางการก็ได เปนตน  

3. ความสามารถในการใชความสัมพันธของขอความ (Discourse Competence) คือ การมี 
ความรูเกี่ยวกับการใชระเบียบวิธีของความสัมพันธระหวางประโยคโดยใชความรูทางดานไวยากรณ และ
ความสามารถเชื่อมโยงความหมายทางภาษาใหเขาใจกันไดถูกตอง มีความเขาใจและทํานายความขางหนา
เกี่ยวกับรูปลักษณะของภาษาที่เกิดขึ้นในบริบท (Context) ไดถูกตอง  

4. ความสามารถในการใชกลวิธีในการสื่อความหมาย (Strategic Competence) คือ 
ความสามารถในการปรับตัวเขากับสถานการณ ตลอดจนการใชกิริยาทาทาง สีหนา และน้ําเสียง ประกอบในการ
สื่อความหมาย การใชกลวิธีนี้เปนการแสดงออกทั้งทางดานคําพูด (Verbal) และไมใช คําพูด (Non-verbal) เชน 
การขยายความดวยคําศัพทที่ไมรูจักหรือนึกไมออกในขณะนั้นการพยายาม อธิบายโดยใชกริยาทาทาง
ประกอบ เปนตน  

แฮริส (Harris, 1990: 81-82) ไดกลาวถึง องคประกอบสําคัญของความสามารถในการพูด
เพ่ือการสื่อสารวาประกอบดวยความสามารถตอไปนี้  

1. การออกเสียง (Pronunciation) ในขณะที่พูด ผูพูดตองออกเสียงทั้งพยัญชนะ สระ  
การเนนหนัก ประโยคและคําควบกล้ําตาง ๆ ใหถูกตอง  
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2. ไวยากรณ (Grammar) ตองใชภาษาถูกตองตามหลักไวยากรณ 
3. คําศัพท (Vocabulary) ใชคําศัพทไดหลากหลายและถูกตอง  
4. ความคลองแคลวของการใชภาษา (Fluency) ใชภาษาในการสื่อความหมายไดอยาง

คลองแคลว  
5. ความสามารถท่ีจะกอใหเกิดความเขาใจ (Comprehensibility) สามารถเขาถึงขอมูล

แลวโตตอบในการสื่อสารดําเนินตอไปไดอยางราบรื่น  
ระวิวงศ ศรีทองรุง (2544: 10-11) และกุณฑลีย  ไวทยะวาณิช (2545: 2) ไดกลาวไวอยาง

สอดคลองกันวาการพูดจะประสบความสําเร็จไดตองมีองคประกอบ ดังตอไปนี้  
1. ผูพูด (Speaker) เปนผูสื่อสารไปยังผูฟง จึงตองแสดงความสามารถในการพูดถายทอด 

ความรูสึก ขอคิดเห็น ขอเท็จจริง ตลอดจนทัศนคติของตนไปสูผูฟงใหดีที่สุดเทาที่จะทําได โดยใชภาษาเสียง 
อากัปกิริยา สะสมความคิดที่มีคุณคา มีประโยชน และรวบรวมเตรียมความคิดตาง ๆ เหลานั้น ใหเปนระบบ 
สามารถถายทอดใหผูฟงเขาใจไดงายและรวดเร็ว  

2. สาระหรือเนื้อเรื่องที่พูด (Speech) ผูพูดควรจะพูดเรื่องที่ตนถนัดและมีความรูในดาน
นั้นจริง ๆ ควรมีการเตรียมลําดับและการดําเนินเรื ่องที่ดีและถูกตองตามกฎเกณฑ เชน มีบทนํา 
เนื้อเรื่อง และบทสรุป เปนตน  

3. ผูฟง (Audience) การสื่อความหมายเปนกระบวนการติดตอทางสังคม ที่มผีูพูดเปน
ผูใหผูฟงเปนผูรับ ผูพูดจะสื่อความหมายไดตรงเปาหมายยิ่งขึ้นหากรูจักวิเคราะหผูฟง  

4. เครื่องมือในการสื่อความหมาย (Communication Channel) หมายถึง สิ่งที่ชวยให
ถายทอดความรูสึกนึกคิดของผูพูดไปใหผูฟง เชน เสียง สีหนา อากัปกิริยา ทาทางและอาจรวมไปถึง 
โสตทัศนปูกรณอ่ืน ๆ  

5. ความมุงหมายหรือผลที่เกิดจากการพูด การพูดทุกชนิดจะตองมีจุดมุงหมายหรือผลที่
เกิดข้ึน  

จากคํากลาวของนักการศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบของการพูดและความสามารถในการสื่อสาร 
ดังกลาว ทําใหพอสรุปไดวา การพูดเพ่ือการสื่อสารเปนการปฏิสัมพันธ 2 ทางคือ ผูพูดสงขอมูล หรือขาวสารไป
ยงัผูฟง และผูฟงรับฟงขอมูลแลวแปลความหมายใหเขาใจความสามารถในการสื่อสารนั้น ผูพูดตองมีความสามารถ 
ในดานไวยากรณ คือ เสียง ศัพท โครงสราง อีกทั้งสามารถเลือกใชภาษาให เหมาะสมกับบุคคล  
และสถานการณตาง  ๆได รวมถึงการใชกิริยาทาทาง สีหนา น้ําเสียงประกอบ เพ่ือสื่อความหมายไดอยาง
มีประสิทธิภาพและตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามจุดมุงหมาย 
 

กิจกรรมในการสอนพูด 

ริชารด (Richard, 1990:76-87) ไดใหแนวคิดในการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด     
เพ่ือการสื่อสารไว 2 ประการ ดังนี้  

1. การสอนแบบออม (An indirect approach) เปนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนปฏิบัติ 
กิจกรรมที่มีการสนทนาปฏิสัมพันธกันเพ่ือใหผูเรียนเกิดความสามารถในการพูด โดยครูจัดหา หรือเตรียม
กิจกรรมเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธอยางเปนธรรมชาติโดยการฝกเปนคูหรือเปนกลุม เพ่ือแลกเปลี่ยน 
ข อมูลหรือสนทนาเกี่ยวของกับสถานการณตาง ๆ ซึ่งการสอนแบบนี้ผูเรียนจะใชภาษา ตามที่ครูกําหนด
มากกวาตามความตองการของผูเรียนเอง  
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2. การสอนแบบตรง (A direct approach) เปนการสอนที่ครูไดวางแผนการสอนมีข้ันตอน และ
กระบวนการตาง ๆ กําหนดสถานการณและจุดประสงคของการเรียนไวอยางชัดเจน เพ่ือใหผูเรียนไดฝกภาษา
เฉพาะสถานการณนั้น ๆ โดยกําหนดกลวิธีและกระบวนการตาง ๆ ที่ชวยใหผูเรียนสนทนาไดอยางคลองแคลว 
และถูกตอง  

นอกจากนี้ ริชารด (Richard, 1990: 76-87) ยังเสนอความคิดเห็นเพ่ิมเติมวา ไมวาจะเปน
การสอนแบบใดก็ตาม เพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ครูจะตองเตรียมการและ
วางแผนการจัดการเรียนการสอน โดยการเลือกวิธีการหรือกิจกรรมที่มีเปาหมายหรือจุดประสงค 
เพ่ือพัฒนาการพูดของผูเรียนได 

กุศยา แสงเดช (2548: 136) กลาวถึง แนวทางการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด ดังนี้ 
1.  จัดบรรยากาศของหองเรียนใหเอ้ือตอการเรียนภาษาและครูผูสอนใช Classroom English 

Expression ใหมากที่สุดเทาที่จะทําได เพ่ือใหผูเรียนมีความคุนเคยและเปนตัวอยางสําหรับการฝก  
2. ใชสื่อการสอนที่หลากหลาย ปจจุบันนี้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยให   

ผูเรียนฝกทักษะการพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ  
3. ในการฝกการพูด ไมควรอยางยิ่งที่จะแกไขขอผิดพลาดของผูเรียนทุกจุด ควรแกเฉพาะ ในขั้น

นําเสนอ (Presentation) ที่ตองการความถูกตองของการใชภาษา (Accuracy) แตถาเปนขั้นฝก (Practice) 
ทีต่องการฝกความคลองของการใชภาษา (Fluency) และขอผิดพลาดนั้นไมไดมีผลตอความเขาใจภาษาก็
คงไมตองแกทันที ควรรอโอกาสที่เหมาะสมเพ่ือมิใหผูเรียนเกิดความทอถอยและขาดความเชื่อมั่น  

4. ครูสอนภาษาอังกฤษมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองฝกทักษะและความสามารถในการ
ใช ภาษาใหพัฒนากาวหนาอยูเสมอ  

5. การจัดกิจกรรมการฝก ควรมีรูปแบบหลากหลาย มุงเนนใหผูเรียนมีความสนุกสนาน 
และเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษา  

6. การสอนภาษาควรสอนทักษะสัมพันธหรืออยางนอยตองสอนคูกัน เชน สอนทักษะการพูด 
คูกับทักษะการฟง เปนตน  

7. การสอนทักษะการพูด ควรจัดกิจกรรมคู (Pair Work) ใหมากเพราะการทํากิจกรรมคู
จะชวยฝกใหผูเรียนใชภาษาในการสื่อสารและแสวงหาขอมูลไดดี เปดโอกาสใหผูเรียนที่ขาดความเชื่อมั่น 
มีโอกาสแสดงออก  

8. ควรชมเชยผูเรียน ใหกําลังใจบอย ๆ เพราะเปนแรงกระตุนที่สรางความเชื่อมั่นใหกับผูเรียน  
9. การฝกพูดเริ่มจากงายไปหายาก 

จากแนวคิดและคํากลาวของนักการศึกษาที่กลาวมาแลวทําใหพอสรุปไดวา การจัดกิจกรรม 
ในการสอนทักษะการพูดนั้นมีอยูหลายวิธี แตสิ่งที่สําคัญท่ีสุดในการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร คือ
ควรฝกใหผูเรียนไดปฏิบัติอยางมีปฏิสัมพันธโดยใชกิจกรรมหลากหลายรูปแบบมุงเนนใหผูเรียนมีความ
สนุกสนานเกิดเจตคติที่ดตีอการเรียนภาษาและเกิดแรงกระตุนที่จะสรางความเชื่อมั่นใหกับผูเรียน 
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การวัดและประเมินผลการพูด 

การประเมินการพูดนั้นมีเทคนิคที่หลากหลาย และมีแงมุมตาง ๆ ในการพิจารณามาก 
ดังนั้น นักวิชาการไดใหแนวคิดเก่ียวกับการประเมินผลความสามารถทางการพูด ดังตอไปนี้ 

ชิตพิมล พลสมบัติ (2549: 37) ไดตั้งประเด็นในการประเมินการพูด คือ การใชภาษา การเรียบเรียง
เนื้อเรื่อง  เนื้อหาสาระ ความคลองแคลวในการพูด และกริยาทาทาง ประกอบการพูด การประเมินผล 
อาจแบงเปนระดับข้ันความสามารถของความสามารถการพูดได ดังนี้ 

1. ระดับกลไก 

1.1 สามารถออกเสียงคําตามแถบเสียงได  
1.2 สามารถออกเสียงประโยคจากแถบเสียงได  
1.3 สามารถทองวัน เดือน ป ได 
1.4 สามารถนับจํานวนตัวเลขได  

2. ระดับความรู สามารถเลือกตอบจากภาพที่กําหนดใหได  
3. ระดับถายโอน 

3.1 สามารถเปลี่ยนประโยคใหมีความหมายเหมือนกัน โดยใชคําที่กําหนดใหและ
เปลี่ยนสวนอื่น ๆ ตามที่จําเปน 

3.2 สามารถพูดตอบทสนทนาตามสถานการณที่กําหนด  
4. ระดับสื่อสาร 

4.1 สามารถบรรยายภาพเดียวได  
4.2 สามารถบอกทิศทางจากแผนที่ได 
4.3 สามารถบรรยายภาพชุดได  

5. ระดับวิเคราะหวิจารณ 
5.1 สามารถแสดงความคิดเห็นและความรูสึกจากเรื่องราวที่กําหนดใหได 
5.2 สามารถแสดงความคิดเห็นจากภาพที่กําหนดให 

จากการศึกษาเกณฑประเมินความสามารถทางการพูดที่กลาวมาขางตน ดังนี้ การประเมิน
ความสามารถดานการฟง-พูด เพ่ือการสื่อสาร สามารถประเมินไดจากพฤติกรรมดานตาง ๆ เชน เนื้อหา 
น้ําเสียง กริยาทาทาง ความคลองแคลวในการใชภาษาโตตอบ และความเหมาะสมในการใชในสถานการณ 
ที่กําหนด ซึ่งพอจะสรุปไดวา การที่ครูจะเลือกรูปแบบการประเมินลักษณะใดมาใชนั้น ตองใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอน 
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6. ชุดกิจกรรมการเรียนรู 
 

ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

นกัการศึกษาเรียกชื่อชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชชื่อเรียกตางกัน แตมีความหมายเหมือนกัน 
เชน ชุดการสอน ชุดการเรียน ชุดกิจกรรม ชุดการเรียนรู  ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ผูศึกษาใชคําวาชุด
กิจกรรมการเรียนรูและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของชุดกิจกรรม ดังนี้ 

เกริก ทวมกลาง และจินตนา ทวมกลาง (2555: 122) กลาววา ชุดกิจกรรมการเรียนรูเปน
รูปแบบการนําสื่อประสมซึ่งผลิตขึ้นอยางเปนระบบ มีความสมบูรณเบ็ดเสร็จในตัวเองทั้งเนื้อหาสาระการ
เรียนรู กิจกรรมการเรียนรู แบบประเมินผลการเรียนรู คําแนะนําที่จะใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนมา
รวมกันเปนชุดเพ่ือสะดวกตอการเรียนรูของผูเรียนและงายตอการจัดกิจกรรมการสอนของครูเพ่ือชวยให
ผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558: 455) กลาววา ชุดกิจกรรมการเรียนรูจัดเปนกระบวนการสอน
แบบโปรแกรมชนิดหนึ่งอาศัยระบบสื่อประสมที่สอดคลองกับเนื้อหาและประสบการณของแตละหนวย
มาชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  

บุญชม ศรีสะอาด (2553: 94) กลาววา ชุดกิจกรรม (Instructional Package) เปนสื่อการ
เรียน หลายอยางประกอบกันจัดเขาไวดวยกันเปนชุด (Package) เรียกวา สื่อประสม (Multi Media) เพ่ือ
มุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

สุคนธ สินธพานนท (2558: 14) กลาววา ชุดกิจกรรมการเรียนเปนนวัตกรรมที่ครูนํามาใช
ประกอบการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญโดยผูเรียนศึกษาและใชสื่อตาง ๆ ในชุดการเรียนที่ผูสอนสรางขึ้น 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2552: 51) กลาววา ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการสอนชนิด
หนึ่งที่เปนลักษณะของสื่อประสมเปนการใชสื่อตั้งแตสองชนิดขึ้นไปรวมกันเพ่ือใหผูเรียนไดรับความรูที่
ตองการ โดยอาจจัดขึ้นสําหรับหนวยการเรียนตามหัวขอเนื้อหาและประสบการณของแตละหนวยที่
ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรู 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ชุดกิจกรรมการเรียนรู หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่เปนลักษณะ               
สื่อประสม โดยจัดไวเปนชุด ๆ ตามเนื้อหาที่กําหนดไว ชวยใหนักเรียนไดศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตาม
ขั้นตอนที่ระบุไวในชุดกิจกรรมดวยตนเองโดยครูเปนที่ปรึกษาใหคําแนะนําและคอยชวยเหลือทําให
นักเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงคตามเปาหมายของการเรียนรู 
 

ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู  ชุดการเรียน ชุดกิจกรรม มีนักการศึกษาหลายทานแบงประเภทของ
ชุดกิจกรรมไว ดังนี้ 

เกริก ทวมกลาง และจินตนา ทวมกลาง (2555: 123-124) กลาววา การสรางชุดกิจกรรม          
การเรียนรูแตละประเภทนั้นมีจุดมุงหมายในการใชแตกตางกัน สามารถแบงประเภทได ดังนี้ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับประกอบการบรรยาย หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาชุดกิจกรรม
สําหรับครู ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยายจะมีเนื้อหาเพียงอยางเดียวโดยแบงหัวขอที่จะบรรยาย และ
ประกอบกิจกรรมไวตามลําดับขั้นใหครูใชประกอบคําบรรยายตามปญหาและหัวขอที่ครูกําหนดให
เพ่ือความเรียบรอยในการใชประกอบการสอนหรือบรรยาย 
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 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับกิจกรรมกลุม ชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบนี้มุงเนนให
ผูเรียนไดประกอบกิจกรรมรวมกัน และอาจจัดการเรียนในรูปของศูนยการเรียนหรือการสอนแบบกลุมสัมพันธ 

  3. ชุดกิจกรรมการเรียนรูรายบุคคล เปนชุดกิจกรรมที่มุงเนนใหผูเรียนสามารถศึกษาหา
ความรูดวยตนเองตามความสามารถของแตละบุคคลเมื่อจบแลวจะทําการทดสอบประเมินความกาวหนาและ
ศึกษาชุดอ่ืนตอไปตามลําดับ ชุดการเรียนรูนี้จัดขึ้นเพ่ือสงเสริมศักยภาพการเรียนรูของแตละบุคคลให
พัฒนาการเรียนรูของตนเองจนสุดความสามารถไมตองเสียเวลาคอยผูอ่ืน ชุดกิจกรรมการเรียนรูนี้
บางครั้งเรียกวาบทเรียนโมดูล 

 4. ชุดกิจกรรมการเรียนรูทางไกล เปนชุดกิจกรรมการเรียนรูที่มุงใหผูเรียนศึกษาดวย
ตนเองโดยไมตองมาเขาชั้นเรียนเปนชุดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับผูเรียนตางถิ่นซึ่งประกอบดวยสื่อ
ประเภท วิทยุ โทรทัศน ภาพยนตร สิ่งพิมพ วิทยุกระจายเสียง และการสอนเสริมตามศูนยบริการการศึกษา 
เชน ชุดการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

สุคนธ สินธพานนท (2558: 16-17) กลาววา ชุดกิจกรรมการเรียนที่เหมาะสมกับครูผูสอน
ที่ใชในการจัดการศึกษาในระบบนั้นสามารถจัดได 4 รูปแบบ คือ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนสําหรับครูผูสอน เปนชุดกิจกรรมการเรียนที่ครูใชประกอบการ
สอนประกอบดวย คูมือ สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย มีการจัดกิจกรรม และสื่อการสอนประกอบ 
การบรรยายของผูสอน ชุดกิจกรรมนี้มีเนื้อหาสาระวิชาเพียงหนวยเดียวและใชกับผูเรียนทั้งชั้น แบงเปน
หัวขอ ที่จะบรรยายมีการกําหนดกิจกรรมตามลําดับขั้น ดังนี้ 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนสําหรับกิจกรรมกลุม เปนชุดกิจกรรมการเรียนที่ใหผูเรียน
ศึกษาความรูรวมกันโดยปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนตาง ๆ ที่กําหนดไวในชุดกิจกรรมการเรียน หรือ
อาจจะเรียนรูชุดกิจกรรมการเรียนในศูนยการเรียน กลาวคือในแตละศูนยการเรียนจะมีชุดกิจกรรมการ
เรียนในแตละหัวขอยอยของหนวยการเรียนรูที่ใหผูเรียนศึกษา ผูเรียนแตละกลุมจะหมุนเวียนศึกษา
ความรูและทํากิจกรรมของชุดการเรียนจนครบทุกศูนยการเรียน 

3. ชุดกิจกรรมการเรียนรายบุคคล เปนชุดกิจกรรมการเรียนที่ใหผูเรียนศึกษาความรูดวย
ตนเอง ผูเรียนจะเรียนรูตามขั้นตอนที่กําหนดไวในชุดการเรียน ซึ่งสามารถศึกษาไดทั้งในหองเรียนและนอก
หองเรียน และเมื่อศึกษาจนครบตามขั้นตอนแลวผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองไดดวยตนเอง 

4. ชุดกิจกรรมการเรียนแบบผสม เปนชุดการเรียนที่มีการจัดกิจกรรมหลากหลาย บาง
ขั้นตอนผูสอนอาจใชวิธีการบรรยายประกอบการใชสื่อบางขั้นตอนอาจใหผูเรียนศึกษาความรูจากชุดกิจกรรม
การเรียนโดยใชกิจกรรมกลุม เปนตน 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2552: 52 - 53) ไดแบงประเภทของชุดกิจกรรมไว 3 ประเภท คือ  
1. ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยายของครู เปนชุดกิจกรรมสําหรับผูเรียนเปนกลุมใหญ 

หรือเปนการสอนที่มุงเนนการปูพ้ืนฐานใหทุกคนรับรูและเขาใจในเวลาเดียวกันมุงในการขยายเนื้อหา
สาระใหชัดเจนยิ่งขึ้น ชุดกิจกรรมแบบนี้ลดเวลาในการอธิบายของครูผูสอนใหพูดนอยลง เพ่ิมเวลา ให
ผูเรียนไดปฏิบัติมากขึ้น ใชสื่อการสอนที่มีความพรอมในชุดกิจกรรมในการนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ  สิ่งสําคัญคือ 
สื่อที่ใชจะตองใหผูเรียนไดเห็นชัดเจนทุกคนและมีโอกาสไดใชครบทุกคนหรือทุกกลุม 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุมกิจกรรม เปนกิจกรรมสําหรับใหผูเรียนเรียนรวมกันเปนกลุม
ยอย ประมาณกลุมละ 4-8 คน โดยใชสื่อการสอนตาง ๆ ที่บรรจุไวในชุดกิจกรรมแตละชุด มุงที่จะฝก
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ทักษะในเนื้อหาวิชาที่เรียน โดยใหผูเรียนมีโอกาสทํางานรวมกัน ชุดกิจกรรมแบบนี้มักใชในการสอนแบบ
กิจกรรมกลุม เชน การสอนแบบศูนยการเรียน การสอนแบบกลุมสัมพันธ เปนตน 

3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดการสอนตามเอกัตภาพ เปนชุดกิจกรรมสําหรับ
เรียนดวยตนเองเปนรายบุคคล คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหาความรูตามความตองการและความสนใจของ
ตนเอง อาจจะเรียนที่โรงเรียนหรือที่บานก็ได จุดประสงคหลักคือมุงเนนใหทําความเขาใจในเนื้อหาวิชา
เพ่ิมเติม ผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนดวยตนเองได 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ประเภทของชุดกิจกรรมแบงออกเปน 3 ประเภทใหญ ๆ คือ ชุดกิจกรรม
สําหรับคําบรรยายของครู ชุดกิจกรรมสําหรับกิจกรรมกลุมและชุดกิจกรรมสําหรับการเรียนรูรายบุคคล 
สําหรับการพัฒนาชุดกิจกรรมในครั้งนี้ ผูศึกษาไดเลือกใชชุดกิจกรรมสําหรับกิจกรรมกลุม เพ่ือมุงเนนให
ผูเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง เปดโอกาสใหผูเรียนมีโอกาสทํางานรวมกันเปนลําดับขั้นตอน 
แสดงความคิดเห็น อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน  
 

องคประกอบสําคัญของชุดกิจกรรม 

ชุดกิจกรรมแตละประเภทจะมีองคประกอบสําคัญของชุดกิจกรรมคลายคลึงกัน มีนักวิชาการ
ศึกษาหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของชุดกิจกรรม ดังนี้ 

ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558: 457-458) ไดกลาววา ชุดกิจกรรมควรมีองคประกอบที่สําคัญ  
4 ประการ ดังนี้ 

1. คูมือการใชกิจกรรม เปนคูมือที่จัดทําขึ้นเพื่อใหผูใชชุดกิจกรรมศึกษาและปฏิบัติ
ตามขอเสนอแนะการนําไปใช เพ่ือใหบรรลุผลอยางมีประสิทธิภาพ โดยคูมืออาจประกอบดวยแผนการ
สอน สิ่งที่ครูตองเตรียมกอนสอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน การจัดชั้นเรียน 

2. บัตรงาน เปนบัตรที่มีคําชี้แจงวาจะใหนักเรียนปฏิบัติอะไรบาง โดยระบุกิจกรรมตามลําดับ
ขั้นตอนการเรียน 

3. แบบทดสอบวัดความกาวหนาของผูเรียน เปนแบบทดสอบที่ใชสําหรับตรวจสอบวา
หลังจากเรียนดวยชุดกิจกรรมจบแลว ผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคการเรียนรู 
ที่กําหนดไวหรือไม 

4. สื่อการเรียนตาง ๆ เปนสื่อสําหรับผูเรียนไดศึกษามีสื่อประสมหลายชนิดประกอบกัน  
 

เกริก ทวมกลาง และจินตนา ทวมกลาง (2555: 125) กลาววา ชุดกิจกรรมแตละประเภท         
มีองคประกอบที่แตกตางกันไปตามลักษณะการใช ซึ่งอาจมีสวนประกอบตาง ๆ ดังนี้ 

1. คูมือการใชกิจกรรม สําหรับครูผูใชกิจกรรมศึกษาข้ันตอนการจัดการเรียน 
2. คําชี้แจงหรือคําสั่งการมอบหมายงาน เพื่อกําหนดแนวทางในการเรียนสําหรับนักเรียน

แตละข้ันตอน 
3. เนื้อหาสาระซึ่งบรรจุอยูในชุดการเรียนรู 
4. การวัดและประเมินผล เปนการประเมินผลการเรียนรู ประเมินผลกระบวนการเรียน     

ทั้งกอนเรียน ขณะปฏิบัติกิจกรรมและหลังเรียน 
5. กิจกรรมเสริมทักษะ เนื้อหาสาระสํารอง เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะประสบการณ 
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บุญชม ศรีสะอาด (2553: 94) กลาววา ชุดกิจกรรมมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
1. คูมือการใชกิจกรรม 
2. บัตรงาน 
3. แบบทดสอบวัดผลความกาวหนาของผูเรียน 
4. สื่อการเรียนตาง ๆ เปนสื่อสําหรับผูเรียนไดศึกษามีหลายชนิดประกอบกัน อาจเปน

ประเภทสิ่งพิมพ เชน บทความ บทเรียนโปรแกรม รูปภาพ แผนภูมิตาง ๆ ของจริง เปนตน  
สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2552: 52) กลาวไววา ชุดกิจกรรมมีองคประกอบสําคัญ   

4 ประการ ดังนี้ 
1. คูมือการใชชุดกิจกรรม เปนคูมือหรือแผนการสอนสําหรับผูสอนใชศึกษาและปฏิบัติตาม

ขั้นตอนตาง ๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไวอยางชัดเจน เชน การนําเขาสูบทเรียน การจัดชั้นเรียน บทบาท
ผูเรียน เปนตน ลักษณะของคูมืออาจจัดทําเปนเลมหรือแผนพับก็ได    

2. บัตรคําสั่งหรือบัตรงาน เปนเอกสารที่บอกใหผูเรียนประกอบกิจกรรมแตละอยางตาม
ขั้นตอนที่กําหนดไว บรรจุในชุดการสอน บัตรคําสั่งหรือบัตรงานจะมีครบตามจํานวนกลุม หรือจํานวน
ผูเรียน ซึ่งประกอบดวย คําอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา คําสั่งใหผูเรียนประกอบกิจกรรม และการสรุป
บทเรียนการจัดทําบัตรคําสั่งหรือบัตรงานสวนใหญนิยมใชกระดาษขนาด 6 x 8 นิ้ว 

3. เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทตาง ๆ จัดไวในรูปของสื่อการสอนที่หลากหลาย
อาจแบงไดเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ เชน หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู เปนตน 
3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ เชน รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ เทป

บันทึกเสียง สไลด วีดิทัศน โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 
4. แบบประเมินผล เปนแบบทดสอบที่ใชวัดและประเมินความรูดวยตนเองทั้งกอนเรียน

และหลังเรียน อาจจะเปนแบบทดสอบชนิดจับคู เลือกตอบ หรือกาเครื่องหมายถูกผิดก็ได 
จากที่กลาวมาสรุปไดวา ชุดกิจกรรมมีองคประกอบหลายรูปแบบ ซึ่งมีลักษณะคลายคลึง

กัน ชุดกิจกรรมควรมีองคประกอบที่สําคัญ ไดแก คูมือการใชชุดกิจกรรม เนื้อหาสาระ  สื่อการเรียนประเภท
ตาง ๆ กิจกรรมการเรียนรู และแบบทดสอบวัดผลความกาวหนาของผูเรียน สําหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง ปาชายเลน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัยไดกําหนดองคประกอบ
ของชุดกิจกรรม ดังนี้ 

1. คําชี้แจงสําหรับครู 
2. คําชี้แจงสําหรับนักเรียน 
3. จุดประสงคการเรียนรู 
4. สาระการเรียนรู 
5. แบบทดสอบกอนเรียน 
6. กิจกรรมการเรียนรู 
7. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ขั้นตอนการสรางชุดกิจกรรม 

การสรางชุดกิจกรรมเพ่ือนําไปใชในการเรียนการสอนนั้น มีนักการศึกษาหลายทานได
อธิบายขั้นตอนการสรางชุดกิจกรรม ดังนี้ 

ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558: 458-459) กลาววา การสรางชุดกิจกรรมมีข้ันตอน ดังนี้ 
1. กําหนดหมวดหมูเนื้อหาประสบการณ  
2. กําหนดหนวยการสอน 
3. กําหนดหัวเรื่อง 
4. กําหนดมโนทัศนและหลักการ 
5. กําหนดวัตถุประสงคใหสอดคลองกับหัวเรื่อง 
6. กําหนดกิจกรรมการเรียนรู 
7. กําหนดแบบวัดและประเมินผล 
8. การเลือกและผลิตสื่อการเรียนการสอน 
9. หาประสิทธิภาพชุดการสอน 

สุคนธ สินธพานนท (2558: 19-20) กลาววา การสรางชดุกิจกรรมเพ่ือนําไปใชในการเรียน 
การสอนนั้น ควรดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. เลือกหัวขอ 
2. กําหนดเนื้อหาที่จะจัดทําชุดกิจกรรม 
3. เขียนจุดประสงคในการจัดการเรียนการสอน 
4. สรางแบบทดสอบ 
5. จัดทําชุดการเรียนการสอน 
6. วางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

7. การรวบรวมและจัดทําสื่อการเรียนการสอน 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2552: 53-55) กลาววา การสรางชุดกิจกรรมมีข้ันตอน ดังนี้ 
 1. กําหนดเรื่องเพื่อทําชุดกิจกรรม อาจกําหนดตามเรื่องในหลักสูตรหรือกําหนดเรื่อง

ใหมขึ้นมาก็ได การจัดแบงเรื่องยอยจะขึ้นอยูกับลักษณะของเนื้อหาและลักษณะการใชชุดกิจกรรมนั้น ๆ  
การแบงเนื้อเรื่องเพ่ือทําชุดกิจกรรมในแตละระดับยอมไมเหมือนกัน 

2. กําหนดหมวดหมูเนื้อหาและประสบการณ อาจกําหนดเปนหมวดวิชาหรือบูรณาการ
แบบสหวิทยาการไดตามความเหมาะสม 

3. จัดเปนหนวยการสอน จะแบงเปนกี่หนวย หนวยหนึ่ง ๆ ใชเวลานานเทาใดนั้นควร
พิจารณาใหเหมาะสมกับวัยและระดับชั้นผูเรียน 

4. กําหนดหัวเรื่อง จัดแบงหนวยการสอนเปนหัวขอยอย ๆ เพ่ือสะดวกแกการเรียนรูแต
ละหนวยควรประกอบดวยหัวขอยอย หรือประสบการณในการเรียนรูประมาณ 4-6 หัวขอ  

5. กําหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ตองกําหนดใหชัดเจนวาจะใหผูเรียนเกิดความคิด
รวบยอดหรือสามารถสรุปหลักการ แนวคิดอะไร ถาผูสอนเองยังไมชัดเจนวาจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อะไรบาง การกําหนดกรอบความคิดหรือหลักการก็จะไมชัดเจน ซึ่งจะรวมไปถึงการจัดกิจกรรม เนื้อหาสาระ 
สื่อและสวนประกอบอื่น ๆ ก็จะไมชัดเจนตามไปดวย 
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6. กําหนดจุดประสงคการสอน หมายถึง จุดประสงคทั่วไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม
รวมทั้งการกําหนดเกณฑการตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูไวใหชัดเจน 

7. กําหนดกิจกรรมการเรียน ตองกําหนดใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่ง
จะเปนแนวทางในการเลือกและผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอยางที่ผูเรียน
ปฏิบัติ เชน การอาน การทํากิจกรรมตามบัตรคําสั่ง การตอบคําถาม การเลนเกม การแสดงความคิดเห็น 
การเขียนภาพการทดลอง การทดสอบ เปนตน 

8. กําหนดแบบประเมินผล ตองออกแบบประเมินผลใหตรงกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมโดย
ใชการสอบแบบอิงเกณฑ (การวัดผลที่ยึดเกณฑหรือเงื่อนไขที่กําหนดไวในจุดประสงค โดยไมมีการนําไป
เปรียบเทียบกับคนอ่ืน) เพ่ือใหผูสอนทราบวาหลังจากผานกิจกรรมมาเรียบรอยแลว ผูเรียนไดเปลี่ยน
พฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงคท่ีตั้งไวมากนอยเพียงใด 

9. การเลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณและวิธีการที่ผูสอนใชถือเปนสื่อการสอน
ทั้งสิ้น เมื่อผลิตสื่อการสอนในแตละหัวขอเรื่องเรียบรอยแลว ควรจัดสื่อการสอนเหลานั้นแยกออกเปน
หมวดหมูในกลองหรือแฟมที่เตรียมไว กอนนําไปหาประสิทธิภาพเพ่ือหาความเที่ยงตรง กอนนําไปใช เรา
เรียกสื่อการสอนแบบนี้วา ชุดการสอน โดยปกติรูปแบบของชุดการสอนที่ดีควรมีขนาดมาตรฐานเพ่ือความ
สะดวกในการใชและความเปนระเบียบเรียบรอยในการเก็บรักษา โดยพิจารณาในดานตาง  ๆเชน การใชประโยชน 
ความประหยัด ความคงทน ความนาสนใจ ความทันสมัย ความสวยงาม เปนตน 

10. สรางขอสอบกอนและหลังเรียนพรอมทั้งเฉลย การสรางขอสอบเพ่ือทดสอบกอนและ
หลังเรียน ควรสรางใหครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมที่กําหนดใหเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาจากจุดประสงค
การเรียนรูเปนสําคัญ ขอสอบไมควรมากเกินไปแตควรเนนกรอบความรูสําคัญในประเด็นหลักมากกวา
รายละเอียดปลีกยอย หรือถามเพ่ือความจําเพียงอยางเดียว และเมื่อสรางเสร็จแลวควรทําเฉลยไวให
พรอมกอนสงไปหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

 11. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เมื่อสรางชุดกิจกรรมเสร็จแลว นําชุดกิจกรรมนั้น ๆ 
ไปทดสอบโดยวิธีการตาง ๆ กอนนําไปใชจริง เชน ทดลองใชเพ่ือปรับปรุงแกไขใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตอง ความครอบคลุมและความเที่ยงตรงของเนื้อหา เปนตน 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ขั้นตอนการสรางชุดกิจกรรมตองจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู โดยกําหนดเนื้อหา สาระสําคัญ วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน แบบทดสอบ 
เพ่ือใชประเมินผลและการหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมเพื่อพิจารณาวาชุดกิจกรรมบรรลุวัตถุประสงคของ
การเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

 

ขั้นตอนการเรียนรูโดยการใชชุดกิจกรรม 

นักการศึกษาหลายทานไดเสนอขั้นตอนการสอนโดยใชชุดกิจกรรมไว ดังนี้ 
สุคนธ สินธพานนท (2553: 20-21) กลาววา การนําชุดกิจกรรมไปใช สามารถนําไปใช  

ในการเรียนเปนรายบุคคล การเรียนเปนคู การเรียนเปนกลุม โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นที่ 1 เราความสนใจของผูเรียน โดยใชวิธีการตาง ๆ เชน ทบทวนความรูในเนื้อหาเดิม 

เกม ปริศนา คําถาม เปนตน  
ขั้นที่ 2 แจงจุดประสงคการเรียนรู 
ขั้นที่ 3 ใหผูเรียนศึกษาชุดการเรียนการสอน  
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ขั้นที ่4 สรุปทบทวนความรู ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูในประเด็นสําคัญที่ไดจาก
การศึกษาชุดกิจกรรม 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2552: 56) กลาววา การใชชุดกิจกรรมจะใชตามประเภท     
และจุดประสงคท่ีทําขึ้นมีขั้นตอนโดยสรุป ดังนี้  

   1. ขั้นทดสอบกอนเรียน ใหผูเรียนไดทดสอบกอนเรียน เพื่อพิจารณาความรูเดิมของ
ผูเรียนใชเวลาประมาณ 10-15 นาที และควรเฉลยผลการทดสอบใหผูเรียนแตละคนทราบพ้ืนฐานความรูของตน 

  2. ขั้นนําเขาสูบทเรียน เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะ
เรียนรู 

  3. ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ผูสอนจะตองชี้แจงหรืออธิบายใหผูเรียนเขาใจอยาง
ละเอียดทุกขั้นตอนกอนลงมือทํากิจกรรม 

  4. ขั้นสรุปบทเรียน ผูสอนสรุปบทเรียนซึ่งอาจทําไดโดยการถามหรือใหผูเรียนสรุปความ
เขาใจ หรือสาระที่ไดจากการเรียนรู เพ่ือใหแนใจวาผูเรียนมีความคิดรวบยอดตามหลักการกําหนด 

  5. ประเมินผลการเรียน โดยการทําขอสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินดูวาผูเรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงค หรือไม เพื่อปรับปรุงแกไขขอบกพรองของผูเรียนในกรณีท่ียังไมผานจุดประสงคที่กําหนดขอ
ใดขอหนึ่ง 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา การนําชุดกิจกรรมไปใชในการเรียนการสอน มีขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นทดสอบกอนเรียน ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ขั้นสรุปบทเรียน และขั้นประเมินผล
การเรียน 

ประโยชนของชุดกิจกรรม 

นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของชุดกิจกรรมที่มีตอการเรียนการสอนไวดังนี้ 
กฤษมันต วัฒนาณรงค (2554: 108 -109) กลาววา ชุดกิจกรรมมีประโยชนตอการสอน 

หลายประการ ดังนี้ 
1. ทําใหการสอนแตละเนื้อหามีความคงเสนคงวา เนื่องจากมีขั้นตอนและกระบวนการ  

ของการเรียนกํากับอยู 
2. สามารถจัดเก็บ เรียกใช ปรับปรุงแกไขไดงาย เนื่องจากมีการออกแบบไวเปนระบบ 
3. เปนการประยุกตใชเทคโนโลยีรวมสมัยมาใชกับการเรียนการสอน เนื่องจากการพัฒนา

และออกแบบชุดการสอนนั้นจะสอดคลองกับเทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล และกระบวนการในการสื่อสาร
ของผูเรียนและผูสอน 

4. สรางความพรอม ความมั่นใจแกผูสอนโดยเฉพาะผูสอนที่ไมมีเวลาเตรียมการสอน  
5. เปนการแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลและสงเสริมการศึกษารายบุคคล เนื่องจาก

ชุดกิจกรรมสามารถทําใหผูเรียน ๆ ไดตามความสามารถความถนัดและความสนใจ ตามเวลาและโอกาสที่
เอ้ืออํานวยแกผูเรียนซึ่งแตกตางกันชวยขจัดปญหาการขาดแคลนครู 
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ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558 : 45 - 457) กลาววา ประโยชนของชุดกิจกรรมตอการจัดกิจกรรม   
การเรียนการสอนมีหลายประการ ดังนี้  

1. ชวยใหครูผูสอนถายทอดเนื้อหาและประสบการณที่สลับซับซอนและมีลักษณะเปน
นามธรรมซึ่งผูสอนไมสามารถถายทอดดวยการบรรยายได 

2. เราความสนใจของผูเรียนตอสิ่งที่กําลังศึกษาเพราะชุดการสอนจะเปดโอกาสใหผูเรียน              
มีสวนรวมในการเรียนรูดวยตนเอง 

3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น ฝกการตัดสินใจ แสวงหาความรูดวยตนเอง  
และมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 

4. เปนการสรางความพรอมและความมั่นใจแกผูสอนเพราะชุดการสอนผลิตไวเปน
หมวดหมูสามารถนําไปใชไดทันที 

5. ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผูเรียนเพราะสื่อประสมที่ไดจัดไวในระบบเปน
การแปรเปลี่ยนกิจกรรม และชวยรักษาระดับความสนใจของผูเรียนอยูตลอดเวลา 

6. แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลและสงเสริมการศึกษารายบุคคลตามความ
สนใจ ตามเวลา และโอกาสที่เอ้ืออํานวยแกผูเรียนซึ่งแตกตางกัน 

7. ชวยขจัดปญหาการขาดแคลนครูชุดกิจกรรมทําใหผูเรียนไดรูเรียนโดยอาศัยความ
ชวยเหลือจากครูเพียงเล็กนอยทั้งสามารถเรียนดวยตนเอง ครูคนหนึ่งจึงสามารถสอนนักเรียนไดจํานวนมาก 

8. ชวยนักเรียนใหรูจักจุดมุงหมายของการเรียนชัดเจน ตลอดจนรูวิธีการที่จะบรรลุ
จุดมุงหมายเปนการเพ่ิมพูนการจูงใจในการเรียน 

9. ชุดกิจกรรมจะกําหนดบทบาทของครูและนักเรียนไวชัดเจนวาตอนใด ใครจะทําอะไร
อยางไร ลดบทบาทของการกระทําของครูขางเดียว นักเรียนไดเรียนรูโดยการกระทํามากขึ้น 

10. ชุดกิจกรรมเกิดจากการนําวิธีเชิงระบบเขามาใช ไดผานการทดลองจึงทําใหการสอน
มีประสิทธิภาพ 

11. ชุดกิจกรรมฝกใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียน และรูจักการทํางานรวมกัน 
12. ชุดกิจกรรมเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรมตามความสนใจ 
13. ชุดกิจกรรมทําใหผูเรียนรูการกระทําของเขาและสรางแรงจูงใจใหตนเอง 
 

ฆนัท ธาตุทอง (2550: 234) กลาววา ชุดกิจกรรมมีประโยชน ดังนี้ 
1. เปนกระบวนการเรียนรูที่มีระเบียบแบบแผน 
2. รวบรวมการสอนหลายลักษณะไวดวยกัน 
3. สนองตอความแตกตางของผูเรียน 
4. สงเสริมใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเองตามความถนัดและความสนใจ 
5. เปนการเรียนแบบเอกัตบุคคล 
6. สงเสริมใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติมหรือทบทวนความรูดวยตนเอง 
7. ลดภาระการสอน ครูมีเวลาและพัฒนาผูเรียนเปนรายบุคคล 
8. แกปญหาการขาดแคลนครูหรือมีครูไมครบชั้น 
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สุคนธ  สนิธพานนท (2558: 21 - 22) กลาววา ประโยชนของชุดกิจกรรมที่มีตอการเรียน 
การสอนหลายประการ ดังนี้  

1. ผูเรียนไดใชความสามารถในการศึกษาความรูในชุดกิจกรรมดวยตนเอง เปนการฝก
ทักษะในการแสวงหาความรู ทักษะการอาน และสรุปความรูอยางเปนระบบ 

2. ผูเรียนมีวินัยในตนเอง จากการที่ผูเรียนทําตามคําสั่งในขั้นตอนตาง ๆ ที่กําหนดใน 
ชุดกิจกรรม การตรวจแบบฝกหัดหรือใบงานดวยตนเองนั้นทําใหผูเรียนรูจักตนเองใหทําตามกติกา 

3. ผูเรียนรูจักการทํางานรวมกับผูอ่ืน รับฟงความคิดเห็นของกันและกันเปนการฝก 
ความเปนประชาธิปไตยซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญของการอยูรวมกันในสังคมประชาธิปไตย 

4. การใชชุดกิจกรรมนั้นสามารถศึกษานอกเวลาเรียนได ขึ้นอยูกับการออกแบบของผูสอน
ที่เอ้ือตอการศึกษาดวยตนเอง 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ประโยชนของชุดกิจกรรมจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนของ
ครูและสงเสริมการเรียนของนักเรียนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู โดยเปดโอกาสใหนักเรียน
ไดศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมจากชุดกิจกรรมดวยตนเองซึ่งเปนการเรียนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ นักเรียนจะ
มีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายที่จะเรียน แตมีความกระตือรือรนที่จะ
คนควาหาคําตอบดวยตนเอง และเรียนรูจากประสบการณตรงซึ่งกอใหเกิดประโยชนตอนักเรียนมากยิ่งข้ึน 
 

การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

ความหมายของประสิทธิภาพ 

ประสิทธิภาพเปนการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน โดยการกําหนดเกณฑ  
ระดับความสามารถความพึงพอใจของสื่อการเรียนการสอนที่ครูผลิตขึ้นและชวยสรางความมั่นใจ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูกอนนําไปใชอันจะสงผลในการเรียนรูบรรลุตามจุดประสงค นักวิชาการ
หลายทานไดใหความหมายของประสิทธิภาพ ดังนี้ 

เกริก ทวมกลาง และจิตนา ทวมกลาง (2555: 13) กลาววา ประสิทธิภาพ หมายถึง ความสามารถ
ทางการเรียนที่ทําใหผูเรียนประสบผลสําเร็จทั้งดานกระบวนการและผลลัพธ  

ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 713) ไดใหความหมายของประสิทธิภาพไววา หมายถึง 
ความสามารถที่ทําใหเกิดผลในการทํางาน  

ไพเราะ พุมมั่น (2551: 61-62) กลาววา ประสิทธิภาพ หมายถึง ความสามารถของสื่อ  
ในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหเด็กเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคตามระดับเกณฑท่ีคาดหวังไว 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับหรือเกณฑประสิทธิภาพที่จะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับที่พึงพอใจ ทําใหผูเรียนประสบผลสําเร็จทั้งดานกระบวนการและผลลัพธ 
สามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง  
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การทดสอบหาประสิทธิภาพ 

การทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเปนกระบวนการที่สําคัญ เมื่อผลิตสื่อการสอน
ขึ้นมาแลว เชน ชุดกิจกรรม บทเรียนสําเร็จรูป แบบฝกทักษะ จะตองนําสื่อการสอนไปทดสอบ 
หาประสิทธิภาพ ทั้งนี้ เพ่ือเปนการประกันวาสื่อการสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพในการสอน ซึ่งมี
นกัวิชาการหลายทานไดกลาวถึงข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ดังนี้ 

เกริก ทวมกลาง และจิตนา ทวมกลาง (2555 : 2) กลาววา การทดสอบประสิทธิภาพ   
เปนการตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมที่ใชกันโดยทั่วไป และเชื่อวามีมาตรฐานจะมี 3 ขั้นตอน ดังนี้  

1. การทดลองแบบ 1:1 เปนการนํานวัตกรรมที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน 3 คนที่
มีความสามารถแตกตางกันทั้งเกง ปานกลาง และออน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบการใชนวัตกรรม
และความสอดคลองเหมาะสมในดานตาง ๆ อยางละเอียด จากการสังเกตพฤติกรรมการใชของนักเรียน
และนํามาแกไขขอบกพรองที่พบใหสมบูรณ   

2. การทดลองแบบกลุมเล็ก เปนการนํานวัตกรรมที่สรางขึ้นทดลองใชกับนักเรียน 5-10 คน
ที่มีความสามารถตางกัน คือ เกง ปานกลาง และออน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของ
นวัตกรรม    ที่สรางหรือพัฒนาขึ้น และนําผลมาแกไขอีกครั้งหนึ่ง 

3. การทดลองกลุมใหญ เปนการนํานวัตกรรมที่สรางขึ้นทดลองกับนักเรียน 20-30 คน
ขึ้นไป เพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรม   

ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558: 459) กลาววา การทดสอบหาประสิทธิภาพ เริ่มจากการทดลอง
รายบุคคลเพ่ือตรวจสอบความเปนไปไดของสื่อ แลวนําไปทดลองกลุมเล็กประมาณ 6-10 คน 
เพ่ือหาประสิทธิภาพเบื้องตน และปรับปรุงแกไขใหสมบูรณขึ้น แลวจึงนําไปทดลองภาคสนาม โดยนําไป

ทดลองใชในชั้นเรียนที่มีนักเรียนตั้งแต 30-100 คน หากการสอนภาคสนามไดคา 21/EE ไมถึงเกณฑ

ที่ตั้งไวจะตองปรับปรุงการสอน และทําการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ําอีก                 
บุญชม ศรีสะอาด (2555: 99) กลาววา ขั้นตอนในการทดลองหาประสิทธิภาพมีข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง โดยนําสื่อไปทดลองกับนักเรียนหนึ่งคน ทําการสังเกตและ
บันทึกพฤติกรรมของนักเรียนระหวางเรียน จับเวลาที่ใชในการเรียน สัมภาษณหรือใหนักเรียนวิจารณสื่อ
นั้น แลวนําขอมูลสารสนเทศตาง ๆ ที่ไดมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  

 2. ทดลองกับกลุมยอย โดยนําสื่อที่ไดจากการปรับปรุงแกไขแลว ทดลองใชกับนักเรียน
จํานวน 10 คน โดยมีการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําคะแนนที่ไดจากการทดลองมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพ  

 3. ทดลองกับกลุมใหญ หลังจากทดลองและปรับปรุงแกไขสื่อทั้ง 2 ครั้ง แลวนําไป
ทดลองใชกับนักเรียน 1 หอง นําผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่ตั้งไว  

รัตนะ บัวสนธ (2552: 50-51) กลาววา ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพมี 3 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ขั้นทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (1:1) เปนการนําสื่อการสอนไปทดลองใชกับนักเรียน

จํานวน 3 คน โดยเลือกทดลองกับนักเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับต่ํา ระดับปานกลางและระดับสูง 
เพ่ือที่จะศึกษาถึงขอบกพรองของภาษาที่ใช สื่อการสอน ลําดับของการนําเสนอความเหมาะสมของวิธีการ
นําเสนอ เนื้อหา ซึ่งการทดลองในขั้นนี้ไมไดทดลองตามกระบวนการเรียนการสอนที่กําหนดไว เนื่องจาก
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ไมไดมุงเนนที่จะนําเอาคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนมาเปนเครื่องตัดสินประสิทธิภาพของสื่อการเรียน
แตอยางใด แตจะนําผลที่ไดมาพิจารณาปรับปรุงสวนที่เห็นวายังบกพรอง เชน ภาษา เนื้อหา วิธีการ
นําเสนอ สื่อการสอนตาง ๆ ใหดียิ่งขึ้น 

2. ขั้นทดลองแบบกลุมเล็ก (1:10) เปนการนําสื่อการสอนที่ปรับปรุงแกไขไปทดลองใช
กับนักเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับสูงและต่ําคละกัน ประมาณ 6-10 คน การทดลองในขั้นนี้เปนการ
ทดลองตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนการสอนที่กําหนดไวในสื่อการสอน ซึ่งขณะที่นักเรียนกําลัง
ศึกษาจากสื่อการสอนนั้น ครูผูสอนตองคอยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน จับเวลาในการเรียน และคอย
ชวยเหลือเมื่อนักเรียนประสบปญหาในการเรียนหลังจากที่ศึกษาเนื้อหาจบแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน จากนั้นเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการทั้งหมดถาคะแนนที่ไดออกมาเทากับหรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ก็
สามารถนําสื่อการสอนไปทดสอบประสิทธิภาพในการทดลองภาคสนามตอไป แตถาคะแนนที่ไดออกมาต่ํา
กวาเกณฑที่ตั้งไวก็จะตองนําสื่อการสอนไปทดลองใชแบบกลุมเล็กกับนักเรียนกลุมตอไป เพ่ือหาทาง
ปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในขั้นตอไป 

3. ขั้นทดลองภาคสนาม (1:100) ในการทดลองขั้นนี้จะเปนการนําสื่อการสอนที่ปรับปรุง
แกไขแลวไปทดลองใชในชั้นเรียนที่มีนักเรียนตั้งแต 30-100 คน โดยดําเนินการทดลองตามกระบวนการ
เชนเดียวกับการทดลองแบบกลุมเล็ก เพ่ือพิจารณาแกไขปรับปรุงในขอบกพรองอีกเปนขั้นสุดทาย  
ซ่ึงหากการทดลองภาคสนามชี้ใหเห็นวาสื่อการสอนมีประสิทธิภาพไมถึงเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวก็จะตอง
นําไปปรับปรุงแกไข และทําการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ําอีก จนกระท่ังมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา การทดสอบประสิทธิภาพ มี 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบหนึ่ง 
ตอหนึ่ง การทดลองแบบกลุมเล็ก และการทดลองแบบภาคสนาม เพ่ือเปนการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ
ที่สรางขึ้นเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  

 

การหาประสิทธิภาพ 

การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เชน ชุดกิจกรรม บทเรียนสําเร็จรูป แบบฝกทักษะ  
เปนกระบวนการที่สําคัญ เพ่ือที่จะใหทราบวาเมื่อใชสื่อกับผูเรียนแลวเกิดผลในการเรียนการสอนมาก
นอยเพียงใด ซึ่งมีนักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงวิธีการหาประสิทธิภาพไว ดังนี้  

ประสาท เนืองเฉลิม (2556: 212-215) กลาววา วิธีการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม       
การเรียนการสอนมีกระบวนการที่สําคัญอยู 2 ขั้นตอน ดังนี้  

1. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล กระบวนการนี้เปนการหาประสิทธิภาพโดยใชหลัก
ความรูและเหตุผลในการตัดสินคุณคาของนวัตกรรมการเรียนการสอนโดยอาศัยผูเชี่ยวชาญเปนผู
พิจารณาตัดสินคุณคา ซึ่งเปนการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความเหมาะสมในดานความถูกตอง
ของการนําไปใช ผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญแตละคนจะนํามาหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร ดังนี้ 
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    CVR   =   1  -
N

2Ne  

 เมื่อ   CVR   แทน      ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล    

    eN  แทน           จํานวนผูเชี่ยวชาญที่ยอมรับ 

       N        แทน      จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด   
 
 2. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ วิธีการนี้จะนําสื่อไปทดลองใชกับกลุมนักเรียน

เปาหมาย การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ เชน ชุดกิจกรรม แผนการเรียนรู แบบฝกทักษะ เปนตน 
สวนมากใชวิธีการหาประสิทธิภาพดวยวิธีนี้ ประสิทธิภาพที่วัดสวนใหญจะพิจารณาจากรอยละของ

กระบวนการเรียนระหวางเรียน โดยแสดงเปนคาตัวเลข 2 ตัว เชน 21/EE = 80/80, 21/EE = 85/85 

และ 21/EE = 90/90 การหาคา  1E  และ 2E ใชสูตร ดังนี้ 
 

 สูตรที่ 1 

   1E =  
A

100
N

X




 

                   เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 X  แทน ผลรวมของคะแนนทุกสวน 
  A  แทน  คะแนนเต็มของทุกสวน 
 N  แทน  จํานวนนักเรียน 
 
 สูตรที่ 2 

     
2E   =  

B

100
N

X


 

 เมื่อ 2E  แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  X  แทน    ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 B  แทน     คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน  
 N  แทน     จํานวนนักเรียน  
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 เกณฑประสิทธิภาพ ( 21/EE ) มีความหมายแตกตางกันหลายลักษณะในทีนี้จะยกตัวอยาง  

21/EE = 80/80 ดังนี้ 

1. เกณฑ 80/80 ในความหมายที่1 ตัวเลข 80 ตัวแรก ( 1E ) คือ นักเรียนทั้งหมดทําแบบฝกหัด

หรือแบบทดสอบยอยไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ถือเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ สวนตัวเลข 80 

ตัวหลัง ( 2E ) คือ นักเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบหลังไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ถือวาเปนประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ  

2. เกณฑ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก ( 1E ) คือ นักเรียนรอยละ 

80 ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนรอยละ 80 ทุกคน สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง ( 2E ) คือ นักเรียน

ทั้งหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนั้นไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80   

3. เกณฑ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก ( 1E ) คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด

ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง ( 2E ) คือ คะแนนเฉลี่ย

รอยละ 80 ที่นักเรียนทําเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลังเรียนโดยเทียบกับคะแนนที่ทําไดกอนการเรียน 

4. เกณฑ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก ( 1E ) คือ นักเรียนทั้งหมดทํา

แบบ ทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง ( 2E ) คือ นักเรียน

ทั้งหมดทําแบบทดสอบ หลังเรียนแตละขอถูกมีจํานวนรอยละ 80 (ถานักเรียนทําขอสอบใดถูกมี
จํานวนไมถึง   รอยละ 80 แสดงวา นวัตกรรมการเรียนการสอนไมมีประสิทธิภาพและชี้ใหเห็นวา
จุดประสงคที่ตรงกับขอนั้นมีความบกพรอง) 

บุญชม ศรีสะอาด (2553: 153-154) กลาววา เมื่อครูทําการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
หรือวิธีสอน หรือนวัตกรรม จําเปนอยางยิ่งที่จะตองทําการทดลองใช และหาประสิทธิภาพของสิ่งที่พัฒนา 
เพ่ือที่จะมั่นใจในการที่จะนําไปใชตอไป การหาประสิทธิภาพนิยมใชเกณฑ 80/80 ซึ่งมี 2 แนวทาง ดังนี้ 

1. พิจารณาจากผูเรียนจํานวนมาก (รอยละ 80) สามารถบรรลุผลระดับสูง (รอยละ 80) 
กรณีนี้เปนนวัตกรรมสั้น ๆ ใชเวลานอย เนื้อหาที่สอนมีเรื่องเรื่องเดียว เชน ชุดกิจกรรม 1 บท ใชเวลา
สอน 1 ชั่วโมง เปนตน เกณฑ 80/80 หมายถึง มีไมต่ํากวา 80 % ของผูเรียนที่ทําไดไมต่ํากวา 80%    
ของคะแนนเต็ม  

2. พิจารณาจากผลระหวางดําเนินการ และผลเมื่อสิ้นสุดการดําเนินการโดยเฉลี่ยอยู
ในระดับสูง (เชนรอยละ 80) กรณีใชการสอนหลายครั้งมีเนื้อหาสาระมาก (เชน 3 บทขึ้นไป) มีการวัดผล
ระหวางเรียนหลายครั้ง เกณฑ 80/80 มีความหมาย ดังนี้  

   80  ตัวแรก  เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E )  

  80  ตัวหลัง  เปนประสิทธิภาพของผลโดยรวม ( 2E ) 
 

  การหาประสิทธิภาพใชสูตร ดังนี้  
                  ผลรวมของคะแนนที่ไดทุกคน 

                                     ผลรวมจากคะแนนเต็มทุกตน 
 

ประสิทธิภาพ =            X 100 
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ประสิทธิภาพจึงเปนรอยละของคาเฉลี่ย เมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม ซึ่งตองมีคาสูงจึงจะชี้ถึง
ประสิทธิภาพได กรณีนี้ใชรอยละ 80 

80 ตัวแรก ซึ่งเปนประสิทธิภาพของกระบวนการเกิดจากการนําคะแนนที่สอบไดระหวาง
ดําเนินการ (นั่นคือระหวางเรียน หรือระหวางการทดลอง) มาหาคาเฉลี่ยแลวเปรียบเทียบเปนรอยละ 
ซึ่งตองไมต่ํากวารอยละ 80  

80 ตัวหลัง ซึ่งเปนประสิทธิภาพของผล โดยรวมเกิดจากการนําคะแนนจากการวัดโดยรวม
เมื่อสิ้นสุดการสอน หรือสิ้นสุดการทดลอง มาหาคาเฉลี่ยแลวเทียบเปนรอยละ ซึ่งตองไดไมต่ํากวารอยละ 80   

อนุวัติ คูณแกว (2554: 151) กลาววา การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เชน ชุดกิจกรรม 

บทเรียนสําเร็จรูป แบบฝกทักษะ คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร 21/EE ดังนั้น สื่อการสอนที่นํามาหา

ประสิทธิภาพดวยสูตรนี้ ตองมีแบบฝกหัดในแตละเนื้อหา หรือแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยที่ผูวิจัยจะตองใหนักเรียนทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนของ
นักเรียนทั้งหมดมาคิดเปนคารอยละ เพ่ือนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑที่ผูวิจัย ไดกําหนดไว ซึ่งอาจจะเริ่ม
จาก 70/70 หรือ 80/80 ก็ได ความหมายของ 80/80 คือ  
  80  ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยของผลรวมของคะแนนที่นักเรียนทั้งหมดที่ทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป 
  80  ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยของผลรวมของคะแนนที่นักเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบ 
หลังเรียน คิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป  
 

  สูตรการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน  

   1E =  
A

100
N

X




 

 

     
2E   =  

B

100
N

F




 

 เมื่อ 
1E  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนที่คิดเปนรอยละ 

 
2E  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนที่คิดเปนรอยละ 

 X  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  F  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
                         N  แทน  จํานวนนักเรียน 
  A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียนทั้งหมด 
  B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
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จากที่กลาวมาสรุปไดวา เกณฑในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยม       
ตั้งเปนตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาที่
นํามาสรางสื่อนั้น ถาเปนวิชาที่คอนขางยากก็อาจตั้งเกณฑไว 80/80 หรือ 85/85 สําหรับวิชาที่เนื้อหา
งาย ก็อาจตั้งเกณฑไว 90/90 เปนตน สําหรับการศึกษาครั้งนี้ใชวิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ (

21/EE ) 

โดยวิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ โดยตั้งเกณฑประสิทธิภาพ 21/EE = 80/80 
 

การยอมรับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

การยอมรับประสิทธิภาพของสื่อการสอน เชน ชุดกิจกรรม บทเรียนสําเร็จรูป แบบฝกทักษะ
มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงการยอมรับประสิทธิภาพไว ดังนี้  

ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2558: 459) กลาววา การยอมรับประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้น 
กําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1. สูงกวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวมีคาเกิน 2.5 เปอรเซ็นต   
2. เทาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพเทากับหรือสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว แตไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 
3. ต่ํากวาเกณฑ เมื่อประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑแตไมต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นต ถือวายังมี

ประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
ประสาท เนืองเฉลิม (2556: 215) กลาววา การยอมรับประสิทธิภาพของสื่อการสอน 

มี 3 ระดับ คือ 
1. สูงกวาเกณฑ คือ ตั้งเกณฑ 21/EE ไว แลวไดคาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด

ไว เชน ตั้งเกณฑมาตรฐานไว 90/90 แลวคํานวณคาประสิทธิภาพได 95/95 
2. เทาเกณฑ คือ ตั้งเกณฑ 21/EE ไวแลวไดคาประสิทธิภาพเทากับเกณฑที่ตั้งไวพอดี  

เชน ตั้งเกณฑมาตรฐานไว 90/90 แลวคํานวณคาประสิทธิภาพได 90/90 
3. ต่ํากวาเกณฑ คือ ตั้งเกณฑ 21/EE ไว แลวไดคาประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไว         

ไมเกิน + 2.5 เปอรเซ็นต 
จากที่กลาวมาสรุปไดวา เมื่อไดประสิทธิภาพของสื่อการสอนหรือนวัตกรรมการเรียนการสอน

แลวนําคาประสิทธิภาพที่ไดไปเทียบกับเกณฑมาตรฐานกําหนดไว เพ่ือใชในการพิจารณา ซึ่งการยอมรับ
ประสิทธิภาพมี 3 ระดับ คือ สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว เทากับเกณฑที่ตั้งไว ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว และยอมรับ
ความผิดพลาดไดไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 

 
7. การใชเกมประกอบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชเกมประกอบการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
เปนกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพสูง นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
การเรียนไปในทางที่ดีขึ้น ผูวิจัยเชื่อวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษโดยใชเกม
เปนแนวทางหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนที่สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทิศทางที่ดีขึ้น 
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ความหมายของเกม 

เกมเปนกิจกรรมที่สอดแทรกในการจัดการเรียนการสอนที่สามารถสรางความเพลิดเพลิน
และความสนุกสนานตอการเรียนรูทางภาษาไดเปนอยางดี ซึ่งนักวิชาการหลายทานไดใหความหมาย 
ของเกมไวดังนี้ 

ทอธ (Toth, 1995: 8) กลาววา เกมทางภาษาเปนกิจกรรมที่ทําใหนักเรียนรูสึกผอนคลาย
โดยไมรูตัววากําลังเรียนภาษา 

ไรท เบทเทอริดจ และบักค  (Wright, Betteridge and Buckby, 1998) ไดใหความหมาย
ของเกมวาเปนกิจกรรมที่ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูภาษาในบรรยากาศที่ สนุกสนาน ผอนคลาย ไมเกิด
ความเครียดและทําใหนักเรียนเกิดการฝกภาษาอยางมีความหมาย 

เฉิน (Chen, 2005) กลาววา จุดประสงคของเกมทางภาษาทั้งหมด คือ “การใชภาษา” 
เพราะในการเลนเกมนักเรียนสามารถใชภาษาและพูดออกมาตามวิธีที่ตองการได 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2556: 139) ไดใหความหมายไววา เกม หมายถึง  
การแขงขันที่มีกติกากําหนดหรือการเลนเพ่ือความสนุกสนาน ลักษณะนาม เรียกวา การแขงขันหรือ 
การเลนที่จบลงดวยการแพชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ 

เกศรินทร อวนภักดี (2548: 36-37) กลาววา วิธีสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการที่ครูใช 
ในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผู เลนเกมตามกติกา และ 
นําเนื้อหาและขอมูลเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน เรียน และผลการเลนเกมของนักเรียนมาใชใน
การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู 

อนงค เชื้อสีดา (2549: 48) กลาววา เกมทางภาษา (Language Games) มีการนําเกมมา
ใชในการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร นอกจากนักเรียนจะไดรับความสนุกสนานแลวยังเปนการฝกการใช
ภาษาไดอยางดียิ่ง เกมที่จะใชไดดีตองมีลักษณะ 3 ประการ คือ การหา ขอมูลที่ขาดหายไป (Information 
Gap) ตัวเลือก (Choice) และการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) 

วารุณี ยะปาน (2556: 62) ไดใหความหมายวา เกม เปนกิจกรรมการเลนทางภาษา ที่จัด
ขึ้นเพ่ือที่จะทดสอบและเสริมสมรรถภาพทางภาษา โดยมีจุดมุงหมาย มีกฎเกณฑมีกติกา จัดอยูในรูปการแขงขัน
ระหวางบุคคล ระหวางกลุม เพ่ือใหเกิดการพัฒนาทักษะทางดานรางกายและสติปญญา เกิดการเรียนรู
ซึ่งกันและกัน เปนการฝกความสามัคคีความเสียสละและความรักพวกพอง รวมทั้งการกลาแสดงออก
และยังไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

จากความหมายของเกมภาษาที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดดังนี้คือ  เกม หมายถึง 
กิจกรรมที่มุงสงเสริมใหนักเรียนในไดพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา ความสามารถใน
การเรียนภาษามุงเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมเครียด ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูภาษาโดยไมรูตัวและเกมสงผลใหนักเรียนได พัฒนาความสามารถดานการฟง-พูด ภาษาอังกฤษ 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ประเภทของเกม 

ครูใชเกมในชั้นเรียนเพ่ือชวยพัฒนาความคิด และชวยเสริมแรงกระบวนการเรียนการสอน
นอกจากนี้เกมชวยใชนักเรียนเรียนภาษาอังกฤษไดดีขึ้น นักเรียนสามารถเรียนรูภาษาโดยไมรูตัว ดังนั้น
จึงมนีักวิชาการ นักการศึกษา ผูเชี่ยวชาญไดแบงประเภทของเกมไว ดังตอไปนี้ 

ไรท เบทเทอริดจ และบักค  (Wright, Betteridge and Buckby, 1994) แบงเกม  
ฝกภาษาออกเปน 13 ประเภทดังนี้ 

1. เกมรูปภาพ (Picture Games)  
2. เกมฝกการคิด (Psychology Games)  
3. มหัศจรรยแหงเกม (Magic Tricks)  
4. เกมที่สงเสริมการเรียนรูรวมกัน (Caring and Sharing Games)  
5. เกมที่ใชบัตรคําตาง ๆ (Cards and Board Games)  
6. เกมเกี่ยวกับเสียง (Sound Games)  
7. เกมที่เก่ียวกับเนื้อเรื่อง (Story Games) 
8. เกมที่เก่ียวกับคําศัพท (Word Games) 
9. เกมถูก - ผิด (True-False Games)  
10. เกมฝกความสามารถความจํา (Memory Games)  
11. เกมแบบถาม - ตอบ (Question and Answer Games) 
12. เกมฝกการเดา (Question and Speculating Games)  
13. เกมเบ็ดเตล็ด (Miscellaneous Games) 

อมาโต แอนโธนี และเอ็ดเวิรด (Amato, Anthony and Edward, 1988: 147-256) กลาววา 
เกมแบงออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ เกมที่ใชเลนนอกชั้นเรียน เกมประเภทนี้ใชเลน เพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลินเพียงอยางเดียว ไมไดเนนที่เนื้อหาวิชาการ ประเภทที่สองคือ เกมที่ใชเลนในชั้นเรียน เปนเกม
ประกอบการเรียนหรือเกมทางวิชาการ 

โอเดลล และเฮด (O’Dell and Head, 2003) กลาววาเราสามารถจัดเกมแตละประเภท
ประกอบในสวนตาง ๆ ของกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ซึ่งตองคํานึงถึงระยะเวลา จุดประสงค สื่อ
ประกอบการเรียนการสอน คําศัพท กิจกรรมหลักในการจัดการเรียน การสอน เปนตน ซึ่งสามารถจัดแบง
ประเภทของเกมไดดังตอไปนี้ 

1. เกมเกี่ยวกับการถามขอมูลสวนบุคคล (Personal Information)  
2. เกมเกี่ยวกับครอบครัว (The Family)  
3. เกมกิจกรรมประจําวัน (Daily Activities)  
4. เกมเกี่ยวกับบาน (Homes)  
5. เกมเกี่ยวกับสถานที่ (In the Town, in the City) 
6. เกมเกี่ยวกับการเดินทางและทองเที่ยว (Travel and Tourism)  
7. เกมเกี่ยวกับอาหารและเครื่องดื่ม (Food and Drink)  
8. เกมเกี่ยวการบรรยายลักษณะบุคคล (Describing People)  
9. เกมเกี่ยวกับการบรรยายลักษณะสิ่งของ (Describing Things) 
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10. เกมเกี่ยวกับเพื่อนและความสัมพันธกับเพ่ือน (Friends and Relationships) 
11. เกมเกี่ยวกับสวนตาง ๆ ของรางกาย (The Human Body)  
12. เกมนันทนาการ (Leisure Time)  
13. เกมการศึกษา (Education)  
14. เกมเกี่ยวกับงาน (The World of Work)  
15. เกมเกี่ยวกับเงินและการซื้อสินคา (Money and Shopping)  
16. เกมเกี่ยวกับกิจกรรมในอดีต (Past experiences) 
17. เกมเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (Science and Technology)  
18. เกมเกี่ยวกับสังคมและสิ่งแวดลอม (Social and Environmental Issues) 
 

จากเอกสารดังกลาวขางตน สรุปไดวา ประเภทของเกมในการสอนภาษา แบงไดเปนเกมแบบ 
ไมมีการแขงขัน เกมแบบแขงขัน เกมเพ่ือฝกความสามารถทางภาษา โดย ครูสามารถนําเกมมาใชในการจัดการ
เรียนการสอนไดอยางหลากหลาย ขึ้นอยูกับจุดมุงหมายและเนื้อหาของเกมที่จะนําไปใช ดังเชน เกมที่ครู
ใชในการพัฒนาความสามารถการฟง-พูดภาษาอังกฤษ ซึ่งครูควรจัดและปรับใหเขากับระยะเวลา ระดับชั้น
ของนักเรียน และสามารถ ใชไดตามเปาหมายที่กําหนดไว 
 

เกมเพื่อพัฒนาความสามารถทางการฟงและพูดภาษาอังกฤษ 

เกมที่เลนเพ่ือฝกความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารนั้นมี
ความหลากหลายและครูสามารถนําไปประยุกตใชกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหเหมาะสมกับศักยภาพ 
และความพรอมของนักเรียนและสอดคลองครอบคลุมตามที่หลักสูตรกําหนด ซึ่งมีตัวอยางดังตอไปนี้  
 

เกม People to People 
จุดประสงค       1. เพ่ือฝกความสามารถการเรียกชื่ออวัยวะสวนตาง ๆ ของรางกาย 

  2. เพ่ือฝกการออกคําสั่ง และการปฏิบัติตามคําสั่ง 

  3. เพ่ือความสนุกสนานในการเรียนรู  
อุปกรณ  อวัยวะสวนตาง ๆ ของรางกาย  
วิธีดําเนินการ  1. นํานักเรียนไปที่สนามในโรงเรียน หรือสถานที่ ๆ มีบริเวณกวาง 

  2. ใหนักเรียนยืนเปนวงกลม Make a Circle  
  3. ใหนักเรียนจับคู หันหนาเขาหากัน  
  4. ใหนักเรียนฟงคําสั่งของครู แลวปฏิบัติตาม เชน 

   ครู: Hand to hand. ใหแตละคูใชมือประกบกัน  
   ครู: Knee to knee. ใหแตละคูใชเขาชนกัน  
   ครู: People to people. ใหทุกคนเปลี่ยนคูใหม 
   ครูอาจจะเปลี่ยนเขาไปเลนเสริมอีกคน จะเหลือผูเลน 1 คน ใหเปนผูมาสั่ง
แทนเพ่ือฝกการพูด 

  5. ทําเชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนเห็นวาทุกคนเขาใจคําสั่ง และปฏิบัติตามได  
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วิธีประเมินผล 

  1. สังเกตการณออกคําสั่ง  
  2. สังเกตการณปฏิบัติตามคําสั่ง  
  3. สังเกตความสนุกสนานในการรวมกิจกรรม และตรวจผลงาน 
 
 

Restaurant Game  
จุดประสงค  1. พูดและฟงในฐานะคนเสิรฟอาหารกับผูมารับประทานในรานได 
  2. พูดสั่งอาหารในฐานะผูมารับประทานอาหารในรานได 
  3. พูดทบทวนอาหารตามสั่งในฐานะคนทําอาหารได  
 
อุปกรณ  บัตรรายการอาหาร 

  Thai Food   American Food 

  -Rice    -steak 

  -chicken curry   -beef chop 

  -vegetable soup  -salad 

  -sweet and sour meat  -cream soup  
วิธีดําเนินการ 

  แบงนักเรียนเปนกลุม ๆ ละ 5-7 คน ใหสมาชิกคนหนึ่งในแตละกลุมเปนคน เสิรฟ
อาหาร และอีกคนหนึ่งเปนคนทําอาหาร ที่เหลือเปนคนมารับประทานอาหาร ใชประโยค สนทนากัน
ดงัตอไปนี้ 
    คนเสิรฟอาหาร: Can I help you, please? 

  คนมารับประทานอาหาร:  I would like to have .......  
                         ใหคนเสิรฟบอกชื่ออาหารที่สั่งของแตละกลุมใหคนทําอาหาร และคนทําอาหารพูด
ทบทวนชื่ออาหารอีกครั้ง  
 

วิธีประเมินผล 

  1. สังเกตการณออกคําสั่ง  
  2. สังเกตการณปฏิบัติตามคําสั่ง  
  3. สังเกตความสนุกสนานในการรวมกิจกรรม และตรวจผลงาน 
 

Game Simon Says  
จุดประสงค 1. ฟงคําสั่งและปฏิบัติไดถูกตอง  
อุปกรณ  บัตรคําสั่ง บัตรละ 1 คําสั่ง 
   -Sit down.  
   -Stand up. 
   -Open your book, please. 
   -Point to the window, please 

   -Close the book, please. 
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วิธีเลน 

  ใหนักเรียนทุกคนในชั้นเลนเกมนี้ และใหนักเรียนคนหนึ่งเปนผูออกคําสั่ง ผูออกคําสั่ง
ออกคําสั่งใน 2 ลักษณะดังนี้ (อาจใชคําสั่งจากบัตรที่ใหไว) 
  1. ออกคําสั่งโดยมีขอความ “Simon says” นํา เชน “Simon says, stand up.” 
นักเรียนทุกคนตองยืนขึ้น ถาผูใดไมปฏิบัติตามหรือปฏิบัติผิดคําสั่ง ตองออกจากการเลน 

  2. ออกคําสั่งโดยไมมีขอความ “Simon says” มานํา เชน “Stand up.” นักเรียนไม 
ตองยืนขึ้น ถาผูใดยืนขึ้นหรือปฏิบัติอยางใดอยางหนึ่งตองออกจากการเลน ผูที่สามารถเลนไดเปนคน
สุดทายเปนผูชนะ  
 

วิธีประเมินผล 

  1. สังเกตการณออกคําสั่ง  
  2. สังเกตการณปฏิบัติตามคําสั่ง 
  3. สังเกตความสนุกสนานในการรวมกิจกรรม และตรวจผลงาน 

 
Talking Number Game  
วัตถุประสงค  1. ฝกความสามารถการฟงและการพูด อุปกรณ บัตรคําและบัตรตัวเลข  
วิธีดําเนินการ  1. ใหผูเลนเขาแถวเปนวงกลม 

  2. ครูแจกบัตรคํา หรือบัตรตัวเลข คนละ 1 บัตร  
  3. ครูใหนักเรียนรองเพลง Good morning ขณะรองเพลงใหเดินเปนวงกลม 

  4. เพลงหยุดเมื่อใด ใหผูเลนทุกคนหาคูของตน โดยกําหนดใหผูเลนคนที่มี บัตรตัวเลข
พูดประโยควา “Where are you, number one)?” สวนผูที่ถือบัตรคําศัพทก็พูดวา “I'm here, my dear.” 

  5. เมื่อพบคูแลวใหรีบนั่งลง ครูตรวจความถูกตอง 

  6. ดําเนินการเลนกิจกรรมแบบเดิม โดยใหทุกคนนําบัตรของตนเองไป เปลี่ยนกับเพ่ือน
ดานตรงกันขาม และวิ่งกลับไปยืนที่เดิม  
 

การประเมินผล 

  1. การสังเกตความสนใจ และความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม  
  2. ตรวจสอบความถูกตองในการจับคู และการพูดประโยค  
 

ประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนภาษาอังกฤษ 

นักวิชาการ ผูเชี่ยวชาญหลายทานไดกลาววา เกมทางภาษามีประโยชนตอครู และนักเรียนใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางมาก ดังนั้นจึงไดใหแนวคิดเก่ียวกับประโยชนของเกมไว ดังนี้ 

ทอธ Toth (1995: 6) ไดกลาวถึง ประโยชนของเกมไว ดังนี้  
1. เกมชวยเราความสนใจของนักเรียนใหฝกภาษา 

2. เกมชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตาง ๆ มากมายทั้งดานการใชภาษา การรวมมือหรือ
การอยูรวมกับผูอ่ืน 

3. เกมชวยใหนักเรียนเกิดการใชภาษาอยางมีความหมาย 
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ไรท เบทเทอริดจ และบักค  (Wright, Betteridge and Buckby, 1998) ไดกลาวไววา เกม
ทางภาษาชวยกระตุนและสงเสริมใหนักเรียนจํานวนมากเกิดความสนใจและเอาใจใสตอการเรียน 

มยุรี สุขวิวัฒน และคณะ (2539: 778-779) กลาววา เกมทางภาษานั้นชวย ใหนักเรียนไดฝก
ภาษาและเกิดการเรียนรูโดยไมรูตัว ทําใหนักเรียนเกิดความคลองแคลวทางภาษา มีความมั่นใจ และกลา
ในการใชภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้นซึ่งเปนผลดีตอกาเรียนภาษาอังกฤษ 

อนุภาพ คลโสภณ (2540: 35) กลาววา เกมทางภาษาจะชวยเราความสนใจของนักเรียนไดดี
มาก การเลนเกมจะมุงใหนักเรียนทํากิจกรรมจนลืมวาตนเองกําลังเรียนอยู ขณะที่เลนเกมทางภาษานั้น 
ตนก็ใชภาษาไปดวย เกมทางภาษาจะชวยใหนักเรียนใชภาษาได คลองแคลวขึ้น 

สมคิด สรอยน้ํา (2542: 243) ไดกลาวถึง ประโยชนของเกมวา 

1. ฝกใหนักเรียนเปนคนชางสังเกต พัฒนาสติปญญา ความมีไหวพริบกลา ตัดสินใจ เกม
มีกติกาที่ตองใชความคลองแคลวและสติปญญาขณะเลนเสมอ 

2. เกมฝกใหเปนผูที่ยอมรับความสามารถของตนเองและผูอ่ืน การเลนเกมจะมีการแพ
ชนะซึ่งเปนปกติ เมื่อครูใชเกมเปนกิจกรรมสอนบอย ๆ จะชวยใหนักเรียนเปนคนใจกวางยอมรับในสิ่ง 
ที่เกิดขึ้นกับตนและยอมรับผูอ่ืนได 

3. ฝกใหเปนที่เคารพกติกาของสังคมเพราะเกมมีคติที่ผูเลนตองปฏิบัติตามการใชเกมจึง
ชวยสงเสริมคุณธรรมของนักเรียน 

4. เกมชวยใหเกิดความสามัคคีในหมูนักเรียนดวยกัน เพราะในการเลนเกมที่ตองเลนเปน
กลุมทุกคนจะตองชวยกัน 

5. ชวยใหนักเรียนกลาแสดงออก 

6. ชวยเสริมใหนักเรียนเกิดความสามารถหลายๆ ดาน เชน ความสามารถทางภาษา 
ความสามารถการคิด และตัดสินใจแกปญหาเฉพาะหนา 

คณะนักวิชาการนานมีบุคส (2543: 14) กลาวถึงประโยชนของเกมทางภาษา ไวดังนี้ 
1. เราความสนใจใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 

2. ชวยย้ําสิ่งที่เรียนไปแลวทั้งทางดานตัวอักษร การออกเสียง การฟง การพูด คําศัพท 
การสะกดตัว การอาน ตลอดจนรูปประโยคตาง ๆ 

3. นําสิ่งที่เปนปญหาการเรียนของนักเรียนมาฝกซํ้า 

4. ฝกความฉับไวในการคิด การทําความเขาใจ การปฏิบัติตามคําสั่งและการ ใชภาษา
อยางอัตโนมัติ 

5. สงเสริมเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษา 

เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2543: 3-4) กลาววา เกมทางภาษามีประโยชนตอ กิจกรรมการเรียน
การสอนดังนี้ 

1. ชวยใหครูทําใหเนื้อหากระจางชัดเจนงายตอการเขาใจ  
2. ชวยเสริมสมรรถภาพในการเรียนการสอนของครู 
3. ครูใชเกมเพ่ือทดสอบความรูความเขาใจในเนื้อหาในแตละชวงไดโดย การสังเกตจาก

การตอบคําถามหรือการรวมแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ 

4. เกมชวยเราความสนใจในบทเรียนสําหรับนักเรียน 

5. สงเสริมใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวม นักเรียนที่เรียนเกงจะชวยนักเรียนที่เรียนออน 
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6. สามารถปรับใชไดกับทุกเพศทุกวัย  
7. เกมบางชนิดใชไดกับรายบุคคล รายกลุม หรือทั้งชั้นเรียน 

8. เกมชวยลดความเขมของเนื้อหาลงไดทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน อยากมี 
สวนรวมและกลาแสดงออก 

9. เกมชวยเสริมความสามารถทางภาษาไดทุกความสามารถท้ังในดานการ ฟง การพูด 
การอาน การเขียนและสามารถใชในลําดับขั้นการสอนทุกภาษาทุกขั้นตอน 

10. ใชเกมไดหลายสถานการณ 
สรุปไดวา เกมทางภาษามีประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนอยางมาก 

เพราะเกมจะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาความสามารถทางภาษา เนื้อหาในการเรียนเกิดความเขาใจไดงาย 
เกมทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในดานการฟงและการพูด เกมชวยเราความสนใจของนักเรียนจนลืมวา
ตนเองกําลังเรียนอยูและที่สําคัญที่สุดคือเกมชวยใหนักเรียนเกิดการใชภาษาอยางมีความหมายและมี
ความสุข สนุกสนานไมนาเบื่อตอการเรียนภาษาอังกฤษ  
 

8. แผนการจัดการเรียนรู 
 

ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู 

นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของแผนการจัดการเรียนรูไว ดังนี้ 
ชนาธิป พรกุล (2554: 85) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูเปนแนวทางการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่เขียนไวลวงหนาทําใหผูสอนมีความพรอมและมั่นใจวาจะสามารถสอนไดบรรลุจุดประสงค
ที่กําหนดไว และดําเนินการสอนไดราบรื่น 

ดวงกมล สินเพ็ง (2553: 79) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง แผนหรือแนวทาง           
การจดัการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และไดพัฒนาคุณภาพตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ที่ครูผูสอนกําหนดไว 

ประสาท เนืองเฉลิม (2556: 168) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง แผนการหรือโครงการ  
ที่จัดทําเปนลายลักษณอักษรเพ่ือใชในการปฏิบัติการสอนในรายวิชาใดรายวิชาหนึ่งเปนการเตรียมการสอน
อยางเปนระบบและใชเปนเครื่องมือที่ชวยใหผูสอนจัดการเรียนการสอนไปสูจุดหมายของหลักสูตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

วิมลรัตน สุนทรโรจน (2553: 281) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง แผนการจัด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู การใชสื่อการจัดการเรียนรู การวัดผลประเมินผลใหสอดคลองกับเนื้อหาและ
จุดประสงคที่กําหนดไวในหลักสูตร หรือกลาวอีกนัยหนึ่งเปนแผนที่ผูสอนจัดทําขึ้นจากคูมือครู หรือแนว
การสอนหรือกรมวิชาการ ทําใหผูสอนทราบวาจะสอนเนื้อหาใด เพ่ือจุดประสงคใดสอนอยางไร ใชสื่ออะไร 
และวัดประเมินผลโดยวิธีใด 

ศศิธร เวียงวะลัย (2556: 51) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง แผนการจัดการ
เรียนการสอนที่ครูหรือผูสอนเปนผูจัดทําขึ้นจากแนวการจัดการเรียนการสอนของคูมือครู  ภายใตกรอบ
เนื้อหาสาระที่ผูสอนตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยกําหนดจุดประสงควิธีการดําเนินการ
หรือกิจกรรมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงค สื่อการเรียนรูและวิธีวัดผลประเมินผลท่ีสอดคลองกับจุดประสงค
การเรียนรูนั้น  
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อาภรณ ใจเที่ยง (2553: 216) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง แผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู การใชสื่อการเรียนรูและการวัดประเมินผลที่สอดคลองกับสาระการเรียนรูและจุดประสงค  
การเรียนรูหรือผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไวในหลักสูตร 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา แผนการจัดการเรียนรู หมายถึง การวางแผนสิ่งที่ตองการจัดการเรียน
การสอนไวลวงหนาอยางเปนระบบ เปนลายลักษณอักษรลวงหนาเพ่ือจะใหผูเรียนไปสูจุดหมายปลายทางที่
หลักสูตรกําหนดหรือเปนไปตามวัตถุประสงคการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ความสําคัญของแผนการจัดการเรียนรู 

นักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคัญของแผนการจัดการเรียนรูไวหลายทาน ดังนี้ 
ศศิธร เวียงวะลัย (2556: 52) ไดสรุปความสําคัญของแผนการจัดการเรียนรูมีความสําคัญ 

คือ เปนเครื่องมือในการสอนที่ชวยใหครูสามารถจัดกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับสภาพความจริง
ของนักเรียน เปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีคุณภาพและเกิดความมั่นใจในการสอน  
เปนคูมือสําหรับครูที่ทําการสอนแทน และเปนคูมือในการพัฒนาการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ 

สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2550: 2-3) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูมีความสําคัญและเปน
ประโยชนโดยตรงตอครูผูสอนและผูเรียน ดังนี้ 

1. ทําใหครูผูสอนเกิดความมั่นใจในการสอนยิ่งขึ้น 
2. ทําใหการสอนของครูตอเนื่อง 
3. ทําใหผูเรียนเกิดความศรัทธาในตัวครู 
4. ทําใหบทเรียนมีประโยชนและมีความหมายตอชีวิตจริงของผูเรียน 
5. เปนแนวทางการสอนของผูอ่ืนที่จําเปนตองสอนแทน 
6. เปนหลักฐานในการจัดผลการเรียน 
7. เปนหลักฐานในการพิจารณาผลงานของครู 
8. เปนผลงานแสดงใหเห็นวางานการสอนเปนวิชาชีพที่จะตองไดรับการฝกฝนมีลักษณะ 

เฉพาะของวิชาชีพครู มิใชใคร ๆ ก็เปนได 
สุวิทย มูลคํา และคณะ (2551: 58) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูมีความสําคัญ ดังนี้ 

1. ทําใหเกิดการวางแผนวิธีการสอนที่ดี วิธีเรียนที่ดี ที่เกิดจากการผสมผสานความรู  
และจิตวิทยาการศึกษา 

2. ชวยใหครูผูสอนมีคูมือการจัดการเรียนรูที่ทําไวลวงหนาดวยตนเอง และทําใหครูมีความ
มั่นใจในการจัดการเรียนรูไดตามเปาหมาย 

3. ชวยใหครูผูสอนทราบวาการสอนของตนไดเดินไปในทิศทางใด หรือทราบวาจะสอน
อะไร ดวยวิธีใด สอนทําไม สอนอยางไร จะใชสื่อและแหลงการเรียนรูอะไร วัดและประเมินผลอยางไร 

4. สงเสริมใหครูผูสอนใฝศึกษาหาความรู ทั้งเรื่องหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู จะจัดหา             
และใชสื่อการเรียนรู ตลอดจนการวัดและประเมินผล 

5. ใชเปนเครื่องมือสําหรับครูที่มาสอน (จัดการเรียนรู) แทนได 
6. แผนการจัดการเรียนรูที่นําไปใชและพัฒนาแลวจะเกิดประโยชนตอวงการศึกษา 
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7. เปนผลงานทางวิชาการท่ีแสดงถึงความชํานาญและความเชี่ยวชาญของครูผูสอน
สําหรับประกอบการประเมินเพ่ือขอเลื่อนตําแหนงและวิทยฐานะครูใหสูงขึ้น 

อาภรณ ใจเที่ยง (2553: 209) กลาววา ความสําคัญของแผนการจัดการเรียนรูเปรียบได
กับพิมพเขียวของวิศวกรสถาปนิกที่ใชเปนหลักในการควบคุมงานกอสราง วิศวกรหรือสถาปนิก  จะขาด
พิมพเขียวไมไดฉันใด ผูเปนครูก็จะขาดแผนการจัดการเรียนรูไมไดฉันนั้น ยิ่งผูสอนไดจัดทําแผนการ
จัดการเรียนรูดวยตนเองก็ยิ่งใหประโยชนมากเพียงนั้น และไดกลาวถึงผลดีของการทําแผนการจัดการ
เรียนรูสรุปได ดังนี้  

1. ทําใหเกิดการวางแผนวิธีการสอน วิธีการเรียนที่มีความหมายยิ่งขึ้นเพราะเปนการจัดทํา
อยางมีหลักการที่ถูกตอง  

2. ชวยใหครูมีคูมือการสอนที่ทําดวยตนเองทําใหเกิดความสะดวกในการจดัการเรยีนการสอน
ทําใหสอนไดครบถวนตรงตามหลักสูตรและสอนไดทันเวลา  

3. เปนผลงานวิชาการท่ีสามารถเผยแพรเปนตัวอยางได  
4. ชวยใหความสะดวกแกครูผูสอนแทนในกรณีท่ีผูสอนไมสามารถเขาสอนได  

จากที่กลาวมาสรุปไดวา แผนการจัดการเรียนรูมีความสําคัญ คือ เปนเครื่องมือในการสอน   
ที่ชวยใหครูผูสอนเกิดความมั่นใจในการสอน ครูมีคูมือการจัดการเรียนรูที่ทําไวลวงหนาชวยใหครูทราบ
วาจะสอนอะไร สอนอยางไร ทําใหการจัดการเรียนรูที่มีความหมายและครูอ่ืนก็สามารถสอนแทนได  
เมื่อถึงคราวจําเปน 

 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

นักการศึกษาหลายทาน ไดกลาวถึงองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูไว ดังนี้   
ดวงกมล สินเพ็ง (2553: 79-80) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้  

1. สวนนํา ไดแก ชื่อกลุมสาระการเรียนรู ระดับชั้น หองเรียน ภาคเรียนที่ ปการศึกษา  
ชื่อหนวยการเรียนรู หัวขอเรื่อง สาระและมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด เวลาที่จัดการเรียนการสอน 

2. มโนทัศนหรือสาระสําคัญ 
3. ผลการเรียนรูหรือจุดประสงคการเรียนรู 
4. เนื้อหาสาระ 
5. กระบวนการจัดการเรียนรู 
6. การประเมินผลการเรียนรู 
7. สื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรู 
8. บันทึกหลังการจัดการเรียนการสอน 
 

ชนาธิป พรกุล (2554: 356) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูควรมีองคประกอบที่สําคัญมีวิธี
เรียงลําดับ ดังนี้  

1. เรื่อง เวลา 
2. จุดประสงคการเรียนรู  
3. สาระการเรียนรู  
4. สาระสําคัญ  
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5. กิจกรรมการเรียนการสอน  
- ขั้นครูนําเขาสูบทเรียน  
- ขั้นผูเรียนทํากิจกรรมการเรียนรู  
- ขั้นผูเรียนสรุปความรู  
- ขั้นผูเรียนทํากิจกรรมวัดผล  

6. สื่อการเรียนรู และแหลงการเรียนรู  
7. การวัดผล 

- สิ่งที่วัด 
- เครื่องมือที่ใช 

8. การบันทึกผลหลังการสอน   
- ผูเรียน : ผลการเรียนรู 
- อ่ืน ๆ 
 

ประสาท เนืองเฉลิม (2556: 169 -172) กลาววา การเขียนแผนการจัดการเรียนรูมีลักษณะ 
แตกตางกันไปบาง แตอยางไรก็ตามหลักการเขียนมีลักษณะที่สามารถสังเกตใหญ ๆ ไมแตกตางกันโดยมี
องคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

1. สวนหัวเรื่อง เปนสวนแรกของแผนการจัดการเรียนรูที่บอกรายละเอียดเบื้องตน          
ของแผนการจัดการเรียนรู 

2. สาระสําคัญ เปนสวนที่นําเสนอขอความท่ีเขียนเพ่ือระบุใหเห็นแกนหรือเห็นขอสรุป 
ที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียนหลังจากเรียนรูเรื่องใด เรื่องหนึ่ง 

3. จุดประสงค เปนขอความระบุคุณลักษณะดานเนื้อหาความรู ดานทักษะ ดานเจตคติ  
ที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียนหลังจากท่ีไดเรียนรูเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

4. กิจกรรมการเรียนรู คือสภาพการณท่ีผูสอนออกแบบเพ่ือนําเสนอเนื้อหา วิธีการ         
หรือการปฏิบัติใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

5. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู เปนการกระทําเพ่ือตรวจสอบวาผูเรียนเกิดการ
เรียนรู ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม 

 

สุวิทย มูลคํา และคณะ (2551: 63) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูควรประกอบดวย
สวนประกอบสําคัญ 3 สวน ดังนี้ 

สวนที่ 1 สวนนําหรือหัวแผนการจัดการเรียนรู เปนสวนประกอบที่แสดงใหเห็นภาพรวม
ของแผนการจัดการเรียนรู วาเปนแผนการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูใด ผูเรียนระดับชั้นใด        
เรื่องอะไร ใชเวลาในการจัดกิจกรรมนานเทาใด 

สวนที่ 2 ตัวแผนการจัดการเรียนรู 
1. สาระ 
2. มาตรฐานการเรียนรู 
3. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
4. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
5. สาระสําคัญ 



66 
 

6. จุดประสงคการเรียนรู ประกอบดวย  
6.1 จุดประสงคปลายทาง 
6.2 จุดประสงคนําทาง 

7. สาระการเรียนรู/เนื้อหา 
8. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู 
9. สื่อ/นวัตกรรม/แหลงการเรียนรู 
10. การวัดผลการประเมินผล ประกอบดวย 

10.1  วิธีการประเมิน 
10.2 เครื่องมือที่ใชในการประเมิน 
10.3 เกณฑท่ีใชในการประเมิน 
 

สวนที่ 3 ทายแผนการจัดการเรียนรู ประกอบดวยบันทึกผลการใชแผนการจัดการเรียนรู
ซึ่งเปนสวนที่ผูสอนบันทึกขอสังเกตที่พบจากการนําแผนการจัดการเรียนรูไปใช เชน ปญหาและแนว
ทางแกไข กิจกรรมเสนอแนะ และขอมูลอื่น ๆ เพ่ือประโยชนในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูในการ
นําไปใชตอไป อีกสวนหนึ่งของทายแผนการจัดการเรียนรู ไดแก เอกสารประกอบการสอน ไดแก ใบงาน 
แบบทดสอบที่ใชในการจัดการเรียนรูตามแผนนั้น ๆ เปนตน 

อาภรณ ใจเที่ยง (2553: 216-217) กลาววา แผนการจัดการเรียนรูประกอบดวยหัวขอ
สําคัญดังนี้ 

สวนนํา : รายวิชา/กลุม ชั้น ชื่อหนวยการเรียนรู หรือชื่อแผนการจัดการเรียนรู เวลาที่สอน  
1. มาตรฐานการเรียนรู  
2. ตัวชี้วัดชั้นป  
3. สาระสําคัญ  
4. จุดประสงคการเรียนรู  
5. สาระการเรียนรู  
6. กจิกรรมการเรียนรู  
7. การวัดผลประเมินผล  
8. สื่อและแหลงเรียนรู  
9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู  

จากที่กลาวมาสรุปไดวา แผนการจัดการเรียนรูมีองคประกอบที่สําคัญ 3 สวน ไดแก สวน
นําหรือหัวแผนการจัดการเรียนรู ตัวแผนการจัดการเรียนรู และทายแผนการจัดการเรียนรู สําหรับแผนการ
จัดการเรียนรูประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดจัดทําแผนการจัดการเรียนรูซึ่งมีองคประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู   3 สวน ดังนี้ 

1. สวนนําหรือหัวแผนการจัดการเรียนรู 
2. ตัวแผนการจัดการเรียนรู ซึ่งประกอบดวย 

2.1 สาระการเรียนรูมาตรฐานการเรียนรู 
2.2 ผลการเรียนรู 
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2.3 จุดประสงคการเรียนรู 
2.4 สาระสําคัญ/แนวความคิดหลัก 
2.5 สาระการเรียนรู 
2.6 หลักฐานการเรียนรู 
2.7 การวัดผลประเมินผลการเรียนรู  
2.8 กิจกรรมการเรียนรู 
2.9 สื่อ/อุปกรณ/แหลงเรียนรู 
2.10 กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมตอเนื่อง 

3. ทายแผนการจัดการเรียนรู ประกอบดวย 
3.1 ความเห็นของผูบังคับบัญชาหรือผูไดรับมอบหมาย 
3.2 บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู 
 

รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู  

รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูไมมีรูปแบบตายตัวขึ้นอยูกับหนวยงานหรือสถานศึกษา
แตละแหงจะกําหนด อยางไรก็ตามลักษณะสวนใหญของแผนการจัดการเรียนรู จะคลายคลึงกัน 
นักวิชาการหลายทานไดกําหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูไว ดังนี้  

สวุิทย มูลคํา และคณะ (2551: 60-62) กลาววา รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูนิยมใช
กันโดยทั่วไปมี 3 รูปแบบใหญ ๆ ดังนี้  

 

1. แผนการจัดการเรียนรูแบบบรรยาย เขียนโดยใชประเด็นทั้ง 10 ประเด็นมากํากับ แตการ
ลําดับกิจกรรมการเรียนการสอนจะเขียนเปนเชิงบรรยายกิจกรรมตามที่ครูจัดเตรียมไว เชน 
 

แผนการจัดการเรียนรูที่............................... 
            

 เรื่อง......................................ระยะเวลา...............................คาบ/ชั่วโมง.....................  
1. สาระสําคัญ  
2. จุดประสงคการเรียนรู 
3. จุดประสงคปลายทาง 
4. จุดประสงคนําทาง  

4.1. ....................................................................................................................................... 
5. เนื้อหาสาระ  ............................................................................................................. ...................... 
6. สื่อและอุปกรณการเรียน.................................................................................................................  
7. กิจกรรมการเรียนการสอน  .................................................................... ........................................ 
8. การวัดและประเมินผล........................................................................................................ ............. 
9. กิจกรรมเสนอแนะ........................................................................................................................... 
10.บันทึกผลหลังการสอน...................................................................................................... ............... 
 

             ลงชื่อ...............................ผูสอน  
           (..................................) 
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  2. แผนการสอนแบบตาราง เขียนโดยใชประเด็นสําคัญที่เปนองคประกอบของแผน        
การจัดการเรียนรูมากํากับและบรรจุองคประกอบสําคัญลงในตารางเกือบทั้งหมด ดังตัวอยาง เชน  
 

แผนการจัดการเรียนรูที่ ............................... 
 
 

จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรม 
สื่อและ
อุปกรณ 

กระบวนการ 
การวัด

ประเมินผล 
จุดประสงคการเรียนรู : 
จุดประสงคปลายทาง : 
จุดประสงคนําทาง : 

    
 

 

           
 
                        ลงชื่อ...............................ผูสอน 
                 (..................................) 
 
 
  3. แผนการจัดการเรียนรูแบบพิสดาร เปนแผนการจัดการเรียนรูที่มีรายละเอียดมากข้ึน    
การลําดับกิจกรรมการเรียนการสอนแยกเปนกิจกรรมที่ผูสอนปฏิบัติ และสิ่งที่ผูเรียนปฏิบัติซึ่งสอดคลองกัน 
 

แผนการจัดการเรียนรูที่.................................... 
 เรื่อง...........................................ระยะเวลา.........................คาบ/ชั่วโมง.....................  
1. สาระสําคัญ 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
3. จุดประสงคปลายทาง 
4. จุดประสงคนําทาง 
 4.1 ....................................................................................................................................... 

4.2 ........................................................................ ............................................................... 
5. เนื้อหาสาระ ...................................................................................................................................  
6. สื่ออุปกรณการเรียนการสอน..................................................................................... ..................... 
7. กิจกรรมการเรียนการสอน...............................................................................................................  
 

ขั้นตอนจุดประสงคนําทาง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

วิธีวัดผลระหวางเรียน 
คร ู นักเรียน 
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8. การวัดผลและประเมินผล......................................................... ....................................................... 
9. กิจกรรมเสนอแนะ....................................................................................................... .................... 
10.บันทึกผลหลังการสอน........................................................................................................ ........... 
 10.1 ผลการสอน 
 10.2 ปญหา/อุปสรรค 
 10.3 ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 
 
          ลงชื่อ...............................ผูสอน 
                 (..................................) 
 

วิมลรัตน สุนทรโรจน (2553: 282 - 285) ไดสรุปรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

   1. แบบเรียงหัวขอ รูปแบบนี้จะเรียงลําดับกอนหลัง โดยไมตองตีตาราง รูปแบบนี้ให          

ความสะดวกในการเขียน แตมีสวนเสียคือยากตอการดูใหสัมพันธในแตละหัวขอ ดังตัวอยาง เชน 
 

แผนการเรียนรู หนวยที่............................................ หนวยยอยที่................................ชั้น........................ 
เรื่อง...........................................................................................เวลาเรียน..........................................คาบ 

1. สาระสําคัญ 

.......................................................................................................................... ........................................ 
2. จุดประสงคการเรียนรู 
 2.1 จุดประสงคปลายทาง 
 ............................................................................................................................. .............................. 
 2.2 จุดประสงคนําทาง 
 
3. สาระการเรียนรู 
............................................................................................................................. ....................................... 
4. สื่อการเรียนรู 
.......................................................................................................................................................................................................................... 

5. การบูรณาการปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

 5.1 ความพอประมาณ  

 5.2 ความมีเหตุผล 

 5.3 ความมีภูมิคุมกัน 

 5.4 เงื่อนไขคุณธรรม 

 5.5 เงื่อนไขความรู  

 

 

 

................................................................................................. ......................................................... 
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6. กิจกรรมการเรียนรู 

  6.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

  6.2 ขั้นเสนอความรูใหม  

   6.3 ขั้นฝกทักษะ 

   6.4 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู 

 6.5 ขั้นสรุปความรู 

7. การวัดและประเมินผล

........................................................................................... ......................................................................... 
8. กิจกรรมเสนอแนะเพ่ิมเติมหลังจัดการเรียนรู  
.......................................................................................................................................................... 
 
 

   2. แผนการจัดการเรียนรูแบบบรรยาย หรือเรียงหัวขอ เปนรูปแบบที่เขียนลําดับกิจกรรม               
การเรียนการสอนเปนเชิงบรรยายกิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว โดยไมระบุชัดเจนวานักเรียนทําอะไร   

 
(ดังตัวอยาง) 

 
กลุมสาระ ................................................................................. ชั้น .................................................... 
ภาคเรียนที่ ................................................................................................................................... 
ชื่อแผน ..................................................................................... เวลา .......................... ............ชั่วโมง 
1. จุดประสงคการเรียนรู  
 1.1 ...............................................................................................................................................  
 1.2 ...................................................................................................... ......................................... 
2. สาระการเรียนรู  
 2.1 ......................................................................................................................... .......................  
 2.2 ...................................... .......................................................................................................... 
3. การบูรณาการปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
 3.1 ความพอประมาณ  
 3.2 ความมีเหตุผล 
 3.3 ความมีภูมิคุมกัน 
 3.4 เงื่อนไขคุณธรรม 
 3.5 เงื่อนไขความรู 
4. แหลงการเรียนรู  
  4.1 ......................................................................................................................... .......................  
5. กระบวนการจัดการเรียนรู 
 5.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 5.2 ขั้นเสนอความรูใหม  
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 5.3 ขั้นฝกทักษะ 
 5.4 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู 
 5.5 ขั้นสรุปความรู 
 

6. กระบวนการวัดและประเมินผล  
  6.1 ......................................................................................................................... .......................  
 
 
   3. แผนการจัดการเรียนรูแบบกึ่งตาราง รูปแบบนี้จะเขียนเปนชอง ๆ ตามหัวขอที่กําหนด แมวา
ตองใชเวลาในการตีตารางแตก็สะดวกตอการอาน ทําใหเห็นความสัมพันธของแตละหัวขอชัดเจน    
    

ดังตัวอยาง 
แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู.............................................................. ชั้น...................... 
หนวยที่ ........................... เรือ่ง ...........................................................................เวลา.. ...........ชั่วโมง 
วันที่ ................................................................ ....................................................................................  
สาระสําคัญ ........................................................................ ....................................................................... 
จุดประสงคปลายทาง 
 1. .......................................................................................................................... ........................ 
 2. .................................................................................................... .............................................. 

 
 
 
 

จุดประสงค
เชิง

พฤติกรรม 

สาระ 
การ

เรียนรู 

การบูรณาการ
ปรัชญา 

เศรษฐกิจพอเพียง 
กิจกรรมการเรียนรู 

สื่อการ 
เรียนรู 

การวัดและ
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

  1.ความพอประมาณ 
........................... 
2. ความมีเหตุผล 
............................  
3. ความมีภูมิคุมกัน 
............................  
4. เงื่อนไขคุณธรรม 
............................  
5. เงื่อนไขความรู 
............................  

1. ขั้นนํา 
......................... 
2. ขั้นจัดการเรียนรู 
......................... 
3.ขั้นสรุป 
......................... 
4. ขั้นวัดผล  
.............................. 
…………………….…… 
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     จากที่กลาวมาสรุปไดวา รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูที่ใชกันโดยทั่วไปมีหลายรูปแบบ แต
ที่นิยมใชมี 3 รูปแบบ คือ รูปแบบเรียงหัวขอ รูปแบบบรรยาย และรูปแบบตาราง  
  สําหรับแผนการจัดการเรียนรูประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 วิจัยเลือกใชรูปแบบการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรูแบบเรียงหัวขอหรือความเรียง 
 

9. ความพึงพอใจ 
 

ความหมายของความพึงพอใจ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2556: 793) ไดใหความหมาย คําวา พอใจ หมายถึง 
สมใจ ชอบใจ เหมาะ และคําวา พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ 

พรรณี  ชูทัยเจนจิต (2550: 14) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกในทางบวกความรูสึกที่
ดีที่ประทับใจตอสิ่งเราตาง ๆ ไมวาจะเปนสินคาและบริการ ราคา การจัดจําหนาย และการสงเสริมการตลาด  

ประสาท เนืองเฉลิม (2558: 123) กลาววา ความพึงพอใจ เปนพฤติกรรมของผูเรียนแสดงออก
ถึงความพอใจในประสบการณการเรียนรูที่อาจจะอยูในรูปของการพูด การเขียน หรือการแสดงทาทีที่บงบอก
ถึงความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2553: 122) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกรวมของบุคคล
ที่มีตอการทํางานในทางบวก เปนความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงาน  

ระพินทร โพธิ์ศรี (2549: 142) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกชอบหรือไมชอบ
ซึ่งอาจมากหรือนอยก็ไดของบุคคลแตละคน ที่มีตอสิ่งแวดลอมตาง ๆ เปนความรูสึกท่ีอาจดํารงอยูได
นานพอสมควร 

สมนึก ภัททิยธนี (2555: 38) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก หรืออารมณของ
บุคคลที่มีตอความสัมพันธของสิ่งเราตาง ๆ เปนผลมาจากการที่บุคคลประเมินสิ่งเรานั้นแลวพอใจ
ตองการหรือดีอยางไร 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลที่มี
ตอการทํางานหรือปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ความรูสึกพอใจ ชอบ
ใจในการรวมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีตอการเรียนรูจนบรรลุผลหรือเปาหมายในการเรียนรู 

 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

ในการปฏิบัติกิจกรรมใด ๆ  ก็ตาม การที่ผูปฏิบัติจะเกิดความพึงพอใจในกิจกรรมหรือการทํางาน
นั้นมากหรือนอย ขึ้นอยูกับสิ่งจูงใจในงานนั้น การสรางสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุนใหเกิดกับผูปฏิบัติงานเปน
สิ่งที่จําเปน เพ่ือใหการปฏิบัติงานเปนไปตามจุดประสงค มีทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ ดังนี้ 

Maslow (ทิศนา แขมมณี, 2553: 69; อางอิงมาจาก Maslow, 1962: unpaged) เปนทฤษฎีที่
กลาวถึง ความตองการพื้นฐานตามธรรมชาติของมนุษยอยางเปนลําดับขั้น ก ลาวคือ “มนุษย
เรามีความตองการอยูเสมอ เมื่อความตองการไดรับการตอบสนองหรือมีความพึงพอใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
แลว ความตองการดานอ่ืนก็จะเกิดขึ้นอีก ความตองการของคนเราอาจจะซ้ําซอน ความตองการหนึ่งยังไม
หมดอาจจะเกิดความตองการหนึ่งเกิดขึ้นอีกได” หากความตองการพ้ืนฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง
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อยางเพียงพอ ก็จะเกิดแรงจูงใจที่สําคัญตอการเกิดพฤติกรรมที่ตองการใหสังคมยอมรับ  และสามารถ
พัฒนาตนไปสูขั้นสูงขึ้น ไดนําแนวคิดนี้มาจัดการเรียนในการสอน ดังนี้ 

1. การเขาใจถึงความตองการพ้ืนฐานของมนุษย สามารถใหเขาใจพฤติกรรมของบุคคลได 
เนื่องจากพฤติกรรมเปนการแสดงออกของความตองการของบุคคล 

2. การจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี จําเปนตองตอบสนองความตองการพ้ืนฐานที่
เขาตองการแสดงเสียกอน 

3. ในกระบวนการเรียนการสอน หากครูสามารถหาไดวา ผูเรียนแตละคนมีความตองการ   
อยูในระดับขั้นใด ครูสามารถใชความตองการพ้ืนฐานของผูเรียนนั้นเปนแรงจูงใจชวยใหผูเรียนเกิด  
การเรียนรูไดดี 

4. การชวยใหผูเรียนไดรับการตอบสนองความตองการพ้ืนฐานของตนอยางเพียงพอ  
การใหอิสรภาพและเสรีภาพแกผูเรียนในการเรียนรู การจัดบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรูจะชวยสงเสริม
ใหผูเรียนเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตามสภาพความเปนจริง 

Thorndike (ทิศนา แขมมณี , 2553: 69; อางอิงมาจาก  Thorndike, 1993: 56-57) มี
ความเชื่อวาการเรียนรูเกิดการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ซึ่งมีหลายรูปแบบบุคคลจะมี
การลองถูกลองผิด พอใจมากที่สุดเมื่อเกิดการเรียนรูแลว บุคคลจะใชรูปแบบการตอบสนองที่เหมาะสม
เพียงรูปแบบเดียวและจะพยายามใชรูปแบบนั้นเชื่อมโยงในสิ่งเราในการเรียนรูตอไปเรื่อย  ๆ กฎของ 
Thorndike สรุปไดดังนี้ 

1. กฎแหงความพรอม (Law of readiness) การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีถาผูเรียนมีความ
พรอมทั้งทางรางกายและจิตใจ 

2. กฎแหงการฝกหัด (Law of exercise) การฝกหัดหรือกระทําบอย ๆ ดวยความเขาใจ
จะทําใหการเรียนรูนั้นคงทนถาวร ถาไมไดกระทําซ้ําบอย ๆ การเรียนรูนั้นจะไมคงทนถาวร และใน
ที่สุดอาจลืมได 

3. กฎแหงการใช (Law of use and disuse) การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่ง
เรากับการตอบสนอง ความมั่นคงของการเรียนจะเกิดขึ้น หากไดนํามาใชบอย ๆ หากไมไดนํามาใชอาจจะลืมได 

4. กฎแหงผลที่พึงพอใจ (Law of effect) เมื่อบุคคลไดรับผลที่พึงพอใจยอมอยากจะเรียน
ตอไป ถาไมไดรับผลที่พึงพอใจ จะไมอยากเรียน ดังนั้นการไดรับผลที่พึงพอใจจึงเปนปจจัยสําคัญในการเรียน 

สรุปไดวา ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธกันทางบวก ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับกิจกรรมที่ผูเรียนไดปฏิบัติ ทําใหผูเรียนไดรับการตอบสนองความตองการทางดานรางกายและ
จิตใจ ซึ่งเปนสวนสําคัญท่ีจะทําใหเกิดความสมบูรณของชีวิตมากนอยเพียงใด นั่นคือสิ่งที่ครูผูสอนจะตอง
คํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ ในการเสริมสรางความพึงพอใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน 

การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนดวยเอกสารประกอบการเรียน ผูวิจัยไดสรางขึ้นมี
ลักษณะเปน มาตราสวนประมาณคา (rating scale) และศึกษาการสรางแบบสอบถามจากตําราวัดผล
ทางการศึกษาของ บุญชม ศรีสะอาด (2553: 67 - 71) มีลําดับการสราง ดังนี้ 
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1. ศึกษาขอความแสดงถึงความพึงพอใจและสรางแบบสอบถาม เปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale)  โดยกําหนดระดับคะแนนของความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือ ระดับ 5, 4, 
3, 2, 1 และกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังตอไปนี้ 

      ระดับ  5    4.50 – 5.00   หมายถึง  พอใจระดับมากท่ีสุด 
      ระดับ  4    3.50 – 4.49   หมายถึง  พอใจระดับมาก 
      ระดบั  3    2.50 – 3.49   หมายถึง  พอใจระดับปานกลาง 
      ระดับ  2    1.50 – 2.49   หมายถึง  พอใจระดับนอย 
      ระดับ  1    1.00 – 1.49   หมายถึง  พอใจระดับนอยที่สุด 

2. การกําหนดขอความในแบบสอบถามควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
2.1 ขอความแสดงถึงความรูสึก ความเชื่อ หรือความตั้งใจในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ลงไป ไมใชเปนขอเท็จจริง 
2.2 ขอความตองสั้น เขาใจงายและชัดเจน ขอความมีคุณภาพจะใช 15 ขอความ 

3. นําเสนอแบบสอบถามไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ และนําไปหาความเชื่อมั่น 
4. พิมพเปนฉบับจริง นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

 

การวัดความพึงพอใจ 

บุญชม  ศรีสะอาด (2553: 63 - 71) ไดเสนอเครื่องมือที่ใชวัดความพึงพอใจ เชน แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เปนเครื่องมือที่ใชรวบรวมขอมูล ประกอบดวยชุดขอคําถามที่ตองการใหกลุมตัวอยาง
ตอบโดยกาเครื่องหมายหรือเขียนตอบ หรือกรณีที่กลุมตัวอยางอานหนังสือไมได หรืออานยาก อาจใชวิธีการ
สัมภาษณตามแบบสอบถาม นิยามเกี่ยวกับขอเท็จจริง ความคิดเห็นของบุคคล มีรายละเอียด ดังนี้ 

1. โครงสรางแบบสอบถาม มีสวนประกอบโครงสรางของแบบสอบถาม 3 สวนคือ    
1.1 คําชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม เปนสวนแรกของการสอบถาม โดยระบุ

จุดมุงหมายและความสําคัญที่ใหตอบแบบสอบถาม คําอธิบายลักษณะของแบบสอบถามและวิธีตอบ พรอม
ยกตัวอยางประกอบ และตอนสุดทายจะกลาวขอบคุณลวงหนา แลวระบุชื่อเจาของแบบสอบถาม 

1.2 สถานภาพทั่วไป เปนรายละเอียดสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม เชน อายุ เพศ 
การศึกษา 

1.3 ขอคําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมที่จะวัด ซึ่งอาจแยกเปนพฤติกรรมยอย ๆ แลวสราง 
ขอคําถามวัดพฤติกรรมยอย ๆ นั้น 

 2. รูปแบบของแบบสอบถาม ขอคําถามในแบบสอบถามอาจมีลักษณะเปนปลายเปด 
หรือแบบปลายปด แบบสอบถามฉบับหนึ่งอาจเปนแบบปลายเปดทั้งหมดหรือแบบผสมก็ได ดังนี้ 

2.1 ขอคําถามแบบปลายเปด (Open–ended Form or Unstructured Questionnaire) 
เปนคําถามที่ไมไดกําหนดคําตอบไวเลือกตอบ แตเปดโอกาสใหผูตอบแบบสอบถามตอบ โดยใชคําพูดของตนเอง 

2.2 ขอคําถามปลายปด (Closed Form or Unstructured Questionnaire) เปนคําถาม
ที่มีคําตอบใหผูเขียนเขียนเครื่องหมายลงหนาขอความ หรือตรงกับชองที่เปนความจริงหรือความเห็นของตนมี
หลายแบบ ไดแก 
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2.2.1 แบบใหเลือกตอบคําตอบที่ตรงกับความเปนจริง ความคิดเห็นของตนเพียง
คําตอบเดียวจาก 2 คําตอบ 

2.2.2 แบบใหเลือกตอบคําตอบที่ตรงกับความเปนจริง ความคิดเห็นของตนเพียง
คําตอบเดียวจากหลายคําตอบ 

2.2.3 แบบใหเลือกตอบคําตอบที่ตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของตนได
หลายคําตอบ 

2.2.4 แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดยใหผูตอบตามระดับความ
คิดเห็นของตนอาจจัดในรูปของตาราง 

2.2.5 แบบผสม หมายถึงมีหลายแบบอยูดวยกัน 
2.2.6 แบบใหเรียงลําดับความสําคัญ โดยเขียนเรียงลําดับความชอบตอสิ่งนั้น 
2.2.7 แบบเติมคําสั้นๆ ลงในชองวาง สิ่งที่เติมมีความเฉพาะเจาะจง 

3. หลักเกณฑการสรางแบบสอบถาม มีดังนี้ 
3.1 กําหนดจุดมุงหมายใหแนนอนวาตองการถามอะไร 
3.2 สรางคําถามใหตรงตามจุดมุงหมายท่ีตั้งไว 
3.3 เรียงขอคําถามตามลําดับใหตอเนื่องสัมพันธกันตรงหัวขอที่ไดวางโครงสรางไว 
3.4 ไมควรใหผูตอบตอบมากเกินไป เพราะจะทําใหเบื่อหนาย ไมใหความรวมมือหรือ

ตอบโดยไมตั้งใจ 
3.5 ใหผูตอบแบบสอบถามมีความลําบากนอยที่สุดในการตอบ  ดังนั้นควรใชขอ

คําถามแบบปลายปด ผูตอบแบบสอบถามเพียงแตกาตอบในแบบสอบถาม 
3.6 สรางขอคําถามใหมีลักษณะที่ดี คือมีลักษณะดังนี้ 

3.6.1 ใชภาษาท่ีชัดเจนเขาใจงายไมกํากวม ไมมีความซับซอน 
3.6.2 ใชขอความที่สั้นกะทัดรัด ไมมีสวนฟุมเฟอย 
3.6.3 เปนขอคําถามที่เหมาะสมกับผูตอบ โดยคํานึงถึงสติปญญา ระดับการศึกษา 

และความสนใจของผูตอบ 
3.6.4 แตละขอควรถามเพียงปญหาเดียว 
3.6.5 หลีกเลี่ยงคําถามที่จะตอบไดหลายทาง 
3.6.6 หลีกเลี่ยงคําถามที่จะทําใหผูตอบเบื่อหนาย ไมรูเรื่อง หรือไมสามารถตอบได 
3.6.7 หลีกเลี่ยงคําท่ีผูตอบตีความแตกตางกัน เชน บอย ๆ เสมอๆ รวยโง ฉลาด 
3.6.8 ไมใชคําถามที่เปนคําถามนําผูตอบใหผูตอบตามแนวหนึ่งแนวใด 
3.6.9 ไมเปนคําถามที่จะทําใหผูตอบเกิดความลําบากใจหรืออึดอัดใจที่จะตอบ 
3.6.10 ไมถามในสิ่งที่รูแลว หรือวัดดวยวิธีอ่ืนไดดีกวา 
3.6.11 ไมถามในเรื่องที่เปนความลับ 
3.6.12 คําตอบที่ใหเลือกในขอคําถาม ควรใหครอบคลุมกลุมตัวอยาง ทุกคนสามารถ

เลือกตอบได ตรงกับความจริงตามความเห็นของเขา  
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4. มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปนมาตราวัดชนิดหนึ่งที่ใชเปนเครื่องมือประเภท
แบบสอบถาม แบบวัดดานจิตพิสัย เชน เจตคติ แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ฯ มีลักษณะสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 

4.1 มีระดับความเขมขนใหผูตอบเลือกตอบตามความคิดเห็น เหตุผลสภาพความเปน
จริง ตั้งแต 3 ระดับ ขึ้นไป 

4.2 ระดับท่ีเลือกอาจเปนชนิดที่มีดานบวกและดานลบในขอเดียวกันหรือมีเฉพาะดาน
ใดดานหนึ่ง โดยที่อีกดานหนึ่งจะเปนศูนยหรือระดับนอยมาก 

4.3 บางขอมีลักษณะเชิงนิมาน บางขอมีลักษณะเชิงนิเสธ 
4.4 สามารถแปลงผลตอบเปนคะแนนได จึงสามารถวัดความคิดเห็นคุณลักษณะดาน

จิตพิสัยออกมาในเชิงปริมาณได โดยใชเกณฑ ดังนี้   
 

ขอความที่กลาวในเชิงนิมาน ขอคําถามที่กลาวเชิงนิเสธ 

        มากที่สุด       5  คะแนน 
        มาก             4  คะแนน 
        ปานกลาง      3  คะแนน 
        นอย            2 คะแนน 
        นอยที่สุด       1  คะแนน 

มากที่สุด     1  คะแนน 
มาก           2  คะแนน 
ปานกลาง    3  คะแนน 

         นอย           4  คะแนน 
นอยที่สุด     5  คะแนน 
 

  
             กลาวโดยสรุป ความพึงพอใจเปนการใหคาความรูสึกของเราที่ตองสัมผัสกับโลกทัศนเกี่ยวกับ
ความหมายของการจัดการสภาพแวดลอม คาความรูสึกของบุคคลที่มีตอการจัดการสภาพแวดลอม  
จะแตกตางกัน เชน ความรูสึกดี-เลว พอใจ- ไมพอใจสนใจ-ไมสนใจ เปนตน สามารถที่จะวัดไดโดยใช
แบบสอบถาม การสัมภาษณหรือการสังเกต ในงานวิจัยนี้ ใชแบบสัมภาษณ แบบเขียนแสดงความ
คิดเห็น และแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนประกอบดวย ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 
ดานสื่อการเรียนการสอน ดานการวัดผลประเมินผล และดานประโยชนที่ไดรับจากการใช C-Games  
ซึ่งความพึงพอใจในที่นี้ คือ ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการพัฒนาความสามารถทางการฟง และการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร                                    

 

10. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช  C-Games เพ่ือพัฒนาความสามารถ
ดานการฟง-พูด ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารนั้นมีนักการศึกษา นักวิชาการ และนักวิจัยหลายทานได
พัฒนาขึ้น ดังนั้น เพ่ือใหเห็นถึงภาพรวมของงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยขอนําเสนองานวิจัยที่สําคัญ ๆ ดังนี้ 
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งานวิจัยตางประเทศ 

เลตึกค และพิเสคกา (Lesiuk & Piasecka, 1990: 37-39) ไดทดลองใชเกมเพื่อศึกษา
ความรูของนักเรียนที่ไดจากการเรียนวิชาประวัติศาสตรอังกฤษและอเมริกันแทน การทดสอบดวยการทํา
ขอสอบในการทดลองผูวิจัยไดใชแผนที่ของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งสามารถทําเครื่องหมายลงไป ไดเกม
ที่ใชประกอบในรายการคําถามในการเลือกเมืองแตละเมือง คําถามจะถูกตั้งเปนกลุมตามจํานวนคะแนน
ของนักเรียน ผลการวิจัยพบวา เกมที่นาตื่นเตนและทาทายชวยกระตุนใหนักเรียนคนหาคําตอบที่ถูกตอง 
และเกมยังกระตุนความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษไดดีเทากันกับกระบวนการคิด  นักเรียน
แสดงความรูออกมาอยางเปนธรรมชาติ แสดงใหเห็นวาเกมมีสวนชวยใหภาพรวมของการใชภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสารทั้งหมดทุกดานซึ่งสอดคลองกับ กอดารท (Gaudart, 1991: 22-26) ไดสรุปผลการทดลองใช
เกมกระดานดําในโรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา ซึ่งผลการใชพบวา เกมเปนที่
ยอมรับในระดับที่มาก และมีความแตกตางในการยอมรับมากกวาเกมอ่ืน ถาเกมชนิดหนึ่งเปนที่ยอมรับใน
กลุมหนึ่งอาจไมเปนที่ยอมรับในอีกกลุมหนึ่งของระดับอายุที่เทากัน อีกเหตุผลหนึ่งคือ ประสิทธิภาพของ
นักเรียน ถาเกมที่ใชเปนเกมที่ไมเกี่ยวของกับทางภาษา นักเรียนจะรูสึกเบื่อหนาย ถาเกมทางภาษายาก
เกินไปนักเรียนจะใชภาษาแมในการสื่อสาร หรือทําตามคําสั่งในระดับกลาง และเกมในการเลนทั้งหมดในภาษา
แมมากกวาภาษาตางประเทศ ซึ่งเปนสิ่งที่มีความสําคัญมาก อยางไรก็ตามเกมจะตองมีสวนเกี่ยวของกับ
ระดับของนักเรียน ซึ่งจะเปนการงายมากหากนักเรียนในชั้นทั้ง 40 คนมีระดับภาษาในระดับเดียวกัน 
และการศึกษาของ เฉิน (Chen, 2008) ที่ไดทําการศึกษาเรื่องการใชเกมเพ่ือแสดงทักษะทางการสื่อสารใน
การเรียนรูภาษาพบวา เกมสามารถกระตุนใหเกิดทักษะทางการสื่อสารไดเพราะนักเรียนมีโอกาสทํางาน
รวมกันและใชภาษาอังกฤษสื่อสารซึ่งกันและกัน นอกจากนั้นเกมยังทําใหนักเรียนรูสึกวาประสบความสําเร็จ
ในการใชภาษาอังกฤษ และการศึกษาของ ฟนลินสัน (Finlinson, 1997: 70) ซ่ึงศึกษาเรื่องเกมทําใหเกิด
ความรวมมือเปนการพัฒนา ลักษณะนิสัยของนักเรียนในการเขาสังคม โดยทดลองกับนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิง จํานวน 20 คน อายุประมาณ 4 ป สรุปวา หลังจากการใชเกมความรวมมือแลวนักเรียนมี
ลักษณะการเขาสังคมในดานบวกสูงขึ้น 

นอกจากนี้ ยังมีรายงานที่ใชเพลงกิจกรรมประกอบจังหวะรวมกับการใชเกมในการสอน
ภาษาอังกฤษกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาใน ประเทศบังคลาเทศ ซึ่งผลการศึกษาพบวาเพลงสามารถ
พัฒนาการเรียนรูภาษาของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังสามารถสรางแรงจูงใจตอการเรียน ทําให
นักเรียนสนใจและสนุกสนานกับการเรียนและยัง พบวา เกมชวยพัฒนาใหนักเรียนใชภาษาในการสื่อสารได
เปนอยางดีและเปนเครื่องมือในการสราง บรรยากาศในชั้นเรียนภาษาอังกฤษเพราะนอกจากทําให
การเรียนรูเปนไปดวยความสนุกสนานแลว นักเรียนยังเต็มใจที่จะเขารวมกิจกรรมทําใหเกิดพัฒนาการ
ดานรางกายจึงไมเกิดความเบื่อหนายและเกมยังสรางสัมพันธภาพที่ดีทั้งระหวางครูกับนักเรียนและระหวาง
นักเรียนกับนักเรียนไดอีกดวย มหาวิทยาลัยดาหกา (Dhaka University, 2009: 161–172) เชนเดียวกับ
การศึกษาของ นูรอิซนายนี (Nurisnaini, 2000) ไดทําการศึกษาการใชเกมและเพลงในการสอน พบวา
เกมและเพลงเปนกลวิธีที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการมีสวนรวมในกิจกรรมของนักเรียนและกระตุน
ใหนักเรียนใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 
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งานวิจัยในประเทศ 

สําหรับการศึกษาในประเทศมีการศึกษาการใชเกมเพ่ือเพ่ิมทักษะในการฟง-พูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนในหลายระดับชั้น ตั้งแตระดับอนุบาลระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - ปที่ 5 และระดับมัธยมศึกษา
ปที่ 4 ดังนี้  

นันทมน โคทส (2558: 6) ไดทําการศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษ และความ
สนใจตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับอนุบาลชั้นปที่ 2 โรงเรียนดรุณาราชบุรี วิเทศศึกษาโดย
ใชวิธีสอนภาษาตามแนวทฤษฎีการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารดวยกิจกรรมเพลงและเกมผลการวิจัย
พบวาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

กันยารัตน เพิงสา (2553: 58) ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษ และแรงจูงใจ
ตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ดวยวิธีสอนโดยใชกิจกรรม เพลงและเกม 
ผลการศึกษาพบวา การใชกิจกรรมเพลงสามารถพัฒนาทักษะตาง ๆ ทางดานภาษาไดดี โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ทักษะการฟงและการพูด อีกท้ังยังสงเสริมพัฒนาการของนักเรียนในดานภาษา สติปญญาและอารมณได
เปนอยางด ี 

วารุณี ยะปาน (2556:134) ทําการศึกษาความสามารถดานการฟง-พูดและแรงจูงใจตอการ
เรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนรูชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชุมชนบานบอ ดวยวิธีสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร
ดวยกิจกรรมเพลงและเกมหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

จันทิมา แหวนเพ็ชร (2556: 88-96) ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษและ
แรงจูงใจตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดดานทับตะโก ดวยวิธีสอน
โดยใชกิจกรรมเพลงและเกมหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยาง มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

เดือนนภา ทองมาก (2558: 68-69) ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษ และ
ความสนใจตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานพุคาย ดวยวิธีสอนโดย
ใชกิจกรรมและเพลงหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  

จันทิวา ศรีมะโฮงนาม (2550: 78) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะภาษาเพ่ือการ
สื่อสารของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ
โดยใชเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกอนเรียนและหลังเรียนคิดเปนรอยละ 77.86 และ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทักษะการอาน ทักษะการเขียน และทักษะการพูด คิดเปนรอยละของคะแนนเต็มได 
85.52, 70.86 และ 85.52 ตามลําดับ สวนทักษะการฟงไมผานเกณฑ นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบวา 
นักเรียนมีความสามารถคิดเกมตามโครงสรางที่เรียนได นักเรียนมีทักษะการทํางานกลุมดีขึ้นมีความรับผิดชอบ 
ตอตนเองและผูอ่ืน ตลอดจนมีความเชื่อมั่นและกลาแสดงออกในการใชภาษาอังกฤษอีกดวย  

สุรชาติ บุรณศิริ (2558: 81) ไดศึกษาความสามารถในการฟง-พูดภาษาอังกฤษและ เจตคติตอ
การเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดบางกระโดยใชวิธีสอนภาษาเพ่ือ
การสื่อสารดวยกิจกรรมเพลงและเกม หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมี นัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  
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วิภารัตน  อุปรินทร (2551: 65) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูด 
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยrพบวา ผลการเรียนของนักเรียน
โดยใชเกม มีความสามารถในการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
โดยผลการเรียนกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเปนรอยละ 29.33 และ 3.58 ผลการเรียน หลังเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยคิดเปนรอยละ 61.33 และ 64.00 ตามลําดับ เมื่อทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย พบวาความสามารถ 
ดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใชเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดับ .01 และเจตคติการสอนโดยใชเกม เพื่อพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารตอเกมอยูในระดับดี โดยมีคาคะแนนเฉลี่ยเทากับ 4.56 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ 0.57  

สุชาติ ทั่งสถิรสิมา (2554: 72) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
โดยใชเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One-Shot Case Study 
ผลการวิจัยพบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคะแนนทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารคิดเปนรอยละ 
82.17 และมีจํานวนนักเรียนที่ผานคิดเปนรอยละ 91.43 เมื่อนําไปเทียบกับเกณฑรอยละ 70 พบวาผาน
ทั้งคะแนนและจํานวนนักเรียน นักเรียนมีความคิดเห็นตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม โดยภาพรวม
ระดับความคิดเห็นอยูในระดับ มากที่สุด   

วรรณพรรณ เลิศวัตรกานต (2556: 66 -102) ไดพัฒนาชุดกิจกรรมโดยเนนงาน ปฏิบัติเพ่ือ
ฝกทักษะการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนมารี
วิทยา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมโดยเนนงานปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร ดานการฟงและพูดใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของ นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนมารีวิทยา กอนและหลังโดยใชชุดกิจกรรมเนนงานปฏิบัติ เพ่ือฝกทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร
ดานฟงและการพูด 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอ ชุดกิจกรรมโดยเนนงานปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะ
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนมารีวิทยา ประชากรใชในการวิจัย 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนมารีวิทยาที่กําลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 35 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 1) แบบสัมภาษณ 2) แผนการจัดการ
เรียนรู 3) ชุดกิจกรรมแบบ เนนงานปฏิบัติทักษะฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 4) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบประเมินการฟง 6) แบบประเมินการพูด 7) แบบสอบถามความพึงพอใจตอชุด
กิจกรรม สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลวิจัยพบวา ชุด
กิจกรรมโดยเนนงานปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่
กําหนด 90.27/94.95 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรมมีคาดัชนีประสิทธิผล
ความกาวหนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับรอยละ 33 นักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมอยูในระดับ
มากที่สุด 

ลดาวัลย ศรีประดิษฐ (2556: 84-90) ไดวิจัยเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสารเรื่อง “Village” โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 โรงเรียนบานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง จังหวัดแพร โดยมี วัตถุประสงคของการวิจัย คือ 
เพ่ือสรางชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง “My Village” โดยใชกระบวนการเรียนรู
แบบบูรณาการ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน บานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง 
จังหวัดแพร เพ่ือวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม กิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
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เรื่อง “My Village” โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนบานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง จังหวัดแพร เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอชุดกิจกรรม 
การสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง “My Village” โดยใชการบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน บานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง จังหวัดแพร  
กลุ มตัวอยางในการวิจัยคือ  นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนบานดอนชัย ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2555 จํานวน 20 คน ไดมาจากวิธีการสุมแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ ชุดกิจกรรม 
การสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง “My Village” โดยใชการบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง จังหวัดแพร 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจตอชุดกิจกรรม สถิติที่ใชคือ การหารอยละ 
คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที ผลปรากฏวา ชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
มีประสิทธิภาพเทากับ 81.50/80.33 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมอยูในระดับมาก  

วจีพร สุขสมบูรณ (2550: 83) ไดทําการวิจัยการออกแบบและสรางชุดการเรียนการสอน 
ภาษาอังกฤษโดยใชเกมทางภาษา เรื่อง Local products in my sub-district สําหรับนกัเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ผลจากการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์หลังการใชชุดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยใช
เกมทางภาษาเรื่อง Local products in my sub-district สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 คิดเปน
คะแนนเฉลี่ยรอยละ 71.03/73.03 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว และนักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดการเรียน
การสอนอยูในระดับมาก  

อรุณี วงศจันทรแสง (2557: 75-79) ไดวิจัยเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารดานทักษะการพูดโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เรื่อง Welcome to Nan 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธุกิจประชาสรรค รัชมังคลาภิเษกจังหวัดนาน โดยมี
วัตถุประสงค ไดแก เพ่ือสราง หาประสิทธิภาพ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนภาษาอังกฤษ
ที่ใชชุดกิจกรรมกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารดาน  ทักษะการพูดโดยใชทักษะการพูด 
โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ  เรื่อง Welcome to Nan สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 4 โรงเรียนสาธุกิจประชาสรรครัชมังคลา ภิเษกจังหวัดนาน ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
ครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนสาธุกิจประชาสรรค รัชมังคลาภิเษก 
ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ ชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารดาน ทักษะการพูด เรื่อง Welcome to Nan จํานวน 4 ชุด รวมเปนเวลา 16 ชั่วโมง 
แบบสัมฤทธิ์แบบวัดความพึงพอใจของชุดกิจกรรม สถิติที่ใชไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  ผลวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารดานทักษะการพูดมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉลี่ยรอยละ 77.23/78.83 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวรอยละ 70/70 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอชุด
กิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารดานทักษะการพูด อยูในระดับมาก 

จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสาร 
ที่กลาวมาแลวขางตน ผูวิจัยไดนําแนวคิดดังกลาว มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
ใชเพ่ือพัฒนาความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษโดยใชเกมอันประกอบดวยขั้นตอน
สําคัญ ดังนี้ 

1. ขั้นนํา โดยผูสอนแจงวัตถุประสงคของบทเรียน ทบทวนความรูเดิมเชื่อมโยง สถานการณ
ใหเขากับบทเรียน และครูตองสรางแรงจูงใจใหนักเรียนอยากมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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2. ขั้นสอน ในขั้นนี้ประกอบดวยขั้นยอย ดังตอไปนี้ 
2.1 ขั้นนําเสนอเนื้อหา (Presentation) โดยใหครูเสนอบริบทหรือ สถานการณแก

นักเรียน อาจใชอุปกรณการสอน เชนรูปภาพ หรือเลาเรื่อง สวนการนํา เสนอ เนื้อหาทางภาษาใหแก
นักเรียน ก็ทําไดโดยการฟงหรืออานขอความสําคัญ เนื้อหาที่เสนอตอง เปนเนื้อหาที่มีบริบทหรือหัวขอ
ทางภาษา (Functions) กํากับอยูดวย อาจจะเปนเรื่องราวหรือบทสนทนา ไมควรเปนประโยคเดี่ยว ๆ 
และเพ่ือเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู ก็อาจใหนักเรียนไดสนทนากันโตตอบกัน 

2.2 ขั้นการฝก (Practice) เปนขั้นตอนที่ใหนักเรียนใชภาษาที่เพ่ิงเรียนรูใหม ใน
ลักษณะของการฝกแบบควบคุม เชน ฝกตามตัวอยางจนกระทั้งสามารถจดจํา และใชรูปแบบภาษานั้นได แต
ยังไมเนนดานความหมาย ดังนั้น ในการฝกแบบนี้นักเรียนอาจจะเขาใจหรือไม เขาใจความหมายของรูปแบบ
ภาษาที่ใชในการฝกก็ได การฝกอาจทําไดโดยฝกพรอมกันทั้งชั้น ฝกทีละคน เปนคู หรือเปนกลุมก็ได โดย
เนนที่ความถูกตองของรูปแบบภาษาเปนสําคัญ การฝกก็ควรจะใชเวลาเพียงเล็กนอยเทานั้น 

2.3 ขั้นการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Production) ซึ่งเปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด เปรียบ
เหมือนเปนตัวกลางที่เชื่อมโยงระหวางการเรียนรูภาษาในชั้นเรียน กับการนําภาษาไปใชจริงในหองเรียน 
ครูใหนักเรียนฝกในรูปแบบของการเลนเกม เพ่ือใหนักเรียนไดฝกการใชภาษาโดยเนนความถูกตองของรูปแบบ
ภาษา และความเขาใจความหมายของรูปแบบภาษาท่ีใชในการฝก ดังมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

2.3.1 แจงจุดมุงหมายในการเลน เพ่ือที่จะใหการฝกในแตละครั้งเปนการฝกอยาง
มีความหมาย เชน ฝกแลวสามารถฟงและพูดเกี่ยวกับการใหขอมูลสวนตัวได 

2.3.2 อธิบายวิธีการเลนและกติกาในการเลน ครูอธิบายวิธีเลนและกติกาในการเลน
ใหนักเรียนเขาใจในการเลนอยางถองแท ซึ่งจะทําใหทุกคนปฏิบัติในแนวเดียวกัน ทุกคนตองเขาใจวา
ตนตองทําอะไรบาง 

2.3.3 สาธิตการเลน ครูและตัวแทนนักเรียนสาธิตการเลน หรือให นักเรียนลอง
เลนดูเปนตัวอยางสั้น ๆ เพ่ือไมใหเปนการเสียเวลาในการเลนเกม และถาใหนักเรียน เลนโดยไมสาธิต
หรือทดลองเลนเกมอาจทําใหนักเรียนสับสนและไมเขาใจกติกาการเลนเกมได 

2.3.4 เลนเกม เมื่อนักเรียนทราบจุดมุงหมายและรูวิธีการเลนรวมทั้ง กติกาแลวจึง
ใหนักเรียนเลนเกม โดยครูคอยดูแลควบคุม จัดลําดับการเลนเพ่ือใหการเลนเปนไป ดวยความเรียบรอย
และเสร็จสิ้นตามขั้นตอน ตลอดทั้งการตัดสินผลการเลนเกม 

2.3.5 สรุปผลหลังการเลน ในขั้นนี้ครูและนักเรียนชวยกันสรุปผลการเลนเกมวาดีหรือไม
ดีเพียงใด ถูกตองตามกติกาหรือไม รวมทั้งสรุปคะแนนของแตละกลุม และนักเรียนไดอะไรจากการเลนเกม
บาง เชน คําศัพท โครงสรางไวยากรณ หรือบริบทในเนื้อหาที่เรียน ซึ่งจะนําไปสูขั้นสรุปตอไป 

3. ขั้นสรุป เปนขั้นที่ครูใหนักเรียนสรุปสิ่งที่เรียนจบไปแลว จากการเลนเกมนักเรียนตอง
พยายามสรุปเนื้อหาที่เรียนดวยตัวนักเรียนเอง 

4. ขั้นวัดผลและประเมินผล ในขั้นนี้ครูตองใชการประเมินในลักษณะของการ
ทดสอบความสามารถดานการฟงและการพูด และใชการวัดหลาย ๆ แบบ เชน การสังเกตจาก การรวม
กิจกรรม การตอบคําถาม สนทนาซักถาม ตรวจแบบฝกหัด รวมถึงทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
5.  การวิเคราะหขอมูล 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนบาน 
ตะบิงติงงี  อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 
ซ่ึงโรงเรียนบานตะบิงติงงี ตั้งอยูที่เลขที่ 6 หมูที่ 1 ถนนสุขยางค สาย 401 ตําบลตลิ่งชัน  อําเภอบันนังสตา  
จังหวัดยะลา รหัสไปรษณีย 95130 อยูหางจากที่วาการอําเภอบันนังสตาประมาณ 6 กิโลเมตร   
หางจากศาลากลางจังหวัดยะลาประมาณ 33 กิโลเมตร  

ในป 2561 มีจํานวนครู 24 คน จําแนกเปน ขาราชการครู 17 คน พนักงานราชการ 
4 คน ครูอัตราจาง 1 คน เจาหนาที่อ่ืน ๆ 1 คน มีจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับชั้นที่เปดสอน รวม 
380 คน จําแนกเปน ระดับปฐมวัย 84 คน ระดับประถมศึกษา 296 คน ซึ่งจัดเปนโรงเรียนขนาดกลาง 

นักเรียนมีทักษะในการอาน การเขียน การสื่อสาร และการคิดคํานวณเปนไปตาม
เกณฑท่ีโรงเรียนกําหนดในแตระดับชั้น มีความสามารถในการคิดจําแนก แยกแยะ ใครครวญไตรตรอง 
พิจารณาอยางรอบคอบโดยใชเหตุผลประกอบการตัดสินใจ มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และแกปญหาอยางมีเหตุผล มีความสามารถในการรวบรวมความรูไดทั้งดวยตนเองและการทํางาน
เปนทีม เชื่อมโยงองคความรู และประสบการณมาใชในการสรางสรรคสิ่งใหม ๆ อาจเปนแนวความคิด 
โครงการ โครงงาน ชิ้นงาน ผลผลิตความสามารถในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
เพ่ือพัฒนาตนเอง และสังคม ในดานการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน อยางสรางสรรค และมีคุณธรรม 
มีความกาวหนาในการเรียนรูตามหลักสูตรสถานศึกษาจากพ้ืนฐานเดิมในดานความรู ความเขาใจ ทักษะ 
กระบวนการตาง ๆ รวมทั้งมีความกาวหนาในผลการทดสอบระดับชาติ หรือผลการทดสอบอ่ืน ๆ  
มีความรู ทักษะพ้ืนฐานในการจัดการเจตคติที่ดีพรอมที่จะศึกษาตอในระดับชั้นที่สูงขึ้น การทํางาน
หรืองานอาชีพมีพฤติกรรมเปนผูที่มีคุณธรรมจริยธรรม เคารพในกฎกติกา มีคานิยมและจิตสํานึก
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ตามที่สถานศึกษากําหนดโดยไมขัดกับกฎหมายและวัฒนธรรมอันดีของสังคมมีความภูมิใจในทองถิ่น 
เห็นคุณคาของความเปนไทย มีสวนรวมในการอนุรักษวัฒนธรรมประเพณีไทยรวมทั้งภูมิปญญา 
ผูเรียนยอมรับการอยูรวมกันบนความแตกตางระหวางบุคคลในดาน เพศ วัย เชื้อชาติ ศาสนา ภาษา
วัฒนธรรม ประเพณี มีการรักษาสุขภาพกาย สุขภาพจิต อารมณและสังคม แสดงออกอยางเหมาะสม
ในแตละชวงวัยสามารถอยูรวมกับคนอ่ืนอยางมีความสุข เขาใจผูอ่ืน ไมมีความขัดแยงกับผูอื่น 

ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยการดําเนินงานโครงการ 
กิจกรรม อยางหลากหลาย มุงสงเสริมใหครูจัดการเรียนการสอนเนนการปฏิบัติ (Active Learning) ให
ผูเรียนผานกระบวนการคิด ปฏิบัติจริง เพ่ือนําไปสูการเรียนรูที่ลึกซึ้งและคงทน ตามมาตรฐานและ
ตัวชี้วัดของหลักสูตรสถานศึกษา ใหนักเรียนมีสวนรวม ครูรูจักผูเรียนเปนรายบุคคล ดําเนินการตรวจสอบ
และประเมินผูเรียนอยางเปนระบบ และนําผลมาพัฒนาผูเรียนรวมทั้งรวมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู และ
นําผลที่ไดมาปรับปรุงการจัดการเรียนรู ครูมีแผนการจัดการเรียนรูที่สามารถนําไปใชจัดกิจกรรมได
จริง ครูใชสื่อและแหลงเรียนรู มีการบริหารจัดการชั้นเรียนเชิงบวก เพ่ือใหเด็กรักการเรียนรูและเรียนรู
รวมกันอยางมีความสุข ครูรวมแลกเปลี่ยนเรียนรูและนําขอมูลมารวมพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนรู
และสอนตามแผน ครูผลิตนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู อีกทั้งปรับโครงสรางรายวิชา หนวยการเรียนรู
ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู สัดสวนคะแนนแตละหนวย กําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคที่สอดคลอง
กับหนวยการเรียนรู สนับสนุนใหครูจัดการเรียนการสอนที่สรางโอกาสใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวม ได
ลงมือปฏิบัติจริงจนสรุปความรูไดดวยตนเอง จัดการเรียนการสอนที่เนนทักษะการคิด เชน จัดการเรียนรู
ดวยโครงงาน ครูมีการมอบหมายหนาที่ใหนักเรียนจัดปายนิเทศ และบรรยากาศตามสถานที่ตาง ๆ ทั้ง
ภายในหองเรียนและนอกหองเรียน ครูใชสื่อการเรียนการสอน นวัตกรรมและเทคโนโลยี มีการประเมิน
คุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่ใชครูทุกคนทํางานวิจัยในชั้นเรียน ปการศึกษาละ 1 เรื่อง โดย
มีประเด็นภาพความสําเร็จดานกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  

สําหรับประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานตะบิงติงง ี
โดยในปการศึกษา 2561 มีจํานวนหองเรียน 2 หอง และจํานวนนักเรียน 44 คน 

 

2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ผูวิจัยใชในครั้งนี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/2 โรงเรียนบานตะบิงติงงี  
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 จํานวน 22 คน ทีก่ําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา 2561 ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)   
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

ผูวิจัยไดพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยโดยการประยุกตเครื่องมือตาง ๆ จากเอกสารและ
งานวิจัยที่มีลักษณะคลายคลึงกับหัวขอวิจัยที่สนใจ และมีผลตอพัฒนาการการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ของนักเรียน ดังนี้ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 (สุชาดา จารงค, 2560) 

2. แผนการจัดการเรียนรูพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือ
การสื่อสารโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

3. แบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

4. แบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

5. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games         
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

1. การสรางและหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   

การสรางและหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรยีนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดดําเนินตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ เกี่ยวกับคุณภาพผูเรียน สาระและมาตรฐานการเรียนรู ประเด็นการเรียนรู 
และการประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

1.2 กําหนดกรอบเนื้อหากิจกรรมจุดประสงคการเรียนรู ตัวชี้วัด ในการจัดทํา ชุด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

1.3 กําหนดกิจกรรมการเรียนรู สื่อแหลงเรียนรู การวัดผลและการประเมินผลในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชในชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

1.4 ศึกษาการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากหนังสือ เอกสารและหลักการสรางชุดกิจกรรม 
เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางตอไป 

1.5 สรางชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหสอดคลองกับสถานการณที่อยูใกลตัวนักเรียน และนักเรียน
คุนเคยอยูแลว นํามาสรางเปนกิจกรรม แบบฝกเพ่ือกําหนดสถานการณประกอบการเลน C-Games ผูวิจัยไดนํา
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เนื้อหาจากหนวยการเรียนหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐาน ภาษาอังกฤษกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในชวงชั้นที่ 2 ที่มีความเหมาะสม
ตอบริบทของผูเรียน โดยที่ผูวิจัยไดหยิบยกบางสถานการณมาใชประกอบการเลน C-Games เพ่ือใหนักเรียน
ไดฝกความสามารถทางการฟงและการพูด โดยศึกษาใน 10 หัวขอทางภาษา (Functions) ในการกําหนด
โครงสรางของเนื้อหาในการเรียนรูโดยใช C-Games ดังนี้  

1.5.1 Greeting (การทักทาย) 
1.5.2 Introducing yourself (การพูดแนะนําตนเอง) 
1.5.3 Asking for personal information (การถามเกี่ยวกับประวัติสวนตัว) 
1.5.4 Talking about places (การบอกตําแหนงของสถานที่) 
1.5.5 Talking about transportation (การพูดเกี่ยวกับยานพาหนะ) 
1.5.6 Ordering food and drinks (การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม) 
1.5.7 Asking about sports (กีฬาที่ชอบ) 
1.5.8 Selling and buying (การซื้อขาย)  
1.5.9 Telling days and numbers (การบอกวัน วันที่และเดือน)  
1.5.10 Telling the time (การบอกเวลา)  

1.6 ตรวจสอบคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบดวยผูมีประสบการณ
ดานการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ดานหลักสูตรและการสอนภาษาอังกฤษ จํานวน 5 ทาน ดังนี้ 

1.6.1 ผศ.ดร.มัฮดี แวดราแม 
อาจารยภาควิชาประเมินผลและวิจัยการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร หาวิทยาลยัสงขลานครินทรวิทยาเขตปตตานี  

1.6.2 ดร.วันชัย หวังสวาสดิ์   
รองผูอํานวยการสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 3  
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 3  

1.6.3 Mrs. Donna Aziz Canuel  
 Director of Curriculum and Professional Development, 
Braincloud, Canada and Thailand 
1.6.4 Mr. Zachary Acton MacDonald  

  Professional Experience Academic Principal, Braincloud, 
Thailand 
1.6.5 Mr.Nashrudin Ahmad Panglao   

  Professional Experience Foreigner teacher, Santiwitaya 
Yala, Thailand 
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1.7 นําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สรางขึ้นไปขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญในเรื่อง เนื้อหา  
การใชภาษา การจัดทํารูปแบบความสอดคลองของเนื้อหาในบทเรียน 

1.8 นําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และนําชุดกิจกรรม 
การเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ โดยใชแบบประเมินที่ผูศึกษาสรางขึ้น ซึ่งแบงเปน  
5 ดาน ไดแก 

1.8.1 ดานจุดประสงคการเรียนรู 
1.8.2 ดานเนื้อหา  
1.8.3 ดานรูปแบบของกิจกรรม  
1.8.4 ดานการนําเสนอกิจกรรม 
1.8.5 ดานการประเมินผล 

ลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับตามแบบลิเคอรท (Likert  
scale) ในแตละคําถามใหน้ําหนักคะแนนระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

เหมาะสมมากที่สุด ให 5  คะแนน 
เหมาะสมมาก ให 4 คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง ให 3 คะแนน 
เหมาะสมนอย ให 2 คะแนน 
เหมาะสมนอยที่สุด ให 1 คะแนน 

ผลการตอบแบบประเมินของผูเชี่ยวชาญจะนํามาคิดคะแนนเฉลี่ย โดยใชเกณฑการให
ความหมายจากชวงของคาเฉลี่ยรายขอของ บุญชม  ศรีสะอาด (2553: 102-103) 

คะแนนเฉลี่ย 4.51  -  5.00 หมายถึง      เหมาะสมมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51  -  4.50 หมายถึง      เหมาะสมมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51  -  3.50 หมายถึง      เหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51  -  2.50 หมายถึง      เหมาะสมนอย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00  -  1.50 หมายถึง      เหมาะสมนอยที่สุด 

โดยใหความเหมาะสมเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ถือวาเปนชุดกิจกรรมการเรียนรูที่สามารถ
นําไปใชได  ผลการตอบแบบประเมินนําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ไดคาเฉลี่ยทุกดานเทากับ 4.33  มีความ
เหมาะสมในระดับมาก 

1.9 นําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลอง ดังนี้ 

1.9.1 การหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) ไดนําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช  
C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยเปนนักเรียนที่มีระดับ



87 
 

 

ความรูความสามารถในระดับออน ปานกลาง และเกง อยางละ 1 คน ไดชี้แจงทําความเขาใจถึงวัตถุประสงค
และวิธีการเรียน หลังจากนั้นใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยสังเกตขอบกพรอง
และความชัดเจนในการสื่อความหมาย ความเหมาะสมของเนื้อหาแบบฝกหัด เวลาที่ใชในการเรียน 
เพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิ่งขึ้น  จากผลการทดลองไดคาประสิทธิภาพเทากับ 
72.69/74.17 จึงไดดําเนินการปรับปรุงแกไขเนื้อหา และแบบฝกหัดมากเกินไป เวลานอยเกินไป คํา
ชี้แจงไมสมบูรณ กอนที่จะนําไปทดลองใชครั้งที่ 2  

1.9.2 ขั้นหาประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) ไดนําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช 
C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ที่แกไข
ปรับปรุงในขั้นตอน (1)  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2560 โรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษายะลา เขต 2 จํานวน 9 คน ที่มีระดับผลการเรียน ออน ปานกลางและเกง ระดับละ 3 
คน โดยไดชี้แจงใหนักเรียนเขาใจวัตถุประสงคของการใชและวิธีการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เมื่อเรียนจบผลมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ จากผลการทดลองไดคาประสิทธิภาพเทากับ 76.85/80.25 
และไดปรับปรุงเกี่ยวกับเนื้อหาสาระ และการปฏิบัติกิจกรรม แบบฝกหัด 

1.9.3 ขั้นหาประสิทธิภาพแบบกลุมใหญ (1 : 30 คน) ไดนําชุดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
ที่แกไขปรับปรุงในขั้นตอน (2) ไปทดลองใชกับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  
2560 โรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษายะลา เขต 2 จํานวน 30 คน โดยเปนนักเรียนที่มีระดับความรูความสามารถในกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ออน 10 คน ปานกลาง 10 คน และเกง 10 คน โดย
กอนที่จะใหนักเรียนไดศึกษาแบบฝกทักษะ ไดชี้แจงทําความเขาใจกับนักเรียนถึงวัตถุประสงคและ
วิธีการเรียน จากนั้นใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาเรียนรูชุดกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือหาขอบกพรองและ
ความชัดเจน ในการสื่อความหมายความเหมาะสมของกิจกรรมและสื่อที่ใช และสังเกตเวลาที่ใชในการ
เรียน จากผลการทดลองไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 81.33/82.75 พรอมทั้งนําผลที่ไดมาปรับปรุง
แกไขใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

1.10 นําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่แกไขปรับปรุงและจัดทําฉบับสมบูรณไปใชกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5/2  โรงเรียนโรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา จังหวัด
ยะลา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2561 
จํานวน 22 คน มีการทดสอบกอนเรียนและทําชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระ การเรียนรู 
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จนครบทั้ง 10 หัวขอ แลวจึงใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและความสามารถดานการ
ฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
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2. การสรางแผนการจัดการเรียนรูพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษ เพื่อการสื่อสารโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประ เทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5   

แผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยทําขึ้น เปนแผนการจัดการเรียนรูโดยยึดสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัดจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 คูมือครู
ภาษาอังกฤษและหนังสือเรียนภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมี
ขั้นตอนดังตอไปนี้ 

2.1 ศึกษาหลักสูตร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรู    
โดยใช C-Games จากหนังสือตาง ๆ ดังตอไปนี้ เกมสนุกฝกภาษาอังกฤษโดยคณะนักวิชาการบริษัท
นานมีบุคส 100 Language Games ของเรืองศักดิ์ อัมไพพันธ Games for Language Learning 
โดย ไรท แอนดรู, เบทเทอริดจ เดวิด และบัคก้ี ไมเคิล (Wright, Andrew: Betteridge, David; and 
Buckby Michael, 1994) และเพ่ือนํามาปรับใชในแผนการจัดการเรียนรู 

2.2 กําหนดเนื้อหาการเรียนรู โดยศึกษาเอกสารเนื้อหาจากหนังสือเรียนสาระ
การเรียนรูพื้นฐานภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ชุด Aha! English 4 ของ 
เอกรินทร สี่มหาศาล และคณะ (2544) ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ในชวงชั้นที่ 2 จัดเนื้อหาใหมีความเหมาะสมกับบริบทของผูเรียนซึ่งไมเคย
เรียนหนวยนี้มากอน โดยที่ผูวิจัยไดหยิบยกบางสถานการณเพ่ือใชประกอบการเลน C-Games ใหนักเรียนได
ฝกความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยศึกษาใน 10 หัวขอทางภาษา 
(Functions) ดังนี้  

2.2.1 Greeting (การทักทาย) 
2.2.2 Introducing yourself (การพูดแนะนําตนเอง) 
2.2.3 Asking for personal information (การถามเกี่ยวกับประวัติสวนตัว) 
2.2.4 Talking about places (การบอกตําแหนงของสถานที่) 
2.2.5 Talking about transportation (การพูดเกี่ยวกับยานพาหนะ) 
2.2.6 Ordering food and drinks (การสั่งอาหารและเครื่องดื่ม) 
2.2.7 Asking about sports (กีฬาที่ชอบ) 
2.2.8 Selling and buying (การซื้อขาย)  
2.2.9 Telling days and numbers (การบอกวัน วันที่และเดือน)  
2.2.10 Telling the time (การบอกเวลา) 

 

2.3 จัดทําแผนการจัดการเรียนรูพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games 
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2.4 นําแผนการจัดการเรียนรูพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู C-Games ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ โดยใชแบบประเมิน
ที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยมีรายการประเมิน 6 ดาน ไดแก 

2.4.1 ดานสาระสําคัญ 
2.4.2 ดานจุดประสงคการเรียนรู 
2.4.3 ดานสาระการเรียนรู 
2.4.4 ดานสื่อการเรียนการสอน 
2.4.5 ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
2.7.6 ดานการวัดผลประเมินผล 

ลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามแบบลิเคอรท 
(Likert  scale) ในแตละคําถามใหน้ําหนักคะแนนระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

เหมาะสมมากที่สุด ให 5  คะแนน 
เหมาะสมมาก ให 4 คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง ให 3 คะแนน 
เหมาะสมนอย ให 2 คะแนน 
เหมาะสมนอยที่สุด ให 1 คะแนน 

ผลการตอบแบบประเมินของผูเชี่ยวชาญจะนํามาคิดคะแนนเฉลี่ย โดยใชเกณฑการให
ความหมายจากชวงของคาเฉลี่ยรายขอของ บุญชม ศรีสะอาด (2553:102-103) 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง  เหมาะสมนอย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง  เหมาะสมนอยที่สุด 

 โดยใหความเหมาะสม เฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ถือวาเปนแผนการจัดการเรียนรูที่
สามารถนําไปใชได ผลการตอบแบบประเมินแบบฝกทักษะไดคาเฉลี่ยทุกดานเทากับ 4.34 มีความเหมาะสม 
ในระดับมาก สามารถนําไปใชจัดการเรียนรูได 

2.5 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดปรับปรุงแลวไปใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 22 คน โรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา 
จังหวัดยะลา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 
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3. การสรางแบบวัดความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดย
ใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

แบบวัดความสามารถทางการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games  
ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนแบบทดสอบกอนและหลังเรียน (One Group Pre – test, Post - test) จํานวน 2 ฉบับ 
โดยฉบับแรกเปนแบบทดสอบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games 
เปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และฉบับที่ 2 เปนแบบทดสอบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games เปนขอคําถามที่ครูผูสอนสัมภาษณผูเรียนใหถามตอบเปนรายบุคคล 
ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาและดัดแปลงจากเกณฑการใหคะแนนการทดสอบปากเปลาของ เออร (Ur, 1998: 135) 
แนวการสรางขอสอบของ อัจฉรา วงษโสธร (2538) ชิตพิมล พลสมบัติ (2549) แบบทดสอบที่จัดทําขึ้น
ครอบคลุมเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษที่ใชตามแผนการจัดการเรียนรู โดยใช C-Games ซึ่งมีขั้นตอน 
การจัดทําดังตอไปนี้  

3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games จากตัวอยาง ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวของ 

3.2 ศึกษาเกณฑการประเมินความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games ซึ่งพิจารณาจากความสามารถในการจับใจความ การพูดโตตอบ 
การแสดงออกทางสายตาและกริยาทาทางประกอบการฟง รูความหมายของคําศัพท สามารถปฏิบัติ
ตามคําสั่งได กลาแสดงออก กระตือรือรนที่จะปฏิบัติ 

3.3 วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด เพ่ือนําไปสรางตารางวิเคราะห
หลักสูตร โดยกําหนดความสําคัญของเนื้อหา กําหนดน้ําหนักของขอสอบ 

3.4 สรางแบบวัดความสามารถทางการฟงการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  
โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดังนี้ 

ฉบับที่ 1 แบบทดสอบวัดความสามารถทางการฟง จํานวน 50 ขอ 
ฉบับที่ 2 แบบทดสอบวัดความสามารถทางการพูด จํานวน 20 ขอ 

3.5 นําแบบทดสอบวัดความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการ
สื่อสารโดยใช C-Games ใหครูที่มีประสบการณดานการสอนวิชาภาษาอังกฤษตรวจสอบความถูกตอง
เหมาะสม และใหขอเสนอแนะในดานความเหมาะสมของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู แลวนํามา
ปรับปรุงแกไข เสนอใหผูเชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และ
ความตรงตามโครงสราง (Construct Validity) โดยใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาลงคะแนนความเห็นดังนี้ 

ใหคะแนนเปน +1 เมื่อเห็นวาขอทดสอบมีความเหมาะสมสอดคลอง  
  ใหคะแนนเปน 0   เมื่อไมแนใจวาขอทดสอบมีความเหมาะสมสอดคลอง 

  ใหคะแนนเปน -1 เมื่อแนใจวาขอทดสอบมีความไมเหมาะสมสอดคลอง  
 คัดเลือกขอสอบแบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร จํานวน 
30 ขอ และแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร จํานวน 10 ขอ ตามลําดับ 
ซึ่งพบวาขอคําถามมีคา IOC มากกวา 0.5 ขึ้นไปทุกขอ สามารถนําไปทดลองตอไป 
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3.6 นําแบบวัดไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6/1 โรงเรียนบานตะบิงติงงี 
ตําบลตลิ่งชัน อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา จํานวน 24 คน ที่ผานการเรียนเนื้อหานี้แลว เพื่อหา
คุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาคาความยากงาย (p) และ อํานาจจําแนก (r) ของขอสอบแตละขอ 
คัดเลือกขอสอบไปจํานวน 30 ขอ และ 10 ขอ ตามลําดับ ไดคาความยากงายของแบบวัดความสามารถ 
ทางการฟงภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร (p) อยูระหวาง 0.33 – 0.71 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต       
0.25-0.92 ขึ้นไป และไดคาความยากงาย (p) ของแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ 
เพ่ือการสื่อสาร อยูระหวาง 0.37-0.83 และคาอํานาจจําแนก(r) อยูระหวาง 0.33 - 0.92 

3.7 การหาคาความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบวัดความสามารถทางการ
ฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช C-Games ที่คัดเลือกแลวโดยโปรแกรมทางสถิติ
และมีคาความเที่ยง (rt) ของความเที่ยงโดยคํานวณจากสูตร KR 20 ผลการวิเคราะหไดคาความเที่ยง

ของแบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร (rtt) เทากับ 0.94 และไดคาความ

เที่ยงของแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร (rtt) เทากับ 0.91 
 

           4. การสรางแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการเรียนรู
โดยใช C-Games เพื่อพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

การสรางแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการเรียนรู
โดยใช C-Games เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ขั้นตอนในการสราง ดังตอไปนี้  

4.1 ศึกษาวิธีการสราง และวิธีวิเคราะหเครื่องมือประเภทแบบวัดความพึงพอใจ 
ของ ระพินทร  โพธิศรี (2549 ค: 142-144) 

4.2 กําหนดกรอบเนื้อหาความพึงพอใจ โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของและสัมภาษณ 
ครูผูสอนภาษาอังกฤษที่มีประสบการณสอนตั้งแต 5 ปขึ้นไป 

4.3 เลือกประเด็นที่จะวัดความพึงพอใจและกําหนดวิธีการวัด โดยเลือกประเด็น
การวัดมาจากกรอบเนื้อหาที่เหมาะสม โดยเลือกวิธีการวัดเปนแบบอันดับคุณภาพ 5 ระดับ และ
ประเด็นวัคความพอใจเปนทางบวก ดังนี้ 
   5  หมายถึง  พอใจอยางยิ่ง  
   4 หมายถึง  พอใจมาก  
   3 หมายถึง  พอใจพอสมควร  
   2 หมายถึง  พอใจนอยหรือคอนขางไมพอใจ 
   1 หมายถึง  พอใจนอยเปนอยางยิ่ง หรือไมพอใจ คอนขางมาก 

4.4 สรางแบบวัดความพึงพอใจฉบับราง จํานวน 20 ขอ 
4.5 ทดลองกลุมยอย นําแบบวัดความพึงพอใจไปใหนักเรียนจํานวน 5 คน ทําแบบ

วัดเพ่ือตรวจสอบความแมนตรงเฉพาะหนาและปรับปรุงแกไข 
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4.6 นําแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการ
เรียนรูโดยใช C-Games เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ใหครูที่มีประสบการณดาน
การสอนวิชาภาษาอังกฤษตรวจสอบความถูกตอง พิจารณา และแกไข แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญ 5 คน พิจารณา
ความถูกตองตามโครงสราง ตลอดจนความชัดเจนทางภาษา เพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลองของขอ
คําถามในแตละเนื้อหา และไดคัดเลือกขอคําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.80 - 1.00 

4.7 นําแบบวัดความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการเรียนรูโดยใช 
C-Games เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ไปใชกับกลุมตัวอยางในการวิจัยตอไป 

4.8 วิเคราะหหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจโดยสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับ ดานเนื้อหา ดานสื่อการเรียนการสอน ดานทักษะกระบวนการเรียนรู และดานการ
วัดผลประเมินผล โดยเปรียบเทียบกับมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  

 
แบบแผนการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียว โดยผูวิ จัยใชวิธี 
การทดสอบกอนและหลังทดลอง (One Group Pre - test, Post - test Design) โดยใชชุดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใช C-Games เพื่อพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสารกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ดังแผนการ
ทดลอง 
 
 
 

    เมื่อกําหนดให 
 T1 หมายถึง การทดสอบกอนการจัดการเรียนรูโดยใช โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 
                                        โดยใช C-Games 
 X หมายถึง การใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
 T2 หมายถึง การทดสอบกอนการจัดการเรียนรูโดยใช โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 
                                        โดยใช C-Games 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

T1          X        T2 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

     ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการเรียนรูโดยใช C-Games  
เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ไดดําเนินการ
เก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 โดยการเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ขั้นเตรียมนักเรียนกอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.1 ปฐมนิเทศ และแนะนําวิธีการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูการจัดการเรียนรูโดยใช C-Games 

เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ดังนี้ 

1.1.1 ความหมายของ C-Games 
1.1.2 ประโยชนของการใช C-Games โดยจะอภิบายถึงประโยชนของการใช  

C-Games เพ่ือฝกการใชภาษา ซึ่งสามารถนํา C-Games ไปประยุกตใชในการเรียนในชวงการใช
ภาษาเพ่ือการสื่อสาร 

2. ทําการทดสอบกอนเรียน (Pre - test) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถทางดาน
การฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารที่ผูวิจัยสรางขึ้นกอนเรียน โดยใชเวลา 1 ชั่วโมง ใน
สัปดาหแรกกอนการทดลอง 

3. ผูวิจัยดําเนินการจัดกิจกรรมกับนักเรียนกลุมตัวอยางตามแผนการจัดการเรียนรูที่ใช 
จํานวน 10 แผน ๆ  ละ 2 ชั่วโมง จํานวน 20 ชั่วโมง รวมเวลา 5 สัปดาห พรอมทั้งใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางการจัดกิจกรรม เก็บคะแนนแบบฝกหัด ทั้ง 10 แบบฝก 

4. ดําเนินการทดลองครบตามที่กําหนดในแผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยดําเนินการทดสอบ 
หลังเรียน (Post - test) กับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชแบบวัดความสามารถทางการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร จากนั้นผูวิจัยดําเนินการแจกแบบวัดความพึงพอใจและแบบสัมภาษณ
นักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใช C-Games ใหนักเรียนทําเปนเวลารวม 3 ชั่วโมง  

5. นําผลที่ไดจากการทําแบบฝก การทดสอบกอนเรียน หลังเรียน และผลการวัด
ความพึงพอใจ มาวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ เพ่ือทดสอบ สมมติฐาน  
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การวิเคราะหขอมูล 
 

  1.  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1.1 การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบวัดความสามารถทางการ

พูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 โดยใชคํานวณดัชนีคาความสอดคลอง IOC ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2555: 220) 

 

          IOC  =  
N

R  

           เมื่อ      IOC    แทน     ดัชนีความสอดคลองระหวางแบบวัดกับตัวชี้วัด 
                     R    แทน     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

                          N        แทน     จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 

1.2 การหาความยากงายของแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการ
สื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 คํานวณโดยใช
สูตร ดังนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 84) 

 

                    P      
N
R

  

                   เมื่อ      P        แทน     ระดับความยาก 

            R       แทน      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกท้ังหมด 
            N       แทน      จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 

1.3 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 คํานวณ
โดยใชสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 84)  

         
f

RRr        LU           

 เมื่อ          r         แทน      คาอํานาจจําแนก  
                  UR      แทน      จํานวนนักเรียนในกลุมสูงที่ตอบถูก 

                             LR      แทน      จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 

                 f          แทน      จํานวนนักเรียนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 
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1.4 การหาความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการ
สื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (สมนึก ภัททิยธนี, 2555: 223) ดังนี้ 

 

                            














 

2
t

tt S
pq

1
1n

nr  

                   เมื่อ      t tr        แทน      คาความเชื่อม่ันของแบบวัด 

                    n        แทน      จํานวนขอสอบของแบบวัด 
                    p        แทน       สัดสวนของนักเรียนที่ทําถูกในขอหนึ่ง ๆ 

                                               จํานวนนกัเรียนที่ตอบถูก 
                          จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

                                      q          แทน      สัดสวนของนักเรียนที่ทําผิดในขอหนึ่ง  ๆ 

                                      q       =    1 –  p  

                                      2
tS        แทน      คะแนนความแปรปรวนของแบบแบบวัดทั้งฉบับ 

                 2
tS       

 
 1-NN

X-XN 22   

                             เมื่อ    X      แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                 2X     แทน    ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

                  2X  แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 

                                       N          แทน     จํานวนนักเรยีนที่เขาสอบทั้งหมด 
 

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
2.1 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 คํานวณโดยใชสูตร E1/ E2 
(อนุวัติ คูณแกว, 2554: 163 - 164) 

                             100
A
X/N

E1     

                                      100
B

N/Y
E2    

                            1E       แทน    รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝก    

                                      2E      แทน      รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบวัด 

                                                            ความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  
                                                                           กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   
                                                                           ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

                           X    แทน      คะแนนรวมของแบบฝก 

       P          = 
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                            Y    แทน       คะแนนรวมของแบบวัด 

                                      A         แทน      คะแนนเต็มของแบบฝก 

                                      B       แทน        คะแนนเต็มของแบบวัด 

                                      N        แทน       จํานวนนักเรียน 
 

2.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรม 
การเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 โดยการทดสอบคาที (บุญชม ศรีสะอาด, 2553 : 112) 

 

                   t         =  
 
1-n

DDn

D
22 




 

 
                      เมื่อ   t        แทน       คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความ 
                                                    มีนัยสําคัญ 
                    D       แทน       ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละคู 
                              n       แทน       จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 

2.3 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช  
C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชสถิติ
พ้ืนฐาน ดังนี้ 

2.3.1 หาคะแนนเฉลี่ย ( ) คํานวณจากสูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2555: 237)  
 

                       X         =  
n
X  

                เมื่อ               แทน       คากลางเลขคณิตหรือคาเฉลี่ย 

                                  แทน       ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

                n       แทน       จํานวนคนทั้งหมด 
 

2.3.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) คํานวณจากสูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2555 : 250)  
 

                             =  

                  เมื่อ          แทน        สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                           แทน        คะแนนแตละตัว                                            
                                 แทน        ผลรวม         

                           n           แทน        จํานวนคนทั้งหมด 

X

X

X

S.D.

S.D.
 

 1nn
XXn 22



 

S.D.
X


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บทท่ี 4 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

การพัฒนาชุดกจิกรรมการเรยีนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
ตามลําดับ ดังนี ้

1.  สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
2.  ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

                       แทน      จํานวนนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 
                  แทน      คาเฉลี่ย 

                  แทน      สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E1           แทน      รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝก 

             E2      แทน      รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบวัดความสามารถ 
                                     ทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กลุมสาระ 
                                       การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

             D      แทน      ผลรวมของผลตางของคะแนนกอนและหลงัเรียน 

              2D     แทน      ผลรวมของกําลังสองของผลตางของคะแนนกอนและหลังเรียน 

              t          แทน      คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกบัคาวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยสําคัญ     
   
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 ผลการวิเคราะหขอมลูที่ไดจากการศึกษาแบงออกเปน 3 สวน คือ  
1. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5   
   2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร
กอนและหลงัเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยในแตละสวนมี
รายละเอียดดังนี้  

 

 

n
X

S.D.
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 1. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระ 
การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5   

 ตารางที่ 1 เปนการแสดงประสิทธิภาพ  80/80 ของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่มาจากแบบฝกจํานวน 10 
แบบฝก ซึ่งในแตละแบบฝกมีคะแนนที่ไมเทากัน โดยแบบฝกที่ 1 แบบฝกที่ 2 แบบฝกที่ 4 แบบฝกที่ 5 
และแบบฝกที่ 7 มีคะแนน 10 คะแนน แบบฝกที่ 3 มีคะแนน 15 คะแนน แบบฝกที่ 6 แบบฝกที่ 9 และ
แบบฝกที่ 10 มีคะแนน 20 คะแนน และ แบบฝกที่ 8 มีคะแนน 30 คะแนน โดยคะแนนรวมทั้งหมด
เทากับ 155 คะแนน มีนักเรียนที่ไดคะแนนสูงสุด 133 คะแนน และไดคะแนนต่ําสุด 118 คะแนน โดย
คะแนนเฉลี่ยเทากับ 126.86 คะแนน โดยคํานวณเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกเทากับ 
81.85 สวนรอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหลังเรียนเทากับ 82.95 
 

ตารางที่ 1 แสดงประสิทธิภาพ 80/80 ของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
             ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5   
 

คน 
ที่ 

คะแนนแบบฝกที่/คะแนน 
รวม 
(155) 

คะแนน
หลงั
เรียน
(40) 

1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

1 8 7 13 9 9 17 8 25 14 18 128 32 

2 7 8 14 8 8 15 9 26 17 15 125 31 

3 8 8 14 10 10 17 10 24 15 18 131 30 

4 8 9 12 9 9 15 8 24 17 17 126 31 

5 8 8 13 7 9 18 8 26 15 18 129 33 

6 7 9 10 6 8 15 9 23 18 16 119 32 

7 9 8 13 9 8 17 8 24 17 17 130 32 

8 8 8 12 8 9 16 8 22 16 17 125 31 

9 9 8 13 8 8 17 9 24 18 17 125 34 

10 8 9 13 8 9 15 9 22 13 17 122 36 

11 9 9 13 8 8 18 8 26 17 16 131 32 

12 8 8 12 8 8 17 8 24 17 17 126 34 

13 7 6 14 8 9 15 9 24 18 16 118 36 

14 9 8 14 8 9 18 8 25 17 17 131 33 
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คน 
ที่ 

คะแนนแบบฝกที่/คะแนน 
รวม 
(155) 

คะแนน
หลงั
เรียน
(40) 

1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

15 9 8 14 9 9 17 8 24 18 17 129 34 

16 9 8 9 9 9 13 9 25 16 16 119 32 

17 8 8 12 8 8 16 9 27 17 18 128 34 

18 10 9 13 8 9 16 9 26 16 17 132 35 

19 9 9 14 9 9 18 8 26 17 16 133 36 

20 8 8 13 8 8 17 8 26 18 15 125 33 

21 8 9 13 8 9 18 9 25 17 18 128 34 

22 9 9 13 8 8 16 8 26 17 15 131 35 

รวม 183 181 281 181 190 361 187 544 365 368 2791 730 

เฉลี่ย  83.18 82.27 85.15 82.27 86.36 82.05 85.00 82.42 82.95 83.64 81.85 82.95 

1E / 2E  = 81.85/82.95 
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ตารางที่ 2  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกจิกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
              ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  
  

รายการ คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย

รอยละ 

คะแนนเฉลี่ยรอยละที่ไดจากการทําแบบฝกหัด  
(E1) ของชุดกจิกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  ทั้ง 10 เรื่อง 

 
2,791 

 
81.85 

คะแนนเฉลี่ยรอยละที่ไดจากการทําแบบวัด  (E2) 730 82.95 

 
จากตารางพบวา นักเรียนทําแบบฝกหัดของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ทั้ง 10 เรื่อง ไดคะแนน
เฉลี่ยรอยละ 81.85 และนักเรียนทําแบบวัดความสามารถทางการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 82.95 
ดังนั้นชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 81.85/82.95 ผานเกณฑที่กําหนด 80/80 
 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร
กอนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  

 

2.1 ผลการวิเคราะหคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยชุด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5   
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ตารางที่ 3 ความสามารถดานการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กอนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู 
              โดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

 

 

 
 

คนท่ี Pre - test Post - test D D2 

1 12 24 12 144 

2 12 24 12 144 

3 13 23 10 100 

4 10 23 13 169 

5 13 26 13 169 

6 11 24 13 169 

7 12 25 13 169 

8 13 23 10 100 

9 10 24 14 196 

10 14 26 12 144 

11 12 24 12 144 

12 9 25 16 256 

13 13 27 14 196 

14 10 24 14 196 
15 13 25 12 144 
16 9 24 15 225 
17 14 26 12 144 
18 9 25 16 256 
19 12 27 15 225 
20 13 25 12 144 
21 13 26 13 169 
22 14 27 13 169 
รวม 261 547 286 3772 
เฉลี่ย 11.86 24.86 - - 
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การเปรียบเทียบความสามารถดานการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สารกอนและหลังเรียน
ดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

 

                        t     =  
∑஽

ඨ೙∑ವమష(∑ವ)
మ

n-1

 

                                    t       = ଶ଼଺

ටమమ×యళళమష(మఴల)
మ

మమషభ

 

                                             
 = 38.031  
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ตารางที่ 4 ความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สาร กอนและหลงัเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู 
              โดยใช C-Games กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
 

คนท่ี Pre - test Post - test D D2 

1 4 8 4 16 

2 3 7 4 16 

3 3 7 4 16 

4 4 8 4 16 

5 2 7 5 25 

6 4 8 4 16 

7 2 7 5 25 

8 3 8 5 25 

9 5 10 5 25 

10 4 10 6 36 

11 2 8 6 36 

12 3 9 6 36 

13 4 9 5 25 

14 2 9 7 49 

15 3 9 6 36 

16 2 8 6 36 

17 4 8 4 16 

18 6 10 4 16 

19 3 9 6 36 

20 2 8 6 36 

21 3 8 5 25 

22 4 8 4 16 
รวม 72 183 255 438 
เฉลี่ย 3.27 8.32 - - 
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             การเปรียบเทียบความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กอนและหลังเรียน
ดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

 

                       t     =  

 
1-n

DDn

D
22 




 

                                          t       = ଵଵଵ

ටమమ×మవలష(భభభ)
మ

మమషభ

 

                                          
= 29.476 

 
 ตารางที่ 3 และตารางที่ 4 เปนการแสดงคะแนนความสามารถดานการฟงภาษาอังกฤษเพื่อ
การสื่อสาร และ ความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กอนและหลังเรียนดวยชุด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 22 คน จากตารางแสดงใหเห็นวากอนเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช 
C-Games คะแนนขอนักเรียนมีคานอยกวาหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
 

2.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารกอน
และหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช  C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ปรากฏดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สารกอนและหลัง 
             เรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
             (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  
  

การทดลอง n X  D  
2D  

t 

กอนเรียน 
หลงัเรียน 

22 
22 

11.86 
24.86 

286 3772 38.031** 

 p .01 (df = 21) = 2.517 
 ** มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวาความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารกอน
เรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ของกลุมตัวอยาง มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 11.86 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 24.86 และเมื่อเปรียบเทียบกันพบวาความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร
หลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารกอน
และหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ปรากฏดังตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6  ผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสือ่สาร  
                        กอนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระ 
                        การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  
  

การทดลอง n X  D  
2D  

t 

กอนเรียน 
หลงัเรียน 

22 
22 

3.27 
8.32 

111 579 29.476** 

 p .01 (df = 21) = 2.517 
 ** มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
 

จากตาราง แสดงใหเห็นวาความสามารถทางการพูดภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารกอนเรียน
ดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ของกลุมตัวอยาง มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 3.27 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 
8.32 และเมื่อเปรียบเทียบกันพบวาความสามารถทางการพดูภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารหลงัเรียน
ดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 
 จากตาราง 5 และ 6 สรปุไดวาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพือ่การ
สื่อสารหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ปรากฏ ดังตารางที่ 7 

 

ตารางที่ 7 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
              กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  

 
รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D แปลผล 
ดานเน้ือหา    
1. กิจกรรมในชุดทาทายใหนักเรียนคิดและทํากิจกรรม 
   การเรียนมากข้ึน  

4.50 0.51 มาก 

2. กิจกรรมในชุดสนกุสนานเพลิดเพลินและทําใหเขาใจ 
   ไดงาย  

4.45 0.59 มาก 

3. เนื้อหาในชุดการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัว 
    และเขาใจงาย 

4.50 0.51 มาก 

4. เวลาจัดกจิกรรมเหมาะสมไมนาเบื่อ 3.73 0.82 คอนขางมาก 
รวม 4.30 0.32 มาก 

ดานสื่อการเรียนการสอน    
5. มีสื่อประกอบอยางหลากหลายนาสนใจ 3.95 0.48 มาก 
6. นักเรียนมสีวนรวมในการใชสื่อ 4.50 0.59 มาก 

รวม 4.23 0.45 มาก 
ดานทักษะกระบวนการเรียนรู    

7. การเรียนการสอนโดยใชชุดนี้นักเรียนไดมกีารปฏิบัติจรงิ  4.41 0.73 มาก 

8. นักเรียนมกีารวางแผนการปฏิบัติกจิกรรมรวมกันโดยใช
ทักษะกระบวนการกลุม 

3.73 0.76 คอนขางมาก 

9. นักเรียนไดนําความรูและทักษะจากการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูอื่นๆ มาบูรณาการเพื่อจัดทํากจิกรรมไดอยางเหมาะสม 

4.50 0.51 มาก 

10. การเรียนโดยใชชุดน้ีชวยใหนักเรียนมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค  

4.45 0.51 มาก 

11. นักเรียนไดเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตางทาง
วัฒนธรรมของไทยกบัเจาของภาษา  

4.36 0.65 มาก 

12. การเรียนการสอนโดยใชชุดน้ีทําใหนักเรียนปฏิบัติกจิกรรม
ดวยความมั่นใจ 

4.50 0.51 มาก 

รวม 4.33 0.34 มาก 
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ดานการวัดผลประเมินผล    

13. นักเรียนมีการวางแผนการปฏิบัติกจิกรรมรวมกัน 
14. นักเรียนมีโอกาสตรวจสอบผลงานและรบัทราบผลคะแนน
จากการทํากจิกรรมและแบบฝกหัดของตนเองและเพื่อนทกุครั้ง  

4.41 
 

4.36 

0.37 
 

0.72 

มาก 
 

มาก 
15. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 

4.45 0.73 มาก 

รวม 4.41 0.61 มาก 

สรุปความพึงพอใจโดยรวม 4.32 0.43 มาก 
 

 
 จากตารางพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยรวม ( ) 
เทากับ 4.32 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) เทากับบ 0.43 เมื่อเทียบกับเกณฑการพิจารณาระดับ 
ความพึงพอใจพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมาก รายการ 
ที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ กิจกรรมในชุดทาทายใหนักเรียนคิดและทํากิจกรรมการเรียนมากข้ึน 
เนื้อหาในชุดการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัวและเขาใจงาย นักเรียนมีสวนรวมในการใชสื่อ นักเรียน
ไดนําความรูและทักษะจากการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูอื่น  ๆ  มาบูรณาการเพื่อจัดทํากิจกรรมได
อยางเหมาะสมและการเรียนการสอนโดยใชชุดนี้ ทําใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดวยความมั่นใจ  
( = 4.50, = 0.51) และรายการที่นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ นักเรียนไดเปรียบเทียบ 
ความเหมือนและความแตกตางทางวัฒนธรรมของไทยกับเจาของภาษา และนักเรียนมีโอกาสตรวจสอบ
ผลงานและรับทราบผลคะแนนจากการทํากิจกรรมและแบบฝกหัดของตนเองและเพื่อนทุกครั้ง  
( = 4.36, = 0.72)  
 

X
S.D.

X S.D.

X S.D.
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บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

          การพัฒนาการพัฒนาชดุกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

การพัฒนาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 81.85/82.95 

2. ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังเรียนดวย 
ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)   
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมาก  
( = 4.32, = 0.43)  
 
การอภิปรายผล 
 

การวิจัยในครั้งนี้เปนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games ตอความสามารถ
ดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ซ่ึงผูวิจัยไดอภิปรายผลดังนี้ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 81.85/82.95 โดยนักเรียนทําแบบฝกหัด 
ของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทั้ง 10 เรื่อง ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 81.85 และนักเรียนทําแบบวัดความสามารถ
ทางการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 82.95 ดังนั้นชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 
81.85/82.95 ผานเกณฑที่กําหนด 80/80 ทั้งนี้เพราะชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีกระบวนการ
และวิธีการที่เหมาะสม โดยเริ่มจากการวิเคราะหปญหาการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ)  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ศึกษาวิเคราะหหลักสูตร กําหนดมาตรฐานและตัวชี้วัด  

X S.D.
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แนวทางการวัดและประเมินผล การออกแบบแผนการจัดการเรียนรูตามกระบวนการการสอนภาษา
เพ่ือการสื่อสาร และวิธีการที่เปนแนวทางและเปนประโยชนตอการสรางกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งการสราง
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ไดสรางตามองคประกอบของกิจกรรมการเรียนภาษาอังกฤษที่มุงเนนใหนักเรียน
ไดลงมือปฏิบัติกิจกรรม และศึกษาคนควาขอมูลดวยตนเองและนําเสนอสิ่งที่ไดเรียนรูนั้น ๆ ใหผูอ่ืน
ไดรับรู มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยการใชกระบวนการกลุม ทําใหนักเรียน 
มีความรู และทักษะในการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร นอกจากนี้ผูวิจัยไดดําเนินการสราง         
ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยมีผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ ถูกตอง และมีการปรับปรุงแกไขใหมี
คุณภาพ นําไปทดลองกับนักเรียน 3 คน 9 คน และภาคสนาม กอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
จึงทําใหชุดกิจกรรมการเรียนรูชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด อีกทั้งชุดกิจกรรมการเรียนรู
ไดฝกทักษะ ซึ่งเปนสวนที่เพิ่มทักษะนอกเหนือจากเรียนในเวลาเรียนภาษาอังกฤษปกติ และผูวิจัย 
ยังไดมีการเรียงลําดับความยากงายของชุดกิจกรรมการเรียนรูไว อีกทั้งเปนเครื่องมือที่ชวยให
เด็กไดฝกทักษะใหดีขึ้น และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยการนําเกมเขามาประกอบการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนทําใหนักเรียนเรียนอยางสนุกสนาน กระตือรือรน ไมแสดงความเบื่อหนายตอ
การเรียน เกมที่นํามาใชประกอบการสอนสวนใหญจะมีเนื้อหาที่อยูในบทเรียน นักเรียนไดเรียนบทเรียนนั้น ๆ 
ไปโดยไมรูตัวดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน นักเรียนไดเคลื่อนไหว และออกกําลังกายไปจากการสังเกต
ของผูวิจัย นักเรียนมีความตื่นตัว กระตือรือรนที่จะเรียนรูตลอดเวลาในขณะทํากิจกรรมที่กําหนดไว 
นักเรียนทุกคนใหความรวมมือ กลาแสดงออก มั่นใจในตนเอง ถึงแมวาบางครั้งนักเรียนจะตอบผิด
บางก็ตาม แตนักเรียนก็มีความพอใจในการเลนเกมไดฝกทักษะตาง ๆ ทั้งในดานการฟง การพูด การอาน 
และการเขียน โดยมีโอกาสนําภาษาที่เรียนมาใชในการทํากิจกรรม ซึ่งนักเรียนเห็นวาเปนประสบการณที่มี
คามาก ตรงกับแนวความคิดของ ทอธ (Toth, 1995: 6) ที่ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไว คือเกมชวย
เราความสนใจของนักเรียนใหฝกภาษา ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตาง ๆ มากมาย ทั้งดานการใชภาษา 
การรวมมือหรือการอยูรวมกับผูอ่ืน เกมชวยใหนักเรียนเกิดการใชภาษาอยางมีความหมาย และไรท 
เบทเทอรริดจ และบักคบี (Wright, Betteridge and Buckby, 1998) ไดกลาวไววา เกมทางภาษา
ชวยกระตุนและสงเสริมใหนักเรียนจํานวนมากเกิดความสนใจและเอาใจใสตอการเรียน ทําใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลินเกิดการเรียนรูโดยประจักษแจงดวยตนเอง เปนการ
เรียนรูที่มีความหมายและผูเรียนสามารถจดจําไดนาน เนื่องจากไดฝกปฏิบัติทั้ง การฟง พูด อาน และ
เขียน ผูเรียนชอบและผูสอนก็ไมเหนื่อยแรงมากในขณะจัดการเรียนรู นอกจากนี้ผูเรียนยังไดเรียนรู
ภาษาท่ีใชวัฒนธรรมของชาวตางประเทศที่ใชภาษาอังกฤษและไดฝกภาษาที่ใชจริงในชีวิตประจําวัน
จริงในสังคม  และนาเชื่อไดวาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช  C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพสูงและมีคุณภาพในเกณฑดีเพียงพอที่จะนําไปใชใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู และการศึกษาครั้งนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ วรรณพรรณ เลิศวัตรกานต 
(2556: 66-102) ไดพัฒนาชุดกิจกรรมโดยเนนงานปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะการฟงและพูดภาษาอังกฤษเพ่ือ
การสื่อสารสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนมารีวิทยา ผลวิจัยสวนหนึ่งพบวา ชุดกิจกรรม
โดยเนนงานปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 
90.27/94.95  และลดาวัลย ศรีประดิษฐ (2556: 84-90) ไดวิจัยเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมการสอน
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ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร เรื่อง “Village” โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานดอนชัย ตําบลสะเอียบ อําเภอสอง จังหวัดแพร ผลการศึกษาปรากฏ
วา ชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมี ประสิทธิภาพเทากับ 81.50/80.33 
              2. ความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารหลังเรียนดวยชุดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทัง้นี้อาจเนื่องมาจากลักษณะสําคัญของการจัดกิจกรรม
โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C-Games เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนใหไดรับ
การฝกทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษในสถานการณตาง ๆ ตามหัวขอของภาษา ซึ่งผูวิจัยได
กําหนดสถานการณตาง ๆ ที่มีความจําเปนในชีวิตประจําวัน เชน การทักทาย การพูดแนะนําตนเอง 
การบอกตําแหนง ของสถานที่ การถามเกี่ยวกับประวัติสวนตัว การบอกเสนทาง การสั่งอาหารและ
เครื่องดื่ม เปนตน เพ่ือใหนักเรียนไดใชภาษาและเปนการฝกใหนักเรียนมีความคุนเคยและสามารถใช
ภาษาในการสื่อสารอยางมีความหมาย ทําใหนักเรียนเกิดความมั่นใจในการสื่อสาร ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด
ของ ซาวียอน (Savignon, 1983: 35 - 36) ที่กลาววาความสามารถในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร หมายถึง 
ความสามารถในการฟง การพูด การอาน และการเขียน ในการสื่อความหมาย โดยในการสื่อสาร
นั้นจะตองมีความเหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ นอกจากนี้ ผูใชภาษาจะตองมีความเขาใจใน
ดานสังคมศาสตร มีความสามารถในการใชรูปแบบประโยค และสื่อความหมายไดจากกริยา ทาทาง สีหนา 
และระดับน้ําเสียงในการสื่อ ความหมายไดอยางเหมาะสม นอกจากนี้นักเรียนไดรับการฝกสนทนาเปน
ภาษาอังกฤษในสถานการณเหมือนจริง เนื่องจากรูปแบบของการเรียนรูโดยใช C-Games เปนการชวย
ใหการสื่อสารเปนไปอยางมีเหตุผล ผูเรียนมีความมั่นใจ คลองแคลว สนุกสนานและตื่นเตนในการปฏิบัติ
กิจกรรมการสื่อสาร ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ธอรท (Toth, 1995: 8) ไรท เบทเทอรริดจ และ 
บักคบี (Wright, Betteridge and Buckby, 1998) ที่กลาวไดสรุปวา การจัดกิจกรรมโดยใชเกมที่สอดแทรก
ในการจัดการเรียนการสอน  สามารถสรางความเพลิดเพลินและความสนุกสนานตอการเรียนรูทางภาษาได
เปนอยางดีนอกจากนี้ ทิศนา แขมมณี (2553: 365) ไดอธิบายการเรียนรูโดยการใชเกมวาการเรียนโดย
ใชเกม เปนกระบวนการที่ครูใชในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนดโดยการ
ให นักเรียนเลนตามกติกา และนําเนื้อหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลนเกม วิธีการเลน และผล
ของการเลนเกมของนักเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู โดยมีจุดประสงคเพ่ือชวยใหนักเรียนได
เรียนรูเรื่องราวตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถโดยนักเรียนเปนผูเลนเอง ทําให
ไดรับประสบการณตรงเปนวิธีการเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมสูง และในการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู
โดยใช C-Games มีข้ันตอน กระบวนการ และเปาหมายในการเรียนอยางชัดเจน ผูวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู
โดยเอาใจใสตอขั้นตอนของการเลน C-Games เปนพิเศษ โดยไดจัดขั้นตอนการสอน C-Games ไวใน
กิจกรรมการสอนตามลําดับขั้นตอนในการสอนคือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน (Warm up) ขั้นนําเสนอเนื้อหา 
(Presentation) ขั้นฝก (Practice) ขั้นนําภาษาไปใชในการสื่อสาร (Production) โดยจัดลําดับขั้นตอน
การสอน C-Games คือ อธิบายวิธีการเลนและกติกาในการเลน สาธิตการเลน C-Games สรุปผลหลัง
การเลนและทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู เปดโอกาสใหนักเรียนไดใชภาษาอยางตอเนื่อง 
โดยเริ่มจากขั้นนําเสนอเนื้อหา (Presentation) เปนขั้นที่ครูใหขอมูลทางภาษาแกนักเรียนซึ่งเปนจุดเริ่มตน
ของการเรียนรูและการฝกใชภาษาในลําดับตอไป ซึ่งการนําเสนอเนื้อหามักจะมุงใหนักเรียนไดเรียนรู
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และทําความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบและกฎเกณฑตาง ๆ ทางภาษา เชน การออกเสียง ความหมายของ
คําศัพท และโครงสรางทางไวยากรณ เพ่ือใหเกิดความพรอมที่จะนําขอมูลไปใชไดจริง สําหรับขั้นการฝก 
(Practice) เปนขั้นตอนที่ใหนักเรียนฝกใชภาษาที่เพ่ิงเรียนรูใหมในลักษณะของการฝกแบบควบคุม 
(Controlled Practice) โดยทั่วไปในขั้นนี้มีจุดมุงหมายใหนักเรียนจดจํารูปแบบภาษาได จึงเนนใหนักเรียน
ไดฝกซ้ํา ๆ (Repetition Drill) คือ ใหนักเรียนไดฝกซ้ํา ๆ  ตามตัวอยางจนกระทั่งสามารถจดจําและสามารถ
ใชรูปแบบภาษานั้นได เพ่ือใหเกิดความพรอมในการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร นักเรียน
จะไดฝกเปนคูเปนกลุมซึ่งการฝกในลักษณะนี้ทําใหนักเรียนมีโอกาสฝกความสามารถทางการฟงและ 
การพูดดวยตนเองพรอม ๆ กับไดเรียนรูการออกเสียงหรือการพูดจากเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ดวย ซึ่งหลังจาก 
การฝก ครูจะสุมเรียกนักเรียนใหฝกทีละคนเปนคูหรือเปนกลุม ขณะเดียวกันครูใหนักเรียนคนอ่ืน  ๆ  
ที่เหลือมีสวนชวยผูที่ถูกเรียกใหฝกไดถานักเรียนคนนั้นมีปญหาในการฝก นอกจากนี้ครูจะตองใหขอมูล
ปอนกลับใหคําชมเชยแกนักเรียนแตละคนดวย เพ่ือใหนักเรียนรูวาตนเองใชภาษาถูกตองหรือไมและ
ในขั้นนําภาษาไปใชเพื่อการสื่อสาร (Production) ในขั้นนี้เปนการเชื่อมโยงระหวางการเรียนรูจากการ
นําเสนอและการฝกกับการนําภาษาอังกฤษไปใชในการเลน C-Games นักเรียนแตละคนชวยกันเลน C-
Games ในการฝกภาษาโดยครูแจงจุดมุงหมายในการเลน อธิบายวิธีการเลน สาธิตวิธีการเลน และ
สรุปผลหลังการเลน ซึ่งลักษณะของ C-Games เปนกิจกรรมเพ่ือฝกทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารที่ครูคัดเลือกนั้นเปน C-Games ที่ครูปรับใหมีความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน 
เชน C-Games “Clock race.” ซึ่งลักษณะของเกมถาม-ตอบ เกี่ยวกับการแขงขันบอกเวลา โดยแบง
ออกเปนสองกลุมเทา ๆ กัน เปนกลุม A และ B ครูอธิบายขั้นตอนการเลน C-Games โดยวาดรูปนาฬิกา
บนกระดาน 2 เรือน ใหฝงกลุม A หนึ่งเรือนและฝงกลุม B หนึ่งเรือน นักเรียนแตละทีมที่จะออกมาเลน
เกมตองถือไมตีแมลงวันคนละอัน ออกมายืนหันหลังหางออกจากกระดานเทา ๆ กันและใหตัวแทน
นักเรียนกลุม A หนึ่งคน กลุม B หนึ่งคน ออกมาเปนคนถามและคนตอบเรื่องเวลา เชน ตัวแทนกลุม 
A ถาม “What time is it?” ตัวแทนกลุม B บอกเวลา เชน “It's 7 o'clock.” นักเรียน 2 คน จากแต
ละทีมที่ยืนถือไมตีแมลงวันหันหลังใหกระดาน วิ่งไปตบตัวเลขบนเรือนนาฬิกาบนกระดานใหถูกตอง 
ทีมใดตบไดกอนและถูกตอง ได 1 คะแนน นักเรียนทํากิจกรรมตอไป แตเปลี่ยนนักเรียนรอบละ 2 คน 
มาถามตอบเรื่องเวลาจนครบทุกคน กลุมใดไดคะแนนมากที่สุดเปนฝายชนะ และในขั้นการตรวจสอบความ
เขาใจและสาธิตการเลน ครูใหตัวแทนนักเรียนฝกพูดและปฏิบัติตามคําสั่ง เมื่อนักเรียนมีความเขาใจ
แลวจึงใหเลน C-Games โดยพยายามใหนักเรียนไดเลน C-Games ทุกคน จากนั้นครูจึงสรุปผลหลัง
การเลน ซึ่ง C-Games “Clock race.” นี้ พบวา นักเรียนทุกคนพูดถาม-ตอบไดดีกวาการเขียนตอบคําถาม 
นักเรียนสวนมากบอกความหมายของคําศัพทได พูดสนทนาเรื่องเวลาไดคลอง เนื่องจากใชรูปแบบทาง
ภาษาที่นักเรียนไดเรียนมาแลว นักเรียนที่เรียนเกงและปานกลางสามารถพูดประโยคภาษาอังกฤษ
และสื่อสารใหเพ่ือนเขาใจจากการเลน C-Games ไดคลองแคลว สวนนักเรียนที่เรียนออนยังตองดูจาก
สมุดหรือคอยใหเพ่ือนชวยบอกประโยคในการถามและตอบ นอกจากนี้นักเรียนสามารถฟงประโยค
ภาษาอังกฤษจากเพ่ือนที่เลน C-Games สั่งใหปฏิบัติไดเปนอยางดี โดยสังเกตจากการเลน C-Games 
นักเรียนทุกคนปฏิบัติตามคําสั่งของเพ่ือนไดถูกตองและรวดเร็ว สวนนักเรียนที่เรียนออนนั้นบางคนไม
เขาใจสิ่งที่เพ่ือนสั่ง แตมีความตองการที่จะมีสวนรวมในการเลน C-Games โดยปฏิบัติตามจากการดู
และจดจําตามเพ่ือนคนอื่น ๆ นับเปนเกมที่กระตุนใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็วขึ้น เกิด
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ความกระตือรือรน มีความกระฉับกระเฉง เกมชวยสอนวินัยในตนเอง กลาวคือ นักเรียนตองเคารพ กติกา
ในการเลน และการศึกษาครั้งนี้สอดคลองกับการศึกษาของ วิภารัตน  อุปรินทร (2551: 65) ไดศึกษาวิจัย
การพัฒนาความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ผลการวิจัยสวนหนึ่งพบวา ผลการเรียนของนักเรียนโดยใชเกมมีความสามารถในการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยผลการเรียนกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเปนรอยละ 29.33 
และ 3.58 ผลการเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 61.33 และ 64.00 ตามลําดับ เมื่อทดสอบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ย พบวา ความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใชเกม
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .01 และ เฉิน (Chen. 2005) ที่ไดทําการศึกษา
เรื่องการใชเกมเพ่ือแสดงทักษะทางการสื่อสารในการเรียนรูภาษาพบวา เกมสามารถกระตุนใหเกิด
ทักษะทางการสื่อสารไดเพราะนักเรียนมีโอกาสทํางานรวมกันและใชภาษาอังกฤษสื่อสารซึ่งกันและกัน 
นอกจากนั้นเกมยังทําใหนักเรียนรูสึกวาประสบความสําเร็จในการใชภาษาอังกฤษและ นูริสนาย 
(Nurisnai, 2000) ไดทําการศึกษาการใชเกมและเพลงในการสอน พบวา เกมและเพลงเปนกลวิธีที่มี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาการมีสวนรวมในกิจกรรมของนักเรียนและกระตุนใหนักเรียนใชภาษาอังกฤษ 
ในการสื่อสาร 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมาก ( = 4.32,

= 0.43) โดยทั้งนี้เพราะชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games เปนสิ่งที่กระตุนใหนักเรียน
เกิดความตั้งใจ ชวยเราความสนใจใหฝกภาษา นักเรียน เกิดการเรียนรูตาง ๆ  ทั้งดานการใชภาษา การรวมมือ 
หรือการอยูรวมกับผูอ่ืน C-Games ชวยใหนักเรียนไดฝกภาษาและเกิดการเรียนรูโดยไมรูตัว ทําใหเกิด
ความคลองแคลวทางภาษา มีความเชื่อมั่นและกลาในการใชภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
เปนผลดีตอการเรียนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาเปนอยางยิ่ง นอกจากนี้เกมที่นํามาใชในการ
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมเกมสนุกไมเครียด 
นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจในการรวมกิจกรรม มีความตื่นตัว กระตือรือรนที่จะเลนเกมตลอดเวลา 
ในขณะเลนเกม นักเรียนทุกคนมีความสนุกสนานและกลาแสดงออกถึงความสามารถของตนเอง นักเรียน
จะรูสึกดีใจและเห็นคุณคาของตนเองเมื่อไดรับคําชมจากการเลนเกมชนะ ซึ่งเปนไปตามแนวคิดทฤษฎี 
ของ มาสโลว ที่กลาววา ความตองการของมนุษยที่ความตองการการยกยองจากผูอ่ืน เปนความตองการ 
ที่จะใหผูอ่ืนยกยองและมีสถานะในสังคม เวลาในการเลนเกม ทางภาษามีความเหมาะสม กลาวคือ ใชเวลาใน
การเลนเกมในขั้นฝกไมเกิน 30 นาที สื่อวัสดุ อุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการเลนเกม เปนสิ่งที่นักเรียน 
ชื่นชอบ มีสีสวยงาม เราใจใหอยากเลนเกม นักเรียนไดสัมผัสแตะตองอุปกรณ และในขณะเลนนักเรียน
ไดปรบมือเขาจังหวะ ทําใหนักเรียนไดเคลื่อนไหวรางกาย ซึ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนวัยที่ไมชอบ
อยูนิ่ง เคลื่อนไหวตลอดเวลา ดังนั้นการนําเกมเขามาเปนสวนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือใหผูเรียนไดฝกทักษะภาษาอังกฤษจึงเปนเทคนิคและวิธีการสอนที่จูงใจและเราความสนใจ การสอน
โดยใชเกมประกอบนั้น เปนวิธีที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมไดแสดงออก ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ 
สุชาติ ทั่งสถิรสิมา (2554: 72) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสาร โดยใชเกมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีความคิดเห็นตอการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม โดยภาพรวมระดับความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด และวจีพร สุขสมบูรณ 

X
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(2550 : 83) ไดทําการวิจัยการออกแบบและสรางชุดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกมทางภาษา 
เรื ่อง Local products in my sub-district สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลจากการวิจัย
สวนหนึ่งพบวา และนักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนการสอนอยูในระดับมาก และอรุณี วงศจันทรแสง 
(2557: 75-79) ไดวิจัยเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารดานทักษะ
การพูดโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เรื่อง  Welcome to Nan สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธุกิจประชาสรรครัชมังคลาภิเษกจังหวัดนาน ผลการศึกษา สวนหนึ่งพบวา
นักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารดานทักษะการพูดอยูใน
ระดับมาก 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะจากการวิจัย และขอเสนอแนะสําหรับ
การวิจัยครั้งตอไป ดังนี้ 
 

1. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

  เพ่ือใหการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ
ดังนี้ 

1.1 การใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระยะแรกนักเรียนอาจจะยังไมคุนเคยกับ C-Games ตาง ๆ ครู
ควรใหโอกาสนักเรียนไดปรับตัวและใหการเสริมแรงกระตุนใหนักเรียนมีความกลาที่จะใชภาษาในการสื่อสาร 
เพ่ือใหกระบวนการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 

1.2 ในการเลน C-Games ครูควรอธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงวิธีการเลน C-Games 
กติกา สาธิตวิธีการเลน และตรวจสอบความเขาใจอยางชัดเจน เพ่ือใหนักเรียนเขาใจและสามารถ
ปฏิบัติกิจกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1.3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู ควรใชภาษอังกฤษในหองเรียน 
เพ่ือสรางความคุนเคยในการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ทําใหนักเรียนกลาที่จะพูด
ภาษาอังกฤษ มีความคลองแคลวที่จะโตตอบ แสดงออกอยางเปนธรรมชาติ และมีความพึงพอใจ
ตอการเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารภายในและภายนอกหองเรียน 

1.4 จากหลักการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมุงเนนใหนักเรียนใชภาษาเพ่ือการ
สื่อสารอยางคลองแคลว ดังนั้นในขณะปฏิบัติกิจกรรมครูไมควรแกไขขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นเพียงเล็กนอย
ของนักเรียน เพราะจะทําใหการสื่อสารที่กําลังดําเนินอยูเกิดการหยุดชะงักและนักเรียนขาดความมั่นใจ
ในการใชภาษาแลวจะไมกลาพูดอีก 

1.5 ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษโดยเฉพาะการฟงและการพูดจําเปนตองมี 
การฝกฝนอยางตอเนื่อง 
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1.6 เนื้อหาในชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ควรใชเนื้อหาหรือโครงสรางประโยคที่ไมซับซอน และควรให 
เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน เพราะถาใชเนื้อหายากเกินไป นักเรียนจะพูดไมไดและเลน
เกมไมสนุก 

1.7 นักเรียนในกลุมเรียนออนจะมีปญหาในการพูดเปนประโยคยาว ๆ ไมได ควร
ใหเลน C-Games โดยใหฝกพูดเปนคําศัพทหรือเปนประโยคสั้น ๆ หรืออาจจัดแยกมาเลน C-Games 
เฉพาะกลุมเพ่ิมเติมก็ได 
  

2. ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 

เพ่ือเปนประโยชนแกผูที่จะทําวิจัยเกี่ยวกับการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในการพัฒนาทักษะการฟง
และการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

2.1 ควรมีการศึกษาการพัฒนาทักษะการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสารในระยะยาว และความคงทนในการพูดภาษาอังกฤษโดยใช C-Games เพ่ือศึกษาวาหากนักเรียน 
ฝกใชภาษาในระยะที่นานพอสมควร นักเรียนจะมีพัฒนาการดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อ
การสื่อสารเพ่ิมมากนอยเพียงใด 

2.2 ควรศึกษาการใชรูปแบบการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือการสื่อสารในแตละ
ความสามารถทางภาษา เชน การอาน การเขียน เพื่อเปรียบเทียบวาชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช 
 C-Games สามารถพัฒนาความสามารถทางใดไดดีที่สุด โดยอาจจะมีการบูรณาการจัดกิจกรรมใหเหมาะสม
กับระดับชั้น กิจกรรมการเรียนรู และระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนความสนใจของ
ผูเรียนเปนสําคัญเพราะชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games สามารถใชพัฒนาไดทุกทักษะ 

2.3 ควรศึกษาการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีการแขงขันโดยเฉพาะกับทักษะตาง ๆ ทั้งนี้
เพราะนักเรียนสวนมากจะชอบเกมที่มีการแขงขัน และเกมที่มีการแขงขันจะสรางความตื่นตัวไดดีกวา 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายนามผูเชีย่วชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญที่ทําหนาที่ตรวจสอบความถูกตองความสอดคลองของชุดกิจกรรม 
การเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ(ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
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ภาคผนวก  ข 
แบบวัดความสามารถทางการฟงและการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
(กอนเรียน-หลังเรียน) 
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แบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร กอนเรียน (Pre - test) 
 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 

 
  

 
 
 
 

 
 

Part 1: The teacher will read each question twice. Listen, and then  
          choose the best answer.  

1. a) My name's Mary.   b) Her name's Susan. 
   c) I'm ten years old.   d) I weigh 30 kilograms. 
 

2. a) I'm 136 centimeters tall.  b) I’m 10 years old.   
    c) I live in Thailand.   d) My birthday is on October 18th. 
 

3. a) His name’s Peter.   b) Her name’s Charming.  
   c) Their names are John and Mary.   d) Our names are Susan and Jack. 
 
4. a) My favorite sport is football.   b) I like to read. 
   c) He likes English.    d) I’m in Prathom 5. 

 

5. a) It's ten o'clock.    b) It's in January. 
   c) I have two sisters.   d) I go to school by bus. 
 

6. a) My favorite food is fried rice.   b) She’s 12 years old. 
   c) Her name’s Dalia.   d) She lives in Yala. 
 
7. a) She has some bread and eggs. b) Yes, I have two brothers. 
   c) She’s my sister.    d) This is my mother. 
 
 
 

Listening Skill Test 
 

Directions: - In this pre - test you will hear sentences, conversations, texts  
                   and short stories 
                - Listen to your teacher carefully. Your teacher will read each  
                   question twice.  
                - After listening to the question, choose the best answer. 
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Part 2: The teacher will read each word or sentence twice. Listen carefully,  

 and then choose the picture that best shows what the teacher said. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 8.      a)                                                               b) 

 

         c)                                                               d)  

           

 9.      a)                                                               b) 

 

         c)                                                               d)  

 

          

 10.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  

           

 11.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  
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 12.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  

 

          

 13.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  

 

          

 14.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  

 

          

 15.      a)                                                               b) 

 

           c)                                                               d)  
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Part 3: You will now hear short conversations between two people.  
          Each conversation is followed by one question. Listen, and then 
          choose the correct answer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

16. What time does John meet Jack? 
      a) At eight o'clock in the morning.             b) At eight o'clock in the evening.  
      c) At one p.m.                                       d) At twelve o'clock. 
  
17. How old is Cherry? 
      a) She's eight years old.                           b) She's seven years old. 
      c) She's six years old.                              d) She's five years old. 
 
18. What is Tik’s favorite food? 
       a) Fried chicken                                   b) Fried rice 
       c) French fries                                     d) Pizza 
  
19. Where does Nancy come from?  
       a) America                                          b) Africa 
       c) China                                             d) England 
  
20. How much does a bottle of orange juice cost?  
      a) Fifty-five baht                                  b) Twenty-five baht  
      c) Forty-five baht                                 d) Thirty-five baht 

 

  

         

Part 4: In each question, three of the words have the same vowel sound.  
              Choose the word that has a different vowel sound. 

21. a) but                                                b) duck 
     c) use                                                d) cup 
 
22. a) pig                                                 b) nine 
     c) rice                                                d) knife 
  
23. a) can                                                b) saw 
     c) fan                                                 d) man 
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24. a) rose                                              b) nose  
     c) close                                             d) boots 
  
25. a) train                                             b) tail 
     c) hair                                              d) rain 
  
26. a) door                                             b) broom 
     c) spoon                                           d) moon 
  
27. a) fire                                               b) kick 
     c) dig                                               d) stick 
  
28. a) note                                             b) boat  
     c) road                                             d) house 
  
29. a) hand                                             b) flag  
     c) lamp                                             d) plane 
  
30. a) break                                            b) steak 
     c) treat                                             d) great 
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Part 1: The teacher will read each question twice. Listen, and then choose  

 the best answer.  

1. How old are you? 
2. Where do you come from? 
3. What’s his name?  
4. What class are you in? 
5. When is your birthday? 
6. What’s your favorite food?  
7. What does she have for breakfast? 
 
 
 

Part 2: The teacher will read each word or sentence twice. Listen, and then  

          choose the picture that best shows what the teacher said. 
 

8. Tom gets up early in the morning. 

9. The students are studying in the classroom. 

10. She always drinks milk for breakfast. 

11. How much does an apple cost?  

12. Tennis is my favorite sport.  

13. Jack goes to school at eight o'clock.  

14. Anne always goes to the museum by bus.  

15. My mother works in school. 

 

 

 

 

Script for the Listening Test 
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Script for the Listening Test 

         Part 3: You will now hear short conversations between two people.  
                      Each conversation is followed by one question. Listen, and then  
                   choose the best answer. 
  

 16.  John:    Good morning, Jack. How are you?  

            Jack:    Good morning. I'm fine, thank you. 

 Question: What time does John meet Jack?  
  

 17.  Charming:   Hello! I'm Charming. How old are you? 

                 Cherry:   I'm Cherry. I'm five years old.  

 Question: How old is Cherry? 
  

 18.   Toe:    What’s your favorite food, Tik?  

             Tik:    I like fried rice. And you? 

            Toe:    I like pizza. 

 Question:  What is Tik’s favorite food? 
  

 19.   Nancy: Hello, Joe! Where do you come from? 

                     Joe: I come from America. 

        Nancy: I come from China. Nice to meet you. 

               Joe: Nice to meet you, too. 

 Question:  Where does Nancy come from? 
  

 20. Waiter:  Can I help you? 

  Customer:   I want a bottle of orange juice. How much does it cost? 

          Waiter:   It’s thirty-five baht. 

  Question:  How much does a bottle of orange juice cost? 
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Script for the Listening Test 

Part 4: In each question, three of the words have the same vowel sound.  

          Choose the word that has a different vowel sound. 

  

21. a) but         b) duck 

                 c) use            d) cup 

22. a) pig      b) nine 

                 c) rice         d) knife 
  

23. a) can         b) saw  

                 c) fan         d) man 
  

24. a) rose          b) nose 

                  c) close          d) boots 
  

25. a) train          b) tail 

                 c) hair         d) rain 
  

26. a) door          b) broom 

                  c) spoon         d) moon 
  

27. a) fire       b) kick 

                c) dig         d) stick 
  

28. a) note         b) boat 

                 c) road         d) house 
  

29. a) hand          b) flag 

                c) lamp        d) plane 
  

30. a) break         b) steak 

                 c) treat         d) great 
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Speaking Skill Test 
 

Prathomsuksa 5                                                   Bantabingtingi School        
               Yala Primary Educational Service Area Office 2 
******************************************************************************************************** 

           

 

 

Questions 
 

Answer 
Evaluation 

1 0 sum 

1 What’s your name? 
  

My name's …………….....  
(Tell your name.) 

   

2 How old are you? 
  

I’m ….......... years old.  
(Tell your age.) 

   

3 Where do you live? 
  

I live in ...............................  
(Tell the place.) 

   

4 What’s your favorite 
sport? 

I like………………………………. 
(Tell your favorite sport.) 

   

5 How do you go to 
school? 

I go to school by (on)….. 
(Tell the transportation.) 

   

6 What’s your favorite 
food? 

I like ..................................... 
(Tell your food.) 

   

7 When’s your birthday? 
  

It's on (in) .......................... 
(Tell your date of birth.) 

   

8 What’s this telephone 
number? (Teacher points 
to the number.) 

It's 082–223-4710 
(Read the telephone 
number.) 

   

9 What time is it?  
(Teacher shows the time.) 

It's eight o'clock.  
(Tell the time.)  

   

10 Where’s the classroom? 
(Teacher shows the map.) 

It's near the gym. (Tell the 
room in the school.) 

   

Total  

Instruction: The teacher will read each question twice. Listen carefully, 
                 and then answer the questions. 
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แบบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร หลังเรียน (Post - test) 
 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
 

 

  

 

 
 
 
 

 

 

 
 

       1. a) I weigh 30 kilograms.                       b) I'm ten years old.  
          c)  Her name's Susan.                          d) My name's Mary.  
  

       2. a) My birthday is on October 18th.        b) I live in Thailand. 
          c)  I’m 10 years old.                            d) I'm 136 centimeters tall.  
  

       3. a) Their names are John and Mary.        b) Our names are Susan and Jack. 
          c) His name's Peter.                            d) Her name's Charming. 
 

       4. a) I’m in Prathom 5.                           b) I like to read. 
          c) He likes English.                              d) My favorite sport is football.  
  

       5. a) I’ve two sisters.                              b) I go to school by bus. 
          c)  It's ten o'clock.                              d) It's in January. 
  

       6. a) Her name's Dalia.                            b) She lives in Yala. 
          c) My favorite food is fried rice.            d) She's 12 years old. 
  

       7. a) Yes, I’ve two brothers.                    b) She has some bread and eggs. 
          c)  This's my mother.                          d) She's my sister. 
 

 

Directions:  - In this post - test, you will hear sentences, conversations, texts 

                  and short stories.  

       - Listen to your teacher carefully. Your teacher will read each  

                  question twice.  

                - After listening to the question, choose the best answer. 
 

Part 1: The teacher will read each question twice. Listen, and then choose  
          the best answer.  

Listening Skill Test 
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Part 2: The teacher will read each word or sentence twice. Listen carefully,  

               and then choose the picture what your teacher said.          

 a)                                              
8. 

b)  

 c)    d) 

 a)                                              
9. 

b)  

 c)    d) 

 a)                                              
10. 

b)  

 c)    d) 

 a)                                              
11. 

b)  

 c)    d) 



140 
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16. What time does John meet Jack? 
      a)  At one p.m.                                    b) At twelve o'clock. 
      c)  At eight o'clock in the morning.         d) At eight o'clock in the evening.  
  
17. How old is Cherry? 
      a) She's seven years old.                       b) She's five years old. 
      c) She's six years old.                            d) She's eight years old. 
 

18. What is Tik’s favorite food? 
      a) Pizza                                               b) French fries  
      c) Fried rice                                        d) Fried chicken  
  
19. Where does Nancy come from? 
      a) China                                              b) England 
      c) Africa                                              d) America 
  
20. How much does a bottle of orange juice cost? 
      a) Twenty-five baht                              b) Fifty-five baht  
      c) Thirty-five baht                               d) Forty-five baht 
 
 

 
 
 
 

21.  a) use                                                 b) cup 
      c) but                                                 d) duck 
 

22.  a) rice                                                 b) knife 
      c) pig                                                  d) nine  
  

23.  a) fan                                                  b) man 
      c) can                                                  d) saw 
 
 

 
 
 

Part 3: You will now hear short conversations between two people.  
               Each conversation is followed by one question. Listen, then choose  
                the correct answer. 

Part 4: In each question, three of the words have the same vowel sound.  
              Choose the word that has a different vowel sound. 
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24. a) boots                                             b) close 
     c) nose                                               d) rose  
  
25. a) hair                                                b) train  
     c) rain                                               d) tail 
  
26. a) broom                                           b) door 
     c) moon                                             d) spoon  
  
27. a) dig                                                  b) stick 
     c) fire                                                  d) kick 
  
28. a) house                                             b) road  
     c) boat                                                d) note  
  
29. a) lamp                                               b) plane 
     c) hand                                              d) flag 
  
30. a) treat                                              b) great 
     c) break                                              d) steak 
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Script for the Listening Test 

Part 1: The teacher will read each question twice. Listen, and then choose  

          the best answer. 
  

1. How old are you? 

2. Where do you come from? 

3. What’s his name?  

4. What class are you in? 

5. When is your birthday? 

6. What’s your favorite food?  

7. What does she have for breakfast? 
 

  

  Part 2: The teacher will read each word or sentence twice. Listen, then  

            choose the picture that best shows what the teacher said. 
 
  

8. Tom gets up early in the morning. 

9. The students are studying in the classroom. 

10. She always drinks milk for breakfast. 

11. How much does an apple cost?  

12. Tennis is my favorite sport.  

13. Jack goes to school at eight o'clock.  

14. Anne always goes to the museum by bus.  

15. My mother works in school. 
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Script for the Listening Test 

Part 3: You will now hear short conversations between two people. Each conversation  

             is followed by one question. Listen, and then choose the best answer. 
 
  

 16.  John:    Good morning, Jack. How are you?  

            Jack:    Good morning. I'm fine, thank you. 

 Question: What time does John meet Jack?  
  

 17.  Charming:   Hello! I'm Charming. How old are you? 

                 Cherry:   I'm Cherry. I'm five years old.  

 Question: How old is Cherry? 
  

 18.   Toe:    What’s your favorite food, Tik?  

             Tik:    I like fried rice. And you? 

            Toe:    I like pizza. 

 Question:  What is Tik’s favorite food? 
  

 19.   Nancy: Hello, Joe! Where do you come from? 

                    Joe: I come from America. 

        Nancy: I come from China. Nice to meet you. 

               Joe: Nice to meet you, too. 

 Question:  Where does Nancy come from? 
 

  
 20. Waiter:  Can I help you? 

  Customer:   I want a bottle of orange juice. How much does it cost? 

          Waiter:   It’s thirty-five baht. 

  Question:  How much does a bottle of orange juice cost? 
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Script for the Listening Test 

Part 4: In each question, three of the words have the same vowel sound.  

         Choose the word that has a different vowel sound. 
  

21. a) use     b) cup 

     c) but   d) duck 

22. a) rice               b) knife 

     c) pig                               d) nine 

23. a) fan b) man 

     c) can     d) saw 

24. a) boots                b) close  

     c) nose                d) rose 

 25. a) hair               b) train 

     c) rain                d) tail 

26. a) broom                b) door   

     c) moon                d) spoon  

27. a) dig                b) stick 

     c) fire                 d) kick 

28. a) house b) road  

     c) boat     d) note  

29. a) lamp     b) plane 

     c) hand d) flag 

30. a) treat     b) great 

     c) break   d) steak 
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Speaking Skill Test 
 

Prathomsuksa 5                                                   Bantabingtingi School        
               Yala Primary Educational Service Area Office 2 
******************************************************************************************************** 

           

 

 

Questions 
 

Answer 
Evaluation 

1 0 sum 

1 What’s your name? 
  

My name's …………….....  
(Tell your name.) 

   

2 How old are you? 
  

I’m ….......... years old.  
(Tell your age.) 

   

3 Where do you live? 
  

I live in ...............................  
(Tell the place.) 

   

4 What’s your favorite 
sport? 

I like………………………………. 
(Tell your favorite sport.) 

   

5 How do you go to 
school? 

I go to school by (on)….. 
(Tell the transportation.) 

   

6 What’s your favorite 
food? 

I like ..................................... 
(Tell your food.) 

   

7 When’s your birthday? 
  

It's on (in) .......................... 
(Tell your date of birth.) 

   

8 What’s this telephone 
number? (Teacher points 
to the number.) 

It's 082–223-4710 
(Read the telephone 
number.) 

   

9 What time is it?  
(Teacher shows the time.) 

It's eight o'clock.  
(Tell the time.)  

   

10 Where’s the classroom? 
(Teacher shows the map.) 

It's near the gym. (Tell the 
room in the school.) 

   

Total  

Instruction: The teacher will read each question twice. Listen carefully, 
                 and then answer the questions. 
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แบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใช C-Games 
 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานตะบิงติงงี อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายะลา เขต 2 

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

 

คําชี้แจง  

 1. แบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใชเกมนี้ เปนการตอบ 
              คําถามปากเปลา (Oral Interview) เกี่ยวขอมูลสวนตัว โดยครูทําการทดสอบกับนักเรียน 

              เปนรายบุคคล  
 2. แบบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใชเกม มีทั้งหมด 10 ขอ 
              ใชเวลาในการตอบคนละ 5 นาที  
  3. เกณฑการประเมินกําหนดจากการคิดคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการตอบคําถามทั้ง 10 ขอ 

              ซึ่งใชเกณฑการแปลความหมายของการใหคะแนนดังนี้ 
 

 

ชวงคะแนนของเกณฑประเมินกําหนดดังนี้ 

ระดบัคุณภาพ ปรับปรุง พอใช ดี ดีมาก 

1- 3 คะแนน 5 -6 คะแนน 7 -8 คะแนน 9 – 10 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

ระดับคะแนน เกณฑการพิจารณา 

คะแนน 1 พูดโตตอบไดถูกตองและคลองแคลว 

คะแนน 0 พูดโตตอบไดแตไมคลอง ไมพูดเลย 
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Answer Key  

For the Listening Pre-Test 



149 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Answer Key  

For the Listening Post-Test 
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ภาคผนวก  ค 
 

แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games         
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



151 
 

 
 
 

แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games         
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
คําชี้แจง 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้ถามความคิดเห็นและความรูสึกของนักเรียนเกี่ยวกับเจตคติท่ีมีตอชุด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)   
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การตอบแบบสอบถามฉบับนี้ไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด นักเรียนมีอิสระ 
ในการตอบอยางเต็มท่ี 

 2. วิธีตอบแบบสอบถามฉบับนี้ นักเรียนอานขอความแตละขอแลวพิจารณาใหรอบคอบ แลว 
              ทําเครื่องหมาย   ในชองทางขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นหรือความรูสึกของนักเรียน  
              มาก ที่สุดเพียง 1 ชองเทานั้น ซึ่งคําถามแตละขอมีคําตอบใหเลือก 5 ระดับ ดังนี้ 
  5. หมายถึง “เห็นดวยอยางยิ่ง” แสดงวา ขอความนั้นตรงกับความคิดเห็นหรือ  
                                     ความรูสึกของนักเรียนมากที่สุด 

  4. หมายถึง “เห็นดวย” แสดงวา ขอความนั้นตรงกับความคิดเห็นหรือ ความรูสึก 
                                     ของนักเรียนมาก 

  3. หมายถึง “เห็นดวยปานกลาง” แสดงวา ขอความนั้นตรงกับความคิดเห็น หรือ  
                                     ความรูสึกของนักเรียนเปนสวนนอย 

  2. หมายถึง “ไมเห็นดวย” แสดงวา ขอความนั้นสวนใหญไมตรงกับความ คิดเห็น 
                                    หรือความรูสึกของนักเรียน 

  1. หมายถึง “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” แสดงวา ขอความนั้นไมตรงกับความ คิดเห็นหรือ                          
                                     ความรูสึกของนักเรียนเลย 
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ขอความ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
ดานเนื้อหา 
 

     

1. กิจกรรมในชุดทาทายใหนักเรียนคิดและทํากิจกรรม 
   การเรียนมากขึ้น  

     

2. กิจกรรมในชุดสนุกสนานเพลิดเพลินและทําใหเขาใจ 
   ไดงาย  

     

3. เนื้อหาในชุดการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัว 
    และเขาใจงาย 

     

4. เวลาจัดกิจกรรมเหมาะสมไมนาเบื่อ 
 

     

ดานสื่อการเรียนการสอน 
 

     

5. มีสื่อประกอบอยางหลากหลายนาสนใจ 
 

     

6. นักเรียนมีสวนรวมในการใชสื่อ 
 

     

ดานทักษะกระบวนการเรียนรู 
 

     

7. การเรียนการสอนโดยใชชุดนี้นักเรียนไดมีการปฏิบัติจริง  
 

     

8. นักเรียนมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมรวมกันโดยใช
ทักษะกระบวนการกลุม 
 

     

9. นักเรียนไดนําความรูและทักษะจากการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูอ่ืน ๆ มาบูรณาการเพื่อจัดทํากิจกรรมไดอยาง
เหมาะสม 

     

10. การเรียนโดยใชชุดนี้ชวยใหนักเรียนมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค  
 

     

11. นักเรียนไดเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตาง
ทางวัฒนธรรมของไทยกับเจาของภาษา  
 

     

12. การเรียนการสอนโดยใชชุดนี้ทําใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมดวยความมั่นใจ 
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ตอนที่ 2 : ใหนักเรียนเขียนขอเสนอแนะหรือแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมจากขอความขางบน 
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................................................................................................... ........... 
....................................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 
 

 
ขอความ 

ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
ดานการวัดผลประเมินผล 
 

     

13. นักเรียนมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน 
 

14. นักเรียนมีโอกาสตรวจสอบผลงานและรับทราบผลคะแนน
จากการทํากิจกรรมและแบบฝกหัดของตนเองและเพ่ือนทุก
ครั้ง  

     

15. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 
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ภาคผนวก  ง 
 

 รายละเอียดการวิเคราะหคุณภาพของแบบวัดการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ                
เพ่ือการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหขอสอบเพ่ือหาคาความสอดคลองความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด 
             ความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

 
ขอสอบขอที่ 

 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 
෍𝑅 

 
IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 +1 +1 +1 3 1 
2 +1 +1 +1 3 1 
3 +1 +1 +1 3 1 
4 +1 +1 +1 3 1 
5 +1 +1 +1 3 1 
6 +1 +1 +1 3 1 
7 +1 +1 +1 3 1 
8 +1 +1 +1 3 1 
9 +1 +1 +1 3 1 
10 +1 +1 +1 3 1 
11 +1 +1 +1 3 1 
12 +1 +1 +1 3 1 
13 +1 +1 +1 3 1 
14 +1 +1 +1 3 1 
15 +1 +1 +1 3 1 
16 +1 +1 +1 3 1 
17 +1 +1 +1 3 1 
18 +1 +1 +1 3 1 
19 +1 +1 +1 3 1 
20 +1 +1 +1 3 1 
21 +1 +1 +1 3 1 
22 +1 +1 +1 3 1 
23 +1 +1 +1 3 1 
24 +1 +1 +1 3 1 
25 +1 +1 +1 3 1 

 

 

 

 



156 
 

 

ขอสอบขอที่ 

 

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 

෍𝑅 
 

IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

26 +1 +1 +1 3 1 
27 +1 +1 +1 3 1 

28 +1 +1 +1 3 1 

29 +1 +1 +1 3 1 

30 +1 +1 +1 3 1 
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ขอสอบขอที่ 

 

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 

෍𝑅 
 

IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 
2 +1 +1 +1 3 1 

3 +1 +1 +1 3 1 

4 +1 +1 +1 3 1 

5 +1 +1 +1 3 1 

6 +1 +1 +1 3 1 
7 +1 +1 +1 3 1 

8 +1 +1 +1 3 1 

9 +1 +1 +1 3 1 

10 +1 +1 +1 3 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหขอสอบเพ่ือหาคาความสอดคลองความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด 
             ความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
................................................ 
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ตารางที่ 10  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบวัดความสามารถ 
              ทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

ขอที่ คาความยากงาย  
(p) 

คาอํานาจ
จําแนก (r) 

ขอที่ คาความยากงาย  
(p) 

คาอํานาจ
จําแนก (r) 

1 0.71 0.58 16 0.46 0.42 
2 0.58 0.83 17 0.42 0.33 
3 0.75 0.50 18 0.79 0.42 
4 0.58 0.83 19 0.50 0.33 
5 0.38 0.58 20 0.38 0.58 
6 0.58 0.83 21 0.54 0.25 
7 0.54 0.92 22 0.33 0.33 
8 0.54 0.92 23 0.42 0.67 
9 0.50 0.83 24 0.42 0.33 
10 0.79 0.42 25 0.33 0.50 
11 0.58 0.83 26 0.58 0.50 
12 0.54 0.75 27 0.42 0.50 
13 0.33 0.50 28 0.83 0.33 
14 0.46 0.25 29 0.46 0.42 
15 0.46 0.58  30 0.58 0.83 
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ตารางที่ 11  การวิเคราะหหาคาสัดสวนของคนที่ทําถูก (p) และทําผิด (q) ในแตละขอของ
แบบทดสอบวัดความสามารถทางการฟงภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

 

*คาความเท่ียงของแบบวัดทักษะฉบับนี้ เทากับ  0.940 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอที่ คนที่ตอบถูก p q pq ขอที่ คนที่ตอบถูก p q pq 
1 12 0.71 0.29 0.2073 16 8 0.46 0.54 0.2484 
2 12 0.58 0.42 0.2436 17 7 0.42 0.58 0.2436 
3 12 0.75 0.25 0.1875 18 12 0.79 0.21 0.1659 
4 12 0.58 0.42 0.2436 19 8 0.50 0.50 0.2500 
5 8 0.38 0.63 0.2394 20 8 0.38 0.63 0.2394 
6 12 0.58 0.42 0.2436 21 8 0.54 0.46 0.2484 
7 12 0.54 0.46 0.2484 22 6 0.33 0.67 0.2211 
8 12 0.54 0.46 0.2484 23 9 0.42 0.58 0.2436 
9 11 0.50 0.50 0.2500 24 7 0.42 0.58 0.2436 
10 12 0.79 0.21 0.1659 25 7 0.33 0.67 0.2211 
11 12 0.58 0.42 0.2436 26 10 0.58 0.42 0.2436 
12 11 0.54 0.46 0.2484 27 8 0.42 0.58 0.2436 
13 7 0.33 0.67 0.2211 28 12 0.83 0.17 0.1411 
14 7 0.46 0.54 0.2484 29 8 0.46 0.54 0.2484 
15 9 0.46 0.54 0.2484 30 12 0.58 0.42 0.2436 
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ตารางที่ 12 การวิเคราะหหาคาสัดสวนของคนที่ทําถูก (p) และทําผิด (q) ในแตละขอ 
               ของแบบทดสอบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ของนักเรียน                     
               ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.71 0.58 
2 0.58 0.83 
3 0.75 0.50 
4 0.83 0.33 
5 0.37 0.58 
6 0.63 0.75 
7 0.54 0.92 
8 0.54 0.92 
9 0.38 0.58 
10 0.79 0.42 
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ตารางที่ 13 การวิเคราะหหาคาสัดสวนของคนที่ทําถูก (p) และทําผิด (q) ในแตละขอ 
ของแบบทดสอบวัดความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  *คาความเท่ียงของแบบวัดทักษะฉบับนี้ เทากับ  0.905 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอที่ คนที่ตอบถูก p q pq 
1 12 0.71 0.29 0.2059 
2 12 0.58 0.42 0.2436 
3 12 0.75 0.25 0.1875 
4 12 0.83 0.17 0.1411 
5 8 0.37 0.63 0.2331 
6 12 0.63 0.38 0.2394 
7 12 0.54 0.46 0.2484 
8 12 0.54 0.46 0.2484 
9 8 0.38 0.63 0.2394 
10 12 0.79 0.21 0.1659 
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ภาคผนวก  จ 
 

รายละเอียดการวิเคราะหคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ              
ชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)           

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
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ตารางที่ 14 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
               ปที่ 5 ที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู  โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ 
                 (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยผูเชี่ยวชาญ 

 
ขอคําถาม 

ผูเชี่ยวชาญคนที่ 
1 2 3 4 5 คาเฉลี่ย 

1. กิจกรรมในชุดทาทายใหนักเรียนคิดและทํากิจกรรมการเรียนมาก
ขึ้น  

1 1 1 1 1 1 

2. กิจกรรมในชุดสนุกและทําใหเขาใจไดงาย 1 1 0 1 1 0.8 
3. เนื้อหาในชุดการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัวและเขาใจงาย 1 1 1 1 1 1 
4. เวลาจัดกิจกรรมเหมาะสมไมนาเบื่อ 1 1 1 1 0 0.8 
5. มีสื่อประกอบอยางหลากหลายนาสนใจ 1 1 1 1 1 1 
6. นักเรียนมีสวนรวมในการใชสื่อ 1 1 1 1 1 1 
7. การเรียนการสอนโดยใชชุดนี้นักเรียนไดมีการปฏิบัติจริง 1 1 0 1 1 0.8 
8. นักเรียนมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมรวมกันโดยใชทักษะ
กระบวนการกลุม 
 

1 1 0 1 1 0.8 

9. นักเรียนไดนําความรูและทักษะจากการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูอื่น ๆ มา บูรณาการเพ่ือจัดทํากิจกรรมไดอยางเหมาะสม 
 

1 1 1 1 1 1 

10. การเรียนโดยใชชุดนี้ชวยใหนักเรียนมีความคิดริเริ่มสรางสรรค 1 1 1 1 1 1 
11. นักเรียนไดเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตางทาง
วัฒนธรรมของไทยกับเจาของภาษา 
 

1 1 1 1 1 1 

12. การเรียนการสอนโดยใชชุดนี้ทําใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดวย
ความมั่นใจ 
 

1 1 1 1 1 1 

13.นักเรียนมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน 1 1 0 1 1 0.8 
14. นักเรียนมีโอกาสไดตรวจสอบผลงานและรับทราบผลคะแนน
จากการทํากิจกรรมและแบบฝกหัดของตนเองและเพ่ือนทุกครั้ง 
 

1 1 1 1 1 1 

15. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนไปใชในชวีิตประจําวัน
ได 
 

1 1 1 1 1 1 
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ตารางที่  15  ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
      ที่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู  โดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ 
      (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

คนที่ 
แบบสอบถามขอที ่

x x2 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 65 4225 

2 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 68 4624 

3 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 67 4489 

4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 67 4489 

5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 3 5 5 4 64 4096 

6 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 73 5329 

7 4 5 5 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 61 3721 

8 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 66 4356 

9 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 3 4 68 4624 

10 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 72 5184 

11 5 5 5 4 5 3 5 5 5 4 5 5 5 4 5 70 4900 

12 5 5 5 5 5 4 4 5 5 3 5 4 5 5 5 70 4900 

13 5 4 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 4 4 70 4900 

14 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 69 4761 

15 4 3 4 5 4 4 4 5 3 4 4 5 4 4 3 60 3600 

16 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 71 5041 

17 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 68 4624 

18 4 5 4 4 4 2 4 5 5 4 4 3 4 4 5 61 3721 

19 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 72 5184 

20 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 71 5041 

21 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 70 4900 

22 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 3 5 4 4 63 3969 

23 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 65 4225 

24 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 71 5041 

25 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 70 4900 

26 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 61 3721 

27 3 4 4 4 5 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 57 3249 

28 4 3 4 4 2 5 5 4 4 4 4 5 3 2 4 57 3249 
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คนที่ 
แบบสอบถามขอที ่

x x2 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

29 4 4 4 4 4 4 4 4 2 5 4 3 3 5 4 58 3364 

30 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 55 3025 

Σxi 133 132 136 128 134 125 136 136 134 129 135 130 135 125 132 1980 131452 

Σxi
2 601 592 624 556 612 541 624 626 614 567 615 578 621 537 590   

Si
2   0.39 0.39 0.26 0.34 0.46 0.70 0.26 0.33 0.53 0.42 0.26 0.51 0.47 0.56 0.32   

ΣSi
2 =  6.20                

St
2 = 26.62                

 = .82                
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ภาคผนวก ฉ 
 

รายละเอียดผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช C- Games  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5    
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ตารางที่ 16  แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
                   ภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการทดลองกับนักเรยีน 3  คน  
    

 คน 
  ที่ 

คะแนนแบบฝกท่ี/คะแนน รวม 
(155) 

คะแนนหลัง
เรียน(40) 1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

1 6 7 12 7 8 14 8 23 12 13 110 30 

2 7 7 10 8 7 14 7 23 14 13 110 29 

3 7 8 11 8 8 15 8 24 15 14 118 30 

 รวม 20 22 33 23 23 43 23 70 41 40 338 89 

 เฉลี่ย 66.67 73.33 73.33 76.67 76.67 71.67 76.67 77.78 68.33 66.67 72.69 74.17 

                                                                              
  1E / 2E  = 72.69/74.17 
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ตารางที่ 17 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
                  ภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  จากการทดลองกับนักเรียน 9  คน 
 

 คน 
  ที่ 

คะแนนแบบฝกท่ี/คะแนน รวม 
(155) 

คะแนนหลัง
เรียน(40) 1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

1 8 7 13 9 9 14 8 24 14 13 119 33 

2 7 8 12 7 8 15 7 13 17 15 109 32 

3 8 8 12 8 10 14 8 24 15 14 121 30 

4 8 9 12 9 9 15 8 25 16 17 128 31 

5 8 8 13 7 9 12 8 14 15 14 108 33 

6 7 9 10 7 8 15 8 23 18 16 121 32 

7 8 8 13 9 8 13 8 24 17 14 122 32 

8 9 8 12 8 9 16 8 23 16 15 124 32 

9 8 8 11 7 8 15 9 22 18 14 120 34 

 รวม 71 73 108 71 78 129 72 192 146 132 1072 289 

 เฉลี่ย 78.89 81.11 80.00 78.89 86.67 71.67 80.00 71.11 81.11 73.33 76.85 80.28 

 

1E / 2E  = 76.85/80.28 
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ตารางที่ 18 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู 
                  ภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ)  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการทดลองภาคสนาม (30 คน)  
 

คน 
ที ่

คะแนนแบบฝกท่ี/คะแนน รวม 
(155) 

คะแนนหลัง
เรียน(40) 1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

1 7 9 13 7 9 16 9 24 17 17 128 32 

2 8 8 10 9 8 16 8 22 16 16 121 33 

3 7 8 11 10 9 17 9 23 16 15 125 34 

4 8 8 12 9 8 16 7 23 17 17 125 38 

5 9 8 13 8 8 15 9 27 16 15 128 34 

6 9 9 12 9 9 17 7 25 14 17 128 30 

7 7 8 12 8 8 15 9 26 17 15 125 34 

8 8 7 14 10 10 17 8 24 15 18 131 32 

9 8 9 12 7 9 15 8 24 17 17 126 34 

10 8 8 13 7 9 18 8 26 15 17 129 32 

11 7 9 10 6 7 15 8 23 18 16 119 33 

12 8 9 11 8 8 17 9 24 15 15 124 38 

13 8 9 12 9 8 16 9 24 16 17 128 35 

14 7 7 13 8 8 14 8 22 15 16 118 29 

15 9 8 12 9 9 17 8 24 18 15 129 34 

16 9 8 9 9 9 13 9 23 14 16 119 34 

17 8 8 12 8 9 16 7 27 17 16 128 35 

18 10 9 13 8 9 16 9 25 16 17 132 30 

19 9 9 14 9 9 17 7 26 17 16 133 37 

20 8 8 13 8 8 17 8 24 16 15 125 30 

21 8 7 13 8 8 18 9 25 17 15 128 31 

22 9 9 13 8 8 18 8 26 17 15 131 33 

23 8 9 12 8 8 17 10 20 17 17 126 34 
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คน 
ที ่

คะแนนแบบฝกท่ี/คะแนน รวม 
(155) 

คะแนนหลัง
เรียน(40) 1(10) 2(10) 3(15) 4(10) 5(10) 6(20) 7(10) 8(30) 9(20) 10(20) 

24 7 6 10 8 6 15 8 24 18 16 118 36 

25 9 8 14 8 9 18 8 23 17 17 131 30 

26 8 8 12 7 9 16 9 24 15 17 125 34 

27 9 9 13 9 8 17 8 24 17 17 130 31 

28 8 8 12 8 7 16 8 25 15 18 125 32 

29 8 8 12 7 7 17 7 24 18 17 125 35 

30 8 9 13 8 9 15 10 20 13 17 122 29 

รวม  244 247 365 245 250 487 249 721 486 489 3782 993 

 เฉลี่ย 81.33 82.33 81.11 81.67 83.33 81.17 83.00 80.11 81.00 81.50 81.33 82.75 

 

1E / 2E  = 81.33/82.75 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 
 

ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games   
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

โดยผูเช่ียวชาญ 
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ตารางที ่19 ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช C-Games กลุมสาระการเรียนรู    
                ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญคนที่ เฉลี่ย แปลผล 
 1 2 3 4 5   
1.  จุดประสงคการเรียนรู        
    1.1  สอดคลองกับเนื้อหา 4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
    1.2  ภาษาท่ีใชชัดเจนเขาใจงาย 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
    1.3  ระบุพฤติกรรมที่ตองการวัดชัดเจน 4 5 4 5 4 4.40 เหมาะสมมาก 

เฉลี่ยดานจุดประสงคการเรียนรู           4.27 เหมาะสมมาก 
2.  ดานเนื้อหา              
    2.1  เหมาะสมกับระดับชั้น 5 4 5 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 
    2.2  มีความยากงายพอเหมาะ 4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

    2.3  นาสนใจและเปนประโยชนตอนักเรียน 4 5 4 5 4 4.40 เหมาะสมมาก 
เฉลี่ยดานเนื้อหา           4.47 เหมาะสมมาก 

3.  ดานรูปแบบของแบบฝกทักษะ              
    3.1  นาสนใจสวยงามมีคุณภาพ 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
    3.2  ภาพประกอบสวยงาม สอดคลองกับเนื้อหา 4 5 4 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยดานรูปแบบของแบบฝกทักษะ           4.40 เหมาะสมมาก 
4.  ดานการนําเสนอกิจกรรมการเรียนการสอน              
    4.1  เราความสนใจของผูเรียน 4 4 4 5 5 4.40 เหมาะสมมาก 
    4.2  สอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
    4.3  เรียงลําดับจากงายไปหายาก 4 5 5 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

เฉลี่ยดานภาษา           4.33 เหมาะสมมาก 
5.  ดานการประเมินผล              
    5.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
    5.2 วัดไดครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด 4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

เฉลี่ยดานการประเมินผล           4.20 เหมาะสมมาก 
เฉลี่ยทุกดาน           4.33 เหมาะสมมาก 
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ภาคผนวก ซ 

หนังสือขอความอนุเคราะห 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



181 

 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



182 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



183 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



184 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฌ 

หนังสือยินยอมเขารวมการวิจัย 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



188 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



189 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



190 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



191 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ญ 

การเผยแพรผลงานทางวิชาการ 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



194 

 

 
 
 
 
 

 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



195 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



196 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



197 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



198 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



199 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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 รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



201 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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ภาคผนวก ฎ 

หนังสือตอบรับการเผยแพรผลงานทางวิชาการ 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



206 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



207 

 

 
 
 
 
 

 
 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



208 

 

 
 
 
 
 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



209 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

                           

     
 
 
 
 
 
 
 
 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 
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รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



212 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



213 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รับรองสําเนาถูกตอง 

 

(นางสุชาดา  จารงค) 



214 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบการเผยแพรผลงานวิชาการผานเว็บไซตและเพจทางการศึกษา 



215 

 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฏ 

เกียรติบัตรรางวัลระดับชาติ) 
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ประวัติยอของผูวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



222 

 

 
 
 
 
 

ประวัติยอของผูวิจัย 

 

ชื่อ-สกุล   นางสุชาดา  จารงค 

วันเกิด   3  พฤษภาคม 2511 

สถานที่เกิด  อําเภอบันนังสตา  จังหวัดยะลา 

ที่อยูปจจุบัน  91/3 หมูที่ 6 ตําบลสะเตงนอก อําเภอเมือง จังหวัดยะลา 95000  

ตําแหนงทางการงาน ครูชํานาญการพิเศษ 

สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนบานตะบิงติงงี เลขท่ี 6 ตําบลตลิ่งชัน อําเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา 

   95130  โทรศัพท  084-164-2037 

ประวัติการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พ.ศ. 2525 ประถมศึกษา (ป.6) จากโรงเรียนบานตะบิงติงงี 
อ.บันนังสตา  จ.ยะลา 

พ.ศ. 2528   มัธยมศึกษาตอนตน (ม.3) จากโรงเรียนบันนังสตาวิทยา 
อ.บันนังสตา  จ.ยะลา 

พ.ศ. 2531 มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) จากโรงเรียนสตรียะลา 
อ.เมือง  จ.ยะลา 

พ.ศ. 2544 ปริญญาตรี (คบ.) สาขาวิชาภาษาอังกฤษ 
จากสถาบันราชภัฏยะลา อ.เมือง  จ.ยะลา 

พ.ศ. 2555 ปริญญาโท (ศษ.ม.) สาขาการบริหารการศึกษา    
จากมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรวิทยาเขตปตตานี 
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