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บทคัดยอ (Abstract) 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1)เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู
ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
2)เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ กอนและหลังเรียนโดยใชชุด
กิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกมและ3)เพ ื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 3 ที ่มีตอชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม การวิจัยเปนแบบเชิง
ทดลอง (Experimental Research)แบบหนึ่งกลุมสอบกอนและหลังเรียน (One-Group-Pretest-
Posttest Design) กลุมตัวอยาง ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานแมขีด สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอน เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 
จำนวน 11 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 1)ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม เพื่อสงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 2)แบบทดสอบวัดความสามารถดานการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษโดยใชเกม 3)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุดกิจกรรมการเรยีนรู
ภาษาอังกฤษโดยใชเกม เพื่อสงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับ
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นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 วิเคราะหขอมูล โดยการหาคาเฉล่ียรอยละ การทดสอบคา t-test  
แบบ Dependent และคาเฉล่ีย ผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนบานแมขีด สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาแมฮองสอน เขต 2 มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑที ่กำหนดไวมีคา E1/E2 เทากับ 
75.45/75.00 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนโดยการใชกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใช
เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
แมฮองสอน เขต 2 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจของ
ผูเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก 
คำสำคัญ (Keywords): การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม; ความสามารถ
ดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ 
 
Abstract 
 The purposes of the research seemed to 1 )  The Development of English 
Learning Activity by Using Games to Enhance the Listening and Speaking Ability for 
Prathomsuksa 3  Students by the criterion at 7 5 / 7 5  2 )  compare the studying 
achievement on using The English Learning Activity Lesson Plan by Using Games to 
Enhance the Listening and Speaking Ability for Prathomsuksa 3  Students between 
Pre-test and Post -test. 3 ) To study the students’ satisfaction to the instruction on 
using The English Learning Activity Lesson Plan by Using Games to Enhance the 
Listening and Speaking Ability for Prathomsuksa 3  Students. The research was 
experimental research based. The samples of the research were 11 Prathomsuksa 3 
students of academic year 2020 of Maekheet School. The research instruments 
consisted of 1) The English Learning Activity by Using Games to Enhance the Listening 
and Speaking Ability for Prathomsuksa 3 Students. 2)  tests for assessing the learning 
achievement, and 3) satisfaction questionnaire, Analyzing the data by using 
percentage Dependent t-test and mean. The findings of the research indicated 
that; in terms of The English Learning Activity Lesson Plan by Using Games to 
Enhance the Listening and Speaking Ability for Prathomsuksa 3  Students was as 
criterion at 75.45/75.00. The studying achievement on The English Learning Activity 
Lesson Plan by Using Games to Enhance the   Listening and Speaking Ability for 
Prathomsuksa 3 Students 2 ; Post –test  was significantly  higher  than  Pre – test  at  
level .05 .The students’ satisfaction to the instruction on using The English Learning 
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Activity Lesson Plan by Using Games to Enhance the Listening and Speaking Ability 
for Prathomsuksa 3 Students was appropriate at high level 
Keyword: The English Learning Activity Developing by Using Games; Listening and 
Speaking English Ability 
 
บทนำ (Introduction) 
 การสื่อสารในชีวิตประจำวันนั้นการฟงและการพูดนับวาเปนทักษะที่สำคัญทักษะหนึ่ง 
เปนทักษะท่ีใชกันมากและเปนทักษะแรกท่ีตองทำการสอนเพราะผูพูดจะตองฟงใหเขาใจเสียกอนจึง
จะสามารถพูดโตตอบ อานหรือเขียนได ทักษะการฟงจึงเปนทักษะพื้นฐานที่สำคัญในการเรียนรู
ทักษะอ่ืนๆ ดังนั้นในการเรียนการสอนนักเรียนจึงควรไดรับการฝกฝนทักษะการฟงอยางเพียงพอ
และจริงจังและเปนเรื่องสำคัญมากท่ีเด็กๆจะตองฟงภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับระดับของตน รวมท้ัง
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เนนใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ดวยตนเองมากที่สุดและให
ผูเรียนมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท้ังนี้เมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
สงผลใหผูเรียนมีความเขาใจ จดจำ ไมเพียงแตจะไดความรูและผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึนเทานั้น แตผูเรียน
จะไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกดวย การสอนภาษาอังกฤษในแตละระดับช้ันมีเทคนิคการ
สอนท่ีแตกตางกันไปตามชวงวัยของผูเรียน การสอนภาษาอังกฤษสำหรับเด็ก ๆ จะเนนการเรียนการ
สอนในเรื่องของการฟงและพูด โดยใชคำศัพทงายๆ และประโยคสั้นๆ เพื่อใหผูเรียนจดจำไดงาย 
และการสอนโดยการใชเกมจึงเปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทำใหผูเรียนสนุกสนานในการเรียนและทำใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหาจากบทเรียนไดดียิ่งข้ึน สามารถกระตุนความสนใจของนักเรียน สรางแรงจูงใจใหสนใจ
ในเนื้อหาท่ีเรียนไดมากข้ึน และเปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง เกิดการเรียนรู
จากการเลน (ทิศนา  แขมมณี , 2550)  
 จากที่ผู วิจัยไดศึกษาสภาพนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานแมขีด สังกัด
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอน เขต 2 พบวานักเรียนมีปญหาดานการฟงและ
การพูด ออกเสียงคำภาษาอังกฤษ เนื่องจากสภาพความเปนอยูท่ีสงผลใหขาดการเสริมทักษะดาน
ภาษา ผูเรียนคุนเคยการใชภาษาทองถ่ินตัวเอง สอดคลองกับขอมูลแสดงผลการพัฒนาคุณภาพของ
ผูเรียน ท่ีพบวาทักษะการเรียนรูในรายวิชาภาษาอังกฤษดานการฟงและการพูด เฉล่ียอยูในระดับ
พอใช อีกท้ังผูวิจัยไดนำเกมมาใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาไทย  ปรากฎวานักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ชอบการเลนเกม จึงทำใหผูวิจัยสนใจและมีจุดประสงคของงานวิจัยครั้งนี้คือ
มุงหมายพัฒนาทักษะการเรียนรูภาษาอังกฤษดานการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใช
เกมเพื่อสงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 3 
 จากปญหาท่ีกลาวมาขางตนพบวา เกมเปนหนึ่งเทคนิคท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ การใชเกมประกอบการสอนภาษาอังกฤษจะชวยทำใหผูเรียนสนุกสนานกับบทเรียน 
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ไมนาเบื ่อ เปดโอกาสใหผู เรียนฝกความกลาในการใชภาษา ทำใหผู เรียนมีความมั่นใจเมื ่อนำ
ภาษาอังกฤษไปใชในชีว ิตประจำวัน และชวยใหผู  เร ียนมีทัศนคติที ่ดีตอการเร ียนการสอน
ภาษาอังกฤษดวย ดังที ่นรุฮา ยาตี (นรุฮา ยาตี, 2554) ไดกลาวไววา เกมเปนวิธีที ่เปดโอกาสให
ผูเรียนมีสวนรวมสูง สามารถทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค ซ่ึงเกมท่ีนำมาใชในการ
สอนสวนใหญจะเปนเกมท่ีเรียกวา “ เกมการศึกษา ” คือเปนเกมท่ีมีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงค มิใชเพื่อความบันเทิงเปนสำคัญมาใชในการสอน โดยนำมาเพิ่มข้ันตอน
สำคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพื่อการเรียนรูได  
 จันทิวา ศรีมะโฮงนาม กลาวไววาการนำเกมมาใชจัดกิจกรรมการเรียนรูมี 5 ข้ันตอนคือ 
1)แจงจุดมุงหมายในการเลน 2)อธิบายวิธีการเลนและกติกาในการเลน 3)สาธิตกันเลน 4)ลงมือเลน 
5)ข้ันวิเคราะหวิจารณหลังกันเลน การวิเคราะหวิจารณหลังการเลนถือเปนข้ันตอนท่ีสำคัญจะละเลย
ไมไดจากการเลนเกมปราศจากการวิเคราะหวิจารณหลังการเลนกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกณฑจะ
เปนเพียงการเลนเกมธรรมดา ๆ เทานั้นและการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการนำเกมมาใชจัดกิจกรรม
การเรียนรูพบวานักเรียนท่ีรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีผลสัมฤทธ์ิดานการ
ฟงการพูด การอาน และการเขียนสูงกวากลุมท่ีสอนตามคูมือครู (จันทิวา ศรีมะโฮงนาม, 2550) 
 ในการจ ัดการเร ียนการสอนภาษาอังกฤษนั ้นการพัฒนาชุดกิจกรรมการเร ียนรู
ภาษาอังกฤษและการเสริมแรงจูงใจนับเปนองคประกอบสำคัญท่ีสงผลตอการเรียนรูและผลสัมฤทธ์ิ
ในการเรียนรูภาษาของผูเรียน ผูเรียนหลายคนยังมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษคอนขางนอย 
ซ่ึง  คอเรีย (Corria , 1999 : 281 อางใน ปยะณัฐ  ไชยพันธ, 2551) ไดกลาววาผูเรียนจำนวนมาก
ไมชอบเรียนภาษาอังกฤษเทาที ่ควรโดยมีสาเหตุมาจากการที่ผู  เรียนเหลาน ั้นม ีความรู ส ึกวา
ภาษาอังกฤษเปนส่ิงท่ียาก ไมสนุกและนาเบ่ือ ผูสอนขาดเทคนิคหรือวิธีการสอนเพื่อกระตุนความ
สนใจของผูเรียนในการเรียน ทำใหผูเรียนไมประสบผลสำเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษ ซ่ึงเปนส่ิงท่ี
สอดคลองกับทฤษฎีการรับรูภาษาท่ีสองของคราเชนและเธอรเรียลท่ีกลาววาอารมณหรือเจตคติของ
ผูเรียนสามารถสงผลกระทบตอการเรียนรูภาษาไดเชนเดียวกันกับความเห็นของ ฟรายและครีสท่ีวา
การสอนท่ีดีท่ีสุดคือการทำใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน รูสึกสนุกสนานและสนใจในส่ิงท่ีเรียน 
แรงจูงใจเปนตัวกำหนดวัตถุประสงคและทิศทางของพฤติกรรมของคน ดังนั้นหากผูสอนใหผูเรียนได
มีโอกาสเรียนรูอยางมีความสุขและมีเจตคติดานบวกตอการเรียนก็จะเปนการชวยสงเสริมใหผู เรียน
ประสบผลสำเร็จในการเรียน ผลจากการศึกษาสามารถนำเทคนิคการใชเกมมาประยุกตใชในการ
จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตามความเหมาะสมในหองเรียน ในการพัฒนากกิจกรรมการ
เรียนรูใหมีประสิทธิภาพตอไป (ปยะณัฐ  ไชยพันธ, 2551) 
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วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objective) 
 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่  3 โรงเร ียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ กอนและหลังเรียน
โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
บานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนบานแมขีด 
สำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 ที่มีตอชุดกิจกรรมการเร ียนรู
ภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
 
วิธีดำเนินการวิจัย(Research Methods) 
 1. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ท่ีผูวิจัยไดดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัยข้ัน
พื้นฐานแบบหนึ่งกลุมสอบกอนและหลังเรียน (One-Group-Pretest-Posttest Design) 
 2. กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2563  โรงเรียนบานแมขีด สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอน เขต 2 จำนวน 11 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
 3. วิธีการเก็บขอมูล 
 3.1 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอน เขต 2  
 ผูวิจัยสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม โดยผานการตรวจสอบจาก
ผูเช่ียวชาญ จากนั้นนำแบบฝกทักษะไปหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน 
  3.1.1. ข ั ้นหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล ( Individual Tryout) ทดลองกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 3 คน ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปาน
กลาง และออน ซ่ึงผูวิจัยทดลองใหนักเรียนเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
โดยจัดกระบวนการเรียนรูตามแผนการเรียนรู และสัมภาษณนักเรียนหลังเรียนเก่ียวกับระยะเวลา 
ความเขาใจเน ื้อหาและความยากง ายของขอสอบวัดความสามารถดานการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
  3.1.2. ขั ้นหาประสิทธิภาพแบบกลุ มเล็ก (Small Group Tryout) ทดลองกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 9 คน โดยเลือกนักเรียนท่ียังไมเคยเรียน
กับชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม ซ่ึงมาจากการสุมอยางงาย โดยวิธีการจับสลากจาก
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง ปานกลาง ออน อยางละ 3 คน นำชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษ
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โดยใชเกมท่ีปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนกลุมเล็ก โดยดำเนินการเชนเดียวกับข้ันตอนท่ี 
1 ทุกประการ เพื่อตรวจสอบดานการใชภาษา เวลาและเนื้อหาใหเหมาะสม หลังจากนั้นนำแบบฝก
ทักษะ มาคำนวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 พบวา ประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 
78.56/76.73 
  3.1.3. ข้ันหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Filed Tryout) ทดลองกับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพแบบภาคสนามของชุด
กิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมตามเกณฑ 75/75 พบวา ประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 
77.54/76.23 แลวรวบรวมเปนชุด เพื่อนำไปใชจริง 
 3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช
ชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบาน
แมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 ผูวิจัยดําเนินการรวบรวมขอมูล 
ดังนี้ 
  3.2.1 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอน
เรียน แบบทดสอบนี้เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ เวลา 1 ช่ัวโมง 
  3.2.2 ดำเนินการสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ดวยแผนการจัดการเรียนรูท่ี
สรางข้ึนจำนวน 4 แผน เวลา 12 ช่ัวโมง โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
  3.2.3 เมื่อส้ินสุดการทดลองสอนแลว นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษไปทดสอบนักเรียนอีกครั้ง จากนั้นนำผลท่ีไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
 3.3 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการ
เรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2  
 หลังจากดําเนินการจัดการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูและนักเรียนผานการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลว ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอชุด
กิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  แลวรวบรวม
ขอมูลเพื่อนําไปวิเคราะหตอไป 
 4. การวิเคราะหขอมูล 
 4.1 วิเคราะหประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม เพื่อ
สงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ มรากำหนด 75/75 โดยใชรอยละ 
 4.2 เปรียบเทียบความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษโดยใชเกมของ
นักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 วิเคราะหโดยหาคาเฉล่ีย 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและคาสถิติ t–test   
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 4.3 วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใช
เกม เพื่อสงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 วิเคราะห
โดยหาคาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย (Research Result) 
 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหร ับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 
มีคาประสิทธิภาพระหวางเรียน (E1) และคาประสิทธิภาพหลังเรียน (E2) เทากับ 75.45/75.00 
เปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด 75/75 แสดงวาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเร ียนบานแมข ีด สำนักงานเขตพื ้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กำหนด เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม ตามหลักการและทฤษฎีของการพัฒนา สงเสริม
ความสามารถดานการฟงและการพูด ซึ ่งชวยใหนักเรียนมีความกลาแสดงออก มั่นใจในการพูด
ภาษาอังกฤษมากขึ ้น ม ีความเขาใจเน ื้อหา สนุกสนานกับการเร ียนภาษาอังกฤษและสราง
ความคุนเคยภาษาจากการฟง  
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ จากการ
ทดสอบหลังเรียนโดยการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 
มีคะแนนเฉลี่ยดานความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 เนื ่องจากเครื่องมือ แบบทดสอบมีประสิทธิภาพ มีความเที่ยงตรง 
เช่ือถือได สามารถพัฒนาเด็กในดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษได 
 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดย
ใชเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก ซึงไดคาเฉลี่ย 3.89 และ 0.29 
เนื่องจากนักเรียนมีความชอบในชุดกิจกรรม เพราะไดสรางตามหลักการพัฒนาท่ีเหมาะสมกับชวงวัย
ของนักเรียน เปนไปตามหลักจิตวิทยา มีเนื้อหานาสนใจ สีสัน สวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจ
และกระตุนการเรียนรู ของนักเรียนไดดี นอกจากนี้เด็กไดพัฒนาทักษะดานการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษ ทำใหมีทัศนคติท่ีดีตอการจัดการเรียนรูโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดย
ใชเกม 
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อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเร ียนร ู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหร ับน ักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานแมขีด สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอนเขต 2 
มีคาประสิทธิภาพระหวางเรียน (E1) และคาประสิทธิภาพหลังเรียน (E2) เทากับ 75.45/75.00 
เปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด 75/75 เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดย
ใชเกม ตามหลักการและทฤษฎีของการพัฒนา สงเสริมความสามารถดานการฟงและการพูด ซ่ึงชวย
ใหนักเรียนมีความกลาแสดงออก มั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น มีความเขาใจเน ื้อหา 
สนุกสนานกับการเรียนภาษาอังกฤษและสรางความคุนเคยภาษาจากการฟง การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม มีเนื ้อหาที่เหมาะสม ดานคำชี้แจงในการใชชุดการสอน   ดาน
กิจกรรม ดานจุดประสงค ดานส่ือ อุปกรณของชุดการสอน ดานแบบทดสอบและบัตรคำ ดานเนื้อหา 
ดานการวัดประเมินผล ดานภาษา ซ่ึงไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวอันเนื่องมาจากแผนจัดการเรียนรู 
ท่ีเปนเครื่องมือสำคัญในการจัดการเรียนการสอนของครูผูสอนในทุกระดับช้ัน เปรียบเสมือนแผนท่ี
นำทางที่ชวยใหครูสามารถดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับผู เรียนไดเหมาะสม มีความ
ละเอียด  ชัดเจน ครบถวน ครอบคลุมทุกองคประกอบของการออกแบบแผนการสอน ดังนี้  
มาตรฐานและตัวช้ีวัด จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู การบวนการการเรียนรู ส่ือ อุปกรณ 
การวัดและประเมินผล บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ตรงตามเปาหมายและมีประสิทธิภาพดังท่ี 
นรรัชต  ฝนเชียร (2561) ไดกลาวไวดังนี้ การจัดทำแผนการสอนนั้นครูผูสอน จำเปนตองมีความรู
ความเขาใจในเรื่องของหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษาอยางถองแท เพื ่อใหสามารถ
ออกแบบแผนการสอนไดอยางเหมาะสมและถูกตองครบถวน ซ่ึงจะเปนประโยชนอยางมากตอการ
จัดการศึกษาท้ังกับตัวผูเรียนและตัวครูผูสอนเอง  ลักษณะของชุดกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายเนน
ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการจัดการเรียนรูใหมากท่ีสุด ไดลงมือ สัมผัส ปฏิบัติดวยตนเอง เชน 
กิจกรรมจับคู กิจกรรมกลุม กิจกรรมเดี่ยว สงผลใหนักเรียนมีสวนรวมในทุกกิจกรรม ไดเคล่ือนไหว 
สรางความตื่นเตน นาสนใจมากข้ึนดังท่ี ฐิติชญาน ราชคำสุข (2561) ไดกลาววาผูเรียนไดกระทำส่ิง
ตาง ๆดวยตนเอง ผานการปฏิบัติการจริงคือ ผูเรียนไดฝกในสภาพส่ิงแวดลอมจริง ไดฝกคิดและลง
มือทำส่ิงตาง ๆดวยตนเอง เกม เกมท้ัง 4 ชนิดคือ เกมบิงโก (Bingo Game), เกมบันไดงู (Snakes & 
Ladders  Game), เกมจับคู  (Matching Game), เกมปริศนาคำทาย (Riddles Game)มีความ
เหมาะสมกับชวงวัยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ตรงกับวัตถุประสงค เขาใจงงาย ไมซับซอน 
มีกฎ กติกา วิธีการเลนท่ีชัดเจนเปนลำดับข้ันตอน ทำใหนักเรียนมีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน ดังท่ี
ยิ ่งเจริญ บุญยัง (2556) ไดระบุวา“Play to Learning” วัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกม เรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกัน ทำใหผูเรียนมีการ
เรียนรูอยางมีความหมาย โดยการนำเนื้อหาท่ีตองการใหผูเรียนเรียน นำเขาไปแทรกในเกม แลวให
ผูเรียนไดเลนเกมโดยเช่ือวาความรูหรือเนื้อหานั้นจะสงผานไปยังผูเรียนจนผูเรียนเกิดการเรียนรูไดใน
ท่ีสุด แบบทดสอบวัดความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ เปนเครื่องมือวัดประเมินผล
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มีความเที่ยงตรงและแมนยำ การวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา และจุดประสงค วิธีการวัด
ประเมินผลถูกตอง ชัดเจน สามารถเปรียบเทียบความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 ไดทั ้งกอนและหลังการเรียน ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของม.
ปริญญา ปริญญาพล (2556) ก็ไดพบวา นักเรียนสามารถจดจำคำศ ัพท และเขาใจภาษาใน
แบบทดสอบและขอสอบไดเพิ ่มขึ ้นรอยละ 80 และจากการสังเกตพฤติกรรม พบวานักเรียนให
ความสำคัญเปนอยางมาก สนุก หัวเราะ และมีความสุข  
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ จาก
การทดสอบหลังเรียนจากการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยดานความสามารถดานการฟงและการพูด
ภาษาอังกฤษ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากเครื่องมือท่ีใชไดแกชุด
กิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  มีประสิทธิภาพ 
มีความเที่ยงตรง เชื ่อถือไดจึงสามารถพัฒนาเด็กในดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษได ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของอนุภาค ดลโสภณ (2552) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
ภาษาอังกฤษในดานการฟง การพูด การอาน การเขียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ระหวาง
การสอนโดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนภาษาอังกฤษ
โดยใชเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดานการฟง การพูด การอานและการเขียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับท่ี .01 ในกลุมท่ีสอนโดยเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูสูงกวาการสอนตามคู
มือครู 
 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยชุดกิจกรรมการ
เรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจ
มาก ซึงไดคาเฉล่ีย 3.89 และ 0.29 เนื่องจากนักเรียนมีความชอบในชุดกิจกรรม เพราะไดสรางตาม
หลักการพัฒนาท่ีเหมาะสมกับชวงวัยของนักเรียน เปนไปตามหลักจิตวิทยา มีเนื้อหานาสนใจ สีสัน 
สวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนการเรียนรูของนักเรียนไดดี นอกจากนี้เด็กไดพัฒนา
ทักษะดานการฟงและการพูดภาษาอังกฤษ ทำใหมีทัศนคติท่ีดีตอภาษาอังกฤษ นักเรียนมีความสนุก
กับการเรียน รูภาษาอังกฤษ ทำใหนักเรียนกลาแสดงออกมากข้ึน เพลิดเพลินกับการเรียนและรักการ
เรียนภาษา อังกฤษ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของยุพา ทองโปรง (2556)  ท่ีไดทำการศึกษาเก่ียวกับ
การใชเกมคำศัพทประกอบการเรียนการสอนที่มีทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคำศ ัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนบานพุนอย ผลของการศึกษาพบวา 
นักเรียนมีทัศน คติท่ีดีกับวิชาภาษาอังกฤษ และมีความพึงพอใจมาก การนำเกมมาใชในการเรียน
การสอนมีประโยชนอยางมากในการกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษมากข้ึน 
นักเรียนมีความพึงพอใจกวาการสอนตามหนังสือ เพราะเกมชวยสรางบรรยากาศในการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษใหสนุก สนาน มีชีวิตชีวา สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหเขามามีสวนรวมใน
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กิจกรรมตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความเช่ือมั่นในตนเองและเราความสนใจของผูเรียนจนเกิด
เปนทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูภาษาอังกฤษ  
 
ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestion) 
 ขอเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช 
 1. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมนั้น ครูผูสอนควรช้ีแจงกับ
นักเรียนถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม เพราะบางครั้งนักเรียนอานไมเขาใจและเลนเพื่อมุงหวังท่ีจะ
แขงขันกับเพื่อนเพื่อเอาชนะมากกวาหรือมีบางกลุมท่ีบางครั้งขาดความซ่ือสัตยท่ีคอยบอกคำตอบ
เพื่อนในกลุม 
 2. ในการแบงกลุมเลนเกมควรใชวิธีการแบงกลุมหลากหลายเพื่อใหนักเรียนไดเปลี่ยน
กลุมในการทำกิจกรรมรวมกับผูอ่ืนและทำใหมีโอกาสไดชวยเหลือกันมากยิ่งข้ึน 
 ขอเสนอแนะสำหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรทำการศึกษาทดลองการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมกับ
นักเรียนกลุมตัวอยางอ่ืนและในระดับช้ันอ่ืน 
 2. ควรทำการวิจัยการสอนโดยใชกิจกรรมนี้ในการทดลองเกี่ยวกับการสอนทักษะการ
อานและเขียน 
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