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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงคเ์พื่อพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารโดยใชเ้กมของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 5 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียน 

สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (มอดินแดง) อ.เมือง จ.ขอนแก่น จำ�นวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วย 

1) แผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม จำ�นวน 12 แผน 2) แบบวัดทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  

3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 	

 	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One – Shot Case study ผลการวิจัยพบว่า 

	 1.	 นักเรียนมีคะแนนทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 ที่กำ�หนดไว้คิดเป็น ร้อยละ 

82.17 และมีจำ�นวนนักเรียนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 91.43 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ร้อยละ 70 

 	 2.	 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม โดยภาพรวมระดับความคิดเห็นอยู่ใน

ระดับ มากที่สุด (  = 4.90) 

		

Abstract

	 The purposes of this research were 1) to develop English language communication skills of  

Prathomsueksa 5 students by using games 2) to study opinions of students who study English using 

games. The target group consisted of 35 primary Grade 5 students in the first semester of academic year 

2011 from Khon Kaen University Demonstration School (Modindaeng), Amphoe Mueang, Changwat  

Khon Kaen. The research tools were 1) 12 lesson plans 2) the English communication skills test  

3) a questionnaire to elicit the students’ opinions about instruction activities using games. The research 

design of this study was One – shot case study design. 
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ความเป็นมาและความสำ�คัญ

	 ปัจจุบันเป็นยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร ใครเข้าถึง

ข้อมูลได้รวดเร็วแม่นยำ�และมีข้อมูลข่าวสารที่มีคุณภาพ

จะได้เปรียบและดำ�รงอยู่ ในโลกของการแข่งขันได้ 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีความสำ�คัญมากเพราะถูกใช้

เป็นภาษาสากลและเป็นภาษากลางในการติดต่อสื่อสาร 

ประเทศต่าง ๆ ที่มีอำ�นาจทางเศรษฐกิจหรือมีเทคโนโลยี

ที่ทันสมัย เป็นผู้นำ�ทางความคิดทางการศึกษา ล้วนเป็น 

ประเทศที่ ใช้ภาษาอังกฤษทั้งทางตรงและทางอ้อม 

นอกจากนีเ้อกสารวชิาการหรอืขอ้มลูสารสนเทศในภาษา

ต่าง ๆ เวลาแปลเป็นภาษาต่างชาติมักแปลเป็นภาษา

อังกฤษก่อนเป็นอันดับต้น ๆ 

	 ประเทศไทยเป็นประเทศหนึ่งที่จำ�เป็นต้อง

ตดิตอ่สื่อสารกบัประเทศตา่ง ๆ  ทัว่โลก ทัง้ทางเศรษฐกจิ

การท่องเที่ยว และการศึกษา จำ�เป็นต้องพัฒนาคนของ

ประเทศให้มีความรู้ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ 

รูจ้กัรวบรวมขอ้มลูทีห่ลากหลายมปีระโยชนเ์พื่อนำ�ไปใช้ใน

การพฒันาตนเองและประเทศชาติ กระทรวงศกึษาธกิาร

เห็นความสำ�คัญของภาษาอังกฤษจึงมีนโยบายให้จัด 

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศใน

ทกุระดบัชัน้ ในการเรยีนรูภ้าษาองักฤษนัน้ การจดักจิกรรม

ที่เน้นทักษะการสื่อสารเป็นสิ่งสำ�คัญและจำ�เป็นอย่างยิ่ง

เปรียบเสมือนหัวใจของการเรียนการสอน เป็นกิจกรรม

ที่ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ สร้าง

บรรยากาศอันดีที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน

แตล่ะคน ทำ�ใหผู้เ้รยีนมคีวามกลา้แสดงออก เนน้ใหผู้เ้รยีน

มีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร

ในชีวิตประจำ�วันทำ�ให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้อง

ตามสถานการณ์ต่าง ๆ (กรมวิชาการ, 2546)

	 เกมเป็นสิ่งที่มีการนำ�มาใช้ ในการจัดกิจกรรม

การเรยีนรู้ ในวชิาตา่ง ๆ  อยา่งแพรห่ลาย ในวชิาทีเ่กีย่วกบั 

การใช้ภาษา การเล่นเกมช่วยให้นักเรียนใช้ภาษาได้ ใน 

สถานการณ์ที่มีความหมาย ช่วยให้ผู้ เรียนมีความ

ก้าวหน้าในการใช้ภาษา (สุมิตรา, 2537) เกมที่นำ�มาใช้ใน 

การจัดการเรียนรู้หรือที่ เรียกว่าเกมการศึกษานั้น  

ม ี3 ประเภท คอื เกมแบบไมม่กีารแขง่ขนั เกมแบบแขง่ขนั  

และเกมจำ�ลองสถานการณ์ การนำ�เกมมาใช้จัดกิจกรรม 

การเรยีนรู ้ม ี5 ขัน้ตอน คอื แจง้จดุมุง่หมายในการเลน่ อธบิาย 

วิธีเล่นและกติกาในการเล่น สาธิตการเล่น ลงมือเล่น  

และขัน้วเิคราะหว์จิารณห์ลงัการเลน่ ขัน้วเิคราะหว์จิารณ์

หลังการเล่นถือเป็นขั้นตอนที่สำ�คัญจะละเลยไม่ได้  

หากการเล่นเกมปราศจากการวิเคราะห์วิจารณ์หลัง 

การเล่นกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมจะเป็นเพียง 

การเล่นเกมธรรมดา ๆ เท่านั้น จากการศึกษางานวิจัย 

เกี่ยวกับการนำ�เกมมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า  

นักเรียนที่รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ

โดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางด้านการฟัง การพูด การอ่าน 

และการเขียนสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามคู่มือครู (อนุภาพ, 

2540) กิจกรรมเกมสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสูงกว่าเกณฑ์

รอบรูท้ีก่ำ�หนดไว ้คอื รอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และจำ�นวน

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์รอบรู้ดังกล่าวมีมากกว่าร้อยละ  

70 (ทรงสทิธิ,์ 2544) (เกษศรินิทร,์ 2548) (จนัทวิา, 2550) 

(นริสา, 2552) 

	 จากการศกึษาสภาพผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (มอดินแดง)  

พบวา่ นกัเรยีนมทีกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารเฉลีย่ 

อยู่ในระดับปานกลาง (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

	 The research findings could be summarized as follows : 

	 1.	 The student’s achievement was 82.17 percent in average which was higher than the determined 

mastery learning criterion at 70 percent and 91.43 percent of students passed this criteria which was higher 

than the expected student criterion of 70 percentage. 

	 2.	 The student expressed a “highest” level of agreeable in favor of the instruction activities using 

games (  = 4.90). 
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ขอนแก่น (มอดินแดง), 2553) จำ�เป็นต้องมีการพัฒนา

ทกัษะภาษาองักฤษใหส้งูขึน้เพื่อเตรยีมความพรอ้มผูเ้รยีน 

ให้สอดคล้องกับสภาพสังคมปัจจุบัน ผู้วิจัยในฐานะ 

ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ เห็นว่า การจัดกิจกรรม 

การเรยีนรู้ โดยใชเ้กมเปน็วธิกีารหนึง่ทีจ่ะตอบจดุมุง่หมาย 

ของหลักสูตรและแก้ปัญหาตามที่กล่าวมาได้ผู้วิจัยจึงมี

ความสนใจนำ�กจิกรรมเกมมาใช้ในกจิกรรมการเรยีนรูเ้พื่อ

พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของนักเรียน

ให้ดีขึ้น

	 บทความนี้ผู้วิจัยใคร่ขอนำ�เสนอผลการวิจัย

เรื่อง การใช้เกมในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 

เพื่อการสื่อสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังมี

ขั้นตอนในการนำ�เสนอดังนี้

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	 เพื่อใชเ้กมในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ

เพื่อการสื่อสารของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 โดยนักเรียนร้อยละ 70 ขึ้นไป มีคะแนนทักษะ

ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ

คะแนนเต็ม

	 2.	 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 1.	 รูปแบบการวิวิจัย งานวิจัยนี้ ใช้ รูปแบบ  

Pre-Experimental Designs แบบ One-Shot Case Study 

	 2.	 กลุม่เปา้หมาย คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น (มอดินแดง) 

อำ�เภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ที่กำ�ลังศึกษาอยู่ ใน 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จำ�นวน 35 คน  

กลุ่มเป้าหมายนี้ ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง

	 3.	 เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย ได้แก่

		  1)	 แผนการจัดการเรียนรู้ จำ�นวน 12 แผน

	 	 2)	 แบบสอบถามความคดิเหน็ของนกัเรยีน

เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม

		  3)	 แบบวดัทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร 

มี 4 ตอนคือ

	 	 	 ตอนที่ 1	 แ บ บ วั ด ทั ก ษ ะ ก า ร ฟั ง  

(Listening) เป็นการวัดความเข้าใจจากการฟังประโยค

หรอืเหตกุารณท์ีก่ำ�หนดให ้เปน็แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 

จำ�นวน 15 ข้อ

	 	 	 ตอนที่ 2	 แบบวั ดทั กษะการอ่ า น 

(Reading) เป็นการวัดความเข้าใจในการอ่านประโยค

หรอืเหตกุารณท์ีก่ำ�หนดให ้เปน็แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 

จำ�นวน 15 ข้อ

	 	 	 ตอนที่ 3	 ข้อสอบวัดทักษะการพูด  

(Speaking) เป็นการสอบปากเปล่า มี  5 ตอน  

25 สถานการณ์ย่อย

	 	 	 ตอนที่ 4	 ข้อสอบทักษะการเขียน 

(Writing) เป็นการให้นักเรียนเขียนบรรยายหรือตอบ

คำ�ถามตามสถานการณ์ที่กำ�หนดให้ จำ�นวน 15 ข้อ

	 เครื่องมอืวจิยัทีก่ลา่วมาขา้งตน้มขีัน้ตอนการสรา้ง

และหาประสิทธิภาพดังต่อไปนี้

	 1)	 แผนการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 ตามรปูแบบของการใชเ้กม 

มขีัน้ตอนการสรา้งดงันี ้(1) ศกึษาทฤษฎ ีแนวคดิ หลกัการ 

เอกสารหลกัสตูรและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง (2) สงัเคราะห ์

แนวคิด ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ  

เพื่อการสื่อสารและการใชเ้กมประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้

ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (3) สังเคราะห์รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ (4) วิเคราะห์สาระ 

การเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามมาตรฐานการเรียนรู้   

เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการใหเ้กดิกบันกัเรยีน  

(5) วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เพื่อกำ�หนดหนว่ยการเรยีนรู ้(6) เขยีนแผนการเรยีนรูว้ชิา 

ภาษาอังกฤษ (7) นำ�แผนการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอ 

ผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบพิจารณาให้คำ�แนะนำ�และ 

ข้อเสนอแนะ ในการปรับปรุงแก้ไข (8) ปรับปรุง แก้ไข 

แผนการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะที่ ได้รับ (9) นำ�แผน 

การเรียนรู้ที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

	 2)	 แบบสอบถามความคดิเหน็เกีย่วกบัการจดั

กจิกรรมการเรยีนรู้โดยใชเ้กม เปน็แบบสอบถามประเภท

มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั มขีัน้ตอน 

ในการสร้างดังนี้ 1) กำ�หนดขอบข่ายรายละเอียด 
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ความคิดเห็น ได้แก่ ด้านรูปแบบ ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

จากเกม ดา้นความพงึพอใจตอ่เกม 2) สรา้งแบบสอบถาม

ความคิดเห็นตามขอบข่ายที่กำ�หนด 3) นำ�แบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ ตรวจพิจารณา

และให้ข้อคิดเห็น 4) ปรับปรุง แก้ไข แบบสอบถามให้

สมบูรณ์แล้วนำ�ไปใช้

	 3)	 แบบวดัทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร

เป็นแบบวัดทักษะที่สร้างขึ้น เพื่อวัดทักษะภาษาอังกฤษ

เพื่อการสื่อสารแบ่งเป็น 4 ทักษะคือ ด้านทักษะการฟัง 

การพูด การอ่านและทักษะการเขียน แบบวัดทักษะนี้ใช้

เมื่อผูว้จิยัไดท้ดลองสอนตามแผนการเรยีนรูค้รบทกุแผน 

แลว้ มขีัน้ตอนในการสรา้งดงันี ้(1) ศกึษาเอกสารทีเ่กีย่วขอ้ง 

ได้แก่ หลักสูตร เทคนิคการออกข้อสอบ (2) วิเคราะห์

สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้

โดยพิจารณาวัดทักษะให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

และตวัชีว้ดั แลว้กำ�หนดทกัษะทีต่อ้งการวดั (3) สรา้งแบบ

วัดทักษะ ซึ่งมี 3 ประเภท ดังนี้ (1) ข้อสอบแบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (2) ข้อสอบอัตนัย จำ�นวน 

20 ข้อ ใช้เกณฑ์วัดทักษะการเขียนในการให้คะแนน

โดยปรับปรุงมาจากเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียน 

ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของ นงลักษณ์ อัสสาไพร  

(นงลกัษณ,์ 2552) ประกอบดว้ยรายการประเมนิ 3 รายการ  

ได้แก่ ด้านการเขียนสะกดคำ�ภาษาอังกฤษถูกต้องตาม

ความหมาย การเขยีนประโยคถกูตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ 

และเขียนประโยคตรงตามสถานการณ์ที่กำ�หนดให้  

(3) แบบวัดทักษะภาคปฏิบัติด้านการพูด จำ�นวน 5 ข้อ 

25 สถานการณ์ใช้เวลาทดสอบคนละ 10 – 15 นาที  

โดย ใชเ้กณฑ์ในการตรวจใหค้ะแนนตามแนวคดิของ Harris, 

David P (1969) โดยยึดเกณฑ์ความถูกต้องในการออก

เสียง (Pronunciation) ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา 

(Fluency) ความสามารถในการสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจใน 

สิง่ทีต่นพดู (4) นำ�แบบวดัทกัษะทีส่รา้งขึน้ ไปเสนอผูเ้ชีย่วชาญ 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) 

และความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์  

ความถกูตอ้งเหมาะสมกบัการใชภ้าษา และความเหมาะสม 

กับเวลาที่ใช้ ในการทดสอบ และความเหมาะสมของ

คำ�ถามและตวัเลอืกเพื่อหาขอ้บกพรอ่งแลว้นำ�มาปรบัปรงุ

ให้สมบูรณ์ (5) บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดเป็นรายข้อ และหาค่าดัชนี 

ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบวดัทกัษะกบัจดุประสงคเ์ชงิ 

พฤตกิรรม (IOC) (ลว้นและองัคณา, 2539) คดัเลอืกแบบวดั 

ทักษะที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างแบบวัดทักษะ

กับจุดประสงค์ไว้ แบบวัดทักษะที่ค่าดัชนีไม่สอดคล้อง

กับจุดประสงค์จะถูกนำ�ไปปรับปรุงแก้ไข ได้แบบวัด

ทักษะด้านต่าง ๆ คือ แบบวัดทักษะการฟัง จำ�นวน 15 

ข้อ ทักษะการอ่าน จำ�นวน 15 ข้อ ทักษะการเขียน 15 

ข้อและทักษะการพูด 5 ตอน 25 สถานการณ์ (7) นำ�

แบบวัดทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารที่ ได้รับการ

แก้ไขปรบัปรงุแลว้ไปทดสอบกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปทีี ่6/4 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัขอนแกน่ (มอดนิแดง)  

จำ�นวน 30 คน แลว้นำ�คะแนนมาหาคา่ความยากงา่ยของ

แบบทดสอบเพื่อปรบัปรงุแบบทดสอบโดยใชส้ตูรสดัสว่น

ของจำ�นวนนักเรียนตอบถูกในแต่ละข้อง่าย (8) นำ�แบบ 

วัดทักษะที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดสอบกับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 และ 6/3 จำ�นวน 2 ห้องเรียน 

จำ�นวน 60 คน แลว้นำ�คะแนนมาหาความยากงา่ย คา่ อำ�นาจ 

จำ�แนกโดยใช้ดัชนีเบรนนอน (ล้วนและอังคณา, 2539) 

ซึ่งใช้ในการหาค่าอำ�นาจจำ�แนก โดยคำ�นวณจากสัดส่วน

ของนักเรียนที่ทำ�แบบวัดทักษะถูกของกลุ่มที่สอบผ่าน

เกณฑ์กับกลุ่มที่สอบยังไม่ผ่านเกณฑ์ ซึ่งต้องกำ�หนด

คะแนนเกณฑ์หรือคะแนนจุดตัดของแบบทดสอบก่อน 

โดยผูเ้ชีย่วชาญ (9) กำ�หนดคะแนนจดุตดัของแบบวดัทกัษะ  

เมื่อคดัเลอืกแบบวดัทกัษะทีม่คีณุภาพแลว้นำ�มาพจิารณา

กำ�หนดคะแนนจุดตัด โดยใช้เทคนิคของอีเบล (ล้วนและ

อังคณา, 2539) เป็นการพิจารณาจากลักษณะความยาก

งา่ยและความเกีย่วขอ้งในเนือ้ของแบบทดสอบองิเกณฑ์ 

เป็นหลักในการพิจารณาความสำ�เร็จที่คาดหวังไว้ในแบบ

วดัทกัษะ โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญวเิคราะหเ์ทยีบกบัเปอรเ์ซน็ต์

การสอบผ่านที่คาดหวัง จากลักษณะข้อสอบที่ต้อง

ประเด็นปัญหาทั้ง 4 ระดับ คือ ระดับความจำ�เป็น ระดับ

ความสำ�คัญ ระดับการยอมรับ และระดับยังมีปัญหา  

(10) นำ�คะแนนที่ไดจ้ากการวดัทกัษะ ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่6  

จำ�นวน 70 คน มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะ

ทั้งฉบับ (Reliability) จากสูตรไบโนเมียล (Binomial 
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formula) ของโลเวต (11) นำ�แบบวัดทักษะภาษาอังกฤษ

เพื่อการสื่อสารไปทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย

	 	 4)	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	  	 	 ง านวิ จั ยนี้ ผู้ วิ จั ย วิ เ คราะห์ ข้ อมู ล

โดยนำ�คะแนนทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร และ

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้เกมในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย 

( ) ค่าคะแนนความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ

ค่าร้อยละ

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

	 จากการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยและ

อภิปรายผลได้ดังนี้

	 1.	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนน

ทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารคิดเป็นร้อยละ 82.17 

ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีก่ำ�หนดคอื รอ้ยละ 70 มจีำ�นวนนกัเรยีน

ที่ผ่านเกณฑ์ดังกล่าวคิดเป็นร้อยละ 91.43 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ที่กำ�หนดไว้คือ ร้อยละ 70

	 2.	 นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้เกม

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 

มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.90 แยกเป็นรายด้านคือ ด้าน

ความพึงพอใจ ด้านประโยชน์ และด้านรูปแบบมีค่าเฉลี่ย

เป็น 4.94, 4.90 และ 4.86 ตามลำ�ดับ 

	 อภิปรายผล

	 1.	 ทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของ

นักเรียน ด้านทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน 

และทักษะการเขียนพบว่ามีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 

82.17 และมีจำ�นวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็น ร้อยละ 

91.43 เมื่อนำ�ไปเทยีบกบัเกณฑ ์70 /70 ทีก่ำ�หนดไว ้พบวา่ 

ผ่านทั้งคะแนนและจำ�นวนนักเรียน ที่เป็นเช่นนี้อภิปราย 

ได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

ตามวตัถปุระสงคท์ีก่ำ�หนด สอดคลอ้งกบั ทศินา แขมมณ ี 

(ทิศนา, 2547) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็น

วิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน

และท้าทายความสามารถโดยให้ผู้เรียนเล่นเอง ทำ�ให้ได้

รบัประสบการณต์รง การเลน่เกมยงัทำ�ใหเ้ดก็ไดน้ำ�ความรู ้

มาใช้ในสถานการณ์จำ�ลองต่าง ๆ  สอดคล้องกับ ลี (Lee, 

1995) ทีก่ลา่ววา่ เกมเปน็สิง่ทีช่ว่ยใหผู้เ้ลน่มคีวามกา้วหนา้

ในการใชภ้าษา ทำ�ใหน้กัเรยีนมกีารเรยีนรูด้ขีึน้ เกม ทำ�ให้

ได้ฝึกภาษาในหลายทักษะทั้งการฟัง การพูด การอ่าน

และการเขียน นักเรียนได้มีกิจกรรมติดต่อสื่อสารกัน  

มีการสร้างความเข้าใจในการใช้ภาษาได้ดีสอดคล้อง

กับงานวิจัยของชฎา กาญจนพบู (ชฎา, 2534) ขนิษฐา  

ระวพินัธ ์(ขนษิฐา, 2537) และอนภุาพ ดลโสภณ (อนภุาพ, 

2540) ทีพ่บวา่ นกัเรยีนที่ไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมที ่

ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่ม

ที่เรียนตามคู่มือครูซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ โดยใช้เกมนั้นมีประสิทธิภาพช่วยทำ�ให้ผล 

การเรียนของนักเรียนดีขึ้น นอกจากนี้เมื่อศึกษางานวิจัย

ของ ทรงสิทธิ์ ทองจรัส (ทรงสิทธิ์, 2544) ที่ใช้การวิจัย

เชงิปฏบิตักิารในการพฒันากจิกรรมการเรยีนรูว้ชิาภาษา

องักฤษเพื่อการสื่อสารของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 

โดยใชเ้กม กพ็บวา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนมี

สงูกวา่เกณฑค์วามรอบรูท้ีก่ำ�หนดไวถ้งึรอ้ยละ 83.10 ของ

คะแนนเตม็และมจีำ�นวนนกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑด์งักลา่วคดิ

เปน็รอ้ยละ 82.14 ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีก่ำ�หนดไวร้อ้ยละ 80 

สอดคลอ้งกบันรสิา กลัยา (นรสิา, 2552) พบวา่ การใชเ้กม 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้

ร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 73.33 และมีจำ�นวนนักเรียน

คดิเปน็รอ้ยละ 73.18 ผา่นเกณฑจ์ำ�นวนนกัเรยีนทีก่ำ�หนด

ไว้ร้อยละ 70 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ

เกษศิรินทร์ อ้วนภักดี (เกษศิรินทร์, 2548) และจันทิวา  

ศรีมะโฮงนาม (จันทิวา, 2550) ที่ศึกษาการใช้เกม 

เพื่อพฒันาทกัษะภาษาเพีอ่การสื่อสารของนกัเรยีนในระดบั 

มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และจำ�นวนนกัเรยีนมสีงูกวา่เกณฑท์ีก่ำ�หนดไว ้ตามเกณฑ ์

70/70 โดย เกษศิรินทร์ อ้วนภักดี (เกษศิรินทร์, 2548)  

พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์คิด

เปน็รอ้ยละ 80.72 และมจีำ�นวนทีผ่า่นเกณฑค์ดิเปน็รอ้ยละ  

82.93 และ จันทิวา ศรีมะโฮงนาม (จันทิวา, 2550) พบว่า  

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์คิดเป็น 

ร้อยละ 77.86 และมีจำ�นวนทีผ่า่นเกณฑถ์ึงร้อยละ 91.67 
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	 2.	 นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัด 

การเรียนรู้ โดยใช้เกมโดยรวมพบว่า มีค่าเฉลี่ย 4.90  

อยู่ในระดับมากที่สุด เรียงลำ�ดับจากมากไปหาน้อยคือ  

ดา้นความพงึพอใจ ดา้นประโยชน ์และดา้นรปูแบบ มคีา่เฉลีย่ 

เปน็ 4.94, 4.90 และ 4.86 ตามลำ�ดบั ทีเ่ปน็เชน่นีอ้ภปิราย

ได้ว่าในด้านความพึงพอใจ การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม

นัน้ชว่ยสรา้งบรรยากาศการเรยีนรู้ใหส้นกุสนาน ไมน่า่เบื่อ  

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น เป็นกิจกรรม

ที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจสูง ช่วยให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ 

การเรยีน ดา้นประโยชน ์กจิกรรมการเรยีนรู้โดยใชเ้กมนัน้

เปน็กจิกรรมทีท่ำ�ใหผู้เ้รยีนมกีารฝกึทกัษะทางภาษาอยา่ง

บูรณาการ เปิดโอกาสให้นักเรียนตัดสินใจฝึกแก้ปัญหา

และนักเรียนได้นำ�ความรู้ที่เรียนมาไปใช้ ในสถานการณ์

ที่กำ�หนดให้ ด้านรูปแบบ การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม

มีการกำ�หนดจุดมุ่งหมาย กติกาและวิธีเล่นที่ชัดเจน  

เข้าใจง่าย และมีความยากง่ายที่เหมาะสม คือไม่ยาก

หรือง่ายจนกินไป 

	 นอกจากนี้เมื่อพิจารณา หลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ  

การเรยีนรูภ้าษาตา่งประเทศชัน้ประถมศกึษาปทีี่ 5 ผูว้จิยั 

พบวา่ การใชเ้กมในการจดัการเรยีนรูส้ามารถพฒันาทกัษะ 

ภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารในดา้นตา่ง ๆ  คอื ดา้นการใช ้

ภาษาเพื่อการสื่อสาร นักเรียนสามารถ อ่านออกเสียง

ประโยค ข้อความ ได้ถูกต้องตามหลักการอ่าน สามารถ

บอกใจความสำ�คัญและตอบคำ�ถามจากการฟังและอ่าน

บทสนทนา หรือ เรื่องสั้น ๆ ได้ มีทักษะในการสื่อสาร 

โดยสามารถพูดหรือเขียนโต้ตอบในการสื่อสารระหว่าง 

บคุคลรูจ้กัพดูหรอืเขยีนเพื่อขอและใหข้อ้มลูเกีย่วกบัตนเอง  

เพื่อนและเรื่องใกลต้วั ดา้นภาษากบัความสมัพนัธก์บัชมุชน 

นกัเรยีนได้ใชภ้าษาองักฤษโดยฟงั พดู อา่น และเขยีนตาม

สถานการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและสถานศึกษา  

และนอกจากนีง้านวจิยัยงัสนองตอบโดยตรงกบัสมรรถนะ 

ของหลักสูตรด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) ความสามารถใน 

การสื่อสาร โดยนักเรียนมีความสามารถในการรับและ 

ส่งสาร ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ  

ความรู้สึกและทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล

ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อ 

การพฒันาตนเองและสงัคม ตลอดจนการเลอืกใชว้ธิกีาร

สื่อสาร ทีม่ปีระสทิธภิาพ 2) ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชวีติ โดยนกัเรยีนไดฝ้กึการอยูร่ว่มกนัดว้ยการสรา้งเสรมิ

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างตนเองและเพื่อน ๆ ในกลุ่ม  

ไดเ้รยีนรูท้ีจ่ะจดัการปญัหาหรอืภารกจิตา่ง ๆ  ในเกมอยา่ง

เหมาะสม ตลอดจนรูจ้กัวางตนเมื่อเจอกบัผลการเลน่เกม

ทีต่อ้งมผีลแพช้นะ นอกจากนีก้ารใชเ้กมในการจดักจิกรรม

การเรียนรู้ที่ต้องมีการแข่งขันตามกฎกติกายังพัฒนา 

ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้าน ความซื่อสัตย์

และความมีวินัยนอกจากนี้ยังสอดคล้องกับคุณลักษณะ

ที่พึงประสงค์ตามหลักสูตรโรงเรียนในด้านความกล้า

แสดงออกอีกด้วย

	 จากที่ กล่ าวมาเห็นได้ว่ าการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นวิธีการหนึ่งที่มีประสิทธิภาพ

สามารถพัฒนาผู้เรียนในหลายด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ 

ด้านทักษะและด้านเจตคติ การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม 

ยงัตอบสนองตอ่หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

การจดัการเรยีนรู้ โดยใชเ้กมจงึเปน็อกีทางเลอืกหนึง่ทีค่รู

สามารถนำ�มาเลอืกใชจ้ดักจิกรรมการเรยีนรู้ ในชัน้เรยีนได้

ข้อเสนอแนะที่ ได้จากการวิจัย

	 จากการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 	 1)	 การจดัการเรยีนรู้ โดยใชเ้กมเพื่อพฒันา

ทกัษะการสื่อสารนัน้ตอ้งจดักจิกรรมใหผู้เ้รยีนไดฝ้กึทกัษะ

แบบบูรณาการ ไม่ควรแยกทักษะออกเป็นส่วน ๆ

	 	 2)	 ขั้นตอนการอภิปรายหลังเล่นเกมเป็น 

ขั้นตอนที่สำ�คัญ ทำ�ให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ทบทวน

ถึงการเล่นเกมและสาระการเรียนรู้ที่ได้รับ ครูจะละเลย

มิได้ หากขาดขั้นตอนนี้การเล่นเกมจะไม่ใช่การจัด 

การเรียนรู้ เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ

	 	 3)	 ครูควรศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใช้เกมให้เข้าใจอย่าง

ถ่องแท้ก่อนนำ�ไปใช้เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพสูง



Journal of Education  Graduate Studies Research
Khon Kaen University
Vol.6, No.2, Apr. - Jun., 2012

174

	 2.	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 1)	 ควรมีการศึกษาโดยนำ�เกมไปใช้พัฒนา

ผู้เรียนในวิชาอื่น ๆ 

	 	 2)	 ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมให้เหมาะสมกับ

แต่ละวิชา หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

	 	 3)	 ควรมีการศึกษาเพื่อสร้างเกมประกอบ

การเรยีนรู ้ใหม ่ๆ  เพิม่เตมิมากขึน้และมคีวามหลากหลาย 
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